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PROC JSME SE VLASTNE SESLI?

VLADNI STRATEGIE DIGITALNIHO VZDELAVANI (2014)
- REVIZE RVP
- PRIM, DIGITALNIi GRAMOTNOST



http://www.msmt.cz/file/34429/
http://www.nuv.cz/t/revize-rvp-ict
imysleni.cz
http://pages.pedf.cuni.cz/digitalni-gramotnost/

1. PROC DIGITALNIi TECHNOLOGIE DO VZDELAVANI? 6. UCEBNICE

* Pro¢ DT na 1. stupen ZS? « UCEBNI MATERIALY PRIM (C2)
2. HISTORIE y Cl—AS (UK), Slovensko ;
o Saiel B ’ Alexej SEMENOQV (Rusko)
e LOGO 7. ULOHY/ AKTIVITY
* Komunita logovské kultury * Soutéze
« Gary STAGER, Mitchel RESNICK (MIT), » iBOBRIK (kategorie Mini)
lvan KALAS (SK), ... S Bemetnte
3. MEZINARODN:I INICIATIVY +  CSUNPLUGGED
* |FIP, UNESCO, ISSP, EUROlogo, Construc *  Ukazka OVOCE
v o o *  Origami
4. JAK DT DO VZDELAVANI? . SW
* 0-S-V « CODE.ORG
5. DIGITALNI TECHNOLOGIE V KURIKULU * SCRATCH

e  Minecraft

* RVPZV (2017 : C
(2017) PROGRAMOVATELNE HRACKY

e STRATEGIE DIGITALNIHO VZDELAVANI (2014)

* ROBOTIKA
* REVIZE RVP: - . WeDo
o , * BeeBot
* Digitdlni gramotnost (EC JRC) «  Ozobot
* Informatické mysleni (J. Wing, 2006) . Dash and Dot
8. RIZIKA
e ZAVISLOSTI

» DIGITALNi DEMENCE
« NEBEZPECI


https://www.youtube.com/watch?v=IhEovwWiniY
https://www.youtube.com/watch?v=xMzojQFyMo0
https://www.youtube.com/watch?v=6-dFTmdX1kU
https://www.youtube.com/watch?v=ZoczAscGYeQ
http://www.msmt.cz/file/41216_1_1/
http://www.msmt.cz/ministerstvo/strategie-digitalniho-vzdelavani-do-roku-2020
https://ec.europa.eu/jrc/en/publication/eur-scientific-and-technical-research-reports/digcomp-20-digital-competence-framework-citizens-update-phase-1-conceptual-reference-model
imysleni.cz
https://www.computingatschool.org.uk/
https://www.ibobr.cz/test/archiv
https://www.youtube.com/watch?v=KOYy4kyLEHs
https://www.youtube.com/watch?v=WforXEBMm5k
code.org
https://scratch.mit.edu/
https://www.youtube.com/watch?v=MYcUsd-kgt0
http://imysleni.cz/ucebnice/edukacni-robotika-s-lego-wedo-2-0-pro-1-stupen-zakladni-skoly/
http://imysleni.cz/ucebnice/rozvoj-informatickeho-mysleni-s-vyuzitim-robotickych-hracek-v-materske-skole-a-na-1-stupni-zakladni-skoly/

1. PROC DT DO VZDELAVANI?

Rozvoj mysleni:

* Pfesné mysleni

* Logické mysleni
Komunikace

Informace

Reseni problémd

(hledani efektivnich postupt)

+ gramotnosti
(Ctenarska, digitalni, matematicka)

* Ukazka metodiky pro rozvoj
algoritmického mysleni

https://www.youtube.com/watch

?v=U3TsVz plJf4

 Algoritmy jako navod pro
automaty:

|
Vynasobte 564 x 18 _i_
Popiste obrazek



https://www.youtube.com/watch?v=U3TsVz_pJf4
http://kmlinux.fjfi.cvut.cz/~balkolub/aritmetika.html

1. PROC DT DO VZDELAVANI?

e Jak se digitalnimi technologiemi zabyvaji * Malé deti maji obecné pestry a vyvazeny
déti do véku 8 let? zivot, do nehoijsourl]ntegroyany
o i . : : sportovni, venkovni hry a tvurci ¢innosti, v

* Jak ruz'r)%clenove rodiny k tomuto jevu nichz digitalni aktivity hraji pouze jednu
pristupuji- Cast.
e Jak rodice sleduji a fidi praci svych déti s Déti brichazeii e elor o

A Il S * Déti pfichazeji do kontaktu s digitalnimi
digitalnimi technologiemi: technologiemi a obrazovkami ugz ve velmi
e Jakou roli hraji? raném veku.
e Jaka jsou pripadna rizika a moznosti? * Malé déti se uci velmi rychle, jak

komunikovat s digitalnimi zarizenimi na
zakladé pozorovanim chovani dospélych
a star§|'cﬁ deti. | kdyz jesté samy nezvladly
cteni a psani, rozvijeji své vlastni
strategie: auto-dokonceni, rozpoznavani
hlasu, rozpoznavani obrazu.

