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UvOD

Kurikuldrna reforma Skolstva z roku 2008 umoznila, aby sa na naSich zdkladnych skoldch zaéal uéit
predmet informatika od 5. roénika a predmet informatickd vychova uz od 2. roénika. V rédmci reformy
sa kladie vel'ky déraz nielen na ziskanie predmetovo 3pecifickych poznatkov, ale aj na rozvoj kl'd¢ovych
kompetencii Ziakov — aby nadobudli schopnosti vzdeldvat sa, komunikovat a pracovat v time, riesit
problémy s vyuZitim poznatkov a metdéd z matematiky a prirodnych vied, ndstrojov informaénych
a komunikaénych technolégii, prezentovat vysledky svojej préce, atd. Predmet informatika patri
k najmlad$im a najviac sa rozvijajicim predmetom s vysokou vyuzZitelnostou v fiom nadobudnutych
znalosti a zruénosti pre iné predmety, zaujmy Ziakov a rieSenie réznych situdcii v kazdodennom Zivote.

Uéitelia informatiky a informatickej vychovy majo velmi tazki situdciu, lebo popri malej detailnosti
rozpracovania vzdeldvacich $tandardov uvedenych v Stétnom vzdeldvacom programe (SPU, 2008),
je malo kvalitnych uéebnic informatiky a informatickej vychovy ako (BLAHO, 2010), (KALAS-WINCZER,
2007), (KALAS-BEZAKOVA, 2009), chybaiji metodické prirugky k u&ebniciam a uéitelia nemaiji dostatok
prileZitosti zO¢astiovat' sa na réznych formdch celoZivotného vzdeldvania. Zlepseniu tejto situdcie
napomdhaju rézne grantové schémy, ktoré na ndrodnej aj lokdlnej Urovni umoznili realizdciv velmi
ddlezitych projektov zameranych na vzdeldvanie uéitelov informatiky a tvorbu $tudijnych a metodickych
materidlov pre nich. Jedinym ndrodnym a velmi Uspesnym vzdeldvacim projektom pre uéitelov
informatiky bol v rokoch 2009 - 2011 projekt Dalsie vzdelavanie uéitelov zdkladnych a strednych $kal
v predmete informatika (DVUI, 2011). Okrem tohto projektu maji vel'mi déleZité miesto aj mensie a viac
$pecificky zamerané vzdeldvacie projekty, ako napr. projekt APVV LPP-0270-09 Prirodné vedy
pre kazdého — Science — user friedly (SUSY), ktorého sme spolurieitelmi. V rdmci projektu rieSime
nasledovné aktivity pre uéitelov informatiky a informatickej vychovy:

e realizdciu experimentdlnej vyuéby informatiky a informatickej vychovy s beZnou populdéciou,
talentovanou mladezou aj ziakmi s poruchami uéenia;

e tvorbu metodického materidlu zameraného na aktivne uéenie sa, kritické myslenie, objavovanie
informatickych pojmov a principov;

e zorganizovanie tvorivej dielne pre uéitelov informatiky, ktori podl'a vytvoreného metodického
materidlu pripravia a zrealizuji vyuébu vybranych tém informatiky vo svojej $kole;

e usporiadanie vedeckej konferencie Ziakov, umoziiujicej prezentovat a prediskutovat svoje
odborné projekty;

e usporiadanie humorno-vedeckej konferencie Ziakov, umoZiujicej prezentovat vlastné humorné
vedecké tedrie, humorné scénky, rozpravky, basni¢ky s informatickym a fyzikélnym obsahom.

PredloZend metodickd publikdcia Uzko sivisi s prvymi troma aktivitami. Jej hlavnym Géelom je poskytnot
uéitelom informatiky ndmety v praxi overenych aktivit rozvijajicich aktivne uéenie sa Ziakov, ich kritické
myslenie a prileZitosti pre objavovanie informatickych pojmov a principov. Aktivity sme realizovali
v ramci riadnej vyueby informatiky a informatickej vychovy na ZS, Krosnianska 4 v Kogiciach, ZS,
Trebi3ovska 10 v Kosiciach a v ramci informatického krozku na Prirodovedeckej fakulte UPJS v Kosiciach.

Jadro publikacie tvoria ndmety 16 ulebnych aktivit. Suéastou kazdej z aktivit je pracovny list
pre Ziakov, sprievodny metodicky komentdr k zameraniu a priebehu aktivity pre ucitelov a priloha
aktivity (hracie pldny, pomdcky na vytlaéenie, ukdzky autorskych rieseni dloh, atd’.) Uvedené ucebné
aktivity si uréené pre Ziakov od 3. do 9. roénika ZS. Pokryvaijd vybrané témy z kazdej tematickej oblasti
Skolskej informatiky a informatickej vychovy, ale dominantne st zamerané na oblast’ Postupy, rieSenie
problémov, algoritmické myslenie a oblast’ Informdcie okolo nés. Casovd ndroénost aktivit je v rozmedzi
15 az 45 min0t. Aj ked' pri aktivitdch uvddzame vlasiné metodické komentdre a odporiéania,
nechdvame na samotnych uéiteloch informatiky, aby podla svojich podmienok sami rozhodli, ktoré
z aktivit a v akom poradi pouziju vo svojej vyuébe.
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Prehl'ad aktivit uvedenych v tejto publikdcii:

Por. | Néazov aktivity Tematicka oblast Roénik | €as
1. Hladdme, hladédme, & spravne piseme Postupy, rieSenie problémov, 3.4, 15"
— vyhl'addvanie v slovniku algoritmické myslenie
2. Posielc‘:mfa Sptde roz‘n)tm‘i cestami Komunikdcia prostrednictvom IKT 3.-4. 30’
— papierikovd komunikécia
3 Hdadaj, hddaj, dvakrat hddaj Postupy, rieSenie problémov, 3.4 15
— pouzitie bindrneho stromu algoritmické myslenie
" Staviame z farbiéiek schody Postupy, rieSenie problémoyv, 3.4 15
— algoritmy usporaduivania algoritmické myslenie
5. Oslobod’ z hradu princeznd mlado Postupy, rieSenie problémov, 3.4, 15"
— zdpis algoritmu pomocou ikoniek algoritmické myslenie
6. Cary-mary, domé&ek jednym fahom sa mi spravit’ podari Postupy, rieSenie problémov, 3.4, 15"
— eulerovsky tah v grafe, z&pis algoritmu v grafe algoritmické myslenie
7. Sif:’ui' Sifnfi' j/ykrucclii . Informécie okolo nés 3.-4. 25’
- Sifrovanie informdcii
8 Schtl.)vai ob‘rézokldo El’sel,‘aby r"IG to rjik'ro neprisiel Informacie okolo nds 3.4, 20’
— kédovanie obrazkov striedanim farieb
0. Schovttxi ol?rc'x’zok do'éisel, ciby na to nikto neprisiel Informécie okolo nds 3.4, 15
— dvojkové kédovanie obrdzkov
1. Tes sa zo Zivota a zahrgj si LightBota Postupy, rieSenie problémov, 3.4, 45
— ikonické programovanie algoritmické myslenie
. Dvakrat ol?réfok prejdes, I'ahko chybu ndjdes Informédie okolo nds 5.7, o5
— kontrolné suéty
12, Bacovia potuchu nemajy, kde sa im ovce internetom tdlajo Informaénd spoloénost’, 5.0, 45"
— netiketa Komunikdcia prostrednictvom IKT
13, Név'ocl e-mcilo,m si po'sielame - rovna'ké k'o'rélliky N Informacie okolo nds 2.6, 45"
vyrdbame — kédovanie a prenos grafickej informdcie
14. Dobre rozdel précu pre Ulohu séitaciu Postupy, riesenie problémov, 8.0, 35
— paralelné procesy algoritmické myslenie
15. Nchrad”svoiev’dojmy za zmapované pojmy Principy fungovania IKT 5.-7. 30’
— hardvér poéitaca
l6. Tak uz bud' k svetu a vytvor hru do tabletu Postupy, rieSenie problémov, 8.0, 45’
— programovanie mobilnych aplikdécii algoritmické myslenie

Aktivity 1 az 10 a 16 spracoval Lubomir Snajder; aktivity 11, 14 a 15 Danka Daneshjoovd a aktivity
12 a 13 Valéria Gondové.

Publikécia je uréend nielen ugitelom informatiky a informatickej vychovy na ZS, ale tiez $tudentom

ucitel'ského $todia informatiky a rozsirujuceho $tddia informatiky ako dopinkovy uéebny text k predmetu
Didaktika informatiky.

Pracovné listy spolu s pomocnymi sibormi k jednotlivym aktivitdm s0 dostupné na webovom sidle

http://susy.saske.sk /rok-2012 /iplba/, resp. http://ics.upis.sk/~snajder/publikacie /iplba/.

Prajeme vietkym uditelom a Studentom uéitelstva informatiky prijemné a indpirativne ¢Eitanie tejto

publikacie. Verime, Ze vas uvedené aktivity zaujmiO a pouzijete ich vo svojej bddatel'sky orientovanej

vyuébe informatiky a informatickej vychovy.

Autori publikdcie
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BADATELSKY ORIENTOVANE VYUCOVANIE INFORMATIKY A
INFORMATICKEJ VYCHOVY

V tejto kapitole struéne uvedieme principy a postupy béadatel'sky orientovaného vyuéovania (BOV,
angl. Inquiry-based Education), ktoré sa za ostatné roky dostdva do popredia zdujmu vyskumnikov
a pedagdégov. Obozndmenie sa s tedriou BOV pokladdme za vychodisko pre uéitelov informatiky
a informatickej vychovy, aby pochopili vyhody a aj Uskalia tohto spésobu vyuéovania a postupne éoraz
viac vyuzivali BOV vo svojej vlastnej pedagogickej praxi.

Pojem bddanie sa vymedzuje v (LINN-DAVIS-BELL, 2004) ako ,zdmerny proces formulovania
problémov, kritického experimentovania, posudzovania alternativ, pldnovania skimania a overovania,
vyvodzovania zdverov, vyhladdvania informdcii, vytvdrania modelov, diskutovania s rovesnikmi
a formovania ucelenych argumentov.”

BOV patri k induktivnym pristupom vyuéovania, ktorych teoretickym vychodiskom je konstruktivizmus.
Niektori vyskumnici (SPRONKEN-SMITH, 2007) pokladajo BOV za podmnozinu aktivheho vyucovania
a nadmnozinu problémového vyuéovania (angl. Problem-based Learning, PBL).

BOV umozni Ziakovi v mensej, ¢ vaéSe] miere napodobnit’ prdcu vedca. Uéitel neposkytuje Ziakovi
poznatky v hotovej podobe, ale prostrednictvom predkladanych problémov, ktoré md Ziak vyriesit
a systémom vhodne kladenych otdzok (angl. Talking Education) vytvdra podmienky pre Ziakove aktivne
ziskavanie poznatkov. Ucitel v takomto vyuéovani zastdva viac rolu sprievodcu Ziaka pri rieseni
problémov, pricom pouziva postupy ako pri redlnom vyskume — od formulacie hypotéz (Ako ¢o funguje?
AkG to md rolu?), cez konstrukciu metéd rieSeni (Ako to zistit?), cez ziskanie vysledkov zistenych
metodikou, na ktorej sa Ziaci s uéitelom dohodli (Co sme pozorovaliz2 Co sme zmeraliz2 Co ndm ukézal
ten-ktory experiment?) a ich diskusie (Co méze byt inak? Co mézeme formulovat inak? Co o tom
hovoria informdcie na internete a v literatire?) az k zaverom (Takto to je. Takto by to mohlo byft).
(PAPACEK, 2010)

BOV umozrivje Ziakom nielen hlbsie pochopit’ ucivo, ale tiezZ podporuje ich zvedavost, rozvija ich kritické
myslenie, komunikac¢né schopnosti, rézne stratégie rieSenia problémov a Siroké spekirum bddatel'skych
zruénosti.

(WENNING, 2005) navrhuje nasledovni hierarchiv bddatelskych zruénosti uvedenych podla
narastajicej Urovne intelektudlnej ndrocnosti:

e Pociatoéné badatel'ské zruénosti — pozorovanie, zber a zdznam Udajov, vyvodenie zdaverov,
diskusia, triedenie vysledkov, metrické meranie, odhadovanie, rozhodovanie 1, vysvetlovanie,
predpovedanie.

e Zdakladné badatel'ské zruénosti — uréenie premennych, vytvorenie tabulky s ddajmi, vytvorenie
grafu, popis vztahov medzi premennymi, ziskavanie a spracovanie Udajov, analyza vyskumu,
operativne definovanie premennych, navrhnutie vyskumu, uskutoénenie experimentov, stanovenie
hypotéz, rozhodovanie 2, vyvoj modelov, kontrola premennych.

e SUborné badatel'ské zruénosti — stanovenie problémov pre vyskum, navrhnutie a realizacia
vedeckého vyskumu, pouzZitie technolégii a matematiky pocas vyskumu, vytvorenie principov
v priebehu procesu vyskumu, diskusia a obhajoba vedeckého argumentu.

e Pokrocilé badatel'ské zruénosti — rieenie zloZitych problémov redineho sveta, syntéza zloZitych
hypotetickych vysvetleni, stanovenie empirickych zdkonov na zdklade dékazu a logiky, analyza
a hodnotenie vedeckych argumentov, vytvorenie logickych dékazov, vytvorenie prognéz
v procese dedukcie, hypotetické bdadanie.
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V rédmci BOV matematiky, informatiky a informatickej vychovy odporidéame, aby sa Ziaci ZS obozndmili

a aktivne vyuZivali rézne stratégie rieSenia problémov (PROJECT MATH, 2010):

vyski3aj a vylepsi;
nakresli diagram;
hl'adaj vzor;

vykonaij to;

vytvor tabulky;
zjednodus problém;
pouzZi vzorec;

rie$ problém od konca;

vylucuj moZnosti.

Podl'a miery uréenosti vyskumnej otdzky, postupov a vysledkov rozozndvame 4 Grovne BOV (BANCHI-
BELL, 2008):

Potvrdzujuce badanie (angl. Confirmation Inquiry) — Ziakom je poskytinutd otdzka aj mozny
postup, vysledky su tieZ zndme, Ulohou Ziakov je ich vlastnou praxou overit'.

Struktorované badanie (angl. Structured Inquiry) — Ziakom je poskytnutd otdzka aj mozny
postup, Ziaci na zdklade vlastného experimentovania formuluju vysvetlenie Studovaného javu.
Nasmerované badanie (angl. Guided Inquiry) — uéitel kladie vyskumnu otdzku, Ziaci vytvdaraijo
metodicky postup a realizuju ho.

Otvorené bdadanie (angl. Open Inquiry) — Ziaci si kladd vyskumnd otézku, premyslajo postup,
realizujo vyskum a formulujo vysledky.

Pri vytvarani $truktiry BOV odporiéame pouzit model Uéebného cyklu 5E (BSCS, 2006):

Zapojenie (angl. Engage) — v podiatoénom $tddiu vyucéby chece uéitel' vzbudit' zdujem a vyvolat
zvedavost’ Ziakov tykajiocu sa oblasti skimania. V tomto 3taddiu mdé ucitel prilezitost’
pre aktivizdciu uéenia, hodnotenie predchddzajicich znalosti Ziakov a umoznenie Ziakom zdiel'af
ich predchddzajice skisenosti z oblasti skimania. Ucitel' tiez mdze zozbierat' sG¢asné domnienky
Ziakov a zistit’ mieru ich pochopenia skimanej problematiky.

Skdmanie (angl. Explore) — v tomto §tadiv sa zZiaci zapdjajo do bddania — kladd otdzky,
rozvijajo hypotézy tykajice sa testovania a pracuju bez priamych pokynov uéitela. Zacinajo
zhromazZd'ovat dékazy a Udaje, zaznamendvajl a organizuji informécie, podielaji sa
na pozorovaniach a kolektivnej prdci v skupindch. Po ukonéeni skimania by mal dat’ uditel
priestor na diskusiu Ziakov o tom, ¢o objavili a ¢o sa naudili zo skimania.

Vysvetl'ovanie (angl. Explain) — v tomto $tadiu podporuje uéitel pouZitie postupov spracovania
Udajov a ddkazov v jednotlivych skupindch, pripadne celej triedy, na zdklade informdcii
ziskanych pocas skimania. O tychto informdcidch sa vedie diskusia a uéitel' Casto vysvetluje
vedecké pojmy spojené so skimanim Ziakov. To pomdha Ziakom premyslat’ o skdmani a popisat’
svoje zistenia a skusenosti v odbornej terminolégii. Tu ucitel vyuZiva predchddzajice znalosti
Ziakov na vysvetlenie pojmov, ktoré neboli spravne pochopené Ziakmi v predchdadzaijicich dvoch
$tadidch (zapojenia a skimania).

Rozsirenie (angl. Extend) — podas tohto $tadia uéitel pomdha Ziakom posilnit' chdpanie pojmu
rozsirenim aplikdcie ddkazov na nové situdcie. Toto $tddium podporuje vytvdranie sprdvnych
zovseobecneni u Ziakov, ktori méZu tiez modifikovat’ svoje sG¢asné chapanie skimaného javu.
Vyhodnotenie (angl. Evaluate) — v tomto stadiu kladie ucitel otdzky vysSieho radu,
ktoré pomézu Ziakom pri posudzovani, analyze a hodnoteni ich prdce. Na konci tohto Stadia
ucitel hodnoti Ziakov, ich mieru porozumenia pojmov a ziskanych zruénosti.
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Pri nasadzovani BOV informatiky a informatickej vychovy by sme mali brat do Uvahy nasledovné

aspekty:

Strana 8

Napriek uvadzanym vyhodédm BOV niektori jeho kritici poukazuji na neefektivitu BOV, obzvlast
pri vyuébe zadiatoénikov (KIRSCHNER-SWELLER-CLARK, 2006). Pre uéitelov realizujicich BOV
je vel'mi ddlezité hladat’ sprdvnu mieru, miesto, &as, spésob nasadenia BOV a vhodné ndmety

na badanie v danej ciel'ovej skupine Ziakov.

