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Cielom nésho vyskumu bolo vyvinit metodiku pre prvi ¢ast pripravy na maturitu z

informatiky, ktord by vychadzala z redlnych skisenosti. Pre dosiahnutie ciela sme pouzili

metddy kvalitativneho vyskumu a preferovali sme pravidla vyskumu vyvojom (angl. design-

based research). Vykonali sme niekolko iteracii vyskumu, zbierali sme poznatky pomocou

vyucCby a pozorovania, rozhovorov s ucitelmi a analyzy produktov. Tie sme zakompono-

vali do metodiky, ktorej vysledkom je casovo-tematicky plan, metodika vybranych tém,

metodické postrehy z hodin a stibor aktivit pre nas profil studentov. Vela vzniknutych ma-

teridlov je zovSeobecnitelnych, ¢o moze vyznamne pomoct ucitelom pri priprave takéhoto

kurzu.

Kltcéové slova: didaktika informatiky, didaktika programovania, maturita z informatiky,

vyssie sekundarne vzdelédvanie, ISCED 3
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The aim of our research was to develop a methodology of the first part of preparation
for the maturity exam in informatics, which is based on our teaching experience. To reach
our goals, we used methods of qualitative research with a strong preference for design-
based research. We executed several iterations of our research and collected results through
teaching, observation, discussions with teachers and analysis of products. Afterwards we
incorporated them into a methodology, which resulted in a topic schedule, methodology of
selected topics, remarks on actual lessons and a collection of activities for studens. A large
part of the created materiales can be easily generalized, which can help teachers create

courses for students on other knowledge levels.

KlGéové slova: informatics education, programming education, maturity exams in infor-
) )
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Kapitola 1
Uvod

Vyucovanie informatiky ako vSeobecnovzdelavacieho predmetu na Slovensku je este stale vo
faze vyvoja. Chybaji metodické pomdcky, obsahova napli sa neustale meni. Tento problém
neregistrujeme iba na Slovensku. Registruji ho odbornici vo vela krajinich, o ¢om svedci
mnozstvo publikacii a réznych koncepcii.

V nasej préci sa zameriame na prvu ¢ast pripravy na maturitu. Pre volitelnt informatiku
nie st znadme platné osnovy, pre ucitelov existuje iba velmi mélo metodickych pomocok. My
sa budeme snazif dokumenty vytvorit kvalifikovane vyuzitim pravidiel pedagogického vy-
skumu. Tie sice budtl uréené $pecialne pre §tudentov spliiajtcich isty profil, ale ucitelia ich
budt moct prisposobit aj pre svojich Studentov, alebo sa nimi budi moct aspori inSpirovat.
Dolezité je tiez poznamenaf, Ze sa zameriame na Stvorrocné alebo osemrocné gymnézia.
Ak bude niekto tvorit metodiku pre stredné odborné skoly, bude moct vychadzaf aj z nasej
prace.

Stucastou préce je aj subor aktivit, ktoré moze ucitel vyuzif na svojich hodinach. Meto-
dika je reakciou aj na meniace sa cielové poziadavky na vedomosti a zruénosti maturantov z
informatiky, pozri [Sp08], [Sp10]. Vychadzat ale budeme hlavne z cielovych poziadaviek
[Sp108], pretoze nové cielové poziadavky boli platné az ku koncu vyskumu.

Do metodiky sme zapracovali skiisenosti ucitelov, odbornikov a aj svetovy trend vo

vyucovani informatiky. Dals$im zdrojom poznatkov boli autorkine skiuisenosti z prace s na-
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danymi Ziakmi v oblasti informatiky, napr. [Lip09, [SS10] a predchadzajiiceho vyudovania
seminaru z informatiky na gymnéziu, projektu pripravy studentov na maturitu z infor-
matiky a prijimacie pohovory na vysoké gkoly a Dalsieho vzdelavania uéitelov v predmete
informatika a hlavne z aplikacie jednotlivych iteracii metodik na strednej skole.

V kapitole [2| prezentujeme vyskumny projekt, jeho tému, ciele a otazky, zvolime vy-
skumni metodoldgiu, stratégiu a metddy, ktoré pouzijeme.

V kapitole |3| prezentujeme vyvoj informatiky z historického hladiska, ¢o ndm pomdze
inSpirovat sa pozitivami a vyvarovat sa chybam z minulosti. V kapitole [4 sa budeme ve-
novat vyucovaniu informatiky vo svete, zameriame sa na $tudium, ktoré je pripravou na
zéverecné skusky a stadium na vysokej skole. V kapitole |5| predlozime oficidlne pedagogické
dokumenty viazice sa k téme nasho vyskumu a ich dosledky. V kapitole [f] predstavime ta-
xonomie vzdelavacich cielov a etapy poznavacieho procesu, ktoré budeme potrebovat pri
tvorbe vzdeldvacich cielov a stiboru aktivit v metodike.

Kapitola|7|je kIac¢ova. Popisujeme cely priebeh vyskumu, pouzité metédy a ich vysledky.
Budeme analyzovat, aky obsah by mal pokryvat predmet, ktory je predmetom vyskumu,
zistime realne vykony Studentov, vytvorime casovo-tematicky plan, metodiku vybranych
tém a dalSie postrehy, ktoré mdézu pomdct ucitelovi pri vyucovani informatiky.

V kapitole |8] prezentujeme vysledky projektu dizertacnej prace.



Kapitola 2
Vyskumny projekt dizertacnej prace

V nasledujtcej kapitole prezentujeme nas vyskumny projekt dizertacnej prace.

V prvej casti Specifikujeme vyskumny problém, definujeme ciele projektu a vyskumné
otazky.

V druhej ¢asti popiSeme rieSenie projektu. Ten bude zahfnat vyber metodoldgie, vy-
skumnej stratégie a metdd, ktoré pouzijeme. Uvedieme tiez sposoby na zabezpecenie kvality

tohoto vyskumu a dodrziavanie etiky.

2.1 Vyskumny problém

Informatika na skolach je stale vo faze vyvoja, v sticasnosti sa zostavujui maturitné stan-
dardy a neexistuji osnovy informatiky ako vSeobecnovzdelavacieho predmetu v poslednych
ro¢nikoch strednej skoly. Tymto projektom sme sa snazili vytvorit metodiku prvého ro¢nika

pripravy na maturitu z informatiky, aby spliiala poziadavky, ktoré kvalifikovane nastavime.

Vyskumny problém: Tvorba metodiky pripravy na maturitu z informatiky

Vyskumna oblast: Vyucovanie informatiky v priprave na maturitu
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2.1.1 Ciele projektu

Cielom dizerta¢ného vyskumu bolo vytvorit metodiku pre vyucovanie informatiky ako vSe-
obecnovzdelavacieho predmetu v priprave na maturitni skusku. Z dévodu rozsahu prace
sme vyskum smerovali iba pre prvy roc¢nik pripravy na maturitni skusku

Metodika, ktort sme vytvorili, zahfna:

e casovo-tematicky plan,

e vstupné poziadavky a vystupné standardy,
e cielové poziadavky vybranych tém,

e metodické pomdcky, postrehy, ukazky hodin s vybranymi cielmi a dalsie didaktické
aspekty.

Vyslednou metodikou sme sa pokusili zohladnit vSetky didaktické zdsady modernej

pedagogiky, naro¢nost tém, poziadavky vysokych §kol a cielové poziadavky na maturitu z

informatiky:.

2.1.2 Vyskumné otazky
Vo vyskumnom projekte sme stanovili nasledujiice otazky:

e Ako $pecifikovat vstupné poziadavky a vystupné tandardy tak, aby studenti splia-
juci tieto poziadavky dokézali ispesne absolvovat maturitnti skisku a mali informa-

tické kompetencie potrebné pre stidium na vysokej skole?
e Aky Casovo-tematicky plan zvolif, aby Studenti splfiali vistupné standardy?

e Aké metodické postupy a prostriedky pouzit, aby sme dosiahli §pecifikované ciele a

Glastkové ciele?

V naSom vyskume sme sa primarne zamerali na prva cast pripravy na maturitu z
informatiky. RieSenia pre druht ¢ast iba nac¢rtneme, pretoze tento projekt je Siroky a riesit

ho budeme detailne.



KAPITOLA 2. VYSKUMNY PROJEKT DIZERTACNEJ PRACE 9

2.2 Navrh a metody riesenia projektu

V casti navrh a metddy riesenia projektu prezentujeme, ako sme projekt dizertacnej prace
riesili, pre¢o sme vybrali nizsie spominani metodoldégiu a stratégiu. Tiez uvedieme, ako

sme zabezpecili kvalitu vyskumu a ako sme dbali na etiku vo vyskume.

2.2.1 Vyber vyskumnej stratégie a metodologickej preferencie

V pedagogickom vyskume si vyskumnik véésinou vybera jednu z dvoch zakladnych meto-
dolégii vyskumu: kvalitativnu [Gav(7] alebo kvantitativnu [Chr07]. Pre nas projekt som

sa rozhodla pouzit kvalitativhu metodoldgiu.
Metodoldgia: kvalitativna

KedZe nasim cielom bolo koncepciu vytvorit a kvalifikovane oddvodnit, potrebovali sme
sa dostaf do hibky problematiky, ¢o je jedna z charakteristik kvalitativneho vyskumu. V
kvantitativhom vyskume by bolo treba narabat s uz existujicou metodikou, ¢o sa neda.
Do hibky sme potrebovali ist preto, aby sme so Ziakmi interagovali, spoznéavali chyby, ktoré
robia, vynimoc¢nosti, ktorymi disponuji, rychlo na ne reagovali, pretoze ich caka dolezita
skuska v zivote — maturita.

Dalsim dovodom pre vyber kvalitativnej metodolégie boli existujiice moznosti. Mali
sme prilezitost kazdym rokom uéif jednu alebo dve triedy, ¢o je spolu priblizne 20 Ziakov.
Toto ¢islo je vhodné pre kvalitativny vyskum. V kvantitativhom vyskume sa pracuje s

vacsou vzorkou ziakov, ¢o by bolo ¢asovo netinosné.
Metodologicka preferencia: vyskum vyvojom

BeZne zndme vyskumné stratégie (napriklad analytickd indukcia [Gav07]) pracuja s uz
existujucou realitou[Ber09], mélokedy je vedec v pozicii nielen vyskumnika, ale aj vyvojéra.
Museli sme preto najst stratégiu vhodnu Specidlne pre nasu potrebu, kedze sme cheeli vy-
vijat nielen tedriu, ale aj produkt, na ktory sa tedria viaze. Takouto stratégiou je napriklad
postup Specificky pre vyskum vyvojom (angl. desing-based research) [Kal09) [Lab]. Préave

vyskum vyvojom sme pouzili pre nas projekt.
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Vyskumna stratégia: postup Specificky pre vyskum vyvojom

Vyskumnd stratégia pre vyskum vyvojom sa sklada z niekolkych etap, pozri [Ka,109J:

Etapa 0 — orienta¢na
Tato etapa zahtna studium literattry, myslienkové experimenty s typickymi aktérmi,
prezentovanie prototypov kolegom a diskusie o nich, pilotné pokusy s tivodnymi vy-

narajucimi sa predstavami o vyvijanej intervencii s malou skupinkou studentov.

Etapa 1 — prieskumna
Prieskumnd etapa predstavuje inicidlny vyvoj. Vyskumnik kladie doraz na zakladné
pouzivanie vyvijanej intervencie a sleduje intuitivne indikatory jej potencialu na pod-

poru poznavacieho procesu.

Etapa 2 — vyvojova
Vyvijané intervencia dosiahla stav, ktory uz vyskumnikovi dovoluje zamerat svoju
pozornost na otazky udenia sa a konkrétne ciele a vyskumné otazky v problémove;j

doméne.

Etapa 3 — analyticka
Vo vyvoji intervencie uz vyskumnik robi iba miniméalne tpravy, sustreduje sa na
otazky zberu tudajov, ich analyzy a dotvarania tedrie, ktort chce na zaver svojho

vyskumu formulovat.

Pri stratégii vyskumu vyvojom prebehne niekolko iterécii, ktoré sa skladaji z dvoch
faz:
1. navrh, vyvoj, nasadenie

2. pozorovanie, analyza

V nasom vyskume sme zacali orientacnou etapou, po jej skonceni sme iterovali vyssie
spominané dve fazy, az sme postupne presli prieskumnou, vyvojovou a analytickou etapou.

Po poslednej etape sme ziskali vysledok vo forme produktu a tedrie viazanej k produktu.

Lpopis etap je upraveny potrebu nasho projektu
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2.2.2 Vyskumné metdédy a praca s vystupmi

Na uskutoc¢nenie projektu sme pouzili niekolko metéd viazanych na kvalitativny vyskum:

participacné pozorovanie, interview a obsahovi analyzu produktov.

Participa¢né pozorovanie
Participa¢né pozorovanie sme pouzili v orienta¢nej (nultej) etape na spoznanie pro-
stredia a reakcii ziakov na rézne typy a obsah vyucby. Tiez sme ho pouzili v neskorsich
etapach, ked sme metodiku nasadili. Vtedy bola nasa rola nielen vyskumnik, ale aj
ucitel.
Na zber idajov sme pouzili metédu terénnych zapiskov, uchovali sme ich na papieri,

pripadne v pocitaci.

Interview
V orientacnej etape sme pouzili polostruktirované interview na spoznanie aktualneho
stavu informatiky na Slovensku, tcastnikmi boli ucitelia z réznych krajov Slovenska.
Druhym cielom rozhovoru bolo ziskaf informécie o sktisenostiach ucitelov s jednotli-
vymi témami.
Na zber tdajov sme pouzili diktafén. Rozhovory sme uchovali v pocitaci v zvukovej

podobe, po prepise do pocitaca sme zvukové zaznamy znicili.

Obsahova analyza produktov
V projekte sme analyzovali testy (nami zadané, alebo monitory) a odovzdané prog-

ramy. To nam pomohlo vo faze analyzy.

2.2.3 Zabezpecenie kvality vyskumu

Kvalitu vyskumu sme zabezpecili triangulaciou a auditom vyskumu.

triangulaciou
Pouzili sme viaceré metody zberu idajov: pozorovanie, interview a obsahovi analyzu

produktov.
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auditom vyskumu
Spravu o vyskume publikujeme v dizertac¢nej praci, vysledky vyskumu sme priebezne
publikovali na narodnych a medzinarodnych konferencidch. V dizertac¢nej praci sme

dodrzali pravidla pre déveryhodnost vyskumu |[Gav07].

2.2.4 Etika a vyskum

Pri realizécii vyskumu sme dodrzali nasledujtce etické zasady [Gav0T].

Zachovanie doévernosti informacii
Sktimané osoby maji utajent identitu. Ziaci mali vlastny kéd, ktory vedia iba oni,
vyskumnik a ucitel. V rozhovore s ucitelmi spristuptiujeme iba typ Skoly a kraj, ¢o

st udaje potrebné pre vyskum.

Ochrana sukromia
Ucastnici vyskumu (napr. uéitelia v interview) si vybrali miesto, kde sa vyskum
odohréaval. Toto nebolo mozné spravit pri zi¢astnenom pozorovani, tam sme museli

skiimat participantov v domacom prostredi, t.j. v triede.

Sthlas participanta
Interview, ktoré sme uskutocnili, za¢ina formulkou prevzatou z [SST07| : ”Sthlasis s
tym, Ze toto interview bude nahravané?”. Pred rozhovorom sme ucitelovi vysvetlili,

ako bude interview pouzité, suc¢astou je aj poucenie o autorizovani rozhovoru.

V pozorovaniach sme poucili Studentov o postupe, jeho pravach na vynatie vyjadreni

zo zavereCnej spravy a o nalozeni so ziskanymi iidajmi.



Kapitola 3

Historia vyucovania informatiky na

Slovensku

Vyucovanie informatiky na Slovensku preslo niekolkymi etapami a nadalej si hlad4 svoju
podobu. Podla [Kal01] moéZeme v minulosti identifikovat tri koncepcie.

V prvej etape mohli Studovat informatiku iba vybrani Studenti na vybranych gymna-
ziach a strednych skolach s elektrotechnickym zameranim. Nosnou témou informatiky bolo
programovanie a pocitacové systémy.

Druhé éra bola iniciovand prichodom pocitacov do domécnosti. Ludia ziskali potrebu
naucit sa pracovat s pocita¢mi. Na strednych $kolach sa Studenti zacali ucit pracovat s
pocitacom a vybranymi softvérovymi nastrojmi. V tomto case sa informatika ucila na
strednych skolach, na zakladnych skolach iba vynimocne.

V ostatnych rokoch sme svedkami toho, ze informatika sa dostala ako povinny predmet
aj na druhy stupen zakladnych s§kol. Na prvom stupni zakladnych skol sa v skolskom roku

2008/2009 zacal ucit novy povinny predmet informaticka vychova.

3.1 Algoritmizacia a programovanie

Programovanie, druhd gramotnost®

13
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Prva koncepcia informatiky na Skolach bola postavena na algoritmizacii a programo-
vani. Jej heslom bolo ,,Programovanie, druhd gramotnost“ [Jer82]. Bola Specificka pre 70.,
80. roky a zaciatok 90. rokov dvadsiateho storocia. V skorsich rokoch sa vyucovala iba
na niekolkych gymndaziach na Slovensku a to ako nepovinny predmet. Neskor zacal pocet
tychto gymnézii narastat.

V tom case boli pocitace iba na vyznacnych miestach, vécsinou sa student dostal k poci-
tacu iba v niektorych skolskych vypoctovych laboratoriach, vyskumnych tstavoch a inych
¢om, programovali na papieri. Ako programovaci jazyk pouzivali Fortran, Cobol, vyvojové
diagramy, neskor Pascal a ked prisli 8-bitové pocitace typu Sinclair, ATARI a podobne,

Studenti mohli programovat aj v programovacom jazyku BASIC.

Ucebnice

K tomuto obdobiu sa viazu Styri u¢ebnice informatiky, prvé dve boli experimentalne a po-
uzivali sa iba na niektorych gymnéziach. Druhé dve boli uz standardné ucebnice, urcené
pre prvy ro¢nik gymnézii.

Ucebnica Algoritmy pre 3. roénik gymndzia [GET79] sa sklad4 nielen z u¢ebného textu, ale
aj z mnozstva prikladov na precvicenie uciva. V prvej Casti sa vysvetluje pojem algoritmus,
jeho potreba a priklady. Niekolko stran autori venuju spravnosti a efektivnosti algoritmov.
Druhé c¢ast uCebnice je zamerand na programovanie. Zaujimavostou je, ze v ivode autori
zaviedli pojem FIP = fiktivny pocitac¢. Nasledne vSetky programy boli realizované na tomto
fiktivnom pocitaci s komentérom, ze na lubovolnom inom poditaci sa daju realizovat. Na za-
ver ucebnice sa Studenti dozvedeli (a tiez si vyskusali) rozne algoritmy triedenia. V tom
Case bolo triedenie zdkladna tiloha, na ktorej sa vysvetlovali rozne algoritmy a hlavne rozne
algoritmické metddy.

Rovnako ako predchadzajica ucebnica, aj Pocitacové systémy pre 4. rocnik gymna-
zia [FS82] méa podnadpis Experimentélny ucebny text pre voliteln skupinu odbornych

predmetov zameranti na programovanie a je tvorena z ucebného textu a tloh. Kym pri al-
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goritmoch si Studenti mohli za pomoci uc¢ebnice precvi¢ovat priamo tvorbu algoritmov, tu
od nich autori nemohli Zziadaf zostavovat pocitace. Preto tlohy v tejto uc¢ebnici st bud kon-
trolné otézky alebo, ak to téma dovolovala, Glohy na simuléciu (operacii, pracu v dvojkovej
sustave a pod.). Uéebnica prechddza najprv zdkladnymi pojmami a organizaciou pocitaca
a nasledne autori pocitac¢ predstavuju v réznych tirovniach: struktary a instrukcie pocitaca,
mikropocitac¢ a pocitac s operac¢nym systémom. Pri takomto podrobnom diele nechyba ani
v tom Case samozrejmé vec — zoznam insStrukcii, ak by mal Student prilezitost niekedy
programovat na readlnom pocitaci.

Na prelome osemdesiatych a devitdesiatych rokov vysla dvojica u¢ebnic uréenych pre
1. roénik SS: Informatika a vijpoctovd technika — Algoritmy [HGS8S| a Informatika a vy-
poctovd technika — Programovanie v jazyku Pascal [KMHO91]. V ucebnici o algoritmoch
najdeme vysvetleny pojem algoritmus, dozvieme sa o jeho vlastnostiach, pochopime, zZe
my sme ti, ktori musia pocéitacu povedat, ¢o mé robit, spozname praktické vyuzitie prog-
ramovania. V ucebnici st detailne vysvetlené pojmy proceduralneho jazyka. Algoritmy sa
precvicuju v pseudojazyku, aby Ziaci neboli zatazovani programovacim jazykom a mohli pi-
sat prikazy v slovenskom jazyku. V uéebnici Pascalu sa potom riesia velmi podobné tlohy,
avsak zapisuju sa v jazyku Pascal.

Pri prestudovani vSetkych tychto ucebnic ¢lovek pochopi, Ze slogan ,,programovanie ako
druhé gramotnost® tuto éru vystihuje. Do uéebnic bola zapracovana algoritmizacia, prog-
ramovanie a pocitacové systémy. Experimentalne ucebné texty boli dokonca tak zlozité, ze

Student, ktory im rozumie, by mohol pokojne vynechat niektoré vysokoskolské prednasky.

3.2 Pouzivatelska informatika

Zaciatkom devitdesiatych rokov sa zacali rozsirovat pocitace do beznych domécnosti. Lu-
dia ich zacali vyuzivat na pracu (a samozrejme aj hranie). S pocitacom sa vSak potrebovali
naucit pracovat. Vznikla poziadavka na skoly, aby naudili studentov pracovat s pocitacom.
Tym padom sa udili ovladat DOS, Windows, rozne aplikicie ako textové editory (T602,

Microsoft Word), Norton Commander alebo AutoCAD. Programovat sa ucilo iba na nie-



KAPITOLA 3. HISTORIA VYUCOVANIA INFORMATIKY NA SLOVENSKU 16

ktorych gymnéaziach. Taktiez sa ucili zaklady fungovania pocitaca — binarna ststava, logické

operacie, logické obvody ¢i architektura pocitaca.

Ucebnice

V tychto rokoch neboli dostupné ucebnice, ak sa na skolach nejaké knihy pouzivali, boli to
manualy programov urcené nie pre studentov, ale skor pre profesionalov alebo samoukov.

Tym padom tieto materidly vobec nevyuzivali spojenie uditel-Student.

3.3 Modernizovana informatika

Dalsia zmena koncepcie nastala koncom 90. rokov. Zacali vznikat osnovy a hlavne uéebnice
a pracovné listy. Néapliiou sa stalo pif zédkladnych tém — informécie okolo nés, pocitacové
systémy, algoritmy a algoritmizacia, oblasti vyuzitia informatiky a informacné spolo¢nost.
Na strednych skolach sa na zapis algoritmov pouziva v tomto obdobi najcastejsie progra-
movaci jazyk Pascal /Delphi. Studenti sa snazia porozumietf principom fungovania pocitaca,
reprezentacii informécie v stuvislosti s po¢itacom, ucia sa dodrziavat netiketu.
Informatika sa zo strednej skoly postupne rozsirila aj na zakladné skoly. Uc¢ia sa rovnaké
témy avsSak v inom rozsahu a inymi prostriedkami. Na zapis algoritmov sa pouziva napriklad

jazyk Imagine Logo.

Ucebnice

Postupne vznikaji ucebnice a pracovné listy k jednotlivym témam, ktoré sa vzdialili od ma-
nualovej formy a snazia sa vysvetlit principy.

lasa a kolektivu: Informatika pre stredné skoly [KT05]. K tejto uc¢ebnici sa pouzivaji tema-
tické zogity: Praca s grafikou [Sal00], Praca s multimédiami [SK05], Algoritmy s Pascalom,
Programovanie v Delphi [Bla06], Praca s textom [Mac02], Praca s tabulkami [LS01] a Préca
s internetom [JSBOO).
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Pre zakladné skoly sa postupne vytvara kolekcia ucebnic pod nazvom Tvoriva infor-
matika. Ucebnice, ktoré sa uz v skolach naozaj pouzivajua, st: 1. zosit o obrazkoch [Sal05],
1. zoSit z programovania [BK05|, 1. zosit s Internetom [VHOG] a 1. zosit o préci s textom
[BSO7].

Ako vidime, ucebnice pokryvaji rovnaké témy, avsak v inom rozsahu a hlavne v inej
forme — prevazne vo forme pracovnych listov. Podrobnejsie sa tejto téme budeme venovat

v kapitole o



Kapitola 4

Vyucovanie informatiky

v inych krajinach

Vyucovanie informatiky sa lisi od krajiny ku krajine. Vo vicsine krajin Studenti na konci
strednej ékolyE] sice absolvuju zaverecnu skusku, ktorda ma narodny charakter, avsak pripra-
vuju sa na nu na roéznych skolach rozdielne. Ked budeme hovorit o vyucovani informatiky
v nejakej krajine, bude to vyucovanie vyplyvajtce z oficidlnych pedagogickych dokumentov.

V tejto kapitole prezentujeme implementacie vyucby informatiky vo vybranych kraji-
nach. Pozornost upriamime na posledné ro¢niky strednej $koly a obsah zéaverec¢nej skusky.
KedZe pojem informatika sa v zahrani¢i pouZiva v réznych vyznamoch, upresnime jeho

vyznam. PopiSeme tiez model vyucovania, ktory vyvinula spolo¢nost ACM.

4.1 Definicia pojmov

Podla [vWAQ2] spolo¢nost UNESCO/IFIP definovala pojmy informatika, informac¢né tech-

noldgie a informacné a komunikacné technolégie nasledovne:

Informatika

Veda, ktora sa zaobera tvorbou, realizaciou, hodnotenim, pouzitim a idrzbou systé-

Lalebo ekvivalentne

18
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mov na spracovanie informécii; vratane hardvéru, softvéru, organizaénym a ludskym

aspektom a industridlnym, komerénym, vladnym a politickym désledkom.

Informacné technolégie (IT)

Technologické aplikacie informatiky v spoloc¢nosti.

Informaéné a komunikaéné technolégie (ICT)
Kombinacia informa¢nych technoldgii s ostatnymi pribuznymi technolégiami, Spe-

cialne s komunikac¢nymi technolégiami.