Chaudron, S. (2015) Young Children (0-8) and Digital Technology. A qualitative exploratory study across seven countries. JRC, 2015.

Chaudron, S., Di Gioia, R., Gemo, M. (2018) Young Children (0-8) and Digital Technology. A qualitative exploratory study across Europe. JRC, 2018.



1. PROC DT DO VZDELAVANI?

Parenting style and mediation strategies in relation to the parents® per- . V.e e e eo. »# ,

;j.':::i::l?juor;:I;?i;:j{fn_afgjl-:logy. based on Valcke et al. EZOlDI?. [ ) Pro ma Ie detl Jsoq d!glta‘!nl . )
technologie uzitecna ze ctyr hlavnich
duvodu:

PARENTS' PERCEPTIONS OF DIGITAL TECHNOLOGY , v ,
(1) volny Cas a zabava;

(2) Informace a uceni;
(3) tvorba;

Parenting style and mediation strategies

PERMISSIVE AUTHORITATIVE (4) komunikace.
+4 orrin +- * Obecné, malé déti jsou malo
informovany o rizicich spojenych s
pouzivanim digitalni technologie.
LAISSEZ - FAIRE AUTHORITARIAN
* Malé déti diverzifikuji své digitalni
o i o ppars E dovednosti a jsou si vice védomy

rizik, pokud jejich Skola smysluplné
integruje digitalni technologie, aby se
rozvijela jejich digitalni gramotnost.

Chaudron, S. (2015) Young Children (0-8) and Digital Technology. A qualitative exploratory study across seven countries. JRC, 2015.

Chaudron, S., Di Gioia, R., Gemo, M. (2018) Young Children (0-8) and Digital Technology. A qualitative exploratory study across Europe. JRC, 2018.



1. PROC DT DO VZDELAVANI?

Royal Society (2012) Shut down or restart?

1.

»Stavajici zajisténi pocitacového vzdelavani
je v mnoha britskych skolach velmi
neuspokojivé.”

»Je zapotrebi, aby Zaci ve skolach rozumeli
povaze a moznostem vypocetni techniky
(computing) ve skolach.”

LKazde dité by melo mit moznost ucit se ve
skole Computing vCetné pocitacovych ved
jako exaktnich odbornych disciplin.”

,Je zapotrebi odbornosti v oblasti
Computing, které jsou pristupné na urovni
skoly, ale v soucasné dobé nejsou
vyucovany.”

, Je treba rozsitit a koordinovat stavajici
aktivity v oblasti zlepSovani skolniho
vzdéelavani s cilem podpofit studium
Computing“

Doporuceni:
* ,Jermin ,ICT" by jiz nemel byt pouzivan,

rotoze yyvoléva priliS mnoho negativnich
onotaci.’

, Poskytovatelé Skolnich infrastrukturnich
sluzeb ve spolupraci s dalsimi by méli pripravit
soubor béznych strategii pro vyvazovani
zabezpeceni sité s cilem umoznit kvalitni
vyuku a studium informatiky a pocitacovych
technologii.”

Ve vsech skolach by mély byt k dispozici
vhodné technicke zdroje na podporu vyuky
informatiky a informacnich technologii. Mohly
by zahrnovat programovaci prostredi vhodné
ro zaky jako Scratch, vyukové sady mikro-
ontrolérd jako PICAXE a Arduino a sady
edukacnich robot( jako Lego Mindstorms.”

FURBER, Steve. (2012) Shut down or restart? The way forward for computing in UK schools [online]. London: The Royal Society, 2012.