O

Ziaci by mali najprv zvladnut poéiatoéné a aZ neskdr zdkladné, siborné a pokrogilé
bddatel'ské zruénosti, rovnako je ddlezité najskdr realizovat niZsie Urovne BOV -
potvrdzujice a Struktirované bddanie, ktoré odporG¢ame aj pri realizdcii aktivit
uvedenych v tejto publikdcii.

Pri vybere vhodnych tém pre BOV sa zameriavame na bddanie zdkladnych
informatickych pojmov, principov a algoritmov. Aktivity uvedené v tejto publikdcii
sU zamerané na skimanie: S$truktory komunikaénych protokolov, pravidiel netikety,
$truktiry a fungovania hardvéru poéitaéa, paralelnych procesov, spdsobov kédovania
grafickej informdcie, principu kompresie ddat, vlastnosti kontrolnych sGétov, principu
substituéného Sifrovania, algoritmov vyhladdvania a usporadivania, Zivotného cyklu
a $pecifik tvorby mobilnej aplikdcie, atd’. RieSenie tychto aktivit vyZzaduje, aby Ziaci
pouzili rézne stratégie rieSenia problémov. Pri rieSeni algoritmickych problémov Ziaci
vyuzivajo rézne UOrovne formdlneho vyjadrenia algoritmov (Ustne, grafické, ikonické,
textové).

Priprava aj realizdcia BOV je asovo ndroénejsia ako tradiénd instruktivna vyucéba, vyZaduje

od uéitel'a prestudovanie problematiky BOV a skisenosti vyskumnikov a pedagdgov uditelov

s BOV a samozrejme vlastiné nasadenie a chut’ pripravit’ a realizovat’ vlastné BOV informatiky,

resp. informatickej vychovy.

O

Pre podrobnejSie stddium problematiky BOV (principov, Urovni, postupov, vyskumov)
odporiéame preéitat’ publikacie (BANCHI-BELL, 2008), (BSCS, 2006), (WENNING,
2005).

Vzhl'adom na nedostatok publikdcii venovanych BOV informatiky odporicame uéitelom
informatiky, resp. informaticke] vychovy preéitat publikacie (PAPACEK, 2010),
(GANAJOVA, 2012), (JESKOVA, 2011), (LUKAC, 2009) venované vyskumom
a skisenostiam pri priprave, realizdcii a vyhodnotenia BOV prirodovednych predmetov
(angl. Inquiry-based Science Education — IBSE).

Vybornym zdrojom pre ndvrh BOV informatiky a informatickej vychovy je zbierka
aktivit zameranych na pochopenie informatickych pojmov a principov Computer Science
Unplugged (BELL, 2010). InSpirativne ndmety pre BOV informatiky a informatickej
vychovy méZeme ndijst v prispevkoch v konferenénych zbornikoch (CAPAY-MAGDIN,
2011), (GUNIS-SNAJDER, 2011), (SISKOVA, 2012), (WINCZER, 2012).

Velmi ddlezitym prvkom vzdeldvania a samovzdeldvania uéitela informatiky
a informaticke] vychovy je jeho aktivna U&ast’ na Skoleniach, tvorivych dielfiach,
konferencidch, kde md moznost ziskat nové informécie o BOV, prezentovat vlastné
skisenosti a prediskutovat’ problematiku BOV s ostatnymi uéitel'mi a vyskumnikmi.



Informatické pracovné listy s badatel'skymi aktivitami

1 HLADAME, HLADAME, €I SPRAVNE PISEME — VYHLADAVANIE
V SLOVNIKU

Hlavnym cielom tejto cca 15-mindtovej aktivity pre Ziakov 3. - 4. roénika ZS je objavit a precvidit si
algoritmus vyhladdvania informdcii v slovniku. Ocakdva sa, Ze si Ziaci uvedomia vyhodu usporiadania
informacii podla vybraného kritéria a pridu na Sikovnej§i spdsob vyhladdvania informdcii
nez obracanim listu za listom & nepremyslenym ndhodnym otvdranim strdn. Mali by objavit’ metédu
vyhl'addvania slova postupnym zuZovanim mnoZiny strdn — najprv delenim mnoziny na priblizne rovnaké
Casti (bindrne vyhladdvanie) a potom aj delenim mnozZiny podla pribliznej pozicie hladaného slova
v mnozine zvysnych strdn.

Aktivitu uvedieme diskusiou o spdsoboch, ako zistime sprdavny zdpis slov v slovencine, aby sme
sa vyjadrovali spisovne. MéZeme ocakdvat nasledujioce ndvrhy — ,spytam sa pani uéitelky (rodiéa,
star§ieho surodenca)”, ,zistim na internete”, ,ndjdem v slovniku®. V nasej aktivite sa zameriame
na vyhladdvanie spravneho zdpisu slov pomocou slovnika v Pravidlach slovenského pravopisu. Kazdej
dvoijici Ziakov ddme Pravidldch slovenského pravopisu a nechdme ich v slovniku vyhladdvat niektoré
slovd, napr. gardz, kldves/klavesa. Vysledky vyhladdvania — sprdvny zdpis slova a tiez pocet
otvorenych dvojstranok Ziaci uvedi do pracovného listu. Najprv jeden Ziak vyhladdva a druhy poéita
podet otvoreni slovnika, potom si svoje Ulohy vymenia.

Po samostatnej fdze spoloéne na inom konkrétnom slove ukdZeme, akym spdsobom hladat’ toto slovo
v slovniku. Odpori¢ame na tabul'u zapisovat' postup hladania slova, ktory navrhni Ziaci. Nechdme im
iniciativu, aby nds viedli, ¢o mdme robit, ktorym smerom od otvorenej dvojstrdnky mdme otvorit
nasledujicu dvojstrdnku. Nechdme Ziakov vyjadrit’ sa, & je tento spdsob hladania slova Sikovnejsi ako
listovanie stranu po strane.

V poslednej fdze nechdme Ziakov opdt vyhladdvat slovo podla predvedeného Sikovnejsieho spdsobu,
pricom im odporuéime, aby pouZili ako pomécku zdlozky alebo aspon vlastné dlane. Nechdme ich
porovnat si svoje vysledky na zadiatku a teraz na konci aktivity. Pochvdlime ich, Ze boli Sikovni,
Ze sa naudili Sikovnejsi spésob vyhl'addvania slov, pri ktorom vyberali nasledujicu dvojstranku priblizne
v polovici mozného vyberu. Ak vSak pozndme rozloZenie pismen v abecede, tak to méZeme vyuzit
a napr. slovo SKENER nebudeme hl'adat’ v polovici slovnika, ale skér niekde v jeho dvoch tretindch. Tento
spdsob postupného zuZovania strdn s hladanym slovom vedie k este lepsim vysledkom, o éom sa mézu
Ziaci sami presvedcit’ opakovanym experimentovanim. Velmi déleZité a aj zaujimavé je zaradit
do vyhladdvania slovo, ktoré sa v slovniku nenachddza. Starsich Ziakov mdZeme nechat’ vypoditat’ kolko
sekind by ndm trvalo hl'adanie slova v slovniku so 192 dvojstrdnkami réznymi metédami — postupnym
listovanim strany po strane, resp. vyberanim strdn metédou polenia intervalu.

Vyhladdévat slova v Krdtkom slovniku slovenského jazyka a v Pravidlach slovenského pravopisu mézeme
pomocou webového sidla http://slovnik.juls.savba.sk/, ktoré patri Jazykovednému Ustavu Ludovita Stira

Slovenskej akadémii vied v Bratislave. Velmi dbdlezité je vyuzivat aj vyhladdvanie v dalsich
(nekodifika&nych) slovnikoch pristupnych na webovom sidle http://slovniky.korpus.sk /.

Pomdckami v tejto aktivite s0 slovniky pre kazdU dvojicu Ziakov a zdlozky, ktoré im poskytneme
a% v zavereénej &asti aktivity. Daliou u&ebnou poméckou by mohla byt tabulka so slovenskou abecedou.

Podrobnejsi popis priebehu tejto aktivity s ukdzkami dialégov a metodickymi komentdrmi mézZeme ndjst’
v &anku (GUNIS-SNAJDER, 2011) v aktivite Vyhladdévanie v slovniku.
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Informatické pracovné listy s badatel'skymi aktivitami

1. Akého rodu je slovo GARAZ2 Pomocou slovnika zisti, & si to vedel sprévne alebo nie.
Napis, kolko strén slovnika si musel prelistovat’

Oznacé spravny vyraz, ktory si nasiel v slovniku:

TA GARAZ TEN GARAZ

2. Porad sa so spoluZiakom ako to urobit, aby sme menej listovali.

3.  Oznag, ktory z obrdzkov zobrazuje najvyhodnejSie miesto prvého otvorenia slovnika pri hladani

slova SKENER.

Odévodni svoj vyber::

4. Teraz skis ndjst v slovniku, ako sa ma sprévne pisat’ slovo KLAVESA alebo KLAVES.

Napis kolkymi stranami si feraz musel prelistovat'

Napis svoje zistenie. Sprdvne slovo je:

5. Naijdi v slovniku slovo STRIMFLA a napi$ svoje zistenie:

6. Aka bola této aktivita? Zaujimava? Lahké? Zafarbi alebo zakrizkuj niektord z uvedenych moznosti:

© © 6 & g P

zaujimavd normdlna nudnd l'ahkd primerand tazka
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Informatické pracovné listy s badatel'skymi aktivitami

Pomaocky

Ucebné pomécky pre vyhl'addvanie v slovniku — l'avd, strednd a prava zdélozka:

lava zalozka

stredna zalozka

Ucebnd pomécka pre vyhladdvanie v slovniku — slovenské abeceda:
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Informatické pracovné listy s badatel'skymi aktivitami

2 POSIELAME SPRAVY ROZNYMI CESTAMI — PAPIERIKOVA
KOMUNIKACIA

Hlavnym cielom tejto cca 30-mindtovej aktivity pre Ziakov 3. - 4. roénika ZS je precvidit si spdsoby
komunikdcie medzi lud'mi pomocou papierikov a nechat’ ich objavit potrebné pomocné informdcie
pre sprdvne doruéenie a precitanie sprdvy. Ocakdva sa, Ze Ziaci samotnym experimentovanim pridu
na to, Ze sprdva musi okrem samotného obsahu obsahovat aj d'alSie informdcie, napr. prijimatela,
a v pripade odpovede aj odosielatela. Pri spravach s viacerymi papierikmi im méZeme prezradit
spdsob odislovania &asti sprdvy alebo ich nechat' objavit' to vlastnym experimentovanim. Hlavnymi
metédami vyuéby bude rozhovor a vlastné experimentovanie Ziakov — simuldcia posielania sprav.

Aktivitu zaéneme otdzkou, akym spdsobom mézZe pdn ucitel dat Ziakovi pokyn, aby sa postavil.
Postupne obmedzujeme moZnosti komunikdcie — uéitel nemdzZe pouzZit' hovorené slovd, ani gestd, len pero
a papier. Opytame sa, ako presne mdme napisat’ a dorudit’ papierikovd sprdvu. Podl'a instrukcii Ziakov
napiseme spravu na papierik a odnesieme Ziakovi, ktory si ju preita a postavi sa. Dalej obmedzime
podmienky, ked povieme, Ze sme novy uéitel, Ze chceme poslat spravu konkrétnemu Ziakovi,
ale nevieme, ktory to je. Navyse im povieme, Ze sa nesmU rozprdvat, ani pohybovat medzi lavicami,
len poddvat papierik niektorému zo susedov. Tu by mali Ziaci prist na to, Ze listoéek musi okrem
samotného obsahu sprdvy obsahovat’ aj meno prijimatel'a spravy. Ak sa v triede nachddzaijo Ziaci s tym
istym krstnym menom, tak by Ziaci mali prist na to, Ze sprdva méze ddjst k hociktorému z uvedenych
Ziakov a je potrebnd dalS§ia pomocnd informdcia, napr. priezvisko. MéZeme spomenit pozZiadavku
jedineénosti prihlasovacieho mena napr. pri vyuZivani e-mailovej komunikacie. Dalsou dlohou je,
aby jedna polovica Ziakov poslala druhej polovici Ziakov pozdrav s tym, Ze potom od nich dostany
pod’'akovanie a opdtovany pozdrav. Pri tejto Ulohe by mali Ziaci prist na to, Ze sprava by mala
obsahovat’ aj informdciu o odosielatel'ovi.

Poslednou Ulohou je posielanie sprdv pomocou viacerych papierikov, napr. z dévodu dlhSich sprdv.
Dobrou analégiou zo Zivota je premiestiiovanie hudobnej aparatiry na koncert, kde sa aparatira
nezmesti do jedného kamidéna, ale musia byt pouZité viaceré kamidny. Posielanie viacslovnej sprdavy
mdZeme obmedzit' tak, Ze na jednom listo¢ku bude len jedno slovo, resp. jedna slabika. Tu bud’ Ziakom
prezradime, Ze je nevyhnutné odislovat’ jednotlivé papieriky so sprdvou, alebo ich to nechat’ objavit.
D4 sa navodit' situdcia, Ze im ukdZeme, Ze sprdva mdéZze mat zmene slovosledu alebo pri chybajicich
slovach/slabikdach rézne vyznamy (napr. ,,Janko — mé — pravdu, — Anigka — nemd — pravdu.“). Rovnako
je dolezité vediet, & sme dostali vietky Casti spravy — mat’ informdaciou o celkovom poéte papierikov.
Mézeme ich naviest' aj na to, aby pri posielani papierikov neboli priamo viditel'né ¢asti obsahov sprav.
Jeden spdsob je prelozit' papieriky, obsah sprdvy dat dovnitra a na vonkaijSiv stranu dat’ pomocné
informdcie (od koho, komu, poradové &islo papierika, celkovy pocet papierikov). Iny spdsob je pripravit
obdlky s pomocnymi informdciami a papierik s obsahom spravy dat dovnitra obdlky. Pri tejto Glohe
nechdme cca 4-5 Ziakom napisat’ 3-5 listockové sprdavy. Potom ich sprdavy pozbierame,
pomiesame, ndhodne rozdelime ostatnym Ziakom v triede a ddme im pokyn, aby papieriky, ¢o dostali,
poslali d'alej. Tu sa ukdze, Ze spravne navrhnuty spdsob komunikdcie umozni, aby kazdy z adresdtov
dostal viacpapierikovi spravu a vedel ju aj sprdvne predéitat. Pomdckami v tejto aktivite s perd a post-
it papieriky, ktoré rozddme Ziakom. Ukdzka vyplnenych papierikov je uvedend v casti Pomdcky v tejto
aktivite. Tieto papieriky méZeme ukdzat’ Ziakom pomocou dataprojektora, pripadne aj vizualizéra.

Podrobnejsi popis priebehu tejto aktivity s ukdzkami dialégov a metodickymi komentdrmi méZeme ndjst’
v &anku (GUNIS-SNAJDER, 2011) v aktivite Prenos dat po sieti — simulacia papierikovej komunikdcie.
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Informatické pracovné listy s badatel'skymi aktivitami

1. Uved €o najviac spdsobov, ktorymi méze pdn uéitel’ dat’ Ziakovi pokyn, aby sa postavil.

2. Teraz si predstav, Ze si novy uéitel, nepoznds dobre svojich Ziakov a chce$, aby sa Ziak Misko
postavil. Na komunikdciu nemézes pouzit' ni¢, len pero a papier. Ako by si poslal Miskovi tito
spravu?

3. Ako by si pozmenil spésob komunikdcie, keby sa sprdva nezmestila na jeden listocek?

4. Uved, ktoré pomocné informdcie by nemali chybat pri posielani papierikovych sprav:

5. Akd bola tato aktivita? Zaujimavé? Lahka? Zafarbi alebo zakriozkuj niektord z uvedenych moznosti:

L S

zaujimavd normdlna nudnd l'ahkd primerand fazkd
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Informatické pracovné listy s badatel'skymi aktivitami

Pomocky

Pat' prelozenych listockov so sprdvou od ucitela — vo vnutri listocka je Cast’ sprdvy, na vonkajsej Easti
listo¢ka su informdcie potrebné k spravnemu doruéeniu a preéitaniv spravy (od koho, komu, poradie
listocka a celkovy poéet listockov).

Miskovi Miskowi Miskovi Miskovi miskovi
1/5 2/s 3/s a/s 5/5
od utitela od utitels od utitels od utitela od utitels

Mis| ko |pos|tav| sa
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Informatické pracovné listy s badatel'skymi aktivitami

3 HADAJ, HADAJ, DVAKRAT HADAJ — POUZITIE BINARNEHO STROMU

Hlavnym cielom tejto cca 15-mindtovej aktivity pre Ziakov 3. - 4. roénika ZS je precvidit si pouzitie
algoritmu vyhladdvania pomocou bindrneho stromu. O&akdva sa, Ze si Ziaci uvedomia, Ze lepSie
vysledky pri vyhladdvani dosiahnu, ak budl0 postupovat podla nejakého premysleného postupu.
Pri objaveni SikovnejSieho postupu im velmi napomdze grafickd pomdcka, napr. rad &isel od 1 do 15
alebo pavik (bindrny strom), ktorého im poskytneme v zdvere aktivity.

Tato 3. aktivita Uzko suvisi s 1. aktivitou (vyhladdvanie v slovniku), lebo v oboch sa d& vyuZit' rovnaky
princip postupného zuZovania mnoziny s hladanym cislom, resp. slovom. V 1. aktivite sa vyhladdvajo
slovd, nie ¢&isla, a navySe v nej mdéZeme vyuZit poznatok o pozicii pismen, atym dosiahnut lepsie
vysledky ako pri bindrnom vyhladdvani. V 3. aktivite sa Ziaci navySe obozndmia so stromovou
StruktOrou, ktord budld méct vyuZivat pri zdpise hierarchicky usporiadanych dat a postupov, napr.
mesiac-tyzden-den, $tat-mesto-ulica, postupovy pavik play-off v tenise. Preto odporiéame do vyucby
zaradit’ obe aktivity. Vo vyuébe sme zaradili najprv 1. aktivitu a aZz potom 3. aktivitu.

