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Nova metoda pre novu informatiku
A New Method for a New Informatics

Andrej Blaho

Abstract

This article describes the process of developing a new curriculum in
informatics for primary school. It further discusses a new method by
which informatics is taught in a constructivist environment without
teacher explanation.

Keywords: Curriculum, Computational Thinking, Digital Literacy.

Uvod

V tomto prispevku sa venujeme pripravovanej inovacii Statneho
vzdelavacieho programu. Taktiez aj jednej z novych metdéd vyucovania
informatiky, ktora sa snazi modernym konstruktivistickym pristupom
umoznit’ ziakom aj ucitelom najmi na prvom stupni ZS objavit vietky
otakavané §tandardy SVP. Tato nova metdda dostala nazov ,,Informatika
S Emilom®. Autorskym timom si RNDr. Andrej Blaho, PhD., Prof. RNDr.
Ivan Kala§, PhD., PaedDr. Milan Moravcik, PhD. — vSetci traja pdvodne
z Fakulty matematiky, fyziky a informatiky Univerzity Komenského. Vd'aka
spolupraci s neziskovou organizaciu Indicia sa s touto metédou uz zoznamili
ziaci aj ucitelia v niekol’ko sto $kolach na Slovensku aj v Ceskej republike.

Nova informatika

V roku 2021 sa nastartoval narodny projekt Profesijny rozvoj ucitel'ov
(TEACHERS), ktory realizuje Metodicko-pedagogické centrum v spolupraci
so Statnym pedagogickym ustavom. Prvou etapou tohto projektu je inovacia
vSetkych existujucich vzdelavacich programov zakladnych §kol. Jednotlivé
odborné timy, ktoré sa venovali prislusSnym vzdelavacim oblastiam, dostali
prilezitost’ upratat’, pripadne inovovat’ svoje predmety na zéklade jednotnych
kritérii a tiez zapracovanim prierezovych gramotnosti.

Hoci je predmet informatika na zakladnej skole v porovnani s inymi
predmetmi vel'mi mlady (v systéme sa objavil v roku 2008 a jeho revizia bola
v roku 2014), predmetova komisia privitala tito Sancu preformulovat’ ciele
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predmetu a tiez aj ich Standardov. Hlavnou motivaciou bolo to, ze vo vedeckej
komunite sa v poslednych rokoch objavil pojem informatické myslenie
(computational thinking). Tento pojem oznaCuje efektivne rieSenie
algoritmickych problémov a pre skolska informatiku ponika nové formulacie
cielov celého predmetu. DoterajSie ciele boli postavené najmi na budovani
zakladov digitalnej gramotnosti (digital literacy), pricom prave takyto
pohl'ad sa v poslednom ¢ase v Skolskych systémoch potlaca a presadzuje sa
informatické myslenie.

V tomto nds podporil aj samotny ndrodny projekt, v ktorom sa
predmet informatika dostdva do jednej z doménovych gramotnosti
(informaticka gramotnost’, ktora je na rovnakej urovni ako matematicka
gramotnost’). Naproti tomu, digitalna gramotnost’ je jednou z prierezovych
gramotnosti a jej Standardy by sa mali objavit’ podl'a moznosti vo vSetkych
vzdelavacich oblastiach a teda Ciastocne aj v informatike.

Nérodny projekt poskytol este jeden podnet na upratanie cielov
predmetu informatika. Totiz vzdelavacia oblast Matematika a informatika
(predtym Matematika a praca s informaciami), ktorej je informatika sucast'ou
uz od roku 2008, doteraz budovala Standardy svojich predmetov v izolovanych
komisiach. Vd’aka narodnému projektu teraz tieto komisie spolupracujti a teda
aj formuluju nielen spolocné ciele celej oblasti ale aj Specifické ciele
samotnych predmetov.

