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Abstrakt

Kritické myslenie je dolezité ako mechanizmus na ochranu pred rizikami pouZivania digitalnych
technolégii ako su Sirenie dezinformacii, vyroba a Sirenie falosSnych sprdv, manipuldcia, propaganda,
ktoré ohrozuji spolo¢nost aj jednotlivcov, pricom najzranitelnejSie su deti, starsi ludia avo
vseobecnosti ludia s nedostatkom vedomosti, vzdelania a slabsimi kognitivnymi schopnostami.
V ramci predmetov Didaktika informatiky a Seminar z didaktiky informatiky pre Studentov Studijného
programu U¢itel'stvo informatiky venujeme tejto téme prednasku a sériu cviceni, ktoré maju jednak
rozvijat kritické myslenie Studentov a ich vedomosti o rizikdch suvisiacich s digitalnymi technoldgiami,
ale aj ukdzat, akym spésobom mozZu budici ucitelia informatiky vramci vyucovania predmetu
informatika rozvijat kritické myslenie svojich budicich Ziakov ako ochranu pred nebezpecenstvami
v digitdlnom prostredi.

Prednaska sa venuje vymedzeniu pojmu generické zrucnosti, kategorizacii generickych zrucnosti
a blizsie sa venuje kritickému mysleniu, tvorivosti, spolupraci aich vztahu. Osobitnd pozornost sa
venuje pouZivaniu nastrojov umelej inteligencie s dérazom na vyznam kritického myslenia. Na
cviCeniach sa pracuje s prikladmi ucebnych aktivit, ktoré podporujui rozvoj kritického myslenia
v predmete informatika, a realizuju sa pripadové Studie autentickych didaktickych situdcii k téme
generickych zruénosti.

Autor
Autor: Gabriela Lovaszova
Email: glovaszova@ukf.sk

Univerzita: Fakulta prirodnych vied a informatiky, Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre
Cielova skupina

Studenti denného magisterského alebo externého rozsirujuceho $tudia ucitelstva informatiky na FPVal
UKF v Nitre.

Vzdelavacie ciele:

e systemizovat poznatky o generickych zru€nostiach,

e vysvetlit, ¢osu tvrdé a makké generické zruc¢nosti,

e vysvetlit, ¢o je podstatou kritického myslenia,

e vysvetlit, o je podstatou tvorivosti,

e vysvetlit vztah medzi kritickym a tvorivym myslenim,

e analyzovat a kriticky hodnotit konkrétne didaktické situacie a navrhovat alternacie,
e prezentovat a obhajovat rieSenia,

e analyzovat a hodnotit rieSenia podla danych kritérii,

e navrhovat uebné aktivity na rozvoj kritického myslenia Ziakov.

Vychodiskové predpoklady a poziadavky na ucastnikov:

e absolvovany kurz vSeobecnej didaktiky,
e minimalne hospitacna alebo asistentska pedagogicka prax.



Pouizité metddy:

e prednaska (vyklad), rieSenie problémovych Uuloh, metdda pripadovej studie, projektova
metdda.

Poziadavky

Pristrojové vybavenie:

e pocitace, dataprojektor.
Priestorové poziadavky:

e pocitacova ucebna.
Velkost skupiny:

e 5-—15Studentov.
Dalsie poziadavky:

e nie su.

Rozsah a format

e Trvanie: 12 hodin — 4 hodiny prednaska, 4 hodiny cvicenie, 10 hodin seminar
e Forma: prezencne

1 Prednaska

1.1 Generické zru¢nosti

Generické zrucnosti (generic skills) st zrucnosti nezavislé od kontextu (odboru, Skolského predmetu,
uciva), prenositelné medzi rolami (v skole, v praci, v rodine, v komunite) a medzi kontextmi (Skolskymi
predmetmi, sektormi v ekonomike, povolaniami).

e Tvrdé generické zrucnosti — su lahko pozorovatelné, meratelné, naucitelné vzdelavanim
o jazykové — pravopis, cudzi jazyk
o pocitaCové
o technické
o matematické
e  Maéakké generické zruénosti —su tazsie pozorovatelné a meratelné, su vrodené a daju sa rozvijat
o personalne
= kritické myslenie
= tvorivost
= sebareguldcia
o interpersondlne
= komunikativnost
= spolupraca



1.2 Kritické myslenie

Kritické myslenie je taky sp6sob myslenia, ktory umoznuje jednotlivcovi

e interpretovat, analyzovat a hodnotit kvalitu informacii a myslienkovych postupov (vlastnych
alebo cudzich),

e na zaklade toho formulovat Usudky, prezentovat a obhajovat zavery.

Dimenzie kritického myslenia

e kognitivna

o interpretdcia
analyza
hodnotenie
usudzovanie

O O O

argumentacia
o rozhodovanie
e osobnostnd
o sebareflexia a sebaregulacia
dbvera vo vlastny usudok a silu rozumu
chdpanie rozmanitych hladisk, nezaujatost
otvorend mysel, flexibilita
odmietanie povrchnosti
Siroky okruh zaujmov

O O O O

Sebareflexia a sebaregulacia v ucenisa

e Sebareflexia — Ziak si uvedomuje a vie zhodnotit aktudlny stav svojho poznania.
e Sebareguldcia —Ziak je aktivny v procese vlastného ucenia, vie kontrolovat a regulovat
vlastné myslienky a postupy pri uéeni sa:
o je pripraveny vybavit si a pouzit pri uceni vlastni doterajsiu skisenost,
o vie interpretovat a efektivne vyuzit na svoje napredovanie spatné vazby od inych fudi
(utitela, spoluziakov),
o je motivovany a prejavuje dostatok vble a vytrvalosti na dosiahnutie ciela.

Citatel'ska zruénost ako aplikacia kritického myslenia

e je schopnost ziakov pouzivat pisané informacie v uceni sa a v beznom Zivote.
e Pre dosiahnutie plného porozumenia pisaného textu je potrebné zvladnut:
O porozumenie a interpretacia textu,
o ziskavanie informacii z textu,
O uvaZzovanie o forme a obsahu textu a ich hodnotenie.

