01. Prva zoznamovacka

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard - pojmy

Obsahovy
Standard -
procesy

Uvodnd
informacia
k hodine

Hodnotenie

Pomocky

Motivacia

Prva
zoznamovacka

1. snimka

Softvér a hardvér - pocitac a pridavné zariadenia

Pozna Casti pocitacovej zostavy, aplikuje pravidla sprdvania sa v PC ucebni.

Pocitac, pocitacova zostava, kldvesnica, monitor, pocitacova mys

Urcovanie Casti PC zostavy, oboznamenie sa s pravidlami sprdvania sa v PC ucebni

Navrh priebehu hodiny

Toto je prva hodina s nasou eU&ebnicou a zarover prva hodina informatiky pre Ziakov. Ziaci
vynimocne nebudl pracovat individudlne, ale budu si spolone  prostrednictvom
dataprojektora prechddzat pripravované materidly, budu sa vela rozpravat a "nastavovat" si
pravidla fungovania na hodinach. Vychadzame z toho, Ze Ziaci eSte nevedia pracovat
s pocitatovou myskou (aj ked' sa to nedd zovseobecrovat) a musia sa to naucit. Zaroven sa

prvykrat zoznamia s kamaratkou Saskou, ktord ich bude sprevadzat eUcebnicami.
Nie je doleZité pre zaverecnu certifikaciu.

Na pravej strane v doplnkoch najdete menovky, ktoré si mdzete vytladit a pripravit na hodinu.
Nahradit ich mbZete poznamkovymi lepiacimi listockami, na ktoré napiSete nazvy Casti PC
zostavy. Predpokladdme, Ze ucite v pocitacovej triede, a preto jej vybavenie (vratane
dataprojektora) nebudeme spominat. Upozornime vas len na hodiny, ktoré mézete ucit v
beZnej triede s prezentacnou technikou (PC, dataprojektor potrebujete len vy). MéZete tak
uvolnit PC ucebriu inej triede/predmetu. V doplnkoch néjdete aj pripravu na hodinu uréend
na tlac.

Navnadte deti na to, Ze ich dnes s niekym zoznamite a Ze v pocitacovej ucebni budete badat.

V tejto Casti sa Ziaci zozndmia najprv so Saskou a potom s technikou, s ktorou budu pracovat.
Kazda snimka obsahuje najprv dabovany Uvodny dialdg, preto si pripravte aj reproduktory,
aby deti naozaj Sasku poculi. Jednotlivé snimky a dialdgy s pokynmi vas budu sprevadzat
lekciou. Vpravo v doplnkoch sa vdm zobrazuju slovicka s ndzvami ¢asti pocitaca.

Po Uvodnom dialdgu a Uvode do pouZivania ucebnice si spolu pozrite doplnky vpravo. Potom
nechajte Ziakov oznacit menovkami ¢asti PC zostavy. Zaroveri sa s nimi porozpravajte otom,
¢ivedia, na ¢o jednotlivé Casti slUZia. Potom stlacte HOTOVO. V dalSom dialégu Saska vysvetli,
z ¢oho sa pocitacova zostava sklada a na ¢o jednotlivé ¢asti sliZia. Skor ako stlacite tlacidlo so
zabavnou ulohou, porovnajte si svoje rieSenia (oznacenie Casti PC zostavy, urcenie ich funkcii)
s tym, Co ste sa dozvedeli od Sasky. Na porovnanie mdzete vyuzit aj pojmy medzi slovi¢kami.
Aspon Ziaci uvidia, ako sa zobrazuju. Spytajte sa ich, ¢o bolo pre nich nové, prekvapivé. Zvacsa
je to informdcia o tom, ktora ¢ast je samotny pocitac. Po stlaceni tlacidla so zabavnou ulohou
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Délezita
pozndmka:

2. snimka

3. snimka

4. snimka

Aby ndm bolo
spolu dobre

1. snimka

2. snimka

3. snimka

4. snimka

sa spusti dalsi dialdog. Na zaklade Saskinych instrukcii si maju Ziaci vymysliet, comu sa
jednotlivé ¢asti podobaju. Az po tomto rozhovore sa kliknutim na blikajucu Sipku presurite na
dalSiu snimku.

KaZda snimka zacina uvodnym dialégom, kde sa Ziaci dozvedia vsetko potrebné. Po ukonceni
aktivit na kaZdej snimke (okrem poslednej) zacne Sipka blikat. Inak je neaktivna a nedd sa na
fiu klikndt. Viynimkou st snimky s vykladom uciva, na ktorych je Sipka aktivna stdle. Takuto
snimku teda méZete vynechat. Snimky s interaktivnymi ulohami sa vynechat nedaju. Konecnd
snimka v kaZdom eCoachingu obsahuje pochvalu za prdcu, pripadne este nejaké otdzky na
zamyslenie, a odkazuje Ziakov na dalsi materidl. Tieto informdcie viac nebudeme opakovat,
pokial kone¢nd snimka nebude obsahovat aj odkaz na iné aktivity.

Na zdklade uUvodného dialdgu spolocne oznaclte casti pocitacovej zostavy. Pri poufZiti
interaktivnej tabule klikajte na miesta, ktoré sd uvedené v oblaciku. Reakcie na odpovede sa
zobrazuju okamzite.

Tu Ziaci urcuju, ¢o je notebook a ¢o PC zostava. Presun obrazkov myskou na pomocné modré
body (zeleny a modry bod sa musia prekryvat). Pre kontrolu je potrebné stlacit tlacidlo
s textom ,Mam to dobre?” Nesprdvne zaradené obrazky sa ohranicia cervenou farbou,
spravne zelenou. S obrazkami moézete dalej manipulovat, opravit si ich umiestnenie a znovu
dat skontrolovat.

V zdmkoch vytvdraju Ziaci dvojice casti PC zostavy a jej funkcie. Pohyblivé su len ¢asti na prave;j
strane. Po vytvoreni dvojic si opat odpovede skontroluju. Okrem ohranicenia prislusnou
farbou sa po par sekundach nespravne zaradené zamky presunu na spravne miesto, pricom
sa ich farba zachova. Podla toho uvidia, ¢i boli zaradené spravne/nespravne aj po
presune, mdzu si uvedomit chyby asnaZit sa zopakovat, prediskutovat spolo¢ne/vo
dvojiciach spravne riesenie.

V tomto eCoachingu si spolu so Ziakmi nastavite pravidla spravania v pocitacovej ucebni, ako
aj vzadjomného spravania sa. O obsahu kazdej snimky by ste sa mali rozpravat, doplfiat ho pri
rozhovore o predstavy Ziakov a, samozrejme, aj o vase. Mob6zete si dohodnut dalsSie vlastné
pravidld, napriklad signaly, ked chcete prerusit ich pracu a nieco im povedat.

1. pravidlo - Bud dobry na spoluZiakov. Po dialdgu sa objavi este tlacidlo Na zamyslenie.

2. pravidlo - Bud dobry na seba. Saska vam po skonceni prvého dialédgu ddva priestor na
rozhovor, ¢o znamenad byt dobry na seba. Stlacenim tlacidla Pokracuj Saska dialdg dokonci. V
pripade, Ze Ziaci nevedia povedat, v ¢om vynikaju, stlacia tlacidlo Neviem, v com vynikam.
Saska im poradi, ako zistia, v ¢om vynikaju. Najdite nieCo pozitivne aj na Ziakoch, ktori si to
nevedeli povedat sami.

3. pravidlo - Bud dobry na poé¢ita¢. Po skonceni dialdgu stlatte tlacidlo Specidlne pravidla
pocitacovej mysky.

4. pravidlo - Bud dobry na pani ucitelku ¢i pana ucitela. Po stlaceni tlacidla Na zamyslenie
mate priestor na to, aby dalsie pravidla doplnili Ziaci alebo vy.
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5. snimka

6. snimka

Konecna snimka

Zaver hodiny

5. pravidlo - Zi rozumne a zdravo. Toto pravidlo ddva moznost porozpravat sa o primeranosti
pouZivania pocitacov, ale aj o zdravom Zivotnom Style. V zamysleni maju Ziaci porozmyslat a
vysvetlit vetu "Pocitac je dobry pomocnik, ale zly pan."

V tejto Casti maju Ziaci zaskrtnut svoju predstavu o tom, aky maximalne dlhy ¢as by mali travit
pri pocitaci. Spravna odpoved je 1,5 hodiny, ¢o je ¢as uréeny pre 8 az 10-ro¢né deti. To je vek,
ktory zvacsa druhaci nedosahuju, takze si mozete dohodnut ¢as vhodny pre nich.

Okrem zhrnutia obsahu prejdeného eCoachingu tam najdete odkaz na kratky film Pomutené
hlavy z portalu ovce.sk. Film sa otvori v novom okne. Jeho obsah poukazuje na nezdravu
zavislost na pocitacovych hrach.

Porozpravajte sa so Ziakmi o tom, ¢o nové sa dnes dozvedeli, aké sklUsenosti maju s pracou
na pocitadi, aké individualne pravidla si dohodnete v rdmci triedy/skupiny.

02. Bola raz jedna mys

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard -

pojmy

Obsahovy
Standard -
procesy

Uvodnd
informacia
k hodine

Hodnotenie

Pomocky

Motivacia

Softvér a hardvér - pocitac a pridavné zariadenia

Poznd Casti poclitacovej mysi, vie, ¢o je klik mySou a aplikuje ho pri rieSeni zadanych Uloh.

lavé a pravé tlacidlo, rolovacie koliesko, kurzor, klik

Pohyb a ovladanie kurzora na obrazovke, klikanie my3Sou - klik

Navrh priebehu hodiny

Na prvej hodine ste pracovali s eUcebnicou frontdlne. Teraz je ¢as naucit deti pouZivat
pocitacovu mys, aby mohli pracovat v prostredi AA Skoly samostatne. Tato hodina je pre Ziakov
pristupna aj v rezime bez prihlasenia, nakolko sme Ziakov este neucili pouzivat klavesnicu.

Nie je dbleZité pre zaverecnu certifikdciu.

Priprava na hodinu v doplnkoch uréena na tlac

Motivaciou mdze byt jednak samostatna praca Ziakov na pocitacoch, ale aj zoznamenie sa s
novou kamardtkou — myskou Megy. To im ale prezradzat nemusite. V rdmci Uvodného
rozhovoru sa ich mozZete spytat, kto sa boji mysi, ale zaroven ich upokojit, Ze z PC mysi strach
mat nemusia. MbzZete si aj zistit, kto uz s mysSkou pracoval a o o nej vie.
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Co by si mal
o nej vediet

Klikacie cvi€enia

Délezita
pozndmka:

1. snimka

2. snimka

3. snimka

4. snimka

5. snimka

Konecna snimka

Ako sa najradsej
hraju mysky

1. snimka

2. snimka

3. snimka

Vyklad uciva, kde Saska detom opise PC mys (lavé, pravé tlacidlo + rolovacie koliesko), vysvetli,
¢o je kurzor a jednoduchy klik. Tdto snimku prezentujte prostrednictvom dataprojektora,
nasledne Ziaci precvicuju osvojené vedomosti samostatne v dalSom cviceni.

Tento eCoaching je zamerany na precvicenie pohybu s myskou (pohyb kurzora na obrazovke)
a nacvik jednoduchého kliku.

V pravom stlpci sa Ziakom zobrazuje slovnicek s pojmami, ktoré sa naudili. Zvi¢$a obsahuje
viac informdcii, ako im dala Saska alebo ind postavicka pri vyklade. Sikovnych Ziakov méZete
poverit, aby si tieto slovicka pozreli a pripadne informovali spoluZiakov, ¢o nové sa dozvedeli.

V prvom klikacom cviceni klikaju Ziaci na Smejka, ktory sa zobrazuje v réznych castiach
obrazovky. Je dbéleZité, aby si zvykli nepozerat sa na ruku, ale na kurzor pohybujuci sa na
obrazovke. Spociatku budu Ziaci upozorfiovani na to, Zze posun na dalSiu snimku urobia
kliknutim na blikajucu Sipku. Neskdr to nebudeme opakovat. Snazte sa ich na to upozornit.

V tejto snimke maju Ziaci klikat na geometrické Utvary na zaklade ich ndzvu v oblaciku. Opakuju
si teda aj matematiku. Tvary su menSie, po kliknuti sa stracaju z plochy.

Opat spojenie matematiky a informatiky. Ziaci klikaju na &isla od 20 po 0, teda od najvacsieho
po najmensie. Cisla si opat mensie, po kliknuti sa stracaju z plochy.

UZ pri tej matematike ostaneme - tu ich ¢akd matematické pexeso. Priklady su jednoduché,
nechceme ich na zaciatku odradit. Tato Uloha sa dd preskocit, aj ked je nedokoncena. V dalsej
ich ¢akda opakovanie uciva. Ak by bol teda niektory Ziak velmi pomaly, mbZe sa posunut dale;j.
Nam ide skor o ndcvik klikania ako o matematiku.

Opakujeme si pojmy, ktoré sa Ziaci naucili. Ziaci pod obrazky Zivej a po¢itacovej mysky zaraduju
ich ¢asti. Klikaji na $ipky po strandch obdlznika podla toho, kde patria. Pri kontrole sa zle
zaradené oramuju Cervenym a po par sekundach sa zaradia na spravnu stranu.

Zhrnutie a ponuka, aby presli na dalSie cvicenie. Zistite si, ako sa im darilo, pripadne s ¢im mali
problém. Klikanie mdZete trénovat aj "nasucho” —Ziaci si poloZia ruku na lavicu, ako keby tam
mali mysku, a len klepu ukazovakom.

V tomto eCoachingu si Ziaci precvicia pohyb myskou a jednoduchy klik. Cely materidl je
motivovany hrou na macku a mys. Ale mozno je to vietko naopak. ;0)

Klikanim na obrazky maciek sa Ziaci dozvedia ich menda. Mozno by bolo dobré opytat sa Ziakov
na konci materidlu, ako sa volali macky (precvicovanie pozorného Citania a pamati) a preco asi
mali také mena (sivy kocurik Popol, biela macicka Vlocka).

Tu sa Ziaci hraju na macku a mys. Vlastne na mys a macku, lebo pocitacovou myskou klikaju
na obrazky maciek (chytaju macky). VSetko to musia stihnut v casovom limite.

Hra sa obratila a macky chytajd mysky. Tie maju totiz chut na syr.
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4. snimka

5. snimka

6. snimka

Konecna snimka

Pre tych, ktori sa
uz nudia

1. snimka

2. snimka

3.—7.snimka

Konecna snimka

PrecviCujeme
s GComprisom

Zaver hodiny

Smadnym mackam treba naliat mlie¢ko zo $katule, ktoru prestvaju Sibalky mysky. Ziaci maju
na kazdu kliknut, ¢im sa miska naplni mlieckom.

Kocur Rysko od Unavy zaspal, treba ho zobudit klikanim na budiky. Pri kliknuti na budik pocut
aj zvuk budika. Ziaci ho véak nemusia pocut (nie je to nutné pre riedenie tlohy).

Kocur Rysko sa zobudil velmi prudko a treba ho upokojit hladkanim na miestach, ktoré urci.
Deti klikaju na uréené miesta. Tato uloha je narocna, lebo Ziaci si musia uvedomit, Ze klikaju
na lavu a pravu labku, kocurikovo ucho, nie na casti, ktoré vidia viavo alebo vpravo. Ak maju
Ziaci s touto Ulohou problém, moéZete si na konci tohto eCoachingu Ulohu znazornit. Jeden Ziak
bude stat pred ostatnymi a oni budd postupne ukazovat na jeho pravd/lavd nohu, ruku, ucho,
oko, lice.

Otdzka, ako sa ziakom pacila hra na macku a mys a vyzva pre Sikovnych — pokracovat v dalsej
Ulohe ,pre tych, ktori sa uz nudia’. Zistite si tiez, ako sa Ziakom darilo, pripadne s ¢im mali
problém. Po konecnej snimke odporicame vratit sa k menam maciciek (odporucany rozhovor
z prvej snimky), precviCit si orientaciu (odporticana hra z predposlednej snimky). MozZete
vyuzit aj odkaz na rozpravku Pre¢o macky lovia mysi.

S tymto materidlom by mali pracovat Ziaci Uplne samostatne. Ti, ktori ho nestihnu spravit na
hodine, sa s nim mo6zu hrat doma. Je to nepovinny materidl, v ktorom si Ziaci jednak trénuju
klikanie, ale hlavne pozornost.

V malom pexese maju najst spravne dvojice. Obrazky su len stranovo otolené.

V rozradovani hladaju Ziaci vo vetach ukryté slovo mys. V prvej vete je slovo mys zdéraznené
velkymi pismenami, v ostatnych nie. Ziaci sa musia dobre sustredit, lebo vo vetach je aj mys,
aj iné poradie pismenm, v, 8.

.

V zaskrtdvacich okienkach oznacuju Ziaci postavy, ktoré vystupuju, alebo nevystupuju
(zdmerne to menime, je to v zadani zdéraznené) v znamych rozpravkach. Vtipné moznosti ich
asi aj pobavia.

Obsahuje uz len pochvalu pre Ziaka. Ak niektoru rozpravku niektori Ziaci nepoznali, mbZete sa
0 nej porozpravat s ostatnymi Ziakmi. MoZno ju niekto poznd a prerozprdva. Alebo si ju
precitate na citani? ;o)

Ak mate nainstalovany program GCompris, mdzete v nom riesit Ulohy pre pracu s myskou —
klikanie a pouZivanie rolovacieho kolieska. V zadani mate zobrazeny postup, ako sa Ziaci k
cviceniam dostanu a ¢o v nich maju robit. Neocakavame, Ze si budu zadania Citat sami, skor
im postup a ako sa k nemu dostanu, premietnite cez dataprojektor a postup vysvetlite. Uloha
mdZe sluzZit aj na domacu pracu s pocitatom. Nie domdcu Ulohu, ale skor inspiraciu na
zmysluplnu aktivitu.

Porozpravajte sa s nimi o tom, ako sa im darilo, komu uZ klikanie myskou nerobi problémy a
kto ich eSte ma. Opytajte sa ich, ako zvladaju sledovanie kurzora mysky na obrazovke.
Porozmyslajte, ¢o je pre ich pracu s PC dblezitejsie - sledovat kurzor, alebo ruku s myskou.
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03. Kamaratime sa s myskou Megy

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard -

pojmy

Obsahovy
Standard -
procesy

Uvodné
informacia
k hodine

Hodnotenie

Pomdcky

Motivacia

Dalsie mysacie
tajomstva

Ucebnicovi
Skriatkovia

Délezitd
pozndmka:

Softvér a hardvér - pocitac a pridavné zariadenia

Vie, €o je tahanie mySou a aplikuje ho pri rieSeni zadanych dloh.

Tahanie my3ou, uchopenie a prestvanie objektov na obrazovke

Navrh priebehu hodiny

Na tejto hodine si Ziaci osvoja zruénost uchopit a presuvat (tahat) objekty pocitacovou myskou.
Hodina je pre Ziakov pristupna aj v rezime bez prihlasenia, nakolko sme Ziakov este neucili
pouzivat klavesnicu.

Nie je dblezité, toto nie je opakovacia hodina. Viac o hodnoteni ndjdete tu.

Porozpravajte sa so Ziakmi, ako sa im minule darilo. Potom jedného poproste, aby vdm nieco
(napriklad pero, knihu) doniesol z druhej casti triedy. Porozmyslajte, o musel spravit (ist na
uréené miesto, chytit pero/knihu, priniest ho/ju vam). To isté sa dnes budd udit robit s
pocitatovou myskou - naucia sa dalsi spésob jej ovldadania. NavySe spoznaju troch malych
nezbednikov.

Pracujeme frontalne - premietame snimky pomocou dataprojektora. Ziaci si zopakuju najprv
ucivo z minulej hodiny (na Ziakmi ur¢ené miesto klika ucitel alebo jeden zo Ziakov) a potom
spoznaju dalsi spésob ovladania mysky. 2. snimka obsahuje vyklad uciva - Ziaci zistia, ako vie
pocitac urcit polohu mysky, ako s fou komunikuje a na zdklade toho spoznaju pojmy drotova
a bezdrétovd mys. V animécii maju vysvetleny postup tahania myskou. Animacia ide pocas
dialégu v pozadi, preto sa moze stat, Ze nenatrafite na jej zaciatok. Pockajte chvilu, opakuje sa
neustdle dookola. Napriek blikajucej Sipke je déleZité, aby si Ziaci postup tahania myskou
uvedomili. AZ potom sa presurite na koniec eCoachingu.

V interaktivnych cviceniach motivovanych zoznamenim sa s ucebnicovymi Skriatkami si Ziaci
precvicia nové poznatky. VSetky Ulohy s zamerané na tahanie mysou.

V pravom stlpci sa Ziakom zobrazuje slovnicek s pojmami a v $tvrtej snimke aj kalkulacka, ktorou
si méZu skontrolovat vypocet retazovych prikladov.
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http://www.aaskola.sk/project/course/lesson/objects/object-html.aspx?project=1&course=5&lesson=11&object=21

1. snimka

2. snimka

3.—6. snimka

Konecna
snimka

DéleZita
pozndmka:

Telesna
vychova
zvieratiek

1. snimka

2. snimka

3. snimka

4. snimka

Ziaci spajaju "zamky", ¢im vytvaraju spravne dvojice slov. Jednak si opakuju slovné spojenia
suvisiace s informatikou a na druhej strane precvicuju tahanie mySou. Svoju hotovu pracu si
skontroluju klikom na tlacidlo v dolnej Casti snimky. V tejto snimke po prvykrat spominame
neposednych Skriatkov.

Ziaci vo vertikadlnom smere zoraduju priklady podla vysledku. Na kontrolu vypo&tu mdzu pouzit
aj kalkulacku.

Ziaci skladaju zo slov vety. Slova prestvaju pomocou mysky do ramika, pricom musia pouZit
véetky uvedené. Uloha je motivovana ziskanim informacii o nezbednych $kriatkoch. Tento typ
cviCenia musia vyrieSit spravne, inak sa neposunu dalej. Slova méZzu vymienat aj v ramci ramika,
ale mézu ich aj presunut spat do plochy pod ramik. Na snimke najdu Ziaci aj tlacidlo Porad  mi
prosim. Po jeho stlaéeni dostanu od mysky dobry tip na vyriesenie Ulohy v podobe pripomienky,
ako veta zacina (velkym pismenom) a ¢im veta konci (bodkou). Tym ziskaju rémec prvého a
posledného slova. Nie vSak celkom, kedZe medzi slovami su aj vlastné mend skriatkov, ale to
uz urcite nebude problém. ;o)

Pri kontrole sa im spatnd vazba ukazuje farebne v dolnej Casti snimky. V pripade spravneho
rieSenia im blikd prava dolna Sipka a mozZu sa posunut dalej.

Zhrnutie a ponuka, aby presli na dalSie cvicenie — telesnd vychovu zvieratiek.

Nedovolte Ziakom, aby svoje chyby ignorovali a len sa posunuli dalej. Ucia sa na nich. Pytajte
sa ich, kde mali chybu, "robte si Statistiku" najCastejsich chyb, piste opravu na tabulu a pod. Len
ak tomu budete aj vy venovat pozornost, naucite s chybou pracovat Ziakov. Chyby berte ako
prileZitosti na rozhovor, hibsie zamyslenie, rozvoj logického myslenia a hlbsieho pozndvania.

eCoaching na precvicenie si tahania myskou motivovany telesnou vychovou v zvieracej skole.

Ziaci maju zvieratkd zoradit podla ich redinej velkosti. Okrem tahania myskou si precvicia aj
pravo-lavu orientaciu. Ak im v Uvode zavadzaju, méZu si ich [ubovolne poposuvat myskou na
ploche. Prispravnom umiestnenisa zeleny a modry bod prekryva. Body im zéroven "pomahaju”
— pri pribliZzeni sa pritahuju.

Ziaci pomocou zamkov skladaji mend chybajucich zvieratiek. Zdmky na pravej strane presuvaju
a pristvaju pomocou mysky.

Zvieratka z réznych dévodov vymeskavaju hodiny telesnej vychovy. Tu Ziaci vertikdlne radia

jednotlivé polozky tak, Ze hore je zvieratko s najvac¢sim poctom vymeskanych hodin. Ziaci maju
k dispozicii v doplnkoch vpravo aj kalkulacku.

Ziaci presuvaju k ndzvom zvierat $portové nacinie ich oblibeného $portu. V spatnej vazbe
najdu aj otazku, co ma kon spolo¢né so sachom a preco si asi zvieratka vybrali prave tieto
Sporty. V zaverecnom dialdgu su Ziaci vyzvani, aby zistili, aky je medzi nimi rozdiel, tieto pojmy
najdu v slovnicku vpravo.
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Konecna
snimka

Pre tych, ktori
sa uz nudia

1. snimka

2.—6. snimka

7. snimka

Konecna
snimka

Kukug aj

na internet

Zaver hodiny

04. Klik-klik

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy

Standard - pojmy

Podakovanie, priestor na diskusiu pre vas - ¢o ma spolo¢né kén so Sachom, vyber oblUbenych
Sportov a rozdiel medzi nac¢inim a naradim. Ak by ste to ndhodou nevedeli, ko je jednou zo
Sachovych figirok a pohybuje sa na Sachovnici len do tvaru pismena L. Vysvetlenie vyberu
Sportu mbzu Ziaci ponat Uplne tvorivo (kazda odpoved je spravna). Pre mna pes rad pldva, koza
sa kize na fade, stonozka ma primerany pocet ndh na futbal a pavik na pingpong, kori je hrdy
na to, Ze je vyznamna Sachova figurka.

S tymto materidlom by mali pracovat Ziaci Uplne samostatne. Ti, ktori ho nestihnu spravit na
hodine, mdzu sas nim hrat doma. Je to nepovinny materidl, v ktorom si Ziaci precvicuju tahanie
myskou, riesia zaujimavé Ulohy a dozvedia sa vSeli¢o o zivych myskach.

Toto je len motivacna snimka. Myska vyzve Ziakov, aby poskladali jej tajné informacie o
zvieracich myskach.

Ziaci skladaju vety s informaciami o my$i domovej. Pri druhej vete (3. snimka) maju v slovnicku
vysvetlené, ¢o je to sumrak. Niekde maju aj otdzky na zamyslenie. Vratime sa k nim v konecnej
snimke.

Tu myska Megy "skusa", Co si Ziaci zapamatali. V zamkoch prikladaju Ziaci k otazkam spravne
odpovede.