Aktivita prebieha v troch etapdch. V prvej etape vyzveme Ziakov, aby si v dvojiciach navzdjom hadali
prirodzené ¢islo od 1 do 15. Na konci hddania Ziaci zapisu pocet pokusov, ktory potrebovali
na uvhdadnutie &isla, ktoré si myslel druhy z dvojice.

V druhej etape ich vyzveme, nech porozmyslajd nad nejakym premyslenym postupom hdadania disla.
Odporucime im zapisat' si na papier postupnost prirodzenych &isel od 1 do 15 a vyzveme ich, aby tieto
zapisané &isla vyuzili pri dalSom hddani ¢isla. Opat ich vyzveme, aby na konci hddania zapisali podet
pokusov hddania spoluziakovho mysleného disla.

V tretej etape poskytneme vietkym Ziakom pavika (bindrny strom) s &islami od 1 do 15 (uvedeného
v prilohe aktivity), ktorého maju pouzit' ako pomdcku pri poslednom hddani &isla. Pomocou dataprojekcie
demonstrujeme Ziakom proces hddania mysleného disla vybraného Ziaka pomocou pavika. Inou
alternativou je nechat’ ich objavit' hddanie pomocou pavika. Vysledok posledného hddania pomocou
pavuka opdt’ zapisu do pracovného listu.

Napokon vyzveme Ziakov, aby vyhodnotili rézne postupy hddania &isla (tipovanie, hadanie pomocou
postupnosti &isel, haddanie pomocou pavika). Zhrnieme, Ze premysleny postup oproti chaotickému
hddaniu ndm mdze usetrit ¢as. Zdéraznime, Ze pouzitie grafickych pomécok (napr. tabuliek, pavikov)
ndm mdzZe pomdct’ pri rieSeni problémov a tieZ pri pochopeni uéiva, a to aj z iného predmetu. Napriklad
v prirodopise je rozliSovaci kI'G¢ vybornym pomocnikom pri uréovani rastlin alebo Zivocichov.

Aktivitu méZeme so starSimi Ziakmi rozvindt' aj na skdmanie vzt'ahov medzi celkovym poétom hl'adanych
objektov, typom odpovede (napr. bindrna, terndrna) a maximdlnym poétom poloZenych otdzok
pri hladani. Takouto aktivitou mdZeme urobit propedeutiku k pojmu bit ako jednotky informdcie.
Napr. na uvhddnutie prirodzeného ¢isla od 1 do 16 kladenim otdzok budeme potrebovat’ 4 odpovede
typu dno/nie. Po kazdej odpovedi dno/nie, ziskame 1 bit informécie. Po 4 odpovediach na dobre
kladené otdzky typu dno/nie ziskame spolu 4-bitovy informdciu. Dal§im ndmetom je nechat Ziakov
hddat' (desatinné) ¢islo z intervalu <0,1>. Mali by prist na potrebu obmedzenia platnych miest.

Poméckou pri tejto aktivite je bindrny strom pre kazdého Ziaka uvedeny na konci tejto aktivity v Easti
Pomécky. Daliie metodické komentdre k tejto aktivite sG uvedené v &dnku (GUNIS-SNAJDER, 2011)
na konci aktivity Vyhladdvanie v slovniku.

Strana 15



Informatické pracovné listy s badatel'skymi aktivitami

1. Zahraj si v dvojici so spoluziakom hru ,,Hadaj &islo od 1 do 15%. Najprv to skis, ako vies. Tipuj isla,
pokym neuhddnes. Kazdy tip zapi§ do nasledovného rdméeka. Medzi jednotlivymi tipmi mézZes
polozit' len jednu otdzku, ktord ti poméze uhddnut’ myslené Eislo.

Napis, na kol'ko pokusov sa ti podarilo uhddnut Eislo:

2. Napis na papier rad éisel od 1 do 15 a pomocou neho skis uhddnut’ spoluziakovo éislo.

Napis, na kol'ko pokusov sa ti podarilo uhddnut Eislo:

ﬂ.\\
© "
3. Pomocou &iselného pavika od ucitel'a skis uhddnut’ spoluziakovo é&islo.

Napis, na kol'ko pokusov sa ti teraz podarilo uhddnut’ ¢islo:

Uved, aky maximdlny pocet pokusov potrebujes, aby si s istotou uhdadol &islo od 1 do 7:

4. Akd bola tato aktivita? Zaujimavé? Lahkd? Zafarbi alebo zakrizkuj niektord z uvedenych moznosti:

© © 6 & g P

zaujimavd normdlna nudnd lahkd primerand tazka
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Informatické pracovné listy s badatel'skymi aktivitami

Pavik (bindrny strom), pomocou ktorého sa daji vyhladdvat prirodzené &isla od 1 do 15 kladenim
otdzok s troma moznymi odpoved'ami — ,,uber*, ,uhddol si¥, ,pridaj*“.

8

Pavik (bindrny strom), pomocou ktorého sa dajd vyhladdvat prirodzené é&isla od 1 do 16 kladenim
otdzok s dvoma moznymi odpoved’'ami — ,je viac, ,nie je viac®.

©O 0O N OO Ul b WN =
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Informatické pracovné listy s badatel'skymi aktivitami

4 USPORIADAJ FARBICKY A POSTAV Z NICH SCHODICKY —
ALGORITMY USPORADUVANIA

Hlavnym cielom tejto cca 15-mindtovej aktivity pre Ziakov 3. - 4. roénika ZS je objavit a precvidit si
algoritmy usporaduivania objektov (napr. farbidiek, papierikov, ¢isel) podla vybraného kritéria (napr.
dizky, farby, ostrosti, velkosti) vo vzostupnom, & zostupnom poradi. O&akdva sa, Ze v pripade
usporadivania ceruziek Ziaci objavia a pouzZijo algoritmus usporadivania vyberom (angl. Selection Sort)
a pri usporadivani debien algoritmus usporadivania vymenou (angl. Bubble Sort). Pri tejto vekovej
skupine sa v8bec nezaoberdme efektivnostou algoritmov usporadivania, skdr ideou, Ze pri rieSeni
podobnych problémov méZeme pouzZit rézne postupy (algoritmy) v zdvislosti od réznych podmienok.

V prvej a druhej Glohe nechdme Ziakov usporadivat farbic¢ky — najprv pomocou zraku a potom pomocou
hmatu. Na konci Gloh zapiSu do pracovného listu, ako sa im darilo vyriesit' tieto Ulohy.

V tretej Ulohe nechdme Ziakov usporadivat papieriky s &islami, pri¢om na zadiatku s0 papieriky
obrdtené licom k lavici. Pri usporadivani Ziaci méZu otodit' len susedné papieriky, ostatné papieriky
musia ostat’ obrdatené licom k lavici.

Na konci aktivity povieme Ziakom, Ze pri usporadivani sme raz pouZili jeden postup, inokedy iny. Vyber
tychto postupov zdvisel od podmienok pri usporadivani, atiez od typu objektov, ktoré chceme
usporaduivat, pripadne aj od kritérii a smeru usporiadania.

Pri usporadivani farbigiek pomocou zraku Ziaci 3. roénika ZS nemali problém, aviak pri previazanych
ociach a len za pomoci hmatu bolo usporadivanie farbiciek ndro¢né. Niektori Ziaci prisli na nasledovny
postup — utriasli farbiéky v ruke a zarovnali ich priloZenim na podloZku, potom sa druhou rukou zhora
dotykali postavenych farbi¢iek a postupne odoberali najvadsiv farbicku a priloZili ju z jednej strany
k uZ polozenym farbickdam.

Ndmety na objavovanie a simulovanie réznych typov algoritmov usporaddvania ndjdeme na webovom
sidle CS Unplugged v dvoch aktivitdch:

e Sorting slgorithms http://csunplugged.org/sorting-algorithms;

e  Sorting networks http://csunplugged.org/sorting-networks.

Ako pomdcky pri tejto aktivite méZzeme pouZit farbi¢ky, farebné papieriky podlepené karténom, creo
papieriky, & magnetky s &islami. Alternativou je pouzit cudzi alebo vlastny edukaény softvér
s fahatelnymi objektmi (napr. farbickami, é&islami), ktoré treba usporiadat. Pri simuldcii algoritmov
mdZeme vyuzit' interaktivnu tabul'y, pripadne vizualizér.
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1. Pred sebou mds farbi¢ky. Skis pomocou nich postavit' plot s farbi¢kami usporiadanymi od najkratiej
po najdlhsiu. Zakrizkuj mozZnost ako sa ti podarilo zvladnut tdto Ulohu:

] ZVLADOL SOM TO LAHKO
[J ZVLADOL SOM TO S TAZKOSTAMI

[J NEZVLADOL SOM ULOHU

2. A teraz zavri oéi, pripadne si daj previazat oé 3atkou a usporiadaj ceruzky od najdlhiej
po najkratsiu. MéZes sa spoliehat’ len na svoj hmat. Zakrizkuj moznost’ ako sa ti podarilo zvlddnut’

tUto Ulohu:
] ZVLADOL SOM TO LAHKO
[J ZVLADOL SOM TO S TAZKOSTAMI

] NEZVLADOL SOM ULOHU

3. Predstav si, Ze si vimavom sklade a potrebuje§ usporiadat debny s &islami od najmensieho
po najvadsie Cislo. MA3 len baterku, ktorou osvietis len dve debny, ostatné debny su v tej chvili
neosvetlené. Premysli a uskutoéni postup usporiadania debien. Ako pomécku pouzi karticky,
ktoré ti dd uéitel. Na zaciatku karticky otocis &islami k stolu a naraz mézes otolit' len dvojicu
susednych kartic¢iek, ostatné nie. Zakrizkuj moznost', ako sa ti podarilo zvlddnut' tito Glohu:

[J ZVLADOL SOM TO LAHKO
(1 ZVLADOL SOM TO S TAZKOSTAMI

] NEZVLADOL SOM ULOHU

4. Akd bola tato aktivita? Zaujimavé? Lahké? Zafarbi alebo zakrizkuj niektord z uvedenych moznosti:

© © 6 L
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Pomocky

Namiesto farbiciek mdZeme pre precvi€ovanie algoritmov usporadivania pouzit farebné papieriky
podlepené tvrdsim karténom:

Karticky s trojmiestnymi Cislami pri usporadivani s obmedzenim sa na porovndvanie susedov:

273 | |404| |911| |194| (512 (909 | (841 | | 747
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5 OSLOBOD Z HRADU PRINCEZNU MLADU — ZAPIS ALGORITMU
POMOCOU IKONIEK

Hlavnym cielom tejto cca 15-mindtovej aktivity pre Ziakov 3. - 4. roénika ZS je precvidit si riedenie
problémov — ndjdenie (najkratiej) cesty v Stvorcovej sieti, objavit' vlastny zdpis postupu rieSenia pomocou
ikonického jazyka. Ziaci by si mali uvedomit, e ked chci povedat neinteligentnej bytosti, resp.
technickému zariadeniu, aby vykonalo nejaki ¢innost, musia postup pre neho zapisat’ v nejakom umelom,
ale presnom jazyku, napr. ikonickom. O¢akdvame od Ziakov, Ze pridu na to, Ze existuje viacero riesSeni
tejto Ulohy a tiez, pri hl'adani najkrat$ej cesty porovnaji svoje rieSenia pre uvedené tri pozicie princa
a vyberd z nich to s najmensim poétom prikazov.

Aktivitu uvedieme pribehom o princeznej, ktord zablidila v hradnom bludisku. Ulohou Ziakov, ktori su
v roli princa, je zachrdnit' princezny, t. j. prist ku nej, usmiat’ sa na fu a zobrat' ju so sebou, potom ist’
po kl'Gé, vziat ho a napokon ist' k brdne — vychodu bludiska.

Pri aktivite méZeme skimat, aky spdsob rieSenia Ziaci pouZijy, ako rozmyslajo. Mnohi zapiSu postup
rieSenia priamo do pléniku bludiska. Ini nepouziju ikonky, ale napiSu prikazy v slovnej podobe. Niektori
Ziaci v svojich postupoch nepresunu princa na, ale tesne pred poli¢ko s princeznou, resp. kl'Gémi.

Pri objavovani najlepsieho rieSenia nechdme Ziakom ¢&as na diskusiv v dvojiciach a porovnanie si svojich
rieSeni. Na konci uvedieme, Ze tdto a aj iné Ulohy mdézu mat viacero rieeni. Najlepsie z rieSeni
vyberieme na zdklade uréitého kritéria, napr. podl'a poétu prikazov (pouzitych znaciek v postupe).

Aktivita sa dd pouzit' na Uvod do ikonického programovania mimo poditaéa. Pri nej méZeme pouzit' hraci
plén so znagkami prikazov, ktoré s uvedené ako pomdcka v tejto aktivite. Ziakom zdéraznime, Ze zdpis
ndvodu pre nejaky Cinnost’ je vel'mi délezity hlavne vtedy, ak vykondvatelom cinnosti je neinteligentnd
bytost' alebo technické zariadenie, napr. poditad.

Naslednou alebo alternativnou k tejto aktivite je 10. aktivita, v ktorej ziaci rieSia konkrétne algoritmické
problémy v prostredi on-line hry LightBot. Na zdpis rieSenia sa v oboch pripadoch pouziva ikonicky
jazyk, aviak prikazy pre pohyb si rozdielne. V tejto nepoditacovej 5. aktivite mdme k dispozicii prikazy
chod'’ vlavo, chod’ vpravo, chod’ hore, chod’ dolu a v poéitaéovej 10. aktivite prikazy krok dopredu, skok
dopredu, otoé sa vlavo, otoé sa vpravo. Papierovd hra nie je az takd atraktivna ako on-line hra LightBot,
ani nevie zabezpedit' spdtnd vazbu pre pouzivatela. Na druhej strane umozriuje uéitel'ovi pripravit’ rézne
vlastné obmeny prostredia bludiska hlavne, ked' je realizované pomocou magnetiek. V on-line hre
LightBot je hrdcovi poskytnutych 12 Urovni, ktoré sa nedaji upravovat, ani sa nedaji pridavat nové

Urovne.
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Predstav si, Ze si mlady princ, ktory chce vyslobodit' princeznG z hradného bludiska. V bludisku je velka
hmla. Princ si musi vopred dobre premysliet ako sa dostane ku princeznej, ku kl'déom a k vychodu
z bludiska v dolnom I'avom rohu. Preto si cely postup vyslobodenia vyryje do brnenia pomocou tychto

Siestich znadiek:

< T - N2 © %

chod’ vlavo chod’ hore chod’ vpravo chod’ dolu zober princeznd zober kl'Gée

1. Vyber si niektors z troch pozicii princa. Napi$ pomocou znaciek postup pre princa, aby ¢o najskdr

vyslobodil princeznu:

2. Ktorl z pozicii princa si si vybral? Kol'ko znadiek si pouZil vo svojom postupe?

Kol'ko znadiek pouzil vo svojom postupe tvoj spoluziak? Ci postup je Sikovnejsi?

3. Akd bola této aktivita? Zavjimava? Lahka? Zafarbi alebo zakrizkuj niektord z uvedenych moznosti:

© © 6 L
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Plén bludiska s princeznou, princom na troch miestach, kl'6émi, brénou:

Prikazy vo forme ikoniek, ktoré méZeme rozstrihat’ a pouzit' pri zapise algoritmu rie$enia Glohy:

CECEDIIGITMTTTIVILY
CECEEDIOTMTTM P I LY

CECEDIOTMTTIPMILILY
OO0 UL L Y
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6 CARY-MARY, DOMCEK JEDNYM TAHOM SA MI SPRAVIT PODARI —
EULEROVSKY TAH V GRAFE, ZAPIS ALGORITMU V GRAFE

Hlavnym cielom tejto cca 15-mindtovej aktivity pre Ziakov 3. - 4. roénika ZS je objavit a precvidit si
sposob nakreslenia vybranych rovinnych Gtvarov jednym tahom (ndjst’ eulerovsky tah v neorientovanom
suvislom grafe), uvedomit’ si a zdévodnit, kedy neexistuje rieSenie Ulohy, zapisat postup rieSenia priamo
do grafu, napr. pomocou Sipkou orientovanych a oéislovanych hrédn alebo mimo grafu ikonickym
¢i textovym zdpisom postupu rieSenia.

V prvej Glohe maju Ziaci nakreslit doméek jednym t'ahom. Ak im pri experimentovani nestaci 5 doméekov
v pracovnom liste, poskytneme Ziakom papier s viacerymi doméekmi, ktory je uvedeny ako pomécka
v tejto aktivite.

Po UspeSnom zvladnuti nakreslenia doméeka jednym tahom vyzveme Ziakov v druhej Ulohe, aby si
navzdjom ukdzali svoje postupy. Tu by sa malo ukdzat, Ze nie je jednoduché nakreslit doméek tym istym
postupom, ako ho ukdzal spoluZiak.

V tretej Ulohe vyzveme Ziakov, aby svoj postup nakreslenia doméeka jednym tahom zaznamenali
nejakym spdsobom na papier pre kamarata, ktorému nemdézZeme ukdzat, ani povedat svoj postup. Touto
poziadavkou smerujeme ziakov k tomu, aby si uvedomili potrebu nejakého formdlnejSieho zdpisu
postupu, napr. priamo v grafe vyznadenim Sipok na jednotlivych (oéislovanych) hrandch. MéZeme
im klast' nasledovné navdadzajice otdzky: Odkial zacnes kreslit? Podl'a ¢oho budes vediet, ktord Eiaru
treba kreslit a kam bude smerovat'? Kol'ko je &iar na obrdzku? V akom poradi ich budes vykreslovat'?
Priklad mozZného spdsobu zdpisu ndvodu na vykreslenie doméeka jednym t'ahom je uvedeny na obrdzku:

3

8

V stvrtej Glohe by mali prist’ Ziaci na to, Ze nie kazdy obrdzok vieme nakreslit' jednym tahom. Velmi
dobrym ndvodom pre nich je, aby si predstavili jednotlivé body Utvaru ako dvere, ktoré si na zadiatku
zavreté a pri jednom prechode sa otvoria a pri d'alSom sa zatvoria. Nechdme ich, aby si svoj postup
zopakovali a uviedli, kol'ko dveri ostalo otvorenych a ktoré si to. Tu mdéZzeme zhrnit, Ze vieme kreslit
len také Utvary, ktoré majo len dvoje otvorenych dveri — jednymi na zacdiatku vojdeme a druhymi
na konci vyjdeme. Ak md Utvar viac ako dvoje takych dveri (vrcholy s nepdrnym stupiiom), tak Gloha
nie je riesitelnd.

