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Modul sa realizuje v pocitacovej ucebni s dataprojektorom. Kazdy Gcastnik
vzdelavania pracuje za vlastnym pocitacom. V ramci modulu budi Ucastnici
vzdelavania pod vedenim lektorov pouzivat aj programy specialne navrhnuté pre
tento modul.

Na pocitacoch pre Gcastnikov musi byt nainstalovany Imagine plug-in.

Ciel modulu

Ucitel informatickej vychovy na 1. stupni ZS by mal poznat kategorizaciu
a charakteristiku edukacného softvéru, aby si dokazal spravne vybrat také programy,
ktoré su vhodné na vyucovanie. Ci uz samotného predmetu informaticka vychova
alebo aj pre iny predmet na 1. stupni ZS.

Modul sprostredklva informacie o rozdeleni a charakteristike edukacného softvéru.
Zvlast sa budeme venovat’ dizajnu softvéru pre deti vo veku 7-10 rokov. Uvedieme
tiez, akym spésobom moéze ucitel upravit niektory edukacny softvér tak, aby bol
vhodnejsi pre jeho ziakov. Ucastnici vzdelavania budi mat moznost pod vedenim
skuseného lektora pripravit navrh edukacného softvéru na vyucovanie niektorej
témy.

V ramci modulu navrhneme vzorové spracovanie niekolkych vyucovacich hodin
s vyuzitim edukacného softvéru. Aj samotni Ucastnici vzdelavania navrhng,
vypracuju a pripravia niekolko vyucovacich hodin k témam. V ramci prezentacie
potom predvedd svoju predstavu vyucovania a ohodnotia tiez niekolko tém, ktoré
pripravia ich kolegovia. Takymto sposobom ziskaju nielen znalosti, ale aj praktické
skisenosti na to, aby aj v budlcnosti boli schopni pripravovat’ vyucovacie hodiny pre
svojich Ziakov s vyuzitim edukacného softvéru.

Vstupné vedomosti

Pozadované prerekvizity

Aby mohol Ucastnik absolvovat’ tento modul, musi mat’ absolvované moduly

Digitalna gramotnost’ 1 az 4,

Informacie okolo nas 1 az 3,

Riesenie problémov a zaklady programovania 1 a 2,
Didaktika informatickej vychovy 1.

Predpokladané vstupné vedomosti, skusenosti a
zruénosti

Ucastnik vzdelavania

ma zakladnu digitalnu gramotnost’ a dokaze pracovat s pocitacom,

je schopny napisat’ text v textovom editore a pracovat s tabulkami,

vie prezentovat svoje myslienky pomocou digitalnych technologii,
pozna niekolko prostredi, v ktorych dokaze vytvorit’ jednouchy program.

Preverenie vstupnych vedomosti

V ramci preverenia vstupnych vedomosti Ucastnik pripravi aktivitu podla zadania
lektora v prostedi Kartickové aktivity alebo Mravec. S tymito prostrediami sme sa
stretli v module Riesenie problémov a zaklady programovania 1.

Pod navrhom softvéru
myslime, aby ucitel vedel,
aky softvér by potreboval,
na aky predmet, co od neho
oCakava.
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Kratka histéria vyu€ovania informatiky

Aby sme mohli lepsie pochopit, kde sa momentalne nachadza vyucbovy softvér,
strucne predstavime niektoré medzniky v historii informatiky z pohladu softvéru pre
vzdelavanie.

V 50. az 60. rokoch dvadsiateho storocia boli len takzvané salové pocitace. Tieto
boli samozrejme velmi velké (v niekolkych skriniach v klimatizovanej sale
s desiatkami m?), preto boli aj velmi drahé, na dne$né pomery pomalé, s malou
kapacitou pamati. Pristup k nim mal len pre maly okruh personalu a pouzivatelov.
Takéto pocitace si mohli dovolit’ len velké firmy, armada a niekolko malo vysokych
Skol. Z pohladu vzdelavania najvyznamnejsim bolo ich vyuzitie v armade ako
trenazéry (napr. letectvo a kozmonautika).

Sdlovy pocitac ED1040, yA thto obdobia s znén)e prv,é pokusy \{yuiit' pqc':itaée na testoyanie, t.j. pocV:ita,cv:
[26]. sluzil na kontrolu spravnosti odpovedi zadanych otazok s vyberom odpovedi.
Pouzivatelia komunikovali s pocéitatom najcCastejSie pomocou diernych Sstitkov
a vypisov z tlaciarne. Len zopar ,vyvolenych“ sa dostalo k terminalu, co bol
elektricky pisaci stroj: komunikacia s pocitacom potom vyzerala tak, Ze sa cez
klavesnicu zadavali prikazy, resp. Udaje a pocita¢ mohol odpovede vypisovat priamo

na tento pisaci stroj.

V 60. rokoch su pocitaCe uz trochu beznejsie: z pohladu skolstva moézeme
konstatovat, Ze ich vtedy mali pravdepodobne vsetky vysoké skoly v rozvinutych
krajinach. Tieto pocitace su stale este velmi velké a drahé, ale kedZe ich vlastni
kazda velka firma, tato samozrejme potrebuje odbornikov vychovanych vysokymi
Skolami. V tomto obdobi okrem mnozstva softvéru, vacsinou pre vedecké vypocty,
financie, armadu a pod. sa zaclinaju objavovat aj prvé nastroje na vyucbu
programovania. SU to jazyky Basic a Logo. Neskor sa objavuje aj Pascal, ktory
v oblasti vyucby programovania nebol doteraz prekonany.

Dierny stitok, [28].

Uvedomte si, Ze v tomto Case sU esSte stale hlavnym zariadenim na komunikaciu
s pocitacom dierne stitky a elektrické pisacie stroje. Obrazovky s nejakou grafikou
(aj to Cciernobielou) mala na celom svete len armada, pripadne niekolko
najvyspelejsich vyskumnych laboratorii a vysokych Skol. Ani v tomto obdobi sa
neuvazovalo, ze by sa pocitace objavili aj v nejakych strednych alebo zakladnych
Skolach. Bola predstava, ze pocitace v budlcej Skole budu slizit' len na testovanie
Ziakov.

V 70. rokoch prichadza obdobie tzv. minipocitacov, ktoré uz nepotrebovali velké
saly, ale zmestili sa do jednej skrine rozmerov napr. 1x1x2 m. Takéto mensie
pocitace sa uz objavuju aj v niektorych strednych skolach (jeden takyto pocitac
vtedy stal uz iba niekolko miliénov korun). Toto bolo obdobie programovania - zdalo
sa, ze v budlcnosti bude musiet kazdy vediet programovat. Vyucbovy softvér sa
vtedy stotoznil so softvérom pre vyucbu programovania. Objavil sa napr. novy
programovaci jazyk Karel, v ktorom sa programoval robot v Stvorcovej sieti.

KedZe pocitace boli urcené hlavne vedcom (inzinierom, matematikom), softvér,
ktory sa uz zacinal objavovat, bol pouZzivatelsky velmi trivialny. Napr. textovy editor
bol na Grovni dnesného Poznamkového bloku (Notepad), ale vtedy este nebol tzv.
WYSIWYG (what you see is what you get, ¢o znamena: Co vidis na obrazovke je
naozaj vysledny tvar sGboru). Aj obycajna Uprava textu bola vtedy velmi narocna
a komplikovana ¢innost.

Objavuju sa prvé vizie, ze v dalekej budlcnosti by mohli byt nejaké osobné
pocitace dokonca aj pre deti, ale vtedy to bola velmi Usmevna myslienka.

Velky zlom prichadza v 80. rokoch nastupom osobnych pocitacov. Zrazu sa dostavaju
Osobny pocita¢ PMD-85, pocitace nielen do domacnosti, ale aj do tried. Dokonca aj na Slovensku sa objavuju

[27]. osobné pocitace, ktoré sa vyrabaju pre skoly. Niektori si pamé&taju PMD-85, ktory
vtedy stal skoro 10 priemernych mesacnych platov a pravdepodobne si ho domov nik
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nekupil. Kupovalo ich napr. skolstvo do niektorych skol.

Dali sa zohnat' zahrani¢né osobné pocitace pre domacnosti, ale tie slizili prakticky
len na zabavu. Dali sa k nim dokupovat prakticky len hry, iny softvér bol velmi slaby.
V skolach zacina rozmach trividlnych pocitacovych hier a velmi amatérskeho
jednoduchého edukacného softvéru, vacsinou typu ,dril a test“.

S devatdesiatymi rokmi prichadzaju uz pocitace do Skél masovo. Uz to nie s len
Specializované stredné skoly, ale aj niektoré zakladné skoly. Vo svete vznikajl
softvérové firmy na tvorbu pocitacovych hier a vyucbového softvéru. Tvorba hier
zacina prinasat’ obrovské zisky a preto z tohto vznika obrovsky priemysel. Edukacny
softvér v porovnani s tymto, zisky prinasa velmi malo a preto sa aj rozvija dost
pomaly. Pocitacové hry sa velmi rychlo Siria po celom svete a podobne ako
zahrani¢né filmy, ich staci otitulkovat, resp. predabovat a predavaju sa velmi
Uspesne vo vsetkych krajinach.

S edukacnym softvérom je to ovela horsie. Skolské systémy v roznych krajinach sa
tak velmi navzajom lisia, Ze je velmi narocné prenasat’ softvér do zahranicia. Okrem
toho, doteraz nie je jasna ani nova didaktika, ktora by bola zaloZzena na tychto
technoldgiach. Pripadne, v roznych krajinach ju chapu rozne. Treba si uvedomit, ze
tato oblast je naozaj velmi nova na celom svete a bude to trvat este nejaky cas,
kym vznikne kvalitny moderny Skolsky softveér.

V kazdom pripade je vyvoj edukacného softvéru velmi pomaly a naroény proces
a ked’ sa robi v malom (napr. v malej krajine ako je Slovensko), je to aj velmi drahé.
Velmi casto je to zatial postavené na niekolkych nadsenych uciteloch, ktori to robia -
vo volnom Case a zadarmo. V kratkej buddcnosti sa to ale bude musiet’ zmenit'. E

Aktivita 1 Diskutujte o tom, aky typ vyucbového softvéru zo
zahranicia, by sa dal najlahsie pouzit’ aj na Slovensku na o o
. v A . L ponukaju komplexny balik
1. stupni zakladnych skol (uvazujte napr. o softveri typu eduka&ného softvéru pre
matematika zo Svédska). 1. stupen, [29].

