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. O tomto materiali

Tento text je urCeny lektorom, vysokoSkolskym ucitefom, ktori pripravujd budlcich ucitelov
informatiky na vyu€ovanie programovania v ramci predmetu Didaktika programovania.

Pri pisani tohto dokumentu sme vychadzali z dlhoro¢nych skusenosti, ktoré sme postupne
nadobudali, ked sme najskdr ucili programovanie a neskér aj viedli predmety, kurzy alebo Skolenia
zamerané na didaktiku programovania. UCili sme Studentov, buddcich ucitelov informatiky, na
nasej fakulte. Boli medzi nimi aj velmi slabi ale aj GZasne talentovani programatori. Ukazovalo sa
vSak, Ze didaktika bolo pre mnohych z nich, bez rozdielu na programétorské skusenosti, nova,
neprebadana oblast.

Pracovali sme aj s existujucimi ucitelmi. Niektori z nich chceli ziskat novl aprobaciu pre
vyucovanie informatiky, takze s didaktikou programovania nemali Ziadne skusenosti, ale mohli
¢erpat' zo svojich dlhoro¢nych sklsenosti s vyu€ovanim inych predmetov a s prace s detmi.

Viedli sme Skolenia aj pre aprobovanych ucitelov informatiky, ktori mali bohaté skusenosti
s vyuCovanim programovania na zakladnej alebo strednej Skole. Mali vSak zaujem o svoje dalSie
vzdelavanie a didaktika programovania im pomohla potvrdit’ si svoj spravny pristup, ale aj ziskat
nové didaktické poznatky, napriklad pre vyu€ovanie programovania v novych programovacich
jazykoch.

Snazime sa pouZzivat’ nasledovnu oznacenie:
» Ziak = Ziak na zakladnej alebo strednej Skole
e Student = Student na vysokej Skole — buduci ucitel
» lektor = ucitel na vysokej Skole, ktory uci Studentov
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ll. ROzne didaktiky programovania

Kurzy didaktiky programovania mézu mat rézne ciele, obsahy aj spdsoby, ako v nich lektori
pracuju so Studentmi. Tieto rézne pristupy by sa dali roz€lenit do nasledujucich kategorii:

» deformovana didaktika programovania,
» jednoducha didaktika programovania,
» suCasna didaktika programovania.

Zda sa na uzitoné, aby sme o tychto variantoch vedeli. M6Zeme sa tak vyhnat nedorozumeniam,
zbyto€nym komplikaciam, chybam alebo demotivovaniu nasich Studentov.

Deformovana didaktika programovania
Namiesto didaktiky sa realizuje nieCo iné, napriklad pokrocilejsi kurz programovania, rieSenie
narocnejSich programatorskych uloh (napriklad zo sutazi) alebo kurz vSeobecnej pedagogiky.
Domnievame sa, Ze takyto stav je zapri€ineny nasledujicimi faktormi:

« Bol nedostatok poznatkov zo samotnej didaktiky.

* Nebolo jasné, ¢o sa ocakava od budiceho ucitela informatiky.

+ Studenti nemali samostatny predmet, na ktorom by sa naucili programovat, alebo mali tak
slabé programatorské skusenosti, Ze ucit ich didaktiku programovania nemalo zmysel.

e Lektori netuSia, ¢o maju so Studentmi robit. Zdévodnuju to tym, Ze Studentov potrebujd
.nejako zamestnat®, ,nejako uzitoCne s nimi stravit' ¢as®“.

» Stéle existuje aj takd predstava, Ze ,staci, ak bude ucitel dobry odbornik — programator,
potom to bude automaticky znamenat, Ze je aj dobry ucitel informatiky*.

e Existuje tiez presvedCenie, Ze Studenti rieSenim narocnych uloh ziskaju dalSie namety pre
Sikovnych Ziakov, didaktika je vlastne zbytocna.

Nevyhodou takéto pristupu je, ze Student sa nedozvie, ako ma ucit beznych Ziakov — teda
zaciatocnikov.

Jednoducha didaktika programovania

Studenti sa uia navzajom novy programovaci jazyk. Jeden Student vysvetluje ostatnym
spoluziakom jednu tému, ti sa mu snaZia porozumiet. Neskdr sa dostane k slovu dalSi Student,
ktory akoby vyuCuje nasledujacu tému atd. Tak sa postupne kazdy Student ocitne v Ulohe ucitela.
Lektor do vysvetlovania nevstupuje, podnecuje vSak ostatnych Studentov, ktori st v Ulohe Ziakov,
aby sa pytali, ak nie€omu nerozumeju.

Oproti predchadzajucemu spbsobu vedenia didaktiky tu vidime kvalitativny posun:

* Napln takejto didaktiky uZz suvisi so samotnym vyu€ovanim — doéraz sa kladie na
trénovanie vysvetlovania.

« Studenti preZivaju vyucovaci proces — ucia sa konstruktivisticky, teda sami zbieraju
skusenosti s vyu€ovanim svojich spoluziakov.

« Ostatni Studenti hodnotia vyu€ovanie tym, Ze sa pytaju svojho spoluziaka, komentuju
jeho vystlpenie.

Nevyhodou takéhoto pristupu je, Ze vysokoSkolski Studenti uz poznaji mnohé programatorské
pojmy a koncepty (vykonavanie prikazov, premenna, cyklus, vetvenie, pole atd.), nemusia ich uz
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svojim spoluziakom opétovne vysvetlovat. Rizikom potom je, Ze Studenti sa nenaucCia uCit
zaciatocnikov prave tieto zakladné a délezité programatorské koncepty.

Sucdasna didaktika programovania

Ako sme uZ na zaciatku spominali, pri formovani sufasnej didaktiky programovania sme
vychadzali:

« z vyuCovania predmetu Didaktika programovania na nasej fakulte,

» znaSich praktickych skisenosti — ¢o sme potrebovali v prvom rade pre vlastné
vyucovanie programovania na gymnaziu,

» zo skusenosti s vyu€ovanim programovania niekolkych tisicov za€iato¢nikov,
« zvedenia kurzov programovania aj didaktiky pre existujacich ucitelov z praxe.
Chceli sme pri tom dbérazne reSpektovat’ cielovl skupinu, ktorej adresujeme nasSe poznatky. Pre

vyskumnika by bolo pravdepodobne délezité to, aby spoznal vyskumné metddy, najnovSie
vedecké vysledky, tedrie, trendy alebo vizie.

Pre buduceho ucitela informatiky sO dblezité predovSetkym tie poznatky z didaktiky
programovania, ktoré sa bezprostredne tykaju jeho povolania, teda to, aby sa naucil spravne
postupovat pri vyuCovani. Zd4 sa nam, Ze Studenti najskdr ocenia prakticki Cast didaktiky
programovania — najma navody a neskor aj principy toho, ako ucit jednotlivé témy alebo ukazky
vhodnych motivacii.

Ako dblezité sa nam ukazali diskusie so Studentmi o tom, ako ucCit Ziakov rieSit problémy.
Napriklad, ako Ziakov postupne priviest na myslienku, Ze s€itanie Cisel @ + 2 + 3 + ... + 99
mozu v programe zapisat napriklad pomocou cyklu for i in range(100) a pripoCitavania s =
s + 1i. Chceme teda vychovat buducich ucitelov tak, aby svojim ziakom nepredkladali hotové
rieSenia, ale aby ich, v pripade potreby, dokazali na spravne rieSenie naviest.

Uzitocné su aj diskusie o vzdelavani, cieloch informatiky, u€ebniciach alebo maturitach, ale aj o
forme vyucovania alebo o tazkostiach, ktoré su spojené s konkrétnymi témami.

Mame skusenosti s tym, Ze takmer kazdu teoretickl informaciu navySe bude Student v tejto etape
svojho poznania vnimat ako neprakticki zbyto€nost. Casto jej ani nebude rozumiet, lebo
s vyucovanim v redlnej Skole eSte nema dostatok skusenosti.

NaSa suCasna predstava o naplni didaktiky programovania je takato. Buduci ucitel informatiky by
mal:
» naucit sa spravne vyuCovat zakladné programatorské koncepty,

e porozumiet a natrénovat si zakladné principy vyuCovania programovania, akymi su
napriklad teéria poznavacieho proces alebo zostavovanie nie slovnika,

« naucit sa analyzovat programatorské témy a zostavit' si vyucovaciu hodinu,
» naucit sa korektne hodnotit’ svojich ziakov,

e poznat dostupné vzdelavacie materialy,

« vediet analyzovat a hodnotit pedagogické dokumenty,

« vediet hodnotit programovacie jazyky z hladiska ich vhodnosti pre vyuCovanie
programovania,

e poznat histériu vyu€ovania informatiky, suCasny vzdelavaci systém, postavenie a ciele
programovania na zakladnej a strednej Skole.
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Tieto kompetencie sa snaZzime v ¢o najvacSej moznej miere rozvijat' formou aktivit tak, aby boli
Studenti do ich rieSenia vzdy aktivne zapojeni. Ukazalo sa nam, Ze je potrebné, aby Studenti
ziskavali skusenosti s vyuCovanim tym, Ze prakticky rieSia rézne didaktické ulohy, problémy,
vystupuju pred ostatnymi spoluziakmi, analyzuji vystipenia svojich spoluziakov a diskutuji o nich.
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lll. Cielové skupiny

V tejto kapitole uvddzame naSe praktické skisenosti s r6znymi skupinami fudi, s ktorymi sme
pracovali. Aj lektori zaziju r6zne situacie alebo reakcie svojich Studentov. Niekedy nemame dobry
navod, ako sa zachovat. Kazdopadne mézu o naSich skldsenostiach rozmyslat alebo sa na
niektoré z ich dopredu pripravit.

PoCavame rbézne, nie vzdy pozitivnhe nazory na to, ako ludia vnimaju didaktiku a vyucovanie
programovania.

Laicka verejnost’

zékladnej ani strednej 3kole. Skolu a vyu¢ovanie vnimajl z pohladu svojich zaZitkov, ktoré ziskali
poCas povinnej Skolskej dochadzky alebo ako rodicia, ktorych deti absolvuju povinni Skolsku
dochéadzku.

