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uvoD

Ugebnice pokryva ucivo vzdélavaci oblasti Informaéni a komunikaéni technologie na 1. stupni ZS. Jejim hlavnim
cilem je poskytnout uciteli voditko a pomoc pfi organizaci vyuky v pocitacové ucebné.

Ucebnice vychazi z RAmcového vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélavani, ze zkusenosti ucitel na Skolach
a z novych poznatk(l z mezindrodnich vyzkum.

JAK POUZIVAT TUTO METODICKOU PRIRUCKU

Prirucka predevsim pomaha uciteli organizovat vyuku tak, aby
se Zaci naucili zdkladim prace s pocitacem a s digitalnimi daty
a ziskali zaklady informatického pohledu na svét.

V obecné Casti se stru¢né zastavime u cili, obsahu vyuky

a praktickych rad, jak vyucovat informatiku. Konkrétni
vyucované kompetence jsou popsany v ucebnici u kazdého
tématu.

Jednotlivé kapitoly se skladaji ze dvou casti — z ivodnich
metodickych pozndmek (zakladni pojmy, uc¢ebni postupy
apod.), poté nasleduje prichod jednotlivymi strankami

s komentafi a vysledky cviceni. V komentafich je popsano, jak

ma byt uloha feSena, pfipadné vysvétleno, v ¢em spociva
vyznam dané ulohy ¢i aktivity.

MATERIALY K UCEBNICI KE STAZEN{

K ucebnici byly vytvoreny elektronické vyukové materidly, na které se v ni odkazuje. Tyto materidly je potreba si
stahnout z webu nakladatelstvi http://knihy.cpress.cz/k1959 a zkopirovat nebo nechat nainstalovat do
pocitatové ucebny (podrobné bude popsano nize nebo u kazdé kapitoly zvlast). Vsechny tyto materidly jsou
zdarma ke stazeni a k pouzivani ve $kole i mimo ni, jejich pouzivani je legalni.

e Aktivity pro zacatecniky
Programky, které uci zaky ovladat mys, klavesnici, pracovat s obrazky a texty. Tyto aktivity jsou urceny
pro uplné zacatecniky pro kapitolu 1, nékteré aktivity se tykaji také vyssich kapitol (prace se zvukem,
videem a grafy pro kapitolu 7). Aktivity stac¢i zkopirovat na pocitac.

e Soubory pro praci s obrazky, texty
V kapitolach 3 a vyssich, kdy jiz Zaci zvladnout otevrit soubor, jsou pfipraveny soubory obsahujici
vstupni text, obrazek apod., s nimz Zaci pfi cviceni pracuji. Nemusi tedy vzdy zacinat praci s ,prazdnym
listem*“. Soubory staci zkopirovat do mist, odkud maji Zaci moznost otevirat soubory (nejlépe do
takové slozky, kam se dana aplikace , diva“ po vybéru nastroje Soubor = Otevrit)

e Software
Pro vyuku zakladu algoritmizace pro kapitolu 4 je pfipraven vyukovy software EasyLogo. Sklada se
z programovaciho prostredi a z vice nez 30 algoritmickych uloh pro dany vék Zaka. Software najdete
v souboru EasylLogo.zip ve sloZce 4 Programovdni ve vyukovych materidlech na webu ucebnice.
EasylLogo neni tfeba instalovat, staci soubor dekomprimovat a celou slozku zkopirovat na vhodné
misto do pocitace. Spousti se soubor EasyLogo.exe. Technik u¢ebny mizZe vytvofit odkaz na aplikaci
z nabidky Start.
Na webu ucebnice jsou soubory ke stazeni roztfidény po kapitolach.



POUZITY SOFTWARE

Veskery software, ktery se v ucebnici pouziva, je zdarma, Zadny software neni tfeba kupovat.

Kniha je vytvorena pro pocitace s operacnim systémem Windows 7. Pro ostatni operacni systémy Windows se
vzhled pouZivanych aplikaci a nékteré jejich nastroje mohou lisit.

e Malovani
Graficky editor pro kapitolu 3 je béZnou soucasti operacniho systému Windows. Ve verzi pro Windows
7 se aplikace zménila oproti Windows XP. Pfibyly ndastroje rtznych druhi stétcl a jinym zplsobem se
voli barvy, prihlednost. Aplikace se spousti v nabidce Start = PFislusenstvi.

e WordPad
Jednoduchy textovy editor pro kapitolu 5 je soucasti operacniho systému Windows. SlouZi k tréninku
psani a editace textu, jeho moznosti formatovani jsou omezené (chybi styly, obtékani obrazkda,
tabulky). Aplikace se spousti v nabidce Start = PFislusenstvi.

e Easylogo
Prostiedi pro vyuku algoritmizace pro kapitolu 4, jeho autorem je Lubomir Salanci. Pomoci ptikazl
ovlada zak pohyb postavicky. Aplikace se ovlada mysi. Popis instalace najdete na predchozi strance.
Aplikace je k pouziti zdarma pod licenci Creative Commons.

e  Prohlizece, prehravace
Pro prohlizeni webu Ize pouzit libovolny webovy prohlizec, obrazky v knize jsou vytvoreny pro Internet
Explorer 9. Pro prehravani videa a zvukui Ize pouZit pfehrava¢ médii nainstalovany v pocitaci.

e Grafy online
Webova aplikace pro snadnou tvorbu grafu z hodnot v tabulce, autorem je Vaclav Simandl. Aplikace
béZi na webové adrese http://graf.asp2.cz a neni tieba ji instalovat, stadi pouzit webovy prohlizec.

e  Vyukové aplikace ,Informatika pro 1. stuper 28
Pro 1. kapitolu a ¢asti nékterych dalsich byla vytvorena sada vyukovych aplikaci. Byly vytvoreny
budoucimi uciteli informatiky v ramci vyukového projektu na Pedagogické fakulté JihoCeské univerzity.
Aplikace jsou k poutziti zdarma pod licenci Creative Commons.

Podrobnéjsi informace o zvlastnostech konkrétniho softwaru, odliSnosti od obdobnych nejéastéji pouzivanych
aplikaci ¢i navod nebo tutorial, jak aplikaci ovladat, najdete vzdy na zacatku prislusné kapitoly, kde se aplikace
poprvé pouziva.

U vSech téchto aplikaci doporucujeme predem vyzkouset, jak se chovaji v pocitacové ucebné. Podobné
doporucujeme vyzkouset kvalitu internetového pripojeni skoly; pokud nékteré akce pfi prohlizeni webu trvaji
dlouho, je potreba upravit vyuku.

PRILOHA METODICKE PRIRUCKY — OBRAZKY K PROMITNUTI

Na konec knihy jsme zaradili sadu doplriujicich obrazkd, které muze ucitel promitnout Zakdm na zed pfimo
z tohoto souboru. Jsou mezi nimi nékteré zvétsené obrazky z uebnice, na nichz by v uc¢ebnici mohly uniknout
detaily, dale nékteré obrazky do tisku nezarazené a nékteré ukazujici napf. jak ma vypadat vysledna prace.

Pripravili jsme také prezentaci téchto obrazk( ve zvlastnim souboru, ktery lze stahnout ze stejné stranky jako
tuto metodickou pfrirucku.

V textu metodické prirucky jsou takové texty a cviceni, ke kterym najdete v ptiloze obrazek k promitnuti,

oznaéeny znackou .



0 UCEBNICI

JAK JE UCEBNICE CLENENA

Ucebnice se skldda z osmi tematickych celkl, ovsem jejimi hlavnimi stavebnimi kameny jsou kratké tematické
kapitoly, které vétSinou vychazeji na jednu stranku knihy a na jednu vyucovaci hodinu. U kazdé kapitoly je
uvedeno, jaké kompetence mUze zak ziskat, na které se ma vyucujici zaméfrit a které tedy lze po absolvovani
vyuky ovérovat. Seznam kompetenci najdete na spodnim barevném pdsu pod ¢islem stranky.

ZNACKY A SYMBOLY V UCEBNICI
V ucebnici jsou rizné oznacena barevna pole oznacena nadpisy:
PRACUJEME. Jsou to béZna cviceni slouZici k procvi¢ovani. Ve cvi¢enich Zaci vytvareji texty, obrazky, soubory.

VYZKOUSEJ. Jde o aktivity, jejich? cilem je néco vyzkouset, objevit novy poznatek. Pfi téchto aktivitach nic
nevznika, Zaci nic nevytvareji.

TIP. Obsahuje rady, doporuceni, upozornéni, doplfiujici informace.

Néktera cviceni potfebuji pripravu ucitele. Bude potieba zkontrolovat, zda jsou soubory a webové stranky
k dispozici a v poradku. Cvic¢eni jsou oznacena ikonkami:

@ — v tomto cviéeni spousti Zaci aktivitu, vyukovy programek, ve kterém pracuji podle instrukci. Prvni
kapitola je sloZzena pouze z takovychto aktivit; v dalSich kapitolach se aktivity vyskytuji ziidka, proto jsou
oznaceny timto symbolem.

% — v tomto cviceni oteviraji Zaci v odpovidajici aplikaci soubor s pfipravenym textem, obrazkem, videem
apod.. Je potieba zkontrolovat, zda se soubor na daném misté nachazi a zda pujde v aplikaci otevrit.

@ — toto cviceni pouziva konkrétni webovou stranku a pouzivaji prohlize€. Je vhodné zkontrolovat, zda je
stranka dostupnd, funkéni a zda neobsahuje podstatné zmény.

JAK STARYM ZAKUM JE UCEBNICE URCENA

Ucebnice je pfipravena predevsim pro zaky 5., pfipadné 4. roénika ZS. Kapitola 1 je uréena i mlads$im zakém,
byla zkousena na tfetdcich i druhacich. Kapitoly 2, 3, 4, 5 zvldadnou Zaci 4. ro¢niku, kapitoly 6 a 7 a nékteré
narocnéjsi ulohy z predchozich kapitol jsou uréeny pro 5. ro¢nik. Je to ovsem individualni, vyucujici mlze
vybérem uloh obtiZnost latky pfizpasobit.

Pocitace je vhodné ve Skole pouzivat od utlého véku. Vhodnym modelem pti pouZiti této ucebnice je
rozprostrit informatiku do vice let, Uvodni modul seznameni s pocitacem (kapitoly 1, 2) zaradit ve tretim

(i v druhém) rocniku. Od 4. rocniku potom pouzivat pocitac v ostatnich vyucovacich predmétech. V predmétu
Informatika doporucujeme se vénovat kapitolam 3-5 v ¢tvrtém a kapitolam 6—8 v patém rocniku.



OBSAH VZDELAVANI: DIGITALNI TECHNOLOGIE A ZAKLADY INFORMATIKY

Podobné jako v matematice nejde pouze o pocitani, ani ve vzdélavaci oblasti ICT nejde pouze o ovladani poci-
tace. Pfi matematice se Zaci od utlého véku dozvidaji zakladni pravidla prace s Cisly, s geometrickymi tvary,
napf. Ze pri s¢itani dvou Cisel nezaleZi na poradi. Podobné se Zaci potfebuji seznamovat se zaklady informatiky
jako oboru. Pokud nezacneme mladez vzdélavat v informatice, m(iZe se stat, Ze budeme mit velmi dobré
uZivatele pocitacu, ale nedostatek tvircl, autorq, ktefi by tento obor posouvali dale a mohli by v ném byt
zaméstnani.

Proto do ucebnice zarfazujeme nékteré kapitoly ze zakladl informatiky. V tomto véku zZaka jde predevsim

o Uvod do algoritmizace v kapitole 4, tedy o vytvareni postupll (konkrétné o ovladani pohybu postavi¢ek na
obrazovce), a o praci s informacemi a jejich reprezentacemi v kapitole 7, tedy o porozuméni informacim
ukladanym do seznamd, tabulek, grafli, o porozuméni signdlim, symbollm, Gdajlim rdzného typu (text, zvuk,
video, grafika).

pfipadné s dalsimi vyu¢ovacimi predméty nebo projekty.

VYUKA V POCITACOVE UCEBNE

POZADAVKY NA POCITACOVOU UCEBNU

Je idedlni, pokud ma skola jednu ucebnu uréenou pro 1. stupen (uvazujeme-li, Ze vzdélavaci oblast je dotaci
hodin rovnomérné rozdélena mezi 1. a 2. stupen, pfi dvou pocitacovych ucebndch na skole by méla byt jedna

z nich urcena pro 1. stupen nebo by to mélo byt vyhledovym cilem). Zvlasté uZite¢né je mit pocitacovou ucebnu
pobliz tfid 1. stupné (v pavilonu nebo na podlazi 1. stupné). Je véci vedeni skoly, aby takové podminky malym
zackam zajistilo.

Ucebna by méla mit pevné Zidle, nizsi stolky, umisténi monitord na stolech uzplisobené vysce Zaka, prostor na

stole pro praci s mysi.

Projekce, pripadné interaktivni tabule je jisté vyhodou, neméla by vSak nahrazovat individuaini préci Zaka
s pocitacem. Interaktivni tabule poslouzi Iépe v organické ucebné nez v pocitacové, nicméné projekce je
vyhodna.

POZADAVKY NA POCITACE

Zak by se mél naucit pouzivat sv(ij pocitacovy prostor a heslo, proto by mél mit svij ucet a své heslo. Zak
potiebuje vidét priblizné podobné prostredi jako ve svém domacim pocitaci. Je neodpustitelné, jestlize musi
74k ve Skole sloZité ukladat do mnoha podsloZek na sitové disky, kdyZ existuji snadna Feseni, jak konfigurovat
Zaklv ucet tak, aby byl uZivatelsky privétivy, napf. aby pfi ukladani nabizel pfimo umisténi, kam by Zak ukladat
mél, s pouzitim knihoven apod.

Konkrétni priklad: Je Zadouci, aby si uzivatel navykl ukladat textové dokumenty do slozky Dokumenty, obrazky
do slozky Obrazky apod. Pak ovsem nemU{zeme nutit Zaka, aby napt. pfi ukladani z Malovani hledal cestu
sitového disku S:\Zdci\5.trida\5.A\Novdk.

Vyucujici by pak mél mit takova spravcovska prava, aby mohl vstupovat do Uctu Zaka, ménit heslo, opravovat
nazvy soubord apod. Zak v tomto véku jesté neni schopen se o svilj Uet pIné starat, proto nevadi, pokud ma
vyucujici nad jeho uctem supervizi. Technické prostredky k takovymto reSenim existuji a Skolni spravci uceben
by méli nastavit cesty k souboriim a aplikacim tak, aby byly pro Zaky ,,po ruce”.



Vyukové aktivity pfiloZzené ke stazitelnym vyukovym materidlim poZzaduji normalni monitor; na nékterych
noteboocich s mensim rozliSenim nemusi byt vidét spodni ¢ast pracovni plochy. Velikost pracovni plochy téchto
aktivit nelze zménit.

