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Predhovor

Stcasna spolocnost’ kladie Coraz vicsie naroky na rozvoj digitalnych kompetencii a schopnost’
efektivne riesit’ problémy. Informatika uz nepredstavuje iba osvojovanie si prace s digitalnymi
technoldgiami, ale predovsetkym rozvoj sposobu myslenia, ktory umoziuje analyzovat
problémy, navrhovat’ rieSenia, pracovat’ s tdajmi a kriticky hodnotit’ informécie. Rozvoj
informatického myslenia sa preto stal jednym z hlavnych cielov vzdelavania v informatike
a tvori vyznamnu sucast’ Statneho vzdelavacieho programu.

Vyznamnym prostriedkom na rozvoj informatického myslenia st unplugged aktivity, ktoré
umoznuji ziakom objavovat’ informatické principy bez priameho vyuzitia digitdlnych
technologii. Prostrednictvom pohybovych, manipula¢nych, logickych a kooperativnych
¢innosti si ziaci prirodzene osvojuju zékladné informatické koncepty, ako st algoritmizacia,
reprezentacia informadcii, praca s udajmi, rieSenie problémov ¢i kritické hodnotenie informaécii.
Takto ziskané sktsenosti vytvaraju pevny zaklad pre ich naslednt aplikaciu v digitdlnom
prostredi.

Publikécia vychadza z presvedcenia, Ze unplugged aktivity a digitdlne technologie nemozno
chépat’ ako dva oddelené pristupy k vyucovaniu informatiky. Naopak, ich vzdjomné prepéjanie
umoziuje vytvarat zmysluplné ucebné situacie, v ktorych Zziaci najskor pochopia podstatu
informatickych principov prostrednictvom konkrétnej sktsenosti a nasledne ich aplikuji
pri praci s digitalnymi technolégiami. Takyto pristup podporuje hlbsie porozumenie ucivu,
rozvoj informatického myslenia, digitdlnej gramotnosti aj tvorivého rieSenia problémov.
Cielom tejto vysokoskolskej ucebnice je poskytnut’ Studentom ucitel'skych Studijnych
programov, zacinajucim ucitelom 1 pedagogickym pracovnikom teoretické poznatky
a praktické metodické postupy na rozvoj informatického myslenia vo vyucovani informatiky.
Publikécia prepdja teoretické vychodiska s konkrétnymi aktivitami vyuzitelnymi vo vyucovani
druhého a tretieho vzdelavacieho cyklu zékladnej Skoly. Kazda unplugged aktivita je doplnena
metodickymi odporuc¢aniami a vo véacSine pripadov aj nadvédzujucou aktivitou realizovanou
v digitdlnom prostredi, ¢im vytvara uceleny didakticky materidl pre pripravu a realizaciu
vyucovania.

Publikacia je rozdelend do troch hlavnych kapitol. Prva kapitola priblizuje teoretické
vychodiska informatického myslenia, algoritmického myslenia a unplugged pristupu
vo vzdelavani. Druha kapitola obsahuje navrhy unplugged aktivit doplnené o metodické
odporucania a pracovné listy. Tretia kapitola nadvédzuje aktivitami realizovanymi s vyuZitim
digitalnych technologii, ktoré umoziuju ziakom aplikovat’ ziskané poznatky v autentickom
digitdlnom prostredi.

Verime, ze predkladana uc¢ebnica bude prinosom pre Studentov ulitel'stva informatiky, ucitelov
zékladnych 8§kol aj dalSich zdujemcov o moderné pristupy k vyucovaniu informatiky.
Navrhnuté aktivity mozno podla potrieb ucitel'a upravovat, rozSirovat a prispdsobovat
konkrétnym podmienkam Skoly i potrebam Zziakov. Ich spolo¢nym cielom je podporovat
aktivne ucenie, spolupracu, tvorivost a systematicky rozvoj informatického myslenia
ako jednej z klI'icovych kompetencii sti¢asného vzdelavania.



Terminologicka poznamka

V texte publikicie sa pouziva medzindrodne zauzivana skratka Al (Artificial Intelligence)
namiesto slovenského ekvivalentu Ul (umeld inteligencia), a to vzhladom na jej Siroké
uplatnenie v odbornej literatire, pedagogickych materidloch a technologickej praxi.
Publikécia zaroven pouziva oznacenie unplugged aktivity pre vzdelavacie aktivity realizované
bez vyuzitia digitdlnych technologii. Tento medzindrodne zauzivany termin vychadza
z konceptu Computer Science Unplugged a oznacuje aktivity zamerané na 10zvoj
informatického myslenia a digitdlnych kompetencii prostrednictvom diskusie, pohybovych
a manipula¢nych ¢innosti, spoluprace a rieSenia problémovych tloh bez pouzitia pocitaca alebo
inych digitalnych zariadeni.

Vsetky aktivity uvedené v tejto publikacii boli navrhnuté v stlade so Statnym vzdelavacim
programom pre zakladné vzdelavanie (2023) pre vzdelavaciu oblast’ Matematika a informatika,
vzdelavaci odbor Informatika. St urcené predovSetkym pre druhy a treti vzdelavaci cyklus
zakladnej skoly a pre nizsi stupent osemro¢nych gymnazii.



1 Praktické aktivity vo vyucovani informatiky

Ciele kapitoly
Po prestudovani kapitoly by mal Citatel”:
e poznat vyznam praktickych aktivit vo vyucovani informatiky,
o rozumiet’ ulohe praktickych aktivit pri rozvoji informatického myslenia a digitalnych
kompetencii,
o vediet vysvetlit vyznam informatického myslenia a jeho zdkladnych zloziek,
e poznat hlavné oblasti digitdlnych kompetencii podla aktudlnych kurikularnych
dokumentov,
e rozumiet’ vplyvu kurikularnej reformy na vyucovanie informatiky,
« orientovat sa v S$truktire predmetu informatika podla Statneho vzdelavacieho
programu,
e poznat organizaciu praktickych aktivit podla vzdelavacich cyklov a ich vyuzitie
vo vyucovani.
KPucové slova
unplugged aktivity, informatické myslenie, algoritmizacia, rieSenie problémov, dekompozicia,
abstrakcia, rozpoznédvanie vzorov, ladenie, digitdlne kompetencie, aktivne ucenie

1.1 Vyznam praktickych aktivit

Rozvoj digitalnych technologii, nastup umelej inteligencie a zmeny vyplyvajuce z kurikularnej
reformy prindSaji nové poziadavky na vyucCovanie informatiky. V sGcasnosti uz nie je
postacujuce, aby si ziaci osvojovali iba zékladné vedomosti o digitdlnych technologiach.
Délezitou stcastou vzdeldvania sa stdva schopnost’ samostatne riesit’ problémy, kriticky
vyhodnocovat’ informdcie, efektivne vyuzivat' digitalne néstroje a vytvarat’ vlastné digitalne
produkty.

V tomto kontexte nadobudaju praktické aktivity vyznamné postavenie. Predstavuju formu
vyucovania, pri ktorej st Ziaci aktivne zapojeni do procesu u€enia a nové poznatky ziskavaji
prostrednictvom vlastnej ¢innosti. Namiesto pasivneho prijimania informdcii rieSia Ulohy,
experimentuju, vytvaraji digitdlny obsah, spolupracuju s ostatnymi ziakmi a hl'adaju vlastné
rieSenia problémov.

Pedagogicka prax ukazuje, ze prave aktivne ucenie podporuje dlhodobejSie zapamitanie
poznatkov a ich efektivnejSie vyuZzitie v novych situdcidch. Praktické aktivity zaroven
umoziuju prepajat’ teoretické poznatky s redlnym zivotom, ¢im zvySuji motivaciu Ziakov
a podporuju ich zaujem o informatiku. Takyto pristup je v sulade s konStruktivistickymi
pristupmi k vzdeldvaniu, podl'a ktorych si Ziaci vytvaraji poznanie prostrednictvom vlastnych
sktsenosti a aktivnej Cinnosti (Papert, 1993).

Vyznam praktickych aktivit sa prejavuje aj v rozvoji viacerych kli¢ovych kompetencii. Ziaci
sa ucia planovat’ postup prace, analyzovat problémy, testovat’ rieSenia, identifikovat’ chyby
anavrhovat’ ich opravy. Sucasne rozvijaji komunika¢né schopnosti, timovu spolupracu,
tvorivost’ a zodpovednost’ za vlastné rozhodnutia.

Praktické aktivity umoZznuju ucitelovi efektivne reagovat’ na individudlne potreby Ziakov.
Prostrednictvom diferencovanych tiloh mozZno zohl'adnovat’ rozdielne tempo ucenia, Uroven



vedomosti €1 zaujmy jednotlivcov. Tento pristup podporuje inkluzivne vzdeldvanie a vytvara
podmienky na uspesné zapojenie vSetkych ziakov do vyucovacieho procesu.

1.2 Informatické myslenie v praktickych aktivitach

Jednym z hlavnych cielov sucasného vyuCovania informatiky je rozvoj informatického
myslenia. Tento pojem sa v odbornej literature spdja so schopnostou riesit problémy
spdsobom, ktory vyuziva principy informatiky a algoritmického uvazovania (Wing, 2006).
Informatické myslenie zahfiia viaceré vzajomne prepojené zrucnosti. Medzi najvyznamnejsie
patria:

e dekompozicia problémov,

e rozpoznavanie vzorov,

o abstrakcia,

e tvorba algoritmov,

e testovanie a ladenie rieseni.
Praktické aktivity vytvaraju vhodné podmienky na rozvoj vSetkych uvedenych zloziek.
Pri rieSeni uloh st Ziaci vedeni k tomu, aby analyzovali problém, rozdelili ho na menSie Casti,
identifikovali podstatné informécie a navrhli vhodny postup rieSenia. Nasledne overuju
spravnost’ svojich rieSeni a podla potreby ich upravuju.
Rozvoj informatického myslenia sa pritom neobmedzuje iba na programovanie. Jeho prvky
mozno rozvijat’ aj prostrednictvom aktivit zameranych na pracu s textom, grafikou, tabul’kami,
databazami, internetom, robotikou ¢i umelou inteligenciou. Délezitu tulohu zohravaju
aj tzv. unplugged aktivity, pri ktorych Ziaci riesia ulohy bez pouzitia digitalnych technologii.
Podl'a sucasnych kurikularnych dokumentov predstavuje informatické myslenie jednu
z klI'icovych zlozZiek informatického vzdelavania. Jeho rozvoj podporuje schopnost’ Ziakov
efektivne rieSit’ problémy nielen v informatike, ale aj v d’alSich vzdeldvacich oblastiach
a v kazdodennom Zzivote.

1.3 Digitalne kompetencie Ziakov

Digitalne kompetencie patria medzi zékladné kompetencie potrebné pre zivot a uplatnenie sa
v moderne] spolocnosti. Europsky ramec digitadlnych kompetencii DigComp 2.2 ich
charakterizuje ako schopnost’ bezpecne, kriticky a zodpovedne vyuzivat’ digitalne technologie
pri ucenti, praci a kazdodennom zZivote (European Commission, 2022).
Vo vyu€ovani informatiky sa rozvijaji najmi kompetencie stivisiace s:

o vyhladdvanim a spracovanim informacii,

e digitdlnou komunikaciou a spolupracou,

e tvorbou digitalneho obsahu,

e bezpecnost'ou v online prostredi,

e rieSenim problémov pomocou digitdlnych technolégii.
Praktické aktivity poskytuju prirodzeny priestor na rozvoj tychto kompetencii. Ziaci pri nich
vytvaraju textové dokumenty, grafické navrhy, prezentacie, tabul’ky, programy, multimedialny
obsah alebo robotické rieSenia. Sucasne ziskavaju skusenosti s efektivnym vyuZivanim
digitalnych nastrojov a ucia sa kriticky posudzovat’ informacie dostupné v online prostredi.



V suvislosti s rozvojom umelej inteligencie nadobudaji ¢oraz vacsi vyznam aj kompetencie
spojené s Al gramotnost'ou. Ziaci by mali rozumiet’ zakladnym principom fungovania systémov
umelej inteligencie, vediet' kriticky hodnotit’ ich vystupy a vyuzivat' ich zodpovednym
spdsobom.

1.4 Kurikularna reforma a vyucovanie informatiky

Kurikuldrna reforma zdkladného vzdelavania na Slovensku priniesla vyznamné zmeny
v chapani cielov a obsahu vzdelavania. Déraz sa prestiva od osvojovania izolovanych
vedomosti k rozvoju kompetencii, ktoré¢ umoznuju ziakom vyuzivat ziskané poznatky
v r6znych Zivotnych situaciach.

Nové kurikulum podporuje aktivne ucenie, projektové vyucCovanie, rieSenie problémov,
spolupracu a prepojenie vzdeldvania s redlnym zivotom. V centre pozornosti stoji ziak
ako aktivny ucastnik vzdelavacieho procesu.

Informatika patri medzi predmety, ktoré prirodzene podporuji napiianie cielov kurikularnej
reformy. Prostrednictvom praktickych aktivit maji Ziaci moznost rozvijat’ digitalne
kompetencie, informatické myslenie, tvorivost’ a schopnost’ spolupracovat’ pri rieSeni uloh.
Vyznamnou suastou reformy je aj postupné zavddzanie Al gramotnosti, medidlnej
gramotnosti a kyberbezpecnosti do vzdelavacieho procesu. U¢itel’ informatiky sa preto stava
nielen sprostredkovatel'om vedomosti o technoldgiach, ale aj sprievodcom pri ich bezpe¢nom,
etickom a zodpovednom vyuzivani.

Aktivity zaradené v tejto publikacii boli navrhnuté tak, aby podporovali rozvoj kompetencii
definovanych v novom kurikule a zaroven reflektovali aktualne trendy v oblasti informatického
vzdelavania.

1.5 Struktira obsahu predmetu informatika podla SVP

Praktické aktivity zaradené v tejto publikacii vychadzaji z aktudlneho Statneho vzdelavacieho
programu pre zékladné vzdelavanie. Obsah vzdeldavania v predmete informatika je pre druhy
atreti vzdelavaci cyklus organizovany do troch komponentov — Programovanie, Udaje
a Technoldgie. Jednotlivé komponenty sa d’alej Clenia na tematické celky, ktoré tvoria zaklad
obsahu vyu€ovania informatiky a podporuji systematicky rozvoj informatickej gramotnosti
ziakov (MSVVaM SR, 2023).

Pri kazdej aktivite je uvedeny tematicky celok, ku ktorému aktivita priméarne patri. Takéto
oznaCenie ucitelovi ulahCuje orientaciu pri planovani vyucovania a prepajanie aktivit
s obsahom Skolského vzdelavacieho programu.

Pre lepSiu orientdciu uvadza tabulka 1 zakladnt Struktiru obsahu predmetu informatika
podla Statneho vzdelavacieho programu.



Tabulka 1: Struktiira obsahu predmetu informatika podla Statneho vzdeldvacieho programu pre
druhy a treti vzdelavaci cyklus

Komponent Tematické celky

Programovanie Analyza problému,
Programovanie,
Interpretacia zapisu rieSenia,
Hrladanie a opravovanie chyb.

Udaje Reprezentacia udajov,
Praca s udajmi,
Organizovanie udajov,
Vyhl'adavanie a spracovanie udajov.

Technologie Hardvér a softvér,
Digitalne zariadenia,
Internet a pocitacové siete,
Digitalna komunikécia,
Bezpecnost’ v digitdlnom prostredi.

(zdroj: MSVVaM SR (2023), upravené podla Statneho vzdelavacieho programu pre zdkladné
vzdelavanie)

Aktivity st navrhnuté tak, aby ucitel mohol jednoducho vyberat’ lohy podla obsahu
vyucovania, vzdelavacieho cyklu a potrieb Ziakov.