Laicka verejnost’ didaktiku zvacSa uaplne ignoruje. ESte CastejSie vSak zistujeme, Ze ludia
nepoznaju tento aspekt vzdelavania, netusia o tom, Ze existuje nejaka didaktika a Ze vyucovanie
by sa tiez malo riadit' ur€itymi pravidlami. Mame sklsenosti s tym, Ze samotné vyucovanie, nielen
informatiky a programovania, verejnost vyrazne podcenuje. Nezriedka sa stretavame s nazormi,
Ze napriklad ,didaktika je zbyto¢na", ,stacCi pouZit zdravy rozum" a pod.

V diskusiach o vyu€ovani programovania (napriklad aj na internetovych férach) sa nezriedka
zvyknl vyjadrovat [ludia, ktori sa javia ako velmi zdatni programatori, a ktori sa naucili
programovat tym, Ze Citali knizky, manualy, svoje prvé programy zapisovali v textovom editore a
komplikovali z prikazového riadka. Takyto diskutujuci potom €asto vyslovuju svoj nazor: ,Ja som
samouk. KedZe som sa tymto spbésobom naucil programovat’ a pritom som si to poriadne oddrel,
tak toto je jediny spravny spbsob, ako treba ucit.“ Sami pritom niekedy priznavaju, Zze nezazili
dobré vyu€ovanie programovania. Z nasho pohladu je takyto postoj egocentricky — diskutujici sa
Domnievame sa, Ze takéto nazory su spdsobené malou, resp. Ziadnou skisenostou s pracou
s redlnymi Ziakmi v triede. NavySe do svojich uzéverov Casti nezahrni ani fakt, Ze sami sa
programovaniu venovali vo svojom volnom €ase vela hodin, ale pre beznych Ziakov je informatika
iba 1 hodina do tyZdia — jedna, mozno nevyznamnd, hodina z mnohych hodin v Skole.

Iné nazory poclvame od kolegov z akademickej obce, ktori vSak nemaju skisenosti s vyucovanim
na zakladnej ani strednej Skole, a nemaju ani skisenosti s pracou s ucitelmi. Nemaju teda
predstavu o problémoch, s ktorym sa ucitelia stretavaja, ani o tom, akych prehreSkov sa ucitelia pri
vyuCovani dopustaju. Domnievaju sa vSak, Ze ucitelia nepotrebuju Ziadnu didaktiku ,ved" to
nakoniec v praxi sami dako zvladnu*.

Odbornici, ktori maju vyborné matematické zaklady, sa niekedy o didaktike vyjadruju v tom
zmysle, Ze: ,Na didaktike si kaZzdy mdZe povedat svoj nazor, aj tak bude mat pravdu.” My sa
domnievame, Ze v tomto pripade nastava urcité neporozumenie, ktoré vyplyva zo stretnutia dvoch
réznych svetov: sveta matematiky so svetom pedagogiky a psychologie. V matematike sme si
zvykli na exaktné formulacie a formalne dokazovanie. Toto vS8ak momentalne v didaktike robit
nevieme. Nie je to preto, Ze by didaktici boli neSikovni, ale preto, Ze realny svet a vztahy v fiom su
natolko komplikované, Ze pre vacsSinu z nich nemame algebraicky popis. Tvrdenia napisané
v prirodzenom jazyku zatial nevieme formalne dokazovat (je otazne, Ci to vbbec niekedy budeme
vediet). Napriek tomu sme sa v didaktike posunuli dalej, smerom k vedeckému uvaZovaniu: mame
k dispozicii vyskumné metddy, ktorymi vieme sformulovat teériu, alebo potvrdit’ €i vyvratit' nazor —
aj ked iba do urcitej miery.
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Buduci uditelia informatiky

Studenti, buddci ucitelia informatiky, uz Gspe$ne absolvovali kurz programovania. Na predmet
Didaktika programovania prichadzaju s pragmatickym ocCakavanim, Ze sa naucia ucit
programovanie. Vzhladom na to, Ze k svojmu Studiu a so svojimi pedagbgmi maja dobré
skusenosti, maju aj k didaktike programovania pozitivny pristup, bez nejakych pozorovatelnych
predsudkov. Tyka sa to aj takych Studentov, ktori sa neplanuju v budicnosti venovat' ucitelskému
povolaniu.

Studenti v8ak maju znaéne skreslent predstavu o Ziakoch a vyrazne precefiuji ich schopnosti. Pri
vyucovani chcu Studenti postupovat' rychlym tempom a chcu rieSit tazké priklady. Nezriedka ani
neveria tomu, Ze niektoré ulohy, ktoré zvolili, m6zu byt pre Ziakov velmi tazké. Domnievame sa,
Ze tento problém je spdsobeny viacerymi faktormi. Studenti si ¢asto idealizuji svoje spomienky —
to, ako oni sami vnimali informatiku na zakladnej alebo strednej Skole. Zabudli tiez na svoje
problémy a trdpenie sa na hodinach informatiky. Zabudli aj na negativne vnimanie vyucovania ich
vlastnymi spoluziakmi. NavySe sa ukazuje, Ze Studium na vysokej Skole vyrazne posunulo ich
vnimanie toho, €o je lahké. NasSim cielom je potom spomalit tempo a usmernit’ naroky takéhoto
unahleného budiceho ucitela informatiky.

Pozorujeme, Ze vzorom pre viacerych Studentov je byvaly ucitel informatiky, od ktorého preberaju
vyucovacie metddy: ,Nas to ucili takto..., Zatial ale nerozumeju tomu, pre€o ich ucitel viedol
vyuCovanie takym spdsobom. Potom sa stava, Zze musime napravat aj zlé navyky, ktoré chcu
Studenti prendSat’ do svojho vyucovania (napriklad, organizaciu vyucovacej hodiny, vyber tém,
nazor na ucebnice a pod.).

Niektori zo Studentov zacinaju popri Stadiu na fakulte ucit’ informatiku na zakladnej alebo strednej
Skole (napriklad, ucia prvy rok niekolko hodin). Tym, Ze uz pracuju so Ziakmi a maju skisenosti
s vyuCovanim, skér porozumeju réznym aspektom vyucovania. K vyucovaniu zatial pristupuju
velmi intuitivne — a va¢inou ski3aju, ¢o ich Ziaci este zvladnu absorbovat. Casto viak od lektorov
velmi tazko akceptuju, Ze ich vzdelavacie ciele, alebo spdsob u€enia nie su najvhodnejSie. Zatial
su totiz nadSeni z toho, Ze ich Ziaci poCuvaju a reSpektuju, ¢o si myslime, Ze je vyborné.
Pozorujeme v3ak, Ze sa nedokaZzu sebakriticky pozriet na svoje vyucovanie. Nemaju eSte
vybudovany nadhlad na to, €o je pre vacSinu Ziakov akceptovatelné, ¢o bude pre nich prinosné aj
z vyhladom do bududcnosti. Diskusie s tymito Studentmi byvaja potom velmi narocné.

Pre Studentov je velmi tazké spravne si zostavit' vlastni vyuCovaciu hodinu. Ak maju prakticky
pred ostatnymi spoluziakmi predviest, ako by mala vyzerat ich vyuCovacia hodina, dopustaju sa
mnozstva chyb. Ich u¢enie mé rychle tempo, pouziju prekomplikovand motivaciu, nerozliSuji fahké
a tazké ulohy. Zaujimavé vsak je, Ze pokym hodnotia vystupenia svojich spoluziakov, dok&zu tieto
chyby velmi dobre rozpoznat. Zda sa teda, Ze teérii poznavacieho procesu rozumejl, pretoze
dokazu velmi dobre kritizovat vystupenia svojich spoluziakov. Chyba im vSak sebareflexia.

Ucitelia z praxe, ktori eSte nezazili didaktiku programovania

S ucitel'mi z praxe sa stretavame v ramci ich celozivotného vzdelavania — na réznych Skoleniach,
konferenciach, seminaroch a kurzoch. Pracovali sme aj s ucCitelmi, ktori maju vo svojej aprobécii
vyuCovanie informatiky, ale aj s takymi, ktori si aprobaciu pre vyucovanie informatiky dorabaju.

Z pohladu lektora je praca s takymito ucitelmi velmi naro¢na:

* Mnohi ucitelia sa na nas (ako lektorov) pozeraju s deSpektom: ,Co ndm idete vy, z vysokej
Skoly hovorit o u€eni, ked ani neviete, o sa na zakladnej a strednej Skole deje”. Pritom
nevedia, Zze na zakladnej alebo strednej Skole sme aj my ugili.

» Ucitelia nepoznaju ciel didaktiky. Pravidelne sa stava, Ze UCastnici vzdelavania sa v ramci
didaktiky programovania snazia rieSit problémy s nedostatkom ucebnic, ekonomicku
situaciu Skoly (zastarané pocitace) alebo problémy s rodi¢mi.
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e Pravdepodobne viaceri z nich mali zlO skdsenost' s didaktiku iného predmetu (napriklad,
hravali sa r6zne spolo¢enské psychologické hry), takze spociatku pristupovali k didaktike
programovania s predsudkami az s pohfdanim.

Vo viacerych uciteloch sa v3ak mieSaju negativne aj pozitivhe oCakavania. Napriklad, prichadzaju
s oCakavanim, Ze spoznaju metodiku, ako ucit programovanie.

NavySe, mnoho ucitelov eSte stadle neveri, Zze programovanie je sUC€astou informatiky. Potom
didaktiku programovania povaZzuju za predmet, ktory nema v ich vzdelavani miesto. Napriklad, na
jednom stretnuti v ramci vzdelavania ucitelov z praxe sme zazili takdto situaciu: v ramci prvej
aktivity mali ucitelia vyrieSili jednoduchy programatorsky problém, aby sa naladili na
programovanie a neskér sme mohli dlohu spolocne analyzovat z pohladu didakticky
programovania. Dve tretiny ucitelov vSak prekvapilo to, ze sa od nich na didaktike programovania
naozaj vyZzadovali programatorské schopnosti. Tretina z nich bola dokonca natolko zaskocena, ze
tuto ulohu Uplne odmietli rieSit a s nami spolupracovat.