Nasledujici seznam doporucenych nastaveni v ucebné je potfeba nechat predist technikiim, aby podle ného
ucebnu pro vyuku pfipravili:

e Nastavit Malovani tak, aby se soubory oteviraly ze slozky, kde jsou pfipraveny vyukové soubory.
Nejsnadnéji to Ize zafidit tak, Ze zjistime, ze které slozky Malovani soubory implicitné otevira, a do ni
vyukové materidly umistime. V domdcich pocitacich je to knihovna Obrdzky, ve Skolni siti toto bude
muset nastavit spravce ucebny.

e Nastavit Malovani pro ukladani soubor( tak, aby zak L Viastnosti Hiavniho paneluanabidkyStarEL ===
nepotieboval ménit ukladaci slozku (tedy aby zvolil [ Hivri panel | abicka Start | panely néstroja |
Soubor—> UloZit, napsal jméno souboru, potvrdil OK Vahled hiaviiho panelu

[Zluzamknout hlavni panel

a vie bylo uloZeno na spravném misté). mmaﬁdwsmathlm.ml

e  Stejné jako u Malovani nastavit aplikaci WordPad. [TPouzit maié iony

e  Pfidruzit (asociovat) WordPad s ptiponou RTF, tak e (oo )
aby bylo mo#né v Prizkumniku dvojkliknout na st = TV ST R
soubor RTF a ten se spustil pfimo ve Wordpadu Oznamovac cblast

Uréete, které ikony a upozornéni se budou
zobrazovat v oznamovadi oblasti. Prizpsobit...

Nahled plochy pomod funkee Nahled Aero

Umisténim my3i na taditko Zobrazit plochu na kond hlavniho panelu
ze dofasné zobrazi plocha.

(nékdy se soubory RTF oteviraji ve Wordu a pak je
mozné je ve WordPadu prohliZet a upravovat pouze
pouzitim nabidky Soubor-> Oteviit).

[k néhledu plochy pousit funkd Nahled Aero

PfidruZzeni lze nastavit v nabidce Start—> Vychozi
Jak Ize piizpdsobit hlavni pansl?

programy-> Nastavit pfidruZent.

e Nastavit Hlavni panel, aby byl stale navrchu, aby se

automaticky neskryval (nastaveni viz horni obr.);

n -

zacateclnici pfi skrytém panelu nemaji pfehled o tom, 3__’/:_; Malovani

které aplikace jsou spustény. Oteviit
. . s . vy v L) (=1 it )
e Nastavit, aby se aplikace Malovani a WordPad spoustély Scratch | @ Spustit jako spravce
v rezimu pres celou obrazovku — ve vlastnostech polozky ?—% Cabri 20 v2 Pfipnout na hlavni panel
’ Pipnout k nabidce Start

nabidky Start (kliknutim pravym tlacitkem na poloZzku

»  Viechny pro

aplikace — dolni obr.), na karté Zastupce poté vybrat Odebrat z tohoto seznamu

Spustit v maximalizovaném okné. Vlastnosti

POCET ZAKU U POCITACE

Pocet 724k nemusi byt vidy v poméru jeden Zak — jeden pocitac. ZaleZi na druhu prace. Pfi manudlnich
¢innostech, napft. pfi kresleni nebo psani, na kldvesnici je Zadouci, aby mél kazdy Zak svij pocitac. Pfi
¢innostech, kde se vice premysli a |ze u pocitace spolupracovat, napt. pfi programovani, vytvareni datovych
struktur (tabulky, grafy), pfi projektové cinnosti, pti vyhledavani informaci na Internetu nebo pfi uceni se jinym
predmétdm na pocitaci, je nékdy vyhodnéjsi, kdyZ u jednoho pocitace pracuji dva Zaci.

ORGANIZACE VYUCOVACI HODINY

Zaci mladsich roénik( nevydrzi celou vyuéovaci hodinu sedét u poéitace, potiebuji pestie;jsi skladbu ¢innosti.
Viyuka na 1. stupni je oviem rozvrhové daleko flexibilngjsi nez na 2. stupni ZS. Je tedy mozné pouzivat uéebnu
pouze v ¢asti vyucovaci hodiny. S kolegy se Ize snadno dohodnout napf. na puleni hodin v pocitadové ucebné,
kdy se béhem jedné hodiny vystridaji dvé tridy. PFi presunu do tfidy si Zaci odpocinou a mohou se opét
soustredit.



Do pocitacové ucebny Ize chodit i v rdmci jinych vyucovacich predméti. To vse je snazsi, pokud je jedna ucebna
uréena pro 1. stupen jak polohou, tak vybavenim. Doporucujeme jiz nyni pozadovat po vedeni $koly takovou PC
ucebnu v dosahu uceben 1. stupné.

PouZivani pocitacl v dalSich predmétech ma vychovny a svétonazorovy vyznam. Pro déti je pocitac ¢asto pouze
hracka, maji jej pro zabavu. Pro jejich rodice jsou technologie ¢asto téZ pracovnim ndastrojem. Déti by mély
vidét, Ze pocitac slouzi jako pracovni pomucka, a protoZe ,praci déti je chodit do skoly a ucit se, mély by vidét,
jak pocita¢ pouzit pfi vlastnim uceni (jiného predmétu nez predmétu o pocitacich).

PROJEKCE, INTERAKTIVNI TABULE
PouZivani projekce zkvalitni vyuku. Je ovsem potreba se naucit s projekci zachazet technicky i pedagogicky:

e Je tfeba naudit Zaky, Ze maji prestat pracovat na svém pocitaci a davat pozor na projekci, kdyZ jsou
vyucujicim vyzvani; z toho dlivodu je tfeba nepouZivat projekci ¢asto, nepouZivat ji pribézné (pokud
Zaci pracuji, nejsou schopni ji vnimat, a to ani v daleko vyssim véku).

e  zadani prace je tfeba provést tak, aby se Zaci plné koncentrovali na projekci a ucitele. Zacit pokynem
,otevrete si soubor...” ma okamzité za nasledek hromadnou ¢innost, pfi niZ se pozornost rozpadne,
a pak neni snadné Zaky opét koncentrovat. Lépe je tedy nejprve vysvétlit s projekci, co se ma délat,
teprve poté oznamit, kde se nachazi soubor, se kterym se bude pracovat (zde je vyhodou, Ze vyucujici
je okamzité k dispozici pro zasahovani v situacich, kdy maji Zaci individudlni potiZe tfeba s otevirdnim
soubor().

Plati, Ze na interaktivni tabuli nema pracovat ucitel, ale predevsim zak. V informatice je vyhodna tehdy, jestlize
se spolecné v ramci ttidy Fesi néjaky problém. To je Casto v kontrastu s tim, Ze Zaci maji kazdy sv(j pocitac

a chtéji vice pracovat na ném nez na tabuli. Pouziti interaktivni tabule ma vétsi smysl v normalni tfidé a uplatni
se vice v jinych vyucovacich predmétech.

Je tfeba brat v potaz, Ze ovladani interaktivni tabule je jiné nez ovladani pocitace pomoci mysi, a pokud Zaci
hromadné nepouzivaji k vyuce tablety nebo dotykové telefony, mohou mit s ovliadanim pocitacovych aplikaci
na interaktivni tabuli potiZe (napf. je-li nutna klavesnice). Pokud je Zak dostate¢né schopen ovladat aplikaci
pomoci mysi a klavesnice, je pro néj snadnéjsi dojit treba k ucitelskému pocitaci s projekci a ukazat na ném.

JAK HODNOTIT PRACI ZAKA U POCITACE

Kazdy uditel ma svUj styl, jak hodnoti praci Zaka. Informatika je pomérné specificky pfedmét, ktery vyzaduje
ponékud jiny zplisob hodnoceni ne? standardni predméty. Zak je ¢asto hodnocen za aktivitu, za tvofivost

a spoluprdaci pfi hoding, za sva dila, ktera vytvofil a odevzdal. Zvlasté u projektl, které zahrnuji delsi ¢asovy Usek
a jsou komplexnéjsi povahy, mizZe znamka vypovidat o skute¢né trovni Zdkovych dovednosti, hodnoceni mize
zahrnout rlizné aspekty Zakovy prace.

V informatice se nepouziva zkouseni znalosti ani pisemné testy.

Radé ucitelt se velmi dobie osvédcuje zptisob udileni souhrnné znamky za praci po néjaky delsi ¢asovy Usek.
Ucitel mdZe zhodnotit a nechat zapsat do Zakovské knizky napf. znamku za praci v informatice v mésici fijnu.
V této ucebnici je mozné udilet znamku za jednotlivé tematické celky, za kapitoly. To Ize realizovat téz
zafazenim projektu na konci kapitol, na ném?Z Zaci prokazou, co se v dané kapitole naucili. Seznam namétt na
projekty najdete v posledni kapitole ucebnice.



DIAGNOSTIKA ZAKOVSKYCH PRACI

Moderni ndzor na chybu je takovy, Ze délani chyb je
zadouci proto, aby si mohl zak uvédomit, Ze jeSté neumi vse
tak, jak by ocekaval. Rozpoznani ptic¢iny chyby pak vede
k hlubSimu pozndni véci v souvislostech, k dikladnéjsimu
pochopeni nékterého jevu nebo pojmu, ke zkuSenostem.
Aby mohl Zak Uspésné vyuZivat vlastnich chyb, potfebuje
dobrého ucitele, ktery nejen jeho chybu identifikuje, ale
rozezna jeji pricinu a pripravi mu takovou ¢innost, aby Zak O e I S
jeji pricinu odstranil a pristé takovou chybu nedélal.

V ucebnici jsme se snazili vytvaret ulohy takové, aby v nich
ucitel mohl snadno a rychle identifikovat, o jakou chybu se
jedna. Jako ptiklad pouZijeme cviceni z kapitoly 3 Kreslime,
ze str. 33, Pracujeme @. Zadani znélo: Mds obrdzek
nehotového domu a nabidkou oken, dveri, komini a plotu.
Postav si sviij diim. Do domu zasad' okna, dvere, na stiechu
posad’ komin. Plot zkus udélat pékné rovny, na zahradu
muZes nakreslit strom. Hotovy diim uloZ.

Na této strance pfrinasime nékolik Zakovskych feSeni této ulohy
s komentafem. Podobné ulohy vyuZivame k didaktickému tréninku
student( ucitelstvi. U této ulohy ucitel mlZe sledovat nékolik jevi:

e  jak Zak pfi mnohonasobném kopirovani dokaze drzet radu (plot),

e jak zak zvlada poradi prekryvajicich se vyfezli obrazku (komin),

e jak zak vytvari objekty, které odpovidaji realité, které mohou ve
skuteéném svété existovat a splniuji néjaké normy (okna, dvere),

o nakolik Zak respektuje instrukce zadani ulohy a uplatiiuje viastni
invenci (dalsi pridané objekty nebo jejich rozmisténi).

Na prvnim obrdazku je vidét, Ze zak zvladl technickou i estetickou stranku
kopirovani — okna jsou pravidelné rozmisténa, plot je pravidelny a rovny.
Komin je technicky spravné vsazen do stfechy. Jediné, co by se snad
obrazku dalo vytknout, Ze dvere jsou pfilis u strany, jako by zak zapomnél
na tloustku bo¢ni zdi.

U druhého obrazku Zak neprisel na zplsob, jak plot postavit rovné, aby
se planky nezvedaly. Dim je vSak velmi pékny, Zak pfidal podezdivku.

Autor tretiho obrazku mél potize s umisténim kominu, zajimavé naopak
umistil plot pfed dim a docilil dojmu hloubky. Je vidét, Ze zkousel plariky
kopirovat po trojicich, jednotlivé vyrezy vsak dale deformoval. Dim ma

také problematicka okna v prvnim patte, kterd nejsou ve stejné vysce.

Autor posledniho obrazku zvladl zakladni dovednost oznacit vyrez a presunout/zkopirovat ho na jiné misto
obrazku. Neprokazal vsak pfilis velkou technickou zru¢nost a se zadanim si pfilis hlavu nelamal, zato vsak
uplatnil velkou miru vlastni invence (pfidal kout a graffiti, dokonce zkopiroval vyrez z jiného obrazku ovoce).
Zda se, ze zak se predevsim chtél realizovat a mozna se pfi vyuce nudil.

Ukol pro ugitele: navrhnéte, jak byste v téchto &tyfech pFipadech pedagogicky zasahli.



TERMINOLOGIE

V ucebnici se nedrzime pfisné pocitacovych pojm( ani pfesnych termind danych normami apod., protoze v tom
nevidime primdarni cil vyuky. Podstatné;jsi je zde porozuméni pojm(m tykajicim se digitalnich technologii a jejich
pouziti v Zivoté. Terminy a nazvy se vyvijeji, jejich doslovna znalost a precizni pouzivani je pfilis zatéZujici.

V ucebnici pouzivame pro praci s mysi terminy kliknout, dvojklik, ackoliv norma hovofi o klepnuti a poklepani
mysi. Cinime tak ze t¥ dGvodd: jednak termin kliknout znaji déti z domova a od kamaradd, jednak v ugebnici
pouzivame software firmy Microsoft, ktera ve svych materidlech pouziva pojmy kliknout, dvojklik apod.,

a pokud budou Z4ci Cist tfeba napovédu k aplikacim, méli by jeji terminologii rozumét.

Koneckonc klepnout (na dotykovou obrazovku prstem) je néco jiného nez kliknout (tedy stisknout tlacitko
mysi s tim, Ze ,,akci provede” jeji kurzor na obrazovce — neklepeme tedy na tento kurzor). V angli¢tiné maji pro
klepnuti slovo tap, pro kliknuti click.

SPOLUPRACE S RODICI

Internet a socialni sité s sebou kromé nespornych vyhod nesou rizika spojena s jejich uzivanim. Pro vase zaky
a jejich pocitade hrozi rizika nakaZeni pocitace virem (nefunkénost), ztrata dat (ztrata soubord, prace zaka),
ovladnuti pocitace zvenku (a jeho vyuziti k nelegalni ¢innosti, napf. piratstvi), ztrata citlivych ¢i osobnich dat
(s rizikem jejich zneuZiti véetné financnich ztrat a sniZzeni bezpecnosti domova pred zlodéji), moralni tjma pfi
vychové ditéte (nasili, porno, nebezpecné ideologie), nebezpedi kontaktu s nezadoucimi osobami (které mlze
prejit k osobnim kontaktiim, k fyzickému setkavani).

Zakladnim bezpecénostnim principem pfi vychové déti k praci s technologiemi je: déti maji pravo posouvat
hranice a riskovat; ukolem rodiée a ucitele je uchranit jejich pravo zkoumat, zkouset, riskovat (a tim se déle
rozvijet) hranim her a surfovanim na Internetu, ovsem poucenym a bezpecnym zplsobem.

Rodice vasich Zakl patfi do generace, ktera se dobre orientuje v technologiich a rizika s nimi spojena eliminuje
automaticky, néktera si proto neuvédomuje. Nemusi jim pak dojit, Ze déti potiebuji zvlastni pfistup. Riskantni je
ponechat déti u pocitace bez dohledu, nezapnout rodic¢ovskou pojistku, nestarat se o to, co dité déla.

Vhodnou formou muZe byt rodicovské sdruzeni. Na tfidni schlizce se Ize s rodi¢i domluvit, co od nich ocekavate
vzhledem k digitalni bezpecnosti Zakd, a naopak od nich ziskat stanovisko, ptip. svoleni, do jaké miry mlzZete
pouzivat osobni Udaje Zak( (zda Zaci mohou vytvorit svlij e-mailovy Ucet, nebo zda pouZijete ve $kole ucet
vytvoreny rodici, jaké dalsi bezpeénostni pozadavky maji).

