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Recenzovany zbornik



Predhovor

Véazena Citatelka, vazeny Citatel.

Predkladam Vam zbornik prispevkov, ktoré boli odprezentované na 22. ro¢niku konferencie DidInfo, ktora sa konala
31. marca 2016.

UZ tradiéné medzinarodné konferencné stretnutie ucitelov informatiky zo vSetkych typov $kél sa konalo na pdde
Fakulty prirodnych vied Univerzity Mateja Bela v Banskej Bystrici. Ugastnici diskutovali o vzdelavacich cieloch
predmetov informatika a informaticka vychova, ich obsahu a Struktire, hodnoteni, reformach a planovani
informatickej vyucby, Ulohach, formach atrendoch v programovani a jeho didaktike, 0 novych didaktickych
postupoch, uéebnych materialoch, inovativnych pedagogickych pristupoch, ktoré podporuju rozvoj kompetencii pre
21. storocie. Konferencia sa venovala aj sitaziam, projektom a podpornym aktivitam, bezpe¢nostnym, socialnym,
zdravotnym, kultdrnym, rodovym a etickym otazkam, ktoré suvisia s informatickym vzdelavanim na zakladnej a
strednej Skole, novym formam interakcii informatiky s inymi predmetmi v kontexte STEM a STEAM, formovaniu a
priprave vysokoSkolského vzdeldvania buducich ucitelov a dalSim suvisiacim problémom. Podstatnou zmenou
tohtoroénej konferencie, oproti minulym ro¢nikom, bolo, Ze sa uskuto¢nila v netradinej podobe. Po mnohych
rokoch prvykrat sme sa stretli v jedinom jednom konferentnom dni. Mnoho z Vas to mozno prekvapilo. My,
organizatori konferencie, sme vSak radi, ze v tychto finanne naroénych asoch sa ndm podarilo pontknut Vam
aspon tuto ,komprimovanu verziu®.

Cas leti a s pribidajlcimi rokmi (aj konferenénymi) bilancujeme akosi Gastejsie. V praci sme sice zvyknuti hodnotit
koncom roka, ale poohliadnut sa za rokom, ktory uplynul od ostatnej konferencie, tieZ nie je na $kodu. Co v fiom
bolo pre mia neprehliadnutelné?

Aj po rokoch uéenia mam stéle naivny pocit, Ze ucitel by mal mat reSpekt a vaznost v spolo¢nosti. Jeho praca
(myslim si, ze haddam len lekar ju ma namahavejSiu) je naroéna, zodpovednost za kvalitu budtcej generacie
obrovska. Zarover je ucitelské povolanie jednym z najnevdacnejSich na svete: nuti neustale rozmyslat a konat,
kradne aj volny Cas, systematicky naruSa osobnu pohodu. UCitel Celi neustdlym zmenam, nevyspytatefnym
prikazom, ale i staznostiam, vzdoru, roznym atakom, dokonca rodi¢om a pravnikom tazSie vzdelatelnych
a vychovatelnych jedincov. Napriek tomuto vdetkému sa mnohi z uditefov snazia byt profesionalmi z titulu
povolania. Za akychkolvek okolnosti hfadaju cestu ku kazdému jedincovi, dokdzu vyuZivat mnozstvo zruénosti,
ktoré vychadzaju z ich profesie.

Kym sa systém vzdelavania na Slovensku zdsadne nezmeni, nenastartuje k lepSiemu, tak bude mdct ktokolvek
tvrdit, Ze u nas su statisice fudi, ktori robia ovela tazsiu robotu ako ugitel. Co ma viak prekvapuje, je to, Ze
v uplynulom roku som sa akosi CastejSie stretdval so znevaZovanim ucitelského povolania. VSakovaki ,odbornici
na vzdelavanie* sa snaZzili okolie presvied¢at, Ze zlyhanie ich potomka je zlyhanim ucitefa a Skoly. Nikde to takto
nefunguje. Zo systému akéhokolvek, Skolského i neSkolského, vzdelavania jedinca vZdy vypadava az cela desatina
nevzdelatelnych.

Je pravdou, ze v naSom sucasnom Skolstve pdsobia aj pomerne ,zvIa$tni* (priznajme to, niektori az takpovediac
mizerni) ucitelia. Sme svojskéa enklava, mozno az pricasto sa ,nezrozumitelne a vedecky“ vyjadrujeme, uzatvarame
sa do svojej odbornosti, avsak, pre iné problémy (mozno viac ako je to zdravé), postupne prestavame otvorene,
objektivne a zrozumitefne komunikovat navonok. Toto ja vidim ako hlavny dévod, pre ktory mé o nas skreslené
predstavy nielen verejnost, ale, ako ma presvied¢a uplynuly hekticky rok, mame ich niekedy skreslené aj my ucitelia
navzajom. Ze trodku pesimistické slova? Nemyslim; skor objektivne. A o to viac ma potesilo, Ze uZ tato nasa
tohtorocna konferencia ponukla otvorenejSi dialdg smerom dovnutra inavonok; k verejnosti, nasim Ziakom
a Studentom, ich rodi¢om.

Vézena Citatelka, vazeny Citatel.

Dovolte mi v zavere predhovoru vyslovit podakovanie vSetkym, ktori sa spolupodiefali na organizovani
konferencie, na vydani tohto zbornika, tiez vSetkym recenzentom a v neposlednom rade aj autorom a pozvanym
prednasatelom za ich prispevky. Osobitnd moja vdaka patri aj ¢lenom organizacného vyboru konferencie — Danke
Horvathovej, Janke Jackovej, Ivkovi Brodencovi, ¢i Katke Gavaldove;.

Ludovit Trajtel
Marec 2016 Predseda programového vyboru
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Vyucovanie informatickych predmetov on-site a on-line formou

Jozef Hvorecky
Vysoka Skola manazmentu
Panénska cesta 17
851 04 Bratislava
Slovenska republika
jhvorecky@vsm.sk

ABSTRAKT

V porovnani s tradiénym vzdelavanim v uéebniach, e-learning ma
svoje Specifika. Niektoré su spolocné pre vsetky predmety, iné
zavisia na vednom odbore. V tomto ¢lanku sa budeme venovat’
tym, ktoré treba respektovat’ pri online vzdelavani informatickych
predmetov. Pojem ,online vzdelavanie“ pouzivame v stlade
s u¢ebnicou [1] vo vyzname ,,stopercentny e-learning®, t. j., sposob
vyucby, pocas ktorého sa komunikdcia medzi ucitelom a
Studentom realizuje vyluéne Cez internet bez osobného styku.
Dévod je zrejmy: Online vzdeldvanie je urcené pre Studentov,
ktorym pracovné povinnosti ¢i iné Zivotné prekazky brania byt
v pravidelnom a trvalom osobnom styku s vyucujiacim. Hoci nie je
vylicené, ze niektori znich moézu Cast vyucby absolvovat aj
prezenénou formou, ucitel’ by mal byt’ pripraveny na krajny pripad
uplnej absencie Studenta priCom kvalita vyucby by mala byt vo
vSetkych pripadoch rovnaka.

V ¢lanku sa venujeme vSetkym fazam vzdelavacieho procesu od
pripravy $tudijného predmetu, jeho obsahu a vyberu optimalnych
foriem komunikécie, samotnu realiziciu vyuéby aZ po hodnotenie
prace Studenta a ucitela. Takéto podrobné rozpracovanie
jednotlivych faz anastrojov, ktoré sa daju pocas nich pouzivat,
zvySuje flexibilitu ucitela tym, Ze mu pri hybridnych formach
vyucby. Ponuka mu totiz Siroké portfolio aktivit, ktoré moze (ale
nemusi) realizovat' cez internet, a vybrat’ si taki kombindciu
vzdelavacich postupov, ktora najviac vyhovuje jeho zamerom
a individualnemu $tylu vzdelavania.

ABSTRACT

Compared to traditional education in classrooms, e-learning has
several specifics. Some are shared by all courses, some are subject-
specific. In our paper, we concentrate on activities appropriate to
Information Science online courses. The term “online course” is
interpreted in accordance to the book [1] as 100% online education
with all teaching, learning and communication activities done over
the Internet. The reason is obvious: Online education targets
students unable for working, family, health or other problems to
attend classes in person. Despite the fact that some of them may be
occasionally capable of coming, the teacher has to be prepared for
cases of their complete absence and still to offer an identical-quality
education. It implies that the material described below can also be
used in hybrid courses exploiting the Internet only partially.

In our paper we describe all stages of educational process starting
with course design and development, its content and selection of
the most appropriate formats of presentation, through course run till
the evaluation of the students’ achievements and teacher’s activity.
The detailed analysis of the stages, processes and tools enhances
the teacher’s flexibility, offers him/her a portfolio of applicable
activities corresponding to his/her aims, individual educational
style.

Kracové slova

Online vzdelavanie, priprava online predmetov, nastroje online
vyucby, priebeh online vyucby, online hodnotenie S$tudentov,
hodnotenie uéitel'ov vyucujucich online.

Keywords

Online education, design and development of online courses, online
education tools, performing online courses, online student
assessment, evaluation of the teacher performance.

1. UVOD

V tomto ¢lanku pod pojmom ,,online vzdeldvanie® rozumieme
,stopercentny e-learning, t. j., spdsob vyucby, pocas ktorého sa
komunikécia medzi ucitelom a Studentom realizuje vylu¢ne cez
internet bez osobného styku [1]. Jeho implementovanie si vyZzaduje
vyrazny zasah do S$truktiry vzdelavania nielen na urovni
predmetov, ale aj do dlhodobe;j stratégie vzdelavacej institucie. Na
tejto Grovni si treba klast otazky typu [2]:

Aké metodologické a organizacné zmeny treba v organizdcii
presadit, aby kvalita denného a on-line studia bola rovnaka?

Co je najdolezitejsie pri zavidzani zmien do organizacmych
Struktur?

Treba povedat, ze nase vysoké Skoly sa uvedenej problematike
nedostatoéne  venuju. Celoskolska stratégia je malokedy
definovana arieSenie je ponechané na iniciativu jednotlivych
ucitelov. To sposobuje ,,nekompatibilitu® pristupov jednotlivych
ugitelov. Studenti, ktori absolvuji predmety pontikané — & uz
uplne alebo Ciasto¢ne — online, sa stretdvaji s odliSnym pristupom
ucitelov, s réznymi nastrojmi realizacie vyucby, ako aj s roznymi
poziadavkami na frekvenciu navstev webovych stranok
zostavenych do virtualnej triedy.

Ciel'om tohto prispevku je pontiknut’ spdsob koordinacie moznych
pristupov ako dobrovolného zavizku jednotlivych ucitelov, resp.
malych kolektivov napriklad na trovni katedry. Aj ked uplné
zjednotenie formatu vSetkych predmetov nie je zrejme mozZné
vzhladom na ich odliSny obsah a zameranie, jeho maximalna
mozna unifikacia ul'ah¢i Studentom orientovat’ sa v nich a tym aj
lahdie napiiiat otakavania pedagégov. Utitelov zasa odpadne
potreba zaucat' kazdého Studenta do zakladov komunikacie vo
virtualnej triede a viac sa koncentrovat’ na vyucbu.

V prispevku opiseme nastroje, ktoré sa v online vzdelavani
pouZivaju, charakterizujeme ich vhodnost pre e-learning v oblasti
informatiky a postidime ich prednosti a nedostatky. Budeme
postupovat’ pozdiz &asovej osi — od pripravy predmetu k jeho
realizacii a hodnoteniu. Na zaver poznatky zhrnieme a naznac¢ime
budtci vyvoj v oblasti online vzdelavania.



2. KCUCOVA OTAZKA

Online vzdelavanie nie je na Slovensku (a ani vo vicsine krajin
strednej Eurdpy) vel'mi rozsirené ako ukazujt aj data Eurostatu [1,
str. 11]. Naznauje to, ze privela jednotlivcov a institicii si
negativne odpovedad na otazku: Mozu byt vysledky e-learningu
rovnako uspokojivé ako pri Kklasickom vyucovani v triede?
Vysledkom zamietavej odpovede je snaha vyhybat’ sa vzdelavaniu
cez internet kedykol'vek je to ¢o len trochu mozné. Vysledkom je
zaostavanie Slovenska v tejto oblasti. To sposobuje nedostatocnti
sktisenost’ pedagdgov s tymto typom vzdelavania a obavu ich vo
svojej praci vyuzivat. Tym vznikd uzavrety kruh — atym aj
pokradujice zaostavanie Slovenska. Co je najhorsie, niektoré VS
robia z ntidze cnost’ a verejne sa chvalia tym, Ze rusia externé
vzdelavanie [3] s tvrdenim, Ze jeho kvalita je niz$ia ako denného.
Absentuje  SirSie chapanie vzdeldvania ako neustile sa
rozvijajuceho systému praktik, ktory mozno manazovat’ [4].

Zuvedeného vidiet, ze Skoly sa nezamyslaji na potrebou
skvalitnit’ externé vzdelavanie. Namiesto toho ho rusia. Otazku
treba preformulovat: Ako zabezpecit, aby vysledky externého
vzdeldvania boli rovnako uspokojivé ako pri klasickom vyucovani
v triede? Treba si uvedomit’, Ze keby to neslo, tak vo svete by tito
cestu davno opustili. Masovy narast tohto typu vzdelavania
prostrednictvom internetovych prostredi ako Coursera [5], edX [6],
Laureate [7] a d’alsich sved¢i skor o opaku.

Otazka teda nema zniet,, ¢i vzdelavat’ online, ale ako. Prave spdsob
podavania latky a komunikécie so Studentom vyrazne ovplyviiuje
kvalitu vysledku. Ako ukdzeme v nasledujucej Casti, pri priprave
arealizacii Studia treba zohladnovat Siroké spektrum faktorov:
vekovi amentalny vyspelost Studentov, vzdelavacie ciele,
dostupné internetové nastroje, skiisenost’ Studentov a ucitel'ov as
tymto spdsobom vyucby, atd’.

3. CHARAKTERISTIKY ONLINE
VZDELAVANIA
3.1 Typ Studentov

Online vzdeldvanie nie je vhodné pre kazdého. Vzhl'adom na
nevyhnutni odlucenost’ Studenta aucitela (ako aj Studentov
navzajom), Student online vzdelavania musi byt vysoko
motivovany aseba disciplinovany. U Studenta denného §tidia
ocakavame, ze ide o novacika v Studovane;j oblasti, ktory potrebuje
V podstate vSetky vedomosti z daného odboru, lebo nema ziadne
alebo len minimalne praktické skusenosti z neho. Na druhej strane,
ma viac €asu, lebo $tudium je jeho primarnou povinnostou.

To neplati pre externého Studenta. Ten nema tol’ko ¢asu na $tidium
kvoli pracovnym (a casto irodinnym a spolocenskym)
povinnostiam. Na druhej strane spravidla pracuje v prislusnej alebo
pribuznej oblasti, vd’aka comu ma praktické skiisenosti a zru¢nosti
v Studovanej discipline. Svoje poznatky najcastejSie nadobudol
praxou, takze nie su vzdy systematické. Potrebuje si ich doplnit’
o0 oblasti, ktoré mu chybaju, a vytvorit’ vizby medzi doteraj$imi
anovymi poznatkami tak, aby tvorili uceleny systém blizky
tradicnym akademickym Standardom. Na rozdiel od Studenta
denného Stidia casto vie, ktoré poznatky mu chybaju, aje
pripraveny si ich doplnit’.

Pri vzdelavani externych Studentov teda nejde o vzdelavanie

Vv tradiénom zmysle slova, skor o ,,dovzdelavanie®, systematizaciu
a organizaciu poznatkov veducu k excelentnosti.

3.2 Celkova filozofia

Pristup k vyucbe musi reSpektovat rozdiel medzi potrebou ponukat’
,uplné a dobre usporiadané* poznatky dennym Studentom a

»dopliujice a ucelovo zamerané™ externym Studentom. Rabekova
[8] schematicky znazornila tento proces ako postupnost’ aktivit vid’
obr. 1.

ZELANY STAV

Vyber nastrojov
ametéd

Mind Map

redlny stav Zelany stav

Obrazok 1. Metodoldgia rastiicej fazule [8]

Rabekova oznacuje tato schému ako ,,metodoldgia rasticej fazule*.
Néazov vyuziva analdégiu medzi vedomostami ucitela, ktoré
predstavuji pevnu podperu pre rast vedomosti Studenta. Vedomosti
studentov rastu pozdiZ podpery, ktora je zaroveii prevenciou pred
nekontrolovanym rastom do nezelanych smerov. Skuto¢ne mozno
hovorit’ o metodologii, lebo rovnako sa da riadit’ pri vytvarani
Studijnych programov pre externych Studentov ako pri kratkych
niekol’kodiiovych tréningoch. Obrazok opisuje postup spoluprace
ucitel’a so Studentom:

e Najprv uditel’ zisti pociatoéné vedomosti Studenta a porovna
ich srealnym stavom. PriebeZne Snim spolupracuje aj pri
definovani zelaného stavu, lebo — ako sme uz uviedli — Student
mdze mat’ pomerne presnu predstavu o tom, ktoré poznatky mu
najviac chybaju.

e Sériou testov ucitel’ overi, ¢i mapa nevedomosti reprezentuje
realitu, ¢i sa Student nepodceniuje alebo neprecetiuje.

e Ucitel' vyberie také vzdelavacie postupy a nastroje, ktoré
zodpovedaju ucebnému stylu Studenta (vizudlno-neverbalny,
auditivny, vizualno-verbalny, kinesteticky).

e Aplikuje ich vprocese vyuéby, pricom kladie dbéraz na
interakciu, aby Student mal stale pocit opory — teda spétnej
vizby, ktoré ho usmeriiuje Zelanym smerom, pripadne vracia
k nemu, ked’ hrozi nezelana odchylka.



Pre na$§ vyskum dolezit¢é je mentdlna mapa zelaného stavu
vedomosti, vyber nastrojov a metdd aich aplikacia. Tie si totiz
ucitelia dokazu pripravit vopred — apocas komunikacie so
Studentmi ich konkrétnu podobu len uprestiovat. Napriklad je
uzitoéné pripravit si vopred ¢o najsir§si vyber nastrojov
a materialov pre ne, aby sa dalo okamzite vyhoviet Studentovi
s kazdym uc¢ebnym stylom.

3.3 Pripravna faza

Zakladnym informaénym zdrojom pri vyucovani je — a eSte dlho
zostane — ucebnica. To vSak neznamena, Ze sa nemeni jej Gloha
a spdsob prace s fiou. Predovsetkym, mnoho ucebnic ma dnes aj
elektronickt verziu. Vysoka Skola manazmentu napriklad riesi
dostatok uéebnic pre studentov dvomi cestami:

e Kniznica VSM kupuje cca 30 uéebnic z kazdej povinne
predpisanej ucebnice. Pretoze to zodpovednd maximalnemu
po¢tu Studentov v Studijnej skupine alen vynimoéne sa
vytvaraju 2 paralelné skupiny, kazdy Student méze mat’ behom
trimestra vlastny vytlacok.

e VSM uzatvorila dohodu s vydavatelstvom Wolters Kluwer
o pristupe k elektronickym kniham. Studenti mézu ziskat na 3
mesiace pristup k elektronickej verzii ucéebnic vydanych
V tomto vydavatel'stve za symbolickd cenu.

Ak k predmetu neexistuje vhodnd ulebnica, potom autori [1]
odporucaju vypracovat’ vlastny text. Pri jej pisani si treba dat’ pozor
na Styl. Na Slovensku sa preferuje ,,pseudovedecky* styl
s obrovskym mnozstvom explicitnych poznatkov a presne
vypracovanymi metédami rieSenia. Ovel'a menej sa dba na rozvoj
tacitnych poznatkov [9] prostrednictvom motivaénych faktorov ako
pribehy, nejednoznacne definované problémy, analyza typickych
chyb, rieSené a nerieSené tlohy.

Externi Studenti potrebuju riesit’ dostatocny pocet tloh, pretoze sa
nemdzu zucastnovat beznych cviCeni asemindrov. Preto je
vhodné, aby k textom existovala aj zbierka tloh ¢i pripadovych
stadii. Autor vyuziva na ich zozbieranie jednoduchu stratégiu: Ku
kazdej sktuske z databaz vytvara novu sériu zadani. Takto vznikla
zbierka niekol’ko tisic Gloh z ivodu do databaz [10]. Zaroven sa
tym sa anuluje riziko opisovania predoslych rieSeni, ktoré je pri
praci v pocitacovej ucebni vysoké.

Pri informatickych predmetoch je vznika problém aj s rozsahom
uloh. Mnohé potrebuju rozsiahle stibory udajov, inak rieSenie
straca zmysel. Sucast'ou zbierky uloh [10] je preto paméat'ovy klI'ag,
ktorého obsah je zosuladeny so zadaniami v texte. Ku kazdej ulohe
je na kI'd¢i databaza, pripravena na rieSenie, takze Student moze
vyuZivat’ uz vytvorené databazové prvky (tabulky, dotazy, prvky
pouzivatel'ského rozhrania) a vytvarat’ ich ,,pokracovania“. Vd’aka
tomu sa moze sustredit’ iba na prave preberanu tilohu. Tento pristup
jednak vyrazne urychl'uje postup pri vzdelavani, jednak umozinuje
vysoku flexibilitu vzdelavacich postupov. Student moze totiz riesit
iba ulohy z oblasti, ktori neovlada dostatocne, priCom sa nemusi
namahat’ s vytvaranim vhodnej Struktiry a naplne databazy.

Videoprednasky mozu Studentovi znizit pocit izolovanosti.
Existuju vroznych podobach — od zdznamov kompletnych
prednasok $pickovych pedagdgov (na portaloch [5], [6] a d’alsich)
cez ilustrované a/alebo komentované vysvetlovania vybranych
pojmov (napriklad na Khan Academy [11]) az po slovne
komentované prezentacie povedzme v PowerPointe. Autorove
sktisenosti potvrdzujti ich Géinnost’. K uéebnici [12] vytvoril 30
videoprednasok v dizke od 4 do 10 minat. V &asti, ku ktorej sa
prednaska vztahuje, je vlozeny QR kod, ktory odkazuje na stranku

na YouTube. Vzorovi videoprednasku ztejto série (na tému
Primdrny klic¢) mozno vidiet na [13].

Styl prednasok je oproti textu v uGebnici menej formalny, skor
hovorovy. Vdaka tomu umoziuju ziskat' o problematike prvu,
neformalnu predstavu aaz potom prejst na formalizmus,
nevyhnutne spity s pouzivanim programovacieho jazyka (v danom
pripade SQL). Pretoze prednaSajuci pouziva prezentacie
v PowerPointe, tieto su tiez uloZené na pamatovom klI'a¢i k zbierke
uloh [10]. Vd’aka tomu si ich $tudent moze vytlacit' a prezerat’
paralelne shovorenym slovom. Dvojica [10] a [12]
dovol'uje viackanalovy pristup k vysvetlovaniu latky maximalne
vyuzivajuci kombinaciu tradiénych a multimedialnych nastrojov:
ucebnica, zbierka uloh, videoprednaska, dalSie podporné
materialy.

Pri vyucbe viacerych informatickych predmetov je nevyhnutné
zabezpecit' pre Studentov vyvojové prostredie, v ktorom budi
ulohy riesit’ (vytvarat’ programy, navrhovat’ webové stranky a pod.)
Kupa vyvojového prostredia moze pre Studenta predstavovat’ vel'ku
finan¢nu zat'az, obzvlast’ vtedy, ked” ho potrebuje iba absolvovanie
jedného konkrétneho predmetu. Studenti denného $tadia maju preto
pristup k nemu Vv pocitacovych laboratériach. Externi Studenti
mozu tento problém riesit’ alternativnymi cestami:

e Student moZno ma na svojom pracovisku iné, pribuzné
prostredie. V takom pripade sa moze s uéitel'om dohodnut’ na
tom, Ze svoje rieSenia vypracuje v iom. V tomto pripade vSak
nemdze v plnej miere vyuzivat vyhody, ktoré poskytuje
ucebnica a podporné ucebné materialy.

e Studenti mézu navitevovat' poéitatové laboratéria v budove
skoly. Kvoli tomu VSM umoZiiuje externym §tudentom
navstevovat’ tieto priestory az do neskorych vecernych hodin
ako aj cez vikendy. Problémom vSak mdze byt geograficky
odstup od sidliska skoly.

e Vyuzivanie open-source nastrojov, ktoré si Student modze
stiahnut’ do svojho pocitaca. V tomto pripade hrozi zasa riziko
nedostatoénej technickej podpory napriklad v pripade
technickej poruchy alebo ,,zamrznutia* softwaru.

Viac o uvedenej problematike pripravy softwaru adat pre
vzdelavacie ucely sa Citatel’ dozvie napriklad v [14].

V pripravnej faze je dolezité pripravit' aj sylabus predmetu. Pre
online vzdelavanie musi byt pomerne podrobny, aby Student ziskal
predstavu o obsahu predmetu a ¢innostiach, ktoré musi absolvovat'.
Ma teda obsahovat vzdelavacie ciele, zoznam povinnej
a doplnkovej literatiry, pozadované hardwarové a softwarové
vybavenie, pracovné aktivity a spdsob ich hodnotenia, podrobny
rozvrh (spravidla rozpisany na jednotlivé tyzdne) a ostatné
potrebné informacie [1, s. 175-176].

Dodajme, ze v pripravnej faze sa daji pripravit’ diskusné otazky
testy, webinare a d’alSie nastroje komunikacie so Studentmi. Tym
sa vSak budeme venovat' v nasledujucej Casti. Okrem toho je
potrebné premysliet dalsie ,pravidla hry“, osobitne spdsoby
kontroly Studentskych aktivit, zaistenia zasad akademickej etiky
(prevencia plagiatorstva, potreba autentifikacie $tudenta, riziko
nepovolenej spoluprace a pod.) Viac sa 0 tomto probléme mozno
dozvediet’ v ¢lanku [15].

3.4 Priebeh vzdelavania
Online vzdelavanie sa spravidla realizuje v prostredi e-
learningového manazérskeho systému (ELMS). Pocas konania



predmetu je potrebné udrziavat' intenzivnu komunikaciu medzi
ucitelom a §tudentmi, ako aj medzi Studentmi navzajom.

Vyucbu treba zacat' vzajomnym predstavovanim. Ucitel' by mal
mat’ pripravené Uvodné video alebo asponi privitaci text
s fotografiou. Mali byt obsahovat zakladné informacie
0 predchédzajucom $tadiu uéitela a dizke jeho praxe. Podla
uvazenia prednasajiceho je mozné pripojit' aj osobnejSicho data
(z4luby, rodinné pomery, ...). Udaje osobného charakteru mozu
otvorit’ vizby smerom ku §tudentom a uvolnit’ formalny charakter
komunikécie. Podobnu informaciu by mali poskytnut aj Studenti.
Informacia o ich praxi mdze byt ucitelovi cennou pomockou pri
posudzovani celkovej urovne poznatkov v skupine a pri vytipovani
skisenejSich  Studentov, ktori modzu svojimi poznatkami
a sktsenostami prispiet’ k oziveniu komunikacie.

Ochota komunikovat’ je pre uspech virtudlnej triedy kIicova.
Vymena poznatkov sa totiz odohrava formou diskusie — ¢i uz
synchronnej alebo asynchrénnej. Pri diskusii treba predpokladat’,
ze Studenti priebezne Citaju a analyzuji preberany text (bud
Vv ucebnici a/alebo v podpornych materidloch). Realizovat’
virtualnu triedu mechanickym napodobnovanim tradicnej nemoze
viest’ k ispechu. Studenti totiz §tuduju externe prave preto, e im
povinnosti brania navstevovat’ vyucbu v plnom rozsahu. Prave to,
ze z danej problematiky maju uz predbezné poznatky (z vlastnej
praxe a/alebo z literatiry) dovoluje skratit’ Cas strdveny vo
virtualnej triede.

Vo virtualnej triede sa preto vysvetlovaniu novej latky venuje iba
obmedzené mnozstvo Casu. Ovel'a viac sa prezentuji vedomosti
Studentov a vyjasiiuji nedostatky v nich. Aby komunikacia
postupovala plynule, treba, aby ju ugitel’ inicioval pomocou zadani
alebo diskusnych tém. Aj tie sa musia Studenti dozvediet’ vopred,
aby boli na ¢innost’ dostato¢ne pripraveni. Samotnd komunikécia
moze potom prebiehat’ synchronne alebo asynchronne.

3.4.1 Asynchronna komunikdcia

Asynchrénna komunikacia je starSou formou vzdelavania cez
internet. Je zalozena na prenose textovych stiborov a existencii
platformy, ktoré slizi na ich zverejiiovanie. Najcastejsie je fou
diskusné forum — jedna zo zakladnych sucasti v§etkych ELMS.

Hlavnou vyhodou tohto typu komunikéacie je niz§ia naro¢nost’ na
vybavenie pocitaca a kapacitu prenosovych liniek. Da sa preto
vyuzivat prakticky na kazdom mieste, na ktorom je dostupny
internet. Pri informatickych predmetoch k tomu pristupuje aj d’alsia
prednost’ — rieSenia zadani s va¢§inou texty (programov alebo
Struktirované postupy), pri ktorych Standardné znaky klavesnice
uplne postacuju. Tato vyhodu nemajt napriklad matematické texty.
Vyhovuje aj Studentom, lebo im dava vacsiu volnost’ pri vybere
¢asového tseku, ktory venuju svojmu vzdelavaniu.

Zadania predstavujii bezné tilohy rie$ené na poéitadi. Studenti by
mali mat’ moznost’ vyberu z pomerne velkého poctu. V opa¢nom
pripade hrozi, ze prvi dvaja-traja Studenti budu ulohy naozaj riesit’
a dalsi budd uz len cudzopasit’ na ich rieSeniach. Pri velkom
portfoliu uloh, z ktorych si Student bude moéct vybrat, takéto
nebezpecenstvo nehrozi. Zaroven treba Studentom odportcat’, aby
sa nebali zverejilovat’ aj rieSenia, o ktorych spravnosti maju
pochybnosti. Vtedy by im mal uditel’ alebo niektory skusenejsi
spoluziak vysvetlit, ¢i je rieSenie spravne — aak je nespravne,
poradit’ pri odstraneni chyb. Pretoze prezentdcie su verejné, aj
ostatni budi mat’ prilezitost’ spoznat’ spravne, pripadne alternativne
sposoby rieSenia. Preto je vitané zverejniovat’ niekol’ko moznych
rieSeni rovnakého problému a diskutovat’ o nich. To znamen4, ze
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pokial’ je to len trochu mozné, treba vo virtualnej triede rieSenia
zverejiiovat’ a povazovat’ ich za ivodné prispevky k diskusii.

Orieskom pre ucitel’a informatickych predmetov su diskusné témy
odlisného — narativneho — charakteru. RieSenim zadani sa da
nadobudnut’ rutina (napriklad zru¢ne ovladat’ programovaci jazyk),
ale v ovela mensej miere komunikaéné schopnosti (prezentovat’
svoje poznatky pouzivatelom-laikom, odévodiovat’ svoj spdsob
rieSenia a vyjastiovat’ interpretaciu prikazov). Vsetky tieto
schopnosti vsak informatik potrebuje pri komunikovani s klientmi
— za krachom véicSiny softwarovych projektov bola prave zla
komunikacia zucastnenych, nepochopenie cielov projektu
programatormi, ¢i zI¢ interpretovanie ich potrieb a Zelani. Prave
preto, ze kazdy projekt v praxi je odlisny — ¢asto iba v detailoch,
ktoré¢ st vSak zivotne dolezité — informatik sa nezaobide bez
schopnosti komunikovat’ a kriticky mysliet. Cielom diskusii je
rozvoj tychto schopnosti.

Vhodnymi diskusnymi témami st tie, na ktoré neexistuje
jednozna¢nd odpoved. Napriklad: Zdlohovanie suborov je
prevenciou pred ich stratou. Najlepsie by to bolo zdlohovat
nepretrzite — aké siu vyhody a nevyhody takého riesenia? Vyberte si
jedného klienta ztrojice — banka, autoopravoviia, kozmetické
Studio. Navrhnite klientovi, ako casto by mal zdlohovat ddtové
subory a vysvetlite, preco. Takto formulované tuloha dovoluje
ponuknut’ viacero dobrych alternativnych rieSeni, z ktorych asi ani
jedno nebude také dokonalé, aby sa o iom nedalo diskutovat’.

Uvod do diskusie sa dé pripravit’ vopred. Ku kazdej téme vak
ucitel’ ma mat’ v zalohe niekol’ko rozsirujucich (pod)otazok, lebo
vzhladom na velky pocet alternativ sa diskusia urcite bude
v kazdej skupine Studentov vyvijat' odliSne — a ¢asto necakanym
smerom. Dobre pripraveny ucitel dokdze svojimi komentarmi
a doplitujucim otazkami usmeriiovat’ k prehibeniu znalosti a/alebo
k vnimaniu $irSich stvislosti a v§eobecne platnym zakonitostiam.
Aby diskusia nezamrzla, je uZitoéné Co najviac komentarov
zakonCit' otazkou. OsvedCila sa schéma ,ponuknut ciastkové
rieSenie, ktorym ucitel’ naznaci vychodisko z problému, ktoré
namiesto uplného vyrieSenia zakonci otdzkou k Studentom, ako ho
efektivne zakoncit, pripadne realizovat™. Externi Studenti spravidla
velmi Zivo reaguju na podobné napovede, nakolko v praxi sa
niektori z nich spodobnymi alebo pribuznym problémom
pravdepodobne stretli. Ich skisenosti a praktické priklady su ¢asto
cennym ozivenim vyucby a zdrojom poznatkov pre spoluziakov.

3.4.2 Synchronna komunikdcia

Hlavnou vyhodou synchronnej komunikécie je priamy styk ucitel'a
so Studentom v realnom cCase. PretoZe najviac pripomina pracu
v tradi¢nych triedach — a tradi¢né vzdelavanie je vlastne forma
synchronnej komunikacie — ak je to mozné, treba ju uprednostnit’.
Jej hlavnou nevyhodou je narofnost na prenosové linky
a vybavenie pocitata. Kym volnd diskusia sa da realizovat’ aj
V nastrojoch ako Skype, napodobenie konzulticii so Studentom
V pocitaCovom laboratériu nie je mozné bez Specializovaného
softwaru, ktory umoziiuje napriklad zdielanie obrazovky. DalSou
nevyhodou je nevyhnutnost' koordinovat' ¢asovy interval, pocas
ktorého bude komunikacia prebiehat. Uskutocnit’ synchrénnu
seansu vdcSicho poctu externych Studentov moéze byt
nerealizovatelny problém, zktorého jedinym vychodiskom je
rozdelenie skupiny na podskupiny. To zasa kladie zvySené naroky
na ucitel’a. Najcastejsie pouzivanym kompromisom je uskuto¢nit’
iba jednu seansu, nahrat’ ju a zverejnit’ na internete. Tym k nej
ziskaju pristup aj ti, ktori boli v danom ¢ase nepritomni.

Rovnako ako pri asynchronnej diskusii, aj pri synchréonnej je
nevyhnutnd predbezna priprava zucastnenych. UCitel musi



zverejnit’ tému vopred a vSetci Studenti si musia pripravit’ uvodné
prispevky k nej. V opaénom pripade hrozi skiznutie diskusie do
prednasky ucitela alebo jej redukovanie na diskusiu s par
odvazlivcami. Ucitel musi kontrolovat zapojenie vSetkych
Studentov. Tato kontrola je ovel’a naro¢nejsia ako pri asynchronne;j
diskusii, pretoze musi prebiehat’ bud’ paralelne alebo pri opatovne;j
kontrole nahravky (s tym, Ze pri nasledujicom stretnuti ucitel’
vyzve menej aktivnych Studentov). Hrozi dokonca nebezpecenstvo,
ze S$tudenti-introverti sa budd synchréonnym stretnutiam cielene
vyhybat.

Na druhej strane, navyk synchronne komunikovat’ cez internet je
pre Studentov informatiky mimoriadne potrebny, Coraz pretoze
poOsobi viac virtudlnych timov aj pri rieSeni informatickych
projektov. Kvalita komunikécie je pre nich otazkou zivota a smrti.

3.4.3 Overovanie poznatkov

Vicsina ELMS obsahuje aj moznost' vytvarat’ testy. Tie mozu
slazit na sebahodnotenie alebo na ,znamkovanie“. Kym
sebahodnoteniec moze byt sucastou kazdého predmetu, pri
znamkovani treba byt opatrnejSi. Vtedy totiz hra autentifikacia
skusaného ovela vyznamnejSiu ulohu. Problém sa déa riesit
napriklad vyuzitim proktora — zodpovedného pracovnika (najlepsie
z akademickej obce), ktory bude dohliadat’ na regularny priebeh
skusky. Pojem ,,regularnost™ s nim musi uc¢itel’ dohodniit’ vopred:
datum a trvanie skusky, moznost (¢i zékaz) pouzivat' Studijnt
literatiiru a okolnosti tak, aby jej priebeh bol upraveny do podoby,
ktorou sa vedomosti Studenta preveruji v rovnakom predmete
denného studia.

Na druhej strane treba dodat’, Ze tlohy na sebahodnotenie si medzi
externymi Studentmi oblibené, lebo poskytujii dalsiu formu
spétnej védzby potrebnej pre utvrdenie sa Studenta o spravnosti
svojho postupu vzdelavania. V tomto pripade nehrozi ani riziko
zdielania rieSeni — Student totiz potrebuje iba posudit svoje
vedomosti. Pretoze absolvovanie predmetu ani vyslednd znamka
nezavisia od vysledku samohodnotenia, absentuje motivéacia
k podvadzaniu.

O tom, ako spravne formulovat’ testovacie otazky a odpovede na
ne, sa Citatel’ dozvie napriklad v [1, s. 178-183].

4. ZAVER

Nie vsetky znalosti dokdzeme jednozna¢ne vyjadrit pomocou
vzorcov ¢i algoritmov. To, Ze sme schopni ich vytvorit' neznamena,
Ze vieme opisat’ svoj pracovny postup, resp. uvahy a okolnosti,
ktoré nas viedli kjeho volbe [16]. Ked’ chceme odovzdat
sktisenost’ inej osobe, vyuZijeme okrem explicitného (spravidla
pisomného) vyjadrenia a slovného opisu aj moznost’ doplnkového
vysvetlovania, ktorym prendSame dodato¢né poznatky viac ¢i
menej intuitivneho charakteru. Prvy typ poznatkov — tie, ktoré su
presne formulovatelné a prenosite'né formou zapisu — hovorime
explicitné. Keby vsetky vedomosti sa dali preniest’ vylu¢ne touto
formou, online vzdelavanie by stratilo svoje opodstatnenie. Stacilo
by ¢&itat’ knihy, pozerat’ videoprednasky, riesit’ zadania atd’.

Tento spdsob prenosu poznatkov funguje len do istej miery
a odkazuje prijimatel'a do ulohy Robinsona Crusoe — jedinca, ktory
si musi prejst’ cestu plni pokusov a omylov sam. Pritomnost’
ucitel'a ho dokaze zbavit’ mnohych slepych uli¢iek v tomto hl'adani
— vratit’ ho z nich a ukazat’ sl'ubnejsie. U¢itel’ touto formou prenasa
na Studenta svoje tacitné poznatky — tie, ktoré sa nedaju preukazat’
apotvrdit inak ako spoloCenskym stykom a vzijomnou
komunikaciou. Dobre organizované online vzdelavanie, pri ktorom
ucitel’ udrziava intenzivnu a zmysluplnia komunikaciu so Studentmi
dokaze tato ulohu plnit’ — vid’ [17]. A to aj napriek tomu, Ze vysoky

stupeni formalizmu v informatickych predmetoch sa niekomu méze
zdat’ neprekonatel'nou prekazkou.
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ABSTRAKT

Prispevok opisuje vzdelavacie aktivity v oblasti informatiky, ktoré
boli realizované v ramci projektu zo schémy OP Vzdelavanie:
"Dalsie vzdelavanie ako vyzva k aktivnemu starnutiu" v obdobi
rokov 2013 - 2015 na Univerzite tretieho veku Univerzity Mateja
Bela (UTV UMB) v Banskej Bystrici. Kvalita vzdelavacich
kurzov bola hodnotena dotaznikovou formou zo strany
frekventantov kurzov. Nazéklade tejto spétnej vézby boli
vyslovené odporucania na skvalitnenie vyucby informatiky
a inovované $tudijné programy na UTV UMB.

ABSTRACT

A contribution describes educational activities in informatics,
which were realized in the framework of the scheme OP
Education: "Further education as a challenge for active aging 'in
the period 2013 - 2015 at the University of the Third Age, Matej
Bel University (UTA MBU) in Banska Bystrica. Quality of
training courses were evaluated through questionnaires. On the
basis of this feedback were prepared recommendations for
improving the teaching of informatics and innovative study
programs at UTA MBU.

KIucové slova
Informatika , informac¢no-komunikac¢né technologie, kancelarske
aplikacie, internetova komunikécia, multimédia

Keywords
Informatics, information and communication technologies, office
applications, Internet communications, multimedia

1. UVOD

Podla udajov Statistického tradu SR bol k 31. decembru 2011
priemerny vek obyvatelov okresu Banska Bystrica 40,67 roka.
V produktivnom veku (15-64r.) Zilo v okrese spolu 82 437
obyvatel'ov (podiel 74,15%), z toho 40 210 muZov a 42 227 Zien.
V poproduktivnom veku (65+ r.) Zilo v okrese 14 541 obyvatel'ov
(podiel 13,08%). Index starnutia v okrese dosiahol hodnotu
102,39, teda na 100 obyvatelov V predproduktivnom veku
pripadalo viac ako 102 obyvatel'ov v poproduktivnom veku.

Zo statistickych ukazovatel'ov vyplyva, ze na geografickom Gizemi
Banskobystrického okresu Zije Siroka cielova skupina seniorov,
t.j. 0s6b 50 a viac ro¢nych. Tieto osoby potrebuju okrem pokrytia
zakladnych Tudskych potrieb aj dalSie potreby, ako napr.
spoloCensky zivot, vzdelavanie, vedenie vyrovnaného zivota
primeraného socialnemu statusu, ap.
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S cielom zlepsit kvalitu zivota seniorov bol na Univerzite treticho
veku Univerzity Mateja Bela (UTV UMB) v obdobi rokov 2013 —
2015 realizovany projekt ,Daldie vzdelavanie ako vyzva
k aktivnemu  starnutiu“, zamerany napodporu  d’alSicho
vzdelavania pre cielovl skupinu seniorov a taktieZ narozvoj
Pudskych zdrojov pracujicich s touto cielovou skupinou, t.j.
na lektorov d’alsieho vzdelavania. Jeho d’alSou ulohou bola tvorba
arealizdcia inovovanych vzdelavacich programov za ucelom
zvySenia ich kvality a vhodnosti pre dané ciel'ové skupiny.

Aktivity projektu boli vytvorené nazaklade prieskumu
a doterajSich skusenosti zamestnancov Univerzity treticho veku
na UMB v Banskej Bystrici. Vzdelavacie programy, ktoré
dovtedy univerzita ponukala, nepokryvali dostatone potreby
seniorov, ktori nanich participovali. Niektoré programy boli,
podla ich nazoru, prili§ teoretické a vagne. KedZe seniori si
vyzaduju osobitny pristup a Specifické informacie z oblasti, ktoré
st pre ich d’alsi zivot potrebné, vV ramci projektu sa zostavovali
vzdelavacie programy tak, aby naplnili potreby ciel'ovej skupiny.

Hlavnym cielom vyzvy bolo zlepsit’ kvalitu d’alSicho vzdelavania
seniorov. Projekt sa snaZzil o naplnenie tohto ciel'a konkrétnymi
aktivitami:

- inovécia piatich vzdelavacich programov pre seniorov
S0 zameranim sa na Specifické poziadavky kladené na toto
vzdelavanie,

- overovanie inovacii pri vyucbe ciel'ovej skupiny,

- rozvoj l'udskych zdrojov ktoré pracuju s cielovou skupinou
seniorov, t.j. zabezpecenie $kolenia pre lektorov d’alsicho
vzdelavania seniorov.

Metdédy na dosiahnutie vystupov, ako ukazovatel'ov naplnenia
ciel’a projektu boli:

- dotaznikovy prieskum na blizsiu $pecifikaciu potrieb
seniorov,

- analyza a hodnotenie vysledkov prieskumu,

- vytvorenie vzdelavacieho programu So zapracovanymi
inovacnymi a $pecifickymi prvkami,

- overenie vzdelavacieho programu vo vyucbe seniorov,

- dotaznikova spdtna vizba,

- zapracovanie pripomienok z dotaznikov a dokoncenie
vzdelavacieho programu.

V ramci projektu boli realizované tieto vzdeldvacie programy
pre seniorov:

1. Informacno-komunikacné technoldgie pre seniorov
2. Tréning pamite a pohybu podporujtceho aktivne starnutie
3. Spolocensky protokol pre seniorov



4. Pravo pre seniorov
5. Jazykové vzdelavanie pre seniorov.

V ramci projektu bolo potrebné sa zamerat aj na cielovu skupinu
lektorov, ktori s cielovou skupinou seniorov pracovali. Vzhl'adom
na nedostato¢né  skisenosti  prace  soseniormi v oblasti
vzdelavania, bolo nevyhnutnostou dat lektorom zakladné
vzdelanostné predpoklady aby boli schopni a pripraveni pracovat’
v ramci Univerzity tretieho veku, pripadne v seniorskych kluboch
alebo poskytovat’ vzdelavacie aktivity v domovoch dochodcov.

2. VZDELAVACI PROGRAM ]
INFORMACNO - KOMUNIKACNE
TECHNOLOGIE

Ugelom vzdelavacieho programu  Informaéno-komunikaéné
technologie bola inovacia existujuceho Studijného programu
vramci Univerzity treticho veku na UMB. Aktivita prebiehala
VO viacerych samostatnych, na seba nadvizujacich krokoch.

2.1 Analyza vzdelavacich potrieb seniorov
Prvym krokom bola analyza vzdelavacich potrieb a preferencii
seniorov (prostrednictvom dotaznikového prieskumu
uskuto¢neného medzi ucastnikmi (seniormi), ktori v tom obdobi
navstevovali existujuce kurzy vramci Univerzity treticho veku
naUMB. Tato analyza bola zamerand na zistenie potrieb
vzdelavania sa seniorov v tychto oblastiach:

1. Zaklady prace na pocitaci:

a. zakladné pojmy z oblasti informatiky, hardvér, softvér,

b. opera¢ny systém Windows - pracovna plocha, praca
s oknami,

C. Sprava suborov, praca s adresarmi.

2. Kancelarske aplikacie:

a. MS Word — spracovanie textu v textovom editore (pisanie,
Uprava, kopirovanie, formatovanie, spracovanie dlhsich
textovych suborov),

b. MS Excel — zékladné pojmy pri praci v tabul’kovom
kalkulatore, tvorba tabul’ky, jednoduché vypocty, pouzitie
funkcii, priprava grafu,

c. MS PowerPoint — zakladné pojmy, tvorba jednoduche;j
prezentacie.

3. Praca s internetom:

a. definicia internetu,

b. sposoby vyhladivania informdcii na internete (vyuZitie
vyhladavacov),

c. elektronickd posta (odosielanie a prijimanie sprav),
komunikacia cez socialne siete.

4. Vyuzitie mobilného telefonu - zékladné funkcie mobilného
telefonu (telefonovanie, prijimanie a odosielanie sprav).
5. Multimédia:

a. praca s digitalnym fotoaparatom,

b. praca s digitilnou videokamerou,

c. ukladanie dat na pamétové média.

Z dotaznikového vyskumu vyplynulo, Ze seniori maji zadujem
0 vsetky pontknuté oblasti, okrem prace s mobilnym telefonom.
Tato skuto¢nost’ nas troche prekvapila, ale uvedomili sme si, Ze
mobilné telephony st uz stcast'ou nasho zivota dlhsiu dobu a aj
ti star§i zo seniorov ich pouzivaju uz dlhsi ¢as podla svojich
potrieb a priorit. Zrejme z toho dovodu nemajii zaujem o
vzdelavanie v tomto smere. Ved' v suc¢asnosti moézeme vo velkej
miere pozorovat' navrat k jednoduchS$im telefonom s niz$im
poctom funkcii aj u ovela mladsej generacie. Na zaklade
vysledkov dotaznikového prieskumu sme teda oblast’ €. 4 —
vyuzitie mobilného telefénu zo zoznamu vyradili.
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2.2 Realizacia kurzu pre seniorov

Na zéklade vysledkov vyskumu sme v ramci projektu upravili
obsah vzdelavania a pripravili kurz ,,Informa¢no — komunika¢né
technologie” pre seniorov Vrozsahu 30 hodin, rozdelenych
do 10 stretnuti po 4 vyucovacie hodiny. Kurz mal kapacitu
35 frekventantov, ktorych sme rozdelili do dvoch priblizne
rovnako pocetnych skupin. VSetky planované miesta Sa na nase
poteSenie obsadili, seniori prejavili o kurz vyssi zaujem, ako bola
jeho kapacita.

Na zadiatku kurzu sme sa venovali prvej téme ato zakladom
prace napocita¢i. Po uvodnych informaciach o zakladnych
pojmoch z oblasti informatiky sme sa zamerali najmi na pracu
S opera¢nym systémom Windows 8 z pouzivatel'ského hl'adiska.
Frekventanti kurzu sa oboznamili nielen s ponikanymi
vstavanymi aplikaciami, ale aj so zakladnou filozofiou
najdolezitejSich operaénych systémov a rozdielmi medzi nimi.
Tejto téme sme venovali dve stretnutia.

Na nasledujucich Styroch stretnutiach sme pracovali s aplikdciami
z kancelarskeho balika MS Office. Rozhodli sme sa orientovat’ na
platené nastroje tohto balika, ked’Ze mnohi tucastnici kurzu
navstevovali alebo planuju navstevovat UTV, kde pracuju prace
Stymito nastrojmi. Cast ulastnikov kurzu eSte pracuje
a Vv zamestnani tiez pouziva prave tento balik.

Najviac ¢asu (dve stretnutia) sme venovali textovému editoru
MS Word, ¢o zodpovedalo poziadavkam frekventantov, nakolko
ti uviedli, Ze s nim pracuju najéastejsie. Tabul'kovému kalkulatoru
MS Excel a programu MS PowerPoint na tvorbu prezentacii sme
venovali po jednom stretnuti.

Dalsou délezitou témou, ktorej sme venovali dve stretnutia, bola
praca s internetom. Po kratkom teoretickom ivode sme seniorom
predstavili fulltextové aj katalogové vyhladavace. Velky zaujem
prejavili najméd o komunikdciu cez internet, najmd o pracu
s elektronickou poStou a o0 socidlne siete. Kazdy znich si
s pomocou lektorov vytvoril vlastny Gcet na portdli Google,
cez ktory potom komunikoval nielen pomocou e—mailov, ale aj
sprav a videohovorov cez aplikacie Hangouts a Skype. Viaceri
znich by tieto moznosti chceli dalej vyuzit najmd pri
komunikacii s rodinnymi prislusnikmi.

Praci s digitdlnym fotoaparatom a digitalnou videokamerou sme
venovali zhodne po jednom stretnuti. Seniori si vyskusali nielen
tpravu digitalnych fotografii v Standardnom grafickom editore ale
aj pripravu jednoduchych videi v programe Windows Movie
Maker.

Seniori nas prijemne prekvapili svojimi znalostami a zdujmami,
hoci musime skonstatovat, ze Vv kazdej skupine sme pozorovali
velké rozdiely v znalostiach aj zru¢nostiach jednotlivych
frekventantov z oblasti IKT. Niektori znich sa zaujimali
0 $pecifické oblasti, zatial' co ini mali problém pri praci s mysou.
Od zaCiatku sme sa rozhodli prisposobit tempo prace
navyuovani potrebam  frekventantov. Sikovnejsich sme
zamestnali naro¢nej$imi tlohami, zatial’ ¢o sme sa venovali tym,
ktori nemali Vvtejto oblasti takmer ziadne skusenosti.
Na vyucovacich hodinidch panovala dobra pracovna atmosféra.
Vysoko hodnotime zdujem frekventantov o kazdil z preberanych
tém. Na utvrdenie preberaného obsahu sme na zaciatok kazdého
stretnutia  (okrem  prvého), zaradili kratke opakovanie
predchadzajiucej témy. Najvacsi zaujem prejavili frekventanti
0 komunikaciu cez internet a socialne siete. Mnohi z nich uz mali
sktisenosti z tejto oblasti - ale aj napriek tomu sa, podla ich slov,
dozvedeli mnoho novych uzitoénych informacii.



2.3 Spitna vizba vyplyvajica zo zavereéného

dotaznika

Na koniec posledného stretnutia sme sa rozhodli zaradit
vyhodnotenie kurzu formou zavereéného dotaznika. NaSim
cielom bolo okrem socio — demografickej charakteristiky ziskat’
najmd spatnt vézbu. Zatial ¢o vstupny dotaznik sluzil
na spresnenie  obsahu  spominaného kurzu, Vv zavere¢nom
dotazniku nas zaujimalo nielen hodnotenie priebehu vyucby ale aj
preberané¢ho obsahu a samozrejme aj namety na zlep$enie.

Dotaznik pozostaval z 13-tich otdzok, z ktorych bola len jedna
otvorena, vSetky ostatné pontikali respondentom moznost’ vybrat’
si niektort z odpovedi.

Ako sme uz spominali vyssie, V prvych otazkach sme sa ststredili
na zistenie socio — demografickej charakteristiky respondentov.
Dotaznik celkom vyplnilo 32 respondentov - 28 Zien a 4 muzi, ¢o
predstavuje 87,5% zien al12,5% muZov. KedZe sa jednalo
0 projekt zamerany na vzdelavanie seniorov, zodpovedal tejto
skutoénosti aj vek respondentov. Z vekovej skupiny 50 — 55 rokov
bol len jeden respondent, ¢o je iba 3,1% zo vsSetkych
respondentov. Z vekovej skupiny 56 — 60 rokov vyplnilo dotaznik
5 respondentov (15,6%). Najviac opytanych bolo z vekovej
skupiny 61 — 65 rokov a to az 11 (34,4%), z vekovej skupiny 66 —
70 rokov bolo 7 respondentov (21,9%). 8 respondentov (25%)
oznacilo vekovu skupinu nad 70 rokov.

Z geografického hladiska sme zistovali bydlisko respondentov.
Az 24 respondentov (75%) oznacilo ako bydlisko Bansku
Bystricu (mesto). Z inej obce v okrese Banské Bystrica pochadzali
4 respondenti (12,5%), rovnako ako z obci Vv inych okresoch.

Z vysledkov dotaznika sme zistili, ze viac ako polovica
Ucastnikov kurzu presne 53,1% sa v minulosti z(c¢astnila kurzu
s podobnym zameranim. ZvySok ucastnikov sa takéhoto kurzu
zGc¢astnil po prvy raz. Na zaklade toho mdzeme predpokladat’, ze
viac ako polovica tucastnikov mala pred zaciatkom kurzu
skusenosti a vedomosti z kurzu s podobnym zameranim. O to viac
nas zaujimalo, ako hodnotia vybrany obsah asamozrejme aj
rozsah, v akom sme sa jednotlivym témam venovali pocas kurzu.

Aj z tohto dévodu sme sa v d’alSich otazkach zaujimali jednak
0 ddvody, ktoré viedli frekventantov kurzu ktomu, aby sa
prihlasili apo druhé oto, ako hodnotia svoje vedomosti pred
zaciatkom kurzu.

Az 93,8% opytanych uviedlo, Ze sa na kurz prihlasili z dovodu
osobného rozvoja. Dal§ie moznosti - Praca a Iné boli motivaciou
zhodne len pre 3,1% opytanych, ¢o je Vv absolutnych ¢islach len
po 1 respondentovi.

Svoje vedomosti pred absolvovanim kurzu mohli respondenti
ohodnotit’ $tyrmi stupnami ato: zaciato¢nik, mierne pokrocily,
stredne pokrocily a pokro€ily. Za zaCiatocnika sa povazuje az
28,1% opytanych, za mierne pokrocilého sa oznalila presnd
polovica respondentov azvys$nych 21,9% ohodnotilo svoje
vedomosti na trovni stredne pokro¢ily. Ziaden z respondentov
neoznacil moznost’ pokro€ily. Ako mozeme vidiet, napriek tomu
alebo mozno prave preto, ze viac ako polovica opytanych uz
kurzy s podobnym zameranim nav$tevovala, svoje vedomosti
pred absolvovanim kurzu ,,Informaéno — komunika¢né
technologie nehodnotia na vysokej urovni.

V dalsej otazke sme sa zamerali na hodnotenie prinosu kurzu
,Informa¢no — komunika¢né  technoldgie”. Zaujimalo nas,
v ktorych oblastiach sa vdaka absolvovaniu kurzu zlepsili.
Respondenti mohli vybrat viac z tychto moznosti: praca
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s operanym systémom Windows, praca s MS Word, praca
s MS Excel, praca s programom MS PowerPoint, komunikacia
cezinternet, praca  sdigitalnym  fotoaparatom  a praca
s videokamerou. Vybrané moznosti zodpovedali naplni kurzu
»Informaéno — komunikaéné technologie* a pokryvali cely jeho
obsah. Z toho doévodu sme do otazky nezaradili moznost’ iné, kde
by ucastnici mohli kurzu mohli spomenut’ d’alsie oblasti.

Vsetci (100%) opytanych oznacilo, ze sa zlepSili V praci
Soperatnym  systétmom  Windows. Druhou najcastejsie
ozna¢ovanou moznostou bola komunikacia cez internet, ktora
oznaCilo 20 respondentov. 19 respondentov zvolilo pracu
s programom MS Excel a18-ti pracu s videokamerou. Ostatné
moznosti oznaila polovica alebo menej ako polovica
respondentov (vid’ tabul’ka 1).

Tabulka 1. Prinos kurzu podl’a oblasti

V ktorych oblastiach ste sa podl’a Vasho nazoru vd’aka
absolvovaniu kurzu zlepsili? MéZete vybrat’ viac odpovedi.
Pré?a S opera'lén}'/m 100,0%
systémom Windows
Komunikacia cez internet 62,5%
Praca s programom
59,4%
MS Excel e
Praca s videokamerou 56,3%
Praca s programom
50,0%
MS Word ’
Praca s programom 0
. ,0%
MS PowerPoint 50,0%
Pracas digi,télnym 40.6%
fotoaparatom

Dokonca az 96,9% opytanych si mysli, ze absolvovany kurz mal
vyznam pre ich d’al$i zivot. Jeden respondent natuto otazku
neodpovedal.

Praca so seniormi je vel'mi $pecificka. v tejto vekovej skupine sa
viac ako inde stretdvame s vel'mi rozmanitou uroviiou vedomosti
na zaciatku vzdeldvania, taktieZz sa casto prejavuju rozdielne
poziadavky natempo prace amoznosti opakovania. Na§ kurz
absolvovali ucastnici z vekovej skupiny od 50 rokov vyssie.
Az Stvrtina dokonca z vekovej skupiny nad 70 rokov. Musime si
uvedomit’, Ze vo svojom pracovnom zivote sa ti mladsi eSte stale
aktivne stretavaju s informa¢no — komunikaénymi technolégiami,
zatial' ¢o ti skor narodeni sa s nimi mozno nikdy vo svojom
pracovnom zivote nemuseli stretnut. Tieto skutocnosti kladu
velké naroky napripravu uditela i navedenie samotného
vzdelavacieho procesu. Je pravda, ze dospeli Studenti sa zvycajne
vzdjomne reSpektujii alepSie chapu svoje potreby, narozdiel
napriklad od deti. Napriek tomu je tempo prace na hodine
a pristup ucitel'a vel'mi citlivou témou. Na otazku: ,,Vyhovovalo
Vam tempo prace na hodine?* odpovedalo az 71,9% ucastnikov
kurzu ,,aplne ano* a d’alSich 18,8% ,,Ciastocne ano“, ¢o je spolu
viac ako 90%. S tempom prace na hodine nebolo spokojnych len
9,4% respondentov, ktori ho povazovali za prili§ rychle. Tu
musime spomenut, ze kurzy navstevovali aj uplni zaciato¢nici,
ktori nemali s vyuzivanim IKT takmer ziadne skusenosti. Nikto
z opytanych neoznacil moznost’ ,,nie — tempo bolo prili§ pomalé®.



Na zaciatku kurzu dostali vSetci ti€astnici u¢ebny material. Tento
vsak nebol pripraveny lektormi. ISlo o material, ktory bol vol'no
predajny a jeho obsah zodpovedal potrebam kurzu len priblizne.
Na otazku ohladom jeho kvality az 59,3% opytanych vyjadrilo
spokojnost” a takmer 38% (presne 37,5%) sa poskytnuty material
zdal prili§ kratky, ¢im sa potvrdila spravnost zdmeru napisat’
vlastny ucebny materidl, zodpovedajici obsahu kurzu
,Informa¢no — komunika¢né  technoldgie”“. Natito otazku
neodpovedal len jeden respondent.

Dalsie dve otazky zistovali, & by ulastnici kurzu mali zaujem
0 jeho pokra¢ovanie. AZ 93,8% prejavilo zaujem pokracovat’
v kurze. Zvysnych 6,3% nema zaujem. Ti, ktori prejavili zaujem
0 pokracovanie V kurze, mohli navrhnit témy, ktorym by sa
cheeli dalej venovat. Najvacsi zaujem prejavili o moznosti
pokracovat’ Vv praci s digitdlnym fotoapardtom (79,3%) a praci
s videokamerou (58,6%). Preferencie ostatnych ponuknutych
oblasti uvadzame v tabulke 2. Natuto otazku odpovedalo 29
respondentov

Tabul’ka 2. Oblasti, ktorym by sa chceli respondenti venovat’
v pokracovani kurzu

V ktorych oblastiach ste sa podl'a Vasho nazoru vd’aka
absolvovaniu kurzu zlepsili? MoéZete vybrat’ viac odpovedi.
Praca s digi,télnym 23 79.3%

fotoaparatom
Préca s videokamerou 17 58,6%
Kon?umkama cez 14 48.3%
internet*
Prs ‘.
ra?a S operatnym 10 34.5%
systémom Windows
Praca s programom 0
MS PowerPoint o 31.0%
Praca s programom 0
MS Excel > 17.2%
Praca s programom
4 13,8%
MS Word 3.8%
iné 2 6,9%

* v tejto oblasti boli zahrnuté aj socialne siete

V poslednej otazke mohli ucastnici kurzu napisat’ svoje
pripomienky, postrehy alebo navrhy. VacSina z nich vyuzila tato
moznost’ na pod’akovanie vyucujucim, ale objavili sa aj postrehy
ohl'adom materidlneho zabezpeCenia kurzu. Nizke percento
ucastnikov  odportcalo venovat v kurze VA&CSi  priestor
multimédiam, konkrétne Gprave fotografii a videa, skenovaniu
atlac¢i dokumentov. Naopak vsak priblizne v rovnakom pocte sa
ozvali aj hlasy volajice po zuzeni obsahu. Tuto skutoCnost’ si
vysvetlujeme tym, ze zrejme iSlo o Uplnych zaciatoénikov, ktori
pred kurzom nemali Ziadne alebo mali takmer ziadne skdsenosti
spracou sIKT. Viacerym ulastnikom sa zdala zvolend dizka
kurzov privelka. Pripominame, Ze sme zvolili bloky 2x 80 minut.
Tito respondenti by privitali, ak by boli bloky len 80 minutoveé,
pri¢om by bol zachovany celkovy rozsah kurzu.

Jeden z respondentov sa aj v tejto otazke vyjadril, ze by mal rad
k dispozicii uéebny text napisany presne k tomuto kurzu.

Dalimi §tatistickymi metédami sme hladali savislosti medzi
vybranymi ukazovate'mi. Pomocou Fisherovho exaktného testu
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(p— hodnota =1, p— hodnota =0,886) sme zistili, ze nic je
stvislost medzi bydliskom tcastnikov, ich vekom aich
motivaciou pre Gc¢ast’ na kurze.

Pomocou Spearmanovho korelaéného koeficientu (p —hodnota
=0,237) sme zistili, ze u uCastnikov kurzu nie je suvislost medzi
ich vekom aich ndzorom natempo prace nahodine. Musime
povedat, Ze hoci tento vysledok mdze byt prekvapujici, nds
neprekvapil, nakol’ko sme uz od prvych skusenosti pri vyucbe
kurzu prisp6sobili tempo znalostiam a zru¢nostiam frekventantov.
Vzdelavaci proces sme sa potom snazili viest' tak, aby ziaden
z jeho ucastnikov nezaostaval. Tych SikovnejSich a skusenejsich
sme sa snazili zamestnat’ vi¢§im mnozstvom uloh a taktiez mnohi
z nich sa snazili poméahat’ kolegom, ktori tuto pomoc potrebovali.
Vsimli sme si, ze v oboch skupinich bola vysoka kultara v oblasti
vzajomného re$pektu, pochopenia a solidarity.

Tabulka 3 Korelacie

Vyhovovalo Vam
tempo prace
Vek na hodine?
Vek Pearson 1 ,215
Correlation
Sig. (2-tailed) ,237
N 32 32
Vyhovovalo  Pearson ,215 1
Vam tempo  Correlation
prace Sig. (2-tailed) 237
na hodine? N 32 32

Hoci z popisnej Statistiky vyplynul rozdiel medzi tymi, ktori st
spokojni s poskytnutym materidlom atymi, ktori by prijali
rozsiahlej$i material, binomicky test nam ukazal, Zze priblizne
polovica Ttucastnikov kurzu je s poskytnutym materidlom
spokojnych apriblizne polovica ucastnikov by privitala
rozsiahlej$i material, o v8ak nezmenilo nase rozhodnutie napisat’
vlastny ucebny text, nakolko ndm to dava moznost’ rozpracovat
nacaté témy rozsiahlejSie. Ved’ ako sme uz pisali vysSie, na zaver
nam niekol’ko respondentov odporucilo venovat’ sa v ramci kurzu
viac napriklad multimédiam.

3. ZAVER

Na zaklade naSich sktsenosti moézeme povedat’, Ze uprava obsahu
vzdelavania pre seniorov sa stretla s pozitivnym prijatim.
Pripominame, ze sme na zdklade uvodného dotaznikového
prieskumu upravovali pdvodny obsah kurzu UTV. Seniori, ktori
absolvovali kurz ,Informacno— komunika¢né technoldgie,
prejavili zaujem o kazdu zpreberanych tém avyjadrili aj
spokojnost’ s vybranym obsahom.

Ako sme uz spominali od zaliatku sme si uvedomovali, Ze
vzdelavanie tejto vekovej kategérie ma svoje Specifika, na ktoré
sme sa snazili brat’ ohlad, ¢i uz vyberom obsahu, pristupom
vyucujucich alebo tempom prace. Z vysledkov dotaznika vyplyva,
ze sme svoju ulohu zvladli. Vel'mi nas potesili pozitivne reakcie aj
podakovanie Vposlednej otdzke zavere¢ného dotaznika.
Respondenti poslednti — otvorent otazku vo velkej miere vyuzili
na pod’akovanie vyucujicim, ale aj pochvale kurzu ako takého.
Samozrejme objavili sa aj navrhy na zlepSenie, ktoré sa zvicsa
tykali materidlneho zabezpeGenia. DalSie navrhy na zmenu
obsahu, najmé ¢o sa tyka priestoru venovanému multimédiam, ¢i
pripadného zaradenia skenovania a tlace do obsahu kurzu zvazime
pri d’al$ich upravach obsahu kurzov v ramci UTV.



Ziskané skusenosti si ve'mi cenime averime, ze ich budeme
moct’ zuzitkovat’ v budicnosti.

V zavere mozeme skonStatovat’, ze vd’aka vzdelavacim kurzom,
realizovanym na Univerzite treticho veku UMB, maji seniori
moznost’ ziskavat poznatky z oblasti, ktoré ich v minulosti
zaujimali ale nemali dostatok casu na ich stadium. Taktiez sa
mozu bliz§ie oboznamit’ s novymi technoldgiami, ktoré neboli v
ich produktivnom veku dostupné a v stcasnosti im mozu
vyraznym spdsobom zlepsit’ a obohatit’ zivot.
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ABSTRAKT

Pojem ICT gramotnost je dostate¢né popsan zejména z pohledu
beznych osobnich potita¢ii. Clanek se vénuje rozboru podpory ICT
gramotnosti s ohledem na mobilni dotykova zafizeni a popisuje
zkuSenosti s vyuzitim mobilnich dotykovych zatizeni na zakladni
Skole specialni. V dotaznikovém Setfeni pak bylo zmapovéano
aktualni vyuzivani vybranych ICT nastroji ve vyuce na zékladni
Skole specialni.

ABSTRACT

The concept of ICT literacy is sufficiently described mainly from
the perspective of conventional PCs. The article deals with the
analysis of support ICT literacy considering to mobile touch
devices and describes the experience of using mobile touch devices
in primary school for children with special needs. In the survey was
mapped the current usage of selected ICT tools in teaching
in schools for children with special needs.

Krucové slova
ICT gramotnost, zakladni $kola specidlni, mobilni dotykova
zafizeni

Keywords
ICT literacy, school for children with special needs, mobile touch
device.

1. UVOD

Obecné plati, nezvlada-li zak osnovy zakladni skoly, je vzdélavan
v zékladni Skole praktické. Pokud mu jeho rozumova kapacita
nedovoluje vzdélavat se ani v zakladni Skole praktické, je
vzdélavan v zékladni Skole specialni. Je tedy zfejmé, ze ma-li
snizené své intelektové a rozumové schopnosti na troven zvladani
uciva v zakladni skole specidlni, musi mit diagnostikovanu min.
mentalni retardaci stfedné tézkého stupné. “U déti s mentalnim
postizenim se dil¢i funkce rozvijeji nerovnomérné a celkové
podprimérné (v korelaci se stupném primarniho postiZzeni), projevy
vyraznéjsich deficitli proto pozorujeme uz v raném a piedskolnim
véku v oblastech feCi (naruSeny vyvoj feci), motoriky
(grafomotorickou neobratnosti), sociability apod.” (Zezulkova,
Kaleja, 2013, s. 24). Kaleja, Zezulkova (2013) také uvadéji,
ze Casto vznikaji sekundarni disledky postizeni, projevujici se
neurotickymi stavy, poruchami chovani apod. Bohuzel se stava,
ze vlivem p6zdni diagnostiky nemusi dochazet k plnohodnotnému
rozvoji téchto zakt. Zaci zakladni 8koly specialni se vzdélavaji dle
platného Rédmcového vzdélavaciho programu pro obor vzdélani
zékladni 8kola specialni (dale jen RVP ZSS). ,,0 pievedeni Zaka
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do vzdé¢lavaciho programu zakladniho vzdélavani pro zaky se
zdravotnim postizenim nebo vzdélavaciho programu zakladni
Skoly specidlni rozhoduje feditel $koly na zdkladé pisemného
doporuceni odborného 1ékaie a skolského poradenského zatizeni,
pouze s piedchozim pisemnym souhlasem zdkonného zastupce
74ka.“ (RVP ZSS, 2008, s. 8). Nasledujici piispévek je &lenén do
nékolika kapitol. V kapitole ,,Vnimani ICT* pfiblizime letmy
pohled na vnimani ICT v zékladni $kole specialni. V kapitole ,,ICT
gramotnost v ZS specialni“ uvedeme vy&et ICT gramotnosti
z pohledu pedagogti zakladni skoly specidlni v paralele vyuzivani
tabletti (mobilnich dotykovych zatizeni). Kapitola ,,Vyuziti tabletu
v z§ specialni interpretuje vysledna data kratkého dil¢iho
dotazniku.

2. VNIMANI ICT

Je-li snahou RVP ZSS “dosazeni optimalniho rozvoje osobnosti
zaku a kvality jejich zivota s ptihlédnutim k moznostem danym
povahou a stupném postizeni”, pak by mél specialni pedagog
nabidnout zakovi vse, co je v jeho silach. Jednou z moznosti mtize
byt vyuzivani ICT pti vyuce. Informacni a komunikacni
technologie (ICT), mizeme chapat podle Zikla (2011) jako vse, co
nam umozinuje zpracovavat informace, komunikovat. Konkrétné se
jedna o pocitace a jejich programové vybaveni, tiskarny, datové
projektory, interaktivni tabule, videa, televize, internet, digitalni
fotoaparaty, digitalni kamery apod. Naproti tomu Neumajer (2015)
jiz mluvi o tom, ,ze neustaly dynamicky ozvoj ICT pfinasi
do oblasti vzdélavani stale nové nastroje a moznosti.“ Gliksman
(2013) uvadi, Ze mobilni pocitace, které¢ dnes nosime volné v kapse
¢i batohu, maji vétsi a efektivnéj$i vykon nez velké pocitace
vyrobené pred par lety. V této souvislosti hovoii Neumajer (2015)
o uceni s podporou mobilnich technologii (zejména mobilnich
telefontl nebo tableth). Tablet ,,je oznaceni pro pfenosny pocitac ve
tvaru desky s integrovanou dotykovou obrazovkou,” v praxi se také
miizeme setkat s ndzvem mobilni dotykové zafizeni (Ceska kola,
http://www.ceskaskola.cz, [on-line], 2016). Florian and Hagerty
(2004) popisuji pouziti ICT v zakladni $kole specialni jako nastroje
k uceni nebo objevovani. ICT mohou byt pouzity také
pro komunikaci, a v oblasti specialni pedagogiky navic pro ucely
hodnoceni a fizeni.

3. ICT GRAMOTNOST V ZS SPECIALNI

Neumajer (2015) uvadi zajimavy pichled gramotnosti, kdy
rozliSuje:

¢ ICT gramotnost (ICT Literacy)
* Internetovou gramotnost (Internet Literacy)
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* Informacéni gramotnost (Information Literacy)
*  Medialni gramotnost (Media Literacy)

Domnivame se, ze vySe uvedeny pichled gramotnosti na urovni
ICT dokazi mobilni dotykova zatizeni obsadhnout, byt v omezené
mife, vcetné paralely napliovani ocekavanych Skolnich vystupi
a upevitovani kli¢ovych kompetenci, jelikoz je v RVP ZSS
v kritériich klicovych kompetencich nejednou zminéno, Ze na konci
zakladniho vzdélavani zdk “vyuzivd pro komunikaci bézné
informaéni a komunikaéni prostiedky” (RVP ZSS, 2008, s. 14).
A to bezesporu mobilni dotykova zatizeni (dale uz jen “tablet”)
jsou. Nyni blize specifikujeme vySe uvedené ICT gramotnosti
v paralele vzdélavani v zakladni Skole specialni, nikoliv vSak
z pohledu specialnich pedagogti, ale z pohledu zakd. Budeme
vychazet z tiiletych vlastnich zkuSenosti praci s tablet iPad
a rozsahlym portfoliem aplikaci, které je popsano na projektovém
webu tfidy zakladni Skoly specidlni — www.ipadvevyuce.cz —
a webu vénujicimu se navodim, recenzi a popisych novadi aplikaci
pro tablet iPad — www.ipadvetride.cz.

Aktualné exituji tFi hlavni operac¢ni systémy pro tablety, jedna
se 0:

*  operacni systém Android spole¢nosti Google;
*  operacni systém iOS spolecnosti Apple;
*  operacni systém Windows spole¢nosti Microsoft.

Je Cisté v rezii Skolskych zatizeni, kterou platformu si zvoli pro své
zaky.

3.1 ICT gramotnost

ICT gramotnost (ICT Literacy) — “jde o koncept, ktery se zamétuje
pomérné Uzce na technické znalosti a dovednosti ¢i ovladani
pocitaci a pocitacovych programt.” (Neumajer et al., 2015, s. 17).
Ucitelské listy (2016, online) definuji ICT gramotnost jako soubor
kompetenci, které jedinec potiebuje, aby byl schopen se
rozhodnout jak, kdy a pro¢ pouzit dostupné ICT a poté je ucelné
pouzit pti feSeni riznych situaci pfi u€eni i v zivoté v ménicim se
svété. V zakladni Skole specialni to znamena seznamovat zaky se
zakladni obsluhou pocitace a porozuméni pfimétenym vyukovym
a zabavnym programtm, jak stanovuje vzdélavaci obsah
vzdélavaciho oboru Informacéni a komunikaéni technologie. To
vyzaduje trvaly posed na zidly, u stolu, ovladani mysi spolu
s klavesnici. Nebo se mizeme rozhodnout experimentovat, jako
my, a pfinést zakim v zakladni Skole specidlni ICT moderni,
jednoduché, pohodiné, interaktivni, mobilni, intuitivni a zaky
rychle uchopitelné ve vyuce, protoze piesné tohle tablet, oproti
béznému pocitaci, ktery je definovan jako ucebni nastroj
vzdélavaci oblasti Informaéni a komunikaéni technologie
v platném RVP ZSS, je. Dilezité je Fici, Ze i prace s tabletem mé
sva uskali. Ne vSichni zaci jej pfijmou. Ale pomér téch, ktefi si
praci s tabletem osvoji, je stale znaéné vy$si, nez pomér téch, ktefi
tablet odmitaji. Zaci v zékladni §kole specialni jsou individuality
sami o sob&. Proto je tento fakt zcela na mist¢ a lhali bychom,
kdybychom tvrdili opak. V interakci zak x tablet a zak x pocitaé
miizeme jasné konstatovat, Ze tablet vede. Dle Cernotové, Gybase
(2016, online) ma tablet iPad vysokou uroven zpracovani, velkou
vydrz baterie, vybornou a rychlou odezvu dotykové plochy,
vyborny zvukovy vystup, pouze jedno ovladaci tla¢itko, intuitivni
systém a vyborné zobrazovaci schopnosti. Oproti tomu jini
specialni pedagogové, pracujici s tablety s operacnim systémem
Android uvadi, “Ne vSichni z naSich zakt si poradi se vSemi
funkcemi, které tablet nabizi, u v§ech vsak vidime pokrok. Mame
velké uspéchy s doposud vétSinou neoblibenou Ccinnosti -
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kreslenim, malovanim, vybarvovanim...” (Stépanik,

http://www.1zsbr.cz, [on-line], 2016).

3.2 Internetova gramotnost

Internetova gramotnost — ,,pfidava k ICT gramotnosti znalosti,
dovednosti a schopnosti umoznujici orientovat se a smysluplné
vyuzivat nejenom internet (technicky), ale i komplexnéji pojaté
prostiedi digitalnich siti. Managementmania (2016, online)
charakterizuje Internetovou gramotnost mmj. jako schopnost
vyhledavat informace na webovych strankach, schopnost pracovat
s e-mailem, a vyuzivat dal$i sluzby a moznosti internet. Zde
z pohledu zékladni $koly vyzdvihneme pfedevsim schopnost prace
s mailem. Prace s mailovych klientem, resp. webovym prostiedim
mailového klienta, prostfednictvim bézného pocitate, ma sva
specifika a samotny proces odeslani mailu vyzaduje mnoho krokd.
Podle Cernotové, Gybase (2016, online) dokazi z4ci zakladni $koly
specialni osvojit ispésné praci s obrazky, emailovym klientem, coz
v praxi vede k aktivnimu vyuzivani, odesilaji pedagogim ke
kontrole své screeny ukold apod. Rahman (2012) uvadi, prace s
postovnim klientem nebyla nikdy tak jednoducha.”

3.3 Informac¢ni gramotnost

Informacéni gramotnost — “zde je pozornost zaméfena zejména na
nalezeni, organizaci a zpracovani informaci.” (Neumajer et al.,
2015, s. 17). Kisk.phil.muni.cz uvadi, ze C¢lovek, ktery je
informa¢né gramotny a vzdélany, by mé¢l mit dovednosti, diky
kterym bude schopen rozpoznat a definovat svou informacni
potiebu, informaci umét vyhledat a vyhodnotit. Tento typ
gramotnosti v zakladni Skole specidlni uplatfiujeme pii praci
s tablety vyhledavanim obrazkt, které jsou osvobozeny
od autorskych prav, viz www.pixabay.com. Nasi zaci jsou schopni
diky tabletu pfislusnou stranku otevtit, obrazek vyhledat a tispésné
jej stahnout. (Cernotova, Gybas, http://www.ipadvevyuce.cz, [on-
line], 2016)

3.4 Medialni gramotnost

Medialni gramotnost — ,,ta zaméiuje svoji pozornost na znalosti
a dovednosti interpretovat, vyuzivat a vytvafet medialni sdéleni,
kterd mohou uzivatelé pouzit v riznych zivotnich situacich. U obou
poslednich  gramotnosti zdiraziiujeme nutnosti  kritického
piistupu.” Schopnost ,,interpretovat™ je v zakladni $kole specialni
velmi obtizna. OvSem ne nemozna. I zaky zakladni skoly specialni
Ize naudit interpretovat pomoci ,prezentovani s Apple TV*
(Klubal, http://www.ipadvetride.cz, [on-line], 2016). Prezentuji své
vlastni vysledky, jak individualni, tak skupinové. Prezentovani
vlastnich praci zvySuje naSim zakim kvalitu komunikativnich
dovednosti. Jednim z cili dle RVP ZSS (2008) je vést zaky k uginné
a vSestranné komunikaci.

4. VYUZITIi TABLETU V ZS SPECIALNI

Vzhledem k tomu, ze tablet dokaze napliovat ICT gramotnost,
pouzivaji jej svym zpusobem i pedagogové v zakladni Skole
specidlni pfi vyuce svych zakt. Tablet na rozdil od bézného
pocitace muze ¢astecné kompenzovat dil¢i deficit zakt “Apple has
spent a lot of time building accessibility features into both its
mobile operating system and into the hardware design.” (Rahman,
2012, 183). Proto byl mezi pedagogy zakladnich skol specialnich
proveden jednoduchy dil¢i dotaznikovy pruzkum, jehoz cilem bylo
zjisténi, jak specialni pedagogové hodnoti aktudlni dostupné
vyukové tisténé materidly, zda tyto materidly v piipadé
nedostateénosti kompenzuji a pokud ano, jakym zplsobem je
kompenzuji. Za cil tohoto kratkého dil¢iho vyzkumu jsme si kladli
zodpovézeni, zda jsou specidlni pedagogové, kteti byli zapojeni
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do projektu Vyzva 51, schopni pouzit tablet v paralele s béznym
vyukovym materidlem. O to, jak tablety vyuzivaji, jakym
zpusobem, v jaké fazi hodiny apod., se bude podrobné zajimat
diserta¢ni prace na téma Individualizace vyuky v zakladni $kole
specialni s vyuzitim mobilnich dotykovych zatizeni.

4.1 Vymezeni vyzkumného vzorku
Pro dosazeni vyty¢eného cile, zmapovani vyuzivani mobilnich
dotykovych zafizeni ve vyuce v Z$ specidlni, byl zvolen tento
vyzkumny vzorek:
* 118 specialnich pedagogi piisobicich na ZS specialnich,
* osloveny byly zamémé pouze $koly, do kterych byly
zakoupeny tablety = ovéfeni, zda tablety pedagogové
pouzivaji ke konzumaci interaktivniho obsahu nebo také
k vyuce,
*  dotaznik tvotily 3 otazky,
*  zpracovani pomoci Google Forms.

4.2 Interpretace vysledki
Otazka ¢. 1 — Kompenzujete chybéjici tistény vyukovy material?
Respondenti (celkem 118)
Ano 14
Ne 4

Respondenti %

97 %
3%

Odpovéd

Ne

Témer 97 % specidlnich pedagogl tento nevyhovujici ucebni
material kompenzuje. Neceld 4 % specialnich pedagogii aktualni
dostupné vyukové materidly nekompenzuje a vysta¢i si s nimi
ve vyuce.

Otazka €. 2 — Do kterych vzdélavacich oblasti nejvice? (moznost
vybéru vice odpovédi).

Odpovéd' Respondenti
Jazykova komunikace 78
Matematika a jeji aplikace 64
Informacni a komunikacni technologie 32
Clovék a jeho svét 84
Clovék a spole&nost 68
Uméni a kultura 26
Clovék a zdravi 56
Clovék a svét prace 26
Nekompenzuji 2

@ Jazykova komunikace
Matematika a jeji aplikace
Informaéni a komunikaéni technologie
Clovék a jeho svét
@ Clovék a spole¢nost
@ Uméni a kultura
@ Clovék a zdravi
Clovék a svét prace
Nekompenzuji
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Ptestoze pro vzdélavaci oblast Jazykova komunikace a Matematika
a jeji aplikace bézné tisténé ucebni mateiraly existuji, i tak se
mizeme domnivat, ze je specialni pedagogové nepovazuji
za prijatelné a adekvatni k aktudlnimu platnému kurikuralnimu
dokumentu pro vzdélavani déti, zakt a studentd se specidlnimi
vzdélavacimi potfebami — Rdmcovy vzdélavaci program pro obor
vzdélani zakladni $kola specialni, jelikoz 78 respondentt, resp. 64
respondentil, tyto materidly kompenzujeme jinymi nebo jinou
¢innosti. 32 respondentti odpovédélo, ze si kompenzuje vyukovy
materidl ve vzdélavaci oblasti Informacni a komunikacni
technologie. Odtud se mizeme domnivat, Ze si kompenzuji pravé
prostiedky ICT, pomoci kterych vyuka probihd. Tedy standardni
PC mohou kompenzovat napi. Interaktivnimi tabulemi nebo
tablety. 84 respondenti kompenzuje uc¢ebni material pro vzdélavaci
oblast Clovek a jeho svét.

