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Anotace

Cilem této diplomové prace je sestavit kurikuluno pryuku informanich
technologii na 1. stupni zakladni Skoly. Tato priEezangiena na tvorbu
vyukovych lisfi, a to na pracovni listy pro Zaky a metodické listy Litele.
Ulohy se tykaji zaklail prace s ptitacem a aplikaci technologii v dnesni
spole&nosti. Sodasti prace je asteni vybranych uloh v praxi.

Abstract

The aim of this thesis is to create a curriculumtfee education information
technology at primary school. This work is orientedthe creation material for
pupils and teachers; this means working materrgbépils and methodological
material for teachers. The exercises are orientedhé basic work with
a computer and application technologies in contearyosociety. This work
also contains the testing of some exercises irtipeac
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Uvod

S rozvojem informénich technologii neustale vista poteba ¢lovéka
orientovat se v této problematice a byt schoperkamt ziskané poznatky
v praxi. Vzdilavaci oblast Inform&i a komunikani technologie byla
zarazena do Ramcoveého évaciho programu (dale jen RVP) pEgproto,
aby vyho¥la €mto pozadavém. Umoziuje zakKim ziskat zakladni znalosti
informatnich technologii, osvojit si zakladni dovednostivahi vyp@etni
a komunik&ni techniky a pracovat s informacemi - tedy dosahetementarni
arovre informani gramotnosti. Vz&lavani v této oblasti by &o Zakim
usnadnit vstup do praktického Zivota a vybavit gyetinostmi v dnesni déb
schopen uplatnit ziskané poznatky v praxi.

V RVP se pedpoklada, Ze na konci prvniho staphy zak ndl umét
vyuZivat zakladni funkce pdace, respektovat zasady bezpé prace s nim,
osvoji si pojem informace a sdm dokazgakou informaci nalézt ziznych
zdroji, osvoji si praci v jednoduchém textovém a graficlesitoru.*

Cilem je wvytvdit kurikulum pro jeden Skolni rok. V této préci jsese
snazila vytveéit sadu pracovnich ligtpro Zaky s ulohami, které se zabyvaji
zakladnim ovladanim gtace, a to orientace na klavesnici, ovladani mysi,
spousni progranti, ukladani své prace atd. Dale Ulohamizného typu
z prostedi grafickych a textovych ediiora z prosiedi pro vyuku
programovani. V grafickém editoru jde o zakladycer& grafikou, vytvigeni
jednoduchych obrazkv bitmapovém editoru. V textovych editorech pak jd
o Ulohy a ukoly, které by &y vést k rychlejSi orientaci na klavesnici, k tomu
aby Zaci dokazali napsat vlastni text adgilage ho editovat. Ulohy tykajici se
zakladi prace s Internetem se zabyvaji seznamenim setas prostedim,
jednoduchym vyhledavanim a ukladanim informacieygaosledniack jsem se
zabyvala také ulohami, které by détem pomoci pochopit vyznam gitece
pro ¢loveéka, a tedy to, Ze to neni jen dobra k&', ale i dilezity a takka
nepostradatelny pomocnik mnoha povolani.

Z raiznych @ebnic informatiky jsem vybirala a upravovala uldlak, aby
byly vhodné pro dany&k déti. Mou snahou bylo, aby Glohy postupozvijely
schopnosti a dovednosti, které zaci v hodinachajiiskllohy by ngly zaky
také motivovat. Dlezita je smysluplnost zadani, které bylonbyt jasné,
struné a jednodude podané. Ulohy byly vybirany tak, raddyyly zanitené jen
na dovednosti prace s@tacem v jeho #iznych aplikacich, ale aby takée byly
propojeny sjinymi vytovacimi gedmety, vyuzivaji tedy W@zné
mezigedmetové vztahy.

Pfi sestavovani kurikula jsem také vychazela z RVRuMnahou bylo
vytvorit jej tak, aby odpovidalo ciin zangieni vzdlavaci oblasti informeni

! http://www.rvp.cz/soubor/RVPZV_2007-07.pdf - 22. 3. 2008



a komunik&ni technologie a zahrnoval@iuo v této oblasti obsazené.

Urcité vybrané udlohy jsem pak &ila v praxi, a to ulohy tykajici se
textovych editol. Mou snahou bylo tak zjistit, zda jsou opravdu ctn@
a objevit gipadné problémyip ieSeni, kterym by byla'¢ba vice se ve vyuce
vénovat. V praxi jsem také vyzkousela vyukovy progranatky s texty, ktery
byl programovan v Imagine Logo a je z&en na doplovani smysluplnych
pismen a slov do textu.

1. Soucasna problematika

Od 1. 9. 2007 je v platnosti tzv. RAmcovy #&daci program, ktery od Skol
pozaduje, aby kazda Skola jednatlivytvorila swij vlastni Skolni vzélavaci
program pro konkrétnifpdméty na Skole vytiované. Pray RVP no¥ do
vyuky na 1. stupni zakladni Skoly zavadi vyuku mianich technologii.

KdyZz bychom se podivali na zawd pciitati do vywovani ve swte,
muzeme najit jakéstitetapy:

e automating - zde Slo o etapu, kdy pitace vyuZivali gedevsim
ucitelé, a to k testovani zékzaci se pak vigdmetech jako
informatika ¢i programovani ¢&ili automatizaci a vyvijeni
programi pro pa@itac

* information - vtéto etap pctitate ve vyuce slouzily
k simulaci a modelovani, ¢itel zde pak péitac vyuzival
k ptipraw svych @ebnich materidél pro zaky, Zaci zde pak
zpracovavali data #Sili problémy nejen z&d tykajicich se
bezprostedre patitact, ale i z w¥d humanitnich

e communication - v této etap nabyl velkého vyznamu rychly
a snadny fistup k informacim adeni v pa@itatovych sitic/A

U nés se fed nastupem RVP do Skalilo dle trech vzélavacich prograrin
a to Zakladni Skola, Obecné Skola, Narodni Skale,kazdy z nich pak nabizel
vyuku s pgitacem v fiznych formach, &sSinou vSak jen na druhém stupni
a jeSt jako volitelny nebo povinhivolitelny prednet. Na prvnim stupni se pak
vyuka paitact realizovala ¥tSinou jen v ramci zajmovych krouik

Momentalg je RVP v ghu jiZz druhym rokem a podle tohoto nového
programu se &i Zaci prvnich a druhych &aika prvniho stupé zakladni Skoly
a patych a Sestych dwika druhého stuphzakladni Skoly. Na prvnim stupni
z&kladni Skoly se proto se zavedenim vyuky inf@meh technologii zatim
piilis nesetkdme. Kdyz jsem hledala zakladni Skotey&k by byla ochotna
spolupracovat i vyzkouSeni Uloh z textovych edifow praxi, oslovila jsem
zhruba deset Skol atginou odpovidaly, Ze vyuku inforfa@ich technologii
jeS€ nezavedly a planuji to teprve v dalSich letegi$imou az odtvrtého nebo
patého roniku prvniho stuphi Pokud vyuka jiz &kde probihala, bylo to

> CERNOCHOVA, M., KOMRSKA, T. (1998): VyuZiti pocitace pfi vyucovdni. Praha, Portal.



vétSinou formou volitelnych j@dméti nebo zajmovych krouZk které ovSem
v textovych editorech dbec nepracovaly a zatiovaly se spiSe naiazné
editory grafické nebo na vyuzitiznych vyukovych progratha na préaci
S Internetem.



2. Metodika vyuziti pracovnich a metodickych listi

2.1 Tematické celky

Jednotlivé pracovni listy Ziznych oblasti prace s gitacem jsou siazeny
do tematickych celk které za sebou nasleduji tak, jak by dle méhmmaz
mohly byt vyi&ovany. Jsou sestaveny tak, aby se nejpénmevaly samotnému
spousEni riznych aplikaci, ukladani své prace apod. a nasledmak ¥nuji
praci v jednotlivych aplikacich. Tematické celky cwazeji z RVP, ktery
stanovuje jednotlivé vystupy, coZz jsou znalostier&t ma zak mit po
absolvovani pedmeétu. Sé¢azeni tematickych celkvSak neni bezpodmitme
nutné vté podah vjaké jsou uvedeny, kramcelku, ktery se &nuje
prvotnimu seznameni s praci natipai, ktery nut musi byt probiran jako
prvni, je vicemétina samotnych vyiwjicich, jak jednotliva témata iseli.

Tematické celky
e Uvod pro praci s potacem
- cilem je:
- seznémit Z4ky s négngjSim vyuzitim pditace
Vv riznych zamistnanich
- seznamit z4ky se zdsadami berge a Setrné
prace s poéitacem
- ziské&ni dovednosti spodst a zaviranitznych
aplikaci
- umet zmenit velikost okna
» prace s grafikou
- cilem je:
- orientace ve zvoleném programu
- vytvareni fiznych obrazk v bitmapovém editoru
- propojeni této oblasti prace sgi@cem
s oblastmi dalSimi - hygiena prace n&ipegi,
vyuziti mezigedmétovych vztali - nag.
vlastikda
e prace v textovém editoru
- cilem je:
- orientace na klavesnici
- psani text gramaticky i typograficky spravnych
- umgt pracovat s obrazkem
- oprava chyb aigklepi, a tedy ziskani navyku
napsany text po selgist
- umét formatovat text
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e prace s Internetem
- cilem je:
- vyhledavani stranky dle zadané adresy
- umét pohybovat se ve strance
- dokazat vyhledavat informaceobrazky
- umét nasleds zpracovat ziskana data
v grafickém nebo textovém editoru
- komunikace progednictvim elektronické posty

e programovani v prostdi Imagine Logo
- cilem je:
- orientace ve zvoleném proesdi
- znalost zakladnich pojim
- ziskat dovednost iedstavit si, co Zelva vykona
dle zadanéhoifkazu

11



2.2 Pracovni a metodickeé listy

Pracovni listy pro Zaky obsahujdu uUloh ze zakladprace s péitacem,
grafického editoru Malovani, textového editoru WRad, prace s Internetem
a zaklad programovani v Imagine Logo.

VétSina dloh z pracovnich listje postavena tak, aby Zaci pracovali
individualns. Weitel jen piibézné kontroluje praci a slouzi jakofipadny
konzultant a radcefpnéjakych potizich¢i nejasnostech. &které ulohy jsou
ptipraveny formou hry, kdy je nutna spoluprace céldyta &itel zde pak je
jako rozhodi, ktery dohlizi na dodrZzovéani pravidel, ktera jgna také vSem
jese dostatene vyswitlit a zdiraznit. Nekteré dlohy, pedevsim z Gvodu prace
S pa&itatem, nechavaji zaky, aby sami objevili, co se st&dgz zmdéknou
n¢jaké tlaitko atp. Zde je pak vhodné pracovat formou fraritajyuky, kdy si
kazdy zak nco vyzkouSi podle zadani &itel se pak mze ptat, co se tedy
vlastre stalo a ujasni, kemu nam tato funkce ime byt dobra a kdy ji
pouzijeme.

Saazeni jednotlivych pracovnich lisza sebou neni podmijici pro jejich
vyuziti ve vyuce. Je zcela na \Wyjicim, jakou posloupnost jednotlivych témat
zvoli. Ulohy v pracovnich listech jsouiageny dle obtiznosti a trénujizné
dovednosti, ale je @b jen na uvazeni vyujiciho, které ulohy do své vyuky
vybere a zéadi.

N¢které Ulohy z pracovnich listmohou byt Za&km predloZeny v tidtné
formg, jiné pfimo vyZaduji spushi v dané aplikaci. VSechny ulohy jsou proto
uloZzeny na filozeném CD. Ogt tedy zalezi na vyiwjicim, jakou formu
piredloZeni Zakm u rekterych uloh zvoli.

Metodické listy pro titele by n&ly vyucujicim usnadnit praciip vyuce,
ujasnit zamdieni jednotlivych Udloh, upozornit je nafipadné problémy
a nastinit nejlepgeseni.
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2. 3 Orientace v pracovnich a metodickych listech
Pracovni listy jsou sloZeny nasledujicimigpbem:

+ Cislo a nazev ulohy

e Zadani- zde Zaci najdou popis ukolu, kteryceka.

* Piiklady - nekteré Uulohy obsahuji vzorovy figlad pro
piedstavuieSeni daného Ukolu,tgrevSim jsou pakfiiklady
pouzity v pracovnich listech pro grafické editoak¢ ukazky
obrazk.

Metodické listy pro titele obsahuiji:

+ Cislo a nazev ulohy

e Zadani - popis ukolu, ktery maji Zaci splnit.

* Procvi¢ované dovednosti- zde jsou shrnuty dovednosti, které
jsou nutné znat a whpro praci na uloze a zaraveovednosti,
které ma dana uloha za cil prasiti

* Metodické poznamky - zde je shrnuto, na co je cela uloha
zantiena, co by mohlo diat zakim potize a na co jedba
upozornit nebo si dat pozor. Maji pomoci zgiinse na gkteré
problémové&asti uloh, kterym jefeba ¥novat vice pozornosti,
a které si mozna budou Zadat radu, konzukaadopakovani
nckteréeho tématu a fpomenuti vhodnéhoteSeni. Jsou
koncipovany tak, aby poskytly radu wwjicimu.

+ Redeni- zde je uvedeno spravieseni tlohy.

13



3. Uvod pro praci s poéitacem

Na za&éatku, je$¥ neZz zéneme na pd@taci skute&né pracovat v gjakych
aplikacich, by si mli Zaci osvojit rEkteré \eci, které se pak stavaji
samozejmosti. Abychom &bec mohli pracovat vdeké aplikaci, je dlezité
nauwit se ji vibec otevirat, zaviratfipadre si pohrat s velikosti okna. Zaci by
také ngli mit predstavu o hygiehprace u péitate, coz je kapitola, které
bychom se szaky také é&n trochu wnovat. Disledkem nespravného
uspdadani pracovniho mista, Spatného sezewnizdalenosti od monitoru je
pak celd&ada zdravotnich potizi, bolesti zadipaje a zhorSenim zraku ki

Zé&ci by n#li vedet, Ze nemaji mit ,nosipepeny” na monitoru, optimalni
vzdalenost se uvadi minim&d0 cm. VySka monitoru by &a byt ve vySce
oci, obrazovka by #a byt kolmo na sir pohledu a bokem k oknu, néimo
pied nim, aby nedochazelo k ugaxraku. Oilezité je také dat si pozor na
spravné sezeni u pitace, abychom fedesli bolestem zad. Zakladem je
kvalitni pracovni Zidle¢ehoz ve Skole nedocilime, aleibeme dat Zakm
navod na to, jak by si #h své pracovni misto zalit doma.

Nemér dalezité je i chovani u pdtace. Zaci by ndli mit na mysli, ze
u pcitate nebudou jist, aby si nedrobili dodace. Piti poloZzené na stole
vedle klavesnice neni takéils bezpené. Pgitac je jednodusSe citlivy stroj, ke
kterému se musime chovat Sétraby byl stale dobrym a spolehlivym sluhou.

3.1 Ucivo

Cilem v této oblasti tedy bude to, aby Zaci ziskaliavné navyky, co se
tyce bezpeéné a Setrné prace sdiacem, ale také, aby si dokazali vhedn
uzpisobit své pracovni misto argolesli tak i pipadnym zdravotnim
probléemam. Cilem je také nait Zaky otevirat a zaviratizné aplikacegi
dokéazat zmanit velikost okna podle pgby. A samoiejmé sem paf i to, aby
si zaci dokazali wdomit, Zze peoita¢ je dileZitou sowdasti mnoha povolani
a mnohdy lidem velmi usnadje praci, néli by si uwdomit, Ze to neni jen
obyejna ,hraka“.

14



3. 2 Pracovni listy

3.2.1 Pocitac, dobry sluha, Spatny pdn.

Zadani:

sans m

to samé plati i o potaci. Pasita¢ je v dneSni dobneodmyslitelnou
sowasti mnoha profesi a povolani, kde praci velmi dsoe

a pomaha lidem. Zamyslete se nad tim, kdo v pragéia pditac

a kdy tedy dla uzite&énou praci, ale také nad tim, kdy seég stava
ten Spatny pan a spiSe nam Skodi. 8eusplikaci WordPad a napiste,
kde vSude se g@itac pouziva.

3.2.2 Hygiena u po¢itace

Zadani:

Petr dnes {iSel donti unaveny, cely rozlamany a s bolavymi zady.
,Dnes mne boli celglovék, skoro se nemohu narovnat.€&tje si
Petr své ZehMarkée. Markéta se udivenpta: ,A cos dlal?" ,No
nic, co bych dlal, byl jsem v praci, cely den sedim u¢fiece

a pracuji na navrzich novych ddm odpovida Petr a mysli si, Ze tohle
pieci Markéta uz davno vi. Petr je totiz architekia jaké pracuji cely
den s poéitacem, ale zada mne neboli ani trochu.” ohradi se Btark

Koukni se na obrazek Markéty a Pettagraci, pr@ je asi Petr cely
rozlamany a Markétaitbec ne?

