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Abstrakt

Tento prispevok dokumentuje prvotnu skiisenost’ Studentov predskolskej a elementéarnej
pedagogiky — buducich ucitelov — s technoldgiou rozsirenej reality (AR) v rdmci matematicke;j
edukécie. Studia je kvalitativneho charakteru, priom analyzuje $tudentské navrhy aktivit
vyuzivajuce MathKS, Co je aplikicia podporujica rozsirenu realitu. Jednotlivé navrhy sa
nasledne prezentované v podobe niekol’kych kategorii, a to v zmysle zamerania vytvorenych
aktivit. Vysledky $tadie poukazuji, okrem iného, na potrebu CastejSiecho zaradzovania AR
technoldgie do pregradudlnej pripravy ucitel'ov, so zamerom zdokonalenia ich pedagogickych
a technickych znalosti tykajacich sa AR technoldgie a jej vyuzitia v matematickej edukécii.
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ANALYSIS OF EDUCATIONAL PROPOSALS FOR THE MATHKS APP
BY PRESCHOOL AND ELEMENTARY SCHOOL PRESERVICE
TEACHERS

Abstract

This paper documents the initial experience of preschool and elementary pedagogy students
— future teachers — with augmented reality (AR) technology in mathematics education. The
study is of a qualitative nature, analysing students’ proposals for activities using MathKS — an
application supporting augmented reality. Individual proposals are subsequently presented in
the form of several categories in terms of the focus of the created activities. The results of the
study show, among other things, the need for more frequent inclusion of AR technology in the
undergraduate training of teachers, with the aim of improving their pedagogical and
technological knowledge regarding AR technology and its use in mathematics education.

Keywords: augmented reality, teacher training, mathematics education

1. Uvod

Technologia rozsirenej reality (AR) patri v sicasnosti medzi najpopuldrnejsie technologie
v matematickej edukacii (Ahmad et al., 2020; Saundarajan et al., 2020; Jabar et al., 2022; Bulut
& Ferri, 2023). Vplyvom rozsirenej reality dochddza v edukécii k obohateniu zmyslového
vnimania ucastnika procesu prostrednictvom virtualneho kontextu. Samotna technolédgia je
pritom zalozend na sucinnosti viacerych hardvérovych a softvérovych komponentov.
Z pohl'adu pouZivanych technickych zariadeni mozno rozliSit' dva zékladné typy AR, ato
tablet-based AR a wearable AR. Spustenie samotného roz§irenia je pritom zaloZené na ur¢itom
podnete, na zéklade ktorého mozno technologiu AR Clenit’ na marker-based AR, markerless
AR, superimposition-based AR a SLAM-based AR (Hnatova, et al. 2024).
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V ramci matematickej edukacie je mozné vyuzivat ktorykol'vek typ AR technologie,
nakol’ko jej samotné vyuzitie sa moze tykat’ rozliénych edukacnych zamerov.

Rozsirena realita sa za poslednych niekol’ko rokov stala zaujmom mnohych stadii a prac
v oblasti matematickej edukdcie pre predprimarny aprimarny stupenl vzdeldvania
v stredoeurépskom aj celosvetovom priestore. Jednotlivé stadie pritom poukézali na vyuzitie
rozsirenej reality v ramci rozliénych matematickych tém, ale aj vplyv rozsirenej reality na
psycholdgiu ucenia sa, napriklad v oblasti motivacie ziakov k uceniu sa (Demitriadou et al.,
2019; Yousef, 2020; Amir et al., 2020). AR technologia pritom mdze mat pozitivny vplyv na
ucebné vysledky ziakov (Masneri et al., 2022; Bulut & Ferri, 2023).

Roz8irena realita je uplatnitelna v rozliénych matematickych oblastiach. Pridavkova
(2023) prezentovala moznost’ vyuzitia rozSirenej reality pre ucCely modelovania zéapisu
prirodzeného Ccisla. Okrem vytvarania predstdv o pozi¢nej sustave vSak mozno AR
technologiu vyuzit' aj pri operaciach s ¢islami (Ivonne et al., 2020), ¢i dokonca rieSeni
rovnic (Mokri$ et al., 2023). V spojeni s aritmetikou, avsak presahujuco aj do inych oblasti
bolo poukdzané na moznosti vyuzitia AR technologie pri tvorbe a rieSeni slovnych uloh
(Hnatova, 2023).