1.6 Vzdelavacie cykly a organizacia aktivit

Kurikularna reforma zaviedla do zdkladného vzdelavania systém vzdelavacich cyklov, ktory
vytvara vacsi priestor na flexibilné planovanie a organizaciu vyucovania. Jednotlivé cykly
zohl'adiiuju vekové a vyvinové osobitosti Ziakov a umoziuji postupné budovanie kompetencii
v primeranej narocnosti.
Publikacia reSpektuje ¢lenenie na:

e prvy vzdelavaci cyklus,

e druhy vzdelavaci cyklus,

e treti vzdelavaci cyklus,

e niZ8i stupen osemrocnych gymnazii.
Pri kazdej aktivite su uvedené informécie o odpori¢anom vzdeldvacom cykle, vzdeldvacich
cieloch, potrebnych pomockach, priebehu realizacie, moznostiach diferencidcie, hodnoteni
a reflexii. Ucitelia tak m6zu jednotlivé aktivity jednoducho zaradit’” do svojich tematickych
planov a prisposobit’ ich potrebam konkrétnej skupiny Ziakov.
Cielom tejto publikacie je pontknut ucitelom subor praktickych aktivit, ktoré podporuji
aktivne ucenie, rozvoj informatického myslenia, digitdlnych kompetencii a tvorivé vyuZivanie
digitalnych technologii. Aktivity boli navrhnuté s dorazom na ich vyuzitel'nost’ v Skolskej praxi
a ich stlad s aktualnymi poziadavkami kurikuldrnej reformy.
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Zhrnutie kapitoly

Praktické aktivity predstavuji vyznamny prostriedok rozvoja informatického myslenia,
digitalnych kompetencii a schopnosti rieSit problémy. Prostrednictvom aktivneho ucenia
umoznuju ziakom prepdjat’ teoretické poznatky s praktickou skiisenostou a rozvijat’ tvorivost’,
spolupracu i kritické myslenie.

Sucasné kurikularne dokumenty zdoraziiuji potrebu rozvijat kompetencie vyuzitelné
v kazdodennom zZivote. Informatika preto nepredstavuje iba pracu s digitadlnymi technoldgiami,
ale vytvara priestor na rozvoj algoritmického a informatického myslenia, digitalnej gramotnosti
a bezpe¢ného vyuzivania digitalnych technolégii.

Publikacia vychidza z aktualneho Statneho vzdeldvacieho programu a pontika stabor
praktickych aktivit, ktoré podporuju aktivne ucenie, reSpektuju vzdelavacie cykly a vytvaraju
podmienky na rozvoj kompetencii ziakov v sulade s poziadavkami kurikularnej reformy.

Kontrolné a diskusné otazky

1. Prefo maju praktické aktivity vyznamné postavenie vo vyucovani informatiky?
Co je informatické myslenie a ktoré zruénosti ho tvoria?
Aké digitalne kompetencie rozvijaju Ziaci prostrednictvom praktickych aktivit?
Aké zmeny priniesla kurikularna reforma do vyu€ovania informatiky?

Al o

Preto je dolezité prepajat’ praktické aktivity s obsahom Stitneho vzdelavacieho
programu?
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2 Unplugged aktivity a rozvoj informatického myslenia

Ciele kapitoly
Po prestudovani kapitoly by mal ¢itatel’:

e poznat vyznam unplugged aktivit vo vyucovani informatiky,
e rozumiet’ moznostiam rozvoja informatického myslenia bez vyuZzivania digitadlnych
technologii,
e vediet vysvetlit’ prinosy unplugged aktivit pre ziakov druhého a treticho vzdelavacieho
cyklu,
e poznat’ vybrané aktivity zamerané na algoritmizaciu a rieSenie problémov,
e vediet vyuzivat’ aktivity podporujuce pracu s informaciami, komunikaciu a spolupracu,
e ziskat' subor praktickych aktivit pripravenych na priame vyuzitie vo vyucovani
informatiky,
e vediet' prispdsobit’ aktivity potrebam ziakov zdkladnej Skoly a nizSieho stupiia
osemro¢nych gymnazii.
KPucove slova
unplugged aktivity, informatické myslenie, algoritmizacia, rieSenie problémov, dekompozicia,
abstrakcia, rozpoznédvanie vzorov, ladenie, digitdlne kompetencie, aktivne ucenie

2.1 Vyznam unplugged aktivit vo vyucovani informatiky

Rozvoj informatického myslenia patri medzi zakladné ciele stcasného informatického
vzdeldvania. V podmienkach kurikularnej reformy sa do popredia dostava nielen osvojovanie
digitdlnych zru¢nosti, ale aj schopnost analyzovat problémy, navrhovat rieSenia, kriticky
pracovat’ s informaciami a efektivne vyuzivat’ digitalne technologie. Rozvoj tychto schopnosti
vSak nie je podmieneny vylu¢ne pouZivanim pocitaca alebo digitadlnych zariadeni. Mnohé
informatické koncepty mozno uUspeSne rozvijat' aj prostrednictvom praktickych aktivit
realizovanych bez vyuzitia digitalnych technologii.

Takéto aktivity st v odbornej literature oznacované ako unplugged aktivity. Unplugged aktivity
predstavuju didaktické aktivity realizované bez pouzitia pocitaca alebo inych digitalnych
zariadeni, prostrednictvom ktorych si Ziaci osvojuju zakladné informatické koncepty a rozvijaju
informatické myslenie. Vyuzivaju hry, pohybové ¢innosti, diskusie, manipuldciu s predmetmi
alebo rieSenie problémovych uloh na vysvetlenie principov informatiky a algoritmického
myslenia (Bell, Witten & Fellows, 2015). Ich cielom nie je nahradzat’ pracu s digitalnymi
technologiami, ale vytvarat predpoklady na ich efektivne vyuZivanie prostrednictvom
pochopenia zakladnych informatickych principov.

Vyznam unplugged aktivit spociva predovSetkym v tom, ze umoziuju sustredit’ pozornost’
na samotni podstatu rieSeného problému. Ziaci nie st zafazeni ovladanim softvéru
ani technickymi problémami, ale venuju sa analyze situacie, tvorbe algoritmov, identifikovaniu
vzorov a hladaniu efektivnych rieSeni. Takyto pristup podporuje rozvoj informatického
myslenia, ktoré Wing (2006) charakterizuje ako univerzalnu schopnost’ rieSit’ problémy
vyuzivanim principov informatiky.
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Vyznam unplugged aktivit potvrdzuje aj aktudlny Statny vzdelavaci program pre zakladné
vzdelavanie, ktory kladie doraz na rozvoj informatickej gramotnosti, algoritmického myslenia,
prace s idajmi a rieSenia problémov prostrednictvom praktickych ¢innosti primeranych veku
ziakov. Unplugged aktivity predstavuju vhodny didakticky prostriedok na rozvoj informatickej
gramotnosti eSte pred samotnou pracou v digitalnom prostredi a vytvaraji prirodzeny most
medzi konkrétnou skusenostou ziakov a naslednym vyuZzivanim digitalnych technologii
(MSVVaM SR, 2023).

Unplugged aktivity maja vyznamné miesto najmé v zakladnom vzdeldvani. Umoziuju prepajat’
informatické koncepty s kazdodennymi skusenostami ziakov a vytvaraji podmienky
pre aktivne ucenie. Ziaci si poznatky neosvojujii pasivnym prijimanim informacii, ale
prostrednictvom vlastnej ¢innosti, experimentovania, objavovania a spoluprace. Takyto pristup
koreSponduje s konstruktivistickymi tedriami ucenia, ktoré zdoéraziuju vyznam aktivneho
vytvarania poznania na zaklade skusenosti a objavovania (Papert, 1993).

Vyskumy zéroven poukazujii na to, Ze unplugged aktivity mdézu pozitivne ovplyviiovat
motivaciu ziakov k uceniu informatiky. Prostrednictvom hier, timovych tloh a rieSenia
problémovych situdcii sa informatické koncepty stavaju zrozumiteI'nejS$imi a bliz§imi redlnemu
Zivotu. Ziaci si prirodzene osvojujii principy algoritmizacie, reprezentacie informacii, prace
s tdajmi ¢i digitdlnej komunikacie bez toho, aby si uvedomovali ich formalnu informatick
podstatu.

V kontexte kurikularnej reformy zohravaju unplugged aktivity vyznamnu tlohu aj pri rozvijani
klacovych kompetencii ziakov. Podporuju spolupracu, komunikaciu, kritické myslenie,
tvorivost’ a schopnost’ riesit’ problémy. Sucasne poskytuju priestor na diferenciaciu vyucovania
a umoziuju zapojit’ vSetkych Ziakov bez ohl'adu na urovei ich digitdlnych zru¢nosti.

Aktivity uvedené v tejto kapitole st ur¢ené predovsSetkym pre ziakov druhého a treticho
vzdeldvacieho cyklu zakladnej Skoly a pre niz8i stupen osemrocnych gymnazii. Ich cielom je
podporovat’ rozvoj informatického myslenia prostrednictvom praktickych skusenosti a vytvarat
pevny zéklad pre nasledné aktivity realizované s vyuzitim digitdlnych technologii. Jednotlivé
aktivity st navrhnuté tak, aby ich bolo mozné jednoducho zaradit’ do vyucovania informatiky
a prispdsobit’ potrebam konkrétnej triedy.

2.2 Aktivita: Robot v triede

Komponent/Tematicky okruh Programovanie/Programovanie
Vzdelavaci cyklus Druhy alebo treti vzdelavaci cyklus
Organizacna forma Frontalna praca, praca vo dvojiciach
Casova doticia 25 minut

Pomocky o lepiaca paska,

o Kkarticky s prikazmi,
e pripravena dréha alebo bludisko,
e pracovny list.

Vzdelavacie ciele Fiak:

e navrhne jednoduchy algoritmus
na rieSenie zadanej tlohy,
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e pouziva jednoznac¢né pokyny pri rieSeni
problému,
e identifikuje a opravi chybu v algoritme,

e spolupracuje pri rieSeni ulohy.

Charabkteristika aktivity

Aktivita simuluje zakladny princip programovania. Jeden Zziak predstavuje robota, ktory
vykonava iba presne definované pokyny. Druhy ziak vystupuje v tlohe programatora a jeho
ulohou je vytvorit’ postup, pomocou ktorého robot dosiahne urceny ciel’.

Ziaci si po¢as aktivity uvedomia vyznam presnych instrukcii a potrebu systematického riesenia
problémov. Aktivita zdroven vytvara prirodzeny priestor na identifikaciu a opravu chyb
v algoritmoch.

Priprava aktivity

Ucitel' pomocou lepiacej pasky vytvori na podlahe jednoduchu trasu. Na trase moézu byt
umiestnené prekazky alebo kontrolné body.
Odporuca sa pripravit’ karticky s nasledujucimi prikazmi:

e krok vpred,

e krok vzad,

e otocC sa vlavo,
e otoC sa vpravo,
e zastav.

Priebeh aktivity

Ucitel predstavi situéciu, v ktorej robot dokaze vykonat’ iba presne zadané pokyny.
Ziaci pracuju vo dvojiciach.

Jeden Ziak predstavuje robota a druhy programatora.

Programator zostavi postupnost’ prikazov veducich robota od Startu k ciel'u.

Robot vykonava pokyny presne v poradi, v akom boli naprogramované.

Ak sa robot nedostane do ciela alebo narazi na prekézku, dvojica analyzuje chybu

A e

a upravi algoritmus.
7. Po tspesnom dokonceni si Ziaci vymenia role.
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KARTICKY S PRIKAZMI

START [ :
6 1‘ KROK VPRED
7 I Robot vie vykonat
5 : / ‘ KROK VZAD ‘ -
"' % - \| na karti¢kéch.
| 7 ) orocsaviavo Vykonéava ich presne
4 : // — e el < v poradi, v akom su
+ | //1 r’ OTOC SA VPRAVO naprogramované.
I )
3 o o o e e e o e e o ooy |
1 B sy |
| \
2 e e L
» “; LEGENDA
| | START | - zaciatoény bod
'
1 | P CIEL J - cielovy bod
[ L
CIEL - kontrolny bod (povinny)

1 - prekazka (robot cez fiu nemdze ist)

————— navrhnutd trasa

Obrazok 1: Navrh hracej plochy a karticiek s prikazmi pre aktivitu Robot v triede
(zdroj: vlastné spracovanie s vyuzitim nastroja ChatGPT (OpenAl), 2026)

ZAPIS ALGORITMU

Zapite postupnost prikazov, ktoré dovedu robota zo Startu do ciela.

| Krok 1 2 3 4 | 5 6 | 7 8 9 ‘ 10 ‘ 1 ‘ 12
| Prikaz ‘

\ | | | | | S ! ~

Poznamka: Moze existovat viac spravnych rieseni. Diskutujte o réznych moznostiach.

Obrdzok 2: Priklad zaznamu algoritmu pri aktivite Robot v triede
(zdroj: vlastné spracovanie autorov s vyuzitim nastroja ChatGPT (OpenAl))

MoZné problémy a odporucania pre ucitel’a

Pocas realizacie aktivity sa moZu vyskytnut’ nasledujuce situdcie:

e Ziaci pouZivajui nejednoznacné alebo netiplné pokyny,

e zabUdajui zohl'adnit’ zmenu orientacie robota po otocent,

e predpokladaju, ze robot pochopi ich zdmer aj bez presnych instrukcii,

e vynechavaju jednotlivé kroky algoritmu.
Odporucanie pre ucitel’a
Pred zaciatkom aktivity je vhodné dohodnut’ so ziakmi jednotnt sadu prikazov a dosledne trvat’
na ich pouzivani. Pri hl'adani chyb je vhodné viest’ Ziakov k tomu, aby algoritmus analyzovali
krok po kroku a sami navrhovali moZné opravy.
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Diferenciacia
Jednoduchsia verzia

e KkratSia trasa,
e mensi pocet prekazok,
e mensi pocet prikazov.
Narocnejsia verzia
e dlhsia alebo zlozitejSia trasa,
e VACSi pocet prekazok,
e zaradenie kontrolnych bodov,
e zakaz ustnej komunikacie pocas vykonavania algoritmu.

Hodnotenie
Pri hodnoteni mozno sledovat’:

e spravnost’ navrhnutého algoritmu,

e presnost formulovanych pokynov,

e schopnost’ identifikovat’ a opravit’ chyby,
e spolupracu vo dvojici,

e aktivitu pocas reflexie.

Odporuca sa vyuzivat’ formativne hodnotenie a priebeznl spitni véizbu zameranti na proces
rieSenia ulohy.

Reflexia
Po ukonceni aktivity ucitel’ vedie so Ziakmi diskusiu pomocou otazok:

e Preco robot vykonal int ¢innost’, neZ ste ocakavali?
e Ktoré pokyny boli nejednoznaéné alebo chybali?

e Ako ste postupovali pri hl'adani a oprave chyby?

o Co by ste v algoritme zmenili, aby bol spravny?

e V Com sa tato aktivita podoba programovaniu?

Medzipredmetové prepojenia

e matematika,
e technika,
e slovensky jazyk a literatara.

16



Navrh pracovného listu

Uloha 1

Navrhni algoritmus, ktory dovedie robota zo Startu do ciel’a. Zapisuj iba dohodnuté prikazy.

Krok Prikaz

Uloha 2

N4jdi chybu v nasledujiicom algoritme a oprav ju.

Bludisko 1 Bludisko 2

Bludisko 3

B B

Start Start

Start

[

Ciefl

-

Ciefl

Ciel

Obrazok 3: Mozné navrhy bludisk pre aktivitu Robot v triede

(zdroj: vlastné spracovanie autorov s vyuzitim ChatGPT (OpenAl))

Legenda:

5 ,% Start F Cief D Prekazka

1 Krok dopredu
€ Oto€ sa dofava

=>» Oto¢ sa doprava

Obrazok 4: Legenda symbolov a zakladnych prikazov vyuzivanych pri realizacii aktivity Robot v triede
(zdroj: viastné spracovanie autorov s vyuzitim ChatGPT (OpenAl) a naslednou grafickou upravou

autorov)

Poznamka: Ucitel modze pri realizacii aktivity vyuzit' niektory z nasledujicich variantov

podl’a trovne Ziakov alebo ciel'a vyucovacej hodiny.
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Variant A
Nespravny prikaz

Krok Prikaz

1 Krok dopredu

2 Krok dopredu

3 Otoc¢ sa doprava

4 Krok dopredu

5 Otoc sa doprava

6 Krok dopredu
Uloha:

e Oznac chybny krok.
e Oprav algoritmus.

e Zdovodni svoju opravu.