Otazka ¢. 3 — Jakym zpisobem kompenzujete? (moznost vybéru
vice odpovédi).

Odpovéd Respondenti (celkem 118)
Pripravuiji vlastni praci (kopiruji, vystfihuii, ...) 110
PC a programy 54
Tablet a aplikace 102
Zazitek - exkurzce, navstévy... 54
Video, fotografie 76
Prohlizime encyklopedie, knizky, ¢asopisy 66
Ostatni 6

@ Pripravuii viastni praci (kopiruji, vystiihuji, ...
@ PCa programy

Tablet a aplikace
@ Zazitek - exkurzce, navatévy..
@ Video, fotografie
@ Prohlizime encyklopedie, knizky, Easopisy
® Ostatni

Respondenti zakladni §koly specialni, kteti se zti¢astnili prizkumu,
nejcastéji kompenzuji chybéjici vzdélavaci material vlastni ¢innosti
(110 respondentit). Ptipravuji si vlastni praci formou obrazkd,
vysttihovanek, kopiruji dostupné informace apod. 102 respondentt
kompenzuje chybé&jici material pomoci mobilnich dotykovych
zatizeni, tedy tableti. Tyto tablety nabizi Sirokou $kalu aplikaci,
které 1ze uplatnit v zakladni Skole specidlni. 76 respondenti si pro
své zaky ptipravuje video ukazky a fotografie, které tito
pedagogové dopliiuji o svij vyklad. 66 respondentii se svymi zaky
prohlizi encyklopedie, diky kterym se snazi ucebni osnovy détem
priblizit a s obsahem uciva je seznamit. 54 respondentli
kompenzuje chybéjici uc¢ebni material praci s PC a programy a také
formou zazitkd a exkurzi. Je patrné, Ze mobilni dotykova zatizeni
maji vzestupnou tendenci, zatimco pocet vyuzivani klasické ICT
techniky se snizuje.

5. ZAVER

Je patrné, ze tablety zacinaji mit své pevné misto mezi specidlnimi
pedagogy. Velké mnozstvi pedagogti si pomoci tableti kompenzuje
nedostatek ucebnich materiali a vyuziva i zdroje, které pivodné
nebyly k vyuce na ZSS uréeny. Nage zkuSenosti ukazuji, Ze vyuziti
tabletd k vlastnimu prezentovani zaky vyrazné zvySuje jejich
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komunikaéni dovednosti. Vice nez 85 % dotazovanych pedagogti
vyuziva tablet a jeho aplikace ve vyuce, coz je zajimavé zejména
ve srovnani s 45% vyuzitim PC a programt, i kdyZ maji ve Skolach
vyrazné delsi historii. Nicméné pfi findlnim resume musime byt
opatrni. Pocitace jsou dlouhodobou S$kolni zalezitosti, tablet je
prvek novy. Atraktivni. Az Cas ukaze, jak to skuteéné s jejich
vyuzivanim bude.
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ABSTRAKT

Clanok sa zaobera spracovanim medidlnych elementov
prostrednictvom programovacieho jazyka Python. Jeho hlavnym
cielom je predstavit’ vytvorené prostredie, ktoré vo forme webovej
stranky prezentuje pracu s textom, 2D a 3D grafikou, zvukom,
animaciou a videom a je uréené pre vsetkych, ktori sa chct nauéit’
programovat’ v jazyku Python a ziskat” prehl'ad v spracovani
medialnych elementov prostrednictvom jeho modulov.

ABSTRACT

The article deals with the processing of media elements by means
of the programming language Python. Its main goal is to introduce
environment that in the form of a website presents the work with
text, 2D and 3D graphics, sound, animation and video and is
addressed for those who want to learn to program in Python and
obtain an overview of the processing of media elements through its
modules.
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Python, moduly, text, grafika, zvuk, animacia, video
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Python, modules, text, graphics, sound, animation, video

1. UVOD

Programovaci jazyk Python dnes nabera na popularite hlavne kvoli
svojej jednoduchej aprehladnej syntaxi, kvoli efektivnosti,
rozsiahlej zakladnej kniznici a obrovskému mnozstvu externych
modulov, ktoré¢ vznikli vdaka komunite zdruzenej okolo jazyka
Python. V zahranié¢i existuje niekol’ko prostredi a online kurzov,
ktoré sa zameriavaji najmid na prezenticiu zakladov
programovania v jazyku Python. KedZe v slovenskom jazyku je
takychto materidlov uréenych na vzdelavanie nedostatok, nasou
snahou bolo vyplnit’ tito medzeru a vytvorit’ vzdelavaciu aplikaciu,
ktord by demonstrovala zakladnu syntax jazyka, ukdzala by
moznosti vytvarania a Upravy medidlnych elementov multimédii
pomocou dostupnych externych modulov.

2. PROGRAMOVACI JAZYK PYTHON

Vdaka zanietenému vedcovi a programatorovi Guidovi van
Rossumovi v roku 1982 na univerzite v Amsterdame zacal vznikat’
novy programovaci jazyk, ktory mal slizit’ primarne pre vedcov a
ktory mal byt teda jednoducho osvojitelny, efektivny a l'ahko
aplikovatel'ny pre vedecké ugely. Jazyk, ktory pomenoval Python,!
zacal ziskavat’ mnohych nadSencov z radov jeho kolegov, ale aj
SirSej programatorskej verejnosti. V roku 1997 bola prvy krat
spustena stranka www.python.org. Stranka obsahuje kompletnu
dokumentaciu ku vsetkym verziam jazyka, zdruzuje komunitu ako
aj indexuje moduly vytvorené nezavislymi vyvojarmi. Okrem toho

! nazov dostal podra seridlu Monty Python’s Flying Circus
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sa na nej nachadzaju pracovné ponuky pre ,,pythonistov® a
skuto¢né pribehy I'udi, ktorym Python zmenil Zivot. Stranka je v
sprave zdruzenia Python Sofware Foundation, ktoré vzniklo v roku
2001 a dohliada na spravny vyvoj jazyka, zachovanie jeho dobrého
mena a zasad, ako aj jeho neustale zlepSovanie a $irenie. [1]
Vzrastajuci zaujem o programovaci jazyk Python sa prejavil nielen
v zahrani¢nych firmach ako Google, Dropbox, IBM, ale zacali ho
pouzivat’ aj niektoré slovenské firmy, ako Pantheon Technologies,
Accenture, Kistler, vnet, Sufio adalsie. Dokonca aj na
minuloro¢nej konferencii Didinfo 2015 sa dva prispevky venovali
prave zavadzaniu programovacieho prostredia Python do vyucby.
Jeden sa zaoberal vyucovanim zakladov programovania v jazyku
Python na niektorych SS a VS [2] a druhy predstavil programovaci
jazyk Python vo vyucbe predmetu Algoritmy a datové Struktary [3].
Najnov§ia verzia jazyka je Python 3.5.1 zdecembra 2015.
Najpouzivanejsia verzia je vSak stale Python 2.x. Vsetky ukazky
zdrojovych koédov, ako aj teoretické informacie v nasej aplikacii sa
priklanaju k prezentacii programovania v jazyku Python vo verzii
2.X. Pre priaznivcov tohto programovacieho jazyka moéze byt
uzito¢na informacia, ze prave v marci sa prvy krat na Slovensku
konaé/la konferencia Pycon (https://pycon.sk/sk/), ¢o je neklamnym
dokazom, ze Python d’alej nabera na svojej popularite.

3. PYTHON A MULTIMEDIA

Za jednu z najvacsich vyhod jazyka Python sa povazuje jeho
prirodzenost’. Tato vlastnost’ vyrazne ulah¢uje prvotné zoznamenie
sa so syntaxou jazyka. Programy napisané v jazyku Python su
kompaktné, prehl'adné a rychlo pisatelné . Jednoduchd syntax
vedie k zvySeniu produktivity programatora, ¢im znizuje naklady
na vyvoj. Produktivite napomaha aj fakt, ze Python ma rozsiahlu
Standardnu kniznicu, ktora presahuje zvy¢ajne zahrnuté funkcie.
Obsahuje moduly na pracu s datami, sibormi, regularnymi vyrazmi
a databazami. Moduly, ktoré spracovavaju data z internetu ako aj
moduly na pracu so znackovacimi jazykmi ako HTML ¢i XML.
Moduly uzito¢né pre multimedidlne aplikacie, ako aj modul
Tkinter, ktory umoziiuje programatorovi jednoducho vytvorit
zakladné GUI pre svoj program. Kniznica je nainStalovana
automaticky spolu s jazykom Python a je navrhnuta tak, aby eSte
viac prehibila medzi platformovi kompatibilitu jazyka. Programy
napisané v jazyku Python funguji rovnako, nezalezi na tom c¢i
programator pouziva Linux, Windows, Mac OS X alebo inu
platformu.

Python wumoziiuje programatorovi pisanie zaujimavych a
vykonnych programov bez toho, aby musel vynalozit' privela
nadbytoc¢ného usilia, ktoré nie je spojené s poévodnym problémom.
Pri praci s multimédiami sa nepotrebuje ststred’ovat’ na syntaktické
pravidla, zaoberat’ sa kompilaciou a ani rozdielmi, ktoré by mohli
vzniknut' pri zmene platformy. Programator sa moze sustredit’
priamo na spracovanie a prezentaciu multimedialneho obsahu.


https://www.python.org/downloads/release/python-351/
https://pycon.sk/sk/

Vyhladavat a implementovat balicky/moduly, ktoré sa
zameriavajli na pracu s medidlnymi elementami. Vyuzivat
flexibilitu jazyka Python a vyvijat unikatne aplikacie v kratSom
Case.

Existuje niekol’ko desiatok modulov, kniznic a rozsireni, ktoré st
kompatibilné s jazykom Python a slizia na tUpravu medialnych
elementov. Niektoré moduly sa venuju konkrétnemu elementu, iné
pracuju s niekol’kymi medidlnymi elementami naraz. V nasej
aplikacii sme sa zamerali na vybrané moduly na pracu s
multimédiami. Standardna kniZnica jazyka Python ponika moduly
na spracovanie textu, d’alej su to externé bali¢ky Pillow, Pi3d,
Pydub a MoviePy. Bali¢ek Pillow je uréeny na spracovanie 2D
grafiky, bali¢ek Pi3d na vytvaranie 3D grafiky, balicek Pydub
podporuje spracovanie zvuku a bali¢ek MoviePy pontika niekol’ko
moznosti spracovania videa a animacie.

MghviePy W;?
& Pydub

-
Obrazok 1 Loga balickov Moviepy, Pillow, Pi3d, Pydub

3.1 Spracovanie textu prostrednictvom

Standardnej kniZnice

Standardna kniZnica jazyka Python pontka Siroké spektrum
moznosti spracovania textu. Prvou moznostou stt metddy dostupné
pre pracu s retazcami. Napriklad st to metddy, ktoré slizia na
zmenu velkosti pismen alebo umoziuji rézne spdsoby zarovnania
ret'azca, alebo vyhodnocuju pritomnost zadaného pod-retazca v
ret'azci, d’alSie pontikaju zmenu cCasti retazca, alebo zabezpecuji
rozdelovanie a spajanie retazcov. Komplexnej$i spdsob
vyhladdvania v retazcoch umoziiuje vyuzitie reguldrnych
vyrazov.? Regulare vyrazy st definované pomocou 3pecidlneho
jazyka. Viac o spracovani textovych retazcov v prostredi jazyka
Python prezentuje aplikacia, kde sa nachadza mnozstvo
praktickych ukazok a prikladov.

3.2 Moduly balicka Pillow na pracu s 2D

grafikou

Existuje niekol’ko technik spracovania 2D grafiky prostrednictvom
kniznice Pillow. Python podporuje vécSinu bezne pouZivanych
grafickych formatov na ukladanie rastrovej grafiky, ktoré su
spristupnené na Citanie aj zdpis, okrem nich dokéze kniznica
identifikovat’ a spristupnit’ na Ccitanie aj dalSie formaty ako
napriklad graficky format PSD, prip. zapis do formatu PDF.

Stucastou kniznice Pillow je niekol’ko modulov. Zakladné funkcie
ako nacitanie, vytvorenie alebo uloZenie grafiky pontka modul
Image, ktorého d’alsie funkcie zabezpeduju aj geometrické, farebné
transformacie, ¢i zakladné grafické operacie, filtrovanie, rozli¢né
upravy ale aj moznosti kreslenia grafickych objektov.

2 Regulérny vyraz je vzor, ktory reprezentuje mnoZinu retazcov.
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3.3 Vytvaranie 3D grafiky pomocou balicka
pi3d

Bali¢ek pi3d umoziuje vytvaranie a spracovanie 3D objektov.
Funkcionalita balicka pi3d je zamerana na tvorbu jednoduchych
skriptov pracujicich s trojrozmernymi objektami, ktoré su
dostupné aj na platformach ako Raspberry Pi alebo Android a je
zavisla od niekol’kych d’alSich balickov, ktoré je potrebné
nainstalovat. Po spusteni prikazov na instalaciu prerekvizit je
mozné naplno vyuzivat funkcionalitu balicka a vytvarat
obrazovky, rotovat’ objekty, definovat’ vlastnosti 3D objektov
a pod.

3.4 Spracovanie zvuku pomocou bali¢ka
Pydub

Bali¢ek Pydub je ureny na manipulaciu so zvukovymi stopami.
Priamo po nainstalovani umoziuje spracovanie zvukovych stop
ulozenych vo formate wav, pretoze vyuziva modul wave, ktory je
sucastou Standardnej kniznice jazyka Python a slizi na
manipulaciu zvukovych stop prave vo formate wav. Pri préci s
inymi audio formatmi je bali¢ek Pydub zavisly od d’al$ich kniznic
(libav alebo ffmpeg). Pri vykonavani zmien nad audio obsahom je
okrem jeho nacitania dolezité aj prehravanie, rozdelovanie a
spajanie jeho Casti, postupné zvySovanie a zniZovanie hlasitosti
ulozenie vykonanych zmien a pod. Opét’ vsetky uvedené postupy
su k dispozicii v jednotlivych lekciach aplikacie.

3.5 Spracovanie videa a animacii pomocou

modulu MoviePy

Modul MoviePy prinasa $iroka $kéalu predpripravenych funkcii a
metdd, ktoré umoziuji tpravu réznych medialnych elementov so
zameranim na vytvorenie findlnej podoby videa alebo animacie. V
kombinacii s d’alsimi balickami umoziluje vytvaranie animacii z
vektorovej grafiky. Hlavné objekty balicka MoviePy su video a
audio klipy, ktoré s definované ako instancie tried VideoClip a
AudioClip. Od tychto tried dedia vlastnosti vSetky d’alsie triedy,
ktoré reprezentuju klipy. NajCastejSie pouzivand trieda je
VideoFileClip, ktora umoziiuje nalitanie klipu zo suboru.
Podporovanych je vécSina najcastejSie pouzivanych formatov,
napriklad ogv, mp4, flv, mpeg, avi, mov a iné. Prostrednictvom
modulu MoviePy je mozny jednoduchy strih, spajanie, vkladanie a
vyberanie sekvencii, pridavanie efektov a transformacii. Z videa je
vel'mi jednoducho mozné vytvorit’ animaciu napr. do formatu gif.
Prvym krokom je nacitanie videa zo siboru na ktoré je nasledne
mozné aplikovat’ akékol'vek transformacie a filtre, ktoré su pre
video klipy dostupné.

4., PROSTREDIE NA DEMONSTRACIU
PRACE S JAZYKOM PYTHON

Tato kapitola pontka struény prehlad vzniku prostredia, opisuje
prisposobivost’  vytvoreného prostredia, predstavuje aplikacény
ramec Flask ako aj d’al$ie pomocné rozsirenia a moduly vyuzivané
pri tvorbe prostredia na demonsStraciu prace s programovacim
jazykom Python. Co sa tyka $truktiry dét je doplnena aj o navrh
databazy a jej implementaciu.

4.1 Navrh a tvorba prostredia

Prostredie na demonstraciu prace s programovacim jazykom
Python je vytvorené ako webova stranka, ktorej zakladna
funkcionalita poskytuje pouzivatelovi sériu navodov, ako
programovat’ a spracovavat’ medialne elementy v jazyku Python.



Prostredie demonsStruje spracovanie medidlnych elementov
pomocou balickov predstavenych v predchadzajucej kapitole vo
viac ako sto lekciach.

Viditelna cast’ webovej stranky je vytvorena pomocou
znaCkovacieho jazyka HTML, rozvrhnutie a formatovanie prvkov
je zabezpefené prostrednictvom kaskadovych Stylov CSS.
Dynamické generovanie obsahu a dodatoéna funkcionalita st
realizované programovacim jazykom Python a zdrojom dat je
PostgreSQL  databaza  vybudovana  pomocou  kniznice
SQLAIlchemy.

4.2 Dizajn prostredia

Dizajnové prevedenie webovej stranky zabezpeCuje volne
dostupny ramec Bootstrap. Bootstrap pontka desiatky pred-
pripravenych HTML a CSS komponentov, ktoré umoziuju vyvoj
modernej webovej stranky, ktord je nezavisla od webového
prehliadaca a pouzivaného zariadenia. Prevazna Cast’ formatovania
ako navigacia, rozvrhnutie prvkov na stranke, $tyl tlacidiel, pisma,
linkov a podobne je definovana v dokumente bootstrap.min.css.
Funkcionalita $pecifickych komponentov je vytvorena dodatoéne a
nachadza sa v subore style.css.

Text

pracovanie textu prostrednictvom Standar

Pythor Spr

Kapitoly

Kapitoly

Rozlozenie prvkov na stranke je definované tak, aby sa pri zmene
zariadenia upravilo usporiadanie prvkov v zavislosti od velkosti
displeja. Kazdému prvku je mozné definovat’ kolko miesta na
stranke zaberie v pripade, Ze je stranka zobrazena na vel'mi malom,
malom, stredne velkom alebo velkom zariadeni. Triedy
zabezpecujuce funkcionalitu prisposobivého dizajnu st doplnené o
gisla v rozpiti od 1 do 12. Cisla definujii podet horizontlnych
radov, ktoré prvok zabera.

Predstavenie balick

vanie a vy

m Kapitoly

2D grafika

a Pillow urcéeneho na Vytvarar

ranie

Kapitoly

Obrazok 2 Zobrazenie webovej stranky na displeji osobného pocitaca
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4.3 Aplika¢ny ramec Flask

Funkcionalita na pozadi webovej stranky je realizovana
prostrednictvom programovacieho jazyka Python. Konkrétne
pomocou aplikaéného ramca Flask. Flask je jednoduchy, l'ahko
osvojitelny a vysoko pouZitelny ramec pre vyvoj logiky
vykonavanej na pozadi webovych stranok. Je vhodny pre tvorbu
malych a stredne velkych aplikacii a obsahuje dostatok rozsireni
pre vytvorenie plnohodnotnej funkcionality webove;j stranky.

4.4 Databazovy systém

Délezitym krokom pri tvorbe prostredia je navrh databazy. Ugelom
databazy je Strukturované ulozenie obsahu vyukovych celkov.
Udaje su rozdelené do troch tabuliek - udaje o celkoch, kapitoldch
a lekciach. Kazda tabulka ma definované polia. Kompletny
prehlad poli a ich Gdajové typy zobrazuje databazovy diagram.
Vztahy medzi tabulkami su definované pomocou vézby one-to-
many (1:N). Tato vizba umoziuje definovat prepojenie vyukového
celku so zodpovedajucimi kapitolami a prepojenie kapitoly s
prislusnymi lekciami.

Databazovy diagram formuje predstavu o vyslednej databaze. Ako
databazovy server je zvoleny systém PostgreSQL. Pristup k

3D grafika

e 3L QDJEKIOV u Python s vyuzit

v jazyk

2D grafiky bali¢

ctvom halicka

Kapitoly

databaze prostrednictvom Python objektov je zabezpeleny
modulom Flask-SQLAIchemy.

4.5 Pristup k datam

K datam, ktoré st ulozené v databaze je mozné pristupovat
pomocou dopytov. Trieda Model pomocou ktorej st vytvorené
modely databazovych tabuliek obsahuje atribut query, ktory



umoziiuje vytvaranie dopytov nad zdznamami ulozenymi v
databazovej tabulke.

4.6 Rozsirenie Flask-Misaka a bali¢ek
Pygments

Pri vyvoji prostredia bol pouzity aj balicek Pygments a rozsirenie
Flask-Misaka. Flask-Misaka poskytuje prepojenie medzi Flask
aplikaciou a nastrojom Misaka, ktoré umoziiuje pouZivanie
jednoduchého znackovacieho jazyka Markdown. Znackovaci jazyk
Markdown sluzi na jednoduché formatovanie textovych dat.

Pygments je balicek, ktory dokaze rozoznavat' a zvyraznit' syntax
viac ako 300 rozdielnych jazykov, zaroveni podporuje niekolko
druhov vystupov do ktorych je text so zvyraznenou syntaxou
prevedeny. V prostredi na demonstraciu prace s jazykom Python sa
pouziva na zvyraznenie ukazok zdrojového koédu napisaného v
jazyku Python a zvyraznenie ukazok vystupu do konzoly.

4.7 Administra¢né rozhranie

Administraéné rozhranie je vytvorené pomocou rozSirenia k
aplikatnému ramcu Flask. Rozsirenie Flask - Admin ponuka
moznosti ako jednoducho vytvorit' komponenty na Gpravu obsahu
webovej stranky. Importovanie triedy Admin z rozSirenia
flask.ext.admin a inicializicia roz8irenia vytvorenim inStancie
admin triedy Admin, ktora je prepojend s inStanciou app triedy
Flask. Domovska stranka administraéného rozhrania je doplnena o
autentifikaciu administratora.

4.8 Rozdelenie a popis ¢asti prostredia
Zakladné rozdelenie prostredia je dané navigaciou. Navigacia
obsahuje dva linky Python a Elementy multimédii. Nasledujuci
obrazok je obrazovou ukézkou navigicie v prostredi na
demonstraciu prace s programovacim jazykom Python.

<= Zoznam Kapitol

Transformacie 6/7~

Image
im Lode.png’
VloZenie oblasti Inage open(im)
V predchadzajhcich lekcidch sme si
ukazali ako urobit vyrez zvolenej
oblasti. Takyto vyrez je mozné viozit
pomocou metody paste() .
Vieobecna syntax:

img

sirka, vyska
oblast - (6,

vyrez - img.crop(oblast)

img. size
9, sirka, 3
cb_vyrez )
im.paste{vyrez, oblast)

img paste(cb_vyrez, oblast)

Prvy argument je vyrez, kiory chceme
vioZit' a druhy argument je oblast kam
bude vyrez vioZeny.,

img.show()

~ Predchadzajlca lekcia

vyrez. .convert("L")

Dp

Obrazok 3 Navigicia

Python Elementy multimédii

Po kliknuti na Python sa pouzivatelovi zobrazi Cast’ prostredia,
ktora pouzivatel'ovi spristupiiuje obsah demonstrujuci pracu s
jazykom Python. Tato Cast’ prostredia poskytuje zozndmenie so
zakladnou syntaxou jazyka Python, popisuje ¢iselné datové typy,
pontika prehl’ad operatorov, predstavuje riadiace Struktary jazyka,
opisuje tvorbu a pouzivanie funkcii a modulov.

Po kliknuti na Elementy multimédii sa pouzivatelovi zobrazi
stranka s medidlnymi elementami. Kazdy medialny element je
spracovany samostatne a obsahovo tvori individudlnu cast’
prostredia, ktora demonstruje spracovanie vybraného medialneho
elementu prostrednictvom programovacieho jazyka Python.

4.9 Kapitoly a lekcie

Jednotlivé Casti prostredia st rozdelené do kapitol. Rozdelenie
celkov do kapitol umozituje pouZivatel'ovi jednoduchsiu orientaciu.
Ukazka rozdelenia celku do kapitol je na obrazku ¢. 5. Kapitoly
maju okrem nazvu aj kratky popis, ktory informuje o obsahu
kapitoly.

Kapitoly sa skladaju z lekeii, ktoré demonstruju pracu s jazykom
Python. Lekcie boli navrhnuté tak, aby okrem textovej casti
zobrazovali aj ukazky zdrojového kodu a ukazky vystupu do
konzoly.

Obrazova ukézka lekcie, ktord je zobrazena na vd¢Som monitore
(vlavo sa nachadza textova cast' s popisom, v strede ukdzka
zdrojového kodu a napravo vystup do konzoly), ako vidiet' na
obrazku €. 4.:

NasledujGca lekcia —

Obrazok 4 Obrazova ukazka lekcie
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1. Zakladnéa syntax

Uvodna kapitola poskytuje zozname so zakladnou syntaxou jazyka Python. Obsahuje lekciu, ktora
demonstruje tvorbu prvého programu, lekcie zaoberajlce sa kodovanim znakov ako aj lekcie
popisujuce tvorbu komentarov a premennych

2. Ciselné datové typy a operatory

Druha kapitola popisuje Ciselné datove typy a pracu s nimi. Ponuka kompietny prehfad aritmetickych
a relatnych operatorov ako aj operatorov rozsireného priradenia. Samostatna lekcia je venovana
rozdielnym prioritam aritmetickych operatorov.

3. Retazce

Tretia kapitola je venovana retazcom. Predstavuje datovy typ "str", venuje sa spésobu indexovania
retazcov, demonstruje sposoby ako spajat, replikovat a porovnavat retazce. Posledna lekcia
prezentuje rozne sposoby formatovania retazcov.

4. Riadiace Struktdry

Stvrta kapitola predstavuje Struktury na riadenie toku programu - podmieneny prikaz "if", cyklus s
pevnym po¢tom opakovani “for" a podmieneny cykius “while" Dalsie lekcie prinasaju prehfad
logickych operatorov, ktoré maju zasadny vyznam pri tvorbe podmienok pouzivanych vramci
riadiacich Struktar

Obrazok 5 Kapitoly

4.10 Moznosti administratora

Administraéné prostredie umoziiuje administratorovi spravovat
obsah webovej stranky. Je rozdelené na administraciu vyukovych
celkov, administraciu kapitol a administraciu lekcii. K
administraénym strankam je mozné pristupovat’ prostrednictvom
navigécie. Kazda stranka obsahuje zoznam poloziek ulozenych v
databaze.

Vsetky polozky v zozname su upravitelné. Je mozné zmenit’ nazov
a poradie, pridat’ popis, obrazok a kapitoly ktoré patria do
upravovaného celku. Moznost’ zmazat’ a pridavat’ vyukové celky je
zamerne zablokovand. Zmena poloziek je intuitivna. Po kliknuti na
symbol upravy na zaliatku riadku sa zobrazi formular, ktory
administratorovi umoziiuje zmenu hodnét. Podobne funguje aj
uprava kapitol a lekcii. Jediny rozdiel je, Ze nad zoznamom kapitol
a lekcii sa vyskytuje aj moznost’ priddvania a mazania poloziek.

5. ZAVER

Hlavnym ciel'om nasho prispevku bolo prezentovat’ prostredie na
demonstraciu programovania v jazyku Python s bliz§im zameranim
na moduly, ktoré st uréené na spracovanie textu, grafiky, zvuku,
animacie alebo videa.
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Prostredie obsahuje viac ako sto lekcii, ktoré pontikaju tivod do
programovania v jazyku Python a prezentuji pracu s medialnymi
elementami multimédii. Prostredie je dostupné na zariadeniach s
roznou velkostou displeja a obsah lekcii je vyluéne v slovenskom
jazyku. Aktualne je prostredie umiestnené na
https://python.jbub.eu/. Budeme radi, ak v budtcnosti pomdze
Studentom pri nadobudnuti novych poznatkov alebo poslizi ako
inSpiracia pre tvorbu d’alsich prostredi, on-line knih alebo video
navodov v slovenskom jazyku.
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Kognitivne schopnosti nevidiacich ziakov druhého stup

ZS a ich vyuzitie pri vyu
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ABSTRAKT

V tomto ¢lanku popisujeme kognitivne schopnosti nevidiacich
Ziakov a zamyl&me sa nad tym, ako ich vhodne vyuia rozvoj
informatickych kompetencii. Vychadzame z informacii, ktoré sme
ziskali pri Stadiu literatiry z oblasti psycholdgie a Speciélnej
pedagogiky a tieZ aj z naSej dlhonej prace s nevidiacimi ziakmi
ZS. Pri tejto praci sa zameriavame na vyskum a vyvoj vhodnych
metdd na vytiovanie informatiky pre nevidiacich.

ABSTRACT

In this article we describe the cognitive abilities of blind pupils
and we think about how to use them to develop informatics

competencies. First, we describe the cognitive process of the blind S p L :
G,predovsetkym prostrednictvokompenzanych mechanizmoy

in terms of psychology and special education. Then we present th
knowledge we have gained during our work with blind pupils at

the lower grades of secondary school. This work focuses onkompenzané
research and development of suitable methods for teachinggdbornikov v oblasti

informatics for the blind.

Kracové slova
Nevidiaci, kompenz&né mechanizmy, informatické kompetencie.

Keywords

Blind, compensatory mechanisms, informatics competencies.

1. UVOD

Od roku 2011 realizujeme vyskumno — vyvojovy projekt zamera-
ny na navrh a overovanie vhodnych metéd dorania
informatiky pre nevidiacich Ziakov ZS. V ramci neho skimame,
ako vhodne wvyu¥i ich kognitivne schopnosti na rozvoj
informatickych kompetencii. V tomto¢lanku popisujeme

na
¢ovani informatiky

Maria Kaliakova
SSI pre Ziakov so zrakovym postihnutim
Svréia 6
842 11 Bratislava
Slovenska republika

maria.kaliakova@bee.sk

niektorych vizualnych predstav (Lopuchova, 2011). @lek
(1984) rozoznavaplnd nevidomog’ apraktick( nevidomost'.

Pri iplnej nevidomostije vizus nulovy. Jednotlivec nevnima
Ziadne svetelné podnety, nerozliSuje ani svetlo a tmu.

Praktickd nevidomos’ z funkiného Wadiska znamena, Ze
jednotlivec s tymto postihnutim pri pozerani obidvoaroi

a vyuziti korekcie rozoznava et prstov az tesne pred
ocami. M& vé&ké problémy samostatne sa pohykbva
v priestore.

Z uvedeného vyplyva, Ze pre nevidiace osoby je prijem zrakovych
jnformécii  Uplne znemozneny. Edukdcia sa uskide

najma sluchu a hmatu.

mechanizmy mbzeme pokh
psychologie a 3pecialnej
napriklad L. Pozéara (2005), rozdetianiZzSie avyssie

viacerych
pedagogiky,

Medzi nizSie kompenz#&né mechanizmy zarafujeme
predovsetkynhmat, sluch,éuch, chu’ a pohyh

Medzi vySSie kompenzé&né mechanizmy zarafujeme
pozorno¥’, pamé’, myslenie, predstavivos, re¢ a vau.

Dalej sa budeme blizsie venaviym kompenzénym ¢initefom,
ktoré povaZujeme zd’é¢ové z Wadiska vydovania informatiky.

2.1 Sluchové vnimanie

Sluchové vnimanie byva ozn&ované za najddlezitejSi spésob
kompenzacie zrakového postihnutia. Uspokojovanie potreby
ziskavania podnetov prave prostrednictvom sluchového vnimania
vyrazne znizuje riziko vzniku psychickej deprivaeiestavu, ke’

osobitosti poznavacieho procesu nevidiacich. Najskor hovorime postihnuty nema dihodobo dostd prileZitos na uspokojenie

vo v3eobecnosti o komperizgich mechanizmoch.Dalej sa
zameriavame na vybrané kompefrEa mechanizmy (sluch, hmat,
predstavivo§ myslenie, pantd a pozornod aich vhodné
vyuzitie na vy@ovani informatiky.

2. OSOBITOSTI POZNAVACIEHO
PROCESU NEVIDIACICH

Pod pojmom nevidiaci budeme thaa mysli jednotlivcov,ktori
maju zrakové vnimanie naruSené na Grovni slep@tyidikova,
2006). Slepota je pdd K. Cajku (2008)“neschopnos vnima’
svet zrakom” Pre pedagogickl pracu je Zaldiska moznosti
vyuzitia zachovanych vizuélnych predstav dolezitd, je
jednotlivec nevidiaci od narodenia alebo stratil zrak v
neskorSom veku Pri prvej skupine sa nedaji vyuafvazualne
predstavy, pri druhej je ista pravdepodohhosachovania
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niektorych zo svojich zakladnych psychickych potrieb. IRod
Véagnerovej (2008),to, Ze sa nevidiaci musia vo vy33ej miere
spolieha na sluch ako vidiaci, ma za néasledok, Ze ich sluchové
schopnosti byvaju lepSie rozvinuté. Néasledne sa zlepSuje ich
citivos a diferencovanas Nejednd sa teda o vrodené
schopnosti, ale o désledok zvySenej potreby patipiéae tento
spbsob orientacie a komunikacie v prostredi.”

'f\l

Obréazok 1. Nevidiaca Zigka pouziva pdita¢ s ¢itatom
obrazovky
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Na predmete informatika je potrebné pougZi¢éa¢ obrazovky obrazku, a porozpravamu o vSetkych objektoch na obrazku —
s kvalitnym syntetizérom reti, aby mu ziaci dobre rozumeli kde si umiestnené na ploclgk¢ld,2007).

a mohli sa suUstretlina preberand problematiku (obrazok 1).
Délezité je, aby si Ziaci vedeli samostatastavit® pre nich
optimalnu hlasitost’” arychlost’ reé¢i. Ak sa na informatike
pouzivaji zvukové subory s prirodzenymi zvukmi, mali by sa
pouzit’ zvuky, ktoré maju Zziaci asociované s prisluSnymi
podnetmi. Ak su to napriklad zvuky zvierat, mali by to thy
zvierata, s ktorymi ziaci uz prisli do kontaktu. VSetky pouZivané
digitdlne pomécky (aplikacie v paati, robotické hraky,
mobilné zariadeniapy mali byt vhodne ozvéené aby mali
Ziaci dostatonu spatni vézbu.

Na informatike sahmat pouziva pri orientacii na klavesnici
Niektoré klavesy (napriklad F a J) su omr@ reliéfnymi
prvkami, aby nevidiaci Ziaci vedeli, kde maja timari pisani
desiatimi prstami poloZzené ukazovéky. Tieto klavesymnozu by
prelepené nalepkamiso zv&Senymi pismenami, ako to niekedy
byva na klavesniciach pre slabozrakych Ziakov. Ak je mozné, aby
Ziaci ziskali asp® jednorazovi skiseno$ s braillovskym
riadkom (obrazok 3), treba im to umoZniVdaka nemu ziskaju
Ziaci, ktori ovladaju Braillovo pismo, presnejSiu informéciu
o texte, s ktorym pracujd, ako len pomocgitaca obrazovky.

2.2 Hmatové vnimanie

So stupiom zavaznosti zrakového postihnutia narastd u Ziakov
nevyhnutnog ziskavd podnety prostrednictvom hmatového
vnimania. Hmatové vnimanie ozn&uju odbornici za menej
celistvé, ktoré sprostredkiva menSiu kvantitu ziskavanych
podnetov v porovnani so zrakovym vnimanim. IRRgteznikovej
(1989) ,poznavanie prebieha postupne a@sti k celku. Tento
spdsob vnimania jéasovo nardnejSi a namahavejsi, gom
vyZaduje aktivnejSie zapojenie pozornosti, pamate a myslenia“

V Skolskom prostredi je potrebné pre nevidiaceho Ziaka
zabezpd&it' ¢o najva&Si obsah &iva v hmatovej forme (Regec,
2010). Nesmie vSaktisba o materidly v Braillovom pisme, ale aj

o plastické — reliéfne tvary jednotlivych obsahovych oblasti Obrézok 3. Braillovsky riadok*

(grafické a priestorové), ktoré st nevyhnutné na presnejSieak je pre pochopenie civa doleZité sprostredkovaziakom
utvéranifz pred’stév. oprgk}erapej Iétke., Pred’stavy na zakladgizualny obsah obrazovky, trebpouZit' taktilné obrazky
hmatového vnimania maji nasledne zasadny vplyv na rozvojjystrujiice aktualnu situaciu na obrazovke (obrazok 4). Ziaci
rvr)yslenla a ré, ¢im vyrazne determinujl cely kognitivny vyvoj  tak |epsie pochopia podstatu problériahSie si osvoja potrebné
Ziaka. zruénosti.
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Obréazok 2. Hore je originalny obrazok v knihe pre vidiace

diet'a a dole upraveny hmatovy obrazok v knihe pre nevidiace  Obrazok 4. Taktilny obrazok znazoniujtci Startovaciu ponuku
dieta (Skold,2007) vo Windows 7 (Morley-Wilkins et al., 2009)

Z hradiska hmatoveho vnimania taktiinych (hmatovych) obrazkov vsetky pouzivané digitdine pomdcky (napriklad robotickélya
si vSak treba uvedom)i Ze hmatove vnimanie neabstrahuje mobilné zariadenia) by mali maddlezité miesta na povrchu
trojrozmerny priestor na dvojrozmerny obrys (obrazok 2). oznatené reliéfnymi prvkami (obrazok 5).

Spojenie hmatovej predstavy predmetu a jeho dvojrozmerného
obrysu je pre nevidiaceho nénejSie (Vitkovéa, 1993). Dolezité je
vedid’, Zze hmatovo je mozné vnithaba predmety, ktoré su
hmataténé - obsahuju rohy, okrajesiary, ¢i rozdielne plochy

v podobe vyvySenych tvarov. VSetky tieto faktory vytvaraju
vzhlad obrazka. Vnimanie obrazka hmatom je iné, akd sa
vnima zrakom. Vidiaciclovek vidi cely obrazok ajeho detaily
naraz, dakac¢omu dokaze urobimentalny skok k porozumeniu
vyznamu obrazka. Vnimanie obrazka hmatom je iné. Najprv sa
poznavaju detaily, kisok po kiskuia®’ po casti. Pochopenie Obrazok 5. Robotické Wela Bee-Bot
obrazka nastane az po preskimani celého obrazka. Aby vSak

nastalo Uplné pochopenie taktiiného obrazka osobou, ktord nema

skusenosti s takymito obrazkami, je potrebné jej vysyetid
obrazok reprezentuje. Jel'we dolezité povedaziakovi, o je na * http://w301math-atresources.wikispaces.com
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2.3 Predstavivog’

Predstavivog’, resp. subor obrazov o predmetoch a javoch v
naSom vedomi, ktoré momentdlne nevnimame,
predmetom nésho vnimania v minulosti, ma u Ziakgazkym
zrakovym postihnutim svoje Specifické odliSnosti  oproti
intaktnym Ziakom (Jakafx et al., 1996).

Predstavy vytvorené na zaklade sluchového vnimanial vo
vyucovacom procese nmjstejSie kodované do rei. Ugitel
vyuzitim slovnych konsStrukcii sprostredkiva nevidiacemu Ziakovi
také informacie, ktoré si vidiaci Ziaci osvojuju automaticky
prostrednictvom zrakového vnimania.

Na hodinach informatiky je potrebné Ziakosfovne popis#
situdciu na obrazovke pdita¢a, ale zbyt&ne ich nezahltt
nepodstatnymi detailamj aby sa dokézali sustrédna rieSenie
problému. Ziaci by mali pracota s informaciami, ktorym
rozumejl a dokazu si predstavch vyznam. Vhodné je zapdja
¢o najviac zmyslov a pouZigj taktiiné obrazky, ak ich m&itel
k dispozicii (obrazok 6).
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Obréazok 6. Reliéfny obrazok sipcového grafi?

2.4 Myslenie

Padla Remickovej (1989) je ,myslenie  ovplyvnené
nedostaténou zmyslovou skusemos, ktor4d vychadza zo
zavaznosti postihnutia, pom vyraznejSie odliSnosti su
najcastejSie  pozorovaieé u  kongenitalne nevidiacich
(nevidiacich od narodenia)".Dalej autorka piSe, Zerozvoj
myslenia je zavisly od primeraného vyvojéireretoze myslenie
prebieha v znénej miere sprostredkovane pomocou verbalizacie.

Schopnos’ abstraktne myslie je zakladom algoritmického
myslenia Tento spdsob myslenia je pre informatiku typicky

ale boli (0brazok 7). Pokh Lovaszovej (2013) jealgoritmické myslenie

taky proces myslenia, ktory vedie ku konStrukcii a k pouZivaniu
myslienkovych schém na automatizované (rutinné) spracovavanie
informéacii a rieSenie problémov.Zudia s rozvinutym
algoritmickym myslenim si na zaklade skisenosti s rieSenim
podobnych uloh vedia skonStrugveSeobecni schému rieSenia
(algoritmus).“ Uvedend autorka povaZzuje vytvaranie algoritmov
na zaklade skisenosti srieSenim’kédo p@tu podobnych
problémov za anal6giu vytvarania prirodzenych pojmov
abstrakciou subjektivneho vnimania reality pomocou abstraktného
myslenia.

Obrazok 7. Nevidiaci ziak vytvara navod pre figarku, aby
navstivila oznatené poltka

U nevidiacich sa abstraktné myslenie rozvija nielen pri rieSeni
algoritmickych udloh,¢i programovani, ale aj pri rieSeni uloh,
ktoré si vyZaduju naienie a pouZzitie @itej postupnosti krokov.
BlizSie sa o tychto Glohach zmienime v nasledujucej kapitole.

2.5 Pam&

Podra Véagnerovej (2004)pre razko zrakovo postihnutych méa
vacsi vyznamsluchova pam#. SO narnu v zna@hej miere
odkéazani, pretoZze ziskavanie rdznych informaeisto byva
razSie, nez ich uchovavanie. Vplyvom Specifickej zivotnej situacie
moOze by tato pam&ovd schopnas lepSie  rozvinutd, nez

u vidiacich. Vo véSej miere sa uplatni djmatova pamé, ktora
vidiaci /udia takmer nevyuzivajd.”

Nevidiaci pri praci s p&dtatom zadavaju vstupy iba pomocou

Z uvedeného dévodu nemaji nevidiaci Ziaci pre viacero Klavesnice, myS pouZivanedokazu. Tento sposob ovladania
verbalnych pojmov adekvatne zmyslové predstavy, a preto je Witaca vyzadu;e., aby pamatali velké mnozstvo klavesovych
mysleni nevidiacich vyrazne vyssia frekvencia vyskytu formalnostiPrikazov. Ucitel’ informatiky by mal vedié spravne odhadnt

a verbalizmu oproti intaktnym“ Podobny nazor ma aj M.
Véagnerova (2004), ktora oztige ,re¢ a jej celkovy rozvoj za
oblag’, ktord priamo suvisi s myslienkovymi operaciami. Okrem
jej komunika@nej a samotnej kognitivnej funkcie je potrebné
hovori aj o kompenzmom vyzname verbalnych schopnosti,
pretoZze pomahaji nahratiobmedzené zrakové vnimanie, ako aj
integrovant zmyslovl skuseriosCelkova drové verbélnej
inteligencie nie je od zrakového postihnutia priamo zavisla“.
Autorka d’alej uvadza, Zgpokial’ ma takto postihnuty jednotlivec
aspai priemerné predpoklady a zije v podnetnom rodinnom
prostredi, nedochadza k oneskoreniu rozvoja jeho inteligencie”

Medzi intaktnymi a nevidiacimi zZiakmi s aj rozdiely taliska
ich schopnostiabstraktne myslie®. Pod’a J. Piageta (1936) je
priemerné diga schopné abstraktne uvazovaiblizne vo veku
12 rokov. Pre nevidiace deti to mozet'tmgte neskor (Balunova,
2001).

2 http://edi.fmph.uniba.sk/~jaskova/IK TH/tema06/tema06.html
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optimélny paet klavesovych prikazov, ktoré si Ziaci dokazu
osvojit’ patas jednej vytovacej hodiny. Musi umoZzfiziakom,
aby si mohli klavesové prikazy logicky spbg ich vyznamami.
Osvojované postupy by mali thaj logicku savislo& Treba klas
dbraz na pochopenie postupu. Nové informacie musia Ziaci
prijimat’ aktivnou formou. Délezité je, aby mali mozfias ich
precviit. Vhodné je poskytriiziakom ¢as na zapis poznamok,
aby si sami mohli zapiganavody typu krok za krokom. Vo
v3etkych aplikaciach treba pouzivaauZivané postupy, ak je to
mozné (napriklad rovnaki postuptfidgokov na ukladanie déat
v rdznych aplikaciach). Ziaci by mali pozharikaz Krok sp8,
aby vpripade omylu dokézali obndévipredchadzajici stav
produktu svojefinnosti s pditatom.

2.6 Pozornost’

Z hradiska motivacie a pozornosti si treba uvedonij Ze ,u
nevidiacich, nenavyknutych na mnohé stimulacie, je pud
zvedavosti znizenyDalej je zrejmé, Ze zmen3ené mnozstvo
podnetov u nevidiacich nemdze prispievani k stalosti
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pozornosti, pretoze jednotvarnaduchovych podnetov ich rychlo
unavuje a nutne vedie k rozfityaniu pozornosti‘{Pozar, 2003).

Ucitel’ informatiky by nemal prijem informécii obmedaba na
sluchové vnimanie, ale mal by sa sfiaZio mozZno najvé&sej
miere vyuzivd aj hmatové vnimanie. Vhodné je striéaktivity,

pouzi’ taktiiné obrazky, ktoré im priblizia jednotlivé typy pisma
v hmatovej podobe.
Niektori ziaci mavaju problémy prestvanim riadkov na iné

miesto. Nevedia si uvedomyjv akom poradi maju vykonéva
jednotlivé kroky. Pozadovany postup im treba dobre vysvetli

v ktorych sa pouZziva synteticky hlas, s aktivitami, v ktorych sa a mali by si ho viackrat zopakavavykonavanim vhodnych
pouZiva prirodzeny hlas alebo prirodzené zvuky. Podobne jeaktivit. Usporaduvanie riadkov v dokumente je pre nevidiacich

vhodné strieda cinnosti s péitatom a bez neho. Vhodnym
nadmetom na mimopdtacovu aktivitu je napriklad manuélne
vykonavanie¢innosti poda navodu (obrazok 8). Pri akejkek
¢innosti v3ak netreba podoava® motivaciu. Je délezité vzbudi
zaujem ziakov, vyufiich si¥azivog’ a adekvatne odmehich
namahu.

Obrazok 8. Vhodnym ndmetom na vykonavani€innosti pod’a
navodu je skladanie origami

3. POZOROVANIA Z VYU CBY

Teraz sa blizSie zmienime o tom, ako vyuPivgdnotlivé
kompenz#&né mechanizmy pri  rozvijani informatickych
kompetencii nevidiacich Ziakov.

V prvom rade si musime uvedamiZze vywéba informatiky
prebieha prevazne v pitecovej webni. Nevidiaci Ziaci si musia
dava’ v&sSi pozor na prekazky, ktorych je vdiacovej webni
viac ako vbeznej triede. Treba ich Hhena prvej hodine
oboznami s rozmiestnenim gftacov a vSetkych podstatnych
objektov v webni. Treba im tiez vysvetli ako sa maju vdaebni
pohybovad aspravé Dalej je potrebné, aby sa hmatom
oboznamili s jednotlivyméag'ami paitaca a uvedomili si, ako st
umiestnené na stole.

Od za&iatku treba Ziakov viesk tomu, aby pri p&itacoch sedel

v spravnej polohe Nevidiaci Ziaci maju wiu tendenciu sa hrbi
ako vidiaci, pretoZe sa nemusia pozama obrazovku. Tvar maju
vé&Sinou nasmerovan( dolu ku klavesnici. Ak nemaju vhodnu
stolicku s operadlom, eni rychlo sa pri dlhSej praci s pitacom
hrbia. Nespravne sedenie pricftaci hrozi aj vtedy, k& kdbel na
sluchadlach nema dostatmG dzku. Ziaci si potom nGteni
nakl&ia sa viac k péitacu. Ziakov treba viesk tomu, aby na
hodinu informatiky nosili vyhovujace sluchadla.

3.1 Praca s textom

Pri praci s textom je vhodnejSie pouzivBraillovsky riadok ako
¢itat obrazovky. Najma v situdciach, keje v texte viac
rovnakych znakov za sebounapriklad tri bodky), Ziaci nevedia
rozpoznd, na ktorom z nich je nastaveny textovy kurzor. Treba
najprv Sipkami preskinianiekd’ko znakov v blizkom okoli, aby

Ziak ziskal presnu predstavu o aktualnej pozicii kurzora a stav

algoritmicky problém. Ziaci si musia problém &enit na
podproblémy - h/adam riadok s ufitym obsahom, oz@ajem
tento riadok, presivam ho do schrankyadém spravne miesto
pre dany riadok, vlepim mariadok zo schranky Okrem toho, Ze
Ziaci musia rozmy® nad tym,¢o treba v jednotlivych krokoch
urobi, musia aj vedi& ako to urohi, t.j. aké klavesové skratky
pouzt. V porovnani s vidiacimi ide o abstraktsinnog’, pretoze
vidiaci maju néliad na cely text a nemusia pouiiudavesové
skratky.

3.2 Praca s obrazkami

Samotnévkladanie obrazkov do textu nerobi Ziakom problémy.
Aby ich v8ak mohli vlozi do dokumentu na vhodné miesto
(obrazok 9), je dolezité, aby si vedeli predstaé® je na obrazku.
Slbory s obrdzkami musia tieZz tnarystizné pomenovanie
arozumnu vePkost. Ak nazvy suborov nie sU vystizné, Ziaci
nevedia, kam ich maju vlazi Tento problém sa da riédak, ze
Ziaci v rdmci domécej ulohy, s pomocou svojich rodinnych
prisluSnikov, ktori im popiSu v#ad obrazkov, vystizne
pomenuju subory s obrazkami.

Obrazok 9. Text s obrazkami, ktory vytvoril nevidiaci ziak

3.3 Préaca s tabw’kou

Préaca s taldikam nevidiacich Ziakov zaujima a nerobi im¢Sie
problémy. NajazSie jezadavanie spravneho rozsahu buniek vo

€zorcoch Potrebné je, aby Ziaci mali ptd o tom,¢o sa

textu. Problém je tiez, ak sa nachadza viac podobne znejucich, \torom riadku a dpci nachadza aako méa vyzeraysledny

pismen za sebou. Napriklad S a C alebo B a D.

Nevidiaci Ziaci si nevedia predstédyi ako vyzera pismo
s rdznymi rezmi alebo réznymi Stylmi. Ideélne je, ak mézstel
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vzorec. Ziaci ocenia, Zaltaka tabilikam sl informécie préadné.
Takisto si uvedomia, Ze daka vzorcom a moZnosti
automatického usporadivania Udajov uSetria mnoZstvo prace,
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ktort by inak museli vykonavamanualne. Pri praci s tabkami
im pom0ze, ak &itel' pri vysvetovani pouzije taktiind mriezku
(podobnu ako na obrazku 7).

3.4 Préca s prezentaciou

Pri tvorbe prezentacie z neznamej problematiky (napriklad v
ranci projektu z iného predmetu) Zia¢asto uvadzaju aj text,
ktorému vObec nerozumejl. Tu vyuZzivaju svoje’mve dobré
pamd&ové schopnosti a néia sa naspantidaj texty, ktorym
nerozumeja.

3.5 Praca s internetom

texte, ulozenie dokumentu do suboru, Radienie informacie na
webe a podobne. Na rozdiel od vidiacich, ktori tiébonosti
vykonavaju viac-menej intuitivne, nevidiaci si musia 0svoji
presnu postupndkrokov.

Schopnos vykonava ¢innog’ pod’a navodu si mozZu nevidiaci
Ziaci precvéovar’ aj pri skladani origami (JaSkova, 2014).

Co sa tyka samotného programovania, je nik&grostredi, ktoré

sa daju pouZi aj s nevidiacimi Ziakmi. NajjednoduchSim je
robotickd ela Bee-Bot, narkmejSie su prostredia Lienka
(Becvarova, 2013). PodrobnejSie sme sa o tychto prostrediach,
ako aj o vhodnych vzdelavacich aktivitach zmienili v (JaSkova —

Vinternetovych adresach sa pouZivajd menej frekventovanéy liakova 2014) a (Kaliakova, 2014).

znaky, ktoré nevidiaci ziaci nemusia pozhaaprikladdvojbodka
W, Q, lomka zavin& a podobne. Ziaci potrebuja dih&s, kym
spravne napidu pozadovanu adre$azko rozumié aj ¢itaiu
obrazovky pri vyslovovani adries. Qpge vhodnejSie vyufi
Braillovsky riadok, ak je to mozné.

Ak textovy dokument obsahuje nejaké internetové adresy, je

potrebné, aby boli uvedené bez hypertextového prepojenia,

pretoZecitat pred préitanim takejto adresy povie ,odkaz" a Ziaci
to pochopia tak, Ze slovo ,odkaz" je¢s@’ou adresy.

Vyhradavanie r6znych typov informacii a ich pouZivanie v inych
dokumentoch si tiez vyZaduje, aby si Ziaci osvojili spravny postup
a vedeli si predstatj ¢o sa na obrazovke deje. Pri Vgdavani
obrazkov, ktoré maju ziaci powizvo svojich dokumentoch alebo
prezentaciach je potrebné, aby ititel’ vhodnou formou opisal,

¢o sa nachadza na obrazku, ktory nasli.

Pri vyhPadavani textovych informacii nastane problém, ak je
potrebné vyhadané informacie pouzv inom dokumente. Je totiz
problematické kopirovatext z webu do iného dokumentu iba
pomocou klavesnice. Ziaci to riedia tak, Ze sa snaZidadgmé
informéacie zapaméfea napisgéiich ruine do dokumentu.

3.6 Préaca s prigfinkami a subormi

Pre zdiatotnikov je ukladanie a otvaranie suborov nara:né,
pretoZe dialégové oknadené na vyber siboru su pre nevidiacich
nepreffadné. Maju vEa ¢asti, medzi ktorymi sa da cyklicky
prechadzé pomocou tabulatora. Toto je vdak pomernéhadé.
Okrem toho, odozva&itata v jednotlivychéastiach okna nie je
jednoznéana, lebo zavisi od ich obsahu. Ziakom pomdZe, ak je
k dispozicii taktilny obradzok dialégového okna, aby si dokazali
lepSie predstavj ¢o sa na obrazovke odohrava.

3.7 Praca s¢itatom obrazovky

Ovladaniecitaca obrazovky si vyzaduje, aby si Ziaci pamatali
mnozstvo klavesovych prikazov Odpor&ame, aby &tel’ vzdy

na konci hodiny zopakoval so Ziakmi klavesové skratky, ktoré sa
pocas hodiny natili atiez aj na z&iatku nasledujicej hodiny.
Ziakom vémi poméze, ak si mdzu prebratéivo precviova
vramci domacich dloh Dblezité je, aby mali k dispozicii
poznamky s novymi klavesovymi skratkami a prebratymi
postupmi (bud’ vo forme textového alebo webového dokumentu).
Tieto poznamky si Ziaci mézu vytvérsami hnd na hodine, ale
je potrebné, aby im ajitel’ poskytol strdny Studijny material.

3.8 RieSenie algoritmickych aloh

Schopnog  algoritmicky mysli¢ je v dneSnej dobe
nevyhnutnogou aj pre nevidiacich Ziakov. Ako sme uviedli aj na
viacerych inych miestach toht@lanku, nevidiaci si tato
schopno8 precviuju aj pri ¢innostiach, ktoré si vyzaduju
osvojenie a pouZzitie presného postupu, napriklad presun riadku
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Pri programovani hmatdi@eho objektu, napriklad robotickej
véely (obrazok 10) alebo virtudlneho objektu pohybujuceho sa po
obrazovke (obrdzok 11) je pre Ziakov n#mé predstavovasi
pohyb objektu, jeho aktualne nasmie a poZadoval cestu na
cielové poltko.

Obréazok 10. Nevidiaca Zigka programuje roboticki v éelu

Tiez je naroné pamata si dihSiu postupnds prikazov.
UspesnejSi pri rieSeni tychto Uloh byvaju Ziaci, ktori nie su
nevidiaci od narodenia, ale maji schopihagualnych predstav.

,,,,,,,,,,,,,,,,,, e -Lerka,
| Vyber velkost’ |
Pridaj kvetinky
Zmazat' kvetinl

Aktivity

Dopredu
Doprava
Dolava
Opakuj
Ak...

Zmazat’ krok
Lienka na Start
Reset
Start

Vojst' do tabulky
Preditaj cestu lienky

Obrazok 11 Programovacie prostredie Lienka

Na rozvoj algoritmického myslenia su vhodné aj niektoré Glohy
z0 slfaze iBobor. V rdmci nasho vyskumu sa zaoberame aj
hradanim vhodnych prisp6sobeni tejtotafe pre nevidiacich
(Jaskova - Kowéova, 2015).

4. ZAVER

V ¢ldnku sme priblizili kompezaé mechanizmy nevidiacich
Ziakov ZS s ciBom poukazé na ich vhodné vyuZitie pri rozvoji
informatickych kompetencii. Zamerali sme sa na sluch, hmat,

\Predstavivoﬁ myslenie, pam& a pozorno& Vychadzali sme
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z nasich pozorovani realizovanych ¢pe hodin informatiky a
uviedli sme odporgania pre ditelov, ktori nevidiacich Ziakov
vyucuju v Specialnych alebo beznych Skolach.

Zistili sme, Ze aj na informatike hrd’ova Ulohu sluchové
vnimanie. Treba vSak pouZztvakvalitny ¢ita¢ obrazovky

a zard’ova’ aj aktivity, v rdmci ktorych sa pracuje s prirodzenymi
zvukmi.

V buducnosti planujeme blizSie preskdimayznam hmatového
vnimania pre vytvaranie informatickych kompetencii. Vyzaduje si
to v8ak tvorbu vhodnych taktiinych obrazkasg je finaréne aj
¢asovo naréné.

Tiez planujeme poktmva® v dalSom vyskume zameranom
na oblag rozvoja algoritmického myslenia nevidiacich Ziakov.
Planujeme pokiova® vo vyvoji vhodnych programatorskych
prostredi a vhodnych algoritmickych Gloh.

Ako sme uviedli, jednotlivé kompeng#aé mechanizmy su pre
nevidiacich Ziakov vémi doblezité atreba ich vediespravne

avhodne pouziva pri vywovani informatiky. Nesmieme
zabudd, Ze ¢im viac kompenzmych mechanizmov zapojime,
tym skor Ziaci pochopia jednotlivé pojmy, m&u sa pracova

s aplikaciami a budu si vediepresnejSie utvofi predstavu

0 preberanej problematike.
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ABSTRAKT

Clanok sa zaoberd predstavenim navrhu metodiky objektovo
orientovaného programovania pre stredné skoly so zameranim na
techniku a gymnazia. Metodika pre vyucbu OOP pouziva
prostredie BlueJ, ktoré pracuje s programovacim jazykom JAVA.
Metodika obsahuje: metodické listy, pracovné listy pre studentov,
test, navrh na projekt atd’.

ABSTRACT

The article deals with presentation of proposal of the methodology
object-oriented programming for secondary schools with a focus on
technology and grammar school. Methodology for teaching OOP
using BlueJ environment that works with the Java programming
language. The methodology includes: methodical sheets,
worksheets for students, test, design for the project etc.
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1. UVOD

Clanok predstavuje metodiku OO programovania pre stredné koly
hlavne gymnazia as$koly technického typu. Tato metodika
vychadza zo znamych principov vyuéby a metodiky Object First,
pripadne Pattern First. Studenti sa najprv naudia ako program
funguje, aké st zakladné principy OOP. Neskor $tudenti sami
vytvaraji nové programy od jednoduchsich k zlozitejsim [1].
Navrhovand metodika je prispdsobend pre Studentov SS. Je
upravena na 10 vyucovacich hodin aje venovana vysvetleniu
a pochopeniu zakladnych pojmov OOP. Obsahom metodiky su
metodické listy pre ucitela, pracovné listy pre Ziakov, pojmova
mapa zakladnych pojmov OOP, test a namet na projekt. Metodika
sa nachddza na webovej stranke: http://zoop.webjet.sk/. Navrhnuta
metodika nebola eSte odsks$ana, bola ponuknuta niekolkym
Skolam, resp. ucitelom informatiky a podla uvodného zdujmu sa
dopracuje aj na viac vyucovacich hodin.

2. METODICKE LISTY

Metodické listy st rozpracované pre ciel'ovi skupinu Studentov 2.-
3. ro¢nika SS. Obsahujii ychovnovzdelavacie ciele, motivaciu,
organizacné metddy a formy vyulovania. St vytvorené pre 10
vyuéovacich hodin, ktoré je mozné rozsirit’ aj na viac hodin. Prvé
2 vyucovacie hodiny sa venuje uvodnému obozndmeniu sa
s prostredim BlueJ. [2]. Daliie 4 hodiny sa zaoberaju pojmami:
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trieda, objekt, konstruktor, metoda. Studenti by mali vediet
vytvorit' objekty z tried, spustit’ metodu a pod. Posledna cast
metodickych listov je Cast’, ktora sa venuje vytvaraniu tried podl'a
navrhnutého prikladu, t. z. vyber podobnych metdd ako aj nasledne
vytvaranie objektov. Tato Cast’ je rozpracovana na 4 vyucovacie
hodiny, v zavislosti od konkrétnych $tudentov a ¢asu. V kazdom
metodickom liste je popis jednotlivych krokov hodiny, resp. hodin,
pomdcky, ulohy s pouZitim pracovnych listov pre §tudentov. Dalgie
metodické listy sa planuji dopracovat’ v zavislosti od zaujmu
ugitelov SS. Na Obréazku 1 je ukazka Gasti metodického listu, ktora
sa zaobera vysvetlenim zakladnych pojmov metdda, alebo atribut,
resp. vlastnost’ buduceho objektu.

L Tema Zakadane pojmy OOP
atribaty a metddy triedy, prica v prostrodi BLUE)

eca, objekt, kKonstruktor,

Uvod
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by sme mimozemdfania molno by sme svopm kolegom do svojej galae posiall nasied
sprvec . Na tejto pla
Rord bod e na mie
nalomn 203enom ynima mdde byf aj takto

Apodobné wnimanie obpitov je 2ahnuté o fioxofie Objektovo  orientovanddn
programovania,  Svet sa sidadd robjektov, Kaldy objekt md welité viminoati a niedo
dokidle.

ol
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Obrazok 1 Ukazka casti metodického listu

3. PRACOVNE LISTY PRE STUDENTOV

Metodika obsahuje 3 pracovné listy urené pre pracu Studentov na
vyucovani, ale aj samostatne. V kazdom z pracovnych listov st
ulohy, ktoré si maju Studenti prakticky vyskusat, alebo obsahuje
otazky na pojmy avedomosti z hodiny, na ktoré je potrebné
odpovedat’. Pracovny list 1 je ureny pre prvé uvodne 2 hodiny,
ktoré su venované prostrediu BlueJ. Pracovny list 2 je planovany
na pre vyucovacie hodiny na ktorych by si mal $tudent zdkladne


http://zoop.webjet.sk/

pojmy z OOP. V praktickej ¢asti pracovny list obsahuje zadania
a samostatné ulohy na vytvaranie novych objektov z hotového
prikladu a pracu s hotovymi metéodami. Ciel'om pracovného listu je
aby sa Studenti naucili zakladné pojmy(objekt, metoda) a vedeli
vytvarat’ nové objekty, pracovat’ s atribitmi, zistit’ metody objektu
apracovat’ s nimi (parametre metody, pouzivanie) a pod. Treti
pracovny list sa venuje editoru zdrojového koédu a vytvaraniu
novych tried podla vzoru hotového prikladu, ktory maji Studenti
k dispozicii. Metody, atribaty acasti kodu sa  popisané
prostrednictvom poznamok v kode. Pracovny list obsahuje aj Casti
zdrojového kédu tried, v ktorych sa volajii hotové metédy. Studenti
majl plnit’ Glohy, ktoré mozu vypracovat’ za pomoci spoluziakov,
alebo ucitel’a, alebo samostatne. Cielom je aby $tudenti zvladli
vytvorit’ novi triedu (aj za pomoci uéitel’a), ktora bude vyuzivat’
existujuce triedy a ich metody. Pracovné listy st pouzivané priamo
na hodine, ale mali byt pre kazdého $tudenta, aby v pripade, Ze
nestihne pracu na hodine mohol pracu dokoncit’ doma. U¢itel’ by
mal Studentov motivovat’ k tvorivosti pri vytvarani aj inych tried
skladanim existujuceho kodu.

3
( /a
=3 3
Zakladné pojmy OOP —trieda, objekt, konstruktor, atriblty a metody triedy
v prostredi BLUEJ

Priloha D

Pracovny list 2

Prostredie BLUEJ — vytvaranie objektov
Po predstaveni tedrie otvorime prostredie BLUEJ a zopakujeme praktickd East' z minulej
hodiny — otvorime existujici projekt PRVA

Uloha 1 - Vytvorenie prvého objektu
Vytvarame prvy objekt v prostredi BLUEJ z triedy Obdliznik
1. Otvorime si existujici projekt PRVA" v prostredi BLUEJ (minuld hodina)

2. Prajekt ak nie je skompilovany, skompilujeme (PreloZit — minuld hodina)
3. Wytvorime novy objekt z triedy ObdEnik

Zadajme nazov ,ProyObdiznill

Obrazok 2 Ukazka pracovného listu

4. PROJEKT , TEST

Metodika obsahuje aj jeden namet na projekt pre $tudentov. Vo
realnej vyucbe je potrebné aby ucitel mal pripravenych viac
projektov. Poskytnuty projekt je iba nametom pre ucitel’a. Cielom
projektu je, aby ho Studenti vypracovali sami vo viac¢lennej
skupine, aby hl'adali poZadované informacie vo svojom okoli, alebo
na internete atak sa dozvedeli nové informacie. Projekt
v navrhovanej metodike dava $tudentom ulohu: zistit’ pouzivanie
jednotlivych programovacich objektovo orientovanych jazykov
U nas aj vo svete. UCitel’ moze spresnit’ zdroje napr. aj na internete,
ktoré mozu pomdct’ Studentom, resp. motivovat’ priamo oslovit’ IT
firmy prostrednictvom dotaznika a pod. Projekt je hodnoteny.
Vel'mi zalezi na motivacii Ziakov.

Dalgi navrh, ktory metodika obsahuje je test, ako jedna z moznosti
hodnotenia §tudentov. Obsahuje 10 ndhodne generovanych otazok,
ktoré st bud’ teoretickymi otazkami na zakladné pojmy OOP, ktoré
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sa Studenti naucili, alebo otazky praktického charakteru
z prostredia BlueJ doplnené obrazkom. Test sa nachadza na
cloudovej stranke http://testy.itesting.cz [3] , ktora umoziuje
vytvarat’ testy. Ucitel’ si test moze vytvorit' v réznych prostrediach
napr. v LMS systéme Moodle, alebo v inom softvéri na vytvaranie
testov. V metodike je aj doporucené hodnotenie testu:

3-4 body — dostatoény
5-6 bodov — dobre

7-8 bodov — vel'mi dobre
9-10 bodov — vyborne

Navrhnuty test je iba nametom pre uditela, ktory by ho mal
in$pirovat’ pre tvorbu vlastného testu, resp. testov. Ukazka testu je
na Obrazku 3.

.
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Obrazok 3 Ukazka testu

5. PRIKLAD K METODIKE

Metodika  vychadza  zhotového  prikladu, ktory  bol
naprogramovany v prostredi BlueJ a bol inSpirovany metodikou
Object first [4]. Pozostava z niekolkych tried na zobrazovanie
geometrickych tvarov: abstraktné triedy vo vzajomnej dedi¢nosti
Tvar a potomok TvarZakladny a jeho potomkovia triedy Elipsa,
Obdlznik a Trojuholnik. Na zobrazovanie je uréena trieda Platno,
pracu s farbami vykonava trieda Farba a cas, resp. asovanie
systému napr. pri posuvani geometrického objektu na zobrazovacej
ploche zabezpecuje trieda Casovac. Trieda Tvar ma metédy na
zobrazenie objektu, skrytie objektu, zmenu polohy, vratenie
aktualnej pozicie, pohyb spoftom opakovani. Trieda
TvarZakladny dopliia zdedené metody o pracu s farbou a zmenu
velkosti objektu. Trieda Obdlznik ma iba svoje nastavenia
rozmerov, resp. nastavenie zakladnej farby, ktoré je mozné menit’
prostrednictvom ¢isla farby alebo modelu RGB (zadanim
jednotlivych zakladnych farieb). Podobne je nastavena aj trieda
Elipsa a Trojuholnik, ale trieda Trojuholnik ma aj metody na
zmenu smeru, resp. otoCenia trojuholnika. Priklad je urobeny tak
aby sa dal pouZit' aj neskér na vysvetlenie dedi¢nosti. Studentom
sti plne pristupné zdrojové kody a mézu do nich zasahovat', dopliiat’
a menit’. Ucitel moze ukazat’, resp. podnietit’ moznosti zmeny kodu



v zavislosti od narocnosti pre Studentov.  Napriklad
z geometrickych tvarov je mozné vyskladat d’ali tvar — trieda
Cinkal, alebo dom, ¢i iné zlozené tvary apod. Navod je
v pracovnom liste 3. Triedy z hotového prikladu v prostredi BluelJ
so zobrazenou dedi¢nost’'ou je na Obrazku 4.
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Obrazok 4 Hotovy priklad k metodike

6. VYHODNOTENIE METODIKY A
PRIESKUM

Metodika vychadza zo vzdelavacich Standardov vyucovania
informatiky pre stredné skoly a gymnazia ISCED 3A — obsahového
a vykonového [5]. Navrhnuta metodika je realizovana s cielom
rozvijat’ algoritmické a logické myslenie Studentov a nadobudnut’
zrucnosti v oblasti programovania. Je urena hlavne pre gymnazia,
stredné odborné skoly a stredné Skoly s technickymi odbormi, ktoré
programovanie vyucuji v ramei hodin informatiky, alebo inych
odbornych predmetov. Metodika bola kladne slovne hodnotena
niekolkymi VS uéitelmi. Relevantnejsie hodnotenie v tomto Gase
prebieha Sirokou odbornou verejnost'ou — stredo$kolskymi ucite'mi
informatiky ainych predmetov, na ktorych sa vyucuje
programovanie. Vyzva na ohodnotenie metodiky bola zaslana
priblizne 60-tim strednym $koldm. Prieskum momentélne stale
prebieha. Doteraz sa do prieskumu zapojilo 14 strednych $kol
z celého Slovenska. Vzhl'adom na l'ahsie vyhodnotenie prieskumu
boli dané k trom prvym otazkam aj predvolené moznosti, pripadne
mohli respondenti dopisat’ svoju odpoved. Otazky, ktoré boli
polozené ucitel'om v prieskume st nasledovne:

1. Aky je typ Vasej skoly? (Predvolené boli: Gymnazium,
Stredna odborna $kola, SS technického zamerania, SS
technického a iného zamerania, Iné),

2. Aky programovaci jazyk sa vyuCuje VasSej Skole?
(Predvolené boli: Pascal, Delphi (aj cez Lazarus), C, C++,
JAVA, Javascript, C#, Iné),

3. Je vhodnd metodika pre vyucbu programovania na Vasej
skole? (Ano, Nie, Iné),

4.  Ako by ste metodiku vyuzili a prerobili? (nebola predvolena
moznost’, respondenti mohli dopisat’ odpoved).
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6.1 Vyhodnotenie prieskumu

Prieskum bol realizovany elektronickym dotaznikom a je
vyhodnoteny  graficky, kolaovym grafom a  slovne,
prostrednictvom zaznamov do tabul’ky. Vzhladom na rozsiahlost
tabulky v nasledujiicom texte sa budu uvadzat’ grafické vystupy
prieskumu prostrednictvom grafov abudi doplnené slovnym
popisom.

Vyhodnotenie dotaznika prostrednictvom otazok:
1. Aky je typ Vasej Skoly?
Grafické vyhodnotenie otazKky je znazornené na Obrazku 5:

@ Gymnazium
@ Stredna odborna Skola
58 technického zamerania
@ 55 technického a iného zamerania

® né

>

Obrazok 5 Typ §kol, ktoré hodnotili metodiku

Z vysledkov doterajsicho prieskumu je mozné podla grafu vidiet,
ze do prieskumu sa zapojilo 14 §kol z toho 5 gymnazii (35,7%), 5
strednych odbornych $§kol (35,7%), 3 stredné Skoly technického
zamerania (21,4%) a jedna $kola technického a iného zamerania.

2. Aky programovaci jazyk sa vyu€uje Vasej $kole?

Grafické vyhodnotenie je znazornené na Obrazku 6:

@ Pascal

@ Delphi (3] cez Lazarus)
c

® C++

@ JAA

® Javascript

@ Fython

®Cc#

® Iné

Obrazok 6 Vyutovany programovaci jazyk na vybranych S§

Z grafického vyhodnotenie dotaznika, doplneného konkrétnymi
slovnymi odpoved’ami v tabul’ky vysli nasledovné vysledky:

e Vicsina §kol pouziva na vyucbu programovania klasicky
Strukturovany programovaci jazyk Pascal, konkrétne iba
Pascal 5 §kol (35,7%), z tabul’ky st to 2 gymnazia a 3 stredné

odborné skoly,
e  Volbu iné oznacili respondenti vtedy ak na $kole nevyucuju
momentalne programovanie, alebo sa vyucuje viac

programovacich jazykov, resp. aj iny programovaci jazyk ako
boli uvedené. Tuto skupinu tvori 5 §kdl (35,7%), konkrétne 2
gymnazia, 2 $koly technického zamerania a 1 odborna $kola.
Podra tabul’ky st to 2 $koly - jedna stredna odborné $kola
adruha skola ztechnickym zameranim, ktoré vdbec
nevyucuju programovanie. Na 3 $kolach sa vyucuje viac



programovacich jazykov: v 2 gymnaziach — Pascal, Object
Pascal - Delphi, JAVA ana strednej $kole technického
zamerania: C, C++, JAVA a PHP jazyk, ktory nebol uvedeny
V zozname programovacich jazykov,

e  Volbu iba programovaci jazyk Delphi (aj cez Lazarus) t.z
Object Pascal oznacili 2 respondenti, t. z. 2 $koly (14,3%)
z toho jedna stredna odborna $kola a jedno gymnézium,

e  Volbu iba programovaci jazyk JAVA oznacili 2 respondenti,
t. z. 2 Skoly (14,3%) z toho jedna $kola technické zamerania,
druha $kola technického a iného zamerania,

Celkovo je mozné konstatovat, Ze najpouzivanej$im
programovacim jazykom vo vybranych S$kolach je klasicky
Struktirovany Pascal — 7 §kol, v2 pripadoch aj v kombinacii
S inymi programovacimi jazykmi. Programovaci jazyk JAVA aj
vV kombinacii s inymi jazykmi sa vyucuje na vybranych $kolach (aj
volitel'ne) na 5 skolach a jazyk Object Pascal — Delphi, Lazarus na
4 skolach, iné programovacie jazyky napriklad PHP, ale aj jazyk C,
C++ sa vyucuju na jednej $kole s technickym zameranim.

3. Je vhodnd metodika pre vyucbu programovania na Vasej
Skole?

Na jednoduchSie vyhodnotenie tejto otazky boli predvolené
otazky, Ano, alebo nie, resp. ind odpoved’. Grafické vyhodnotenie
je znazornené na Obrazku 7:

® ino
® Nie

Obrazok 7 Vhodnost’ metodiky na vybranej $kole

Z grafického vyhodnotenia atabulky bol wvysli nasledovné
vysledky:

e VolIbu Ano - metodiku oznagilo ako vhodnu pre $kolu 10
respondentov, t. z. 10 §kdl rézneho typu — z toho 4 odborné
Skoly, 3 gymnazia, 2 Skoly technického zamerania a 18kola
technického a iného zamerania (71,4%),

e Volbu Nie — oznalili 2 respondenti z2 gymnazii, ktori
pouzivaju vyvojové prostredie Eclipse na vyucbu
programovacieho jazyka JAVA a aj intt metodiku (14,3%),

e  Volbu Iné — oznacili 2 respondenti, ktori metodiku ocenujt,
ale na ich &kole sa bud’ u¢i JAVA v prostredi Netbeans — SS
technického zamerania alebo ak by bol iny odbor priamo
zamerany na programovanie (14,3%).

4.  Ako by ste metodiku vyuzili a prerobili? (nebola predvolena
moznost, respondenti mohli dopisat’ odpoved).

Vyhodnotenie tejto otazky je volnymi odpovedami, ale jeho
vysledky st zaujimavé.

Metodiku navrhuju neprepracovat’ 4 respondenti, 1 respondent
zatial' potrebuje metodiku odskusat a nasledne by vedel dat’
namety na moznosti prepracovania. Velmi vhodné st

36

pripomienky, ktoré k zdokonaleniu metodiky mozu prispiet:
spresnenie niektorych tvrdeni v metodike, rozsirenie metodiky,
pretoze zahfa iba tivod (metodika sa planuje rozsirit’), metodika
je dobra, ale je mala dotacie vyucovacich hodin, zaviest’ uréité
upravy, rozdelit' na viac hodin, resp. neriesit’ vela veci naraz,
trochu zjednodusit’, vytvorit’ e-learningovy kurz.

Vyhodnotenie tejto otazky ponuka ciastoéné namety na
zapracovanie do metodiky, resp. vytvorenie rozsiahlejsej
metodiky aj v spolupraci s odbornikmi z praxe — uditelmi SS a aj
VS.

7. ZAVER

Navrhovana metodika pre vyucbu na strednych skolach sa podla
predbezného prieskumu mala vacsinou kladnt odozvu od uéitel'ov
vyuéujucich na strednych Skolach. Zaroven je zrejmé, ze budi
potrebné urcité Gpravy tejto metodiky, napriklad jej rozsirenie na
vacsi pocet hodin, odstranenie nepresnosti v tvrdeniach, resp.
zadaniach a pod. Nésledne po upravach by metodika bola rovnako
predlozena na  dal§ie  a preciznejsie hodnotenie
S prepracovanej§im  dotaznikom, tak aby ucitelia mohli
konkrétnejsie hodnotit’ jednotlivé ¢asti metodiky. Podobné
hodnotenie metodiky by bolo vhodné aj odbornikmi z VS.
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ABSTRAKT

V ¢lanku sa venujeme analyze UspeSnosti nevidiacich Ziakov
druhého stua ZS v informatickej sf@Zi iBobor. Detailne
rozoberame problémy, ktoré nastali pri rieSeni troch
algoritmickych aloh. Ulohy ufené pre nevidiacich, sme dali riesi

aj intaktnym Ziakom a porovnali UspeStiasoch typov Ziakov.
Ukézalo sa, Ze intaktni Ziaci boli UspeSnejSi ako nevidiaci.
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2. VYZNAM SU TAZE IBOBOR

Saz iBobor vznikla vroku 2004 v Litve ana Slovensku sa
prvykrat konala v roku 2007. Ako sme uviedli v Gvodénku,
zapdajaju sa do nej detmsice Ziakov zo stoviek 3kl v rdmci
desiatok krajin. Vyznam $&ze mnohi jej realizatori [4], [9], [13]
vidia vrbéznych oblastiach —oblag’ vyu¢by informatiky ,
kurikularna oblast’, oblast’ pripravy u ¢itelov, oblast’ vyskumu
voblasti vygovania informatiky. Sndl najvystiZznejSie
charakterizuje vyznam géze na Slovensku nasledujuci citdf

In this article we analyze the success rate of blind students inSlovensku (podobne ako v inych krajinach) sa snazime realizova

informatics Beaver contest. We analyze problems with solving
three algorithmic tasks in detail. Tasks for the blind solved also
intact pupils. Afterwards we compared the percentage of both
types of pupilsWe found that intact pupils were more successful
than blind.

KPuacoveé slova
nevidiaci Ziaci, iBobor, oBaznos uloh, prispdsobenie uloh

Keywords

blind pupils, Beaver contest, difficulty of tasks, accessibility

1. UvVOD

Siraz iBobor je jedna z mala informatickychtsd, ktord& méa
eduka&ny potenciél oslovi vietkych Ziakov na vSetkych stigeh
atypoch 3kdl. Sved otom aj fakt, Ze do poslednéhocmika
sWaZze vroku 2015 sa zapojilo viac ako 1 300 OOfasiacich

z 35 krajin [2]. Zo Slovenska to bolo 66 84X'a&fiacich z 982
Skol [5]. Z radiska pétu sfazZiacich je naSa krajina na Stvrtom
mieste, hn€ po Francizsku, Nemecku a Ukrajine. PodrobnejSie
sa vyznamu giaZze budeme venowas kapitole 2. NaSou snahou
je spristupnti sttaZ aj nevidiacim ziakom, nakko sa uz niektko
rokov venujeme vyskumu zameranému na ablagucovania
informatiky pre nevidiacich Ziakov druhého stapZS. NaSou
shahou je najs vhodné metddy aformy, aby tito Ziaci mohli
vykonava vramci predmetu informatika rovnaké aktivity, ako
ich intaktni spoluziaci. Ako sme uviedli vy$Siet'an iBobor je uz
niekad’ko rokov sw@az’ou Skolskej informatiky. Preto sme
zorganizovali uz treti kmik tejto sifaze pre Specialnu kategoriu
Nevidiaci. BlizSie sa o realizacii &dze pre tito kategoriu
zmienime v kapitole 3. V kapitole 4 popiSeme vyskum zamerany
na analyzu vysledkov séze realizovanej v roku 2015. V ramci
vyskumu sme analyzovali nielen vysledky nevidiacich Ziakov, ale
porovnali sme ich aj s vysledkami intaktnych (vidiacich) Ziakov.
V kapitole 5 sa venujeme podrobnejSej analyze troch vybranych
Uloh, ktoré mbézeme tematicky zaréainedzi algoritmické. Tento
vyber odbvodujeme v kapitole 2 a 3. Aby sme sa dokéazali na
Ulohy pozri¢ z rdznych Kadisk, realizovali sme o nich rozhovory
s nevidiacimi Ziakmi aich ditefom informatiky. Kapitola 6

straz iBobor ako celonarodny a efektivny néstroj, vysielajuci
posolstvo pre tisicky Studentov a stovkiyediov v zmysle,toto je
informatika, toto ma by jej obsahom, formou atoto su
problémy, ktoré maja rie#l aj chlapci, aj dievatad’ “ [9].

Vd’aka vysokej Bagi siraziacich sa ziskava K& mnozstvo dat

o va’kom pate ziakov. To vyuZivaju mnohi vyskumnici, okrem
iného aj na to, aby zistili, aké Ulohy a aké oblasti informatiky
robia Ziakom najvé&Sie problémy. Kala$ a kolektiv [9] uvadzaju,
Ze véké problémy maju Ziaci s rieSenim algoritmickych ualoh.
Nimi realizovana analyza ukazala, Ze je to spésobené aj tym, Ze
na hodinich informatiky sa ¢itelia programovaniu nat&o
nevenujd. Tato oblaspovazuju za délezita iba pre Ziakov, ktori
sa budd programovaniu vendvaprofesionalne, anie pre
vSetkych.

K podobnému zisteniu prisla aj Marnikova [10], ktora okrem
iného sledovala alaznos jednotlivych tém informatiky. Zistila,
Ze pa&as prvych siedmich tmikov s&aze, mali steziaci
najvasie problémy pri rieSeni Gloh z tematickej obld&stupy,
rieSenie problémov, algoritmické myslenie

Priemerné obtaZnosti tém informatiky

60,00

54,17

49,74
50,00 -+ B Informacie okolo nas
40,57 . "
B Komunikacia prostrednictvom

digitdlnych technolégii

40,00

29,70
25,33

DPostupy, riedenie problémov,

30,00 .
algoritmické myslenie

B Principy fungovania digitélnych

20,00 technoldgii

B Informaéna spolocnost
10,00

0,00

Obréazok 1. Priemerné olwaznosti tém informatiky po¢as
rokov 2007-2013 [10]

Programovanie a algoritmy povaZzujeme na naSej katedre za
kracova oblag Skolskej informatiky. Dlhoréne vyvijame

obsahuje stihrn nasich zisteni, diskusiu s inymi autormi a nametystratégie na vytbu programovania pre vSetkych — chlapcov a

nadalsi vyskum.

37

diekatd, ako stag’ vSeobecného vzdelania primeraného pre



DIDINFO 2016, Univerzita Mateja Bela, Banskéa Bystrica, 2016.

sasnd spolénog’. Preto sa v tomt@lanku, aj v suvislosti s

skusenosti nadobudnutychgas vywovania informatiky nevidia-

nevidiacimi, hlbSie zaoberame prave analyzou algoritmickych cich ziakov na Specialnej Skole pre slabozrakych a nevidiacich.

loh.

