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Uvod

V predchadzajlicom module sme sa zaoberali problematikou aktivizujicich metod -
ich prehladu a sposobom ich zaradenia do vyucby skolskej informatiky. V tomto
module sa sUstredime na ucivo, jeho strukturalne prvky a tiez na ucebné Ulohy, ich

zostavovanie a spdsoby ich pouzivania vo vyucbe informatiky. Dalej sa budeme
zaoberat’ problematikou hodnotenia Ziakov v predmete informatika.

Pri praci s tymto Studijnym materialom odpori¢ame, aby mal Ucastnik vzdelavania
k dispozicii pocitac s webovym prehliadacom a s pripojenim na internet, aplikacie
kancelarskeho balika, softvér pre tvorbu pojmovych a myslienkovych map (napr.
XMind, FreeMind), farebnu tlaciaren.

Ciel modulu

V module 2DidInf2 Gcastnici vzdelavania ziskaju zakladné poznatky o ucive a jeho
prvkoch, ucéebnych ulohach, typologii Uloh, didaktickych funkciach uloh,
o poziadavkach na systém Uloh. Oboznamia sa s problematikou hodnotenia Ziakov
v predmete informatika, funkciami a typmi hodnotenia, Specifikaciou cielov
vyuCovania, ukazkami vybranych typov hodnoteni ziakov. Oboznamia sa
s poziadavkami na didakticky projekt a naucia sa navrhovat a vytvarat didakticky
projekt pre vybrani tému $kolskej informatiky v sulade s poziadavkami SVP.

Tento modul spolu s prvym modulom sa venuju vseobecnymi aspektmi vyucovania
informatiky, ktoré su vychodiskom pri tvorbe metodik vyucovania tematickych
oblasti opisanych v dalsich troch moduloch predmetu Didaktika informatiky
(2DidInf3, 2DidInf4, 2DidInf5).

Vstupné vedomosti

Pozadované prerekvizity

Ucastnik vzdelavania Uspesne absolvoval vzdelavanie v moduloch:

e 2DG1 Zakladna digitalna gramotnost’
e 2DG2 Digitalna gramotnost’ ucitela
e 2DidInf1 Aktivizujuce metody vo vyucbe sSkolskej informatiky

Predpokladané vstupné vedomosti, skusenosti a
zrucnosti

Ucastnik vzdelavania:

e pozna a vie efektivne vyuzivat nastroje pre spracovanie textov na pocitaci,

e pozna a dodrziava zakladné pravidla pocitacovej typografie,

e vie vytvarat pocitaCové prezentacie, pozna zakladné pravidla
prezentovania,

e rozumie zakladnym principom spracovania grafiky, zvuku a videa na pocitaci,

e pozna a vie efektivne pouzivat vhodné nastroje pre spracovanie grafiky,
zvuku a videa, vie ich vhodne kombinovat,

e ma zakladné poznatky o systéme didaktiky a jeho Ciniteloch,

¢ ma prehlad o aktivizujacich metodach a ich vyuziti vo vyucbe informatiky,

e vie navrhnit metodicky list pre vybrani tému Skolskej informatiky
vyucovanu s vyuzitim vhodnych aktivizujlcich metod.

FreeMind si mozete
stiahnut’ z webovej stranky:
http://freemind.sourceforg
e.net/.

XMind si mozete stiahnut’
z webovej stranky:
http://www.xmind.net/.
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Koncept Struktury
vedomosti podla Jerome
Brunera, podla ktorého by
sa vyucba mala sustredit’
na generalizacie a pojmy
predmetu, nie na jednot-
livé fakty. (Pasch, 1998)

Ucebné ulohy a hodnotenie ziakov

Studijny material pozostava z troch kapitol:

1. Ulohy v 3kolskej informatike
2. Hodnotenie Ziakov v predmete informatika
3. Tvorba didaktického projektu

Kapitola 1: Ulohy v $kolskej informatike

Ucivo a jeho prvky

Pri planovani vyucby informatiky musi ucitel premysliet ciele a obsah vzdelavania
(uc¢ivo) t.j. Co ana akej Urovni sa ma ziak naucit. Samotné ucivo pozostava
z roznych typov prvkov. Podla (Bajtos, 2003) ucivo tvori systém vedomosti, zrucnosti
a navykov, osvojenie ktorych zabezpecuje rozvoj dusevnych a fyzickych schopnosti
Ziakov potrebnych pre ich dalsi zivot.

Podla (Lerner,1986) rozlisujeme Styri prvky uciva:

e Poznatky - fakty, pojmy, principy, vztahy, zakony, teorie, ... (Ziakom
osvojené poznatky nazyvame vedomost'ami).

e Zrucnosti a navyky - sklsenosti z realizacie uz znamych sposobov cinnosti,
zahrnuji v sebe vedomosti a operacie s nimi (rozliSujeme viaceré typy
zruénosti - pracovné, socialnej komunikacie a spravania, pohybové
a zdravotné, poznavacie).

e Skusenosti z tvorivej ¢innosti - skisenosti z riesenia novych problémov.

e Emocionalne-citové skusenosti - podmienovanie mravnych, estetickych
a emocionalnych stimulov, potrieb a idealov, hodnotového systému.

Vo vyucovani informatiky nesmie chybat Zziaden z uvedenych prvkov udiva.
Vedomosti, zrucnosti a navyky plnia vzdelavaciu funkciu vzdelavacieho procesu,
skusenosti z tvorivej cinnosti plnia rozvijajucu funkciu a emocionalno-citové
skisenosti plnia vychovnu funkciu vzdelavacieho procesu.

Pre lepsie pochopenie rozlicnych prvkov uciva v predmete informatika uvadzame
priklady prvkov uciva informatiky:

e Fakty:

o ,Vroku 1945 John Presper Eckert, John William Mauchly, Herman
Goldstine a Alan M. Turing skonstruovali prvy univerzalny plne
elektronicky pocita¢ ENIAC,

o ,Prikladom textovych procesorov s napr. MS Word 2007, Open
Office Writer, Google Docs Writer“,

o ,Prikladmi operacnych systémov st Windows, Linux, Unix, Mac OS,
BSD“,

o ,Spravcu Uloh v operaénom systémoch MS Windows spustime
stlacenim klavesov Ctrl+Alt+Del“.

¢ Pojmy (koncepty):

o operacny systém,

o sekcia (oddiel) v textovom procesore,

o prikaz opakovania,

o pocitacovy virus,

o digitalny podpis.

e Principy, vzt'ahy medzi pojmami a javmi, generalizacie:

o von Neumannova koncepcia pocitaca,

o princip vypoctového modelu klient-server,

o princip hromadnej koreSpondencie,

o princip vyhladzovania hran pri pocitacovej grafike.
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e Poznatky o metode, postupe, algoritme:

o metoda ,rozdel a panuj“ (lat. divide et impera),

o metoda navratu (angl. backtracking),

o postup pri odvirusovani pocitaca,

pazravy (greedy) algoritmus,
o algoritmus bublinkového usporaduivania.
e Hypotézy, zakony, teorie, pravidla:

o Moorov zakon,

o pravidla pocitacovej typografie,

o pravidla sietovej etikety.

e Sposobilosti a zruénosti:

o vytvorenie prezentacie obsahujucej snimky s textami, obrazkami,
zvukmi, vlastnymi animaciami, hypertextovymi prepojeniami, ktora
vyuziva predlohu snimok,

o vytvorenie obsahu a registra v textovom procesore,

o zlicenie hlavného dokumentu hromadnej korespondencie so zdrojom
dat, pouzitie filtrovania zaznamov a odoslanie dokumentov
prostrednictvom elektronickej posty.

@)

o pri prijme e-mailovej spravy otestovat antivirusovym programom
prilohu spravy, Cistenie a triedenie sprav,
o ukladanie suborov so zmysluplnym nazvom do premyslenej Struktdry
priecinkov,
o pravidelné zmeny hesiel pre pristup na servery a aplikacie,
o pravidelné zalohovanie dat,
o pravidelna udrzba pocitaca (aktualizacia OS,
programu, defragmentacia diskov, Cistenie registra),
o pravidelné hygienické prestavky pri praci s pocitacom s cvicenim.
e Skusenosti z tvorivej ¢innosti:
o navrhnutie a naprogramovanie vlastnej pocitacovej hry,
o tvorba rodinného rozpoétu a monitorovanie jeho plnenia,
o monitorovanie pripustnej hladiny hluku, osvetlenia v priestoroch
Skoly, vytvorenie odbornej spravy, prednesenie vysledkov merania
vedeniu Skoly a prediskutovanie moznych rieseni.
¢ Emocionalno-citové skusenosti:
o kolaborativna tvorba myslienkovej mapy (resp. nejakej spolocnej
kresby) k problematike pocitacova kriminalita,
o diskusia k prevencii, priznakom pocitacovej (internetovej) zavislosti.

antivirusového

e Porozmyslajte o doplite prvky uciva informatiky o dalSie priklady. Na ktoré
prvky uciva ste sa doposial najviac sUstredovali pri vyucovani informatiky?

e Pre vybrand tému skolskej informatiky prediskutujte konkrétne prvky uciva

(pojmy, principy, postupy, zruénosti, sposobilosti, navyky, ...)

Jednotlivé prvky uciva prispievaju k rozvoju zZiaka vo vsetkych troch doménach:
kognitivnej (poznatky, zrucnosti, navyky, skisenosti z tvorivej Cinnosti), afektivnej
(emocionalno-citové skisenosti) aj psychomotorickej (zrucnosti, navyky). Vzhladom
na charakter predmetu informatika sa budeme zaoberat viac kognitivnymi
a afektivnymi cielmi, menej psychomotorickymi cielmi.

Pri planovani uciva okrem vyberu uvedenych prvkov uciva rozvijajlucich kognitivnu
doménu ziaka je velmi dolezité uvedomit si, ze existuju rozne Urovne ,,ponorenia
sa“ do danej problematiky a rozne Grovne myslenia Ziaka pouzité pri jej studiu.

Porovnajte nasledovné situacie z pohladu pouzitia myslienkovych operacii.

1. Ziak reprodukuje nauceny algoritmus binarneho vyhladavania, pricom
uvedie program zapisany vo vybranom programovacom jazyku.

L

Tri domény vzdelavacich
cielov:

kognitivna - vyZaduje
od ziaka, aby si
zapamatal a dokazal
vybavit urcité
informacie, aby zistil,
urcil, odvodil vyznam
informacie a zaradil ju
ako novu informaciu
do vztahu a sUvislosti
s predoslymi
vedomost'ami,
afektivna - tyka sa
prejavov
emocionalneho
chovania - citoy,
postojov, preferencii,
hodnot,
psychomotoricka -
zahriuje zmyslové
ucenie - pozorovanie,
poclvanie,
rozpravanie,
koordinacia svalov

a svalovych skupin,

(Pasch, 1998)
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Taxondmia cielov

v afektivnej oblasti podla
. R. Krathwohla:
Prijimanie (vnimavost)

uhwN—O

Reagovanie
Ocenovanie hodnoty

Integrovanie hodnoty
Zaclenovanie hodnoty

do charakterovej
Struktdry osobnosti

Taxonomia cielov

v psychomotorickej oblasti

podla M. Simpsona:
1.

2.

3.

6.

7.

Vnimanie ¢innosti,
zmyslova cinnost’
Pripravenost’

na cinnost’
Napodobnovanie
¢innosti, riadena
¢innost’

Mechanicka ¢innost,,
zruénost’
Komplexna
automaticka cinnost’
Prisposobovanie,
adaptacia Cinnosti
Tvoriva ¢innost

(Bajtos, 2003)

2. Ziak pouzije pri hre Hadaj ¢islo stratégiu delenia intervalu na polovicu,
pricom svoj postup popise len slovne.

Na priklade vyucby témy Hromadna koreSpondencia ukazeme, aké rozne vzdelavacie

ciele mézeme definovat. Napr. Ziak vie:

e vymenovat aplikacie, ktorych vieme urobit hromadni
korespondenciu,

e uviest priklady vyuzitia hromadnej koreSpondencie v praxi,

e vysvetlit vlastnymi slovami pojmy:

o hlavny dokument,
o zdroj udajov,
o zluCovacie polia,

e vysvetlit princip hromadnej korespondencie,

e zlUCit hotové pripravené dokumenty (hlavny dokument so zdrojom udajov)
do:

o sUboru (listy, obalky, vizitky),
o na tladiaren,
o do e-mailu,

o filtrovat zaznamy hromadnej korespondencie podla réznych kritérii,

e pre zadany problém (typ korespondencie) vybrat zlucovacie polia vhodné
pre pouzitie v hlavnom dokumente hromadnej korespondencie,

e zdbvodnit vyznam pouzitia hromadnej koreSpondencie v praxi a jej dopad
na efektivnost prace,

e rozpoznat situaciu pouzitia hromadnej korespondencie, navrhnit a vytvorit
hlavny dokument so zlucovacimi polami, struktiru zdroja Gdajov a spOsob
jeho ulozenia (textovy procesor, tabulkovy kalkulator, systém riadenia
databazy), vyber sposobu a realizacia zlUcenia vytvoreného hlavného
dokumentu so zdrojom udajov.

pomocou

Niektoré z uvedenych cielov sa tykaji vedomosti, iné zrucnosti, niektoré vyzadujd
reproduktivnu cinnost, iné tvorivost’ Ziaka. Je v rukach ucitela, ktoré z uvedenych
cielov vyberie pre svoju vyucbu v sulade s profilom absolventa danej Skoly
a pridelenej Casovej dotacie na tuto tému.

Pri uréovani hibky vedomosti, zruénosti na roznych Grovniach myslenia Ziaka
vyuzivame niektorl zo zauzivanych taxonomii kognitivhych cielov. Najznamejsou
z nich je Revidovana Bloomova taxonémia (RBT) pozostavajucej zo Siestich Grovni
s charakteristickymi aktivnymi slovesami. (Anderson, 2001)

Vytvorit' - vytvorit povodny a zlozity produkt z jednoduchsich komponentov (napr.
tvorba unikatnych digitalnych pribehov, blogov, podcastov, wiki, webquestov).

Vyhodnotit' - stanovit hodnoty produktu na zaklade skor naucenych noriem
a kritérii, posudzovat' pracu druhych aj vlastna pracu.

Analyzovat - rozclenit zloZitl vec na jednoduchsie, vysvetlit sposob alebo priciny
jej usporiadania.

Aplikovat’ - pouzit’ skor naucené informacie pri spracovani novych informacii.

Porozumiet’ - vyjadrit vedomosti vlastnymi slovami.