Ked’ze predmet informatika na zakladnej skole vznikol v roku 2008
v situacii, ked” bolo v systéme prili§ malo kvalifikovanych u¢itelov, SVP sa
viac sustredil na niektoré¢ témy. Tieto boli preto popisané velmi detailne
(napriklad, nastroje na spracovanie réznych typov informdacii) a tym
vzbudzovali dojem, Ze su privelmi doélezité. Na mnohych skolach sa preto
informatika chapala hlavne ako predmet na budovanie zru¢nosti v ovladani
softvérovych nastrojov. Toto je velmi doélezity moment, ktory umoznil
odbornej komisii preformulovat’ Standardy tematickych casti tak, aby boli
jednotlivé témy spravne vyvazené nielen medzi sebou, ale aj v jednotlivych
niektorych krajinach, napriklad vo Velkej Britanii a tiez v Ceskej republike.
V oboch tychto krajinach je vidiet’ doraz na informatické myslenie a zniZovanie
vyznamu digitalnej gramotnosti.

Navrh nového SVP (pracovna verzia)

Uz sme spomenuli vyznam pojmov informatické myslenie a digitalna
gramotnost’ pri tvorbe inovovaného vzdelavacieho programu. Pri formulovani
cielov predmetu sa tieto dva pojmy objavuju ako dve linie, pricom kazdy
tematicky celok sa pripravuje z pohl'adu dorazu na jednu alebo druht liniu.
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Hlavné ciele predmetu informatika by sme mohli zhrnat' do tychto
Styroch stru¢nych bodov:
o navrhnuat rieSenie a zapisat’ ho vo formalnom jazyku
o pouzivat’ a interpretovat’ vhodné Struktiry a reprezentacie udajov
o pouzivat’ digitdlne technologie na dosiahnutie cielov
o v digitdlnom prostredi pracovat’ korektne a bezpecne

Doteraj$ich pédt tematickych celkov sa zredukoval na tri, tzv.
komponenty. Pri tejto redukcii sa ale nestratili ziadne délezité témy, len boli
prerozdelené do novej Struktary. Kazdy komponent sa d’alej logicky deli do
troch tematickych Casti, ktoré vyrazne sprehl'adituju celkovu struktaru:

1. Programovanie
o Analyza problému
o Konstrukcie jazyka
o Interpreticia zapisu riesenia, hl'adanie, opravovanie chyb

o Praca s idajmi réznych typov
o Informécie
o Udajové struktiry
3. Technologie
o Hardvér a softvér
o Pocitacové siete
o Digitalna spolo¢nost’

Kazda tematicka Cast d’alej obsahuje svoj Specificky vykonovy aj
obsahovy Standard (pojmy, vlastnosti, procesy), ktory je samozrejme prisposo-
beny prislusnej vekovej skupine. Narodny projekt definuje tieto tri vekové cykly:

1. cyklus = 1. - 3. ro¢nik
2. cyklus = 4. - 5. roénik
3. cyklus = 6. - 9. ro¢nik

Vzhl'adom na to, Ze narodny projekt je v stave rieSenia a schvalené
Standardy eSte nie su oficialne, predstavenie je nacrtom, ktory sa moze este
zmenit'.

Pre narodny projekt predpokladame tieto mil'niky (roky su len orientacné):

o marec 2023 — verzia inovovaného vzdelavacieho programu sa dostava
na pripomienkovanie

o od skolského roku 2023/24 — prvé testovacie Skoly pilotuji nové
verzie programov

o 0d 2023 — zacina sa pracovat’ na metodickych materidloch a vzorovych
Skolskych programov

o neskdr — pracovné timy pripravuju ucebnice, pracovné zosity, softvér

o od skolského roku 2026/27 — vSetky zakladné skoly prejdi na nové
vzdelavacie programy
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Informatika s Emilom

Projekt Informatika s Emilom sa zacal vyvijat' autorskym timom
(Blaho, Kala§, Moravéik) v roku 2017 s projektovou podporou neziskovej
organizacie Indicia. Autorsky tim ma dlhoro¢né skusenosti nielen v oblasti
didaktika informatiky, ale aj tvorbou ucebnic, metodik, edukacného softvéru
a vzdelavacich programov. Cielom projektu je pripravit ,interaktivnu
informatiku®, t. j. moderné konstruktivistické prostredie, ktoré je zamerané na
to, aby ziaci zakladné koncepty informatiky objavovali sami, namiesto
tradi¢ného vykladu ucitel'a. Ked'Ze ucitelia najmé v nizSich cykloch nemusia
mat’ zodpovedajuce informatické vzdelanie, projekt predpoklada kratke
vzdelavanie.

