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THE BEBRAS CONTEST IN PRIMARY INFORMATICS

Monika GUIBEROVA

Abstract: In this article | am dealing with an informatics contest called Bebras, in Slovak “iBobor”.
This competition focuses on elementary and secondary school students. In the school year 2011/12 a
new competition category called “Bobrik” appeared in Slovakia for the 3™ and 4™ class elementary
school pupils.

Since 2008, when a school reform took place, Informatics has been a compulsory subject from the 2™
class of elementary schools in Slovakia. However there is still a lack of teaching materials. In my
article I am offering some lesson plans in details. The aim of this article is to introduce to the teachers
how to make use of some competition tasks appearing in previous years” iBobor. Particular lessons
focused on the thematic sphere Problem-solving and algorithmic thinking.

Key words: Bebras Contest, Elementary Informatics in Primary Education, Algorithmic thinking
iBOBOR V INFORMATICKEJ VYCHOVE

Resumé: V tomto Clanku sa venujem sttazi Informaticky bobor: iBobor. Téato sutaz je urCena pre
ziakov zékladnych a strednych §kol. Na Slovensku organizujeme od Skolského roku 2011/2012 aj
novua sutaznu kategériu Bobrik, ktora je urCena pre ziakov prvého stupna zakladnych $kol (konkrétne
pre 3. a 4. ro¢nik).

Od roku 2008, kedy prebehla na Slovensku skolsk4 reforma, je od druhého ro¢nika zékladnej skoly
povinny predmet informatickd vychova. Avsak stale sme v stave, kedy ucitelia nemaju dostatok
ucebnych materidlov a ucebnic. V ¢lanku ponukam pripravu niekol’kych vyucovacich hodin a pod-
robny popis ich priebehu. Chcela by som aj takymto spdsobom predstavit’ u¢itel'om moznosti vyuzitia
niektorych sutaznych uloh, ktoré boli v minulych rokoch v sitazi iBobor. Jednotlivé hodiny su
zamerané na tematicky okruh RieSenie problémov a algoritmické myslenie.

KUlucové slova: iBobor, informaticka vychova, algoritmické myslenie.

1 Uvod vV ramci hodin informatickej vychovy. V ¢lanku
Informaticky bobor — iBobor — je sut’az, ktorej  sa zameriavame na pripravu dvoch vyucovacich
ulohy su ur¢ené pre ziakov zadkladnych a stred- hodin s podrobnym popisom ich priebehu a d’al-
nych $kol, pozri [1]. V Skolskom roku 2011/2012  §imi nametmi na roz$irenie, ako vylepsit’ tieto
sa sut'az konala v 17 krajinach (Cesko, Estonsko,  hodiny a na &o si davat’ pri ich vyucbe pozor.
Finsko, Francuzsko, Holandsko, Japonsko, Litva,
Lotyssko, Mad’arsko, Nemecko, Pol'sko, Rakus- 2 Pouzité vyskumné metody
ko, Slovensko, Slovinsko, Svajéiarsko, Taliansko V svojej praci som pouzila viaceré¢ vyskumné
a Ukrajina), pozri [2]. V tomto roku sa zapojiliaj metddy na zber dat, ako zicastnené a nepriame
dralsie staty. Od Skolského roku 2011/2012 sa na  pozorovanie ¢i skupinovy rozhovor, pozri [3].
Slovensku objavila nova sutazna kategéria pre  Hlavnou vyskumnou metédou bolo pozorovanie.
prvy stupen zakladnych 8kdl (pre 3. a 4. ro¢nik) — Nakolko som bola zGcastnend na vyucovacich
Bobrik. Tato iniciativa sa zac¢ina javit ako dobry hodinach ako vyucujici, aj ako pozorovatel,
napad, ked’Ze tento rok sttazili aj Ziaci prvého potrebovala som zaznamenat vSetky dolezité
stuptia v Litve a v Ceskej republike. udalosti, ktoré nastali pocas vyuCovania a ktoré
Od roku 2008 mame na Slovensku novy som inak nemala moznost postrehniit’ a zapama-
povinny predmet informaticka vychova, ktory je  tat. Prave preto som sa rozhodla, Zze vytvorim
povinny uz od druhého ro¢nika zakladnej Skoly. videozdznam tychto hodin. Nasledne som tieto
V sttaznych ulohach spominanej sutaze sa ukry- nahravky analyzovala. Obe vyucovacie hodiny
va obrovsky potencial, ktory by sme chceli lepSie  som za¢ala motivatnym rozhovorom. Na zaklade
vyuzit. Cielom ¢lanku je predstavit ucitelom odpovedi Ziakov som si mohla vytvorit' lepsi
moznosti vyuzitia niektorych sttaznych uloh

81


http://bebras.org/
http://bebras.org/

JTIE
e

Journal of Technology and Information Education
Casopis pro technickou a informacni vychovu

1/2013, Volume5, Issue 1

ISSN 1803-537X http://jtie.upol.cz

obraz o tom, ako vnimaju ziaci danti tému a aké
su ich predoslé skiisenosti a vedomosti.