Niektoré firmy v zahranici

Aky typ takéhoto softvéru by sa pravdepodobne nedal
pouzit, aj keby sa cely preloZil do slovenciny?
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Zndme su programy, ktoré
vytvdra Ceskd firma
Terasoft, [24]

2+3=

2
+3

Ked sa v skole v 1. roCniku
ucime u nds sCitavat’ Cisla
,vedla seba“ zrejme
softvér, ktory ponuka
priklady ,,pod sebou*
nevyhovuje poZiadavkdm.

Klasifikacia edukacného softvéru

Vyvoj logického myslenia a matematickych schopnosti dietata, ktoré su nevyhnutné
pre jeho Uspesné fungovanie v siCasnom svete, zacina uz v Utlom detstve. Je mnoho
sposobov, ktorymi mozeme dieta v tomto smere podporit. Jednym z nich je urcite aj
ten, ked" detom umoznime zaujimavé a kreativne stretnutia s pocitacom. Zaujem
deti o pocitace je prirodzeny, a to aj preto, ze v sucasnosti je samozrejmostou
pritomnost’ pocitaca v mnohych domacnostiach. Podla statistiky, pozri [7], ma 62
percent slovenskych domacnosti pripojenie k internetu.

Vd'aka projektu Infovek maju pocitace, a tiez aj pristup k internetu, na mnohych
zakladnych a strednych skolach. Spolu s pocitacmi dostali skoly aj tzv. edukacny
balicek, v ktorom je vela zaujimavych a uzitoCnych programov. Tie sa dajl
prisposobit’ a vyuzit na vyucovani roznych predmetov. Aj takyto softvér, ktory
nevznikol priamo na niektory z vyucovacich predmetov, ale ktorému edukacny obsah
dava ucitel spésobom jeho vyuzitia na hodine, nazyvame edukacny softvér.

Je vela rozlicnych sposobov klasifikacie edukacného softvéru, pozri [2]:

e podla vyulovacieho predmetu - softvér na vyucbu cudzich jazykoy,
matematiky, fyziky, dejepisu, zemepisu, chémie...,
e podla sposobu pouzitia pocitaca - pocitac ako ucitel, pocitac ako nastroj,
pocitac ako ziak,
e podla vzdelavacej paradigmy - instruktivna, objavitelska, paradigma
hypotéz, oslobodzujlica paradigma, pozri [13],
e podla fazy poznavacieho procesu, v ktorej sa pouziva:
o motivacia,
o zbieranie sklsenosti (riesenie sady jednoduchych uloh),
o zovSeobecnenie (objavenie ziakom alebo sprostredkovanie
ucitelom),
o vznik poznatku (objavenie Ziakom alebo sprostredkovanie ucitelom),
o trénovanie poznatku,
o testovanie poznatku,
e podla funkcie:
o inStruktivne programy (kvizy na sebahodnotenie, softvér na
precviCovanie, tutorialy, inteligentné vyucovacie systémy),
simulacie a modelovanie,
nastroje na ziskavanie informacii,
nastroje na pracu s informaciami,
nastroje na pocitacovi komunikaciu.

O O O O

Aktivita 1 Vyberte si niektory softvér z edukacného balicka, ktory je
urceny na 1. stupen ZS a zarad'te ho do tejto klasifikacie.

Aj na taky softvér, ktory nebol Specialne navrhnuty na niektory z predmetov, sa
mozeme pozerat ako na softvér, ktory je potencialne vhodny na vyucovanie.

Potom posudzujeme hodnotu softvéru ako prostriedku na podporu poznavacieho
procesu [19]. MG6zeme pritom skimat’ nasledujlice otazky:

e Aky je Ucel softvéru? Kde sa bude pouzivat? Pre koho je urceny?

e Aka je validita softvéru, t.j. uci softvér to, co ma uéit, co ucitel ocakava a
potrebuje?

e Zodpoveda naroCnost zvolenému okruhu pouzivatelov? Vychadza
z predpokladov o predchadzajlcich znalostiach pouzivatelov?

e Je korektny po odbornej stranke - pouziva spravnu terminoldgiu, spravne
znacenie (napriklad vo vzorcoch v matematike, fyzike, chémii), poskytuje
pravdivé a aktualne informacie, je obsah nestranny a bez stereotypov?

e Je obsah v sUlade s osnovami?

e V ktorej faze poznavacieho procesu sa bude pouzivat?

e Aka je motivacia? Je obsah zasadeny do realnej situacie, vyuziva formu hry a
pod.?

6 |
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Poskytuje spatnu vazbu?

Vyuziva vizualizaciu a multimédia, jednak na podporu obsahu, ale aj ako
motivacné prvky, ktoré zvysuju motivaciu Ziakov?

Aky Styl prace podporuje? Je urceny na individudlne pouzitie alebo
podporuje spolupracu?

Je softvér interaktivny? Vyuzitim interakcie moZe vyzadovat od ziaka také
aktivity, ktoré sa napriklad nedaju robit’ s knihou.

Je softvér otvoreny alebo uzavrety?

SU k softvéru nejaké doplnujice materialy: metodiky s konkrétnymi
ukazkami ako dany softvér pouzit' na vyucovani, ucebnice pre deti, prirucky,
¢i uz tlacené materialy alebo dokumenty v elektronickej podobe? Realizuju
sa k nemu nejaké skolenia, prezencné alebo distancné?

Vytvaranim komplexnych programov, ktoré su urcené priamo na vyucovanie, sa
predovsetkym v zahranici venuju velké programatorské kolektivy. Tie spolupracujd
s odbornikmi ako su animatori, spisovatelia, tiez so psychologmi, didaktikmi a aj
s uCitelmi z praxe. Tak vznikaju programy, ktoré su vytvorené priamo na vyucovanie,
vhodne zapadaji do osnov pre jednotlivé roéniky a splfiaju vietky kritéria na
kvalitny edukacny softveér.

Aktivita 2

Aktivita 3

Podla vyssie uvedenych kritérii zhodnod'te niektory softvér
z edukacného balicka, ktory je urceny na 1. stupen ZS.

Prejdite/zanalyzujte vybrany edukacny softvér a urcite,
ktoré etapy poznavacieho procesu si v hom obsiahnuté.

Ktoré z etap vyucovacieho proces sa v eduka¢nom softvéry
vyskytuju najzriedkavejsie?

Vedeli by ste navrhnit spracovanie nejakej témy (najlepsie
z informatickej vychovy), v ktorej by sa rozvijala tato
najmenej pouzivana etapa?

Vzhladom na zarad'ovanie pocitacov do vyucovanie sa objavuju aj obavy z pouzivania
edukacného softvéru, pricom tiez odbornici z roznych oblasti navrhuji riesenia,
ktoré zmiernia tieto nepriaznivé dopady pouzivania softvéru vo vyucovani, ale aj
v domacom prostredi:

Unava, neprimerana zataz zraku, zdravotné problémy - odbornici navrhuju
prijimanie novych prisnych hygienickych noriem, v ziadnom pripade
nepodcenujme zasady zdravej prace s technologiou,

ochudobnenie verbalnej komunikacie, socialne defekty, dehumanizacia
vyucovania - vyskumy aj skusenosti ukazuju, ze niektoré socialne aspekty su
naopak posilnené, na internete vznikaji socialne siete, ucitel meni svoju
Ulohu a stava sa poradcom a konzultantom Ziakov pocas vyucovania,
jednostrannost’ a monotonnost’, zavislosti,

negativne vychovné posobenie niektorych pocitacovych hier,

vysoké naklady na technické a softvérové vybavenie $kol,

strata klasickych zruc¢nosti ako pocitanie spamati - vyskumy ukazujd, Ze ziaci
su dnes silnejsi v rieseni problémov, v kritickej analyze, v prezentovani
svojich vysledkov, v komunikacii a vyhladavani informacii.

rHxemBL
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Vytvdranim edukacného

softvéru je v zahranici
zndma aj firma 2simple,
[30].

Viac o spravnych zasadach
prace s pocitacoch najdete
na [31].
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Znacka stop md pre Ziaka
v edukacnom softvéri
jednoznacny a zndmy

vyznam

Pri prechadzke v lese si deti
nepamatali, ktoré jeho
casti uz navstivili, aké
zvierata tam uz videli.

Vyskumy so softvérom pre
deti 4-7 rokov potvrdili, Ze
ked’ sa pri kliknuti na
objekt nic nestalo, deti sa
opakovane snazili klikat.

Pri prechadzke v lese, sa
deti intuitivne zohybali,
ked’ boli okolo nich konare
stromov. Jedno dieta ticho
sedelo a ni¢ nerobilo. Ked’
sa ho opytali preco,
odpovedalo, Ze caka, Ci
pridu zvierata.

Dizajn softvéru pre 7-10 ro€né deti

Vela principov o dizajne softvéru pre dospelych neplati pre dizajn vhodny pre deti.
Potreby, schopnosti, sklsenosti a oCakavania deti st odliSné ako u dospelych.
V ¢élanku [6] boli navrhnuté principy dizajnu pre deti, ktoré su iné ako pri dizajne
softvéru, ktory je urceny pre dospelych.

Deti si velka skupina pouzivatelov, ktora sa neustale obnovuje a vyvija, pricom
zacina s pouzivanim pocitacov skoro a pocitace ju budu sprevadzat po cely Zivot.
V ramci navrhovanych principov je doélezité brat ohlad na sposoby komunikacie,
vstupy, Ulohy a vzhlad. Softvér ma nielen udrzat’ deti pri pocitaci, ale ich aj zaujat.
Dokonca aj v ramci detského veku je potrebné navrhn(t’ softvér s inym dizajnom pre
malé deti, ainym pre desat a viacro¢né. Vytvarat softvér pre deti neznamena
pridat animacie, zvuky a farby do softvéru pre dospelych!

Pri tvorbe dizajnu pre deti je potrebné brat ohlad na rézne hladiska, ktoré s pre
ziakov (ale aj pre dospelych) rozhodujlce pri praci a komunikacii s pocitacom tak,
aby bola tato praca efektivna. V ramci vyskumov sa takymito hladiskami ukazali
napr. mnozstvo textu na obrazovke, navigacia a spatna vazba programu, rozne
kategorie z psychologického a fyzikalneho hladiska. Tieto aspekty

Citanie

¢ mladsie deti nevedia Citat, starsSie nie vzdy spravne porozumeju textu,

e (Citanie instrukcii sprevadzané animaciami postavicky,

e ak ocakavame, ze dieta zada pocitacu vstup (z klavesnice, pomocou mysi),
je vhodné upozornit nan v ramci programu, napr. animacia, vysvietenie
vstupného okienka,

e pre detské pouzivatelské rozhranie s vhodné prevazne grafické prvky.

