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V ramci predmetu Didaktika vsSeobecnovzdelavacieho predmetu Informatika sa
budeme zaoberat'’

e vSeobecnymi aspektmi vyucovania informatiky:
o systémom didaktiky, aktivizujucimi vyu¢ovacimi metodami,
o tvorbou uloh, hodnotenim vysledkov ziakov,

e Specifickymi aspektmi vyucovania informatiky:
o metodikou vyucby tematickej oblasti Informacie okolo nas,

o metodikou vyucby tematickej oblasti Komunikacia prostrednictvom
IKT,

o metodikou vyucby tematickej oblasti Principy fungovania IKT a
tematickej oblasti Informacna spolocnost'.

Metodikou vyucby tematickej oblasti Postupy, riesenie problémov, algoritmické
myslenie sa budeme zaoberat’ v moduloch predmetu Didaktika programovania.

Pri praci s tymto Studijnym materialom odporicame aby mal Ucastnik vzdelavania
k dispozicii tiez sadu ucebnic informatiky pre ZS aSS, softvér pre tvorbu
myslienkovych map (napr. FreeMind), kancelarske potreby pre realizaciu aktivit.

Ciel modulu

V module 2DidInf1 UcCastnici vzdelavania ziskaju zakladné poznatky o systéme
didaktiky a jeho ciniteloch, prehlad o vybranych aktivizujucich metddach a ich
vyuziti vo vyucbe predmetu Informatika. Naucia sa vytvarat metodické listy
k vyucbe vybranej témy Skolskej informatiky vyuzitim vhodnych aktivizujlcich
metod.

Vstupné vedomosti

Pozadované prerekvizity

Ucastnik vzdelavania tspesne absolvoval vzdelavanie v moduloch:

e 2UvodInf Uvod do vzdelavania. Informatika vo vieobecnom vzdelavani,
e 2DG1 Zakladna digitalna gramotnost,
e 2MS1 Digitalny svet,

.....

Predpokladané skusenosti a
zruénosti

Ucastnik vzdelavania:

vstupné vedomosti,

e chape vyznam vyucovacieho predmetu Informatika, pozna jeho Specifika,
ciele a obsah,

e rozumie pri¢inam vzniku modernych koncepcii vyucby informatiky,
e vie navrhnlt a realizovat’ interdisciplinarne aktivity,
e premyslene pouziva digitalne technologie pri vyucovani,

e na zaklade znalosti tedrii ucenia sa tvori aktivity pre Zziakov s dérazom
podporit’ proces ucenia sa,

e vnima vztah ucitela a ziaka ako partnersky dialog,
e hlada prilezitosti pre produktivne ucenie a ucenie sa,
e je pripraveny uvazovat aj o roznych pohladoch a aspektoch vyuzivania DT.

vSeobecno-

vzdelavacieho predmetu

Informatika sa  zaobera

hlavne problematikou

1. ¢o udit’ ziakov,

2. ako ich ucit,

3. ako hodnotit’ vysledky
uenia sa ziakov vo
vseobecnovzdelavacom
predmete Informatika.

Didaktika

Predmet Informatika sa

zacal vyucovat’ ako
vseobecnovzdelavaci

predmet na nasich
strednych Skolach
od skolského roku

1986/1987. Viete zistit
pred kolkymi rokmi sa
zacali vyucovat predmety
matematika, fyzika,
¢i slovensky jazyk?
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Aktivizujuce metédy

Studijny material pozostava z troch kapitol:

1. Systém didaktiky

2. Aktivizujuce metody vo vyucbe informatiky.

3. Tvorba metodickych listov k vyucbe vybranej témy vyuzitim aktivizujucich
metad.

Kapitola 1: Systém didaktiky

Vo vyucCovacom procese posobi viacero vzajomne sUvisiacich Cinitelov, ktoré tvoria
tzv. systém didaktiky. Podla [4] ide o nasledovné cinitele:

podmienky (okolnosti, v ktorych prebieha proces vyucby),

ciele (stav, ktory treba dosiahnut),

didaktické zasady (principy, pravidla vyucby),

ucitel a Ziaci (Cinitele vyucby),

ucivo (sustava poznatkov a c¢innosti),

vyucovacie metdédy, organizacné formy a materidlne prostriedky
(dynamizujuci Cinitel vo vyucbe),

e vysledky (nadobudnuté vedomosti, zrucnosti a navyky ziakov).

r

podmienky

£

ciele

didaktické zasady

“

uditel “ udivo “ Ziaci
vyuéovanie - vyucovaci proces - ucenie sa

€@ @

vyucovacie metédy organizaéné formy materidlne prostriedky

\ 4

vysledky

LS

Obrdzok 1: Systém didaktiky [4]

Na obrazku 1 si zachytené vztahy jednotlivych Ccinitelov systému didaktiky.
Predtym, ¢o sa zameriame na aktivizujlce metddy vyucovania informatiky,
priblizime si jednotlivé Cinitele systému didaktiky.

Podmienky vyucby su vychodiskom pre cely vyucovaci proces. RozliSujeme vonkajsie
avnlatorné podmienky vyucby. Vonkajsie podmienky slvisia so situaciou
v spolocnosti, regionalnymi Specifikami, materialno-technickym zabezpecenim
vyucby atd’. Vnatorné podmienky slvisia so samotnym Ziakom, so stavom jeho

4|
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dusevného a telesného vyvoja, sjeho doterajSimi vedomostami, zrucnostami Klracové kompetencie:

a navykmi, schopnostami, zaujmami, charakterovymi vlastnostami). .

Ciele vyucovania su konkretizované v ucive a daji sa realizovat' prostrednictvom
uciva. Rozvijaju osobnost’ ziaka v oblastiach:

e kognitivnej (vedomosti, zrucnosti, navyky, rozvoj schopnosti, tvorivost), N

e afektivnej (rozvoj citov, sebavychova, hodnotova orientacia, socializacia,
sebahodnotenie, empatia, komunikacné schopnosti),

e psychomotorickej (pohybové zrucnosti, praca s nastrojmi).

Dosiahnuté vysledky vyucby sa porovnavaju so stanovenymi cielmi vyucby. R

V prebiehajucej reforme nasho skolstva sa kladie déraz na rozvijanie klacovych
kompetencii Ziakov, ktoré s v SVP vymedzené ako vseobecné ciele skol.

Akym sposobom by sa dali rozvijat na vyucovani informatiky jednotlivé

kompetencie? .
Didaktické zasady sU najvseobecnejSie a najdolezitejsie pravidla, ktoré su v sllade .
s cielmi vyuCovacieho procesu a s jeho zakladnymi zakonitostami urcuji jeho
charakter. d

Ako uplatnujete vo vyucbe informatiky jednotlivé didaktické zasady?

Pod vyucovacou metddou rozumieme cielavedomy, koordinovany a zamerny postup,
ktorym sa podla principov pedagogiky a didaktiky realizuje vychovno-vzdelavaci
proces orientovany na dosiahnutie vytycenych cielov.

Pod organizacnou formou vyucovacieho procesu rozumieme organizacné
usporiadanie podmienok na realizovanie obsahu uciva pri uplatiovani jednej alebo
viacerych vyucovacich metdd, vhodnych materidlnych didaktickych prostriedkov
a pri respektovani didaktickych zasad. RozliSujeme tri socialne formy prace Ziakov: .

e frontalne (hromadné) vyucovanie,
e individualne vyucovanie, .
e skupinové vyucovanie.

Tradi¢nou organiza¢nou formou je vyucovacia hodina (v triede, v laboratériu).

Medzi dalsie formy patria: exkurzia, zaujmové kruzky, s(taze, beseda, tvoriva .
dielna, fiktivna firma, samostidium, domaca priprava, konzultacia, odborna prax. .

Didakticky materialny prostriedok vyucovacieho procesu je kazdy predmet alebo
komplex hmotného charakteru, ktory bezprostredne prispieva k realizacii
vyucovacieho procesu. RozliSujeme technické zariadenia (vybavenie ucebni,
meracie zariadenia, pristrojova laboratorna technika, didakticka technika) a uc¢ebné
pomodcky (auditivne - audio CD; vizualne - vyrobky, vzorky vyrobkov, 3D modely,
nastenné obrazy, mapy, fotografie, ucebnice, zbierky uloh, pracovné zosity;
audiovizualne - video, televizia, film; multimedidlne - edukacné programy,
encyklopédie, slovniky). Prikladom didaktickej techniky je trenazér, spatny
projektor, audio a video premietacia technika, TV okruh, dataprojektor, pocitace
s perifériami, roboticka stavebnica, videokonferencny systém, interaktivna tabula,
hlasovacie zariadenie. [4]

Do akej miery vyuzivate didakticki techniku a multimedialne ucebné
pomocky vo vyucbe informatiky? Je takato vyucba efektivnejsia?

V stcasnosti sa v Skolach vyuzivaju rozne typy edukacného softvéru. Spociatku sa
v Skolach vyuzivali hlavne instruktivne programy, v modernej skole sa vsak Coraz viac
presadzuju mikrosvety a nastroje na simulaciu a modelovanie. [13]

kompetencia

k celozivotnému uceniu
sa,

socialne a
komunikacné
kompetencie,
kompetencie
uplatnovat
matematické myslenie
a poznavanie v oblasti
vedy a techniky,
kompetencie v oblasti
informacnych a
komunikacnych
technologii,
kompetencia riesit’
problémy,
kompetencie
obcianske,
kompetencie socialne
a personalne,
kompetencie pracovné,
kompetencie
smerujlce

k iniciativnosti

a podnikavosti,
kompetencie vnimat’ a
chapat kultliru a
vyjadrovat’ sa
nastrojmi kultary.

Hlavné didaktické zasady:

komplexného rozvoja
osobnosti Ziaka,
vytvorenia optimalnych
podmienok pre
vyucovaci proces,
motivacie,
uvedomelosti

a aktivity,

nazornosti,
primeranosti,
trvacnosti

a operativnosti
vysledkov
vyucovacieho procesu,
systematickosti,
sUstavnosti

a postupnosti,
vedeckosti,

spojenia Skoly

so zivotom, teorie

S praxou.
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S konstruktiVizmom

a konstrukcioNizmom ste sa
oboznamili v Studijnom
materiali 2MS2 Vychodiska
a inspiracie. [8]

Viac o konstruktiVizme

a konstrukcioNizme sa
mozeme doditat’ v pracach
sldvneho matematika,
informatika a didaktika
matematiky profesora
Seymoura Paperta
dostupnych na webe
http://www.papert.org/

0 modernych pristupoch
vo vzdelavani zalozenych
na konstrukcionizme sa
mozeme dozvediet

v publikaciach prof. Kalasa
a kol. [8, 9]

Co sme sa nauéili

e opisat systém didaktiky,

e charakterizovat jednotlivé Cinitele vyucby a ich zakladné atribdty,
e vysvetlit vazby a suvislosti medzi Cinitelmi systému didaktiky.

Kapitola 2: Aktivizujuce metédy vo vyuébe informatiky

2.1 Prehlad vyucovacich metéd

Pri vybere vhodnych didaktickych prostriedkov (vyucovacich metod, organizacnych
foriem a materidlnych prostriedkov) by sme ako ucitelia mali vychadzat
z modernych teérii ucenia sa (napr. konstruktiVizmus, konstrukcioNizmus,
konektivizmus) orientovanych na ziaka, jeho aktivne objavovanie a ucenie sa, rozvoj
jeho vyssich myslienkovych operacii, spolupracu a interaktivne ¢innosti s vyuzitim
socialnych sieti a s podporou digitalnych technologii.

Dalej by sme mali pri vybere didaktickych prostriedkov zohladfiovat vymedzené
vyucbové ciele, etapu vyucovacieho procesu (motivacna, expozicna, fixacna,
diagnosticka, aplikacna), roznorodost ucebnych stylov Ziakov, typy inteligencii,
ktoré chceme rozvijat. V procese vyucby by mal ucitel utvarat vhodné podmienky
vyucby a dodrziavat’ didaktické zasady.

Na vyucovacie metody sa mozeme pozerat’ z viacerych aspektov. Nasledovny prehlad
by nam mal dat zakladnu orientaciu v metddach, ktoré pouzivame a ktoré by sme
mohli pouzivat' v ramci vyucovania informatiky.

Z didaktického aspektu (podla zdroja informacii) rozliSujeme:

e slovné metody (monologické, dialogické, praca s knihou, pisomné prace),

e nazorno-demonstracné metody (demonstrovanie, predvadzanie, pozorovanie,
porovnavanie, manipulacia s predmetmi, staticka a dynamicka projekcia),

e praktické metody (riesenie Gloh, experiment, prakticka praca, nacvik, cvicenie,
tréning).

Z psychologického aspektu (podla miery aktivity a samostatnej cinnosti Ziaka)
rozlisujeme:

e metody reprodukéné (rozvijaju pamatové vedomosti a zrucnosti),
e metody produkéné (podporujd samostatnost’ a tvorivost' Ziakov).

Z logického aspektu (vyuzivania myslienkovych operacii) rozlisujeme:

e indukciu (z konkrétnych jednotlivosti formulovanie vseobecnych pojmov,
principov, zakonitosti),

e dedukciu (zo vSseobecnych pojmov, principov, zakonitosti odvodzujeme
jednotlivé konkrétne pripady),

e analyticko-syntetickii metédu (rozdelenim celku na Casti skiima podstatné
vztahy, aby sa zhrnuli do vSeobecného pojmu, principu, zakonitosti),

e porovnavaciu metédu (zistujeme nou zhody a rozdiely, pripadne podobnosti
pozorovacich javov, predmetov a ich velic¢in),

e analégiu - podobnost’ (z podoby istych znakov predmetov a javov usudzujeme
hypoteticky aj na d'alSie podobnosti).

Z procesualneho aspektu (podla etapy vyucovacej jednotky) rozlisSujeme:

metody motivacéné (usmernujeme zaujem Ziakov),

metody expozicné (prvotné oboznamovanie Ziakov s ucivom),

metody fixacné (upevinovanie a prehlbovanie vedomosti a zrucnosti),
metody diagnostické (kontrola a klasifikacia vedomosti a zrucnosti ziakov),
metody aplikacné (vyuzitie vedomosti, zrucnosti v konkrétnej ¢innosti).

6 |
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Z organizacného aspektu (podla riadenia edukacného procesu) rozliSujeme:

metddy sprostredkovania novych poznatkov,
metddy pozorovania,

metddy porovnavania,

metddy samostatnej prace ziakov,

metddy badatelské a vyskumné,

metody pedagogického merania,

Statistické metady. [4]

Aktivita 1 Prediskutujte v skupine, aké vyucCovacie metody (podla
vybraného aspektu) vyuzivate vo svojej vyucbe informatiky
a v akych situaciach.

SUbor vyucovacich metod sa neustale dopliuje a zdokonaluje vdaka novym
vedeckym poznatkom, novym poZziadavkam spolocnosti, tvorivym skulsenostiam
ucitelov. Existuje neustaly spor medzi starymi a novymi metodami. Pricom tzv.
tradicné metody nepredstavuji nieCo zastarané a prekonané, ale skor zostavaju
fondom osvedcenych postupov, do ktorého sa postupne zaclenuju aj progresivne
rieSenia a inovacie. Novy pohlad na poziciu ziaka vo vyuc¢ovacom procese vyUstil
do koncepcie aktivizujucich metdd. Okrem kritiky tradicnych metod (monostruktira
vyucby, direktivne riadenie, encyklopedizmus, podcenovanie samostatnosti a aktivity
ziakov atd.) sa objavuju pokusy o nové pristupy a o alternativne riesenia
zodpovedajlce perspektivnym tendenciam.

Pri premene tradicnej Skoly na moderni by sme mali mat Co najlepsi prehlad
o tradi¢nych aj modernych vyucovacich pristupoch, rovnako by sme mali mat chut
a Cas zavadzat' do svojej vyucby informatiky ¢o najviac:

¢ modernych aktivizujucich metéd (napr. problémovi a projektovi metddu,
brainstorming, didaktické hry),

e putavych organizaénych foriem (napr. tvorivé dielne, exkurzie, krizky,
sltaze),

¢ modernych didaktickych materialnych prostriedkov (napr. dataprojekciu,
interaktivnu tabulu, simulac¢ny a modelovaci softvér, mikrosvety).

Aktivizujuce metoédy sU postupy, ktoré vedi vyucbu tak, aby boli vychovno-
vzdelavacie ciele dosiahnuté predovsetkym na zaklade vlastnej ucebnej prace
Ziakov, pricom doraz sa kladie na samostatné myslenie a rieSenie problémov. [12]

Aktivizujuce metdody mozeme vymedzovat podla roznych kritérii (Cas pripravy, cas
realizacie, materidlova narocnost, miera samostatnosti Ziaka, zapojenie
myslienkovych operacii  atd.) Niektoré zkategoérii aktivizujlcich metod
s konkrétnymi prikladmi si uvedené v nasledovnej pojmovej mape.

|' ret'azova diskusia }\ ({ analyza pripadove) Studie ]
\ diskusia v malych skupinach ]-\ metoda Cierngj shkrinky

| bfﬂmtormlﬂg Dlskusne @ metoda konfrontacie
| metdda cielenych otazaok } heuristické metddy
\ panelova diskusia } _
| Etrukuirovana inscenacia }

[ nettruktirovand inscendcia I—*| Inscenacné |~"“‘

metoda rozboru situacie
|‘ rnohostranné hranie roli }

RieSenie
problémov

Aktlwzu1uce
* metédy ‘_.J

A Situaéné metdda konflikingch situacii

— % metdda incidentu

(hadante | mySlienkové mapovanie
‘M Dldaktlcke f R
(kizla 2 dlizia a triky |— hry |1 paimové mapovanie
(online ry ’f 1_projekiova metoda
[suraze V “{ humor

Obrdzok 2: Prehlad aktivizujucich metdd [12, 15]

Zamyslite sa nad tym, akym
sposobom by ste mohli
skvalitnit’ svoju vyucbu.

e Nezabudate
na motivaciu ziakov,
¢i zhrnutie uciva
na konci kazdej
vyucovacej jednotky,
na pravidelnu kontrolu
vysledkov ucenia sa
Ziakov?

e Kladiete doraz
na faktografické
vedomosti a praktické
zrucnosti, alebo
na pojmy a principy
fungovania?

e Uprednostnujete
inStruktaze a tutorialy,
alebo date Ziakom
priestor pre vlastné
objavovanie?

e Do akej miery
vyuzivate dostupné
digitalne technolégie
na skvalitnenie svojej
vyucby?
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Rozhovor: rozpravanie,
hovorenie, zhovaranie sa
dvoch alebo viacerych ludi,
vzajomna vymena
poznatkov, mienok, debata,
beseda.

