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11. Manazérske zhrnutie:

Kratka anotacia:

Sposob zlepsenia algoritmického myslenia a tvorby algoritmov pomocou inscenacnej metody
a didaktickej hry.

Diskusia a vymena skusenosti medzi pedagogmi.

Kruacové slova:

algoritmus, algoritmické myslenie, tvorba algoritmov, inscenacnd metoda, didaktické hry, vymena
sktisenosti
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Hlavné body, témy stretnutia, zhrnutie priebehu stretnutia:

Téma stretnutia:

ZlepSenie algoritmického myslenia a tvorby algoritmov

Na vyu€ovanie a vychovu je mozno pozerat’ ako na isty druh riadenia. Pri fiom ide o riadenie
utvarania a vyvoja psychickych procesov a vlastnosti osobnosti. Tak ako iné procesy, tak aj psychické
procesy je mozné riadit’.

Pre efektivne vyucovanie je nevyhnutné hladat’ a oceniovat nazory ziakov. Ddlezité je
porozumiet’ mentalnym modelom Ziakov, ktoré vyuzivaji pri vnimani sveta, ktoré modely podporuju.
Predstavy, nazory ziakov koreSponduju s ich aktuadlnym procesom uvazovania. Je preto dolezité, aby
ucitel’ prejavoval zaujem, dobre pocuval, usiloval sa porozumiet’ nazorom ziakov, sposobu ich
myslenia na rozdiel od tradi¢ného rozhodovania o tom, ¢o je a ¢o nie je spravne. Je preto nevyhnutné
umoziovat’ ziakom, aby vysvetl'ovali svoje stanoviska, nazory, aby pracovali na svojich vykladoch.

Aby sme predisli transmisivnemu pristupu k vyucovaniu, ktory nepodporuje rozvoj
potrebnych klai¢ovych kompetencii pre Zivot, je potrebné sa vybrat’ cestou tvorivého algoritmického
myslenia. Samozrejme nesmieme pri tom zabudat’ na vhodnu vol'bu metdd, aby sme dokézali spravne
motivovat’ ziakov, vzbudit’ v nich zaujem, pocit — chcem, nie musim.

Priklad vyucovacej hodiny.

Téma vyucovacej hodiny - algoritmus - problém a etapy jeho riesenia, vyvojové diagramy,
rieSenie zaujimavych uloh.

Ciele:

- formulovat’ a neformalne (prirodzenym jazykom) vyjadrit’ ideu riesenia,

- riesit problém skladanim prikazov do postupnosti

- posudzovat’ rieSenie daného problému z hl'adiska jeho spravnosti, jednoznacénosti alebo
efektivnosti,

- zaujimat sa aj 0 rozne iné rieSenia toho istého daného problému

- spolupracovat’ v skupine pri rieSeni problému, verejne so skupinou o iom referovat’.

Vyucovacie metody:

V ramci danej vyucovacej jednotky sa Ziaci stretn s inscena¢nou metodou a didaktickou
hrou.

Formy:

Skupinové vyucovanie.

Didaktické zdasady:

Zasada uvedomelosti a aktivity, nazornosti, primeranosti, systematickosti, trvacnosti,
vedeckosti, spojenia teorie s praxou, Skoly so Zivotom.

Priebeh hodiny:

Na zaciatku hodiny sme ziakov oboznamili s pojmom algoritmus. Vysvetlili sme si jeho
zdkladne vlastnosti ako elementarnost’, determinovanost’, rezultativnost, konecnost,
hromadnost’ a efektivnost. Ziaci formou inscena¢nej metdédy buda tvorit jednotlivé
algoritmy, ktoré su pre nich pripravené. Vzdy sa vyberie jeden alebo viaceri dobrovolnici,
ktori budu zadavat prikazy teda jednotlivé kroky algoritmu a jeden dobrovol'nik, ktory bude
tieto kroky vykonavat’. V d’alSej €asti hodiny prejdeme k tomu, aby Ziaci vedeli aj spédtne
algoritmus ¢itat’. Formou jednoduchej tlohy sa ziaci pokusia pochopit’ vyvojovy diagram.
Na zaver prejdeme k tvorbe algoritmov pomocou hier.

Priklady zadani:

Zadanie 1: Prejst’ z jedného bodu v miestnosti do druhého bodu so zaviazanymi o€ami.
Jeden ziak stoji v rohu miestnosti so zaviazanymi oami. Ostatni Ziaci si l'ubovol'ne posadaju
v miestnosti a utvoria tak prekdzky. Druhy Ziak musi pomedzi Ziakov navigovat’ svojho
spoluziaka tak, aby sa bez urazu premiestnil z jednej Casti uCebne do druhej. VSetci
zucastneni si tymto musia uvedomit’, aké dolezité je zadavat presné elementarne kroky, ktoré
jednoznacne vedu k vysledku. Okrem toho sa dd poukdzat’ aj na to, ze ciest ako sa dostat’ z
jedného bodu do druhého je viacero, ale len jedna je ta najkratsia efektivna.




Zadanie 2: Zistit, o predstavuje nasledujuci algoritmus. Ziaci vidia obrazok 2 a v skupinkach
skusia prist’ na to, ¢o znazornuje.

Zadanie 3: Predstav si, ze si mlady princ, ktory chce vyslobodit’ princezni z hradného
bludiska. V bludisku je velkd hmla. Princ si musi vopred dobre premysliet’ ako sa dostane
ku princeznej, ku klI'icom a k vychodu z bludiska v dolnom 'avom rohu. Preto si cely postup

vyslobodenia vyryje do brnenia pomocou tychto Siestich znaciek
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Vyber si niektora z troch pozicii princa, napi§ pomocou znaciek postup pre princa, aby ¢o

najskor vyslobodil princeznu.
Ktoru z pozicii princa si si vybral? Kol'ko znadiek si pouzil vo svojom postupe? Kol'ko

znaéiek pouzil vo svojom postupe tvoj spoluziak? Ci postup je Sikovnejsi?

Zaver:
Ciel’ hodiny bol splneny, ziaci boli nadchnuti tvorbou algoritmov.




12. Zavery a odporucania:

Z pohl'adu ziaka bola hodina zaujimava. Jedina uloha bola “hrat’ sa“ a formou hier
pochopit’ doleZitost’ presného a jednozna¢ného zadania krokov v algoritme.
Z pohl'adu ucitel’a, je potrebnd omnoho vyssia kreativita a flexibilita ako pri klasickom
vyucovani. Organizuje, planuje, radi — ukazuje smer, ale zaroven sa aj sam priebezne uéi od
ziakov — ich skusenosti a prispdsobuje sa danej situacii. Ma mat” pochopenie pre Ziacku
chybu, brat’ ju ako jedine¢nu prilezitost’ nieComu novému ho naudit’. Je dolezité si uvedomit’
vyber inovativnej metody a techniky podrl'a toho, ¢o chceme rozvinut'.
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