3 Vyber uloh pre pripravu dvoch vyucovacich
hodin

Z pilotného a prvého ro¢nika kategorie Bobrik
som si vybrala niektoré tlohy, ktoré patria do te-
matického okruhu RieSenie problémov a algorit-
mické myslenie, t.j. také, ktoré podporuju rozvoj
algoritmického myslenia. Vybrané ulohy sa vola-
ja Hamburger, Kocky a Mys asyr, pozri
Obr. 1,4 a8. Hamburger a Kocky st tlohy za-
merané narozvoj schopnosti skladat podla
navodu. Pri ulohe Mys a syr si ziaci mézu pre-
cviit' schopnost’ riadit’ robota. Tu vSak vznika
otazka, ako vyuzit' tieto ulohy na beznej vyuco-
vacej hodine informatickej vychovy. Na zodpo-
vedanie tejto otazky som hladala moznosti
a vhodné nastroje, ktoré maju ucitelia k dispozicii
a s ktorymi by mali vediet’ narabat’.

V rychlom ob&erstvend sme & kupili hamburger. Vyzera takto:

-

S——

Tahanim karti¢iek priprav rovnaky.

1. Zober = g

]’
2. Pridaj

_—_—
3. Na to poloZ
T
p————
4. Potom poloz
L

3. Navrch poloZ

(Obr 1: Sutazna uloha Hamburger)

Jednym z mojich cielov bolo vytvorit' sériu
gradovanych uloh, ktoré by boli zalozené na prin-
cipe tychto troch vybranych sutaznych uloh.
Navrhla som dve vyucovacie hodiny, na ktorych
ziaci tieto série rie$ili. Pri priprave tloh na vyu-
covacie hodiny som kladla vel'ky doraz na jasnii
formulaciu hlavnych a ¢iastkovych edukaénych
cielov. Okrem toho som zostavila tieto hodiny
tak, aby sme sa venovali aj vyssim kategoriam
Bloomovej taxonomie ako analyza, syntéza

a hodnotenie (nielen jej niz§im kategdériam: zna-
losti, porozumenie a aplikacia), pozri [4].

4 Vychodiska k uskuto¢nenym hodinam

Uvedené plany na vyucovacie hodiny som si
pripravila povodne pre treti ro¢nik prvého stupiia
ZS. Rozhodla som sa, Ze overenie tychto navrhov
prevediem pocas vyucovania na neplnoorga-
nizovanej zakladnej skole, kde u¢im.

Druhy atreti ro¢nik, v ktorych vyucujem,
maji spolo¢ne hodinu informatickej vychovy.
Druhéci su piati a tretiaci traja. Tiez je dolezité si
uvedomit’, Ze v triede je iba jeden stolny pocitaé.
Pani riaditel’ka mi vS8ak poskytla na tieto hodiny
aj svoj notebook, ja eSte nosim Zziakom SVOj
vlastny. Takto mam k dispozicii tri pocitace pre
osem ziakov. Toto st dovody, pre¢o bolo treba
upravit’ moje pévodné pripravy na hodiny podla
konkrétnej situacie.

5 5 Priprava prvej vyufovacej hodiny na tému
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»Skladanie podl’a predlohy*
Tematicky celok: Postupy, rieSenie problémov,
algoritmické myslenie
Téma: Skladanie podl'a predlohy
Hlavny ciel’ hodiny: Rozvijat’ schopnost’ Ziakov
skladat’ podla predlohy
Ciastkové ciele: Ziaci po tejto vyucovacej hodi-
ne:

— budu schopni pracovat’ podl'a navodu,

- dokazu najst’ a opravit’ chybu v navode,

- dokazu vytvorit’ jednoduchy navod,

- dokazu zoradit’ jednotlivé kroky navodu do

spravneho poradia.

