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Uvod

Vazeni uditelia, pripravili sme pre vas prirucku, ktora vam predstavi informatiku ako
sucast Skolského vzdeldvacieho programu modernej Skoly 21. storocia. Informatika
a digitalizacia su sucéastou sveta okolo nas. Dominuju vo vSetkych kliéovych oblastiach
hospodarstva a éoraz citelnejsie sa presadzuju v spolo¢enskom zivote aj v umeni. Aj
Skoly stoja pred vyzvou, ako vyuzivat informatiku na budovanie spoloénosti, v ktorej
digitalne technolégie budu prispievat ku kvalite a k bezpeénosti Zivotnych podmienok
a k vSeobecnej spokojnosti a porozumeniu obéanov.

Reformné kroky na nasich Skolach vedu k zmene pristupu k ciefom vzdelavania. Do po-
predia sa dostavaju vykonové Standardy, ktoré su vetvami hlavnych cielov predmetu.
Ich splnenie vyzaduje od Ziakov aktivnu ¢innost v bezpe¢nom a podnetnom prostredi
Skoly. Pre uditela je vyzvou spracovat obsah uéiva a vytvorit podmienky na to, aby si
Ziaci osvojili vzdelavaci Standard a zaroven aby sa u¢enie pre Ziakov stalo podnetnejSim,
zaujimavejSim a prinasalo kvalitné vysledky.

Tento manual si kladie za ciel oboznamit pedagogov s vychodiskami a so zakonitostami
moderného vzdelavania a rozvoja digitalnej a informatickej gramotnosti. Ponuka moz-
nosti prospesného prepojenia obsahu predmetu informatiky s ostatnymi vzdelavacimi
oblastami a vyucovacimi predmetmi tak, aby Ziaci svojou ciefavedomou ¢innostou v $ko-
le rozvijali kompetencie, ktoré vyZaduje realita kazdodenného Zivota. Uvadzame moznos-
ti, ako ukotvit predmet informatika do $kolského vzdelavacieho programu.

.....

gogov zakladnych Skol na projektovanie edukacnej jednotky so zameranim na plnenie
vzdelavacieho Standardu v predmete informatika.

Poslanie priruc¢ky

Prirucka ma uditelov inSpirovat k zmene pristupu k vyucovaniu informatiky s dérazom
na podporu inkluzivneho vzdelavania v podnetnom a bezpeénom prostredi. Snahou je
ukazat mozné cesty, ako rozvijat u ziakov pozitivny vztah k predmetu, ktory uc¢i premys-
lat, tvorit a zodpovedne vyuzivat digitalne technoldgie pre dobro ¢loveka aj spoloénosti.

Publikacia nadvazuje na podporny material Sprievodca zmenami vo vzdelavacich ob-
lastiach - Vzdeldvacia oblast Matematika a informatika, predmet informatika.

Ako pouzZivat tuto prirucku

Metodicka prirucka je vytvorena ako prakticky sprievodca pre ucitelov informatiky v za-

.....

ucivo. Snahou je pomoct ucitelovi nachadzat vlastné cesty, ako ucéit informatiku zrozu-
mitelne, hravo a zmysluplne. Vychadza z predpokladu, Ze kazdy uditel, kazda trieda aj
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kazdy ziak su ini, preto je dblezZité prispdsobovat pristup konkrétnym podmienkam skoly

......

ucitela od planovania cez realizaciu az po reflexiu vyucovania.

Odporuc¢ame ju pouzivat flexibilne. Nie je zavaznym predpisom, ale otvorenym suborom
odporucani. Ucitel simoze vyberat len tie ¢asti, ktoré vdanom momente potrebuje —napr.

......

vystupov.

Jednou z dolezitych myslienok prirucky je, ze informatika sa neustale vyvija. Priklady
a odporucania maju byt vnimané ako poddajné, zivé, ktoré mozno modelovat, menit pod-
la pracovnych podmienok.

VSetky odporucania v priruc¢ke vychadzaju z principu, Ze informatika ma byt zrozumi-
telna, hrava a dostupna pre kazdého Ziaka. Ugitel je v nej nabadany k tomu, aby vnimal
Ziakov ako aktivnych objavitelov, ktori si osvojuju poznatky cez skisenost a spolupracu.

Prirucka preto zdoéraznuje inkluzivny pristup — ponuka tipy, ako zapojit ziakov s réznou
urovnou vedomosti, schopnostia digitalnych zru¢nosti, ako pracovat s chybou, ako pod-
porovat zvedavost a sebaddveru. Jej cielom je pomoct ucitelovi vytvarat prostredie,
v ktorom sa kazdy ziak citi bezpeéne a ma prilezitost uspiet.

Ucitel nemusi mat odpoved na vSetko — ddlezitejSie je vediet klast spravne otazky, po-
vzbudzovat Ziakov k premyslaniu a ukazovat im, Ze informatika je o hladani rieseni, nie-
len o spravnych odpovediach. Ak bude uditel vnimat priruc¢ku ako zdroj napadov, nie
zavazkov, moze sa stat cennym nastrojom, ktory podpori jeho profesionalitu aj radost
z ucenia.

Uvod



Inovacie vinformatike

V Statnom vzdeldvacom programe pre zakladné vzdeldvanie, ktory schvalil dha
31.3.2023 pod ¢.2023/831:7- A2140 minister Skolstva a podla ktorého maju vsetky za-
kladné Skoly povinnost postupovat podla neho vo vychove a vzdelavani od prvého ro¢ni-
ka od Skolského roku 2026,/2027, je predmet informatika suc¢astou vzdelavacej oblasti
Matematika a informatika.

Vzdelavanie v 21. storoci sa vyznacuje aj otvaranim prilezitosti na poznavanie, prijatim
kazdého ¢loveka (inkluzivna Skola), zodpovednostou za udrzatelnost zZivota na Zemi (ze-
lena Skola), podporovanim efektivneho a bezpecéného vyuzivania digitalnych technolégii
vo vychove a vzdelavani (digitalna Skola).

Schopnost pripravit pre Ziakov prostredie, kde sa oni budu aktivne ucit bez prevazu-
juceho vysvetlovania uditela bude stale vyhodou kvalitného uditela, ovela dblezitejSou
sa vSak stava schopnost ucitela rozumiet procesom prebiehajucim v mysli Ziaka pocas
jeho ucenia sa — ako rozmysla o zadanej ulohe, ako si voli stratégie na jej riesenie, ako
postupy rieSenia vykonava a ako pristupuje k identifikacii a prekonavaniu chyb, ako uva-
Zuje o hodnotach, o svojom prezivani a konani.

Pred ugitelom i Ziakom stoja naro&nejsie méty: dosahovanie hibky ugenia (sa) a schopnosti
davat veci do suvislosti. Prave vdaka tomu sa ludia 21. storocia budu vediet zapajat do
zlozitych vyziev, prisposobit novym situaciam, preberat zodpovednost a riesit zlozité prob-
lémy, kriticky pristupovat k informaciam, tvorit a spolupracovat v réznorodych timoch.

Absolvent zakladného vzdelavania ma byt sposobily rozvijat logické, algoritmické, infor-
matické a kritické myslenie, principy a postupy na riesenie roznych problémov v kaz-
dodennom zivote a v dalSom Studiu aj na argumentaciu svojich myslienok, zodpovedne
a bezpecéne vyuzivat digitalne technolégie a média na vzdelavanie.

Inovécie v informatike znamenaju zmeny v pristupe k uéeniu — od pasivneho pouzivania
technoldgii k aktivnemu objavovaniu, tvorbe a vyuzivaniu digitalneho sveta. Vdaka tomu
sa mozu Ziaci stat tvorcami digitalneho obsahu — od jednoduchych algoritmov cez ani-
macie aZz po vlastné programy a digitalne projekty. Pri tychto ¢innostiach sa ziaci ucia
formulovat napady, overovat ich, opravovat chyby a zlepsSovat vysledky.

Ulohou ugitela je vytvorit prostredie, v ktorom Ziaci mdzu experimentovat a objavovat.
Vinformatike sa to da dosiahnut viacerymi spdsobmi - ponukanim otvorenych uloh, kto-
ré maju viac spravnych rieseni, podporovanim timovej spoluprace a vymeny napadov,
moznostou volby — napr. vyberu témy projektu, dizajnu alebo sp6sobu spracovania ulo-
hy, ocefiovanim procesu ucenia sa.
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Myslenie rozvijame predovsetkym nasledovnymi sp6sobmi:

a) Podporou hlbsieho myslenia

Povzbudzovat Ziakov otazkami: Preco to tak funguje? Ako by sa to dalo urobit inak? Pri
aktivitach ako tvorba algoritmu, programovanie ¢i praca s udajmi je vhodné klast otaz-
ky, ktoré podnecuju skumanie, nielen reprodukciu. Napr.: Co sa stane, ak zmeni$ tento
prikaz? Vie$s navrhnut iny sp6sob, ako dosiahnut rovnaky ciel? Ktoré rieSenie by bolo
najrychlejsie alebo najuspornejsie?

b) Vyu€ovanim zaloZzenym na principe overovania hypotéz

Podporovat proces tvorby: od ndpadu cez navrh az po testovanie a prezentaciu. Pomaha
rozvijat vytrvalost a schopnost samostatne uvazovat. UCitel by mal klast déraz na re-
flexiu: Ako si prisiel k rieSeniu? Co by si nabuduce urobil inak?

c) Projektovym a problémovym uc¢enim, vyu¢ovanim

Prepajat poznatky z réznych vzdelavacich oblasti, riesit ulohy, ktoré maju konkrétny do-
pad na okolity svet, navrhovat riesenia realnych problémov — napr.: tvorba jednoduchej
pocitacovej hry, multimedialne vystupy, tvorba digitalnej prezentacie, animacie ¢i proto-
typu zariadenia s mikropocitacom (napr. micro:bit) alebo Ulohy typu: Navrhni aplikaciu,
ktora by pomohla tvojej Skole alebo mestu. Ako by si vyuZzil robotov na ulahcéenie kazdo-
dennych uloh? Ktoré informacie z internetu su pre teba dblezité a ako overis ich pravdi-
vost? Ako a kde m6Zzeme nadobudnuté poznatky prezentovat komunite, verejnosti?

d) Spolupracou a timovostou

Spolo¢ne premyslat, zdielat napady, podporovat kreativitu a reflexiu — aj tym sa zia-
ci ucia respektu k praci inych, spoznavaju svoje talenty, hodnoty a rozvijaju socialne
kompetencie.

Ucitel informatiky je kfuc¢ovou osobou, ktora moéze u ziakov prebudit tvorivé myslenie
alebo ho potlacit. Nie je potrebné, aby bol odbornikom na vSetky technoldgie — ddlezité
je, aby bol sprievodcom. Jeho ulohou je vytvarat bezpecné prostredie a prileZitosti pre
aktivne ucenie sa Ziakov, poskytovat spatnu vazbu zameranui na proces, nielen na vysle-
dok, inSpirovat vlastnym pristupom — ukazat, Ze aj ucitel sa stale uci, neustale profesijne
napreduje, nakolko informatika je velmi dynamicky rozvijajici sa predmet.

Takto chapana informatika sa stava predmetom, ktory nielen rozvija digitalne zru¢nosti,
ale aj formuje osobnost dietata.

1.1 Objavovanie digitalneho sveta a informatického
myslenia - prvy cyklus

Ulohou prvého cyklu je, aby Ziak ziskal vztah k uéeniu sa, vytvoril si pracovné ndvyky
a pracovny rezim, aktivne sa zapdjal do prdce, vyuzival kreativitu pre zlepSovanie svojich
myslienok. (Uprednostriuje sa, aby bol obsah vzdeldvania integrovany a vytvaral moznost
pruZnej organizdcie vzdeldvania, ktord nemusi byt zaloZena vylu¢ne na predmetovo-
-hodinovom systéme, ale napr. na blokovom &i projektovom vyudovani.) (SVP 2023).
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Ziaci sa stretavaju s pojmom technoldgia v najsir§om zmysle uz v tomto cykle ako s nie-
¢im, o im pomaha aktivne tvorit a riesit problémy.

Inovacie vinformatike v 1. cykle sa opieraji najma o:

a) rozvoj algoritmického myslenia — napr. prostrednictvom hrovych (aj pohybovych) ak-
tivit typu dat pokyny robotovi, skladania sekvencii ¢i hladania logickych postupov pri
kazdodennych ¢innostiach;

b) bezpeéné zoznamovanie s digitalnymi zariadeniami, vedenie ziakov k bezpeénému vy-
uzZivaniu webu a nastrojov Al - Ziaci sa ucia zakladnym navykom prace s pocitacom,
tabletom alebo interaktivnou tabulou, no zaroven chapu, zZe technoldgie maju svoje
pravidla a limity.

Dolezité je, aby sa informatika stala predmetom ,o0 mysleni“. Ucitel tu pIni ilohu sprievod-
cu, ktory cez hru rozvija zakladné stratégie rieSenia problémov. Inovacia sa teda nety-
ka len nastrojov, ale aj pedagogického pristupu — kladie déraz na skusenost, prezivanie
a objavovanie.

1.2 Tvorba, skimanie a porozumenie technologiam
- druhy cyklus

Ulohou druhého cyklu je, aby Ziak dokdzal bezpeéne a jasne komunikovat svoje pocity,
potreby a hranice, vyjadroval pre ne pochopenie u seba aj u inych a reflektoval svoje
konanie a postoje. Zadmerom sucasne je, aby Ziak rozlisoval medzi faktami, domnienkami
a hodnoteniami a aby nadobudol vdc¢siu samostatnost v u¢eni a prevzal ¢ast zodpoved-
nosti za svoje ucenie, uvedomil si, ¢o je oblastou jeho zaujmu a comu by sa chcel hibsie
venovat. Ziak si vytvdra vztahy s rovesnikmi a uéi sa spoloéne s nimi riesit ulohy a vyzvy.
(SVP 2023)

V druhom vzdelavacom cykle, ktory je chdpany ako prechodovy a adaptac¢ny, sa odpo-
ruca, aby bol obsah vzdeldvania integrovany, vytvdara sa moznost kombindcie pruznej
organizdcie vyuc¢ovania s klasickym predmetovo-hodinovym principom viazanym na vy-
udovanie jednotlivych predmetov. (SVP 2023)

V tomto obdobi sa u Ziakov rozvija schopnost analyzovat a systematicky mysliet. Uz do-
kazu chapat vztahy medzi pri¢inou a nasledkom, planovat postupy a overovat ich vysled-
ky. Inovacie v informatike sa tu prejavuju najma v tom, Ze Ziaci prechadzaju od jednodu-
chych uloh k tvorivej praci s informaciami a technolégiami.

Klacové prvky inovacii v 2. cykle:

— Programovanie ako forma tvorivého myslenia prostrednictvom detskych progra-
movacich prostredi (napr. Scratch, Scratch Jr, Blockly, BBC micro:bit —Ziaci objavu-
ju, Ze programovanie nie je len technicka ¢innost, ale spdsob vyjadrenia a tvorby.

— Digitalne projekty — Ziaci vytvaraju vlastné produkty (napr. jednoduché hry, ani-
macie, prezentacie), ktoré kombinuju text, obraz, zvuk, video, animaciu — ucia sa
planovat, spracuvat informacie, spolupracovat a hodnotit svoje vytvory.

— Zodpovedné pouZzivanie technoldgii — Ziaci si osvojuju zasady spravanie sa v online
prostredi a zaklady digitalnej identity.

Inovacie vinformatike 7



Informatika uz ziskava jasnejSiu Struktaru, no stale zostava otvorena hravosti. Formuje
zaklady digitalnej kultury, premyslania a charakteru buducich generacii.

1.3 Bezpecné a putaveé vyuZivanie technologii - treti cyklus

Ulohou tretieho cyklu je, aby Ziak okrem rozvinutia véetkych gramotnosti dostal priestor
aj na hibsi rozvoj v oblastiach svojho zaujmu a vytvoril si tak predstavu o svojej profe-
sijnej buducnosti. V tomto kontexte cielom je, aby vyjadroval zaujem a bol motivovany
k samostatnej prdci, pytal si spdtnu vdzbu a pravidelne vyuzival kreativny proces, ana-
lyzu, vyhodnocovanie a overovanie informdcii pri uceni sa. Treti cyklus charakterizuje
nadobudanie celospolocenskej a environmentdlnej zodpovednosti: ,My to dokdzeme.”
Vyucovanie zabezpecuju taZiskovo ucitelia so specializdciou na konkrétnu vzdeldvaciu
oblast alebo vyudovaci predmet (SVP 2023).

V 3. cykle sa vyucovanie informatiky zameriava na systematicky rozvoj informatického
myslenia, logiky a schopnosti riesit problémy. Ziaci si osvojuju zaklady programovania
vo vy§Som programovacom jazyku, najma pracu s premennymi, podmienkami, cyklami
a podprogramami. Su¢asne rozvijaju schopnost spracuvat, organizovat a interpretovat
udaje v roznych reprezentaciach a strukturach. Déraz sa kladie aj na porozumenie fun-
govaniu digitalnych technoloégii, zariadeni, aplikacii a pocéitacovych sieti. Su¢astou vzde-
lavania je aj bezpecéné, kritické a zodpovedné pouzivanie digitalneho prostredia. Vyuco-
vanie ma viest Ziakov k samostatnosti, uvazovaniu o spravnosti rieseni a k vedomému
vyuZivaniu informatiky v kazdodennom zivote.

Ucitelia informatiky v 3. cykle vyucuju Standardne jednu hodinu tyzdenne v 6., 7. a 8. roc-
niku. Dobrou spravou je, Ze niektori riaditelia a vedenia $kol vnimaju potrebu vyucovania
informatiky ako dolezitu, a preto iniciativne zaraduju informatiku aj do 9. ro¢nika. Tymto
sa otvara priestor a potencial na to, aby ucitel dokazal vyucovat informatiku dostatocne
kvalitne a mal priestor reagovat na nové informatické témy a diskutovat o nich, ktoré
vyvoj technolégii a spoloénost prinasa.

1.4 Inovacéné témy v informatike

Aktualne medzi inovaéné témy v rdmci Statneho vzdelavacieho programu zaradujeme
najma tieto Styri témy: umeld inteligencia, kyberbezpecnost, duSevna pohoda v digital-
nom svete (digitalny wellbeing), nové technologie.

1.4.1 Umela inteligencia

Kym sa pred par rokmi hovorilo o tom, Ze umela inteligencia moze byt iba do¢asnym tren-
dom, aj tu sa ukazuju Senecove slova: ,Cas odhali pravdu.“ V dne$nom svete uz vieme, Ze
umeld inteligencia zasahuje do roznych sfér a znaéne ovplyviuje vyvoj spolo¢nosti, napr.
v niektorych profesiach.

Kritické myslenie a porozumenie principom fungovania umelej inteligencie mézu viest
k tomu, aby ju Ziaci vyuzivali adekvatne a aby si uvedomili, Ze umela inteligencia nie je
vSemocna, no moze nam byt pomocnikom. Je potrebné s nou pracovat vzdy s rozvahou.

Umela inteligencia bola Kurikularnou komisiou pre informatiku implementovana do Stat-
neho vzdelavacieho programu aj z dévodov medzinarodnych odporudéani. Medzi vyznam-
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né institucie a ich publikacie patri OECD s dokumentom Empowering Learners for the
Age of AI, UNESCO s portalom Artificial Intelligence in Education ¢i Eurdpska komisia
s ¢lankom Ethical guidelines on the use of artificial intelligence and data in teaching and
learning for educators.

1.4.2 Kyberbezpedénost a bezpeénost pri pouZivani Al

Potreba implementacie kyberbezpecénosti do vzdelavacieho procesu pre Ziakov nie je
novou témou a mnohi ucitelia ¢i organizacie sa jej dékladne venuju. Jej vyznam sa vSak
neustale prehlbuje, a preto povazujeme za dbleZité tuto tému spomendt. Ziaci sa priam
na dennej baze stretavaju s bezpeénostou hesiel, digitalnou stopou, rozpoznavanim pod-
vodnych e-mailov ¢i sprav, ochranou osobnych udajov ¢i so spravanim na socialnych
sietach. Aj v tomto pripade je dblezZité pracovat s kritickym myslenim, pretoZe nevinny
Zart so zverejnenim fotografie, platobnej karty ¢i ob&ianskeho preukazu méze mat dale-
kosiahlejSie do6sledky, nez si Ziaci uvedomuju.

Velmi délezitou podtémou v ramci kyberbezpecnosti je aj ochrana identity a respekt
k druhym. V tomto veku sa Ziaci stretavaju s kybersikanou, pripadne ju iniciuju bez toho,
aby si uvedomovali nasledky. Zaroven je potrebné, aby si Zziaci chranili sikromie a uve-
domovali si, Ze nan maju pravo, a preto nie su povinni napr. zdielat osobné udaje.

Tato téma ponuka vo vyucovani okrem teoretickej roviny aj velky priestor pre prax —
podvodné e-maily, nebezpeéné odkazy Ci faloSné profily su redlnymi hrozbami, s ktorymi
sa zZiaci stretavaju. Dolezitou sucéastou je preto overovanie faktov, rozpoznavanie dezin-
formacii, rozvoj kritického myslenia a zakladné porozumenie fungovaniu algoritmov.

1.4.3 Dusevna pohoda v digitalnom svete (digitalny wellbeing)

Dusevné zdravie je dblezité nielen z hladiska reality, ale aj digitalneho prostredia. Prave
vekové obdobie Ziakov zakladnych Skol je obzvlast citlivé, a preto je nutné duSevnému
zdraviu venovat zvySenu pozornost. Aj na Slovensku sa uz niekolko raz ukazalo, aku silu
ma internet a socialne siete u mladych, bohuzial, vtom zlom slova zmysle.

Dusevna pohoda v digitalnom svete je témou, ktora urdite patri do osnov informatiky,
a prave informatika ako predmet by mala byt tou ,ochrannou rukou®, ktora nas uci, ako
zdravo pracovat s digitalnymi technoldgiami.

Digitalne nastroje sa ¢asto v réznych castiach spolo¢nosti prezentuju v negativnom
zmysle. Priklaname sa k tomu, Ze digitalne nastroje mozu byt dobrym sluhom, ale zlym
panom. Prave tomu sa mame my - uditelia informatiky — venovat na hodinach (nielen)
informatiky.

Dusevna pohoda v digitalnom svete je Ministerstvom Skolstva, vyskumu, vyvoja a mlade-
Ze SR vnimana ako ,umenie vyuzivat digitalne technoldgie zodpovedne, bezpecne a tak,
aby podporovali nase celkové zdravie:

- vo fyzickej oblasti,

— v kognitivnej oblasti,

— vemocionalnej oblasti,

— vsocialnej oblasti“ (SR, 2025).
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Ak sa Ziaci nenaucdia vyuzivat digitalne nastroje v stlade s duSevnou pohodou, mo6ze to
u nich spésobovat zhorsenu pozornost, stres, psychicku unavu ¢i nadmerné digitalne
zatazenie.

V Statnom vzdelavacom programe je mozné sa tejto téme venovat v komponente Techno-
l6gie v suvislosti s obsahovymi Standardmi:

— digitalne technolégie a ich vplyv na zdravie, medziludské vztahy, u¢enie a rozhodo-
vanie,

— socialne siete a ich vplyv na formovanie nazorov, vztahov a identity,

— online hry — mechanizmy motivacie, rizika zavislosti, mikrotransakcie a vplyv na
spravanie,

— digitalna stopa a désledky zdielania obsahu, fotografii a nazorov online,

— etické a zakonné spravanie v online prostredi, reSpektovanie sukromia a prav
inych.

Ide v nich predovsetkym o reflexiu psychologickych a socialnych dopadov digitalneho
prostredia, digitalne navyky, rizika pri pouzivani online hier, zodpovednost a bezpecné
spravanie na internete, reSpektovanie sikromia a prav inych ludi, resp. etické sprava-
nie v online prostredi.

1.4.4 Nové technolégie

Neraz sme svedkamitoho, Ze nové technolégie sa ¢asto odmietaju, pretoze sa ludia oba-
vaju, Zze budu mat namiesto pozitivneho vplyvu ten negativny. Téma novych technologii
ma u Ziakov vzbudzovat zvedavost a otvorenost k inovaciam, samozrejme, s ohladom na
kritické myslenie. Okrem toho je vhodné Ziakov motivovat aj k dalSiemu studiu a viest ich
k vysokokvalifikovanym profesiam, ktoré pomahaju k tomu, aby bolo Slovensko konku-
rencieschopné.

Vieme, Ze informatika je jednym z predmetov, ktoré sa neustale menia a vyvijaju. Pra-
ve pre tento jav je dblezité, aby sa o novych technoldgiach minimalne diskutovalo. Pre
ucitela to m6ze znamenat mnozstvo ¢asu pre kvalitnu pripravu na vyuéovaciu hodinu,
no prave inovativne témy su tie, ktoré su pre ziakov atraktivne, a aj ziaci zvyknu byt na
takychto hodinach aktivni.

V SVP je mozZné stretnut sa s témami ako umeld inteligencia, internet veci §i algoritmy so-
cialnych sieti. Je vysoko subjektivne, ¢o povazujeme za nové technoldgie, ale ako ukazku
mobzeme uviest tieto témy: virtualna a rozSirena realita, 3D tla¢ a 3D skenovanie, smart
zariadenia, autondmne systémy, biometria, kvantové pocitace, DNA pocitace, green IT,
medicinske technoldgie: roboticka chirurgia, analyza DNA, digitalne dvojca a personali-

je mozné Gerpat najma vtedy, ked sa bude pracovat s pojmami, ako napr.:

— noveétechnoldgie —emerging technologies (v preklade technoldgie, ktoré vznikaju,
Lvynaraju sa“),

— nekonvencné formy vypocétu —unconventional computing (tiez ako experimentalne
alebo exotické formy vypoctu).

Pod tymito Sirokymi pojmami ste schopni najst to, ¢o je v danej dobe aktualne.
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Transformacia vyucovania
informatiky

Informatika presla za posledné roky zasadnou premenou. Dnes predstavuje klucovu
zlozku vSeobecného vzdelavania. Odraza zmenu spolo¢nosti — svet, v ktorom Zijeme, je
digitalny, prepojeny a neustale sa vyvija.

Moderna informatika sa prelina vzdelavacimi oblastami, je tvoriva a reflexivna.

Obsahova transformacia sa prejavuje v troch trovniach:

Oblast Kedysi Dnes

Ciele: ovladat techniku rozumiet principom technolégii

Ucebny obsah: programy, nastroje myslenie, Udaje, algoritmy, etika

Vystupy Ziakov: vykondvanie dloh tvorba, rieSenie problémov, reflexia

Ucitel: nositel vedomosti o technike ig};%%iﬁ é:g:(tg}’nlé;s?\?estt:mos“’ spoluprdci a tvorivosti pri

Ucitel informatiky:

— kladie otvorené otazky, podporuje tvorivé, kritické a informatické myslenie,
— podporuje diskusiu, skuSanie a experimentovanie,

— ocenuje proces, nielen vysledok,

— prepaja informatiku s realnym Zivotom a inymi predmetmi.