15



3.2.3 Co patri na stiil

Zadani:
Otewi si aplikaci Malovani a v nipocitac.omp Jest jednou se
podivej na obrazek, dehlavré na Petra. Jigtuz sis vSiml, Ze na stole
ma také spoustweei, které tam nep#t Najdi je acervert je zatrhni.

3.2.4 Hrdtky s okny
Zadani:
a) Otewi si aplikaci Malovani, v pravém hornim rohu jsdi ikony,
kiizkem véerveném poli se spudté okno zavira. Najdi jeStlalSi de
ikony. Co se stane, kdyz ziikdes prvni zleva?

oviadani velikosti

-
okna I.:.iIEImEE—I

ukoncenf aplikace

b) Na PloSe otav ikonu Tento poita¢ (musiS poklepat na ikonu -
dvakrat za sebou rychle stiskni levétitko mysi) lkonu pro zaseni
a skryti okna v li& uz znas, co se stane, kdyz klikneS na pedsi
ikonu? VSimni si, jestli se ttdtko ngjak zmenilo. Zkus na & kliknout
znovu, co se stalod®

;

16



C)

Otewi si WordPad a afi miminalizuj okno tak, aby se ti objevilo dole
na hlavnim panelu. Co se stane, kdyZ na obdélnilanaim panelu
klepnes? Co se stane, kdyz bude$S mitietew aplikaci Malovani
a klepne$ na druhy obdélnik na hlavnim panelu?

.
t Bez narvu - Malovani Ber narvu - Malovani \1 Bez ndzvu - Malovani

d)

f)

minimalizovand okna skryta v listé

Spus’ aplikaci Malovani. Minimalizuj okno a zkus si pdhrs jeho
velikosti. Kdyz ukazatelem Sipky najede$ na okiajay ukazatel se
zmeni, drzenim levého tédtka mySi a tAhnutim doprava nebo doleva
okno rozsiujeS nebo zmensujes. Zkus si obdblpohrat i s vysSkou
okna.

Otewi si Tento pditac. Najel’ mySi na horni okraj okna tak, aby se
neznenil ukazatel mysi. Zmé&ni pravé tlaitko mySi. Tahni mysSi
doprava nebo doleva. VSiml sis, co se stalo?

Otewi si aplikace a naslednje minimalizuj - Tento pd&tas,
WordPad, Malovéani a jeStednou Malovani. T& si s nimi pohraj tak,
aby vSechny byly vi&t na PloSe, poskladej je vedle sebe.
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3. 3 Metodické listy

3.3.1 Pocitac, dobry sluha, Spatny pdn.

Zadani:

sans m

to samé plati i o potaci. Pasita¢ je v dneSni dobneodmyslitelnou
sowasti mnoha profesi a povolani, kde praci velmi dsne

a pomaha lidem. Zamyslete se nad tim, kdo v pragéia pditac

a kdy tedy dla uzite&énou praci, ale také nad tim, kdy seég stava
ten Spatny pan a spiSe nam Skodi. 8eusplikaci WordPad a napiste,
kde vSude se gta¢ pouZziva.

Procvicované dovednosti:

otevirani a zavirani aplikace, psani v textovértoed

Metodické poznamky:

V této Uloze nebo spiSe v zamysleni bychordi me Zaky dosgt

k tomu, Ze poita¢ je vskutku dlezity pomocnik mnoha povolani
a neslouzi tedy jen jako dobra ¢ka, a to na konkrétnichrigladech.
Zaroveh by si zaci ndli vyzkouSet spughi prvni aplikace, a to
WordPad, kam by #hi zapsat povolani, ktera vyuzivaji ke své préaci
patitat. K této aplikaci se &Sinou dostanemei@s nabidku Start -
Programy - HsluSenstvi - WordPad. Zaraveby nglo padnout

i nékolik slov o tom, Ze s€lovék muze stat zavislym nd@pna hrani
pacitacovych her - tzv. gamblerstvi. Od tohotoareme pejit

i k hygierg u paitate. Mimo to, Ze si s Zdky promluvime o tom, kde
vSude jsou p&itace uzZit&éné a naopak, se je€Sprostednictvim této
ulohy seznami s oteviranim aplikace a vliastprostedim textového
editoru WordPad. Bude vhodné upozornit, jakymisgiem napisi
mezeru mezi slovy, i kdyZ mnozi to jiz mozna budenat.

S ukorgenim aplikace bude muset poradit syjici, pricemz uz te
muzeme zakm ukazat, Ze pota¢ se nas jestdodaténé mizZze na
néco zeptat nap, zda chceme svou praci skine ukontit, v tomto
piipadt, zda chceme svou praci ulozit. Aplikaci rawe zatim bez
ulozeni.
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3.32 Hygiena u pocitace

Zadani:
Petr dnes fiSel domi unaveny, cely rozlamany a s bolavymi zady.
,Dnes mne boli celglovék, skoro se nemohu narovnat.€atje si
Petr své ZzehMarkég. Markéta se udivenpta: ,A cos dlal?” ,No
nic, co bych dlal, byl jsem v praci, cely den sedim u¢fiece
a pracuji na navrzich novych dam odpovida Petr a mysli si, Ze tohle
pieci Markéta uz davno vi. Petr je totiz architekia také pracuiji cely
den s peéitacem, ale zada mne neboli ani trochu.” ohradi se Btark

Koukni se na obrazek Markéty a Petitagraci, pr@ je asi Petr cely
rozlamany a Markétaitwec ne?

Procvicované dovednosti:
budovani spravného navyku sezeni witae, spoudni aplikace,
ukonieni aplikace bez uloZeni

Metodické poznamky
Z tohoto zamysleni a rozebrani obrazku oyt patrné, jak se ma
u paiitate spravl sedt, abychom pedchazeli bolestem zad, kazeni
zraku atp. Mizeme Zakm obréazek pedlozZit vytisStny, ale jako lepSi
moznost se mi zda prohlizenitigraveného obrazku imo
v grafickém editoru. Qg si tak vyzkouSi spouiti aplikace, ke které
je podobna cesta jako veguchozim fipac, tedy nabidka Start -
Programy - EsluSenstvi - Malovani.Bs Soubor - Otéit se pak
dostaneme k pozadovanému obrazku.

> KOVAROVA, L. (2004): Informatika pro zdkladni $koly 1. Computer Media, Kralice na Hané.
88 s.
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3.3.3 Co patri na stiil

Zadani:

Otewi si aplikaci Malovani a v nipocitac.omp Jest jednou se
podivej na obrazek, dehlavré na Petra. Jigtuz sis vSiml, Ze na stole
ma také spoustweei, které tam nep#t Najdi je acervert je zatrhni.

Procvicované dovednosti:

otevirani aplikace Malovani, za@ni aplikace bez uloZzeni 2zm
ovladani mysi, pouzivani nastroje Tuzka

Metodické pozndmky:

Opet vyuzijeme obrazek v Malovani, tentokrat si zagekousi jiz

i praci v programu Malovani afiptom by si ngli ujasnit, jak ma
vypadat pracovni plocha, kde mameipa a jak bychom se u¢ho
meli chovat, abychom igdesli iznym nehodam, které by mu fst
nes¥dcily. K programu Malovani se dostanougbpies nabidku Start

- Programy - HsluSenstvi - Malovani a pomoci nabidky Soubor -
Otewit, by se ndli dostat k poZzadovanému obrazku. Program ki m
ukortit opét bez ulozeni zin, které v 8m provedou.

3.3.4 Hrdtky s okny

Zadani:

a)

b)

d)

Otewi si aplikaci Malovani, v pravém hornim rohu jsdi ikony,
kiizkem véerveném poli se spudté okno zavira. Najdi jeStlalSi de
ikony. Co se stane, kdyz zikdes prvni zleva?

Na PloSe otaw ikonu Tento peitac (musiS poklepat na ikonu -
dvakrat za sebou rychle stiskni levésiteo mysi) Ikonu pro zaeni

a skryti okna v li& uz znas, co se stane, kdyz klikneS na pedsi
ikonu? VSimni si, jestli se ttdtko ngjak zmenilo. Zkus na & kliknout
znovu, co se stalod®

Otewi si WordPad a afi minimalizuj okno tak, aby se ti objevilo dole
na hlavnim panelu. Co se stane, kdyZz na obdélnitlanaim panelu
klepnes? Co se stane, kdyZz budeS mitietew aplikaci Malovani
a klepnes$ na druhy obdélnik na hlavnim panelu?

Spus’ aplikaci Malovani. Minimalizuj okno a zkus si pdhrs jeho
velikosti. KdyZ ukazatelem Sipky najede$S na okkaay ukazatel se
zmeni, drzenim levého ttdtka mySi a tahnutim doprava nebo doleva
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okno rozsiujeS nebo zmenSujeS. Zkus si obdolpohrat i s vySkou
okna.

g) Otewi si Tento pditac. Najel’ mySi na horni okraj okna tak, aby se
neznenil ukazatel mysi. Zm&ni prave tl&itko mysi. Tahni mysi
doprava nebo doleva. VSiml sis, co se stalo?

e) Otewi si aplikace a naslednje minimalizuj - Tento pétas,
WordPad, Malovani a jeSfednou Malovani. T& si s nimi pohraj tak,
aby vSechny byly vi&t na PloSe, poskladej je vedle sébe.

Procvicované dovednosti:
minimalizace a maximalizace okndgpinani mezi okny, nastavovani
velikosti okna, pesouvani okna po PloSe, sp&u$taplikaci pomoci
ikon na Plose

Metodické poznédmky:
Tento oddil je zagien na to, aby se Zaci n@u minimalizovat
a maximalizovat okna, &nit jejich velikost dle vlastni ptgby.
Nekteré ulohy vyZaduji také uth spustit aplikaci pomoci ikony na
PloSe. Zde mozZna bude wasku rekterym cElat problém poklepani
na ikonu, aby se aplikace otela. \£tSina uloh je postavena tak, aby
Zaci sami objevovali a pozorovali, co se stane,Zkdglaji néco
piesré dle zadani. Tyto ulohy v Zatcich proto budou vyZadovat
spole&ny postup, vysétleni witele, ktery zna fesné terminy jako
maximalizace atp. Zaky nechame popsat vlastnimnviyslco pozoruji,
Ze se stalo a ti@eme uvést spravny termin, ktery bycasem take
méli osvojit.

* VANICEK, J., REZNICEK, P. (2004): Informatika pro zdkladni $koly 1. Computer press,
Brno.88s.
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4. Prace s grafikou

Pii praci v grafickych editorech je Wabnicich uvaéh jako zakladni
program Malovani. Pro svou jednoduchost, vcelkudsoa ovladatelnost
a hlavre pristupnost. Tento program je totizzmou sodasti Windows a je tedy
dostupny pro vSechny.

Tento program pracuje s rastrovou nebo takeé pixelgrafikou. Obrazek je
zde ukladan bod po bodu. Kazdy obrazekitwelké mnozstvi bad (pixeli)

a pro kazdy tento bod je zaznamen#&spy odstin jeho barvy. Nevyhodou této
grafiky je, Ze vytvoené obrazky nelze zmenSovat neb@&tZovat, kvalita
takového obrazku je pak velmi Spatna.

PrestoZe je Malovani jednodusSim programem, Izénv mytvait i velmi
propracované a efektivni obrazky. Vyhodu ma temédicky editor také v tom,
Ze nenabizi tak velkodadu nastraj. Prace v &im pak neni jen takovym
.Klikdnim na tla&itka a zkouSenim, co to &d.” Je teba dobe si rozmyslet,
ktery nastroj pouZit a jakatést obrazku zdt kreslit jako prvni®

Vyhodou prace v grafickych editorech je jejictfitaZlivost pro Zaky.
Wtvareji zde vlastni obrazek, vlastni diloia fprani si v tomto programu se ho
vlastre u¢i ovladat, @i se ukladat svou pracifgpinat mezi jednotlivymi okny
a kopirovat pomoci schranky. S vyteaymi obrazky pak f@Zeme pracovat
jes€ dale nap pri vkladani do textu, ip praci s textovymi editory. Neni tedy
treba ztracetéas wenim se ovladat program. ¢&Ingjsi je vést zaky
k zevrubrjSimu poznani jejich nastibja vSech moznosti, které poskytuji,
a vést je k urmi volby vhodného nastroje pro konkrétni préci.

Vyuku v grafickych editorech bych #dila na z&atek Skolniho roku, je to
pro 2aky vcelku ptazliva ¢innost, a to herniho charakteru. Navic pakZeme
VvyuZit tohoto programu iip praci nap. v textovych editorech, kdy se Zaci
budou @it vkladat do textu obrazky. Mohou si je jiz sanyitworit. VZdy by
mely byt ovSem takové, aby jim nezabraly vi@su, nez samotriéSeni ulohy
v textovém editoru, o tom ale vice v dalSi kapitole

4.1. Ucivo

V RVP je uvedeno, Ze Zzak ma zvladnout praci s demdiz v grafickém
editoru a jako &@vo je zde uvedeno zvladnuti funkce grafickéhoadit Cilem
prace s grafikou by podle mnegim byt to, aby se Zaci nali orientovat ve
zvoleném programu a dokéazali ho vyuzit ke své qaliti, jako vkladatizné
vlastnorin¢ vytvorené obrazky do tekt vytvorit pozvanku na &akou Skolni
akci, ¢i prani k Vanoédm. Nezbytna tedy bude i znalostc¢itych funkci
programu.

> KOVAROVA, L. (2004): Poéitacovd grafika na zdkladni $kole. Computer Media. 120 s.

® CERNOCHOVA, M., KOMRSKA, T. (1998): VyuZiti po&itace pfi vyucovdni. Praha, Portal.
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Ulohy v pracovnich listech jsou sestaveny tak, sédyaci natili orientovat
v programu a v Uvodu prace se seznamili s poudititfitych nastroj, jejichz
znalost je nezbytna pro dalSi praci v Malovani. Moahou bylo Zadit sem
i tlohy, které propoji tutatast prace na @itaci s dalSi vyukou, znovu zde
napiklad zamifime do oblasti hygieny prace sgtacem.
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4.2 Pracovni listy pro grafické editory

4.2.1 Abstraktni uméni

Zadani:
Otewi si program Malovani. V levéasti obrazovky je panel nastioj
Zahraj si na maté a vytvd abstraktni obraz jen za pouziti Elipsy
a Obdélniku. Pak Plechovkou jednotlivésti obrazl libovolne
obarvi. Co by se stalo, kdybys &htten samy obraz vytid jen
pomoci Tuzky? Vyzkousej si to.

Priklad:

4.2.2 Strom

Zadani:
Zkus nakreslit strom jako je na obrazku. PouzZitrmgsSistec a Spre;.
Nezapom# na rozdilnou silu &vi a fizné odstiny zelené barvyip
kresleni koruny stromu. Az bude$ mit strom hotakys jest jeden,
ale tentokrat takovy, jaky by byleba na planku zahrady. Podivej se na
obrazek pro fedstavu.
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4.2.3 Pavucina

Zadani:
Nakresli pavdinu a na ni pavouka, pouzij namisto nastroje Tuzka
Usetku, tak buded mitary pkné rovné. Pavouka umistikam na
pavwinu. Zkus ho nakreslit pomoci jinych nastrojez je Tuzka.

Priklad:

4.2.4 Rozsypand pismenka

Zadani:
Otewi si souborpismenka.bmpPo ploSe se nAm zde rozsypaiana
pismenka. Pomoci v¢hu z nich zkus se stavitjaka slova.

4.2.5 Bubliny

Zadani:
Otewi si souborbubliny.bmp Zkopiruj pomoci nastroje Vb kostky
do levécasti obrazku. Totéz pak &éj i s bublinami a nakonec ziif
barvy objeki.

4.2.6 Stavba zdi.

Zadani:
Otewi obrazekcihly.omp Z piipravenych cihel postav de Uclej
hradby kolem strédznigZe. VyuZzij kopirovani. Jak Falit, abychom si
usnadnili praci a kazda cihla nebyla od sebe jidaleko? Co kdyz
nam dojdou cihly?
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4.2.7 Mésic

Zadani:
Nakresli mraky a msic podob# jako na obrazku, ale pozor, smis
pouzit jen Elipsu. Zkus si pak zahrat na réknia vytvdit nékolik
riznych obrazi k predpowdi patasi a dopsat k nim svotiqupod’.