Okrem doméeka méZeme dat Ziakom vykreslovat iné Utvary, napr. tie, ktoré si uvedené v Casti
pomécky tejto aktivity. Zadanie Uloh vieme viac pribliZit' skutoénosti., ak namiesto vykresl'ovania Utvarov
jednym t'ahom, nechdme Ziakov nakreslit' trasu polievacieho auta ulicami meste¢ka, & nakreslit akym
spésobom treba prevliect’ 3niru cez ockd.
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Vie$ nakreslit doméek jednym fahom tak, aby si nezdvihol pero z papiera? Vyskisaj si to viackrat
na nasledovnych obrdzkoch:

A A A A

Vyborne. A teraz ukdz spoluZiakovi krok za krokom, ako sa dd nakreslit doméek jednym tahom.
Pozor, ale musi§ to urobit’ tak, aby vedel doméek nakreslit presne podla tvojho postupu. Podarilo
sa mu nakreslit dom&ek tvojim postupu? Zakrizkuj: Ano — Nie

Predstav si situdciu, Ze chce$ svoj postup nakreslenia doméeka jednym t'ahom naudit kamardta
v nemocnici. Nemdze$ vSak za nim ist a ukdzat, ani povedat’ mu tento postup. Jediné, co mézes,
e napisat’ ndvod na papierik a poslat’ mu ho. Zapis dole svoj postup na nakreslenie doméeka:

Nakresli jednym fahom aj tento Utvar. Dé sa to vébec? Zakrizkuj: Ano — Nie

Aké bola této aktivita? Zauvjimavé? Lahké? Zafarbi alebo zakruzkuj niektord z uvedenych moznosti:

L

zaujimavd normdlna nudnd lahkd primerand tazka
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Pomocky

Doméeky na nakreslenie jednym tahom:

Dalsie 0tvary na nakreslenie jednym tahom:

@ |
A

e
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7 SIFRUJ, SIFRUJ, VYKRUCAJ — SIFROVANIE INFORMACII

Hlavnym cielom tejto cca 25-minGtove] aktivity pre Ziakov 3. - 4. roénika ZS je precviiit si Sifrovanie a
deiifrovanie textovych sprav pomocou iifrovania nahradzovanim pismen posunom v abecede. Ziaci by si
mali uvedomit, Ze informdcie méZeme posielat’ a ukladat’ nielen v éitatelnej, ale aj zasifrovanej podobe,
ktord naschvdl nie je bezne ¢&itatelnd. Existuje viacero Sifrovacich metéd, ktoré odpraddvna pouzivajo
$pidni, vojaci, politici, revoluciondri, podnikatelia, atd. VyuZivanie siéasnych modernych Sifrovacich
metdd je nevyhnutné pre zaistenie bezpecnej komunikdcie na internete, ukladanie réznych typov dat,
autorizovany pristup do informaénych systémov, atd'.

Na zaéiatku aktivity navodime atmosféru, Ze sme 3pidnmi, ktori si medzi sebou posielaji zasifrované
spravy. Najprv ukdZeme Ziakom, ako zasifrujeme svoje meno pomocou pravitka so slovenskou abecedou
s dvoma riadkami, pri¢om pismend v dolnom riadku budd posunuté o tri miesta dol'ava. Pred samotnym
Sifrovanim vytvorime spoloéne so Ziakmi Sifrovaciu pomdcku na tabuli.

V prvej Olohe nechdme Ziakov zasifrovat’ svoje meno pomocou pravitka so slovenskou a v druhej Ulohe
s anglickou abecedou. Ziakom odporugime, aby pri Zifrovani slov v pracovnom liste pouzivali Zipky
nad vybranymi pismenami, pripadne aby krizkovali vybrané pismend na pravitku.

V dalSich Olohdch budeme pouzZivat Sifrovanie pomocou anglickej abecedy. V tretej Glohe maju Ziaci
desifrovat’ tajomné slovo. Stvrtd Uloha je zamerand na précu v dvojiciach a precviéenie si postupu
$ifrovania a desifrovania slov.

Starsim Ziakom mézeme dat’ zasifrovat a desifrovat’ celé vety, pricom méZeme pouzZit' pravitko, ktoré sa
dd postvat’ o l'ubovolny poéet miest vlavo, & vpravo. Inou alternativou je pouZitie pomdcky s dvoma
sUstrednymi kruhmi s pismenami anglickej abecedy. Pri posielani zasifrovanej spravy je potrebné vediet
aj kl'd¢ — pocet miest, o ktoré sa md posunidt pravitko alebo kotd¢. Pri hodnote kl'd¢a 3 sa vietky pismend

spravy posunt o 3 miesta vpravo v danej abecede. Ak zaddme kl'd¢ 142, tak prvé pismeno posunieme
o 1 miesto, druhé o 4 miestq, tretie o 2 miesta, d'alSie opdt’ o 1, d'alSie o 4, d'alsie o 2 miesta, atd'.

Problematika Sifrovania je pre Ziakov velmi zaujimavd. MdZeme sa jej venovat na viacerych
vyuéovacich hodindch, v zdujmovych kriZkoch, na vyletoch, atd. Namety a skisenosti z vyuéby Sifrovania
mdzeme okrem u&ebnic informatiky ndjst v publikacidch (HURAJ, 2002), (CAPAY-MAGDIN, 2011),
(SZEKELY, 2011). Pre hlbdie pre$tudovanie problematiky 3ifrovania a jeho vyuzitia vo vzdelavani
odporivéame predtudovat publikaciu (HANZL-PELANEK-VYBORNY, 2007), ktorej autori si skisenymi
organizdatormi viacerych Sifrovacich hier.

Pri tejto aktivite ako pomdcku mézeme vyuzit' pravitka ¢i otoéné kruhy s abecedami uvedené na konci
tejto aktivity. Applety s rédznymi typmi Sifier ndjdeme na webovych sidlach:

e  MUzeum kédov a Sifier http://www.ondrejszekely.sk/muzeum/;

e Rotation Encryption http://www.rot-n.com/;

e Break the Code hitps://www.cia.gov/kids-page /games/break-the-code /index.html.
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Moje zagifrované meno: NWDP

1. Si agent 00777. Podl'a vzoru zasifruj svoje meno pomocou pravitka so slovenskou abecedou:

Tvoje zasifrované meno:

2. A teraz zasifruj svoje meno bez diakritiky podl'a pravitka s anglickou abecedou:
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Tvoje zasifrované meno:

3. Desifruj tajomné slovo WHDFKHU podla pravitka s anglickou abecedou. Aké bolo pdvodné

slovo?

®
o o]
-
[
=
|
=2
A
(@)
o)
10
o)
0
L |
c
<
b
>
=
N

X|Y Z|IA|B|C|IDIE|F
AB|ICIDEFGHTI

[
X
g
=2
2
o
o)
10
)
()
L |
c
<
s
>
v
N
g
03]
Q

Tajomné slovo: WHDFKHU

4. Zahrajte sa v dvojiciach hru. Vyber si nejaké svoje obl'Ubené zvieratko. Jeho ndzov zasifruj
pomocou pravitka s anglickou abecedou. Potom toto zasifrované slovo napis spoluziakovi,
aby ho desifroval. Rovnako aj ty desifruj jeho slovo, aby si zistil jeho oblUbené zvieratko.

=1
N

X|YZIA|B|ICIDIE|FIGIH I JKLMNOPQR|STUVWXY
ABICDIEFIG/HI|JKLMNOPQRSTUVWXYZAB|C

Tvoje zasifrované slovo: Spoluziakovo zasifrované slovo:

5. Ak bola této aktivita? Zaujimava? Lahké? Zafarbi alebo zakrizkuj niektord z uvedenych moznosti:

© 06 &g P
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Sifrovacie a desifrovacie pravitka so slovenskou a anglickou abecedou posunuté o tri pismend

(Cézarova sifra):
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Sifrovacie a desifrovacie pravitka so slovenskou a anglickou abecedou:

[a]A]A]B]|c|&]|p][BpdpFE|E[F[c[r|cH ][] s][x[r][L][]u|n]N][c]6]6]r]o|r[R][s]|E[T|F]u]0]v]w][x[x[¥]2]E]

[a]a]A]B[c|é[p][Dpzpf e E[F|elrlcHz][i]s[r][s]L[u]u|[n][R[o][6]6]2][e[r[R][s[&[r[F u]u]v]w]x[¥[E]2]Z]

AB|CIDEFGHIJKLMNOPQRISTUVWXYZ

ABICDIEFGHIJKLMNOPQR|STUVWXY| Z

Dva kruhy s réznym polomerom a farbou s anglickou abecedou a vyslednd Sifrovacia a desifrovacia

pomécka s dvoma kruhmi spojenymi len v strede, napr. kordlikom a nit'ou:
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8 ZAKODUJ OBRAZOK DO CISEL, ABY Ml ESEMESKOU PRISIEL —
KODOVANIE OBRAZKOV STRIEDANIM FARIEB

Hlavnym cielom tejto cca 20-minutovej aktivity pre Ziakov 3. - 4. roénika ZS je precvidit si kédovanie
dvojfarebnych obrazkov podla po&tov bodov striedajicich sa farieb. Ziaci by si mali uvedomit,
Ze poditae pracuju v svojom ,rodnom” jazyku — len s &islami, preto vietky druhy Udajov (texty, Eisla,
obrazky, zvuky, animdcie, vided atd.) s0 zakédované do &isel. Aj v beZznom Zivote sa mdZe staf,
Ze potrebujeme poslat’ obrdzok a na komunikdciu méZzeme pouzit’ len disla, resp. texty (napr. SMS).

Na zadiatku aktivity nakreslime na Stvorcovu siet’ dvojfarebny obrdzok, vedl'a ktorého si pod pdsikom
so striedavymi farbami uvedené skupiny &isel. V prvej Ulohe pomocou heuristického rozhovoru smerujeme
Ziakov, aby prisli na spdsob, ako si nahradené jednotlivé farebné $tvoréeky &islami. Navddzaijioce vety
by mohli vyzerat nasledovne: Na kol'kych riadkoch a stipcoch je zakédovany obrazok? Ktoré $tvor&eky
v obrdzku budu kédovat &isla v prvom riadku? Na o je dobry pdasik so striedajocimi sa farbami
nad ¢islami?2 Aky je s0éet bodov v kazdom riadku? Preco je v niektorych riadkoch na zadiatku skupiny
cisel nula?

V druhej Ulohe dédme Ziakom zakédovat' obrdzok do &isel podla spdsobu kédovania, na ktory prisli
v prvej Ulohe. A naopak, v tretej Glohe zaddme skupinu &isel a nechdme Ziakov, aby dekédovali uvedené
&isla a vykreslili pdvodny obrdazok. V Stvrtej Ulohe si Ziaci navzdjom v dvojiciach precvi¢ia kédovanie
a dekédovanie obrdzkov uvedenym spésobom. Typickou chybou Ziakov je, Ze sa popletd a zabudni
na to, ze ak nejaky riadok zaéina Stvorcom s modrou farbou, musime uviest' v kédovani nula Zltych
bodov. Tdto aktivita bola inSpirovand aktivitou Colour by Numbers uvedenou na webovom sidle
CS Unplugged hitp://csunplugged.org/.

Rozsirenim tejto aktivity pre starSich Ziakov je ukdzka a precvicenie si kédovania obrédzkov spésobom
malovanych krizoviek, pri ktorych sa kédy cisel pisu do riadkov a s'ripcov vlavo a nad obrdazkom.
Mézeme nechat Ziakov porovnat tieto dva spdsoby kdédovania z pohladu ich jednoznaénosti.
Na priklade zakédovania dvoch malych Sachovnic 2X2. Pri kédovani spdsobom malovanych kriZoviek
dostaneme pri réznych obrdzkoch rovnaké kédy:

11 11

‘n

Kédovanie pomocou pdsika so striedavymi farbami je jednoznaéné:
011 11
11 011

Inym rozsirenim aktivity je kédovanie a dekédovanie obrdzka nakresleného v Sestuholnikovej sieti.

1
1

==

Okrem pracovného listu mézeme ako pomdcku pouzZit' Stvoréekové papiere, pomocou ktorych Ziaci mézu
precvicovat’ uvedeny spdsob Ciselného kédovania obrdazkov.
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1. Na Stvoréekovom papieri sme nakreslili Zlto-modry obrdzok. Tento obrdzok nahradime d&islami
vpravo vedla tohto obrédzka. Povedz, akym spdsobom sme nahradili tento obrdzok &islami?

131
0131
0111 11
0131
131

2. Skus teraz sdm podl'a predchddzajiceho vzoru zakédovat dolny obrézok do Eisel.

3.  Mamka ti poslala zakédovany obrazok. VIave od &isel nakresli pévodny obrézok. Co to je?

H HBNE
2 2 1

1 121
1 1

1 1

1 1

1

1
2

W N = OO =
W k= WUuN =

4. Nakresli zo Stvoréekov dvojfarebny obrdzok a zakéduj ho do &isel. Spravu s &islami posli
spoluZiakovi, aby z nich dekédoval naspdt’ obrdzok. Podarilo sa ti spravne dekédovat’ z Eisel
spoluZiakov obrdzok? P&éil sa ti spoluziakov obrdzok?

5. Aka bola této aktivita? Zaujimava? Lahké? Zafarbi alebo zakrizkuj niektord z uvedenych moznosti:

© 6 6 « & P

zaujimavd normdlna nudnd l'ahkd primerand tazka
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Pomocky

Stvoréekové papiere na nakreslenie a zakédovanie obrdzka pomocou poétu Stvorcov so striedavymi
farbami:
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9 ZAKODUJ OBRAZOK DO CiSEL, ABY Ml ESEMESKOU PRISIEL —
DVOJKOVE KODOVANIE OBRAZKOV

Hlavnym cielom tejto cca 15-minGtovej aktivity pre Ziakov 3. - 4. roénika ZS je precvidit si kédovanie
a dekédovanie dvojfarebnych obrédzkov pomocou dvojkovych é&isel. Aktivita je propedeutikou prevodu
&isel medzi desiatkovou a dvojkovou sustavou.

Tdato 9. aktivita Uzko suvisi s 8. aktivitou. V oboch sa &iselne kéduju dvojfarebné obrdzky. Do vyucby
sa mézu zaradit' obe aktivity v rovnakom poradi, ako s uvedené v tejto publikdcii. Pripadne mézeme
do vyuéby zaradit' len tito 9. aktivitu. Kvdli tomu, Ze je bliZzSia realite — md vztfah k bindrnemu
kédovaniu a tiez preto, Ze Ziaci, na nase prekvapenie, pri rieSeni Uloh tejto aktivity urobili menej chyb.

Na zadiatku aktivity ukdzZeme Ziakom d'alii spdsob kédovania obrdzkov pomocou cisel. Spoloéne
nakreslime obrdzok s rozmermi 5X5 Stvoréekov, nad nim vytvorime pomécku zdvojndsobovanim cisla
vpravo. Do kaZdého svetlého poligka obrézka opieme &islo z daného stipca (16, 8, 4, 2, 1). Napokon
disla v kazdom riadku spocitame. Kazdy z tychto si¢tov kéduje jeden riadok. Postupnost’ siétov riadkov
kéduje cely obrdzok.

Ako pomdcku pri vysvetlovani méZzeme pouzZit' paneldk s piatimi vchodmi (oéislovanymi postupnel6, 8, 4,
2, 1) a piatimi poschodiami. Na kaZdom poschodi sa spoditajd cisla vchodov svietiacich bytov.
Postupnost’ tychto si¢tov na poschodiach stadi na zapamdtanie si stavu, v ktorom byte sa svietilo
a v ktorom nie.

Po vysvetleni postupu kédovania nechdme Ziakov v prvej Ulohe zakédovat' obrdzok do cisel a v druhej
Ulohe, naopak, z &isel dekédovat’ a nakreslit’ obrézok.

Tato aktivita bola indpirovand aktivitou Count the Dots uvedenou na webovom sidle CS Unplugged
http://csunplugged.org/. U stardich Ziakov mdéZeme tito aktivitu rozdirit o ndmety uvedené v &ldnku
(SISKOVA, 2012) a u&ebniciach (KALAS-WINCZER, 2007) a (KALAS-BEZAKOVA, 2009). Tieto ndmety
smerujy k pochopeniu principu a precviéeniu zruénosti pri pocitani s ¢islami v dvojkovej sistave (napr.

ndslednik, prevod z/do desiatkovej sustavy).

Ako pomécku na precvicenie kédovania obrdazkov srozmermi 5X5 a7X7 bodov mdzeme pouzit
Stvoréekové papiere uvedené ako pomdcky na konci tejto aktivity.

B calculator ] |

Edit Wiew Help
| 10101

_|“_2|£| _| _I_I_I_I_I_I

Vel'mi uZitoénou poméckou pri dvojkovom kédovani a dekédovani je ndastroj Kalkulaéka na pocitadi.
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Nakreslime si dvojfarebny obrdzok. Hore nad neho si napiseme ako pomdcku sprava dolava &isla 1, 2,
4, ... Kazdé ¢&islo vlavo je dvakrat vaéSie ako Eislo vpravo. Do svetlych poli¢ok obrdazka vyplnime ¢éisla,
ktoré si nad obrdzkom. Nakoniec v kazdom riadku spoéitame vietky Eisla. Tymto spésobom sme obrdzok
zakédovali do piatich éisel 1, 3, 6, 12, 24.