Moderna skola vyuziva vSetky prostriedky na vytvorenie prostredia podporujuceho in-
formatizaciu a digitalizaciu vyucovacieho procesu. Jednou z moznosti je vytvorenie po-
zicie Skolského digitalneho koordinatora, ktorého tlohou je koordinovat informatizaciu
a vzdelavanie prostrednictvom digitalnych technoldgii s cielom podporit transformaciu
vzdelavania a Skoly pre 21. storocie, resp. digitalnu buducnost. Z hladiska potrieb digi-
talnej transformacie vzdelavania ma SDK pdsobit v troch zakladnych oblastiach:

— vizia Skoly,
— Skola ako komunita aktérov,
— Skola ako vzdelavacie prostredie.
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Vzmysle § 21 ods. 4 zdkona ¢.138/2019 Z. z. o pedagogickych zamestnancoch a odbor-
nych zamestnancoch a o zmene a doplneni niektorych zakonov skolsky digitalny koordi-
nator zabezpeduje:

— poradenstvo a odbornl pomoc v oblasti zavadzania novych digitalnych metdd do
vzdelavania,

— spatnu vazbu pedagogickym zamestnancom Skoly v uplatfiovani a vo vyuzivani di-
gitalnych metdd, foriem a didaktickych prostriedkov vo vychove a vzdelavani,

— vzdelavanie zamestnancov v oblasti vyuzivania digitalneho obsahu alebo foriem
prace s digitalnym obsahom,

— aktualny digitalny material ku vzdelavacim Standardom vyucéovacich predmetov
alebo vzdelavacich oblasti,

— pravidelnu informovanost o aktualnych moznostiach vyuzivania digitalnych tech-
nolégii vo vychove a vzdelavani a mozZnostiach zabezpecéenia kybernetickej bez-
pecénosti,

— poradenstvo v ramci digitalnych technolégii,

— administraciu online testovani,

— dostupnost externych vzdelavacich zdrojov.

Naplf prace SDK sa liSi od naplne spravcu siete IKT.

Spravca informacénych a komunikaénych technolégii (dalej len spravca) je v Skole zodpo-
vedny za spravu, udrzbu a prevadzku vypoctovej techniky a suvisiacich systémov v sSkole.
Medzi jeho kluc¢ové ulohy patri priprava a zabezpecenie pocitacovej techniky pre uceb-
ne a iné priestory, technicka podpora pre zZiakov a zamestnancov a ¢asto aj asistencia
a pritomnost pocas digitalnych testovani na zabezpecenie hladkého priebehu. Spravca
vykonava najma tieto ¢innosti:

— zabezpeduje, Ze pocitace, servery a dalSie zariadenia v Skole funguju spravne a su
aktualne,

— poskytuje technickl pomoc a riesi problémy s hardvérom a softvérom pre udite-
lov, zamestnancov a Ziakov,

— zodpoveda za pripravu a nastavenie techniky pre rézne vyucovacie a testovacie
aktivity vratane elektronickych testov, na ktorych je jeho pritomnost ¢asto vyza-
dovana,

- zaistuje, Ze celd infradtruktira IKT Skoly je v prevadzke a spifha poZiadavky.

V zmysle Vyhlagky MSVVa$S SR 8. 223/2022 Z. z. o zakladnej kole v zneni neskorsich
predpisov méze riaditel zriadit koordinaény tim ako svoj poradny organ, ktory prerokuva
pedagogicko-didaktické a organizadné otazky vychovno-vzdelavacej éinnosti. Clenovia
koordinaéného timu sa organizuju podla Specifickej témy, na ktord sa vo svojej pracov-
nej ¢innosti zameriavaju. Tou Specifickou témou by urcéite mohla byt napr. Digitalizdca
vzdeldavania alebo AI v prdci ucitela a Ziaka. Aj tato moznost dava priestor na tvorbu pod-
porného podnetného pracovného prostredia a na intenzivnejSie a efektivne zaclenenie
digitalnych technolégii do vychovno-vzdelavacieho procesu. Je namieste pripomenut, ze
pracovnou ¢innostou pedagogického zamestnanca sa rozumie aj poradenstvo a odbor-
na pomoc spojend s vyuzivanim digitalnych technolégii vo vychove a vzdelavani v zmysle
platnej legislativy. Je namieste pripomenut, Ze stratégia digitalnej transformacie vzde-
lavania je sugastou Skolsky vzdelavacieho programu.
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Ramcovy ucebny plan pre zakladné Skoly v ¢asti Poznamky — VSeobecna c¢ast uvadza,
Ze vyucovaci predmet pre prislusny roénik, ktory sa podla u¢ebného planu zakladnej
Skoly vyucuje jednu hodinu tyzdenne, teda 33 hodin ro¢ne, mozno zaradit do rozvrhu
hodin pocas celého Skolského roka vyuéovany jednu vyucovaciu hodinu tyZzdenne alebo
dve vyucéovacie hodiny kazdy druhy tyzden, len v prvom polroku alebo v druhom polro-
ku Skolského roka si Skola moze zvolit vlastnu organizaciu vyucovania (exkurzia, blo-
kovo, kurz a pod.). V suvislosti s predmetom informatika s tyZdennou dotaciou 1 hodina
sa ponuka viacero moznych alternativ. Zalezi na dohode zainteresovanych zamestnan-
cov a rozhodnuti manazmentu skoly, pripadne na tom, aku vlastnu organizaciu si Skola
zvoli. Je nepochybné, ze motivovani uditelia a nepedagogicki zamestnanci dokazu navrh-
nut organizaénu formu, ktora vychadza z vizie a zamerania sSkoly, zohladnuje podmienky
Skoly a prispieva k modernizacii, skvalithovaniu vychovno-vzdelavacieho procesu a tym
k vacésej kredibilite Skoly ako vzdelavacej institucie.

Transformacia informatiky prinasa aj eticky a spolo¢ensky rozmer — uci Ziakov kritic-
ky premyslat o digitalnom obsahu, vedie k zodpovednému spravaniu v online prostredi,
formuje digitalny charakter — ¢estnost, reSpekt, empatiu, zodpovednost, podporuje ve-
domé pouzivanie technolégii, nie zavislost. Informatika sa tak stava predmetom vychovy
k mudremu digitalnemu obc¢ianstvu.

Transformacia informatiky je proces, ktory sa stale vyvija. Buducnost informatiky sme-
ruje k tomu, aby sa ziaci stali tvorcami technoldgii, nielen ich pouzivatemi, zodpoved-
nymi digitalnymi obéanmi, ludmi, ktori chapu svet dat, informacii a algoritmov a dokazu
v nom konat rozumne a tvorivo.

Transformacia informatiky je viac nez zmena uéiva — je to zmena sp6sobu myslenia, uc¢e-
nia a samotnej existencie v digitdlnom svete. Moderna informatika spaja logiku s tvori-
vostou, technolodgiu s etikou a uéenie s praxou.

2.1. Charakteristika predmetu informatika

V zmysle Statneho vzdelavacie programu: ,Informatické vzdeldvanie na zdkladnych $ko-
Iach ma vytvarat prilezitosti na osvojenie si informatického obsahu a kultivovat aj infor-
matické ¢innosti, akymi su napriklad objavovanie a zovseobecriovanie vztahov, zdko-
nitosti a postupov, kvantitativne i abstraktné uvazovanie a sprdavna argumentdcia. In-
tegrdcia informatickych ¢innosti do vzdeldvania vedie k rozvoju dbéleZitych osobnost-
nych vlastnosti, akymi su presnost, vytrvalost a kritické myslenie, ale aj k rozvoju socidl-
nych kompetencii, akymi st spoluprdca a komunikdcia.“ (SVP 2023)

Snahou je, aby sa obsah informatiky stal prirodzenou sucastou ostatnych vzdelava-
cich predmetov, nielen izolovanym predmetom. Vo vzdelavacich standardoch ostatnych
predmetov a gramotnosti najdeme silné presahy s obsahovym a vykonovym Standardom
predmetu informatika. Ich umocnenim moézeme vyrazne zintenzivnit motivaciu Ziakov
ucit sa a rozvijat funkénu gramotnost.
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S obsahom predmetu informatika sa vyzname prelinaju ¢asti vzdelavacich Standardov
nasledovnych gramotnosti:

Informaticka gramotnost ako doménova gramotnost (vyber):

riesSit kazdodenné informatické problémy a situacie,
disponovat primeranym informatickym aparatom,
navrhovat rieSenia informatickych problémoyv,

vyuzivat vhodné reprezentacie, formalny jazyk a informatické nastroje na dosiah-
nutie ciela,

bezpecéne pracovat v digitalnom prostredi.

Digitalna gramotnost ako prierezova gramotnost (vyber):

sebaisto, kriticky a zodpovedne vyuzivat digitalne technoldgie na vzdelava-
nie, pracu a ucast na diani v spolo¢nosti,

tvorit digitalny obsah (vratane programovania),

vyuzivat digitalne technolégie bezpecéne (vratane digitalnej pohody a kybernetic-
kej bezpedénosti),

reSpektovat dusevné vlastnictvo,

vyhladavat, hodnotit a spravovat Udaje, informacie a digitalny obsah,

vyuZzivat digitalne obéianstvo,

poznat netiketu a spravovat digitalnu identitu.

Medialna gramotnost ako prierezova gramotnost (vyber):

prejavovat kriticky a rozliSujuci postoj k médiam,
interpretovat informacie a medialne obsahy,
eticky a korektne sa medialne prezentovat,

odhalovat manipulativne techniky a vyrovnavat sa s informaénym pretazenim
a komercionalizaciou medialneho prostredia.

Vynimod&nost novému SVP davaju aj novozavedené Vzdelavacie $tandardy Charakter
a Metakognicia, ktoré tvoria zaklad, vychodisko pre projektovanie vyucovania.

Tvorba charakteru (alebo vychova k charakteru) sa zameriava na rozvoj osobnostnych
a moralnych kvalit dietata, ako su zodpovednost, ¢estnost, vytrvalost, empatia, ucta
a spolupraca. V kontexte informatiky nejde len o technické zruénosti, ale aj o sp6sob,
akym Ziak tieto zruénosti pouziva.

Informatika teda nie je len ,0 pocitacoch®, ale aj o hodnotach, ktoré formuju spravanie
Ziaka v digitalnom svete.
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Oblast informatickej gramotnosti Prepojenie na tvorbu charakteru

Bezpetné a etické spravanie online Rozvija éestnost, reSpekt a zodpovednost za vlastné spravanie na internete.
Spolupraca v digitalnom prostredi Pestuje empatiu, ohladuplnost, timovu pracu a férovost.
Tvorba digitalneho obsahu Ui reSpektovat autorské prava, rozvija tvorivost a zmysel pre kvalitu.

Vedie k intelektualnej poctivosti a schopnosti rozliSovat medzi faktami

Kritické myslenie pri praci s informaciami o
a manipulaciou.

RieSenie problémov a programovanie Buduje vytrvalost, presnost, schopnost prijat chybu a hladat rieSenie.
Praktické priklady z praxe na rozvoj charakteru v prepojeni s obsahom informatiky:

Diskusia Digitdlny ob¢an

Ziaci rieSia modelové situacie: niekto zdielal cudziu fotografiu, niekto sa pridal k vysme-
chu online. U¢ia sa pomenovat, ¢o je spravne, ¢o nie, a preco.
— Rozvija moralne uvazovanie a empatiu.

Projekt Digitalna stopa

Ziaci skiimaju, 8o o sebe zanechavaju na internete a ako to méze ovplyvnit ich buduc-
nost.
— Pestuje zodpovednost a uvedomelost.

Tvorba digitalneho plagatu Pomaham inym online

Aktivita spaja informatiku s etickou vychovou - ziaci vytvaraju vizualne posolstvo o slus-
nom spravani v digitalnom svete.
— Rozvija kreativitu, moralne myslenie a schopnost pozitivne ovplyviovat svoje prostredie.

Cielom je, aby informaticky gramotny ziak nebol len technicky zdatny, ale charakterovo
pevny a eticky uvedomely ¢lovek — digitalny ob&an s hodnotami.

Metakognicia (prierezova gramotnost v SVP) v zmysle ,premyslanie o vlastnom premys-
lani“ zahrna schopnost uvedomit si, ako sa u¢im, ako uvazujem, ¢o uz viem a comu nero-
zumiem, planovat, ako budem riesit tlohu, a hodnotit, ako sa mi darilo.

V praxiide o to, Ze Ziak nielen kona, ale rozumie svojmu konaniu a vie ho zlepsSovat.
Informaticka gramotnost dnes neznamena iba vediet ovladat pocitac ¢i napisat text.

Zahrna schopnost rozumiet digitdlnym procesom, premyslat algoritmicky, riesit problé-
my a rozhodovat sa na zdklade ddt. A prave tu vstupuje metakognicia:
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Sucasti informatickej gramotnosti | Prepojenie s metakogniciou

Ziak si uvedomuje, ako premysla pri rie3eni dlohy, vie zhodnotit, preco jeho postup

Algoritmické myslenie zlyhal, a dokaZe ho opravit.

Ziak planuje kroky riedenia, priebezne sleduje, &i postupuje spravne, a podra potreby

Riesenie problémov . T
meni stratégiu.

Ziak si uvedomuije, ktoré zdroje st spolahlivé, ktoré nie a vie vysvetli, preco sa

Praca s informaciami ,
rozhodol pre dany postup.

Digitalna kreativita Ziak reflektuje viastné napady, vie posudit ich realizovatelnost a kvalitu vysledku.
Etické a zodpovedné spravanie Ziak si uvedomuje dosledky svojich &inov v digitalnom priestore a dokéze ich
online vyhodnotit.

Praktické priklady z hodin informatiky na rozvoj metakognicie:

Programovanie robota

— Ziak najprv naplanuje trasu (predvidanie), potom ju testuje (sledovanie postupu)
a nakoniec hodnoti, preco robot zlyhal (sebareflexia). Metakognicia = premyslanie
o tom, ako som premyslal, ked som urobil chybu.

Tvorba prezentacie
— Ugitel sa pyta: Ako vies, Ze tvoja prezentdcia je prehladnd? Ziak si uvedomuje, 6o
robi prezentaciu zrozumitelnou. Rozvija schopnost hodnotit kvalitu vliastnej digi-
talnej prace.

Vyhladavanie informacii online
— Ziak porovnava dva zdroje a vysvetluje, predo jednému z nich ddveruje viac.
Metakognicia tu posiliuje kritické myslenie a digitalnu zodpovednost.

Ak uditel vedome podporuje metakognitivne procesy — otazkami, reflexiou, planovanim
a spatnou vazbou - Ziaci sa neucia len pouzivat pocitac, ale mysliet ako riesitelia problé-
mov, ¢o je jadrom informatickej gramotnosti.

2.2. Stratégie vyucovania informatiky

DnesSna informatika na zakladnej Skole je dynamicka, tvoriva a zamerana na aktivne uce-
nie — na proces, v ktorom Ziaci sami objavuju, skusaju, tvoria a reflektuju. Nasledujuce
stratégie predstavuji moZné pristupy, ktoré pomahaju tieto ciele napifiat a zaroven ro-
bia informatiku zrozumitelnou, zabavnou a prepojenou so Zivotom zZiakov.

Konstruktivizmus a zazitkové ucenie

Zakladnou mysSlienkou konstruktivizmu je, Ze Ziaci si poznatky buduju vlastnou ¢innos-
tou — skusanim, objavovanim, rieSenim problémov a diskusiou. V informatike sa tento
pristup uplatiuje prirodzene, pretoze technoldgie poskytuju priestor na experimento-
vanie.

UCitel'Ziakom neukazuje hotové riesSenia, ale kladie otazky, ktore vedu k objaveniu princi-
pu, napr.: Ako by sme mohli tento problém vyriesit inak? Co sa stane, ak zmenime poradie
krokov? Ako by si to vysvetlil niekomu, kto tuto tému nepozna?
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Ucenie sa prostrednictvom objavovania a riesenia problémov

Jednou z klfuéovych stratégii moderného vyucéovania informatiky je problémovo oriento-
vané udenie (Problem-Based Learning — PBL). Ziaci sa udia tak, Ze rie$ia otvoreny prob-
Iém z realneho Zivota, ktory nema jedno spravne riesenie. Pri tychto ulohach musia ana-
lyzovat situaciu, navrhnut rieSenie, testovat ho, upravovat a hodnotit. Ide o stratégiu,
ktora rozvija aj systémové myslenie, ale aj spolupracu a zodpovednost.

Ucitel v tomto procese nie je ten, kto riadi Ziakov pokynmi k splneniu ulohy, ale ten, kto
vedie k otazkam. Pomaha Ziakom formulovat hypotézy, hladat informacie, overovat ich
a nachadzat prepojenia.

Projektové vyucovanie a tvorivé tlohy

Projektové vyucovanie je moderna stratégia, ktora dava ziakom zmysluplny ciel, vystup
a hodnotu. Pri projektovej praci sa rozvija nielen informatické myslenie, ale aj socialne
kompetencie. Ziaci sa udia organizovat pracu, rozdelit si tlohy, stanovovat ciele a hod-
notit vysledky. Moderné projektové vyucovanie v informatike nielen podporuje, ale vyza-
duje prepajanie predmetov. Prikladom je projekt Digitdlna mapa nasej obce, ktory zmys-
luplne prepaja informatiku s viacerymi komponentmi predmetu ¢lovek a spolo¢nost.

Informatika bez pocitaca (CS Unplugged)

Informatické myslenie sa da rozvijat aj bez technolégii. Aktivity tzv. Informatiky bez po-
¢itac¢a (Computer Science Unplugged) vyuZzivaju hry, pohyb, manipulaciu s predmetmi
&i skupinovu pracu. Ziaci vytvaraju ,program® pre spoluZiaka — robota, ktory ma prejst
po triede podla pokynov, triedia karticky podla pravidiel, hraja hru na sifrovanie sprav
a ucia sa o zabezpeceni dat. Tieto aktivity odburavaju predsudok, ze informatika je len
o pocitacoch.

Gamifikacia a ucenie prostrednictvom hry

Hra je prirodzenym sp6sobom ucenia, najma na prvom stupni. Gamifikacia (hravé uce-
nie) vyuziva herné prvky — body, urovne, vyzvy, odmeny — na zvySenie motivacie a zapo-
jenia Ziakov.

Informatika mo6ze mat formu kddovacich hier, logickych sutazi (napr. Bobor — Informa-
ticky bobor), triednych vyziev (naprogramuj robota, ktory prejde najkratSou cestou).

Gamifikacia vSak neznamena len sutaz — jej cielom je viest k premyslaniu a spolupraci.
Dobre navrhnuta hra uci deti planovat, testovat, zefektiviiovat proces a zdokonalovat
rieSenie.

Diferencované a inkluzivne ucéenie

Diferencované vyucovanie prisposobuje obsah, proces aj vystupy urovni a moznostiam
Ziakov.

Niektori Ziaci m6zu pracovat s rozsirenym zadanim (napr. pridat do programu novu
funkciu), ini potrebuju viac podpory alebo vizualne pomocky. Délezité je, aby sa kazdy
citil uspesny — kazdy zZiak by mal zazZit pocit, Ze nie¢o dokazal bez ohladu na domace soci-
alne pomery a na predoslu skusenost s technolégiami.
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V zmysle materialu Upravy vo vychove a vzdelavani podla potrieb dietata a Ziaka — sprie-
vodny material k podpornému opatreniu, ktory bol vydany Narodnym instititom vzdela-
vania a mladeze v ramci realizacie Planu obnovy a odolnosti, patria digitalne technologie
aj medzi prostriedky v oblasti Uprav metdd a pristupov vo vzdelavani zameranych na
poskytovanie individualizovanej podpory a prispésobenia vyucéovania s cielom zabezpe-
¢enia optimalneho prostredia pre vychovu a vzdelavanie a rozvoj kazdého Ziaka.

Reflexia a metakognitivne stratégie

Moderné stratégie kladu doraz na reflexiu — Ziaci by mali rozumiet tomu, ¢o sa naudili
a ako sa k poznaniu dopracovali.

Ucitel kladie otazky typu: Ako si premyslal, ked' si rieSil ulohu/urobil chybu? Ktorej ¢asti
si sa venoval najviac? Kedy si poZiadal o pomoc? Ako by si tento problém riesil nabuduce?

Rozvijanie metakognicie v informatickom vzdelavani podporuje schopnost Ziakov vedo-
me monitorovat, regulovat a vyhodnocovat vlastné u¢ebné postupy pri rieSeni tloh. Vy-
znamnu ulohu v tomto procese zohrava rovesnicke ucéenie, ktoré vytvara priestor na
verbalizaciu stratégii, argumentaciu a porovnavanie réznych spdsobov rieSenia. Se-
bareflexia umoznuje ziakom identifikovat mieru porozumenia, pomenovat viastné silné
stranky i prekazky v uceni a planovat dalSie kroky. Formativne hodnotenie poskytuje
priebeznu, konstruktivnu spatnu vazbu, ktora podporuje uéenie orientované na pokrok
a rozvoj kompetencii. Takto koncipované vyucéovanie informatiky prispieva k budovaniu
autonomie zZiaka, k prehlbovaniu jeho poznavacich stratégii a k efektivnejSiemu uceniu.

Udenie prepojené so Zivotom a spoloénostou

Moderné vyucéovanie informatiky ma presah za hranice Skoly. U¢itel méze ziakom uka-
zat, ako sa témy z hodin spajaju s beznym Zivotom.

Takéto prepojenie dava informatike zmysel a hodnotu. Ziaci vidia, Ze ich ziskané vedo-
mosti a zru¢nosti maju realne vyuZzitie v kazdodennom Zivote, napr. rieSenie pripadovych
Studii. Ak im aj dame priestor na prezentaciu svojich projektov na verejnosti, ich motiva-
cia a sUustredenie sa na pracu sa zintenzivni a na pocite Uspechu a vlastnej sebahodnoty
budu osobnostne rast.

Vyucovanie informatiky a neuroveda

Vo vyucéovani informatiky nadm vyrazne moézu pomoct znalosti z neurovedy — medziodbo-
rovej vednej discipliny, pretoze vysvetluje aj to, ako sa ziaci ucia, ¢o podporuje ich pozor-
nost a 6o ovplyvnuje dlhodobé zapamatanie. Vyber z kli€ovych zisteni pre pedagogov:

Ucenie je obmedzené pozornostou. Deti na prvom stupni dokazu udrzat sustredenie pri-
blizne 10 minut, preto je vhodné:

— striedat typy aktivit (rozpravanie, manipulacia, kreslenie, kratke ulohy),

— vyuzivat ,minicykly“ vysvetlenie — ¢innost — spatna vazba,

— davat ziakom priestor hybat sa pri aktivitach (napr. unplugged aktivity).
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Mozog sa uci spajanim nového so znamym. Pri zavadzani pojmov sa odporuca:

— zacinat od realnych prikladov,
— pouzivat pribehy, metafory a jednoduché vizualizacie,
— naviazat nové postupy na zndme postupy z bezného zZivota.

Aktivne ucéenie posiliiuje dlhodobu pamat, pretoze Ziaci informacie nielen prijimaju, ale
s nimi pracuju. V informatike to znamena:

— nechat zZiakov skumat, menit parametre, vyskusat riesenia,

— vyuZivat kratke projekty, tvorivé ulohy, hry a manipulaciu,

— zapojit fyzické aktivity (unplugged Al algoritmické hry),

- pouzivat otazky typu: Co sa stane, ked...?

Z pohladu neurovedy su chyby signalom, Ze mozog sa uci—aktivuju sa oblasti, ktoré pod-
poruju rast a hladanie novych rieSeni. Odporucania pre prax:

— modelovat, Zze chyba je sucéast procesu,

— podporit Ziakov, aby vysvetlovali, preco to neslo,

— hodnotit postup a uvazovanie, nielen spravny vysledok,

— pouzivat rychlu spatnu vazbu pri kratkych aktivitach.

Emadcie zasadne ovplyviuju proces ucenia. Pozitivna atmosféra, pocit bezpedia a uspe-
chu zvySuju motivaciu, ¢o je klu¢ové najma v predmete, ktory moze u niektorych deti
vyvolavat neistotu. Odporucania pre prax:

— zacinat hodinou s jednoduchou, ,na Uspech” nastavenou ulohou,

— umozZnit ziakom vzajomnu pomoc,

— podporovat sebahodnotenie: Co som dnes zvladol? Co som zlepsil?,

— ukazovat rozne cesty k rieSeniu.

Mozog si lepsSie zapamata ucivo v malych davkach. Pri informatike, najma pri umelej in-
teligencii ¢i algoritmickom mysleni, pomaha:

— vracat sa k pojmom pravidelne, ale v inej podobe,

— pouzivat kratke pripomienky (karticky, minikvizy, ilohy na 2 minuty),

— opakovat cez hru alebo aplikaciu,

— prepajat témy naprie¢ hodinami.

Stratégie vyucovania v informatike predstavuju ramec, ktory pomaha ucitelovi efektiv-
ne prepajat obsah, aktivity a potreby ziakov, aby sa u¢enie stalo zmysluplnym a dostup-
nym pre kazdého. Vyber vhodnej stratégie umoznuje ucitelovi reagovat na roznorodost
Ziakov, podporit ich zvedavost a vytvorit prostredie, v ktorom sa ziaci ucia aktivne, bez-
pecne a s radostou.
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2.3 Rozvoj digitalnych kompetencii

Je samozrejmé, Ze na hodinach informatiky sa rozvijaju aj digitalne kompetencie. Co sa
tyka ucitelov informatiky, stretavame sa s nazorom, Ze takito ucitelia by mali mat auto-
maticky digitalne kompetencie na vyssej Urovni a zaroven, ze sa ¢okolvek nové tykajluce
sa digitalnych nastrojov vedia naudit.

Europska komisia vytvorila ramce digitalnych kompetencii pre 21. storodcie. Ide o tri typy:

— Digitalne kompetencie obéanov (DigComp),
— Digitalne kompetencie ucitelov (DigCompEdu),

— Digitalne kompetencie Skél (DigCompOrg) (The Joint Research Centre, datum ne-
znamy).

Digitalne kompetencie ucitelov (DigCompEdu)

Venujme sa najskor uditel'skej digitalnej kompetencii, ktora je Specifikovana v Eurdp-
skom ramci pre digitalne kompetencie ucitelov nazyvanom aj DigCompEdu (European
Framework for the Digital Competence of Educators) a maju ich ovladat okrem inych aj
ucitelia informatiky.