Problémy s kritickym myslenim

e slobodny a jednoduchy pristup k informaciam roznej kvality,

e pretlak informacii = frustracia, skepsa,

o efektivnost digitalnych technoldgii > povrchnost (syndrém copy-paste),

e ,vojna“ proti memorovaniu spdsobom ,vSetko je na webe, staéi vediet hladat” >
memorovanie (zapamatanie bez porozumenia) sa stotozriuje s akymkolvek osvojovanim
vedomosti = nizka Uroven vedomosti,



e, neomylnost” digitdlnych technoldgii = nekritickd viera v spravnost fungovania hardvéru
a softvéru prenasana aj na udaje,
e anonymita virtudlneho prostredia - argumentacia zaloZena na afektoch.

Stratégie rozvoja kritického myslenia

e VyuzZivanie:
o problémového vyucovania; projektového vyucovania; prace v malych skupindch;
diskusie; podobnosti a analdgii; kategorizacii; postupov na zapamatanie.
e Vytvaranie priestoru pre:
o ziacke objavovanie; sebaprezentaciu; prezentovanie ré6znych nazorov, postojov
a kultdrnych odlisnosti.
e Vedenie Ziakov k:
o identifikdcii a pomenovaniu problémov; argumentacii; identifikovaniu priciny
a dosledku; formulovaniu otazok; dedukcii; zovSeobecriovaniu; tvorbe origindlnych
myslienok, rieseni, produktov; identifikacii kliCovych a relevantnych faktov; praci
s textom a pisaniu poznamok.

Pripadova studia: Vyznam pojmov z oblasti elektronickej komunikdcie

Didaktickd situdcia: Ucitelka v triede diskutovala so Ziakmi o vyzname niektorych pojmov z oblasti
elektronickej komunikacie. Pojmy rozdelila do skupin ,stranka —schranka®, , posta — email — e-mail“.

Pouzité stratégie rozvijania kritického myslenia: VyuZivanie podobnosti a analdgii, prezentovanie

s ,

réznych nazorov, argumentacia, formulovanie otazok, identifikacia klucovych vlastnosti.
Pouzitd vyu€ovacia metdda: diskusia

Analyza didaktickej situdcie: Aktivita bola zamerand na rozSirovanie slovnej zdsoby Ziakov, na dékladné
porozumenie a aktivnu interpretiaciu vyznamu slov. Ucitelka zvolila dobru vyucovaciu stratégiu —
analyzu vyznamu podobne znejucich slov alebo slov s podobnym vyznamom. Ziaci boli schopni vyjadrit
rozdiely medzi pojmami, ktoré im boli zndme. Pri prvej dvojici slov ,stranka — schranka“ uviedla jedna
Ziacka aj dalsi vyznam pojmu schranka okrem fyzickd schranka, obal, elektronickd schranka, ato
v spojeni , kopirovanie do schranky”, teda vyznam v zmysle odkladaci priestor na kratkodobé uloZenie
dat pocas prenosu vo vnutri aplikacie alebo medzi aplikdciami (clipboard). Ucitelka na tento vyznam
pojmu poévodne nemyslela. Objavenie dalSieho vyznamu pojmu bolo vysledkom kolektivnej diskusie.
Pri druhej trojici slov ,,mail (posta) — e-mail —email“ nasli Ziaci neznamy vyznam pojmu ,,email“ v zmysle
farba vyhladavanim na webe. Aj v tomto pripade Ziaci pocas diskusie spontanne rozsirili skupinu
pojmov o slovo ,,gmail”, ¢o bolo pre uditelku prileZitostou na vysvetlenie rozdielu medzi véeobecnym
pojmom (e-mail ako sluzba poskytovana prostrednictvom internetu) a jeho konkrétnou instanciou

Ill

IM

(gmail ako sluzba konkrétneho poskytovatela).

Hodnotenie: Chapanie vyznamu slov do hibky je nevyhnutné pre porozumenie uéiva. U&itelia ¢asto
predpokladaju, Ze Ziaci slova poznaju a rozumeju ich vyznamu, lebo ich bezne pouzivaju v komunikacii.
Aktivitou zameranou na porozumenie vyznamu slov sa vsak mézu odhalit miskoncepcie, ktoré su
skrytou pric¢inou problémov s neporozumenim uciva.

1.3 Tvorivost

Tvorivost je schopnost tvorit hodnoty (s réznou Urovriou vyznamnosti). Je vrodend, da sa rozvijat:

e tréningom kognitivnych tvorivych procesov, divergentného myslenia,



e rozvijanim osobnostnych vlastnosti, ktoré podporuji tvorivost — zvedavost, smelost,
sebavedomie, aktivita, motivacia,
e vytvaranim podnetného prostredia, socialnej atmosféry podnecujicej tvorivost.

Kognitivne tvorivé procesy:

e imaginacia — predstavivost, fantazia,

e fluencia — generovanie napadov, bohatost myslenia,

e flexibilita — zmena uhlov pohladu, pruznost, rozmanitost myslenia,
e originalita — produkovanie napaditych, nevsednych veci, myslienok,
e senzitivita — citlivost na problémy, schopnost , vidiet viac”,

e elaboracia — rozpracovanie detailov, dopracovanie do konca,

e redefinicia — produkovanie transformdcii, modifikacie rieseni.

Priklad: Scratch ako tvorivé programovacie prostredie (Imagine — Program — Share) podporujtice
rézne formy tvorivosti

Uplatnenie tvorivych kognitivnych procesov pri programovani v prostredi Scratch:

e imaginacia, fluencia, originalita —tvorba interaktivnych pribehov, Zivych obrazov, hier,
Scratch, remixovanie,
e elaboracia — synergia prvkov projektu: koncepcia, program, grafika, zvuk, déraz na detaily.