Zdroj: Slovnik slovenského
jazyka,
http://slovnik.juls.savba.sk

Dialog: forma jazykového
prejavu, pri ktorom sa
kazda vypoved’ adresuje
priamo Ucastnikovi
komunikacie a je
obmedzovana témou
rozhovoru.

Diskusia: vymena nazorov
o nejakej téme, ktora ma
obycajne viest k vyjasneniu
alebo vyrieseniu nejakého
problému.

Zdroj: Slovnik cudzich slov
(akademicky),
http://slovnik.juls.savba.sk

Aktivizujuce metody nemozu v plnom rozsahu nahradit’ tradi¢né metody vyucovania.
V pripade abstraktného alebo zlozitého uciva sa ukazuje ako ovela efektivnejsie
a vyhodnejsie pouzit' tradicny vyklad. Rovnako sa odporic¢a uprednostnit tradicné
metody v etape zhrnutia uciva. J. Pricha v publikacii [19] uvadza vysledky
vyhodnotenia viacerych porovnavacich vyskumov v USA, zktorych vyplyva, ze
tradi¢na vyucba sa javi lepsia ako netradi¢na v Urovni dosiahnutych vzdelavacich
vysledkov. Na druhej strane netradicny pristup viac rozvija kreativitu ziakov, ich
nezavislost, zvedavost a pozitivny postoj ku Skole a uceniu sa.

Okrem uvedenych vyhod vyuzitia aktivizujlcich metod je potrebné si uvedomit
mozné problémy s ich zavadzanim do vyucby. Konkrétne ide o problémy z pohladu:

e ucitela (nedostatok skisenosti a neochota pouzit nové metody,
nedostupnost’ odbornej literatary),

e Ziakov (nechut aodpor knovym a nezvyklym metodam, chapanie
aktivizujucej metody ako ulavy z tradiéného vyuéovania),

e vedenia Skoly (chybajica podpora vedenia zavadzat moderné metody
vyuCovania, nezaujem vedenia o samotny priebeh  vyucovania,
neohodnotenie ucitelov pouzivajlcich aktivizujuce metody),

e materialnej atechnickej povahy (nedostupnost didaktickej techniky
a ucebnych pomocok v poZzadovanom case),

e Casovej aorganizacnej povahy (zle odhadnuta casova narocnost
aktivizujucej metody v ramci vyucovacej hodiny).

e financnej povahy (nezabezpecenie dostatoCnych financii na zabezpecenie
didaktickej techniky, ucebnych pomocok a odmien pre inovativnych
ucitelov). [12]

V nasledovnej casti uvedieme vybrané aktivizujuce metody. Pre dalSie Stidium
Sirokého spektra aktivizujlcich metod odporucame citatelom odbornd literatiru [7,
10, 12, 15, 18, 21, 30] aclanky [17, 23] so skusenostami a odporuceniami
k vyuzivaniu aktivizujucich metdd vo vyucovani informatiky.

2.2 Diskusné metédy

Kazdy clovek je uz od detstva sucastou nejakej skupiny, kolektivu Ci spolocenstva
(trieda, rodina, priatelia ...). Zakladom dobrého fungovania kazdého spolocenského
zoskupenia je vzajomna komunikacia medzi jej clenmi. Vymena informacii,
obhajoba vlastnych nazorov, argumentovanie, pochopenie a akceptovanie myslienok
ostatnych su znalosti, ktoré st nevyhnutné v kazdodennom Zivote. Pre ich nacvik
vyuzivame diskusné metody, ktoré (spolu s rozhovorom a dialogom) zaradujeme
medzi dialogické metady.

Pod pojmom diskusia budeme rozumiet vzajomny dialdog medzi vsetkymi clenmi
skupiny, cielom ktorého je vyjasnenie (vyriesenie) daného problému. Diskusia ma
teda charakter spolocného, kolektivneho riesenia problému.

Diskusné metody s velmi silnym nastrojom ucitela. Avsak viest’ dobre diskusiu nie je
jednoduché avyZaduje si to tréning, dosledni pripravu a sklsenosti. Ak sa
rozhodneme zaradit’ prvky diskusnych metod (diskusiu) do vyucovania, mali by sme
mat’ vopred ujasnené tieto urcujlce prvky:

e Tému diskusie, hlavné (oporné) body diskusie, orientacny  casovy
harmonogram. Pri zlozitejsSich a StruktlUrovanejSich problémoch moézeme
nosni tému premietnut dataprojektorom, prehrat audio alebo video
nahravku.

8 |
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e Diskutujucich - skupinu ziakov, ktori budl diskutovat'.

e Pravidla a podmienky diskusie, etické zasady, jazyk diskusie a pod.
Pojmom diskusné metddy oznaCujeme niekolko navzajom roéznych metod
(spomenieme len niektoré z nich), ktoré vsak maju niektoré spolocné vlastnosti
a pravidla (s niektorymi z nich je vhodné v Uvodnej casti diskusie oboznamit aj
samotnych diskutujlcich):

e diskutujlci dodrziavaju dohodnuté pravidla,

diskutujlci nemaji predsudky, sU otvoreni aj k inym nazorom,

e kazdy ma pravo vyjadrit svoj nazor a reSpektuje toto pravo aj u ostatnych,
e nikto nesmie zosmiesnovat nazor niekoho iného,

e diskutujlci hovoria pravdu, a len to, o ¢om s vnltorne presvedceni,

e diskutujici prispievaj0 do diskusie dobrovolne, zvnUtornej potreby
(je vhodné, ak sa problém realne tyka Zziaka, ak ziak pocituje osobnu
zaangazovanost' na rieseni problému),

e diskutujlci aktivne poclvaju ostatnych diskutujlcich,

e prispevky diskutujucich si reakciou na prispevky predrecnikov, vo svojich
reakciach mozu reagovat na viacero z nich,

e vzdy hovori len jeden, diskutujlci sa navzajom neprerusuju.

Diskusiu je mozné pouzit' v kazdej faze vyuCovacej hodiny. V Uvodnej casti, pred
samotnym vykladom uciva posobi ako motivacia pre nasledujlce vysvetlovanie.
Diskusia v priebehu vysvetlovania uciva zvySuje pozornost Ziakov. Diskusiu
po vyklade u¢iva mozeme vyuzit’ ako spatnu vazbu ako ziaci pochopili ucivo.

Pozrime sa teraz podrobnejsie na vybrané diskusné metody.

2.2.1 Retazova diskusia

Retazova diskusia predstavuje cvicni metodu pre Studentov, ktori este nemajl
dostatok skusenosti s diskusiou. Jej cielom je naucit Studentov aktivne sledovat
diskusiu, reagovat a spontanne formulovat text. Retaz ,nadhodeného“ problému
zacne ucitel a postupne sa k nemu vyjadruju ostatni Ucastnici. Kazdy z nich zhrnie
predchadzajlci prispevok a prida vlastné stanovisko (myslienku, nazor). Tymto
sposobom sa diskusia rozvija d’alej. Tento sposob vyZaduje vysokd mieru sUstredenia
Gcastnikov. Uloha ucitela spociva v tom, Ze diskusiu usmerniuje vhodnym smerom a
sleduje, aby diskusia nesklzla k nepodstatnym detailom.

Aktivita 2 Uskutocnite retazovl diskusiu. Témou diskusie je
pocitacom sprostredkovana komunikacia.

2.2.2 Diskusia v malych skupinach

Pri diskusiach vo velkych skupinach (cca 20 Ziakov a viac) sa moze stat, ze sa jej
zUcCastnia len aktivni jedinci. V takychto pripadoch je vyhodnejsie rozdelit velkd
skupinu na niekolko mensich, pokial mozno heterogénnych (nie vsak konfliktnych)
skupin. Optimalny pocet ludi v skupine je sedem. [24]

Ziaci o probléme diskutuju v skupindch, bez zasahov uéitela. Po ukonéeni lokalnych

Dalsie vzdelavanie ucitelov zakladnych 3kl a strednych $kdl v predmete informatika



Na webovej stranke
http://bubbl.us/ ndjdete
on-line nastroj pre zber
napadov pocas
brainstormingu. Pomocou
tohto nastroja mozete
zbierku napadov
zorganizovat' do prehladnej
pojmovej mapy

a exportovat’ vo zvolenom
formate.

Za otca brainstormingu sa
povazuje Alex Osborn.

V roku 1941 pracoval ako
reklamny agent. Uvedomil
si, Ze konvencné obchodné
stretnutia brania tvorbe
novych myslienok a navrhol
preto niekolko
jednoduchych pravidiel,
ktoré by mali prispiet k ich
stimulacii. Svoju myslienku
opisal ako ,,konferencnu
techniku, ktorou sa skupina
ludi poklsa najst riesenie
konkrétneho problému
zhromazdenim vsetkych
spontannych napadov jej
¢lenov.“ Tento postup
pozname dnes pod nazvom
brainstorming.

Clenovia skupiny generujd
pocas brainstormingu mensi
pocet menej kreativnych
napadov nez keby pracovali
individualne. Dovody, preco
tomu tak je, uvadzaju Diehl
and Stroebe nasledovné:
e Ked'Ze Ucastnici nie su
hodnoteni
za vyprodukované napady
samostatne, stracaju
motivaciu k ich
vymyslaniu.
o Aj napriek tomu,
Ze napady sa nehodnotia
a nekritizuju, mnozstvo
Ucastnikov sa boji vyslovit
svoje myslienky z obavy
pred kritikou nespravneho
riesenia. Cim je problém
naroc¢nejsi, tym vzrasta
aj pravdepodobnost’
»chybnej“ odpovede.
KedZe vzdy moze hovorit
len jeden, niektori
Ucastnici pocas Cakania
na svoj napad zabudnu.
Zdroj:
http://cs.wikipedia.org/wi
ki/Brainstorming

diskusii prebieha diskusia v pléne. Nazor kazdej skupiny je prezentovany jej
hovorcom. Hovorca nie len predstavi nazor skupiny, ale mal by ho aj vediet’ obhajit
pred ostanymi. Hovorca skupiny nie je vopred znamy, uréi ho az ucitel pred
samotnou prezentaciou nazoru skupiny. Kazdy clen skupiny tak musi byt pripraveny
na ulohu hovorcu.

Rozdelte sa do niekolkych skupin (je vhodné, ak v skupine
su ludia sréznymi nazormi). Diskutujte o problematike
pocitaca pripojeného na internet a veku dietata na nom
pracujuceho (resp. o socialnych a zdravotnych aspektoch
vyuzivania pocitacov detmi). Nazory skupin ich hovorcovia
prediskutuju verejne.

Aktivita 3

2.2.3 Brainstorming

Brainstorming (tiez burza napadov, blrka mozgov) patri k najznamejsim
a najpouzivanejsim diskusnym metédam. Cielom brainstormingu je produkcia novych
myslienok, hypotéz, ktoré by mali viest k vyrieseniu daného problému. Skupina
Gcéastnikov brainstormingu by mala byt ¢o najviac heterogénna (kvoli variabilite
napadov), s odporicanym poctom Ucastnikov 5-10 (niektori autori uvadzaju hornu
hranicu 12, ¢ 15 Ucastnikov). Priebeh brainstormingu riadi (moderuje) vodca,
zapisovatel, ktory zaznamenava napady ostatnych clenov skupiny.

Brainstorming sa riadi podla tychto pravidiel (principov):

e zakaz kritizovania (ziadny z GCastnikov nesmie nikoho zosmiesnit,
spochybnit’ cudzie myslienky, kritizovat’, hodnotit),

e rovnost’ Ucastnikov (vSetci UcCastnici maju rovnaké prava, nikto nie je
nadriadeny),

e Uplna volnost napadov (nekladu sa ziadne medze kreativite, hravosti,
blaznivym napadom, netradicnym myslienkovym pochodom, Ziadny napad
nie je povaZovany za nezmyselny, kazdy napad sa musi zapisat),

e princip kvantity pred kvalitou (cielom je maximalna produkcia napadov),

e princip asociacie a kombinacie (napady a nové riesenia vznikn( vdaka
asociativnemu mysleniu a nadvaznosti myslienok jednotlivych Ucastnikov),

e strata autorského prava napadu (kazdy napad vytvoreny pomocou
brainstormingu je ovplyvinovany predchadzajlacimi rieSeniami a navrhmi),

e prijemné prostredie. [12, 15]
Pri brainstormingu postupujeme nasledovne:
e zopakujeme (a pripadne vyvesime) pravidla brainstormingu,

e napiSeme problém na tabulu (poster) resp. ho zobrazime pomocou
dataprojektora,

e zacneme produkciu napadov, ktorykolvek Ziak moZe hocikedy vyslovit' svoj
napad, pricom hovori vzdy len jeden,

e vsetky napady sa zapisuju na tabulu, aby ich videli vSetci Ucastnici,

266

e napady sa nechajl ,ulezat“ a vyvesia sa na pristupnom mieste, az potom sa
podrobia posudzovaniu (tento krok sa mozZe vynechat v zavislosti

10 |
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od zlozitosti problému a vymedzenej casovej dotacie),

e hodnotenie (hlasovanim) vyprodukovanych napadov podla vybranych kritérii;
v tejto etape mozu byt uzitocné otazky typu: Je napad realny? Je casovo
nenarocny? Je uzitocny? Vyzaduje jeho realizacia prilis zlozité operacie?

Brainstorming moze prebiehat’ vo viacerych kolach. Medzi nimi by vsak mali byt
prestavky. PoCas prestavok sa uvedu dalSie dopliujice informacie, ucitel polozi
provokacné otazky apod. Brainstorming ukoncime, ak ustala produkcia napadov,
napady sa zacinaju opakovat’ alebo mame dostatok napadov na vyriesenie problému.

Brainstorming mozeme realizovat’ v roznych variantoch a v kombinacii s dalSimi
vyucbovymi metédami (myslienkové mapovanie, projektova metdda). V publikaciach
[4, 12, 15] sU uvedené dalSie varianty brainstormingu - brainwriting (napr. metdda
635), pingpongovy brainstorming, Philips 66, Hobo metoda, Gordonova metoda.

Brainstorming mozeme vyuzit' v motivacnej alebo na zaciatku expozicnej fazy.

Aktivita 4 V akych fazach vyucovania a pri akych témach vyuzivate
(planujete vyuzivat) brainstorming? S akymi dalSimi
metodami budete kombinovat’ brainstorming vo vyucbe?

Navrhnite vlastnl profesijni webovl stranku. Premyslite
jej Struktlru, obsah, informacné zdroje, nastroje na jej
tvorbu. Obsah, struktdra a forma by mali byt vysledkom
brainstormingu.

Aktivita 6 Ako by ste vyriesili organizaciu brainstormingu na dialku
(Ucastnici sa nemo6zu stretn(t v jednom case na jednom
mieste)?

Zaverecné triedenie napadov brainstormingu na tabuli méze byt problematické
(mazanie a prepisovanie napadov). Riesenim moze byt tzv. Post-it Brainstorming.
Napady napisané na papieriky post-it sa umiestiujd na tabulu.

2.2.4 Metdda cielenych otazok

Tlto metodu, alebo niektorl z jej foriem, pozna zrejme kazdy ucitel. Bezne ju
vyuzivame predovsetkym vo faze diagnostikovania vedomosti ziakov. Pouzit’ ju vSak
moZeme aj vo faze motivacnej. Opiseme jeden variant jej vyuZzitia:

Postupnostiou vopred pripravenych a logicky na seba nadvazujlcich otvorenych
otazok sa snazime dopracovat’ ku konkrétnej téme, problematike. Ziakom postupne
kladieme otazky a oCakavame strucné, jasné a zrozumitelné odpovede. Odporica sa
[12] otazku polozit najskor celej triede a az potom vyvolat’ jednotlivca. V pripade
nespravnej odpovede by ucitel mal ozrejmit preco je odpoved’ chybna a uviest
odpoved’ spravnu. Pri poloZeni otazky by ucitel mal poskytnut studentom cakaci ¢as
(cca 3 s.), aby ich povzbudil k premyslenejsim a komplexnejsim odpovediam.

Aktivita 7 Pripravte sériu cielenych otazok, pomocou ktorych
motivujete Studentov na tému jednotky pamate. V ktorej
faze vyucovacieho procesu by ste ich pouzili?

Post-it Brainstorming.
Zdroj:
http://natebu.wordpress.c

om/2007/05/04/post-it/
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Panelova diskusia na tému
,,Ako pocitace a internet
premenili Vasu skolu“

na konferencii Infovek 2004
v Trencine.

Zdroj:
http://www.infovek.sk/

2.2.5 Panelova diskusia

V panelovej diskusii navzajom diskutuju studenti (verejnost) a skupina prizvanych
odbornikov na danu problematiku. Podmienkou je, aby sa odbornici medzi sebou
navzajom prilis nehadali a aby jazyk diskusie bol prisposobeny veku a vedomostiam
Studentov. Na zaciatku moze kazdy z odbornikov strucne uviest' svoj nazor na danud
problematiku. Po vzajomnom predstaveni zacCina samotna diskusia a Studenti mozu
klast otazky prizvanym odbornikom.

Aktivita 8 Niektoré témy panelovej diskusie s odbornikom vhodné
na hodiny vyucovania informatiky:

e Bezpecnost' pocitaCovej siete so spravcom skolskej
pocitacovej siete.

e Ochrana osobnych dajov, spracovanie osobnych
Udajov s pedagogickym zastupcom skoly.

e Autorsky zakon a etika na internete s redaktorom on-
line magazinu.

