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Ziacke projekty tvoria stabilnt stcast vyuc¢ovania informatiky, ¢asto st
to vSak rozne podoby ziackych referatov, grafickych, ¢i multimedialnych
prac, ktoré sa vSak mylne zamienaja s projektovym vyucovanim. Projek-
tova vyucéba ma svoje Specifikd, na ktoré by mal ucitel myslief uz pri jej
plédnovani a prisposobit im vSetky udebné ¢innosti Ziakov na vyucovani.
V tomto c¢lanku si predstavime zakladné charakteristiky a prvky projek-
tového vyucovania a ukazeme si ich implementaciu v praxi na priklade
projektového vyucovania venovaného programovaniu mobilnych aplikacii
pre pracu so zvukmi.

Zakladné charakteristiky a prvky projektového vyuéovania

Projektové vyucovanie je v odbornej literatire chapané roznymi au-
tormi rozne — niekedy ako metéda vyucby (prip. komplexnd metéda vyu-
¢by), inokedy ako organiza¢nd forma vyucovania a stretnit sa moZzeme aj
oznacenim ako vychovno-vzdelavacia stratégia [1, 2]. Klu¢ovym pojmom je
projekt. Predstavuje sofistikovant tlohu zamerant na prakticky produkt
s jedineénym rieSenim, ktoré vyzaduje od ziaka autorsky vklad [3].

Charakteristickym znakom projektového vyucovania je prebratie zod-
povednosti za rieSenie projektu ziakmi, pri¢om Ziaci si maji moznost sami
volif, ako splnia projektovi tlohu a v réamci skupiny si zvolia, akej kon-
krétnej ¢innosti sa budd venovat. Dalsim typickym znakom projektu je
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vyraznd medzipredmetovost (projekt vyuziva poznatky a zrucnosti z roz-
nych predmetov, tematickych oblasti alebo odborov) a taktiez prepojenost
s realitou (Ziaci riesia konkrétny problém alebo produkt zo zivota). Projek-
tové vyucovanie tak vytvara priestor pre efektivnu integraciu poznatkov a
prepojenie na rozvoj klti¢ovym kompetencii ziaka [2].

Sucastou projektu je potreba samostatného objavovania poznatkov Zi-
akmi pocas riesenia. Na zdklade uvedeného vyplyva, ze projektové vyuco-
vanie nie je ziacky referat, pri ktorom Zziaci vyhladdvaji na zadant tému
informécie na internete a spractuvaja ich do vyslednej prezentécie alebo
plagédtu (nie je to redlny produkt zo Zivota), ani zadanie samostatnej alebo
skupinovej aplika¢nej tlohy po predoslom vyklade uéitela (Ziaci nemusia
objavovat nové poznatky), ¢i inej tlohy, pri ktorej Ziaci nemaji moZnost
individualnej volby ¢innosti v rdmci rieSenia (vystup ocakdva, Ze vSetci
ziaci buda kreslit, pisat, programovat a pod.).

Riesenie projektu pozostava zo Styroch faz (obr. 1) a spravidla zahfiia
nasledovné prvky [4]:

e brainstorming moznych rieSeni problému,

e identifikdciu tém uréenych na zber informécii,

e rozdelenie zodpovednosti za zber informécii,

e Casovy manazment,

e vyhladdvanie informécii relevantnych k problému alebo danej otézke,
e syntéza ziskanych dat,

e spolo¢né rozhodovanie o dalSom rieSeni projektu,

e vyvoj vysledného produktu,

e prezentacia vysledkov prace ziakov.

Riefenie a
spracovanie dat

Obr. 1 Fazy rieSenia projektu [2]

Motivécia,
mapovanie,
triedenie

informacii

Priklad projektového vyucovania na tému Programovanie mobil-
nych aplikacii pre pracu so zvukmi

Projektové vyucovanie je urcené na realizaciu v ramci predmetu Infor-
matika (ISCED 3) na gymnéziu v prvom, druhom alebo treftom roéniku,
pricom sa v fiom prierezovo vyuzivaji poznatky z viacerych tematickych
oblasti:
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Reprezentacie a nastroje — praca s multimédiami,

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou postupnosti prikazov,

Komunikécia a spolupraca — vyhladdvanie na webe,

. ’ . 7’ e 7 . . 7 . >
e Komunikacia a spolupraca — praca s nastrojmi na spolupracu a zdiela-
nie informacii,

e Informacné spolo¢nost — digitalne technolégie v spolo¢nosti.

Nakolko projektové vyucovanie prebiehalo na bilingvdlnom slovensko-
anglickom gymnéziu, niektoré ukazkové materialy si uvedené v anglickom
jazyku.