Profesijné Pedagogické Kompetencie
kompetencie pedagogov kompetencie pedagogov ziakov
DIGITALNE ZDROJE 0 VYUCBA
A VZDELAVANIE
Vgber digitalnych
PRACOVNE @ =roiov : @ vuucovanie
@ ZAPOJENIE Tvorba a Gprava PODPORA DIGITALNYCH
E— Q digitalnych zdrojov i @ Vedenie Ziaka KOMPETENCII ZIAKOV
i f y |
komunikéacia . . Mar:\azmenf&_ o @ U&enie sa Informaéna a mediéalna
. T @ ochrana a zdielanie v skupine = gramotnost
Odborr@ digitalnych zdrojov Digitalna k ikaci
¥ spolupréca Samoregulované igitalna komunikacia
| . 2 AEARIESa ' a spolupraca
@ Reflexia Tvorba digitalneho
- N obsahu
Kommgamg HODNOTENIE o PODPORA ZIAKOV Zodpovedné pouzivanie
profesijng . " ; digital h technoléqii
rQZVoi pomocou Strategle 3 i pl’lS‘tUpﬁDSt |g\ta nyc echnologil
digitalnych Q hodnotenia : 0 a za&lenenie @ RieZenie problémov
technolégii 4 Q Aha[gza vysledkov ‘ Difarsnoideia rp:éncr)\z?;lg?"lglra\ngch
vguéby a personalizacia
@ Spétna vazba S\ Aktivne
a planovanie _ 0 zapojenie
Ziakov

Obrazok 1 Eurdpsky ramec pre digitdlne kompetencie ucitelov (DigCompEdu)
(Kozelkovd, BoZikovd, Varga, & Kovdcs, Eurépsky ramec digitalnych kompetencii
pedagdgov DigCompEdu, 2024)

Tento ramec obsahuje 22 kompetencii zaradenych do 6 oblasti. Aby neboli oblasti a kom-
petencie iba teodriou, pridavame aj praktické tipy a rady na aktivity pre lepsie porozume-
nie (The Joint Research Centre, datum neznamy).
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Oblast 1 - Pracovné zapojenie:

— tvorba ucitel'ského e-portfolia prostrednictvom cloudu a zdielanie pedagogickych
materialov éi programov cez cloud alebo GitHubi,

— zapojenie sa do online komunity uéitelov informatiky alebo zameranej na digitalne
zrucénosti, napr. Microsoft Innovative Education Expert,

— rozvijat sa prostrednictvom webinarov, podcastov, portalov a online kurzov.

Oblast 2 - Digitalne zdroje:
— vyhladavat a overovat si digitalny obsah, videonavody ¢i open-source materialy,
— vyhladavat obsah napr. s licenciou Creative Commons,
— vytvarat siinteraktivne materialy a cvi¢enia v digitalnom softvéri, napr. Scratch,
— spravne citovat zdroje.

Oblast 3 - Vyudéovanie a vzdelavanie:

— vyuzivat interaktivne a pre Ziakov atraktivne vyucovacie prvky, napr. kvizy (Ka-
hoot),

— vyuzivat digitalne technolégie na komunikaciu so Ziakmi poc¢as aj mimo vyucéova-
nia (EduPage),

— vyuZzivat gamifikaciu vo vyucovani (Classcraft).

Oblast 4 - Hodnotenie:
— vyuzivat digitalne technoldgie na formativne hodnotenie, napr. peer review,
— vytvarat online testy (Google Forms, Socrative),
— sledovat Ziacke digitalne portfélia a projekty (napr. Padlet, Scratch),
— poskytovat spatnu vazbu v dokumentoch ¢i v programoch,
— vyuZzivat rézne formaty hodnotenia, napr. vizualizacia v grafoch.

Oblast 5 - Podpora Ziakov:
— zapajat rozne vystupy — program, hra, mobilna aplikacia ¢i webova stranka,
— personalizovat u¢enie vyberom nastroja podla zaujmu ziaka,
— vyuzivat realne problémy ako zaklad pre programovacie ulohy alebo zber tdajov,

— aktivizovat aj tichsSich ziakov prostrednictvom online nastrojov na zdielanie napa-
dov (Mentimeter, Padlet).

Oblast 6 - Podpora digitalnych kompetencii Ziakov:
— rozvoj kritického myslenia prostrednictvom porovnavania nastrojov ¢i algoritmov,
— spravne citovanie a uvadzanie zdrojov,
— budovanie povedomia o kyberbezpecnosti a digitalnej stope,

— vytvorenie priestoru pre zZiakov na tvorbu digitalneho obsahu — skolské podcasty,
webova stranka, hra, animacia, mobilna aplikacia,

— zapojenie ziakov do riesenia realnych technickych problémov, napr. diagnostika
chyby, optimalizacia rieSenia.
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Ako je mozné vidiet, nejde iba o technické zrucnosti, ale predovSetkym o pedagogické

vyuZzitie digitalnych technolégii.

Digitalne kompetencie obcanov (DigComp)

Pri Ziakoch sa opierame o iny ramec, ktory je taktiez rozdeleny na oblasti a kompetencie.
Ucitelia by mali ovladat aj tento ramec, pretoze ukazuje, na ¢o mame cielit vyucovanie pri
Ziakoch, ktori budu/su digitalne kompetentni. Velmi zjednodusene mozno konstatovat,
Ze ked ziak vyjde zo vzdelavacieho systému, mal by mat ako ob¢an kompetencie, ktoré
s zaradené do kompeten&ného ramca. Cielom EU je pritom mat do roku 2030 aspofi
80 % populéacie, ktora ma zakladné digitalne zruénosti, a zaroven 20 miliénov odbornikov
v oblasti IKT (Kozelkova, BoZikova, Varga, & Kovacs, DigComp 2.2 - Europsky ramec digi-
talnych kompetencii pre ob&anov, 2024).

| 1. Informaéna)

.

Z. Tvorba
digitalneho
obsahu

5. RieSenie
problémov.

Obrazok 2 Koncepcny referenény model DigComp (Kozelkova, BoZikova, Varga, & Kovdcs,
DigComp 2.2 - Eurdpsky ramec digitalnych kompetencii pre ob¢anov, 2024)

alditovd S

1.1. Prezeranie, vyhladavanie a filtrovanie Gdajov, informacii
a digitalneho obsahu

1.2. Hodnotenie udajov, informdcii a digitalneho obsahu

1.3. Spracovanie Udajov, informacii a digitalneho absahu

2.1. Interakcia prostrednictvom digitalnych technolégii

2.2. Zdielanie prostrednictvom digitalnych technolégii

2.3. Zapojenie obanov prostrednictvom digitalnych technoldgii
2.4, Spolupraca prostrednictvom digitdlnych technoldgii

2.5. Netiketa (digitdlna etiketa)

2.6. ManaZment digitalnej identity

3.1. Tvorba digitalneho obsahu

3.2. Integrovanie a opatovné vytvaranie digitalneho obsahu
3.3. Autorské prava a licencie

3.4. Programovanie

4.1. Ochrana zariadeni

4.2, Ochrana osobnych Udajov a sukromia

4.3, Ochrana zdravia a psychickej a fyzickej pohody
4.4, Ochrana Zivotného prostredia

5.1. Riedenie technickych problémov

5.2. Identifikacia potrieb a technologickych rieseni
5.3. Kreatlvne vyuZivanie digitalnych technoldgii

5.4. |dentifikacia medzier v digitalnych kompetenciach
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Ak chceme, aby zZiaci zvladli tieto oblasti, m6zeme im ako uditelia ponuknut nasledovné
aktivity:

Oblast 1 - Informaéna a datova gramotnost:

vyhladavanie informacii so zameranim na vhodné klucové slova,
porovnavanie a hodnotenie réznych zdrojov (encyklopédia verzus blog),
rozpoznavanie faloSnych sprav, overovanie autora,

spracovanie dat do prehladnej podoby: tabulky (MS Excel, Google Sheets), grafy,
infografiky (Canva), sumarizacia textu v podobe Struktury.

Oblast 2 - Komunikacia a spolupraca:

vyuzivanie digitalnych platforiem na oznamy a diskusie (EduPage, MS Teams,
Classroom),

zdielanie dokumentov a suborov prostrednictvom cloudu (Google Drive,
OneDrive) —rozlisovat typy zdielania z hladiska bezpecnosti: sikromné, zdielanie
s konkrétnymi osobami, v ramci organizacie, verejné zdielanie,

spolupraca zZiakov pri vytvarani ankiet s cielom ziskania informacii (MS Forms,
Google Forms, Mentimeter, Slido),

zapojenie do digitalnej participacie,
spolupraca na projektoch za pomoci digitalnych nastrojov,

manazovanie timovych projektov za pomoci digitalnych nastrojov (Padlet, Miro,
Slack, Toggle, Clockify, Trello),

spravne pouzivanie netikety (digitalnej etikety) — napr. digitalne pravidla sprava-
nia, reSpekt, anonymita, zodpovednost,

osobny profil a ako ho chranit s ohfadom na kritické myslenie.

Oblast 3 - Tvorba digitalneho obsahu:

tvorba a implementacia multimedialnych prvkov (text, obraz, zvuk, video, anima-
cia, interakcia) na tvorbu digitalneho obsahu (prezentéacie, podcasty, videa...),

pouzivanie digitalnych nastrojov za uéelom tvorby digitalneho obsahu (Canva),
spravne uvadzanie zdrojov,

pouzivanie cudzieho digitalneho obsahu (napr. obrazkov) s ohladom na autorské
prava a licencie:

e pouzivanie obrazkov z repozitarov,
e oboznamenie sa s licenciami,
vytvaranie programov (BBC micro:bit, Scratch),

tvorba animacie alebo hry s vlastnym pribehom (zamerané na tvorivé myslenie,
napr. MIT App Inventor).

Transformacia vyuéovania informatiky

|23



Oblast 4 - Bezpeénost:
— pouzivanie silného hesla a dvojfaktorového overovania,
— pravidelna aktualizacia softvéru a zalohovanie dat,
— obmedzenie pristupu k idajom v aplikaciach,
— ako uchovavat hesla (napr. neukladanie hesiel do prehliadaca),
— diskusia o digitalnej rovnovahe,
— diskusia o online Sikane, o empatii v digitalnom prostredi,
— zdielanie dokumentov namiesto tlace za i¢elom ochrany Zivotného prostredia,
— recyklacia starych zariadeni,
— diskusia o vplyve technolégii na energiu a odpad.

Oblast 5 - RieSenie problémov:

— rieSenie technickych problémov (napr. nefungujuci mikrofén) a najéastejsie chyby,

— pouzivanie online navodov a for,

— volba vhodného digitalneho nastroja na dosiahnutie ciela,

— identifikacia potrieb (napr. formular na zber dat),

— tvorivé vyuzivanie digitalnych nastrojov —digitalne umenie, Al generovanie obraz-
kov, storytelling, Skolsky digitalny ¢asopis, Skolska televizia, Skolsky podcast,

— sebahodnotenie vlastnych digitalnych kompetencii (¢o uz viem, ¢o sa chcem esSte
naucit) s podporou digitalnych platforiem (SELFIE, IT Fitness Test).

Treba podotknut, Ze dosiahnutie digitalne kompetentnych Ziakov sa najlepsie deje za pri-
tomnosti spoluprace a podpory ziakov, uditelov, rodi¢ov i vedenia Skoly. Takisto mno-
hé spomenuté aktivity je mozné robit na informatike s prepojenim roznych predmetov
a dosiahnut interdisciplinaritu. Stava sa aj to, Zze prave na informatike sa ziaci naucia
zaklady konkrétnych digitalnych nastrojov, ktoré nasledne prakticky uplatiuju na inych
predmetoch, a neskor sa na informatike ucia pokrodilé nastavenia nastrojov, ktoré opat
mozu pouzit ,v praxi“ na inych predmetoch.

Zaroven digitalne kompetentny ucitel vyuziva digitalne prostriedky zmysluplne, bezpec-
ne a s resSpektom k ¢loveku. A to je aj ciefom digitalnej gramotnosti, ktora je implemento-
vana do prierezovych gramotnosti v ramci SVP 2023.

2.4 Kritické a tvorivé myslenie Ziakov,
pedagogicka tvorivost

Kritické a tvorivé myslenie sa v suvislosti so vzdelavanim ¢asto sklofiuje a dnes je priam
moderné o nom hovorit. Tak ako mnoho tém vo vzdelavani, ani toto nie je novinkou po-
slednych rokov. Sam Jean Piaget, ktorého myslienky poznaju snad vSetci pedagdgovia,
hovoril o kritickom a tvorivom mysleni v roku 1973:

,Zdsadnym cielom vzdeldvania na skoldach by malo byt vytvarat muzov a Zeny schopné
robit nové veci, nie len opakovat to, ¢o robili predoslé generdcie. MuZov a Zeny, ktori su
kreativni, vynaliezavi a objavujuci nové veci, ktori su kriticki, preveruju a neprijimaju
vSetko, ¢o sa im predlozi.”
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Keby sme iSli eSte viac do histérie, dostaneme sa az k Sokratovi a jeho metdde sokratov-
ského rozhovoru.

Dnes vieme, Ze myslenie je komplexné a sklada sa z vedomostného zakladu, kritického
a tvorivého myslenia.

Vedomostny
zaklad
® osvojenie

a vybavovanie
poznatkov

Komplexny
proces
myslenia

Kritické Tvorivé
myslenie myslenie

® syntéza e syntetizacia

® analyza * imaginacia
¢ hodnotenie o elaboracia

Obrdzok 5 Komplexny proces myslenia (Ceretkovd, 2017)

Pedagog si moze klast otazku, ¢i nie je lepsie zamerat sa najskor iba na jednu ¢ast mys-
lenia v pedagogickom procese. Je preto dolezité zdoraznit, ¢i kritické a tvorivé mysle-
nie tvoria suhru a nemozno ich od seba oddelit. Hoci, paradoxne, kritické myslenie je
zbiehavé, teda konvergentné, avSak bez tvorivosti je iba skepticizmom (t. j. tendenciou
pochybovat o vSetkom bez hladania rieSenia). Tvorivost je, naopak, heuristicka, teda di-
vergentna. Ak by sme zobrali do Gvahy iba tvorivost bez kritického myslenia, vysledok by
bol originalny, no nemusel by byt realizovatelny (Duchovic¢ova & Tomsik, 2017).

Kritické myslenie

Vzhladom na to, Ze nasa informacna éra sa vyznacuje nadbytkom informacii, je potrebné
ich selektovat, analyzovat a hodnotit. K tomu je nutné pouZzivat ako prostriedok kritické
myslenie. Takéto myslenie ma mnozstvo interpretacii a pre nas uditelov je asi najviac
praktické pozriet sa na to, aky by mal byt kriticky zmyslajuci ¢lovek (Ziak/ucitel) (Du-
chovic¢ova & Tomsik, 2017).
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1 - 4

s otvorenou flexibilny
myslou a chépajuci

a prirodzene rozmanité
zvedavy hladiska

hladajuci odmieta
argumenty pre povrchnost

formulaciu

konecnych

rozhodnuti

Obrazok 3 Atributy kriticky zmyslajuceho ¢loveka

pred prijatim
zaverov vidy
zvazuje dokazy
bez ohladu na
to, kto je ich
nositefom

MéZeme si to ukazat na jednej z hodin informatiky. Ziaci si maju vytvorit a naprogramo-
vat merac hluku v triede, napr. za pomoci programovacieho zariadenia BBC micro:bit,
ktory upozornitriedu vtedy, ked' sa prekroéi hranica hluku. Kde sa mozu prejavit atributy
kriticky mysliaceho ¢loveka, prip. ako tieto atributy podporit?

Zozbierame udaje (meranie hluku) v réznych
situaciach. Hfadame rozne situacie, ktoré mézu
vzniknat v triede: ,,Co ak...?“

Finalna hranica hluku sa méze na zéklade situacii
menit. Treba zvazit aj rozne perspektivy a osoby,
napr. Ziaci s citlivejSim sluchom.

Rozhodnutie hranice hluku nie je o hlasovani, ale
vychadza z dat, napr. na zaklade priemeru,
typickych pripadov...

Naozaj zariadenie funguje pri vsetkych situaciach?
Mozeme mat v triede napr. otvorené okno?

Ak boli Ziaci rozdeleni do timov, zvazujeme
merania vSetkych timov.

Obrdzok 4 Uplatnenie atribdtov kritického myslenia pri tvorbe merac¢a hluku
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S ohladom na vyucovanie informatiky si méZzeme kritické myslenie rozdelit aj z pohladu
dimenzii ako kognitivne a osobnostné (Ennis, 1985). Opat je dobré spomenut nielen teo-

......

@ Interpretacia

Rozpoznanie problému, identifikacia hlavnej mysSlienky, triedenie informacii, vy-
medzenie pojmov, parafrazovanie, interpretacia udajov v tabulkach/grafoch,
rozpoznanie neverbalnych signalov v komunikacii.

¢ Pred spustenim programu v Scratchi/MakeCode zZiaci jednou vetou opisu,
¢o program urobi. (2. cyklus)

o Ziaci vyberu vhodny graf a pomenuju hlavny trend jednou presnou vetou.
(3. cyklus)

@ Analyza

Identifikacia a rozbor argumentov, uréovanie podobnosti/rozdielov, vztahov
a suvislosti, rozdielnost medzi tvrdeniami a dékazmi, identifikacia nevyjadrenych
predpokladov.

» Ziaci porovnaju dve riedenia tej istej tlohy, napr. dva algoritmy, a uvedu
rozdiely. (2. cyklus)

o Ziaci analyzuju spravy o rovnakej téme a urduju vztahy, stvislosti, nazory
a fakty. (3. cyklus)

=| Hodnotenie

XX

Posudenie spolahlivosti tvrdeni a kvality argumentov, rozpoznanie logickych
chyb, identifikacia silnych/slabych stranok, posudenie zdovodneni.

» Ziaci overia dva online navody podla kritérii a zdévodnia, ktory pouZiju. (3.
cyklus)

o Ziaci spravia code-review spoluziakovho programu a jednou vetou pome-
nuju silnu stranku a jedno zlepsenie. (3. cyklus)

2| Usudzovanie

Vyvodzovanie zaverov z ddékazov, predikovanie dbésledkov, formulacia alternativ
rieseni.
e Pred spustenim programu Ziaci vyslovia predpoklad vystupu pre dany
vstup. (1. cyklus)

¢ Navrhnu dva alternativne postupy (napr. opakuj, kym... verzus pevny pocet
opakovani) a jednou vetou vyberu vhodnejsi podla kritéria. (2. cyklus)
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‘ Vysvetlovanie
o

Prezentovanie informacii tabulkami/schémami, tvorba modelov vztahov, zd6-
vodnovanie postupov, argumentacia, anticipacia protiargumentov, predikovanie
vysledkov.

e Z udajov Ziaci zvolia vhodny typ grafu, spravne pomenuju osi a jednou ve-
tou zdévodnia vyber. (3. cyklus)
e Prednesu stru¢né 60-sekundové rieSenie. (1., 2., 3. cyklus)

eb Sebaregulacia

Monitorovanie a korekcia vlastnych procesov, rozpoznanie predsudkov/stere-
otypov/emdcii/kognitivnych skratiek, monitoring usudzovania a argumentacie,
kontrola primeranosti stratégie.

e Kazdych 15 minut ziaci zdvihnu karticku — zelena (idem podla planu), zlta
(zastavil/-a som sa), cervena (potrebujem inu stratégiu). (1., 2., 3. cyklus)

e Potom ako Ziaci vytvoria svoju pracu, napr. prezentaciu, pozru sa na vSetky
snimky z pohladu publika: Ako to na nich pésobi? Nie je tam vela textu? Po-
rozumeju myslienkam, ktoré chcem zdielat? (2. cyklus)

Niekedy sa hovori, Ze pri kritickom mysleni staci pouzit ,obyc¢ajnu logiku®. A nie sme od
toho daleko — prave komponenty logiky maju velmi podobnu sStrukturu: analyza, hodno-
tenie, rozhodovanie, uréovanie zaverov deduktivne alebo induktivne.

Kriticky zmyslajuci ¢lovek by mal mat nielen kognitivne spbsobilosti, ale aj osobnostné
dispozicie, ako napr. snazit sa byt dobre informovany, mat Siroky okruh zaujmov, do6-
verovat vlastnému usudku a sile rozumu, mat otvorenu mysel vo¢i rozmanitym sveto-
nazorom, brat do Uvahy rézne alternativy a hladiska, nezaujato posudzovat zdévodne-
nia, postupovat opatrne pri utvarani zaverov, priznat si egocentrické sklony, predsudky
a stereotypy, rozpoznavat logické medzery vo vlastnom uvazovani, znovu prehodnoco-
vat vlastné stanovisko, prejavovat usilie a vytrvalost a premyslat tvorivo (Ennis, 1985).

Tvorivé myslenie

Tvorivé myslenie ma - rovnako ako to kritické — rozne interpretacie. Zjednodusene sa da
povedat, Ze tvorivost je ¢innost, ktorej vysledkom je nieco kvalitativne nové, odliSujluce
sa od ostatného neopakovatelnostou, originalnostou a spoloéensko-historickou jedi-
necnostou (Turek, 2014).

Pozrime sa v kratkosti na to, aku rolu zohrava tvorivost vo vzdelavani. Ak zostaneme
na Slovensku, uz v roku 1994 Narodny program vychovy a vzdelavania v Slovenskej re-
publike s nazvom Konstantin zdéraznuje, Ze tvorivost je najvy$Sim stupfiom mudrosti. To
isté sa pisSe aj v roku 2000 v dalSom narodnom programe. Uéiace sa Slovensko (2017)
hovori o tvorivosti aspon 55krat. Tu sa zdéraznuje to, Ze tvorivi nemaju byt iba Ziaci, ale
aj ucitelia. Aj v revidovanej Bloomovej taxondmii z roku 2001 sa zamienia najvyssi stupen
myslenia za ,tvorit”
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Pedagogicka tvorivost

Ak uditel tvorivo premysla a dava priestor na tvorivost, vytvara podmienky, v ktorych
rastie aj tvorivost Ziakov; ak ju neocenuje, Ziaci ju postupne prestanu rozvijat. Pedago-
gicka tvorivost znamena nielen prinasat napady, ale aj nastavit klimu, v ktorej sa origi-
nalne, hoci nedokonalé rieSenia povazuju za hodnotny krok v uéeni. Ak ucitel hodnoti
prevazne formu a preciznost, nevedomky znevyhodni Ziakov, ktori vedia prist s napa-
dom, no eSte nemaju vytrénovanu vytrvalost ¢i Upravu detailov; cielom je vyvazit origi-
nalitu, funkénost, argumentaciu a uroven spracovania. KedZe kazda trieda je jedineéna
a podmienky sa menia, vyucovanie nemozno ,zalgoritmizovat* - ucitel potrebuje flexibili-
tu: otvorenu komunikaciu, konstruktivnu spatnu vazbu, priebezné upravovanie postupu
podla reakcii Zziakov. Z praktického hladiska to znamena ocenovat pokus aj s chybou,
pytat si vysvetlenie postupu, nechat priestor na druhu verziu prace a transparentne
hodnotit proces aj vysledok.

V praxi mame niekolko skusenosti, ked ucitelia tvrdili, Ze nie su tvorivi alebo nemaju tvo-
rivych Ziakov. Je potrebné si uvedomit, Ze kazdy ¢lovek je tvorivy v réznej miere a dokon-
ca Ze tvorivé myslenie sa da precvicovat.

Ucitel podporujuci tvorivost Ziakov sa sustreduje na proces ucenia a uci ziakov, ako sa
ucit: vedie ich k samostatnosti, aktivite, vyhladavaniu a spravnemu pouzivaniu infor-
macii, rozvija ich zodpovednost a skima ich motivaciu (Turek, 2014). Vytvara ulohy na
objavovanie, experimentovanie, rieSenie problémov a kladenie otazok, uprednostiuje
divergentné riesenia spaté s realnymi situaciami a voli rolu poradcu ¢i organizatora.
Ucivo prispdsobuje potrebam a zaujmom Ziakov, vedie ich k sebareflexii pokroku, pod-
poruje spolupracu pri hladani rieSeni a preferuje otvorenu komunikaciu. Ciefavedome
rozvija proces myslenia, kritiku a napady, uci ziakov rozhodovat sa, pestuje neformal-
ne, spontanne vztahy a buduje atmosféru dovery, otvorenosti a sustredenia na pracu.
Predpokladom toho vSetkého je vSak aj kontinualne vzdelavanie samotného ucitela — len
ten, kto sam napreduje, vyhladava inSpirdciu a zostava otvoreny novym poznatkom vo
svojom odbore, mbéze tvorivost v Ziakoch skuto¢ne rozvijat.
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Co chceme my pedagdgovia dosiahnut u Ziakov a ako pripravovat nade vyudovacie
hodiny a ulohy, aby sme podporili Ziacke tvorivé myslenie? M6zu nam posluzit aspekty
tvorivého myslenia (Dohrianska, 2008):

Fluencia Originalita

+Schopnost’ * jedinecnost’ népadu,
pohotovo reagovat’ zvlastnost’,
(doraz na kvantitu) prekvapenie

Flexibilita Citlivost na

ezmena stratégie problémy
rieSenia, kde ide o )
réznorodost * postrehnut’ podstatu

javov

Redefinovanie Elaboracia

enahradné rieSenie,
netradi¢ného 1k
spajania vedomosti celku

* skompletizovanie

Obrdzok 7 Aspekty tvorivého myslenia

2.5 Digitalna etika a bezpeénost’

Digitalizacia Skolstva priniesla do tried nové moznosti (personalizacia, adaptivne plat-
formy, kolaboracia, distanéné formy), ale aj nové dilemy — od sikromia a dohladu az po
spravodlivost a vplyv umelej inteligencie (AI) na rolu ucitela. Ucitel dnes nestoji len pred
otazkou, ako ndstroj pouzit, ale ¢i a za akych podmienok je jeho pouZitie eticky obhaji-
telné (Hrdinakova, 2023). Bez ohladu na pokrok tu stale zostava otazka, ¢o je sprdvne
a preco.

Vieme, ze technologie ulahdéuju pristup k informéaciam, umoznuju nové formy hodnote-
nia, personalizované ucenie, flexibilitu (prezencne/hybridne/online) a tvorbu bohatych
ucebnych prostredi. Zaroven vSak vznika hodnotové napéatie a rozne dilemy: ocakavania
,ZvySeného vykonu” verzus ochrana sukromia, zber a analyza obrovskych mnozstiev dat
verzus riziko dohladu, automatizacia verzus ludska dostojnost a autondmia ziaka.