Asi vSak najfrekventovanejSie vyuzitie AR technoldgie v rdmci matematickych tém, na
zaklade datovanych vyskumov, ma oblast geometrie (Hnatova et al., 2024). V geometrii ju
pritom mozno vyuzit na rozpoznavanie geometrickych utvarov (Gecu-Parmaksiz &
Delialioglu, 2019). Pridavkova (2022) poukézala na vyuzitie roz§irenej reality pri tvorbe uloh
zameranych na tému simernost’ v rovine. Pri vytvarani eduka¢nych materidlov v spojeni
s AR technologiu protom mozno vyuzit’ dostupné softvéri, ako napriklad GeoGebra. Mokri§
et al. (2024) nacrtol mozZnosti vytvarania priestorovych geometrickych tutvarov a ich
vizualizaciou pomocou programu Geogebra. Wossala (2023) okrem samotnych priestorovych
utvarov upozoriiuje na moznost’ vizualizacie ich sieti.

AR technologia ma svoje uplatnenie aj vo volnocasovych aktivitaich matematického
charakteru. Liptdk (2024) sumarizoval doterajSie vyskumné prace zamerané na vyuZitie
technologie rozSirenej reality v oblasti mimoSkolskej, resp. rekreacnej matematiky, kde
najcCastejSie sa vyskytujucou oblastou boli hry a tlohy v Stvorcovej sieti, kartové a stolové
hry, a geometrické skladacky. Korenova et al. (2023) dodava, ze AR technologia je
perspektivnym néstrojom edukécie v Skolskom klube deti. V nadvéznosti na to Hnatova
(2024a) poukazuje na moZnost vyuzZitia AR technologie vo formy didaktickej hry. Inym
vhodnym materidlom pre edukacné aktivity pocas ale aj mimo vyucovania su kocky a s nimi
suvisiace aktivity, priCom AR technoldgiu mozno v spojeni s touto oblastou vyuzit mnohymi
sposobmi (Hnatova, 2024c; Hnatova, 2024d).

V ramci prezentovanej Stadie st objektom zdujmu budici ucitelia predprimérneho
a primarneho stupiia vzdeldvania vroli tvorcov edukacnych aktivit s vyuZitim aplikacie
vyuzivajucej projekciu kockovych Struktur.

2. Metody

Cielom tejto Stadie je identifikovat’ navrhy edukacnych aktivit Studentov predskolskej
a elementarnej pedagogiky s vyuZitim aplikacie MathKS vizualizujucej kockové stavby
pomocou rozsirenej reality. Nasledne je zdmerom navrhnuté aktivity kvalitativne analyzovat
avyvodit zavery pre pripravu buducich ucitelov predSkolského a primarneho stupna
v spojeni s vyuzivanim rozSirenej reality pre Ucely matematickej edukécie. Vyskumnou
otdzkou je teda: Aké su primdarne navrhy edukacnych aktivit Studentov predskolskej
a elementarnej pedagogiky vyuzivajuce AR technologiu v prostredi aplikdacie MathKS?
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2.1. Participanti

Stadie sa celkovo zi&astnilo 153 §tudentov predikolskej a elementarnej pedagogiky
v druhom ro¢niku bakalarskeho Studia na jednej univerzite na Slovensku. Vek participantov sa
pohyboval v rozmedzi 20-22 rokov, pricom dostupnym vyberom ziskand vzorka mala rydzo
zenské zastupenie. Nikto z participantov nemal dovtedy skusenost’ s technoldgiou rozsirenej
reality; participanti dokonca nevedeli ¢o je rozSirend realita.

2.2. Pouzité nastroje

Vramci $tadie bola pouzita aplikdcia MathKS zobrazujuca kockové Struktary
prostrednictvom technologie rozsirenej reality. Uvedena aplikacia je kompatibilna so systémom
Android. Ide o marker-based aplikaciu, teda na vizualizdciu rozsirenej reality v podobe
kockovej stavby je v tomto pripade pouzity QR kod. QR kodu je jednoznacne priradena stavba,
ktora je nacitand z vytvorenej databazy. Aplikacia umozinuje individudlne zobrazenie celkovo
52 rozliénych kockovych Struktir. Vyobrazenii kockova Struktiru mozno pozorovat
z jednotlivych stran (podorys a 4 bokorysy), priCom kazdy z pohl'adov je farebne rozliseny.
Navyse, kazdy zpohladov je vyobrazenim urcit¢ho tlacen¢ho pismena latinského pisma.
Orientécia danych pismen sa méze lisit’ od klasického zapisu (pozri Obrazok 1). Kazda z tychto
kockovych stavieb takto zobrazi tri odliSné pismena (v tomto pripade su to pismena N - biele,
U — modré a zIté, D — zelené a Cervené).

