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Abstract: In 2020, the educational process was most affected by the measures taken
to prevent the spread of coronavirus. With a sudden transition from the real-to-online
educational space, relevant problems had began to appear, which required a rapid
response from teachers or, more broadly, the entire school system. The development
of spatial skills is an area to which the virtual world can make a major contribution, but
without a professional-methodological approach, guaranteed positive results may not
be achieved. In the article we present didactic materials for the subject of informatics
from the first development phase of the project, the aim of which is to develop the
spatial skills of 10-12 year old students. With the introduction of distance education
in Slovak schools, didactic materials had to be thought through and reworked so that
they could fulfill their effectiveness even in the changed educational conditions. The
primary goal of the article is to present examples for the development of spatial skills
of students in the online space and also to provide recommendations and suggestions
for the implementation of similar development activities.
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PRIKLADY DIDAKTICKYCH MATERIALOV PRE ROZVO)
PRIESTOROVYCH SCHOPNOSTI{ ZIAKOV POMOCOU LEGO POCAS
DISTANCNEHO VZDELAVANIA

Abstrakt: Proces vzdeldvania bol v roku 2020 najviac ovplyvneny vzniknutymi opat-
reniami na zabranenie Sirenia koronavirusu. Nahlym prestupom z redlneho- do online
edukacného priestoru sa zacali objavovat aj prislusné problémy, ktoré vyzadovali ra-
pidnu reakciu zo strany pedagdgov alebo v $irSom zmysle aj celého Skolského systému.
Rozvoj priestorovych schopnosti je oblastou, ktorej virtualny svet dokaze vo velkom
prispiet, avsak bez odborno-metodického pristupu nemusia byt dosiahnuté zarucené
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pozitivne vysledky. V ¢lanku prezentujeme didaktické materidly pre predmet informa-
tika z prvej rozvojovej fazy projektu, ktorého ciefom je rozvoj priestorovych schopnosti
10-12 ro¢nych zZiakov. Zavedenim distan¢ného vzdelavania na slovenskych $kolach mu-
selo dojst k premysleniu a prepracovaniu didaktickych materialov tak, aby dokdzali pInit
svoju Ucelnost aj v zmenenych edukac¢nych podmienkach. Primarnym ciefom ¢lanku
je, aby predstavil priklady na rozvoj priestorovych schopnosti Ziakov v online priestore
a poskytol tak odporucania a namety na realizaciu podobnych rozvojovych aktivit.

Kli¢ova slova: distan¢né vzdelavanie, priestorové schopnosti, informatika.

* Autor pro korespondenci: nbetak@ukf.sk

1 Uvod

Potrebu rozvijaniu abstraktnej a priestorovej predstavivosti a stvisiacich schop-
nosti u deti je mozné oddvodnit mnohymi argumentmi. Jednak hovorime
o schopnostiach, ktoré su zdkladnym predpokladom pri vykone niektorych - aj
kazdodennych - ¢innosti, jednak mézu byt velmi ¢asto ndpomocné pri rieSeni
problémov v ramci roznych oblasti — od prirodovednych az po vizudlno-umelecké.
V stc¢asnom digitalnom svete pozorujeme tbytok takych ¢innosti v dennej rézii
¢loveka, pri ktorych by dochadzalo k redlnym a nie k virtualnym ¢innostiam pro-
spesnym pre vyvin priestorovych schopnosti. Digitdlne technoldgie st uz natolko
vyspela, ze sa dokdze vysporiadat aj s uvedenym ,,hendikepom® ¢loveka a po-
skytnat mu priestor aj v tomto smere. V obdobi pandémie sa digitdlne (online)
technoldgie stali nielen vhodnou prilezitostou pedagdgov na skvalitnenie svojej
vzdelavacej ¢innosti, ale v podstate aj jedinym moznym rieSenim pri pokracovani
edukacnej ¢innosti. Preto bolo - a bude aj v budiicnosti — dolezité, aby sme nasli
sposoby, akymi dokazeme digitalne technoldgie pouzit ako néstroj efektivneho
vzdeldvania.