Organizacia UNESCO varuje, aby sme si davali pozor na pojem ICT v kontexte vzde-
lavania, pretoze niekde sa tento pojem pouziva ako vyucovanie zakladnych konceptov a

niekde ako cista aplikacia systémov.

4.2 ACM model

Organizéacia Association for Computing Machinery (ACM) sponzorovala vyvoj modelu
na vyucovanie informatiky v USA pod nazvom Model Curriculum for K-12 Computer
Science [Com05, [Tucl0].

Model uvadzame na obrazku Pozostava zo Styroch trovni, student by mal v kazdej
porozumiet niektorym ¢astiam informatiky. Tymito ¢astami podla [HAB™11] su:

e algoritmické myslenie,

e spolupraca,

e praktizovanie algoritmov,

pocitace a komunikacné zariadenia,

spolo¢nost, globalne a etické aspekty.

V dsmom ro¢niku vzdelavania by Studenti mali objavovat koncepty informatiky. To
znamend efektivne vyuzivat pocitace a pomocou materinského jazyka objavovat zaklady

algoritmického myslenia.
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Obr. 4.1: ACM K-12 model pre vyucovanie informatiky [Com05]

20

V deviatom alebo desiatom ro¢niku vzdeldvania by Studenti mali ziskavat znalosti

o hardvéri, softvéri, jazykoch, sietiach a ich vplyve na spolo¢nost.

V desiatom alebo jedendstom ro¢niku vzdeldvania by Studenti mali ziskavat kompe-

tencie v oblasti tvorby algoritmov, rieSenia problémov a programovat pouZivajic principy

softvérového inZinierstva.

V jedendstom alebo dvandstom ro¢niku vzdelavania by sa mali Studenti hlbsie venovat

niektorej z oblasti pocitacovej vedy.

KedZe v naSej praci sa venujeme vy$sSim ro¢nikom strednej Skoly, blizsie preskimame

obsahovi napln tretej a Stvrtej urovne v ACM K-12 modeli. V tabulke 4.1|uvadzame obsah,

ktory tento model definuje pre tretiu troven.
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Informatika ako analyza a dizajn

e Zékladné myslienky o procese tvorby programu a rieSenia problémov, sticastou
procesu tvorby softvérovych aplikacii je aj styl, abstrakcia a tvodné diskusie
o spravnosti a efektivnosti

e Jednoduché udajové struktury a ich pouzitie

e Témy diskrétnej matematiky: logika, funkcie, mnoziny a ich vztahy k informatike

e Tvorba spliiajica pravidla pouzitelnosti: tvorba webstranok, interaktivnych hier,
dokumentacie

e Principy pocitacov

e Urovne jazykov, aplikicii a prekladania: charakteristika kompilatorov, operad-
nych systémov a sieti

e Hranice vypocitatelnosti: ¢o st vypoctovo tazké problémy (napr. modelovanie
pohyblivej masy v ocedne, riadenie letovej prevadzky, mapovanie génov a pod.)
a aké druhy problémov su nevypoditatelné (napr. problém zastavenia)

e Principy softvérového inzinierstva: softvérové projekty, timy, zivotny cyklus
v tvorbe softvéru

e Socialne aspekty: softvér ako dusevné vlastnictvo, odborné prax

e Uplatnenie v informatike: vedec, poc¢itacovy technik, softvérovy inzinier, I'T $pe-

cialista

Tabulka 4.1: Népli informatiky v tretej trovni v ACM K-12 modeli, podla [Com05]
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4.3 Rozne pohlady na informatiku

V zahrani¢i nachddzame rozne koncepcie vyucovania informatiky. MoZeme ich rozdelit do
troch zakladnych vetiev:

e pouzivanie informaénych a komunikaénych technolégii (dalej len IKT)

o vedeckd informatika (angl. Computer Science — teoretickd a aplikovana informatika)

e vedecka informatika a principy a pouzivanie IK'T

Kazdé z tychto vetiev sa da najst v nejakej krajine v urcitej podobe. Prva koncep-
cia je pouzivand hlavne v menej rozvinutych krajinach, napriklad v Mongolsku [Uya06],
v Indonézii [KM10], ale aj v Juznej Kdrei [YYKT06]. Vedeckd informatika sa vyucuje
hlavne v Izraeli [ABGZ10]. Mo6zeme vSak najst aj dalsie krajiny, v ktorych vedecké in-
formatika silne prevazuje. Poslednd koncepcia je v nejakych formach pouzivand vo vic-
Sine krajin vratane Slovenska. Rozne podoby nachadzame vo Velkej Britanii [AQA09a],
[AQA09D], [AQAD9(], v Litve [BD06], v USA [Tucl0], v Polsku [GHOKT05], v Ceskej
republike [pzvv10b|, [pzvvIOa], ¢ v Rusku [Kirl0Q)].

Pouzivanie IKT

V krajinach, kde je vyucovanie informatiky ststredené na pouzivanie IKT, sa na strednych
skolach uci hlavne pouzivanie niektorych aplika¢nych softvérov. Vicsinou je to praca so
zékladnymi programami z balika Microsoft Office, praca s pocitacom, socidlne aspekty
informatiky:.

V Juznej Korei sa informaticky predmet Pocita¢ vyucuje v 7. — 9. ro¢niku vzdelavania
a predmet Informacné spolo¢nost a pocita¢ je nepovinny v 10. — 11. ro¢niku vzdelavania.

V Indonézii je informatika iba ako extrakurikulovy predmet, na vicsine skol je obsa-
hovou naplinou iba pouzivanie aplikacného softvéru. Niektoré skoly pontkaji v poslednych

ro¢nikoch strednej Skoly moznost v rameci informatiky aj programovat.
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Vedecka informatika

Najznamejsia krajina, v ktorej sa vyucuje iba vedecka informatika a nie IKT, je Izrael. D6-
raz sa kladie na programovanie a tvorbu algoritmov. Studenti sa ucia aj rézne programova-

cie paradigmy, principy pocitacovych systémov, vypocitatelnost a softvérové inzinierstvo.

Vedecka informatika a principy a pouzivanie IKT

Vo vidsine krajin tvorcovia a obhajovatelia kurikil zistili, Ze Student si nepotrebuje osvojit
iba zéklady teoretickej, ¢i aplikovanej informatiky. Pocas studia potrebuje tieZ nadobudnit
zruénosti s pracou na pocitaci a pochopit principy fungovania IKT.

KedZe praca s IKT je pre vela Iudi potrebnd v neskorsej praxi, ale nemala by byt hlavnou
népliiou skusky potrebnej k vysokoskolskému stidiu informatiky, vo Velkej Britanii a Litve
si $tudenti maji moznost vybrat z viacerych informatickych zavereénych skusok. Niektoré
sa venuju vedeckej informatike a niektoré pouzivaniu a principom IKT.

Dalsie krajiny maju sice iba jednu zévereénu skasku, ale pocas $ttdia §tudent absolvuje
informatiku v roéznych podobach. Napriklad v Polsku sa do 10. ro¢nika vzdelédvania uci
predmet IKT a v poslednych ro¢nikoch sa student pripravuje na maturitu v rdmci predmetu
Informatika, ktory je obsahovo podobny zaverecnej sktiske z vedeckej informatiky vo Velkej

Britanii.

4.4 Vyucba informatiky v jednotlivych krajinach

Popisme obsahovii napln informatiky a zaverecnej skuisky z informatiky v krajinach, ktoré
sme vybrali na zaklade prepracovanosti kurikula (Velk4 Britania, Izrael, USA, Litva) alebo
na zaklade historickej pribuznosti (Cesko, Raktsko, Polsko). Okrem obsahu kurzov uve-
dieme aj casovu dotaciu predmetu a spoésob vyucby. Opiseme tiez skiisenosti ziskané do-

ty¢nou implementéaciou.
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Velka Britania

Vyucovanie informatiky vo Velkej Britanii v ro¢nikoch, ktoré zodpovedaji nasim posled-
nym dvom ro¢nikom strednej skoly, je uz iba pripravou na zéverecnu skusku A—Leve]ﬂ
Studenti si vyberaji vyssiu strednii kolu (angl. college) podla toho, aké zaveretné sktsky
chct robit. Vyber skusok zavisi od poziadaviek vysokej $koly, na ktord sa Student chce
prihlasit.

Z informatiky si anglicky ,maturant® moze vybraf niekolko alternativnych skusok:
Computing, Informacné a Komunikacné Technologid)| a Aplikované Informacné a Komu-
nikacné Technoldgid'l Vicsina informatickych odborov na vysokej skole od $tudentov po-
zaduje, aby mali spravenu skusku Computing. Skasky IKT a Aplikované IKT si vyberaju
hlavne Studenti, ktori ida pracovat do ﬁrie. V tabulke uvadzame, pre ktorych stu-
dentov st urcené jednotlivé informatické skusky z A-Level.

Tieto tri skusky sa liSia, pochopitelne, svojim obsahom. Vhodné je poznamenaf, Ze
kazda z tychto skusok a materidlov na ich pripravu (napr. [BLO§|, [GL09]) obsahuje ¢ast
o ergonomii pracoviska a zdravotného hladiska pri praci s poc¢itacom. Skuska Computing sa
zameriava na rieSenie problémov (vratane procesu), forméalne jazyky a vypoctovu zloZitost,
pocitacové systémy, fungovanie protokolov a praktické programovanie. Skuska IC'T obsa-
huje praktické riesenie problémov, principy fungovania digitalnych technoldgii, socialne a
bezpecnostné aspekty informatiky a prakticky projekt z rieSenia problémov. Skuska Applied
ICT sa sklada zo socidlnych aspektov informatiky, komunikovania a prezentovania prostred-
nictvom IKT, prace s idajmi, administratorskej prace, procesu programovania, pouzivania

IKT a principov technickej podpory uzivatelov. Podrobnejsi obsah prezentujeme v tabulke

4.3l

2yy&sia forma nasej maturity

3IKT

4Aplikované IKT

Salebo studenti, ktori sa predbiehajt v poéte A-Level predmetov
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Computing [AQA09a]

Kurz nepozostava z ucenia sa pouzivania nastrojov, alebo iba zo vzdelavania v jednom
programovacom jazyku. Namiesto toho dava doraz na algoritmické myslenie. Algorit-
mické myslenie je druh rozhodovania sa, ktoré pouzivaju Iudia aj stroje. Algoritmické
myslenie je dolezitéa zrucnost v zivote. Algoritmicky mysliet znamend pouzivat abstrak-
ciu a dekompoziciu. Stadium algoritmiky znamena, stadium toho, ¢o sa d4 vypodéitat
a ako. Informatika zahfiia otazky, ktoré maji potencidl zmenit pohlad na svet. Moze
sa napriklad stat, Ze niekedy v budicnosti budeme pocitat pomocou DNA, v ktorej
jednotlivé gény budeme pouzivat ako akysi programovaci jazyk. Toto nds moze pri-
viest k otézke: odohrava sa takéto nieco aj v prirode? Mozeme povedat, Ze v prirode

prebiehajua vypocty?

Informacné a Komunikaéné Technolégie [AQA09D]

Tato $pecifikdciu sme vytvorili pre Studentov, ktori sa chci dalej vzdelavat alebo

pracovat tam, kde porozumenie pouzitia IKT v spolo¢nosti a dosledky ich pouZivania

budt cennym aktivom.

Aplikované Informaéné a Komunika¢né Technolégie [AQA09C]

Specifikacia skusky Aplikované IKT obsahuje ast pre pouzivatela IKT, a tiez ¢ast pre
IT $pecialistu. Pouzivatela IKT definujeme ako niekoho, kto pouziva IKT, zvicsa to
znamena, ze pouziva v praci aplikacie pre osobny pocitac. IT Specialista je niekto, kto
sa uplatiiuje v spolo¢nosti pomocou IKT. AS level obsahuje iba ¢ast pre pouzivatela

IKT. Kandidati na A2 level musia uspesne absolovat obe c¢asti. Predpokladdme, Ze

kandid4ti na uroven A2 budi Studenti, ktori tuzia pracovaf v oblasti IKT.

Tabulka 4.2: Zameranie zavere¢nych informatickych skiasok vo Velkej Britanii
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ICT

Applied ICT

Praktické riesenie problémov v digitalnom svete

Zdravie a bezpecnost' vo vztahu k IKT systémom, analyza,
navrh rieseni, vyber a pouzitie vstupnych zariadeni, vyber a
pouzitie ulozisk prihliadajuc na naroky, média a pristroje, vyber
a pouzitie vystupnych metdd, vyber a pouzitie vhodnych
softvérovych aplikacii, implementacia IKT rieSeni, testovanie
IKT rieSeni, zhodnotenie IKT rieSenia

Zivot v digitalnom svete

IKT systémy a ich sicasti, udaje a informacie, l'udia a IKT
systémy, prenos udajov v IKT systémoch, bezpecnost’ tdajov v
IKT systémoch, zaloha a obnova, ¢o nam IKT dava, faktory
ovplyviujuce pouzitie IKT, dosledky pouzivania IKT

Pouczitie IKT v digitalnom svete

Vyvoj v budicnosti, informacie a systémy, riadenie IKT, IKT
stratégie, IKT politika, legislativa, tvorba IKT rieSeni, metddy
vyvoja, techniky a nastroje na vyvoj systémov, predstavenie
velkych IKT systémov firme, vySkolenie a podpora
pouzivatel'ov, vonkajsie a vnatorné zdroje

Praktické otazky suvisiace s vyuzivanim IKT v digitalnom svete

Prieskum problematiky, analyza a vysledky, navrh a planovanie
implementéacie, testovanie a dokumentdcia, vyhodnotenie
implementovaného rieSenia, sprava o projekte

IKT a spolo¢nost’

IKT a organizacie
Manipulécia s udajmi

IKT rieSenia

Zéaklady programovania
Pocitacové umenie

Tvorba webstranok
Manazovanie projektu
Tvorba softvérovych aplikacii
Pokro¢ila praca s tabulkami
Siete a komunikacia
Publikovanie

Analyza systémov
Interaktivne multimédia

Podpora IKT pouzivatel'ov

Computing

Riesenie problémov, Programovanie, Reprezentdcia udajov a Prakticka skuska

- etapy rieSenia problému, rozhodovacie tabul’ky, tvorba algoritmov

- udajové typy, tloha premennych, prikazy v programovani, zaklady Struktirované¢ho

programovania, udajové Struktury, validacia

- binarna reprezentacia, kddovanie informacie, reprezentacia obrazu, zvuku a inych tdajov

- zivotny cyklus tvorby systémov

Casti pocitaca, programové vybavenie pocitaca a internet

- klasifikécia softvérovych aplikacii, systémové aplikacie, aplikacny softvér, generacie

programovacich jazykov, typy prekladacov

- logické obvody, pravdivostné hodnoty a narabanie s nimi, architektira pocitaca, pocitacové

zariadenia

- internet a jeho pouzitie, URL, URI, doménové mena, klient-server model, Standardné protokoly,

tvorba webstranok
- nasledky vychadzajuce z pouzivania pocitaca

Riesenie problémov, programovanie, operacné systémy, databazy a siete

- porovnavanie algoritmov, O notacia, rieSitelnost’ a neriesitel'nost’, problém zastavenia, Turingove

stroje, regularne vyrazy

- programovacie paradigmy, Standardné algoritmy
- redlne Cisla

- operacné systémy

- databazy, model udajov, Tretia normalna forma, relacné databazy, SQL, DDL
- metdody v komunikécii, topoldgia sieti, bezdrotové siete, skriptovanie na strane servera,

bezpecnost’ na Internete
Prakticky projekt z Computing

- analyza, navrh, testovanie, prevadzka, Gdrzba, vyhodnotenie

Tabulka 4.3: Obsah skusok ICT, Applied ICT a Computing v ramci skusky A-level

26
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Izrael

Izrael je krajina, ktord je znama tym, Ze ich vyucovanie informatiky déva velky doéraz
na programovanie a tvorbu algoritmov. V nasledujicom texte prezentujeme kurikulum
pre vyucovanie informatiky v Izraeli podla [GEH99] so zmenami, ktoré priniesla niekolko-
ro¢na implementacia [ABGZ10].

Pocas strednej skoly student povinne absolvuje tri moduly informatiky, kazdy z nich sa

vyucuje 90 hodin:

o Zdklady vedeckej informatiky 1

o Zdklady vedeckej informatiky 2

e cviCenia z ponuky: Informacné systémy, Logické programovanie, Funkciondlne prog-
ramovanie, Pocitacovd grafika, Pocitacové systémy a Assembler, Uvod do programo-

vania na webe

Ak sa chce $tudent dalej venovat informatike, absolvuje este dalsie dva moduly, kazdy

po 90 hodin:

e Tworba softvérovych aplikdcii
e pokroc¢ily modul z ponuky: Vypocitatelnost, Operacnd analyza, Pocitacové systémy

a Assembler, Objektovo-orientované programovanie

Zaklady vedeckej informatiky 1

e Uvod

Algoritmické rieSenie problémov
Zakladny vypoctovy model
Etapy tvorby algoritmov
Podmienené vykonavanie (if)
Spravnost algoritmu
Opakované vykonavanie (cykly)
Efektivnost algoritmu

Tabulka 4.4: Obsahova napln modulu Zéklady vedeckej informatiky 1 v Izraeli
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Zaklady vedeckej informatiky 2

Trieda string

Polia

Triedy a objekty

Schémy algoritmov (zakladné algoritmické schémy pre spocitavanie, vyhladava-
nie, triedenie)

Riesenie problémov

Tabulka 4.5: Obsahova naplii modul Zaklady vedeckej informatiky 2 v Izraeli

V trojmodulovom programe student okrem zakladov vedeckej informatiky absolvuje
bud aplika¢ny modul alebo niektort z inych paradigiem programovania. V pitmodulovom
programe Student povinne absolvuje Pokrocilé programovanie a moze si vybrat dva z troch

typov modulov: iné paradigmy programovania, teoreticky modul alebo aplika¢ny modul.

USA

V USA sa lisi vyucovanie informatiky nielen v zavislosti od statu, ale aj od skoly. Mnoz-
stvo §kol v USA v§ak pontka kurzy podla modelu, ktory vyvinula spolo¢nost ACM, pozri
podkapitolu [4.2]

Pripravou na zavereénu skusku je kurz Stvrtej trovne. Podla modelu by mal byt pro-
jektovo orientovany a mat rovnaki napli, ako mé skiska Advanced Placement Computer

Science, ktori uvadzame v tabulke

Litva

Vyucovanie informatiky v Litve vo vysSich roc¢nikoch strednej skoly je rozdelené na dva
predmety, pozri [BD0OG, DDS06]: informacné technoldgie a pokrocily kurz programovania.
Kurzy su pripravou na zaverec¢nu skusku, ktora je obdobou nasej maturity. K obom pred-
metom existuje samostatnd zaverecna skuska, takze Student si moze vybraf aj skusku

z Informacnych technoldgii aj z Programovania.
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Advanced Placement Computer Science Course

e Navrh v objektovo-orientovanom programovani

— Navrh programu
— Néavrh tried

e Implementacia programu

— Techniky implementéacie
— Konstrukty v programovani
— Kniznic¢né triedy v Jave

e Analyza programu

— Testovanie

— Ladenie

— Porozumenie a zmena existujiceho kodu

— Rozsirenie existujuceho kédu pouzitim dedenia

— Porozumenie zachytavaniu vynimiek

— Porozumenie a vysvetlenie existujuceho kédu

— Analyza algoritmov

— Reprezentacia cisel a z toho vyplyvajice obmedzenia

e Standardné tdajové struktiry

— Zékladné udajové typy (int, boolean, double)
— Triedy

— Zoznamy

— Polia

e Standardné algoritmy
— Operacie na vyssie spomenutych udajovych struktarach
— Vyhladavanie
— Triedenie

e Kontext informatiky

— Spolahlivost systémov

Stkromie

Pravne otazky a stkromné vlastnictvo

— Socialne a etické nasledky pouzivania pocitacov

Tabulka 4.6: Obsahova napli kurzu Advanced Placement Computer Science v USA [tCB09]
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Kurz informacénjch technoldgii student absolvuje v 11. a 12. roku vzdelavaniaf| a je
povinny. Predmet sa vyucuje pocas 70 hodin, teda dve hodiny tyzdenne. V tomto kurze
Studenti pracuju so zlozitejsimi textami a oboznamuju sa so zakladnymi principmi sadzby
textu, surfuju po webe a komunikuja, tvoria prezentacie, pracuji s tabulkami a diskutuja
o kognitivnych, socidlnych a etickych aspektoch informatiky [DDS06]. Obsah zéverecénej
skusky je podobny obsahu kurzu. Pozostava z piatich tém: formatovanie textu, pouzitie
tabulkového kalkulatora, web, tvorba prezentacii a socialne a etické aspekty.

Pokro¢ily kurz programovania si Student moze vybrat v 11. roku vzdeldvania, ktory sa
vyucuje taktiez pocas 70 hodin. Kurz pokryva styri oblasti: zakladné konstrukcie Pascalu,
udajové struktury, algoritmy a verzia Pascalovského jazyka vo Free Pascal prostredi.

Zéavere¢na skuska z programovania pozostavala v skolskom roku 2004/05 z testu, v kto-
rom priblizne polovica otézok bola z informaénych technoldgii a zvys$na cast z progra-

movania a dvoch programatorskych tloh. Obsah skusky z programovania prezentujeme

v tabulke 4.7

Algoritmy Udajové struktury Programovaci jazyk
(Pascal)

Rétanie sim (ndsobe- | Integer a real, char, bo- | Struktira programu, ko-
nie, pocet, aritmeticky | olean a string. Textovy si- | mentare, premenné, prira-
priemer). Vyhladdvanie | bor. Jednorozmerné pole. | denia a prikazy, matema-
maximalnej (minimélnej) | Record. Schopnost vytva- | tické alogické operacie, pri-
hodnoty. Vstupy, vystupy. | rat jednoduchsie tdajové | kaz if. Cykly. Zlozené pri-

Triedenie. Schopnost zme- | Struktury. kazy. Procedtry a funkcie.
nit algoritmy pri zmene Zoznam parametrov. Stan-
udajovej struktury. dardné matematické proce-

diry a funkcie. Procedury
a funkcie suvisiace so su-
bormi.

Rozhranie programovacieho jazyka. Struktirované programovanie. Testovanie.

Dokumentécia k programu. Rozmiestnenie okien. Styl pisania programov.

Tabulka 4.7: Skuska z programovania v Litve, podla [BDO6]

Sekvivalent k 3. a 4. ro¢niku SS
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Cesko

V Cesku je informatika smerovana viac k informaénym technolégiam ako k informatike a
aj sa vyucuje pod nazvom Informatika a vypocetni technika. Obsahom maturitnej skasky
pre zékladna [pzvv10b] aj vyssiu Groven obtiaznosti [pzvvIOa] st nasledujice tematické

celky:

e zaklady informatiky a tedrie informacie,

e technické vybavenie pocitacov a pocitacovych sieti,

e programové vybavenie pocitacov,

e Clovek, spolo¢nost a pocitacové technoldgie,

e vyuzivanie sluzieb internetu,

e pocitacové spracovanie textov a tvorba zdielaného obsahu,
e pocitacova grafika, prezentacia informacii a multimédia,

e hromadné spracovanie dat a c¢iselnych udajov,

e algoritmizacia a zaklady programovania.

K priprave na maturitu sa vyuzivaji ucebnice Informatika a vypocetni technika pro
stredni skoly: teoretickd ucebnice [RoulOb] a Informatika a vypocetni technika pro stredni
$koly: praktickd ucebnice [RoulOal. Spolo¢ne tieto ucebnice pokryvaji uvedeny obsah po-

ziadaviek na maturitni sktsku z informatiky:.

Polsko

V Polsku podla [GHOK™T05] a [Kol0§] Ziaci prvého stupnia zakladnej skoly (6 rokov) absol-
vuju povinny predmet informatika, ktorého napliiou je naucit sa pouzivat pocitac a jeho
softvér, aby to mohli vyuzit na inych predmetoch. Na druhom stupni (3 roky) sa v ramci
tohto predmetu pouzivat pocitace, pocitacové siete a multimédia na vysSej Grovni. Tak-
tiez za¢inaju tvorit algoritmy v programovacom prostredi Logo. Na strednej kole (3 roky)
maja povinny predmet informacné technoldgie, ktory pokracuje v predchadzajtcej vyucbe,
pricom programovanie je vynechané. Ako volitelny predmet si Studenti mozu zvolit pred-

met informatika, ktory sa venuje rieSeniu problémov v tychto krokoch: analyza problému,



KAPITOLA 4. VYUCOVANIE INFORMATIKY V INYCH KRAJINACH 32

vytvorenie $pecifikicie, navrhnutie riesenia, realizacia a testovanie riesenia. Studentom st
predstavené klasické algoritmy, programovacie jazyky, teéria databaz a programovanie in-
teraktivnych webovych stranok.

Maturitné skuska pokryva tieto oblasti:
e porozumenie zakladnym konceptom, metédam a procesom v informatike,

e pouzitie vedomosti a informécii k rieSeniu teoretickych a praktickyjch tloh,

e pouzitie metdd informatiky pri vytvarani novych informaécii a rieseni problémov.

Zaujimavostou je, ze ucitel informatiky na strednej skole musi podla Standardov absol-

vovat Studium informatiky (nie ucitelstvo).

Rakusko

Podla [HAB™11] a rozhovorov s Petrom Micheuzom je v Raktsku vyudovanie informatiky

velmi podobné s vyucovanim v Bavorsku. Informatika sa skladé z tychto oblasti:
e reprezentacia informacii,

e spracovanie a prenos reprezentacie,

e interpretacia reprezentacie.

Hubwieser [Hub00] zaradil vedomosti kazdej z tychto oblasti do jednej zo $tyroch kate-

gdrii:

e relevantné aj mimo limitov automatického spracovania informacii, napriklad mode-
lovacie techniky, ktoré mozme aplikovat na redlne systémy,

e relevantné pre vSetky systémy IKT, napriklad algoritmy, hlavné limity vypocitatel-
nosti,

e relevantné pre urcité triedy systémov IKT, napriklad koncept registrového stroja,
udajové struktiry v textovych procesoroch alebo tabulkovych kalkulatoroch, principy
objektovo orientovaného programovania,

e relevantné pre konkrétne instancie systémov IKT, napriklad struktira menu v MS

Word 2010, ako pridat oblibené URL do Firefoxu 3.0 a prvky syntaxe Java 2.0.

