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Uvod

Pod pojmom moderné technoldgie si kazdy pravdepodobne predstavi nieCo iné. Pre niekoho
sa moze stat modernym to, €o je uz pre druhého nemoderné. Cas, kedy sa z moderného stava
nemoderné sa stale zuZzuje. Preto je dobré, aby sa informacie o modernych technoldgiach a ich
vyuZiti Sirili dostatoc¢ne rychlo na to, aby sa svet (Skola, uditel, Ziak) vedel vhodne pripravit.
Podobne by to malo byt aj vo vzdelavani. Moderné technolégie vo vzdelavani zaznamenali v
poslednych rokoch vyrazny rozvoj a zmenili sp6sob ucenia a vyucovania. Jednym z kl'i€ovych
aspektov tejto zmeny je vyuzivanie webovych ndstrojov. Online nastroje su rychlo dostupné a
pomahaju pri planovani, organizovani a realizacii vyucby. Tieto ndstroje umoznuju pedagdégom
zlepsit ich vyucovacie postupy a ponukaji r6zne moznosti interakcie a spoluprace so Ziakmi.
Moderné online nastroje zaroven umoznuju personalizovat vzdeldvanie a zapajat do procesu

aj ziakov, ktori by sa inak nemohli z réznych dévodov vyucby priamo zucastnit.

Vyznam modernych technoldgii si uvedomime az v momente, ked sa zameriame nielen na
ndstroj ale aj na aktivity, ktoré s nadstrojom vieme dosiahnut. Pomocou digitalnych tried vieme
webové nastroje vyuZzit na personalizaciu prostredia pre kazdého Ziaka. Sledovanim vysledkov
a potrieb jednotlivych Ziakov prispdsobovat ucebné plany a materidly Sité na mieru. Vyznamna
uloha modernych technoldgii je v oblasti interaktivity a spoluprace. Interaktivne vzdelavacie
prostredia umoZnuju Studentom riesit Ulohy, ale aj diskutovat o ich rieSeniach, spolupracovat
na projektoch, ¢i verejne zdielat napady. V neposlednom rade je tu kolaboracia Ziakov
a spoloc¢né vytvaranie digitdlneho obsahu. Vdaka modernym nastrojom mozeme zefektivnit aj

komunikaciu medzi Ziakom a uciteflom, podat rychlu spatnu vazbu, a tak podporit ich rozvoj.

Myslienka na vznik tejto publikacie bola posilnena dobou, kedy boli ucitelia, Ziaci (a vlastne aj
rodicia) v situacii, Ze museli vzdelavanie riesit distancne. Bolo nutné hladat spdsoby, ako sa ¢o
najviac priblizit k Ziakom na dialku. Napriklad r6znymi aktivitami, kde spolupracovali spolo¢ne
ako jedna trieda. Zaroven bolo nutné hladat spdsoby ziskania spatnej vazby, ako inak na
dialku. Naucili sme sa robit vsetky aktivity vo webovom prehliadaci. Webovy prehliadac sa stal
hlavnym ndstrojom vzdeldvania. Po prechode z distancného vzdelavania do reality fyzického

kontaktu sme si uvedomili, Ze mnohé nastroje sa daju vyuZzit aj pri vzdeldvani prezen¢nom.

V tejto publikacii sa snazime nahliadnut do technickych ,vymoZenosti“, pricom sa
zameriavame najma na webové nastroje. Tieto ndstroje mozZu pre niekoho zohrévat kltcovu
ulohu pri inovovani pristupov a formovani buducnosti vzdeldvania. Ako sme uz napisali v prvej
vete, hranice modernosti nie je mozné definovat globalne. Digitdlny obsah vie velmi rychlo
zostarnut a stat sa nemodernym. Aj preto je obsah tejto publikacie viac-menej aktudlny v Case
jeho pisania (aj to mozno len z pohladu autora). V publikacii budd prezentované webové

prostredia a postupy, ktoré sa mozu ¢asom mierne zmenit.

-6-



Publikacia vysla ako sucast projektu 001UKF-2-1/2022 s ciefom poskytnut Studijny materidl

pre zvySovanie kvality pripravy buducich ucitefov informatiky.

Technoldgie, ktoré su v publikacii prezentované, si vSak ndjdu uplatnenie aj medzi
praktizujucimi ucitelmi, rovnako ako aj medzi ucitefmi vinych odboroch. Podotykame, Ze
nasim ciefom nie je ist v jednotlivych kapitolach do hibky. Publikacia sa snazi poskytnut hlavne
vSeobecny prehlad aj ten nie je kompletny, internet a jeho moZznosti su extrémne Siroké.
Dufame, Ze obsah bude slizZit pre buducich uditelov ako odrazovy mostik pre ich modernu

vyucbu.



1 Pribeh internetu

V dnesnej dobe si uZ ani nevieme predstavit Zivot bez internetu. Ako sa to vsak zacalo?
Pociatky internetu su zakorenené v 50. rokoch minulého storocia v USA, ked vrcholila Studend
vojna a vztahy medzi Severnou Amerikou a Sovietskym zvdazom boli napaté. Prave hroziaci
jadrovy konflikt viedol USA k potrebe vytvorit komunikacny systém, ktory by odolal v kaZzde;j
situacii. Za vznikom internetu teda stoji fakt, Ze bolo potrebné dostatocne ochranit udaje
pocas komunikdcie. A to aj vtakom pripade, ak by doslo k zniceniu jednej zo sieti. Prvé pocitace
boli sice vykonné, no aj velké, tazké a neprenosné. A tak zacal vyskum mozZnosti rozsiahlej
pocitacovej siete, ktora nebude sustredena len na jednom mieste (Kralovicova, 2022).
Prezident Dwight D. Eisenhower v roku 1958 zaloZil Advanced Research Projects Agency
(ARPA), ktora zdruZovala najlepsie vedecké mozgy v krajine. Ich ciefom bolo pomdct americke;j
vojenskej technoldgii udrzat si naskok pred nepriatelmi. Medzi projekty ARPA patrilo aj
testovanie uskutocnitelnosti rozsiahlej pocitacovej siete (Science Museum, n.d.). Spojenie
prvych dvoch pocitadov sa uskutocnilo vroku 1965 a prvd pocitacovd siet, ktord sa da
povaZzovat za predchodcu internetu, vznikla v roku 1969. Niesla ndzov ARPANET (Advanced
Research Projects Agency Network). Spajala Styri univerzity: Kalifornska univerzita v Los
Angeles, Stanfordskd univerzita, Univerzita v Santa Barbare a Univerzita v Utahu v Salt Lake
city (SITA, 2017). Siet slazila najma na vedecké ucely. Pracovala na principe "prepinania
paketov", ¢o je metdda rozdelenia a odosielania Udajov. Pocita¢ovy subor sa rozdeli na tisice
malych segmentov nazyvanych "pakety", ktoré sa rozoslu po sieti, najdu si vlastnu cestu a
potom sa v mieste urcenia opat zoradia do jedného suboru. Siet sa rychlo rozsirovala a do roku
1972 sa rozrastla na viac ako 30 institucii. Internet vtom case ulahéoval najma komunikaciu

vedcov cez elektronické spravy (Science Museum, n.d.).
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Obrazok 1 Siet ARPANET, marec 1972 (Science Museum, n.d.)



V roku 1973 sa vykonalo prvé transkontinentdlne spojenie. Sprava sa najskér z University
College London (UCL) cez kablové pripojenie vyslala do Nérska. Odtial sa signal dalej Siril cez
satelit do Seismic Data Analysis Centre vo Virginii (SDAC), aby sa nakoniec dostal do

Information Sciences Institute na University of Southern California.

Po vytvoreni siete ARPANET zacali iné organizacie vytvarat vlastné pocitacové siete, ktoré vsak
neboli kompatibilné so siefou ARPANET, ani medzi sebou navzajom. Technoldgia, na ktorej
bola siet zaloZena nezvladala obsluhovat dalSie pocitace a tak sa vytvorila mnoZina Standardov
(pravidiel), ktoré dodnes umozniuju pocitacom komunikovat v sieti. V roku 1974 navrhli
pocitacovi vedci Bob Kahn a Vint Cerf metddu, ktord zahfiala posielanie datovych paketov v
digitdlnej obdlke alebo "datagrame". Adresu na datagrame moze precitat kazdy pocitac, ale
iba koncovy hostitelsky pocita¢ mobze obalku otvorit a precitat spravu vo vnutri. Kazdé
pripojené zariadenie ma pridelené jedinec¢né Cislo, zname ako IP adresa, ktoré sa da pouzit na

zistenie polohy akéhokolvek zariadenia pripojeného na internet. (Science Museum, n.d.).

Tieto pravidla dostali meno TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol ). V roku
1983 sa datuje vznik moderného internetu, kde vsetky siete suU prepojené univerzalnym
jazykom. Po zavedeni protokolu TCP/IP sa siet ARPANET rychlo rozrastla na globdlnu
prepojenu siet sieti alebo internet. Slovo internet vzniklo skratenim anglického vyrazu
»interconnected networks” - prepojené siete (SITA, 2017). Na Slovensko sa internet dostal na
zaciatku 90. rokov, vdaka akademikom zo Slovenskej akadémie vied (Carnoky, 2021).

Zo zaciatku bol internet v domacnostiach Sireny len prostrednictvom telefonnej linky a bol
velmi drahy. Preto vznikali tzv. internetové kaviarne, kde sa mohol k internetu za poplatok, na
urcity Cas, pripojit ktokolvek. S postupnym skvalitiovanim technolégii (kablové, optické alebo
bezdrotové pripojenie) sa zvysovala rychlost a dostupnost internetu. Pochopitelne, za jednu z
najvacsich inovacii v oblasti technoldgii ainternetu moZeme povazovat vznik a rozsirenie
mobilnych telefénov. Internet sa stal pomockou, ktora je vidy po ruke a doslova ako na dlani.

Internet v mobile spdsobil revoluciu v komunikacii medzi fudmi.

Internet poskytuje velké mnozZstvo sluzieb ale asi najvacsi milnik pre bezného pouzivatela
predstavuje rok 1989, kedy pocas prace v CERN-e bola vytvorend sluzba World Wide Web
(WWW, W3). Sluzba W3 je podmnozina internetu, ktora pozostava z webovych stranok, ktoré
su pristupné prostrednictvom webového prehliadaca, ako napr. Chrome, Edge, Firexof, Safari
(TechTerms.com, n.d.). Tato sluzba je tiez znama jednoducho ako "web". Prva webova stranka
obsahovala len text a hypertextové odkazy na iné textové dokumenty a dnes by sme ju
povazovali za nemodernu. Je stale dostupna online (Berners-Lee, 1989). Hoci sa pojmy
"internet" a "web" ¢asto pouZivaju zamenitelne, je dbleZité si uvedomit, Ze web je zbierka

stranok, dokumentov a zdrojov, ktoré si mozZete prezerat; internet je samotna siet, ktord



poskytuje aj iné typy sluzieb ako su napriklad prenosy suborov (napr. pomocou protokolu FTP
- File Transfer Protokol) alebo zasielanie elektronickych sprdv, e-mail (napr. pomocou
protokolu SMTP — Single Mail Transfer Protocol).

Moderné webové prehliadace dokdzu zobrazovat obrazky, vided a interaktivne prvky. Prave
web pomohol spopularizovat internet medzi Sirokou verejnostou a stal sa najbeznejSim
prostriedkom online pristupu k informdcidm (Kralovicova, 2022). Aj preto Sir Tim Berners-Lee,
vynalezca World Wide Webu, patri podla ¢asopisu Time medzi 100 najddleZitejsSich ludi 20.
storocia. Jeho viziondrska a inovativna praca zmenila takmer vsetky aspekty nasho Zivota
(WWW Foundation, 2009). Nasledovali dalSie vynalezy, ktoré vyuZivame dodnes.
Standardizovany jazyk na tvorbu webovych stranok HTML (HyperText Markup Language,
aktualne verzia HTML5), pravidld pouzivané na nacitanie webovych stranok pomocou
hypertextovych odkazov HTTP/HTTTPS (HyperText Transfer Protocol/ HyperText Transfer
Protocol Secure), ¢i jednoznacné urcenie akéhokolvek zdroja na internete, tzv. URL (Universal
Resource Locator). Od vojenskych a vladnych ucelov v ¢asoch vzniku prvych sieti sa tak
napokon v 90. rokoch stal internet populdrnym v domacnostiach (Kralovi¢ova, 2022).

Na webové stranky moZeme prejst priamo zadanim URL adresy do prehliadaca. Ak nevieme
presnu adresu toho, ¢o hladame, moZeme pouZzit vyhladavac. Vyhladavacie roboty, zndme ako
webové prehladavace alebo pavuky, sa presuvaju z odkazu na odkaz a z jednej webovej
stranky na druhu. Analyzuju ich obsah a zdrojovy kdd na konkrétne vyrazy a potom vytvaraju
vyhladdvaci index, ktory sa pouZije v pripade neskorSich vyhladavacich poZiadaviek. Tito
automaticki zberaci informacii nevykonavaju tuto prdacu len raz, ale opakovane. Vyhladavaci
index sa neustale udrZiava a aktualizuje: pridavaju sa nové webové stranky, odstranuju sa
nefunkcné a aktualizuju sa zmenené stranky (TUEV-NORD, 2021). Milnikom vo vyhladavani sa
stal algoritmus vyvinuty v roku 1998 spolo¢nostou Google, ktory sa dnes stal synonymom
vyhladavania alebo skor ,guglenia” informdcii. Dnes sa vSak Coraz viac zac¢ina vyuZivat jazykovy
model, ktory dokaze na zdklade vstupnych otdzok generovat textové odpovede z viacerych
zdrojov. Takyto algoritmus je zaloZeny na strojovom uceni (umeld inteligencia), pocas ktorého
trénoval svoje znalosti analyzovanim velkého mnozZstva dat a zaroven spracovanim textu cez
zlozité jazykové vzorce (Visibilityl, 2023). Pozndme ho pod pojmom Chat Generative Pre-
trained Transformer alebo ChatGPT. Je vyvinuty firmou OpenAl a implementovany aj priamo
do vyhladavaca Bing.

Za 40 rokov existencie internetu sa toho zmenilo velmi vela anie je vnaSich silach
predpovedat, aky bude dalsi vyvoj. Pokusime sa vsak ukazat ako internet a jeho sluzby vieme

implementovat do vzdelavania.
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2 Jednoznacna identifikacia internetovych zdrojov

Kazdy zdroj umiestneny na internete musi mat svoje jednoznacné urcenie, tzv. URL, ¢o je
skratka pre ,uniform resource locator”. URL je unikdtna webovd adresa odkazujlica na
konkrétnu webovu lokalitu, webovu stranku alebo dokument umiestneny na internete, napr.

https://www.fpvai.ukf.sk/sk/pracoviska/katedra-informatiky. V prvej kapitole sme spominali,

Ze vsetky pocitace na internete maju priradené unikatne cCiselny identifikator, tzv. IP adresu.

V priklade ale vidime, Ze tam Ziadne Cislo nie je. Tak ako to teda je?

< Mm N -
©° © © ®© @®
~ c c N ©
o ) ST TR ] = —
£ E £ £ E 2 o
= (o] o O Q ©
o © T T T o N

https:// www. fpv. ukf. sk /sk/pracoviska/ katedra-informatiky

Obrazok 2 Skladba URL adresy (Humanlevel, n.d.)

URL adresa ma svoju Strukturu. Sklada sa z niekolkych ¢&asti. Protokol hovori vdasmu
prehliadacu o tom, ako komunikovat s pocitacom (serverom), na ktorom je umiestnena
pozadovana webova stranka, subor alebo celkovo nejaky zdroj. Ak pouzivame protokol https,
tak komunikujeme Sifrovane. Data su vo vacSom bezpeci, ako keby sme ich posielali len tak,
otvorene. Nezabudajme, Ze na internete ¢iha mnoiZstvo robotov, ktoré velmi radi data

odchytia a vyuziju pre vlastné potreby.

" Cisté data
O
110101 Username: Pete 011010 10111 Password: Sparkie -
001010110 Crodit Card #: 887989078975 1110001 000100 WEB
R ——— Sifrované data / \

Fo
EnCt2a9853£7b50c£776d1209a56£40327c4055ab27c7a9853¢7 | W
BWIMZ51ebCHyUTLN+4GEWIZNPEv0 3090 3QXRXn EXVMPILSRES204T
©3bSxULsWLAWEC9LS/NBAVE £cTewy407ZN4UBIT 1nrP1ShH40ind WEB

Obrazok 3 Prenos Cistych (http) vs. Sifrovanych ddt (https)(Destiny1616, 2022)

Dal3ou su¢astou URL adresy je samotna doména. Zvy&ajne ide o ndzov webovej stranky spolu
s doménou najvyssej urovne (Top Level Domain). V URL ide o oznacenie .sk, no stretnut sa
mozeme aj s koncovkami.com, .org ¢i .edu. Na samotnom konci ndjdeme tzv. cestu, ktord sliuzi
pre nasmerovanie na konkrétny zdroj. MéZzeme tam najst napriklad nazvy kategérii alebo
produktov a sluzieb (Visibility2, n.d.). Prave tieto Casti pomahaju webovému prehliadacu
pochopit, ako a kde ma zdroj ziskat .

A kde je teda ta IP adresa? Predstavte si, Ze by sme miesto www.ukf.sk mali do prehliadaca

pisat 193.87.12.81. A predsa by fungovali oboje. Ta prvd adresa sa totiz vold doménova
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adresa a je tu preto aby sme si nemuseli pamat jej Ciselnu verziu, ¢o je pre ¢loveka takmer
nemozné. Je to podobné, ako ked maju napriklad mobilné telefény telefonne zoznamy, v
ktorych mozete priradit jednotlivé teleféonne cisla ich majitelom. Pri uskuto¢neni hovoru sa v
telefdbnnom zozname zariadenia vyberie meno volaného a telefén vytoli konkrétne telefénne
Cislo priradené k tomuto menu (Akademie CZ.NIC, 2014). Systém nazvov domén (DNS, Domain
Name System) pre IP adresy funguje podobne ako telefénny zoznam. Umoziuje priradit
Ciselnej adrese IP symbolicky nazov, tzv. doménové meno, ktoré si pouZivatelia fahko
zapamataju. Prehliadac sa podobne ako telefén pozrie do zoznamu a "prelozi" zadany nazov
na Cisla alebo pismena, pripadne k nemu priradi spravny udaj v podobe Ciselnej kombinacie a
automaticky sa pripoji k adrese IP zodpovedajlucej ndzvu domény a zobrazi pouZivatelovi

stranku.

Poznamka: Existuju dva typy IP adries. Verzia IPv4 sa sklada zo 4 Cisel oddelenych bodkou.
Kazdé z &isel zaberd velkost 1B, €o znamend, e je mozné pouzit 28 hodnoét. Kazdé z isel mdze
byt len v rozsahu 0 aZ 255. Cez IPv4, ktora ma 32 bitov, tak vieme vytvorit maximalne 4 294
967 296 unikatnych adries (232). Verzia IPv6 vznikla z dévodu nedostatku adresného priestoru
pre narastajuci pocet pocitacov. Je to 128 bitova adresa vdaka ¢omu vieme adresovat 2128
pocitaCov (presne 340 282 366 920 938 463 463 374 607 431 768 211 456). Jeden z moznych
zapisov tejto adresy je napr. 2a01:0db7:85a3:00d3:1119:8a2e:0370:7339.