2 Vzdeldvanie Ziakov pocas pandémie Covid-19

Distan¢né vzdelavanie pocas pandémie Covid-19 ziskalo osobitnt pozornost,
pretoze vzhladom na zavedené protiepidemiologické opatrenia bola prezen¢na
forma vyucovania pozastavena po¢nuic diom 16. marca 2020 vo vietkych $kolach
a $kolskych zariadeniach Slovenskej republiky. Prerusenie vzdeldvania v $koldch
si vyziadalo presunutie vzdelavacej ¢innosti do online priestoru, avsak praktic-
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ky bez moznosti vykonania predchadzajucich technicko-pedagogickych priprav
na plynulé zvladnutie vzniknutej situdcie, a tym aj diStancného vzdeldvania. Za-
¢ali sa uplatnovat nové, doposial nezname a/alebo nepouzivané formy a metédy
vzdeldvania a zdroven sa zacalo aj s takym frekventovanym zavedenim digitalnych
prostriedkov do kazdodennej edukaénej praxe, aké este nemalo obdobu v peda-
gogickej histdrii. DiStan¢né vzdelavanie ako forma edukacie nie je novovzniknu-
tym fenoménom, ale napriek tomu sa stal ,,covidovy“ rok 2020 mimoriadne vy-
znamnym a prevratnym pre budice smerovanie jeho vyvoja. Vzdeldvanie riadené
a uskuto¢nené z distan¢ného priestoru sa spociatku pandemického obdobia 2020
stretavalo s roznymi problémami, ktoré museli byt rieSené rapidnou rychlostou
pri zachovani predpokladu odbornosti. Ministerstvo $kolstva, vedy, vyskumu
a $portu Slovenskej republiky (MSVVa$ SR) vydalo opatrenia vo forme manudlu
pre Skoly a skolské zariadenia, ktory upravoval organizaciu a podmienky vychovy
a vzdelévania pre Skolsky rok 2020/2021 (MSVVaS SR, 2020). Tie sa znaéne pri-
¢inili k dosiahnutiu plynulejsieho priebehu vychovno-vzdelavacej ¢innosti, av$ak
znacnd Cast konkrétnych pedagogicko-metodickych opatreni bolo zanechanych
v pdsobnosti jednotlivych $kol a $kolskych zariadeni. Niet pochyb, ze uplynulé
pandemické obdobie bude mat aj pozitivne dosledky - tie sa okrem inych mozu
prejavit v digitdlnej gramotnosti ucitelov i studentov, alebo aj v efektivnejsom
rieseni urcitych povinnosti vdaka pouzitia online videokonferenénych technoldgii.
Uspesnost distan¢ného vzdelédvania zévisi od mnohych ¢initelov, ale predovsetkym
musime brat do Gvahy naplnenie triady kla¢ovych komponentov zohravajucich
mimoriadne dolezity vyznam v dosiahnuti priebeznej i vyslednej efektivnosti. Pri
realizacii diStan¢nej formy vzdeldvania je potrebné dbat na zabezpecenie pedago-
gickej, technickej a administrativnej podpory a preto tieto tri hlavné komponenty
st rozhodujicimi z hladiska dosahovania ziadanej uspesnosti.

Pocas distan¢ného vzdelavania sa na slovenskych zakladnych $kolach v znac¢nej
miere uplatnili $pecidlne vzdelavacie platformy EduPage a e-Skola, ktoré okrem
inych dokazu zabezpecit nielen vedenie celkovej $kolskej agendy Ziaka, ale aj za-
davanie domdcich uloh, online komunikaciu so Ziakmi, resp. rodi¢mi, udelovanie
znamok apod. Mnohé zakladné skoly sa rozhodli zaviest vlastny systém zabezpe-
¢enia vychovno-vzdeldvacej ¢innosti s novym, tzv. ,diStanénym rozvrhom®, ale
boli aj také, ktoré uprednostnovali pouzivanie digitalnych sluzieb od vybranych
spolo¢nosti (napr. Google, Microsoft), ale stretnut sa dalo aj s takymi $kolami,
kde sa takouto formou nezasahovalo do eduka¢nej ¢innosti a zanechal sa napri-
klad vyber vhodnej digitédlnej platformy na ucitela. Obzvlast téma hodnotenia
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a merania vzdelavacich vysledkov ziakov ¢astokrat rezonovala pocas distanéného
vzdeldvania, pricom sme sa mohli stretnut aj s réznymi metodickymi pokynmi
a navrhmi (napr. Betdk, N., 2021).

