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Formativne hodnotenie
vo vyucovani informatiky

Lubomir Snajder



Formativne hodnotenie — atributy

,casto neznamena nic viac ako to, ze
hodnotenie sa realizuje casto a je planované
spolu s vyucovanim® (Black and Wiliam, 1999)

,poskytuje spatnu vazbu, ktora vedie k tomu,
Ze ziak si uvedomi svoje medzery a shazi sa ich
odstranit ... hodnotenie smeruje dopredu”
(Harlen, 1998)

,Zahrfna spatnu vazbu aj sebamonitorovanie®
(Sadler, 1989)



Formativne hodnotenie — atributy

FH — korektivne, spatnovazbove, pracovné H

poskytuje informaciu/SV v Case, ked sa da vykon
alebo ¢innost este zlepsit — podpora uéenia sa Z

kde sa na ceste k cielom Z nachadza a ako ma
postupovat dalej (Kalhous, 2002)

dialogicky charakter U-Z, ale aj Z-Z
pri FH zaujem Z neskryvat svoje nedostatky

FH — nielen korektivha pomoc, ale aj diag. testy,
znamkovanie, sebahodnotenie Z (Petty, 1996)



Formativne hodnotenie — odporucania

* objasrfiovat Z veci tak dlho, ako je to potrebné

e poskytnut Z dostatok praxe

* upresnovat, o je potrebné pre zvladnutie Ulohy
 oznamovat Z pre¢o neprospeli, aby si mohli
doplnit medzery, opravit chyby, ...

« umoznit Z lubovolny pocet pokusov

(Petty, 1996)



Vyskum FH (Black a Wiliam, 1998)

Formativne hodnotenie zlepsuje ziacke vykony
Efekt je ovela vacsi ako pre iné metody
Najviac ziskavaju prave slabi ziaci

Rozdiel medzi slabymi a vybornymi ziakmi sa
Znizuje
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Kladenie otazok

e jednotlivcom, skupinam, celej triede

» ziacke odpovede poskytnu ucitelovi informacie o
porozumeni poznatkov

e otazky rozvijajuce vyssie kognitivne funkcie:
— Cim je ... odli¥né/ podobné....?
— Aké su charakteristické vlastnosti.....?
— Aka je hlavna myslienka?
— Preco sa.....sprava tak.....?
— Aky zaver z toho vyplyva?
— Co by sa stalo, keby...?



Kladenie otazok (porozumenie)

MozZeme podmienku v podmienenom prikaze IF upravit tak, aby
sa nevykonala ziadna z vetiev prikazu?

MozZeme podmienku v podmienenom prikaze IF upravit tak, aby
sa vykonali obidve z vetiev prikazu?

Otec slubil synovi nasledovné: ,Ak budes mat na vysvedceni Cisté
jednotky, kipim Ti bicykel.“ Syn mal jednu dvojku. Moze otec
kupit synovi bicykel a neporusit pritom svoj slub?

Kolko najmenej prikazov IF musime v programe pouzit, aby sme
rozhodli, Ci zadané Cislo je parne alebo nie?

Kolko najmenej prikazov IF musime v programe pouzit, aby sme
rozhodli, do ktorého z intervalov zadané Cislo patri? Intervaly su:
(-ool -1O>1 (-101 1O>r (10; oo)



Kladenie otazok (porozumenie)

Kolko najmenej prikazov IF musime do programu napisat, aby
sme rozhodli do ktorého zo styroch kvadrantov zadany bod patri?
(predpokladajme, ze bod nelezi na Ziadnej z osi)

Kolko znakov vypise nasledujuci program?
Kolko podmienok sa vyhodnoti v nasledujucom programe?

Co vieme o jednotlivych podmienkach, ak program vypisal ‘b’?

if podmienkal:
if podmienka2:
print('a’')
else:
print('b")
else:
if podmienka3:
print('c')
else:
print('d")



10.
11.

12.

13.

14.