Kazdy pocitac v sieti ma svoju IP adresu. Nie vSetky su vSak pripojené priamo k internetu.
Niektoré su urcené len na komunikaciu v ramci jednej organizacie. Hovorime, Ze ta adresa je
sukromnad, bude komunikovat vylu¢ne so zariadeniami z lokdlnej siete napriklad v rdmci skoly,
firmy. Lokalna adresa IP je pre kazdé zariadenie v sieti jedine¢nd ale tuto adresu IP nie je

mozné pouZit na pripojenie k internetu (Stealth, 2021).

Verejna IP adresa je adresa, pomocou ktorej sa vase zariadenie identifikuje na internete.
Verejnu IP adresu poskytuje internetovy poskytovatel (Internet Service Provider, ISP), ¢o na
Slovensku méze byt napriklad Orange, 02, Telekom a pod. Tato je pre kazdé zariadenie

unikatna a v rovnakej dobe nemozu existovat dve zariadenia s rovnakou verejnou IP adresou.

Aktivita 1
Pomocou stranky https://whatismyipaddress.com/ alebo https://www.ipaddress.com

alebo https://www.moja-ip.sk vyskusajte, aka adresa bola priradena vasmu pocitacu. Je

v rovnakej sieti pripojenych viac zariadeni? Porovnajte si ich IP adresy. Ak mate moznost,
prepnite si telefon z bezdrotového pripojenia na mobilné data a nacitajte stranku znovu.
Zmenila sa adresa? Ak pripojite na mobilné data dva telefény, budu mat rovnaku IP adresu?
Aké informacie o vas posiela prehliadac?
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Diskusia k Aktivite 1

Zariadenia nie su pripojené priamo kinternetu. Na to sluzi smerovac (router), spojeny
vacsSinou s modemom. Smerovac je jediné zariadenie v domadcnosti ¢i v budove, ktoré ma
priamy pristup na internet. PreCo sa zmenila IP adresa, ak sme sa prepli z bezdrétového
internetu na mobilny? Lebo sme zmenili poskytovatela pripojenia (zmenil sa pristupovy bod
do internetu), atak sa nam automaticky zmenila aj IP adresa, cez ktoru do internetu
pristupujeme. A Co sa da zistit z poZiadaviek, ktoré posiela prehliada¢ na webové stranky?
Napriklad to, aky mame operacny systém, z akého prehliadaca sa pripajame, aku verziu
pouzivame, akého mame poskytovatela, rozliSenie obrazovky alebo aj priblizna poloha,
odkial sa pripajame a iné.

Ked uz teraz vieme, Ze kazdy pocita¢ (webova stranka) ma svoju unikatnu IP adresu, vieme
zistit, aku adresu ma napriklad stranka Univerzity Konstantina Filozofa v Nitre? Jednym zo
spOsobov je vyuzit prikaz ping (pre Uplnost treba dodat, Ze ndstroj ping je len na overenie
dostupnosti druhej strany, resp. na overenie prepojenia medzi mnou a druhou stranou). Vo
Windows treba otvorit Prikazovy riadok (Comand Line) a do okna napisat prikaz ping
www. ukf.sk. V. macOS treba otvorit Terminal a do okna napisat prikaz ping www.ukf.sk
(proces ukoncit kombinaciou kldvesov AC). Ako odpoved sa vrati text vtvare PING
fakulty.ukf.sk (193.87.12.81): 56 data bytes. Atam vidime aj hlfadanu adresu

univerzitného servera.

Poznamka: V operaénom systéme Linux a macOs existuje aj nastroj dig. SIUZi na zistenie IP
adresy zdoménového mena. Takyto nastroj vSak pod Windows nie je bez dodatocnej

inStalacie aplikacie dostupny.

Aktivita 2

Pomocou prikazu ping zistite verejnu adresu www.google.sk. Nasledne vyskusajte viozit

tuto adresu priamo do webového prehliadaca. Skuste to isté zopakovat so strankou filmovej
databazy www.csfd.cz.

Diskusia k Aktivite 2

Niektoré stranky nie si dostupné priamo cez IP adresu. D6vod modzZe byt ten, Ze pod
rovnakou doménou sa mozu skryvat viaceré IP adresy (server je tzv. virtualny) a je k nemu
potrebné pristupovat len cez http poziadavku. Ak by ndm niekto poslal adresu URL s
pouZzitim nespracovanej IP adresy lokality, mohol by ndm poslat adresu na skodlivd lokalitu.
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Poznamka: Existuje aj jednoduchsi sposob ako ndjst IP adresu. Napriklad s vyuZitim DNS
servera od spoloc¢nosti Google https://dns.google/. Niektoré stranky dokonca poskytuju aj

informacie o presnej polohe servera. Vieme na to vyuZit stranku https://whatismyipaddress.

com/ip-lookup.

Aktivita 3
Pomocou prikazu https://whatismyipaddress.com/ip-lookup alebo https://dns.google/

lokalizujte pocitac s ¢islom 8.8.8.8. Kde je umiestneny a akej spolo¢nosti patri? Ako sa
vold pocita€ sadresou 1.1.1.1? Pomocou stranky zistite, aka je IP adresa stranky
www.tuke.sk. Porovnajte ho s adresou ziskanou inym spésobom, napriklad cez prikaz ping.

Zadajte ping 0xcl.0x57.0xc.0x5. Kam nas to smeruje? Je moziné cez ip-lookup
vystopovat aj adresu priradend mobilnym operatorom?

Diskusia k Aktivite 3

8.8.8.8 patri spolocnosti Google, ide ojeho server sdoménovym menom
dns.google.sk aje umiestneny v USA, v State Kalifornia. Pocita¢ 1.1.1.1 ma meno
one.one.one.one. Adresa Technickej Univerzity v KoSiciach je 47.232.3.110.

IP adresa moéZe byt zadana aj vinom ako dekadickom tvare. V ukazke sme pouZili

hexadecimalny zapis. Smeruje nas na server www. ukf. sk.

Aj adresu priradend mobilnym operatorom je mozné vyhladat. Nedostaneme sa vsak aZ
k miestu, kde je aktudlne telefén, ale len po posledny smerovac operdatora. Vysledky mozu

byt velmi zaujimavé.

Ked sme sa uZz presved(ili, Ze webové stranky maju skutocne identifikaciu cez unikatny
identifikator, ukazme si, ako sledovat cestu, akou sme sa na univerzitny server dostali. Na to
ndm sluzi prikaz traceroute. Traceroute je sietovy diagnosticky nastroj, ktory sleduje cestu
paketu dat pri jeho ceste z pocitaCa do ciela cez internet. Spustenie traceroute nam umozni
zistit, kde je pripojenie pomalé alebo kde nereaguje. Toto je praktickd ukazka zakladnej

koncepcie internetu, prepinanie paketov. Vidime, kadial pakety cestuju od zdroja k cielu.

Vo Windows treba otvorit Prikazovy riadok (cmd, commant prompt) a do okna napisat
prikaz tracert www.ukf.sk. VmacOS treba otvorit Termindl a do okna napisat prikaz
traceroute www.ukf.sk.

traceroute to fakulty.ukf.sk (193.87.12.81), 64 hops max, 52 byte packets

1 172.20.10.1 (172.20.10.1) 5.948 ms 4.489 ms 3.830 ms
2 172.31.12.77 (172.31.12.77) 40.853 ms 20.743 ms 21.019 ms
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192.168.101.41 (192.168.101.41) 22.051 ms 36.638 ms 39.005 ms
192.168.101.157 (192.168.101.157) 32.753 ms 27.762 ms 23.974 ms

* 192.168.101.158 (192.168.101.158) 34.039 ms 37.351 ms

192.168.192.9 (192.168.192.9) 32.872 ms 25.802 ms 24.907 ms
151-198-26.static.orange.sk (213.151.198.26) 28.459 ms 43.148 ms 26.185 ms
sanet-gw2.six.sk (192.108.148.11) 32.573 ms 38.156 ms 38.402 ms
spu-nitra.sanet2.sk (194.160.8.4) 35.769 ms 41.649 ms 33.107 ms
ukfgw.nr.sanet.sk (193.87.99.2) 49.876 ms 33.663 ms 27.495 ms
fakulty.ukf.sk (193.87.12.81) 30.110 ms 26.597 ms 30.015 ms

RPowWooNOULIAW
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Ako odpoved' sa vrati zoznam skokov (hops) ako aj vysledny ¢as dosiahnutia hladaného
servera. Tie skoky st smerovace (routery). Pri kazdom skoku sme sa ocitli na krizovatke medzi

dvoma sietami, medzi ktorymi treba prepnut pakety.

Aktivita 4
Pomocou prikazu tracert (traceroute) zistite cestu ku www.google.sk, www.tuke.sk

a www.csfd.cz. Zhoduju sa v niecom?

2.1 Skracovace webovych adries

Doteraz sme si prezentovali URL adresy, kde cesta k stranke bola kratka a tak aj celé URL bolo
pomerne prehladné alahko zapamatatelné. Nie vzdy je to vSak také jednoduché. Napriklad

adresa textového online dokumentu moze vyzerat aj nasledovne:

https://msnet-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/mcapay_msnet_ukf_sk/
EYsQA170GrFNrhtb_Smg8fZBFPqC9hXBq8-ZnZGXLkKOuw

Prave za takym Gcelom je vhodné vyuZivat skracovac adries. Je to online webova sluzba, ktora
preberd dlhu a ¢asto zlozZitu adresu a konvertuje ju na ovela kratSiu verziu. Sluzby skracovania
URL sa Siroko vyuZivaju pri publikovani a zdielani online obsahu tym, Ze poskytuju kratku
ekvivalentnu URL adresu, ktord je presmerovana na pévodnu URL adresu obsahu (Antoniades
et al., 2011). Skracovade generuju novu unikdtnu adresu kombinaciou Cdislic, pismen

a Specidlnych znakov (Arimetrics1, 2021).

Skracovace adries URL sa beine pouZivaju na to, aby sa dlhé webové adresy stali pre
pouZivatelov privetivejSimi, najma v situaciach, ked' su stanovené znakové limity, napriklad v

prispevkoch v socialnych médiach alebo v tlaCenych materidloch.

Skratené odkazy moZno podla potreby upravovat alebo presmerovat, ¢o umoZiiuje

prisposobit sa meniacim sa okolnostiam a informovat o najnovsich informaciach.

Vo vzdeldvani je mozné skratené URL prispOsobit tak, aby obsahovali kli¢ové slova (ndzov
triedy, akcie, krdzku) alebo opisy, ¢im sa poskytne kontext a zvysi sa pravdepodobnost, Ze Ziaci

na odkaz kliknu alebo si odkaz dokonca zapamataju. Pomocou sluzieb skracovania odkazov
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moZu pedagdgovia vytvarat organizované zoznamy zdrojov, o Ziakom ulahéi vyhladavanie a

opdtovné navstevovanie délezitych materialov.

Medzi nevyhody presmerovania cez skratend URL je zvySenie ¢asu potrebného na nacitanie
stranky. Kratke adresy URL vSak ¢asto pouzivaju aj spameri, Utocnici alebo pouzivatelia, ktori
by radi skryli pévodné URL adresy svojich stranok s obsahom (Gupta et al., 2014).

Mnohé spolo¢nosti dnes maju vlastny systém skracovania adries, napriklad skratené adresy
youtube: youtu.be, microsoft: aka.ms, linkedIn: 1nkd. ind. Vyhoda pre spolo¢nosti spociva
v tom, Ze aj do skratenej URL dokazali integrovat ¢ast svojej identity a povodna doména sa tak

Uplne nestratila. Skracovace tieZ mézu poskytovat Statistiky o pocte kliknuti.

BeZni pouZivatelia moZu pre svoje Uclely pouZit sluzby tzv. tretich strdn. Najznamejsie
skracovace su bitly, tinyurl, rebrandly, ale ajslovenské verzie lnk.sk ¢i sdu.sk.
Vsetky sluzby su v zdkladnej verzii zdarma. V PRO verzii sa vaésinou otvaraju nové moznosti,

ktoré vsak nie su pre ucitela ako bezného pouzivatela az také lakavé.

2.1.1 Bitly

Bit.ly je jednou z najpopularnejsich sluZieb na skracovanie adries URL. Pozornost si ziskala od
roku 2009, ked Twitter (dnes X) zacal pouZivat Bit.ly ako predvolenu sluzbu skracovania URL
(Choi et al., 2018). Okrem skracovania adries umoznuje sledovat pocty kliknuti a tieZ poskytuje
zdkladné statistiky. UmozZniuje vytvorit aj vlastny QR kéd (viac o QR v kdde v nasledujlcej

podkapitole).

Create new

Destination Hit ENTER to quick create
https://www.fpvai.ukf.sk/sk/pracoviska/katedra-informatiky

You can create 10 000 more links this month. @

Title (optional)

Katedra informatiky FPVal UKF v Nitre
Obrazok 4 Vytvorenie skrdtenej adresy cez sluzbu bitly (vlastny zdroj)

Bitly je online sluzba dostupnd na adrese www.bitly.com. Sluzba vyZaduje prihlasenie.

Mozeme si vytvorit nové konto, ¢i vyuZit konto Google alebo Apple. Nasledne uz moézeme
skratit adresu: Create new > Link. Zaddame dlhd URL adresu. Priradenie popisu nie je

povinné, ale zvySuje prehladnost v zozname skratenych URL.

Katedra informatiky FPVal UKF v Nitre T c» 7

https://bit.ly/48Lgxzq

- https://www.fpvai.ukf.sk/sk/pracoviska/katedra-informatiky

Obrdzok 5 Skratenda URL vygenerovand sluzbou bitly
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Stlacenim Create sa ndm vygeneruje nova adresa. Je sice kratsia bit.ly/48Lgxzqg ale nevieme,
¢o sa presne za nou skryva (stratila sa identita univerzitnej domény). Skisme to trochu
napravit tym, Ze skratenej adrese priradime vlastnu verziu poslednej Casti adresy. Mézeme
klikndt na Edit (tento krok sme mohli vykonat hned' na zadiatku pri vytvarani novej adresy).
Po tomto kroku mdZeme pouZzivat adresu bit.ly/kiFPVal.

Edit link

Title

Katedra informatiky FPVal UKF v Nitre
Domain Back-half

bit.ly kiFPVal

Obrdzok 6 Volba vlastnej skratenej URL adresy

Ak pri zadavani vlastnej skratenej adresy vyberieme taku kombinaciu znakov, ktoru uz zabral

iny pouzivatel sluzby, budeme o tom upovedomeni.

Short link

Domain 8 Custom back-half (optional)

v / dokument

This exact link already exists and cannot be duplicated. Change the link's domain or back-half

Obrdzok 7 Chyboveé hlasenie sluzby bitly v momente, ked sme zadali uz pouZivanu skratenu URL

Sluzba bitly navySe poskytuje moznost vytvorit skratent adresu aj vo forme QR kdédu, ktory
vsak nie je mozné Uplne prispdsobit vlastnym predstavam. V kode je integrované logo sluzby
bitly.

Create a QR Code Q bitly/kiFPVal Preview
Select a style _r -l
Patterns _| '* r
Hed Hod Med ¢ ore P
#4515&: - ﬁﬁﬁﬁ
TR L
Corners J =g |
BEd e d e E e
KI FPVal

Choose your colors

Preset

00000000

Obrazok 8 Tvorba QR kodu v sluzbe bitly

O Reset to default

Upravené a presmerované odkazy nie je mozné odstranit. Vyhody platenej verzie:

e zvysi sa pocet adries, ktoré mézeme skratit;
e modzeme vyuzit meno vlastnej domény;

e mozZeme prisposobit QR kdd vlastnym poZiadavkam.
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Vratme sa k povodnému problému. Mali sme adresu online dokumentu, ktora zabrala dva
riadky. Teraz uZ vieme, ako wvytvorit jej upravend alahko C(Citatelnd verziu:
https://bit.ly/3RPXiPh (zobrazi sa vam dokument, ktory je zaheslovany heslom KIFPVAI2023,
dokument je len na ¢itanie a nie je mozné ho stiahnut).

Aktivita 5
Prihlaste sa na bitly a vytvorte skratend URL na videoklip vasej oblUbenej piesne. Skratenu
adresu vhodne pomenuijte.

Vytvorte skratend URL adresu na aplikaciu Colette Project pre Android umiestnenu
v obchode Google Play:

https://play.google.com/store/apps/details?id=de.autentek.colette&hl=sk&gl=US

Vytvorte skratend URL adresu na aplikaciu Colette Project pre i0OS umiestnenu
v obchode App Store:

https://apps.apple.com/us/app/colette-project/id1611022520?uo=2

Diskusia k Aktivite 5
Pri vytvarani skratenej URL adresy pre aplikaciu z Google Play sa nam podarilo vytvorit
vlastnu verziu s prefixom bitly, napriklad: https://bit.ly/colette-GooglePlay

Avsak druha cielova URL adresa smeruje na doménu s automatickou znackou, aki ma Apple.
Tu nie je mozné prispdsobit. Nie je mozné vytvorit vlastnu verziu konca adresy. V bitly sa
nam vytvori adresa tvaru apple.co/3BYmDgz.

2.1.2 TinyURL

Aj ked TinyURL neponuka v zakladnej verzii viac ako sluzba bitly, stoji za zmienku aspon to, Ze
na vytvorenie skratenej URL nie je potrebné byt prihlaseny. TinyURL naopak umoZnuje
deaktivovat skratenu adresu jej vymazanim. Za poplatok je dokonca mozné k skratenej URL

priradit novu dlhu adresu.

&3, httpsi/ftinyurl.com/  kiFPVal v | X

Obrazok 9 Skratend URL vygenerovand sluzbou TinyURL

18


https://bit.ly/3RPXiPh
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.autentek.colette&hl=sk&gl=US
https://apps.apple.com/us/app/colette-project/id1611022520?uo=2
https://bit.ly/colette-GooglePlay
http://apple.co/3BYmDgz

2.2 QR koéd ako skracovac

QR kéd (Quick Response Code) je typ dvojrozmerného ciarového kdédu, ktory pozostava z
vytlaéeného Stvorcového vzoru malych cCiernych a bielych Stvorcekov, ktoré kéduja udaje.
Cierne a biele $tvorce mdzu predstavovat &isla od 0 do 9, pismend od A do Z alebo znaky v
nelatinkovych pismach, ako su japonské kandzi. Kédy QR vyvinula v roku 1994 japonska
spolo¢nost Denso Wave - divizia spolo¢nosti Denso, ktord je dcérskou spoloc¢nostou
automobilky Toyota Motor Corporation - na sledovanie automobilovych dielov pocas procesu
montaze (Gregersen, 2023). QR kdd je mozné Citat len pomocou smartfénov alebo Specialnych
zariadeni urCenych na citanie tychto kdédov. Po precitani kddu QR sa zariadenia priamo
pripdjaju k textovym spravam, e-mailom, webovym strankam, telefénnym cislam, prihlasuju

sa na bezdr6tovu siet, zasielaju SMS atd.

IEIF.#."'!IEI
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EJ‘.’