Obsahuje uZ len pochvalu pre Ziaka a navrat k otdzkam na zamyslenie: preco asi sa mysky na
jesen stahuju k fudskym obydliam (kvéli potrave) a kolko mladat sa mysim rodi¢om mbze
narodit za jeden rok (moéZe to byt az 72 mysi — 8 x 9). Informacie z tohto eCoachingu mézu
najSikovnejsi sprostredkovat ostatnym Ziakom. MoZete sa ich tiez spytat, o je to sumrak.
Ohdrite ich informdciou, Ze aj mysie deti po kratkom ¢ase moé7u mat vliastné mladatd, takze
mySia rodina sa rozrasta zavratnou rychlostou.

Tu najdu Ziaci linky na aktivity na internete. VSetky si zamerané na pracu s PC myskou. Opat
mdbzu sluZit na domacu aktivitu Ziaka.

Porozpravajte sa s nimi o tom, ako sa im darilo, s ¢im mali najvacsi problém. Mozno odhalia,
Ze saim nedari udrzat stlacené tlacidlo mysky pri tahani. Pytajte sa ich, ¢o budu nabuduce robit
inak — lepsie a ¢o by im pri praci pomohlo.

Softvér a hardvér - pocitac a pridavné zariadenia

Vie, ¢o je dvojklik mySou a aplikuje ho pri rieSeni zadanych uloh.
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Obsahovy
Standard -
procesy

Uvodn4
informacia
k hodine

Hodnotenie
Pomocky

Motivacia

Co je klik-klik

Ulohy od nasich

Skriatkov

1. snimka

2. snimka

3. snimka

4. snimka

Konec¢na snimka

Klikanie mySou - dvojklik

Navrh priebehu hodiny

Ziaci sa naucia dal3i spdsob ovlddania pocitatovej mysky (dvojklik) a jeho vyuZitie. Postupne
sa naucia zrucnosti, ktoré im umoznia samostatne ovladat pocitac. Dvojklik ma pre nich
vyznam pri spustani aplikdcii a otvarani stborov. Ziaci s nim mé7u mat problém. Budte
trpezlivi a povzbudzujte ich pri praci.

Nie je dbleZité pre zaverecnu certifikdciu.

Dnes ¢aka Ziakov cvicenie, v ktorom budu pomahat zvieratkdm a nieco za to aj dostanu.

Pracujeme frontdlne - prvy eCoaching obsahuje opakovanie a vyklad uciva. Ziaci si v
rozradovani precvicia urCovanie mysky - zobrazenU maju mys drdtovu aj bezdrétovd. 2.
snimka obsahuje vyklad uciva, kde Saska detom opiSe dvojklik a na ¢o sa pouziva. Na pravu
dolnd Sipku sa da kliknut, aj ked neblikd. V ramci jednej z bublin deti trénuju dvojklik
poklepavanim ukazovakom na lavicu.

V eCoachingu si Ziaci precvicia dvojkliky myskou.

Deti najprv dvojklikom pozbieraju pismenka (vloZia ich do mixéra), potom sa objavi tlacidlo,
po jeho stladeni zaznie zvuk (len ilustracny, netrapte sa, ak ho Ziaci nebudu pocut) a zobrazi
sa text spravy. Ak Ziak neurobi dvojklik, myska ho na to upozorni.

Teraz potrebujete pocut zvuk. Jedno zvieratko ma odlisny hlas ako v skuto¢nosti. Je to pes,
ktory znie ako Zaba. Zvuk sa prehra detom len po dvojkliku, na jednoduchy klik nereaguje. Az
ked nan natrafia, zobrazia sa im tlacidla, kde maju klikndt na nazov tohto zvieratka. Ak nemate
ako zvuky pocuvat, spravte tuto &ast spologne cez dataprojektor. Ziaci sa mozu prekliknut na
dalSie cvicenie, aj ked Sipka neblika.

Ziaci pomahajui Motajkovi upratat izbu. Dvojklikom odstrafiuju veci, ktoré do detskej izby
nepatria.

Ziaci dvojklikom odhaluju pismenka. Ak ho neurobia spravne, pismeno sa neukaZe. Po
odhaleni vietkych pismen si mdzu precitat spravu od Sasky.

Pochvala a vyzva, aby presli na dalSie cvienie a pomohli zvieratkdm. Porozpravajte sa so
Ziakmi o tom, ako sa im darf robit dvojklik. Ziaka s problémami mézete v dalom cviceni viac
pozorovat, pripadne poloZenim si ruky na jeho prakticky dvojklik s nim nacvicit.
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Pomoz

zvieratkam

1. snimka

Délezita
pozndmka:

2. snimka

3. snimka

4, snimka

5. snimka

Konecna snimka

Pre tych, ktori sa

uZ nudia

1. snimka

2.—7.snimka

Tu ich ¢aka spominana pomoc zvieratkam. Vsetky Casti eCoachingu sU zamerané na ndacvik
dvojkliku. Odmenou im budu zaujimavé informacie o zvieratkach.

Dvojklikom odstrafiuju Ziaci z hfby vsetko, ¢o jeZko neje. Na nepodareny dvojklik cvicenie
nereaguje. Po vyrieSeni cvicenia sa Ziaci dozvedia, ¢im sa jezko naozaj Zivi a proti akému jedu
je odolny.

Motivujte deti k precitaniu si zaverecnych informdcii. Ak im to robi problém, nech im text
predcitava Sikovny Ziak (Ziaci na striedacku). Su to vsetko zaujimavé informdcie a je Skoda ich
obist. Ak pracuju samostatne, méZete sa na konci tohto materidlu porozprdvat, ¢o si

zapamdtali, o ich najviac prekvapilo a pod. Tymto ich "donutite" Citat s porozumenim.

Ziaci ukladaju dvojklikom veveri¢ke orieky na strom. Na nepodareny dvojklik cvicenie
nereaguje. Po vyrieSeni cviCenia sa Ziaci dozvedia, Ze vevericky naozaj zabudaju, kde si ukryli
zasoby na zimu.

Zaba Zu?la sa dostala daleko od rybnika. Ulohou Ziakov je dvojklikom ju postupne posutvat a?
k rybniku. Po kazdom dvojkliku na Zabu sa animuje jej pohyb, az dvojklik na sediacu Zabu ju
posuva. Na zle urobeny dvojklik Zaba nereaguje. Po posunuti Zaby do rybnika sa Ziaci dozvedia,
aku vzdialenost preskoci skokan zeleny a ako sa mu meni farba oci.

Ziaci zachrariuju mravéekov pred dazdovymi kvapkami. Kvapky nereaguju na zle urobeny
dvojklik. Po vyriedeni cvicenia sa Ziaci dozvedia, kolko mravcov Zije v mravenisku, Zze maju tiez
kralovnu a Ze sa doZivaju vysokého veku (7 az 10 rokov).

Ziaci odstrafiuju dvojklikom dravé ryby (poznaju ich podla nebezpe¢nych zubov). Na
nepodareny dvojklik cvicenie nereaguje. Po vyrieSeni cvicenia sa Ziaci dozvedia, Ze niektoré
dravé ryby lakaju korist svetlom a ako rastu Zralokom zuby (vo viacerych radoch, stale
dorastaju, mozu ich mat aj 40 tisic za Zivot).

Pochvala Ziakov, otdzka na to, ¢o nové si zapamatali, vyzva pre Sikovnych na absolvovanie
cvi¢enia pre tych, o sa uz nudia. Tu mate aj prileZitost porozpravat sa, ¢i sa im uz dvojklik robi
[ahsie, ¢i im to ide lepsie.

S tymto materidlom by mali pracovat Ziaci Uplne samostatne. Ti, ktori ho nestihnu spravit na
hodine, mézu sa s nim hrat doma. Je to nepovinny material, v ktorom si Ziaci trénuju dvojklik.
Cvicenie je motivované hranim sa so psikmi (uz sme sa hrali aj s mySkami, aj s mackami). Za
vyrieSenie Uloh sa dozvedia vZdy niec¢o o mojom (Saskinom) psovi. Ale to fakt vézne! ;o)

Motivacia k cviceniu.

Rézne klikacie (dvojklikacie) zdbavky. Pri nezvladnutom dvojkliku sa ni¢ neudeje. Po kazdej
splnenej Ulohe sa Ziaci nieco dozvedia o Saskinom psovi. V 2. snimke deti zbieraju lopticky, v
tretej hadzu palicku psovi, vo Stvrtej hladaju, kde ma pes schované kosticky. Pozor, Ziaci ich
maju aj spocitat a na dalsej snimke odpovedat, kolko ich bolo. Nerdtaju kost, ktord nebola
schovand. Spravna odpoved je teda 6. V Siestej snimke chytaju dvojklikom bubliny a v siedme]
spoznaju uz obrazom Saskinho psika.
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Konecna snimka

Precvicujeme
S programom
Upratovanie

Zaver hodiny

Pochvala za pracu, ponuka na aktivitu v programe Upratovanie. Tu sa mozZete Ziakov spytat,
¢i aj oni maju doma psikov, ¢i sa s nimi radi hraju, ¢o ich kamarati vyvadzaju a ¢i aj preco ich
maju radi.

Je to volne dostupny program, ktory si nainstalujete podla navodu z ¢asti Volne dostupny
softvér na intalaciu. SIUZi na precvi¢enie jednoduchého a dvojitého kliku. Ziaci klikaju na veci
v jednotlivych miestnostiach a tie sa samy upratuju. Niektoré veci, na ktoré klikaju, su dost
malé, takZe si poriadne precvicia jemnu motoriku, a to esSte aj s myskou. Pozor! V kdpelni
musia najprv zastavit teClcu vodu, inak vytopia kupelfiu, a celkovo sa daju niektoré veci uloZit
len v sprdvnom poradi, takZze musia aj rozmyslat. ;o)

Opat sa so Ziakmi porozpravajte, ako sa im darilo a ¢o nové sa dozvedeli. Vyzvite ich, aby si
vymysleli, akym spdsobom budu dvojklik trénovat. MéZe to byt len poklepdvanie po stole
alebo nejaka PC hra, ktord maju doma.

05. Opakovanie s myskou Megy

Tematicky
celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard -

pojmy

Obsahovy
Standard -
procesy

Uvodna
informacia
k hodine

Hodnotenie

Softvér a hardvér - pocitac a pridavné zariadenia

Vie, ¢o je klik, dvojklik, tahanie mySou a aplikuje ich pri rieseni zadanych uloh.

Pohyb a ovladanie kurzora na obrazovke, klik, dvojklik, tahanie mysou.

Navrh priebehu hodiny

Toto je hodina, na ktorej si zopakujeme uclivo o pocitacovej myske a Ziaci by si mali v
pripravenych materidloch overit svoje vedomosti a zru¢nosti. Vietky objekty si motivované
detektivnym pripadom zo sveta zvieratiek. Ziaci najprv absolvuju tréning detektivov, potom
vyrieSia prvu detektivnu Ulohu a zéroven sa zasa naucia nieco zaujimavé o zvieratkach. Pre tych,
ktori sa uz nudia, je pripravené pokracovanie, v ktorom bude do patrania zapojeny aj komisar
Rex, lebo ved vypatrat zlodeja nestaci, mali by sme ukradnuté veci (zasoby) aj vratit.

Toto je povinna hodina s opakovanim! Je nutné, aby Ziaci zvladli prvy eCoaching aspori na 50%,
t. j. 10 bodov. Ak chcete vediet, ako sa Ziakom dari na tejto hodine, pozrite si zobrazenu
Uspesnost v ich hodnoteni, alebo hodinu zadajte prostrednictvom vasho profilu (nova tloha s
vyberom dlohy typu lekcia).
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Pomocky

Motivacia

Ukazovacik

Tréning
detektivov

1.-2.snimka

3.—5. snimka

6. snimka

7. snimka

Konecna
snimka

Prva detektivna
uloha

1. snimka

2. snimka

3. snimka

4.—7.snimka

Priprava na tlac, slichadla len pre Ziakov, ktori riesia Ulohy Pre tych, ktori sa uz nudia.

Dnes cakda Ziakov rieSenie detektivneho pripadu. Najprv vSak musia absolvovat tréning
detektivov. Kazdy pomocny detektiv by mal byt rozvazny, dobre premysiat a rozhodovat sa az
po zvazeni okolnosti. Ani Ziaci by sa nemali ponahlat, ale dobre premyslat o vsSetkych
rieSeniach, kym si ich nedaju skontrolovat.

Prehlad a dobré rady mysky Megy k pripravenym opakovacim uloham. Prejdite si tento
eCoaching spoloc¢ne prostrednictvom dataprojektora.

Tu su pripravené "cvicné" ulohy, kde Ziaci trénuju postreh, hadaju rozpravkové bytosti podla
indicii, zoraduju €asovu naslednost dfa a podla informacii odstrafiuju nevinnych zo skupiny
pachatelov. Popri tom si trénuju rézne spésoby ovladania mysi — klik, dvojklik i tahanie mysSou.

Ziaci hladaju vo vetach ukryté slovo mys a v 2. snimke meno Saska. Zaraduju vety na spravnu
stranu podla toho, ¢i tam slovo ukryté je, alebo nie. (jednoduchy klik)

Hadanie a skladanie mena rozpravkove] bytosti podla indicii. (tahanie mysou)
Zaradovanie Casti dria od rana po noc. (tahanie mysou)

Vyradovanie nevinnych zo skupiny podozrivych podla zobrazovanych informdcii. Tu sa detom
zobrazuje aj odpocet ¢asu, teda pracuju pod miernym stresom. (dvojklik)

Pochvala za spravne ovladanie PC mysky a vyzva, aby isli riesit svoju prvu detektivnu tlohu spolu
s detektivom Kristofom Zahadom.

Ziaci riedia krade? zasob potravy jedného zvieratka. Ked%e Kristof Zdhada riesi iny pripad, musia
tento vyriesit sami. Myska Megy ich sprevadza a postupne dovedie az k vyrieSeniu pripadu.
Teda ddfam. ;0)

Po Uvodnom dialégu musia deti kliknut na cedulku na dverach detektivnej kancelarie, len tak ju
dokazu precitat. (dvojklik)

Ziaci triedia zvieratkd podla toho, & si robia, alebo nerobia zdsoby na zimu. Mozete sa pred
rieSenim tejto Ulohy o tom porozpravat. Zasoby si robi len vevericka a sojka. Medved spi, srnka
a zajac nie, ale tie obhryzaju, ¢o sa da a srnkam davame nieco aj do kfmidiel. (klik)

Urlenie pachatelov podla tiefov. Zaradovanie k ndzvu zvieratka. Obrdzky sa medzi sebou
vymienaju. Modry a zeleny bod sa prekryvaju. Cvicenie vyzaduje spravne rieSenie, inak sa Ziaci
neposunu dalej. (tahanie mySou)

Ziaci zoraduju roztrhané papieriky s radami od mudrej sovy. Pod tla¢idlom Porad mi najdu
napoved (¢im veta zacina, ¢o sa piSe na konci vety). (tahanie mysou)
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8. snimka

Konecna
snimka

Pre tych, ktori
sa uz nudia

1. snimka

2. snimka

3. snimka

4. snimka

5. snimka

Konecna
snimka

Zaver hodiny

Vsetky rady mudrej sovy sa znovu zobrazia, aby si ich mohli Ziaci preditat. V zaskrtavacich
okienkach oznacia vinnika. Zaverecny dialdg bude vysvetlenim, ako sa cely pripad stal. (klik)

Pochvala a udelenie Saskatitulu MEGYMAISTRIK (majstrik v ovlddani PC mysky). Ziakom ho
mozete aj vytladit, pripnut na ndstenku alebo zalaminovat a spravit z neho medaily ¢i odznaky.
Rozpravanie sa o zvieratkach.

S tymto materidlom by mali pracovat Ziaci Uplne samostatne. Ti, ktori ho nestihnd spravit na
hodine, m67u sa s nim hrat doma. Je to nepovinny materidl, v ktorom Ziaci aplikuju zru¢nosti z
ovladania mysi. Pokracujeme v detektivnom pribehu. Tentoraz nasadime do akcie komisara
Rexa.

Myske Megy niekto zjedol desiatu. Tu precvicuju klik mysSkou a sleduju spolu s Rexom
pachatelove stopy.

Tentoraz sa v trave stopy tazsie hladaju, navySe musia Ziaci vyuZzit dvojklik. Stopy zavedu Rexa
k plotu, za ktorym su zvieratka. Ak sa dvojklik nepodari, Ziakom sa zobrazi smutny smajlik.

Rexa treba odmenit - dvojklikom chytit kazdu obloZzenu zemlu. Ak sa dvojklik podari, v spodne;j
Casti sa zobrazi Ziakom oblizujuci sa smajlik.

Hovori sa, Ze trafend hus zagaga. Ziaci dvojklikom zistuju, ktoré zo zvieratiek sa ozve. Potom
stlacia tlacidlo s jeho menom.

No skutocny vinnik je predsa len niekto iny, treba ho vypatrat. Na spustenie hlasu zvieratka
opat pouZiju dvojklik. Potom stlacia tlacidlo s jeho menom.

Podakovanie za pomoc, pochvala, zamyslenie sa nad tym, ¢o znamena "trafena hus zagaga".

Porozpravajte sa so Ziakmi, ako sa im darilo, ¢o nové sa dnes (ale aj v celom tematickom celku)
naucili. PozZiadajte ich, aby vysvetlili vyznam ovlddania pocitacovej mysky, na ¢o vsetko ju
potrebuju a v ¢om im pomdbZe. Odovzdanie saskatitulov detom, gratuldcia k tomu, Ze zvladli
prvu skusku.

06. Ako funguje pocitac

Tematicky celok

Vykonovy Standard

Obsahovy
Standard — pojmy

Softvér a hardvér — prdca v operacnom systéme

Vie, Ze pocitac pracuje vdaka programom, Ze sa na pracovnej ploche zobrazuje ich
zastupca v podobe ikony a Ze sa otvara v okne.

Program, ikona, okno, pracovna plocha
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Obsahovy
Standard —
vlastnosti a vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Uvodné informécia
k hodine

Hodnotenie

Pomocky

Motivacia

Pocitac a jeho
okna

1. snimka

2. snimka

3. snimka

Konecna snimka

Vseobecna
informacia
k cviéeniam

Tréning prace
s oknami

Preskimaj okno,
v ktorom sa ucis

Ikona ako reprezentdcia programu

Spustenie a ukoncenie programu, minimalizovanie a obnovenie okna

Navrh priebehu hodiny

Na tejto hodine by sa mali Ziaci naucit trochu samostatnosti - spustanie programu,
ukoncenie programu a aj minimalizovanie a obnovenie okna. Takto budi méct samostatne
pracovat v réznych detskych programoch i prepinat sa medzi webovymi oknami, kde je
eUcebnica s programom, v ktorom pracuju.

V tejto lekcii hodnotenie nema vyznam. eCoaching obsahuje hlavne vyklad uciva, dalej Ziaci
pracuju s programovymi oknami.

Priprava na tla¢ v doplnkoch

Motivujte Ziakov tym, Ze sa naucia samostatne pracovat s oknami, ¢im budu od vas nezavisli.
Praca s oknami im ulah¢i pracu.

eCoaching obsahuje len 3 okna s vykladom uciva, kratkym overenim, o si zapamatali,
a videom, v ktorom zistia, ako sa s programovymi oknami pracuje.

Ziaci sa naucia, ¢o oznacuju pojmy pracovna plocha, panel tloh a ikona.
Overenie toho, €o sa v prvej snimke naucili.

Kratke video (necelé 3 minuty), v ktorom je Ziakom ukazané, ako si mdzZu spustit program
a ako sa pracuje s oknami.

Zhrnutie a vyzva, aby si Ziaci precvicili nadobudnuté vedomosti.

V tejto lekcii nemate viac interaktivnych materidlov. Ziaci sa maju naucit pracovat s redlnymi
programami a ich oknami. Prezentujte cvienia Ziakom cez dataprojektor a postupne plfite
Saskine ulohy.

Na toto cvicenie potrebujete programy GCompris a Upratovanie. Predpokladdame, Ze ste si
ich uz nainstalovali, nakolko s nimi uz Ziaci mali moznost pracovat.

Ziaci pracovali doteraz s detskymi programami, ale prehliada¢, s ktorym sa stretavaju pri
praci s ucebnicou, blizsie neskimali. Teraz je na to vhodny c¢as. Neskdr im to ulahci
prepinanie medzi programami a eUcebnicou. Budu tuto zruénost pouzivat vtedy, ked budu
viac pracovat priamo s réznymi aplikaciami.
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Zaver hodiny

07. lvica klavesnica

Tematicky celok

Vykonovy Standard

Obsahovy standard
- pojmy

Obsahovy standard
- vlastnosti a
vztahy

Obsahovy standard
- procesy

Uvodna informécia
k hodine

Hodnotenie

Pomocky

Motivacia

Poznavame
klavesnicu

1. snimka

2. snimka

Rozhovor o tom, ¢o nové dnes spoznali, ¢o sa naucili, ¢o uz urcite vedia a ¢o musia eSte
precviCovat. Zopakujte si symboly pre zatvorenie, minimalizovanie a obnovenie
programového okna.

Softvér a hardvér - pocitac a pridavné zariadenia

Orientuje sa na klavesnici, vie pisat malé pismena a opravit svoju chybu kldvesom
backspace.

Klavesnica, kldves, medzernik, textovy kurzor, klaves backspace

Rbézna funkénost klavesov (pismeng, Cisla, Sipky, medzera, backspace, enter)

Pisanie pismen, oprava chyby klavesom backspace

Navrh priebehu hodiny

Prva hodina, v ktorej sa Ziaci zoznamia blizsie s kldvesnicou. Na zaciatku budu pisat len malé
pismenad a opravovat chyby kldvesom backspace. Zmazat hned chybu kldvesom backspace
je pre nich prirodzenejsie ako sa vracat pred fu a mazat ju kldvesom delete. Stretnd sa
prvykrat aj s pojmom textovy kurzor. Pisat budu zatial len v tomto prostredi.

Hodnotenie nie je dbleZité pre certifikaciu.

Priprava na hodinu v doplnkoch

Motivujte ich stretnutim s novou kamardtkou a prvym pisanim na klavesnici.

Vyklad uciva robte spolo¢ne cez dataprojektor. V pravom paneli sa vdm zobrazuju slovicka
s vysvetlenim pojmov. Je dobré, ak im ukaZete, ako sa so slovnickom pracuje. Napriklad sa
ich na nejaky pojem spytajte a pre kontrolu si pozrite odpoved.

Po Uvodnom dialdgu maju Ziaci 20 sekind na porovnanie zobrazenych klavesnic. Jedna ma
a druha nema Ciselnd kldvesnicu. Ak odhalia rozdiely skor, klikom na tlacidlo ho zastavite.

Postupne sa ohranicia jednotlivé Casti klavesnice, ktord ma aj ciselnu klavesnicu. Zadajte
Ziakom Ulohu, aby si pozreli skolské klavesnice. Maju aj Ciselnu klavesnicu? Ak nemaju, vadi
to? Kde este ndjdu klavesy s ¢islami? Zahrajte sa s nimi klavesnicovu ukazovacku. Diktujte
im, na ktoru Cast kldvesnice maju ukazat: Ciselnd klavesnicu (Cast, kde su ¢isla), medzernik,
Sipky, pismena. Tuto Cast Ziaci pri individudlnej praci tiez mozu preskocit aj napriek tomu,
Ze Sipka vpravo dole neblika.
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3. snimka

Konecna snimka

Moje prvé pisanie

1. snimka

2. snimka

3. snimka

4. snimka

5. snimka

Konecna snimka

Malé

hadanky Ivice
klavesnice

1.-3.snimka

4.—6. snimka

Vysvetlenie od Sasky, ako a kde klavesnica vlastne piSe si mozZu Ziaci vypocut/precitat aj
sami. Tu sa zoznamia aj s pojmom textovy kurzor, spoznaju kldves, ktorym si mozu opravit
chyby a kldves pomocou ktorého sa posunu na novy riadok.

Vyzva, aby presli na dalSie cvicenie.

Tu si Ziaci uZ na svojich pocitacoch precvicia pisanie na klavesnici. Zacinaju prieskumom
svojej klavesnice a hladanim zakrytych pismen.

Pozorovanie kldvesnice a ur€ovanie zakrytych kldvesov. Zlé odpovede sa Ziakom opat vratia
na konci cvicenia.

Ziaci klikni mygkou do okienka a pidu pomocou klavesnice uréené pismend. Cviéenie je
nastavené tak, Ze je spravne napisané, ak by Ziaci pisali aj velké pismenad (ti o uz pisanie
velkych ovladaju). Po oprave sa nespravne ohranicia ¢ervenou, ukdzu sa spravne riesenia.
V zdvere si maju Ziaci vSimnut, Ze napriek velkému pismenu na klavesnici piSu v okienkach
malé pismena. Pisanie velkych pismen si nechdme na neskor. Kto zabudol ako sa opravuje
chyba moze stlacit tlacidlo Porad mi, prosim, ako gumovat! Mazacik im pripomenie jeho
oblubeny klaves.

V okienku tejto snimky si Ziaci mozu precvicit pisanie i mazanie pismen. Najprv si maju
pismend mazat postupne - naucte ich pomaly za sebou stlacat klaves backspace, potom
spravte pokus s rychlym pisanim i mazanim. Vyskusat mozu pisat aj pismenka pod seba s
posunom na novy riadok pomocou kldvesu enter. Tento typ cvi¢enia nie je interaktivny,
mozete si preto sami vymysliet vlastné dlohy na pisanie i mazanie. Napriklad: Napis slovo
sinko, zma? len posledné 2 pismena a pod.

Tu pisu viac pismen naraz, presne podla predpisu. Opat sa spravne vyhodnotia vsetky
varianty pisania. Detom sa aj ukazu po stlaceni tlacidla na kontrolu Ulohy. VyuZit moézu aj
radu Mazacika ako gumovat.

V predposlednej snimke pisu kratke slovd. Od tohto miesta uz piSeme texty, ktoré Ziaci
prepisuju len malymi pismenami. Mali by mat uz ozrejmené, Ze pismena su inak zobrazené
na kldvesnici a inak sa piSu. Aj tu maju k dispozicii radu Mazacika.

Zhrnutie, pochvala za pracu a vyzva k praci na dalSom cviceni.

V tomto eCoachingu Ziaci dopltiaju pismend i ¢asti slov v roznych ¢astiach slova (na zadiatku,
v strede, na konci). Cvicenie je zamerané na orientaciu na klavesnici, pisanie a opravu textu.
V kazdej snimke maju k dispozicii radu Mazacika ako opravovat chyby.