Téma distan¢ného vzdelavania na zakladnych skoldch poc¢as obdobia pandé-
mie Covid-19 si ziada rozsiahlu analyzu, a preto sa jej budeme venovat v dalsej
publikécii.

3 Priestorova predstavivost

Schopnosti priestorového vnimania si nevyhnuté nielen pre $pecidlne oblasti
a ¢innosti, ale moézu byt taktiez uzito¢né a neodkladné pre vykon kazdodennych
aktivit ¢loveka. Mdme tym na mysli také predpoklady, akymi st schopnosti zo-
rientovania sa, priestorovej vizualizacie ¢i mentdlnej rotacie. Priestorové schop-
nosti su ¢asto spajané s konkrétnymi profesiami (napr. stavebny inzinier, kon-
struktér, dizajnér), ale treba si pritom uvedomit, ze potreba rozvijania schopnosti
priestorovej predstavivosti nie je mozné integrovat vylu¢ne do uzkej a $pecifickej
oblasti ¢innosti. Existuje $iroka skdla dennodennych aktivit, ktoré podmienuju
disponovanie urcitou Groviou priestorovej predstavivosti, pri¢om jej vyvin nie je
prirodzene determinovany, ale ziada vykonanie rozmanitych rozvojovych aktivit,
ziskavanie nalezitych skiisenosti a uskuto¢nenie cviceni prospesnych pre vyvin
dotknutej a komplexnej mentalnej tirovne jedinca. Na zaklade predchadzajucich
skuto¢nosti sa stotoziujeme s nazorom, Ze je nevyhnutné systematicky sa venovat
rozvoju priestorovej predstavivosti uz od raného detského veku a do institucio-
nalizovanej $kolskej vzdeldvacej ¢innosti je nutné zaviest konkrétne a cielené
pedagogicko-metodické aktivity zamerané na dosiahnutie ¢o najlepsich efektov
v oblasti vyvoja priestorovych schopnosti. Vo vychovno-vzdelavacich aktivitach
deti v predskolskom alebo ranom $kolskom veku ¢asto dominuji hravé formy
ziskavania poznatkov a prvotnych skiisenosti. Ako priklad mozeme uviest stavanie
Lego konstrukcii v problémovo a badatelsky orientovanom vzdelavacom prostredi
- je prospe$nym prikladom zmysluplnej rozvojovej aktivity, ktord mozno vyuzit
aj na rozvoj priestorovych schopnosti. Dokonca podporovanim priestorovych
schopnosti v pripade mladych deti dochddza k ich priprave na buduce profesijné
uspechy v oblasti inzinierstva a inych STEM (Science, Technology, Engineering,
Mathematics) oblasti — ako na to poukazuje aj $tudia a projekt zamerany na potre-
bu a moznosti rozvijania inZinierskych zruénosti v 2. az 5. roku vyvinu (Ramesh,
V.M., 2018).
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Priestorovu predstavivost mozeme definovat ako schopnost operovat s priesto-
rovymi predstavami. Obsahuje tri dolezité schopnosti (Lukacova, D., 2012):

- priestorova orientdcia (uréovanie polohy ¢loveka v okoli),
- vizualizacia (schopnost predstavy vzajomnych vztahov telies),
- kinesteticka predstavivost (urcenie vysledného pohybu telies).

Mnohé stadie (Terlecki, M.S. a kol., 2008; De Lisi, R a Wolford, J.L., 2002;
Milani, L., 2019; Choi, H.S. a Feng. J., 2017) dokazuju, ze hranie pocitatovych
hier, akym je i znamy Tetris, je mozné prispiet k zlepseniu vizualno-priestorovych
schopnosti. Multimedialne aplikacie pontkaji moznost vyhodnocovania tvorby
a vnimanie priestoru v autentickom, vyvojovom prostredi (Babaly, B. a Karpati,
A, 2015).