K zékladnim radam, jak by rodice méli vést své déti pti praci s digitalnimi technologiemi, patfi:

e Stanovte reZim préace s pocitatem; vymezte Cas, kdy si dité mlzZe s pocitacem hrat, tedy kdy bude
konzumovat technologie (hranim her, prohlizenim webu apod.). Jind véc je, kdyz se s pocitacem uci,
kdyZ néco tvori.

e  Povidejte si s détmi o tom, co na pocitaci délaji. Zajimejte se o to; radujte se z toho, co vytvori.

e ,Neodkladejte” déti k pocitaci treba do détského pokojiku. Nechte déti pracovat s pocitacem tam, kde
se odehrava rodinny Zivot, v kuchyni, v obyvacim pokoji. Déti budou pod vétsi kontrolou.

e UkaZte détem, co délate na pocitaci vy.

e  Zajimejte se, s kym si vase dité na Internetu povida, s kym komunikuje.

e Musi-li se stfidat vice déti na jednom pocitaci, prednost ma v dany okamzik ten, kdo jde pracovat (do
Skoly, néco tvorit), pred tim, kdo jde konzumovat.

e Pocitac by se nemél pro déti stat nahrazkou skute¢ného Zivota (sportovani, pobyt v kolektivu mimo
Skolu apod.).



DOMACI UKOLY

Domacich ukold v informatice je vhodné vyuzit predevsim k tréninku pocitacové komunikace a prenosu
souborl mezi Skolou a domovem. Tyto kompetence Ize pouze ve skole natrénovat pomérné obtizné. Je zvlasté
vhodné kombinovat Ukol z informatiky s jinymi pfedméty, napf. napsat domaci Ukol z vlastivédy a poslat jej

e-mailem.
Vhodnymi domacimi ukoly jsou:

e poslat feSeni domaciho ukolu uditeli e-mailem,

e predist si e-mail se zadanim domaciho Ulohu a ulohu vypracovat,

e  predist si zadani Ulohy na Internetu (napf. na strance skoly, pfipravené ucitelem),

e pro ukol z jiného pfedmétu vyhledat néco na Internetu,

e nakreslit obrazek nebo napsat text a soubor prinést do skoly na pfenosném médiu,
e odnést ze skoly nedodélanou praci na prenosném médiu a doma dokoncit.

s v

Je potreba u rodicl zjistit, zda maji Zaci doma podminky pro praci na pocitadi, tedy zda mohou k pocitaci, zda
maji pripojeni na Internet, zda je domaci pocitac vhodné vybaven. Je potreba rodicim vysvétlit, Ze je v jejich
zajmu, aby podpofili rozvoj svého potomka a pfipadné investovali do pocitace, prenosného flash disku

a pfipojeni na Internet.
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Na obrazku je znazornén postup pro prepnuti mysi pro pravaka/levaka v operaénim systému Windows 7.
Zjistéte si, kde se prepina mys u pocitach ve tfidé, mate-li jiny operacni systém.



MYS A LATERALITA U DETI

U levaka je treba jejich lateralitu respektovat. Pti praci s pocitatem se projevuje predevsim v drzeni mysi
pravou nebo levou rukou. Mys vyZaduje jemnou motoriku ruky a ta byva u upfednostfiované ruky vyrazné
vyvinutéjsi. Pokud bychom levakovi neumoznili ovladat mys levou rukou, mohlo by to zpUsobit jeho slabsi
vysledek ve vyuce, jehoZ pfi¢inou by bylo pouze to, Ze pouziva svoji méné Sikovnou ruku.

Zakladni drZzeni mysi pfedpoklada, Ze ukazovakem se ovlada prvni, levé tlacitko pfi klikani, prostfednikem pak

druhé, pravé tlacitko, jimz se vyvolava mistni nabidka. Operacni systém umoZzrnuje nastavit zaménu levého

a pravého tlacitka mysi. Ucitel je povinen umoznit levakovi pouzivat ,,mys pro levaka“ tak, aby ji mohl drZet

levou rukou. Pro ucitele to znamenad nastavit mys pro levaka u skolniho pocitace (a po skonceni zZakovy prace ji
-

prepnout zpét) a naucit jej pozdéji prepinat mezi ,pravou a levou mysi“ v nastaveni pocitace. Nastaveni mysi
pro levdka je zndzornéno na obrazku na predchozi strané.

Problém mysi pro levaky neni v souc¢asné dobé tak vyrazny jako pred neddvnem. Pokud déti doma pracovaly
s notebookem nebo tabletem, kde pfirozené pouZivaji touchpad nebo dotykovou obrazovku, na mys dosud
nebudou zvyklé. V tom pfipadé je vhodné levakim nabidnout mys pro levaky, aby si vyzkousely, co jim vice
vyhovuje.

Pokud je Zak-levak zvykly pouzivat mys pro pravaky a vyhovuje mu to, neni potfeba jej preucovat, ovsem je
vhodné poskytnout mu informaci a moznost vyzkouset si mys pro levaky. Nékdy levak pouZiva mys v nastaveni
pro pravaky, drZi ji levou rukou a klikd na obé tlacitka tymZ prstem, pfipadné ,prohodi“ svij ukazovak

a prostrednik (klika prostfednikem a mistni nabidku vyvolava ukazovakem). To je v3ak zlozvyk, ktery mu mize
ztéZzovat praci. Tuto otazku je potfebné konzultovat s rodici.

Nyni ukaz na tyto soucasti u notebooku.

tiskarna Neni tu

Misto mysi se pouziva
touchpad (tacped)

Na obrazku je ukazka interaktivni Ulohy ke kapitole 1 ve vyukovych materialech ke stazeni.



KAPITOLA 1 - CO UZ UMIME

Kapitola obsahuje zZakovské aktivity, které Zaky provedou zakladnim ovladanim mysi a klavesnice, orientaci na
monitoru pocitace. Tato kapitola se vyrazné lisi od vSech ostatnich.

Zakovské aktivity jsou EXE soubory, jez si Zaci spusti a kterymi budou sami prochazet a plnit tkoly. Neni t¥eba je
instalovat, lze je spustit béZnym zpUsobem. Kazdy soubor obsahuje sadu asi 3-5 aktivit.

U poditacd s nastavenou zvySenou Urovni ochrany se mlze po spusténi objevit hlaseni systému nebo
antivirového programu, zda chcete aplikaci opravdu spustit (protoZe jejiho tvlrce nezna). V tom pfipadé
potvrdte, Ze aplikaci chcete spustit.

" . Sipkami na této listé prejdi na dalsi ulohy.
PREHLED SOUBORU S AKTIVITAMI ) T )

INFORMATIKA

Klikdme mysi =
Tahame véci pro 1. StUpEﬁ ZS
Pfesouvame a sefazujeme

Dvojklik mysi

Kreslime &ary KI - k 4 b
Vybarvujeme obrazky I a m e mYSI

Kreslime a vybarvujeme
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. Upravy textu

| OVLADAN{ AKTIVIT

V zahlavi je popsdno zadani ulohy. To si Zak musi precist.
O _ na dalsi ulohu prejdeme kliknutim na Sipku vlevo nahore.

@!— aktivity oznacené symbolem pocitace maji zabudovanu kontrolu pocitacem, ulohy bez této znacky si
Zak kontroluje sam. Znacka je umisténa vpravo na horni listé.

METODICKA DOPORUCEN{ PRO UCITELE

Predpoklada se, Ze zak viibec neumi ovladat pocitac; takovému Zakovi vyucujici aktivitu na pocitaci pripravi
(ptihlasi ho k pocitaci a soubor s aktivitou mu pusti, pokud to sdm nezvladne). Pak Zak jiz pracuje sam. Kazdy
soubor obsahuje vice aktivit na dané téma.

Je nezbytné umistit soubory s aktivitami tak, aby byly co nejsnaze dostupné (napf. na Plochu nebo jako

vvvvv

bude hledat ve slozkach nebo v nabidce Start.

Dovolte détem hrat nékteré Ulohy vicekrat za sebou. Tim, Ze Ulohu opakuji, trénuji ovladani mysi a kldvesnice.
K aktivitdm se mohou vracet i v dalSich hodinédch, budou se na vyuku tésit.

Mezi aktivitami prechazeji déti individualné, mohou UGlohu preskotit nebo se k ni pozdéji vrétit. Zaci mohou
postupovat svym vlastnim tempem, neni tieba jejich tempo sjednocovat. Pro rychlé Zaky Ize u nékterych aktivit



vymyslet dodatecné ukoly (napf. aby néco konkrétniho vytvofili z ¢ar nebo razitek) a tim je zabavit, neZ ostatni
splni své ukoly.

Existuji ovSem Zaci, ktefi roztrzité probéhnou vsechny aktivity bez toho, aby je fesili, a pokud se jim nepodafi
napoprvé aktivitu zvladnout, prechazeji ihned na dalsi. MUzZete vyzadovat, aby vdm ukazali, jak nékterou
aktivitu zvladli.

Z4ci ¢asto nectou zadani, doporucujeme je to naucit (u prvnich Gloh jim zadani preéist, vysvétlit).

Po splnéni sady aktivit (z jednoho souboru) neni vhodné ihned pfechazet na dalsi soubor s aktivitami. Zaci si
navyknou spéchat a pracovat nekvalitné, nedisledné. Lepsi je nechat Zaky dostatecné si s aktivitou pohrat,
vratit se k aktivitam, které se jim libily, aby je dobfe zazili. Po aktivité je vhodné si s nimi o ni popovidat, aby si
pred dalsi praci odpocinuli a nebyla pro né jednotvarna.

PO JEDNOTLIVYCH AKTIVITACH

V této kapitole se zastavime pouze u nékterych aktivit. Ne vSechny aktivity jsou zobrazeny v uéebnici a nemusi

mit stejny vzhled. .
(«X>) UkaZ na soudasti poditage. JiQ =

JEZDIME S MYSi

klavesnice

Ukazovani €asti notebooku — na notebooku
neni tiskarna, je tfeba mysi najet na slovo
NEN{ TU (viz obr. na str. 11).

Prochazka po svétadilech — tato aktivita neni
nijak kontrolovana, jde o nacvik jemné
motoriky tahani mysi.

KLIKAME MYSI
, o
Napust kohoutkem bazén — déti byvaji ¢asto vytrvalé v klikdnina = o
rGzné predméty, proto jsou zde skryty rlizné akce pod klikanim
*,

levym a pravym tlacitkem. ¢

*

7 8
Domaluj motylovi kfidlo — postupné se klika na puntiky s Cisly, AN
zacina se od 1. Pferuseni vyvolame pravym tlacitkem mysi. .,1101

12¢ .3
Cary v bludisti — trénuje se rychlost kliknuti. Po kliknuti na puntik 14® 15
tento zmizi a je potreba rychle kliknout na puntik na opa¢ném 2
konci Cary, jinak se ¢ara nesmaze. Pokud se pracuje rychle, 50 ,

nakonec se smaZou viechny &ary. Zaci mohou hrat znovu v

a pfitom nastavit rychlost skryvani puntikd.

TAHAME VECI

vz

Dej zvifatka na své misto — trénuje se presnost pfi praci s mysi.
Pokud Zak neumisti objekt presné, objevi se u ného vykfic¢nik
(obr. vpravo — prasatko). Jestlize je objekt poloZen presné,

objevi se ruka se zdvizenym palcem (béZova slepicka vpravo).



Zasad'zeleninu do zahonku — teprve poté, co umistime
mrkev ¢i rajée na spravné misto dané puntikem, se
objevi nova zelenina k zasazeni. Kontrolu vyvolame
kliknutim na otaznik.

Ozdob dort, aby byl pravidelny — indikatory vpravo dole
ukazuji, zda byla ozdoba umisténa spravné. Nezalezi
pouze na umisténi, ale také na natoceni predmétda.

PRESOUVAME A SERAZUJEME

Sestav z drahokamd slovo — spravné je VITEZ.

Pfesun smajliky do skaly podle toho, zda jsou veselé nebo smutné — zde
je nutné umistit smajlik zhruba doprostred policka. Spravné reseni se

kontroluje automaticky. -
Zelva v bludisti — na zad4tku je té78i pochopit, jak hru ovladat. Zelva stale KN
leze, a kdyZ narazi na Sipku, poleze podle ni. Hrac¢ presouva Sipky po t
bludisti, aby do nich Zelva naraZela. Sipky se musi pfemistovat rychle, aby

Zelva nenarazila do zdi. Od kazdého sméru mame jen jednu
Sipku, musime tedy pouZzit Sipky vicekrat (napf. na obrazku
budeme muset Sipku presunout podle Cervené cary).

DVOJKLIK MYSI
Zvirata v pralese — po dvojkliku zvifatka oziji.

Jak rychle dokazes udélat dvojklik — zak dvojklikne kamkoliv
do plochy. Kdyz akci provede rychleji, barevny kruh bude

mensi, v Fadé se rozsviti vice poli¢ek (Cervena, Zlutd i zelena)
a objevi se kratsi ¢as (v ms). SlouZi k nacviku rychlého dvojkliku (obr. dole).

Zaved pasak do garaZe — po najeti mysi se vozidlo zastavi, dvojklikem se otoci o 45 stupiid, po opusténi mysi se
opét rozjede.

Pomoz divce hledat kamarady — skryté postavy obcas
bliknou, 7ak je dvojklikem zobrazi. Re$eni je na obrazku.

Jak rychle dokazes udélat dvojklik?




KRESLIME CARY

Nakresli Sneka, vinu, plot — zde se Zaci uci spravné vybrat ':
tlacitko pfislusného ndstroje — napf. po vybéru barvy je nutné

znovu vybrat nastroj Stétec. =
Dones kost pred Sténatko — ¢ara se nesmi dotknout stény & oo
bludisté. Kost je v cili, kdyZ se obarvi Zluté. Pocitac pak ‘

zkontroluje, jestli byla cesta nejkratsi. Spravna cesta je na I

obrdazku vpravo.

Soumérné obrazky — 2 Kresli soumérné obrazky. Zapinej a vypinej tlacitka pro osy.
74k kresli ¢aru a poéita¢ !
automaticky dokresluje L/

jeji obraz podle osy. Na

levém panelu Ize
zapnout vodorovnou

(pFipadné obé).

_ a7
nebo svislou osu /ﬁ R

)
il

Vybarvi véechny trojuhelniky cervené, étverce modre, obdélniky hnédé a kruhy zelené.

VYBARVUJEME OBRAZKY
. _ . , [ 1
Vybarvi geometrické obrazce — pokud zak vybarvi 1]

A

vse spravné, obrazek se sdm dokresli.

KRESLIME A VYBARVUJEME

Vybarvi kohouta — obrazek kohouta je vytvoren tak,

v . v o S . oy v
Z€ Jsouv nem ”dlry ’ kterym' muZe barva pri Viybarvi motyla, aby mél obé kfidla stejné barevna.

vybarvovani pretéct do jinych ¢asti obrazkd. Zak musi tyto

diry najit, ,zalepit” je nakreslenim ¢ary a teprve poté -/
vybarvovat. V levém panelu nastrojd vybira zak barvu q(

z palety, opét nesmi zapomenout stisknout nastroj

Plechovka, aby se obrazek vybarvil.

Vybarvi motyla tak, aby byl soumérny — podobna udloha

jako predchozi, pocita¢ navic kontroluje, jestli jsou J
odpovidajici policka na obou kiidlech obarvena stejné.

Také u tohoto obrazku je treba najit a opravit ,,diry”,

kterymi barva pretéka jinam.

Dokresli autu kola a obarvi ho — na obrazku je treba
dokreslit pneumatiky, potom Ize auto vybarvit.