Zapamatat’ si - znovuvybavit, reprodukovat, rozoznat’ vedomosti.
Vytvorit’

vytvorit, zostavit, skonstruovat, modifikovat,
kombinovat’, organizovat’, predpovedat’

6 |
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Vyhodnotit’

zhodnotit’, vyvodit’, obhdjit’, vyvrdtit, argumentovat’
posudit’, uviest’ vyhody a nevyhody

Analyzovat’

analyzovat’, urobit’ rozbor, Specifikovat’, rozclenit, porovnat’,
vysvetlit’ preco, rozlisit, posudit’ vierohodnost’ ziskanych
informdcii

Aplikovat’
pouZit, vytvorit, riesit’, vypocitat, vyhladat’, vybrat, roztriedit’
editovat’ udaje, pouZit vhodny ndstroj na riesSenie problému

Porozumiet’

popisat’ vlastnymi slovami, strucne vyjadrit, vysvetlit, ilustrovat;,
interpretovat, spracovat’ informdcie

Zapamatat’ si
vymenovat’, uviest’ zoznam, definovat’, popisat’, reprodukovat’, vyhladat’
informdcie, ulozit’ informdcie

Obrazok 1: Revidovand Bloomova taxondmia kognitivnych cielov s uvedenim
aktivnych slovies

Zatriedte spominané kognitivne ciele k problematike vyucby témy Hromadna
korespondencia do jednotlivych Grovni Revidovanej Bloomovej taxonomie.

Pri planovani uciva kazdy ucitel realizuje rozbor obsahu uciva s cielom vystihnut
jeho vychovnu a vzdelavaciu hodnotu, co oznacujeme pojmom didakticka analyza
uciva. Pozostava z troch Casti (Bajtos, 2003):

e pojmovej analyzy (vytvorenie logickej struktUry pojmov a vztahov medzi nimi
s ohladom na hierarchiu pojmov podla miery ich vseobecnosti),

e operacnej analyzy (analyza cinnosti a operacii ziakov k dosiahnutiu ciela,
vyplynie z rozboru ucebnych Uloh, je reprezentovana vyberom ucebnych uloh),

e analyzy uciva vzhladom k medzipredmetovym vztahom (rozbor casovej
a obsahovej nadvaznosti uciva).

Podrobnejsie a nazornejsie sa problematike didaktickej analyzy uciva budeme
venovat' v kapitole Tvorba didaktického projektu.

Ucebné ulohy

V stlade s (Kalhous, 2002, Sveda, 1992) pod ucebnou Ulohou rozumieme kazd(
poziadavku na meratelni cinnost' Ziaka zameran( na dosiahnutie cielov ucenia sa.
V tomto Sirokom ponimani prikladmi Glohy s - otazka, diskusia, priklad, cvicenie,
problém, projekt, atd'.

Vo vyucovani informatiky pouzivame ucebné Ulohy ako prostriedok aktivizacie
ziakov, spatnej vazby a riadenia vyucby. (Kalhous, 2002)
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Podla (Kopka, 2004)

problém pozostava z troch

zloziek:

1. Vychodiskova situacia

2. Cesta (od
vychodiskovej situacie
k cielu)

3. Ciel (koncova situacia)

Podla Urovne presnosti
popisu jednotlivych zloziek
(otvorenosti/uzavretosti)
rozliSujeme nasledovné
typy problémov:

Vychodzia Koncova
situacia situacia

Rutinny problém
(cvicenie)

Vychodzia Koncova
situacia situacia

Skutocny problém

Vychodzia Koncova
situacia situacia

Skdimanie

Pri rutinnych Glohach mame
vsetky zlozky presne urcené
(uzavreté), pri tvorivych
Ulohach mame viacero
zloziek otvorenych.

M. Zelina uvadza styri
stupne tvorivych Uloh

v zavislosti od miery
otvorenosti zadania resp.
vysledku Ulohy a miery
konvergentnosti riesenia
Ulohy. (Zelina, 1990)

Manipulaciou so zadanim
Ulohy (podmienkami Glohy)
vieme zjednodusit’ resp.
stazit’ rieSenie danej Ulohy.
Napriklad:

Robot Karel stoji:

e v konkrétnej pozicii,
V neznamej pozicii,

v nejakej vyhodnej
pozicii,

e v miestnosti s danymi
rozmermi,

s neznamymi
rozmermi,

e v prazdnej miestnosti,
v Ciastocne obsadenej
miestnosti.

e po vykonani ulohy
na povodnej,
lubovolnej pozicii.

Prostrednictvom ucebnych Uloh rozvijame kognitivnu, afektivnu aj psychomotoricku
oblast. Viaceri autori (Holousova, 1983, Sveda, 1992) odpor(¢aju projektovat
stbory (systémy) ucebnych Gloh. Odporii¢ame, aby zostavené systémy Uloh splRali
nasledovné kritéria:

e pokryt nielen kognitivne, ale aj afektivne a psychomotorické ciele vyucby
danej témy,

e orientovat sa viac na vyssie myslienkové operacie (napomocné su
formulacie uloh typu ,,vytvorte rieSenie®, , modifikujte riesenie, resp.
upravte, doplite, zamente, prehod'te, zruste“, ,,analyzujte riesenie/co robi
dany program?“, , najdite chybu v rieseni“, ,,porovnajte uvedené riesenia“
atd),

e zaradit ulohy s postupne gradovanou naroc¢nost’ou (s pouzitim jedného,

Ci viacerych kontextov) s ohladom na jednotlivé stadia poznavacieho
procesu,

e zohladnit etapy vyucovacieho procesu (zastUpené Ulohami
so zodpovedajucimi didaktickymi funkciami)

* motivacna,

« expozicna (prvotné osvojenie poznatkov, pripravné, propedeutické),
« fixa¢na (upevnovacie, proti stereotypu, opakovacie, systemizacné),
o diagnosticka,

« aplikacna.

KaZzda tloha ma tri klucové parametre (Svec, 2004):

e Stimula¢ny (motiva¢ny) parameter (navodenie zaujmu o poznavanie)

e Operacny parameter (navodenie arozvijanie ucebnych operacii,
odpovedajuce vzdelavacim cielom)

e Regula¢ny parameter (ucebné Glohy reguluju ¢innost ziakov pri ich rieseni,
regulacn( silu Glohy ovplyviuje jej urcenost, t.j. presnost urcenia jej
zloziek, heuristickost’ Ulohy)

Chyby Ziaka pri rieSeni by sa mali vcas detekovat, identifikovat, interpretovat
a korigovat’. Prostrednictvom diferenciacie ucebnych Uloh, moézZeme realizovat
individualny pristup k Ziakom, a to zadavanim rozneho poctu ucebnych Uloh a ich
narocnosti na myslienkové operacie a tiez miery pomoci Ziakovi.

Priklady nespravnych zadani uloh:

e pouzivanie uzavretych otazok uvedenych opytovacimi zamenami (¢o?, ako?,
kedy?), na ne mozu ziaci odpovedat jednym slovom, Ci holou vetou -
nekultivuje jazykovy prejav ziaka, pokryvaju len menej naroéné myslienkové
operacie Ziaka,

e vseobecna formulacia (povedz nieco o ...),

¢ vyjadrenie nedokoncenou oznamovacou vetou,

e kumulovanie viacerych otazok za sebou, bez vyjadrenia poZadovaného
vykonu.

Na ilustraciu pokrytia vybranej problematiky uvadzame na obrazku 2 sposob pokrytia
kognitivnych cielov jednotlivymi Glohami sutaze PALMA junior. (Gunis, 2007, 2009)
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Obrdzok 2: Pokrytie kognitivnej zloZky cielov v oblasti programovania,
algoritmizdcie a matematiky ulohami PALMA junior

Ukazkou pokrytia afektivnych a kognitivnych cielov je Gloha o cukrikoch v sutazi

PALMA junior (Gunis, 2009):

Mamka korytnacka kupila svojim sSikovnym detickdm cukriky. Ked' pridu zo skoly,
chce ich prekvapit’ a pekne im usporiadat’ cukriky na stolik. Nie tak neporiadne, ako

je to na obrdzku.

Napis proceduru usporiadaj,
ktorad vykresli cukriky
v lubovolnom, ale
pravidelnom usporiadani.
Nezabudni na to, Ze mamky
korytnacky mézu mat rbézne
pocty deti. A deti maju rady
cukriky aj inych farieb, nez
akeé su nakreslene na obrazku.
Co si mysliS, dd sa podla
uvedeného obrdzka s istotou
povedat’, kolko mala mamka
deti? Napi§ ndm  svoje

-0

& o h

o

3

vysvetlenie. Svoje rieSenie uloZ ako Imagine projekt pod ndzvom cukriky.imp.

Ukazky zadani uloh:

Motivacna uloha
(prikazy opakovania,
algoritmus binarneho
vyhladavania)

Wytvorte hru, v ktorej
pocita¢ uhddne myslené
Cislo zo zadaného
intervalu.

Motivaciu vieme realizovat’
aj prostrednictvom
pribehu, diskusie,
demonstracie.

Uloha na prvotné
osvojenie poznatkov
(praca s vektorovou
grafikou)

Vytvorte vlastné logo
(dopravni znacku, vlajku
Statu) pozostavajlce

zo zakladnych
geometrickych utvarov.

Upevinovacia uloha
(praca so zvukom)

Nahrajte najnizsi tén,
ktory viete zaspievat’
a vypocitajte jeho
frekvenciu.

Nahrajte vyslovnost’
anglickych slov (napr.
zvieratd) a upravte ich
(oreZte hluché miesta,
nastavte rovnaku hlasitost’
pri vsetkych slovdch)

a uloZte ich do formadtu
0OGG.
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Systemizacna uloha
(praca s tabutkami, rézne
typy dat, funkcie sicet a
priemer, podmienené
formatovanie, tvorba
grafov)

Vytvorte tabulku

s prehladom nakupenych
potravin z viacerych
ndkupov s uvedenim ich
ceny, gramdZe, kalorickej
hodnoty, zaradenim
potraviny do kategorie
zdravd/nezdravd.

Aplikacna uloha
(tvorba prezentacii)

Vytvorte multimedidlnu
prezentdciu s predstavenim
vasej virtudlnej firmy
(napr. v ramci projektu
Junior Achievment),

s priebeznymi vysledkami
jej hospoddrenia.

(hromadna koresSpondencia)

Wytvorte a poslite pozvdnky
pre svojich spoluZiakov

na konkurz do muzikdlu

na vyrocnu skolsku
akadémiu.

Aplikacné Ulohy mézeme
zamerat na rézne
vyucovacie predmety, Zivot
skoly, rodiny, spolocCnosti,
zaujmy ziakov atd'.

Propedeuticka uloha
(na Casovu a priestorovu
zlozitost)

Robot Karel zabludil v lese.
Napis prikaz, pomocou
ktorého sa dostane

do vysky 10 tehliciek, aby
sa rozhliadol, kde sa
nachddza. Kolko Casu
stravil pri tomto splhani,
ked’ kaZdy jednoduchy
prikaz trva 1s? Kolko
tehliciek pri tom pouZil,
aku plochu pri tom zabral?

V tejto Ulohe sme okrem estetiky (vykreslenia pravidelného usporiadania cukrikov)
sledovali aj vzajomny pozitivny vztah matky a deti (matka ma rada deti a chce ich
odmenit) a tiez zmysel pre spravodlivost' (spravodlivé rozdelenie odmeny vsetkym
detom). Uloha je divergentna, ¢im prispieva k rozvoju tvorivého myslenia. Dalej
sme Ulohou sledovali rozvijanie matematického myslenia (aplikovanie poznatkov
o delitelnosti Cisel), jeho doslednost (urcenie vsetkych delitelov cisla), rozvijanie
kritického myslenia (zdovodnenie riesenia), aplikaciu prikazov opakovania,
vytvorenie algoritmu na pravidelné vykreslenie cukrikov atd'.

Pri rieSeni narocnejsich Uloh je dolezité, aby Ziak vedel pouzit' niektor( zo stratégii
rieSeni problému (napr. rozloZenie problému do podproblémov, prevedenie problému
na znamy problém, rieSenie problému od konca atd’). Ucitel moze Zziakovi ulahcit
rieSsenie narocnejsej Ulohy tym, Ze mu poskytne jednoduchsie ulohy, ktoré ho
pripravia pre riesenie danej ulohy. V priprave na matematické a programatorské
sutaze sa zvyknd pouzivat' sady pripravnych uloh.

Na konkrétnej tlohe ukaZzeme zadania jej pripravnych Gloh. (Snajder, 2008)

Nakereslite vlajku s danou Sirkou a vyskou s troma farebnymi pruhmi s horizontdlnou
resp. vertikdlnou orientdciou.

Tejto Ulohe by mohli predchadzat rozne pripravné Glohy napr.:

e Nakreslite Stvorec s konkrétnou dl(Zkou strany.

Nakreslite obd(Znik s konkrétnou d(Zkou strdn.

Nakreslite obd(Znik s konkrétnou dl(Zkou strdn vyfarbeny konkrétnou farbou.
Nakreslite obd(Znik s danou dlZkou strdn vyfarbeny danou farbou.

Nakreslite zdstavu s danou dlZkou strdn s troma vertikdlnymi prubhmi
vyfarbenymi troma danymi farbami.

Na druhej strane vieme povodni Ulohu dalej rozvijat (viac zovSeobecnovat,
parametrizovat’) napr. pomocou nasledovnych zadani:

e Nakreslite zdstavu s danou d(Zkou strdn stroma prubmi réznej Sirky
vyfarbenymi troma danymi farbami s danou orientdciou.

e Nakreslite zdstavu s danou d(zkou strdn s danym poctom pruhov rovnakej
sirky vyfarbenymi danymi farbami s danou orientdciou.

e Nakreslite zdstavu s danou dl(Zkou strdn s danym poétom pruhov réznej Sirky
vyfarbenymi danymi farbami s danou orientdciou.

Pri zostavovani systémov Uloh je dobré mat k dispozicii zbierku uloh. Idealne je, ak
mame k dispozicii elektronick( zbierku Uloh, v ktorej sG jednotlivé Glohy uloZené
s roznymi atribatmi, napr.

e didakticka funkcia (napr. motivacna, na prvotné osvojenie, upevnovacia,
systemizacna, aplikacna, propedeuticka, diagnosticka),

e myslienkové operacie (napr. na zapamatanie, porozumenie, aplikovanie,
analyzovanie, vyhodnotenie, tvorbu),

e prvky uciva (napr. na jednotlivé prikazy, Udajové typy, programovacie
techniky a algoritmy, aplikacné oblasti),

spolu s moznost'ou zobrazenia navodu na riesenie resp. s rieSenim danej Glohy.