1.4 Spolupraca

Kolaborativne ucenie sa je situacia, ked' sa dvaja alebo viac ludi uci nieco spolu.

e ,Dvaja alebo viac” — dvojica, mala skupina (3 —5), trieda (20 — 30), komunita (stovky, tisice),
spoloénost (milidny).

e ,UCit sa nieCo” — navstevovat (online) kurz, Studovat Studijny material, realizovat ucebné
aktivity, praxovat.

e ,Spolu“—tvarou vtvar alebo prostrednictvom pocitaca, synchrénne alebo asynchrénne, delba
prace alebo spolo¢né usilie.

Kolaborativna situacia

e aspekt ciele
o spolo¢né ciele
o konfliktné ciele (pri sutazi)
e aspekt spdsob prace
o delba prace — vyZaduje si manaZovanie
o spolo¢né usilie
e aspekt symetria
o v cinnosti —aké su rozdiely v ¢innostiach spolupracujucich Ziakov
o vo vedomostiach, schopnostiach — aky je rozdiel v Urovni vedomosti
o v postaveni —aky je rozdiel v postaveni Ziaka v spolupracujucej skupine

Priklad: Skupinovy projekt Kalenddr

Ziaci maju v ramci projektového vyucovania vytvorit nastenny kalendar. Projekt riedi skupina Siestich
Ziakov.



Rozbor kolaborativnej situdcie:

e C(Ciele:
o spoloc¢né ciele — Ziaci tvoria jeden spoloc¢ny produkt — nastenny kalendar s 12 listami
pre kazdy mesiac.
e SpOsob prace:
o spoloéné usilie — pri ndvrhu
= koncepcie — aké prvky ma obsahovat list kalendara,
= dizajnu kalendara — aké ma byt rozloZenie prvkov, okraje, farebnost, styl
pisma, priprava $ablény,
= technoldgie — aky softvér ma byt pouzity natvorbu grafickych listov kalendara;
o delba prace — pri tvorbe listov kalendara (rovnomerné rozdelenie 2 listy na kazdého
Ziaka).
e Symetria:
o rovnaké postavenie v skupine v oblasti vedomosti, schopnosti, vo vykonavanej
¢innosti (tvorba grafickych listov kalendara),
o vynimocné postavenie
= vedulci dizajnér — pripravuje S$ablénu listu kalendara podla koncepcie
dohodnutej v skupine,
= veduci skupiny — manaZuje ¢innost, kompletizuje a odovzdava riesenie.

1.5 Vztahy medzi generickymi zru¢nostami

Vztah kritického myslenia a tvorivosti

e Kritické myslenie bez tvorivosti sa redukuje len na skepticizmus a negativizmus.
o stvorivostou — konstruktivna kritika

e Tvorivost bez kritického myslenia sa zuzuje len na originalitu.
o s kritickym myslenim — uZito¢nd, hodnotna tvorba

Rozvijanie kritického myslenia prostrednictvom tvorivych a kolaborativnych aktivit:

e tvorivd cinnost vytvara vhodné prostredie pre rozvoj osobnostnych dispozicii kriticky
mysliaceho ¢loveka,
e kolaborativne ucenie sa je ucinny prostriedok
o pre rozvoj rozhodovania a argumentacnych zruénosti,
o pre rozsirovanie vlastnych skdsenosti poznavanim a zdielanim skdsenosti inych,
o pre podporu tvorivosti zdiefanim ndpadov a vzdjomnym inSpirovanim.

Pripadova studia: Navrh aktivit pre GPS Drawing

Didakticka situdcia: Kreslenie s GPS (GPS drawing) je zaznamendvanie trasy pohybu v teréne s ciefom
vytvorit zaujimavy esteticky obrazok. Ulohou pre $tudentov ucitelstva je pripravit ndmety na obrazky,
ktoré by sa dali vytvorit Ziakmi kreslenim s GPS ako aktivita v teréne. Studenti mali uplatnit tvorivost
pri navrhu obrdzka vhodného na GPS kreslenie a kritické myslenie pri zhodnoteni jeho didaktického
vyuzitia. UkdzZky rieSeni su na obrazku 1.

Analyza didaktickej situdcie: Jednotlivé rieSenia sa hodnotia podla nasledujucich kritérii:

e estetika, originalita — aplikdcia tvorivosti,
e realizovatelnost na vyucovani — aplikdcia kritického myslenia:



o poloha —bezpecné prostredie,
o dizka — prejst v ¢ase 10-15 minut, v blizkosti $koly kvoli presunu tam a spét,
o narocnost — detaily, zlozitost tvaru,
e pridand hodnota — aplikdcia tvorivosti a kritického myslenia:
o zmysluplnost, kontext.
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Obrazok 1: Namety na kreslenie s GPS v teréne

RieSenie pripadovej Studie:

Obrazok Psik: esteticky namet s figurdlnym motivom zvieratka, poloha — v nepristupnom oplotenom
teréne, dlhé s vetveniami, ktoré predlzuju celkovi dizku, v blizkosti nie je $kola, tvar — neda sa prejst
jednym tahom.

Obrazok Tlama: namet — esteticky, dizka — dIhé, ale v blizkosti koly, vzdialeny zaciatoény a koncovy
bod predlZuje trasu, poloha —relativne bezpecné prostredie v uliciach sidliska, tvar — linearny s malymi
slepymi odbockami.

Obrazok Mravec: namet — jednoduchy figuralny vzor, poloha —v relativne bezpe¢nom prostredi vilovej
$tvrte, v blizkosti $koly, dizka — dlhé, slepé vetvy predlzuju trasu, tvar — nelinedrny, neda sa prejst
jednym tahom.

Obrazok Hruska: namet — pekny tvar, farebné prevedenie svedCi o preciznosti navrhu, poloha —
dialni¢ny navéadzac diskvalifikuje pouzitelnost nametu v praxi.

Obrazok SInko: ndmet — jednoduchy tvar, poloha — na pesej zéne v centre mesta, bezpecné, v blizkosti
$koly, dizka — optimalna, menej ako 1 km, tvar — nelinedrny, ale jednoduchy, slepé vetvy vyrazne
nepredlZuju trasu.