KRESLIME ROVNE CARY

Nakresli koleje pomoci rovné ¢ary, aby viak mohl jet — dloha na pfesnost.
Pokud se Cara nenakresli pfesné mezi chybéjici ¢asti koleji, spadne dol(
a musi se nakreslit znovu. Nejprve je vzdy nutné vybrat ndstroj Pfimka.

Dokresli paprsky a dést — v této aktivité se kresli ¢ara barvou bodu, na

kterém se zacina kreslit. Je tfeba zacit kreslit na sluni¢ku, na mracku. Pro
zvidavé 7aky se po kliknuti zméni tvar domku. Carkované ¢ary se vytvofi
»,gumovanim“, nakreslenim cary zacinajici v bledémodrém pozadi.

Zav¥i lva do klece — kromé kresleni ¢ar se zde voli i tloustka ¢ary. Pro
dostatecné vytrvalé Zaky je pripravena moznost osvobozeni lva z klece.

KRESLIME TVARY

4

U vétsiny téchto aktivit jde o volné vytvareni plnych a prihlednych
obdélnik( a kruh(. Pocitac vyslednou préci nekontroluje. Po zméné barvy je nutno opét vybrat kreslici nastroj.

Zaskrtni, co patfi do léta. K

POUZIVAME OVLADACE

Vytvoi bramborového panacka — procviceni
ovladani zaskrtdvacich policek s jedinou
moznosti vybéru.

Zaskrtni, co patii do rocniho obdobi — policka
s moznosti zaskrtnuti vice moznosti. Pocitac

zkontroluje spravnost odpovédi.

Namichej barvy — propedeutika skladani barev

na monitoru poditace. Zaci mohou nastavovat

konkrétni barvu pomoci tfi puntikil na zeleném, ¢erveném nastav gervenou
a modrém barevném sloupci. Tahanim za puntiky Ize ménit

mnozstvi michané barvy a tim vysledny odstin pozadi stranky.

Napovéda: cervené docilime hodnotami [255, 0, 0], tedy co

nejvice Cervené a co nejméné zelené a modré. Podobné

nastavime zelenou a modrou [0, 255, 0] a [0, O, 255].

Nékteré dalsi vysledky: Zluta [255, 255, 0], bila [255, 255, 255],

cerna [0, 0, 0], Seda [128, 128, 128], hnéda napf. [148, 78, 0], -—
oranZova viz obrazek vpravo. Lze vymyslet nové barvy. 255 166 0

Odemkni trezor — u trezoru je napsano trojciferné cislo.

Odemykacim kédem je Cislo, které vznikne, kdyz se Cislice
zobrazené v rdmecku vlevo seradi od nejvétsi — napr. na obrazku

je odemykacim kodem cislo 941. To je tfeba nastavit tremi odemykaci kéd
posuvniky vpravo — kazdy posuvnik méni velikost jiného cisla 9]1]4]
v ramecku.

Jde o narocnou Cinnost, protoZe zak si musi zapamatovat, které

Cislo ma v rdmecku nastavit. Odménou jsou oteviena dvirka.

Aktivitu Ize hrat opakované.



Kresli Stétcem a vybirej si barvy — v této aktivité silze  Kresli stétcem. Tlagitkem si vybirej barvy.

namichat libovolnou barvu v okné Barvy (viz obr. Vybire] st podobné barvy. Poznag mezt nimi rozdi?
vpravo) bud pomoci vybéru barvy z palety nahore,
nebo pomoci posuvnikl (podobné jako u aktivity a1

Namichej barvy). Potvrzenim vybéru barvy [OK] se mEmmnems
nastavi barva stétce, se kterym lze kreslit.

V této aktivité Ize vyzkouset nastavit posuvnikem
velmi podobné barvy. Zaci mohou zjistit, Ze lidské oko
Casto nepostfehne rozdil mezi podobnymi barevnymi odstiny (napf.
na obrdazku jsou pouZity Ctyfi rGzné podobné odstiny a je to velmi

tézko rozeznat). Aktivita slouzi jako propedeutika pro porozumeéni, ,ﬁ,
jak pocitac barvy zaznamenava a pamatuje si je. g% t;
Razitkujeme ndazvy zvifat — v krouzku se posuvnikem vybira pismeno @

abecedy (obrazek), které se poté uchopi mysi a odtahne se na
spravné misto na lince, kde se orazitkuje a vrati zpét. Pfipadné chyby
odstrani guma.

Prekladej véty — do policka Zak pise anglicky preklad jednoduché

véty. V pravé Casti je slovnicek, ktery Ize mysi uchopit a posouvat a v némz Zak najde slova potfebna pro
preklad. Pocitac kontroluje a ukazuje prvni misto ve vété, kde se vyskytuje chyba (které se neshoduje se
spravnou odpovédi).

PSANI NA KLAVESNICI

Hledani kldves na klavesnici — na obrazovce se ukaZe jedno pismeno nebo

Cislice, zak je ma najit na klavesnici. Za kazdé nalezené pismenko se objevi
novy barevny puntik. Hru ukon¢ime tlac¢itkem Konec.

Dopliiovani pismen z klavesnice — do slova se z klavesnice vlozi chybéjici

pismeno. Pocitac¢ nekontroluje spravnost a je mozné vloZit vice moznosti (na
obrazku napr. OSEL nebo OREL). Jde soucasné o tvorivou hru — kdo vymysli

S

Hra Pismenkovka — hra¢ ma za minutu napsat co nejvice pismenek, ktera jsou predepisovana na obrazovce.

nejvice rliznych pismen, ktera se daji do slova vloZit?

Chybné pismenko neni potfeba mazat. Pocita¢ nakonec ukaze, kolik pismenek hrac¢ za minutu stiskl. Aktivita
umoznuje nastavit posuvnikem Uroven hry, tedy ktera pismena chceme pfi hre trénovat. Kazda dalsi uroven
prida nova pismenka ¢i znaky a zahrnuje znaky predchozich Urovni:

1: mala pismena aby
2: mald s diakritikou céu
3: velka pismena HKM
4: interpunkcni znaménka ?,:

5: pismena psana kombinaci kldves €1 é
6: dalsi znaky @(a;

Hra byva mezi Zaky velmi obliben3, Ize ji hrat po fadu hodin vidy na
zacatku jako rozcvicku.

Hru Ize uplatnit téZ v kapitole 5 PiSeme na klavesnici (s moZnosti nastavit obtiznéjsi variantu).
Ucitel mGzZe pfi hodiné vyhlasit soutéZ o nejvétsi pocet pismenek treba v kategorii 4.



UPRAVY TEXTU

pes

(

Z4ci doplfiuji, maZou, pfehazuji v textovych polich pismenka, aby vznikla spravna
slova. Tato slova musi zZaci uhodnout. Kliknutim na smajlik se zkontroluje, zda je viak e
slovo napsano spravné. Upravit textové pole Ize po dvojkliku.

Spravné vysledky: Eli¢ka o0

llllll

vrtacka, Sici stroj, lustr, televizor (televize).

Zvifata (mazani pismen) — pes, vlk, liska, osel, lev, had, krab, Ostrava .\;
koza.

Dny v tydnu (psani velkych pismen s diakritikou) — vSe musi .

byt velkymi pismeny. Pozor, slovo SOBOTA obsahuje nulu. Kolin u
Maésta CR (pfipisovani pismen) — Ostrava, Kolin, Hodonin,

Bruntal, Pisek, Plzen, Kutna Hora, Nachod. Napovéda: mapou Hodnl'n g

uprostied stranky Ize pohybovat a precist spravné nazvy meést.

Hledani skrytych nazvii zvirat —

Zaci oznacCuji ve véte skryté zvire.
omacuijejta, e kiknoura || PRI ra dnes vibec zastihnout?
prvni a na posledni pismenko
skrytého zvirete. Kliknutim na

V kazdé véte je schované jedno zvife. Oznac ho.

spravné oznatené: O

otaznik kontroluji spravnost, %patnd oznatené: 0

dalsim tlacitkem pfejdou na jinou

klikni my$i na prvni a na

vétu. posledni pismenko zvifete

Poradi pismen ve slové — tézka
uloha pro nejchytrejsi zaky. il
Z pismenek levého slova se ma '
sestavit pravé slovo. Do policka

maji Zaci zapsat Cislicemi, ktera pismenka pouziji.

Napf. maji-li ze slova dones vytvofit slovo seno (viz “
obr. vpravo), poufiji Cislici 5 (s je ve slové dones na ' [ '

5. mist&), 4 (e je na 4. misté), pak 3 (protoZe n je na dones 543 Seno
3. misté) a 2 (o je na 2. misté). Tedy 5432.

Spravné vysledky:

[kopa opak 2341] [opak okap 1432] [kopa pako 3412] [tam mat 321] [tma mat 231] [sluha uhasl 34512] [laska
skala 34215] [klap plak 4231] [sup psu 312] [kecal klec 1523] [dones seno 5432] [byla aby 412] [batoh boha
1452] [kat tak 321] [jaro roj 341] [duben bude 3214] [brec erb 321] [jde dej 231] [kopat pak 341] [mec ¢em 321]
[slovnik losik 23167] [parnik knir 6453]

— v zavorce je vidy na 1. misté plvodni slovo, na 2. misté slovo, které ma vzniknout, a dale spravna Ciselna
kombinace.

e

A =

DALSI AKTIVITY

Dalsi podobné aktivity naleznete u nékterych dalsich kapitol. Tam jiZ ptjde o podporu probirané latky dané
kapitoly: prace se zvukem, videem, grafy, animovanymi obrazky, s psanim a Upravami textu.

Zavérecna otazka: Je nékdo z vasich zaka natolik zvidavy, Ze pfisel na to, Ze kliknutim na nadpis aktivit se zméni
jeho format? Vsimnéte si takovych Zaka, ktefi nejen pini spravné stanovené ukoly, ale sami objevuji, nenechaji
nic na pokoji, porad néco zkousi. Pravdépodobné jsou nadprdmérné inteligentni.

19



KAPITOLA 2 — SPOUSTIME APLIKACE

Cilem vyuky je zopakovéni nebo zakladni sezndmeni s grafickym prostfedim pocitace. Zaci se nauéi spoustét a
ukoncovat aplikace, pouzivat hlavni panel, okna, nabidky nastrojd, mistni nabidku a napovédu.

Soucasti kapitoly je pasaz o bezpecném pouzivani pocitace a zakladnich zdravotnich navycich. Podrobné jsou
cile popsany u jednotlivych témat v ucebnici.

METODICKE POZNAMKY

V této kapitole trénujeme otevirani aplikaci, ale bylo by chybou, kdyby to bylo samoucelné. Ve spusténé
aplikaci by déti mély vidy néco vytvofit. Vybornym postupem je nejprve zakim prednést problém, potom je
nechat rozhodnout, kterou aplikaci pouZijeme (Budeme pocitat? Budeme psat? Budeme kreslit?).

Dialogova okna jsou obtéZujici, ¢lovéka zahrnuji texty a potfebou rozhodnout. Za¢atecnik ¢asto bez ¢teni voli
stale totéz tlacitko, aby okno prekonal. Naucit Zaky cist dialogova okna je proto velice dalezZité. Je vhodné text
dialogu predist pred celou tfidou a spole¢né rozhodnout. Vedte zaky k tomu, aby se v pfipadé, Ze nerozumi, co
se po nich chce, dotazali (souseda, ucitele). Je tfeba dobfe vysvétlit funkci tladitka Storno.

V kapitole se vyskytuji dvé mista, kde je upozorfiovano na moznosti rychlejSiho ovladani pocitace: klavesové
zkratky (Tip, str. 17) a mistni nabidka vyvolana pravym tlacitkem mysi (str. 18). Je vhodné Zaky vést k navyku
pouzivat mistni nabidku, protoze na rozdil od kldvesovych zkratek, které si uzivatel musi pamatovat, misti
nabidka obsahuje nastroje, jez jsou ,,po ruce” a které uzivatel nejpravdépodobnéji potfebuje. Nemusi pak
hledat ve slozité nabidce aplikace.

Obsahem kapitoly je i zdravi a bezpedi pfi praci s pocitatem. Komiks na str. 19 je spiSe motivacni, vice se
o bezpecnosti pfi praci zaci dozvédi v kapitole 6 Internet. Kontrolujte, zda Zaci spravné sedi u pocitace a zda
spravné drzi mys.

PO STRANKACH

str. 15 Kalkulacka
7 .11.13=1001, podobné tfeba 7.11.13.57=57057
11111. 11111 = 123454321, podobné tfeba 1111.1111 atd.
Cislo 360 neni délitelné 7.

str. 17 Pracujeme
© Priklad: 30 kg vazici dité by stalo 30 . 200 + 100 = 6100 K¢

® Dvojklik na zahlavi okna aplikace: Okno se maximalizuje do celé obrazovky. Celd obrazovka se
zmensi do okna.

str. 18 Pracujeme
© Klavesa F1 je rezervovana pro vyvolani napovédy.

O Hru Bludisté najdete ve stazenych vyukovych materidlech pro tuto kapitolu.
Napovéda pro hru Ciselné bludité: Hraje 1 hrac. Hraci plan se sklada z poli s &isly, na jednom misté
stoji hraci kamen. Po bludisti se pohybuje tak, ze hrac klikne na policko vedle hraciho kamene. Hraci



kamen se posune danym smérem o tolik poli¢ek, kolik je na policku napsano. Pokud je na polic¢ku
Cislo vétsi, neZ je pocet volnych poli v daném sméru, tah se neuskutecni a hra¢ musi zvolit jiny smér.
Jestlize jiz v Zddném poli nelze tdhnout, hra koni. Cilem je projit co nejvice policek.

AKTIVITA DIALOGOVA OKNA

Ve sloZce se stazenymi materidly pro tuto kapitolu najdete aktivitu trénujici praci s dialogovymi okny:

Stala se hrozna véc. Mého kamarada Eduarda zavalil kimen a nemize se dostat ven. Ja jsem motyl a nemam vibec

Zadnou silu, Myslig, Ze bys mu mohl pomoct?

I J [ e

Hraj hru a spli ukol od zvifatek — hra, pfi niz vyskakuji okna s textem a hra¢ ma na né reagovat, vybirat si
moznosti. Ovladani hry: hrac klika na jednotlivé postavicky a snazi se pfijit na to, jak takovou hru hrat. Hra
zabere dost Casu, asi 15 minut, a nema presné stanovenu strategii, jak hrat. Hra ma ponékud nekonvencni texty
dialogl, na které v3ak déti reaguji ptiznivé.

Zakladni cil hry (ten oviem Zakdm nesdélujte — at na né&j pfijdou sami): hlavni postava Hugo ma osvobodit
ptacka Eduarda zasypaného kamenim. K tomu potrebuje ziskat pomoc od dalSich postavicek, nécim je musi
ziskat ke spolupraci.

Zakladni strategii je klikat na postavy, ke kterym Hugo dojde a vede s nimi dialog. Zalezi na poradi, jak postavy
navstivi, je vhodné zkouset chodit k riznym postavam. Na zacatek je dobré dojit k motylovi, k uvéznénému

a pak znovu k motylovi... (opét plati: tento postup Zakiim nesdélujte, nechte je si hrat a objevovat, o ¢em tato
hra je).

| kdyZ se Zakiim nepodafi hru dohrat, procvici si ¢teni a reagovani na dialogova okna a budou motivovani pristé
hru dohrat. Hru si mohou odnést i domd.