Navigacia programom a spatna vazba

e pouzivanie softvéru bez predoslych instrukcii,

e navod na pouzivanie priamo v softvéri, zopakovanie postupov, ktoré su pre
dieta potrebné,

e vhodné pouzivat vizualne prvky, ktoré st zname a maju urceny vyznam -
znacky, napr. STOP,

e audio signaly: ak dieta prechadza mysou nad objektom, na ktory sa da
kliknat a vsade tam, kde je to vhodné,

e pocas prace ma byt jasné, v akom stave sa softvér nachadza, ¢i pocitac na
nieCom pracuje, ¢i sa ¢aka vstup od pouzivatela,

e mala by byt moznost’ vratit' sa na ,,miesta“, kde uz dieta bolo,

o kazda akcia, ktor( dieta urobi, musi mat’ okamzity a viditelny efekt.

Psychologlcke hladisko
deti do istého veku potrebuju v ramci softvéru pracovat s konkrétnymi
vecami, nerozumeju abstrakcii,
e v programoch, ktoré si urcené pre deti, nie je vhodné davat rozsiahle
ponuky a podponuky - deti este nevedia vhodne kategorizovat, potrebujd
mat’ cell navigaciu k dispozicii stcasne.

Fyzikalne hladisko

e velkost' a vzdialenosti objektov na ploche programu velmi zavisia od veku
dietata,

e hybanie mySou - deti lahSie klikaji mysou, ako nou tahaji, jednoduché
kliknutie je vhodnejsie ako dvojklik,

e tahanie objektu pri nestlacenom tlacidle,

e rovnaka funkénost’ pre vsetky tlacidla mysi,

e v programoch pre deti sa Casto pouziva dotykova obrazovka.

8 |

Dalsie vzdelavanie ucitelov zakladnych 3kél a strednych $kdl v predmete informatika



Hmatatel'nost’
e deti maju rady konkrétne hracky, vyskum potvrdil, ze programy, v ktorych
moZzu manipulovat s ozajstnymi hrackami zvysil ich zaujem o ne,
e k ozajstnym manipulaciam sa pridavaju aj také, ktoré si mozné len vdaka
pocitacovému spracovaniu - elektronické obvody.

Motivacia a zaujatie
e softvér musi udrzat zaujem a pozornost’ dietata,
e oblasti na obrazovke, kde sa da kliknit' a niecCo sa ,udeje“, najlepsie nieco
vtipné s prihliadnutim na vek dietata,
e softvér obsahuje animované postavicky,
e vyuzivanie odmeny ,za pracu“, nielen v pripade jej Uplného dokoncenia, ale
akoby mimochodom.

Socialna interakcia
e hlavne v on-line aktivitach,
e cCasto odburanie hanblivosti dietata.

Spolupraca
e zoskupovanie deti pri jednom pocitaci, hoci ma kazdy k dispozicii svoj
vlastny,
e podelit’ sa so svojimi skusenostami.

Preskimajte nasledujice dva pristupy k rieseniu jednoduchych skladaciek, tzv.
puzzle:
e Na ploche, na ktorej hrac skladacka sklada sa naraz nachadzaju rozhadzané
vsetky jej dieliky. Tie sa daju mysSou tahat a posuvat. Ak je dielik blizko
spravneho miesta, umiestni sa nan.

e Je ohranicena cast plochy, kam treba umiestnit’ jednotlivé dieliky skladacky.

Tie sU na zaciatku umiestnené okolo na volnej cCasti plochy. Hra¢ moze
dieliky tahat mysSou a umiestiovat. Ak je dielik blizko spravneho miesta

umiestni sa nan.

Ktory z pristupov je vhodnejsi pre mensie deti? Ktory viac
pripomina realnu situaciu? Aky d’alsi sposob ovladania by
ste navrhli?

Aktivita 1

Vyskumom sa zistilo, ze
ked' si starsie deti prezerali
kniznicu, chceli sa o nej
,digitalne“ porozpravat,
hoci aj so spoluziakmi,
ktori boli v tej istej
miestnosti. Vyuzivali teda
aj prehliadac aj chat.

Porozmyslajte tiez, ¢i je
pre Ziakov lepsSie oznacenie
objektu a kliknutie na jeho
nové miesto alebo realne
tahanie objektu pomocou
mysi a jeho polozenie na
nové miesto.
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Kancelarsky softvér

Je to softvér, ktory uz dobre poznate a asi ho aj kazdodenne vyuzivate. Je obsahom
vsetkych zakladnych vzdelavani, napr. ECDL, Gvodné kurzy infovekovych vzdelavani,
kurzov digitalnej gramotnosti. Z ISCED na vsetkych Grovniach by sa dal ziskat' dojem,
ze ovladanie nastrojov na pripravu dokumentov je naozaj jednym z cielov predmetu
informatika a aj informaticka vychova.

V ESCED 1 mozeme vidiet takéto formulacie:

Ucivo v tematickom okruhu Informacie okolo nas je klucové uz aj pre nizsie stupne
vzdelavania. Pojem informacia, typy informacii (textova, multimedialna, atd.),
aplikacie na spracovavanie Specifickych informacii s velmi dolezité pre
pochopenie mechanizmov pri rieseni najréznejsich problémov pomocou, resp.
prostrednictvom IKT. Ziaci by sa uz od prvej triedy mali ucit pracovat so
zakladnymi pocitacovymi aplikaciami, aby

1. vedeli zakladné postupy pri praci s textom a jednoduchou prezentaciou,

2. ziskali prvé zrucnosti pri kresleni v grafickom prostredi a spracovavani
grafickych informacii,

3. porozumeli nahravaniu a prehravaniu zvukov a videi,

4. pochopili sposoby reprezentacie zakladnych typov informacii (reprezentovanie
farieb a obrazkov),

5. pomocou IKT dokazali realizovat’ ¢iastkové ulohy a vystupy z projektového
vyucovania.

a tiez

Informacie okolo nas

Pojmy:

e textovy dokument, Cisla a znaky, slova, vety, jednoduché formatovanie,
textoveé efekty,

e obrazok, nastroje pero, Ciara, Stetec, vyplianie farbou, paleta,

e zvuk, zvukovy sUbor, prehravac, nahravanie, efekty,

e animacia.

Vlastnosti a vztiahy, postupy a metody:

e ukladanie roznych informacii do siborov (text, obrazok, zvuk),

¢ jednoduché nastroje na upravu textovych dokumentov (zmena velkosti
pisma, hrubka a kurziva),

e dodrziavanie zakladnych zasad pisania textu,

e kombinacia textu a obrazka,

o zaklady kreslenia v grafickom prostredi (farby a hrubky ¢iar, jednoduché
nastroje), Uprava obrazkov (kopirovanie, otacanie),

e tvorba jednoduchych animacii,

e pocitacové didaktické hry, ktoré obsahujl rozne typy informacii (matematické
hlavolamy s &islami, hadanie slov, dop(fanie pismen, dokreslovanie do obrazkov
do mapy),

e prezentovanie vysledkov vlastnej prace.

Hoci autori materialu tu nevymenovavaju explicitne aplikacie Office (Microsoft
Office alebo aspon OpenOffice), je jasné, Ze na nejakom softvéri sa to Zziaci ucit
budu. S najvacsou pravdepodobnostou, ak maju doma pristup k nejakému pocitacu,
iste na nom bude nainstalovany nejaky Office softvér. Neda sa tomu branit a mnohi
potvrdia, Ze to nema zmysel.

Aj vo vykonovom Standarde sa pise v takomto vseobecnom duchu:

pracovat’ v prostredi jednoduchého textového editora,
samostatne napisat’, prepisat’ jednoduchy text,
samostatne text ulozit' a otvorit,

upravovat’ text - kopirovanie, mazanie, presuvanie,
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e vysvetlit zasady spravneho pisania klavesnicou - medzera za slovami, velké
pismena, malé pismena, diZne, mak&ene,

upravit’ velkost pisma, typ pisma, farbu pisma, farba, efekty,

pouzivat’ nastroje na upravu textov,

vkladat' obrazky do textu cez schranku,

vytvorit’ pozvanku, oznam, plagat, pribeh, reklamu,

V prvom rade si treba uvedomit, ze vediet’ pracovat’ s Wordom alebo podobnou
aplikaciou nie je v ziadnom pripade cielom informatiky. Cielom je vediet, Ze
informatika sa zaobera textovou informaciou a existuju nastroje, ktorymi sa tato
informacia upravuje. Okrem toho cielom informatiky je vediet pouzit digitalne
technoldgie (napr. aj Word) na rieSenie roznych skolskych uloh a problémov (napr.
napisat dokument z anglictiny). Lenze tento ciel si nesmieme zamienat
s komplexnou vyucbou konkrétneho jedného nastroja na pracu s textom.

Informatika je roznoroda aj tym, ze ponuka rozne softvéry pre jeden typ pouzitia,
ale pre rozne typy pouzivatelov. Je zrejmé, Ze rozni pouzivatelia potrebuju rézne
typy nastrojov, rozne narocné ovladacie prvky, iny pocet mozZnosti. Tak ako
profesional zahradnik si kupi motorovy minibager, domaci kutil si kipi kvalitny ryl
s pohodlnou ruckou a vyrobeny z kvalitného materialu. Detom do skolskej zahrady
nedame ani jedno ani druhé - zrejme dostan( detské umelohmotné ryle, aby si
neublizili. Podobnych analdgii by ste iste vedeli vymysliet aj viac. To, Ze sa na
Slovensku konkrétnej firme podarilo dostat do skol profesionalne nastroje, nemusi
znamenat', Ze ich dame do rdk ziakom 1. stupna.