Obrazok Bicykel — vzorové rieSenie: namet — esteticky, poloha — vo vnutri sidliska v obytnej zéne,
bezpe¢né, v blizkosti $koly, dizka — optimélna, tvar — da sa nakreslit jednym tahom s minimalnymi
duplicitnymi Usekmi, pridand hodnota — tvar suvisi s umiestnenim pri dopravnom ihrisku.

1.6 Kritické myslenie a tvorivost vo vztahu k pouzivaniu umelejinteligencie

Umela inteligencia (Artificial Intelligence — Al)

e diskriminacna (rozliSovacia) — rozliSovanie, identifikdcia, klasifikdcia obsahu, napr.
rozpoznavanie obrazkov, znakov, reci, tvari, sentimentu, falosnych dat,
e generativha —tvorba obrazkov, videi, textov, hudby, predpovedi
o prediktivna —velké jazykové modely (Large Language Model - LLM),
o agenti na rieSenie problémov.

Vztah ¢lovek —umeld inteligencia:

e Clovek sa sustreduje na koncepcné ndvrhy, strategické rozhodovanie, nesie zodpovednost,
e Al riesi realizdciu.

e Al potrebuje velké mnoZstva dat — riziko neetického zberu a pouzivania dat,
e algoritmus Al mdzZe generovat zaujaté alebo nespravne zavery — na zaklade jednostrannych
dat alebo absencie dat,
e zneuzitie Al ¢lovekom na neetické ciele,
e autorstvo — nekritické preberanie zodpovednosti za dielo vytvorené Al,
e pravne rdmce zaostdvaju za technoldgiou,
e vplyv na Zivotné prostredie
o spotreba elektrickej energie — vypocty s velkou ¢asovou a paméatovou vypoctovou
zlozZitostou,
emisie CO2 — infrastruktdra Al (datové centrd, pocitace) produkuju emisie CO2,
spotreba vody — potrebna na chladenie systémov,
material — zvysena spotreba hardvéru.

2 Cvicenie
2.1 Formy a metédy

Forma:

o flipped classroom - Studenti maju vyriesit Ulohy v rémci domacej pripravy a riesenia odovzdat
do terminu prezencného cvi¢enia. Na cvieni sa prezentuju rieSenia a diskutuje sa o nich.

Vyucovacie metddy:

e rieSenie Uloh — divergentné Ulohy, ktorych rieSenia maju diskusny potencial
e pripadova Studia
e diskusia — moderovand diskusia s formulovanim zaverov

Vyuzivanie digitalnych technolégii:



screencasting,
mindmapping,
umela inteligencia.

Metdda pripadove;j studie

Studenti dostanu opis situacie (pripadu) a maju vyriedit problém, ktory v sebe pripad nesie. Vlastnosti

dobrej pripadovej Studie:

kratka,

ma jasné edukacné ciele,

rozprava zaujimavy pribeh,

ma aktualny namet,

témou blizka zdujmom a Zivotnym skudsenostiam Ziakov,
provokuje konflikt (konfrontdciu protichodnych nazorov),
vyzaduje rozhodovanie,

umoziuje zovseobecnenie.

2.2 Ulohy

Uloha 1:

Doplnte tabulku v sdbore rychlostiKanada.xlsx o vzorce na prevod
rychlosti v mph (mile za hodinu) na km/h (kilometre za hodinu). Spravte
videozdznam vzorového rieSenia so slovnym komentarom.

Uloha 1 sa viaZe k pripadovej $tudii 4.1 Vzorce v tabulkovom kalkuldtore z u€ebnice Lovaszova, G.,
Klimova, N. Stratégie kritického a tvorivého myslenia v priprave ucitelov informatiky. Nitra : UKF, 2019.

Studenti maju pripravit kratky videozadznam rie$enia jednoduchej tlohy, ktory sa pouzije na hibkova
analyzu didaktického postupu. V ramci diskusie Studenti hodnotia:

spOsob riesenia z hladiska vzdeldvacich cielov a z hladiska rozvoja generickych zrucnosti Ziaka,
pouzité didaktické metddy,

Ustny prejav buduceho uditela informatiky,

vlastnu skusenost s pripravou edukacného videa.

Aktivita vyuziva stratégie na rozvoj kritického myslenia: vyuziva sa problémové vyucovanie, vytvara
sa priestor pre sebaprezentovanie, pri analyze a hodnoteni rieSeni sa vytvara priestor na vyjadrovanie
vlastnych nazorov a postojov, Studenti su vedeni k argumentacii, k identifikacii kfu¢ovych prvkov uiva.

Uloha 2:

Vymyslite, sformulujte a vyrieSte Ulohu na pracu s datami v priloZenej
tabulke svet vo vrecku.xIsx na hodine informatiky na 2. stupni ZS. Rie$enie
ma byt sibor XLSX, ktory obsahuje dva harky:

e harokso zadanim tlohy (tabulka s ddajmia znenie Ulohy
v textovom poli),

e haroks rieSenim ulohy.



Uloha 2 sa viaZe k pripadovej $tudii 4.2 Praca s datami v tabulke z u¢ebnice Lovaszova, G., Klimova, N.
Stratégie kritického a tvorivého myslenia v priprave ucitelov informatiky. Nitra : UKF, 2019.

Studenti maju vytvorit zadanie Ulohy a jej riedenie k existujicim datam. Data obsahuju chyby, zaroven
sa sleduje, ako sa s nimi Studenti vysporiadaju. Vramci diskusie Studenti navzdjom hodnotia svoje
rieSenia:

e aky je ciel vytvorenej ulohy,

e ako sav Ulohe avrieSeni pracuje s nespravnymi datami v tabulke,
e akym sp6sobom prispieva Uloha k rozvijaniu kritického myslenia Ziakov.

Uloha 3:

Upravte text v subore Typy e-mailerov z pripadu vyucovacej hodiny tak,
aby neobsahoval hodnotiace vyjadrenia. Vystizne pomenujte ndzvy
kategorii.