KAPITOLA 3 — KRESLIME

Cilem vyuky je naucit Zaky poradné pouzivat jednu pocitacovou aplikaci, ve které se vyznaji a porozumi filozofii
pouzivani jejich nastrojl, budou schopni fesit jednoduché problémy a tvofit vlastni dila.

PFi kresleni obrazk( se Zaci nauéi mnoho dal3iho o pogitaéich, proto je tato kapitola rozsahla. Zaci se nauci
pracovat se schrankou, ukladat svoji praci a otevirat soubory, vybirat nastroje, pouZivat Krok zpét, Lupu atd.

Tato kapitola predstavuje opravdovy start do prace s pocitacem (predchozi kapitoly byly spise opakujici

a pomocné). Kreslenim v pocitaci zaciname, protoZe je pro déti pfirozenéjsi nez psani textu na klavesnici

a umoZnuje v pocitaci tvofit, coZ by mél byt jeden ze zakladnich cil(i vyuky informatiky — ovladat informacni
a komunikacni technologie tvofivym zplsobem.

Aplikaci Malovani, ktera se nam jevi dostacujici, Ize ovsem nahradit jinou aplikaci, napf. internetovou, pokud
ma Skola vhodné pripojeni a najde-li uCitel vhodny software. Pfedpokladame, Ze obrazky priloZzené ke kapitole
pUjdou pouzit v jakémkoliv bitmapovém grafickém editoru.

METODICKE POZNAMKY

V kapitole se Zaci setkaji s nastroji, které budou pouZivat ve vsech dalSich aplikacich. Potfebuiji se je dobre
naucit pouzivat, musi ziskat ndvyk je pouZivat. Jde o Krok zpét, o pouzivani schranky ke kopirovani, o pouzivani
Lupy. Zabere mnoho ¢asu, neZ Z4ci tyto nastroje zaziji. Bude potfeba ulohy mnohokrat opakovat a béhem
celého skolniho roku se v cvienich i v otazkach (,,poufZil jsi Krok zpét?“) k témto nastrojlim vracet.

Cilem vyuky neni zvladnout vSechny nastroje, naopak. Cilem je porozumét, jak se nastroje chovaji, dobre
ovladat nékolik z nich a ty vyuZit ve vzajemné kombinaci pti tvorbé obrazku a feseni problém{ pfi jejich
kresleni. Nastroje, které by Zaci méli zvladnout, jsou: ¢ara, obdélnik, oval, vyplnit barvou (plechovka), guma,
vybér, nastroje pro Upravu vybéru (otodit a preklopit), kopirovat, vlozit, prihledny vybér.

Velmi dobrym zplsobem, jak ucit déti kreslit v pocitaci, je nedavat jim navody, jak maji postupovat. Nechte
74ky, aby na Fe$eni pfisli sami, nechte je, at ostatnim vysvétli, jak na néco pFisli. Va3 postup koneckonct
nemusi byt nejlepsi a zak si v tomto véku vétSinou netroufne oponovat uciteli. Podporujte vlastni objevovani
a tvofivost Zakd, staci slovni pochvala.

Zaky, ktefi jsou s tlohou brzo hotovi, je tieba zkontrolovat, zda zadany kol opravdu splnili, a zda ho splnili
precizné. Lepsi nez rychle a zbrkle probéhnout nékolik uloh je poradné dokoncit jednu ulohu. Ma-li Zak spinéno,

je mozné k téZe Uloze pridat dopliujici téZsi variantu, kterd Zaka zabavi a pfi které se sam uci (maze jit tfeba o
prozkoumani nového nastroje nebo dokresleni dalSich ¢asti obrazku).

Rozhodné je tfeba odmitnout pozadavek zaku, zdali by si po skonceni prace mohli hrat. To by mélo za
nasledek, Ze kazdy bude spéchat rychle s praci koncit bez ohledu na kvalitu (kterou ponecha ke kontrole
zaneprazdnénému uciteli a sdm nebude citit za praci zodpovédnost). Bylo by to také nefér vici Zakdim, ktefi
jsou pomalejsi nebo chtéji praci dokoncit spravné a precizné, chtéji se ucit.

Daleko lepsi je pro hrani vyhradit ¢ast hodiny pro vSechny Zaky (a nabidnout opét takovou hru, pfi niz trénuji
rozum a logiku, orientaci v problému apod.).

Dodrzovani téchto zasad ma vyrazny dopad na zménu klimatu hodiny, Zaci jsou ochotni brat pocitac vice jako
pracovni nastroj.



SOFTWARE MALOVANI

Malovani ve verzi pro Windows 7 je vizudlné vyrazné odlisné od Malovéni pro Windows XP a starsi verze. Co do
funkénosti se oviem nezménilo, a lze tedy tuto aplikaci pouzit, i kdyz nebudete moci pouzit vysvétlujici obrazky,
kde se nachazi které tlacitko. Na druhou stranu jsou nékteré ndstroje ve starsi verzi vytvoreny praktictéji,
snadnéji se ovladaji (prahlednost, nastaveni stylu obrysu a vypIné).

Nové nastroje — rlzné Stétce — sice zatraktiviiuji
kresleni, maji ale nastaveno vyhlazovani hran (na
okrajich jsou ¢ary postupné zesvétlovany, aby
netvorily prudky pfechod k bilé barvé podkladu).
Problém ale je, kdyz chcete vybarvovat prostor
mezi témito ¢arami. Na obrazku vpravo je vidét
rozdil mezi ¢arami nakreslenymi nastrojem Stétec
(vlevo) a Tuzka. Stétec zpiisobi, Ze mezi €arou a
vyplni se objevi tzky bily prouzek. Tuzka kresli
¢aru vsude stejnou barvou a k tomuto efektu

nedochazi.

Prahledna barva: V Malovani se z palety vybiraji dvé barvy. | kdyz to v u¢ebnici nepouzivame, obé se daji
pouZzivat ke kresleni. Barva 1 slouzi ke kresleni ¢ar, barva 2 spise k vytvareni vyplni (pokud vyberete nastroj,
ktery kresli tvar s vyplni, napt. obdélnik s nastavenou plnou vyplni). Neni to vSak vSude jednotné, napt. barva 2
se vybira prepnutim na tlacitko Barva 2 a pak vybérem barvy z palety levym tlacitkem, zatimco vybér barvy 2

z kresleného obrazku kapatkem se provadi pravym tlaéitkem mysi.

Barva 2 také urcuje, kterd barva ve vyrezu bude prdhledna.

PO STRANKACH

str. 21 Kreslime
Vyzkousej — zde je chyba v tisku, u aktivity nema byt ikona souboru, protoZe Zadny neni potreba.
Pracujeme © — nastroj, se kterym se pravé pracuje, je oznacen oranzovou barvou.

str. 22 Barva a tloustka ¢ary

Pracujeme @ — nastroj Vyplnit barvou (plechovka) vylije barvu do v3ech &asti obrazku, které jsou
s danym mistem propojeny stejnou barvou. Nedotazené obrazky s mezerami mezi carami
pak propusti barvu i do téch casti, kde ji nechceme. Dira je mezi kfidlem a ocasem
kohouta. Podobna aktivita je v kapitole 1 v souboru Kreslime a vybarvujeme — tam mohou
Zaci motyla opravit a vybarvit.

str. 23 Kouzelny Krok zpét

Krok zpét je tfeba dlouhou dobu trénovat, neustale Zakiim pfipominat. Pro Krok zpét nemaiji Zaci
predchozi zkusenost v realném svété (kdyz Spatné vystrihnu obrazek, nemam moznost kroku zpét

a vystfihnout jej znovu; kdyz sSlapnu do louze a namocim si botu, nasledujici krok zpét mi ji neususi).
Proto je tato latka pro Zaky obtizna, i kdyZ se to dospélému nezda. Ucitel mGze néco kreslit na monitoru
pocitace, a kdyZ se mu to nepodafi, mlze se zeptat Zakd, co s tim ma udélat.



Malovani ve verzi pro Windows 7 umozZiiuje pouzit Krok zpét, kolikrat si Zak preje (presnéji feceno
50krat). Pfedchozi verze umozniuji vratit se pouze o tfi kroky zpét. To Zaka nutilo mit Krok zpét vice na
zteteli. Z tohoto pohledu je starsi verze Malovéni paradoxné vychovnéjsi.

Pracujeme © —jelikoZ pro Krok zpét nelze pfipravit readlnou Ulohu do ucebnice, popisujeme zde
»skutecny” pfibéh. Spravna odpovéd je pouzit Krok zpét (i opakované).

str. 24 Tvary

Tip — v nové verzi Malovani se tvar po nakresleni ordmuje a Ize jej dodatecné premistit nebo uchopenim
za Uchopové body v rdmecku ménit jeho velikost. U starsi verze Malovani toto nefunguje.

Vyzkousej — jezek — mnohouhelnik se pouZije tak, Ze se nejprve tdhne mysi (udéla se prvni Gsecka), pak
se klika a zakoncuje se dvojklikem. Mnohouhelnik je velice prakticky vyucovaci nastroj,
protoZe se v ném pouzivaji vSsechny tfi zplsoby prace s levym tlacitkem mysi.

Vyzkousej — srdce — nechte déti prijit na postup, jak udélat ,duté srdce” (bud vybarvuji az nakonec, nebo
nakonec vyplni vnitiek bilou barvou). Zaci mohou pfijit i na to, Ze Ize kreslit tvary sou¢asné
s jejich vyplnénim barvou (nastavenim nastroje Vyplnit plnou barvou). Neni ovsem Zadouci
je to zdmérné ucit. Smyslem vyuky neni zvladnout vsechny nastroje aplikace, ale spise
kvalitné a s premyslenim kombinovat nékolik zakladnich nastroju.

str. 26 Jak spravné gumovat

Je vhodné vést zaky k tomu, aby velké plochy gumovali oznacenim nastrojem Vybrat a smazanim.
Druhym vhodnym zpUsobem je vylit plechovku bilé barvy — obrysy gumované ¢asti se pak odmazou
Cisté. Takové gumovani se vyuZije napf. ve cviceni 3 na str. 27 a ve cviceni 4 na str. 34.

str. 27 Otevirame soubory s obrazky

Ke viem cvi¢enim na strance existuji soubory, v nich? je obrazek rozpracovan. €im ,,blize“ soubory
zaklm date (nejlépe do knihovny Obrazky), tim rychleji se bude pfi hodiné pracovat.

Pracujeme @ —vlajku Filipin Ize na ¢eskou prebarvit tfemi kroky: 1. vybarvit Zluté bily klin (tim zmizi
ornamenty), 2. vybarvit bile horni pruh, 3. vybarvit modre Zluty klin.

Pracujeme © — vedte Zaky k tomu, aby vagonek nemazali gumou, ale oznadili a klavesou [Delete]
smazali.

Pracujeme © — obrazek rizi je pfipraven ,,s dirami“, které je potfeba nejprve zamaznout ¢arou a poté
vybarvit. Zaci by na to méli pfijit sami.

Pracujeme @ —jde opravdu o opticky klam, oba obdélniky jsou nakresleny stejnym odstinem Sedé barvy.
str. 28 Pracujeme s casti obrazku

Na této strance se Zaci uci vybrat Cast obrazku a pracovat s nim (pozdéji budou takto pracovat s blokem

textu).

<3




Pracujeme @ — poradi stavby je patrné na obrazku.
Pracujeme © —spravné fedeni: raketa, letadlo, vrtulnik, vzducholod.

Pracujeme @ — Luka$ ma pouzit Krok zpét.

str. 29 Kopirujeme

str. 30

Vyzkousej vlevo dole ,VSimni si“ — tato aktivita vede déti ke vSimani si, kdy Ize ktery nastroj pouzit a kdy
ne (a jakym zplsobem se to pozna).

Vyzkousej vpravo dole — tato aktivita opét upozorniuje na mistni nabidku vyvolanou pravym tlacitkem
mysi.

Pracujeme @ — Na obrazku plotu nahofe na strance je ukazan precizni
zpUsob, jak kopirovat, aby vzdalenosti mezi plarikami byly
stejné (nestaci oznadit planku, ale také prostor mezi plarikami).
Neni Zadouci tento zplsob kopirovani po Zacich pozadovat, je
vsak vhodné jim ukazat, Ze kromé znalosti nastrojl je uzitecné
znat i techniky prace — se stejnym nastrojem Kopirovani bude
pfi pouZiti tohoto zplsobu vybéru ¢asti obrazku plot rovnéjsi.

Vyzkousej — tato aktivita vede k objevu pixelu, k objevu toho, jak jsou obrazky v pocitaci uchovavany.
V tomto véku nema cenu Zakim vstépovat pojmy jako pixel, ovsem mohou ziskat
zkusenost, Ze pfi vyrazném zvétseni obrazku nebudou vidét dalsi, podrobné;si detaily.

Pracujeme @ — tiskova chyba, spravné ma byt ,,u okennich tabulek ve cvi¢eni 4 na pfedchozi strance”.
Pracujeme © — spravna odpovéd je: Andrea zapomnéla oznacené okno zkopirovat do schranky.
Pracujeme

Uloha navic — Zadani: Otevfi soubor Mysi v bludisti. Najdi cestu bludistém od jedné mysi ke druhé. Zkus
to nejdrive prstem a pak pomoci pocitace. Otevii si soubor bludisté a vybarvi zed bludisté
néjakou barvou — uvidis, jak rychle bludistém projdes.

Nechte nejprve déti, at cestu bludistém najdou samy. Vitip této ulohy spociva v tom, jak
elegantné ji Ize jednim kliknutim vyresit. Tato Uloha ukazuje, Ze pocita¢ dokaze resit tézké
ulohy netradi¢nim zplsobem.

Na obrdzku vlevo zadani, vpravo viditelné reSeni tlohy — je zfejmé, jak snadné je nyni
bludistém projit.




str. 31 Prihledna barva

Zaci potiebuji pochopit princip prihledné barvy. Da se vysvétlit tak, jako bychom obrazek vystiizeny
z papiru nalepili na prahlednou félii a s tou pohybovali po jiném papire. V pocitac¢i mizeme urdit, ktera
barva ve vyrezu obrazku bude priihledna.

Ve starsi verzi Malovani se prihledny vybér zapina v levém sloupci kreslicich nastrojl pfi aktivovaném
nastroji Vybér. Pod nastroji se objevi okénko se dvéma ikonami — prihledny nebo neprihledny obrazek.

Aby prihlednost ve cvicenich fungovala spravné, musi byt Barva 2 bila. Barva 2 urcuje, kterd barva bude
prahledna (pokud bude vybrana Barva 2 ¢ervena, bude bild barva ve vyfezu normalné vidét a naopak
misto Cervené se bude zobrazovat obrazek pod vyrezem).

Na obrazku jsou vidét tfi vyfezy stejného obrazku na hnédém podkladu: vlevo bez prihledné barvy,
uprostied s bilou prihlednou barvou, vpravo se Zlutou prihlednou barvou.

Pro pokrocilé: VSimnéte si, Ze mezi levou rukou a télem princezny je hnéda barva, stejna jako podklad,
ve vsech tfech vyrezech. V tom misté neni obrazek prihledny, ndhodou je toto misto vybarveno stejnym
odstinem jako pozadi.