16 8 4 2 1 16 8 4 2 1
1
1 3
4
814 12
16| 8 24

1. A terazty sam skis zakédovat' dolny obrdzok do &isel, ktoré zapises vpravo do volnych policok.

16 8 4 2 1

2. Dekéduj spoluziakovu spravu s ¢gislami ,21, 17, 31, 17, 21" a nakresli pévodny obrézok.

16 8 4 2 1

21
17
31
17
21

3. Akd bola této aktivita? Zauvjimava? Lahka? Zafarbi alebo zakrizkuj niektord z uvedenych moznosti:

© © 6 L

zaujimavd normdlna nudnd lahkd primerand tazka
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Stvoréekové papiere na nakreslenie, zakédovanie a dekédovanie obrdzkov s rozmermi 5X5 a 7X7
Stvoréekov pomocou dvojkovych Eislic:

16 8 4 2 1 16 8 4 2 1
16 8 4 2 1 16 8 4 2 1
64 3216 8 4 2 1 64 3216 8 4 2 1
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10 TES SA ZO ZIVOTA A ZAHRAJ SI LIGHTBOTA — IKONICKE
PROGRAMOVANIE

Hlavnym cielom tejto 45-mindtovej aktivity pre Ziakov 3. - 4. roénika ZS je precvidit si algoritmické
myslenie pomocou on-line hry Light-Bot, ziskat’ prvé skisenosti s ikonickym programovanim, odlisit fazu
tvorby programu od jeho spustenia, uvedomit’ si existenciu logickych chyb, pochopit’ funkciu ako pomocny
(pod)program, ktory mézeme viackrat pouZit' v hlavnom programe alebo v inom podprograme.

Na zaciatku aktivity povieme Ziakom, Ze sa zahrdme zaujimavi on-line poéitacovi hru Light-Bot, ktord
ma viacero Urovni. Ulohou Ziakov je Uspesne vyriesit aspon prvych 6 Grovni hry. Na kaZdej urovni treba
zazat policka oznaéené modrou farbou. Svetelny robot mdZe urobit nasledujice zdkladné prikazy:

il

krok skok otoéenie vpravo | otoéenie vlavo zazatie policka

EA || B

Niektoré &innosti mdZeme pomocou pismen f1 a f2 oznacit’ ako pomocné programy , a pouzit

ich v hlavnom programe (hlavnej metédy).

Pri Siestej Urovni Ziakom nestadi 12 poli¢ok hlavného programu, ale musia pouZit' pomocné podprogramy
(funkciu 1, pripadne aj funkciu 2). Dalsie vy$sie Grovne si na precviéenie dekomponovania problémov
do podproblémov a ikonického programovania s pouZitim podprogramov. Treba tu poznamenat,
Ze hlavnym ddévodom pouZitia podprogramov by nemal byt nedostatok miesta pre prikazy,
ale znovupouzitelnost uz napisaného kédu. Podobne ako refrén v piesni uvedieme len raz a potom
ho opakujeme len uvedenim slova Ref. Idedlne by bolo, keby sa tu dali podprogramy pomenovat
vlastnym zmysluplnym menom.

Ziaci si mézu do pracovného listu poznadit' éas po Uspesnom zvlddnuti kazdej Urovne, o mdéZeme neskor
vyhodnotit' a porovnat' s vysledkami v inej triede.

Pri realizécii aktivity u Ziakov 4. roénika ZS sa ukdazalo, Ze az na jednu Ziagky, ktord sa potrebovala
lepsie zorientovat' v prostredi on-line hry, ostatni rychlo a bez instrukcii pochopili, aky je ciel hry a ako
sa hra ovlada. Siestu Groved hry viak v limite 40 mindt Uspesne zvladlo len zopdr Ziakov. Naznaduje to,
Ze Ziaci mdzu ziskat' urcitd predstavu procediry aj samostatne, ale pre jej pochopenie a precvicenie je
potrebné usmernenie uiitela. Talentovani Ziaci 8. roénika ZS zvladli vietky Grovne hry v limite 45 minit.

Ak chceme realizovat' tito aktivitu vo vyucbe, odpori¢ame, aby si ucitel sém presiel vietky Grovne hry
a zistil, ktoré Urovne sU pre Ziakov ndroc¢né. Velkou vyzvou pre ucitelov a Sikovnych Ziakov v tejto hre
je dosiahnutie ¢o najnizsieho celkového skére. Rovnako je délezité pre uéitelov, ktori sa vel'mi nehraijy,
zazit’” atmosféru hry, aby lepsie pochopili pocity Ziakov pri hrani sa tejto ¢&i inej hry.

Poméckou pri tejto hre je pocitaé so spustenou hrou Llight-bot dostupnou na webovom sidle
http://armorgames.com/play /2205 /light-bot. NdroénejSou verziou tejto hry je Light-bot 2, ktord

je dostupnd na webovom sidle http://armorgames.com/play /6061 /light-bot-20.
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Pracovny list

1. Tvojou Ulohou je Uspesne prejst’ asporn prvymi Siestimi Uroviiami on-line hry Light-Bot, ktord ndjdes
na webovom sidle http://armorgames.com/play /2205 /light-bot. Po Uspednom zvladnuti kaZdej

Urovne zakrizkuj &islo Grovne, pripadne zaznamenaj aj ¢as, kedy sa ti to podarilo.

Jump up or down
Wit this

Lot the bot
through

-—

10 11 12

2. Akd bola tato aktivita? Zaujimava? Lahké? Zafarbi alebo zakrizkuj niektord z uvedenych moznosti:

© 0B @& &

zavjimavda normdlna nudnd l'ahké primerand fazkd
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Priloha

Jedno z moZnych rieSeni tretej Orovne hry Light-bot s pouZitim podprogramu fi, ktory rozsvieti dané
policko a urobi krok na nasledujice policko.

Jump up or down
with this
command.

More Games

RieSenia ako prejst' vietkych 12 Urovni tejto hry méZzeme ndijst’ na réznych webovych strankach, napr.

e  http://www.cheatbook.de /files/lightbot.htm;

e  http://ahkong.net/light-bot-walkthrough /;

e  http://www.youtube.com/watchev=qfL3bGRDCgA;

e  http://www.youtube.com/watch?2NR=18&v=n697 g6JvSWQ&feature=endscreen.
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11 DVAKRAT OBRAZOK PREJDES, LAHKO CHYBU NAJDES —
KONTROLNE SUCTY

Hlavnym cielom tejto cca 25-minGtovej aktivity pre Ziakov 5. - 7. roénika ZS je precvidit si vybrané
algoritmy kontrolnych siuétov. Ocakdva sa, Ze si Ziaci uvedomia, Ze pri prenose a ukladani dat méze
dochddzat’ k neziaducim zmendm, ktoré mézu (ale nemusia vzdy) odhalit’ rézne funkcie pre kontrolny
sUéet, napr. parita bitov, delitelnost 11.

Na Ovod aktivity predvedieme Ziakom svoje kuzelnicke schopnosti. Na magnetickG tabul'u nakreslime
Stvorcovu siet, napr. s 5X5 poli¢kami. PoZiadame niektorého zo Ziakov, aby do poli¢ok siete ndhodne
umiestnil cca 12 magnetiek, ktoré méZu predstavovat’ nejaky abstrakiny obrdzok. Potom povieme,
Ze tento obrdzok doplnime na 6X6 poliéok, aby to nebolo také jednoduché. Ndasledne zavoldme Ziaka,
ktory sa zahrd na virus (alebo magnetickG burku). Jeho Glohou je zobrat' jeden magnet z niektorého
policka alebo pridat' jeden magnet na ubovolné prdzdne policko. My vtom case nepozerdme
na tabulu, aby sme nevideli, ¢o urobil tento ,virus®. Po kratkom pohlade na $tvorcovi siet s magnetmi
a réznych zakryvacich manévroch, napr. hovorenie &arovnych slov, mdvanie rukami, napokon ukdzeme
na policko, kde pribudol alebo zmizol magnet. Kizlo méZzeme opakovat viackrat a nechdme Ziakov,
aby na kizlo prisli sami. Vel'mi ddlezitd pri objavovani je diskusia so Ziakmi, v rdmci ktorej pouZivame
rézne navédzacie otdzky a komentdre, napr. spoditaj poéet magnetov v riadku a stipci. Po priblizne
5 mindtach smerujeme Ziakov k riefeniv, aby priili na to, e daldi riadok a d'alii stipec, ktory sme
doplnili neboli doplnené ndhodne, ale podl'a nejakého pravidla — parita poétu magnetov v riadku, resp.
stipci. Tu sa da ukdzaf, Ze ak pouzivame paritu ako kontrolny silet, Ze pri zmene 1 bitu (farby
magnetu), vieme chybu identifikovat' (zistit) aj opravit. Pri zmene 2 bitov vieme chybu len identifikovat’
a pri zmene 4 bitov (napr. tvoriacich rohy pomysleného obdiznika) chybu nevieme identifikovat. Tato
aktivita bola inSpirovand aktivitou Card Flip Magic uvedenou na webovom sidle CS Unplugged
http://csunplugged.org/. Po kizle s magnetmi Ziaci samostatne vypracivaii pracovny list.

Po tomto kizle by bolo vhodné ukdzat' d'alsie funkcie pre kontrolny siéet, napr. v sivislosti s overenim
rodného &isla Ziaka (nech skisia overit' skutoéné a vymyslené rodné Eislo), ISBN kéd lubovolnej knihy
v triede, UPC kéd nejakého tovaru, napr. dZisu. Pri tom mézu vyuZit' internet, kde su uvedené jednotlivé
sposoby overenia sprdvnosti uloZenia dat.

Ulohu mozno realizovat pomocou dvoch farieb (napr. biela a &erna), jedna zodpovedd prazdnemu a
druhé vyplnenému policku mriezky. Vtedy vypliiame kazdé politko mriezky. Kontrolujeme paritu jednej
farby (napr. &ernej) a ziak ,virus“ zmeni farbu jedného poli¢ka (napr. &iernu na bielu). Magnetickd
tabulu moZno nahradit’ projekciou, interaktivnou tabulou resp. beznou tabulou. Taktiez mozno vytvorit’
siet’ na tvrdy kartén a aktivita méze prebiehat v kruhu na koberci. Starsi Ziaci mdéZu vytvorit' program
(napr. pomocou programovacich prostredi Imagine, Baltik), kde tlohu ucitela bude vykondvat' poéitad.

Pri 3. Ulohe je moZné rozviest' diskusiu ohladom jednoznaénosti rodného disla. Je tvorené z déatumu
narodenia osoby a z koncovky, ktord je rozliSujdcim znakom oséb narodenych v tom istom
kalenddrnom dni. Prvé dvojcislie vyjadruje posledné dve C¢islice roku, druhé dvojcislie &iselné
oznalenie mesiaca (u Zien zvySené o 50) a tretie dvojcislie &iselné oznadenie diia narodenia osoby.
Ked'Ze si¢asny formdt rodného é&isla plati od roku 1953, v roku 2053 by mohol nastat problém
s jednoznacnost'ou rodného ¢&isla. Pri 4. dlohe mdZu Ziaci zistit, ako je zabezpedend jednoznaénost’
Ciarového kédu pri oznacovani vyrobkov, napr. pomocou postupov uvedenych na webovej stranke
http: / /cs.wikipedia.org /wiki/Cérovy kéd2oldid=#K.C3.83dy typu EAN.
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1. Vies zistit, & je v obrdzku a) a b) chyba? Ak dno, oznaé ju.
Kol'ko znakov potrebuje$ pre zdapis do kontrolného stipca a riadku (ni¢/nula je tiez znak)2

Pouzi ich pre kontrolny zdpis v obrdzku c).

©
©
©
©

© ©
© ©

©

© ©

©

©
©

@G 06 e
(B] ©)Cl(®
G 06
BleEE]E]E

(BlElEIE)E)@]
(©)

© © O

a) b) <)

2. Podla vzoru na obrdzku a) kde so vietky smaijliky na sprdvnom mieste ndjdi a oznaé chybne
umiestneny smaijlik na obrdazku b). Obrdézok c) je zaznamenany kédom. Zisti, &i v iom nie je chyba.

a) b) <)
KS: 11001 KR: 10000 KS: 00110 KR: 10111 5-4-10001000100010000100-001111011

@ Struktora &isla:

@ @ podet riadkov —
@ ® @ pocet stipcov -
® obrdzok —

kontrolny s'rl’pec

@ @ @ a riadok

3. Napis svoje rodné ¢&islo a spoditaj jeho kontrolny sicet (sicet Eisel na nepdrnych pozicidch odéitaj
od suétu Cisel na pdrnych pozicidch, ak vysledok nie je delitelny 11, tak rodné &islo nie je sprdvne
uvedené).

Rodné éislo:

Vypocet:

4. Vyber si nejaky vyrobok s éiarovym kédom, odpis ho a skontroluj pomocou kalkulacky na webovom
sidle http://www.gs1.org/barcodes/support/check digit calculator, & je tento kéd v poriadku.
Oznad kontrolné cislo.

5. Akd bola tato aktivita? Zaujimavé? Lahka? Zafarbi alebo zakrizkuj niektord z uvedenych moznosti:

© © 6 & g P

zaujimavd normdlna nudnd lahkd primerand tazka

Strana 40


http://www.gs1.org/barcodes/support/check_digit_calculator

Informatické pracovné listy s badatel'skymi aktivitami

Stvorcova siet, smailiky a &isla na vytvorenie cestovnej vreckovej hry. Odporiéame podlepit karténom
a zvrchu pretriet’ lepidlom na puzzle alebo servitkovi techniku.

BEEEE
CEEEE

O 0 0 0 0O 0O OO 0O
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RieSenie Uloh 1-4:

1. Pre zépis do kontrolného stipca a riadku potrebujeme 2 znaky, napr. O a1, ktoré doplnime
do obrdazku c) nasledovne:

© |0
© ©
©
e ©
© ©
0olo/1]/olo

O o= O

2. Podl'a hodndt kontrolného stipca KS a kontrolného riadku KR, md%eme v pripade b) uré&it miesto
s chybne oznaéenym smaijlikom nasledovne:

© p.
©
©
QO
oy Vil

V kéde c) je chyba, ktord ndjdeme prekontrolovanim kédu obrazku a jeho kontrolnych so&tov v stipci
a riadku:

o
o

1
1

v

°cL LR

0,
0%
1.,!
1,

(=R =NE-=RN

olo|o|m
w|ojo|s|o
©|ojo|mo

Y

3. Pre zadané rodné d&islo, napr. 0358112920, urobime kontrolny vypocet. Sicet Eislic na nepdrnych
pozicidch je 0+5+1+2+2=10 a sicet dislic na pdrnych pozicidch je 3+8+1+9+0=21. Rozdiel
tychto sictov je: 10-21=-11, Co je delitelné cislom 11. Vyzerd to tak, Ze je rodné ¢&islo v poriadku.
Princip generovania a kontroly rodnych ¢&isel mézeme ndjst, napr. na webovom sidle:
http://webdev.zaujimave.info /generator-rodneho-cisla/.

4. Napr. kéd 9000100114042 sa skladd z 12 Eisiel charakterizujicich vyrobok a 13. kontrolného
&isla. Na webovom sidle http://www.gs1.org/barcodes/support/check digit calculator/ mézeme
toto &islo overit'.

GTIN Check Digit Calculator

ID Key Item Reference Check Global Trade ltem

Format (without Check Digit) Digit Number (GTIN})

GTIN-8 Calculat Cl
(Enter 7 digits)

CTINAZ e Calculate kontrolné Cislo
900010011404 W

GTIN-13 A 2 09000100114042 |CI
(Enter 12 digits) E%‘@

GTIN-14 Calculate

(Enter 13 digits)
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12 BACOVIA POTUCHU NEMAJU, KDE SA IM OVCE INTERNETOM
TULAJU — NETIKETA

Hlavnym cielom tejto cca 45-mindtovej aktivity pre Ziakov 5. - 9. roénika ZS je precvidit si pravidld
bezpeéného a slusného pouzZivania internetu. Odakdva sa, Ze vdaka viacerym pribehom zo Zivota
si ziaci uvedomia mozné rizikd internetu, spoloéne s uéitelom si vytvoria zoznam pravidiel bezpeéného
a slusného pouzivania internetu, ktory budd mat’ snahu dodrziavat' v kazdodennom Zivote v skole, doma
aj inde.

V Uvode vyucovacej hodiny si spoloéne pozrieme jeden animovany pribeh z webového sidla OVCE.SK
http://www.ovce.sk/, ktory vyberie vyuéujici (napriklad Gulovagka). Ziakov nechdme sledovat’ vybrany

pribeh bez prerusovania. Nasledne Ziaci pracujd podla pokynov uvedenych v pracovnom liste —
odpovedajl na poloZené otdzky. Snazime sa, aby Ziaci samostatne prisli na to, aké ponaudenie
z pribehu vyplyva. Délezité je, aby vedeli pribeh prerozprdvat do skutoéného Zivota. V pracovnom liste
sU to otdzky typu: Poznds$ niekoho, kto bol podobnym spésobom podvedeny, zneuzity? Bol si pritom,
ked' niekomu podobnym spdsobom ubliZovali? Vyuéujici si podobnym spdsobom pripravi pracovné listy
pre d'alSie animované pribehy.

V pribehu Gul'ovacka je Jano obetou vysmechu a nevhodného sprdvania. Vici mu ublizili, tym Ze ho
nafotografovali v nevhodnej chvili a fotografie rozposlali cez internet. Jano sa citil podvedeny
a oklamany. Ako svoj problém riesil Jano? Rozpovedal svoj smutny pribeh bacovi a vlkom sa spoloéne
pomstili.

Ziaci vytvoria 3- az 4-&lenné skupiny. Poziadame ich, aby si v skupindch vymysleli a nakreslili vlastny
pribeh, ktory potom porozprdvaji ostatnym Ziakom. Kazdy ¢&len skupiny si pripravi a nakresli
Cast' pribehu, ktortd potom porozprdva ostatnym ziakom.