2. HISTORIE

KONSTRUKTIVISMUS (V-teorie

KONSTRUKCIONISMUS (N-teorie)

J. Piaget (1896-1980) Pozndni (knowledge) je zaloZeno
KonstruktiVismus na konstruktivnim principu, ale

zdroven je vytvareno v socidlnim
kontextu, jimz je poznani

L. S. Vygotsky (1896-1934) determinovdno

Socialni rozmér

konstruktivismu
Dité se uci cinnostmi, svou zkusenosti,
A = zona nejblizsiho ALE potiebuje se o svlij zaZitek podélit s
vyvoje okolim (se sourozenci, s kamarady, rodici,
Mysleni a fec ..) - SDILEN{

S. Papert (1928)

KonstrukcioNismus
= pedagogika postavena na vytvareni a sdileni fyzickych, virtualnich a intelektudlnich struktur,

vychodiskem je konstruktiVismus J. Piageta
Spolupracoval s J. Piagetem v Zenevé

John Abbott http://www.youtube.com/watch?v=FOOR3pOXzuk&feature=related

KALAS, 1., KABATOVA, K., MIKOLAJOVA, K., TOMCSANYI, P. (2011) Konstrukcionizmus od Piageta po $kolu v digitdlnom veku. Hlavni referat na DIDINFO 2011. Banskd Bystrica.


http://www.youtube.com/watch?v=F00R3pOXzuk&feature=related

2. HISTORIE

KONSTRUKCIONISMUS Textovy dialog Robot VirtudIni graficka Zelva
Vystup: tisk na papir Floor Turtle Light Turtle

o jako filozofie vzdélavani

60-ta léta:
logovska kultura
(revoluce v teorii uceni déti)

Historie LOGO (pro¢ ndzev L0GO?)

Wallace Feurzeig (vedouci tymu), Seymour Papert, Alan Kay pro firmu BBN (Bolt, Beranek,
Newman, Inc.) ve_spolupraci s MIT

LOGO

Pozadavky na novy jazyk:

* po velmi kratké ptipravé by méli zvladnout
jeho pouzivani pro feseni jednoduchych uloh uz
mali tretacci

* jeho struktura musi obsahovat dulezité
matematické pojmy s minimalni potrebou
prostFedek pro nOV\'/ ZpﬁSOb programatorskych konvenci

oy T e n— * musi se v ném dat vyjadrit matematicky
Y y bohaté nenumerické i numerické algoritmy.

http://ezinearticles.com/?Constructionism,-Logo,-and-Seymour-Papert&id=432195

KALAS, 1., KABATOVA, K., MIKOLAJOVA, K., TOMCSANYI, P. (2011) Konétrukcionizmus od Piageta po $kolu v digitdlnom veku. Hlavni referat na DIDINFO 2011. Banskd Bystrica.


http://www.knowledgeboard.com/item/3058/23/5/3
http://ezinearticles.com/?Constructionism,-Logo,-and-Seymour-Papert&id=432195
http://www.stager.org/planetpapert.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Alan_Kay
http://ezinearticles.com/?Constructionism,-Logo,-and-Seymour-Papert&id=432195
https://www.youtube.com/watch?v=bOf4EMN6-XA
https://www.youtube.com/watch?v=bOf4EMN6-XA

2. HISTORIE

KONSTRUKCIONISMUS
KonstruktiVismus KonstrukcioNismus

70-1t3 léta: Logo jako filozofie vzdélavani

Vyvoj Logo se presouva na -> Laboratory v MIT

Verze:
* Microworlds Pro o
Terrapin Logo Revolucni pfistup (S. Papert):
Imagine Logo, ... . v s .
o _ Logo jako mozny nastroj revoluce
Reformisticky pristup (W. Feurzeig): ” ,
, ) , . ve Skolstvi

Logo jakO naStFOJ Zlepsem Logo jako pocitacové prostredi, které by podporovalo déti,

(reformovani) vyuky aby délaly véci dplné jinak.

Zeme: '

Bulharsko, UK, Australie Experimentalni vyuka Logo s détmi =>

Madarsko, Slovensko, ) o .
Polsko, Brazilie, Portugalsko, ... nalepka detsky programovaci jazyk,
zelvi geometrie

KALAS, 1., KABATOVA, K., MIKOLAJOVA, K., TOMCSANYI, P. (2011) Konstrukcionizmus od Piageta po $kolu v digitdlnom veku. Hlavni referat na DIDINFO 2011. Banskd Bystrica.