Uloha 4:
Vytvorte ukdzku e-mailu niektorého z typov e-mailerov.
K ukazke e-mailu vytvorte niekolko Uloh napriklad na:

e ziskavanie informacii z textu e-mailu,

e porozumenie a interpretaciu textu v e-maile,

e uvaZovanie o forme a obsahu textu v e-maile a ich hodnotenie,
e Upravu textu e-mailu,

e odpovedanie na e-mail.

RieSenie bude ukazka e-mailu daného typu komunikacie a niekolko uloh
pre Ziakov k tomuto e-mailu spolu so vzorovym rieSenim.

Ulohy 3, 4 sa viazu k pripadovej $tudii 4.6 E-maily z uéebnice Lovéaszova, G., Klimova, N. Stratégie
kritického a tvorivého myslenia v priprave ucitelov informatiky. Nitra : UKF, 2019. Pripadovu Studiu si
Studenti preStuduju a Ulohy vyrieSia v ramci domacej pripravy.

V Ulohe 3 maju Studenti vytvorit alternaciu k textu, ktory slizi ako didakticky prostriedok, a vysvetlit
svoj pristup k rieseniu.

V Ulohe 4 maju Studenti vytvorit ukazky e-mailovych sprav na vybrany typ Stylu e-mailovej komunikacie
a niekolko uloh pre Ziakov zameranych na rozvoj Citatelskej gramotnosti.

V ramci diskusie na cviceni Studenti navzajom analyzuju a kriticky hodnotia:

e splnenie kritérii zadania (spravnost),
e kvalitu rieSenia (tvorivost, preciznost),
e pouzitelnost rieSenia v pedagogickej praxi (uZito¢nost).

Dal3i ndmet na diskusiu: VyuZitie umelej inteligencie



e Vyuzili ste na vytvorenie textov a uloh umeld inteligenciu?
e Ako ste formulovali prompty?
e Upravovali ste rieSenia generované umelou inteligenciou?

Uloha 5:

Pripravte pojmovu mapu s poznamkami z vyu€ovacej hodiny o hoaxoch.

Uloha 6:

Z databdazy hoaxov na ¢eskom portali http://www.hoax.cz/ vyberte tri
priklady vhodné na pripadové studie pre Ziakov zdkladnej Skoly. Svoj
vyber zdovodnite.

Ulohy 5, 6 sa viazu k pripadovej $tudii 4.5 Hoaxy z uc¢ebnice Lovaszovd, G., Klimova, N. Stratégie
kritického a tvorivého myslenia v priprave ucitelov informatiky. Nitra : UKF, 2019. Pripad je predstaveny
a analyzovany na cviceni.

V Ulohe 5 maju Studenti preukazat schopnost abstrahovat podstatné prvky uciva a systemizovat
poznatky ako poznamky pre Ziaka vo forme pojmovej mapy.

nevedomost

nevhadny Zart alebo zlomyseinost

Preco vznikaju hoaxy? podvod
direnie strachu
chybna informdcia, omyl —— misinformécia manipulacia
s verejnou podparovanie
‘alosna (zamerne chybna) informacia . : i saréivosti
falosnd (zamerne chybna) informécia [E— o je hoax? mienkou, povertivosti
snazi sa vyvolal negativau eméciu propaganda
vyvolavanie nedovery
dezinformacia, kloré sa Po— e

nekentrelovatelne Siri

. iri strach, neistotu

naliehavost spravy. rozkladé spoloénost
nebezpeéenstvo alebo ina negativna emécia pozkodzuje dobré meno
dotknutych subjektow
méla detailov

zahlcuje informaény

I P —— inf )
wyzva na Sirenie Preco je skodlivy priestor (fazka orientacia)
odvalavanie sa na autaritu (skutocni -
) ) ' Znaky HOAX zahleuje détovy priestor (automaty
s O e e 2
sprisahanie (ani, Bohati magndti obiazuje prifemeu

korporacie, tajné spolky)

citova argumentacia (nie
sme naivni, nie sme ovce) preveril zdroj, autora

wyKriEniky, otazniky, velké pismena skontrolovat détum

Dava to logiku?

falosne sprav amyslief sa
P kriticky hodnotit —— Z2mYeliet sa Nig Sme zZaujati?
nad chsahom
vymyslené citaty znamej osobnosti
Nie je to wiip?
misinformacie od znémych osobnost
spytai sa experta
technologicke hoaxy Typy hoaxov
haax.cz
VyzZvy na darcovstvo zneuzivajuce sucit " e —
Ako sa chranit? overlt v catabaze hoax.sk
- hoaxov
kanadske farty
Facebook Policie SR
retazove spravy
nezdielat, nepreposielat
upravené fotografie, videa Fa

nahlasit prispevok

robit asvetu (kamarati, pribuzni, znami)

Obrazok 2: Priklad riesenia ulohy 5



V Ulohe 6 maju Studenti vybrat z databazy hoaxov také tri ukdzky, ktoré vhodne demonstruji rozne
aspekty hoaxov pre dosiahnutie cielov vyu¢ovacej hodiny o hoaxoch.

Uloha 7:

VyuZzite umelu inteligenciu ako debatného partnera na prediskutovanie
témy: Vyhladavanie informacii na internete pre deti do 10 rokov. Zhrnte
a odovzdajte zavery debaty.

Uloha 7 je zamerana na analyzu aspektov prace s internetom vo vekovej kategdrii Ziakov 1. stupfia
zakladnej Skoly. Ako debatny partner je vyuzitd umeld inteligencia. Na cvieni su diskutované:

e zistené problémy a ich moziné riesenia,
e skusenosti s prinosom umelej inteligencie ako debatného partnera.