Ucitelia niekedy podcenuju vyznam didaktiky programovania a nevenuju jej dostato¢ni pozornost.
Bud kvoli predsudkom k didaktike, alebo ju jednoducho podcenia, pretoze sa im zda vSetko velmi
jednoduché. Tak sa stane, Ze neporozumeju tomu, Co je cielom didaktiky, nepochopia kritéria
dobrého vyucovania. Potom vystlpenie takych ucitelov, poCas ktorého mali predviest vzorovu
vyuCovaciu hodinu, obsahovalo mnoZstvo didaktickych chyb. Absoldtne neporozumeli tomu, Ze sa
maju riadit’ urCitymi pravidlami, ktoré sme si spolo¢ne dopredu stanovili — ucili tak, ako ich to
napadlo. Preto sa zda, Ze je dbleZité, aby sme uclitelom z praxe povedali, Ze: ,V Skole méZete ucit
podla seba — v tom vam nikto nezabrani. Teraz ale ideme trénovat’ naSe didaktické pravidla. Preto
sa zamerajte na to, aby ste ich pri svojom vystupeni precizne dodrZali.”

Skuseni ucitelia zvyknu vo svojej pedagogickej praxi ,uletiet”. Napriklad, po absolvovani didaktiky
programovania ucitelka prezradila, ze ,UZ som nevedela, o mam so Ziakmi robit. UCila som uZ
vSetko mozné a ¢im dalej tym viac, ale Ziakov to stale menej a menej bavilo. Po Didaktike
programovania som si uvedomila, ¢o je dbleZité a zaCala som ucit radSej pomalsie. A skutocne to
Ziakov bavilo. "

Ak su ucitelia opatrne upozorneni, Ze ich spésob vyucovania je nevhodny, napriklad preto, lebo
maju rychle prilis tempo, reaguju: ,,Moji Ziaci su Sikovni a takto to zvladnu.“ Jednej ucitelke sme sa
neskér v diskusii spytali, €i by tymto spdsobom vedela uCit aj Ziakov z inych roCnikoch.
Odpovedala, Ze: ,toto su vynimocne Sikovni Ziaci. Ti, ktori idd po nich, st uz slabsi. S nimi by sa
to vbbec nedalo robit” ...

Ucitelia nie su ochotni pripustit, Ze ich ziaci nieComu nerozumeja, alebo maju s nieCim problémy.
Iba vynimocne sa najdu ucitelia, ktori sa na svoje vyucovanie pozeraju kriticky a prezradia, Ze Ziaci
aj nieCo nezvladali. Vacsina ucitelov vSak hovori, ako ich ,Ziaci fantasticky pracovali“, ako sa im
darilo. Domnievame sa, Ze je to dané r6znymi faktormi:

« Ucitelia sa chcu pochvalit pred ostatnymi kolegami, akych maju fantastickych Ziakov,
alebo ako fantasticky ucia.

» Ucitelia nie su nauceni kriticky sa verejne vyjadrovat.

» Ucitelia si netrufnu zaujat' k nieComu negativny postoj (pravdepodobne sa necitia byt
odbornikmi, alebo maju s danou témou malo skdsenosti).

» Ucitelia sa obavaju toho, Ze budi vysmiati, ak pripustia, Ze prave ich Ziaci mali s nie¢im
problém.

Pocas prace s ucitelmi sa ukazalo, Ze didaktika programovania pokryva uz natolko Siroku vekovu

Skalu Ziakov, Ze je potrebné rozclenit ju zvlast pre ucitelov, ktori uCia na zakladnej Skole a zvlast
pre ucitelov, ktori ucia na strednej Skole.
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V ucitelskej verejnosti prevazuje vacsinou neznalost, pripadne az negativna predstava o didaktike
programovania. Ludia, ktori sa k didaktike stavaju nezaujato az pozitivne, su vacSinou nasi
Studenti, buduci ucitelia informatiky. Mrzuté je, ze ucitelia z praxe Casto nezazili dobry didakticky
predmet. Maju teda k didaktike programovania negativny postoj. Potom je nasSou ulohou, aby sme
im ich zlG mienku o didaktike naprauvili.
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IV. Obsah seminarov

Didaktiku programovania chceme realizovat, pokym sa to da, konStuktivistickym sp6sobom.
Znamena to, Ze sa snazime minimalizovat mnoZstvo teoretickych informécii, a naopak, ¢o mozno
najviac zapdjat’ do €innosti naSich Studentov.

Realizujeme aktivity z r6znych oblasti, ale prevazne takomto poradi:

« Aktivity, ktorych cielom je oboznamit sa s postavenim programovania v Skolach. Studenti
sa popritom ucia orientovat sa v pedagogickych dokumentoch. Zaroven spoznavaju
slovnik, ktory sa v tychto dokumentoch pouziva.

e Aktivity, ktoré si zamerané na didakticky pohlad na programovacie jazyky. V aktivite
nepredkladame Studentom spravne nazory. Otazkami ich v8ak vedieme k tomu, aby sami
rozmyslali o programovacich jazykoch a ich vyhodach/nevyhodach. Vyber jazykov, kritérii
a ich vysledné hodnotenie potom vyznamne zavisi od konkrétnej skupiny Studentov.

« Aktivity, ktor4 s zamerané na analyzu ucebnic. Studenti sa zaroveii ucia rozpoznavat
jednotlivé etapy tedrie poznavacieho procesu.

o Aktivity, ktoré s zamerané na rozne pristupy k vyucovaniu programovania. Tu zaroven
vidno komplexnost' toho, ako je vyuCovanie naroCné na zvazovanie réznych alternativ a
pristupov.

e Aktivity, ktoré s zamerané na nacvik vyuCovania. Ich cielom je, aby sa Studenti ucili
rozmyslat o (svojom) vyucovani.

e Aktivity, ktoré si zamerané hodnotenie Ziakov z programovania. Ich ciefom je, aby si
Studenti spoznavali objektivne a neprestrelené kritéria hodnotenia.

Ukazalo, Ze je dolezité zoradit' aktivity smerom od strednej Skoly k nizSim stupfiom. Spociatku,
ked sme zacinali viest seminare z didaktiky, pozorovali sme, Ze naSi Studenti vbbec nerozumeli
ani neverili problémom, ktoré suvisia s vyu€ovanim mladSich Ziakov. AZ neskér sme pochopili, Ze
pravdepodobnou pri¢inou je obrovskd Casova priepast medzi vysokoSkoldkmi a Ziakmi zo
zakladnej Skoly. Pre vysokosSkolskych Studentov byva obrovskym mentalnym problémom to, aby
sa znizili k uvaZzovaniu mladSich Ziakov. Preto zoznamujeme Studentov s vyuCovanim casto

v s

v opa¢nom poradi: od maturity, cez strednu Skolu aZ k nizSim stupfiom zékladnej Skoly.
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Maturita

Ciel: Spoznat narocnost’ uloh z programovania, ktora sa vyzaduje na maturite z informatiky.
Maturitu povaZzujeme za cielovi métu stredo3kolského Studia Casti Ziakov. My vSak didaktiku
programovania maturitou zac¢iname. Viedli nas k tomu nasledujlice dovody:

« Chceme, aby sa Studenti vzili do ulohy svojich budicich Ziakov a tiez aj to, aby sa
oboznamili naro€nostou maturitnej skasky z informatiky.

e Maturita z informatiky by mala vymedzovat obsah, ktory povaZujeme za dbéleZity
z pohladu informatiky ako vedného odboru.

» Je potrebné poznat, kam vyu€ovanie informatiky a programovania smeruje od zakladnej
po stredna skolu.

« Na maturitnych dlohach sa da vidiet, ktoré kompetencie (poznatky, schopnosti)
z informatiky su dolezité.

Domnievame, Ze s obsahom maturit by mal byt obozndmeny nielen ucitel informatiky strednej
Skoly, ale aj ucitel, ktory uCi na zékladnej Skole. Tak aspon pozna ciel (aj ked dlhodoby a
vzdialeny), pre ktory pripravuje a vzdelava svojich Ziakov.

Aktivita 1:

VyrieSte Ulohy z maturitnej skasky z informatiky.

Priebeh:
e Lektor vytlaCi maturitné tlohy pre kaZzdého Studenta.
« Studenti ich bud( samostatne riesit — 60 aZ 120 minut.

« Je mozné, Ze Studenti sa budd snazit' dlohy rézne komentovat. Oplati sa ich v tomto
podporit' s tym, Ze: ,Je vyborné, ak si vSimate aj tieto veci. Skuste sa ale teraz nerozpravat
nahlas. Robte si poznamky, po vyrieSeni tloh sa budeme o vasich postrehoch urcite bavit.”

Poznamky:

« KedZe momentalne neexistuje externd maturitnd skuska z informatiky, pouzivame staré
pripravné testy, ktoré mali slizit ako vzor pre budlcu externd maturitni skusku z
informatiky:

http://www.nucem.sk/documents//25/monitor_a_gs_2004/12_Test_I-2.pdf

Nevadi, Ze Ulohy su také staré. Otvara sa tym GZasny priestor na diskusiu so Studentmi.
NavySe, narocnost Uloho z programovania priblizne zodpovedaju narocnosti, ktora sa
oCakéava aj na sucasnych maturitnych skuskach.

« Predpokladame, Ze s maturitou v Ceskej republike je situacia podobna — momentéalne sa
meni ramcovy vzdelavaci program a eSte neexistuju vzorové maturitné zadania Uloh ani
testy. V tejto situacii odporu¢ame, aby lektori zohnali Glohy od ucitelov, ktori pripravuju
svojich ziakov na maturitné skasky z informatiky a robia aj programovanie.

RieSenie maturitnych Gloh sa ndm zdalo ako vhodny prechod od programovania, ktoré Studenti
zazivali v ramci vysokoSkolského Studia, k stredoSkolskému programovaniu. Na vysokej Skole sa
ucia veci, ktoré su vyrazne nad ramec strednej Skoly, a potom Studenti stracaju cit aj pochopenie
pre stredoskolskd drover informatiky. RieSenim maturitnych Uloh sa postupne nastavia na Groven,
ktora je vyzadovana na strednej $kole, na konci S$tvrtého maturitného rocnika. Sikovnym
Studentom sa potom zd4a, Zze maturitny test je velmi-velmi jednoduchy, slabym Studentom sa zda
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prili§ naro¢ny. KaZzdopadne sa tym pre Studentov definuje ur€ita hranica, od ktorej sa mdze lektor
odrazit.