4.2.8 Ctyrlistek

Zadani:
Jis€& moc dolie viS, jak vypada takowstyilistek a také to, Ze se ém
iika, Ze nosi 8sti. Zkus takovytyilistek jako je na obrazku nakreslit.

Priklad:
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4.2.9 Obrdzky k predmétitm

Zadani:
Zkus nakreslit obrazek, ktery by se dal pouzitaovrhu hodin misto
zkratky gednetu, nag. vlastikda, vytvarna vychova. Prargistavu
se podivej na obrazky.

Priklad:

Y

]

MATEMATIKA VLASTIVEDA

4. 2. 10 Rozbity hrnecek

Zadani:
Predstavte si, co se dnes nestalo. Mamincetisexyti nadobi rozbil
jeji oblibeny hrn&ek na kavu. Zkus ho slozit zase dohromady
a pripravit tak mamince malérpkvapeni. Obrazek hréleu najdes na
CD pod nazvenhrnek.bmp

Priklad:
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4. 2. 11 Dopravni znacky

Zadani:
Dopravni znaky, kterétikaji fidicam, co smi a nesmi, zname vSichni.
Zkus tel’ vytvorit takové ,dopravni znéky, které budouiikat, co
nesmime #at, kdyz pracujeme s piiacem.

4.2.12 Vylet

Zadani:
Otewi si souborvylet.bmp MaS zde fipraveny obrazek vlaku, do
jednotlivych vagof umisti zvfata, jejich fotky najde$ v souboru
foto.bmp Ale pozor, v jednom vagonu mohou 8epkn zviata, ktera
dohromady nebudou vazit vice jak 4500 kg a takeeseni navzajem
sezrat, nerizeS tedy vedle sebe posadit antilopu a tygra. Hostitn
zvirat najdesS pod jednotlivymi obrazky.

4. 2. 13 Vesmir

Zadani:
Nakresli podobny vesmir jako je na obrazku, vytstunce, planety
s prstenci a jejich wgsice. Poradim ti, Ze fip kresleni planety
s prstencem nakresli nejprve samotny prstenegatain planetu.

Piiklad:

28



4.3 Metodické listy

4.3.1 Abstraktni uméni

Zadani:

Otewi si program Malovani. Zahraj si na nialia vytvdg abstraktni

obraz jen za pouziti Elipsy a Obdélniku, které zugdeS. Pak
Plechovkou jednotlivéésti obrazk libovolné obarvi. Co by se stalo,
kdxbys ché¢l ten samy obraz vyt jen pomoci Tuzky? Vyzkousej si
to.

Procvicované dovednosti:

ovladani mysi, vylr barev a nastroje Obdélnik, Elipsa, TuZzka
a Plechovka

Metodické poznamky:

Reseni:

Tato Uloha by mda slouzit k zakladnimu seznameni s programem.
Z&ci si vyzkousi funkce dkterych nastrdj a kthem chvile by ri
mit hotovy abstraktni obraz. Kdyz je pak nechanekayset totéz, ale
jen pomoci nastroje Tuzka namisto Elipsy a Obdéalngami by
v diskuzi neli piijit na to, Ze tvary pak nebudou takepné a jist jim

da kresleni i vice prace a zabere tudiz i iasu. Jejich praci je
nechame ulozit a pojmenovat dle sebe, aby si pfiticviukladani
svych dokumerit P ukladani bychom i zaridit, aby se
automaticky oteviralo okno, kam ukladat a Zaciraggst nemuseli
hledat cestu, jak se dostaepré k mistu, kde ma byt obrazek ulozen,
na to fjde jeSt cas pozdji, az se vice seznami s praci naiagi.

7 VANICEK, J., REZNICEK, P. (2004): Informatika pro zékladni $koly 1. Computer press,

Brno.88s.
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4.3.2 Strom
Zadani:

Zkus nakreslit strom jako je na obrazku. PouzZitrmgsSistec a Spre;j.
Nezapom# na rozdilnou silu &vi a izné odstiny zelené barvyip
kresleni koruny stromu. Az bude$S mit strom hot@akys jest jeden,
ale tentokrat takovy, jaky by byieba na planku zahrady. Podivej se na
obréazek pro fedstavu®

Procvicované dovednosti:

ovladani mysi, vyl nastroje dle zadani - &tc, Plechovka, vy
barev

Metodické poznamky:

Reseni:

Tato uUloha je zagtena na vybr nastroje podle zadani a kresleni
obrazku dle danétpdlohy. Zaci si vyzkousi kresleni tzv. od ruky a
pocvki si tim i ovliadani mysi. Pr&wyuzitim tohoto kresleni docilime
toho, aby strom ve své vysledné po&lolypadal vice skute¢. Fri
pouZziti Spreje bude zagebi upozornit, aby nezabarvili zcelatwe,
ale nechali je jakoby prosvitargs listi stromu. Vhodné je pouziti
nejwtsiho rozptylu Spreje. Pouzitim ékolika odstim zelené,
dosdhneme @ toho, Ze strom vypada vice sking v piirodk také
nema vse jeden odstin jako barva, kterou pouzivé mpakoji, na coz
muzeme i Zaky upozornit. VyuZiti spreje se jim pgzdiaze hodit pi
stinovani gkterych obrazk. Druhy strom je pak vytien jen pomoci
nastroje Uséka a vyplieny Obdélnik. U druhého stromuigom jiz
nenifeceno, ktery nastroj maji Zaci pouzit, coz bylinobjevit sami.
MuZeme poradit, jak vytudt tlustSi kmen stromu pomoci néstroje
vyplnény Obdélnik. Srovnani obou obrdizky mglo vést k tomu, Ze
kresleni pomoci ¢kterych nastrdj je presréjSi a obrazek neni
kostrbaty, coz se ndm bude hoditkresleni dalSich obraiak

® SALANCI, L. (2005): Tvorivd informatika. 1. Zosit o obrézkdch. SPN, Bratislava. 48 s.
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4.3.3 Pavucina

Zadani:
Nakresli pavdinu a na ni pavouka, pouzij namisto nastroje Tuzka
Useku, tak buded mitary pkné rovné. Pavouka umistikam na
paviinu. Zkus ho nakreslit pomoci jinych nastrojez je Tuzka.

Procvidované dovednosti:
pouziti Useky, Elipsy (na pavouka) ifpadré vyuziti prihlednosti

Metodické poznamky:
Jednoduché c¥eni na pouziti nastroje Udea namisto Tuzky. Zaky
bychom ngli ptivést k tomu, Ze Uska je daleko fesr¥jsi nastroj.
Pro nakresleni pavouka je vhodné pouZzit dlipsy a dokreslit nohy
uz klidreé jednodusSe TuZzkou, pro slozerdlat a hlavy pavouka je
vhodné pouzit gihlednosti.

Reseni:
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4.3.4 Rozsypand pismenka

Zadani:

Otewi si souborpismenka.bmpPo ploSe se nam zde rozsypaiana
pismenka. Pomoci v¢hu z nich zkus sestavitjaka slova®

Procvicované dovednosti:

pouZziti nastroje Vy&r a presouvani obrazk ovladani mysi

Metodické poznamky:

Tato uUloha je za ®iend na pouziti nastroje Vi kdy vSechna
pismenka jdou vybrat jen pomogivercového vybru. Zaci je maji
preskupit tak, aby vznikla&aka smysluplna slova, tim si pro&vi

i ovladani mysSi. VSechna pismena, co jsou zde, Bl pouZzit jen
jednou, neni tedy dovoleno jejich kopirovaniékbéra pismena na
ploSe mohou stat nepouzita, i kdyZz ze vSech jde slozit slove, a
neni vylokena moznost, Zze zaky napadne jiné slovo, nez je ve
vzorovém piklads. Zaci by néli vybirat pismena tak, aby v§bbyl
Co nejFesrEjSi a nezabiral zby#e¢ volné misto okolo, i skladani by
se jim pak mohlo stat, Ze volné misto zakryje pismeoz by Slo sice
vyieSit nastavenou finlednosti, ale k té se dostaneme fzal zde
nam jde o pouziti Vyru.

OLO 'ES
E°

> CERNOCHOVA, M., KOMRSKA, T. (1998): VyuZiti po&itace pfi vyucovdni. Praha, Portal.
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4.3.5 Bubliny

Zadani:

Otewi si souborbubliny.bmp Zkopiruj pomoci nastroje Vb kostky
do levécasti obrazku. Totéz pak &éj i s bublinami a nakonec ziif
barvy objeki. 1°

Procvicované dovednosti:

pouziti nastroje Vy&r a Libovolny vyler

Metodické pozndmky:

V tomto Ukolu zahy dojde u Zakke zjiS€ni, Ze obdélniky &tverce
lezici blizko dlici ¢ary vyberou a zkopiruji velmi snadno, ale u elips
toto fungovat nebude. Vzdy se tam totifipfete i kus dlici cary,
kterou ale zkopirovat nemame &by dojit tedy k tomu, Ze je nutné
vyuZzit jiny nastroj vhodny pro vy a to Libovolny vykr. Nechame
Zaky, @ samy zkousi, jak na to a poradime aZipgt probléni, ale
ne‘ekneme pesr, ktery nastroj maji pouzit. 8 by to objevit sami.
Nawi se tak sami orientovat v jéSponerné nezndmém prosdi.
Pokud budou kopirovat ten samy objekt vicekrat,olbuchit zejme

i tendenci k tomu, stale oztwvat jeden objekt, i kdyz je jiz umést
ve schrance, na toto by bylo paklia upozornit. Objekt ve schrance
jiz je, uz jsme ho tam jednou umistili a @tdno odsud jiz pouze
~vyndat®.

11 bubliny - Malovani
Soubor Upravy Zobrazit Obrdzek Barvy Népovéda

Tl m AEEEE ENEEN
— [ ] u
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libovolny vybér

O

9 KOVAROVA, L. (2004): Pocitacovd grafika na zékladni $kole. Computer Media. 120 s.
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4.3.6 Stavba zdi

Zadani:
Otewi obrazekcihly.omp Z pripravenych cihel postav de Udklej
hradby kolem strazni¢Ze. Vyuzij kopirovani. Jak #ait, abychom si
usnadnili praci a kazda cihla nebyla od sebe jidaleko? Co kdyz
nam dojdou cihly?

Procvi¢ované dovednosti:
vicenasobné kopirovani, ovladani mysi piesném umigvani
obrazdi, pouziti ptihlednosti, prace se schrankou

Metodické poznamky:

Chvili mizeme nechat zakyrgmysSlet a zkouSet ijpadré jim pak
muzeme poskytnout navod a pomocnou ruku. Kdyz &izawa cihly,
které umistili vedle sebe, jednuefryji a ot si vezmou wtSi
vybér, docili gesnosti, stejné velikosti spar a usnadni si i préet
kdyby skladali jednu cihlu za druhou. Préegné pelozeni pes
obrazek je 1épe vyuZit lupy, kdy umavani bude fesrgjsi. Hi
piekladani jednoho obrazkugs druhy jefeba mit zapnutou funkci
prihlednosti barev. Podobnym gmbem mohou vytiit nag. plot
nebo texturu latky atp.




4.3.7 Mésic

Zadani:

Nakresli mraky a wsic podoba jako na obrazku, ale pozor, smis
pouzit jen Elipsu. Zkus si pak zahrat na réknia vytvdit nékolik
raznych obrazik k predpowdi pocasi a dopsat knim svou
piedpowd.t*

Procvicované dovednosti:

pouZiti nastroje Elipsa pro kresleni i pro jgy“ obrazku, kopirovani,
vkladani textu

Metodické poznamky:

Tento obrazek je slozen ze samych elips, které jepyiekladané
pies sebe. Mrak je vyt¥en pomoci elips, které jsou stejnobarevné
bez okrajové linky (na obrazku nize je pro lep&dgtavu obrazek
s barevnymi elipsami, aby bylo znategladani). Msic nakreslime
jako Zluty kruh a pomoci dalSiho kruhu, tentokréé¢Hhmo, gekryjeme
kruh jiz vytvareny. Ot ho nakreslime s pomoci Elipsy (nize jetop
pro nazornost ukazkargkryti dvou fiznobarevnych kruh piicemz
druhy je zamrné odliSny od pozadi). Pro vytveni rekolika
raiznobarevnych mrak jako je to na vzorovém obrazku, jednoduse jiz
nakresleny mrak zkopirujeme a jen &ime barvu pomoci
Plechovky. DalSim ukolem je, aby Zaci vyiNopodobné obrazky
anapsali k nim kratky komertaVyzkousi tedy i vkladani textu
a vytvai tak vlastni pedpowd’ pocasi.

——‘

" SALANCI, L. (2005): Tvorivd informatika. 1. Zosit o obrdzkdch. SPN, Bratislava. 48 s.
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4.3.8 Ctyrlistek

Zadani:
Jis€& moc dole viS, jak vypada takowstyilistek a také to, Ze se ém
iika, Ze nosi 8sti. Zkus takovytyilistek jako je na obrazku nakreslit.

Procvicované dovednosti:
pouziti nastroje Kvka, ota&eni obrazku, kopirovani

Metodické poznamky:
Zakladni listek je vytvien pomoci nastroje iivka. Vytvotime tak
pulku listku (srdéka), tuto polovinu naslednzkopirujeme a obrazek
prevratime. Pak igsuneme abcéasti k sob a slozime tak cely jeden
listek. Kopirovanim a ot&nim nasledh slozime cely étyilistek
a nakonec dokreslime jéSstonek, a to aff s vyuzZitim nastroje
Elipsa.
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4.3.9 Obrdzky k predmétiim

Zadani:
Zkus nakreslit obrazek, ktery by se dal pouZzit@o/rhu hodin misto
zkratky gredmetu, nag. vlastiwda, vytvarna vychova. Pragrstavu
se podivej na obrazKy.

Procvicované dovednosti:
vkladani pisma do obrazku, vyuzitishtednosti

Metodické poznamky:

Tato uloha dava Zékn moZznost vytviit obrazek k jednotlivému
predmétu dle vlastni pedstavivosti. Mizeme zZaky nechat, aby kazdy
vybral pedmét, ke kterému by ckit vytvorit ,ikonu“ a nakonec
vytvoirené obrazky vytisknout a vytiib obrazkovy rozvrh. Bude také
vhodné promluvit s Z4ky oaznych symbolech, které by ten ktery
piredmét mohly gredstavovat, aby jen dlouho remysleli, co maji
kreslit. V matematice to fize byt napiklad pravitko a tuzka,
v ¢eském jazyce pak seSit atp. Pro inspiraci jsou ewedtktere
obrazky.

MATEMATIKA VLASTIVEDA

2 CERNOCHOVA, M., KOMRSKA, T. (1998): VyuZiti poitace pfi vyucovdni. Praha, Portal.
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4. 3. 10 Rozbity hrnecek

Zadani:
Predstav si, co se dnes nestalo. Maminceismti nadobi rozbil jeji
oblibeny hrnéek na kéavu. Zkus ho slozit zase dohromadprpvit
tak mamince maléipkvapeni. Obrazek hréleu najde$ na CD pod
nazvemhrnek.bmp

Procvicované dovednosti:
kopirovani, peklapini obrazku, vyuziti pthlednosti, pouZziti nastroje
Lupa, prace s vyizem

Metodické poznamky:
Na pilozeném CD je fipraven obrazek rozbitého hifka. Je zde
neékolik strepi, ze kterych by mi zaci ,slepit* znovu cely hrnek. Aby
se jim podélo zdarre hrnek slozit, musigkteré stepy geklopit, aby
je dostali do spravné polohy a ony tak zapadlywgarsisto. Na to, Ze
do sebe s$epy bez pedchozi Upravy nezapadnouijjgiou Zaci jist
velice zahy. Nutné je také pouzitiptednost pi piresouvani sepi.

Resent:

Tk
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4. 3. 11Dopravni znacky

Zadani:
Dopravni znaky, kterétikaji fidicam, co smi a nesmi, zname vSichni.
Zkus tel’ vytvorit takové ,dopravni“ znéky, které budoutikat, co
nesmime &at, kdyz pracujeme s piacem.