Navrhnite dalSie témy panelovych diskusii na hodinach
informatiky. Koho by ste si prizvali ako odbornika na danud
problematiku?

2.3 Situaéné metoédy

Podstatou situacnych metod je opis problémovej situacie vychadzajlcej z realnych
udalosti, ktoru je potrebné vyriesit. Situacia by mala byt opisana prehladne
a primerane veku a vedomostiam Studentov. Problémova situacia moze mat viacero
rieSeni. Najdenie rieSenia vyzaduje komplexny pristup, vzajomni kombinaciu
vedomosti a znalosti z viacerych oblasti. Situacné metédy st teda vhodné
aj na rozvoj medzipredmetovych vztahov.

Situaciu je mozné studentom sprostredkovat’ roznymi sposobmi:

e ucitel ju moze predniest ziakom (popis situacie je jednoduchy a lahko
zapamatatelny, neobsahuje vela faktov a informacii),

e textova podoba popisu situacie (popis situacie je komplikovanejsi, mnozstvo
informacii a faktov si nie je mozné zapamatat len z pocutia),

e audiozaznam (ukadzka obsahuje prvky, ktoré nie je mozné sprostredkovat
priamo ucitelom, zaznam rozhovoru, hudobn( ukazku, prednes poézie,
zaznam rozhlasovej inscenacie a pod.),

e videoukazka (ukazka obsahuje vizualne prvky potrebné pre popis situacie,
divadelna ukazka, reklama, prezentacia, zaznam konkrétnej situacie, film a
pod.),

e pocitacom sprostredkovana ukazka (sGCastou ukazky si webové stranky,
prezentacie, vyucbové programy, rozne pocitacové prostredia a pod.)

Pri sprostredkovani konkrétnej situacie je mozné kombinovat’ viaceré sposoby. Zalezi
od technickych mozZnosti a schopnosti ucitela, financnej naro¢nosti atd’.

SGcastou opisu situacie je aj niekolko uUloh typu: rozhodnite, najdite riesenie,
zdovodnite, doplite a pod. Samotny opis situacie by nemal obsahovat Ziaden
(sugestivny) komentar autora, pretoze ten by mohol ovplyvnit Studentov a ich
rieSenie situacie. Situacné metddy maju staticky charakter. Student je so situaciou
oboznameny v jej konkrétnom stave, nevie ako sa situacia bude vyvijat dalej (ucitel
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vsak moze na zaver ukazat' ako sa situacia po jej vyrieseni vyvijala dalej).

Po predstaveni situacie je vhodné poskytnit’ studentom obmedzeny Cas na otazky,
ktoré vsak ucitel zodpovie len vtedy, ak sa tykaju informacii potrebnych
na vyriesenie situacie. UCitel by sa mal vyhn(t sprostredkovaniu detailov
nepodstatnych pre vyriesenie situacie (situaciu méze zneprehladnit alebo zahmlit).

Ulohou 3tudentov je zhromazdit ¢o najviac relevantnych informacii, analyzovat
preCo situacia nastala, navrhnut opatrenia aby sa tak v budicnosti nestalo,
navrhnlt riesenie situacie prip. niekolko alternativ riesenia a pod.

2.3.1 Metdda rozboru situacie

Metoda rozboru situacie oznacovana podla miesta jej vzniku (Harvardska univerzita,
dvadsiate roky 20. storocia) aj ako harvardska metdda je zalozena na rozbore
a analyze situacie. Situacia je predkladana v textovej forme a Student sa musi
na vyucovanie vopred pripravit. Vykona rozbor situacie a pripravi si podklady
pre diskusiu v triede. Na hodine sa situacia spolo¢ne analyzuje, diskutuje sa o nej,
hladaju sa priciny jej vzniku, jej dosledky a mozné rieSenia. Doraz sa kladie
na logické usudzovanie, samostatné myslenie, analyzu a hodnotenie situacie.
0 vysledkoch sa diskutuje v skupine spolu s ucitelom, s cielom najst jednoznacny
skupinovy zaver.

Aktivita 9 Podla  vyro¢nej  spravy  BSA* za rok 2008
(http://global.bsa.org/globalpiracy2008/studies/globalpira
cy2008.pdf) patria regiony strednej a vychodnej Europy
k oblastiam s najvacsim podielom vyskytu nelegalneho
softvéru (67 %). Podiel nelegalneho softvéru v EU
predstavuje 35 %. Podiel nelegalneho softvéru a celkové
financné straty softvérovych firiem na Slovensku ukazuje
nasledujuca tabulka.

BSA, 2008 2004 2005 2006 2007 2008

podiel
nelegalneho 48 47 45 45 43
softvéru (%)

celkové straty

(mil $) 49 44 47 54 62

Analyzujte pri¢iny vzniku tohto stavu, jeho mozné
dosledky. Navrhnite sposob akym by bolo mozné znizit
podiel nelegalneho softvéru na Slovensku.

* Business Software Alliance (BSA) je neziskové profesijné
zdruzenie, ktorého cielom je podporovat dosahovanie
cielov firiem z oblasti softvérového priemyslu a stvisiacich
vyrobcov hardvéru. Viac na http://www.bsa.org/.

2.3.2 Metdda konfliktnych situacii

Metddou konfliktnych situacii Studenti rieSia situaciu spocivajucu v konflikte
(medziludské vztahy, stret zaujmov, predstav, postojov, spravania sa jednotlivych
Gcastnikov situacie a pod.). Tato metdda je zamerana viac na vychovn( oblast.
Cielom je analyzovat jednania ucastnikov konfliktu a naucit’ Studentov adekvatne
a spravne reagovat’ a rozhodovat' sa v konfliktnych situaciach. Studenti vychadzaju
len z uvedenych faktov. Ucitel by mal zabranit tomu, aby si Studenti domyslali
dalSie podmienky. Riesenie situacie (konfliktu) nemusi byt jednoznacné (niekedy
takyto zaver ani neexistuje). Na zaver ucitel moze zhrnit navrhované riesenia,
zvazit vsetky pre a proti jednotlivych rieseni.

Dalsie vzdelavanie ucitelov zakladnych 3kl a strednych $kdl v predmete informatika
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Hranie

Zdroj:
stutaz PALMA junior
http://di.ics.upjs.sk/palma

roly korytnacky -
kreslenie podla pokynov.

Programatorska

i/

Aktivita 10 Ucitel by rad oboznamil Ziakov s vybornym softvérom.
Softvér je vsak financne velmi naroény a Skola nema
dostatok prostriedkov na jeho zakupenie. Napriek tomu
ucitel softvér instaloval v pocitacovej ucebni.

Analyzujte pri¢iny a nasledky konania ucitela. Hladajte
argumenty pre a proti, zvazujte ich vahu.

2.3.3 Metdda incidentu

Cielom metddy incidentov je naucit' Studentov ziskavat' informacie, klast' spravne
otazky, ktorych odpovede napomodzu k vyrieseniu situacie. Ziakom je predstaveny
strucny (neuplny) popis situacie. Potom su vyzvani, aby kladli otazky na ziskanie
informacii, ktoré im pomozu situaciu hlbsie analyzovat. Otazky musia byt jasne
formulované a ucitel do odpovede nepridava ziadne dopliujice informacie,
odpoveda len na samotni otdzku. Pri tejto metode ma ucitel (sprostredkovatel
pribehu) doleziti Ulohu. Pribeh a podmienky za ktorych sa stal by mal poznat
do detailov (ak maju podstatnu Ulohu v pribehu). Riesenie prebieha spolocne
v triede. Na zaver ucitel zhodnoti:

e aktivitu Studentov (kto sa kolko pytal, aké otazky boli kladené, ¢i zistovali
Studenti podstatné alebo nepodstatné informacie),

e riesenie problému (vyuzivali Studenti poskytnuté informacie? vymyslali alebo
doplnali neoverené informacie? prisposobovali si skutocnost?),

e celkovy prinos aktivity (zhodnotenie kladov a zaporov riesenia situacie, ako
bol incident v skutocnosti vyrieseny).

Aktivita 11 Rozclleny starosta obce telefonoval ucitelovi a stazoval sa,
ze ho jeho ziaci sUstavne ,otravuju“ stymi istymi
otazkami, ¢o ho vyrusuje v praci.

Vhodnymi otazkami zistite ¢o bolo pric¢inou tejto situacie a
navrhnite riesenie ako jej predist.

2.4 Inscenac¢né metddy (hranie roli)

Podstata inscenacnej metddy spociva vtom, Ze uUcastnici hraja urcité roly,
t.j. zinscenuju urcitl situaciu. Nasledne v diskusii sa poklsia najst vychodisko
zo vzniknutej situacie a budu hladat’ riesenie nastoleného problému. Ide o simulaciu
situacii alebo procesov, ktoré sa stali alebo sa mozu prihodit’ v skutocnosti. [4]

Inscenacné metoddy sa odpor(ca zaradit' do vyucby po prebrati urlitej témy. Ziaci si
tymto sposobom precvicia ziskané vedomosti a intelektualne sposobilosti. Pre
Uspesnu realizaciu inscenacnej metody vo vyucbe by sme mali zabezpedit' naplnenie
nasledovnych podmienok:

e scenar zodpoveda realite Zivota,

e Ziaci su vhodne motivovani,

e herecké vykony musia byt spoluziakmi prijaté s toleranciou.

Podla narocnosti, sklsenosti Ziakov s inscenaciami a poctu zapojenych Zziakov,
rozliSujeme nasledovné typy inscenaénych metod:

e Strukturovana inscenacia (popis vychodiskovej situacie aj popis roli),
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e nestrukturovana inscenacia (len popis vychodiskovej situacie),

e mnohostranné hranie roli (zapojeny je kazdy Ziak, Ziaci su rozdeleni
do skupin, sibezné hranie inscenacii v skupinach). [12]

Inscenacni metodu vo vyucovani informatiky mézeme pouzit' jednak pri realnych
situaciach (napr. nakup pocitaCovej zostavy v pocitacovom obchode, hot-line pri
rieSeni nastavenia internetového pripojenia, ¢i pri  odstranovani virusu,
presviedCanie rodica k pripojeniu domaceho pocitaca k internetu), jednak pri
simulovani algoritmov a principov fungovania hardvéru (napr. princip putovania
balikov dat cez slUstavu smerovacov, princip a ukazka kompresie dat, simulacia
insStrukéného cyklu procesora, vizualizacia algoritmov usporaduvania, vyhladavania,
sCitovania, prevozov objektov atd.) Zaujimavi ukazku inscenacnej metody
sietového usporadlvania najdete na http://csunplugged.org/sorting-networks. [5]

Aktivita 12 Pripravte a zahrajte nasledujicu situaciu. Katka chce

presvedCit svojho otca, aby suhlasil s pripojenim ich
Prinos a rizika domaceho pocitaca k internetu. Premyslite argumenty pre
digitalnych a proti pripojeniu, mozné otazky a odpovede.

technologii

Navrhnite systém komunikacie s nepocujlicim, nevidiacim,
¢lovekom sediacim v autobuse za sklom, medzi
pochodujlcimi turistami s vacsimi odstupmi medzi sebou,
medzi Ziakmi s minimalnym kreditom na mobil, medzi
kamaratmi stojacimi vecer na viditelnych balkonoch atd'.

Aktivita 14 Pomocou spoluziakov odsimulujte sposob, ktorym sa sprava
rozdelenda na malé balicky prenasa v pocitaCovej sieti
Principy od odosielatela k prijemcovi cez sustavu smerovacov.

fungovania
internetu

Navrhnite postup, pomocou ktorého by ste premiestnili
lod’kou dvoch 100 kg a dvoch 50 kg ludi z jedného brehu
rieky nadruhy. Lodka ma nosnost 100kg a vie sa
pohybovat, len za podmienky, Ze je v nej aspon jedna
osoba. Navrhnuty postup najprv predvedte so spoluziakmi
apotom ho zapiste na tabulu. Aké prikazy pritom
pouzijete?

Pokiste sa navrhn(t a zapisat postup na prevezenie N
100 kg a M 50 kg l[udi z jedného brehu rieky na druhy.
Vystacili ste s prikazmi, ktoré ste vymysleli pre prva Glohu,
alebo ste potrebovali vymysliet' novy prikaz?

Aktivita 16 Usporiadajte sa! Vyberte si kritérium a smer usporiadania.

Aky je rozdiel medzi postupom, ked’ sa usporaddvate vsetci
Algoritmiza- naraz a postupom, ked' jeden ziak realizuje postup akoby
cia, prikaz tahal figrkami na Sachovnici. Akym spdsobom by ste
opakovania, usporiadali ceruzky od najkratSej po najdlhsiu. Akym
zépis sposobom karty s Cislami na ruke pri postupnom tahani
algoritmu zhromady kariet? Akym spdsobom dve podla bodov

usporiadané hromady pisomiek do jednej usporiadanej
hromady?

Paralelné usporadivanie sa
Ziakov podla priradenych
cisel.

Zdroj: Programatorska
sGt'az PALMA junior
http://di.ics.upijs.sk/palma
i/
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Didakticka hra zamerana
na desifrovanie spravy
pomocou jednoduchého
desifratora. Jednotlivé
Casti kluca Ziaci vyhladavali
pomocou GPS prijimacov
(geocaching).

Zdroj: Programatorska
stt'az PALMA junior
http://di.ics.upjs.sk/palma
iz

2.5 Didaktické hry

Medzi zakladné Ccinnosti Cloveka patria hra, ucenie sa apraca. Pre hru je
charakteristické, Ze je to slobodne zvolena aktivita, ktora nesleduje Ziaden zvlastny
Gcel, ale ciel a hodnotu ma sama v sebe. [12]
Medzi hrou a ucenim, napriek viacerym zhodnym crtam, existuje urcity rozpor. Hra
nesleduje presne vymedzené ciele, vyucba je vzdy zo svojej podstaty cielovo
orientovana. Preto sa pri prekonavani tohto rozporu musi didakticka hra vyvarovat
dvoch krajnosti. Na jednej strane prisne sledovanie vyucbovych cielov nesmie
prekryvat vlastni podstatu hry. Na druhej strane nelcelnost’ a volnost hry nesmie
zajst' tak d'aleko, aby sa vytratil ciel vyucby. [15]
Podla [12] didakticka hra straca zo svojej spontannosti, slobody a neviazanosti
na ciel a vymedzuje sa ako sebarealiza¢na aktivita jedincov alebo skupin, ktora
slobodni volbu, uplatnenie zaujmov, spontannost a uvolnenie prisposobuje
vyucbovym cielom.
Didakticka hra ma tieto komponenty:

e didakticky ciel (predpokladany efekt, ktory chceme hrou dosiahnut),

e pravidla (na zaklade coho sa bude hrat’, podmienky hry),

e obsah (motivacny ramec, pritazliva ¢innost).

Pred samotnou realizaciou didaktickej hry sa musime dosledne venovat metodickej
priprave didaktickej hry, pozostavajlcej z nasledovnych krokov:

e vytyCenie cielov hry (kognitivnych, socialnych, emocionalnych ai.,
ujasnenie dovodov vyberu danej hry),

e diagnéza pripravenosti Ziakov (potrebné vedomosti, sposobilosti,
skusenosti, primerana narocnost’ hry),

e ujasnenie pravidiel hry (ktoré by mali ziaci poznat’ a pochopit’, pripadne ich
obmenu),

e vymedzenie Ulohy vediceho hry (resp. rozhodcu, ten ma na starosti
vedenie a hodnotenie vysledkov hry, moéze nim byt aj ziak, plati tu pravidlo
,rozhodca ma vzdy pravdu*),

e stanovenie sposobu hodnotenia (diskusia, otazky subjektivity),

e zaistenie vhodného miesta (usporiadanie miestnosti, Uprava terénu),

e priprava pomécok, materialu, rekvizit (moZnosti improvizacie, vlastna
vyroba),

e urcenie casového limitu hry (rozvrh priebehu hry, casové moZnosti
Gcastnikov),

e premyslenie pripadnych variantov Ulohy (mozné obmeny pravidiel hry,
iniciativa ziakov, rusivé zasahy). [12]

Existuje viacero kritérii pre klasifikaciu didaktickych hier:
e miera interakcie medzi hra¢mi (interakcné, neinterakcné),

e doba trvania (kratkodobé, dlhodobé),
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e miesto konania (trieda, klubovna, ihrisko, priroda),
e prevladajica ¢innost’ (osvojovanie vedomosti, pohybové zrucnosti),
e hodnotenie (kvantita, kvalita, ¢as vykonu, hodnotitel ucitel - ziak).
Niektori autori uvadzaji medzi hry aj simulacné hry, hranie roli, inscenacni metodu.

Didaktické hry odpori¢ame vyuzivat hlavne vo fixacnej a motivacnej faze
vyucovania.

Pre lepSiu predstavu uvedieme niekolko prikladov didaktickych hier pouzitelnych
vo vyucovani informatiky.

2.5.1 Hadanky

Dobrym prikladom hadanky je hra ,Hadaj, ¢o som!“ resp. ,Hadaj, na ¢o myslim!“.
Inspiraciou pre tuto hru je televizna sutaz v hadani povolania tajomného hosta,
ktory odpoveda na otazky sUtaziacich len jednoslovne (napr. ,ano“, ,nie“,
»Ciastocne“). Namiesto povolania moéZeme pouzit vybrany informaticky pojem,
princip atd’. Cielom takejto didaktickej hry je zopakovanie zakladnej terminologie
vo vybranej oblasti Skolskej informatiky, vztahov medzi pribuznymi pojmami,
rozvijanie komunikacnych schopnosti Ziakov a ich presné vyjadrovanie.

Hra prebieha tak, ze najprv rozdelime ziakov do 2 az 4 clennych skupin. Kazda
skupina si vylosuje jeden papierik s identitou ,tajomného hosta“, napr. ,Som
opakovaci prikaz REPEAT“, ,Som prikaz vetvenia CASE“. Kazda skupina vyberie
svojho zastupcu (hovorcu), ktory bude predstavovat tajomného hosta a spolocne
prediskutuju mozné otazky a odpovede na ne. Postupne kazda skupina bude hrat
rolu tajomného host'a a ostatné skupiny budu striedavo hadat jeho identitu.