Interdisciplindrne vzdelavacie programy a aktivity sa raduju ¢oraz vic¢sej oblu-
be v mnohych sférach a tirovniach eduka¢ného systému. V sticasnej pedagogickej
praxi sa kladie velky vyznam rozvoju klu¢ovych kompetencii. Za predpokladu, ze
sa im nevenuje pozornost len v izolovanej podobe v ramci konkrétnych danych
predmetov, ale vyuziju sa i moznosti medzipredmetového prepojenia vybranych
oblasti, moze dojst k vytvaraniu ucelenej$ieho, prehladnejsieho a trvacnejsieho
ponimania a pochopenia definicii i stvislosti. Podla Tomkovej (2012) pri rozvijani
priestorovej predstavivosti v $kolskej praxi je dolezité, aby predstavy, s ktorymi
ziak pracuje v jednom vyucovacom predmete, vedel aplikovat pri rieSeni uloh
v ostatnych predmetoch.

Na zéklade predchadzajicej analdgie bol koncipovany i projekt, v ramci kto-
rého sa realizovali i niZ$ie predstavené aktivity. Hlavnym zdmerom projektu bolo
vytvorit interdisciplinarny $tudijny program, ktory by vychadzal z nového medzi-
narodne uznavaného modelu STEAM (Science, Technology, Education, Arts and
Mathematics), a to vo vzdelavacich oblastiach informatiky, matematiky a vytvarnej
vychovy pre 5. a 6. ro¢nik zdkladnej skoly.

4 Didaktické materialy pre rozvoj priestorového vnimania ziakov

V ramci projektu ,,Development spatial abilities of 10-12 year-old students* sme sa
zameriavali na rozvoj priestorového vnimania 10 az 12-ro¢nych ziakov. Projekt
okrem inych predpoklada vznik u¢ebnych materidlov podporujtcich priestorové
schopnosti Ziakov v predmetoch informatika, matematika a vytvarna vychova.
Do tvorby projektovych vystupov sa zapojili vysokoskolski ucitelia Univerzity
Konstantina Filozofa v Nitre — odborni zamestnanci v rdmci metodiky prislus-
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nych vednych odborov a u¢ebnych predmetov. Projekt bol koncipovany tak, aby
umoznil vzniku teoreticko-odbornych koncepcii, ktorym sa vytvoria moznosti
na ich zavedenie do podmienok $kolskej praxe so zamerom obohatenia pedagogic-
kej praxe s vyskumom podlozenymi odporac¢aniami a metodickymi materialmi.
Pre naplnenie tejto vizie sa spolupracuje s tromi zakladnymi $kolami, ktoré sa
zaviazali, Ze predmetné metodické materidly implementuji do svojej edukaénej
¢innosti v 5. a 6. ro¢nikoch. Zistenia, nazory a pripomienky ucitelov experimen-
télnych predmetov prislugnych zakladnych §kol (ZS) tvoria bézu informacit, ktoré
prisluchaju ku kvalite dosiahnutelnych projektovych cielov. Pre predmet informa-
tika priebezne pocas projektového obdobia vznikne 6 metodickych materialov,
z ktorych prvé 2 uz boli vytvorené a spristupnené zdkladnym skolam. Podas prvej
fazy implementacie metodickych materidlov do priamej vyucby na ZS (obdobie
oktdber — december 2020) sme ziskali z odborného hladiska zaujimavé a pre dalsie
pokracovanie projektovej prace dolezité informacie.

Metodické materidly z informatiky pre prvi rozvojovu fazu projektu tvorili
aktivity vyznacujuce sa najmé tlohami z oblasti virtudlneho a realneho lego-
-konstruovania, ktoré boli doplnené digitalnymi hrami ako uvodno-motivuja-
cimi cvi¢eniami pre rozvoj priestorového vnimania. V nasledovnej casti $tudie
prezentujeme jednak uceleny pohlad na metodické materidly prvej rozvojovej fazy
projektu a jednak sa sustredujeme aj na predstavenie vybranych dat a stvislosti,
ktoré vyplyvaji z odbornej analyzy priebehu a vysledkov rozvojovych aktivit.