Iny spdsob ako svoj pribeh predstavit’ svojim spoluZiakom je ten, Ze si kazdd skupina nacviéi divadelnu
scénku, ktort predvedy ostatnym skupindm Ziakov. Odporiéame nechat’ Ziakom viac ¢asu, pripadne nech
pribeh nacvi¢ia mimo vyuéovania. Pri ndcviku scénky je vel'mi vhodnd spoluprdca s uéitelom slovenského
jazyka.

Vel'mi inspirativny ndmet na autentické zinscenovanie urcitej situdcie v triede — ,,Stopercentne istd vyhra
ndjdeme na blogu Ddvida Krdlika http://davidkralik.blog.sme.sk/c/255808 /Stopercentne-ista-

vyhra.html.
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1. Na webovom sidle http://www.ovce.sk/ si pozri pribeh Gulovaéka. Pozorne pozeraj a odpovedadj
na otdzky.

e Predo bol Jano nestfastny a plakal2 Spréaval sa nevhodne?
e Bolo sprdvanie vlkov vodi Janovi &estné? Ako mu ubliZili2
e Pomohol baca Janovi¢ Ako?

®  Poznds niekoho zo svojho okolia, komu bolo podobnym spésobom ubliZzené?

e Zatzil si nieco podobné ty alebo tvoj kamardt, kamardatka? Ako si to vyriesil2 Pomohol ti niekto?

2. Vytvor 4-¢lenné druzstvo. Sem napis mend ¢lenov:

V druistve vymyslite a nakreslite vlastny pribeh. Kazdy ¢clen druzstva nech nakresli jednu snimku.
Pribeh porozprdvaite spoluziakom.

Ako sa pribeh vol&?
Aké postavy v nom vystupuji?

Aké ponauéenie z tvojho pribehu vyplyva?

3. Akd bola tato aktivita? Zaujimavé? Lahkd? Zafarbi alebo zakrizkuj niektord z uvedenych moznosti:
zaujimavad normdlna nudnd l'ahkd primerand tazka
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Zoznam 21 animovanych pribehov k netikete na webovom sidle http: //www.ovce.sk/:

{ Gulovacka Ohfostroj | Pomsta

12794x 62525x% 42833x

Nakupny kosik % Fasiangova maska Devit'desiatdevat’

6089x 45469x 36917x

Mobilmania Tisic priatelov ] Maskarny ples

5758x 54342x 19165x

Pomdtené hlavy . Bez koZuSteka . . Cudzi mobil

5875x 3 51733x R 19022

Ruky hore Hiasna triba - Biele ovce

44028x 41974x . 36061x

Hrubokrk \ Korunka krasy Zatajovany kamarat

17940x% 49969x 34912x

Druhy breh Ogrgel & Netancuj s vikom

60092x . 46764x% 38198x

e Gulovacka — natdéanie ndsilnych a ponizujucich scén (angl. Happy Slapping).

¢ Nakupny kosik — nakupovanie cez internet. Nakupuite len to, na ¢o mate.

¢  Mobilmania — zdvislost na mobile, etiketa mobilnej komunikdécie.

e Pomdutené hlavy — zdvislost na poéitacovych hrdach.

e Ruky hore — vulgdrny jazyk a gestd.

e Hrubokrk — virtudlne Sikanovanie (angl. Cyberbullying), falosny profil.

e Druhy breh — socidlna rovnost.

e Ohnostroj — nebezpeéenstvo vyroby a pouZitia vybusnin.

¢ Fasiangova maska — napodobriovanie medidlnych vzorov v nebezpeénych scénach.

e Tisic priatel'ov — virtudlne priatel'stva.

e Bez kozusteka — zverejiiovanie fotografii a videi s odhalenymi ¢ast'ami tela.

e Hlasna troba — prezradenie Udajov a majetkovych pomerov (angl. Phishing).

e Korunka krasy — anorexia, recepty ,krdsy* na internete.

e Ogrgel — internet si vidy pamdatd tvoje chyby z minulosti.

e Pomsta — virtudine prenasledovanie (angl. Cyberstalking).

e Devadtdesiatdevat — retazové listy $tastia?

e Maskarny ples — nikdy nevies, kto je na druhej strane internetu alebo mobilu.

e Cudzi mobil — respektujte sikromie svojho priatel'a, etiketa mobilnej komunikécie.

e Biele ovce — diskrimindcia a rasizmus na internete.

e Zatajovany kamarat — nadvézovanie kontaktov za uéelom sexudlneho zneuZitia (angl.
Grooming).

¢ Netancuj s vlkom — zneuzZitie fotografii a videi.
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13 E-MAILOM SI NAVOD POSIELAME — ROVNAKE KORALIKY
VYRABAME — KODOVANIE A PRENOS GRAFICKEJ INFORMACIE

Hlavnym cielom tejto cca 45-mindtovej aktivity pre Ziakov 2. - 6. roénika ZS je precvidit si stratégiu
rieSenia problémov — hl'adania opakuijicich sa vzorov, objavit a precvidit' si vlasiné spdésoby kédovania
a dekédovania grafickej informdcie textom a tiez komprimdcie ddat. Ocakdva sa, Ze ziaci ziskajo
prvotny predstavu o koncepte cyklu (opakovanie kordlikov, resp. vzorov kordlikov) a procediry
(oznadenie a pouZivanie vzoru kordlikov novym symbolom).

Aktivitu uvedieme nasledujicim pribehom: ,V dvoch nezndmych, od seba dost' vzdialenych mesteékdch
na Slovensku Zijo dve kamaratky Janka a Lucka. Ich zélubou je vyroba Sperkov. PouzZivaiju pestrofarebné
kordliky réznych tvarov a farieb (hviezdiéky, gulky, valéeky, atd.) Dievéatd neustdle vymyslajo nové
vzory ndhrdelnikov a ndudnic a ked'Ze sa nemdZzu kedykolvek stretnit, svoje ndpady si vymienaju
pomocou e-mailu. Dohodli sa, Ze budy kordliky oznacovat' zadiatoénymi pismenami (gulka — G, valéek —
V, hviezdi¢ka — H) a tieto skratky pouZivat' v e-mailovych sprdvach. Lucka napisSe sprdvu, ktord méze
vyzerat napriklad takto: HGVHG. Janka si ju preéita a vie, Ze md vyrobit ndhrdelnik z hviezdicky,
gulky, valéeka, hviezdi¢ky a gul'ky. A tak si dievéatd vedia vyrabat rovnaké ndhrdelniky.*

Ziakov rozdelime do dvojic. Kazdda dvojica sa dohodne, aké tvary kordlikov bude pouzivat a ako ich
bude symbolicky oznacovat. Kazdy z dvojice nakresli na papier vlastny ndhrdelnik a symbolicky
ho popise. Obaja Ziaci si vymenia sprdvy, preditaji ich a nakreslia ndhrdelniky. Na zdaver skontrolujo,
&i sU ndhrdelniky sprdavne nakreslené. Ak dno, tak sprdvy boli spravne napisané a pochopené.

Po Uspesnom zvlddnuti tejto Urovne priddme Ziakom mozZnost opakovania vzorov. Napriklad: opakuj
2X(HGVHG), ¢o znamend, Ze ndhrdelnik vyrobim z hviezdicky, gulky, valéeka, hviezdy, gulky,
hviezdicky, gul'ky, valéeka, hviezdi¢ky a gul'ky. Potom Ziakov navedieme na to, Ze ak sa urcité vzory
opakuju ako napriklad HGVHG, tak pre skrdatenie sprévy si oznacime opakuijici sa vzor symbolom, napr.
V1 (V1= HGVHG) a budeme pouzivat zdpis 2XV1. Napriklad, ak napiSeme sprdavu: VV(2XV1)VV,
vieme, Ze ndhrdelnik vyrobime z valéeka, valéeka, potom nasleduje dvakrat vzor V1 a valéek, valéek.
Nechajme Ziakov precvicovat' kédovanie kordlikov réznych vzorov, aj takych, pri ktorych budd musief
rozpoznat a oznadit’ si viacero réznych opakujicich sa vzorov.
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Janka a Lucka vyrdbaji ndhrdelniky z kordlikov. Aby sa vedeli dohovorit, dohodli sa, Ze kordliky budi
oznacovat' zadiatoénymi pismenami. Gul'ky — G, valéeky — V, hviezdicky — H.

o
o0 bt * X
0® ll'l * *

Gul'ky Valéeky Hviezdicky

Janka vyrobi ndhrdelnik a napiSe takidto e-mailovd spravu: HGVHG. Podla tejto spravy Lucka nakresli
a vytvori si tento ndhrdelnik.

*eg40

HGVHG

1. Lucke sa ndhrdelnik pé&di, ale trocha ho doplni. NapiSe Janke takito sprdavu: HGVHG HGVHG.
Zdd sa jej to prilis dIhé, a tak sa dohodne s Jankou, Ze pouziju skrateny zdpis pre opakujici sa vzor.
Nakresli, ako bude vyzerat kordlik zakédovany nasledovne: 2X(HGVHG).

2. Janka doplni Luckin ndhrdelnik a napiSe jej spravu: VV(2XV1)VV. Lucka bude vediet, pretoze
sa dohodli, Ze pre skrdtenie spravy budid oznacovat symbolom V1 vzor, ktory sa skladd
z hviezdicky, gul'ky, valéeka, hviezdicky, gulky. Nakresli, ako bude vyzerat' kordlik zakédovany
nasledovne: VV(2XV1)VV, kde V1=HGVHG.

Zapis &o najstrucnejsim kédom tento kordlikovy ndhrdelnik:

lc*lc*lc*o*lc*lc*lc*

Aké bola této aktivita? Zauvjimavé? Lahka? Zafarbi alebo zakriozkuj niektord z uvedenych moznosti:

000 @®g P

zaujimavd normdlna nudnd lahkd primerand tazka
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RieSenie Uloh 1-3:

1. Ndhrdelnik zakédovany sprévou: 2X(HGVHG) bude vyzerat nasledovne:

*
.'*.*.*’

2 x (HGVHG)

2. Ndhrdelnik zakédovany spravou: VV(2XV1)VYV, kde V1 =HGVHG, bude vyzerat nasledovne:

VV(2 x V1)VV

3. Jednoduchym prepisanim symbolov dostaneme sprdavu s kédom:
VGH VGH VGH GH VGH VGH VGH

Po ndjdeni opakujiceho sa vzoru VGH, méZzeme spravu skratit' na:
(3XA)GH(3%A), kde A=VGH

Pripadne vieme sprévu este viac zostrucnit’ na:
BGHB, kde B=(3%A), A=VGH, pripadne pomocou jedného vzoru B=(3X(VGH)).
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14 DOBRE ROZDEL PRACU PRE ULOHU SCITACIU — PARALELNE
PROCESY

Hlavnym cielom tejto cca 35-mindtovej aktivity pre Ziakov 8. - 9. roénika ZS je pochopit vyznam
paralelnych procesov, uvedomit’ si, Ze pri rieSeni ¢asovo ndroénych Uloh mdze byt efektivnejsie vyuzit
viaceré pocitace /procesory, ako jeden vykonneisi, objavit vlastny spdsob paralelného séitovania &isel.

Prvou ukdzkou paralelnych procesov méze byt uz rozdanie pracovnych listov Ziakom v Gvode aktivity.
Pracovné listy rozdelime na képky podla poctu radov v triede a rozddme ich stéasne vo vietkych
radoch. Mdze prebehnit kratka diskusia o tom, preéo sme sa rozhodli rozdat' listy tymto spdsobom.
Predpokladad sa, Ze to budu Ziaci zddvodriovat’ skrdtenim potrebného &asu.

Ziaci sa rozdelia do 5- af 6-&lennych skupin. Obozndmime ich s Glohou, v ktorej maiji séitat
32 dvojcifernych &isel za éo najkratii éas. Ako pomdcku mdZu pouZit' len papier a pero. Skupiny dostani
&as na pripravu stratégie séitania a rozdelenia Gloh v skupine (2 - 3 min.). Po tejto priprave zverejnime
&isla pre s&itanie, rovnaké pre vietky skupiny. Ziaci si do pracovného listu zapi$u zadané &isla (Gloha
& 1) a zdokumentuiju si proces rieSenia Ulohy. Po ziskani suétov Ziaci vysvetlia svoju stratégiu séitania, ako
si rozdelili vlohy, aké mali problémy, a & museli pdvodnU stratégiu riesenia upravit. Predpoklada sa,
Ze Ziaci Ulohu neriesili sekvenéne, ale Ze ju rozdelili na Ciastkové Ulohy (medzisGcty), ktoré vykondvali
paralelne. Rozdiely sa predpokladaji v poéte Grovni medzisiétov a v spdsobe rozdelenia Uloh.
Napriklad v skupine sa uZz na prvych medzisiétoch budi podielat’ vietci a po ziskani vietkych
medzisuctov si tieto znovu prerozdelia a d'alej scitaju, az kym neziskaji celkovy siéet. Iny spésob mdze
byft, Ze niektori rieSia prvé medzisiéty a d'alsi ich zbierajd a d'alej s¢itavaji a svoje vysledky posivaijo
d'als$im alebo naspat tym, ktori robili predchddzajice medzisGéty. Mézu si vyclenit’ jedného, ktory
nebude s&itavat, ale bude len riadit a rozdelovat Glohy. Ziaci by mali objasnit vyhody a nevyhody
svojho postupu a pripadné problémy, ktoré pri rieSeni Glohy nastali a ako ich riesili. Problémy mohli mat’
najmd s réznou rychlostou ziskania medzisd¢tov v rdmci jednej Urovne, so spdsobom, akym si
odovzddvali informdcie, a pod. S podobnymi problémami sa boria aj IT odbornici pri riadeni
paralelnych procesov (efektivne delenie Gloh, synchronizdcia vypoétov, ukladanie vysledkov).

Po vyrieSeni 2. Ulohy pracovného listu mozno Ziakov vyzvat, aby uviedli d'alSie priklady paralelnych
procesov (nemusia sa tykat' len informaénych technolégii).

Pred rieSenim 4. Ulohy je vhodné Ziakov obozndmit s technolégiou gridovej infrastruktory. Grid
je rozsiahly distribuovany systém, ktory tvori vypodtové a UGlozné kapacity rdznych maijitelov.
PouzZivatelia gridu tak méZu vyuZivat' jednotlivé zdroje celého systému. Vyznamnd na tomto systéme
je jeho decentralizovanost. Rézne stéasti patria réznym majitelom. Cely grid je budovany zdola tak isto
ako poditadové siete. Viac informacii o gridoch ndjdeme na webovom sidle
http://www.root.cz/clanky /nove-technologie-nejen-na-ceskem-internetu/.  Informdcie o SlovakGrid

(budovani nérodnej gridovej infrastruktiry) sG na webovom sidle http://www.slovakgrid.sk /intro _sk.php.

Pri tlaéi pracovnych listov je mozné k 4. Ulohe pouzZit' ndroénejSi pdvodny text alebo upraveny
jednoduchsi text s ohladom na GUroven Ziakov. Pre Ziakov s intelektovym nadanim odporiéame pévodny
text, nakol'ko tito Ziaci radi vyhladdvajo informdcie v odbornych éldnkoch a baZia po hlbsich
informdacidch. Prdcou s ndroénejS$im textom sa trénujo v itani s porozumenim a filtrovani pozadovanych
informdcii z textu a tieZ pre nich déleZitom samostidiu. Ulohu je moZné rozsirit v spoluprdci s uéitelom
biolégie. Ziaci spracuju referdt (napr. formou prezentécie) o virusoch, ich pdsobeni na l'udsky organizmus
a metédach boja proti virusovym ochoreniam.
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1. So skupinou spoluzZiakov séitajte Cisla, ktoré vam zadd uéitel. Zapis nasledovné informdcie:

Séitavané &isla:

Pocet ¢lenov timu: Moja Uloha v time:

Moje vypodty:

Sucet vietkych Eisel: Skondili sme na . mieste z (zo) timov.

Problémy poéas rieSenia Ulohy:

2. Tvojou Ulohou je séitat’ 8 d&isel. Kolko Ziakov (vratane teba) potrebujes, ak budes Glohu riesit
sekvenéne a kol'ko ak paralelne? Ako dlho to bude trvat, ak jedna operdcia séitania (séitanie dvoch
disel) trvd 10 sekind? Ktory spdsob je z hl'adiska ¢asu vyhodnejsi¢ Odpovede zaznaé do tabul'ky.

Vypoditaj sucet Cisel a podliarkni vyhodnejsi spdsob Polet ziakov | Cas vypoétu
Peretere 1] [2] [3] [a] [s] [e] [7] [&]
if/s
evenne [ ] [2] [3] [o] [5] [ ] [7] [=]
| [ | |
aSCH H H H H H

3.  Zisti, kolko jadier md& procesor pocitaca, na ktorom pracujes. Zapis svoje zistenie:

4.  Pregitaj si &lanok EGEE GRID V BOJI PROTI VTACE) CHRIPKE a dopl:

Co bolo cielom vedcov?
Kol'ko poéitadov pouZzili2 Ako dlho im to trvalo?

Ako dlho by to trvalo pri pouZiti jedného poéitaéa?

5. Ak bola této aktivita? Zaujimava? Lahké? Zafarbi alebo zakrizkuj niektord z uvedenych moznosti:

© 06 &g P

zaujimavad normdlna nudnd l'ahkd primerand tazka
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EGEE GRID V BOJI PROTI VTACEJ CHRIiPKE

Zdroj: http: //www.ui.sav.sk/egee /uploads/NR AvianFIVEGEE sk.pdf.

Spolupracujice laboratéria v Azii a Eurépe analyzovali v aprili 300 000 moznych zloziek liekov proti
virusu vtacej chripky H5N1 pouzitim gridovej infrastruktory EGEE. Cielom bolo ndjst zlG¢eniny, schopné
blokovat" ¢&innost jedného z enzymov nachddzajicich sa na povrchu chripkového virusu,
tzv. neuraminiddzy subtypu N1. PouZitie Gridu na identifikdciu najsl'ubnejsich tipov pre redlne biologické
testy mdze urychlit' vyvoj liekov proti virusu vtaéej chripky.