Obrazok 10 QR kod obsahuje vzory, informdcie o formadte, verzii a zakédované ddta (Gregersen, 2023)

. 1. Verzia

2. Format

3. Data

# 4. Pozadované vzory:

E 4.1. Pozicia

4.2. Zarovnanie
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-
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™ 4.3. Casovanie
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Tri rohy kédu QR obsahuju vyhladdvaci vzor, vnoreny rad ¢iernych a bielych stvorcov, ktoré po
detekcii optickym skenerom a interpretacii softvérom umoziuju skenovaciemu zariadeniu
urcit orientaciu kddu QR. Pritomné su aj dva dalSie vzory. Zarovnavaci vzor sa pouZiva vo
vietkych kédoch okrem najmensich na uréenie, &i bol kéd QR deformovany. Casovy vzor, rad
a stipec striedajucich sa ¢iernych a bielych $tvorcov spajajticich velké $tvorce vyhladavacieho
vzoru, sluzi ako suradnicovy systém kddu QR. (Gregersen, 2023)

Kédy QR sa lahko pouzivaju a moézu byt sicastou nespocetného mnozstva webovych stranok,
aplikacii alebo akéhokolvek média, ktoré podporuje tla¢. To vytvara viacero vyhod a velkd
vsestrannost. PouZitim QR kédu mozZeme zlepsit pouZivatelsky zaZitok v resStaurdciach,
muzeach atd. Je to rychly a priamy sp6sob, ako poslat pouZivatela na konkrétne miesto
urcenia cez GPS suradnice. A navySe, generovanie QR kdédu je Uplne zadarmo. Pedagdgovia
moézu QR kody prepojit s videami, kvizmi alebo obsahom rozsirenej reality, a tak povzbudit
Studentov, aby sa aktivne zapajali do ucebnej latky a skimali ju aj mimo triedy. Rychla
dostupnost je obzvlast cenna vo vzdeldvacom prostredi, kde rychly pristup k dopinkovym

materialom, webovym strankam alebo zdrojom moéze vyrazne zlepsit proces ucenia.
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Generatorov QR kddov je vela. Niektoré z nich ponukaju velku variabilitu vo vybere farieb,
tvarov, ordmovania ale aj moznosti vloZit do kédu obrazok, ktory uz na pohlad prezradi, aky
typ informdcie je vnom zakdédovany. Odporucame generdtor https://www.grcode-
monkey.com/ alebo https://qr.io/. K6dy mbZzeme generovat aj bez prihlasenia. Prihldasenym
pouzivatelom sa navySe umozni k vytvorenym kédom vratit a otvoria sa im nové moznosti

zmeny vyzoru kédov.
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Obradzok 11 Ukdzka réznych tvarov QR kédov generovanych strankou grcode-monkey

Aktivita 6

Vytvorte QR kod pre automatické pridanie vasho kontaktu do telefénneho zoznamu.
Zvaite, ktoré polozky chcete zakddovat. Tie sa pri snimani QR kédu automaticky vyplnia
a v teleféne sa ponukne vytvorenie nového kontaktu.

Vytvorte QR kdd pre vasu domacu wifi siet. Viete ju vyuZit pre navstevu, ktora sa chce
bezdrotovo pripojit k internetu.
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3 Data v oblakoch

Kazdy z nds pouziva email, ¢ita a posiela cez webovu stranku. Obcas niektoré z nich hodi do
koSa. Maily triedi do prieCinku. Ale kde su vlastne tie maily, koS, prieCinky a celkovo cely
softvér? V oblakoch! V cloude! Cloud je internetova sluzba, ku ktorej mozno pristupovat

odkialkolvek. Cloud computing je Specializovana internetova sluzba, pri ktorej poskytovatel

ponuka zdielanie a pouZzivanie r6znych programov a aplikacii.

Cloud poskytovatelia maju velké datové centrd, kde su uskladnené serverové farmy, UlozZiska

a sietova infrastruktura.

Obrazok 12 Pohlad na jedno z ddatovych centier spolocnosti Microsoft, Virgina. (Acibuilds, 2017)

Kazdy email, obrazok na socidlne;j sieti, sprava v Cete, online hra, podcast, video blog alebo aj
film na streamovanej sluzbe, musia byt niekde fyzicky uloZzené. Kazdy den tak vznika potreba
budovat nové centra na ukladanie dat pouzivatelov. Tieto datové centrd su fyzické budovy,
ktoré obsahuju mnoistvo serverov pre rozlicné vyuZitie a sietovych zariadeni pre
zabezpecdenie sietovej infrastruktary.

Obrdzok 13 Ddtové centrd spolocnosti Microsoft: Skandindvia, Ddnsko, Svédsko. (Tadviser, 2022)

V datovych centrdch su serverové farmy, ktoré obsahuju velké mnoZstvo serverov. Tieto
servery su zodpovedné za poskytovanie vypoctového vykonu a sluzieb v cloude. Sucasné

21



cloudové servery su Casto virtualizované, co umoziuje viacero virtualnych serverov bezat na

jednom fyzickom serveri.

Fyzické disky a uloZiskové zariadenia su vyuZivané na ukladanie dat v cloude. Tieto uloZiska

moZu byt skupiny pevnych diskov, SSD alebo iné formy uloZiska.

Cloudovi poskytovatelia implementuju rieSenia pre zabezpecenie bezpecnosti a dostupnosti
dat. Maju komplexné siete, ktoré umoznuju prenos dat a komunikdciu medzi réznymi
komponentmi cloudu. Cloudovi poskytovatelia musia mat fyzické zalohové a bezpecnostné
opatrenia na ochranu dat pred réznymi hrozbami, vratane poziarov, povodni, zlyhani hardvéru

a utokov tretich stran.

Zhriime si to. Cloud je vlastne sposob poskytovania fyzickych serverov. V tejto suvislosti si

musime poloZit len dve otdzky:

e Kde su fyzické servery, na ktorych mate ulozené data?

e Kto tieto data spravuje?

MozZeme totiZz narazit na problém, Ze data mozu byt pokojne uloZené na datovom centre v
Amerike alebo Azii, alebo sa prestvaji z miesta na miesto, a my vlastne ani nevieme, kde
mdame v danom momente data uloZzené. Mnohi poskytovatelia cloudu sa snaZia zniZit svoje
naklady tym, ze data ukladaju v necertifikovanych datovych centrach, pripadne ich presuvaju
,kade-tade” (Sycom, 2022). Bolo by zaujimavé opytat sa poskytovatela, ¢i dokaze zarucit napr.
to, Ze nase data sa budu nachadzat na Uzemi Eurdpskej unie. Isté je, Ze datové centrd sa

vyskytuju aj na ne¢akanych miestach, napriklad aj pod morskou hladinou (Roach, 2020).

3.1 Cloudové ulozisko

Cloudové ulozisko (Cloud Storage) je spdsob, ako ukladat data na vzdialené servery, ktoré su
prevadzkované poskytovatelmi cloudovych sluzieb. Namiesto ukladania dat na svojom
lokdlnom zariadeni méZete tieto data ukladat na vzdialené servery v cloude. Servery spravuje
poskytovatel tretej strany, ktory je zodpovedny za hostovanie, spravu a zabezpecenie udajov
uloZzenych v jeho infrastrukture. Tieto data su potom pristupné prostrednictvom internetu z
akéhokolvek zariadenia. Cloudové uloZisko umoZiiuje organizaciam ukladat, spristupriovat a
udrziavat Udaje tak, aby nemuseli vlastnit a prevadzkovat vlastné datové centra. Udaje vo
verejnom cloudovom ulozZisku su rozmiestnené vo viacerych regionoch a ¢asto sa ponukaju na
zaklade predplatného alebo platby podla potreby (Google, n.d.). Populadrne cloudové uloziska
s bezplatnou kapacitou su napr. Dropbox (2GB), Google Drive (15GB), Microsoft OneDrive
(5GB), Apple iCloud (5GB), alebo Icdedrive (10GB), pCloud (10GB), ¢i Syn.com (5GB) a mnohé

iné. Pre cloudové uloziska su doblezité aj iné faktory, ako napriklad to, ¢i ponukaju Sifrovanie
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dat, ¢i vieme nastavit ¢asovo obmedzené zdielanie dat, ¢i vieme nastavit heslo pre zdielané

data alebo kde su umiestnené servery, na ktorych su data ulozené.

Je doleZité si uvedomit, Ze data podliehaju zakonom tej krajiny, v ktorych su ukladané. Zvazme
svoje potreby a typ Udajov, ktoré ukladame. Vyhovuji nam predpisy USA, EU alebo Kanady?

Odpoved nas moze nasmerovat na spravneho poskytovatela cloudového uloZiska.

Pozrime sa na to, aké datové uloZiskd vyuZivaju niektori poskytovatelia a kde su ich (a teda aj

nase) Udaje v skutocnosti uloZzené:

e Dropbox vyuZiva datové centrd spolo¢nosti Amazon, ktoré sa nachadzaju prevaine
v USA (Ahlgren, 2023).

e pCloud uklada svoje Gdaje v USA, EU a vo Svajéiarsku. PouZivatelia si tak mozu vybrat
medzi americkymi a prisnejSimi eurdpskymi zakonmi o ochrane osobnych udajov,
ktoré su v sulade s GDPR (Ahlgren, 2023).

e Sync.com uchovdva udaje vylucne v Kanade, ktord ma prisne zakony na ochranu
sukromia (Ahlgren, 2023).

e Google ma datové centra prevazne v USA, potom v Cile, Taiwane, Japonsku, Singapure,
ale aj v Eurépskych $tatoch ako Irsko, Holandsko, Dansko, Finsko a Belgicko (Google
Data Centers, n.d.). Vyber geografického umiestnenia pre Udaje je mozné vybrat len
pri platenych sluzbach (Google Workspace, n.d.).

e Microsoft Azure ma datové centrd najma v Severnej Amerike a v Eurépe, ale aj v Azii,
Afrike ¢i Australii (Datacenterlocations, n.d.; Microsoft Trust Center, n.d.). Microsoft
poskytuje virtudlnu prehliadku jedného zo svojich ddatovych centier:
https://bit.ly/WelivelnTheCloud.

Preco sme sa venovali tejto téme? PretoZe je dbleZité vediet, Ze data ulozené na online disku
nie suU u nds, ale nachadzaju sa ,niekde”. Preto je dobré sa vidy zamysliet nad tym, ktory typ

dat je vhodné zalohovat online.

3.2 Zdielanie suborov online

Moznost Zdielat (anglicky Share) je mozné ndjst skrz vietky platformy po celom internete. Co
sa vsak pod tymto carovnym slovickom skryva? Zdielanie umoziuje pristup k suboru
prostrednictvom internetového pripojenia. Nevytvara sa képia suboru, ale preposiela sa jeho
adresa umiestnenia na internete, ktord ako uz vieme, je jedine¢na. Je to Uplny opak toho, ako
ked posielame mail, do ktorého vlozime prilohu. V takom pripade sa vidy vytvara képia
dokumentu. Ak by prijimatel chcel v dokumente spravit zmeny a poslat spat mailom upravenu
kopiu, tak mame na svete uz verzie tri. Pri zdielani suborov prostrednictvom cloudového

uloZiska vzdy existuje len jedna verzia suboru.
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VyZaduje sa, aby pouzivatelia nahrali subor na cloudovy server alebo uloznu platformu.
Koncovi pouZivatelia mézu k suboru pristupovat, prezerat ho, upravovat a stahovat
prihlasenim sa na server/aplikaciu alebo priamo prostrednictvom adresy URL suboru. Pristup
k suboru je mozny prostrednictvom internetu bez ohfadu na geografickd polohu pouzivatela
(Rouse, 2014). Ukazeme si ako takéto zdielanie nastavit na platformach spolo¢nosti Google
a Microsoft. Podobné nastavenia vSak najdeme aj u inych poskytovatelov cloudovych sluzieb.

Poznamka: Ak pracujeme na dokumente, ktory je online, tak sa zmeny automaticky ukladaju.
Eliminuje sa tak moZnost straty udajov z dévodu chyby na strane klienta (pocita¢, na ktorom
pracujeme).

3.2.1 Google Disk

Aby sme mohli zdielat subor, musime sa najskor prihlasit svojim Google kontom do sluzby

drive.google.com. Vo vseobecnosti mame dva typy mozného zdielania:

e poutzivatelovi povolime pristup,

e pouzivatelovi posleme adresu URL.

V obidvoch pripadoch je nutné zacat s ponukou Zdielat.

Méj disk > Moderné Technologie ~ B 0
X wvybraté:1 2+ & @ 0 o
Subory 1 Nazov v

B Moderné technols...

.

> Otvorit v aplikacii »

[«

Stiahnut

N

Premenovat

(]

Vytvorit kopiu 8C BV

Zdielat » 2+ zdiefat

Usporiadat » @ Kopirovat odkaz

o
=}
@® Informacie o subore »
@® Spristupnit offline

0]

Presunit do kosa

Obrazok 14 Prvy krok pre nastavenie zdielania suboru v sluzbe Disk Google

V druhom kroku je potrebné vybrat adresu osoby, ktord chceme k zdiefanému dokumentu
prizvat. Vhodné je, aby to bola osoba s Google kontom (v opaénom pripade je lepsie
postupovat druhym typom zdielania). Po odoslani pozvanky sa zdielany dokument rovno
zobrazi v Disku Google nového spolumajitefa. Dokument sa mu zobrazi v ponuke Zdielané
so mnou. Spolumajitel dokumentu ho méze kedykolvek upravit. Kto, kedy a ¢o s dokumentom
urobil, méze Vlastnik sledovat v ¢asti aktivita.
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Obrdzok 15 Vpiseme adresu osoby, s ktorou chceme dokument zdielat

& isk Q. Hradat na Disku Bl Modemné technologie X
+ Nové Zdielané so mnou B 0 Podrobnosti Aktivita
V@ Mo disk [ Typ ~ } ( Ludia ~ ] [ Upravené ~ ] Dnéss
»[0 Poditate
Navrhované
ag2delans somnol 0 Poutivatef Pouzivatel kiFPVal upravil
© Nedavne B Moderné technologie polozku
2138 1. 10.
Y S hviezdickou il S
B Moderné technolégie )
o spﬂlﬂ N .0 e st e e 0 s et
5 i
& Ulozisko ? Vytvorili ste a zdiefali poloZku
2123110,
Dokument dnes zdiefal poutivatef Martin Capay ¥ \
Vyuziva sa: O bajtov z B Moderné technologie
15GB §

Nézov i @ Poutivater kiFPVal

B Moderné technolégie %
Obrdzok 16 Pohlad na priradeny zdielany dokument a aktivity sledované jeho Viastnikom

Druhy spdsob zdielania dokumentu je vhodné pouzit v pripade, ked chceme dat pristup

pouzivatelom skrz viaceré platformy. Budeme ho cez odkaz zdielat komukolvek na internete.

Zdielanie polozky Moderné technologie @ &

Pridajte fudi a skupiny ‘

Osoby s pristupom
f r@gmad com

kifpvai@gmail.com Redakt
@ ova@gmad com Sl
Vieobecny pristup
G Ktokolvek s odkazom v
Ktokolvek na internete s odkazom mdbe zobrarit
ROLA

(& Kopirovat odkaz ) v Citater

Komentator

Redaktor
Obrdzok 17 Nastavenie zdielania komukolvek na internete s odkazom, Disk Google

Mozeme si vybrat aj Rolu cielového pouZivatela:

e Redaktori mozu menit povolenia a zdielat dokument dalej.
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e C(itatelia a komentdtori maju moznost dokument len stiahnut, tlait a kopirovat.
Po skopirovani odkazu sa ndm do schranky vlozi dlha URL adresa, ktord moézeme pred

odoslanim upravit pomocou skracovaca.

3.2.2 Microsoft OneDrive
Zdielanie suborov (prie¢inkov) v sluzbe OneDrive ma oproti Disku Google vyssiu formu
ochrany pristupu k dokumentu. Po prihlaseni sa cez https://portal.office.com/ a vybrani

ponuky OneDrive > Moje sUbory vyhladdme dokument (priecinok), ktory chceme zdielat.

@ OneDrive £ Hradat
=+ Pridat nové @ Zdielat JG Kopirovat prepojenie  { Stiahnut
p prepoj 4
Martin.Capay Moje stibory > Moderné technolégie
0 Domov
| O Moje sibory (Y Nazov 1t v
0 Zdielané a A
=/ ~modernetechnologie.docx
0 Oblubené

Obrazok 18 Prvy krok pre nastavenie zdielania zdroja v sluzbe Microsoft OneDrive

Za¢neme ponukou Zdielat alebo klepnutim na tri bodky rozbalime menu, kde bude tiez na
vyber moznost zdielania.

Zdielat "Moderné technolégie" & - X

R Pridajte meno, skupinu alebo e-mail o v

) Y Mbze upravovat
@ Pridat spravu Vykonat potrebné zmeny

. o MbZe zobrazovat
Nie je mozné vykonat zmeny

Zobrazit méze kazdy s tymto prepojenim.

& @ Kopirovat prepojenie J B> Odoslat

Obrazok 19 Vpiseme adresu osoby, s ktorou chceme dokument zdielat

V druhom kroku je potrebné vybrat adresu osoby, ktord chceme ku zdiefanému dokumentu
prizvat a zaroven urcit, ¢i ma prava dokument aj upravovat alebo len zobrazovat. Microsoft
ma prava nastavené velmi prisne a tak nestaci, aby mala druha osoba Microsoft Office 365
konto. Ona musi byt navySe aj zrovnakej organizacie (tenantu). Dve osoby zrdznych
organizacii si tak nemdzu priamo zdielat Ziadny cloudovy zdroj. V takom pripade je vhodné
nastavit pokrocilé nastavenia a Zdielat odkaz.
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Obrazok 20 Nastavenie pokrocilych pristupovych prav k zdielanému zdroju v sluzbe OneDrive

Vyssia forma ochrany dokumentu v MS OneDrive spociva v tom, Ze pre kazdy zdroj je mozné:

e nastavit heslo,
e (Casové ohranicenie platnosti zdielanej URL,

e Uplne znemoznit stiahnutie dokumentu.

Zdielanim Pridelené pristupové prava k dokumentu je vo OneDrive moZzné spravovat a teda aj
vymazat.

Aktivita 7

V skole nastala situacia, Ze Ziaci jednej triedy maju pravidelne odovzdavat programy, ktoré
vytvorili na hodinach. Programy chcu mat dostupné aj z domu. Ucitel ich tieZ chce priebezne
kontrolovat. S vyuzZitim cloudového uloZiska navrhnite rieSenie pre ,celotriedne” zdielanie.

UvaZujte o nastaveniach, o vyhodach a rizikach, ktoré takéto rieSenie prinasa.

3.3 Cloud Computing

Cloud computing je model poskytovania informacnych technolégii a vypoctovych sluzieb cez
internet. Cloud computing méZeme prirovnat k virtudlnemu priestoru, prostrednictvom
ktorého pouzivatelia vytvdraju, zdielaju a narabaju s obrovskym mnoistvom informacii
rézneho typu. Ide o on-demand (na poZiadanie) vypoctové zdroje, ku ktorym ma pouzivatel
pristup cez internet. UmozZnuje vyuzivat datové uloZiska, virtudlne servery ¢i aplikacie, ktoré
sliZia na vybrany ucel. Prikladom méZe byt uz spominany Microsoft a jeho sluzba Office 365
(DIha, 2022). S internetovym pripojenim je cloud computing mozny kdekolvek a kedykolvek.
PouZivatelia tak nie sU viazani na jedno zariadenie, miesto ani cas, stac¢i mat len webovy
prehliadac. KedZe cloudové aplikacie potrebuju ukladat pouZivatelské data, je ich sucastou aj
uloZisko. Informdcie sa daju upravovat a obnovovat z distribuovaného UloZiska cez web
(Narayan, 2021).