Jednotlivé komponenty projektu okrem samotnej informatiky
rozvijajui aj spolupracu a komunikéciu medzi ziakmi, schopnost’ ucit’ sa ucit’,
riesit’ problémy, rozvijat’ Citanie s porozumenim a tiez kritické myslenie.

Projekt v su¢asnosti pokryva najma roéniky prvého stupiia ZS tymito
komponentami:

o Programovanie s Emilom — pre 3. a 4. ro¢nik
o Robotika s Emou — pre 1. aZ 4. ro¢nik
o Zivy zosit — pre 1. az 4. ro¢nik — zatial’ beta verzia

Pre materské Skoly su k dispozicii dva vyukové softvéry spolu aj
s metodikou: ,,Emil v cirkuse® a ,,Farebné cesticky*. Najmé druhy z nich je po
Uprave metodiky p0u21tel’ny aj v prvych dvoch roénikoch ZS.

Dalej sa venujeme len projektu ,,Zlvy zosit”, ktory je zatial len
v pilotnej faze, ale méze byt zaujimavy svojimi ideami.

Zivy zosit

Pri navrhu tohto softvéru sme vychadzali z niekolkych vychodisk.
Témy komponentov vzdelavacieho programu Udaje a Technologie sa vel'mi
Casto zvyknu ucit’ a to nielen ucite'mi prvého stupna takto:

o pouzivaju sa softvérové nastroje, ktoré nie sit vhodné pre Ziakov na
tomto stupni (rézne kancelarske baliky, shareware alebo demoware,
ktory by sa nemal pouzivat pri vyuCovani)

o vyuka ma Casto frontalny charakter — Ziaci dostavaju zbyto¢né definicie
pojmov, s ktorymi nemaju ziadne skdsenosti, pricom tieto pojmy Casto
ani nepatria na tento stupen

o zadania, ktor¢ Ziaci riesia na informatike nepokryvaju ciele informatiky,
ale prinajlepsom spinaju ciele inych predmetov

Najmaé v 3. a 4. ro¢nikoch su ucitelia odkazani na vlastni1 interpretaciu
vzdelavacich Standardov, pricom casto su to dost’ nevhodné prerozpravania
zdrojov z internetu. Chyba veku primerané nastavenie hlbky obsahu. Vykonovy
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Standard z doterajsicho SVP sa nepovazuje za kl'i¢ovy, ale uditelia , kreativne*
vytvaraju vlastné interpretacie. Napriklad, sa zdoraziiuje potreba ovladat’ niektory
konkrétny softvér na takej tirovni, ktora je uplne mimo gramotnosti na tomto
stupni. Namiesto toho, aby sa ziaci na primeranej Grovni zoznamili s rizikami
digitdlnych technoldgii (dodrziavanie autorskych prav, ochrana osobnych
udajov), ¢asto sami ucitelia demonstruji nedodrziavanie takych principov.

Autorsky tim projektu si zadefinoval niekol'ko cielov z pohladu

ziakov, teda, aké su oCakavania, Ze sa ziaci naucia:

o
o

Na tvorbu dokumentov réznych typov mame k dispozicii r6zne nastroje
S dokumentmi mézeme pracovat’ aj po ich dokonéeni, méZzeme ich
upravovat alebo z nich vytvarat' nové dokumenty

Dokumenty nemusia byt statické, ale aj dynamické — skladaju sa
z aktivnych objektov, s ktorymi sa da d’alej manipulovat’

Pri rieSeni tloh ndm mo6Zze pomoct’ informacia na internete

Pomocou informatickych néstrojov riesit’ nielen logické problémy, ale
aj zadania z inych predmetov (su to aplikacie informatiky do inych
predmetov)

Pri navrhu projektu sa vychadza z tychto metodickych principov:

O

Ziaci sami objavuju principy fungovania réznych nastrojov aj bez

vykladu ucitel’ky.

Praca so softvérom je navrhnutd pre dvojica ziakov, pritom sa

predpokladaju diskusie celej skupiny ziakov s ucitelkou. Takto sa

rozvija spoluprica a komunikacia vo dvojiciach (analogicky ako pri

Programovani s Emilom), namiesto vykladu ziaci diskutuja.

Ucitel' dostava podporu v metodickom materiali, ktory je sucastou

projektu.