Aktivita 2:

Ako sa vam pacili maturitné tlohy?

Diskutujte o:
e dojmoch z rieSenia,
e zadaniach a ulohéach,
» do ktorej rovne Revidovanej Bloomovej taxondmie by ste jednotlivé tlohy zaradili,

* ich jednoznacnosti, pripadne zmysluplnosti (s odstupom niekolkych rokoch).

Priebeh:

e Aktivita nadvazuje na predchadzajucu aktivitu. V diskusii sa snazime aj o to, aby sa
Studenti naucili rozliSovat’ a pomenovat jednotlivé informatické koncepty, ktoré sa v kazdej
Ulohe testuja, ale aj na spbsob ich testovania.

e Tu zvykneme zapnut projektor, premietnut’ zadania a diskutovat so Studentmi o postupne
kazdej ulohe.

Ulohy v maturitnom teste testuju rézne kompetencie (schopnost porozumiet cudziemu algoritmu,
schopnost’ trasovat program, ...), robia to rdznym spdsobom (treba zistit, o program robi, treba
doplnit' program tak, aby Cosi vykonal,...), a tiez si zamerané na r6zne oblasti alebo témy (cyklus,
polia, ndhodné Cisla a podobne). PocCas diskusie v Aktivite 2 sa Studentov pytame:

~Pomenujte tému alebo oblast z programovania, ktorej sa jednotlivé tlohy tykaja.“
LPovedzte, aké kompetencie a akym spdsobom jednotlivé ulohy testuja.”

Predchadzajuca aktivita nezriedka pozvolna prejde do diskusie o Stathom vzdelavacom
programe, postaveni a cieloch informatiky a programovania vo vzdelavani.

Tip: V pripade, Ze kurzu didaktiky programovania robime pre ucitelov z praxe, ktori u€ia iba na
zékladnej Skole, odporagame v Aktivite 1 namiesto rieSenia Uloh z maturitného ro€nika riesit’ tlohy,
ktoré zvladaju ziaci na konci 2. stupfia zakladnej skoly. V ramci Aktivity 2 potom diskutujeme o
tychto ulohach, zadaniach atd. K maturite a Statnym dokumentov sa eSte dostaneme v ramci
nasledujdcich aktivit.
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Ako ucit’ rieSit’ algoritmické problémy
Ciel: Zoznamit' Studentov s tym, Ze k rieSeniu programéatorskej tlohy vedie vela drobnych krokov.
Zaroven to bude pre Studentov jemny Uvod do didaktiky programovania.

Mnohi Studenti su v programovani vynikajlici a maja s programovanim dlhoro¢né skusenosti.
Preto mnohé ulohy rieSia akoby v automatickom rezime. Napriklad tak, Ze rovno napiSu vysledok,
a kroky, ktoré k rieSeniu vedu, si uz ani neuvedomuju. Je to podobné, ako keby sme sa opytali:
.Kolko je 100 — 507" Pravdepodobne by sme okamzite odpovedali, Ze vysledok je 50. Ziaci sa
v8ak odcitavanie ucia na matematike niekolko hodin a dalej ho trénuju aj niekolko rokov.

Aktivita 3:

Predstavme si na chvilu, Ze sme na gymnaziu. Ziaci sa naucili pouzivat premenné a cyklus. Tie
maju natrénované a velakrat ich uz pouZzivali pri rieSeni Uloh na predchadzajucich hodinach.
Teraz chceme ucit' rieSit problémy, v ktorych treba vysledok akumulovat. Ziakom sme zadali
Glohu:

~Prefikany obchodnik predaval svoj tovar tak, Ze nenapadne zvySoval jeho cenu. Pri prvom
nakupe sme zaplatili 1 korunu. Pri kaZdom dalSom nakupe si vSak od nas vypytal o 1 korunu
viac, ako naposledy. Kolko by sme mu zaplatili, ak by sme uriho nakupovali 10krat?"

Ako by ste postupovali na hodine, ak by Ziaci tento problém nedokazali sami vyrieSit?

Ziakom nechceme predloZit' hotové rieSenie, ale chceme ich na rieSenie naviest.

Uloha sa da vyriesit' a zapisat napriklad v jazyku Python takto:
s =0
for i in range(1, 11):
s=s+ 1+ 1
Poznamenajme, Ze Uloha sa da vyrieSit' aj takto, ale takéto rieSenie od Ziakov neoCakavame:
s = sum(range(11))

Priebeh:

» Pri tejto aktivite si lektor vymeni ulohu so Studentmi. Z lektora sa stane Ziak, ktory nicomu
nerozumie. Studenti sa stanu ucitelmi a snazia sa lektora naviest na rieSenie.

« Lektor bude pisat na tabulu tak, akoby si Ziak rozmyslal na papieri. Zarovefi, keby Studenti
vyZzadovali od lektora velké skoky v uvaZovani, bude na Studentov reagovat tak, Ze tomu
.Nerozumiem®*.

* Pre Studentov bude dblezité, aby videli, Ze rieSenie takej Ulohy sa skladd z mnoZstva
drobnych krokov a nie trividlnych avah.

S realnymi Ziakmi by sme najskér o ulohe diskutovali. Overili by sme si napriklad, ¢i porozumeli
generujucej formulacii tak, Ze sa ich opytame: ,Kolko zaplatime za prvy nakup?“, ,Kolko za
druhy?“, Treti?“, ,A za posledny?“.

Pytali by sme sa dalej: ,Aku sumu zaplatime za vSetky nakupy dohromady?“. V tomto pripade ma
tloha naschval trivialne rieSenie, takze Ziaci nam rychlo odpovedali, Ze vlastne potrebujeme scitat

Cisla:
1 +1+2+3+ ...+ 10

Pokracovali by sme teda dalej: ,Predstavte si ale, ako by program vyzeral, keby sme sa rozhodli
scitat’ 1000 Cisel. S pisanim by sme sa poriadne natrdpili. Da sa to naprogramovat nejako
elegantnejsie?“ Ziaci by sa teraz ocitli na hranici svojich moznosti.
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Pomohli by sme im analégiou: ,,Ako by sme tieto Cisla scitali bez poCitaca?".

Zrealizovali by sme niekolko krokov: ,Najskér k ¢islu O pricitame 1, potom pripoCitame 2, potom 3,
a tak dalej.” Popritom by sme na tabuli znazorfovali jednotlivé kroky, Cisla a sucty. Bolo by
dolezité, aby ziaci videli, Ze vysledok vznika postupne, nie v jednom okamihu. Okrem toho by sa
zaCala objavovat schéma: ,Vidime, Ze sucet vznika postupne. K predchadzajucemu vysledku
pripoc¢itame Cislo. Tak vznikne novy sucet.”

A dalej: ,Ten si musime zapamétat, inak by sme nevedeli v sCitavani pokraCovat. My sme si
vysledok pisali na tabulu. Nas program si ho zapaméta pomocou premennej. Nazvime ju
napriklad s.“ Bolo by dbélezité, aby Ziaci zazili okamih, ked vznika potreba pouzitia premennej a
rozumeli tomu, na ¢o premenné vo vyslednom programe poslizi.

NaSe zapisy na tabuli boli zatial neformalne. Teraz by sme ich pribliZili k vyslednému programu:
»Na zacCiatku sme eSte ni¢ nescitali. Preto po spusteni programu nastavime premennd s na nulu.”

Vysvetlovali by sme a zaroven kreslili na tabulu:
s =0

Znamymi prikazmi by sme zapisovali aj dalSie kroky a slovne by sme ich komentovali: ,Postupne
pripocCitame jednotlivé Cisla:"

s=s+1 .Po vykonani tohto prikazu bude v premennej s hodnota 1.”
S =5+ 2 .V premennej s bude hodnota 3.”

s =s+3 .S =6

s =s + 4 . s =10

s

Vsunuli by sme eSte jeden vSeobecnejsi krok: ,Ako by sme k suctu pripocitali nejaké Cislo i?*
s =s + 1

Nakoniec, by bolo dobré, aby Ziaci videli aj hrani€nu situaciu: ,Ako k s pripoCitame posledné
Cislo?“
s = s + 10

Takéto krokovanie a naSe zapisy na tabuli by boli velmi délezité kvoli tomu, aby sme Ziakom
poskytli prilezitost na objavenie opakujuceho sa vzoru: ,Prvy prikaz s = 0 je Specialny. Ale
ostatné vyzeraju podobne: s = s + Cosi. Ato ¢osi sa meniod1po 11.”

Kedze nasi ziaci uz poznali prikaz cyklu a jeho pouzivanie mali perfektne natrénované. Mohli by
sme sa ich opytat: ,Ako zabezpecime, aby sa v programe nie¢o menilo od 1 po 10?

Tak by sme sa dopracovali k zpisu:

s =0
for i in range(1, 11):
s=s+1

Poznamenajme eSte, Ze nie vzdy by sme museli so Ziakmi realizovat takto detailny postup.
Niektorym by stacilo rieSenie iba naznacit, a potom by uZ cely algoritmus sami domysleli aj
naprogramovali. Naopak, s inymi by bolo potrebné prejst’ vSetky kroky pre vSetky Cisla.

Aktivita 4:

Vyberte si jednu z nasledujlucich programatorskych Gloh a vyrieste ju. Vysvetlite ideu rieSenia
svojom spoluziakom.

Kazda skupina si zvoli zastupcu, ktory vystupi pred ostatnymi kolegami:
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Jednotlivé vystupenia pozorujte a robte si k nim poznamky.

Vysvetlite, ako ste prisli na jednotlivé prikazy, konstrukcie, premenné a vSeobecné vyrazy
(resp. ako by mali zZiaci postupovat pri ich objavovani).