Kladenie otazok (badanie)

Co by si chcel zistit o kompresii dat (formulovat problém)

(pre otazku 9) Ako sa zmeni spravanie programu, ak v nom
namiesto podmienkal uvedieme not podmienkal?
(tvorba predpovede)

Ako by sme navrhli program, ktory by mal rozliSovat N r6znych
situacii pomocou vnorenych IF prikazov, napr. expertny systém
na rozliSovanie zZivocichov (planovat skimanie)

Ako by ste postupovali, ak by ste chceli zistit (vytvorit program
na zistenie) aké je najmensie zobrazitelné desatinné cislo
(planovat skimanie)

Ako suvisi pocet binarnych otazok pre zistenie prirodzeného Cisla
od mohutnosti mnoziny prirodzenych Cisel, z ktorej toto Cislo
zistujeme (interpretacia dat)



Kladenie otazok (pomoc ziakovi)

15. (pomoc k otazke 1.) Aké pravdivostné hodnoty moze
nadobudnut logicka podmienka?

16. (pomoc k otazke 3.) Co by mal otec spravit, ak syn mal na
vysved&eni Cisté jednotky? Co médze otec spravit, ak syn mal na
vysvedceni jednu dvojku?

17. (pomoc k otazke 6.)Co vieme povedat, ak x-ova stradnica bodu
je kladna? Co vieme povedat, ak y-ova suradnica bodu je
zaporna? Vieme podobne rozhodnut aj pre ostatné kvadranty?

18. (pomoc k otazke 9.) Ak podmienka 1 platila. Co vieme povedat
o podmienke 3? Co sa vypise, ak podmienky 1 a 2 platia?



Model KWL/KWHLQA

Meno ziaka:

Trieda:

Datum:

Know = Vedel/a som

Want = Chcem vediet

Learn = Dozvedel/a som sa

Co viem

o danej téme

Co sa chcem

naucit

Ako to zistim

Co som sa

naucil

Ako vyuZijem

tieto poznatky

Otazky, ktorée

stale mam




Tvorba predpovedi — predikcna karta

Tabulka 8 Predikénad karta pocas preberania témy Aritmetika poéitaca (ISCED 3, 4. roé.)

Meno Ziaka:

Trieda:

Datum:

Napiste svoje predpovede, aké vysledky dostaneme, ak v jazyku Python vyhodnotime nasledovné

aritmetické vyrazy.

Svoje predpovede si overte v online konzole jazyka Python https://www.python.org/shell/.

, . . | Bolamoja
i Predpoved R . ’ Skutoény
Vyraz i Zdévodnenie predpovedi ) predpoved
vysledku vysledok )

spravna?
0.1+0.2-0.3 ano / nie
(0.1+0.2)+0.3 ano / nie
0.1+ (0.2 +0.3) ano / nie
ano /[ nie

100 + 1e+20 > 1e+20




Tabulka 7

Tvorba predpovedi — predikcna karta

Predikénd karta poéas preberania uéiva Kompresia obrdazkov (ISCED 3, 1. roé.)

Meno Ziaka:

Trieda:

Datum:

Awn e

Prezrite si pripravené obrazkové stbory. V tabulke st zaznamenané velkost prisluinych siborov.
Uvedte a zddvodnite svoje predpovede, ako sa zmeni velkost obrazkovych suborov po kemprimdcii.
Skomprimujte obrazkové sibory, zaznamenajte ich velkost a vypoéitajte komprimaény pomer.

Ak sa lisia vase predpovede od skutoénosti, zddvodnite preco su vase predpovede chybné.

SKuToEnOsT

stav pred komprimaciou

PREDPOVEDE

ocakavané vysledky po komprimacii

SKUTOCNOST

vysledky po komprimacii

: : : L. ZDOVODNENIE
. velkost velkost . ) velkost komprimaény . .
typ obrazka (kB) (kB) zdovodnenie (kB) omer (%) ak sa lisia vase PREDPOVEDE od
- SKUTOENOSTI, zdévodnite preéo

jednofarebny 4955

bmp format

viacfarebny 4955

bmp format
jednofarebny 11

jpeg format

viacfarebny 226

jpeg format
jednofarebny 8

png format

viacfarebny 4029

png format
jednofarebny 4

gif format
viacfarebny 319

gif format




Karta na vyvodenie zaverov

—

Obrazok 1 Ukazka rastroveho obrazka a vyhladzovania hrdn v iom (zvéicsené)

Tabulka 13 Karta na vyvodenia zaverov k téme Rastrova grafika — vyhladzovanie hran, ukazka Ziackej prace

(ISCED 3, 2. roc.)