Velmi doélezitym cinitelom pri rieseni ucebnych Uloh je prostredie, v ktorom sa Gloha
riesi. Pri pouziti softvérovej aplikacie je mozné riesit interaktivne Ulohy,
umoznujluce okamzitl spatni vazbu pre ziaka. Prikladom interaktivnych uloh
umoznujlicich badanie a objavovanie Ziakov sU Ulohy na vyuzitie metody Ciernej
skrinky (http://di.ics.upjs.sk/vyucba/pomocne_materialy/cierna_skrinka/) a
niektoré Ulohy v sutazi Informaticky bobor (http://ibobor.sk/). Viac o typoch Gloh
vhodnych na interakciu najdeme v publikacii (Tomcsanyiova, 2009).
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http://di.ics.upjs.sk/vyucba/pomocne_materialy/cierna_skrinka/
http://ibobor.sk/

Vzhladom na osobnost’ ucitela, jeho tvorivy pristup a narocnost’ pokrytia viacerych
dimenzii a typov uUloh by mal byt ucitel informatiky schopny preformulovavat
zadania uloh, aby pokryli ocakavané ciele vyucovania.

Prostrednictvom nasledujlcich aktivit si precvicime svoje zrucnosti v oblasti tvorby
Uloh roznych typov (motivacnych, pripravnych, systemizacnych, aplikacnych),
preformulovania zadani Uloh a tvorby systému uloh.

Aktivita 1 Vytvorte zadanie anavrh rieSenia motivacnej Ulohy
(pribeh, diskusia) k téme Sifrovanie.

Vytvorte zadanie motivacnej Ulohy - pocitacovej hry
k vybranej téme z tematickej oblasti Postupy, riesenie
problémov, algoritmické myslenie. K zadaniu Ulohy uvedte
metodicky komentar.

Aktivita 3 Preformulujte zadanie nasledovnej Ulohy:
,Vypocitanie NSD dvoch cisel.“

a) tak, aby bolo zrozumitelné a jednoznacné,

b) tak, aby cielom ulohy bolo najdenie a opravenie
logickej chyby v zadanom programe,

c) tak, aby cielom Ulohy bolo porovnanie dvoch rieseni
toho istého problému,

d) tak, aby sa uUloha stala narocnejSou (napr. zmenou
vstupnych, vystupnych podmienok, obmedzenim a
pod).

K uvedenému zadaniu Ulohy vytvorte dve pomocné
(pripravné, navodné) Glohy.

»Vytvorte program, ktory vykresli vlajku zadanej krajiny
zo zakladajucich krajin EU.“

Aktivita 5 K nasledovnym cielom vytvorte zadanie systemizacnej
Ulohy:

e urcit hodnoty v grafe a ich zavislosti,

e Specifikovat relevantné vstupné (daje,

e Specifikovat relevantné vystupné Gdaje a vztahy medzi
vstupnymi a vystupnymi udajmi,

e navrhnlt vhodnu reprezentaciu Udajov
a implementovat’ ju v tabulkovom kalkulatore (vytvorit
tabulku, graf),

e interpretovat’ vystupne U(daje a porovnat dosiahnuté
vysledky, stanovit' trendy vyvoja.

Dalsie vzdelavanie ucitelov zakladnych 3kl a strednych $kdl v predmete informatika
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Preformulujte nasledovné zadanie ulohy tak, aby Uloha
plnila aplikacnu funkciu.

Vytvorte program, ktory na vstupe dostane dve postupnosti
Cisel. Vystupom programu je skalarny sicin tychto dvoch
postupnosti. Napriklad:

Vstup:

123

102

Vystup:

7 (1x1+2x0+3x2)

Aktivita 7 K vybranej narocnejsej programatorskej Ulohe (problému,
projektu)  navrhnite etapy jej rieSenia aknim
odpovedajlce zadania UGloh.

Ktoré myslienkové operacie (v zmysle niektorej
Z taxonomii) overuje nasledovna Uloha:

Na konci brigady pridali Studentom k ich platom 10%
odmenu. Vytvorte program, ktorému zadame poévodné
vysky platov a ktory vypocita pre kazdého Studenta
upravenu vysku platu a urci pocet studentov, ktorych vyska
upraveného platu presiahla 500 €.

Co sme sa naucili

vymedzit pojem ucivo,

rozlisit dimenzie uciva a prvky uciva, uviest ich konkrétne priklady,
vymedzit pojem Uloha a pojem komponenty Ulohy,

opisat’ didaktické funkcie Uloh,

preformulovat’ Glohu tak, aby rozvijala vyssie myslienkové operacie,
vytvorit motivacnud Ulohu,

vytvorit’ aplikacnu Glohu,

vytvorit’ systemizacnd Glohu,

k danej ulohe vytvorit pomocné Glohy,

vytvorit postupnost’ gradovanych Uloh k danej téme skolskej informatiky.

Kapitola 2: Hodnotenie ziakov v predmete informatika

Kazda cielavedoma ludska Cinnost, t.j. aj vzdelavaci proces pozostava z troch faz -
planovanie, realizacia, kontrola. Kontrola vzdelavacieho procesu je proces, ktorym
sa zistuju a posudzuju jeho vysledky. Pozostava z dvoch neoddelitelnych casti -
zistovanie a posudenie vysledkov vzdelavacieho procesu. Zistovanie vysledkov
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realizujeme pomocou preverovania, skisania. Jeho Gcelom je meranie vykonu ziaka,
zistenie toho Co vie, ¢o nevie, v Com sa zlepsil. Ide o zistovanie stupna dosiahnutia
cielov vzdelavacieho procesu. Posudenie vysledkov vzdelavacieho procesu nazyvame
hodnotenim. Jeho podstatou je porovnanie vysledkov Ziaka s urcenymi
poziadavkami (vzory, normy, Standardy). Hodnotenie vyjadrené v koncentrovanej
podobe (znamka, stupen, Cislo) sa nazyva klasifikacia. (Turek, 2008)

Hodnotenie ma velky vyznam nielen pre ucitela, ale aj pre ziaka. Pre ucitela je
spatnou vazbou o jeho praci, umoznuje mu posudit pripravenost ziaka pre dalSie
uCenie sa. Pre Ziaka je hodnotenie spatnou vazbou o jeho vykone a prospechu,
motivuje ho k lepsej organizacii svojej prace, k dosiahnutiu lepsich vykonov. Prehlad
funkcii hodnotenia je uvedeny na okraji strany.

Existuje viacero typov hodnoteni Ziakov:

e podla sposobu vyjadrovania (zdroja informacii):
o Ustne - Ziaci sa pri skdsani vyjadruja Ustne,
o pisomné - Ziaci sa pri skdsani vyjadruja pisomne (napr. didakticky
test, referat, sprava),
o praktické - Ziaci pri skisani vykonavaju prakticki cinnost' (napr.
aktivita na pocitaci),
e podla poctu ziakov:
o individualne (jeden ziak),
o skupinové (traja az piati Ziaci),
o frontalne, hromadné (ucitel sksa naraz vsetkych Ziakov triedy),
e podla ¢asového zaradenia a funkcie: .
o prijimacie skusky (napr. pri vyberovom konani na SS),
priebezné skisanie (napr. z uciva jednej vyucovacej hodiny),
suhrnné skusanie (napr. z uciva tematického celku),
zaverecné skasky (napr. maturitné skisky),
opravné skusky.

O O O O

Existuje viacero sposobov ziskavania podkladov na hodnotenie a klasifikaciu:

e sUstavnym diagnostickym pozorovanim Ziaka,

e sledovanim vykonu ziaka a jeho pripravenosti na vyucovanie,

e roznymi druhmi sk(sSania (pisomné, Ustne, praktické) a didaktickymi
testami,

e analyzou vysledkov roznych c¢innosti ziaka,

e konzultaciou s ostatnymi ucitelmi,

e rozhovormi so zZiakom a zastupcami Ziaka.

Hodnotenie v informatike ma svoje Specifika. Z vlastnych sklsenosti odporicame:

e klast doraz na pojmy a principy, nie na fakty a konkrétne postupy, napr.
nesklsat’ ziakov z horlcich klavesov, historickych faktov, znaciek produktov,

e zamerat sa na princip fungovania triedy nastrojov s podobnym zameranim,
nie na ovladanie konkrétneho softvéru, napr. neskisame Zziakov z ovladania
MS Wordu ani ovladania textového procesora, ale z problematiky spracovania
textov vyuzitim digitalnych technologii,

e vopred oznamit' ziakom kritéria hodnotenia Ziackych produktov,

e komplexnejsie ziacke produkty (napr. prezentacie, webové stranky, textové
dokumenty, programy) hodnotit’ z viacerych aspektov viacerymi odbornikmi -
napr. prezentaciu Zziaka z fyzikalnej problematiky hodnoti slovencinar
(gramatika, Stylistika, rétorika), fyzikar (odbornost a spravnost), vytvarnik
(farebna a priestorova kompozicia), ucitel nauky o spoloCnosti (autorsky
zakon, citovanie informacnych zdrojov, etiketa), ucitel informatiky
(vhodnost vyberu nastroja a efektivnost postupu spracovania, mieru
pristupnosti a pouzitelnosti),

e ak pri hodnoteni Ziackych projektov nemame k dispozicii ochotnych
a kompetentnych ucitelov, ktori by ohodnotili Ziacke projekty z inych
aspektov, v hodnoteni ucitela informatiky by sa mali vyskytnit aj tieto

Funkcie hodnotenia:

kontrolna (urcenie
miery vedomosti,
zruénosti a navykov
Ziakov, rozpoznanie ich
schopnosti, postojov a
hodnotovej orientacie,
zistenie prednosti a
nedostatkov),
prognosticka (urcenie
perspektivy ziakov,
moznosti ich dalSieho
vyvoja, ¢im sa mozu
stat’, s akymi
predpokladmi),
motivacna
(udrziavanie

a zvysovanie studijnej
aktivity Ziakov),
spolocenska

a profesijna
(pripravuje Ziaka

na zaradenie sa

do spolocnosti),
vychovna (formovanie
pozitivnych vlastnosti
a postojov - Cestnost,
samostatnost’,
pracovitost’

a odstranovanie
negativnych
vlastnosti),
informacna
(dokumentacia
vysledkov
vzdelavacieho procesu
a ich oznamenie
rodicom ziaka,
budicim
zamestnavatelom),
rozvijajuca (rozvoj
schopnosti
sebakontroly

a sebahodnotenia
Ziakov),
spatnovazbova
(ziskanie informacii

o Uspesnosti
vzdelavacieho procesu
Ziakmi a ucitelom

na regulaciu dalsieho
postupu),
certifikaéna
(zistovanie, Ci si ziak
osvojil pozadované
poznatky a zrucnosti,
¢i ma pozadované
schopnosti a postoje,
aby mu mohol byt’
vydany diplom,
certifikat).

(Bajtos, 2003)
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Na webovej stranke

http://www.gjar-
po.sk/studenti/profesijne_s

tranky.htm najdete zoznam
portfolii, profesijnych
stranok ziakov Gymnazia J.
A. Raymana v Presove.
Ziaci si svoje portfolia
zacnU budovat’ koncom
prvého rocnika a pokracuju
v jeho udrziavani pocas
celého stldia. Niektori

v tejto ¢innosti pokracuju
aj pocas studia na vysokej
skole.

aspekty s mensou vahou oproti informatickym aspektom,

e slUcCastou sumativneho hodnotenia Ziaka je hodnotenie metodou portfélia
(subor prac ziaka za urcité obdobie, ktory poskytuje informacie
o skisenostiach a pracovnych vysledkoch Ziaka, vratane komentarov
ucitela),

e pri skdsani nevyuzivat len testy typu ECDL, lebo overuju len dosiahnutie
nizsich kognivnych cielov (zapamatanie, porozumenie, aplikaciu),

e nepodcenovat vyznam slovného hodnotenia a vyuzivat ho na posilnenie
spatnej vazby, motivacie, vztahu k predmetu, sSkole, ucitelovi, podrobnejsi
popis chyb (diagndza) atiez komentar a odporicania (terapia) - tento
sposob bezne vyuzivame aj pri hodnoteni zadani Ucastnikov v projekte DVUi
v prostredi LMS Moodle.

Hodnotenie portfélia

Hodnotenie Ziaka v skole je zamerané predovsetkym na kognitivhu cast jeho
osobnosti. Citime vsak, Ze takyto zlUzeny pohlad nie je celkom spravny. Postojové
kvality Ziaka a praktické zrucnosti su tiez neoddelitelnou sucastou jeho osobnosti.
Jednym zo spoOsobov, ako brat aj tieto kvality ziaka do Gvahy je autentické
hodnotenie. Pri autentickom hodnoteni nie je podkladom pre hodnotenie Zziaka
,umela“ skolska Uloha, ale jeho vykon, ktory ma zmysel aj mimo Skoly.

Pri autentickom hodnoteni nebudeme hodnotit spracovanie textovej informacie
v textovom procesore, ale plagat informujaci o Beneficnom koncerte skoly.
Nebudeme hodnotit vypocet v tabulkovom kalkulatore ale spracovanie rozpoctu
Skolského vyletu a pod.

Jednym z prostriedkov autentického hodnotenia je tzv. hodnotenie portfélia. Pod
pojmom portfolio rozumieme sUhrn Ziackych prac a dalSich podkladov
zhromazdenych v nejakej kompaktnej podobe (napr. v skatuli, Sanone), ktoré nam
poskytuju informacie o jeho skusenostiach a pracovnych vysledkoch. SGcastou
portfolia mozu byt pisomky, Skolské prace, referaty, prezentacia, postery, vykresy,
grafické navrhy, programy a pod. Okrem produktov Ziaka, mozu byt sGcéastou
portfélia aj hodnotenia tychto produktov ucitelmi, referencie zakaznikov a pod.

Prostrednictvom portfolia sa moze ucitel pozerat na Zziaka ako na komplexnu
osobnost’ s roznymi schopnostami, zaujmami, potrebami, prianiami, Uspechmi,
ale aj nelspechmi. Portfélio dokumentuje Ziakov profesijny rast, jeho pokroky,
naznacuje budlce smerovanie. Portfélio moéze pomodct ucitelovi odpovedat
na otazky ,V ¢om je tento ziak dobry?“, ,,Ako mu pomoct k lepsim vykonom®,
,PreCo ma tento ziak problémy?“. Portfélio neraz ukaze, ze aj zle prospievajuci ziak
moze mimo obzor ucitela dosahovat’ nezanedbatelné Uspechy.

Portfolio a jeho udrziavania ma vyznam aj pre ziaka samotného. UCi ho
k samostatnosti a zodpovednosti za svoje pocinanie.

Zamyslime sa!

Ivan, ktory reprezentoval skolu v olympiade z matematiky mal rozne ulavy
zo stidia. Sustredenia, Studijné volna a pod. Jeho prospech v ostatnych
predmetoch zaostaval. Ucitelia to vsak tolerovali a obcas prizmurili oko.