Podla tychto pravidiel bolo vytvorené kurikulum informatiky, ktorého obsah uvidzame

v tabulke 4.8
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Téma

Koncept

reprezentacia informécie

reprezentacia, interpretacia

objektovo orientované modelova-
nie dokumentov

objekt, atribut, trieda, metdda, agregacia

hierarchické struktary

strom, koren, list, vrchol, hrana

sietové Struktiary

linka, kotva, internet, cyklické struktury, referen-
cia, hypertext

vymena informécii

e-mail, priloha, mail server, principy dorucovania
e-mailu

zékladne koncepty algoritmov

reprezentécia algoritmov, kontrolné struktiry (po-
stupnost prikazov, podmienky a cykly)

modelovanie funkcionality

data-flow diagramy, funkcie, parametre, navratova
hodnota, zretazenie, jednoduché tidajové Struktiry

modelovanie tdajov

objekt (zaznam), trieda (tabulka), asociacia (relé-
cia), dotazovaci jazyk (SQL, ochrana a bezpec¢nost
dét)

objektovo orientované modelova-
nie a programovanie

objektové a triedové diagramy, stavové a postup-
nostné grafy, premenné, priradovaci prikaz, pole,
zapuzdrenie udajov, generalizacia, polymorfizmus,
Specializacia, stav objektov, stavové automaty

generalizacia a Specializacia

dedenie, polymorfizmus, hierarchie tried

softvérovy projekt

kombinacia viacerych modelovacich a implemen-
tacnych technik (t.j. OOP a databazové systémy)

rekurzivne idajové struktary

zoznamy, stromy, grafy, rekurzivne algoritmy

softvérové inZinierstvo

planovanie projektu, zivotny cyklus softvéru, pro-
cesny model, koordinacia paralelnych procesov

formalne jazyky

abeceda, BNF, gramatiky, syntax, sémantika, syn-
tax diagram, kone¢ny automat

synchronizacia paralelnych proce-
Sov

komunikacné protokoly, vrstvové modely, topold-
gia pocitacovych sieti, internet, koncepty semaféru
a monitoru

zakladna funkcionalita pocitaca

komponenty (CPU, pamif, twlozné systémy),
von Neumannova architektira, registrové stroje,
assembler, pocitac¢ ako stavovy automat

limity vypocitatelnosti

Casova zlozitost, problémy neriesitelné vobec,
problémy neriesitelné efektivne, problém zastave-
nia, Sifrovanie adajov

Tabulka 4.8: Obsahova napli informatiky v Rakuisku



Kapitola 5

Aktualny stav vyucovania

informatiky na Slovensku

V poslednych rokoch sa vyucovanie informatiky zmenilo. Zmenila sa ¢asova dotacia v jed-
notlivych ro¢nikoch, na zakladnej skole pribudol predmet informaticka vychova a k matu-
rite z informatiky vznikli nové cielové poziadavky.

V tejto ¢asti predstavime ¢asovt dotaciu informatiky vyplyvajticu zo Statneho vzdela-
vacieho programu [Hau08al [Hau08b] a vyhlasky o ukonc¢ovani stidia [Vyh08]. Preskiimame
obsahovt napln informatiky ako vseobecnovzdelavacieho predmetu v roznych stupnoch sta-
dia z pohladu obsahového Standardu Predstavime v stcasnosti platné cielové poziadavky

na vedomosti a zru¢nosti maturantov z informatiky.

5.1 Casova dotacia informatiky

Podla Statneho vzdeldvacieho programu $kola vytvara ramcovy ucebny plan ako sucast
Skolského vzdelavacieho programu, pozri [SHOS]. Student musi povinne absolvovat pocet
hodin tyZdenne, ktory uvadza Statny vzdelavaci program. Skola mu méze pontiknut pred-
met vo vysSom rozsahu, ale iba v takom pocte hodin, aby sa pre vSetky predmety zmestila

do obmedzenia pre volitelné hodiny. V tabulkéach a predkladame pocty ho-

34
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din informatickych predmetov tyzdenne, ktoré absolvuje student gymnazia od zaciatku

zékladnej skoly.

| Predmet [1]2. ]3[4 1. ]2 [3 |45 [6]7]8 [ Spolu]
Informatika — | =1 =/ —-105[05]05[05(| 1 |1]1]|~— 5
Informaticka vychova || — | 1 | 1 | 1 e e e e e e e 3

Tabulka 5.1: Pocet hodin povinnej informatiky pre jednotlivé ro¢niky podla ramcovych
ucebnych planov pre osemro¢né gymnéazia a zakladné skoly podla [HauO8bl, [Hau08a]

| Predmet [t ]2 [3 [4]5 6 |7 [8 ]9 [[1.]2]3 ][4 ] Spolu |
Informatika | =1 =1-105]0505|05]05| 1]1]1]|~- 9.5
Informaticka vychova || — | 1 | 1 | 1 i e i B e | A e 3

Tabulka 5.2: Pocet hodin povinnej informatiky pre jednotlivé ro¢niky podla ramcovych
ucebnych planov pre Stvorroéné gymnazia a zakladné skoly podla [HauO8bl, [Hau08a]

| Predmet [1]2. ]3[4 ]5 6 [7 |8 [[1.[2]3 4[5 [Spolu|
Informatika — | =1 =1 —=105]05[05]05 1|1 |1~ |~— )
Informaticka vychova || — | 1 | 1 | 1 e e | e e B 3

Tabulka 5.3: Pocet hodin povinnej informatiky pre jednotlivé ro¢niky podla rdmcovych
ucebnych planov pre bilingvalne gymnézia a zakladné skoly podla [Hau08bl Hau08a]

Ako mozeme vidiet, Student pocas gymnézia povinne absolvuje spolu tri hodiny infor-
matiky tyzdenne. Student, ktory zodpoveda profilu, ktory skiimame, t.j. maturant z in-
formatiky, musi podla [Vyh08] na gymnéziu absolvovat spolu Sest hodin informatickych
predmetov tyzdenne. Zvy$né mu pontkne $kola v rdmci volitelnych predmetov. Sumérne

teda pocas gymnézia musi absolvovat priblizne 200 vyucovacich hodin.

5.2 Obsahova napln informatiky

Vzdelavaci obsah informatiky pre ISCED 2 a ISCED 3 (pozri [Hau08a] a [HauO8b]) je

rozdeleny na pét tematickych okruhov:

e Informacie okolo nds,
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o Komunikdcia prostrednictvom IKT,
e Postupy, riesenie problémov, algoritmickeé myslenie,
e Principy fungovania IKT,

e Informacna spolocnost.

Vyucovanie tém uvedenych okruhov sa lisi na zékladnej a strednej skole rozsahom,
hibkou a formou. Toto na¢rtneme na priklade tematického okruhu Informécie okolo nas
v tabulke [5.4]

Prezentovany vzdelavaci obsah tematického okruhu Informdcie okolo nas na strednej
gkole je platny pre $ttdium podla Statneho vzdelavacieho programu, t.j. pri dotacii spolu
tri hodiny tyzdenne za celé $tidium na gymndaziu. Maturant musi absolvovat aspon Sest
hodin tyzdenne. Pre takého studenta je nutné pokryt rozdiely medzi SVP a cielovymi
poziadavkami na maturitu z informatiky.

Na zaciatku vyskumného projektu boli platné cielové poziadavky na maturitu z in-
formatiky platné pre kolsky rok 2010/2011 [Spu08|, preto v tabulke pre porovnanie

prezentujeme obsahovy Standard tychto cielovych poziadavok.
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Zakladna skola, 2. stupen

Stredna skola

typy informaécii, reprezentacia, bit, bajt

Udaj, informécia, znalost, jednotky infor-
macie, digitalizacia, kédovanie. Pismo —
forma kédovania. Ciselné sustavy, prevody.
Komprimacia. Sifry. Reprezentacia tdajov
v pocitaci, cisla, znaky. Zber, spracovanie,
prezentovanie informaécie.

formatovanie textu, nadpisy, odrazky, ob-
razky v texte

Textova informéacia -— kédovanie, jednodu-
chy, formatovany dokument, styl, aplikacie
na spracovanie textov, pokrocilé formaéto-
vanie — hlavicka, péta, styly, automaticky
obsah.

grafickd informacia, fotografia, animacia

Graficka informaécia -— rastrova, vektorova
grafika; animovand grafika, video, kddova-
nie farieb; grafické formaty; aplikidcie na
spracovanie grafickej informacie.

informécie v tabulkach, bunka, vztahy me-
dzi bunkami, grafy

Ciselné informécia, spracovanie a vyhodno-
covanie, tabulkovy kalkulator — bunka, hé-
rok, vzorec, funkcia, odkazy, grafy, triede-
nie, vyhladavanie, filtrovanie.

uprava zvukov, hudobny format, prehrava-
nie a vytvaranie videa

Zvukova informacia -— formaty, aplikacie na
nahravanie, spracovanie, konverzie, prehra-
vanie.

prezentacia, snimka, prezentacny program,
prezentacia na webe

Prezentacia informacii -— aplikacie na
tvorbu prezentacii — snimka, stranka, spo-
soby tvorby prezentacii. Prezentacia infor-
macii na webovej stranke — Aplikacie na
tvorbu webovych stranok -— hypertext, od-
kazy. Pravidla prezentovania, zasady tvorby
prezentacie.

encyklopédia, odkazy

Vstup a vystup informacie v zavislosti od
jej typu. Uchovavanie informacie — typy a
limity zariadeni.

Prenos informécii medzi aplikaciami.

Tabulka 5.4: Rozdiely medzi vyucovanim tematického okruhu Informdcie okolo nds na
zékladnej a strednej skole, pozri [Hau08al, [HauO8b]
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Informacie okolo nas

udaj, informécia, jednotky informaécie, digitalizacia, pismo

Ciselné sustavy — prevody

reprezentacia idajov v pocitaci — ¢isla, znaky

textova informécia — aplikacie na tvorbu a spracovavanie réznych formatov, ké-

dovanie, jednoduchy, formatovany dokument

e textovy editor — formatovanie, styl

e tabulkovy kalkulator — bunka, héarok, vzorec, funkcia, odkazy, grafy, triedenie,
vyhladdvanie, filtrovanie

e prezentacie — snimka, stranka, sposoby tvorby prezentacii, prezentacie na webe
— hypertext, odkazy

e grafickd informéacia — rastrova, vektorova grafika; kédovanie farieb; grafické for-
maty

e graficky editor — typické nastroje na Gpravu v rastrovych editoroch

e zvukova informéacia — formaty, programy na nahravanie, spracovanie, konverzie,
prehravanie

e uchovavanie informéacie — typy a limity zariadeni

Pocitacové systémy

zékladné pojmy — hardvér, softvér

e pocita¢ — princip prace pocitaca, ¢asti po¢itac¢a — mikroprocesor, pamite (vnua-
torné, vonkajsie)

e pridavné zariadenia — klavesnica, mys, monitor, tlaciaren, skener, modem, tablet,
mikrofén, reproduktor; rozdelenie pridavnych zariadeni podla vstupu a vystupu
udajov, vyuzitie jednotlivych pridavnych zariadeni pri zbere, spractivani, ucho-
vavani a prezentacii udajov

e softvér — rozdelenie podla oblasti pouzitia

e operaény systém — zdkladné vlastnosti a funkcie (spravovanie zariadeni, prie¢in-
kov a stiborov)

e pocitacova sief — vyhody, architekttra, rozdelenie sieti podla rozlahlosti (spdsoby

pripojenia)

(pokracuje na nasledujiicej strane)
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(pokracovanie z predchadzajicej strany)

Internet

e internet — historia, zakladné pojmy (adresa, URL, poskytovatel sluzieb), sluzby,
klient /server

neinteraktivna komunikacia — e-posta

interaktivna komunikécia — rozhovor (Talk, IRC, ICQ)

web — prehliadace, webova stranka, vyhladdvanie informacii

bezpecnost

netiketa

Algoritmy a programovanie

e ctapy rieSenia problému — rozbor problému, algoritmus, program, ladenie

e programovaci jazyk — syntax, spustenie programu, logické chyby, chyby pocas
behu programu

e pojmy — prikazy (priradenie, vstup, vystup), riadiace struktiry (podmienené pri-
kazy, cykly), podprogramy, premenné, typy (¢iselny, logicky, znakovy) — mnozina
operéacii, idajové strukttiry (jednorozmerné pole, retazec, textovy sibor)

Informaéna spoloénost

e informatika (pouzitie, dosledky a stvislosti) v roznych oblastiach — administra-
tiva, elektronickéd kancelaria, vzdelavanie, Sport, umenie, zabava, virtualna rea-
lita

e softvérova firma — pojmy upgrade, registracia softvéru, elektronickd dokumenta-
cia

e rizikd informacnych technoldgii — virusy (pojmy,typy virusov, detekovanie, pre-
vencia), kriminalita, nevyziadané e-maily (spam), spyware, poplasné spravy
(hoax)

e etika a pravo — autorské prava na softvér (freeware, adware, shareware, demo-
verzia, multilicencia,. . .)

Tabulka 5.5: Obsahovy $tandard platnych cielovych poziadaviek na vedomosti a zruc¢nosti
maturantov z informatiky, podla [Spt08§]
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Cielové poziadavky na vedomosti a zru¢nosti maturantov sa pocas behu projektu zme-
nili, pozri [Sp10]. Tematické okruhy v poziadavkach sa zjednotili s okruhmi definovanymi
v Statnom vzdeldvacom programe. Pribudlo vela novych tém (napr. Sifrovanie, kompre-
sia udajov, hashovanie), niektoré témy sa rozsirili (napr. webova prezentacia — Standardy
W3C, WCAG, programovanie na strane klienta aj servera, komunikacia s databazovym

serverom).

5.2.1 Ucdcebnice

Na pomoc pri vyucbe informatiky ako vSeobecnovzdelavacieho predmetu sa pouziva uceb-
nica Informatika pre stredné skoly, pozri [KT05]. V nej je spracovanych vsetkych pif te-
matickych okruhov, a to v rozsahu Statneho vzdeldvacieho programu. Zaver ucebnice sa
navyse venuje téme Co je to informatika, ¢im poméaha $tudentom rozhodntf sa, ¢ budi
pokracovat v Studiu informatiky aj na vysokej skole.

Na pripravu na maturitu z informatiky je dostupna kniha Informatika na maturity a
prijimacie sksky [SKLS11], ktord pokrjva a mierne presahuje obsahové standardy defino-

vané v cielovych poziadavkich na maturitu z informatiky [Spa0§].

5.2.2 Tematicky vychovno-vzdelavaci plan

Daolezitou stucastou pedagogickej dokumentéacie je tematicky vychovno-vzdelavaci plan, do-
nedédvna iba ¢asovo-tematicky plan. Na obrazku[5.1]a[5.2]s povolenim autora predostrieme
priklad ¢asovo-tematického planu pre seminar z informatiky, ktory sa pouziva na nemeno-

vanom osemro¢nom gymnaziu.
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Casovo-tematicky plan - Seminar z informatiky

Skolsky rok: 2009/2010

Roc¢nik: Septima Laiuc:
Pocet h. tyzdenne: 1 yucujuct:
Pocet h. ro¢ne: 33

Mes. | Hod. | Téma uciva

Uvod, pougenie o zasadach prace v uéebni inf.
Oboznamenie sa s obsahom vyucby.

Sept.

Okt. Histdria pocitacov

Pridavné zariadenia.

Zakladné komponenty pocitaca.

Operacny systém

Pamate

Textovy editor

Formatovanie a Uprava textu

Nov. 8. Informatika, informaticka spolo¢nost
9. Tabulkovy editor

10. Preverovanie vedomosti

11. Zvuk

Jazyk HTML

Struktira HTML dokumentu

Aplikacie na tvorbu www stranok

Programovanie www stranky

Dec. 12. Programovanie www stranky

13. Preverovanie vedomosti

14. Netiketa, Aplikacny software

Prezentany editor

Prezentany editor

Komunikacia

Vyhladavanie informacii

Vyhladavanie informacii

Jan. 15. Graficky rastrovy editor

16. Graficky vektorovy editor

17. Animacie

Opakovanie

Preverovanie vedomosti

Internet, vyhladavanie informacii

PocitaCové siete

Feb. 18. Komunikacia v sieti

19. Programovaci jazyk PASCAL

20. | Ciselné sustavy

Programovanie

Udaj, informacia, Grafika

Programovanie

Preverovanie vedomosti

Programovanie

NOOoTAWN =

Obr. 5.1: Ukazka casovo-tematického planu seminéaru z informatiky v septime osemroc¢ného
gymnazia
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Mar. 21. Programovanie

22. Preverovanie vedomosti
23. Programovanie

24. Opakovanie
Preverovanie vedomosti
Programovanie
Autorské prava
Programovanie

Apr. 25. Opakovanie

26. Opakovanie

27. Preverovanie vedomosti
28. Programovanie
Programovanie
Programovanie
Softwarova forma
Programovanie

M3j 29. PocitaCové virusy

30. Programovanie

31. Preverovanie vedomosti
Programovanie
Hodnotenie
Hodnotenie

Jun 32. Zaverecné opakovanie

33. | Casova rezerva

Casova rezerva

Hodnotenie celoronej €innosti

Prerokované a schvalené na predmetovej komisii diia .............

Schvalilo Ministerstvo Skolstva Slovenskej republiky 24.2.1997 pod Cislom 1252/96-15 s platnostou
od 1.9.1997

Obr. 5.2: Ukazka casovo-tematického planu seminéaru z informatiky v septime osemroc¢ného
gymnazia



Kapitola 6

Vzdelavacie ciele a poznavaci proces

V tejto kapitole predstavime taxondmie vzdeldvacich cielov Specifické pre informatiku a
dobre zname etapy poznévacieho procesu. Tieto pojmy je treba upresnit, lebo ich budeme
Casto vyuzivat pri tvorbe vzdelavacich cielov, ¢ vytvarani siboru aktivit, ktory tvorime

v stlade s poznavacim procesom.

6.1 Taxondmie vzdelavacich cielov

V st¢asnosti sa pri tvorbe vzdeldvacich cielov najcastejSie pouziva revidovand forma Blo-
omovej taxondémie. T4 je vhodnd, ak chceme Specifikovat vysledné vzdelavacie ciele. Nie
vzdy nam vSak staci, treba si uvedomit, ze kazdy Student je iny a pre kazdého je najv-
hodnejSia ind cesta za dosiahnutim vzdeldvacieho ciela. Z tohto dévodu predstavime aj
tzv. dvojrozmernt adaptaciu Bloomovej taxonémie. Vo svete sa pouziva aj mnoho dalsich
taxondmii, napriklad SOLO taxonémia a ABC taxondmia, pozri [FJAT07], ktorym sa v8ak

z dovodu rozsahu a potreby prace nebudeme viac venovat.

Revidovana Bloomova taxondomia

Na Specifikovanie vzdelavacich cielov budeme pouzivat dobre znamu revidovant Bloomovt

taxonémiu. T4 vznikla v deviitdesiatych rokoch minulého storo¢ia upravenim Bloomove;j

43
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taxondémie pre kognitivnu doménu. Namiesto podstatnych mien sa pouzivaju slovesa na
oznacenie kategorie slovies patriacej k jednej tirovni poznania a vymenilo sa poradie dvoch
kategdrii. Slovesa patriace ku kazdej kategdrii si moze citatel pozriet napriklad v [Clal0].

Podla [FJAT07] je dalsim vylepSenim revidovanej Bloomovej taxonémie rozdelenie po-
znatkov do Styroch dimenzii: faktické poznatky, konceptualne poznatky, proceduralne po-

znatky a metakognitivne poznatky. To sa da zobrazit do dvojrozmernej tabulky:

Dimenzia poznatkov

B. Konceptualne poznatky
C. Procedurélne poznatky
D. Metakognitivne poznatky

A. Faktické poznatky

Zapaméitaft si

Porozumiet

Aplikovat

procesov

Analyzovat

Hodnotit

Dimenzia kognitivnych

A IR Il B B

Tvorit

Dvojrozmerna adaptacia Bloomovej taxonomie

V roku 2007 vytvoril Fuller a kolektiv dvojrozmernti adaptaciu Bloomovej taxondmie,
ktord je prisposobend uceniu sa programovat. Autori v nej zohladiiuju rozliéné potreby
studentov, pretoze niektori Studenti sa venuju najprv tedrii a potom ju prakticky sktsaju
a niektori prave naopak, najprv vela prakticky programuju, a az potom dosahuju teoretické
poznatky. Tuto adaptaciu je vhodné pouzit, ked ucitel analyzuje stupen poznania nejakého

konceptu u jednotlivych $tudentov. Ziskavanie novych poznatkov sa da zobrazit Sipkami
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ako cesta, po ktorej sa Student postiva v matici. Najvyssi dosiahnuty ciel sa nachadza v

pravom hornom rohu. DetailnejSie je tato taxonémia popisana v [FJAT07].

-8 Vytvorit
E
g | Aplikovat
—
A | ni¢
Zapamiitat si | Porozumiet Analyzovat Hodnotit
Interpretacia

6.2 Etapy poznavacieho procesu

Pripomenime etapy poznavacieho procesu, ktoré budeme vyuzivat pri tvorbe stiboru tloh.
Podla [STB10a] by sme v programovani mali dodrziavat nasledovnii schému pre vznik

poznatku:

Motivacia
1

Zbieranie skiisenosti

I

Trénovanie poznatku

Teda stbor tloh je treba volit tak, aby sme presli vSetkymi etapami, a to v uvedenom
poradi. Najprv je treba studentov motivovat. Neznamend to len, Ze maja riesit zdbavné
ulohy. Znamena to, Ze pri rieSeni iloh by mali citit potrebu pouzit dany poznatok. V dalsich

ulohéch by mali ziskavat skiisenosti s danym poznatkom a nakoniec ho tiez natrénovat.



Kapitola 7

Priebeh vyskumu

Cielom projektu dizerta¢nej prace bolo vytvorit metodiku pre vyuc¢ovanie informatiky v pr-
vej Casti pripravy na maturitu. Pouzili sme na to iterativny vyvoj podla pravidiel vyskumu
vyvojom. V tejto kapitole prezentujeme priebeh vyskumu ako aj navrh metodiky a ¢asovo-
tematického planu, ktory je vystupom druhej iteracie vyskumu. Z doévodu rozsahu prace
uvedieme podrobnt metodiku iba pre dve vybrané témy. Dalsie informéacie o kurze su
uvedené v prilohe.

Vyskum sa skladal z tychto casti:

1. Pozorovanie a vyuc¢ba v ramci mimoskolského pripravného kurzu na ma-

turitu z informatiky

Do mimoskolského pripravného kurzu sa zapojili studenti z réznych skol v brati-
slavskom kraji, ktori mali pocit, ze ich v Skole nepripravia dosledne na maturitu
z informatiky a Stidium na vysokej skole. To sme vyuzili na ziskanie informacii
o problémovych témach v informatike. Pozorovali sme ich pri rieSeni problémov a

analyzovali test z informatiky (monitor), ktori absolvovali bez domécej pripravy.

2. Interview s uéitelmi informatiky

S ucitelmi informatiky sme spravili polostruktirované interview, aby sme spoznali

problémy vo vyucovani informatiky a inSpirovali sa ich cennymi skisenostami.

46
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3. Nulta iteracia — pozorovanie na seminari z informatiky

V nultej iteracii sme na bratislavskom gymnéaziu pozorovali vyucovanie seminara
z informatiky, kde sa Studenti pripravovali hlavne na maturitni skasku z informa-
metodiky. Pozorovali sme uditela aj ziakov, pytali sa na postoje Studentov, niekolko
vyucovacich hodin programovania oducili a pozorovali vysledky. Taktiez sme mali
v o v <0 . . . /v . ’
moznost uskutocnit pozorovanie na maturitnej skiske a analyzovali sme vysledky

testu z informatiky (monitor).

4. Prva iteracia — pozorovanie a vyucba seminara z informatiky

V prvej iteracii sme na inom bratislavskom gymnéziu zacali vyuc¢bu semindara z infor-
matiky podla prototypu ¢asovo-tematického planu, ktory sme menili priebezne pocas
skolského roka, pretoze sa ukazal ako prilis obtiazny. Kazdt vyucovaciu hodinu sme
konzultovali s ucitelkou, ktora bola pritomné pri vyucbe a dala nam mnoho rad a
napadov. Na zaciatku skolského roka sme zistili informacie o vedomostiach a skuse-
nostiach Studentov rozhovormi s ucitelkou aj s nimi samotnymi. Na konci $kolského
roku sme Studentom polozili vedomostny a postojovy dotaznik. Tychto studentov

sme pozorovali aj o rok neskor na maturitnej skuske.

5. Druha iteracia — pozorovanie a vyuc¢ba seminara z informatiky

Druht iteraciu sme vykonali na rovnakej skole ako prvi iteraciu a postupovali po-
dobne. Podla nadobudnutych sktsenosti a vysledkov sme upravili ¢asovo-tematicky
plan a stubor aktivit, s ktorymi sme vstupovali do druhej iteracie. Vyucovacie ho-
diny sme konzultovali s ucitelkou, ktora bola znova pritomnd pri vyucbe. Studenti

absolvovali vedomostno-postojovy dotaznik na zaciatku a na konci skolského roka.

.....

konferenciach, rozhovormi s kolegami a pedagogickej praxe ziskanej v minulosti alebo pocas

vzdeldvania DVUL



KAPITOLA 7. PRIEBEH VYSKUMU 48
7.1 Pozorovanie a vyucba v ramci mimoskolského prip-
ravného kurzu na maturitu z informatiky

Do pripravného kurzu na maturitu z informatiky a stidium informatiky na vysokej skole
sa zapojilo 12 studentov zo strednych §kol v Bratislavskom kraji. Boli rozdeleni na dve
skupiny podla pokrocilosti v programovani. V pokrocilej skupine nebol problém s progra-
movanim na maturitnej tirovni, ale zistili sme nedostatky vo zvysnych tematickych okru-
hoch. V zaciatocnickej skupine sme sa venovali programovaniu, pretoze napriek tomu, ze
zatial nestretli, alebo zacali programovat v Skole az v tomto poslednom roé¢niku. Polovica
studentov zo zaciatocnickej skupiny boli gymnazisti.

Tento kurz sa vSak od zvysného vyskumu lisi hlavne tym, Ze Studenti sa prihlasili
dobrovolne, vo svojom volnom ¢ase, takze mali velk(i motivaciu snazif sa nielen na kurze,
ale aj doma. Preto nebol problém zvolit vysoké tempo a priklady na precvicenie novych
vedomosti riesili aj doma.

Kvalitativnou analyzou rieSeni testu (monitor 2004 [Spi04]) sme zistili, Ze tudenti mali
problémy hlavne s:

e autorskymi pravami tvorcov softvéru,

e pocitanim velkosti stiboru,

e principmi fungovania pocitacovej siete,

e logickymi podmienkami,

e trasovanim programu.