BeZny pouzivatel vyuZiva poskytovany online softvér len ako sluzbu (softvér ako sluzba, SaaS),

nevyvija nové aplikdcie ani nenastavuje servery. Na tomto beZia rozne aplikdcie, ako e-mail,
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online programovacie prostredia, grafické editory a pod. Zakaznik sa nemusi o nic starat

¢i kontrolovat infrastruktaru.

V nasledujucich kapitolach sa budeme vyhradne venovat aplikdciam zaloZzenym na principe
softvér ako sluzba a zameriame sa na tie, ktoré aj v bezplatnej verzii poskytuju dostatoc¢né

moznosti vyuzZitelnosti vo vzdeldvani.

Vyhodou ,,cloud computingu” a ,,cloud storage” je to, Ze umoziuju pruzné vyuzivanie zdrojov
Y J

a je to uzitoCné pre firmy, jednotlivcov a organizacie.

V nasledujucich kapitoldch si ukdZeme, ako webové aplikdcie wvyuZit pri vyucbe
programovania, na tvorbu online obsahu rézneho typu, ako spravovat ulohy a hodnotit ich,

ale aj to, ako pracovat kolaborativne.
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4 Nastroje na ziskanie spatnej vazby

Ziskavanie spatnej vazby je neodmyslitelnou sucastou procesu vzdeldvania. Spatna vazba je
kl'd€ovym prvkom v procese ucenia a zlepSovania. Pomaha jednotlivcom a organizaciam
porozumiet ich silnym a slabym strankam, ziskavat nové poznatky a zlepsSovat sa. V dnesnej
digitalnej dobe existuje mnoho nastrojov a technoldgii, ktoré umoznuju ziskavanie spatnej

vazby. Vyuzitie takychto online nastrojov ponuka efektivne a pohodIné rieSenia pre ucitelov.

4.1 Testovanie v Socrative

Vyznamnym nastrojom na ziskavanie spatnej vazby je Socrative. Socrative je nastroj, ktory
umoznuje ucitefom vytvarat rézne typy otdzok, vratane viacerych vyberov, otvorenych otazok
a kratkych odpovedi. Studenti odpovedaju na otazky prostrednictvom svojich zariadeni, ¢o

ucCitelom umoznuje okamzité vyhodnotenie a poskytovanie spatnej vazby.

Socrative rozlisuje dve roly pouZivatelov, ucitela a Ziaka. Ucitel'ska cCast sluZi na tvorbu testov,
ich spustenie, riadenie agenerovanie zdverov. Pristup na ucitelski cast je cez

www.socrative.com, Teacher Login (prvy pristup vyZaduje registraciu).

Library Quizzes  Deleted oW Add v
New Quiz

@ Personal 2 O NAME
Import Quiz

SHaRED (® Hardver New Folder )

Obrazok 21 Viytvorenie nového kvizu v ndstroji Socrative cez ponuku Library

4.1.1 Vytvorenie kvizu
V prvom kroku treba vytvorit kviz. Vojdeme do kniznice (Library) a vyberieme si ponuku Add

> New Quiz. Pomenujeme ho a méZzeme pridavat otazky.
Socrative podporuje 3 typy otazok, a to:

e Multiple choice — student bude vyberat odpoved' z ponukanych mozZnosti. MoZnosti
moéZu byt vyjadrené textom ale aj obrazkom. Obrdazok moéZe byt doplneny aj
do zadania. Nesmieme zabudnut oznadlit, ktord odpoved sa bude povaZovat za
spravnu. Spravnych odpovedi moze byt viac.

e True/False — student bude vyberat z mozZnosti Pravda/Nepravda. Zadanie je potrebné
sformulovat tak, aby sa mu jednoznacne dala priradit pravdivost.

e Short Answer — na odpoved sa neponuka Ziadna moznost, ale Student vpiSe vlastnu

odpoved. Vtomto type otazok je odpoved Ziaka kontrolovana voéi ocakavanym
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spravnym textovym odpovediam. Systém vyhodnoti otazku ako spravne zodpovedanu
len v pripade, ak je Uplne presna (kontroluje sa aj diakritika).

1.  Pomenuj typ konektora 1
'Y @ HDMI @
B () bv “»

c O uss

p () veA

+ Add Answer

Obrazok 22 Ukdzka tvorby otdzky typu Multiple choice v Socrative

4.1.2 Spustenie testu
Pred samotnym spustenim testu je potrebné nastavit miestnost, respektive triedu, do ktore;j
sa pridu Ziaci testovat. V zakladnej verzii m6Zzeme mat otvorenu len jednu triedu. Menit viak

mozZzeme aspon jej meno. Urobime tak v ponuke Rooms.

Rooms

KIFPVAI D

Obrazok 23 Zmena ndzvu miestnosti pre Ziakov v Socrative

Na spustenie testu musime ist do sekcie Launch, vybrat poZadovany kviz, nastavit jeho
parametre (mieSanie poradia otdzok, miesanie poradia odpovedi atd.). Existuju tri typy
spustenia testu:

¢ Instant feedback — Ziak si neurcuje poradie zodpovedania otazok ani nemdze menit
svoju odpoved. Odpovie na aktudlnu otdzku, ktora sa hned vyhodnoti, a zobrazi sa
otazka nasledujuca. Ucitel moZe naZivo sledovat odpovede Ziakov v tabulkovej forme.

e Open navigation — Ziak si urCuje poradie zodpovedania otazok, moze sa medzi nimi
prepinat aj opakovane upravit odpoved. Pracovat s otazkami méze do momentu, kym
ucitel test neukonci (Finish). Ucitel moéZe naZivo sledovat odpovede Ziakov
v tabulkovej forme.

e Teacher paced — ucitel kontroluje a riadi moment zobrazenia otdzky. Po zodpovedani
jednej otdzky sa zobrazia vSetky odpovede Ziakov naraz. AZ po tom, ked'to ucitel urdi,
sa zobrazi nova otazka. V tejto forme vidi ucitel vysledky Ziakov v tabulkovej forme az
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po ukonceni kvizu. Tento typ zobrazenia testu moze uditel vyuZit na diskusiu medzi

otazkami.

Ako sa do triedy dostanu Ziaci? Pristup na Ziacku Cast je cez www.socrative.com, Student

Login. Pri prihldseni budu potrebovat vloZit ndzov miestnosti a meno, pod ktorym budu
vystupovat. Po vstupe do miestnosti su akoby v ¢akdrni, a to az do momentu, kym ucitel nie¢o
spristupni online.

4.1.3 Vysledky testu
K vysledkom sa méze uditel vratit v Casti Reports. Systém dokaze vysledky exportovat
(Export Results) v tvare PDF alebo XLS, ato pre celu triedu naraz alebo pre kazdého Ziaka

individudlne. Ucitel tak moZe zalohovat Ziacke portfdlio.

Show Names () Show Responses »;} Show Results
NAME o SCORE % * 1 2 3 4
Martin v 50% v A v A X True X Cip

Obrdzok 24 Zivy ndhlad na vysledky Ziaka pocas aktivneho kvizu v Socrative

4.1.4 Zdielanie kvizu s inym ucitefom

Existuje niekolko réznych spbsobov, ako mézZete zdielat svoj kviz s inym ucitelom. V pripade
Socrative zdielanie znamena, Ze ucitel si méZe naklonovat képiu kvizu a pouZivat ho vo svojom
konte. Nebude mat pristup k origindlnej verzii, a tak ju nijakym spésobom nemdze zmenit

(takyto typ spoluprace je mozny len v platenej verzii).

Share Quiz

Enable Sharing
S0C-73630441

Copy Import Link hitps://b.socrative.com/teacher/#im

C code to directly

Obrazok 25 Nastavenie zdielania pre konkrétny kviz v Socrative

Zdielanim pomocou SOC-kédu kvizu mozeme zdielat jedineény kéd s ostatnymi ucitelmi. Ak
chceme n3jst svoj SOC-kdd tak prejdime do kniznice vo svojom konte, najdime kviz a kliknime
na jeho nazov. Nasledne vyberme moznost Share. Uistime sa, Ze je zapnuta funkcia Povolit

zdielanie (Enable Sharing). Kéd prideleny kvizu sa tak mo6zZe zdielat s ostatnymi ucitelmi,
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ktori si kviz méZu nasledne pridat do svojho konta cez moznost Library > Add > Import

Quiz.
Import Quiz X
Import a copy of a Socrative quiz. Learn More
SOC Code
Import Quiz

Spreadsheet
Max file size: 1 MB. Supported file types xIsx.

Choose File Download Template

Obrazok 26 Importovanie kvizu do kniZnice v Socrative
Aktivita 8

Vytvorte si konto na Socrative a vytvorte test podla postupu vyssSie. Ak si chcete ukazkovy
test len importovat, pouZite kéd SOC-73638441 alebo kliknite na nasledujicu URL adresu:

https://b.socrative.com/teacher/#import-quiz/73638441

Ak si chcete vyskusat na jednom pocitaci sucasne aj rolu Ziaka, aj rolu ucitela, otvorte Ziacky

pristup v druhom prehliadaci alebo v novom okne v reZzime inkognito.

Aktivita 9

Ak sa chcete inSpirovat testami inych ucitelov, treba na internete vyhladat databazu SOC
kédov, ako napriklad bit.ly/SocrativeQuizList.

Poznamka: Nastroj Socrative zniZil pocet vytvorenych testov v neplatenej verzii iba na 5.

4.2 Sutazenie v Kahoot!

Dal$im nastrojom na ziskavanie spitnej vizby je Kahoot! Tento néstroj nie je len zabavnou
hrou. Umoznuje vytvarat kvizy, na ktorych odpovedanie sa najviac hodia dotykové mobilné
zariadenia. Body v tejto sutaznej hre totiz neurcuje len spravnost, ale aj rychlost odpovedi. To

zvysuje sutaZivost a angaZovanost Ucastnikov. Aj tato webova aplikdcia ma dva typy

pouzivatelov. Ucitel si vytvdra kvizy cez www.kahoot.com. Tie potom spusta v Specidlnych

miestnostiach pre ,sutaZiacich®, ktori pristupuju cez www.kahoot.it.
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4.2.1 Vytvorenie kvizu

Po prihlaseni sa na portal Kahoot! je potrebné vytvorit novy kviz (Create > Kahoot). V dalSom

kroku sa m6Zzeme nechat inspirovat prevzatim predpripravenej Sablény (Templates) alebo si
kviz pripravime od zaciatku Uplne sami (Blank canvas).

Kahoot‘ Hardvér Settings v Saved to: My drafts € uparade @ Proview Exit ﬂ
1 Quiz ¢’ Question type
Poment) typ konek
i -h Pomenuj typ konektora B ouz v
-}
@ Time limit
Add slide

=)

Standard v
22 Answer options

Single select v

. 7 Image reveal

(+] [*] [+]
s=d sl sl
Original  3x3 55 a8

Obrdzok 27 Tvorba novej kvizovej otdzky v prostredi Kahoot!

Kahoot! sa k otazkam stavia odlisne ako tradi¢né testovacie nastroje. V zdkladnej verzii, ktorej

sa venujeme, sU moiné len dva typy otdzok, ato moZnost vyberu odpovede
a pravda/nepravda. Kazdd otazka ma (pozri obrazok 27):

1. zadanie,
2. ponuku moznych odpovedi,

3. nastavenia, z ktorého najdélezitejsSie je urdit ¢as, teda ako dlho bude mat Ziak moznost
odpovedat.

Cez ponuku Add question (obrazok 27, ¢ast 4) mézeme do kvizu pridat lubovolny pocet
otazok. Ponukou Save kviz uloZzime do kniZnice.

Recent Drafts Favorites = Shared with me C{ Search

000

=2
[}

Hardvér f :

= iR
2 Questions

{3} mcapayl29 ® Updated 31 minutes ago - 1plays Assign [m
Obrdzok 28 Spustenie kvizu v Kahoot!

4.2.2 Spustenie kvizu

Kviz mb&Zeme Ziakom priradit dvoma spésobmi. Vyberom Assign ziskame mozZnost zdielat kviz
cez URL adresu. Ziaci budu kviz riesit v individudlnom, zhora ohrani¢enom ¢ase. Nemusia tak

byt vsetci vdanom ¢ase pritomni. Po uzavreti testu si ucitel moze stiahnut vysledkov listinu.
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Vzhladom na to, Ze v tomto rezime Ziaci odpovedaju v rozdielnom case, tak vysledky, ktoré

vidia pocas rieSenia, su len priebezné.

Iny rozmer ziska kviz ked' su Ziaci v danom momente na jednom mieste, v jednej triede. Vtedy
staci kviz jednoducho spustit cez Start. Automaticky sa wvytvori virtudlna miestnost
a osemmiestny PIN kéd. Ten musia Ziaci zadat cez prihlasovanie sa na stranke www.kahoot.it.

KedZe sa v kvize hodnoti aj rychlost, odporic¢ame pristup cez zariadenie s dotykovou

obrazovkou.

Game PIN:

Join at www.kahoot.it
or with the Kahoot! app

You're in! See your. nickname on
2

Obrdzok 29 Vstup do virtudlnej miestnosti v kahoot.it

UZ pri vytvarani kvizu je potrebné mysliet na jednu skutoénost. Na zariadeni, kde Ziak
odpoveda3, nie sl zobrazené Ziadne otazky ani moznosti odpovede. Jediné, ¢o Ziak vidi, su Styri
odlisne sfarbené geometrické tvary. Jeho pozornost sa preto musi delit na dve strany. Na
zadanie, zvyCajne premietané cez projektor, a hned na to na odpoved, ktora je zvycajne

zobrazena na mobilnom teleféne.

Answers

Obrdzok 30 VIavo pohlad na zadanie na projektore, vpravo pohlad na Styri moZnosti odpovede. Kahoot!
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Elj\oioﬁi Hardvér

1 Quiz " { w5 W
Pomenuj typ konek.. 2ur kahoot
= el Language
& ©
2 True or false T
Visibility

Zariadenie, ktoré na.

Private o Public

Obrazok 31 Nastavenia dostupnosti kvizu v Kahoot! na verejny (public) alebo sukromny (private)

Kahoot! ponuka obrovské cloudové prostriedky, ¢o vyuziva komunita pouZivatelov. Zverejnit
kviz je velmi rychle. Ak je kurz verejny (Public), méze ho vyhladat ktokolvek (Discover)
a spustit. Ak je sukromny (Private), tak ho ndjdu len pouZivatelia, ktorym posleme URL
(Share). Toto rozhodnutie je mozné spravit v nastaveniach (Settings) dostupnych len pocas
editovania.

Aktivita 9

Predtym, ako zaénete vytvarat vlastné Kahoot! kvizy, skiste prehladat bohatt databazu uz
zverejnenych kvizov (Discover). Prihliadnite na Specializaciu, ktord ucite. Zhodnotte, Ci
dané kvizy obsahovo koresponduju s vasimi poziadavkami.

Poznamka: Verejné Kahoot! kvizy sa daju len pouZit, nedaju sa duplikovat a upravit.

4.3 Online formulare

Cloudovy formuldrovy systém je technologickd platforma, ktord umoZiiuje pouzivatelom
vytvérat, distribuovat a zucastfiovat sa na anketach alebo prieskumoch prostrednictvom
internetu. VyuZiva infrastruktiru cloud computingu na zabezpecenie zberu spatnej vazby,
nazorov alebo udajov. V kategérii formularov najdeme réznych zastupcov, ako napriklad
Google Formular, Microsoft Forms, SurveyMonkey, Typeform, PollEverywhere ainé. Nie
vsetky formuladre (ankety, dotazniky) sa daju pouZit aj ako kvizy, teda nastroje hodnotenia.
Spolo¢nost Google aj Microsoft vsak mysleli aj na to, Ze pre ich pouzivatelov je vhodné nielen
data zbierat, ale im priradit aj nejaké body, ak sme ocakavali nejaku konkrétnu odpoved. A tak
do ich formularov implementovali aj moZnost odpovede porovnavat a hodnotit. Z klasického
formuldra sa stali kvizy. V nasledujlcej ¢asti sa pozrieme na to, ako sa s formularmi pracuje,

ako sa vytvaraju a zbieraju odpovede.

35



4.3.1 Google Formular

Ak chceme vytvorit formular potrebujeme byt prihlaseni pomocou Google Gétu v sluzbe
Google Drive. Z ponuky Nové vyberieme Formular Google. Klasicky formuldr umoznuje
zbierat rozne typy dat: kratka odpoved, odsek, vyber z moznosti, datum, ¢as, zoznam, mriezka,
stupnica a dokonca nahratie suboru. K zadaniu aj k moZnostiam odpovedi mdze byt priradeny

obrazok.

Formuldr umoznuje vybrat, ¢i je povinné na otazku zodpovedat, a ak ano, tak nedovoli
pouZivatelovi odoslanie formulara s nevyplnenym polom. Ak bude formular velmi dlhy, je
lepsie ho rozdelit na sekcie. Pre formuladr vieme urcit aj farebny motiv, nastavit styl pisma

a doplnit vhodnym obrazkom v zahlavi.

. (5}
L Disk Q  Hrac @ | @ visciciigzmitoces :

Pomenuj typ konektora 3

C3 Novy priecinok i :
©
@ Nahranie suboru I =

5 Nahranie priecinka

n VGA X
E Dokumenty Google Vil x
Tabulky Google z o x
Prezentacie Google L s X
5 i slabo
B Formulare Google
Viac > 0O m Porieed

~

Obrazok 32 Vlytvorenie Formuldra Google a pridanie otdzky typu Vyber jednej z moZnosti

E Formuldr Klasicky [ ¥y ik zmen boleient ©lo o e : @
Otazky Odpovede  Nastavenia \
= . % = - = = ’
2 e o € Motiv X
Styl textu
Hlavicka
Roboto - 24 -
Otézka
Roboto - 2~

Formular klasicky

Text
Zodpovedajte tri otdzky o

Roboto - n -

Vyber konektror oznacovany ako DVI Hlavicka

’ [ Obrazok bol nahr.. X
Moznost 1 6

Obrazok 33 Vlyber vhodného motivu pre Formuldr Google

4.3.2 Zbieranie odpovedi cez Google Formular
A mobZeme zacat zbierat odpovede. Formular odosleme bud priamo, alebo ziskame URL
adresu jeho umiestnenia, ktord potom mozeme vloZit ako sucast nejakej elektronickej spravy.

36



Odporucame vyuzit moznost skratenia URL, ktora je poskytovana pri odosielani. Ak chceme

mat dotaznik anonymny, vyuZijeme moznost nezhromazdovat emailové adresy.

Odoslat formular

Zhromazdovaf e-mailové adresy NezhromaZdoval ~

QOdoslat cez e} [i U

Odkaz

https://forms.gle/CCe7hgDgbqCayXGW7

Skrétif webovi adresu

Zrusit Kopirovat

Obrdzok 34 Ziskanie URL adresy formuldra Google

Aktivita 10
Vyskusajme, ako vyzerd klasicky formuldr vhodny na zber udajov.

https://forms.gle/CCe7hgDghqCayXGW7

Prechod k tomu, aby sme z Google Formulara spravili kviz, je jednoduchy. Musime ist do
nastaveni a zapnut volbu Zmenit na kviz. Odporucame prelistovat cely zoznam nastaveni,
kde sa da spravovat spdsob prezentovania formuldra. Spravovat sa daju aj odpovede, ako su
zhromazdované a chranené, a tiez automatické poskytovanie spatnej vazby.