Procvicované dovednosti:
pouziti fiznych nastrdj dle vlastniho vyéru

Metodické poznamky:
V této uloze se znovu vratime k hygieprace s pétacem, ktera by
jiz zakaim mela byt znama. Mli by se pokusit nakreslit takové
z<dopravni“ zng&ky chovani u péitate. Na uvod by bylo vhodné si
o tom s zaky promluvit, aby & n¢jakou edstavu a znovu si tak
celou ¥c zopakovat. Aby nevznikl u Zakpocit, Ze jejich prace byla
jen rekam zaloZena a snaha tak byla celkem marnd,bigthom ngli
jejich vytvorené znaéky vytisknout a umistit ndap na nasinku do
pocitacoveé webny. Pro pedstavu uvadimifklady rekolika takovych
.2dopravnich* zn&ek. Mohou to byt i takova pravidla chovéani
v patitatové Wwebre. ProtoZe zde neniigsré feceno, které nastroje
maji Zaci pouzit, &itel by mel poskytnout radu, jak nejlépe docilit
toho, co Zaci kresli a zaraveby meél kontrolovat to, aby obrazky
nebyly @ilis slozité, ndly by byt hlavie jasre citelné a ne filis
nara:neé na vytveeni.
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4.3.12 Vylet

Zadani:
Otewi si souborvylet.bmp MasS zde fipraveny obrazek vlaku, do
jednotlivych vagof umisti zvfata, jejich fotky najdeS v souboru
foto.bmp Ale pozor, v jednom vagonu mohou 8epkn zviata, ktera
dohromady nebudou vazit vice jak 4500 kg a takéesmi snist,
nemizes tedy vedle sebe posadit antilopu a tygra. Hostitrzviat
najdes pod jednotlivymi obrazky.

Procvicované dovednosti:
vyuziti priihlednosti, pouziti vilezu, kopirovani mezi okny

Metodické poznamky:
V této tloze maji Zaci do vagonu vlaku umistitrata tak, aby nebyl
prilis téZky a zarova, aby se zvhta navzajem nesezrala. Krémoho,
Ze procwti vyiezy obrazk a kopirovani mezi okny, musi zarave
piremyslet o tom, ktera zidgta vedle sebe mohou posadit. Okno vlaku
je treba zkopirovat do okna, kde jsotippaveny obrazky zvat, aby
mohli uctlat potebny vylEr z obrazku. Toto okno pak obarvime
libovolnou barvou a zvolime pak jéSstejnou barvu pozadi celého
prostedi a nastavime filednost této barvy. Takto upravené okno
vlaku peneseme na zvoleny obrazek tfeté. Tim vznikne
pozadovany viez fotky (viz obrdzek nize). Zbytek tdeme
vygumovat. Kopirovanimipneseme okno, deuz i s pasazérem, &p
do obrazku vlaku.

L\ MNowy obrazek (3) - Malowéani

Soubor I.)prgvy Zobrarit Obrazek Barvy Nipovéda

e M m, ARENEN EEEEm
.l ] ne
‘R‘
barva pozadi pHitom S
musi byt stejna jako

barva vipné okénka

. eq_i-bmit obdéhnik

zapnout prithlednost
prenest obdélnilc na
obrazek - vznikne
pozadovany vitez
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Ukéazka hotového obrazku:
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4. 3. 13 Vesmir

Zadani:
Nakresli podobny vesmir jako je na obrazku, vytstunce, planety
s prstenci a jejich wgsice. Poradim ti, Ze fip kresleni planety
s prstencem nakresli nejprve samotny prstenegat@in planetu’>

Procvicované dovednosti:
kresba podle hotového obrazku, pouziti nastrojesali Plechovka,
Sprej, vyuZziti pithlednosti

Metodické pozndmky:
Zde maji Z&aci napodobit nakresleny obrazek vesmPRouZiji
piredevsSim nastroj Elipsa.fiPtvorbé planet s prstenci e dojit
k menSimu problému, je¢kolik feSeni, jak vytviit prstenec kolem
planety, nap miaZzeme nakreslit planetuigs ni prstenec a naslediu
dast, kterd ma byt za planetou vygumovat. Zaky byclae néli
navest k tomu, Ze je jiny, dalekaesréjSi a také o &o rychlejsi
zpasob. Nejprve nakreslime prstenec jednou barvou, ek rgj
obvod planety jinou barvou. Pouzijeme nastroj Rlekh a z&éneme
postupr vybarvovatcasti planety, icemz barvou vyplnime i ttast
prstence, kterd nema byt ¥tdZmizi jencast, protoze linie prstence je
pieruSena jinou barevnou linii planety. Nakoned¢ba zabarvit jest
obrys planety stejnou barvou, jakou ma prstenecaastéi pouzit
nap. Sttec se stejnou tlotdkou hrotu, jako ma prstenec. Zde je také
dulezité upozornit zaky na to, Zze kdyZz budou pracosdtupou
a obrazek si a1Si, bude se jim pracovat snaze a hkapiesrgji. Pii
tvorbé ostatnich planet postupuji st&jnPro vystinovani kréatér
mésice pouZzijeme Sprej.

B SALANCI, L. (2005): Tvorivd informatika. 1. Zosit o obrdzkdch. SPN, Bratislava. 48 s.
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5. Prace v textovém editoru

Pro praci stextovym editorem je vhodné pouZivaingeluchy program,
ktery obsahuje jen &které zakladni funkce. Ja& jsem pro Uvod do prace
s textovym editorem zvolila WordPad. Tento textoegfitor ma nespornou
vyhodu v tom, Ze je obsazen v zakladnim vybavenmid®ivs, a je tedy pro
vyuku zcela dostupny. Obsahuje také jen omezené&stwvidunkci a pemirou
funkci tak neodvadi pozornost od vlastni praceswvéi k pouhému zkousSeni
,CO které tl&itko umi.” Vyuka by pak mohla také vypadat tak,uééel jen
vyklada funkce tohoto editoru, a to funkce, ktené¢ glipadaji uziténé a vyuka
se tak omezi na pouhy vyklad misto toho, aby sentwvala na samostatnou
praci zak. VSechny funkce obsazené v tomto jednoduchém térioeditoru
vyhovuji zakladm prace s texty. Umadkije tedy psani a naslednou editaci
textu, vkladani obrazkatd*

V pracovnich listech jsem se zéifiha na zaklady prace v textovém editoru,
a to tedy na psani teéxtvkladani obrazk do textu, kopirovani a ukladani své
prace. Pedpokladem pro zvladnuti zadanych ukgé dobra orientace na
klavesnici a spoushi progrant.

5.1 Ucivo

V RVP v oblasti Informéni a komunikani technologie ve vzdavaci
oblasti zpracovani a vyuziti informaci je uvederzgmavek na zaka, aby po
absolvovani vyuky byl schopen pracovat s textembeazkem v textovém
editoru a dokazal ovladat jeho zakladni funkcdem by n¢lo byt nawit se
lépe orientovat na klavesnici, psat rychleji, daktaopravit vlastni chyby
a preklepy, pochopit rozdilnost psani nacpati a ruiniho psani na papir.
Nawit se upravovat, formatovat pismo a odstavec jedin@ az jako
rozsSkujici wivo a neklade se najv zatatcich takovy draz.

Smyslem uloh a pracovnich lisheni natiit, ale procv&it a zdokonalit praci
v textovém editoru WordPad. Jednotlivé Ulohy prgfi@dpokladaji iizné
vstupni znalosti a dovednosti, které jsou u kagdégtlivé ulohy uvedeny.

Pii psani v textovych editorech je nutné dbat i naraup textu
a gramatickou spravnost. Zaci nesmi mit pocit,iz&yuce pa&itact si mohou
délat dovolit chyby, protoZe prévnemajicesky jazyk. Mli by na toto byt
upozorrni a Witel by pak na to @& bréat Zetel i gi hodnoceni jednotlivych
Zzakovskych pracich.

Cilem prace v textovych editorech by nganbyt znalost dznych funkci
této aplikace, nybrz osvojeni si prace v takovésetdioru, a to pedevsim fi
vlastnim psani text Zaci by n&li byt schopni vytvait viastni text, ktery bude
bezchybny jak po strance typografickeé, tak po seagramatické. Mi by si
zvyknout ¢ist po sob napsané texty a najit a nasl&édopravit chyby
a preklepy.

* CERNOCHOVA, M., KOMRSKA, T. (1998): VyuZiti poitace pfi vyuéovdni. Praha, Portal.
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Ulohy pro pracovni listy jsem vybirala tak, aby umity zakim co nejvice
proniknout do probirané latky, aby to nebylo jemilp® opisovani nesmysinych
slov, nebo prace podlergsného navodu. Maji byt svymigmbem zajimavé
a také originélni, aby Zaky prace na nich bavilaaZda jsem se o to, aby
v mnoha ulohach muse#sit réjaky problém, zapojili vlastni fantasii a vlastni
napady. Pro vytovani dle mne totiz jeiposrjsi, kdyZz se nati pouzivat
uréitou vyukovou aplikaci funéné, a tedy tak, aby ji byli schopni vyuzZit
v praxi, untli napsat dopis spra¥nbez typografickych chyb atgklepi
a odeslat ho a ne tidlat k¢emu, kterd funkce toho programu slouzi a kde ji
najdeme, ale v praxi ji pak vyuzit nedokdzou. OvSetakto jsou stagny
nékteré webnice, sougedi se na vyklad funkci tiédek. Jist je dobré znat ty
a untt to vyuzit v praxi.

Praci s textovym editorem bychiadila az za praci s grafickymi editory,
pied nimiz samazjmé predchazi seznameni sg@cem samotnym. A to
proto, Ze prace v grafickém editoru, tedy krestemjtvaeni obrazi, bude dle
mého nazoru Zakn pripadat atraktiveySi a zajimayjSi. Je to také proto, Zdéip
praci s textovym editorem vyuZziji i poznétk prace s grafikou, a to tehdy,
kdyZz budou do textu vkladat vlastni nakreslené zyra
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5.2 Pracovni listy pro zaky - textové editory

5.2.1 Oblibeny hrdina

Zadani
Napi§ jméno svého oblibeného kniZzniho hrdiny fnaprodo. Pak
zmeén pad slova z 1. na 2. a stimto slovem pak vytwdu. (nag.:
A Frodovi bylo dano nést toiimé v podolé Jednoho, prstenu moci
pana Mordoru.)
5.2.2 Presmycky
Zadani
Petr vymyslel pro své kamarady jednoduchou hruleeysNapsal
nekolik slov, které zdanliz nedavaly Zzadny smysl, ale kdyz poradil
svym kamaratim, abycast slova prostjen vynenili za jiné, stailo se
jen na chvili zamyslet. iiklad: pampevlk je ve skutaosti
pampeliSka. Odhalis i ty, co se poé&mntto tajuplnymi slovy ve
skute&nosti skryva?
Désnys, Zrahlt, mzikev, matélt ...pokud bude$ brzy hotov, zkus
vymyslet podobna slova.
5.2.3 Kafemlejnek
Zadani:

Kolik slov jde sestavit ze slova kafemlejnek, kdy@zdé pismeno
z tohoto slova riize$ pouzit jen jednou? Na jejich sestaveni a napsan
mas 3 minuty.

5.2.4 Pamatnik pro stryce

Zadani:
Lenka dala pamatnik svému stryci, aby ji d&§ néco pkného
namaloval. Stryc Ldia, ale moc malovat neumi, a tak ji tam jen napsal
pekné @ani, které doplnil samolepkami. Dokaze®Cfst, co ji stryc
pise? Nahrd obrazky vhodnymi slovy. Obrazek v textu vymaz & pa
misto & napis spravné slovo.

Hodne % a I dobrou ! za kazdého

Ti preje stryc Lda.
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5.2.5 Prepis véty

Zadani:

Napis$ tu: ,Ahoj, jak se mas?"

Smaz slovAAhoja misto 8ho napidNazdar.
Ted’ misto slovdNazdarnapisDobry den
Slovomaszanen za slovomate

Misto slovadennapiSvecer.

UplIng nakonec vymaz sloviak a napigakpak
Jaka ¢ta ti vySla?

5.2.6 Teticka z Ciny

Zadani:

Jis& znate hru - Bjela teticka zCiny, a Ze ne? Hned vam povim, o co
pajde. Prvni hré zainetikat: Rijela teticka zCiny, privezla Skopiek
Spiny a v 8m bylo: kolo,... DalSi hr& zopakuje a fida své slovo,
nesmi vSak zapomenout na slovo svéteriphidce a tak slov aéei,
které tettka zCiny piivezla, stale pbyva.

Zahrajte si i vy. NapiSte v textovém editorgtw o tetéce: Rijela
teticka zCiny, privezla Skopiek Spiny a vém bylo: a postuph
kazdy @idavejte svou ¥c. Zamyslete se nad tim, jak bychom si mohli
usnadnit praci, abychom stale nemuseli opisow&tu va dokola
vypisovat vSechnydci, které uz mame jednou napsané.

5.2.7 Pribéh balonku

Zadani:

Pozorr si precti text a slova, kteraggdou upravit, uprav dle vzoru:
maly, Velky, zeleny

Byl jednou jeden maly modry balonek. Kdysi byvab&® velky

a nafoukly a vytahoval se nad ostatnimi balonkyr Bieho nesl dorin

z pouti a byl také rad, jaky to krasny modry balommea. Jenze
balonek necl, aby ho rkdo drZel, a kdyz zafoukal vitr, trochu
sebou zamlel a vyklouzl Petrovi z ruky. Adevys a byl stale mensi
a mensi a je§tmensi. Vitr si s nim pohraval, a tak chvilgletpravo,
pak vlevo, potom prolék uprosted zahrady nad velikym stromem
a pak ho zase silny vitr hnal doprava. Az ho pakadhnal do kovi,
kde se zamotal atgtal shm a pomalu se vyfukoval a byl mensi
a mensi a upkhnejmensi.
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5.2.8 Tajny agent

Zadani:

Zahraj si nyni na tajného agentaedstav si, Ze jsi dostakikgzitou
zpravu z vesmirné lodi, ale aby ji neporoZukazdy, je zaSifrovana.
Co s ni? Na to jako spravny agent musigtgam. Tady je kb - najdi
tato slova a nahda je jejich opakystaré, odstartovali, nenalezli,
jednu, velkého, mimozemské, stoji, kratka, #&ndezpei, bilou,
masozravec, posledni, pozemsky.

Zprava z védecké vypravy na planetu P4x28, vesmirnid &
Vidouci

Na staré planét kde jsme dle zadaného rozkazu odstartovali, jsme
nenalezli jedndorem Zivota. Jeden z nejzajingdich objevi se tykal
velkého tvora, ktery je trochu podobny mimozemskéck. Stoji po
¢tyfech nohou. Srst tohoto tvora je kratka a barvu mmd modrou.
Zda se, Ze v bezpepak svou barvu gmi na bilou. NaSi odbornici
zjistili, Zze se Zivi jen rostlinami, které zde mst a je tedy
masozravec. Byl pojmenovan jako d¢konezemgan modry. Je to
posledni pozemsky tvor, se kterym jsme se zde lsetka

5.2.9 Opis textu a doplnéni obrazku

Zadani:

Opi$ nasledujici text. Doplk textu jednoduchy obrazek, ktery sam
namaluje$ v programu Malovani. Potom zkus domygét, by mohl
tento [Fibéh pokraovat a dopis jej.

Letopisy Narnie - Lev, ¢arodéjnice a ski‘in

KdyZz nakoukla dovnit vidéla, Zze tam visi &kolik kabati -
vétSinou dlouhych koziah Lucinka ze vSeho na &« nejvic milovala
vani a dotek kozeSiny. Okamégitdo skin¢ vlezla, vmékla se mezi
kabaty a otirala si oéntva. Dvefe nechala otéené, protoZe &déla,
Ze je gkna hloupost za¥t se ve skini. Za chvilku se protahla dal
a zjistila, Zze za prvnfadou kabdt visi jeS€ jedna. Byla tam skoro
Uplna tma a ona natahla rucéeg sebe, aby nenarazila nosem do
zadni stny Satniku. Udlala jeS¢ krok dovnit - pak dva ait kroky
a celou dobuekala, Ze Sgkami prsti nahmata tevo. Ale pdad nic
necitila.

"To ale musi byt obrovska 8k!" pomyslela si Lucinka. Postoupila
jese dal a rozhrnula gkké zahyby kab&t aby mohla projit. Pak si
vdimla, Ze ji #co kupe pod nohama. "Ze by dalsi Kidy proti
molam?" podivila se a sklonila se, aby to ohmatala. Alisto aby
ucitila hladké tvrdeé ivo na dg Satniku, dotkla se&ieho nekkého,
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sypkého a velice studeného. "To je divriéKla si a udlala dalSi krok
nebo dva dofedu.

5. 2. 10Prdce s odstavci

Zadani:
Otewi si soubor odstavec.doc. Odstavce vtomto textu jsou
zpiehazené, na svém ndstastal jen prvni odstave. Umisti ostatni

odstavce tak, jak by podle tebeglgn ndsledovat, a dopis k textu
vhodny nadpis.