3. Seminar

3.1 Formy a metddy

Forma:

e seminarna praca — projekt a prezentovanie projektu spojené s diskusiou a hodnotenim
o flipped classroom —domadca Uloha a prezentovanie rieSeni na semindri

Vyucovacie metddy:

e projektova metdda, problémové vyuCovanie, pripadova Studia
e diskusia — moderovand diskusia k prezentovanym rieSeniam s formulovanim zaverov

Projektové vyucovanie

Pri projektovej metdde Studenti pracuju na otvorenom zadani, kde mézu vyuZit tvorivé a kritické
myslenie. Podstatou skolského projektu je:

e vyZaduje sa problém, ktorého rieSenie je riadiacim motivom aktivit Ziaka,
e vysledkom prace ziaka je konkrétny produkt (artefakt).

Znaky projektového vyucovania:

e samoorganizovanost — Ziak sa u¢i sam si organizovat svoju ¢innost, planovat, rozhodovat,

e zodpovednost — posilfiovanie motivacie, sebavedomia, zodpovednosti za svoje vzdelavanie,
Gcast na tvorbe zadania a spOsobe realizacie,

e orientdcia na produkt —hmatatelny vysledok prace na projekte, ktory sa bude hodnotit,

e komplexnost — prepojenie na realny svet,

e prakticka ¢innost — vyZaduje sa aktivna a konstruktivna praca,

e orientdcia na zaujmy Ziakov — zvySuje vnutornd motivaciu,

e situacny aspekt — projekt vyplynie z urcitej situdcie, prispésobuje sa vzniknutym situaciam,

e socidlne interakcie — komunikdcia v time rieSitelov, porovndvanie prace s inymi spoluziakmi,
komunikdcia s ucitefom, hodnotenie vlastného a cudzich projektov.



Fazy prace na projekte:
1. Pred projektom — priprava projektu ucitelom

o ciele

e opis vysledného produktu
e Casovy harmonogram

e  kritéria hodnotenia

2. Priprava v triede — diskusia

e o0 obsahu
e 0 spoOsobe realizacie

3. Realizacia

e Ziak v popredi
e ucitel kontroluje Cas, poskytuje konzultacie

4. Dokoncenie

e prezentovanie
e hodnotenie

Chyby pri realizacii projektového vyucovania
1. Vyber témy:

e nedostatocné informatické ciele (pocitac sa vyuziva len ako nastroj),
e nedostatoéna komplexnost, jednostranné zameranie.

2. Ucebnd aktivita nie je projekt:

e prili§ podrobné kritéria na vysledny produkt,
e priliSné riadenie Cinnosti zo strany ucitela (sled uloh).

3. Zle stanovené ciele:

e orientacia na produkt zo strany ucitela,
e prili§ vSeobecné ciele, ktorych splnenie sa neda kontrolovat.

4. Problémy s hodnotenim:

e  kritérid nejasné Ziakom aj ucitelovi,
e neproporcionalita kritérii hodnotenia vo vztahu k cieflom.

5. Realizovatelnost:

e prili§ ambiciézny projekt.

3. 2 Aktivity

Aktivity na seminari si zamerané na rozvoj generickych zru¢nosti: tvorivost, kritické myslenie,
pouZivanie nastrojov umelej inteligencie.



Aktivta 1:
Projekt Scratch: Storytelling o kybernetickej bezpecénosti

Vzdelavacie ciele:

navrhnit scenar nelinedrneho pribehu s témou kybernetickej bezpecnosti v Struktirovanej
pisomnej podobe,

implementovat scenar v prostredi Scratch,

pomenovat prvky uciva z kybernetickej bezpecnosti a z programovania potrebné na realizéciu
projektu,

sformulovat kritéria hodnotenia projektu, zhodnotit rieenie,

zhodnotit prinos prace na projekte pre vyucovanie informatiky.

Opis vysledného produktu:

Projekt publikovany v cloude prostredia Scratch, ktory obsahuje:

grafiku: fotografie, kreslena grafika,

zvuk: hudba, syntetické efekty, nahrané zvuky,

text,

interaktivne prvky: na posuvanie deja dalej, na vetvenie pribehu, na vstup dat
zakomponovanych do deja.

Casovy harmonogram:

Kritéria

predstavenie projektu, ukazkové projekty, nutné parametre vysledného projektu —na
seminari,

namet a podrobny scenar pribehu — domaca dloha, odovzdat v stanovenom termine,
programovanie —2 hod, domaca uloha,

publikovanie projektu v cloude Scratch, odovzdanie projektu v stanovenom termine a forme,
prezentacia vysledkov na seminari v stanovenom termine,

pisomna didakticka reflexia po prezentacii projektov.

hodnotenia:

splnenie zadania — publikovany projekt v prostredi Scratch s prvkami podla opisu vysledného
produktu

spravnost vysledkov a procesov — Bol vytvoreny a zdokumentovany scendar pribehu? Je
scendr kvalitny, obsahuje odborne spravny obsah tykajuci sa kybernetickej bezpecnosti?
Reaguje aplikdcia spravne na vonkajSie podnety? Su obrdzky spracované kvalitne pomocou
vhodnych nastrojov? Su zvuky/hudba spracované kvalitne pomocou vhodnych néastrojov?
Reflexivne hodnotenie vlastnej prace.

suhrnnost — tvorivy namet, prepracovany scendr, technickd preciznost spracovania,
mnozstvo objektov a skriptov v aplikacii.

Priklad rieSenia Studentkou ucitel'stva informatiky: https://scratch.mit.edu/projects/182333737/



https://scratch.mit.edu/projects/182333737/

Aktivita 2:

Projekt Scratch: Multimedialny hudobny klip s vyuZitim generativnej
umelejinteligencie.

