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Úvod

     Stávame sa súčasťou informačnej spoločnosti a ak máme pripravovať deti na život, musíme ich naučiť zaobchádzať s počítačom. Počítačové technológie môžu tiež zdokonaľovať učenie, skrátiť časovú dotáciu na mnohé činnosti a prispieť k rozvoju myšlienkových a tvorivých aktivít detí, aby školy plnili svoje poslanie. Počítač a internet v tomto smere ponúkajú nesmierne množstvo možností ako sa zhostiť práce v škole tvorivým spôsobom.

     Pojem počítačovej gramotnosti je v súčasnosti laickou i odbornou verejnosťou skloňovaný vo všetkých pádoch. Výskumy s vyučovaním pomocou počítačov ukazujú, že výsledky v kognitívnej oblasti sú síce len o trochu vyššie ako pri tradičnom vyučovaní, ale štatisticky významne sa zvyšuje motivácia žiakov a skracuje čas potrebný na vyučovanie (Kulik a kol., In: Turek 1996).

     Počítač a jeho médiá ponúkajú dieťaťu rad možností ako pracovať v škole tvorivým spôsobom. Sama som sa vždy snažila viesť hodinu tak, aby pri poznávaní nástrojov vo vybraných programoch, pomocou úloh, ktoré som pripravila, každé dieťa pristupovalo k svojmu výtvoru tvorivo. Myslím, že sa to podarilo a dôkazom sú skutočne originálne práce detí.

     Prirodzene, základom tvorivej invenčnej práce dieťaťa s počítačom je najmä kladné hodnotenie zo strany učiteľa, ale aj kolektívu detí, možnosť prezentovať sa pred spolužiakmi, či napr. na webstránke, alebo sa pochváliť rodičom prostredníctvom e-mailovej pošty. Vlastné výtvory deti potom tak vysoko motivujú, že sa stávajú hnacím motorom ďalších tvorivých výkonov.

     Internet je médium, ponúkajúce doposiaľ nepredstaviteľné možnosti pre každého používateľa. Stále akútnejšou sa však stáva potreba vedieť nájsť, spracovať a použiť informácie. V tejto práci chcem ponúknuť možnosti ako využiť internet vo vyučovaní informatickej výchovy na I. stupni základných škôl. Podeliť sa so skúsenosťami, ktoré sú často vykúpené veľkými časovými stratami tak pri hľadaní a spracovávaní informácií, ako aj pri využívaní internetu na vyučovaní empirickou metódou pokus – omyl.

1  Ciele informatickej výchovy na I. stupni ZŠ

     Cieľom informatickej výchovy v 1.-4. ročníku základnej školy je zoznámenie sa s počítačom a možnosťami jeho využitia v každodennom živote.

     Prostredníctvom aplikácií obsahom aj ovládaním primeraných veku žiakov získať základné zručnosti v používaní počítača. Využitím vhodných tém z ostatných predmetov, zoznámiť žiakov z možnosťami kreslenia, trénovania počítania, písania a ďalších najtypickejších druhov aplikácií. Dôraz klásť pri tom nie na zvládnutie ovládania aplikácie, ale na pochopenie možnosti, ktoré môžeme využiť pri každodenných činnostiach. 

     Cieľom v prvom ročníku je dosiahnuť najzákladnejšie zručnosti a zásady práce s počítačom, zapnutie/vypnutie, práca s myšou a klávesnicou. Využiť možnosť kresliť voľnou rukou a vytvárať i omaľovánky, vytlačiť ich, zapamätať si ich na disk. Využiť možnosť písať do počítača text.

     Cieľom v druhom ročníku je rozšíriť zručnosti v písaní textu, vytváraní dokumentov obsahujúcich textovú aj obrazovú informáciu. Zoznámiť sa zo základnými možnosťami internetu.

     V treťom ročníku ďalej prehĺbiť vedomosti pri práci s textom, obrázkami. Začať aktívne vyhľadávať informácie na www. Vo väčšej miere používať vyučovacie programy pre deti,  ktoré rozvíjajú logické myslenie a precvičovať rutinné činnosti (aritmetické operácie, vybrané slová a pod).