Otazky Odpovede I Nastavenia Celkovy podet bodov: 0

Nastavenia

Zmenit na kviz
Priradenie maximalnych poétov bodov, nastavenie odpovedi a automatické poskytovanie
spatnej vazby

ZVEREJNIT ZNAMKY

(® Okamizite po kazdom odoslani

O Neskér, po manudlinej kontrole
Zapnif odpovede — Zhromazdovaf e-mailové adresy

Obrdzok 35 Prepnutie Formuldra Google do reZzimu kvizu

sV

Systém stale nevie, ktoré odpovede na otazky su povaZzované za spravne. Treba zvolit KUi¢
odpovedi, a urdit, kolko bodov bude pridelenych za spravne zodpovedanie kazdej otazke.
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P [ Pomenuj hardvérovy komponent na obrazku.
omenuj hardvérovy komp na obrazk

cPu X
procesor X

Text krétkej odpovede

Pridat sprévnu odpoved

Oznacif vietky ostatné odpovede ako nespravne
KIué odpovedi 0 bodov)

[B) Pridat spatni vazbu k odpovedi

Obrazok 36 Urcenie Kltca odpovedi a nastavenie bodov pre kvizovu otdzku v Google Formular

Kviz sa nasledne moze odoslat Ziakom, napriklad aj formou URL adresy.
Aktivita 11

Vyskusajte, ako vyzera formular prepnuty do rezimu Kviz.

https://forms.gle/KMug4hPfcXjmZzE18

V poslednom kroku si ukazeme rozdielne vyhodnotenie odoslanych odpovedi vreZzime
Formuldr avrezime Kviz. Stacdi sa prepnut na kartu Odpovede. Google Formular pre obe
situdcie poskytuje jednoduchu ale prehladnu statistiku vo forme grafov. Zozbierané data vsak
moézZeme stiahnut aj vo forme tabulky.

IO Kopirovat
Pomenuj typ konektora

IO Kopirovat

Pomenuj typ konektora.

4 spravnych odpovedi z 5 S odpovedi

® VGA
@ HOMI
eov

® uss

4(80 %)

Obrdzok 37 Statistiky odpovedi v reZime Google Kviz a v reZime Google Formuldr

Okrem celkového zhrnutia moZzeme odpovede prechadzat aj po otdzkach alebo v reZzime

jednotlivca. V zobrazeni jednotlivca mame prehlad o tom, ako odpovedal jeden konkrétny Ziak
na vSetky otazky.
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X Pomenuj hardvérovy komponent na obrazku. * 0 1

4th Gen
Intel® Core™ i7

\

cpu X

Spravne odpovede
CPU

procesor

Pridat samostatn spatnu vazbu

Obrazok 38 Odpovede je mozné dodatocne ohodnotit rucne

Treba si vSak premysliet sp6sob zbierania odpovedi, lebo ak je test anonymny, nevieme spatne
priradit, komu test patri. Navrhujeme preto, bud' zbierat emailové adresy, alebo vloZit pole
pytajuce sa na meno Ziaka. V reZime jednotlivca m6zeme v pripade zle vyhodnotenej otazky
zmenit jej hodnotenie. Toto moZe nastat, ak su vteste odpovede, ktoré treba vpisovat.
Vyhodnotenie je totiZ citlivé na diakritiku aj velkost pismen (pri tvorbe testu by museli byt
uvedené vsetky alternativy spravnej odpovede) .

4.3.3 Microsoft Forms

Grafické prostredie formuldrov Microsoft Forms je podla nas privetivejsie a rovnako ponuka
viac pre ucitela zaujimavych nastaveni. Po prihlaseni sa do Microsoft konta je potrebné vybrat
ponuku Forms. Musime sa vopred rozhodnut, ¢i chceme data zbierat ako formular alebo ako

kviz. MozZnost prepinat sa medzi oboma rozhraniami nie je. V ¢om su oba reZzimy zhodné
a v com sa odlisuju?

=

Obrdzok 39 Vkladanie otdzky v Microsoft Forms rezime formuldr a v reZime kviz

V oboch rezimoch ponuka Microsoft Forms zakladné otazky typu vyber z moznosti, zoznam,
vlastna odpoved, hodnotenie, vloZenie datumu, likertovu stupnicu a moznost usporiadania

moznosti do spravneho poradia. Ak sme v3ak v kvizovom reZzime, musime otazke priradit body
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a urcit spravnu odpoved. Zaujimavou moznostou je vloZenie otazky (alebo aj odpovede)
v tvare matematického vzorca. Microsoft integroval priamo do grafického prostredia editor

VZOrcov.
0 w N
6. Vypoditaj rovnicu a vpis vysledok %]
I+6=dx—-2
X y . §i [) () 7 8 9 -
< > < 2 ¥l 4 ) 6
Vi vE S v log In 1 2 3

R x! 2 M Ix] [x1 0 = +

== y Prepnit na LaTex CE « -

Obrazok 40 Matematicky editor dostupny v Microsoft Forms priamo pri tvorbe otdzky

Microsoft umoznil okrem zmeny Stylu vybrat do pozadia aj hudbu. Treba vSak mysliet na to,

na akom mieste sa bude formular/kviz vypliiat.

; X
% Styl Hudba na pozadi @
». " v
- Formdr Wancy
Just the sun WV
@—'- - , Sea swell
Holiday at lift
Parallel

v Just the sun
Campus refresh

Vacation mood

Obradzok 41 Nastavenie Stylu a hudby na pozadi pre Microsoft Forms

Microsoft Forms v rezime kviz navySe ponuka moznost nastavit ¢asovy limit na vyplnenie
kvizu, ako aj ¢asovy interval, odkedy a dokedy je mozné ho vyplnit. Po uplynuti ¢asového limitu

alebo nedodrzani terminu nebude kviz nadalej pristupny.

Formular ako kviz

® 10 min

Toto je formular s Easovym limitom.

Casova¢ po spusteni nemoZno pozastavit. Nemajte obavy, Forms vém minGtu pred odoslanim zobrazi
pripomenutie. Vase odpovede sa po vyprsani Easového limitu automaticky odosli. Nez za¢nete, pripravte
sa, aby vam ¢&as na odoslanie stadil.

‘ & 09:35

Obrazok 42 Upozornenie pred spustenim a ukdzka casomiery aktivnej pocas spusteného kvizu v Microsoft Forms
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4.3.4 Zbieranie odpovedi cez Microsoft Forms

Podobne ako iné cloudové sluzby aj Microsoft umoznuje zdielat formuldr s konkrétnymi
osobami alebo je moZné ziskat jeho umiestnenie cez URL adresu. Opat pripominame, Ze
Microsoft ma striktnejsiu bezpecnostnu politiku, ¢o znamend, Ze dve osoby v rozdielnych
organizdaciach (tenantoch) sa navzajom nevidia, aj ked maju platné 365 konto.

- . ax ’ O o]0}
@ Vsetci mozu odpovedat @ <o ox &>

Anonymna odpoved, nevyzaduje prihlasenie

e R . D
(_J) Odpovedat mézu len ludia v organizacii Univerzita

Konstantina Filozofa v Nitre https://forms.office.com/e/j58PS... Kopirovat prepojenie
)\

Odpovedat’ mozu konkrétni [udia v organizacii s
> ] ) ) Skratit’ URL adresu
Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre

Obrazok 43 ZhromaZdovanie odpovedi cez URL adresu Microsoft Forms

Aj Microsoft ponuka zakladné Statistiky z dat zozbieranych z odpovedi, vizualizaciu vo forme
grafov, ako aj individudlneho prechddzania po jednotlivych zdznamoch. VreZzime kvizu
mbzeme dodatocne obodovat sporné odpovede. Velkou vyhodou je, Ze Microsoft Forms
dokaze v otazkach s volnou odpovedou spravne vyhodnotit tie s rozdielnou velkostou pisma.
Pri hodnoteni sa tak staci zamerat len na pripadné preklepy. Vsetky vysledky je mozné stiahnut
ako dokument Excelu.

Py lanych :
Pocet odoslanych odpovedi: 7 'ocet odoslanych odpoved: 7

Vyber konektror oznaéovany ako DVI. Pomenuj hardvérovy komponent na obrazku.

el R _CPU

cip

Moznost 2

7% 14% 14%

Skryt sprévnu odpoved Wordcloud ky 415 Zobrazit sprévnu odpoved

Obradzok 44 Spustenie prezentdcie vysledkov s mozZnostou zobrazenia sprdavnej odpovede

Microsoft Forms navySe ponuka neStandardnu formu prezentacie vysledkov. V rezime
prezentacie sa vytvoria snimky s vizudlne prepracovanymi zobrazeniami odpovedi, Statistikou,
ale bez spravnej odpovede. To dava ucitelovi moznost diskutovat, zhodnotit a az nasledne

poziadat o zobrazenie spravnej odpovede.

Aktivita 11

Vyskusajte, ako vyzerd Microsoft Forms v rezime zbierania uUdajov. https://forms.office.
com/e/VuTYZjSaSD

41


https://forms.office.com/e/VuTYZjSaSD
https://forms.office.com/e/VuTYZjSaSD

Aktivita 12
Vyskusajte, ako wvyzerd Microsoft Forms vreZzime kviz. https://forms.office.
com/e/j58PS00hCK

4.4 Interaktivna prezentacia Mentimeter

Tento nastroj je idedlny pre interaktivne prezentacie a diskusie. Umoznuje prezentujucemu
vytvarat otdzky a pytat sa Ucastnikov v redlnom case. Ponuka vizudlne velmi netradi¢né formy
otazok. Ucastnici mézu odpovedat prostrednictvom svojich mobilnych zariadeni, &im sa
vytvara dynamickd a interaktivna vzdeldvacia atmosféra. Mentimeter pracuje na principe
virtualnych miestnosti, rola ucitela (prezentujiceho) a rola Ziaka (posluchdaca). Ucitel pracuje

Vo svojom reZime na stranke www.mentimter.com. Ziaci pristupuju k ndstroju cez svoje

rozhranie www.menti.com a ¢islom miestnosti.

V zdsade je mozné vytvorit tieto typy snimok:

e Obsahova (Content slides) — ide o jednoduché ale elegantne navrhnuté Sablény na
vkladanie obsahu typu nadpis, citat, odsek, zoznam, ¢asova os, obrdzok, video a iné.

e Popularne otazky (Popular questions) — ponuka graficky prepracované interaktivne
zbieranie odpovedi. Medzi netradicné formy otazok patri napriklad wordcloud,
Skalovanie, rozdel 100 bodov alebo pripni pripinacik na obrazok.

e Sutazny kviz (Quiz competition) - ma len dva typy otazok: vyber z odpovede a volna
odpoved. Na rozdiel od klasickych otdzok, pri ktorych sa len zbiera odpoved, pri

kvizovych je uréena, aj ktord z odpovedi je spravna.

Poznamka: Mentimeter umoznuje v zdkladnej verzii vytvorit maximalne 2 interaktivne snimky
v jednej prezentdcii. Obsahovych snimok je mozné dat do prezentdcie aj v bezplatnom made

neobmedzené mnozstvo.

4.4.1 Vytvorenie prezentacie
Prezentdciu vytvorime ponukou New presentation na hlavnej stranke portdlu. Prezentacie
moZeme organizovat v prieCinkoch. Z ponuky New slides sazameriame na ponuku Advanced

questions a Popular question types.
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Advanced questions () % Popular question types ®

. = : o -
100 points 2x2Grid Quick Form Multiple Choice Word Cloud Open Ended
;4 $ =
—]
Who will win? PinonImage Scales Ranking Q&A

Obrazok 45 Interaktivne typy otdzok v ndstroji Mentimeter

Otazka typu Pin on Image nam dava moznost nahrat si do prezentacie vlastny obrazok, polozit
otazku, pripadne nastavit oblast o¢akavaného kliknutia. Tento typ pouZijeme ako nasu ukazku.

4.4.2 Zdielanie prezentacie

Prezentaciu mozeme zdielat cez URL alebo QR kédom. Pripojit sa vsak da len k prezentacii,
ktord je spustenad, a preto je potrebné na strane ucitela stlacit Present. Aplikacia vygeneruje
Cislo miestnosti, ku ktorej sa uz da pripajat cez rozhranie Gcastnika.

*®
+ New slide & Import ¢ Themes

Q £ This presentation has results ® Viewresuits  EINEREEEIERIIS Content X
F v
Odkial sa pripgjam?
w S, cos coos MU 4 Ntrter Slide type
Odkial sa pripdjam?
2 9 Pin onimage v
g @
Keby som sa mohol hned't.
Add meta description

Question

Odkial sa pripdjam?

Add longer description

The slide image appears in your audience’s devices
i i Show correct area

Obrazok 46 Ukdzka prostredia pri vkladani interaktivnej snimky v Mentimeter

® »
Join ot menticom use code 4289 0224 4 Mortimater  Mentimeter
Odkial sa pripdjam? Odkial sa pripajam?
e

Obrazok 47 Pohlad prezentujiceho a pohlad ucastnika v aplikdcii Mentimeter

U&astnici odo$lu svoju odpoved (Submit) a na obrazovke prezentujiceho sa postupne zaénu
objavovat vysledky. PriebeZne prichadzajluce odpovede sa okamZite vyhodnotia a zobrazia.
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Prezentdcia tak dynamicky meni obsah v realnom case. VSetky odpovede vo vSetkych typoch

otazok su anonymné.

Obrazok 48 Ukdzka vysledkov zbierania dadt cez aplikdciu Mentimeter a otdzkou typu Pin on Image.

Poznamka: Mentimeter je mozné integrovat aj ako doplnok priamo do Microsoft PowerPoint.

4.5 Dalie nastroje na ziskanie spatnej vazby
Nie je priestor na to, aby sme opisali dalSie systémy pre ziskavanie spatnej vazby. Chceli by

sme vsak upriamit pozornost aspori na tieto:

Quizlet — nastroj na vzdelavanie, ktory je vhodny najma na hodiny, kde sa daju uplatnit
obojstranné karticky. Vhodné na vyucbu jazykov. Dostupné na: https://quizlet.com/.

PollEverywhere — anketovaci nastroj, ktory okrem standardnych otdzok ponuka aj Siroku skalu
netradi¢nych typov otazok, ako napriklad emocna sSkala i klikacia mapa. Dostupné na:

https://www.polleverywhere.com/.

Quizizz — robustny kvizovy ndstroj, ktory ponika mozZnost tvorby interaktivnych testov

s otazkami typu:

e usporiadaj,

e sparuj,

e dopln z ponuky,

e tahaja pust,

e prirad popis,

e oznac miesto na obrazku,

e (i utried spravne do kategorii.

PreCo sme sa mu teda nevenovali? Lebo tieto netradi¢né typy otdzok su dostupné len
v platenej verzii. Dostupné na: https://quizizz.com/.
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5 Kolaborativne online nastroje

Kolaborativna praca si vyZzaduje kooperaciu viacerych ucastnikov s cielom dosiahnut spoloény
ciel alebo dokoncit spolo¢nu ulohu. Pri spolupréci jednotlivci alebo skupiny spajaju svoje
zru¢nosti, vedomosti a zdroje, aby spolo¢ne riesili problémy, nieCo vytvorili alebo prijali
rozhodnutia. V porovnani s izolovanou pracou, spolupraca casto zahffia komunikaciu,
zdielanie napadov a delbu prace s cielom dosiahnut vyssiu efektivnost a Gcinnost. Spolupraca
sa moze vyskytovat v réznych kontextoch, ako napriklad timova praca na pracovisku, spolo¢né

projekty vo vzdelavani alebo partnerstva v rdmci komunitnych iniciativ.

Aj ked'sa pojmu online spolupraca venujeme aZ teraz, treba zdoraznit, Ze akékolvek spolocné

vytvaranie digitalneho obsahu, ¢i to je uz textovy dokument, ¢i tabulka, je kolabordcia.

Pracu so zdielanym dokumentom sme si uz ukazali, teraz sa zameriame na digitalnu tabulu.

5.1 Digitalna tabula Jamboard

Jamboard je digitdlna tabula na spoluprdcu vyvinuta spolo¢nostou Google. Umozriuje
pouzivatelom vytvarat a pracovat na interaktivnom vizualnom obsahu v redlnom ¢ase. Mozete
ju pouzivat na brainstorming, prezentacie a vizualnu spolupracu. Ponuka rézne funkcie, ako je
kreslenie, priddvanie obrazkov a samolepiacich poznamok, ¢im podporuje kreativitu a
komunikaciu. V Jamboard je vysledkom kreslenia rastrovy obrazok, nevieme ¢iaru oznacit

a vykonat s iou nejaké zmeny.

Moderné technolégie 1] > (n- :

Q - Nastavif pozadie Vymazaf snimku

Gé"":’/

e © 00O

X @

B

L}

O O O A ¢ Q

H|O = =D - Lepka
P e Textové pole i

Obrazok 49 Digitdlna tabula Google Jamboard

Ucitelia mo6Zu zapojit vsetkych Studentov do vzdeldvacieho procesu, ¢i uz pracuju spolocne v

tradi¢nej triede, na skupinovom seminari alebo prostrednictvom diStanéného vzdelavania.
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Aplikacia Jamboard pre systémy Android a iOS ulahéuje Studentom a pedagdégom zapojenie sa
do tvorive] ¢innosti z telefénu ¢i tabletu (Google for Education, n.d.) a vyuzit tak aj vyhody
dotykovej plochy. Na vytvorenie digitdlnej tabule zo stranky https://jamboard.google.com/ je

potrebné Google konto.

Pozvanka na spolupracu prebieha rovnako ako pri vsetkych produktoch od spoloénosti Google,
podrobnejsie sme sa im venovali v predchadzajucich kapitolach. V pripade, Ze spolupracovnici
boli pozvani cez URL adresu, vystupuju v dokumente anonymne a Google im priradi anonymné

meno.
" .
ke « = s o Co6Ce- - XX 0
E=) > Q - Nastavit pozadie Vymazat snimku
Vyhody 0  Nevyhody
usetreny e ) et
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hravost casu doma. —
b4 sim online Chyba s
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o o n:un;livr‘nn Sikana jacisa |
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Obrazok 50 VyuZitia lepiek pri kolaborativnej prdci v Jamboarde, 25 pripojenych anonymnych ucastnikov

Obrazok 51 Vystup kolaborativnej prdce na vianocnej pohladnici v Jamboarde, strednd skola.

Po zaplneni jednej digitdlnej tabule nie je potrebné otvarat novy Jamboard. Staci tabulu
zmazat alebo jednoducho prejst na novu (vystupy spoloénej prace ostanu uchované). Jeden
Jamboard moéze obsahovat 20 samostatnych digitalnych tabul. Spolo¢né dielo sa da uloZit vo

forme obrazka alebo PDF dokumentu.

Vyhodou préace na spoloénych dokumentoch je to, Ze nie vSetci Ucastnici musia byt pripojeni
v rovnakom case. Zmeny, ktoré pouZzivatel urobi, sa prejavia u kazdého pripojeného ucastnika.
Preto je vhodné pri takomto type prace dodrziavat isté pravidla, na ktorych by sa mali
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spolupracovnici dohodnut vopred. Jamboard ma pre ucitela velkd vyhodu. Je lahko
pouzitelny, zdielatelny a jednoducho integrovatelny do produktového ekosystému od Google.

Aktivita 13
Vytvorte Jamboard a navrhnite aktivitu, ktora by umoznila vyuzit lepky a obrazky. U&astnici
by mohli karty a obrazky nielen vkladat, ale aj presuvat, kategorizovat a prefarbovat.