3. REALIZACIA SU TAZE IBOBOR
S NEVIDIACIMI ZIAKMI

Sraz iBobor pre nevidiacich Ziakov sme v roku 2015 realizovall

uz tretikrat. O vysledkoch z predoSlychéndkov sme sa zmienili

v publikacii [8]. Tu len zopakujeme modifikacie, ktoré sme
vykonali, aby sa giaze mohli zdastnt’ nevidiaci. V prvom rade
sme zmenili poéet dloh, aby mali nevidiaci viac ¢asu.
Pod’a odpordani organizacie RNIB [11], treba pri testovani
nevidiacich pretkit ¢as 025% aZz 100%. Pkal odpordani
Allmana [1] pre testovanie oséb so zrakovym postihnutim, sa m
¢as pretfit 0 50%. Intaktni Ziaci maju na jednu Glohu v priemere
3 mindty. Pre nevidiacich sme pi&ili priemernycas na rieSenie
jednej tlohy na 5 minato je priblizne 60%. Namiesto 15 uloh (5
rahkych, 5 strednych, 8azkych) rieSia nevidiaci gas 45 minut
iba 9 tloh (Yahké, 3 stredné, tazké).

Niektore udlohy sa pre nevidiacich Ziakov daju pdubiez
akejkd’'vek modifikacie. Takéto ulohy maju v poslednoripsit
tabu’ky 1 oznaenie NC.

Iné ulohy si vSak vyZzaduji menSie alebo¢&i@ modifikacie
nasledujuceho charakteru (v zatvorkach si uvedenéceziaa

ktoré pouzivame v talike 1 pri popise modifikacii konkrétnych
tloh).

Obrazky obsahujuce relevantné informécie sme nahradili
textom (OBR).

Nepouzili sme referencie iarby (FAR).

Informacie vtabuPkach sme radili linearne, pripadne sme
informécie zobrazili pomocou zoznamu alebo textu vinom
formate (TAB).

NepouZili smeinteraktivne prvky . Ziaci zadavali rieSenia
iba pomocou klavesnice (INT).

Pouzili sme kratSiepostupnosti objektov alebo prvkov
(POS). Bolo to ztoho dbévodu, Ze nevidiaci si pri rieSeni
Ulohy musia postupnosti paméags].

Aj pre s¥az konanu v roku 2015 sme ulohy pre nevidiacich
vytvarali modifikaciou Uloh ufenych pre intaktnych Ziakov.
Snazili sme sa zacha¥g@odstatu Uloh a vykotigba nevyhnutné
Upravy.

V tabu’ke 1 uvddzame sttny prelfad siaznych uloh spolu
s modifikaciami, ktoré sme v jednotlivych Ulohach vykonali.
Podrobne uvedieme iba zadania vybranych troch dloh. V pripag
zaujmu su plné texty Uloh uvedené na webovych strankach [§
a[6]. Co sa tyka tematického zaradenia Gloh, pri kategorizaci
sme vychadzali z nasledujucich tematickych oblasti I@od
inovovaného SVP a RVP pre predmet informatika [7]).

Reprezentacie a nastroje (INF)
Algoritmické rieSenie problémov (ALG)
Softvér a hardvér (POC)

Informa ¢éna spolanos’ (SOC)
Komunikécia a spolupraca (KOM)

Tabuka 1 znazatuje aj porovnanie zaradenia Uloh Iatiska
obtaZnosti pre intaktnych a pre nevidiacich Ziakov.t&imos
Uloh pre nevidiacich sme odhadovali na zaklade naSic
skusenosti, ktoré sme ziskali pri realizacii predchadzajucich dvog

Taburka 1. Prel’ad straznych taloh

) ) Obt'aznos’ A
Nazov Téma S— _ = Modifikacia
nevidiaci intaktni
Casti e- o Lahka y
mailu KOM Lahka (Benjamini) NIC
Mince | INF | TCahka (Bj:}gkmami) NIC
Narodenino| |\ Lahka Stredna FAR
5 vé balony (Bobrici) OBR
INF i FAR
Bagetéria Stredna Str.edn,a. OBR
ALG (Benjamini) b0S
» INF .| Stredna TAB
Kolagik Stredna L
ol AL (Juniori) FAR
Telefonny | o\ | stredna | Canka NIC
zozham (Juniori)
Fotky na SOC Yoo . Lahké
soc. Sieti | ALG Tazka (Juniori) OBR
Kresliaci < ol Lahka OBR
robot ALG Tazka (Juniori) POS
o < ez Lahkéa OBR
Tajny koéd ALG Tazka (Benjamini) POS
Na podrobnejSiu analyzu sme si zvolili nasledujuce tri

algoritmické ulohy- Bagetéria, Kresliaci robot a Tajny kod.
Na zéklade pozorovania nevidiacich Ziakowam rieSenia dloh,
sa nam prave tieto Ulohy zdali najviac problematické.

UlohaTajny kéd (tabwka 2) bola v staznej kategérii Nevidiaci
takmer nezmenend oproti povodnej. Skratili sme vskkud
slova, ktoré bolo v zadani pouzité. TieZ sme museli nahradi
dblezité informéacie uvedené v obrazkoch textovou alternativou.

Taburka 2. Zadanie Glohy Tajny kéd pre nevidiacich

Mat'o a Adam koduja slova péid nasledujicich pravidiel.

Slovo najskér otéia, potom prvé dve pismena daju na koniec
& napokon kazdé pismeno posund o jedno dopredu v ab

—

(napr. A sa posunie na B, B sa posunie na C,..., Y sa posunie
Z sa posunie na A)

Napriklad slovo JAZERO sa najskor &tona slovo OREZAJ
potom sa prvé dve pismena presunu na koniec a vznikne
EZAJOR, potom sa pismena posuni o jedno miesade]
v abecede a vznikne slovo FABKPS.

Mat'o chce poslaAdamovi spravu ,BOBOR".
Co mu posle?
A: ANAQN
B: SPCPC
' C: CPCSP

>

roénikov siaZze. Tiez sme vychadzali z naSich trénpch

D: CPCPS
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Ulohu Bagetéria (tabu’ka 3) sme vytvarali modifikaciou Glohy — siedmeho rénika atraja Ziaci deviateho &mika). Jednalo sa
Preprava aut, ktord nebola vhodna pre nevidiacich ziakov, o Ziakov sréznym typom nevidomosti, dvaja z nich boli so
pretoze obsahovala referencie na farby a obrabglSou odlis- zvySkami zraku. Ziaci mali na pitaci k dispozicii iba zadanie
nog’'ou bolo, Ze v pbvodnej Ulohe sa vyrobené auta ukladali dov podobe textového dokumentu, qmin pri kazdej Glohe mali
dvoch radov po Styroch, v ulohe pre nevidiacich sa bagety vyhradeny priestor na vlastné poznamky. Musime vSak
ukladali do jedného radu po ésmich. skonstatovg, Ze tieto poznamky vyuzilo iba minimum Ziakov.

Spojit ziakov Styroch rénikov (5. az 9. renik ZS) do jednej

" ., L. L kategérie sme si dovolili ztoho dbvodu, Ze Ziaci piateho az
TabuPka 3. Zadanie dlohy Bagetéria pre nevidiacich siedmeho rénika mali na prvom stupni informatickii vychovu,

Prvy vyrobi syrovi bagetu kazdych 5 minat adruhy vyrobi zrunog'ami Ziakov vysSich ®mikov, ktori prvé skusenosti
pa paitacom ziskavali az na druhom stupni ZS.

V bagetérii pripravuji syrové a Sunkové bagety dvaja praco%ici.vd’aka ¢omu boli ich informatické zrnosti porovnattné so

Sunkovu bagetu raz za 7 minat. Bagety ukladaju na tack
8 kusov v takom poradi, v akom ich vyrobia. Obaja pracovnici , . ..
zasali pripravova_’ bagety sdasne. 42 VySIedky neV|d|aC|Ch Zlak0V

Vysledky siiaZze v kategérii Nevidiaci uvddzame v ptaldnom
percentudlnom grafe Uspesnosti pri rieSeni jednotlivych Gloh na
A: syrova, Sunkova, syrovd, Sunkovd, syrova, Sunkova, syrovapbrazku 2.

Sunkova

Aké bolo poradie bagiet na prvej tacke?

B: syrovd, Sunkova, syrova, Sunkova, Sunkova, Sunkova, syfovdq 100%
syrova 80%

C: syrova, syrova, syrova, syrova, Sunkova, Sunkova, Sunkovd 60%

Sunkova 40% B nespravne

D: syrova, Sunkova, syrova, Sunkova, syrova, syrova, Sunkovd 20% .

syrova 0% | neodpovedali
Tgégg%g.‘g%g M sprdvne

Uloha Kresliaci robot (tabuka 4) vznikla prispdsobenim Glohy WSggse 2=z

Robot kresli ¢iary. Skrétili sme postupnégrikazov a zjednodu- > E B E

Sili obrazok, ktory robot nakresli. 2

TabuPka 4. Zadanie Glohy Kresliaci robot pre nevidiacich ) . . ] .
Obrazok 2. Graf Uspesnosti nevidiacich Ziakov.

Tomas vymyslel robota, ktory dokaze kréslodorovné a zvislé

giary. Robot sa da ovladapostupnotou ¢isel nasledujucim  Na prvy polfiad je zrejmé, Ze ulohy boli pomerne rir@. Iba
spdsobom. Glohu Mince dokazala spravne vyrigSviac ako polovica Ziakov.

Pri rieSeni vSetkych inych uloh mali Ziaci uspe$noeenej ako
50%. Najmenej spravnych rieSeni bolo pri Glétresliaci robot.
Pri GlohachBalény, Kolaciky, Kresliaci robot aTajny kod je

Prvé ¢islo je dzka ¢iary, ktord ma robot nakreslizvislym
smerom (hore - ak j&slo kladné, dole - ak j&slo zaporné)

Druhé ¢islo je dzka ciary, ktord ma robot nakresli vo vidiet pomerne vysoké percento Ziakov, ktori Glohu neriesili.
vodorovnom smere (vpravo - akgtslo kladné, Vavo - ak jetislo L, . L. .
zaporné) 4.3 Overenie uloh s intaktnymi ziakmi

Ulohy sme overili aj sintaktnymi Ziakmi zékladnej Skoly

Tretiecislo udavat’alSiu zvisl(ciaru - . ; . RN
sv. FrantiSka z Assisi v Bratislave. Chceli sme 2Zjsti ma tazké

Stvrté¢islo udévatalSiu vodorovni zrakové postihnutie vplyv na UspeStiopri rieSeni dloh.
Napriklad potla nasledujlicej postupnostisel robot nakres! Ocakavali sme, ze budeme vedligahSie posudi vhodnos tloh
obdZnik. pre nevidiacich Ziakov, ki zistime, aké natmé su ulohy pre

21 2 1 intaktnych Ziakov a aké problémy maju priich rieSeni. Sledovali
B sme,¢i sa rovnaké problémy vyskytna v oboch skupinach Ziakov
Ktora z nasledujlcich postupnosti nie je popisom pre nakreslenie- nevidiacich a intaktnych.

3 ?
stvorea Overovania Uloh sa #astnili Ziaci druhého stuja ZS, préom do
A11-1-1 vysledkov sme zahrnuli iba Ziakov rovnakycknikov, aké sme
B:1,-1,-1,1 mali k dispozicii aj v pripade nevidiacich Ziakewpiaty, Siesty,
C:-11-11 siedmy a deviaty. Spolu sme mali kdispozicii 74 intaktnych
- Ziakov, ztoho 21 Ziakov piateho ¢rika, 8 Ziakov Siesteho
D-1-1,1.1 rosnika, 31 Ziakov siedmeho dmika a 14 Ziakov deviateho
; . . ro¢nika. Overovanie prebiehalo v spolupraci ¢gaimi infor-
4. ANALYZA VYSLEDKOV ZIAKOV matiky v prislusnych rmikoch. Ziaci mali na potasi k dis-
pozicii taktiez iba zadanie v podobe textového dokumentu
4.1 Overenie Uloh s nevidiacimi ziakmi s priestorom vyhradenym na poznamky. Nemohli potZiedne

Overovanie nami vytvorenych Gloh sme realizovali so ziakmi pomocné papiere, ani iné pomdckiasovy limit na riesenie tloh
druhého stupa zéakladnej Skoly pre deti s poruchami zraku bol rovnaky, ako pre nevidiacich, ale Tké v&Sina ziakov
v ramci stfaze iBobor 2015. $4Ze sa zfastnilo 11 Ziakov (p& vyuzila menej ako pologny cas.

Ziakov piateho rénika, jeden Ziak Siestehocdrdka, dvaja Ziaci

39



DIDINFO 2016, Univerzita Mateja Bela, Banskéa Bystrica, 2016.

4.4 Vysledky intaktnych Ziakov . 100%
Rovnako, ako v pripade nevidiacich ziakov, vypracovali sme graf 30%
Uspesnosti vSetkych intaktnych ziakov (obrazok 3). Je evidentné, °
Ze takmer v3etky ulohy, okrem Ulotgresliaci robot, vedelo 60%
sp.révnvej vyrie$i viac gkq SQ% iiako.v.v '.I'éto.UIoha’ d9pad|a | 40% W nespravne
najhorSie v oboch skupinach Ziakov. Tiez je evidentné, Ze medzi 20%
intaktnymi ziakmi sa vyskytlo nizSie percento nerieSenych uloh. ° neodpovedali
MoZeme si vSimntl aj to, Ze Ulohaagetéria bola jedina, ktor( 0% : .
riesili vetci v oboch skupinéch Ziakov. T 82208 6Z Mspravne
EESO $B € v g x
Pre lepSiu nazornéssme vyhodnotili aj UspeSndsntaktnych =g s %’ ug Sz
Ziakov v rdmci jednotlivych rnikov. Bolo to pre nas délezité pre ¥ 3 E
nasledné porovnavanie vysledkov. = é
100% Obrazok 5. Graf UspeSnosti intaktnych Ziakov 6. rénika.
0,
80% 100%
0,
60% 80%
40% M nespravne 60%
0,
20% neodpovedali 40% M nespravne
0% ; 20%
T3z z% 53 Msprivne ° neodpovedali
E.Sﬁ%fﬁ\gw—gx 0% .
MEE8TEECE T8 ZZTZB B Z Msprivne
¥ gw® w© ELEO PO cwax
o F WS T oa®0 ol >
o om o o £ [
n ¥ 5 ® ‘©
= 'g =
Obrazok 3. Graf UspeSnosti intaktnych ziakov. n

Pri porovnani UspesSnosti nevidiacich a intaktnych Ziakov sme
prisli k nasledujtcim zisteniam:

- Vpripade nevidiacich Ziakov je pritomna vySSia miera
nezodpovedanych otézok. Pri realizacifasie sme si vSak
vSimli, Ze viaceri ziaci posledné ulohy (Robot a Tajny kéd)
nestihli ries?, preto neuvadzali Zziadnu odpaieV pripade
intaktnych Ziakov si mézeme vSimfluze sa takyto jav
objavuje u Ziakov piateho ¢nika.

— Nevidiaci ZzZiaci maju menSie percento UspeSnosti
v jednotlivych uloh&ch, ato aj pri porovnani so vSetkymi
intaktnymi  Ziakmi spolu, tak aj pri porovnani so

Ziakmi jednotlivych renikov.

Je evidentné, Ze intaktni Ziaci deviatehainfka boli naj-

Obrazok 6. Graf Uspesnosti intaktnych Ziakov 7. rénika.
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UspesSnejsi. Mali aj najlepSie vysledky pri rieSéazkych uloh.
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Obréazok 4. Graf uspesnosti intaktnych Ziakov 5. rénika.
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Obréazok 7. Graf UspeSnosti intaktnych Ziakov 9. rénika.

5. ANALYZA RIESENI VYBRANYCH
ALGORITMICKYCH ULOH

V Gvodnejcast ¢lanku sme uviedli, Ze sa budeme blizSie zaabera
tromi vybranymi algoritmickymi dlohami. Je zaujimavé pozge
na ne aj z patadu Gspesnosti.

5.1 Uloha Bagetéria

V pripade nevidiacich Ziakov tuto Ulohu vyrieSilo spravne
priblizne 38% z nich. Je zaujimavé, Ze stouto UGlohou mal
problém aj v&Si paet intaktnych Ziakov. Napriklad v Siestom
ro¢niku tato ulohu spravne vyrieSilo iba priblizne 25% Ziakov,
v piatom r@niku zhruba 42%.

Je tiez zaujimavé, Ze §&ina nespravnych odpovedi je rovnaka
(odpovel’ A), ¢o by mohlo znamena Ze Uloha nebola jasne
formulovana, respektive nespravne pochopena zo strany ziakov.
Pri rozhovoroch s nevidiacimi ziakmi sme zistili, Ze bola pre nich
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pomerne narna a nerozumelico maju robf. Pod’a vyjadrenia
weitelky informatiky nevidiacich Ziakov,

bola tato Uloha ako 5% Ziakov. Najviac ziakov, viac ako 40%,

V grafe na obrazku 9 vidime, Ze menej ako 12 bodov malo menej

dosiahlo 25 az

zrozumiténa. Podla nej sa starSi Ziaci s podobnymi dlohami uz 36 bodov. Asi tretina zZiakov mala viac ako 36 bodov.

stretli na hodindch matematiky, zdala sa jej vSak nespravne

zaradena a pdd nej bola narnejSia, ako alohy Telefénny
zoznam a Kol&ky. V grafe UspeSnosti (obrdzok 2) ale vidime, ze
to tak nie je.

5.2 Uloha Robot

T&o uloha mala v pripade nevidiacich Ziakov priblizne 18%
spravnych rieSeni, v pripade intaktnych Ziakov bola Usp&3iess
pomerne nizka. V Siestom griku sa dokonca nevyskytla ani
jedna spravna odpowe Pri overovani Uloh s nevidiacimi Ziakmi
bolo jednozné&né, Ze je pre nich namé predstati si pohyb
robota. V pripade intakinych ziakov sme zistili, ze si Ziaci
dokladne nepkstali zadanie tlohy. Ulohou bolo totiz dif, ktora
postupnog prikazov nie je popisom pre nakreslenie Stvorca.
VagSina ziakov ale Fadala taku postupngisktora bola popisom

Intaktni ziaci
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pre nakreslenie Stvorca, a preto adianed prvad taki moznas

5.3 Uloha Tajny kod

U nevidiacich ziakov bola GspeStiosgto Ulohy priblizne 38%.

U intaktnych Zziakov to bolo vySe 50%. Zaujimavé je, Ze
spomedzi intaktnych Ziakov mali vysokd Uspe$nbisci piateho
roénika, prtom sme tato Ulohu zaradili akéazku a ¢akavali

sme, Ze $ou budli mé mladsi Ziaci problémy.

Na zéaklade rozhovorov s nevidiacimi Ziakmi sme zistili, Ze tato
Uloha bola pre nich zabavna. Padgrafu Gspesnosti (obrdzok 2)
by nemala by zaradend medziazkymi Ulohami. V rieSeniach sa
vyskytla v&Sinou rovnakd chyba- Ziaci nemali problém

s pochopenim prvych dvoch krokov (dtslovo, daj prvé dve -
pismend na koniec slova), ale sposunom pismen v abecede
ojedno pismeno dopredu. Tento posun si nevedeli dobre
predstaw. -

6. DISKUSIA A ZAVER _
V ¢lanku sme predstavili Ulohy pre nevidiacich Ziakov ztagsl
iBobor 2015.

V ramci analyzy uspeSnosti sme porovnali rieSenia intaktnych —
a nevidiacich Ziakov. Zistili sme, Ze intaktni Ziaci boli pri rieSeni -
Uloh uspesnejsi. Dokumentuju to aj grafy na obrazkoch 8 a 9.

Obrazok 9. Graf rozlozenia bodov intaktnych Ziakov.

Myslime si, Ze horSia Uspestiosevidiacich Ziakov nasvédje
tomu, Ze pri rieSeni Uloh su vizualne schopnodikee vyhodou.
Nasveduje tomu aj
najluspesnejsi, stratili zrak s Zivota a maju zachované vizualne
predstavy.

fakt, Ze nevidiaci ziaci, ktori boli

Hradanie kritérii dobrych uloh pre nevidiacich je stale pre nas
vyzvou do buducnosti. Degiene a Futschek [3] sformulovali
kritéri4 pre dobré Glohy $&Ze vo vSeobecnosti. Na mnohé z nich
sme prihliadali pri tvorbe uUloh pre nevidiacich. Konkrétne sa
jedna o nasledujuce.

Ulohy sa tykaju informatiky.

Ulohy podporuiju éitate’skii gramotnas — text musi by
zaujimavy.

Ulohy maiju tri stupne ataznosti.

Ulohy st adekvatne veku aziacich.

Ulohy si nezavislé na znalostiach konkrétneho softvéru
alebo hardvéru.

Ulohy by mali by zabavné.

Ulohy sl politicky korektné.

Ulohy by mali poskytntlokamzit( spatna vazbu.

Niektoré kritéria sa v pripade nevidiacich Ziakov nedali apliRova

V grafe na obrazku 8 vidie Ze pomerne J&é percento Ziakov,

asi 25%, ziskalo menej ako 12 bodov. Viac ako 36 bodov malo
menej ako 10% ziakov. Najviac Ziakov, takmer polovica, ziskala ~
celkovo 13 az 24 bodov.

Nevidiaci ziaci
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Obrazok 8. Graf rozlozenia bodov nevidiacich ziakov.

Ly

Jednalo sa o nasledujuce.

Ulohy sa daji vyriesi’ v priebehu 3 mindt.

Ako sme uviedli v kapitole 3, nevidiaci Ziaci potrebuji na
rieSenie Uloh viag¢asu ako intaktni. Pdid naSich skdsenosti,
priemernyc¢as na rieSenie jednej tlohy by matbyiniméalne

5 minat.

Ulohy sa daju prezentova na jednej obrazovke.

Pre nevidiacich nie je dblezit&, sa Uloha da prezentavaa
jednej obrazovke, pretoze nemaju fethna cel( obrazovku.
Uloha vSak neméze bByve'mi dlha, aby si Ziaci nemuseli
udrziavd v pamati prili§ vBa informécii. Délezité
informécie, ku ktorym sa Ziak potrebuje vrapfi rieSeni
tlohy, by mali by vsamostatnych riadkoch. Zisti
primerand &¢ku Glohy pre nevidiacich bude predmetom
d'alSieho vyskumu.

Ulohy by mali obsahova’ obréazky a interaktivne prvky.

Ako sme uviedli v kapitole 3, obrazky, farby, interaktivne
prvky zvySuju atraktivitu UGloh pre intaktnych, ale pre
nevidiacich su takéto ulohy nepouZité. Vanéek [14]
uvadza, Ze starSich Ziakov viac zaujmu ulohy z reélneho
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Zivota a mladSich viac motivuja tlohy rozpravkového cha- [5]
rakteru. Zatiéi nevieme jednoziae potvrdf, ¢i to plati aj

pre nevidiacich Ziakov, pretoze to nebolo predmetom né§h0[6]
vyskumu. V budicnosti preto planujeme presktimé&o
zvySuje atraktivitu Uloh pre nevidiacich Ziakov.

iBobor [online]. [cit. 2016-01-19]. Dostupné na:
<http://www.ibobor.sk>.

iBobor — zadania Uloh pre nevidiaci¢bnline]. [cit. 2016-
01-19]. Dostupné na:
<http://www.edi.fmph.uniba.sk/~jaskova/iBobor>.

Vyzvou do budtcnosti pre nas ostava aj spinenie nasledujicehqz)

yZV( Inovovany Radmcovy vzdelavaci program pre predmet
kritéria.

informatika [online]. [cit. 2016-01-19]. Dostupné na:
<http://lwww.statpedu.sk/sites/default/files/dokumenty/inovo

vany-statny-vzdelavaci-program/informatika_nsv_2014.pdf
>,

- Ulohy starahko pochopite’né.
Niektoré Ulohy, uvedené v tomttldnku, si nevidiaci Ziaci
museli preitat’ viackrat, aby pochopili,co maju robf. 5 i i i
Takymi boli najma ulohyBalény, Kresliaci robot a Tajny [8] JASKOVA, L., KOVACOVA, N. Prvé skisenosti
kéd. Problém vS8ak nebol vzdy len vo formulécii ulohy, ale s realizaciou siaze iBobor pre nevidiacich ziakov druhého
mohol slvisié aj s ¢itatd’skou gramotna®u s&aziacich. stupia ZS. In:Didinfo 2015 Trajte’, . (Eds.), Banska
Tomcsanyiova [12] vo svojej analyze UspeSnosti Ziakov Bystrica : Univerzita Mateja Bela, 2014. ISBN 978-80-557-
z kateg6rie Benjamini v roku 2013 uvadza, Ze keby boli 0852-2.

mnohi z nich pri¢itani Gloh opatrnejSi &itali s porozu-  [9] KALAS, I, TOMCSANYIOVA, M. Students’ Attitude to
menim, tak by v sfaZi dosiahli lepSie vysledky. Programming in Modern Informatics, 18th IFIP WCCE
Okrem uZ spominanych kritérii, Vaek [14] upozoriije na to, Ze 2009 - World Conference on Computers in Educati§BN
kvalita tloh s vyberom odpovede zavisi aj od spravnej formulécie 978-3-901882-35-7.
odpovedi. Navrhuje nasledujice kritéria dobrych Gloh s vyberom [10] MOCARNIKOVA, K. Obraznos tloh v stiaZi iBobor
odpovede. [Diplomové praca], FMFI UK, Bratislava, 2014.

[11] Overview of exam access arrangemégatgine]. [cit. 2016-
01-19]. Dostupné na:

—  Problém, ktory maju zZiaci vyriegiby mal ponukarozumné
mnozstvo moznych odpovedi (ani mélo, ariiaje

— Nespravne odpovede musia reprezentovaetky typické

chyby, ktoré mézu s@ziaci pri rieSeni sprati

Spravna odpowk sa nesmie prili§ li€iod inych odpovedi
(dizkou, pouZitymi slovami a podobne).

Kvalita vSetkych odpovedi v Ulohe musittporovnaténa.

<http://www.rnib.org.uk/sites/default/files/Overview_of_exa
m_access_arrangements_May_2014.doc >.

[12] TOMCSANYIOVA, M. Analyza rieSeni tloh $aze iBobor

v kategdrii Benjamini v Sk. roku 2012/13 Bidinfo 2013
Trajtel, L. (Eds.), Banskéa Bystrica : Univerzita Mateja Bela,

2013. ISBN 978-80-557-0527-9.

[13] VANICEK, J. Potencialni a skutey dopad informatické
soutZe do zmin kurikula ICT vCeské republice IrDidinfo
2012 Kalas, I. (Eds.), Banskéa Bystrica : Univerzita Mateja
Bela, 2012. s.101-107, ISBN 978-80-557-0342-8.

[14] VANICEK, J. Bebras Informatics Contest: Criteria for Good
Tasks Revised INSSEP 2014Gulbahar, Y.(Eds.),LNCS

VySSie uvedeny autor tiez upo#aje na to, Ze nie je vhodné
pouziva negaciu v otdzke, pretoze jutadiacicasto prehliadnu,

alebo nepochopia logiku otazkyo sa nam potvrdilo aj v tlohe
Kr esliaci robot.

V inom ¢lanku [15] sa vySSie uvedeny autor zaoberéadhosou
Uloh. Pre utenie olfaznosti odporéa pouZzi’ pravidlo vyuzZiva-
juce pa@et spravnych a vynechanych odpovedi. Toto sa nam . ) . .
nepotvrdilo. | ke’ nevidiaci Ziaci mali pri niektorych ulohach g;g%_;@lgggg;{%ﬂag  Berlin, Heidelberg, 2014, ISBN
vyznamny pdet vynechanych odpovedi, nembzeme jedntizea o )

tvrdit, Ze boli pre nich tieto Ulohy problémové. Dévodom bolo v [15] VANICEK, J. et al. Kritéria obtiznosti testovych otazek v
mnohych pripadoch to, Ze im rieSenie predchadzajucich Uloh informatické soutZi In: Didinfo 2014 Lovaszova, G. (Eds.),
zabralo prilis vEa casu a k poslednym uloham sa nedostali. Banska Bystrica : Univerzita Mateja Bela, 2014. ISBN 978-

. 80-557-0698-6.
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ABSTRAKT

V prispevku  popisujeme skusenosti s virtualnym robotickym
laboratoriom v priprave buducich ugitelov informatiky v dennej a
externej forme S§tadia. V predmetoch v ktorych —sa Studenti
oboznamuji s programovacim jazykom C-++ uz dlhs$iu dobu
vyuzivame robotické stavebnice Lego Mindstorm. Pocet
dostupnych stavebnic pri vyucbe je v§ak obmedzujicim faktorom.
Vyucba programovacieho jazyka tak musi prebiehat’ v skupinkéach
Studentov, Co pri fixdcii novych znalosti a zru¢nosti je ¢asovo
narocné. Pouzitie virtudlneho robotického laboratdria sa nam javi
ako mozny spdsob rieSenia nedostato¢ného poctu hardvérovych
prostriedkov vo vyucbe.

ABSTRACT

The paper deals with the virtual robotic laboratories experience in
the future informatics teachers training in the full-time and part-
time studies. The subjects where students get familiar with
program language C++ have used the robotic system Lego
Mindstorm for a long time. However, the number of the available
systems is the limited factor. The students have to be divided into
the groups. It is very time consuming in order to fix the new
knowledge and abilities. The usage of the virtual robotic
laboratory seems to be agood option in order to solve the
unsufficient number of the HW tools within the education.

KPucové slova
virtualne robotické laboratorium, robotc, LEGO

Keywords

virtual robotic laboratory, robotc, LEGO

1. UVOD

V priprave budicich wuclitelov informatiky je dolezité
implementovat’ nové poznatky, metédy a formy vyucby

programovacich jazykov tak, aby vyucba bola atraktivna a
prepojena s aplikacnymi vystupmi. Jednou z moznosti ako vyucbu
programovacieho jazyka urobit’ atraktivnou je pouzitie
robotickych stavebnic pri vyucbe. Prepojenie hardvéru a softvéru
stavebnic aktivizuje Studentov a podnecuje k vicsej aktivite.
Motivaciou pri takejto forme vyucby je postup, v ktorom Studenti
podla vlastného navrhu a pomocou stavebnice vytvoria
zariadenie (robota, automobil, a iné) a pomocou softvéru
naprogramuju urcité vlastnosti pripadne tkony, ktoré ma dané
zariadenie vykonavat. Takéto prepojenie hardvérovych a
softvérovych prostriedkov ukazuje Studentom ako je mozné
uplatnit’ znalosti programovacieho jazyka a vyuzit' ich v praxi
v oboroch, ako su napriklad automatizacia a riadenie procesov.
Cena edukacnych stavebnic je faktorom, ktory ovplyvije ich
pocet v skolach. Ak su tieto stavebnice zaradené do vyucby, casto
je vyucba organizovana tak, Ze so stavebnicou pracuje skupinka
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ziakov. Programovanie vSak moze zo skupinky fyzicky
vykonavat’ len jeden zo ziakov. Ostatni v skupinke sa ,,vezi“.
Vychodiskom z tejto situdcie je pouzitie virtudlnych laboratorii,
ktoré dokézu simulovat’ hardvér.

2. PROGRAMOVACI JAZYK
A VI RTUALNE ROBOTICKE
LABORATORIUM

Pre niektoré aplikacie, ktoré s uréené pre riadenia a spracovania
informécii zo senzorov a aktudtorov s naslednou odozvou, je
vyhodné pouzivat mikrokontrolery. Takyto pristup umozni
konstruovat’ jednoucelové zariadenia, ako st napriklad rézne typy
Casovacov, elektronické riadiace jednotky v prackach,
zabezpeCovacie  zariadenia  domov, riadiace  jednotky
v automobiloch a podobne. Pre tcely programovania takychto
zariadeni je ucelné, aby Struktira programovacieho jazyka sa ¢o
najviacej podobala programovaciemu jazyku, ktory sa pouziva pri
tvorbe softvérovych aplikacii v platformach PC. Z hore
uvedeného vyplyva, Ze jazyk C je vhodny pre programovanie
mikrokontrolerov. Musi vSak obsahovat’ navySe kniZnice pre
programovanie perifernych zariadeni ako su senzory, aktuatory
apreklada¢, ktory program prevedie do jazyka daného typu
mikrokontrolera. Na zachovanie kontinuity vyuéby jazyka C
pouzivame na katedre informatiky Katolickej univerzity v
Ruzomberku  pre vyucbu programovania mikrokontrolerov
programovaci jazyk ROBOTC. Je uréeny pre pisanie a ladenie
programov urcenych pre mikrokontrolery a ponuka na softvérovej
urovni komplexny preklada¢ (real - time debugger). Jazyk
ROBOTC  podporuje  programovanie  viacerych  typov
mikrokontrolerov, ktoré st pouzité v lego stavebniciach ako st
NXT, EV3, VEX, pre platformu Arduino typy Uno, Mega 1280 a
Mega 2560. Program ROBOTC je multiplatformové riesenie,
ktoré umoziiuje vyuébu programovanie jazyka C, ako aj moznost’
vytvarania profesionalnych aplikacii. Program je licencovany, na
stranke http://www.robotc.net v sekcii download je mozné ho

Bl L OO B nosors | movenens | sewsc | vamames | SEHOTE | |

ill still be able to run Robot Virtual Worlds

Obrazok 1. Robotické virtuilne laboratérium Robot Virtual
World


http://www.robotc.net/download/
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stiahnut do PC a pouzivat' tiez ako Casovo obmedzenu trial
verziu. K dispozicii je aj licencovana sietova verzia pre 30
uzivatelov. Sucast'ou tohto programu je aj robotické virtualne
laboratorium (RVW Robot Virtual Worlds). Ako je zobrazené na
obrazku 1. Ulohou virtualneho laboratéria je nahradenie realneho
prostredia, ako aj nahradenie fyzického modelu robota
simulaénym (virtudlnym) modelom v pocitaci. Tuto alternativu je
mozné pouzit aj Vpripade, ze nie je mozné vybavit udebiiu
dostato¢nym mnozstvom stavebnic LEGO tak, aby kazdy Student
mohol programovat’ samostatne. Virtualne laboratorium RVW
obsahuje 3D prostredie, v ktorom je mozné programovat’ pohyb
a interakciu medzi 3D modelom robota a prekdzkami tak, ako by
sme mali k dispozicii redlneho robota. Virtudlny model robota je
totozny z fyzickym robotom tzv. BASE, ktory sa da zostrojit’ zo
stavebnic NXT a EV3, vratanie vSetkych senzorov. Vo virtudlnom
laboratoriu  dochadza k vizualizacii uzivatelom vytvorenych
programov pohybu alebo interakcii virtualneho robota, ktory je na
obrazku 2. Pohyb robota alebo interakcia vo virtudlnom
laboratoriu medzi robotom a prekazkou sa vykonava na zaklade
riadiacich programov vytvorenych v programovacom jazyku
ROBOTC.

ROBOTS

LEGO REMBot REMBot (w. Touch)
Buggy Bot
Mommol Bot

Right Motor: Port B

Left Motor: Port C

Touch Sensor: Port 1

Gyro Sensor: Port 2

Light Sensor: Port 3

Sonar Sensor: Port 4

Right Motor Encoder: Port B
Left Motor Encoder: Port C

Obrazok 2. Virtualny model robota s popisom zapojenia
senzorov

Vizualizacia prebieha na obrazovke PC, vo vytvorenom 3D
modeli prostredia, S moZnostou prepinania rbéznych uhlov
pohladu. Pricom fyzikalne vlastnosti 3D modelu robota vo RVW
s zachované tak, ako keby sa jednalo o skuto¢né zariadenie.

Obrazok 3. Virtualny model prostredia s robotom

Bez instalacie programu ROBOTC je mozné vyuZzivat virtualne
laboratorium na stranke http://www.robotvirtualworlds.com. Na
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tejto stranke je mozné n4jst’ okrem virtudlneho prostredia aj rozne
vyukové vided v zalozke Tools (nastroje), a V zalozke
Games (hry) s moznostou instalacie do pocitaca (trial aj full
verzie). Su to samostatné produkty. K tymto hram nepotrebujeme
mat’ nainstalované prostredie ROBOTC. Tieto hry st bezplatné
amozu slazit' ako motivacia v predmete programovanie. V hre
»~Expedition Atlantis“ ma uzivatel’ moznost’ v epickej hre navolit’
medzi 3 typmi podvodnych robotov. Pomocou prikazov, ktoré
Student navrhne v programe mu umozni riadit’ robota — ponorku,
atym skiimat ,nezname* prostredie. K tejto virtualnej hre je
dostupny ucitel'sky manual vo formatoch pdf, alebo ppt, ktory je
dostupny na linku:

http://www.education.rec.ri.cmu.edu/atlantis/teacher-quide/.

Using the engaging nature of
Robotics Exploration
to teGch students skills in
propertionalifeasoning

Obrazok 4. Robot Virtual World a edukaéna hra Atlantis

S pouzitim hry Atlantis, moézZe ucitel zabavnou formou
postupovat’ pri vyucbe programovania. Manual Kktejto hre
obsahuje navod ako hru nainstalovat’ a ovladat. Obsahuje taktiez
priebeh hry, r6zne metddy a uvedenia programu do vyucby, ako
aj opis potrebnych znalosti a vedomosti, ktoré by mal ziak pred
pouzitim hry ovladat. Manual obsahuje tieZ pracovné listy
a aktivity zamerané na rieSenie problémov, ktoré moze ucitel
pouzit na osvojenie, upevneniec uciva alebo na diagnostiku
znalosti Studentov.

3. ZHRNUTIE
Prinos edukaénych robotickych LEGO stavebnic vo vyucbe
informatiky vidime vo zvyseni atraktivity vyucby

programovacieho jazyka formou hier. Doélezitym faktorom pri
vyucbe programovania je samotny programovaci jazyk, ktory
akceptuje vekové a vyvojové osobitosti Studentov. Tu su
k dispozicii dva rézne typy programovacieho jazyka (NXT-G,
ROBOTC) ktoré podporuji jeden typ Lego stavebnice (hardvér).
Dalgim faktorom, ktory vyrazne ovplyviluje atraktivitu je
prepojenie vyucby programovania s mimoskolskymi aktivitami
ako su rozne robotické sutaze. Tie  umoziuji vzajomné
porovnavanie Studentov na narodnej aj medzinarodnej urovni.
Kladmi pri pouZiti stavebnic z pohladu ucitel'a vidime v moznosti
pouzivania roznych foriem vyucby, ako napriklad projektové,
problémové, kooperativne vyucovanie, pripadne vyuzivanie video
navodov a tutorialov, ktoré su sucast’ou programovacich jazykov.

Nevyhody pri pouzivani LEGO stavebnic vidime v znacnej
finan¢nej narocnosti, z ¢oho vyplyva zvdcsa nutnost’ pouzivania


http://www.robotvirtualworlds.com/
http://www.education.rec.ri.cmu.edu/atlantis/teacher-guide/
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skupinovej formy vyucby. V pripade ak Student fyzicky nevlastni
stavebnicu LEGO Mindstorm alebo EV3 potom absentuje
moznost’ samostudia alebo domacej individualnej pripravy.

4, ZAVER

Na eliminaciu nevyhod vyplyvajicich zo zavedenia
nedostatocného poctu stavebnic LEGO do vyucby je mozné
implementovat’ virtualne laboratoria ako napriklad RVW.
Zaradenim programu ROBOTC a virtualneho laboratéria RVW
do vyucby programovania spolu so stavebnicami LEGO mame
k dispozicii podporu vyuéby programovania mikrokontrolérov
v jazyku C. Tento pristup tak v sebe zahttia aktivne formy vyucby
s hardvérovym vybavenim, ale aj moZnost’ samostatnej pripravy
pomocou RVW. Takato kombinacia softvérového a hardvérového
vybavenia sa nam osvedCila v priprave buducich ucitelov
informatiky externého a rozsirujuceho stidia na KU. Po tivodnych
prednaskach, ktoré prebiehaju na hardvérovych a softvérovych
prostriedkoch stavebnic LEGO aktivhou formou na katedre
informatiky, mézu Studenti pokraCovat’ v §tdiu programovania
jazyka C individudlne s vyuzitim RVW. Jednotlivé priebezné
rieSenia zadanej ulohy, ako aj zavereény vysledok programovania
modzu §tudenti konzultovat’ off-line s vyuéujucim. Studenti mézu
pri rieSeni problému hladat pomoc aj v roznych diskusnych
forach na strankach ROBOTC alebo priamo na stranke
virtualneho laboratéria (RVW). Prinosom tejto formy $tadia, je
podpora samostatnosti, kreativity a moZnosti vypracovania
individualnych projektov len pomocou virtudlneho laboratoria.
Vysledny program vytvoreny atestovany vo virtudlnom
laboratériu je mozné nasledne implementovat’ do redlneho modelu
robota. Vel’ky prinos do procesu vyucby programovania vidime v
zavedeni kombinacie stavebnic LEGO a jazyka ROBOTC s
virtudlnym  laboratéoriom. V takomto pripade dostdvame
komplexni podporu pre vsetky formy vyucby programovania,
ktorda nie je =zavisla od poctu hardvérovych prostriedkov
(stavebnic).
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ABSTRAKT

V sucasnosti  je velkym problémov vzdeldvania motivacia
Studentov, hodnotenie ich vedomosti a kontrola prace Studentov
pocas prednasok a cviceni. Tento problém je mozné riesit’
zavedenim spitnej vdzby s vyuzitim informacnych technologii.
Klasicky spdsob realizacie spdtnej vdzby nie vzdy umoziuje
odstranit’ nedostatky, ktoré st fou zistené.

Ciel'om prace je analyza vlastnosti roznych druhov spétnej véizby
amoznosti  jej realizdcie  svyuzitim  IT. Vzhladom na
hodnotenie nielen jednotlivych zadani, ale aj testov a dotaznikov
v absolUtnej a relativnej forme, je mozné rozlisit’ viacero urovni
V priprave Studentov.

Predpokladame, ze zavedenie spédtnej vdzby umozni zvySenie
kvality — vzdelavania  viacerymi  spdsobmi: -  zlepSenie
samokontroly ucenia sa na strane Studenta, - zvySenie kvality
vyuCovania na strane uéitela v dbsledku ziskania informécie
0 Urovni pochopenia latky ¢i uz na danej prednaske alebo na
predchadzajucej, - zniZzenie doby napravy v pripade nelplného
pochopenia uciva zo strany Studentov alebo netplného
prezentovania daného uciva na strane ucitela.

Velkym prinosom daného systému je automatizované hodnotenie
¢innosti $tudenta v priebehu celého obdobia —semestra

ABSTRACT

The aim of the paper is to analyze the characteristics of different
types of feedback and the possibility of its implementation with
the use of IT. Given the assessment of not only individual
assignments as well as tests and questionnaires in absolute and
relative form, it is possible to distinguish several levels in the
preparation of students. Provided that the feedback to enhance the
quality of education in several ways: - Improving self-test
learning on the part of the student; - improving the quality of
teaching on the part of the teacher as a result of being informed of
the level of understanding of the substance either on the lecture or
on the previous; - time reduction axles in the case of an
incomplete understanding of the curriculum by the students or
incomplete presentation of the subject matter on the part of the
teacher.

Krucové slova

Spditna vizba, viacuroviiova spdtna vdzba, systém na
riadenie vyucovania, kvalita vyucovania, informacné
technoldgie

Keywords
Feedback, multilevel feedback system for the management
of teaching, quality of teaching, information technology
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1. UvoD

Pri vyucovani informatickych predmetov nielen na strednych ale
aj vysokych Skolach je potrebné dosiahnut' pozadovanu kvalitu
s primeranymi nakladmi®. Jednou z moZnosti zvySovania kvality
vzdelavania na strednych ale aj vysokych $kolach je vytvorenie
kvalitnej spatnej vazby, ktora by neustdle ukazovala na mieru
dosiahnutia zelanych vysledkov v oblasti vzdelavania. Z hradiska
didaktiky je potrebné, aby Studenti a ucitelia mali kontinudlny
prehl'ad o miere zvladnutia jednotlivych Casti uciva. Jedna sa
nielen o predmet informatiky ale aj inych informaticky
zameranych predmetov. Uvedeny pristup je mozné aplikovat’ aj na
iné predmety.

Prvé prieskumy a vyskumy vyuZivania informaénych technologii
vo vzdelavani sme zacali v roku 1997 na Gymnaziu F.G.Lorcu na
hodinach informatiky. V tom ¢ase sa jednalo o vytvéranie
kratkych testov pri tvorbe programov, sciefom upevnit
v §tudentoch zakladné poznatky z programovania a vyuZzivania IT
aj vinych predmetoch. Neskdér sme dany smer vyuzili aj pri
vyucovani informatiky na viacerych doméacich a zahraniénych
univerzitich /. /STU v Bratislave, EU v Bratislave, PEVS
v Bratislave, DGINH Makackala , ISGZ Kazan, Ruska federacia,
UMB Almaty, ENU Astana, AIOG Atyrau Kazachstan/. Vo
vsetkych uvedenych vzdelavacich zariadenia hlavnymi predmetmi
boli informatika, databazové systémy, pocitacové siete.

Dany prispevok je zamerany na aplikaciu viacerych pristupov
z oblasti technickych vied v oblasti vytvorenia spétnej vazby. Pri
jej realizacii je nevyhnutné brat do uvahy nielen moznosti
kontroly ziskanych vedomosti, zruénosti a navykov, ale aj
energiu, ktord sme na tento ucel vynalozili. Velmi délezitym
aspektom v procese vzdelavania je spdsob — cesta dosahovania
nevyhnutnych vysledkov.

2. SPATNA VAZBA VO VZDELAVACOM
PROCESE

Pri rieSeni otdzky zvySenia kvality vzdeldvania je mozné sa
in§pirovat’ technickymi systémami. Na dosiahnutie potrebnej
Urovne vystupného signdlu s technické systémy riadené
regulatormi so spatnou vazbou. Pomocou nej na riadeny objekt
poOsobi signal, ktory sa snazi odstranit odchylku medzi
dosiahnutou veli¢inou a ziadanou veli¢inou. Na obrézku (Obr.1)
je uvedena ziadana hodnota w a riadiace signaly ul-u4.

V zavislosti od riadiaceho signalu, ziskame odozvu systému y1-
y4. Uvedeny priebeh hodnoty vystupnej veli¢iny je na obrazku
(Obr.2)

! Pod pojmom naklady rozumieme: Gas na precvienie potrebnych
algoritmov, ¢as potrebny na vyhladavanie potrebnych
informacii; ¢as na tvorbu zadani a pod.
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Obr. 1 Priebeh riadiaceho signalu

Result

Obr. 2 Reakcia systému na riadiace

Signaly, uvedené na obrazku, vychadzaju ztebrie riadenia
technickych systémov. AvSak postup vhodny pre technické
systtmy mozeme aplikovat' aj na vyulovaci systém, v ktorom
riadenym objektom je Student, ktory musi dosiahnut’ urcité
vedomosti, zru¢nosti andvyky v danom odbore a riadiacim
systtmom je pedagog, ktory sa snazi na Studenta pdsobit’
rozliénymi metodickymi a didaktickymi postupmi.

Uvedena konstatacia vyplyva z dlhodobého prieskumu pocas
vyuCovania na strednej Skole a na vysokej Skole Na univerzitach
bolo potrebné aplikovat’ uvedené ucivo na rieSenie ekonomickych
uloh.

Prave vyuCovanie informatiky so smerovanim na ekonomiku si
vyZadovalo neustalu spédtnu vdzbu s cielom presvedcenia sa, Ze
Studenti chapu nielen informatickl alebo ekonomicku stranku
predmetu, ale hlavne vzajomné prepojenie medzi nimi.

Preto bolo nevyhnutné hl'adat’ rézne formy spétnej vizby, réznu
rychlost’ a spdsoby jej realizacie.

Na nasledovnom obrazku (Obr. 3) je zobrazena schéma riadiaceho
systému v oblasti vzdelavania.

47

V1 V2

o

u

7]
ol

b
b
-

]

Obr. 3 Riadiaci system v procese vzdelavania

Ziadant hodnotu predstavuje veli¢ina w, to st vlastne poZiadavky
na Studenta, vyplyvajuce z profilu absolventa daného oboru.
Odchylka e — predstavuje vysledky ustneho, pisomného skiisania,
realizované hodnotenia pisomnych préac, projektov a inych zadani.
Riadiaci signal ul je suhrn prednaSok, seminarov, cviceni,
poskytovanych ucebnych textov, obrazkov, prezentacii a pod.
realizovanych pocas semestra. V procese vyucovania je velmi
dolezité si uvedomit, ze na Studenta vplyvaju rozlicné faktory,
ktoré skresl'uju nielen vysledky dosiahnuté Studentov — v1, ale aj
prvotny riadiaci signal od uditel’a - v2.

Aplikacia technického riadiaceho systému na oblast’ vzdelavania
je uvedena na obrazku (Obr.4)

| okalie -spoloénost’

poiiadavky

Obr. 4 Aplikacia §truktiary riadiaceho systému vo vzdelavani

V technickych systémoch sa cCasto stretdvame sjavmi, ked
dosiahnutie Ziadanej veli¢iny v zavislosti od riadiaceho signalu,
jeho intenzity a formy, prebieha rozlicnymi sposobmi. Uvedené
priklady je mozné uvidiet' na obrazkoch (obr.1 a obr 2). Jednd sa
alebo o plynuly prechod systému z jedného stavu do druhého,
alebo o prechod obsahujuci aj periodicku zlozku. Systém dosahuje
stav lepsi ako je pozadovana veli¢ina, ale v ddsledku nestabilnosti
daného procesu moze nastat’ jav, ze znovu klesne pod pozadovanu
hodnotu anaésledne je potrebné znovu pdsobit’ riadiacim
systétmom tak aby sa koneCny stav ustalil na pozadovanej
hodnote. ~ Samozrejme, Zze tento proces musi byt konecny
a stabilny.

V skolskych systémoch moze nastat’ podobny jav. Na zaciatku
semestra Studenti su plni elanu, ucitel ma dostatok Studijnych
materidlov acelkovy proces ziskavania novych poznatkov
prebicha Gspesne. Mdze sa vSak stat, ze ucitel’ poskytuje privela
ucebnych materidlov, v ktorych sa mnohokrat ucivo opakuje,
zadava prili§ vela zadani, pisomnych prac apod. aStudenti su
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nuteni nastudovat’ podstatne viac ako v danom obdobi potrebuju.
V désledku takejto situdcie mdze nastat’ pripad, Ze dochadza
k Unave a utlmu $tudentov, za¢inaju niektoré zadania neplnit’ a az
po urditej dobe zistia, Ze uz nestihaju a nepoznaji ucivo, ktoré
medzitym pribudlo. Postupnym riadenim ¢innosti Studentov zo
strany ucitela je potrebné proces stabilizovat’ a ustalit’ na
pozadovanej hodnote.

3. Optimalizacia procesu riadenia

V technickych systémoch plocha medzi vystupom a vodorovnou
osou modze byt povazovana za ekvivalent energie vynaloZenej na
dosiahnutie pozadovanej veli¢iny a plocha uzavreta pozadovanou
veli¢inou a vodorovnou osou sa povazuje za nevyhnutni pre
¢innost’ daného systému. Preto pri riadeni technickych systémov
plochu vytvorenii rozdielom tychto veli¢in je potrebné
minimalizovat’ s cielom optimalizacie procesu riadenia.
V technickych systémoch je veli¢inou optimalizacie absolutna
hodnota integralu  odchylky. V diskrétnych systémoch sa za
optimaliza¢nu veli¢inu povazuje sucet §tvorcov odchylok. Na
zaklade uvedeného postupu je mozné aj v pedagogike
optimalizovat’ kontrolné zadania tak, aby bol efekt ¢o najlepsi, pri
optimalnom zat’azeni Studentov.

Na obrazku (Obr. 5) st uvedené mozné scenare dosiahnutia
potrebného vysledku v zavislosti od poc¢tu a typu zadani, ktoré
budu Studentom ulozené pocas semestra.

& &t
1 i

Obr. 5 Moznosti dosiahnutia potrebného vysledku na zaklade
réznych zadani

Z analyzy vyplyva, Ze zavedenie spétnej vdzby ma vplyv na
¢iastkovll zmenu Grovne vedomosti Studentov, a tiezZ aj na celkovy
dosiahnuty vysledok. Uroveii tejto zmeny je zavisla nielen od toho
ako Casto sa dané stimuly pouzivajd, ale aj od druhu jednotlivych
prvkov spétnej vizby. Urcite iny vplyv na pripravu ma ozndmenie
o0 kontrolnej praci, teste, alebo dotaznik, ktory zistuje nazory
Studentov. PriCom sa neda jednoznac¢ne povedat, ze dotaznik ma
mensi vplyv ako ozndmend pisomka. Preto je nevyhnuté
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realizovat’ cely rad vyskumnych uloh zameranych na urcenie
vplyvu jednotlivych spatnovazbovych prvkov (Obr. 6). Je jasné,
ze pri zadani urcitého riadiaceho prvku, dochadza ku zmene
vykonu §tudenta.

w- fiadana hodnota |

Obr. 6 Spbsob ohodnotenia vplyvu kontrolného prvku na
zmenu stavu vedomosti Studenta

Meranie intenzity pripravy a individudlneho ¢&asu je dost
problematické a preto budeme dany vykon zistovat z rozdielu
medzi dvoma hodnotami formativneho testu acasu medzi
jednotlivymi testami.  Celkovy vykon Studenta, ktory bol
vynalozeny na ziskanie novych poznatkov a zru¢nosti mozeme
ohodnotit’ ako plochu (Obr. 6) ohrani¢ent krivkou zmeny
celkovych znalosti, ¢asového intervalu a rozdielu Grovne znalosti.
Sucet vplyvov vybranych prvkov moéze slizit ako metodika pri
vybere Kkontrolnych mechanizmov pocas celého vyucovacieho
obdobia daného predmetu.

P = f (dt, dyL dy2)

Cielom dalSicho vyskumu je prave zistenie vykonu P pre
jednotlivé prvky spétnej vdzby. Pre rieSenie daného problému
v minulosti boli pre n §tudentov v priebehu viacerych semestrov
merané odchylky od pozadovaného bodového hodnotenia.
Merania pomocou formativnych testov sa uskutoénili vzdy po
odovzdani uréitého zadania, po zadani tlohy do fora, po aktivnej
diskusii pomocou chatu, alebo inych prvkov realiz&cie spétnej
viizby. Udaje boli vloZené do tabul’ky, ktorej forma je predstavend
niz§ie. Takéto pokusy planujeme realizovat’ aj v budiicnosti. Dalej
je uvedena tabul'ka vysledkov ziskanych vyuzitim LMS Moodle,
atiez kratkych dotaznikov. Dotazniky boli rieSené ako urcita
forma nestresovej kontroly vedomosti. Hlavnymi predmetmi, na
ktorych boli dané postupy odskasané st Informatika
| a Informatika I, DSDS na EU v Bratislave, DBS na PEVS,
Uvod do databdz na UMB Almaty, Informatika AIOG Aktau.
Celkovo sa na danych akciach podiel’alo v priebehu 5 rokov do
300 studentov. Vyhodou danych analyz je fakt, ze sa jednalo
0 rozne skupiny Studentov. Nevyhodou, Zze pre dany predmet
skupiny boli nerovnomerné /niekedy 70-80 a iné predmety 15-25/.
Taktiez by sa vyzadovala vacSia spolupraca pedagodgov
jednotlivych univerzit aich synchrénne vyuZivanie rovnakych
prvkov.

Pre Gcely analyzy vplyvu jednotlivych prvkov realizécie spatnej
véazby boli vybrané zadania (zad), dotazniky (dot), didaktické
testy (DT).
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Na obrazkoch nizSie st uvedené hodnoty vplyvu jednotlivych
foriem spétnej vazby v absolGtnych hodnotach (Obr. 7a) a podiel
jednotlivych prvkov v celkovom dosiahnutom vysledku (Obr. 7b).

~

Zobrazenie podielu kazdej formy kontroly
mdot.3

dot.2

A ]mrl M ]lHHHﬂ_I [

M zad.3

mDT3

mDT2

mdot.1

M zad.2

Hzad.l

- J
Obr. 7a.Absolutny podiel vplyvu spatnej vazby
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Podiel kazdej zlozky kontroly na
ahnutom vysledku mdot.3
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W zad.4
M zad.3
mDT3
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W zad.l
mDT1
o J
Obr. 7b Podiel prvkov spatnej vazby na celkovom vysledku.
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Obr. 8a Priemerné vysledky dosahované pdsobenim rdznych
foriem spétnej vézby pre jednotlivych $tudentov

4 )

Vplyv jednotlivych foriem kontroly na
zlepsenie vysledkov

H min

B max

m rel.odchylka

B odchylka

M priemer

- J
Obr. 8b.Celkovy priemerny vplyv prvkov spatnej vazby

Podrobnejsou analyzou ziskanych vysledkov (Obr. 8a, Obr. 8b) je
mozné odhadnut’ vplyv jednotlivych zloziek spitnej vdzby na
dosiahnutie ciela vzdelavania. Uvedené grafy, zostrojené na
zéklade nameranych (dajov), daju moznost’ vyslovit hypotézu,
ze do vzdelavania je potrebné zarad’ovat’ rozli¢né formy kontroly
vedomosti Studentov. Tieto daji rézne zlepSenie pri rozliénych
narokoch na précu a ¢innost’ Studentov a uéitel'ov.

Na zédklade nameranych vysledkov pre rozlicné druhy spétnej
vézby apre roznych Studentov, je mozné vypocitat' Statisticka
hodnotu vplyvu kazdej formy.

Pi =Zn:pi'j , alebo P, :mod(pi,j),
i

kde i - poradové &islo druhu ¢innosti
j — poradové ¢islo $tudenta
n — pocet skimanych $tudentov

Pi - vplyv spitnovdzbového prvku na zlepSenie vysledku
vzdelavania

HHIHH

Obr. 9 Zostavovanie harmonogramu vyuZivania spitnej
vazby

[l
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Po ziskani asponl pribliznych hodnét pre jednotlivé Cinnosti je
mozné zostavit harmonogram prvkov spitnej vizby (9) atiez
priblizny postup dosiahnutia zadaného ciel'a. V pripade, ze viaceri
jednotlivci, alebo aj skupina nedosahuje pozadovanych vysledkov
vyplyvajicich  z harmonogramu, je mozné do navrhnutej
Struktary vlozit' niektory prvok tak, aby celkova inicializovana
praca bola dostato¢na na dosiahnutie ciel’a.

4. Druhy a formy spéatnej vazby

V predchadzajucich castiach bola uvedend metodika vplyvu
rozliénych foriem spétnej vidzby na vysledky vyuCovania. V tejto
kapitole je kratka ukazka rozliéného pohl'adu na spétna viazbu vo
vzdelévani, jej rozdelenie anéstroje, ktoré su vyuZivané na jej
realizaciu.

Nastroje a realizacia spitnej vézby zalezi od viacerych faktorov
ako napr. rychlost’ spdtnej vdzby, ucastnici procesu kontroly,
Uroveri riadenia procesu vyucovania alebo od samotnej formy. Na
obrazku (Obr.10) su uvedené rozli¢né kritéria rozdelenia spdtnej
vézby a zobrazené niektoré jej vlastnosti.

kritériarozdelenia
spdtnejvizby

I 1 1 1

Irychlost'spatnej ugastnici

L uroven riadenia forma
|vazby procesu |
)
it ctudent samokontrola didalticky test,
spojita gy (2R m [studenta " kratky

=S S samokontrola
kazde cvicenie = uditel E——
ucitel

didakticky test

Student
- I kontrelovany
uiitelom

2-3 za semester — |katedra

kontrolné otazky
]

1-2semester | —J|fakulta/ikola \katedra esaj

zaveretna

—fakulta ~skutka

Obr. 10 Kritéria rozdelenia spatnej vazby

V zavislosti od Gcelu realizacie spatnej vézby, Gcastnikov
¢i formy kontroly je potrebné vyberat' aj primerané nastroje
a prostriedky na ich realizdciu. V tabulke (Tab.1) st uvedené
niektoré formy spétnej vazby a nastroje jej realizacie.

Uvedena tabulka nepredstavuje ukonceny systém, je skor iba
ukdzkou pristupu vyuzivania informacnych technologii pri
realizécii spatnej vazby.

5. Zaver

Uvedeny prispevok bol zamerany na analyzu rozliénych foriem
spitnej vizby a jej vplyvu na dosiahnutie pozadovanych
vysledkov. V praci si uvedené niektoré aspekty vyberu
optimalnej formy kontroly a stimuldcie ¢innosti §tudentov.

Je potrebné zdoraznit, ze vycislenie vplyvu jednotlivych prvkov
spétnej vizby zavisi aj od typu zadania, jeho formulacie a v¢asnej
kontroly ich plnenia.

Zavedenie spitnej vdzby s vyuzivanim informaénych technoldgii
nemoze byt iba automatickym pouzivanim testov, dotaznikov,
pisanim eseji alebo seminarnych prac. Musi byt zalozené na
analyze poziadaviek daného predmetu, ciel'a vyucovacej hodiny a
celkovej Grovne $tudentov.
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Vysledky, ziskané pocas viacerych rokov vytvarania spétnej
vézby pri vyucovani informatickych predmetov, st predpokladom
vytvorenia spolo¢nej vyskumnej ulohy pre katedry didaktiky na
viacerych vysokych Skolach a univerzitach. Predpokladdme, Ze
vysledky tejto spoluprace v oblasti vyucovania informatickych
predmetov, po realizacii viacerych vyskumov, budu pouzitel'né aj
pri vyucovani inych predmetov.

Zakladnym prinosom daného prispevku pre vyulovanie

informatiky, je vytvorenie predpokladov na meranie vplyvu
roznych prvkov spétnej vazby na dosiahnutie celkového Uspechu.
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6. PODAKOVANIE
Prispevok vznikol vdaka podpore obcianskeho zdruZenia

Vzdelavanie — veda — vyskum 0.z. , ktoré umoznilo nakup
vybranych technickych prostriedkov a prispelo na realizaciu
celého prispevku.
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ABSTRAKT

V tomto c¢lanku chceme opisat’ realne skusenosti znaSich
vyskumov, ktoré sme realizovali na viacerych zakladnych Skolach
v Bratislave a jej okoli. ISlo o pedagogicky kvalitativny vyskum
na hodinach informatiky, resp. doterajsej informatickej vychovy.
Nas vyskum bol zamerany na overovanie metodickych materialov
pre pracu s robotickou stavebnicou LEGO WeDo. Aj ked’ je to
pomerne Specifickd téma, snazili sme sa podat’ nase skusenosti o
najvSeobecnejSie, aby boli aplikovatelné pre ¢o najvacsie
mnozstvo vyskumov. Aj preto sme rozclenili naSe odporticania
a zistenia do troch Casti, a to (a) priprava vyskumu, (b) realizacia
vyskumu a (c) spracovanie dat. Pocas realizacie vyskumu sme
nadobudli mnozstvo uzito¢nych praktickych sktsenosti, ktoré
vyplynuli z naSich vlastnych chyb. Verime, Ze aj takouto formou
moézeme prispiet k jednoduch$im a prijemnej$im zaciatkom
realizécie vyskumu zac¢inajucich vyskumnikov.

ABSTRACT

In this article we describe real experiences from our research that
we conducted at several elementary schools in Bratislava and its
surroundings. We conducted a qualitative pedagogical research in
informatics lessons. Our research was focused on verifying our
methodological materials for work with robotic kit LEGO WeDo.
Although our theme is so specific, we tried to bring our
experience as generally as possible in order to be applicable for
large amount of researchers. That is why we divided our
recommendations and findings into three parts, namely (a)
preparing research, (b) implementation of research and (c) data
analyzing. During the implementation of the research we have
gained a lot of useful practical experience, which resulted from
our own mistakes. We believe that this information can contribute
to a more simple and enjoyable beginning of research early-stage
researchers.

Krucové slova
Pedagogicky kvalitativny vyskum,
robotika, informatika

skusenosti, odporucania,

Keywords
Pedagogical qualitative research, experiences, recommendations,
robotics, informatics

1. UVOD

V tomto ¢lanku chceme predstavit' suhrn naSich skasenosti a
odporucani, ktoré sme ziskali pocas realizacie naSich vyskumov
za zékladnych Skolach. Ide o kvalitativny vyskum na hodinéach
informatiky, resp. doterajSej informatickej vychovy, pocas
ktorého sme overovali nami navrhnuté metodické materialy, teda
navody pre ucitela ako ucit’ aktivity s robotickou stavebnicou
LEGO WeDo. Aj ked je to téma pomerne Specificka, ktorej
vyskumné stratégie sa nedaji Gplne rovnako aplikovat’ na vsetky
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vyskumy, vyabstrahovali sme také skusenosti a fakty
(odporticania), ktoré si o najvSeobecnejsie a l'ahSie apliko-
vatel'né aj pre iné druhy kvalitativnych vyskumov.

Uvedomujeme si, ze existuje viacero odbornych a kvalitnych knih
o kvalitativnom vyskume v pedagogike [1, 2, 3, 4], odportcani
pre etické spravanie v pedagogickom vyskume [5], ¢i podrobny
popis nejakej vyskumnej metody [6], zktorych sa da cCerpat’
az ktorych sme Cerpali aj my. Bohaté skusenosti s aplikaciou
kvalitativneho vyskumu v oblasti didaktiky informatiky mézeme
nacerpat’ aj z uspesne obhajenych dizertaénych prac zaoberajicich
sa ¢i uz problematikou vzdelavania pedagégov materskych §kol
[7], alebo vytvaranim a overovanim programovacich aktivit pre
iakov 2. stupiia ZS [8]. Avsak v Ziadnej z uvedenych publikécii
sme nenasli stru¢né. a konkrétne odporiucania o tom:
e Ako, kde a kedy mam zacat’ vyskum?

e Naco nesmiem v priebehu vyskumu zabudntut'?

e Koflko l'udi budem potrebovat’ v akej faze vyskumu?
e  Zvladnem vsetko sam?

e  Potrebujem vobec zaznamenavat’ data z terénu?

e Akym spdsobom by som mal zaznamenavat data?
Mam nahravat’ iba audiozaznam alebo mam robit’ aj
videozaznam? a pod.

Na vicsinu podobnych otazok sme museli ziskat odpoved
skusenost'ou ,na vlastnej kozi“, teda systtmom pokus — omyl.
Zdravym rozumom, logikou a premyslenou organizaciou sa dalo
vyhnit mnohym chybam. Napriek tomu sme sa niekolkych
dopustili. To viedlo k tomu, ze sme niektoré zaznamenané data
nemohli pouzit, lebo neboli kompletné, alebo nadm vdbec
nepomahali k zisteniu odpovedi na nase vyskumné otazky.

Nase nahromadené skuisenosti sme nakoniec rozélenili do troch
skupin, a to do odporucani stvisiacich s

a) pripravou,
b) realizaciou,
¢) analyzou.

2. Priprava na vyskum

Predpokladame, Ze na zaciatku vyskumu si uz vyskumnik zvolil
vyskumna tému, ¢&i vyskumny problém, zktorého mu pri
kvalitativnom vyskume musia vyplynat vyskumné otazky.
Formulaciou otdzok sa vtomto clanku nechceme velmi
zapodievat, len by sme pripomenuli, Ze na dobru otizku sa
nesmie dat odpovedat dno alebo nie. Vyskumna otazka
v kvalitativnom vyskume by mala byt formulovana skor tak, aby
odpoved na fiu vysvetlovala pre¢o nieCo funguje / nefunguje,
akym spdsobom moézeme nieCo dosiahnut, aké su priciny
nedosiahnutia o¢akavanych vysledkov, ako by malo nieco vyzerat
a podobne. Tieto otazky su dalej kI'icové pri vybere stratégie



DIDINFO 2016, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2016.

vyskumu, ktorda vyrazne ovplyviiuje realizaciu vyskumu. Rozne
stratégie totiz vyzaduju na zodpovedanie vyskumnej otazky rézne
data, ateda aj rozne spOsoby zaznamenavania dat. Presnejsie
povedané, ak chceme zodpovedat ¢o najobjektivnejSie na
vyskumnu otazku, potrebujeme viacero druhov dat (triangulacia
dat). Svaticek a Sed'ova [3, s. 204] tvrdia, Ze triangulacia by mala
pomoct’ plne a komplexne vysvetlit' 'udské spravanie z viac, nez
jednej perspektivy. A to napriklad ak by sme chceli zodpovedat’
vyskumné otazky pomocou etnografického vyskumu, mali by sme
s velkou pravdepodobnostou pouzit okrem rozhovorov aj
napriklad pozorovanie v teréne, analyzu r6znych materialov alebo
iné metody na zber dat. Pri zakotvenej tedrie, by nam mohli stacit’
v krajnom pripade aj rozhovory s respondentmi, priCom by museli
byt’ dodrzané isté pravidla.

Ak sa zameriavame v naSom vyskume na overovanie aktivit,
materialov, ¢i softvéru, alebo in¢ho inovativneho prvku, ktory
vna$ame do vyucovacieho procesu, pravdepodobne nas zaujima,
ako nan budu reagovat’ ziaci ¢i ucitel, alebo obe tieto skupiny
naraz. Musime preto v zavislosti od vyskumnej otazky vhodne
zvolit’ taky zber dat, ktorého obsah nam pomdze odpovedat na
naSe vyskumné otazky. Tu by sme sa mali konStruktivne
zamysliet’ nad tym, ¢i:

e S0 zbierané data vhodné, teda ¢i naozaj potrebujem
takyto, alebo iny druh dat,

e je naCasovanie zberu dat dobré vzhladom na celkovy
harmonogram vyskumu,

e sa chcem zamerat' na vSetkych ziakov, alebo len na
niektorych, alebo len na ucitela, alebo na vzajomné
interagovanie ucitel’a so ziakmi,

e dani respondenti vedia dostato¢ne objektivne zhodnotit’
dané veci alebo ¢i nebude lepSie pozorovat’ ich priamo
pri praci,

e chcem porovnat vysledky respondentov pred apo
aplikacii intervencie, alebo sa chcem zamerat na
sledovanie ich reakcii aich osobného zlepsenia
vedomosti, zrucnosti a pod.

Nebudeme sa tu venovat vSetkym moznostiam a kombinacia
zberu dat, ale chceme poukazat’ na to, aké je dolezité hned
vuvode pripravy vyskumu sa zamysliet nad tym, ako bude
prebiehat’ analyza dat a ¢o z nej chceme ziskat'.

Pri vybere metddy na zber dat je potrebné zaobstarat’ si také
technoldgie, ktoré ndm umoznia kvalitné zaznamenavanie dat.
V tomto bode zohravaju vyznamnu ulohu finanéné prostriedky.
Tu si vSak musime uvedomit, Ze ak nebudeme mat vhodné
akvalitné technologie, moézeme Tahko prehliadnut’ dolezité
situdcie, reakcie respondentov ainé fakty, ktoré mozu vyrazne
ovplyvnit’ vysledky vyskumu.

V nasledujicej casti popisujeme odportiCania k tomu, aké
technolégie vyuzit' v ramci niekol’kych vybranych typov zberu
dat:

e  Pri nahravani rozhovoru - by sme mali mat’ k dispozicii
diktafon s dostato¢nou pamétou. Pricom, ak chceme
nahréavat’ rozhovor ziakov v $kolskej u¢ebni, diktafon by
mal byt dostato¢ne citlivy na zaznamenavanie zvuku aj
z vacsej dialky.
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e  Pri zaznamenavani reakcii ziakov - by sme mali mat’ k
dispozicii kameru, ktora v dostatocnej kvalite
zaznamenava nie len obraz, ale aj zvuk.

e  Pri analyzovani vyslednych prac Ziakov - by sme mali
mat’ k dispozicii taky fotoaparat, ktorym zaznamename
produkty Ziakov v dostatoc¢nej kvalite.

e  Pri sledovani prace ziakov so softvérom - by sme mali
mat’ k dispozicii napr. softvér na zaznamenavanie
obrazovky, pripadne ak by sme chceli zaznamenavat
reakcie ziakov tak aj kameru.

Dalgia dblezita poznamka stvisi tieZ so zberom dat, kde nejakym
sposobom zaznamenavame ¢innost, reakcie ¢i nazory vybraného
respondenta. Na takyto zber dat potrebujeme od tohto respondenta
povolenie, a to najlepSie pisomné povolenie. Ak ide o dospeli
osobu, tak si dopredu pripravme text, ktory bude informovat’ o
tom, preCo a za akym ucelom robime vyskum a kde budu ¢i
nebudi vysledky vyskumu publikované. Potom na zaciatku
vyskumu tuto osobu podrobnejSie oboznamime s naSimi
poziadavkami av pripade sthlasu ju poziadame o podpisanie
pisomného sthlasu s ucastou vo vyskume. Pri neplnoletych
participantoch si pripravime tiez podobny text s miestom na
podpis a zasleme ho rodi¢om, ktori ako ich pravni zastupcovia sa
rozhoduju, ¢i ich deti budu participovat’ vo vyskume. Treba si
uvedomit’, Ze spdtné vyzbieranie tychto potvrdeni u neplnoletych
ziakov trva uréitd dobu, preto si rezervujme na tuto Cinnost
dostatok casu, aby sme v den zacatia zberu dat v teréne mali
vsetky povolenia uz podpisané.

Ak nd§ vyskum prebieha na skole, nemali by sme podcenit’ ani
organiza¢né faktory. Napr.:

e  (isuucitelia a vedenie ochotni s nami spolupracovat’,

e (i Skola disponuje potrebnym softvérom a technickym
vybavenim, pripadne ¢i je otvorena instalacii nového
softvéru a umiestneniu zariadeni,

e (i skola disponuje dostatkom tried a ziakov aj pre d’alsie
iteracie nasho vyskumu (ak ich vas vyskum vyzaduje),

e (i sa Skola nachadza vo vaSom okoli, alebo treba do
Skoly dlhsie dochadzat’ (pri dlhodobom vyskume to
moze spdsobovat’ komplikacie),

e (i si vSetky technologie na zaznamenavanie musime
pravidelne prindsat’ so sebou (ak ano, akym spdsobom
to budeme realizovat)) alebo existuje moznost’ zanechat’
ich v skole a pod.

Ak je pri vybere skoly, v ktorej budeme realizovat' vyskum,
moznost’ vyberu, je vhodné zohladnit vSetky tieto faktory.

3. Realizacia

Pri realizacii vyskumu je potrebné, snazit sa dodrziavat
harmonogram vyskumu, ktory ste si vopred stanovili. Teda,
pokial’ si okolnosti, alebo potreby vyskumu nevynitia zmenu,
ktora sa s velkou pravdepodobnostou udeje. Ked'ze sa v tomto
¢lanku zaoberame pedagogickym vyskumom, je pravdepodobné,
ze vyskum bude zavisiet od vyucby. A ta, aj ked sa zda byt
pravidelna, pravidelna nie je. Zasahuji do nej viac, ¢i menej
planované udalosti a aktivity $koly, triedy, ucitelov, §tatu, ¢i vase
osobné aktivity. Preto je potrebné, uz pri navrhovani
harmonogramu, ratat’ sistou vicSou casovou rezervou.
Podl'a naSich skusenosti, by sme odporucili aj dvojnasobok
odhadovaného ¢asu, potrebného na zrealizovanie vasho vyskumu.
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Preto je podla nas nanajvys dolezité vytvorit' si harmonogram
s dostatoc¢nou ¢asovou rezervou na zbieranie dat v teréne.

Ak je vas vyskum zamerany na intervenciu, ktorti zaroven
vyvijate a navrhujete, myslime si, Ze je vhodné, aby ste tento vas
inovativny prvok najprv sami odskusali — tj. navrhovanu
intervenciu oducili. Pre svoje vlastné potreby si spiSte prvotny
koncept este pred implementovanim do vyucby, aby ste mali
jasnejsiu predstavu o priebehu hodiny a vedeli tak ocakavat’ rozne
situacie a mozné problémy. Avsak spisanie textu, ktory bude
uréeny pre $irSiu verejnost, odporu¢ame napisat’ (alebo aspon
prepisat’) aZ potom, ¢o vy sami oducite vasu novu intervenciu.

V tomto §tadiu by sme odportcali nekonéit’ s vyskumom, ale
posunut’ ho do d’alSej etapy, kde vami navrhnuté materialy oduéia
ini Pudia (idedlne ucitelia daného predmetu), ktori nemali
dovtedy s vas§im vyskumom vel'a spolocného. Az takto budete
moct sledovat - skumat, ako su vasSe texty chapané a
interpretované. Takto budete moct lahSie a rychlejsie odladit’
d’alSie chyby, ktoré by ste si ako autor inak nemuseli v§imnut’.

3.1 Technické zabezpecenie

Ako sme pisali v ivode, mnoho veci zavisi od povahy a potrieb
vyskumu. Napr. volba metdd ¢i druh technického zabezpecenia.
V zavislosti od skimaného javu treba rozumne zvazit' aj pocet
adruh médii na zaznamenavanie. Existuji sice clanky, ktoré
hovoria o rozmiestneni a poéte techniky [9] v triede, nie v§ak na
hodinach informatiky, ktord byva Specifickd rozmiestnenim
ziakov v triede (kvoli pocitacom), ¢i Struktirou a pristupmi vo
vyucbe. Preto chceme na prikladoch uviest nase konkrétne
skusenosti.

Ak chceme zaznamenavat' celi triedu apohyb jej clenov,
potrebujeme mat’ dobré rozliSenie obrazu aj zvuku kamery, aby
sme zo zaznamu vedeli dodato¢ne identifikovat’ chovanie
arozpravanie = pozorovanych  ucastnikov ~ vyskumu. Na
zaznamenavanie celej triedy je podla nas postacujici pocet
kamier vpocte dva aviac, ak by sme vedeli tieto kamery
rozmiestnit’ do triedy tak, Zze budi zaznamenavat cely priestor
triedy aj so ziakmi a ucitelom. Netreba zabudnut' na dostatocne
vysoky stativ pre kazda kameru.

Ak chceme zaznamenavat’ jednotliveov, pripadne skupiny, mali
by sme pre kazda skupinu, ¢i jednotlivca zabezpedit tiez takuto
kameru a stativ.

Ak chceme zaznamenat’ len rozhovory, a nemame k dispozicii
dostatok financii, postaci aj diktafon. Osobne si v§ak myslime, ze
aj pri zaznamenani rozhovoru sa po ¢ase mdze ukdzat' potreba
prehratia zaznamu aj sreakciami respondenta ato diktafon
nedokaze.

Ak chceme overovat’ nami navrhnuty softvér, treba sledovat’ nie
len slovné reakcie ziakov, ale aj motorické. Teda kam a ako Casto
klikol ziak pri pouzivani softvéru. Preto treba zaznamenavat’ aj
pracu Ziaka na obrazovke. K tomu treba okrem kamery a stativu
aj softvér na zaznamenavanie obrazovky, pripadne hlasu. Treba si
vSak dat’ pozor, vakom formate akvalite sa tento zaznam
uchovava, kol'ko bude trvat’ jeho stiahnutie z pocitaca a kde ho
budete uchovavat.

Dalej si treba uvedomit’, Ze ak budeme zaznamenavat’ tieto udaje
zhodin v dostatoénej kvalite, bude zaberat jedna nahravka
prinajmensom niekol’ko Gigabytov. Preto bude treba mat’
v zariadeniach dostato¢ne vel’ké pamétové karty a hardisky na
uchovavanie. Na druhej strane vSak neodporu¢ame robit’ kratke
zabery, lebo nevieme kedy nastane pozadovand, alebo potrebna
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reakcia zaznamenavaného Ziaka. Preto si myslime, Ze je vhodné
zaznamenavat’ takmer celt vyucovaciu hodinu.

So zaznamenavanim suvisi aj d’alsia technicka vlastnost’ médii,
ktorou by mali disponovat’ ato je vydrZ batérie. Ak by sme
chceli zaznamenavat’ dlhsi casovy usek, nie kazda kamera, alebo
fotoaparat so schopnostou natacat’ videa to umozni. Preto treba
kapit zariadenie s dostatocnou vydrzou batérie, alebo zabezpecit’
nabijanie pocas nahravania, ¢o nie je az tak pohodlné a casto ani
mozné.

Dalej mame aj odporti¢ania k poétu vyskumnikov. Ak mate vy,
ako vyskumnik riadit’ priebeh vyskumu, najprv ako vyucujtci
a neskor ako sledujuci, tak nebudete mat’ ¢as na obsluhu vsetkého
technického zariadenia. Teda, ak si ho aj najdete, tak si s vysokou
pravdepodobnostou nevSimnete dolezité suvislosti, situacie
areakcie Ucastnikov vyskumu v triede. Preto odpori¢ame, aby
svami do terénu chodil vZdy aspon jeden d’alSi vyskumnik.
Idedlne vzdy ten isty, aby bol vskimanej problematike
zorientovany, ziakmi poznany, prijimany a okrem
obhospodarovania zariadeni mohol pripadne poskytnit svoje
vlastné postrehy, pripadne odportcania.

3.2 Vyucujuci

Pre hladky priebeh a ispesné dokoncenie vyskumu, mame este
nickol’ko rdd ku komunikacii s vyucujicim predmetu, teda
s osobou, s ktorou bude asi najviac v kontakte.

NasSe osobné skusenosti ukazali, ze ovel'a l'ahSie sa vam bude
komunikovat’ s ucitelom, s ktorym ste sa uz vopred poznali a
s ktorym uZ mate nadviazany nejaky vztah. Aj ked’ na druhej
strane, to modze mat negativny dopad pri realizacii vyskumu
v teréne, a to ako nadmerna komunikacia pocas vyucby. Pocas
vyucby, resp. pocas priebehu overovania by ste sa vSak mali
snazit obmedzit komunikaciu s uéitelom na minimum. Ak
vyucujete vy, nemal by vam do toho velmi zasahovat, ani
pomahat, nech zistite, ako sa d& / nedd zrealizovat' vasa
intervencia. Ak uci on, podla vaSich materidlov, tiez by ste mu
nemali do toho vstupovat,, ale len sledovat’ a zaznamenavat’ si, ¢o
realizoval inak ako ste o¢akéavali. Aj ked’ je toto vel'mi tazké a pri
neochote komunikovat mozete vyzniet ako ignorant, alebo
asocial, ale je to vel'mi potrebné. Preto odporacame vysvetlit’ si
podobné zasady uZ mna zaliatku vyskumu. Takyto rozhovor
s vyucujucim, s ktorym budete d’alej pracovat, modze zabranit
k nedorozumeniam a k ochladnutiu vztahov.

Dalej sme si vsimli, 7e uéitel s vy$Sou informatickou
gramotnost'ou viedol vzdelavaci proces efektivnejSie a mal
efektivnejsi pristup k vyucovaniu podla naSich metodickych
materialov, ako uclitel' s nizSou informatickou gramotnostou.
Myslime si, ze do istej miery mdze tento nedostatok
kompenzovat’® dlhoro¢na pedagogicka prax v inovativnom
Skolskom prostredi.

S tymto trochu suvisi aj d’alSie odportcanie. Je dobré na zaciatku
vyskumu viest’ s u¢itel'om rozhovor o tom, ¢o chcete skimat’, ¢i
suhlasi s obsahom, ako bude vyzerat’ vasa nasledujuca spolupraca
apodobne. Ak by mal ulitel vtomto bode zaujem o dalsiu
spolupracu a nebol by dostatoéne oboznameny s technologiou,
¢i metodami, ktoré chcete vo svojom vyskume pouzit, mali by
ste. mu pontknut moznost’ vyucby. Ak by sa totiz metody
a technologiu dostatocne nepoznal a neporozumel by im ani
z vasich materialov, mohlo by sa l'ahko stat’, ze ucitel strati chut’ a
motivaciu spolupracovat. A tak sa moze l'ahko stat, ze ucitel’ sa
nebude chciet dalej zapajat’ alebo sa s nim bude tazSie
spolupracovat’.
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V dalSej Casti by sme sa chceli zamerat’ na ta ¢ast’ vyskumu, kedy
intervenciu nevyucujete vy, ale oficialny ucitel’ predmetu.

Je potrebné si uvedomit’, ze ak spolupracujete s ucitel'om, ktory
ma v $kole plny Gvézok a eSte aj osobné povinnosti, nebude vam
k dispozicii 24 hodin denne. Preto, ak od neho chcete, aby vam
ponukol svoje schopnosti a ¢as, dajte mu dostatok priestoru na
pripravu. Teda ak mu davate nejaké materialy podl'a ktorych ma
ucit, davajte mu ich dostatoéne v€as. Ten Cas moéze byt
v zavislosti od jednotlivcov rozdielny, musite sa v§ak dohodnut’,
kol’ko ¢asu ktorému ucitel'ovi vyhovuje.