Ziaci dopliiaju chybajlice pismend v roznych Eastiach slov. Aby sme sa vyhli roznym verziam
slov, v nasepkdvaci najdu zoznam pismen z ktorych si vyberaju. V prvej snimke hadaju
zvieratd, v druhej veci, v tretej povolania. MoZete sa ich na konci opytat na spolo¢ny nazov
hadanych slov v jednotlivych snimkach, pripadne, ¢i vedia, o robia [udia s tymto povolanim.

V tychto snimkach Ziaci do slova dopliaju aj viac pismen, alebo celé ¢asti slov. Aby sme sa
vyhli rdznym verzidm rieSeni, v nasepkavaci ndjdu zoznam spojeni pismen z ktorych si
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Konecna snimka

Ucitefov ulohacik

Pre tych, ktori sa uz
nudia

1.—4. snimka

5. snimka

Konecna snimka

Zaver hodiny

vyberaju. Tu najprv doplfiaju vlastné mena, potom ¢asti nazvov mesiacov a nakoniec nazvov
veci. Opat sa ich na konci moZete opytat na spolo¢ny nazov hadanych slov v jednotlivych
snimkach.

Pochvala za pracu, ponuka Uloh pre tych, ktori sa uz nudia, alebo prace v programe Sebran.

Toto je priestor pre kreativnych ucitelov. V tomto eCoachingu mate len jednu snimku s
tromi vstupnymi polickami a tlaidlo Chcem skoncit s pracou. Pre lepsSiu orientdciu su
okienka ocislované, aby ste vedeli zadat Ziakom r6zne Ulohy do réznych okienok. To, ¢o v
nich Ziaci budu robit zaleZi len a len na vas. Poli¢ka sluZia len na pisanie a mazanie textu.
Automatickd kontrola sa nevykonava, Ziacku pracu musite skontrolovat vy. Po stlaceni
tlacidla sa len ukdze zaverecny dialég a umozni detom prechod na koneénu snimku.

V tejto casti ndjdu Ziaci tzv. antiSibenice. Na rozdiel od hry Sibenica sa im za spravne
pismeno zobrazuje Cast obrazka. Cvicenie je skor zamerané na precvicenie orientacie na
kldvesnici.

Anti$ibenica s obrazkami a nazvami: prasiatko, lienka, sova, rybka. Ziaci sa mdzu orientovat
aj podla obrazka, aj podla doplfiajucej sa tajnicky.

V snimke maju do viet a volnych okienok doplnit ndzvy zvieratiek, ktoré nasli v
predchadzajucich snimkach. V pripade rybky je nastavena spravna odpoved aj ako ryba, riba
aj ribka.

Pochvala za pracu, povzbudenie pri nedspesnom pisani.

Rozhovor o tom, ako sa im darilo, ¢o je pre nich tazké, ¢i museli pouzit oblUbeny klaves
Mazacika a zamyslenie nad tym, preCo ma Mazacik rad prave tento kldves.

08. Kamaratime sa s Ivicou klavesnicou

Tematicky celok

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard
- pojmy

Obsahovy $tandard
—vlastnosti a
vztahy

Obsahovy $tandard
— procesy

Softvér a hardvér - pocitac a pridavné zariadenia

Orientuje sa na klavesnici, vie pisat pismena s diakritickymi znamienkami, opravit svoju
chybu kldvesom backspace a posunut sa na dalsi riadok klavesom enter.

Pismena so znamienkami, textovy kurzor, kldvesy backspace a enter

Rbézna funkénost klavesov (pismena s diakritikou, backspace, enter)

Pisanie pismen s diakritickymi znamienkami, oprava chyby kldvesom backspace, posun

kldvesom enter

Navrh priebehu hodiny
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Uvodnd informécia
k hodine

Hodnotenie

Pomocky

Motivacia

Ako nam lvica
kldvesnica pomadha

Skamarat sa
s klavesnicou

1. snimka

2. snimka

3. snimka

4. snimka

5. snimka

6. snimka

Konecna snimka

Stredné
hadanky Ivice
klavesnice

Tu sa Ziaci naucia pisat pismena s diakritikou. V druhom roc¢niku ich nebudeme ucit pisat
tieto pismend pomocou dizria a makeeria ani pisat iné znamienka. Snazte sa aj vy pri
vlastnych Ulohach vyhnut d, [a f.

Hodnotenie tejto hodiny nie je ddlezité pre zaverecnu certifikdciu.
Priprava na tla¢ v doplnkoch

Rozhovor na tému: ¢i dokazu napisat vsetky slovd, ktoré nie a ¢o im k tomu chyba (nevedia
pisat pismena s makcéeriom a dlzrnom, mozete sa ich aj spytat na konkrétne slova). Dnes im
Saska ukaze, ako im lvica kldvesnica pomaha.

Vyklad uciva spojeny s pozorovanim klavesnice. Po Uvodnom dialégu maju Ziaci 3 minuty
na hladanie pismen s diakritikou. Neuspokojte sa len s prvym radom (pod F-klavesmi).
Nechajte ich najst aj U, &, 6 i 0. Na kazdé pismeno nech povedia ako priklad slovo, v ktorom
sa nachadza. Napriek spustenému odpoctu si ¢as potrebny na riesenie Ulohy riadite sami
pomocou tlacidla Hotovo.

eCoaching obsahuje uUlohy na orientdciu na klavesnici a potom aj samotné precvi¢ovanie
pisania. Tu nuZ Ziaci pracuju samostatne.

Od tejto snimky Ziaci pracuju samostatne. Urcuju, ktoré pismeno s diakritikou skryl Skriatok
Mazacik. Po kazdej odpovedi si skontroluju, ¢i odpovedali spravne a posunu sa na dalsiu
Ulohu. Zle zodpovedané otazky sa im zobrazia znovu a Ziaci si ich maju opravit. AZ potom
maju moznost sa posunut na dal$iu snimku. Zobrazenie klavesnice je zdmerne malé. Ziaci
maju obrazok porovnavat so svojou klavesnicou.

Sibalko pozbieral klavesy z kldvesnice, Ziaci ich maju uloZit na spravne miesto. Cisla na
kldvesnici im trochu pomd&zu. Nevadi, zide sa im to, ked' sa budu ucit pisat ¢isla.

Prepis pismen s diakritikou. Ziaci maju k dispozicii tu i v dalich snimkach Mazacikovu radu,
ako gumovat.

Ziaci doplfiaju do opisu uja Bartolomeja pismena s diakritikou.

V predposlednej snimke Ziaci prepisuju slovd, v ktorych su pouZité naucené pismenad s
diakritikou.

Tu Ziaci pisu svoje vymyslené slova s diakritikou, pricom kazdé piSu do nového riadku. Na
konci mdzete porovnat najzaujimavejsie slova, v ktorych je vela diakritickych znamienok.

Zhrnutie a vyzva k praci na dalSom cviceni.

Toto je podobné cvicenie ako na predchadzajicej hodine. V eCoachingu Ziaci doplfiaju
pismena i Casti slov v réznych castiach slova (na zaciatku, v strede, na konci), pricom
vyuzivaju pismenad s diakritikou. Cvicenie je zamerané na orientaciu na klavesnici, pisanie
pismen s diakritikou a opravu textu. V kazdej snimke maju k dispozicii Mazacikovu radu,
ako opravovat chyby, a nasepkavac so zdsobou pismen a Casti textov.
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1.—2.snimka

3. snimka

4, snimka

5. snimka

6. snimka

Konecna snimka

Uditelov Ulohacik

Pre tych, ktori sa uz

nudia

1. snimka

2. snimka

3. snimka

Konecna snimka

Zaver hodiny

Ziaci dopliiaju chybajlice pismend a skupiny pismen v rdznych ¢astiach slov. Aby sme sa
vyhli réznym verzidm slov, v nasepkavaci ndjdu zoznam pismen/skupin pismen, z ktorych si
vyberaju. V pripade slov vila, ryl berieme do Uvahy ako spravne riesenie gramaticky
nespravny tvar. Mozete im ho vysvetlit v rdmci rozhovoru a povedat im, Ze sa to budu ucit
neskor.

Ziaci tvoria dvojice zo slov, ktoré nagli v predchadzajucej snimke.

Skupiny pismen z nasepkavaca Ziaci dopltiaju do pribehu postara Eda Doruc¢enku. Mézete
sa ich spytat, ako by Edovi poradili riesit jeho problém so psom babky Agaty.

Ziaci opat dopliiaju skupiny hlasok do slov, tentoraz siich maju zapamétat. Pracovat s
nimi budu v dalsej snimke.

Tu pod seba piSu najprv slova, ktoré si zapamatali. V daldej casti Ulohy maju zo slov zmazat
pismend s diakritikou. Precvicia si teda umiestfiovanie kurzora na vhodné miesto (za
pismenko) a jeho mazanie kldvesom backspace.

Pochvala za précu, ponuka uloh pre tych, ktori sa uz nudia, alebo prace v programe Sebran.

Toto je priestor pre kreativnych ucitefov. V tomto eCoachingu mate len jednu snimku s
tromi vstupnymi polickami a tlacidlo Chcem skoncit s pracou. Pre lepSiu orientaciu su
okienka ocislované, aby ste vedeli zadat Ziakom rézne ulohy do réznych okienok. To, ¢o v
nich Ziaci budu robit, zalezi len a len na vas. Policka slUzia len na pisanie a mazanie textu.
Automaticka kontrola sa nevykondva, Ziacku pracu musite skontrolovat vy. Po stlaceni
tlacidla sa len ukdze zaverecny dialdg a umoZni detom prechod na konecnu snimku.

V tejto Casti ndjdu Ziaci hru Sibenica. Podla indicii hfadaju skryté slova. CviCenie je zamerané
na precviCenie orientacie na kldvesnici. Ndjdené slova doplfaju do okienok v
predposlednej snimke —tu si precvi¢uju pamat i samotné pisanie slov.

Sibenica so skrytymi slovami macka, kohut, kon, $tefia, kacka. Tieto slova si maju Ziaci
pamadtat. PouZiju ich v doplfiovacke.

V snimke maju do viet a volhych okienok doplnit ndzvy zvieratiek, ktoré nasli v hre Sibenica.
V pripade, Ze sa pomylia, Mazacik im napovie, ako opravit chybu.

Prepis slov — kazdé do iného riadku. Nasledne zmena pomenovania zvieratka na iného
¢lena jeho zvieracej rodinky.

Pochvala za pracu, ponuka precvicit si pisanie pismen v ABC dazdi programu Sebran.

Okrem pisania pismen s diakritickymi znamienkami si tu Ziaci precvicovali posun na novy
riadok, pripadne mazanie pismen klavesom backspace. Zo vSetkych aktivit mohli ziskat aj
negativne skisenosti — rychly posun na viac dalsich riadkov, vymazanie aj nechceného
textu. Preto sa s nimi o novych skisenostiach porozpravajte. Preco sa im to stalo? Na ¢o si
musia nabuduce davat pozor?
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09. Lahsie ako v diktate

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy

$tandard — pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a
vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Uvodn4
informacia
k hodine

Hodnotenie

Pomdcky

Motivacia

Pomocnicka
medzera

Trénuj pisanie
medzery

1. snimka

Softvér a hardvér - pocitac a pridavné zariadenia

Orientuje sa na klavesnici, vie pouZzit medzernik a klavesy na pisanie i opravu
jednoduchého textu, vie sa posunut na novy riadok.

Medzernik

Rézna funkénost klavesov (pismend, medzera, enter, backspace)

Pisanie na klavesnici, pisanie medzery, oprava chyby kldvesom backspace, posun kldvesom
enter

Navrh priebehu hodiny

Aby sme mohli pisat viac slov naraz, treba naucit Ziakov pisat medzeru. Z Uvodnej hodiny
k tejto téme uZ vedia, Ze na to pouziju klaves medzernik. Tato zruc¢nost ndm umozni aj hrat
sa so ziakmi rozne slovné hry. V doplnkoch ndjdu Ziaci slovni¢ek s pojmami.

Nie je dblezité pre zaverecnu certifikaciu.
Priprava na tlac¢ v doplnkoch

Ziaci u? vedia vielico pisat, ale nevedia oddelovat od seba pismend ¢i slova. Pri beznom
pisani rukou to robia. Skuste sa spolocne zamysliet nad svetom bez medzery. A nemusi to
byt len medzera v texte. Predvedte si, ako by znel rozhovor bez medzery, piesne bez
medzery, spravy v rozhlase ¢i televizii bez medzery. Ako by ste im diktovali diktat bez
medzery?

eCoaching s vykladom uciva (prezentujte ho pomocou dataprojektora) obsahuje pokus o
preditanie vety bez medzier a vysvetlenie, Ze na pocitai medzeru musime pisat, inak o nej
pocita€ nevie a sam ju neurobi. UZ z prvej hodiny, kde sme sa kldvesnici venovali by mali
vediet, Ze najvacsi klaves sa vold medzernik. V dialégu dostanu otdzku aj na dévod, preco je
tento klaves taky velky. Je to preto, aby sme nan dosiahli z kaZzdej strany kldvesnice.

V tomto eCoachingu budu Ziaci trénovat pisanie medzery na oddelovani pismen. Budu v
pisomnej podobe hlaskovat slova a rozdelovat pospdjané slova. Vratime sa aj k opravovaniu
chyb. Pri kazdej snimke mate k dispozicii vysvetlenie pojmov v slovnicku.

Toto je neinteraktivna snimka, sluZi na trénovanie pisania medzery. Prejdite prace Ziakov, Ci
s tym nemaju problém. Je dost dolezité, aby pochopili, Ze medzeru musia robit kratko, tak,
ako ked piSu pismena. DéleZité je to aj preto, ze eSte nerozoznaju, kolko medzier spravili
(pokial'ich teda nie je prilis vela). V interaktivnych cvic¢eniach nevieme vytvorit tolko variantov
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2. snimka

3. snimka

4, snimka

Konecna snimka

Slovné hracky
macky Vilmacky

1.-3. snimka

4. snimka

5. snimka

Konecna snimka

UCitefov dlohacik

Pre tych, ktori sa
uz nudia

odpovedi s chybnymi medzerami, kolko dokazu urobit Ziaci. Medzery navyse im systém
vyhodnoti ako chybu. Vo vsetkych snimkach, kde Ziaci piSu, ndjdu Mazacikovu napoved, ako
gumovat.

Sagka sa chce ucit anglicky a preto trénuje "hlaskovanie". Ziaci prepisuju kratke slova, pricom
doplfiaju medzery medzi pismena.

Tu Ziaci dopliiaju medzery medzi slova.

Tato snimka je opat neinteraktivna (neopravuje sa automaticky, pracu musite skontrolovat
sami po kazdom kroku) a slUZi na trénovanie opravy chyby. Najprv maju Ziaci prepisat slova
v zneni, ako vidia (ano, bez diakritiky, o to prave ide). Po stlaceni tlacidla sa Ziakom postupne
objavuje dalSie zadanie. V druhom maju slova opravit, v tretom vtipne doplnit. MoZete si
spolocne precitat, ¢o veselé napisali.

Zhrnutie a vyzva k praci na dalSom cviceni — Slovné hracky macky Vilmacky.

Ziaci hladaju nazvy zvierat a ¢isla ukryté v inych slovach, a zahraju sa slovnu hru.

Ziaci doplfiaju medzery do slov tak, aby oddelili zo slova v prvej snimke nazov zvierata (najdu
tam v tomto poradi slova pes, osa, lev, rak, liska a rys), potom hladaju v réznych slovéch Cislo
tri a v tretej patraju po réznych Cislach (opéat v poradi ndjdu ¢isla dva, sto, pat, jeden, tri,
nula). Priklady im ukazu spravnu podobu zapisu rieSenia (pomocou medzier), Mazacik im
napovie, ako gumovat.

Tu Ziaci opat hladaju Cisla, tentoraz vSak v spojeniach slov. Riesenim su Cisla (v tomto poradi)
Styri, osem, dva, pat, tisic a sto.

Obsahuje hru, kde Ziaci z pismen slova piesok maju vytvarat dalSie. Teraz neberieme do
Uvahy gramatické chyby v podobe i-y (tazko to ocakavat u druhdkov), skér sa snazime, aby
deti nasli slova, ktoré maju nejaky zmysel. Na konci si ich precitajte a v pripade potreby
vysvetlite. Ak som nasla vietky, mali by to byt tieto: kos, sok, pes, sek, eso, osi aj osy, kip, sip,
opi, pi, ok. Keby sme mali moznost pridat ako prémiu jeden dfzeri a jeden makéers, mohli by
sme vytvorit aj slova Sip, Sok, kes, pesi, pis. Ak ostane ¢as, mbZete im tuto bonusovi moznost
pridat.

Pozdrav od macky Vilmacky s prislubom dalSich dloh.

Toto je priestor pre kreativnych ucitelov. V tomto eCoachingu mate len jednu snimku s
tromi vstupnymi polickami a tlacidlo Chcem skon it s pracou. Pre lepsiu orientdciu su okienka
oCislované, aby ste vedeli zadat Ziakom rézne Ulohy do réznych okienok. To, ¢o v nich Ziaci
budu robit, zélezZi len a len na vas. Policka sldZia len na pisanie a mazanie textu. Automaticka
kontrola sa nevykondva, Ziacku pracu musite skontrolovat vy. Po stlaceni tlacidla sa ukaze
len zéverecny dialég a umozni detom prechod na konecnu snimku.

V radmci tohto materialu Ziaci navstivia pismenkové kralovstvo, kde riesia rézne vtipné ulohy,
pricom pouZzivaju svoje schopnosti pisania pismen aj medzier.
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1. snimka

2. snimka

3. snimka

4, snimka

Konecna snimka

Zaver hodiny

Hra Sibenica so skrytymi tajnymi slovami, ktoré zapadaju do indicii a opisuju obyvatelov
pismenkového kralovstva. V tomto poradi su to slova: zZuvacku, zapisnika, n6zku, ociskd. Na
konci si Ziaci maju moZnost prezriet vSetky ukryté, ale vyrieSené slova. Pozor! Toto nie je
antiSibenica, teda Ziakom sa neskladaju obrazky, ale zobrazuje sa im realne Sibenica. Preto
nie je vhodné, aby len tak skusali klikat po klavesoch. Treba naozaj rozmyslat nad tym, ako
doplnit postupne sa zobrazujuce pismena.

V menach obyvatelov pismenkového kralovstva sa nachadza odpoved - slovo alebo cast,
ktoru treba doplnit do okienok. Z obsahu vety alebo prvych naznacenych pismen slova je to
vcelku jasné. Ako spravne su nastavené aj rozne tvary slov, napriklad trabku, trdbke, trdbu,
trube, koru, kérku, nohu, n6zku, nozicku. Mazacik im napovie, ako gumovat.

Tu Ziaci doplfiaju do slov spravnu podobu slov (nie tu, ktord im navrhujeme). V zadvere¢nom
dialégu im Saska vysvetli, o znamenali niektoré slovd a preco by bez opravy boli vety
nespravne, aj ked vtipné. Mazacik im napovie, ako gumovat.

V kralovskom jedalnom listku st napisané divné jedla. Ziaci maju ich nazvy opravit doplnenim
medzier pri prepise. Uloha sa im bude isto pacit.

Otdzka na to, ¢i sa im pacilo v Pismenkove, gratulacia k ziskaniu titulu pomocného pisara.

Porozpravajte sa o tom, ako sa im darilo, ¢o im robilo najvacsie problémy, ¢o by nabudtce
robili inak — lepSie. Nechajte ich, aby si vzajomne poradili. MoZete sa ich aj spytat, ktoré
cvicenie bolo pre nich najzaujimavejsie, ktord uloha sa im najviac pacila, ktord bola
najvtipnejsia.

10. Opakovanie s lvicou klavesnicou

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard — pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a

vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Softvér a hardvér - pocitac a pridavné zariadenia

Orientuje sa na kldvesnici, vie pouZit medzernik a klavesy na pisanie i opravu jednoduchého
textu.

Pisanie na klavesnici, pisanie medzery, oprava chyby kldvesom backspace

Navrh priebehu hodiny
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Uvodn4
informdcia
k hodine

Hodnotenie

Pomébcky

Motivacia

Ukazovacik

Skusky Ivice
klavesnice

1. snimka

2. snimka

3. snimka

4. snimka

5. snimka

6. snimka

Konecna snimka

Rymovacky
macky Vilmacky

1.-3. snimka

Toto je opakovacia lekcia, v ktorej Ziaci musia zvladnut samostatne riesit pripravené ulohy a
tym ziskat dalsi zo saskatitulov. Tentoraz neponukame cviéenie pre tych, ktori sa uz nudia.
Chceme, aby Ziaci v prvom rade suUstredene asco najlepSim vysledkom absolvovali
pripravenu skusku v ovladani klavesnice. Pri pouZiti Ulohdcika mate moZnost vytvorit pre
Ziakov dalSie cvicenia.

Toto je povinnd hodina s opakovanim! Je nutné, aby Ziaci prvy eCoaching zvladli aspon na
50 %, t. j. 14 bodov. Aby ste mohli sledovat ich Uspe$nost v bodoch, zadajte tuto hodinu ako
lekciu cez vas profil (nova dloha s vyberom ulohy typu lekcia).

Priprava na hodinu a Saskatituly v doplnkoch

Motivaciou pre Ziakov je absolvovanie skusky lvice klavesnice a ziskanie dalSieho Saskatitulu.
V tychto cviceniach uz Ziakom nepripominame sposob opravy chyby. Preto si to spolo¢ne
pripomerite v Uvode hodiny.

Tu sa ziaci zozndmia so vSetkymi typmi Uloh, ktoré ich ¢akaju. Prejdite siich cez dataprojektor.
V Uvodnom dialégu im Saska povie, Ze absolvuju skdsku na ziskanie certifikatu. Zaroven im
pripomenie, aby si pracu vzdy vopred skontrolovali. Je to délezité; po kontrole systémom (po
stlaceni tlacidla Mdm to dobre) uz nemaju moznost si chyby opravit.

Toto je (nie doslovne) test pre Ziakov, ako zvladaju pracu s klavesnicou. So vietkymi ulohami
sa Ziaci uz v nejakej podobe stretli, takZe by pre nich nemali byt nezndme.

V Sibenici hladaju Ziaci odpovede na otédzky z oblasti pojmov (klavesnica, klaves, medzernik).

Ziaci doplfaju do slov spravne pismend. V pripade slova svetriky berieme ako spravne
rieSenie aj y, nakolko Ziaci eSte neovlddaju tuto Cast gramatiky.

Tu Ziaci doplfiaju medzery medzi slova.
V naopak pisanych slovdch sa skryvaju pozdravy ahoj, ¢au, servus a nazdar.

V slovach sa skryvaju dalSie slova: bal alebo let, sol alebo aj ni¢, ¢as alebo aj pocas, auto a
sucasne mobil, tok a hrad (v tomto poradi). V3etky verzie tu berieme ako spravne riesenie.

V dvojici slov sa skryvaju Casti ludského tela: hlava, nos, usi, o¢i, Usta, ruka (v tomto poradi).

Ponuka na absolvovanie Rymovaciek macky Vilmacky.

V tomto cviceni Ziaci rieSia Ulohy na vyhladavanie a tvorbu rymov.

Na zaciatku im Saska vysvetli, Co je to rym. MoZete sa aj mierne rozcvicit hrou na rymovanie.
Vy poviete nejaké slovo a Ziaci sa predbiehaju v tvorbe jeho rymov. Ak nejaké slovo nie je
spravne, ostatni ho "oznacia" napriklad zdvihnutim ruky alebo tlesknutim. K slovam v prvych
troch snimkach vyhladdvaju Ziaci v nasepkdvaci spravne rymy a prepisuju ich do okienka. Od
jednoslabi¢ného slova postupuju az k trojslabi¢énym = naro¢nejsim na pisanie, lebo o to nam
v prvom rade ide.

© Akadémia Alexandra, s. r. o.



4. snimka

5. snimka

Konecéna snimka

Ucitelov Ulohacdik

Zaver hodiny

V tejto snimke tvoria rymy samotni Ziaci. Na uréené slovo maju ndjst ¢o najviac rymujucich
sa slov. Cvicenie sa nekontroluje automaticky, preditajte si spolocne navrhované riesenia.
Hodnotit ich m&Zete rovnako ako pri vyssie spominanej hre.

Toto je podobna Uloha ako na predchadzajucej snimke aZz na to, Ze si slova vyberaju sami
Ziaci. MoZete vyu?it aj slovicka na rymovanie v doplnkoch — méZete siich vytlacit, rozstrihat
a dat Ziakom slova losovat. VSetky boli overené na stranke Rymy.sk (odkaz najdete v
doplnkoch). Ziakov nenechdvajte pracovat s touto strdnkou, nakolko najéastejiie sa
vyhladdva rym na slovo sex. ;0)

Pochvala za pracu.

Toto je priestor pre kreativnych ucitelov. V tomto eCoachingu mate len jednu snimku s
tromi vstupnymi polickami a tlacidlo Chcem skoncit s pracou. Pre lepSiu orientdciu su okienka
oCislované, aby ste vedeli zadat Ziakom rézne uUlohy do réznych okienok. To, ¢o v nich Ziaci
budu robit, zélezi len a len na vas. Policka slUZia len na pisanie a mazanie textu. Automaticka
kontrola sa nevykondva, Ziacku pracu musite skontrolovat vy. Po stlaceni tlacidla sa len ukaze
zaverecny dialég a umozni detom prechod na koneénu snimku.

Slavnostné odovzdavanie saskatitulov, rozhovor o tom, s ¢im maju este problémy a ¢o urobia
preto, aby sa zlepsili. Pochvala a povzbudenie do préce.

11. Prva navsteva v ateliéri ReNatA

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard — pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Uvodnd
informacia
k hodine

Reprezentacie a nastroje — prdca s grafikou

Vie pouZit konkrétne nastroje editora na tvorbu a Upravu obrazkov - Ciara, Vypl#.