Typ vyucovacej hodiny: Kombinovana hodina
Organiza¢na forma: Skupinova aj individualna
Vyuéovacie metody: Motiva¢ny rozhovor, mani-
pulécia s predmetmi, praca pri pocitaci
Udebné pomocky: Drevené stavebnice, vystrih-
nuté papierové ¢asti hamburgera, pripravené akti-
vity na pocitaci
Fakty a pojmy: Postup, navod, recept
Digitalne zruc¢nosti:

- klikanie mySou,

- tahanie objektov,

- praca so subormi — otvaranie, zatvaranie,

premenovanie

Sposob osvojovania:

- praca s realnymi objektmi,

- zostavovanie a zorad’ovanie navodu,

- didaktické hry a skladacky
Nie je ciel’om

- ovladanie softvéru,
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- rychle rieSenie problémov bez premyslania
Medzipredmetové vzt’ahy

- informaticka vychova a matematika, pracov-

né vyucovanie, prirodoveda

Prva naplanovand hodina bola zamerana
na Skladanie podla predlohy. \/ybrala som si pre
nu spominané tlohy Hamburger a Kocky.
Jednym z mojich ciel'ov bolo ukazat’ ucitelom, ze
podla vybranych stitaznych uloh sa daju vytvorit
aktivity na hodinu informatickej vychovy,
ktoré nevyzadujl pouzitie pocitacov. Nasledne sa
na tieto ulohy da nadviazat s aktivitami, ktoré
prebiehaju pri pocitaci.
Vyucovaciu hodinu som zacala motivaénym
rozhovorom, ktorym som vzbudila zaujem Ziakov
0tému hodiny. Tento rozhovor sluzil najmi
nato, aby pomohol Zziakom spomenut’ si,
v akych situaciach sa stretli s pojmami postup,
navod ¢i recept. Navzajom si vysvetlili, ako
chapu tieto pojmi. To im pomohlo Ilepsie
porozumiet’ tymto pojmom.
Na prvu ¢ast’ hodiny som navrhla dve aktivity,
ktoré nevyzaduji pouzitie pocitaca. Tymito akti-
vitami som nadviazala na vybrané sutazné ulohy
a na predoslé vedomosti ziakov.
Prva aktivita vychadzala z ulohy Hamburger.
Kazdy ziak dostal nastrihané ktsky papiera t.j.
karticky, ktoré predstavovali jednotlivé Ccasti
hamburgera. Pomocou tychto papierovych kar-
ti¢éiek mohol vyrobit' cely hamburger. Zadanie
malo viacero rieSeni, podla toho, ak predlohu
dostal Ziak na obrazku.

Doplii prisady v spravnom poradi na pripravu hamburgera!

T

o

(Obr 2: Predpripravenda uloha Hamburger cislo
3, rozlozenie planovanych krokov ,,pod seba *)

Témou druhej aktivity bolo skladanie ,,veziciek*
z drevenych kociek, podobne ako v ulohe Kocky.
Pre va¢sinu ziakov by mali byt tieto kocky
intuitivne a zname. Z pozorovania skutocne
vyplynulo, ze deti vedia s nimi narabat. Kazdy
ziak dostal jednu drevenu kocku, potom som im
vSetkym ukazala obrazok vezic¢ky, ktora mali
postavit’ pomocou kociek, ktoré maju v rukach.
Ziaci museli davat pozor, v akom poradi maju
klast kocky na seba. Touto aktivitou sme
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rozvijali nielen ich schopnost skladat’ podla
predlohy, ale aj schopnost” kooperacie a komu-
nikacie so spoluziakmi. Sucastou tejto Ulohy
bolo postavit’ sa do radu v poradi podl'a toho, ako
mali klast' svoje kocky pri stavbe vezi¢ky. Tato
Cast’ hodiny bola zamerand narozvoj tretej
urovne Bloomovej taxonomie, a to aplikovat’.

Dopli prisady v spravhom poradi na pripravu hamburgera!

=
— = —

~——

(Obr 3: Predpripravena uloha Hamburger cislo
3, rozlozenie planovanych krokov ,,vedla seba*)

Na zaklade vybranych sutaznych ulohich som
pre ziakov navrhla aj sériu gradovanych pocita-
¢ovych uloh. Takto vznikli dve série uloh po 9
zadani. Gradaciu som vytvorila nielen zvysSuja-
cou sa komplexnost'ou uloh, ale aj sledovanymi
cielmi z Bloomovej taxonémie. Zamerala som sa
na jej vySSie trovne: analyzovat’, tvorit’ a hod-
notit’. Toto je znenie zadani zo série mojich tloh:

Hamburger

- Ktord prisada chyba? (1)

- Dopln prisady v spravnom poradi na pripra-
vu hamburgera! (3) (pozri Obr 2 a Obr 3)

- Pri priprave hamburgera sa stala chyba. Vy-
menou karticiek oprav postup! (2)

- V akom poradi sa pridavaju prisady pri pri-
prave hamburgera? (3)

Kocky

- Ktora drevend kocka Ti chyba, ak chces
postavit takuto vezicku? Prines ju na volné
miesto! (1)

- Doplii drevené kocky v spravnom poradi,
aby si mohol postavit takiito vezicku. (2)

- Pri stavbe vezicky sme sa pomylili. Vymenou
drevenych kociek oprav chybu! (3) (Obr 5)

- Na vyznacené miesta prines karticky s dre-
venymi kockami v takom poradi, v akom ich
budes ukladat, aby si postavil takuto vezic-
ku. (3)

Cisla v zatvorkach oznaduju vyskyt otazky

v celkove;j sérii uloh.