Kamil bol jeho spoluziak. Nepatril medzi najlepsich ziakov a ucitelia ho
vnimali ako priemerného. Nedostavali sa mu ziadne Ulavy ani zvyhodnenia.
Vo svojom volnom case, mimo skoly, sa vSak vasnivo venoval astronomii. Vedel
navrhnlt systém SoSoviek a zostrojit' d'alekohlad. Poznal zakonitosti vesmiru
a vedel o nich zaujimavo rozpravat. V skole ho vsak vnimali ako priemerného
ziaka s malym zaujmom o skolu.

V ¢om sa lisil Kamil od Ivana?

Zaslizil by si Kamil rovnaké zvyhodnenia ako Ivan? Preco?

Ak by Kamil mal svoje portfolio, mohli by mu ucitelia pomoct dostat’ sa
z priemernosti? Ako?
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Hodnotenie portfolia predpoklada splnenie tychto podmienok (Slavik, 1999):
e S0 vopred vymedzené ciele a kritéria hodnotenia.

e Na zaklade cielov a kritérii je urcené, co ma byt sucastou portfolia, kto ma
portfélio udrziavat' a ako Casto sa ma portfélio ,,aktualizovat“.

e Kritérid hodnotenia sU pouzité ku komplexnému posideniu Ziakovho
tvorivého chovania.

Vzhladom k tomu, Ze portfélio uchovava prejavy Ziackej tvorivosti je pre ucitela
jeho hodnotenie narocna cinnost'. Vyzaduje si dostatok pedagogickej tvorivosti a
citu pre dolezité momenty v Zivote a praci Ziaka. Pri jeho hodnoteni by sme nemali
zabludat na fakt, ze proces tvorby je povazovany za pedagogicky cennejsi nez
samotné vysledky ulozené v portfoliu. Pri hodnoteni vysledkov berieme do Uvahy
celu cinnost’ ktora sa za nimi skryva a neobmedzujeme sa len na to, ¢i sa vysledok
ziakovi podaril alebo nie.

Skolska informatika poskytuje ziakom nastroje a moznosti ako spracovat’ a udrziavat
si svoje portfélio prostriedkami digitalnych technologii v elektronickej podobe. Ci uz
ako systém sUborov na disku pocitaca alebo prostrednictvom svojej profesijnej
stranky.

Didakticky test

Pod pojmom didakticky test budeme rozumiet nastroj na objektivhe meranie
Urovne zvladnutia uciva skupinou ludi, v nasom pripade Ziakov. Didakticky test je
na rozdiel od ostatnych typov skdsok (Ustna odpoved’, pisomna odpoved na ucitelom
Citané otazky, cvicenia atd) navrhovany, overovany, hodnoteny a interpretovany
podla vopred urcenych pravidiel. (Lavicky, 2005)

Didakticky test je teda nastrojom systematického merania vysledkov vyucby.
Zaujima nas meranie tych javov, ktoré tvoria oblast’ cielov vzdelavania, t.j. tych,
ktoré suvisia s vysledkami vzdelavania. (Rosa, 2007) Vychadzame z toho, Ze existuje
viacero Urovni osvojenia si poznatkov, ktoré je mozné usporiadat’ do systému. Tymto
systémom je taxonomia vzdelavacich cielov.

Konkrétny didakticky test moZeme charakterizovat jeho vlastnostami. Medzi
zakladné vlastnosti testov patria: validita, reliabilita, citlivost, objektivnost
a pouzitelnost.

Validita (vysoka, stredna, nizka) je miera vhodnosti testu na konkrétny ucel.
Vedomostny test je validny, ak zistuje skutocné vedomosti z oblasti, ktord preveruje
(Rosa, 2007). V praxi sa najCastejSie stretavame a pre nas bude najdolezitejsia
obsahova validita. Obsahova validita urcuje, do akej miery je obsah testu v zhode
s tym, ako sa ucivo prezentuje v Standardoch (Statny vzdelavaci program, Skolsky
vzdelavaci program, maturitny Standard), v ucebniciach, odbornej literature,
v profile absolventa a pod. Obsah uloh testu by mal predstavovat reprezentativnu
vzorku uciva.

Reliabilita, spolahlivost’ testu udava, do akej miery sa podarilo potladit vplyv
nahody pri testovani. Udava, na kolko rovnaké vysledky by ucastnici dosiahli pri
rovnakom alebo velmi podobnom teste. Cim je reliabilita vyssia, tym mensi vplyv ma
nahoda na vysledok. Koeficient korelacie nad 0,85 je postacujlci na prijatie zaverov
z jedného testu. Koeficient nad 0,65 umoznuje brat vysledok testu ako jeden
z podkladov, na zaklade ktorych sa budeme rozhodovat. Koeficient pod 0,65
Znamena, ze test nie je spolahlivy a jeho vysledky nemozno brat' pri rozhodovani
do Gvahy.

Citlivost testu charakterizuje schopnost testu rozlisit Ziakov s dobrymi
vedomost'ami od ziakov so slabymi vedomostami. Test, v ktorom vsetci Ziaci obstoja

Pri verejnych portféliach
ziakov bud'me opatrni

so zverejnovanim
hodnoteni Ziackych
produktov. Toto hodnotenie
je osobnym Udajom Ziaka.
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Testy podla ucelu mézu byt
napr.:

o vstupné (prijimacky),

« vystupné (maturita),

« diferencné (rozdelenie
ziakov do skupin)

o priebezné (spatna vézba)
« overujuci (overenie
dosiahnutia vzdelavacich
cielov)

Parametre testu:

« forma (Ustna, pisomna,
elektronicka ...)

« pocet tém
(monotematicky,
polytematicky)

« pocet foriem/skupin
(jedna, dve, viac)

velmi dobre ma nizku citlivost. Ak test vykazuje mald citlivost, vyradime Ulohy,
ktoré vyriesilo spravne najviac zZiakov a nahradime ich narocnejsimi tlohami.

Objektivnost’ testu rozdelujeme na formalnu a obsahovi. Pri  formalnej
objektivnosti musime zabezpecit, aby vysledok testu neovplyviovali Zziadne
vonkajsSie podnety (vhodné a rovnaké podmienky pre vsetkych: teplo, svetlo, cas,
pomocky...). Obsahovl objektivnost dosiahneme tym, ze vyliéime vsSetky
pochybnosti o spravnosti riesenia. Rozni hodnotitelia tak budd vyhodnocovat
rovnaké odpovede rovnako. Test by nemal byt vyhodny pre Cast’ testovanych ziakov
(napr. ak test postavime na probléme spracovania vysledkov futbalovych zapasov
v tabulkovom kalkulatore, chlapci budi pravdepodobne vo vyhode).

Pouzitelnost’ testu ma zabezpecit lahké opravovanie, vyhodnotenie a vyvodenie
zaverov z vysledkov testu.

Tvorba didaktického testu

Tvorba didaktického testu pozostava z niekolkych krokov. Zaroven by sme mali
dodrzat’ niekolko pravidiel.

1. Definujeme Ucel testu (overujuci, diferencny), parametre testu (kolko tém,
format testu, pocet foriem ...).

2. Zostavime Specifikacni tabulku. S jej pomocou dosiahneme, aby test mal
pozadovani obsahov( validitu a vyvazené zastUpenie oblasti uciva

a taxonomie Gloh, narocnost’ myslienkovych operacii.

e Tému (resp. témy) testu rozdelime na menSie casti. Kazdej Ccasti
priradime urcit( vahu (napr. podla poctu hodin, ktoré sme vyucbe danej
Casti venovali, rozsah uciva v ucebnici a pod.)

e Urcime pocet uloh testu. Pre dosiahnutie poZadovanej Urovne reliability
by test mal obsahovat minimalne 10 Gloh. Maximalny pocet je Uloh
limitovany ¢asom na rieSenie testu (napr. organizaciou vyucovania).
Samotny test by nemal trvat’ viac ako 40 min Cistého ¢asu. Pocet Uloh
zavisi aj od druhu otazok pouzitych v teste.

e Pri kazdej casti uciva uréime, ak( Uroven osvojenia poznatkov by mali
Ulohy testovat. Z dovodu kvality vedomosti by sme mali preferovat
vyssie Urovne osvojenia.

cas % Ulohy % Uroven kognitivnych cielov podla RBT
vyucby
(hod) 1 2 3 4 5 6

typ pole, index, 1 25 123 30 000
prvok
nacitanie, vypis 45 20 00
prvkov,
manipulacia
s prvkami,
zmena
najdenie prvku 1 25 9 o
s danou
vlastnostou
algoritmy na 2 50 6 50 o
poliach 7 o

8 o

9 o

10 o

Obrdzok 3: Specifikaénd tabulka pre didakticky test na tému pole

3. Vytvorime testovacie ulohy podla predpokladov specifikacnej tabulky.
Tazisko konstrukcie testu je v pretransformovani definovanych cielov vyucby
do uloh.

4. Jednotlivym Gloham pridelime bodové skore (skérovanie). Ulohy v teste
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nemusia byt rovnocenné. Ulohy overujlce vysiie Grovne porozumenia
ohodnotime vyssie. Ak je pocet bodov mensi ako 20, pouziva sa zlozené
skorovanie. Jednotlivym Uloham mozeme pridelit aj viac ako jeden bod.

5. Test formalne upravime tak, aby bol pre Ziaka prehladny, s dostatocnym
priestorom na pomocné Ukony. Zvolime vhodny format tlace.

Typy uloh

Zrejme neexistuje vseobecne uznavana a zaroven presna klasifikacia typov uloh
pouzivanych v testoch. V jednom teste moézeme pouzit rozne typy uloh. Test
zostaveny len z jedného typu Uloh sa povazuje za ,zly“. V testoch sa mézeme
stretnut s nasledujicimi typmi Gloh:

subjektivne, £asovo naroéné

—
Siroka odpoved | |
doplfiovacie

otvorené 4

stru¢na odpoved | |

druhy dloh v testoch }

dichotomické

o
| uzatvorené | [ipobomicke

objektivne, rychle
Obrdzok 4: Typy uloh v didaktickom teste

Nasledujuce aktivity si zamerané na prediskutovanie sposobov hodnotenia Ziakov,
roznych aspektov hodnotenia a klasifikacie Ziakov. Dalej Gcastnici vzdelavania budi
vytvarat hodnotiace kritéria pre projekty, a aj didakticky test k vybranej téme
informatiky. Prediskutuji sa tiez Specifika hodnotenia programovania, vyuZzivanie
dalsich sposobov hodnotenia ziakov - slovné hodnotenie, samohodnotenie, sitaze
a hry, sposoby evalvacie vlastnej vyucby ucitela.

Uvedte, aké formy hodnotenia pouzivate vo vyucbe
informatiky, pripadne iného predmetu. Mate jednotny
systém hodnotenia?

Aktivita 9

Ako cCasto hodnotite Ziakov? Kolko znamok maju vasi ziaci
z informatiky za jeden polrok?

Ku ktorej koncepcii vzdeldvania mate najblizsie? Co
hodnotite? Len kvalitu ziackych vykonov, alebo aj ich Usilie,
¢i originalitu, estetickll Upravu, ¢i dalSie nonkognitivne
aspekty? Ktoré z tychto aspektov by sa mali odrazit
v klasifikacnej znamke?

Navrhnite hodnotenia Ziakov pri téme Hromadna
korespondencia. Popiste, akym spdsobom ste ho zostavovali
(vyber sposobu hodnotenia, vyber Uloh, formulovanie
Uloh).

Aktivita 11

Zaznamenavate si chyby, ktorych sa dopustili Ziaci pocas
vykladu, precvi¢ovania uciva, ¢i v previerkach?

Pre vybrani tému skolskej informatiky uvedte zoznam
typickych Ziackych chyb.

VZdy oznamujete Ziakom
dopredu termin previerky?

Kedy pripravujete Ulohy na
previerku, den vopred, i
na zaciatku vyucby danej
témy?

Ako zvyknete opravovat’
pisomky, po Ulohach alebo
po ziakoch, preco?

Ziak riesil Glohu inak nez
autor ulohy, pri¢om sa
dopustil chyby. Ako by ste
postupovali pri udelovani
poctu bodov? Vazite si viac,
ked ma ziak super - napad,
ale ho nedotiahne do
konca, alebo ked’ vyriesi
spravne oCakavanym
postupom?

V pripade, ze mate posudit’
pracu skupiny, ¢i timu, date
kazdému rovnakui znamku,
alebo to zariadite tak, aby
ste to vedeli aj individualne
ohodnotit?

Okrem momentalneho
vykonu Ziaka v danej
previerke sledujete aj jeho
vysledok vzhladom na
predchadzajlce vysledky?

Ako pridelujete body za
nelplné riesenie Ulohy?
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Aktivita 13 Podla akych kritérii hodnotite Ziacke projekty? Aké sU
typické nedostatky v ziackych projektoch? Akym spésobom
chvalite Ziakov za ich vyborné vysledky?

Aktivita 14 V supermarkete predavaju ananasy (1 €) akivi (0,3 €).
Za prvé tri kusy tovaru rovnakého druhu zaplatime plna
cenu, na vsetky dalSie kusy toho istého druhu sa uplatni
zlava 20 %. Vytvorte program, ktory pre zadany pocet
ananasov a kivi vypise celkovu cenu nakupu.

Napiste riesenie tejto ulohy. Opravte chyby a obodujte
(oznamkujte) uvedené ziacke riesenie:
viem cena :a :k

urobTu "cenaA 0

ak :a < 3 [urobTu "cenaA :a * 1]

ak :a > 4 [urobTu "cenaA 3 * 1 + (:a-3) * 0.2 * 1]
urobTu "cenaK 0

ak :k < 3 [urobTu "cenaK :c * 0.3]

ak :k > 4 [urobTu "cenaK 3 * 0.3 + (:k=-3) * 0.2 * 0.3]
pis :cenaA + :cenak

koniec

Uved'te javy, za ktoré budete v tejto ulohe udelovat’ body.

Aktivita 15 Uvedte priklad slovného hodnotenia na rieseni konkrétnej
Ulohy z vybranej oblasti skolskej informatiky.

Aktivita 16 Aky mate nazor na to, aby sa ziaci zapajali do vlastného
hodnotenia sa, pripadne hodnotenia svojich spoluziakov?

Mate osobné skusenosti so samohodnotenim, resp.
vzajomnym hodnotenim sa ziakov? Ak ano, uved'te ich.

Aktivita 17 Prediskutujte problematiku vyuzivania sOtazi a hier,
pripadne inych alternativnych pristupov hodnotenia ziakov
vo vyucbe informatiky.

Aktivita 18 Akymi spOsobmi robite evaluaciu vlastnej vyucby? Davate
ziakom dotaznik na konci Skolského roka o vyucbe
informatiky? Ak ano, ktoré otazky zvycajne kladiete?