2. HISTORIE

KONSTRUKCIO N ISMUS Pocitace nezplsobi revoluci ve vzdéldavani. Zapomerime (na
chvilku) na pocitace, podstatné je zménit kulturu!
Papert neni mechanicky determinista i technokrat. TouZil

. 1 prehodnotit tradicni strukturu vzdélavadni a pouZit pfi tom
Pa p S rt y M In d Sto rms jako pomdcku pocitac.
° M | krOSVéty ( M |C rowo rl d S) Bill Kerr (Game Maker community, Australie)

jako pfilezitosti, v nichz velké myslenky fyziky, matematiky,
Jazykovédy a jakékoliv oblasti pozndvani jsou pfitomné zplsobem, ktery Zakovi umozni se je naucit a objevit je
pfirozenym zplUsobem podobné, jako se dité nauci hovofrit.

* Logovsky mikrosvét (otevreny, interaktivni, zameéreny na néco)

= peclivé navrzena, otevrena, interaktivni aplikace zaméfena na uceni se urcitému tématu
a vytvorena pro déti, aby poznavaly a konstruovaly nové pojmy, nové znalosti

Pfi praci s mikrosvéty déti rozvijeji své poznani prostrednictvim
* Aktivni ¢innosti
* Uceni objevovanim
Typické komponenty mikrosvéta:
e soubor vypocetnich nebo vizudlnich objektd, které modeluji matematické nebo jiné vlastnosti z predmétné oblasti
e pristup k mnohonasobnym reprezentacim podstatnych vlastnosti modelu,

* zpusob, jak kombinovat objekty nebo operace do sloZitéjsich struktur
(podobné jako pfi sestavovani vét ze slov)

e soubor ¢innosti a zadani

KALAS, 1., KABATOVA, K., MIKOLAJOVA, K., TOMCSANYI, P. (2011) Konstrukcionizmus od Piageta po $kolu v digitdlnom veku. Hlavni referat na DIDINFO 2011. Banskd Bystrica.



2. HISTORIE

KONSTRUKCIO N ISMUS Pocitace nezplsobi revoluci ve vzdéldavani. Zapomerime (na
chvilku) na pocitace, podstatné je zménit kulturu!
Papert neni mechanicky determinista i technokrat. TouZil
prehodnotit tradicni strukturu vzdélavani a pouZit pri tom
jako pomdcku pocitac.

Bill Kerr (Game Maker community, Australie)

u@l\;@w‘m Gears of My Childhood
Papert: Mindstorms
e Zelvi geometrie

Kdyz déti objevuji zelvi geometrii, kdyz vytvareji své prvni vlastni prikazy, kdyz poznavaji
moznosti prikazd s parametry, kdyz zacnou sestavovat ,pyramidy” vlastnich prikazt (Etverec,
Ctverec :S, trojuhelnik, domecek, domecek :S, radaDomu, radaDomu :N, ulice... ), objevi
spoustu velkych myslenek. Tento posun od znamého k novému je v u€eni déti klicovy. Déti se

uci respektovat silu velkych myslenek.

Déti se uci, ze nejvétsi myslenkou je samotna myslenka.

KALAS, 1., KABATOVA, K., MIKOLAJOVA, K., TOMCSANYI, P. (2011) Konstrukcionizmus od Piageta po $kolu v digitdlnom veku. Hlavni referat na DIDINFO 2011. Banskd Bystrica.



2. HISTORIE

KONSTRUKCIONISMUS

U %) > @\
- RGN
- @ )3@7/;\-5, |
A

PROCES UCENI
JAKO KOMUNIKACE (REC)
DITE POTREBUJE MLUVIT, HOVORIT

POCITAC JAKO , TEACHING MACHINE"“
« JAK MUZE POCITAC OVLIVNIT, JAK SE CLOVEK UCIi A JAK MYSLI?
« POCITAC MUZE PODPOROVAT MENTALNI PROCESY

,,PROGRAMOVANI POCITACE neznamena nic vic nez komunikaci s nim v jazyce, kterému
»,rozumi“ pocitac i lidsky uzivatel. “

Programovaci jazyk jako jazyk uceni (learning language)



https://www.youtube.com/watch?v=1jLNmi5mGqw

2. HISTORIE

KONSTRU KC|ON ISMUS Pocitace nezpulsobi revoluci ve vzdéldvani. Zapomerime (na
chvilku) na pocitace, podstatné je zménit kulturu!
Papert neni mechanicky determinista i technokrat. TouZil
pfehodnotit tradic¢ni strukturu vzdélavani a pouZit pri tom
jako pomicku pocitac.