Uloha 3

Variant B Variant C
Chybajuci prikaz Prikaz navySe
Krok Prikaz Krok Prikaz
1 Krok dopredu 1 Krok dopredu
2 Krok dopredu 2 Krok dopredu
3 Otoc¢ sa dol'ava 3 Otoc¢ sa doprava
4 4 Krok dopredu
5 Krok dopredu 5 Krok dopredu
6 Krok dopredu 6 Otoc sa dol'ava
7 Krok dopredu
Uloha: Uloha:
e Doplit chybajici prikaz [e Najdi prikaz, ktory je
tak, aby robot priSiel zbytocny.
do ciela. e Odstran ho z algoritmu.
e Zddvodni svoje rieSenie. |e Zddvodni svoje rieSenie.

Navrhni vlastn trasu a vytvor algoritmus pre spoluziaka.

2.3 Aktivita: Zakoédovany obrazok

Komponent/Tematicky okruh Udaje/Informacie a ich reprezentacia

Vzdelavaci cyklus
Organizacna forma
Casova dotacia
Pomocky

Vzdelavacie ciele

Druhy vzdelavaci cyklus
Frontalna praca, praca vo dvojiciach

30 mint

e pracovny list s mrieZkou,

e ceruzka,

o pastelky alebo fixky.

Ziak:

e pochopi, ze informécie = mozno
reprezentovatt  pomocou  symbolov
a kodov,

e pracuje podla stanovenych pravidiel
pri dekodovani a tvorbe obrazka,

o identifikuje a vyuZiva opakujice sa
vzory,

e vytvori vlastny zakddovany obrazok
podrla zvolenych pravidiel.
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Charakteristika aktivity

Aktivita je zalozena na dekédovani obrazkov pomocou ¢&iselnych tdajov. Ziaci pracuji
s mriezkou, v ktorej jednotlivé Cisla uréujii pocet vyfarbenych poli¢ok v riadkoch alebo
stipcoch. Postupnym vyfarbovanim vznika obrazok.

Aktivita rozvija schopnost’ pracovat’ podl'a pravidiel, analyzovat’ informacie a hl'adat’ vzory.
Zaroven vytvara zaklad pre pochopenie principov reprezentacie udajov v digitdlnom prostredi.

Priprava aktivity
Ucitel pripravi pracovné listy s mriezkou a jednoduchym zakddovanym obrazkom.
Odporuca sa zacat’ obrazkami s rozmerom:
e 5 x5 policok,
e 8 x 8 policok.
Po zvladnuti zakladného principu mézu Ziaci vytvarat’ vlastné obrazky.

Priebeh aktivity
1. Ucitel vysvetli princip kddovania obrazka.
2. Spoloc¢ne vyriesi kratky ukazkovy priklad.
3. Ziaci samostatne vyfarbuju poli¢ka podla zadaného kodu.
4. Po dokonceni porovnaju vysledné obrazky.
5. Nasledne vytvoria vlastny obrazok a pripravia k nemu kod.
6. nObrazky si navzdjom vymenia a pokusia sa ich dekodovat’.

Priklad (stipec 5: kod 5):

AKO CiTAT KOD?

Riadky - &isla oznacuji, kolko
poli¢ok mate v danom riadku
vyfarbit.

Cisla si oddelené aspori
jednym nevyfarbenym polickom.

—>
Aspon 1 nevyfarbené policko T 2
ma Sipku smerujdcu na vyfarbené

policko a je o jedno viavo. asponi 1

nevyfarbené

Priklad (riadok 2: kod 2, 2):

[R—— L
vyfarbené 2 vyfarbené

aspofi 1
nevyfarbené

® N M A W N -

5 vyfarbenych

Stipce - postupuijte
rovnako, ale zhora
nadol.

Cisla st oddelené
aspon jednym
nevyfarbenym
polickom

Aspon 1 nevyfarbené
policko ma Sipku
smerujiicu na vyfarbené
poli¢ko a je o jedno
vlavo.

Obrazok 5: Navod na citanie kodu pri aktivite Zakodovany obrdazok
(zdroj: viastné spracovanie autorov s vyuzitim ChatGPT (OpenAl) a naslednou grafickou upravou

autorov)
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Vyfarbite poli¢ka podla kédov. 1
Vysledkom bude obrazok. 2
KOD RIADKOV 3
Kéd (pocet
Riadok vyfarbenych poli¢ok) | 4
1 0 | % 5
2 2,2
. s ]
[l 8
5 6 7
6 4 8
7 2,2
8 0 ’[\
z 5
KOD STLPCOV stipec 1 2 3 6 7 8
Kod (poet
vyfarbenych poli¢ok) 2 4 5 5 5 4 2

Obrazok 6:Ukazka pracovného listu pre aktivitu Zakodovany obrazok
(zdroj: vlastné spracovanie autorov s vyuzitim ChatGPT (OpenAl) a naslednou grafickou upravou

autorov)

Obrdzok 7: Vysledny obrazok po spravnom dekoédovani pracovného listu
(zdroj: viastné spracovanie autorov s vyuzitim ChatGPT (OpenAl) a naslednou grafickou upravou
autorov)

Mozné problémy a odporucania pre ucitel’a
Pocas realizacie aktivity sa mozu vyskytnit’ nasledujtce situacie:

e Ziaci vynechavaju riadky alebo stipce pri dekodovani,

e nespravne interpretuju ¢iselné udaje,

e stracaju prehl’ad pri préaci s va¢§imi mriezkami,

e nedodrzia pravidlo oddelenia skupin vyfarbenych policok.
Odporucanie pre uditel’a
Pred samostatnou pracou je vhodné spolocne vyrieSit jednoduchy priklad a priebezne
kontrolovat’ spravnost postupu. Pri ndro¢nejSich tlohdch odporti¢ame viest' Ziakov
k systematickému oznaGovaniu uz spracovanych riadkov a stipcov.

20



Diferenciacia
JednoduchS$ia verzia (2. cyklus)
e mriezka 5 x 5 alebo 8 x 8,
e jednoduché geometrické tvary,
e mensi pocet &isel v riadkoch a stipcoch.
Naroc¢nejsia verzia (3. cyklus)
e mriezka 10 x 10, 15 x 15 alebo vacsia,
e zlozitejSie obrazky,
e viacfarebné obrazky (voliteI'ne),
e tvorba vlastného kodu pre spoluziaka,
e diskusia o tom, ako mozno obrazok reprezentovat’ pomocou tidajov.

Hodnotenie
Pri hodnoteni mozno sledovat’:
e spravnost’ dekddovania obrazka,
e dodrziavanie pravidiel pri praci s kodom,
e samostatnost’ pri rieSeni tlohy,
e spravnost’ vytvoreného vlastného kddu (ak je sucast’ou aktivity).
Odporacanie: Vhodné je vyuzivat’ formativne hodnotenie a priebezn spatnu vdzbu zameran
na postup rieSenia, nielen na vysledny obrazok.

Reflexia
Po ukonceni aktivity mdze ucitel viest’ so ziakmi diskusiu pomocou otazok:
e Ako ste postupovali pri dekédovani obrazka?
e Ktord Cast’ ulohy bola pre vas najnaro¢nejsia?
e Ake pravidla ste museli dodrziavat, aby vznikol spravny obrazok?
e Ako by ste vysvetlili princip kodovania mladSiemu spoluziakovi?
e Kde sa v digitalnom svete stretdvame s podobnym sposobom reprezentacie informacii?

Medzipredmetové vzt'ahy
e matematika,
e vytvarnd vychova.

Metodicka poznamka

Aktivita rozvija schopnost’ reprezentovat’ informacie pomocou symbolov a Ciselnych tdajov,
zéaroven podporuje presnost’, systematicky postup a logické uvazovanie pri rieSeni uloh.
MozZno ju vyuzit' ako Gvod do tém digitadlny obraz, reprezenticia informdacii a principy
ukladania obrazovych udajov v pocitaci. Pri Ziakoch tretieho vzdelavacieho cyklu mozno
diskusiu primerane rozsirit’ o rozliSenie digitalneho obrazu, farebnll reprezentéciu pixelov alebo
spdsoby kompresie obrazkov.
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Navrh pracovného listu

Uloha 1

Vyfarbite obrazok podl'a nasledujiiceho kédu.

VYSLEDNY OBRAZOK

KOD RIADKOV

tecenoa: [l [] [ = wharbené policko [7] = nevyfarbené politka (do kedu sa nezapisuje)

Uloha 2

Riadok Kéd (pocet vyfarbenych poliéok)
1 1
| 2 3
B 5
4 3
o e e
KOD STLPCOV
Stipec | 1 )
Kod 1 3 | s %4 1

‘. Pri rieSeni sa za vyfarbené povazuji
vietky farebiné policka (zerven, 3ité o] hnedd). |

Vytvorte vlastny obrazok v mriezke 5 x 5.

Uloha 3

Zapiste kod svojho obrdzka a odovzdajte ho spoluziakovi na dekodovanie.

Tip pre ucitela

Aktivitu mozno vyuzit’ aj ako Givod do tém digitalny obraz, pixely a reprezentécia informacii
v poéitadi. Ziaci tak prirodzene pochopia, e digitalny obrazok sa sklad4 z velkého mnozstva

malych bodov, ktorych vlastnosti su ulozené vo forme tidajov.

2.4 Aktivita: Lovci chyb

Komponent/Tematicky okruh
Vzdelavaci cyklus
Organizacna forma

Casova doticia

Pomocky

Vzdelavacie ciele

Programovanie/HPadanie a opravovanie chyb

Druhy a treti vzdelavaci cyklus
Frontalna praca, samostatna praca, praca vo dvojiciach
30 minut
e pracovny list,
e ceruzka,
o karticky s algoritmami (voliteIné).
Ziak:

o identifikuje chyby v zadanom postupe,

e navrhne opravu nespravneho riesenia,

e zddvodni svoje rozhodnutie,

e uvedomuje si vyznam testovania a kontroly rieSeni.
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Charakteristika aktivity

Pri programovani vznikaju chyby prirodzene. Schopnost’ chybu n4jst’, identifikovat’ jej pri¢inu
a navrhnat’ opravu patri medzi zdkladné zru¢nosti kazdého programatora.

Aktivita umoziluje ziakom analyzovat' pripravené postupy obsahujuce zamerné chyby.
Ich ulohou nie je vytvorit’ novy algoritmus, ale odhalit’ nespravny krok, navrhnut’ jeho opravu
a zdovodnit’ svoje rieSenie. Aktivita zaroven rozvija logické uvazovanie, systematické
overovanie rieSeni a schopnost’ argumentacie.

Priprava aktivity
Ucitel pripravi pracovné listy alebo karticky s jednoduchymi postupmi obsahujicimi zamerné
chyby.

Odporuca sa zaradit’ ulohy z r6znych oblasti, napriklad:

o kazdodenné Cinnosti,

e praca s digitdlnymi technolégiami,
e jednoduché algoritmy,

e blokové programovanie.

Metodicka poznamka
Aktivita rozvija schopnost’ analyzovat postup rieSenia, identifikovat chyby a navrhovat’

ich opravy. Zaroven podporuje rozvoj algoritmického myslenia, logického uvazovania
a systematického overovania spravnosti rieSeni. Predstavuje prirodzeny uvod do ladenia
programov v blokovom programovacom prostredi alebo pri programovani eduka¢ného robota.

Priebeh aktivity
1. Ucitel vysvetli pojmy chyba (bug) a ladenie (debugging).
Ziaci dostanu pracovny list s chybnymi postupmi.
Samostatne alebo vo dvojiciach identifikuji nespravne kroky.
Navrhnu spravne rieSenie a zdévodnia svoju opravu.
Svoje rieSenia predstavia ostatnym spoluziakom.
Nasleduje spolo¢né diskusia o moZnostiach rieSenia a vyzname kontroly algoritmov.

Sk

Ukazkova uloha

Priprava ¢aju
1. Nalej vodu do salky.
2. Vypi ¢aj.
3. Zalej ¢ajové vrecko horucou vodou.
4. Vloz ¢ajové vrecko do salky.

Uloha
e N4jdi chyby v postupe.
e Usporiadaj jednotlivé kroky do spravneho poradia.
e Zddvodni svoje rieSenie.
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Mozné problémy a odporicania pre ucitel’a

Pocas realizacie aktivity sa moézu vyskytnut nasledujice situacie:
e ziaci najdu chybu intuitivne, ale nevedia ju vysvetlit,
o navrhnu spravne rieSenie bez zdévodnenia,
o sustredia sa iba na vysledok, nie na postup rieSenia.

Odporucanie pre ucitel’a
Ved'te ziakov k tomu, aby svoje rieSenia vzdy zdovodnili. Pomdct’ mozu otazky:
e Preco je tento krok nespravny?
e Aky problém spdsobi?
e Ako by ste ho opravili?
o Existuje aj iné spravne rieSenie?

Diferenciacia
JednoduchSia verzia
e postup obsahuje jednu chybu,
e ulohy vychédzaju z kazdodennych situacii.
Naroc¢nejsia verzia
e postup obsahuje viacero chyb,
e algoritmy st podobné programovacim uloham,
e 7iaci vytvoria vlastny chybny algoritmus pre spoluziaka.

Hodnotenie
Pri hodnoteni mozno sledovat’:
o spravnost’ identifikécie chyby,
e kvalitu navrhnutého rieSenia,
e schopnost’ zdovodnit’ opravu,
o aktivitu pocas diskusie.
Odportcanie: Vhodné je vyuZzivat’ formativne hodnotenie a priebeznl spitni vdzbu zamerant
na spOsob rieSenia problému.

Reflexia
Po ukonceni aktivity mdze ucitel’ viest’ so ziakmi diskusiu pomocou otazok:
e Ako ste chybu objavili?
e Bolo jednoduchsie chybu ngjst” alebo opravit’?
e Preco je kontrola rieSeni dolezita?
e Ako nam moze ladenie pomdct’ pri programovani?

Medzipredmetové prepojenia
e matematika,
o slovensky jazyk a literatura,
e technika.
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Metodicka poznamka

Aktivita rozvija schopnost’ analyzovat’ postup rieSenia, identifikovat chyby a navrhovat
ich opravy. Zarovein podporuje rozvoj algoritmického myslenia, logického uvazovania
a systematického overovania spravnosti rieSeni. Predstavuje prirodzeny uvod do ladenia

programov v digitdlnom prostredi.
Navrh pracovného listu

Uloha 1

N4jdite chybu v pripravenom postupe (algoritme) a opravte ju.

Druhy vzdelavaci cyklus

Zapnutie pocitaca

1. Prihlés sa do pouzivatel'ského konta.

2. Zapni monitor.

3. Stla¢ tlac¢idlo na zapnutie pocitaca.

4. Pockaj, kym sa operacny systém
nacita.

Uloha:
Néjdite chybu, wusporiadajte kroky
do spravneho poradia a zdovodnite svoju
opravu.

Treti vzdelavaci cyklus

Algoritmus — Pohyb robota

1. Opakuj 3x: urob krok dopredu.

2. Otoc sa doprava.

3. Opakuj 2x: urob krok dopredu.

4. Ciel’ sa nachadza nal'avo od robota.

Uloha:
Identifikujte chybny prikaz, navrhnite jeho
opravu a vysvetlite, preco pdvodny algoritmus

neviedol robota do ciel’a.

Uloha 2
Zdbvodnite, preco bolo potrebné algoritmus opravit. Vysvetlite, aky problém sposobovala
chyba.

Uloha 3
Vytvorte vlastny chybny postup alebo algoritmus a odovzdajte ho spoluZiakovi na opravu.

Uloha 4
Vytvorte vlastny chybny algoritmus a odovzdajte ho spoluziakovi na opravu.