KedZe na rieSenie mali Studenti iba polovicu ¢asu, programéatorski ¢ast monitoru ne-
stihli vyplnit.

Analyzujme zistené problémy. Niektoré nedostatky mohli vzniknat kvoli tomu, Ze kurz
sa konal v prvom skolskom polroku. Napriklad nedostatok informécii o principoch fungo-
vania pocitacovej siete nie je takym velkym problémom, pretoze ich mozu ziskat este pocas

druhej casti skolského roka. Na druhej strane neznalost autorskych prav tvorcov softvéru je
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problémom, pretoZe je to navyk, ktory mali ziskat uz v minulosti. Za velky problém pova-

zujeme zlé vytvaranie logickych podmienok. To je problém informatiky ale aj matematiky.

Pre nas to znamenad, Ze praci s podmienkami budeme musiet venovat viac ¢asu.

7.2 Interview s uéitelmi informatiky

Aby sme zmapovali stav vyucovania informatiky na gymnaziach na Slovensku, spravili sme

s troma ucitelmi polostruktirované interview. Vsetci ucili na gymnéziu bez informatického

alebo matematického zamerania, a to dvaja v Bratislave a jeden v Banskej Bystrici. Prepis

interview citatel najde v prilohe.

Témy, ktoré sme pripravili, boli tieto:

typ skoly,

Co uéis, na ktoré predmety mas aprobaciu?

Co a kde si vystudoval/a?

Ako dlho ué¢is informatiku (na tejto skole, celkovo)?

na tejto skole — Ako vyuzivate rdmcovy ucebny plan?

Aké okruhy ué¢ite v povinnej informatike (1./2. ro¢nik) a do akej miery

Kolko studentov sa priblizne hldsi na seminar z informatiky (samostatne pre 3. a
samostatne pre 4. ro¢nik)

Robievaju $tudenti na seminéari z informatiky nejaké projekty? (medzipredmetové, ¢i
informatické)

1 pocitac¢ na 1 ziaka? VsSetky hodiny st pri pocitacoch?

Ako dlho a kedy sa venujete programovaniu, ¢o stihnete prebrat?

Seminaristi — v akom jazyku programujd, s ¢im maji najviac problémov, do akej
urovne programovania sa dostane kolko percent Studentov (najlepsie st hranice 0,
20, 50, 80, 100)?

Ako sa ucia programovat? Skusaju si svoj algoritmus fyzicky? Ak ano, spravia to
raz a zabudnt, alebo si pri novych témach znova pripoment aktivitu? Ak vysvetluji

algoritmus, vysvetluji ho ako preklad jazyka alebo povedia vyznam casti kédu?
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e Netiketa, kedy a kolko sa jej venuju, ¢o z nej?

e Textovy format, kedy, kolko, akym Stylom,

e Tabulky, kedy, kolko, akym Stylom,

e Prezentéacie, kedy, kolko, akym $tylom,

e Databézy, ak ano, kedy, kolko, akym Stylom,

e Tvorba webstranok, kedy, kolko, akym $tylom,

e Vyhladdvanie na internete,

e Grafika — vektorova, rastrova,

e Zvukové formaty,

e E-mail — aj principy?

e Interaktivna komunikacia — Aj principy? Protokoly + rizika pre rdzne typy protoko-
lov?

e Sifrovanie, digitalny podpis,

e Reprezentacia ¢isel; Maju vytvoreny vztah medzi reprezentaciou ¢isel a chybami pri
zaokrtuhlovani, preteceni?

e Kodovanie, kompresia,

e Pocitacové systémy, siete.

Z rozhovorov sme sa dozvedeli vela dolezitych informécii. Niektoré ¢rty mali spolo¢né
vsetky rozhovory: ucitelia delili informatiku na programovanie a tedriu nielen v rozhovore,
ale aj na hodinach; studenti absolvovali pred maturitou vyzadovanych 6 hodin informatiky
pocas strednej skoly, ale nie viac; na seminar z informatiky sa hlasia dvaja az piati Studenti
z celého roc¢nika; studenti, ktori sa nezticastnia seminara, sa programovaniu venuji mesiac
az tri mesiace, a to v pascale.

Dozvedeli sme sa, ze Studenti maju velké problémy v programovani s konceptom pre-
mennej a s pocitanim stradnic. Problém so softvérom nebyva prakticky vykonat tlohu,
ale dodrziavaf pravidla a rozumief principom. Niektori uditelia sa venuju skor ziskava-
niu praktickych skusenosti a dodrziavaniu pravidiel, niektori naopak tedrii a na praktické

sktisenosti nemaju dost ¢asu.
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Najdolezitejsim zistenim bolo, ze ucitelia a aj ziaci neustale delia informatiku na prog-
ramovanie a tedriu, napriek tomu, Ze tieto oblasti st velmi prepojené. To nds inSpirovalo

k tomu, aby sme témy prepajali a volili poradie tém tak, aby na seba nadvizovali.

7.3 Pozorovanie na seminari z informatiky

V nultej iteracii sme pozorovali vyucovanie seminara z informatiky na bratislavskom gym-
naziu bez informatického alebo matematického zamerania. Tito studenti, aby mohli matu-
rovat z informatiky, mali v zavereénom Stvrtom ro¢niku Sest hodin informatiky tyzdenne,
pripadne druha skupina $tyri hodiny tyzdenne. Dovtedy absolvovali iba dve hodiny tyz-
denne v prvom ro¢niku gymnazia, kde ziskavali praktické sktisenosti s aplika¢nym softvérom
a mesiac programovali v pascale.

Kazdy tyzden venovali dve hodiny ,tedrii“ a zvysny ¢as programovaniu. V tedrii ucitel
vysvetloval rozne principy bez praktickych ukézok. Poradie tém sa ucitel snazil volit tak,
aby na seba nadvézovali.

Zvy$né hodiny sa Studenti ucili programovat v prostredi Delphi. VicSina tloh bola
zamerana na nejaky vypocet, ale niekolkokrat sa objavili aj Glohy, kde sa Studenti hrali
s grafikou.

Ucitel pravidelne vyzyval studentov, aby sa pri programovani starali hlavne o funkénost
svojho programu, nie aby sa hrali s dizajnom. Dizajn si potom mohli upravif doma, ¢o
mnohi aj robili.

Vsetky teoretické hodiny boli vedené formou diskusie, kde rozpraval hlavne ucitel a $tu-
denti sa zapajali otdzkami. Ucitel sa venoval detailom, aby kazdy $tudent porozumel danej
téme do hibky. Nebol problém s tym, Ze by Studenti nedokazali po¢as dvoch vyucovacich
hodin udrzat pozornost. Bolo to vdaka zaujimavym informécidm.

Pocas celého skolského roka prepojil ucitel vysvetlovanie tedrie s programovanim iba
raz. Studenti mali naprogramovat aplikaciu, ktora bude prevadzaf ¢isla z jednej éiselnej
stustavy do druhe;j.

Niektoré hodiny sme skusili suplovat. Na suplovanych hodindch sme zistili, Ze Studenti
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mali najradsej tlohy, kde mali simulovat nejaky pohyb. Napriklad ich velmi zaujali tilohy,
ked pomocou programovania vytvarali animaciu krajinky, v ktorej padal sneh a usadzal
sa na zem. Druhou animaciou, ktort sme zadali iba jednému Studentovi, bol ohnostroj.
Radost z naprogramovania tejto aplikacie presunul aj na spoluziakov a chvélil sa, ze vdaka
programovaniu bude moct riesit aj ilohy z fyziky. Toto poznanie sme povazovali za tspech,
pretoze je dolezité, aby Studenti vedeli, Ze pocitace maju velka silu v tom, Ze vdaka nim
dokaZeme pomerne Tahko simulovat problémy z roznych oblasti Zivota.

Zistili sme tiez, Ze na suplovanych hodindch uz neboli taki nadSeni, ak mali riesif ma-
tematické ulohy, ktoré neboli zadané dostatocne atraktivne. Napriklad tlohy na zistenie
prvociselnosti povazovali iba za nutnost, aby sa naucili programovat. ZlepSenie nastalo, ked
sme matematické tlohy obalili rozpravkou. Namiesto zistenia suctu ¢isel studenti progra-
movali vypis trojuholnikovych cisel alebo Fibbonacciho ¢isla programovali potom, ako si
vypoculi rozpravku o mnozeni zajacikov.

Na maturitnej sktske nenastali velké problémy. Zistili sme, Ze jeden zo Studentov ne-
preukazal pochopenie funkcii opera¢ného systému, pretoze rozpraval hlavne o klavesovych
skratkach. Niekolko $tudentov nezvladlo programatorski ¢ast maturity, az na jeden pripad
to bolo hlavne z ¢asového hladiska. Jeden Student, ktory mal problémy aj na hodinach,

neporozumel koncept cyklu.

7.4 Pozorovanie a vyucba seminara z informatiky

V prvej a druhej iteracii vyskumu sme vyucovali prva ¢ast seminéra z informatiky na bra-
tislavskom gymnaziu bez informatického alebo matematického zamerania. Postupne sme
vytvarali ¢asovo-tematicky plan, subor aktivit ako aj metodiku pre vyucovanie informa-
tiky. VSetky tieto vysledky st navrhnuté specidlne pre vybranu skupinu studentov. Verime
vsak, ze ucitel si moze metodiku upravit pre potreby svojej skupiny, ¢i sa inspirovat z nasich
vysledkov.

Studenti z nasej vyskumnej vzorky absolvovali doposial dve hodiny tyZdenne v prvom

ro¢niku strednej $koly. Kedze maturovat mozu podla vyhlasky o ukoncovani sttidia [VyhO8]
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aZ po absolvovani Siestich vyudovacich hodinach tyZdenne, znamena to, Ze musia absolvovat
eSte Styri hodiny tyzdenne, aby boli pripusteni k maturitnej skiske. V trefom ro¢niku maju
zapisany seminar v rozsahu dve hodiny tyzdenne a vo stvrtom roc¢niku taktiez dve hodiny
tyzdenne.

Tito Studenti maji motiviciu venovat sa informatike a maji dobre vyvinuté analy-
tické myslenie. Vdaka tomu budeme moct na seminéri postupovat rychlejsie, ako by sme

postupovali u Studentov, ktori sa informatike nechct venovat.

7.4.1 Navrh, implementacia a analyza casovo-tematického planu

Aby sme mohli vytvarat nejak(i metodiku, museli sme zistit vstupné vedomosti studentov.
To sa ndm podarilo pomocou rozhovorov s ich ucitelkou a roznych otézok na zaciatku skol-
ského roka, ale aj poc¢as neho. V tabulke uvadzame zistené informacie a porovnavame
ich s vykonovym standardom podla Statneho vzdelavacieho programu [HauO8b]. Pozname-
najme, ze tento Statny vzdelavaci program je platny az od roku 2008, takZe je platny pre
studentov, ktori absolvovali informatiku v rozsahu troch vyucovacich hodin tyzdenne, ¢o
neplati pre nasu vyskumni vzorku. Pouzili sme ho, pretoZe nan nadvizuju cielové pozia-

davky na maturitu z informatiky [Spti08] a [Sp110], podla ktorych budii maturovat nasi

studenti.
SVP komentar
dokéaze vysvetlit vyznam pojmov tdaj, informdcia, | nedokdze vysvetlit vyznam

okolo nés

digitalizacia, kédovanie, Sifrovanie, komprimacia

pojmov kédovanie a Sifrovanie

pozna principy kédovania réznych typov informéa-
cie

spliia iba pre grafické informa-
cie, avsak nie detailne

dokaze vysvetlit princip digitalizacie v zavislosti
od typu informacie

nedokaze vysvetlit principy,
dokaze vSsak demonstrovat di-
gitalizaciu zvuku a obrazu

pozna princip komprimacie dat, pouziva kompri-
macny program

pouziva komprimacny prog-
ram

ovlada prevody medzi dvojkovou a desiatkovou ¢i-
selnou ststavou

neovlada

(pokracuje na nasledujicej strane)
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tetické) a odportucania spracovania roznych typov
informaécii

o | pozna druhy aplikacii na spracovanie informacii | spliia
& | (podla typu informécie) a vie charakterizovat ich
g typickych predstavitelov
<= | vie vybrat vhodnu aplikaciu v zavislosti od typu | splna
™ | informécie, vie zdovodnit viber
efektivne pouziva nastroje aplikacii na spracovanie | splia
informacii (podla typu informécie)
pozna a dodrziava zakladné pravidla (formdlne, es- | spliia

vie spracovat informécie tak, aby sa neznizila ich
informac¢na hodnota a informéacie boli pristupné,
pouzitelné a jasné

chyba uvedomenie si tychto as-
pektov

poznd vlastnosti (vyhody, nevihody) beZnych for- | nesplia

matov dokumentov v zavislosti od typu informécie

vie demonstrovat moznosti prenosu ¢asti réznych | splia

typov dokumentov medzi réznymi aplikdciami

vie pouzif jednoduché sifry nespliia

dokaZe vymenovat jednotlivé Casti pocitaca von | dokdze vymenovat niektoré

Neumannovského typu, pozna ich vyuzitie, prin-
cip fungovania a vyznam

casti pocitaca a pozna ich vy-
uzitie

pozné priblizné kapacity jednotlivych druhov pa-
méati a obmedzenia ich pouzitia.

nepozna obmedzenia

pouzitie interaktivnej komunikécie

=
o
P—
@
o —
5
Z | vie vymenovat a charakterizoval zakladné pri- | nesplia
2 | davné zariadenia
= - - —— ; ;
“'; vie charakterizovat operacny systém a efektivne ho
2 | pouzivaf
3) : = — — = ; =
& | vie demonstrovat ziskavanie informacii o systéme, spliia
— . . o v ,
A, | zariadeniach, priecinkoch a stiboroch
dokaze vysvetlif ¢innosti operacného systému pri | nesplia
préaci so stbormi a priec¢inkami
E poznd principy fungovania internetu (klient- | nespliia
~ | server) a niektoré jeho sluzby
g pozné moznosti Web?2 nespliia
Z | pozna principy a dokaze demonstrovat pouzitie e- | spliia
N o . . .
E posty na konkrétnom klientovi
g pozné zakladné principy a dokdze demonstrovat | splia
0

(pokracuje na nasledujicej strane)
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& | vyuziva sluzby webu na ziskavanie informacii spliia
8, poznd rozne sposoby vyhladavania informécie (in- | nesplia
E | dex, kataldg)
§ dokaze vytvorit webovl prezentdciu vyuzitim slu- | nespliia
% zieb internetu
% pozna a dodrziava pravidla Netikety splna
= pozna sposoby ochrany poc¢itaca zapojeného v sieti | splna
a 0soby na nom pracujucej
pozna internetové nastroje/sluzby e-spolo¢nosti nespliia
o | dokdze analyzovat problém, navrhnut algoritmus | nespliia
E) rieSenia problému, zapisat algoritmus v zrozumi-
% tfel’nej formélnej podobe, overif spravnost algo-
@ | Itmu
ﬁj; dokaze riesit problémy pomocou algoritmov, vie | nesplia
& | ich zapisaf do programovacieho jazyka, hladat a
‘5 | opravovat chyby
%f) rozumie hotovym programom, dokaze uréif vlast- | nespliia
.~ | nosti vstupov, vystupov a vzfahy medzi nimi, vie
é ich testovat a modifikovat
% dokaze riesit tlohy pomocou prikazov s réznymi | nespliia
% obmedzeniami pouzitia prikazov, premennych, ty-
@ | pov a operacii
é pouziva zakladné typy pouzivaného programova- | nespliia
.2 | cieho jazyka
.~ | vie rozpoznat a odstranit syntaktické chyby, opra- | nespliia
§ vit chyby vzniknuté pocas behu programu, identi-
& | fikovat miesta programu, na ktorych moze dojst k
- chybam pocas behu programu
pozné sucasné trendy IKT, ich limity a rizika nepozna limity a rizika
pozna vyhody a moznosti e-vzdelavania a distanc¢- | pozna moznosti vyuzitia IKT v
ného vzdelavania, pozna moznosti vyuzitia IKT v | inych predmetoch
inych predmetoch
dokaze Specifikovat zdkladné znaky informacnej | nesplia
spolo¢nosti, vymedzit kladné a zdporné stranky in-
Ng formacnej spolo¢nosti
,& | vie charakterizovat jednotlivé typy softvéru z hla- | splia
< | diska pravnej ochrany (freeware, shareware, ...)a
% | rozumie, ako sa daju pouZivaft

(pokracuje na nasledujicej strane)
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chape potrebu pravnej ochrany programov nespliia

N

>§ vie vysvetlif pojmy ”licencia na pouzivanie soft- | nespliia

é véru”, ”autorské prava tvorcov softvéru”, multili-

Lg cencia

~ | dokéze vymenovat jednotlivé typy softvérového pi- | nesplia
ratstva

dokaze charakterizovat ¢innost poéitacovych viru- | splia
sov, vysvetlit Skody, ktoré moze spdsobit a princip
prace antivirusovych programov, demonstrovat ich
pouzitie

pozna kultuirne, socialne a zdravotné aspekty po- | nesplna
uzivania pocitacov a sluzieb internetu

Tabulka 7.1: Zistené vykony studentov porovnané s vykonovym standardom SVP

Aby sme usporiadali témy do Casovo-tematického planu, v prvom rade bolo treba zis-
tit, ako jednotlivé témy na seba nadvizuju, pripadne aké aktivity moézeme pri vyucovani
vyuzit. Vytvorili sme myslienkovtt mapu [7.1], na ktorej st nadviiznosti zndzornené sipkami.
V pripade aktivit sme zistili ich prerekvizity, aby sme ich mohli zaradif do vyucovacieho
procesu.

Vychadzajic z uvedenej myslienkovej mapy sme vytvorili ¢asovo-tematicky plan platny
pre prvu iteraciu vyskumu Programéatorské témy st zoradené podla didaktiky progra-
movania [STB10al [STB10b]. Pre kazdy seminar udavame koncept, ktory sa Studenti naucia

pouzivat a tiez obsah seminéra.



Programovanie:

Programovacie prostredie

Kresliace prikazy

Premennd ____———

Cyklus

If

Timer

Procedury, funkcie
Dalsie cykly
Textové retazce

Polia

D =pojmy
1 =ulohy

Reprezentacia udajov v pocitaci:

Ciselné ststavy

Algoritmus na prevod
¢isel medzi sustavami

potrebuje: cyklus, if

Typy premennych

j,\ - Kreslenie dedinky
v rastrovom editore

potrebuje: timer, pole

Kodovanie znakov

Rastrova grafika ‘ektorova grafika
Zvukové formaty
a konverzia

Kompresia udajov

Digitalny podpis

Pocita¢ ako nastroj na simulaciu

Ohitostroj Hadzanie kockou

potrebuje: timer, vel'a premennych, pole potrebuje: eyklus, zdkladné pole

Obr. 7.1: Myslienkova mapa pre tvorbu ¢asovo-tematického planu
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téma sem. | koncepty obsah
1 vyvojové prostredie zoznamenie sa s vyvojovym prostredim, kreslenie elips,
vod do vlastnosti objektov obdl7nikov, nastavenie farby
uv 7 z : : SN S
. 2. premenna praca s premennou, priradenie, deklarécia, inicializacia
programovania ) - - ; e
3 algoritmus zostavovanie algoritmu v Tudskej reci
’ trasovanie
" . prevadzanie c¢isel z desiatkovej do dvojkovej ststavy,
¢iselna sustava , . : L
, . 4. ) praca s premennou, priradenie, deklaracia, inicializacia,
reprezentacia premenna . .
adaio operacie mod a div
Ay ; — — : ;
WOV . . , . prevadzanie ¢isel medzi sustavami (10, 2, 8, 16), za-
pocitaci jednotky informaécie , , . . ;.
5. ) kladné a odvodené jednotky informacie, cyklus s pev-
cyklus , - )
Y nym poctom opakovani
riadiaca premenna jednoduché pouzitie riadiacej premennej, generovanie ¢i-
6. nadhodné ¢isla sel v rozsahu velkosti grafickej plochy, nastavenie fareb-
graficka plocha nych zloziek a nahodnej farby
7. vetvenie programovanie uloh na vetvenie v programe
cyklus s pevnym programovanie tloh na vnorené cykly a sekvenciu cyk-
poctom 8. vnoreny cyklus lov, pouzitie vhodného néstroja na zistenie farby ob-
opakovani a razka
vetvenie 9. programovanie tloh na precvicenie cyklov
programovanie tloh na precvicenie cyklov, pouzivanie
10. | trasovanie programovania ako prostriedku na riesenie matematic-
kych tloh
11. programovanie uloh na precvic¢enie cyklov
. . . . pouzitie Casovaca, pouzivanie programovania ako pros-
Casovad Casovac . .
12. triedku na tvorbu hier

(pokracuje na nasledujiicej strane)
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c¢asovac

13.

praca s obrazkami

14.

vytvaranie hry na tréning prace s ¢asovacom, premen-
nymi a obrazkami

funkcia

15.

funkcia
reprezentacia realnych cisel

programovanie pomocou funkcii, praca s redlnymi c¢is-
lami, ziskanie skiisenosti s problémami s porovnavanim
realnych ¢isel vyplyvajice z ich reprezentacie, pouziva-
nie programovania ako prostriedku na simulaciu problé-
mov

16.

procedura

programovanie tuloh na opakovanie prace s cyklami a
vetvenim, pouzitie procedur a funkcii, praca s obrazkami
a zvukom

reprezentacia
obr. udajov

17.

reprezentacia obrazovych udajov

programovanie uloh vyzadujticich vnorené cykly a vet-
venie, praca s obrazkom a obrazovymi bodmi

podmieneny
cyklus

18.

podmieneny cyklus

programovanie tloh na podmieneny cyklus, pouzivanie
programovania ako prostriedku k rieseniu matematic-

kych tiloh

19.

programovanie uloh na podmieneny cyklus

20.

konzolova aplikacia

praca s konzolovou aplikiciou, tvorba algoritmu na hla-
danie minima, ziskanie skiisenosti s prekrocenim rozsahu
celoc¢iselnych premennych

reprezentacia
textovych
udajov

21.

znak
kédovanie znakov

tvorba algoritmu na prevod medzi ¢iselnymi ststavami,
programovanie tloh na pracu so znakmi, praca s texto-
vym editorom a kédovanim znakov (ASCII, UTF, iné)

22.

textovy subor
udalosti kldvesnice

programovanie s textovymi subormi, programovanie ap-
likacie na odchytavanie stlacenych klaves

23.

znakové refazce
Sifrovanie

programovanie tloh na spracovanie retazcov a jednodu-
ché sifrovanie

(pokracuje na nasledujicej strane)
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(pokracovanie z predchadzajicej strany)

metddy Sifrovania a desifrovania, pochopenie rizik prace

L . sifrovanie . - . s coq s .
reprezentacia 24. bezbenost s internetom (Sifrovanie komunikacie, certifikat, digi-
, 7 , .
textovych P talny podpis)
udajov 95 programovanie tloh na spracovanie retazcov, Sifrovanie,
) frekvencénu analyzu
. , rogramovanie uloh s jednoduchym pouzitim jednoroz-
26. | jednorozmerné pole prog , . ] ym p ]
merného pola
. . programovanie tloh na pouzitie jednorozmerného pola
jednorozmerné " . :
ole 27. ako pocitadla, pouzivanie programovania ako pros-
P triedku na simulaciu problémov
: v rogramovanie komplexného programu na kreslenie, vy-
28. | udalosti mysi prog b prog » VY

uzitie jednorozmerného pola na funkciu undo

Tabulka 7.2: Casovo tematicky plan hodin informatiky v prvej iterécii
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Jednym z nedostatkov uvedeného planu bol aj fakt, Ze vyskum sme zacali robit az na
trefom seminari, ked uz zacala prebiehat vyucha.

Napriek tomu, zZe tento ¢asovy plan sme upravovali pocas skolského roku na zaklade
napredovania Studentov, mal mnoho problémov. Najvaznejsi problém bol rychlost vyucby.
KedZe studenti sa rozhodli maturovat z informatiky a mali dobre rozvinuté analytické mys-
lenie, naivne sme predpokladali, Ze napriklad pri téme cyklus s pevnym poctom opakovani
nebude potrebné nielen dosledne trénovat poznatok, ale tieZ Ze poznévaci proces treba ap-
likovat aj na jednotlivé ,,podkoncepty*, napriklad pre cyklus s pevnym poctom opakovani
je podkonceptom riadiaca premenna, ¢i vnorené cykly.

Dalsim problémom, ktory nastal bolo, Ze Studenti sa nedostali na dostatoéne vysoki
uroven podla Bloomovej taxonémie pri ladeni programu pomocou trasovania, dostali sa
iba na troven porozumenia, iba v pripade Sikovnejsich studentov na tiroven aplikacie. Toto
bolo treba napravit v dalSej iteracii.

Ak sa pozrieme na uvedeny c¢asovo-tematicky plan, najvicsie nedostatky sa nachadzali
v prvej casti planu. Je to preto, Ze sme eSte nemali dostatocné skiisenosti s ucenim takejto
skupiny. Neskér sa nam podarilo lepsie pochopif ich myslenie. Dalsim dévodom je aj fakt,
Ze v tomto roku sa na seminar prihlasil neobvykly pocet Studentov, ktori za informatiku
povazovali hlavne pouzivanie aplikacného softvéru, napriklad apravy fotografii a videa a
maturitu z informatiky brali ako lahki cestu, pretoze s pocitacom vedia narabat. Aj ked
sme boli sklamani, ze par Studentov seminar na zaciatku vzdalo, zistili sme, Ze to sa deje
kazdy rok. Toto je jeden, ale nie jediny dévod, pre¢o odportucame vyucovat tematicky okruh
rieSenia problémov aj v nizsich ro¢nikoch. Neznamend to vSak, zZe ich v nizsich ro¢nikoch
mame odradif, prave naopak. Len je potrebné, aby uz pri $pecializovani sa vedeli, ¢o je

sucastou informatiky.