©@©% Bill Kerr (Game Maker community, Austrdlie)
Logovska kultura

Komunita lidi
* Programovaci jazyk logo, filozofie programovani
e Uceni se ¢innostmi = u€eni se programovanim
* Tvorba smysluplného produktu
* Omyly jsou dulezité pro uceni (nehovofi se o chybach nebo o nelspéchu)

HIGH CEILING prilezitosti pro stale slozitéjsi zkoumani

WIDE WALLS Technologie pro déti se vSemi rliznymi styly uceni a zplsoby
poznani

LOW FLOOR Snadné zacit

KALAS, 1., KABATOVA, K., MIKOLAJOVA, K., TOMCSANYI, P. (2011) Konétrukcionizmus od Piageta po $kolu v digitdlnom veku. Hlavni referat na DIDINFO 2011. Banskd Bystrica.
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2. HISTORIE

KONSTRUKCIONISMUS

13 zakladnich principl konstrukcioNistického uceni:
1. Uceni je aktivni proces, pri nemz dité vyuziva své smysly, diky nimz si v mysli
konstruuje vyznamy.

2. Kdyz se dité uci, uci se i tomu, jak se ucit - metakognitivni dovednosti jsou
neoddélitelné od procesu uceni.

3. Klicové momenty pri utvareni znalosti se odehravaji v mysli — aktivity musi
zamestnat jak ruce, tak mysl.

4. Jazyk ovliviuje uceni - tyto dva fenomény jsou neoddélitelné.

5. Uceni je socialni aktivita — dité se uci v kontextu spolecnosti, ve spojeni s
ostatnimi lidmi (ucitelé, spoluzaci, kamaradi, rodina, komunita, ...).

KALAS, 1., KABATOVA, K., MIKOLAJOVA, K., TOMCSANYI, P. (2011) Konstrukcionizmus od Piageta po $kolu v digitdlnom veku. Hlavni referat na DIDINFO 2011. Banskd Bystrica.
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2. HISTORIE

KONSTRUKCIONISMUS

13 zakladnich principl konstrukcioNistického uceni:

6. Uceni je zavislé na kontextu - dité se neuci idealni abstraktni izolované poznatky,
ale véci, které souvisi s jeho zivotem.

7. Dité se nemuze ucit bez toho, aniz by stavélo na svych predchozich
védomostech. Pri utvareni zivé védomosti je nezbytné, aby zapadla do existujici

struktury mysli.

8.Uceni vyzaduje ¢as - Casto se musime k myslenkam vracet, premyslet o nich,
overovat je hrat si s nimi, aby se skutecné staly nasimi zivymi vedomostmi. Méli
bychom se vénovat aktivitam, které jsou casove velmi narocné.

9. Motivace je klicovou soucasti uceni. Tento proces se odviji od zajmu uciciho se -
pokud nevime, proc se ucime, nebudeme vedet, kde své védomosti vyuzivat a
ztrati pro nas smysl.

KALAS, 1., KABATOVA, K., MIKOLAJOVA, K., TOMCSANYI, P. (2011) Konstrukcionizmus od Piageta po $kolu v digitdlnom veku. Hlavni referat na DIDINFO 2011. Banskd Bystrica.
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2. HISTORIE

KONSTRUKCIONISMUS

13 zakladnich principl konstrukcioNistického uceni:

10. Naroc€na zabava (angl. hard fun) a zabavné uceni (angl. playful learning) —
ulohy by meély byt dostatecné zabavné, jednoduché a dostupné, aby dité zaujaly,
ale i dostateCné obtizné na to, aby udrzely jeho pozornost a zajem.

11. Moznost délat chyby a poucit se z nich - nezapomenme nechat détem prostor
pro jejich vlastni reseni, pri nichz ¢asto délaji chyby. Prostrednictvim dialogu s
détmi zjisStujme, v ¢em je problém a pomahejme jim s resenim.

12. Tymova prace, kolaborace, rozdéleni si roli vtymu a spoluprace na reseni - déeti

se uci, jak si zorganizovat praci v tymu, jak si rozdéli ulohy, nektera zadani neni
mozné vyresit bez pomoci ostatnich.

KALAS, 1., KABATOVA, K., MIKOLAJOVA, K., TOMCSANYI, P. (2011) Konstrukcionizmus od Piageta po $kolu v digitdlnom veku. Hlavni referat na DIDINFO 2011. Banskd Bystrica.
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2. HISTORIE

KONSTRUKCIONISMUS

13 zakladnich principl konstrukcioNistického uceni:

13. Ucitelé se téz udi - neni mozné, aby byl ucitel pripraven na vsechny problémy,
které mohou nastat, on také Casto resi neznamé ulohy a uci se nové veci spolu
se svymi detmi.