Idealne vystupenie by malo trvat najviac 5 minut

Ulohy:
A)

B)

C)

D)

E)

F)

G)

H)

J)

© 2018

Vytvorte program, ktory nakresli hviezdnu oblohu tak, Ze na modré pozadie sa nakresli
1000 nadhodne rozmiestnenych bielych bodiek.

Poznate pribeh o preSibanom mudrcovi a Sachovi, ktory sfubil za odmenu tolko zrniek,
kolko sa zmesti na policka Sachovnice? PresnejSie tak, Ze na prvé policko dame jedno
zrnko, a na kazdé dalSie policko dame dvojnasobny pocet zrniek? Pomébzte Sachovi
v rozhodovani, Ci je taka odmena adekvatna a vytvorte prefho jednoduchy program. Do
programu zadame rozmery Sachovnice a ten ndm spocita a povie, kolko zrniek by malo
byt dohromady na Sachovnici. Napriklad, pre vstup 2 (Sachovnica 2x2) zobrazi vysledok
15 (=1 +2 + 4 + 8).

V lesnej Skdlke rastu stromceky. Zatial su malé a maju ndhodnu vy3Sku aj Sirku — od 30 do
100 cm. Nakreslite 10 z nich na obrazovku vedla seba tak, aby sa neprekryvali. Koruna
stromu je zeleny kruh a kmen hnedy obdiZnik.

Viytvorte program, ktory bude generovat umelecké farebné mozaiky. Kamienok mozaiky je
Stvorec so stranou 10 a mozaika ma rozmery 20 Stvorcov na Sirku a 10 na vySku. Kazdy
kamienok je nahodne zafarbeny.

V krajine Hromovo je stale zamracené a prsi. Aby sme poteSili jej obyvatelov, rozhodli sme
sa vytvorit program, ktory nakresli sIniecko. Siniecko je Zzlty kruh a z neho vychadza
napriklad 25 slnecnych lucov.

Povercivému kralovi sa prisnilo, Ze Stastie mu prinesu iba magické Cisla. Preto si zavolal
svojho dvorného poctara, aby mu také cisla nasiel. Vraj to musia byt trojciferné cisla,
ktorych sucet cifier je delitelny 7. Aké Cisla to boli? A kolko ich bolo? PomdZte dvornému
poctarovi a napisSte program, ktory to zisti.

Viete ako vyzerda peciatka, ktora oznacuje utajené dokumenty? Aj my chceme vytvorit tajnu
aplikaciu a oznacit ju podobnymi peciatkami tak, Ze Styri peCiatky budd zobrazené v rohoch
a jedna peciatka v strede grafickej plochy. Peciatka by mohla mat tvar Cerveného
obdiZnika, v ktorom by bolo napisané ,Prisne tajné!".

Prvociselné dvojCata su také dve prvocisla, medzi ktorymi je rozdiel 2. Napriklad (3, 5), (5,
7, (11, 13), ... Sme zvedavi, kolko existuje prvociselnych dvojCiat medzi €islami od 1 po
1000. Vytvorte program, ktory ich vypiSte a nakoniec zobrazi aj ich pocet.

Pozerali ste sa niekedy do farebného kaleidoskopu? Vytvorte program, ktory nam umozni
kreslit pomocou mySi podobné symetrické a farebné obrazky. Pri pohybe mySiu sa nakresli
pod kurzorom nahodne zafarbena bodky. A dalSie 3 bodky sa nakreslia symetricky podla
vodorovnej a zvislej osi, ktoré prechadzaju stredom grafickej plochy.

Autobus jazdi medzi dedinami Hornou a Dolnou. Na tejto trase je 10 zastavok. Na kazdej
z nich nastupovalo a vystupovalo niekolko ludi. PocCet ludi, ktory pribudol alebo ubudol v
autobuse na jednotlivych zastavkach je ulozeny v 10 prvkovom poli/zozname. Zistite,
medzi ktorymi zastavkami bolo v autobuse najviac ludi. Napriklad, pre prvky:
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5 -2 8 13 -15 7 9 -12 3 -16
program vypiSe, Zze Najviac ludi cestovalo medzi 7. a 8. zastavkou.

Priebeh:
+ Lektor tlohy vytlaci na papieriky. Studenti si ich vylosuju, ale ak sa im tloha nepéaci, mozu
Si ju vymenit.

« Studentom nechame ¢as na vyrie$enie Glohy. M6Zu si zvoli jazyk aj prostredie, ktoré im
vyhovuje.

« Ulohy m6Zu riesit na papier alebo pomocou poéitaca.

»  Privysvetlovani nebudu nepouzivat’ pocita¢ ani projektor.

« Je dobré, aby sa Studenti ucili kreslit' a znazornovat’ na tabul'u.
Ak je Studentov viac, rozdelime ich do skupin. Ak je Studentov menej, niektoré alohy ostatnu
nevyrieSené. Mame skulsenosti, Ze tato aj nasledujlca aktivita je zaujimava aj pre Studentov aj pre

ucitelov z praxe. Uloh je vSak velmi vela. Preto sme ich zvykli realizovat aj na dvoch seminaroch —
jednej polovici tloh sme sa venovali na jednom a druhej polovici Gloh na druhom seminari.

Aktivita 5:

Je dobré, ak aktivity vyvolaju diskusiu. M6Zeme ju podporit’ otazkami:
« Bolo rieSenie spravne?
« Co by ste navrhli zlepsit, vymenit?

« Co sa vam pacilo a pre¢o?

Priebeh:

« Ak treba, lektor sa pyta: ,,Odkial sa zobral tento vzorec? Na Co sliuZi premenna? Preco je tu
cyklus? Ako to vzniklo?“ PocCas tejto hry si Studenti uvedomia, ze naviest ziaka na rieSenie
problému vbbec nie je trivialne.

* Po Case sami Studenti budd svojho spoluziaka upozorfiovat na prilisS velké skoky v
Gvahach, alebo sa budu pytat', ako by to lepSie vysvetlil svojim Ziakom.
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Programovanie v osnovach

Ciel: Zoznamit sa s vyvojom vyucCovania informatiky a porozumiet” postaveniu programovania
v rdmci zakladoskolského a stredoskolského vyucovania informatiky.

Aktivita 6:

Ako si spominate na informatiku na zakladnej a strednej Skole?

Priebeh:

» Lektor postupne vyzyva Studentov, aby povedali svoje skisenosti zo zakladnej a strednej
Skoly. Podporuje diskusiu medzi spoluziakmi — kazdy ma int skdsenost, iné zazitky.

e Diskusiu méze podporit’ otazkami:
,UCili ste sa aj programovanie?*
,Kedy ste zacali ucit programovat?“

» Pripadne, ak niektori zo Studentov uz popri svojom Studiu ucia, je dobré sa ich opytat”
,AKo vyzera informatika na vasej Skole?"

« Je dobré, ak sa lektor na zaver podeli aj o svoje skusenosti — napriklad, ako vyzeralo
vyuC€ovanie informatiky 80. alebo 90. rokoch.

Aktivita 7:

PreStudujte Ramcovy vzdelavaci program pre jednotlivé stupne zakladnej a strednej Skoly pre
informatiku aj dokument o maturite z informatiky. Zamerajte sa iba na programovanie a
algoritmické myslenie. Diskutujte o obsahovom a vykonovom Standarde — ¢o sa oCakava od
programovania na jednotlivych stuprioch a na maturitnej skiske?

Priebeh:

e Lektor postupne premietne dokumenty a diskutuje so Studentmi o pojmoch a vykonoch,
ktoré sa oCakavaju od Ziakov.

e TieZ je zaujimavé pytat sa a trénovat Studentov:
,Do ktorej urovne Revidovanej Bloomovej taxonémie by ste vykon zaradili?"

eV Statnych dokumentoch sa pouziva abstrakiné formulacie. Lektor by sa mal preto obCas
opytat’ a otazkami vyvolat diskusiu:

,Co si méme pod tym predstavit?*

Studenti nemusia rozumiet’ formulaciam v ramcovych planoch — je to pochopitelné, lebo si pod
nimi nedokazu ni¢ zmysluplné predstavit. Ak na predchadzajucu otazku nezvladnut odpovedat, je
dobré, ak im lektor pom&Zze. Pozor ale, aby sa diskusia nezmenila na prednasku.

Aktivita 8:

Pozrite sa na hodinové dotacie urCené pre informatiku. Stacia na vyu€ovanie informatiky?

Tipy:
« Je zaujimavé, ak hodinové dotacie porovnavame s inymi predmetmi. VacSine Studentov sa
zadaju velmi nizke.

» V pripade, Ze kurzu didaktiky programovania robime pre ucitelov z praxe, odpori¢ame
otvorit’ diskusiu, ktorej cielom je vymena skisenosti z r6znych Skol:
»Ako ste si poradili s hodinovymi dotaciami na vasej Skole?*
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Aktivita 9:

Pre kazdy stupen zakladnej Skoly aj pre strednu Skolu vymyslite a navrhnite 3 ulohy alebo
prikladu z programovania tak, aby splfiali obsahovy a vykonovy Standard prislusného stupiia.

Priebeh:
« Studenti opat pracuji v skupinach, tak ako boli rozdeleni v predchadzajicej aktivite.
« Na konci prezentuji a obhajuju svoje navrhy. Lektor sa k nim vyjadruje, pripadne otvara
diskusiu.

Aktivita 10:

UvaZujte nad otazkou: ,Preco je programovanie déleZitou €astou informatiky na ZS, SS?“.
Dévody povedzte.

Aktivita 11:

Co si myslite o algoritmoch a programovani? Su to rovnaké veci alebo sa lisia? V ¢om?

Musime dopredu upozornit, Ze pojem programovanie pouzivame v posunutom zmysle slova. Totiz,
klasické definicie pojmov ,algoritmus” a ,programovanie“ hovoria zhruba nasledovné:

» Algoritmus = postup, navod na rieSenie problému.
« Algoritmizacia = vytvaranie (vymyslanie a navrhovanie) algoritmov.
* Programovanie = prepis algoritmu do programovacieho jazyka.