Uvodné digitalne hry

Digitalne hry st oblubenymi prostriedkami mimoskolskej ¢innosti sii¢asnej mla-

dej generdcie a pritom ¢asto dokdzu prispiet aj k réznym Ziaducim pozitivnym

efektom v priebehu rozvoja dietata. Takyto prospesny vysledok dokazu digitalne

hry zapri¢init najma v pripade, ze ich charakter a sp6sob hrania vytvoria také

priaznivé podmienky, ktoré zamerne alebo aj samovolne prispievaji k vyvinu

kognitivnej alebo aj inej oblasti.

- Pri didaktickych materidloch prvej rozvojovej fazy projektu sme pouzili dve
edukacné hry:

- Hidden Cubes (Dostupné na adrese: https://www.mathplayground.com/
cube_perspective.html (Obr. ¢. 1)

- Tetris (Dostupné na adrese: https://tetris.com/play-tetris) (Obr. ¢. 2)
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Obr. ¢. 1: Pohlad na prostredie programu Hidden Obr. ¢. 2: Pohlad na prostredie programu Tetris
Cubes

Ulohou ziakov v pripade online hry Hidden Cubes bolo, aby za stanoveny
¢asovy limit spocitali objavujtice sa geometrické utvary (kocky) a zadavali sumar-
ny pocet utvarov, ktory sa nachadza na obrazku. Za kazdy zadany pocet - ¢islo
kociek, ziskava ziak prislusny pocet bodov (Tab. ¢. 1).

Zékladné ukazovatele Hodnoty
Pocet Ziakov 52
Maximalny pocet ziskanych bodov 23459
Minimélny pocet ziskanych bodov 0
Priemer ziskanych bodov 9426
Medidn ziskanych bodov 8000
Modus ziskanych bodov 10000
Pocet Ziakov s nadpriemernym poctom bodov 12
Pocet Ziakov s podpriemernym poctom bodov 16

Tab. ¢. 1: Prehlad zakladnych ukazovatelov pri hre Hidden Cubes.

Ulohou ziakov v pripade online hry Tetris bolo, aby Zziaci prichadzajice ttva-
ry ukladali na ich spravne miesto prostrednictvom roticie, a tak odstranovali
vznikajuce suvislé linie skladajtice sa zo §tvor¢ekov. Nanestastie, pri tejto hre nie
je mozné hodnotit uspesnost ani vyvodzovat zavery, pretoze u mnohych ziakov
nedochddzalo k zaznamenavaniu ¢asu a ziskaného poctu bodov.

Virtualne a redlne Lego-konstruovanie
Hlavnt ¢ast metodickych materialov tvorili alohy, ktorych hlavnym strategickym
zamerom bolo vytvorenie kreativneho prostredia s potencidlom rozvoja priestoro-
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vej predstavivosti v zmysle problémového vyucovania integrujuceho medzipred-
metové vztahy najma predmetov informatika, matematika a vytvarnd vychova.
V prvej faze boli dokopy napldanované 4 aktivity, pricom kazda z nich bola spojena
s konstrukénou tlohou vo virtudlnom a/alebo v redlnom prostredi. Pri realnych
konstrukénych tlohdch sa vyuzivali Lego stavebnice, resp. elementy, a pre acely
zostrojenia 3D vizualizacii sa pouzil softvér Lego Digital Designer (LDD) verzia
4.3. Pred uskuto¢nenim navrhnutych vzdelavacich aktivit bolo v niektorych pri-
padoch nutné pristupit k pedagogickej predpriprave, ktora spocivala napriklad
v navrhu a nachystani 3D vizualizacii pre ziakov, v manazovani ziackych tloh
apod. Jednotlivé vzdelavacie aktivity boli pomenované podla charakteru a pod-
staty ¢innosti potrebnych k samotnej realizacii, a to podla rozpisu uvadzaného
v nasledujucej ¢asti prispevku (Pozn.: prezentujeme nazov ulohy a popis hlavného
priebehu aktivity).