Po dokladnej analyze pozorovani sme zmenili ¢asovo-tematicky plan platny pre dalSiu
iteraciu vyskumu. Zmenili sme nielen casovy plan pre jednotlivé témy, ale sme upravili aj
stubor aktivit podla zistenych skutocnosti. Novy ¢asovo-tematicky plan uvadzame v tabulke

3



téma sem. | koncepty obsah
1 vyvojové prostredie zoznamenie sa s vyvojovym prostredim, kreslenie elips,
uvod do ' vlastnosti objektov obdl7nikov, nastavenie farby
programovania 5 algoritmus zostavovanie algoritmu v Tudskej reci, kreslenie elips
' trasovanie podla danych pravidiel
" . prevadzanie c¢isel z desiatkovej do dvojkovej ststavy,
¢iselna sustava , ) . P
3. ) praca s premennou, priradenie, deklaracia, inicializacia,
premenna , . .
reprezentacia operacie mod a div
, Pt . . , . prevadzanie ¢isel medzi sustavami (10, 2, 8, 16), za-
udajov v 4. jednotky informacie , , . . L.
wrr kladné a odvodené jednotky informacie
pocitaci — - :
, s generovanie Cisel v rozsahu velkosti grafickej plochy, na-
nahodné ¢isla . , .. , . .
5. , stavenie farebnych zloziek a ndhodnej farby, vymena ob-
grafickd plocha .
sahu dvoch premennych
6 cyklus cyklus s pevnym poc¢tom opakovani, jednoduché pouzitie
) riadiaca premenna riadiacej premennej
7 vnorenj cyklus programoYanie tloh na vnorené cykly a §ekvenciu cyk-
lov, ladenie programu pomocou trasovania
, programovanie iloh na vnorené cykly a sekvenciu cyk-
cyklus s pevnym e , s . . .
. 8. lov, pouzitie vhodného néstroja na zistenie farby ob-
poctom ,
opakovani razka
P . , zlozité pouzitie riadiacej premennej cyklu, hladanie za-
9. riadiaca premenna cyklu o s
konitosti v obrazcoch
programovanie tloh na precvicenie cyklov, pouzivanie
10. programovania ako prostriedku na riesenie matematic-

kych tiloh

(pokracuje na nasledujiicej strane)
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(pokracovanie z predchadzajicej strany)

programovanie tloh na vetvenie s jednoduchymi pod-

vetvenie . e o y o .
11. |, . mienky, pouzitie Casovacu, pouzivanie programovania
Casovac . .
ako prostriedku na tvorbu hier
vetvenie . . booleovské skladanie podmienok, vypocet skore, praca
12. | logické spojky , .
s obrazkami
13 vytvaranie hry na tréning prace s ¢asovacom, premen-
) nymi a obrazkami
programovanie pomocou funkcii, praca s redlnymi c¢is-
funkei lami, ziskanie skiisenosti s problémami s porovnavanim
) unkcia , . .. . , . o
funkcia 14. , . , ” realnych ¢isel vyplyvajice z ich reprezentacie, pouziva-
reprezentacia realnych cisel . . . . . )
nie programovania ako prostriedku na simulaciu problé-
mov
reprezentacia L . L rogramovanie uloh vyzadujicich vnorené cykly a vet-
P , 15. | reprezentacia obrazovych udajov PTOg , e ) L yEY
obrazovych venie, praca s obrazkom a obrazovymi bodmi
udajov 16. | grafické formaty grafické formaty
programovanie tloh na podmieneny cyklus, pouzivanie
17. | podmieneny cyklus programovania ako prostriedku k rieSeniu matematic-
podmieneny kych tloh, ladenie chyb pomocou trasovania
cyklus praca s konzolovou aplikiciou, tvorba algoritmu na hla-
18. | konzolova aplikacia danie minima, ziskanie sktisenosti s prekrocenim rozsahu
celoc¢iselnych premennych
nak tvorba algoritmu na prevod medzi ¢iselnymi ststavami,
reprezentacia 19. ) . programovanie tloh na pracu so znakmi, praca s texto-
, kédovanie znakov , . , . .
textovych vym editorom a kédovanim znakov (ASCII, UTF, iné)
udajov 90 textovy subor programovanie s textovymi subormi, programovanie ap-

udalosti klavesnice

likacie na odchytavanie stlacenych klaves

(pokracuje na nasledujicej strane)
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(pokracovanie z predchadzajicej strany)

21.

znakové retazce

programovanie tloh na spracovanie retazcov a jednodu-

sifrovanie ché sifrovanie
reprezentacia .. . met6dy Sifrovania a desifrovania, pochopenie rizik prace
, sifrovanie . - . o co1 s .
textovych 22. . s s internetom (Sifrovanie komunikacie, certifikat, digi-
1 bezpecnost , .
udajov talny podpis)
93 programovanie uloh na spracovanie retazcov, Sifrovanie,
' frekvencént analyzu
. , rogramovanie uloh s jednoduchym pouzitim jednoroz-
24. | jednorozmerné pole Prog , . ] yHL D .
. , merného pola
jednorozmerné — s 7 ;
ole programovanie uloh na pouzitie jednorozmerného pola
P 25. ako pocitadla, pouzivanie programovania ako pros-

triedku na simulaciu problémov

Tabulka 7.3: Casovo tematicky plan hodin informatiky v druhej iterécii

NNNMSAA HAFAIYd 2 VIOLIdVM
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Zistili sme, ze uvedeny plan mal podstatne menej nedostatkov. Z rieseni domécich tloh

a programov pouzitych na overovanie vedomosti sme zistili, Ze problémy, ktoré nastavaju,

su uz ovela menej vyznamné, ako v predchadzajicom pléane.

Pozitivom boli viaceré zistenia:

Studenti dokézali v priebehu vyskumu odpovedat na otazku, pre¢o sa v premennej
nachadza ¢islo, ktoré sa tam nachadzaf nemalo. Bolo to spdsobené pretecenim roz-
sahu. Rozsah premennej typu integer sme pritom spomenuli niekolko mesiacov pred
touto udalostou,

ked sme sa zacali venovat téme podmieneny cyklus, stacilo Studentom vysvetlit syntax
a pouzitie prikazu. Zvolené tlohy narastajtcej obtiaznosti dokézali Studenti vyriesit
velmi rychlo, nemali ani problém s tilohami vyzadujucimi zlozZitejsi algoritmus a zlozi-
tejsie podmienky. Myslime si, ze to znamena, ze zvladli na dostatocne vysokej irovni
koncept cyklu, a aj vytvarania podmienok,

velmi rychlo dokézali riesit tlohy, kde bolo treba zvic¢sovat premenné. Musime vSak
poznamenat, Ze nech sme sa snazili akokolvek, problémom bola inicializicia premen-
nej, na ktora velakrat zabudli,

aj ked sme na 23. seminari programovali frekvenént analyzu na texte, Student pouzil
rovnaky pojem aj pri rieSeni problému statistiky hadzani kocky. Vicsina ziakov tito
ulohu naprogramovala v priebehu 5 minit, napriek tomu, Ze s polom pracovali iba
jednu vyucovaciu hodinu, a to iba s jednoduchym pristupom k prvku na zadanom

indexe.

Plan mal aj niekolko negativ:

studenti z tejto vyskumnej vzorky ovladali grafické formaty na vysokej trovni, do-
kazali si vybrat vhodny format v zévislosti od pouzitia. KedZe sme sa pomocou
programovania venovali reprezentacii grafickej informécie, snazili sme sa, aby nielen
rozumeli principu reprezentacie obrazkov, ale aj dokdzali aplikovat nové poznatky.
Vdaka praktickym sktsenostiam zo $tudia v nizsich ro¢nikoch toto dokézali aj bez
nasej pomoci. Jedna vyucovacia hodina venovana tejto téme bola teda viac-menej

zbytocna,
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e niektori Studenti si nezvykli pisat kéd struktirovane. Bolo by dobré sa viac venovat

funkciam a proceddram, ale nie na samostatnej hodine.

Na overenie vedomosti sme pouzili niekolko metéd. Analyzovali sme programy, ktoré
Studenti vytvorili doma alebo na hodinach. Vysledky sme zahrnuli do predchadzajiceho zo-
znamu pozitiv a negativ planu a aj metodiky. Studenti tiez vyplnili vedomostno-postojovy
dotaznik na zaciatku a konci Skolského roka, ktory uvadzame v prilohe. Zistili sme, ze aj
ked $tudenti na zaciatku roku radi programovali s grafikou, neskor, ked nadobudli dosta-
to¢né schopnosti, radsej si vyberali konzolovi aplikaciu, ktord im umoznila problémy riesit
rychlejsie. Niektori Studenti tiez nemali dostatoCne trvacny poznatok o kédovani farby.

Ostatné otazky studentom nerobili problém.

Porovnajme, aké vykony dosahuji $tudenti pred kurzom, po kurze a ¢o maju spliiaf
podla cielovych poziadaviek na maturitu z informatiky [Spt08|. Sice v platnosti st uz
novsie poziadavky na maturitu z informatiky, ale nebolo tak na zac¢iatku nasho vyskumu.
Taktiez treba pripomenit, Ze tito Studenti zatial absolvovali iba dve hodiny tyzdenne z
informatiky na strednej skole a jednu hodinu tyzdenne na zakladnej skole, ¢o pri takejto
Casovej dotécii nestac¢i na dosiahnutie vSetkych poziadaviek novsich cielovych poziadaviek

na maturitu z informatiky [Sp10].

pred kurzom

po kurze

cielové poziadavky

dokéaze vysvetlit principy,
vyhody a nevyhody ras-
trovych a vektorovych ob-
razkov

dokéze vysvetlit reprezen-
taciu roznych ciselnych
typov v pocitaci, vyhody
a nevyhody niektorych
najbeznejsich grafickych
formétov (bmp, jpeg, gif,
..), principy, vyhody a
nevyhody rastrovych a
vektorovych obrazkov

dokéze vysvetlit reprezen-
taciu roznych ciselnych
typov v pocitaci, vy-
hody a nevyhody niekto-
rych najbeznejsich gra-
fickych formatov (bmp,
jpeg, gif, ...), principy,
vyhody a nevyhody ras-
trovych a vektorovych ob-
razkov, principy koédova-
nia zvuku v stboroch
typu (wave, midi, mp3,

)

(pokrac¢uje na nasledujicej strane)
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InformAacie okolo nas

vie demonstrovat postup
digitalizacie zvuku a jeho
dalsich Gprav

vie demonstrovat postup
digitalizacie zvuku a jeho
dalsich tprav

dokéze vysvetlit princip
digitalizacie zvuku a jeho
dalsich tprav

vie demonstrovat pouzitie
roznych ¢iselnych stistav

vie demonstrovat pouzitie
roznych ¢iselnych ststav

dokéaze vysvetlit zakladné
druhy aplikacného soft-
véru a charakterizovaft ich
typickych predstavitelov
a oblasti vyuzitia

dokaze vysvetlit zakladné
druhy aplikacného soft-
véru a charakterizovaft ich
typickych predstavitelov
a oblasti vyuzitia

dokaze vysvetlit zakladné
druhy aplika¢ného soft-
véru a charakterizovat ich
typickych predstavitelov
a oblasti vyuzitia

vie zdovodnit vyber pri-
slusného softvéru pre ur-
¢it mnozinu tloh

vie zdovodnit vyber pri-
slusného softvéru pre ur-
¢itl mnozinu tloh

vie zdovodnit vyber pri-
slusného softvéru pre ur-
¢itl mnozinu tloh

efektivne vyuziva néa-
stroje textového editora
na vytvorenie a Upravu
dokumentu, efektivne
vyuziva néstroje tabul-
kového kalkulatora na
vytvorenie a  uUpravu
tabulky, vie vytvorif
vhodntt  graficki  re-
prezentaciu z udajov
v tabulke, pouziva ta-
bulkovy kalkulator pri
spracovani jednoduchych
uloh databazového cha-
rakteru, triedi a filtruje
udaje, efektivne vyuziva
nastroje vhodného ap-
likacného softvéru na
vytvorenie  prezentacie
a jej predvedenie, efek-
tivne vyuziva néstroje
grafického editora na
vytvorenie a  Upravu
rastrového obrazka,

efektivne vyuziva néa-
stroje textového editora
na vytvorenie a upravu
dokumentu, efektivne
vyuziva néstroje tabul-
kového kalkuladtora na
vytvorenie a  Upravu
tabulky, vie vytvorif
vhodni  graficki  re-
prezentaciu z udajov
v tabulke, pouZiva ta-
bulkovy kalkulator pri
spracovani jednoduchych
uloh databazového cha-
rakteru, triedi a filtruje
udaje, efektivne vyuziva
nastroje vhodného ap-
lika¢ného softvéru na
vytvorenie  prezentacie
a jej predvedenie, efek-
tivne vyuziva néstroje
grafického editora na
vytvorenie a  Upravu
rastrového obrazka,

efektivne vyuziva néa-
stroje textového editora
na vytvorenie a udpravu
dokumentu, efektivne
vyuziva néstroje tabul-
kového kalkuladtora na
vytvorenie a  Upravu
tabulky, vie vytvorif
vhodna  graficki  re-
prezentaciu z udajov
v tabulke, pouzZiva ta-
bulkovy kalkulator pri
spracovani jednoduchych
uloh databazového cha-
rakteru, triedi a filtruje
udaje, efektivne vyuziva
nastroje vhodného ap-
likacného softvéru na
vytvorenie = prezentacie
a jej predvedenie, efek-
tivne vyuziva néastroje
grafického editora na
vytvorenie a  Upravu
rastrového obrazka,

(pokracuje na nasledujicej strane)
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vie demonstrovat prenos
casti roznych typov do-
kumentov medzi réznymi
aplikaciami

vie demonstrovat prenos
casti réznych typov do-
kumentov medzi réznymi
aplikaciami

vie demonstrovat prenos
casti réznych typov do-
kumentov medzi réznymi
aplikaciami

mé& prvia predstavu o
kéde HTML na webovej
stranke

dokaze vytvorit webovi
stranku v roznych apliké-
ciach (textovy editor, ta-
bulkovy kalkulétor, ....)

Principy fungovania IKT

dokadZe vymenovat nie-
ktoré casti pocitaca a po-
zné ich vyuzitie

dokdZe vymenovat nie-
ktoré casti pocitaca a po-
zna ich vyuzitie

dokaZze vymenovat jed-
notlivé casti pocitaca von
Neumannovského typu

pozné priblizne kapacity
jednotlivych druhov pa-
méti

pozné priblizne kapacity
jednotlivych druhov pa-
maéti

dokéze vysvetlit priblizné
kapacity jednotlivych
druhov pamiti a obme-
dzenia ich pouzitia

vie vymenovat a cha-
rakterizovaf zakladné pri-
davné zariadenia

vie charakterizovat ope-
racny systém

vie demonstrovat ziskava-
nie informacii o systéme,
zariadeniach, priec¢inkoch
a suboroch

vie demonstrovat ziskava-
nie informacii o systéme,
zariadeniach, priec¢inkoch
a suboroch

vie demonstrovat ziskava-
nie informacii o systéme,
zariadeniach, priec¢inkoch
a suboroch

dokaze vysvetlit ¢innosti
opera¢ného systému pri
praci so subormi a prie-
¢inkami

prostrednictvom IKT

dokaze vysvetlit principy
fungovania internetu
(klient-server) a niektoré
jeho sluzby

vie vysvetlit principy e-
posty a demonstrovat ich
na konkrétnom klientovi

vie vysvetlit principy e-
posty a demonstrovat ich
na konkrétnom klientovi

vie vysvetlif principy e-
posty a demonstrovat ich
na konkrétnom klientovi

dokaze demonstrovat po-
uzitie jednej zo sluzieb
rozhovoru (ICQ, jabber)

dokaze demonstrovat po-
uzitie jednej zo sluzieb
rozhovoru (ICQ, jabber)

dokéaze demonstrovat
pouzitie jednej zo sluzieb
rozhovoru (Talk, IRC,
1CQ)

(pokracuje na nasledujicej strane)
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Komunikécia,

vyuziva sluzby webu na
ziskavanie informaécii

vyuziva sluzby webu na
ziskavanie informécii

vyuziva sluzby webu na
ziskavanie informacii

vie vysvetlit niektoré ri-
zikd nedodrzania bezpec-
nosti na internete

vie vysvetlif rizikd ne-
dodrzania bezpecnosti na
internete

vie vysvetlit rizikd ne-
dodrzania bezpecnosti na
internete

Postupy, riesenie problémov, algoritmické myslenie

dokéze riesit problémy
pomocou algoritmov, vie
ich zapisat do programo-
vacieho jazyka, hladat a
opravovat chyby

dokéze riesit problémy
pomocou algoritmov, vie
ich zapisat do programo-
vacieho jazyka, hladat a
opravovat chyby

rozumie hotovym progra-
mom, dokéze urcit vlast-
nosti vstupov, vystupov a
vztahy medzi nimi, vie ich
testovat a modifikovat

rozumie hotovym progra-
mom, dokéze urcif vlast-
nosti vstupov, vystupov a
vztahy medzi nimi, vie ich
testovat a modifikovat

dokaze riesit ulohy po-
mocou prikazov s r10z-
nymi obmedzeniami po-
uzitia prikazov, premen-
nych, typov a operacii

dokaze riesit ulohy po-
mocou prikazov s r0z-
nymi obmedzeniami po-
uzitia prikazov, premen-
nych, typov a operacii

vie rozpoznat a odstranit
syntaktické chyby, opra-
vit chyby vzniknuté pocas
behu programu, identifi-
kovat miesta programu,
na ktorych moze dojst k
chybam pocas behu prog-
ramu

vie rozpoznat a odstranit
syntaktické chyby, opra-
vit chyby vzniknuté pocas
behu programu, identifi-
kovat miesta programu,
na ktorych méze dojst k
chybam pocas behu prog-
ramu

vie pracovat s textovym
stiborom

vie pracovat s textovym
stiborom

pouziva a definuje proce-
diry a funkcie bez para-
metrov aj s parametrami,
spravne pouziva lokalne a
globalne premenné

pouziva a definuje proce-
dury a funkcie bez para-
metrov aj s parametrami,
spravne pouziva lokalne a
globalne premenné

(pokracuje na nasledujicej strane)
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dodrziava zasady citatel-
ného zapisu algoritmu

dodrziava zasady citatel-
ného zapisu algoritmu

Informac¢né spolo¢nost

. 7’ X a4 7’
vie opisat sucasné trendy

IKT

vie  vysvetlit  stcasné
trendy IKT, ich limity a
rizika

vie  vysvetlit  stcasné
trendy IKT, ich limity a
rizika

dokaze Specifikovat za-
kladné znaky informac-
nej spoloc¢nosti, vymedzit
kladné a zaporné stranky
informacnej spolo¢nosti

dokaze Specifikovat za-
kladné znaky informac-
nej spoloc¢nosti, vymedzit
kladné a zaporné stranky
informacnej spolo¢nosti

vie charakterizovat jed-
notlivé typy softvéru z
hladiska pravnej ochrany
(freeware, shareware, ...)
a rozumie, ako sa daju po-
uzivat

vie charakterizovat jed-
notlivé typy softvéru z
hladiska pravnej ochrany
(freeware, shareware, ...)
a rozumie, ako sa daju po-
uzivat

vie charakterizovat jed-
notlivé typy softvéru z
hladiska pravnej ochrany
(freeware, shareware, ...)
a rozumie, ako sa daju po-
uzivat

chape potrebu pravnej
ochrany programov a vie
vysvetlit dosledky pri po-
uzivani nelegalneho soft-
véru

chape potrebu pravne;j
ochrany programov a vie
vysvetlit dosledky pri po-
uzivani nelegalneho soft-
véru

vie vysvetlit pojmy "li-
cencia na pouzivanie soft-
véru”, "autorské prava
tvorcov softvéru”, multili-

vie vysvetlit pojmy ”"li-
cencia na pouzivanie soft-
véru”, "autorské prava
tvorcov softvéru”, multili-

cencia cencia
dokdze  charakterizovat | dokdZe  charakterizovat | dokdZe  charakterizovat
¢innost pocitadovych | ¢innost pocitacdovych | ¢innost pocitacovych

virusov, vysvetlit Skody,
ktoré moze spoOsobit a
princip préace antiviruso-
vych programov

virusov, vysvetlit skody,
ktoré moze sposobit a
princip préace antiviruso-
vych programov

virusov, vysvetlit Skody,
ktoré moze sposobit a
princip préace antiviruso-
vych programov

vie zddvodnit potrebu

ochrany udajov

vie zdovodnif potrebu

ochrany tdajov

Tabulka 7.4: Porovnanie vykonov Studentov pred kurzom, po kurze a s cielovymi pozia-
davkami na maturitu
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7.4.2 Navrh, implementacia a analyza vybranych tém

Jednym z cielov tejto prace bolo vytvorit metodiku vybranych tém. Z dévodu rozsahu
prace sme vybrali dve témy: dvojkova ststava a jednotky informécie a znakové retazce a
bezpecnost.

Pre kazdu tému Specifikujeme ciele vyucby, navrhneme mozny spdsob realizacie, po-
piSeme jednotlivé aktivity a ich rizikd a nakoniec analyzujeme naplnenie Specifikovanych
cielov a cielovych poziadavok na maturitu z informatiky.

Ciele vyucby budeme formulovat, pokial je tak mozné, rovnako, ako st formulované
v cielovych poziadavkach na maturitu z informatiky [Sp08|, [Sp10], aby sme demonstro-

vali naplnenie tychto cielov v priprave na maturitu.
Dvojkova sustava a jednotky informacie

Ciele vyucby

e zdovodnit pouzivanie dvojkovej, osmickovej a Sestnistkovej ststavy v kontexte ich
pouzivania v pocitacovom systéme, ukazat na priklade prevody medzi nimi,

e demonstrovat aritmetické operacie v dvojkovej stustave, zdovodnit a na prikladoch
dokumentovat vlastnosti aritmetiky pocitaca,

e demonstrovat princip vypoctu velkosti paméte (v bitoch, bajtoch a vyssich jednot-
kéch), ¢asu (aj pri prenose tdajov) na jednoduchom priklade,

e vysvetlit reprezentaciu roznych celociselnych typov v pocitaci, vypocitat velkost alo-
kovanej pamite pri pouziti datovych Struktar danych typov a vypocitat interval

moznych hodndt pre celociselné typy premenne;j.

Realizacia

Samotna téma ¢iselné sustavy moze ucitelov motivovat k tomu, aby pouzil aktivizujice
metddy, pretoze hier k tejto téme existuje vela. Treba mat vSak na zreteli, Ze vyhlaska
o ukoncovani $tudia [Vyh08] povoluje Studentovi maturovat po absolvovani aspoii 6 hodin
informatiky tyZdenne (pocas strednej Skoly) a mnohé Skoly informatike viac ¢asu nepos-

kytni. To znamend, Ze vo faze pripravy na maturitu treba vyberat hry, ktoré naplnia
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ciele efektivne vzhladom na ¢as straveny realizaciou a ich prinos. My sme aktivity zvolili
v nasledujicom poradi:

(1) Karticky

(2) Binarny kamzik

(3) Ratanie na prstoch

Tieto aktivity aj s prislusSnymi otdzkami sa daju realizovat v rozsahu jednej vyucovacej
hodiny a Studenti odchadzaji domov s domécou tlohou precvi¢it si pracu s dvojkovou
stustavou. Pocas nasledujucich 45 mintit maja hodinu programovania, kedy sa ucia pracovat
s premennymi. KedZe uz rozumeju pojmu bit a pocet bitov, je pre nich jednoduchsie
pochopit rozdiely medzi rdéznymi typmi premennych.

Dalgich 90 minit je zvolenych nasledovne:

(4) Opakovanie ratania na prstoch
(5) Prevod medzi dvojkovou, Sestnastkovou a osmickovou ststavou

(6) Definovanie jednotky byte, prevody medzi jednotkami bit, byte a vy$simi jednotkami

Aj ked by aktivity (5) a (6) mohli vyvolat dojem, Ze Student je len pasivnym poslu-
chacom, nemusi to tak byt. Studenta zapajame pri precvi¢ovani prevodu medzi ¢iselnymi
sustavami a vhodnymi otdzkami pri velkostiach informécie, pretoZze sa s nimi uz v Zivote
pravdepodobne stretol pri parametroch pocitaca. Uvedeny subor aktivit sme navrhli tak,
aby sa ciele napliiali postupne. Aktivity sme vybrali roznymi metédami pedagogického
vyskumu: Stidiom odbornej literatiry (v pripade aktivity 1), pozorovanim na skole (ak-
tivity 5, 6), skiisenostami z mimoskolskych aktivit (2, 3), a tiez vlastnymi sktisenostami

z pedagogickej praxe (1).
Popis aktivit a naplnenie &iastkovych vzdelavacich cielov

(1) Karticky

Téato aktivita vychadza z aktivity CS Unplugged [BWEF98] a pouzili ju lektori vzdela-

vania DVUI v miernej tprave [GSS09]. Kazdy $tudent dostane karticky s ¢islami 1, 2, 4,
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Obr. 7.2: Aktivita karticky zo vzdeldvania DVUI [BWFOS]

8, 16, 32, 64 a 128. Ucitel zada ¢islo a Studenti musia vybrat karticky tak, aby ich stucet
bol rovny tomuto ¢islu. Na obrazku modzeme vidiet ¢islo 53.

Pocas tejto aktivity student vytvori algoritmus pre prevadzanie ¢isla z desiatkovej do
dvojkovej ststavy. Vyhodou je tiez to, ze nevadi, ak niektory student vymysli algoritmus
skor a niektory neskor, pretoze kazdy ma vlastné karticky a stucet vytvaraju samostatne,
pricom ucitel chodi po triede a namatkovo kontroluje. Nestéva sa, Ze by Sikovnejsi Student
vykrikol skor svoj vyber karticiek, ¢i nebodaj algoritmus.

Uvedomme si, ze Studenti takto nevytvoria vseobecny algoritmus na prevod ¢isel me-
dzi ststavami, ktory najdeme v ucebnici informatiky [K*05]. Algoritmus, ktory vytvoria,
je pre konkrétny pripad prevodu z desiatkovej do dvojkovej stistavy. Tento algoritmus je
intuitivnejsi a aj rychlejsi, nez vSeobecny algoritmus. VsSeobecny algoritmus sa moézu na-
ucit neskor, napriklad pri programovani. V tejto faze vzdelavania im mozeme ponechat

konkrétny algoritmus, z ktorého budi mat radost, lebo ho sami vymysleli, ¢o ich motivuje
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k dalsej praci. Koniec aktivity mozeme doplnif vhodnymi otdzkami, napriklad , Aké naj-
vicsie c¢islo dokdZete z takychto karticiek spravit?“. V tejto aktivite vSak eSte nezavedieme
pojem dvojkova ststava, pretoze zatial Studenti nevedia (ale niektori si uz vsimli), Ze ¢isla

na kartickach si schvalne $pecidlne zadané ako mocniny ¢isla 2.
(2) Bindrny kamzik

S aktivitou bindrny kamzik sa Studenti stretavaju na ststredeniach Koresponden¢ného
seminara z programovania [SS10]. Taktiez sa s fiou mohli stretnif ucitelia na vzdelavani
DVUI [BBCT09b|. Hra je fyzického druhu a Studenti pocas nej robia drepy. Je vhodné od-
hadnif studentov a fyzicky menej zdatnych poslat na spravnu stranu radu, pretoze velka
zataz by mohla slabsich Studentov diskvalifikovat. Teraz nastéva chvila, kedy ucitel moze
na tabuli ukazaf, ako vyzera ¢islo v dvojkovej stistave. Studenti zistia, Ze ¢isla na karti¢-
kéch neboli volené nahodne, ale si1 to mocniny dvojky. Ucitel moze povedat, ze v pocitaci
znamena zapnuty bit ,,Je tam napdtie,“ a vypnuty bit ,nie je tam napdtie.