Akym spdsobom sa dosiahne hladky vzhlad &iar v obrazkoch?

Presktiimajte Ciary v uvedenych grafic-
kych sdboroch a zapiste svoje zistenia

Uved' €o vies o rastrovych
grafickych suboroch

Vysvetli vysledky
svojho skimania

Zaver (odpoved' na stanovenu
otdzku)

JPEG: Farba bodov je v odtiefioch 3edej
[x, x, x], kde x{238, 218, 198, 179,
159, 139, 120, 100, 80, 60, 40, 20}. Dva
koncové body usecky a jeden bod vo
vnutri mali ¢iernu farbu [0, 0, 0].

GIF: To isté ako JPEG.

PNG: Farba bodov je ¢ierna [0,0,0] s
réznou mierou priesvitnosti 238, 218,
198, 179, 159 ...

Obrazky su tvorené
maticou bodov. Kazdy bod
m4d svoju farbu.

JPEG — body nemdZu byt
priesvitné.

GIF — body mdZu byt bud
uplne priesvitné, alebo
uplne nepriesvitné.

PNG — body mé7u mat

rézne urovne priesvitnosti.

JPEG: Farby bodov
v okoli Ciary su
odtiene 3edej od
bielej farby pozadia
po Eiernu.

GIF: To isté ako JPEG.

PNG: Body v okoli
Ciary maja ¢iernu
farbu, ale réznu
priesvitnost.

Body na okraji ¢iar su zobrazené
farbou, ktora je kombinaciou
farieb Ciary a pozadia.

Pri formatoch JPEG a GIF
zobrazena farba bodov odpoveda
ich skutocnej farbe. Pri formate
PNG je zobrazena farba
kombindciou skutonej farby
bodu a farby jeho ho pozadia (na
zdklade drovne priesvitnosti
bodu).




Sebahodnotiaca karta

Meno Ziaka: Trieda: Datum:
. VIEM
Eil?
Co som sa naucil: VIEM S POMOCOU NEVIEM

Viem vysvetlit, na ¢o sliZia zakladné ¢Easti
prostredia Scratch

Viem vybrat pozadie z kniZnice

Viem vybrat postavu z kniZnice

Meno zZiaka: Trieda: Datum
. . N VIEM
Uroven zviladnutia uciva VIEM S POMOCOU NEVIEM

Viem vytvorit jednoduchy pohyb postavy
Minipocitac BBC MICRO:BIT

Popisat zdkladné ¢asti minipocita¢a BBC micro:bit

Programovanie BBC MICRO:BIT-U
Vytvorit jednoduchy program pre BBC micro:bit

Pouzitie simulatora
Overit funkénost programu v simulatore

Uprava programu
Zmenit/upravit uz hotovy program pre BBC
micro:bit
Porozumenie programu
Vysvetlit ¢innost jednoduchého hotového
programu

N S

"
»
"
»
"



Sebahodnotiaca karta

Poradie | Ucivo ano s malou hie
pomocou

1. Viem upravit hotovy program s opakujlicimi sa prikazmi, ktory
neobsahuje cyklus na program s prikazom cyklu for

2. Pre obrazok s opakujucim sa vzorom viem urcit pociatocnu
poziciu a natocCenie sa grafickeho pera pre vykreslenie
jednotlivych vzorov

3. Viem vysvetlit vyznam/fungovanie prikazu cyklu for

4, Viem uviest a zdovodnit, vrieseni ktorych uloh je vhodné
pouzit prikaz cyklu for

Ak mate problém s nejakym dalsim ucivom, uvedte ho:

Ako zaujimava a narocna bola pre vas tato hodina? Vyberte jednu z moznosti vlavo a jednu vpravo:

© © 6 i

zaujimava bezna nudna fahka primerana tazka




Sebahodnotiaci test

Meno Ziaka: Trieda: Datum:
1. | Ktoré z uvedenych vyrazov sposobia pri vyhodnocovani chybu?
20 / 15 - 15 20 / (15 +/ 10) 20 / -5 20 -/ 5
5 Aky je vysledok vyhodnotenia posledného z nasledujucich vyrazov?
' >>>premenna = 15
>>>premenna = premenna - 10
>>>premenna + 15
3 Ak si pamatame cenu kavy a hotdogu, tak nakup jedného hotdogu a jednej kavy v den,

ked maju 10 % zlavu na vsetko vypocitame nasledovne:

® kava + hotdog * 10
®¢ (kava + hotdog) * 0.9
® (kava + hotdog) - (kava + hotdog) * 0.1




# program A # program B # program C # program D

for i in range(5, 1): for i in range(5, 0): for i in range(5): for i in range(5, 1, -1):
print(i) print(i) print(5 - i) print(i)

Odpoved Priemer

program A - 18%

program B s 18%

program C a 9%

program D o 18%

program E N 56%

Spolu

Konceptualny test (ConcepTest)

Ktoré z uvedenych programov vypiSu postupnost ¢isel: 5, 4, 3, 2, 1?

— 100%

# program E
for i in range(5, 8, -1):

print(i)

Spolu

11/11



Konceptualny test (ConcepTest)

Funkcia hviezda() vykresluje hviezdu do grafickej plochy. Vyberte tie programy, ktoré vykreslia 13 hviezd.

# program A # program B # program C # program D
for i in range(13): for i in range(l, 13): for i in range(6): for i in range(6):
hviezda() hviezda() hviezda() hviezda()

hviezda() hviezda()

hviezda() hviezda()
Odpoved Priemer Spolu
program A EEE—— 53% 8
program B - 13% 2
program C - /% 1
program D —— /% 4

Spolu s—— 100% 15/11



Hodnotiaca rubrika

1b 2b 3b 4b
Ndroénost jednoduchy algoritmus algoritmus algoritmus
riesenia sekvenény obsahujuci cykly obsahujuci cykly a | obsahujuci
algoritmického algoritmus podmienky vzdjomné vnorené
; alebo .
problému, cykly a podmienky
. e x s w: algoritmus
pri rieseni Ziak o
.. obsahujuci
pouiil . )
podmienené
vetvenie
Ddtové struktiry | jednoduché typy int | Strukturovany typ | Struktudrovany typ | kombindcia
pouZité pririeseni | alebo float alebo | str list viacerych
algoritmického boolean struktiurovanych
problému typov
osetrenie testuju sag | testuju sa operdcie | testuju sa | testuju sa
chybovych stavov | poZiadavky na | s ddtami, poZiadavky na vstup | poZiadavky na vstup
a reakcia na | vstup, a operdcie s datami | a operdcie s datami

chybové stavy




Hodnotiaca rubrika

Aspekty
— narocnost riesenia algoritmického problému (pri rieseni Ziak
pouzil),
— datoveé Struktury pouzité pri rieseni algoritmického problému,
— osetrenie chybovych stavov a reakcia na chybové stavy,
— vstup dat,
— vystup dat,
— dekompozicia problému,
— kod programu,
— pouzivatelské rozhranie,
— prezentacia projektu ziakom,



Hodnotiaca skala projektu

Meno ziaka: Trieda: Datum:

Prezentujte svoje videa pred spoluziakmi. Diskutujte o tom, ako su splnené ciele, ako su
dodrzané zakladné principy upravy videa, co by ste robili inac.

Hodnotte predstavené projektové vided, k jednotlivym kritéridm priradte body 1 aZ 5.