Specifikom tohto projektového zadania je, Ze je sucastou verejnej aktivity vramci $ir$ej udalosti
CodeWeek. CodeWeek je eurdpska iniciativa, ktord sa zameriava na propagovanie programovania
a digitdlnej gramotnosti. Spadja Studentov, uditelov a odbornikov z oblasti informacénych technoldgii
s cielom uplatnit tvorivost a inovativne pouzit digitalne technoldgie prostrednictvom programovania.
Eurdpsky tyzden programovania sa kond kazdorocne a ponuka rbzne aktivity a kurzy, ktoré su
dostupné pre skoly, ucitefov a verejnost. Konkrétnu aktivitu so zameranim na programovanie
v prostredi Scratch a vyuZitie ndstrojov generativnej umelej inteligencie pripravili kolegovia z UPJS
v KoSiciach (#EUCodeWeek 2024 - Programujeme _animovany hudobny klip (14. - 27. 10. 2024))

Opis vysledného produktu:
e Projekt Scratch ma obsahovat:

o ludova piesen alebo autorska piesen (syntetizovand melddia alebo hudobna nahravka
spevu alebo hudobného nastroja),

o obrazky, text, animacia,
o pouzitie umelej inteligencie (na generovanie textu, melddie alebo obrazkov).

e Projekt ma byt publikovany vstadiu https://scratch.mit.edu/studios/35743551, ma mat
vyplnené casti InStrukcie (o projekte) a Poznamky a kredity (o autorovi, pouzitych zdrojoch
a technoldgiach) na stranke projektu.

Priklady riesenia:

https://scratch.mit.edu/projects/1080178372/

https://scratch.mit.edu/projects/1080776214

Aktivita 3:

Problémové vyucovanie: Nepocitacova a pocitacova aktivita o ¢iarovych
kédoch

Studenti prestuduji a vyskusaju si realizaciu aktivity Odhalenie tajomstva ¢iarovych kédov (Unlocking
the Secret in Product Codes) zo stranky CS Unplugged at Home. PouZiju obrazkové navody na
posteroch v ¢asti More Information.

Diskusia o prinose nepocitacovych (unplugged) aktivit smeruje k zhrnutiu charakteristickych
vlastnosti::

e sU bez potreby pocitacov, ale nezakazuju sa,
e predstavuju fundamentdlne koncepty informatiky ako vedy,


https://ics.upjs.sk/~snajder/codeweek/2024/index.html
https://scratch.mit.edu/studios/35743551
https://scratch.mit.edu/projects/1080178372/
https://scratch.mit.edu/projects/1080776214
https://www.csunplugged.org/en/at-home/unlocking-the-secret-in-product-codes/
https://www.csunplugged.org/en/at-home/unlocking-the-secret-in-product-codes/

e podporuju aktivne ucenie sa,

e poskytuju zazitok, zabavu,

e pouZivaju beZzne dostupné hmotné pombcky,
e podporuju spolupracu,

e sU nezavislé, pouzitelné v roznych kontextoch,
e sU odolné voci chybam Ziakov.

Nepocitadové aktivity mézu byt motivaciou k pocitacovej aktivite:

1. Implementujte posterovy navod zo stranky Barcode Checksum Poster - CS Unplugged ako
interaktivny harok v tabulkovom kalkulatore.

2. Implementujte vypocet poslednej cifry 13-miestneho Cciarového koédu ako funkciu
v tabulkovom kalkulatore. Prostrednictvom podmieneného formatovania indikujte spravnost
Ciarového kédu — ak sa posledna Cislica zhoduje s vypocitanou, farba bude zelen3, inak cervena
(Obrazok 3)

Gaowwked | 4 1O (1|91 14|08, 0|1 1) 8

kontrolna

tislica
Obrazok 3: Vypocet a kontrola poslednej Cislice ¢iarového kddu

3. Napiste program v Pythone, ktory pocita a kontroluje poslednu Cislicu v ¢iarovom kdde.

Aktivita 4:

Vibe coding: Graficka vizualizacia ¢iarového kédu v Pythone.

Studenti upravia program na vypolet a kontrolu poslednej &islice 13-miestneho ¢iarového kédu
v Pythone:

vstup = input ('Zadaj 13-miestny Ciarovy kéd: ')

kod = [int (znak) for znak in vstup]
sucetl = sum([kod[i] for 1 in range(0,12,2)])
sucet?2 = sum([kod[i] for i1 in range(l1l,12,2)])
posledna = (10 - (sucetl + 3 * sucet2) % 10) % 10
if posledna == kod[-1]:

print ('Kéd je spravny.')
else:

print ('Ké6d je nespréavny.')

Vibe coding — programovanie s vyuZitim umelej inteligencie:

1. Vytvorte miniaplikdciu s grafickym pouZivatelskym rozhranim, ktord obsahuje riadok
editora na zadanie vstupu (13 Ccislic), tlacidlo, ktoré spusti program na kontrolu
spravnosti kodu, napis, ktory zobrazi, ¢i je kdd spravny zelenou farbou, alebo nespravny
cervenou farbou.


https://www.csunplugged.org/en/resources/barcode-checksum-poster/

2. Pridajte do okna aplikdcie widget Canvas, do ktorého sa nakresli vizudlna podoba
¢iarového kédu (Obrazok 4)
§ ean-13.. — ] x

Zadaj 13-miestny EAN kod

5901738829312

Skontroluj a zobraz

Kod je spravny

511901738||1829312

Obrazok 4: Ukazka rieSenia ulohy na generovanie Ciarového kédu

3. Zistite, ako sa generuje z ¢&isla ¢iarovy kéd. Citajte program vygenerovany Al, pytajte sa
chatbota na princip algoritmu a podrobnosti implementacie. Prezentujte svoje zistenia,
vysvetlite a diskutujte o dévodoch, preco je algoritmus taky, ako je.

Cielom poslednej ulohy je, aby Studenti nielen vyuzili umelt inteligenciu na riesenie Ulohy, ale rieSenie
vyuzili na ziskanie vedomosti analyzou kédu a konzultaciou s chatbotom.

Aktivita 4:

Problémové vyucovanie: Samoopravné kddy, programovaniealgoritmov.

Problém:

Pri prenose digitdlnych dat sa sem-tam mozu vyskytnut chyby. Preto je dobré pouzivat
kddovanie, ktoré pripadné chyby odhali, alebo dokonca vie chybny bit opravit. Jednoduchy
repeticny samoopravny kdd funguje takto: Kazdy bit spravy je odoslany trikrat za sebou. Ak
dojde pocas prenosu k chybe, zistime to tak, Ze chybny bit v trojici je iny ako zvysné dva bity.
Pévodna hodnotasa da obnovit zo zvySnych dvoch bitov.