5. 2. 11 Budulinek

Zadani:
V pohadce o Budulinkovi je chyba vjeho jnigrtakZze se misto
Budulinek zde jmenuje Butulinek. Oprav tuto chyBitemyslej, jak to
udtlat, abys nemusel opravovat kazdé slovo grdgn, Ze dané
pismenko vymaze$S a napiSe$ spravné. Préci si Ipal wsnadnit.
Text s pohadkou naleznesS na CD pod nazBewtulinek.doc
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5.3 Metodické listy

5.3.1 Oblibeny hrdina

Zadani
Napi§ jméno svého oblibeného kniZzniho hrdiny fnaprodo. Pak
zmeén pad slova z 1. na 2. a stimto slovem pak vytwdu. (nag.:
A Frodovi bylo dano nést toiimeé v podolé Jednoho, prstenu moci
pana Mordoru.}°

Procvicované dovednosti:
orientace na klavesnici, psani velkych pismen

Metodické poznamky:
Procviceni psani, na jednoduchém Ukolu Zaci zkusi napsat
jednoduchou &tu, kterou sami sestavi,&nbychom je vést k tomu,
aby napsany text po sblvzdy precetli a pipadré opravili chyby.
Zarover od nich tato uloha vyzaduje jisté znalostieského jazyka.
V prikladu je z&mrné uzit jiny pad, neZz druhy, aby Z&ci netiio
podobnou ¥tu jen se zrnénym jménem a museli sami vyiioslovo
v daném padu. RychlejSi Zaci mohou zkusit napsgt se jménem
v kazdém padu.

> VANICEK, J., REZNICEK, P. (2004): Metodickd pfirucka Informatika pro zékladni $koly.
Computer press, Brno. 32 s.

50



5.3.2 Presmycky

Zadani
Petr vymyslel pro své kamarady jednoduchou hruleeysNapsal
nekolik slov, které zdanli¥ nedavaly zadny smysl, ale kdyz poradil
svym kamaratim, abycast slova prostjen vynenili za jiné, stailo se
jen na chvili zamyslet. fiklad: pampevik je ve skutposti
pampeliSka. Odhalis i ty, co se po&mito tajuplnymi slovy ve
skute&nosti skryva?

Désnys, Zrahlt, mzikev, mafalt ...pokud budete brzy hotovi, zkuste
vymyslet podobna slova.

Procvicované dovednosti:
orientace na klavesnici, ozfevani a mazani textu

Reseni:
hroznys, Zralok, pampeliska, mrkev, niddeuska

Metodické poznamky:
Na této Uloze proci¥i Zaci nejen psani, ale i ozftwani a mazani
textu, gedpoklada tedy znalosti pohybu v textu, jak ponmogsi, tak
kurzorovych klaves.

5.3.3 Kafemlejnek

Zadani:
Kolik slov jde sestavit ze slova kafemlejnek, kdy@zdé pismeno
z tohoto slova riize$ pouzit jen jednou? Na jejich sestaveni a napsan
mas 3 minuty.

Procvi¢ované dovednosti
psani slov, orientace na klavesnici

Metodické poznamky:
Procvieni psani slov, orientace na klavesniéi,kopntrole dbame i na
spravny pravopis, slova by tedyéla byt bez pravopisnych chyb
a peklep.
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5.3.4 Pamatnik pro stryce

Zadani:
Lenka dala pamatnik svému stryci, aby ji d&§ néco pkného
namaloval. Stryc Ldla, ale moc malovat neumi, a tak ji tam jen napsal
pekné @ani, které doplnil samolepkami. Dok&ze®gst, co ji stryc
piSe? Nahrd obrazky vhodnymi slovy. Obrazky vymaz a slova pis
piimo do textu.

Hodr¢ % a I dobrou !

, za kazdého

Ti preje stryc Lda.

Reseni:
Hodre S&sti a lasky dobrou, naladu za kazdéhdgso Ti geje stryc
Lad’a.

Procvicované dovednosti:
vymazani obrazku, pouziti speciélnich klaves, pskvi

Metodické poznamky

Zaci musi nahradit obrazky slovy - vymazat tedyaabk a dopsat
vhodné slovo. Proc¥i si tak psani slov a pouziti specialni klavesy
Delete pro mazani obrakk DalSim Okolem rnwze byt vymySleni
podobného obrazkového textu, ktefjppavi pro svého souseda.

52



5.35 Prepis véty

Zadani:

Napis$ tu: ,Ahoj, jak se mas?*

Smaz slovAAhoja misto sho napidNazdar.
Ted’ misto slovaNazdarnapiSDobry den
Slovomaszantn za slovamate

Misto slovadennapiSvecer.

UplIng nakonec vymaz sloviak a napi§akpak
Jaka ¢ta ti vysla?®

Procvicované dovednosti:

ozna&ovani textu, mazani textu, psani slov, orientacekléaesnici,
pouZiti specialnich znék uvozovky, otaznik

Reseni:

,Dobry vecer, jakpak se mate?"

Metodické poznamky:

V této uloze si Zaci proc¥i ozna&ovani textu a pohyb v textu pomoci
kurzoru. Zarové si procvti psani. Je nutné znéat funkci klavesy
Delete nebo Backspace pro mazani texturdpgani textu lze take
VyuZit jen ozné&eni textu, po té rovnou mohou Zactéitgpsat a text se
piepiSe. V této Uloze se Zactiuyracovat samostatndle gesného
navodu, kde je v kazdém krokuc¢eno, co maji élat. Uci se mimo
jiné tedy jit gresreé po navodu a nevynechat zadny krok, vynechani by
totiz znamenalo zr@@ou znénu v kon€né salnosti wty, ne-li to, ze
véta bude nakonec zcela nesmysina. Zatox&ak v sob kol ukryva
jakési gekvapeni nakonec - jakowtu jsme to tedy napsali? A vysla
vSem stejtt nebo se &kdo spletl a vySel nesmysl?

'® KOVAROVA, L. (2004): Informatika pro zékladni $koly 1. Computer Media, Kralice na Hané.

88 s.
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5.3.6 Teticka z Ciny

Zadani:
Jis& znate hru - Bjela teticka zCiny, a Ze ne? Hned vam povim, o co
ptjde. Prvni hré zatnetikat: Rijela teticka zCiny, pivezla Skopiek
Spiny a v 8m bylo: kolo,... DalSi hr& zopakuje a fida své slovo,
nesmi vSak zapomenout na slovo svéterliphidce a tak slov aéei,
které tettka zCiny pivezla, stale pbyva.

Zahrajte si i vy. NapiSte v textovém editordtw o tetéce: Rijela
teticka zCiny, privezla Skopiek Spiny a vém bylo: a postuph
kazdy @ridavejte svou ¥c. Zamyslete se nad tim, jak bychom si mohli
usnadnit praci, abychom stale nemuseli opisouw&tu va dokola
vypisovat viechnydci, které uz mame jednou napsaré.

Procvi¢ované dovednosti:
kopirovani a vkladani textu, psani slovéa v

ReZeni: )
Prijela teticka zCiny, pivezla Skopiek Spiny a v &m bylo: kolo,...

Metodické poznamky:
Tato Uloha je zastena na opakované kopirovani napsaného textu
s vyuzitim kldvesovych zkratek Ctrl+c a Ctrl+v. &d Uloze si také
Zaci mohou udomit, jakd je vyhoda psani vtextovém editoru.
Vyuziti funkce kopirovani nam usfiannohoc¢asu a usét praci. Zaci
zde procuMiuji kopirovani do schranky hravou, nenasilnou farmo

Y VANICEK, J., REZNICEK, P. (2004): Informatika pro zdkladni $koly 1. Computer press,
Brno.88s.
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5.3.7 Pribéh balonku

Zadani:

Pozorre si precti text a slova, kteragpdou upravit, uprav dle vzoru:
maly, Velky, zeleny

Byl jednou jeden maly modry balonek. Kdysi byvab&® velky

a nafoukly a vytahoval se nad ostatnimi balonkyr Bieho nesl dorin

z pouti a byl také rad, jaky to krasny modry balomed. Jenze
balonek neclkt, aby ho wkdo drzel, a kdyz zafoukal vitr, trochu
sebou zamlel a vyklouzl Petrovi z ruky. Adevys a byl stale mensi
a mensi a je§tmensi. Vitr si s nim pohraval, a tak chvilgletpravo,
pak vlevo, potom prolék uprosted zahrady nad velikym stromem
a pak ho zase silny vitr hnal doprava. AZ ho pakadhnal do kovi,
kde se zamotal autgtal shm a pomalu se vyfukoval a byl mensi
a mensi a Uphnejmensf?®

Procvicované dovednosti:

Reseni:

formatovani textu

Byl jednou jedenmay modry balonek. Kdysi byval kragnvelky
a nafoukly a vytahoval se nad ostatnimi balonkyr Bieho nesl dorin

z pout a byl také rad, jaky to krasngnodry balonek ma. Jenze
balonek necld, aby ho rkdo drzel, a kdyz zafoukal vitr, trochu
sebou zamlel a vyklouzl Petrovi z ruky. Adet” a byl stalemensi
amend a jeSt mensi Vitr si s nim pohraval, a tak chvili &tvpravo,
pak vlevo, potom prolét uprosted zahrady nadelikym stromem
a pak ho zassilny vitr hnal doprava. AZ ho pak vitr zahnal dow,
kde se zamotal aigtal sam a pomalu se vyfukoval a mgnsia mensi
a uplre nejmensi.

Metodické poznamky:

Na této Uloze si Zaci proe¥i pouzivani fiznych nastraj. Zde jde

o vlastni forméatovani textu, neniifom piesré fe¢eno, co maji pouzit.
Jak maji pracovat, by & pochopit z pedchozi ukazky. Pro spravné
spiréni Ukolu je dileZité &teni textu s porozusmim. Zaci si musi
rozmyslet, co kde pouzit, aby to bylo smysluplné&Sé&n ngli
bychom je upozornit na to, Ze v algném textu, ktery pak pisi, je
pouZzivani vicero atribtitspiSe na Skodu, protoZe neni poznat, které
informace jsou opravduitezite.

'8 BRICHZIN (2005): Grundlagen der Informatik. Miinchen, Schulbuchverlag GmbH, 161 s.
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5.38 Tajny agent

Zadani:
Zahraj si nyni na tajného agentaedstav si, Ze jsi dostakikgzitou
zpravu z vesmirné lodi, ale aby ji neporoZukazdy, je zaSifrovana.
Co s ni? Na to jako spravny agent musigtsam. Tady je kb - najdi
tato slova a nahda je jejich opaky:staré, odstartovali, nenalezli,
jednu, velkého, mimozemské, stoji, kratka, #&ndoezpei, bilou,
masozravec, posledni, pozemsky.

Zprava z védecké vypravy na planetu P4x28, vesmirna &
Vidouci

Na staré planét kde jsme dle zadaného rozkazu odstartovali, jsme
nenalezli jedndorem Zivota. Jeden z nejzajingggich objewt se tykal
velkého tvora, ktery je trochu podobny mimozemskéck. Stoji po
¢tyfech nohou. Srst tohoto tvora je kratka a barvu mm& modrou.
Zda se, Ze v bezpepak svou barvu gmi na bilou. NaSi odbornici
zjistili, Zze se Zivi jen rostlinami, které zde mst a je tedy
masozravec. Byl pojmenovan jako d¢konezemgan modry. Je to
posledni pozemsky tvor, se kterym jsme se zde lsetka

Na novéplanet, kde jsme dle zadaneho rozkaxzistali, jsme nalezli
mnohoforem Zivota. Jeden z nejzajingich objevi se tykalmalého
tvora, ktery je trochu podobngozemskékoéce. Chodi po ¢tyrech
nohou. Srst tohoto tvora @louhaa barvu ma&wtle modrou. Zda se,
Ze v nebezp# pak svou barvu gmi nacernou NaSi odbornici zjistili,
Ze se Zivi jen rostlinami, které zde rostou, aegytyloZravec Byl
pojmenovan jako Ké&ékonezeman modry. Je tgrvni mimozemsky
tvor, se kterym jsme se zde setkali.

Procvifované dovednosti:
hledani a nahrazovani slov v textu

Metodické poznamky:
Zde Zaci vyuziji hledani a nahrazovéni slov v textpredchozi prace
by zde nglo byt Zalkim jasné, jakym zisobem maiji text rozSifrovat.
Slova, ktera jsou zadana, jsou slova (m@a takze si dét procvici
i znalosti z¢eského jazyka.

¥ CERNOCHOVA, M., KOMRSKA, T. (1998): VyuZiti poitace pfi vyucovdni. Praha, Portal.
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5.3.9 Opis textu a doplnéni obrazku

Zadani:

Opi$ nasledujici text. Doplk textu jednoduchy obrazek, ktery sam
namaluje$ v programu Malovani. Potom zkus domygét, by mohl
tento ibeéh pokraovat a dopis jej.

Letopisy Narnie - Lev, ¢arodéjnice a ski‘iii

Kdyz nakoukla dovnit vidéla, Ze tam visi &kolik kabat -
vétSinou dlouhych koZiah Lucinka ze vSeho na &¢ nejvic milovala
vani a dotek kozeSiny. Okamé&ido skin¢ vlezla, vmékla se mezi
kabaty a otirala si oéntva. Dvere nechala otéené, protoZe &déla,
Ze je gkna hloupost zait se ve skini. Za chvilku se protahla dal
a zjistila, ze za prvnfadou kabadt visi jeSt jedna. Byla tam skoro
Uplnd tma a ona natdhla rucéeg sebe, aby nenarazila nosem do
zadni stny Satniku. Udlala jeSt krok dovnit - pak dva ait kroky
a celou dobuekala, Ze Sgkami prsti nahmata tevo. Ale pdad nic
necitila.

"To ale musi byt obrovska 8k!" pomyslela si Lucinka. Postoupila
jese dal a rozhrnula gkké zahyby kabét aby mohla projit. Pak si
vdimla, Ze ji #co kupe pod nohama. "Ze by dalsi Ky proti
molam?" podivila se a sklonila se, aby to ohmatala. Alisto aby
ucitila hladké tvrdé ivo na da Satniku, dotkla seéteho nékkého,
sypkého a velice studeného. "To je divriéKla si a udlala dalSi krok
nebo dva dofedu?®

Procvicované dovednosti:

psani souvislého textu, pouZziti specialnich Zmaldsazentadku na
zatatku odstavce, vloZzeni obrazku do textu

Metodické poznamky:

Pt opisu textu si Zak proc¥i psani v textovém editoru. Vedeme Zaky
k tomu, aby po sabnapsany text nasledmpiecetli, zkontrolovali

a opravili gipadné chyby. Opis tohoto textu vyZaduje éumapsat
uvozovky a sprawh odsadit fadek na z&atku nového odstavce.
Dopsani textu davariiezitost uplatnit vliastni fantasii. Uloha také
vyZzaduje doplani vlastniho nakresleného obrazku ihagking.
Vlastni tvorba obrazku by neta Zakim trvat @ili§ dlouho, stai
jednoduchy nakres, na toto bglnucitel upozornit.

20 LEWIS, C. S.: Letopisy Narnie. Lev ¢arodéjnice a skrir. Fragment. 256 s.
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5. 3. 10 Prdce s odstavci

Zadani:

Otewi si soubor odstavec.dac Odstavce vtomto textu jsou
zpiehazené, na svém ndstastal jen prvni odstave. Umisti ostatni
odstavce tak, jak by podle tebeglgn ndsledovat, a dopis k textu
vhodny nadpis.

Pamatuji si naprostoresré na ten okamzik, kdy jsem ve svém
oblibeném antikvariatu upr@getd Londyna objevil denik Jacka Warda.
Jsem rad, Ze v Londynese existuji mista, kde sdovek muze skryt
pied davy lidi. Uéitée mi tedy nebudete mit za zlé, kdyZz vam
neprozradim fesnou adresu tohoto vyjidreeho obchdku. To je
ovSem jedind &c, kterou vdm hodlam na strankéch této knihy zataji
a \Kite, Ze se vam chystamésit s nevSednim dobrodruzstvim.

O rok pozdji mné¢ ma prace zavedla do Britského kralovského
muzea v Londy& Fi béZném vyhledavani v archivnich materialech
se mi do rukou dostaly spisy, které detailpopisovaly soud
s korzarem Williamem Kiddem, jenz byl popraven gaal701. Se
zdjmem jsem v dokumentu listovalii Rteni mne zaujaly &které
podobnosti s denikem, uloZzenym v mé kninbuidyZ jsem se vrétil
domi a vyhledal v knihovér zapomenuty denik, usoudil jsem, Ze
podobnost nemlZe byt nahodna. Tehdy mne poprvédimpgze mam
Vv ruce autenticky popis cesty k pokladu kapitandisvina Kidda.