Takéto striktné oddelovania navrhu algoritmu od jeho prepisu do programovacieho jazyka malo
v minulosti zmysel, pretoZze vypocCtovy Cas bol drahy a neexistovali ani vhodné editory.
V suCasnosti vSak takéto striktné oddelovanie algoritmov od programovania straca zmysel.
Sucasné vyvojové prostredia nadm nielenze umoZzZnuju algoritmy zapisovat priamo
v programovacom jazyku, ale pomahaju nam ich ladit, vylepSovat (napr. profiler) alebo upravovat
(napr. refaktorizacia).

Pre konsStruktivisticky pristup pri vyu€ovani povazujeme za nesmierne délezité to, Ze naSe napady
modZeme okamzite vyskiSat. Napriklad, v interpretovanom jazyku Python piSeme prikazy do
prikazového riadku. Vysledok vykonavania prikazov vidime ihned po stlaceni klavesu Enter na
obrazovke. ESte dalej ide vtomto smere prostredie EasyLogo. V fnom skladame program
z kartiCiek, pricom zmena programu alebo parametra prikazu sa okamzZite prejavi na vyslednom
obradzku. Vdaka takémuto experimentovaniu ziskavaju Ziaci spatnu vazbu a cenné skisenosti
s tym, ako jednotlivé prikazy funguju.

Casto sa v slvislosti s pojmom algoritmu vynaraju aj jeho vlastnosti: jendnoznac¢nost, kone¢nost,
rezultativnost. Vela ucitelov prave tymito vlastnostami a ,definiciami“ zaCina svoje vyuCovanie
programovania. To je ale zlozvyk.

My napriklad za algoritmus povaZzujeme aj taky navod, ktorému nemusime rozumiet. Dolezité je,
Ze ma vykonavatela, ktory dokdze podla neho postupovat. SU mnohé algoritmy, ktoré pracuju
s ndhodnymi Cislami, takZe o jednoznacnosti je v ich pripade naozaj tazké hovorit. Program, ktory
riadi svetelnu krizovatku alebo operacny systém, ktory by mal fungovat do nekonecna, su tiez
algoritmy. Pritom nespinaji uvedené vlastnosti.

Na druhej strane, z pohladu didaktiky, hovorit detom o vlastnostiach algoritmov skor, ako napisu
akykolvek program, nema zmysel. Ziaci tymto vlastnostiam v skutoCnosti nebudd rozumiet. Pre
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Ziakov to budu informécie, ktoré sa musi nabiffovat, aby potesil ucitela, ktory ho vyskisa. Ziak mu
porozprava o jednoznacnosti, a pritom o par hodin sa bude ucit pouzivat generator nahodnych

Cisel...

Hranica medzi tvorbou algoritmov a programovanim sa straca. V sucasnosti, najma pri vyucovani
programovania, povazujeme za dblezité, aby ziaci ¢o mozno najskdr zapisovali a overovali si
algoritmy vo vhodnom prostredi na pocitaci. Uz nepovazujeme za potrebné ucit' zaCiatocnikov tak,
ako kedysi, rozmyslat’ a zapisovat programy v Specialnom ,algoritmickom* jazyku:

Takyto jazyk maval Casto textovl podobu. Pritom vychadzal z prirodzeného jazyka
s réznymi frustrujucimi dodato¢nymi obmedzeniami. Napriklad, pri hfadani najniZzSej palicky
metddou ,pozriem sa a vyberiem najnizSiu“ ucitel zakaze operaciu ,pozretia“ z pre ziakov
nejasnych dévodov.

Zvykli sa pouzivat aj rozne grafické zapisy, napriklad vyvojové diagramy alebo
Struktarogramy. Pri ich zapise uz bolo potrebné dodrziavat' urcité formalne pravidla. Preto
sa do urCitej miery daju tieto zapisy chapat ako programy, ktoré vSak nemame Sancu
spustit, vyskusat.

Tieto pristupy dnes povazujeme za prekonané. Algoritmické jazyky tvoria zbyto€nd medzivrstvu

medzi

napadom, programovanim a vysledkom. V koneCnom dosledku tak oddaluju etapu

zbierania skdsenosti.
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Prostredia pre vyu€ovanie programovania

Ciel: Spoznat r6zne prostredia, ktoré su ur€ené na vyucovanie programovania a porozumiet ich
urCeniu v kontraste s profesionalnymi programovacimi jazykmi a vyvojovymi prostrediami.

Aktivita 12:

V €om sa liSia nasledujuce ulohy, hoci na prvy pohlad su velmi podobné:
« Mame Stvorec so stranou dizky a, chceme nakreslit kruZnicu dofi vpisand.

« Mame $tvorec so stranou dizky a, chceme kruZnicu okolo neho opisand.

Priebeh:
+ Studenti sa zamyslia nad rieenim a pokusia sa vysvetlit rozdiely.
» Lektor upozorni na to, Ze pri takychto ulohach dobre vidno vyznam grafického vystupu.

Vagsina grafickych kniznic kresli kruhy tak, Ze parametrami uréime obdiZnikovt oblast, do ktore;
sa vpiSe elipsa. Sta€i teda vypocitat suradnice, €o je v prvej ulohe lahké, ak x, y zodpoveda

[avému hornému rohu Stvorca:
canvas.create_oval(x, y, x + a, y + a)

Druha uloha je matematicky naro€nd, lebo treba pocitat polomer kruznice pomocou odmaocnin.
NavySe, ak x, y predstavuje lavy horny roh Stvorca, a nie jeho stred, odvodenie vzorcov pre
vypocCet parametrov prikazu create_oval sa velmi skomplikuje.

Stalo sa nam, Ze Ziak polomer nastavoval metddou pokus — omyl. Namiesto presného vzorca
r=a/ (2 ** 0.5)
pouzil vzorec
r=a*3/4
Je UZasneé, Ze pouzil taky postup, ale bol sklamany, pretoZze vzorec dobre fungoval pre malé a
(napriklad, pre a = 10 vychadza v oboch pripadoch priblizne rovnaky vysledok 7), ale pre vacsie
Cisla, napriklad a = 100, uz kruZnica neprechadzala cez vrcholy Stvorca. Graficky vystup tu
otvoril priestor experimentovaniu, ale zaroven poslizil ako jednoducha skuska spravnosti. Keby
sme nechceli kruznicu nekreslil, ale iba vypisat' vysledok, spravnost vypisanej hodnoty by sa
tazsSie skontrolovala.

Pre vyuCovanie je dbélezité poznat vyhody a nevyhody programovacich jazykov aj vyvojovych
prostredi. Ak sme si vedomi problémov, ktoré nas o€akavaju, alebo ich vieme dopredu odhadnut,
mdzeme lepSie uvazovat o tom, ako sa im pri vyu€ovani programovania v Skole vyhnut. Vyhody
zase mbzeme vyuzit vo svoj prospech.

Aktivita 13:

Preskimaijte rézne programovacie jazyky a prostredia, napriklad:
* FreePascal
e Delphi alebo Lazarus
* Python
e C, C++ a Visual Studio
» Java v Eclipse, Android Studio alebo inom prostredi

* Visual Basic napriklad v tabulkovom kalkulatore
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Priebeh:

» Lektor v kratkosti ukaze, ako jednotlivé prostredia vyzeraju — ukazuje také, s ktorymi ma
aspon drobné skusenosti. M6ze mat pripravené ukazky toho, ako v kazdom jazyku vyzera
program, ktory po spusteni pomocou cyklu zobrazi Cisla od 1 po 16.

e Ak zvlada, mbéze v kratkosti porozpravat o programovacich jazykoch — histéria, doévod
vzniku, ako sa ktory jazyk inSpiroval od iného jazyka.

Na internete existuje vela diagramov, ktoré znazornuju historicky vyvoj jazykov:

https://www.cs.toronto.edu/~gpenn/csc324/PLhistory.pdf
http://rigaux.org/language-study/diagram.html

Studentom zvykneme taky graf premietnut a kratko ho spolo¢ne preskimat. Obg&as byvaju sami
prekvapeni, aké historické korene ma ich oblUbeny programovaci jazyk.

Aktivita 14:

Ktoré vlastnosti programovacich jazykov alebo prostredi su pre vas délezité?

Ktoré z nich povaZujete za délezité pre profesionalnu tvorbu programov, a ktoré pre vyucovanie
programovania?

Priebeh:

» Je dobré, ak si Studenti sami zvolia kritéria (syntaktické pravidla, zmysluplnost’ chybovych
hlaseni, podpora grafiky, rychlost, ...) — lektor ich zapisuje pod seba.

» Tato aktivita nadvazuje na nasledujucu aktivitu.

Aktivita 15:

Porovnajte programovacie jazyky z hladiska ich vhodnosti pre vyuCovanie programovania:
Zostavte tabulku, v ktorej

e jeden rozmer tvoria vami stanovené kritéria pre vyu€ovanie z predchadzajlcej aktivity,

e druhy rozmer tvoria vdm zname programovacie jazyky alebo prostredia.

Tabulku vyplrite.

Ktory jazyk alebo prostredie spifia najviac kritérii a ktory najmenej?

Priebeh:
« Studenti vymenuju jazyky, ktoré poznaji — lektor ich zapisuje vedla seba.

* Vznikne dvojrozmerna tabulka. Policko v tabulke bude urCené na hodnotenie toho, ako
dany programovaci jazyk naplfia stanovené kritérium. Policka spolocne so Studentmi
vyplnia — do policka m6zu pisat’ znacku, znamku alebo €iselné body.

« Nasledne mézu diskutovat o tom, ktory z jazykov spifia kritéria pre profesionalov, a ktory
pre vyu€ovanie

Detské programovacie jazyky a prostredia musia reSpektovat nielen urcité ergonomické kritéria,
ale bezpodmiene€ne musia reSpektovat aj schopnosti deti v danom veku. Vieme napriklad, Ze deti
do 12 rokov su schopné rozmyslat a vykonavat' operacie s konkrétnymi predmetmi (tzv. obdobie
konkrétnych operacii). Abstraktné myslenie (tzv. obdobie formalnych operacii) nastupuje a rozvija
sa az v neskorSom veku. Detské prostredia preto vyzeraju velmi odliSne od prostredi, ktoré su
urCené pre dospelych a profesionalnych programatorov.
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Aktivita 16:

Pozrite si (pripadne vyskusSajte) niektoré prostredia, napriklad:
» Cirkus SaSa Toméasa
» Karel, Baltik, Panak

« Zivy obraz
» Easy Logo
* Imagine
» Scratch

Pritom sa zamyslite a povedzte:
* Pre aky vek su jednotlivé prostredia vhodné?
» Preco prostredia vyzeraju tak, ako vyzeraju?
* Akym jazykom komunikuju s pouzivatelom?