     V štvrtom ročníku ďalej prehlbovať vedomosti z predchádzajúcich ročníkov. Zoznámiť sa so spôsobom organizovania súborov do priečinkov, možnosťou kopírovania, presúvania súborov. Aktívne vyhľadávať informácie na internete, ktoré súvisia preberanou látkou. Zoznámiť sa s možnosťami detských programovacích jazykov – úvod do programovania. Naučiť sa prezentovať informácie (napríklad spolužiakom)

2 Prečo a ako učiť pomocou počítačov (už) na I. stupni ZŠ

     V súčasnosti už asi nik nepochybuje o tom, či učiť deti pracovať s počítačom už na I.stupni ZŠ  je opodstatnené alebo nie. Turek (1996) zhrňuje nasledovné výhody vyučovania s počítačom (najčastejšie uvádzané v literatúre):

· individualizácia vyučovania

(učivo, metódy, čas),

·  motivácia žiakov,

· objektívnosť hodnotenia žiakov,

· spätná väzba,

· veľké zobrazovacie možnosti.

     Tiež považuje počítač za pracovný prostriedok budúceho odborníka. Za jeden z cieľov výchovných postupov v škole považuje formovanie jeho počítačovej gramotnosti. Tá je aj jedným z cieľov, aby žiak prichádzajúci na II. stupeň ZŠ stal sa zručným používateľom počítača, ktorý sa zhostí práce súvisiacej s riešením problémov akéhokoľvek predmetu, a nie aby zápasil s problémom ovládania základných nástrojov potrebných počítačových programov. Aj vzhľadom na vedomosti, ktoré máme napr. len o vývine detskej osobnosti, sa potvrdzuje, že začať s počítačom treba naozaj súčasne so vstupom do školy.

     Snažím sa teda čo najobjektívnejšie odpovedať na otázku prečo. Ostáva nám otázka ako. Na ňu hľadáme odpovede každodennou prácou a v praktickej časti sa snažíme ilustrovať        niektoré z našich skúseností získaných priamo v praxi.

     Po zodpovedaných otázkach, či pracovať s deťmi na počítačoch a prečo, zostáva odpovedať na otázku „ako“. Tu by som z metodického hľadiska čiastočne zhrnula teoretické ale aj praktické skúsenosti nových foriem práce a spôsobov výuky. 

· Metóda jeden počítač – takto som nazvala metódu, kde učiteľ vysvetlí potrebný postup na jednom počítači za účasti všetkých detí, potom deti idú k svojim počítačom a postup sa pokúsia zopakovať, často na úlohe, ktorej by sa mali zhostiť vlastným tvorivým spôsobom.

·  Metóda nasleduj cestu – je to metóda, kedy deti sedia každý pri jednom počítači, učiteľ zadáva slovne formulované jednotlivé prvky cesty a všetky deti ich súčasne vykonávajú.

     Nemožno zabudnúť i na mnohé vyskytujúce sa momenty, ktoré je vhodné výchovne využiť. Sú žiaci, ktorí sú bystrejší, skôr hotoví a môžu pomôcť spolužiakovi, ktorému to ide pomalšie alebo chýbal na predchádzajúcej hodine, či  niečo jasne nepochopí. Niekedy sedia pri počítači dvaja žiaci, vtedy je dobré usmerniť ich k spravodlivému striedaniu sa. Samozrejme, aj učiteľ má značný priestor na individuálny prístup.

2  Možnosti využitia internetu na hodinách informatickej výchovy

2.1 Ukážka vyučovacej hodiny

Ročník:  druhý

Cieľ:  Zábavnou a nenásilnou formou vytvoriť ľubovoľný obrázok panáčika – Pampúšika

           v programe Skicár.

Typ hodiny:  precvičovacia

Metódy:  rozhovor, experiment, samostatná práca

Pomôcky : počítač, kniha

Štruktúra vyučovacej hodiny:

Motivácia:  Rozprávka – Michail Alexandrovič Bulatov – Pampúšik

                     Žil si starček so starenkou. Starček raz poprosí: 

· Upraž mi, starenka, pampúšik!

· Z čoho ti upražiť? Múky nemám!