Tip pre ucitel’a
Aktivita vytvara prirodzeny zéklad pre nasledni pracu s digitdlnymi technologiami.
Po zvladnuti papierovych Uloh mozno pokraovat’ ladenim jednoduchych programov
v blokovom programovacom prostredi alebo pri praci s edukaénymi robotmi. Ziaci si tak
uvedomia, Ze rovnaky princip hladania a opravy chyb vyuZivaji aj pri skuto¢nom
programovani.

Mozné problémy a odporucania pre ucitel’a

Ziaci ¢asto najdu chybu intuitivne, ale nevedia ju vysvetlit.
Ucitel’ by mal viest’ Ziakov k odpovediam:
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e Preco je krok nespravny?
e Aky problém sposobi?
e Ako ho mozno opravit'?

Diferenciacia
JednoduchSia verzia
e jedna chyba v postupe,
e kazdodenné situécie.
Narocnejsia verzia
e viacero chyb,
e algoritmy podobné programovacim tlohdm.

Hodnotenie

Sleduje sa:
e schopnost’ identifikovat’ chybu,
o kvalita navrhnutého rieSenia,
e argumentécia.

Reflexia

Po ukonceni aktivity mdze ucitel’ viest’ so ziakmi diskusiu pomocou otazok:
e Ako ste chybu objavili?
e Bolo jednoduchsie chybu n4jst’ alebo opravit?
e Preco je kontrola rieSeni dolezita?

Medzipredmetové vzt'ahy
e matematika,
o slovensky jazyk a literattra,
e technika.

Tip pre ucitel’a

Po zvladnuti zékladnych uloh mo6Zu ziaci vytvarat’ vlastné chybné algoritmy pre spoluZziakov.
Této verzia aktivity byva Casto zaujimavejSia neZ samotné hl'adanie chyb.
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2.5 Aktivita: Dudsky internet

Komunikacia a spolupraca/Pocitacové siete

Komponent/Tematicky okruh
a komunikacia

Vzdelavaci cyklus Treti vzdelavaci cyklus
Organizacna forma Frontalna praca, skupinova praca
Casova doticia 35 mintt

Pomocky

o karti¢ky s ndzvami zariadenti,
e povrazky alebo $nurky,
o karticky so spravami.

Vzdelavacie ciele Ziak:

o vysvetli zakladny princip fungovania pocitacovych
sieti,

e opise sposob prenosu informécii medzi zariadeniami,

e pochopi vyznam prepojenia jednotlivych uzlov siete,

o analyzuje dosledky vypadku Casti siete.

Charakteristika aktivity

Aktivita simuluje fungovanie pocitacovej siete. Kazdy ziak predstavuje jedno zariadenie
pripojené do siete a medzi jednotlivymi zariadeniami sa prendSaju spravy podla vopred
stanovenych pravidiel.

Prostrednictvom modelovej situdcie ziaci prakticky overuji spdsob prenosu informacii
medzi zariadeniami, vyznam sietovych prvkov a moznosti komunikéacie pri vypadku Casti siete.
Aktivita rozvija porozumenie principom fungovania pocitacovych sieti, logické uvazovanie
a schopnost’ riesit’ problémy.

Priprava aktivity

Ucitel’ pripravi karticky predstavujlice jednotlivé sietové zariadenia (napr. notebook, server,
router, tablet, smartfon alebo tlaiarenl), karticky so spravami a pomocou povrazkov vytvori
model jednoduchej pocitacovej siete. Pred zaciatkom aktivity strucne vysvetli ulohu
jednotlivych zariadeni v sieti.

Priebeh aktivity
1. Kazdy Ziak dostane karti¢ku predstavujucu zariadenie.
Ziaci sa prepoja pomocou povrazkov.
Ucitel’ ur¢i odosielatel’a a prijimatel’a spravy.
Sprava sa prenasa po sieti od jedného zariadenia k druhému.
Po GispeSnom prenose ucitel’ odstrani jedno spojenie.
Ziaci hadajti novu trasu prenosu.

Nk v

Aktivita pokracuje d’alsimi scenarmi s roznymi odosielateI'mi, prijimateImi alebo
vypadkami siete.
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Komunikacia medzi zariadeniami Komunikacia so serverom

Modelova situacia Modelova situacia
Notebook chce odoslat’ spravu do tabletu.  Notebook chee zobrazit’ webovu stranku

uloZenu na serveri.

MozZna trasa: Mozna trasa:
Notebook — Router — Tablet Notebook — Router — Server

Utitel nasledne vyradi jedno spojenie alebo ~ UCitel' nasledne vyradi jedno spojenie

router a ziaci diskutuju: alebo router a ziaci diskutuju:
e Je mozné spravu dorucit™? e Dostane sa poziadavka na server
o Ak bude nova trasa? aj po vypadku spojenia?
o Co sa stane, ak nebude dostupné ziadna * Existuje ind cesta k serveru?
nahradna cesta? e Co sa stane, ak server alebo vSetky

spojenia k nemu nebuda dostupné?

Ludsky internet - model pocitacovej siete

SIET TRIEDY LEGENDA
Router A

=
' uzol siete (zariadenie)

ODOSIELATEL |
Notebook ‘ = 4

pripojenie medzi zariadeniami

=== cesta sprivy (prenos informicie)

PRUIMATEL A

fEbiot Sprava sa prendfa od odosielatela

k prijimatefovi po prepojeniach siete.

D @ ZAPAMATAJ SI
= Internet je siet sieti. Informécie
necestuji priamo, ale prechadzaju
cez viacero zariadeni.
- Ak jedno spojenie zlyha, sprava
—ee si najde int cestu

Smartfon Router B

&0 SA STANE, AK...

.. zlyha spojenie? .. zlyhé zariadenie (Router B)? .. 2lyhd viac spojeni?
E3 DISKUTUJTE

" (=] -
,,,,,,, > i3 |, I + Preto je dolebité, aby bolo siefové
& X g
= / - + Ako by vyzeral internet bez routerov
Ay ’ +
" e e / a serverov?
' wE——— A _._,o|:| ! x A4 x 0 + Aké zariadenie z naiej siete je
| - najdoletitejiie? Praia?

Sprava najde il cestu. Sie sa prispdsobi a spriva je dorutena. Sprava sa nemusi dorudit

Obrazok 8: Ludsky internet - model pocitacovej siete
(zdroj: viastné spracovanie s vyuzitim ndstroja ChatGPT (OpenAl))

MoZné problémy a odporucania pre ucitel’a

Pocas realizacie aktivity sa mozu vyskytnut’ nasledujtce situacie:

ziaci sa domnievaju, Ze sprava putuje priamo od odosielatel’a k prijimatel’ovi,
maju problém navrhnut alternativnu trasu po vypadku spojenia,
nevnimaju vyznam jednotlivych zariadeni pri prenose udajov.
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Odporucanie pre ucitel’a

Vysvetlite, Ze udaje sa v pocitacovych siet’ach casto prenasaji cez viacero zariadeni. Po kazdom
scenari diskutujte so ziakmi o lohe jednotlivych sietovych prvkov a o moznostiach prenosu
udajov pri zmene alebo vypadku Casti siete.

Diferenciacia
JednoduchSia verzia
e mensi pocet zariadeni,
e jedna mozna trasa prenosu udajov.
Naroc¢nejsia verzia
e viacero smerovacov (routerov),
e viac sucasne prenaSanych sprav,
o simulécia vypadku viacerych spojeni alebo zariadeni.

Hodnotenie
Pri hodnoteni mozno sledovat’:
e porozumenie principu komunikacie v pocitacove;j sieti,
e schopnost’ navrhnut’ vhodnu trasu prenosu udajov,
e schopnost’ reagovat’ na vypadok casti siete,
o aktivitu pocas diskusie.
Odporacanie: Vhodné je vyuzivat’ formativne hodnotenie a priebezn spatnu vdzbu zameran
na sposob uvazovania pri navrhovani trasy prenosu udajov.

Reflexia
Po ukonceni aktivity mdze ucitel’ viest’ so ziakmi diskusiu pomocou otazok:
e Ako sa sprava dostala od odosielatel’a k prijimatel'ovi?
e PreCo udaje nie vZdy putuji priamo medzi zariadeniami?
« Co sa stane pri vypadku niektorého zariadenia alebo spojenia?
e Preco byva pocitacova siet’ spolahliva aj pri poruchach?

Medzipredmetové vzt'ahy
e matematika,
o fyzika,
e technika.

Metodicka poznamka

Aktivita umoziuje Ziakom prostrednictvom modelovej situdcie pochopit principy komunikacie
v pocitacovych sietach. Podporuje rozvoj logického uvazovania, rieSenia problémov
a porozumenia sposobu prenosu Udajov medzi zariadeniami. Ziskané poznatky vytvéaraju
zaklad pre naslednt pracu s digitdlnymi technoldgiami a sietovymi sluzbami.

Tip pre ucitel’a

Aktivitu moZzno rozsirit’ o tému internetovych sluzieb. Ziaci mézu predstavovat’ webovy server,
e-mailovy server alebo cloudové ulozisko a sledovat, ako sa meni komunikacia v sieti.
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Na aktivitu mozno prirodzene nadviazat’ pracou s digitalnymi technologiami, pri ktorej Ziaci
skimaji komunikaciu zariadeni v pocitacove;j sieti.

Navrh pracovného listu

Uloha 1

Na zéklade pripravenej siete urCte trasu, po ktorej sa sprava dostane od odosielatel’a
k prijimatel'ovi.

Druhy scenar Naroc¢nejsi scenar

Sprava sa prendsa z notebooku do Spréva sa prendsa z notebooku na webovy server.
tabletu. Navrhnite trasu prenosu idajov  Navrhnite trasu prenosu udajov a urcte, cez ktoré
medzi zariadeniami. zariadenia bude sprava prechadzat’.

Uloha 2

Ucitel’ vyradi jedno spojenie alebo jedno zariadenie v sieti.
e Zistite, ¢i je mozné spravu dorudit’.
e Ak ano, navrhnite novu trasu prenosu udajov.

Uloha 3
Diskutujte vo dvojiciach.
e Preco sa zmenila trasa prenosu?
e Aku ulohu plni router v pocitaovej sieti?
o Co sa stane, ak nebude existovat’ Ziadna nahradna cesta?

Uloha 4
Navrhnite vlastni jednoduchu pocitacovl siet’ s minimalne Siestimi zariadeniami. Oznalte
odosielatel’a a prijimatel’a a zakreslite moZznu trasu prenosu udajov.

2.6 Aktivita: Digitalna stopa

Komunikacia a spolupraca/Bezpe¢né spravanie

Komponent/Tematicky okruh L i
v digitalnom prostredi

Vzdelavaci cyklus Treti vzdelavaci cyklus
Organizacna forma Frontalna praca, skupinova praca
Casova doticia 30 minit

Pomocky

o karti¢ky s informaciami,
o lepiace papieriky,
e tabula alebo flipchart.

Vzdelavacie ciele Ziak:

o vysvetli pojem digitalna stopa,
e uvedomuje si dbsledky zverejiovania informacii
na internete,
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e rozliSuje medzi vhodnymi a nevhodnymi udajmi
na zdiel'anie,
o diskutuje o bezpe¢nom spravani v online prostredi.

Charakteristika aktivity

Digitalna stopa predstavuje subor informaécii, ktoré pouzivatel' zanechdva pri vyuzivani
digitalnych technologii a online sluzieb. Aktivita umoziuje Ziakom nazorne sledovat’ Sirenie
informacii a pochopit’, Ze po ich zverejneni moéze byt’ vel'mi naro¢né ziskat’ nad nimi kontrolu.
Prostrednictvom modelovej situédcie ziaci analyzuju vhodnost’ zdiel'ania roznych typov udajov
a diskutujii o dosledkoch ich zverejnenia. Aktivita podporuje rozvoj kritického myslenia,
zodpovedného spravania v digitalnom prostredi a uvedomenie si vyznamu ochrany osobnych
udajov.

Priprava aktivity

Ucitel’ pripravi karti€ky s ré6znymi typmi udajov, napriklad fotografiu z dovolenky, meno
a priezvisko, e-mailovll adresu, oblibeny Sport, adresu bydliska, Skolsky projekt alebo
telefonne ¢islo. Odportica sa zaradit’ udaje s réznou mierou citlivosti, aby Zziaci mohli
diskutovat’ o vhodnosti ich zdiel'ania. Na zaznamenavanie vysledkov pripravi tabulu alebo
flipchart a podl'a potreby aj lepiace papieriky.

Priebeh aktivity
1. Kazda skupina dostane karticku s jednym typom udaja.
2. Ziaci spolo&ne rozhodnu, ¢i by danti informaciu zverejnili v digitalnom prostredi.
3. Ak sa rozhodnl informdciu ,,zverejnit*, kartiCka sa postupne odovzdiva dalSim
skupinam.
4. Po niekol’kych kolach ucitel’ aktivitu zastavi.
5. Ziaci zistia, ku kol’kym skupindm sa informécia dostala.
6. Nasleduje spolo¢nd diskusia o dosledkoch zdiel'ania informacii.

MoZné problémy a odporucania pre ucitel’a

Pocas realizacie aktivity sa moZu vyskytnit’ nasledujuce situacie:
e ziaci vnimaju aktivitu len ako hru,
e nerozliSuji medzi verejne zdiel'ateI'nymi a citlivymi dajmi,
e podcenuju dosledky zverejiiovania informacii.

Odporicanie pre ucitel’a
Ved'te ziakov k zdovodinovaniu ich rozhodnuti a prepdjajte modelové situacie s prikladmi
z bezného zivota. Pri aktivite nepouzivajte skutocné osobné udaje Ziakov.

Diferenciacia
JednoduchSia verzia
e mensi pocet karticiek,
e pracas celou triedou,
o diskusia o zakladnych pravidlach bezpecného zdiel'ania.
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Narocnejsia verzia
e skupiny zdévodiuju svoje rozhodnutia,
e hodnotia mieru rizika jednotlivych udajov,
e navrhuju spésoby ochrany sukromia v digitdlnom prostredi.

Hodnotenie
Pri hodnoteni mozno sledovat’:
e schopnost’ rozlisit’ vhodné a nevhodné udaje na zdielanie,
e schopnost’ argumentovat’ svoje rozhodnutia,
e porozumenie pojmu digitalna stopa,
o aktivitu pocas diskusie.

Odporiacanie: Vhodné je vyuzivat’ formativne hodnotenie a priebeznt spitnu vdzbu zameran
na bezpecné spravanie v digitdlnom prostredi.

Reflexia
Po ukonceni aktivity mdze ucitel’ viest’ so ziakmi diskusiu pomocou otazok:
o Ktor¢ informéacie boli podl'a vas vhodné na zdiel'anie?
o Ktor¢ udaje by ste v digitdlnom prostredi nezverejnili?
e D4 sa informécia po zverejneni Uplne odstranit’?
e Aké dosledky mdze mat’ nevhodné zdiel'anie udajov?
« Co vas pocas aktivity najviac prekvapilo?
e Ako moézete chranit’ svoje sukromie pri pouzivani digitalnych technologii?

Medzipredmetové prepojenia
e obcianska nauka,
e eticka vychova,
e medialna vychova.