JTIE
e

Journal of Technology and Information Education
Casopis pro technickou a informacni vychovu

1/2013, Volume5, Issue 1

ISSN 1803-537X http://jtie.upol.cz

Pri priprave tloh som pouzila bezné nastroje,
ktoré moézu mat’ uditelia k dispozicii: Imagine
Logo a Karticky. Aktivity na prva hodinu som si
vytvorila pomocou prostredia Karticky. Na thto
hodinu som vytvorila Styri druhy uloh aj pre
Hamburger aj pre Kocky. Najprv bolo treba najst’
jednu chybajucu kocku, resp. ingredienciu. Dru-
hy typ uloh bol podobny, bolo treba doplnit
viaceré chybajtce karti¢ky, pozri Obr 2 a Obr 3.
Treti typ tloh si uz vyzadoval kritické myslenie
ziakov. V zadani tlohy sa im predkladal nesprav-
ny postup rieSenia, pri¢om ulohou ziaka bolo
tento postup opravit’ (Obr 5). Posledné ulohy boli
zamerané na volnt tvorbu: ziaci mali vytvorit

cely postup skladania samostatne.
Na vyznadené miesta prines karticky s drevenymi kockami v takom
poradi, v akom ich bude§ ukladat, aby si postavil takyto hrad:

a0

(Obr 4: Sutaznd uloha Kocky)

]
vy
PaNs

6 Priebeh prvej vyucovacej hodiny

Hodinu som zacala motiva¢nym rozhovorom.
Prva otazka znela: Viete mi povedat, co je to
postup? Ziaci sa snazili spojit’ tento pojem s po-
itatom — zrejme preto, ze sme prave mali hodinu
informatickej vychovy. Pomocou tejto otazky
sme sa dostali k pojmu ,,navod“. Pytala som sa
ziakov, ¢1 uz videli niekde navod. Prvé, Co im
prislo na um, bola stavebnica Lego, rézne hrac¢ky
¢i videa s navodmi. Potom som sa ich spytala, ¢i
uz niekedy videli svoje mamy varit. PouZivaju
pri vareni recepty? Tato otazka prebudila ich
fantaziu. Jeden po druhom hovorili recepty, ktoré
poznali. Potom som presla na najjednoduchsie
recepty. Vybrali sme si pripravu kavy. Pri opise
tychto jednoduchych receptov si Ziaci mali
moznost uvedomit’ dolezitost poradia pri
vykonévani jednotlivych krokov.

Po Gvodnej ¢asti hodiny som presla k iloham
bez pocitaca. Téma bola rovnaka. Recepty, kon-
krétne priprava hamburgera. Reakcie ziakov boli
jasnym znamenim, Zze volba takejto témy bola
vhodna. Kazdy ziak dostal sedem karti¢iek s pri-
sadami hamburgera, spolu s obrazkami hotovych
hamburgerov. Podla tychto predloh si mali
vybrat' spravne Kkarticky a usporiadat’ prisady
do spravneho poradia. Aj ked’ nepracovali s poci-
tacmi, tato aktivita ich zaujala.
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Po tejto aktivite som rozdala Ziakom drevené

kocky. Tretiaci dostali po dve, druhéaci po jednej.
Podl'a obrazka mali poskladat’ stavbu z kociek.
Ziaci boli prekvapeni, 7¢ mali spolupracovat.
»Vsetci?* Nevedeli si predstavit, ako mézu pos-
tavit’ vezicku, ked’ maji v ruke len jednu, alebo
dve kocky, kym neuvideli svoju kocku
na obrazku. Potom uz bez tazkosti postavili
vezicky z obrazkov. Vzdy sa naSiel niekto, kto
ostatnym radil a usmeriioval ich.
Presla som k druhej casti hodiny. Druhéci si sadli
k pocita¢om. Dala som im pokyny k poc¢itatovym
uloham a zdodraznila som, aké dolezité je pozorne
si precitat’ zadanie pri kazdej tlohe. Potom zacali
pracovat’ samostatne. Ak mali otazky k uloham,
opytali sa ma.