Aby ste sa uistili, ¢i ste spisali svoje poziadavky a navrhy dobre
a zrozumitelne, mozete sa s ucitel’om po presStudovani materidlov
pripadne stretnut’, ale to eSte pred vyucbou a prejst’ nejasnosti.
Takato Gpravu materidlov odporicame obzvlast' pri prvotnom
nasadeni do vyulby. Takto mozete odhalit vela nepresnych
a nejasnych formulacii vo vasich vetach. Aj takato iprava by mala
byt zaznamenavana a ratana ako d’alsi krok k preklenutiu sa do
d’alSej etapy. Tymto spOsobom sa Tlahko uistite a odladite
problém, Ze ak pocas hodiny dojde k nejasnostiam a problémom,
nebolo to kvoli vyucujucemu, ktory si vaSe materialy nestihol
naStudovat’. Takato situacia by bola sice vel'mi I'udska, ale mohla
by vam vyrazne narusit’ koncept overovania.

4. Spracovanie dat
V tejto Casti sa nebudeme venovat’ podrobnému opisu roznych
druhov a postupoch analyzy, to sa da celkom dobre dohladat
v odborne;j literature [3, 4].

Chceme vsak napisat’ o dolezitosti prvotného spracovania dat.
Je vel'mi dodlezité hned po skonéeni zaznamenavania dat spisat’ si
aktualne dojmy, videné, ale nezaznamenané javy, ktoré ste pocas
vyucby nestihli zapisat. Velmi dolezité su aj zavery, resp.
odporucania ku ktorym ste pocas hodiny dospeli. Napr. ako a ¢o
nabuduce spravit’ lepsie, ¢i inak. Ak do terénu chodite viaceri, tak
mozete spolocne prediskutovat’ rovno po skonceni hodiny ¢o ste
videli, ¢o ste zaznamenali, aky dojem na vas zanechali aktivity ¢i
ziaci, pripadne ¢i mate rovnaky pohl'ad na vec, alebo sa 1isi a pod.

Tak isto je dolezité eSte v ten isty deil stiahnut’ data z pamétovych
kariet do pocitaca (alebo na iné pamétové ulozisko) a roztriedit
ich do priecinkov, lebo o niekol’ko dni mozu byt vase spomienky
nejasné a praca sa vam skomplikuje a niekol’ko nasobne predizi.

Ak mate ulitelovi predlozit’ nejaké hodnotenie, alebo postrehy
z hodiny, na zéklade ktorych bude on d’alej so ziakmi pracovat
(hodnotenie projektov, vysledky pisomky, odpovede, vypracované
ulohy a iné), neodkladajte to, lebo ako v predoSlom pripade,
zabudnete. Alebo sa vam zleju spomienky a nebudete vediet
identifikovat’ udalosti a ziakov.

Je dobre mat’ v zaznamoch uz od zaciatku vyskumu vytvoreny
systém. T.j. vSetkym nazbieranym datam priradovat’ oznacenie,
kedy a kde boli zaznamenané a v akej faze vasho vyskumu ste sa
nachadzali. A to bez ohl'adu nato, ¢i ide o digitalne data, alebo
poznamky zhodin, ktoré st na papieroch. Od prvého dna
vyskumu mat vytvoreny systém uchovavania dat aten
dodrzovat,, pripadne ho prispésobovat’ vniknutym potrebam.

5. Zaver

Hoci je clanok primarne urceny doktorandom a zacinajucim
vyskumnikom, mozu si z neho podl'a nds zobrat' cenné rady aj
pedagogovia z praxe. Podobné metdédy sa daju s mensimi Ci
vacsimi upravami aplikovat aj v akénom vyskume, ktory je
priamo urceny pre nich. V takomto pripade samozrejme moézu /
musia niektoré odporucania prehodnotit’, alebo si ich upravit
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podla moznosti, ktoré maju. Co je vsak podla nas v takomto
pripade najdélezitejSie, je zaznamenavanie dat v ¢o najkratSom
case od vyucby. Idealne hned’ po skonceni hodiny si vzdy zapisat’
postrehy, dojmy, ¢i vysledky prace ziakov, aj keby to mala byt
jedna ¢i dve vety.

Na zaver chceme este podotknut’, Ze ak by sme pri priprave nasich
vyskumov objavili ¢lanky venujliice sa podobnej problematike a
nasli by sme v nich odpovede na nami kladené otazky, usetrili by
sme si mnoho vzacneho Casu (i trpezlivosti). Uvedomujeme si, Ze
naSe skusenosti nie st az také obsiahle, ani dlhoro¢né, ale
domnievame sa, Ze nase zistenia prispeju k zlepSeniu pripravy a
realizacie vyskumu zacinajtcich vyskumnikov.
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ABSTRAKT

V tomto ¢lanku prezentujeme sériu 6smych aktivit so stavebnicou
LEGO WeDo pre Ziakov treticho a §tvrtého roénika ZS. Struéne
popisujeme zadania jednotlivych aktivit, teda nami odporacanu
aoverenil postupnost’ oboznamovania sa s prvkami stavebnice
a softvéru na jeho ovladanie, pripadne hodnotenia ¢i ciele, ktoré

jednotlivé aktivity sleduju. Subor aktivit a odporucani je
vysledkom niekol’koro¢ného iterativneho overovania
aupravovania aktivit, na zaklade vysledkov pozorovani

vyuCovaciecho procesu informatiky vedeného podla naSich
materidlov. Tieto aktivity sleduju poziadavky S$tatneho
vzdelavacieho programu a rozvijaju viacero zru¢nosti radiacich sa
k zru¢nostiam potrebnych pre Gspesny zivot v 21. storoci.

ABSTRACT

In this paper we present a set of eight activities with Lego WeDo
for pupils of the third and fourth grade of primary school. We
briefly describe tasks of each activity. These eight activities are
iteratively confirmed sequence which we recommend to use for
familiarization with the elements of the kit and software. Set of
activities and recommendations is the result of several iterative
verifications and editing of activities, based on observations of
teaching according our materials in informatics lessons. These
activities follow the requirements of the state education program
and develop a number of 21st century skills for successful life.

Krucové slova
Aktivity, LEGO WeDo, primarne vzdelavanie, robotika, tvod do
programovania

Keywords

Activities, LEGO WeDo, primary educational, robotics,
introduction to programming

1. UVOD

V tomto ¢lanku chceme prezentovat’ finalny metodicky material,
teda pedagogicku intervenciu, ktora je vystupom nasho
iterativneho vyskumu vyvojom v oblasti edukacnej robotiky
v ramci informatickej vychovy. Ide o osem aktivit uréenych pre
ziakov tretiecho a Stvrtého ro¢nika zakladnej skoly. Na zaklade
skusenosti, ktoré sme ziskali pocCas realizdcie dizertacného
projektu, a tiez s ohl'adom na platny ramcovy ucebny plan [1], od-
porucame realizovat’ prvé Styri aktivity v trefom ro¢niku a druhé
Styri v §tvrtom. Uplné znenie metodickych materidlov vo finalnej
forme, spolu s pracovnymi listami pre ziakov je mozné najst’
v dizertaénej praci [2].

2. METODOLOGIA VYSKUMU

Aktivity, ktoré vtomto c¢lanku opisujeme sme navrhli,
implementovali a iterativne overovali pomocou kvalitativneho
vyskumu v piatich etapach, pocas niekol’kych rokov. Ako
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vyskumnu stratégiu sme pouzili vyskum vyvojom (design based
research), podrobnejsie o tejto stratégii pisal Kalas v [3]. Na zber
dat z vyu€ovacich hodin sme vyuzivali kvalitativne metddy zberu
dat [4], ako napr.: videozdznamy zhodin a audiozdznamy z
rozhovorov, fotografovanie modelov, terénne zapisky a iné.
V zavislosti od druhu ziskanych dat a polozenych vyskumnych
otazok v realizovanom vyskume sme volili aj r6zne druhy analyzy
dat. Vhodne zvolenymi vyskumnymi metdédami [5] sme sa snazili
overit’ ¢i upravit’ nami navrhnuté aktivity tak, aby boli pouzitelné
v beznych triedach zakladnych $kol, sledovali odporucania a ciele
Statneho vzdeldvacieho programu [6] a umoznovali hravou
formou prirodzeny rozvoj zrucnosti potrebnych pre zivot v 21.
storoci.

3. OSEM AKTIVIT

Pre kazdi z 6smich aktivit sme vytvorili metodicky material
uréeny pre ucitelov. K niektorym aktivitdim sme podla potreby
navrhli a overili aj pracovné listy, ¢i navody urcené pre Ziakov.
Kazdy metodicky material obsahuje nasledujuce sekcie:

Predpoklady — tato sekcia popisuje o¢akavané vstupné vedomosti
a zrucnosti ziakov na zaciatku aktivity, ktorym sme prispdsobili
narocnost uloh.

Pomécky - vtejto sekcii prezentujeme suhrn potrebnych
materialov pre danu aktivitu.

Ciele — prezentuje ich ako Specifické vzdeldvacie ciele pre
konkrétnu aktivitu. Zameriavaju sa prevazne na programovacie
a konstrukéné zrucnosti a vedomosti, ktoré maji Ziaci dosiahnut’
na konci hodiny.

Kompetencie — si odvodené najmé zo zrucnosti pre 21. storocie
[7,8]. Kore$ponduju vsak aj s kompetenciami uréenymi S$tatnym
vzdelavacim programom [6].

Cas — informuje o odhadovanej diZke trvania aktivity.

Zadania — su jednotlivé ulohy v aktivitdch, ktoré uvadzame
v poradi, v akom ich odporucame ucitel'ovi aplikovat’ vo vyucbe.
Popisuju presné zadania, pripadne texty, ktoré ma ucitel' pre-
zentovat’ ziakom pri realizacii aktivity.

Odporuéania — nachadzaju sa vzdy za zadaniami a dopliitaju ich
o uzitocné informacie a vysvetlenia potrebné pre efektivnu
realizaciu Uloh. Obsahuju aj spravne rieSenia programovacich
uloh z pracovnych listov, a tiez ukazky ocakavanych vyslednych
modelov. Pri niektorych aktivitdich uvadzame aj navrhy na mozné
sposoby hodnotenia.

Nasleduje podrobnejsi popis dsmich aktivit, v ktorom uvadzame
nazov aktivity spolu s presnymi zadaniami z metodickych
materidlov. Ostatnym sekciam sa v tomto ¢lanku nevenujeme pre
ich rozsiahlost’. Presné udaje sa vSak daju 'ahko dohl'adat’ v [2].
Struéne sa viak mozeme vyjadrit k dizke trvaniu aktivit. Tie boli
navrhované a upravované tak, aby sa dali stihnut’ s priemerne
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nadanou triedou za priblizne jednu vyucovaciu hodinu.
Samozrejme je mozné natiahnut' niektora aktivitu aj na dve
vyucéujuce hodiny, v zavislosti od Ziakov a ucitel’a.

3.1 Aktivita 1: Ahoj robot

Ciel'om prvej aktivity je pomocou rozhovoru ¢iastoéne usporiadat’
doterajSie neformalne poznatky ziakov o robotoch. O tejto
a podobnych aktivitach sme uz pisali v [9, 10]. Na konci hodiny
budu ziaci vediet, Ze hlavna uloha robota je pomahat’ 'ud’om.
Roboti potrebuju pre svoj pohyb zdroj energie (batériu, adaptér a
pod.), skladaju sa z roznych suciastok, nemézu sami mysliet, len
ak im to ,,preduréi®, ¢ize naprogramuje ¢lovek. Daldim cielom
hodiny je oboznamit’ ziakov s pracou so stavebnicou Lego WeDo,
atym prispiet’ k rozvoju ich jemnej motoriky a komunikacnych
zrucnosti.

Zadania

Na zadiatku prvej hodiny spravime s detmi rozhovor. Takto
najlahs$ie zistime, aké st ich skusenosti s robotmi a aké predstavy
apojmy sa im s touto témou spajaju. Navrh otdzok, ktorym sa
odporucame venovat’:

1. Poznate slovo robot? Poznate nejakych robotov?

2. Stretli ste sa uz s robotom? S akym? Kde?

3. Z ¢&oho sa roboti skladaju? Co musia mat’, aby sa mohli

hybat'?

4. Naco sluzia? Aké je ich hlavné poslanie?

5. Mozu mysliet?

6.  Mozu byt dobri alebo z1i?

Po wukonCeni rozhovoru zadame Ziakom dal$iu tlohu.
Poziadame ich, aby sa rozdelili do dvojic a postavili svoj vlastny
model robota, ktorého na konci hodiny priblizia svojim
spoluziakom v kratkej prezentacii. Pouziju k tomu stavebnicu
Lego WeDo s motorom, ktory rozhybu najjednoduchsim
sposobom cez softvér v pocitaci, ktory je na to urceny.

Na konci hodiny by mali vSetky skupiny prezentovat, akého
robota postavili, ako sa vold aco dokaze robit. Ostatni Ziaci
v triede pridu k prezentujucej skupine, pozorne ju pocuvaju, kladi
otazKy a sleduju predvadzany model.

3.2 Aktivita 2: Staviame a hybeme

lietadielkom

Cielom tejto hodiny je, aby sa ziaci lepSie oboznamili
so zakladnymi funkciami ikon v softvérovom prostredi Lego
WeDo. Prvé stretnutie s prikazom cakaj, hyb motor isty Cas,
nastav silu motora, pripadne' aj prikazom opakuj. Pitavou
formou umoznit ziakom rozvijat navyk sledovat instrukcie.
Vsimnut' si rozdiel medzi prikazmi cakaj isty cas a spusti motor
na isty cas. Vediet aplikovat’ prikazy v spravnom poradi.
Pomocou stavania modelu zlepSovat jemni motoriku a
skupinovou pracou rozvijat sociadlne spravanie, komunikaéné
a kooperacéné zruénosti.

Zadania
Ziaci maji postavit lietadielko podla navodu s instrukciami®.
Ziaci mozu dostat’ navod vytladeny, alebo si ho otvorit’ v pocitaci.

! Prikaz opakuj je zaradeny aZ na konci aktivit a nie vietci Ziaci
stihnu vypracovat’ vSetky aktivity.

2 Dostupné na stranke Lego Education:

https://education.lego.com/en-us/lesi/support/product-
support/wedo/wedo-base-set-9580/building-instructions
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Potom, ako ziaci dostavaji model lietadla, mali by rozhybat’
motor niekol’kymi spdsobmi:

1. rozhybat motor (na jednu stranu),

2.  zastavit’ motor a rozhybat’ ho aj na druht stranu,

3. nasimulovat Startovanie motora lietadla, resp.
vzlietanie, a nasledne aj jeho pristavanie,

4. rozhybat’ vrtule motora, aby sa niekol'ko sekund to¢ili
na jednu stranu aniekolko sekind na druhu. Takéto
striedanie by sa malo zopakovat viac raz. Polozit
ziakom otazku na zamyslenie, ¢i je takyto pohyb naozaj
realny,

5. napodobnit  pohyb  pokazeného motora, ato
T'ubovolnym spésobom.

3.3 Aktivita 3: Ako sa budeme prepravovat’?
Cielom tejto hodiny je utvrdenie poznatkov o ovladani motora,
ktoré sa ziaci naucili na minulej hodine, d’alej rozvoj tvorivosti
a zruénost’ realizovat’ vlastné myslienky tvorivou ¢innostou.
Plnenim zadania hl'adat’ vhodné postupy rieSenia, neskor aj
efektivne moznosti vylepsSenia svojich modelov. Putavou formou
vyucby vytvorit' ziakom prostredie, v ktorom mézu pocas vza-
jomnej interakcie lepSie spoznat’ svoje pozitivne inegativne
vlastnosti a nenasilnou a konstruktivnou formou presadzovat’
svoje myslienky.

Zadania

Ziaci majii pomocou stavebnice WeDo navrhnit, postavit
a rozhybat’ model dopravného prostriedku, ktorym sa budu l'udia
prepravovat’ o 200 rokov.

Asi 15 minut pred koncom hodiny zastavime pracu ziakov, aby
kazda skupina mohla prezentovat svoj model. Ziaci sa sami
v skupine dohodnt, kto bude prezentovat' a ako. V pripade po-
treby vSak moéze hociktory c¢len skupiny doplnit’ potrebné
informécie.

Ziaci by mali o svojom modeli povedat’ napr.:

1. ako savola,
aki ma funkciu, teda kam, kade a kolko l'udi bude
prevazat,
3. ako sa pohybuje:
o teoreticky: ako by mal fungovat,
o zpohladu programovania: ako jeho pohyb defino-
vali pomocou prikazov v prostredi Lego WeDo,
4. v c¢oms sa lisi od sucasnych dopravnych prostriedkov.

Hodnotenie
K tejto hodine sme navrhli a overili dva sposoby hodnotenia:

1. Ked vsetky skupiny prezentuji svoje modely,
napiseme jednotlivé nazvy modelov na tabulu. Kazdy
ziak dostane papier, na ktory napiSe nazov modelu,
ktory sa mu pacil, a dvoma az tromi vetami vysvetli
preco. Hlasovanie ma prebiehat’ v tajnosti, teda ziaci
neukazuji svoju volbu ostatnym spoluziakom.
Papieriky zozbierame a priradime jednotlivym
modelom pocet hlasov. Autori modelu, ktory ziska
najviac hlasov, dostani jednotky, atak isto moze
dostat’ jednotku ziak, ktory napisal podla nas
najvystiznejsie, najpresnejsie a najlogickejsie
zdovodnenie svojho hlasovania.

2. Ak by sme chceli pouzit' tuto aktivitu aj na rozvoj
vyjadrovacich  schopnosti a d’alSicho  socialneho
rozvoja, vytvorime tabulku, ktora zavesime v triede na
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miesto dostupné vietkym Ziakom. Do prvého stipca
napiSeme nazvy modelov (pripadne pridame aj ob-
razky, ktoré odfotime pocas prezentovania) a do buniek
vrchného riadka napiSeme mena vsetkych zac¢astnenych
ziakov na aktivite. Do jednotlivych poli¢ok tabulky,
ktora nam takto vznikla, maj ziaci vpisat’ svoj nazor
na vSetky modely (teda aj nasvoj). Tym vytvorime
priestor aj pre isti analyzu a sebareflexiu svojej prace
vzhl'adom na vedomosti a schopnosti ostatnych ziakov.

3.4 Aktivita 4: Splavovanie na pltiach

Cielom tejto aktivity je hravou formou rozvijat schopnost
vyjadrovat’ sa zrozumitel'ne pre okolie a uvedomovat’ si dolezitost’
postupnosti, t.j. aké dosledky moéze mat’ zmena poradia jednot-
livych krokov pri stavani konkrétneho modelu. Uvedomit’ si
dolezitost’ opisovanych detailov, ato obzvlast pri rozmanitych
tvaroch a farbach. Dalsim ciefom je pokradovat’ v rozvoji jemnej
motoriky z predchadzajticich hodin. Vytvorit’ prostredie, ktoré by
umoznilo ziakom rie$it konfliktné situacie, rozvijat v nich
povedomie, Zze Uspech skupiny ma prevladnut’ nad zaujmami
jednotlivca.

Zadania

Uvod hodiny zatneme pribechom o pltiach. Porozpravame sa
o tom, ako pred niekolkymi desiatkami rokov ludia splavovali
rieky. Ze vtedy neboli lode, aké st teraz, ale Ze sa prestvali po
prade rieky inym spdsobom. A Ze aj teraz existuju takéto sposoby
prepravy, ale uz len ako atrakcia. MéZeme nechat’ ziakov hadat’,
alebo im priamo povieme, ze hovorime o pltiach a pltnikoch.
Mozeme sa spytat, ¢i poznaju plt, ¢i sa na nej niekto uz viezol
acéi niekto tento pojem vie ostatnym vysvetlit. Ak ano,
poskytneme mu prilezitost’. Nasledne vysvetlime pravidla dnesnej
hodiny. Tie st nasledujuce: Ziaci buda stavat’ pltku, avSak nie
takym sposobom, ako stavali predchadzajice modely. Model
takejto pltky mame uz pripraveny, ale ukryty. Je zlozeny z via-
cerych mensich modelov (pozri Obrazok 1).

Obrazok 1. Jednotlivé modely z Aktivity 4

Organiza¢né odportcania:

Ju—,

Ziaci sa rozdelia do 3- a7 4-&lennych skupin.

2. Nasledne si kazda skupina vyberie jednu osobu ako
pozorovatela. Ten sa bude moct chodit’ pozerat' na
ukryty model a ostatnym ¢lenom ho bude chodit’ slovne
opisovat’. Nemdze pritom pouzivat’ ziadne iné Casti tela,
ktorymi by na jednotlivé suciastky modelu ukazoval.
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3. Modely su Styri, preto je mozné vystriedat’ vSetkych
Clenov timu a predist tak problému, ktorého c¢lena
vybrat’ za pozorovatela.

Len na zaklade instrukcii od pozorovatel'a musia zvys$ni ¢lenova
timu tento ukryty model postavat. Ak nerozumejii, mézu sa ho
pytat’ a verbalne s nim komunikovat’.

3.5 Aktivita 5: Ventilator

Cielom tejto aktivity je rozvoj jemnej motoriky, sledovanie
navodu, schopnost’ ur¢it’ konkrétne prvky na zaklade identifikacie
vo findlnom produkte. Rozvoj schopnosti prenasat’ informaciu
z grafického znazornenia do reality (transformécia reprezentacii).
Oboznamenie sa s funkcionalitou  pohybového  senzora
a softvérovymi ikonami na jeho zaznamenavanie. Zopakovanie
zékladnych prikazov cez gradujucu postupnost” programovacich
uloh. Pokradovanie prace s prikazom cdakaj v kombinacii
s Ciselnym parametrom aneskOr prepojenie So senzorovym
parametrom.

Nasleduje stavanie modelu podl'a navodu a vytvorenie viacerych
programov na jeho ovladanie podl'a zadanych inStrukeii.

Zadania

Na zaciatku hodiny vyzveme Ziakov, aby povedali, ¢o si pamétaju
z predchadzajucich hodin robotiky (t.j. z prace s prostredim Lego
WeDo). Mali by sme sa zamerat na dve oblasti, ato na
kongtrukciu a programovanie. Ziaci by sa nemali opakovat, ale
kazdy by mal povedat’ nieCo zaujimavé a odlisné od toho, o
povedali spoluziaci pred nim.

Obrazok 2. Vysledny model z Aktivity 5

Nasledne ziaci postavia ventilator podl'a navodu. Ten dostant bud’
vytlaceny na papieri, alebo si ho mézu pozerat’ na pocitaci.

Ked’ ziaci dostavaju model (pozri Obrazok 2), ich ulohou je
rozhybat ho. Za navodom na stavanie sa nachadza aj popis
instrukcii, podla ktorych ho maji uviest do pohybu. Tie su
nasledovné:

1. Rozhyb motor tak, aby sa stale tocil do jeho pravej
strany, kym ho nezastavis.

2. Zastav motor a rozhyb ho rovnakym spésobom aj do
druhej strany.

3. Nastav motoru rozne rychlosti:

a. Najprv ho skus spomalit’, aby sa hybal najpomalSie
ako vie.

b. Potom mu nastav rychlost’ o nieco vacsiu.

c. A nakoniec mu nechaj maximalnu moznu rychlost’
otacania.

4. Vytvor taky program, ktory bude dcakat' niekol'ko
sektind a az potom zapne ventilator.

5. Teraz skus tento program prerobit. Uz nechceme, aby
sa ventilator zapinal po par sekundach, ale az vtedy,
kedy mu to prikdzeme. (Pomocka: skis namiesto Casu
pritom vyuzit’ senzor)
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6. Ked uz vies ventilator zapnit' pohybom senzoru, skus
ho inym pohybom senzoru aj vypnut. (Pomocka: vyuzi
program z predchadzajucej ulohy)

7. Ak teraz chceme motor zapnuat', alebo vypnut’, musime
program spustit vzdy odznovu. Vedel by si tento
program zmenit’ tak, aby sa stale opakoval? Teda, aby
si ho nemusel spust’at’ vzdy odznova?

Mozeme tieto ulohy prejst spolocne so vSetkymi ziakmi, alebo
ziakov nechame pracovat’ samostatne. Kazda skupina tak moze
postupovat’ vlastnym tempom.

3.6 Aktivita 6: Rozpominanie na

programovanie ventilatora

Cielom tejto hodiny je utvrdenie poznatkov nadobudnutych na
minulej hodine a objasnenie prikazov, ak neboli dostatocne
pochopené, ako napr. hodnoty parametra pri nastaveni sily mo-
tora, neproduktivna duplicita prikazov, cakanie v kombinacii so
zvukom alebo senzorom naklonu a parametre v cykle.

Zadania

Ulohy v pracovnom liste st ulelne zoskupené tak, aby
odpovedanim na otazky doviedli Ziakov k zamysleniu sa nad
vyznamom jednotlivych ikon, ¢i nad vyznamom a efektivnostou
roznych kombinécii ikon. Aby Ziaci mohli testovat’ programy
v pracovnom liste, najprv si musia postavit’ jednoduchy model.

Ked Ziaci vyrieSia tlohy v pracovnom liste, za¢ni pre svoj
ventilator stavat’ pevny zéklad, t.j. vezu, na vrch ktorej pripevnia
vrtul'u ventildtora. Veza by mala byt pevna a taka vysoka, aby sa
jednotlivé rebra vrtule nezachytavali o podlozku.

Tato aktivita vSak pravdepodobne zaberie dve vyucovacie hodiny.
Na zaciatku druhej z nich znova so ziakmi zopakujeme uz
vypracované ulohy a pripojime kratku diskusiu o spravnych
odpovediach, pripadne nechame jednotlivé ulohy vysvetlovat
ziakom, ktori ich vyriesili spravne.

3.7 Aktivita 7: Spravca veterného mlynu
Cielom tejto aktivity je vytvorit stavbu podla c¢iastoénych
informéacii podanych v podobe fotografii. Ziaci majii spétne
identifikovat’ a zopakovat’ postup na zéklade vysledného modelu,
tvorivo dokoncit’ k Ciasto¢ne hotovej stavbe druhy model. Slovne
vyjadrit funkcionalitu uz vytvoreného programu, vytvorit’
program na zaklade slovne napisanych postupnych instrukcii, ale
aj upravit’ uz vytvoreny program, ¢i odskusat’ nové prikazy na
vypis do  virtudlneho okna. Otestovat’ a charakterizovat’
funkcionalitu predloZzenych programov vyuZzivajucich senzor
naklonu, anapokon ziskat redlnu skasenost s paralelnym
spustenim troch programov.

Zadania

Ziaci sa znova rozdelia do skupin po dvoch, pripadne troch (podla
poctu stavebnic). Na zaciatku hodiny ucitel’ rozda kazdej skupine
pracovny list, ktory je rozdeleny na tri Casti. V prvej maju ziaci
postavit zavoru zo suciastok, ktoré st odfotografované
v pracovnom liste spolu s fotografiami hotového modelu zavory
(pozri Obrazok 3). Nasledne maju postavit’ podl'a vlastnej fantazie
aj mlyn. V druhej Casti budu pracovat’ podl'a zadani s programami
(pozri Obrazok 4) a postavenymi modelmi. V tretej Casti, ktora
mozno presiahne vyucovaciu hodinu, budi spdjat’ rdzne
programovacie konstrukcie v Favom stipci so spravnymi popismi
v pravom stpci. Tato tretia &ast’ tohto pracovného listu sa formou
podoba na ukazku z aktivity 8 (pozri Obrazok 5).
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Obrazok 3. Fotky modelu z pracovného listu ¢. 7

Zdvihni zavoru dohora, ako je na obrazkoch a vytvor program, ktory ma byt v tomto poradi:

*  wypnuty motor
¢ bude éakat kym sa zévora nezavrie do vodorovnej polohy
® aai potom roztodi veterny mlyn

ZAKRUZKUI program, ktory ti vy3iel, Ze je spravay!

»EHE »H:E +E:E +EE
e |

Vyskiiaj si nasledujice programy a napiz, o robia.

>

>z

| 30 ] ahoj

VyskuiZaj tieto tri programy tak, Ze VETKY spustis naraz.

rlEES > EES PIEES

BTN

2

Co sa stane, ak je:

ZAVORA HORE:

ZAVORA VODOROVNE:

Obrazok 4. Ukazka niekol’kych aktivit z pracovného listu ¢. 7

3.8 Aktivita 8: Co vietko uZ vieme?

Cielom tejto aktivity je findlne overovanie programovacich
zruénosti v prostredi Lego WeDo a utvrdenie poznatkov
nadobudnutych na minulych hodinach. Dalej objasnenie
programovacich konstrukcii, ktoré neboli doposial’ dostatone
pochopené, vytvorenie priestoru na rozvoj tvorivosti v kombinacii
s konstruovanim a vytvaranim vlastnych modelov na zaklade
zadanych kritérii a jednoducha demonstracia paralelizmu v praxi.

Zadania

Ziaci sa znova rozdelia do skupin po dvoch, pripadne troch —
podl'a poctu stavebnic. Na zaciatku hodiny uéitel’ rozda kazdému
ziakovi pracovny list. Tie obsahuje dva typy uloh. V prvej ma
ziak napisat, ako funguje dany program zlozeny z ikon. Druhy typ
uloh vyzaduje od ziaka, aby pospajal rézne programovacie
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konstrukcie na Tlavej strane so spravnym textovym popisom na
pravej strane (pozri Obrazok 5).

:@ Motor sa toii 15

a potom sa zastavi.
N
- Motor éakd 15a
pY

potom saroztoéi

donekonetna.
Motor sa tyri krat
’ rozhybe a nakoniec

a zastavi.

ﬂ Motor sa tyri krat
’ I rozhybe a nakoniec

satoti donekoneina.

Motor sa toéi
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Obrazok 5. Ukazka druhej strany pracovného listu pre Ziakov
z Aktivity 8

Nasleduje volna tvoriva Cinnost’ ziakov. Maju vytvorit' vlastny

model, ktory sa ma ovladat’ podl'a nasledujucich kritérii:

naklonime senzor.

Motor éaka dobu 10

v

apotom zapne motor

nadobu 10.

motor sa zapina naklonenim senzora dopredu,
motor sa vypina naklonenim senzora dozadu,
pri nakloneni doprava sa motor zrychli,

4. prinakloneni dol'ava sa spomali.
Ziakov treba viest k tomu, aby nestravili cely &as vyuovacej
hodiny iba stavanim modelu, ale aby sa ststredili hlavne na jeho
ovladanie — teda na programovanie.

1.
2.
3.

4. Zaver

V zavere by sme chceli zhrnut' zopar odporucani, ¢i skiisenosti,
ktoré sme nadobudli pri overovani nasich aktivit v praxi. Cielom
nasej prace bolo vyhynut' aktivity, ktoré by boli aplikovatelné v
beznych triedach zakladnych $ko6l, anie len pre mimoriadne
nadané deti, ¢i pre ziakov so zvySenym zaujmom o technolédgie.
Aj ked si myslime, ze aktivity s robotickymi stavebnicami maji
svoje uplatnenie prave v tychto kruhoch. Ako sme uz spominali
na zaciatku, vSetky aktivity st dimenzované na priblizne jednu 45
minttova hodinu. Samozrejme to zavisi od potencialu Ziakov
a schopnosti ucitelia viest hodinu efektivne. T.j. neustale byt
v kontakte so ziakmi a chodit’ od jednej skupiny k druhej, vyvijat
neustéle na ziakov produktivny natlak, aby pracovali a efektivne
vyuzivali ¢as. V kazdom pripade je mozné aktivity prediZit’ aj na
dve vyucovacie hodiny, ¢i uz podrobnej$im analyzovanim

60

aspoloénym diskutovanim oich rieSeniach, ¢i vzijjomnym
prezentovanim  vyslednych ~ modelov, alebo  vlastnymi
dopliiujucimi ulohami Z nasSich sktisenosti d’alej vieme, ze aktivity
so stavebnicami LEGO pre ziakov predstavuju znaéni motivaciu
a dokazu s nimi radi pracovat’ I dlhsiu dobu. Okrem toho, nasa i
zahrani¢na vedecka a odborna literatira potvrdzuje, Ze oblast
implementacie edukacnej robotiky do primarneho vzdeladvania —
pri ktorej je jednym z ciel'ov rozvoj zakladov programovania — ma
velky edukacny potencial, ale zatial' iba obmedzenii odozvu v
realnom Skolskom prostredi. Domnievame sa vsak, ze napriek
tomu sme iterativnym overovanim a systematickym dodrziavanim
postupov zvolenej vyskumnej stratégie vytvorili kvalitny
vzdelavaci program edukacnej robotiky pre primarne vzdelavanie,
ktory mozu ucitelia pouzivat' na rozvoj viacerych zru¢nosti a
kompetencii Ziakov, vratane zaujimavého a atraktivneho uvodu do
edukagného programovania v sulade so Stitnym vzdelavacim
programom.
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ABSTRAKT

Prispévek se zabyva pripravou uciteld informatiky na
Pedagogické fakulté Ostravské univerzity v Ostravé. Mapuje
nazory a postoje studentt, budoucich uciteld informatiky, na
obsah a stavajici koncepci vyuky informatiky na zakladnich
Skolach, které odkazuji na pfevazujici behavioristicky pfistup
kuceni a kladou diraz na formalni poznatky. Piispévek na
pifikladu ilustruje mozny konstruktivisticky pfistup K vyuce
zakladi rekurze, ktery vyjadiuje snahu o zménu béznych konceptl
ve vyuce informatiky.

ABSTRACT

The paper deals with the preparation of informatics teachers at the
Pedagogical Faculty at the Ostrava University. It maps the
opinions and attitudes of students, future informatics teachers, on
existing content and concept of teaching of informatics in
elementary schools, which refer to the prevailing behaviourist
approach to learning and emphasize the formal knowledge. The
contribution illustrates to the example the possible constructivist
approach to teaching of foundations of recursion theory, which
expresses the desire to change the conventional concepts in
informatics teaching.
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Informatika, vyuka, rekurze, formalni poznatek, behavioristicky
pristup, konstruktivisticka vyuka.
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1. UVOD

Vyuka informatiky na zakladnich a stfednich $kolach v Ceské
republice je vymezena Ramcovym vzdé&lavacim programem [1].
Vzdélavaci oblast Informa¢ni a komunikacni technologie je na
zakladnich Skolach charakterizovana zaméfenim na zakladni
troveni informaéni gramotnosti zakd, tj. na ziskani elementarnich
dovednosti v ovladani vypocetni techniky a modernich
informacnich technologii, na orientaci ve svét¢ informaci, na
tvotivou praci s informacemi a jejich vyuziti pti dal§im vzdélavani
i v praktickém Zivots. Casova dotace pfedmétu je omezena na
jednu hodinu tydné v jednom ro¢niku na prvni stupni a jednu
hodinu v jednom z ro¢nikii na druhém stupni zakladni $koly [2].

Potieby trhu prace, navazujiciho vzdélavani zaki a dalSich oblasti
spolecenského zivota jsou mnohem komplexnéjsi a rozsdhlejsi.
Skoly proto rozsifuji vyuku informatiky do daldich roéniki,
podporuji vzdélavani zaka v oblasti informatiky v ramci krouzk,
snazi se o integraci ICT do vyuky v jednotlivych ptedmétech
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apod. Cilové zaméteni a obsah vyuky informatiky zlistava pies
tyto snahy a zvySenou ¢asovou dotaci ze strany $kol beze zmén.

Uvedena situace se promita do pfipravy ucitelti informatiky a také
do celkové koncepce vyuky tohoto pfedmétu. Prispévek se
zaméfuje na dasledky uvedeného pojeti informatiky v ramci
kurikularnich dokumentt, na nazory a postoje ucitell i studentt,
které zuvedeného pojeti informatiky vyplyvaji. Na prikladu
konstruktivistického  pfistupu  kvyuce  zakladi  rekurze
demonstrujeme moznosti, jak 1ze dle zkusenosti fixované formalni
poznatky reedukovat nebo jak jejich vzniku ptedchazet [3].

2. BEHAVIORISTICKY PRISTUP

Na Pedagogické fakult¢ Ostravské univerzity v Ostravé jsou
v ramci akreditovanych studijnich oborti pfipravovani také ucitelé
informatiky pro zakladni Skoly. V ramci didaktické pfipravy
absolvuji  dvousemestralni pfedmét Didaktika informatiky.
V prvni semestru je vyuka zaméfena na principy a aspekty
informatiky jako védy a na zakladni mySlenkové koncepty
vyuzivané v informatice. Druhy semestr je vénovan konkrétni
ptipravé vyuky pro zaky podle jednotlivych témat Ramcového
vzdélavaciho programu [1], tvorbé, formulaci a rozvrZeni Gloh,
ale také hodnoceni prace zaka.

Prace se studenty v ramci jejich didaktické pfipravy odkazuje na
zkusenosti a nazory studenti na obsah a strukturu vyuky
informatiky, které ziskali nebo si v pribéhu ¢asu sami vytvofili.
Vétsina studentd se s informatikou a jeji vyukou setkala jiz na
zakladni nebo stfedni Skole a koncepty prace uciteld
informatickych pfedmétii dokazou zhodnotit a vhodné napodobit.
Casto se k vjuce svych ugitelt stavi i kriticky, sami viak, i piesto,
7e se informatice vénuji v ramci svého vysokoSkolského studia,
nedokazou najit a navrhnout vhodné alternativy. Podivejme se,
S jakymi nazory a postoji na vyuku informatiky studenti pfichazi.

Pravidelna anketa mezi studenty v uvodu jejich didaktické
pfipravy naznacuje, ze tito studenti si pojem informatika spojuji
velice ¢asto s pojmem pocita¢, hardware nebo pocitadova mys [4].
Vice nez polovina studenti si informatiku spojuje spiSe
stechnickymi  zafizenimi neZ  spraci s informacemi,
s algoritmickym myslenim apod. Technickd zafizeni (pocitacové
sité, datova média a dalsi periferie, mobilni zafizeni apod.) a
diraz na technickou stranku informatické piipravy zaka se
v ukolech studenti vyskytuji Vv pribéhu celého semestru.
Naptiklad pro tkol historie a vyvoj informatického pojmu si
technicka zafizeni vybralo v zimnim semestru 2015/2016 12
(71%) ze 17 studentd.

Situace neodkazuje pouze na studenty casto propagované
technické pojimani informatického vzdélavani. Studenti ¢asto voli
oblast technickych prostfedkti pro vyuku i proto, ze je pro né
jednodussi pfipravit si vyklad pro zaky, byt vhodné doplnény
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praktickymi ukazkami a praktickou cinnosti. Vyuka dovednosti
prace s pocitacem, vyhledani a zpracovani informaci, prace
Vv konkrétnim softwaru apod. jsou oblasti, které jsou pro studenty
0 podpofte rozvoje informatického mysleni zaku, o algoritmickém
pristupu k feseni problému apod.

2.1 Ukoly pro ziky
Studenti se vramci didaktické ptipravy uéi formulovat a
pfipravovat tikoly pro zaky. Zde nejvice piekvapuji dva typy tloh:

—ulohy na znalosti nabidky konkrétnich programii, napiiklad
»Vyjmenujte v§echny polozky nabidky Soubor* nebo ,,Na které
zaloZce se nachazi néstroj pro kontrolu pravopisu®,

— ulohy na klavesové zkratky, naptiklad ,,Jaka klavesova zkratka
se pouZziva pro vlozeni textu®.

Tyto tkoly jsou zaméfeny pouze na zapamatovani si informaci
0 konkrétnim softwarovém produktu bez ohledu na jejich vyznam
a smysl, na praktickou vyuzitelnost dané informace, ale také bez
ohledu na casovou platnost informace, ktera snovou verzi
programu muize ztratit vyznam.

llustrace — zaznam rozhovoru uditele (U) se studentem (S):
S: Pracuji ve firmé a pii pfijimani zaméstnanct potiebuji, aby tito
uméli ovladat textovy editor, konkrétné MS Word. Pottebuji, aby

védéli, jak napsat text tucng, aby veédéli, kde se dand ikona
nachdzi. Nemam ¢as je to ucit.

U: Nebylo by pro vas lepsi, aby zaméstnanci dané véci rozuméli a
védeli, pro¢ danou véc pouzivaji?

S: To ja nepotiebuji, staci, ze to umi udélat.

U: Co budete délat, az se ikona tuéného pisma pfesune na jinou
zalozku nebo az se zména bude provadét jinak?

S. Rozddm zaméstnancim papirky s pfesnym navodem, jak
pracovat.

Komentar: Pominme fakt, Ze firma potiebuje oznacovat ¢asti textu
tuéné. Vypovédi studenta naznacuji, Ze nema zajem, aby jeho
zaméstnanci véci rozuméli a uméli si poradit byt v jednoduchych
situacich. Podobny rozhovor probéhl opakované. Student nazor
nezménil, trval na tom, Ze pro bézné pouziti pocitace neni potieba
pochopeni principll a smyslu prace. Tento nazor neni ojedinély a
je Casty hlavné u studentl pracujicich na pozici ucitelt.

Argumentem studentll pro nutnost formalnich znalosti nabidky
konkrétniho programu je opakujici se struktura nabidek i v jinych
programech. Pfi prochazeni jednotlivych polozek nabidky Soubor
1ze zjistit, ze je vétSina studentll stejné nepouziva. Nikdo nezavira
programy pies nabidku (Soubor — Konec), k otvirani soubort jsou
mnohem ¢astéji vyuzivany asociace souborl s programy.

Pti zadavani praktickych tkoli pro zaky se setkdvame s tikoly
jako ,,Vyznacte kazdé druhé slovo tucné“ nebo ,Tento text
oznacte Cervené*. Tyto tkoly vyzaduji provadéni jisté ¢innosti bez
smyslu dané ¢innosti. Nelze proti nim nic namitat, pokud jsou
soucasti celkové koncepce vyuky a jsou pouze dil¢imi aktivitami
sméfujicimi k dosazeni cil vyuky. Nutno ale zduraznit jejich
pfimétenost (i Casovou), ale také vyznam a smysl zadavanych
uloh vzhledem k jejich praktické aplikovatelnosti a vyuzitelnosti.

2.2 Shrnuti a diskuze

Znalost nazorl a postoji studentd, ktera se v nejriznéjsi podobé
projevuje v predmétu Didaktika informatiky je dilezita. Odkazuje
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na problémy a omezeni informatického vzdélavani zakti na
zakladnich a stfednich Skolach, na ndzory a postoje uciteld.

Vychodiskem se jevi doplnéni a prohloubeni didaktické pfipravy
studentti, budoucich ucitelt, tak, aby tito studenti m&li moznost
zazit i jiné nez receptivni a direktivni formy vyuky vychazejici
z behavioristického pfistupu [5][6]. S ohledem na moznosti
digitalnich technologii, které maji potencial stat se nastrojem na
rozvoj mysleni zak a feSeni problému [7], lze ve vyuce vyuZzit
vedené objevovani [8] a badatelské vyucovani.

3. VYUKA ZAKLADU REKURZE
Konstruktivisticky vedeny poznavaci proces byl popsan v mnoha
publikacich, pfesto pfesny navod na konstruktivistické vyucovani
neexistuje. Podstatou tohoto piistupu k procesu uéeni a uéeni se je
autenticnost hledani, bohaté vyuZivani vlastnich zkuSenosti.
Jakakoliv ~ zvnéjsku  pfevzata  instrukce rusi  klima
konstruktivistického uéeni [3].

Uvadime priklad konstruktivisticky vedené vyuky zéklada
rekurze. Vyuka byla inspirovana vice impulzy a je demonstraci
pokusu proménit vyuku informatiky v zajimavy a podnétny
poznavaci proces, jehoz smyslem je mimo jiné zprostfedkovat
zazitek informatického mysleni a algoritmického piistupu k feSeni
problému.

3.1 Uvedeni do problému

3.1.1 Specifikace pojmu rekurze

Co to je rekurze? VétSina studentl tento pojem znd, neumi jej
vSak obvykle definovat, vysvétlit, ba dokonce ani uvést vhodny
ptiklad. Proto zac¢iname détskou fikankou:

A ja broucek, sekal soucek,
usek jsem si palecek;
Sel jsem k panu doktorovi,
aby mé dal flastricek.
Pan doktor mé povidal:
"Cos to broucku, udelal?"”
A ja broucek, sekal soucek,
usek jsem si palecek.

Nekonecna fikanka je jednoduchym pfikladem rekurze. Obcas se
ve tiidé sejde podobnych fikanek nékolik.

3.1.2 Prakticka uloha
Nasledn¢ studenti bez dalSich instrukci fesi nasledujici ulohu
[9, s. 39].

Uloha — pokryvani parketami:

Obdélnik 3x2 lze tfemi riznymi zplsoby pokryt parketami 1]
(viz obrazek 1).

AN

Obrazek 1. Pokryti obdélniku 3x2 parketami

Zjistéte, kolika riznymi zpusoby se da parketami 1] pokryt
obdélnik:

a) 4x2 b) 5x2 c) 6x2 d) 7x2

Cas pro feseni tlohy je individudlni, cca 20 minut. Poté nasleduje
diskuze ve tfid¢€, jejimZz smyslem je pfivést studenty k formulaci
zakonitosti, k nimz pfi feSeni ulohy dosli. Obvykle prvnim
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postulatem je pocet zpuisobui pokryti obdélniku 4x2, pét zpusobu
studenti snadno rozkresli na tabuli.

Nasledné¢ se rozvine debata na pocet feseni pro dalsi obdélniky.
Zde obvykle nepanuje Uplnd shoda a casto pfistupujeme
k hlasovéni a rozkreslovani moznosti. Ukolem ugitele je ale snaha
o0 specifikaci jinych nez pocetnich pravidel se zaméfenim na
pravidla postupu nachazeni feSeni pro dalsi obdélniky. Jakou
souvislost ma pocet pokryti obdélniku 5x2 s poctem pokryti
obdélniku 4x2? Jakym zpusobem lze zkonstruovat feSeni pro
obdélnik 5x2, kdyz znadme feSeni pro obdélnik 4x2? Kolik
zpusobl pokryti existuje pro ¢tverec 2x27?

Diskuze byva dlouhd, nakonec vede k poznani, ze pokryti
obdélniku nx2 1ze zkonstruovat tak, ze vezmeme jednak vSechna
pokryti obdélniku (n-1)x2 a ptfidame za né jednu parketu na vysku
a jednak vSechna pokryti obdélniku (n-2)x2 a pfidame za né dvé
nad sebou fazené vodorovné parkety. Pocet zptisobui pokryti je
dan rekurzivni Fibonacciho posloupnosti.

Diskuze nad feSenim ulohy musi byt ze strany uditele vedena tak,
aby z jeho reakce nebylo mozné feSeni vysledovat a aby studenti
museli k feSeni sami dojit, zkonstruovat ho. Cely proces je ¢asové
naroény, muze se dokonce stat, Ze tloha nebude v dané hodiné
vyfeSena a bude nutné se k feseni vratit v dalSich hodinach.

3.1.3 Zakresleni postupu reSeni

Pokud uloha byla vyfeSena, lze zakreslit postup jejiho feSeni.

Nejprve stanovime trivialni pfipady, nejjednodussi je vyuzit feseni

pro obdélniky 1x2 (jedno feSeni) a 2x2 (dve feseni).

Pro ilustraci zakreslime postup ziskani vSech feSeni pro obdélnik

4x2. Reseni této lohy se rozklada na dva piipady:

—feSeni pro obdélnik 3x2 — to ziskdme ze dvou feSeni pro
obdélnik 2x2 pfidanim svislé parkety a zjednoho feSeni pro
obdélnik 1x2 pfidanim dvou na sobé polozenych vodorovnych
parket,

— feSeni pro obdélnik 2x2 — dvé mozna feSeni doplnime piidanim
dvou na sob€ polozenych vodorovnych parket.

Cely postup a mozné zakresleni feSeni znazornuje obrazek 2.

J
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Obrazek 2. Postup feSeni pro obdélnik 4x2

Zakresleni postupu feSeni provedeme spolecné se studenty krok
po kroku. MiZzeme se pokusit také o zakresleni postupu fesSeni pro
vetsi obdélniky.

Poznatky ziskané feSenim ulohy lze pfed tvorbou rekurzivniho
programu shrnout nasledovne:
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— trivialni pfipady jsou obdélniky 1x2 a 2x2,
— pro obdélnik nx2 je nutné znat feSeni pro obdélnik:

— (n-1)x2 — za tato FeSeni ptidavame jednu svislou parketu,
— (n-2)x2 — zde ptidivame dvé na sebe polozené vodorovni
parkety.

Analogicky kfeSeni tulohy pro parkety lze zakreslit postup
vypoctu hodnot ¢lent Fibonacciho posloupnosti, tj. vypocet poctu
riznych zpasobu pokryti zadaného obdélniku parketami
Trividlnimi pfipady budou opét pfipady pro n=1 (jedno feseni) a
pro n=2 (dvé feSeni). Obrazek opét vytvaiime spole¢né se
studenty podle jejich navrhu. Pro vypolet patého clenu
Fibonacciho posloupnosti Ize ziskat napiiklad obrazek 3.

n=5
n=4 n=3
n=3 n=2 n=2 n=1
n=2 n=1 2 2 1
2 1 2+1=3
2+1=3
3+2=5
5+3=38

Obriazek 3. Vypocet patého ¢lenu Fibonacciho posloupnosti

Naésleduje dialog na podobnost nakreslenych obrazkd: Kde se
Vv obrazku 3 zrcadli obrazek 2? Jak lze obrazek 3 dale rozsifit,
napiiklad pro n=6?

3.2 Tvorba rekurzivniho programu

Nyni je vSe pfipraveno pro tvorbu programu. Za¢neme tvorbou
programu, ktery zkonstruuje vSechna feSeni pokryti obdélniku
dané velikosti.

Metoda kresli (x,y,vys) vykresli na pozici [X, y] (soufadnice
levého horniho rohu) parketu na vysku (vys=True) nebo
vodorovné (vys=False).

Tvorba metody plocha(n,x,y) je pak jednoduchd — piesné
podle predchozich poznatki. Trividlni pfipady oSetiime
vykreslenim parket podle navrhu feseni:

— pro n=1 vykreslime jednu svislou parketu (jedno volani metody
kresli),

—pro n=2 vykreslime dvé feSeni: dvé svislé parkety a dvé
vodorovné parkety, tj. celkem ¢tyfi volani metody kresli.

Slozitéjsi je feSeni pro obecny piipad n. Zde je nejprve nutné
zkonstruovat (rozkreslit) vSechna feSeni pro n-1 a za né nakreslit
svislou parketu. Nasledné je nutné zkonstruovat vSechna feSeni
pro n-2 a za né¢ nakreslit dvé vodorovné parkety. Vysledny
program miZze vypadat nasledovné (viz feSeni v jazyce Python,
viz obrazek 4).

Dalsi zékonitost rekurze lze poznavat praci a uUpravami
vytvofeného programu. Vykreslovani jedné parkety muzeme
pozdrzet a sledovat postup pokryvani obdélniku parketami.
Postup srovname s predpoklady zakreslenymi v obrazku 2.
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def plocha(n, x, y):
if n==1:
kresli(x, y, True)
return 1
elif n==2:
kresli(x, y, True)
kresli(x+20, y, True)
kresli(x, y+50, False)
kresli(x, y+50+20, False)
return 2
else:
pocl = plocha(n-1, x, V)
for i in range (pocl):
kresli (x+20* (n-1), y+i*50, True)
y = y+pocl*50
poc2 = plocha(n-2, x, V)
for i in range (poc2):
kresli(x+20*(n-2), y+i*50, False)
kresli(x+20*(n-2), y+20+i*50, False)
return pocl+poc2

Obriazek 4. Programové FeSeni tilohy o pokryti parketami

Dale vytvotime obdobu programu pro vypocet jednotlivych ¢lenti
Fibonacciho posloupnosti. Program  vznikne z pfedeslého
vynechanim piikazl pro kresleni parket — viz obrazek 5.

def rekur(n):

if n==1:
return 1

elif n==2:
return 2

else:
pocl=rekur (n-1)
poc2=rekur (n-2)
return pocl+poc?2

print (rekur (10))

Obrazek 5. Vypocet prvki Fibonacciho posloupnosti

Programové feSeni ulohy vybizi kdal§$im otazkdm a ke
konstrukcim dalsich odpovédi:

Kolikrat je pro dané n voldna metoda rekur (n)?

Kolikrat je pro dané n volan trivialni ptipad n=1, kolikrat piipad
n=2? Ktery z téchto pfipadu je volan Cast&ji? Jaky je vztah mezi
poétem volani trividlnich pfipadi a celkovym pocétem volni
metody rekur?

Vysledky lze zapsat do tabulky (viz tabulka 1) a zjistovat
vzajemné souvislosti mezi jednotlivymi zjisténymi udaji.

Tabulka 1. Poéet volani metody rekur a trividlnich pFipada

n rekur (n) n=1 | n=2
10 109 21 34
11 177 34 55
12 287 55 89
13

14

Pro lepsi pochopeni principti rekurze lze provést piesnou
rekonstrukei jednotlivych volani metody rekur V zavislosti na
dané hodnoté n. Naptiklad pro n=6 ziskame posloupnost 6, 5, 4,
3,2,1,2,3,2,1,4,3, 2,1, 2. Pro hlubsi pochopeni algoritmu I1ze
vymyslet i dalsi aktivity.

3.3 Dalsi tkoly k procvi¢eni
K procvi€eni uciva a jeho upevnéni jsou nutné dalsi ptiklady. Na
zadatku volime ptiklad podobny tiloze s parketami.

Uloha:

V krajing Tumbum se déti uéi poéitat na prstech. Palec schovany
do dlan¢ odpovida &islu 0, zvednuty palec odpovida ¢islu 1. Pfi
ptidani ukazovacku dostavame &islo 2 (kdyZ je palec schovany)
nebo &islo 3, pokud je palec zvednuty.

Vygenerujte postupné jednotliva Cisla, jak je pouzivaji v krajiné
Tumbum od nejmensiho po nejvétsi. Do kolika dokazou napocitat
na prstech jedné ruky? Do kolika mohou pocitat na obou rukach?

Komentar: Tato uloha je podobna ptedchozi tloze, pfi jejim
feSeni lze postupovat obdobné. Jiz pii rozkreslovani postupu
feSeni zjistime, Ze trivialni piipad je pouze jeden — pro jeden prst.
Tvorba programu je jednodussi, opét ale nutno pouzit dvoji volani
metody V jejim téle. Zménou trividlniho ptipadu se méni také
vzajemné poméry mezi poctem volani rekurzivni metody obecné a
poctem volani trivialniho pfipadu. Rekonstrukce postupného
volani metody dava rovnéz jiné vysledky.

Uloha:

Dalsi vhodnou ulohou je znamy problém hanojskych vézi [10,
s. 18], jehoz feseni je v mnohém podobné piedchozi tloze, navic
je ndzornéjsi a pro studenty zajimavejsi.

Zakladni principy feSeni problému hanojskych vézi objevujeme
obvykle pii hie studenttl ve tfidé. Ctyfi (pozd&ji pé&t) studentd
Vv fadé predstavuje kotoue na jedné vé&zi. Ulohu modifikujeme
tak, ze vSichni studenti se maji pfesunout do jiné ¢asti mistnosti
(jako kotouce na druhou véz) pfi zachovani znamych pravidel pro
pfesun.

Komentar: Naznafend ,,pohybova™ simulace ve tfidé nazorné
ukazuje, ze ten, kdo reprezentuje nejmensi kotouc¢, se presouva
vV kazdém druhém kroku algoritmu a jako student se musi hodné
pohybovat. Také lze vysledovat, jak dilezity je prvni krok
algoritmu — zda zaéneme pfesunem nejmensiho kotouce na
pomocnou nebo na koncovou véz.

Dale je samoziejm& nutné navazat jednodu$$imi rekurzivnimi
algoritmy, které vyZzaduji pouze jedno volani metody v jejim téle a
poukazat na princip opakovani, ktery je srekurzi jednoznaéné
spojen. Na zavér vyuky nelze zapomenout na shrnuti
zkonstruovanych poznatkit a na definovani zékladnich pojmi a
konceptil.

3.4 Ulohy pro Zaky zakladni Skoly

Uloha pokryvani parketami je pfevzata z uéebnice pro 2. stupefi
zékladni Skoly [9]. Je soucasti rozsifujiciho udiva matematiky.
V metodickych pokynech k udebnici je uloha uréena k vytvaieni
pojmu Fibonacciho posloupnosti, k objevu rekurzivni definice
¢lend posloupnosti. Se studenty, budoucimi uciteli informatiky, se
snazime hledat dalsi podobné problémy a ulohy.

Uloha:
Auta stoji v uzké garazi podle obrazku (viz obrazek 6).

Z garaze muze vyjizdét vzdy pouze jedno z krajnich aut. V jakém
porfadi mohly auta vyjet z garaze? Vyberte jednu z nasledujicich
moznosti [11].

A

B.
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Obrazek 6. Parkovani v uzké garazi

Komentdr: Uloha je urena pro zaky prvniho stupné zakladni
Skoly a je zaméfena na postup feSeni problému. Jediné spravné
fedeni je A. Zaci by méli umét nejenom najit spravné feseni, ale
vysvétlit, pro¢ ostatni feSeni nelze povazovat za spravna.
Naptiklad: feSeni B neni spravné, protoze Cervené auto nemiize
vyjet za modrym, Cervené auto se aktudlné nachazi mezi zelenym
a rizovym autem.

Se studenty jsme hledali modifikaci ulohy se zaméfenim
na formalizaci postupu feseni problému vyjezdu z garaze.

Uloha:

Ozna¢me H horni vyjezd z gardze a D dolni vyjezd (viz obrazek
6). Pomoci pismen H a D zapiSte poradi, v jakém vyjela auta
z gardze pii feSeni A. Tento zplsob zapisu postupu FeSeni
oznadime HD [12].

Kolik spravnych moznosti vyjezdu z garaze lze pomoci symbold
H a D zaznamenat? Ulohu feSte pro tii, Ctyfi, pét a Sest aut
zaparkovanych v garazi.

Reseni A Ize vyjadtit posloupnosti HHDDHH. Hlubsim rozborem
ulohy pfi praci se studenty zjistime, Ze pocet moznych zplsobu
HD vyjezd z garaze je 2", kde n je pocet aut zaparkovanych
V garazi.

Mame zde dva zplsoby pro formalni popis postupu feseni
problému: vyjadieni barevnou kombinaci aut pfi vyjezdu z garaze
a zptsob HD vyjezda. Konstruktivisticky pfistup k feSeni tlohy
tak vede k dal§im otazkam: Kolik moznych zpisobi (z hlediska
barevné kombinace aut na vyjezdu z garaze) existuje? Odpovida
tento pocet poctu moznosti HD vyjezdi? Pokud oba zpisoby
popisu postupu feSeni vedou kriznym zavérim, V kterych
pfipadech dostavame pro rizné HD vyjezdy stejna feSeni
z hlediska barevného znaceni aut?

Hledani odpovédi na tyto otazky prohlubuje znalosti v oblasti
feSeni problému. Nesouvisi vSak piimo s rekurzi. Hledali jsme
spole¢né se studenty moznou upravu zadani ulohy tak, aby jeji
feseni vedlo k Fibonacciho posloupnosti.

Uloha:
Auta stoji v uzké garazi — viz obrazek 6. Garaz je upravena tak, ze
Vv jeji horni Casti se nachazi mycka, ktera se uvede do provozu

vzdy tehdy, kdyz do ni vejdou dvé auta. Hornim vyjezdem proto
vyjedou vzdy najednou dvé &istd auta — ozna¢éme je CC. Spodnim
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vyjezdem auta vyjizdi z garaze jednotlivé, ozna¢me je znakem N —
neumyta.

Kolik riiznych posloupnosti znakii C a N mize vzniknout, pokud
jsou v garazi zaparkovana dvé, tfi, ¢tyfi, pét nebo Sest aut?

Komentdr: Pro dvé auta jsou feSenim posloupnosti CC a NN. Pro
tfi auta velice rychle najdeme tfi mozna feseni: CCN, NCC, NNN.
Reseni tlohy pro Gty auta ziskame tak, Ze v piipadé jednotlivych
feSeni pro tfi auta vyjede ¢tvrté auto spodnim vyjezdem jako N
anebo k fesenim pro dvé auta pfipojime vyjezd horni ¢asti garaze,
tj. jako dvojice aut CC. Uloha vede ke stejnym zavérim jako
uloha pokryvani parketami — opét se jedna o Fibonacciho
posloupnost. Pivodni uloha pro vyjezd aut uréena pro Zéky
prvniho stupné zékladni Skoly byla modifikovana do tlohy pro
zaky Sestych a sedmych rocniku.

4. ZAVER

Didakticka pfiprava studentti na profesi ucitele informatiky neni
jednoduché. Nézory a postoje studentd jsou znaéné ovlivnény
systémem kurikularnich dokumentt a charakteristikou vzdélavaci
oblasti Informa¢ni a komunikaéni technologie uvedenou v téchto
dokumentech. Studenti jiz obvykle absolvovali na niZz8ich
stupnich kol vyuku predmétu Informatika, ktery byl zaméten
pouze na wuzivatelské vyuziti pocitae a zadklady prace
Vv kancelaiském softwaru. Tuto pfedstavu maji tendenci pienaset
dale, vzd218vat se podle ni a aplikovat ji ve své vyuce.

ZkuSenosti ukazuji, Zze dva semestry jsou ke zménam postoji
studenti velice kratkd doba. Pfiklady vyuky zaméfené na
objevovani a konstruovani poznatkid predstavuji pro né podnétnou
inspiraci. Ukazuje se ale, Ze k tvofivosti pfi pfipravé vyuky,
k pfekonani zab&hlych konceptd a aplikovani uvedenych principi
Vv konkrétni vyuce je potfeba mnohem delsi ¢as a také mnohem
vice prikladi. Pti demonstracni vyuce studenti pochopi zakladni
principy a jsou osloveni naznadenymi moznostmi vyukKy.
Poukazuji vSak na to, Ze ve vybrané vyuce (viz naptiklad zaklady
rekurze a dal$i demonstrace) je uplatnéni konstruktivistickych
principti mozné. I pfes praci na upravach uloh a jejich modifikaci,
si v8ak studenti neumi pfedstavit uplatnéni konstruktivistickych
principt pfi probirani témat v konkrétnich hodinach na zakladnich
Skolach, ve své ucitelské praxi.

Podpora vyuky informatiky na zékladnich a stfednich $kolach
v Ceské republice je dnes nezbytna. Digitalni technologie piimo
vybizi k vyuziti konstruktivistickych principl, k objevovani a
badatelstvi zaka. Do budoucna proto planujeme vyhledavat dalsi
podnétné ptiklady vyuky vedené naznaCenym zptisobem, a to
zejména se zaméfenim na témata a jejich vyuzitelnost pfi praci
s zaky zékladnich $kol, tj. se zaméfenim na informacni gramotnost
a uzivatelské vyuziti pocitace.

5. BIBLIOGRAFICKE ODKAZY

[1] JERABEK, J. A KOL. Rimcovy vzdéldvaci program pro
zdkladni vzdélavani. Praha: VUP, 2007. 124 s. [cit. 2016-1-
25]. Dostupné na: <http://www.vuppraha.cz/wp-
content/uploads/2009/12/RVPZV_2007-07.pdf>

[21 KUCHTOVA, D. Opatient ministryné skolstvi, mladeze a
telovychovy, kterym se méni RVP ZV. Praha: MSMT, 2007.

[3] HEINY, M., NOVOTNA, J., STEHLIKOVA, N. 25 kapitol

z didaktiky matematiky. Praha: PdF UK, 2004. 470 s. ISBN
80-7290-189-3. [cit. 2016-1-25]. Dostupné na:
<http://class.pedf.cuni.cz/NewSUMA/Download/Volne/SU
MA_59.pdf>



DIDINFO 2016, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2016.

(4]

(5]

(6]

(7]

NAGYOVA, 1. Fundamental ideas of informatics and their
relationship to didactics of informatics. In Journal of
Technology and Information Education. 2013, vol. 5, no. 1,
p. 89-95.

KAPOUNOVA, J., PAVLICEK, J. Pocitace ve vyuce a
uceni. Ostrava, PdF OU, 2002. 118 s. ISBN 80-7042-265-3.

MERRILL, M. D. Toward a Theoretical Tool for
Instructional Design. Utah: Utah State University, 2001. [cit.
2016-1-26]. Dostupné na:
<http://mdavidmerrill.com/Papers/Components_of_Instructio
n_lInstScience.PDF>.

VYGOTSKY L. S. Mind in society: the development of
higher psychological processes. Cambridge: Harvard
University Press, 1978.

66

[8] KALAS, 1. a kol. Premeny $koly v digitdlnom veku.
Bratislava: SPN, 2013. 256 s. ISBN 978-80-10-02409-4.

[9]1 HEINY akol. Matematika B. Ucebnice pro 2. Stuper ZS a
viceletd gymndzia. Praha: H-mat, 2015. 80 s. ISBN 978-80-
905756-1-5.

[10] NAGYOVA, 1. Podstatné aspekty informatiky jako védniho
oboru. Ostrava: PdF OU, 2013. ISBN 978-80-7464-378-1.

[11] 1Bobor - sitaz: Archiv iloh 2009/2010. [online]. [cit. 2016-
02-08]. Benjamin. Dostupné na:
<http://ibobor.sk/sutaz_demo/>

[12] STERBOVA, M. Vyuka zdkladii algoritmického mysleni na
prvaim stupni zakladnich skol. Diplomova prace. Ostrava:
Ostravska univerzita, 2015. 117 s.



DIDINFO 2016, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2016.

PRIESTOROVA ORIENTACIAAIT

Peter Nedorost
RZSP Levoc&a
Kasarenska 16
054 01 Levoca

Slovensko
peter.nedorost@nextra.sk

ABSTRAKT

Clanok je zamerany na vyuzivanie informaénych
technol6gii nielen pri vyucovani informatiky ale aj pouzitie
vybranych IT na zlepSenie priestorovej orientéacie
nevidiacich a slabozrakych.

Vzdelavanie slabozrakych anevidiacich Tudi je velmi
naro¢né v dosledku ich obmedzeného vnimania. Tito I'udia
maju velké problémy s takymi Glohami, ktoré su pre nas
samozrejmé. Jednd sa hlavne o ziskavanie informacii
Z ucebnic, Casopisov, knih, internetu alebo inych zdrojov.
To ¢o je pre vidiaceho samozrejmé, to pre slabozrakého je
vel'mi tazké alebo az nemozné.

Jednym z hlavnych problémov pre nich v beznom zivote je
strata orientacie, moznosti vol'ne sa presunit’ z miesta na
miesto. Tento problém moze CiastoCne zmiernit aktivne
vyuzivanie IT.

ABSTRACT

The article is focused on the use of information technology
not only to teach informatics as well as the use of selected
IT to improve the spatial orientation of blind and partially-
sighted. Education visually impaired and blind people is
very difficult due to their limited perception. These people
have great difficulty with such tasks as for us, of course . It
is all about gathering information from books , magazines,
books , the Internet or other sources. What is the seer goes
without saying that visually impaired people 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 . This problem can be partially mitigated active use
of IT

Kracové slova

Informacné technologie (IT); priestorova orientdcia,
zdravotne postihnuti; nevidiaci

Keywords
Information technology (IT ); spatial orientation ,
disabilities ; blind ,,

1. UvoD

Vzdelavanie Tudi so zdravotnym postihnutim je vzdy velky
problém. Ci by sa jednalo o sluchovo postihnutych, Trudi
S obmedzenymi moznostami pohybu alebo niektoré iné druhy
postihnutia, vzdy je mozné vyuZzivat informaéné technologie /IT/
na to, aby sa im ulah¢il pristup k informaciam. Je predpoklad, Ze
zrakové postihnutie je jednou z tazkych foriem postihnutia,
nakolko ludia st ochudobneni o jednu z najviac pouzivanych
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moznosti ziskavania informdcii. Fakt, Ze nie je mozné si precitat’,
alebo iba svelkymi problémami, hocijakii informaciu, zniZuje
moznosti vzdelavania tejto skupine ludi. Je pravdou, Ze uz
existuje cela mnozina pomocok, pristrojov, nastrojov na zlepSenie
tejto situdcie, ale aZ vyuzivanie IT (Obr. 1) umoZiiuje uvedeny
nedostatok znizit' podstatne viac

IT pre nevidiacich

L

programy na éitanie
textu

programy na pracu s
poditagéorm

technoldgie na
praktické vyuiitie

Obr. 1 MozZnosti vyuzivania IT zo strany slabozrakych a
nevidiacich.

Vzdelavanie slabozrakych anevidiacich ludi je velmi
naro¢né v désledku ich obmedzeného vnimania. Tito udia maji
velké problémy s takymi Glohami, ktoré si pre nds samozrejmé.
Jedna sa hlavne o ziskavanie informécii z uCebnic, Casopisov,
knih, internetu alebo inych zdrojov. Autori DuSan Driensky a
Roman Hrmo (2004, s.5) uvadzaju: ,,pedagogicko-psychologické
vyskumy potvrdzuji, Ze ucinnost vnimania a zapamdtavania je
priamo zavisla od poctu senzorov, ktoré su aktivované pri
osvojovani poznatkov”. Dalej uvadzaji, Ze &lovek v priemere
vnima 83% informacii vizudlne, 11% auditivne a zapamata si
priblizne 10% z toho o ¢ital, 20% z toho ¢o pocul a 30% z toho
¢o videl. (Driensky — Hrmo, 2004) To &o je pre vidiaceho
samozrejmé, to pre slabozrakého je velmi tazké alebo az
nemozné.

Jednym z hlavnych problémov nevidiacich je ich priestorova
orientacia. Preto sa v danej publikacii zameriame hlavne na
technologie pre praktické pouzitie.

2. Vybrané uskalia vyucovania Informatiky

slabozrakych

Vyucba informatiky zrakovo postihnutych ma mnoho $pecifik. Ak
maju ziaci dostatoéné zvysky zraku, pocita¢ ovladaji klasicky za
pomoci mysi a jedinou odliSnostou je pouZivanie programov na
zviiéSenie obrazovky. Moze to byt lupa, ktora je priamo stiCast'ou
opera¢ného systému, alebo Specidlne programy. Tu sa vyucba
informatiky vel'mi neli$i od beznych $kol. Ina je situacia, ak su
ziaci prakticky, alebo uplne nevidiaci. Pocita¢ ovladaji za pomoci
klavesnice a klavesovych skratiek. Spatnd vazbu ziskavaju za
pomoci najcastejsie hlasového vystupu. Preto je dobré, aby bola
skupina Ziakov v triede ¢im menSia, inak je totiz hladina hluku
Vv triede znand a méZe samotnym Ziakom branit’ v sUstredeni sa
na prednes prave ich pocitaca. Problém sa do istej miery da riesit
slichadlami, tu v8ak hrozi riziko mensej zrozumitelnosti vykladu
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vyuéujuceho. Navyse, ak je tento tiez nevidiaci, strdca moznost’
rychlej kontroly toho, ¢o sa na konkrétnom pocitaci deje.

Dnes pri velkej rozsirenosti pocitatov a internetu sa uz malo
stretdvame s tym, Ze by nemal aj zrakovo postihnuty ziak nejaké
skdsenosti z ovladania pocitaéa z domova, z internatu a podobne.
Internet a multimédia ako také sd silnou motivéaciou atak su
zvdac8a ziaci vo vlastnom zaujme asponi Ciastkovo nauceni
niektorym postupom. Najvicsie problémy predstavuje celistvé
pochopenie koncepcie ovlddania operainého systému. Ziaci
maju tendencie ucit’ sa individudlne ovladat’ jednotlivé programy.
Niekedy je tiez problémom velka zaplava informacii oproti
beznym Ziakom, nakolko informacia hlasovym vystupom je
poskytovana celistvo a nie je mozné ju bez nadobudnutia urgitych
skusenosti efektivne filtrovat, napr. nechat’ si na internetovej
stranke oznamovat rovno nadpisy jednotlivych ¢lankov.
U starSich Tudi tiez mdze byt problémom ovladanie samotnej
klavesnice ¢i zrozumitelnost' syntetického hlasu hlasového
vystupu. Niektoré klavesové skratky pozostavaju aj z troch
stladeni klaves ato eSte v presnom poradi (ctrl shift end na
vyznacenie Casti textu od kurzora), po ktorej stlaceni sa nesmie na
klavesnici stla¢it’ samostatne pismeno, aby nedoslo k nahradeniu
vyznacenej Casti textu. VACESi problém ako u vidiacich rovesnikov
tiez tvoria neustdle premeny ovladacich prvkov novych verzii
programov, ¢i samotného operacného systému.

Otazkam priebehu vyucovania informatiky nevidiacim ucitel'om
pre nevidiacich a slabozrakych Studentov sa budeme venovat v
inom prispevku. Tento prispevok je viac zamerany na aplikéciu
vyuzivania vybranych prostriedkov na jeden z hlavnych
problémov nevidiacich — orientdcia v priestore. Bez zvladnutia
tohto problému nie je mozné plne sa venovat’ inym aktivitam.

3. Vybrané prostriedky IT

V prispevku st uvedené len vybrané prostriedky uréené pre
slabozrakych a nevidiacich. Celkovy vyber sluzi na analyzu
moznosti zlepSenia procesu ucenia a Skvalitnenia Zzivota ludi
s poruchami zraku. Do tejto skupiny patria okrem postihnutych od
narodenia aj ti, ktori v dosledku choroby, Grazu alebo veku maju
obmedzené zrakové moznosti alebo zrak uplne stratili.

Jednou z najviac pouzivanych pomocok pre nevidiacich je biela
palicka. Pomocou nej sa nevidiaci snazi vyhnit' prekazkam na
chodniku, najst’ zaciatok schodov alebo ich koniec, ¢i urcit, kde
sa nachadzaju dvere apod. Tuto Ulohu postupne preberaju na
seba aj mnohé elektronické zariadenia napr. echo-lokator , alebo
$pecialne programy na meranie vzdialenosti, ktoré sa nachadzaju
v modernych telefénoch.

Casto sa pouzivajli aj iné rézne formy slepeckej pali¢ky , ktoré
umoziiuju upozornit’ nevidiaceho na prekazku (Obr.2).

Obr. 2 Formy skladacej bielej pali¢ky

Ulohu bielej palicky postupne preberajii na seba aj mnohé
elektronické zariadenia napr. elektrosonary, echo-lokatory , alebo
$pecialne programy na meranie vzdialenosti, ktoré sa nachadzaju
v modernych telefénoch. Elektrosonary - Rozli¢né elektrosonary
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su zariadenia, ktoré umoziuju zistit prekazky na ceste alebo
Vv priestore pred nevidiacim. Ich princip je zalozeny na podobnom
ako maju velryby alebo delfiny. Vzdialenost’ zistenia prekazok
do 7 metrov.

Tyflosonar (Obr. 3)- je maly, lahky a extrémne citlivy
elektronicky pristroj vydavajuci akustické, alebo vibracné signaly.
Jeho ultrazvukové snimanie pomaha rozpoznat prekazky
a upozornit’ na ich pritomnost. Umoziiuje detekovat’ prekazky az
do vzdialenosti 2,85m a oznami ich nevidiacemu prostrednictvom
akustického alebo vibra¢ného signalu (nevidiaci si méze vybrat,
ktory zo signdlov mu viac vyhovuje aktory bude pouzivat)
Specialny ESCAPE mode umoziiuje pouzivatelovi najst’ cestu aj
vo vac¢som dave l'udi alebo lokalizovat’ vchody.

Obr. 3 Zariadenie na zist'ovanie prekazok

Tyflosonar RAY taktieZ dokdZe rozpoznat’ zdroj svetla a oznami
ho prostrednictvom signédlu. Tyflosonar RAY je vSestrannym
a uzitoénym spolo¢nikom a vd’aka vibracnej signalizacii je mozné
ho vyuzivat aj v hluénom prostredi.
(http://www.tyflocomp.sk/produkty/tyflosonar.html).

Ruény elektrosolar (Obr. 4) je malé prenosné zariadenie
umiestnené na ruke nevidiaceho. Je to vel'mi I'ahké zariadenie,

s dosahom 3 m.
7/
7/

’///
&

Obr. 4 Ruény elektrosonar

Jeho z&kladné parametre su : hmotnost — menej ako 150 g;
rozmery 70x70x35 mm; doba autonémnej prevadzky najmenej
5; napajanie — vstavany akumulator;

Obr. 5 Infracerveny lokator

Infraerveny lokator s vibra¢nou azvukovou indikaciou je
zariadenie, ktoré patri k technickym prostriedkom na rehabilitaciu
pre slepych aj je urfené pre signalizaciu prekazok (Obr.5).
Infraerveny snima¢ je umiestneny na konci pristroja. Jeho
zékladné parametre su nasledovné: vzdialenost’ zistenia prekazok
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3,5 metrov; hmotnost — menej ako 150 g; rozmery 118x36x21
mm; napéjanie — batéria Krona .

Ultrazvukova bro$iia SONAR-3 (Obr. 6) je zariadenie uréené
pre zvySenie bezpeCnosti nevidiacich a slabozrakych Tudi pri
samostathom pohybe Vv neznimom alebo ¢asto sa meniacom
teréne, napr. po uliciach mesta. Konstrukcia SONAR-3 je
vysledkom 10 ro¢ného vyskumu Centra mediko-socialnej
rehabilitdcie pre nevidiacich aslabozrakych Sankt-Peterburg
a Katedry systémov spracovania informacie BGTU Ruska
federacia. Vyuziva sa spolu so slepeckou pali¢kou a je uréeny na
zistovanie prekazok na tirovni hrudi alebo hlavy ¢loveka. Lokator
je umiestny do bro$ne ainformacia je prendSana pomocou
zvukovych ténovych signalov.

Obr. 6 Ultrazvukovy elektrosonar

Zékladné parametre: lokalizacia 1,5 m objekty vysky 2m a
priemeru 50mm; 3,0 m objekty s rozmermi 1x1 m; hmotnost’ —
menej ako 250 g; frekvencia signalu 250-6000Hz; doba
autonémnej prevadzky najmenej 10 hodin; napajanie — vstavany
akumulator.

Funkciu sonarov postupne prevezmu programy na urcovanie
vzdialenosti. (Obr. 7).

Distance
(Measurement resab)

**Note: Auto Distance is used for distance

Itis highly depends on device’s sensors, as we know
sensors reading is fluctuated and unstable, especially
when we handhold the device. For example, if the actual
distance Is 6,50m, we can get the distance result
between 6.20m to 6.80m, which is fall within the stated
accuracy tolerance +/-7.08

If you need a very accurate distance measurement tool,
you can try our “Manual Distance”

B3
)

D Application Overview
<.

“

s

U

~

Change Unit
Change Tide

{Tree base)
Lock the distance
to measure height

Input lens mm—‘ 1 ' '11-)\
Click and drag to n £ O
set lens height m :

Camera Flash ; 3

Camera Aim

Estimate Distance

Obr. 7 Programy na zist'ovanie vzdialenosti

Program Distance 11 (Obr. 7) je vel'mi jednoduchy program na
ovlddanie aumoziiuje vredlnom Case merat’ vzdialenost od
prekazky. Samozrejme, nevidiaci sa s nim musi naudit’ pracovat’.
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Poméckou pre kvalitnejsi Zivot je Indikator faireb — Colortest
standard, Memo a Colorino.  Je to zariadenie s hlasovym
vystupom na rozpozndvanie farieb. Otvara svet farieb
slabozrakym a nevidiacim. Colortest umoziuje: 1.Identifikovat’
farbu odevov a mnohych inych objektov. Zisti, ¢i su veci jasné,
tmavé, hladké alebo vzorkované. 2.RozliSovat’ medzi zrelym a
nezrelym ovocim a zeleninou a skiimat’ rozmanitost sfarbenia
kvetov. 3.RozliSovat’ podl'a farby klbka viny, cievky niti, viazace
na dokumenty a d’alie veci v domécnosti alebo na pracovisku.
4.Lokalizovat a detekovat zdroje svetla v miestnosti alebo
identifikovat’ ich farbu.

Tieto, ale aj iné podobné pomdcky sa v blizkej bududcnosti stant
§tandardnym  vybavenim telefonov ainych integrovanych
zariadeni pre nevidiacich.

4. Informacné technolédgie a priestorova
orientéacia

V tejto Casti sa chceme zamerat’ na oboznamenie nevidiacich a ich
okolia smoznostami novych informaénych technologii pre
ulah&enie ich Zivota. Jednd sa o prostriedky a systémy, ktoré
mozu napomdct’ ich lepsej orientacii v meste.

Okuliare pre slepych = iSee glasses (Obr. 8) - Mnohé svetové
organizacie sa pokusaju vyrobit’ aj okuliare, ktoré by nevidiacim
ulahgili orientaciu v teréne. Podobné okuliare boli vytvorené aj
v Oremburgu. Studentka univerzity vytvorila okuliare na béze
ako iné

odrazu radiovych vin, ktoré si lacnejsie 20-30 krat
svetové analogické pomdcky.

P

M,
»

La

Obr. 4 Vyuzitie smart okuliarov

-

V budiicnosti oreburski vyskumnici cheu uviest’ na trh novy druhu
okuliarov iSee glasses, ktoré budu omnoho presnejsie ako terajsi
typ. Uvedené okuliare budu obsahovat aj kameru a moznost
prenosu signalu na vzdialenost aby bolo mozné vidiacemu
navigovat’ nevidiaceho v meste alebo v budove.

Predpokladany typ aj s kamerou bude asi 10-14 krét lacnejsi ako
smart okuliare Google, ktorych cena je okolo 1500USD.

Informaéné mesto — predstavuje systém rdznych zariadeni, ktoré
umoznia nevidiacim lepSiu orientaciu. Jeden spdsob vyuZziva
rozne zvukové zariadenia. Druhy predstavuje uceleny informaény
systém vysielacov komunikujuci so zariadenim, ktoré vlastni
nevidiaci.

Na jednotlivych obrazkoch (Obr. 9) je zobrazeny postupny
prechod po meste na zaklade zvukovych zdrojov. Nevidiaci
vstlade so signdlmi vysielanymi jednotlivymi zariadeniami
prechddzaji z jednej Casti do druhej. Informaécie poskytované
reproduktormi umoznia sledovat’ nielen smer pohybu, ale
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poskytuju aj informaciu o jednotlivych budovach, ktoré sa v ich
okoli nachadzaju.

Umiestnenie zvukovych zariadeni

Postupny prechod na zaklade

poskytovanych Gdajov

Obr. 5 Zvukové signdly pre nevidiacich

Existuju aj iné podobné systémy, ktoré vSak pracuju na zéklade
nie zvukovych ale réadiovych signédlov prijimanych v okoli
jednotlivych budov.

Jednym z moznych idealov realizicie pomoci pre slabozrakych
anevidiacich je vznik informa¢ného systému, ktory by svojou
podstatou umoznil plynull orientaciu v kazdom meste, v kazdej

g e

me )
EHED = 3= il

Rédiovy vysielat

[Gbehod

prijimacie zariadenie

Rédiovy informéator plynule podava re¢ovl informdciu o objekte, na ktorom je
umiestneny. Napr. - Lekdrefi

Obr. 6 Informaéné mesto

Jedna sa o systém radiovych vysielaGov a prijimacov (Obr. 10),
ktoré by dodavali nevidiacemu Udaje o tom ako sa nazyva ulica,
ktorou prechadza, ako sa nazyvaju jednotlivé budovy, obchody,
zariadenia. Pri vchode do budovy by boli oznacené jednotlivé

dvere a bola by poskytovana informéacia o tom, ¢o sa nachadza za
jednotlivymi dverami. Treba sa v8ak zamysliet' nad tym, ¢i by to
nebola informacia navyse, ¢i by ¢lovek nebol zahlteny zbytocnou
informaciou. Ved pri prechadzke mestom neéitame nazvy
vsetkych obchodov, nepozerame do vsetkych vykladov. Alebo
7eby to bol omyl? Zeby sme to robili len si to neuvedomujeme?
Nerobime snad® mnohé ¢&innosti a na pozadi je zvuk radia,
televizora a my ho takmer nevnimame? A ked’ zachytime nejaka
nezvyCajni alebo potrebni informaciu, zapocivame sa
pozornejsie.

Prave toto by mohol byt’ aj zakladny princip informa¢ného mesta.
Nevidiaci bude pocuvat’ informacie o mieste kde sa nachéadza.
V pripade, ze zachyti udaje o tom, ¢o ho zaujme, bude sa moct’
zastavit, pocuivat’ pozornejsie. Systém, ak spozoruje ze Elovek
stoji, moze poskytnit dodatoéné informdcie otom mieste,
podrobnejsie opisat’ jednotlivé budovy, alebo precita tidaje o tom,
¢o sa v danej budove nachddza. Re¢ by iSla o smart systéme pre
nevidiacich. Na zavedenie daného systému je potrebné vyriesit’
vela otazok. Pri ich rieSeni mo6zu najst svoje uplatnenie aj
nevidiaci, ktori moézu byt nielen konzultantmi, ale aj
spolutvorcami systému.

Orienta¢ny beh — je d’alSou formou vyuZitia IT vo vyuCovani
priestorovej orientacie. Pripravujeme viacero druhov takéhoto
behu za pomoci vzajomne pospajanych zvukovych ovladanych
zariadeni, alebo pomocou reliéfnych map vytvorenych pomocou
3D tlac¢iarni.