Tip pre ucitel’a

Aktivitu moZzno vyuzZit ako uvod do tém ochrana osobnych udajov, digitdlna identita,
kyberbezpe€nost’ a bezpecné spravanie v digitdlnom prostredi. Prostrednictvom modelovych
situdcii si Ziaci uvedomuju dosledky zverejiovania informacii a vyznam ochrany stikromia.
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1. AKO VZNIXA DIGITALNA STOPA

1. ZVEREJNENIE 2. ZDIELANIE 3. DALSIE SiRENIE 4. DIGITALNA STOPA

Zverejnis informaciu T { Informacie, ktoré o sebe zverejnis,
na internete. | o i - Informacia sa moze sirit zostavaju na internete a tvoria
Dalsi ludia mézu informaciu medzi mnohymi pouzivatelmi. tvoju digitalnu stopu.
zdielat dalej.
‘ 2. €O ZDIELAT A CO NEZDIELAT 3. ZAPAMATAJ SI
° VHODNE ZDIELAT 9 NEVHODNE ZDIELAT Zdiel’aj iba informécie, ktoré st vhodné
a bezpecné.
m fotografia ‘ d odaib s tof 4elo. hed]
z vjletu adresa OSObne.ljd?je (adresa, telefonne islo, heslo)
nezverejfuj.
uspech > o T A B A i
VEnoite telefonne Cislo Raz zverejnené informacie uz nemusis
mat pod kontrolou.
Skolsky
m _ heslo ey & s A
| projekt Premyslaj pred zverejnenim informacie.
- - _ L B IS . " J

Obrazok 9: Model sirenia informdcii a digitalnej stopy
(zdroj: vlastné spracovanie autorov prostrednictvom ChatGPT (OpenAl))

2.7 Aktivita: Ziva databaza

Komponent/Tematicky okruh Udaje / Udaje, informacie a databazy

Vzdelavaci cyklus Treti vzdelavaci cyklus
Organizacna forma Frontalna praca, skupinova praca
Casova doticia 35 minut

Pomocky

o identifika¢né karticky,
e pracovny list,
o tabul’a alebo projektor.

Vzdelavacie ciele Ziak:

o vysvetli zakladny princip databazy,

o rozliSuje medzi idajom a informaciou,

e vykonava jednoduché filtrovanie udajov,
e chéape vyznam organizécie udajov.

Charakteristika aktivity

Databazy su stcastou kazdodenného zivota. Vyuzivame ich pri nakupovani, komunikacii,
vyhl'addvani informacii €1 praci s digitdlnymi aplikaciami. Aktivita umoziuje Ziakom pochopit’
zakladné principy organizacie idajov prostrednictvom modelovej databézy.
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Kazdy ziak predstavuje jeden zaznam databazy. Na zaklade zadanych kritérii vykonévaju ziaci
triedenie, vyhladavanie a filtrovanie udajov. Aktivita podporuje porozumenie rozdielu
medzi idajom, zdznamom a databazou a rozvija schopnost’ analyzovat’ a organizovat udaje.

Priprava aktivity

Ucitel' pripravi identifikacné kartiCky predstavujuce jednotlivé zdznamy databazy. Kazda
karticka obsahuje udaje, napriklad meno, triedu, zaujmovy kruzok a domace zviera. Kazdy ziak
dostane jednu karticku a predstavuje jeden zdznam databazy.

Meno Trieda Kruazok Domace zviera
Adam 7.A Futbal Pes

Lucia 7.B Robotika Macka

Peter 8.A Florbal Pes

Eva 6.B Robotika Rybicka

Metodicka poznamka

Aktivita rozvija schopnost’ organizovat’, triedit’ a filtrovat’ Gdaje podl'a zadanych kritérii.
Prostrednictvom modelovej databdzy ziaci prirodzene pochopia vztah medzi Udajom,
zdznamom a databdzou a uvedomia si vyznam organizacie udajov pri ich spracovani. Ziskané
poznatky vytvaraji zéklad pre naslednt pracu s tabulkovym procesorom alebo jednoduchou
databazou.

Priebeh aktivity

1. Kazdy ziak predstavuje jeden zaznam databazy.
2. Utitel’ zadava otazky na vyhl'addvanie a filtrovanie udajov, napriklad:

o Kto navstevuje roboticky krizok?
o Kto ma psa?
o Kto je zo siedmeho ro¢nika?

Ziaci, ktorych zdznam spiia zadani podmienku, sa postavia.
4. Ucitel postupne zadéava zlozZitejSie podmienky, napriklad:

e 7Ziaci zo siedmeho ro¢nika, ktori navstevuju roboticky kruzok,
e 7Ziaci, ktori maji domace zviera a navstevuju Sportovy krazok.

5. Ziaci navrhuji vlastné kritéria filtrovania a formuluji nové otazky pre databazu.

o Kazdy ziak o Kazdy ziak e Utitel zada o Ziaci, ktori splfajt e Vyhodnotenie
dostane karticku predstavuje jeden podmienku. podmienku, vysledku.
s Gdajmi. zaznam databazy. sa postavia.

@@@ i — i
8888 @ o @

Obrazok 10: Princip aktivity Ziva databdza
(zdroj: vlastné spracovanie autorov prostrednictvom ChatGPT (OpenAl))
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TRIEDA AKO DATABAZA

Meno: Adam Meno: Lucia Meno: Peter Meno: Eva Meno: Tomad Meno: Nina Meno: Marek I Meno: Sara

Trieda: 7.A Trieda: 7.B Trieda: 8.A Trieda: 6.B Triecla: 7.A Trieda: 8.8 Trieda: 6.4 Trieda: 7.8

KriEok: Futbal 9 Kridok: Mmk«& Kriok: Florbal KriZok: Robotika KraZok: Sach Kridok: Tanec KriZok: Futbal Krikok: Robotika

Zviera: Pes Zvlera Madcka Zviera: Pes Zviera: Rybitka Zviera: Pes Zviera: Zajac Zviera: Sltrer!ukf Zviera: Pes

| l R N l T I Il lrl L4
ZAZNAM jeden Ziak (riadok) POLE = typ udajov (stlpec)

Obrazok 11: Trieda ako model databazy
(zdroj: viastné spracovanie autorov prostrednictvom ChatGPT (OpenAl))

PRIKLADY FILTROVANIA (VYH[AD}‘\VANIA}
n Kto ma psa? B Kto navitevuje roboticky kruzok? ? a Kto je zo 7. rocnika?

P 0

Odpoved: Adam, Peter, Tomas, Sara Odpoved: Lucia, Eva, Sara Odpoved: Adam, Tomas, Sara

Obrazok 12: Filtrovanie udajov podla podmienok
(zdroj: vlastné spracovanie autorov prostrednictvom ChatGPT (OpenAl))

_ TO ISTE AKO TABULKA V DATABAZE

(l=] | Meno | Trieda KraZok | Domace zviera
1 Acdam TA Futbal Pes

2 Lucia 7.B Robotika hacka

E] Peter 8.4 Florbal Pes

4 Eva 6.B Robotika Rybicka

s Tamas -y Sach Pes

6 MNina B.B Tanec Zajac

7 Marek [N | Futbal Skrecok

8 Sara 7.B Robotika Pes

Obrdzok 13: Priklad databadzy vo forme tabulky
(zdroj: vilastné spracovanie autorov prostrednictvom ChatGPT (OpenAl))

MoZné problémy a odporucania pre ucitel’a

Pocas realizacie aktivity sa moZu vyskytnit’ nasledujuce situacie:
e ziacl zamienaju pojmy udaj, zaznam a databadza,
« nerozli$uju medzi riadkom a stipcom databazy,
e maju problém kombinovat’ viacero podmienok filtrovania.

Odporucanie pre uditel’a

Priebezne vysvetlujte vyznam jednotlivych casti databazy. Zdoraznite, ze kazdy riadok
predstavuje jeden zaznam, kazdy stipec jeden tdaj a filtrovanie umozituje vyhladat’ zaznamy
podl'a zadanych podmienok.
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Diferenciacia

JednoduchSia verzia
o filtrovanie podl'a jedného kritéria,
e mensi pocet zdznamov v databaze.

Narocnejsia verzia
e kombinacia viacerych podmienok filtrovania,
e praca s vacSim poctom zaznamov,
e tvorba vlastnych filtrov a otazok.

Hodnotenie
Pri hodnoteni mozno sledovat’:
e porozumenie principu databazy,
e spravnost filtrovania udajov,
e schopnost’ formulovat’ vhodné kritéria vyhl'addvania,
e aktivitu pocas rieSenia uloh.
Odporacanie: Vhodné je vyuzivat’ formativne hodnotenie a priebeznt spitnu vdzbu zamerani
na spO0sob uvazovania pri organizovani a filtrovani dajov.

Reflexia
Po ukonceni aktivity mdze ucitel’ viest’ so ziakmi diskusiu pomocou otazok:

e Kde sa stretdvame s databdzami v kazdodennom zivote?
e Preco je dolezité tidaje organizovat™?

e Aké vyhody prinésa filtrovanie udajov?

e Ako nam databazy ul'ah¢ujii vyhl'addvanie informacii?

Medzipredmetové prepojenia
e matematika,
e obcianska nauka,
e geografia.

Navrh pracovného listu

Uloha 1
Na zaklade pripravenej databazy urcte:

e ktori Ziaci navStevuju roboticky krazok,
e ktori maju psa.
Uloha 2
Vyhladajte zaznamy, ktoré spiiaju dve podmienky, napriklad:
o ziak je zo siedmeho roc¢nika,
e navstevuje roboticky kruzok.
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Uloha 3
Navrhnite vlastnu otdzku na filtrovanie databazy a urcte, ktoré¢ zaznamy jej vyhovuju.

Uloha 4
Navrhnite novy stipec databazy (napriklad oblibeny predmet, mesto alebo jazyk) a vysvetlite,
ako by sa dal vyuzit’ pri vyhl'adavani alebo filtrovani udajov.

2.8 Aktivita: Overovatelia informacii

Komunikacia a spolupraca / Praca s informaciami

Komponent/Tematicky okruh
a digitalnym obsahom

Vzdelavaci cyklus Treti vzdelavaci cyklus
Organizacna forma Skupinové préca, frontdlna diskusia
Casova doticia 35 mintt

Pomocky

e Kkarticky s tvrdeniami,
e pracovny list,
o tabul’a alebo projektor.

Vzdelavacie ciele Ziak:

e kriticky hodnoti ziskané informacie,

e rozliSuje medzi faktom, ndzorom a neoverenym
tvrdenim,

e identifikuje znaky doéveryhodnych
a nedéveryhodnych zdrojov,

e zdbévodiiuje svoje rozhodnutia pri  overovani
informadcii.

Charakteristika aktivity

Internet poskytuje velké mnozstvo informécii, ktoré sa liSia svojou kvalitou
a doveryhodnostou. Aktivita vedie Zziakov ku kritickému hodnoteniu informacii
prostrednictvom analyzy kratkych tvrdeni. Ziaci posudzuju ich pravdivost, argumentuju svoje
rozhodnutia a diskutujii o moznostiach overovania informacii. Aktivita podporuje rozvoj
kritick¢ho myslenia, medidlnej gramotnosti a zodpovedného pristupu k praci s informéaciami.

Priprava aktivity

Ucitel’ pripravi kartiCky s kratkymi tvrdeniami rdznej miery doveryhodnosti. Odporaca sa
zaradit’ tvrdenia z oblasti kazdodenného Zivota, bezpe€nosti na internete, zdravia alebo
vyuzivania digitalnych technoldgii. Niektoré tvrdenia mézu byt pravdivé, niektoré nepravdivé
a pri niektorych nebude mozné rozhodnut’ bez d’alSieho overovania.
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Metodicka poznamka

Aktivita rozvija schopnost’ kriticky hodnotit’ informacie a posudzovat’ déveryhodnost’ zdrojov.
Ziaci si uvedomuju, Ze nie vietky informacie dostupné na internete st pravdivé a Ze pri praci
s digitalnym obsahom je potrebné vyuzivat’ overovanie z viacerych zdrojov. Aktivita vytvara
prirodzeny zaklad pre neskorSiu pracu s internetovymi zdrojmi a nastrojmi umelej inteligencie.

Priebeh aktivity
1. Ucitel strucne predstavi vyznam overovania informaécii.
2. Ziaci pracuju v skupinach a dostant karti¢ky s tvrdeniami.
3. Pri kazdom tvrdeni rozhodnu, ¢i ide o:
e pravdepodobne pravdivu informéciu,
e pravdepodobne nepravdivi informéciu,
e informaciu, ktoru je potrebné d’alej overit’.
Svoje rozhodnutia zdovodnia.
Nasleduje spolo¢na diskusia o doveryhodnosti jednotlivych tvrdeni.
6. Ucitel predstavi zékladné pravidla overovania informadcii a prace so zdrojmi.

W

Mozné problémy a odporucania pre ucitel’a

Pocas realizacie aktivity sa moézu vyskytnut’ nasledujuce situacie:
e ziaci sa rozhoduju na zéklade vlastnych skusenosti bez uvedenia dokazov,
e zamienaju nazor za fakt,
e povazuju informaciu za pravdivu iba preto, Ze ju nasli na internete.

Odporicanie pre uditel’a
Ved'te ziakov k argumentacii pomocou otdzok:
o Kto je autor informécie?
e Odkial’ informacia pochadza?
e Je mozné ju overit’ v inom doveryhodnom zdroji?
e Obsahuje tvrdenie dokazy alebo iba nazor?

Diferenciacia
JednoduchSia verzia
o kratke a jednozna¢né tvrdenia,
e spolo¢né hodnotenie celej triedy.
Naroc¢nejsia verzia
e praca s kratkymi internetovymi ¢lankami,
e porovnavanie viacerych zdrojov,
e hodnotenie vystupov generovanych néstrojmi umelej inteligencie.

Hodnotenie
Pri hodnoteni mozno sledovat’:
e schopnost’ rozliSovat’ medzi faktom a ndzorom,
o kvalitu argumentécie,
e schopnost’ navrhovat’ spdsob overenia informacie,
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aktivitu pocas diskusie.

Odporiacanie: Vhodné je vyuzivat formativne hodnotenie zamerané na spdsob uvazovania,
nie iba na spravnost’ odpovede.

Reflexia

Po ukonceni aktivity mdze ucitel’ viest’ so ziakmi diskusiu pomocou otazok:
Ako ste sa rozhodovali pri hodnoteni tvrdeni?
Ktor¢ tvrdenie bolo najtazsie posudit’?
Ako mozno overit’ doveryhodnost’ informacie?

Preco je dolezité overovat’ informacie este pred ich zdiel'anim?

Medzipredmetové prepojenia

slovensky jazyk a literatura,
obc¢ianska nauka,
mediélna vychova.

Tip pre ucitela
Aktivitu mozno vyuzit ako Uvod do tém dezinformdcie, hoaxy, kritické hodnotenie

internetovych zdrojov, umeld inteligencia a bezpecné pouZivanie digitialnych technologii.
VAROVNE ZNAKY NEDOVERYHODNYCH INFORMACI

POSTUP OVEROVANIA INFORMACII

@ «T0 JE AUTOR?
Kto informaciu vytvoril?
Je autor znamy a odborny?

v
JE ZDROJ DOVERYHODNY?

Ide o overenl stranku, indtituciu
alebo médium?
Nie je to anonymny alebo neznamy zdroj?

(2]

ﬁ VIEM TO OVERIT?
& Najdeme tito informéciu aj na inych
doveryhodnych strankach?
Potvrdzuju ju viaceré zdroje?

P @@

@ & INFORMACIA VYVAZENA?

Obsahuje aj iné pohlady?

Alebo ide len o jeden jednostranny nazor?
¥

DAVA TO ZMYSEL?

Nie je to prehnané, senzacné

alebo prilis dobré na to, aby to bola pravda?

> K
¥ v

ANO NIE
DOVERYHODNEJSIA OVERUJ DALEJ
INFORMACIA

Mozeme jej viac verit,
ale zostavajme kriticki.

7 :_;_i\
\ \ //

3)

4

(&) ©

Hladaj dalsie zdroje
alebo sa informaciu
zatial nespoliehaj.

- 2 DS

SENZACNE TITULKY A PREHNANE SLUBY

Pésobia emocionalne a snaZia sa uputat,
nie informovat.

ANONYMN: Arcow mecivmm «/ROJ
Autor nie je uvedeny alebo nie je mozné
overit jeho identitu.

EMOTIVNE SLOVA, STRASENIE, NATLAK
Jazyk vyvolava strach, hnev alebo odpor
a manipuluje s eméciami.

JEDNOSTRANNE NAZORY
Prezentuje iba jeden pohlad na vec
bez uvedenia inych argumentov.

SNAZI SA ZiSKAT PENIAZE ALEBO KLIKNUTIA

Obsah je vytvoreny hlavne na zisk,
nie na poskytovanie kvalitnych informacil.