Obrazok 1. Jednotlivé pohl'ady na kockovu stavbu v rozsirenej realite

2.3. Priebeh

So skupinami participantov bolo organizované jednohodinové stretnutie, pri¢om
participanti absolvovali stretnutie v skupindch o vel'kosti 20-27 jedincov. Pocas tohto stretnutia
boli participanti oboznameni s aplikdciou MathKS. Participantom boli prezentované kockové
stavby zobrazené prostrednictvom opisanej aplikacie na mobilnom zariadeni, ktorého plocha
bola zdieland so stolovym pocitacom pomocou programu 7TeamViewer a projektovand na
bielom platne. QR kod nasnimali ti participanti, ktori o to prejavili zadujem. ZvySni participanti
sledovali rozsirent realitu na premietacom platne. V priebehu snimania a projekcie digitalneho
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vyobrazenia sa vyskytli technické problémy suvisiace s prerusenim vizualizacie v désledku
rychlych pohybov so zariadenim, alebo odklonenim zariadenia od QR kédu. To vSak vyraznym
sposobom neovplyvnilo zdmer, ktorym bolo oboznamenie participantov s aplikaciou. Aby
participanti evidovali moznost’ vyuzitia danej aplikacie v edukacnej realite, zadali sme im ulohu
identifikovat’ jednotlivé pismena a zapisovat’ ich. Nésledne bolo ich ulohou zostrojit’ co najviac
plnovyznamovych slov. Pri rieSeni ulohy pracovali v 5-8 ¢lennych skupinach. Po ukonceni
skupinovej prace a prezentdcii jednotlivych rieSeni bola skupinam participantov zadana
nasledovna uloha: ,,Navrhnite edukacné aktivity pre deti mladSieho Skolského veku zamerané
na oblast’ matematiky, v ktorych bude dochadzat’ k pouZzivaniu aplikécie MathKS.*

Kazda skupina mala na vypracovanie zadania dostatok Casu; vypracovanie odovzdavali
ked’ sami uvazili jeho obsahovu saturaciu.

2.4. Analyza dat

Studentské navrhy aktivit zamerané na vyuzivanie aplikacie MathKS v edukaénom procese
boli podrobené obsahovej kvalitativnej analyze. Celkovo bolo zozbieranych 26 vypracovani,
pri¢om niektoré vypracovania obsahovali aj viac navrhov edukacnych aktivit. Tieto aktivity boli
kodované na zéklade ich Specifického zamerania. V pripade vyskytu podobne formulovanych
aktivit boli tieto aktivity analyzované, no do d’alSej analyzy bola brana len jedna.

3. Vysledky

Na zaklade obsahovej analyzy navrhov aktivit/iloh sme vytvorili Styri kategorie navrhov:

e navrhy aktivit zamerané na precvi¢ovanie matematickych znalosti,

e navrhy aktivit bez spatosti so Specifickym eduka¢nym obsahom,

e navrhy aktivit na oboznamovanie sa s rozsirenou realitou,

e navrhy aktivit bez jasného eduka¢ného zameru alebo problematické z hl'adiska

jednoznacnosti a korektnosti.

Tieto namety na aktivity uvadzame v nasledujiucej Tabulke 1. aZ 4. Jednotlivé namety st
podporené nasim komentarom, ktorého hlavnou ulohou je ozrejmit’ navrhnutt aktivitu a uviest’
ju do SirSieho edukaéného kontextu.

Tabulka 1. Aktivity zamerané na oblast’ matematiky

Popis navrhnutej

e Komentar
aktivity/ulohy
Urc¢it’ pocet Stvorcov Uloha je vhodnd od najniz§ieho stupia matematického
v jednotlivych pismenach vzdeldvania. V nadvéznosti na tito ulohu mozno formulovat
(farieb). pokyny zamerané napr. na porovnavanie a usporiadanie.
Usporiadat’ pismena Uloha predpoklada uréenie poétu §tvorcov jednotlivych farieb.
(zostupne/vzostupne) podla Tie je mozné nasledne porovnavat’ a usporadivat’.

poctu stvorcov.