Uz vieme, Ze aj softvér, ktory sa dostava do rik Ziakom ako ,vyucbovy softvér*
mdze byt roznej kvality. Niektory softvér splRa viac, iny menej, rdzne kritéria
vhodnosti pre pedagogicky proces. Hoci niekedy sa moZe zdat, Ze niektory softvér
,pre dospelych® je vypracovany tak kvalitne, ze ho mozeme dat’ do rik detom, mali
by sme vzdy skimat vsetky kritéria vhodnosti. Napr.

e pocet a usporiadanie ovladacich prvkov (napr. tlacidiel),

e dizajn a velkost ovladacich prvkov,

e (i je nutné niektoré nastavenia robit’ prostrednictvom dialégov, menu,
vysuvacich list, rolovacich okienok a pod.,

e aky je minimalny pocet ovladacich prvkov pri prvom zoznamovani sa so
softvérom - z kolkych moZnosti si zaciatocnik bude musiet’ vyberat, kolko
Z nich bude potrebovat’, kolko z nich s pre neho zbytocné?

Aj mimo informatiky sa moze v skole objavit chybné vyuzitie réznych ucebnych

pomocok. Ked samotna pomocka stava objektom vyucby pricom predmetom
vyucovania by mali byt deje, na vysvetlenie ktorych ma tato pomocka sluzit.

Analyzujte nakolko napr. Microsoft Word splia kritéria na
vyucbovy softvér na 1. stupen ZS. Je to vobec vyucbovy
softvér

Aktivita 1

Diskutujte o tom, ¢&i sa ziaci prvého stupna ZS maju ucit
pracovat’ s Microsoft Wordom (alebo aj OpenOffice Writer).
Mohli by byt pre Ziakov nejaké rizika, resp. problémy pri
uceni sa prace s Wordom na tomto stupni?

Aktivita 2

Aké vlastnosti by mal mat’ textovy editor, ktory by bol
naozaj vhodny pre Ziakov na 1. stupni. Stretli ste sa uz s
nejakym podobnym softvérom? Ma zmysel zaoberat sa
Specializovanym ziackym textovym editorom?

Aktivita 3

Pravdepodobne by bolo
obrovskou chybou, keby
takyto material obsahoval
odvolavku na konkrétny
softvér, nebodaj dokonca
od konkrétneho vyrobcu.
V ¢om moze byt problém?

Nebude riziko, Ze ked’ tam
nenapiseme Word, tak
niekto namiesto toho
pouzije nejaky menej
kvalitny softvér a bude ucit
ziakov nejaké zlé postupy
a navyky (ako cosi
zapnut'/vypnQt, kde sa
nachadzaju nastroje

a nastavenia, ako cosi
zmenit, ...).
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Pod navrhom softvéru
rozumieme jeho
Specifikaciu tak, aby ho
mohol niekto podla tohto
navrhu naprogramovat.

Existuja aj rizika, ktoré si
spojené s vyuzitim
nevhodného edukacného
softvéru:
e zlé pochopenie
preberanych tém,
e nespravne navyky
u ziakov,
e  zly vztah k pocitacom,
e chybné predstavy
o tom, o a ako
pocita¢ dokaze.

Takmer v kazdej ucebnici
na 1. stupni ZS by sa

k mnohym témam dal
pripravit zaujimavy
edukacny softvér. Mnohé

z aktivit by boli takymto
sposobom pre deti
atraktivnejsie a vd'aka
interakcii, ktor( by softvér
ponUkal by mali moznost’
danu problematiku
,uchopit® aj inym
sposobom ako vykladom, ¢i
¢itanim samotnej ucebnice.

Navrh edukacného softvéru

Na webovych, predovsetkym zahranicnych, strankach existuje vela programoy, ktoré
sU urcené Ziakom na 1. stupni ZS. Zial, na slovenskych webovych strankach takéto
programy chybaju. Po predchadzajicich informaciach o dobrom a kvalithom
edukacnom softvéri a o tom, aky softvér je vhodny pre deti vo veku 7-10 rokov, sa
vsak ucitel moZe rozhodnut, Ze sam navrhne softvér, ktory potrebuje pre svoje
vyucCovanie. Ked' ucitel navrhne edukacny softvéru, moze nadviazat spolupracu
s niektorou blizkou vysokou skolou, na ktorej iste najde Sikovnych programatorov. Ti
dokazu program pripravit, napr. v ramci svojej diplomovej prace. UcCitel - autor
scenara - sa takto stane odbornikom a konzultantom vysokoskolského sStudenta,
ktory potom vytvarany softvér testuje a predovsetkym pouziva vo svojej
kazdodennej ucitelskej praxi.

Na zaciatku je nevyhnutné, aby ucitel presne vymedzil, vSetky poziadavky, ktoré
musi softvér sp(Rat’ a vypracoval podrobny navrh svojho edukaéného softvéru:
o ciel,
o ktoré etapy poznavacieho procesu obsiahne, resp. ktoré Urovne revidovanej
bloomovej taxondmie,
e aké su vstupné vedomosti Ziakov, ktori moézu s tymto softvérom pracovat,
akeé su ich sklsenosti, aky je stupen ich digitalnej gramotnosti,
e (i bude program obsahovat len jednu tému, alebo pojde o komplexnejsie
prostredie,
e Ci bude vyzadovat ucitelove riadenie (ucitel zadava ulohy: prostredie,
ihrisko, mikrosvet), ¢i bude riadit’ Ziak,
e rozlozenie ovladacich prvkov - sposob ovladania (mys, klavesnica, tlacidla,
zZmeny rezimov),
e kolko scén, v akom poradi, ¢i pevné poradie,
e ako ma reagovat pocitac na
o spravny postup (napr. vybehne dialdgové okno s pochvalou),
o chybné kroky (napr. program skonci),
o ziak nevie, ¢o dalej (napr. pocitac caka)
e bude aj krok spat? (aka bude moznost’ opravy).

Vyberte si niektory predmet na 1. stupni ZS, zvolte
niektord jeho konkrétnu tému a vypracujte navrh svojho
edukacného softvéru, ktory by bol vhodny na jej
vyucovanie.

Aktivita 1

Prezentujte svoj navrh edukacného programu.

Aktivita 2

Aktivita 3 Prestudujte scenar iného Ucastnika a ohodnot'te ho.

Zhrnutie

V predchadzajicich kapitolach sme sa dozvedeli o klasifikacii edukacného
softvéru podla réznych kritérii. Pozname tiez vlastnosti, ktoré by mal mat
softvér pre ziakov na 1. stupni ZS.

Na zaklade tychto informacii vieme potom posudit’ softvér, ktory najdeme na
internete alebo ktory nam ponlkne niektora softvérova firma. Vieme tiez
Specifikovat poziadavky na edukacny softvér pre konkrétnu vyucovaciu tému.
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Vyuzitie edukaéného softvéru na vyucovani

MoézZe sa zdat, ze na vyuzitie edukacného softvéru na vyucovani staci, ak ziakov
posadime k pocitacu. Rozhodne to nie je pravda. Ucitel si pred hodinou musi
uvedomit’, ¢o takto pripravenou a vedenou hodinou sleduje, Co ziskaju jeho Ziaci.

Pred hodinou

Uz v Case, ked’ sa ucitel pripravuje na hodinu, rozmysla o nej a o tom, ako budl
Ziaci reagovat na jednotlivé ucebné Cinnosti. Vie, akych ziakov ma v triede, a preto
moze a dokonca musi aktivitu pripravit tak, aby co najviac vyhovovala prave jeho
ziakom. Na hodinach informatickej vychovy Casto motivujeme Zziakov k tomu, aby
dokazali vytvorit originalny ,,vyrobok®, t.j. nejaky obrazok, navrh plagatu, vizitku...
Ucitel pred hodinou tiez formuluje jej konkrétne vzdelavacie ciele, aby ju mohol
viest' lepsSie a efektivnejsie, pozri [1].

Pocas hodiny

V priebehu hodiny ucitel sleduje reakcie Ziakov a snazi sa poskytnit im dostatok
priestoru na to, aby latku nielen pochopili, ale ju aj pretransformovali cez svoje
poznanie a skusenost. Ucitel ma pocas celého priebehu hodiny na pamati aj
konkrétne vzdelavacie ciele a vedie k ziakov k tomu, aby ich po¢as hodiny napl(iali.

Po skonéeni hodiny

Po skonceni hodiny ucitel rozmysla o tom, ¢i je spokojny s priebehom hodiny
astym, ako Ziaci reagovali na jednotlivé ucebné ¢innosti. Ci pochopili tému
a pripadne, akym sposobom jednotlivé aktivity, ktoré Ziaci robili pocas hodiny,
vylepsit alebo zmenit'.

Podla [1] sU vsetky tri Casti pripravy vyucovacej hodiny velmi dolezité. Ucitel, ako
tvoriva sucast’ vyucovacieho procesu je ten, kto je schopny pruzne a aktivne
reagovat na poziadavky a potreby svojich ziakov. Je to on, kto je schopny priviest
ziakov k tvorivosti a schopnosti konstruktivne vyuzivat digitalne technologie v ich
d'alSom kazdodennom zivote.

Dalej uvadzame priklady vyucovacich hodin informatickej vychovy s vyuzitim
edukacného softvéru. Pri ich priprave budeme vyuzivat jednotn( schému. Pomocou
nej sa snazime pripravit a naplnit hodinu tak, aby bol takto pripraveny material
vhodny a prenosny aj pre ini triedu ainého ucitela. Uvedomujeme si, Ze
vychovno-vzdelavaci proces je velmi roznorody a zavisi od mnozstva faktorov, ktoré
ho ovplyviuji. Preto predkladani schému berte len ako predlohu, ktora moze
pomoct’ ucitelovi pripravit hodinu informatickej vychovy.

Pri priprave na vyucovaciu hodinu postupne uvedieme:

e Vstupné vedomosti, ktoré musi mat ziak, aby mohol dan( tému spravne
pochopit. Neuvadzame rocnik, pretoze niektoré vyucovacie hodiny mozu byt
vhodné v ramci 1. stupna ZS pre rozne rocniky.

e (Ciel, ktory sledujeme touto konkrétnou hodinou. Bud'me opatrni
a realisticki. Nepredpokladajme, Ze Ziaci pocas jednej vyucovacej hodiny
pochopia velké mnozstvo pojmov, naucia sa vela faktov a ziskaju zrucnosti
a skdsenosti z mnohych oblasti.

e Poznamky, ktoré uvadzaji, ¢o musi ucitel pred hodinou pripravit, aby
zabezpedil jej hladky priebeh.

e Priebeh vyucovacej hodiny, teda opis priebehu hodiny, ktora trva
45 minut. Uvedomujeme si, ze je to velmi subjektivny postup, ktory ukazuje
idealny priebeh hodiny.