Al VYSTUPY MOZU OBSAHOVAT CHYBY
Nastroje umelej inteligencie su uzitocné,
ale informécie vidy overyj ich tiez.

Obrazok 14: Postup overovania informacii a varovné znaky nedoveryhodného digitilneho obsahu

(zdroj: viastné spracovanie autorov s vyuzitim ChatGPT (OpenAl) a naslednou grafickou upravou
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2.9 Aktivita: Zaverecna informaticka vyzva

Charakteristika

Ziaci pracuju v timoch a riesia sériu uloh nadvizujacich na predchadzajuce aktivity. Kazda
spravne vyrieSend uloha poskytne indiciu potrebnii na pokracovanie. Ulohy s zamerané
na algoritmizaciu, reprezentdciu informacii, pracu s udajmi, bezpec¢nost’ na internete a kritické
hodnotenie informacii. Aktivita podporuje spolupracu, komunikaciu a aplikaciu ziskanych
poznatkov pri rieSeni problémov.

Uloha
Vasa skupina sa stala timom informatickych expertov. Pred vami je Sest’ stanovist, na ktorych
budete riesit’ rozne informatické tllohy. Kazdé¢ spravne rieSenie vam odhali ¢ast’ zavere¢ného
kodu alebo hesla. Po vyrieSeni vSetkych stanovist’ zostavite ziskané indicie a otvorite zaverecny
zamok alebo vyriesite posledntl ulohu.
Stanovistia:

o Stanoviste 1 — Algoritmus

o Stanoviste 2 — Zakdédovany obrazok

e Stanoviste 3 — Lovci chyb

« Stanoviite 4 — Ziva databaza

o Stanoviste 5 — Digitalna stopa

o Stanoviste 6 — Overovatelia informacii
Ciel’: Ziskat’ vSetky indicie a zostavit’ spravny zaverecny kod, heslo alebo QR kod potrebny
na uspesné dokoncenie informatickej vyzvy.

2.10 Metodické odporucania pre realizaciu unplugged aktivit

Pri realizacii unplugged aktivit sa odporti¢a dodrziavat’ niekol’ko zékladnych didaktickych
zasad:

o prepajat kazdu aktivitu s konkrétnym informatickym konceptom alebo tematickym

okruhom,

o zaradit’ po ukonceni aktivity reflexiu a diskusiu so Ziakmi,

e podporovat’ hl'adanie viacerych spdsobov rieSenia uloh,

e vytvdrat’ priestor na spolupricu a vzajomni komunikaciu ziakov,

e primerane diferencovat’ naro¢nost’ loh podl'a schopnosti Ziakov,

e vyuzivat’ chybu ako prirodzenu sucast’ procesu ucenia,

e podla moZnosti nadvézovat na unplugged aktivity pracou v digitalnom prostredi.
Reflexia predstavuje neoddelitel'nu sti€ast’ unplugged aktivit. Prostrednictvom diskusie Ziaci
pomenuvaju pouzité stratégie rieSenia, identifikuji chyby, porovnavaju jednotlivé postupy
a prepajaju ziskané skusenosti s informatickymi pojmami a digitadlnymi technoldégiami. Vhodne
vedena reflexia podporuje rozvoj informatického myslenia, kritického myslenia a schopnosti
zd6vodnit’ vlastné rieSenie.
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Zhrnutie kapitoly

Unplugged aktivity predstavuju efektivny spdsob rozvoja informatického myslenia
aj bez vyuzitia digitadlnych technoldgii. Prostrednictvom pohybovych, manipulacnych
a problémovych uloh si Ziaci osvojuju principy algoritmizacie, reprezentdcie informdcii, prace
s udajmi, kritického hodnotenia informaécii ¢i bezpecného spravania v digitdlnom prostredi.
Zaradené aktivity vytvaraju prirodzeny most medzi konkrétnou skusenostou ziakov
a abstraktnymi informatickymi pojmami. Zaroven pripravuju ziakov na nasledni pracu
s digitalnymi technoldgiami, v ktorej moézu ziskané poznatky d’alej rozvijat’ a aplikovat
pri rieSeni uloh v digitdlnom prostredi.

Uspesna realizacia unplugged aktivit si vyZaduje aktivne zapojenie Ziakov, podporu spolupréce,
vhodne vedenu reflexiu a postupné prepdajanie ziskanych sktisenosti s obsahom vyucovania
informatiky.

Kontrolné a diskusné otazky

1. Aké vyhody prindsaju unplugged aktivity pri rozvijani informatického myslenia Ziakov?

2. Ktoré informatické koncepty mozno efektivne rozvijat’ prostrednictvom unplugged
aktivit? Uved’te konkrétne priklady.

3. Preco je dolezité zaradit’ po realizacii unplugged aktivity reflexiu a diskusiu so ziakmi?

4. Akym spdsobom mozno nadviazat na unplugged aktivity vyuzitim digitalnych
technologii?

5. Na ¢o by mal ucitel’ mysliet’ pri planovani a realizcii unplugged aktivit, aby podporil
aktivne zapojenie vSetkych ziakov?
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3 Praktické aktivity s vyuzitim digitalnych technolégii

Aktivity zaradené v predchadzajucej kapitole rozvijali informatické myslenie bez vyuzitia
digitalnych technolégii. V tejto kapitole su predstavené aktivity realizované v digitalnom
prostredi, ktoré umoziuju ziakom aplikovat’ ziskané poznatky pri praci s pocitacom alebo inymi
digitilnymi zariadeniami. Cast z nich priamo nadvizuje na unplugged aktivity
z predchadzajiacej kapitoly, d’alSie rozvijaji oblasti informatiky, ktorych realizacia je
prirodzene viazand na vyuzivanie digitdlnych technoldgii. VSetky aktivity vychadzaja
z informatickych konceptov a podporuji rozvoj informatickej gramotnosti v sulade so Statnym
vzdelavacim programom.

3.1 Aktivita: Robot v digitalnom prostredi

Prepojenie s unplugged aktivitou

Tato aktivita nadvizuje na aktivitu Robot v triede (kapitola 2.2). Ziaci prenasaji algoritmus
vytvoreny bez vyuzitia digitdlnych technolégii do digitdlneho prostredia, kde vyuzivaju
blokové programovanie alebo programovanie edukacnych robotov. Aktivita podporuje
pochopenie vzt'ahu medzi algoritmom a jeho realizdciou pomocou programu.

Komponent/ Tematicky celok Programovanie/ Programovanie
Vzdelavaci cyklus Druhy alebo treti vzdelavaci cyklus
Organizacna forma Individualna préca, praca vo dvojiciach
Casova dotacia 40 minut

Pomécky

e pocita¢ alebo notebook,

e Scratch 3.0, VEXcode VR alebo iné blokové
programovacie prostredie,

e pracovny list.

Vzdelavacie ciele Ziak:

e vytvori jednoduchy program pozostavajici
zo sekvencie prikazov,

e pouzije blokové programovanie na rieSenie
zadanej ulohy,

e testuje spravnost’ vytvoren¢ho programu,

o identifikuje a opravi chyby v programe,

e porovnd algoritmus vytvoreny pocas unplugged
aktivity s jeho digitdlnou realizaciou.

Metodicka poznamka

Aktivitu mozno realizovat’ v rdznych blokovych programovacich prostrediach (napr. Scratch
3.0 alebo VEXcode VR). V skolach vybavenych eduka¢nymi robotmi mozno rovnaku ulohu
realizovat’ aj s vyuzitim robotickych platforiem, ako st Ozobot, LEGO® Education SPIKE™,
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LEGO® MINDSTORMS®, VEX GO alebo VEX 1Q. Ucitel’ zvoli vhodny digitalny nastroj
podl’a technického vybavenia Skoly, veku ziakov a ich predchadzajucich skusenosti.

Charakteristika aktivity

Aktivita nadvdzuje na unplugged aktivitu Robot v triede a rozvija algoritmické myslenie
prostrednictvom blokového programovania alebo programovania edukaénych robotov. Ziaci
vytvaraju program, ktory zabezpe¢i pohyb objektu po pripravenej trase zo Startu do ciela.
Pri rieSeni vyuzivaju poznatky ziskané pocas predchadzajucej aktivity a uvedomuju si, Ze
algoritmus vytvoreny bez vyuzitia digitalnych technologii mozno zapisat aj vo forme
programu. Aktivita podporuje rozvoj schopnosti planovat’ postup rieSenia, testovat’ program
a odstranovat’ chyby.

Priebeh aktivity

1. Ucitel’ so Ziakmi zopakuje principy algoritmizécie z aktivity Robot v triede a diskutuje
o moznostiach ich vyuzitia v digitdlnom prostredi.

2. Ucitel pripravi jednoduchu trasu alebo bludisko v zvolenom blokovom programovacom
prostredi alebo pre eduka¢ného robota.

3. Ziaci vytvoria program, ktory zabezpeéi pohyb objektu alebo robota zo §tartu do ciel’a.

4. Po vytvoreni programu priebezne testuju jeho spravnost.

5. Ak program nefunguje podla ocakévania, identifikuju chybu a upravia jednotlivé
prikazy.

6. Po tuspeSnom vyrieSeni ulohy navrhnl vlastni trasu alebo optimalizuju program
vyuzitim vhodnejsich programovacich konstrukcii, napriklad opakovania prikazov.

7. Ziaci prezentuju svoje rieSenia a porovnaju rozne sposoby dosiahnutia ciela.

Navrh pracovnych uloh

Uloha 1
Naprogramuj objekt tak, aby sa po pripravenej trase dostal zo Startu do ciel’a.

Uloha 2
Program obsahuje chybu. Identifikuj ju, oprav program a otestuj jeho spravnost’.

Uloha 3
Navrhni vlastnu trasu a vytvor program, ktory ju uspesne prejde. Svoje rieSenie si navzajom
otestujte so spoluziakom.

Mozné problémy a odporicania pre ucitel’a
Pocas realizacie aktivity sa mézu vyskytnut’ nasledujtce situacie:
e 7iaci zamienajui smer otaCania objektu,
e nevykondavaju priebezné testovanie programu,
o rieSia tlohu metdédou pokus — omyl namiesto planovania algoritmu,
e vytvaraji zbytocne dlhé alebo neefektivne rieSenia.
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Odporucanie pre ucitel’a
Podporujte ziakov v planovani algoritmu eSte pred samotnym programovanim, priebeznom
testovani programu a diskusii 0 moznostiach jeho zjednodusenia alebo optimalizacie.

Diferenciacia
Jednoduchsia verzia

e kratSia trasa,
e mensi pocet blokov,
e bez vyuzitia opakovania.

Narocnejsia verzia
e zlozitejSie bludisko,
e vyuzitie bloku opakuj,
e vytvorenie vlastnej irovne alebo bludiska pre spoluziaka,
e optimalizicia programu s vyuzitim mensieho poctu blokov.

Hodnotenie
Pri hodnoteni mozno sledovat’:
e spravnost’ vytvoreného programu,
o efektivnost’ navrhnutého rieSenia,
e schopnost’ identifikovat’ a opravit’ chyby,
e samostatnost’ pri rieSeni tlohy.
Odporuca sa vyuzivat formativne hodnotenie a poskytovat’ priebeznu spitnu vizbu zameran
nielen na vysledny program, ale aj na postup riesenia.

Reflexia
Po ukonceni aktivity moze ulitel’ viest’ so Ziakmi diskusiu pomocou otazok:
e 'V ¢om sa programovanie podobalo aktivite Robot v triede?
e Ako ste postupovali pri hl'adani chyb v programe?
e Ako vam pomohlo priebeZné testovanie programu?
e Aké vyhody prinaSa blokové programovanie pri rieSeni podobnych tlloh?
e Kde sa s podobnym spésobom rieSenia problémov stretdvame v beznom Zivote?

Medzipredmetové prepojenia
e matematika,
e technika.
Navrh pracovného listu
Uloha 1

V zvolenom blokovom programovacom prostredi alebo pri praci s edukaénym robotom
vytvorte program, ktory dovedie objekt alebo robota zo Startu do ciel’a.
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Uloha 2
Otestujte vytvoreny program. Ak objekt alebo robot neddjde do ciel’a, najdite chybu a program
upravte.

Uloha 3
Optimalizujte svoj program tak, aby obsahoval ¢o najmenej prikazov. Ak je to mozné, vyuzite
blok alebo prikaz na opakovanie.

Uloha 4
Navrhnite vlastntl trasu alebo bludisko a vytvorte program, pomocou ktorého ju spoluziak
vyriesi.

Tip pre ucitela

Aktivita prirodzene nadvizuje na unplugged aktivitu Robot v triede. Ziaci prenasaju princip
zostavovania algoritmu z realneho prostredia do digitdlneho programovacieho prostredia alebo
pri préci s edukaénym robotom. Po zvladnuti zdkladnej llohy moZno aktivitu rozsirit’ o vyuZzitie
cyklov, podmienok alebo d’alSich programovacich konstrukcii primeranych veku ziakov.

3.2 Aktivita: Pixelovy obrazok

Komponent/Tematicky okruh  Udaje / Informicie a ich reprezenticia

Vzdelavaci cyklus Druhy vzdeldvaci cyklus

Organizacna forma Frontalna praca, samostatnd praca, praca vo dvojiciach
Casova doticia 30 mint

Pomocky

e pocita¢ alebo notebook,
e Microsoft Excel, LibreOffice Calc alebo Google

Sheets,
e pripravend Sablona so Stvorcovou mrieZkou
(volitelng).
Vzdelavacie ciele Ziak:

e vysvetli, Ze digitdlny obrdzok sa sklada
z jednotlivych pixelov,

e vytvori jednoduchy obrazok pomocou buniek
tabul’kového procesora,

e porovnda papierovua a digitdlnu reprezentaciu
obrazka,

o uvedomi si, Ze kazdy pixel predstavuje samostatni
informéciu o farbe.

Charakteristika aktivity
Aktivita nadvizuje na unplugged aktivitu Zakédovany obrdzok (kapitola 2.3). Ziaci vytvaraji
obrazok v prostredi tabulkového procesora, kde jednotlivé bunky predstavuji pixely
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digitalneho obrazu. Vyfarbovanim buniek zistuju, Ze digitalny obrazok vznikd podobne
ako pri papierovej mriezke — skladd sa z mnozstva malych prvkov, priCom kazdy pixel obsahuje
informdciu o svojej farbe.

Pocas prace ziaci pozoruju, ze zmena farby jednej bunky ovplyvni vysledny vzhl'ad obrazka.
Prostrednictvom tejto aktivity si uvedomuju, Ze digitalny obraz je tvoreny jednotlivymi pixelmi,
ktoré pocitac uklada ako tdaje.

Priprava aktivity

Ucitel’ pripravi pocitace alebo notebooky s otvorenym tabulkovym procesorom (Microsoft
Excel, LibreOffice Calc alebo Google Sheets). Mdze pripravit' aj Sablonu so Stvorcovou
mriezkou, v ktorej st bunky upravené na stvorcovy tvar.

Pred =zaciatkom aktivity ucitel stru¢ne zopakuje princip zakddovaného obrazka
z predchéadzajucej unplugged aktivity a vysvetli, Ze kazda bunka tabul’ky bude predstavovat
jeden pixel digitalneho obrazka.

Priebeh aktivity

1. Ucitel zopakuje princip aktivity Zakodovany obrdzok.

2. Predstavi pripravenl tabulku a vysvetli, ze jednotlivé bunky predstavuju pixely
digitalneho obrazu.

3. Ziaci pripravia §tvorcova mriezku alebo pouziju pripravena $ablénu.

4. Vyfarbovanim buniek vytvoria jednoduchy obrazok podl'a pripraveného vzoru alebo
vlastného navrhu.

5. Po dokonceni obrazok zvicsia pomocou priblizenia a pozoruju jednotlivé pixely.

6. Porovnaju digitdlny obrdzok s papierovym obrdzkom vytvorenym v aktivite
Zakodovany obrazok.

7. Vo dvojiciach predstavia svoje obrazky a spolo¢ne diskutuji o tom, ako pocitac
reprezentuje digitalny obraz.

MoZné problémy a odporucania pre ucitel’a
Pocas realizacie aktivity sa mozu vyskytnit’ nasledujtce situacie:
e ziaci neupravia bunky na Stvorcovy tvar,
e pouzivaju prili§ vel'ku mriezku,
e vytvaraju prili§ zloZité obrazky,
e nevnimaju suvislost medzi papierovou a digitdlnou reprezentaciou obrazka.