Co sme sa naucili

rozliSovat’ pojmy pedagogicka kontrola, klasifikacia, hodnotenie,
vymenovat a okomentovat’ vlastnymi slovami jednotlivé funkcie hodnotenia,

Specifikovat ciele vyucovania vo vztahu k hodnoteniu,
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vymenovat a okomentovat vlastnymi slovami typy hodnoteni a sposoby
ziskavania podkladov na hodnotenie a klasifikaciu,

vymedzit pojem didakticky test, jeho zakladné charakteristiky, klasifikacie
didaktickych testov, formy testovacich poloziek didaktickych testov,

popisat zivotny cyklus didaktického testu a zazit ho pri rieSeni konkrétnej
aktivity,

popisat a prediskutovat’ jednotlivé priklady a Specifika vybranych spésobov
hodnotenia (didaktické testy, projekty, dotazniky, posudzovacie skaly, slovné

hodnotenie, samohodnotenie).

Kapitola 3: Tvorba didaktického projektu

S pojmom didakticky projekt sa mozeme stretnit v didaktickej literatlre,
na edukacnych webovych strankach. Didakticky projekt moéze mat viacero
vyznamov:

e softvérova edukac¢na pomocka,
e projektova aktivita Studentov,
e forma pripravy uditela.

V tomto materiali pod pojmom didakticky projekt budeme rozumiet vysledok
pripravy ucitela na vyucovanie konkrétnej témy. Chapeme ho ako planovaci
prostriedok vyucby. Okrem planovacich kompetencii tvorbou didaktického projektu
ucitel rozvija aj svoje odborno-predmetové, psychodidaktické, komunikacné,

. . . . v s , . s
diagnosticke, organizacne, poradenske, konzultativne a sebareflexivne
kompetencie.
2dbvodnenie wheru [ webova stranka
pokrytie cielov \ pdf
e SR || textovy dokument
I:mowa&né' Dripravna identifikaéna cast’
na prvotné osvojenie si uciva
na upevnenie utiva i
konkretizacia
[epsematizica wive] polajusiic
aplikaéna :
propedeuticka v kontexte predmetu
|T5‘enia AGloh |- postavenie medzi ostatnymi témami |
| metodicky komentdr k rieSeniu Gloh |-
dopliiujice otazky pre Ziakov H autor(i)
M- datum vytvorenia
koonibme a4 I cielovd skupina
afektivne l:lel: H easova dotica
Patchopotogcks (- hardvérové a softvérové podmienky |
......... || vstupné poZiadavky
et na vedomosti a zruénosti Fiakov
overenie
hodnotenie vysledkov
didakticky test
[astna] logicka Struktira uéiva
pisomnd
prakticka zékladné uéivo
2zadania dloh rozsirujlce uéivo
medzipredmetové vztahy

typické chyby Fiakov

Obrdzok 5: Struktura didaktického projektu

Konkrétne priklady
didaktickych projektov

(v roznych vyznamoch) si
mozete prezriet

na webovej adrese:
http://www.npu.cz/pp/arc
hivy/detskazona/didakticke

-projekty/.

Didakticke projekty
Studentov PF UPJS:

Vektorova animacia
v Macromedia Flash
http://s.ics.upjs.sk/~pore
mbova/system_uloh2.html

Spracovanie dat pomocou
tabulkového kalkulatora
http://s.ics.upjs.sk/~szalay
ova/din/system.html
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Didakticky projekt ma svoju vnatorn( Strukturu. Sucastou didaktického projektu je
definovanie podmienok vyucby, logicka analyza témy uciva, definovanie
vzdelavacich cielov, systém gradovanych Uuloh s rieseniami a komentarmi a
didakticky test. Jednotlivé casti didaktického projektu znazornuje nasledujuci
obrazok.

Vytvorenie didaktického projektu je naro¢na cinnost. Pre lepSie pochopenie
demonstrujeme  vytvorenie didaktického projektu na konkrétnej téme:
Strukturovany tdajovy typ pole.

Proces tvorby didaktického projektu

Proces tvorby didaktického projektu pozostava z nasledovnych cinnosti:

e identifikacia témy (podmienky vyucby),
e analyza uciva
o tvorba logickej Struktdry uciva (prvky uciva a vztahy medzi nimi),
e stanovenie ucebnych cielov,
e tvorba systému gradovanych Uloh,
e tvorba didaktického testu.

Pre vytvorenie kvalitného didaktické projektu je potrebné uvedené body opakovane
vykonavat'. Pri kazdom prechode sa snazime o kvalitativne vylepsenie danej Casti.
Po vyskUsani a overeni didaktického projektu v praxi moézeme zistené skutocCnosti
zapracovat’ do projektu.

Identifikadna ¢ast’

SGcastou identifikacnej casti je urCenie cielovej skupiny, hodinovej dotacie
a podmienok (softvér, hardvér, ostatné podmienky) vyucby.

Definujeme vyznam a postavenie vybranej témy k ostatnym témam, ich vzajomné
nadvéaznosti. Uréime vstupné poziadavky na vedomosti a zrucnosti ziakov (Priloha 1).

Analyza uciva, logicka Struktura uciva

Prestudovanim statneho a skolského vzdelavacieho programu, casovo-tematického
planu predmetu informatika, maturitného Standardu, pristupnych ucéebnic
a prikladov vymedzime zakladné a rozsirujuce prvky uciva vybranej témy. Urcime
vyznam a postavenie zvolenej témy v kontexte k ostatnym témam skolskej
informatiky. V ramci rozvoja medzipredmetovych vztahov je vhodné uvaZovat
aj ovyuziti danej témy vinych predmetoch, resp. v prierezovych témach.
Vysledkom tejto c¢innosti je logicka Struktura uciva v nadvaznosti na ostatné témy
(Priloha 2).

SGcastou tejto etapy je aj urcenie typickych Ziackych chyb. Ich identifikaciu
mozeme vykonat na zaklade sklsenosti s vyucbou tejto témy alebo ich moézeme
odhadnut z vlastnych skisenosti.

Aktivita 19 Analyzujte ucivo vybranej témy skolskej informatiky.
Popiste vyznam vyucby témy v kontexte celého predmetu a
jej postavenie medzi ostatnymi témami. Urcite jednotlivé
prvky uciva avztahy medzi nimi. Uvazujte o vyzname
a vyuziti tejto témy v kontexte skolského vzdelavacieho
programu.

Stanovenie ucebnych cielfov

Dalsou etapou je stanovenie ucebnych cielov vo vyucovani vybranej témy. Ciele
definujeme hlavne v kognitivnej oblasti. Na zreteli by sme vSak mali mat' aj ciele
v afektivnej a psychomotorickej doméne. Pri stanovovani cielov odporicame
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vychadzat’ z niektorej zo znamych taxonomii ucebnych cielov. Ciele pre tému Pole
najdeme v Prilohe 3.

Aktivita 20 Definujte ucebné ciele v kognitivnej, afektivnej
a psychomotorickej oblasti pre vyucovanie vami vybranej
témy. V kognitivnej oblasti sa zamerajte aj na vyssie
vzdelavacie ciele.

Tvorba systému uloh

Pod systémom Uloh rozumieme skupinu Uloh, v ktorej jednotlivé ulohy plnia
konkrétne didaktické funkcie v sulade so Struktirou poznavacieho procesu, cielmi a
podmienkami vzdelavania (Sveda, 1992). Ulohy v systéme Uloh by mali byt zaradené
podla narastajucej narocnosti, mali by pokryvat' stanovené vzdelavacie a vychovné
ciele, rozvijat poznavacie procesy na roznych Urovniach vcitane tvorivosti Studentov.
V systéme uloh rozliSujeme Ulohy s tymito didaktickymi funkciami:

e Ulohy na motivaciu poznavacej ¢innosti Ziakov,

e pripravné Ulohy predchadzajlice zavedenie pojmu, principu, algoritmu atd’,
¢ Ulohy na prvotné osvojenie uciva,

Ulohy na upevnenie uciva,

Ulohy na systemizaciu uciva,

Ulohy propedeutického charakteru,

Ulohy aplikacné (vztah k zivotu, medzipredmetové vztahy, zaujmy ziakov,
ich profesijnu orientaciu).

Na rozvijanie vyssich Urovni poznavacich procesov (analyzovanie, hodnotenie,
tvorenie) zarad’'ujeme do systému uloh rézne typy formulacii uloh:

e vytvorte program, ktory riesi dany problém,

¢ modifikujte (upravte, doplnte, vynechajte, premiestnite) jednotlivé Casti
uvedeného programu, aby riesil dany problém,

¢ analyzujte, ¢o robi dany program,

e najdite a opravte chybu v danom programe,

e porovnajte rieSenia uvedenych programov, zdovodnite, ktory z nich je
spravny, efektivnejsi atd'.

SGcéastou systému Uloh je komentar k vyberu Uloh, prehlad pokrytia didaktickych
funkcii a vzdelavacich cielov jednotlivymi Ulohami. Ku kazdej Ulohe uvadzame jej
rieSenie a metodicky komentar (Priloha 4).

Metodicky komentar obsahuje zdGvodnenie zaradenia danej Ulohy a navod ako
s Ulohou pracovat, jej mozné modifikacie a dopliujlce otazky pre Ziakov.

Zadanie 21 Vytvorte systém gradovanych Uloh z danej témy. Vyber uloh
by mal byt v sulade s definovanymi cielmi. Ku kazdej Ulohe
vypracujte vzorové rieSenie a metodicky komentar.

Tvorba didaktického testu

Poslednou etapou tvorby didaktického projektu je tvorba didaktického testu. Ulohy
do didaktického testu musia byt vybrané tak, aby reprezentovali prebrané ucivo,
zastupovali nizSie aj vyssie poznavacie procesy. Na rieSenie Uloh testu urcime
primerany cas. Dolezity je aj vyber sposobu testovania. Na zaklade autorskych
rieSeni testovacich Uloh vypracujeme detailnd javovi analyzu a jednotlivym
pozorovanym javom pridelime bodové skore. Napokon stanovime stupnicu prevodu
bodového skore na klasifikacné stupne (Priloha 5).

Didakticky test by mal sp(fiat’ podmienky uvedené v ¢asti Didakticky test.
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Zadanie 22 Navrhnite a vytvorte didakticky test. Navrhnite javovd
analyzu a bodové ohodnotenie javov.

Zadanie 23 Vyuzitim vysledkov predchadzajucich aktivit vytvorte
didakticky projekt.

Pre lepsiu nazornost a pochopenie didaktického projektu si na webovej stranke
http://di.ics.upis.sk/vyucba/pomocne_materialy/dp/ moZete pozriet kompletny
didakticky projekt na tému Struktirovany tdajovy typ pole v kompaktnej podobe.

Co sme sa naugili

vymedzit pojem didakticky projekt,
popisat’ vyznam a pouzitie didaktického projektu v priprave ucitela,

urobit’ didakticku analyzu vybranej témy skolskej informatiky,

navrhndt a vytvorit’ didakticky projekt.

Co sme sa nauéili vtomto module

Zhrnutie

vymedzit pojem ucivo,

rozlisit dimenzie uciva a prvky uciva, uviest ich konkrétne priklady,
urobit’ didaktickd analyzu vybranej témy skolskej,

vymedzit pojem Uloha a jej komponenty,

opisat’ didaktické funkcie Gloh,

preformulovat’ Ulohu tak, aby rozvijala vyssie myslienkové operacie,
vytvorit’ motivacnu ulohu,

vytvorit aplikacni ulohu,

vytvorit’ systemizacn( ulohu,

k danej ulohe vytvorit pomocné Glohy,

vytvorit postupnost’ gradovanych uloh k danej téme skolskej informatiky.
rozliSovat' pojmy pedagogicka kontrola, klasifikacia, hodnotenie,
vymenovat a okomentovat vlastnymi slovami jednotlivé funkcie hodnotenia,
$pecifikovat ciele vyucovania vo vztahu k hodnoteniu,

vymenovat a okomentovat vlastnymi slovami typy hodnoteni a sposoby
ziskavania podkladov na hodnotenie a klasifikaciu,

vymedzit' pojem didakticky test, jeho zakladné charakteristiky, klasifikacie
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didaktickych testov, formy testovacich poloziek didaktickych testov,

popisat’ zivotny cyklus didaktického testu a zazit ho na rieseni konkrétnej
aktivity,

popisat’ a prediskutovat jednotlivé priklady a Specifika vybranych sposobov
hodnotenia (didaktické testy, projekty, dotazniky, posudzovacie skaly, slovné
hodnotenie, samohodnotenie),

vymedzit’ pojem didakticky projekt,

popisat vyznam a pouzitie didaktického projektu v priprave ucitela,

navrhnat a vytvorit’ didakticky projekt.

Preverenie vystupnych vedomosti

Ucastnik vzdelavania preukdze pozadované vedomosti a zrucnosti prostrednictvom
rieSenia priebeznych aktivit (zameranych na tvorbu Uloh s roznymi didaktickymi
funkciami, preformulovanie Uloh, aby rozvijali vyssie myslienkové operacie, tvorbu
didaktickych testov) a hlavne vypracovanim zaverecného zadania - didaktického
projektu pre vybran( tému skolskej informatiky.
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Priloha 1: Identifikacna cast’ didaktického

projektu

Téma: Strukt(rovany Gdajovy typ pole

Cielova skupina: ziaci 2. ro¢nika gymnazia zameranie 7902 5 05 - informatika
Casova dotacia: 6 hodin

Hardvérové a softvérové podmienky: pocitace v LAN, FreePascal (prip. Turbo
Pascal, Borland Delphi)

Vyznam a postavenie témy: Tato téma patri do zakladného kurzu programovania.
Pole bude prezentované ako prvy strukturovany udajovy typ. Vzhladom na definiciu
typu pole a hlavne na pouZivanie a pristup k jednotlivym prvkom pola by tejto téme
mala nevyhnutne predchadzat téma prikazy opakovania. Ziaci by mali vediet
pracovat’ s jednoduchymi Gdajovymi typmi a vediet pouzivat podmienené prikazy.
Po tejto téme by mohla nasledovat’ téma StruktUrovany Gdajovy typ zaznam (record)
alebo témy vyhladavacie, usporaddvacie ¢i Sifrovacie algoritmy.

Vstupné poziadavky: Predpokladané (vstupné) poziadavky na vedomosti,
sposobilosti, navyky, postoje, myslienkové operacie, vlastnosti:

Poznat' jednoduché Udajové typy (integer, real, char, boolean) a typ string, vediet
ich pouzivat pri rieseni algoritmickych problémov vyuzivajlcich prikazy vetvenia (if,
case) a prikazov opakovania (for, repeat, while), napr. vyhladavanie cisel z danej
mnoziny s pozadovanou vlastnostou, tabelacia funkcie, rieSenie linearnej a
kvadratickej funkcie, matematické a Statistické vypocty.
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Priloha 2: Logicka Struktura uciva

------------------------- > adajové typy
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- jazyky || generovanie textov

Obrdzok 6: Logickd Struktura uciva - udajové typy a Strukturovany udajovy typ pole

Rozsirujuce ucivo: Dvojrozmerné pole (matica s celodiselnymi indexmi, hra
namorna bitka, S$achovnica, plan mesta), binarne vyhladavanie, algoritmy

usporaduvania.