Bola vytvorena metodika viacero typov orienta¢ného behu, kde
pri pomoci modernych zvukovych zariadeni (Obr. 11),
tyflotechnikych pier (Obr. 12, reliéfnych map (Obr. 13)
a samozrejme 3D tladiarni sa vytvori model priestoru, v ktorom sa
bude sut'aziaci pohybovat'.

Jednotlivé zvukové zariadenia simuluji premenlivé zvuky ulice
napr. na ruSnom namesti, zvuky elektri¢iek, autobusov, velku
skupinu I'udi a Sportovec sa snazi reagovat’ na jednotlivé zvuky.
Priprava na beh moze prebichat’ aj pomocou reliéfnych map.
Vtedy si pred vychodom ohmat4 priestor v ktorom sa bude
pohybovat’. A nasledne ziskava prehl'ad o tom, ako sa meni terén.

Velky prinos pri priprave sitazi maju 3D tlaciarne. Pomocou
tychto novych zariadeni je mozné vytvorit’ priestorovy obraz Casti
mesta, prirody okolia. Sutaziaci sa takto zoznami s priestorom
Vv ktorom sa bude nachadzat’.

Postup sut’aZe
CielPom orienta¢ného behu je

- zvySenie kondi¢no koordinaénych schopnosti, rychlost’
a Ciastocna vytrvalost’

- zlepsenie sluchovych schopnosti.

- zvySenie vnimania zakrivenia trasy.

Pombcky Zvukové zariadenia,

tyflotechnické mapy, 3D tladiarne a pod.

reliéfne  mapy,

Popis trasy : Samostatna trasa prebieha na Stadione, kde je
nevidiaci v ohrani¢enom priestore paskou, ma 3 — 6
zvukovych mét, ktoré vydavaju zvukovy signal. Trat sa
zaCina na ploche S§tadidna. Po zazneni prvého signalu sa
spusti Casomiera a nevidiaci sa musi dostat’ k znejucej méte.
Po docieleni méty sa signal vypne a sptsta sa d’alsi signal.
Nevidiaci sa musi ststredit’ na jednotlivé tdny a prechadza
z jednej Casti do druhej. Po najdeni vsetkych zvukovych
mét sa ¢as zastavi.
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Obr. 13 Reliéfna mapa — ciel’ Strbské pleso, oboznamenie sa
S priestorovo vel’kou plochou .

Zakladnym hodnotenim je celkovy cas, ktory je potrebny na
prejdenie celej trasy. Nevyhnutnou podmienkou je prejst’ vietky
stanoviStia.  ZlepSenie orienta¢nych schopnosti vo volnom
priestore.

5. Zaver

Uvedeny prispevok je zamerany nielen na didaktiku vyu€ovania
informatiky pre nevidiacich, ale aj ako prispevok, ktory by mal
poukazat, Z7e pri vyuCovani informatiky a prace s vypoctovou
technikou je potrebné pozornost venovat' aj oboznamovaniu
snovymi technolégiami urenymi pre dant skupinu ludi. V
stCasnosti existuje velké mnozstvo zariadeni, ktoré maju
zabudované digitadlne zariadenia ulahcujuce Cinnost’ zrakovo
postihnutych o0séb. Je iba na uciteloch, inStruktoroch,
vzdeldvacich a zdravotnickych zariadenia aby tieto pombcky
dokazali nevidiacim sprostredkovat’.

V stcasnosti nie st rozpracované podrobné didaktické materialy,
ktoré by stanovovali mieru vyuzivania informaénych technologii
pri priestorovej orienticii atiez aj pri inych c&innostiach
nevidiacich spoluobanov. Jedna sa oto, aby aj na zéklade
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vyucovania informatiky astiou spojenych predmetov mohli
nevidiaci konstatovat’: Vidime spolu viac

6. PODAKOVANIE

Prispevok vznikol vdaka podpore obcianskeho zdruzenia
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Casové moznosti oblasti ICT v ramci RVPZV
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ABSTRAKT

Tento ¢lanek nemd za cil byti védeckou studii, ale pfispévkem
ucitele ICT (Informacni a komunikaéni technologie), ktery se
vyukou "pocitact" vénuje na zakladni skole 20 let, ale i v ramci
svych dalsich aktivit se o systém vyuky ICT intenzivné zajima.
Jedna se tedy o subjektivni pohled ucitele na realny a stihnutelny
obsah vyuky, ktery vychazi pfedevsim z jeho pedagogické praxe a
zkuSenosti, na moznosti naplnéni cili RVPZV (Ramcového
vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélavani) v ramci oboru
informatika.

ABSTRACT

This article does not aim at being a scientific study. It is a
contribution from an ICT teacher who has been engaged in
teaching “computers” at primary school for twenty years.
Moreover, his interest in the system of ICT education is great.
This paper offers a subjective view from experienced teacher on
real and manageable curriculum. It questions possibilities of
mastering objectives of RVPZV in the ICT field. This view is
based mostly on teaching experience and practice.

Kli¢ova slova
RVPZV, ICT, tydenni
programovani.

Casova dotace, disponibilni hodiny,

Keywords

Curiculum ICT, Weekly time schedule, programing

1. Uvod
V minulych letech sili tlak na zavedeni vyuky zakladd
programovani do vyuky na  zdkladni Skole. Neni tieba

polemizovat o tom, Ze zéklady algoritmizace a programovani by
pro zéky byly prospésné, ale je tieba vnimat RVPZV (Ramcovy
vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani) jako celek, ne
pouze z pohledu jednotlivych obord. Ve svém ¢lanku vychazim z
pracovni verze RVPZV, kterd by méla byt platnd od 1.9.2016.
Tato verze, byt se zpocatku zdalo ze by mohla, nakonec nijak
neméni plvodni verzi RVPZV pro oblast Informacni
a komunikacni technologie a tak v ni nejsou nijak zaclenény
vysledky pracovnich skupin, které se moznou zménou RVPZV
zabyvaly.

Mozna se mize zdat, ze tento ¢lanek na védecké konferenci je
"Nosenim sov do Athén", ale neni tomu tak. Zamysleni se nad

platnymi cili, povinnym obsahem a redlnymi moZnostmi jsou pro
ucitele vzdy prospesné.

2. Hodinova dotace oblasti Informacni a

komunika¢ni technologie.
Na obsah definovany v RVPZV a dile rozpracovan ve
standardech[1] je podle RUP (ramcového ucebniho planu) ve
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druhém a tetim obdobi urceno po jedné hodiné tydn¢. Otazkou je,
zda tento pocet hodin je ¢i neni dostacujici. Informatici zajisté
tvrdi, Ze hodin na takto dulezity pfedmét je malo a mélo by jich
byt vice.

Jedinou, v tuto chvili moznou, cestou je navyseni hodinové dotace
pomoci disponibilnich hodin. Tato na prvni pohled realna cesta
vSak nardzi na ostatni didaktiky na Skolach, kdy se o disponibilni
hodiny dé€li vice oborG. Moderné smyslejici Skola alespon
¢astecné tyto hodiny pouzije, ale neni to zcela béznou zalezitosti.
Castéji se disponibilni hodiny pouZivaji na podporu jazykové
vychovy a matematiky.

Piesnd data o vyuziti disponibilnich hodin pro obor ICT nejsou k
dispozici. Jedinou relevantni shrnujici informaci uvadi zaveérecna
zprava CSI v Narodni zpravé projektu Poéitadova a informaéni
gramotnost ¢eskych zaku[2] a to: "Je treba dodat, zZe vzhledem k
nizké povinné casové dotaci se znacna cast Skol uchyluje k
posilent vyuky ICT s vyuzitim tzv. disponibilni casové dotace, prip.
zarazenim povinné volitelnych predmeétii s touto tematikou."”

Pro ucely tohoto ¢lanku jsem provedl maly prizkum mezi vSemi
10 $kolami ztizenymi MC Praha 2. Pouze 4 8koly z 10 posiluji
hodinovou dotaci pro oblast ICT. VSechny Skoly pak nabizi
oborovy pifedmét jako pfedmét volitelny.

Tydenni hodinové dotace piedméti ICT
(a podobnych) na §kolaich MC Praha 2

Z toho

1. 2. . .

stupeh | stupeii Celkem | disponi

P P bilnich
Z8 Botiéska 3 2 5 3
78§ Jana Masaryka 1 2 3 1
Z8 Kladska 1 1 2 0
ZS Londynska 2 2 4 2
7S Na Smetance 1 1 2 0
78 Resslova 1 1 2 0
Z8 Sazavska 1 1 2 0
ZS Slovenska 2 1 3 1
78 U sv. Stépana 1 1 2 0
7S Vratislavova 1 1 2 0

Druhou variantou by mohlo byt zvyseni povinné hodinové dotace
pro obor informatiky. Tato cesta je vSak v rozporu s duchem
RVPZV, kdy se ur€itd vyrazna samospravnost prenesla na skoly.
V ptipad¢ zruseni disponibilnich hodin by se jednalo o cestu zpét
k jednotnym osnovam Zakladni Skoly, kde moznost profilace
Skoly byla velmi silné¢ omezend. S timto zplisobem vraceni zpét
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nelze souhlasit, nebot’ se v minulosti neosvéd¢il. Vychazim
napiiklad z vysledki testovani PISA 2009, kdy se zaci v Ceské
republice dlouhodobé zhorSovali. (V roce 2009 se testovali
zlepSené vysledky v dal$im testovani PISA ukazuje, ze cesta
RVPZV je cestou spravnou.

Musime tedy vychazet z toho, co se da stihnout v ramci dvou let
vyuky na zakladni $kole, nebot’ velké mnozstvi §kol ma tento
tydenni rozsah ve svych ucebnich planech.

3. Pocet realné oducenych hodin ICT ve

$kolnim roce.

Na zaklad¢ analyzy oducenych hodin na Zakladni skole, Praha 2,
Londynska 34 ve 3 po sob¢ jdoucich Skolnich letech vyplyva, ze
redlny pocet vyucovacich hodin ve Skolnim roce je 32. Od
celkového poctu 44 tydnl je tieba odecist znacné mnozstvi
prazdnin a jinak organizovanych dni. Na jinych Skolach toto ¢islo
muze byt odlisné, ale ne zdsadnim zplisobem.

Pocet oducenych (nesuplovanych) hodin ICT v 6. ro¢niku
Skolni rok 1. pololeti 2. pololeti Celkem
2012/2013 17 15 32
2013/2014 16 14 30
2014/2015 18 16 34

4. Cile vzdélavaci oblasti Informacni a
komunikaé¢ni technologie dle RVPZV

Vzdélavani v oblasti ICT[3] sméfuje k utvafeni a rozvijeni
klicovych kompetenci tim, Ze vede zéka k:

* poznani tlohy informaci a informacnich ¢innosti a k vyuzivani
modernich informac¢nich a komunikaénich technologii

porozumeéni toku informaci, pocinaje jejich vznikem, uloZzenim
na médium, pienosem, zpracovanim, vyhledavanim
a praktickym vyuzitim

schopnosti formulovat sviij pozadavek a vyuzivat pii interakci
s pocitacem algoritmické mysleni

porovnavani informaci a poznatki z vétStho mnozstvi
alternativnich informacnich zdroj, atim k dosahovani vétsi
veérohodnosti vyhledanych informaci

vyuzivani vypocetni techniky, aplikacniho 1 vyukového
software ke zvySeni efektivnosti své ucebni cinnosti
a racionalnéjsi organizaci prace

tvofivému vyuzivani softwarovych a hardwarovych prostiedkt
pfi prezentaci vysledkt své prace

pochopeni funkce vypocetni techniky jako prostiedku simulace
a modelovani ptirodnich i socidlnich jevi a procest

respektovani prav k dusevnimu vlastnictvi pfi vyuzivani SW
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¢ zaujeti odpoveédného, etického pfistupu k nevhodnym obsahim
vyskytujicim se na internetu ¢i jinych médiich

* Setrné praci s vypocetni technikou

Cila oblasti ICT je pomérné mnoho a jsou nasledné rozpracovany
v jednotlivych ocekavanych vystupech. Jestlize by se vsechny cile
mély naplnit v rdmci 64 vyucovacich hodin, pak by se jednalo o
velmi naro¢nou tlohu. Jako rozumné se tedy jevi, rozdélit cile
oblasti do jinych vyucovacich predméti. Zde se nabizi dva rtizné
pristupy:

1) Do ostatnich predméti se presunou cile v oblasti obsluhy
aplikacnich softwart.

2) Do ostatnich predmétl se presunou cile, které se tykaji prace

s informacemi obecné.

Dle mého presvédceni je tulohou oblasti (pfedmétu) ICT na
zékladni skole osvojit si nastroje (ovladani software a hardware),
které pomohou v rdmci ostatnich pfedméti k rozvoji klicovych
kompetenci zakd. Proto se z oblasti ICT maji do predmétd
vSeobecné vzdélavacich presunout ty cile a vystupy, které nejsou
primarné vazany na vyuku prace s prostiedky ICT. Jednim z
davodlu je i organizaéné a finanéné narofnd vyuka zaku ve
specializovanych uéebnach. Zaci musi byt &asto déleni na mensi
skupiny, coz je finan¢né narocné.

4.1 Cile, které je mozné efektivné napliovat

v ramci jinych predméta

* "Pozndni ulohy informaci a informacnich Cinnosti
a k vyuZivani modernich informacnich a komunikacnich
technologii"

Tento cil je mozné napliovat v radmci vSech vSeobecné
vzdélavacich predmétl. Zalezi hlavné na nastaveni pravidel
v ramci Skoly.

* Porovndvdni informaci a poznatkii 7 vétsiho mnoZstvi
alternativnich informacnich zdrojii, a tim k dosahovani vétsi
vérohodnosti vyhledanych informaci

Opét cil, ktery musi byt napliiovan primarn¢ v jinych ptredmétech
nez v ICT. Jde o to, aby oborovi ucitelé byli ti, kteti vedou zaky k
praci s riznymi zdroji informaci a maji nejlepSi moznost je
porovnavat a diskutovat o jejich vérohodnosti.

* Respektovani prav k duSevnimu vlastnictvi pii vyuZivani SW
Jednoznacné soucast vychovy k obcanstvi, kde se fesi pravni
systém v CR, jehoz nedilnou soucésti je i autorské pravo.

4.2 Ocekavané vystupy, které je mozné
efektivné napliovat v ramci jinych predméti.
Z odpovidajicich ocekavanych vystupti pak je vhodné jinym
predmétim piesunout a v ramei jinych predmétt i hodnotit.

* ICT-5-2-02 vyhledava informace na portalech, v knihovnach
a databazich

* [CT-5-2-03 komunikuje pomoci internetu ci jinych béznych
komunikacnich zarizeni

Oba vystupy jsou mozné napliiovat v ramci oblasti Clovék a jeho
svét. Ve zalezi na zplsobu, jak budou ucitel a Zaci pracovat.
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* ICT-9-2-03 pracuje s informacemi v souladu se zakony
o duSevnim viastnictvi

* ICT-9-2-04 pouziva informace z riiznych informacnich zdrojii
a vyhodnocuje jednoduché vztahy mezi udaji.

* ICT-9-2-05 zpracuje a prezentuje na uzivatelské urovni
informace v textové, grafické a multimedialni formé (pouze cast
po nauceni zakladii prace s prezentacnim programem)

* ICT-9-1-01 ovéruje vérohodnost informaci a informacnich
zdrojii, posuzuje jejich zavaznost a vzajemnou navaznost

Vystupy napliiovany v rdmci vSech vSeobecné vzdélavacich
pfedméta.

5. Obsah vyuky piredmétu ICT (Informatika)

V ramci tohoto €lanku se nechci poustét do hloubkové analyzy
uciva, ale chci se zaméfit na ¢asovou redlnost a jeji zdivodnéni po
jednotlivych ocekavanych vystupech. Neni mozné vychazet
pfedpokladu, Ze se zaci vSe sami naucili doma a neni teba je jiz
ucit zéklady prace v textovém editoru ve Skole. Byt z vysledka
studie ICILS 2013 — Narodni zpravy, Pocitacova a informacni
gramotnost ¢eskych zaka [2] vyplyva, Ze zaci v CR se vétsinu
svych znalosti v oblasti ICT nau¢i mimo $kolu. Skola se viak
nemuze vzdat své hlavni role — motivace zdkli a ukazovani
moznych cest. Piestoze 95% zakt od 4. roéniku na ZS Londynskéa
ma doma k dispozici pocita¢, tak pouze 3 ctvrtaci z 62 dokazali
napsat vétu "Ptili§ Zlutoucky kan upél d’abelské ody", coz je
zkouska elementarni znalosti ¢eské klavesnice.

5.1 1. stupen
Proto v rdmeci 32 hodin na prvnim stupni je nutné s zaky naplnit
tyto ocekavané vystupy:

ICT-5-1-01 vyuZiva zakladni standardni funkce pocitace a jeho
nejbéznéjsi periferie. 10 hodin
Pro mnoho 74kt je nyni pocita¢ pouze branou do svéta internetu a
zprostfedkovava jim online zabavu. Hrani pocitac¢ovych her mimo
nyni pfesouva k dotykovym zafizenim a konzumaci internetového
obsahu. Je tkolem ucitele jim ukazat také jiné moznosti vyuziti
pocitace. Zde se jako idedlni jevi ukdzka a zakladni ovladani
jednotcelovych programu pro kresleni a tieba i tvorbu komixu. Je
titeba zakim oteviit obzory. Aby se nejednalo jen o holou ukazku,
ale o realné pouzivani zaky, je tfeba pocitat cca s 8§ hodinami na
tyto ukazky. (4 programy) Dale se 1-2 hodiny maji vénovat
ukézce pocitacovych komponenti, idealné praktickou demontédzi
starych pocitaci.

ICT-5-1-02 respektuje pravidla bezpecné prdace s hardware
i software a postupuje poucené v piipadé jejich zdvady
1 hodina

Po uvodni hodiné tykajici se pravidel prace se jedna o prubeézné
napliiovany oc¢ekavany vystup

ICT-5-1-03 chrani data pied poSkozenim, ztratou a zneuZitim.
4 hodiny
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V tomto ocCekdvaném vystupu se mnoho cCasu stravi obecné
souborovym systémem, kopirovanim, ukladanim atd. Jedna se
o abstraktni zalezitost, ktera je pro zdky vcelku nudna, ale
potiebna. Pro osvojeni je tieba uvazovat o 3 hodinach prace. Dalsi
hodina je vhodna pro diskusi nad problematikou antivirové
bezpecnosti a obecnym zasadam prace v online svéteé.

ICT-5-2-01 pi¥i vyhledavdni informaci na internetu pouZivd
jednoduché a vhodné cesty 2 hodiny

Tomuto oéekavanému vystupu se v roce 2005 (kdy RVPZV
vzniklo) musela vénovat velikd pozornost. Pfi obrovském
rozmachu informaci na internetu vyuka efektivni tvorby otazek
neni pro b&Znou troveit Z$ tak zasadni. Mnohdy sta¢i napsat do
vyhledavace pfimo otazku a odpovéd na ni je jednim z prvnich
vysledkd. Naptiklad na otazku "Byl mamut vétsi nez slon?" by se
podle ptedpokladi mél Zzak ptat: mamut velikost slon
a pak toto porovnat. Toto je styl vyuky v roce 2005. V roce 2016
na tuto otazku "Byl mamut vétSi neZ slon?" google
odpovi v prvnich 5 nabidkach jasng, aniz by zak musel odkaz
rozkliknout. Toto je dano zcela zasadnim rozmachem mnoZzstvi
informaci na siti internet a zvétSenim poctu dotazii na server
google. Z informaci na webové strance Internet life stats - google
search statistic [4] je patrno, Ze mezi roky 2005 a 2012 se pocet
dotazii na servery google zvétsil 6x.

Dalsi statistikou potvrzujici velky rozsah internetu a mnozstvi
informaci na ném obsazenych je rozsifeni po¢tu domén druhého
fadu s pfiponou cz. Zatimco v roce 2005 bylo registrovano
226000 domén cz v roce 2013 jiz 1100000. [5]

v tisicich na 100 obyvatel

1999

2001 2003 2005 2007 2009 2011 2013
Graf 1 - Poéet registrovanych domén v CR

relevantnosti zdroje a dalsi zpracovani a prace s touto informaci.
Neni mozné zapomenout na zakladni moznosti pii praci s
internetovym prohlize¢em, které je tieba zaktim ukazat.

Jeden z prvnich zdroji, kde Zaci hledaji odpovédi na své otazky je
server wikipedia.com. (Ten také je mnohdy nabizen googlem ve
vypise odpovédi jako prvni.) Pred nékolika lety jej ucitelé Casto
jako zdroj informaci zakazovali pro nékteré nepravdivé
informace. Nyni vSak vykazuje mnohem vétsi miru objektivity.
Duvody jsou vysvétleny na samotné wikipedii[6]:

"Jakd je jistota, Ze podavané informace jsou pravdivé?

Na prvni pohled se zdd, Ze neni mozné veérit encyklopedii, do které
prispivaji lidé nejriznéjsi urovné a kteri zde mohou uvadet
nesmysly. JenZe vyhoda Wikipedie je v mnozZstvi prispévatelii.
Pokud kdokoliv zjisti néjaky nesmysl ¢i pravopisnou chybu, miize
vstoupit do stranky a chybu opravit."
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Praveé rozvoj poctu prispévovatel (303000 uzivateld v roce 2015)
a poctu ¢lankd (10000 ¢lankt v roce 2005, 340000 ¢lankl v roce
2015) serveru wikipedie.cz toto tvrzeni podporuje.

Dalsim argumentem nad zmeénou piistupu k vyhledavani je
diivejsi (rok 2005) nutnost nejdiive ve webovém prohlizeci zvolit
vhodny vyhledavaci portal (naptf. google.com) a do jeho
vyhledavaciho formulatfe polozit dotaz. Kolem roku 2010 jiz bylo
zcela bézné integrovat vyhledavaci policko google pfimo do
panelu nastroji prohlizeCe. Nyni je zcela bézné vyhleddvani
pfimo z adresniho fadku internetového prohlizeCe. Zajimavé
zdGvodnéni mi podal zék 7. ro¢niku, ktery pronesl. "Proc¢ bych
mél Fesit, jaky pouzit vyhledavac, kdyz tady primo do radku
napisi co chci najit." K tomuto feSeni nahrava i rozvoj mobilnich
prohlizecu, kde je vyhledavani zcela integrovano.

ICT-5-3-01 pracuje s textem a obrdazkem v textovém a grafickém
editoru 15 hodin

Klicovym ocekavanym vystupem se tedy stava ovladani
textového a grafického editoru. Pravé jeho peclivé zaziti ma
velkou vyhodu pro dalsi praci ve skole. KdyZz budou zaci ovladat
praci s textem a obrazkem na vysoké urovni, pak se budou moci
vice vénovat obsahu, nez formé zpracovani. Zde se ukazuje hlavni
programy se pii vyuce pouzivaji, ale to, jak si zaci osvoji efektivni
a rychlé postupy prace.

Celkovy soucet hodin: 32 hodin. Je tedy otadzkou, jaka Casova
dotace jednotlivym ocekavanym vystupim by se dala snizit, aby
se naSel ¢as na vyuku zakladl algoritmizace a programovani.

5.2 2. stupen

V ramci druhého stupné se nabizi ctyfi zakladni aplikacni
software, které je tfeba zaky naulit a posléze s nimi pracovat.
Dva z nich jiz zaci v zékladni podobé umi z prvniho stupné
(textovy a graficky editor), ale pfesto je tieba (zvlasté textovému
editoru) se opét vénovat. Byt staci pouze zkraceny cas, slouzici k
opakovani a drobnému rozsifeni. Textovy editor je totiZ nejcastéji
pouzivanym programem.

Zakladni opakovani pravidel a témat 1. stupné — 2 hodiny

Protoze se po prichodu na 2. stupen ¢asto méni tfidni kolektivy je
tieba zjistit, co Zaci znaji a na ¢em je mozné dale pracovat.

ICT-9-2-01 oviada praci s textovymi a grafickymi editory
i tabulkovymi  editory a  vyuZiva  vhodnych  aplikaci
5 hodin textovy a graficky editor,

14 hodin tabulkovy kalkulator

Tabulkovy kalkulator je jednim z velmi obtiznych aplikacnich
softwart, nebot’ se v ném predpoklada urcita znalost matematiky a
jeji praktické pouziti. Na rozdil od prezentaéniho a textového
editoru zak zakladni Skoly obtiznéji vidi nékteré jeho piimé a
aktudlni vyuziti (byt je samoziejm¢ mozné, ale jeho vyhody se
naplno projevi na stiedni a vysoké Skole, ptipadné¢ v budoucim
zameéstnani). Tabulkovy kalkuldtor Casto operuje s abstraktnimi
tabulkami a v rdmci vypoctl s obtiznymi pfipady. Pfesto je tieba
tomuto tématu vénovat hodné pozornosti. Je otdzkou do jaké
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hloubky pouzitych funkci jit. Dulezitym tématem je tvorba grafu,
hlavné prace s riznymi druhy grafi.

ICT-9-2-02 uplatiiuje zdkladni estetickd a typografickd pravidla
Ppro prdci s textem a obrazem 2 hodiny

Zde je otazkou, zda by tento vystup nemohl byt napliiovan
napiiklad v rdmci vytvarnych ¢innosti, nebo zda jej nemohou
napliiovat v ramci vSech svych odevzdavanych praci. Toto by
bylo mozné za ptedpokladu, ze bude na skole platit uréity kodex
typografickych zasad a estetickych pravidel, ktery budou vsichni
zaci dodrzovat a ucitelé vyzadovat. Takovyto kodex ale ¢asto neni
a tudiz je vhodné jej s zaky tvofit, nebo pouze s nim Zaky
seznamit.

ICT-9-2-05 zpracuje a prezentuje na uZivatelské urovni
informace v textové, grafické a multimedidalni formé — vyuka
prezentacniho programu 5 hodin

V ramci ptredmétu ICT je tfeba zaky naudit zakladnimu ovladani
prezentacniho software. Ten je ze vSech programu pfijiman
nejpozitivnéji, nebot’ jeho ovladani je mnohdy velmi intuitivni a
zaci vidi rychle efektni vysledky.

Na tyto zakladni povinné ¢asti bylo z realné hodinové dotace
vyCerpano 28 vyucovacich hodin. I v ramci minimalni ¢asové
dotace 1 hodiny tydn& v ramci 2. stupn& ZS je mozné najit maly
Cas (cca 4 vyucovaci hodiny), které muze uditel realn¢ vénovat
dal$im ¢innostem. Je tedy pouze na Skole, zda se bude vénovat
hlubsimu zaziti jednotlivych o¢ekavanych vystupt, nebo se vice
vénovat cili "Schopnost formulovat sviij pozadavek a vyuzivat pfi
interakci s pocitatem algoritmické mysleni." V ptipadé vile
vénovat se vice tomuto cili je zde jak Casovy prostor, tak
iprostfedi, které toto umozni i wuciteli s minimalni
programatorskou zku$enosti. Jedna se o prostiedi code.org, kde se
pomoci jiz vytvofenych lekci mohou Zaci snadno seznamit se
zaklady algoritmizace a programovani.

6. Zavér

Vyuka zakladl algoritmizace a programovani je moznd i pfi
zachovani minimalni tydenni hodinové dotace, ktera je definovana
v RVPZV. Je na ni sice malo ¢asu, ale pfi vyuce na druhém stupni
je redln¢ stihnutelnd. AC neni tato vyuka exaktné definovana
v ocekavanych vystupech, je mozné ji zatadit, nebot’ napliuje
vys$si aroven v ramci RVPZV a to cil vzd€lavaci oblasti.

7. BIBLIOGRAFICKE ODKAZY

[1]1 Standardy pro zakladni vzdélavani - Informacni a
komunikacni technologie [online]. [cit. 2016-01-11].
Dostupné z: <http://clanky.rvp.cz/wp-
content/upload/prilohy/17383/informacni_a_komunikacni_te
chnologie.pdf>

ICILS [online]. [cit. 2016-01-11]. Dostupné z:
<http://www.csicr.cz/Prave-menu/Mezinarodni-
setreni/ICILS>

Ramcovy vzdeélavaci program pro zakladni vzdélavani.
[online]. Praha: MSMT, 2013. 142 s. [cit. 2014-05-02].
Dostupné z WWW :<http://www.nuv.cz/file/433 1 1/>.

Google Search Statistics [online]. [cit. 2016-01-11].
Dostupné z: <http://www.internetlivestats.com/google-
search-statistics/>



DIDINFO 2016, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2016.

(5]

Informacni spolecnost v cislech [online]. [cit. 2016-01-11].
Dostupné z:
https://www.czso.cz/documents/10180/20561093/061004-
15_A.pdf/987529a3-5¢95-4865-835b-
6b39ef127094?version=1.0

Wikipedia - casto kladené otazky [online]. [cit. 2016-01-11].
Dostupné z: <https://cs.wikipedia.org/wiki/Wikipedie:
Casto_kladené otazky>

76



DIDINFO 2016, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2016.

Digitalni dovednosti studenttli specialni pedagogiky

Pavel PESAT

Univerzita J. E. Purkyné
v Usti nad Labem
Hofeni 13
400 96 Usti nad Labem
Ceska republika
pavel.pesat@gmail.com

Jifi LANGER
Univerzita Palackého v Olomouci
Zizkovo nam. 5
771 40 Olomouc
Ceska republika
jiri.langer@upol.cz

ABSTRAKT

Digitdlni kompetence jsou nedilnou soucasti kvalifikace
specidlnich pedagogli. V roce 2015 prob&hl ctvrty ro€nik
celoevropské kampand e-Skills for Jobs 2015 iniciovany
Generalnim reditelstvim pro podniky a primysl Evropské komise.
Soudasti kampang je také IT Fitness Test 20152, on-line test
digitalnich znalosti a dovednosti (e-Skills) primarné urceny
k autoevaluaci urovné probandii vytvofeny a realizovany na
Slovensku IT Asociaci Slovenska pod gesci Katedry zdkladii
a wyucovani informatiky FMFI UK v Bratislavé a koordinovany
v Ceské republice Domem zahranicni spolupréice pod zastitou
Ministerstva Skolstvi mlddeze a télovychovy CR. V roce 2015 byl
zpiistupnén ve dvou jazykovych variantach — slovenské a Ceské.
Nad ramec kampané byl IT Fitness Test 2015 cilené vyuzit ke
zjisténi e-Skills studentd specialni pedagogiky na dvou pedago-
gickych fakultich — UJEP v Usti nad Labem a UK v Bratislavé,
ziskana data byla komparovana s vysledky studentti vybranych
ucitelskych aprobaci Technické univerzity v Liberci. V piispévku
je popsana metodika testovani a vysledky, kterych studenti
doséhli. Vysledky studentii jsou porovnany jak vzijemné, tak i
s vysledky loniského testovani IT Fitness Test 2014.

ABSTRACT

Digital skills are an integral part of the qualification of special
educators. The fourth annual European campaign e-Skills for Jobs
2015 initiated by the Directorate General for Enterprise and
Industry of the European Commission took place in year 2015. As
a part of the campaign, the IT Fitness Test 2015 took place in both
Czech and Slovak Republic. It is an online test of digital
knowledge and skills (e-Skills) that was designed primarily for
self-evaluation of public probands. The test was designed and
coordinated by the Slovak IT Association under the auspices of the
Department of Informatics Education, FMFI, Comenius
University in Bratislava in the Slovak Republic and in parallel to
that it was coordinated by The Centre for International
Cooperation in Education under the auspices of the Ministry of

! e-Skills for Jobs 2015 je nazev kampan& EU, ktery se v Ceské
republice pouziva v piivodnim anglickém znéni.

2 IT Fitness Test 2015 je nazev testu IT dovednosti, ktery se
v Ceské republice pouziva v ptivodnim anglickém znéni.
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Education, Youth and Sports in the Czech Republic. Hence, in
2015 it was made available in two languages — Slovak and Czech.
Beyond the scope of the campaign, the IT Fitness Test in 2015
was specifically used to survey e-Skills of students of the special
education study programme at two faculties of education — Jan
Evangelista Purkynje University in Usti nad Labem, the Czech
Republic, and Comenius University in Bratislava, the Slovak
Republic. The data are compared with the results of selected
teachers’ approbation students at the Technical University in
Liberec. The paper describes the methodology and results of
testing achieved by students. Student performance is compared to
each other as well as to the results of the last year’s IT Fitness
Test 2014.

Kli¢ova slova
digitalni kompetence, e-Skills,
pedagogika, specialni pedagog

IT Fitness test, specidlni

Keywords
digital competence, e-Skills, IT Fitness Test, special education,
special educator

UVOD

Znalosti a dovednosti v oblasti digitalnich technologii (dale jen
DT, ve stejném vyznamu je pouzivan i termin informacni a
komunikaéni technologie, dale jen ICT) bezpochyby patii mezi
dalezité kompetence lidi v moderni informaéni spolecnosti.
V Ceské republice tyto kompetence nejsou zafazeny mezi
tzv. klicové kompetence jmenovité uvadéné v Ramcovych
vzdélavacich programech, a to ani na =zékladni, ani na
sttedoskolské trovni. DT vSak ovliviiuji vétSinu oblasti lidské
¢innosti a znalosti a dovednosti v oblasti DT se jevi jako nezbytné
pro uplatnéni jak na trhu prace, tak i pro seberealizaci
v soukromém Zivoté. Trend v této oblasti je jasny — absolventi
Skol budou 7zit v informacni spolecnosti plné digitalnich
technologii a bez jejich funkéniho zvladnuti se nebudou moci plné
zapojit to Zzivota spole¢nosti. Pfestoze neni prace s mnohymi
programy obtizna, je nutno dodrzovat urité postupy a pravidla.
Pouhé intuitivni ovladani aplikaci mize vést k hrubym chybam a
omylim s dalekosdhlymi nasledky. Jiz dnes mizeme hovofit o
tzv. digitadlnim znevyhodnéni, pii kterém jedinec nemize nebo
neumi smysluplné a efektivné vyuzivat DT pfi praci i v bézném
zivoté. Clovék vybaveny pouze ,klasickym vzd&lanim® (tj. pred
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vstupem ICT do vzdélavani), i kdyby bylo sebedokonalejsi,
nebude mit $anci se plnohodnotné uplatnit v digitalnim svété [1].

1. DIGITALNI KOMPETENCE
PEDAGOGU

Vérohodné udaje o urovni kompetenci v oblasti ICT jsou
nezbytné pro posouzeni aktualniho stavu uzivatell i pro formulaci
budoucich cild. Hodnoceni znalosti a dovednosti uZzivatell
v oblasti ICT je vSak vSeobecné problematickou zalezitosti a
riznd Setfeni vedou casto k rozpornym zavérim. Stejné
problematické jsou zavéry Setfeni zaméfenych na hodnoceni ICT
kompetenci ucitelti. Z nedavné doby existuji studie, jejichz zavéry
jsou zna¢né kritické a indikuji nizkou twroven funkcnich ICT
znalosti a dovednosti pedagogické vetejnosti. Pfikladem mize byt
zjistovani ICT dovednosti u studenti ucitelstvi, které bylo
realizovano na Pedagogické fakult¢ TU v Liberci v r. 2011.
Pomoci testu informacni gramotnosti TIGR fy SCIO bylo
testovano 56 studentl prvniho ro¢niku kombinovaného
bakalatského studijniho programu pedagogika volného ¢asu (27) a
kombinovaného magisterského studijniho programu ucitelstvi pro
1. stupen zakladni Skoly (29), tj. studentl, ktefi jiz pusobili jako
ucitelé a dopliovali si potfebné vzdélani. Ukazalo se, Ze
V teoretické Casti testu dosdhli studenti kombinovanych
studijnich programt ucitelstvi vysledkd srovnatelnych s vysledky
studentl viceletych gymnazii ve véku odpovidajicim ukonceni
vyuky ICT na ZS, tj. tercie a kvarty vicelettho gymnézia.
V ,praktické“ ¢asti testu se vSak ukazalo, ze v obou testovanych
skupinach existuji statisticky vyznamné skupiny osob, jejichz
skore bylo rovno nule, tj. tyto osoby neprokazaly zakladni
praktické dovednosti a bylo by mozné je oznalit za osoby bez
funkéni digitdlni gramotnosti. Podet téchto osob C¢inil ve
zkoumanych vzorcich cca 15 %. Soucasné¢ se ukézalo, Ze v obou
testovanych skupinach existuji také statisticky vyznamné skupiny
osob, jejichz skore bylo vétsi nez 30 (lepsi nez 90 % Skaly),
tj. tyto osoby prokazaly vyborné zakladni praktické dovednosti a
bylo by mozné je oznacit za osoby s funkéni digitalni gramotnosti.
Pocet téchto osob ¢inil ve zkoumanych vzorcich cca 10 %
(studenti primarniho vzd&lavani) a 15 % (studenti pedagogiky
volného Casu) [2].

ICT kompetencemi uciteltl informaticky orientovanych predmétt
se zabyvalo také rozsdhlé Setfeni Rozvoj informacné
technologickych kompetenci na zakladnich Skolach realizované
v letech 2012-2013 fesiteli z Pedagogické fakulty UK v Praze.
Toto Setfeni bylo zaméfeno na ¢astecné odlisnou cilovou skupinu
ucitelit (uéitelé informatickych pifedméti) a pro hodnoceni
kompetenci uciteld pii ném byly pouzity autoevaluatni a
evaluacni deklarace, pfesto jeho vysledky pfispivaji k dokresleni
situace. Autofi konstatuji, Zze deklarovana a ovétena Groven ICT
gramotnosti - ucitelii informatiky se [lisi pouze minimadlné.
Autoevaluacni pfistup hodnoti jako dostacujici aproximaci
skutecnych ICT kompetenci, nebot” dle vyzkumi se respondenti se
nesnazi své kompetence nadhodnocovat. Miry centralni tendence
(modus, median) aktualni trovné ICT kompetenci ucitelt
informatickych pfedmétl zjisténé pii Setfeni odpovidaji patému
stupni $kaly, ktery je charakterizovan jako schopnost upravovat ¢i
vytvaret vyukové materidly, ptizpusobit aplikace zakiim a vyuzit
tyto dovednosti k podpoie vyuky. Nejvyssi nabizena uroven (st. 6)
je prisouzena pouze 29 % uciteli. Jednd se o turoven, kterd
predpoklada nejen vybér a tvofivé vyuziti technologii, ale i
schopnost adaptace na nové technologie a zejména vedeni zakd
k pouzivani pokro¢ilych aplikaci a tvorb& vlastnich materiald.
Rozlozeni voleb ujisténé ve frekvencnich tabulkach dale ukazalo i
nezanedbatelné obsazeni nizSich stupnt Skaly (2-4), které u
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ucitelt informatickych pfedméti neni mozné povazovat za
dostate¢né [3].

Piekvapivé vysledky pfineslo mezinarodni Setfeni Pocitacové a
informaéni gramotnosti Ceskych zakt ICILS 2013. V Setfeni
ICILS byly stanoveny &tyfi dovednostni trovné pocitacové a
informacni gramotnosti. Nejvyssi, ¢tvrté dovednostni urovné, na
niz zaci disponuji pokroéilymi znalostmi a dovednostmi, dosahla
3% &eskych 7akd, coz tadi Ceskou republiku na 6. misto.
V Ceské republice je klitovy podil zak( na tfeti dovednostni
urovni (34 %), ktery je nejvyS$i ve srovnani s ostatnimi
zGcastnénymi zemémi. Zaroven byl zjistén vibec nejnizsi podil
zaku, ktefi nedosahli prvni Grovné (2 %). Nejvetsi podil zaki
v Ceské republice tvoii Z4ci na druhé dovednosti Girovni (48 %).
V nérodni zpravé se uvadi, 7e zaci Ceské republiky dosahli v testu
pocitacové a informacni gramotnosti nejlepsiho vysledku ze vSech
zcastnénych zemi s hodnotou 553 bodi. Bylo také zjisténo, ze
66 % uciteltl pouziva pocita¢ pii vyuce minimalné jednou tydné
(ztoho 27 % kazdy den), coz je nadpramérny Gdaj. Z hlediska
profesniho vzdélavani ucitelti jsou zjisténi ICILS davana do
souvislosti se zjisténimi z mezinarodniho Setfeni o vyu€ovani a
uceni TALIS 2013. V Setfeni TALIS bylo zjisténo, ze nejvice se
ugitelé v CR tcastni profesniho vzdélavani zaméfeného na
faktické znalosti a védomosti v predmétech a hned na druhém
misté profesniho vzdélavani zaméfeného na ICT dovednosti
potiebné pro vyuku. Rovnéz se ukazalo, ze ucitelé pocituji velkou
potiebu profesniho vzdélavani zejména v oblasti ICT dovednosti
potiebnych pro vyuku. V zavérecné zpravé je konstatovano, Ze,
cit.: ,,V kazdém pripadé zavéry z obou Setieni ICILS a TALIS
podporuji myslenku, ze ma smysl vénovat vice pozornosti dalsimu
vzdélavani pedagogii v oblasti vyuzivani ICT nastrojii pri vyuce a
vzdélavani. Rovnéz by bylo vhodné pozadovat v ramci studijnich
programu fakult pripravujicich budouci ucitele, aby si kazdy
absolvent osvojil alespon urcitou minimalni uroven schopnosti a
dovednosti vyuzivat ICT ndstroje pii vyuce a vzdélavani.“ [4].

Autoevaluacni postupy byly pouzity také v pilotnim Setfeni
zaméfeném na vyuziti ICT ve vzdélavani zakt se specialnimi
vzdélavacimi potfebami, které bylo realizovano v Moravsko-
slezském kraji. Na zéklad¢ zjisténych udajt bylo konstatovano, ze
priblizné tii cCtvrtiny respondentii byly proskoleny v oblasti
specialné pedagogického vyuzivani ICT, aktivné pouzivaji ICT ve
vyuce informatickych i neinformatickych pfedméti, v pfipraveé na
vyuku a povazuji ICT za vhodnou ucebni pomtcku. Naopak
ptiblizné jedna Ctvrtina respondentd ICT ve své specialné
pedagogické praxi nevyuzivala. Toto zjisténi bylo celkem
ptekvapivé a naznauje pozitivni posun ve vztahu specidlnich
pedagogli k ICT, protoze ptredchozi Setfeni spiSe naznaCovala
opak, tzn. horsi vztah specidlnich pedagogti k ICT a malou miru
vyuziti ICT ve vyuce. [5].

Spektrum potfebnych ICT =znalosti a dovednosti uditeld
neinformatickych predmétd je relativné Siroké. Je ziejmé, zZe
témata, jejichz vyuka vyzaduje specifické ICT znalosti a
dovednosti, nelze bez téchto znalosti vyucovat. To se prokazalo u
uciteltl informatickych pfedmétii napt. ve vySe zminéném Setieni
Rozvoj informacné technologickych kompetenci na zakladnich
Skolach, kde bylo zjisténo, ze dilezita, odborné naro¢néjsi témata
algoritmizace a zaklady programovani a zaklady prace
s databazemi respondenti neradi vyucuji, nejsou pfili§ ochotni
jejich vyuku suplovat, preference téchto tematickych celkt jsou
malé a jsou fazeny na konce ¢asové osy vyuky ICT pfedmétu [3].
ICT technologiemi pouZivanymi ve vyuce specialnimi pedagogy
se zabyval Meier, ktery identifikoval 60 riznych prostfedkti ICT
pouzivanych ve vyuce a zjiStoval preference jejich pouzivani
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uciteli vesmés neinformatickych pfedméti ve vyuce zaka se
specialnimi vzdélavacimi potfebami. Celkové nejvyse hodnoce-
nym prostfedkem ICT byly vyukové programy pro zaky se SVP
S primérnym hodnocenim 8,83 na 10bodové Skéle. Na druhé
pozici se umistily zdarma (legaln€) dostupné programy pro zaky
se SVP (7,95), nasledovaly interaktivni tabule (7,60) a stolni
pocitace (7,50). Naopak nejméné byly celkoveé hodnoceny socialni
sité typu Facebook (1,68), socialni sité typu Twitter (1,80) a blogy
(2,18). Mezi nejméné¢ hodnocenymi byly dale napt. cloud
computing a smartphony [6]. V zahrani¢i je situace v oblasti
vyuzivani ICT pii vzdélavani déti se specidlnimi vzdélavacimi
potiebami podobna. Loptchova a Krajéi se zabyvali vyzkumem
digitalnich a asistenénich technologii v inkluzivni specialni
pedagogice. Také oni pouzili autoevaluaéni dotaznik, ve kterém
méli uditelé hodnotit svou schopnost prace s pocitaCem. Na
pétistupiiové skale (1 je nejlepsi) se stupném 3 ohodnotilo nejvice
ucitelt (54 %), 27 % si pak myslelo, Ze umi pracovat s pocita¢em
velmi dobfe (stupen 2). Zddny z uditelii nepfiznal tiplnou
neznalost prdce s pocitacem, tj. stupen 5 [7]. Podobné jako v CR
uvadeéji relativné Siroké spektrum technologii a aplikaci, které by
mél specialni pedagog zvladnout. VSeobecné se ukazuje, ze nizké
preference maji i nckterd témata dilezitd z hlediska edukace a
bylo by zadouci prohloubit ICT piipravu ucitelt vcetné
specialnich pedagogti tak, aby se témto tématim nevyhybali
z odbornych divodu.

12. listopadu 2014 schvalila vlada Ceské republiky Strategii
digitalniho vzdélavani do roku 2020, ve které se k roli ucitelii
uvadi nasledujici, cit.: ,,Ucitelé jsou bezesporu klicovymi aktéry,
kteti implementuji digitalni technologie do $kolniho vzdélavani a
kteti mohou realizovat jejich potencidl pfimo ve vyuce. Jak
ukazuji Setfeni CSI i dalsi vyzkumy, velka &ast uéiteltt deklaruje
zvladnuti zékladni ¢i pokroCilé urovné dovednosti z oblasti
digitalnich technologii. ZlepSuji se rovnéZz schopnosti a
dovednosti v praci s digitalnimi technologiemi u fediteli Skol.
Ucitelé zpracovali znaéné mnozstvi digitalnich u¢ebnich materiala
a mnozi maji zkusenosti s vyuZzitim riznych technologii i on-line
sluzeb ve vyuce. Data ukazuji, Ze znacna pozornost je vénovana
rozvoji dovednosti v oblasti digitalnich technologii i v dal§im
vzdelavani ucitelt. Tato oblast patii v dal§im vzdélavani ucitelt
k jedné z dominujicich. Na druhé strané se tyto deklarované dobré
znalosti ucitelt pftili§ neprojevuji v realné vyuce. Digitalni
technologie pouzivaji ulitelé primarné k pfipravé na vyucovani,
podstatné méné jsou vyuzivany piimo ve vyuéovani.« [1].

Na zakladé¢ vySe uvedenych studii lze formulovat otazku, jaké
jsou vlastné funkéni ICT kompetence ucitelti. Soucasné by bylo
zadouci ovéfit, zda Setfeni zalozend na autoevalua¢nich
hodnocenich uciteld neposkytuji pfinejmensim diskutabilni
vysledky a zjistit, jak ma byt z hlediska funkcénich ICT
kompetenci ucitel interpretovano konstatovani, ze velka cast
uciteld deklaruje zvladnuti zdkladni ¢&i pokrocilé urovné
dovednosti z oblasti digitalnich technologii (viz citace ze Strategie
digitalniho vzdélavani do roku 2020 uvedena vyse). Testovani
funkénich ICT kompetenci uciteld je obtizné stejné jako jakékoliv
jiné odborné testovani funkénich znalosti a dovednosti u ucitell
v praxi. Proto bylo provedeno Setfeni na vzorku studentl
neinformatickych oborti pedagogické fakulty, z jejichz funkénich
ICT znalosti a dovednosti lze s ur€itymi omezenimi extrapolovat
také ICT znalosti a dovednosti uciteld.
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2. IT FITNESS TEST

2.1 IT Fitness Test 2014

V roce 2014 probé&hla kampani e-Skills for Jobs 2014. Hlavnim
cilem této iniciativy bylo pomoci motivovat mladé lidi, pfedevsim
zaky a studenty zakladnich, stfednich a vysokych skol pro
studium a profesni uplatnéni v oblasti informacnich a
komunikaénich technologii. Dal§im cilem bylo podnitit zajem
vefejnosti 0 zvySovani trovné IT dovednosti v kazdodennim i
profesnim zivoté. Jednou z aktivit kampané byl IT Fitness Test
2014, pomoci kterého si Siroka vefejnost mohla otestovat své
znalosti a dovednosti tykajici se informacnich technologii.
Testovani bylo feSeno interaktivnim zptisobem, prostfednictvim
webové aplikace na strankach www.itfitness.cz. Jednalo se vlastné
o dva rizné testy, prvni byl uréen pro vékovou skupinu
respondentii ze zakladnich $kol (dale oznagen jako ZSK), druhy
byl uréen piednostné pro stiedni Skoly, ptipadné i pro zdjemce ve
vyssich vékovych skupinach (oznaen VVS). Vysledky IT Fitness
Test 2014 jsou souhrnné uvedeny v zavéreéné zprave [8].

IT Fitness Test 2014 byl pouzit ke zjisténi digitalnich znalosti a
dovednosti studenti ruznych oborG studijniho programu
specializace v pedagogice na Pedagogické fakulté Univerzity J. E.
Purkyné v Usti nad Labem. Ukazalo se, 7e vysledky respondent
UJEP v testu ZSK jsou v priméru srovnatelné s vysledky
respondentd aktualné studujicich vysokou Skolu, jsou vSak
vyznamn¢ horsi v testu VVS. Také pii tomto Setfeni se prokazalo,
7e mezi vysokoskolskymi studenty existuji velmi vyrazné rozdily
a jejich digitalni znalosti a dovednosti se pohybuji v téméf celém
rozsahu hodnotici $kaly, od studentii bez funkéni digitalni
gramotnosti po studenty s nadprimérnymi digitdlnimi znalostmi a
dovednostmi, které lze je oznadit za osoby funkéné digialtné
gramotné [9].

2.2 1T Fitness Test 2015

V roce 2015 byla pouZita analogickd obecna struktura testu jako
vr. 2014. IT Fitness Test obsahoval uvodni informaéni ¢ast, na
kterou navazala ¢ast védomostni a kompetencni. Pocet testovych
polozek ¢inil 25 a byly rozfazeny rovnomérmné do nasledujicich
péti oblasti:

. vyhledavani na internetu,
. bezpecnost,

. socialni sité, kolaborace,
. kancelaiské aplikace,

. komplexni tlohy.

Kazda testova polozka (otazka) byla ndhodné vygenerovéana ze
Ctyt' ptipravenych variant. Tim se dosahlo velkého poctu variant
testu a vysledky byly mezi ucastniky prakticky nepfenositelné. Pfi
navrhu alternativ bylo vyuzito zkusenosti z IT Fitness Testu 2014,
kdy byly &tyti varianty otazek zhruba rovnocenné co do obtiznosti
Odhadovana ¢asova naroc¢nost se zvysila na 45-60 minut. V dobé
finalizace tohoto textu jeSt¢ nebyly znamy koneéné souhrnné
vysledky IT Fitness Testu za r. 2015, jejich publikovani je
avizovano az na léto r. 2016.

3. VYSLEDKY IT FITNESS TESTU 2015
U STUDENTU SPECIALNI PEDAGOGIKY

IT Fitness test byl pouzit také ke zjisteni ICT znalosti a
dovednosti posluchacti Pedagogické fakulty Univerzity J. E. Pur-
kyné v Usti nad Labem (dale jen UJEP) a Pedagogické fakulty
Univerzity Komenského v Bratislavé (dale jen UNIBA). Jako
kontrolni vzorek bylo zvoleno n&kolik studijnich skupin
poslucha¢  Fakulty pfirodovédné-humanitni a pedagogické
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Technické univerzity v Liberci (dale jen TUL). Aprobace
respondentti kontrolniho vzorku byly zvoleny tak, aby zahrnovaly
jak posluchace ucitelstvi v§eobecné vzdélavacich pfedméti mimo
informatiky, tak i samotného ugitelstvi informatiky. Posluchadi,
kteti si v zimnim semestru zapsali ICT predméty na UJEP, dostali
za domdci itkol vypracovat oba dva testy (ZSK i VVS). Ze $etieni
na UJEP, které piedchdzelo cca o mésic Setieni UNIBA,
vyplynulo, Ze rozdily mezi vysledky testi ZSK a VVS jsou
meziro¢né pfiblizné stejné a jejich mezirocni diference nejsou
statisticky vyznamné — proto bylo mozno ptedpokladat, ze by
vysledky testu ZSK pravdépodobné nepfinesly vyznamné nové
poznatky a posluchac¢i na UK Bratislava vypracovavali jen test
VVS. Odlisnd metodika vybéru respondenti byla pouzita u
posluchacti specialni pedagogiky na Palackého univerzité
v Olomouci. Tato skupina respondenti byla vyzvana, aby se
testovani zucastnila dobrovolne. Navratnost vypracovanych testd
vSak Cinila jednotky procent, ze statistického hlediska byla
margindlni a vysledky této skupiny nestaCily ke korektnimu
statistickému zpracovani.

Vzhledem k moZnostem testovaci on-line aplikace poskytované
externim dodavatelem nebylo mozno vysledky studentd ptimo
separovat z vyslednych datovych souborti zaznamenanych on-
line. Proto studenti vzdy zkopirovali vysledky svého testu z
displeje do obrazku a zaslali e-mailem na adresu
itfitness2015@gmail.com k dal$imu zpracovani. Do pfedmétu e-
mailu pak studenti uvadéli svou identifikaci ve tvaru textového
fetézce E-skills_zkratkauniverzity roc¢nik typstudia_datum
vyuky inicicalyjména. Posluchaéi byli instruovéani, aby test
vypracovali samostatné s tim, Ze jednim z cili ICT pfedmétu,
ktery si zapsali, je opakovani a upeviiovani digitalnich znalosti a
dovednosti. Byli informovéani, ze vysledky testu mohou sami
pouzit jako indikator svych znalosti a dovednosti a souCasné, ze
vyucujici nepouziji jejich vysledky pfi hodnoceni jejich studia
jinak, nez Ze pouze ovéfi, Ze jim byl soubor s vysledky doruéen.
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Obrazek 1 Ptiklad snimku obrazovky s vysledky IT Fitness testu
2015, ktery studenti zasilali k dal$imu zpracovani
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Priklad vysledkd studentti je uveden na obrazku 1. Pfi zpracovani
vysledki bylo vizualné kontrolovano, ze v piipadé¢ dosazeni
shodnych vyslednych numerickych hodnot se v detailech lisi
snimek obrazovky, tj. Ze si studenti feSeni navzajem nepieposilali
navzajem.

Testy byly zadany poslucha¢im vySe uvedenym zptisobem.
Vysledky jednotlivych respondentii byly tabelovany a byly pro né
vypocéteny zakladni veliiny popisné statistiky. Za Gcelem dalsiho
porovnani byly vybrany srovnatelné skupiny s vetSimi pocty
respondentd, jmenovité:

* prvni ro¢nik denniho bakaléafského studia UJEP (ozn. A),

* prvni roénik kombinovaného bakalaiského studia UJEP
(ozn. B),

e prvni rocnik kombinovaného navazujiciho magisterského
studia UJEP (ozn. C),

*  prvni roénik denniho bakalatského studia UNIBA (ozn. E),

* prvni roénik denniho navazujictho magisterského studia
UNIBA (ozn. F),

» treti rocnik denniho bakalaiského studia UNIBA (ozn. G),

* prvni roénik denniho bakalaiského studia vSeobecnych
uditelskych aprobaci (mimo informatiky) TUL (ozn. I),

» prvni roénik bakalatského studia ugitelstvi informatiky (denni
a kombinované nerozliSeno) TUL (ozn. J),

e prvni roénik denniho navazujiciho magisterského studia
uditelstvi informatiky TUL (ozn. K).

Skupiny s malymi ¢etnostmi (mensi nez 5, skupina ostatni, ozn.
D) nebyly analyzovany samostatné, respondenti téchto malych
skupin byli jen zahrnuti do celkovych vysledkd. Primérna
uspésnost, standardni odchylka, modus uspéSnosti, median
usp&Snosti, minimum a maximum Gspésnosti ve védomostni a
kompetencni €asti testu jsou uvedeny v tabulce €. 1.

Bylo zjisténo, ze vysledky IT Fitness Testu pro zékladni Skoly
(ZSK) a pro vyssi vékové skupiny (VVS) se u studentii specialni
pedagogiky vyznamné statisticky li$i, primérna Gspésnost v testu
VVS byla o cca 10 % nizsi. Pfi vzajemném porovnani vysledkt
studentti jednotlivych univerzit UJEP a UNIBA nebyly zjistény
statisticky vyznamné rozdily, v ramci statistickych chyb se
projevuje tendence lepSich vysledkli studentt UNIBA. Pri
srovnani studentll bakalaiského a magisterského studia jsou
rozdily opét na hranici statistické vyznamnosti, u studentl
navazujicitho magisterského studia se projevuje tendence k lepSim
vysledkiim ve srovnani se studenty bakaldiského studia. Ukazalo
se, ze ve vSech skupinach existuji studenti s vyrazné odlisnymi
digitalnimi dovednostmi. VSichni respondenti zodpoveédéli
uspésné alespont jednu otazku, minimalni GUspé$nost v celém
souboru v testu ZSK &ini 20 %, v testu VVS pak jen 12 %. Pokud
by tyto minimalni vysledky skutecné¢ odpovidaly digitadlnim
znalostem a dovednostem studenttil vysoké Skoly zjisténym jinymi
metodami, mohli by tito studenti byt oznaeni za osoby bez
funkéni digitalni gramotnosti. Maximalni uspé$nost v celém
souboru pak ¢inila 92 % v testu ZSK, resp. 84 % v testu VVS,
pticemz v kazdé skupiné se vyskytovali studenti s uspésnosti lepsi
nez 70 %. Tito studenti naopak prokazali nadprimérné digitalni
znalosti a dovednosti a 1ze je oznacit za osoby s funkéni digitalni
gramotnosti.

Dale byly zjistovany znalosti a dovednosti respondenti
Vv jednotlivych oblastech, vysledky jsou uvedeny v tabulce 2 a pro
prehlednost také v grafu 1. Ukazalo se, Ze statisticky vyznamné
nejlepsi znalosti a dovednosti maji studenti v oblasti vyhledavani
na Internetu, naopak vyrazné nejhor$i jsou jejich znalosti a
dovednosti v oblasti bezpecnosti. V ostatnich oblastech jsou
vzajemné rozdily vSeobecné na hranici statistické vyznamnosti.
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Tabulka 1 Vysledky IT Fitness Testu 2015 — specialni pedagogika a kontrolni vzorek uditelstvi

IT Fitness Test 2015 VA
ocet rdmeérna tandardni .
uroven vzdélani Feé?telﬁ (n] dszéEnost (%] osd::yli; [r;’] modus [%] median [%] [ minimum [%] |maximum [%]
A = Bc. 1. ro¢nik, denni 25 62,2 10,9 56 60 48 84
B = Bc. 1. ro¢nik, kombi. 37 60,9 14,4 52 64 20 80
UJEP  |C=NMgr. 1. ro¢nik, kombi. 19 68,0 13,4 72 72 36 92
D = ostatni 2 neuved. neuved. neuved. neuved. neuved. neuved.
celkem 83 63,1 13,6 72 64 20 92
| = Bc. 1. roénik, uditelstvi, denni 29 63,4 18,1 60 68 24 96
TUL J = Bc. Informatika. 8 65,3 15,3 76 68 40 84
K = NMgr. informatika, prezencni. 5 68,0 7,7 neuved. 66 60 80
celkem 42 64,7 15,9 60 68 24 96
IT Fitness Test 2015 VVS
A = Bc. 1. ro¢nik, denni 25 51,0 11,4 48 48 32 80
B = Bc. 1. ro¢nik, kombi. 37 54,0 14,4 48 52 12 84
UJEP  |C=NMgr. 1. ro¢nik, kombi. 19 58,1 10,7 60 60 36 84
D = ostatni 2 neuved. neuved. neuved. neuved. neuved. neuved.
celkem 83 54,2 12,8 56 56 12, 84
| = Bc. 1. rocnik, ucitelstvi, denni 29 49,2 12,6 44 48 24 76
TUL J = Bc. informatika, kombi. 8 52,0 13,3 44 46 36 76
K = NMgr. informatika, prezen¢ni. 5 63,2 7,3 56 64 56 76
celkem 42 51,4 13,0 44 48 24 76
E = Bc. 1. rocnik, denni 37 54,4 9,6 52 56 32 76
F = NMgr. 1. ro¢nik, denni 34 56,4 14,3 52 56 16 76
UNIBA |G =Bc. 3. rocnik, denni 13 55,1 14,8 72 60 32 72
H = ostatni 15 neuved. neuved. neuved. neuved. neuved. neuved.
celkem 99 55,6 13,1 52 56 16 84
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Graf 1 Vysledky IT Fitness Testu 2015 — relativni primérné Gsp&Snosti v jednotlivych oblastech
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Tabulka 2 Vysledky IT Fitness Testu 2015 — jednotlivé oblasti

IT Fitness Test 2015 ZS: A = Bc. 1. roénik, denni
okruh otazek Feé?toeizt[n] usz;éri:;ﬁ] ozt::;i;d[r;u] modus [%] median [%] | minimum [%]|maximum [%)]
Vyhledavani na internetu 91,2 9,9 100 100 80 100
Bezpecnost 47,2 21,8 40 40 0 80
Socidlni sité, kolaborace 25 65,6 21,6 60 60 20 100
Kancelarské aplikace, 61,6 25,9 60 60 0 100
Komplexni tulohy 45,6 20,8 40 40 0 80
celkem 25 62,2 10,9 56 60 48 84
ZS: C = NMgr. 1. roénik, kombi.
Vyhledavani na internetu 89,5 13,6 100 100 60 100
Bezpecnost 61,1 21,0 60 60 20 100
Socialni sité, kolaborace 19 76,8 21,8 80 80 20 100
Kancelarské aplikace, 65,3 19,3 80 80 40 100
Komplexni dlohy 47,4 21,7 40 40 0 80
celkem 19 68,0 13,4 72 72 36 92
UJEP VVS: A = Bc. 1. rocnik, denni
Vyhledavani na internetu 73,6 21,0 60 80 40 100
Bezpecnost 35,2 17,2 40 40 0 60
Socidlni sité, kolaborace 25 55,2 21,4 40 60 20 100
Kancelarské aplikace, 52,8 16,9 60 60 20 100
Komplexni tulohy 38,4 21,9 40 40 0 80
celkem 25 51,0 11,4 48 48 32 80
VVS: C = NMgr. 1. ro¢nik, kombi.
Vyhledavani na internetu 87,4 19,7 100 100 40 100
Bezpecnost 47,4 26,9 60 60 0 80
Socialni sité, kolaborace 19 65,3 17,0 60 60 40 100
Kancelarské aplikace, 54,7 22,3 60 60 0 80
Komplexni dlohy 35,8 21,1 20 40 0 80
celkem 19 58,1 10,7 60 60 36 84
ZS: 1 = Bc. 1. ro¢nik, ugitelstvi, denni
Vyhledavani na internetu 86,2 21,8 100 100 20 100
Bezpecnost 61,5 25,9 80 80 20 100
Socialni sité, kolaborace 29 58,5 30,5 20 60 20 100
Kancelarské aplikace, 63,1 22,5 80 60 20 100
Komplexni dlohy 47,7 27,3 60 60 0 100
TUL celkem 29 63,4 18,1 60 68 24 96
VVS: | = Bc. 1. rocnik, ucitelstvi, denni.
Vyhledavani na internetu 72,4 17,7 80 80 40 100
Bezpecnost 27,6 19,2 20 20 0 60
Socialni sité, kolaborace 29 49,7 25,0 40 40 0 100
Kancelarské aplikace, 57,2 21,5 60 60 0 100
Komplexni dlohy 39,3 19,3 40 40 0 80
celkem 29 49,2 12,6 44 48 24 76
VVS: E = Bc. 1. rocnik, denni
Vyhledavani na internetu 80,5 15,8 80 80 40 100
Bezpecnost 32,4 22,0 40 40 0 80
Socialni sité, kolaborace 37 47,0 27,2 60 60 0 100
Kancelarské aplikace, 63,2 20,5 60 60 20 100
Komplexni dlohy 48,6 22,1 40 40 0 100
celkem 37 54,4 9,6 52 56 32 76
UNIBA
VVS: F = NMgr. 1. ro¢nik, denni
Vyhledavani na internetu 79,4 22,0 80 80 20 100
Bezpecnost 35,3 24,3 20 40 0 80
Socidlni sité, kolaborace 34 55,3 23,8 60 60 0 100
Kancelarské aplikace, 59,4 17,1 60 60 20 80
Komplexni dlohy 52,4 23,8 60 60 0 100
celkem 34 56,4 14,3 52 56 16 76
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ZAVER

Informacni a komunikacni technologie se v ceskych S$kolach
vSeobecné nevyuzivaji na Grovni srovnatelné s moderni
informaéni spolecnosti, v souladu s aktudlnimi vysledky
svétového pedagogického vyzkumu a celosvétovymi trendy.
Existuji vyjimky v pozitivnim, ale i negativnim smyslu. Mezi
respondenty on-line testt ICT dovednosti, mezi které lze IT
Fitness Test 2015 zaradit, 1ze identifikovat respondenty na celé
Skale ICT znalosti a dovednosti, od osob bez funkéni ICT
gramotnosti az po osoby s vybornymi ICT kompetencemi.
Ukazuje se, ze absolvovani vysokoskolského studia sice obecné
vede ke zlepSeni uspé$nosti v IT Fitness Testu, ovSem toto
zlepSeni neni dostatecn¢ vyrazné. To milze byt zplisobeno
relativné rychlym zastaravanim uzivatelskych ICT znalosti a
dovednosti, resp. ,,zakonzervovanim™ ICT znalosti a dovednosti
ziskanych na stfedni, piipadné vysoké skole. Ptikladem muze byt
paradoxné slaba uspésnost v IT Fitness Testu u absolventu
doktorského studia. Varovné jsou vyrazné Spatné vysledky
Vv oblasti ICT bezpecnosti, naprosta vétSina studentli bezpecnostni
zasady neznd, nemuze je dodrzovat a nasledné je nemiZze ani
vyucovat své zaky. To se jevi v ptipad¢ vzdélavani zakt se SVP
jako vyznamny problém, nebot’ zaci se SVP jsou rizikovou
skupinou v diisledku omezeni danych jejich handicapy.

Nelze nez konstatovat, Ze podcenovani systematického a
komplexniho vzdélavani v oboru digitilnich technologii vede
k hor§im znalostem a dovednostem uzivatelti ICT a negativné se
projevuje na jejich digitalnich kompetencich. Z tohoto hlediska je
nutno podpoiit aktivity vedouci ke zkvalitnéni ICT pfipravy
budoucich specialnich pedagogii jak ve smyslu obecnych
digitalnich znalosti a dovednosti, tak ve smyslu lepsiho vyuzivani
ICT v oborovych didaktikach. Vysledky IT Fitness testu jsou jen
dal§im argumentem pro plnou realizaci Strategie digitalniho
vzdelavani do roku 2020, ve které se konstatuje, cit: ,,Zda se tedy,
Ze se pomérné velké investice do vzdelavani ucitelii v oblasti
vyuziti technologii castecné mijeji ucinkem, protoze nové ziskané
dovednosti v oblasti vyuzivani digitdlnich technologii nejsou
aplikovany v praxi. To je zifejmé dano i tim, Ze ucelné vyuziti
digitalnich technologii naSe kurikularni dokumenty i kariérni
systém prakticky nepodporuji. Ve vyuce se doposud nevyuziva
propojent riznych ucebnich prostiedi, kterymi miZe byt nejenom
Skola ¢i trida, ale také domov, virtudlni on-line prostiedi, rizné
podoby informdlniho uceni (ve vrstevnickych skupindch, v oblasti
traveni volného casu apod.). Pravé v mimoskolnim prostredi jsou
digitalni technologie pouzivany bézné a mnohdy jinymi a
soucasné inspirativnimi zpiisoby, z nichz by mohlo tézit i skolni
vzdélavani.“. Nad ramec vySe uvedeného lze v souladu se
vysledky IT Fitness testu doplnit dalsi pravdépodobnou piicinu
malo ucinného aplikovani technologii v pedagogické praxi, a to je
formalismus ve vzdélavani ucitelt v oblasti ICT, ktery vede ke
zdanlivému zlepSovani digitalnich znalosti a dovednosti ucitel
bez relevantniho dopadu na jejich funkéni ICT gramotnost.

PODEKOVANI

Autofi dekuji pracovnikim Domu zahranicni spoluprace a 1T
Asociace Slovenska za laskavé prodlouzeni IT Fitness Testu 2015
pro vetejnost do konce roku 2015, bez kterého by nebylo mozno
testovani u studenttt UJEP, TUL a UK Bratislava realizovat. Test

IT Fitness je soucasti kampané Evropské Komise e-Skills for Jobs
2015-2016.

V piispévku jsou prezentovany dilé¢i vysledky projektu KEGA
033UK-4/2014 Podpora inovdcii a vytvdrania inkluzivneho
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prostredia vo vysokoskolskom vzdelavani Studentov so zdravotnym
znevyhodnenim - principy, ciele, metddy, nastroje, podmienky.
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Zmeny, ktoré prinasa do vyuéby informatiky na SOS
elektrotechnickych posledna inovacia statneho

vzdelavacieho programu
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831 52 Bratislava
Slovenska republika

peteripotocky@gmail.com

ABSTRAKT

V poslednych dvoch desatrofiach zaznamendvame stily pokles
drovne vzdeldvania na strednych odbornych skoldch (d’alej iba
SOS), a to aj v oblastiach informa¢nych akomunikaénych
technolégii, ktoré poZzaduje trh prace. ZlepSenie tejto nepriaznivej
situdcie v sti¢asnom obdobi sledujeme na viacerych SOS zo strany
akciovej spolocnosti  Volkswagen Slovakia a spolo¢nosti
s ru¢enim obmedzenym Kia Motors Slovakia prostrednictvom ich
nadécii. Praktickou ukdzkou vybranych aplikdcii mikropocitaca
(d’alej iba MCU) informujeme, ako sa tdto iniciativa Nadacie
Volkswagen Slovakia prejavila v odovzddvani poznatkov
o mikropocitacoch a o vyvoji mikropocitacovych aplikacii Ziakom
Skoly, na ktorej vyucujem. Vzhl'adom na obmedzeny priestor sme
zuzili vyvoj tychto aplikdcii iba na softvérovi a hardvérovi
metddu generovania signalu sirkovo impulznou moduldciou (d’alej
iba SIM) pre svetelnii diédu LED. (PouZiva sa aj ind obdoba tohto
terminu, napr. impulznd Sirkovd moduldcia [2, s. 74].) Na zaver
uvedieme, aky postoj k tejto iniciative uvedenych automobiliek
zaujala posledna inovicia Statneho vzdeldvacieho programu so
vsetkymi jej dosledkami.

ABSTRACT

More than 2 decades there have been recordings about a continual
falling of education in secondary vocational schools (SVS). This
falling is even in parts of the communication technologies, which
the labor market needs. In this time, we can see an activity of the
joint stock car company Volkswagen Slovakia and the company
with a limited liability Kia Motors Slovakia through their
foundations to make this situation in several SVS better. Through
the practical example of choused applications of microcomputer
(MCU) we want to inform how the Volkswagen foundation have
helped us to give information about microcomputers and
development of microcomputer applications to our students.
Because of limited space we had to reduce a developing of those
applications only on software and hardware method of signal
generation by pulse width modulation (PWM) for light emitting
diode LED. At the end we would like to present how attitude
toward this initiative of those car companies takes the last
innovation of the national education program with all its
consequences.

KPuacové slova

Sirkovo impulznd moduldcia, mikropocitac, ¢asovac/¢itac0 MCU,
jazyk symbolickych inStrukcif, jazyk C aStitny vzdeldvaci
program.
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1 UVOD

Informacné a komunikac¢né technolégie vyrazne prenikaji do
vsetkych oblasti spolocenského Zivota. Dand skuto¢nost’ ukazuje
na stile rastici vyznam, rozsah i charakter odborného predmetu
informatika na zakladnych, strednych a vysokych skolach.
Zameriame sa na oblast’ informatiky, ktora sa tyka vyucby mikro-
pocitacov. Ich rozvoj je podmieneny najmi rozvojom elektroniky
i elektrotechniky a vyrazne ovplyvnil iovplyviiuje charakter
odborného predmetu informatika. A to nielen na vysokych, ale
istrednych avkonetnom dosledku aj na zakladnych Skolach.
V stcasnosti, najmd vd’aka zanietenosti zamestnancov Katedry
technickej kybernetiky Fakulty riadenia a informatiky Zilinskej
univerzity (dalej iba KTK FRI ZU) v Ziline, sa na mnohych
slovenskych strednych Skoldch so zameranim na elektrotechniku
a informacné technolégie rozbehla a rozbieha vyucba programo-
vania MCU v strojovo orientovanom programovacom jazyku
symbolickych inStrukcii (d’alej iba JSI) a v Struktirovanom
programovacom jazyku C. Za touto ¢innostou treba vidiet' aj
finanéni podporu zo strany Nadicie Volkswagen Slovakia
a Nadécie Pontis, zktorej sa uhradilo vydanie materidlneho
didaktického prostriedku pre ziakov strednych $kol [1] a vysoko-
Skolska ucebnd pomdcka pre stredoskolskych ucitelov i Studentov
vysokych $kol [2].

1.1 Prvé vysledky

Za posledné dva roky uskutocnili zamestnanci spominanej katedry
mnoho §koleni z programovania MCU s uéitelmi danych SOS na
Slovensku prdve vdaka uZz spominanej finan¢nej podpore
uvedenych dvoch nadicii. Vyucba programovania sa tykala
mikropocitaca ATmegal6A na doske plosnych spojov stavebnice
Yrobot, ktord vznikla na KTK FRI ZU v Ziline.

V tomto Skolskom roku Naddcia Volkswagen Slovakia financne
podporila na nasej Skole vyucbu vyvoja programovych aplikécii
mikropocitaca. Ako vhodnd aplikdcia pre uvedend vyucbu bola
zvolend SIM. Pri vyvijani danych mikropo&itatovych aplikacii
vyuzivame td vlastnost MCU, Ze mdZe generovat' l'ubovolné
dvojhodnotové signdly. Vd’aka tejto vlastnosti MCU sme mohli
vyvinit aplikdcie pre MCU ATmegal6A na doske plosnych
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spojov Yrobota na riadenie intenzity svitu LED diédy moduldciou
Sirky napétového pulzu.

1.2 Zakladna poziadavka na samostatné
zvladnutie vyvoja MCU aplikacii

K profesiondlnemu  vyvoju  programovych aplikacii pre

mikropocita¢ je nutné vediet’, ¢o sa v lom odohrava pri realizacii

jednotlivych prikazov. Bez tohto poznatku nie je mozné

samostatne  vyvijat programové aplikicie na ovladanie

mikropocitaca.

2 DVA SPOSOBY VYVQJA APL;KACIi
PRE GENEROVANIE SIM SIGNALU

Riadenie svitu svetelnej diédy LED pomocou SIM signdlu

budeme riesit:

»  programovymi prostriedkami (softvérova metdda rieSenia),

»  vyuzitim integrovanej periférie mikropocitaca, ktora sa volad
Casovac/¢itac0 (hardvérova metdda rieSenia).

Rozdiel medzi oboma metdédami je v ndroku na strojovy cas

mikroprocesora a v pouzivani periférii MCU. Pri softvérovej

metdde Casovac/CitacO (dalej iba TCO) MCU nepouzivame. Preto

sa mikroprocesor musf tejto ¢innosti venovat’ sistavne.

Po zostaveni programov pre obe metédy sa venujeme digitalnym

¢asovym priebehom generovania SIM signdlu pre diédu LED.

Tento signal meriame osciloskopom.

2.1 Vyvoj aplikacie pre generovanie SIM
signalu softvérovou metédou

Na demonstriciu riadenia svitu LED diédy pomocou SIM

programovou aplikdciou mikropoc¢itaca ATmegal6A na doske

plosnych spojov Yrobota sme si vybrali svetelnd diédu LED7. Pre

tvorbu programovej aplikdcie mad programdtor vediet, Ze tato

didda je spojend s 5. pinom portu A.

Priklad 1:

Ovléadajte jas diédy LED7 na doske ploSnych spojov Yrobota

pomocou §irkovo impulznej modulédcie v rozsahu 100 % soft-

vérovou metddou. Realizujte jej postupné rozsvietenie a zhasnutie

v Case cca 1 sekundy.

Riesenie:

Pre kazdy krok vyslednej aplikdcie si v zdrojovom kéde jazyka C

vytvorime samostatni funkciu, ¢im sa zvysi prehl'adnost’ rieSene;j

ulohy. Vyvoj daného kédu bol zrealizovany podl'a navrhu prof.

Ing. Juraja Miceka, PhD. z KTK FRI ZU v Ziline. Za&iname ho

vytvarat’ zndmymi direktivami:

#ifndef F_CPU

#tdefine F_CPU 10000000UL
ftendif
#tinclude <avr/io.h>

Po nich nasleduji samostatné (vlastné) funkcie. Prva:

void init(void){ //Inicializacia IO pinu portu A
DDRA = 1 << DDA5; //na vystupny

}

Této funkcia md meno “init’. V nej sa vykondva inicializacia

vstupno-vystupného 5. pinu portu A na vystupny registrom smeru

DDRA. Nasleduje druhd funkcia:

void led_on(unsigned int TMA){ //Zapnutie LED7
PORTA &= ~TMA; //SpOsobi rozsvietenie LED7

}
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Ma meno ‘led_on’ a slizi na zapnutie svetelnej diédy LED7

tak, Ze nastavi vystup PAS nalog 0 (0 V). Tretia funkcia m4 tvar:

void led_off(unsigned int TMA){ //Vypnutie LED7
PORTA |= TMA; //Didéda LED7 zhasne

}

Samotné meno ‘led_off’ tejto funkcie prezradza, Ze sliZi na
vypnutie svetelnej diédy LED7 takym spdsobom, Ze nastavi
vystup PAS nalog 1 (+Vcc, napdjacie napitie MCU).

V parametroch 2. a 3. funkcie je pouZzitd premennd ‘TMA’, ktorad
spOsobi zhasnutie diédy LED7. PouZitim jej bitového doplnku
v 2. funkcii spdsobime rozsvietenie tejto diddy.

Vyznam pouZitych bitovych operdtorov v oboch tychto funkcidch
je uvedeny v nasledujticej tabulke [spracované podl'a 3, s. 46]:

Tabulka Vyznam pouzitych bitovych operatorov

Bitovy operitor
Oznacenie Vyznam oznacenia
~ Bitovy doplnok
|= Bitové ALEBO (OR) s priradenim
&= Bitové A (AND) s priradenim

Nasleduje v poradi $tvrta funkcia ‘delay_us”’, ktord m4 tvar:
void delay us(unsigned int d){ //Kratka pauza
volatile unsigned int dt;
for(dt = @; dt < d; dt++);
}

Téato funkcia ma v parametri deklarovani celociselni premennd
bez znamienka “d’, ktord uréuje dizku pauzy v iteratnom prikaze
for. Aby sa pauza vtomto ni¢ nerobiacom cykle zrealizovala,
musime premennd ‘dt’, pred vstupom do daného itera¢ného
prikazu, zadeklarovat’ atribitom ‘volatile’. V zdrojovom kéde
jazyka C sa tymto atribtitom (Specifikatorom) ,.kompildtoru prika-
zuje, aby pre tiito premennii nevykondval optimalizdciu®[3, s. 37].
Pamitdme si, Ze optimalizdciou zdrojového kédu sa potlaci
vykondvanie ni¢ nerobiacich Cinnosti, ¢o sa vztahuje aj na
spominand pauzu.
Posledna vlastna funkcia ‘period’, pod poradovym ¢islom pit,
ma tvar:
void period(unsigned int plnenie){ //peridda SIM
s percentualnym plnenim po 100 %.
int A = (1 << 5); //parameter
pre funkcie ‘led on’ a ‘led off’
if(plnenie > 100)

plnenie = 100;
if(plnenie > 0){

led on(A);

delay_us(plnenie);

unsigned

if (plnenie < 100){
led off(A);
delay us(100 - plnenie);

}

Dand funkcia je uréend k realizovaniu jednej periédy SIM s plne-
nim 0 azZ 100 %. Obsahuje parameter s deklarovanou celo¢iselnou
premennou bez znamienka ‘plnenie’. VSimneme si, Ze rovnako
je deklarovany aj parameter Stvrtej funkcie ‘d’, o je nutnou
podmienkou, pretoZe hodnota parametra je v Stvrtej funkcii dosa-
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dzovana z tejto piatej funkcie. Piata funkcia bud’ rozsvecuje diédu
LED7 (vold funkciu ‘led_on’) alebo ju zhasina (vold funkciu
“led_off’), €o zavisi od spracovania fiou odovzdanej hodnoty
v parametri ‘A’ tymto dvom funkcidm.

Tvar zdrojového kédu v jazyku C pre hlavni funkciu ‘main’:

int main (void){

int LED_power = 0;

int tim;

int dir = 0;

init();

while(1){ //Jeden krok trva 79 peridd
for(tim = @; tim < 79; tim++)

period(LED_power);
if (LED_power <= 0)
dir = 0;
if (LED_power >= 100)
dir = 1;
if (dir) //ZvySuj alebo znizuj jas
LED_power--;
else
LED_power++;

}

Vidime, Ze v uvedenej hlavnej funkcii sa realizuje nekonecny
cyklus while (1). Trvanie jedného kroku tohto cyklu nastavime
na 79 periéd v prikaze cyklu for. V fiom zadefinujeme i pre-
mennd ‘“tim’ vo vyraze Start. Ostatné premenné v nekone¢nom
cyklewhile (1) su zadefinované pred vstupom do tohto cyklu.

2.2 Ovladanie jasu svetelnej diody pomocou
signalu SIM s vyuzitim TC0

K realizovaniu riadenia svitu LED diédy pomocou SIM hard-
vérovou metédou sme na doske plosnych spojov Yrobota pouzili
vystup z tretiecho vyvodu brany B (4. vyvod z MCU ATmegal6A
— vystup OCO casovaca/¢itaca0) do samostatnej svetelnej diddy
LED s obmedzovacim odporom. Zarovei sme na tejto doske
museli odpojit’ pristup k tlac¢idlu SW3 cez prepojku J11.

Priklad 2:

Ovlédajte jas svetelnej diddy na doske plo$nych spojov Yrobota
pomocou SIM v rozsahu 100 % hardvérovou metédou. Realizujte
jej postupné rozsvietenie a zhasnutie.

Riesenie prikladu 2 zdrojovym kédom v Struktirovanom jazyku C
a struénym komentdrom. (Pozndmka: Autor tohto kédu je zvyknu-
ty pouzivat’ anglickd skratku PWM , ktord je ekvivalentom v texte
pouzivanej slovenskej skratky SIM. Rovnako pouZiva i anglicky
vyraz prescaler, ktorym sa v slovenc¢ine oznacuje ,,/0-bitovd pred-
delicka hodinového signdlu®(2, s. 75] pre TCO, pripadne TC1.)

/*
HW_PWM. ¢
Priklad na HW PWM pre projekt YROBOT
Created: 1. 1. 2016 14:44:00
Author : Rébert Letko
*/

#tdefine F_CPU 10000000
#define SPEED 20 //rychlost
milisekund)
#tdefine PAUSE 2000
#include <avr/io.h>
#include <util/delay.h>

zmeny Jjasu (20

//Pauza pre 0@ a 100%
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#include <stdlib.h>
//Blokovanie preruseni

#tdefine cli() __asm__ _ volatile__ ("cli" ::)

void init_port(void){

DDRB |= @x8; //Pin PB3 je vystup
}
//Aktivacia PWM na PB3 - Fpwm=CLK/64
void init_pwm@(void){

unsigned char sreg;

sreg = SREG;

cli();

TCCRO = 0x00; //STOP

TCNTO = 1; //Start hodnota ¢itaca

OCR@ = @; //Zaciatocny jas = @

TCCRO = @x63; //Start TCO + nastavenie

rezimu Phase Correct PWM a prescaler na /64
SREG = sreg;
}

//Nastavenie hodnoty PWM @..255
void pwm@_set(uint8_t v){
OCRO = v;
}
//Nastavenie hodnoty PWM v % 1..
void pwm@_set_perc(uint8_t v){
OCRO = (uintl6_t)v*255/100;

.100

}

int main(void){
int i;
init_port(); //Nastavanie PB3 na vystup
init_pwm@(); //Inicializacia casovaca TCO na
funkciu PWM
while (1){
for(i=-100;i<101;i++){
pwm@_set_perc(abs(i)); //Nastav
pozadovanu hodnotu pre PWM
_delay_ms(SPEED);
if (i==0 || i==100) _delay_ms(PAUSE);
//Pozastavenie pre MIN a MAX hodnotu
}
}
}

3 MERANIE PRIEBEHU SIM SVETEL-
NEJ DIODY LED OSCILOSKOPOM

Pri merani priebehu SIM svetelnej diédy LED osciloskopom nie
je rozhodujice, ¢i sme tito moduldciu dosiahli softvérovou alebo
hardvérovou metédou. Uprednostitujeme vSak hardvérovi metédu
z ddvodu efektivnejSieho vyuZzitia mikroprocesora MCU a jedno-
duchsej realizacie zlozitejsich algoritmov.