Ziaci uréujii pocet predmetov poéitanim po jednom. Uloha

Urc¢it’ pocet kociek v kockove;j pritom vyzaduje systematicky postup rieSenia. V opa¢nom
stavbe. pripade moze dojst’ k chybe kvoli viacndsobnému zapoditaniu

kociek, resp. vynechaniu niektorych kociek.

Zoradit’ QR kody podla poétu Ziaci najprv musia uréit’ poéty kociek v jednotlivych stavbach
kociek v stavbach. a nasledne tieto hodnoty porovnat’.
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Urcit pocet kociek potrebnych
na doplnenie stavby aby vznikla
kocka/kvader.

Tato tlohu mozno riesit viacerymi spdsobmi, na co je
potrebné v priebehu prace so ziakmi podotknut’. Typickymi
sposobmi je dopocitavanie (doplnanie) kociek do stavby.
Inym spdésobom je rieSenie ulohy hladanim rozdielu medzi
poctom kociek stavby a po¢tom kociek, ktoré vytvoria ,,vel'ka*
kocku. Uloha je vhodna pre oboznamovanie sa s vlastnostami
kocky.

QR kody su ulozené vedl'a seba
(je nimi vyskladané slovo).
Ulohou deti je ,,uhadnut™
myslené slovo.

Riesenie tejto ulohy zahima kombinovanie jednotlivych pismen,
¢o priamo suvisi s rieSenim kombinatorickych tloh. V nadvéznosti
na tuto ulohu mozno formulovat’ problém: Kolko réznych slov
mozno vytvorit’ z danych moznosti?

Postavit’ z realnych kociek
pismena na zéklade
projektovanych modelov —
diskusia o vlastnostiach kocky

Vytvaranie pismen pomocou kociek moze byt aktivitou pre deti
zoznamujuce sa s pismenami. Nasledne z toho mozno vytvorit’
ulohy zamerané na oblast’ kombinatoriky, obsahu, objemu
a pod.

NajfrekventovanejSimi ndmetmi na pracu s detmi boli aktivity, kde hlavnou napliiou deti
je urcit’ pocet kociek, resp. stvorcov danej farby. Ide o o¢akavany vysledok, nakol'’ko ulohy na
uréovanie poctu mozno povazovat' za najjednoduchsie v zmysle vytvorenia samotnej ulohy.
Dal$im nametom bolo dopinanie kociek do stavby. Nazdavame sa, Ze pri tomto navrhu boli
participanti ovplyvneni rieSenim podobnej Glohy v minulosti, av§ak v podobe planu stavby
alebo 3D grafického nahl'adu na stavbu z kociek.

Tabul’ka 2. Namety pre nespecificky edukacny obsah

Popis navrhnutej aktivity/alohy

Komentar

Zadanim bude omalovanka, ktorej jednotlivé sektory
buda mat’ vpisané matematické priklady (napr. 3 -2 =...).
Okrem toho budu v zadani pismena, ktoré bud
priradené k &islam — vysledkom prikladov. Ulohou

ziakov je:

e vypocitat priklady a tym identifikovat’

priradené pismeno,

Tato apodobné aktivity by vyuzivali
prezentovanu aplikaciu v zmysle referencie
na farbu alebo nejakli inu vlastnost’ spétu
s vyobrazenymi stavbami a pismenami.
Takymto sp6sobom by mohla byt’ aplikacia
vyuzita v rdmci série uloh, ktoré vzajomne
odkazujt na seba.

e nasnimanim stavieb zistit, aka farba prislucha

danému pismenu,

o danou farbou vyfarbit’ obrazok.

Deti riesia matematické ulohy s vyberom moznosti.
Po vyrieSeni tlohy a nasnimani QR kédu, ktory sa
nachadza pri zadani ulohy si deti overia spravnost’
odpovede (napr. spravna je odpoved’ A vtedy, ak
jednym z pismen v kockovej stavbe je pismeno A).