Uloha ¢. 1: Tvorba realnych Lego konstrukcii podla vopred pripravenej virtual-
nej 3D vizualizacie

Hlavny priebeh aktivity: Kazdy Ziak ziska jedine¢nt 3D vizualizaciu uréitej kon-
$trukcie. Ulohou Ziaka je, aby sa oboznamil s 3D vizualizaciou (pootacal, preski-
mal...) a nasledne si vytvoril prislichajticu redlnu napodobneninu pomocou Lego
komponentov. Ziakom musi byt spristupneny vicsi pocet Lego komponentov,
nez aky je v skuto¢nosti potrebny ku skonstruovaniu danej ulohy. Na zaklade 3D
vizualizacie si ziak musi vybrat a pouzit k stavbe tie komponenty, ktoré nie st
nadbytoc¢né, ale prave naopak, pomocou nich dokaze vytvorit realnu identicku
konstrukciu.

Uloha ¢ 2.: Navrh a tvorba realnych a virtualnych 3D Lego konstrukcii (cvil-
Cenie)

Hlavny priebeh aktivity: Ulohou Ziaka je, aby si vytvoril vlastnt redlnu Lego kon-
$trukciu pouzitim dostupnych Lego komponentov. U¢itel pri tejto tlohe si moze
zvolit rozne kritéria, ktoré by vzniknuté konstrukcie mali splfat, napr. minimalny
pocet komponentov, ti¢elovost konstrukcie apod. Na zaklade realnych konstrukeii
si ziak vytvori vizualizdciu pomocou LDD softvéru. Na konci aktivity dochadza
k prezentdcii vlastnej tvorby.
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Uloha ¢ 3: Sutazna tiloha tvorby realnych Lego konstrukcii podla vopred pri-
pravenej virtualnej 3D vizualizacie

Hlavny priebeh aktivity: Pri tejto aktivite sa pouziju 3D vizualizacie vytvorené
v predchadzajucej aktivite, ktoré sa ndhodne rozdaju ziakom. Ulohou Ziaka je,
aby podla ziskanej 3D vizualizacie vytvoril prislusna redlnu konstrukciu z Lego
komponentov za dany ¢as. Na konci aktivity sa prezentuje tvorba ziaka a Cas, ktory
bol potrebny ku spracovaniu tlohy.

Uloha ¢ 4: Projektova tiloha ,,Napad-Plan-Realizacia“

Hlavny priebeh aktivity: Na projektovej ulohe pracuju Ziaci v skupine (idealne je
vytvorit 2 - 3 ¢lennt skupinu). Ulohou skupiny Ziakov je, aby pouvazovali nad
konstrukciou, ktora by bola z hladiska ticelovosti adekvatna k rieSeniu stanovené-
ho problému. Vzniknuty népad si skupina ziakov premeni do podoby planu jeho
vyhotovenia. V realiza¢nej fize dochddza k tvorbe 3D vizualizacie a nasledne aj
k redlnej konstrukcii.

Vyssie prezentované vzdelavacie aktivity boli distribuované skolam v prvej faze
rie$enia projektovych aktivit. Meranie napredovania v rozvoji priestorovej predsta-
vivosti bude prebiehat na zaklade vopred pripraveného meracieho nastroja. Pred
uskuto¢nenim vzdelévacich aktivit prvej fazy doslo k zmeraniu aktualneho stavu
priestorovych schopnosti prislusnych ziakov a nasledne dojde aj k porovnavacej
analyze - tak s kontrolnou skupinou Ziakov, ako aj vystupnymi datami, ziskanymi
na konci tretej fazy vzdelavacich aktivit. VSetky relevantné informacie z oblasti
priebehu a vysledkov rieSenia predmetnych projektovych aktivit budua priebezne
publikované a prezentované na pdde odbornej verejnosti.