· Poškrab po truhlici, pomeť po múčnici – a tak na pampúšik nazbieraš. Vzala starenka krídelko, po truhlici poškrabala, po múčnici pozmetala a nazbierala za dve hrste múky. Zarobila cesto na smotane, umiesila pampúšik. Potom ho vypražila na masle a položila na oblôčik vychladnúť. Poležkal si pampúšik na obloku, poležkal a začal s nudiť. Zobral sa a kotúľ dolu! Z okna na lavičku, z lavičky na dlážku, po dlážke ku dverám preskočil prah v pitvore, z pitvora na výpustok, z výpustka na dvor, zo dvora za vráta a kotúľal sa po ceste vždy ďalej a ďalej!, vždy ďalej a ďalej! Kotúľa sa pampúšik po ceste a stretne .....

      Ukážem ilustráciu titulnej stránky knihy Pampúšik:
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Hlavná časť hodiny: Žiaci v programe Skicár kreslia Pampúšika, farebne, ľubovoľne. Tí šikovnejší môžu dokresliť aj cestu a prostredie, kde sa asi pampúšik skotúľal. Pred začiatkom práce s programom Skicár som sa snažila s deťmi zopakovať základné pojmy, účel programu a jeho možnosti. Pričom som mala len poradnú úlohu, čo sa týka programu Skicár, nie vlastného obrázka, aby som nenarušila tvorivú prácu žiakov. Hodinu som sa pokúšala viesť tak, aby deti samy znovuobjavovali, čo všetko im práca s počítačom ponúka a intuitívne hľadali, kde sa potrebné nástroje nachádzajú. Dbala som na to, aby hotové práce ukladali do vlastných adresárov, ktoré sme v úvodných hodinách vytvorili. Umožnilo nám to k prácam sa vracať, dokončovať ich, či prerábať.

Diskusia: Vznikol nám problém, že keď chceli vyfarbiť napr. prúžky na nohaviciach, tak nie všetkým sa darilo. Samy prišli nato, že prúžok, ktorý chceme vyfarbiť, musí byť úplne ohraničený, čiže spojený čiarou. Šikovnejšie deti sa pohrali s krivými čiarami a objavovali ako z nej urobiť vlnovku. No našli sa aj takí, ktorí dopisovali aj text, čo asi mohol hovoriť taký Pampúšik. 

Poznámka: Naschvál som nedokončila rozprávku, aby sa stala motiváciou pre ďalšiu hodinu. Najprv som si myslela, že Rozprávku o Pampúšikovi budú poznať viacerí, ale mýlila som sa, v triede sa nenašiel ani jeden žiak, ktorý by vedel ako presne pokračuje a ako skončí.

Výsledok hodiny: záverečné práce žiakov z hodín:
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Miriam Pavúková, II.B
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Lucia Zubková, II.B

Úloha č.1: Ulož si svoj obrázok, pošli mi ho na moju e-mailovú adresu.
Poznámka:  Niektorí žiaci, ktorí si uložili obrázok na pevný disk, zaslali obrázok na môj e-mail. Obrázok Lucii Zubkovej mi prišiel elektronickou poštou.

Záver: Vznikla nám hotová galéria obrázkov, žiaci medzi sebou rozprávali ako sa im darilo. Vymieňali si skúsenosti a nové poznatky. Dbala som na to, že nie je najkrajší obrázok, všetky sú niečím zaujímavé.
3  Vyhľadávanie na internete, tvorba dopytov

     Internet je obrovským zdrojom informácií rôznej kvality a rôzneho zamerania. Rovnako 

dynamickým vývojom prechádzajú aj typy vyhľadávacích nástrojov a konkrétne vyhľadávacie servery. Vôbec nie je jednoduché povedať všeobecne platné pravidlá, ktoré budú platiť pre všetky prípady. Navyše pre úspešnosť vyhľadávania je dôležitá vlastná prax a skúsenosť.

     Ako postupujeme pri vyhľadávaní informácií?

