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Obrazek V.3.1 Pocet ukolli podle ramcového aspektu

Postup reseni problému
Povaha
problémové
situace

Zkoumani a Znazornovani Planovani Sledovani
porozuméni a formulovani a provadéni a posuzovani
(10 uloh) (9 uloh) (16 uloh) (7 dloh)

Staticka
(15 uloh)

Interaktivni
(27 uloh)

kontextem, v kterém se objevuje problémova situace. Koncepéni rdmec rozliSuje problémy se
socidlnim zamérenim od problémU s osobnim zamérenim, jakoz i problémy, které jsou
zasazené do technického prostredi od problému zasazenych do netechnického prostredi.

Otazky v testu reseni problém se také daji klasifikovat podle formatu odpovédi. Hlavni rozdil
je mezi formatem volenych odpovédi, kde respondent vybird jednu nebo vice odpovédi
z uzavieného seznamu moznych odpovédi, a formatem konstruovanych odpovédi, kde zak
tvofi odpovéd sam.

Povaha problémové situace

ZpUsob prezentace problému ovliviiuje postup jeho feSeni. Podstatné je predevsim to, jestli
jsou v zadani uvedeny vsechny potiebné informace. Takové problémové situace jsou
povazovany za statické. Otazka 3 v Uloze SILNICN/ DOPRAVA, popsand v oddile s ukazkovymi
ulohami na konci Kapitoly 1, je prikladem statického ukolu: Zaci dostali veskeré informace
o prepravnich ¢asech a maji urcit nejlepsi misto k setkani.

Oproti tomu mohou byt problémové situace interaktivni, coz znamena, Ze Zaci mohou situaci
zkoumat, aby zjistili dalsi podstatné informace. Takovou situaci je napfiklad navigovani
v realném ¢ase pomoci systému GPS, ktery na pozadani poskytuje zpravy o aktualni dopravni
situaci.

Interaktivni problémové situace

Interaktivni problémové situace ¢asto nastavaji pfi prvni manipulaci s technickymi pfistroji,
napriklad prodejnimi automaty, klimatizacnimi systémy nebo mobilnimi telefony, zvlasté kdyz
¢lovék nema k dispozici navod nebo kdyz ndvod neni pfilis jasny. S takovymi problémy se lidé
v béZném Zivoté setkdvaji Casto. Nékteré podstatné informace v takovych situacich nebyvaji
zfejmé hned na pocatku. Napftiklad nenijasné, co se stane po provedeni néjakého kroku (tfeba
po stisknuti tlacitka na dadlkovém ovladaci), a nelze to ani logicky odvodit. Naopak je tfeba
dotycny krok skutec¢né provést (stisknout prislusné tlacitko) a podle vysledku pak zformulovat
hypotézu o funkci (tlacitka). Zkratka, aby se ¢lovék naucil pfistroj ovladat, musi ho zkoumat
a experimentovat s nim, jinak informace potiebné k jeho ovladani neziska. Jinym ptikladem
interaktivni problémové situace je reseni problémU( spojenych s poruchou nebo Spatnym
fungovanim pfistroje. | zde musi probéhnout faze strategického experimentovani, kdy ¢lovék
tvofi a testuje hypotézy, aby ziskal informace, za jakych okolnosti pfistroj prestane fungovat,
jak ma.
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