Pocas hadania ,,prikazu opakovania REPEAT“ moze sUtaziaci klast napr. tieto otazky:
Si StruktUrovany prikaz? Si prikaz vetvenia? Si prikaz opakovania? Si prikaz
opakovania s pevnym poctom opakovani? Si prikaz opakovania s podmienkou
na zacCiatku?

Podrobnejsi popis pouzitia tejto hry vcitane metodickych poznamok najdeme
v ¢lanku [23].

Uhadnite ¢o najmensim poctom otazok vybrany prikaz
programovacieho jazyka, na ktory mysli ucitel (vybrany
ziak), pricom ten moéze odpovedat len jednym slovom
(»ano*, ,nie“). lde o sposob, ktory je velmi podobny
sposobu hadania povolania neznamej osoby v televiznych
sUtaziach.

Aktivita 17

Hadanie

prikazu
programova-
cieho jazyka

2.5.2 Kuzla a triky

Vo vyucbe informatiky m6zeme pomocou kuziel a trikov zvysit’ motivaciu ziakov pred
preberanim nového uciva, rozvoj ich zvedavosti, kritického myslenia,
ich vyjadrovacie schopnosti.

V publikacii [5] je medzi inymi zaujimavymi aktivitami uvedené kuzlo zamerané
na vysvetlenie principu detekcie a opravy chyb pomocou kontrolnych suctov. Toto
kizlo sa nam osvedcilo pouzit pri viacerych cielovych skupinach (ziaci ZS - sutaziaci
PALMA junior, ziaci SS, Studenti ucitelstva informatiky, ucitelia informatiky). Priebeh
kiazla je nasledovny. Dolezitou rekvizitou je balicek 36 karticiek, ktoré su na jednej
strane zafarbené nacierno a na druhej strane nabielo. Vyzveme jedného Ziaka, aby
25 karticiek vylozil do Stvorcovej siete 5x5 karticiek. Karticky prevrati nahodnym
sposobom. Ucitel-kuzelnik s komentarom ,,aby to nebolo také jednoduché“ doplni
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Ziak vyloZi siet’ 5x5
dvojfarebnych karticiek.
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O
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Ucitel doplni siet’ 6x6
karticiek, tak aby bol sucet

tmavych karticiek v kazdom

stlpci a kazdom riadku
pdrny.
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Ak Ziak preklopi jednu
karticku, ucitel ju ndjde
v stlpci a riadku
s nepdrnym poctom
tmavych karticiek.
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do siete karti¢iek dalsi riadok a stlpec kartic¢iek, ¢im vznikne siet 6x6 kartiCiek.
Nasledne ucitel vyzve iného Ziaka, aby preklopil jednu lubovolnu karticku, pricom sa
odvrati od karticiek. Napokon ucitel urci, ktora karticka bola otocena a vyzve ziakov,
aby sa pokusili vysvetlit na akom principe funguje toto kizlo. Pomocou navadzacich
otazok (napr. ,spocitajte pocet ciernych karticiek v riadkoch®) moéze usmernit
Ziakov k spravnej odpovedi, Ze pocet &iernych karticiek v kazdom riadku a stlpci je
parny. Nasledne moze ucitel zoznamovat ziakov z problematikou kontroly
a opravovania chyb pri prenose a uchovavani dat. Tuto aktivitu sme realizovali
aj pomocou dvojfarebnych magnetov a magnetickej tabule.

Aktivita 18 Ziak zostavi dvojfarebny obrazok. Ucitel ,,nahodne doplni

dalsi riadok a stlpec. Ziak vymeni farbu jedného bodu.
Kontrolné Ucitel pomocou kontrolnych stctov ,,uhadne“, ktory bod
suéty zmenil farbu. Ako priSiel ucitel na to, ktory bod zmenil

farbu na opacnir?

DalSie kuzlo stvisi s kodovanim informacii. Na stol sa licom nahor vyloZi 27 réznych
kariet v troch radoch po devat kariet. Vyzveme ziaka, aby si zapamatal jednu kartu.
Potom ho poziadame, aby nam ukazal na rad, v ktorom je umiestnena vybrana
karta. Karty zlozime do jedného balika postupne po radoch, pricom vybrany rad je
v baliku druhym v poradi. Karty opatovne vyloZime po stlpcoch do tvaru 9x3 kariet.
Po spolu troch takychto vyloZeniach, vieme jednoznacne urcit hladanu kartu, ktora
bude umiestnena uprostred balika kariet (t.j. na 14. mieste). Princip kuzla vieme
vysvetlit tak, ze postupne kazdou informaciou od Zziaka redukujeme mnozinu
potencialnych kariet z 27 na 9 (po 1. odpovedi ziaka), z 9 na 3 (po 2. odpovedi
ziaka), z 3 na 1 (po 3. odpovedi ziaka). Spolu sme potrebovali ziskat 3 trity
(ternarne jednotky), aby sme jednoznacne urcili hladan( kartu. Pomocou vykreslenia
ternarneho stromu s hibkou 3 (a hranami oznacenymi pomocou Cislic 0, 1, 2),
mozeme ukazat, Ze kazda z 27 kariet je reprezentovana listom stromu a zodpoveda
jej jednoznacné kddovanie (v trojkovej sistave).

Aktivita 19 Uhadnite jednu z 27 kariet, ktord si myslim, pomocou troch
vylozeni kariet. Svoj postup zd6vodnite.

Kédovanie
informacii

Daldie namety na didaktické hry zamerané na algoritmy (binarneho) vyhladavania,
paralelného scitovania, pracu s binarnymi stromami a dvojkovou sUstavou najdeme
v nasledovnych aktivitach.

Aktivita 20 Vyhladajte v cudzojazycnom slovniku preklad slova

»,mama“ resp. ,,surodenec® pomocou ¢o najmensieho poctu
Algoritmus pokusov. Kolko pokusov ste na to potrebovali? Ako by sa
vyhradavania zmenil vas postup, keby ste vyhladavali v slovniku

s neusporiadanymi stranami?

Vymyslite spsob, pomocou ktorého by ste co najrychlejsie
uhadli prirodzené ¢islo od 1 do 2", na ktoré mysli spoluZziak.
Na nase otazky odpoveda spoluziak len dvoma réznymi
slovami (,,je vacsie“, ,nie je vacsie“). Vysk(sajte si svoj
sposob pri hadani Cisla od 1 do 8. Kolko pokusov ste na to
potrebovali? Pokuste sa graficky znazornit sposob, akym
budete hadat myslené prirodzené cislo od 1 do 8.
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Scitajte Cisla, ktoré mate vsetci uvedené na papierikoch!

Aktivita 22

Navrhnite ¢o najefektivnejsi postup a odhadnite celkovy

Algoritmus " nite JETER P a
Cas scCitania, ak scitanie dvoch cisel trva jednu sekundu.

sCitovania
cisel

Sprava sa prenasa Sepotom. Vytvorte rad, v ktorom
Sepotom prenesiete spravu od prvého cloveka v rade
k poslednému. Posledny povie tito spravu nahlas a porovna
ju s povodnou spravou, ktor vyslovil prvy clovek v rade.
Vyhodnotte rychlost’ prenosu spravy, mieru jej skreslenia.

Aktivita 23

Prenos
informacie,
Sum, rychlost’
a Sirka
prenosu

2.5.3 On-line hry a detské programovacie prostredia

Atraktivnym spésobom pre rozvijanie algoritmického myslenia ziakov st on-line hry

e hra Light-bot http://armorgames.com/play/2205/light-bot/,

e hra IQ Marathon http://www.q-lympics.de/ig-marathon/,

e hra Turtle Pond http://illuminations.nctm.org/ActivityDetail.aspx?|D=83,

e viaceré prievoznicke hry http://www.plastelina.net/.

a detské programovacie prostredia

e Imagine Logo http://imagine.input.sk/,

e Scratch http://scratch.mit.edu/,

e Alice http://www.alice.org/,

e Baltik http://www.sgpsys.com/cz/Products.asp ,

e Game Maker http://www.gamemaker.nl/,

e Kids Programming Language http://www.kidsprogramminglanguage.com/,

e Little Wizard http://littlewizard.sourceforge.net/,

e ToonTalk http://www.toontalk.com/,

e xKarel http://xkarel.sourceforge.net/cz/.

Oboznamte sa s hrou Light-bot a vysk(sajte ju vo vyucbe
informatiky. Aké boli reakcie Ziakov, kolko Casu ste venovali
tejto hre, aky prinos ma tato hra pre vasich ziakov?

Aktivita 24

2.5.4 Sutaze

Vo vyucbe aj v mimoskolskej ¢innosti si oblubené rozne typy sUtazi (napr. Riskuj,
Liga majstrov [21]), pomocou ktorych si Ziaci v skupinach alebo jednotlivo zopakuju
a prehlbia prebrané ucivo.

Nadané deti na matematiku a informatiku sa mézu zapajat do korespondencnych
seminarov, olympiad a dalSich typov sUtazi. V ramci pripravnych sUstredeni sa
organizuju sOtaze roéznych typov (napr. naboj, matboj, turnaje), o ktorych sa
mozeme viac docitat v publikaciach [2, 3]. Prehlad informatickych sOtazi
na Slovensku je uvedeny v clanku [14]. NajpopularnejSou a najrozsirenejsou
informatickou sutazou na Slovensku je Informaticky Bobor http://ibobor.sk/ [25],
ktora je vhodna pre Sirokd populaciu nasej mladeze.

R @) 505

Jump up or down &
with this ‘ e ‘ ke

command. ‘ 4’

A

Program na rozsvietenie
modrych Stvorcov v hre
Light-bot.

- %—ﬁt}

5 O

Program na ndjdenie
rybnika pre korytnacku
v hre Turtle Pond.

V publikaciach [10, 18, 21]
sG uvedené dalsie typy
didaktickych hier (napr.
pexeso, bingo, krizovka).
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Jednoduchu a lahko
ovladatelnu webovu
aplikaciu pre tvorbu
pojmovych map najdete

na adrese http://www.axe-
design.cz/pojmova_mapa/.
Tato aplikacia ako jedna

z mala s nami komunikuje
v Cestine.

Na webovej adrese
http://infovekacik.infovek.
sk/2006-
september/zahrajme.php
najdete jednoduchd
webovU aplikaciu pre deti
na tvorbu pojmovych map.
Aplikacia umoziuje
kolaborativnu tvorbu
pojmovej mapy.

Ucitel chce preskisat’ vedomosti Ziakov, ale nechce skusat
tradicnym sposobom. Navrhnite kviz, ktorym by ucitel
ziskal potrebn( informaciu a Ziaci sa presvedcili, nakolko
zvladli dané ucivo. Urcte tému, formu, cas, otazky, sposob
odpovedania, vyhodnotenie. Tému si volte lubovolne.

Navrhnite pre Ziakov osemsmerovku, ktora by obsahovala

pojmy jednej ucebnej témy. Alternativa - zostavte
krizovku, pomocou ktorej by ucitel preveril vedomosti
Ziakov.

2.6 Pojmové mapovanie

Technika pojmového mapovania (Joseph. D. Novak, Cornell University, USA) je
jednou z metdd na podporu ucenia sa ziaka. | ked ma tato metdda v didaktike
dlhodobd tradiciu, v nasom skolstve sa vyuziva len sporadicky. Technika pojmového
mapovania je zalozena na teorii, ktora zdoraznuje dolezitost predchadzajlcich
vedomosti pri uceni sa novych pojmov a vztahov.

Systém poznatkov ziaka tvori hierarchickd struktdru pojmov a vztahov medzi nimi.
Nové pojmy sa stand vedomostami Ziaka az ked sa aktivhe zaclenia
uz do existujucich struktur.

Jednou z moznosti ako znazornit vlastné chapanie a vzajomné vztahy pojmov
a myslienok je pojmova mapa. Pojmova mapa predstavuje grafick( reprezentaciu
vedomostnej Struktlry ziaka z danej oblasti. Uzly predstavuju pojmy a spojnice
medzi nimi vyjadruji vztahy medzi pojmami. Pojmy s usporiadané tak, aby vztahy
medzi nimi mali pre ziaka zmysel. Pojmy, medzi ktorymi existuje slvis (vztah,
relacia) sU spojené spojnicami. Charakter vztahu moéze byt vyjadreny popisom nad
spojnicou. Dolezité si nielen vzajomné vztahy, ale aj hierarchia medzi nimi.
Vseobecné pojmy si umiestnené nad konkrétnymi. [16]

Pojmové mapovanie ma vyhody nielen pre Ziaka, ale aj pre ucitela. Vyhody pre
Ziaka:

e ulahcuju pochopenie uciva,

e prekodovanie pojmov a vztahov do podoby, ktor( si Ziak lepSie pamata,

e zapamatanie uciva,

e vybavovanie uciva,

e rekonstruovanie uciva, ak pribadaju nové vedomosti,

e vytvaranie adekvatnych ,,mentalnych modelov“ sveta,

e umoznujl vyjadrovat' naslednosti dejov, procesov, udalosti,

e schopnost vytvarat a pracovat s pojmovou mapou mozZe ziakovi ulahcit

situaciu, ak sa stretne s novou a zloZitou problematikou.

Vyhody pre ucitelov:

e pomoc pri planovani uciva, pri vysvetlovani a sumarizacii uciva,

e nastroj pre zistovanie vstupnych vedomosti (odhalenie miskoncepcii
a naivnych teorii).
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Postup pojmového mapovania:

1.

4.

vyberieme si nastroj, ktory nas nebude obmedzovat pri tvorbe mapy,
(ceruzka a papier, tabula, dobre zvladnuty softvér),

urcime tému, Ustredny pojem, (zapiSeme ho na zaznamové médium),

na plochu zapisujeme vsetky pojmy ktoré Zziaci diktuju (nekomentujeme),
vyznacime vztah k Ustrednému pojmu,

datova konferencia

hlasovy chat

IP telefénia

Obrazok 3: Pojmovd mapa s ustrednym pojmom ,, komunikdcia“

uvedené pojmy preskupime do vzajomne dohodnutych podkategorii,

/L komunikécia J\’

Elovek - lovek &lovek - stroj
7 N
) z 5 L chatorbl J
bez poditata p 4
= =

neinteraktivna

interakiivna

elekironicky distribuzny
zoznam

zasielanie okamZitych sprav

Obrdzok 4: Doplnend pojmovd mapa s ustrednym pojmom ,,.komunikdcia“ a

5.

6.

s pojmami preusporiadanymi do kategorii

nechame ziakov Citat’ pojmovl mapu tak, aby sa premietla do zmysluplného
verbalneho prejavu,

nechame Ziakov doplfat’ nové pojmy a kategérie.

Ak sa ziaci naucia vytvarat pojmové mapy a pracovat’ s nimi, moézu vytvarat mapy
samostatne. Nechame ich vytvarat pojmové mapy z pripravenych pojmov, citat
pripravené pojmové mapy. Neskor moézu pojmové mapy vytvarat z precitaného textu
(je to jeden zo sposobov ako si vytvarat prehladné poznamky z preberaného uciva).

Aktivita 27

Vo vami vybranej aplikacii vytvorte pojmovu mapu
s Ustrednym pojmom ,Hardvér* (resp. ,Vyuzitie internetu
vo vzdelavani®).

Pri  kategorizacii pojmov moZete pouzit
koncepcie, principy, typy zariadeni a pod.

kategorie:

Pojmovu mapu uvedend

na obr. 3 si mdézeme pozriet
na webovej adrese:
http://bubbl.us/view.php?s
id=407213&pw=ya5GnofBhb
PYAMjFJZ1NyVjF1b2gxWQ

On-line nastroj na tvorbu
pojmovych map na adrese
http://www.bubbl.us/
umoznuje okrem samotnej
tvorby a editacie pojmovej
mapy aj:

e ulozenie mapy
na server,

e kolaborativne zdielanie
mapy s inymi
pouzivatelmi,

e export a import map,

e vlozenie mapy
do vlastnej webovej
stranky.

Pojmovu mapu uvedenu

na obr. 4 si m6zeme pozriet’
na webovej adrese:
http://bubbl.us/view.php?s
id=407218&pw=ya5GnofBhb
pYAMjFJWU5JdGpTOVc1SQ
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Popularna otvorena
encyklopédia
http://wikipedia.org/
obsahuje mnoZstvo
vzajomne prepojenych
¢lankov. Ich vzajomné
prepojenie je mozne
graficky zobrazit' ako
vysledok vyhladavania
pomocou nastroja
http://www.wikimindmap.
org/. Vysledok
vyhladavania je mozné
prevziat vo formate
aplikacie FreeMind.
(http://freemind.sourcefor

ge.net/)

Viac informacii najdete na
webovej stranke Tonyho
Buzana,
http://www.buzanworld.co
m/.

Precitajte (prerozpravajte do suUvislého a zmysluplného
verbalneho prejavu) pojmovi mapu na adrese
http://www.e-profess.cz/data/KONCEPTUALNI%20M.]ipg.

2.7 Myslienkové mapovanie

Myslienkova mapa je diagram (podobne ako pojmova mapa), ktory sa pouziva pre
vizualizaciu a zaznam myslienok. V strede sa nachadza Ustredny pojem (myslienka).
Nan postupne nadvazuju dalsie klicové slova.

Myslienkova mapa ma len jeden centralny pojem (na rozdiel od pojmovej mapy,
ktora ich moéze mat viac). Zatial ¢o pojmova mapa mapuje a graficky znazornuje
pojmy a vztahy medzi nimi z uritej oblasti (témy), myslienkova mapa graficky
znazornuje nase napady a myslienky k danej téme alebo problému.