Dilemy digitalnej etiky
Digitalnu etiku sprevadzaju aj nové dilemy, najma v suvislosti s umelou inteligenciou (AI),
a je dobré, aby si ich ucitel ¢i vedenie skoly uvedomovali (Hrdinakova, 2023).

a) Datafikacia a dohlad

Skoly mdZu zbierat a analyzovat idaje o udeni (od jednotlivca po systém) —od logov v pla-
tformach po prediktivne modely ,vykonu*® ¢i ,rizikovosti“. Tieto pristupy sfubuju lepSiu in-
dividualizaciu, ale prinasSaju realne otazky: kvalita a rozsah dat, ucéel pouZitia, pristupo-
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vé prava, dizka uchovavania, sekundarne vyuZzitie (profilovanie), pocity bezpedia Ziakov.
Nadmerny monitoring (napr. rozpoznavanie tvari, sledovanie aktivit) méze znizovat pocit
bezpecia, brzdit spontannu tvorivost a rozvoj autonomie.

b) Zaujatost a spravodlivost algoritmov

Algoritmy Al nie su hodnotovo neutralne — preberaju skreslenia z dat a od svojich tvor-
cov. Ak sa o Zziakoch rozhoduje podla modelov, m6Ze sa stat, ze neumyselne niekoho zdis-
kriminujeme alebo prehibime nerovnosti (pohlavie, jazyk, sociokultirne pozadie). USitel
by mal vediet alebo sa oboznamovat s povodom dat, validaciou ¢i dopadom na rézne
skupiny.

c) Rola ucitela v ére Al

Virtualni tutori, inteligentni asistenti alebo uéebné analytiky menia pracu ucitela. Dilema
nespodiva len v ,nahradit verzus nenahradit“, ale vtom, o ma robit ¢lovek, ¢o ma robit
stroj a ako zachovat humanisticky rozmer uéenia (motivacia, vztahy, hodnoty). Pedago-
gické rozhodovanie musi zostat na uditelovi, pricom AI ma byt nastroj, pomocnik, nie
rozhodca.

d) Digitalna priepast a rovnost pristupu

Nie vSetci Ziaci a Skoly maju rovnaké podmienky (zariadenia, pripojenie, podporu doma).
Kazda volba technolégie by mala poditat s alternativou bez penalizacie pre Ziakov s hor-
Sim pristupom.

Etické a bezpecnostné aspekty

Neznamena to vSak, Ze pre dilemy by nemal ucitel pouzivat Al. K bezpeénému pouzivaniu
by sme mohli zahrnt tieto etické a bezpecnostné aspekty (Hrdinakova, 2023):

a) Minimalizovat udaje, maximalizovat zmysel
Uprednostnovat platformy, kde sa Ziaci nemusia prihlasovat ani zadavat osobné udaje.

Dbat na to, aby Ziaci nezverejnovali svoju fotografiu a iné osobné udaje. Ak platforma
vyZaduje registraciu, zvazit, i je jej pouzitie nevyhnutné, a pripadne informovat rodicov.

b) Transparentnost a suhlas

Byt otvoreny v tom, ¢o nastroj robi a aké udaje zbiera. Ak platforma vyzaduje prihlasenie
Ziaka, informovat rodi¢ov a ziskat ich suhlas. Ziaci aj rodic¢ia by mali mat vZzdy moznost
volby.

¢) Ludsky faktor na prvom mieste

Interpretacia a rozhodnutia musia zostat na ucitelovi. Ak Al nie¢o predikuje (predpove-
da), ucitel overi, i je to v sulade s jeho pozorovanim a kontextom Ziaka; model je podklad,
nie verdikt.

d) Pozor na ,neviditelné“ dopady

Monitoring, prip. kamerové/biometrické rieSenia mézu neplanovane zmenit klimu trie-
dy - Ziaci sa mozu citit kontrolovani, si menej ochotni riskovat, pytat sa ¢i experimento-
vat. Eticky bezpecnejSou cestou je podporovat autondmiu: dohody, reflexiu, déveru, nie
trvaly dohlad.
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e) Spravodlivost a inkluzia
Overovat, ¢i nastroj nezvyhodnuje/neznevyhodnuje skupiny (jazyk, pohlavie, Specialne
potreby), a hladat cesty, aby bol nastroj ¢o najviac spravodlivy a inkluzivny a aby sa tak
aj ziaci citili.

Na Slovensku mame niekolko iniciativ, ktoré sa zaoberaju aktivitami na vyucovanie digi-
talnej etiky a bezpeénosti—nielen v suvislosti s Al, ale aj v kazdodennych situaciach, ako
sl e-mailova komunikacia, socialne siete ¢i bezpeéné spravanie v online priestore. Asi
najznamejsie su tie, ktoré uvadzame na obrazku.

ESET - Prirucka digitalnej bezpecnosti (pre ucitelov 1. a 2. stupnia)

o k nej Aktivity k prirucke digitalnej bezpecnosti

ZMUDRI — Prirucka prezitia na divokom webe

~ Hrdinovia
internetu.

~ 1__‘::
. 9y GOOGLE — Hrdinovia internetu

OVCE.sk — Prirucka k rozpravkam ovce.sk

Obrdzok 8 Vzdeldvacie projekty na digitdlnu bezpeénost

2. 6. Interdisciplinarne prepojenia s informatikou

Informatika sa stala spoloénym jazykom sucéasného sveta, ktory spaja logické myslenie,
tvorivost, komunikaciu aj spolupracu. Preto ma velky potencial prepajat sa s ostatnymi
predmetmi—nielen prostrednictvom digitalnych nastrojov, ale najma cez spolocné kom-
petencie a ciele ucenia. NizZSie su uvadzané inSpiracie pre ucitelov informatiky, aby vni-
mali mozZnosti, ako je mozné vyuzivat témy z roznych vzdelavacich oblasti na informatike.

Interdisciplinarne prepojenia su dolezitym prvkom modernej Skoly. Umoznuju detom
vnimat poznanie ako celok — vidiet, Ze jednotlivé vzdelavacie oblasti/predmety nie su
oddelené svety, ale navzajom sa doplfiaju. Informatika pritom funguje ako most medzi
disciplinami. U&i, ako spracovat informacie, analyzovat udaje, tvorit rieSenia a komuni-
kovat ich zrozumitelne.
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Prvy stupeii ZS (1. a 2. cyklus)

PoZiadavka uprednostnit integraciu obsahu vzdelavania a pruzne organizovat vyuco-
vanie v 1. cykle dava informatike prilezitost rozvijat zakladné principy informatického
myslenia prostrednictvom hier, skimania a praktickych ¢innosti takmer vo vaésine vyu-
¢ovacich predmetoch.V 2. vzdelavacom cykle je integracia obsahu odporucéana, vytvara
sa vSak moznost kombindcie pruznej organizacie vyucovania s klasickym predmetovo-
-hodinovym principom. Vo vzdelavacich standardoch je prelinanie obsahu informatiky
s obsahom ostatnych predmetov zjavné a citelné, ¢o pohodine umoznuje pedagdégom
tvorit u¢ebné osnovy so zretelom na zmysluplnost a efektivitu vychovno-vzdelavacich
aktivit. Uvadzame priklady:

Jazyk a komunikacia

Oblast Jazyk a komunikacia je s informatikou prirodzene prepojena. Informatika po-
skytuje nastroje, ktorymi Ziaci mozu rozvijat jazykové zrucnosti, tvorivost a komuni-
kacné schopnosti —a zaroven sa ucia kriticky pracovat s digitalnym textom, obrazkom
a zvukom.

Vzdelavacie ciele — priklady prepojeni v 1. cykle:
— rozvijat vyjadrovacie schopnosti Ziakov prostrednictvom digitalnych nastrojov,

— podporovat Citatel'ski gramotnost aj v digitalnom prostredi (napr. praca s jedno-
duchym textom, ikonami, piktogramami),

— budovat porozumenie textu cez multimedialne formy — kombinaciu textu, zvuku
a obrazu,

— udit ziakov bezpecéne a kultivovane komunikovat v online prostredi,
— podporovat tvorivost pri pisani, nahravani ¢i ilustrovani digitalnych pribehov.

Prepojenie s informatikou Priklad aktivity

Pisanie v textovom editore, praca s klavesnicou | Méj zdpisnik — Ziaci piSu kratke texty a pridaju obrazky a symboly

Praca s interaktivnym pribehom, hladanie Pribehy z obrazovky — Ziaci sleduju digitalny pribeh a odpovedaju na otazky
informacii (Citanie s porozumenim, literattra)

Tajomstvo hlasu - Ziaci nahravaju kratky monol6g/dialég, uloZia ho ako subor

Nahravanie hlasu, praca s mikrofénom .
a pomenuju

Pravidla komunikacie v online prostredi Kuzlo slov - diskusia o zdvorilosti v digitalnych rozhovoroch
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Vzdelavacie ciele — priklady prepojeni v 2. cykle:

— upravovat, opravovat text,
— prezentovat vystupy,

— podporovat kreativne vyjadrovanie a multimedialnu komunikaciu,
— prepojit digitalne nastroje s realnymi komunika¢nymi situaciami.

Prepojenie s informatikou

Priklady aktivit

Interaktivne texty, kvizy, e-knihy

e-Text — ziaci analyzuiju text v e-knihe, vytvaraju kvizy alebo odpovede
digitalne

Blogy, digitalne pribehy, prezentacie

Blog - ziaci piu pribeh a vytvoria k nemu digitalnu prezentaciu alebo
obrazkovu verziu

Online diskusie, spolo¢né dokumenty

Pribehy z lavic - vlog, Ziaci kolektivne vytvaraji obsah a komentuju prace
spoluziakov

Vided, nahravky, podcasty

Triedny mikrofén — Ziaci nahravaju kratky podcast alebo video
0 zaujimavej téme a prezentuju ho triede

Hry, tvorba digitalnych slovnikov, interaktivne tlohy

e-Slovnik - ziaci vytvoria digitalny slovnik vlastnych pojmov alebo
neologizmov a zdielaju ho online

Matematika

Matematika a informatika maju prirodzene blizky vztah — obe podporuju logické, ana-

lytické a systematické myslenie, pracu s udajmi, hladanie vzorcov a rieseni problémov.

Na prvom stupni ZS sa prepojenie predmetov neprejavuje programovanim v uzkom
zmysle, ale rozvojom algoritmického myslenia — teda schopnosti rozlozit ulohu na kroky,
hfadat postup a overovat vysledok. Matematika nie je len o pocéitani, ale aj o nachadzani
rieSeni a praci s informaciami, pricom informatika im k tomu ponuka praktické digitalne

nastroje.

Vzdelavacie ciele — priklady prepojeni v 1. cykle:
— rozvijat logické, algoritmické a priestorové myslenie,
— zaznamenavat, triedit a interpretovat udaje,
— rozvijat presnost, systematickost a kontrolu vysledku,
— aplikovat digitalne technoldgie na rieSenie jednoduchych matematickych problé-

mov,

- spajat poéitanie s redlnymi idajmi — napr. meranie, éas, dizka, pohyb, grafy.

Prepojenie s informatikou

Priklady aktivit

Digitalne hry na pocitanie, tabulky, interaktivne aplikacie

Pocitame s robotom — Ziaci programuji pohyb Bee-Bota podfa
vysledku prikladu

Tvorba tvarov a vzorov v digitalnom prostredi

Kreslime podla in$trukcii — Ziaci vytvoria obrazec podia algoritmu (v
TuxPaint)

Zber a spracovanie dat (dizka, as, potet)

Kolko krokov denne? — Ziaci meraju a zaznamenavajl Udaje

RiesSenie dloh s pravidlami, porovnavanie vzorov

Ndjdi vzor - praca s logickymi hrami (napr. LightBot, Code.org)
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Vzdelavacie ciele — priklady prepojeni v 2. cykle:

rozvijat schopnost spracovavat a vizualizovat matematické udaje,

riesit ulohy pomocou digitalnych nastrojov,

podporovat logické a algoritmické myslenie,

analyzovat a prezentovat matematické vysledky.

prepojit digitalne nastroje s praktickymi matematickymi problémami a kazdoden-
nym zZivotom.

Prepojenie s informatikou Priklady aktivit

Tabulky, kalkulacky, programovanie

Klik-poéty — Ziaci rieSia scitanie, od¢itanie, nasobenie a delenie v digitalnych
tabulkach

Digitalne kreslenie, geometrické programy Digisvet - kreslenie geometrickych tvarov a ich kombindcii v grafickom editore

Tabulky, vizualizacia dat

Pocasie v grafoch — Ziaci zaznamendvaju a vizualizuju teplotu, zrazky alebo iné
merané Udaje

Programovanie, interaktivne ulohy, simulacie | Hlavolamy - Ziaci rieSia logické ulohy alebo programujd jednoduché hry

Clovek a priroda

Vzdelavacia oblast Clovek a priroda uéi Ziakov chapat prirodné procesy, pozorovat pro-
stredie, vSimat si zmeny v prirode a rozvijat environmentalne povedomie. Informatika
v tomto kontexte poskytuje nastroje na zber, spracovanie a prezentaciu udajov, pod-
poruje experimentovanie a vizualizaciu vysledkov a tym prepaja pozorovanie s tvorbou
digitalnych vystupov. Ide najma o praktické a vizualne zamerané aktivity, ktoré spajaju
pohyb, pozorovanie, kreslenie a pracu s pocitacom &i tabletom.

Vzdelavacie ciele — priklady prepojeni v 1. cykle:

rozvijat pozorovacie schopnosti Ziakov pri skiumani prirody,
zaznamenavat a spracovavat udaje (teplota, zmena farby listov, rast rastlin),

podporovat tvorivu prezentaciu vysledkov — digitalne vystupy (tabulky, prezenta-
cie, fotodenniky),

rozvijat logické myslenie a zruénosti pri vyhladavani informacii o prirode,
prehlbovat environmentalne povedomie a zodpovedny pristup k Zivotnému pros-
trediu.

Prepojenie s informatikou Priklady aktivit

Fotografovanie rastlin a Zivo€ichov, nahrdvanie | Dennik prirody — Ziaci fotia zmenu listov na stromoch a zapisuju pozorovania
zvukov

do jednoduchého dokumentu

Tabulky, meranie ¢asu a teploty TyZdeni pocasia — ziaci zapisuju dennd teplotu, zrazky do tabulky

Prezentacia vyskumu, tvorba digitalnych
projektov

Moje obliibené zviera - ziak spracuje informacie o zvierati a prida obrazky,

Online simulécie (kolobeh vody, rast bylin),
obrazky

Kolobeh vody v prirode - deti kreslia jednoduchy obrazok

Digitalne plagaty, infografiky, prezentacie Eko-trieda - Ziaci zbieraju informacie o odpade a tvoria vizualnu plagat

Transformacia vyuéovania informatiky
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Vzdelavacie ciele — priklady prepojeni v 2. cykle:
— rozvijat pozorovanie a dokumentéaciu prirodnych javov,
— udit ziakov vyhladavat, spracovavat a prezentovat informacie digitalne,
— podporovat analytické schopnosti pri rieSeni problémov,
— rozvijat timovu spolupracu a projektové myslenie,
— prepojit digitalne nastroje s kazdodennym zivotom a environmentalnou zodpoved-

nostou.

Prepojenie s informatikou

Priklady aktivit

Digitalne pozorovania, videa, fotografie

Bud'svetlo - Ziaci zaznamenavaju vychod a zapad sInka a vizualizujd ho digitalne

Digitdlne mapy, prezentécie

Ekosystém lesa - Ziaci vytvoria digitalnu mapu alebo prezentaciu so zameranim na
rastliny, zvierata a vztahy v ekosystéme

Digitalne atlasy, interaktivne diagramy

Atlas zvierat — Ziaci vytvoria digitalny atlas vybranych Zivogichov s obrazkami a so
zakladnymi informaciami

Digitalne projekty, vided, infografiky

Ochranca - Ziaci navrhnu digitalny projekt o ochrane Zivotného prostredia

Zaznamy experimentov, digitalne
protokoly

Péda nepoznand - ziaci zaznamenaju vysledky experimentov a jednoduchy vizual

Clovek a spoloénost

Vzdelavacia oblast Clovek a spolo&nost rozvija u Ziakov povedomie o ludoch, rodine, $ko-
le, obci a SirSej spoloénosti, uci ich chapat jednoduché historické udalosti, tradicie a za-
kladné principy spolunazivania.

Vzdelavacie ciele - priklady prepojeni v 1. cykle:
— pomenovat rézne zdroje informacii,
— uviest priklad nepravdivej spravy,
— ziskat a interpretovat informacie z obrazovych zdrojov (obrazky, fotografie, ilu-

stracie, video),

— zaznamenat, porovnat a triedit informacie pomocou jednoduchych grafickych or-

ganizérov.

Prepojenie s informatikou

Priklady aktivit

Prezentacie, dokumentovanie udalosti

Digitdlny rodostrom — Ziaci vytvoria rodokmen s obrazkami, menami a so zakladnymi
informéaciami

Online mapy, digitalne fotografie

Mapa mojej obce — oznadenie dolezitych miest, kratky popis funkcie (Skola, kniznica,
park)

Digitalne plagaty

Sviatky a zvyky - Ziaci prezentuju tradi¢né udalosti, pripravu sviatoénych jedal alebo
remeselné ¢innosti

Casové osi

Minulost naSej Skoly — dokumentacia zmeny budovy alebo triedy v ¢ase, fotografie,
texty

Online ankety a infografiky

Triedna anketa — zistovanie oblibenych aktivit, spracovanie Gdajov a prezentéacia
vysledkov
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Vzdelavacie ciele — priklady prepojeni v 2. cykle:

interpretovat a vytvarat grafické zobrazenia vztahov medzi procesmi alebo javmi
(6asova os, mapa mysle, graf, schéma, Vennov diagram a i.),

prezentovat svoje zistenia jasne a zrozumitelne s vyuzitim vhodnych pojmov a po-
mocou vizualneho spracovania,

uviest priklady déveryhodnych a nedéveryhodnych zdrojov informacii,
poznat zasady spravania v online prostredi aj vo vztahu k inym,
pomenovat prinosy a rizika socialnych sieti, audiovizualnej produkcie a reklamy.

Prepojenie s informatikou Priklady aktivit

Digitalne prezentacie, ¢asoveé osi, mapy

Moja historickd mapa - tvorba digitalnej mapy s délezitymi udalostami a miestami
historie obce, SirSieho regionu, Slovenska

Interaktivne mapy, infografiky, digitalne | M6j region — praca s Gdajmi a tvorba prezentacie o prirode alebo kultdrnych
atlasy

pamiatkach regionu

Simulacie, prezentacie, digitalne projekty

Online pravidld - tvorba digitalneho plagatu a jeho printovej verzie o bezpeénom a
zodpovednom spravani na internete

Prezentacie, digitalne kroniky Tradicie — tvorba podcastu ako kratkej zvukovej nahravky so zakladnou Struktdrou
Skupinova praca, praca s udajmi, Takto si tu Zijeme — realizacia prieskumu o Zivote a hodnotach ziakov v $kole a jeho
digitalne vystupy digitalne spracovanie vratane verejnej prezentacie

Clovek a svet prace

Vzdelavacia oblast Clovek a svet prace rozvija u Ziakov zakladnu orientaciu v pracov-
nom prostredi, roznych profesiach a jednoduchych pracovnych procesoch. Informatika
umoznuje tieto témy spracovat prakticky a vizualne, napr. tvorbou digitalnych projektov,
navodov, planovanim ¢innosti alebo jednoduchymi simulaciami.

Vzdelavacie ciele — priklady prepojeni v 1. cykle:

realizovat jednoduché projekty s vyuzitim primeranych technik, technologii, pri-
rodnych a technickych materialov s dodrzanim BOZP,

ziskat poznatky o pracovnych ¢innostiach a profesiach (s akcentom na obec a re-
gion), realizovat jednoduchy napad,
poznavat techniku v domacnosti, v doprave: druhy, technika v minulosti a dnes.

Prepojenie s informatikou Priklady aktivit

Prezentacia, vizual, obrazky

Moje budice povolanie — ziaci vyhladaji informdcie a vytvoria digitalnu vizitku
alebo miniprezentaciu o vybranom povolani

Ako sa pecie chlieb - tvorba digitalneho navodu s krokmi procesu (od zrna po

Digitalne navody, jednoduché diagramy chiieb)
Digitalne planovanie, tvorba loga, Triedny obchodik - ziaci rozdelia dlohy, navrhnu vizualne logo a propagaciu
prezentacia vysledkov prostrednictvom digitalneho plagatu
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Vzdelavacie ciele — priklady prepojeni v 2. cykle:
— predstavit svoje konstrukéné navrhy a riesenia a vyuzit moznosti umelej inteligen-
cie pri réznych technickych problémoyv,
— vyuZivat technické komunika¢né prostriedky, porovnat komunikaciu na dialku

v minulosti a v suc¢asnosti,

— pomenovat vyhody a nevyhody modernych komunikacénych digitalnych a multime-
dialnych prostriedkov, rozdiely medzi nimi.

Prepojenie s informatikou

Priklady aktivit

Simulacie pracovnych procesov, jednoduché
interaktivne projekty

Stavba mosta — zaznam postupu prace (fotografie, text) a tvorba vizualu

Digitalne navody, vizualne pokyny

Bezpecne pri prdci — tvorba digitdlneho plagatu alebo prezentacie o
zasadach bezpecnosti a spravnom pouzivani nastrojov

Robotika, programovanie

Robot v domdcnosti — charakteristika historickych a modernych
komunikaénych prostriedkov, pomenovanie vyhod a nevyhod

Umenie a kultura

Na 1. stupni ZS sa informatika pouZiva aj ako prostriedok na vizualizaciu, tvorbu a pre-
zentaciu umeleckych diel, pricom podporuje individualne aj skupinové projekty.

Aj prepojenie informatiky a hudobnej vychovy na 1. stupni ZS je prirodzené a velmi bo-
haté. Obe oblasti pracuju s tvorivostou, rytmom, opakovanim, so vzorcami a s postup-
nostami, ¢o su zaroven zakladné informatické principy. Tu je prehlad najvyraznejsich

prepojeni:

Prepojenie s informatikou

Priklady aktivit

Digitalne kreslenie, kolaZe, tvorba textu

Digitdlna koldZ - ziaci kombinuju obrazky, farby a tvary v grafickom
editore (napr. Paint)

Digitdlna rozprdvka - Zaci inscenuju pribeh, ktory zaznamenaju
fotoaparatom alebo tabletom, piSu text

Ziskat informacie z webovych stranok

Triedne tradicie - ziaci vytvoria digitalny plagat alebo video
o sviatkoch a zvykoch

Usporiadanie udajov do jednoduchych Struktdr

Moje umelecké dielo — Ziak vytvori digitalny projekt kombinujici
vizualne

Na elementarnej drovni rytmizovat a melodizovat re¢
v ramci uréeného tonového priestoru durovej stupnice

Vytvaranie vlastného rytmického vzoru = zostavenie algoritmu

.programy*

Pouzivanie jednoduchych aplikacii (Chrome Music Lab,
Music Blocks, Scratch), ktoré umoziuji stavat melddie ako

Experiment s hlasom a so zvukom - ziak odhaluje, ako funguje
mikrofdn, reproduktor, frekvencia a hlasitost
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Zdravie a pohyb

Oblast Zdravie a pohyb v 1. cykle ZS je zamerana na budovanie zdravych Zivotnych navy-
kov, rozvoj pohybovych schopnosti, bezpeéné spravanie a poznanie tela. Informatika do
tohto procesu vstupuje ako podporny a motivaény nastroj, ktory umozniuje detom lepsie
pochopit, sledovat a vizualizovat svoje zdravé spravanie, ale aj rozvijat digitalnu zodpo-
vednost - teda zdravy vztah k technolégiam.

Prepojenie tychto dvoch oblasti vedie Ziaci k uvedomeniu, Ze digitalny svet a zdravy Zi-
votny Styl sa mozu doplnat, ak ich pouzivame s mierou a rozumom.

Vzdelavacie ciele - priklady prepojeni v 1. cykle:
— rozvijat vedomie o zdravom zivotnom Style aj prostrednictvom digitalnych nastro-

jov,

— viest Ziakov k zodpovednému pouzivaniu technoldgii a k rovnovahe medzi online

a offline aktivitami,

— rozvijat zruénosti spracovania udajov o vlastnom zdravi a pohybe (¢as, pocet kro-

kov, dizka spanku).

Prepojenie s informatikou Priklady aktivit

ViyuZitie obrazkovych a interaktivnych aplikacii na ucenie Telo v pohybe - ziaci skladaju Casti tela v digitalnej

o ludskom tele skladacke

Praca s informaciami a obrazkami, tvorba digitdlneho plagatu Zdravy tanier - ziaci vytvoria koldz zdravych potravin

Digitalne denniky pohybu, meranie ¢asu

Maj Sportovy tyZderi — ziaci zaznamenavaji minaty pohybu

Tvorba digitalnych plagatov a komiksov o bezpecnom spravani

Bezpecne do Skoly — Ziaci vytvoria komiks o bezpecnej
ceste

Reflexia vyuzivania digitalnych zariadeni

Maj digitdlny den — Ziaci mapuju, ako travia def online
a offline

Vzdelavacie ciele — priklady prepojenia 2. cyklus:
— podporovat planovanie a sledovanie pohybovych aktivit digitalnymi nastrojmi,
— ucit Ziakov vyhodnocovat a vizualizovat svoj pokrok (grafy, tabulky),
— prehlbovat schopnost spoluprace a timového Sportu prostrednictvom digitalnych

projektov,

— posiliovat digitalnu gramotnost prostrednictvom monitorovania pohybu, vyzivy

a odpodinku.

Prepojenie s informatikou

Priklady aktivit

Digitalne denniky pohybu, meranie vykonu, aplikacie
na Sport

TyZden pohybu - Ziaci zaznamendvaju pocet krokov alebo mindt aktivity
do online tabulky

Digitalne grafy, vizualizacia jedalnicka, sledovanie
Zivin

Digitdlny jeddlni¢ek — Ziaci dokumentuju svoje jedla a analyzuju
vyvazenost stravy

Infografiky, digitalne navody, videa

Sledovanie vysledkov, digitalne Statistiky, prezentéacie

Triedna Stafeta — zaznamendavanie vysledkov, vizualizacia vysledkov
v tabulke a grafe

Digitalne denniky spanku

Méj tyzderi relaxu — Ziaci sleduju spanok, kratke relaxaéné cviéenia
a zaznamenavaju pokrok
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Druhy stupen ZS - 3. cyklus

Informatika poskytuje Siroké spektrum pre interdisciplinarny (medzipredmetovy) pri-
stup. Ten sa da vyuzit aj v 3. cykle a zaroven je to nieco, ¢o je pre informatiku ako pred-
met aj prirodzené, pretoze cez informatiku sa da ukazovat, ako funguje svet (biolégie,
chémie, matematiky, slovenského jazyka...).

Opat sa budeme opierat o vzdelavacie oblasti, ktoré spolu s informatikou vytvaraju in-

terdisciplinarne priklady aktivit.