Zrejme Ziadne dve vyucovacie hodiny nie si rovnaké. LiSia sa v mnohych faktoroch.
Zavisia od ziakov, ktori su v danej skupine, od ich postoja k danému predmetu, od
ich doterajsich skusenosti s predkladanou problematikou, aZz po ich dnesnd
,naladu“.
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Vyuzite predovsetkym
stranky internetového
casopisu Infovekacik, na
ktorom je velké mnoZstvo
malych edukacnych
programov vhodnych na
rézne vyucovacie predmety
a témy v nich.

A pripustme, ze podobnym spdsobom je ovplyvneny aj ucitel, ktory vedie vyucovaciu
hodinu.

Je vela roznych metod prace ucitela a jeho ziakov na hodinach, pozri [1].
Vyucovanie pomocou pocitacov, s ich priamym vyuzitim na hodine ma vsak svoje
Specifika. Podla [9] sa ziaci na takychto hodinach viac pytaju a sami hladaju
odpovede, maju odvahu riskovat, mozu navrhovat, konstruovat a viac komunikuju,
¢i uz medzi sebou alebo aj s ucitelom, ¢o je na inych hodinach netradicné.

Ziaci maji na nich k dispozicii nastroje na konstruovanie, pomocou ktorého dokazu
medzi sebou komunikovat a tieZ spolupracovat. Ucitel nie je za katedrou
a nevyvolava ziakov, ale stoji hned vedla nich a nabada ich, aby sa nebali,
objavovali a sk(3ali nové postupy. Ziak sa stava vdaka tomu ovela aktivnej$i ako na
inych hodinach a ucitel je jeho spolupracovnikom a partnerom.

Hodiny informatickej vychovy sa liSia aj tym, ako a i prave dnes funguju vsetky
pocitace, ¢i nam nezlyhalo pripojenie na internet a tak je vhodné mat pripravené aj
alternativny priebeh vyucovacej hodiny bez vyuzitia pocitacov.

Aj napriek tymto skutocnostiam je dobré uvedomit si jednotlivé etapy priebehu
vyucovacej hodiny a rozmyslat’
e 0 tom, do ktorej fazy poznavacieho procesu patria
e aké ucebné cinnosti robia ziaci
e ktoré hladiny revidovanej Bloomovej taxonomie si v nej zastUpené a ktoré
na dnesnej hodine absentuju.

Aktivita 1 Vyberte si predmet a niektor( jeho konkrétnu tému.
Vyhladajte program, ktory by mohol byt vhodny na jej
vyucovanie.

Aktivita 2 Navrhnite pripravu na hodinu podla vyssie uvedenej
schémy. Pripadne schému upravte podla vasich
poziadaviek.

Aktivita 3 Vystupte s navrhom svojej vyucovacej hodiny.

Aktivita 4 Reagujte na vystupenia kolegov. Uvazujte a diskutujte, ¢i
by ste dokazali takto pripravenu hodinu zrealizovat'.
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Usporiadanie od najtazsieho po najlahsi

Jednym zo zakladnych principov prace s informaciami je ich triedenie. Uz vieme,
pozri [1Ries1], ze kazdy predmet okolo nas obsahuje rozne druhy informacie. Kazda
Z tychto informacii moze byt pre nas uzitocna v inej situacii. Niekedy nas o objekte
zaujima farba, inokedy rozmery, niekedy to, Ci je objekt tazky alebo lahky...

Vstupné vedomosti
Ziak
e chape, zZe veci okolo nas mozu obsahovat’ informacie,
e rozumie, ze niektoré predmety maju informacie, ktoré si zjavné - tvar,
farba, iné informacie, ktoré musime zistit, napr. hmotnost, alebo

v niektorych predmetoch su také informacie, ktorych vyznam sme urcili my,
napr. vyznam dopravnych znaciek, piktogramov.

Ciel
e porozumiet, Zze hmotnost predmetu nemusi zavisiet od jeho tvaru
a velkosti,
e pochopit, ze porovnanim vahy dvoch predmetov zistime, ktory z nich je
tazsi,

o dokazat usporiadat’ od najlahsieho po najtazsi dva a aj tri predmety.

Poznamky

e ucitel na hodinu prinesie napr. kocku a knihu, z ktorych sa daju pripravit
jednoduché rovnoramenné vahy,

e Ziaci prinesl rozne drobné predmety, ako auticka, malé babiky, kocky...

e aktivita je urcena pre skupinu 10-12 Ziakov,

e vacSina casu z hodiny (cca 25-30 min.) prebieha bez pouzitia pocitaca, ked’
sa deti hraju s redlnymi predmetmi a snaZzia sa ich utriedit’ od najlahsieho po
najtazsi,

e na hodinu je potrebny sibor vazenie.exe

Ako postupovat na hodine

V spolo¢nej diskusii so ziakmi
e pripomenieme aké informacie vieme zistit o vybranych predmetoch,
e spomenieme bezné predmety okolo nas, ako pero, stolicka, krieda...
e hovorime o ich vlastnostiach - z ¢oho su vyrobené, aku maju farbu, tvar, aké
su velke,
e nahlas s detmi rozmyslame, v akych situaciach su tieto informacie pre nas
dolezité:
o farba pri zlad'ovani interiéru,
o velkost’, ked’ skrinu potrebujeme dostat’ do miestnosti cez dvere,
o hmotnost’ v pripade, ze potrebujeme odniest’ predmet...
e v diskusii sa zameriame na to, Ci, kedy a ako zavisia velkost a hmotnost’
o spytame sa, Ci uz dostali darcek pod stromcek, ktory bol obrovsky,
ale lahky alebo naopak malicky a tazky,
o nechame Zziakov porozpravat aké darceky to mozu byt,
pytajme sa aj na iné predmety, ktoré by to mohli byt
o spomenieme napr. stavebnicu z drevenych kociek alebo z penovych
kociek (m6zeme priniest aj realne do triedy), ktoré vyzeraji velmi
podobne, ktora z nich bude tazsia?
e spomenieme prevazovacie hojdacky, na ktorych sa uz Ziaci urcite niekedy
hojdali, pytame sa:
o aké deti by si mali sadat’ na tak(to hojdacku?
o preco? (uz druhak vie zo svojej vlastnej skisenosti posudit, Ze ak je Hojdatka, [23]
jedno dieta ovela tazsie, tazko sa im spolu hojda) ’
o ¢oznamena, ked’ je jedno dieta ,,na zemi“ a druhé hore?
vieme kolko tieto deti vazia?
o vieme, ktoré je tazsie?

Drevené kocky, [32].

O

e}
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Provizorne prevaZovacie
vdhy vyrobené z kocky,
ktord sluZi ako podpera

a knihy.

)

@)
il

Aktivita na to, aby si Ziaci
mohli velakrdt vyskusat’
vdZenie balickov.

o vieme ich potom, ako sa posadili na hojdacku, postavit vedla seba
tak, aby vlavo bolo lahsie a vpravo tazsie?

Postavme deti tak, aby dobre videli na provizorne vahy a experimentujme:

zoberme dva predmety, ktoré Zziaci priniesli a na nasej provizornej vahe
zistime, ktory z nich je tazsi,

ulozme predmety na stol tak, aby bol lahsi vlavo, pozor na to, aby vsetci
Ziaci stali na rovnakej strane stola a vlavo pre nich znamenalo to isté ako
pre ucitela,

urobme este niekolko takychto pokusov, aby vsetky deti pochopili, Ze dva
predmety sa takto daju usporiadat’ od najlahsieho po najtazsi.

nechajme na spolocnych vahach vsetky deti vyskisat takéto usporiadanie
dvoch predmetov.

Pokra¢ujme v experimentovani na spolocnych provizornych vahach:

zoberme teraz tri nové predmety,
polozme niektoré dva na nase provizorne vahy,
uz vieme urcit, ktory z tychto dvoch je lahsi a ktory tazsi
pytajme sa ziakov

o ako je to s tretim predmetom?

o je najlahsi?

o je najtazsi?
ak chceme urcit’ poradie od najlahsieho, zrejme niektoré predmety budeme
musiet’ vazit' viackrat,
pokUsme sa spolu so ziakmi objavit postup, ktory umozni urcit spravne
poradie troch predmetov od najlahsieho po najtazsi,
pri niekolkych pokusoch nechajme Ziakov priebezne ukazovat, ktoré dva
predmety este musime odvazit, aby sme zistili, ktory je najlahsi a ktory
najtazsi,
majme k dispozicii niekolko predmetov, vzdy z nich vyberme tri a urobme
vazenia tak, aby sme vedeli predmety usporiadat,
ako skontrolujeme svoje riesenie? napr. mozeme eSte raz dat na vahu
postupne vsetky predmety,
urobme niekolko vazeni, aby zZiaci mohli pochopit princip takéhoto vazenia.

KedZe predmetov, ktoré Ziaci priniesli, je len obmedzeny pocet, aby lepsie pochopili

usporiadanie,

mozeme vyuzit program vazenie.exe. Jeho ovladanie je

jednoduché, staci, ak ziaci vedia pomocou mysi tahat objekty.

najprv pomocou dataprojektora ukaZzme riesenie jednej Ulohy pre vazenie
dvoch a jednej Ulohy pre vazenie troch predmetov podobne, ako sme to
robili s realnymi predmetmi,

Ziaci pochopia, ze princip vaZenia je rovnaky,

potom nechajme Ziakov pracovat samostatne pri ich pocitacoch,

sledujme a pomahajme im pri rieseni jednotlivych Gloh.

Na konci hodiny

pozvime ziakov opat k stolu s provizornymi vahami a zhrime priebeh hodiny,
spomenme, ze hmotnost predmetu nemusi zavisiet' od jeho tvaru a velkosti
zosumarizujme, ako sme sa naucili usporiadat’ predmety od najlahsieho po
najtazsi,
spytajme sa Ziakov

o ktora c¢ast hodiny sa im najviac pacila,

o Cisa pokusili v programe usporiadat’ aj viac balickov ako tri,

o Cito bolo pre nich lahké.
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Klasifikacia objektov

V informatickej vychove v téme informacie okolo nas sa mozeme venovat klasifikacii
objektov podla ich vlastnosti.