Studenti sa postavia vedla seba. Kazdy z nich predstavuje jeden bit. Ak stoji, bit je
zapnuty, ak je v drepe, tak je vypnuty. Studenti st o¢islovani, takZe vpravo sa nachadza
¢lovek, ktory predstavuje posledny bit ¢isla v dvojkovej ststave, vlavo od neho predpo-
sledny, vlavo predpredposledny, .... U¢itel hovori ndhodné ¢isla v desiatkovej ststave a
Studenti sa podla toho upravia. Casom uéitel zacne ¢isla volif nie nahodne, ale tak, aby
ukézal, ako lahko sa v dvojkovej stistave nasobi a deli dvojkou, pretoze zapnuté bity sa
iba posunt. Tymto uditel zavedie pojem bitovy posun a Studentom ukéze efektivnost tejto

operacie. Po niekolkych ¢islach Studenti skiisia vytvarat postupnost ¢isel 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6,

V tejto faze za¢nl pracovat so sebou ako samostatnym bitom a ziskavaji prvé skiisenosti
s po¢itanim v dvojkovej ststave. Musia zistit, ako maja robif drepy, napriklad treti bit
sprava strieda pozicie Styrikrat dole, styrikrat hore. Vsimnu si, ze po ¢isle, kde boli za
sebou bity zapnuté, nasleduje cislo, kde je jeden bit zapnuty a vSetky za nim vypnuté. Po
vykonani drepov sa ucitel moze pytat otazky: ,,Aky interval cisel dokdZete vytvorit, keby

ste boli piati?“, , Aky interval dokdzete vytvorit keby vds bolo N 2%, Coo by ste spravili, keby
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ste chceli reprezentovat aj zdporné ¢isla?“
(8) Rdtanie na prstoch

Po fyzickej aktivite si Studenti zaslizia odpocinok. Nasledujica aktivita uz patri iba do
fazy automatizacie a vytvara priestor pre doméace cvicenie, pretoze potrebné nastroje ma
¢lovek aj v autobuse cestou zo $koly. Aktivita je velmi podobné bindrnemu kamzikovi, ale
na reprezentaciu bitov bude pouzivat prsty. Ak je prst vystrety, reprezentuje zapnuty bit
a ak je skréeny, reprezentuje vypnuty bit. Ucitel voli ndhodné ¢isla a Student ich ukazuje
na prstoch.

Vsimnime si, ze obcas Studenti ukazu na prstoch nevhodné gesto, ¢o sa prejavi smiechom
v triede. Skiiseny ucitel je vSak obozretny a dokaze vhodne zareagovat. Casto prave tato

nevhodnost dokaze Studentov motivovat k tréningu mimo skoly.
(4) Opakovanie rdtania na prstoch

Po tyzdni je vhodné dvojkovt ststavu pripomenit, kedze ziskané kompetencie st po-
trebné pre dalsie aktivity a pochopenie stvislosti. Na to sme vybrali zopakovanie aktivity
s prstami, pretoze je to ¢asovo nenaroc¢né a kazdy student si precvic¢i prevody bez toho, aby
ho predstihol Sikovnejsi spoluziak. Je vhodné, ak ucitel nakresli na tabulu ¢islo v dvojkovej

ststave aj s prislusnymi mocninami, pretoze to bude potrebné pre dalsiu aktivitu.
(5) Prevod medzi dvojkovou, Sestndastkovou a osmickovou sistavou

Prva faza poznavacieho procesu je motivacia. Je vhodné nou zacat aj pri vysvetlovani
prevodov. Aké je motivécia pre prevod do Sestnastkovej stustavy? Jedna z moznosti vycha-
dza z histérie. Kedysi programatori nepisali tak ako my do pocitaca slova v programovacom
jazyku, ale zapisovali ¢isla v Sestnastkovej ststave. Sice pocita¢ pracuje s dvojkovou si-
stavou, ale keby mal programator prepisovat postupnost 0 a 1, bolo by to pomalsie a
pravdepodobne by sa pomylil. Ovela lahsie mohol prepisovat postupnost cifier Sestnéstko-
vej sustavy. Ked uz st Studenti motivovani na prevod do Sestnéastkovej ststavy, ni¢ im
nebréani sa to naudit. Je vhodné im ukézat, Ze Styri bity z dvojkovej ststavy tvoria jednu

cifru v Sestnastkovej. Rovnaky postup plati aj pre prevod do osmickovej ststavy. Tam moze
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byt motivaciou to, Ze cifry v Sestnastkovej stistave sa nedaju vyjadrif na prstoch.
Ak budd $tudenti potrebovat prevadzat medzi spominanymi ststavami (so zékladom 2,
8, 10, 16) najrychlejsi je prechod do dvojkovej stistavy. To potrebuji vedief na maturitne;j

sktiske, kde hra tlohu aj casovy faktor.
(6) Definovanie jednotky byte, prevody medzi jednotkams bit, byte a vyssimi jednotkamsi

Teraz, ked uz studenti vedia prevadzat z dvojkovej ststavy do Sestnastkovej a osmicko-
vej, je vhodny ¢as na zavedenie pojmu byte. Ukazuje sa, ze Studenti nemaji problém ani
o niekolko mesiacov, aké matematické operacie pouzif na prevod medzi jednotkami infor-
mécie. To je rozdiel oproti vyucbe memorovanim, ked po nejakej dobe $tudent nevie, ¢i
pri vypocte mal pouzit delenie alebo ndsobenie a méa delit ¢islom 3, 8 alebo 256. Rovnako
ako prevod do Sestnastkovej ststavy znamenal rozdelit ¢islo po blokoch velkosti $tyri, teraz
bude $tudent delit ¢islo na bloky velkosti osem. Prospesné je tiez ukézat, ako vyzera kéd
v Sestnastkovej sustave. Je zapisany po dvojiciach cifier, kde kazda cifra zaberie Styri bity
pamaéte.

Pre naplnenie Specifikovanych cielov je potrebné vysvetlit aj prevod medzi vys$imi
jednotkami. Aby ucitel Studentov motivoval, je lepSie latku nielen vysvetlit, ale aj ju doplnit
nejakymi vyzvami, napriklad ,, Akd je dalsia predpona v postupnosti: kilo, mega, giga? Viete
este dalsiu? Dnes sa uddvaji velkosti diskov v terabajtoch, ale mapriklad loZisko firmy
Google uz disponuje pamdtou s vicsou predponou. Akd to je?“ alebo ,,Nie, Ze mi poviete
na maturite jednotku mikrobagt, takd neddva zmysel, viete preco? (zdroj anonymny ucitel),
¢i zaujimavostami o rozdiele medzi jednotkou MiB a MB a v ¢om je problém s fyzikalnymi

predponami.
Naplnenie Specifikovanych cielov a maturitného vykonového Standardu

PodTa cielovych poziadaviek na maturitu z informatiky [Spi08] m4 tudent vediet z uve-
denej témy:
(a) vysvetlif reprezentaciu roznych ¢iselnych typov v pocitaci,

(b) demonstrovat pouzitie réznych Ciselnych ststav.
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Po absolvovani uvedenych hodin studenti dokézali vysvetlit reprezentéciu celociselnych
typov v pocita¢i a demonstrovat pouzitie Specidlnych ¢iselnych stustav (so zékladom 2, 8,
10, 16). Chybajice kompetencie nadobudli na seminaroch ¢. 14 a 17.

Analyzujme teraz Specifikované ciele a overme ich naplnenie:

e zdovodnit pouzivanie dvojkovej, osmickovej a Sestnastkovej ststavy v kontexte ich

pouzivania v pocitacovom systéme, ukazaf na priklade prevody medzi nimi:
— Studenti dokéazali odpovedat na otazky pocas aktivity (5),

e demonstrovat aritmetické operacie v dvojkovej ststave, zdovodnit a na prikladoch

dokumentovat vlastnosti aritmetiky pocitaca:
— Studenti dokazali vykonavat aritmetické operacie pocas aktivit (2) a (3),
e demonstrovat princip vypoctu velkosti paméte (v bitoch, bajtoch a vyssich jednot-
kéch), ¢asu (aj pri prenose tdajov) na jednoduchom priklade:
— Studenti dokéazali odpovedat na otazky pocas aktivity (2) tykajice sa rozsahu
celociselnych typov,
e vysvetlit reprezentaciu roznych celociselnych typov v pocitaci, vypocitat velkost alo-
kovanej pamiite pri pouziti Struktir danych typov a vypocitat interval moznych hod-

not pre celociselné typy premennej:

— Studenti dokézali odpovedat na otazky pocas aktivity (2) tykajice sa rozsahu

celociselnych typov.

Znakové retazce a bezpeénost

Ciele vyucby
e vediet pracovat s retazcami v programovacom jazyku, ktory sa Studenti uéia (napr.
dlzka refazca, hladanie pozicie znaku, zmena hodnoty na zadanej pozicii, vloZenie a
. X 7 W o
vymazanie podretazca, praca s polom ako s refazcom znakov),

e pouzivat princip kédovania znakov na pracu s abecedou,
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e pouzivat procediury a funkcie bez parametrov a s parametrami,
e vedief zdovodnif potrebu ochrany tdajov a vysvetlit, aké si jej sposoby a prostriedky,
e chépat potrebu pravnej ochrany programov a vysvetlit dosledky pri pouzivani nele-

galneho softvéru.

Realizacia

So znakovymi retazcami Studenti pracovali takmer od zaciatku Skolského roku. Praco-
vali s objektom Editbox, ktorého vlastnost text je typu znakovy refazec. Casto pouzivali
funkciu StrTolnt, ktora vstupny text konvertuje na ¢islo, a s tymto ¢islom uz mohli pra-
covat tak, ako potrebovali. Uz mali ur¢it predstavu, ¢o znamend typ string, a s touto
predstavou dalej pracovali. Iba jeden Student doma sam zistoval, ¢o znamena typ string.

A7 doposial nepotrebovali pracovat s jednotlivymi znakmi retazca. Ak bolo treba, znaky
nacitavali postupne. Na uvedenych seminaroch studenti pochopili koncept znakovych re-
tazcov a na konci ziskali separovany poznatok pre koncept jednorozmerného pola.

Aktivity sme zvolili nasledovne:

(1) Programovanie so znakovymi retazcami
(2) Programovanie Cézarovej Sifry

(3) Programovanie detskej Sifry

Programovanie zvolenych tloh sme realizovali pocas dvoch za sebou idtcich vyucovacich
hodin (90 minat). Poslednt tlohu $tudenti programovali doma.

Nasledujtci seminar (90 mintt) sme venovali pozornost bezpecnosti komunikacie. Ttato
tému sme vybrali z viacerych dévodov: nadvizovala na predchadzajicu tému kédovanie
znakov, ¢im prehlbila ziskané poznatky; nadviizovala na programatorské tlohy zamerané na
precvicenie prace s retazcami; Studenti ju potrebuji pre fundovani pracu s technolégiami.

Aktivity sme vybrali v nasledovnom poradi:

(4) Historia Sifrovania a Sifrovanie v sticasnosti

(5) Elektronicky podpis a certifika¢né autority
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Na poslednom seminéri (90 mintt), ktory bol venovany znakovym retazcom a bezpec-
nosti, Studenti programovali také tlohy, aby v nich aplikovali teoretické poznatky o Sifro-
vani. Vdaka kryptoanalyze sme ich motivovali k programovaniu analyzy textu. Samotna
uloha frekvencnej analyzy textu mala viacero rézne efektivnych rieseni. Jedno z intuitiv-
nych rieseni je dokonca silnou motivaciou pre pouzivanie udajovej struktury pole, ¢o nam
modze pomdct na nasledujucich seminaroch.

Z uvedenych dévodov sme poslednych 90 mintt zvolili nasledovne:

(6) Programovanie Sifry ATBAS
(7) Programovanie frekvencnej analyzy textu

(8) Programovanie dalsej analyzy textu

Popis aktivit a naplnenie ¢iastkovych vzdelavacich cielov

(1) Programovanie so znakovymi retazcami

Aktivit na zbieranie sktisenosti s programovanim s textovymi retazcami je mnoho. Je
vhodné vybraf takt sadu tloh, ktord poznatok buduje postupne. Syntaktické pravidla
modzeme vysvetlif pri tabuli alebo pocitaci, ale poznatok vznikne lahsie, ak si tieto pravidla
studenti vyskusajua a overia vo vlastnom programe.

Vo vyskumnej vzorke uz Studenti pracovali so znakovymi retazcami, takze priradovanie,
konvertovanie a vypisovanie uz pouzivaju bez vaznejsich problémov. Nepracovali vSak so
samotnymi znakmi z retazca. Takato praca moze pomdct pri ziskavani skiisenosti pre pracu
s poliami a zaroven vychadza zo skuisenosti nadobudnutych doposial. Preto sa stustredime
na programatorské tlohy, ktoré pracuji so samotnymi znakmi refazca.

Ulohy sme vybrali nasledovne: Najprv si studenti vyskisali syntaktické pravidla — dekla-
rovanie premennej typu string, vypisanie dizky retazca, vypisanie znaku so zadanym inde-
xom v retazci, zretazovanie retazcov. V dalSej tilohe $tudenti robili program, ktory nacita
a vypiSe meno a priezvisko, skali ho zrefazit a zistit dizku celého mena. Aby sme ich

motivovali, spytali sme sa jednoduchu otazku: ,Kto md najdlhsie meno?“ Aby pouzivali
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ako index premenni z cyklu, nasledovala tloha vypisat zadané slovo odzadu. Napisany
program potom vyuzili na poslednii tlohu z tejto série, a to overenie, ¢i je slovo palindrém.
Poslednt tdlohu sme zvolili tak, aby mali Studenti motivaciu vytvorit si funkciu. To
vSak spravil iba jeden Student, ktory programuje aj vo svojom volnom c¢ase. Z pozorovani
usudzujeme, ze by bolo vhodné v buducnosti do metodiky prepracovat pracu s funkciami,
pretoze programy, ktoré ziaci zo vzorky pisu, st slabo struktarované. Jedna z foriem, ako
motivovat Studentov k Struktirovanosti kédu, je aj pomocou takejto tlohy. Je vhodné,
aby uditel ukézal zvy$nym ziakom program ich spoluziaka, ktory je vdaka Struktirovanosti
jednoduchsi a lahsie ¢itatelnejsi.
(2) Programovanie Cézarovej Sifry

KedZe skoro kazdy sa v detstve hrava s roznymi Siframi a Studenti potrebuji ziskat aj
kompetencie v oblasti bezpec¢nosti, vytvorili sme aktivitu, v ktorej studenti naprogramuju
nejaku sifru. Cézarovi Sifru sme vybrali z dévodu precvicenia ziskanych skiisenosti z prace
s kédovanim a abecedou, jednoduchosti a historickej délezitosti.

Ulohou je napisat program, ktory vypise zadany refazec v zasifrovanom tvare. Najprv
retazec Studenti $ifruji iba posunutim kazdého pismena v abecede o jedno miesto, neskor

vSak aj o tolko miest, kolko zada pouzivatel. Napriklad:

posun =3 = ZEBRA — CHEUD

Pre zlepSenie struktirovanosti (buducich) studentskych programov sa osvedéilo priamo
v zadani napisat, aby $tudenti vytvorili funkciu posun, ktora vrati na vystup vstupny znak

posunuty v abecede, ako aj motivaciu pre pouzitie funkcie, ktort si sami overili.
(8) Programovanie detskej Sifry

KedZe programovanie je schopnost, ktort je potrebné budovat, rozvijat a precvicovat,
Studenti dostali niekolkokrat povinni domaéacu tlohu. Povinné doméce tlohy sme vybrali
vzdy takej obtiaznosti, aby ich Studenti vedeli vyriesit vyuzitim vedomosti v oducenom

rozsahu. Nepovinné doméce tlohy uz tuto vlastnost vzdy nemali.
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Ulohu naprogramovat detsku sifru riesili §tudenti doma. Program mal pre zadany re-
tazec pismen vypisat jeho zaSifrovanii podobu, a to tak, Ze za kazd( samohlasku pridal

pismeno p a samohlasku zopakoval. Napriklad:

Toto je moja sifra — Topotopo jepe mopojapa sipifrapa

Ocakévali sme, Ze Studenti pri tejto tlohe preukézu schopnost pracovat s jednotlivymi
rieSeni vyuzivala funkcie bez toho, aby sme to napisali do zadania a rieSenia boli rozdielne,
mozeme usudit, Ze ukdzka pouzitia funkcii v minulych aktivitich mala za nésledok, Ze
Studenti aspon niekolko tyzdnov pisali Struktirovany kod.

Téato tloha bola zaroven aj motiva¢na vdaka tomu, Ze vo vyskumnej vzorke Sifru poznal
kazdy student a pripomenulo mu to detskii hru. Myslime si vsak, ze ju nepozna kazdy
student. Ocakéavany efekt motivacie hra splni pravdepodobne iba vtedy, ak ju bude poznat

aspon jeden Student z vyucovanej skupiny a prizna sa zvysnym spoluziakom.
(4) Historia Sifrovania a Sifrovanie v sicasnosti

KedZe sme planovali motivovat studentov k vnimaniu bezpec¢nosti pri praci s technold-
giami a spravaniu sa v sulade s pravidlami, bolo treba, aby ziskali informacie o principoch
fungovania modernych Sifier. Samotné moderné Sifry su zlozité na pochopenie, studenta je
lahsie motivovat prikladmi, ktoré pozné z minulosti alebo ich rieSenia sdm vymysli. Preto
sme seminar nezacali zlozitymi Siframi.

Tato aktivitu je vhodné viest ako debatu, pripadne rozpravanie ucitela s velmi Cas-
tym zapajanim Studentov. Jednoduché Sifry sa daji zaradif v ich historickom usporiadani,
¢o pomdze Studentom vidiet myslenie objavitelov tychto Sifier a moZe im neskdr pomoct
v ich objavovani. Nie je ddlezité podrobne vysvetlit kazdu Sifru, ale je vhodné nevynechat
zaujimavosti, ktoré mozu Studentov pritiahnut k dalsiemu $tudiu.

Pokial sa $tudenti doteraz venovali kédovaniu informaécii, odportcame zacat otdzkami:

,Co je to Sifrovanie?”, ,Aky je rozdiel medzi Sifrovanim a kodovanim?“, ,Aké Sifry po-
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zndte?“ Ak na otazky budi vedief odpovedat niektori Studenti namiesto ucitela, nielen Ze
ich aktivujeme, ale tiez ostatni Studenti budi motivovani sa naucit o téme viac, pretoze
vidia, Ze kamaratov téma zaujima a mozno sa budi sami seba pytat ,,Ked to vie on, nemal
by som to uZ vediet aj ja?*

Pri vysvetlovani Sifier sme vychadzali z informécii z ucéebnice vzdelavania DVUI Kapi-
toly z informatiky 3 [WGFT10]. Studenti pochopili princip fungovania sifier ATBAS, me-
chanickej sifry vyuzivajicej dreveny kolik, Cézarovej Sifry, vSeobecnej substitucnej Sifry
s ukazkou sifry z poviedky o Sherlockovi Holmesovi a Vigenerovej sifry. Studenti sa nauéili
novy pojem klic¢ a vymyslali sposoby, ako by Sifrovany text deSifrovali, ¢o je v jednotlivych
sifrach klucom. Spoznali pojem frekvencné analyza, ktory sme vyuzili nielen pri neskorsich
ulohach z programovania pri praci s textovymi retazcami, ale aj pri praci s jednoroz-
mernymi poliami. Spoznali priklady vyuzitia steganografie a jej nelegalnosti v niektorych
krajinach a dozvedeli sa informacie o dévodoch Sifrovania a pouzivanych Sifrach v druhej
svetovej vojne.

Princip symetrickej a asymetrickej sifry pochopili Studenti na priklade Vernamovej Sifry,
posielania spravy v truhlici s dvoma kItémi a Sifry RSA. Uvedomme si, Ze nie kazdy Student
informatiky je vynikajici v matematike. Podrobné vysvetlenie Sifry RSA by mohlo niekoho
odradit, museli sme sa zamerat iba na samotny princip asymetrickej Sifry. Matematicky
nadanych Studentov je aj napriek tomu vhodné nejak nadchnut. Preto sme iba strucne opi-
sali Sifru RSA, Ze je zaloZena na matematickych operacidch, pokial sa chct dozvediet viac,
kde informécie najdu, a Ze bezpec¢nost tychto Sifier zavisi na probléme faktorizacie ¢isel.
Ak by sa podarilo najst dostatocne rychly algoritmus na faktorizaciu cisel, celé Sifrovanie
(napriklad praca s bankou) by bolo porazené a musel by sa najst iny sposob komuniké-
cie. Tento problém je dokonca taky dolezity, ze v minulosti RSA Laboratories poskytovalo
odmenu za faktorizaciu jediného ¢isla. Problém s faktorizovanim sme ihned vyuzili, lebo
Studenti mali motivaciu ho riesit (ved za to bola pred par rokmi vypisana velka finanéna
odmena). Spolo¢ne popisali niekolko algoritmov na faktorizéciu ¢isla a zistili, ktoré algo-
ritmy st rychlejSie a ktoré pomalsie, vdaka ¢omu sa prvykrat stretli s pojmom casovd

zloZitost programu a s potrebou optimalizacie.
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(5) Elektronicky podpis a certifikacné autority

S elektronickym podpisom sa stretdva stale viac Tudi. Casto aj ludia, od ktorych sa
ocakéava, ze vedia, aky je princip elektronického podpisu, tak maji mylnt predstavu, mylia
si ho s obycCajnym podpisanim dokumentu elektronickym perom alebo inou technoldgiou.
Stale viac institucii vyzaduje zaruc¢eny elektronicky podpis, a pritom Iudia nevedia, ¢o od
nich ocakavaju. Toto je jeden z dovodov, preco sme vybrali ako jednu z tém elektronicky
podpis a certifikacné autority.

Dalsim dévodom bolo ¢asté stretdvanie sa s certifikdtmi pri komunikécii cez internet.
Niektori studenti z vyskumnej vzorky sa uz viackrat stretli s varovanim internetového
prehliadaca, ze spojenie nie je déveryhodné a nevedeli, preco klikaju na tlacidla, aby sa
im napriek tomu nacitala pozadovana webova stranka. Tento stav nie je dobry, pretoze to
uéi Iudi necitat varovné a chybové spravy. Studenti tiez pouzivaja Sifrovant komunikéaciu
(HTTPS) aj pri praci s webovymi strankami vyZzadujacimi prihlasovanie sa a po prihlaseni
sa pracuju s osobnymi idajmi.

Pri tejto aktivite je vhodné pripomenuit vSetky tieto situédcie a aj to, ako sa v nich
spravat, aby $tudenti vedeli, ¢o znamend spravaf sa bezpecne.

Elektronicky podpis priamo nadvizuje na asymetrické Sifrovanie, mé velmi podobny,
len opa¢ny princip. Uc¢itel by sa mal ststredit na to, aby Student neskor vedel, na ¢o si
dat pozor pri pouzivani tejto technoldgie, v ktorej situdcii je potrebné vlastnif zaruceny
elektronicky podpis a v ktorej postac¢i nezaruceny. Je vhodné tiez vysvetlit jeho potrebu,
napriklad vdaka tomu, aké je Tahké posielat spravu z inej e-mailovej adresy. Pri téme
certifikdtov je znova potrebné, aby uditel zdoraznil pravidla bezpecnosti pre pouzivatela.

Uvedomme si, Ze na tychto hodinach sme sice pouzili debaty na aktivizovanie Studentov,
avsak najlepsie sa ¢lovek nieco nauci, ak si to sam vyskusa. Ak by sme mali viac ¢asu, mohli
by si Studenti vytvorit elektronicky podpis na hodine, to vSak z ¢asového hladiska nejde. Z
toho dévodu sme sa rozhodli, Ze si na hodine aspon pozri na pocitaci ucitela, ako vyzera
elektronicky podpis v praxi pri posielani e-mailu a z ¢oho sa potom e-mail sklada. Na

stranke predmetu sme potom napisali navod, ako si elektronicky podpis nainstalovat na
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svojom pocitaci. Bolo tiez potrebné zdoraznit, Ze ide o legdlny softvér a dovody, preco

legalny softvér pouzivame.
(6) Programovanie Sifry ATBAS

KedZe dalsiu aktivitu sme vyuzili az po tyzdennej pauze, bolo treba pripomentf pracu
z minulej hodiny. Na rozcvicku sme vybrali programovanie sifry ATBAS, v ktorej bolo
treba pracovat s abecedou a jednotlivymi znakmi retazca.

V tejto aktivite si treba dat pozor na to, Ze nie kazdy Student vymysli, ako vypocitat
znak z opacnej strany abecedy. Ak sa najde taky student, ktory to saim nevymysli ani po
urcitom case, je vhodné mu dat pomocné otazky, napriklad ak to nevie na pocitaci, tak si

na papieri vyskusat konkrétne priklady a tie potom zovSeobecnit.
(7) Programovanie frekvenénej analyzy textu

KedZe programovanie s textovymi retazcami sme vyuzivali na pripravu na pracu s po-
liami a Studentov sme motivovali k deSifrovaniu jednoduchych Sifier, ako dalsiu aktivitu
sme vybrali programovanie frekvencnej analyzy textu.

To znamen4, Ze pre zadany text mali Studenti zistif, kolkokrat sa v 1iom nachadza ktoré
pismeno.

Tato tloha mala vela moZnych rieSeni. Problémom tieZ bolo, Ze sme Studentom dali
moznost si vybrat, ¢i buda pracovat s grafickym prostredim, s textovymi sibormi alebo
konzolovou aplikaciou. Vyzvali sme ich k tomu, nech si rozmyslia, ktoré riesenie si vyziada
najmenej prace.