Byl jsem ot na jedné ze svych oblibenych vychazek po
starozitnictvich a antikvariatech, v nichz pravidelyhledavam staré
mapy, rukopisy a dokumenty. Je to moje prace &asme celozivotni
zéliba., které se oddavam jiz t&imii desetileti. Prohraboval jsem se
praw krabicemi dokumeit které jsem v tomto obch&dorochazel
mozna jiz po sté, kdyz jsem si vSiml koZeného ckali Na fredni
strart obalu byla zobrazena namé riZzice, jakou jsem znal
z historickych map. Byla vSak jiz zé& zaSla a vliventasu ztratila
mnoho ze svychgvodnich jasnych obryis Praw razice byla tim, co
upoutalo moji pozornost, protoze historické mapyybyzdy mou
nejwvetsi vasni.

Rozech¥le, stej jako @i kazdém novém nalezu, jsem vzal
kozeny ballek do jedné ruky a druhou jsem sahl do kapsy pyte br
Teprve diky brylim, nezbytnému pomocnikovi kazdbhdatele mého
véku, jsem podzici spatil vybledlou lidskou lebku. Pod nim byly
nezetelné zkizené lidské kosti. Lebka se izkenymi kostmi, od
pradavna znak pirét flibustyni, bukanyfi a namanich lupta, ktei
se plavili po vS8ech nitch swta. Uz jsem nevahal ani okamzik
a povolil jsem keéenyteminek, kterym byl balek p‘evazan. Uvnitse
skryvalo rekolik desitek papir razné velikosti a tvaru, na prvni
pohled zn&ného sté. A Gvodni z nich byl nadepséan slovy: Denik
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Jacka Warda. Zapisky z putovani za pokladem kagpitéfilliama
Kidda.

JesSt v obchod@ jsem spsSne prolistoval rekolik stranek. Nértky
starych map a historické ilustraceé¢ nmatolik upoutaly, Zze jsem
dokumenty zakoupil a gphal s nimi dom. Docetl jsem je pozél
v noci. Tehdy mne ani ve snu nenapadlo, Ze by deoikl byt rE¢im
jinym nez dobrodruznym ifbchem neznamého autora. DalSi objev
mél ale teprve ijit. %

Procvicované dovednosti:

Reseni:

ozna&ovani gpresouvani textu

Pamatuji si naprostor@sré na ten okamzik, kdy jsem ve svém
oblibeném antikvariatu uprdgstl Londyna objevil denik Jacka Warda.
Jsem rad, Ze v Londynese existuji mista, kde sdovek muze skryt
pied davy lidi. Uéité mi tedy nebudete mit za zlé, kdyz vam
neprozradim fesnou adresu tohoto vyjigeého obchdku. To je
ovSem jedind &c, kterou vdm hodlam na strankéch této knihy zataji
a \Kite, Ze se vam chystamésit s nevSednim dobrodruzstvim.

Byl jsem ot na jedné ze svych oblibenych vychazek po
starozitnictvich a antikvariatech, v nichz pravigeVyhledavam staré
mapy, rukopisy a dokumenty. Je to moje prace &asm celozivotni
zéliba., které se oddavam jiz t&inii desetileti. Prohraboval jsem se
praw krabicemi dokumeit které jsem v tomto obchddorochazel
mozna jiz po sté, kdyz jsem si vSiml koZzeného ckali Na gredni
strart obalu byla zobrazena namé rniZice, jakou jsem znal
z historickych map. Byla vSak jiz zér@ zaSla a vliventasu ztratila
mnoho ze svychivodnich jasnych obrys Praw razice byla tim, co
upoutalo moji pozornost, protoze historické mapyybyZzdy mou
nejwvetsi vasni.

Rozech¥le, stej jako @i kazdém novém nalezu, jsem vzal
kozeny ballek do jedné ruky a druhou jsem sahl do kapsy pyte br
Teprve diky brylim, nezbytnému pomocnikovi kazdbhdatele mého
véku, jsem podzici spatil vybledlou lidskou lebku. Pod nim byly
nezetelné zkizené lidské kosti. Lebka se tzkenymi kostmi, od
pradavna znak pirat flibustyni, bukanyfi a namenich lupta, ktefi
se plavili po v8ech nitch swta. Uz jsem nevahal ani okamzik
a povolil jsem keenyreminek, kterym byl balek prevazan. Uvnitse
skryvalo rekolik desitek papir razné velikosti a tvaru, na prvni
pohled zn&ného sté. A Gvodni z nich byl nadepséan slovy: Denik
Jacka Warda. Zapisky z putovani za pokladem kagpitéfilliama
Kidda.

> RUZICKA, O. (2007): Poklad kapitdna Williama Kidda. B4 Publishimg. 56 s.
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JesSt v obchod@ jsem spsSne prolistoval rkolik stranek. Nértky
starych map a historické ilustraceé nmatolik upoutali, Ze jsem
dokumenty zakoupil a gphal s nimi dom. Dccetl jsem je pozél
v noci. Tehdy mne ani ve snu nenapadlo, Ze by deoikl byt rE¢im
jinym nez dobrodruznym ifbchem neznamého autora. DalSi objev
mel ale teprve jit.

O rok pozdji mné¢ ma prace zavedla do Britského kralovského
muzea v Londy& Fi béZném vyhledavani v archivnich materialech
se mi do rukou dostaly spisy, které detailpopisovaly soud
s korzarem Williamem Kiddem, jenZ byl popraven gaal701. Se
zajmem jsem v dokumentu listovalii Riteni mne zaujali ¢které
podobnosti s denikem, uloZzenym v mé knihoukdyZz jsem se vratil
domi a vyhledal v knihové zapomenuty denik, usoudil jsem, Ze
podobnost nemlZze byt nahodna. Tehdy mne poprvédi@pgze mam
Vv ruce autenticky popis cesty k pokladu kapitandisvina Kidda.

Metodické poznamky:
V této Uloze maji Zaci sestavit odstavce tak, jakmidly jit skuteené
za sebou. Uloha vyZaduje pozorti&ni a porozumni textu. ZAci
musi undt oznait spravie odstavec aigmistit ho na své misto. Je
nutné Zzaky upozornit na to, abyénovali pozornostéasovym
posloupnostem a logické navaznostbphu.
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5. 3. 11 Budulinek
Zadani:

V pohadce o Budulinkovi je chyba v jeho jm¢makZze se misto
Budulinek zde jmenuje Butulinek. Oprav tuto chyBitemyslej, jak to
udélat, abys nemusel opravovat kazdé slovo prdén, Ze dané
pismenko vymaze$ a napiSeS spravné. Praci si In&i wsnadnit.
Text s pohadkou nalezne$ na CD pod nézBewtulinek.doé?®

Procvifované dovednosti:
hledani a nahrazovani textu

Metodické poznamky:
Tato Uloha je zagfend na vyhledavani a nahrazovani textitelby
mél zkontrolovat, zda Zaci opravdu vyuzivaji tuto Kantextového
editoru a nevpisuji jednotliva slova sami. Ze zdgl@ o nahrazovani
textu, by jim n¢lo byt jasné z fedchozi prace. Nad touto ulohou je
tieba se i trochu zamyslet, protoZze chyba jdamh ve vSech padech
slova Budulinek. Nahrazenim tedy pouze prvniho p#hdstranime
vSechny chyby. Zde budou mit Zaci nejspiSe probRasenim je bdi
postupr najit a nahradit vSechny pady slova Budulinekyékise
v daném textu nachazeji.Ddaleko vh&8im reSenim, ke kterému
bychom také i se zaky dos§t, je nahradit jertast slovaBut za
Bud Tim padem dojde ke zmeni nezadouciho pismenkaiigemz
padové koncovky istanou stejné. &keme nechat Zaky,t achvili
zkouSi avymysli sami moznosteSeni a zasahovat a vyHovat
teprve v piibéhu jejich prace.

2 VANICEK, J., REZNICEK, P. (2004): Informatika pro zdkladni $koly 1. Computer press,
Brno.88s.

> pohadka pFevzata z - http://www.kamaradske-hry.cz — 20. 3. 2009
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5. 4 VyzKkousSeni uloh z textovych editorti v praxi

Z Gvodu prace v textovych editorech jsem po déhedywujicim vybrala
tlohy, které jsou wené pro zé&ateiniky, ale které jiz také rpdpokladaji
alespaé minimalni znalosti z oblasti textovych ediipra to psani velkych
pismen, kopirovani, atd.

Ulohy, které jsem vybrala a pouZila, jsou postavenk, aby ZAci
neprocvéovali jen samotné psani, ale aby také mugelnyslet o tom, co pisi.
Duraz je kladen na spravnost a bezchybnost. Jsou teyyZity
mezigedrétové vztahy, a to &eskym jazykem. Zaci byli upozami na to,
aby si davali pozor na chyby #&gllepy a text po s@dikladre cetli.

Pracovni listy jsem vyzkou3ela na jedné zakladndleskvCeskych
ovSem je to spiSe prace s grafikou, prace s tertoegitory je i zde velmi
mala a dalo by séici, Ze spiSe vyjimaa i dle slov vydujiciho. Pracovat
v textovych editorech 2énaji aZz v 5. réniku, dle SVP se Z&ci seznamuji se
zakladnim vybavenim gdace, mj. i s textovym editorem.

NiZe jsou ulohy, se kterymi Zaci pracovali. Praddist byl nazvan - Hry se
slovy. Redpokladem bylo, Ze vyujici uvede hodinuekne Zzakm, co je bude
cekat a jak spustit pracovni list, se kterym se bu@deovat. Po té jsem ¢ha
Za&kim ke kazdé uloze &so fici, upozornit je, na co si maji davat pozor
a zodpovdét pripadné dotazy. Kdo by byl s jednou ulohou hotowmastatr
by pokra&oval na tloze dalSi. OvSenii gpous¥ni souboru na pdtacich zaki
se naskytl mensi problém acatek hodiny se tak zpozdil. Vyujici musel
spustit pracovni list kazdému zakovi zwla®roto jsem kazdému Zzakovi
individualn® postupg vyswtlovala, co je jeho Ukolem. Pokud sikao nebyl
jist nebo si s &im newdél rady, mohl své nejasnosti se mnou konzultovat
a dotazovat se.

V piiloze je uvedeno dkolik ukazek prace zdkna zadanych pracovnich
listech.

5.4.1 Hodnoceni zaku

Na zavr jsem zaky pozadala o hodnoceni uloh od jednéétiodfe toho,
jak je uloha zaujala, jak se jim plnila, i podlera@osti. Znamkovani iftom
bylo jako ve Skole - jedtka byla nejlepSi znamka,éta nejhorsi. Jako
nejhorSi znamka v hodnocenych ulohach se objeVigainom pipadt 5, a to u
tlohy nazvané Pamatnik pro stryce, kdeélingaci nahrazovat obrazky
vhodnymi slovy. &koliv jsem Zaky Zadala o ohodnoceni kazdé uUloha&yl
nektefi oznamkovali celou sadu uloh. V tabulce, kterduyedena nize, je
zaznamenano znamkovani #g&dnotlivych dloh a ugan pimer.

Pti znamkovani jednotlivych uloh byl chvitias na upozogmi na rekteré
negasgjSi chyby, kterych jsem si vSimlatippraci zaki s pracovnimi listy.
Upozornila jsem znovu zaky, Ze jeeba dbat na bezchybnost textiervené
podtrzitko je naSim pomocnikem a upadzge na to, Ze slovo, které jsme
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napsali nebude pravgodobré zcela sprav a neli bychom mu tedy $movat
pozornost a ne ho zcela ignorovat jakom co nas jen zdrzuje a ébtje.

Pavodne zhodnoceni celé dlohy, upozém na nejastjSi chyby a rady, jak
se chyb vyvarovat nebo uvedeni spravnéhmejvhodrgjSiho reSeni nilo
nasledovat po vyhotoveni kazdé jednotlivé ulohyedeného pracovniho listu.
Vzhledem k poatenim technickym potizim, které znemoznilyc¢zavSem
Zakim ve stejnou dobu, se tak hodnoceni omezilo aZzam&enych rekolik
minut, coZ piznavam, neni zcela idealni. Vhagii je, pokud jsou Z&aci
upozorrgni na nefastjSi chyby bezprogedre po splni Ulohy a nemusi se
K ni zpstné vracet.
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5. 4. 2 Pracovni list - Hry se slovy

1. Kafemlejnek
Zadani: Kolik slov jde sestavit ze slova kafemlejnek, kkgzdé
pismeno z tohoto slovauttete pouzit jen jednou? Na jejich sestaveni
a napsani mate 3 minuty.

KAFEMLEJNEK

Tato uloha mila pivodre trvat 3 minuty, pedpokladem bylo, Ze na ni
budou pracovat vSichni zaravea po stanoveném limitu zarave skorti,
nakonec vSak kazdy naspal tolik slov, kolik dokasalait bez udaného
¢asového limitu &asovou dotaci si stanovil kazdy 74k sam, kdyZdéy Sel
jednoduse dale. ProtozZe, jak jiz bykEeno vyse, nebylo mozné z technickych
duvodi z&it pracovat sotasré s ostatnimi.

Objevili se rekteri zaci, ktéi si se zadanim ulohy n&kli rady a zadali
vyswtleni, ve ¥tSine pripadi se tykalo toho, kolikrat dané pismeno mohou
pouzit. Nejvice jeden zak vymyslel 13 slov, nejghenslova a z toho jest
jedno rimecké. V zadani vSak nebylo uvedeno, Ze maji byz@deska slova,
takZe to nelze brat za chybu, i kdyz by se da&mpokladat, Ze vSichni budou
vymysletceska slova.

Pfi psani se objevovalyieklepy. Mezi jednotlivymi slovy nepsatiarky
a jen vynechali mistoipd dalSi slovem. Pokudarky psali, dopousli se
typografickych chyb, a to takovych, Ze #arkou neudali mezeru a psali
rovnou dale nap Kafe,mlejnek,mlejn,fenka,malej,jelen,Janek,Japragre
toto byl schopen zvladnout jen jeden Zaké@mz se domnivam, Ze informace
0 psanicarek ve ¥t¢ ¢i mezi jednotlivymi slovy pa&t k zakladim psani
v textovych editorech. Wit pravidla by si Zaci #i osvojovat hned,
nespravny navykippsani by se pak mohl Spatadstraovat.

2. Knizni hrdina
Zadani NapiSte jméno svého oblibeného knizniho hrdiny~niarodo.
Pak zndin pad slova z 1. na 2. a stimto slovem pak vigveetu.
(nap®.: A Frodovi bylo dano nést torione v podolg Jednoho, prstenu
moci pana Mordoru.)

Zde se zprvu objevil udgkolika Zaki problém ryzecestindsky, rektefi si
pletli pad s osobou, ckoliv osoba je gramaticka kategorie slovesna a ne
jmenna, bylo tedy nutné vy&it rozdil a poukazat na vzorovowtu. Zde jsem
si také povsSimla, Ze¢kteri maji problém s diakritikou a piSi slova bez iz c
by se snad v dnedni dbllalo gisoudit psani SMS zprav, kde se diakritika
nepouziva. Toto je ovSem nutnéi psani na pdétaci dasledré vyZzadovat
a kontrolovat, klavesnice na rozdil od mobilniholefenu diakritikou
disponuje, a tak nenfeba psat bez ni. Domnivam se, Ze toto &Y umlitel
hlavre v zatatcich dikladre kontrolovat a vyZadovat.
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V zadani by bylo vhodné je&Sdoplinit, Ze mohou uvést jak knizniho tak
filmového hrdinu, protoZe dktefi se odvolavali na to, Zze Zadného oblibeného
knizniho hrdinu nemaji, ale filmového poté udiddvcelku bez problér
a dlouhého rozmysieni.

P pasni ¥ty se pak dosttasto na z&tku Wty objevovalo malé pismeno,

i kdyZz tetka nechybBla, neda se vSakici, Zze by Zaci nesdgli, jak velké
pismeno napsat, protoZe, az n&kalik vyjimek, jméno knizniho nebo
filmového hrdiny bylo napsano sprave velkym pismenem na&aku slova.

V nékolika piipadech se v3ak neobjevilo ani velké pismeno &atka \&ty,

ani te&ka na konci wty, coZz bych pisoudila jisté lenosti a pohodinostiip
psani, i kdyZz byli Zaci upozo¢ni na to, aby si davali pozor na psani i po
strance ¢estindske®”.

NejvétSim problémem tohoto Ukolu nebylo samotné psatipagné
pieklepy a nedodrZeni spravnych zastdgpani ¥ty, ale pouziti vymysSleného
jména ve spravném padu a jeho dosazenidp Bpravny druhy pad jména
dovedlo vytvdit a nasledd i spravié pouZzit ve ¥té jen rekolik Zaki.