Napiste program, ktory na vstupe dostane spravu zakédovanu repetiénym samoopravnym
kéddom prijatu cez komunikacny kandl, dekéduje spravu a vyhodnoti kvalitu komunikaéného
kanala nasledovne: Ak sa nezistila Ziadna chyba, kvalita komunika¢ného kanala sa vyhodnoti
ako EXCELLENT, pri 1-2 chybdach bude kvalita GOOD, pri 3-4 chybach FAIR, pri 5 a viac chybach
POOR.



Otdzky do diskusie:

e Aké obmedzenia matento samoopravny kdd?

e Porovnajte svoje rieSenia z hladiska spravnosti, Stylu, prehladnosti, jednoduchosti,
didaktickej primeranosti pre Studenta strednejskoly.

e NaStudujte si princip Hammingovho samoopravného kédu a pripravte referat o iom aj
s jednoduchou programovou realizaciou na retazcoch (nie bitoch).

Aktivita 5:

Pripadové studie na kritické myslenie: Zavddzajice a manipulativne grafy.

Zavadzajuce grafy neklamu vidy priamo cislami, ale najma tym, ako tieto Cisla vizudlne zobrazuju
a interpretuju. Cielom aktivity je systematizovat manipulativne techniky pri vizualizacii dat a vediet ich
cielene vyhladavat a rozpoznavat v konkrétnych pripadoch.

Analyza pripadov:
Analyzujte pripady vizualizacie udajov prostrednictvom grafu a hladajte znaky manipuldcie:

e skreslena alebo neprimerane nastavend os,

e chybajuca jednotka alebo mierka,

e nevhodny typ grafu,

e nevhodny nadpis, ktory vyvolava eméciu alebo navadza k zaveru,
e porovndvanie Udajov, ktoré nie su priamo porovnatelné,

e nekvalitné alebo neuplné udaje.

UNEMPLOYMENT RATE

UNDER PRESIDENT OBAMA

g 92% % Oo G
9‘0 9.0% 9.1 ] \ 9.1% 9,1 . 9.‘1 * 9.0% 8'63:

’ |

) B9% 8% —_

JAN FEB MAR APR MAY JUN JUL AUG SEP OCT NOV

,,&m 2011
I/NEWS SOURCE: BUREAU OF LABOR STATISTICS

radio

ND A P WIT} 2,292.50
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https://www.statisticshowto.com/probability-and-statistics/descriptive-statistics/misleading-graphs/
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Obrazok 6: Zdroj: https://www.statisticshowto.com/probability-and-statistics/descriptive-
statistics/misleading-graphs/
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Obrazok 8: Zdroj: https://www.sme.sk/nezaradene/c/csaky-lame-v-prieskumoch-rekordy
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Autism prevalence and MMR coverage in the UK, Norway and Sweden before and
after Wakefield’s 1998 paper suggesting MMR was linked to bowel disease and

autism
Averaged AD/ASD prevalence and MMR coverage in UK and
Scandinavian countries
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Figure 1-Averaged AD/ASD prevalence and MMR coverage in UK, Norway and
Sweden. Both MMR and AD/ASD data are normalized to the maximum coverage/prev-
alence during the time period of this analysis.

Obrazok 9: Zdroj: https://soundchoice.s3.amazonaws.com/soundchoice/w p-
content/uploads/Deisher-article-2-FINAL1.pdf

Prijmy SR z rozpoétu EU a odvody SR do
rozpoétu EU 2004-2024 v mld.eur

m Celkové prijmy m Celkové odvody a prispevky

Obrazok 10: Zdroj: https://www.mfsr.sk/sk/medzinarodne-vztahy/europske-zalezitosti/rozpocet-
europskej-unie/prijmy-z-rozpoctu-eu/prijmy-z-rozpoctu-eu.html

Sformulovanie riesenia:

Diskutujte o zistenych problémoch so spoluziakmi, s Al chatbotom, sformulujte zavery pisomne.
Alterndcia:

Navrhnite korektné vizualizacie. Vyhladajte alebo vytvorte vlastné priklady zavadzajucich grafickych
vizualizacii dat.

Zaver

Rozvijanie generickych zruénosti na vyucovani je ddleZitou sucastou vzdelavacich cielov vyucovania
informatiky, pretoze tieto zrucnosti presahuju hranice jednotlivych vyucovacich predmetov
a pripravuju Ziakov na rieSenie komplexnych situacii v skole, v praci aj v kazdodennom Zivote. Vdaka
nim sa ucia nielen osvojovat si poznatky, ale aj samostatne ich vyuzivat, hodnotit a prepajat s praxou.
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Aktivity zaradené vtomto materidli umoznuju Studentom uditelstva nielen porozumiet vyznamu
generickych zruc¢nosti, ale aj premyslat nad tym, ako ich cielene rozvijat vo vlastnej pedagogickej praxi.
Prostrednictvom Uloh zameranych na kritické myslenie, tvorivost, kolaboraciu a pracu s nastrojmi
umelej inteligencie si budici uditelia m6zu vyskusat rozne didaktické pristupy, reflektovat ich prinosy
a uvazovat o moznostiach ich vyuzitia pri praci so ziakmi.

Rozvoj generickych zru¢nosti ma velky vyznam aj v oblasti kybernetickej bezpecnosti. Bezpecné
fungovanie v digitalnom prostredi nie je zaloZené iba na technickych poznatkoch, ale aj na schopnosti
kriticky posudzovat informécie, rozpoznavat rizika, zodpovedne komunikovat a primerane reagovat na
problémové situdcie. V kontexte rozvoja nastrojov umelej inteligencie je zaroven nevyhnutné, aby Ziaci
dokazali bezpecne a eticky pracovat s umelou inteligenciou, overovat jej vystupy a chranit svoje udaje.

Tento dokument bol vypracovany pre project Nitrianske kompetencné centrum pre kyberneticku
bezpecnost (17R05-04-V01-00003)
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