1. Starostlivá formulácia vyhľadávacieho dopytu

a.) upresníme čo najviac vyhľadávaciu frázu. Vyšpecifikujeme čo najviac vyhľadávacie slová, napr. keď napíšeme slovo Beatles  dostaneme menej stránok než pri slove  music. 

b.)  Skontrolujeme pravopis. Ak napíšeme baetlas alebo beatlas, dostaneme stránky týkajúce sa inej problematiky. Niektoré vyhľadávacie stroje používajú tzv. fuzzy logiku, čo znamená, že si vedia správny výraz „domyslieť“, čo niekedy spôsobí, že dostaneme aj nechcené výsledky.

c.)  Použijeme vhodné operátory na spojenie slov (pozor, nie každý vyhľadávací nástroj posporuje všetky dole uvedené operátory). Logické (boolovské) operátory používame, ak chceme spojiť pojmy do logického výrazu. AND – budú nájdené dokumenty, v ktorých sa nachádzajú oba pojmy,  OR – budú nájdené dokumenty obsahujúce aspoň jeden z uvedených pojmov (prípadne aj oba pojmy), NOT – budú nájdené dokumenty, ktoré neobsahujú zadaný pojem.

Pozičné operátory charakterizujú miesto pojmov v dokumente. 

AND - obidva pojmy sa môžu nachádzať na ľubovoľnom mieste dokumentu, 

SAME - obidva pojmy sa nachádzajú v tom istom odseku (paragrafe), 

WITH - obidva pojmy sa nachádzajú v tej istej vete, 

NEAR - obidva pojmy sa nachádzajú "blízko" seba v ľubovoľnom poradí (blízko seba znamená 10 slov na serveri Altavista), 

ADJ - obidva pojmy sa nachádzajú vedľa seba.

     2.  Výber vhodného vyhľadávacieho nástroja 

         a.) Vyhľadávacie stroje:

             Použijeme ich, ak chceme nájsť dokumenty obsahujúce konkrétne pojmy resp.

           frázy Horúcimi kandidátmi sú Google (http://www.google.com/) a AltaVista        

  http://www.altavista.com/). 

          b.) Katalógy Internetu:

               Ak chceme skúmať nejakú predmetovú oblasť napr. "Dištančné 

                vzdelávanie" použijeme práve katalógy Internetu ako napr. Yahoo! 

                (http://www.yahoo.com/). 

           c.) Metavyhľadávacie stroje:

                Tieto vyhľadávacie nástroje poskytnú dobrý prehľad dokumentov, ktoré  

                hľadáme. Ich nevýhodou je, že nemôžeme v plnej miere využiť na vyhľadanie             

                infromácií také silné vyhľadávacie techniky ako poskytujú vybrané  

                vyhľadávacie stroje. Medzi kvalitné metavyhľadávacie stroje patria

                MetaCrawler  (http://www.metacrawler.com/) a Ixquick  

               http://www.ixquick.com/).

(http://www.metacrawler.com/) a Ixquick (http://www.ixquick.com/). 

Niektoré vyhľadávacie stroje používajú tzv. filtre napr. Ask Jeeves for Kids (http://www.ajkids.com/) a Yahooligans (http://www.yahooligans.com/).

"Inteligenciu" vo vyhľadávaní dokumentov  pomocou dopytov v prirodzenom jazyku využívajú servery ako napr. The Globe Server (http://www.ai.mit.edu/projects/infolab/globe.html), Ask Jeeves (http://www.aj.com/), Ask Jeeves for Kids (http://www.ajkids.com/).
     V dopytoch používajme podstatné mená a objekty. Slovesá, prídavné mená, spojky neprenášajú veľa informácií, často sú ignorované vo vyhľadavacích strojoch. Používajme 6 až 8 kľúčových pojmov v dopytoch. Viac kľúčových slov vybraných na správnej úrovni, môže podstatne redukovať množstvo nájdených dokumentov. Skráťme slová na ich slovotvorný základ. Používajme znak hviezdičky , ktorá sa v niektorých vyhľadávacich serveroch  (Altavista, fulltext na Centrum SK) používa na zastúpenie ľubovoľných znakov. Týmto sa zvýši pokrytie o viac ako 50%. V angličtine sa takto môžu jednoducho pokryť slová v tvare jednotného aj množného čísla.

 (Altavista, fulltext na Centrum SK) používa na zastúpenie ľubovoľných znakov. Týmto sa zvýši pokrytie o viac ako 50%. V angličtine sa takto môžu jednoducho pokryť slová v tvare jednotného aj množného čísla.
  