Nastroje na kreslenie v programe

Tlacidla v programe ako reprezentdcie nastrojov grafického editora

Kreslenie Ciary, pouZivanie vyplne, farby

Navrh priebehu hodiny

Na tejto hodine zacinaju Ziaci pracovat s grafikou. Preto v nej ndjdete len jeden material typu
eCoaching, ale k nemu viacero Uloh, ktoré Ziaci riesia v grafickom editore. Vzhladom na to,
Ze vSetky Skoly maju program RNA, sU materidly spracované pre tento program a jeho
jednoduchu verziu. V prvom materidli sU Ziaci upozorneni na to, Ze nastroje s rovnakou
funkciou maju v réznych programoch rovnaku podobu, takze sa nemusite bat nechat ich
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Hodnotenie

Pomocky

Motivacia

Malovanie
v ateliéri ReNatA

1. snimka

2. snimka

3. snimka

4, snimka

Konecna snimka

Spolocna
informacia
k dloham

Ciarova rozcvicka

Veselé malovanie

niektoru Ulohu riesit aj viinom programe. Z tych dostupnych je pre druhacikov najvhodnejsi
Tux Paint, ktory ma primerane velké tlacidla nastrojov.

Hodnotenie nie je dbleZité pre zaverecnu certifikaciu.

Nasepkavac k programu RNA (kompletny pre jednoduchu verziu programu), priprava na
hodinu — uréené na tlac

Motivaciou pre Ziakov je prva navsteva ateliéru ReNatA i to, Ze budu kreslit vo velmi peknom
programe. Navys$e spoznaju novu kamardtku. Ziakov mozete nechat tipovat, ako by sa asi
mohla volat, ked ma nieco spolo¢né s malovanim. Mozno niektori z nich pride aj na jej pravé
meno — Paletka.

Tento eCoaching obsahuje ucivo, ktoré si Ziaci maju osvojit. Zozndmia sa s pojmom nastroje
na kreslenie, zistia, Ze maju podobu tlacidiel a ukdZzeme im ako sa pomocou nich kresli.
Nechdme ich pozorovat, ¢o sa stane, ked vylievame vedierkom farbu mimo uzavretej plochy
a nechame ich navrhnut rieSenie tohto problému. Tento materidl ucitel prezentuje cez
dataprojektor, Ziaci pracuju priamo v programe RNA.

Sagka uvedie video s predstavenim nastroja Ciara, ale aj Spat a Zmazat obrazok. SU potrebné,
ak si chcl Ziaci pracu opravit. Po fnom si maju zZiaci najprv vyskusat kreslenie ¢iar. AZ potom
sa posunte na dalSiu snimku.

V tejto snimke im Saska predstavi ndstroj Vypln.

V tretej snimke Ziaci spoznaju kamardatku Paletku. Ta im poloZi otazku, preco sa na jednom z
obrazkov farba vyliala. Vypocujte si vysvetlenia Ziakov a aZ potom stlacte tlacidlo so spravnou
odpovedou. V zavere¢nom dialégu maju Ziaci porozmyslat, ako by mohli pokazeny obrazok
opravit. Posurite sa dalej, len ak ste si nejaky/é navrh/y vypoculi.

Ziaci zoraduju postup opravy obrazka do spravneho poradia. Riedenim je aj kompletné
prekreslenie obrazka (nielen jeho oprava), to ale moZno Ziakom napadlo pri 3. snimke.

Zhrnutie, ¢o sa naucili a vyzva na rieSenie pripravenych uloh.

MnoZstvo Uloh vam dava moZnost vybrat si tie, ktoré su pre vasich Ziakov najvhodnejsie.
Zadania mdzete prezentovat prostrednictvom dataprojektora. Nebudu sa musiet prepinat
medzi oknom elearningu a oknom grafického editora. Len Sikovnejsich nechajte pracovat
samostatne. Rozhodnite sa, ¢i chcete prace ziakom ukladat, alebo nie. Niektoré Ulohy berte
ako tréning zrucnosti, radsej im ulozte prace, ktoré maju pre vas a aj Ziakov vyssiu hodnotu
(museli byt pri nich tvorivejsi, bola to tazsia Uloha). Neprepisujeme tu celé zadania uloh, len
upozoriujeme na moznosti vyuZitia, pripadne Uskalia uloh.

Jej cviky zobrazte cez dataprojektor. Ziaci si v nej len uvolfiuju ruku a pouZivaju nastroje
Ciara, Spat a Zmazat obrazok. Nezabudnite sa po rozcvicke vydychat! ;o)

Po rozcvicke, ktoru Ziaci absolvovali pogas eCoachingu maju vytvorit vesely obrazok. Uloha
je velmi jednoducha a vysledok kazdého Ziaka pekny. To ich povzbudi v préci. Fixka je vybrata
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Dvojfarebné
zavesy pre
mamicku

Trojfarebné
zavesy budu este
krajsie

Nasepkavac
k ateliéru ReNatA

Zaver hodiny

zamerne. Pri kresleni temperovou farbou sa farba mina zo Stetca (je ¢im dalej svetlejsia),
voskovka nie je pri vyfarbovani taka syta.

Ziaci tu u? maju cielenejsie vyuzivat nastroj Ciara aj pri uréitej podmienke (striedanie farieb)
—zavesy vyfarbovat. Snazte sa, aby si Ziaci vybrali pestré farby, inak bude ich praca pdsobit
pochmurne a smutne. Alebo to nechajte na nich, ale potom sa o ich praci porozpravajte
(ktory zaves pdsobi na nich lepsie, preco asi...). Snazte sa, aby Ziaci kompletne neopakovali
Saskine vzorové prace. Nech si vyberaju vlastné farby (tie, ¢o maju radi oni, ich maminky),
alebo nech delia plochu inym spésobom (rovnejsie Ciary).

Toto je podobna Uloha ako v predoslom pripade, len Ziaci maju pouZit az tri farby. Jednotlivé
plosky mozu dookola prefarbovat, kym zavesy nezodpovedaju podmienke o striedani farieb.

Nasepkdva¢ ndjdete v kazdej hodine, kde Ziaci pracuju s nejakym programom (nielen
grafickym, ale s akymkolvek, v ktorom mozu nieco tvorit). SIUzZi na zorientovanie sa v nom i
rozvoj samostatnosti Ziakov. Naucte ich, aby sa pri vzniknutom probléme pozreli najprv do
naSepkdvaca a ak ho podla neho zvladnu vyriesit samostatne, pochvdlte ich za to. Na polroku
i konci roku mozete Ziakov odmenit Saskinou medailou samostatnosti. NaSepkavac si mbézete
aj vytlacit a poloZit na miesto, kde ho budu mat Ziaci k dispozicii. Nemusia sa tak prepinat do
tohto prostredia pri praci s grafickym editorom.

V prvom nasepkdvaci ndjdu Ziaci vysvetlenie ponuky nastrojov, ktoré potrebuju na tejto
hodine. K tomu maju vysvetleny postup ukladania obrazkov v programe RNA. Nemyslime si,
Ze by to Ziaci od zaciatku mali robit, ale ti Sikovni to mozno zvladnu. Ostatnym prace zatial
ukladajte vy.

Zhrnutie — aké nastroje spoznali, ¢o robia, rozhovor, ako sa im darilo, s ¢im mali problémy.
Otézka pre nich — ¢i objavili aj nejaké iné nastroje programu a ¢o robia.

12. Carovanie s Useckami

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard — pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Reprezentacie a nastroje — prdca s grafikou

Vie pouzit konkrétne nastroje editora na tvorbu a Upravu obréazkov - Use¢ka, Vyplfi. Dokaze
uloZit obrazok podla pokynov uditela.

Kreslenie Usecky, pouzivanie vyplne, farby, pomenovanie a ukladanie obrazka
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Uvodn4
informacia
k hodine

Hodnotenie

Pomdcky

Motivacia

Ide to aj bez
pravitka

1. snimka

2. snimka

3. snimka

Konecna snimka

Spolocna

informacia
k dloham

Mikadové jasenie

Hrdé pismenka

Vigvamy pre
indianskych
bratov

Navrh priebehu hodiny

Pokracujeme v praci s grafickym editorom, preto tu ndjdete len kratky vyklad uciva,
nadepkavac k programu a mnoZstvo zaujimavych Uloh roznej naro¢nosti. Ziaci by podla
vasich pokynov mohli zvlddnut pomenovanie a uloZenie obrdzka. Ak im to eSte nejde,
spravte to za nich. Casom sa to naudia.

Hodnotenie nema vyznam pre zaverecnu certifikaciu.

Nasepkavac k programu RNA (kompletny pre jednoduchu verziu programu), priprava na
hodinu — urcené na tla¢

Rozhovor o tom, ktoré nastroje sa naudili pouzivat, ako sa im minule pacila praca s
programom. Opytajte sa ich, ako postupuju, ked chcu na papieri nakreslit rovnu
Ciaru/Usecku (potrebuju pravitko). Prezradte im, Ze v ateliéri ReN4atA pravitko vébec
nepotrebuju a aj tak budd kreslit rovné Ciary/usecky ako podla neho.

Najprv si zopakujeme, ¢o sme sa doteraz naucili a potom spozndme novy ndstroj programu.

Ziaci maju klikat na nastroje, ktorych nazov vidia v oblagiku. Obrazok nastrojov je skenom z
programu. Ak Ziaci kliknu na nastroj, ktory sa eSte neucili, nezobrazi sa Ziadna reakcia.

Na minulej hodine skimali, kedy sa farba vyleje z obrazka a akym sp6sobom sa da obrazok
opravit. V tomto kvize maju urcit, ¢i sa farba v nakreslenych obrazkoch vyleje, alebo nie.

V tejto snimke spoznaju novy néstroj — Usecku.

Zhrnutie (uZ poznaju zasa o jeden nastroj viac, o im umoznuje riesit zaujimavejsie Ulohy) a
vyzva na dalSiu pracu.

MnoZstvo Uloh vam dava moZnost vybrat si tie, ktoré su pre vasich Ziakov najvhodnejsie.
Zadania mdZete prezentovat prostrednictvom dataprojektora. Nebudd sa musiet prepinat
medzi oknom elearningu a oknom grafického editora. Len SikovnejSich nechajte pracovat
samostatne. Rozhodnite sa, Ci chcete prace Ziakom ukladat, alebo nie. Niektoré ulohy berte
ako tréning zrucnosti, radSej im uloZte prace, ktoré maju pre vas a aj Ziakov vyssiu hodnotu
(museli byt pri nich tvorivejsi, bola to tazsia Uloha). Neprepisujeme tu celé zadania uloh, len
upozoriujeme na moznosti vyuZzitia, pripadne Uskalia uloh.

V tejto uUlohe "trénujud" Ziaci kreslenie Useciek a zmenu farby.

Hrdé pismend su pismena pisané len Use¢kami (nemaju Ziadny obluk). Ulohou Ziakov je najst
a napisat vietky pismend nastrojom Usecka. St to: A E, F, H, I, K, L, M, N, T, V, W, Z.

Toto je tvorivejsia Uloha aj s peknym vystupom, a preto by bolo vhodné, keby ste ju Ziakom
ulozili. Ndstrojmi Usecka a Vyplf Ziaci kreslia vigvamy. Ak niekomu napadne vymalovat si
pozadie alebo inak dotvorit obrazok, nezabudnite ho pochvalit.
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Blaznivé ulicky v
mestecku
Polepetkovo

Nasepkavac
k ateliéru ReNatA

Zaver hodiny

Opat pekna a veseld Uloha — Ziaci kreslia blaznivé krivolaké ulicky aj s doméekmi. Vyuzivaju
pri tom zndme nastroje. Tu sa im mo6ze CastejSie stat, Ze sa im farba vyleje. Pripomente im
opravu krokom spat a dokreslenie Ciar. Pekné prace sa oplati uloZit a aj pochvalit Ziakov za
aktivity mimo zadania.

Nasepkdvac k praci s programom RNA. Naucte Ziakov, aby sa pri nejakom probléme pozreli
najprv do nasepkavaca a ak ho podla neho zvladnu vyriesit samostatne, pochvalte ich za to.
Na polroku i konci roku méZete Ziakov odmenit Saskinou medailou samostatnosti.

V nasepkavaci ndjdu Ziaci vysvetlenie ponuky nastrojov, ktoré potrebuju na tejto hodine. K
tomu maju vysvetleny postup ukladania obrazkov v programe RNA. Nemyslime si, Ze by to
Ziaci od zaciatku mali robit, ale ti Sikovni to mozZno zvladnu. Ostatnym prace zatial ukladajte

vy.

Zhrnutie — aké dalsie nastroje spoznali, ¢o robia, rozhovor ako sa im darilo, s ¢im mali
problémy. Porovnanie, ¢o robf nastroj Ciara a ¢o nastroj Usec¢ka. Uvadzanie prikladov
obrazkov, ktoré by kreslil nastrojom Usecka (rebrik, dom, plot a pod.)

13. V kralovstve pani Geometrie

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard —

pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a

vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Uvodna
informacia
k hodine

Hodnotenie

Reprezentacie a nastroje — praca s grafikou

Vie pouzit konkrétne nastroje editora na tvorbu a Upravu obrazkov — Oval, Obd(Znik.

Dokaze ulozZit obrazok podla pokynov ucitela.

Kreslenie zakladnych geometrickych tvarov, pomenovanie a ukladanie obrazka

Navrh priebehu hodiny

Pokracujeme v préci s grafickym editorom, preto tu najdete len kratke opakovanie v podobe
problémovych Uloh, vyklad uciva, nasepkavac k programu a mnoZstvo zaujimavych Uloh
réznej narocCnosti. Pri kresleni geometrickych tvarov sa zatial nesnazime o kreslenie
presnych kruhov a Stvorcov, kldves Ctrl sa naucia pouzivat v sUvislosti s kreslenim v tretom
roéniku. Ziaci by podla vasich pokynov mohli zvladnut pomenovanie a uloZenie obrazka. Ak
im to edte nejde, spravte to za nich. Casom sa to naucia.

Hodnotenie nema vyznam pre zaverecnu certifikaciu.
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Pomocky

Motivacia

Kto vladne
v krafovstve

1. snimka

2.—4. snimka

5. snimka

Konecna snimka

Spolo¢na
informacia
k tloham

Lentilkové
kreslenie

Ockove dlazdice

Korale pre
maminku

Ked ma maminka
rada len dve farby

Pekne podta
velkosti

Obrazky na dokreslovanie, Nasepkavac k programu RNA (kompletny pre jednoduchu verziu
programu), priprava na hodinu — urc¢ené na tlac¢

MoZete sa spytat Ziakov, ako si predstavuju kralovstvo pani Geometrie a zahrat sa s nimi hru
Zabavné dokreslovanie. Mbzete na tabulu (aj interaktivnu, ak ste ti Stastnejsi) nakreslit
geometrické tvary a Ulohou Ziakov je ich dokreslit na "nie¢o". VyuZit mbZete aj pomocku
Dokreslovanie, ktord najdete v doplnkoch vpravo. MbZete vybrat aj NAJ napad a ocenit
kreativitu autora.

Opat si najprv zopakujeme, ¢o sme sa doteraz naucili a potom spozndme nové nastroje
programu.

Urcovanie nastrojov na ¢innosti. Reakcia pride len pri oznaceni uz znamych nastrojov.
Ziaci maju zagkrtnUt policka s nastrojmi, ktoré Paletka pouZila pri kresleni obrazkov.

V tejto snimke ndjdu Ziaci video — odporucam ju preto zobrazit cez dataprojektor.
Upozoriiujem na neprimerané pomenovanie nastrojov (Obvod, Kruznica, Elipsa) pre Ziakov.
Vysvetlite im, Ze sa to budu ucit neskor a dohodnite sa na pouZivani ndzvov Ovél a kruh a
Vyplneny oval a kruh.

Zhrnutie, ¢o sa naucili a povolenie vstupu do krdlovstva pani Geometrie.

Mnozstvo Uloh vam ddva moznost vybrat si tie, ktoré su pre vasich Ziakov najvhodnejsie.
Zadania mbZete prezentovat prostrednictvom dataprojektora. Nebudu sa musiet prepinat
medzi oknom elearningu a oknom grafického editora. Len Sikovnejsich nechajte pracovat
samostatne. Rozhodnite sa, ¢i chcete prace Ziakom ukladat, alebo nie. Niektoré ulohy berte
ako tréning zrucnosti, radsej im uloZte prace, ktoré maju pre vas a aj Ziakov vyssiu hodnotu
(museli byt pri nich tvorivejsi, bola to tazsia Uloha). Neprepisujeme tu celé zadania Uloh, len
upozoriiujeme na moznosti vyuZitia, pripadne Uskalia uloh.

V tejto uUlohe "trénuju" Ziaci kreslenie ovalov.

Kreslit dlaZdice je uZ ovela ndrocnejsie, lebo Ziaci sa musia snaZit o spravne "ukladanie" i
rovnaku velkost dlazdic. Pre graficky efekt tu odporicame pouzit voskové pastelky. Na
opravu chyby im pripomente vyuZitie kroku spat.

V tejto Ulohe vyuZivaju Ziaci nastroje Vyplneny oval, Obdlznik, Ciara. Pomocou nich kreslia a
»Navliekaju" mamicke koraliky réznych tvarov.

V tejto Ulohe sa spéja zadanie z grafiky so zadanim z témy $truktdry. Ziaci maju kreslit koraliky
striedavo vo dvoch farbach. Nemusia pri tom striedat tvary, tak ako to mam ja na ukazkovom
obrazku v zadani.

Uloha pre $ikovnych Ziakov, v ktorej maju koraliky zoradit podla velkosti. Vzhladom na to, Ze
ich sami kreslia a niekedy je tazké pri réznych tvaroch usudit, ¢o je vacsie, budte pri
hodnoteni prace zhovievavejsi.
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Veselé balény

Nasepkavac
k ateliéru ReNatA

Zaver hodiny

Opéat narocnejsie zadanie s réznymi podmienkami, ale aj moznostou tvorivo sa vyblaznit pri
dokreslovani balénov.

Nasepkdvac k praci s programom RNA. Naucte Ziakov, aby sa pri vzniknutom probléme
pozreli najprv do nasepkdvaca a ak ho podla neho zvladnu vyriesit samostatne, pochvalte ich
za to. Na polroku i konci roku mézete Ziakov odmenit Saskinou medailou samostatnosti.

V naSepkdvaci najdu Ziaci vysvetlenie ponuky nastrojov, ktoré potrebuju na tejto hodine. K
tomu maju vysvetleny postup ukladania obrazkov v programe RNA. Nemyslime si, Ze by to
Ziaci od zaciatku mali robit, ale ti Sikovni to moZno zvladnu. Ostatnym prace zatial ukladajte

vy.

Zhrnutie — ktoré nastroje spoznali, na ¢o by ich mohli pouZit, a rozhovor o tom, ¢o bolo pre
nich najtazsie a na €o si nabuduce daju pozor.

14. A ide sa do sveta

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
$tandard — pojmy

Obsahovy

Standard —

vlastnosti a
vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Uvodnd
informacia
k hodine

Hodnotenie

Pomocky

Motivacia

Komunikacia a spolupradca — praca s webovou strankou

Vie pouZzit nastroje na prezeranie webovych stranok, ziskat informéacie z webovych stranok.

Webova stranka, odkaz, prehliadac, klaves enter

Odkazy ako prepojenia na webové stranky, prehliadac¢ ako nastroj na zobrazenie webovych
stranok, klaves enter ako potvrdenie webovej adresy a prechod na fiu.

Orientdcia na webovej stranke, pouZivanie odkazov na iné webové stranky.

Navrh priebehu hodiny

Toto je Uvodna hodina pre pracu s internetom. Aby ste ho mohli viac vyuZivat a Ziaci neboli
odkdzani na vasu pomoc, nauc¢ime ich pisat adresy a pohybovat sa po internete. Okrem
jedného eCoachingu tu mate pripravené tri tlohy.

Nie je dblezité pre certifikaciu.

Priprava a Zapisnik objavitela www urcené na tlac. Zapisnik najdete v doplnkoch k tomuto
materidlu. Ziaci si ho mdzu stiahnut aj doma, ale na hodinu si rad3ej pripravte képie pre
kazdého Ziaka.

Dajte Ziakom hadanku, ako sa mozu vybrat do sveta bez toho, aby opustili dom alebo $kolu.
Zistite najprv, ¢o uz vedia o internete. Dnes sa dozvedia, ¢o ten internet vlastne je, ako sa
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Ako sa mozes
vybrat do sveta

1. snimka

2. snimka

3. snimka

4. snimka

5. snimka

Konecna snimka

Na navsteve
u Rexika

Prieskum
webovych adries

Maluj
na internete

Zaver hodiny

v nom pohybujeme a ¢aka ich aj prieskum webovych adries.

Ziaci si upresniuju vedomosti o internete, zistuju, aky prehliada¢ pouzivaju, skimaju spoloéné
znaky webovych adries a sp6sob pohybu po strankach.

V tejto snimke sa Ziaci dozvedia, ¢o je internet, webové stranky a ze webové stranky si
prezerame pomocou prehliadacov.

V druhej snimke Ziaci uréuju podla ikonky, aky prehliada¢ pouZivaju v Skole.

Tu Ziaci hfadaju spolocné znaky webovych adries. Mali by objavit www na zaciatku, sk na
konci a nechajte ich aj objavit, 7e sa v nich nepise diakritika ( pre Ziakov dlzne, makéene).
Saska im vSetko v druhom dialdgu vysvetli. Prvykrat sa stretnd s kldvesom Enter na
potvrdenie webovej adresy a prechod na stranku. Nechajte ich pohladat, kde na klavesnici
je. Na zaver maju v dvoch najrozsirenejsich prehliadacoch ndjst miesta, kde sa pisSe adresa.

V tejto snimke im Saska vysvetli, o je odkaz na webovu stranku, ako ho ndjdu a ako sa
pohybujeme po internete tlacidlami spat a dopredu. Opat si vSimaju umiestnenie tychto
tlacidiel v dvoch najrozsirenejsich prehliadacoch.

Kratky kviz na overenie vedomosti, zle zodpovedand otédzka sa Ziakom vracia na opravu. Kviz
skonci, az ked" vSetky otdzky zodpovedaju spravne.

Zhrnutie, ¢o sa naucili a pozvanka na tréning a prieskum webovych adries.

Tento materidl je osnovou tréningu prace s internetom a pohybu po internete. Osnovu
cviceni zobrazte Ziakom cez dataprojektor, aby nemuseli striedavo pozerat do eUcebnice.

Ziaci skiimaju webové adresy a vpisuju ich do zapisnika objavitela webovych adries. V tabulke
zapisnika ndjdete tie, ktoré su pre Ziaka najvyznamnejsie.

V tejto Ulohe maju Ziaci kreslit v dvoch online grafickych editoroch pre deti. Odkazy na tieto
stranky musia ndjst podla toho, kde sa im kurzor zmenil na rucicku.

Porozpravajte sa so Ziakmi, aké zaujimavé adresy nasli, o nové sa naucili, ¢o ich dnes najviac
prekvapilo, ¢o im §lo super a s ¢&im mali nejaky problém.

16. Skolské AA radio

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard — pojmy

Reprezentacie a nastroje — praca s multimédiami

Vie pouzivat konkrétne nastroje na prehratie zvukov.

Zvuk, hlas, hudba, prehravac zvukov.
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Obsahovy
Standard —
vlastnosti a
vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Uvodn4
informacia
k hodine

Hodnotenie

Pomd&cky

Motivacia

Poclvame

Skolské AA radio

1. snimka

2. snimka

3. snimka

4, snimka

Hlasitost zvuku

Prehravanie, spustenie a zastavenie zvuku, nastavenie hlasitosti.

Navrh priebehu hodiny

Pocas tejto hodiny sa Ziaci naucia ovladat zvuky na pocitaci. Je to pre nich velmi dobra
zruénost, nakolko si takto mozu nastavovat hlasitost dabingov, ale aj zvukov v réznych
aplikaciach.

Hodnotenie nema vyznam pre zaverecnu certifikaciu.
Slichadla pre Ziakov, pripadne malé radio, priprava na tla¢ v doplnkoch.

Dnes sa dozvieme vselico zaujimavé o zvukoch, ktoré nds obklopuju. Nauc¢ime sa ovladat
zvuky na pocitaci a navstivime aj dve internetové radia. No a nakoniec si svoje nové zru¢nosti
overime zaujimavymi a veselymi hrami na internete.

Tento eCoaching si po koniec prvej snimky spustite frontdlne cez dataprojektor. Okrem
Saskinho rozprdvania Caka Ziakov vela otdzok na zamyslenie, ale aj poCuvanie zvukov a vela
rozhovorov o nich. Ziaci pri samostatnej praci mdzu prvi snimku preskocit stladenim &ipky
vpravo dole. Je funkcna, aj ked neblika.

PoCuvanie zvukov so zavretymi oCami. Vtedy sa viac sUstredime na vnimanie inymizmyslami.
Porozpravajte si, ¢o vietko Ziaci poculi. Zdmerne moZete zabezpelit nejaké zvuky navyse
(pustenie vody, prelistovanie knihy, hrmot stolicky pri posadeni). Rozpravajte sa o prijemnych
aj neprijemnych zvukoch. Kazdému moze byt nieco iné prijemné/neprijemné. Porozpravajte
sa o tom, ako nas zvuky ochranuju (upozoriuju na nebezpecenstvo). Pripomerite Ziakom, Ze
hluk skodi (aj ten v triede cez prestavky), Ze nas unavuje, sme pri ilom nesustredeni a velky
hluk ndm poskodzuje sluch. Opytajte sa ich, ¢i niekedy poculi hudbu od okoloidtceho ¢loveka,
ktory si ju pustal cez sluchadla do viastnych usi. Tento zvuk by sme my nemali pocut. Znamena
to, e ma hudbu velmi hlasno. Ziaci sa pri kliknuti na posledné zobrazené tlacidlo dozvedia aj
zaujimavost zo sveta nepocujucich, ktori dokazu vnimat zvuky cez vibracie.

Pozndmka: Vyskumy dokazuju, Ze hlasné pocuvanie hudby cez sluchadld z mobilov a MP3
prehrdvacov uz nendvratne poskodilo sluch sucasnej mladej generdcie.

Cim poc&uvame zvuk z pocitada — pojmy slichadld a reproduktor u? Ziaci asi poznaju. Ich
obrazky len spravne priradia.

Saska najprv ziakom vysvetli, ako sa spusta a zastavuje zvuk. Na jej spravach o pocasi si to
Ziaci vyskusaju.

Ked uZ ovlddaju tuto zru¢nost, vedia si spustit hlasy redaktorov AA radia a urcit, komu patria.
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5. snimka

Konecna snimka

Kuku¢ aj na
internet

Zaver hodiny

Ziaci sa najprv naucia ovladat hlasitost zvukov na poé¢itadi a precvidia si tito zruénost na
pripravenej nahravke. Nasledne maju za ulohu vyskusat si svoje schopnosti v detskom
internetovom radiu (pustit si pesnicky, zastavit zvuk, opat ho spustit, upravit hlasitost zvukov
piesne i rozpravky). Odkaz na stranku radia najdu v doplnkoch.