Metodu mapovania mysle zaradujeme medzi metdédy podporujiuce kreativitu
myslenia. Tvorba myslienkovej mapy a jej vysledna podoba je silne individualna.
Neexistuje jednotny navod ako mapy vytvarat, existuje vsak mnoZstvo odpordcani.
Tony Buzan (v 60. rokoch popisal metodu mapovania mysle) odporica nasledovné
(volne prelozené z http://www.buzanworld.com/Mind_Maps.htm):

1. Zacnite v strede prazdnej strany otoCenej na Sirku (ak zacnete v strede,
vase myslienky sa mozu Sirit vSetkymi smermi, vase vyjadrovanie bude
slobodnejsie a prirodzenejsie).

2. Na vyjadrenie centralnej myslienky pouzite obrazok (obrazok dokaze
povedat viac ako tisic slov a podnecuje vasu predstavivost, obrazok je
zaujimavejsi nez text, udrziava vasu pozornost, pomaha vam koncentrovat
sa a umoznuje vasmu mozgu Vacsi rozlet).

3. Vcelej mape pouzivajte farby (farby vybudzuji vas mozog podobne ako
obrazky, farby vdychuju mapam Zzivot, dodavaju energiu vasmu mysleniu
a navyse, farby mozu byt zabavné).

4. Hlavné vetvy spojte s centralnym obrazkom, druh( droven s prvou, tretiu
s druhou atd'. (nas mozog pracuje na zaklade asociacii).

5. Na vytvaranie spojnic pouzivajte krivky, nie rovné ciary, (rovné ciary sU
nudné).

6. Na kazdej spojnici pouzite len jedno klucové slovo (jedno klucové slovo ma
vacsiu silu a flexibilitu).

7. Pouzivajte obrazky v celej mape (ak kazdy obrazok je za 1000 slov, 10
obrazkov vam nahradi 10 000 slov poznamok).

Myslienkové mapovanie a jeho vysledok (myslienkovi mapu) pouzivame vtedy,
ak potrebujeme dobre zmapovat problém (analyzovat ho), pri hladani moznosti jeho
rieSenia, pri planovani, pri priprave prezentacie a pod. Pre samotné vytvaranie
myslienkovej mapy nepotrebujeme Ziaden Specialny nastroj. Ukazuje sa, ze vyhodné
je pouzit taku technologiu, ktord nas bude ¢o najmenej zdrziavat a odpltavat
od samotného generovania myslienok. Isto tusite, Ze takouto technoldgiou je Cisty
papier asada farebnych ceruziek (ak ste dobre zvladli pracu s niektorym
z elektronickych nastrojov, mozete mapy vytvarat priamo v fiom). Ni¢ nam vsak
nebrani v tom, aby sme takUto mapu neskor prekreslili do digitalnej podoby
pomocou hiektorého z nastrojov pre tvorbu myslienkovych map (a publikovali ju,
umoznili jej zdielanie, upravovanie niekym inym apod.)
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Najdite na internete obrazky myslienkovych map. Prezrite si
ich a nechajte sa nimi inSpirovat'.

Aktivita 29

Predstavte si situaciu, ked potrebujete svojich kolegov
presvedCit o vyhodach vyuzitia aktivizujicich metdd
v informatike. Vytvorte myslienkov mapu na tdto tému.
InSpiraciu mozete najst napr. na adrese:
http://www.buzanworld.com/Mind_Maps.htm.

2.8 Riesenie problémov

V beznom Zivote sa Clovek najcastejSie uci postupnym riesenim problémov ktoré sa
vyskytuji v jeho okoli. Riesi ich spontanne, intuitivne, pricom s kazdym vyriesenym
problémom sa rozvija jeho inteligencny potencial a tvorivé myslenie. Je preto
samozrejmostou, ze tUto metddu odbornici zaradili medzi moderné vyucovacie
metody pod pojmom ucenie sa riesenim problémov.

Podstata metddy spociva v nastoleni problému alebo skupiny problémov, ktoré ma
ziak v ramci vyucovania riesit, pricom sposob rieSenia nepozna. Jeho Ulohou je
Specifikovat problém, najst vhodné riesenie a vediet obhajit jeho spravnost.
Odbornici konstatuju, Ze tvorivé riesenie problémov zacina tam, kde konéi metdda
pokus - omyl.

Jadrom ucenia sa rieSenim problémov je samotny problém, ktory je chapany ako
teoretickd alebo prakticka prekazka, ktori Zziak samostatne rieSi aktivhym
skimanim. Problém zvyCajne vyplynie z problematickej situacie, ktoru ucitel navodi.
Ulohou Ziaka je nielen najst vhodné rieSenie problému, ale vediet ho spravne
definovat. Schopnost specifikovat problém a vediet ho riesit patri ku klicovym
kompetenciam ziaka.

Metoda riesenia problémov je pre ucitela narocna predovsetkym na pripravu
problémovej situacie a samotného problému. Ak ma vyucovanie splnit pozadovany
Ucel, problémova situacia musi priamo nadvazovat na realnu skutocnost’ alebo z nej
vyplyvat. Aby v triede vznikla tvoriva atmosféra, problém musi Ziaka zaujat, byt
primerany k jeho vedomostiam a schopnostiam tak, aby mal moZnost ho riesit'.
Ucitel musi problémovu situaciu respektive problém ZzZiakom predlozit tak, aby ich
aktivizoval, aby u nich podnietil zaujem vyrieSit ho. Podnet na problémovu situaciu
moze dat’ ucitel, Ziak alebo ucitel spolocne so ziakmi.

Metdda riesenia problémov je zakladom problémového vyucovania. Pri problémovom
vyucovani sa najCastejsie vyuzivaju tieto metody:

e analyza pripadovej studie - problémova situacia vyplyva zrealnej
skutocnosti, problém je Specifikovany na zaklade analyzy pribehu,
e vyskumna metoda - napriklad metdda Ciernej skrinky,

e metoda konfrontacie - ucitel prezentuje vyvoj problému, naznacuje
predpokladany logicky sled riesenia a konfrontuje ho s nazormi ziakov,

¢ heuristickd beseda - ucitel pomocou vhodne kladenych otazok privedie
Ziakov k premyslaniu nad predloZzenym problémom,

e paradoxy.
Ucitel pri realizacii metody riesenia problémov musi dbat’ na to, Ze tato metoda ma

presne urcenl Struktlru rieSenia a je naro¢na na dobu jej realizacie. Ak ma byt
metdda Uc¢inna, musia pocas vyucovania prebehn(t’ vsetky etapy tohto procesu:

Identifikacia problému - rozborom problémovej situacie Ziaci spolocne
s uCitelom Specifikuju problém, snazia sa ho ¢o najvystiznejsie opisat,

On-line webova aplikacia
na adrese :
http://www.text2mindmap
.com/ vam pomoze
jednoduchym sposobom
skonvertovat Struktirovany
(pomocou tabulatorov) text
do podoby myslienkovej
mapy.

Metoda riesenia problémov
nie je novym prvkom

v modernej didaktike. Jej
zaklady siahaju do 19.
storocia a vychadzajl

z filozofie pragmatizmu.
Teoretické jadro vytvoril
John Dewey modelom
reflexivneho myslenia
publikovanom v diele How
We Think - A restatement of
the relation of reflective
thinking to the educative
process publikovanom

v roku 1933.

George Polya

Zdroj:
http://www.mathgym.com.
au/htdocs/polyab.htm

Matematik madarského
povodu prof. George Pdlya
rozpracoval metodu
rieSenia problémov, ktord
charakterizoval do Styroch
principov:

1. porozumej problému,
2. vypracuj plan,

3. uskutocni plan,

4. over riesenie.

Jeho metoda byva skratene
oznacovana ako: pozeraj,
planuj, urob, over (see,
plan, do, check).

Zdroj:
http://www.mathgym.com.
au/htdocs/polyab.htm
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Pripadova studia: Co o nas
moze prezradit’ Google

»Internet zvycajne
pouzivame ako zdroj
informacii. Vacsina z nas
pouziva prehliadac¢ Google
a ani netusime, ze tento
prehliadac vie

o informaciach ulozenych
na internete prezradit
ovela viac.“ tymito slovami
zacal ucitel lekciu

o0 bezpecnom ukladani
dajov. Ziaci sa na neho

s idivom pozerali,
nechapali spojitost’. Ucitel
sa usmial a pokracoval: ,,ak
vyuzijeme parametre, ktoré
ma Google k dispozicii,
mozeme ziskat' presnejsie
vysledky. Napriklad
parameter

intitle: “hladane_slovo*
vyhlada subor v ktorom sa
,hladane_slovo“ nachadza
v titulku (medzi znakmi
<title> </title>). Mnohi
uzivatelia spristupnuju
priatelom adresar so
sibormi netusiac, Ze takto
mozu spristupnit’ obsah
celého adresara. Zadajte
do prehliadaca dotaz
intitle:index of.
Vyhladavac ponukol ziakom
celd skalu stranok, ktoré
spristupnuju svoje
adresare. ,,To nie je vsetko,
skiste spresnit’ dotaz

o vyhladanie stboru

s nazvom heslo.txt. Napiste
dotaz v tvare:

intitle:index of heslo.txt.
»Myslite si, Ze sa najde taky
hlupak, ktory by si ukladal
na server svoje heslo a este
do stboru s takymto
nazvom?“ provokativne sa
ozval Juraj.

Vysledkom boli Ziaci velmi
prekvapeni. Mohli si
vyberat medzi
zverejnenymi heslami

a pristupovymi menami.

Preco sa pouzivajl
pristupové mena a hesla?
Aké hesla su bezpecné?
Preco si volime ¢o najbez-
pecnejsie hesla? Preco je
nebezpecné zverejnit
heslo? Ako si zapamatavate
hesla a ako si ich chranite?
Ako si bezpecne ulozim
informaciu o pristupovom
mene a hesle?

Analyza problému - Ziak si postupne uvedomuje vzajomné suvislosti,
formuluje otazky, ktoré vznikajl pri rozbore problému

Hladanie podstaty problému - tato etapa priamo nadvazuje
na predchadzajicu. Ziak uréuje podstatu celého problému, formuluje
zakladn( otazku, ktort je potrebné vyriesit. Casto sa stava, ze medzi
predchadzajlicou etapou a touto nastava tzv. hluchy priestor - ziak vycerpal
vSetky otazky a az po inkubacnej dobe ,,objavi“ podstatu problému.

Stanovenie hypotéz - etapa, ktora si vyzaduje dostatocny Casovy priestor.
Tu sa rozhoduje o spOsobe riesenia, vybera sa spomedzi ponukajlcich sa
postupov ten najvhodnejsi. Tato etapa ma charakter heuristického
rozmyslania.

Verifikacia hypotéz - tato etapa je akymsi overovanim navrhnutého postupu
v predchadzajlcej etape. Ziak vyberie najvhodnejsiu z navrhnutych hypotéz
asnazi sa ju overit. Ak zisti, Ze skimana hypotéza nevedie k rieseniu,
zavrhne ju a vyberie respektive formuluje novu.

VyriesSenie problému - Ziak presne formuluje riesenie problému.

Klady a zapory metddy riesenia problémov:

e podnecuje tvorivost),

e rozvija zakladné kompetencie (schopnost’ riesit problémy,
r\/j vediet’ kritiky mysliet a pod),

e podporuje aktivne vyucovanie,

e priblizuje vyucovanie realnemu Zzivotu.

Q e je narocna na pripravu,
e vyzaduje skuseného ucitela.

2.8.1 Analyza pripadovej Studie

Metoda pripadovej stidie sa najCastejsie vyuziva v spoloCenskych a ekonomickych
vedach. Jej vyuzitie na hodinach informatiky sa zvacsa viaze na spolocenské
a ekonomické aspekty informatiky. Je vSak velmi vyhodna aj pri analyzach
existujlcich rieseni spracovania informacii ako sU navrh a tvorba informacného
systému, prezentacia Udajov Ci tvorba aplikacii. Jej vyhoda spociva v tom, ze je
priamo spojena so skutoénym pribehom a Ziak sa uci na zaklade podrobnej analyzy
uz existujuceho pribehu ¢i vytvorenej aplikacie.

Moznosti vyuZitia pripadovej Studie
Zakladnd struktaru (scenar) metody pripadovej stidie mozeme rozloZit' na tri Casti:

e prerozpravanie pribehu podla urceného scenara,
e vytvorenie zoznamu spornych otazok,
e vyhladanie potrebnych pomdécok (pravidla, instrukcie, zasady a pod.)

Ak chceme Studentovi vyucovanie este viac zatraktivnit, mozeme tuto Struktiru
mierne modifikovat’ podla charakteru zGcastnenych a aktualnej situacie.

Hranie roli - vyuZijeme metédu hrania roli. Studentov vopred oboznamime
s pripravenym pribehom a rozdelime im jednotlivé Ulohy. Ak je k tomu vhodna
situacia, mézeme zverit’ pripravu pribehu samotnym studentom. V uritom momente
ich nechame reagovat podla vlastného presvedcenia a podriadime ich spravanie
kritike ostatnych clenov v skupine.
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Fotografia

Predchddzajuci deri Jana a Eva vyfotografovali Mdriu velmi mdlo oblecenu, ked' sa
prezliekala na telesnu vychovu. Jej fotografiu vystavili na internete. Na druhy den
rdno, ked’ isla Mdria do skoly, vsetci sa na ru posmesne pozerali, chlapci mali
dvojzmyselné pozndmky. Mdria spociatku tomu nevenovala pozornost’, no po urcitom
Case zacala pdtrat, Co je vo veci.

Tu ucitel prerusi rozprdvanie, rozdeli Ziakom ulohy - urci Mdriu, Janu a Evu
z pribehu, uréi chlapcov, ktori budi mat’ pozndmky na jej osobu a urci aspori jedného
Ziaka do role ucitela. Potom posle Mdriu za dvere a s ostatnymi Ziakmi sa dohodne,
¢o bolo na zverejnenej fotografii. Ziaci spolocne dohraji pribeh podla svojich
predstdv. Potom ucitel spolu s nimi analyzuje pribeh.

V diskusii méZe pouZit’ takéto otdzky:

Madria, ako si sa citila?

Co ti na sprdvani spoluZiakov vadilo najviac?

Jana a Eva, pocitili ste radost z toho, Co ste spravili aj v zdvere pribehu?

Co by ste robili na mieste Mdrie?

Jano a Katarina, vy ste boli ucitelia. Md ucitel riesit’ takéto situdcie?

Co bolo nesprdvne na konani Jany a Evy?

MobZe niekto zneuZit’ Mdriine fotografie?

Ako by ste potrestali Janu a Evu?

(Pribeh motivovany skutocnou udalostou, podla rozpravania ucastnika DVUi.)

Prezentacia - Studentom, ktori uprednostiuju faktografické mapovanie pribehu
nechame vytvorit prezentaciu o pribehu (napriklad autorstvo a pouzivanie
pocitacov). Po prezentacii iniciujeme ostatnych, aby analyzovali prezentovany
pribeh.

Internet - WWW stranky obsahuju mnozstvo pribehov a rieseni. Ucitel predlozi
ziakom pripravenu Studiu a vyzve ich, aby pomocou internetu v danom casovom
Useku vytvorili analyzu spravnosti alebo relevantnosti diskutovaného riesenia.

Rozpoznaj problém a diagnostikuj ho - tato metéda je znama aj ako
zovseobecnovanie pripadu. Studentom je poskytnuta databaza materialov a ich
Ulohou je v danom casovom intervale analyzovat z poskytnutych materialov riesenie
problému.

Jemné rozdelenie - velky pribeh je rozdeleny na mensie podsekcie. Studenti sa
rozdelia do mensich skupin, urcia si vedlUceho a analyticky spracuju svoju cast’
pribehu. Vedlci potom informuje o vysledkoch ostatnych.

Nazivo - tato obmena vyuziva prepojenie studie s realnym Zivotom. Inicializacny
pribeh je skutocny pribeh zo Zivota - napriklad ¢lanok v novinach, relacia v médiach,
ktory sa prave vyvija (nie je zname rieSenie). UcCitel otazkami iniciuje Studentov, aby
diskutovali a vytvarali hypotetické rieSenie. Po rozuzleni pribehu porovna skutocnost’
s rieSenim Studentov.

Vytvorit’ pripad - ucitel motivuje Ziakov k urenej téme a vyzve ich, aby pomocou
dostupnych pomocok sami vytvorili pripadovu stidiu. [28]

Priprava pripadovej Studie

Vyuzitie pripadovej Studie si vyzaduje doslednu pripravu ucitela ale aj systematickd
pripravu Studentov. Odbornici odporic¢aji zacat s jednoduchsimi pribehmi a naudit
ziakov reagovat’ na ne.

Pre pripadovu s$tadiu vyuzitelnd na hodinach informatiky spravidla dodrziavame
vseobecné zasady jej tvorby a planovania. Tym, Ze informatika ma
interdisciplinarny charakter, moéZzeme vyuzivat pribehy a modely rieseni takmer
z kazdej oblasti. Povedzme, Ze ucitel planuje so Zziakmi vytvorit navrh obsahu

Internet

0 autorstve a kopirovani
cudzich myslienok sa

v ostatnom case hovori dost’
vela. Ucitel sa rozhodol
presvedcit’ ziakov, ze na
»kradnutie* myslienok sa
pomocou internetovych
vyhladavacov da pomerne
lahko prist’. Pripravi si text,
o ktorom vie, ze je viackrat
publikovany a zada ziakom
Ulohu. Zistite, kto je autorom
tychto viet: ,,Zakladom
elektronického podpisu je
sifrovanie. Dvomi
zakladnymi typmi
Sifrovania su tzv. Sifrovanie
s tajnym kldcom (zname
tiez ako symetricka
kryptografia), a Sifrovanie
s verejnym alebo
sukromnym kl'd¢om (zndme
ako asymetricka
kryptografia)“. Prezentujte,
ako ste hladali autora
spominanych viet.

Jemné rozdelenie

Ziaci v ramci tele projektu
maju vytvorit prezentaciu

o sSkole. Nasli vybornia WWW
stranku, ktora im posluzi ako
vzor. Rozdelia sa na skupiny
a kazda z nich skima int ¢rtu
vzorovej stranky (stranka tu
posobi ako pripadova studia).
Skupinky skimaju farebné a
priestorové rozvrhnutie
stranky, obrazovu prilohu
stranky, vytvorenie
zakladného menu a obsah
stranky. Po urcenom case
predstavitelia skupin
informuja ostatnych

o skimanych castiach stranky
a navrhn(, ako tieto zistenia
uplatnia pri svojej web
stranke.