5.2 Digitalna tabula Microsoft Whiteboard

Digitalna tabula od Microsoftu je dostupnd cez zakladné menu ako jedna zo Standardnych
aplikacii pre Office 365. Na rozdiel od Google verzie, tabula Whiteboard ma tzv. nekonecné
platno. Nie je to teda taka typickd tabula, ale nekonecny list papiera, v ktorom mézeme
objekty [ubovolne priblizovat a oddalovat. Druhym zdsadnym rozdielom v porovnani
s Jamboard je, Ze perom nakresleny tvar je v pripade Whiteboard vektorom, vieme ho
kedykolvek oznacit a zmazat. Ak aj pouZijeme gumu, td len ¢iastocne zmaze Ciaru, objekt vsak
ostane nadalej vektorovym. VSetky ndstroje su svojim prevedenim vo Whiteboard na vyssej

drovni:

e do lepky mbZeme vpisat viacriadkovy formatovany text,

e tvary mozu byt doplnené textom,

e vieme vloZit emotikony,

e kresliace pero poskytuje vacsiu paletu farieb,

e na tabulu sa da vlozZit odkaz na web,

e na tabulu sa da viloZit odkaz na video spustitelné priamo v prostredi tabule,

e privybere pozadia je k dispozicii viac moznosti.

(A  Whiteboard 7 0] ®z ©

What I_’S'I:Mbcf ﬁ,?,v.k H
TE)
- R B {/ %

/\ \\_/ B /

Cépay Martin (o0

@
Vyhoda lepky
je formatovany,
viacnasobny text
ta Kondtantina Filozofa v Nitre
S 2 PO ST Q - Q 6% @ B

Obrazok 52 Pohlad na digitdlnu tabulu Microsoft Whiteboard.

47



5.2.1 Dal3ie nastroje s digitalnou tabulou

Asi najzaujimavejsim nastrojom je pravitko. Pravitko umoznuje pomocou kresliacich nastrojov
a volnou rukou kreslit rovné ciary, ktoré sa automaticky prichytavaju priamo k pravitku. Tento
princip sa da vyuZzit pri geometrickych Ulohach. Ak sa zameriame na manaZovanie Casu, tak
Whiteboard ponuka integrovanu ¢asomieru, ktord vieme zapnut, a tak vietci za¢astneni pocas

prace vidia ostavajuci ¢as do skoncenia aktivity.

() Whiteboard 7 o ©B =

Obradzok 53 Nadstroj pravitko a ¢asomiera v Microsoft Whiteboard

Asi najvacsou vyhodou pre ucitela, ktory chce riadit aktivitu s kartickami, pricom tabulu chce
mat rozvrhnutu na niekolké vopred premyslené sekcie, je moznost pouZzit Sablonové aktivity.
Sem patri napriklad rychla retrospektiva, vyhoda a nevyhoda, pravda aloz, SWOT analyza,
SMART ciele a iné. Ide vlastne o predpripravent sadu karti¢iek, ktord moze skupina dopiiiat
textom, a prestivat do vopred uréenych sekcii. Sabléna sa da pred zdielanim aktivity
prispdsobit.

EXAMPLE YOUR NAME YOUR NAME

I5an pogste. Onesftapiaces| | have never broken
abone.

Vote on which one you inik is the bie with a ticker Voos om which one you thisk s the lie with a sticker Vote v which 0oe you dhinik s the e with 3 sticker

Obrdzok 54 Ukadzka kartickovej aktivity zo Sablony, dve pravdy a jedna loz.

Pozndmka: Jamboard a Whiteboard nie sU samozrejme jediné ndstroje tohto typu. Ucitel
moze vyuzit nastroj Miro (https://miro.com/app/dashboard/), ClickUp (https://clickup.com/),

StromBoard (https://stormboard.com/) ainé. Tieto nastroje ponukaju navySe integraciu

réznych nastrojov tretich stran, planovac, zoznamy, diagramy ¢i myslienkové mapy. Tieto
pokrocilejSie ndstroje su vhodné aj na planovanie a rozdelovanie prace pre vacsi tim fudi.
Vyznaduju sa vsak uz vyssou zloZitostou a hlavne nie vSetky nastroje su dostupné v zadkladnej

verzii.
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5.3 Nastenka Padlet

Padlet je online platforma na spolupracu, ktora funguje ako virtualna nastenka alebo platno,
na ktorom moZu pouZivatelia zdiefat a organizovat obsah vizudlnym a interaktivnym
spésobom. Poskytuje digitalny priestor, kde mozZu jednotlivci alebo timy spolupracovat,
brainstormovat a spracovavat informacie, ¢o z nej robi idealny nastroj na rézne ucely, vratane
vzdeldvania. Nastroj Padlet je dostupny cez web https://www.padlet.com/, ale aj ako aplikacia
pre Android aj iOS.

Hned v Uvode je vhodné spomendt, Ze v bezplatnej verzii je mozné mat 5 aktivnych nasteniek
(padletov). Nastenky sa vSak daju kedykolvek archivovat a v pripade potreby opat vratit ako
aktivne. Teoreticky tak méZzeme vytvorit neobmedzené mnoZstvo padletov a aktivujeme len

tie, ktoré v danom momente vyuZijeme.

§ 5
LU Y

Obrdzok 55 Formdty organizovania obsahu v aplikdcii Padlet

5.3.1 Vytvorenie padletu

Informacia do padletu sa pridava vo forme ,lepiek”. Kazda lepka mdze niest az jednu zo 17
druhov informacii, ako napriklad text, obrazok, video, hudbu &i geografickd polohu. Padlety
»,samoorganizuju” pridadvany obsah, ¢o ovplyviiuje vyber formatu. Podla vyberu formatu

padletu sa prispevky ukladaju ako:

e Nastenka - zlava doprava, kym sa zmestia do prvého riadka. Po dosiahnuti okraja sa
prispevok zverejni v dalSom riadku.

e Zoznam - pod seba v jednom stipci.

e Mriezka — v riadkoch pod seba podla mriezky.

e Platno — prispevky sa neukladaju podla Ziadneho pravidla, ale rozmiestnuje ich vlastnik
padletu. V tomto formate vieme prispevky navzajom spojit aj Sipkou.

e Mapa - na digitdlnu mapu, ato bud priamym umiestnenim Spendlika, zadanim
geografickych suradnic, alebo adresy.

e Harmonogram - vedla seba v riadku, akoby boli na ¢asovej osi.
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Kazdy padlet ma hlavic¢ku, popis a ikonu. PouZivatel si mdze urcit farebni schému a rozlozenie
obsahu do viacerych sekcii (napriklad obrazky jedna sekcia, komentdr s obrazkom sekcia
druhd). V padlete m6Zeme nastavit aj socidlnu interakciu, ako hodnotenie prispevkov a ich
komentovanie. Socidlna interakcia mbze byt moderovana, ¢o znamena, Ze sa zobrazia len
v pripade ich schvélenia moderatorom padletu. Prispevky sa méZu automaticky triedit. Padlet
mbze byt organizovany v sekcidch. Kazdu sekciu je mozné nechat vypracovat inou skupinou

Ucastnikov, ¢o nam umozni oddelené zdielanie (breakout links).

Interakciu poéitaca s lovekom
bez dotykovych zariadeni si uz
dnes nevieme ani predstavi.
Prvym zariadenim pripojenym k
poéitaéu, ktoré interakciu
umoziovalo bola poéitadova mys.

1963

V pociatkoch boli pocitace len
doménou armady. Armada vsak
potrebovala vyriesit problém
komunikacie medzi jednotlivymi
velitelskymi stanovi$fami armady a
civilnej spravy. Komunika&ny
systém mal spofahlivo spajat
vojenské a vlddne poéitace.
Délezitym bezpeé&nostnym prvkom
bol fakt, Ze systém nemal mat
centralny bod. Vyradif ho z
prevadzky by teda nebolo
jednoduché.

1969

Bluetooth je v informatike H @ @ °

Standard pre bezdrdtovu
komunikdciu prepajajlci dve alebo
viac elektronickych zariadeni, ako
napriklad mobilny telefén a
bezdrétové slichadla, alebo robota
a ovladag. Vyvinuté firmou
Ericsson. Meno bolo prevzaté od
kréla Danska a Nérska menom
Harald "Bluetooth” Gormsson.

1994

Obrazok 56 Pridanie prispevku s témou Historia informatiky, padlet typu harmonogram s dvoma sekciami

Format padletu méZzeme menit aj dodatoc¢ne. Niektoré formaty si navzajom zamenitelné bez

problémov. V inych sa Struktira dat mozZe rozbit a uz ich neviem vratit spat.

Aktivita 14

Vytvorte Padlet na informaticku tému. Zvazte, aka forma zobrazenia dat bude tejto téme

vyhovovat.

PouvaZujte, aky format padletu by bolo vhodné zvolit pre tieto témy: zoznam navstivenych

miest, rozdelenie domdcich povinnosti, kniha Zelani, plan cesty s moznymi alternativami.

Poznamka: Nastroj podobny Padletu, ktory pomaha triedit obsah rézneho typu v piatich
dizajnoch, je Wakelet (https://wakelet.com/). Tato platforma je urcena pre spravu zaloZiek a

umoznuje organizovat zalozky a obsah do vizudlnych kolekcii, ktoré potom moézZete zdielat so
Ziakmi.
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6 Nastroje na tvorbu webovych stranok

UZ v predchadzajucich kapitolach sme sa naucili, Ze kazdy obsah zverejneny na internete ma
svoju URL adresu. Ak chceme vytvorit vlastnd webovu stranku, musi k nej byt pristup
zinternetu. Webova stranka musi mat verejnu adresu. Ziskat doménu (adresu webovej
stranky) méZeme kupou u registratora domén (sk-nic, websupport, dwebglobe a pod.). Dal$im
krokom je zabezpedit webhosting, miesto uloZenia. Webhostingovy poskytovatel spravuje
serverové zariadenia a technicku infrastrukturu, ktoré su potrebné na uchovavanie webového
obsahu a zabezpecenie jeho pristupnosti online. Pre webhosting je potrebné vysokorychlostné
pripojenie k internetu a spravne nastavenie softvéru pre ukladanie a poskytovanie obsahu
webovej stranky. Tieto technoldgie umoznuju webovym strankam byt pristupnymi pre
pouzivatelov na celom svete. A to eSte nehovorime, Ze by sme mali nastavit DNS, Sifrovanie,

zabezpedit testovanie a pripadne aj zalohovanie.

Na prvy pohlad sa zd3, Ze v Skolskych podmienkach nie je mozné takéto nieco pre Ziakov
zabezpecit. Uclitefom, Ziakom a nendro¢nym pouZivatefom je uréend ponuka bezplatnych
hostingovych sluzieb, ktoré vsetko zabezpeclia za nas. Na oplatku nedostaneme hlavnu
doménu, ale len tzv. subdoménu. Publikovanie webovej stranky bez plateného webhostingu

je teda mozné.

Je doleZité si uvedomit, Ze bezplatné hostingové rieSenia obvykle prichdadzaju s obmedzeniami,
ako su obmedzeny priestor, reklamy na strankach alebo obmedzena podpora. Ak planujeme
vytvorit webovu stranku pre svoje podnikanie alebo profesionalne potreby, odporuca sa zvazit
plateny hostingovy plan. Okrem toho budeme mat vlastnG doménu (napr.

mojwebovyblog.com), ¢o méZe urobit projekt profesionalnejsim.

V tejto kapitole si predstavime ako moéZeme jednoducho vytvarat stranky aj v Skolskych
podmienkach.

6.1 Platforma Webnode

Webnode je platforma na tvorbu webovych stranok, ktora umoznuje jednoducho vytvarat a
spravovat webové stranky bez potreby rozsiahlych technickych znalosti. Ide o tzv. WYSIWYG
(What You See Is What You Get) editor, ktory zobrazuje obsah stranky tak, ako bude vyzerat
po publikovani. PouZivatelia mozu vytvarat a formatovat obsah webovej stranky bez nutnosti
pisania kodu len klikanim a vkladanim textu a obrazkov podobne, ako pri pisani textového
dokumentu. Portal je pristupny cez https://www.webnode.sk/ aje plne lokalizovany do

slovenciny.
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6.1.1 Vytvorenie vlastnej webovej stranky

V prvom kroku je potrebné vybrat ndzov webovej stranky a druh obsahu, ktory chceme

prezentovat:

e klasické webové stranky,
e internetovy obchod,

e blog.

Pre kazdy druh strdnky existuju na Webnode Sablény. Tieto Sablény slizZia na to, aby sa
vygenerovala zakladnd struktura webu, rozloZenie obsahu, menu, hypertextové prepojenia
a tieZ pociatoény text. Samotny obsah stranky si uZz potom musi upravit a doplnit pouZivatel.
Alebo je to mozné aj inak?

Pokial sa v menu rozhodneme pre tvorbu klasickej webovej stranky, prichadza na rad umeld
inteligencia. Prevedie nas sériou otdzok: Cim sa zaoberaju vase stranky? Aké sekcie by mali
obsahovat vase stranky? Comu sa venujete? Aké su kontaktné idaje? Vo vysledku dostaneme
nielen Struktdru stranky ale aj obsah, ktory ¢o najviac vyhovuje zadanému popisu.

Moderné

technologie

Moderné technolégic

Vzdelavaj sa v modernom svete.

Obrazok 57 Strdnka vygenerovand umelou inteligenciou na bezplatnej webhostingovej platforme Webnode.

Po vygenerovani stranky je vSetko aktivne a pripravené na publikovanie na internete. Po
kliknuti na jednotlivé elementy stranky, ako je napr. text alebo obrazok, ich m6zeme okamzite

upravovat. Zmenit mézeme aj farebnui schému webu a rozloZenie stranky.
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Obrdzok 58 Webova stranka vo Webnode je editovatelna len jednoduchym klikanim na elementy

Vo Webnode vieme zasiahnut aj do samotnej Struktury webu, pridat Casti, sekcie, nové
elementy. Zmeny, ktoré urobime, sa na ostrej strdnke neprejavia. Webnode ndm poskytuje
bezpecny priestor pieskoviska, na ktorom sa s webom méZeme hrat az do momentu, kedy sa

ho rozhodneme publikovat.

]
Hlavitka stranky

Portfolio

Obrazok 59 Webnode umoZiiuje dodatocne zasiahnut do Struktury webu a jeho obsahu

Aktivita 15
Navstivte stranku https://moderne-technologie.webnode.sk/, ktorda bola kompletne

vygenerovana umelou inteligenciou na bezplatnom portali Webnode.

6.2 Dokument Google Web

Jednou z menej znamych sluZieb, ktoré ponuka spolo¢nost Google, si Weby. Je urcend na
tvorbu webovych stranok, kde su data organizované vo vertikdlnom smere. Uprava takejto
stranky je velmi intuitivna. Sluzba Weby nie je uréend na profesionalnu tvorbu webovych
stranok, ale ako forma netradi¢nej prezentdcie vystupov pre ucitela alebo aj Ziaka je velmi
vhodna. Weby neponukaji moznost tvorby pomocou sablony.

6.2.1 Vytvorenie novej stranky

Najskor musime na https://drive.google.com/ vytvorit novy dokument typu Webova stranka

(Web). Vytvori sa dokument vizualne rozdeleny na dve casti:
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e Vlavej Casti okna sa nachadza ukazka stranky, do ktorej budeme postupne vkladat jej
obsah. Jej jednotlivé ¢asti su po kliknuti editovatelné. Obsah stranky sa rozsiruje
pridavanim bloku a nasledne doplnenim Udajov podla vybranej Struktury. Pridané
bloky sa daju tahanim dodatocne preskupovat. Vsetky elementy stranky sa ukladaju
pod seba vertikalne.

e V pravej Casti okna sa nachddza bohatd paleta prvkov pre tvorbu obsahu. V palete
mobzZeme najst statické (text, obrazok), ale aj dynamické prvky (posuvny pas, tlacidlo,
mapa).
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Obrazok 60 Vytvorenie novej webovej stranky pomocou sluzby Weby Google

Po vytvoreni domovskej stranky je mozné vloZit Novi stranku. Odkaz na nu sa prida v hornej

liste stranky vo forme horizontalneho menu.
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Obrazok 61 Viyber nového bloku a jeho uprava v sluzbe Weby Google

Weby Google ponukaju aj preddefinované motivy. Vyberom motivu sa automaticky
prisposobia aj ostatné stranky. Stranka je responzivna, ¢o znamend, Ze sa prisp6sobuje
zariadeniu, na ktorom je zobrazovana (pocitac, tablet, mobilny telefén). Jej vzhlad si moézeme

overit v reZime Ukazka este pred zverejnenim.
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Obrdzok 62 Priddvanie novej stranky v ndstroji Web Google

6.2.2 Publikovanie stranky
Poslednou ddleZitou ¢astou je webhosting. O ten sa vsak v tomto pripade nie je nutné starat.

Web patri do kategdérie Google dokumentov a je ulozeny na Google Drive.

Zverejnenim obsahu stranky nam bude pridelend doména sites.google.com, pricom nazov
stranky si méZzeme vybrat sami. Verejne dostupna URL adresa mbZe vyzerat napriklad takto
https://sites.google.com/view/modernetechnolgie. Poc¢as publikovania stranky na internete

vieme poziadat verejné prehliadade o nezobrazovanie webu vo vyhladdvaniach. Tym
zabezpelime, Ze sa stranka nebude zobrazovat vo vyhladavacich sluzbdch. Zverejnenie
mobzeme kedykolvek zrusit. Ak na stranke urobime zmeny, tie sa neprejavia automaticky, ale

stranku je potrebné opatovne zverejnit.

6.3 Microsoft Sway

Sway je nastroj, ktory ma slazit na rychlu a elegantnu tvorbu vizudlne putavych prezentacii
dostupnych na internete pomocou jedinej URL adresy. Ponuka predpripravené dizajny, ktoré
je mozné dotvorit aj podla vlastnych preferencii. Dizajny maju v sebe integrované rézne efekty

a tak stranka nepdsobi staticky.

6.3.1 Vytvorenie novej stranky
Novu stranku mdézeme vytvorit bud zo Sablény z predpripraveného Word dokumentu (treba
dodrzat systémom predpisanu Strukturu), alebo Uplne od zakladov.

V rezime Scenar plnime dokument obsahom. Obsah je rozdeleny do niekolkych typov
objektov, ktoré sa ukladaju pod seba vo vertikdlnom smere. Vystupom je len jedna stranka,

bez mozZnosti vytvarat sekcie alebo menu.

» Podrobnosti Z 2vjrazil 7 Zdérazit @ Prepojenie K Dolezité cast
Moderné technologie kiFPVal
o

Obrazok 63 Ukdzka obsahu typu Nadpis v ndstroji Microsoft Sway
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Do dokumentu Sway méZzeme vkladat:

e text (nadpis a popis),
e multimédia (obrazok, video, zvuk),
e subor,

e dokumenty z inych zdrojov pomocou HTML elementu <iframe>).