Tretiaci zatial’ stavali vezicky z kociek podla
vlastnej fantazie. Jedna ziaCka chcela tiez
nastoj¢ivo pracovat’ s pocitaCom, kym som sa im
nezacala venovat’ a neukazala som im zlozitejSie
stavby, ktoré mali poskladat. Tato ziacka bola
hlavna iniciatorka skupiny, kazda kocku chytila
a premiestnila. Ziaci tieto vezicky stavali s nad-
Senim. Ked druhaci dokoncili pracu na pocita-
¢och, skupiny sa vymenili.

V oboch skupindch sa naSiel ziak, ktorému
spdsobovalo tazkosti spolupracovat’ s ostatnymi,
napr. im nicil uz postaventi stavbu. Druhaci sa
pri stavani hadali menej ako tretiaci a dokazali sa
dohodnit’. Je zaujimavé, Ze u druhakov bol
hlavnou iniciatorkou dievéa, rovnako ako u tre-
tiakov. Ked’ pracovali bez navodu, s nadsenim mi
oznamovali, Ze sa im podarilo postavit’ obrovski
stavbu zo vsetkych kociek. Pri tejto tilohe jeden
zo ziakov komentoval, Zze mu chybaju hotové
obrazky, cize navody. Ked dostali konkrétny
navod, ¢o maju postavit, aj on dokazal spolu-
pracovat’ s ostatnymi.

Po tychto aktivitdch nasledovala d’alSia vymena.
Druhaci zacali rieSit’ po€itaCové tlohy zamerané
na kocky, tretiaci dostali karticky s prisadami
hamburgera.

Toto kolo uz bolo ovela rychlejsie. Ziaci pres-
ne vedeli, ¢o ich Caka. Vsetky pocitaCové ulohy
totiz mali rovnaké ovladanie, ateda ho uz poz-
nali. Skupina, ktora riesila kartickové tlohy,
vedela, Ze sa opat’ dostane k pocitacom, takze sa
dokazali sustredit’ na svoje zadanie. Najprv
poskladali vsetky hamburgre, ktoré boli pripra-
vené na predlohach. Po tejto ulohe dostali nové
zadanie. Jeden znich hovoril (diktoval) ostat-
nym, aké prisady maju pridat’ do svojho ham-
burgera a vakom poradi. Tato tloha sa im
skutoéne pacila. Poskladali si aj ,.extradvojité
burgre®.
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Nasledovala poslednd vymena skupin medzi
pocitaémi a papierovymi aktivitami. Na konci
hodiny som sa opytala ziakov, ktoré¢ aktivity sa
im pé&cili najviac. Nevedeli si vybrat. Podla ich
slov sa im pacili aj pocitacové aj papierové
ulohy, ¢o pri tejto vekovej kategorii je pozo-
ruhodné. Zo skusenosti viem, ze tito Ziaci by
najradsej sedeli cely den pri pocitaci a hrali by sa.
Ziaci tiez povedali, Ze tieto Glohy neboli pre nich
narocné a vSetko l'ahko zvladli. Zaujimavé vsak
je, ze z ich vysledkov vidno, Ze neriesili vSetky
ulohy uplne spravne.

Pri stavbe vezicky sme sa pomylili.
Vymenou drevenych kociek oprav chybu!

2 0 |=» | =

(Obr 5: Predpripravena uloha Kocky, ¢islo 6)

Na ¢o si musi ucitel’ pri takejto hodine davat’
pozor? Pri aktivite hamburger si Ziaci nedavaju
pozor na poradie, v akom sa realne hamburger
pripravuje. Ked vsak pracuji s vytlaCenymi
alebo pocitacovymi kartickami, bez problémov
dokazu skladat’ hamburger od vrchu. Samozrej-
me, pri priprave ozajstného hamburgera je to
nemozn¢. Treba sa otom porozpravat
na zaciatku hodiny.

Ucitel’ sa mdze rozhodntt, aké poradie uloh si
zvoli. Samozrejme, rozne kombindcie skryvaju
rozne vyhody aj nevyhody. Na ucitel’'ovi ostava aj
navrh a formulacia rieSeni pocitacovych uloh.
Moze si vyskusat’, akda moznost’ je prirodzena pre
ziakov a aka nie je, napr. poukladat’ prisady ham-
burgera pod seba (Obr2) alebo vedla seba
(Obr 3).