Faza 1 — Motivacia, mapovanie, triedenie informacii

Projektové vyucovanie zaéina uvedenim do existujtcej (preberanej) pro-
blematiky prace so zvukmi formou brainstormingu na tému ,,Co mézeme
robit so zvukom v poéitadi?¢ Ziaci sa zamyslia nad réznymi moznostami
vyuzitia zvukov v poéitadi (napr. prehravanie, vytvaranie a editovanie,
vyhladdvanie na internete, pouzitie v inych aplikaciach, hlasové ovladanie
a pod.) Tato faza je velmi dolezité, nakolko neskdr pri rieseni svojich vlast-
nych projektov budil vyuzivat prave tieto navrhnuté moznosti, preto je
vhodné jednotlivé nédpady zapisovat aj na tabulu. Nakolko sa jedna o pro-
jektové vyucovanie realizované formou vyvojovych softvérovych Ziackych
timov, preto si Ziaci vytvoria svoje timy (v tomto pripade projektového vy-
ucovania, kedze sa pri realizdcii jednalo uz o tretiakov, ktor{ uz mali isté
sktisenosti s pracou v timoch, bola ponechand volba timov na ich vlastnej
volbe). Kazdy tim m4 troch ¢lenov s presne Specifikovanymi funkciami:

e dizajnéra, ktory zodpovedd za pripravu grafickych a zvukovych mate-
ridlov (pozadie, tla¢idla, ndvrh rozmiestnenia ovladdacich prvkov a pokial
budt pouzivat hotové zvuky, tak aj za mp3 stbory, ktoré budt prehravat
alebo link na streamovant radiostanicu, pokial buda robif prehravacé ra-
dia) — dizajnér pracuje najmé v ¢ase pred spoloénou projektovou hodinou,
na spoloénej hodine mé na starosti report, teda pokial ostatni ¢lenovia
timu budi pracovat, on musi v kratkosti (2-3 min.) odprezentovat ostat-
nym dizajnérom z ostatnych timov a uditelovi ich projekt, teda ¢o bude
vystupom ich prace

e programdtora/kodera, ktory zodpoveda za vytvorenie aplikdcie v Ap-
pInventore na zaklade dodanych podkladov od dizajnéra — ako priprava
je potrebné prestudovat si doma niekolko videotutoridlov na vytvorenie
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obdobnej aplikacie a tvorivé vyuzitie tychto napadov pri programovani ich
vlastnej aplikacie; je to jediny ¢len timu, ktory ni¢ nikde neprezentuje, len
je zodpovedny za to, ze to celé pobezi

e testera, ktory zodpovedd za aktivnu spolupracu programatorom pri
praci na spolo¢nej hodine, ktory musi perfektne zvladnut ovladanie apli-
kacie a jej prezentovanie na zéaver; jeho doméca priprava spociva vo vy-
hladani aspoii dvoch podobnych aplikicii na webe (bud st online alebo
st to stiahnutelné aplikdcie), aby bol na konci svojej prezentéacie schopny
okrem iného navrhnut dalsie moznosti vylepSenia alebo rozsirenia ich apli-
kécie (nemusia ich robit, ale mali by vediet, ¢im by sa ich produkt dal
vylepsit. .. )

V pripade, ak v skupine nie je vhodny podet ziakov, je mozné vytvorit
aj dvojclenné timy, kde mé jeden z ¢lenov kumulované funkcie, napr. je
dizajnér aj tester alebo pogramaétor a tester zaroven.

Nésledne si kazdy tim voli tému svojho produktu. Témy by mali byt
zhruba rovnako naro¢né na realiziciu — pre projektové vyucovanie je pod-
statné, ako ziaci v timoch popustia uzdu svojej fantézii a kolko napadov
do toho investuju po vizudlnej stranke. Pokial si trafaju na nejaké vy-
lepSenie alebo rozsirenie, mozu to vyskusat, ale na spolo¢nej projektovej
hodine budii mat na programovanie len cca. 15-20 mintt, teda mali by
to v takomto case aj stihnif. Ponuka vhodnjch tém pre projekty moze
obsahovat:

1. Prehravac streamovaného radia — radiostanice vysielaji aj online, takze
cielom je vytvorit aplikdciu, ktord dokaze spustit prehrévanie zvolenych
3 stanic, pozastavit ho, ako aj korektne ukoncit celt aplikaciu. Sticastou
by mal byt aj posuvnik na priddvanie/uberanie hlasitosti.

2. Multifunkény zvukovy experimentator — jedné sa o aplikdciu, ktorad
umozni 3 funkcie — prevod textu na re¢, rozpoznanie reci a jej prevod
na text a napokon este aj oby¢ajny nahrévac/prehravaé zvuku.