KedZe na tomto seminéri riesil tlohy kazdy $tudent samostatne, na konci hodiny sme
mohli diskutovat o réznych rieSeniach. Vdaka tomu mohli Studenti vidiet rézne rieSenia a
analyzovat ich vyhody a nevyhody, a tym dosiahnut vyssie kognitivne ciele podla Bloomovej
taxonémie.

Analyzujme jednotlivé rieSenia. V prvom rade je potrebné si uvedomit, ze st dva za-
kladné typy algoritmov rieSiacich tuto tlohu. Program moze vykonat 26-krat cyklus a
v nlom pre dané pismeno vypocitat pocet jeho vyskytov alebo jeden cyklus, v ktorom bude

26 podmienok. Treba poznamenat, Ze existuje este moznost pouzif len jeden cyklus a potom
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pouzit pole, ktoré Studenti eSte nepoznaji, alebo vymysliet zlozité rieSenie, ktoré pouzije
retazec ako pole.

V pripade, Ze Student pouzije jeden cyklus a v fiom 26 podmienok, vstup stac¢i nacitat
jednym prechodom, nie je problém s roznymi technolégiami na nacitavanie vstupu. Pokial
vsak bude opakovat cyklus 26-krat, vstup bude musief dokézat nacitat do jednej premen-
nej typu refazec alebo ho opakovane nacitavat. Pri praci s grafickym prostredim studenti
pouzivali na nacitavanie vstupu iba Editboz. V tejto tilohe si mozu v8§imnut, ze do Editbozu
moze pouzivatel zadaf iba kratsi, jednoriadkovy text, takze zadanie Glohy by muselo byt
obmedzené na kratsie texty. Poznamenajme, Ze vo vyskumnej vzorke sa nikto nepokusil
najst vhodnejsi objekt, napriklad Memo.

Dalsia moznost pre nacitavanie vstupu boli textové stibory. Tito moznost si nevybral
ziaden $tudent. Jedno z rieSeni by mohlo neustéle otvarat a zatvarat sibor. Tu je moZzno
vhodné sa Studentov spytat, ¢i povazuji takéto riesenie za efektivne. Dalsia moznost je
nacitat do jednej premennej typu retazec cely sibor. Ak by sa takéto rieSenie objavilo, ucitel
by mal zvazit schopnosti svojich Studentov, ¢ im nepontknuf informécie aj o paméitovej
zlozitosti.

Nacitanie vstupu z konzoly nastoluje problém nemoznosti opdtovného nacitavania vstu-
pu. V tomto pripade moze Student pouzif vysSie spomenuté rieSenie — nacitat vstup do
jednej premennej typu refazec.

Vo vyskumnej vzorke sme sa stretli s rieSeniami, ktoré nacitavali vstup 26-krat z Edit-
bozru, jedno nacitanie z konzolovej aplikacie, kde v cykle bolo 26 podmienok, ale aj ne-
uspesné pokusy o nacitanie z konzolovej aplikacie, pretoze si student neuvedomil, ze do
premennej typu retazec moze priradit aj text obsahujici medzery a iné znaky.

Ro6zne riesenia si Studenti navzajom ukazovali a diskutovali o ich vyhodach a nevyho-
dach. Doélezité bolo, ze medzi rieseniami sa vyskytlo aj také, ktoré preslo zadany vstup
iba raz a v cykle student ruéne napisal 26 podmienok. Toto rieSenie pomohlo motivovat

Studentov k dalSej téme, a to jednorozmerné pole.

(8) Programovanie dalsej analyjzy textu
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Poslednt aktivitu uz nestihli spracovat vSetci Studenti na semindri, niektori ju dokondili
doma. Ulohou bolo pre dany text zistit, kolko obsahuje znakov a kolko slov. K rieseniu tlohy
sme ich motivovali vdaka tomu, Ze takito funkciu potrebovali pouzit v minulosti, ked pisali
eseje a ich dlzka bola ohranicena.

Ucitel by si mal aj pri tejto ilohe uvedomif uskalia. Problémom moze byt nespravny

pocet medzier, ¢i nevhodné forméatovanie.
Naplnenie Specifikovanych cielov a maturitného vykonového Standardu

Analyzujme Specifikované ciele a overme ich naplnenie:

e vediet pracovat s retazcami v programovacom jazyku, ktory sa Studenti ucéia (napr.
dlzka refazca, hfadanie pozicie znaku, zmena hodnoty na zadanej pozicii, vloZenie a

. 9 7’ > u
vymazanie podretazca, praca s polom ako s retazcom znakov):

— $tudenti naprogramovali program, ktory vypocital dlzku retazca (meno a priez-
visko), nasiel pozicie znaku (hladanie medzery v aktivite (8)), zmenil hodnotu
na zadanej pozicii (Cézarova Sifra), vlozil a vymazal podretazec (detska Sifra),

pracoval s polom ako s retazcom znakov (Cézarova Sifra),
e pouzivat princip kédovania znakov na pracu s abecedou:
— $tudenti naprogramovali Cézarovu §ifru a sifru ATBAS,
v/ td /. . . .
e pouzivat procedury a funkcie bez parametrov aj s parametrami:

— Studenti pouzili funkciu posun pri Cézarovej sifre, pouzivali funkcie pri detskej

sifre,

vediet zdovodnit potrebu ochrany tidajov a vysvetlit, aké su jej spdsoby a prostriedky:

— Studenti dokazali odpovedat na otézky pocas aktivity (5),

chapat potrebu préavnej ochrany programov a vysvetlit dosledky pri pouzivani nele-

galneho softvéru:

— vysvetlili sme pri aktivite (5), kontrola prebehla iba u niektorych Studentov

pomocou pozorovania ich postojov.
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Pomocou dotaznika, ale aj z rozhovorov so studentmi sme zistili, Ze jednej studentke sa
nepacila téma Sifry. Po opytani sa na dévod sme sa dozvedeli, zZe mala problém s programo-
vanim tlohy, kde bolo treba vypisat retazec odzadu. To bol vraj jediny dovod, ale ten ju
naladil negativne na zvySok témy. Preto je vhodné v budtcnosti tito tilohu zamenit, alebo

pridat viac tloh na zbieranie skiisenosti. Tento jav sa u ostatnych Studentov nevyskytol.

7.4.3 Metodické postrehy a skusenosti s ich implementaciou

Pocas pedagogickej praxe sme skisili pouzit mnoho metodickych prostriedkov na zvysenie
kvality vyucovania. Niektoré sme vybrali z odbornej literatary, aplikovali a zhodnotili, iné

vznikli pozorovanim ucitelov alebo vlastnej pedagogickej praxe.

Organizacia vyucby programovania v uc¢ebni
Analyzujme rozne vyuzivané spdsoby organizacie vyucby programovania v triede:
(1) Samostatné riesenie uloh

Kazdy ziak dostane sadu tloh, ktoré ma vyriesit. Pokial je potrebné vysvetlit nové
pojmy, bud st vysvetlené v sade tiloh, alebo ich uditel vysvetli na vyucovacej hodine.

Vyhody:

e Kazdy Student moze riesit tlohy svojim tempom.

e Pokial student nestihne vyriesif vSetky tlohy, moze pokracovat doma. Ak sa nezt-
Castnil vyucovania, tlohy méZe tiez riesit doma.

e Student vyriesi kaZdi tilohu sam, pripadne s pomocou ucitela, takze ziskava vlastné
skiisenosti.

e Student sa spolieha na seba pri rieseni problémov. U& sa hladaft si chyby, pouzivat
pomocnika alebo internet.

e Student nemé problém s odvadzanim pozornosti od rieSenia problémov, pretoze ho

vidSinou nevyrusuju spoluziaci alebo uditel.

Nevyhody:
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Uc¢itel musi stihat poméahat viacerym Studentom. Musi sa vediet rychlo orientovat
v novom kéde.

Student programy iba piSe a nepopisuje algoritmus nahlas.

Student je konfrontovany iba s vlastnymi chybami, s vlastnym uvazovanim, s vlast-

nym kodom.

Ak mé uditel stihat poméahat kazdému Studentovi, takidto metdda je mozné iba v malej

skupine studentov.

(2) Ukazovanie riesenia pri projektore

Ucitel ukazuje rieSenie pri projektore. RieSenie vznikd v spolupréci so ziakmi.

Vyhody:

Student vidi program napisany vzdy citatelne, takze vdaka prirodzenej tendencii
napodobniovat bude kéd pisat tiez ¢itatelne.

Programy vytvaraja Studenti timovo, ¢o ich ué¢i spolupracovat.

Student je konfrontovany aj s myslienkovym procesom iného ¢loveka, ¢o ho uéi novym
myslienkovym postupom.

Kazdu tlohu niekto vyriesi, takze Student nie je demotivovany tym, Ze problém ne-
vyriesi.

Pocas vyucdovacej hodiny sa stihne preriesit vela roznych tloh.

Nevyhody:

Kazdy Student musi riesit tlohy rovnakym tempom.

Pokial ucitel nezada domacu tlohu alebo cvi¢né tlohy, student nevie, aké tlohy mé
riesit doma.

Student sa u¢i hlavne program ¢itat, nie ho tvorif. To je vyssia troven Bloomovej
taxonémie.

Riesenia vytvoria Sikovnejsi a dominantnejsi Studenti, takze niektori Studenti nemusia
nic robit.

Student vicsinou nie je konfrontovany s chybnym programom, napriek tomu, ze chy-

bami sa ¢lovek uéi. ,,Polya priddva: ,MozZeme sa ucit chybami ...« [Polfd|] (str. 213).
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Ukazujii ucebnice chybné pokusy? Tazko, ak vobec. A potom ludia znova a znova idi

zlou cestou a vytvdraji chybné riesenia. |Gin0§]

(3) Studenti riesia ulohy postupne pri projektore

Studenti maji dopredu zndmy zoznam tloh. Postupne ich uéitel vola k projektoru, kde

vzdy vyrie§ia jednu tlohu. Pokial nastane nejaky problém, moze im pomdct iny Student

alebo ucitel pomocnymi otdzkami.

Vyhody:

Student musi pisat kéd do uz existujiiceho programu. Musi sa vediet orientovat v kéde
iného cloveka, ¢im ziskava doélezité pracovné navyky. Experiment ukazal, ze Studenti
neskor vlastny kéd pisali ¢itatelne (formétovanie, komentare), pretoze ich hnevalo,
ak tak nepisal niektory kolega.

Studenti sa stretdvaji s viacerymi chybami, nielen s tymi, ktoré by sami spravili.
,Postupne ndm zapli aj také veci, ¢o by ndam nezapli.“ (Student 5-4)

Kazdy student vyriesi nejakil llohu sam. Nie je demotivovany rychlymi kolegami.

Nevyhody:

Niektory Student sa moze baf riesit ilohu pred ostatnymi.
Studenti si musia zvyknaf na takyto sposob vyucby, napriklad pochopenim jeho

v¥hod.

Nie kazdy Student zvlada riesit vlastné priklady a zaroven sledovat, ¢o sa deje pri
projektore.
MobzZe sa stat, Ze niektory Student naprogramuje rieSenie svojej tlohy, vSetky dalSie

opise.

Pri takejto organizacii vyuCovania je dolezité aj priradenie tloh k Tudom. Slabsieho

Studenta by mohla demotivovat prili§ zlozita tloha. Preto je vhodné, aby si uditel pred

hodinou zvolil, v akom poradi bude studentov vyvolavat k projektoru.

Treba si dat tiez pozor, aby ucitel nenapraval neustéle rieSenia Studentov. Je vhodné

obcas napravit formatovanie. Ale pokial student vymyslel nejaky algoritmus, ktory vedie k
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rieSeniu, je treba ho povazovat za spravny. Aj ked ucitel mozno vymyslel efektivnejsie zapi-
sané alebo vSeobecnejsie riesenie. Nechceme predsa znicif u Studenta pocit z dobre vykona-
nej préace. ,,Ak maji Studenti pocit, Ze existuje iba jedna sprdvna odpoved na problém, mozu

sa citit obmedzend pri vlastnom experimentovant pred najdenim sprdavneho pristupu. “[FP09]

Vo vyskumnom projekte sme kombinovali viaceré sposoby organizacie vyucovania. Pri
pozorovani (nultéd iteracia) uéitel pouzival hlavne sposob (2), avSak namiesto projektora
pouzival tabulu. Pokial boli niektori Studenti rychli, program si vylepSovali.

V prvej iteracii sme pouzivali prevazne sposob (1). Najprv sme tlohy zadali na zacdiatku
hodiny, ale studenti, ktori neboli na seminari, nevedeli, ¢o sa prebralo na hodine. Preto
sme im vytvorili webovli stranku, kde mali napisané vSetky zadania tloh. Na webovych
zadaniach sme obc¢as napisali pomdcku farbou pozadia, vdaka ¢omu zacali Studenti pozerat
do zdrojového kédu stranky. To sa ukazalo ako vyhoda, pretoze sa naudili, ako vyzera
zdrojovy kod webovej stranky.

V druhej iterdcii sme pouzivali najprv sposob (1), ktory mal mnoho vyhod, aj s pou-
Zitim webovej stranky na zadavanie tloh a s pisanim pomécok farbou pozadia (¢o malo
rovnaky efekt). Neskor sme skusili pouzit sposob (3) a spytali sa ich, kedy mali pocit, Ze sa
naudili viac. Vybrali si sposob (3). Zistili sme, Ze Studenti zacali pisat kéd ¢itatelne nielen
na hodinach, ale aj pri rieSeni domécich tloh. KedZe tento sposob mé ale aj spomenuté

nevyhody, na zvysnych seminaroch sme striedali sposoby (1) a (3).

Rozdielne potreby studentov

V projekte dizertacnej prace sme sa pokusili néjst sposoby, ako zohladnif rozdielne potreby
a skusenosti Studentov.

V nultej iteracii sme mohli pozorovat uditela, ktory viedol vSetkych Studentov rovna-
kym tempom. Poziadal ich, aby nepouzivali veci, ktoré sa este neucili. ,,Mente iba to, co
vieme menit!“ Tento pristup mal vyhody, ale skor pre uditela ako pre Zziaka, lebo tym
znizil motivaciu hladat nové informécie a narabat s nimi. TaktieZ to odporuje poznatkom

modernej pedagogiky, napriklad ak si vSimneme dvojrozmerni adaptaciu Bloomovej taxo-
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némie [FJAT07], vidime, Ze kazdy Student mé svoju vlastni cestu, ktorou sa mu vytvara
poznanie.

Na to, aby sme zohladnili rozdielne potreby a skiisenosti, sme museli prisposobit aj vys-
Sie popisant organizaciu vyucovania v u¢ebni. Organizacie (1) a (3) nam dovolili pracovat
so ziakmi na ich Grovni, organizacia (2) to nedovolovala.

Dalsim spdsobom na zohladnenie rozliénych potrieb §tudentov bolo zadanie tiloh pre po-
krocilych, uloh na precviCenie a alternativnych tloh (napr. v lohe o Garfieldovi uvedenom
na priloZzenom médiu).

Snazili sme sa $tudentom umoznit vyber prostredia. Ked sa naucili pracovat s grafickym
prostredim, konzolovou aplikiciou a textovymi sibormi, pre kazd tilohu si potom vyberali,
akym sposobom cheii pracovat s pouzivatelskymi vstupmi. Vdaka tomu nielen, Ze mali
Studenti pocit sebarealizacie, ale aj im to pomohlo analyzovat nové aspekty pri rieSeni
problémov.

V neposlednom rade spomenieme aj pracu s nadanymi studentmi. V prvej iteracii sme
vyskusali jednoduchy sposob. Nadanému studentovi sme dali do rik zadania korespondenc-
ného seminara [KSP| a olympiddy z informatiky [OI], av8ak najdolezitejsie sa javilo dat mu
moznost ucit sa. Ukazali sme mu internetovy portal Liahen [lia]. Taktiez sme s nim komu-
nikovali mimo vyucovania o problémoch, ktoré ho zaujimali (neurénové siete). Vysledkom
bolo, Ze tlohy z portalu Liahen riesil aj cez letné prazdniny a dalsi rok sa zapojil do Olym-
piady z informatiky. V druhej iteracii sme skusili rovnaky postup, avsak netspesne. Dvom
nadanym studentom sme ukézali portal Liahen. AvSak do rieSenia tloh na portéli sa vo
volnom case nezapojili. Jeden z moznych dovodov mohol byt aj ten, Ze sme tak spravili
prilis skoro, ked eSte nemali dostatoc¢ne silny aparat na vyrieSenie najlahsej tlohy. Na toto
si treba dat urcite pozor aj pri dalsich pokusoch. Nadanie sme vSak rozvijali aspon tak,
ze sme im déavali podnety v tlohéch pre pokrocilych, kde obcas museli nijst sami nové

informacie.
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Vyber interakcie s pouzivatelom

Pocas pedagogickej praxe sme vyuzili viac pristupov pri vybere interakcie s pouzivatelom.
Grafické rozhranie velmi lahko motivuje Studentov k programovaniu, ale préca s konzolou
je pre niektoré tulohy rychlejsia a efektivnejsia.

V nultej iteracii sme pozorovali pouzivanie grafického rozhrania, ale vyber tloh zvicsa
nezodpovedal vyberu interakcie s pouzivatelom. Studenti ¢asto pouzivali grafiku iba preto,
Ze museli. Samozrejme, niektoré tlohy ucitel zvolil graficky atraktivne, ale nebolo ich vela.

V ramci motivacie studentov sme v prvej iteracii dlho pracovali iba s grafickym prostre-
dim. Nastala vSak situacia, ked to bolo zbyto¢né. Skusili sme ukazat Studentom konzolovi
aplikaciu. Nielen preto, ze aktualne tlohy prave nepotrebovali pracu s grafikou, ale aj preto,
ze dalsiu hodinu sme cheeli venovat textovym siborom, v ktorych na nacitavanie vstupu
a vypisovanie vystupu sa pouziva rovnaky prikaz ako pri praci s konzolovou aplikaciou.
Po tychto seminaroch sme vyzvali Studentov, nech si vyberaju podla tlohy, ¢o chcta po-
uzif. Vysledok bol, Ze pri vhodnych tloh4ch iba jeden Student pouzival nadalej grafiku,
s upravou prostredia, ale mozu programovat to, ¢o potrebuju.

V druhej iteracii sme tiez dlho pracovali s grafickym prostredim v ramci motivécie,
neskor ukazali studentom konzolovu aplikaciu, a potom ich vyzvali k vlastnému vyberu
interakcie s pouzivatelom. V tejto vyskumnej vzorke si tiez radi vyberali konzolovt apliké-
ciu, pokial to bolo vhodné pre dant alohu. Uspech potvrdzuji tiez odpovede z dotaznika,
napriklad:

Otéazka: ,,Ktord hodina sa Ti najviac pacila?“

Odpoved: ,,Prdca s konzolovou aplikdciou, a hlavne td domdca tloha, ¢o bola k tomu

(dala zabrat, ale bola to sranda).“

Vyber uloh

Ulohy by mali zodpovedat hlavne didaktickému hladisku. Mali by sme respektovat pozna-

vaci proces a podla toho tlohy vyberat.
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Dolezita je vSak aj motivacia Studentov rieSit dané tlohy. Méalokto bude s radostou
programovat tlohy iba preto, ze vdaka tomu dokaze o rok naprogramovat zlozitejsiu apli-
kaciu.

V dnesnej dobe sa pouzivajt technolégie na réznych miestach. Casto sa stéva, ze Iudia,
pretlacaju technolégie aj tam, kde nie s potrebné. Hovori sa, ze pocitac je dobry sluha,
ale zIy pan. Preto je vhodné Studentov naucit, Ze pocita¢ sa pouziva na ulahcenie prace.
Podla Astrachanovho pravidla [Par(3] si treba dat pozor, aby sme nezadavali tlohy, ktoré
st vytvorené umelo a daju sa riesit lahsie a rychlejsie bez pocitaca (v pripade programa-
torskych tloh aj bez programovania). Nielen, Ze v tom nebudu vidief Studenti zmysel, ale
ich aj nauc¢ime pouzivat pocitace tam, kde ich netreba.

Ucitel by pri vybere tloh nemal preskocit niekolko tirovni podla Bloomovej taxono-
mie. ,,Niektori ucitelia mozu toto interpretovat ako pokyn — vysvetlit syntazx cyklu a ukdzat
pdr prikladov na tabulu. Potom zadaji Studentom naprogramovat ich vlastné cykly a st
prekvapent, ked kazdy semester je mnoho Studentov stratenych.“ [SMSO08]

V prvej iteracii projektu dizertacnej prace sme spravili vyssie spomenuta chybu. Po
dvoch seminaroch venovanym cyklu s pevnym poctom opakovani sme zaradili tému pod-
mienky v programovani. Studenti boli v novych tloh4ch strateni, nevedeli, ¢o maja robit.
Nielen, Ze sme preskocili niekolko tirovni Bloomovej taxondémie, ale zmenili sme aj spo-
sob prace. Kym pdvodne programovali pomocou cyklov rézne obrazky, na tomto seminéari
programovali hlavne matematické tlohy. V druhej iteracii sme uvedené chyby napravili.
Porozumenie konceptu cyklu s pevnym poc¢tom opakovani sme budovali postupne a az
po dokladnom upevneni poznania sme vybrali tlohy, ktoré boli odlisné tym, ze uz na-
rabali nielen s kreslenim ttvarov roznych farieb na vypocitané pozicie, ale vykreslovali
sme vypocitané ¢isla — tlohy na stucty v cykle sme zabalili do atraktivnejSej podoby, a to

vykreslovanie do trojuholnikov a inych utvarov.
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Proces tvorby algoritmu

Podla Bloomovej taxonémie je syntéza na ovela vyssej Grovni ako porozumenie. Znamena
to, ze ak chceme naudit studentov tvorit programy, nestaci im velkt ¢ast algoritmu prezra-
dif, aj ked oni nami vytvorenému algoritmu porozumeju, pripadne ho aplikuji.

Tvorit algoritmus treba Studentov naucit. Jeden zo sposobov popisal Becker na svojej
webovej stranke [Bec99]. U¢itel by mal s pomocou Studentov kreslit na tabulu rozhodovaci
strom, aby zachytil aj netispesné cesty pri tvorbe algoritmu.

Je vhodné, aby uditel Studentom dal nejaké rady, ako tvorif algoritmus. Podla vzorov
by sa mali Studenti rozhodovat, aké koncepty je treba v programe pouzit. Dobré je, aby si
Studenti kladli rozne otézky: ,,Bude sa musiet nieco opakovat?“, ,Viem dopredu povedat,
kolkokrdt sa to bude opakovat?”, ,,Bude treba sa nickedy rozhodovat?“. Ak odpovede uditel
zaznac¢i na tabulu rézne pripady, ktoré so Studentmi nasli, Student sa naudi, ze ked nevie,
¢o mé spravit, moze si rovnako jednotlivé pripady a odpovede na otazky zapisat na papier,
aby sa k nim mohol Tahko vratit pri pisani programu. Je délezité poznamenat, Ze tu uZ
hovorime o zlozitejsich programoch, kde uz nestaci skusat pisat program.

Zlozité programy nie je lahké pisat ihned. Treba si ich rozmenit na lahsie. To vSak
student nedokéaze, pokial to niekde neuvidi. Rovnako nestaci, ak bude uditel zadévat vzdy
postupnost zlozitejsich Gloh, pretoze Student nevyskusa postup, ako tlohu zlahdit.

V prvej iterdcii sme tlohy zadavali ako postupnost, ktorej zlozitost narastala. Dlho sme
neoverili, ¢i Studenti dokdzu riesit problémy aj z druhej strany, ked maju zloziti tlohu,
rozlozit ju na jednoduchsie. Neskor sme zistili, Ze pri prilis§ zlozitych tlohéach si uz Studenti
nevedia rady.

V druhej iteracii sme sposob zadavania tiloh zmenili tak, Ze na prvych par seminaroch
sme zadavali tlohy indukcéne. Na dalsich hodindch uz dostali zlozité Glohy a vyzvali sme
ich, aby si ich rozdelili na Tahsie. Toto sa javilo ako tspesné. Ak po nejakom case dostali
zlozitu tlohu, uz vedeli, ako s iou narabat. Rozdelili si ju na Tahsie tlohy, ktoré vyriesili a

zlozitejsiu tlohu potom poskladali alebo nabalili z Tahsich Gloh.



Kapitola 8
Vysledky vyskumu

Cielom nasho vyskumu bolo vytvorit niekolko dokumentov: ¢asovo-tematicky plan, cielové
poziadavky vybranych tém, vstupné poziadavky a vystupné standardy a metodické po-
mocky. Tieto dokumenty sme zahrnuli do predchédzajicej kapitoly. K cielom prace sme si

polozili vyskumné otazky, na ktoré v tejto kapitole odpovieme.

Ako 3Specifikovat vstupné poziadavky a vystupné Standardy tak, aby Studenti
splnajuci tieto poziadavky dokazali tispesne absolvovat maturitnt skisku a mali

informatické kompetencie potrebné pre stiidium na vysokej skole.

Na $pecifikaciu vstupnych poziadaviek sme pouzili zisteny skuto¢ny stav poznania u Stu-
dentov. Vstupné poziadavky a vystupné standardy sme prezentovali v tabulke Pozoro-
vanim sme tiez zistili, Ze uz ucastnici vyskumu z prvej iteracie dokézali tispesne absolvovat

maturitni skagku a ich odpovede spliiali vietky poziadavky na maturitu z informatiky.
Aky ¢asovo-tematicky plan zvolif, aby Studenti splhali vystupné Standardy?

Na tato otdzku odpovedame v tabulke .
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Aké metodické postupy a prostriedky pouZit, aby sme dosiahli Specifikované

ciele a diastkové ciele?

Z dovodu rozsahu prace sme vytvorili metodiku vybranych tém: dvojkova stustava a
jednotky informéacie a znakové refazce a bezpecnost. T4 je uvedend v ¢asti[7.4.2] K obom
metodikdm sme Specifikovali vzdelavacie ciele a analyzovali ich naplnenie. Taktiez sme
vytvorili metodické potrehy z hodin. Tie uvaddzame v Casti [7.4.3] Taktiez sme vytvorili
portal uréeny pre nasich Studentov, kde moze citatel uvidiet cely subor aktivit, ktoré sme
pouzili v druhej iteracii. Ten najdeme na adrese http://people.ksp.sk/~julka/tilg/ a

jeho képia sa nachadza na prilozenom meédiu.


http://people.ksp.sk/~julka/tilg/

Kapitola 9

Z.aver

V projekte dizertac¢nej prace sme sa zaoberali tvorbou metodiky pre prva ¢ast pripravy na
maturitnt skusku z informatiky. Definovali sme zadanie vyskumného projektu dizertacnej
prace, navrhli metody vedice k vysledku, ktoré sme neskor aplikovali.