Nazivo

Portal Narodného
bezpecnostného tradu mal
zle zabezpecenu ochranu.

Na tento portal sa dostali
Utocnici a svoje zistenia
zverejnili na internete.
Spracujte analyzu tejto
udalosti podla sprav
dostupnych na internete

a zistite v akom stadiu
rieSenia je cely problém.

Na zaver pribehu napiste
otazky, ktoré spolocne
prediskutujeme.

Ucitel si mo6ze pripravit
otazky

Kto je hacker?

Preco je trestné prehladavat’
stranky NBU?
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Wiliam Ross Ashby, britsky
psychiater.
Zdroj:
http://pespmci.vub.ac.be/ASH
BBOOK.html

Zil v rokoch 1903 - 1972. Bol
priekopnikom v stldiu
organizacie a riadenia
zlozitych systémov. Patri

k zakladatelom diskusného
zdruzenia Ratio club,

v ktorom sa stretavali
odbornici (psychologovia,
fyziologovia, matematici
a inzinieri). Jednou z tém,
ktora bola ¢asto
diskutovana, bola teoria
kybernetiky.

V roku 1948 zostrojil
s timom spolupracovnikov
prvy homeostat.

Z hladiska informatiky ma
velky vyznam jeho dielo
Uvod do kybernetiky.

An Introduction

to Cybernetics
W. ROSS ASHBY

Zdroj:
http://www.rossashby.info/

a vzhladu webovej stranky.

V prvom kroku pripravy vyucovacej hodiny si ucitel musi ujasnit aké vyucovacie
metddy planuje vyuzivat, aky charakter bude mat’ vyucovacia hodina a aky ciel bude
pripadova stidia v ramci vyucovania plnit.

V nasom pripade ucitel chce docielit, aby sa Ziaci pri analyze pripadovej Studie
zamysleli nad obsahom stranky, jej priestorovym navrhom a farebnym dizajnom.
Pribeh by ich mal motivovat’ k brainstormingu, vysledkom ktorého by bolo uréenie
optimalneho obsahu webovej stranky, niekolko navrhov na priestorové rozmiestnenie
a zasady farebnej Upravy.

Ucitel sa rozhodol, Ze vytvori pribeh troch priatelov, ktori si navzajom hodnotia
svoje stranky a rozhoduju sa, ktora z nich je vystiznejsia, zrozumitelnejsia a krajsia.

Pristapi k druhému kroku pripravy - tvorba samotného pribehu. Urci miesto, kde sa
bude pribeh odohravat, jeho aktérov, hlavné body obsahu. SGcasne rozhodne
o sposobe, akym bude studiu prezentovat. V tomto okamihu moze pristipit
k napisaniu studie a vytvoreniu potrebnych pomocok.

Tretia faza - zhodnotenie. UCitel zvazi, Ci pribeh obsahuje vsetky potrebné prvky,
¢i je pltavy aj pre ziakov. V mysli si predstavi priebeh vyucovania, pokusi sa
odhadnlt’ reakcie ziakov a pripravit sa na ne. Vytvori sibor otazok, ktorymi bude
Ziakov povzbudzovat' v diskusii.

Aktivita 30 Opiste skutoc¢nu prihodu o zavirusovani vasho pocitaca
a jeho odvirusovani. Ako by ste tato prihodu vyuzili ako
pripadovl studiu na vyucovani. Aké otazky by ste kladli
Ziakom?

2.8.2 Metdda cCiernej skrinky

Metoda ciernej skrinky (angl. black box) patri k najcastejsie vyuzivanym vyskumnym
metodam v kazdodennom Zivote. Takmer na kaZzdom kroku sa stretavame
so systémami, ktorych vnltorné usporiadanie nepozname. Naucili sme sa s nimi
pracovat’ pomocou metdd, ktoré zodpovedajl vyuzivaniu ,,Ciernej skrinky“ (CS).

vstupy vystupy
. — . — .
stimuly _, Cierna skrinka _ reakcie
-t T ST T oottt !
s Vvskumnik - experimentator

Obrdzok 5: Schéma principu metody Ciernej schrdanky

Pojem ciernej skrinky ako vyskumnej metody po prvy raz pouzil anglicky psychiater
a priekopnik kybernetiky Wiliam Ross Ashby v diele Uvod do kybernetiky. Podla jeho
tedrie Cierna skrinka predstavuje zlozity systém, ktorého vnatorny mechanizmus nie
je uplne znamy. O struktire CS mézeme usudzovat na zaklade jej spravania, ktoré
skimame experimentom (obr. 5). Kym bezny pozorovatel sa pyta, ¢o je v tejto
schranke, vyskumnik - experimentator si kladie otazky [1]:

e Ako postupovat, ak narazim na ¢iernu skrinku?
e (o sa da z obsahu skrinky objavit’ a ¢o sa zasadne neda?
e Aké metody musime pouzivat, ak mame Gcéinne preskiimat ciernu skrinku?
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Postup skimania ciernej skrinky:

e Na zaciatku vyskumu nemame ziadne predpoklady o ¢innosti Ciernej skrinky.

e Vieme ourcitych mechanizmoch (prostriedkoch), ktorymi moZeme
na skrinku posobit’ (vstupy).

e Mame prostriedky, ktorymi vieme pozorovat’ reakcie skrinky (vystupy).

e Pozorovatel sleduje (alebo si zaznamenava) interakciu medzi vstupmi
a vystupmi.

e Pozorovatel vytvara protokol o svojom pozorovani. [1]

Pozndmka: ak CS obsahuje prilis vela premennych, skimame len tie vztahy, ktoré
potrebujeme poznat.

Prinosom metody CS je rozvijanie zvedavosti Ziakov, systematického pristupu
a kritického myslenia pri objavovani novych poznatkov ako aj tolerancie k inym
nazorom a rie$eniam. Aplikovanim metody CS v celom vzdeldvacom procese ucime
ziaka systematicky skiumat’ veci v jeho okoli a zamyslat’ sa nad technologiami, ktoré
vyuziva. Uc¢ime ho zakladnym zruénostiam vedeckého vyskumu, rozvijame schopnost’
analyzovat deje a overovat spravnost’ vyslovenych predpokladov. Pripravujeme ho
tak na vyskumn( cinnost a podnecujeme uneho rozvoj tvorivého myslenia.
Systematickou vychovou a cielenou pripravou naucime Ziaka pomocou metody CS
skimat’ vstupné podnety vo vztahu k ziskanym vystupom s cielom spoznat’ skimany
mechanizmus. Vo vyucbe informatiky dbame, aby sa pri pouzivani metddy CS
nenarGsali etika a pravne vedomie Ziakov (zasahovanie do binarnych kédov cudzich
programov, zistovanie sposobu a miesta uloZenia hesiel v systéme a pod).

Podla [3] moézu CS plnit rozne didaktické funkcie, preto ich moZno pouzit
vo vSetkych etapach vyucovacieho procesu.

V mladsom 3kolskom veku méZzeme Ziakom predlozit CS v podobe jednoduchej
aplikacie, ktora vyZaduje vstupy a odovzdava urcité vystupy. K tomuto ucelu méze
slizit aj program skicar a skimanie jeho funkcii. Ziaka upozornime na vstup
obdlznik a jeho parametre. Nechame ho skumat, ako sa pri urcitych nastaveniach
program sprava, popripade pridame dalSie funkcie zmena farby, guma a farebna
vyplA. V zavere hodiny vyhodnotime ziskané vstupy a spolo¢ne so ziakmi definujeme
vlastnosti programu tykajlce sa skimanych vstupov. Takto vedené vyucovanie je pre
Ziaka zabavou a ziskané poznatky si lepsie zapamata.

Metdéda CS je velmi vyhodna aj pri programovani, konkrétne pri skimani prikazov
programovacieho jazyka a ich parametrov.

Metodu €S modzeme vyuZit na zistovanie reprezentacie ¢iselnych Gdajovych typov
pre pochopenie odliSnosti aritmetiky pocitaca od pocitania v matematike,
¢i na zistenie velkosti klastra na danom pevnom disku. DalSie namety na vyuzitie
metddy CS vo vyucovani informatiky a matematiky si publikované v ¢lanku [22].

Na dalSich dvoch obrazkoch st uvedené priklady pouzitia metédy €S vo vyucovani
informatiky. Zaujat' Ziakov, nastartovat ich zvedavost a badanie mézeme pomocou
zaujimavého pribehu napr. ,V zdzracnej krajinke Ziju neposlusni skriatkovia.
Vo vsetkych novindch aj pri ustnej komunikdcii naschvdl komolia (Cisla a texty.
Odhalte systém Sifrovania, ktory pouZivaju jednotlivi skriatkovia. “

Vyslovte hypotézy o Struktire Ciernych skriniek uvedenych
na obrazkoch 6 a 7.

Aktivita 31

Praktické vyuzitie tejto
metody velmi dobre
opisal Ashby pribehom:

,Dieta, ktoré sa snazi
otvorit dvere, musi
manipulovat’ s klu¢kou
(vstupom) tak, aby
dosiahlo ziaduceho
pohybu zapadky
(vystupu); musi sa
jednoducho naucit
ovladat zapadku
pomocou klucky bez
toho, aby mohlo vidiet’
vnitorny mechanizmus,
ktory ich vzajomne
prepojuje...“ [1, s.116]

Testovanie softvéru
metodou Ciernej
skrinky

Metoda Ciernej skrinky
sa v softvérovom
inZinierstve pouziva pri
testovani softvéru.

K testovanému
programu pristupujeme
ako k ciernej skrinke.
V prvej faze sa testuje
program z hladiska
splnitelnosti -
funkcnosti programu.
Tester skima,

&i program spliia
urcené funkcie. Potom
nastupuje testovanie
zlyhania programu.
Tester sa snazi
»haburat“ program,
hlada situacie,

v ktorych zhavaruje.
Urcenie intervalov
vstupnych hodnét pre
testovanie je tretia
faza. Tester sa snazi
vstupy rozlozit’

do intervalov, pricom
hlada kritické hodnoty
(hrani¢né hodnoty

a pod). Kumulovanie
chyb je d'alsia faza
testovania. Ak tester
najde jednu chybu, je
predpoklad, Ze na tom
mieste sa v programe
vyskytnl aj viaceré
chyby. Piata zasada
testovania spociva

v tom, aby sa tester
nesustred’oval len

na hladanie jedného
typu chyb.
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V zavere vyucovania témy
praca s tabulkami mali
Ziaci vytvorit’ ponuku

na nakup multimedialnej
pocitaCovej zostavy.

Po prezentacii prac ziakov
ucitel konfrontuje ich
nazory na vhodné
komponenty pocitacovej
zostavy a spolocne vyberu
najvodnejsiu zostavu

za najvyhodnejsiu cenu.

Metoda konfrontacii je
velmi vyhodna

v situaciach, ked’ ucitel
zisti nespravne
uvazovanie u ziakov.
(napriklad: Ak nemam
pocitac pripojeny

na internet, nemoze sa mi
zavirit). V takejto situacii
konfrontuje ich nazory

s realitou a odbornymi
argumentmi upravi ich
myslenie spravnym
smerom.

Medzi heuristické metody
zaradujeme aj metddu
Tvorby kontrolnych
otazok

Tvorca metody
kontrolnych otazok A. F.
Osborn urcil devat
zakladnych okruhov
otazok, ktoré stimuluju
tvorbu novych napadov

[6]:

Inak vyuzit?
Prisposobit?
Zmenit?
ZVacsit?
Zmensit?
Nahradit?

Inak usporiadat?
Obratit?
Kombinovat?

WRINSUAWN=

x|y x|y
x y X y

112 1120
MAMKA | 5 ANNA |1

213 2 (15
3|4 3 |10 ZUZICKA | 7 MADAM | 1
415 415 OCKO |4 FERI |0

Obrdzok 6: Cierne skrinky na precvicenie urcovania linedrnej zdvislosti, prdcu
s textovymi retazcami, logickymi hodnotami

X y X y X y
MAMKA | AKMAM DYNO | EZOP SPARTA | TRAPSA

ZUZICKA | AKCIZUZ ONO | POP POLITIKA | KOTILIPA
OCKO OKCO ANA | BOB MARTINA | NATRIMA

Obrdzok 7: Cierne skrinky na precvicenie algoritmov Sifrovania

Preskimajte  Cierne  skrinky na  webovej  stranke
http://di.ics.upjs.sk/vyucba/pomocne_materialy/cierna_skri
nka/.

Aktivita 32

2.8.3 Metdda konfrontacii

K metdédam riesenia problémov radime aj metodu konfrontacii. Tato metoda je
zalozend na pozitivnom konfrontovani Ziakov so skutoCnou situaciou alebo
s rozdielnymi nazormi rovesnikov, pricom rieSenie problému sa hlada zvycajne
riadenym rozhovorom.

Metdda konfrontacie je zaloZena na aktivhom poclvani, pozorovani a ,dopytovani
sa“. UCi ziaka kriticky mysliet, diskutovat, vediet predlozit relevantnud
argumentaciu, obhajit’ si svoje rieSenie. Pri konfrontacii si ziak uvedomuje vsetky
argumenty pre a proti a logicky vyvodzuje relevantné zavery. Najcastejsie sa metoda
konfrontacie vyuziva v spojeni so situacnymi metodami.

Podla charakteru vyucovacej hodiny ucitel voli konfrontaciu:
e Ziakov medzi sebou (vzajomne si konfrontuju riesenia zadaného problému),

e vysledkov prace ziaka s realitou (zistovanie, nakolko vytvoreny produkt
zodpoveda skutoénym podmienkam, realite),

e vysledkov prace ziaka s podmienkami zadania (zistovanie splnenia Ulohy,
vyriesenia problému).

2.8.4 Heuristické metédy

Heuristika predstavuje odporicania, predpisy, pokyny, kroky predstavujlce systém,
celok, na zaklade ktorého je mozné prist od formulacie problému az k jeho
vyrieSeniu [27]. Prvkami heuristiky moze ucitel oZzivit' vysvetlovanie, vyvolat tvorivi
diskusiu. K heuristikam radime aj niektoré metody spominané v predchadzajicom
texte - napriklad brainstorming, ¢i metdda cielenych otazok. Heuristické metody sa
najcastejsie vyuzivaju v spojeni s riesenim problémov a s tvorivym vyucovanim.
Spomedzi Sirokej skaly heuristickych metod spomenieme len tie, ktoré majl
najlepsie uplatnenie vo vyucovacom procese.
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Metéda DITOR

Autori  Zelina, Zelinova vytvorili univerzalny heuristicky navod DITOR, v ktorom
tvorivé riesenie rozdelili do piatich etap [31]:

D - definuj problém

V tejto etape sa rieSitelia sUstredia na rozpoznanie problému, jasne
a zrozumitelne formuluji jeho rieSenie, urdia cCo chcl rieSenim
problému docielit. Ak je to potrebné, rozlozia zakladny problém na
podproblémy.

I - informuj sa o probléme

Na zaciatku rieSenia problému je potrebné ,zorientovat“ sa v skimanej
problematike. Orientacna faza ma rozhodujici vyznam v celom tvorivom
procese, lebo zohladnuje Sirku zaberu informacnych vstupov a okruh
pramenov (knihy, Casopisy, zborniky, reserse atd'’.).

T - tvor riesenia

V dalsej etape riesitelia navrhuju vhodné riesenia. Pre kazdé riesenie
vypracuju plan, taktiku a stratégiu riesenia, ktora sa opiera o konkrétne
nastroje a prostriedky.

O - ohodnot rieSenia a vyber najvhodnejsie

V dalsej etape sa rozhodujl pre isty smer riesenia problému, a nie pre
konkrétne riesenie, manipuluji s idajmi a informaciami, vzajomne ich
usporaddvaju, prehodnocuji a kombinuji. Konfrontuji jednotlivé
rieSenia a vyberd to najvhodnejsie.

R - realizuj prijaté riesenia

Posledna etapa sa viaze na praktické vyuzitie vyrieSeného problému.
Vyznam tejto etapy spociva v tom, Ze posobi ako spatna vazba.

Metbéda kontrolného zoznamu otazok

Podstata tejto metddy spocCiva v zostaveni sUboru otazok, ktoré skimaja
Casopriestorové a pricinné, ale aj funkéné savislosti problému. Su to otazky, ktoré sa
zacéinaju: preco, Co, kde, ako, na Co atd. Otazky nemozno formulovat uplne
lubovolne, lebo musime dodrziavat isté zasady. Otazka musi byt’:

jednoznacna a orientovana na problém,

musi vyvolat’ tvorivé napétie pri odpovedi,

musi byt podnetna a provokovat asociativne myslenie,

musi nasepkavat’ moznost’ netradi¢ného riesenia,

musi umoznit individualizovany vstup do riesenia problému. [6]

Metoda opustenych napadov

Pri hladani novych myslienok vznikne mnoho napadov, ktoré v danom momente
povazujeme sa nerealizovatelné. Po Case sa situacia zmeni, a niektoré z nich sa
ukazu ako vyuzitelné, alebo Cast’ z nich je vyuzitelna pri rieSeni nasho problému.
V tomto momente pouzijeme metddu opustenych napadov. Tato metdda sa riadi
tymto algoritmom:

Analyzovat problém.

Spracovat’ subor informacii o jeho doterajSom rieseni.

Vyclenit tie navrhy, ktoré sa doteraz neuplatnili.

Analyzovat’ priciny, preco sa tieto navrhy predtym neuplatnili.

Vybrat nové kritéria zohladnujlce sicasné zmeny.

Navrhndt' na realizaciu tie opustené napady, ktoré maju nadej na realizaciu.

= B
» »
»

Zdroj obrazka:
http://www.clker.com/c

lipart-16374.html

Zaujimavou metddou
tvorivého riesenia
problémov je metdda
paralelného myslenia,
ktoru jej tvorca Edward
de Bono nazval :

Sest’ mysliacich
klobukov (Six Thinking
Hats).