Jazyk a komunikacia

Prepojenie s informatikou

Priklady aktivit

PokrocilejSia Gprava dokumentu, vyhladanie a
nahradenie textu, skryté znaky

Redakcia — Ziaci upravia text Skolského €lanku, opravia typografické
chyby pomocou funkcie Najst/Nahradit a pripravia ho na tlaé

Rozpoznanie ddveryhodnosti informéacii; overovanie
pravdivosti, identifikacia hoaxu

Pravda alebo hoax? — ziaci analyzuju ¢lanok zo socialnej siete, overia ho
pomocou viacerych zdrojov a zdévodnia zaver

E-mail ako $pecificka forma spravy; zasady spravnej
a bezpecnej komunikacie

Formdlny e-mail — Ziaci napi$u formalnu spravu so spravnou Struktdrou,
képiou a prilohou

Matematika

Prepojenie s informatikou

Priklady aktivit

Tabulkovy editor — vzorce, funkcie, relativne a
absolutne adresy

Triedny rozpocet — ziaci spracuju vydavky Skolského vyletu v tabulke,
pouziju vzorce na vypoCty a zobrazia vysledky

Interpretacia Udajov z tabulky; vyber vhodného typu
Struktary pre dany obsah

Statistika triedy — Ziaci zbieraju Udaje (vy3ka, ¢as, vzdialenost),
organizuju ich do tabulky a interpretuji vysledky

Nahodné Gislo, generovanie a efektivne vyuzitie

Simuldtor pravdepodobnosti — Ziaci naprogramuju hod kockou, opakuju
pokus 100-krat a porovnajd vysledky s teoretickou pravdepodobnostou

Clovek a priroda

Prepojenie s informatikou

Priklady aktivit

Priprava tréningovej a testovacej sady Udajov pre
model strojového ucenia

Triedenie rastlin pomocou Al — Ziaci pripravia sadu obrazkov rastlin,
oznacia ich a natrénuju jednoduchy klasifikaény model

Praca s datami na ¢asovej osi

Evoluénd os — Ziaci vytvoria interaktivnu ¢asovu os vyvoja zivoGisnych
druhov s obrazkami a popismi

Clovek a spoloénost

Prepojenie s informatikou

Priklady aktivit

Overovanie pravdivosti informacii; identifikacia
manipulativnych technik

Detektiv dezinformdcii — Ziaci dostanti sadu sprayv, identifikuju
manipulativne prvky a navrhni postup overenia

Digitalna stopa a dosledky zdielania obsahu online;
ochrana osobnych dajov

Méj digitdiny odtlacok — Ziaci zmapuiju svoju digitalnu stopu a diskutuju
o jej dosledkoch v kontexte prav a povinnosti obéana

Umenie a kultura

Prepojenie s informatikou

Priklady aktivit

RozliSenie rastrového a vektorového obrazka podfa
vlastnosti; Gprava digitalnej podoby objektov

Plagdt udalosti — Ziaci vytvoria vektorovy plagat na kultdrnu tému
a zdovodnia vyhody a nevyhody

Vyuzivanie digitalnych zdrojov v stlade s autorskym
zakonom; uznanie zdrojov

Koldz bez poru$enia prav — Ziaci vytvoria digitalnu kolaz vyluéne

Z obrazkov s otvorenou licenciou a spravne ich cituju
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Zdravie a pohyb

Prepojenie s informatikou

Priklady aktivit

a zaznam hodnét

Tabulkovy editor, interpretacia Uidajov; meranie

Pohybovy dennik — ziaci zaznamendvaju pohybovi aktivitu pocas tyzdna,
spracuju udaje v tabulke a porovnaji s odporacaniami

vplyv technolégii na zdravie

Stratégie digitalnej hygieny a digitalneho detoxu;

Méj digitalny den — ziaci zmapuju as straveny pri obrazovke, vytvoria
graf a navrhnt konkrétne zmeny pre zdravsi digitalny Zivot

Konkrétnym prikladom publikacie, ktora prepaja informatiku s inymi vzdelavacimi ob-
lastami a predmetmi, je BBC micro:bit Pracovny zoSit (prevzaty z https://erudo.sk/na_
stiahnutie/kolekcia/microbit_pz_ucitel/). Je postavena na programovatelnom zaria-
deni BBC micro:bit a ukazuje, ako jeden hardvérovy nastroj méze sluzit ako most medzi
informatikou a viacerymi predmetmi.

konstrukcie jazyka

Komponent Interdisciplinarne Poznamka pre ucitela PL/Aktivita
prepojenie
Progrgmovame - analyza dejepis projekt s historickou povestou PI.‘ (.)5 - Projekt Tajna
problému misia
Programoyaple N matematika pojem premenna PL 07 - Pocitadlo fudi
konstrukcie jazyka
Programovanie — - . vysielag — prijima¢; spolo¢na radiova PL 10 — Bezdrotova
> .. fyzika; technika . s

konstrukcie jazyka skupina komunikacia

ie - hudobna vychova; i o - iy
Programovanie y praca s ténmi; krizova komunikacia PL 17 - Sirény

obgianska vychova

a komunikacia

Udaje - matematika; prevody ms — s; odhad trvania animacie; | PL 03 — Obrazky
praca s udajmi vytvarna vychova tvorba obrazkov a animdcii a animacie
Udaje - . . o

. L telesna vychova interpretacia Udajov pohybu/krokov PL 08 — Krokomer
praca s udajmi
Udaje - . o ) . .| PL 16 — Kohdtik jaraby &

hudobna vychova notovy zapis — tdny a trvanie; prehranie
praca s udajmi y y zapis — tony p Jukebox
Technoldgie - . A PL 01 - Zoznamovaci
i 3 technika suciastky, napajanie

hardvér a softvér program
Technoldgie -

Gitad g i fyzika osielanie/prijem PL 10/11 - Radio (spravy,
pocitacové siete p prij tisla & retazce)

Technoldgie -
hardvér a softvér

technika; dejepis,
hudobna vychova

reproduktor (integrovany, externy), ey
historicky kontext suciastky Jack, hudba PL 15~ Zdidady s hudbou

Praca s interdisciplinaritou je pomerne jednoduchou zaleZitostou najma vtedy, ak su
interdisciplinarite nakloneni aj kolegyne a kolegovia vyucujuci inych predmetov. Takto
sa daju vyucovacie hodiny postavit na odbornej spolupraci a kazda uditelka ¢i ucitel
prispeje tym, v ¢om ma aprobaciu.
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2.7 Hodnotenie a sebareflexia Ziakov v informatike

Hodnotenie v informatike na zakladnej Skole ma svoje Specifika. Tento predmet sa neo-
rientuje iba na spravne vysledky, ale predovsetkym na proces ucéenia, rozvoj myslenia,
tvorivosti a schopnosti spolupracovat. Cielom hodnotenia preto nie je len zistit troven
plnenia vzdelavacich Standardov, ale aj to, ako sa zZiak uci, ako premysla a ako dokaze
uplatnit svoje poznatky v praxi.

Moderné ponatie hodnotenia sa opiera o principy formativneho pristupu — uditel Ziakov
sleduje, usmernuje, povzbudzuje a pomaha im porozumiet ich vlastnému pokroku. Za-
roven im poskytuje spatnu vazbu, ktora je konkrétna, pozitivne formulovana a smeruje
k zlepSeniu.

Ucitel by mal vnimat, Ze v informatike sa Uspech ¢asto neprejavuje hotovym produktom,
ale spdsobom, ktorym k nemu Ziak dospel. Chyba je prirodzenou sucastou procesu — je
znakom ucenia sa, nie neuspechu.

Formy hodnotenia

a) Pozorovanie a priebezna spatna vazba
NajvhodnejSou formou hodnotenia je pozorovanie Ziaka pri ¢innosti.

Ucitel sleduje, ako Ziak:

— pristupuje k riesSeniu ulohy,

— komunikuje a spolupracuje s ostatnymi,
— reaguje na noveé situacie a vyzvy,

— dokaze vysvetlit svoj postup,

— ucisazvlastnych chyb.

Nasleduje spatna vazba od uditela, ktora informuje Ziaka o pokroku, nedostatkoch, na-
vrhoch na ich odstranenie a na zefektivnenie procesu ucenia. Spatna vazba by mala byt
konstruktivna a povzbudzujuca, napr.: Vidim, zZe si skusal viacero sposobov, kym si pri-
Siel na rieSenie — to je skvelé! Nabuduce si skus zapisat jednotlivé kroky, aby si vedel,
ktory fungoval najlepsie.

Takyto spO6sob hodnotenia pomaha ziakom chapat uc¢enie ako proces zlepSovania, nie
ako sutaz o znamky.

V odbornej terminoldgii sa ¢asto pouziva pojem formativne hodnotenie. Jeho zakladom
je spatna vazba, vdaka ktorej uditel zistuje uroven osvojenia uciva ziakmi, odhaluje ne-
dostatky a prijima opatrenia, intervenuje v prospech zefektivnenia ucenia sa zZiaka.
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b) Sebahodnotenie a rovesnicke hodnotenie

Rozvoj sebareflexie je v informatike mimoriadne dolezity — podporuje zodpovednost za
vlastné ucenie a schopnost pomenovat svoje silné i slabé stranky.

Ucitel m6ze pouzivat jednoduché sebahodnotiace nastroje:

— reflexivne otazky po hodine: Co sa mi dnes podarilo? Co bolo pre mnfa tazké? Co
chcem skusit nabuduce?,

— karticky alebo piktogramy nalad: rozumiem tomu uplne — rozumiem c¢iasto¢ne —
potrebujem pomoc,

— kratke denniky alebo ,digitalne portfolia“ Ziakov, kde si zaznamenavaju projekty,
napady a uspechy.

Vzajomné hodnotenie (tzv. peer assessment) uci ziakov davat aj prijimat spatnu vazbu.
Moé6zu si navzajom hodnotit napr. jednoduché programy, obrazky ¢i prezentacie — vzdy
s dérazom na respekt a spolupracu.

Reflexia pomaha Ziakom premyslat o vlastnom mysleni. Ui ich klast si otazky: Co mi po-
mohlo vyriesit Ulohu? Co som spravil inak ako minule? Kedy som potreboval pomoc a ako
som ju ziskal?

Tieto otazky rozvijaju tzv. metakognitivne zruénosti — schopnost riadit svoje u¢enie.
V informatike, kde sa Ziaci ¢asto stretavaju s chybami a nutnostou hladat rieSenia, je
tato zruénost klacova.

Ucitel moze podporovat reflexiu formou kratkej diskusie na zaver hodiny, reflexivheho
zapisu alebo ,myslienkovej bubliny“, spoloéného hodnotiaceho kruhu alebo digitalneho
nastroja (napr. nastenky, formulara, videoreflexie).

c) Portfdlio ziaka

Digitalne alebo papierové portfdlio je vybornym sposobom, ako sledovat pokrok Ziaka
v Case.

MozZe obsahovat ukazky prac (programy, projekty, vytvory, poznamky), kratke reflexie
(6o sa ziak naudil, ¢o ho zaujalo), spatné vazby od ucitela alebo spoluziakov.

Portfolio umoznuje Ziakovi vidiet svoj posun, uvedomit si, Ze sa zlepsSuje, aj ked nie vzdy
dosiahne dokonaly vysledok. Pre uditela je zaroven zdrojom podkladov na priebezné aj
sumativne hodnotenie.

Sumativne hodnotenie

Na konci tematického celku alebo Skolského obdobia by malo hodnotenie okrem celkovej
urovne plnenia vykonového/obsahového standardu — vedomosti, zrué¢nosti a postojov —
vyjadrovat posun Ziaka. Ucitel vSak mbze pri hodnoteni zohladnit napr. aj mieru samo-
statnosti a zapojenia ¢i schopnost riesit problémy a ucit sa z chyb.

Takéto hodnotenie mdze mat formu pridaného slovného komentara, certifikatu o pokro-
ku alebo kratkeho rozhovoru s dietatom (a podla potreby aj s rodicom). Dolezité je, aby
motivovalo a ukazovalo smer dalSieho rozvoja.
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Sumativne hodnotenie vyjadruje vychovno-vzdelavacie vysledky Ziaka za urdité formal-
ne stanovené vzdelavacie obdobie.

Nastroje na hodnotenie a sebareflexiu

Hodnotiaci list ucitela — priebezné pozorovanie

Meno ziaka: Datum: Téma:

Oblast pozorovania Poznamky ucitela/hodnotenie

Porozumenie Ulohe — chape zadanie, vie vysvetlit, o ma robit

RieSenie problémov — skisa rozne pristupy, hlada rieSenie

Spolupraca - pracuje s ostatnymi, deli sa 0 napady

Tvorivost — prina$a vlastné napady, skisa nové veci

Zodpovednost - Setrne a bezpeéne pouZiva technoldgiu

Reflexia — vie zhodnotit, ¢o sa naucil

Tip pre ucitela: Hodnotiaci list mozno vyplnit stru¢ne (napr. v, X, poznamka), pripadne
doplnit piktogramami- @, @, @.

Odporuc¢ame ho pouzivat ako spatnu vazbu pre seba aj pre zZiaka — na spoloénom rozho-
vore alebo na konci tematického celku.

Sebahodnotiaca rubrika Ziaka (pre 2. cyklus ZS)

Oblast Viem to vyborne | Este to trénujem Potrebujem pomoc

Rozumiem, o mam robit, a viem vysvetlit svoj postup.

Skusim viacero rieSeni, ked sa mi nie¢o nepodari.

Dokazem opravit chybu a poudit sa z nej.

Pomaham spoluziakom alebo poziadam o pomoc, ked
ju potrebujem.

ol o onoo
oo onono
oo onono

Dokazem povedat, ¢o som sa dnes naugil.

PouZitie:

Rubriku mo6zu Ziaci vyplnit na konci hodiny alebo tematického celku. Ucitel s nimi moze
kratko prejst vysledky a spolo¢ne nastavit ciel do dalSej hodiny (nabudtice chcem viac
skusat, aj ked' sa mi nieco nepodari).
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Reflexivna karta po hodine

Pouzi ako pracovny list alebo ustnu aktivitu v zavere hodiny.

Dnesna téma:

Co sa mi podarilo:
Co nové som sa naugil:
Co bolo pre mfa tazké a chcem to este trénovat:

Nabuduce sa chcem zlepsit v tom, Ze:

Reflexivna diskusia/rozhovor

Na konci tematického celku (napr. Programujeme roboty) méze uditel viest kratky
rozhovor:

— Co sme sa podéas tychto hodin naudili?

— Kedy sme museli spolupracovat, aby sa ndm nie¢o podarilo?
Ktord uloha bola pre nds najzaujimavejsia?

Co by sme nabudtce chceli skusit inak?

Odporucame dokumenty NIVaM zverejnené na portale Uéime, ktory je zamerany na
podporu Skol pri implementacii kurikularnej reformy a nového Statneho vzdelavacieho
programu.

,Hodnotenie ziaka v zakladnej Skole“ - Komplexny hodnotiaci systém
https://vzdelavanie21.sk/wp-content/uploads/2025/03/NIVAM _Hodnotenie _ziaka

ZS.pdf

,Hodnotenie ziakov a ich vzdelavacich vysledkov* - Sprievodca
https://vzdelavanie2l.sk/wp-content/uploads/2025/03/NIVAM _Hodnotenie _ziakov.

pdf
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Didaktické nastroje

Pre informatiku medzi didaktické nastroje patria najma takeé prostriedky, ktoré podpo-
ruju rozvoj digitalnej gramotnosti, informatického myslenia, tvorivosti a schopnosti rie-
Sit problémy. Didaktické nastroje mozno rozdelit do Styroch zakladnych skupin, ktoré sa
v praxi ¢asto prelinaju.

a) Fyzické a manipulacné pomocky:
— edukacéné roboty (Bee-Bot, Ozobot, Blue-Bot, mBot, mTiny...),
— pomocky bez poditaca (kddovacie karticky, Sipky, mriezky, kartdnové modely),
— robotické stavebnice (LEGO Education, BBC micro:bit s doplnkami, Boffin...),

— analdgové nastroje —ucebné materialy, napr. uéebnice, pracovné zosity, pracovné
listy, mapy ¢i karticky na simulaciu udajov.

Tieto pomo6cky pomahaju detom uchopit informatické pojmy hmatatelne — ucia sa pomo-
cou manipulacie, pohybu a hry.

b) Digitalne nastroje a online prostredia:

vizualne programovacie jazyky (Scratch, ScratchJr, Microsoft MakeCode,
Blockly, Tynker),

— nastroje na tvorbu animéacii, videi a prezentacii (Canva, Clipchamp, Powtoon),
— nastroje pre pracu s udajmi (Google Sheets, Numbers, DataClassroom),

— interaktivne prostredia pre uéenie logiky a algoritmického myslenia (Code.org,
Kodable, Lightbot).

Digitalne prostredia umoznuju ziakom experimentovat, testovat a okamzite vidiet vysle-
dok svojej prace — ¢o podporuje spatnu vazbu a uc¢enie z chyb.

c) Simulaéné a vizualizaéné nastroje — umoziuju Ziakom ,vidiet, ako veci funguju“ -
napr.:

— simulacie obvodov, algoritmov a datovych tokov,

— nastroje na vizualizaciu algoritmov (Algodoo, Visualgo),

— aplikacie na modelovanie realnych javov (napr. Scratch s fyzikalnymi rozsireniami).

Simulacie su dolezité pre pochopenie abstraktnych pojmov, ktoré by inak boli pre Ziakov
len tazko predstavitelné.
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d) Reflexivne a hodnotiace nastroje:
— digitalne portfélia (napr. Book Creator, Google Sites, Seesaw),
— nastroje pre spatnu vazbu (Padlet, Mentimeter, Jamboard, Classroomscreen),
— denniky ucenia, sebahodnotiace karty, reflexivne mapy.

Tieto nastroje rozvijaju metakogniciu — schopnost Ziaka uvedomovat si, ¢o sa naucil, ako
sa to naudil a preco je to dolezité.

3.1Digitalne nastroje a technologie

Digitalnych nastrojov, ktoré mozno pouzit v informatike, je skutoéne velky pocet. Spo-
menme si v skratke niekolko.

Programovanie

— ScratchJr - bezplatna aplikacia pre najmladsich ziakov (5-7 rokov) s jednoduchy-
mi vizualnymi blokmi bez textu.

— Scratch - bezplatné prostredie zaloZzené na blokovom programovacom jazyku,
moznost zdielania projektov.

— Microsoft MakeCode pre BBC micro:bit — blokovy programovaci jazyk so vstava-
nym simulatorom; projekty je mozné nahrat na fyzicky BBC micro:bit.

— nositelna elektronika — technoldgia, ked sa BBC micro:bit upevniuje na telo/odev
s batériami (moze ist napr. o krokomer, pripomienkovac pohybu, svietiacu ¢elenku
a pod.).

— micro:bit CreateAl — bezplatny webovy nastroj, v ktorom zZiaci nazbieraju udaje,
natrénuju model a pouziju ho v micro:bite.

Hry a simulované svety

— Minecraft Education - verzia Minecraftu pre skoly s moznostou programovania.
Vhodné na projektové vyucovanie a timovu spolupracu.

Prezentacie, vizualy

— Canva - pre ucitelov bezplatne (po overeni); ponuka Sablony, infografiky a dalSie
prvky na tvorbu vizualov a prezentacii.

Zber a analyza udajov
— Google Forms - tvorba kvizov a prieskumov s automatickym hodnotenim, Gdaje
interpretované aj do tabuliek a grafov.
— Engaging-Data.com — galéria interaktivnych vizualizacii (mapy, grafy) pouzitelna
na Citanie grafov a diskusiu o udajoch.

Kvalitna vyucovacia hodina nemusi mat mnozstvo pouzitych digitalnych nastrojov. Dob-
ra ucitelka ¢i ucitel vie odhadnut, ¢o ziaci v danom momente potrebuju, a digitalne na-
stroje vie tomu prispdsobit.
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Pri vybere pomdcky alebo nastroja by mal uéitel zvazit:
— pedagogicky ciel — 6o chcem, aby sa ziak naudil,
— vek a skusenosti Ziakov,
— dostupnost a jednoduchost pouzitia,
— moznosti diferenciacie (nastroj by mal podporovat rézne urovne naroc¢nosti),
— bezpecnost a etické aspekty (napr. ochrana osobnych udajov, online interakcie).

Nastroj ma byt prostriedkom k uc¢eniu, nie ciefom sam osebe. To znamena, zZe uditel musi
vediet, preco a ako dany nastroj do hodiny zaradi.

Priklady vyuzitia v praxi

— Robotické programovanie: Ziaci naprogramuju robota, aby presiel po mape pokla-
du - ucia sa planovat, testovat a opravovat chyby.

— Tvorba digitalneho pribehu: v Scratchi vytvoria interaktivnu rozpravku, ¢im pre-
pajaju informatiku s jazykom a umenim.

— Simuléacia prenosu udajov: pomocou karti¢iek a Snurok znazornuju, ako putuju in-
formacie internetom.

— Digitalne portfélio: Ziaci si ukladaju svoje vytvory, pisSu reflexie a sleduju svoj pok-
rok.

Didaktické nastroje s mostom medzi tedriou a praxou. Pomahaju detom chapat infor-
matiku ako zivy, hravy a zmysluplny svet poznania, nie ako subor pravidiel a prikazov. Ich
cielom je podporit zvedavost, experimentovanie a premyslanie — teda presne tie schop-
nosti, ktoré v digitalnom veku tvoria zaklad Uspechu.

3.2 Edukacna robotika

V informatike, najma v komponente Programovanie, sa ¢asto stretavame s robotickymi
stavebnicami a k nim prislichajucim blokovym (resp. ikonickym) programovanim. Vy-
chadza sa tak z konstrukcionistického pristupu, ktory vychadza z konstruktivizmu. Viac
o didaktike robotickych stavebnic je mozné sa docitat v publikacii Didaktika robotickych

.....

Kalas, Mikolajova, & Pekarova, 2009).

Ak sa Skola zaujima o programovanie intenzivnejSie, ¢asto zacinaju pracovat s robotom
Bee-Bot, Blue-Bot ¢i Ozobot. KedZe ide o mladsich ziakov, tieto roboty mézu mat rézne
masky a byt réznymi ,postavickami“. Na programovanie vac¢sinou nie je potrebné mat
tablet alebo pocitac¢ a robot sa pohybuje po mape alebo ¢iarach. Pri Ozobotoch je mozné
pracovat aj s aplikaciou OzoBlockly, ak ma ucitel zaujem a pokrocilejSiu formu.

Lego roboty maju na Slovensku pomerne dlhu tradiciu a Siroké spektrum moznosti. Vy-
znacuju sa motormia réznymi senzormi. Pre mladsich Ziakov ide o Lego Education SPIKE
Essential a pre starsSich o Lego Education SPIKE Prime. Samozrejme, je moznost dokupe-
nia dalsich robotickych c¢asti.

Daldou robotickou stavebnicou je BBC micro:bit, ktory byva cenovo dostupnejsi, a preto
ho vyuziva mnoZzstvo skol. Ide o programovacie zariadenie, ktoré bolo vyvinuté Special-
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ne pre vzdelavanie a da sa programovat s blokovym programovacim jazykom a neskor
aj v micropythone. Existuju k nemu rézne prislusenstva a senzory podla tém, ktorym sa
chcete venovat (napr. auticka, wearables, IoT, polnohospodarstvo).

Zaujimavou skusenostou mozu byt robotické stavebnice vo forme dronov. Dron Drone:bit
je zaloZzeny na BBC micro:bite a rozdiel oprotiinym dronom je ten, Ze je programovatelny.
V pripade, Ze ucitel vyuziva drony vo vyucovani, je potrebné dbat na zvySenu bezpecnost
ziakov. Dal&im prikladom méZe byt Airbit 2.

Obrdzok 9 Dron Drone:bit vo vyuéovani informatiky

3.3 Ucebnice a pracovné zosity

Ucebnica mo6zZe byt pre Ziaka dobrym sprievodcom svetom informatiky. Na 1. stupni za-
kladnej Skoly ma vSak ucebnica Specificku ulohu - nema byt len zdrojom faktov, ale pre-
dovsetkym pomdéckou pre objavovanie, experimentovanie a rozvijanie myslenia. Dieta
v tomto veku sa uéi prostrednictvom hry, skisenosti a ¢innosti, preto by u¢ebnica mala
byt interaktivna, vizualne zrozumitelna a zamerana na praktické ¢innosti, nie na memo-
rovanie pojmov.

Ucebnica by mala pInit didaktické kritéria (v zmysle Smernice ¢. 46/2023 o edukacénych
publikaciach):

— byt v sulade so statnym vzdelavacim programom,

— podporovat ¢innostny pristup k vyuc¢ovaniu a uéeniu sa,

— motivovat k uéebno-poznavacim ¢innostiam,

— podporovat nazornost vo vyucovani a uceni sa,

— zodpovedat vekovym a vyvinovym osobitostiam Ziaka,

— reSpektovat principy gradacie a postupnosti,

— rozvijat vSetky stupne myslienkovych operacii,

— prepajat vzdelavanie s beznym zZivotom,

— byt zaloZena na odbornych a vedeckych poznatkoch,

— byt vsulade s terminoldgiou prislusnej vednej discipliny,

— podporovat reflexiu a sebahodnotenie,

— rozvijat ¢innost zZiakov pomocou réznych typov tloh smerujucich k plneniu vyko-

novych standardov,
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umoznovat pouzivanie réznorodych stratégii a metod ucenia sa,
podporovat rézne sposoby a formy prace v triede,

obsahovat dostato¢ne zrozumitelné vysvetlenie alebo navod rieSenia uloh, ktoré
umozni samostatné ucenie sa, pripadne s minimalnou podporou,

podporovat Ziaka v hfadani a objavovani novych poznatkov,
obsahovat prvky, ktoré podporuju nazornost,

mat elektronicku verziu funkénu pre rézne digitalne zariadenia,
umoznovat diferenciaciu.

Moderna ucebnica informatiky pre 1. stupen by okrem toho mala:

podporovat rozvoj informatického a algoritmického myslenia primeraného veku
a rozvoj digitalnych kompetencii,

spajat digitalny a nedigitalny svet — Ziaci maju pochopit, Ze informatika je sp6sob,
ako riesit problémy, planovat, komunikovat a tvorit,

vytvarat bezpecény a pozitivny vztah k technolégiam, udit Ziakov zodpovednosti,
bezpecnosti, psychohygiene, wellbeingu.

Typy ucebnic a pracovnych zoSitov
1. Tradiéné tlacené ucebnice

Obsahuju text, ilustracie, Ulohy a otazky.
Vyhodou je dostupnost bez techniky, vhodné na pracu v triede aj doma.

Dolezité je, aby mali otvorenu Strukturu — aby neprezentovali informatiku ako ho-
tové navody, ale ako priestor pre hladanie rieseni.

2. Pracovné zosity

Dopifiaju uebnice o tvorivé ulohy, dopliovadky, kreslenie algoritmov, planovanie
krokov ¢i reflexiu.

Podporuju individualnu pracu a vlastny zaznam Ziaka.
Mo6Zu byt kombinované s manipulativnymi pomockami (napr. karticky, Sipky, mapy).

3. Digitalne ucebnice a online prostredia

Umoznuju interaktivitu — klikatelné ulohy, kvizy, videa a simulacie.

Ucitel'ich mbze prisposobovat a zdielat so ziakmi.

Vyhodou je moZnost rychlej aktualizacie obsahu, prepojenie s modernymi techno-
I6giami (napr. blokové programovanie, robotika).

Délezité je vSak, aby digitalne prostredie nenahradzalo skisenost, ale ju doplha-
lo — Ziaci by mali najprv pochopit princip a az potom ho aplikovat v pocitaci.