Prostrednictvom sady nadvézujtcich tém v samostatnych zadaniach,

ziaci postupne objavuju rézne typy objektov a rdzne typy nastrojov,

ktoré s nimi pracuju (texty, obrazky, geometrické utvary, typy pisma).

= Ddraz je na postupnom objavovani konceptov cez mikrokoncepty

= Ddlezitd je aj spravna vol'ba nielen poradia mikrokonceptov ale aj
ich postupné rozlozenie do nadvézujlcich zadani.

Ziaci velmi prirodzene objavuju nastroje, pomocou ktorych nielen

rieSia logické problémy, ale tieto zadania dokdzu modifikovat’ podla

vlastnych predstav, pripadne vytvarat podobné vlastné zadania pre

niekoho iného. M6Zeme pritom sledovat’ takyto postup:

= objavujem nastroje — rieS§im problém — upravujem zadanie —
vytvaram vlastné zadanie

Ziakovi sa okrem vyrieSenych zadani automaticky vytvara aj portfélio

vlastnych uprav zadani, pripadne vlastnych novych zadani.

Ziak by si mal odniest’ prvii skiisenost’ z toho, Ze informatika (dobré

nastroje informatiky) by mohli umoznit’ aj inym vyuc¢ovacim predmetom

zabavnou formou objavovat’ niektoré principy v tychto predmetoch.

11
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Autorsky tim musel pri navrhu softvéru urobit’ aj niektoré odborné
informatické rozhodnutia, ktoré potom ovplyvnili aj celkovy charakter
produktu:

o Vektorovy editor — umoziiuje pracovat s obrazkami, utvarmi,
lomenymi ¢iarami, krivkami, uzavretymi vyfarbenymi oblast’ami

o Plavajuce texty s malou mnozinou preddefinovanych typov (fontov)

o Lokalny vel'mi obmedzeny prehliada¢ predpripravenych stranok

o Jednoduché tabulky s hlavickou pre oznalenie stipcov a riadkov,

v poli¢kach tabulky, ale aj v oznaeniach riadkov a stipcov sa mozu

pouzit nielen texty, ale aj obrazky.

Kazda skupina aktivit je zvladnutel'na na jednej vyucovacej hodine,
preto sa pre kazdu z nich zvolilo 7 az 9 aktivit. Zatial’ navrhujeme tychto 8
skupin aktivit:
Obrazky - ukladanie a posuvanie obrazkov v ploche a z galérie
Utvary - zvi¢Sovanie, farbenie, otatanie geometrickych Gtvarov
Kreslenie - kreslenie vol'nou rukou, vyfarbovanie oblasti
Kopiruj - kopirovanie objektov podla pravidiel
Zrkadlo - symetrické obrazky, triedenie, kreslenie, os simernosti
Texty - pisma, farby, velkosti, praca s lokalnym internetom
Tabulky - ¢itanie, modifikovanie, vytvaranie jednoduchych tabuliek
Tajné spravy - rozne typy Sifier, rozSifrovanie, zasifrovanie sprav

IOGMmMooO®m»

Témy st najCastejSie oznaCované nadzvami nastrojov, ktoré su v tejto
skupine klIi¢ové. Samotné skupiny sa skladaji z aktivit, ktoré pokryvaji
rozne typy udajov a tiez niektorych technologii.

Postupne prejdeme jednotlivé skupiny aktivit, ktoré su pod jednotlivymi
pismenami. Popisujeme aktualny stav softvéru, ktory sa pilotuje v dvoch
triedach ZS v Modre a pravdepodobne vysledna verzia bude obsahovat’ este
nejaké tpravy zadani.

A. Obrazky

Uvodna skupina aktivit, v ktorej sa Ziaci zoznamia s pracou v softvéri.
Jedinym objektom, s ktorym sa tu manipuluje je obrazok. V prvych aktivitach
je cielom presuvat’ v pracovnej ploche uz vlozené obrazky podla zadanych
pravidiel. Neskor pribuda d’al$i nastroj: vloZenie do plochy obrazku z pripravenej
galérie. Sucasne s tym sa objavuje aj nastroj na odstranenie obrazkov z plochy.
Aktivity v tejto skupine su:

1. Z danych casti poskladaj obrazok robota.

2. Z danych obrazkov pismen poskladaj zadany text.

3. 'V matematickom zapise zo zapaliek presun dve zapaly, aby platil.