Tento navrh ma vSeobecni platnost’
z pohladu obsahu vyucovania. V pripade
matematiky, teoreticky, by spravnost’
Ciselnej odpovede matematickej tulohy
mohla byt overena napr. ur¢enim poctu,
rozdielu, podielu alebo sucinu konkrétnych
kociek stavby.

V pripade prvého navrhu sa Studenti pravdepodobne nechali inSpirovat’ Ulohami
z pracovnych zoSitov pre primarne vzdeldvanie. Druhy ndvrh povodne nie je viazany na
matematicky obsah, ajeho nasilné spajanie s matematikou sa nejavi byt vhodnou cestou.
Napriek tomu je mozné ngjst’ urcité prieniky.
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Tabul'ka 3. Aktivity na oboznamovanie sa s roz§irenou realitou

Popis navrhnutej aktivity/alohy Komentar
Zakreslit’ do Stvorcovej siete jednotlivé pohl'ady na Tuto ulohu mozno povazovat’ za vhodnt
kockovu stavbu (jednotlivé pismend). Nasledne mozno  pre oboznamovanie sa s pismenami.
ziakom formulovat’ tlohy ako: Diskutovanie poctu pouzitych Stvorcov
e presui Stvorce tak, aby ti vzniklo iné pismeno, vsak  mo6ze prispiet  k budovaniu

e ur¢ pocet Stvorcov, ktoré potrebujeme predmatematickej gramotnosti.

pridat/odobrat’, aby sme vytvorili iné pismeno.

Deti hl'adaju konkrétne pismend v AR stavbach. Ak Aktivita je zamerand na manipuldciu
najdu dané pismeno, spolu s nim si zapisu vsetky s AR  technologiou a identifikovanie
zvy$né pismena v stavbe. pismen abecedy.

Aktivita je zamerand na manipulaciu
s AR technolégiou a identifikovanie

Vypisovanie pismen a skladanie viet pismen abecedy. Potencidlne mozno
navrhnit' aktivitu na tvorbu pisaného
alebo hovoreného textu.

Po ukazke kockovej stavby ziakom su im kladené Touto  aktivitou moze dochadzat
otazky typu: Aké pismena tam boli? Aky bol pocet k cvieniu pracovnej pamiiti.
kociek/stvorcov? Aké farby boli pouzité? ...

Uvedené aktivity moZzno vyuZit' ¢i uZ v ramci vyucovania alebo vol'nocasovej edukacie.
Zameranim sa vSak vzd’al'uju od matematickej edukécie, resp. boli Studentmi formulované
aktivity neSpecifické pre matematické vzdelavanie.

Do poslednej kategorie (Tabul'ka 4.) sme zaradili ndmety aktivit a tloh, z ktorych znenia
nie je viditeI'ny prinos pre matematické vzdelavanie, resp. ktoré nemozno efektivne realizovat’
z dévodu objektivnych obmedzeni. Napriek tomu sme sa u niektorych nametov pokusili najst’
urcité prieniky s matematickou edukéciou.

Tabulka 4. Nevhodné navrhy aktivit

Popis navrhnutej aktivity/ulohy Komentar

V pripade nami prezentovanej aplikacie je vo vacsine pripadov
Na zéaklade ,,digitalnej* kockovej nemozné postavit’ redlnu stavbu kvoli typu stavby (pozri
stavby postavit’ redlnu stavbu Obrazok 1).
z kociek. V pripade inych typov stavieb by vsak iSlo o aktivitu vhodnil

pre deti predprimarneho vzdelavania.

Nami prezentované stavby maju bud’ rovnaké rozmery alebo
rozmery liSiace sa o jednu kocku. Na zaklade nizkej disperzie
je tak nevhodné porovnavat’ jednotlivé rozmery.

Usporiadat’ pismenda/stavby podl'a
vysky, sirky

Z tohto navrhu nie je zrejmy edukacny zamer. Teoreticky,
V poradi ktoré je pismeno napr. pismena so stavieb mozno priradit’ k ¢islam (napr. nominalne
2wl 7 na zaklade vzostupného poradia) a nasledne to vyuzit pre
aktivity so Siframi.

Aktivita je bez konkrétneho ciela. Teoreticky, spolu so
Skladanie pismen zo zapaliek skladanim pismen so zapaliek mozno ulohu ponat
divergentnym sposobom a prepojit’ to s kombinatorikou.