Zhrnutie, €o sa Ziaci naucili a otazka, preco je to pre nich doleZité. Smerujte rozhovor k tomu,
Ze aj doma/v triede si musia pustat zvuky tak hlasno, aby nerusili ostatnych. Vyzva na
navstivenie veselych hudobnych hier na internete.

Zabavné hry so zvukmi na internete. Zdmerne sme vybrali také, v ktorych je potrebné ich
hlasitost upravit. Na stranky sa Ziaci dostanu kliknutim na obrdzok. Stranky sa otvaraju
v novom okne. Ak maju so strankami robit samostatne, rozhodne potrebujete pre nich
slichadla. Ak ich nemate, radsej jednotlivé hry pustajte cez dataprojektor a striedajte Ziakov
priich ovladani. Kazdd hru si najprv vyskusajte.

Porozpravajte sa so zZiakmi o novych poznatkoch: akd informdcia ich najviac zaujala, aka
aktivita sa im najviac pacila, ¢o sa im este nedarilo.

17. Ked zvieratka zabludia

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard —

pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a

vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Uvodnd
informacia
k hodine

Hodnotenie

Reprezentacie a nastroje — Struktdry

DokaZe interpretovat Udaje zo Struktldr — prerozprava ich vlastnymi slovami.

Praca s grafovymi Struktdrami (labyrintom)

Navrh priebehu hodiny

Na tejto hodine sa Ziaci venuju praci so Struktdrami, konkrétne labyrintom. Vetky Ulohy su
motivované najdenim cesty do skryse alebo k Saldtu. Medzi materiadlmi ndjdete aj Ulohu, kde
si Ziaci moZu vytvarat vlastné labyrinty/bludiska a kreslit ich v grafickom editore alebo
pastelkami na papier. Tieto Ulohy zadavaju spoluziakom.

Nie je dOleZité pre ziskanie certifikatu.
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Pombcky

Motivacia

Ukazovacik

Mali pomocnici

1. snimka

2.—5. snimka

6. snimka

7. snimka

Konecna snimka

Starosti slimaka
Kolomana

1. snimka

1.—10. snimka

Konecna snimka

Pre tych, ktori sa
uZ nudia

Priprava na hodinu a pombcky na tla¢ v doplnkoch, pastelky, ak sa pouZiva tlaéena verzia
uloh.

Motivujte Ziakov rozpravanim sa o labyrintoch/bludiskach. MoZno sa s nimi stretli v nejakych
zdmockych zahradach, pri cirkusoch ¢i kolotoc¢och, alebo v ich papierovej podobe. Povedzte
im, Ze teraz potrebuju ich pomoc zvieratka.

Uvodny eCoaching pripravi ziakov na samostatnl pracu. Pozrite si ho spolo¢ne cez
dataprojektor.

Cerviky a ddzdovky nevedia najst cestu do svojej skryse. Ziaci im majd pomaoct.

V tejto Ulohe sa len jeden Cervik dostane do skryse, Ziaci odpovedaju stlacenim tlacidla
spravnej farby.

Dazdovka Zofka nevie, kde sa dostane réznymi vchodmi. Tu oznaduju v zaskrtavacich
polickach, kam vedu jednotlivé vchody. M6Zu ist aj do viacerych miestnosti (ako napriklad
druhy v poradi do E, C aj A miestnosti).

Podobne ako v predoslych snimkach maju Ziaci zistit, ¢i sa cez jeden vchod dostane Cervik
Pito do vietkych miestnosti v jablku. Napovieme, Ze dno, a teda Ziaci by mali oznacit vSetky
okienka.

Tu patraju, ktorym vchodom sa dostane husenicka Listovka do svojej izbicky.

Tu je doleZité sa porozpravat o sposobe riesenia takychto Uloh —ako Ziaci postupovali. Casto
sa rieSia aj naopak, teda od skryse ku vchodu. MoZete na to vyuZit obrazky labyrintov, ktoré
najdete tu v doplnkoch. V pripade, Ze Ziaci hladaju jediné rieSenie a idu "naopak", vedia hned'
vysledok. Ak idU od rbéznych vchodov, nemusia hned prist na to spravne. To im ale
neprezradte. PoloZte v3ak spravnu otazku: "Mam len jeden pokus, aby som vyriesil labyrint
hasenicky Listovky. Ako mam postupovat?"

Slimak Koloman musi prekonat na ceste k 3alatu velkd luku, kde ma uZ vychodenych par
cesticiek. Ziaci maju najst a spravne zoradit farebné cesticky tak, aby sa dostal k $alatu.

Saska ich v tejto snimke uvedie do deja a vysvetli pravidld — Koloman nesmie opustit luku a
musi ndjst najkratSiu cestu.

Vsetky Ulohy sa riesia prestvanim farebnych tehlic¢iek do spravneho poradia. Kazda tloha ma
len jedno rieSenie. Najprv sa kazda cesta skladd zo Styroch, neskdr z piatich casti.

Podakovanie za pomoc. Porozpravajte sa so Ziakmi, ¢i im nieco robilo problémy, ¢o bolo
najtazsie, ¢o ich mylilo a pod.

Ostavame pri Kolomanovi a dopltiame rie$enia k pokazenym planom cesty. Pévodné obrazky
su doplnené o dalsie farebné cesty, aby Ziaci nehadali farbu podla chybajlcej. Tuto ulohu by

© Akadémia Alexandra, s. r. o.



sme mohli zaradit aj do tematického celku Algoritmické riesenie problémov — hladanie,
opravovanie chyb.

Celé cviCenie je spracované ako kviz s otdzkami — Ziaci zo zoznamu farieb vyberaju tu, ktora
1. snimka chyba v pldne cesty. Cvicenie vyZaduje spravnu odpoved — zle zodpovedané otdzky sa Ziakom
opat ,vratia", aby siich mohli opravit.

Koneéna snimka Podakovanie, ocenenie snahy.

Tuto Ulohu mbéZete zadat Ziakom na réznej Urovni ich zruénosti. Ich Ulohou je nakreslit vlastny
labyrint/bludisko (vysvetlenie rozdielu najdete tu a Ziaci v slovni¢ku). Ziaci mdzu kreslit v RNA,
pricom vyuZiju pripraveny obrazok ako podklad a len dokresluju Ciary, alebo tlacenu verziu
tohto obrazka, do ktorej kreslia pastelkami. Podoba labyrintu/bludiska méZe byt tiez rézna:
e rOzne cesty vytvorené roznymi farbami — pri hladani rieSenia je odpoved jedna farba
spravnej cesty (napriklad cervena cesta je spravna),
e skladacka casti farebnych ciest (ako pri Ulohe so $alatom), pricom existuje len jediné
rieSenie,
e skladacka Casti farebnych ciest (ako pri Ulohe so Salatom), pricom existuje viacero
rieSeni a treba najst vSetky.
Vsetky Ulohy riesia Ziaci vo dvojiciach/skupinach podla toho, ktor( vyssie uvedent verziu
robili. Vytvorené labyrinty/bludiskd si vzajomne riesia a overuju, ¢i su rieSené spravne, alebo
¢i nasli vsetky mozné riesenia. Vzdjomna komunikacia (, Citanie" zo Struktury) je tu dolezita.

Vytvor labyrint
pre Kolomana

Rozhovor o tom ako sa im darilo, ¢o dno, ¢o nie, ¢o budu robit nabuduce inak — lepsie a ¢i sa
Zaver hodiny v Zivote stretli s labyrintom, alebo i si museli hladat nejako (napriklad podla mapy) spravnu
cestu.
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18. Na navsteve u tety Usporiadanej

Tematicky celok

Vykonovy Standard

Obsahovy
Standard — pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a vztahy

Obsahovy
Standard — procesy

Uvodna informécia
k hodine

Hodnotenie

Pomocky

Motivacia

Zoznam sa s tetou
Izoldou

Gombikové tlohy

1.— 8. snimka

Konecna snimka

Tam, kde kraluju
pruhy

Reprezentacie a nastroje — Struktury

Vie organizovat informacie do Struktur — podla zadania vytvdra jednoduché struktdry
udajov, podla konkrétnych jednoduchych pravidiel manipuluje so Struktdrami tdajov.

Poradie objektov, pozicia v postupnosti.

Navrh priebehu hodiny

Pokracujeme v praci so StruktUrami. Tentoraz sa venujeme postupnostiam, ale zatial tento
pojem nezavadzame. Nechdme si to na treti ro¢nik. Ziaci len doplfiaju objekty do
postupnosti a hladaju pravidla usporiadania.

Hodnotenie nie je doélezité pre certifikaciu.
Priprava a pracovny list Saly pre Usporiadanych v doplnkoch.

Motivaciou mbze byt stretnutie s tetou Usporiadanou a jej zvladstnou vlastnostou. Pre
Ziakov su to vlastne rébusy, ako si s jej ulohami poradit.

eCoaching sluzi ako Uvod (premietnite ho cez dataprojektor), dalej Ziaci pracuju
samostatne. Saska predstavi Ziakom tetu Izoldu, ktord ma vsetko doma usporiadané. Aj
meno ma také - Usporiadana. Na gombickovych Ulohach si Ziaci precvitia doplfianie
postupnosti. TUto Ulohu urobite spolocne, aby mali Ziaci predstavu, ako tieto Ulohy riesit.
V poslednej snimke im Saska predstavi dalsie Ulohy, ktoré ich ¢akaju.

Od tohto eCoachingu pracuju Ziaci samostatne.

Ziaci doplfiaju postupnosti gombikov na kabat. Spociatku striedaju len dva druhy, neskor
tri. Gombiky chybaju na réznych miestach, ¢im sa stava Uloha tazsou.

Pochvala a pozvanka do pruhovaného kralovstva tety Izoldy.

Ziaci v cviceni doplfiaju farby do pruhovanych triciek a $alov. SU to vlastne postupnosti
farieb.
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1.-5snimka

6. snimka

Konecéna snimka

Saly pre
Usporiadanych

Zabavka na doma

Pre tych, ktori sa uz
nudia

Zaver hodiny

V slepej mape Ziaci klikaju na farby, ktoré treba doplnit na biele pruhy tri¢ka. Pruhy su
oznacené pismenami. Spociatku sa ich pytame na farby v presnom poradi, neskér na
striedacku. V Uvode zacinaju vyfarbovat farbami zo zaciatku tricka, neskor su biele pruhy
posunuté, ¢im sa stava Uloha tazsou.

Tu ich ¢aka 10 réznych $alov a narocnejsich vzorov. Uréuju vzdy, aku farbu ma mat biely
pruh (v jednom pripade pruhy) na saloch.

Podakovanie a vyzva na vyber dalSieho cvicenia.

V tejto Ulohe maju Ziaci v programe RNA nakreslit $4ly pre tetu Izoldu a uja Vendelina. Ziaci
nedostanu navod na vyber nastrojov, musia si poradit sami. Po nakresleni obrazkov sa
mozete porozpravat o vybere ich ndstrojov. Niektori mozino pouziju nastroj Ciara, ini
Usecka. Prediskutujte spolocne ich dévody.

V doplnkoch ndjdu Ziaci pracovny list na tvorbu réznych Salov. M6zZu si ho pastelkami
vymalovat doma.

Ziaci v materiali typu eCoaching dopliiaju ¢iselné postupnosti. Cisla nepidu, ale len
presuvaju do spravneho poradia. Materidl ma 7 snimok, od Ziakov vyZaduje kazda spravne
riesenie.

Porozpravajte sa s nimi o tom, ako sa im darilo, ¢o bolo pre nich najtazsie a preco asi im
tato ¢innost robila problém. Co by nabuduce robili inak — lepgie?

19. Co je pravda a ¢o nie?

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard —

pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a

vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Algoritmické rieSenie problémov — analyza problému

Vie rozhodnut o pravdivosti/nepravdivosti tvrdenia (vyroku).

Pravda — nepravda, plati — neplati.

Rozhodovanie o pravdivosti tvrdenia.
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Uvodn4
informacia
k hodine

Hodnotenie

Pomocky

Motivacia

Ukazovacik

PravdoSovce a

Klamarice

1. snimka

2. snimka

3.—5. snimka

Konecna snimka

Navrh priebehu hodiny

Toto je Uvodna hodina nového tematického celku. VSetky pripravené materidly v nej su
motivované navstevou v dvoch susednych kralovskych mestdch - PravdoSovcich a
Klamariciach. Ziaci sa stretnd aj s novou postavickou — Hlavickou. Je to kamaratka
nezbednych skriatkov, ibaZe ona dava Ziakom ulohy, ktorymi potrapi ich hlavicky.

Hodnotenie nie je dolezité pre certifikaciu.

Priprava a pracovny list v doplnkoch. Pracovny list moZete pouZit na pracu mimo PC, staci
vytlacit 1 ks pre dvoch Ziakov a rozstrinnut. Vysledny format je AS5.

Rozhovor o tom, ¢i je dbleZité rozoznat pravdu od nepravdy. Ci niekedy klamali (hovorili
nepravdu) a ako to dopadlo, ¢i vidy musime hovorit pravdu a pod.

Toto je Uvodny eCoaching tejto hodiny. Obsahuje zozndmenie sa s Hlavickou a predstavenie
obyvatelov kralovskych miest PravdoSovce a Klamarice. Na druhej snimke najdete ukazky
z dalsich dvoch interaktivnych cviceni. Az po spolo¢nom prejdeni tohto Uvodu spustite
samostatnu pracu Ziakov.

Tento eCoaching prinasa Ziakom interaktivne Ulohy na posudenie pravdivych a nepravdivych
vyrokov.

Ziaci pomahaju straznikovi Alfrédovi Nedockavému urcit, do ktorej krajiny patria postavicky
(osoby aj macka), ktoré nieco (pravdu/nepravdu) pri vstupe hovoria.

Ndpisy v jednotlivych mestach tie? zodpovedaju tomu, v ktorom meste st umiestnené. Ziaci
ich maju spravne priradit.

Podla sprav uverejnenych v novinach, v inzercii alebo v §portovom spravodajstve maju Ziaci
urcit, ¢i pochadzaju z PravdoSoviec, alebo Klamaric. VSeobecne mozné udalosti/inzeraty
patria k PravdoSovciam, nezmyselné ku Klamariciam. Pri spravach z novin zaznie informacia
o uzavere cesty v Klamariciach a ponuka obchdadzky cez PravdoSovce. Je to chytdk — ludia z
Klamaric predsa nem&Zu ist do PravdoSoviec, a preto je to aj sprava z Klamaric. Bolo by
vhodné porozprdvat sa o tejto sprave a zvazit aj mozZnost, 7e by bola uzdvera v
PravdoSovciach a obchadzka v Klamdriciach, pripadne, kade musia viest obchadzky v tychto
mestach.

V inzeratoch pomd6zu Ziakom aj doplnkové informdcie (rada malujem, noha sa mi uz zahojila,
bojim sa vySok a pod.).V zdvere¢nom dialdgu sa maju Ziaci zamysliet nad tym, v ktorom meste
by podla inzeratov nakupovali rad$ej a preco. Bolo by vhodné sa o tom na konci eCoachingu

porozpravat.

Sportové spravodajstvo overi aj znalosti Ziakov o réznych $portoch.

Pochvala a vyzva, aby sa isli pozriet, ¢o sa ucia Ziaci v tychto mestach.
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V tomto eCoachingu Ziaci urcuju podla informacii (pravdivych/nepravdivych), ktoré ucivo sa
ucia v PravdoSovciach a ktoré v Klamdriciach. Okrem iného si prostrednictvom neho Ziaci
zopakuju ucivo z viacerych predmetov.

Co sa udia
v Skole

Kazdad snimka obsahuje 10 vyrokov (informdcii, ukazok z ucebnic a pod.) z matematiky,
geometrie, &itania, u¢iva o zvieratach, rastlinach a ¢ase. Ziaci uréuju, & st informdcie spravne
(su z Pravdosoviec), alebo nespravne (st z Klamaric). Pri Ulohdch z matematiky néjdu Ziaci
v doplnkoch kalkulac¢ku na kontrolu svojich vypoctov.

1.—6. snimka

Konecna snimka Pochvala a ponuka materialu pre tych, ¢o sa uz nudia.

Pripravte si pre ziakov vrecusko s kordlikmi (cukrikmi) dvoch farieb alebo karticky s
pismenami P a K (Pravdosovce, Klamdrice). Na zaciatku hry si mé kazdy Ziak vylosovat svoju
farbu/pismeno, ale nesmie ju/ho ukdazat spoluziakom. Podla toho, z akého mesta je, si vymysli
nejaku vetu. Postupne hovoria svoje vety a spolo¢ne urcuju, do ktorého mesta doty¢ny Ziak
patri. Je lepsie, ked'si Ziaci svoje vety zapisu, lebo pocas rozhodovania ich ¢asto zabudnu.

Hra , . S . v -
Nasledné rozmyslanie o tom, aka to bola veta, hru zbytoc¢ne predlzuje.

Kto je odkial

Ak chcete u Ziakov rozvijat timovu pracu, mozZete ich rozdelit do viacerych skupin (max. 3 -4
Ziaci na skupinu) a zadat im tvorbu viet v skupinach. V kazdej skupine by mali Ziaci vymysliet
po 2 pravdivé a nepravdivé vety. Upozornite ich, aby sa rozprdvali ticho a susednym
skupinkam pri hlasnom rozpravani neprezradili svoje vety prili§ skoro.

Toto cvicenie prinuti Ziakov viac rozmyslat. Okrem uloh, kde k nepravdivym vetam hladaju
viaceré pravdivé, tu ndjdu aj rézne chytaky a prilezitost na tvorbu vlastnych pravdivych aj
nepravdivych viet.

Pre tych, ktori sa
uz nudia

Ziaci hladaju pravdu k nepravde. Pri Glohe o duhe je spravna 1., 3. a 5. moznost. V Ulohe
1.-4.snimka o Bratislave 1. a 3. moZnost. V Ulohe o Vysokych Tatrdch 1., 3. a 4. mozZnost a v matematickej
ulohe 2. a 5. moZnost.

Ziaci uréuju, & obyvatelia PravdoZoviec a Klaméric mézu o sebe hovorit, Ze su z tychto miest.

Obyvatel Klamaric nemdze povedat, Ze je obyvatelom Klamaric, lebo by to bola pravda a on
musi klamat. Naopak obyvatel PravdoSoviec sa k tomu mdze priznat, lebo hovori pravdu. Ak
obyvatel Klaméric bude tvrdit, Ze je z PravdoSoviec, bude klamat, a teda je to spravna
odpoved. Naopak, obyvatel PravdoSoviec nemoze hovorit, Ze je z Klamaric, lebo by klamal a
5.—8. snimka to nemoze.

Délezité je, aby ste sa o rieSeniach Ziakov porozpravali. Aby ich spravna odpoved nebola
nahodnym tipom, ale vysledkom ich premyslania. MbZete sa porozpravat aj o tom, ako inak
by sa dali formulovat tieto vety, ak su nepravdivé. Napr. ak obyvatel Pravdosoviec povie, Ze
je z Klamaric a nie je to pravda, mohol by tieZ povedat, Ze nie je z Klamaric a to uz by pravda
bola. V podstate je to negécia vyroku, ale to deti nemusia vediet. Neucte ich to, nechajte ich
spravne rieSenie objavit.

Priestor na tvorbu vlastnych viet. Na pravopise nebazirujte, dolezity je obsah. Spolocne si
9. snimka precitajte vytvorené vety, skontrolujte, Ci su spravne a preformulujte tak, aby ste z nepravdy
spravili pravdu a naopak.

© Akadémia Alexandra, s. r. o.



Konecna snimka

Zaver hodiny

Pochvala za pracu.

MozZete dat Ziakom vytvorit pdr viet z PravdoSoviec a Klamaric. M6zu pisat do zoSitov zo
slovenského jazyka, na papier alebo im vytlacte pracovny list, ktory najdete v doplnkoch.
Porozpravajte sa s nimi o tom, ako sa im darilo a ¢o bolo pre nich najtaZsie.

20. Pomaham Hlavicke

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard —

pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a

vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Uvodné
informacia
k hodine

Hodnotenie

Pomocky

Motivacia

Ukazovacik

Algoritmické rieSenie problémov — analyza problému

Vie vybrat prvky alebo moznosti podla pravdivosti tvrdenia.

Pravda — nepravda, plati — neplati.

Rozhodovanie o pravdivosti tvrdenia.

Navrh priebehu hodiny

Hodina je motivovand pripravou detskej olympiady, pricom vsetky dlohy sd zamerané na
vyhladdvanie moznosti a prvkov, pre ktoré plati dané pravidlo. Okrem iného sa Ziaci dozvedia
nové informacie z oblasti Sportu.

Hodnotenie nie je dblezité pre certifikaciu.

V doplnkoch fotografie Sportov, malovanky na ruc¢né vyfarbovanie aj do PC, priprava na
hodinu.

Porozpravajte sa s detmi, ¢i vedia, ¢o je Sportova olympiada, ¢i tu poslednu sledovali, ktorym
Sportom sa venuju a ktoré najradsej sleduju. Zistite, ¢i si vedia predstavit, kolko prace si
vyZaduje jej priprava. Do organizdacie olympiddy sa pustila aj Hlavicka, ale sama to nezvlada,
tak by potrebovala ich pomoc.

Toto je eCoaching ako Uvod do samostatnej prace. Tu sa Ziaci v prvej snimke dozvedia od
Hlavicky, ¢o sa chysta a v rozradovani triedia Sporty na letné a zimné. V druhej snimke najdete
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Priprava
olympiady

1. snimka

2. snimka

3. snimka

4.—6. snimka

7. snimka

8. snimka

Konecna snimka

Trénerské
starosti

1. snimka

2. snimka

3. snimka

4. snimka

5. snimka

nahlady do dalSich uloh. V zdverecnej snimke sU upozorneni, aby pozorne citali, lebo sa
dozvedia vela zaujimavych informdcii. Nezabudnite preto na rozhovor na konci hodiny.

Tento eCoaching prinasa Ziakom interaktivne Ulohy na vyber prvkov danej vlastnosti.

Dvojklikom Ziaci odstrafuju obrazky Sportového nacinia a potrieb patriacich k zimnym
Sportom.

Triedenie Sportov na individudlne a kolektivne spracované ako rozradovanie. V zozname je
aj vodné podlo a Sportova gymnastika. Fotografie z tychto Sportov najdu v doplnkoch.

Ziaci porovnavaju stopky s tymi, ktoré dr#i v ruke Hlavi¢ka. Vyberaju tie, ktoré ukazuju
rovnaky namerany ¢as. V doplnkoch — slovnic¢ku najdu vysvetlenie, o su stopky.

Pozndvanie medaili, ich triedenie podla kovu, podla miesta a nakoniec vyber z medaili — Ziaci
vyhladdvaju len tie, ktoré patria k 3. miestu.

Vyber dobrovolnikov — Ziaci si vyberaju len usmievavych. V slovnic¢ku aj v Hlavi¢kinom dialégu
najdu vysvetlenie, kto je dobrovolnik.

Toto je len doplnkova snimka, v ktorej sa Ziaci naucia, ¢o symbolizuju farby na vlajke.
Vysvetluje im to Hlavicka v dvodnom dialégu, preto si beh bublin neurychlujte. Maju tu ¢as
aj na spolo¢né zopakovanie si, ¢o ktora farba znamena. V doplnkoch najdu aj malovanku
olympijskej vlajky vo dvoch verzidch (malovanie pastelkami alebo v grafickom programe).
Mate ju aj tu.

Pochvala a vyzva, aby sli pomdct trénerom.

Pokracujeme v tlohach smerujucich k vyberu z moznosti a prvkov na zaklade toho, ¢i splfiaju
uréenu podmienku. Tieto Ulohy st motivované vyhladdvanim ¢lenov Sportovych timov.

Uvodnd informdcia, preco to maju tréneri tazké. Motivacia k daldim dloham.

Ziaci vyberaju z obrazkov len dievcatd, ktoré dvojklikom "prestvaju" k bazénu. Obrazky
niektorych Sportov najdu Ziaci v doplnkoch. Su priloZzené aj v doplnkoch k tejto priprave.
MoZete ich vyuZzit na konci vyucovace]j hodiny.

Ziaci z akvabel vyberaju len tie, ktoré maju vo vlasoch &ervent sponku. Po kliknuti sa tieto
zobrazia v bazéne.

Basketbalovy tim tvoria Sportovci v bielych tielkach, Ziaci ich vyberaju dvojklikom.

Volejbalisti maju dresy tvorené cervenymi tielkami a sivomodrymi trenirkami. Opat ich
vyberaju dvojklikom.
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6. snimka

7. snimka

8. snimka

9. snimka

Konecna snimka

Hra Ak...

Pre tych, ktori sa

uz nudia
1.—2. snimka
3.—4. snimka
5.—6.snimka
7.-8.snimka

Konecna snimka

Vyber gymnastiek s Uborom, ktory ma hornu ¢ast aj cvi¢ky rovnakej farby. Tentoraz pouzivaju
Ziaci jednoduchy klik.

Maraténcov hladaju Ziaci v rozmedzi urcitych Cisiel, priCom tieto nejdu po poradi. Dozvedia
sa aj nie¢o o samotnom maratonskom behu. V doplnkoch najdu linky na informaciu o tomto
porte (histdria), ale aj slovni¢ek s pojmom maratén. Sikovnym Ziakom mdzete dat preéitat a
ostatnym referovat, ¢o nové sa o maratdne dozvedeli.

Tu sleduju Ziaci nielen Startové Cisla, ale aj farbu triciek cyklistov. Musia teda sledovat dve
podmienky naraz. Aj tu sa dozvedia zaujimavost o hodnoteni cyklistov farebnymi trickami.

Tentoraz Ziaci vyberaju Startové Cisla rozradovanim. Musia obsahovat &islicu O, 3 alebo 8.
Podakovanie za pomoc a ponuka, aby sa posunuli na cvi¢enie pre tych, ktori sa uz nudia.

Ziaci sa postavia. Ucitel vymysla pravidla, podla ktorych sa budu triedit. Napriklad:

e ak mas na sebe oblecené nieco Cervené, chod vpravo;
e ak mas 2 surodencov, chod vlavo;

e ak mas uz 8 rokov, ¢upni si;

e ak byvas v rodinnom dome, vyskoc;

e ak mas doma psika, sadni si...

Ziakov rozhybete, zaroveri si precvitia posudzovanie pravdivosti. Podmienky mdzu vymysiat
aj samotni Ziaci.