7 Priprava druhej vyucovacej hodiny na tému
,»Riadenie robota*
Tematicky celok: Postupy, rieSenie problémov,
algoritmické myslenie
Téma: Riadenie robota
Hlavny ciel’ vyu€ovacej hodiny: rozvijat’ schop-
nost’ ziakov riadit’ robota
Ciastkové ciele: Po tejto hodine Ziaci:
- budu schopni zadavat’ prikazy na ovladanie
robota v priamom rezime,
- dokazu hodnotit’ spravnost’ pontikanej cesty
postavicky,
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- dokdzu interpretovat’ jednoduché algoritmy
v detskom programovacom prostredi na
riadenie robota.

Typ vyucovacej hodiny: Kombinovana hodina
Organiza¢na forma: Skupinova, individualna
Vyudovacie metédy: motivacny rozhovor,
manipuldcia s predmetmi, praca pri pocitaci
Ucebné pomocky: kreslena mapa, figarky, pri-
pravené aktivity na pocitaci

Fakty a pojmy: riadenie robota, postupnost’ kro-
kov, elementarne prikazy

Digitalne zruc¢nosti:

- klikanie mysSou,

- tahanie objektov,

- praca so subormi — otvaranie, zatvaranie.

Sposob osvojovania:
- ovladanie robota (figiirky) v skuto¢nosti,
- ovladanie robota v pocitacovom prostredi,
- didaktické hry.
Nie je ciel’om

- ovladanie softvéru,

- rychle rieSenie problémov bez premyslania.
Medzipredmetové vztahy

- informaticka vychova a matematika, pracov-
né vyucovanie, prirodoveda.

Podobne ako na prvej hodine, aj tu som zacala
motivaénym rozhovorom, aby si ziaci spomenuli
na predchadzajuce skusenosti s robotmi.

Témou druhej hodiny bolo Riadenie robota.
Tuato hodinu inspirovala aktivita z pilotného roc-
nika kategorie Bobrik — Mys a syr. Pri navrhu
aktivit som vSak zmenila hlavnu postavu, ktoru
mali ziaci riadit. Na uvodnu aktivitu som si pri-
pravila mapu s rozpravkou a S rdznymi postavic-
kami. Pre ulohy na pocitaci som si vybrala vciel-
ku, ktora mala lietat’ ku kvietkom.

Ako uvodnu aktivitu som nakreslila jedno-
ducht mapu v tvare $tvorcovej siete (7x7). Pri-
pravila som malé figurky — postavicky, zijuce na
mape — a k nim rozpravku. Kazdy ziak si vybral
postavicku, ktora sa mu pacila, apolozil ju
na mapu, do jedného zo Stvorcov. Potom si vypo-
Culi rozpravku: na mape Ziju rdzne postaviéky
(duch, korytnatka, mimozemstan, Clovele
figurka...). Poznaju len to, ¢o je v ich dedinke,
teda len to, o je nakreslené na mape. Vedia,
ktorym smerom od nich je psik, domcek,
kvetinka a stroméek — tieto veci su na mape
nakreslené a nahradzujii smery ako hore, dolu,
vpravo avlavo. Postavicky sa mobzu teda
pohybovat’ vzdy jednym z tychto Styroch smerov.

Aktivita Ktejto mape je nasledujuca: Zziaci
maju davat’ prikazy postavickam Zijicim na ma-
pe, ktoré rozumeju len prikazom v tvare: meno
postavicky, + “chod’ smerom k* + meno obrdzka
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nahradzujuceho smer + ,pocet krokov“. Napr.:
,Duch, chod’ smerom ku kvietku 3 kroky.“
Postavicky zijuce na mape mozu vykonat’ len tie
prikazy, na ktoré maji dost miesta. Ziadnym
inym prikazom nerozumeji. Ak by mali spravit’
viac krokov ako moZu, radSej ostan(l na mieste.
Takouto hrou si mali Ziaci precvicit’ ovladanie
,robota® a porozumiet’ mu. Spoznali presné
prikazy aich pouzitie. Po tejto aktivite nasledo-
vali pripravené ulohy pri pocitaci.

Na zéklade sttaznej ulohy Mys asyr som
navrhla deviat gradovanych zadani, pricom
niektoré obsahuju viac podiloh. Ciel'om tychto
aktivit je, aby Ziaci dokazali aplikevat® nadobud-
nuté skusenosti s ovladanim postaviciek, analy-
zovat’ spravnost’ umiestnenia Sipok a hodnotit’
ponukané moznosti rieSenia. Hlavnou ulohou je
dostat’ v¢ielku ku kvietku a ziaci jej maju pritom
pomdct. Prva aktivita nema zadanie. Sluzi
na zoznamenie ziaka s prostredim, kde si Ziaci
mézu vyskuSat ovladanie vcielky. Ostatné
aktivity maja nasledujtice zadania:

2. Poméz vcielke dostat sa ku kvietku!

3., 4. Uloz chybajuce Sipky tak, aby sa vcielka
dostala ku kvietku! Pouzi vietky Sipky! (Obr 7)

. Pomoz vcielke dostat’ sa ku kviethu co naj-
kratsou cestou!