3. Multimediélna uéebna pomdcka — aplikécia, ktorad bude mat 4-6 tlaci-
diel s obrazkami 4-6 hudobnych nastrojov a po ich stlaceni zaznie zvuk
daného nastroja.

4. Prehrava¢ mp3 skladieb — podobna tuloha ako v zadani 1, len nebuda
pracovat s rédiostanicami, ale budt prehravat 4-6 roznych mp3 na-
hravok (ako ,Specialitku® mozu vyrobit eSte extra funkciu — ndhodné
prehravanie extra nahravky, ktora po spusteni bude ndhodne vybrata
z0 zoznamu pdvodnych 4-6 nahravok. .. ).
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5. Virtualny xylofén — aplikacia pozostava z 8 tlacidiel, ktoré po stlaceni
vygeneruji prislusny tén od cl po ¢2; tlacidla by mali mat podobu
farebnych obdlznikov, prip. aj s napisanym konkrétnym ténom na sebe.

Hlavné je potrebné povzbuditf Ziakov, aby to celé brali ako ich timova
vyzvu, v ktorej mozu ukizat, aki st dobry a kreativny tim.

Faza 2 — RieSenie a spracovanie dat

Samotné programovanie mobilnych aplikdcii budi Ziaci robit online
v prostredi MIT App Inventor 2 (http://ai2.appinventor.mit.edu).
Nakolko v rdmci projektového vyucovania sa nepredpokladaji predoslé sk-
Gsenosti ziakov s tymto prostredim, v ramci tvodnej hodiny uditel ukaze
zékladni instruktaz pre pracu v MIT App Inventore, teda registraciu do
prostredia, prostredie dizajnéra pre navrh aplikicie a blokové prostredie
pre programovanie, ako aj vytvorenie QR kédu pre vyslednt aplikaciu, na-
instalovanie aplikacie do mobilného zariadenia a jej otestovanie. Na vytvo-
renie jednoduchych testovacich aplikacii formou samostatného badania zi-
akmi je mozné pouzit ivodné AppInventorMakerCards, ktoré st dostupné
na http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/maker-cards.html.

Projektové vyucovanie nepredstavuje pracu na projekte doma — nosna
¢ast sa deje priamo na vyucdovacich hodinach, kde mé ucitel moznost pri-
amo sledovat pracu ziakov vo svojich timoch. Pred samotnou projektovou
hodinou v8ak je potrebnd doméca priprava ziakov podla ich funkcii (tak
ako bolo popisané v predchadzajtucej faze). Pre programatora mozu byt
poskytnuté aj niektoré programové konstrukcie, ktoré si moze odskusat,
aby ich vedel na projektovej hodine implementovat do ich projektu (obr.2)

Faza 3 — Praca na produkte

V ramci samotnej projektovej hodiny st ¢lenovia timov na zaciatku
rozdeleni — dizajnéri absolvuju spolo¢ny report s ucitelom a programaétori
s testermi v tom istom Case uz pracuju na pridelenych pocitacoch a mo-
bilnych zariadeniach na vyvoji svojich aplikacii. Report prebieha najprv
formou sedenia v kruhu, kde postupne kazdy dizajnér predstavi myslienku
ich aplikacie v takej podobe, na ktorej sa s ¢lenmi svojich timov dohodli
(tdto podoba je spravidla istou ,mutéciou povodnej zvolenej témy, len
s konkrétnou Specifikaciou dizajnu a funkcionality; je mozné, ze tim sa
rozhodol v éase doméce]j pripravy nejakym sposobom rozsirit povodné za-
danie). V druhej ¢asti reportu pracuji dizajnéri na poéitadoch, kde svoju
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aplikdciu kratko zdokumentuja online formou tzv. Padletu (obr. 3), ktory
im pre skupinu zriadil ucitel (http://padlet.com).

10 uZitoénych napadov a trikov do Applnventora
TPl
Ma ukonéenie aplikicie po stlaéeni tiaidla pougite akciu CLOSE APPLICATION (najdete pri programovani v built-in
kninici CONTROL):

TIP 2:

Pre krétke zvuky (odpor(€am formét .wav, pripadne .mp3) poufite SOUND (ndjdete ho v palete MEDIA):
di Sound

Prehratie zvuku po stiageni tiadidla (pozndmka: zvuk sdm skonéi, nie je potrebné dévat tiacidio na pauzu):

TIP 3:

Pre dihdie zvuky (odporitam .mp3) alebo streamované radio poufite PLAYER (najdete ho v palete MEDIA):
B Player