Stupriujeme narocnost cviéenia a doplfiame ho o Ulohy, v ktorych musia Ziaci sledovat
viacero podmienok naraz. Cvicenie precvici aj ich matematické zrucénosti. Tréneri maju rozne
spdsoby na to, aby si zapamatali $tartové &isla svojich $portovcov. Ziaci vyhladdvaju tie, ktoré
spliaju dané pravidla.

Vyhladanie 6 najmensich Cisel z Cisel, ktoré nejdu podla poradia, a ich zoradenie od
najmens$ieho po najvacsie.

Vyhladanie Cisel, ktorych sucet Cislic je 9 a 14. V druhom pripade maju Ziaci zobrazené Cisla
vacsie ako 100. Vobec ich nemusia vediet precitat, dolezité je spocitat vetky Cislice =
vypocitat retazovy priklad o troch scitancoch.

Ziaci opat pracuju s ¢islami od 100 do 1000. V tychto tlohdch je doleZité pouzitie/nepouzitie
¢islic (maju v sebe Cislicu 2, 5 alebo 6 a nemaju 0) alebo velkost a poloha Cislice (Cislica 5
v strede, pred nou mensia a za Nou vacsia Cislica).

Ziaci vyhladavaju ¢isla, ktoré st o 20 a v druhom pripade o 11 vacsie — hladaju &isla éiselného
radu. V poslednej snimke maju moznost pouZzit kalkulacku.

Pochvala za pracu.
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Porozpravajte sa so Ziakmi, ¢o nové sa dozvedeli o Sportoch, ¢o bolo pre nich najtazsie, ¢o

Zaver hodin
Y najlahsie. Ako by sa mohli sami zlepsit pri rieSeni tychto Uloh (ndjst si nejaky systém a pod.).

21. Kamaratka peciatka

Tematicky celok Reprezentacie a nastroje — prdca s grafikou

Vykonovy Vie pouzit konkrétne ndstroje editora na tvorbu a Upravu obrazkov — Peciatky. Pri vybere
Standard peciatok pouziva posuvac. Dokaze ulozZit obrazok podla pokynov uditela.
Obsahovy

Standard — Posuvac

pojmy
Obsahovy
Standard —

vlastnosti a vztahy

v?bzah(()jvy Kreslenie Ciary, pouzivanie vyplne, farby, peciatkovanie, pomenovanie a ukladanie obrazka,
Standard — .o S
pouZitie posuvaca
procesy
Navrh priebehu hodiny
Pokracujeme v préci s grafickym editorom, preto tu ndjdete len kratke opakovanie v podobe
Uvodni problémovych uloh, vyklad uciva, nasepkavac k programu a mnoZstvo zaujimavych uloh
informacia réznej narocnosti. V tejto hodine sa Ziaci naucia kreslit peciatkami (tahanim) a odtlacat ich.
k hodine Aby si mohli vybrat z vdcsieho mnoZstva peciatok v ponuke, musia sa naucit zobrazit si
zoznam peciatok a pouZivat posuvad. Ziaci by podla vasich pokynov mohli zvladnut
pomenovanie a uloZenie obrazka. Ak im to edte nejde, spravte to za nich. Casom sa to naucia.
Hodnotenie tu opat nema vyznam. Za navstivenie zadania ulohy Ziaci ziskavaju automaticky
Hodnotenie bod. eCoaching ma v sebe par interaktivnych udloh. VacsSinu prace robia Ziaci mimo tohto
prostredia.
Pombek Nasepkavac k programu RNA (kompletny pre jednoducht verziu programu), priprava
vV na hodinu — urcené na tlac¢
MbZete sa so Ziakmi porozpravat o tom, ¢i maju nejaké peciatky (v Skolskom klube urcite
L nejaké budete mat) a ako sa s nimi hraju, ¢o im umoznuju (ulahcuju kreslenie, mozu s nimi
Motivacia . iy S A . oy
vselico tvorit a pod.) Povedzte im, Ze aj v ateliéri ReNatA ich najdu velmi vela a Ze ich dnes
Cakd praca s peciatkami.
Pomocnicky .. vt |2 . o
= Ziakov opat ¢aka opakovanie a potom novy nastroj programu.
peciatky
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1. snimka

2.—4. snimka

5. snimka

Konecna snimka

Spolocna
informacia
k tloham

Hokusy-pdkusy
s pecCiatkami

Ovocie ¢i
zelenina?

Zdravé a nezdravé
jedla

Moja vlastna Z0OO

Malovanka, aku
nikto nema

NasSepkavac
k ateliéru ReNatA

Uréovanie nastrojov podla ich ndzvu. Nezndme nastroje nereaguju na klik. Cim dalej je ich
vSak menej.

Ziaci uréuju, akymi nastrojmi je nakresleny obrazok. NajtaZ&i je posledny. Aj ked sa zd3, 7e na
doméeku st na okno pouzité obdlznik a vyplri, je tam pouzity vyplneny obdlZnik. Okraj
vznikol miesanim farieb. Staci porovnat hridbku ¢iar. MoZno si to Ziaci ani nevSimnu.

Na videu Ziaci zistia, ako si zobrazia peciatky, ako si zobrazia rolovaci zoznam (hovorime len
o rozbaleni zoznamu skupiniek peciatok), aj ako sa v iom posuvaju postuvacom. Kresleniu
peciatkami (tahanim myskou) sa tu nevenujeme, lebo je to objekt ich skiimania Vv prvej
Ulohe. Tahanie my3ou budu Ziaci pouZivat, ked ich budeme u¢it menit velkost obrazkov.
Naucte ich aj tento spdsob prenosu obrazkov na plochu papiera.

Ziakov vyzveme na to, aby dalsie poznatky ziskali v hokusoch-pdkusoch.

MnoZstvo Uloh vam ddva moznost vybrat si tie, ktoré su pre vaSich Ziakov najvhodnejsie.
V anotdcii niektorych Uloh ndjdete informaciu o tom, Ze su urcéené pre Sikovnych Ziakov (pre
tych, ktori sa uz nudia). Zadania moézZete prezentovat prostrednictvom dataprojektora.
Nebudl sa musiet prepinat medzi oknom elearningu a oknom grafického editora. Len
Sikovnejsich nechajte pracovat samostatne. Rozhodnite sa, ¢i chcete prace ziakom ukladat,
alebo nie. Niektoré ulohy berte ako tréning zrucnosti, radsej im uloZte prace, ktoré maju pre
vas a aj pre nich vyssiu hodnotu (musia byt pri nich tvorivejsi, je to tazSia uloha).
Neprepisujeme tu celé zadania uloh, len upozorfiujeme na moznosti vyuZitia, pripadne
uskalia uloh.

Peciatky sa daju pouZivat réznym spdsobom, preto najprv Ziakov ¢akaju peciatkové pokusy.
Ich zoznam ndjdete v zadani. Tuto Ulohu robte spolo¢ne — zobrazte ju detom cez
dataprojektor a po kazdom pokuse sa porozpravajte o tom, €o zistili. Vo Stvrtom pokuse Ziaci
zistia, Ze sa im po tahani (kresleni peciatkou) odtla¢a pismeno, ktoré sa im zobrazi ako
posledné. V pokusoch najdete aj Ulohu pre Sikovnych Ziakov.

Tato uloha suvisi aj s u¢ivom prvouky — rozliSovanie ovocia a zeleniny. Pozor, nie vietko
ovocie je ovocie. MoZno Ziakov zaujmete nejakymi novymi a prekvapivymi informaciami —
pozri odkaz v doplnkoch.

Podobna uloha ako predchadzajlca, ale triedenie jedla na zdravé a nezdravé.

Okrem néastroja peciatka v nej Ziaci vyuzivaju nastroje vyplneny oval a obdlZnik. Ak sa Ziaci
nenechaju zviazat zadanim a vytvoria nieco originalne, urcite ich pochvalte.

Uloha pre $ikovnych Ziakov, v ktorej maju vytvorit z nevyfarbenych peciatok malovanku (ano,
takto je to spisovne). KedZe zatial nevedia obrazky zvacsovat (ani sa to v tomto nastaveni
prostredia nedad), je dobré ich nechat objavit, na ¢o slizi koliesko na mysi. Obrazky sa im sice
rozostria (netreba to prehanat, nech siich zvacsia len trochu), ale aj malé pldsky sa im budu
dat vyplnit farbou.

Nasepkdvac k praci s programom RNA. Naucte Ziakov, aby sa pri nejakom probléme pozreli
najprv do nasepkdvaca a ak ho podla neho zvladnu vyriesit samostatne, pochvalte ich za to.
Na polroku i konci roku méZete Ziakov odmenit Saskinou medailou samostatnosti.
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Zaver hodiny

V nasepkavaci najdu Ziaci vysvetlenie ponuky nastrojov, ktoré potrebuju na tejto hodine.
K tomu maju vysvetleny postup ukladania obrazkov v programe RNA. Nemyslime si, Ze by to
Ziaci od zaciatku mali robit, ale ti Sikovni to mozno zvladnu. Ostatnym prace zatial ukladajte

vy.

Porozpravajte sa o tom, ako im islo peciatkovanie, aké najkrajsie peciatky objavili, ¢o sa im
pri praci skvele darilo a naopak, ¢o nedarilo a ¢o méZu urobit pre to, aby to nabuduce bolo
lepsie.

22. Tvorim v ateliéri ReNatA

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard —

pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a

vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Uvodnd
informacia
k hodine

Hodnotenie

Pomocky

Motivacia

Reprezentacie a nastroje — praca s grafikou
Vie pouzit konkrétne ndstroje editora na tvorbu a Upravu obrazkov. Dokaze uloZit obrazok

podla pokynov ucitela.

Nastroje na kreslenie v programe

Kreslenie Ciary, Usecky, pouZivanie vyplne, farby, palety farieb, omalovanie, dokreslovanie,
peciatkovanie, kreslenie zakladnych geometrickych tvarov, mazanie obrazka a pouzivanie
kroku spat.

Navrh priebehu hodiny

V tejto hodine nechame Ziakov tvorit v ateliéri ReNatA. Okrem naSepkavaca k programu v nej

......

Ziacke prace. Vzhladom na medzipredmetové vztahy im vSak mdZete zadat Uplne iné témy,
alebo im nechat priestor na vlastné tvorenie.

Hodnotenie nie je dolezité pre certifikaciu.

Nasepkdvac k programu RNA (kompletny pre jednoduchd verziu programu), priprava na
hodinu — uréené na tla¢

Rozhovor o tom, aky obrazok by si chceli nakreslit, ¢i v ateliéri ReNatA nasli aj nejaké iné —
zaujimavé nastroje a pod.
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Nakresli podfa
vzoru

Ked' rybku Lubku
boli hrdlo

Obrazky do
kralovskej galérie

Velkonocné
pripravy

NasSepkavac k
ateliéru ReNatA

Zaver hodiny

Tuto Ulohu povaZujte za takd malu rozcvicku — upozorni Ziakov na spravny postup kreslenia.

Kreslenie rybky a bublin — kruznic.

Ziaci kreslia obrazky do galérie v krélovstve pani Geometrie — teda kreslené len
geometrickymi Utvarmi. V Ulohe najdete aj ukazky vytvarnych diel L. Fullu, ktory kreslil
pomocou geometrickych Utvarov.

Vzhladom na bliZiace sa sviatky jari maju Ziaci kreslit obrazky na tdto tému. MbZu to byt aj
velkonocné pohladnice.

Uz tradi¢ne ho odporucame v niekolkych kusoch vytlacit (2 — 3 ks) a dat Ziakom v pripade
potreby k dispozicii.

Urobte si vernisdz — otvorte vystavu vasich diell Staci, Ze su zobrazené na pocitaci a kazdy
umelec (ziak) povie, o kreslil, ¢o sa mu na jeho praci paci (Co sa mu najviac vydarilo) a kde
vidi svoje rezervy (o mu tak celkom neslo). Je dolezité, aby sa Ziaci vedeli aj pochvalit a
nepodcenovali svoju pracu ¢i snahu. Ak to jednotlivci nedokazu, pomozte im v triede. Vyzvite
ostatnych Ziakov, aby nasli na ich praci nie¢o pekné.

23. Opakovanie s Paletkou

Tematicky celok

Vykonovy
standard

Obsahovy
Standard — pojmy

Obsahovy
Standard -
vlastnosti a

vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Reprezentdcie a nastroje — praca s grafikou

Vie pouzit konkrétne nastroje editora na tvorbu a Upravu obrazkov. Dokaze uloZit
obrazok podla pokynov ucitela.

nastroje na kreslenie v programe

Kreslenie Ciary, Usecky, pouZivanie vyplne, farby, palety farieb, omalovanie,
dokreslovanie, peciatkovanie, kreslenie zakladnych geometrickych tvarov, mazanie
obréazka a pouzivanie kroku spét.

Navrh priebehu hodiny
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Uvodna
informacia
k hodine

Hodnotenie

Pomacky

Motivacia

Ukazovacik

Paletka zistuje, ¢o
uZ vies

1. snimka

2.-4. snimka

5.—7. snimka

8.—14. snimka

Konecna snimka

Zabavaj sa
a dokresl'uj

Co dokazes
s piatimi?

Co dokazes
s dvadsiatimi?

Toto je opakovacia hodina, pocas ktorej si Ziaci overia svoje znalosti z vyuZivania grafického
editora. Okrem eCoachingu s interaktivnymi tlohami ich ¢aka par zadani pre priamu pracu
s programom. Na tejto hodine mozu ziskat titul Paletkovy majstrik.

Hodnotenie na tejto hodine ma vyznam pre otvorenie zaverecnej 33. hodiny. Je ddlezité,
aby boli Ziaci v prvom eCoachingu tspesni aspon na 50 %, t. j. ziskali 47 bodov.
Pozndamka:

Nebojte sa velkého poctu bodov, vyplyva z pouZitého typu cvi¢eni. KaZdé jedno
zaskrtdvacie poli¢ko a polozka v slepej mape sa rdtajii za jeden bod.

Titul Majstrik paletky a Nasepkavac k ateliéru RaNatA na vytlacenie v doplnkoch.
Ziakov mbZete motivovat ziskanim spominaného titulu a overenim si ich znalosti.

Uvodny material k tejto hodine oboznami ziakov s priebehom overenia ich vedomosti. Ziaci
sa zoznamia s réznymi typmi Uloh. Pozrite si ho spolocne cez dataprojektor, pripadne
vyrieste spolocne zobrazené ulohy. Priebeh dialdgu viete dole pozastavit.

eCoaching uréeny na samostatnu pracu ziakov. Upozornite ich na potrebu sustredenej
prace. Je dolezité, aby pri nej rozmyslali. Dostatok bodov im zabezpeci Saskatitul.

V slepej mape si Ziaci preskusaju, ¢i poznaju nastroje na kreslenie. Klikaju myskou na
spravne tlacidlo v obrdzku, ako keby nastroj pouzivali.

Ziaci vyberaju obrazok, ktory dostanu, ak pri volbe néstroja vypli kliknd na miesto, kde je
zobrazeny kurzor. Spravne rieSenie je posledny (obrazok dazdnika) a tretie obrazky zlava
(strom a domcek).

Ziaci maju zagkrtnut policka s nastrojmi, ktoré Paletka pouzila pri kresleni obrazkov.

Ziaci vyberaju spravny postup kreslenia obrazkov s geometrickymi Gtvarmi. Tato Uloha je
tak trochu prepojena s algoritmizaciou. Musia si uvedomit, Zze obrazky kreslia zospodu a
nie zhora. Posledné tri tlohy maju viacero rieseni, lebo nie vSetky utvary sa prekryvaju. Na
13. snimke je spravne druhé a posledné rieSenie, na 14. snimke posledné dve rieSenia a na
15. snimke su okrem predposledného spravne vsetky riesenia.

Pochvala za snahu a vyzva, aby Ziaci splnili aspon jednu Ulohu z pripravenych ostatnych
uloh.

Ziaci maju za Ulohu dokreslit dva Gtvary na nejaky obrazok. Viac moznosti ziskaju, ak jeden
zadkladny utvar na dokreslovanie nakreslia vacsi a jeden mensi.

Pomocou piatich nastrojov kreslia lubovolny obrazok, pricom musia vyplnit farbou celu
plochu obrézka. Délezita je naslednd kontrola (prezentécia pred spoluziakmi/ucitelom), ¢i
pouzité nastroje vedia pomenovat.

Tentoraz nie je dblezZity pocet pouzitych nastrojov, ale krokov (tahov $tetcom alebo inym
nastrojom na kreslenie, kliknuti) na nakreslenie obrazka. Podklad opat nesmie ostat biely.
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Uloha by sa mohla volat aj Co dokaze$ s piatimi a dvadsiatimi. Je kombinéciou
predchadzajucich dvoch dloh. Nie je jednoduché sledovat dve podmienky naraz, preto je
urcena pre Sikovnejsich alebo systematickejSich Ziakov. Mozno sa im zide pri jej plneni aj
nejaky pomocny papier a pero na poznamky. Po kazdom kroku si napriklad mézu nar robit
Ciarku.

Pre tych, ktori sa
uZ nudia

Nasepkavac

Mate ho k dispozicii v plnej verzii.
k ateliéru ReNatA Ispozicii v pinej verzil

Porozpravajte sa so ziakmi, ako sa im darilo, ¢o bolo pre nich najtazsie a ¢o by nabudtce

Zaver hodin )
¥ robili inak (lepsie, inym spbsobom), aby sa v nieCcom zlepsili. UspesSnych odmerite titulom.
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24. Ked'sa nie¢o pokazi

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard —

pojmy

Obsahovy
Standard -
vlastnosti a
vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Uvodn4
informacia
k hodine

Hodnotenie

Pomdcky

Motivacia

Ukazovacik

Navody
pre Motajka

1.-4.snimka

Algoritmické riesenie problémov — analyza problému

Vie ndjst a opravit chybu v ndvode, v zapise riesenia.

chyba v ndvode

rozpoznanie chyby

Navrh priebehu hodiny

Na tejto hodine budu Ziaci opravovat pokazené navody na vykonanie urcitych Cinnosti a
pokazené postupy stavania i samotnych stavieb.

Hodnotenie nie je dbleZité pre certifikaciu.

V doplnkoch nakresy stavieb z kociek na vytlacenie, farebné kocky v Zltej, modrej, Cervenej a
zelenej farbe (drevené, penové napr. k Hejného matematike) a priprava na tlac¢

Porozpravajte sa so ziakmi o tom, akd chybu naposledy spravili a ¢o sa z nej naucili. Co sa
stane, ked' spravime chybu pri nejakej ¢innosti, stavbe, ked nieco robime naopak, v zlom
poradi a podobne?

Uvodny eCoaching ukéze Ziakom ulohy, ktoré ich ¢akaju. Prvi dlohu aj redlne spolo¢ne
vyrieste. Na druhej snimke si potom ukazte dalSie typy Uloh. AZ potom nechajte Ziakov
pracovat samostatne.

Tento eCoaching prindsa ziakom interaktivne ulohy, v ktorych Ziaci davaju do spravneho
poradia postupy jednoduchych ¢innosti. Okrem iného si v tomto type Uloh precvicia Citatelsku
gramotnost.

Ziaci zoraduju do spravneho poradia &asti ndvodov na pribitie klinca, vystrihnutie obrazka z
novin a nalepenie do zosita, vysypanie smeti a vystrihnutie srdiecka z papiera. V niektorych
navodoch je délezité aj sledovanie ,,napovednych" slov. Napriklad ,,do druhej ruky" (teda nieco
uz robil prvou), ,potom stla¢ druhd dierku" (teda najprv stladil prvd), ,ho vystrihni" (teda
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obrazok sa spomina este predtym) a pod. Ziak neméze svoju odpoved opravit (iba ak opatovne
urobi celé cvicenie), preto je doélezité, aby svoju odpoved kazdy dobre zvaZil a az potom si ju
dal skontrolovat.

Konecna snimka Podakovanie a vyzva, aby presli na dalsie cvicenie..

V tomto eCoachingu najprv Ziaci posudzuju, ¢i sa zobrazena stavba dd, alebo nedd postavit.
Nasleduje séria snimok, kde zoraduju kocky stavebnice do takého poradia, v akom ich musi
Motajko pouZit pri stavbe.

Motajkove
stavby

Tato snimka je spracovana v podobe kvizu s desiatimi otdzkami. Od Ziaka je vyZadovana
spravna odpoved, teda nespravne zodpovedané sa mu na konci opatovne vratia na opravu.

Na obrdazku vidia Ziaci r6zne stavby. Zdmerne su na nich niektoré kocky mierne posunuté. Z

1. snimka vlastnych skusenosti by uz mali vediet, Ze kocky nemusia Uplne licovat. Niektoré stavby nie je
mozné postavit pre zlé tazisko, alebo pouzitie valca nalezato, na ktory sa uz neda nic postavit.
Tu sa tieZ spoliehame na ich skisenosti. Ak by vsak Ziaci nevedeli, preco sa to dd/neda postavit,
bolo by dobré, keby ste boli pripraveni na moznost, Ze si chcu niektoré stavby sami vyskusat.
Samozrejme, farby kociek v tomto pripade nehraju Ziadnu rolu.

Okrem hotovej stavby vidia Ziaci kocky stavebnice, z ktorych je postavana. Ich Ulohou je kocky
zoradit do takého poradia, v akom ich Motajko ma stavat. Jednotlivé kocky sa vzajomne
] vymienaju. Je doleZité, aby si uvedomili, Ze stavbu zaciname stavat odspodu. Ved ani dom
2.—7. snimka " , . . , .. ‘. . .
nezaciname stavat strechou. Pri obrazkoch kvadrov spociatku dodrZziavame ich smer uloZenia
v stavbe, neskdr si zdmerne otocené. Je to v poriadku, lebo Ziaci nemaju zobrazit ndvod na

stavbu, alebo jej postup, len zoraduju kocky do spravneho poradia.
Konecéna snimka Podakovanie za pomoc a ponuka, aby sa posunuli na cvicenie pre tych, ktori sa uz nudia.

Pre tych, ktori sa I . e . -

:Ii nudia V tomto cviceni urcuju Ziaci farbu Mazacikom odfarbenej kocky. Naro¢nost stavieb sa zvySuje.

Otazkovy kviz s desiatimi obrazkami celych a rozsypanych stavieb. Jedna z rozsypanych kociek

1. snimka je odfarbend, pri¢om Ziaci maju uréit jej farbu. Tu je vyZadovana spravna odpoved. Ziakom sa
nespravne zodpovedané otazky opdtovne zobrazia po zodpovedani vSetkych otazok.

Podobna uloha len s tromi otdzkami — obrazkami stavieb. Odfarbend je kocka v samotnej
2. snimka stavbe. Aj ked'sa zd3, Ze je to to isté ako Uloha na prvej snimke, v tejto podobe je zodpovedanie
ulohy narocnejsie.

Konecna snimka Pochvala za pracu, ponuka, aby sa Sli zahrat.

Hraju dvojice Ziakov. Jeden diktuje druhému, ako ma postavit malul stavbu z 3 (4) kociek, aby
vyzerala presne tak, ako je zobrazena na obrazku. DoleZité je, aby pohlady na stavby (vzorové
a postavené) boli rovnaké.

Postav podla
pokynov
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Tradada navody

Ukoncenie
hodiny

Hru mdzZu hrat aj traja hraci, pricom jeden (rozhodca) len sleduje, ¢i dava Ziak dobré pokyny
(vlavo/vpravo/dopredu/dozadu/hore) a ¢iich ten, o stavia, spravne vykonava. Na konci mdze
podat spravu, ako si viedli. Ci bolo diktovanie aj stavanie dobré.

Ak vdm ostane Cas alebo chcete Ziakov odmenit za pracu, mozete sa zahrat s nimi tdto hru. Na
ukazku najprv povedzte Ziakom svoj postup a nechajte ich hadat. Potom nechajte, aby si oni
vymysleli vlastny. MdZe to byt aj taka zabavna dobrovolna dloha na domacu pripravu. Doma
si to mdZu vyskusat zahrat's rodic¢mi ¢i sirodencami. DoleZité je, aby slovom tradada zamenili
vzdy len nejaku vec (fyzického pbvodu, nie vec ako podstatné meno), alebo potom cinnost
(pre vas sloveso).

Tradada navod pre vas:

Vyberiem si z mbjho tradadd (peracnika) cervenu tradada (pastelku) a vymalujem s riou
tradada (obrazok) srdiecka.

Ako ste si vSimli, mohlo by tam byt aj z vrecka, fixka, voskovka a pod. A mate prileZitost na
dalSiu debatu so Ziakmi o jednoznacénosti ndvodov (prikazov). ;o)

Porozpravajte sa so ziakmi, ¢o bolo pre nich najtazsie, ¢o najlahsie. Preco je vykonavanie
urcitych ¢innosti v spravnom poradi délezité a pod.

25. Vycvik neposlusného Dunca

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard —

pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a

vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Uvodnd
informacia
k hodine

Algoritmické rieSenie problémov — interaktivne zostavovanie riesenia

Vie riesit problém priamym riadenim vykonavatela, aplikuje elementdrne prikazy daného
jazyka na riadenie vykonavatela.

Priamy prikaz - akcia vykonavatela.

Riadenie vykondvatela v priamom rezime, pouzivanie jazyka vykonavatela.

Navrh priebehu hodiny

Ziaci prostrednictvom vytvorenych prostredi v Scratchi budu riesit pripravené ulohy.
Pomocou prikazov v podobe Sipok alebo tlacidiel s textom budu riadit Dunca, ale aj mysku
Hryzku tak, aby vykonavali poZzadované pohyby. Mimo prace s pocitaom hodina obsahuje aj
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Hodnotenie

Pomocky

Motivacia

Ukazovacik

Uc¢ime Dunca
posluchat

1. snimka

2. snimka

3. snimka

4. snimka

Konecna snimka

Vycvik spoluziaka

hru na priame riadenie vykonavatela. V programe GCompris si mozu vyskusat riadit
podobnym $tylom Zeriav. Sikovn{ Ziaci maju moznost riadit Dunéa slovnymi prikazmi.

Hodnotenie nema vyznam pre zaverecnu certifikaciu.

Priprava na hodinu a Sipky - prikazy (odporucame tlacit na tvrdsi papier alebo zalaminovat —
vznikne vam tak pomdcka na viac rokov) na tla¢, odkazy na online cvi¢enia a samotné cvicenia
na stiahnutie. Ak eSte nemate offline verziu tohto programu v pocitaci, vyuZite ndvod na jeho
inStaldciu tu.