Seymour Papert neuvazuje o tom, jak ma ucit ucitel, ale jak by se mohl ucit zak.

KALAS, 1., KABATOVA, K., MIKOLAJOVA, K., TOMCSANYI, P. (2011) Konstrukcionizmus od Piageta po $kolu v digitdlnom veku. Hlavni referat na DIDINFO 2011. Banskd Bystrica.



2. HISTORIE

KONSTRUKCIONISMUS

KonstrukcioNismus:

Papertova vize vzdélavani
« Zrodila se v Zenevé u Piageta

* Vychodiskem konstruktiVismus

* Teorie uCeni, vzdélavaci strategie

KonstrukcioNismus a konstruktiVismus maji spolecny
pohled na proces uceni jako na vytvdreni znalosti
prostiednictvim aktivni ¢innosti ...
My, konstrukcioNisté, jesté doplriujeme, Ze to se déje zvldst
efektivné v konkrétnim kontextu, do néhoz je Zak védomé a
aktivné zapojeny a v némz vytvari néjaky artefakt, ktery ma
vyznam pro nékoho jiného — at uzZ je to je hrad z pisku na
pldZi anebo teorie vesmiru.

S. Papert et al.

Piaget

JAK se
déti uci

Papert

Papert

COa
PROC se
déti udi

Clovék se nejefektivnéji uci, kdy? si své
védomosti aktivné vytvari (konstruuje).
Neni mozné, aby ucitel predaval zakiim
hotové védomosti.

Vyznam ma nadSeni ditéte z uceni
Ucitel sdm sobé musi byt vybornym
zakem. Jen tak se mUzZe ucit od svych
zaka ucit se.

zdUraznoval, detailné zkoumal a
popisoval vnitini strukturu, organizaci
poznani a stabilitu systému naseho
vnitfniho pozndni na rlznych stupnich
vyvoje.

Piagetova teorie

* prehlizi jak vyznam kontextu a vyuzZiti poznani, tak vyznam dostupného materialu ¢i médii
pro uceni.

* nepriklada vyznam individualnim rozdilim mezi détmi a rliznymi styly uc¢eni

Klicové jsou

* oteviené problémy a projekty

* omyly

Papert

* se vice zajimal o dynamiku systému naseho vnitfniho poznani. Zabyval se situacemi, kdy
dochazi k jeho naruseni a posunu na dalsi drovern.

* chape konstrukcioNismus jako teorii, ktera presahuje kontruktiVismus: Papert se totiz
zamyslel i nad obsahem vzdélavani, tedy nad tim, co (a nejen jak) mame ucit budouci
generaci, aby se z nich mohli stat dospéli, ktefi budou mit pozitivni postoj ke spole¢nosti a
budou umét v béZném Zivoté pouzivat to, co se naucili ve Skole.
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KONSTRUKCIO N ISMUS Pocitace nezpulsobi revoluci ve vzdéldvani. Zapomerime (na

chvilku) na pocitace, podstatné je zménit kulturu!
Papert neni mechanicky determinista i technokrat. TouZil

4 prehodnotit tradicni strukturu vzdélavani a pouZit pri tom
Logovs ka ku It u ra jako pomdcku pocitac.

Hlavni charakteristiky Bill Kerr (Game Maker community, Australie)

» Zakladnim kamenem logovské kultury neni samo Logo, ale programovani.
* Déti dokazou programovat v prekvapiveé raném véku.

. Dvéici jakeéhokoliv véku s libovolnym socialnim zazemim dokazou vic, nez se od nich obvykle oCekava. Jen je zapotrebi dat jim
prilezitost.

» Dat détem pfilezitost neznamend umoznit jim jen pfistup k pocitaclim, ale hlavné vytvofit atmosféru, ktera podporuje uceni.

* Individualni projekty déti umoznuji kontakt s velkymi myslenkami.

* To vsak vyzaduje po ucitelich vyssi naroky.

* Ucitel musi nabidnout détem tvtiréi ¢innosti. UcCitel vsak musi také dostat prilezitost se ucit.

* Vérime konstruktiVistickému pristupu k uceni .

* Vytvarime novy konstrukcioNisticky pFistup, a to nejen k uceni, ale také k Zivotu.

. yéllzl’me, Ze 74k se mlze stat dobrym ucicim se, Ze se m{iZze naucit ucit se. Proto i ucitel se musi hodné ucdit — pred zaky a spolu se
zaky.