Pracujeme © —Tézka uloha. Obrazek jabli¢ka je tfeba
vybarvit na zeleno vicekrat, protoze je Doplii a oprav
sloZen z vice barevné velmi podobnych
plosek. Je potieba oznadit a klavesou Toto jablitko je zelené:
[Delete] smazat berusky a stejné tak

oznacit motyla a vicekrat jej zkopirovat.
Obtizné je precizné doplnit napis AHOJ
pomoci kopirovani. Navod: svislou ¢aru H
zkopirovat z téhoz pismene, vodorovnou

¢aru A zkopirovat z H. Nejtézsi je opravit
pismeno O. Bystrym zZakdm lze doporudit

zkopirovani a pak svislé preklopeni ¢asti
pismene O (podle str. 34 ucebnice).

str. 32 Ukladame svoji praci

Zaci by méli zvladnout vybrat nastroj Soubor / UloZit, napsat nazev souboru a stisknout tla¢itko UloZit.
Jakékoliv hledani sloZzek na pevném disku nebo na siti je pro zacatecniky velmi obtizné.

Zaci by méli pochopit, 7e opakovanym ukladanim souboru se uklada vidy aktuaini verze obrazku.
Zachovani plvodni i zménéné verze obrazku Ize zafidit ptikazem UloZit jako a novym pojmenovanim
souboru.

Jak se uklada do souboru, 1. fadek — tiskova chyba, spravné ma byt ,,vybereme UloZit“, nikoliv Otevrit.



obrazek.bmp

Q Ulozit

> N

obrazek.bmp obrazek1.bmp
ﬁl Ulofit jako i e

=> N

Tip — UloZit versus UloZit jako — zvét3eny obrazek nahore (pro vysvétleni rozdilu mezi témito dvéma
nastroji), pfipraveny pro projekci, najdete v pfiloze metodické prirucky.
Pomoci tohoto obrazku Ize rozdil mezi obéma nastroji vysvétlit nasledujicim zplsobem:
Mame soubor obrdzek s princeznou. Otevieme jej a princezné prebarvime vlasy. Kdyz nyni
pouzijeme nastroj UloZit, mdme v souboru obrdzek ulozenu princeznu s novymi vlasy. Kdyz
pouzijeme UloZit jako, musime novy obrazek pojmenovat a pak budeme mit dva soubory,
jeden se starymi a jeden s novymi vlasy.
Je tfeba vést zaky k tomu, aby pfi prvnim ukladani nového souboru volili Soubor-> UloZit.

obrazek.bmp

L)

i« Oteviit

str. 33

Ulohy na této strance jsou naro¢néjsi, spise pro zaky
5. rocniku.

Pracujeme @ — schovat komin za stfechu domu lze
elegantné tak, Ze se oznaci cely diim a pfi
zapnuté prlhlednosti se presune na komin
(to se pravé odehrava na obr. vpravo).
Jinou moznosti je zkopirovat ¢ast domu,

pak presunout komin na diim a poté vloZit
zkopirovanou ¢ast domu pres komin.

Pracujeme ® — spravné postaveni autobust je napt. jako na obrazku (nemusi to byt ale jediné Feseni).

Pracujeme @ —feseni je podobné jako u domu s kominem: nejprve se mfiz vybere a zkopiruje do
schranky, poté se vlozi zvife a nakonec se pres zvife polozi mfize (se zapnutou
prahlednosti).

str. 34 Otoceni a preklopeni

Pracujeme @ — Zaci maji pfijit na to, jak zkopirovanou jestérku otocit ¢i pfeklopit. Neni Zadouci davat jim
navody nebo jim radit — jde o objevitelskou ¢innost.

Pracujeme © — dvouhlava karta: spravné je pouzit otoceni o 180 °.



Pracujeme @ — narocna uloha. Nejprve je tieba spravit pytel (spravné
reSeni je vyuZit toho, Ze pytel je soumérny, zkopirovat
a preklopit pravou ¢ast pytle, aby hladce zaplnila diru v levé
Casti).
Mrkev je potfeba ,slepit“ dohromady, do jablka vsadit
stopku a chybéjici tiesnicku zkopirovat. Hrusku ,, vyndame“
z louze vylitim bilé barvy na modrou skvrnu.
V tomto cviceni je dlleZité nechat Zaky nejprve objevovat
reSeni a pracovni postupy a pouze pribézné kontrolovat
(,ten pytel opraveny tuzkou je hrbolaty, zkus to néjak
vymyslet”, ,takovou oZiZlanou hrusku by si nikdo nekoupil“)
a teprve pozdéji ukazat spravny postup a nechat Zaky obrazek podle ného opravit.
Zvétseny obrazek vpravo s ocekdvanym fesenim k promitnuti najdete na konci metodické

prirucky. . 3

Pracujeme © — nechte Zaky nejprve hadat a potom feseni zkontrolovat pokusem — budou postupovat
stejné, jak je popsano v zadani. Spravné reseni — Cervené slovo Ondrej.

Uloha navic — tato tloha se do u¢ebnice nevegla, oviem mizete
ji do vyuky zarfadit. Patfi k ni obrazek DUm s podloubim, ktery
promitnéte. Uloha je vhodna i na interaktivni tabuli. Obrazek
ulohy k promitnuti najdete na konci metodické prirucky.

Zadani ulohy: Na obrézku je diim s podloubim. Podivej se,
které vSechny ¢asti jsou kopirované, které
jsou preklopené nebo otocené. VSimni si, ze
i fimsa v 1. patfe je preklopena a ¢ast okapu
je zkopirovana.

Najdes takovych kopirovanych pfedmétl na
obrdazku aspon sedm? Ktery pfedmét ma
nejvice kopii?

str. 35 — Lupa

Pracujeme @ — pod lupou bude vidét, Ze duhovy list obsahuje nékolik svétlych tecek, které je mozné
opravit tuzkou (spravnou barvu lze nasat kapatkem pfimo z obrazku).




CO SE NEVESLO — ANIMOVANE OBRAZKY

Do ucebnice se nakonec nevesla pasaz o animovanych obrdzcich. Protoze pokladame za dilezité, aby déti
pochopily, Ze video je vlastné sada za sebou jdoucich obrazka, zarfazujeme do metodiky informaci o aktivité,
kterou si Ize spustit ze stazenych materidl( v kapitole 3.

AKTIVITA ANIMACE

V této aktivité Zaci objevuiji, Ze rychlym stfidanim obrazk( vznika dojem plynulého pohybu:

Zaci posuvnikem nastavuji jednotlivé snimky animace:

Zaci mohou kreslit série obrazk(, které poté pocitac promitne rychle za sebou. Mohou tak vytvofit vlastni
animaci: rlst kvétiny, béh clovéka, kutaleni kostky, zménu pismene A v pismeno B (obr. dole a na dalsi strance):

2de Kresh 2de se promita




Dva priklady animaci, které Ize v aktivité vytvofit (prvni je autenticka, druha pro inspiraci):

REBBEC
5 -

Zaci prohliZeji rychle za sebou jdouci fotografie jedouciho koné od Muybridge (prvni pokusy o zachyceni
pohybu z 19. stoleti). Vidi, jak vznika video:

Prvni film vznikl skladanim fotografii. Podivej se.

MUND [ I A ' U v
SUALLIE GARDNER owned 4y LELAND STANFORD: ruaning 0t & 140 galt over the Palo Alto track, L0th Juas, 18785,

START |

Video jako sled jednotlivych snimka filmu:




KAPITOLA 4 - PROGRAMUIJEME

NEBOJTE SE PROGRAMOVANI! Neni t¥eba si pfedstavovat néjaké opravdové programovani v profesionalnim
programovacim jazyku, stejné jako si pod matematikou pro 1. stuperi ZS jisté nikdo nepFedstavuje logaritmy
nebo souctové vzorce. Stejné jako slovem ,matematika” nazyvame malou ndsobilku a od¢itani do tisice,
podobné zde slovem ,,programovani“ rozumime ovladani postavicky pomoci sady pfikaz(.

V této kapitole jde vlastné o jakési vytvareni postupt, co udélat dfive a co pozdéji, a o snahu vyjadFit je pomoci
prikaz(. Zaci se naudi &ist tyto jednoduché programy, hledat chyby v postupech, pouZivat opakovéni a ptipadné
pouZzivat jiz hotové prikazy ve sloZitéjsich prikazech.

Proc tedy tuto ¢innost nazyvame programovanim (namisto tfeba ovladani postavicky)? Je potreba, aby si Zaci

i vtomto utlém véku udélali néjakou predstavu, jak pocitac funguje, jak se jednotlivé objekty na obrazovce
ovladaji, aby védéli, Ze pravé tato Cinnost je programovani. Povaha prace programatora je stejna jako ¢innosti,
které déti v této kapitole Cekaji. Spolecnou podstatou téchto ¢innosti je hledani, vytvareni a optimalizace
algoritm.

Kapitolu o programovani radime v ucebnici dfive nez psani textl, protoZe postavicky budeme ovladat mysi,

zatimco psani na klavesnici bude téZsi. Podle nasich zkuSenosti nemaji Zaci s témito aktivitami potize, bavi je.
SOFTWARE EASYLOGO

Aplikace, ve které budeme pracovat, se nazyva EasyLogo [izilogo], autorem je Lubomir Salanci.

Ptiprava: Ve sloZce 4 Programujeme ,rozbalte” soubor EasylLogo.zip a zkopirujte ho na vhodné misto v pocitaci
(v uCebné tam, kam Zaci nemaji pravo ukladat soubory).

EasyLogo neni tfeba instalovat, spousti se soubor )

EasylLogo.exe.
Zde si projdeme, jak se EasyLogo ovlada.

p
1m L
2. ReZim tvorb

EasylLogo se sklada z plochy, na které je postavicka

(napft. auticko), jeZ se ovlada tlacitky pro pohyb. Na Pouijtato flacitka k oviadani své postavicky |

obrazku je vidét vyrez okna aplikace EasyLogo. Auticko
se bude pohybovat podle toho, jak budeme klikat
na tlacitka v pravém pruhu. Vyzkousejte si to.

EasyLogo nabizi sadu pfipravenych Gloh, mezi nimiz se
prechazi Sipkami vlevo nahotre O (podobné jako u aktivit pro zacatecniky). Vedle Sipek je v hornim pruhu
popsano zadani Ukolu a vpravo od ného je ¢islo tlohy (napf. na obrazku je napsano 1/40, tedy 1. tloha ze 40).

REZIMY PRACE V EASYLOGU
EasyLogo ma nékolik reZim( prace s pfikazy. Nejjednodussi je pfimé klikani na tlacitka (Ulohy 1-6).

Od ulohy 7 se vpravo objevuje volny pruh pro sestaveni programu. Do néj je nutné pfikazy pretahnout.
PFetdhnete napt. tladitko do prazdného pruhu — objevi se v ném piikaz * e !

Ptikaz se také ihned vykona, postavicka se pohne o jedno policko dopredu.

U ptikazl v pruhu programu se zobrazuji ¢isla. Jsou to parametry pfikazu, malymi Sipkami je Ize ménit a Setfit
misto (misto tfi pfikaz( Dopredu 1 lIze vloZit jeden ptikaz Dopredu 3).



Na obrazku vpravo je napsdn program, v némz se postavicka posune

nejprve o Ctyri pole, pak se otoci 0 90 ° vlevo a poté popojde o dvé pole.

Vyhoda zapisu programu je v tom, Ze lze kontrolovat, jestli zdk neudélal
pfi jeho tvorbé chybu, a program lze opravit.

Jak program opravite?

e  Pfikaz presunite na jiné misto programu (pfikaz se uchopi a pfesune
mysi; modra linka ukazuje, kam se prikaz presouvd) — obrazek vpravo.

e  Pfikaz odstrarite (odveze se mysi pry¢ z pruhu programu).

e Zmeénte parametr pfikazu (klikdnim na Sedou Sipku u Cisla).

Dopredu 4
Vlevo 90
Dopredu 2
Dopfedu 4
Vievo \, 90
Dopiedu 2
N

PRIKAZ OPAKOVANI

Zde se v programu pro postavi¢ku pouziva
opakovani. Tam, kde se opakuje nékolik prikazl za
sebou, se pouzije pfikaz Opakuj (obrazek vpravo).

Na obrazku kresli véelka modrou lomenou ¢aru.
Trikrat poposla dopredu o Ctyfi pole a trikrat se

=

%

v

Barva cary .

Opakuj 3 krat
Dopfedu 4
Vprave 90

otocila. KdyZ pouZijeme opakovani, je cely program prehledné;si (viz obr. vpravo).

Program lze snadno upravovat: kdyZ parametr 3 (u Opakuj) zménime na 4, vcelka nakresli cely ¢tverec. Kdyz

parametr 4 (u Dopfedu) zménime na 5, véelka nakresli delsi strany. Stejné tak miZzeme zménit barvu kreslené

Cary (kliknutim na barevny Ctverec se objevi nabidka barev).

U opakovani je dlleZité, které prikazy se opakuji a které ne.

Ptikazy uvnitt prikazu Opakuj jsou vizualné jakoby

,0dsazené”. Na obrdazku je vidét, Ze pfikaz Puntik 1 se

vykonal tfikrat (jsou nakresleny tfi malé puntiky), zatimco

prikaz Puntik 2 se vykonal pouze jednou. V zapisu programu

je vidét, ze ptikaz Puntik 1 se nachazi uvnitf opakovani,

proto se musi trikrat zopakovat Puntik 1. Pfikaz Puntik 2 je

mimo opakovani, vykona se pouze jednou.

Dopiedu 2

& Opakyj 3 krat
Dopiedu 5
Vprave 90
Puntik 1
Dopiedu 3
Puntik 2

Opakovani Ize i vnotit, je mozné napsat jeden prikaz Opakuj uvnitt druhého — viz feseni Ulohy 20 na obrazku

dole (véelka ma navstivit vSsechny kyticky). VSimnéte si, jak se pomérné slozita ¢ara da nakreslit pomoci nékolika

radkl programu.

Opakuj 4 krat

Opakuj 3 krat

Dopredu 1
Vpravo 90
Ylevo 180




POUZITI HOTOVYCH PRIKAZU

V tomto reZzimu prace lze pfi tvorbé programu

vyuzit jiz drive vytvorené hotové prikazy (ulohy 31 Udélej
az 39). V uloze 34 se mlize sestavit domek pomoci Dopredu 4
jiz hotovych prikazl k nakresleni trojihelnika :

Udélej a

a Ctverce. Nemusi se tedy vymyslet cely program,

cev

mohou se pouZit jiz hotové ¢asti.

[ Na obrazku vpravo je domek vytvoren z prikazu
Udélej ¢tverec, Dopredu a Udélej trojahelnik.
. Na panelu pfikazl se vyskytuji pfikazy Udélek ¢tverec a Udélej trojuhelnik (obr. vlevo), které byly
vytvoreny dfive. Tyto prikazy jsou pouZity v programu
k nakresleni domku. Barv £
o arva Cary
Kliknutim na hotovy pfikaz (na C— obr. vlevo O Opakj 4 ko
s .. Dopiedu 4
a | dole) se zobrazi ogram (obr. vpravo) a lze jej
at. Kliknutim vy program (posledni A Vprave *
1 Vypli

Se lze vratit k programaovani celého domku.

REZIM VLASTNI TVORBY

i i % Vlastni tvorb
Kliknutim na tlagitko | =% "M eme

se EasyLogo prepne do rezimu, v némz je mozné vytvaret obrazky
pomoci vlastniho programu. Tyto obrazky i programy lze ulozit do souboru. Tento rezim je uzitecny pro zaky,
ktefi jsou napred a uprednostniu;ji vlastni kreativni ¢innost. Z tohoto rezimu se lze opét prepnout do rezimu
fesSeni uloh.