Porozpravajte sa so Ziakmi o neposlusnom Duncovi. Maju aj oni doma psika, ktory
neposlicha? Oni — Ziaci to maju jednoduchsie. Ked mu daju spravny prikaz, Dunco ich bude
posluchat na slovicko.

Zacnite hodinu prezretim si tohto eCoachingu. Potom nechajte Ziakov pracovat s ucebnicou,
kde pouziju odkazy v doplnkoch. Druhd mozZnost je zadat pokyn k otvoreniu konkrétneho
programu z balicka podpornych materidlov a priebezne pustat Ziakom Uvodny dialég ku
kazdej Casti Ulohy cez dataprojektor.

V Styroch pripravenych cvi¢eniach si Ziaci precvicia priame riadenie vykondvatela — Dunca.
Po stlaceni prislusnej Sipky sa Dunco vZdy posunie v potrebnom smere. Cvicenia mbzete riesit
online — v doplnkoch ndjdete odkazy na stranku. Po nainStalovani offline verzie programu
Scratch je vsak jednoduchsie vyuzit pripravené subory na stiahnutie. Ak budete pracovat so
stiahnutymi subormi, mézete samotné cvicenia (dabované zadania) prezentovat Ziakom
prostrednictvom dataprojektora. Nemusia sa teda prepinat medzi u¢ebnicou a programom
Scratch.

Motivacia a prvy vycvik — Ziaci Sipkami posuvaju Dunca k loptickdm. Ak Dunco stlpi na zahon
(zelené policko), vrati ho to opéat na zaciatok. To isté sa stane, ak Dunco opusti hraciu plochu
alebo sa vyberie na Sipky.

Zahrada tety Izoldy doplnend o terasy. Po tych sa mbéZe Dunco lubovolne pohybovat.

V tretom vycviku sU terasy zastreSené. Pri vstupe na terasu sa Dunco strati a objavi sa, aZz ked'
spod strechy vyjde. Ziaci si teda musia uvedomit, kde sa nachadza a riadit ho v spravnych
smeroch.

Toto je podobné cvicenie ako na predchadzajicej snimke. Teta si vSak zastresSila aj cast
chodnikov, preto Dunco zmizne Ziakom na dIhsi ¢as. NavySe tvar zastreSenych casti je
zloZitejsi a preto je aj Uloha zloZitejsia.

Podakovanie za Duncov vycvik a otdzka na zamyslenie — ako by slovom povedali prikazy,
ktoré boli v cvi€eniach znazornené Sipkami? Odporucam rozhovor na tuto tému nevynechat,
zide sa im to pri dalSom cviceni.

Pomocou Sipok (ndjdete ich v pomdbckach) riadte Ziaka tak, aby sa dostal na urené miesto.
Sipky st rovnaké, sta¢i ich otocit réznym smerom. Su 4 - mdzete ich tak dat 4 Ziakom, ktori
budd zadavat vidy len jeden z prikazov. Zdvihnutie Sipky = prikaz Ziakovi. Potom nahradte
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Tajny tréning

mysky Hryzky

1. — 2. snimka

3. — 4. snimka

Konecna snimka

Pom®dZ Tuxovi
riadit Zeriav

Pre tych, ktor{
sa uz nudia

Zaver hodiny

Sipky kratkymi slovnymi prikazmi, na ktorych ste sa dohodli v ramci diskusie na konci
predoslého cvi¢enia. M6Zu mat réznu podobu: Krok!, Vpravo!, Vlavo! alebo Urob krok!, Otoc
sa dopraval, OtoC sa dolava! a pod. Ak potrebujete, mdZete si zaviest aj iné jednoduché
prikazy. Napriklad — Posad'sa!

Miska Hryzka sleduje Dunca pri vycviku. Povedala si, Ze vyskusa, ¢i aj ona zvladne chodit po
chodnikoch ako Dunco. Za odmenu si odhryzne vidy z mafina, ktory nedojedol Duncéo. Myska
ma vSak v zemi urobené svoje chodbicky, ktoré pouzZije ako tunely — Ziakom sa strati. Kvoli
kocurovi Murovi pouziva ¢im dalej tym viac tunelov — Ziaci si musia pamatat stale viac krokov
a uvedomit si, kde sa Hryzka nachddza. Vybocenie zo spravneho smeru (nad i pod zemou)
znamena navrat spat na zaciatok danej Urovne hry.

Motivacia a prvé tréning mysky, zvySovanie obtaznosti.

Mysku ohrozuje kocuUr Muro, preto sa musi stdle viac a viac pohybovat po svojich
podzemnych cestickach. Na poslednej snimke sa Muro otdca za myskou, ale aj tak ju nechyti.

Pochvala za pracu a Sikovnost — Muro mysku Hryzku neulovil.

Riadenie Zeriava pomocou &ipok v programe GCompris. Ziaci maju pomocou neho poskladat
obrazok zhodny s predlohou.

Tento eCoaching je podobny tomu prvému v tejto hodine. Namiesto Sipok maju vsak Ziaci
tlacidla s prikazmi vpravo, viavo, hore a dole. Uvedomit si, ktory je spravny prikaz pri
zmene Duncovho smeru, nie je vbbec jednoduché.

Porozpravajte sa o tom, aké prikazy dnes Ziaci pouZili a kedy ich Dunco/Hryzka/Ziak vykonali
(hned po zadani prikazu). Stalo sa im niekedy, Ze ich niekto takto riadil? Nemusi to suvisiet
len s pohybom (navigécia na nejaké miesto), ale napriklad i pri vareni/tvoreni (mamicka im
hovorila krok za krokom, ¢o maju robit a oni nieco uvarili/vytvorili). Porozpravajte sa o tom,
¢o bolo pre nich najtaZsie, ako sa im darilo a ¢o urobia nabuduce inak — lepsie.

26. Dunco sa polepsil

Tematicky celok

Vykonovy Standard

Obsahovy
Standard — pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a vztahy

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou postupnosti prikazov, interpretacia zdpisu
rieSenia

Vie riesit problém skladanim prikazov do postupnosti, modifikuje rozpracované riesenie.

prikaz, postupnost prikazov

Ako suvisi prikaz/poradie prikazov a vysledok.
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Obsahovy Zostavenie a upravenie prikazu/ prikazov, vyhodnotenie postupnosti prikazov,

Standard — krokovanie.
procesy

Navrh priebehu hodiny

Na tejto hodine Ziaci prejdu od priameho riadenia k riadeniu Dun¢a pomocou postupnosti
Uvodna informécia prikazov. Od skimania Duncovho pohybu po vykonani postupnosti prikazov cez zapisovanie

k hodine prikazov pre Dunca prejdu ku skracovaniu zapisov. Overia si, ¢i musia dodrZiavat postupnost
prikazov.
Hodnotenie Hodnotenie nema vyznam pre zaverecnu certifikaciu.

Priprava na hodinu, pracovné listy, podlozky na overovanie Duncovho pohybu uréené na
tla¢, odkazy na online cvicenia a samotné cvi¢enia na stiahnutie. Ak eSte nemate offline
verziu tohto programu v pocitaci, vyuzite navod na jeho instaldciu tu. Podlozky odporidc¢ame
tlacit na tvrdsi papier alebo zalaminovat — vznikne vdm tak pomécka na viac rokov. Na
ilustraciu Dun&ovej polohy mdZete pouzit panacikov z hry Clovece, nehnevaj sa, koraliky
alebo malé gombiky.

Pomd&cky

Motivaci Dunco sa polepsil a uz celkom dobre poslicha. Nemusime mu prikazovat kazdy jeden pohyb,
otivacia y o . ,
ale mézeme mu ddvat aj viac prikazov naraz. Zvladneme to?
Hoci budete ¢ast hodiny viest a priebezne zZiakom vysvetlovat niektoré Ulohy, bude dobre,
Ukazovacik ked'Ziaci budu pripraveni na samostatnu pracu v rdmci eCoachingu. Preto aj tentoraz vyuzite
pripraveny Ukazovacik.

Hugo skima Dunc&ov pohyb. Ulohou Ziakov je preskimat zapisy Dun&ovho pohybu v
pracovnom liste znazornené $ipkami. Do prvého stipca najprv napisu svoj odhad. Az potom
im poskytnite podlozku, na ktorej si pohybom panacika z hry Clovede, nehnevaj sa,

Hugo sa pripravuje kordlikom alebo malym gombikom zndzornia jeho pohyb a overia svoje predpoklady.
Porozpravajte sa so Ziakmi, ¢i pohyb a polohu Dunc¢a odhadli spravne, v ¢om a preco sa asi
pomylili. Toto cvienie mbZete zadat aj do dvojic Ziakov. Podporite tak ich vzdjomnu
spolupracu a diskusiu.

Tento eCoaching obsahuje pat snimok. Je zamerany na ndcvik porozumenia postupnosti
. Y prikazov. Ziaci uréuju cestu, ktorou sa Dunc¢o pohybuje, a miesto, kde ddjde po vykonani
Duncove cesticky , , . " o ,

prikazov z postupnosti. V poslednej snimke sa ucia postupnosti prikazov skracovat pomocou

Cisel.

V pexese ziaci spajaju dvojice s prikazmi, ktorymi sa Dunco dostane na rovnaké miesto. Ak
1. snimka ste nevynechali predchddzajuci vyskum (Hugo sa pripravuje), nemali by mat Ziaci problém
tuto Ulohu vyriesit.

Kviz, v ktorom podla zépisov Duncovho pohybu maju zZiaci urcit, ktorou cestou utekal k
lopte. Zle vyrieSené Casti sa Ziakom vratia spat — vyZaduje sa spravna Ziakova odpoved. V
zaverecnom dialégu su vyzvani k zamysleniu nad postupnostou prikazov. Mohli by sme ich
vselijako zamiesat? Mdze ich vykonavat Dunco v r6znom poradi?

2. snimka

© Akadémia Alexandra, s. r. o.


https://www.aaskola.sk/project/course/lesson/objects/object-html.aspx?project=2&course=13&lesson=102&object=873

3. snimka

4. snimka

5. snimka

Konecna snimka

MobzZeme prikazy
povymienat?

Zapis prikazy
pre Dunca

Pre tych, ktori sa
uz nudia

Zaver hodiny

Snimka zacina zodpovedanim otazky, ¢i je mozné pomiesat prikazy a vykonavat ich v inom
poradi. Ziaci sa tu dozvedia, Ze to moZné nie je. Ze je to postupnost prikazov, ktoré musia
vykondvat v uréenom poradi. Dalej maju ur&it Dun&ovu polohu po vykonani piatich
postupnosti prikazov.

Aj tu Ziaci uréuju Dun&ovu polohu po vykonani prikazov zobrazenych postupnosti. Uloha je
narocnejsia, kedZe maju k dispozicii celd plochu parku.

Hugovi sa nechce zapisovat tolko Sipok, a tak opakujlce sa prikazy zobrazi aj ¢islom. Podla
vzoru Ziaci skratia dalSie Styri postupnosti prikazov.

Vyzva, aby si Ziaci overili nutnost dodrZiavania postupnosti prikazov, precvicili tvorbu
postupnosti prikazov a ich skracovanie na dalSom cviéeni.

Ziaci by si mali overit, ¢i je naozaj nutné dodrziavat postupnost prikazov. Na to, ako to urobit,
by ale mali prist sami. Pripravena postupnost prikazov im v tom pomo6ze. Nechajte im cas
na premyslenie, ako by sa to dalo. Premyslat mdzu aj v malopocetnych skupinkach.
Ocakavanym riesenim je pouZit rovnaky pocet/druh prikazov, zoradit ich inak a overit, i to
ide. Ziaci ich nemdzu pouzivat ndhodne, lebo nejdu po cesticke, alebo pocet prikazov nie
je dostatocny na presun na to isté miesto. Pozndmka: Nemusi to vzdy tak byt, ale v tomto
pripade sme to tak "zariadili". ;0) Toto cvicenie mozete zadat aj do dvojic Ziakov. Podporite
tak ich vzajomnu spolupracu a diskusiu.

V pracovnom liste maju Ziaci zobrazené prostredie v ktorom ma Dunco po cesti¢kach prejst
k $tyrom bodom. Ziaci maju pre neho zapisat $ipkami postupnosti prikazov. V druhej &asti
Ulohy maju tieto zapisy skratit pomocou cisel.

Dunco sa v parku pre psov mbze pohybovat rézne. Neobmedzuju ho Ziadne chodnicky.
Ulohou Ziakov je v pracovnom liste najst a zapisat postupnosti prikazov tak, aby sa Dunc¢o
najkratSimi cestami dostal k Styrom réznym loptickdm. Nasledne maju najst aj dalSie iné
najkratsie cesty. Ak o rieSeniach porozmyslaju, dospeju k tomu, Ze pouZili v roznom poradi
rovnaké prikazy. Preco je to mozné? Dunca neobmedzuje chodnik.

Ako by vam Ziaci vysvetlili, o je to postupnost prikazov? Je potrebné, aby ju dodrziavali?
Dari sa im urcit Duncovu polohu po tom, ¢o vykonda postupnost prikazov? Ako sa im darf
skracovat prikazy pomocou Cisel? Porozpravajte sa o tom, ¢o bolo pre nich najtazsie a o
urobia nabuduce inak — lepsie.

27. Hugo cvici Dunca

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou postupnosti prikazov, interpretdcia zapisu
rieSenia

Vie riesit problém skladanim prikazov do postupnosti, interpretovat ho, krokovat rieSenie,
simulovat ¢innost vykonavatela. Doplfia, dokoncuje, modifikuje rozpracované riesenie.

© Akadémia Alexandra, s. r. o.



Obsahovy
Standard — pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Uvodnd
informacia
k hodine

Hodnotenie

Pomocky

Motivacia

Ukazovacik

Roztrhané
postupnosti
prikazov

1. — 3. snimka

4. — 5. snimka

Konecna snimka

prikaz, postupnost prikazov

Ako suvisi prikaz/poradie prikazov a vysledok.

Zostavenie a upravenie prikazu/ prikazov, vyhodnotenie postupnosti prikazov, krokovanie.

Navrh priebehu hodiny

Ziaci si u? vyskugali priame riadenie, dokazu zapisat prikazy pre Dunéa, vedia ich ¢&itat a urit,
kadial/kam ide/ddjde Dunco. Naucili sa prikazy skracovat pomocou cisel. Tu ich ¢aka
mnozstvo interaktivnych Uloh, pomocou ktorych budu prikazy radit do sprdvneho poradia a
doplfat o chybajtice prikazy.

Hodnotenie nema vyznam pre zaverec¢nu certifikdaciu.
Priprava na hodinu a pracovny list uréeny na tlac.

Co sme zistili na minulej hodine? Mb&zeme prikazy v postupnosti prikazov vielijako
poprehadzovat? (rozhovor) Lenze ¢o sa nestalo... Dunéo sa s pripravenymi Hugovymi
postupnostami prikazov trochu pohral. Nejaké roztrhal, nejaké oslintal, ba dokonca par ich
zozral. Pom&Zeme Hugovi opravit jeho postupnosti prikazov?

Ukazovacik pripravi Ziakov na samostatnu pracu. Prva Ulohu vyriesite spolo¢ne, aby mali Ziaci
predstavu, ako maju premyslat a ako dalej tieto Ulohy riesit. Na druhej snimke im Saska
predstavi dalSie typy uloh. Tieto uz nebudete so Ziakmi riesit. V zdvere Ukazovacika je dobré
zdobraznit Ziakom, aby Ulohy neriesili pokusom s Upravami nespravneho riesenia, pretoze sa
pripravuju o dobré hodnotenie. Ich % Uspesnosti bude nizsie.

Ziaci presuvaju karti¢ky s ¢astami postupnosti tak, aby boli zoradené spravne. Na dalgiu
snimku sa neposunu, pokial Ulohu nevyriesia spravne.

Ziaci radia prikazy, ktorymi ma ist Dun&o po vyznadenej ceste. Za&inaju z pravej strany, ¢o sa
im riesi lahsie, nakolko prikazy ¢itaju v smere Duncovej cesty. Tazie sa im riedia Ulohy, kde
Dunco ide zlava.

V tychto dvoch snimkach maju zakreslené dve Duncove cesty. Musia teda zistit, ktorou vobec
Dunco ide, a spravne postupnost prikazov poskladat.

Pochvala za snahu a spravne zoradenie prikazov do postupnosti.
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Stratené prikazy

1. — 4. snimka

5. snimka

Konecna snimka

Duncove neuplné
cesticky

Pre tych, ktori sa
uz nudia

Zaver hodiny

V postupnosti prikazov Ziaci doplfiaju chybajuci prikaz. Najprv ho oznaduju zaskrtnutim
okienka, neskoér uréuju jeho smer. Véetky Ulohy vyZaduju spravne riedenie. Ziaci sa nemézu
posunut dalej, alebo sa im zle vyrieSena uUloha na konci opat vrati.

Ziaci zagkrtnu policko pri ipke so spravnou odpovedou. V pripade nespravnej odpovede je
dolezité, aby si pri oprave chyby najprv zaskrtnutie nespravneho poli¢ka zrusili kliknutim
myskou. V 3. a 4. snimke maju cesti¢ky zdvojené — opat musia najprv urcit, ktorou cestou
sa Dunco pohyboval.

Tu je rovnaka Uloha rieSena ako kviz s desiatimi otazkami. Na rozdiel od zaskrtavacich okienok
vyberaju Ziaci z textovych odpovedi, ¢o precvici aj ich schopnost urcovania stran. Opat sa
stretnud s jednoduchou i zdvojenou cestou, ale aj skratenymi zapismi postupnosti prikazov.

Ukoncenie cvi¢enia — len konStatovanie, kedZe uUlohy sa nedaju vyriesit zle.

V pracovnom liste (najdete ho v doplnkoch) najdu Ziaci nelplné cesticky. Podla nich maju
zapisat, ako sa Dunco pohybuje k bodom A, B, Ca D. Nasledne maju prikazy skratit a porovnat
ich dizku. Zaujimavé je aj zamyslenie, od ¢oho zavisi, ¢i cestu vieme v prikazoch viac/menej
skratit. Cim viac rovnakych prikazov ide za sebou, tym viac vieme postupnosti prikazov skratit
pomocou ¢isel.

Toto je, ¢o sa spracovania tyka, rovnakeé cvicenie ako roztrhané postupnosti prikazov. Tu viak
maju ziaci zakreslené zlozitejSie cesty, ktorymi sa Dunco moze pohybovat. Okrem
poskladania prikazov do spravnej postupnosti musia Ziaci urcit aj cestu, ktorou sa pohybuije.
Nie je to vobec jednoduché. Pochvala v konecnej snimke je naozaj zaslizena.

So stupriujucou sa narocnostou Uloh je namieste otdzka, ako sa im darilo a ¢o bolo pre nich
najtazSie. Ak je to potrebné, radsej sa ucivu venujte dlhsie. Aby Ziaci boli na neskorsie
programovanie pripraveni, musia algoritmizaciu chapat a prejst si ju zo vietkych stran.

28. Opakovanie s Hlavickou

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard —

pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a

vztahy

Algoritmické rieSenie problémov — opakovanie

Vie riesit rozne Ulohy z oblasti algoritmizacie.

Pojem postupnost sme zatial nezaviedli, nevyZadujeme ho este od Ziakov

Poradie objektov, pozicia v postupnosti, pravda — nepravda, plati — neplati, chyba v ndvode
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Obsahovy
Standard — Rozhodovanie o pravdivosti tvrdenia, rozpoznanie chyby
procesy

Navrh priebehu hodiny

Uvodna Toto je opakovacia lekcia, v ktorej Ziaci riesia ulohy motivované navstevou PriSerkova.
informacia Samotny prvy eCoaching je dost dlhy, preto dalSie materidly su uréené Ziakom, ktori radi
k hodine tvoria (kreslenie vlastnej priserky), alebo Sikovnym Ziakom so zameranim na matematiku.

Hodnotenie pre certifikdciu — Ziak musi dosiahnut v prvom eCoachingu minimdlne 50 %

Hodnotenie e ae
Uspesnost, t. j. 16 bodov.
Pomocky V doplnkoch ndjdete Saskatitul na vytlacenie, plast ako obrazok i v pdf formate na tlac.
Motivaciou pre Ziakov by mohla byt samotnd skuska, ktord im pripravila Hlavicka, s
Motivacia moznostou ziskania dalSieho titulu, ako aj prekvapenie v podobe Priserkova a jeho

obyvatelov.

eCoaching pomoze Ziakov voviest do deja, umozni spolocne vyriesit prvd logickd Ulohu
a ukaZze dalSie, ktoré na nich ¢akaju. Hned v Uvode spoznaju krajinu PriSerkovo aj Ahacika,
ktory ich namiesto Hlavicky preskusa. Prekvapenim bude aj priderkov¢ina. Ziaci st ndtent &itat
zadania. Zdmerne suU upozorneni na pozorné citanie, ktoré si otestuju v predposlednej snimke
cvi¢enia. V druhej snimke ich ¢aka urcenie mien Styrom priSerkdm podfa ich vlastnosti.
Spravne poradie zlava je: Cervena usmievava priserka, zelena priserka, cervend vystrasena
priserka a ruzova priSerka. V tretej snimke sa zoznamia s dalSimi tlohami a moZnostou vybrat
si z dalich cviceni to, ktoré im vyhovuje.

Ukazovacik

,v eCoaching prindsa Ziakom interaktivne ulohy, v ktorych si overia svoje vedomosti z
PriSerkovo o
algoritmizacie.
Praca s labyrintom — uréovanie farby izbi¢ky prieriek podzemiek. Uloha je robena formou
1. snimka testovych otadzok — Ziaci klikaju na spravnu farbu. Ziakom je umoznena len spravna odpoved,
zle vyrieSené Ulohy sa na konci vratia na opravu.

Ulohy na postupnosti — Ziaci pokracuju v pravidelnej vysivke, prestvaju jej pokracovanie do
2.—5. snimka spravneho poradia. Pri zlej odpovedi si tUto musia opravit, ale ostane im oznacenie, ¢o je
nespravne, takZze opravu maju zjednodusenu.

Ulohy na postupnosti — Ziaci uréuju, aku farbu ma chybajlca hviezdi¢ka v ndhrdelniku. Toto

6. snimka Y . . L
cvi¢enie je vytvorené formou testu — vyber spravnej odpovede.

Vyber prvkov danej vlastnosti/odstranenie prvkov, ktoré danu vlastnost nemaju. Ziaci uréuju

7.—8. snimka . " Ly L
¢lenov priserkovskych Sportovych timov.
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9. snimka

10. snimka

11. snimka

12. snimka

Konecna snimka

Pre tych, ktori sa
uz nudia

1. -4. snimka

5.— 8. snimka

Konecna snimka

Priklady pre
kamarata

Nakresli si
priserku

Ukoncenie
hodiny

Priradovanie spravnych Sportov priSerkdm — cviCenie na pozornost, logické myslenie a
presuvanie. Oc¢kovi (ma len jedno oko) sa dobre striela preto, lebo nemusi prizmurovat pri
strelbe druhé oko.

Hladanie chyby v pldnoch ciest priSeriek, ktoré sa snazia dostat do lekdrne a vyhnut
chripkovym bacilom. Chyba je v druhom plane.

Flegmos si napldnoval viacero ciest do lekarne, ale Mazacik mu z pldnov nejaké Casti zmazal.
Ziaci opravuju chyby v planoch. Spravne riesenie 4 planov je: modrd, ?It4, zelend a zelend
farba. Posledny plan je dost ndro¢ny. Ziakom je umoZnend len spravna odpoved, zle vyrie$ené
Ulohy sa na konci vratia na opravu.

Overenie pozornosti ¢itania a zaroven uréovanie pravdivosti/nepravdivosti viet. Ziaci triedia
vety na pravdivé a nepravdivé, presuvaju ich Sipkami pod napisy. Pravdiva je len druha a Stvrta
veta. Snimka kon¢i dialdgom Hlavicky a Ahacika.

Gratulacia k titulu a pozvanka na rieSenie dalSich uloh.

V tomto cvi¢eni pocitaju Ziaci priklady na sposob pyramid, ale zo zobrazeni v plastoch.
Cvicenie je typu slepej mapy — Ziaci klikaju na bunku v plaste, kde ma byt zobrazené dCislo.
Priklady nie su jednoduché, nakolko ¢isla v nich nevidia ani po spravnom urceni ich polohy.
AZ na konci kaZzdej snimky vidia plast kompletne vyrieSeny.

Tieto priklady su zamerané na scitanie — doplfiovanie suctu smerom dole. V prvej snimke
maju Ziaci vysvetleny postup, ktory by vSak mali poznat uz? z beZznej matematiky.

Tu su priklady zamerané na odcitanie — rieSia ich zospodu nahor. Opat maju na zaciatku
vysvetleny postup.

Dialdg so Ziakom, ponuka, aby si vytvorili podobné ulohy a vybrali
ponukanych uloh.

nejaku z dalsich

Cvicenie urcené pre tych, ktori riesili plastové priklady. V doplnkoch Ziaci najdu obrdzok na
vytlacenie alebo dopisovanie v grafickom editore. Podobné priklady mozu vymyslat
spoluziakom. Uloha nie je jednoduchd, ale mézete ju spojit aj s matematikou, nechat Ziakov
vymysliet priklady doma, moZno aj skusit nakreslit plasty. Tvorivosti sa medze nekladu. Plasty
ako obrazok aj v pdf formate na vytlacenie najdete v doplnkoch k tejto priprave.

Uloha pre tvorivych Ziakov — kreslenie vlastnej priderky v grafickom editore.

Porozpravajte sa so ziakmi, ako sa im darilo, s ¢im mali problémy, ktora Uloha bola najtazsia
(¢o na nej), najkrajsia... Uspednych absolventov skugky s Ahacikom mozete odmenit titulom
Bystra hlavicka.
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29. Porad mi, prosim

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard —

pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a

vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Uvodné
informacia
k hodine

Hodnotenie

Pomdcky

Motivacia

Dolezita
poznamka

Ukazovacik

Komunikacia a spolupraca — praca s webovou strankou

Vie pouZit nastroje na prezeranie webovych stranok, ziskat informacie z webovych stranok.

webova stranka, odkaz, prehliadac, kldves enter

Odkazy ako prepojenia na webové stranky, prehliadac¢ ako nastroj na zobrazenie webovych
stranok, klaves enter ako potvrdenie webovej adresy a prechod a fu.

Orientacia na webovej stranke, pouzivanie odkazov na iné webové stranky.