Odporuacanie pre ucitel’a

Pred samostatnou pracou pripravte alebo spolocne vytvorte Stvorcovi mriezku. Priebezne
upozornujte ziakov, ze kazda bunka predstavuje jeden pixel a ze digitalny obrdzok vznika
rovnakym principom ako obrazok vytvoreny v predchadzajucej unplugged aktivite.

Diferenciacia
JednoduchSia verzia

e mriezka 10 x 10,

e Ciernobiely obrazok,
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o prekreslenie pripraveného vzoru.
Naroc¢nejsia verzia

o mriezka 20 x 20 alebo vécsia,

e pouzitie viacerych farieb,

e vytvorenie vlastného pixelového obrazka.

Hodnotenie
Pri hodnoteni mozno sledovat’:

e spravnost’ vytvorené¢ho obrazka,

e vyuzitie buniek tabul’kového procesora na vytvorenie digitdlneho obrazka,

e samostatnost’ pri rieSeni ulohy,

o schopnost’ vysvetlit’, ze digitdlny obrazok je tvoreny jednotlivymi pixelmi.
Odporucanie: Vhodné je vyuzivat’ formativne hodnotenie a priebeznu spitnu vizbu zamerani
na pochopenie principu digitalnej reprezentacie obrazu.

Reflexia
Po ukonceni aktivity mdze ucitel’ viest’ so ziakmi diskusiu pomocou otazok:
« Cim sa digitalny obrazok podoba obrazku vytvorenému podla &iselného kodu?
« Co predstavuje jedna bunka tabul’ky?
e Preco je potrebné upravit’ bunky na Stvorcovy tvar?
e Ako pocita¢ uklada digitalny obrazok?
e Kde sa v beznom zivote stretdvame s pixelovou grafikou?

Medzipredmetové vzt'ahy
o matematika,
e vytvarna vychova.

Metodicka poznamka

Aktivita priamo nadvizuje na unplugged aktivitu 2.3 Zakédovany obrdzok. Ziaci prenasaju
princip reprezentacie obrdzka z papierovej mriezky do digitalneho prostredia, kde jednotlivé
bunky tabulkového procesora predstavuju pixely digitdlneho obrazu. Aktivita podporuje
pochopenie spdsobu reprezentacie obrazovych informadcii v pocitaci a vytvara zaklad pre d’alSie
témy zamerané na digitalny obraz a pracu s grafikou.

Navrh pracovného listu
Uloha 1
V tabul’kovom procesore vytvorte Stvorcovli mriezku s rozmerom 10 % 10 buniek.

Uloha 2
Vyfarbenim buniek vytvorte jednoduchy obrézok podla vlastného navrhu alebo podl'a pokynov
ucitel’a.

Uloha 3
Pouzite najviac tri farby a pozorujte, ako zmena jednej bunky ovplyvni vysledny obrazok.
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Uloha 4
Porovnajte svoj digitalny obrazok s papierovym obrazkom vytvorenym v aktivite Zakodovany
obrazok. Opiste asponl dva spolo¢né znaky a jeden rozdiel.

Tip pre ucitela

Aktivitu mozno vyuzit' ako nadvédzujicu ulohu k unplugged aktivite Zakodovany obrazok.
Prostrednictvom prace v tabul’kovom procesore Ziaci prirodzene pochopia, Ze digitalny obrazok
je tvoreny mnozstvom pixelov, ktoré predstavuju jednotlivé obrazové udaje. Aktivita zaroven
podporuje pochopenie sposobu reprezentacie informacii v digitdlnom prostredi.

3.3 Aktivita: Ladenie programu

Komponent/Tematicky okruh Programovanie / HPadanie a opravovanie chyb

Vzdelavaci cyklus Druhy a treti vzdelavaci cyklus

Organizacna forma Frontalna praca, samostatnd praca, praca vo dvojiciach
Casova doticia 30 minut

Pomocky

e pocitac alebo tablet,

e Dblokové programovacie prostredie (alebo edukacny
robot,

e pripraveny program obsahujici zamernu chybu.

Vzdelavacie ciele Ziak:

e identifikuje chybu v pripravenom programe alebo
v programe pre edukac¢ného robota,

e navrhne a vykond opravu programu,

e overi spravnost’ rieSenia jeho otestovanim,

e uvedomuje si vyznam ladenia programu pri rieSeni
problémov.

Charakteristika

Aktivita nadvizuje na unplugged aktivitu Lovci chyb (kapitola 2.4). Ziaci pracuja
s jednoduchym programom vytvorenym v blokovom programovacom prostredi alebo
s programom pre edukac¢ného robota, ktory obsahuje zdmerne vytvorena chybu. Ich tlohou je
program otestovat’, identifikovat’ chybu, navrhntt’ jej opravu a overit’ spravnost’ rieSenia.
Pocas prace si uvedomuji vyznam testovania a ladenia programu. Aktivita rozvija schopnost’
systematicky analyzovat’ rieSenia, hl'adat’ priciny chyb a overovat’ spravnost” algoritmov.

Priprava aktivity
Ucitel pripravi:
e jednoduchy program obsahujtci jednu alebo viac chyb,
e Dblokové programovacie prostredie alebo edukacného robota (fyzického alebo
virtualneho),
o niekol’ko tloh s r6znou naro¢nostou.
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Priebeh aktivity

1. Ucitel’ pripomenie unplugged aktivitu Lovci chyb.
Ziaci spustia pripraveny program.
Pozoruju spravanie objektu alebo robota.
Identifikuja miesto, kde program nefunguje spravne.
Opravia chybny blok alebo prikaz.
Program opétovne otestuju.
Zddévodnia svoju opravu.

Nk wd

Navrh pracovného listu

Uloha 1
Spustite pripraveny program alebo program pre edukacného robota. Pozorujte jeho spravanie
a urcte, ¢i pracuje podla ocakévania.

Druhy vzdelavaci cyklus Treti vzdelavaci cyklus

V pripravenom programe alebo programe V pripravenom programe alebo programe
pre edukacného robota sa objekt nedostane pre edukaéného robota sa nachédza
do ciel'a alebo nevykona pozadovanu cinnost. viacero chyb. Identifikujte ich, opravte
Ngjdite chybny prikaz (blok), opravte ho program a navrhnite efektivnejsi sposob
a program otestujte. rieSenia.

Uloha 2
Po vykonani opravy program opat’ spustite a overte, ¢i sa chyba odstrénila.

Uloha 3
Vysvetlite:
e aku chybu ste nasli,
o ako ste ju opravili,
e prec€o bola navrhnutéd oprava spravna.

Uloha 4
Vytvorte vlastny jednoduchy program obsahujici jednu zdmerni chybu a odovzdajte ho
spoluziakovi na ladenie.

3.4 Aktivita: Digitalna stopa v online prostredi

Komunikacia a spoluprica/Bezpeéné spravanie

Komponent/Tematicky okruh
v digitalnom prostredi

Vzdelavaci cyklus Treti vzdelavaci cyklus
Organizacna forma Frontalna préca, praca vo dvojiciach
Casovi dotacia 30 minut
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Pomdcky e pocita¢ alebo tablet,

e internetové pripojenie,
e pripravené modelové profily alebo pracovny
dokument.

Vzdelavacie ciele Ziak:

e rozliSuje medzi vhodnymi a nevhodnymi udajmi
na zdiel'anie v digitdlnom prostredi,

e analyzuje digitdlnu stopu vytvoreni modelovym
pouzivatel'om,

o navrhne opatrenia na ochranu stikromia,

e uvedomuje si dosledky zverejiiovania osobnych
udajov.

Charakteristika aktivity

Aktivita nadvdzuje na unplugged aktivitu Digitdlna stopa (kapitola 2.6). Ziaci pracuji
s modelovym pouzivatel'skym profilom alebo pripravenymi prispevkami v digitdlnom
prostredi. Ich ulohou je identifikovat’ informécie, ktoré vytvaraji digitdlnu stopu, posudit
ich vhodnost’ na zverejnenie a navrhnut’ spésoby ochrany sukromia.

Aktivita podporuje rozvoj kritického myslenia, zodpovedného spravania pri pouzivani
digitalnych technoldgii a bezpecnej komunikacie v online prostredi.

Priprava aktivity

Ucitel pripravi modelovy pouzivatel'sky profil alebo dokument obsahujuci ukazky prispevkov,
fotografii a osobnych tdajov. Profil méZe byt’ vytvoreny v textovom editore, prezentacii alebo
inom digitalnom prostredi. Modelové situacie by mali obsahovat’ vhodné aj nevhodné priklady
zdiel'ania informacii.

Priebeh aktivity
1. Ucitel’ so Ziakmi zopakuje pojem digitdlna stopa.
Ziaci otvoria pripraveny modelovy profil alebo dokument.
Identifikuj udaje, ktoré by nemali byt’ verejne zdiel'ané.
Navrhnl, ktoré informacie by ponechali, upravili alebo odstranili z modelového profilu.
Svoje rozhodnutia zdovodnia.
Nasleduje spolo¢na diskusia o ochrane sikromia v digitdlnom prostredi.

AR

Mozné problémy a odporicania pre ucitel’a
Pocas realizacie aktivity sa mozu vyskytnit’ nasledujuce situacie:
e ziaci podcenuju vyznam niektorych zverejnenych udajov,
e nerozliSuju medzi verejnymi a citlivymi informéciami,
e vychadzaju zo svojich sktisenosti bez kritického posudenia rizik.
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Odporucanie pre ucitel’a
Pracujte vylucne s modelovymi profilmi a nepouzivajte skuto¢né ucty ziakov. Ved'te ziakov
k argumentécii a diskusii o0 moznych désledkoch zverejnenia jednotlivych udajov.

Diferenciacia

JednoduchSia verzia
e modelovy profil obsahuje niekol’ko zakladnych udajov,
e Zziaci urcuju iba vhodné a nevhodné informacie.

Naroc¢nejsia verzia
o profil obsahuje viac prispevkov a fotografii,
e ziaci navrhuju opatrenia na ochranu sukromia a zdovodnuju svoje rozhodnutia.

Hodnotenie
Pri hodnoteni moZzno sledovat’:
e schopnost’ identifikovat’ rizikové tidaje,
e kvalitu navrhnutych opatreni,
e schopnost’ argumentovat’ svoje rozhodnutia,
o aktivitu pocas diskusie.

Reflexia
Po ukonceni aktivity mdze ucitel’ viest’ so ziakmi diskusiu pomocou otazok:
o Ktor¢ udaje by ste zo zobrazeného profilu nezverejnili?
« Co vas pri analyze profilu prekvapilo?
e Ako mozete chranit’ svoje sukromie v digitalnom prostredi?
e Preco je dolezité premyslat’ pred zverejnenim informacie?

Medzipredmetové vzt'ahy
¢ obcianska nauka,
e etickd vychova,
e medidlna vychova.

Metodicka poznamka

Aktivita nadvédzuje na unplugged aktivitu Digitalna stopa a umoziluje Ziakom aplikovat’
ziskané poznatky pri praci s digitdlnymi technoldgiami. Prostrednictvom analyzy modelovych
situacii rozvija kritické myslenie, zodpovedné¢ spravanie v digitdlnom prostredi
a uvedomovanie si dosledkov zdiel'ania informacii.

Navrh pracovného listu
Uloha 1

Prezrite si modelovy pouZivatel'sky profil a oznate udaje, ktoré by nemali byt verejne
zdiel'ané.
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Uloha 2
Navrhnite, ktoré informécie by ste ponechali, upravili alebo odstranili.

Uloha 3
Zdovodnite svoje rozhodnutia.

Uloha 4
Navrhnite pat pravidiel bezpe¢ného zdiel'ania informdcii v digitalnom prostredi.

Tip pre ucitela

Aktivitu mozno rozsirit’ o pracu s nastaveniami sukromia vo vybranych digitdlnych sluzbach
a aplikaciach (bez vyuzitia skuto¢nych uctov ziakov). Vhodné je zaradit’ aj diskusiu o digitalne;j
identite, ochrane osobnych tidajov a bezpecnej komunikacii v online prostredi.

3.5 Aktivita: Databaza v tabul’kovom procesore

Komponent/Tematicky okruh Udaje / Organizovanie udajov a ich spracovanie

Vzdelavaci cyklus Treti vzdelavaci cyklus

Organizacna forma Frontalna praca, samostatna praca, praca vo dvojiciach
Casova doticia 35 minut

Pomécky

e pocitac alebo tablet,

o tabulkovy procesor (napr. Microsoft Excel,
LibreOffice Calc alebo Google Sheets),

e pripravena tabulka alebo pracovny subor.

Vzdelavacie ciele Ziak:

e organizuje udaje do tabulky,

« rozli§uje riadok, stipec a zdznam,

e vyuziva zoradenie a filtrovanie  udajov
podla zadanych kritérii,

» interpretuje vysledky vyhl'adavania v databéze.

Charakteristika aktivity

Aktivita nadvizuje na unplugged aktivitu Zivd databdza (kapitola 2.7). Ziaci pracuju
s jednoduchou databazou vytvorenou v tabulkovom procesore, v ktorej organizuju udaje
do riadkov a stipcov. Nasledne vyuzivaji funkcie zoradenia a filtrovania na vyhl'adavanie
udajov podla zadanych kritérii. Aktivita podporuje pochopenie principov organizacie udajov,
ich spracovania a vyhl'adavania v digitdlnom prostredi.

Priprava aktivity

Ucitel’ pripravi tabulku obsahujucu modelové tdaje (napr. meno, trieda, krazok, domace
zviera) alebo vyuZzije databazu vytvorenu pocas unplugged aktivity. Pred zaCiatkom prace
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zopakuje pojmy riadok, stipec, zdznam a filtrovanie udajov a predstavi zakladné funkcie
tabul’kového procesora.

Metodicka poznamka

Aktivita umoznuje ziakom preniest’ poznatky ziskané pocas unplugged aktivity do digitdlneho
prostredia. Prostrednictvom prace s tabulkovym procesorom si upeviiuju porozumenie
principom organizacie udajov, ich vyhl'addvania a filtrovania. Ziskané zru¢nosti predstavuja
zéklad pre neskorSiu pracu s databazami a analyzou udajov.

Priebeh aktivity
1. Ucitel’ predstavi pripravenu databazu v tabul’kovom procesore.
2. Ziaci identifikuju jednotlivé riadky, stipce a zdznamy.
3. Pomocou funkcie filtrovania vyhl'adaju tdaje podl'a zadanych kritérii.
4. Zoradia Gidaje podl'a vybraného stipca (napr. podla mena alebo triedy).
5. Porovnaju vysledky filtrovania a zoradenia.
6. Diskutuji o vyhodéch digitadlneho spracovania idajov oproti papierovej databéze.

Mozné problémy a odporucania pre ucitel’a
Pocas realizacie aktivity sa moézu vyskytnut’ nasledujuce situacie:

e Ziaci zamiefaju riadky a stipce,

e nevedia spravne pouzit’ filter,

¢ omylom zmenia alebo odstrania udaje v tabul’ke.
Odporicanie pre uditela:
Pred samostatnou pracou spolo¢ne ukéaZte pouZitie filtrovania a zoradenia na jednoduchom
priklade. Odportca sa pracovat’ s kopiou pripraveného suboru, aby bolo mozné idaje v pripade
potreby obnovit'.

Diferenciacia
Jednoduchsia verzia

e filtrovanie podl'a jedného kritéria,

e praca s menSim poctom zdznamov.
Narocnejsia verzia

e kombinacia viacerych filtrov,

e zoradenie Gidajov podla viacerych stipcov,
e vytvorenie vlastnej databazy.