Vstupné vedomosti

Ziak
e chape, ze objekty okolo nas maju rézne vlastnosti,
e vlastnosti objektov mézeme popisat’ slovami,

Ciel
e naudit sa popisat’ objekt vlastnostami, ktoré ho dobre charakterizuju,
e na popisovanie objektu vyuzivat jednoduché slova,
e vediet zoskupit objekty do roznych skupin podla ich vlastnosti,
e pomenovat vlastnosti skupiny objektov.
Poznamky

e ucitel prinesie na hodinu niekolko lopt, lopticiek, kociek zo stavebnice

e ucitel prinesie na hodinu vystrihnuté karticky s menami farieb a popismi ako
»lopta“, ,kocka“, ,velka“, ,,mala“, , malicka“,

e ucitel moze priniest na hodinu kosiky alebo vedierka, do ktorych sa budu
objekty ukladat,

e  Ziaci prinest na hodinu svoje lopticky a kocky.

Ako postupovat na hodine
Navodime situaciu

e predstavte si, Ze ste stratili nejaky predmet, dazdnik, svoju hracku...

e Uz ste niekedy nieco stratili?

e nechame ziakov porozpravat svoje skusenosti s tym, aké predmety uz
stratili,

e nasli ste to?

e pomahal vam to niekto hladat?

ako by ste opisali to, Co ste stratili, aby vam to ostatni dokazali pomoct

najst?

opiste nieco, Co ste stratili, myslite si, ze vsetci pochopili ako to vyzera?

ktoré slova popisuju objekt lepsie ako iné?

kolko informacii treba povedat’ o objekte?

niekedy staci spravne vystihn(t objekt, inokedy medzi podobnymi objektmi

musime najst vlastnost’, ktora ho odlisuje od ostatnych.

Zacnime pracovat’ s realnymi loptickami a kockami (vyberme len velké a malické
a len modré a Cervené)

e Ziak si vyberie a popise velkost a farbu,

e vyberie karticku s nazvom farby a velkostou,

e vytvori vetu z tychto klucovych slov, napr. ,lopta“, ,velka“, ,modra“, ,Je to
velka modra lopta.“,

e nech takto Zziaci charakterizuju aj iné objekty, mozu hovorit' o ich chuti,
tvare, voni,

e Ziaci si uvedomujlu, ze objekty mo6Zu byt popisané pomocou niekolkych
klGcovych slov.

Navrhnime, ze vSetky lopty a kocky rozdelime na niekolko kdpok:

e vybrané dieta pride a rozdeli lopty a kocky do niekolkych kopok,

e pytajme sa ho, nech charakterizuje objekty v jednotlivych kopkach, napr.
velké predmety a malé predmety, modré a Cervené predmety, kocky a lopty,

e nech aj iné deti charakterizuju tieto kopky pomocou nasledujiceho typu
viet: ,,tu sU objekty, ktoré maji modr( farbu“, ,v tejto kopke su objekty,
ktoré su velké, tu si samé lopty“, ,,v tejto kope su iba kocky*

Niektoré deti m6zu mat’
problém rozlisit medzi
,moj oblubeny“ a ,,je

z dreva“.

velka

c¢ervena

mala

modra

Karticky na popisovanie
objektov.
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Pokracujme a pomocou klicovych slov vyberajme predmety

ziak vyberie dve vlastnosti, napr. ,velka“, ,Cervena*,

ostatni urcia, ktory objekt to je,

vieme to vzdy urcit?

uvazujme o tom, ktoré vlastnosti objektu su jedinecné a ktoré zdiela s inymi
objektmi?

Daldim krokom v zbierani skUsenosti s touto témou by mohla byt praca Ziakov na
pocitaci vo vhodnom edukacnom softvéri.

Co prinesie vyuzitie edukacného programu na tdto hodinu
e variabilitu - pri praci s loptami sme boli obmedzeni na také, ktoré sme
priniesli. V pocitaci budi moct byt predmety ovela roznorodejsie,
e kazdy zo Ziakov pomenuje a roztriedi za kratSi cas ovela viac objektov, ako
mohol, ked’ pracoval v skupine.

[ eorvens Aktivita 1 Uvazujte, aky softvér by ste vedeli pouzit, ak by ste chceli

TR realizovat svoj napad a pripravit’ program, v ktorom by
—” ziaci mohli pomenovavat a klasifikovat niektoré predmety.
Nadvrh aktivity, ktord Riesenie Mézeme vyuzit’ program Karti¢kové aktivity, v ktorom sme

umozZni Ziakom popisovat’

pracovali v predmete Riesenie problémov a zaklady
objekty.

programovania.

V nidzovom pripade mozeme tlto aktivitu zrealizovat' aj
pomocou grafického editora, napr. RNA.

Na zaver hodiny zopakujeme
e objekty mozeme popisovat’ pomocou klGcovych slov,
e tiez ich mézeme rozdelit do skupin podla ich charakteristickych vlastnosti,
e niektoré vlastnosti maju objekty spolocné, iné popisuju viac objektov
sUcCasne.

Pokracovanie tejto aktivity na niektorej z d’alSich hodin:

Ziaci si pripomenu, Ze aj ludska tvar ma niektoré charakteristické Crty,
zahraju si hru Hadaj kto je to?

niektori ziaci moézu hrat’ tato hru s realnou hrackou,

ini Ziaci pracuju v rovnakom case na pocitaci.
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Prispésobovanie edukacného softvéru

Niektoré edukacné programy mozu byt autormi (programatormi) pripravené tak, aby
sa ich prostredie, t.j. celkovy vonkajsi vzhlad, dalo prisposobit nasim konkrétnym
poziadavkam. Takymto sposobom mozeme softvér, ktory mal v hlavnej ponuke velké
mnozstvo tladidiel a ikon upravit tak, aby v nom boli len tie ikony, ktoré Zziak
potrebuje pre konkrétnu aktivitu.

Iné edukacné programy mozu byt otvorené z hladiska Udajov, ktoré pouzivaju po
svojom spusteni. Napr. ak ide o program, ktory obsahuje obrazky (napr. zvieratiek,
ktoré tvoria dvojice so svojimi mlad'atkami), mézeme tieto obrazky nahradit svojimi
vlastnymi (napr. stromami a ich listami) a Uplne tak zmenit oblast, pre ktoru bol
edukacny program urceny. Samozrejme, nie kazdy program je takymto sposobom
otvoreny. PokUsme sa vsak vyhladat také programy, ktoré nam takéto prisposobenie
umoznia.

Prisp6sobenie pouzivatel'ského rozhrania

Programy casto dovoluju skryt alebo zobrazit' niektoré listy s tlacidlami. Alebo
dovoluji zmenit klavesové skratky pre prikazy, ktoré by sme inak museli zd(havo
vyberat z ponuky. Niektoré programy vsak dovoluju Uplne zmenit pouzivatelské
prostredie tak, aby vyhovovalo nasim poZiadavkam. Takuto moznost ma aj program
Revelation Natural Art (RNA). Najprv ukazeme moznost’ upravit prostredie. Potom
vyuzijeme takto upravené prostredie pri dvoch aktivitach so ziakmi - vyplianie ploch
a kreslenie obrazkov s opakujicim sa vzorom.

Spustime program Revelation Natural Art (RNA). Z ponuky vyberme volbu:
Zobrazenie »Iné P Nastavenie prostredia....

stibor Cpravy Peesgrpcn=® Mal'ovanie  Pomoc
B Pefiathy Fil |, N

Mastavenie prostredia, .. Chrl + Alt + Medzera

ﬁ Mastavit' papiet. ..

Volba Nastavenie prostredia... v hlavnej ponuke

Touto volbou z ponuky prepneme program RNA do Specialneho dizajnového rezimu,
v ktorom mozeme nastavovat’ a upravovat’ prostredie programu.

Mastavenie prostredia E|
Korfiguracie | Prikazy || Komponenty | Okna a pansly | Iné

¢ 1, Jednoducha

2. Mierne pokrocila I Pouit’ ]
3. Pokrocila
LogoMation
Mini
Plna
Skicar
zakladna
[ Ulosit ]

[ Odskr&nit’ ]

Okno Nastavenie prostredia

Vyberme konfiguraciu Skicar a stlacme tlacidlo PouZit'. Prostredie sa zmeni podla
vybranej konfiguracie. Spat do kresliaceho rezimu sa vratime tym, ze zatvorime
okno Nastavenie prostredia.
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Aktivita 1 Vysklsajte, ako vyzeraju ostatné konfiguracie.

V okne Nastavenie prostredia vidime tiez niekolko zaloziek. Ak sa medzi nimi
budeme postupne prepinat’, uvidime, ze:

Nastavenie prostredia [Zl
Konfigurécie| Prikazy |Komponenty Okna a panely | Ing

=[] sobor A
oy Cl+5
] otworit... Fz
bzt
/] Ulezit’ aka. .
/] Zatvarit
W Tladi. .
WUt a skongit
/] skonéir B
Uprawy
%Zobrazenie ’ Pridat’ ] ’ st Anit’ ]
1 Mal'ovanie

Kl&vesove skratky:

£

Na zalozke Prikazy mozeme:

e povolovat alebo zakazovat prikazy (napriklad, z Hlavnej ponuky),
e menit klavesové skratky.

Pomocou zalozky Komponenty moZeme do prostredia pridavat tladidla alebo iné
komponenty.

Pomocou zalozky Okna a panely mozZeme rusit existujuce alebo vytvarat nové
panely.

Aktivita 2 Vyberte konfiguraciu Plnd. Vypnite prikazy, ktoré pracuju s
animaciami.

Vypinanie pléch

Predstavme si, Ze so Ziakmi ideme robit' aktivity, ktoré si zamerané na vyplhanie
ploch. Ziaci si maju otvorit obrazok s obrysom a nasledne ho maja vyplnit farbou.

Aktivita 3 Vymenujte nastroje, ktoré budu ziaci potrebovat’, aby
Uspesne splnili Glohu.

Riesenie Ziaci potrebuju:

e otvorit subor,

e nastroj na vyplianie ploch,

¢ paletu alebo nastroj na vyberanie farieb
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Aktivita 4 Vytvorte novy panel s uvedenymi nastrojmi.

Novy panel vytvorime na zalozke Okna a tvary Novy panel.

RieSenie

Na zalozke Komponenty su k dispozicii komponenty, ktoré
mozeme tahanim premiestnit’ na novy panel - uzitocné
komponenty najdete tu:
e SUbor » Otvorit subor
e Malovanie » Tvary » Vypli » Vypln
e Malovanie » Farby » bud Pamat (mala) alebo
komponenty z Casti Paleta - Cislami R, G, B
namiesame vhodné farby

Aktivita 5 Ulozte svoju konfiguraciu pod nazvom Malovanka.