+ Co je cielom prostredia — aké informatické kompetencie rozvijaju (objavovanie algoritmu,
porozumenie pravidlam, ovladanie objektov v priamom reZime, zostavovanie poradia
prikazov, trasovanie programu, rieSenie elementarnych grafovych alebo kombinatorickych
dloh, ...)?

Priebeh:

» Lektor v kratkosti ukaze, ako jednotlivé prostredia vyzeraju — ukazuje také, s ktorymi ma
skusenosti. MézZe zvolit’ aj iné.
+ Dalej diskutuje so $tudentmi o vyzname prostredia.

Aktivita 17:

Porovnajte jednotlivé prostredia:
» Aké metafory pouzivaju jednotlivé detské prostredia?

» Aké koncepty tieto metafory zastupuju, predstavuja?

Detské programovacie prostredia ¢asto vyuzivaju rézne metafory. Napriklad, korytnacka zastupuje
(zosobriuje) grafické pero, ktoré kresli relativnym pohybom (t.j. nevyuziva sdradnice). Vdaka
metaforam lahSie spristupnime r6zne informatické koncepty, algoritmické konstrukcie, techniky aj
mladSim detom.

Aktivita 18:

Porovnajte prostredia Imagine a Scratch:
» Ako sa riadi pohyb hrdinov — korytnacky a macky?

» Aké vyhody a aké nevyhody ma zapis programov pomocou karti¢iek? Porovnajte ho so
zapisom programov V prostredi Imagine.

» Aké programové konstrukcie ste objavili?
* Na aké udalosti dokaze hlavny hrdina reagovat?

Aktivita 19:

UvaZzujte a diskutujte nad tym, aka je Uloha programovania v Skole. Do akej miery ma a dokaze
Skola reagovat na poziadavky softvérového priemyslu?
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Zo ziakov neplanujeme vychovat profesionalnych programatorov, vyvojarov (ved mozno az pre
99% Ziakov nebude programovanie povolanim). NaSim ciefom nie je perfektne naucit
programovaci jazyk, jeho kniznice, vybranli mnozinou algoritmov, ani Specializované technolégie.
Samozrejme, ak sa Ziaci doZaduju narocnejSi tém alebo chcu spoznat urcité technoldgie, budeme
radi, ak ich ucitel zvladne naucit. Najma v slvislosti s hodnotenim Zziakov si vSak musime
uvedomit, Ze toto nie su povinné zlozky Skolskej informatiky.

Domnievame sa, Ze vyber programovacieho jazyka a vyvojového prostredia je velmi délezity pre
Ziaka — zacCiatocnika. DélezZity je aj pre ucitela. Zly vyber znamend, Ze sa natrapia nielen Zziaci, ale
velmi sa bude trapit’ aj ucitel.

Ziaci bud( musiet okrem, pre zaciato¢nika, naroénych algoritmickych konceptov, zvladnut aj
komplikacie s jazykom. Ziaci lahko napisu zly kod. Napriklad, v jazyku C++ sa zadiatoénici ¢asto
mylia a namiesto porovnania:

==1
piSu v podmienenom prikaze priradenie:

a=1
Alebo, namiesto zretazenia sa scitaju smerniky:

"Vysledok=" + 1000 * 500
Napriek tomu kompilator preloZi takyto zly program, ktory ale nebude spravne pracovat, bude sa
spravat podivne, bude padat na Cudnych miestach. Vac¢sina zaciato¢nikov nema Sancu takéto
chyby njst’ a opravit' ich. UCitel im bude musiet poméhat a vysvetlovat chyby (Co je v istych
situaciach problematické).

Aby dokézal ucitel Ziakom pombct, bude musiet spoznat vela rbznych pasci, zlych situacii
a nespravnych kombinacii, ktoré su Casto dosledkom syntaxe jazyka. TieZ si treba uvedomit, Ze
pri volbe nevhodného jazyka alebo prostredia nie je jednoduché venovat sa naraz 15 Ziakom,
zvlddnut' hladanie, opravu a pripadne aj vysvetlovanie chyb. VyuCovanie v Ziadnom pripade
nemdze vyzerat tak, Ze v triede je 15 Ziakov, ucitel sa dvom venuje, pretoze ti ho eSte vnimajd,
pripadne s nim suhlasia a ostatni Ziaci netuSia, o com ucitel rozprava.
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Ucebnice, knihy a vzdelavacie materialy

Ciel: Spoznat' vzdelavacie materialy pre zékladnu a strednu Skolu, porozumiet tomu, Ze su uréené
pre ina cielovd skupinu ako odborna literatara.

Aktivita 20:

Pracujte v timoch. Kazdy tim dostane ucebnicu. PreStudujte ju a pokulste sa zodpovedat na
nasledujice otazky:

» Aky programovaci jazyk sa pouziva?

» Aké prostredie pouzivaju autori pri vysvetlovani?

» Aké témy a v akom poradi sa preberaju? Stru€ne ich vymenuijte.
* Aky je vas dojem?

Po preStudovani zvolte jedného zastupcu, ktory v kratkosti prezentuje vysledky svojej skupiny
pred ostatnymi kolegami.

Priebeh:

« Studenti si pozri ucebnice alebo pracovné listy — zvacSa staci 15 az 20 minat, potom
postupne referuju o u€ebnici svojim spoluziakom.

* Vystlpenia niektorych Studentov mézu byt povrchné — napriklad si vS§imaju pocet stran, i
je ucebnica Ciernobiela a podobne. Lektor by sa mal v takych pripadoch vystupenie
usmerfiovat a pytat sa otazky z aktivity, pripadne doplnit’ niektoré zaujimavé informacie.

Styl, akym su pisané odborné knihy alebo web stranky o programovani, je v podstatnej miere
odliSny od Stylu, akym su pisané ucebnice pre Skoly. Pre kontrast medzi u€ebnicou a odbornou
knihou zvykneme zaradit do naSich seminarov aj nasledujlcu aktivitu.

Aktivita 21:

Kazdy dostane odborna knihu alebo odkaz webovl stranku. PreStudujte ju a pokulste sa
zodpovedat na nasledujice otazky:

* O akom programovacom jazyku je?

» Aké prostredie pouzivaju autori pri vysvetlovani?

» Aké témy a v akom poradi sa preberaju? Stru¢ne ich vymenuijte.

e Aky je vas dojem?

» Viete si predstavit, ako by ste knihu alebo webovi stranku pouzili vo svojej praxi?
Povedzte.

Pri hodnoteni si vS§imajte aj didakticku stranku:
« Ci sa pri vysvetfovani novych pojmov pouZivaji zname, uZ vysvetlené a zadefinované
pojmy.
« Ci je vysvetlenie primerane jednoduché, néazorné, sprevadzané obrazkami alebo
ilustraciami.
+ Ci autor pouziva motivacie, jednoduché ukazkové priklady, Glohy na precvicenie.

« Cima citatel, pre ktorého je kniha alebo webova stranka uréena, $ancu porozumiet’ textu.

© 2018 - 25— L. SALANCI



Didaktika programovania Obsah seminéarov

Vacsina odbornej literatlry a web stranok ma nasledovnu Struktdru:

PiSu otypoch, syntaxi a konStrukcidch programovacieho jazyka. Najdeme v nich
mnohostranové pasaze o typoch a o syntaktickych pravidlach. Takto vSak nemdzeme
postupovat pri vyu€ovani v triede, pretoze by sme ziakov unudili a zahltili encyklopedickymi
faktami.

Nie zriedka najdeme také web stranky, ktoré do detailov vysvetluju jednoduché veci —
napriklad obsahuju ilustrovany popis prostredia alebo postupu pri uloZeni projektu. AvSak
narocné a tazké programatorské koncepty su vysvetlené nedostato¢ne, napriklad ,¢o je*
a ,ako funguje“ premenna, je vysvetlené iba jednou vetou.

Zameriavaju sa na vysvetlovanie komponentov, kniznic a funkcii. Niekedy zacinaju
jednoduchym prikladom (napriklad, zobrazenie spravy ,Hello Word!"), pokracuju
vysvetlovanim komponentov, programovacich technik v operatnom systéme alebo sa
venuju programovaniu databaz.

Ak autor uvadza priklady, Casto sa jedna o textovo alebo matematicky orientované ukazky.
Na webe su Casto priklady, v ktorych sa vyuZivaju r6zne programatorské triky — také, ktoré
zaCiatoCnika skor zméatu, pomylia.

Odbornd literatira a webové stranky obsahuju vela technickych detailov a siahodlhé
encyklopedické zoznamy s informaciami, ktoré su pre skiseného programatora velmi cenné, ale
pre zaciatoCnika, Ziaka v Skole, Uplne zbytocné.
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O poznavacom procese

Ciel: Porozumiet' procesu, v ktorom si Ziaci buduju nové poznatky. ReSpektovat to, Ze poznatok sa
ziskava v urcitych etapach.

Rozdiel medzi tym, ¢o u€ime a ako tomu Ziaci porozumeju Je relativne, ¢o povazujeme za
jednoduché my, ucitelia a €o ziaci. Nezriedka sa stava, ze mlady ucitel je zanieteny, nadSeny,
entuziasticky a méa sklon ucit vietko, o sam vie. Casto si neuvedomuje, Ze pojmy a algoritmy,
ktoré ovlada, ma natrénované, pretoZe s nimi beZzne a dlhé roky pracoval. Preto mu zdaju
jednoduché. Za meradlo kvality vyuCovania rozhodne nebudeme povaZzovat to, kolko informacii
ucitel' porozpraval — teda, ako sa ucitel pred ziakmi predvadza. Naopak, za kvalitné vyuCovanie
budeme povazovat také, ktorému porozumie najviac Ziakov.