Riesitelia pouzivaju 6
klobukov rozlicnej farby.
Kazda farba klobuk a
charakterizuje iny Styl
myslenia.

1. Biely klobuk: tento
Styl myslenia sa
upriamuje na data,
ktoré mame k dispozicii.
2. Cerveny klobuk:
charakterizuje
emocionalnu stranku
uvaZovania. U¢astnik
vyuziva emocie, pocity,
intuiciu.

3. cierny klobuk:
charakterizuje ,,triezve“
uvazovanie, uvedomenie
si aj negativnych
aspektov problému.

4, Zlty klobuk:
symbolizuje pozitivne
myslenie, hladame
pozitivne stranky
problému.

5. zeleny klobuk:
navodzuje kreativne
myslenie.

6. modry klobuk:
symbolizuje kontrolu,
zhrnutie celého procesu
tvorby.

Riesitel si zalozi klobUk
charakterizujlci smer
myslenia, ktorym sa
prave zaobera.

Ak riesitelia pracuju

v skupine, musia mat’
vsetci Clenovia v tom
istom Case na hlavach
klobuky tej istej farby.
Zdroj:
http://www.edwdebono
.com/

Dalsie vzdelavanie ucitelov zakladnych 3kél a strednych $kdl v predmete informatika

| 29


http://www.clker.com/clipart-16374.html
http://www.clker.com/clipart-16374.html
http://www.edwdebono.com/
http://www.edwdebono.com/

Preco v programovacom
jazyku Pascal vypisu
uvedené prikazy FALSE?

writeln(3.3=3%1.1)

writeln((1.1+2.2)+3.3=
1.1+(2.2+3.3));

Ktory z vnutornych
Stvorcov je vacsi?
Obidva obrazce maju
rovnaky tvar, ide
0 zndmy paradox
spésobeny rozdielnym
vnimanim farieb.

Projektové vyucovanie
je vyucovanie, ktorého
zakladnou vyucovacou
metodou je projektova
metoda. Jeho
zakladatelmi boli
predstavitelia americkej
pragmatickej
pedagogiky J. Dewey a
W. H. Killpatrick.
Zakladom projektového
vyucovania je skisenost’
Ziaka ziskana
praktickymi
skusenostami,
experimentovanim,
pozorovanim a riesenim
problémov.

Rozdelte sa do skupin a urcte vediceho. Budete spolocne
tvorit navrh na webovl stranku, na ktorej by ste
prezentovali svoje prace vytvorené v ramci DVUi stldia.
Veduci skupiny pomocou otazok bude manazovat pracu
celej skupiny tak, aby vznikol navrh, s ktorym budu
sthlasit’ vsetci.

Na pocitaci pripojenom do siete internet prestalo fungovat
spojenie. Navrhnite postup ako diagnostikovat’ a pripadne
odstranit’ chybu.

2.8.5 Metdda paradoxov

Metoda paradoxov patri k metédam rozvijajucim tvorivé myslenie. Je urcena
predovsetkym pre nadané deti. Ucitel uci Ziakov pomocou paradoxov, analdgii a
sledovania atribUtov a vlastnosti predmetov, javov a veci spoznavat’ predmety v jeho
okoli, vidiet a chapat rozdiely a protiklady. V informatike moéZeme tuto metodu
vyuzit' napriklad pri skimani reprezentacie udajov v pocitaci.

Vytvorte tabulku pre Statistiku Ziakov triedy: meno, vyska,
velkost' topanky, datum narodenia. Pod tabulku doplite
vzorec pre vypocet, aka vyska je najvysSia. Vzorec
nakopirujte aj do ostatnych st{pcov tabulky.

Aktivita 35

Vietky vzorce, aZ na stlpec s datumami, zobrazia maximum
hodnét v stlpci. Tu sa zobrazi datum narodenia najmladsieho
Ziaka.

Preskimajte, preco je tomu tak, a ako je reprezentovany
datum v tabulkovom kalkulatore. Experimentujte s roznymi
hodnotami a formatmi buniek.

2.9 Projektova metoda

Projekt mozeme charakterizovat ako planovitl a samostatn( cinnost Zziaka alebo
skupiny Zziakov, v ktorej sa riesi Uloha alebo sUbor Uloh, integraciou vedomosti
ziskanych pocas vyucovania, vedomosti ziskanych na zaklade vlastnych skdsenosti
a pozorovani a informacii ziskanych z odbornej literatlry, popripade vyhladavanim
v pocitacovej sieti internet. Pri tvorbe projektu tvorca prebera zodpovednost
za sposob, akym bol projekt rieseny aza spravnost riesenia. Ulohy zadavané
v projektoch su zostavené tak, aby podnietili tvorivost v praci Ziaka, prinatili ho
rozvijat svoje vedomosti a vkladat do riesenia vlastné originalne prvky.

Klicovym pojmom projektovej metdody je pojem integracie. Integruje povodne
oddelené pristupy, myslenie, intuiciu, skisenosti s novym poznanim, deti, ucitelov,
rodicov a inych ¢lenov spolocnosti, ako aj skolu s praktickym zivotom. [11]

Priebeh riesenia projektu mozeme podla Tureka [26] rozclenit’ do Styroch faz.

e Stanovenie ciela (zaistenie vhodnosti a realizovatelnosti zameru, motivacia
Ziakov, ktori by sa mali s cielom stotoznit).

Priprava a planovanie projektového vyucovania musi byt stcastou pripravy
ucitela na vyucovanie. Dolezitym momentom v priprave je stanovenie cielov.
V projektovom vyucovani je velmi vyhodné riadit sa Bloomovou taxonémiou
vzdelavacich cielov.

Spolu s cielmi projektu ucitel stanovuje aj zrucnosti, ktoré bude Ziak
vyuzivat. Podrobne preskima plan vyucovania a zvazi, nakolko je ziak
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pripraveny pre pracu s projektom. Ak je potrebné, prehodnoti obsah uciva
o chybajice prvky, aby poskytol Ziakom potrebné vedomosti a precvicil
pozadované zrucnosti.

Vytvorenie planu projektového vyucovania (téma projektu, cinnosti
spojené s riesenim projektu, materialne zabezpecenie projektu, financné
zabezpecenie projektu, casovy harmonogram a kontrolné etapy rieSenia
projektu, sposob vyhodnotenia Uspesnosti rieSenia projektu.

V Gvode pripravy projektu ucitel urobi pedagogicki analyzu vyucovania.
Stanovi, aku Ulohu bude plnit v rAmci vychovy a vzdelavania. Specifikuje
kompetencie, ktoré bud( projektom rozvijané. Ujasni si, Ci ziak bude
pracovat s odbornou literatirou alebo vyuzije len svoje vedomosti
a zrucnosti. Zvazi, aké vedomosti musi ziak mat’, aby vedel spravne vytvorit
projekt, popripade rozdeli tieto vedomosti do dvoch skupin: na vedomosti,
ktoré mu budu poskytnuté pocas vyucovania a na vedomosti, ktoré musi
ziskat' z inych zdrojov. Ak ziak pri praci bude potrebovat odbornu literatdru,
ak bude vyhladavat (daje a informacie v mimoskolskom prostredi, je
potrebné (uz pri priprave) zvazit, ¢i ma k dispozicii dostatocné zdroje.

V druhom kroku planovania ucitel urci zakladni tému projektu a cinnosti,
ktoré bude Ziak pri jeho vykonavani robit. Potom rozlozi ¢innost Ziaka na
subor jednoduchych cinnosti, stanovi ich vyznam v ramci tvorby projektu
a Specifikuje prvky, ktoré budi hodnotené v zavere projektu. Pri planovani
treba pamatat, Ze kazda cinnost’ musi byt dokoncena, preto je nutné zvazit,
kolko Casu ziak potrebuje na vyhotovenie projektu.

Realizacia projektu (realizacia naplanovanych aktivit napr. vyhladavanie
informacii, zabezpecenie materialu, uskutocnenie pozorovania, merania,
organizacie exkurzii, interview, vytvorenie dokumentacie, prepracovanie
neuspesnych akcii).

Pri rieseni projektu ziaci pracuju samostatne. Ucitel je v pozadi, pozoruje
ich pracu a vyhodnocuje cinnosti, ktoré vykonavaju. V pripade, Ze sa ,ziak
zamota“, musi ucitel usmernit jeho pracu, ak ziak straca napaditost,
motivuje ho, pom6Zze mu napredovat. SUcastou projektového vyucovania
je prezentacia vysledkov, preto ucitel vedie Ziakov aj k priprave prezentacie
svojej prace.

Vyhodnotenie uskutoéneného projektu (sebakritika, objektivne posiudenie
prinosu jednotlivych riesitelov, zverejnenie vysledkov projektu).

V zavere projektového vyucovania Ziak predstavi svoj projekt. Jeho
prezentacia by nemala byt spontanna, ale pripravena tak, aby spoluziakom
aj ucitelovi ukazal kvality svojej prace, aby sa ,,vedel predat“. Hodnotenie
prebieha v dvoch formach - hodnotenie ziakov a hodnotenie ucitela. Ak je
dostatok casu, ucitel by mal pri hodnoteni zdbvodnit svoj nazor
predovsetkym v pripadoch, kde sa odliSuje jeho hodnotenie od hodnotenia
Ziakov.

Casovy rozsah realizacie projektu:

kratkodoby (dve az niekolko hodin),

strednodoby (jeden az dva dni),

dlhodoby (tzv. projektovy tyzden, raz za rok),

mimoriadne dlhodoby (niekolko tyZdnov pripadne mesiacov, obvykle
prebieha stubezne s riadnou vyucbou).

Prinos projektovej metody pre Ziakov:

zvysuje motivaciu, iniciativu a zodpovednost’ Ziakov,

Kde maju miesto
projekty vo vyucovani
informatiky?

Pri vyuéovani pracujeme
s kratkodobymi

a dlhodobymi projektmi.
Prvé su zalozené

na vyuzivani vedomosti,
ktoré ziak ma,
prostrednictvom druhych
zas naucime Zziaka
komplexne pracovat

s informaciami,
vyhladavat ich, vzajomne
spajat, vytvarat nové
zistenia a overovat’ si ich.
Projekty mozeme
vyuzivat’ aj ako jednu

z moznosti hodnotenia
Ziaka po ukonceni
jedného ucebného celku.

Uspech projektového
vyucovania zavisi

od pristupu ucitela k jeho
tvorbe a od jeho prace
so ziakmi pocas vyucby.
Ak nie je projekt

zo strany ucitela dobre
pripraveny, posobi
demotivujlco, miesto
radosti z prace ma ziak
pocit zbytoCnej zataze
a vychovny moment
celého vyucovania sa
straca.

Namety na tvorbu pro-
jektov v ramci skoly:

Meteorologicky dennik -
Ziaci pocas jedného
tyzdna sleduju
predpovede pocasia

na webovej stranke SHMU
a overuju skutocny stav.
0 svojich zisteniach
vypracujl spravu.

Nase namestie - projekt
vhodny pre vacsie mesta.
Ziaci zistia ¢o najviac
informacii o budovach
na namesti a spracuju
informacny material.

Virtualna prechadzka
nasou Skolou - video
oboznamujlce
navstevnika skoly

s priestormi skoly

a aktivitami v nich
(rozhovor s riaditelom,
ukazky zaujmovej
¢innosti, zivota Ziakov
pocas prestavok atd'’.)
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Nakupujeme zdravé
potraviny? -
odkladanie G¢tovnych
blokov z nakupov
potravin (za obdobie
napr. 2 tyzdnov), ich
spracovanie

a vyhodnotenie kolko
zaplatime za nakupy,
kotko kupujeme
zdravych a nezdravych
potravin, anonymné
porovnanie vysledkov
v ramci celej triedy,
diskusia ziakov s rodic-
mi o zlepSeni stavu.

Moja mama -
vytvorenie knihy pre
mamy ku Diu matiek,
kazdy ziak vytvori
jednu stranu knihy, kde
napise o svojej mame.

Profesijna webova
stranka ziaka -
vytvorenie webovej
stranky s odbornymi
zaujmami Ziaka a jeho
vysledkami
(prezentacie, videa,
programy, eseje atd’.)

Nase spevacke
supernovy - vytvorenie
CD/DVD s pesnickami
ziakov spolu s kratkymi
videami o nich.

Zo zZivota nasej triedy
- webova stranka
obsahujlca vtipné a
zaujimavé momenty
Zo zivota triedy
(vyucovanie, zaujmova
¢innost’, vylety) -
fotografie, vyroky,
vtipy, videa, kresby,
pesnicky.

»Ludia sa delia do 10
skupin. Na tych, ktori
rozumeju dvojkovej
sUstave a na tych, ktori
nie.“

rozvija

je prilezitostiou pre praktické riesenie Uloh a problémov zo Zivota,
posiliuje u ziakov ochotu spolupracovat’ a radit’ sa s ostatnymi,
obohacuje tradi¢né vyucovanie a dopliuje ho o priamu skisenost’ ziakov,
u ziakov
aj sebadoveru,

vytrvalost, pohotovost, tolerantnost, sebakritiku

e dava prilezitost k tvorivym ¢innostiam.

Zapojenie sa do rozsiahlejSich medzinarodnych projektoch vyuzivajucich internet
a dalsie DT prinasa Ziakom:

e rozvoj komunikacnych sposobilosti (komunikacia v cudzom jazyku),

e spoznanie inych kultdr a prezentovanie vlastnej kultury,

e moznost pracovat s autentickymi a vlastnorucne ziskanymi (dajmi,
porovnavat ich s inymi Udajmi - rozvoj kritického myslenia,

e rozvoj informacnych sposobilosti (skdsenost s celym Zivotnym cyklom
spracovania informacie od napadu, cez zber a selekciu informacii, samotné
spracovanie a prezentaciu vysledkov),

o prehlbenie digitalnej gramotnosti Ziakov (vyuzivanie DT v kazdej etape
realizacie projektu).

Vysledky projektov (napr.

kresieb, textov, programov, prezentacii, webovych

stranok, eseji) spolu s ich hodnotenim zozbierané pocas urcitého obdobia Studia
Ziaka mozu tvorit portféolio, ktoré dava okoliu plastickejsi obraz o jeho praci a
schopnostiach. Pomocou portfdlia mozeme sledovat progres Ziaka, ak vyZzadujeme
vylepsovanie verzii dolezitych Gloh portfélia.

Aktivita 36

Hypertextova
prezentacia
triedy

Vytvorte hypertextovll prezentaciu vasej triedy. Najprv
prediskutujte obsah a Struktlru prezentacie, vyvojové
prostredie, spOsob tvorby prezentacie.

Rozdelte sa do skupin. Vytvorte informacny plagat (poster)
o vyuéovani modulu 2DidInf1 velkosti A1. Plagat musi
obsahovat’ fotografie a sprievodné texty. Pri navrhu obsahu
vyuzite metéodu 6 kloblUkov opisani na str. 29. Klobuky
mozete nahradit’ farebnymi karti¢kami.

0 skusenostiach s vyuzitim projektovej metody vo vyucovani informatiky sa mozeme
viac doditat’ v clanku [29].

2.10 Skolsky humor

Hovori sa, ze humor je korenim Zivota. Slvisi s pozitivhymi emodciami, uvolnenim,
optimizmom a tiez kritickym myslenim a kreativitou.

Podla [20] hlavnymi zloZzkami humoru su:

e kontrastnost’

veci, vyznamov alebo myslienok, ktoré su uvedené

do slvislosti aj ked’ predstavuji navzajom odlisné hodnoty (napr. rozpor
medzi hmotnym a duchovnym, medzi plebejskostou a vznesenostou, medzi
prirodzenostou a strojenostou),

e prekvapivé odhalenie tychto kontrastov, Ulava a radost z usetrenej

L TUK Tuk ,2hamahy“, ktorl sme predtym predpokladali a ktord sme bleskovym
- Kto tam ? zasahom usporili,
REKURZIA
. Coze 7? e zveli¢enie (hyperbolizacia) nutné k odhaleniu a k zviditelneniu skrytych
TUK  TUK L :
udalosti.
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Humor mo6ze mat’ v skole rozne podoby:

e vtipy oskole, vyuCovani, ziackych informatickych miskoncepciach,
informatikoch v podobe hovorenej, kreslenej, animovanej, videoklipu (napr.
Inzerat: Hladame opravara Turingovho stroja, vtipné pravidla prace
v pocitaCovom laboratoriu, priznaky spravania sa pocitacového ,,geeka“),

e vtipné Skolské ulohy (napr. navrhnutie binarneho kdédovania pre ukazanie
rovnosti UCENIE=RADOST, tvorba informatickych palindromov napr. TRESNI
INSERT),

e vtipné pribehy, poviedky, rozpravky (napr. rozpravka o informatizovanej
koze a siedmich kozliatkach),

e vtipné tedrie (napr. popis Struktiry a sposob fungovania pocitaca z doby
kamennej, popis jazykovych konstrukcii nového programovacieho jazyka
ZIAK - hlas sa, ml¢, prid’ k tabuli, opakuj do zunovania atd’.)

Vymyslite (a pripadne zinscenujte) vtipnd rozpravku
o troch prasiatkach, ktoré pouzivaju rozne kvalitné
pocitace. Vyuzite pri tom najnovsie poznatky z oblasti
vyvoja hardvéru.

Aktivita 38

Vymyslite (najdite) informaticky vtip, ktorého pointu
pochopi len clovek s potrebnymi informatickymi
vedomost'ami. Diskutujte o tychto vedomostiach.

Co sme sa naucili

e charakterizovat’ vybrané aktivizujiceho metody - diskusné metody,
situacné metody, inscenacné metody, didaktické  hry,
charakterizovat’ vybrané aktivizujuceho metdédy - pojmové mapy,
riesenie problémov, projektova metdda, humor,

o prehlbit si poznatky z vybranych aktivizujicich metdéd pomocou

pripravy a realizacie praktickych aktivit.