4. Do polic s hrackami doplii chybajice tak, aby vznikol opakujuci sa
vzor.

5. Poskladaj rovnaku stavbu z drevenych kociek podla vzoru.
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6. Vloz domace zvierata tak, aby spifiali podmienku celkového poétu ich
nodh.
7. Z prekryvajucich sa karticiek ¢asti tvare Sasa poskladaj zadané vzory.

Vsetky tieto aktivity/zadania umoziiuji nielen malé upravy podla
vlastnych predstav, ale aj radikalnejSie zmeny a tym vytvorit' iplne nové
vlastné aktivity aj s novym zadanim. Ziaci takto maju moZnost okrem
nastrojov objavit, ze kazda aktivita je produkt (stibor), ktory sa d& nielen
pozriet, riesit’ podl'a zadania, modifikovat’ jeho kopiu, ale aj vytvarat’ na jeho
zaklade novu aktivitu.

V niektorych aktivitich ziaci objavia, ze obrazky sa nachadzaju
v roznych urovniach, vd’aka comu sa rézne prekryvaji. Kazdy novy obrazok,
ktory je vlozeny do plochy, je umiestneny v najvrchnejsej Grovni a teda sa
nachéddza nad vSetkymi doteraj$imi.

B. Utvary

V tejto skupine aktivit sa Ziaci zoznamuju s objektom geometricky
Gitvar. Postupne su to: tvorec, obdiznik, kruh, elipsa, rovnoramenny trojuholnik,
pravouhly trojuholnik. Tieto utvary sa v rdoznych aktivitich mo6zu nielen
prefarbovat, menit velkost ale aj oti¢at. Ziaci pri rieSeni uloh musia
akceptovat’ poradie vytvaranych utvarov, nakol’ko tieto sa nachadzaju stale vo
vrchnejsich vrstvach. Aktivity v tejto skupine su:
Usporiadaj obdiZniky od najmengieho po najvagsi.
Poskladaj obrazok z danych Gtvarov podl'a zmenseného vzoru.
Z danych utvarov poskladaj hlavy zadanych zvieratiek.
Uloz utvary do police podl'a zadaného vzoru.
Poskladaj obrazok podla viackrokového navodu.
Z geometrickych utvarov vytvor zadané dopravné znacky.
Vytvor komplexnejsi obrazok podl'a zmenseného vzoru.
Prefarbi zadany obrazok z geometrickych tutvarov podla zadanych
podmienok.

NGO~ WLNE

Zrejme 6. aktivita s dopravnymi zna¢kami umozni na hodine informatiky
diskutovat’ aj na tému dopravnej vychovy.

C. Kreslenie

Tato skupina aktivit je zamerana na vol'né kreslenie rukou. Nakol'ko
predpokladame, ze ziaci pracujii s tymto softvérom najméd na tabletoch,
zrejme kreslenie rukou bude oznacovat’ kreslenie prstom po obrazovke.
Samozrejme, Ze toto funguje aj kreslenim pomocou mysi v notebookoch alebo
aj stolnych poéitadoch. Ziaci sa v tejto skupine naucia, ze kreslené ¢iary mozu
mat farbu, hrabku, niekedy aj vzorku (material). Tieto sa méZu zmenit’ uz aj
po nakresleni Ciary, pripadne sa méze 'ubovol'na nakreslena Ciara presuvat’ na
I'ubovolnti poziciu alebo jednoducho vymazat. Sucastou objektu kreslena
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¢iara je aj moznost’ vyplnenia farbou nakreslenej uzavretej oblasti. Aktivity
V tejto skupine su:

Poskladaj obrazok z pripravenych rukou kreslenych casti.

Dokresli lu¢e sinka podl'a vlastnej fantazie.

Dokresli chybajuce Casti textov podl'a zadania.

Vyzna¢ farebnym sprejom c¢asti zadaného textu podl'a podmienok.
Vyzna¢ rézne trasy v mape od Startu do ciel'a podla zadania.

Vyfarbi uzavreté oblasti nakresleného obrazku podl'a zadania.
Nakresli farebné uzavreté oblasti ako kopceky zmrzliny.

Nakresli komplexny obrazok podl'a daného zmenseného vzoru.
Rozdel' ciarami oblast’ s rozlozenymi obrazkami podla zadanych
podmienok.