Spustenie prehravania zvuku alebo spustenie prehravania radia po stiaéeni tiatidia (pozor, URL zdroj radia musi
byt zakonéeny .mp3, teda bez koncovky .m3u, ktord musite vwmazat):

jLLH

Pre nastavenie nahodného vyberu pesnitky alebo radia je potrebné v predosiom prikiade miesto konkrétnej
adresy rédia alebo konkrétneho ndzvu pesniky vyulit ndhodny vyber 20 zoznamu (bloky najdete v built-in kniZnici
LISTS):

Pozndmka: samotny blok MAKE A LIST mé na zagiatku len dve poloky, no po kiknuti na malé koliesko v bloku sa
zobraz/ okno s moZnostou dopinenia daliej polodky - stai ITEM z favej polovice okna presunat mySou medzi
ITEMS v pravej polovici okna, &im sa do zoznamu prida daléia polofka

Obr. 2 Ukéazka materidlu pre podporu ziackej prace (ukdzkovy material je skra-
teny)

Project assignments - descriptions (group K0

Mlti-sound application Musical Instruments Radio Mp3Player Virtual Xylophone

Obr. 3 Ukéazka Padletu pre dokumentéciu ziackych prac
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Po ukonceni reportu sa dizajnéri pridaju k zvysku svojho timu a spolu-
pracuju pri vyvoji a testovani aplikdcie. V tomto ucitel prechadza uéebiou,
monitoruje pracu jednotlivych timov a sleduje zapojenost vSetkych ¢lenov
timov.

Faza 4 — Prezentacia vysledkov, hodnotenie a reflexia

V zavere projektového vyucovania maja jednotlivé timy vycleneny pries-
tor na kratke (2-3 min.) odprezentovanie svojich aplikdcii ostatnym ti-
mom, pricom zameraf by sa mali na dizajn a funkcionalitu svojich pro-
duktov, ktorymi by ich mohli oslovit ako potencidlnych uzivatelov.

Rubric for Group Assessment of Project Assignment "Working with audio”

The application name/theme:

1 point 2 points 3 points
Design
Preparation of sound files/online links 1to3 4to6 more than 6
Preparation of graphic files 1to3 4106 more than 6
Project documentation partial complete
All requirements met according to the assignement  partially completely
Change of the app’s name (Screenl) yes
Change of the app’s background once more times
Use of buttons 1to3 4106 more than &
Change of button’s properties yes
Use of slider yes
Function for closing the app yes
Use of sound/mp3/radio player yes
Use of text-to-speech block yes
Use of speech recognizer block yes
Use of sound recorder yes
Use of random items/lists yes
Use of other tools (which?) yes
Testing
Installing of the app yes
Testing of all inputs/outputs partial complete
Correct run of the app partial complete
App’s presentation partial complete
Teamwork
Engagement and work of team members partially completely
Communication and team members envolvement partial very good

Total score:

Obr. 4 Ukazka sebahodnotiacej rubriky pre tim

Pri naslednej reflexii, evalvacii a hodnoteni sa najskér vyuziva peer re-
view, teda rovesnicke hodnotenie, kedy si timy medzi sebou vymenia svoje
hotové produkty, aby ich mohli odsktsat a poskytnut spétni vizbu, ¢o sa
im na aplikéciach inych timov pacilo alebo ¢o by vylepsili, prip. zmenili.
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Nasleduje timova autoevalvacia formou rubriky (obr. 4), v ktorej si tim
zbiera body za vsSetky realizované kroky v ramci projektového vyucova-
nia. Nakolko sa jednd o divergentné tlohy, neexistuje ziaden bodovy strop
(maximum, ktoré by tim mohol dosiahnut), pre tim je podstatné ziskat
stanoveny pocet bodov potrebny pre ziskanie tej-ktorej znamky (napr. pre
ziskanie hodnotenia 1 — vyborny je potrebnych min. 30 bodov), preto pre
timy takéto hodnotenie nie je negativne (v zmysle, Ze si uberaju body za
nieco, ¢o nemaju urobené, nakolko nie v kazdej aplikdcii museli mat vSetko
zakomponované), ale pozitivne (pridavaju si body za vlastnt tvoriva a re-
alne odvedend pracu).

V zévere hodiny poskytne svoje komentéare a hodnotenie aj ucitel a vy-
zve ziakov, aby sa sami vyjadrili, ako sa im v timoch pracovalo, ako st
spokojni s vlastnym produktom a s vlastnou pracou pocas tohto projek-
tového vyucovania.

Click on the picture
or.click on the say button & say the name of the

instrument

Stopmusic  Say something sp;:‘;:ﬁ.,n

e

Obr. 5 Ukazky niektorych hotovych prac
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