VYTVARENI NOVYCH ULOH UCITELEM

Ucitel si mGzZe sadu uloh pfizplsobit vytvofenim svych vlastnich. EasyLogo neni nijak zvlastné pripraveno
k vytvareni novych uloh, ovSsem existuje manudl, pomoci néhoz Ize takové ulohy pfipravit a zahrnout do
seznamu uUloh. Manual naleznete v podslozce Dokumenty slozky EasyLogo.

METODICKE POZNAMKY

PFi reSeni programovacich uloh v EasyLogu nenechavejte Zaky samotné prechazet z jedné ulohy k dalsi. Nékteré
ulohy vyZzaduji premysleni a fada Zakd se tomu chce vyhnout prechodem na dalsi Glohu. Nechte si ukazat, jak
Zak ulohu vyfresil, pripadné zavedte systém vzajemné kontroly prace mezi sousedy.

Programatorské ulohy mohou Zaci resit ve dvojici u jednoho pocitace, predevsim ulohy 7 a vyssi.
Metodicky postup vyuky programovani v EasyLogo je nasleduijici:

1. Ovladani postaviéek v pfimém maddu, seznameni s prostfedim (Ulohy 1-6). Je dileZité védét, Ze
EasyLogo nekontroluje splnéni tlohy. To, jestli napf. auto projede cilem, si zak zkontroluje sam.

2. Vytvareni programu z piikazi (Ulohy 7-14). Zaci se u¢i porozumét zapisu programu, pouzivat
parametry, editovat program (presouvat, odstranovat prikazy).

3. Prikaz Opakuj (Ulohy 15-20). Z&ci pouZivaji piikaz Opakuj a umistuji piikazy dovniti opakovani nebo
mimo néj.



4. Re3eni problém (Ulohy 21-25). Zaci maji pFijit na to, jakym zp(isobem ulohu fesit, zda pouzit
opakovdni, nebo parametry.

5. Hledani chyb v programu (tlohy 26-30). Zaci upravuji napsany program tak, aby odstranili chybu
Vv programu.

6. Poutziti hotovych pfikaz (Ulohy 31-40, pro pokro¢ilej$i, nad rdmec uéebnice). Z4ci pouzivaji hotové
prikazy k vytvareni slozitéjSich prikazl, napf. sestavenim nékolika hotovych pfikazd za sebe nebo
pouzitim hotového prikazu v opakovani.

Zalezi na uciteli a véku zZ4aka, jak daleko se Zaci v programovani dostanou. Predpokladame, Ze Zaci 5. ro¢niku by
méli zvladnout ulohy 1-20.

PO STRANKACH

V této kapitole se u cvi¢eni objevuiji &isla dvojiho druhu. Cisla v modrém krouzku znamenaji &islo cvi¢eni na
strance ucebnice. Cisla v hnédém krouzku jsou &isla Gloh v EasyLogo. Napi. Pracujeme @ na str. 37 ma

® yvedeno ¢islo O, tedy odpovida uloze 3 v EasyLogo.
str. 36 Programujeme

Vyzkousej — Spravna odpovéd: Karlik musi stisknout jesté dvé tlacitka Dopredu. Pokud neni dobre vidét
mftizka na obrdazku, zobrazte si situaci v EasyLogo v uloze 2.

str. 37
+ 4+ 4 4 4 7 4+ 4+ 4+ 2

Pracujeme @ — Spravny vysledek:
Pracujeme © — Spravna odpovéd: Auto projelo pismeny LUCIE .

Pracujeme @® — Z&ci by méli pfijit na to, Ze kdyz véelka odleti z okna, musi se otocit vpravo, popoletét
o dvé pole a opét se otocit vpravo. Neni tfeba jim radit, mohou experimentovat. DlleZité
je pfipomenout tlacitko Znovu.

str. 38 Tvofime program

Situaci z ucebnice (tfi obrazky nahore na strance) lze promitnout na tabuli — obrazek najdete v pfiloze
metodické prirucky. . 3

Text Jaké nové prikazy se naucime? — postavicky v EasyLogo se pohybuji po stranach a Uhloprickach
Ctvercové mrizky. Diagonalni kroky jsou tedy delSi nez vodorovné Ci svislé.
Situaci v Uloze lze pfiblizovat ¢i oddalovat (zoom) pomoci kolecka mysi.
Barvu Cary Ize ménit kliknutim do policka barvy a vybérem z nabidky vsech barev.

str. 39

Pracujeme @ — spravnych FeSeni je celd fada. Spravné rozdéleny byt by mél mit tfi mistnosti a mezi nimi
vidy mezeru (na obrazku je vytvofena pouze predsin s otvorem pro dvere).

Pracujeme © —v tloze @ je nastavena tlusta bild ¢ara, kterd modra jablicka vygumuje. V daldi dloze jsou
ovSsem modra jablicka obklopena ze vSech stran a bilou ¢aru nelze pouzit. Nechte Zaky, aby
prisli na své reseni (jedno z mozZnych feseni je tfeba nekreslit ¢aru a pouzivat bilé puntiky,
jiné feseni je kreslit bilou ¢aru a pohybovat se Sikmym smérem).



Pracujeme @ © — spravna reseni:

&, Barvadary
Dopiedu
Vleve
Dopiedu
Vpravo

Dopiedu

50

180

Dopfedu
Vleve
Dopfedu
Vleve
Dopfedu

Vypli

135
2
90

2

Pozor, i jiné programy mohou byt spravnym fesenim. O spravnosti vZdy rozhoduje, zda se nakresli

spravny obrazek.

Pracujeme @ — pfiklad spravného reseni:

str. 40 Kouzelné opakovani

Dopredu
Vpravo
Dopredu
Vpravo
Dopredu
Vievo
Dopredu
Vpravo
Dopredu
Vpravo

Dopredu

q\u‘pra\ro

Vykladové obrazky nahore ve verzi pro projekci najdete v priloze metodické ptirucky.

str. 41

Pracujeme @ — spravné feSeni — spojeni vsech most(:

Pracujeme @ —spravné feseni:

1 a0
90 Dopredu 2
3 Vpravo 90
90 Dopiedu 1
4 Puntik 4
a0 Vpravo 180
3 Dopredu 1
90 Vpravo 90
4 Dopredu 5
90 Puntik 2
6 J Vyplii
7 Opakyj 5 kit
MNekresli
Dopfedu 1
Kresli
Dopiedu 1
' Opakyj 4 kit
Dopredu 5
Puntik 1
Vpravo 90




Pracujeme © — pfikaz Puntik je umistén spravné, ale prikaz
Dopredu 2 nelezi uvniti opakovani, proto se vykona
pouze jednou. Program tak nakresli ¢tyfi puntiky
pfes sebe na jedno misto, takZe to vypad3, jako by
se nakreslil jen jeden puntik. Pfikaz Dopredu 2 je
potifeba presunout pod Opakuj (obrazek vpravo).

Vpravo
" Opakyj 4
Puntik

Dopiedu

Q0

kerat

Vleva

Opakuyj 4 krat

45

Dopfedu 3
Vpravo Q0
Vypli
Pracujeme @ —spravné feseni:
{7 Opakyj 4 krdt
Dopredu 1
Vpravo 90
Dopredu 1
. e .. Vleve 90
Pracujeme © —spravné feseni:
str. 42 Reime programatorské tkoly
~
Vpravo 135
4 Dopfedu 4
Vlevo 135

Pracujeme @ — jde sestavit slovo PRUTY. Nejkratsi feSeni je asi toto:

Pracujeme @ —jednim programem je mozno nakreslit kmen smrku i javoru. Proto staéi opakovat pouze
tolikrat, kolik je dvojic stromi (na obrazku v ucebnici tfikrat, v Gloze v EasyLogu Ctyfikrat).
Doporucujeme nejprve udélat program pro Opakuj 1 krat, teprve pak zménit parametr na
Opakuj 4 krat. Pokud nechceme, aby po zemi vedla mezi stromy vodorovna ¢ara, mizeme

vhodné pouzit prikazy Nekresli a Kresli.

Pracujeme © — mlzZeme nakreslit vSéechny zuby v jenom programu: nejprve opakovat pétkrat horni zub,
poté prejit na dolni zub a opakovat pétkrat dolni zub.



Pracujeme @ — uvadime feseni Uloh 26—30 v EasyLogu (ma se opravit chybny program). Je vyznaéeno, ve

kterém radku programu je chyba a jak se ma opravit.

Barva cary
Tlouitka ary
Dopfedu
Vprave
Dopfedu
Vprave
Dopiedu
Vprave
Dopfedu
Vprave
Dopfedu
Vpravo

Dopfedu

45

45

45

45

=t

=P

Barva éary
Tloustka Eary
Dopredu
Vprave
Dopiedu
Vprave
Dopfedu
Vprave
Dopfedu
Vpravo
Dopfedu
Vpravo

Dopfedu

o Barva &ary

2 [l Tloustka cary
7 4+ Dopfedu
90 » Vpravo
2 4+ Dopfedu
45 ¥ Vpravo
1 4+ Dopfedu
45 ¥ Vpravo
5 4+ Dopfedu
45 ¥ Vprave
1 4+ Dopiedu
45 ¥ Vpravo
2 4+ Dopfedu
. e . -
e,  Barvadary nzhodné
¥ Opaky 4 krat
4+ Dopiedu 1
* Vpravo a0
4~ Dopiedu 1 @
* Vlevo a0
4+ Dopfedu 1@
*  Vpravo 45
Il Tlougtka &ary maly
¥ Opakyj 4 krat
4+ Dopfedu 1
" Vievo 90
4+ Dopfedu 1
¥ Vpravo 90
1+ op

45

45

45

45




str. 43 Programujeme spoluzdka

Zajimavou aktivitou je ,,programovani” ¢lovéka. Jeden zak nebo pro zacatek ucitel pfedstavuje robota,
ktery doslova poslouchd ptikazy jiného zaka. Zaci na papirek sepisuji pfikazy pro robota, pozdéji nékdo
jiny program cte a robot prikazy vykondva. Pri této Cinnosti si Zaci uvédomi, jak obtizné je pfesné popsat,
co ma druhy délat, a to zpresriuje jejich vyjadiovani i mysleni.

Pro zacatek je vhodné, aby roli robota hral ucitel, protoZe zaci maji tendenci druhému vyhovét

a pfipadny chybny program interpretuji spravné, chybu jakoby preskoci (kdyz zak vi, Ze ma dojit ke zdi,
dojde k ni bez toho, aby se Uzkostlivé drzel napsaného , programu”). Vyucujici tak détem ukaze, jak maji
byt pfi ¢teni programu presni, a oni smysl hry pochopi.

Pracujeme @® —v programu na pfipravu ¢aje je chyba — poté, co se zapne konvice, se nepockalo, az se
voda uvede do varu. Podle tohoto programu se ma ihned po zapnuti konvice nalit voda do
hrnku. Pytlik se tak vhodi do studené vody a ¢aj se nevyrobi.

Pracujeme © — opakovat se muze Cisténi zubd, jizda méstskou dopravou apod.

str. 44, 45 Opakovani

Pracujeme @ — spravné fedeni: nejprve nalepila zeleny strom, pak sluni¢ko, hnédy strom, bobfika
a nakonec domecek.

Pracujeme ® — pouzil obrazky E, F, A. Nejprve slozil obli¢ej z dilG E F a pfes né polozil A (je poznat, ze
levy okraj pusinky je z dilu A, nikoliv z F).

Pracujeme © —spravné je A). Pouze zde se pravidelné stfidd zatacka vlevo a zatacka vpravo. Pfitom D) je
Spatné, protoze nejprve je tfeba k prvni zataéce dojet.

Pracujeme @ —spravné je C). A je Spatné, protoze Jan¢a nemUze zacit navlékat fialovym koréalkem, ktery
je uprostied niti. B je Spatné, protoZe po navleceni prvnich tfi koralk( se ma navlékat Zluty,
ten je ale obklopen dalsimi koralky a nemuze byt

. A B C D E
pouzit. Stejné tak je Spatné D — zde po navleceni

Yol e L . . , v —»—>

tri kor:jlvku zbyv:j\ cerve,nylme2| modrym a Sedym 1 PO~ *l ;L l

a nem{zZe tak byt navlékan.

2P e kT Ty T

Pracujeme © — brouk zacal svou cestu ve 2. nebo 4. fadku. i—

Z druhého radku se prvnim tahem dostane na 3 ;f_—.P_;,: T *\l’ 4v

4. fadek a pak je cesta spolecna (modra cesta na v 2 >

obr. vpravo dole). Z 1. i ze 3. fadku se brouk 4| > | | R

dostane na 5. fadek ve sloupci C (Cervena cesta). /

Brouk se nikdy nedostane na policko ve sloupci D

ve 2. nebo 4. fadku. Také se nikdy nedostane na T

1., 2. nebo 3. fadek v modrém sloupci.
Pracujeme @ —spravné je mlyn — zde zapomnél oznadit zatoceni. e s .
Pracujeme @ — spravné je B, viz obrazek dole. - s




CO SE DO UCEBNICE NEVESLO — POJEDNANI O PROGRAMOVACIM JAZYKU,

Je vidét, Ze ve vSech programovacich prostfedich se néjakd postava ovlada sadou pfikazd.

Tuto stranku Ize Zakdim
promitnout na tabuli. &

Programovaci jazyk

EasylLogo pouziva svij programovaci jazyk sloZzeny z pfikazd. Takto vypada program v jinych programovacich
prostfedich pro déti.

Ve Scratch [t skrec] se

programuje postavicka V Imagine se programuje pohyb Zelvy.
kocicky.

£ Zméh Okno =l

’ | Zakladni | Vatlod | Udslost | Proceduy

Etverec prikaz domek -
Etuerec
trojuhelnil dopFedu 100
trojdnelnik
konec

[ prsei | [ zus

]

Ve v8ech téchto jazycich vidime, Ze se
" program sklada z jednotlivych piikaz.
V programu Baltik se
ovlada kouzelnik.

Starsi déti stavi své roboty tfeba ze stavebnice Lego
Mindstorms. Robot na fotografii umi jezdit a otacet
se stejné jako nase postaviéky v Easylogo.

Roboty se také oviadaji pomoci program. Krokodyl
na obrazku, postaveny ze stavebnice Lego WeDo,
sam zavre tlamu, kdyz mu do ni néco stréite.
Program je vidét na monitoru.

Malé déti se mohou uéit programovat pomoci
robotickych hracek. Véelce Bee-bot se prikazy pro
pohyb dopfedu a pro zatoéeni vytukaji tlacitky na
jejich zadech, stiskem Start se program vykona.
Véelka mlze jezdit po ¢tvereckované plose, tieba
po planu mésta.




KAPITOLA 5 PISEME

vvvvv

(tedy mazat pismenka, prepisovat slova, ménit poradek slov ve vété, psat spravné interpunkci). Nauci se
formatovat text a vkladat obrazky do textu (pfedevsim nakreslené v Malovani). Pfitom si zopakuji kopirovani,
otevirani a ukladani soubor(, praci s Lupou a Krok zpét. Méli by si vypéstovat navyk, Ze si po sobé vzdy musi
precist, co napsali. Méli by psat bez typografickych chyb.