Jednym zo zdkladnych cielov pdsobenia liekov, ktoré s0 dnes na trhu, je virusovd neuraminiddza —
enzym, ktory virusu pomdha rozirovat’ sa a infikovat d'alSie bunky. Je zndme, Ze pod vplyvom liekov
tento protein vytvéra nové varianty, a preto sa v pripade chripkovej pandémie potencidinym
problémom stdva jeho rezistentnost' vodéi liekom. Vyzvou pre in silico (t. j. poditadovl) aplikdciu na vyvoj
liekov je ndjst molekuly, ktoré si schopné zamedzit' &innosti virusu tym, Ze sa pripoja k jeho aktivnej
strane. Na zistenie vplyvu malych mutdcii na liekovy rezistenciu bola preskimand velkd mnozina zlG&enin
vodi tej istej neuraminiddze, aviak s réznou, mierne odlisnou Struktirou. Na zdklade takéhoto in silico
virtudlneho testovania mézu vyskumnici predpovedat, ktoré zlGéeniny a chemické latky najefektivnejsie
blokuji aktivne neuraminiddzy v pripade vyskytu mutdcii.

Pouzitie EGEE a spolupracujicich vypoétovych gridovych infrastruktor vyznamne urychl'uje vyvoj liekov.
Na preskimanie schopnosti pripojenia sa 300 000 zliéenin ku &smim réznym cielovym StruktGram
neuraminiddzy chripky typu A bolo v aprili poéas 4 tyzdniov pouzitych 2 000 poéitacov — ekvivalent
100 rokov na 1 poéitaéi. Doteraz bolo vytvorenych a uloZenych do relaénej databdzy viac nez 60 000
vystupnych siborov s celkovym objemom 600 gigabaitov. Potencidlne zlozky liekov proti vtéaéej chripke
sa teraz identifikujd a hodnotia na zdklade vdzbovych energii dokovanych (pripojenych) modelov.
Bioloég Génového vyskumného centra Akadémie Sinica v Taipei Ying-Ta Wu povedal: ,,VyuZitim mozZnosti
Gridu (vysoko-vykonného a Udajovo ndroéného pocitania) je mozné velmi rychlo skimat' a Studovat
budice zlozky liekov pomocou existujucich aplikdcii na pocitacové modelovanie. Chemici v oblasti
medicinskeho vyskumu takto ziskajo ¢as reagovat na naliehavé hrozby velkého rozsahu. Okrem toho
mdZeme koncentrovat' nase biologické pokusy v laboratéridch na najslubnejsie zlGéeniny, u ktorych sa da
ocakdvat’ najvadsi ucinok."

»Tieto vysledky demonstrujd, Ze Grid je pre vedcov mocnym a spolahlivym ndstrojom, otvarajicim nové
moznosti vyskumu a zlep3ujicim existujice metddy,” povedala Viviane Redingovd, eurdpska komisdarka
pre informaénd spoloénost a médid. ,,.Som velmi rada, Ze eurépska vlajkovd lod’ gridovej infrastruktiry
prispieva k rieSeniu NEWS RELEASE EGEE-Il is a project funded by the European Commission - contract
number INFSO-RI-031688 takych aktudlnych a socidlne zdvaznych problémov ako je vtaéia chripka.*

Vd'aka skisenostiam ziskanym pri predchddzajiocej vyzve WISDOM tykajicej sa maldrie bol in silico
proces s vyuzitim Gridu implementovany za menej ako mesiac na troch rdéznych gridovych
infrastruktorach: AuverGrid, EGEE a TWGrid, a tym vydlazdil cestu pre sluzbu rozsiahleho virtudlneho
skriningu liekov. Vadsina vypoctov je uskutociiovand na platforme WISDOM. Nad fiou pracujica tenkd
aplikaénd vrstva DIANE, pouzitd pre vyznamni cast celkovych aktivit, umozZiivje efektivnu integrdciv
vypoctovych prostriedkov a ich vyuzitie. WISDOM Startuje na jesein roku 2006 dalSiv vyzvu proti
niekol'kym cielom z oblasti zanedbanych chordb. Tdto aplikdcia na vyvoj liekov proti virusu vtdcej
chripky bola spoloéne prevddzkovand na pracoviskéch: Genomics Research Center, Academia Sinica,
Taiwan; Academia Sinica Grid Computing Team, Taiwan; Corpuscular Physics Laboratory of Clermont-
Ferrand, CNRS/IN2P3, France; Institute for Biomedical Technologies, CNR, Italy, v spolupréci s projektmi
EGEE, AuverGrid regiondiny grid v Auvergne a TWGrid. Prdca bola vykondvand za Ocasti siete
excelencie EMBRACE a projektu BiolnfoGrid.
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EGEE GRID V BOJI PROTI VTACEJ CHRIiPKE

Zdroj: http: //www.ui.sav.sk/egee /uploads/NR AvianFIVEGEE sk.pdf.

Spolupracujice laboratéria v Azii a Eurépe analyzovali v aprili 300 000 moznych zloziek liekov proti
virusu vtaéej chripky H5N1 pouzZitim gridovej infrastruktdry EGEE.

Cielom bolo ndjst’ zlG¢eniny, schopné blokovat' &innost’ jedného z enzymov nachddzajicich sa na povrchu
chripkového virusu. Tento enzym (tzv. virusovd neuraminiddza) pomdha virusu rozdirovat’ sa a infikovat
dalSie bunky. Je zndme, Ze pod vplyvom liekov tento protein vytvdra nové varianty, a preto
sa v pripade chripkovej pandémie potencidlnym problémom stdva jeho rezistentnost (odolnost) voéi
liekom.

Vyzvou pre pocitacovi aplikaciu na vyvoj liekov je ndjst molekuly, ktoré si schopné zamedzit' cinnosti
virusu tym, Ze sa pripoja k jeho aktivnej strane. Na zistenie vplyvu malych mutdcii na liekovy rezistenciu
bola preskimand velkd mnozina zlG€enin voéi tej istej neuraminiddze, aviak s réznou, mierne odliSnou
Struktorou. Na zdklade takéhoto poditacového virtudlneho testovania mézu vyskumnici predpovedat,
ktoré zlGéeniny a chemické latky najefektivnejSie blokujd aktivne neuraminiddzy v pripade vyskytu
mutdcii.

Pouzitie EGEE a spolupracujicich vypoétovych gridovych infrastruktir vyznamne urychl'uje vyvoj liekov.
Na preskimanie schopnosti pripojenia sa 300 000 zldéenin ku &smim réznym cielovym StruktGram
neuraminiddzy chripky typu A bolo v aprili poéas 4 tyzdrniov pouzitych 2 000 poéitacov — ekvivalent
100 rokov na 1 poéitaéi. Doteraz bolo vytvorenych a uloZenych do relaénej databdzy viac nez 60 000
vystupnych siborov o celkovom objeme 600 gigabaitov.

Bioldg Génového vyskumného centra Akadémie Sinica v Taipei Ying -Ta Wu povedal: ,Vyuzitim
moznosti Gridu (vysoko-vykonného a Udajovo ndroéného poéitania) je mozné velmi rychlo skimat
a Studovat' budice zlozky liekov pomocou existujicich aplikdcii na poditatové modelovanie. Chemici
v oblasti medicinskeho vyskumu takto ziskaju éas reagovat’ na naliehavé hrozby velkého rozsahu. Okrem
toho mézeme koncentrovat’ nase biologické pokusy v laboratéridch na najsl'ubnejsie zlG&eniny, u ktorych
sa dd olakdvat najvadsi Géinok.”

Pouzitie Gridu na identifikdciu najsl'ubnejsich tipov pre redine biologické testy méze urychlit’ vyvoj liekov
profi virusu viacej chripky.
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15 NAHRAD SVOJE DOJMY ZA ZMAPOVANE POJMY — HARDVER
POCITACA

Hlavnym ciel'om tejto cca 30-mindtovej aktivity pre Ziakov 5. - 7. ro&nika ZS je precvidit si pomenovanie
zdkladnych Easti poéitaéa a periférnych zariadeni, identifikovat' vlastnosti jednotlivych typov hardvéru
a kategorizovat ho do spoloénych kategérii a podkategérii.

V OGvode objasnime pojem hardvér (vietko hmotné, éo patri k poéitau). Ndasledne Ziaci formou
brainstormingu vytvoria zoznam prvkov hardvéru pogitaa. Ziaci na tabulu vypidu hardvér, ktory
poznajl. V tejto etape zakdZeme Ziakom vyjadrovat sa k tomu, éo napisali ich spoluZiaci. Potom mozZno
pristupit’ k vytvoreniu pojmovej mapy hardvéru. Najprv napiSeme Ustredny pojem (hardvér). Vyzveme
Ziakov, aby si precitali zoznam, ktory spolocne vytvorili a ndsledne s naSou pomocou z neho vyradili to,
&o nepatri do hardvéru. Predpokladd sa, Ze Ziaci v zozname vuviedli periférne zariadenia aj prvky
skrine poditaéa. Spytame sa Ziakov, & by vedeli prvky zoznamu rozdelit do skupin podl'a spoloénych
znakov (napriklad, & su suéast'ou poditaca alebo sa pripdjaju; na zdklade smeru toku informécii a pod.).
MézZeme ich v rdmci skupiny farebne oznadit a postupne prepisat do pojmovej mapy. Zrejme zZiaci
neuvedy vietky prvky hardvéru pojmovej mapy. Aby prisli na chybajice prvky, pomézeme im otdzkami
(Co potrebujeme, ak chceme nie&o urobit, prepoijit, aby mohlo nie¢o fungovat, ...2). Pri vpisovani prvkov
do mapy méZeme Ziakov vyzvat, aby dany hardvér nasli v uéebni. Taktiez si mdZeme pripravit’ obrdzky
(v tlaéenej & premietnutej forme), ktoré budu Ziaci priradovat k prislusnému pojmu. Pri zarad’ovani
jednotlivych zariadeni do mapy je potrebné vysvetlit' ich pouzitie, resp. vyznam.

Sirku a hibku pojmovej mapy prispésobime veku Ziakov. Pre druhy stupen zdkladnej skoly postacuje
pojmovd mapa zobrazend na prvom obrdazku v asti Pomécky tejto aktivity. MéZeme zvazit, & ma ziak
ovladat' vietky pojmy mapy, popr. tie, ktoré su povinné, oznacit. Prvky hardvéru mozno prebrat’ naraz
(vtedy odpord&ame v 7. a% 9. ro&niku) alebo postupne uz od piateho ro&nika dopifiat prvky mapy.
Napriklad v piatom roéniku mozno pouzit mensiu mapu (zobrazend na druhom obrézku v asti Pomdcky
tejto aktivity). V d'aldich roénikoch sa méZe tato mapa postupne dopifiat o nové pojmy.

Pri dostatku &asu je mozné aktivitu oZivif. Ziaci mdzu vyuZit svoju fantdziu a navrhndt d'aldie prvky
hardvéru, ktoré vylepsia a ulahdia prdcu s poéitaéom, umozZnia nové vyuzitie poditadov, resp. také,
o ktorych predpokladaiju, Ze budi v budicnosti realitou. Vymyslia ndzov, vysvetlia pouzitie a zaclenia ho
do pojmovej mapy.

Strana 53



Informatické pracovné listy s badatel'skymi aktivitami

1. Pod obrézky zariadeni napi§ ich ndzvy. Potom ich doplii do pojmovej mapy ,HARDVER*.

KLAVESNICA KOMPONENTY
A - SNE.
) PERIFERNE ~ KOMPONENTY gggwa
TABLET (TABLETOVE PERO) | ZARIADENIA POCITACA
_ // DVD-R
. —\| VSTUPNE T \ b
DIGITALNY FOTOAPARAT II | MECHANIKY  MECHANKY |
KAMERA [\_ADISKY —
| | —— \_ BLU-RAY
‘| . \_ DISKY
— R | SKRINA
| ! . \\ —
- |\ (HARDVER)
\ VYSTUPNE \ T NAPAJACIE
— KABLE [
_ VSTUPNO- | ——
\ VYSTUPNE | \_HDMI

2.  Akd bola tato aktivita? Zaujimavé? Lahkd? Zafarbi alebo zakrizkuj niektord z uvedenych moznosti:
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Pomocky

Pojmové mapa k téme Hardvér pre Ziakov 7. roénika ZS:
http: / /ics.upjs.sk/~snajder/publikacie /iplba /15 /hardverZ.mm

KLAVESNICA
oy

ZAKLADNA DOSKA
AR DUSRA

| PROCESOR

—
KOMPONENTY | _PAMAT
MATICNEJ /" GRAFICKA KARTA

MYS | DOSKY | ZVUKOVA KARTA
. _ ZVUKOVA KARTA
TABLET (TABLETOVE PERO) A / . SIETOVA KARTA
SKENER | . / \_ TV A SATELIT
. . VSTUPNE = / BRASAL AL
DIGITALNY FOTOAPARAT | PERIFERNE KOMPONENTY VDR
KAMERA | \ ZARIADENIA POCITACA f far——
— \ MECHANIKY |-
WIKROFON | i /—{ DVD-RW
JOYSTICK | |“ "f \_BLU-RAY
‘ \ MECHANIKY | _AsATA.
MONITOR \ \ A DISKY ! I{ SATA
— \ — S
REPRODUKTOR (SLUCHATKA) | Il \ \ oiskr [—2E
IHLIGKOVE \ | | _IDE
ATRAMENTOVE | | VYSTUPNE / '*\ o \I \\_s8As
Ealla =Ll ALY ; 4 \
LASEROVE | TLACIAREN \ (HARDVER) \ \_sesl
o \ N v | \ ZDROJ
- | \ -
TERMALNE \ [\ CHLADENIE
MULTIFUNKENE ZARIADENIA \ |_SKRINA
MONITOR S DOTYKOVOU OBRAZOVKOU \.I VSTUPNO- |
d Ve .
ZARIADENIA VIRTUALNES REALITY ' -VYSTUPNE | ,
(RUKAVICA, OKULIRE, PRILBA.)  / NAPAJACIE
[ VGA
a—
{ USB
I
[ HDMI
DV
* HDD IDE
\ HDD SATA
Pojmovd mapa k téme Hardvér pre ziakov 5. roénika zdkladnej skoly:
http:/ /ics.upis.sk/~snajder/publikacie /iplba /15 /hardver5.mm
KLAVESNICA
uys | PERIFERNE DR
, \ KOMPONENTY [ oD
TABLET (TABLETOVE PERO) | ZARIADENIA POCITACA MECHANIKY ~ MECHANIKY ( DVD-RW
A A DISKY '. -
SKENER | p \_ BLU-RAY
. . | e
DIGITALNY FOTOAPARAT '| \ Disky
/] II -
_KAMERA \_ SKRINA
MIKROFON

JOYSTICK /

L\ I

MONITOR I| \ '\HARDVEB \)
REPRODUKTOR (SLUCHATKA) | VYSTUPNE | Ty
TLACIARER | \ CABLE NAPAJACIE
\ s -
MULTIFUNKCNE ZARIADENIA  \/STUPNO- \"-.I ' VEA
MONITOR S DOTYKOVOU OBRAZOVKOU | -VYSTUPNE | \_USB

i —
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16 TAK UZ BUD K SVETU A VYTVOR HRU DO TABLETU —
PROGRAMOVANIE MOBILNYCH APLIKACII

Hlavnym cielom tejto cca 45-mindtovej aktivity pre Ziakov 7. - 9. roénika ZS je ziskat' velkd motivdciu,
predstavu a prvi skisenost s programovanim aplikécii pre mobilné zariadenia (tablety, smartfény)
pracujice pod OS Android. Ziaci by mali byt schopni s pomocou wiitela naprogramovat’ v prostredi
App Inventor jednoduchd hru Postreh.

Ziaci po tejto aktivite by mali vediet nasledovné:

e Mobilné aplikacie sa dajo vytvarat’ v rdznych vyvojovych prostrediach, App Inventor je jednym
z prostredi vhodnych pre zadiatoénikov.

® Pre tvorbu aplikdcii potrebujeme mat' na poditadi nainstalovany App Inventor a svoje aplikécie
ukladdme na server App Inventora.

e App Inventor pozostdva z dvoch modulov — Dizajnéra na tvorbu grafického rozhrania aplikdcie
a Editora blokov na zdpis programového kédu aplikécie.

e Medzi zdkladné grafické prvky patria, jednak viditelné komponenty — pldino, obrdézok,
animovany obrdazok, tladidlo, textové pole, jednak neviditelné komponenty — prehravaé zvukov,
casovacd.

e Komponenty vedia zachytit udalosti (napr. kliknutie, dotyk, zmenu é&asu), dajo sa pouZivat
a menit’ ich vlastnosti (napr. Sirka pldatna, pozicia animovaného obrdzka) a spistat ich metddy
(napr. prehratie zvuku, kreslenie kruhu).

® V programovom kéde mdZeme vytvdraf a menit hodnoty premennych, zachytdvat udalosti
komponentov, vytvarat pomocné proceddry.

e Aplikécia sa dd otestovat’ v simuldtore alebo na priamo pripojenom zariadeni. Hotovd aplikdcia
sa napokon zabali do APK suboru, ktory je mozné uloZit' na lokdiny poditaé, pripojené mobilné
zariadenie alebo vygenerovat’ QR kéd, ktory oskenujeme v mobilnom zariadeni a uloZime
na neho APK sibor z webovej stranky, ktorej adresa je zakédovand v QR kéde.

Pre realizéciv aktivity je ddleZité mat okrem mobilnych zariadeni (tabletov, smartfénov) pracujicich pod
OS Android, tiez pocitace na vyvoj mobilnych aplikdcii pracujioce pod OS Windows, Mac OS, resp. Linux
s naintalovanym App Inventorom (cca 160MB). Tvorca mobilnych aplikdcii v App Inventore md svoje

projekty uloZzené na serveri http://beta.appinventor.mit.edu/, na ktory pristupuje cez svoj Google G&et.