Na osciloskope vidime priebeh signalu SIM. V pribidajicom &ase
sa meni zobrazenie tohto signalu. Zobrazenie zodpoveda linearnej
zmene plnenia periédy signdlu SIM podla zadania. Samotnt
periédu tohto signdlu vSak l'udské oko nedokdze zachytit’, lebo
trva vel'mi kratko. Tieto zmeny oko vnima ako jeden vnem. Preto
navonok vnimame plnenie signélu len ako zmenu jasu diédy.
Priebeh signilu SIM bol merany osciloskopom OVON
PDS5022S. Zachytené obrazky boli do pocitata prenesené
programom ,,OWON Oscilloscope Software 2.0.7.1“. Nahravku
dvoch vzoriek vidime na obr. 1 a 2.



DIDINFO 2016, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2016.

CH1 v = , r I

CH1 1mS 200V /10 Frequency:305.623 Hz Period:3.272 mS PK-PK:5.360 V

Obr. 1 Kratke trvania hornych napitovych pulzov

Obr. 1 vykazuje zhodné dvojhodnotové signdly, ktoré maji ind
dlzku trvania ako zhodné dvojhodnotové signaly na obr. 2.

CH1

CH1 1 mS 200V /10 Frequency:305.437 Hz Period:3.274 mS PK-PK:5.200 V

Obr. 2 DlhSie trvania hornych napét’ovych pulzov

Tento presny zdznam z merania generovanych dvojhodnotovych
signalov $irkovo impulznou moduldciou prebieha v takej rychlo-
sti, Ze ho ludské oko nedokdZze na obrazovke osciloskopu
zaznamenat. Obrazovka osciloskopu ndm zobrazuje aktudlne
percentudlne plnenie periédy tohto signdlu. Zistilo sa, Ze aZ ana-
Iyzou kédu rieSenej tlohy 1, resp. 2 zdrojovym kédom v jazyku C
dokazala vécsina Ziakov porozumiet’, preco je tomu tak.

Dané rieSenie, ktoré sme spojili smeranim signdlu SIM
osciloskopom, ukazuje na dolezity vztah s odbornym premetom
Elektrické merania.

4 VNjMANIE SIM OVLADANEHO JASU
DIODY LED LUDSKYM OKOM

Po zapnuti elektrického pridu sa na doske plosnych spojov
Yrobota rozsvieti diéda LED7, ktorej svetlo bude postupne
slabnit’ a zosilnievat’. Intenzita svetla je imernd percentudlnemu
plneniu modulécie.

LCudské oko vSak nevnima redlne blikanie diédy, skuto¢ny priebeh
signdlu SIM. Vnima iba jej pomalé zhasinanie a rozsvecovanie.
svieti LED najviac. Je to sposobené tym, Ze l'udské oko vnima jas
logaritmicky. Pre rovnomerné vnimanie nérastu intenzity LED, by
bolo treba upravit' riadenie modulécie tak, aby zmeny boli na-
sobky predchadzajiicej hodnoty, ¢o je namet na d’alsie tlohy.
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5 PEDAGOGICKE SKUSENOSTI

Obozndmime sa so skisenostami, ktoré sme ziskali pri vyucbe
tvorby programovych aplikacii pre MCU na hodinich odborného
vycviku apocas krizkovej cCinnosti. Dané skidsenosti sme
spracovali do tychto poznatkov.

5.1 Poznatky z vyucby na odbornom vycviku
K dspesnému zvlddnutiu praktickej vyucby vyvoja MCU aplikdcii
predchadza osvojenia zdkladnych teoretickych poznatkov o praci
mikropocitaca. K tomu nds zavizuje zakladna didaktickad zdsada
.Spdjania tedrie s praxou, Skoly so Zivotom*[4, s. 85].

Tvorba programovych aplikécii s vykladom prace na mikropoci-
taci sa osvedcila ako ucinny prostriedok na rozvijanie tvorivych
danosti Ziakov. Nekompromisne sme pristipili k tejto forme
nadobidania zrucnosti vo vyvoji MCU aplikécii po zisteni, Ze
ziak, ktory sa zdrojovy kod aplikdacie nabifloval, nedokazal
samostatne vytvorit’ zdrojovy kod inej podobnej aplikicie.
Zvladnutie uciva zo strany Zziaka predpokladd samostatné
vytvorenie podobnej funk¢nej aplikacie, inak nema profesiondlnu
kompetenciu. Ziaka, ktory nepopiSe pricu mikropo&itata podla
zdrojového kédu, treba hodnotit’ zndmkou nedostatocny.

Povinné ucivo sa tyka zdkladnych poznatkov z vyvoja MCU
aplikécif a je obsiahnuté v spominanej publikacii [1], ktora je spri-
stupnena na stranke http://fribot.sk/yrobot/na-stiahnutie/.

5.2 Poznatky z krizkovej ¢innosti

Tvorba zdrojového kédu aplikdcie pre generovanie SIM signalu
softvérovou metédou je uz urcend pre nadanych Ziakov. Vyucbu
s tymito ziakmi realizujeme v rdmci krizkovej cinnosti s tyz-
diovou casovou doticiou dvoch hodin. Tu je len mald skupinka
Ziakov, sktorou pracujeme individudlne. T4 vSak uz ovldda
¢innost' mikropocitaca podla zlozitejSich zdrojovych kdédov
v jazyku C. Prili§ zanieteni Ziaci sa dopracovali k prikladu 2. Pri
analyze jeho rieSenia si osvojuji ucivo, ktoré sa tyka prace
periféria TCO podl'a zdrojového kédu v jazyku C. Najlepsi z nich
budi nadobudnuté zrucnosti obhajovat na stitaZi projektov
Nadacie Volkswagen Slovakia v jini 2016.

Samostatné vytvaranie zdrojového kédu aplikédcie pre generovanie
SIM signdlu pomocou 8-bitového Gasovada/Citata0 si vyzaduje
dobré znalosti o praci daného prevadzkového reZzimu tohto
periféria u MCU ATmegal6A. Ziaci si na krizkoch upeviiuji
osvojené vedomosti a ststavne sa zdokonaluji v nadobudnutych
zrucnostiach, pretoZe bez porozumenia pozadovanej problema-
tiky sa jednoducho neda postipit’ d’alej.

Povazujeme za potrebné povedat, Ze k ziskaniu teoretickych
poznatkov pre pochopenie rieSenia ndrocnejSich prikladov
pouzivame vysokoskolski ucebnicu [2, s. 5 — 120].

6 VYUCBA PROGRAMOVANIA MCU
PODI’A DODATKU C. 2 KSVP PRE
OVP

Obozndmili sme sa s praktickym vyznamom vyucby programo-
vania MCU. Ukazali sme na moZnost vyuZitia osciloskopu pri
merani generovaného signilu SIM softvérovou i hardvérovou
metddou. Teraz sa obozndmime s odbornymi predmetmi, ktorych
obsahom vyucby by mala byt tito problematika v zmysle Dodatku
& 2, ktorym sa meni Stitny vzdeldvaci program pre odborné
vzdeldvanie a pripravu (d’alej iba SVP pre OVP) v skupine
Studijnych aucebnych odborov 26 ELEKTROTECHNIKA,
schvdleny Ministerstvom Skolstva, vedy, vyskumu a $portu SR
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dina 6. jila 2015, zacinajic prvym rocnikom[5]. Akd je jeho
filozofia?

6.1 Filozofia Dodatku & 2 k SVP pre OVP

U daného Dodatku je pozitivne, Ze vzorové ucebné plany a vzo-
rové ucebné osnovy pre jednotlivé ucebné odbory posiliuji tizku
odborni spojitost’ medzi pribuznymi odbornymi predmetmi. Jeho
autori to dosiahli zniZzenim poctu odbornych predmetov, ktoré
vedd ich ucitel'a k vel'mi tizkej odbornej spolupraci pri vytvarani
Skolskych vzdeldvacich programov. Toto treba urcite podporit’.

6.2 Revizia Dodatku ¢. 2 k SVP pre OVP
Pozornost’ sme zamerali na skupinu $tudijnych a u¢ebnych odbo-
rov 26 ELEKTROTECHNIKA. Vo vyucbe sledujeme vyuzivanie
osciloskopov pri testovani funkénych programov. K tomu by mal
byt vyhradeny priestor v odbornom predmete Elektrické mera-
nia, Cast’ 4: Merania s osciloskopom. Uvedend vyucba je v danom
odbornom predmete predpisand v 2. ro¢niku tychto odborov:
» 2683 H 11 elektromechanik — silnopridové technika (12
vyucovacich hodin),
» 2679 K mechanik mechatronik (6 vyucovacich hodin),
» 2682 K mechanik pocitacovych sieti (12 vyucovacich
hodin).
V u¢ebnom odbore 2697 K mechanik elektrotechnik je tito
vyucba predpisand v 3. ro¢niku (12 vyucovacich hodin).
Je na zvazenie, Ze vyucba mikropocitaov s vyvojom ich aplikécif
sa realizuje iba v Studijnom odbore 2679 K mechanik — mecha-
tronik, v rdmci odborného predmetu Elektronika (30 vyucovacich
hodin). Takze iba v tomto Studijnom odbore sa dd vo vyucovacom
procese redlne uvazovat' o praktickom vyuZiti mikropocitacove;j
aplikdcie na generovanie signdlu SIM pre diédu LED. No meranie
tohto signdlu osciloskopom sa da v tematickom celku Merania
s osciloskopom zrealizovat iba v 2. ro¢niku, ¢o je nevykonatel'né.

6.3 Zévvery z vykonanej revizie Dodatku ¢. 2
k SVP pre OVP

Z danej revizie vyplyva, Ze Slovenskd obchodnd a priemyselnd
komora ako spolupracujica stavovska organizicia pri vytvarani
vzorovych ucebnych planov a vzorovych uc¢ebnych osnov vyvijala
slaby tlak na jej tvorcov pri zohl'adfiovani poziadaviek automobi-
lového priemyslu na Slovensku. To prijimame ako fakt, pretoZe
inak sa neda vysvetlit' tak vyraznd absencia vo vyuc¢be mikropro-
cesorovej techniky. Obozndmime vés, aky velky negativny dopad
ma tato absencia na uplatnovanie zakladnych didaktickych zdsad
vo vyucbe informatiky.

Pri podrobnejsom &tidiu Dodatku & 2 kSVP zistime, Ze
v u¢ebnom odbore 2682 K mechanik pocitacovych sieti sa v cha-
rakteristike odborného predmetu technické vybavenie pocitacov
uvadza, Ze ,.cielom vyucovania predmetu je Stidium organizdcie
a riadenia elektronického systému, cinnost operacnych systémov,
mikropocitacov, pamdti a pridavnych zariadeni, ...“[5, s. 83]. Pre
nés ucitelov, ktorf sa venujeme vyucbe mikropocitacov a vyvoju
ich aplikacii, je absolitne nepochopitel'né, Ze autori tohto dodatku
nezaradili do vyucby tohto odborného predmetu tematicky celok
o mikropoditatoch. Toto povaZujeme za vaziny nedostatok,
s ktorym by sa ale naozaj mal riadiaci rezort Skolstva zodpovedne
zaoberat’, pretoZe svojou podstatou likviduje rozbiehajici ndrast
urovne vzdeldvania informatiky na strednych Skoldch Katedrou
technickej kybernetiky FRI ZU v Ziline za finanénej podpory
spomenutych nadécii automobiliek Volkswagen a KIA.
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Pod vedenim prof. Ing. Juraja MICEKA, PhD. z KTK FRI ZU
v Ziline sme sa z pozicie stredoskolského ugitela podielali na
spracovani materidlneho didaktického prostriedku (d’alej iba
MDP) pre stredné odborné skoly v skupine Studijnych a ucebnych
odborov 26 ELEKTROTECHNIKA [1, s. 9 — 78]. Oboznamova-
nie sa s danou problematikou sme zacali so strojovo orientovanym
JSI, pretoze je dobrym prostriedkom ,,na vysvetlenie a pochopenie
zdkladnych obvodovych Struktir aich funkcii, ktoré si inte-
grované v modernych technickych prostriedkoch [1, s. 15].
V sticasnej dobe patri kvdZnym programovacim ndstrojom
Struktirovany jazyk C, ktory je z tohto dévodu nosnou kostrou
tohto MDP. V Dodatku ¢.2 k SVP je ale vu¢ebnom odbore
2682 K mechanik pocitacovych sieti iplné zrusenie vyucby tychto
dvoch programovacich jazykov v pribuznom odbornom predmete
programové vybavenie pocitacov.

Konstatujeme, Ze sa danym Dodatkom direktivne blokuje poZado-
vana odbornd priprava Ziakov najmi pre pracu v automobilovom
priemysle prave v Case, kedy ,,automobilka Jaguar Land Rover
pldnuje preinvestovat’ 1,1 miliardy britskych libier (1,47 miliardy
€) a vytvorit na zaciatku 2 800 pracovnych miest“[6].

Je zrejmé, Ze monolitické mikropocitace ako zdklad vstavanych
systémov predstavuji silnd ekonomickid strinku eurépskeho
priemyslu a urcite je v zaujme vlady SR, aby malo Slovensko
aktivny podiel v tejto priemyselnej oblasti.

Aktivne podporujeme uvedeny zaujem nasej vlady svojou ¢inno-
stou na vzdeldvacom projekte, ktory finanéne podporila Nadécia
Volkswagen Slovakia a ktorého vyrieSent Cast’ sme prezentovali
na tejto konferencii v odbornej zlozke tohto prispevku. Sme vel'mi
znechuteni i roz€arovani zrusenim tychto nasich tvorivych vzdela-
vacich aktivit vo vyuCovacom procese uvedenym direktivnym
Dodatkom Ministerstva $kolstva, vychovy, vzdeldvania a Sportu
SR. Preto sme oslovili zamestnancov KTK FRI ZU v Ziline
0 nazor na tento prispevok. Vel'mi milo nas prekvapila priazniva
odozva zpera prof. Ing. Juraja MICEKA, PhD., ktory nim
v tomto Usili nielenZe pisomne vyslovil podporu i sympatie, ale
nam aj skontroloval odborn ¢ast’ tohto prispevku a upozornil i na
niektoré jeho odborné (terminologické) nepresnosti, za ¢o mu
i touto cestou vyslovujeme srdecné pod’akovanie. Usudili sme, Ze
je opodstatnené vloZit' sem jeho nézor, lebo takto zmysl'ajicim
ludom, ktorym nie je uroven vzdeldvania na Slovensku
lahostajnd, urcite patri prave na tejto konferencii ich pravoplatné
cestné miesto.

7 ADRESOVANE SLOVA PROF. ING. JU-
RAJA MICEKA, PHD. Z KTK FRI ZU
V ZILINE

S rozvojom informa¢nych a komunikac¢nych technoldgii sa
stretivame s vyraznymi zmenami V Zivote celej spolocnosti.
Vdaka novym rozvijajicim technolégidm sa objavuji aplikacie,
ktoré zdsadnym sposobom menia vztahy a Struktiru spolo¢nosti
ako aj Zivotny Styl jednotlivcov. Tieto zmeny si podmienené
vznikom novych technoldgii aich aplikicii a vSeobecne ich
v demokratickej spoloc¢nosti nie je mozné zasadnym spdsobom
usmernit’ Statnymi a spoloCenskymi autoritami. Ako priklad
spomeniem vyuZivanie internetu, profesijnych a socidlnych siet,
pripadne mobilnych komunikacnych prostriedkov. Sud vSak
oblasti, ktoré su riadené Statnymi orgdnmi, pripadne profesijnymi
zdruZeniami. V tychto oblastiach je mozné istym spdsobom
usmerfiovat’ vyuzivanie novych technoldgii a ich aplikacii. Jednu
z takychto oblasti predstavuje aj Skolstvo, kde sa stretdvame so
snahou o vyuZivanie novych technolégii v procese vyucby. Zial,
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poslednou dobou moZeme pozorovat', Ze pozitivny vyvoj v oblasti
foriem vyucby nie je plne v stilade so zmenami v obsahu vyucby.
Medzi nové formy vyucby je mozné zahrnit vyuzivanie perso-
nélnych vypoctovych prostriedkov a interaktivnych zobrazovacich
zariadeni spolu s efektivnymi programovymi produktmi, vznik
krizkov, ktoré su projektovo orientované a zohl'adiiuju Specificky
zaujem/talent Studentov a mnohé d’alSie.

Na druhej strane obsah pontikany ucebnymi osnovami je sta-
le ciastocne poznaceny minulost'ou. Podl'a mdjho nazoru je viac
zamerany na zber a zapamitanie informdcii, ako na ich interpre-
taciu, analyzu a vyuZitie. Studenti by mali postupne prechidzat
od memorovania, na ktorom bolo zaloZené Skolstvo v minulom
storoci, k osvojeniu si schopnosti vyhl'adat’ relevantné informacie,
analyzovat ich a vyuzit ich pri rieSen{ redlnych problémov. Je pri-
rodzené, Ze na rieSenie uloh, uz aj v prostredi skoly, maju Studenti
k dispozicii najnovsie technolégie a programové produkty. Takto
sa nauCia efektivne vyuzit' vSetko to, o ponika sicasny stav
rozvoja.

Snaha o zmenu obsahu v stilade s novymi formami vyucby kladie
v§ak mimoriadne vysoké ndroky na ucitel'a, na jeho schopnost’ sa
orientovat’ v neprehl'adnej spleti novych produktov a v zdplave
vicsinou netplnych a nepresnych informadcii. Ucitel musi mat’
schopnost’ generovat’ a riesit’ redlne tlohy, musi vediet' synteti-
zovat’ poznatky mnohych pribuznych oblasti a hl'adat’ efektivne
rieSenia redlnych dloh. Musim tieZ pripomendt’, Ze ziskat’ uvedené
schopnosti je mozné len vdaka neustdlemu sa zdokonal'ovaniu,
nepretrzitému $tidiu a osobnému zédpalu ucitel’a. Je len logické, Ze
v kontexte tychto poziadaviek kladenych na ucitela, si musim
spomentt’ na jeho finanéné ohodnotenie. ,,Stit sa marne pokisa
kipit’ za najniZ§iu cenu najlepi tovar na trhu. Ano, viem, Ze nie
vSetko je o peniazoch. V hre je este vztah k povolaniu, status uci-
tela a mnoho d’als§ich motivov preco ucitelia ucia. Nemdze vsak
nikto predpokladat’, Ze uvedené motivy budi dlhodobo stacit’ na
udrZanie asponl sucasnej, uz aj tak nizkej drovne slovenského
Skolstva.

Zuvedenych anie len ztychto dovodov, vitam akikol'vek
polemiku o formdch a najmid o obsahu vyucby na naSich Skolach
astuctou sa skldanam pred ucitelmi, ktorym aj v dnesnej dobe
zalezi na stave Skolstva asi ochotni venovat' ¢as aenergiu na
zlepSenie jeho sticasného stavu.
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ABSTRAKT

Definovanie pojmu motivacia podl'a pedagogickej psycholdgie,
nové pohlady na vnutornu a vonkaj$iu motivaciu ziakov. Preco
nepotrebujeme vonkajSiu motivaciu, ked’ Ziaci pracuju so
zaujmom?

ABSTRACT

Defining the concept of motivation by educational psychology,
new insights into intrinsic and extrinsic motivation of students.
Why we do not need to use external motivation when pupils work
with interest?
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1. UVOD

Vo svojej pedagogickej praxi sme pozorovali, ako sa meni pristup
ziakov k predmetu informatika. Aj ked’ neexistuju objektivne
vysledky merania, tak z vlastného pozorovania a zrozhovorov
s kolegami sme si potvrdili toto konstatovanie. Jednym z faktorov,
ktoré ovplyvnili vztah ziakov k informatike v minulosti bolo, ze
pristup k Internetu bol obmedzeny a ceny pocitacov boli pomerne
vysoké, takze nebolo samozrejmé, ze vrodinach mali Ziaci
pocita¢ atobdz nie Internet. V sucasnosti, ked’ ziaci disponuju
mobilnymi zariadeniami, a ked’ si vzdy pripojeni na Internet,
okuzlenie z predmetu Informatika sa pominulo. Mnoho autorit
posobiacich v informatike a v jej vyucovani si toho boli vedomi.
[1], [2], [3], [4] [5]. Zmenil sa obsah vzdelavania a vznikli nové
pristupy k vyu€ovaniu informatiky a programovania.

extrinsic and intrinsic

Ulohou ugitel'a informatiky by malo byt zapalit' v Ziakoch zaujem
o svoj predmet. Ucitel' informatiky by si mal klast' otazky, ¢i
svojou aktivitou v triede ziakov vedie k zdujmu o informatiku, ¢i
ich nepretazuje, ¢i vyucCuje zaujimavo a sucasne narocne. Ucitel’
musi na hodinach pouzivat' stimulujuce prvky, ktoré vzbudia
vnutorni motivaciu ziakov pre dosahovanie stanoveného vykonu.

2. Motivacia ako pojem
V literatire najdeme rézne vymedzenia pojmu motivacie.

Napriklad, podla [6] mézeme motivaciu definovat ako ,, suhrn
cinitelov, ktoré podnecuju, smeruju a udrzujii chovanie ¢loveka *.

Alebo: “Motivacia je vnutorny stav dodavajuci jedincovi energiu
pri dosahovani ciela” [7].
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V skole motivaciu chapeme ako , prostriedok zvySovania
efektivity ucenia Ziakov, a taktiez ako jeden z cielov Skoly — rozvoj
motivacnych dispozicii Ziakov* [8].

Podl'a [9], meotivacia , znamenda vedomé a chcené nasadenie
energie za ucelom splnenia vopred vytyceného ciela”. Aby bol
vytyeny ciel dosiahnuty, je potrebna disciplinovanost,
vytrvalost’ a trpezlivost’, nikdy nie ale chapané ako povinnost.

Energia, dynamika a intenzita su myslitelné iba ako ,,vlastné“
spravanie sa, v ziadnom pripade nie ako nieco determinované
cudzimi lud'mi alebo externymi podnetmi. Zékladom je poznanie,
ze energia vznika len tam, kde ludia prezivaju pocit slobody,
vol'by, teda, Ze jedinec sa slobodne rozhodol nie¢o konat.
Motivovat’ niekoho znamend orientovat’ ho na konkrétny ciel’ a
umoznit’ mu isté uspokojenie z hladiska jeho potrieb, resp.
navykov, zaujmov, idealov, hodnotovej orientacie.

Podl’a [8] motivacia ma vonkajsie a vnutorné zdroje. Vonkajsie st
popudy — incentivy, vnutorné su potreby. Potreby su
hierarchicky usporiadané, ako uvadza Maslow [10].

sebarealizdcia

potreba ucty -
status, uznanie

socialne potreby
- kontakt, laska, spolupatri¢nost

potreba bezpecia
- istota v buducnosti

fyziologické potreby - hlad, smad

Obr. 1 Usporiadanie potrieb ¢loveka podl’a Maslowa

Podl'a Maslowa plati, Ze nizsie polozené potreby s vyznamnejsie
a ich aspon Ciastocné uspokojenie je podmienkou pre vznik menej
nalichavych a vyvojovo vyssich potrieb. Ak je uspokojena
niektora potreba, tak tato ustipi a objavi sa potreba nova a vyssia.
Moézeme vsak pozorovat, ze ak sa uz raz dosiahlo naplnenie
vyssich potrieb, mozu sa stat’ tieto potreby autonémne, teda d’alej
uz nezavislymi na uspokojeni nizsich potrieb. [11, p. 300]

Podl'a Maslowa plati nasledovné:
*  Uspokojovanie vyssich potrieb vedie k hlbSiemu pocitu
§tastia, kI'udu a bohatstva vnitorného Zivota.
e Zivot na Ttrovni vyssich potrieb vedie k vigsej
biologickej efektivnosti, dlhSiemu zivotu, mensej
chorobnosti, lepsSiemu spanku atd’.
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*  Vyssie potreby su subjektivne menej nalichavé.

* Ti jedinci, ktori dosiahli uspokojenie vsetkych druhov
potrieb — nizsich aj vyssich, si obycajne cenia vyssie
potreby.

2.1 Osobna sféra potrieb Ziaka vo vzt’ahu
k uceniu
U ziaka vzhl'adom na u¢enie mézeme definovat tieto potreby: [6]

a)

poznavacie potreby — ziskavanie novych poznatkov
V procese poznavania,

b) socialne potreby — uroven socidlnych vztahov v skole
v priebehu ucenia a ako nasledok vysledku ucenia,
c) vykonové potreby — dosiahnutie urcitej naro¢nosti

uloh, ktoré ziak v ramci ucebnej ¢innosti plni.

Ak ma ucitel' hl'adat’ optimalny pristup k motivovaniu ziaka vo
vyucovani, potom musi zistit’, ktora z uvedenych skupin potrieb je
v individudlnom rebricku daného ziaka prevazujica, aby jeho
motivovanie ziakov bolo efektivne.

2.1.1 Poznavacie potreby

Medzi zakladné znaky situdcii, ktoré aktualizujii (obnovia,
prebudia) poznavacie potreby patria novost’, problémovost’ a
neurcitost’. V rozsirenej forme  potreby  poznavania
motivuju jedinca, aby sa usiloval o rozsirenie sktsenosti,
ziskavanie poznatkov a ich usporiadanie, snahu byt kompetentny,
zvy$uju zaujem o nove, neobycajné.

Podrl'a [6] pozname dve $tadia rozvoja poznavacich potrieb:

1. Stadium, v ktorom poznavacie potreby existuju, ale ich
uroven eSte nie je taka, aby fungovali ako samohybny
ginitel kognitivnych aktivit. Stadium je typické pre
vécsinu deti Skolského veku.

2. Stadium rozvinutych poznavacich potrieb, v ktorom nie
si potrebné umelé vonkajsie stimulacie. Tieto aktivity
jedinec vykonava so zaujmom a pre radost’, ktora mu
sposobuji.

Z pedagogicko-psychologického hladiska delime poznavacie
potreby Ziaka podl'a charakteru ¢innosti, ktoré aktivizuju:

*  zmysluplné receptivne poznavanie — ak je tato potreba
vzbudena, ziak sa usiluje ziskat nové informacie
a usporiadat’ ich a zachovat'.

*  vyhladavanie arieSenie problémov — tato potreba je
aktualizovana kazdou problémovou situaciou.

U vicsiny ziakov Skolského veku nie je uroven tychto potrieb
vysoka a stabilizovand, aby bola jednoznacne vyprofilovana.
Preto ucitel musi pouzivat cinnosti, ktoré aktivizuju obe
poznavacie potreby. Podla [6] sa najkomplexnejSie aktivizuju
ziacke poznavacie funkcie pri predkladani adekvatnych
problémovych tloh alebo vyuzivani problémovych situdcii.

2.1.2 Socidlne potreby

Délezitou socidlnou potrebou je potreba identifikacie. Ta
umoziuje socidlne ucenie sa, aby sa jedinec vedel postupne
zaradit’ do medzil'udskych vztahov.

V mladSom $kolskom veku je u deti stotoziiovanie sa s ucitel'om.
Dieta si zamerne osvojuje spdsoby chovania sa ucitela aje
pristupné vzorom, ktoré mu predklada.
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V d’alsom obdobi narastda vplyv vrstovnikov atu je podstatné,
sakymi vzormi, ponukami, moznostami a idedlmi sa ziak
stretava.

Neskor sa dieta zacina v styku s vrstovnikmi orientovat’ bud’ viac
na partnerské, spolupracujice vztahy, alebo na vztahy, v ktorych
je druhé dieta, ziak, predmetom uplatiiovania socidlneho vplyvu
dietat’a. [6].

V prvom pripade sa udietata rozvinie potreba pozitivnych
vztahov — potreba afiliacie, a v druhom sa pravdepodobne
rozvinie potreba socidlneho vplyvu, pripadne potreba prestize
[12].

Medzi socialne potreby patria [8]:

*  potreba identifikacie,

*  potreba ndpodoby,

*  potreba pozitivnych vztahov,

* obava zo straty pozitivnych vztahov -
odmietnutia,

*  potreba dominancie, vplyvu, prestize.

obava

Potreba pozitivnych vztahov, ale aj potreba vplyvu, hraju
vyznamnu tlohu v motivacii 'udského chovania.

2.1.3 Vykonové potreby ako zdroj vykonovej
motivdcie
Medzi vykonové potreby ziaka zaradzujeme napriklad potrebu
kompetencie (potreba nieComu rozumiet, byt niekym, kto vie),
ale aj d’alSie potreby.
Podla psycholégov [12, p. 138], [6, p. 57],
potreby na dva druhy :

*  potreby uspesného vykonu,

*  potreby vyhnutiu sa netispechu.

delime vykonové

Pocas plnenia Skolskych povinnosti ziak rie§i mnozstvo uloh.
Tieto moézu mat’ réznu naroCnost. Ak je primerand, tak sa
podporuje vyvoj pozitivnych vykonovych potrieb, ak su tlohy
neadekvatne, tak sa posiliiuju potreby vyhnutiu sa netispechu — ¢o
st tzv. negativne vykonové potreby, teda ziak sa snazi z ulohy
vycuvat, alebo ju rie$i podvodom (napr. niekto ulohu za neho
vyrie$i, opisuje, resp. unikd z vyucovania).

S vykonovymi tymito potrebami je spojené sebahodnotenie
osobnosti ziaka. Formovanie tychto potrieb ma korene uz
v predskolskom veku a v rodine, Specidlne posobenie matky silne
ovplyviiuje sebahodnotenie.

2.1.4 Znaky spravania sa Ziakov podla prevazujucej
motivdcie

Pre to, aby sa vyvijali pozitivne vykonové potreby, je dolezité ich
rozvijat spolone so socidlnymi potrebami a s podporou
kooperativnych aktivit namiesto kompetitivnych (sutazivych)
aktivit. [12, p. 138]

V kooperativnych aktivitach sa ziaci ucia aj d’alSej kompetencii —
vzajomnej  komunikacii  aargumenticii. Pre  uspes$né
uspokojovanie vykonovych potriecb je vhodné pouzivat
porovnavanie vykonu Ziaka v ¢ase anie porovnavanie vykonov
ziakov navzajom. Ucitel’ by mal hodnotit’ vykon ziaka v ¢ase, aké
pokroky urobil od predoslej hodiny, resp. aké pokroky urobil od
zaciatku tematického celku, a pod.

Vykonové potreby su ziskané vychovou a aktualizujil sa v kazdej
situdcii, ktora vyzaduje ¢innost’, ktorej vysledkom je hodnotitelny
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vykon. Kazdy Ziak sa bude na zaéiatku ¢innosti snazit' ¢o najviac.
Ak vsak ucitel' zacne s porovnavanim ziakov navzajom, potom
odradi slab$ich ziakov, pretoze vedia, ze ich vykon nie je taky
dobry ako vykon toho najlepSicho v triede a prestant sa snazit.
[13]

Nepreukazal sa jednozna¢ny spomalujuci u¢inok potreby vyhniat
sa neuspechu na Skolsky vykon. (Niektori psycholégovia potrebu
vyhnut' sa neuspechu stotozituju s uzkost'ou). [12, p. 139]. Potreba
uspesného skolského vykonu je velmi stabilnd a pozitivne
ovplyviuje vykon, teda ziaci, ktory ju maji podavaju trvalo
vysoky vykon v $kole.

Aby ucitel' vedel, ako ma ku ziakom pristupovat’, aby poznal
ziakove prevazujuce vykonové zameranie, méze ho odhadnut’
podla spravania. Pre ziakov s prevazujicou potrebou tispesného
vykonu je charakteristické nasledujiice spravanie:

*  suzamerani na ciel, su pracoviti,

*  pracuju planovite, bez stresu,

* maju tendenciu nevzdat’ sa avytrvat, ak sa objavia
prekazky,

* ak si mozu vybrat, tak si vyberaji ulohy strednej
obtaznosti, teda preukazuji primeranii aspiraénd
uroven,

*  radi sitazia s rovnocennymi partnermi,

* uspech aaj neuspech posudzuju predovsetkym ako
informaciu a ako cennu skisenost’ do budticnosti,

*  suorientovani na budicnost’,

e uspech pripisuju schopnostiam a usiliu,
nedostatku usilia.

neuspech

Ziaci s prevazujucou potrebou vyhniit’ sa netispechu preukazuju
nasledujiice spravanie:

*  pracuju so strachom, Gizkost'ou z mozného neuspechu,
* vyhybaju sa vykonovym situdciam — teda situaciam,
ktoré by mohli odhalit’ ich skuto¢nu uroven schopnosti,
* neradia sutazia,
* volia si ulohy bud lahké, alebo prili§ tazké, teda
preukazuji neadekvatnu aspira¢nu uroven,
*  hlavnym motivom ich ¢innosti je strach,
*  maju tendenciu uniknit z vykonovej situdcie, kde im
hrozi neuspech,
e uspech pripisuji vonkaj$im pri¢indm (napr. nahode)
aneuspech tazko zmenitelnym vnUtornym pri¢indm
(napr. schopnosti).[12], [6]
Ziaci mozu preukazovat' obidve tieto vykonové potreby, teda
budu sa zaujimat’ o nové ulohy, ale sicasne budi prezivat’ tizkost’
pri ich plneni. V ziackom kolektive okrem toho moézu nastavat’
situdcie, pri ktorych moéze mat uspesny vykon negativny
nasledok. V skolskej triede méze byt vel'mi silna skupina ziakov,
ktori sa zle ucia, a nadany ziak pravdepodobne nebude podavat’
dobré vykony, aby sa neodliSoval od svojich spoluziakov. Vtedy
sa silne prejavia socialne potreby Ziaka.

2.2 Motivacia: vonkajSia a vnutorna

V pedagogickej psychologii sa rozliSuje motivacia vnuatornd a
vonkajsia. [6].

Vonkaj$ia motivacia sa nazyva aj stimulacia.

Vnitornd motivacia véacSinou vyplyva z poznavacich potrieb,
teda ziak, ktory je vniitorne motivovany, sa uéi preto, Ze ucenie je
pre neho zdroj poznania. Samotna ucebna ¢innost’, ucenie ziaka
zaujima. To &o robi, vychidza z jeho vlastnej vole. Ziak, ktorého
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zaujima ucebna ¢innost, je viacej angazovany, pocituje vnutorné
uspokojenie, vykazuje hlbSie porozumenie a pochopenie
stvislosti, lepSie si zapaméitd predmet skimania. Vnutorna
motivacia je dlhodoba, velmi stala a pretrvava aj po skonceni
povinnej Skolskej dochadzky. [8]

Avsak v zivote musime plnit’ aktivity, ktoré su délezité, ale nie su
pre nas osobne zaujimavé. Uvedomujeme si, Ze ich urobit’
musime. Podobne sa ziaci musia uéit’ nieCo, ¢o ich osobne
nezaujima. Vtedy za¢ne hrat’ dolezitt tlohu vonkajsia motivacia.

VonkajSia motivacia moéze mat’ rézne podoby napriklad znamka,
pochvala, darcek, prijatiec na vysoka $kolu a podobne.

Podla [14] rozliSujeme $tyri typy vonkajSej motivacie, ktoré sa
odliSuju stupiiom, ako je prijimatelom premenend na vnutornu
motivaciu:

* Externd regulacia — je vyvolavana iba vonkajsimi
Cinitelmi, impulzom je druhd osoba, ktora ponuka
odmenu alebo trest.

* Introjektovana regulacia — typické je pasivne prevzatie
regulacie chovania, ale vnutorne tato regulacia nie je
prijatd. vychadza zo zavadzania nejakych pravidiel
chovania.

*  Identifikovana regulacia — vtomto type motivacie
jedinec prijima pravidlé a stotoziiuje sa s nimi.

* Integrovana regulacia je najvySSou formou vonkajsej
motivacie. Tato regulacia je plne integrovana do celej
motivaénej Struktiry jedinca a prepaja sa s jeho
potrebami, zaujmami a hodnotami.

2.2.1 Ako funguje vnutorna motivdcia

Nové vysvetlenia k motivacii najdeme v [15] a vyskumoch H. F.
Harlowa a E. Deciho (1969). Harlow prvy Studoval motivaciu na
zaklade chovania opic, ktoré riesili urcity hlavolam. Ten riesili so
zaujmom aj bez vonkajSich stimulov. Harlow konstatoval, ze
opice ho riesili na zdklade vnutornej hnacej sily. Opice rozlustili
hlavolam len preto, lebo ich teSilo, Ze ho vyrieSia. Tuto vnutornii
hnaciu silu Harlow nazval vnutornd motivacia.

Edward Deci sa zaoberal v roku 1969 motivaciou, ktora Studoval
na skupinach ludi, ktori skladali hlavolamy. Zameral sa na
sledovanie vplyvu vonkajSej stimulacie na Tudi skladajucich
hlavolamy. Zistil, ze ked su ako vonkajSia motivacia pouzité
peniaze, jedinec strati o aktivitu vnitorny zaujem. Podla neho
odmeny mozu priniest’ kratkodoby prinos, ale efekt sa postupne
vytrati a u ¢loveka moze znizit dlhodobti motivaciu pokracovat’
na projekte.

Deci vyhlasil, Ze I'udia maji vrodeny sklon vyhladavat’ novinky a
vyzvy, aby zvédcSovali a uplatiovali svoje schopnosti, aby
poznavali nové a aby sa ucili. Tato hnacia sila je vSak vel'mi
krehka a potrebuje spravne prostredie na to, aby prezila. Hovoril:
Kazdy, kto md zdujem rozvijat a posiliiovat' tito vnutornu
motivdciu u deti, zamestnancov, Studentov a podobne, nemal by sa
zameriavat na systéem vonkajSej kontroly, ako napriklad na
penazni odmenu *“ [16].

Vyskumy Deciho, Valeranda, Pelletiera a Ryana potvrdzuju, ze
vonkajia a vnutorna motivacia sa mézu velmi dobre dopiiiat
$pecialne pri témach s dlhodobymi ciel'mi, alebo pri témach, ktoré
ziakov nezaujimaju [17].

Dospeli z vntitornej motivacie robia aj také Cinnosti, ktoré nie su
pre nich atraktivne alebo prijemné, ale su presvedceni, Ze su
potrebné a spravne. Dovody, pre ktoré to robia prijali za vlastné,
zvnutornili ich, zaradili medzi svoje hodnoty.
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Podla [15], vSetky tulohy, ktoré sa u¢ime v Skole alebo robime
v praci, sa delia do dvoch kategorii — algoritmickej a heuristicke;.

Algoritmicka kategéria je taka, v ktorej vykonavame tlohu
jednym alebo dvoma znamymi spravnymi postupmi, ktoré vedu
k jedinému zaveru. Kazda takato uloha ma presny algoritmus, ako
ju vyriesit. Heuristické tlohy su objavné, neexistuje pre nich
presny algoritmus na ich vyrieSenie. Musime experimentovat a
vynajst’ pre nas originalne rieSenie.

Bolo objavené [18], Ze na motivovanie ziakov pre rieSenie
algoritmickych tloh vyborne funguje vonkajSia motivacia — ak
vyrieSite tieto ulohy, dostanete odmenu, znamku, pochvalu a
podobne. Avsak pre heuristické rieSenie uloh je takato vonkajsia
motivacia priamo ni¢iva. Prave rieSenie heuristickych tloh,
novych problémov (a to bud generalne, alebo len subjektivne
novych) zavisi od vnutornej motivacie. Teresa Amabile to
nazvala princip kreativity zaloZenej na vnuitornej motivacii [18].

,Pri rieSeni zaujimavej ulohy moéze pridanie urcitého druhu
vonkajsich odmien otupit motiviciu a zhorsit vykon* [15].

Podrla [13] neplati, Ze deti nakoniec pridu na chut’ uloham, ktoré
dostali pod prislubom odmeny alebo trestu abudu ich riesit
dostato¢ne dlho. Teda, z vonkajSej motivacie sa stane vnutorna
motivacia. To je zavazny omyl. Donucovanie je nahrada
chybajticej zmysluplnosti. Prirodzenou reakciou dietata na to
bude snaha uniknit, vyhnit sa, a ked’ to nejde, tak vyhoviet' — nie
vsak pre vec samotnu, ale preto, aby to uz mali za sebou.

Vonkaj$ia motivacia moze viest’ ku vytvoreniu navyku ¢akania na
signal zvonku, pokyn od okolia, od druhych ludi. Désledkom
toho je pasivita, iak sa nepusti sam od seba do ni¢oho. Dal§im
dosledkom vonkajSej motivacie je navyk: robit’ veci len do tej
miery, aby bola dosiahnutd odmena a vyhnut sa trestu. O ni¢ viac
aoni¢ lepsie. Tieto navyky sa nazyvaju zavislost na vonkajsej
motivacii.
2.2.2 Podmienky pre udrzanie vnutornej motivdcie
Kopfiva [13] uvadza aj podmienky pre udrzanie vnutornej
motivacie:

1. zmysluplnost’

2.  spolupraca

3. slobodna vol'ba

4. spétna vizba

Zmysluplnost’ — Ziaci potrebuji, aby veci davali zmysel, aby boli
vyuzitelné bud’ v blizkej dobe, alebo v situaciach skuto¢ného
zivota.

Spoluprica — tato podmienka nadvidzuje na socialne potreby
ziaka. Specialne pri taz$ich alebo monotonnych tlohach
vzajomna komunikacia posiliiuje vnutorna komunikaciu. V skole
preto ucitel’ musi zarad’ovat’ skupinovu pracu do svojich hodin.

Slobodna volba — predpokladad sa, ze ziak ma moznost sa
rozhodnut,, ¢i nejakd ulohu robit’, ako ju urobit’, s kym ju robit’.
Tato podmienka ma zaklad v potrebe sebarealizacie. Ak nam
niekto dava moznost’ vybrat’ si, tak ndm dava najavo vieru v nase
schopnosti, a to je suCasne aj prejav respektu.

Spitna vizba — je informacia o spravnosti postupu alebo
o vysledkoch ziackej ¢innosti, o Ziackom snaZzeni a chovani.
Spidtna vézba patri medzi formativne druhy hodnotenia, smeruji
ziaka v nejakej Cinnosti. Spdtna vizba, najlepSie okamzita,
pomaha ziakom zotrvat’ v namahavej ¢innosti. Je to nie¢o iné ako
pochvala. [13, p. 185]
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3. Analyza motivaci pri vyucovani

programovania
Aj v nasej vlastnej pedagogickej praxi sme potrebovali aktivovat’
poznavacie potrieby ziakov a vzbudit’ ich vniitornii motivaciu.

Uvedieme niektoré situdcie z vyucovania programovania
a analyzu motivacii, ktoré sme pouzili.

Za najdolezitejSie povazujeme to, aby sme na zaciatku
tematického celku vyuzivali prvky, ktoré vzbudzuji ziacku
zvedavost’, potvrdzuju uzito¢nost’ poznatkov, vedl ich v budovani
spoluprace a uzivani slobodnej vole ziakov.

Pri zaciatkoch programovania v prostredi Lazarus sa zameriavame
na zvladnutie komponentov aich vlastnosti — formular, jeho
velkost’, napis formulara, tla¢idlo — napis, poloha a velkost
a podobne.

Postupnost’ uloh a cviceni je nasledovna:

a) Popis prostredia, vytvorenie projektu, ulozenie projektu
— pocas toho ziaci sleduju prie¢inok s projektom,
uvedomia si, aky pribudol subor, ked’ projekt spustime
(stbor exe.) Uzavretie projektu a opdtovné spustenie
projektu. V tomto pripade Ziaci zvedavo pozoruju, co sa
stane. Cela hodina je vedend v duchu — vyskusajme, ¢o
sa stane. Vyvolavame u Ziakov zvedavost — aktivizdcia

poznavacich potrieb.

b) Do formuldra vlozime objekt tlacidlo, ziaci sleduji po
spusteni, ako sa chova projekt. Sami navrhuju, aby
nieco tlagidlo ,,urobilo®. Ziaci sit netrpezlivi, pretoze ich
projekt je neuzitocny, chciu, aby sa po stlaceni tlacidla
nieco udialo. Aktivujeme u zZiakov pozndvacie a socidlne
potreby.

Definujeme prva udalost — kliknutie na tlacidlo. Ziaci
sa naucia prvy prikaz — ShowMessage('nejaka
sprava'); Obsah spravy vymyslaju tak, aby ¢o najviac
zabavili spoluziakov. V tomto okamihu preberaju ziaci
aktivitu, navrhuju, aby sa po sebe vypisali iné spravy.
Tu Sikovnejsi pochopia, Ze je vhodné pridat dalsie
tlacidlo. V tomto pripade sa aktivizuju vykonové potreby
Ziakov.

d) Pozorovanie vlastnosti objektov tacidlo a formular
v inSpektore objektov, objavovanie velkosti, polohy
anapisu objektov. Ziaci sami objavia ako sa menia
vlastnosti, a ktoré vlastnosti sa menia, ked” menime
poziciu alebo velkost' objektov. Vtejto aktivite Ziaci
napliajii  svoje  socidlne  potreby  (spoluprica
v skupindch) , vykonové potreby (chcu byt kompetentni)
ale aj pozndvacie potreby.

e) Ucitel ukaze ziakom, ako sa zmenia vlastnosti objektov
pocas udalosti kliknutie na tlacidlo, vysvetli bodkovu
notaciu, su¢asne vysvetli prikaz priradenia. Ziaci sami
v spolupraci so spoluziakmi vytvaraju projekt, v ktorom
sa meni napis na tlacidle, alebo sa meni velkost
Sformuldra — naplianie socidlnych potrieb. Napliianie
poznavacich potrieb Ziaci prejavia okamzite, ak chcu
zmenit  farbu formulara, alebo polohu tlacidla
a podobne. V tejto aktivite ucitel’ podpori slobodnui vélu
Ziakov pri vybere zmeny inych viastnosti objektov, ktoré
Ziaci pri prdci objavili.

Generovanie nahodnych &isel — na Gvod tejto témy
ucitel' predstavi funkciu random(cislo) abud ju
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uvedie, alebo, ak ju uz niekto pozna, tak prenecha slovo
ziakom, aby ju vysvetlili. Zatial' detaily nemusia byt
rozoberané. NaSa skusenost’ je taka, ze sa ziaci sami
domahaju, aby sa tlacidlo nahodne presunulo, alebo aby
nahodne zmenilo velkost pri jeho stlaceni. Tdto uloha
vyplynie z nedostatku naplnenia pozndvacich potrieb,
ked' sa zatial tlac¢idlo presuvalo na konstantné miesto.

g) zoznamenie ziakov s komponentom popis (Label) a jeho
vlastnostou ndpis (Caption). Vyuzivame pracu
v skupinach alebo samostatnu pracu ziakov a vhodné
ulohy, napriklad: klikanim na tlac¢idlo chceme zmenit
napis napriklad takto: ,Klikol si na tlacidlo.
Gratulujem!* pripadne velkost textu. Tymto si Ziaci
napliajii vietky potreby vo vztahu k uceniu: poznavacie,
socidlne aj vykonové.
Celé nase snazenie smerujeme ku vytvoreniu hry, v ktorej sa budt
pocitat’ kliknutia mySou na tlacidlo. Na to vsak potrebujeme
naudit’ pouzivat’ globalne premenné a inkrementaciu.

h) 'V tejto faze sa sami ziaci dozaduju toho, aby vytvorili
nieCo uzitoné, zmysluplné. Tuto snahu podporime a
tymto zaroven podporime aj ich vnutornii motivaciu.
Vytvorime hru, ktorda bude pocitat’ pocet kliknuti na
tlatidlo. Ziakom najprv vysvetlime ako pracuje
pocitadlo kliknuti (napr. inc(p)), ako sa deklaruju
premenné, a kde do zdrojového kodu prikazy piSeme.
Tymto sa napliajii pozndvacie potreby Ziakov. Ak Ziaci
navrhujii zmeny a vipravy projektu, tak napliiajii svoje
vykonové potreby.

Na zaciatku tematického celku Programovanie ucitel’ tazko hl'ada
vhodné priklady a situdcie, ktoré by mali motivacny charakter.
Ucitel' si musi vel'mi podrobne premysliet’ svoj postup vedenia
hodiny, ktorym ukaze ziakom uzito¢nost’ programovania aj tym,
ktori vobec nerozmyslali otom, Ze programovanie mdze byt
zaujimavé a zabavné. Na kazdej hodine musi aspon ¢iastocne
napliiat’ Ziacke potreby — poznavacie, socialne a vykonové.
V tomto mieste by sme mali zaradit’ aj hodnotenie prace ziaka, ale
tato téma je prilis Siroka pre uvedenie v tomto kratkom prispevku.
Pocas vyucovacej hodiny musi mat’ ucitel’ na mysli aj motiva¢né
faktory, uvedené v [19] a to su: fantazia, ocenenie, ciele , ispech
a zmysel prace ziaka.

3.1 Spétna vizba od Ziakov

V tomto poradi sme postupovali vo vyucovani v troch skupinach
1. a2. ro¢nika Stvorro¢ného gymnazia v tomto $kolskom roku,
a v predchadzajicom skolskom roku.

Po $tyroch hodinach, ktoré sme oducili v tomto poradi sme dostali
v kratkom dotazniku takato spétna vazbu:

*  vyborna hodiny, vel'mi som sa bavila,

* takého hodiny by mali byt vzdy,

*  zacinam si mysliet, ze Lazarus je potrebny,

*  pacilo sa mi to,

*  bavimato,

*  super hodina, te$im sa na d’alSie programy.
V nasom pristupe k vyucovaniu sa nam zatial’ darilo tak, Ze Ziaci
neuvadzali strach pred programovanim.

4. Zaver

V prispevku sme zhrnuli najnovsie poznatky o motivacii
z pohl'adu pedagogickej psychologie. Opierame sa o rozne zdroje,
ktoré poukazuji na rozsiahlost’, vyznam a narocnost’ tejto témy.
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Co sa tyka vyuGovania informatiky, venuje sa takémuto pohladu
na motivaciu iba malo pozornosti, pripadne sa s motivaciu pracuje
na intuitivnej urovni.

Preto sa domnievame, ze je dolezité hlbsie preskumat, ako
funguje motivacia vo vyu€ovani programovania.
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ABSTRAKT Skoly) [Stoffovd, 2012]. Http://www.rozhlady.pedagog.sk/cisla/
V prispevku sa diskutuje o problémoch priprawiteiov (z) Dp4-2008.pdf.

informatiky na vywovanie na zékladnych a strednych Skolach Profil absolventa titel'ského $tadia by mal zabezpe spinenie
pod'a nového Statneho vzdelavacieho programu. Hlavnou témoutychto Standardov, &erstvi absolventi ditel'skych Studijnych

je, ako vydove tie isté tematické celky na réznych Grovniach a programov by mali by pripraveni vydova® pod’a nového
stupioch nasho Skolského systému Kertlom na mentainu Groive Statneho vzdelavacieho programu, platného od akademického
Ziakov. DalSou témou diskusie j&i su absolventi &itel'ského (Skolského) roka 2008/2009. Pritom vo wguani by
Stidia dobre pripraveni na vyuzivanie IKT ainych digitdlnych mali uplatiova’ nové vzdelavacie technoldgie na zvysenie kvality
technologii v Skolskej praxi a vkazdodennom Zivote a efektivity vywovania. Nové &itel'ské Studijné programy, ktoré

v informanej spol@nosti. boli predloZzené na akreditaciu v poslednom obdobi, by mali
ABSTRACT reSpektova tlito skuténos’ amali by zabezgé® teoretickd

. ) a prakticka pripravuditel'ov na pracu v ,modernej Skole“.
In the paper are discussed the problems of teachers preparation for

teaching informatics in primary and secondary schools by the newV Stdtnom vzdelavacom programe sa posilnilactguinformatiky
state education program. The main topic is how to teach the sam&2 VSetkych stupch vzdelavacieho systému na Slovensku.
thematic units at various levels and stages of our education systenyYucovanie informatiky a informatickej vychovy na zéakladnych
with respect to the mental level of pupils and students. Also up for Skolach sa zaradilo medzi povinné tematické celky atiez sa
discussion is whether the teaching graduates are well prepared tgV¥Sili poZiadavky na vedomosti a kompetendigteliov v oblasti

use ICT and digital technologies in school practice and in daily Z&vadzania digitalnych technol6gii do vzdelavania. Gteliov sa

life in the information society. vyzaduje nielen zkné vyuZzivanie hotovych Standardnych
didaktickych aplikacii, ale aj kreativne vytvaranie vlastnych

Kruéové slova pomocou roznych prostriedkov v rdznych  prostrediach

Informatika, pripravaditelov, vyusovanie informatiky. [Czakéova, 20142a, 2014b]. Oltasformatiky a jej vydovania
prindSa so sebou cely rad Specifik. Tieto sa musia @gdngdien

Keywords v inovaciach skladby a obsahu predmetsiteliského Studia, ale

Informatics, computing, teacher training, teaching computer predovSetkym v zmenéach pristupu k realizacii pedagogickej praxe

science. a v inovaciach vytovania didaktiky informatiky.

i 2. AKO SU PRIPRAVENI BUDUCI U CITELIA
1. UvOD NA ZAVEDENIE NOVYCH DIGITALNYCH

V poslednych rokoch prebiehala v Eurdpskej Gnii v réamci VZDELAVACICH TECHNOLOGII DO

integranych a Standardizaych procesov tvorba eurépskeho VYUCOVANIA

Standardu &itela a uitel'ského vzdelavania. Medzinarodné Od akademického roku 2008/2009 sa dnje na zakladnych
dokumenty tykajice sa profesiesitela ajeho celoZivotného — astrednych Skolach — pbal nového Statneho vzdelavacieho
vzdelavania obsahuju jasné ¢nenie dimenzii profesionality =~ programu (SVP). Standardy ISCED1, ISCED2 a ISCED3J#od

witela na odbornd (t. j. kvalifikacia), etickd (t.]. mraviipsa ktorych sa ma vytova' sU zavazné pre vSetky Skoly.
osobnostn(i (t.j. osobnostnd zrelos pricom problematika  NajcennejSim prinosom nového SVP je jednotna Struktira
kompetetiného profilu a Standardov profesie patri vyl do tematickych casti (1. informacie okolo nas; 2. komunikacia

odbornej dimenzie [Stoffova, 2012]. Na zéaklade metodiky Prostrednictvom IKT; 3. postupy, rieSenie problémov; 4. principy
schvalenej MSVVaS SR boli vypracované profesijné Standardy fungovania IKT; 5. inforména spolénog’) od informatickej
jednotlivych kategérii &itelov aj na Slovensku. Jednotlivé vychovy na 1. stupni ZS (ISCED1), az po maturitni Ciiove
kategérie tvoria &itelia predprimarneho vzdelavania (materské (ISCED3). Tieto témy sa vyskytujd na vSetkych stgh
gkoly), primarneho vzdelavania (1. shap zakladnej 3koly), vzdelavania s r6znou Urdou nargnosti [Blaho, 2012]. V sulade
nizSieho a vy$Sieho sekundarneho vzdelavania (2aatds a S nimi sa zmenili aj Skolské vzdelavacie programy na jednotlivych
strednej 3koly), praktickej pripravy (majster odbornej pripravy), stupioch a drovniach Skolského systému. SVP mal vyvola
Skoly neposkytujicej stupe vzdelania (zakladnej umeleckej
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potrebné zmeny aj v Studijnych programoch a v profile absolventaKreditova hodnota predmetu su 4 kredity. [©m® predmetu je
weitel'ského Studia na vysokych Skolach. poskytnd@ Studentom teoretické poznatky a praktickécmnsti

pre integraciu IKT do vzdelavania na vySSej Urovni. Absolvent
predmetu sa n&l samostatne navrhtita zrealizova projekt na
implementovanie IKT a digitalnych technolégii do vzdelavania.
Vie kriticky zhodnoti’ pouzitie jednotlivych technologickych
nastrojov na dosiahnutie stanovenych vzdelavacidlowieybra’
vhodny autorsky néastroj a pripréwlektronicky vzdelavaci obsah
do vhodnej formy a Struktiry so spravnou pedagogickou
transformaciou a s plnou multimedialnou podporou. Po
absolvovani predmetu Student bude schopny samostatne navrhnu
a implementové elektronickl didaktickd aplikaciu, ktord bude
slazit ako alternativny, prip. podporny doplnkovy Studijny
material. Vysledna klasifikacia predmetu jetema na zaklade
kvality projektu a jeho prezentacie a vysledku z&smetho testu.

Obyajne univerzity pripravujace citelov pozmenili  svoje
Studijné programy, avnovych akreditgch spisoch aj

v spol@&nom pedagogicko-psychologickom zaklade pribudli nové
predmety. V pripade platnej akreditacie Studijného programu,
pribudla ponuka predmetu typu C, ktora mala zab@&?géskanie
chybajucich kompetencii budicehéitela [Stoffova — Czakdova,
2012]. Ci¢om predmetov (predmetu) spolgho zékladu
orientovanych na informatiku a IKT v predchadzajucom obdobi
bolo ziskanie z&kladnych zmwosti z prace s géatom,
internetom a vyuzivanim inforrsao-komunik&nych ainych
digitdlnych technoldgii. V novych Studijnych programoch tieto
predmety dostali novy obsah. V mnohych novych akréaijteh
spisoch itel'ského Stadia tento predmet bol padobsahu
pomenovany aj inak. Napr. ¥itel'skych Studijnych programoch  Rovnako, prip. vmi podobne, je problém pripravycitel'ov
Pedagogickej fakulty Trnavskej univerzity figuruje pod nazvom rieSeny aj na inych univerzitdch. Obsah novych predmetov je skor
IKT vo vzdelavani 1 a IKT vo vzdelavani 2 apatri do orientovany na aplikovanie IKT vo vzdelavani neZz na samotné

spola@ného zéakladu vSetkych programaitel'ského Stadia. Kym IKT v kazdodennej praci a zivote v infortimeej spol@nosti. Tieto

prvy menovany predmet je &ou bakalarskeho Studijného  zmeny v Studijnych programockitel'ského Stadia boli vykonané
programu a odpogia sa jeho absolvovanie v 2. alebo v Znitu, v dobrej viere, Ze Statny vzdelavaci program je zavazny pre vSetky
druhy predmet je zaradeny do 1¢mtka magisterského Studijného  stredné Skoly aZe nadcitel'ské Studium prichadzaju sami
programu. Ldigitdlni domorodci“ — erudovani pouzivatelia IKT. VSetkych

. T takto pripravenych buducickeitel'ov mozno zaradido najvysSej
21 P,redrr,let bakalarskeho stadia: IKT vo urovne trojuroviového modelu pripravyéitelov na pouzivanie
vzdelavani 1 IKT [Stoffova, 2005], ktora obsahuje okrem #mého pouZivania
Predmet sa vyiwje v rozsahu 2 hodiny prednaSok a1 hodina digitdlnych technoldgii a hotovych didaktickych aplikacii aj
cviceni za tyzde vjednom semestri vobdobi od letného tvorbu viastnych aplikacii [Végh, 2013].

semestra 2. tmika do letného semestra 3.¢méka vratane. . . .

Kreditova hodnota predmetu su 3 kredity. [©m predmetu je 3. AKI STUDEN-” PRICHADZAJU NA

poskytni# Studentom teoretické poznatky a praktickéémnsti PEDAGOGICKE FAKULTY ZO

pre integréciu IKT do vzdelavania. Uspednym absolvovanim STREDNYCH éKC)L

predmetu  Studenti sa naa aplikova pedagogické,

psychologické, didaktické, technické a orgatiga aspekty Pod’a nového Statneho vzdelavacieho programu sa&uyguod

oo S L Lo . roku 2008. To znamena, Ze uz 3 roky k ndm prichadzaju zo
vyuzivania IKT a digitalnych technologii vo vzdelavani. Budd strednych 8kl Zziaci, ktori boli pripravovani z informatiky pend

schopni posudi vhodnog, vyhody anevyhody g@ftatom S . L .

podporovaného elektronického vzdelavania. Uvedomia si a budﬂnovyCh stgndardov. Neda sa ":.lle, povie_de py bOI,' ich vgdo_mosﬂ

vedig® charakterizovd zmenu postavenia citela a Ziaka a zrnenost ha predpokladanej urovn. v\/yrazne_zleps:enlg vIKT
kompetenciach medzi nastupujacimi Studentmi prvéhnika

v modernom vzdeldvacom prostredi v porovnani s dngdn e . .
vyugovanim. Studenti ziskajupzmuosti z poSil’vania interaktivngj  UCite'ského Stidia sme za poslednych 5 rokov nezaznamenali. Aj
y . medzi budlcimi gite'mi informatiky najdeme takych, ktori

tabule, LMS (Learning Management System) a wiki systemu, tiez nemaju patiiné IKT kompetencie, nehovoriac uz o Studentoch

precvtia poznatky so zameranim na aplikdciu multimédii = . v o o =
a digitalnych technolégii vo vzdelavani. Budd vedzeldvodni wcitel'stva vSeobecnovzdeldvacich predmetov, prvéhaiatupS
: a predskolskej a elementarnej pedagogiky.

vyber vhodného didaktického multimedidlneho prostriedku
vzhradom k 3Specifikdm Stylov éenia sa Ziakov, vyiovacieho Preto predtym nez Zaeme konkretizowaobsah predmetu, ktory
obsahu a jednotlivych faz viyavania. ideme vydova’, presvedme sa vizdy otomg suU splnené
predpoklady k GspeSnému absolvovaniu predmetu. Ak tomu tak

Cvicenia z predmetu sU zamerané na praktické pfecia L < L .
poznatkov zpprednééok SO zameranim ng tvorbu avyuil’vaniemele’ treba vytvoti moznos, aby chybajce poznatky mohliby

interaktivnych didaktickych aplikacii vo vzdelavani, prezentaciu, gonp;rrl]eg;e'm’\eleamnoizf ?gra?:]\gisé ?Ee’atﬁz,bp;a/ggczhn azlglzlt?dl?l\é
pouzitie interaktivnej tabule a tvorbu tzv. webového sidla 9 y ybay X

predmetu. Studenti sa riga aplikova’ kritéria vyberu vhodného odstranenie nedosta_tkov navrhujeme zavigedmet _kateg()rie c .
didaktického multimedidlneho  prostriedku  vadom  k s modularnou tematickou Struktdrou na vyrovnanie vedomostnej

Specifikam Stylov tenia sa Ziakov, vyiovacieho obsahu a faz urovne' a doplnenie ,ChybaquiCh kompetgngil’. Na zak!ade
vyucovania. Poziadavkou k ukdeniu predmetu je, aby Student vstupného vedomostného testu treba stanétoré moduly musi

h R g oo . . Student absolvova aby jeho vedomosti a zZfmiosti sa dostali na
implementoval vlastnu didaktick( aplikaciu (projekt) na vybrati . L 2 .
tému, ktorl prezentuje pred spoluziakmicégefom predmetu. pozadovant rove [PSenakova — Stoffova, 2015]

Klasifikcia sa wi na zaklade kvality projektu, jeho prezentacie 4. AKO SU PRIPRAVENI BUDUC|

a vysledku zavetaeho testu. UCITELIA INFORMATIKY NA
2.2 Predmet magisterského Studia: IKT vo ZVLADNUTIE AKTUALNYCH
vzdelavani 2 PROBLEMOV VYU COVANIA

Predmet sa vyiuje vrozsahu 1 hodina prednasok a2 hodiny
cviceni za tyzde vzimnom aletnom semestri 1. ¢rdka.
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INFORMATIKY A INFORMATICKEJ
A VYCHOVY

Absolventi titel'ského Stadia informatiky by mali Bypripraveni
vyucovat’ informatiku na zakladnych a strednych Skolachlpod
platného SVP. Na zabezfmmie predmetnych znalosti potrebnych
k vyucovaniu informatiky slGzia odborné predmetyitel'ského
Studia  informatiky.  Vytvorenie ditel'skych — kompetencii
zabezpéuju predmety spolmého pedagogicko-psychologického
z&kladu, vSeobecnej didaktiky, odborovej didaktiky informatiky
a predmetovych didaktik. Organickou c¢a&ou itel'skej
pripravy je aj pedagogicka prax [Stoffova, 2015].

Novy SVP ajeho reediciu predstavitastnikom konferencie
DIDINFO vo svojom prispevku A. Blaho vroku 2012 [Blaho,
2012]. Priblizil nam tieZ novy pdhd na SVP, na vSeobecné a
Specifické ciele predmetu Informatika a spbsob tvorby
vykonovych a obsahovych StandardoBola naznéend aj
problematika ako vyufovat’ rovnaké tematické celky
informatiky na rbéznych Udrovniach a stupioch nasho
Skolského systému

V minulych rokoch na naSej konferendii. Salanci podrobne
analyzoval novy SVP z informatiky. V prispevku v roku 2014 sa
venoval obsahovym a vykonovym Standardom pre prvy a druhy
stupe zékladnej Skoly, kde ich vzadjomne porovnal a poukazal na
rozdiely v chapani vytovania niektorych tematickych celkov na
1. a 2. stupni ZS. Pripomenul, Zeltim Skolskej informatiky je

to, aby Zziaci spoznali nastroje informatiky na spracovanie
informéacii a natili sa pomocou nich rieSiproblémy a Ze tato
filozofia bola ukujica aj pri tvorbe nového SVP ajeho reedicie

uvadzania detailov. Na strednej Skole Ziaka mbze zatijirhaj

to, ako su jednotlivé funkcie implementované, na zéklade akého
algoritmu funguji, napr. ako funguje funkcia jazykového
korektora. Préo je nutné nastatijazyk textu a akym spdsobom je
tato funkcia vébou jazyka modifikovana, na akom principe
funguje automatické rozpoznavanie jazyka, ako funguje
rozpoznavanie znakov a na akych principoch pracuje OCR a pod.
Vyspelejsi talentovani stredoSkolaci mdzu takéto algoritmy aj
zostavové, prip. aj implementovadalSie funkcie na rozSirenie
moznosti niektorych funkych modulov aplikacie. MoZno
konstatovd, Ze SVP na niz3ej stupni vzdelavania je zamerany na
to, aby ziaci ziskali v danej tematickej oblasti zékladnu digitalnu
gramotnos. Smerom k starSim Zziakom sa kladie dbéraz na
porozumenie principov, na objavovanie vSeobecnyctahav
medzi informéaciami a na ich opis na abstraktnej Urovni. V
poziadavkach na maturitu z informatiky sa kladie d6raz natbblas
algoritmického rieSenia Udloh. Prave tato relativne &#o
tematickd¢ag’ bola podrobne analyzovand v rdmci prednasky
Analyza informatiky v novom SVP [Salanci, 2015] na
minulorainej konferencii DIDINFO. Autor podrobne analyzoval a
v tabukovej forme explicitne vyjadril vykonovy a obsahovy
Standard v téme Algoritmické rieSenie problémov pre Ziakov
z&kladnych 3kl na konci 4., 6. a 8¢mika a tiez pre Ziakov
strednych 8kd&l a maturitu z informatiky. V obsahovych
Standardoch rozliSujéojmy, Vlastnosti a vahya Procesy

Budovanie poznatkového systému na zéklade Standardov v
jednotlivych oblastiach a témach SVP by sme mohli vyfadri
grafickym modelom na obr. 1, ktory ma Spiralovity charakter.
Ziak pasas Skolskej pripravy sa k jednotlivym témam vracia, ale

[Salanci, 2014]. Po inovacii Statneho vzdelavacieho programu presvoje poznatky neustale prehlbuje a rozsiruje. tPladlca

prvy a druhy stupe zakladnych $kél vznikla nova verzia aj pre
gymnézia. Vo svojom prispevku vroku 2015 predstavil
dokortenu prepracovanu verziu tychto Standardov. Analyzuje a
porovnava vykony a obsahy Skolskej informatiky v jednotlivych
tematickych celkoch. Pri tvorbe Standardov autorsky kolektiv —
¢lenovia predmetovej komisie ¢mvedome dbali na to, aby
nevnucovali ditefom néastroje ani programovacie jazyky. Skola,
ucitel’, tvorca metodik a Skolskych vzdelavacich programov, alebo
autor &ebnic sa tak mdZe slobodne rozhatinapr. o tom aky
textovy editor pouZije na na@dvanie zrgnosti (MS WORD,
OpenOffice Write, alebo iny). Aj vykonové a obsahové Standardy
z oblastialgoritmickéhorieSenia problémowsa definovali takym
spbsobom, aby sa pri Wovani dali pouii rézne programovacie
jazyky, napriklad Pascal (FreePascal alebo Delphi, Lazarus),
Python, C, alebo iny. Preto v jednotlivych dokumentoch boli
pouzité vSeobecné formulécie. Algoritmické rieSenie uloh je
velmi dblezitou témou pre ziakov, ktori budd z informatiky
maturova. Preto autor prispevku podrobne rozoberéonovy a
obsahovy Standard v témeAlgoritmické rieSenie problémov
(pbvodne ozngenej ako ,Postupy a rieSenie problémov*).

5. CO BY MALO PRIBUDNU T DO
JEDNOTLIVYCH TEMATICKYCH
CELKOV INFORMATIKY NA VYSSEJ
UROVNI

V SVP v predmete Informaticka vychova a informatikatasb
opakuju tematické celky na réznych stoph naSho Skolského
systému. Kym na z&kladnej Skole sa orientuje hlavne nméru
vyuzivanie funkcii jednotlivych aplikacii a na zakladné pojmy, na
strednej Skole uz priblizime ziakom aj to, akym spésobom su tieto
funkcie zabezp@né. Napr. v pripade textovych editorov na

reprezentuje systém poznatkov z informatiky, ktoryélemi na
tematické oblasti znazornené rézne Srafovanymi zvislymi pruhmi.
Spirdla okolo pla& valca zobrazuje cestu Ziaka k ziskavaniu
potrebnych poznatkov. Kazdy navrat d@itgj oblasti znamena
konfrontaciu, potvrdenie, posilnenie, rozsirenie, [fivehie,
spresnenie, doplnenie doterajSieho systému vedomosti edukanta.
Spirdla nemusi mialen 3 (4) stupne (zavity). Edukant roziruje
svoje poznatky aj samostudiom, teda k jednotlivym tematickym
oblastiam sa mdze vrataj ¢astejSie, nez duju stupne nasho
vzdelavacieho systému.

|:| 1. tematicky celok

@ 3 [] 2.tematicky celok
civ

N~ ———T |:| 3. tematicky celok
A R N IV

- i__..—// |:| 4. tematicky celok

\‘*—%—L/"/ > |:| 5. tematicky celok

] /

Obrézok 1. Graficky model SVP

(Legenda k obrazku 1: ZS — zéakladna 3kola, SS — stredna 3kola,
VS — vysoké Skola, CZV — celoZivotné vzdelavanie. Jednotlivé
tematické celky su pdid SVP informatiky)

zékladnej Skole sa sustredime na osvojovanie zakladnych pojmov

a pouzivanie zékladnych funkcii bez ich hlbSej analyzy a
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6. ZAVER

Informatika ako vedny odbor bojuje o pravo zékladného vedného
odboru. Chce tvori zaklad dalSich vednych odborov, ktoré sa
pomocou nastrojov informatiky rozvijaju a rozSiruja svoj systém
poznatkov. Proces poznavaniacraz rychlejSi a nové poznatky
maju stale v&i objem. Bolo by ale odvazne twdize Skolou
budovany poznatkovy systém jednotlivca je aj kvalitnejsi.
Tvrdime, Ze z&kladnou ulohou Skoly na elementarnom stupni je
nauwit Ziakovcéitat', pisa a paitat’. Bez tychto zrénosti bytazko
postupovali po rebtku, ktory vedie k vybudovaniu vlastného
vedomostného systému. Na zéklade vyskumov v rdmci Eurdpskej
Unie sa zistilo, Ze naSi Ziatitat' vedia, ale nerozumeju obsahu
¢itaného textu. Potvrdzuju to aj vysledky Ziakov v matematike,
kde sa slovné ulohy povazuju tavké a narné, ale nie preto, ze

by skut@ne boli naréné na rieSenie, ale preto, Ze Ziak na zaklade
textu nepochopi problém, ktory ma rieSiOtazne je,éo v
informatike mozno povazovaza systém zékladnych poznatkov a
zrwnosti, ktoré zabezpm efektivne vyuzZivanie samotnej
informatiky a na jej baze budovanych digitalnych technolégii na
ziskavanie novych poznatkov pomocou samostudia, e-learningu a
pod. v ramci celozivotného vzdeldvania.¢cRac Ziakom az po
absolventa vysokej Skoly je potrebné neustale pestavazvija [5]
navyky na celozivotné vzdelavanie. Prave predkladany SVP z
informatiky by mal zdéramova’ principy a mechanizmy, ktoré su
stéle platné, a z ktorych sa bude’ dgchadzd aj o niekdko

(2]

(3]

[4]

PretoZze objem informacii sa rapidne &ie a neustile sa
skracuje ¢as potrebny na jeho zdvojnasobenie, je nevyhnutné
vieg’ Ziakov k tomu, aby dokazali s porozumenitfiat’ aj
odborny text z informatiky. Preto Glohou Skoly je, aby si Ziaci
osvojili  zakladné pojmy a budovali svoj pojmoslovny
(terminologicky) systém, aby dokazali ziskaveové poznatky na
zaklade poutej, pripadnecitanej informéacie a tak neustéle
budova a skvalihova’ svoj vedomostny systém. Nie je
jednoduché vy3pecifikovamnoziny zakladnych pojmov, ktoré si
Ziak ma osvoji a na baze, ktorych bude schopny budoseoj
pojmoslovny systém a usporiadgednotlivé informéacie do [8]
vedomostného systému. Nie kazdy termitigkeko osvojitény a

tie? nemusi dpa’ vSetky zakladné vlastnosti dobrého
pomenovania pd pravidiel terminologickej vedy a slovenského
jazyka. Preto celozivotnym Gdelomditela informatiky je
budovanie svojho pojmoslovného systému. V odbore informatika,
kde nové pojmy anové pomenovania — neologizmy rapl’dne[g]
pribadajd, je to zvlaS dblezité. Nespravne pouzivanie terminov
weitelom, mdze Ziaka dezorientava spomati jeho napredovanie

v ziskavani novych poznatkov. Spravne terminy by sa mali
pouzivad aj v uwebniciach ainych edukaych pomdckach.
Novozavadzané pojmy by sa mali osvojoyed’a J. Stoffu tak,

(6]

[7]

Bela, Fakulta prirodnych vied, 2012, s. 7-14. ISBN 978-80-
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e sitasne s ich opisnou verbalnou alebo exaktnou symbolickou[10] STOFFOVA, V: Trojdroviovy model pripravy titelov v

definiciou by sa mali osvojovagj ich komunik&né pomenovania
— terminy astasne by sa malo vysvetliich postavenie
v pojmoslovnom systéme, t. . ich tahy k inym pojmom a ich
pomenovaniam.

7. PODAKOVANIE

Prispevok vznikol v rdmci rieSenia projektu KEGA 010UJS-
4/2014 Modelovanie, simulacia a animacia vo vzdelavani.

8. BIBLIOGRAFICKE ODKAZY

[1] BLAHO, A.: Informatika v Statnom vzdelavacom programe.
In: Didinfo 2012 : Proceeding of abstracts and electronic
version of reviewed contributions on CD-RONEditor
Gabriela Andrejkova. Banska Bystrica : Univerzita Mateja

98

oblasti inform&nych a komunik&nych technoldgii. In:
XVIIl. DIDMATTECH 2005 PreSov : PreSovska univerzita v
PreSove, 2005, prispevok na CD.

[11] STOFFOVA, V.. Az informatika tanitasanak elmélete és

gyakorlata. In: INFODIDACT 2015, 8. Informatika
Szakmaddszertani Konferencigditori Péter Szlavi a Laszl6
Zsaké. Zamardi, 2015. (prispevok na CD, 5 s.) ISBN 978-
963-12-3892-1

[12] STOFFOVA, V.: Ideélny &itel v predstavach budlcich

weitelov informatiky. In: Trajté, L. (ed.):DidInfo 2013 : 19.
rocnik narodnej konferencie o \§avani informatiky Editor
LCudovit Trajt&. Banska Bystrica : Univerzita Mateja Bela,
Fakulta prirodnych vied, 2013, s. 222-228. ISBN 978-80-
557-0527-9



DIDINFO 2016, Univerzita Mateja Bela, Banskéa Bystrica, 2016.

[13] VEGH, L.: Methods of Creating Educational 3D Animation
Models in Virtual Worlds. In: Stoffova, V. (ed.)New
technologies in  science and education. XXVI.
DIDMATTECH 2013.Gy¢r : University of West Hungary,
2014, s. 61-65. ISBN 978-963-334-184-1

[14] Predmetové  komisie:  www.statpedu.sk/sk/Organizacia-
SPU/Poradne-organy/Predmetove-a-odborne-komisie.alej

[15] Statny vzdelavaci programmww.statpedu.sk/sk/Inovovany-
Statny-vzdelavaci-program.ale{15.01. 2016)

[16] http://www.rozhlady.pedagog.sk/cisla/p4-2008.(i5.01.
2016)

99



DIDINFO 2016, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2016.

THE USE OF EYE TRACKING METHOD IN THE STUDY
OF TEACHING AND LEARNING PROGRAMMING

Anna Stolinska
The Pedagogical University of Cracow
Faculty of Mathematics, Physics
and Technical Science
ul. Podchoragzych 2, 30-084 Cracow
Poland

anna.stolinska@up.krakow.pl

ABSTRACT

In the article the results of our own selected investigations in
which eye tracking techniques were used to follow the process of
solving problems within the scope of algorithmics and
programming (reading and an analysis of source codes of the
programs) are presented. The results were elaborated on the basis
of both an analysis of the quantitative parameters of the visual
activity (saccades and fixations), and a qualitative analysis
(watching sight pathways and films). One of the main aims of
those investigations was to check if the research method used
allows one to identify ways of analyzing a flowchart and
strategies of solving algorithmic problems written in the form of
a pseudocode and a flowchart. The obtained results confirm that
eye tracking examinations contribute to a new theoretical and
cognitive way in didactics and can be useful in the process of
improving programming teaching and learning methods.

Keywords
Eye tracking; teaching and learning programming; attention;
algorithm.

1. INTRODUCTION

A task of a teacher at each educating level, regardless of the
country and system in which the educating process is realized, is
to form key competences in students. Determining which
competences are key ones is conditioned, among other things, by
changes connected with a development of new technologies, and
that is why in the core curriculum of the Polish education system
there are entries talking about the necessity of forming
competences within scope communications while using modern
information and communication technologies, searching for and
processing information. However, these seem to be timeless,
universal and useful skills, regardless of how our closer and
farther environment is shaped. These certainly include problem
solving skills.

Problems can be solved by the use of existing patterns (for
example it happens when we use an algorithm of multiplication of
two figures to calculate the result of this operation) or by creating
new, original solutions. In the case of problems which have an
algorithmic character — these new solutions can become a pattern
ready to be used for the specific class of problems. Thus, a
problem solving ability is connected inextricably with the
teaching of algorithmics and forming, practicing and impressing a
specific way of thinking, which can be called computational
thinking.

Computational thinking is characterized by ordering — a
disciplined application of certain rules which enable one to use
knowledge in practice, also connected with functioning in daily

100

Magdalena Andrzejewska
The Pedagogical University of Cracow
Faculty of Mathematics, Physics
and Technical Science
ul. Podchorazych 2, 30-084 Cracow
Poland

mandrzej@up.krakow.pl

life, designing and transforming reality. In contrast work on
creating an algorithm develops creativity and independence in
problem solving.

Difficulties in teaching algorithmics are perceived by researches
in lots of countries. It is written, among others, by Carlisle et. al,
who emphasizes that students do not concentrate on the important
elements of an algorithm. Their studies have shown that even
when instructors try to focus on the more fundamental concepts of
classes and algorithms, the students are forced to spend a
significant amount of class time on the syntactic difficulties that
students encounter [1]. Considering the problem of students’
preferences within the scope of ways of presenting the algorithms,
researchers have shown that when given a choice 95% of students
chose to express algorithms using flowcharts rather than using a
traditional programming language. Scanlan [2] has also shown
that students understand algorithms presented as flowcharts better
than those presented in a pseudocode.

In order to answer the question as to whether an algorithm is
easier to comprehend if presented as a flowchart or if presented as
a pseudocode, experimental investigations were conducted,
among others, by Shneiderman et al., who in 1977 stated that
flowcharts were not helpful for writing, understanding, or
modifying computer programs — and who found no statistically
significant differences between the flowchart and non-flowchart
groups [3].

Scanlan criticized the investigation methodology used and he
conducted an experiment which resulted in obtaining different
results from the predecessors [2]. This case confirms the need to
look for objective research methods and techniques (and also how
important it is to realize a research process in the terms of
methodology). Searching for the methods of an objective analysis
of attention management process of the persons in question,
understood as its directing and focusing, while solving an
algorithmic problem, was to direct the interest of researches
toward eye tracking examination techniques.

2. EYE TRACKING METHODOLOGY

Eye tracking examinations are a set of research techniques which
allow for the tracking of the movement of eyeballs — changes in
their position in the area in question and within the determined
time interval. In the functional part of the vision organ, a
physiological part, namely seeing, and a psychological part,
namely visual perception can be distinguished. The first one
consists of: motor functions of the eyeballs, optical activities and
visual activities, whereas the second one — visual perception
activities [4]. The motor functions of the eyeballs include
directing the eyeballs toward an appropriate object and dwelling
on it, directing both eyeballs toward the same point or the same
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object, that is convergence or moving sight to find a specific
object and eye tracking the object in motion. A task of the optical
activities is to focus and direct a beam of light falling into the
eyeball toward the retinal macula, being in the retina center where
there is the greatest number of cones. Seeing through this part of
the retina is the best, clearest and most exact. Visual activities
which consist in the reaction of visual receptors (cones and rods)
to light stimuli and transferring the stimulations via nerves and
nerve tracts to a visual center in the cerebral cortex where images
of the objects and phenomena watches are formed, are very
important in the seeing process [4]. Then, we deal with the visual
perception, which is an ability to recognize and differentiate
visual stimuli, and also to interpret them by referring to previous
experiences. It is believed that eye tracking which enables one to
make functional measurements of the visual organ, also allows
one to analyze the visual perception and cognitive processes
connected with it. Attention being a cognitive mechanism, a
mental characteristic of which is the function to select information
coming from the environment and to direct human activity, is
determined largely by the visual system [5, 6, 7].

In the 1950s studies which showed a relation between the
cognitive processes and eyeball movement were conducted by
Yarbus, who proved what a great influence the determined
experimental task had on the eye movements and described the
relations between focusing eyesight on the elements of the visual
scene presented and of interest. He also stated that eye movement
reflected the thought processes of a human being [8]. An
important indicator which enables one to analyze the process
of directing attention is time devoted to data processing and
the sequence in which the elements of the visual scene are
observed. Eye tracking which enables one, among other things, to
measure those indicators, turns out to be a useful technique in
education studies [9].

A new stream of education studies defined as neurodidactics, in
which the eye tracking technique completes a research workshop
with new objectified measurement tools, concentrates on, among
other things, such issues as: studying individual differences during
learning and solving problems and analyzing patterns of
information processing (including: comparing experts and
novices), the didactic effectiveness of educational materials
presented in different forms (text, illustrations), verifying existing
theories dealing with cognitive processes and learning strategies.

2.1 Measurement data in the eye tracking

technique

Saccades and fixations, the values of which can be presented as
figures or visualized data owing to processing made by different
types of programming, are the main parameters measured during
the investigations by an eye tracker. Fixations are motor functions
of an eye which are interpreted as dwelling a gaze on a specific
object, lasting on average 200-300 msec [10]. Fixations can be
described by three parameters: time, the figure and the frequency.
The fixation time is divided into total fixation time and average
fixation time. The total fixation time is about 90% of the total
time of viewing an image and is interpreted as an indicator of the
interest in it. The average fixation time (a quotient of the total
time of fixations by their number), is an indicator of the visual
attention involvement intensity and depth of data processing, of
which visual stimuli are a source. The eye tracking examination
technique also enables one to measure the time after which the
tested person directs his/her eyesight to an area of the visual
image for the first time, that in which the researcher is interested
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for certain reasons. The area to which an observer’s eyesight is
directed the quickest from the moment of the beginning image
exposition can be also identified. The frequency of the fixations (a
quotient of the number of fixations by their total time) can be an
indicator of emotional stimulation resulting from performing a
task under time pressure or a strong need to identify an
unrecognizable thing in the image fragment viewed [11].
Saccades are jerky movements shifting the gaze to find an
element of the visual scene. During a saccade an eye moves with
the speed of 30-700 °/sec. Between the movement amplitude and
its speed there is a close relationship — the higher the amplitude
the quicker the eye movement is [12]. It is assumed that during
the saccade it is not possible to see or to change the trajectory
planned earlier and that they can be released in an intentional or
involuntary way. The most important characteristic of a saccade is
the distance between subsequent points of the vision fixations (a
saccade amplitude) and a saccade amplitude average is analyzed
most frequently. It indicates image scanning strategies, among
which a global and local strategy can be differentiated. The
saccades longer than 1.6° are characteristic for the global strategy,
shorter than 1.6° are connected with the local strategy of scanning
the visual scene. It is believed that experts use more frequently the
global scanning image strategies, whereas novices — local ones
[11].