Hodnotenie
Pri hodnoteni mozno sledovat’:

e spravnost’ prace s tabul'kou,
e spravne vyuzitie filtrovania a zoradenia,
e schopnost interpretovat’ vysledky,
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e samostatnost’ pri rieSeni tloh.

Odporucanie: Vhodné je vyuzivat’ formativne hodnotenie a priebezna spatnti vizbu zamerant
na spravnost’ postupu.

Reflexia

Po ukonceni aktivity mdze ucitel’ viest’ so ziakmi diskusiu pomocou otazok:

e Aké vyhody ma digitalna databaza oproti papierovej?
e Ako vam filtrovanie ul'ah¢ilo vyhl'addvanie adajov?
e Kde sa v beznom Zivote stretavate s databdzami?

e Preco je dblezité organizovat’ tidaje?

Medzipredmetové vzt'ahy

e matematika,
e obdianska nauka.

Navrh pracovného listu

Uloha 1
Otvorte pripravent databazu a urcte:

e pocet zdznamov,
e pocet stipcov,
e nazvy jednotlivych poli.

Uloha 2
Pomocou filtra vyhladajte:

e vsetkych Ziakov navstevujucich roboticky kruzok,
e vsetkych ziakov zo 7. ro¢nika,
e vSetkych Ziakov, ktori maja psa.

Uloha 3
Zorad’te databazu podla:

e mena,
o triedy.
Uloha 4

Pridajte novy zdznam do databazy a overte, ¢i sa spravne zobrazuje pri filtrovani.
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Tip pre ucitela

Aktivitu mozno rozsirit’ o zber tidajov prostrednictvom Google Forms alebo Microsoft Forms,
ktorych odpovede sa automaticky ukladaji do tabulky. Ziaci tak prirodzene pochopia, ako
vznikaji databdzy vyuzivané v kazdodennom zivote.

3.6 Aktivita: Digitalna informaticka vyzva

Charakteristika

Aktivita predstavuje zavereCné overenie poznatkov ziskanych pocas realizacie digitalnych
aktivit. Ziaci pracuju v timoch a rie§ia sériu Gloh v digitdlnom prostredi. Kazda spravne
vyrieSena uloha odhali Cast’ zavere¢n¢ho kodu alebo hesla, ktoré umozni uspesne dokoncit
informaticka vyzvu. Aktivita podporuje spolupracu, rieSenie problémov, digitalnu gramotnost’
a aplikaciu ziskanych poznatkov v autentickych situaciach.

Uloha

Vasa skupina sa stala timom digitalnych expertov. Pred vami je niekol’ko digitadlnych stanovist,
na ktorych budete riesit’ Glohy vyuzivajice rozne digitidlne nastroje. Kazdé spravne rieSenie
odhali Cast’ zaverecného hesla alebo koédu potrebného na splnenie misie. Na Uspesné
dokoncenie informatickej vyzvy budete vyuZzivat' poznatky ziskané pocas predchadzajicich
digitalnych aktivit.

Stanovistia
e Programovanie robota,
o Pixelovy obrézok,
e Ladenie programu,
o Databdza v tabul’kovom procesore,
o Digitalna stopa,
e Overovanie informécii.

Ciel: Ziskat' vSetky indicie a zostavit zaverecny kod alebo heslo potrebné na tspesné
dokoncenie digitalnej informatickej vyzvy.

Tip pre ucitel’a

Digitalnu informaticktl vyzvu mozno vytvorit’ v prostrediach Microsoft PowerPoint, Google
Forms, Genially, LearningApps alebo v inom prostredi, ktoré Skola vyuZiva. Jednotlivé ulohy
mdézu byt prepojené hypertextovymi odkazmi, QR kodmi alebo automatickym
vyhodnocovanim odpovedi.

3.7 Metodické odporucania pre realizaciu aktivit s vyuzitim digitalnych technologii

Pri realizacii aktivit s vyuzitim digitalnych technolégii sa odporaca dodrziavat’ nasledujuce
zéasady:

e nadvidzovat na poznatky ziskané pocas unplugged aktivit,

o volit’ digitalne nastroje primerané veku a skisenostiam Ziakov,

o viest’ ziakov k samostatnému objavovaniu a rieSeniu problémov,
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e podporovat’ spolupracu a vzajomnu komunikéciu pri rieSeni uloh,

e vytvarat’ priestor na experimentovanie a hl'adanie viacerych rieSeni,

e rozvijat’ kritické hodnotenie digitdlneho obsahu a bezpeéné pouzivanie digitalnych

technologii,

o zaradit’ reflexiu zamerand na porovnanie rieSeni a zhodnotenie ziskanych skusenosti.
Aktivity realizované v digitdlnom prostredi by nemali byt zamerané iba na ovladanie
konkrétneho softvéru. Ich cielom je podporovat rozvoj informatického myslenia, digitalnej
gramotnosti, tvorivosti a schopnosti efektivne vyuzivat' digitdlne technoldgie pri rieSeni
problémov.

Zhrnutie kapitoly

Aktivity realizované s vyuzitim digitalnych technoldgii umoziuja ziakom aplikovat’ poznatky
ziskané¢ prostrednictvom unplugged aktivit v autentickom digitdlnom prostredi.
Prostrednictvom prace s programovacim prostredim, tabulkovym procesorom, digitdlnymi
dokumentmi alebo internetovymi zdrojmi si upeviiuji porozumenie informatickym konceptom
a rozvijaju digitdlnu gramotnost’.

Prepojenie unplugged a digitdlnych aktivit vytvara prirodzeni kontinuitu vo vyucovani
informatiky. Ziaci najskor pochopia principy riesenia problémov prostrednictvom konkrétnych
¢innosti a nasledne ich aplikuju pri praci s digitdlnymi technolégiami. Takyto pristup podporuje
hlbsie porozumenie ucivu, rozvoj informatického myslenia a efektivne vyuzivanie digitalnych
technoldgii pri rieSeni réznych tloh.

Kontrolné a diskusné otazky

1. Aké vyhody prindSa prepojenie unplugged aktivit s aktivitami realizovanymi
v digitdlnom prostredi?

2. Akym sposobom digitalne technoldgie rozSiruji moznosti rozvoja informatického
myslenia Ziakov?

3. Aké kritérid by mal ucitel’ zohl'adnit’ pri vybere digitalnych nastrojov na vyucovanie
informatiky?

4. Ako mozno podporovat’ kritické myslenie a bezpecné spravanie Ziakov pri praci
s digitalnymi technoldgiami?

5. Preco je dolezité prepajat’ praktické skusenosti ziakov s informatickymi konceptmi
pri préci v digitalnom prostredi?
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4 Modelové odpovede ku kontrolnym a diskusnym otazkam

Modelové odpovede uvedené v kapitole slizia ako orientacna metodickd pomdcka
pre Studentov ucitel'stva informatiky a vyucujacich. Ich cielom je podporit’ opakovanie
uciva, odborni diskusiu a prepéjanie teoretickych poznatkov s pedagogickou praxou.
Odpovede nepredstavujii jediné mozné rieSenia a moézu byt dopiané o vlastné skiisenosti,

priklady a pedagogické situdcie z vyucovania informatiky.

4.1

Odpovede na kontrolné a diskusné otazky v kapitole 1

EQ

Otazka

1. Preco maju praktické aktivity
vyznamné postavenie

vo vyucovani informatiky?

2. Co je informatické myslenie
a ktoré zrucnosti ho tvoria?

3. Aké digitalne kompetencie
rozvijaju Ziaci prostrednictvom
praktickych aktivit?

4. Aké zmeny priniesla
kurikularna reforma
do vyucovania informatiky?

5. Preco je dolezité prepajat’
praktické aktivity s obsahom
Statneho vzdelavacieho
programu?

Modelova odpoved’

Praktické aktivity podporujii aktivne ucenie, rozvoj
informatického ~ myslenia,  rieSenie  problémov
a prepajanie tedrie s praxou. Zarovei zvySuju motivaciu
a zapojenie ziakov do vyucovania.

Informatické myslenie je spdsob rieSenia problémov
vyuZzivajuci principy informatiky. Zahfiia dekompoziciu,
rozpoznavanie vzorov, abstrakciu, tvorbu algoritmov
a testovanie rieseni.

Ziaci rozvijaju schopnost vyhladivat a spracavat
informacie, vytvarat' digitdlny obsah, bezpectne
komunikovat’ a rieSit’ problémy pomocou digitdlnych
technologii.

Reforma kladie déraz na rozvoj kompetencii, aktivne
ucenie, rieSenie problémov, digitdlnu gramotnost,
bezpecné vyuZivanie technologii a prepdjanie ucenia
s realnym Zivotom.

Prepojenie aktivit so Statnym vzdeldvacim programom
zabezpecuje ich sulad so vzdelavacimi ciel'mi a ul'ahcuje
ucitelom planovanie a organizaciu vyucovania.

4.2 Odpovede na kontrolné a diskusné otazky v kapitole 2

Otazka
1. Aké vyhody prinasaji
unplugged aktivity pri rozvijani

informatického myslenia Ziakov?

2. Ktoré informatické koncepty
mozno efektivne rozvijat’
prostrednictvom unplugged

Modelova odpoved’

Unplugged aktivity rozvijaju informatické myslenie
bez vyuzitia digitdlnych technoldgii. Podporuju logické
uvazovanie, rieSenie problémov, spolupracu a umoziuju
pochopit’  informatické  principy  prostrednictvom
praktickych ¢innosti.

Rozvijatt moZno  algoritmizaciu,  reprezentaciu
informacii, pracu s udajmi, ladenie algoritmov,
pocitacové siete ¢i bezpecné spravanie v digitdlnom
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aktivit? Uved’te konkrétne
priklady.

3. Preco je dolezité zaradit’
po realizacii unplugged aktivity
reflexiu a diskusiu so Ziakmi?

4. Akym sp6sobom mozZno
nadviazat’ na unplugged aktivity
vyuzitim digitalnych technologii?

5. Na ¢o by mal ucitel’ mysliet’
pri planovani a realizacii
unplugged aktivit, aby podporil
aktivne zapojenie vSetkych
Ziakov?

prostredi. Prikladom st aktivity zamerané na tvorbu
algoritmov, dekodovanie obrazkov alebo triedenie
udajov.

Reflexia pomaha ziakom uvedomit’ si spdsob rieSenia,
porovnat’ rozne postupy a prepojit’ ziskané skusenosti
s informatickymi ~ pojmami. podporuje
argumentaciu a kritické myslenie.

Zaroven

Na unplugged aktivity mozno nadviazat podobnymi
ulohami v digitdlnom  prostredi, = napriklad
programovanim, pracou s digitdlnym obrazom alebo
tabul’kovym procesorom. Ziaci tak aplikuju ziskané
poznatky pri praci s digitadlnymi technologiami.

Ucitel by mal primerane narocné ulohy,
podporovat’ spolupracu, diferencovat’ aktivity a vytvarat
priestor na diskusiu a reflexiu. Ddlezité¢ je prepajat
aktivity s informatickymi konceptmi a poskytovat

volit’

priebeznu spétna vézbu.

4.3 Odpovede na kontrolné a diskusné otazky v kapitole 3

Otazka

1. Aké vyhody prinasa prepojenie
unplugged aktivit s aktivitami
realizovanymi v digitalnom
prostredi?

2. Akym sposobom digitalne
technologie podporuju rozvoj
informatického myslenia

a digitalnej gramotnosti Ziakov?
3. Aké zasady by mal ucitel’
dodrziavat’ pri vybere digitalnych
nastrojov a planovani digitalnych
aktivit?

4. Ako moZno podporovat’ kritické
myslenie, bezpecné spravanie

a zodpovedné vyuZivanie
digitalnych technologii vo
vyucovani informatiky?

5. Ako moézu digitalne aktivity
prispiet’ k rozvoju spoluprace,
tvorivosti a rieSenia problémov

u Ziakov?

Modelova odpoved’

Prepojenie oboch pristupov umoziuje ziakom najskor
pochopit’  informatické  principy a  néasledne
ich aplikovat’ pri praci s digitdlnymi technologiami.
Podporuje  hlbSie porozumenie
digitalnych zrucnosti.

uéivu  a rozvoj
Digitalne technoldgie umoznujt riesit’ autentické tlohy,
pracovat’ s idajmi a vytvarat’ vlastné digitalne produkty.
Zaroven rozvijaju digitdlnu gramotnost, tvorivost
a kritické myslenie.

Ucitel’ by mal vyberat’ nastroje primerané veku ziakov,
vzdeldvacim cielom a technickym moZnostiam Skoly.
Dolezité je dbat
vyuZivanie digitalnych technolégii.
Kritické
zameranymi
osobnych udajov a bezpeéni komunikaciu. Ziakov je
potrebné viest’ k zodpovednému spravaniu v digitalnom
prostredi.

aj na bezpecné azmysluplné

aktivitami
ochranu

rozvijat
informacii,

myslenie  moZno
na overovanie

Digitalne aktivity podporuji spolupracu pri rieSeni
uloh, tvorbu projektov a zdiel'anie vysledkov. Zaroven
rozvijaji  tvorivost, = komunikaéné  schopnosti
a schopnost’ riesit’ problémy.
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Zaver

Predkladana vysokoskolska uc¢ebnica pontka teoretické vychodiska a subor praktickych aktivit
zameranych na rozvoj informatického myslenia ziakov prostrednictvom unplugged pristupov
aich nasledného prepojenia s aktivitami realizovanymi v digitdlnom prostredi. Navrhnuté
aktivity re§pektuju poziadavky Statneho vzdelavacieho programu a vytvaraju priestor na rozvoj
algoritmického myslenia, rieSenia problémov, prace s udajmi, digitdlnej gramotnosti
a bezpe¢ného spravania v digitalnom prostredi.

Vyznam unplugged aktivit spo¢iva v tom, ze umoziuju ziakom pochopit’ informatické principy
prostrednictvom konkrétnej skusenosti eSte pred vyuzitim digitadlnych technolégii.
Nadviazujuce digitalne aktivity nasledne vytvaraju prirodzeny priestor na aplikaciu ziskanych
poznatkov pri préci s po¢itacom alebo inymi digitadlnymi zariadeniami.

Unplugged aktivity a digitalne technoldgie nie st protikladnymi, ale navzajom sa dopiiajucimi
didaktickymi pristupmi, ktoré spolocne podporuju rozvoj informatického myslenia, digitalnej
gramotnosti a tvorivého rieSenia problémov. Ich vhodné prepdjanie umoziuje vytvéarat
zmysluplné ucebné situacie, v ktorych si Ziaci osvojujii nové poznatky, rozvijaju praktické
zruénosti a ucia sa samostatne analyzovat’ problémy, spolupracovat’ a reflektovat’ vlastny
postup riesenia.

Uspesnost’ navrhovanych aktivit zavisi predovsetkym od uéitel’a, ktory vytvara podmienky
na aktivne ucenie, podporuje spolupracu, vedie ziakov k samostatnému objavovaniu a prepaja
jednotlivé informatické koncepty s realnymi situdciami. Vhodne zvoleny didakticky pristup
umoziuje naplno vyuzit’ potencial unplugged aj digitalnych aktivit pri rozvijani informatického
myslenia a digitalnych kompetencii ziakov.

Verime, Ze tito ucebnica bude prinosom predovSetkym pre Studentov ucitel'skych Studijnych
programov, ale aj pre ucitelov informatiky a dalSich zdujemcov o moderné pristupy
k vyu€ovaniu informatiky. Zaroven moZze sluzit ako vychodisko pre tvorbu dalSich
didaktickych materialov, inovaciu vyucovacich postupov a d’alsi vyskum v oblasti didaktiky
informatiky.

Rozvoj informatického myslenia predstavuje dlhodoby proces, ktory si vyZzaduje premyslené
didaktické postupy, aktivne zapojenie Ziakov a systematické prepdjanie skisenosti ziskanych
prostrednictvom unplugged aktivit s pracou v digitalnom prostredi. Prave takéto prepojenie
vytvara predpoklady na rozvoj kompetencii potrebnych pre Zivot a vzdelavanie v digitalne;
spolo¢nosti.
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