Tuto aktivitu pokladdme za velmi ndroénl pre uéitela aj Ziakov. Od uéitela vyZaduje nastudovanie si
problematiky programovania v prostredi App Inventor a aj uréité skisenosti z tvorby programov v tomto
prostredi. Aktivita je vhodnd pre Ziakov, ktori maju skisenosti s programovanim v prostredi Scratch,
s ktorym sa pracuje podobne ako v Editore blokov App Inventora — vyberom, fahanim a umiestiiovanim
blokov prikazov (ako dielikov stavebnice) do vysledného kédu programu.

Naijprv Ziakom ukdzZeme na tablete niekolko uZ vytvorenych hier a edukaénych aplikécii. Touto ukdzkou
ich motivujeme, aby vytvorili pod nasim vedenim hru Postreh zamerand na postreh a rychlu reakciu.
Urobime rozbor hry, prediskutujeme, aké objekty mda obsahovat’ grafické prostredie hry:

¢ Viditelné komponenty:
o pldtno s Eervenym kruhom, ktoré sa zobrazuje na ndhodnych pozicidch;
o textové pole na zobrazenie aktudineho stavu — poétu sprdavnych dotykov;
o tlacidlo na vynulovanie stavu.
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e Neviditelné komponenty:
o prehrdvad zvukov na prehratie zvuku pri dotyku na poziciu s ¢ervenym kruhom;
o <casovaé na zobrazovanie <cerveného kruhu na ndhodnych poziciach pldtna
v pravidelnych intervaloch.

Okrem vizudlnej stranky treba tieZ premysliet’ funkcionalitu programu, t. j. na aké udalosti a ako budy
reagovat vybrané objekty.

e Udalosti a ich spracovanie:
o zmena ¢asu v ¢asovadi — presunutie ¢erveného kruhu na ndhodnd poziciv obrazovky;
o kliknutie na éerveny kruh — zahranie zvuku a zvys$enie skére v textovom poli;
o stlaéenie nulovacieho tladidla — vynulovanie skére v textovom poli.

Po prihldseni sa do webového prostredia App Inventora v iiom vytvorime grafické prostredie hry
s uvedenymi objektmi a multimedidlnymi sGbormi — obrdzkom &erveného kruhu a zvukom spustajocom sa
po kliknuti na &erveny kruh. Vytvorené grafické prostredie oZivime zapisanim kédu v Editore blokov.
Po vytvoreni kédu aplikdcie a jeho zabaleni do APK siGboru méZeme tento uloZit' na lokdlny poéitaé
alebo uloZit' na pripojené mobilné zariadenie. Ind mozZnost je nechat zobrazit &iarovy QR kéd
(odkazujuci na webovl strdnku APK sUboru), oskenovat’ ho mobilnym zariadenim, na ktoré ulozime
a nainstalujeme vytvoreny aplikdciu — hrou Postreh.

Na informatickom krdZku sme na dvoch stretnutiach spoloéne vytvorili tri jednoduché mobilné aplikécie
s malou skupinou talentovanych Ziakov 7. - 9. roénika ZS. K dispozicii sme mali len jeden tablet.
Pri vyuébe sme sa drzali postupov uvedenych v tutoridloch na webovom sidle App Inventora (Hello Purr,
PointPot, MoleMash), pricom formou dialégu sme zapdjali Ziakov do aktivnej spolupréce pri tvorbe
aplikacii.  Projekt Postreh sme zaradili do tejto publikdcie, lebo je prikladom velmi jednoduchej
a zmysluplnej aplikdcie. Jedného Ziaka 9. roénika vel'mi nezaujalo prostredie App Inventora kvdli vacsej
rézii pisania programového kédu (ktory z rovnakého ddévodu pri programovani robotickych modelov
uprednostnil textovo orientované programovacie prostredie NXC pred ikonickym NXT-G).

Tdto cca 45-mindtovd aktivita je len ,,pootvorenim dveri a navnadenim* Ziakov do problematiky tvorby
mobilnych aplikdcii. Pri systematickom pristupe by si vyuéba vyZiadala naprogramovat viacero
spoloénych aplikdcii a vytvorenie vlastnej aplikdacie.

Velmi dbdlezitou pomdckou pri $tudiu a tvorbe mobilnych zariadeni sO tutoridly, referenéné prirucky,
diskusné féra, blogy, atd’

e MIT App Inventor beta — tutoridly http://beta.appinventor.mit.edu/learn/tutorials /index.html;

http://appinventor.mit.edu/explore /content /tutorials.html;

e MIT App Inventor beta — referenénd dokumentdcia http://appinventor.mit.edu/explore/

content /reference-documentation.html;

®  M&jAndroid.SK hitp://www.mojandroid.sk /novinky /android-app-inventor-po-novom;

e Applnventor for Android http://code.google.com/p/app-inventor-for-android/;

e  Applnventor.ORG http://www.appinventor.org/.
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Tvojou Ulohou je vytvorit' hru Postreh. V nejsa bude na ndhodnych miestach obrazovky v uréitych
Easovych intervaloch objavovat &rveny kruh. Ulohou hraéa je tuknit na obrazovku na miesto, kde je
momentdlne zobrazeny &erveny kruh. Po kaZdom Uspe$nom tuknuti na &erveny kruh sa prehrd zvuk
a zvysi sa skére Uspesnych zdsahov o 1. Kedykol'vek poéas hry je mozné skére hry vynulovat'.

Naijprv premysli graficky ndvrh a potom oZiv hru pomocou programovych blokov.

Pri tvorbe grafického ndvrhu je uzitoéné vediet’ zdkladné informdcie:

e Graficky navrh tvoria viditelné a neviditeI'né komponenty.

e Zdkladnym viditelnym komponentom je Screen (obrazovka), na ktord umiestiivjeme dalsie
komponenty — Canvas (pldino), Image (obrédzok umiestneny na pldaine), ImageSprite
(animovany obrdzok umiestneny na pldatne), Label (textové pole na vypis textu), TextBox
(textové pole na zdpis textu), Button (tladidlo), CheckBox (zaskrtavacie poli¢ko), atd'.

e Medzi neviditelné komponenty patri, napr. Sound (prehravaé zvukov), Clock (napr. ¢asovaé
pre pravidelné spiUstanie zadanych &innosti).

1.  Porozmyslaj o grafickom ndvrhu tejto hry, ktoré viditelné a neviditel'né objekty budi na strdnke.

Uved’ zoznam viditel'nych komponentov:

Uved' zoznam neviditelnych komponentov:

Uved' zoznam multimedidlnych siborov a tiez to, ku ktorym komponentom patria:

Naértni graficky vzhlad obrazovky:
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Pri tvorbe programového kédu aplikdcie je uZitoéné vediet’ zdkladné informdcie:

® Programovy kéd aplikdcie sa vytvara v Editore blokov, ktory sa spusti z Dizajnéra a beZi mimo
webového prehliadaéa v novom okne.

e Kazdy komponent vie zachytit' urdité udalosti (napr. kliknutie, dotyk, zmena &asu), ma svoje
vlastnosti, ktoré sa dajo menit’ (napr. Sirka pldtna, pozicia animovaného obrdzka) a metédy,
ktoré sa daiju spustat’ (napr. prehratie zvuku, kreslenie kruhu, zistenie farby bodu).

¢ V programovom kéde mdéZeme vytvdrat a menit hodnoty premennych, zachytdvat udalosti
komponentov, vytvarat pomocné proceduiry, pouzivat prikazy vetvenia a opakovania atd'.

e Programovy kéd aplikdcie mdézeme priebezne ukladat na server MIT App Inventora a tiez
testovat’ pomocou emuldtora, pripade priamo na mobilnom zariadeni pripojenom k ndsmu
poditadu. Findlnu verziu aplikdcie nakoniec v prostredi Dizajnéra zabalime do APK siuboru
a stiahneme na mobilné zariadenie, kde ho nainstalujeme a spustime aplikdciu s hrou.

2. Porozmyslaj, ako bude fungovat tato hra. Aké udalosti budu zachytavat' jednotlivé komponenty hry
a akd bude na udalosti reakcia? Aké premenné a pomocné procediry pouZijeme?

Uved’ zoznam udalosti a reakcii vybranych komponentov na ne (udalost’ — komponent — reakcia):

3. Otvor webové sidlo s prostredim MIT App Inventora http://beta.appinventor.mit.edu/. Po prihldseni

sa pomocou vlastného Google G¢tu na uvedeny server budes mat na fiom miesto na vytvdranie
a ukladanie vlastnych projektov — aplikdcii pre mobilné zariadenia s Androidom.
e Vytvor a pomenuj novy projekt Postreh.
e Vytvor grafické prostredie hry — nahraj multimedidlne sibory, vloz viditelné a neviditelné
komponenty a nastav ich parametre.
e Spusti Editor blokov a napi$ v iom kédy pre nastavenie globdlnych premennych, bloky
pre spracovanie udalosti, bloky s procedirami.
e Zbal hotovt aplikdciu do APK siboru a zobraz QR kéd odkazujici na webovu stranku APK
suboru. Kéd oskenuj mobilnym zariadenim a uloz nan APK sibor. Napokon nainstaluj

stiahnuty APK sUbor a ako odmenu za tvoje Usilie a Sikovnost' si zahraj hru Postreh.

Ak potrebuje§ pomdct, poziadaj uéitel'a, pripadne postupuj podl'a tutoridlu Traf krtka (MoleMash)

na webovej strdnke http: //appinventor.mit.edu/explore /content /molemash.html.

Vysledny APK sGbor hry Postreh je uvedeny na webovej strdnke http://ics.upis.sk/~snajder/
publikacie /iplba /16 /postreh0.apk.

4. Aké bola tato aktivita? Zaujimavé? Lahkd? Zafarbi alebo zakrizkuj niektord z uvedenych moznosti:

L

zaujimavd normdlna nudnd lahkd primerand tazka
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RieSenie hry Postreh — grafické prostredie:

MIT App Inventor [ BETA

Palette
Basic

Button

Cahvas

S

W CheckBox

Clock
 Image

Lahel

ListPicker

PasswordTestBox
[] TextBox

TinyDB

Media

Anirnation

Social

Sensors

Screen Arrangernent
LEGO® MINDSTORMSE
Other stuff

Mot ready for prime time

Old stuff

Privacy Palicy and Terms of Use

Iy Design Leam  (Debugging) WWelcome to the App Inventor heta preview release. Be sure
Projects 9 SIS o Check the list of known issues and release notes
Save Save As Checkpoint || Add Screen Package for Phone
Viewer Components Properties
Screent a Screent
. - 8 Briano AlignHarizantal
I~ Digplay hidden components in Wiewer Center *
. = Kruh
ﬂma 5:09 PM Aligniertical
I Text_Skore Canter =

0

Wynuluj poéftadio

Non-visible components

d
Zyuk Casovac

— Tlacidlo_Nulovanie
BackgroundColor

Sk 0 orange

Casovac
Backgroundimage

hone

lcon
Ikruh_cer\/eny png
SereenOrientation

IUnspecmed -

Scrollahble
[

Title

[FraPosTRER

WersionCode
1

WarsionMame
1.0

Media

au.mp3
kruh_cerveny.png

Add

Built: Septermber 11 2012 Yersion: w1 29

Typ komponentu | Skupina v palete | Meno komponentu | Vyznam komponentu
Platno, na kt bud

Canvas Basic Platno atne, na ,?rom S? vae
zobrazovat' &erveny kruh.
Cerveny kruh (kruh_cerveny.png),
ktory sa bud k

ImageSprite Animation Kruh ory sa U, © OP,G ovot'ne .
zobrazovat na ndhodnd poziciu
platna.

Label Basic Text_Skore Tex.'rové p'oll'é'ko ’vypisuit’Jce hodnotu
dosiahnutého skére.

Button Basic Tlacidlo_Nulovanie Tlaédidlo na vynulovanie skére.

Sound Media Zvok Z,vuk (<’:|u.mE>3), k'r?r)" sa prehrd pri
tuknuti na éerveny kruh.
Hodiny, ktoré riadia presUvanie

Clock Basic Casovac Cerveného kruhu na ndhodnd poziciu
platna.
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Parametre komponentov:

Platno

BackgroundColor
] White

Backgroundlmage
None...

FontSize
14.0

LineWidth
20

PaintColar
B Glack

TextAlignment
center ~

Visible
showing -

Width
Fill parent...

Height
300 pixels...

Zvuk

Minimumlnterval

100

Source
au.mp3..

Kruh

Enabled

Heading
0

Interval
500

Picture
kruh_cerveny.png...

Rotates

Speed
00
Visible
X

135

Y
89

z
1.0

Width
Automatic...

Height
Automatic...

Casovac

TimerAlwaysFires

TimerEnabled

Timerinterval
500
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Text_Skore

BackgroundColor
[] None

FontBold
]

Fontltalic

[

FontSize
14.0
FontTypeface

default -

Text

0
TextAlignment
center ~
TextColor

B Black
Visible
showing -
Width

Automatic...

Height
Automatic...

Tlacidlo_Nulovanie

BackgroundColor
B Default

Enabled

FontBold
[

Fontltalic

[

FontSize

14.0
FontTypeface
default -
Image

None._.

Shape
rounded -
Text

Vynuluj poéitadlo
TextAlignment
center ~
TextColor

B Default
Visible
showing -
Width

Automatic...

Height
Automatic...
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RieSenie hry Postreh — programovy kéd:

App Inventor for Android Blocks Editor: postrehD - Screenl

Ii Connect to Device. ..

4

Built-ln [Wy Blocks | Advanced |

def
O skore

as c number |
i 0

My Definitions
‘E°| PosunKruh

Casovac do
set to c
Kruh Kruh.X CIQ sl fraction | - 1[": Platno Wicth | = C: KruhWidth | J
Epe—
Platno set to C_' r',
Screent BTk |C; **" random fraction | ) 1[": Platno.Height | - [": Kruh.Height |
S
Text_Skore
} } 13 UpravSkore =rd r
Tlacidlo_MNulovanie =
==t ol e ioi [ alobal
Zuuk Text_Skore.Text 1 Score: Join 1 skore

'Elhe" Casovac.Timer

=l posunKruh I

wl

wihen
O

Kruh.Touched

® C name
X

name

! vy

l
= zet global

call

call

call

UpravSkore

PosunKruh

i

Zvuk.Play

skore te clﬁi global r | + c‘ number 1 | ‘

'Elhe" Tlacidlo_Nulovanie.Click |

set global

4l ypravskore I

t C_' b
(] num erl]

skore

Built: September 11 2012 Wersion: w129

Programovy blok

Vyznam programového bloku

Premennd skore

registruje hodnotu skére, ktord je na zadiatku nastavend na O.

Procedira PosunKruh

nastavi x, y-s0radnice objektu Kruh (Kruh.X, Kruh.Y) na ndhodné
disla, ktoré budu vyhovovat podmienke, aby sa dal vykreslit' cely
objekt Kruh na pldtne. Napr. siradnica Kruh.X mdZe nadobidat’
hodnoty od O az po hodnotu Platno.Width - Kruh.Width.

Procedidra UpravSkore

nastavi hodnotu textového pola Text_Skore spojenim textu ,Score: “
s hodnotou premennej skore.

Osetrenie udalosti Timer (zmenu ¢asu)
zachytenej komponentom Casovac

opakovane podla nastaveného casového intervalu bude spustat
procediru PosunKruh.

Ogetrenie udalosti Touched (dotyk)
zachytenej komponentom Kruh
(obréazkom)

zvysi hodnotu premennej skore o 1, zmeni obsah textového pola
Text_skore, spusti procediru PosunKruh, prehré& zvuk.

Osetrenie udalosti Click (kliknutie)
zachytenej komponentom
Tlacidlo_Nulovanie (tlaidlom)

nastavi hodnotu premennej skore na 0, zmeni obsah textového pola
Text_skore.
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ZAVER

Pre uéitel'a, ktory sa rozhodne prejst k BOV je typicky prechod Styrmi reflektivnymi stavmi odrdzajocimi
bdadatel'sky pristup uéitela k vlastnej vyuébe a nielen k organizovaniu bddatel'skej &innosti Ziakov:
»wVysvetlvj, ale nepytaj sa.“ — ,Pytaj sa, ale nevysvetl'vj.* — ,Pytaj sa a skimaj* —
»Preskimavaj.* (BREYFOGLE, 2005)

Verime, Ze sme vds, uéitelov informatiky a informatickej vychovy, Studentov uéitel'stva informatiky
a rozsirujuceho 3$tudia informatiky, touto publikdciou presveddéili, aby ste sa zaéali viac zaujimat
o problematiku BOV a tiez naladili a inSpirovali vds pre realizdciu niektorej z uvedenych aktivit
v pdvodnej & obmenenej podobe vo svojej vlastnej vyuébe.

Prajeme vdm, aby ste vo svojom BOV zazZili ¢o najviac pozitivnych ohlasov Ziakov na tento spdsob
vyuéby, aby ste nadobudli presvedéenie, Ze ste uréitym dielom prispeli k rozvoju kritického myslenia
svojich Ziakov, k hilbSiemu pochopeniu vybranych informatickych pojmov, principov a postupov,
k precvi¢ovaniu réznych stratégii rieSenia problémov a rozvijaniu ich badatel'skych zruénosti.

Rovnako verime, Ze tato publikdcia bude dobrym vychodiskom a inSpirdciou aj pre autorov podobnych
metodickych publikdcii zameranych na BOV vybranych tém informatiky a informatickej vychovy.

Dakujeme zodpovednej riesitelke projektu APVV LPP-0270-09 Prirodné vedy pre kazdého — Science —
user friendly (SUSY) RNDr. Mdrii Zentkovej, CSc. za mozZnost aktivne participovat v tomto velmi
zaujimavom a pre $kolsky prax uzitoénom projekte, v rdmci ktorého sme mohli vytvorit' t0to publikdaciu.
Zaroven dakujeme recenzentom PaedDr. Jdnovi GuniSovi a RNDr. Pavlovi HvizdoSovi, CSc. a tiez
kritickej &itatelke RNDr. Ingrid Snajderovej za ich pripomienky a komentdre, ktoré prispeli ku kvalite
tejto publikacie.
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