4

Nazov filmu Autori filmu
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Frayerov model

Meno ziaka: Trieda: Datum:
Frayerov model
Definicia: Charakteristiky:

Struktirovany udajovy typ, ktorého prvky st
usporiadané a ktory je menitefny

Priklady:
[1,3,5,7,9]

[‘Jano‘,'Zuzka‘,'Lubo’]

[‘Jed’,60, ‘na‘,'64‘,dru‘,60, ‘hej*,"64"]
[[0,0], [100,0], [100,100], [0,100], [0,0]]
[1,[2, 3, [4]], [5, 6], 7, 8]

zozny

je zlozeny z prvkov, ktoré maju svoje poradie

prvky mozu byt roznych typov

prvkom moze byt tiez zoznam

/ \ modifikovatelny udajovy typ
Udajovy typ

Protipriklady:

125

‘Ahoj’

(1,3,5,7)

{’macka’:’cat’, ’pes’:’dog’, ’lev’:’lion’}




skenovanie
tlatenie multifunkéné zariadenie
kopirovanie
dotykova obrazovka
mikrofén headset
slichadla
joystick so spatnou vazbou
klavesnica s Braillovym riadkom
modem
sietova karta
(externy) pevny disk
USB kiog pamétove
¢itatka pamatovych kariet
cD
ovD opticke disky

BD

Pojmova mapa

Vstupno-vystupné

textové vstupné zariadenia

vstupné zariadenia s ukazovatelom

Vstupné zvukové vstupné zariadenia

graficke vstupné zariadenia

Periférie potitata iné (herne) vstupné zariadenia

CRT
monitor LCD
plazmovy
Vystupné reproduktor
atramentova
tlaciaren ihlickova
laserova

dataprojektor

klavesnica

touchpad

mys

trackball

mikrofan

skener

web kamera

kinect

¢itatka odtlatkov prstov

joystick

volant

pedale



Sumar

e skupinové vypracovanie sumaru v skupinach ako
odpoved na otazku alebo problém
— 1-slovny sumar: vyber slovo, ktoré najlepsie vystihuje
tému
— Napis sumar v podobe 1 vety, vacsinou v podobe
odpovede na otazku ,Co..?, Preéo...? Ako...?..”

— Napis 10-15 slov o tom, €o si na dnesnej hodine robil
a €o si sa naucil

— Napis 30-50 slov o hromadnej korespondencii

— 75-100 slov o tom, ako sa meni velkost roznych
grafickych suborov pri viachasobnej kompresii



3-2-1listok

* na konci hodiny na zistenie,
do akej miery povazuju ziaci to ¢o sa ucili
za uzitocne:
— 3 veci, ktoré som doteraz nevedel
— 2 veci, ktoré ma prekvapili
— 1 vec, o ktorej by som sa chcel dozvediet viac

— 3 veci, ktoré som sa dnes naucil
— 2 zaujimaveé fakty, ktoré ma najviac zaujali
— 1 otazku, ktoru stale mam



Listok pri odchode

Meno zZiaka:

Trieda:

Datum:

Napis po vyucovacej hodine

3 rozdiely medzi virtualnou
realitou (VR) arozsirenou
realitou (AR)

2 podobnosti medzi
virtualnou realitou (VR)
a rozsirenou realitou (AR)

1 otazka, ktori este mam
k problematike  virtualnej
reality (VR) arozsirenej
reality (AR)

Odpovede:



Formativne hodnotenie — e-nastroje

TodaysMeet gg socrative

'
geddit

bclicker. C rmative

AnswerGarden | socrative
| Aminimal tool for !
. maximum feedback

Innoyative Ways fo Ise!
Kj Todayllct PI.?E‘BK{@IS
Quizdlize B Fouc )




Testy, dotazniky, pracovné listy

* Google Dokumenty

— Aritmetika pocitaca (konceptest)
https://forms.gle/RjilkU4v9F1SzSeQ8

— Bit — jednotka informacie; vypocet mnozstva
informacie v sprave (konceptest)
https://goo.gl/forms/W3e6TAOzx9aG9s8j1

— Spoznavajme Android mobilné zariadenie
(pracovny list -> diskusia)
https://goo.gl/forms/BRghuBVrSfrijZKW?2



https://forms.gle/Rji1kU4v9F1SzSeQ8
https://goo.gl/forms/W3e6TAOzx9aG9s8j1
https://goo.gl/forms/BRghuBVrSfrjjZKW2