2.2 Data visualization

One of the most popular and frequently present forms of
presenting investigation results is a heat map, which shows the
areas to which a tested person directed his/her gaze,
differentiating them by colors. In those multicolored spots warm
colors (red, orange) indicate a user’s great interest in the specific
area, whereas cold colors represent a lower concentration of focus
on the specific region.

postaci a°).

viele rozwigzan

eczne

jzanie: x“a

'm bloku warunkowym nalezy dokona¢ zmiany, aby rozwigzanie

Figure 1. An example of a picture presenting the heat
map — involvement of a student’s attention in solving a task

Scan paths by gaze (gaze plot) presenting a saccade movement
after the visual scene are used to make an analysis of the sequence
of the areas viewed. The saccade is illustrated as a solid line
between the points (circles) of fixations. A circle dimension is
also a source of information for the persons analyzing the
scanning path because it is proportional to the fixation time.
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Stop

Figure 2. An example of a scan path presenting the
fixations while reading the task

(A fragment of an image registered during the tests)

An important function of the majority of applications for
managing the data obtained as a result of the eye tracking
measurements is also the possibility to generate diagrams and to
single out areas of interest (AOI) together with the key results for
them.

int min;

if(al <= a2)
min=al;

else

9 min=a2;

if( a3 < min )
min=a3;

return min}

15zint main{
16
17| std: :cout<<

“Najmniejsza wartosc: " << minimum(3, 41,

Ent —- 141516 :
nies e iy
Revsits. 4]
Rewsi 112

Figure 3. An example of separating AOI

2.3 Experimental procedure

The course of the eye tracking examinations requires the
preparation of the research materials. Those are usually visual
stimuli (text documents, graphics, www websites and others)
presented on screens of high technical parameters.

The operation of the majority of eye trackers available on the
market, consists of locating the place on which the tested person
focuses his/her gaze by directing an infrared light (harmless for
the eye and invisible to a human being) towards an eyeball and
making a measurement of the relative positions of the pupil and
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the so-called “a corneal reflection” — a light reflection on the eye
cornea. Those reflections in the form of reflexes are clearly visible
and can be recorded by a camera. The eye tracking measurement
requires equipment calibration to be carried out, which consists of
displaying to the tested participant sequentially highlighting dots
on the screen. The task for the tested person is to follow those
highlights with his/her eyes. After the correct calibration of the
tested person, tests can be performed.

The technological characteristics of the eye tracking equipment
available on the market are diverse, although for the majority of
tests within the scope of human-computers, interactions of a
frequency measurement of 60 Hz are already sufficient. For
investigations on a read text a much higher frequency is required,
and it is deemed that is should be about 500 Hz or more [13]. An
eye tracker from the company SensoMotoric Instruments
iViewX™Hji-Speed500/1250 recording a data stream with a 500
Hz time resolution was used in the experiments conducted by the
researchers. Data analysis was conducted on the basis of SMI
BeGazeTM 2.4 software.

In the presented examinations both a qualitative analysis of the
data obtained as a result of a visual activity parameter (mainly
saccades and fixations) and a quantitative analysis — including w
scan paths and films animating points in which there is the
eyesight of the tested person (a bee swarm), were carried out. The
study participants also filled in questionnaires, were subjected to
observations (overt or hidden) and interviews were conducted
with them.

3. OVERVIEW OF RESEARCH RESULTS
3.1 Methods of analysis the algorithmic

problem

One of the issues undertaken was to evaluate the usefulness of the
research technique that is eye tracking, to recognize ways of
analyzing the flowchart as a form of presenting the determined
algorithm [14]. The subject group consisted of 52 individuals, of
which 27 were male and 25 female. The survey was conducted
among middle school students. The data measurements of only
those students who gave the correct answer while solving the
problem were analyzed (13 participants). The analysis resulted in
classifying the conduct of the tested into three groups:

e the students who solved the problem according to
guiding resulting from the conditions,

e the students who indicated the correct answer but they
analyzed wrongly the algorithm,

e the students of an “atypical” visual activity.
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Figure 4. Algorithmic task solving during the experiment— scan path [14]

The scan path observations (see Figure 4) also enabled one to
notice that the tested individual controlled the initial data to the
algorithm more frequently than is needed while solving problems
when auxiliary calculations can be made on a piece of paper. Eye
tracking examinations also allowed an identification of those
students who committed an error at the stage of performing
mathematical operations in spite of providing the correct answer,
also including those who did not read the task instructions.

3.2 Formatting the program source code and

the syntax error detection efficiency

There were studies made on identifying syntax errors placed in the
texts of the source programs written in language C++, the aim of
which was to select those elements of formatting the program
source code which had an influence on the detectability of those
errors [15]. While designing the experiment different styles of
formatting including code coloring and its esthetics were
differentiated. An example of a chart in the version with the
colored syntax put automatically by the program DEV C++ is
presented in Figure 5. There were two or three errors in each slide.

#include <iostream>
int minimum(int al, int a2, int a3);
d){

1 34
return 9;

simt ma
s

“Najmniejsza wartosc: " << minimum(3, 41, 7);

VONOUVAWNR

int mum(int al, int a2, int a3)

17
18 }

FigUre 5. The example experimental task — heat map [15]

return min;

Data from the 13 participants in the experiment (students of
computer science, 11 male and 2 female) were used for the
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analysis. The participants were required to possess algorithmic
problems solving skills. They were to solve 4 tasks.

The obtained results have shown that coloring of the code syntax
did not increase the effectiveness of error searching. It seems that
an analysis of the white-black code forced increased attention in
the observers, and this was connected with more effective error
detection. Can it be concluded on this basis that syntax coloring
does not influence readability and does not help with the code
interpretation? This is not, certainly, only one such factor. The
nature type) and the placement of the error and the editing habits
of the tested persons are also important. However, considering the
fact that at an inappropriate code structure, the syntax coloring did
not help find the errors, it can be concluded that the spatial
formatting of the code (maintaining both line spacing and spacing
in their internal structure and the use of indentation which reflects
a program composition) is a key factor.

3.3 The strategies of solving algorithms

expressed in flowchart and pseudocode

The aim of this study was to examine whether there are
differences in solving algorithmic problems presented in the form
of pseudocode and flowchart by individuals who provide correct
(effective group) and incorrect responses (non-effective group)
[16]. The data (Key Performance Indicators KPI), among others,
obtained from the areas of interest AOI (see Figure 6) marked in
the chart that presents the task were subjected to the analysis. The
data from the 26 participants in the experiment (four high school
students, eleven students of computer science, two students of
physics, one student of mathematics, five graduate students in
physics and three researchers with doctoral and postdoctoral
degrees) were used for the analysis. For this investigation, the
algorithmic task presented in Figure 6 was prepared; it was
constructed in such a way that finding the answer to the two
algorithms could be accomplished without using paper and pen.
Both algorithms (one presented in a pseudocode form on the left
hand side of the display and the other in a graphic form - a
flowchart - on the right hand side of the chart) were iterative; that
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is, their solution required two loop iterations with an input
condition (the “while” type). The participants were asked to solve

the task by selecting the correct answer from five alternatives for
both algorithms.

AOI 009
Sequence
Entry time
Dwell time
Hit ratio

ms

HPonizej sa przedstawione dwa algorytmy programéw komputerowych.
E3%01 Wskaz poprawny wynik programu pracujacego wg algorytmu po lewej (L) i pri“'cj P s}ronie.
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Figure 6. Algorithmic task solving during the experiment - selected AOIs [16]

Main results of the research:

e  The participants from both groups spent most of their
time focused in areas presented pseudocode and
flowchart, which were the areas containing information
necessary for solving the task.

The majority of the participants, including all members
of the effective group, began to solve the task from the
left side of the display (pseudocode), but the non-
effective resigned after a short time from the
pseudocode analysis.

Mean time devoted to the pseudocode analysis was
significantly (p<0.05) different - 17% for the non-
effective group and 29% for the effective group, but it
had a similar value in the flowchart area.

The results of the research confirmed the hypothesis that use of
the formal notation characteristic of a programming language for
presenting algorithms is often a practical difficulty in the process
of solving even simple tasks. The algorithm presentation in the
graphic form was easier for the non-effective group to interpret.
This observation can be especially used in improving novice
programming - the techniques and methods of programming
teaching or the assessment of student skills.

4. CONCLUSIONS

The presentation of the study results above shows that the use of
the technique of visual activity recording contributes to
completing our knowledge within the scope of cognitive processes
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connected with problem solving and the learning process.
Identification of visual patterns of information processing and the
possibility of their interpretations constitutes a new theoretical-
cognitive contribution to didactics which in turn can be
implemented in the process of teaching algorithmics and
programming. For example, in the teaching of algorithms it is
essential to pay attention to the correct order in introducing the
ways algorithms are written. In the first place it should be a
flowchart (as an easier one). Pseudocode and distinctive notations
of programming languages should be included gradually and
based on algorithms developed previously in the form of a
flowchart. This research confirmed that eye-tracking is a
promising non-invasive method, which gives an insight into
cognitive processes, particularly such as decision-making during
the time of solving an algorithmic problem. It seems, therefore,
that it can also be used to verify the programming teaching
methods, optimized according to cognitive load theory. This also
includes the possibility to assess programming tools and
environment, which is suitable for teaching and instructing novice
programmers or students. Taking the fact into account that in the
recent years educators has been more and more interested in a
trend defined as computational thinking, propagating problem
solving from different fields with the use of the methods inherent
for algorithmics and on the basis of information competences, the
results of such studies can be used in the didactics of other
subjects.
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ABSTRAKT

Operacny systém Android umoziiuje vyvijat aplikacie nielen
pomocou oficidlneho vyvojového prostredia Android Studio, ale
existuju aj rdzne alternativy. V naSom prispevku sa zameriame na
tie prostredia, ktoré pouzivaju programovaci jazyk Pascal. Je to
preto, lebo Pascal sa pouziva na mnohych strednych skolach a aj
Studenti ucitel'stva informatiky na nasej fakulte v fiom absolvuju
svoj tvodny kurz programovania. Po stru¢nom zhrnuti vlastnosti
roznych vyvojovych prostredi pre Android v Pascale podrobnejsie
popisujeme jedno z nich — Lazarus pre Android s nadstavbou
LazToApk. Toto prostredie sme pouzili pre kurz ,,Programovanie
pre mobilné platformy pre stredné Skoly*, ktory d’alej v prispevku
popiseme.

ABSTRACT

The Android operating system enables the user to develop
applications not only in the official development environment
(Android Studio), but there exist several alternative approaches. In
our paper we focus on those environments that use the Pascal
programming language. It is because Pascal is used on many
upper secondary schools and also because the pre-service teacher
training courses at our faculty use Pascal in their introductory
programming classes. After briefly summarizing the features of
several such environments we describe one of them in more detail
— Lazarus for Android and its extension called LazToApk. We
used it for our class “Programming for mobile platforms for
secondary schools”. In the rest of the paper we describe the
classes.

KPucové slova
Programovanie pre Android, Jazyk Pascal, Programovanie na
strednej Skole.

Keywords

Android  programming, Pascal programming language,
Programming in upper secondary schools.

1. UVOD

Android je najrozsirenej$i opera¢ny systém mobilnych zariadeni.
Na rozdiel od konkurentov sa chova podstatne privetivejSie
k pouzivatelom, ktori by chceli prejst od pouzivania cudzich
programov k tvorbe vlastnych, ale pritom nemaju ambiciu sa stat’
profesionalnymi vyvojarmi, a (aj) preto nepotrebuji svoje
programy Sirit’ prostrednictvom obchodu Google Play. Vyvoj
programov nepodmiefiuje Ziadnou S$pecidlnou registraciou ani
stthlasom so zlozitymi podmienkami. Kazdy, kto ma Google ucet
sa modze zaCat ulit programovat pre Android. Pripadni
registraciu moze programator nechat’ na neskor, ked’ sa rozhodne
pouzit Google Play pre Sirenie svojich programov.

Vdaka tomu jednak existuje okrem oficidlnych vyvojovych
nastrojov priamo od firmy Google (Android Studio, [1]) aj viacero
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alternativ, jednak je Android najpristupnejSim mobilnym
opera¢nym systémom pre pouZitie v $kole.

Hlavnym cielom nasho prispevku je informovat o kurze
,~Programovanie pre mobilné platformy pre stredné skoly*, ktory
je na nasej fakulte uréeny pre Studentov ucitel'ského Studia
informatiky v prvom roku ich magisterské¢ho Stidia. Kurz sme
zamerali na programovanie pre Android v Pascale, konkrétne v
prostredi Lazarus s nadstavbou LazToApk.

Doé6vodom vyberu jazyka a prostredia bolo jednak to, ze sa Pascal
a Specialne jeho open source verzia Free Pascal s prostredim
Lazarus sa stale hojne pouziva na strednych $kolach ako aj to, ze
Studenti ucitel'ského Stadia informatiky na nasej fakulte pouzivaju
Lazarus pod Windows alebo Linuxom, vo svojom tvodnom kurze
programovania a aj v d’alSich programatorskych predmetoch. Teda
samotné prostredie, jazyk Object Pascal a aj kniznicu (framework)
LCL uz poznaju a v kratkom kurze (kurz je planovany v semestri,
ktoré¢ho polovicu stravia Studenti na pedagogickej praxi, preto ma
kurz len 6 tyzdilov po 2 hodiny) sa preto méZeme zamerat' na
$peciality inStalovania a pouzivania prostredia pre platformu
Android.

Programovanie pre Android teda Studenti nebudd spajat
s nutnostou uCit’ sa iny programovaci jazyk (typicky Javu), iné
vyvojové prostredie (Eclipse alebo Android Studio) a prislusné
kniznice.

V druhej kapitole sa zameriame na struény opis niekolkych
prostredi pre vyvoj aplikacii pre Android so zretelom na pouzitie
v Skole, ako aj na pouzitie Pascalu ako programovacieho jazyka.
Tretia kapitola popisuje nami zvolené nadstavbové prostredie
LazToApk a stvrta kapitola prinasa informacie o kurze.

2. ALTERNATIVNE VYVOJOVE
PROSTREDIA PRE ANDROID

Ako sme uz spomenuli v ivode, vd’aka otvorenosti operacného
systtmu Android smerom k zadinajicim aj profesionalnym
programatorom existuje preil viacero alternativnych vyvojovych
prostredi. Z dovodu zamerania nasho prehl'adu v niom uvadzame
len tie, ktoré¢ si bud priamo uréené na Skolské pouzitie alebo
pouzivaju jazyk Pascal.

MIT App Inventor 2 (vid [2]) je zadarmo a je zamerany na
Siroku verejnost’, na zaciatocnikov a hobby programatorov. ,,The
MIT App Inventor project seeks to democratize software
development by empowering all people, especially young people,
to transition from being consumers of technology to becoming
creators of it.“. Programovanie v fiom sa podoba na Scratch — Ul
sa interaktivne sklada akdod sa vytvara spajanim z kiskov
podobnych puzzle. Programovacim jazykom je vlastne $pecialne
modifikované Logo. To modze do istej miery odradzat
pouzivatel'ov z radov stredoskolakov, ktori by si cheeli vyskusat
programovat’ v ,,dospelejSom® prostredi. Programovanim v tomto
prostredi sme sa venovali my aj ini autori (vid’ [3] a [4]).
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Embarcadero RAD Studio, resp. Delphi a C++ Builder (vid’ [5])
su profesionalne multiplatformové vyvojové nastroje, ktoré
podporujit vyvoj programov v jazyku Pascal a C++ pre platformy
Windows, OS X, Android a iOS. Ich multiplatformova kniznica
(framework) FMX sa snazi pokryt' vSetky platformy jednotnym
sposobom pouzivania GUI elementov. Jeho nevyhodou pre
pouzitie v Skole je vysokad cena aaj to, ze najlacnejSia verzia
neobsahuje moznost’ vyvijat’ aplikacie pre mobilné platformy.

AppMethod bola zjednodusena verzia Embarcadero RAD studio,
v ktorom bola vynechana starSia kniznica VCL pre Windows.
Vdaka tomu bola cenovo priaznivejSia. NavySe mala free verziu,
v ktorej sa dalo programovat’ len pre Android, ale len v C++.
Firma Embarcadero sa v roku 2016 tento produkt prestala
ponukat’ (vid’ [6]) .

Elements od RemObjects (vid’ [7]) je multiplatformové prostredie
pre vyvoj aplikacii v jazykoch Swift, Oxygene (verzia
objektového Pascalu) a C#. Na rozdiel od Embarcadero RAD
studio, Elements sa nesnazi zjednotit' pristup ku vSetkym
platformam do jednej kniznice ¢&i frameworku, ale umoziiuje
programovat pre kazdé prostredie spésobom jeho vlastnym s jeho
vlastnymi kniznicami a frameworkami. Existuje aj free verzia
Elements Silver, t4 vSak umozinuje programovat len v jazyku
Swift.

Lazarus (vid' [8]) je open source multiplatformové vyvojové
prostredie zalozené na programovacom jazyku Free Pascal. Je to
objektovy Pascal velmi podobny tomu, ktory sa pouziva
v prostredi Embarcadero RAD Studio. Je znamy hlavne ako
prostredie pre desktopové platformy Windows, Linux aj Mac OS
X, ale niektori jeho vyvojari aktivne vyvijaju Lazarus aj pre
mobilné platformy. V minulosti to bol napriklad Windows CE
(vdaka ¢omu bolo mozné vyvijat’ aplikacie pre Windows Mobile
do verzie 6.5), v sicasnosti je to platforma Android. T4 je stale vo
vyvoji (ako je to u open source projektov bezné), ale pre skolské
ucely je uz pouzitel'na.

3. LAZARUS PRE ANDROID

Lazarus je postaveny na kompildtore Free Pascal (FPC). Pridava
mu dve dolezité veci: grafické integrované vyvojarske prostredie
(samotny FPC je v podstate len kompilator, ktory sa vyvolava
z prikazového riadku) akniznicu LCL pre vyvoj grafického
pouzivatel'ského rozhrania.

Kniznica LCL pozostava z platformovo nezavislej Casti
a z platformovo zavislych Widgetsets, ktoré implementuji
elementarne funkcie LCL (napriklad vytvorenie okna, odovzdanie
spravy o stlaceni klavesu konkrétnemu komponentu, ...) pre
konkrétnu platformu. Cely kod Lazarusu je napisany v Pascale.

Filozofiou FPC aj Lazarusu je ,,write once compile anywhere*,
vid’ [9], na rozdiel od Javy, ktorej filozofia sa zvykne zhinat do
vety ,,write once run anywhere”. To znamena, ze pre kazdu
platformu existuje verzia FPC Lazarusu (ktoré boli vzdy
skompilované z jedného zdrojového kédu, ale ro6znym spdsobom).

Ked je cielova platforma mobilné zariadenie, tak treba zo
zdrojovych textov FPC a Lazarusu skompilovat krizovy
kompilator, ktory bezi na jednej platforme (typicky na desktope,
napriklad Windows), ale kompiluje kéd pre int platformu (napr.
pre Android). Rovnako treba vytvorit' aj ,krizové” prostredie
Lazarus, ktoré pocas vyvoja pouziva LCL Widgetset jednej
platformy, ale kompiluje programy s Widgetsetom druhej
platformy.

Teoreticky to vyzera pekne, ale skompilovat’ FPC a Lazarus pre
konkrétnu platformu nie je jednoduché, lebo to vyzaduje znalosti
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mnozstva nastaveni kompildtora aaj technickych detailov
jednotlivych platforiem (ktorych sa mozno programator chcel
vyvarovat, ked’ siahol po multiplatformovom vyvojarskom
nastroji). Preto vyvojarsky tim pripravuje pre najpouzivanejsie
platformy (v prvom rade Windows, niektoré distribucie Linuxu
aOS X) skompilované balicky, ktoré sta¢i nainstalovat’
Standardnym spdsobom (Standardnym pre pouzivatela danej
platformy) a zacat’ pouzivat’.

V pociatkoch vyvoja Lazarusu pre platformu Android nebol
k dispozicii takto jednoducho pouzitelny inStalacny balicek.
Existovali len dlhé navody, ¢o vSetko nainstalovat’, aké parametre
nastavit’ pre vytvorenie krizového kompilatora a aj o vsetko este
treba urobit,, ked’ prelozite svoj program z Pascalu, aby sa z neho
stal beZiaci program na pripojenom tablete alebo mobile.

Nastastic v sucasnosti existuje niekol’ko projektov, ktorych
cielom je jednak ulahCit inStaldciu vytvorenim instalacného
programu, ktory stiahne, preloZi a nainStaluje vSetky potrebné
komponenty, jednak pomocou nadstavby alebo doplnku do
prostredia Lazarus zjednodu$it kompilovanie a spustenie
programu.

Rozne projekty zvladaji jednotlivé ciele v réznej miere.
Prostredie LazToApk (vid’ [10], a ndvod na inStalaciu vid’ [11]) sa
nam v sucasnosti javi ako najprepracovanejSie. Preto sme sa ho
rozhodli pouzit’ v naSom kurze.

4. KURZ

V tejto kapitole popiseme blizsie na§ kurz ,,Programovanie pre
mobilné platformy pre stredné Skoly“ pre prvy rocnik
magisterského Stadia ucitel'stva informatiky, ktory sme navrhli
arealizovali v zimnom semestri akademického roku 2015/2016.
Ako sme uz spomenuli v ivode, pre Studentov ma vyucba v tomto
semestri len 6 tyzdinov kvoli realizacii pedagogickej praxe.

Cielom kurzu je naudit’ Studenta instalovat’ a pouZzivat’ prostredie
Lazarus pre vyvoj aplikacii pre Android. Student by mal byt po
absolvovani kurzu schopny instalovat’ prostredie Lazarus
s nadstavbou LazToApk, vyvinat jednoduché aplikacie pre
Android (jednoduché hry) pomocou tohto prostredia ako aj pouzit’
toto prostredie na strednej $kole so Studentami.

Forma kurzu st dvojhodinové cvicenia, na ktorych Studenti
CiastoCne sleduju (opisujii) program ucitela a Ciastoéne sami
(za podpory ucitel'a) experimentuju s prostredim LazToApk tak,
aby dany projekt dokondili, pripadne vylepsili, ¢i navrhli aj jeho
modifikacie. Hodnotenie Studentov bude zalozené na hodnoteni
projektu Studenta — jednoduchej hry vratane jej prezentacie.

Tabul’ka 1. Plan kurzu

1 InStalacia prostredia LazToApk a zoznamenie sa s
prostredim

2 Jednoducha aplikacia s pouzitim Standardnych prvkov
grafického rozhrania (Edit, Button, Static Text, Label, ...)
Realizacia grafickej plochy pomocou TImage a pomocou

3 |reakcie na wudalost OnPaint, porovnanie rychlosti,
jednoduchy kresliaci program.

4 Pouzitie komponentu TImage ako pohyblivého obrazku
v hre, preprogramovanie hry Mole Mash z App Inventora.

5 Pouzitie niektorych S$pecialnych vlastnosti mobilnych
zariadeni, senzory zrychlenia, vibracia.

6 |Dalsie moznosti Androidu (GPS, posiclanie sprav, ...),
diskusia o Studentskych projektoch.
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Kurz predpoklada, ze Studenti majii znalosti programovania
v prostredi Lazarus pre desktopy (Windows pripadne Linux)
asponi v rozsahu tivodného kurzu programovania. Nezaobera sa
teda zakladmi programovania ani zakladmi Pascalu a kniznice
LCL aani pouzivanim prostredia Lazarus, ale sa zameriava na
odli$nosti programovania pre operacny systém Android a na
vyuzitie niektorych technik programovania grafiky v Lazaruse,
ktoré neboli predmetom tuvodného kurzu programovania.
Tabul’ka 1 uvadza stru¢ny prehl'ad jednotlivych tém kurzu.

V nasledujucich podkapitolach uvedieme ukazky z niektorych
navrhovanych tém. Celi osnovu kurzu bude mozné stiahnut’
z [12].

4.1 InStalicia a zoznamenie sa s prostredim
V kurze predpokladame, Zze Studenti pracuji na vlastnych
pocitacoch (notebookoch) s opera¢nym systémom Windows. Je to
preto, lebo bezné nastavenie prav v pocitacovych ucebniach
nedovol'uje inStalovanie softvéru a pre Casté zmeny verzii ani nie
je mozné zabezpecit', aby bol vSetok potrebny softvér instalovany
na pocitaoch v ucebniach.

Vyhodou je aj to, ak ma Student vlastny mobil alebo tablet
s operacnym systémom Android. Ak ho nema k dispozicii alebo
jeho zariadenie je prili§ pomalé pre niektoré pokusy, ¢i ma prili§
malu obrazovku, mdze si §tudent na ¢as kurzu pozi€at’ zariadenie
vo vlastnictve fakulty (nadobudnuté na tento ucel vd’aka projektu
KEGA).

Instalacia LazToApk je pomerne jednoducha (hlavne v porovnani
s niektorymi inymi balickami pre programovanie v Lazaruse pre
Android) a ma podrobne vypracovany navod v siedmich krokoch,
vid’ odkaz [11]. Vyzaduje inStalovat’ len jeden externy program
(Java JDK), vSetky ostatné potrebné komponenty (napr. Android
SDK a NDK ako aj Lazarus pripraveny pre Android) si stahuje vo
vlastnej rézii bez nutnych d’al§ich zasahov pouzivatela.

Napriek tomu sa v postupe niekedy mézu vyskytnit'” problémy.
Preto sme pripravili komentar k ndvodu aj s navrhmi, ako sa
vyvarovat niektorych problémov a ako niektoré detaily spravit
inak, ¢i ako upravit’ niektoré moznosti prostredia (vid’ [12]).

Nas§ komentar bol vypracovany pre LazToApk verzie 0.9.0.33
a konkrétne v iom, napriklad

* upozoriiujeme na potrebu inStalovat’ 32-bitové JDK aj ked’ na
pocitaéi bezi 64-bitovy Windows a davame navod na
modifikdciu cesty k JDK, ktord je obvykle po inStalacii
LazToApk nespravna,

* davame navod na modifikovanie vzorového projektu, ktory sa
potom pouziva ako prototyp pre d’alSie projekty,

* upozorfiujeme na nutnost instalacie ovladacov konkrétneho
mobilného zariadenia tak, aby sa toto zariadenie dalo pripojit’
pomocou USB kabla k pocitacu,

* navrhujeme zmenit' niektoré nastavenia Lazarusu

zjednodusSenie prace.

pre

Vysledkom prace na cvifeni je teda nainstalované prostredie
LazToApk a ovladace k danému mobilnému zariadeniu ako aj
odskusané skompilovanie a spustenie ,,prazdneho* vzorového
projektu.
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4.2 Jednoducha aplikacia s pouzitim

Standardnych prvkov grafického

rozhrania

Cielom cvi€enia je vytvorit' prva vlastni aplikaciu v prostredi
LazToApk, ktora bude pouzivat' len zakladné prvky grafického
rozhrania, ako su tlacidla (Button), statické texty (Label alebo
Static text), textové pole (Edit control). Na jej vyvoji si jednak
precvicit’ technické zruénosti ako su vytvorenie nového projektu
apostup prace s prostredim LazToApk, jednak pochopit’ isté
$pecifika navrhu mobilnej aplikacie.

Vzorova aplikacia je hra Hadaj &islo. Ulohou hraga je uhadnut
¢islo, ktoré si myslel pocita¢. Hra¢ postupne zaddva odhadované
Cislo a pocita¢ odpoveda, ¢i je jeho Cislo véacSie alebo mensie az
kym hra¢ neuhadne.

Jednoduchost’ hry ajej pouzivatel'ského prostredia umoziuje
Studentom koncentrovat’ sa na rozdiely prace s prostredim
LazToApk. Pravdepodobne sa prvykrat stretavaju s krizovym
kompilatorom, teda so situaciou, ked’” programator zapisuje kod
a navrhuje GUI svojej aplikacie na jednom pocitaci, ale program
pobezi na inom pocita¢i sinym operanym systémom, inou
vel'kost'ou obrazovky, inymi §tylmi pisma a podobne.

=B X

E=3]

l
B HadajCisloMain (6] oo eS|

* Poéitac si mysli gislo adl L do 1000. Uhadni ho.
. . Hadam oo

. labOdpoved - -labPakusy

° Movahra [ g Koniec 0o

%= Source Editor
[ & -2 =

hadajCisloandraicl Ipr | “hadajCislomain \—

procedure TfrufadaiCisloMain.kontrola;
wvar x:integer;
begin
try
x:-strtoint (edistup.Text] ;
except
LahOdpoved. caption:='Z1§ wstup' ;
end;
if x = mojeCislo then
begin
labOdpoved.caption:='Uhddol 5i, OISO to " TINCEOSCE (MOJeciola):
koniecHry:
end
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m

a0
a1

else
begin
if % < mojeCislo then
labodpoved. caption:=inttaoscr (x) +' Je mdla’
else
lebodpoved. caption:=inttostr (x)+' je vela':
ine [pokusy)
dalsiPokus:
end:
end;
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Obrazok 1. Hra Hadaj ¢islo ako ju vyvijame v Lazaruse.

T 4l 100%8 22:17

678 vela Pokusy: 1

Nova hra Koniec

English(UK)
—

Obrazok 2. Hra Hadaj ¢islo ako beZi na tablete.

Porovnanim obrazku 1 a obrazku 2 vidime, Ze navrhované okno
(v terminolégii Lazarus je to formular, v anglictine Form) je ovel'a
mensie nez sa neskor zobrazi na skutoénom zariadeni. Je to preto,
lebo tablety maju typicky viac zobrazovacich bodov nez bezné
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displeje a navySe v beznej situacii kazda aplikacia musi zabrat’
celu obrazovku. Preto Lazarus pre Android automaticky zvacsi
okno tak, aby pokrylo obrazovku a prislusne zvacsi aj vSetky
elementy. Toto zvdc¢Senie v§ak robi so zachovanim pomerov, preto
vyska okna nezodpoveda presne obrazovke. V tejto aplikacii to
nevadi, v inych aplikéciach to ale budeme musiet’ riesit’.

Daldim rozdielom je, e §tandardné komponenty (ako tlagidla
a textové polia) sa nevyberaju zo zalozky ,Standard“, ale zo
skupiny ,,Custom Drawn®, tie si optimalizované pre Android (vid’
Obrazok 3). Niektoré iné komponenty (napr. TLabel alebo aj
TImage) vSak mézeme pouzit aj pre Android rovnako ako na
inych platformach.

ree Project Bun Package Tools

Pascal Scrip Dra
I|[k]) @ = o

Window Help

| RTTT | SOLdb | SynEdit | Chart | IPro |
IEE @:B[:j abe "0 @ i [Ej Errg

Obrazok 3. Zalozka komponentov Custom Drawn.

Poslednou technickou Specialitou, ktora musime pri tomto
projekte riesit je, ze po stlaceni tlacidla Hadam sa toto stane
aktivne (focused), a preto zmizne softvérova klavesnica. Pre
zadanie d’alSieho Cisla musi pouzivatel’ znova tuknut’ na textové
pole, aby sa mu zjavila klavesnica. V tomto pripade je preto
vhodné vzdy, ked’ sa ocakava dalsie Cislo, zaktivnit’ textové pole
$pecidlnym (len pre Android, pre Windows ainé desktopové
platformy sa to robi inak) prikazom:

CDWidgetset.CDSetFocusToControl (edVstup, edVstup) ;

4.3 Realizacia grafickej plochy pomocou
TImage a pomocou reakcie na udalost’
OnPaint

Ciel'om cvi€enia je vytvorit’ jednoduchu graficku aplikaciu (vel'mi
jednoduchy kresliaci program) najprv pomocou komponentu
TImage (teda podobnym sposobom ako pocas tvodného kurzu
programovania), potom pomocou reakcie na udalost OnPaint
a porovnat’ ich rychlost. Cielom je tiez pochopit limity jeho
pouzitia pre Android (je pomaly) a vyskusat’ si reakcie na dotyky
(simulované kliky a pohyby mysou) v Androide.

Na Gvodnom kurze programovania v prvom ro¢niku sa Studenti
nauéili naprogramovat’ graficky vystup programu pomocou
kreslenia do Canvasu komponentu TImage takto:

Imagel.Canvas.Brush.Color:=clRed;
Imagel.Canvas.Circle (X1,Y1,X2,Y2);

V Androide sice mozeme pouzit komponent TImage (aaj ho
nechat’ zabrat celi plochu okna), ale priame kreslenie
v hocijakom momente v programe do Imagel.Canvas nie je
mozné. Musime najprv v reakcii na udalost OnCreate vytvorit
v komponente TImage bitmapu. V udalosti OnCreate ale este
nema okno svoju spravnu velkost, preto aj velkost bitmapy
musime nastavit (zmenit) az neskdr vreakcii na udalost
OnResize samotného komponenty Imagel. Navyse v reakcii na
OnResize udalosti samotného okna musime zvacsit’ jeho vysku na
celu vysku obrazovky (Lazarus toto neimplementuje, resp. nie tak,
ako by sme potrebovali). Prislusné ¢asti kodu teda musia vyzerat
takto:

procedure TImageMain.FormCreate (Sender:TObject) ;
begin
imagel.Picture.Bitmap:=TBitmap.Create;
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end;

procedure TImageMain.FormResize (Sender:TObject) ;
begin

Height:=Screen.Height;
end;

procedure TImageMain.ImagelResize (Sender:TObject);
begin
imagel.Picture.Bitmap.SetSize
(imagel.Width, imagel.Height) ;
imagel.Picture.Bitmap.Canvas.Brush.Color:=
clYellow;
imagel.Picture.Bitmap.Canvas.FillRect
(imagel.ClientRect) ;
end;

Program dokon¢ime reakciami na ,mys“. Lazarus simuluje
udalosti mysi na zaklade dotykov (ale nema mechanizmus na
rozoznavanie gest ani na dotyky viacerymi prstami naraz):

procedure TImageMain.ImagelMouseDown
(Sender:TObject; Button:TMouseButton;
Shift:TShiftState; X,Y:Integer);

begin
lastx:=x;
lasty:=y;
end;

procedure TImageMain.ImagelMouseMove
(Sender:TObject; Shift:TShiftState;
X,Y:Integer);
begin
imagel.Picture.Bitmap.Canvas.Pen.Width:=5;
imagel.Picture.Bitmap.Canvas.Line
(lastx, lasty,x,vy):

lastx:=x;
lasty:=y;
end;

Tento program bude fungovat’, ale vel'mi pomaly. Je to preto, lebo
pri kresleni jednotlivych ¢iar do bitmapy sa tato vzdy celd nakresli
na obrazovku (Lazarus tito operaciu neoptimalizuje). Zatial’ ¢o na
desktopovom pocitaci to nevadi, v mobilnom zariadeni je to prilis
pomalé.

Preto sa Studenti musia naudit’ iny pristup ku kresleniu —
naprogramovanie reakcie na udalost’ OnPaint. Tento pristup nie je
$pecificky pre Android, da sa pouzit aj na desktopovych
platformach, ale $tudenti sa snim vuvodnom kurze progra-
movania nestretli. Zakladnym rozdielom je, ze suradnice bodov
z jednotlivych ¢iar si musime uchovavat’ v nejakej datovej
Strukture (zvolili sme dynamické pole bodov) a kreslit’ len ked’ je
vyvolana udalost’ OnPaint (celého okna alebo nejakej jeho mensej
Casti). Udalost’ OnPaint nepriamo vyvolavame (lepSie povedané,
ziadame o jej vyvolanie niekedy v buducnosti) volanim metddy
Invalidate.

Ked’ si na rozdiel od predoslého programu este zjednodusime
ulohu a budeme kreslit’ len jednu spojita €iaru, tak zaklad kédu
moze byt takyto:

procedure TPaintMain.pridajBod (x,y:integer);
begin
setlength (body, length (body) +1) ;
body[high (body) ] :=point (x,V) ;
invalidate;
end;

procedure TPaintMain.FormMouseDown
(Sender:TObject; Button:TMouseButton;
Shift:TShiftState; X,Y:Integer);
begin
pridajBod (x,V) ;
end;
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procedure TPaintMain.FormMouseMove
(Sender:TObject; Shift:TShiftState;
X,Y:Integer);
begin
pridajBod (x,Vy) ;
end;

Vsimnime si, Ze netestujeme, ktoré tlacidlo mysi bolo stlacené
(premenna Shift) a to jednak preto, lebo pri dotykoch to nema
zmysel, jednak preto, ze pri simulovani mySacich akcii Lazarus
nechava mnozinu Shift prazdnu.

Reakcia na udalost OnPaint potom nakresli body do Canvasu
okna a eSte prida na koniec aj ¢erventl bodku:

procedure TPaintMain.FormPaint (Sender:
var p:Tpoint;
begin
if length (body)
begin
canvas.Pen.Color:=clBlack;
canvas.Pen.Width:=5;
canvas.Polyline (body) ;
end;
if length (body)
begin
canvas.Pen.Width:=1;
canvas.Pen.Color:=clRed;
canvas.Brush.Color:=clRed;
p:=body[high (body) ];
canvas.Ellipse (p.X-20,p.y-20,p.x+20,p.y+20) ;
end;
end;

TObject) ;

> 1 then

> 0 then

Takyto sposob kreslenia je ovela rychlejsi a je pouzitelny pre
Androidové aplikacie v Lazaruse.

Close App

Obrazok 4. Ciara v naSom programe.

4.4 Pouzitie senzorov zrychlenia v
jednoduchej hre

Lazarus pre Android umoziuje jednoduchy pristup k niekolkym
softvérovym rozhraniam (API) typickym pre mobilné zariadenia.
Vsetky st definované vunite LazDeviceApis. Objekt
Accelerometer umoznuje ziskat informacie o nakloneni
zariadenia v troch osach, objekt Messaging umoziuje posielat’
spravy (SMS, MMS a e-Mail), objekt PositionInfo umoziuje
ziskat' informacie o polohe na Zemi (zo senzora GPS) a objekt
Device umoziuje ziskat informacie o rotacii obrazovky,
o vyrobcovi a modeli mobilného zariadenia a umoziiuje vibrovat
zariadenim.

V tomto cviceni ukaZeme Studentom (a za ich pomoci dokonc¢ime)
jednoducht hru, ktora vyuziva na riadenie lopticky v bludisku
naklananie zariadenia.
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Najprv musime naprogramovat’ Casti, ktoré nie su Specifické pre
mobil — definovat’ datova Struktiru pre bludisko (vybrali sme
najjednoduchsi variant — dvojrozmerné pole znakov) a jej
inicializaciu. Musime sa aj rozhodnit, ¢i budeme posuvat
lopti¢ku spojito (po pixeloch) alebo po krokoch (po poli¢kach
bludiska). Rozhodli sme sa pre druhy sposob lebo potrebujeme
lahko testovat’, na ktoré policka moze lopticka vstupit’ a na ktoré
nie.

Na vykresl'ovanie bludiska a pozicie lopticky vyuzijeme metodu
OnPaint (vid’ kapitolu 4.3). Pohyb lopticky budeme vykonavat
pomocou casovacda. Ten bude Ccitat' udaje z akcelerometra.
Predtym vsak treba akcelerometer ,,zapnat™ volanim jeho metody
StartReadingAccelerometerData.

Z akcelerometra precitame zlozky zrychlenia v smere X a Y
a vypoCitame velkost asmer vektora daného tymito dvomi
zlozkami (sqrt, sqr, arctan a radtodeg su Standardné matematické
funkcie definované v unite Math):

// velkost a uhol vektora zrychlenia v X a Y
// uhol je v intervale [-180,180], nula je "hore"
velkost:=sqgrt (sqr (Accelerometer.xaxis
+sgr (Accelerometer.yaxis));
uhol:=radtodeg (
arctan2 (Accelerometer.xaxis,Accelerometer.yaxis)
)i

Dalej z velkosti vektora odvodime rychlost &asovada a zuhla
odvodime, na ktoré¢ z 6smich vedlajsich policok v labyrinte sa
lopticka posunie (ak je vol'né).

Koniec

Obrazok 5. Hra Lopticka. Ciel je zeleny $tvorcek.

5. ZAVER

V akademickom roku 2015/2016 prebehol tento kurz. Zial
v ro¢niku bola jedina $tudentka, preto nase poznatky a sktsenosti
s vyucbou st ovel'a mensie, nez sme povodne planovali.

Studentka vytvorila jednoducht hru, v ktorej ma hraé hodit’ do
automat na napoje spravnu sumu penazi a zvolit’ si farbu napoja,
ktory mu potom automat ,,naleje do pohara. Pocas vytvarania hry
bolo vidno, Ze bolo tazké sa zbavit navykov z tivodného kurzu
programovania a vyuzit' kreslenie v metéde OnPaint tak, ako o
tom piSeme v kapitole 4.3. V dalSich rokoch sa preto budeme
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musiet’ eSte viac zamerat’ na to, aby si Studenti osvojili tento, pre
nich novy, spdsob kreslenia.

Kurz planujeme realizovat’ aj v nasledujucich rokoch, kde dufame
7e budeme moct pracovat’ s o nie¢o viac¢Sou vzorkou Studentov.
Namety na jednotlivé cviCenia zverejnime na [12], ¢im chceme
prispiet’ k tomu, aby mohli aj ini ucitelia skusit’ tento netradi¢ny
pristup k programovaniu pre Android.

+OoR LK
Automatiha

Close New

Obrazok 6. Automat na napoje.

Na zaklade naSich skusenosti z prvého ro¢nika kurzu si davame za
ciel' v d’al§ich rokoch implementovat’ aj tieto vylepSenia:

* Ladenie aplikdcie vo Windows a az nasledné ,prepnutie” do
Androidu. Prostredie LazToApk toto neumoziuje. Hoci
jednotlivé Casti rieSenia pozname, implementicia tejto
mysSlienky je dost’ naro¢na aj preto, lebo aplikacia pre Android
je vlastne len kniznicou (hlavny program androidovej aplikacie
musi byt vzdy v Jave), teda bude treba naprogramovat’ hlavny
program pre Windows, ktory potom bude danii kniznicu
vyvolavat’.

* Venovat viac ¢asu ladeniu programov. LazToApk nema ladiaci
program, ktory by umoznil komfortne krokovat program
beziaci v mobilnom zariadeni, preto je ladenie programov
narocnejsie.

* Ako dalSie témy spracovat’ pouzitie GPS, pripadne pouZitie
sietového spojenia mobilného zariadenia s desktopom.
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ABSTRAKT

Zamerom rozbiehajucej sa aktivity Katedry informatiky FPV
UMB v Banskej Bystrici je napisanie a vydanie modernej
digitalnej vysokoskolskej ucebnice a zhotovenie $pecialnych 3D
vyuébovych materidlov na praktické cvicenia, ktoré budu
vedeckym a pedagogickym zakladom vybranych predmetov
s informatickym obsahom (Gvod k informatike, pogcitacové
systétmy 1, pocitacové systémy 2, dejiny informatiky) a
doplnkovym zdrojom informacii pre §tudentov prirodovedeckych
a pedagogickych fakult poskytujicich vzdeldvanie v programoch
v oblasti informatiky a aplikovanej informatiky na vsetkych
stupnioch vysokoskolského vzdelavania. Vysokoskolska ucebnica
sa stane vhodnym S$tudijnym materidlom aj pre ucitelov
zakladnych 1 strednych $kol. ZovSeobecnenie tohto postupu
umozni spracovat podobnym spdsobom dalSie vysokoSkolské
ucebnice z informatiky a pribuznych oblasti.

ABSTRACT

The aim of the ongoing activities of the Department of Computer
Science FNS MBU is to prepare and publish modern digital
university book and 3D teaching materials to be used at practical
exercises, which will be scientific and educational base of the
selected courseware subject with informatics content (introduction
to computer science, computer systems 1, computer systems 2,
history of Informatics) and expanded resource for students of
faculties which provide education in fields of informatics and
applied informatics at all level of university education. The
university book will become an appropriate study material for
teachers of primary and secondary schools. The generalization of
the chosen approach allows semantically processing similar
university books from informatics and related disciplines in the
same manner.

KPucové slova
Aktivaéné didaktické metddy, kompetencie, IT, modelovanie,
vizualizécia, 3D skeny vo vyucbe.

Keywords
Activating teaching methods, competence,
visualization, 3D scans in education.

IT, modeling,

1. UVOD

Pocitadové simulacie, virtualizacia [1], [2], modelovanie [3], 3D
skeny a 3D modely zacinaju vo svete nahradzat’ ucebnice ako
sposob organizovania hlavnych prvkov vedomosti. Podobne ako
ini, aj informatici (alogicky uz ich vyucujici) musia vediet
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vyuzivat’ nielen zakladnu, ale aj aktualnu mnozinu vedomosti. A
¢o je dolezitejSie, musia tieto vedomosti vediet’ pouzit’ v praxi;
nemoézu teda stat’ mimo sveta informatiky, vyZzaduje sa, aby do
neho vosli, objektivne ho pozorovali, dotykali sa ho. Na
vysvetlovanie neustale sa meniacej informatickej praxe musia byt
pripraveni vyuzivat’ svoje schopnosti a vedomosti, aby si osvojili
praktiky a taktiky, nadobudli zruénosti, ktoré buda v praxi riadit’
a ovplyviovat’ ich pracu. Casto viak historickd nedostupnost’ uz
davno skoncenych procesov, casto fyzicka nedostupnost’
niektorych informatickych entit a Casto najmd vysoka cena
spdsobuju, Zze do mnohych suvislosti sa pripravovany buduci
ucitel’ informatiky v ramci vyucby nedostane. Prave tu sa otvara
prilezitost’ priblizit’ spominané informatické entity
prostrednictvom simulécii, 3D skenovania (pozri Obrazok 1)
a nasledného 3D modelovania (pozri Obrazok 2).

Obrazok 1. Skenovanie objektu — my$ [foto: Suja, I’.]

V priprave buducich uditelov informatiky, vSeobecne v oblasti
vzdelavania a pripravy odbornikov v oblasti informatiky na



Slovensku sa dnes téma 3D skenovania a 3D modelovania [4], [5]
vyuziva sporadicky, a to aj napriek tomu, Ze umoziuje aplikovat’
moderné aktivizujuce metddy vo vyucovani, rozvijat vSetky
zakladné kompetencie a ponuka otvoreny priestor pre aj
interdisciplinarne aktivity.

Obrazok 2. Modelovanie objektu — mys [foto: Suja, L.]

Opisovand aktivita je zamerand na model vzdeldvania 3D
vyuébovymi pomockami a relevantnymi digitdlnymi textovymi
materialmi, na nové metddy a formy vzdeldvania a inovaciu
vybranych §tudijnych predmetov vo VS ugitel'skych (ale aj inych)
informatickych disciplinach, na tvorbu 3D skenov a 3D modelov
na podporu vyucovania aj o historii vyroby vypoctovej techniky
na Slovensku, osobitne aj v ZVT Banskd Bystrica. Jej
vychodiskom je uz existujuca vybavenost’ KI FPV UMB:

e Pocitatové ucebne vybavené IT technologiami, prezentacnou
technikou; s pristupom do intranetu/internetu.

e  Laboratorium pre spracovanie rozl'ahlych 3D dat vybavené
3D skenermi a tenkymi klientmi pre pristup k datovému
ulozisku (pozri Obrazok 3; vzniklo za podpory projektu
ITMS 26210120024).

Obrazok 3. Laboratérium pre spracovanie rozl’ahlych 3D dat
[foto: Suja, L.]
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V konkrétnej podobe aktivita nadvdzuje na navrh a implementaciu
sémanticky zacielenych digitalne spracovanych vyucbovych tém
vo vybranych predmetoch VS vyuéby [6], [7], cielene zdbraziiuje
najmé pripravu buddcich ucitelov informatiky pre ich pdsobenie
na roznych typoch §kol, na vyvoj 3D vyucbovych materidlov a na
vyuzitie projektovych a webovych foriem pri vyucovani.

Pozitivom opisovanej aktivity je jej Siroky zaber a prierez va¢§im
poctom Studijnych predmetov.

2. CIEP AKTIVITY A RIESITELIA

Aktivita je zacielena predovsetkym na teoreticko-metodologicku a
pragmaticki  inovaciu vybranych predmetov teoretického
a praktického charakteru a na skvalitnenie a rozSirenie tém a
postupov pouZzivanych na tvorivych technicky, projektovo a na
zruénost’ zameranych ucitel'skych seminaroch; aktivita sa takto
zameriava aj na rozvoj kI'icovych kompetencii buduceho ucitel’a.
Avsak jej realizaciou sa predpoklada aj vytvorenie podmienok na
rozsirenie  vedeckej Cinnosti  katedry/fakulty v  oblasti
najmodernejSich technoldgii a ich aplikacii v edukacii vybranych
predmetov s informatickym obsahom. Tym sa do buddcnosti
vytvoria §iroké mozZnosti aj na zapojenie Studentov do vedeckej
¢innosti fakulty v perspektivnych oblastiach. Budovanie modernej
3D digitalnej zékladne tak na vyucbu, ako aj na vyskumnu
¢innost’ ponukne priestor aj pre rieSenie nadvizujucich vedeckych
uloh avytvori dobry zédklad na realizaciu d’al$ich hodnotnych
projektov v ramci skvalitiiovania vysokoskolského vzdeldvania na
FPV UMB.

2.1 Ciastkové ciele

V troch  nadvédzujucich  etapach  mozno
charakterizovat’ $tyri Ciastkové ciele aktivity:

1. Analyzovat predmetni problematiku, navrhnat' obsah
uvazovanych vystupov aktivity a realizovat predvyskum.
Implementovat, odladit a overit vystupy aktivity.
Diseminovat’ jej vystupy (na seminaroch, konferenciach,

podrobnejsie

kurzov, workshopoch apod.), publikovat o0 aktivite a
vyhodnotit’ aktivitu.
2. Navrhnat a wvytvorit' digitdlne vyucbové materialy

(digitalna ucebnica, 3D skeny, modely) pre ucitelov i ziakov
na podporu a realizovanie edukacénych aktivit vo forme
interaktivnych prednasok, pracovnych listov a nametov na
medzipredmetové projekty;

3. Pripravit’ a realizovat" kurz/y (workshop/y) pre ucitelov;
pripravit namety pre pracu so ziakmi na informaticky
zameranych krazkoch, némety pre vedenie ziackych
projektov v rozsahu vybranych kapitol z tedrie vyuCovania
informatiky (napr. historia vyroby pocitacov na Slovensku

a pod.);

4.  Vytvorit podmienky pre zdiel'anie a pouzivanie pripravenych
materidlov pre pouzivatelov (ucitelov, ziakov, zdujemcov,
...); iniciovat’ diskusnil skupinu, v ramci ktorej by si jej
ucastnici radili, vzajomne vymienali skusenosti, prezentovali
uspe$né projekty a pod.

2.2 RieSitel’sky tim

Riesitel'sky tim aktivity sa formuje z vybranych ¢lenov Katedry
informatiky Fakulty prirodnych vied Univerzity Mateja Bela v
Banskej Bystrici. RieSitelia vykonaju vyvoj a realizaciu
materialov a ich distribiciu. Formou pracovnych seminarov (aké
su pravidelne realizované aj napriklad v ramci konferencie
DidInfo) sa ucitelia oboznamia s materidlom a aktivitami, ktoré



mozu implementovat do vyucovania a mimoskolskej prace s
edukantami. O &iastkovych vysledkoch aktivity budi riesitelia
informovat’ na domécich a zahrani¢nych konferenciach. Ukazky
implementacie vyucovania pre iné (zakladné a stredné) skoly so
zaujmom o predmetnu problematiku, informéacie o pripravovanom
materiali budd (aj priebezne) vykonavané v spolupraci s
Metodicko-pedagogickym centrom, regionalnym pracoviskom v
Banskej Bystrici a pracoviskom CVTI-SR, Skolskym vypo&tovym
strediskom v Banskej Bystrici.

3. OCAKAVANE VYSTUPY AKTIVITY

3.1

Hmotné vystupy
V  ramci vyskumu bude zostavena Specializovana
vysokoskolska ucebnica pre vybrané predmety.

V ramci aktivity budu vytvorené 3D skeny vybranych entit
predmetnej oblasti.

V ramei aktivity budil navrhnuté a vytvorené podporné
materialy (modely, priru¢ky, navody).

3.2 Nehmotné vystupy

Zavedenie aktiva¢nych didaktickych metdéd umoziujicich
konstruktivisticky pristup a aplikaciu aj medzipredmetovych
vztahov[8]. Implementacia 3D skenov a modelovania do
edukaénych  postupov a  spristupnenie platformovo
nezadvislych 3D vyucbovych materidlov potencidlnym
pouzivatel'om.

Implementovanie  vysledkov a vystupov aktivity do
vybranych predmetov VS vyudby budicich uéitefov
informatiky na FPV UMB a do pripravy inych zaujemcov
otuto problematiku. Vytvorenie a zavedenie novych
ugebnych tém do VS vyueby budicich ugitelov informatiky.

Zorganizovanie konferencii a panelovych rozprav k aktivite.
Na konferenciach (okrem inych najmd na konferenciach
DidInfo Katedry informatiky FPV UMB v Banskej Bystrici
ako ich organizatora v spolupraci s Metodicko-
pedagogickym  centrom, regiondlnym pracoviskom v
Banskej Bystrici a pracoviskom CVTI-SR, Skolskym
vypodtovym strediskom v Banskej Bystrici) v rokoch
prebichajucej aktivity budu vykonané prednasky a buda
priebezne otvarané aktivne panelové diskusie venované
témam rieSenym touto aktivitou; ¢lenovia riesitel'ského timu
budi o aktivite informovat aj na inych odbornych
podujatiach doma, resp. v zahranici.

Zorganizovanie interaktivnych elementarnych kurzov
vrameci Giastkovych stretnuti sugitelmi ZS a  SS,
usporiadanie seminarov, workshopov, vedenie odbornych
roZprav.

4. ETAPY REALIZACIE AKTIVITY

4.1 Casovy harmonogram
Realizacia aktivity je rozpldnovand na obdobie troch rokov.

Etapy jednotlivych rokov sprevadza ich podrobnejsi opis (pozri
Tabulka 1).
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Tabulka 1. Casovy harmonogram aktivity

Rok

Etapa

Opis

2016

Analyzovat’
problematiku a navrhnat’
obsah uvazovanych
vystupov aktivity
(ucebnica, 3D skeny,
modely), realizovat’
predvyskum.

Prva etapa je zamerana
na rozdelenie uloh
¢lenom riesitel'ského
kolektivu, na pripravu

a inovaciu obsahu
predmetu, vytvorenie 3D
materialov, ich
distribiciu a testovanie,
dalej na pripravu
obsahu/tloh. Vykona sa
aj prezentacia ziskanych
vysledkov a znalosti na
domacich a zahraniénych
odbornych a vedeckych
konferenciach.

2017

Implementovat’,
odladovat a overovat
vystupy aktivity.

Druha etapa je zamerana
na implementaciu 3D
materialov do konkrétnej
VS vyuéby buducich
ucitelov s vybranymi
realizatormi, do
mimoskolskej ¢innosti

a do d’alSej edukacne;j
praxe, a to aj cez formu
pracovnych stretnuti na
konferencii DidInfo.
Doraz bude kladeny aj na
aktualizaciu obsahu
distribuovatel'ného
webovo. Vykona sa aj
prezentacia ziskanych
vysledkov a znalosti na
domadcich a zahrani¢nych
odbornych a vedeckych
konferenciach.

2018

Diseminovat’
vystupy aktivity
(vykonané
seminare,
konferencie
apod.), publikovat’
o aktivite,
vyhodnotit’
aktivitu.

Tretia etapa je zamerana
na distribuciu
vytvorenych digitalnych
vystupov, na vytvorenie
metodiky, aby sa v
podobnych aktivitach
dalo pokracovat'.

O vysledkoch a
vystupoch aktivity bude
prostrednictvom
publikovanych
materialov informovana
verejnost’ a zaujemcovia;
aj mimo domovského
pracoviska. Vykona sa
prezentacia ziskanych
vysledkov a znalosti na
domadcich a zahrani¢nych
odbornych a vedeckych
konferenciach.
Vyhodnotenie a
disemindcia vystupov.




5. ZAVER

Aktivitou sa vytvoria didaktické materialy, do pripravy
a zhotovovania ktorych sa zapoja viaceri aktéri; Studenti, buduci
ucitelia informatiky i budutci odbornici pre prax. Vystupy aktivity
budi  distribuované  zaujemcom zo  §ko6l,  Skoliacich
a pedagogickych pracovisk po celom Slovensku abudt
pripravené podporit’ Siroké spektrum vzdelavacich procesov. Po
skonceni realizacie aktivity mozu byt a budll inovované vybrané
Studijné programy. Vzniknu 3D podporné a vyucbové materialy,
pomdcky, pripravia a uverejnia sa konferen¢né prispevky, vznikne
zaklad archivu 3D skenov, vznikne aktivizujuca vysokoskolska
ucebnica.

KedZe pojde o prvi uéebnicu vyuzivajucu ako prilohu 3D skeny
vybranych entit koreSpondujtcich s oblast'ou vypoétovej techniky
a a jej dejin, vyraznou mierou to prispeje k poznaniu
predmetnych oblasti a posilni to aj hrdost’ na dejinné i sudobé
uspechy naSich  (Ceskoslovenskych, neskor o0sobitne aj
slovenskych) IT vedcov, vyvojarov a odbornikov. Nie menej
zaujimavy je aj ekonomicky a environmentalny efekt, ktory je
Sucebnicou previazany. Pritomnost’ 3D skenov v ucebnici do
vel'kej miery zlacni kontakt s praxou, lebo $tudent nebude musiet’
chodit’ za redlnymi objektmi ipredmetmi vyucby, ani Skola
nebude musiet’ vlastnit’ redlne objekty a predmety vyucby; Casto
drahé alebo nedostupné. Priprava 3D priestorovych vyucbovych
objektov nevyziada negativny environmentalny dopad, spotrebu
materialu ani energie vyrobnych procesov; prebehne digitilne a
virtualne.

Riesitel'sky tim (veduci timu: Doc. Ing. Cudovit Trajtel, PhD.,
¢lenovia: PaedDr. Ivan Brodenec, PhD., Mgr. Peter Trhan, PhD.,
Ing. Dana Horvathova, PhD., Ing. Jana Jackova, PhD.) si
uvedomuje vyznam takejto aktivity, preto v tejto suvislosti podal
projekt KEGA so zaciatkom rieSenia v roku 2016. Projekt (t. ¢.
v procese schvalovania sbodovym ohodnotenim 96,51) je
zaevidovany pod ¢islom 029UMB-4/2016.

Za vel'mi vyznamny povazuje rieSitel'sky tim aj sibezny tvorivy,
pedagogicky a didakticky efekt, preto v tejto suvislosti boli na
Katedre informatiky FPV UMB zadané viaceré bakalarske
adiplomové prace. Studentom umoznia aktivny vstup do
Ciastkovych podtém stvisiacich s predstavovanou aktivitou alebo
podobnymi hrani¢nymi aktivitami (BP — Vytvaranie virtudlnej
reality s vyuzitim 3D skenerov (ved. Trajtel’, L., Stud. Malicka,
V.), BP — Poc¢itace vyrobené v ZVT Banska Bystrica/ Virtualne
muzeum (ved. Trajtel’, L., $tud. Pechac, T.), BP — Tvorba modelov
3D skenovanim (ved. Trhan, P., $tud. Zimnikoval, M.), BP —
Rapid Tooling s vyuzitim 3D tlaciarne (ved. Trajtel, L., Stud.
Pilar¢ik, T.), DP — Techniky pripravy a tlae 3D modelov (ved.
Trhan, P., $tud. Husar¢ik, R.), DP — Kombinacia 3D modelu
s realnym prostredim v lie¢be fobii (ved. Horvathova, D., stud.
Bires, L.).

6. BIBLIOGRAFICKE ODKAZY

[1] TRAIJTEL, L.: Virtualne ucebne - fikcia alebo skutocnost?,
In Informatika v skole, ¢. 17, Bratislava : UIPS, 1998, s. 3 —
11.

TRAJTEL, L.: Humanomédia — alebo Komenského odkaz
v novej podobe, In I & IT’04 — Informatika a informacné
technologie 2004, Univerzita Mateja Bela - Banska Bystrica
: Univerzita Mateja Bela, 2004, ISBN 80-8033-017-7 —s.
156 — 160,

TRAJTEL, L. Modelovanie v edukacii (najmé) informatiky.
In Didinfo 2008 : Medzinarodna konferencia konana pod
zastitou Ministra Skolstva SR : [Banska Bystrica , 3. - 4.

(2]

(3]

115

(4]

(5]

(6]

[7]

(8]

aprila 2008] / Editor Ladislav Huraj. - Banska Bystrica :
Univerzita Mateja Bela, 2008. - ISBN 978-80-8083-556-9. -
S. [5s]

TRAJTEL, L. 3D modelovanie javov Vv prostredi GIS
systémov : workshop 3D Visualization. Banska Bystrica :
FPV UMB; GIS Ostrava, 2006. 5 s.

GEJDOS, V., TRAJTEL, L. Informaéné modelovanie budov.
In Prirodovedec - SVOC 2013 : zbornik prispevkov zo SVOC
2013 konanej 17. aprila 2013 / ed. Anna Gondasova, Jan
SpisSiak [elektronicky zdroj]. - 1. vyd. —Banska Bystrica :
Univerzita Mateja Bela, Fakulta prirodnych vied, 2013. -
ISBN 978-80-557-0552-1. - CD-ROM, s. 177 — 183.

GAPEROVA, S., TRHAN, P., GAPER, J. Vyuzitie
multimedialnej a interaktivnej elektronickej uéebnice zo
Struktrnej botaniky a mykoldgie vo vyu€ovacom procese =
The use of the multimedial and interactive electronic
textbook from structural botany and mycology in education.
In Trendy v didaktice biologie : konference k vyroci obnovent
cinnosti katedry biologie a environmentdlnich studii na
Pedagogicke fakulté Univerzity Karlovy v Praze, Praha 2. -
3. Fijna 2014 : sbornik abstraktii / ed. Lenka Pavlasova. - 1.
vyd. - Praha : Univerzita Karlova v Praze, Pedagogicka
fakulta, 2014. - ISBN 978-80-7290-787-8. - S. 30 — 31.

TRHAN, P., GAPEROVA, S., GAPER, J. Elektronicka
ucebnica pre iPad = Electronic textbooks for iPad.

In DidInfo 2015 [elektronicky zdroj] : 21. ro¢nik narodnej
konferencie, Banska Bystrica, 15. - 17. aprila 2015 / ed.
Ludovit Trajtel’ ; rec. Gabriela Andrejkova ... [et al.]. -
Banska Bystrica : Univerzita Mateja Bela, 2015. - ISBN 978-
80-557-0852-2. - CD-ROM, s. 164 — 168.

JACKOVA, J., TRAJTEL, L. Medzipredmetové vzt'ahy v
predmete semestralny projekt. In DidInfo 2015 : 21. rocnik
narodnej konferencie. Banskad Bystrica, 15. - 17. aprila 2015.
- 1. vyd. - Banska Bystrica : Univerzita Mateja Bela, 2015. -
ISBN 978-80-557-0852-2. - CD-ROM, s. 190.



Badatel'sky orientované vyu€ovanie informatiky —
priebezné vysledky pedagogického vyskumu

Lubomir Snajder
UPJS v Kosiciach, Prirodovedecka fakulta,
Ustav informatiky
Jesenna 5
041 54 Kosice
Slovenska republika

lubomir.snajder@upjs.sk

ABSTRAKT

V prispevku  prezentujeme priebezné kvalitativne vysledky
projektu Vyskum efektivnosti metéd inovacie vyucovania
matematiky, fyziky a informatiky (VEMIV). Projekt je zamerany
na rozvoj badatel'skych zru¢nosti ziakov.

V prvej Casti uvadzame charakteristiku badatel'sky orientovaného
vyucovania. Dolezitou sucastou rieSenia projektu je névrh
aoverenie badatel'skych metodik vyucovania informatiky.
V priebehu riesenia projektu VEMIV sme dospeli k poznaniu,
ze vysledna podoba metodik vznika vo viacerych iteraciach.

Prezentujeme ukazky dvoch metodik. V prvej sa zameriavame
primarne na obsah Skolskej informatiky. Druha metodika
je primarne zamerand na metddy vedeckého vyskumu
realizovatelného v prostredi $kolskej informatiky. Metodiky boli
implementované a pripomienkované ucitelmi partnerskych
gymnazii.

V zavere uvadzame rozne aspekty, ktoré je potrebné zohladnit’
pri implementacii ~ badatel'sky  orientovaného  vyucovania
do predmetu informatika.

ABSTRACT

In the paper we present the interim results of a qualitative research
in the frame of the project Innovation efficiency methods
of teaching mathematics, physics and informatics (VEMIV).
The project is aimed at developing inquiry skills of pupils.

In the first part we describe characteristics of inquiry-based
education. An important part of the project is the design and
verification of the inquiry methods of teaching informatics.
During the project VEMIV we learn that the final version
of methodologies arise in several iterations.

We present examples of two methodologies. In the first one, we
focus primarily on the content of school informatics. The second
methodology is primarily focused on scientific research methods
viable in a school informatics. The methodologies were
implemented and commented by teachers from partner grammar
schools.

It concluded various aspects to be taken into account in the
implementation of inquiry-based informatics education.
Krucové slova

informatika, vyuCovanie, badatel'sky pristup

Keywords
Informatics, education, inquiry approach
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1. UVOD

Badatel'sky pristup vo vyucovani ma tradiciu vV prirodovednych
predmetoch, v ramci ktorych majii Ziaci moznost pozorovat,
experimentovat, vytvarat a overovat' hypotézy, argumentovat,
robit’ zavery atd’. Vyznam a dolezitost’ implementdcie badatel'sky
orientovaného  vyuovania prirodnych vied a matematiky
zdoraznilo prijatie Rocardovej spravy v Eurépskom parlamente
[1]. Jej dbsledkom bolo spustenie medzinarodnych projektov 7RP
(napr. ESTABLISH, Fibonacci, PRIMAS, S-TEAM, SAILSY).
Vysledky tychto projektov st prinosné a inSpirativne nielen
pre vyuCovanie prirodovednych predmetov, ale pre vSetky
predmety v¢itane informatiky.

V ramci APVV projektu Vyskum efektivnosti metdd inovacie
vyuCovania matematiky, fyziky ainformatiky (d’alej VEMIV)
sme sa zamerali na vypracovanie metodickych materidlov pre
badatel'ské vyuCovanie matematiky, fyziky a informatiky
na gymnaziu. Sucastou projektu je aj overenie navrhnutych
badatel'skych metodik v redlnych Skolskych podmienkach
a ich implementacia do $kolskych vzdelavacich programov.

Pri implementéacii badatel'sky orientovaného vyucovania (d’alej
BOV, angl. Inquiry-Based Education)informatiky je dolezité
si uvedomit’ niektoré Specifikd informatiky a vyuCovania
informatiky. Zatial o v prirodnych vedach ziaci védcSinou
objavuju a overuju prirodné zakony, ktoré existuji nezavisle
od existencie ¢loveka, v informatike prevazne objavuju a overuji
principy a postupy definované ¢lovekom. Aj napriek tomu vSak
mozeme badatel'ské zruCnosti Ziakov rozvijat’ aj vo vyucovani
informatiky. V niektorych naSich ucebniciach informatiky
pre zakladné a stredné skoly [2, 3] najdeme tulohy vyZzadujuce
experimentovanie, Citanie Vtabulkdch a diagramoch, skumanie
a planovanie spravania, realizdciu vlastnych prieskumov atd’.
Na rozdiel od vyuCovania prirodnych vied pre informatiku
absentuju badatel'sky orientované metodiky.

Pri vyvoji badatel'skych metodik z informatiky sme vychadzali
z tedrie BOV a z praktickych ukazok badatel'sky orientovaného
vyuéovania prirodnych vied a matematiky, napr. [4, 5].

V prispevku uvadzame priebezné Ciastkové vysledky projektu
VEMIV za predmet informatika — vysledky pedagogického
vyskumu zameraného na rozvijanie badatel'skych zru¢nosti ziakov
VO vyucovani informatiky.

1IESTABLISH: http://www.establish-fp7.eu/,
Fibonacci: http://www.fibonacci-project.eu/,
PRIMAS: http://www.primas-project.eu/,
S-TEAM: http://www.s-teamproject.eu/,
SAILS: http://www.sails-project.eu/portal



http://www.establish-fp7.eu/
http://www.fibonacci-project.eu/
http://www.primas-project.eu/
http://www.s-teamproject.eu/
http://www.sails-project.eu/portal

2. CHARAKTERISTIKA BOV

BOV patri k induktivnym pristupom vo vzdelavani [6]. Niektori
vyskumnici povazuju BOV za podmnozinu aktivneho vyucovania
(angl. Active Learning) a nadmnozinu problémového vyucovania
(angl. Problem-Based Learning) [7].

BOV umozilyje ziakovi v uréitej miere napodobnit’ pracu vedca.
Ucitel' neposkytuje ziakovi poznatky v hotovej podobe,
ale prostrednictvom predkladanych problémov, ktoré ma Ziak
vyriesit’ a systémom vhodne kladenych otazok vytvara podmienky
pre ziakove aktivne ziskavanie poznatkov. UCitel v takom
vyuCovani zastdva rolu kvalifikovaného sprievodcu Ziaka
pri rieSeni problémov. PouZiva pri tom postupy ako pri redlnom
vyskume — od formulacie hypotéz (Ako ¢o funguje? Ak to ma
rolu?), cez konstrukciu metdd rieSeni (Ako to zistit'?), ziskanie
vysledkov zistenych metodikou, na ktorej sa ziaci s ucitelom
dohodli (Co sme pozorovali? Co sme odmerali? Co ndm ukézal
ten-ktory experiment?) a ich diskusie (Co moZe byt inak?
Comdzeme formulovat inak? Co o tom hovoria informacie
na internete a v literatare?) az k zaverom (Takto to je. Takto by to
mohlo byt’.) [8].

BOV umoziuje rozvijat' u ziakov badatel'ské zrucnosti (niekde
oznaované aj ako sposobilosti vedeckej prace) stvisiacimi
S jednotlivymi etapami badania:

e  Formulicia problému a planovanie experimentu/modelu
(formulovat’ otazku/problém, formulovat’ hypotézu, ktora sa
bude testovat’, naplanovat’ postup/navrhnut’ model, navrhnut’
pozorovanie/postup merania/postup modelovania, predpovedat’
vysledok experimentu/ modelovania)

e  Realizacia experimentu/implementacia modelu
(manipulovat’ s pomockami/softvérom/skonstruovat’ model,
pozorovat/merat’/zistovat hodnoty premennych,
zaznamenavat' vysledky pozorovania/merania/ modelovania,
realizovat’ vypoCty pocas merania/ modelovania, vysvetl'ovat’
alebo upravovat’ experimentalne/modelovacie postupy)

e Analyza a interpreticia experimentu/modelu
(transformovat’ vysledky do Standardnych foriem (napr.
tabuliek, grafov), urovat vztahy medzi premennymi
veli¢éinami na zaklade tabuliek, grafov, urCovat’ presnost’
experimentalnych dat/dat ziskanych modelovanim, porovnat’
data z experimentu s hypotézou ¢&i predpoved’ami/porovnat’
data ziskané zmodelu Sredlnymi datami, diskutovat’
0 obmedzeniach a predpokladoch realizovaného
experimentalneho, modelovacieho postupu, zovseobecnit’
vysledky/zamysliet sa na vSeobecnej platnosti modelu,
formulovat’ nové otazky/problémy.)

e  Zdielanie a prezentacia vysledkov (zdielat’ a prezentovat’
vysledky pred spoluziakmi, diskutovat/obhajovat vysledky,
argumentovat, vypracovat formalnu  spravu/protokol
0 vysledkoch.)

e Aplikicia a d’alSie vyuZitie
na zaklade vysledkov skumania,
na d’alsie skiimanie, aplikovat’
modelovacie postupy na nové problémy) [9]

vysledkov (predpovedat
formulovat' hypotézy
experimentalne/

Ziak nemusi byt aspravidla ani nie je schopny od zaiatku
samostatne realizovat’ vSetky etapy badatel'ského cyklu.
V zavislosti od kvality a mnozstva poskytnutych informacii
ziakovi rozliSujeme rézne trovne BOV. Banchi a Bell v [10]
uvadzaji Styri irovne BOV v zavislosti od miery urcenosti
vyskumnej otazky, postupov a vysledkov:
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e  Potvrdzujuce badanie (angl. Confirmation Inquiry) — ziakom
je poskytnutd otazka, resp. problém, ktory maju riesit’ a tiez
mozny postup a vysledky, Glohou ziakov jeich vlastnou
praxou overit’.

e Struktirované badanie (angl. Structured Inquiry) — Ziakom
je poskytnutd otazka aj mozny postup, Ziaci na zaklade
vlastného experimentovania objavuju vysvetlenie Studovaného
javu.

e Nasmerované badanie (angl. Guided Inquiry) — ucitel’ kladie
vyskumnui otazku, ziaci vytvaraju vlastny postup a realizuju
ho.

e  Otvorené badanie (angl. Open Inquiry) — Zziaci si kladu
vyskumnu otazku, navrhuji postup riesenia vyskumnej otazky,
realizuji vyskum a formulujti zavery.

Pre vytvorenie Struktary BOV sa pouzivaju modely, ktoré slizia
na Strukturovanie vyucovania do tzv. uéebnych cyklov. V praxi
sa ¢asto pouziva model uebného cyklu 5E od Bybee [11]
s vymedzenymi 5 $tadiami — Zapoj sa (angl. Engage), Skumaj
(angl. Explore), Vysvetli (angl. Explain), Rozsir (angl. Extend),
Vyhodnot (angl. Evaluate).

3. BADATELSKY ORIENTOVANE
METODIKY VYUCBY

3.1 Vyvoj badatel’skych metodik vyucovania
V priebehu rieSenia projektu VEMIV sme dospeli k poznaniu,
ze vysledna podoba metodiky vznika vo viacerych iteraciach:

0. uroven — prvotnd, vytvorena pred vlastnou implementaciou
do pedagogickej praxe, napad navyuCovanie vychadzajuci
z pedagogickych skusenosti a teoretickych poznatkov autora,

B. Groven — vytvorend po vlastnej pilotnej

do pedagogickej praxe,

implementacii

1. Groven — vytvorena po implementacii do pedagogickej praxe
viacerymi u¢itel'mi informatiky,

2. uroven — doplnena o diagnostické nastroje na meranie irovne
badatel'ské  zrucnosti ameranie Urovne konceptualneho
porozumenia uciva aimplementovana do pedagogickej praxe
viacerymi ucitelmi (je zamerand nielen na ziacke badanie,
ale aj na badanie ucitelov informatiky v oblasti ich vlastného
vyucovania).

Na zaciatku rieSenia projektu 2013 sme mali k dispozicii niekol'ko
metodik na trovni B. U€itelom zapojenych do projektu sme ich
predstavili na letnej Skole 2014. V Skolskom roku 2014/2015 ich
ucitelia implementovali v ramci pilotného overovania na svojich
Skolach. Na zaklade spidtnej vdzby od uditelov (dotazniky)
a ziakov (pracovné listy, ziacke produkty) sme vytvorili metodiky
urovne 1 sprvkami 2. urovne, ktoré sme predstavili ucitelom
na letnej Skole 2015. V stcasnosti prebieha implementacia tychto
metodik na zapojenych gymnaziach. Do ukoncenia projektu
(september 2016) bude vacsina metodik dopracovana do urovne 2
a poskytnuta ucitel'skej verejnosti.



3.2 Struktira metodiky, jej prilohy

Dostupné metodické materidlly maju  pomerne rdznoroda
Struktaru. Ovplyvneni najmd [11, 12, 13, 14] asamotnym
overovanim nami vyvijanych metodik sme dospeli k nasledujticej
Struktire metodik.

Cast’ zakladné informacie obsahuje informacie o autorovi,
recenzentoch a verzii metodiky. Rovnako je tu uvedend téma
ktorou sa metodika zaobera, ciel'ova skupina pre koho je urcena
a Gasova naro¢nost’ jej realizacie. Tato Cast’ obsahuje pre ucitel’a
dolezité informacie: vstupné poziadavky na Zziaka a ciele, resp.
kompetencie, ktoré by mal ziak dosiahnut, resp. si osvojit.
V metodikach uvadzame aj didakticky problém ktory
sa pokusame riesit. Toto je zaroven odpoved’ na otazku ucitela,
preco by mal danti metodiku pouzit’.

V Casti Pripravy na vyucovanie si podrobne uvedené materialne
didaktické prostriedky (pracovné listy, applety, didakticka
technika, digitadlne technologie) potrebné na zabezpecenie
priebehu vyucovania. Pri niektorych témach méze byt uvedeny
struény popis didaktickej metody ¢i odkazy na informacné zdroje
k danej téme informatiky vhodné pre pripravu ucitela
na vyucovanie.

Cast’ Priebeh vyu&ovania obsahuje osnovu priebehu vyugovania,
metodicky komentar k jednotlivym etapam vyulovania
S0 zadaniami Uloh, otdzkami ¢i modelovymi dialdgmi.

V Casti Pozorovania a zistenia z vyufovania si uvedené
metodické poznadmky autora a uclitelov z reflexie vlastného
vyucovania danej témy podl'a predlozenej metodiky.

Cast Alternativy metodiky obsahuje metodické poznamky
k modifikacii predloZzenej metodiky s pripadnymi odporacaniami
k vyuGovaniu danej témy.

Kym predchadzajice Casti su formalne takmer zhodné pre vsetky
metodiky, typy priloh a ich mnoZstvo st pri kazdej metodike iné
a zavisia od toho, na ¢o sa v metodike primarne zameriavame.
Niektoré Prilohy obsahuji u¢ebné materialy pre ziakov (pracovné
listy, pracovné subory, interaktivne applety, doplnkové uéebné
texty, referencné materidly, demonstraéné priklady) a ucitel'ov
(hodnotiace nastroje).

3.3 PrehPad badatel’sky orientovanych

metodik vyvijanych v projekte VEMIV
V projekte VEMIV vyvijame aoverujeme 10 badatel'sky
orientovanych metodik pouzitenych vo vyu€ovani informatiky:

e Programovanie kresliaceno editora v prostredi
Inventor 2 (objavenie aosvojenie si
mobilnych aplikacii)

App
postupu tvorby

e  Programovanie hry Postreh v prostredi App Inventor 2
(precvienie si  postupu tvorby mobilnych aplikécii
a rozsirovania funkcionality aplikacif)

e Bit — jednotka informacie; vypocet mnozstva informacie
Vv sprave (experimentovanie, objavovanie vzt'ahu medzi bitom
ako binarnou ¢islicou a jednotkou informéacie)

e Kompresia dat, kompresia obrazkov (experimentovanie
s komprimaciou réznych typov dat, tvorba a overovanie
hypotéz, tvorba zaverov)

e Kodovanie znakov, kodovacie tabuPky (experimentovanie
Sroznymi spdsobmi kodovania textovej informécie, tvorba
a overovanie hypotéz, tvorba zaverov)
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e  Ziskavanie, spracovanie a prezentacia informacii, (navrh
arealizdcia vyskumného projektu, overovanie hypotéz,
hladanie zavislosti, vyskumny projekt)

e Odhalovanie principov fungovania C¢iernych skriniek
(pozorovanie, experimentovanie, tvorba a overovanie hypotéz,
rozvoj kritického myslenia v kontexte kodovania a Sifrovania
dat)

e  Vytvaranie humornych kédov, jednoznacénost’ kédovania
adekodovania (experimentovanie, tvorba a overovanie
hypotéz, argumentacia rieSitelnosti — V kontexte kodovania
dat)

e Komunika¢né protokoly — papierikovda komunikacia
(objavovanie pravidiel prenosu dat a formatu IP paketu
Vv pocitacovej sieti)

e  Odhalovanie tajomstiev textovych suborov
(experimentovanie s rdznymi kdédovaniami textovych siiborov
v rznych operaénych systémoch, tvorba zaverov)

4, UKAZKY BADATELSKYCH METODIK
Vo vyudovani informatiky povazujeme za dolezité sa zaoberat’
nielen vybranym obsahom skolskej informatiky, ale aj metodami,
ktoré tito veda pouziva na ziskavanie novych poznatkov. Ako
ukdzku uvadzame dve metodiky. Zatial, o v prvej znich
sa zameriavame primarne na informaticky kontext — jednotky
informéacie a vypocet mnozstva informacie, v druhej metodike
nam ide o metddy vedeckého béddania pri rieSeni vyskumnych
problémov.

4.1 Bit - jednotka informacie; vypocet
mnoZstva informacie v sprave

Vychodiskom pre tvorbu metodiky K tejto téme je fakt, Zze sa
vo vyucovani  informatiky  nevenuje  patriény  priestor
jednoduchym vypoétom mnozstva informacie v sprave. Spravidla
sa vyuCovanie danej problematiky redukuje na dve vety:
»Najmensou jednotkou informacie je bit, ktory popisuje dva rézne
stavy (nejakého systému). Osem bitov tvori bajt.*

Vo vyuéovani tejto témy navrhujeme pouzit' viaceré motivacné
a aktivizujlice metdody — experimentovanie, heuristicky rozhovor
didakticki hru, kuzlo. Velmi doélezith ulohu v réznych
etapach BOV hraju materialne didaktické pomocky. Pracovny
list (Obrazok 1) je sprievodcom pre badatel'ské aktivity ziaka.
Okrem zadani uloh obsahuje aj poZziadavky na ziaka, aby uviedol
svoje predpoklady, argumenty, zavery k danym poznatkom.
Tymto sa pracovny list stadva nielen inStruktivnym nastrojom,
aleaj nastrojom formativneho hodnotenia a diagnostickym
nastrojom zistujucim mieru porozumenia udivu atiez Grovne
badatel'skych zru¢nosti Ziakov.



................ Diétum: 1/4

Meno a priezvisko: oo .

Pracovny list - Bit ]ednotka informacie, vypocet mnozstva informacie

v sprave

1 Zazhrajte si vdvojiciach hru Héadaf kartu. Jeden z dvojice 51 §
mysli jednu kartu z balika 32 nemeckych kariet a druhy sa ju |
snazi uhadmut. Na poloZené otizky mdZete odpovedat len ;
jednoslovne: duo alebo nie. Potom si vymedite roly, kto bude :
mysliet’ kartu akto ju hadat’. Karty oznatujeme 4 farbami ,.

(Zalud, zeledi, gula, dervert) a8 hodnotami (sedem, osem, 'y v X

deviit, desat, dolnik, hornik, kral, eso).

Uved'te svoje otazky, ktoré kladiete stperovi pri hadand jeho myslenej kam a tie# Jeho odpm ede
typu dno/rie.

Uved'te, kolko otidzok typu dmo/nie ste poloZili shperovi pri hadani jeho karty:
Porovnajte si svoje odpovede a spolofne navrhnite a zapiSte Eo najlepd postup hadanda karty inému

siiperovi]

Uved'te, kolko otizok typu dme/mie potrebujete poloZit’ siperovi pri hidani jeho myslenej
kearty:
Uvedte, kofke otizok typu dmo/mie potrebujete polozitf

siperovi na urienie farby

karty: a kolko otazok na uréenie hodnoty karty:
2 Uvedte, kolko bitové si nasledovné spravy o karte (kolko otazok typu dme/nie je potrebnych na jej
uréenie):
a) Farba karty je zeledi. bitov
) Hodnota karty je kral. bitov
c) Karta je éervené eso. bitov

3 Pri hadani myslene] karty ste jednotlivé otazloy kladli v zdvislosti od visledkov predchadzajicich
odpovedi. Co myslite, d4 sa pomocou rovnakej postupnosti otazok uhadnut Tubovolna myslend
karta? Vyberte: dno — mie a struéne zddvodnite svoju odpoved:

Obrazok 1. Ukazka ¢asti pracovného listu

Okrem pracovného listu pri objavovani pojmu bit ako mnozstva
informécie pouzivame obrazky, tabulky, applety. Pri spolo¢nom
objavovani algoritmu néjdenia myslenej karty atym aj poctu
otazok (kazda odpoved’ predstavuje urcité mnozstvo informacie)
mozeme pouzit' postupnost’ obrazkov (Obrazok 2).

g !

s {re=

e 9 WLs e

7

e

Obrazok 2. Postupné zuZovanie kandidatov na hl’adanu kartu
z32nalKkartu

Pre demonstrovanie moznosti subezného hadania 4 myslenych
kariet a upevnenie poznatku 0 binarnom kodovani kariet mézeme
pouzit’ vol'ne dostupny applet (Obrazok 3).
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Myslite si &4 karty 2 balika %1 new\eck\'ch kaviet

Je £avba \ﬁavw Cevven, quia?

nie ano Aano Aano
Je {arba Koty Cevved, zeler?
nie ano éna

nie Ano nie ano

Je hadno‘ra karty: 9, \O keal, eso?
A A an?