V désledku nutnosti re$pektovania zmien protiepidemiologickych opatreni
a usmerneni MSVVaS SR sa pristupilo k roznym zmendm v povodnych néavrhoch
metodickych materialov. Tieto zmeny sa prejavili najma v revidovani objemu nie-
ktorych vzdelavacich uloh pre ziakov alebo v zmene ich charakteru. Musime vs$ak
poznamenat, ze k experimentalnemu uskuto¢neniu dochadzalo v pripade kazdej
vzdelavacej aktivity, avSak v ramci aktivit mohli byt (v porovnani s pévodnym pla-
nom a navrhom) vynechané alebo pozmenené niektoré (napr. tlohy ziadajice sku-
pinové riesenie, sutaznd tloha s meranim ¢asu apod.). V distan¢nom vzdelavani
$kola, resp. ucitel nie vzdy dokaze bezprostredne dohliadat na samostatnu tvoriva
¢innost ziakov a v niektorych pripadoch dokonca mézu chybat v domacnostiach
urdité pomdcky, ktoré su eventudlne potrebné k realizacii vzdelavacich aktivit.
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S cielom predchadzania takychto problémov doslo k ziskavani informacii o stave
chybajicich pomdcok - najmé konstrukénych Lego komponentov. Za plnenie
tejto tlohy boli zodpovedni prislusni ucitelia predmetu informatika, ktori pred
zacatim prac na jednotlivych aktivitach ziskali informadcie potrebné k plynulému
priebehu vzdelavacich aktivit. V pripade, Ze ziak nedisponoval potrebnym poétom
a druhom Lego komponentov, tie mu boli zapozi¢ané prislichajucou zékladnou
$kolou. Na z4klade zisteni ucitelov v§ak mozeme skons$tatovat, Ze zna¢nd vacsina
ziakov disponovala vlastnymi Lego komponentmi alebo si ich vedelo zaobstarat
na rie$enie vzdelavacich aktivit. Ucitelia informatiky pocas rie§enia jednotlivych
vzdelavacich aktivit dohliadali na priebeh rie$enia pravidelnou komunikaciou so
ziakmi a systematickou prezentdciou ziakov pocas ich postupovania. Po skonceni
vzdelavacich aktivit ucitelia informatiky zaevidovali potrebné administrativne
udaje a archivovali si ziacke prace. Ako uz bolo spomenuté, niektoré elementy
didaktickych aktivit neboli uskuto¢nené — medzi tie patri aj zbieranie bodového
hodnotenia v sutaznych aktivitach. Z hladiska aspesnosti danej ulohy v ramci
didaktickej aktivity bolo stanovenych niekolko zakladnych podmienok - indika-
torov, ktoré vSak neboli hodnotené ani bodmi, ani formou zndmok. Vetky tieto
informacie boli Ziakom prezentované este pred zacatim realizacie vzdelavacich
aktivit. Medzi hlavné indikatory tGspesnosti ziakov sme zaradili:

a) sprdvnost konstrukcie - tvar a rozlozenie virtualnej a redlnej konstrukcie mu-
seli byt identické; odchylky boli dovolené len v pripade, Ze ziak nedisponoval
rovnakym konstrukénym Lego dielikom, nez aky bol uvddzany napriklad v 3D
virtudlnej reprezentacii,

b) cas potrebny na zostavenie virtualnej a/alebo realnej konstrukcie - stanove-
né bolo iba ¢asové ohrani¢enie danej ulohy, ¢o znamenalo, Ze za aky ¢asovy
interval musia byt dokoncené Ziacke prace,

) kreativita - vynaliezavost ziakov pri navrhu a zostavovani konstrukcii.
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LA

Obr. €. 3: Priklad konstrukénej dlohy bez chyby Obr. €. 4: Priklad kon3trukénej tlohy s chybou

Spravnost konstrukcie - virtudlnej a/alebo realnej bol potvrdeny/nepotvrdeny
v zdvere¢nej faze jednotlivych aktivit podla prezentovanych vystupov ziackych
prac. Zial, &asto boli zaznamenané konstrukéné chyby v predlozenej praci, ktoré
sa prejavili najmé v nespravnom pocte elementov stavebnic a v nedodrzani sprav-
neho poctu dielikov na jednotlivych Lego elementoch (Obr. ¢. 3). Nie v kazdom
pripade boli pre Ziakov dostupné v domacom prostredi stavebnicové elementy/
prvky totozné s elementom/prvkom na vzorovej konstrukcii, a preto sa stavalo,
ze ziaci museli prist na to, aky obdobny/podobny prvok pouziju za tcelom jeho
néhrady (Obr. ¢. 4). Tieto odchylky neboli brané ako konstrukéné chyby.