Ucitel by mal u¢ebnicu vnimat ako nastroj, nie ciel.
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Praktické poznamky pri vybere:

— Ugebnica by mala mat doloZku alebo odporuganie MSVVaS SR.

— Rozhodujte sa podla jazykovej verzie — Ceskeé tituly mozu byt pouzité aj na Sloven-
sku, ale treba skontrolovat jazyk a prisposobenie slovenskému SVP.

— Hladajte ucebnice, ktoré ponukaju metodickl podporu: napr. online materialy, vi-
dea alebo rozsSirenia.

— Vyberajte ucebnice, ktoré podporuju tvorivé a aktivne u¢enie — nielen pasivne ¢ita-
nie. Ilustracie, Ulohy, pracovné listy su velkou vyhodou.

— Privybere zvazte, ¢i bude u¢ebnica podporovat ucitela aj pri manipulacii s techno-
[6giou a ¢i umoznuje pracu aj pri mensej technickej vybavenosti.

— Ak ma skolaviac tried s roznymi urovnami iiakolv, zvolte kombinaciu: jedna zaklad-
na ucebnica + doplnkové pracovné zosSity pre hlbkovu pracu.

3.4 Doplnkové materialy a zdroje

Vzdelavacie portaly

Tato kapitola ponuka struény prehlad niektorych vzdelavacich portéalov, ktoré su zame-
rané na predmet informatika.

Vzdelavaci portal

ERUDO - (predtym
Ucime s hardvérom)

Scratch (Educators)

Informatika 2.0

Microsoft pre Skolstvo —

webinare
Ucitelka Zuzka

OVCE.sk

ESET - Bezpecne na
nete

FIRST LEGO League
(FLL)

Al détem

Obsah

Pracovny zoSit BBC micro:bit pre Ziakov a uCitelska metodicka
prirucka s kompletnymi programami; bezplatné videokurzy
(programovanie, Al Lens, nositelna elektronika)

Sekcia Educators s anglickymi materialmi a in$piraciami na
vyucovanie informatiky

Bezplatné prezentacie na vyu€ovanie informatiky, test digitalnych
zruénosti, Skolenia; zastreSuju aj Hrdinov internetu

Webinare od slovenskych uditefov z praxe o Microsoft
technoldgiach; vhodné aj pre Skolskych digitalnych koordinatorov

Novinky a in8piracie k modernym technoldgiam vo vzdelavani;
aktualne informacie k moznostiam Microsoft nastrojov pre Skoly

Slovenské animované rozpravky o bezpeénosti na internete

Vzdelavaci portal pre uditelov/rodicov/ Ziakov o kyberbezpeénosti:

¢lanky, vided, metodické tipy
Vzdelavaci portal pre LEGO robotiku

Vzdelavaci portal o umelej inteligencii

Videa a animacie pre ziakov
Vizualny obsah ma vo vyucovani informatiky mimoriadny vyznam. Videa a animacie
umoznuju prehladne sprostredkovat zlozité pojmy, ktoré by len slovnym vysvetlenim os-

tali abstraktné.

Webova stranka

https://erudo.sk/na_stiahnutie
kolekcia/microbit pz_ucitel

https://scratch.mit.edu/educators

https://informatika20.sk

https://www.youtube.com/@
Vzdelavame

https://www.ucitelkazuzka.sk/
https://sk.sheeplive.eu/

https://bezpecnenanete.eset.
com/sk/

https://www.firstlegoleague.or

https://aidetem.cz/

Na prvom stupni zakladnej Skoly su zaroven silnym motivaénym nastrojom - zZiaci lep-
Sie chapu, ked mézu ,vidiet, ako sa veci deju”. V spojeni s praktickou aktivitou (diskusia,
experiment, programovanie, kreslenie Ci tvorba vlastného videa) sa stavaju nastrojom

aktivneho ucenia.

Didaktické nastroje
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https://erudo.sk/na_stiahnutie/kolekcia/microbit_pz_ucitel/
https://erudo.sk/na_stiahnutie/kolekcia/microbit_pz_ucitel/
https://scratch.mit.edu/educators
https://informatika20.sk/
https://www.youtube.com/@Vzdelavame
https://www.youtube.com/@Vzdelavame
https://www.ucitelkazuzka.sk/
https://sk.sheeplive.eu/
https://bezpecnenanete.eset.com/sk/
https://bezpecnenanete.eset.com/sk/
https://www.firstlegoleague.org/
https://aidetem.cz/

Tvorivé dopinky vo vyucéovani informatiky

Tvorivé doplnky predstavuju aktivity, projekty a hry, ktoré obohacuju bezné vyucovanie
informatiky o prvky zazitku, spoluprace a osobného prejavu. Ich cielom nie je len spes-
trit hodinu, ale rozvijat kritické, algoritmické a dizajnové myslenie, ako aj zruénosti po-
trebné pre 21. storocie — komunikaciu, empatiu, flexibilitu a inovacie.

a) Tvorivé hry a logické aktivity
Zameriavaju sa na rozvoj algoritmického myslenia a planovania.

— Programujem spoluZiaka — Ziaci davaju pokyny ako prikazy pocitacu.

— Logické puzzle — skladanie obrazkov podla poradia krokov.

— Cestarobota-papierova alebo digitalna hra s prikazmi dopredu/dozadu/oto¢ sa.
Rozvija: myslenie v krokoch, riesenie problémov, presnost a vytrvalost.

b) Kreativne projekty a miniprezentacie

Ziaci tvoria jednoduché vystupy s vyuZitim digitalnych nastrojov.
— Modj den v digitalnom svete — prezentacia alebo komiks.
— Digitdlny plagat o bezpecnosti — spaja informatiku s vytvarnou vychovou.
— Rozprdvka v Scratchi — animacia s postavickami a prikazmi.

Rozvija: digitalnu kreativitu, planovanie a vyjadrovanie myslienok.

c) Projektové dni a medzipredmetoveé prepojenia
— Tvorime Skolsky informaény plagdt — spojenie informatiky, jazyka a vytvarnej vy-
chovy.
— Misia: Pomdham planéte - ziaci tvoria digitalne materidly o ekologii.
— Dendigitalnych hier — tvorba jednoduchych hier v timoch.
Rozvija: timovu prdcu, kreativitu, zodpovednost a komunikaéné schopnosti.

d) Reflexivne a sebarozvojové dopinky
— Moéj informaticky dennik — Ziaci po hodine kratko napisu, ¢o sa im podarilo.
— Kreslim svoj program - vizualne znazornenie algoritmu.

Podporuje: metakogniciu, sebareflexiu a schopnost vyhodnocovat uéenie.

Odporucania pre ucitela
— Planujte tvorivé doplnky ako prirodzenu sucast vyucby, nie ako odmenu.
— Dbajte, aby aktivita mala jasny ciel a reflexiu — Ziaci by mali vediet, ¢o sa tym ucia.
— Podporujte spolupracu —nech kazdy zZiak prispieva podla svojich schopnosti.
— \Vytvarajte prostredie dovery a experimentovania — tvorivost potrebuje bezpecdie.
— Umoznite Ziakom prezentovat vysledky — vystavovat, zdielat, komentovat.

Tvorivé doplnky robia z informatiky Zivy, zazitkovy a ludsky predmet. Pomahaju Ziakom
pochopit, Ze informatika nie je len o kddoch a algoritmoch, ale aj o fantazii, spolupraci
a hodnotach. Vdaka nim sa Ziaci ucia nielen pouzivat technolégie, ale aj tvorit, premyslat
a rast — ako mladi digitalni tvorcovia so srdcom i s rozumom.
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Priklady dobrej praxe
a scenare vyucovacich hodin

TEMA HODINY: Bezpeény kut

Informatika/l1. cyklus

Ciel:
Poznat zakladné pravidla bezpeénej interakcie s digitalnymi technolégiami.
Komponent: Technologie

Viykonovy Standard: Obsahovy Standard:
Ziskat informacie z webovych Pocitacové siete
stranok. + internet, webova stranka, prehliadag,
« vyhladdvanie textov a obrazkov na zadanych strankach

Mozné prepojenia so vzdelavacimi oblastami

Vzdelavacia oblast: Clovek a spoloénost

Viykonovy $tandard: Obsahovy Standard:

Ziskat a interpretovat informacie Zdroje informacii, média, reklama.
Z textovych a obrazovych zdrojov.

Vzdelavacia oblast: Jazyk a komunikacia/Slovensky jazyk a literatura

Viykonovy Standard: Obsahovy Standard:

Sformulovat jednoducha dstnu Jednoduché rozpravanie, vyjadrovanie myslienok v ucelenych vetach,
informaciu a zdovodnenie, viest
jednoduchy dialég vo dvojiciach
alebo v skupinach pri rieSeni tloh.

Prierezova medialna gramotnost

Vzdelavaci Standard:
Interpretovat informacie a medidlne obsahy. Eticky a zodpovedne sa spravat v medialnom prostredi.

Struktdra hodiny

Uvod a motivécia Utitel ukaze Ziakom obalku s napisom: Prosim, pom6z mi!
Ziaci, nasla som tu takuto obdlku. Ideme sa pozriet, éo je v nej?
V obdlke je list od vymysleného Ziaka:

Ahoj, voldm sa Misko/Lenka. Niekto mi na internete pise éudné sprdvy a ja neviem, ¢o
mdm robit...

Deti navrhuju, ¢o by poradili.
Ugitel oznami ciel hodiny: Vase rady s velmi déleZité. Aby sme vedeli poméct Miskovi/
Lenke aj sami sebe, nauéime sa dnes pravidld bezpeéného spravania na internete.

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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Aktivita 1

Aktivita 2

Aktivita 3

Aktivita 4

Aktivita 5

Aktivita 6

Aktivita 7

Reflexia, hodnotenie

Ugitel rozda dvojiciam Ziakov karticky, na ktorych st vyroky popisujlce bezpecné
spravanie v digitalnom prostredi a rizikové spravanie a poziada ich, aby spolu rozhodli, i
opisuji bezpeéné spravanie alebo nebezpecéné/ohrozujlce spravanie.

« Adam napi$e novému kamaratovi na internete svoje celé meno a adresu.

- Ema sa spyta rodica, ¢i si moze stiahnut novi hru z internetu.

+ Tomas klikne na obrazok, ktory na neho vyskoGi na obrazovke, aj ked nevie, o to je.
 Zuzka povie mamine, Ze jej niekto v hre piSe Skaredé spravy.

« Filip poSle svoju fotku loveku, ktorého pozna len z hry.

+ Katka ma heslo do hry 1234, aby si ho lahko zapamatala.

« Marek si heslo nikomu nepovie, ani najlepSiemu kamaratovi.

« Sofia sa smeje spoluziakovi na internete a piSe mu Skaredé slova.

+ Petra si ide oddychnut od tabletu, ked jej rodi¢ povie, Ze ma dost obrazovky.
«Jurko veri vSetkému, ¢o najde na internete, a dospelého sa uz na ni¢ nepyta.

Po splneni zadania ugitel zada dal$iu tlohu: Ziaci (dvojice) s vyrokmi o bezpe&nom
spravani sa presuni na uréené ,bezpecné tzemie“/do ,bezpeéného kita“ a vzajomne
zdielaju svoje vyroky s ostatnymi Ziakmi. Obdobne konaju ziaci s vyrokmi 0 nebezpecnom
spravani.

Po ukongeni aktivity ucitel zada tlohu, aby:

1. si Ziaci spomedzi seba vybrali Citatela vyrokov, ktory bude text na kartickach na
vyzvanie ¢itat, a pdna Preco, ktory bude vyberat Ziakov zo svojej skupiny na odpoved:;

Ugitel postupne striedavo z oboch kutov vyzyva Citatela, aby precital vyrok, a pdna Preco,
aby vybral odpovedajtceho.

Ugitel vedie pridruzenu diskusiu k vyrokom o webovej stranke:

v" ma maly zamok hore na liste,

v" odporucil i ju ucitel alebo rodic,

v’ neziada od teba osobné tidaje,

v" vyzera sluSne a prehladne, nema vela reklam, vyrazne blikajlcich obrazkov,
v' nepiSe ti nieco zvlastne, vyvolavajlce strach

Ugitel zada ulohu:

Pouzite webovy prehliadaé (aplikdciu) a vyhladajte informdcie na jednej zo zadanych
webovych strdnkach. Preskimajte webovi strdanku a nechajte na obrazovke ti ¢ast
s informdciou, ktord vds najviac zaujala.

Ziaci skimaji bezpetné webové stranky svojich spoluziakov a pregitaju si text so
zaujimavou informéaciou.
Zavereéna Uloha: zapisat do Pamdtného listu:

v" nazov webovej stranky, ktord ho/ju najviac zaujala (okrem vlastnej) aj zverejnent
zaujimavd informdciu, opisat vlastnymi slovami,

v" nazov prehliadaca, ktory pouzil/-a,
v meno a priezvisko spoluZiaka, s ktorym spolupracoval/-a,

v' opis aktivity alebo spravania sa spoluZiaka — spolupracovnika, ktoré s hodné
pochvaly.

Pamitny list vloZit do obalky a odovzdat spoluziakovi — spolupracovnikovi.

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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Metodické odporucania pre ucitela | v* Pracujte v bezpeénom $kolskom prostredi (praca na zadanych strankach)
v" U ziakov nerozvijajte rychlost, ale ststredenie na spravnost vysledku.

v" Pri neparnom potte Ziakov (pri praci vo dvojiciach) nenechavajte jedného Ziaka
pracovat samého, umoznite tvorbu trojic.

v" Pri bezpeénosti prezentuijte rizika jednoduchym jazykom, bez vyvolavania strachu.

TEMA HODINY: Vizitka

Informatika /1. cyklus

Vzdelavaci Standard

Ciel: Orientovat sa v spdsobe ziskavania a spracovania informacii.
Komponent: Udaje

Viykonovy Standard: Obsahovy Standard:

Pouzit konkrétne Praca s udajmi roznych typov

nastroje gdltora na — zakladna praca s textom, kreslenie v rastrovej grafike
tVOfP“ a upravu - zékladné typy tdajov (text, obrazok)

obrazkov a textov.

Mozné prepojenia s inymi vzdelavacimi oblastami:

Vzdelavacia oblast: Umenie a kult(ra/vytvarna vychova
Komponent: Umenie a vizualna kultira

Viykonovy Standard: Obsahovy Standard:

Opisat proces vzniku Objavovanie spdsobov prezentovania umeleckych diel a artefaktov vizualnej kultdry.
vlastného vytvarného
artefaktu.

Vzdelavacia oblast: Clovek a svet prace
Komponent: Kariérova vychova

Viykonovy Standard: Obsahovy Standard:

Spozndvat a Kreativnym spdsobom stvarnit preferovany druh povolania.
prezentovat svoje
zaluby a uspechy v
prepojeni na konkrétny
druh povolania/
remesla.

Vzdeldvacia oblast: Slovensky jazyka a literatra
Komponent: Vecna recepcia

Viykonovy Standard: Obsahovy Standard:

Orientovat sa Porozumenie jednoduchym obrazovo-pisanym textom.
v nesuvislom

a obrazovo-pisanom

texte.

Prierezova vizualna gramotnost

Vzdeldvaci Standard: Re$pektovat a ocenovat rozmanité kultirne prejavy. Prejavovat estetick(i otvorenost vo vnimani
a v prezivani. Osvojovat si stratégie porozumenia a tvorenia textu a tym ucenia sa z textu vobec.

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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Struktdra hodiny

Uvod a motivécia

Ugitel rozda ziakom niekolko roznych vizualne zaujimavych vizitiek a kladie otazky:

—  Cotoje? Na éo to sliiZi? Aky to md vyznam? Co sa z toho dozveddme? Co vietko na nej
vidite? Co sa vam pdci? Co vds zaujalo?...

Po kratkej diskusii zavedie pojem vizitka. Vysvetli pévod slova:

Slovo vizitka pochadza z franctizskeho carte de visite — doslova ndvstevnd karta. Ludia ich v minulosti
nechavali pri navstevach, stretnutiach ¢i pri prvom kontakte, aby poskytli svoje meno a spolotenské
postavenie.

Mala kartitka na profesionalne predstavenie sa a odovzdanie kontaktu.
Ucitel moze rozdat svoje vizitky alebo sa moze spytat Ziakov:
- Ako by mohla vyzerat jeho/jej vizitka?

Ziaci reaguju. Diskusia je ucitefom riadena tym smerom, aby si Ziaci uvedomovali, Ze na vizitke je text
—rozne druhy pisma aj obrazky, symboly, st roznofarebné, kazda je ina.

Zaver: Vizitka je obrazovo-pisany text, reprezentuje osobu.

Ugitel vysvetli ciel hodiny: Dnes vytvorime text a obrdzok do viastnej vizitky.

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin

56



Aktivita 1

Aktivita 2

Uloha: Vytvorte text, ktory neskér viozite do vizitky.
Ziaci otvoria textovy editor.

Ucitel postupne vedie Ziakov:

v" napiste svoje krstné meno (vkladanie textu),
v' opravte pripadnd chybu,

v’ zmeiite velkost pisma,

v' nastavte farbu pisma,

v’ nastavte typ pisma,

v’ presurite kurzor na novy riadok.

Ugitel stibezne so ziakmi tvori text na svoju vizitku a premieta Ziakom na tabulu. Cielene vytvori chybu
vo svojom texte (napr. nespravny znak) a podnecuje Ziakov k aktivite:

v’ Je to sprdvne?
v Co urobim, aby to bolo sprdvne?

Na pokyn ugitela si Ziaci vzajomne skontroluju vlastnd pracu:

Pokracujte samostatne viastnym tempom. MoZete poZiadat suseda o kontrolu, vzdjomne sa radit
so susedom tak, aby ste neruSili ostatnych pri prdci. MéZete ma kedykolvek poziadat o pomoc
dohodnutym spdésobom.

Ugitel priebezne sleduje a formativne hodnoti pracu Ziakov.

Uloha: Vytvorte jednoduchy obrazok, symbol, ktory bude vyjadrovat vasu osobnost alebo povolanie na
vizitke.

Ziaci otvoria graficky editor (napr. Paint).

Ucitel komentuje postup prace, pohybuje sa medzi Ziakmi, radi, formativne hodnoti:
v vyberte nastroj tvar (kruh, obdiznik alebo hviezdu),

v nastavte farbu obrysu,

v’ nastavte farbu vyplne,

v" nakreslite svoj tvar,

v pridajte jednoduchu kresbu (¢iaru, bod),

v’ vymazte nieco, ¢o sa nepodarilo (guma).

Ugitel ukaze obrazok so zamernou chybou (napr. tvar prekryty nespravnou farbou):
v’ Ziaci urcia chybu,
v" navrhnd a vykonaja opravu.

Ugitel nabada k spolupraci a vzajomnej kontrole ziakov.

Ugitel premietne tabulku 3 stipce A,B,C x 3 riadky 1,2,3. V kaZdej Gasti takto vytvorenej mriezky je
vizudlne dominantna vizitka s dobre Citatelnym textom a s obrazkami, so symbolmi, ktoré vyjadrujd
povolania.

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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Aktivita 3

Zaver, reflexia
a hodnotenie

Ugitel kladie otazky:
— Ktord vizitka patri lekdrovi (poStdrovi, starostke, kuchdrke...)?

Necha Ziakov, aby hladali sposob, ako oznatit poziciu najdenej vizitky v tabulke. Kratka diskusia vyusti
k zaveru riadok/stlpec.

Ugitel pokraduje: Ktord vizitka patri postdrovi, starostke, kuchdrke...? Ziaci oznaduju pozicie.

Ugitel zmeni kritéria vyhladavania:

Akt farbu md vizitka na pozicii 2C?

Povedz poziciu vizitky, ktord sa ti najviac pdci.

Povedz poziciu vizitky, na ktorej je povolanie, aké by si chcel/-a mat ty.
Ziaci si uloZia svoju pracu (vizitku — text aj obrazok).

Spoloéna reflexia:

Ugitel premietne ziakom zaverecné otazky/dlohy a vyzve ich, aby si vybrali jednu z nich a odpoved
napisali na pripraveny samostatny papier ,lepku“. Papieriky nasledne nalepia na tabulu a tym zdielaju
odpovede s ostatnymi.

Zaveretné otazky/llohy:

1. Aké nastroje si pouzival v textovom editore?

2. Ktory je tvoj oblibeny nastroj v grafickom editore?

3. Napi§, komu si dnes pomohol a kto pomohol tebe.

4. Co je vizitka?

5. Ktora aktivita sa ti najviac pacila?

6. Napi$, v ¢om si bol Gspe$ny. Nezabudaj: Aj ispech ,ako mak“ sa poéita &).

Kazdému ziakovi, ktory prilepi odpoved na tabulu, ugitel odovzda karti¢ku s kratkym formativnym
hodnotenim — slovom, vetou alebo symbolom, obrazkom.

Metodické
odpordcania pre
ucitefla

v' Pracu medzi textovym a grafickym editorom je vhodné striedat, aby udrzala pozornost.

v" Chyby prezentujte ako prirodzent sucast prace s Gidajmi — Ziaci si osvoja navyk kontroly.

v U Ziakov, ktori pracuju rychlejsie, mozno doplnit rozsirenie: pridanie rimu obrazka, dal$i tvar.
v Priblizte ziakom pojmy detskym slovnikom:

Textovy editor:

- podcitatovy program, v ktorom mdzeme pisat text tak ako na papier, len pomocou klavesnice.
Mdzeme v fiom menit pismo, farbu aj velkost textu,

- digitalny zoSit, ktory sa nikdy neminie a vzdy sa da lahko opravit.

Graficky editor:

— program v poditaci, v ktorom mozeme kreslit, malovat a vytvarat obrazky; dovoli nam kreslit tvary,
postavicky a rézne obrazky; mézeme menit farby, hribku Stetca &i pridavat nalepky a iné;

— kresliarsky zoSit v pocitaci, ktory ma velmi vela farieb a nastrojov.

Nastroj — pomdcka na pisanie, lpravu textu alebo kreslenie.

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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TEMA HODINY: Robot

Informatika /1. cyklus/3. rocnik

Komponent: Programovanie

Ciel: Riesit jednoduché problémy aplikovanim elementarnej logiky a programovanim postupnosti prikazov

Viykonovy Standard:

Viytvorit program skladanim
prikazov do postupnosti

Riesit problém priamym riadenim
vykonavatela.

Interpretovat program.

Opravit chybu v programe.

Obsahovy Standard:

Konstrukcie jazyka

- prikaz, postupnost prikazov,
- riadenie vykonavatela v priamom reZime,
- zostavenie a upravenie prikazu/prikazov,

Interpretacia zapisu rieSenia, hladanie a opravovanie chyb

- krokovanie rie$enia s postupnostou prikazov,

- chyba ako nespravny vysledok, chyba v postupnosti prikazov, rozpoznanie chyby,
- diskusia o vlastnych rieSeniach.

Moznosti prepojenia s inymi vzdelavacimi oblastami:

Prierezova gramotnost: Charakter/komponent Odolnost
Vzdeldvaci Standard: Dokongit pracu, ktor( Ziak zagal; nevzdavat sa pri prvom nedspechu.

Prierezova gramotnost: Metakognicia

Vzdelavaci Standard: Ziak dokaZe identifikovat alohy, ktoré povaZuje za lahké verzus narocné, dokaze dodrziavat jednoduchy
plan alebo postupnost pri rieSeni Glohy (napr. pokyny krok za krokom).

Struktura hodiny

Uvod a motivéacia

Ugitel premietne na obrazovku obrazky a kratke videa roznych druhov robotov (moze ich
ukazat aj prezencne): roboticky vysavac, kosacka, bee-bot, lego-robot...

Otazka ugitela: Co vidite na obrdzku? (Ziaci reagujd.) Kto im ,Sepkd“, o maju robit?
Ako by si vysvetlil, éo je robot? (Ziaci reaguju.)

Zaver: Robot vie robit veci, pretoZe v sebe ma mozog z elektroniky, ktory mu hovori, o ma
robit. Vykonava ¢innosti podla prikazov, programu.

Robot nie je ¢lovek. On len poslicha prikazy, ktoré do neho niekto napise.
Prikaz je pokyn, ktory hovori po€itaéu alebo robotovi, Go ma urobit.

Je to presne ako ked da$ kamaratovi pokyn:
Vstan. Chod dopredu. Zodvihni ruku.

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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Uvod a motivécia

Prakticka cast

Aktivita 1

Aktivita 2

Vlykonavatel je ten, kto vykona (spini) prikaz.

Mbze to byt:

v robot — ked mu povie$ chod' dopredu, on to urobi,

v potita¢ — ked mu povie$ zobraz obrdzok, zobrazi ho,

4 postava v hre — ked jej da$ prikaz skoc, skoéi.

Ked ucitelka povie Postav sa! - ty si vykondvatel, lebo ten prikaz spinis.

Ked program povie robotovi Oto¢ sa dolava! — robot je vykonavatel.

Vlykonavatel je ten, kto poslicha prikazy.

Ugitel pokraduje: ,Zahrajme sa na robota!”

Kratka demonstracia — ugitel urobi 2-3 pohyby podfa toho, ¢o povedia ziaci (napr. urob krok
dopredu).

— Kto ndm chce zahrat robota? - pyta sa ucitel.

Ugitel vyberie dobrovolnika/dobrovolnikov a dava prikazy: urob 3 kroky dopredu, poskoc

1-krdt, oto¢ sa doprava...

Na podlahe je mapa 4 x 4 ($tvorcova siet 4 riadky x 4 stipce). Robot (Ziak, hratka) stoji
v rohu. Ugitel Ziakom ukaZze karticky s prikazmi.

Ziaci davajd robotovi prikazy priamo (bez zapisovania):

— Urob 1 krok dopredu.
— Oto¢ sa vpravo.

Robot podla pokynov postupuje na mape.

Dislgusia:

— Co sa stalo, ked' sme dali prikaz otoCit sa?

— Plati tvrdenie, Ze robot je 1 krok od ciela? — Ziaci odpovedajd pravda/nepravda.
Kratke cvicenie: 2-3 Ziaci vypotitajd, kolko krokov treba na dosiahnutie ciela.

Ugitel rozda skupinam (2-3 ziaci) sadu kartiGiek s prikazmi.

Uloha: Viytvorte pre robota postupnost prikazov, aby sa dostal z vychodiskového bodu na
oznacené miesto.

Ugitel navadza:

—> Urobte pldn rieSenia — premyslite si postup/postupnost.

— Najskor si predstavte, kadial pdjde robot. Potom postupnost prikazov zlozZte z kartiGiek.
Skupiny pred robotom polozia svoju postupnost prikazov.

Zéstupca skupiny prezentuje program, ostatni Ziaci kontrolujii spravnost rieSenia.

Reflexia: Bol vysledok spravny? Co spdsobilo, Ze sa robot neocitol tam, kde mal?...

Ugitel na tabulu premietne jednoduchy program (napr. obrazok so sekvenciou prikazov).
Priklad: krok — krok — vpravo — krok — krok

Vedla je mapa, z ktorej je zrejmé, Ze robot skon¢i mimo ciela.
Ziaci diskutuju: Plati tvrdenie, Ze robot pride do ciela?