 

     Aj keď každý vyhľadávací server má svoje vlastné pravidlá vyhľadávania,  vybrali sme

Typické možnosti, ktoré má väčšina vyhľadávacích serverov. Ako príklad uvedieme možnosti vyhľadávacích serverov, ktoré sme používali na vyhľadávanie obrázkov a to server Altavista, Google, Centrum sk a Yahoo.com. Začali sme tvorbou jednoduchých dopytov, kde sme do vstupného poľa uviedli názov obrázka. Označili hľadať obrázky a zadali príkaz hľadaj. Deti samy začali selektovať obrázky, ktoré boli nájdené – vyraďovali osoby napr. fotka osoby – minister Zajac. Porovnávali si počet nájdených obrázkov. Neskôr  som ich usmernila (keďže sme potrebovali obrázky zvierat) aby skúsili zadať dopyt – príroda a potom rozšírili vyhľadávanie v rámci rozšíreného vyhľadávania  dopytom zajac. Tým zistili presnejšie vyhľadávanie.

     Žiaci skúšali ďalšie úlohy a zistili, že písanie veľkých a malých písmen, niektoré vyhľadávacie stroje nerozlišujú vôbec napr. Google, iné rozlišujú len vo fráze (keď sú uvedené v úvodzovkách) ako napr. Altavista.  

.

3.1  Ukážka vyučovacej hodiny

Ročník: druhý

Cieľ:  Vedieť vyhľadať obrázok na internete a uložiť ho do programu Skicár, prípadne na             

             pevný disk.

Typ hodiny:  sprostredkovanie nového učiva

Metódy:  rozhovor, experiment, samostatná práca

Pomôcky : počítač, internet, kniha

Štruktúra vyučovacej hodiny:

Motivácia:  Dorozprávam rozprávku z minulej hodiny.

Hlavná časť hodiny:  Otázkami si zopakujeme, ktoré zvieratká stretol Pampúšik. Motivačným rozhovorom dovediem deti, že obrázky sa už ťažšie kreslia, ale môžeme si ich nájsť na internete.

Metodický postup: 

· určím žiakov, ktorí si nastavia stránku www.google.sk , www.altavista.sk, www.centrum.sk  (napísané na tabuli)

· do okienka, zapíšeme dopyt zajac, dáme vyhľadaj

· prezeraním obrázkov si nájdu vhodný objekt, ktorý pravým tlačítkom myši označia a skopírujú

· otvoríme program Skicár (kde už je nakreslený Pampúšik), dáme – úpravy a prilepiť.

· myšou si nastavíme obrázok presne kde ho chceme mať a môžeme si ho dokresliť

prípadne upraviť.

· takto postupujeme pri ďalších zvieratkách, ak sa nám nezmestia do jedného listu Skicára ukladáme na nový.

Výsledok hodiny:
[image: image4.png]Y bez_nazvu - Skicar
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Miriam Pavúková,  II. B
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Lucia Zubková II.B

Úloha č.1: Posledný – konečný obrázok mi zašli elektronickou poštou.

Úloha č.2: Nájdi pomocou vyhľadávača Google  všetko o Pampúšikovi na internete.   

Riešenie: Do dopytu dáme slovo pampúšik – vyhľadaj

                http://mmrp.science.upjs.sk/2005/gvbn_prievidza/a/2/rozpravka1.htm
                                (  rozprávaná rozprávka – zvuk)

http://novaskola.sk/index.php?cPath=31&XTCsid=7496610b872bbcfef338fd1e03352c09
 (maľovanka)

http://www.pekarikova.szm.sk/data/pampusik.html
 (veršovaná rozprávka)

http://www.zsozdany.edu.sk/okcima.htm
  (názov divadelného krúžku)

http://images.google.sk/images?hl=sk&q=pamp%C3%BA%C5%A1ik&btnG=H%C4%BEada%C5%A5+v+Google&sa=N&tab=wi
(obrázky)

http://www.altavista.com/image/results?q=pampusik&nc=0&nr=0&nd=2
(obrázok)

Úloha č.3: Čo môžeme ešte nájsť na internete k našej rozprávke ? Povedz postup ako si to našiel.