@

Navrhované Text Multimédia Skupina
K~ ] <) <> ™
Obrazok Video Zvuk Viozit Nahrat

Obrazok 64 Vkladanie nového obsahu v ndstroji Microsoft Sway

Zaujimavou funkciou je zoskupovanie obsahu do skupin, ktorym vieme urcit typ zoskupenia.
To znamend, Ze urCime efekt, ktory sa na skupinu aplikuje pocéas zobrazovania. Skupinu
fotografii tak m6Zeme usporiadat v mriezke, vo vrstvach ¢i ako prezentéciu. Kazdému obsahu
mozeme urcit aj jeho dobleZitost (jemnd, stredna a intenzivna). DéleZitost ndm hovori o tom,
aky velky priestor v prezentacii ma obsah zaberat. Stranka sa prispésobuje obsahu podla typu
zariadenia. Pre obrazky vsak vieme urcit D6lezité casti, ¢im naznacime, ktoré Casti obrazka

maju byt pri tvorbe efektov jednoznacne viditelné.

Délezité Casti 2 3 Zopeois Avsometity

Opatovnym tuknutim ho odstranite Karta Obrazok: vipag I 1

Obrdzok 65 Nastavenie dbleZitych Casti obrdzka a typu zoskupenia obrdzkov v ndstroji Microsoft Sway

V rezime Navrh je najdélezitejsie vybrat spdsob, ako sa bude prezentovany obsah zobrazovat,
Ci vertikalne, horizontalne alebo po snimkach. Sway ponuka mozZnost remixovat dizajn, ¢o
znamenad, Ze miesto toho, aby tvorca povedal, aku Sablénu pouZit, Sway nahodne vyberie
a dizajn aplikuje.

Kazdu vykonanl zmenu si mozeme skontrolovat v nahlade, ktory spustime kliknutim na
Prehrat.
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Obrdzok 66 Zmena dizajnu a spésobu zobrazovania obsahu v ndstroji Microsoft Sway

6.3.2 Publikovanie stranky

Poslednym krokom je uZ len nastavenie zdielania. Sway je viac dynamicka prezentacia ako
webova stranka. V pripade Webnode a Google Weby sme dostali moznost zvolit nazov, ktory
sa pridal ako posledna ¢ast doménovej adresy. V pripade SWAY si vyberat nemézeme nic

a bude nam systémom vygenerovand len URL adresa (v nie velmi peknom formate).

Na strankach vytvorenych pomocou sluzby Sway je mozné pracovat kolaborativhe (mézeme

dat prava na ich Upravu dalsim pouzivatefom).
Sway vieme pomocou HTML elementu <iframe> vloZit aj ako obsah do inej webovej stranky.

Pozndmka: Urcite existuju aj dalSie ndstroje vhodné na vytvaranie vlastnych webovych
stranok. Zo skusenosti vieme povedat, Ze Ziaci eSte pouZivaju aj platformu Wix
(https://www.wix.com/), ktora ponuka bohatsiu paletu nastrojov, nie je vsak lokalizovana do

slovenciny. Stretnut sa mézeme aj s platformou Wordpress (https://sk.wordpress.org/).
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7 Programovanie elektroniky

Cloudové programovacie prostredia su online platformy a nastroje, ktoré umoznuju vytvarat
a testovat aplikacie v cloude, pristupovat k programom z akéhokolvek miesta s internetovym
pripojenim, poskytuju rozhrania na integraciu s inymi sluzbami ¢i ponukaju funkcie
zabezpecdenia a zdlohovania dat na ochranu pred stratou Udajov. Tieto prostredia umoziuju
jednoduchy pristup k programovaniu bez potreby instalacie programov na lokalnom pocitaci.
Nie je v silach tejto publikacie pokryt vSetky moZnosti a preto sme sa rozhodli zamerat sa na
online detské vyvojové prostredia. Nebudeme vSak opisovat prostredia ako su Scratch,
Minecraft Education, Tynker, Blockly Games ¢i mnozstvo aktivit dostupnych na Code.org.
Zameriame sa na programovatelny hardvér cez vyvojové prostredie MakeCode. Ciefom

kapitoly nie je naucit programovat, ale predstavit prostredie ako cloudovu platformu.

7.1  Microsoft MakeCode

MakeCode je online vyvojové prostredie vyvinuté spoloc¢nostou Microsoft na vytvaranie a
programovanie interaktivnych projektov a hier s vyuzitim vizualneho programovacieho jazyka
zaloZzeného na principe blokov. Programatori vlastne tvoria kéd tym, Ze presuvaju a spajaju
bloky, ktoré reprezentuju roézne funkcie a akcie. Prostredie je zamerané na vzdelavanie a je
idedlne pre zaciatocnikov, Studentov a ucitelov, ktori sa chcu naudit zaklady programovania a

elektroniky.
Vyvojové prostredia MakeCode su rozdelené na dve casti:

e Simuladtor - nastroj, ktory umozZiiuje Ziakom testovat svoj kéd a vizualizovat jeho
funkciu bez potreby fyzického hardvéru. Umoznuje interaktivne simulovat spravanie
programu alebo projektu, vratane pohybu a reakcii na senzory. Simulator pomaha
pouzivatelom vyvijat a ladit projekty pred ich skutoénym nasadenim na hardvér, a tak
zjednodusuje vyvoj procesu.

e Blokovy editor - umoZriuje pouzivatelom vytvarat svoj kéd tym, Ze vyberu prikaz
z kategorie prikazov (senzory, cykly, logika, matematika, premenné, funkcie a pod.) a
presunu tieto kédové bloky do pracovného priestoru. Tam ich méZzu kombinovat
(puzzle systém) a nastavovat tak, aby vytvorili programy a projekty. Sady dostupnych
prikazov sa menia podla druhu vybratého prostredia. Sady prikazov je moiné

rozsirovat pridavnymi modulmi dostupnymi online.

Pri programovani v MakeCode sa programy a projekty ukladaju v cloude, konkrétne na
serveroch spolo¢nosti Microsoft. PouZivatelia maju moZnost vytvarat Gcty na platforme

MakeCode a ukladat svoje projekty do svojich cloudovych Uc¢tov. To umozZriuje pristup k
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projektom z akéhokolvek zariadenia s pristupom na internet, ¢o je vyhodné pre ucitelov a

Ziakov, ktori chcu mat pristup k svojim projektom kdekolvek.

MakeCode obsahuje online simuldtor, ktory umozZnuje testovat kdéd a vizualizovat jeho
funkcionalitu bez potreby fyzického hardvéru. To zjednodusSuje vyvoj a ladenie projektov.
MakeCode vsak obsahuje aj podporu pre fyzicky hardvér. Priamo z MakeCode mézeme nahrat
program do mikrokontrolérov ¢i robotov. V dalSej Casti si predstavime niektoré prostredia

zaloZzené na MakeCode.

7.1.1 Prostredie LEGO Mindstorms EV3

LEGO Mindstorms EV3 je stavebnica, ktord umoZriuje vytvarat a programovat interaktivne
roboty a mechatronické projekty. Obsahuje sadu LEGO kociek a elektronickych komponentov,
vratane senzorov a motorov, ktoré sa daju pouZzit na vytvorenie ré6znych modelov. Stavebnica
je urcena pre vzdelavacie ucely a umozniuje Studentom a uciteflom objavovat svet robotiky a
programovania. Na Slovensku to bolojedno 2z najpopularnejSich robotickych rieSeni.
MakeCode ponuka mozZnost programovat tuto stavebnicu pre Ziaka privetivou formou.
Prostredie je dostupné na stranke https://makecode.mindstorms.com/.
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Obrazok 67 Vlyvojové prostredie MakeCode pre platformu Mindstorms EV3
Po pripojeni fyzického robota k pracovnej stanici mézeme kdd overit priamo v redlnom svete.
7.1.2 Prostredie Microsoft Arcade
Prostredie Microsoft Arcade je urCené na vytvaranie videohier pre herné konzoly. Je

navrhnuta tak, aby poskytovala vyvojarom a hra¢om moznost tvorit a zdielat jednoduché 2D
hry. Slovo Arcade odkazuje na herné zariadenie alebo automat, ktory je ur¢eny na hranie video
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hier alebo arkadovych hier. Tieto automaty boli populdarne v minulosti. Prostredie je dostupné

na stranke https://arcade.makecode.com/.
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Obrdzok 68 Vyvojové prostredie MakeCode pre platformu Arcade

Po pripojeni fyzickej hernej konzoly k pracovnej stanici méZzeme kdd overit priamo v redlnom
svete. V aktudlnej verzii sa pri stahovani kddu pontka 16 rozdielnych hardvérovych platforiem,
vratane tej, ktord je ovldadana mikrokontrolérom BBC micro:bit.

7.1.3 Dal3ie MakeCode prostredia
Platforma este ponuka simulator a blokovy editor pre programovatelny mikrokontrolér Chibi
Chip (https://makecode.chibitronics.com/), Adafruit Ring (https://makecode.adafruit.com/)

a BBC micro:bit, ktorému venujeme samostatnu podkapitolu.
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Obrdzok 69 Vyvojové prostredie MakeCode pre platformu Chibi Chip a Adafruit Ring

Pre vSetky MakeCode prostredia plati, Ze ponukaju simuldtor azaroven existuje fyzické
zariadenie, do ktorého je mozne program nahrat. Program, ktory rozblika simulator, nie je taky

zaujimavy ako program, ktory rozblika redlne svetielka.
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7.2  Microsoft MakeCode pre BBC micro:bit

BBC micro:bit je malé, lahko prenositelné zariadenie, ktoré sa polahky zmesti do dlane. Jeho
velkost je len 5x4 cm. Priamo na obvodovej doske je integrovany mikrokontrolér, pamat,
displej s 25 LED diédami Cervenej farby, dve programovatelné tlacidla, senzor intenzity svetla,
akcelerometer, magnetometer, bluetooth anténa, micro USB port, port napdjania a vstupno-
vystupné piny. BBC micro:bit je v skratke povedané programovatelna doska. Programovat ho
mézeme vrbéznych jazykoch. Obe jazykové platformy maju vyvojové prostredie
s plnohodnotnym simuldtorom:

e https://makecode.microbit.org/ pre blokovy jazyk,

e https://python.microbit.org/ pre MicroPython.

I DmXQkbk

Obrazok 70 Viyvojové prostredie pre blokovy jazyk a MicroPython pre programovatelnt dosku BBC micro:bit

Cielom publikacie nie je vyucba programovania. Zamerajme sa na to, aké moznosti ponuka
online prostredie pre podporu vyucCovania, ako mbéze ucitel svojim Ziakom prezentovat

rieSenie na hodine ¢i ako bude zdielat zdrojovy kéd. Popiseme si blokové prostredie.

7.2.1 Zdielanie kdédu vo forme obrazka

Vytvorenim obrdazka zo zdrojového kodu ziskame needitovatelnd formu kédu vhodnu ako
sucast pracovného listu. Ked chceme vypracovat pracovny list a kdd chceme mat v tlacenej
forme, neodporucame robit klasicky snimok obrazovky. Pozadie pracovného priestoru nie je
biele asu viom naznadené kotviace body. Jednou z moZnosti je klikndt do pracovného
prostredia pravym tlacidlom mysi azo zobrazeného menu vybrat ponuku Momentka.

Vygeneruje sa PNG obrdzok s transparentnym pozadim.

S e gerts loge dole v potem
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Obrazok 71 Vlytvorenie obrdzka zo zdrojového kodu alebo generovanie bezfarebnej verzie cez ponuku tla¢
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Druhou moznostou ako ziskat zdrojovy kod pre tlacené materidly je generovanie tlacovej
zostavy cez ponuku tla¢. Farby blokov sa sice odstrania ale texty v blokoch su dostatocne
Citatelné.

7.2.2 Zdielanie kdédu cez URL adresu

Ak chceme, aby mali Ziaci k dispozicii zdrojovy kdd riesenia (napr. aby nemuseli opakovane
zaddvat ten isty kod vidy na zaciatku hodiny z tlacenych materidlov), tak im ten kdd treba
poslat. Menej Stastnym rieSenim je zdrojovy kéd uloZit na disk vo formate HEX a rozposlat ho.
Takymto sp6sobom sa vZdy vytvaraju nové a nové verzie. Navyse, ak sme v kéde chceli spravit
zmenu, museli by sme ho rozposlat znovu. Pracujeme vsak s cloudovou platformou, a preto
vyuzime, Ze kazdé riesenie je ,niekde” uloZené spolo¢nostou Microsoft. Potrebujeme len URL
tohto umiestnenia.

Zdielat projekt (x)

Project Link

https://makecode.microbit.org/S16782-635... & Kopirovat
+ DOBAE

Obrazok 72 Zaslanie zdrojového kédu ako URL

Takto vytvorena URL adresa je permanentnd. Ak sa rozhodneme upravit projekt, nemusime
posielat novu adresu. Treba vsak nové rieSenie ,publikovat” opatovnou poZiadavkou na
vygenerovanie URL adresy. MéZeme sa vsak rozhodnut aj tak, Ze zachovame obe verzie
rieSenia. Vtedy zruSime ponuku Update existing share link for this project.

Zdielat projekt (%)

Project Title

Moderne technologie

Update existing share link for this project

Zdielat projekt
Update project thumbnail

Obrazok 73 Aktualizovanie zdrojového kédu na uZ vytvorenej URL
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Pre ucitelov, ktori vytvaraju webové materidly je tu moznost vygenerovat kod (kliknutim na

ikonu </>), ktory sa moze vlozit priamo do webovej stranky. Co sa vlastne zobrazi?

Navstivenim zdielanej URL otvorime Specidlne vygenerovanu stranku so zdrojovym kédom,
ktory je mozné stiahnut do fyzického hardvéru. Kliknutim na Upravit (alebo Edit Code) sa
vytvori lokalna képia zdrojového kédu a automaticky sa stiahne do prostredia MakeCode.
Nasledne je s nim mozZné pracovat. Toto riesenie je vhodné aj pri asynchrénnom vzdeldvani,
kedy Ziak mdzZe na svojom rieseni pracovat kedykolvek aj mimo vyucovacej hodiny, pretoze
URL odkaz je platny stdle.

£ Microsoft | MakeCode Moderne technologie  itcode

O micro:bit & Bloky P8 JavaScript v &' Upravit

Vo

A

=== |

Obrazok 74 Pohlad na zdielany projekt prostredia MakeCode pre hardvérovu platformu BBC micro:bit

Aktivita 16
Prevezmite vzorové rieSenie do pocitaca z adresy https://makecode.microbit.org/S16782-

63569-49846-55362 a prerobte ho na novu verziu, kde sa BBC micro:bit o¢ami pozrie

smerom doprava, ked' pociti, Ze je vychyleny smerom doprava, a opacne.

7.2.3 Zdielanie cez Micro:bit Classroom

Zasielanim URL odkazu sa vyriesSilo zbyto¢né klonovanie toho istého suboru pri zasielani. Avsak
nevyriesil sa eSte flexibilny zber rieSeni smerom od Ziakov. Ak by sme chceli navyse pocas
jednej hodiny zasielat viac vzorovych prikladov, pricom nechceme deaktivovat URL starého
rieSenia, museli by Ziaci opakovane dostavat URL a proces opakovat. Na dosiahnutie naozaj
flexibilného vyucovania je vhodné poufZit nastroj na jeho manazovanie - digitalnu triedu pre

micro:bit.

Cloudova sluzba je dostupna na https://classroom.microbit.org/. UcCitel vytvori novu triedu

ponukou New blank session, kde si vSetko pripravi Uplne sdm. Vyberom moznosti Choose
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a project or lesson sa do prostredia digitalnej triedy automaticky skopiruje aj kéd
z verejnej databazy projektov. Triede treba dat meno a vybrat, ¢i v nej budeme programovat
v blokoch alebo v jazyku Python. Zarovenn mézZieme pripravit Startovaci program. To ale
mobzZeme urobit aj neskor priamo v digitdlnej triede. Pozvat Ziakov mdzeme cez URL (Invite
> Copy student invite 1link) alebo priamo na hodine premietnut prihlasovacie udaje
(Invite > Show student joining details). Meno triedy je kombinacia slov a Cisla a heslo
zlozené z 8 znakov. Cez tie sa Ziaci prihlasia na https://classroom.microbit.org/join (skratene

microbit.org/join).

Student joining details

,’ ) Go to URL microbit.org/join
‘J Classroom name Stormy # Purple il Castle 00
‘N Password TD-K9-TR-NT

Obrazok 75 Prihlasovanie Ziaka cez udaje z digitdlnej triedy z pohladu ucitela

V dalSom kroku u¢itel pripravi zdrojovy kéd. Ziaci m6Zu iba sledovat. Aby vietci ddvali pozor,
mbzZe im ucitel doCasne uzamknut vsetky obrazovky. Po kliknuti na ponuku Send code
rozposle utitel kéd do Ziackych editorov. Ziak ma moznost kéd prijat alebo odmietnut.

You (m Editcode) C& Scndcode)

S You £ Unlock student screens
" View and odit your own codo e pressed

. Maggie ; show leds

@ Martin i . .

Class H

on button B pressed

show leds

@ Student screens locked  Unlock

Obrazok 76 Pohlad na ucitelsku cast : kéd, zoznam Ziakov, uzamknuta obrazovka, posielanie kodu

Your teacher has sent you some code

This will overwrite your code.

Obrazok 77 Pohlad na Ziacku cast: odomknutd obrazovka, prijimanie zdrojového kodu
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Ziaci moézu individualne pracovat na svojich pocitatoch, pricom ugitel ma k dispozicii nahlad
o ¢innosti kaZzdého z nich. Ucitel mdzZe na dialku vstupit aj do vybraného Ziackeho editora
alebo vybrat jedno riesenie a rozposlat ho zvysku skupiny.

O micro:bit | classroom e nd session JROING)

Class

You

View and edit your own code on button A+B ¥ pressed

. ; 3 show leds
Maggie i

MY Martin H . .

# Joined: 2

Obrazok 78 Pohlad na kéd vybraného Ziaka z pohladu ucitela

Prostredie digitalnej triedy je vhodné aj pri realizacii diStanéného vzdeldvania, online
konzultacie ¢i na skoleniach. Vysledok prace v digitalnej triede si ucitel méZe exportovat vo
formate DOCX. V exporte budu uloZzené mena Ziakov spolu s ich rieSeniami vo forme obrazka.

Continue classroom
o)

Name: Moderné technolégie
Save session as a file Date saved: Fri Oct 13 2023
Continue this session by opening this file Number of students: 2

)

5 Chcking the bution below will open micro tit assroom and koad your students’ code.
Save session report Ty et o bt 1 e o iy oot Py WA How ot

E] 5 ais0 bo able 1o join the classroom.
Save a Word document showing images of the students' code

Obrdzok 79 Prdcu v digitdlnej triede méZeme uloZit bud’ ako Word dokument alebo ako HTML subor s
informdciami o celej triede (méZeme vyuZit na opdtovné otvorenie triedy)

Cela trieda je uloZend v cloude, niekde na serveroch spolo¢nosti Microsoft. Informacie o nej
je mozZné si zapamatat, uloZit si ich v takom tvare, aby sme ich zo serveru vedeli opdtovne

nacitat. Na to slUzi ponuka Save session as a file, ktord nam vytvori HTML subor.