Prepojenie pismen na rimske ¢isla ~ Aj ked’ rimske ¢isla su v kurikule matematického vzdelavania,
— Ktoré pismena st rimskymi nevidime potencial vyuzitia prezentovanej aplikacie pre tento
Cislicami? obsah.
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Ziak ma danu farebnu postupnost.  Kazda stavba pozostiava z rovnakého spektra farieb, a preto
Jednotlivé stavby musi zoradit' do  napr. pre postupnost’ Styroch farieb a danych Styroch stavbach
takejto postupnosti. existuje 4! = 24 rieSeni. Uloha preto nie je problémom.

Kedze stavby v aplikécii neboli klasickymi stavbami z kociek,
Na zaklade ,,digitalnej* kockovej vytvoreny plan by bol nejednoznacny. V pripade
stavby vytvorit’ plan stavby. jednoduchs$ich stavieb by vSak iSlo o vhodnu aktivitu pre
ziakov predprimarneho a primarneho vzdelavania.

4. Zaver

Prezentovana S$tidia poukazuje na niekol'ko podstatnych faktov. Prvym faktom je to, Ze
technoldgia rozsirenej reality a jej didaktické vyuzitie je pomerne malo zname buducim
ucitelom primarneho a predprimarneho stupiia vzdeldvania, priCom k podobnému zaveru
dospela aj Hnatova (2024b). Tieto zistenia sa pritom tykaju znalosti Studentov predprimarne;j
a elementarnej pedagogiky vo vztahu s pouzivanim digitalnych technologii vo vSeobecnosti
(Liptak, 2023).

Druhym faktom je to, Ze napriek limitovanej skusenosti s technologiou rozsirenej reality
boli buduci ucitelia schopni navrhnut’ rozmanité edukacné aktivity a uloh. Na druhej strane,
nakol’ko iSlo o Studentov druhého ro¢nika bakalarskeho $tidia, nizSia kvalita edukacénych
navrhov bola pravdepodobne sposobena ich doposial nedostatocnymi didaktickymi
a odbornymi znalost’ami prisluchajicimi ucitel'ovi matematiky primarneho stupiia vzdeldvania.
K podobnym zaverom dospela Hnatova (2024b), ktora pri identifikacii urovne edukacnych
navrhov s rozsirenou realitou pomocou modelu TIM dospela k tomu, ze buduci ucitelia
predprimarneho a primarneho stupfia vzdeldvania maju tendenciu vytvarat aktivity
s jednoduchsim sposobom integracie. Tento stav by bolo zaujimavé sledovat’ aj z dlhodobého
hladiska, resp. porovnat Uuroveil aktivit budicich ucitelov v jednotlivych fazach ich
pregradualnej pripravy.

Na zaver mozno konstatovat’, ze prezentovana aplikacia MathKS pontka dostatok priestoru
pre vytvaranie edukacnych aktivit, no jej efektivne vyuzitie je zavislé od didaktického
a odborného majstrovstva daného ucitel’a, €o taktiez nadvédzuje na zistenia Mokris et al. (2023).
Pri praci s novym a putavym edukacnym néstrojom akym je prostredie rozsirenej reality mozu
neskiiseni ucitelia, resp. budici ugitelia skiznut od samotného matematického obsahu
k povrchnej ¢innosti (Pridavkovéa, 2023). Nakol'ko sa ukazalo, ze samostatnd praca Studentov —
buducich ucditelov — s digitdlnymi technoldégiami nepoukazuje na ich znalostné prirastky
(Pridavkova, 2023; Nocar & Zdrahal, 2016), povazujeme za potrebné zaradzovat’ efektivne
digitalne nastroje do pregradudlnej pripravy ulitelov, pricom vyznamnu ¢ast by mala tvorit’
¢innost’ spojend s tymito nastrojmi pod vedenim erudovanych pedagogov. Na zaklade toho
mozno predpokladat’ zvySenu pravdepodobnost’ znalostnych prirastkov u Studentov. Aby sa
vS8ak Studenti dokazali aj samostatne vzdelavat’ v oblasti prace s AR technologiou, povazujeme
za potrebné ucitelom pontknut’ kvalitni metodicku prirucku, resp. ucebnicu zamerani na
pedagogicku ¢innost’ s vyuzitim AR technoldgie v matematickej edukécii.
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