Aktivita 22:

Pozrite si videa s experimentmi Jean Piageta o etapach vyvoja deti.

Priebeh:
« Studenti si pozra video, napriklad usporiadania Piaget on Piaget, Part 2:
https://www.youtube.com/watch?v=Qb4TPj1pxzQ

» Ak Studenti video poznaju, staci, ak si s lektorom pripomend, €i si pamétaju, o om bolo.

Aktivita 23:

Diskutujte o tom, v ktorom veku dok&Zu deti vykonavat aké operacie. Co si myslite, akym
programatorskych konceptom v kazdom veku porozumeju?

V informatike pouzivame vela odbornych terminov a abstraktnych pojmov. V potrebe porozumiet
abstraktnym pojmom sa vyuc€ovanie informatiky do istej miery podoba matematike. Pri vyucovani
informatiky davame prednost’ takému uceniu, pri ktorom ziaci sami zbieraji vlastné skusenosti.
Teda napriklad aj tym, Ze Ziaci algoritmy prakticky programujud. Oproti matematike tak ziskavame
vyhodu v tom, Ze ziaci si mdzu algoritmy priamo vyskiSat, overit, mézu sa s algoritmami ,hrat™.
Tym ziskaju dalSie cenné skusenosti. Preto sme si ,,zakazali“ ucit' programovanie na papieri.

Aktivita 24:
Spoznajte etapy poznavacieho procesu:
1. etapa Motivacia
l
2. etapa Zbieranie skusenosti ... Vv matematike: separované modely
!
3. etapa ZovSeobecnovanie, abstrakcia ... v matematike: univerzalny model
!
4. etapa Poznatok
!
5. etapa Trénovanie poznatku

Priebeh:
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¢« Uvedené oznaCenia etap su samé o sebe velmi abstraktné. Lektor sa mbéZe pytat
Studentov, €o si pod nimi predstavujd, ale aj tak treba na konkrétnom priklade ukazat, ¢o
znamenaju.

Motivacia:
~Chceme velakrat vypisat text 'Tesim sa na prazdniny'”
+AKO vypiSeme jeden taky pozdrav”
print('TeSim sa na prazdniny')
LAk by sme ich vypisali 5?*
print('TeSim sa na prazdniny')
print('TeS8im sa na prazdniny')
print('TeSim sa na prazdniny')
print('TeSim sa na prazdniny')
print('TeSim sa na prazdniny')
,Keby sme chceli 10, je to neSikovné ... potrebujeme nejaky mechanizmus, ktory prikazy
zopakuje.,,

Zbieranie skusenosti:
Rie3enie prezradime a nechame Ziakom vysku3at'
for i in range(5):
print('TeSim sa na prazdniny')
Ziaci si musia zvyknut na nové symboly aj odsadzovanie
LuUprav program takto a spusti ho:"
for i in range(5):
print('TeSim sa na prazdniny')
print(’' ")
UCia sa, ze telo cyklu m6ze mat viac prikazov — tie postupne vykonaju 5x za sebou.
Az teraz povieme, ako program funguje a pomenujeme jednotlivé Casti:
—slovom for zacina prikaz cyklu,
—range(5) ur€uje poCet opakovani,
— ukadZzeme, Co je telo cyklu.
,VyskdSaj, ¢o sa stane ked program takto upravis:“
for i in range(5):
print('TeSim sa na prazdniny')
print(’' ")
Dalej Ziaci rieSia podobné ulohy, menia pocet opakovani, v tele cyklu kreslia, stale
pouzivaju konStantny pocet opakovani

ZovSeobecnovanie, abstrakcia — tym, Ze ziaci rieSia vela podobnych, pripadne velmi jemne
stupfiovanych udloh, vyjasinuju si pravidla a vztahy medzi tym, ¢o chcu riesit, ¢o napidSu a ako
program funguje. O cykle vznika abstraktna predstava (nie s v nej konkrétne Cisla, prikazy):
for i in range(pocet opakovani):
telo cyklu

To je uz velmi upratany poznatok. V budicnosti sa vSak upravuje (napriklad, premenna cyklu sa
nemusi nazyvat i, alebo cyklus sa da kombinovat inymi programovymi konStrukciami atd.)
Nasleduje vela uloh na trénovanie.

Aktivita 25:

Pracujte v time a pouzivajte uCebnicu. Teraz zamerajte sa iba na jednu kapitolu v u€ebnici
a analyzujte ju z pohladu poznavacieho procesu. Povedzte:

» AkU motivaciu autor pouzil?

* Na akych prikladoch alebo situaciach zbieraju Ziaci prvé skdsenosti s novou témou?

» K akému poznatku autor ziakov nasmeruje?
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» Aké ulohy na trénovanie sa v ucebnici vyskytuja?

Aktivita 26:

Diskutujte o tom, €i sa tak, ako to autor uviedol v u€ebnici, da postupovat aj so Ziakmi v triede.
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O vyuc€ovani konceptov

Ciel: Naucit rozmyslat’ o svojom vyucovani, trénovat si vyu€ovanie a vysvetlovanie.

Aktivita 27:

Povedzte, aké témy z programovania, a v akom by ste ucili svojich Ziakov.

Priebeh:

« Studenti navrhuju rézne poradia tém, lektor sa ich snazi zaznamenat' na tabulu — va&sinou
vznikne strom r6znych moznosti.

» Akceptuju sa ré6zne, aj ndhodné poradia tém.

Niektoré spdsoby vyuCovania programovania, ktoré zachytime v strome, sU pre nds zaujimavé
a poucné. Preto sa pozrieme na nasledujlce tri pristupy vyuCovania programovania:

* Neprogramatorské informatika — rozpravanie sa o algoritmoch, aktivity,

e Tradi€ny pristup — zaCiname programovat v konzolovom rezime,

* SucCasny pristup — zainame programovat s vyuZitim graficky.

Aktivita 28:

Diskutujte o r6znych nazoroch na poradie vyu€ovania programovania:
» najskor treba ucit vyvojové diagramy,
* najskor treba ucit’ zostavovat' slovné algoritmy, az potom pracovat pri pocitacoch,
» najskor treba ucit objekty, objektové modelovanie, navrhové vzory
* najskor treba ucit' ...

Aktivita 29:

Zvolte si jeden z programatorskych konceptov:
e kreslenie,
e premenné,
e cyklus,
e vetvenie,
e podprogramy.

Predstavte si, Ze méate Ziaka alebo skupinu Ziakov, ktori takému konceptu nerozumeja. Vtedy sa
im zvykneme viac venovat a uvedeny koncept objasnit.

Pripravte si vystupenie, v ktorom predvediete, ako by ste v takej situacii postupovali. VaSe
vystUpenie bude mat dve Casti.
Prva Cast bude obsahovat analyzu témy:

» zoznam predpokladov — €o uz Ziaci vedia,

« ciel — o chcete svojich ziakov naucit,

e zOzham pojmov a poznatkov, ktoré sa Ziaci naucia.

Druha Cast bude ukazka toho, ako by ste postupovali pri ich vyuCovani:
» treba dodrzat etapy poznavacieho procesu (motivacia, zbieranie sklsenosti...),

e Co a akym spbésobom budete vysvetlovat,
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« Co a aké ulohy budu riesit’ Ziaci samostatne.

Pofas vystupenia mézZete simulovat situaciu v triede — predpokladajte, Zze vyucba prebieha
v pocitaCovej ucebni, kazdy zZiak sedi sam pri pocitaci, k dispozicii mate tabulu.

Priebeh:
* Vystlpenie Studenta by malo trvat' do 20 minut.

e Lektor aj spoluziaci si vSimaju, ako kvalitne je téma spracovana. Po skonceni spolo¢ne
zhodnotia vystupenie.

VSimame si, ¢i Student:
* dodrziava etapy poznavacieho procesu,
» zvolil jednoduché a pre ziakov zrozumitelné priklady,
» vystlpenie premyslel — ako kresli na tabulu, ¢i nerobi chaos,
* vystupuje konzistentne — to, ¢o hovori, zodpoveda tomu, ¢o piSe na tabulu,
* buduje slovnik — pri vysvetlovani novych veci pouziva iba pojmy, ktoré Ziaci poznaju.
Hoci sa zdaju uvedené kritéria jednoduché, pre Studentov je velmi narocné dodrzat' ich. Preto im

Casto nechavame na spracovanie témy dostatok €asu — na konci jedného seminara témy
rozdelime, na druhom si pozrieme vystlpenia.
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Hodnotenie a klasifikacia
Ciel: Naucit Studentov hodnotit’ Ziakov.

Aktivita 30:

Pouzite kratke 10 minatové testy, ktoré pisali Ziaci a ohodnotte ich znamkou.

Priebeh:

» Lektor zvoli jednu ulohu, ktoru rieSili traja rdzny Ziaci. Idealne je, ak je jedno Ziacke rieSenie
vyborné, ale zbyto€ne komplikované, v rieSeniach druhého a tretieho Ziaka su r6zne chyby.
RieSenia rozmnozi tak, aby kazdy Student hodnotil vSetky 3 varianty.

« Studenti ohodnotia Ziacke rieSenia a diskutuji o tom, aké znamky Ziakom udelili.

Studenti zvykn( hodnotit rovnaké riedenia velmi rozne. Je ddleZité diskutovat prave o takomto
rozpornom hodnoteni a zamysliet sa nad tym, Ci je to spravne. Hodnotenie Ziakov je velmi citliva
zaleZitost. My mdZeme Studentov viest aspor k tomu, aby si stanovili také kritéria, Zze za ktoré
Ziaci ziskavaju body. Na ich zéklade potom pridelia znAmku. Nemali by postupovat tak, Ze za
kazdy chybu dostane Ziak o stupen horSiu znamku.

Aktivita 31:

Pozrite sa eSte raz na Glohu, ktoru Ziaci riedili. Ulohu vyrieste, rieSenie rozdelte na niekolko etap
a navrhnite bodovanie kazdu spravne vyrieSend etapu. Stanovte si hranice pre znamkovanie a
ohodnotte testy podla takychto novych kritérii.
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