Testy

* Socrative
— Uditel https://b.socrative.com/login/teacher/

— Student https://b.socrative.com/login/student/
— Matematika (LS) SOC-37266409
— Angli¢tina (LS) SOC-37266579

* Polleverywhere

— Vztah k predmetu Informatika
https://pollev.com/lubomirsnajd856



https://b.socrative.com/login/teacher/
https://b.socrative.com/login/student/
https://pollev.com/lubomirsnajd856

Kvizy, hlasovanie

* Kahoot!
— https://kahoot.it/

— kviz Bit — jednotka informacie
nttps://play.kahoot.it/v2/lobby?quizld=5c38dfe9-
1826-41ee-8a98-ab1855d7741d

e Plickers

— https://www.plickers.com/



https://kahoot.it/
https://play.kahoot.it/v2/lobby?quizId=5c38dfe9-1826-41ee-8a98-ab1855d7741d
https://www.plickers.com/

Nastenky, biele tabule

 Padlet

— Zoznam oblubenych Android apiek
https://padlet.com/lubomirsnajder/ml19124lcnke

* miro (predtym RealtimeBoard)

— kolaborativna tabula (spoluhlaskové slova)
https://miro.com/app/board/09J) kyzvWyA=/

e whiteboard.fi
— https://whiteboard.fi/



https://padlet.com/lubomirsnajder/ml19124lcnke
https://miro.com/app/board/o9J_kyzvWyA=/
https://whiteboard.fi/

Pojmové mapy (kolaborativne)

 Mind42
— https://mind42.com/

— Periférie pocitaca
https://mind42.com/public/2d0608ae-bb8d-4e0e-
8979-faddca3a5270



https://mind42.com/
https://mind42.com/public/2d0608ae-bb8d-4e0e-8979-fa4dca3a5270

Formativnhe hodnotenie — ukazky z BOV
informatiky (Bit — jednotka informacie)

Metodika — uéebny cyklus 5E / t \

(Lukac, 2016) o g L gy S5
* Heuristicky rozhovor \ l, /
e Obrazky, diagramy, tabulky =07 ascs, 2006)

* Applety Hadam karty, Hadam Ccislo
* Pracovné listy: Bit — jednotka informacie, Kuzlo s kartami

— zadanie uloh a otazok (predpoklady, riesenie, argumenty)

— sebahodnotiaca karta
— konceptest



https://unibook.upjs.sk/img/cms/2016/pf/bov.pdf
http://scratch.mit.edu/projects/18018918/
http://scratch.mit.edu/projects/13872378/
http://ics.upjs.sk/~snajder/bovi/2_bit/bit_jednotka_informacie_PL_2015_10_06.pdf
http://ics.upjs.sk/~snajder/bovi/2_bit/kuzelne_karty_PL_2015_10_06.pdf
http://ics.upjs.sk/~snajder/bovi/2_bit/bit_jednotka_informacie_KT_2015_10_06.pdf
http://bscs.org/sites/default/files/_media/about/downloads/BSCS_5E_Full_Report.pdf

Odporucany priebeh vyucovania (5E)

opis hry Hadaj kartu (Zapoj) a hranie hry v dvojiciach
(Skimaj),

heuristicky rozhovor na objavenie efektivheho spbsobu
urcenia karty (Skiimaj) so zavedenim pojmu bit ako
jednotky informacie (Vysvetli),

demonstracia hry s paralelnym hadanim kariet
zamerana na binarne kodovanie kariet
(Vysvetli)

precvicovanie uciva s vyuzitim binarneho stromu
a zovseobecnovanie uciva na N-arne hadanie Cisel
(Rozsir)

celkoveé zhrnutie a vyhodnotenie prebraného uciva
(Vyhodnot)



Ukazka Casti heuristického rozhovoru

U: ,,Mo6zZeme uhadnut kartu na prvy pokus?“
Z: ,Ano, ale nie vzdy sa nam to podari.”