* Uceni by se mélo stat uzitecné pro zaky uz ted, a ne az nékdy pozdé;ji.

* Ktomu je zapotiebi bohata sbirka projekt( a ¢innosti, aby se v nich mohlo kazdé dité setkat s velkymi myslenkami.

KALAS, 1., KABATOVA, K., MIKOLAJOVA, K., TOMCSANYI, P. (2011) Konstrukcionizmus od Piageta po $kolu v digitdlnom veku. Hlavni referat na DIDINFO 2011. Banskd Bystrica.
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KONSTRUKCIONISMUS
?%?%::; \@9@\
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’» matematika
Kazdé dité by mélo mit ’
svij ,svét ozubenych koleéek” ¢
asini lace
POLITAE MUZE NABIDNOUT R4 = Pohyb
SVET KOLEEEK” RUZNEHO TYPU - 4 Cloveka

Motor J
[ o
Auta 15'quace
Ozubena kolecka S Dité
(v détstvi) soucdast komunity

JAK intelektudlini struktury vyristaji jeden od druhého
JAK v tomto procesu ziskaji logickou i EMOCIONALNI formu!
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5 HISTORIE

KONSTRUKCIONISMUS Pocitace nezplsobi revoluci ve vzdéldvani. Zapomerime (na

chvilku) na pocitace, podstatné je zménit kulturu!
Papert neni mechanicky determinista i technokrat. TouZil
pfehodnotit tradic¢ni strukturu vzdélavani a pouZit pri tom

LO gOVS ka’ ku It u ra jako pomicku pocitac.

Bill Kerr (Game Maker community, Australie)

KALAS, 1., KABATOVA, K., MIKOLAJOVA, K., TOMCSANYI, P. (2011) Konétrukcionizmus od Piageta po $kolu v digitdlnom veku. Hlavni referat na DIDINFO 2011. Banskd Bystrica.
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Pocitace nezplsobi revoluci ve vzdéldavani. Zapomerime (na
chvilku) na pocitace, podstatné je zménit kulturu!

Papert neni mechanicky determinista i technokrat. TouZil
prehodnotit tradicni strukturu vzdélavani a pouZit pri tom

LO gOVS ka’ ku It u ra jako pomdcku pocitac.

Bill Kerr (Game Maker community, Australie)

Richard NOSS (UK)

Uri WILENSKI (USA, Centre for connected learning, Netlogo - modelling)
Wallace FEURZEIG (USA)

Mitchel RESNICK (USA)

Edith ACKERMAN (USA)

Brian HERVEY (USA)

Jane SENDOVA (BL)

Lubomir SALANCI (SK)

lvan KALAS (SK)

Peter TOMCSANYI (SK)

Marta TURCSANYI-SZABO

Artemis PAPERT (Scotland — TurtleArt)

KALAS, 1., KABATOVA, K., MIKOLAJOVA, K., TOMCSANYI, P. (2011) Konstrukcionizmus od Piageta po $kolu v digitdlnom veku. Hlavni referat na DIDINFO 2011. Banskd Bystrica.



EasyLogo

Lubomir Salanci (Slovensko)

http://edi.fmph.uniba.sk/~salanci/EasyLogo/index.html

Klicové vlastnosti:

EasyLogo pracuje s mrizkou (Ctvercovou
siti), ve kterych dochazi k procesu
malovani.

Zelva se otadi o Uhel 45°.

Program je sestaven z jednoduchych
karet, které pak uzivatel usporada mysi.

Program se provede automaticky, coz
znamena, ze proces malovani se
aktuallzwe zatimco uzivatel provadi
zmeny.

Jazyk Logo byl radikalnée zjednodusen -
nabizi pouze prikazy pro malovani, cykly a
procedury.

Aktivity maji ruzné vzdélavaci cile:

Oylédénl ohybu postavy (napr. auta,
vcelk odlvkys)prlmo kliknutim na
tlacitka.

Sestavovani posloupnosti pfikazu, které
resi jednoduchy problém.

Rozpoznani opakujicich se vzoru a
navrzeni cyklu.

Sestaveni procedur a jejich pouziti pro
vytvoreni obrazce.

Opraveni nebo zlepseni programu.

www.salanci.sk/EasyLogo


http://edi.fmph.uniba.sk/~salanci/EasyLogo/index.html
http://edi.fmph.uniba.sk/~salanci/EasyLogo/index.html

Edukacni programovani
SCRATCH (Mitchel Resnick)
SQUEAK ETOYS (Alan Kay)

DUKO (Microsoft)
Kam smeéruje edukacni programovani?