Z4ci by méli pochopit, Ze text je linedrni, jako je sada koralkd navléknutych na niti.

SOFTWARE WORDPAD

Dlrazné varujeme pied pouzivanim profesionalniho softwaru k vyukovym tceldim pro Zdky mladsiho skolniho
véku. WordPad ma oproti témto ndstrojim nékolik vyhod: je jednoduchy na ovladani, vSéechny nastroje ma
stale viditelné, neni potfeba je nikde slozité hledat v nabidkach. Neni tfeba jej kupovat a instalovat, protoze je
soucasti operacniho systému Windows, zak jej miZe pouZivat na praci doma.

WordPad ma ovsem nékolik omezeni a nastaveni, ktera bude tfeba zkontrolovat:

e Ve WordPadu bohuzel nelze nechat obtékat obrazek textem. Obrazky se vkladaji do textu, jako by to
byla velika pismena. Je proto vhodné vkladat kazdy obrazek na jiny radek.
e  WordPad musi byt spravné nastaven, Dokument - WordPad

aby zalamovat text na konci radkd.
Zobrazit

V nabidce Zobrazit je tfeba nastavit
Zalamovani radk( podle pravitka. +#| Pravitko | =+ Zalamovani fadkd -

¢ e tfeba nechat zobrazit stavovy ———— [/ stavouj fadek
radek, tedy radek pod papirem, na

Mezalamovat

, Iy o us . Zalamovat podle okna
ktery se piSe. Ve stavovém radku je

zobrazena lupa. Zobrazit nebo sknit | || & | Zalamovat podle pravitka

PFi zaskrtnutém Nezalamovat v nabidce Zobrazit se ve WordPadu bude text stédle psat do jednoho radku,
dokud se nestiskne klavesa [Enter]. Toto nastaveni je nebezpecné, protoze nespravné uci zaka na konci
radku stisknout [Enter], coz v béZnych textovych editorech vadi pti formatovani textu. Na druhou stranu
tato moznost dovoluje uditeli ukazat, Ze text je opravdu ,fadou pismenek navle¢enych na sntrce”.

METODICKE POZNAMKY

Dovolujeme si uvést nékteré rady od zkuSenych uciteld, jak praci s texty ucit:

e  Psani textu vyZaduje spoustu ¢asu. Je tieba jej Zakiim doprat, aby ziskali orientaci na kldvesnici. Psani
je tfeba zafazovat béhem celého skolniho roku, pfi jakychkoliv vhodnych aktivitach, projektech, pti
Ceském jazyce apod.

e  Psani textld je Unavné a zdlouhavé. Nema Zadny smysl nechat Zaky opisovat dlouhé texty. Proto je
pfipravena fada soubor(, které néjaky text obsahuji a Zaci jej maji upravovat.

e Psani textl je tfeba Zakim dostatecné zpestfit, a to volbou nejen zabavnych témat, ale predevsim
zajimavych Cinnosti (doplnovani slov, dopisovani zacatého textu, psani rymovacek atd.) Doprejte
Zaklm mozZnost byt tvofivi.

e Pfipsanije nutné, aby mél kazdy Zak svij vlastni pocitac. Pfi editaci textu jiz Zaci mohou spolupracovat
ve dvojicich — jeden ukazuje na chyby a radi, druhy vykonava.



e Naucte Zaky precist si po sobé, co napsali. Nechte je, at si po sobé kontroluji napsany text navzéjem.
»Kontrolor” ukaze na chybu a autor textu ji musi opravit.

e 74ci nemusi znat a nepotiebuji viechny nastroje aplikace. Je vhodné nechat je objevovat funkce
nékterych nastrojd, ale mohou je opét zapomenout. Cilem objevovani zde neni co nejvic védét, ale
naucit se objevovat.

e (Castou chybou ucitele je, 7e se soustiedi pfedevsim na formatovani textu, a nikoliv na jeho psani
a editaci. Formatovani ma v této etapé podruzny vyznam a jiz vibec neni ucelné ucit déti automatické
forméatovaci nastroje, jako jsou napt. styly. Nechme néjakou latku také pro druhy stuperi ZS.

e PiSte na pocitaci i v jinych predmétech (nebo predevsim v jinych predmétech — ¢esky jazyk,
vlastivéda).

PO STRANKACH

str. 46 PiSeme

Vyzkousej — cilem aktivity je presvédcit se, Ze soubory se v pocitaci oteviraji stejnym postupem, at jsou
obrdazkové, nebo textové, Ze v aplikacich |ze najit stejné nastroje Lupa. Nechte zaky, aby
objevovali, co které tlacitko déla, aby se to snaZili vysvétlit ostatnim (Zaci se uci
formulovat).

Tip —je daleZité déti naudit, aby po otevieni souboru automaticky Lupou zvétsovali stranku, aby vyuZzili
celou plochu monitoru. WordPad totiz nacitd soubory v zoomu 100 %, takze je kolem
stranky plno zbytecného mista.

Pracujeme — cvi¢eni maji spiSe debatni povahu, zaci si mohou na tyto otazky pripravit odpovédi doma
s rodici.

str. 47 Jak se piSe na klavesnici

Nedoporucujeme ucit psat velka pismena prepinanim pomoci [CapsLock].

plete, kdy je tfeba drzet [Shift] a kdy nikoliv. Vhodnou aktivitou je , diktat” — vyucujici
diktuje pismenko, zak ho napise.

K této strance Ize pouzit vyukové aktivity z 1. kapitoly: Psani z klavesnice a hru Pismenkovka.
str. 48
Pracujeme @ @®© O — cviceni na sebe navazuji, piSou se na jednu stranku pod sebe.

Pracujeme @ ® @ — slouZi k procviceni psani velkych pismen s diakritikou, kde je tfeba pouzit dvoji stisk

klavesy.

Tip — je-li ve tfidé zak, ktery ma ve jméné zvlastni diakritiku, je tfeba jej naucit
napsat jeho pfijmeni. Ve WordPadu k tomu neexistuje Zzadna @
pomdicka, pro psani takovych znak(l se pouZiva kombinace klavesy s 0 v A b
[Alt] + Cisla z Ciselné klavesnice (napt. [Alt + 0234] da znak e). m A o+
Kombinaci klaves zjistéte a Zakovi sdélte. % A N @ i
V hledani klavesové zkratky pro ne zcela bézné znaky vam asi nejlépe + 0 d T ¢
pomdUze MS Word a jeho nastroj VloZit symbol (obr. vpravo, najdete gl Datiiamboky..



jej na zaloZce VlozZeni). Po kliknuti na DalSi symboly se otevie okno, v némz najdete
pfislusny znak a dole prectete jeho kldvesovou zkratku.
74k se pak nauci psat své jméno pomoci této kombinace klaves.

Tip — upozornéte zaky na psani velkého Ch a CH (kdy se pouzivd ktera moznost)
str. 49 Opravujeme text

K tvodnimu textu najdete zdroj v souboru Pajda ve stazenych materidlech. MlzZete jej tak promitnout na
sténu a zakam ukazat, jak se pouzivaji klavesy [Delete] a [Backspace].

Nezapomefite détem pFipomenout poutiti lupy pokazdé, kdy# oteviou soubor. 130 % (=) 1 ®

Pracujeme © — zak napise slovo pozpétku. KdyzZ za prvni kldvesou stiskne Sipku doleva, bude stat kurzor
na zacatku textu. Kazdé dalsi pismeno se pripiSe na zacatek textu.

Vyzkousej — cilem aktivity je ukdzat, Ze na rozdil od kresleni v Malovani, v textovych editorech nelze psat
kamkoliv na papir, ale jen do jiz vytvorenych radka. Tyto aktivity je vhodné provadét
v souboru, kde je alespon nékolik radek textu, napf. v souboru Pajda.

Vyzkousej vpravo uprostifed — tiskova chyba, slovo ,vypustit” Skrtnéte.

str. 50

Pracujeme ©@@®© O — u téchto cviceni lze nechat nejprve déti hadat, pfesvédcovat se a pak je nechat
vyzkouset na pocitaci (zeptejte se ,,Co bude spravné?“ a ,,Proc si to myslis?“, , Vysvétli to
ostatnim.”, ,,J4 tomu nerozumim.” apod.).

Pracujeme © —ve slové Petr| kli¢ je opravdu za kurzorem mezera. Abychom se ji zbavili, musime
stisknout [Delete].

Pracujeme ® — spravné odpovédi: a) kala, b) kola, c) kopala.
Pracujeme © — spravna odpovéd: kurzor byl pvodné mezi pismeny z, i — koz|i¢ka.

Pracujeme @ — spravna odpovéd: kurzor postavte pred slovo ,kroky”. U tohoto cvi¢eni lze pouzit
obrdzek na predchozi strance.

Pracujeme @ — Zaci musi nejen dopsat spravné velké pismeno, ale téZ smazat poml|cku (a dat pozor, aby
omylem neposkodili text okolo — v tom pripadé pouziji Krok zpét).
Krouzek nad velké U najdete pod klavesou [Esc].
Spravné reseni:
Jména: Franta, Eligka, Jarda, Milada, Karel, Vlasta, Tomas, Lucka, Pepik, Zofie.
Hory: Snézka, Boubin, Pradéd, Spi¢ak, Lysa hora, Kralicky Snéznik, Klinovec, Javofice.
Zvitata: TYGR, DANEK, ZIZALA, KOCKA, VEPR, SPACEK, VUL, MEDVED, KRAVA, KUN, VYR,
Nadobi: VIDLICKA, LZICE, TALIR, CEDNiK, NABERACKA, PRIBOR, PEKAC, SKRABKA, NUZ.

Pracujeme © (recept na ¢ockovou polévku) — ve cviceni Zaci hledaji chybéjici nebo prebyvajici pismenka. Ve
vétach nejsou chyby v interpunkci nebo typografii.
Spravné feseni je na obrazku — vloZzena pismenka jsou podtrZena, odstranéna preskrtnuta.

Poznamka: za stejnym ucelem lze pro bystré zaky pouzit soubor Pdlo ve stazenych materialech ke kapitole.



Recept na cockovou polévku
Napsal Tomas za domaci tkol. Vyzpovidal jsem babigku.
Asi 3 galky cocky zalijeme 2 litry vody. Coéeku privedeme k varu a uvafime ji do zméknuti.

Vétsi brambrrory oloupeme a nakra—jime na kosticky. PFidame je k ¢occée, osolime a polévku vafime
daldich 15 minut. Pak pfiddame mléko a smetanu. Polévku kratce povafime, odstavime a ochutime octeem.

Bé&hem vareni polévky si nakrdjime na kosticky klobasku a na panvi je opec¢eéme. Do hotové cockové
polévky vmichame klobasku a je hotovo. Miam.

Tento obrazek najdete v priloze zvétSeny pro poufZiti pfi projekci.
str. 51 Odstavce

Pro zaky ma odstavec hlavni vyznam v tom, Ze umoziuje ukoncit Fradek textu a psat na novou radku od
zacatku. Aby Zaci pochopili, jak se odstavec vytvafi a rusi, pomuze jim, kdyz si uvédomi, Ze konec
odstavce se vloZi jako ,,neviditelné pismenko” — kdyz se tento neviditelny znak smaze, konec odstavce se
zrusi a odstavce se spoji v jeden. Zde pomUZe predstava textu jako pismenek navlecenych na niti.

Vyuku o odstavcich je vyhodné skloubit s ceskym jazykem (Zaci se uéi, Ze nova myslenka zacina na
novém odstavci).

Pracujeme @ — Zaci trénuji psani odstavcl pomoci [Enter]; pokud udélaji chybu, je lepsi pouzit Krok zpét.

Pozndmbka: Dalsi cviceni k tomuto tématu najdete v ucebnici na str. 52 dole. Je vhodné nejprve fesit tato
cviceni, teprve poté prejit k tématu str. 52.

Uloha navic — Pro bystré 74ky |ze zaradit ¢tyfi cvi¢eni ze souboru Vyroky. Zadani jsou uvedena pfimo u
textu. Doplnuji se chybéjici pismenka, odstavce, uvozovky.

str. 52 Oznacujeme text

Vyzkousej — zde Zaci zkouseji objevit (nikoliv si zapamatovat), jakymi rlznymi zpUsoby lze mysi oznacit
blok textu.

Pracujeme — tato cviceni se vztahuji k pfedchozi strance; zaci maji doplfiovat, pfipadné odstranovat
konce odstavcl.

str. 53 Pfesouvame text

Zak by mél mit pod kontrolou, kam umisti blok textu, ktery pfesouva na jiné misto. Zde je potieba Zakdm
pfipominat pouziti Kroku zpét, pokud se akce nezdafi.

Pracujeme @ —spravné feseni:
Okresni diim déti a mladeZe porada soutéz leteckych modelll kategorie bezmotorovych
letound.
Vazeny zakazniku, zakoupené slunecni bryle nepouzivejte tehdy, jsou-li Cocky poskrabané.
Honza ze mlyna vedl kravu na trh a chytil u splavu chrousta.
Urok z pGijeky znamena, ze kdy? si ptjcis tieba deset tisic, nakonec bude$ muset vratit
daleko vic.



Pracujeme @ — spravné feseni:

A tak se tedy druhy den slon, hroch, prase, kocka, datel, vosa, mravenec a blecha vydali na
cestu doma.

Pracujeme © —spravné feseni:

audio systém, digitalni kamera, DVD prehravac, fotoaparat, GPS navigace, mobilni telefon,
MP3 prehravac, notebook, tablet, televize

str. 54 Kopirujeme text

Z3k ma mj. pochopit, Ze princip kopirovani je stejny, at se kopiruje vyfez obrazku, nebo blok textu.
Pracujeme @ —spravné feseni:
pesra kvyr
(diky pestrému formatovani poznate, jestli Zaci kopirovali, nebo slova jen napsali)
str. 55 PiSeme znaménka ve vété
Stranka ma upozornit na typografické chyby a sezndmit Zaky se zakladnimi pravidly psani elektronického

textu. Od tohoto okamziku je tfeba v kazdém textu kontrolovat, zda Z4ci piSou spravné mezery za
interpunkénimi znaménky.

Jestlize zaky nenaucime na 1. stupni nic z formatovani, ale budou umét spravné psat v pocitaci bez
typografickych chyb, udélame jim velkou sluzbu.

Po zacich nechceme, aby si pamatovali slovo , typografické” nebo aby si zpaméti pamatovali poucky
o téchto chybach. DlleZité jsou dovednosti pfimo pfi psani a editaci textd.

Pracujeme © — spravné fedeni: Cervené je oznacen vyskyt typografickych chyb. Pfipadné jiné prohfesky
(gramatické, slangové) jsou ponechany zamérné kvli autenti¢nosti (je otazkou, zda je ve
slové ,,nemély” chyba — muZe jit o tdbor skautek) — na toto téma lze s Zaky vést diskusi. L

Jak bylo na tébof@ﬂa to vam odpovim snadno a rychdiasn@ce
jsme nemély zrovna nejlepsi pocasi, ale bylo to supro ylo nas tam

39d @3- dilvlozut@nocho@amu@ﬁié jsem bylav

Ienochodech.( )Umistilijme se na @isté.

Pracujeme @ — soubor Dezinfekce v kuchyni najdete ve sloZce této kapitoly. Spravné feseni:

Dezinfekce v kuchyni

&lanek do novin

Vétsina z nas si mys|i ,2e je kuchyn nejcistsi mistnost v byté. BohuZe