Navrh priebehu hodiny

Na tejto hodine budu Ziaci vyhladavat na internete rozne informdacie a na ich zaklade
oznacovat spravnu odpoved'v zaskrtavacich okienkach alebo riesit iny typ ulohy. Odkazy na
stranky najdu vzdy v doplnkoch v pravom paneli. Ak sa im skryva, treba vidy nan kliknut a
potom kliknut na odkaz. Poznaju ho aj podla obrdazka malého kompasu, ale oni by uz mali
vediet, Ze kurzor sa meni na rucicku.

Nemad vyznam pre zaverecnu certifikaciu.

Zépisnik miniornitoléga — néjdete ho v doplnkoch k tomuto materidlu. Ziaci si ho mézu
stiahnut aj doma, ale na hodinu si radsej pripravte kopie pre kazdého Ziaka. Bude slizit na
zaznamenanie pre nich novych informacii o vtacikoch. V doplnkoch najdete aj pripravu na
hodinu.

Motivujte Ziakov pozvankou na vylet, jeho pripravou (riesenim praktickych Uloh zo Zivota) a
malym ornitologickym vyskumom.

V tejto lekcii vds chceme poprosit o spoluprdcu. Nie je v nasich sildch denne kontrolovat
funkcnost vsetkych odkazov na web. Ak by ste pri priprave na hodinu objavili nejaku
nefunkénu (odstrdnenie strdnky a pod.), dajte nam to, prosim, hned'vediet. Chybu napravime.
Dakujeme.

Ukazovacik pripravi Ziakov na samostatnd pracu. Upozorni ich, aby vyuZivali odkazy
v doplnkoch a pozorne Citali.
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Pozvanka
na vylet

1. snimka

2. snimka

3. snimka

4. snimka

5. snimka

6. snimka

Konecna snimka

Co pontka
Skolsky pocitac

Prvé patranie
po internete

1. snimka

2.—6.snimka

Konecéna snimka

Saska pozvala Ziakov na vylet. Na ten sa treba pripravit, a tak Ziaci pomocou pripravenych
odkazov hladaju potrebné informacie.

Najprv treba zistit, aké bude pocasie. Odkaz je na stranku s trojdfiovou predpovedou.

Ideme do ZOO, a tak Ziaci maju zistit otvaracie hodiny. Odkaz nie je priamo na tuto stranku,
ale v pravom bloku maju Ziaci dost viditelné ikonky, na zaklade ktorych sa prekliknd na
spravnu stranku. Spravnu odpoved/e oznacia myskou.

Podobne hladaju Ziaci vstupné. KedZe sa rozliSuje pre rézne osoby a v réznom obdobi, v
zamkoch spdjaju spravne informacie. Toto je tazSia Uloha najma pre uvadzanie vstupného na
stranke v tabulke. PoméZte slabSim Ziakom sa v nej zorientovat, aj o tomto je Citatelska
gramotnost.

Na stranke botanickej zahrady maju Ziaci najst Udaj o poslednom moZnom vstupe.
Odkaz v dalsej snimke im napovie, ako riesit problém so Zuvackou na nohaviciach.

V kratkom recepte sa docitaju, ¢o potrebuju na vyrobu palaciniek. Finta je v tom, Ze v
poslednej vete je este spominany dzem a cukor, ktory v ingredienciach nie je. Ziaci su viak
upozorneni na to, aby si recept preditali cely.

Podakovanie za pomoc pri vylete a pripomenutie praktického vyuZitia internetu.

Tu sa Ziaci zoznamia s kozou Sklerézou, preto toto cvi¢enie nevynechajte. Ziaci maju
preskimat, aké programy na ucenie maju na PC. Cvi¢enia v Sebrane a GComprise im zada
sama Skleréza. Nezndme programy im predstavte vy, pokial chcete, aby s nimi na tejto
hodine pracovali.

V rdmci préce s internetom budeme Ziakom postupne pripravovat rézne patracie akcie.
Pomocou nich sa nieCo dozvedia, ale pozru sa aj do vesmiru. Prvé patranie je na tému vtacej
riSe. Asi je aj ¢as kfmenia vtacikov (pokial ste si u¢ivo nepoprehadzovali), a tak ho viete krasne
zakomponovat do tohto obdobia. Na zapisovanie poznamok sme im pripravili zapisnik
miniornitoldga.

Tu ich len Saska uvedie do problematiky a vysvetli, ¢o sa bude diat.

Na odkazoch najdu potrebné informdcie. KedZe textu na strankach je vela, navigujeme ich aj
radou, kde sa informécia nachadza — v ktorom odseku (vysvetlite im, prosim, ¢o to je), v ktorej
vete, Ci je vedla obrazka vtacika, alebo ¢i maju pozorovat fotografiu. Za kazdu informaciu sa
dozvedia nie¢o zaujimavé. Co chct, mdzu si zapisat. Nejde ndm o poznamky, ale skor o
zaujimavosti.

Tu ich motivujeme starostlivostou o vtaciky a na stranke najdu aj odkaz na kratke (2,5 min.)
video z kfmidla. Odporuc¢ame vam ho pustit cez dataprojektor a spolo¢ne pozorovat, ktorych
vtacikov uz rozoznaju. Odkaz na video ndjdete v doplnkoch k tomuto materidlu vpravo.
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Kukug aj
na internet

Zaver hodiny

Tento materidl prikladdme preto, aby si Ziaci mohli samostatne pozriet napriklad pocasie v
ich meste alebo v okoli (vyroluju si ho v zozname), alebo si pozriet informacie o dalSich
vtacikoch, &i vypocut si ich hlas. Odkazy musia na stranke ndjst. Skratku SHMU najdu
vysvetlenu v slovnicku. Za aktivitu na hodine ¢i doma ich nezabudnite pochvalit.

Porozpravajte sa so ziakmi, ¢o nové sa naucili, ¢o ich dnes najviac prekvapilo, ¢o im $lo super
a s ¢im mali nejaky problém.

30. Z rozpravky do rozpravky

Tematicky celok

Vykonovy Standard

Obsahovy
Standard — pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Uvodnd informécia
k hodine

Hodnotenie

Pomocky

Motivacia

Reprezentacie a nastroje — praca s pribehmi

Vie pouzit konkrétne nastroje editora na tvorbu a Upravu pribehov.

vytvaranie pribehov, vloZzenie obrazka

Navrh priebehu hodiny

Zaciname pracovat s pribehmi. Pre malych Ziakov neexistuje vela vhodnych néstrojov, preto
siahneme po volne dostupnom programe Lapoda Rozpravka. V tomto programe Ziaci
vytvaraju pribeh a pridavajd k nemu text. Vzhladom na vyslednd podobu (kniha/malovanka)
nehovorime o pridavani snimok, ale strdnok. Pojem snimka si zavedieme neskér, ked
budeme pracovat s programom MS PowerPoint. Na hodiny, ktoré vyZaduju viac prace s
uréitym programom, nepripravujeme vela uloh. Je to zdmer. Malovanka/kniha bude vtedy
peknd, ak na nej Ziaci popracuju, daju si na praci zaleZat. Preto tu nechceme pridavat vela
Uloh, aby nemali tendenciu robit rychlo a nedésledne.

Za eCoaching Ziaci dostanu len par bodov. Za navstivenie zadania ulohy Ziaci ziskavaju
automaticky bod. DéleZitd je ¢innost, ktoru robia Ziaci mimo tohto prostredia. Hodnotenie
tu preto nema velky vyznam.

Rozpravkovy hadankar (pre Ziakov), Hadaj rozpravku (pre ucitela), nasepkavac k programu
pre tla¢ — najdete ich v doplnkoch.

Porozpravajte sa so ziakmi, ¢i maju radi rozpravky, ¢o sa im na nich paci a zahrajte sa hru
Hadaj rozpravku. Ziakom len poviete par indicii a oni maju uhadnut, o aku rozpravku ide.
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Kde bolo,
tam bolo

1.-3.snimka

4. snimka

5. snimka

Konecna snimka

Nasepkavac
k programu
Lapoda Rozprévka

Malovankova
rozpravka

Co este nikto nikdy
necital

Rozpravkovy
hadankar

Zaver hodiny

V kratkom eCoachingu si Ziaci zopakuju par rozpravok a vo videu si osvoja pracu s
programom.

Tu Ziaci oznaCuju zaskrtavacie okienka s postavami a vecickami, ktoré su charakteristické
pre dané rozpravky. V prvej snimke su to oriesky, Crievicka a macocha. V druhej snimke
halusky, vol, otec a mamka. V tretej hreben, princ a ¢arovné zrkadlo. Ak chcete, mbzete sa
porozpravat o tom, preco tam niektoré cCasti nepatria (8 trpaslikov bolo len 7, otrdvena
hruska bolo jablko, nebola to vlastnd mama, ale macocha...).

V obrdzkovych hadankdach spdjaju Ziaci obrazky tak, aby vytvorili ndzov rozpravky. RieSenim
je Medovnikovy domdéek, Kocur v ¢izmach, Tri prasiatka a Sol nad zlato.

Obsahuje videonavod na pracu s programom. Tentoraz je trochu dlhsi. Ak mate pocit, Ze by
Ziaci vlastnosti nastrojov objavili aj sami, nemusite ho pozerat cely.

Vyzva k praci s programom.

Je spracovany v obrazovej podobe. Nechajte Ziakov poradit si v roznych situdciach bez vase;
pomoci. Nech sa naucia pomahat si sami, pripadne nech najprv poprosia o pomoc
spoluziaka a ten im vysvetli postup. Neurobi pracu za neho, len ho navedie! A7 ked' toto
nefunguje, pomahajte vy. Toto (tento postup) je v podstate daltonskym pristupom
odloZenej pozornosti, ktorym vedieme Ziakov k samostatnosti. Ziakom mdéZete nasepkavac
aj vytlacit a upozornit ich, Ze v pripade potreby ho ndjdu na vasom stole, nastenke alebo
inom mieste.

Ziaci vytvaraju malovankovu rozpravku na zéklade nejakej znamej rozpravky. Malovankovu
preto, Ze ju hotovu moéZete na dalsej hodine vytlalit ako malovanku. Pre Ziakov je to super
motivdcia. Pozor pri ukladani nemerite miesto uloZenia suboru - musi ostat v priecinku
TALE! Viac sa o ukladani a rieSeni problémov s nim docitate tu.

Podobnd uloha ako tad vysSie, ale Ziaci si pribeh vymyslaju sami. Toto je uloha pre
Sikovnejsich a tvorivejSich Ziakov.

Najdete ho v doplnkoch. Obsahuje hadanky podobné tym zo zaciatku hodiny, ktoré maju
Ziaci uhadnut. MdZete im ich vytlacit a nechat doplnit doma.

Porozpravajte sa s nimi o tom, ako sa im darilo, ¢o bolo tazké, ¢o naopak velmi lahké. Ci
objavili nejaky novy nastroj programu, alebo ¢o sa im na fom pacilo. Zistite, ¢i stihli spravit
vsetko, ¢o chceli a ak nie, aky bol dévod, Ze nestihli. MoZno na to mali malo ¢asu, ale mozno
sa pri praci rozptylovali a nepracovali sustredene. V takom pripade sa ich spytajte, ¢o budu
nabuduce robit inak — lepSie.

31. Spoznaj svet kocura Scratcha

Tematicky celok

Algoritmické rieSenie problémov — interaktivne zostavovanie rie$enia
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Vykonovy
Standard

Obsahovy
$tandard — pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Uvodnd
informacia
k hodine

Hodnotenie

Pomocky

Motivacia

Kocurik Scratch

1. snimka

2. snimka

Vie riesit problém skladanim prikazov do postupnosti, interpretovat ho, krokovat riesenie,
simulovat ¢innost vykonavatela. Dopltiat, dokoncovat, modifikovat rozpracované riesenie.

prikaz, postupnost prikazov, program

ako suvisi prikaz/poradie prikazov a vysledok

zostavenie a upravenie prikazu/ prikazov, vyhodnotenie postupnosti prikazov,
krokokovanie

Navrh priebehu hodiny

Ziaci pracuju s programom Scratch Junior, pomocou ktorého tvoria vlastné programy. Pokial
patrite k lepsSie vybavenym Skoldm, mbézete si vybrat, ¢i budete pracovat na pocitacoch,
alebo tabletoch. Hoci program vyzera jednoducho, umozniuje tvorit programy na roznej
Urovni narocnosti, pribehy, ba dokonca pocitacové hry. Na tejto hodine nechame Ziakov ¢o
najviac skimat a objavovat, na ¢o slUZia jednotlivé prikazy. Pom6ze im pri tom séria
pripravenych uloh zhrnutd v pomocnikovi a aj Nasepkavac k programu Scratch Junior.
Poznamka: V programe pre pocitace chyba postavicka samotného kocura Scratcha. Preto aj
v ulohdch spominame jeho kamardtov a snaZime sa kocurovi nejako vyhnut. Samozrejme ak
pracujete s tabletmi, programujte aj kocurika. ;0)

Hodnotenie nemad vyznam pre zaverec¢nu certifikaciu. Hodina neobsahuje interaktivne tlohy
(mimo eCoachingu, ktory riesite frontalne), Ziaci pracuju v samotnom programe.

priprava na hodinu, Nasepkdvac k programu Scratch Junior, Pomocnik k Ulohe, rieSenia uloh

Dnes ¢aka Ziakov zaujimavy svet kocura Scratcha - program Scratch Junior. Budu objavovat,
badat a dokonca programovat! Tesia sa?

Tento eCoaching vdm pomdZe pri vedeni Uvodu hodiny. Premietajte ho cez dataprojektor,
Ziaci len objavuju ¢o sa v programe nachadza.

Ziaci maju v ¢asovom limite 5 minut (¢asomiera beZi na snimke) objavit ¢o najviac zo sveta
Scratcha Juniora. Patranie zacnite v Uvodnej modrej obrazovke. Skuste im zatial neradit,
nech naozaj objavuju a tesia sa z objaveného. Po ukonceni tohto limitu sa o objavoch
porozpravajte a vzajomne si ich ukazte. MozZete tak urobit cez dataprojektor na ucitelskom
pocitaci. V riadeni diskusie zohravate délezitu Ulohu. Nezabudnite ich pochvalit za to, ¢o za
takd kratku chvilu nasli. Nasledne pokracujte sledovanim kratkeho videa, ktoré Ziakom na
Uvod ukdZe len par postupov pri précis programom. Ziaci musia pozorne sledovat, aby vedeli
odpovedat na otazky na dalsej snimke.

V cviceni typu zamky spdjaju Ulohy s postupom riesenia. Overite si tak Ziacku pozornost,
zopakujete si, ako pracovat s programom.
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Zaver

Pohyb
v Scratchovom
svete

Prechadzky
v Scratchovom
svete

Pre tych, ktori sa
uz nudia

Nasepkavac
k Scratchovi

Zaver hodiny

Zhrnutie - uz vedia ako vyzerd svet kocura Scratcha a vyzva, aby do neho vstupili a riesili
pripravené ulohy.

V tejto ulohe Ziaci vkladaju do plochy na programovanie postupne jednotlivé prikazy a
zistuju, ¢o kocurik/ind postava pri ich vykonavani robi. Prikazy odstranuju presunom do,
alebo este lepsie nad listu s prikazmi. M6ze sa stat, Ze prikaz pustia skor a ten ostane niekde
na ploche uréenej na programovanie. Vtedy jeho odstranenie treba opakovat.

Tu skladaju Ziaci jednotlivé prikazy do programu. Spravne rieSenia uloh ndjdete v doplnkoch.
MoZete siich vytlacit a nechat Ziakov kontrolovat si ich individudlne, alebo si rieSenia otvorte
v pc a po vyrieSeni Ciastkovej Ulohy ukdzte Ziakom, ako mal program pre Scratcha vyzerat
(len tu konkrétnu Cast). Pri overovani programov je dblezité vratit Scratcha vZdy na miesto,
z ktorého vychadzal.

Ziaci maju urcit pocet potrebnych krokov (Ukonov), aby sa Scratch objavil na uréenom
mieste, alebo stal tak, ako je v zadani Glohy. Na rieSenia mozu prist metddou pokus/omyl,
ale aj logickym myslenim a testovanim. Pri overovani programov je opat doélezité vratit
Scratcha vzdy na miesto, z ktorého vychadzal.
Riesenia:

e smerom vpravo a vlavo je to 12x

e smerom hore a dole je to 10x

e priotacanije to 12x (pre vasu informaciu jedno otocenie je 30 stupriov, o ale Ziaci

nepotrebuju vediet)

Snazte sa viest deti k samostatnosti a vyuzivat nasepkdvace. Na polroku i konci roku mozete
Ziakov odmenit Saskinou medailou samostatnosti. V doplnkoch mate aj kompletnu verziu
nasepkdavaca pre tlac.

Porozpravajte sa so Ziakmi, ¢o sa naucili, ¢o objavili, Co bolo pre nich tazsie a ¢o budu
nabuduce robit lepsie.

32. Na vandrovke

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard —

pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a vztahy

Algoritmické riesenie problémov — interaktivne zostavovanie riesenia
Vie riesit problém skladanim prikazov do postupnosti, interpretovat ho, krokovat riesenie,

simulovat ¢innost vykonavatela. Dopliat, dokoncovat, modifikovat rozpracované rieSenie.

prikaz, postupnost prikazov, program

ako suvisi prikaz/poradie prikazov a vysledok
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Obsahovy
Standard —
procesy

Uvodnd
informdcia
k hodine

Hodnotenie

Pomd&cky

Motivacia

Preskimaj opat
Scratchov svet

Skrat programy

Maxi a mini
(program)

Na vandrovke

Pre tych, ktori sa
uzZ nudia

NaSepkavac
k Scratchovi

zostavenie a upravenie prikazu/ prikazov, vyhodnotenie postupnosti prikazov, krokovanie

Navrh priebehu hodiny

Pokracujeme v praci s programom Scratch Junior. Na tejto hodine sa Ziaci naucia programy
skracovat a menit pozadie scény.

Odporutcame opéat s materiadlmi pracovat frontélne - vysviette ich cez dataprojektor. Ziaci sa
tak nebudu musiet prepinat medzi oknami programu, alebo popri tablete pracovat s PC. Pri
zjednodusovani programov pouzite Pomocnika z minulej hodiny.

Hodnotenie nema vyznam pre zaverecnu certifikdciu. Hodina neobsahuje interaktivne ulohy,
Ziaci pracuju v samotnom programe.

priprava na hodinu, Nasepkavac k programu Scratch Junior, Pomocnik k Ulohe - ten z minulej
ulohy, riesenia uloh

Pokracujeme v skimani sveta kocura Scratcha. Spytajte sa Ziakov, ¢i sa im minule ich
programy zmestili do okienka. Dnes preskimaju, ako tvorit dlhé programy a ako ich skracovat
tak, aby sa im zmestili do okienka.

V tejto aktivite Ziaci skusaju, ¢o sa deje pri zmene Cisiel v prikazoch na pohyb.

Ziaci skracuju programy vytvorené na minulej hodine. Ako pomécka im posluzi Pomocnik k
Ulohe z minulej hodiny.

Poculi uz, ¢o znamena maximalny alebo minimalny (maxisukna alebo minisukna)? Ako bude
vyzerat maxi a mini program? Najprv vytvoria ¢o najdlhsi program s opakovanymi prikazmi.
Potom ho pomocou Cisiel skratia. Programy robia v rovnakom okne pod sebou. Na zaciatok
nepridavaju vlajocku (pouzijeme ju prvykrat pri viacerych postavach na dalsej hodine. Ako
skusku spravnosti kliknd najprv v maxiprograme na prvy prikaz. Nasledne vratia postavicku
spat. Kliknutim na skrateny program si overia, ¢i sa postavicka dostala na rovnaké miesto, a
teda, ¢i ho spravne skratili.

Ziaci v tejto Ulohe prvykrat pridaju do programu pozadie, aby sa postavi¢ka pohybovala vo
farebnom svete. V zadani si minimalne poziadavky na podobu programu, ktoré by mali
dodrzat.

Ulohou Ziakov je naprogramovat pohyb Scratcha (inej postavy) tak, aby sa pohybovala popri
potoku. Bude to teda nejaky ,schodikovy" pohyb. Sikovnej§i Ziaci m6zu naprogramovat
prechadzk oboma smermi — tam i spat.

Pre rozvijanie samostatnosti Ziakov pouzivajte jeho tlacenu podobu.
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Zaver hodiny

33. To najlepsie na

Tematicky celok

Vykonovy
Standard

Obsahovy
Standard —

pojmy

Obsahovy
Standard —
vlastnosti a vztahy

Obsahovy
Standard —
procesy

Uvodné
informacia
k hodine

Hodnotenie

Pomocky

Motivacia

Najdi svoj poklad

1. snimka

Porozpravajte sa so Ziakmi, o nové sa naucili, o objavili, ako sa im darilo programovat Sikmy
pohyb postavicky popri potoku. Na dalsej hodine, budu programovat naraz dve postavicky.
TeSia sa?

koniec
Opakovanie uciva
Ovlada vedomosti a zru¢nosti uciva 2. ro¢nika na primeranej Urovni a vie ich aplikovat pri

rieSeni Uloh.

Pojmy z uciva 2. roc¢nika

Vlastnosti a vztahy z uciva 2. ro¢nika

Procesy osvojené v 2.ro¢niku

Navrh priebehu hodiny

Toto je hodina, na ktorej by Ziaci mali ziskat zaverecny certifikat. Vygeneruje sa Ziakovi po
prejdeni 33. hodiny tak, Ze stlac¢i na nastenke s ¢islami hodin listok s obrazkom smajlika. Ak
ziskal malo bodov, moze si prejst eCoaching znovu a svoju pracu zlepsit. Pozor, hodina sa mu
vObec neotvori, ak nedosiahol v opakovacich hodinach potrebny pocet bodov (5. hodina —
min. 10, 10. hodina — min. 14, 23. hodina — min. 47 bodov, 28. hodina — min. 16 bodov ).
Skontrolujte to vopred.

Toto je hodina, na ktorej by Ziaci mali ziskat zaverecny certifikat.

V doplnkoch priprava na tla¢, zapisnik hfadaca pokladov — tento treba vytladit kazdému
Ziakovi + Ziaci budd potrebovat pero na zapisovanie si ziskanych pismen do zapisnika.

Dnes budy Ziaci hladat poklad, ale ¢o to je, nikto nevie. Caka ich vela nebezpe¢nych a
dobrodruznych uloh.

Opakovanie uciva pri Ulohach, ktoré ich na ceste za pokladom &akaju. Za spravne rieSenia
ziskavaju pismend do tajnej spravy, preto treba mat zapisnik hfada¢a pokladov a pero
poruke.

Saskino vysvetlenie  a prvd Uloha — poklad hladaju pomocou PC zostavy — pexeso na
overenie, ¢i ju poznaju. Ziskaju pismeno A.
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2. snimka

3. snimka

4, snimka

5. snimka

6. — 8. snimka

9. snimka

10. — 12. snimka

13. snimka

14. snimka

15. snimka

16. snimka

17. snimka

18. snimka

Koncova snimka

Tu maju zoradit do spravneho poradia ndavod, ako prejst carovnym lesom. Je dblezZité, aby si
navod precitali. Ak ho aj nezoradia spravne, poméze im v dalsej Ulohe. Tu pismeno neziskaju,
doble?ity je pre nich ten navod. Zoradenie navodu by mohla byt aj timova praca —eSte ste len
na zaciatku, pracujete asi rovnako, viete si poradit.

Ziaci dvojklikom zdvihaju osvetlené kamene — skryvaju pismend F, J, K, T (v tomto poradi).
Ak by ich lakalo kliknut na svatojanske musky (urcite sa nejaky zvedavec najde), nechajte ich.
V lese "zhasne" a nebudu nic vidiet, ale mo6Zu si stranku znovu naditat a v Ulohe pokracovat.
Ak aj nie, su tu uvedené pismena, ktoré sa v sprave nachadzaju najmenej. Bude sa dat
precitat aj bez nich.

Hrmotaj hovori detom rézne vety, ich Ulohou je zistit, ktoré su pravdivé a ktoré nepravdivé.
Vety sa tykaju pocitaca a jeho pouZivania. Zle zodpovedané otazky sa detom vratia na opravu.
Kazdy Ziak tak ziska pismeno S.

Posunom dosiek mosta ziskaju Ziaci dve slova - "druhy pen" a pismeno I.

Najprv odkrytim druhého pria najdu symboly, potom riesia postupne postup ich kreslenia. Za
spravne riesenie ziskaju pismend R, V a C. Systém ich nepusti dalej, pomocou oznacenia
chybnych poloZiek to dokaze kazdé dieta.

V rozburenej rieke klikaju na brvna. Je to nastavené tak, Ze v Ziadnom pripade riekou
neprejdu a "okupu" sa v nej.

Vo vode sa symboly rozmocili a ich obrdzky pokazili — tu Ziaci ur€uju, ako sa v ich obrazkoch
vyleje farba, ak kliknd na miesto, kde vidia kurzor. Za spravne rieSenia ziskaju pismend O, U
aP.

Ziaci hladaju v bludisku cestu do veZe. Pismeno jej oznacenia patri do zépisnika — je to
pismeno L.

Dvere vo ve?Zi sa daju odomknut len spravnymi symbolmi. Nespravne odstrafiuju dvojklikom.
Ziaci ziskaju pismeno E.

Takmer posledna Uloha — zoradenie Ciselného kddu na otvorenie zdmku. Spravne riesenie je
3-5-7. Posledné pismeno je Z.

Gratulacia a zamyslenie nad tym, ¢o je pokladom.

Do tajnej spravy doplfiaju Ziaci pismend zo svojho zapisnika. Aj ked im nejaké chyba, sprava
by sa mala dat zvisle precitat. Zatial je pisana bez diakritiky.

Prepis spravy spravne s diakritikou — za svoju pracu si zasluzis certifikat.

Zaverecné hodnotenie a informacia, ako certifikat ziskat.
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Porozpravajte sa, ako sa im darilo, o nové sa pocas Skolského roka naudili. Urobte si z
poslednej hodiny malu slavnost. Odovzdajte vytlacené certifikaty, alebo sa dohodnite, kedy

. et ich Ziakom odovzdate.
Zaverecny

rozhovor , , . vy R , , .
Pozndmka: Ak nemdte mozZnost vytlalit certifikat Ziakom hned, prostrednictvom jeho

prihlasovacich udajov to méZete urobit aj neskor. Staci, ak pod jeho prihldsenim stlacite
tladidlo na vygenerovanie certifikatu — smajlik na ndstenke s ¢islami hodin.
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