Najdi aj imii cestu rovnakej dizky!

. Vyber si, ktorou cestou sa dostane véielka ku
kvietku!

. Vyber si, ktorou cestou sa nedostane véielka ku
kvietku!

. Vyber si, ktorou cestou sa dostane vcielka ku
kvietku! Pozor! Nad cervenymi murmi nedo-
kaze preletiet.

. Vyber si, ktorou cestou sa dostane vcielka ku
kvietku!

Ulohy s ¢islom 2 a 5 obsahuji niekol’ko pod-
uloh. V nich vychodzie pozicie véielky a kvietku
su Casto rovnaké, liSia sa len v zadani. Tretia
a stvrta uloha mé viacero rieseni. Posledné Styri
obsahuju $tyri mozné odpovede, z ktorych si zia-
ci maju vybrat tu spravnu, CiZe t4, ktora je
odpoved’'ou na otazku v zadani. Deviata aktivita
je kombinaciou 6., 7. a 8. tlohy. Sledovala som
pozornost’ Ziakov, preto méa kazda poduloha iné
zadanie. Tak isto pri siedmej, kde je otazka for-
mulovana pomocou zaporu.
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8 Priebeh druhej vyucovacej hodiny

Druhtt napldnovani hodinu som si musela
rozdelit na dve vyu€ovacie hodiny, ked’ze boli
potrebné tri vymeny pri pocitacoch, ¢o sa nedalo
stihnut’ za 45 minnt.

Hodinu som zacala otazkou, ¢o je to prikaz.
Dostala som rdézne odpovede: ,,Prikaz je, co mam
robit.** ,,Mne mama dava prikazy.* Potom sme
presli k hradkam. Ziaci vymenovali tie, ktoré
funguju na dial’kové ovladanie.

Po rozhovore som ukazala Zziakom mapu,
ktorti som pripravila. Vybrali si postavicky, ktoré
sa im pacili najviac a poukladali ich na fu.
Nasledne si vypoculi rozpravku k mape a po jed-
nom davali postavickam prikazy. Maly problém
im robilo zapamétat’ si presné znenie prikazu.
Zabudli bud’ zadat smer, alebo pocet krokov.
Casto oslovovali Ziaka, namiesto konkrétnej pos-
tavicky. Napriek tymto tazkostiam sa im tato
aktivita pacila a s velkym nadSenim vymyslali
prikazy. Brali ju ako hru, dokdzali sa vzit' do
rozpravky, a aj preto ju povazujem za uspesnul.

Vyber si, ktorou cestou sa dostane vcielka ku kvietku!
Pozor! Nad éervenymi muirmi nedokaze preletiet.

(Obr 6. Jedno
Véielka, cislo 8)

rieSenie vytlacenej ulohy

Po tvodnej aktivite sme presli k rieSeniu pri-
pravenych uloh. Na tejto hodine bol pritomny
kazdy ziak, musela som ich preto rozdelit' az
natri skupiny. Najprv riesili pocitatové ulohy
traja tretiaci. Niektoré podulohy z poslednych
Styroch uloh (z pripravenych deviatich) som
vytlacila ziakom na papier (napr. Obr 6), takze
pri pocita¢i im ostalo na rieSenie pat uloh.
Tretiakom som  vysvetlila, ako fungujt
pocitacové aktivity, aké je ich ovladanie
a zdoraznila som, ze si maji pozorne Citat’
zadanie pri kazdej z nich. Najviacsie problémy
anajviac otazok vyvolavala tretia uloha, pozri
Obr 7.
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UloZ chybajlice Sipky tak, aby sa
véielka dostala ku kvietku!

PouZi vetky Sipky!

\ A 4
» @

a [ leae

(Obr 7: Predpripravena uloha Vcielka, cislo 3)

Ziakom, ktori rie§ili dlohy vytladené
na papieri, som povedala len tolko, ze si maju
precitat’ zadanie. AvSak len podla precitaného
zadania nevedeli, ¢o maju robit. Potrebovali
podrobnejsie  vysvetlenie. Nakoniec rdznymi
farbami kreslili mozné cesty priamo do mapy.
Daliu skupinku pri poéitadoch tvorili dve
druhac¢ky. Ostatnym druhdkom, ktori uz vyriesili
vytlatené aktivity, som zadala zasa in( ulohu.
Do zosita si mali napisat’ tri l'ubovol'né prikazy,
ktoré na konci hodiny zadaju spoluziakom. Toto
zadanie nebolo pre ziakov nové, kedze sme
podobnu aktivitu robili aj na predoslej hodine. Po
uvodnych tazkostiach si s velkym nadSenim
vymyslali rozne prikazy.