O©OoN>O~ WD

Ziaci v tejto skupine ziskavaju manualnu zru¢nost’ v kresleni rukou,
ale aj informatické zru€nosti s manipulaciou takychto objektov: zmena atributov,
presuvanie, mazanie.

D. Kopiruj

Koncept kopirovania objektov je v nejakej forme stucast'ou najroznejsich
softvérov, pomocou ktorych sa vytvaraji a modifikuji subory réznych typov
(asto ako ,,copy-paste). Ziaci sa uz zoznamili s objektami obrazok z galérie,
geometricky utvar a kreslend Ciara, resp. vyfarbena uzavretd kreslena oblast’.
V tejto skupine aktivit ziaci rieSia logické ulohy, v ktorych sa vyzaduje
kopirovanie uz existujucich objektov v ploche podl'a zadanych podmienok.
Aktivity v tejto skupine su:

1. Dopln chybajice Casti obrazku kopirovanim uz polozenych v ploche

podla zadania.

2. Dopln opakujuci sa vzor z farebnych koralikov, pricom prefarbujes
kopie.
Porozkladaj obrazky do dvojrozmernej tabulky podl'a pravidiel.
Vytvor kopiu obrazku zlozeného z viacerych Casti.
Do prizemného domu pridaj d’alsie dve poschodia a pridaj doplnky
podl’a pravidiel.
6. Kopirovanim dopli chybajiice obrazky pismen do zadaného textu.
7. Realizuj nédkup zeleniny podla zadanych cien tovarov.
8. Prirad cenovky k tovarom v nakupe podl'a zadanych podmienok.

E. Zrkadlo

Nastroj ,,zrkadlo® umoziiuje preklapat’ Pubovolny objekt v ploche
podla vodorovnej alebo zvislej osi simernosti. Ziaci sa v tejto skupine aktivit
zoznamuju nielen s tymto nastrojom, ale aj so samotnym konceptom symetrie,
resp. symetrickych obrazkov. Aktivity v tejto skupine st:

1. Pomocou nastroja ,,zrkadlo* dokonci symetrické obrazky.
2. Do zadanych symetrickych obrazkov nakresli os simernosti.

gk w
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Roztried’ zadané obrazky podrl'a toho, ¢i st osovo simerné.

Pomocou néstrojov ,,Kopiruj*“ a ,,Zrkadlo* dokonci symetricky obrazok.
Dokresli symetricky obrazok useckami v mriezke.

Rozkopiruj a preklop zadany utvar podl'a zadania.

Dokon¢i farebntt mozaiku, ktoré je simernd podl'a oboch osi.
Dokon¢i odraz zadaného hradu vo vode.

N O~

Z pilotného testovania sa ukazuje, ze koncept symetrie je pre ziakov
Vv tretom ro¢niku dost’ naro¢ny, napriek tomu, Ze sa v predmete matematika
uz zoznamili s osou simernosti.

F. Texty

Praca s textom na tablete je trochu Specifickd — Ziaci v tomto pripade
pracuju s virtualnou klavesnicou. Pilotné testovanie ukazalo, ze pre ziakov je
ovladanie aj virtualnej klavesnice vel'mi prirodzené a aj bez d’alSich informacii
zvladali pracovat’ aj s diakritikou, resp. S$pecidlnymi znakmi. Z pohladu
informatiky mali Ziaci objavit’ vlastnosti objektu zadavany text: vel'kost, typ
pisma, farba textu, farba podkladu. Velmi prirodzene presuvali cely text
V ploche, pripadne ho otacali alebo zmazali. Aktivity v tejto skupine st:
Dopln chybajice pismeno v zadanych pojmoch, pouzi spravne pismo.
Pomenuj planéty slne¢nej sustavy, pouzi vhodny podklad textu.
Rozkopiruj obrazok s textom, obrazky a text oto¢, zvacsi, text zmein
Oprav texty v bublinkach k obrazkom zeleniny.

Prirad’ obrazky k anglickym slovam, pouzi internet.
Vylusti tajnicku v krizovke — zapis$ pismena do okienok.
Oprav slovenské prislovie, pouzi internet.

Vytvor komplexnu pozvanku na oslavu, pouZi internet.