Aktivita 6 Otestujte, i je vasa konfiguracia aj prakticky pouzitelna.

Je umiestenie tlacidiel vyhovujice? Ak nie, premiestnite
ich.

Aké prvky chybaju? Pridajte ich.

Upravte prostredie:
e Pridajte tlacidla Ulozit, krok Spat’ (Undo) a Znovu
(Redo).
e Zakotvite liStu k hornému okraju.
e Oddelte tlacidla medzerou alebo ich preskupte na
samostatnu listu.
e Namiesto palety pouzite farebny kruh.

Aktivita 7

Vytvaranie obrazkov s opakujucim sa vzorom
Dalsia aktivita, ktorl budeme vytvarat' so ziakmi je zamerana na pochopenie toho,
Ze obrazky sa daju kreslit aj s vyuzitim niektorého pocitacového programu. Takto
pripravena hodina moze byt siCastou vytvarnej vychovy.

Ziaci budd vytvarat obrazky, v ktorych sa bud( opakovat’ niektoré vzory. Tiez budi
navrhovat také obrazky, ktoré budd symetrické.

Porozpravajte sa so ziakmi, Ze vo vytvarnej vychove pracujeme niekedy aj tak, Ze si
vytvorime peciatku a potom ju farbime a otlaCame na vykres. Takéto obrazky
mozeme vytvorit aj pomocou pocitaca. V programe pritom modzeme vyuzit
kopirovanie a vkladanie alebo peciatkovanie.

Navrhnite ziakom, aby vytvorili baliaci papier, na ktorom sa opakuju vzory.

Nabadajte ziakov, aby vyuzivali krok spat’, ked’ sa im obrazok nepodari.

V dalsej Casti hodiny ukazeme moznost zmensovat, i zvacSovat oznacené objekty.
Oznacené objekty mézeme aj otacat.

Uvazte, aké nastroje budu ziaci pouzivat' v tejto aktivite.
Tiez zvazujte, ktoré potrebovat nebudu.

Aktivita 1

Upravte prostredie RNA tak, aby mali Ziaci k dispozicii
vsetky potrebné nastroje.
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V prostredi Moodle najdete
program
obrRozpravka.exe.

Hoci sa v programe
pomocou posUvaca da
listovat’ medzi obrazkami,
pre ziakov na prvom stupni
to nie je vhodné. Nemaju
totiz este schopnost’
orientovat’ sa vo velkom
mnozstve obrazkov.

Obrazky, ktoré najdete,
upravite a nepotrebujete
k aktualnej rozpravke,
mozete uchovavat

v priecinkoch, ktoré
nazvete napr. podla ich
obsahu.

. zvieratka

. Vianoce

Priecinky, v ktorych si
mbZeme uchovdvat’
obrdzky, ktoré na dnesnej
hodine nepotrebujeme

Prisposobenie udajov v edukacnom softvéri — obrazky

Z detskych casopisov, ako Zornicka Ziaci poznaju rozpravky, v ktorych sa namiesto
niektorych slov nachadzaji obrazky. Takymto spésobom si precvicuju slovnl zasobu,
ked' podla obrazka musia uvazovat' aké slovo obrazok znazornuje. Pisanie vlastnych
rozpravok tiez pomaha detom rozvijat ich fantaziu.

Ovladanie programu:

v lavej Casti programu su obrazky, text a tlacidlo na vyber farby textu,

prava Cast’ slUzi na vytvaranie obrazkovej rozpravky,

obrazky tahame mysou do pravej Casti stranky,

text tahame tiez do pravej Casti, tam ho moézeme upravit,

po stlaceni klavesu Enter sa text doCasne neda editovat, moZeme ho vsak
posUvat tam, kam potrebujeme,

ak chceme text este upravit, mozeme nan dvojkliknat a znovu ho menit,

e text aj obrazky z rozpravky zrusime, ak ich tahanim umiestnime mimo tejto
plochy,

E Bola ra jedna @ .

@ A td sa vybrala na d'alekd cestu.
- - Stretla .|§' a .
Th - J

g "Kam ides?" pytali sa jej vietci.
@ Dnes st predsa Vianoce!

e

Novy text [}

i

Prostredie na tvorbu obrdzkovej rozprdvky
V programe sU pripravené obrazky k vianocnej rozpravke. Ak chceme na hodine
vyuzit' prostredie na vytvaranie rozpravky sinym motivom, napr. so zvieratkami,
potrebujeme do neho pridat’ obrazky zvierat a tie, ktoré si v nom nimi nahradit.

Ucitel preto pre kazdu prilezitost moze nechat len tie obrazky, ktoré potrebuje.

Aktivita 1 Preskimajte prieCinok, v ktorom sa nachadza program.
Otvorte obrazky v niektorom editore. Vsimnite si ich
velkost' a d’alsie vlastnosti, ktoré by mohli mat vplyv na to,
ako sa zobrazujl v obrazkovej rozpravke.

Riesenie Ak chceme, aby prostredie pekne zobrazovalo aj nase
obrazky, je dobre ak maju velkost’ 45x45 bodov.

Aktivita 2 Najdite na internete niekolko obrazkov, ktoré sa hodia
napr. k téme Velka noc a upravte ich do tvaru, ktory
vyzaduje program.

Aktivita 3 Uvazujte o programoch, ktoré ste niekedy videli na
internete alebo ktoré ste si kupili. Daju sa podobnym
sposobom upravit? Preco?
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Prisposobenie udajov v edukacnom softvéri — slova

Ucitel, ktory chce vyuZivat edukacny softvér, hlada programy, ktoré su vhodné na
vyuCovanie niektorého predmetu. Ziaci v kazdom rocéniku si potrebuji zlepsovat
slovnl zasobu. Na to mozeme vyuzit' tiez program Hladaj slova, ktory umozni ziakom
z pismen jedného slova vytvarat’ dalSie slova a ukladat ich do zoznamu slov.

A

vreckovka

vrecko

=

ovca

2155]
-~
HRaR
8

vreckovka

z
=

<
@
=
<]
(=]
(@ ]
(=]
(=]

=
(o]
~

Prostredie programu Hladaj slova

Ak chce ucitel tento program vyuzit, musi pred hodinou, na ktorej ho pouzije, zistit
ako sa program ovlada, aké moznosti poskytuje.

Ovladanie programu

v pravej Casti plochy sa nachadza slovo, z ktorého pismen budeme vytvarat
d’alsie slova,

pomocou kladiva mézeme toto slovo rozbit na jednotlivé pismena - kliknime
na kladivo, kladivo sa ,,prilepi“ ku kurzoru mysi, potom kliknime na slovo -
rozdeli sa na jednotlivé svoje pismena,

tahanim pismen a ich polozenim blizko seba vznika nové slovo,

tahanim celého slova a jeho umiestnenim do lavej casti plochy vznika
zoznam slov, ktoré sa nam podarilo vytvorit'.

Dalsie moznosti programu:

Aktivita 1

Aktivita 2

Aktivita 3

v tom istom ¢ase mozu s programom pracovat’ dvaja Ziaci,

kazdy z nich vytvara svoj zoznam slov, ktoré s farebne odlisené,

ak niektory Zziak vytvori rovnaké slovo ako spoluhrac, toto slovo sa uz
neobjavi v protihracovom zozname slov,

ucitel moze pripravit zoznam slov, z ktorych sa bude vyberat’ ivodné slovo.

Pripravte vyucovaciu hodinu s vyuzitim takéhoto
edukacného programu.

Pripravu urobte tak, aby ju potom rovnakym sposobom
mohol odudit’ aj iny ucitel.

Prezentujte svoju pripravu pred ostatnymi G¢astnikmi
vzdelavania

Reagujte na vystUpenia kolegov. Mate d'alSie napady, ako
realizovat hodinu s podobnou tematikou?

Program
hladajSlova.exe
najdete v prostredi Moodle.

Takto pripravené prostredie
motivuje Ziakov k tomu,
aby vymysleli z danych
pismen co najviac slov.
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Statistiky predaja hier

z roku 2006 hovoria, ze
Americania minuli na herny
softvér 6,5 miliardy
dolarov. K tomu este treba
pripocitat’ 4,6 miliardy
dolarov za hardvér a 1,5
miliardy na prislusenstvo

k pocitacom a hernym
konzolam.

Pocéitacové hry a ich vyuzitie

Hra je neodmyslitelnou sucastou detského sveta. A v sUcasnosti sU to nielen hry,
ktoré sa deti hravaju doma, v skolke, Ci na dvore, ale aj tie, ktoré hraju na pocitaci.
PocitaCové hry sa stali dolezitou sucastou detského sveta, pozri [15].

Pomocou nich deti rieSia zahady, stavaju mesta a civilizacie, pilotuju lietadla, ale
zial aj strielaju na svojich nepriatelov. Deti sa s pocitacovymi hrami stretavaju doma
alebo v skole, stahujl ich z internetu alebo ich najdu na CD réznych odbornych, ale
aj detskych casopisov. Musime si uvedomit, Ze nie je otazka, i sa dieta bude hrat
pocitacové hry. Otazka je, aké pocitacové hry to budu.

Je nepochybné, Ze hranie pocitacovych hier ovplyviuje spravanie cloveka.
Najnovsie studie Severoamerickej radiologickej spolocnosti (RSNA) poukazuju na
zvysenie aktivity v oblasti mozgu, ovladajicej emocie a znizenie aktivity Casti
mozgu, ktora ovlada sebaovladanie a sustredenie. Podla vedcov vsak na zaklade
tejto jednej sStidie nemodzeme zovseobechovat a hovorit tak vSeobecne
o negativhom vplyve agresivnych pocitacovych hier. Napriek tomu, sa v sucasnosti
vacsina ludi priklana k nazoru, Ze pocitacové hry, v ktorych sa vyskytuje nasilie,
ovplyviuji mladého cloveka negativne. Podla najnovsich diskusii sa predpoklada, ze
vo vsetkych krajinach Europskej unie budlu nasilné hry zakazané a hry budu
limitované vekom hracov. Okrem toho sa chystaju aj zakony, ktoré umoznia pravne
postihovat’ vyrobcov nasilnych pocitacovych hier.

Priznajme si, ze nam, ucitelom, robi problémy jednym dychom hovorit
o pocitacovych hrach a uceni sa, pozri [17].