U: ,,Kol'ko najviac otazok potrebujeme, aby sme
uhadli kartu?“

/1: No, ked nemame &tastie, tak na 32 pokusov.”
/2:  Mozeme hadat aj viac ako 32-krat, ked'si
nebudeme pamatat uvedené karty. Ale v najhorSom
pripade by malo stacit najviac 31 pokusov.”

U: ,,Ako sa po kazdej otazke zmeni mnozina, ktora
obsahuje hladanu kartu?“

/1: ,Bude sa stale zmensovat.” ...
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Applet

Myslite i 4 karty 2 balika %1 neweckych kaviet

Je {av\oa kavw cewen, qula? , PETEVETE.S B %{é v
Ao  Ano Ono | MEAELELES A

E:E:Egggt&" % | W Sibw
Je €avba kavty. Cevven, zelew? HQ;sisM - 4 :{: %: C
EEl BTN 60 Gno  riliiii L@%

i Bt 1 L2 T iy s
Je hodwnota \iav‘\'\' dolnik, Inorm\ﬂ kval, eso? #it § t.l"g'g_g?;%‘_ ] @:’f

T o A 6o

Je hodnota \Car‘\” 9, \0, kval, eso?

I B B o

Je hodnota \Caﬁ'\i €, \0, hovnik, eSo’

- Ono ano Ano
P Naklikayte Svoye odgovede,

CYJ \/ OQ > Qg?}’
" 2 S eotom Kliknite na koclvov.

Tvoja karta je:
cerven eso



Otazky v pracovnom liste

* Uvedte kolko otdzok typu ano/nie potrebujete
polozit superovi pri hadani jeho myslenej karty

 Co myslite, dd sa pomocou rovnakej
postupnosti otdzok uhadnut lubovolna
myslena karta? Strucne zdovodnite svoju
odpoved.



Sebahodnotiaca karta

Ucivo

Samostatne

S malou
pomocou
inych

Len s velkou
pomocou
inych

Viem charakterizovat bit ako zakladnu jednotku informacie.

Viem charakterizovat bit ako Cislicu dvojkovej sustavy.

Viem urcit mnoistvo informacie (v bitoch) v sprave tykajucej sa

balika 32 nemeckych kariet.

Viem zdovodnit jednoznacnost kddovania kariet pomocou

binarnych Cislic.

Viem urcit pocet binarnych otazok potrebnych na urcenie

myslenej karty z balika N (N = 2¥) kariet.

Viem vysvetlit stvislost medzi hibkou binarneho stromu, poétom

Cislic binarneho cisla a poctom polozZenych binarnych otazok.




Ukazka ulohy konceptualneho testu

e Sprava ,Hodnota karty je desiatka” (z balika 32 kariet):
a) je O-bitova, lebo nevieme urcit farbu karty,
b) je 1-bitova, lebo mame informaciu o presnej hodnote
karty, nie farby,
c) je 2-bitova, lebo potrebujeme este zistit hodnotu
jednej zo 4 Cize 27 farieb,
d) je 3-bitova, lebo uvedena hodnota karty je jednou

z 8 Cize 23 mozZnosti.



Formativne hodnotenie —
otazky do diskusie

Ktoré formy FH v pracovnych listoch a mimo. hich
Vyhody a nevyhody tlacenych a e-nastrojov FH,
kedy ktoré pouzit

Efektivne nastroje FH pre jednotlivé etapy
vyucby/ucenia sa

Vyber nastrojov FH a ucebné styly ziakov

Pomer hodnotenia ucitelom, sebahodnotenia a
rovesnickeho hodnotenia


https://goo.gl/forms/QGRNhadKjrCL9V4o1

Zoznam najpopularnejsich nastrojov FH
ako e-nastrojov FH u didaktikov PV, M a |

* Sebahodnotiaca karta (9/12)
* Rubrika (9/12)

* Predikéna karta (7/12)

* Listok pri odchode (6/12)

* Pojmova mapa (6/12)

* Sebahodnotiaci test (4/12)
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