Kapitola 3: Tvorba metodickych listov k vyuébe vybranej
témy vyuzitim aktivizujucich metéd

Pouzitie aktivizujicej metody je narocné na pripravu i na realizaciu samotn(. Bolo
by na skodu veci, keby sme vysledok nasho planovania po Case zabudli. Mozno aj
niektori z nasich kolegov by radi vyskdsali nas postup vo svojej praxi. Ukazuje sa, ze
je vyhodné takto naplanované vyucovanie a jeho priebeh zaznamenat. Realizaciu
hodin vyuzitim aktivizujacich metdd, nase postrehy a odporicania moézeme pre
dalsie pouzitie uchovat prostrednictvom metodickych listov. Metodicky list je
zaroven vhodnym prostriedkom pre utriedenie vlastnych myslienok.

V metodickom liste mo6Zeme popisat pouzitie konkrétnej aktivizujicej metody
vo vSeobecnosti alebo v konkrétnej situacii na hodine pri preberani konkrétnej témy.
Vseobecnym popisom sa venuje mnozstvo literatiry. Ukazuje sa, ze pre ucitela je
omnoho uzito¢nejsi metodicky list popisujlci vyuzitie konkrétnej metody na
konkrétnej hodine. Tomuto druhému sposobu budeme venovat aj my svoju
pozornost'.

Mlada dynamicka
spolocnost’ hlada hackera
na plny pracovny Gvazok.
Svoj strukturovany
zivotopis prosim zanechajte
na nasom pocitaci: PC1,

v priecinku C:/Windows/
System/Dokumenty

Definicia v slovniku:
Rekurzia: pozri rekurzia.

Velmi inSpirativnou ukazkou
vtipnej tedrie je humorna
prednaska

0 programovacom jazyku
Saral v sariStine
(http://www.trsek.com/cla
nky/saral).

Priklad kédovania, pomocou
ktorého ukazeme rovnost’
dvoch retazcov.

A=1

C=010

D =101

E=0

=11

N =00

0 =000

R=111

S =01

T=10

U=11111

UCENIE = RADOST
11111010000 11 0 =
111 1 101 000 01 10
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Metodicky list ma svoju Struktiru (ktord je samozrejme mozné menit a
prisposobovat). Pre nasu ukazku sme si zvolili StruktGru nasledovni (mierne
upraveny navrh podla [12]:

Nazov témy: Nazov hodiny, témy, resp. tematického celku

Ciele vyucby v ramci modelovej hodiny, resp. hodin: Vyucbové ciele, ktoré
chceme dosiahnut. Je vhodné ak ciele definujeme v sllade s niektorou
vSeobecne platnou taxonomiou ucebnych cielov.

Ramcové umiestnenie modelovej hodiny, resp. hodin: Vyucbovy predmet,
celkovy Casovy rozsah atd’.

Cielova skupina: Typ skoly, rocnik, naroky na vstupné vedomosti a zrucnosti.
Zakladna Struktura modelovej hodiny/hodin: Ramcovy scenar a Casové
rozvrhnutie (aspon orientacne uviest' casové intervaly).

Vyklad témy: Obsahova napli hodiny/hodin, pouzité pramene, podklady pre
studentov.

Metodika modelovej hodiny/hodin: Forma odovzdania vedomosti.

Prehlad pouzitych aktivizujicich metod: Zoznam pouzitych aktivizujicich
metdd, sposob vedenia hodin, pocty a delenie Studentov. Je vhodné uviest
aj popis (resp. odkaz) pouzitych aktivizujlcich metad.

Pomo6cky potrebné k priprave a realizacii modelovej hodiny: Zoznam
pomocok, materialne zabezpecenie.

Alternativne riesenie modelovej hodiny/hodin: Mozné alternativy, obmeny
modelovej hodiny (napr. ak je nizSia casova dotacia, iny pocet Studentov,
narocnejsi Studenti a pod.)

Uskalia modelovej hodiny/hodin: MoZné problémy, situacie na ktoré by mal
pedagog mysliet’ vopred. Situacie, ktoré sa mézu prihodit a pod.

Ukoncenie hodiny a spatna vazba: Zhodnotenie cvienia, zhrnutie témy,
reakcie Studentov, Ulohy a pod.

Autor modelovej hodiny: Meno, skola, kontakt na autora metodického listu.
Datum, prip. Ccislo verzie metodického listu: Datum vytvorenia
metodického listu a pripadné Cislo verzie su dolezite pre zistenie, ako dlho
sa metodicky list pouziva, resp. kolkymi vylepseniami presiel.

Kratke zhrnutie skusenosti s realizaciou: Prehlad otom, akymi
vylepseniami (zmenami) metodicky list presiel a preco, pocet realizacii.

Pre lepsSiu nazornost uvadzame v prilohe ukazku konkrétneho metodického listu.

Aktivita 40 Analyzujte ukazkovy metodicky list, v ¢om s jeho slabé

a v ¢om silné stranky?

Tvorba vlastného metodického listu k vyucbe vybranej
témy prostrednictvom aktivizujacich metdd. Napr. Socialne
aspekty vyuzivania internetu (myslienkové mapovanie,
brainstorming, metdda konfliktnych situacii ...)

Co sme sa naugili

vysvetlit' struktiru metodického listu,

vytvorit metodicky list k vyucbe vybranej témy vyuzitim
aktivizujacich metod.
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Co sme sa nauéili vtomto module

Zhrnutie

Ucastnik vzdelavania po UspeShom absolvovani tohto modulu:

vie vysvetlit na prikladoch vybrané aktivizujlice metaody,

vie navrhnut’ metodicky list pre vybran( tému skolskej informatiky vyucovanu(

s vyuzitim vhodnych aktivizujacich metod.

Preverenie vystupnych vedomosti

Ucastnik vzdelavania preukaze pozadované vedomosti a zruénosti prostrednictvom
rieSenia priebeznych aktivit (zameranych na precvicovanie a prehlbovanie
zakladnych aktivizujucich metéd) a hlavne vypracovanim zaverecného zadania -
metodického listu pre vybrani tému skolskej informatiky vyucovand s vyuzitim
vhodnych aktivizujdcich metod.
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Priloha: Navody na rieSenia aktivit

Aktivita 6 Mozné riesenia brainstormingu na dialku:

Tabulou, na ktor( sa zapisuju napady moéze byt zdielany on-
line dokument (napr. v Google Docs)

Ucastnici  brainstormingu  posielaji  svoje  napady
elektronickou postou zapisovatelovi, ktory ich zhromazduje
a rozposiela vsetkym ostatnym Gc¢astnikom brainstormingu.

Podrobny popis situacie:

V malej obci ucitel so ziakmi realizoval projekt ,,Redaktor
miestnych novin“. Ziaci mali urobit’ interview so starostom
a osobnostami obce. Cas - jeden tyzden.

Aktivita 22 Podobne ako pri zapasoch play-off subezne (paralelne)
sCitujeme dvojice Ccisel, podobne postupujeme s ich
vysledkami. Celkovy ¢as s¢itovania Cisel je [log,N | sekind.
Pri N=10°, pri paralelnom scitovani dostaneme vysledok
po 20 s. Pri postupnom scitovani by to bolo takmer 12 dni.
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Priloha: Ukazka metodického listu

Nazov témy:

Profesijna webova stranka ziaka

Ciele vyucby v ramci modelovej hodiny, resp. hodin:

e definovat’ profesijni webovl stranku,
e diskutovat o vyzname (terajsom aj budicom) profesijnej webovej stranky Ziaka,

e pouzivat profesijni stranku ako jeden zo spOsobov prezentacie samého seba
(svojho portfélia),

e aplikovat zakladné pravidla a odporicania tykajlce sa obsahu a sposobu
prezentacie nawebe, aplikovat pravidla pristupnosti, pouzitelnosti
a bezpecnosti,

e aplikovat’ postupnost a poradie krokov vedlcich k tvorbe kvalitnej webovej
prezentacie,

e argumentovat pre a proti pouzitiu konkrétnych foriem, prvkov a spGsobov
prezentacie na webe,

e zhodnotit informacnl hodnotu profesijnej stranky.

Ramcové umiestnenie modelovej hodiny, resp. hodin:

Predmet informatika, oblast Informacie okolo nas, prezentacia informacii
na webovej stranke, 2 hodiny.

Cielova skupina:

Gymnazium, 1. rocnik, skisenosti so spracovanim textu, grafiky, praca s internetom

Zakladna struktira modelovej hodiny/hodin:

e administracia hodiny (2-3 min),

e vyklad uciva a diskusia so Ziakmi o vyzname profesijnej webovej stranky (10-15
min),

e brainstorming - obsah, forma, pravidla prof. web. stranky (20-30 min),
e utriedenie ziskanych napadov a myslienok, tvorba pojmovej mapy (40-50 min),

e zhrnutie a zaver (5 - 10 min).

Vyklad témy:

Profesijna webova stranka: formalnejsia verzia osobnej stranky s cielom prezentacie
profesijného rastu autora.

Obsah profesijnej stranky: profesijny Zzivotopis, prehlad vzdelania a skisenosti,
Studijné a pracovné portfolio. Produkty prace (odkazy na ne), hodnotenie prace,
hodnotenia zamestnavatelov, Uspechy, ocenenia, plany do budlcnosti, ...

Pravidla pristupnosti (http://www.pravidla-pristupnosti.cz/) a pouzitelnosti (KRUG,
S.: Web design: Nenutte uZivatele premyslet!. Brno : Computer Press, 2003, 144 s.
ISBN 80-7226-892-9) webovych stranok.

Publikovanie informacie s dorazom na bezpecnost a ochranu sukromia a osobnych
informacii. (http://www.bezpecnenainternete.sk/, http://zodpovedne.sk/).

Studijny material pre $tudentov: SNAJDER, L., GUNIS, J., GUNISOVA, V., JASKOVA,
L.: Informatika pre stredné skoly - Praca s internetom. 1. vydanie. 2008. ISBN 978-
80-10-01518-4.
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Metodika modelovej hodiny/hodin:

Po kratkom vyklade ucitela zaoberajucom sa vyznamom profesijnej webovej
prezentacie a vzajomnej diskusii so ziakmi nasleduje brainstorming na uvedenu
tému. Cielom je zozbierat' Co najviac pojmov a odporUcani tykajlcich sa tejto témy.
Zaujimaju nas napady ohladom obsahu, formy a vSeobecnych pravidiel webovych
prezentacii. Ziacke vystupy zapisujeme na tabulu, nekomentujeme ich.

KedZze ziaci s touto problematikou nemaju vela skisenosti je pravdepodobné,
ze po kratkom case sa prilev napadov spomali. V tomto okamziku mozeme Ziakov
nasmerovat uzZ na existujuce webové prezentacie (napr. http://www.gjar-
po.sk/studenti/profesijne_stranky.htm*). Webové prezentacie by sme mali
starostlivo vybrat, ale ¢ast’ z nich nemusi sp(Rat’ vietky odporiéania, ktoré budeme
neskor od ziakov pozadovat. Negativne prvky mozZeme neskor vyuzit' ako ukazku
toho, ako sa to nema robit’. Spustime druhl vlnu brainstormingu. Tieto napady budu
ovplyvnené tym, o si ziaci prave prezeraju. Nie je vhodné ovplyvnit Ziakov
existujlcimi prezentaciami uz na zaciatku. Mohli by sme sa pripravit o mnozstvo
originalnych napadov a myslienok.

Ku koncu, ak sa napady minaju moze aj ucitel prispiet’ svojimi napadmi a aktivovat’
tak ziakov. Cielom je, aby sme tému pokryli mnozstvom rovnomerne rozmiestnenych
napadov.

Nasleduje druha faza hodiny, utriedenie - kategorizacia napadov, tvorba pojmovej
mapy. V tejto faze uz aktivitu prebera ucitel. Cielom je, aj za pomoci Zziakov,
roztriedit napady do niekolkych oblasti: obsah, forma, pravidla. Kategoria obsah sa
tyka samotného obsahu prezentacie. Co v prezentacii mdze, nemusi byt, ¢o by
v prezentacii malo a nemalo byt. V kategorii forma diskutujeme o tom, ako
informacie musia, mo6zu, nemusia, nemali by byt prezentované. Zaradime sem
napady ohladom formatu dokumentov, farebnosti stranok, pouzitia jazyka, obrazkov,
rozmiestnenia obsahu na stranke a pod. V poslednej kategorii ostani napady
tykajuce sa netikety, bezpecnosti, pristupnosti a pouzitelnosti webovych stranok.
Opat mozeme vytvorit podkategdrie typu musi, moze, nemusi a nesmie. NiC sa
nestane, ak ostan( nejaké nezaradené napady. Umiestnime ich aj s prislusnym
komentarom do kategorie ostatné.

Pri zarad'ovani jednotlivych napadov do kategorii je dolezité diskutovat so ziakmi a
vediet' zdovodnit' nase spolocné (ucitel a Ziaci) rozhodnutie. Kazdy Ziak by mal
rozumiet’ a akceptovat rozhodnutia skupiny resp. vediet vecne argumentovat’ proti
rozhodnutiu. Nie je vhodné, ak ziak len pasivne prijima vysledky diskusie.

Po ukonceni hodiny ziska ziak uceleny pohlad na dani problematiku a pojmova mapa
mu pomoZe pri tvorbe jeho vlastnej profesijnej webovej prezentacie. Sucastou
nasledujucej domacej pripravy moze byt vyber obsahu a formy jeho vlastnej
webovej prezentacie.

* Profesijné strdnky Ziakov GJAR (Gymndzium J. A. Raymana v Presove, www.gjar-
po.sk) vznikaju na konci prvého rocnika. Pocas celého studia ich Ziaci aktualizuju a
upravuju podla poZiadaviek ucitelov a svojich vedomosti. Strdnky su pravidelne
kontrolované a hodnotené ucitelom informatiky. Profesijnd strdnka méZe byt
pouZitd pri priprave na maturitnd skusku.

Prehlad pouzitych aktivizujucich metéd

Diskusia - riadena forma komunikacie ucitela a ziakov, pri ktorej sa vzajomne
vymienajd nazory na danu tému. Na zaklade svojich skisenosti a znalosti uvadzame
argumenty. Cielom je vzbudit zaujem Ziakov o problematiku tvorby profesijnej
webovej stranky.

Brainstorming - napiSeme problém na tabulu a vyzveme (castnikov k produkcii
napadov na jeho rieSenie. Napady a myslienky sa zapisuju na tabulu. Prispevky
nekritizujeme, nekomentujeme, Ucastnikom ponechame volnost, Gcéastnici sU si
navzajom rovni. Kazdy sa moze inSpirovat napadmi ostatnych, moze ich
kombinovat. Na ziaden z napadov sa nemodze uplatinovat autorské pravo. Cielom je
zhromazdit' ¢o najvacsie mnozstvo napadov.
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Vytvorenie pojmovej mapy - sposob vizualneho znazornenia chapania danej
problematiky a vzajomnych vztahov medzi pojmami a myslienkami. Pocas tvorby
mapy by sme mali vediet argumentovat pre zaradenie objektov do konkrétnych
vetiev.

Pomocky potrebné k priprave a realizacii modelovej hodiny

Tabula, farebné fixky, pocitace s pripojenim do internetu.

Alternativne rieSenie modelovej hodiny/hodin:

Pre mladSich Ziakov je vhodné vytvarat osobnl webovl stranku, ktora je im svojim
obsahom a formou blizsia.

Uskalia modelovej hodiny/hodin:

Ucitel by mal mat sklsenosti s tvorbou webovych stranok a dostatocny nadhlad nad
danou problematikou. Mal by poznat Standardy niektorého zo znackovacich jazykov
pre tvorbu webovych stranok a vediet ho pouzivat. Mal by poznat zakladné
odporucania tykajuce pristupnosti a pouzitelnosti webovych stranok, vediet
zdovodnit ich vyznam a dolezitost. Mal by ovladat problematiku bezpecnosti
a ochrany osobnych udajov.

Zoznam webovych stranok pre druh( vlnu brainstormingu je potrebné si vopred
starostlivo pripravit' (napr. vo forme odkazov z konkrétnej webovej stranky). Pouzit
mozeme osobné (profesijné) stranky starsSich Ziakov. Vyhodou tohto riesenia je,
Ze tieto stranky sa neustale aktualizujd, vylepsuju a su pripomienkované ucitelmi.

Ucitel by mal byt pripraveny na to, zZe v skupine sa vyskytne Zziak, ktory ma
skusenosti s tvorbou webovych stranok. Skupina mozZe mat tendenciu brat’ nazory
tohto ziaka ako odbornika v danej oblasti. Jeho navyky a postupy vsak nemusia byt
spravne. Je dolezité vediet argumentovat proti jeho postupom a nazorom (nie ho
zosmiesnit’, resp. kategoricky zamietnut). V pripade, ze uvedeny Ziak sa v danej
oblasti skutoCne vyzna a orientuje, moze byt cennym partnerom ucitela.

Ukoncenie hodiny a spatna vazba:

Na zaver strucne popiseme spoloéne vytvoreni pojmovi mapu, odpovieme
na pripadné otazky a nejasnosti. Sucastou domacej pripravy na nasledujicu hodinu
moze byt vyber obsahu (formy) profesijnych stranok Ziakov.

Autor modelovej hodiny:

Mgr. Jan Gunis, UPJS v Kosiciach, jan.gunis@upis.sk,

RNDr. Lubomir §najder, PhD., UPJS v Kosiciach, lubomir.snajder@upis.sk.

Datum, prip. Cislo verzie metodického listu:

vytvorené 25. 8. 2009, verzia 3

Kratke zhrnutie skusenosti s realizaciou:

Problematika tvorby webovych stranok je omnoho komplexnejsia, nez by sa mohlo
na prvy pohlad zdat. Okrem samotnej tvorby stranky sa postupne pridavali dalsie
aspekty: zmysluplny obsah a jeho Struktdra, pristupnost, pouZzitelnost, bezpecnost,
ochrana osobnych informacii apod.

0d samotného kodovania (praca s (X)HTML) sa postupne upUsta (aj z dovodu casovej
tiesne) a vyuzivaju sa existujlce free systémy pre spravu on-line obsahu.
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