Medzipredmetové vztahy: Vztah k prirode, S$portu (Sportové vykony), hudbe
(frekvencie tonov), skole, financiam (vypocty odmien), vyuzivanie IKT (SMS, GPS).

Typické chyby:

neordinalny typ indexu,

neinicializovanie pola.

hodnota indexu mimo deklarovaného rozsahu,
zamienanie prvku pola a jeho indexu,
nekompatibilita typov prvkov pola,
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Priloha 3: O¢akavané vysledky

Kognitivne ciele

Po prebrani témy Struktirovany (dajovy typ pole by mal Ziak:

Intuitivhe ponimat’ pole ako homogénnu Struktiru Gdajov na udrovni prikladov
Zo Zivota.

Ciel 1.: vymedzit pole ako strukturovany homogénny Udajovy typ s prvkami
oznacenymi jednym identifikatorom,

Ciel 2.: vymenovat priklady jednorozmerného pola zo zivota (napr. zoznam
ziakov v triednej knihe, zoznam pretekarov na Startovacej listine,
policka s knihami, regal s policami, skrina so zasuvkami, izby v hoteli,
sedadla v kine, polic¢ka filmu, resp. animacie).

Definovat’ typ pole a deklarovat’ premennu typu pole.
Ciel 3.: vysvetlit' Co je index pola a prvok pola a aky je medzi nimi rozdiel,

Ciel 4.: rozliSovat’ typ indexu pola a typ prvkov pola,

Ciel 5.: vysvetlit, Ze index pola musi byt ordinalneho typu (nie nevyhnutne
Cislo, ale napr. char),

Ciel 6.: deklarovat’ premennu typu pole.

Pouzivat’ premennu typu pole v jednoduchych ulohéach.
Ciel 7.: nacitat’ a vypisat’ jednotlivé prvky pola,
Ciel 8.: manipulovat’ s prvkami pola:

a) priradit ich hodnoty do inych premennych,
b) modifikovat ich hodnoty,
c) vysvetlit vyhodnotenie vyrazu s vnorenym indexom (napr. A[A[A[3]1]]),

Ciel' 9.: vymenovat bezné chyby pri pouziti pola (zly typ indexu, pretecenie
indexu, nekompatibilita typov prvkov pola),

Ciel 10.: pouzit’ pole pri jednoduchych Glohach (napr. typu: nacitaj pole - najdi
maximalnu hodnotu, spocitaj resp. uprav prvky pola - vypis pole).

Vytvarat’ algoritmy vyuzivajuce udajovu Strukturu pole:

Ciel 11.: pouzit pole pri rieseni narocnejSich problémov niektorych
z uvedenych typov:

a) vyhladavacie algoritmy,

b) algoritmy usporaduvania,

c) vypocty hodnot vyZadujlce viaceré prechody polom,
d) problémy zamerané na spracovanie textov,

e) programovanie jednoduchych hier.

Ciel 12.: rozpoznat’ a urcit’, v ktorych Ulohach je mozné efektivne pouzit pole
a v ktorych nie, vymenovat vyhody a nevyhody pola oproti
jednoduchym Udajovym typom (jednoduchsi pristup k prvkom pola pri
nacitani, spracovani a vypisani premennych).
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Afektivne ciele
Pocas preberania témy Strukttrovany tdajovy typ pole by si mal Ziak upevnit':

e zmysel pre poriadok, uvedomenie si vyhody vhodného oznacenia udajov
pomocou indexov,

zmysel pre spravodlivost’ (rozne sposoby odmenovania ludi),

pozitivny vztah k Skole, praci,

pozitivny vztah k prirode a Sportu,

pozitivny vztah k technologiam a psychohygienické aspekty ich vyuZivania,
estetické citenie (vztah k hudbe),

sUstredenost’ a exaktné vyjadrovanie (v programovacom jazyku),

aktivny pristup k rieSeniu Gloh, kritické myslenie.

Priloha 4: Systém uloh

Systém Uloh tvori desat’ Uloh pokryvajucich uvedené vzdelavacie a vychovné ciele
s postupne narastajlicou naroCnostou, ktoré zohladnuju jednotlivé etapy
poznavacieho procesu a rozne Urovne pozadovanych myslienkovych operacii.

C1|C2|C3|C4|C5|C6|C7|C8|C9|C10|C11a|C11b|C11c|C11d|C11e|C12
1 v ivi| iv|v]|v
2 v | v v
3 v v | v | v v v
4 v | v | v v v v
5 v v iv|v|iv]|v|wv v
6 v v v v v v v v
7 v | v v | v v v
8 v v |iv|v ]| v v v
9 v | v | v v v v
10 v | v | v | v v v v v

Obrdzok 7: Tabulka pokrytia didaktickych funkcii jednotlivymi ulohami

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
motivacna, pripravna v
prvotné osvojenie uciva v v
upevnenie uciva v v v v v v
systemizacia uciva v
propedeuticky charakter v v v
aplikacna v v v v v v v v

Obrdzok 8: Tabulka pokrytia vzdeldvacich cielov jednotlivymi ulohami
1. tloha
1. Ako by ste oznadili parkovacie miesta pred hotelom?
2. Ako su ocislované vozne vlakovej slpravy?
3. Televiznej vedomostnej sut'aze sa zUcastnilo Sest’ druZstiev A, B, C, D, E, F. Ako
by ste zaznamenavali priebezné a celkové vysledky?
Riesenie:
1. Parkovacie miesta: 1, 2, 3, ..., alebo H1, H2, H3, ...
2. Cislovanie voznov: napr.: 361, 362, 363, ...
3. Priebezné vysledky:

kolo: A1, B1, C1, ...
kolo: A2, B2, C2, ...

finalové kolo: A, B, C, ...

Komentar k 1. ulohe:

Ocakavame, ze si zZiak

uvedomi:

e potrebu oznacenia
(indexovania) prvkov
rovnakého typu,

¢ vyhodnost ordinalneho a
suvislého indexovania,

e rozdiel medzi indexom a
hodnotou prvku.

Odporucame doplnit’ otazky
typu:
¢ Vedeli by ste oznacit

parkovacie miesta inak
ako Cislami a pismenkami?

e Ako by ste nasli vozen,
keby boli Cisla voznov
neusporiadané, resp.
nesuvislé usporiadané?

e Vedeli by ste oznacovat’
vozne realnymi Cislami?
Aké by to malo nevyhody?

Uloha plni motivacn(
funkciu a je pripravnou
Ulohou pre zavedenie
Strukturovaného Udajového
typu pole. Ulohou chceme
rozvijat zmysel Ziakov pre
poriadok (oznacenie
usporiadanych Udajov).
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Komentar k 2. ulohe:
Ocakavame, ze si ziak
uvedomi potrebu
zapamatania si vSetkych
desiatich udajov, aby ich
vedel napisat’ v opa¢nom
poradi a vhodnost’ pouzitia
Udajovej struktiry pole.
Ulohu riesia Ziaci spolo¢ne
s ucitelom.

Odporicame doplnit otazky

typu:

e Aké je prevysenie medzi
2. a 3. bodom trasy, i. a
(i+1). bodom? Pre akeé i
vieme zistit’ prevysenie?

o Aké je celkové prevysenie
trasy medzi i. a j. bodom?

Ide o Ulohu na prvotné
osvojenie uciva - nacitanie
a vypisanie prvkov pola.
Ulohou chceme rozvijat
pozitivny vztah Ziakov

k prirode a Sportu.

Komentar k 3. alohe:
Ocakavame, ze si ziak
uvedomi rozdiel medzi
prvkom pola a jeho
indexom, dokaze spracovat
Udaje a vyhladat’ Udaje

s danou vlastnostou. Ulohu

riesia ziaci spoloCne

s ucitelom.

Odportacame doplnit’ otazky

typu:

o Aky vysledok vrati
program v Casti c), ak su
v niektorych mesiacoch
zaslané rovnaké pocty
sprav?

e Ako treba zmenit’
program, aby vypisal
vSetky mesiace, v ktorych
bol zaslany maximalny
pocet sprav, resp. prvy
mesiac, v ktorom bolo
dosiahnuté maximum?

Ide o Ulohu na prvotné
osvojenie uciva - nacitanie,
vypisanie prvkov a indexov
pola, manipulaciu

s prvkami. Ulohou chceme
u ziakov rozvijat pozitivny
vztah k vyuzivaniu IKT a
jeho psychohygienické
aspekty.

2. tloha

Pocas turistického vyletu na vysokohorsk( chatu sme GPS pristrojom zaznamenavali
nadmorsku vysku desiatich vyznamnych bodov nasej trasy. Pri spiatocnej ceste nas
Caka presne opacny vyskovy profil trate. Vytvorte program, ktorému zadame
zaznamenané Udaje v tom poradi, ako sme ich zaznamenali. Program vypise vyskovy

profil trasy na chatu a vyskovy profil spiatocnej trasy.

RieSenie:

program gps profil trate;

const n =
type pole = array(l..n]
var vyska :

10;

of integer;
pole;

i : integer;

begin

writeln('Zadaj 10 nameranych vysok podla GPS:');

for i := 1 to 10 do begin
write('vyska ',1i,': ");
readln (vyskalil);
end;

writeln('Vyskovy profil trate smerom na chatu:');
for i :=

writeln ('Vyskovy profil trate smerom z chaty:');
for i := 10 downto 1 do writeln('vyska ',1i,':

end.

3. uloha

Mobilny operator posle na konci kalendarneho roka vypis, v ktorom je uvedené,
kolko SMS sme poslali v kazdom mesiaci. Vytvorte program, ktory vypocita:

priemerny pocet SMS za mesiac,

1 to 10 do writeln('vyska ',i,': ',vyskalil):

',vyskalil);

kolko najviac a kolko najmenej sme poslali SMS za mesiac,
v ktorom mesiaci sme poslali najmenej a v ktorom najviac SMS.

RiesSenie:

Program sms_statistika;

const n = 12;
type pole = array[l..n] of integer;
var sms : pole;

i, min mesiac, max mesiac, sucet

priemer:real;

integer;

begin
writeln('Zadavaj postupne pocty SMS v Jjednotlivych mesiacoch');

for i := 1 to n do begin
write(i,'. mesiac:");
readln(sms[i]);
end;
min mesiac := 1;
max mesiac := 1;
sucet := 0;
for i := 1 to n do begin
if sms[i] > sms[max mesiac] then max mesiac :
if sms[i] < sms[min mesiac] then min mesiac :
sucet := sucet + sms[i];
end;
writeln('Priemerny pocet sprav za mesiac: ', sucet/12:5:2);
writeln('Najviac sms sme poslali v ',max mesiac,'. mesiaci.');
writeln('Bolo ich ',sms[max mesiac],'."');
writeln('Najmenej sms sme poslali v ',min mesiac,'. mesiaci.');
writeln('Bolo ich ',sms[min _mesiac],'.');
end.

i;
i;
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4. uloha

Na konci ziackej brigady sa zamestnavatel rozhodol odmenit’ Ziakov a k ich platu
(2.5 € za hodinu) im pridal e$te odmenu. Ziakom, ktori odpracovali viac ako 30
hodin, dal odmenu 10 % z ich platu. Ostatni dostali odmenu 5 % zo svojho platu.
Vytvorte program, ktorému zadame pocty odpracovanych hodin jednotlivych Ziakov
a ktory pre kazdého Ziaka vypocita jemu vyplatent sumu a urci pocet Ziakov, ktorym
bola vyplatena suma aspon 100 €.

RieSenie:

Program brigada odmenovanie ziakov;
const max pocet = 50;
hodinova mzda = 2.5;
type pole = array[l..max pocet] of real;
var hodiny, plat : pole;
i, pocet ziakov, pocet 100: integer;

begin
write('Zadaj pocet ziakov: '");
readln (pocet ziakov);
writeln ('Zadavaj pocty odpracovanych hodin ziakov');

for i := 1 to pocet ziakov do begin
write('ziak ',i,"'.:");
readln (hodiny[i]);
end;
pocet 100 := 0;
for i := 1 to pocet ziakov do
begin
plat[i] := hodiny[i] * hodinova mzda;
if hodiny[i] > 30 then plat[i] := plat([i] * 1.1
else plat[i] := platfi] * 1.05;
if plat[i] > 100 then inc(pocet 100);
end;
writeln('Vyplatene sumy ziakom:');
for i := 1 to pocet ziakov do writeln('ziak ',i,' ', plat[i]l:5:2);
writeln('Pocet ziakov s platom vyssim ako 100 EUR je: ',pocet 100);
end.
5. uloha

V jednom programe istého roztrzitého programatora sme objavili takéto definicie a
deklaracie:

type polel = arrayl[l .. 10] of integer;
pole2 = arrayl['a' .. 'z'] of char;
pole3 array[l .. 10] of char;

poled = array[l1.0 .. 10.0] of string;
var a polel;

b : pole2;

c : pole3;

d : poled;

i, 3 : integer;

z : char;

r : string;

Moze program obsahovat takéto zapisy?

Program navy$e obsahoval nasledovné prikazy. Co bude vysledkom nasledujucich
prikazov?

write(al[5]);

for 1 := 1 to 10 do al[i] := 1i;
for i := 1 to 5 do begin

j = alil;

ali] := al[l1l0-i+11];

all-i+1] := j;

end;

Komentar k 4. ulohe:
Ocakavame, ze si ziak
uvedomi potrebu vopred
vediet’ pocet prvkov pola,
sposob, ako manipulovat’

s prvkami pola, ako menit’ a

zistovat hodnoty prvkov.

Ulohu riesia Ziaci

s ¢iastocnou pomocou

ucitela.

Odporicame doplnit’ otazky

typu:

e Vedeli by ste Ulohu
riesit’ pouzitim len
jednej premennej typu
pole?

e Vedeli by ste Ulohu
riesit aj bez pouzitia
Struktury pole?

e  Vedeli by ste Ulohu
vyriesit’ pre vopred
neznamy pocet Ziakov?

Ide o Ulohu na upevnenie si

uciva - nacitanie, vypisanie

prvkov, manipulaciu

s prvkami pola. Ulohou

chceme rozvijat’ pozitivny

vztah k praci, zmyslu

k spravodlivosti pri

rozdelovani odmien.