Tvola karta je:
Je hodnota karty. €, 10, hoenik, Q%o‘ cerven 4350

Wl Ano  Avo
o No\chka jte Svoye odgovede,

gotom Kiknite na kocivov

Obrazok 3. Applet na sticasné uhadnutie 4 myslenych kariet

Pre sumarizaciu zistenych poznatkov a ukazanie vztahu medzi
bitom ako jednotkou informécie abitom ako binarnej &islice
ukazeme a komentujeme tabuPku (Obrazok 4 a 5).

dolnik, 5, g,
Gerveit, | derveid, |, hornik, 3 10, N 10, . dvajkovy | desi
ura? [ | zeleie | | grir, b kedl,| V™ |homik, | Y™ | kéd kéd
<so? eso? €507
0 78 0 7 00000 0
: 1 8 | oooor 1
o 7,8,9,10 L o1 ° 9 00010 )
° Salad 1 10 00011 3
B } 0 | dohik| 00100 4
0 | doinik, homik
1 | dolnik, homik, ke, eso 1| homik] 00101 3
i : 1 kel eso 0 krdl 00110 [
0 Falud, ’ 1 eso 00111 7
zeleit R e 0 | 7 | oo ]
o | 2ssu 1 oo |3

Obriazok 4. Postup kédovania balika 32 nemeckych kariet
do dvojkovej ststavy
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Obrazok 5. Vysledok kodovanie balika 32 nemeckych kariet
do dvojkovej sustavy

Pred samotnym vyudovanim moéZeme zistit' vstupné vedomosti
a sposobilosti ziakov potrebné pre preberané ucivo na sade
precviovacich tloh (prevod ¢isel medzi dvojkovou a desiatkovou
sustavou, naslednik ¢isle v dvojkovej stistave, atd’.)

Odporucany priebeh badatel’ského vyulovania vychidza
z tedrie ucebného cyklu S5E [7] aje vymedzeny nasledovnou
osnovou:

e opis hry Hadaj kartu (Zapoj) a hranie hry v dvojiciach
(Skaimaj),

e  heuristicky rozhovor zamerany na objavenie efektivneho
sposobu ur¢enia myslenej karty (Skumaj) so zavedenim
pojmu bit ako jednotky informacie (Vysvetli),



e frontdlna demonstracia hry s paralelnym hadanim Kkariet
zamerand na binarne kodovanie kariet (Zapoj, Skamaj,
Vysvetli),

e precviCovanie uiva svyuzitim  binarneho  stromu
a zovseobecniovanie uciva na N-arne hadanie cisel/kariet

(Rozsir),
e celkové zhrnutie a vyhodnotenie prebraného uciva
(Vyhodnot).

V metodike je uvedeny modelovy heuristicky rozhovor, ktorym
ziakov postupne dovedieme k sposobu ako optimalne klast’ otazky
na uhadnutie myslenej karty. Ukazka tivodu tohto rozhovoru:

U: ,,M6zeme uhddnut’ kartu na prvy pokus?*
7: ,,Ano, ale nie vzdy sa nam to podari.
U: ,,Kol’ko najviac otazok potrebujeme, aby sme uhadli kartu?*

Z1: ,No, ked’ nemame §t’astie, tak na 32 pokusov.”

72: ,Mozeme hadat aj viac ako 32-krat, ked’ si nebudeme
pamitat’ uvedené karty. Ale v najhorSom pripade by malo stacit
najviac 31 pokusov.*

U: ,,Ako sa po kazdej otazke zmeni mnozina, ktord obsahuje
hladanua kartu?*

Z1: ,Bude sa stale zmengovat’.“

72: ,Bude sa zmensovat’, len ked’ polozime spravnu otazku. Ked’
polozime este raz rovnaku otazku, ni¢ nové sa nedozvieme.*

U: ,,Ako sa bude zmenSovat’ mnozina s h'adanou kartou?*

Na konci heuristického rozhovoru vymedzime pojem bitu ako
jednotky informacie: ,,Podobne, ako vieme vazit a merat
predmety, vieme merat’ aj mnozstvo informacie. Kazda odpoved
typu éno/nie zniZzujica na polovicu mnozinu s hladanym
objektom (napr. kartou) ndm priniesla informaciu 1 bit, ktory
je zékladnou jednotkou informacie. Inak povedané, informaciu
velkosti 1 bitu ziskame zo spravy, ktora vyjadruje jednu z dvoch
rovnako pravdepodobnych moznosti.*

Dalej na viacerych tlohach precvi¢ujeme uréenie mnoZstva
informécii pri hadani kariet a prirodzenych c¢isel. Po precviceni
aprehibeni ugiva, mézeme pristipit k jeho zovieobecneniu
a pripadne rozsireniu na d’alSie jednotky informacie decity a trity,
ktorych aplikaciu vieme demonstrovat’ na priklade urcenia cifier
trojciferného dekadického ¢isla poskytnutim troch decitov, resp.
urcenia Karty z balika 27 kariet pomocou troch tritov.

V zavere vyu€ovania zrekapitulujeme prebrané ucivo, pri ktorom
ziaci postupne vypliiuju sebahodnotiace §kaly k miere ovladania
jednotlivych prvkov uciva (ovladam, resp. Ciastocne ovladdam,
resp. neovladam). Vedomosti ziakov mézeme preverit pomocou
konceptualneho testu.

Ukazka dvoch uloh konceptualneho testu:

Sprava ,Hodnota karty je desiatka (z balika 32 nemeckych
kariet).«:

a) je 0-bitova, lebo nevieme urdit’ farbu karty,

b) je 1-bitova, lebo mame informaciu o presnej hodnote karty,
nie farby,

c) je 2-bitova, lebo potrebujeme este zistit hodnotu jednej

20 4 &ize 22 farieb,
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d) je 3-bitov4, lebo uvedena hodnota karty je jednou z 8 &ize 28

moznosti.

Sprava ,,Cislo ma dvojkovy zapis 12210.%

a) je 0-bitova, lebo nevieme presne ur¢it hodnotu uvedeného
¢isla,

b) je 2-bitova, lebo potrebujeme zistit’ este 2 binarne &islice,

C) je 3-bitova, lebo pozname 3 binarne &islice,

d) je 5-bitova, lebo ¢islo pozostava z 5 binarnych Eislic.

Netradi¢nou, ale velmi wuzitoénou castou metodiky

st pozorovania azistenia z vyufovania. V jej prvej Casti

st uvedené autorove skusenosti a postrehy z jeho vyucovania.
V druhej casti st uvedené sklsenosti a postrehy z vyudovania
ucitelov  z partnerskych ~ §k6l  projektu  VEMIV  spolu
s vyhodnotenim Zziackych pracovnych listov (Uspesnost’ rieSenia
jednotlivych tloh, typické Ziacke miskoncepcie).

Poslednou ¢ast'ou metodiky je Alternativy metodiky. Aj ked’ ma
metodika svoju jasni liniu vymedzenu pracovnym listom,
nechavame na samotného ucitel’a, aby podla schopnosti Ziakov
a Casovych moznosti rozhodol o vybere twloh, miere podpory
pre ziakov a miere objavovania poznatkov ziakmi. V alternative
metodiky su uvedené ako zuZzenia, tak aj rozSirenia predlozenej
metodiky. V niektorych naSich metodikich (napr. Odhalovanie
principov fungovania ¢iernych skriniek, Odhalovanie tajomstiev
textovych suborov) uvadzame aZ tri alternativne postupy,
ku kazdému z nich poskytujeme pracovné listy a pracovné stibory.

4.2 Ziskavanie, spracovanie a prezentacia
informacii

Tato metodika je primarne zamerand na metdody vedeckého
vyskumu realizovateného v prostredi Skolskej informatiky.
Je urcena Ziakom druhého rocnika a jej ¢asova naro¢nost’ je cca 1
az 2 mesiace. Podstatnu cast’ prace realizuju ziaci mimo
vyudovania. Ulohou Ziakov je vybrat si pre nich zaujimavi
vyskumnu oblast zktorej by radi ziskali nové poznatky
a nasledne realizovat’ vyskum v tejto oblasti.

Pre zaradenie takejto metodiky sme mali niekol’ko dovodov:

e Ziaci sa na hodinich informatiky naudia pouZivat rézne
nastroje (napr. tabulkovy kalkulator), ¢asto vSak rieSia len
jednoduché ulohy zamerané na konkrétnu funkcionalitu
vybraného nastroja. Nasim cielom je poskytnut Zziakom
skusenost’ aj z rieSenia vel’kého a komplexného problému.

e  Pri rieSeni uloh ziaci pouzivaji bud’ umelo vytvorené data
alebo data zcudzich zdrojov. Pri rieSeni vyskumného
problému pouziju ziaci data, ktoré sami ziskali.

e Zistenia, ku ktorym sa ziaci pri rieSeni Skolskych uloh
dopracuju sa daju pomerne l'ahko overit’, napr. porovnanim
so spoluziakmi. Zavery vlastného vyskumu sa nedaju overit’
V nejakej ,tabulke spravnych vysledkov*. Tu im musi ziak
uverit’ a ostatnych presvedcit’.

e Cielom nie su len ,nejaké* vysledné hodnoty. Sucastou
rieSenia vyskumného problému je vediet tieto hodnoty
interpretovat’, komentovat’, vyslovit zavery, argumentovat’
Vv prospech svojich zaverov.

Takto postaveny vyskum naznacuje, ze by ziaci mohli realizovat’
otvorené¢ badanie. Je tu vSak jeden podstatny detail, vd’aka
ktorému to nie je celkom pravda. Pri tomto type badania
sa predpoklada akési vnitornd motivacia vyskumnika, potreba
¢i zdujem zistit nieCo viac, potreba badat. V tomto pripade



je prvotna motivacia vonkajsia. Je to zadanie Skolskej ulohy.
Tento nedostatok ciastoéne zmierfujeme tym, ze vyskumnu
oblast’ si voli ziak. Je teda predpoklad (a naSe skusenosti
z vyucovania to potvrdzujt), Ze vonkajSia poziadavka na badanie
prerastie do vnutornej a Ziaci pocitia vnatorny zaujem o badanie
v tejto oblasti.

Riesenie vyskumného projektu mozno zjednodusit’ rieSenim
Vv skupinach. Je mozné ziakom vopred poskytniit’ aj niektoré Casti
vyskumu (oblast, hypotézy, otazky, data). Tymto vSak podstatne
znizujeme Uroven badania potrebnu na realizaciu vyskumu.

Priebeh vyucovania je v stru¢nosti nasledovny:

e Ziak si stanovi vyskumnii oblast’, ktord ho zaujima
a Vv ktorej by rad ziskal nejaké nové poznatky. Na zaklade
vybranej oblasti ziak definuje vyskumny problém.
Z formulacie problému by malo byt jasné, ¢osa bude
skiimat’. Skiimanie by malo priniest’ nieCo nové a hodnotné,
problém by nemal byt trividlny a vysledok by mal posunut’
nase poznanie dopredu.

e Nasledne je vhodné formulovat’ vyskumné otazky. Otazky
by nemali byt uzavreté, pretoze z takejto odpovede (napr.
ano/nie) sa vela nedozvieme. Otizky pomoédzu lepSie si
uvedomit, ¢o ideme skumat. V otazkach vystupuji
premenné — vlastnosti, javy, podmienky, ktoré skiimame.
Premenné by mali byt meratePné alebo kategorizovatel’né.
Dolezité je mat’ jasno v tom, ktoré premenné st zavislé
a ktoré nezavislé.

e Ziaci sformuluju vety alebo tvrdenia — hypotézy, ktoré
vysvetluji nejaké javy alebo udalosti. Hypotéza by mala
vyjadrovat’ vzt’ah aspoii dvoch premennych. Odporucame,
aby si kazdy ziak sformuloval dve, maximalne tri hypotézy
(tu v8ak zalezi aj na tom, ako komplexné st dané premenné).

e Nasledne ziaci vytvoria dotaznik (resp. tabulku) pre zber
dat. Otazky, prip. polozky vV dotazniku by mali byt
zostavené tak, aby ziaci vedeli zistit hodnoty vSetkych
uvazovanych premennych. Odporu¢ame, aby medzi
otazkami boli nielen otazky s vyberom odpovede, ale
aj otazka otvorena. Otazky by mali byt postavené tak,
aby na zaklade ich vysledkov (resp. vztahov medzi
vysledkami) bolo mozné zistit hodnoty premennych
apotvrdit, resp. vyvratit sformulované hypotézy. Nase
skusenosti ukazuju, ze vzhl'adom na viaceré aspekty (Casova
naro¢nost,, dostupnost’ skiimanych objektov, ...) je vhodné
polozit' cca 10 otazok 30 respondentom (spracovat teda
cca 300 ciastkovych udajov). Toto je zaroven aj spdsob, ako
zrovnat' naro¢nost vyskumov ziakov na priblizne rovnaki
uroven.

e Samotny spdosob zberu dat je ponechany na Zziakoch.
Elektronické verzie dotaznikov su vyhodnejSie z dovodu
ich distribucie a aj z dovodu spracovania odpovedi.
Aj papierova verzia ma svoj zmysel, najmé ak nie je mozné
pouzit verziu elektronickia. Tu je vhodné ziakov viest
k tomu, aby vzorka respondentov (ked’Ze je pomerne mald)
nebola prili§ roéznoroda. V tomto zmysle by ziaci mali
formulovat’ aj svoje zavery (pre aka vyskumni vzorku
platia).

e  Pri spracovani dat predpokladame, ze ziaci pouziji nie len
zékladné Statistické charakteristiky saboru dat (priemer,
max, min, pocetnost’ ..) ale aj zistovanie suvislosti
(koeficient korelacie — propedeutika k téme Statistika v
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matematike). Ziaci by mali zistit, ¢ medzi skimanymi
velicinami  existuji  zavislosti  (potvrdenie, vyvratenie
hypotéz). Medzi datami sa cCasto objavi ajina, vopred
neuvazovand zavislost. Ziaci by teda mali data analyzovat
askimat aj nad ramec stanovenych hypotéz. Tieto
novoobjavené zavislosti mézu slizit’ ako motivéacia pre d’alsi
vyskum.

e Predposlednym krokom je vytvorenie zaverecnej spravy,
v ktorej Ziaci zhrnGi podstatné zistenia vyplyvajice z ich
vyskumu. Sprava by mala obsahovat’ jasné vyjadrenie
¢i skimané hypotézy platia alebo nie. Ziaci by si mali
uvedomit’, Ze nepotvrdenie hypotézy nie je ich zlyhanim.
Aj dokézanie opaku méze byt vyznamnym zistenim.

e  Poslednou ¢astou vyskumu ziakov je prezentacia ziskanych
vysledkov, napr. pred spoluziakmi v triede. Ziaci by mali
jasne a stru¢ne zhrnut' o, pre¢o a ako skumali a k akym
vysledkom sa dopracovali. V =zavere ziaci odpovedaju
na otazky a pripomienky spoluziakov, resp. uéitel'a. Toto je
jeden z podstatnych bodov samotného vyskumu, lebo ziaci
uvadzaju (a z Casti aj dokazuji, obhajuju, argumentuji)
tvrdenia, ktorych platnost nie je vSeobecne znama
(porovnajme napr. s vysledkom nejakej typickej Skolskej
ulohy, ktory sa da overit’ v Casti rieSenia uloh v ucebnici).

Pocas celej realizacie ziackeho vyskumu figuruje ucitel' ako
konzultant ziaka a kontrolér toho, ako ziak vo vyskume
napreduje.

Uvedomujeme si, Ze realizovat vyskum je naroéné aj pre
profesionalnych vyskumnikov, nieto este pre ziakov. Potvrdzuju
to aj naSe analyzy ziackych vyskumov z pilotného overovania
metodik. Ziaci maji problém s definovanim vyskumného
problému, premennych ¢i tvorbou hypotéz. Hypotézy st casto
definované vagne a vSeobecne alebo tak, Ze uz vopred je jasné
Ciplatia alebo nie. Zavery vyskumov st Casto len
,prerozpravanim® grafov, ktoré zobrazuji absolitne alebo
relativne pocetnosti odpovedi na jednotlivé otazky z dotaznikov.

Na druhej strane nas to vSak neprekvapuje. Nasi ziaci zrejme nie
s zvyknuti riesit’ takéto naro¢né a netypicky zadané tulohy.
Navyse tu je na$im primarnym cielom metoda, ktori Ziaci musia
pochopit’ a osvojit’ si ju.

V snahe pomdct ziakom (a zrejme aj ucitelom) sme pri tejto
metodike poskytli v jej prilohe demonstraény priklad. Zrealizovali
sme fiktivny vyskum, od stanovenia vyskumnej oblasti
az po zaver vyskumu (Obrazok 6).

Cyphomandra Vitra je podfa mnohych vedcov "zazratnym" lieckom pre
choroby 21. storodia. Bola objavena len nedavno v lesoch Narodného
parku Poloniny.

Cyphomandra obsahuje latku tryskin, ktora je G€innou latkou v boji
proti srdcovocievnym ochoreniam. Ukazuje sa, Ze mnoistvo tejto latky
v plodoch jednotlivijch exemplaroch cyphomandry je velimi rozdielne a
zalefi od podmienok pri zbere.

Rozhodli sme sa preto skimat problém: Ako vpljvaji faktory
prostredia na mnoZstvo tryskinu v plodoch cyphomandry.

Stanovili sme si nasledovné vyskumné otazky:
Ktoré faktory prostredia vplyvaji na mnoistvo tryskinu v
plodoch cyphomandry?
Ako tieto faktory prostredia vplyvaji na mnoistvo tryskinu v
plodoch cyphomandry?

Obrazok 6. Fiktivny vyskum zaoberajiici sa vplyvom
prostredia na mnozZstvo lie¢ivej latky v plodoch rastliny.



Casti rieSenia sme doplnili komentdrmi (Obrazok 7), v ktorych
upriamujeme pozornost’ Ziakov na to, ¢o je v jednotlivych etapach
vyskumu doélezité a na o si davat’ pozor.

Vyskumik by si mal stanovit relevantné hypotézy, ktoré sa bud' potvrdia alebo
vyvratia. Ind moZnost je nepripustnd. Hypotéza je oznamovacia veta.
Hypotéza v tomto type vyskumu ebsahuje minimalne dve premenné [mbie aj
viac) a ddva ich do vzdjomného vztahu. Je to vedecky predpoklad odvodeny z
tedrie oblasti, ktord skimame.

Obrizok 7. Komentare k realizacii vyskumu

Data fiktivneho vyskumu sa generuji ndhodne (s istymi
pravidlami). Vysledky azavery sa automaticky upravuju
vzhladom na vygenerované data. Vzhladom k datam su teda
spravne (Obrazok 8).

Vplyv intenzity svetla na podiel tryskinu v plode
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Intenzita svetla (Ix):

Ak uprednostnime zber len pri dobrych svetelnych (intenzita
svetla>10000 Ix) podmienkach, tak:
plod ma priemernd hmotnost:

a obsahuje priemerne:

t.].

28,87 gramov
37% tryskinu
7,87 gramov tryskinu

Obrazok 8. Cast’ vysledkov fiktivneho vyskumu.

Ciel’ tejto metodiky nebol primarne obsah informatiky. Zamerali
sme sa na nastroje, ktoré mozeme v informatike (a nie len v nej)
pouzit’ na ziskavanie d’alSich, novych poznatkov.

5. ZAVER

Priebeznym vysledkom nasho vyskumu je Struktira badatel'sky
orientovanej metodiky, ktorti sme konzultovali s na$imi kolegami
— didaktikmi prirodnych vied a matematiky. Su¢asne, v spolupraci
s partnerskymi gymnaziami, sme V niekol’kych iteraciach vyvinuli
10 badatel'skych metodik vyufovania vybranych tém Skolskej
informatiky. Metodiky s prilohami boli recenzované viacerymi
recenzentmi z radov uéitefov SS a VS aviackrat aktualizované
na zéklade analyzy spdtnej vizby od ucitelov po ich vyucovani
a tiez analyzy pracovnych listov vyplnenych Ziakmi.

Vymedzena Struktara metodiky ddva ramec pre autorov, ktori
vyvijaju badatel'ské metodiky, uéitelom z praxe ulahcuje Citanie
metodik aich vyuzitie v praxi. Na druhej strane moze byt
zvézujuca a kontraproduktivna, ak prevazi prehnany formalizmus
nad dobrymi napadmi a odporuceniami pre ucitela.

Pri vyvoji badatel'skych metodik sme cerpali z vlastnych
skusenosti zich implementicie do vyucovania V rdznych
cielovych skupinach (riadnych aj talentovanych ziakov
zédkladnych astrednych §kol, vysokosSkolskych  Studentov
ucitel'stva informatiky a wucitelov informatiky). Vyvijané
metodiky sme prezentovali na semindroch s uditel'mi,

didaktickych konferenciach a ¢asopisoch. Problematiku BOV sme
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zaradili do vysokoskolskej pripravy a kontinualneho vzdelavania
uditelov. Osved¢il sa nam model dvojitej roly ucastnika
vzdelavania — najprv vroli ziaka (rieSenie pracovného listu)
a potom v roli uditel’a (predstavenie metodiky a diskusia).

Pri implementacii BOV informatiky na nasich $kolach je potrebné
zvazovat nasledovné aspekty:

e casova narocnost’ realizicie vyucovania — rozvijanie
badatel'skych zruCnosti ziakov vyzaduje viac casu,
pri sG¢asnych S§irokych poziadavkich na vyuCovanie
informatiky je mozné odu¢it za rok len niekolko
badatel'skych vyucovacich hodin, prvky badania je vsak
mozné vyuzit’ prakticky v kazdej vyucovacej hodine,

e uwlitel snizkymi vedomostami oBOV a malymi
skisenost’ami z vlastného badania — ucitel, ktory sam
nebada, tazko bude vzorom a inSpiratorom pre Ziaka aby
badal,

e ulitel s nizkymi postojmi kBOV - uditel, ktory
je zamerany len na obsah informatiky ignorujtci badatel'sky
pristup VO vyucovani, nebude mat zdujem rozvijat
badatel'ské zruénosti, prioritou pre neho je objem poznatkov,

e netradifna téma — vytvorené badatel'ské metodiky moézu
pokryvat udivo vinej hibke (Sasovej dotacii) &iVv inej
Strukture ako pri tradi¢ne spracovanej téme, ¢o moze odradit’
ucitel'a zvyknutého ucit’ svoje tradicné témy,

e nezvyk anechut’ §tudovat’ metodické materialy — ucitel’
informatiky nie je zvyknuty ¢&itat metodické materialy
(aj preto, Ze ich unas je velmi malo), Casto ich Citanie
poklada za stratu Casu, oceni skor hotové pracovné listy,
applety atd’.,

e nezvyk anechut Ziaka vypiiat pracovné listy
vo vyufovani informatiky — ziak uprednostiiuje priamu
pracu na pocitaci bez potreby argumentovat’ (istne, nieto este
pisomne) zdovodiovat’ svoje postupy, ¢i zavery,

e nedostatoénd metodickd podpora pre ulitePa — ucitel’
potrebuje dostatoény servis — pomédcky (uCebné texty,
pracovné listy, applety, pracovné shbory), metodiky,
Skolenia, diskusné fora.

Na konci akademického roku 2015/2016 zaviSime pedagogicky
vyskum zamerany na skiumanie miery vplyvu BOV na badatel'ské
zruénosti ziakov. Vyskum realizujeme subezne v predmetoch
matematika, fyzika a informatikavo vybranych triedach
1.a2. ro¢nika na partnerskych gymnaziach. Vplyv BOV
skiimame z pohl'adu r6znych faktorov: vek a pohlavie Ziaka, pocet

oduc¢enych badatel'skych hodin, zameranie triedy.
Pre vyhodnotenie  vysledkov vyskumu pouzijeme vstupny
a vystupny test badatel'skych zru¢nosti ziakov, konceptudlny test
s vybranym informatickym obsahom, postojové dotazniky
pre ziakov a ucitel'ov.

Jednym  zvysledkov  projektu  VEMIV  je  publikacia

s badatel'skymi metodikami 2. urovne pre vybrané témy Skolskej
informatiky, ktora bude pristupna na webe pre pedagogickll
verejnost’.

6. PODAKOVANIE

Téato praca bola podporovana Agentirou na podporu vyskumu
avyvoja na zidklade Zmluvy ¢ APVV-0715-12 (Vyskum
efektivnosti metdd inovacie vyucby matematiky, fyziky
a informatiky).
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Odznaky ako forma hodnotenia na strednej skole
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ABSTRAKT

V suvislosti s podnecovanim motivéacie sa v sicasnosti casto
stretdvame s pojmom gamifikdcia, ktory znamend vyuzi-
vanie hernych prvkov v mimohernych kontextoch. Viaceré
§tudie poukazuju na velky potencidl vyuzitia gamifikdcie vo
vzdeldvani. Jednym z hernych prvkov, ktoré mozno pomerne
priamociaro implementovat’ do vzdeldvacieho procesu, je
virtudlna odmena - odznak.

V nasom vyskume sme sa zamerali prave na vyuzitie odz-
nakov pri zvySovani motivacie ziakov strednej $koly na hodi-
nach informatiky. Prispevok prinasa naSe skisenosti z prvého
polroku, v ktorom boli odznaky pouzivané ako doplnkova
forma hodnotenia. Po vyhodnoteni vysledkov z tejto iteracie
vyskumu sme vytvorili novy model pouzivania odznakov,
ktory tu tiez predstavujeme.

ABSTRACT

Talking about motivation nowadays, gamification, which
means using game design elements in non-game contexts, is
a popular method. Several studies showed successful use of
gamification in education. One of the most straightforward-
implementable elements is a virtual reward - a badge.

In our current study, badges are used at secondary school
in informatics classes with the goal to increase students
motivation. In the first half year of the study, badges were
used as an complementary assessment. Our experience from
this period are described in this paper. After evaluation of
the results there were several changes implemented in our
badge system, which we also outline here.

Kracové slova

gamifikdcia; odznaky; hodnotenie; motivacia
Keywords

gamification; badges; assessment; motivation
UvOD

Zaujat’ ziaka a motivovat’ ho k lep§im vykonom pri uceni sa
je jedna z najt’azsich tuloh stojacich pred kazdym ucitel'om.

1.
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Zuzana Kubincova
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842 48 Bratislava
Slovenska republika
zuzana.kubincova@fmph.uniba.sk

Sucasné edukacné tedrie spolu so zaviadzanim digitdlnych
technolégii do vzdeldvania prindsaju nielen nové pohlady
na vzdeldavanie a nové edukacné metddy, ale poskytuju aj
mnoho novych nastrojov, ktoré mozno vyuzivat’, a to tak vo
vyucovani, uceni sa, hodnoteni, ako aj pri motivovani ziakov
a Studentov.

Medzi motiva¢né nastroje, ktoré si v poslednej dobe stéle viac
nachadzaji svoje miesto v Skolskom prostredi, patri zapaja-
nie hernych prvkov do vyucovania. Ide najmé o vyuzivanie
hernych mechanizmov, estetiky a herného myslenia. Tento
pristup oznacovany ako gamifikdcia® je zalozeny na predpo-
klade, ze vac8ina stucasnych mladych I'udi mé blizky vzt’ah
k pocitacovym hram, a preto na nich vyuzivanie hernych
prvkov vo vyucovani bude posobit’ motivujico [16].

Jednym z hernych mechanizmov, vyuzivanych v mimoher-
nych kontextoch (napr. aj v niektorych firméch) je odmeno-
vanie virtudlnou odmenou [10]. M6ze fiou byt’ certifikat, ¢
$pecidlny titul, ktory sice neznamend zvysenie platu, zodpo-
vednosti alebo riadiacich pravomoci, ale skor akési zlepsenie
statusu daného zamestnanca. Paralelou k pridel'ovaniu virtu-
alnych odmien zamestnancom moze byt’ v skole odmeriovanie
ziakov odznakmi.

V tomto ¢ldnku popiSeme naSe prvé skisenosti s pouzivanim
odznakov pri vyucovani informatiky na strednej skole.

2. ODZNAKY VO VYUCOVANI

Odznaky st jednou z moznych grafickych reprezenticii
virtudlnej odmeny, ktoru ucitel’ udel'uje ziakom. Pri vhodnej
metodike ich vyuzivania mézu odznaky predstavovat’ jed-
noduchy spdsob ako zachytit’ pokrok, ktory ziak dosiahol
v jednotlivych predmetoch alebo ich tematickych celkoch, pri-
¢om nemusia (ale moézu) prispievat’ do celkového hodnotenia
ziaka v ramci platného systému hodnotenia.

Ked’'ze hodnotenie i klasifikdcia ziakov strednych skol su
u nds predpisané na trovni celého $kolského systému [1],
odmenovanie odznakmi méze byt’ pouzité len ako ciastkova,
resp. doplnkové forma hodnotenia. I napriek tomuto obme-
dzeniu zostdva este ucitel'ovi Siroka paleta moznosti, ako
odznaky do hodnotenia zapojit’ [19]. Mézu byt vyuzité na

"Hoci sa tento koncept pouzival uz ddvnejsie, samotny pojem
gamifikdcia bol akceptovany az po roku 2010 [8]
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odmenovanie ziakov za kazdy ich tispech stivisiaci s u¢enim
sa, napr. za

e ziskané vedomosti a zrucnosti, ktoré si potrebné pre
uspesné absolvovanie predmetu

e iné aktivity spojené s ucenim sa napr. samostanost’
pri rieSeni problému zadaného jednotlivcovi, ¢i naopak
aktivna spoluprica v pripade skupinovych projektov;
pomoc spoluziakovi, a pod.

e lspesné aplikovanie ziskanych vedomosti
e aktivity nad ramec studijnych povinnosti

Aj konkrétnu aplikdciu udel'ovania odznakov méze ucitel
nastavit’ rozne. Moze odznaky udelovat’ za splnenie kazdej
ulohy alebo za splnenie série tloh pokryvajucich istu cast’
uciva, napr. za tematicky celok; moze ich udel'ovat’ len jednot-
livym ziakom alebo aj skupindm; moze povolit’ aj udel'ovanie
odznakov medzi ziakmi navzdjom, atd’.

Ked’ze odznaky majui reprezentovat’ vedomosti, zrucnosti,
pokrok ziaka a pod., je uzitoéné, aby boli vizualizované.
Ziaci potom mézu pomocou nich navonok prezentovat’ svoje
uspechy — pred spoluziakmi, u¢itel'mi, ¢i rodi¢mi. Okrem toho,
zverejnené rebricky odznakov moézu podporovat’ v ziakoch
sut’azivost’.

Najjednoduchsi sposob vizualizacie odznakov je pouzit’ pa-
pierové obrazky a pripinat’ ich na triednu néstenku k menu
prislusného ziaka. Dalgia tiroven zobrazenia je na webstranke
uéitela tabul'ka ziakov, kde si pri kazdom mene obrazky
odznakov, ktoré ziak ziskal. Popis odznakov sa bud’ nacha-
dza niekde inde na webstranke, alebo sa moze zobrazit’ po
nadideni mySou ponad odznak (minimdlne informécia, za ¢o
bol udeleny).

Pokial’ chce ucitel’ odznaky synchronizovat’ s rozsirenym
systémom odznakov, je mozné vyuzit’ napriklad v suc¢asnosti
najrozsirenejSie Open Badges. Organizacia, ktora vytvorila
infrastruktiru tychto odznakov poskytuje zadarmo ich zdro-
jové kédy [13]. Na vydanie odznaku ruéne musi ucitel' okrem
obrazku iba vytvorit’ textovy subor, ktory ulozi na svoj ser-
ver a posle dvom inym webstrdnkam [17]. Naprogramovanie
systému, ktory zjednodusi pre ucitel'a tento proces, je o nieco
zlozitejsie, avsak vd’aka poskytnutym API je zvladnutel'né.

Vyuzitie odznakov pri hodnoteni vzdeldvania sa v poslednom
obdobi stalo popularnym najméa vd’aka hromadnym vzdela-
vacim online kurzom (MOOC — massive open online course),
avSak pomerne rychlo sa rozsirilo aj v rdmci tercidlneho vzde-
lavania [10], a to tak v online kurzoch ako aj v kombinovanom
¢i prezen¢nom vzdeldvani. Odznaky tu boli navrhnuté ako
hodnotiaci mechanizmus, ktory ma podporit’ motivaciu a
zdujem Studenta [3]. O niekol'kych §ddidch zaoberajicich sa
vyskumom vyuzitia odznakov v tomto kontexte referujeme
v nasledujticej casti.

3. SUVISIACE PRACE

Vyuzivanie gamifikdce vo vyucovani bolo a aj v sicasnosti
je predmetom studii, ktoré sa snazia ukéazat’ jej vplyv na
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motivaciu uciacich sa a podnecovanie ich zadujmu o ucenie
sa [9, 20, 14, 3]. Vicsina z nich sa vSak zaoberd prostredim
vysokoskolského vzdelavania.

Boys a Barnes [6] skimali vplyv hernych prvkov pridanych
do eduka¢ného matematického softvéru na ziakov a Studentov
pri praci s tymto softvérom. Pozorovali, ze takto obohateny
softvér studentov motivoval k vyuzivaniu pokroé¢ilejsich mate-
matickych konceptov, ktoré predtym v prostredi bez hernych
prvkov odmietali. Hra priniesla do ucenia zédbavu, vyzvy a si-
t’azivost’, ¢o mohlo p6sobit’ na zvysenie vnutornej motivécie.
Odrazilo sa to na vé¢som zaujme Studentov o vyuZzivanie soft-
véru aj nad rdmec vyucovania, na predlzenom ¢ase, ktory pri
préci so softvérom stravili a tym aj na zlepSenych studijnych
vysledkoch.

Systematickému mapovaniu vyskumu v oblasti vyuZzivania
hernych prvkov vo vyucovani sa venuje Studia [7], ktord
vizudlne sumarizuje 26 vyskumov s cielom identifikovat’ ne-
pokryté oblasti a ukazat’ moznosti d’alsieho vyskumu vplyvu
gamifikdcie na ucenie sa. Vyskumy si prevazne z prostredia
vysokej Skoly a zameriavaju sa na zmeny v spravani Studen-
tov vyvolané zapojenim hernych prvkov do vyucovania, na
zvySovanie zdujmu Studentov, zlepSenie uéenia sa?, ahsie
zvladnutie zruénosti, socidlne ucenie sa a pod.

Stadiu vplyvu odznakov zapojenych do vyucovania sa venuje
viacero autorov. Antin a Churchill [5] vidia tdlohu odznakov
v edukaénom prostredi v merani pokroku ziaka pri ucenf sa,
vo vizualizdcii jeho statusu (aj v porovnani so spoluziakmi)
a identifikécii jeho vykonov a vynalozeného usilia.

Gibson a kol. [12] zdéraziiuje moznost’ vyuzit’ odznaky ako
alernativny systém hodnotenia. Uvadza, ze odznaky mozu
motivovat’ Studentov viac sa zaoberat’ online vzdeldvacimi
materidlmi a tiez im mo6zu ukézat’ aj iné moznosti vzdeldva-
nia, nielen v ramci tradi¢nych edukaénych prostredi, ale aj
v alternativnych prostrediach, akym je napr. Stack Overflow®.

V ¢ldnku [18] venovanom Khanovej akadémii®, kde sa na in-
dikéciu pokroku dosiahnutého vo vzdelavani vyuzivaju prave
odznaky, autori upozoriiuju na to, ze ak nie si odznaky pou-
zivané jednotne vo vsetkych aktivitach kurzu, tak studenti
povazuju aktivity odmenované odznakmi za dolezitejsie, ako
aktivity, za ktoré sa odznaky nepridel'uju.

Studia [4] z prostredia MOOCs, ktors skima, nakolko sti-
mulujico posobia rézne sposoby zviditelnenia odznakov na
§tudenov, upozorinuje na to, zZe aj pomerne drobné rozdiely
v spOsobe prezentovania ziskanych odznakov v profile stu-
denta sposobili vyrazné zmeny v pristupe studentov k aktivi-
tam kurzu.

V dostupnej literatire sa pomerne zriedka vyskytuju vy-
skumné préace zamerané na vyuzivanie odznakov na zakladnej
alebo strednej §kole. Stretli sme sa len s dvomi nasledujucimi
pracami:

2y zmysle maximalizdcie ziskavania vedomosti
3http://stackoverflow.com/
“https://www.khanacademy.org/
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V studii [11] uskutoénenej na piatakoch bol skimany do-
pad externych odmien na motivaciu a zapéjanie sa ziakov
do vyucovania. Ziaci pracovali v prostredi edukacnej hry,
ktora bola bohatd na spdtnu vézbu. Vo vyskumnej skupine
ziaci dostavali odznaky jednak v hre a takisto na néstenku,
v kontrolnej skupine ich Ziaci nedostdvali. Odznaky v tejto
studii reprezentovali skor droven, na ktorej sa ziak nacha-
dzal, a nie opis zru¢nosti, ktoré si osvojil. Externé odmeny
podla vysledkov stidie neznizovali vnitorni motivaciu ziaka,
nezvySovali vSak ani zdujem o konkrétny odbor. V experimen-
talnej skupine zZiaci vykazovali vyznamne hlb§ie porozumenie
ucebnej latke a tiez aj zlepsenie vysledkov, ktoré vsak nebolo
signifikantné.

Inteligentny vyucbovy systém s digitdlnymi odznakmi moze
mat’ pozitivny vplyv na motivéiciu ziakov podl'a stidie [2]
uskutoénenej na ziakoch strednej Skoly vo vyucbe aplikovanej
matematiky. Zistilo sa, ze to, ako ziaci ziskavaji odznaky, sa
lisi v zavislosti od ich predchddzajicich vedomosti. Rozne
typy odznakov tiez ovplyviiovali rézne druhy motivacie. Preto
je potrebné pri nastavovani systému odznakov brat’ do dvahy
motivécie a schopnosti ziakov, pre ktorych je tento systém
vyvijany.

4. OVERENIE V PRAXI

Prvykrat sme odznaky do vyucovania informatiky nasadili
v minulom 8kolskom roku do tretieho ro¢nika na gymnéziu.
Vyucovanie zabezpecoval iny ucitel’, ktory suhlasil so zavede-
nim odznakov na jeho vyucovani a po naSej instruktazi nimi
odmenoval ziakov v druhom polroku. Odznakov bolo osem
typov a vyuzivali sa v dvoch skupinach ziakov, d’alsie dve
skupiny boli kontrolné.

Vyskum sme realizovali na zaklade rozhovorov s ucitel'om,
ako aj prostrednictvom dotaznikov, ktoré sme na zaciatku
aj na konci daného polroka dali vyplnit’ ziakom. Po skonceni
gkolského roka a vyhodnoteni vysledkov sme aktualizovali
odznaky i pravidla ich pouzivania. Vytvorili sme novi sadu
obsahujucu 14 typov odznakov.

V tomto skolskom roku pokracujeme vo vyskume pouziva-
nia odznakov na informatke uz na dvoch strednych skolédch,
pricom vyucCovanie zabezpecujui opat’ ini ucitelia. V prvej
skole su pouzivané v piatich skupinich u jednej vyucujuicej.
Styri skupiny st tretiacke a maji jednu hodinu informatiky
tyzdenne a jedna skupina je piatacky vyberovy seminar, kde
si dve dvojhodinovky tyzdenne. Na druhej skole sme od-
znaky nasadili do piatich skupin u ucitel’a, ktory uci dve
hodiny informatiky tyzdenne v kazdej z tychto skupin. Tri
skupiny sd v prvom a dve v druhom ro¢niku. Kratko po
zacati vyskumu boli pridané dva nové odznaky.

4.1 Nulta iteracia odznakov

Pri prvom nasadeni odznakov do vyuéovania sme pouzivali
,malé“ a ,vel'ké“ odznaky. Za ,maly“ odznak ziskal ziak do
celkového hodnotenia jeden bod a za ,vel'ky“ odznak dva
body. Po ukonceni polroka sa body za odznaky spocitali,
podl'a celkového poctu ziskanych bodov sa vytvoril rebricek
ziakov a najuspesnejsi dostali odmenu. O akd odmenu péjde,
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sa ziaci dopredu nedozvedeli. Celkovo sme na hodnotenie
mali vytvorenych nasledujicich osem typov odznakov:

Uloha - »maly“ odznak, ktory ziaci ziskavali za bonusovi
domdcu ulohu alebo za bonusovi ¢ast’” domécej tlohy.
Uloha musela byt odovzdand nacas.

Pisomka - ,vel'ky*“ odznak, ktory ziak ziskal, ak napisal
pisomku z tematického celku aspon na 95% alebo sa
zlepsil oproti minulej pisomke aspon o 20%.

Celok - ,velky“ odznak za tspes$né ukoncenie tematického
celku, teda ak ziak napisal pisomku nad 75% a sticasne
z kazdej povinnej domécej dlohy dostal zndmku as-
poni 80% a ak mu bola kazdd bonusové doméca tiloha
uznana.

Praca - sada ,malych* odznakov, ktoré sa udel'ovali za to,
ako ziak na hodine pracoval. Pri v8etkych odznakoch
sa predpokladalo, ze ziakovo spravanie je v medziach
slugnosti a pravidiel hodiny. Odznaky nie si narokova-
tel'né a ich udelenie je vzdy na postudeni ucitel'a. Patria
sem nasledujice typy odznakov:

Pomoc - za pomoc spoluziakom
Aktivita - za aktivnu pracu na hodine
Kreativita - za vynimoc¢ne kreativne vytvory

Samostatnost’ - za perfektné ovladanie programu
alebo uciva este predtym, ako je prebrané v skole

Inovacie - ak ziak preukdze, ze vie pracovat’ v profe-
sionalnejSom programe, ako sa pouziva na hodine
informatiky

4.2 Vysledky nultej iteracie

V tejto skole sme mali k dispozicii dve tretiacke triedy.
Kazda trieda bola pri vyucovani na hodinich informatiky
rozdelend na dve skupiny, pricom v jednej skupine v ramci
triedy boli odznaky nasadené a v druhej nie.

Z tychto styroch skupin bola pred experimentom jedna sku-
pina ohodnotena ucitel'om ako Sikovnd, dve skupiny ako
priemerné a jedna ako slabd. Odznaky boli nasadené do ,,si-
kovnej“ a do jednej ,priemernej“ skupiny. Vo vyskumnych
skupindch bolo 12 a 12 ziakov, v kontrolnych 10 a 14 ziakov.

Vyucujuci odznaky ziakom predstavil na zaciatku roka a
d’alej ich nepropagoval. Udel'oval ich tak, Ze si ich zapisal
do svojej tabul'ky a ziaci nie vzdy zaregistrovali, ze odznaky
dostali. Nastenka ani ind vizualizicia neexistovala.

Vo vystupnom dotazniku ziaci, ktori mali moznost’ ziska-
vat’ odznaky, prevazne odpovedali, Zze sa odznaky neusilovali
ziskat’ a niektori nevedeli, aké odznaky ziskali. V tomto do-
tazniku odpovedali prevazne sikovni ziaci (na vysvedéeni mali
znamky 1 alebo 2 za tento polrok) a bolo ich 7. Odpovede
na otdzky ,Ako sa Ti pdcia odznaky ako systém hodnotenia?*
a ,Pdcilo sa Ti informovanie o tom, Ze si ziskal/a odznak?“
bolo treba zaznacit’ na skdale 1 az 5, kde 1 znamena ,,vel'mi“
a 5 znamend ,,vobec“. Na prvi polozenud otdzku bol priemer
odpovedi 3,43 a na druhu 3,29. V otvorenych otézkach ziaci
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konstatovali, Ze o odznakoch nemali priebezne dost’ informa-
cii. Tento rok sme preto ucitel'ov intruovali k vyraznejsiemu
informovaniu ziakov o odznakoch a odznaky sme zmenili
takym spdsobom, aby bolo mozné ziskat’ ich priebezne viac.

Z tohto dotazniku sme sa dozvedeli aj to, ze ziaci by chceli
v §kole ziskavat’ odznaky ,za snahu® za ,reprezentdciu skoly
v mimoskolskych sut’aZiach® za ,extra aktivitu“ a ,za ochotu
pomact’ druhym®. Vsetko uvedené je pokryté v novej, v tomto
skolskom roku pouzivanej, sérii odznakov okrem reprezen-
tacie Skoly v mimoskolskych sut’aziach. Zvazujeme pridanie
odznaku, ktory by toto odmernioval do nasledujicej iteracie
nasej sady. Momentalne moze ucitel’ na ocenenie mimoskol-
skych tspechov vyuzit’ iné odznaky.

Ovel'a viac nazorov, ktoré boli vyplnené v otvorenych od-
povediach, ndm priniesol dotaznik pre kontrolnd skupinu.
Odpovedalo 14 ziakov, niektori aj zo skupin, kde boli od-
znaky zavedené. Zviacsa to boli tiez jednotkari a dvojkari,
jedna ziacka mala na konci roka trojku. Z odpovedi na otazku
,Co myslis, za ¢o by bolo dobré mat’ moznost’ ziskat’ odznak
(v $kole alebo aj mimo Skoly)?“ povazujeme za najprinosnejsie
tieto:

LZlepsenie sa v danom ucive” - tento podnet sme zapracovali,
pridali sme odznak za vyrazny pokrok na hodine;

»Za dosiahnutie nejakého nadpriemerného uspechu® a ,Za
pomoc druhym, zodpovednost’, dobry pristup k l'ud’om* - tieto
odznaky sme Specidlne nevytvarali, avSak mame odznaky,
ktorymi je mozné hodnotit’ aj tieto aspekty;

, Urcite za aktivitu, ale aj za kaZdu dobre spravent ulohu alebo
aj za dobry podnet na hodine. Na to vSak treba mat’ vypraco-
vany systém, ktory by Studentov motivoval vobec tieto odznaky
dostavat’. A teda neviem ako funguji, ale urcite by sa mali
rdtat’ do zndmky.“ - je komentar, ktory povazujeme za jeden
z najdolezitejsich. V kontexte zvysnych odpovedi, ktoré boli
prevazne negativne, ho interpretujeme tak, ze ziakom nestaci,
ze ziskaju nejaky odznak, ale potrebuji dopredu vediet’, na
¢o st im vlastne odznaky dobré. V nultej iterdcii vyskumu
im bolo povedané, ze dostani odmenu, ktord ale nebola vo-
pred Specifikované a na konci roka dostali sladkosti. Napriek
tomu, ze ich to potesilo, nie je to pre nich pravdepodobne
dostatoéna motivécia sa snazit’ odznaky ziskat’. V aktualnom
gkolskom roku ziaci od zaciatku ziskavania odznakov vedia,
aké vyhody im moézu priniest’.

4.3 Zmeny pre d’alsi rok

Na zdklade vysledkov uvedenych v predchadzajicom texte
sme sa pre d’alsie kolo vyskumu rozhodli vytvorit’ novi sadu
odznakov a tiez lepsie objasnit’ pravidla ich ziskavania tak
ucitel'ovi, ako aj ziakom. Tieto nové odznaky uz nedelime na
»,malé“ a ,vel'ké“, namiesto toho sme vytvorili komplexnejsie
pravidld na ziskanie odmien na konci roka. Ked'ze zdkladnou
formou hodnotenia ziakov je hodnotenie znamkami a odznaky
vyuzivame len ako doplnkovd formu hodnotenia, rozhodli
sme sa pri udel'ovani odznakov zamerat’ na aspekty ucenia
sa ziaka, pri ktorych si myslime, ze hodnotenie znamkami
nie je postacujuce.
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Obrazok 1: Odznaky za pracu - Pomoc, Spolupraca,
Aktivita, Kreativita, Expert, Samostatnost’, Pokrok,
Dochvil'nost’

Za dolezité povazujeme najmé zavedenie odznakov za pracu
na hodine. Na nasich skolach sa hodnoti hlavne vykon Zia-
kov a aj ked’ je odporicané hodnotit’ aj proces ucenia sa
ziaka, odporucania smeruji hlavne k slovnym pochvaldm
[15]. Predpokladdme, ze vizualizicia ziakovho pozitivneho
pristupu k uceniu ho moéze motivovat’ k d’alsej praci aj v pri-
pade, Ze sa to hned’ neodrazi na znamkach. Okrem toho
odznaky dokazu c¢loveku, ktory si ich prezerd, poskytnut’
informadciu, za aky typ spravania ich ziak dostal. Toto moze
byt’ nielen zaujimavé pre samotného ziaka, ale podl'a nasho
nézoru to pomdha vytvorit’ o ziakovi komplexnejsi obraz,
ktory je zasa zaujimavy pre ucitel'ov, rodi¢ov a pod.

V novej sade niektoré odznaky pribudli a niektoré boli pre-
definované. Aktudlny zoznam odznakov za pracu na hodine
vyzerd nasledovne (vid’ Obrazok 1):

Pomoc - za pomoc spoluziakom (napriklad ak ziak najde
spolusediacemu chybu v programe)

Spolupréaca - ked’ viaceri ziaci dokdzu dspesne pracovat’
spolu na jednej tlohe

Aktivita - za akt{vnu prdcu na hodine (ziak sa hlési, odpo-
vedd k veci)

Kreativita - ak bol ziakov vytvor krajsi, prepracovanejsi,
ako ucitel’ vyzadoval; ak ziak vyrobil nieco, ¢o nemusel
(napr. na programovani doprogramoval funkcie, ktoré
neboli zadané)

Expert - za perfektné ovladanie programu alebo uciva este
predtym, ako sa preberd v skole, pripadne za ovladanie
profesiondlnejsicho programu (napriklad ak sa preberd
grafika a ziak ovldda v8etky funkcie v programe, ktoré
si na dani hodinu napldnované)

Samostatnost’ - samostatna praca na hodine, ziak nepotre-
buje radu ¢i pomoc ani od uéitel'a, ani od spoluziakov

Pokrok - ak ziak na hodine dosiahol vel'mi vyrazny pokrok
(napriklad ak pochopil nieco délezité alebo si spojil
poznatky do jedného celku)

Dochvilnost’ - ak ziak odovzdal vSetky domaéce tlohy za
cely polrok nacas
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Obrazok 2: Ukazka ziskanych odznakov na osobnej
webstranke ucitel’ky

Odznaky za tlohu, pisomku a celok sme ponechali a okrem
nich sme vytvorili d’al§ich piat’ odznakov:

Pekny kéd - za pekny, elegantny kdd pri programovani.
Tento odznak sme pridali preto, ze tdto zru¢nost’ ne-
zvykne byt’ hodnotend zndmkami. Nemyslime si, ze
by bolo spravne rozdavat’ zlé znamky za funkény kéd,
v ktorom sa nachddzaji krkolomné konstrukcie, ale
povazujeme za vhodné odmenovat’ ziakov, ktori pisu
kéd spravne a navyse aj pekne.

Oprava chyby - opravenie chyby ucitel'a ¢i uz v materia-
loch, alebo na hodine. Predpokladame, Ze tento odznak
dokéaze ziakov motivovat’ k lepSej pozornosti.

Zaujimavost’ - ak ziak odprezentuje na hodine nejakd infor-
méciu, o ktorej sa bezne neuéi, pripadne nie¢o aktualne
vo svete informatiky. Predpokladdame, ze odznak bude
motivovat’ ziakov zaujimat’ sa o informatiku aj v inom
ako skolskom kontexte.

Otazka - odznak bol pridany po zacati vyskumu, na podnet
ucitel'’ky. Ziak ho moze ziskat’, pokial’ na hodine polozi
dobri otdzku, ktord posunie hodinu d’ale;j.

Odpoved’ - odznak vznikol tiez na podnet ucitel'ky po za-
¢ati tejto iterdcie vyskumu. Ziak ho méze ziskat’, ak
zodpovie nejaku zlozitejsiu, nevSednu otdzku, ktord vy-
zaduje viac duSevného usilia, vynaliezavost’, a podobne.
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Tabul’ka 1: Poéty a typy odznakov potrebné na zis-
kanie odmien.

Typ odznaku S1M | S2M | S1V | S2V
Aktivita 3 - - -
Préica (okrem Aktivity) 3 - - -
Praca (vratane Aktivity) - 2 9 4
Zaujimavost’ 1 1 1 2
Uloha - 1 1 1
Pisomka - - 2 2
Pekny kéd - - 1 1
Celok - - - 1

Dalsou zmenou oproti minulému polroku je zverejiiovanie
odznakov na internete. V sucasnosti vyvijame aplikaciu pre
vyuzivanie Open Badges na nasom portdli matfyz.sk. Ked'ze
tento systém je stdle vo vyvoji a ucitelia maju svoje osobné
webstranky, ktoré su studenti zvyknuti navstevovat’, zverej-
fujd na nich ziskané odznaky (Obrdzok 2). Popri digitdlnych
odznakoch sa vSak stile pouzivaji aj papierové odznaky na
nastenke v triede.

V snahe este lepSie motivovat’ ziakov k ziskavaniu odznakov
sa zmenili aj pravidla stuvisiace s odmenami udel'ovanymi na
konci polroka za nadobudnuté odznaky. Na rozdiel od pred-
chadzajicej iterdcie mozu teraz ziaci ziskat’ dva typy odmien.
Prvy typ odmeny (pre zjednodus$enie ju nazvime 'mensia od-
mena’) je moznost’ zlepsit’ si prospech, ¢o sa moze realizovat’
jednym z dvoch spoésobov: ziak bud’ dostane dve percentd
navyse do celkového hodnotenia, alebo si bude moct’ opra-
vit’ jednu pisomku z tematického celku (kazdéd pisomka ¢ini
priblizne 30% celkového hodnotenia). O tom, ktord z tychto
dvoch moznosti zlepSenia prospechu ziak vyuzije, rozhoduje
on sdm. Aby sme k ziskavaniu odznakov motivovali aj studen-
tov, ktorf si Sikovnejsi a pravdepodobne nebudi potrebovat’
opravovat’ si pisomky alebo dostat’ body naviac, navrhli sme
aj druhy typ odmeny (’vii¢sia odmena’), ktory je zlozitejsie
ziskat’ (vid’ Tabul’ka 1). Touto odmenou je exkurzia stivisiaca
s informatikou alebo s informa¢nymi technolégiami, napr.
névsteva firmy, ktord vytvara pocitacové hry, s moznost’ou
zucastnit’ sa na testovani alebo ucast’ na workshope, na kto-
rom si budi moct’ vytla¢it’ na 3D tlaciarni vlastny model. Uz
z prvych reakcii ziakov mozeme usudzovat’, Ze pre tych, ktori
sa hlbsie zaujimaji o informatiku, je tato exkurzia naozaj
atraktivna.

Prislusné pocty odznakov z jednotlivych kategdrii potrebné
pre ziskanie mensej ¢i viac¢sej odmeny boli stanovené v spo-
lupraci s ucitel'mi v silade s preberanym ucivom a planova-
nymi hodnotenymi akivitami. Nie st rovnaké pre obe skoly,
nakol'ko aj preberané ucivo, aj pldnované pocty pisomiek,
domécich tloh, bonusovych tloh a pod. boli rozne.

V Tabulke 1 st popisané pocty odznakov z jednotlivych
kategorif potrebné na ziskanie prislusnych odmien. V prvom
stlpci je uvedeny typ odznaku, v druhom a tret’om stlpci si
pocty odznakov jednotlivych typov, ktoré musia nazbierat’
7iaci na zfskanie mensej odmeny v 8kole S1 (stlpec SIM) a
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v kole S2 (stfpec S2M). Dalsie dva stpce hovoria o pocte
odznakov jednotlivych typov, ktoré musia ziaci ziskat’, ak
chet dostat’ vicsiu odmenu v skole S1 (stipec S1V) a v skole
$2 (stipec S2V). Mnozina odznakov Préca v sebe zahfiia
odznaky: Pomoc, Spoluprédca, Aktivita, Kreativita, Expert,
Samostatnost’, Pokrok, Dochvil'nost’ a Oprava chyby.

5. ZAVER

V tomto ¢lanku sme sa venovali vyuzitiu odznakov vo
vyucovani. Rozobrali sme, akym sposobom je mozné zakom-
ponovat’ odznaky do vyucovacich hodin, ako ich vizualizovat’
a kde a ako boli tspesne pouzité.

Popisujeme aj nas vyskum na strednej skole, kde vyuzivame
odznaky na hodindch informatiky ako doplnkové hodnotenie
uz druhy polrok. Takisto uvadzame vysledky nultej itera-
cie vyskumu a sadu odznakov, ktoré na skole vyuzivame,
aktualizovant na zaklade tychto vysledkov.

V d’alsom vyskume pldnujeme pomocou vysledkov prave
prebiehajiceho vyskumu znova zmenit’ sadu odznakov k lep-
Siemu a rozsirit’ ju na d’alsie skoly. Takisto planujeme presku-
mat’, ako budu na ziakov vplyvat’ d’alsie elementy gamifikacie,
napriklad grafické zobrazenie usporiadania ziakov podl'a poc-
tu ziskanych odznakov - rebricek; série aktivit, ktoré mozno
v hernom kontexte oznacit’ ako vyzvy, a pod.

6. PODAKOVANIE
Prispevok je sicast’ou vyskumu v projekte VEGA 1/0948/13.
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Slohova praca o Google
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ABSTRAKT

V prispevku predstavujeme jednu z aktivit, ktora prebehla v ramci
vyuCovania informatiky na Stikromnej zékladnej $kole ,,u Filipa“
v Banskej Bystrici. Aktivitu je mozné zaradit do oblasti
vyhl'adavania informacii.

ABSTRACT

We present one activity which we have done as part of our
teaching at elementary school. Activity covers the area in
searching of information.

Kluacové slova
vyhl'adavanie informacii, slohova praca, kvalitativny vyskum

Keywords

searching of information, essay writing, qualitative research

1. UVOD

Vyhladavanie informacii je jednou zo zruénosti, ktoré ma podla
Statneho vzdelavacieho programu pre predmet Informatika ziskat’
ziak uz na zakladnej Skole. Za napadom na tato aktivitu stal nie
celkom uspesny pokus, ktorého cielom bolo ukazat' ziakom
osmeho ro¢nika aj iny nez najCastejSie pouzivany vyhladavac
Google. Myslienka sa u Strnastroénych nestretla celkom s
pozitivnou odozvou a tak na splnenie svojho ciel'a som zvolil
aktivitu kombinujucu slohovi ulohu a jej nasledny rozbor.

2. OPIS AKTIVITY

Aktivity sa zacastnilo 16 Zziakov, ktorych prvou ulohou bolo
napisat’ slohovi ulohu na tému ,,Preco si myslim, ze je Google
najlepsi vyhladavac¢“. Nasledne boli tieto prace podrobené
analyze a boli vybrané najzaujimavejSie vyroky a konStatovania
zo vsetkych slohov. Z kazdého slohu sa podarilo vybrat
minimalne jeden vyrok, boli vSak aj prace, v ktorych sa vyskytlo
viac zaujimavych tvrdeni. Tie boli vybrané do prehl'adnej tabul’ky
(pozri Tab.1) a na najbliz§ej hodine opét’ pontknuté Ziakom, ktori
mohli oznacit’ najviac 5 vyrokov, ktoré sa im pacia resp. urcite s
nimi suhlasia ako aj najviac 5 vyrokov s ktorymi vobec
nesuhlasia.

Tabul’ka 1. Niektoré vyroky z jednotlivych slohovych prac

Ak pouzivate iny vyhladava¢ ako Google, patrite | 3+
k zanedbateI'nému percentu I'udi, ktori tak robia. 1-
Objektivne vSak mézeme povedat, ze Google je najlepsi. S5+

1-
Vicsina z nas ani iné vyhl'adavace ako Google nepozna. 3+

7-
No ale preco je najlepsi vyhladava¢? Mozno prave preto ze je | 1+
najpouzivanej§i. Napriklad ja iny ani nepoznam. 3-
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Ale priznajme si, ze skoro vSetci vyhl'addava¢ Google pouzivame | 6+
kazdodenne. 4-

Najlepsie na googli je podla mna to ze ho mozu pouzivat’ uplne | 4+
vsetci a je jedno ¢i su z Ameriky alebo zo Slovenska. 3-

Avdaka tomuto moze Google™ tiez vediet' na$ aktualny stav
penazi. Ale ak by sa toto zistilo, Google™ by musel odskodnit’
T'udi, lebo by sa ich tykal zakon o stikromi.

4+
1-

Ked’ nieCo vyhladavame, chceme to vyhladat' rychlo, presne
a spolahlivo. A vietky tieto kritéria Google bez jedinej chybicky
splna.

3+
4-

Podl'a mojho nédzoru, kazdy ¢lovek v dnesnej dobe pozna slovo | 3+
GOOGLE... Z toho vyplyva, ze je ve'mi popularny. 2-

Takze, ked’ to tak zhrniem, vie o mne vSetko, ¢o som raz dala na | 3+
internet a nehl’adi na to kedy som to tam dala. 2-

Treba si priznat, ze keby sme vyhladavali na Bingu alebo aj na
Yahoo tak by sme to ¢o potrebujeme raz nasli. Len by to strasne
dlho trvalo.

1+
4-

Na googli sa daju najst dokonca aj knihy ¢i filmy on-line | 3+
a netreba ich kupovat’. 2-

Co by sa teda stalo keby zrazu zmizol? Ja odpoved’ na tito otazku
nepoznam a nikto z nas. Neexistuje ¢lovek na svete, ktory by ju
cheel aj dobrovolne zistit’.

1+
2-

Pri inych to nie je tak jednoduché. Mozno aj je, lenze ja nemam | 3+
dovod ich pouzivat’ ked” mam svoj Google. 1-

Vdaka tomu ze vécSina l'udi pouziva mobily s operaénym
systémom Android, ktory vyuziva Gmail ucty vie o nas Google
prakticky vsetky veci.

5+
6-

Skuste si porovnat’ google z yahoo no v ¢om sa viac vyznate 2+

Google je jedna z najpouzivanej$ich vyhl'adavacov uz len kvoli | 4+
tomu, Ze je najpouzivanejsi. 4-

3+
8-

Ved’ internet je tu pre nas vzdy a viade, dokonca zadarmo.

Viem v flom robit’ a to mi staci. Preto si myslim ze google je | 4+
najlepsi prehliadac. 1-

Google je podl'a mna najlepsi prehliada¢. Myslim si to preto lebo | 3+
uz som nan zvyknuta. 1-

3. ZAVER

Aktivita ukazuje, ze aj diskusia o rdznych vyhladdvacoch modze
byt zaujimavou sucastou vyucovania informatiky. Ziaci st
samozrejme ovplyvneni tym, Ze Ze v prevaznej vacSine pouzivaji
pri praci prave vyhl'adava¢ Google. To je vsak priestor uz v tomto
veku, aby takymto sposobom rozvinulo ich kritické myslenie.
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iPad ve vyuce - tridni projekt
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ABSTRAKT

Mize tablet ovlivnit vyuku v zékladni Skole specialni? Pokud ano,
v ¢em? Jak na né&j reaguji zaci, ktefi jsou s nim v kazdodennim
pracovnim kontaktu? Tyto otazky zodpovi nasledujici pfispévek.

ABSTRACT

Tablets may affect teaching in elementary school special? If so,
how? How they react pupils who are with him in daily contact
work? These questions will be answered next post.

KrPucové slova
iPad, Z$ specialni, kli¢ové kompetence

Keywords

iPad, special needs school, core competencies

1. UVOD

Ttidni projekt nazvany ,,iPad ve vyuce*, vznikl na po¢atku skolniho
roku 2013/2014, jako spontanni napad tfidniho ucitele, ICT
koordinatora Skoly. Na pocatku tohoto projektu stala myslenka
vyuzit technické zafizeni tablet iPad ve prospéch zaku se stiedné
tézkou mentalni retardaci. Toto zafizeni je diky intuitivnimu
ovladani, technickym parametrim, specialnim vestavénym
funkcim a moznosti dokoupeni specialniho ptislusenstvi, ptistupné
i lidem s uritymi handicapy. Siroka platforma aplikaci, ktera se
neustale rozrista, predurcuje tablet k tomu, aby mohl byt tispésné
vyuzivan také ve skolstvi.

2. ZAMER A REALIZACE PROJEKTU

Zamérem projektu se tedy stalo sehnat potiebny obnos od sponzori
na nakup alesponi jednoho tohoto tabletu do tfidy a pokusit se
realizovat tyto dil¢i cile:

*  ovéFit v praxi reakce Zaki na toto zafizeni, ovéfit vestavéné
podpurné funkce deklarované vyrobcei a zaroven ovétit
schopnost zaku toto zafizeni intuitivné ovladat,

*  zmapovat aplikace vhodné pro jednotlivé zaky vzhledem
k jejich moznostem a vyzkouset je v hodinach,

¢ doplnit chybéjici portfolio vyukovych materiala
vytvofenim svych vlastnich pracovnich listii pro jednotlivé
zaky.

Tato prvotni faze projektu velmi brzy pfinesla pozitivni vysledky:
zaci reagovali na intervenci tohoto zafizeni do vyuky pfirozené,
nebyla potfeba vyuzit specialnich aplikaci pro prvni kontakt, zadny
zak nemél problém s doteky a ovladacimi gesty pro praci na tomto
tabletu. Pedagogové hledali a zkouseli jednotlivé aplikace,
vymysleli jejich propojeni s obsahem SVP tak, aby dolo k probréani
ugiva. Zaci se u prace stidali nebo bylo vyuzivano kooperativniho
systému vyucovani, kdy jednotlivé ukoly spole¢né prace rozdéloval
ucitel, a to vzhledem ke schopnostem zakd.
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3. VYUKA 1:1 A JEJi BENEFITY

vvvvvv

Kompenzace chybéjicich material - V pribéhu trvani projektu
vznikly desitky elektronickych vystupti k dispozici pro vSechny
pedagogy na webu www.ipadvevyuce.cz. Na tvorbé vsech se
podileli jednotlivi Zaci a to vzdy dle svych schopnosti, tak, aby je
prace tésila a alespoil minimalné je také rozvijela. Nekteré z téchto
vystupl byly zamysleny jako zpétna vazba pro ucitele, nékteré
znich lze povazovat pfimo za vyukové materialy. Diky technickym
moznostem iPadu byla prace na tvorbé téchto kreativnich knih, po
osvojeni jednotlivych aplikaci, dostupna a snadna i pro zaky se
sttedné tézkou mentalni retardaci. Zafizeni se ukazalo byt
multifunkéni pomiickou, diky které mohli Zzaci pofizovat
multimedialni zaznamy, ucivo prozit, a dale sami objevit urcité
poznatky a skutec¢nosti.

Kompenzace dil¢ich deficiti Zaki - technické zatizeni iPad
umoznilo svymi vestavénymi funkcemi kompenzovat urcité dil¢i
deficity zakt, zejména v oblasti zrakové a sluchové percepce. Dale
doslo velmi vyrazné¢ ke zlepSeni efektivity Skolni prace,
k prodlouzeni doby pozornosti, k rozvoji fecovych dovednosti a
slovni zasoby. Zafizeni posililo v zacich motivaci a chut’ k praci;
v neposledni fadé mizeme zminit posileni kladného sebehodnoceni
na zakladé¢ vytvofenych vystupu.

Posilovani klicovych kompetenci - intervence tabletu iPad
umoznila u zakl pfirozené posilovani kli¢ovych kompetenci
hravou formou, a to zejména kompetenci komunikativnich,
kompetenci k feseni problémi, k uceni a kompetenci socialnich a
persondlnich. Z pohledu pedagoga doslo touto intervenci pouze ke
zmén¢ systému Skolni prace, ve smyslu vyuzivani jinych
vyukovych metod a organiza¢nich forem prace. Zaci se nauéili vice
spolupracovat, poradit a pomoci si navzajem, pomoci zafizeni
Apple TV ukazat svoji praci pred tiidou a vyjadtit svij nazor a
postoj. Ve druhém roce svého trvani byl tfidni projekt obohacen o
poznatky ze spole¢né prace nad elektronickymi vystupy spoleéné
se zdravymi ziky. Zaci spolupracovali na dalku, vyulujici
zprosttedkovali nasdileni dil¢ich materiali a druha skupinka zaka
vzdy praci obohatila. VétSinou se jednalo o text nebo namluveni
komentaie k namalovanym obrazkim apod. Pro zdravé déti to byl
mnohdy prvni kontakt s détmi, které maji urcita specifika. DalSim
po¢inem bylo umoznéni nékolika naslechovych hodin, pro
specidlni pedagogy z jinych $kol, ktefi navstévuji pravidelné
stranky tfidniho webu, ale chtéli vidét zapojeni tabletu a moznosti
prace piimo ve vyuce.

4. ZAVER

V letosnim $kolnim roce byl projekt rozsiten o dalsi tfidu, ve které
se vzdélavaji zaci se sluchovym postizenim a kombinovanym
postizenim vice vadami. Tato skutecnost sméruje pedagogy
k dals$imu hledani vhodnych aplikaci a metod, které jsou do vyuky
zapojovany.
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3 REALIZOVANE AKTIVITY

Preskimali sme programovacie prostredia, ktoré¢ by mohli byt
vhodné na vyvoj edukaénych aplikacii. Hodnotili sme ich
z rdznych pohladov a vybrali sme tri, pre ktoré pripravime
e-kurz (MIT App Inventor, Lazarus a Javascript s HTMLD5).
Pre kazdé prostredie sme navrhli témy a programatorské
ABSTRACT koncepty, ktoré implementuje do metodickych materialov.

In 2015, we received the project KEGA in which, among other
things, we plan to create several small educational activities for
mobile devices and also we propose e-course that will allow
students at the university professionally prepare to programming
such applications.

Vroku 2015 nam schvalili projekt KEGA, v ktorom, okrem
iného, planujeme vytvorit' niekol’ko malych edukac¢nych aktivit
pre mobilné zariadenia, atiez navrhnut' e-kurz, ktory umozni
§tudentom na VS odborne sa pripravit’ na programovanie takychto
aplikacit.

Lazarus

e , MIT App Inventor 2 |
KrPuacové slova ) _ _
Mobilné vzdeldvanie, m-learning, digitdlny obsah, edukacnd Obrazok 1. Programovacie prostredia
mobilna aplikacia, mobilné zariadenie
*  Vyspecifikovali sme charakteristické vlastnosti, ktoré su
K r spolqéné pre malé edukacné apl;kéme pre mqbﬂt}e zar}adenla.
€ywo ds * Realizovali sme dotaznikovy prieskum medzi ucite'mi.
» Zvergjnili sme niekol’ko metodickych materialov na
vytvorenie mobilnych aplikacii, atiez hotovych aplikacii,

Mobile learning, m-learning, digital content, educational mobile
application, mobile device

’ v ktorych prezentujeme zakladné programatorské koncepty
1. UVOD nevyhnutné pri vyvoji, pozri [1], [2].
Hlavnym cielom nasho projektu KEGA je podporit’ tvorbu ,
vzdelavacieho digitilneho obsahu pre mobilné zariadenia. 4. ZAVER
Primarne sa zameriavame na Studentov informatiky vysokych $kol V ramci nagho projektu chceme tizko spolupracovat’ s ucitelmi ZS
(utitel'skych i neuditel'skych smerov), projekt vSak bude mat asSS, aby sme od nich ziskali spitni vizbu K vytvorenym
prinos aj pre uéitePov na ZS aSS. Pre nich mdéZu nase materialom, a aby sme pripravili e-kurz, ktory bude uzitoény aj
e-learningové materialy slazit ako S$tudijny material, podla pre ich kazdodennu uditel’ski1 prax.

ktorého sa oni sami mézu vzdelavat’ v oblasti vyvarania malych Poster vznikol vrimei projektu KEGA Podpora tvorby
edukacnych aplikacii pre mobilné zariadenia. Materidlmi sa mézu vedeldvacieho digitdineho obsahu pre mobilné zariadenia
tiez in$pirovat’ a zaradit’ do vyucovania programatorské semindre (&. 080UK-4/2015)
zamerané na vytvaranie mobilnych aplikacii (nielen edukacnych). ' '

5. BIBLIOGRAFICKE ODKAZY

[1] Zdielany priec¢inok S nasimi tutorialmi pre AppInventor
[online]. [cit. 2016-02-06]. Dostupné na:
https://drive.google.com/folderview?id=0BwZ8Q3yrkySRbE

2. CIELE PROJEKTU

V ramci nasho projektu sme si stanovili niekol’ko ciel'ov, priamy
dosah na ucditelov ZS a SS maji nasledujuce z nich: Preskumat’

dos_tupné? prostredia na p(ogramovani.e aplikacii pre mobilné? F6bVIKTEVIdWS

zariadenia s ohladom na cielové skupiny pouzivatelov ale aj . : .
vyvojarov. Navrhnit metodiku pre vyvojira edukadnych [2] Apllkéma Hadaj ¢islo vytvorena v prostredi Lazarus [online].
mobilnych aplikacii. Podla navrhnutej metodiky navrhnat [cit. 2016-02-06]. Dostupné na: .

a vyvinit’ niekolko pilotnych edukaénych mobilnych aplikacii. http://www.edi.fmph.uniba.sk/~tomcsanyi/KEGA_Lazarus/
Navrhnut', pripravit obsah a pilotne realizovat' e-learningovy [3] Neumajer, O.; Rohlikova, L.; Zounek, J.: Uéime se

kurz, v ktorom aplikujeme vysledky nagho vyskumu do realnych s tabletem. Wolters Kluwer, 2015. 192 s., ISBN 978-80-
vyucovacich hodin. 7478-768-3.
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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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METODICKO-PEDAGOGICKE CENTRUM

alokované pracovisko Banska Bystrica, Horna 97, 975 46 Banska Bystrica 1

Metodicko-pedagogické centrum je vzdelavacia institicia pre uéitelov na Slovensku. Jej
zriadovatel'om je Ministerstvo Skolstva Slovenskej republiky. Spolupracuje so Statnou Skolskou
spravou, Statnou $kolskou indpekciou, SPU, NUCEM, vysokymi §kolami a inymi vzdelavacimi a
vyskumnymi institGciami na Slovensku i v zahranici.

Metodicko-pedagogické centrum pontka rozvoj kompetencii ucitelov materskych, zakladnych,
strednych a Specialnych $kol, Skolskych zariadeni:
e na vkon riadiacich a pedagogickych funkcii;
e vuplatnovani inovdcii z pedagogiky, psychologie, etiky, odboru, pribuznych vednych disciplin v
riadeni vyucovania a ucenia sa ziakov,
o vuplatnovani komunikacnych technologii a didaktickych prostriedkov vo vyucovani;
e v tvorbe a riadeni Skolskych projektov — vratane zahranicnych projektov.

Ponuka odborno-metodické materidly. Vydava odborno-metodicky casopis Pedagogické rozhPady.

V stcasnosti zvySujeme ponuku priamej pedagogicko-poradenskej ¢innosti $kolam, Skolskym
zariadeniam a neprezencného vzdeldvania ucitel'ov aj prostrednictvom novovzniknutych regionalnych
pracovisk.

Metodicko-pedagogické centrum SevEenkova 11, 850 05 Bratislava
generalne riaditel’stvo

Tel.: 0248 2094 11

Regionalne pracoviska DetaSované pracoviska
BANSKA BYSTRICA NITRA

Horna 97, 975 46 Banska Bystrica Kozmonautov 5. 949 01 Nitra
Tel.: 048 472 2999 Tel.: 0917 516 191
BRATISLAVA TRENCIN

Seveenkova 11, 850 05 Bratislava Pod Sokolicami 14, 911 01 Trenéin
Tel.: 02 682 09910 Tel.: 032 744 3368

PRESOV ZILINA

T. Sevcenku 11, 080 40 PreSov Predmestska 1613, 010 01 Zilina
Tel.: 051 772 3451 Tel.: 0911 922 070

KOSICE TRNAVA

Ul. Zadielska 1, 040 01 KosSice Lomonosovova 2797/6

Tel.: 0917 516 196 918 54 Trnava

Tel.: 033598 37 11

Telefon Fax ICO DIC mpcbb@mpcbb.sk
048-4722999 048-4722933 164348 2020798714 www.mpchb.sk
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Centrum vedecko-technickych informacii SR,
SKOLSKE VYPOCTOVE STREDISKO, BANSKA BYSTRICA

Skolské vypoctové stredisko v Banskej Bystrici vzniklo 18. jula 1987 a v st&asnosti je
pracoviskom Centra vedecko-technickych informacii SR. Svoju €innost realizuje v
nasledovnych oblastiach:

Informaé€na oblast’

UIPS — SVS v Banskej Bystrici prezentuje informéacie o strednych $kolach v ramci
prijimacieno pokraCovania, informacny systém maturita, MS Select, programy na
odvirovanie pocitaCov, vyukové programy, vysledky sutaZzi.

Portal Skolska wikipédia - wiki.svsbb.sk poskytuje informéacie o hardvéri, softvéri,
videoprednaskach, videotutoriadloch, vyuCovacich predmetoch. Wikiportal md&zu
pouzivat ucitelia, Ziaci a verejnost’ na vzdelavanie, vyhladavanie informacii a podobne.

Spracovatel'ska oblast’, tvorba portalovych rieseni:

Spracovanie informacii pedagogického procesu regionalneho Skolstva: prijimacie
pokracovanie na stredné Skoly, vzdelavacie poukazy, maturity, celoStatne testovanie
deviatakov, Skolské zahajovacie vykazy. Spracovanie je realizované na urovni $kol,
Skolskych zariadeni, Odboru $kolstva Obvodného uradu, VUC, NUCEM, MSVVaS SR
s podporou modernych otvorenych portalovych rieSeni, ktoré si vyzaduju minimalne
finan¢né naklady.

Skoliaca oblast’:

Organizovanie vzdelavacich programov v oblasti IKT, uréené pedagogickym a odbornym
zamestnancom 8k&l a Skolskych zariadeni. Vzdelavacie programy su akreditované
MSVVaS SR v ramci aktualizaéného vzdelavania a ich absolventi ziskavaju kredity.
Z rovnakych akreditovanych programov ponukame moznost overenia profesijnych
kompetencii, ziskanych vykonom pedagogickej a odbornej Ccinnosti alebo
sebavzdelavanim. Tieto aktivity su zamerané na zaklady prace s PC, MS Office, Open
Office, elektronicku postu a internet.

Metodicka oblast’

ZabezpecCuje metodickl pomoc zakladnym a strednym Skoldm pri spracovani
prijimacieho pokraCovania na stredné Skoly, Centram pedagogicko-psychologického
poradenstva a prevencie pri organizovani vystav a burz informacii pre Ziakov konciacich
povinnu $kolski dochadzku ("Stredoskolak"). ZS a SS poskytuje odborno-metodické
poradenstvo pri zavadzani a vyuzivani IKT vo vzdelavani.

Iné €innosti:

V spolupraci s réznymi organizaciami Skolstva a inych rezortov organizuje a zabezpecuje
sutaze, podujatia miestneho, krajského, celostatneho charakteru - Skolské, krajské kola
Zenit v programovani, roboticka sutaz FLL League.

ADRESA: CVTI - SKOLSKE VYPOCTOVE STREDISKO
TAJOVSKEHO 25

975 73 BANSKA BYSTRICA

http://svs.edu.sk
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Sponzori a medialni partneri

Sponsors and media partners
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Ste zivnostnik
alebo
podnikatel?

ZA UCTOVNICTVO V KEEPI PLATIT NEMUSITE!

Poznate ten pocit, ked sa nemoZete venovat svojim
zakaznikom, pretoZe neustale rieSite Uctovnictvo?
Nevyznate sa v meniacich sa zakonoch a terminoch?
Mate pocit, Ze su vaSe dni kvoli tejto administrative
neproduktivne? Keepi vam pomoéze!

NIE SME AKO OSTATNi

S Keepi nemusite mat svoj po¢itac stale pri sebe.
MéZete pracovat na tablete alebo smartféne, staci
vam internet. Keepi je vase Uctovnictvo a faktlry
zavesené na webe - 24 hodin denne, Z dni vtyzdnl |
kdekolvek na svete.

NECHCEME OD VAS PENIAZE

V zakladnej verzii je Keepi zadarmo: Nt
vas samych. K dispozicii je nas online ck
rieSit vase otazky a pripomienky.

il

ZIVNOSTNIK PODMNIKATEL UETOVNIK

Bezplatné online Dostupné Stadi pripojenie
Uctovnictvo odkialkolvek na internet

VyskUsajte Keepi navzdy zadarmo

CLOUD BY SOFTIP





http://www.keepi.sk/o-keepi/

Tablety v $kolskom laboratoriu
Moderny meraci systém Vernier

pre prirodovedné laboratoria www.vernier.sk

Merajte s tabletmi
najmodernejsou
technikou Vernier

‘,.

Klasické meranie
s bezdr6tovym
prenosom na tablety

Bezdrbtové senzory a

Vernier s priamym :
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pripojenim na tablety
¥/ ¥  Roboty LEGO®
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N senzormi Vernier
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Vyhradné zastUpenie pre Slovensko: PMS Delta s.r.o0., Fandlyho 1, 07101 Michalovce, spisak.peter@pmsdelta.sk




Novinky Internet Televizia Kontakty

£ spajame ludi

Napisali 0 nas 7 dévodov pre BBXNET

Citat’ viac citat’ viac Citat’ viac

O TOP sluzbe menom BBXNET

Spolocnost’ BBX je banskobystricky poskytovatel’ cenovo vyhodnych internetovych rieSeni na vysokej profesionainej
urovni.

Do portfélia sluZieb siete BBXNET patria détové, internetové a multimedidine sluzby. Technologické moZnosti a skala pontkanych sluZieb
postvaji BBXNET medzi lidrov na banskobystrickom trhu. Metropolitna siet’ funguje v Banskej Bystrici uZ od roku 2003 a je
najrozsiahlejsia v meste. Podl'a poslednych &tatistik Telekomunikaéného Uradu Slovenskej republiky je BBX s.r.o. tretim najvacsim
operatorom v Banskej Bystrici, hned’ po firmach Telekom a Orange. BBXNET tak predbehla aj nadnédrodni spolocnost’ UPC.

Co je BBXNET? M6j BBXNET Zaujimavosti

BBX:mail Pracovnici BBXNET

Vol'né pracovné miesta

Informaécie pre koncovych uZivatel'ov
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Kamerové systémy

Dochadzkové systémy Zabezpecovacie systémy Sprava sieti a konzultacie

uz 10 rokov ,
sme tu pre Vas

NETTECH, spol. s r.o., Druzby 14, Banska Bystrica 974 04




m Papierové harky
m Elektronické harky pre PC, kiosky
a mobilné zariadenia

TAP System® predstavuje moderny aplikaciu, ktora
plne podporuje cely proces testovania vedomosti.
Umoznuje rychle a efektivne testovanie velkého poctu
osOb bez potreby vypoctovej techniky v procese
samotného vypracovania testu. VyuZiva sa tu kombi-
nacia prace s pocitacom a papierové odpovedoveé
formulare. Aplikacia nahradza manualne opravovanie a
vyhodnocovanie testov skusajucim. Dosahuje vysoku
rychlost” spracovania testov pri garantovani hodno-
vernosti spracovanych vysledkov.

Podporuje aj elektronické testovanie, ktoré je mozné vyuzivat

ako doplnkovy nastroj k e-Learningu vo forme offline
testovania vedomosti.V procese vypracovania testov nie je
potrebny pristup na internet a je mozné eliminovat vyhla-
davanie odpovedivo vyhladavacoch nainternete.

TAP System® je na Slovensku implementovany uz na
siedmich univerzitach, viacerych strednych a zakladnych
Skolach. Vysoké skoly pouzivaju TAP System® aj na realizaciu
prijimacich pohovorov pre zahrani¢nych Studentov priamo
vich domovskej krajine.

GAMO

INFORMACNE TECHNOLOGIE

... a praca je hrou!

GAMO ass. | Kyjevské namestie 6 | 974 04 Banska Bystrica | BA | LM | KE
M: +421 48 4372 111 | E: info@gamo.sk | W: www.gamo.sk

“wl n" B

Oblasti pouzitia:

- Prijimacie pohovory

- Operativne testovanie uciv z jednotlivych
predmetov

- Celouniverzitné ankety a prieskumy zamerané na
hodnotenie kvality vzdelavacieho procesu

Rychlost:

Anonymita testovanych studentov
- Bezpecnost a spolahlivost’ aplikacie
Vysoka rychlost spracovania
Objektivne vysledky

Prinosy:

- Odbremenenie zamestnancov od administrativnej
zataze.

- Minimalizacia omylov pri vyhodnocovani.

- Budovanie znalostnej databazy otazok.

- Znizenie nakladov na realizaciu prijimacieho
konania a celouniverzitnych ankiet.

- Dosiahnutie profesionality a zvySenie kreditu.
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