Dalsi tyzden sme spravili posledni vymenu.
Posledna skupina ziakov dostala moznost’ vyrie-
§it" 1ulohy s v¢ielkou pripocitaci. S ostatnymi
ziakmi sme sa zatial’ ,,pohrali” s mapou. Este raz
sme si podrobne vysvetlili, ako sa mdézu pohy-
bovat’ postavicky po mape a aké smery poznaju.
Povedali sme si tiez presni poziciu kazdej
figurky. Tym sme si nacvicili, ako si mézu napr.
na Sachovnici ur¢it’ presnu poziciu Sachovej fi-
gurky.

Jeden ziak pri pocitaci nerozumel, ako treba
vyrie$it’ tretiu tlohu. Velmi mu vadilo, ze sa
véielka nepohla, ked’ klikol na niektoru Sipku. Az
po mojom dlhom vysvetl'ovani sa dostal do stavu,
ze bol ochotny aspon porozmyslat’ nad rieSenim.

87

Ktorou cestou sa dostane myska ku syru?
Myska sa bude pohybovat podl'a Sipiek po Ciarach.

?
L

&)
>

R
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(Obr 8: Sutazna uloha Mys a syr)

Na Co si treba dat’ pri takejto hodine pozor?
V prvom rade by si ucitel mal vyskuSat poci-
taCové aktivity eSte pred vyucovacou hodinou.
Mal by sa uistit’, ze sa daju spustit’ na pocitac¢och,
ktoré ma k dispozicii v §kole, kde u¢i. Casto sa
stava, ze kvoli technickym problémom nie je
mozné zrealizovat’ naplanovanu hodinu.

Ak si ucitel’ pripravi podobni mapu ako som
opisala, musi si premysliet vSetky mozné
problémy, ktoré sa mozu vyskytnut. Napr.
obrazky smerov by nemali byt rovnaké s posta-
vickami, ktoré pouzije. Tym sa zaru¢i jednoznac-
nost’ pri oslovovani postavicky a urCovani Smeru.
Tiez si treba vybrat' vhodné umiestnenie obraz-
kov, aby bol ziakom jasny smer, ktorym sa ma
pohnut’ ich figirka. Moze sa stat’, Ze si Ziaci zle
interpretujii smer a pochopia ho ako konkrétne
policko na mape.

Ziaci si neradi &itaju zadania. Casto si v duchu

vytvorili k obrazkom vlastni verziu zadania —
a potom boli presvedceni, ze mali riesit’ prave to.
Takto vznikaju rozne chybné riesenia.
Pocas vyuCovania sa mdze stat, ze ziaci dokoncia
dani ulohu skor, alebo kvoli technickym
problémom nie je mozné nasadit’ nejaka aktivitu
zo série uloh. Prave preto musi mat’ ucitel' vzdy
pripraveny ndhradny plan.

[=a

L]

j=R

9 Zaver
Po testovani navrhnutych tloh mézem konsta-
tovat, Ze ziaci ich rie$ili so zaujmom. Je to dobry
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dokaz toho, Zze pomocou dobre zvolenej moti-
vacie mozeme ziskat’ pozornost’ Ziakov. Ziaci,
S ktorymi som pracovala, si necitali pozorne za-
dania tloh, hoci som ich na to viackrat upozor-
nila. Radsej sa opytali, ¢o treba robit, alebo si
vytvorili vlastna verziu zadania.

V ¢lanku som opisala navrh a priebeh dvoch
konkrétnych vyucovacich hodin, ktoré boli za-
merané na tematicky celok Riesenie problémov
a algoritmické myslenie. Aktivity, ktoré boli
sucastou vyucovacich hodin boli inSpirované
ulohami zo sut'aze iBobor.

Cielom ¢lanku bolo ukazat ucitelom, ako
uzitoéne moézu vyuzit’ uz hotové, naformulované
stitazné tlohy a s minimalnou namahou si mézu
pomocou nich pripravit’ celi vyu¢ovaciu hodinu
— 0d motivacie az po hodnotenie. Taklito pomoc
poskytuje iBobor nie len pre jeden tematicky
okruh, ale pre kazdy, nakol’ko sa tato sit'az snazi
zahrnut' vsetky témy Skolskej informatiky.
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