Komentar k 5. ulohe:

. Ocakavame, ze ziak si
upevni poznatky o
sposoboch definovania typu
pole, deklaracie premennej
typu pole, manipulacii

s prvkom pola, jeho
indexom. Ziak by si mal
uvedomit’ typické chyby,
ktorych sa mézZe dopustit’ a
problémy z toho
vyplyvajlce. Ocakavame,
Ze toto uvedomenie si
pomdze ziakovi vyhnit sa
tymto chybam. Ulohu nie je
potrebné programovat’,
Ziaci ju riesSia spolocne

s ucitelom. Je vhodné
Ulohu zaradit pred
Ulohami, ktoré bude Ziak
riesit samostatne.
Odporucame doplnit
otazky, v ktorych sa
zameriame na najcastejsie
chyby, ktoré ziaci doteraz
robili. Ide o Ulohu

na upevnenie si uciva.
Ulohou chceme rozvijat
sGstredenost’ a vytrvalost
ziakov pri praci (pri hladani
chyb).
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writeln(alal[3]]);

for 1 := 1 to 10 do a[i] := a[i+l];

for 1 'a' to 'z' do b[i] i;

for r := 'a' to 'z' do b[r] = r;

for z := 'a' to 'z' do b[z] = z;
writeln(b['b']);

writeln(b[b['b']]):

for 1 := 'f' downto 'b' do write(b[i]);

for i := 1 to 10 do c[i] := chr(ord(a) + 1i);
writeln(c[b['a'l]l);

for i := 1 to 10 do c[i] := chr (10 - i + ord(a)):
Riesenie:

program roztrzity programator;

type polel = array[l .. 10] of integer;

pole2 = array['a' .. 'z'] of char;

pole3 = array([l .. 10] of char;

{tento zapis je chybny, index pola musi byt ordinalneho typu

pole4 = array[1.0 .. 10.0] of string;}
var a : polel;

b : pole2;

c : pole3;

{d : poled;}

i, 3 : integer;

z : char;

r : string;

begin
{nasledujuci prikaz je syntakticky spravny, ale premenna 'a' nie je
este inicializovana}
write(al[5]);

{hodnotou prvkov pola 'a' budu hodnoty ich indexov v poli}
for i := 1 to 10 do a[i] := 1i;

{v tretom prikaze cyklu pristupujeme k prvku, ktory v poli neexistuje,
programator chcel pravdepodobne vymienat prvky v poli, prvy s poslednym,
druhy s predposlednym, atd.

v poslednom prikaze by teda mal byt spravny index prvku [10-i+1]}

for i := 1 to 5 do begin
j = alil;
ali] := al[l0-i+1];
{toto je chyba
all-i+1] := j;
spravne by malo byt}
a[l0-i+1] := j;

end;

{predpokladajme, ze sme opravili predchadzajucu chybu,

vypiseme prvok pola 'a' s indexom 'a[3]', t.j. s indexom 8, tento prvok
ma hodnotu 3,}
writeln(alal[3]]);

{toto je chyba, ak 1=10, tak do premennej a[l0] priradujeme hodnotu
premennej a[ll], tento prvok v poli neexistuje}
for i := 1 to 10 do a[i] := a[i+l];

{toto je chyba, premenna i1 (integer) nie je rovnakeho typu ako
index pola b (char)}
for i := 'a' to 'z' do b[i] := i;

{toto je chyba, premenna r (string) nie je rovnakeho typu ako
index pola b (char), navyse index pola by ani nemohol byt typu string}
for r := 'a' to 'z' do b[r] := r;

{hodnotou prvkov pola b'' budu hodnoty ich indexov v poli, aj prvky aj ich
indexy su typu char}
for z := 'a' to 'z' do b[z] := z;

{vypiseme prvok pola b s indexom ['b'], tento prvok ma hodnotu 'b'}
writeln(b['b']);

{vypiseme prvok pola b s indexom b['b'], t.j. s indexom 'b', tento prvok
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ma hodnotu 'b'}
writeln(b[b['b']]);

{toto je chyba, premenna i (integer) nie je rovnakeho typu ako
index pola b (char)}
for i := '"f' downto 'b' do write(b[i]):;

{toto je chyba, vstupny parameter funkcie ord by mal byt typu chr}
for i := 1 to 10 do c[i] := chr(ord(a) + 1);

{toto je chyba, indexy pola c su typu integer, b['a'] je typu char}
writeln(c[b['a']]);

{toto je chyba, vstupny parameter funkcie ord by mal byt typu chr}
for i := 1 to 10 do c[i] := chr (10 - i + ord(a));
end.

6. uloha
Janko dostal textovi SMS. Napiste program, ktory vypise pocet slov v tejto sprave.
RieSenie:

program slova v_sms;
uses crt;
const max sms = 160;
type pole = array[0
var sms : pole;
i, pocet znakov, pocet slov :
pom : char;

. max _sms] of char;

integer;

begin
clrscr;
sms[0] := " ';
writeln('Zadaj text SMS:');
pocet znakov := 0;

repeat

inc (pocet znakov) ;

pom := readkey;

write (pom) ;

sms [pocet znakov] := pom;
until pom = #13;

dec (pocet_znakov) ;
writeln;

pocet slov := 0;
for i := 0 to pocet znakov-1 do
if (sms[i]=' ') and (sms[i+1l] <> ' ') then inc(pocet slov);

writeln('Pocet slov v sms: ', pocet slov);
end.

7. uloha

Pocitac moze sluzit’ aj ako hudobny nastroj, napriklad klavir. Jednotlivym klavesom
vieme priradit frekvencie tonov, ktoré sa maju zahrat po ich stlaceni. Vytvorte
program, ktory pri stlacani klavesov bude hrat’ zodpovedajuce tony (c=262, cis=277,
d=294, dis=311, e=330, f=349, fis=370, g=392, gis=415, a=440, ais=466, h=494).
RieSenie:

program klavir;

uses crt;
type pole = array(['a' .. 'z'] of integer;
var ton : pole;
i : char;
begin
clrscr;
for i := 'a' to 'z' do ton[i] := 0;
ton['z'] := 262;
ton['s"'] = 277;
ton['x'"'] := 294;

Komentar k 6. ulohe:
Ocakavame, zZe si ziak
uvedomi moznost vyuzitia
premennej typu pole pri
spracovani textov. Ulohu
rieSia Ziaci samostatne,

s pripadnou pomocou

ucitela.

Odporucame doplnit’ otazky

typu:

e Ako by ste riesili tlohu,
ak by medzi slovami
mohla byt viac ako jedna
medzera, prip. ak by
medzery mohli byt
na zaciatku, resp.
na konci spravy?

e Vedeli by ste tuto ulohu
vyriesit’ bez pouzitia
premennej typu pole,
resp. retazec?

o Navrhnite algoritmus, ako
by ste sa zbavili
nadbytocnych medzier.

Ide o Ulohu na upevnenie si
uciva - nacitanie prvkov,
manipulaciu s prvkami
pola, vyhladavanie prvkov
v poli. Tato Uloha moze byt
propedeutickou Ulohou

k tvorbe komprimacnych
algoritmov. Ulohou chceme
rozvijat vztah k Uspornému
vyjadrovaniu (Setreniu
prostriedkov).

Komentar k 7. ulohe:
Ocakavame, ze si ziak
uvedomi moznost’ pouzitia
znakového indexu, rozdiel
medzi hodnotou prvku a
indexom prvku. Je to
otvorena Uloha, ktoru je
mozne riesit niekolkymi
sposobmi.
Odporucame doplnit’ otazky
typu:
e Vedeli by ste
do programu doplnit
funkciu, ktora
Zvysi/znizi tony
o jednu oktavu?
e Vedeli by ste Ulohu
vyriesit’ bez pomoci
pola?
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Komentar k 8. ulohe:
Ocakavame, ze si ziak
uvedomi moznost’ prechodu
prvkami pola nie

od prvého, resp. nie

do posledného prvku, resp.

moznost’ preusporiadania

prvkov pola. Ulohu je
mozné riesit’ niekolkymi

sposobmi: vypisat’ prvky v

poradi i+1..n, 1..i, rotovat

pole i-krat o jedno miesto,
rotovat’ pole o i miest.

Odportacame doplnit’ otazky

typu:

1. Vedeli by ste Ulohu
vyriesit, ak by
kolotociar zastavil
koloto¢ predcéasne?

2. Je vyhodnejsie prvky
preusporiadat’ alebo
len vypisat’ v inom
poradi?

Ide o Ulohu na upevnenie si
uciva - manipulaciu

s prvkami pola,
preusporiadanie prvkov
pola. Tato Uloha moze byt
propedeutickou Ulohou

k tvorbe algoritmov
usporadlvania a tiez
porozumeniu Udajového
typu cyklicky obojsmerny
zoznam. Ulohou chceme
rozvijat sustredenost’ a
exaktné vyjadrovanie
Ziakov.

Komentar k 9. ulohe:
Ocakavame, ze si ziak
uvedomi moznost’
sti¢asného pouzitia
viacerych premennych typu
pole, sposob pristupu

k hodnotam prvkov
jednotlivych poli, mat
prvok pola typu retazec,
ktorého hodnota nie je
inicializovana.

ton['d'] := 311;
ton['c'] := 330;
ton['v'] := 349;
ton['g'] := 370;
ton['b'] := 392;
ton['h'] := 415;
ton['n'] := 440;
ton['j'] := 466;
ton['m'] := 494;
writeln('Elektronicky klavir');
writeln('Klavesy z..m, tony');
writeln('Klavesy s, d, g, h, j, poltony');
writeln ('Koniec - g');
repeat
i := readkey;

if (i>='a') and (i <='z') then begin
sound(tonf[il]);

delay (100) ;
nosound;
end;
until i = 'g';
end.
8. uloha

Deti nastupuju na ruské kolo v takom poradi, ako prisli k pokladni a kupili si listky.
Nie vzdy sa vsak podari zastavit’ kolotoC tak, aby mohli deti vystlpit v rovnakom
poradi ako nastupovali. Ak sa kolotocCiar pri zastavovani pomyli napr. o dve miesta,
deti vystupujl v poradi: tretie, stvrté, ..., posledné, prvé, druhé. Vytvorte program,
ktorému zadame mena deti v tom poradi ako nastupovali na koloto¢ a pocet miest,
o ktoré sa kolotociar pri zastavani kolotoc¢a pomylil. Program vypise mena deti v tom
poradi, ako vystupovali.

RiesSenie:

program ruske kolo;

uses crt;
const max = 20;
type pole = array([0 .. max] of string;

var meno : pole;

i, pocet deti, minul integer;
begin
clrscr;

writeln ('Zadaj pocet deti:');
readln (pocet deti);
writeln ('Postupne zadavaj mena deti v poradi, ako nastupovali');

for i := 0 to pocet deti-1 do begin
write(i+l,'. dieta: ");
readln (meno[i]);
end;

write ('O kolko miest sa kolotociar minul? ');
readln (minul) ;
if minul < O

then minul := minul mod pocet deti + pocet deti
else if (minul >= pocet deti)
then minul := minul mod pocet deti;

writeln ('Deti vystupovali v nasledovnom poradi:');

for i := minul to pocet deti-1 do writeln(meno[il]);
for i := 0 to minul-1 do writeln(meno[i]);

end.

9. uloha

Pani ucitelka zistila, Ze jej Ziaci robia prilis vela chyb v diktatoch. Rozhodla sa preto
davat im viac diktatov. Pomaly jej ale dochadzaju napady. Bola by rada, keby mala
pomocnika, ktory by jej pomahal vymyslat vety. Vety si pomerne jednoduché, a
maju takyto tvar: "[kto] [s kym] [Co robili]". Namiesto kazdej zatvorky pocitac
nahodne vyberie jednu z pripravenych moZnosti:

[kto] Kamil, ujo Imro, sused Krtko, brat, potapac, ...
[s kym] s medved'om, s kozmonautom, so psom, ...
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[Co robili] varili vajicka, vyprazali rezne, kricali, ...

Vytvorte program, ktory bude generovat vety tohto typu, pricom pouzije uvedené
slova.

Riesenie:
program diktaty;

uses crt;

const maxl = 5;
max2 3;
max3 3;

kto:array[0 .. maxl-1] of string=('Kamil',
'Ujo Imro',
'Sused Krtko',
'Brat',
'Potapac');

s_kym:array[0 .. max2-1] of string=('s medvedom',

's kozmonautom',
'so psom');

co_robili:array[0 .. max3-1] of string=('varili vajicka',

'vyprazali rezne',
'kricali');
begin
clrscr;
randomize;
write (kto[random (maxl)]);
write(' ');
write (s kym[random(max2)]);
write(' ');
write(co_robili[random(max3)]);
writeln('.");
end.

10. uloha

Pocas cyklistického tréningu cyklopocitac cyklistu v pravidelnych minGtovych
intervaloch meria nadmorski vysku (v metroch) a vzdialenost od posledného
merania (v metroch). Po tréningu sa namerané Udaje vyhodnotia, aby cyklista vedel
aki ma kondiciu. Tréner Udaje vyhodnocuje ruéne, pomocou kalkulacky. Tento
postup je vsak zdlhavy a urlite by sa dal pomocou poditaca urychlit. Vytvorte
program, ktorému zadame namerané Udaje, a on vypocita nasledovné udaje:

vzdialenost’ v metroch, ktord cyklista presiel,

cas trvania tréningu,

priemernu rychlost,

d(zku najdlhsieho Useku, pocas ktorého cyklista stipal a pocet metrov, o ktoré
vystupil,

dlzku najdlhsieho Useku, pocas ktorého cyklista klesal a pocet metrov, o ktoré
klesol,

6. prevysenie, pocCas ktorého cyklista stipal,

7. prevysenie, pocas ktorého cyklista klesal,

8. celkové prevysenie trate,

9. rychlost, ktoru cyklista dosiahol v najrychlejSom Useku,

10. rychlost, ktoru cyklista dosiahol v najpomalSom uUseku,

11. Usek, v ktorom bolo najprudsie stupanie,

12. uUsek, v ktorom bolo najprudsie klesanie.

ARWN =

ul

RieSenie:

program trening cyklistu;
uses crt;
const max pocet merani = 100;
type pole = array([0 .. max pocet merani-1] of integer;
var vyska, vzdialenost : pole;
i, pocet merani, celkova vzdialenost : integer;
max dlzka, stupanie, klesanie : integer;
min vyska, max vyska : integer;

Odporucame doplnit’ otazku

typu:

1. Vedeli by ste
doplnit program tak, aby
generoval vety typu:
“[aky] [kto] [kedy] [s kym]
[kde] [ako] [Co robili]?

2. Ako by ste navrhli
program, ktory by
generoval slova typu
[spoluhlaska]
[samohlaska]
[spoluhlaska]
[samohlaska], napr.
mama?