V jednom pipadct napsal sice zakétwu spravi s velkym pismenem adieou na
konci, ale zcela v ni chylp vliastni jméno.

3. Prepis véty
Zadani:
Napis ¥tu: ,Ahoj, jak se mas?*
Smaz slovAAhoj a misto 8ho napidNazdar.
Ted’ misto slovaNazdarnapiSDobry den
Slovomaszanten za slovomate
Misto slovadennapiSvecer.
UplIné nakonec vymaz slovjak a napigakpak
Jaka ¥ta ti vySla? Napis ji a zvyraznidog.

Tato Uloha zagfena na oznmvani a pepisovani textu a jeho nasledné
formatovani vyzadovala po Zacich i znalost psamcignich znak, a to
uvozovek. Uvozovky vSak vestsing pripadi Zaci zcela pominuli, spragrvetu
napsalo jen 5 Zdk V jednom pipact se Zakya dotazovala, jak napsat
uvozovky. Nekdo nel vétu zprvu bez uvozovek, ale po upozini) aby si ¥tu
poradre precetl a prohlédl a opsal ji opravdigsreé, nakonec uvozovky pouzil,
zbytek je, jak uz jsertikala, zcela pominul.

Nekolik Zaki misto toho, aby opsalgtu a nasledtpak nahrazovali dena
slova ve ¥t¢, snazili se ¥tu napsat hned tak, jakéha vypadat az v korkeé
apraw. V mnoha pipadech také chya carka za avodnim pozdravem. Take
zawrecny ukol, aby celou vyslednowtu zvyraznili tiEne, spinilo jen gkolik
Zaka.

Opet se zde opakovaly chyby jako malé pismeno ngtka, psani bez
mezery za&arkou ve ¥té, chykejici znaménko na koncity.
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4. Pamadtnik pro stryce
Zadani: Lenka dala pamatnik svému stryci, aby ji dpn@co pekného
namaloval. Stryc Léa, ale moc malovat neumi, a tak ji tam jen napsal
pekné giani, které doplnil samolepkami. Dokaze®dst, co ji stryc
piSe? Nahrd obrazky vhodnymi slovy.

Hodr¢ % a I dobrou ! za kazdého

Ti preje stryc L&a.

Tato uloha vyZadovala po Zacichébpzn&ovani a mazani textu. Nepgim
problémem v této Uloze bylo to, Zze Zaci misto ¢ena obrazku a jeho
nasledného vymazani, psadity znovu pod jiz hotovy text a dajvali slova.
Do stavajiciho tetu dofbvalo slova jen &kolik zaka. Zde by tedy bylo
vhodné jed&t upravit zadani tak, aby bylo jasné, Ze se po hatice, nahrazeni
obrazki slovy ve stavajicim textu, aby se uloha pak netaisuym zanirem.

Mnoho dota# u této Ulohy se také tykaléetiho obrazku, kde jsem musela
Zalkam napovidat. Ti, k¢ napowdu nepozadovali, napsali pak jednoduse
misto pohodui naladu, dobrou pusu¢koliv takto ta ¥ta nedava $lis smysl,
nad ¢imz se nikdo #&jmeé nijak nepozastavoval. OvSentemyslet o smyslu
toho, co jsem napsal je celkemilelité a zaci by se & vést k tomu, aby jimi
napsané texty byly také smyslupiné.

5. Teti¢ka z Ciny
Zadani: Jist znate hru - Fjela teticka zCiny, a Ze ne? Hned vam
povim, o co fde. Prvni hr& za‘ne rikat: Prijela teticka zCiny,
privezla Skopiek Spiny a vdm bylo: kolo,... DalSi hré& zopakuje
a prida své slovo, nesmi vSak zapomenout na slovo $¥édohidce
a tak slov a ¥ci, které tettka zCiny privezla, stale fibyva.

Zahrajte si i vy. Napiste v textovém editorétuvo tetice: Prijela
teticka zCiny, pivezla $koplek Spiny a vém bylo: a postuphkazdy
pridavejte svoudc. Zamyslete se nad tim, jak bychom si mohli ushadn
praci, abychom stale nemuseli opisovéttiva dokola vypisovat vSechny
veci, které uz mame jednou napsané.

Posledni uloha z pracovniho listu zg&ena na kopirovani textu da byt
puvodrg dle mého Umyslu ptma spoléné. Zamerem bylo, aby Zaciisli na
to, Ze je vyhodné pouzit prakopirovani. OvSem vzhledem k tomu, Zdteri
zatali vypracovavat pracovni list i tého deset minut pozgl, feSil tuto tlohu
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kazdy individualg a slova si vymyslel sam. Bylo vSak nutné také Zligen
zadkem konzultovat, jak spra¥medy na tuto Ulohu jit. &Sinou si s ni &déli
rady a napadlo je, Ze by Slo vyuzit pf&opirovani. Festo se pak udkterych
objevilo ne zcela if@sné spléni této Glohy. Z&ci sice kopirovali text, ale
namisto toho, aby ho zkopirovali pokazdé a pak péadali dalSi slovo,
kopirovali jen zaatek a mistorady slov vytvéeli vzdy wtu jen s jednim
novym slovem. Nkdo jen opsal zadany text a nasléawkolikrat zkopiroval,
ale bez toho, aby dopsal slova.

| vtéto Uloze se jako vipdchozich objevovalyipklepy a typografické
chyby.

5.4.3 Zavér

Pokud shrnu hodnoceni Zakvyjadieni witele k €mto uloham, mohiiici,

Ze hodnoceni&Siny uloh bylo vcelku kladné. Nejtsi problémy se naskytly
na z&atku i samotném otevirani dokumentu, ve kterém byly yilpto Zaky
piipraveny, takZze se nakonec é&které kolektivni Ulohy nebo spiseidky,
feSily individuélré s mou pipadnou konzultaci.

Po castjSich dotazech n&eSeni gkterych uloh jsem doSla k z&wu, Ze
bych nEla nektera zadani jeStpoupravit, aby bylo zcela jasné, co maji Zaci
délat a nedochéazelo k nejasnostem.

Z praci Zak bylo znéat, Ze s textovymi editory nemaji {ekilis velké
zkuSenosti, az natkteré zaky, ktd si vedéli rady se vSemi tlohami, jerékde
se objevilo gkolik preklepi a typografickych chyb.

Z tabulky, ktera je uvedena nize, vyplyva, ze mpgléaky hodnocena uloha
byla Uloha nazvana Knizni hrdina, kde Slo o napgd@na knizniho nebo
filmového hrdiny a nasledné upraveni jména do 2lupa vytvdeni &ty
s timto jménem. Naopak néjie hodnocené ulohy byly hned &ha to Repis
véty a Tettka zCiny. Ri¢emZ prvni zmiovana Uloha se tykala ozfwani
a prepisovani textu a druha byla z&na na kopirovani a vkladani textu.

KdyZz se podivam na vysledky Zék kazdé jednotlivé Uloze, pak nejlépe
feSenou byla Uloha nazvana Pamatnik pro strycepéliwina Zak pracovala
bezchyb# a sprava nahradila vSechny obrazky slovy, a tdinmo do
napsaného textu.

Nejvice chyb, pedevSim Zeského jazyka, ale i chyby jako: malé pismeno
na z&atku Wty nebo ve vlastnim jmén nenapsani t&y za Wtou apod., se
objevovalo v Uloze Knizni hrdina, kdeéhm jak jiz bylo feceno vySe, uveést
n¢jakého oblibeného kniznihati filmového hrdinu a sjeho jménem
pievedenym do druhého padu pak diveétu. Paradoxé toto byla uloha,
ktera byla Zaky nejlépe hodnocena.
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Hodnoceni

Uloha 1 1- 2 3 4 5| Primér
Kafemlejnek 8 1 3| / / / 1,29
Knizni hrdina 10 1 1 / / / 1,13
Ptepis véty 9 1 / 1| / 1 1,54
Pamatnik pro

stryce 9 1 1 1| / / 1,29
Teti¢ka z Ciny 7 1 3| / 1l / 1,54

Tabulka 1: hodnoceni uloh

K pripravenym pracovnim li8im jsem pozadala i o vyjéehi witele. Co se
ty¢e formulace zadani jednotlivych Ukiolje dle jeho nazoru srozumitelné
a pro 2aky pochopitelné, problémy by mohli mit ggposledni Glohou, ktera je
spiSe koncipovana jako spété prace a zde bykeSena individuakh Tuto
tlohu zarove weitel hodnoti i jako nefizSi z celého pracovniho listu.

Dotazovala jsem se také, zda jsou Zaci zvykli napsaxt po sob precist
a zkontrolovat fipadné chyby. Vykujici uvedl, Ze zpravidla ne a kontrola
napsaného textu je zde spiSe vyjgme Nektefi vypnou kontrolu pravopisu,
aby je neruSila, a jinym na chybach v textibec nezalezi. V souvislosti
s kontrolou pravopisu si také dovolim uvést, Z&tefi Zaci byli gekvapeni
cervenym podtrzitkem chyBmapsaného textu a ptali se na jeho vyznam.

V piiloze je ukazka ¢kterych zakovskych praci.

5.4.4 NefastjSi chyby
» pieklepy
e malé pismeno na zatku Wty
e nespravny pad jména ve druhémcevii
» chykgjici interpunkni znaménka
» slova psand bez diakritiky
» vynechani uvozovek vipméiedi
» typografické chyby
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6. Prace s Internetem

Internet, stimhle pojmem se setkdvame kazdy dewstBdnictvim
Internetu posilame elektronickou postu, po intarielefonujeme a fikeme se
bavit s¢lovékem na druhé strars\eta, g'es Internet mnozi i nakupuji,tieme
si zde pecist noviny, sledovat naSe oblibené&amty, které jsme nestihli v jejich
obvyklém vysilacimtase, na Internetu dnes vysilaji i radiostanice.zktatka
velmi Siroké vyuZziti a jisti Zaci se s timto fenoménem dnesni doby jiz setkal
a pracuji s nim.

Internet je vlast& propojeni poéitaci po celém sité. Kazdy pdéitac ma
svoji adresu, pomoci které setude [Fipojit. V Internetu se nachazeji tzv.
servery, které jsou mezi sebou propojensitum zpisobem, a které poskytu;ji
rizné sluzby. Propojeny jsou zdasligchaoticky. Neexistuje Zadny server,
ktery by byl natiazen ¢m ostatnim, takze vSechny servery maji rovnocenné
postaveni. Kazdy samostativoii jeden uzel se stejnym vyznamem jako
kterykoliv jiny uzel v internetu. Toto ma velkou hydu, zarduje to totiz
stabilitu a fungovani celého internetu.

Jednotlivé servery jsoufipom mezi sebou propojenyiznymi zpisoby -
satelitem nebaéba podmiskym kabelem.

Kazdy peaita¢ i kazdy dokument musi mit svou jednosmau adresu,
kterou vyuzivA fsluSny sfovy protokol umo#ujici prenos dat mezi
jednotlivymi paitaci. Je to tzv. URL adresa - Unique Resource Locator
jednozné&né ukeni zdroje. Adresa obsahuje protokol a doménygkissu od
sebe oddeny te&kami, a to doménu prvnihéadu je nap cz, doménou
druhéharadu je napp seznam a domeénotetihofadu je www.

Webova stranka je dokument psany v jazyce HTML,jegdzyk, v #mzZ se
misto gikaz pouZzivaji specialni zily neboli tagy, mezi kterymi je psan text
stranky. Stranky se nachazi nikterém ze servérinternetu. Server je, jakysi
fidici paita¢, poskytujici sluzby ostatnim @ibacim v siti, které jsou
oznaovani jako klienti. Na pé&itai uzivatele musi &et program, ktery umi
stranku pijmout, zpracovat a zobrazit. Takovy program jehpicet webovych
stranek jako nap Internet Exploler, Mozilla nebo Opera.

Webova stranka je fpom sloZena ziznych prvki - texti, obrazk,
animaci, odkaz a aktivnich prvik nebo zvuk. Jednotlivé objekty se taji
postupr, coz je pak jashpatrné na ptacich s pomalejSimijpojenim.

To co d&la web webem jsou hypertextové odkazy na jiné kjran
dokumenty, obeegnna jiné adresy. Prévprostednictvim odkai, které nas
mohou dostat kamkoliv na jiné stranky, se Intersédva propletenou
pavutinou 2t

Y NAVRATIL, P. (2005): S pocitacem na zdkladni skole. Computer media. 167 s.
KOVAROVA, L. (2004): Informatika pro zdkladni $koly 1. Computer Media, Kralice na Hané.
88s.
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6.1 Ucivo

I v hodindch informatiky bychom ¢&h néjaky ¢as novat praci
s internetem. Naiit Zaky vyhledavat, ukazat jim, jak vlagtnypada webova
stranka. Upozornit je i na &ita nebezpd, ktera jsou s pouzivanim internetu
spojena.

Cilem v této oblasti je, aby pochopili funkci odkadokézali sprawhzadat
pottebnou adresu, nai je vyhledavat na Internetuizné informacedi
obrazky, vyhledavat informace na portalech, v knitéch nebo v databazich
a ziskané informace pak dale vyuZivat v jinychlagdich, cilem je také zaky
nauwit vyuzivat elektronickou postu kbné komunikaci. Zaci by si takég
uvédomit, Ze ne vSechny informace, které najdou naowsgth strankach, jsou
spolehlivé a pravdivé. Také je vhodné seznamit Zkskterymi strankami,
jejichz znalost se jim f¥e hodit, nafiklad stranky s jizdnimiady nebo
s mapami. S informacemi, které naleznou, bili mmét dale pracovat, tauz
v textovém nebo grafickém editofu.

% http://www.rvp.cz/soubor/RVPZV_2007-07.pdf - 22. 3. 2008
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6.2 Pracovni listy pro praci s Internetem

6.2.1 Zaciname

Zadani:
Spus’ si aplikaci Internet Explorer a najdi strankeww.seznam.cz
Podivej se, jakéizné informace zde @ieS najit. Najdi zde, jaké bude
pocasi zitra a prohlédni si stranky ocpsi, pak se vtazpet na seznam.
VSimni si, co se stane, kdyz najedeS mySi na odkaz.

6.2.2 Odkazy
Zadani:
a) Podivej se navww.alik.cz VSimni si, jaké odkazy jsou tady a co se
stane, kdy? nadjen najedes. Zkus najit, jaké jsou zde pohatky.
b) Najdi strankuwww.ctyrlistek.czZjisti ro¢ni predplatné na jeden rok,
pak si prohlédni seri&f.
c) Podive] se na strAnkwww.seznam.czPodivej se nanovinky.cz,
zkopiruj 5 titulka do textového editoru.

6.2.3 Vyhleddvdni
Zadani:

a) Najdi, co budou davat dnesdes v televizi. Poradim ti, podivej se na
stranky televize novy.

b) Najdi stranky prazské zoo a podivej se, jak&ataizde mzes vidt.
Vyber si jedno z\ve, zjisti o #m dilezité informace a napis asm
zpravu Vv programu WorPad, text nezapamdoplnit obrazkem
a vystiznym nadpisem.

a) Najdi obradzek Shreka a uloz ho. Zkopiruj ho paligkého editoru
a vytva: pozvanku na tento film do kina.

2 VANICEK, J., REZNICEK, P. (2004): Informatika pro zékladni $koly 1. Computer press,
Brno.88s.

7 KOVAROVA, L. (2004): Informatika pro zékladni $koly 1. Computer Media, Kralice na Hané.
88s.
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b) Pokus se najit ipsré tento obrazek, vioz ho do textového editoru
a [ipis k tmu nazev filmu a jméno hrdiny.

c) Zkus najit, kdy nejtive jede dnes autobus z Prahy do Brna. Ze se
nevyznas v jizdnintddu a nepalzis na nadrazi? Ani nemusis. &ta
kdyZz najdeS strankuvww.idos.cz.Zde najdeS vSechny pebné
informace.

d) Najdi, jaky nejblizS8i hrad nebo zdmek mate v okdtbdivej na
seznam.cz, najdes zde odkaz na mapy. Najdi hradapaa zjisti, jak
je daleko. Mapu zkopiruj do grafického editoru, agni své misto
bydlist a misto, kde se nach&zi hrad. Najdi nejlepsi spéjéaradu.

Do textového editoru si zkopiruj mapku, vloZz sembrazek hradu

a napi$ informace, které jsi zjistil. Kdy je odjezak dlouho pojedete,
kolik stoji jizdné.