Riešenie:  Žiaci nájdu zvuky prírody, zvierat. Nám sa to podarilo na :

Úloha č.4: K svojmu záverečnému obrázku dotvor text, vlastnú rozprávku.

	http://www.ambivalence.sk/zvuky.html
http://www.meditacia.sk/clanok.php?log=mr13


http://www.melodie.ws/skutocne-realne-zvuky/zvierata/
Dobrovoľná úloha: Môžeme nášho pampúšika dať do pohybu pomocou animácie. Návod nájdete na:

http://www.infovek.sk/predmety/1stupen/pocitace/animacie.php
http://www.infovek.sk/predmety/1stupen/pocitace/animacie3.php
(ako rozhýbať svoj obrázok – návod-ukážka)

Poznámka: Úlohy č.2, č.3, č.4 doporučujem na ďalšej hodine – precvičovanie učiva. Nám sa to podarilo okrem dobrovoľnej úlohy len 2 žiačkam. Nakoľko tempo práce žiakov nemám 

rovnaké. Na ďalšej hodine sme pokračovali s ostatnými žiakmi dokončiť úlohy.

     Tieto vyučovacie hodiny by som zaradila do projektového vyučovania. Záverečné produkty – Moja rozprávka O Pampúšikovi, by sme mohli prihlásiť do projektov a prezentovať. Bola by to veľká  motivácia pre žiakov a predovšetkým by vo vyučovaní informatickej výchovy využívali internet na získanie ďalších zručnosti v teleprojektoch.

Vhodné projekty na prezentáciu výsledných produktov uvedených hodín:

1. Multimediálne príbehy a rozprávky:

· koordinátor: 
Ľubomír Šnajder, PF UPJŠ Košice snajder@science.upjs.sk, 

· cieľom projektu je rozvíjanie vyjadrovacie a komunikačné schopnosti žiakov základných a stredných škôl, zozbieranie vlastných multimediálnych príbehov a rozprávok a následné vytvorenie CD s týmito rozprávkami a príbehmi, 

· predmety: výtvarná výchova, slovenský jazyk, informatika, 

· vek účastníkov: 8 - 99 rokov, 

· realizačné obdobie: 10/2001 - 04/2002, 10/2002 – 05/2003, 10/2003 – 05/2004, 10/2004 – 05/2005, 11/2005-06/2006  

· URL: http://mmrp.science.upjs.sk/ 

	


Záver

     Dnes sa stal počítač pracovným prostriedkom vo viacerých povolaniach. Technický pokrok spolu s možnosťami informačno-komunikačných technológií sústavne prináša valiace sa množstvo informácií. Už je zrejmé, že ich nemožno novej generácií sprostredkovávať starým spôsobom, ktorý uprednostňoval zbieranie encyklopedických vedomostí. Detská hlava sa totiž nedokáže stať úložným priestorom takého množstva informácií, ktoré navyše človek možno v živote nikdy nezužitkuje.

     Ako na tieto nové podmienky reaguje škola? Už niekoľko rokov sa stretávame s kritickými ohlasmi najmä odbornej verejnosti. Dnešná škola podľa nich nedostatočne kryje požiadavky súčasnosti, ktorá potrebuje človeka flexibilného, tvorivého, objavujúceho, novátorsky zmýšľajúceho, schopného spolupracovať a rešpektovať názory iných.

     Niet pochýb, že vyžaduje nový štýl výuky smerujúci k spracovávaniu informácií novým spôsobom, a to nielen fakty preberať, ale aktívne s nimi aj narábať. Žiaduce je práve učiť sa informácie vyhľadávať , ukladať, triediť, systematizovať a využívať. K tomu je potrebné učiť sa komunikovať prostredníctvom moderných komunikačných technológií, čo okrem iného umožňuje pochopiť efektívnosť práce v tíme, pričom sa žiaci učia spolupracovať, pomáhať si a rešpektovať druhého.

     Takto výuka s asistenciou moderných komunikačných technológií môže poskytnúť priestor pre komplexnejší výchovný vplyv, ktorý nie je zameraný na úroveň pamäťovo zvládnutého učiva, ale schopnosť riešiť problémy, tvorivo reagovať, využiť osobnostné predpoklady, vrodené vlohy a nadanie.

Poďakovanie

     Ďakujem všetkým tútorom tohto dištančného kurzu za poskytnutie informácií, vedomostí odborných rád a veľkú pomoc pri vypracovávaní úloh. Ďakujem, že ste mi rozšírili obzor poznania, povzbudili a odbúrali tak stres z práce. Ďakujem.   
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