Uréuju miesto, kde sa robot odchylil od Zelaného stavu.

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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Aktivita 3

Zaver, reflexia a hodnotenie

Uloha pre Ziakov: Navrhnite zmenu v poradi prikazov.
Niekolko skupin predstavi svoju opravu.
Ugitel spusti opraveny program (priamo na podlahe alebo v aplikacii).

Ugitel sumarizuje:

— Co je prikaz,

— €0 je postupnost,

—> pre€o musia byt prikazy v spravnom poradi,

— ako zistime, Ze v postupnosti prikazov je chyba.

Minireflexia — rychle hlasovanie:

— Kto si dnes vyskusal opravit chybu? Kto dokdzal pripravit postupnost prikazov?
— Dokon¢il si prdcu, ktoru si zacal?

— Nevzdal si sa po prvom netispechu? UvaZoval si o tom?

— Ktord tlohu si povaZoval za lahki/tazku?

— Je délezité dodrZiavat postupnost pri rieSeni tlohy? Prec¢o?

— Ako ste sa citili pri prdci v skupine?

— Je dolezité dodrZiavat pravidld aj v Zivote?

Vyberte si zdpisnik a zapiSte si myslienky a pocity z dnesnej aktivity — kedy si sa citil/-a
prijemne, ¢o nové si si uvedomil/-a, naucil/-a... (alebo vedieme so Ziakmi len riadeny
rozhovor).

poméca aktivita (nepovinna):
Ziaci dostand kratku dlohu na papieri.

— Doplnit chybajuci prikaz do postupnosti tak, aby robot doSiel do ciela.

Metodické poznamky pre ucitela

v" Pri programovani pouzivajte konkrétne pohybové prikazy, ktoré Ziaci lahko chapu.

v" Dbajte na jednoduchd mapu a kratke postupnosti, aby mali Ziaci istotu tispechu.

v" Pri chybach nezdoéraziuijte zle, ale ¢o spdsobilo, Ze sa robot neocitol tam, kde mal?

v" Programuijte vonku — napiste kriedou Stvorce, losujte vykonavatela, prikazcu, overujte
hotové programy.
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TEMA HODINY: Digitalny herbar

Informatika/2. cyklus

Vzdelavaci Standard

Ciel: Pracovat s linearnymi a nelinearnymi Strukttrami ddajov

Komponent: Udaje

Viykonovy Standard:
Organizovat
informacie do
Struktary.
Interpretovat
informdcie zo
Struktary.

Pouzit konkrétne
nastroje na tvorbu
a Upravu obsahu.

Obsahovy Standard:
Praca s tidajmi réznych typov:

- formatovanie textu,
— volba vhodného ndstroja na pracu s textom.

Informacie
— ziskavanie informacii réznych typov: grafika, text pomocou konkrétnych nastrojov.

Udajové Struktury

— organizovanie informacii do Struktdr,
— vytvaranie a manipulacia so Struktdrami.

Moznost prepojenia so vzdelavacou oblastou:

Clovek a priroda

Ciel: Zdovodnovat svoj nazor, isudok &i rozhodnutie predchadzajicou skisenostou, doterajSim poznanim alebo vysledkami

skimania.

Viykonovy Standard:
Vytvarat Gsudky

na zaklade
poskytnutych
informacii vratane
informacii

v tabulkach,
schémach

a diagramoch.

Obsahovy Standard:
Identifikovanie vybranych skupin zastupcov organizmov - lie€ivych rastlin
Mapovanie vyskytu lie€ivych rastlin v regione.

Clovek a priroda
Ciel:

Struktdra hodiny

Uvod a motivécia

Ugitel premietne na tabulu slova: mysi chvost, svitojdnska krv, fukacka, nechtik a opyta sa Ziakov: Co
maju vetky tieto slovd spoloéné?

Ziaci reaguji a priraduju k ludovym nazvom liecivych bylin odborny nazov.

Ugitel nadvézuje na ugivo z predmetu &lovek a priroda. Ziaci maju vo vlastnom prieginku fotografie
lieGivych rastlin s ich popisom, ktoré osobne vytvorili v ramci projektu v predmete ¢lovek a priroda.

Ugitel: VSetci pozndte herbdr — zbierku rastlin. Dnes si vytvorime digitdiny herbdr. Nauéime sa tidaje
organizovat a interpretovat:

v" vyhladat alebo nahrat obrdzok vybranej rastliny (viastnd fotka),

v’ vytvorit digitdiny zdznam rastliny (ndzov, opis, vyskyt, farba, pozndmka),

v' organizovat tdaje v tabulke,

v upravit tabulku — priddvat riadky, stipce, zoradit tdaje,

Ugitel na inSpiraciu ukaze 1-2 webové stranky s herbarom liecivych rastlin.
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Aktivita 1

Aktivita 2

Aktivita 3

Zaver, reflexia
a hodnotenie

Viytvorte digitalny herbar formou tabulky s touto Struktarou:

v" nézov rastliny,

v farba kvetu (napr. ZIta, biela, fialova...),

v" vyska rastliny v cm,

v" miesto vyskytu (lika, zahrada, pole, les, pri ceste...).

Viytvaranie digitalneho herbaru v tabulke
Ugitel ukaze na projektore Struktdru tabufky:

Nazov Farba kvetu VySka Miesto vyskytu Obrazok

Ulohy pre Ziaka:

v" vytvorit tabulku,

v" pomenovat ju Mj miniherbdr,

v" vyplnit riadky s adajmi,

v vlozit obrazok rastliny do posledného stipca (vloZit — obrazok — do bunky).

Déraz na digitalne zrugnosti: praca so stipcami a s riadkami, Gprava velkosti buniek, centrovanie textu,
Gitatelnost tabulky.

Ugitel premietne Ziakom zaverecné dlohy:

1. Ktord ¢ast vyuéovacej hodiny sa ti najviac pdcila?

2. Ktoru aktivitu si povazoval za lahku?

3. Co sa ti nepodarilo, na éom este potrebujes popracovat?

4. Zadanie a zapis dobrovolnej domdcej Glohy: Navrhni, aké informdcie z réznych oblasti Zivota by sme
mohli dat do podobnej tabulkovej Struktdry, aby sa ndm s nimi lah$ie pracovalo.

Pocas vyucovacej hodiny ugitel formativne slovne hodnoti pracu ziakov, rozdava karticky s textom, napr.:
v VSimol/v§imla som si, Ze si sa nevzdal/a a skusal/a viac rieseni.

v" Dobre si opravil/a chybu a poucil/a sa z nej.

v’ PouZil/a si sprdvnu stratégiu.

v' Tvoje rieSenie je prehladné a zrozumitelné.

v" Dnes si urobil/a pokrok oproti minulykrdt.

v' Vlyborne si spolupracoval/a v skupine.

v" Pomohol/pomohla si spoluziakovi tak, aby sa mohol ucit samostatne.

v' Klddol/klddla si zmysluplné otdzky.

v' Dnes si pracoval/a sustredene.

v" Skusilla si novy spdsob riesenia.

v" Darilo sa ti zdévodnit svoj postup.

v Wiepsilla si svoje rieSenie na zdklade spdtnej vizby.

v' Ukdzal/a si vytrvalost pri ndro¢nej tlohe.

v' Tvoj vysledok je presny, pretoZe si si ho skontroloval/a.

v' Dnes si pracoval/a ststredene. Skus si nabudtice po sebe este skontrolovat vysledok.
v" PouZil/a si dobry postup. Nabudtice skus vysvetlit, preco si si ho vybral/a.

v" Nevzdal/a si sa pri tazsej tlohe. Sks eSte porovnat viac moZnosti riesenia.

v’ Tvoje rieSenie je sprdvne. Skuis ho zapisat este prehladnejsie.

v' Wborne si spolupracoval/a. Nabudtce daj viac priestoru aj ostatnym ¢lenom skupiny.
v’ Mal/a si zaujimavy ndpad. Skis ho este lepSie dotiahnut do konca.

v' Dnes si urobil/a pokrok. Skds si spomentit, éo ti pri tom najviac pomohlo.

v" Pracoval/a si samostatne. Nabudtice si skus overit, ¢i si splnil/a vsetky zadania.

v" Dobre si reagoval/a na radu. Skis nabudtice pouZit spdtni vizbu este rychlejsie.

v" Tvoj postup bol premysleny. Skus ho vysvetlit aj spoluZiakovi.

v' Ukdzal/a si vytrvalost. Nabudtce si rozdel tlohu na mensie kroky.

V zaveretnej ¢asti hodiny zhodnotia Ziaci spinenie ciela hodiny tak, ze dokonéia vety:
1. Pocas tejto hodiny som sa naucil ...
2. Na to, aby som bol super, sa este potrebujem venovat...

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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Metodické
odpordcania pre
utitefa

Pri pouzivani odbornej terminolégie pozvolna vysvetlovat Ziakom pojmy veku primeranym slovnikom,
napr.:

Informaény systém
— pomocnik, ktory zhromazduje informacie, uklada ich, spracuje ich, a vrati nam odpoved alebo pomoc,

Databaza
— zoznam informdcii, ktory je ulozeny tak, aby sme v fiom rychlo nasli to, ¢o potrebujeme,
— ako Skolsky zosit, do ktorého sa daju ukladat (idaje podla pravidiel: o knihach, o zvieratach...

Struktura informacii
— sposob, akym su informéacie usporiadané, aby sme ich vedeli lahko najst a pouzit.

Upravy pre slabsich Ziakov:
v moze si vybrat len jednu rastlinu zo zoznamu,
v’ pracuije vo dvojici,

Pre rychlych/talentovanych Ziakov:
v pridajt viac rastlin,

v pridaju filter v tabulke,

v’ pomozu spoluziakovi.

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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TEMA HODINY: Legenda

Informatika/2. cyklus

Vzdelavaci Standard

Komponent: Udaje

Ciel: Zoznamit sa s nastrojmi na pracu s textom

Tematicky celok: Praca s udajmi roznych typov

Viykonovy Standard:

Pouzit konkrétne nastroje
na tvorbu a dpravu textov.
Hladat, odhalovat a opravit
chyby pri Uprave textov.
Volit vhodny nastroj na
pracu s textom.

Pouzivat nastroje na
vyhladanie a nahradenie
textu.

Obsahovy Standard:

Cinnosti: Pouzivanie nastrojov na vyhladanie a nahradenie textu. Skimanie novych néstrojov
v konkrétnom editore.

Hladanie, odhalovanie a oprava chyb pri Gprave textov.

Volba vhodného nastroja na Gpravu odrazok a ¢islovania.

Moznosti prepojenia so vzdelavacimi oblastami:

Clovek a spolognost

Komponent: Dejepisny

Ciel: Porovnat zmeny Zivota ludskej spoloénosti v ¢ase a priestore

Viykonovy Standard:
Spritomnit vybran(
historickd udalost,
interpretovat pribeh
z minulosti.

Obsahovy Standard:
Tematicka sonda z regionalnej historie — interpretacia povestiflegendy (tematicky den).

Prierezova digitalna gramotnost

Vzdelavaci Standard:

Sebaisto, kriticky a zodpovedne vyuzivat digitalne technolégie na vzdelavanie, pracu a G¢ast na diani v spoloénosti.
Viyhladavat, hodnotit a spravovat data, informacie a digitalny obsah.

Struktara hodiny

Uvod a motivécia

Aktivita 1

Aktivita 2

Aktivita 3

Aktivita 4

Uditel: Pozndte nejakd povest alebo legendu z ndsho okolia?

Po kratkej interakcii so Ziakmi ucitel pokratuje: Dnes si vyskusate pracu editora alebo redaktora,
ktory vo vydavatelstve alebo v médidch upravuje text a pripravuje ho na vydanie, zvergjnenie.
AkedZe sme v digitdlnej dobe, budete text upravovat digitdine.

v' Budeme pracovat s textom Legenda o . Text ndjdete na strdanke

v" PouZitim prehladdvaca otvorte webovii stranku ___.

v' Skontrolujte bezpecnost webovej strdnky.

Ugitel vyzve na kratku spatnu vazbu o bezpeénosti stranky.

Ugitel vyzve Ziakov, aby skopirovali text legendy, ulozili ho ako stbor (dokument), presunuli/ulozili
tento stibor do svojho osobného priecinka a sdstredene ho precitali.

Nasledne ugitel poloZi 2-3 otazky na overenie porozumenia textu.
Nastroj Vyhladat (Ctrl+F), Hladat v karte programu

Ugitel: Ak potrebujeme najst v texte slovo, v textovom editore nemusime hladat slovo oéami po
celom texte. Mame nastroj Viyhladat, ktory ho najde za nas.
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Aktivita 4

Aktivita 5

Aktivita 6

Aktivita 7

Aktivita 8

Aktivita 9

Zaver, reflexia
a hodnotenie

Ugitel ukaze na projektore:

v’ Stla¢ Ctrl+F.

v" V boénom paneli napi§ slovo, napr. hrad (alebo iny kiiGovy motiv z povesti).
v' Ukdz, kolko vysledkov naslo (€asto to editor aj spocita).

v’ Klikaj na $ipky Dalej a ukdZ, ako preskakuje na dalsi vyskyt.

Uloha pre Ziakov: PouZite Vyhladat a zistite, kolkokrdt sa v povesti vyskytuje slovo lud. Zapiste si to
do zodita: lud __-krat.

Potom im dajte druhé slovo, napr.: pan, dedina, rieka, Cert.
Ugitel: Ktoré slovo sa v povesti vyskytuje najcastejsie?
Nastroj Nahradit (Ctrl+H) — modernizujeme jazyk

Ugitel V povesti st niektoré starsie slova, ktoré uz velmi nepouzivame. Co znamené ud v tejto
povesti? Ako by sme to povedali dnes?Ziaci reaguji: lud — fudia, pan hradu — majitel hradu,
poddani - obyvatelia...

Skusime vytvorit modernu verziu, aby textu lepSie rozumeli aj mladsi Ziaci.

Ugitel' ukaZe na projektore nastroj Nahradit:

v' Stla¢ Ctrl+H (alebo Domov — Nahradit).

v" Do pola Hladat napis lud.

v" Do pola Nahradit napi$ ludia.

v’ Ukdz rozdiel medzi tla¢idlom Nahradit (meni po jednom), Nahradit vSetko (vSetky naraz).

Odporuéenie: pouzit Nahradit po jednom, aby videli, ¢o sa deje.

Uloha pre Ziakov: PouZite ndstroj Nahradit a zamenite slovo [stary vyraz] za [novsi vyraz]. Najprv
skuste jedno nahradenie, nie vietko naraz.

Kontrola vety po zmene: Zmenil sa vyznam vety? Vyzera to prirodzene?

Moznost pridavat dalSie priklady zavisi od pracovného tempa ziakov.
Objavitelia ikon — skimanie novych nastrojov

InStrukeia uéitela: KaZdd dvojica sa stane objavitelom textového editora.
Vasou dlohou je ndjst 2 nové ndstroje, ktoré sme dnes este nepouZili, vyskusat ich a pripravit si
krdtke vysvetlenie: ako sa volajt, ¢o robia, ako by ndm mohli poméct pri prdci s povestami.
MbéZete im pontknut tipy:
= komentdr — napr. oznacit staré slovo a do komentara napisat vysvetlenie,

zvyrazhovaé — farebne oznacit mena postay,

odrazky/Gislovanie — urobit zoznam postav alebo miest,

zarovnanie — dat nadpis povesti na stred,

vloZenie obrazka — vlozit jednoduchy obrazok hradu/dediny,

$tyly — nadpis ako Nadpis 1.

Potom kazda dvojica v 1-2 vetach povie:
v" Objavili sme ndstroj..., robi ..., pouzili sme ho takto: ...

Rychla spétna vazba - ziaci si na papierik napiu a zdielaju:
v jedno nové slovo, ktoré sa dnes naugili,

v' dva nastroje, ktoré dnes poutzili,

v tri veci, ktoré ich pocas aktivity prekvapili alebo bavili.

Ugitel pocas vyucovacej hodiny povzbudzuje Ziakov, dava im spatni vazbu, formativne hodnoti,
upravuije jednotlivcom zadanie, ak zisti, Ze naroénostou prevySuji moznosti Ziaka.

Na zaver ma ziak moznost napisat fixou na velky papierovy harok upevneny na stene slovo, vyrok,
symbol, ktory vyjadruje, o na hodine zazil, citil alebo naugil sa.

Metodické odporicania
pre ucitela

Skontrolujte pristup ziakov k G¢tom a zariadeniam.

v' Uistite sa, Ze vedia, kam maja ukladat (vlastny Gcet, vlastny priecinok).
Podpora pocas prace Ziakov.

v" V8imajte si, kde sa Ziaci najcastejSie zasekn.
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TEMA HODINY: Viano¢né video

Informatika/2. cyklus

Vzdelavaci Standard

Ciel: Zoznamit sa s nastrojmi na pracu s textom, grafikou, prezentaciami, so zvukom a s videom
Komponent: Udaje Tematicky celok: Praca s Gdajmi rdznych typov

Viykonovy Standard: Obsahovy Standard:

Pouzit konkrétne nastroje Pouzivanie nastrojov na kreslenie, pracu s textom, vytvaranie pribehov a prezentacii, prehravanie
na tvorbu a dpravu textov, | zvuku a videa.
pribehov a prezentacii, na

spustanie zvukov a videa. o . A . . - A
P Pouzivanie konkrétneho ndstroja na tvorbu a tpravu textov, pribehov a prezentdcii, na spustanie

zvukov a videa.

Moznosti prepojenia so vzdelavacimi oblastami:

Jazyk a komunikacia/Slovensky jazyk a literattra
Ciel: Pripravit a predniest primerany hovoreny prejav
Komponent: Hovorena produkcia

Viykonovy Standard: Obsahovy Standard:
Predniest jednoduchy

recnicky prejav, sformulovat | prednes hovoreného prejavu, tvorenie jednoduchého opisu pracovného postupu.
jednoduchy opis
pracovného postupu.

Clovek a spolognost
Tematicky defi: Tematicka sonda z regionalnej historie — ochrana kultirneho a historického dedic¢stva

Struktira hodiny

Uvod a motivacia | Vychodisko: Aktivity nadvézuju na hodinu slovenského jazyka a literatury. Ziaci majii vo svojom prieginku
ulozené video - kratky hovoreny prejav, v ktorom opisuju recept a pripravu viano¢ného jedla.

Pokraduje otazkami: Aké vianocné pecivo je tradi¢ne na vasom vianoénom stole?

Po kratkej diskusii oznami ciel hodiny: Dnes budeme z naSich receptov robit krdtke viano¢né vided —
také, aké vidite na internete: ndzov, suroviny, postup, na konci hotové jedlo. Takze za¢ina sa kurz pre
influencerov zaciatoénikov &).

Po pozreti videa sa spyta: Co ste si v§imli v tomto videu? Co ste sa dozvedeli? (nazov jedla, suroviny,
postup pripravy, hlas alebo hudbu...)

Ugitel napiSe na tabulu: text (ndzov, kroky), obrdzky/videozdbery, zvuk (hlas, hudba), prechody/animdcie.
Oznami Ziakom, Ze prave s tymito prvkami budi pracovat.

Ugitel pusti Ziakom kratke ukazkové video (30 — 60 sekiind) s receptom (napr. Tradiénd vianoénd pochtitka).

Aktivita 1 Predvedenie nastroja (editor videa/prezentacii)
Ucitel ukaze ziakom na projektore:

1. Ako otvorit nastroj:
v Klik na ikonu/cez Start menu/cez prehliada¢
2. Ako vlozit video:
v" Vlozit média/Pridat video/Insert video
3. Ako prehrat video v programe (spustenie videa = praca so zvukom a s obrazom).
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Aktivita 1

Aktivita 2

Aktivita 3

Aktivita 4

Aktivita 5

Zaver, reflexia
a hodnotenie

Vyysvetli jednoduchymi slovami: Toto je ndstroj, pomocou ktorého vieme video upravovat - skrdtit, pridat
text, obrdzky, hudbu. Budeme z neho robit taky maly vianoény film o recepte.

Ugitel vysvetli len tie funkcie, ktoré budu Ziaci redlne vyuzivat:
v' pridaf video,

v' skratit (0 kuisok na zadiatku/na konci),

v' pridaf text (nadpis, krok),

v’ vlozit obrazok,

v' pridat jednoduchy efekt (prechod).

Skupinova praca: uprava vlastného videa

Ziaci pracuju vo dvojiciach (idealne), prip. v trojiciach. Pri poéitaci sa striedaju. Ugitel na to dohliada. Kazda
skupina ma jedno video s receptom.

Uloha (ugitel krok po kroku navadza):

v' Otvorte editor videa.

v' Kliknite na Pridat/Importovat video.

v' Ndjdite svoj prie¢inok a vyberte svoje video.
v' Vlozte ho na ¢asovu os/do snimky.

Uprava zaéiatku a konca (strih)

Uloha: Skontrolujte, éi na zadiatku videa nie je dihd tma alebo zbytoéné éakanie. Ak dno, trochu video
skrdtte. To isté na konci — odstrdrite zbytoény zdver.

Ugitel ukaze, ako chytit okraj klipu a posunt ho (skratenie), a Ziaci nasledne urobia to isté.

Pridanie titulku/nazvu receptu (text)

Uloha: Na zadiatok videa pridajte titulkovy obrdzok alebo snimku s ndzvom receptu.

Postup: 1. pridat snimku, 2. napisat nazov, napr. Viano¢né medovnicky, 3. mozu zmenit font, velkost, farbu.
Vysvetli, Ze je to ako prva strana prezentacie — video je vlastne prezentacia s pohyblivymi obrazkami.
Obrazok jedla (obrazok + animéacia)

Uloha: Na titulkovd snimku alebo na zdver pridajte obrdzok hotového jedla.
Ak mdte viastnd fotku, pouzite ju. Ak nie, moZete pouzit pripraveny obrdzok od uéitela.

Postup: 1. pridat obrazok/Insert Picture, 2. ndjst stbor v prie¢inku, 3. umiestnit obrazok na snimku, 4.
volitelné: pridat jednoducht animéciu (napr. ndbeh, zoom, prechod), ak to ndstroj umoznuje.

Zvuk: hlas a hudba (video uz obsahuje hovoreny komentar)

Uloha: Prehrajte si video a skontrolujte, 6i hlas poéut dostatoéne.

Ak je prilis tichy, skiste v programe zvysit hlasitost videa (ak to ide).

Ak je prilis hlasity hluk v pozadi, znizte ho, kde to ide.

Ziaci cvidia spustanie videa (Play/Pause) a regulaciu zvuku (hlasitosti).

Uloha: Teraz si uloZime nd$ projekt.

Postup: 1. uloZit projekt (aby sa mohol dalej upravovat), 2. kontrolne otvorit a prehrat video.
Na tabulu napiste tri vety a nechaj Ziakov doplnit Gstne:

v" Dnes som sa naucil pouZit ndstroj na... (Gpravu videa, textu, obrazkov).

v" V mojom videu s tieto prvky:... (video, text, obrazok, zvuk).
v" Nabudtice by som chcel vyskusat... (dlhsi komentar, viac obrazkov, iny recept...).

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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Metodické
odpordcania pre
utitefa

v Komentujte nahlas svoje kroky.

v" Praca vo dvojiciach: slabsi + silnejsi Ziak, rozdelenie roli: klika¢ a poradca.

v" Plan B - mat pripravené ukazkové projekty, keby niekomu nieco nefungovalo, aby aspoit mohol
upravovat existujlci projekt, nie zacinat od nuly.

v" Vysvetlite par vetami aj kultdru pouzivania: autorské prava a bezpecnost, pripomentt, Ze nepouzivame
cudzie fotky ludi bez povolenia.

v" Pri videu nezverejiiujeme tvére spoluziakov bez sthlasu rodi¢ov, hotové prace ostavaju ,pre nasu triedu/
Skolu“.

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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Dizajn online hier a vplyv na dusevnit pohodu (wellbeing)

Informatika/3. cyklus

Ciel Ziak si dokze osvojit zakladné vedomosti a sposobilosti na bezpeéné a etické pouzivanie digitainych technolégii
s dérazom na manipulativne prvky v online priestore.

Komponent: Technoldgie

Tematicky celok: Digitalna spolo¢nost

Viykonovy Standard: Obsahovy Standard:

Pomenovat zékladné principy manipuldcie s informaciami Algoritmy socidlnych sieti a ich vplyv na zobrazeny obsah,

pomocou digitalnych technoldgii. online hry — informaéné bubliny, mechanizmy motivacie,

Pomenovat zakladné principy ochrany seba a inych v online rizika zavislosti, mikrotransakcie a vplyv na spravanie.

priestore a pri pouZivani digitalnych technolégii. Digitalne technolégie a ich vplyv na zdravie, medziludské
vztahy, Zivotné prostredie, uéenie a rozhodovanie.

Moznosti prepojenia so vzdelavacimi oblastami:

Jazyk a komunikacia

Ciel Identifikovat manipulativne spravanie a adekvatne nan reagovat.
Komponent: Komunikaéna interakcia

Viykonovy Standard: Obsahovy Standard:

Diskutovat v skupinach na aktualne alebo odborné témy a Identifikovanie manipulativnej komunikacie a efektivna
uplatiiovat pritom argumentacné zruénosti. reakcia na fu.

Struktdra hodiny

Uvod a motivéacia

Ugitel: Dnes sa pozrieme na naSe obltbené hry a duSevni pohodu. Naozaj dokaZeme pri vSetkych hrach
oddychovat? Pri ktorych ano a pri ktorych nie?

Ugitel vypiSe spominané hry na tabulu.

Aktivita 1

Aktivita 2

Aktivita 3

Aktivita 4

Diskusia v skupinach: Stalo sa ti, Ze...

o siminul/-a v hre viac periazi, ako si chcel/-a?

si sa hral/-a dih$ie, ako si pldnoval/-a, lebo hra stdle pondkala eSte jedno kolo?
e sisa v chate citil-a zle vinou urdZok alebo posmechu?

e si v hre videl/-a nieco, o ti priSlo velmi nevhodné (extrémizmus, poniZovanie)?

L]

Slovnik pojmov (mozno vytlacit na karticky a spravne priradovat):

v" Loothox - hali¢ek ,naslepo®, zaplatim zaf, ale dopredu neviem, éo presne v fiom ziskam.

v" FOMO - strach, Ze nie¢o zmeskam (napr. ,len dnes*, ,uz len 1 hodina®).

v' Manipulativny prvok — prvok v rozhrani, ktory ma tlaci k nakupu alebo kliknutiu, ktoré by som inak
neurobil.

v' Avatar - postavitka, ktord ma reprezentuje v hre/v online svete.

v' Verejny socialny priestor — miesto (napr. namestie), kde moze byt ktokolvek a kontola spravania je
slabsia.

v Nemoderovany chat — chat bez dostatocnej kontroly, kde nevhodné alebo toxické spravanie zostava
bez zasahu.

v" Problémovy svet — hra/svet postavena/postaveny na ponizovani, extrémizme, roleplay ,otroctva“ a
podobne.

v' Férovy dizajn hry — hra s jasnymi pravidlami, bez hazardnych prvkov a s rozumnymi nastaveniami
ochrany a komunikacie.