Obr. ¢. 5: Priklad 3D vizualizacie; Obr. <. 6: Priklad redlnej konstrukcie
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Cas potrebny na realnu stavbu prislusnej konstrukcie bol merany iba pri nie-
ktorych ulohach prislusnych vzdelavacich aktivit. Uvadzame priklad 3D vizua-
lizacie (Obr. ¢. 5), ktora bola ziakom predlozena ako vzor digitalnej konstrukeie
a ktort bolo potrebné postavit pomocou dostupnych Lego komponentov (Obr. ¢.
6). Cas potrebny k redlnemu skonstruovaniu predmetnej Lego stavby sa pohyboval
od 15 sekand az k necelym dvom mintatam (01:51). Toto $iroké ¢asové spektrum,
v ramci ktorého sa pohybovali Ziaci v konstruovani, sved¢i o velmi rozdielnych
schopnostiach v priestorovych a konstrukénych oblastiach. Podobné $iroké ¢asové
spektrum bolo namerané aj pri ostatnych vzdelavacich tlohach. Na obrazku ¢. 7
prezentujeme dalsi priklad 3D vizualizacie Lego konstrukcie.

P BRAATE (b

Obr. ¢. 7: Priklad 3D vizualizdcie Lego kontrukcie

6 Zaver

Rozvoj priestorového vnimania je dlhodoby proces, a preto je potrebné veno-
vat mu naleziti pozornost a pristupovat k nemu systematicky - ¢i uz v obdobi
distan¢ného vzdelavania alebo vo viac zabehnutej prezenénej forme edukacie.
Predlozena $tudia sa zaobera rozvojom priestorovych schopnosti Ziakov nizie-
ho sekundarneho stupna vzdelavania. K tejto prospesnej aktivite bol vytvoreny
projekt, v ramci ktorého sa spolupracuje s vychovno-vzdelavacimi institaciami
primarneho stupna, ktoré napomahaji v zavedeni a vyskusani pripravovanych
didaktickych materialov v beznej praxi. Vypuknutim pandémie COVID-19 sa
dostali riesitelia projektu do situacie, ktora doposial nemalo obdobu, pretoze na-
planované prezenc¢né aktivity sa museli pretransformovat do distan¢nej podoby.
Distan¢né vzdeldvanie mé svoje $pecifika, ktoré je potrebné reSpektovat pri pla-
novani a tvorbe didaktickych materidlov a ktoré boli zohladnené aj pri pretvoreni
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povodnych didaktickych materialov do podoby vhodnej pre bezkontaktnu online
vyucbu. Predov$etkym odporticame dbat na to, ¢i a) kazdy ziak disponuje potreb-
nymi vzdelavacimi prostriedkami v domécom prostredi, b) nie je potrebné pocitat
s navySovanim casovej dotacie potrebnej k rieSeniu tloh ¢) doslo k spravnemu
pochopeniu zadanych uloh d) je zabezpecena pre ziakov vhodna forma a sposob
prezentovania si vlastnej tvorby. V porovnani s pévodnym planom didaktickych
materidlov sme pristapili k najrazantnejsej zmene v tom, Ze sme aktivity vyza-
dujuce kooperativne rieSenie vynechali alebo pretransformovali do verzie indi-
vidudlneho riesenia. Napriek tomu, Ze st zname mnohé online platformy, ktoré
dovoluju vzdgjomnu kooperaciu ziakov, tito moznost sme nevyuzili vzhladom
na nedostatok ¢asového priestoru pri priprave di§tan¢nej podoby didaktickych
materialov.

Clanok vznikol po ukonéeny prvej fazy prisluiného projektového obdobia,
avak zatial nie je mozné pristupit k identifikovaniu a prezentovaniu vyslednych
zisteni, alebo relevantnych odporucani pre pedagogicku prax. Udaje a informécie,
ziskané pocas tejto fazy budu zohladnené pri pokrac¢ovani v projektovych tlohach
a budu zapracované do findlnych zaverov, ktoré budu nasledne aj prezentované
formou adekvatnej odbornej publikacie.
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