V prehliadac¢i moze byt otvorena len jedna digitdlna trieda. Ak pracujeme iba sjednou
skupinou Ziakov, mdZeme triedu opakovane otvérat (Open last session). Ziaci sa musia pri
opakovanom vstupe prihlasit. Prihlasovacie Udaje sa pri kazdom otvoreni digitalnej triedy
generuju nanovo. Triedu vsak moZeme otvorit aj z existujiceho HTML suboru. Do prostredia
sa nam z cloudu naditaju mena Ziakov spolu s ich kédmi. UZ sa Ziadny Ziak neméZe vyhovorit,

Ze stratil svoj kod z poslednej hodiny!
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7.3  Elektrické obvody v Tinkercad

Tinkercad je webova platforma urcena pre 3D modelovanie a simulovanie elektroniky. Aj ked’
tato platforma rozsahovo presahuje ramec toho, ¢o chceme v publikacii dosiahnut,
spominame ho z jedného dovodu. Tinkercad umoZiiuje vytvaranie elektronickych obvodov a
simuldciu ich funkénosti, bez nutnosti zapojenia fyzickych komponentov. V obvodoch mézeme
pouzit okrem kablov a LED didd aj r6zne typy senzorov, motorcekov, tlacidiel, prepinacov,
zdrojov napdjania atd.

on
K |E] A.UTODESK Tinker ~ Gallery Projects Classrooms Resources ~ Q !’
@ Tinkercad

< Your designs
Designs

Tutorials

@ 30 Design ) B3 Codeblocks Select
MIEE ukazka
9 circuit ‘ ‘ ‘
Project 1
Eb  Codeblocks m I“
. a2
.
n -8 -le
+ | Create collection H X% i
Grand Snicket-Robo Fantastic Gogo-Leelo Ingenious Wolt Copy of LED Diody
2o © S0 Q0 Q0 Q

Obrazok 80 Vlyber dizajnu elektronického obvodu v ndstroji Tinkercad.

Zapojenie vytvorené v Tinkercade méZzeme exportovat ako obrazok. Pre odborné skoly je vsak
vyhodou aj export v tvare schematického listu.

[Tl
[K[E] Copy of LED Di6d! = !
@oa g ﬂ -

-« @ @ e — - Simulator time: 00:00:19 Code | M StopSimulation JEESTICRC)
> %+ 1(micro:bit) =
@ Basic Control
@ Output @ Math
@ Input @ Vvariables

Obrazok 81 Modelovanie sprdvania zapojeného obvodu naprogramovaného v blokovom jazyku

Tinkercad je nastroj, v ktorom méZeme vytvarat aj digitdlne triedy a priradovat projekty.
Jazyk, ktory sa pouziva na programovanie simuldcie, je mierne odliSny od Standardného
blokového jazyka MakeCode. V jednom projekte mdZeme programovat spravanie sa
niekolkych mikrokontrolérov sucasne.
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8 Trénujme umelu inteligenciu

Skor ako prejdeme ku konkrétnej ukazke online ndstroja vhodného aj do skolského prostredia,
skdsme si na velmi zjednodusenej Urovni vysvetlit, ¢o to vlastne umela inteligencia je. Cielene

sa vyhneme komplikovanym slovnym spojeniam.

Umeld inteligencia (Ul, Al — Artificial Intelligence) je pocitacovy systém navrhnuty na simuldciu
[udského myslenia a rozhodovania. Ul sa uc¢i pomocou algoritmov, ktoré umoznuju pocitaom
analyzovat data a rozpoznavat vzory, podobnosti. Ako dokdze stroj rozpoznat, ¢o je na
obrazku? Sadm to nezvlddne. Musime ho to najskér naucit na nejakych datach. Proces ucenia
teda vsebe zahfiia zbieranie a spracovanie velkého mnoZstva dat z konkrétnej oblasti.
Vytvdrame tak Specificky model. Napriklad jazykovy model vie pracovat s textom, nie vsak
s obrazkami. Umela inteligencia sa na datach trénuje a na zaklade spatnej vazby sa neustdle

vylep3uje. Ziaden z existujlcich nastrojov dnes nema vedomie.

Krasny priklad toho ako sa da nenasilne trénovat umelad inteligencia su ,,otravné” ulohy typu
,0znac vsetkych cyklistov” alebo ,Oznac vsetky priechody pre chodcov” a pod. Ak ste uz
niekedy Uspesne dokondili niektoru z tychto malych uloh, potom ste mozZzno UspeSne pomohli
systému hlbokého strojového ucenia tym, Ze ste pre neho oznadili (klasifikovali) Udaje, na
ktorych sa moze ucit.

Vyberte vietky obrézky s 4 k‘; i/ =} Vyberte vietky obrazky obsahujice Vyberte véetky étvorce s

horami alebo kopcami el motocykle autobusmi

Ak sa vém ni¢ nezobrazuje, kiiknite na tlaidio
Preskoti(

Obrazok 82 Overenie oznacenim objektov na obrdzku, tzv. CAPTCHA

Algoritmus strojového ucenia sa tak pod nasim dohladom naudi vlastnosti, ktoré su spojené
s konkrétnym oznacenim dat, napriklad bicykel alebo priechod pre chodcov. Neskor sa na
zaklade toho nauci sam klasifikovat nové udaje. My ludia tak vlastne pomahame, aby sa model
umelej inteligencie mohol zlepSovat. Naco to robime? Kazdy model sa trénuje na tych datach,
ktoré bude potrebovat rozpozndvat. Takyto sposob trénovania dat by mohol byt vyuZitelny
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napriklad v oblasti autondmnych aut na rozpoznavanie okolitych objektov pocas jazdy
(Faceprep, 2023).

Kazdy model umelej inteligencie je pravdepodobnostny model. Stroj vie na zaklade algoritmu
urobit percentudlny odhad vysledku ajednoducho sa rozhodne pre ten s najvysSou
pravdepodobnostou. Poznate hru https://quickdraw.withgoogle.com/? Systém nés poZiada

o nakreslenie 6 obrazcov, pricom hada o aky obrazok ide. Odhad robi hned od prvej

Ill

nakreslenej Ciary. Porovndva ho s tym, o uz ,videl“. S tym, ¢o uz a v minulosti iny pouzivatelia
nakreslili pri rovnakom pojme. Na pozadi je model umelej inteligencie, ktora bola trénovana
na ,,maraniciach” inych fudi. Konkrétne ide o 50 miliénov kresieb vytvorenych inymi fudmi na
internete. Po skoncéeni hry si méZete niektoré vytvory inych hracov aj pozriet. Niekedy je
vysledok jasny, ale niekedy ma aj umeld inteligencia problém rozpoznat, o ¢o ide. Avsak
v momente, ked nakreslime nejaky prvok, ktory jednoznacne identifikuje dany objekt, stroj
vykrikne ,Yes | know!“. Co myslite, na zaklade ¢oho uhadol stroj, ze sme kreslili prasiatko?

V hre boli totiz aj SiSka a ludska tvar. Stroj predsa len uhdadol, o ¢o ide.

Yov were asked to drow pig

You drew this, and the neural net recognized it.

@

It also thought your drawing looked like these:

Correct match 2" closest match 3" closest match

doughnut foce

iy 0,6

| ¢
Obrazok 83 Umeld inteligencia uhddla, Ze sme sa pokusili nakreslit prasiatko

Ak chceme natrénovat umell inteligenciu rozpoznavat nejaky typ objektu, potrebujeme
najskor data. Tie musime ako fudia pomenovat a priradit im klasifikator, oznacenie, nalepku.

A musime ich pomenovat spravne, inak sa stroj nauci veci rozpozndvat nespravne.

8.1 Teachable Machine

Aplikacia Teachable Machine ponuka jednoduchy spésob vytvarania modelov strojového
ucenia pouzitefny na webovych strankach ¢i v aplikaciach - bez potreby odbornych znalosti
alebo kédovania. Pocitac sa v tejto aplikacii trénuje na rozpozndvanie troch typov dat:

e obrazkov,
e zvukov,

e poz (poldh ludského tela).
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MozZete si vyskusat vSetky moznosti, my sa zameriame len na trénovanie rozpoznavania

obrdazkov. V ponuke si preto vyberieme Image model > Standard image model.

8.1.1 Zhromaidujeme data

Zozbierame a zoskupime vzorové ukazky do tried alebo kategérii, ktoré sa ma pocitac naucit
rozpoznat. Na zaCiatku je model prazdny, ¢aka na vstupné data. Tie mdzeme zaddvat klasickym
nahratim alebo nasnimanim objektov cez webovu kameru. Na§ model natrénujeme na

rozpoznavanie 3 objektov: korytnacka, tuéniak a had.

Korytnacka

6 Image Samples

Tuéniak

6 Image Samples

o . BRI
Webcam Up"‘_:ao !,!?. .“W—h

Had

6 Image Samples
; e RS e / R
o 2 PN I )
o> \
Webcam Upload d L\\\“

Obrazok 84 Vstupné data pre trénovanie umelej inteligencie

8.1.2 Trénujeme a testujeme model

Pri trénovani modelu su dolezZité parametre. VSeobecne plati, Ze ak nechame nastavené
preddefinované hodnoty, ni¢ nepokazime. Model je moZné trénovat opakovane s réznymi
parametrami a porovnat vysledky rozpoznavania, ktoré bude nasledovat v dalsom kroku.

Podme overovat, aky presny je nd$ model. Najskor sa zamerajme na vysledky pre obrazky
panda, tulenie mlada a hracku v tvare tucniaka. KedZe ide o pravdepodobnostny model, tak

systém by nam pre vsetky tri vstupy vyhlasil, Ze ide o tuc¢niaka.

Potom sme do systému dali overit obrazok hada a stocenej hadice. Oba boli vyhodnotené ako
had.

V pripade korytnacky sme dostali najmenej presvedcivé vysledky a nespravne bol za

korytnacku oznaceny aj tulen.
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utput

Tl

Obrazok 85 Vysledky z testovania natrénovaného modelu

8.1.3 Exportujeme model

Nastroj ndm umozriuje model exportovat. Vo vSeobecnosti ide o zdrojovy kéd, ktory moze byt
importovany do vlastnych projektov. Spravne natrénovany model teda moéze byt velkym
praktickym prinosom.

Aktivita 17

Natrénovany model nedopadol pri testoch velmi presvedcivo. Uvazujte a zdovodnite, preco
to tak bolo. K lepsej nazornosti si mézete model duplikovat pouZzitim tych istych obrazkov
https://bit.ly/3RUIOyN.

Skuste menit parametre, pripadne do modelu nahrat viac obrazkov.

Skuste nechat rozpoznat pre nas nezmyselné objekty typu stol, bazén, kupalisko, liku,
strom a pod. Opat uvazujte o vystupoch modelu.

Aktivita 18
Zozbierajte fotografie svojich rodicov, nahrajte ich do systému a nechajte pocita¢ odhadnut,
na koho sa viac podobate.

8.2 Machine Learning For Kids

Natrénujme si eSte jeden model, tentokrat ho nakfimime textovymi datami. Aby sme dosiahli
lepsie vysledky budeme vytvarat model vjazyku, ktorému rozumie aj algoritmus ato
angli¢tina. Naucime ho rozpoznat, ¢i odpoved na otazku ,,How are you today?“ (Ako sa dnes
mas?) bola pozitivna alebo negativna. VyuzZijeme na to aplikaciu na adrese
https://machinelearningforkids.co.uk. V ¢om je tento systém odliSny od predchadzajuceho

nastroja? V tom, Ze ho vieme prepojit s prostredim Scratch.

8.2.1 Trénujeme model
Na trénovanie modelu vyuZijeme tieto vety https://bit.ly/46wGHo4.
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V prvom kroku si vytvorime novy projekt Add new project a nastavime Recognision na
Text ajazyk na English. Vstupime do reZimu Train. Priddme dva nové popisy (Label)

a naplnime ich datami (5 viet na pozitivnu a 5 viet na negativnu odpoved).

Recognising text as Positive or Negative

+ Add new
tatel
—Positive Negative—
'm absolutely fantastic today! The sun i shining, and I'm full of e. T've had a tough day loday, everything seemed 10 GO wrong.
' doing great, thank you. I's been a wonderful day filled with fau. .. 'm feeling & bit down, 10 be honest. I's been a challenging day at...
I'm feeling fantastic foday; | accomplished everything on my to-do... I'm not doing well today; | received some disappointing news this ...
'm really happy today; | received somea good news that made my It's been a rough day, and I'm feeling a bit overwhelmed by everyt
'm doing well; the simple joys of life are making me smile. 'm not in the best mood 1oday, ITs been a senes of frustrating sel.
+ acaexange 4 + ad0examgle
5) (5)

Obrazok 86 Faza trénovania jazykového modelu na rozpoznanie pozitivnej a negativnej reakcie

Vratime sa spat a prejdeme k druhému kroku Learn & Test. A tam si vyberieme Train new

machine learning model. Faza trénovania chvilu potrva.

8.2.2 Export modelu do prostredia Scratch
V poslednom kroku vyuzijeme natrénovany model strojového uéenia na vytvorenie hry alebo
aplikacie v programoch Scratch, Python, EduBlocks alebo App Inventor. My si vyberieme

Scratch.
P positive or Negative
Scratch 3 2
Use your machine learning model in ®
D

Riadene
®) 5-3 '°"”"“"°°"'° Posttive v

3
& Is the machine learming model d

Obrazok 87 Pridanie modulu Positive or Negative do zoznamu prikazov v prostredi Scratch

Vygenerovali sa nové bloky prikazov, ktoré priamo komunikuju s natrénovanym jazykovym
modelom. Postavicke Scratch upravime kostym tak, aby vedel reagovat bud’ pozitivne, alebo

Obrazok 88 Upravené kostymy Scratcha

negativne.
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Program v jazyku Scratch bude doplneny prikazmi rozpoznavajucimi text. Konkrétne
recognize text (odpoved, ktord vrati oznacenie bud hodnotu Positive alebo
Negative.

How are you today?
zmefi kostym na  asking v
A How are you today? j 3

Obrdzok 89 Blokovy zdpis prikazov v prostredi Scratch s vyuZitim prvku umelej inteligencie

Aktivita 18

Navrhnite vlastny jazykovy model, natrénujte ho a overte v komunikacii so Scratchom.
Vyuzite aj moznost pracovat s hodnotou istota. Ta vravi, aku istotu ma model pri vybere
svojej odpovede (prikaz recognize text [] confidance)

8.3 Jazykovy model ChatGPT

Ako je to teda s tou umelou inteligenciou? Preco v predchdadzajucich prikladoch bola hadica
s takmer 100 percentnou istotou oznacena za hada? Odpoved je jednoducha. Model ani len
netusi, Ze nejaka hadica existuje. Model rozpoznd len to, ¢o sa rozpoznavat naucil. A kedZe ide
o pravdepodobnostny model, my ani len nemusime vediet, s akou istotou ndm model podsuva
svoje odpovede. Myslite na to v momente, ked budete pouzivat akukolvek umeld inteligenciu,
aj velmi populdrne ChatGPT.

ChatGPT je model strojového ucenia vytvoreny spolo¢nostou OpenAl, takze nema vedomie,
emdcie ani sebauvedomenie. Je navrhnuty tak, aby poskytoval informacie, odpovedal na
otdzky a pomahal so Sirokou skalou uloh.

GPT je skratka pre "Generative Pre-trained Transformer". Je to typ modelu umelej inteligencie,
ktory je schopny generovat text podobny ludskému. Modely GPT, vratane GPT-3 (tretia
iteracia), su sucastou rodiny modelov umelej inteligencie vyvinutych spolo¢nostou OpenAl a
Siroko sa pouzivaju na rézne ulohy spracovania prirodzeného jazyka (GPT-4 je zatial dostupna
len pre platiacich pouzivatelov). Tieto modely su "predtrénované" na velkom korpuse
textovych Udajov a na generovanie textu a vykonavanie Uloh slvisiacich s jazykom pouZzivaju
architektiru "transformatora”. Odpovede suU generované na zaklade vzorov a informacii v
udajoch, na ktorych bol model vycviceny (v ¢ase pisania publikacie ide o data do roku 2021).

"Inteligencia" je vysledkom Skolenia na obrovskom mnozstve textovych udajov.
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ChatGPT poskytuje informacie a odpovede, ktoré maju pravdepodobnostny charakter. S
kazdym pravdepodobnostnym modelom je vidy spojend urcitd miera neistoty. Preto by sa
informacie, ktoré ChatGPT poskytuje, mali overovat a pouZivat s opatrnostou, najma pri
kritickych rozhodnutiach alebo v situaciach, ked sa vyZaduje vysoka presnost. ChatGPT je
jazykovy model a preto je dobry v korekture - je moZzné ho vyuZit na kontrolu pravopisu
a Stylistiky.

Otdzky a poZiadavky, ktoré zaddvame umelej inteligencii, sa odborne nazyvaju prompty.
Prompt, ako zakladny prikaz pre umeld inteligenciu, musi byt jasny. V pripade generovania
obrazkov to plati viacndsobne. Na generovanie obrazkov je mozné vyuZit nastroje Craiyon,

BlueWillow alebo ChatGPT4, s vyuzitim ktorého bola vygenerovana aj obalka tejto publikacie.

8.4 Dalsie nastroje na programovanie umelej inteligencie
Rozsah publikacie ndm nedovoluje popisat vietky existujuce platformy, ktoré navyse neustale
pribudaju. Na prepojenie softvéru Teachable Machine s mikrokontrolérom micro:bit je mozné

premostenie cez webovu aplikdciu https://makeairobots.com/. Tvorcovia jazyka Scratch tieZ

zaCinaju testovat detekciu tvdre https://lab.scratch.mit.edu. Vyrazne vacsie mozZnosti

pri detekcii tvare, Casti ludského tela a hlasu nam v3ak dava aplikacia https://pictoblox.ai a

https://codelab.cognimates.me. Oba nastroje su blokové a velmi podobné jazyku Scratch.
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Zaver

Cielom tejto publikacie bolo predstavit internetové nastroje ako prostriedky na zefektivnenie
vyucovacieho procesu. Vsetky nastroje boli overené vo vyucovacom procese, €i uz distancnom

alebo prezenénom. Vychadzame tak z praktickych skusenosti, ktoré sa snazime Sirit dalej.

Nie je v nasich silach opisat v jednej publikacii vietky dostupné internetové nastroje. Aj
napriek tomu sme sa rozhodli zhrnut aspon niektoré z nich. Tie, ktoré vyuzivame dodnes.
KedZe nasim ciefovym Citatefom je buduci ucitel, tak sa zameriame hlavne na tie nastroje,

ktoré vie v Skolskom prostredi ziskat a hlavne rychlo vyu?Zit.

Vyber prezentovanych nastrojov nie je kompletny. Je to subjektivny vyber a netvrdime, Ze na
internete neexistuje iné, mozno praktickejsie rieSenie. Obsah publikacie vznikol na zaklade
aktudlnych skusenosti. Casto prezentujeme produkty spoloénosti Google a Microsoft.
Z vlastnych skusenosti totiz evidujeme, Ze toto su presne tie platformy, ktoré su v Skolstve

aktualne rozSirené najviac.

Uvedomujeme si, Ze sme nepokryli sme vsetky témy. Vedeli by sme opisat online grafické
nastroje, venovat sa komunikaénym platformdm, ndstrojom na tvorbu diagramov
a myslienkovych map ¢i portalom poskytujucim tvorbu malych interaktivnych vzdeldvacich
hier. Evidujeme, Ze existuje mnoZstvo prostredi na vyucbu programovania, ako aj to, Ze sme
sa nevenovali moZnostiam rozsirenej reality. Tieto témy mozu byt ndmetom na pokracovanie
k publikacii, ktord ste prave precitali. Zaroveri moézeme takmer s istotou napisat, Ze nové

moderné online nastroje su uz na ceste, len o nich eSte nevieme.

Autor publikacie dufa, Ze Citatel ziskal nové pohlady, ktoré dokaze vyuzit, ¢i uz v préci alebo

v beznom zivote.

Dakujem za preéitanie.
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