3. Navrhnite
algoritmus generovania
Cisel lotérie (napr. pat
prirodzenych cisel
v rozsahu od 1 do 40) tak,
aby sa tieto Cisla
neopakovali.

Ide o Ulohu na upevnenie si
uciva - manipulaciu

s prvkami pola, pristup

k hodnote prvku

s nahodnym indexom. Tato
Uloha moze byt
propedeutickou Ulohou

k tvorbe hier a simulacii.
Ulohou chceme rozvijat’
vztah k skole a praci.

Komentar k 10. ulohe:
Ocakavame, ze si ziak
uvedomi moznost’ vyuzitia
premennej typu pole pri
spracovani komplexnych
Uloh. Jednotlivé Casti Ulohy
mozno riesit’ nezavisle,

v roznom poradi, resp.
niektoré podilohy je mozné
vynechat. Ulohu rieSia ziaci
samostatne, s individualnou
konzultaciou s ucitelom.
Ide o Ulohu systemizacnq,

v ktorej Ziak pracuje

s premennou typu pole na
réznych Urovniach. Tato
Uloha moze byt
propedeutickou Glohou

k porozumeniu a
vyuzivaniu StruktUrovaného
Udajového typu zoznam.
Ulohou chceme rozvijat
vztah k prirode a Sportu.
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celkove stupanie, celkove klesanie : integer;

max vzdialenost, min vzdialenost : integer;
max stupanie, max klesanie : real;
usek max stupania, usek max klesania : integer;
begin
clrscr;

write('Zadaj pocet merani: ');
readln (pocet merani);
writeln ('Postupne zadavaj namerane udaje:');
for i := 1 to pocet merani do
begin
write('Zadaj prejdenu vzdialenost v bode
readln (vzdialenost[i]);

write('Zadaj vysku v bode ',i,'.: ');
readln (vyskali]);
end;
writeln;

{vypocet celkovej vzdialenosti}

celkova vzdialenost := 0;
for i := 2 to pocet merani do

celkova vzdialenost := celkova vzdialenost + vzdialenost[i];
writeln('Celkova prejdena vdialenost je: ', celkova vzdialenost);
writeln;

{cas treningu}
writeln('Trening trval ',pocet merani-1,' minut.');
writeln;

{priemerna rychlost}
writeln('Priemerna rychlost bola: ',

(celkova vzdialenost/1000) / ((pocet merani-1)/60):5:2,"' km/h.");
writeln;

{najdlhsi usek so stupanim s ...}
max dlzka := 0; stupanie := 0;
for i := 2 to pocet merani do
if vyskal[i] - vyskal[i-1] > O then
if vzdialenost[i] > max dlzka
then begin
max dlzka := vzdialenost[i];
stupanie := vyska[i] - wvyskal[i-1];
end;

writeln('Dlzka maximalneho useku so stupanim bola: , max_dlzka,
writeln('Cyklista na nom vystupil o ',stupanie,' m.'");
writeln;

m.");

{najdlhsi usek s klesanim s ...}
max dlzka := 0; klesanie := 0;
for i := 2 to pocet merani do
if vyskal[i] - vyskal[i-1] < O then
if vzdialenost[i] > max dlzka
then begin
max dlzka := vzdialenost[i];
klesanie := vyska[i-1] - vyskal[il];
end;
writeln('Dlzka maximalneho useku s klesanim bola: ', max dlzka,
writeln('Cyklista na nom klesol o ', klesanie,' m.');
writeln;

tm. ")

{celkove stupanie}
celkove stupanie := 0;
for i := 2 to pocet merani do
if vyskal[i] > vyskal[i-1]
then celkove stupanie := celkove stupanie + wvyska[i] - vyska[i-1];
writeln('Celkove stupanie cyklistu bolo: ',celkove stupanie,' m.');
writeln;

{celkove klesanie}
celkove klesanie := 0;
for i := 2 to pocet merani do
if vyskal[i] < vyskal[i-1]
then
celkove klesanie := celkove klesanie + vyskal[i-1] - vyskal[il;

writeln('Celkove klesanie cyklistu bolo: ',celkove klesanie,' m.'");
writeln;
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{celkove prevysenie}

min vyska := maxint;
max vyska := -maxint;
for i := 1 to pocet merani do

if vyska[i] > max vyska then max vyska := vyskal[i];

if vyska[i] < min vyska then min vyska := vyskal[i];
writeln('Celkove prevysenie trate bolo: ' ,max vyska - min vyska, 'm.'");
writeln;

{rychlost v najrychlejsom useku}
max vzdialenost := -maxint;
for i := 2 to pocet merani do
if vzdialenost[i] > max vzdialenost
then max vzdialenost := vzdialenost[i];
writeln ('Rychlost v najrychlejsom useku bola: ',
(max_vzdialenost/1000)/(1/60):5:2,' km/h.");
writeln;

{rychlost v najpomalsom useku}
min_vzdialenost := maxint;
for i := 2 to pocet merani do
if vzdialenost[i] < min vzdialenost
then min vzdialenost := vzdialenost[i];
writeln ('Rychlost v najpomalsom useku bola: ',
(min_vzdialenost/1000)/(1/60):5:2," km/h.");
writeln;

{najprudsie stupanie}

max_stupanie := -maxint;

usek max stupania := 0;

for i := 2 to pocet merani do

if (vyskali]l-vyskali-1]) / vzdialenost[i] > max stupanie
then begin
max_stupanie := (vyska[il]-vyska[i-1]) / vzdialenost[i];
usek max stupania := i;
end;
writeln ('Naprudsie stupanie presiel cyklista v useku: ',
usek max_stupania-1,'.");
writeln;

{najprudsie klesanie}
max_klesanie := maxint;
usek max klesania := 0;
for i := 2 to pocet merani do
if (vyskalil-vyskali-1]) / vzdialenost[i] < max klesanie
then begin
max_klesanie := (vyskal[il-vyska[i-1]) / vzdialenost[i];
usek max klesania := 1i;
end;
writeln('Najprudsie klesanie presiel cyklista v useku: ',
usek max_klesania-1,'.");
writeln;
end.
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Priloha 5: Didakticky test

Ulohy do didaktického testu boli vybrané tak, aby reprezentativne pokryvali u¢ivo
danej témy. Vdaka pouzitym formulaciam Uloh sme mohli tymto testom overit
vysSie poznavacie procesy ziakov (analyzovanie, hodnotenie, tvorenie).
Navrhujeme pisomni podobu didaktického testu s Casom riesenia 90 min(t.

Zadania Uloh, riesenie a bodové skore didaktického testu:

1. Ktoré z uvedenych definicii typu pole si nespravne a preco?:

type pole = array [10...20] of real;
chyba, pri definicii typu interval sa uvadzaju len dve bodky - 1 bod

type pole = array ['0'.. 9] of char;
chyba, pri definicii typu interval musia byt krajné hodnoty rovnakého typu -
1 bod

type pole = array [1.0..2.0] of real;
chyba, pri definicii typu interval musia byt krajné hodnoty ordinalneho typu -
1 bod

2. Definovali sme typ pole, deklarovali premenné a, i, pom a priradili prvkom pola
hodnoty:

type pole = array [1 .. 10] of integer;
var a : pole;
i, pom : integer;
begin
for i := 1 to 10 do ali] := 1 + 2;

Co bude vysledkom behu programu, ak program vykona nasledovné prikazy?

a. for i := 1 to 10 do write(alil,"' ");
vysledok: 3456789101112 -1 bod
b. writeln(alal[3]]);
vysledok: 7, resp. podla vysledku v a) - 1 bod
c. for i := 1 to 9 do begin
pom := al[il;
ali] := ali+1];
ali+l] := pom;
end;
write(afll]l,"' ',all0]);

vysledok: 4 3, resp. podla vysledku v a) - 2 body
3. Na useku rieky (od 10. km az po pramen) sme merali Uroven jej znelistenia

dusicnanmi. Na kaZzdom celom kilometri sme odmerali mnozstvo dusicnanov

vo vode. Vytvorte program, ktory:

a. nacita namerané Udaje v poradi, ako sme ich namerali,

b. vypise vzdialenost od pramena (v km) a namerané hodnoty dusi¢nhanov
v poradi od pramena,

c. vypise tie kilometre rieky, na ktorych hodnota dusicnanov prekrocila
hodnotu 50 mg/l,

d. vypise tie kilometre, na ktorych doslo k zvyseniu hodnoty dusicnanov
vzhladom na hodnotu namerant na predchadzajucom kilometri (v smere
od pramena).

Riesenie a javova analyza didaktického testu:

Program znecistenie rieky;
uses crt;
const dlzka = 10;

type pole = array[0 .. dlzka] of real; 1bod
var dusicnany : pole; 1 bod
i : integer;
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begin

clrscr;
writeln ('Zadaj namerane hodnoty dusicnanov');
for i := dlzka downto 0 do begin 1 bod

write(i,'. kilometer: ');

readln (dusicnany[i]) ;

end;
writeln;
writeln ('Namerane hodnoty:"');
for 1 : 0 to dlzka do writeln(i,'. kilometer: ',dusicnany[i]:3:0);
writeln; 1 bod 1 bod 1 bod
write ('Hodnota dusicnanov prekrocila uroven 50 mg/l na kilometroch: ');
for i := 0 to dlzka do if dusicnany[i] > 50 then write(i,'., '); 1bod
writeln;
write ('Zvysenie hodnot dusicnanov bolo zaznamenane na kilometroch: ');
for i := 1 to dlzka do
if dusicnany[i] > dusicnany[i-1] then write(i,'., ");
writeln; 1 bod 1 bod
end.

Javova analyza:

—_

za kazdé oznacenie a spravne zdovodnenie 1 bod - spolu 3 body,
2. a. za spravne uvedenie vysledku 1 bod,
b. za spravne uvedenie vysledku 1 bod,
c. za spravne uvedenie vysledku, t. j. a[1], a[10] 1 bod - spolu 2 body,
3. definicia typu a deklaracia premennej 2 body,
nacitanie prvkov 1 bod,
vypis indexov, prvkov v opacnom poradi 3 body,
vypis spravnych hodnot 1 bod,
vypis spravnych hodnét a pouzity index nie mimo rozsahu pola 2 body.

Celkom: 16 bodov
Navrh prevodu bodového skore na klasifikaénl znamku:

16 - 15 bodov - vyborny,

14 - 13 bodov - chvalitebny,

12 - 11 bodov - dobry,

10 - 9 bodov - dostatocny,

8 bodov a menej - nedostatocny.
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Priloha 6: Navody na rieSenia aktivit

Aktivita 3 Mozné zadanie Ulohy:

a) Vytvorte program, ktory pre dve zadané prirodzené
Cisla vypocita ich najvacsieho spolocného delitela.

b) Najdite a opravte chyby v uvedenom programe:

program NSD;
var x,y:integer;
begin
writeln(‘Zadaj 2 prirodzene cisla‘);
readln(x,vy);
repeat
if x>y then x:=x-y
else y:=y-x
until x=y;
writeln(‘'Najvacsi spolocny delitel «cisel ‘,a,b,‘je
‘X))
end.

c) Porovnajte efektivnost predlozenych rieseni:
e Hladanie najvacsieho spolocného delitela

postupnym testovanim delitelnosti od mensieho
zo zadanych cisel az po 1.

e Euklidov algoritmus (odpocitavanie).

e Vylepseny Euklidov algoritmus (delenie
so zvySkom).

e Vytvorte program, ktory pre tri zadané
prirodzené Cdisla vypocita ich najvacsieho
spolo¢ného delitela.

d) Vytvorte program, ktory pre tri zadané prirodzené cisla
vypocita ich najvacsieho spolocného delitela.

Aktivita 5 Mozné zadanie Ulohy:
Aké su trendy Ziakov skoly v prospechu z maturity?
Informacné zdroje:

e maturitné vysledky za ostatné roky v podobe grafu
v roCenkach skoly,

e vysledky z ostatného roku maturity.

Aktivita 6 Mozné zadanie Glohy:

Vytvorte program pre pokladnicku v obchode na spocitanie
hotovosti v pokladni. (Pokladnicka na konci dha spocita
pocty jednotlivych minci a bankoviek.)
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Aktivita 14 Vzorové rieSenie v jazyku Imagine Logo by mohlo vyzerat
nasledovne:

viem cenaTovaru :kusov
ak2 :kusov <= 3 [
vysledok :kusov

10
vysledok 3 + (:kusov-3) * 0.8

]

koniec

viem cenaOpravena :t :c
pis 1 * cenaTovaru(:t) + 0.3 * cenaTovaru(:c)
koniec

Pri hodnoteni Ziackeho riesenia je vhodné diskutovat

e 0 ,postihoch®“ Ziaka za opakovani chybu (chybny
vypoCet pre 3 a4 kusy, zlava 20% znamena 0,8
Z povodnej ceny),

e 0 efektivnosti rieSenia (namiesto dvoch AK za sebou je
efektivnejsi AK2),

e 0 hromadnosti algoritmu (takmer identicky postup
vypocCtu ceny pre tycinky a cukriky zapiseme v tvare
procedlry s parametrom),

e 0 postupe vypoctu pre nekorektny vstup (zaporny alebo
nie cely pocet kusov).

Aktivita 15 Slovné hodnotenie sa da uviest napr. pri hodnoteni
projektu, kde potrebujeme zahrnit do hodnotenia aj iné
aspekty, tazko ziskatelné z udelenej znamky (usilovnost,
estetiku, eticky pristup, vztah k rodine, vlasti atd’).

Aktivita 16 Samohodnotenie pokladame za velmi délezité, lebo Ziak by
si mal nim trénovat svoje schopnosti sa sam adekvatne
ohodnotit’ a uvedomit’ si svoju zodpovednost'.
Pri vzajomnom Ziackom hodnoteni si mozu ziaci rozvijat
svoje  kritické  myslenie, zrucnosti argumentovat,
komunikacné sposobilosti a i.

Velmi zaujimavou aktivitou vyuzivajucou vzajomné
hodnotenie je Turnaj mladych fyzikov
(http://www.tmfsr.sk/). Ide o vedeckl diskusiu
prebiehajlcu v blokoch - fyzbojoch (fyzikalny siboj), ktoré
prebiehaju medzi 3 (4) druzstvami v 3 (4) etapach tak,
ze kazdé druzstvo v jednej etape zaujme jedno z 3 (4)
postaveni ,referent - oponent - recenzent (-
pozorovatel”)“.

Aktivita 18 Popri hodnoteni ziakov v predmete informatika, je dolezité
evalvovat' celkovl pracu ucitela. Ucitel by mal byt schopny
urobit evalvaciu svojej vyucby na zaklade vlastnych
terénnych zapiskov, znamok Ziakov, dotaznikov, resp.
interview k vyucbe atd.
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