NG~ LNE

V tejto skupine sa Ziaci zoznamuju s lokalnym internetom: hl'adaju
$pecificka informaciu (o slnecnej sustave, anglické slovic¢ka zvierat), pripadne
kopiruju obrazku z internetovej stranky do plochy.

G. Tabulky

Tato skupina sa venuje Strukture tdajov ,,tabul’kam®. S jednoduchsou
Struktirou ,,postupnost™ sa ziaci stretli v predchadzajticich témach (napriklad
polica hraciek, snurka s koralikmi, slovo ako postupnost’ obrazkov pismen).
Vicsina aktivit v tejto skupine pracuje s tabulkami poc¢tov vyskytov objektov
v ploche, napriklad, roznofarebné geometrické utvary, farebné listy, farebné
kocky, farebné pismena v texte. V takychto tabul'kach jeden rozmer oznacuje
typy udajov a druhy roézne typy farieb. Aktivity v tejto skupine su:

Dokon¢i tabul’ky poctov atvarov podla ich typov a farieb.

Vloz prislusné mince do penazeniek podla zadanej tabulky.
Usporiadaj obrazky podl'a ceny zadanej v tabul’ke.

Dopln tabul’ku podl'a obsahov zadanych penazZeniek.

Rozsir tabulku o d’alsi riadok a stipec podl'a zadanych obrazkov.

growdE
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Zafarbi drevené kocky v stavbe podl'a informacii v tabul’ke.
Vytvor tabul’ku poctov réznych pismen v zadanom texte podl'a typov
a farieb.

~No

Ziaci sa najprv naudili ¢itat’ udaje v tabul’ke, potom ich doplnat’ podla
objektov v ploche. Neskor rozsirovali riadky a stlpce tabulky, resp. vytvarali
novu tabulku pomocou nastroja ,,Tabul’ka“.

H. Tajné spravy

V tejto skupine aktivit sa Ziaci uz nezoznamujui s novymi nastrojmi,
ale cielom je ukazat’ im, Ze aj tajné Sifry patria do informatiky. V jednotlivych
aktivitach sa stretaji s roznymi postupmi Sifrovania textu, napriklad pomocou
hieroglyfov, farebnych ttvarov, a pod. Aktivity v tejto skupine st:

1. Tajnou Sifrou je kazdé druhé pismeno textu — precitaj.

2. Sifrou su farebné rézne geometrické Gtvary — rozsifruj zadanu
postupnost’ Gtvarov.
Pouzi tabul’ku hieroglyfov na zaSifrovanie zadaného textu.
Zisti, ktoré slova patria k zadanym zaSifrovanym postupnostiam.
Pouzi kruh cézarovej Sifry na rozkodovanie tajnej spravy.
Zakoduj zadanu spravu kruhom cézarovej Sifry.
Odhal $ifru zadanej tajnej spravy a precita;.

Nouokow

Pri rieSeni aktivit ziaci vyuZzivaji nastroje a zrucnosti, s ktorymi sa
zoznamili v predchadzajicich témach.

Zaver

Predpokladanym ciefom Zivého zoSita je dat do ruk Ziakom aj
ucitelom softvérovy nastroj, pomocou ktorého ziaci uz aj prvého stupna
objavia zakladné koncepty informatiky na predpokladanej Grovni vzdelavacieho
programu. Ocakavame, ze ziaci po absolvovani tychto aktivit splnia va¢Sinu
vykonovych a obsahovych Standardov pre tuto vekovil skupinu (okrem
komponentu Programovanie, ktorému sa venuje produkt ,,Programovanie
s Emilom®). Do buducnosti predpokladame takéto rozsirenia komponentu
Zivy zosit:

o Vsetky Ziacke rieSenia a nové vytvory sa ukladaju do jeho portfolia na
cloude. Tieto budu pristupné ucitel'om aj rodicom.

o Ziaci vytvaraju spoloén galériu svojich najlepsich napadov, tiez na
cloude.

o Ucitelia mézu vytvarat’ vlastné verzie zadani z informatiky, ktoré
potom spristupnia svojim Ziakom.

o Ucitelia mozu vytvarat’ aj sady zadani pre iné predmety (s pouZzitim
pripravenych $ablon). Tie potom moézu vyuZit’ aj na inych predmetoch
ako na informatike.
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