Utitel rozda Ziakom karticky:
v' Aké aspekty sa tam nachadzaju?
v K hrdm na tabuli priradte karticky podla prvkov, ktoré obsahuju.

V skupinach navrhnite hru, ktord bude voéi hraéom férové a zaroven sa v nej budu citit dobre. Névrh
odprezentuijte pred triedou.

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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Zaver, reflexia
a hodnotenie

Diskusia:

v Co nové ste sa naudili?

v' Aké konkrétne hry budete nadalej hrdvat a akym sa budete vyhybat?
v’ Je doleZité, aby sme sa pri hrani hier citili priiemne a bezpecne?

Metodické
odpordcania pre
ucitela

Karticky prvkov online hier (jednotlivé obrazky vytlacit viackrat):

)

db oF

4,99€ 9,99€

SUBSCRIPTION
1 (
0,99€ 4,99€
Cancel subscription

Prvky (zfava doprava):

Lootbox + FOMO

Nemoderovany chat (pozn.: noob = novacik v pejorativnom slova zmysle)
Verejny socidlny priestor

Loothox

Férovy dizajn hry

Manipulativny prvok

S wdHE

Priklady dobrej praxe a scenare vyudovacich hodin
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Netiketa a medzera ako skryty znak

Informatika/3. cyklus

Ciel: Ziak dokaze posudit vplyv formatovacich nastrojov a skrytych znakov na vysledny text.
Komponent: Udaje
Tematicky celok: Praca s udajmi roznych typov

Viykonovy $tandard: Obsahovy Standard:

Posudzovat vplyv Pouzivanie a praca so skrytymi znakmi.
formatovacich
nastrojov a skrytych
znakov na vysledny
text a operacie

s textom.

Moznosti prepojenia so vzdelavacimi oblastami:

Jazyk a komunikacia
Ciel® Uplatiiovat stratégie tvorby pisaného textu, regulovat vlastny proces pisania, uplatnit znalosti pravopisnych pravidiel.
Komponent: Pisana produkcia

Viykonovy Standard: Obsahovy Standard:

Upravit obsahovu, Automatizacia ziskanych pravopisnych zrucnosti pri jednotlivych pravopisnych principoch.
kompoziénd, jazykovu | Interpunkény pravopis: pisanie Ciarky v jednoduchom a zloZenom stveti; pravopis dalSich
a formalnu stranku interpunkénych znamienok (bodkogiarka, dvojbodka, pomicka atd.).

napisaného textu.

Struktira hodiny

Uvod a motivacia | Ugitel: Preéitajte si nasledovny &ldnok (v prilohe) a porozmyslajte, aké dojmy vo vds vzbudil. Kde by ste
takyto text mohli ndjst? Je na riom nieco nezvycajné? (Diskusia, plynulo prejst k pravopisnym chybam
a netikete.)

Aktivita 1 Brainstorming: Keby si takyto text pisal/-a ty, ¢o by si napisall-a inak? (Ziaci mozu vnimat aj emdcie,
ktoré v nich text prebidza, a plynulo sa dostat k slu$nosti, etike.)

Aktivita 2 Ktoré z tychto pojmov a pravidiel poznate?
Pojmy a pravidla

a) Netiketa — pravidla sluSného spravania v online priestore
b) Vybrané pravidla pisania medzery:

v za Giarkou, nie pred,

v' medzi ¢islom a jednotkou: 4 km, 11,5 h, 24 h,

v' medzi ¢islom a % alebo €: 73 %, 82 €,

v’ v datume: 15. 5. 2025,

v’ v ¢ase: 8.00,12.30 h,

v’ v zépise: 3-krat, 7/8 Ziakov,

v" pred a za pomlékou.

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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Aktivita 3

Aktivita 4

Aktivita 5

Aktivita 6

Praca vo dvojici: Vyznacte ¢asti textu, kde nie je dodrZand netiketa. Pre¢o? (napr. EVER !!, pouZivanie
Caps Locku, zosmie$iujuce komentare...)

Kazda dvojica dostane pridelent jednu vetu z textu, ktort upravi tak, aby vyhovovala pravidlam netikety.
Spolocne potom celd trieda prejde cely ¢lanok a upravi ho.

Praca vo dvojici: Viyznacte a opravte ¢asti textu, kde sa nachddzaju chyby v medzerdch (medzera chyba
alebo medzera na to miesto nepatri). Chyby:

v medzera pred Giarkou (Skolou ,),

v~ ¢islo + jednotka (4km, 11, 5h, 24h),

v’ percenta (20%, 73%),

v" datum (15.5.2025/16.5.2025),

v’ ¢as (12.30h),

v’ ~krat" (3 krat) (pozor, ide o spojovnik, ten sa piSe bez medzier),

v" lomka (7/8Ziakov).

V skupinach vytvorte ¢lanok, ktory by bol vhodny do triedneho (gasopisu. Méze ist napr. o rozhovor,
zaujimavosti atd. DodrZte netiketu a spravne pisanie medzier. Clanok poSlite svojmu ucitelovi (ucitelke).
a) Uditel moze vytvorit v MS Sway obalku ¢asopisu a postupne vkladat ¢lanky.

Zaver, reflexia
a hodnotenie

Vymeiite si v skupinach ¢lanky.

— Je ¢lanok v triednom ¢asopise spravny z hladiska netikety?

— Je ¢lanok v triednom ¢asopise sprdvny z hladiska pisania medzier?

— Co je viac ndrocéné? DodrZiavat netiketu alebo sprdvne pisanie medzier?

Metodické
odpordcania pre
ucitela

Ugitel si moze ¢lanok a prislichajlce aktivity prispdsobit danym Ziakom.
Clanok pre Ziakov:
NAJLEPSI SKOLSKY VYLET EVER !!!

Nasa 8.B bola na ,brutalnom” $kolskom vylete a bolo to fakt Ze top XD UZ o 8.00 sme mali byt pred Skolou
, ale 20% triedy doslo neskér, lebo ,bus meskal” jasne... Potom sme $lapali asi 4km do kopca , ucitel
povedal Ze je to ,lahka prechadzka” totalny fail. Na chate sme mali mat obed 0 12.30h, ale 2 krat sme
menili program, lebo niekto zabudol ruksak s jedlom dole v autobuse lol. Datum 15.5.2025 /16.5.2025 si
budeme pamétat navzdy , lebo chalani nasli ,medveda” (bola to velka pneumatika za chatou) a 7/8Ziakov
skoro odpadlo od smiechu. V ankete vyS$lo Ze 73% triedy vypilo menej ako 1l vody a viac ako 5h sedelo na
mobile , pritom sme mali ,def bez mobilu”. Triedna hovorila Ze po 24h v prirode budeme mat lepsi vztah

k turistike — haha jasne. Triedna chcela z tychto veci urobit Skolsky ¢asopis v Sway , ale ak tam dame text
presne takto , asi to neda na web :D

Clanok — ugitelska verzia:
Najlepsi Skolsky vylet

Na$a 8.B bola na Skolskom vylete a pre mnohych to bol naozaj silny zazitok. UZ o 8.00 sme mali byt pred
Skolou, ale 20 % triedy pri$lo neskor, lebo vraj meskal autobus. Potom sme §li asi 4 km do kopca, ucitel to
nazval ,fahka prechadzka“, ale pre vaésinu to bola riadna tdra. Na chate sme mali mat obed 0 12.30 h, ale
2-krat sme menili program, lebo niekto zabudol ruksak s jedlom dole v autobuse. Datum 15. 5. 2025/16.
5. 2025 si budeme pamatat aj preto, Ze chalani nasli pri chate velkd pneumatiku, ktora z dialky vyzerala
ako medved, a 7/8 ziakov sa poriadne nasmialo. V ankete vyslo, Ze 73 % triedy vypilo menej ako 1 | vody
a viac ako 5 h stravilo na mobile, hoci sme mali ,defi bez mobilu“. Triedna hovorila, Zze po 24 h v prirode
budeme mat lepsi vztah k turistike — uvidime, i to vyjde. Triedna chcela z tychto zazitkov urobit Skolsky
¢asopis v Swayi, ale ak tam dame text v pévodnej podobe, asi ho neda na web.

Pre ugéitela: Pravidla netikety v e-mailovej komunikdcii sa daji najst aj online, napr. na
https://di.ics.upjs.sk/informatika na zs ss/studijny material/it spolocnost/netiketa email.pdf

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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Umela inteligencia - pomocnik pri vybere strednej skoly a budticeho povolania

Informatika/3. cyklus

Ciel: Ziak posidi spravnost a kvalitu informacii ziskanych pomocou Al nastrojov a vyuzije ich ako podporu pri rozhodovani o
vybere strednej Skoly a buddceho povolania.

Komponent: Technoldgie

Tematicky celok: Digitalna spolo¢nost

Viykonovy Standard:
Posldit spravnost a kvalitu
vyhladanych/ziskanych
informacii.

Diskutovat o informatike

z pohladu povolania a jej
vplyvu na buddcnost.

Obsahovy Standard:

Umela inteligencia — moznosti, obmedzenia a priklady vyuZitia v roznych profesiach.
Zmysluplné a zodpovedné vyuzivanie Al pri uceni, tvorbe a rieSeni problémov s ohfadom na
prinosy a rizika jej vyuZitia v konkrétnych situaciach.

Moznosti prepojenia so vzdelavacimi oblastami:

Clovek a svet prace

Ciel: Kriticky zhodnotit informéacie o kariérovom smerovani.
Komponent: Kariérova vychova

Viykonovy Standard:
Samostatne vyhladat,
hodnotit a vyuzivat
informacie dolezité pre
tvorbu zakladov profesijnej
orientacie.

Obsahovy Standard:
Tvorba informacnej zakladne pre potreby kariérového smerovania.
Postdenie moznosti pri rozhodovani o volbe vhodného povolania a profesijnej pripravy.

Struktdra hodiny
Uvod a Zaciatok hodiny: Privitanie ziakov a uvedenie do témy.
motivacia Motivacia: Diskutujte o vybere strednych $kél a budicom povolani Ziakov. Kto z vds uZ rozmyslal, na aku
strednu Skolu chce ist? Nad akym povolanim rozmyslate? Kde hladdte takéto informdcie?
Aktivita 1 Individualna praca Ziakov: NapiSte si do zo3ita vSetky stredné Skoly a povolania, nad ktorymi uvazujete.
Aktivita 2 Brainstorming: V ¢om (v otazke strednych §kol a budiceho povolania) by nam vedela pomdct umela
inteligencia a v ¢om nie?
Aktivita 3 Pojmy (mohlo by vyplyvat z brainstormingu)
- Al (umeld inteligencia) — nastroj, ktory dokaze na zaklade nauéenych dat generovat texty, odpovede,
napady; nevie ,vidiet do budﬂcnostj“ ani poznat konkrétneho Ziaka.
- moznosti Al pri volbe povolania/SS:
« ndjst zoznam povolani podla zaujmov,
- priblizit, ¢o ludia v povolani robia,
- navrhnut, aké Skoly byvaju k povolaniu vhodné.
- obmedzenia Al:
 nevie rozhodnut, 6o je pre mna najlepsie”,
 nevie, aké su konkrétne Skoly v naSom meste, atmosféra v triede, moje rodinné moznosti,
- moze mat nepresné alebo zastarané informéacie.
Aktivita 4 Individualna praca: Ziaci si do zosita napisu nazov Moje 3 oblasti zaujmu a uvedd 3 - 5 veci, ktoré ich
bavia (napr. zvieratd, kreslenie, pocitate, pomahat ludom, $port, technika).
v" Nasledne si k nim dopi$u — rozvini myslienku, ¢o ich na tom bavi — 1 kratku vetu ku kazdému.

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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Aktivita 5

Aktivita 6

Napis, ¢o a preco t’g bavi, a poziadaj Al, aby ti pomohla s vyberom strednej $koly a budtcim povolanim. Aké
prompty napi§e$? Co si sa dozvedel/-a? Nezabudni si informacie overovat.

Diskusia v skupinach: Al verzus vychovny poradca
e Kazda skupina vytvori 2 stipce:
1. Na ¢o sa moéZem spytat AlI?
2. Na ¢o sa radSej spytam vychovného poradcu/Gloveka?
Pripady, ktoré mozu vzniknat:
o Al
o aké povolania existuju v danej oblasti,
o aké typické ¢innosti robi napr. grafik, zdravotna sestra, mechanik,
o aké predmety st dolezité.
e Vychovny poradca/clovek:
o aké su prijimacky a $ance dostat sa,
o Ci je dany smer vhodny vzhladom na moje znamky, zdravie, rodinnd situaciu.

Zaver, reflexia
a hodnotenie

Diskusia. Pytat sa Ziakov:
v Pri ktorej oblasti zaujmu vds Al prekvapila ndvrhom povolania?
v" Co si dnes z hodiny odnd$as?

Metodické
odportéania pre
ucitela

v" Pred hodinou si vyskisajte pracu s konkrétnym Al nastrojom, ktory budu Ziaci pouzivat — odpori¢ame
volit taky, kde sa Ziaci nemusia prihlasovat.

v" Upozornite Ziakov, Ze Al nevie o nich ni¢ — ¢im lep$i prompt napi$u, tym relevantnejsiu odpoved dostand.

Tato zdsadu mozete zdoraznit ako kli¢ové posolstvo hodiny.

v" Priindividualnej praci s Al nechajte Ziakov najprv napisat prompt sami, az potom ho spoloéne vylepSuijte
— Ziaci si tak lepSie uvedomia, ¢o prompt znamena v praxi.

v" V aktivite Al verzus vychovny poradca nezasahujte prili§ skoro — nechajte skupiny, nech si sami urcia
hranice. Ak nastane diskusia, je to ziaduce.

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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Digitalne dvojéa - organizacia lavic v triede

Informatika/3. cyklus

Ciel: Ziak zvoli vhodni reprezentaciu reainej informacie a vyuZije digitalny model na simulaciu rieSenia praktického problému.
Komponent: Technoldgie/Udaje
Tematicky celok: Digitalna spolo¢nost/Praca s tdajmi rdznych typov

informdcie.

Viykonovy $tandard: Obsahovy Standard:

Pomenovat zakladné principy Digitalne technoldgie ako nastroje pre vypocet, modelovanie, simulaciu a tvorbu obsahu.
a vlastnosti modernych technolégii | Postdenie vhodnej reprezentacie informacie vzhladom na jej obsah a tcel.

a strojového ucenia.

Volit vhodn( reprezentaciu reélnej

Moznosti prepojenia so vzdelavacimi oblastami:

Matematika a informatika
Ciel: Vyuzivat polohové a metrické vlastnosti geometrickych ttvarov na rieSenie praktickych uloh.
Komponent: Geometria

Viykonovy Standard: Obsahovy Standard:
Tvorba jednoduchého planu s Praktické Ulohy s pouzitim mierky planu a mapy aj za pomoci digitalnych technolégii.
vyuzitim vhodnej mierky.

Struktdra hodiny

Uvod a
motivacia

Ugitel: Diskusia: Ste spokojni s tym, ako st usporiadané lavice a ako sedite? Aké st vyhody a nevyhody
aktualneho miesta, kde sedite?

Aktivita 1

Aktivita 2

Aktivita 3

Aktivita 4

Brainstorming: Ako preorganizovat sedenie?

Pozn.: Ak je to mozné, cielom je dostat sa v diskusii do stavu, ked nemusime fyzicky organizovat a prestvat
lavice, ale mdzeme to simulovat na pocitaci/papieri.

Pojmy:
o Digitalne dvojéa - digitalny model skutocnej triedy, na ktorom skaSame zmeny.
o Simulacia - ski$ame, ¢o by bolo, keby... (napr. lavice v skupinach verzus v radoch).

Skupinova praca: Vytvor digitalne dvojéa — mapu triedy s lavicami, oknami, dverami a ostatnymi vecami vo
zvolenom nastroji (PowerPoint/Slides/Word atd'.):
a. V aktualnom rozlozeni (ako je to realne?)
1. Mozes pridat aj mena spoluZiakov
b. Vytvor idedlne rozloZenia lavic, pritom sa zameraj na:
1. Dostatoéne velkeé ulicky, aby sa Ziaci dostali rychlo k tabuli,
Viditelnost na tabulu — budu vidiet vSetci?
Hlukové zény — budu vSetci dobre pocut?
Dostatok svetla a dopad svetla do zoSitov.
1. Ak su v triede monitory, nebude svietit svetlo priamo na ne?
Radiatory na kurenie.
Skupinovu pracu.
Ziakov so $pecidlnymi potrebami.
Lubovolny predmet a jeho potreby.
Evakudciu.

LN

©®oN:

Simulaéna metdda: Ak je to mozné, prakticky si vyskuSajte nejaké rozloZenie triedy, a premyslite, ¢i ide
0 najlepsie riedenie.

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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Zaver, reflexia
a hodnotenie

Diskusia. Pytat sa Ziakov:
v' Ma zmysel vytvarat digitdlne dvojéata? V akych inych situacidch je dobré vytvarat digitalne dvojéata?
o Poznamky pre uéitela: mesto — zapchy, MHD, osvetlenie, bezpeénost; zdravotnictvo — planovanie
operacii, digitalne modely organov atd.
v" Dokazali ste dosiahnut idealne rozloZenie lavic?

Metodické
odportéania pre
ucitela

v" Pred hodinou si pripravte jednoduchu $ablénu podorysu triedy (napr. v PowerPointe alebo Google Slides)
s vyznatenymi oknami, dverami a tabulou — uSetrite Ziakom ¢as a mozu sa hned sustredit na samotné
rozlozenie lavic.

v' Pojem digitdine dvojéa nemusite vysvetlovat hned na zaciatku — nechajte Ziakov, nech ho sami objavia
cez brainstorming a aktivitu. Pojem pomenujte az vtedy, ked ho budd potrebovat.

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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Umela inteligencia a dusevna pohoda (wellbeing) s BBC micro:bit

Informatika/3. cyklus

micro:bit.
Komponent: Programovanie
Tematicky celok: Konstrukcie jazyka

Ciel Ziak vytvori program reagujuci na vstup a prepoji programovanie s témou du$evnej pohody pomocou zariadenia BBC

Viykonovy Standard:
Viytvorit program, ktory reaguje na
vstup.

Obsahovy Standard:

Pouzitie vetvenia s jednoduchou podmienkou.

Zmysluplné a zodpovedné vyuZivanie Al pri uceni, tvorbe a rieSeni problémov s ohfadom
na prinosy a rizika jej vyuZitia v konkrétnych situaciach.

Moznosti prepojenia so vzdelavacimi oblastami:

Zdravie a pohyb

Komponent: Zdravie a Zivotny Styl

Ciel: Aktivne sa staraf o svoje duSevné a telesné zdravie.

Viykonovy Standard:

Chapat ucinok pohybovej aktivity na
[udsky organizmus a na vyskytujdci
sa zdravotny problém.

Pouzivat dostupné aplikacie a
moderné technoldgie pre podporu
zdravého Zivotného Stylu.

Obsahovy Standard:

Ziskavanie a interpretdcia tdajov z aplikacii a zariadeni, ktoré sl zamerané na
monitorovanie pohybovej aktivity, intenzity zatazenia a vytvorenie zdraviu prospe$ného
jedalnicka.

Struktira hodiny

Uvod a motivacia

Brainstorming: BBC micro:bit a wellbeing (Aké majii Ziaci napady? Co vsetko je
realizovatelné?)

Aktivita 1

Aktivita 2

Aktivita 3

Pojmy:
- strojové ucenie - tréning stroja (pocitaca) na mnohych prikladoch, aby sa sam naudil
rozpoznavat dany vzor (anglicky pattern).

Skupinova praca:

a. (viac tvorivo otvorena uloha) - Vytvorte Al pomocnika s BBC micro:bit
prostrednictvom odkazu https://createai.microbit.org/, ktory vam zlepsi vasu duSevni
pohodu (wellbeing).

b. (menej tvorivo otvorena tiloha) - Vytvorte Al pomocnika s BBC micro:bit, ktory vam
zlepsi vasu dusevnud pohodu (wellbeing) tym, Ze natrénujete model, ¢i kraGate alebo
sedite. Ak sedite 20 minGt alebo viac, ozve sa alarm, aby ste sa presli po triede.
PouZite prostredie createAl.

Prakticka tloha: Otestujte program na fyzickom BBC micro:bite.

Zaver, reflexia a hodnotenie

Diskusia:
v Ma nés pohyb slivis s dusevnou pohodou? Ako sa citite po kratkej prechadzke alebo
inej fyzickej zatazi?

Na zaver kazdy ziak kratko odpovie na jednu z otazok:

v" Co nové som sa dnes dozvedel/-a?

v" Co ma na hodine prekvapilo?

v" Ako by som vyuzil/-a to, ¢o sme dnes robili, v redlnom Zivote?

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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https://createai.microbit.org/

Metodické odpordcania pre ugitela | v* Priklad programu (aktualne dostupny iba v anglickej verzii):

on start on button A * pressed

set still-time v to o show number still-time + /- &eees
show string m

on ML walking * start

set still-time * to o on ML being still = start

forever

still-time « v

play melody ﬂ..lm.[]. at tempo @ (bpm)  until done =

change still-time * by o
change still-time * by

pause (ms) RU:ERd

v" Pred hodinou si vyskisaijte prostredie createAl.microbit.org.

v" Na tréning modelu strojového ucenia (rozpoznavanie chddze vs. sedenia) Ziaci
potrebuju nasnimat dostatok pohybovych vzoriek — upozornite ich, Ze éim viac
prikladov nahravaju, tym presnej$i model dostan.

v" Pojem strojové ucenie je mozné uviest az v momente, ked Ziaci zacna trénovat model
— vtedy si ho lahS§ie spoja s konkrétnou skisenostou, nie len s definiciou.
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Nové vypoctové technologie

Informatika/3. cyklus

Komponent: Technoldgie

Ciel: Ziak posidi spravnost a kvalitu informacii o novych vypo&tovych technoldgiach a zddvodni ich mozny vplyv na budicnost.

Tematicky celok: Digitalna spolo¢nost

Viykonovy $tandard:
Posudit spravnost a kvalitu

Obsahovy Standard:
Digitalne technoldgie ako nastroje pre vypocet, modelovanie, simulaciu a tvorbu obsahu.

vyhladanych/ziskanych informacii. Nové digitalne technoldgie a ich vplyv na buduicnost.
Diskutovat o informatike z pohladu
povolania a jej vplyvu na budicnost.

Moznosti prepojenia so vzdelavacimi oblastami:

Clovek a priroda (Fyzika)

Ciel: Divergentne uvazovat a argumentovat, zvazovat efektivnost rieSeni v lokalnych a globalnych kontextoch.
Komponent: Energia — Premeny energie

Viykonovy Standard:

Obsahovy Standard:

Navrhnut myslienkové modely, ktoré | Vyhladanie informdcii o jadrovej retazovej reakcii a moznostiach jej vyuzitia.
su v stlade so ziskanymi udajmi;
vysvetlit vztah medzi modelom a

realnym javom/objektom.
Struktdra hodiny
Uvod a motivacia Ucitel:
Keby si si mal/-a vybrat povolanie, pri ktorom bude$ pracovat s po¢itaémi budicnosti — ¢o by to
bolo a pre¢o?
(Pozn. ugitel zapisuje, aké typy pocitacov ziaci spomenuli)
Aktivita 1 Z odpovedi Ziakov moze ugitel prirodzene nadviazat na pojmy. Ak ziaci pojmy nepoznajd, ucitel ich
napise na tabulu a ziaci samostatne vyhladaju, ako dané pocitace funguju.
Pomocné vysvetlenia pre ucitela:
v' Klasicky pocita¢ — pracuje s bitmi 0 a 1, tlohy riesi postupne.
v’ Kvantovy pocita¢ — vyuziva qubity, hodi sa na niektoré Specidlne tlohy (Sifrovanie, simulacie),
paralelne ski$a moZnosti.
v" DNA poéitaé — pocita¢, ktory vyuziva molekuly DNA, v jednej skiimavke moze prebiehat vela
reakcii naraz — opét paralelné skisanie moznosti.
v Mozeme spomenit aj iné smerovania: optické pocitace, neuromorfné ¢ipy, superpocitace
— v praxi st to zatial hlavne vyskumné projekty alebo zariadenia vo velkych firmach
a v laboratériach.
Aktivita 2 Skupinova praca - vyber témy
e Kazda skupina si Zrebovanim alebo dohodou vyberie jednu tému:
1. Kvantové pocitace
2. DNA pocitace
3. DalSie ,poéitaée budicnosti“ (napr. neuromorfné, optické — ugitel pripravi kratke texty).
Aktivita 3 Vyhladavanie a triedenie informacii
e Uloha timu:
1. Vyhladat si informacie (z doveryhodnych zdrojov) o téme a do zoSita odpovedat:
= Co je to za typ pocitaca?
= Na ¢o je vhodny (priklady tloh/problémov)?
=V ¢om sa lisi od bezného pocitaca?
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Aktivita 4

Aktivita 5

Navrh projektu a verejného produktu
e Skupiny si vybert formu vystupu:
o poster/komiks Poéita¢ budtcnosti,
o prezentacia,
o jednoducha infografika.

Prezentacia a reflexia projektu
a. v reflexii sa zamerat na pochvaly, otazky a navrhy konkrétnych odporiéani na zlep$enie.

Zaver, reflexia
a hodnotenie

Diskusia. Pytat sa Ziakov:

v" Co ma dnes na poéitatoch budicnosti najviac prekvapilo?

v" Keby si si mal/-a vybrat povolanie, pri ktorom bude$ pracovat s poéitaémi budicnosti — o by to
bolo teraz?

Ziak kratko odpovie na jednu z otazok:

v" Co nové som sa dnes dozvedel/-a?

v Vedell-a som postdit, &i je zdroj doveryhodny? Co mi v tom pomohlo?
v" Ako by som vyuZil-a to, o sme dnes robili, v redlnom Zivote?

Metodické odpordcania
pre ucitela

v' Hodina je ma projektovy charakter — niektoré aktivity mézu byt éasovo naroénejie. Podla toho,
¢omu vSetkému sa chcete venovat, je mozné, Ze budete potrebovat aj viac vyuéovacich hodin.

v" Pri vyhladdvani zdrojov vedte Ziakov k tomu, aby si zdroj aktivne postdili — kto je autor, kedy bol
¢lanok napisany, ¢i ide o vedecky ¢lanok, blog alebo reklamu.

v" Pri prezentécidch skupin pouZite Struktdru pochvala — otazka — odportiéanie — Ziaci tak
dostan( konstruktivnu spétni vazbu a zdroven sa ucia hodnotit pracu spoluziakov.

Priklady dobrej praxe a scenare vyuéovacich hodin
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