KALAS, I., KABATOVA, K., MIKOLAJOVA, K., TOMCSANYI, P. (2011) Konstrukcionizmus od Piageta po $kolu v digitdlnom veku. Hlavni referat na DIDINFO 2011. Banskd Bystrica.



Projects

SCRATCH

LOGOVSKA KULTURA

Robotika
Sowing * Lego Mindstorms
the
Seeds * Interactive Toys
foraJL/lorc * PicoCricket
C’fmz‘n‘fbmdy PicoCricket
Y Y 4 5
BE
] |
\\. /
New technologies

help students navigate™

the creative thinking spiral Figure 3 PicoCricket.

By Mitchel Resnick

® \]\fy Figure 6 Cat made with
! PicoCricket, light sensor,
and sound device.

LifeLong Kindergarten http://llk.media.mit.edu/projects.php
RESNICK, M. Sowing the seeds for a More creative Society

RUSK, N., RESNICK, M., BERG, R., PEZALLA-GRANLUND, M. New Pathways into Robotics: Strategies for Broadening Participation


http://www.picocricket.com/whatisit.html
http://llk.media.mit.edu/projects.php

SCRATCH

zaklady a principy programovani

yzoikd 200

Ay T

Tvorba + sdileni na webu [&
(= ]

Interaktivnich pribéh(
CasopisU

Her

Animaci

Narozeninovych
pohlednic

Simulaci
Tutorialt

Vytvarnych a
hudebnich projekt

move steps

turn & m degrees

x:-534 y:119

repeat fIJ
change pen shade by @

change pen color by
move steps
e =

turn b m degrees

MIKOLAJOVA, K. (2011) Vytvéranie hier v prostiedi Scratch — cesta k programovaniu na II. Stupni ZS. DIDINFO 2011. Banskd Bystrica.


scratch.mit.edu

BeeBot

PODLOZKA - BARVY A PODLOZKA - ABECEDA PODLOZKA - MRIZKA BEE-BOT
TVARY

KOD: 04 00854 KOD: 04 10013 KOD: 04 00010 KOD: 04 10010
790,00 K¢ 790,00 K¢ 579,00 K¢ 2 390,00 K¢

* https://www.youtube.com/watch?v=DgERISDFK 8

* https://www.youtube.com/watch?v=52ZuenlIFyE
e https://www.youtube.com/watch?v=wcAHpLOOBWA
* https://www.youtube.com/watch?v=bxQZA4YHpbk

* https://www.youtube.com/watch?v=zFU3-nrSvsQ

e https://www.youtube.com/watch?v=mjpQK XspOs



https://www.bee-bot.us/
https://www.youtube.com/watch?v=DgERI8DFK_8
https://www.youtube.com/watch?v=52ZuenJlFyE
https://www.youtube.com/watch?v=wcAHpLO0BWA
https://www.youtube.com/watch?v=bxQZA4YHpbk
https://www.youtube.com/watch?v=zFU3-nrSvsQ
https://www.youtube.com/watch?v=mjpQK_Xsp0s

https://www.youtube.com/watch?v=pW9gNiZT6U8
https://www.youtube.com/watch?v=dZoA jQuc28
https://www.youtube.com/watch?v=PxYIli6-LPU
https://www.youtube.com/watch?v=HIA90qoNx8U
https://www.youtube.com/watch?v=yQ614Ykxzj4
https://www.youtube.com/watch?v=EUQ39Y48fE4
https://www.youtube.com/watch?v=RdDTpOR5_t8
https://www.youtube.com/watch?v=HILrpINb5A8

wedobots


https://www.youtube.com/watch?v=bChj1Tx4SGc
https://www.youtube.com/watch?v=pW9qNiZT6U8
https://www.youtube.com/watch?v=dZoA_jQuc28
https://www.youtube.com/watch?v=PxYIli6-LPU
https://www.youtube.com/watch?v=EUQ39Y48fE4
https://www.youtube.com/watch?v=HlLrplNb5A8

0ZOBOT

https://ozobot.com/
http://ozobot.sandofky.cz/
https://blog.ozobot.com/
https://ozoblockly.com/

2 WAYS TO CODE

Visual programming


https://ozobot.com/
http://ozobot.sandofky.cz/
https://blog.ozobot.com/