Dieta, ktoré prichadza do $koly, sa od svojho narodenia hralo. Ked' vsak prekracuje
branu skoly a stava sa ziakom, je takmer jeho povinnostiou prestat’ sa hrat? Skola je
nieCo vazne a seridzne, kam hra nepatri? Lenze vSetko, Co sa Ziak-prvak doteraz
naucil, sa naucil prave vd'aka hram.

Tu je niekolko dovodov, pre ktoré by sa mali hry objavit v centre poznavacieho
procesu:

e hru lahko zorganizujeme a nadchneme nou vacsinu Zziakov, niekedy staci
povedat’ iba slovo hra a vsetci vedia, Ze hoci budi musiet rozmyslat, bude
zabava,

e hra moze rozvijat logické myslenie, deti pomocou nej nadobldaju
skisenosti, rozmyslaju nad roéznymi alternativami, vyhodnocuji ich,
analyzuju stratégie a snazia sa najst ¢o najlepsiu,

e hry vtriede rozvijaju sltazivost, ale zaroven nabadaji aj k socializacii,
spolupraci a komunikacii,

e su dobrou pripravou na riesenie problémov,

e sU podou na experimentovanie, mézeme hovorit' ziakom: skis to, neboj sa
toho, uvidis, o sa stane...

Tieto argumenty platia aj o pocitacovych hrach, ktoré dokazu deti zaujat na dlhé
chvile. Dieta sa do hrania pocitacovych hier ponori natolko, ze straca pojem o Case
a Casto zablda aj na svoje zakladné potreby akymi su jedlo alebo spanok.
Dovolujeme si tvrdit, Ze to sa klasickému vyucovaniu ziadneho predmetu v celej
dlhej ére vyucovania dosial nepodarilo. Je zrejmé, ze pocitacové hry majd nieco,
¢im pripatavaju k sebe mladych ludi. Preto by sme mali vyuzit' tato ich motivacn(
silu na povzbudenie Ziakov chciet’ sa ucit’, skiimat’, objavovat a pracovat'.

Pocitacové hry deti zaujimajl, pretoze

su zabavné, intenzivne, ale aj narocné,

maju pravidla a ciele, ¢im davaju hracovi motivaciu,

st interaktivne, ¢im ho stimuluju byt aktivnym,

davaju mu spatni vazbu, ¢im mu umoznuja udit’ sa,

Casto su prisposobivé, takze reaguju na hraca podla jeho dispozicii,
preferencii a schopnosti,
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e umoznuju mu vyhrat, ¢im davaju ¢loveku potesenie a uspokojenie,

e obsahuju hladanie riesenia problémov, ¢im ho podporujl v kreativite,

e Casto vyzaduju interakcie medzi jednotlivymi hracmi, a tak ho motivuju
v socialnej oblasti,

e obsahuju aj pribehy, ktoré umoznuju hracovi byt citovo zainteresovany.

Nové vedecké analyzy, pozri [17], poukazuju na to, ze mysel mladych ludi sa
postupne reprogramuje pouzivanim pocitaca a hranim pocitacovych hier.
Argumentujli tym, Ze intenzivne a pravidelné hranie hier vyvinulo v mladych lud'och
mnozinu novych kognitivnych schopnosti:

e spracovavat informacie velmi rychlo v zavislosti od toho, ¢i su alebo nie sl
pre nich dolezité,

e spracuvat informacie paralelne z réznych zdrojov,

e spracuvat informacie v nelinearnom tvare - skakanim cez miesta z roznych
informacnych zdrojov, tzv. motylim ucebnym stylom,

e pristupovat k informaciam cez obrazky, pricom az potom prechadzaju
k vysvetlovaciemu textu,

e pracovat na internete, a nie v geograficky ohrani¢enom Gzemi,

e relaxovat hranim pocitacovych hier, pocitaC je pre nich primarnym
nastrojom na hranie,

e ocakavat odmenu za aktivitu,

e fantaziu chapu ako platné miesto na ziskavanie realnych skisenosti
a technolodgie vidia ako priatela, s ktorym vyrastaja.

V skole a na hodinach informatickej vychovy oboznamujeme Zziakov iba s urcitym
typom hier. Ako ucitel pritom neustale myslime na to, Co chceme pomocou aktivit
spojenych s tou-ktorou pocitacovou hrou dosiahnut. Rozmyslame o informatickych
aspektoch a otazkach, ktoré su v hre ukryté. UvaZzujeme o tom, ako k tymto témam
priviest ziakov pomocou vhodnych otazok, diskusiou, simulaciou ¢i navodenim
problémovych situacii.

Zrejme najsilnejsou strankou pocitacovych hier je ich motivacia. Saymour Papert
a dalsi konstrukcionisti veria, Ze dieta sa najviac nauci, ak je samo presvedcené
o potrebe novych vedomosti a ak je zaujaté vlastnym procesom ucenia sa. Cize
vtedy, ked samo nieCo navrhuje a vytvara. Osobitne, ked je autorom toho, co je
dolezité prenho alebo pre niekoho iného v jeho bezprostrednom okoli, pozri [18].

Hranie hier je pre deti pritazlivé. Ovela zaujimavejSie vSsak moze byt, ked moze
ziak do hry vlozit svoje vlastné myslienky, pripravit pre nu vlastni grafiku, ktoru
budu potom vidiet' v hre aj jeho spoluziaci a kamarati.

Ako priklad takejto hry mdéZeme uviest' hru Obrazkova skladacka. Ziak t(to aktivitu
moZe prezivat mnohymi sposobmi a v roznych rolach. Od fotografa, ktory hlada
zaujimavé obrazky zo Zzivota Skoly, cez grafika, ktory ich upravuje v niektorom
grafickom programe az po hraca, ktory hru hra.

Aktivita 1 Pripravte niekolko vyucovacich hodin, na ktorych budu Ziaci
vytvarat’ obrazky do hry Obrazkova skladacka.

Na niektorej hodine sa mozete zamyslat’ nad tym, aké
obrazky s vhodné na to, aby z nich boli skladacky. Ziaci
prinesu svoje obrazkové skladacky. Ktoré su tazké? Ktoré
lahsie? Preco?

Tipy

Na d'alSej hodine mézete fotit’ vhodné motivy a upravovat’
ich na vhodnu velkost.

Na rozstrihanie obrazkov a hranie hry mézete pouzit
program [10].

SUbor puzzle.exe najdete
v prostredim Moodle.
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Edukaény softvér na hodinach vlastivedy v 2. roéniku

Ucitel, ktory sa snazi svojim ziakom umoznit' stretnutia s pocitacom aj na inych
hodinach ako na informatickej vychove, modze najst insSpiraciu na strankach

Pexeso najdeme na stranke internetového asopisu Infovekacik.

[21] Casopisu Infovekacik.

Cesta do Skoly a domov
b chohoh seatostoyaTomor - o ,
Pri ,listovani“ tymto casopisom najde napr. hru pexeso s hladanim dvojic dopravna
A@YA znacka - nazov dopravnej znacky. Tato hra je vhodna na trénovanie a testovanie
gYA pozvnatku, ktory ziaci ziskali pri vyucovani témy z ucebnice [20] zo strany 12 Cesta
P e do skoly a domov.
ok ok o . . e ,
.. Ovladanie programu je velmi jednoduche a intuitivne. Ziak méze hrat sam alebo
Pexeso s dopravnymi s kamaratom za jednym alebo aj dvoma pocitacmi.
znackami
Pripravte vyucovaciu hodinu, na ktorej budl Ziaci trénovat’

do skoly, ako je na strane
17 mozZeme zrealizovat

v niektorom z grafickych
editorov, napr. v RNA. Tip Ak sa dohodnete ucitelom na inej zakladnej skole

a zorganizujete vyucovanie tejto témy v rovnakom case,
moOzu Ziaci ziskat’ aj novy zaujimavy zazitok, ked’ budd hrat
s niekym kto je na vzdialenom pocitaci.

Aj kreslenie cesty z domu Aktivita 1
poznatky pomocou hry pexeso.

’

Takto pripravena hodina si vSak od ucitela vyzaduje, aby
predtym zistil, ¢i je moZné spojit’ sa s niekym na
vzdialenom pocitaci (niekedy to moze byt zakazané kvoli
organizacii pripojenia do internetu).

T = — — — Na dalSich hodinAch mo6Zu Zziaci vytvorit animovany pribeh, ktory ukaze
prechadzanie dietata cez cestu so semaforom. InSpiraciu najdete napr. na stranke

] 22l

Prdca druhdka v programe Zvyky a tradicie na jar
RNA na tému Cesta do . , .. . . . v . ,
skoly. Ktejto téme najdete v internetovom casopise Infovekacik niekolko vhodnych

programov. Prezrite si napr. tieto [34], [35], [36].

Aktivita 2 Pripravte vyucovaciu hodinu tak, aby ste na nej vyuzili
niektory edukacny program.

Aktivita 3 UvaZujte o tom, Ci by ste podobné aktivity vedeli pripravit
aj v inych prostrediach, napr. v grafickom editore.

r;"'; b
% Co sme sa naugdili vtomto module
; Ucastnik vzdelavania po Uspesnom absolvovani tohto modulu:
By T @m % e pozna histériu vyucovania informatiky a vzniku predmetu informaticka
vychova,
Aktivity k jarnym zvykom e vie vyjadrit’ vlastnymi slovami vlastnosti edukacného softvéru,
e je schopny klasifikovat edukacny softvér na zaklade vopred urcenych
kritérii,
e vie rozhodnut, ¢i edukacny softvér je alebo nie je vhodny pre Ziakov na 1.
stupni ZS,

e dokaze na internete alebo edukacnych CD najst softvér a materialy
k roznym témam informatickej vychovy,
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e dokaze navrhndt aktivity na vyucovanie niektorych tém pomocou vhodne
zvoleného edukacného softvéru,

e pripravuje vyucovacie hodiny s vyuzitim edukacného softvéru a s ohladom na
etapy poznavacieho procesu.

Preverenie vystupnych vedomosti

Vedomosti, ktoré (castnici vzdelavania nadobudni vtomto module budl
preverované priebeznym pozorovanim Ucastnika lektorom.

Lektor sleduje, ako Ucastnik riesi jednotlivé Ulohy a ako sa zapaja do diskusii. Tiez
to, aké pripravil hodiny s vyuzitim edukacného softvéru a ako reagoval na vystlpenia
svojich kolegov.
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