Prezentovali sme prehlad problematiky vyucovania informatiky vo svete a na Slovensku,
a to z pohladu histérie aj sticasnosti.

Popisali sme priebeh vyskumu a ciastkové aj celkové vysledky. Na zadklade analyzy
ziskanych dat sme vytvorili vstupné poziadavky a vystupné standardy vychadzajice z re-
alnych sktisenosti, ¢asovo-tematicky plan, metodiky vybranych tém a metodické pomocky
pre ucitelov informatiky. Vystupom je tiez webovy portal uréeny pre nasich Studentov,
ktory obsahuje cely stibor aktivit pouzitych vo vyucovani.

Dufame, Ze nase vysledky budit méct vyuzit ucitelia pri realizovani vyucovacich hodin,
tvorbe casovo-tematickych planov a inej pedagogickej dokumentacie. Vysledky by mohli

byt tiez inSpiraciou pre pedagogické tstavy, metodické centra a predmetové komisie.
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Priloha A

Prepis rozhovoru ¢. 1

Na akej $kole ucis, nemusis to priamo povedat

Osemroc¢né gymnazium v Bratislave

Sthlasis s tym, Ze budeme tento rozhovor nahrdvat?

Ano

Co ucis a aki mds aprobdciu?

Informatiku uc¢im a uc¢im vlastne v mojej triede biolégiu, ¢isttl biolégiu som vystudovala
a potom som si spravila SKS informatika, dvojroéné sttidium, aby som mala $pecializaciu
informatika. Teraz vlastne hlavne infosku uc¢im na tejto skole a vlastne popri tom moje
triedy uc¢im biologiu.

CiZe aj priamo aprobdciu mds bioldgiu a informatiku?

No, teraz uz hej, teraz som si to uz dorobila.

Ako dlho ucis informatiku?

Sest rokov, Sest rokov asi alebo pit.

Na tejto skole?

Na tejto skole druhy rok.

A predtym si kde ucila?

To boli zakladky, to bola Lazaretského a potom na Jesenského.

Ako je to na vasej skole, v ktorom roéniku sa kolko hodin uci informatika?

108
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No, teraz sme uz nabehli na ten novy systém, ¢ize vlastne deckd maji normalne od piateho
roc¢nika, ale predtym v osmicke a deviatke sa ucila jedna hodina, to bolo namiesto technickej
vychovy a na osemro¢nom gymnéaziu sa ucila iba jedna hodina do tyzdna v kvarte a jedna
hodina do tyZzdna v kvinte. A potom, ked uz chceli maturovat, tak bol dvojhodinovy
volitelny semindr informatiky v septime a oktave. V podstate tam je dost malicko deti,
takZze mam septimu a oktavu dokopy a maju vlastne dve a dve hodiny dokopy.

Aké€ okruhy ucite v spolocnej informatike a aké ucite v tych maturitnych rocnikoch?
Uplne klasika podla osnov, vlastne idem aj podla potreby skupiny. Cize, ked zistim, Ze
je to Sikovnda skupinka, tak idem s nimi dalej, hlbsie, kazdy ma vlastne prilezitost, ked
je Sikovnejsi ako ti ostatni, lebo naozaj s to velmi roznorodé skupiny, tak mam pre nich
pripravené alternativy, Ze ¢o mozu robit a mézu dajme tomu aj programovat, alebo robit
projekty, alebo mi poméhat, alebo nemusia sa venovat trapnému skicéru, alebo nieComu
takému, ak nahodou robime, no a tplne klasické okruhy, Cize vlastne tie informacie okolo
néas, informac¢né spoloc¢nost, pocitacové systémy, internet, aplikac¢ny softvér. Hlavne to be-
riem tak prakticky, skor projektovo, ze maji nejaka velki tému a vlastne tej sa venuju, na
tom si odskusSaju vSetko, napriklad si maju spravit cestovni kancelariu, na tom sa naudia
word, na tom sa naucia pracu s obrazkami, vyrobit si stranku k tomu, alebo takéto veci.
Pokial prideme k programovaniu, je toho strasne vela, ¢o sa tam prebera, dva roky toho je
strasne malicko. Takze ked je to Sikovna skupina, tak s kazdym aspoii mesiac programu-
jeme, ¢o je asi malicko, ale stihnem aspori také nejaké zaklady prebrat, zalezi od skupiny.
Akoze s niektorymi stihnem viac a s niektorymi menej. Teorku si preberaji oni, maju to vo
forme takych referatov, ze vlastne nie¢o im poviem ja, také zakladné pojmy a to si potom
rozdelime ako témy, k tomu si vlastne oni potom rozpravaju, ¢ize ak je niekto Sikovny a
mé k tomu vztah, tak potom rozprava ostatnym. No a seminér, to je skor takd priprava k
maturitam, ¢ize tam hlavne programujeme. A ked st témy, tak to vlastne hlbsim sposobom
a tiez si to robia oni navzajom.

Kolko priblizne mdvate Studentov na tom semindri z informatiky?

Toto je skola zamerana na jazyky, to znamena, Ze aj decka st takymto smerom skor orien-

tované a ked idG maturovat, tak skor z matiky a takychto predmetov, takZe mne, najviac,
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¢o mi Tudi maturovalo, tak bolo pif, minuly rok dva, tento rok mi jeden maturuje a zo
seminaristov, toto uz je skupina, ktort som ucila v kvarte a kvinte, takze teraz sa mi tam
prihlésilo snad devit Tudi naraz, ale oni sa potom vydesia a do toho dalSieho ro¢nika potom
neprejda, alebo si povedia, Ze ta informatika nie je az také, nie je to iba nejaky aplikacny
softvér, takze nie vSetci sa rozhodnt, Ze z toho budi maturovat.

Robievate nejaké projekty?

Jasné, strasne vela.

Aj medzipredmetové?

Aj medzipredmetové, to asi ani nijak inak nejde, tam si naozaj sktisaju veci od vsetkého
mozného. Mna jednak to bavi, aj to tak vymyslam cestou v elektricke. Robili sme hudobnii
spolo¢nost, detiska si vyrabali videoklipy, robili sme tie cestovné kancelarie a proste kadeco.
Tym, Ze ucim aj bioldgiu, tak aj na biolgiu to cpem, takze ... AkoZe robia dost.

Takze aj s ostatnymi kolegami velmi dobre spolupracujete.

Na tejto skole hej, tu sa teraz celkom dobre spolupracuje. Aj mame tie interaktivne tabule
nakipené a takéto veci, ¢ize tuto sa to zacina celkom dobre rozbiehat.

Co sa tyka mnoZstva pocitacov a Ziakov, mdte jeden pocitac¢ na jedného Ziaka?

Jasné, to bola moja podmienka, Ze takto to chcem. Ked sme mali aj menej pocitacov, tak
bola trieda rozdelend na tri skupiny, aby naozaj kazdy ten svoj pocita¢ mal.

Vsetky hodiny mdvate pri pocitacoch?

Hej, asporti na chvilocku.

Dobre, tak teraz prejdeme k jednotlivim okruhom, prvy velky okruh je programovanie. TakZe
kedy presne sa venuju programovaniu a akym stylom sa tomu venuju?

No. V kvinte zaciname, je to naozaj také to posledné, lebo viem, zZe algoritmické rozmys-
lanie je fajn, ale ja si myslim, Ze sa ho d& ucit naozaj na vSetkom, akoZe ja ich uéim na
vsetkom fakt, Ze informatika je taky predmet, aby sa namakali ¢o najmenej, takze aby si
premysleli, ¢o maju robif, v akej postupnosti. CiZze naozaj to maji vo vsetkom, nemusia
len programovat. Pride mi, Ze pre nich praktické do Zivota je vediet vyuzivat ten pocitac
na rozne sposoby. Teda aj na programovanie, ale hlavne na tie iné veci. Zac¢ina mimo po-

¢itaca, takou hrou, aby vlastne nieco vymysleli, vyskusali ako to funguje a tak. Zacinam
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turbo pascalom, tplne prva hodina nech si vyskasaju to ¢aro dosovského prostredia, ze
im to zapipa a povedia tam také tie priklady. To je celkom overené, naucia sa tam nejaké
premenné a potom prejdeme na delphi. Je to také farebnejsie, krajsie, takze sa im to paci
viacej. Ale hento je na to, aby si odskusali taky ten stary sposob, to mi pride také, ze
pekné, no a prejdeme ... Nestiham, vSak to je maximalne tak mesiac, nejaké styri hodinky,
takze ak sa dostanem nahodou k for-cyklom s niektorymi skupinami, tak je dobre. Ale tak
asporn si to ochutnaji. Potom maji programovanie hlavne seminaristi. A s nimi robim uz
normalne delphi, vlastne to je taka priprava na maturitu.

Ked si uz rovno spominala ti hru na zaciatku, Ze robis nejaky algoritmus, tak maji to iba
raz, alebo potom znovu, ¢i sa niekedy k tomu vratia.

Maéame na to mélicko hodin, takze sa nemam ako k tomu vratit, moZno s tymi seminédristami
to tak spomeniem vo vyssich ro¢nikoch, ale tie dva roky infosky, ¢o som mala k dispozicii
je hrozne malo, si myslim.

Na tom semindri sa potom k tej aktivite vracias, aj ked vysvetlujes nejaké procediry a
vratis sa k tomu, Ze toto je vlastne to, ¢o sme robili?

No, toto som v podstate eSte nevysvetlovala, ale v podstate hej. Ked mi na to pride v
podstate slovo, tak ano, urcite.

Co sa tyka vseobecnej informatiky, tak vies nejako povedat percentudlne, Ze kolko z mich
2wldda ako velmi programovat?

Ako tplne tplne zo vsetkych?

Akoze, ktori zvlddaju uZ tak redlne programovat, popisat nejak ten algoritmus v programo-
vacom jazyku? Tak kolko percent zvldda bez toho, aby si im ty radila, ked im das ulohu, tak
to vedia rovno spravit. Kolko percent zvldda, ked ich do toho nejak navddzas, tak potom to
zolddnu?

Vies Co, tie veci, ¢o robim so vSetkymi, tak to su také jednoduchucké veci, takze ked to
vysvetlim a poviem, Ze ¢o maju robit, tak tieto veci zvladnu naozaj vSetci. Ja sa aj snazim
tak, aby to zvladali vSetci, ti Sikovni, ¢o prirodzene pridu, Ze uz pomalicky programuju v
Ccku a tak, tak o tom sa nemusime bavit, ti to vedia aj bez toho. No a na seminéri, ja

sa snazim az tak velmi neradit, chcem aby si na to prisli sami, takZze tam radsej ich eSte
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necham, nech sa k tomu dokopti a radsej si to este pozra na doméacu ulohu, alebo ich tak
trosku dotuknem, ale naozaj som si vSimla, Ze ked im ja poradim, tak to spravia zle aj
nabudice. Cize naozaj nech sa radsej potrapia raz a potom je mensia pravdepodobnost,
Ze to spravia znova.

A wvies to teda nejak percentudlne odhadnit, kolkati to tuplne bez problémov zvlddnu?
Momentéalne v tejto skupine, ¢o mam, tak tam méam devif fudkov a tam akurat dvaja
maju z toho problémy, ale kvoli tomu, Ze strasne vela vymeskavaju, Ze vicSinou chodia
k nejakému doktorovi alebo tak. Ostatnych to strasne bavi, takze aj chct, ti by mi ani
nedovolili pomdct. Ti uz to bert tak, ze radsej si to zobertt domov.

Potom ti ostatni to robia uplne v pohode, Ze dostani ulohu a nejakym sposobom to vyriesia?
Snazia sa, nejak sa k tomu dokopt. Ale zatial berieme také vecicky, Ze eSte neboli problémy.
A kolko je asi tak tiych, ktori ked to dostani, tak nemusia ani brat domov, ale rovno to
nakodia?

uz programuju, ze vedia, ze chet ist tymto smerom.

Pri tych semindristoch, kde citis, Ze su nejaké problémy pri programovani. V ktorej casti
toho programovania?

Moji maji najviac problémov so sturadnicami a so zobrazovanim, ale to aj kvoli tomu, zZe
ja to az tak neviem vysvetlit, lebo ja mam v tom zméitok. Ja mam hroznd priestorovia
predstavivost, takze ja to potom dlho vysvetlujem, lebo ja to tam nevidim. Pre mna je
to strasné. Tym padom to asi nemaju dobre vysvetlené a potom to tam aj oni hladaji a
niektori to v tom aj tak jasne vidia a ja ani nerozumiem, preco to tam vidia. Akoze ¢o tam
vlastne vidia a ide im to. Takze to z tohto dévodu, to je moja vina. Ostatné veci, tak to
¢o viem vysvetlit, tak to potom zvladnu.

Dalsia téma je netiketa, venuji sa jej nejak Specidlne, alebo iba popri ostatnych?

Popri ostatnych a potom tam méam jednu tému, ked si robia tie zaverec¢né referaty na konci
roc¢nika, tak to je jedna z tém. Takze niekto to spracuje a o tom rozprava.

Tomu sa venuji v ktorom rocniku?

Toto hned v kvarte.



PRILOHA A. PREPIS ROZHOVORU C. 1 113

Aj sa im nejak pripomina priamo, ked uz idi maturovat?

Mame tam v maturitnej otazke takito tému, takze jeden chalanisko si to aj teraz spracoval
a tiez si tieto témy navzajom robia. A tym padom je to jedna z tém, takze sa to nejak
preberie.

Textove formdty. Ako sa tomu venuju, kedy sa tomu venuju?

Méame word, takze v tom sa snazim to nejak zovSeobectiovat, takze toto tam takto najdete.
Takze aby sa to neucili naspamét, robime v 2003, ale uz tam mame aj nejaké 2007, to je
také dobré, lebo tam sa to tym padom vidi, Ze to uz vyzera inak. Takze takto a robime to
hlavne v kvarte a prejdeme vlastne vSetkym, styly a podobne. A potom maju este projekt,
seminaristi si vyrabaju vlastné skriptd maturitnych otazok kvazi, takze tam takisto to
formatovanie nejak

Toto bol ¢isto textovy formdt docko, ale nejak vedia rozlisit, kedy konvertovat do PDFka,
kedy to ponechat v docku, kedy pouZit iba obycajny textovy sibor?

Obyc¢ajné textové subory im ukazujem, ked robime stranky a tak, takze tym sa nejak
nezapodievam, pdfka som im ukazovala, ako vyrobif a na naSej stranke mame taky link
priamo na pdf konvertor a v podstate mne odovzdavaju prace, ked robime kalendér, alebo
nieco také, tak lebo doma majua int verziu, tak mi posielaji pdf. Uz mi odovzdali aj nie
tak, tak hned to videli, Ze tam bol rozdiel.

Toto je teda vsetko k textovému formdtu, takze tabulky.

Excel? Robime, robime v kvinte, teraz prave. Do takej miery, do akej to potrebujua, aby
sme presli jednak také formatovanie, funkcie, vzorce, nejaké filtrovanie, proste takéto nejaké
zékladne veci. Podmienky, takze sa im to sfarbuje.

Adresdciu, relativnu, absolutnu?

Ano, jasné. To vo vzorcoch.

Vidno z teba, Ze to ucis takym stylom, Ze ide o to, Ze nejak uZ tam ndjdeme spravnu
funkciu.

Ano, v podstate par zakladnjch im predstavim, tie, ktoré viem pouzivaf aj ja a tie, ktoré
neviem pouzivat, tak bohuzial. Oni dostant papierik s ilohami, ktoré potom vyrabaju.

Nie s tym, Ze ideme sa naucit tuto funkciu, ale ides s tym, Ze ideme vyriesit tento priklad.
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Ano, jasné.

A ako dlho sa tomuto venuji?

2 mesiace

Dost.

No vies, pre nich je to niekedy problém, ked to nevedia vsetci, tak nejdem dalej. Vela ludkov
to zvlada, ale myslim si, Ze to je taka prakticka vec, takze do toho nerobim len excel, lebo
nemam rada, ked robim dlho nejaka tému, takze do toho vkladdm nejaké prezentacie,
nejaky projekt.

Prezentdcie. Ako robia, aj sa nejakym sposobom ucia robit prezentdcie?

Najprv im ukadzem nejaké zakladné triky, princip vkladania obrazkov. To vsetko v kvarte.
No, jednak robia mi prezentacie o sebe, takze to len kvézi na hodine a potom si to aj
doma sami dokoncia a chodia mi to ukazovat. A potom mam, nech sa pochvélia, ¢o vedia
o informatike, nech sa pochvalia ostatnym, takze z toho si robia prezentacie, no a také
vyvrcholenie je, Ze doma robia také, ¢o mame tie multimedialne pribehy a rozpravky, takze
robia v tomto pribeh, davaji tam hudbu, nahravaji tam nejaké zvuky.

A nejakym sposobom sa aj dozvedia, ako merobit tie prezentdcie?

Jasné.

Robite niekedy s databdazami?

Nie.

Webstranky?

Ked na to pride ¢as, ale nie je to nejakym zvykom, ukézem im html ako sa robi, aby vedeli
aspon ¢itat ten kéd, nevenujeme sa tomu nejak vela, potom radSej na seminéri, ale moc
tomu nevenujem, maximalne 2-3 hodinky:.

A potom na semindri sa tomu venujete?

Ak to mé niekto vyslovene ako srdcovku, tak on si to vyberie ako tému a je cely rad, ze
nemusi mat nejak inG teoretickil tému a proste Studenti st radi, Ze nepocuju zase iba
mna, takze je to také dobré.

Dozvedia sa potom nejaké tie principy, aby tie stranky robili napriklad pristupné, aby to

nebolo tak, Ze ja som sa naucil robit webstranky a teraz si nejak napisem webstranku, alebo
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¢i sa dozvedia, tak ako ste vy mali teraz na tom skolent, Ze aby to bolo aj pre nevidomych
a takéto veci?

Nie, to som ani ja nevedela, tak som to neucila.

Vyhladdvanie na internete, nejak sa tomu venuji?

Ano, mame $pecialnu celtl jednu hodinu, jednak, Ze na internete sa da néjst vietko, dam
im najst nejaka otazku, ¢o na internete nendjdu, nieco osobné o 1om samotnom. A mam
tam pét takych naro¢nych otazok, ze je to tazké vyhladat. Takze prakticky si vyhladavaju,
povieme si tie principy, to je dolezita téma.

Grafika.

To mam rada. To maja v kvarte, aj vektorovi, aj rastrovi. KedZze st to jedny z prvych
hodin, tak si rychlo overim, kto je na tom ako, to mi aj celkom poméha zistit, robia komix,
alebo teda stranku z komixu, pavik, slimak a lienka tam musia v nejakom vztahu byt a
vznikaji nadherné obrazky. Potom robime v paint.nete, aby sa naudili vo vrstvach robit.
A potom robime v relevatione animécie. No a vektorovu inkscape.

Na semindri sa k tomu nejak vracia?

Ked je k tomu cas.

Zvukové formdty

robime hodinu zvuku, potom mam ja prezentaciu, niekedy aj oni, ale som si zvykla ju
spravit ja, lebo k tym pribehom potom aj nahravame zvuk a robime to aj prakticky, takze
aj to tak preberame.

Preberd sa to akym stylom? Ake formaty?

No, klasicky taky zékladny. Cize vsetko o zvuku, vzorkovaciu frekvenciu, celt tu teorku
okolo toho, spomeniem im, mp3, midi, oni mi nejaké spominaju, s ¢im sa stretavaja, ogg,
potom také tie streamovacie, potom hlavne ja som praktik, takze im ukédZzem nahravanie vo
windowse, také to Skaredé, ¢o sa dé roztahovat, mame tu normélne sluchétka s mikrofénom,
takze oni si nahravaju.

Dalsia téma je e-mail

To nerobim, to vedia.

Vedia aj take, Ze zvladaju kto je priamo prijemca tej spravy, komu ide kopia, take principy.
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praveze takéto zvladaju, iba tak medzi recou, kto nevie, tak mu to dovysvetlim, ale neve-
nujem tomu hodinu. Mne posielaja maily, takze vidim aj s prilohou.

Takze napriklad vsetci davaju subject - predmet spravy?

Ano.

Interaktivna komunikdcia?

Ano, to robia.

Prakticky vsetci vsetko zvladaju? Vedia aj ako vlastne funguji, Ze je tam nejaky protokol?
Ano. To neviem ani ja, takZe to nevedia. Mozno to vedia, ale ja to fakt neviem.

TakzZe nevedia, Ze kade prechadza sprava?

Nie, mozno to vedia, ale ja to neviem.

Venujete sa tomuto nejak Specidlne?

Nie. Len vedia, Ze je, ked berieme internet a takéto vecicky.

Vedia vobec, Ze sa to nazyva interaktivna komunikdcia? Aj ti, ktori maji len vseobecni
informatiku?

Ano, to vedia. Toto vedia, hej, jasne. Ked mame tému internet, tak to preberame, takze
to budt pocut.

Sifrovanie

Maéam to ako tému, dost neradi si to vyberaju ako zavere¢ni, akoze ja ju moc nepreberam, je
to skor také téma na semindr, takze ked mam velka skupinu, tak niekto si to tam vyberie.
Ale nevybert si to vSetci a ja z toho nerobim nejakt velkt vedu, ked sa ndhodou nedostane
na rad.

Ked potom to maju ako tému, tak co vsetko tam robia?

Ukézem ti. Tam som zahrnula, Ze mozu rozpravat aj o kodekoch a kompresii, Sifrovanie
sprav, bezpecnost, také nejaké elektronicky podpis.

Napriklad tie typy Sifier, idi k tomu, ako vyzerda RSAcko, ako vyzerd nejakd namakand
Sifra

Niektori 4no, st chalaniské, ktoré si toto vedia vybraf a naozaj akoze idi po tomto a
vyslovene vysvetluji a potom vsetci poctvaju, ale nevyberaju si to velmi casto. Ale ak

mam malicktl skupinu a nevyberie si to nikto, tak mi to naozaj nevadi.
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Digitdlny podpis, ten je zjavne v tom Sifrovand.

Ano, ten som zahrnula do toho.

Aj st schopni nejak pouZivat digitdlny podpis?

Oni to nejak nepotrebuji, mam Tudi, ktori urcite vedia o tom, ¢o to je, aj prirodzene takéto
vecicky okolo toho, mam ludi, ktori naozaj dokézali naprogramovat slovniky, hashovanie a
takéto veci, ze v pohode, ale to je mensina. Ale nevenujem tomu nejakiu $pecialnu hodinu,
nepovazujem to za také ucivo, aby to vedeli vSetci.

Potom, ked by sa ich niekto spytal, co je to ten digitdlny podpis, myslis, Ze by vedeli, ¢o to
redlne je, alebo by si mysleli, Ze to sa na konci mailu pripoji nejaky podpis?

Toto ti neviem povedat. Podla miia by vicSina nevedela.

Dalej je reprezentdcia cisel

To robime. Aj ich u¢im dvojkovu ststavu a takéto vecicky, to je také celkom zabavné. Ako
sa reprezentuju graficka, zvukova reprezentacia. To s nimi preberam.

Kedy a kolko?

V kvarte a mam normalne takt hodinu pripravenu, takze to robime. A inac¢, ¢o sa tyka
tych sustav, tak tomu venujem dal$iu hodinu, ¢o to robia.

Dalsiu hodinu myslis ako?

Este okrem tej teorky, asi tomu venujem viacej ako jednti hodinu. To sa vlastne opakuje
potom v grafike, aj vo zvuku a jednu mam takt, ze to opakujem vsetko naraz.

Maji vytvoreny nejaky vztah medzi tou reprezentdciou ¢isel a potom ked programugi, ¢i si
wvedomuji, Ze tam moZu nastdvat nejaké chyby pri zaokriuhlovant.

Asi nie. Lebo to si ani ja neuvedomujem.

Maji aj nejaky vztah medzi reprezentdciou c¢isel a medzi typmi premenniych, akoZe integer.

Vedia, ze Co je integer, aké to ma byt velké, to si uvedomuji, ale ani ja si to neviem spojit
s tym.

Kodovanie a kompresia

Pocuj, ja z tej teorky, ja som fakt taky prakticky typ, ze fakt ja tu teorku beriem tak, ze
vedia to, ale potom hlavne aby to vedeli spravit.

A zvladaju to potom aj na maturite?
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Na maturite to zvladaji, to st Tudkovia, ktori si to vybrali, to st Iudia, ktori aj keby som
to neprebrala, tak to sami vedia.

Potom este nejakd ta kompresia

Ano, prakticky, aj ¢o to je, aj pri zvuku, nevenujem tomu $pecialnu tému. Ked strasne vela
veci sa da venovat takto popri tom, pride na to slovo. Pride slovo na vsetko, aj je to také
spontannejsie, takze to je lepsie podla miia.

Este posledné je pocitacove systémy a siete, to znamend vstupno-vystupné zariadenia
Hardvér preberame, mame tu aj také pikosky, takze to si radi chytia do ruky, taky princip,
ako to funguje, tak trosku aspon také zakladné veci, aby vedeli, ako to funguje. Velki chalani
na seminaroch s tym ziji, bavi ich to viac ako mna. Takze tam si robia oni prezentacie a
potom im Ziaria oCicka, ako si to odprezentuju a ja tak po¢uvam a hrozne sa nudim. A
siete takisto, ale skor na tom seminari.

Tak to je odo mna vietko, dakujem za rozhovor.

Prosim.



Priloha B

Vedomostno-postojovy dotaznik

(1) Ktora hodina sa Ti najviac pacila?

(2) Ktora hodina sa Ti najviac nepacila?

(3) Je niektora téma, ktort si neocakéaval na informatike?
(4) Co mi este chces povedat?

(5) Predstav si, ze mas farebny obrazok 100 x 100 bodov. Kolko by mal zaberat miesta

vo formate .bmp (bitmapa)? (Napis aj preco.)

(6) Do premennej integer sa daju zapisovat Cisla v rozpéti —2147483648 ... 2147483647,

¢o st ¢isla (—231) ... (23! — 1). Kolko bitov zaberd integer v paméti?

(7) Vchédzas na webstranku, ktord by mala byt bezpecna (z hladiska Sifrovania komuni-

kicie). Co vsetko by si mal skontrolovat?
(8) Co je to digitalny podpis?

(9) Aké kédovanie pouzivas, ked pises slovensky text?
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Priloha C

Médium s kopiou webového portalu
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