6.2.4 Propojeny svét
Zadani

a) S pomoci titele si zaloZz e-mailovou schranku a posli pozdradmu
kamaradovi. Vytve pozdrav i v grafickém editoru a odesli jej jako
prilohu e-mailu.

b) ZalozZte si jednufitdni e-mailovou schranku, kam budou miispup
vSichni Z4ci zeitdy. MaZete ji vyuZit teba pro komunikaci s¢itelem
nebo si sem i¥ete poslat odkazy na zajimavé stranky, které jste
navstivili a které by se mohly hodit i ostatnim.
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6.2.5 Pohdadka

Zadani
Zkuste te’ spole&né¢ pomoci elektronické posty napsat povidku. Kazdy
Z vas napiSe jednwtu, posle ji sousedovi po pravé sttaten dopisSe
dalSi ¥tu a bude tak poktavat ve vaSemijfb¢hu. Nakonec by se k vam
meéla dostat vaSe twodni zprava, ktera sedestala celym fbéhem.
Muzete si pecist, co vam spol@ou praci vzeslo.
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6.3 Metodické listy

6.3.1 Zaciname

Zadani:

Spus’ si aplikaci Internet Explorer a najdi stranluww.seznam.cz
Podivej se, jaké&izné informace zde iZeS najit. Najdi zde, jaké bude
pocasi zitra a prohlédni si strdnky o¢psi, pak se vrazpit na
seznam. V&imni si, co se stane, kdy? najede$ nayStlkaz?®

Procvicované dovednosti:

spoustni aplikace Internet Explorer, zadanéité adresy, fechod na
jinou stranku prosednictvim odkai a navrat z§

Metodické poznamky:

Jednoduchd uloha pro ek prace s Internetem. Podstatou jetihau
Zaky, kam psét adresu stranek a ukazka fungovaa@izbdvi¢li by si
vSimnout, co se stane, pokud ukazatelem mySi najeuo rEjaky
odkaz, kdy se jim z#ni ukazatel mySi a ve stavové&adku se zobrazi
adresa, kam se po klepnuti na odkaz zak dostaré. byl tedy
dokéazat take rozliSit odkaz od ai®yného textu. Ml by si vyzkouSet
pohyb ve strance pomoci rolovani kidem nebo posouvanim jezdce.
Zaci by neli také byt seznameni stim, jak se mohou vréatit na
piedchozi stranku. Dale zde vyhledavaji informaceémai jedné
stranky - zji&ni predpovdi potasi.

2 VANICEK, J., REZNICEK, P. (2004): Informatika pro zdkladni $koly 1. Computer press,

Brno.88s.
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6.3.20dkazy
Zadani:
d) Podivej se navww.alik.cz VSimni si, jaké odkazy jsou tady a co se
stane, kdyZ najen najedes. Zkus naijit, jaké jsou zde pohatky.
e) Najdi strankuwww.ctyrlistek.czZjisti ro¢ni predplatné na jeden
rok, pak si prohlédni seridf.
f) Podivej se na strAnkwww.seznam.codivej se naovinky.cz,
zkopiruj 5 titulka do textového editoru.

Procvicované dovednosti
zadani wité adresy, orientace na strance, pouZziti obrazitovy
odkazi, prechod na jinou stranku, kopirovani textu

Metodické poznamky:
LAlIK® je d étsky internetovy portal, kde naleznou spoustu zayjiosti
a zabavy. Zaci by si #i uvédomit, Ze jako odkaz nemusi fungovat
jen samotny text, ale jako odkaz s&zm chovat i 8jaky obrazek.
M¢li by se nadit orientovat se na strdnce a nalézt to, cagmiji,
v tomto @ipact to, co je zadano, a to jaké pohadky si zde mohou
precist. Ot zde také hledaji stranku dle zadané adresy. Rigeme
pouzivani odkakk prechodu na jinou stranku.

> VANICEK, J., REZNICEK, P. (2004): Informatika pro zékladni $koly 1. Computer press,
Brno.88s.

** KOVAROVA, L. (2004): Informatika pro zékladni $koly 1. Computer Media, Kralice na Hané.
88s.
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6.33. Vyhledavani
Zadani:

c) Najdi, co budou davat dnesdes v televizi. Poradim ti, podivej se na
stranky televize novy.

d) Najdi stranky prazské zoo a podivej se, jakdataizde mzes vidkt.
Vyber si jedno zvk, zjisti 0 #m dilezité informace a napiS cim
zpravu Vv programu WorPad, text nezapamdoplnit obrazkem
a vystiznym nadpisem.

e) Najdi obrdzek Shreka a uloZ ho. Zkopiruj ho pakigkého editoru
a vytva: pozvanku na tento film do kina.

f) Pokus se najitipsre tento obrazek a vloz ho textového editoru, dopis
k nému nézev filmu a jméno hrdiny.

Zdroj: www.potterharry.net — 1. 3. 2009

g) Zkus najit, kdy nejtive jede dnes autobus z Prahy do Brn. Ze se
nevyznas v jizdnintddu a nepadzis na nadrazi? Ani nemusis. &ta
kdyZz najdeS strankuvww.idos.cz.Zde najdeS vSechny pebné
informace.

h) Najdi, jaky nejblizSi hrad nebo zamek mate v okdétbdive] na
seznam.cz, najdes zde odkaz na mapy. Najdi hradapaa zjisti, jak
je daleko. Mapu zkopiruj do grafického editoru, iagni své misto
bydlis& a misto, kde se nachazi hrad. Najdi nejlepSi spéjéradu.
Do textového editoru si zkopiruj mapku, vloZz sembrazek hradu
a napi$ informace, které jsi zjistil. Kdy je odjezak dlouho pojedete,
kolik stoji jizdné®*

> KOVAROVA, L. (2004): Informatika pro zékladni $koly 1. Computer Media, Kralice na
Hané.88 s.
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Procvicované dovednosti:
vyhledavani podle Kbvych slov, vyhledavani a ukladani obrézk
kopirovani textu, vyhledavani spojeni a hledaninapéch

Metodické poznamky

Z&ci by néli byt sezndmeni s vyhledavanim pomocéddiych slov,
coz jsou slova charakterizujici obsah celé stranijledavat mohou
pomoci rozcestnik jako je nap. Seznam nebo pomoci vyhledéga
jako je Google. B hledani obrazk by si neli vyzkouSet i jejich
kopirovani a ukladani doé¢jaké slozky. Kopirovat mohou pomoci
klavesovych zkratek nebotrgs gikaz kopirovat a vlozit, kam se
dostanou stisknutim pravého ditka mySi. Ukladat obrdzek mohou
piikazem ulozit jako nebo jentgtazenim obrazku na Plocku do
n¢jaké g@ipravené slozky. # stahovani obrazk z Internetu by réli
ale také wdét, Ze ne vSechny obrazky mohou libovolmouzit a pak
vystavovat teba na svych strankach, protoZze se ra nmhou
vztahovat autorska prava. Autorskd prava jebd jist zminit
s ohledem na stahovani filma hudby, coZ v mnohaipadech mze
byt nelegalni.

Nékteré dlohy jsou zamné propojeny s dalSimi Ukoly, a to jak
v grafickych, tak v textovych editorech. Je to ptaby se Zaci ndili
vyuzivat vSech ziskanych znalosti a znovu si takopakovali
dovednosti jiz ziskané. J&eba jim ukazat, Zze informace na webovych
strankach si mohou snadno najit a pouZzit je dgbé @ zajimavych
projekii. Zaci tak mohou sami vyt¥idb napt. plan a harmonogram
Skolniho vyletu,¢i zjistit informace o #jaké exkurzi, kam pojedou.
Proto jsem do uloh, které se zabyvaji vyhledavarzagdila i praci
S mapou a orientaci Vv jizdnickadech. Znalostéthto uziténych
stranek se jim bude jsnékdy v budoucnosti hodit.

Ulohy jsou zde sazeny dle obtiznosti, Zaa se vyhledanim &ité
informace a postupuje se dale i ke zpracovani faformace
a k jejimu dalSimu vyuZziti.
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6.34 Propojeny svét
Zadani

c) S pomoci titele si zaloZz e-mailovou schranku a posli pozdraému
kamaradovi. Vytveé pozdrav i v grafickém editoru a odesli jej jako
piilohu e-mailu.

d) ZalozZte si jednuitdni e-mailovou schranku, kam budou miispup
vSichni Z4ci zeitdy. MaZete ji vyuZit teba pro komunikaci s¢itelem
nebo si sem i¥ete poslat odkazy na zajimavé stranky, které jste
navstivili a které by se mohly hodit i ostatnim.

Procvicované dovednosti:
zakladani e-mailové schranky, odesilani posty, ladeg‘ilohy, psani
specialniho znaku @

Metodické poznamky:
K vytvoreni e-mailové schranky dmeme vyuzit bdi nekterého
vyhledavaciho portalu jako jseznam.cznebo atlas.cz ¢i vyuzit
programu Microsoft Outlook, ktery byva s@sti baliku Office
a stava se tak snadno dostupnym pro uZivatele.zZZagd svoiji
ale musime fedpokladat, Ze ne vsSichni budoédit, jak na to, proto
zde bude tleZita instruktaZ &itele. Zaci by se #i nawsit orientovat
se vtomto progedi a ¥dét, kde najdou jakou postu. tlRZitou
znalosti je i pikladani rjakého souboru k past jis€ i psani adresy,
kde je teba dbat na to, aby byla opravdiesna. Jeféba upozornit je
ina to, jak se piSe tzv. zavihaK jeho napsani fiteme vyuZzit
kombinaci klaves Ctrl+Alt+\&i u nekterych paitaca prave Alt+V.
V dalSim ukolu je zadano vytieni spoléné tidni schranky, kam by
se né€li umét vSichni zZaci dostat. Mohou ji vyuzit pro komurcka
mezi sebou aditelem.
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6.3.5 Pohddka

Zadani

Zkuste te@ spole&né¢ pomoci elektronické posSty napsat povidku.
Kazdy z vas napiSe jednétu, poSle ji sousedovi po pravé staten
dopiSe dalSi &tu a bude tak poktavat ve vaSemifbéhu. Nakonec
by se k vam réla dostat vaSetvodni zprava, ktera sediestala celym
piibéhem. MiZete si pegist, co vdm spot@ou praci vzes|o?

Procvicované dovednosti:

predavani dortené posty dale, odesilani

Metodické poznamky:

Tato Uloha je zastena na opakovanérgposilani doréené posty.
Pricemz Zaci jako vedlejSi ukol téiospol&nymi silami reéjaky peibéh,
povidku ¢i pohadku. Bhem chvile si proc¥i odesilani zprav a tuto
dovednost tak zautomatizujitri®dm to neni jen bezduché&gposilani

jiz dorwkené posty dale, musi zde zapojit vlastni fantasioaviji

i tvorivost. Jis¢ by bylo vhodné neopominoutigiteni vzniklych
povidek. | gi psani zprav by se ¢o dbat na bezchybnost &itel by
mél tedy klast draz na to, aby si Zaci své vytvory taiedli.

> KOVAROVA, L. (2004): Informatika pro zékladni $koly 1. Computer Media, Kralice na Hané.

88 s.
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7. Programovani v Imagine Logo

7.1 Ucivo

V RVP sice neni uveden poZadavek na zaklady prace€jakém
programovacim prostdi, ale z#gazeni Uloh, kde nejprve Zaci musi napsat
n¢jaky piikaz, ktery naslednbude vykonan, pomahaquista¢ jak vlastr
takovy progranti tieba gjaka hra vlasté funguje. Proc\iuje logické mysleni
a predstavivost. Prosdi programu Imagine Logo navic nabizi propojeni se
znalostmi z matematiky.

Z davodu pracovani s uhly v tomto programiti kresleni iznych obrazi,
bych tento program dopatravala do vysSich gmika 1. stups: do 4. - 5. tidy
z&kladni Skoly.

Cilem zde je natit se zakladni Pkazy pro Zelvu a pomoci nich pak
vytvaret nejhzrejSi obrazce. Natt Zaky pedstavit si, co takovy robot,
v naSem fipact Zelva, udla, kdyz ji napiSemeéjaky prikaz, jest pred tim,
nez to skutén¢é provede.

7.2 Popis programovaciho prostredi

Program Imagine Logo je programovaci predt pro @ti. Je to objektovy
jazyk tizeny udélostmi. Hlavnim hrdinou a pomocnikem vtmmrogramu je
objekt Zelva. Pomoci jednoduchyckikazi miazeme docilit toho, aby kreslila
do grafické plochy nap rizné geometrické tvary, iieme ji naist jiny tvar,
a tak se po ploSeie pohybovat jako té# cokoliv. S vyuzitim bitmapového
editoru LogoMotion mizeme vytvéit vlastni tvar Zelvy nebo animovany
obrazek. Graficky editor iZeme vyuZzit i pro samotnou stranku, kde se nam
pohybuji Zelvy a dokreslit sigba pozadi.

UZivatel mize svou praci rozvrhnout nakolik grafickych ploch, které
muZe navzajem propojit a vyuzit napro tvorbu dalSiho kolagjake hry. | zde
se budou pohybovat Zelvy.riBemz po jedné strance seaZze pohybovat
libovolny patet Zelv s iznymi akoly.

Prikazy pro Zelvu se zadavaji dékazovéhaadku v dolnicasti obrazovky.
Napsané fpikazy se pak objevuji nadiipazovym radkem v ploSe vypis
V této ploSe se fZzeme pohybovat Sipkami nahoru atdal znovu pouzit jiz
napsané ikazy, a to stisknutim klavesy Enter, coZz ndm myamndze uSefit
praci s psanimijkazi.

V horni ¢4sti obrazovky je lista, ve které nalezneme nasfavgravy atd.
a pomoci tiznych tl&itek zde nizeme do grafické plochy vloZzit dalSi Zelvu,
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piikazovy fadek

Obrazek1: prostiedi programu Imagine Logo

tlacitko, textové pole nebordba zapnout graficky editor argpinat mezi
jednotlivymi vytvarenymi strankamf>
Hlavni nabidka - zde najdeméadu uziténych nastraj.
Graficka plocha - zde se pohybuji Zelvy, toto je plocha, kde sg\wkle
vysledna podoba programu.
chybova hlaseni, kterd nas upozorni na $paapsany fikaz, ktery Zelva
nezna.
Prikazovy radek - sem piSemeifkazy, které ma Zelva vykonat.

7.2.1 Zakladni prikazy
Dopedu (do) 3%~ Zelva popojde stmem, kterym je nattena o wity
pocet bodi, ktery ji zadame do 20 - Zelva popojde a dvacet hodMezi
slovem &islem musi byt mezera.
Vpravo (vp) - Zelva se ot&i doprava o Uhel, ktery ji zadameiikaz

vp 20 tedyiikd, Ze se ot doprava o 20°.

* http://www.imagine.input.sk/cz - 1. 4. 2009
34 . . v
V zavorce jsou uvedeny zkratky pro prikazy
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Vlevo (vl) - stejny gipad, jako kdyZ se otédoprava.

Vzad (vz) - Zelva misto dadu mjde dozadu o @ity pocet bod.

Opakuj[] - Zelva bude opakovatdity piikaz uvedeny v zavorce tolikrat,
jaké ¢islo je uvedeno #ied z&vorkouopakuj 5 [do 20] - Zelva gtkrat
popojde dopedu o 20 bodl Hranaté zavorky napiSeme stisknutim pravého
Alt+f, Alt+g.

Udalosti - kazdé Zely, ale i strance, tidatku nebo textovému poli, iieme
prifadit ntjakou udalost, a totiKlepnuti, giStisknutipravého atd.

Procedury - procedury umaiuji napsat program, ktery nasleédspustime
jiz jen napsanim jména procedury. Maftverec vytvdime gikazy: opaku;

4 [do 100 vp 90] - Zelva nakreslttverec. Pokud vytvdme proceduru, ve
které bude zapsantigaz pro ¢tverec a libovold ji pojmenujeme, pro
piehlednost zase nejlé@tverec, do fikazovéhoradku mizeme psat jiz jen
¢tverec a Zelva ho nakresli. Opakovanym kreslen@ngduchych tvar, tieba

jen s vyuzitim pootéeni o utity uhel, mizeme nakreslit i {isobivé a sloziteé
tvary a mozaiky.

Proménné - do gikazi pro Zelvu niZzeme dosadit i proémné, pokud
budeme chtit nakreslit napekolikrat ¢tverec pokazdé fiznou délkou strany
- opakuj 4 [do :a vp 90] - nakreslictverec, kde:a je prongnnd,
kterou je feba jedt zadat, takZestverec 20 , nakresli Zelvattverec se
stranou 20.
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7.2.2 Zaciname pracovat
Pfi spuStni programu je Zelva automaticky undisd uprosted graficke
plochy. Po klepnuti pravym tldkem se nam objevi okno s nabidkou

L

Zmén il
Presun 21
Dej 21 navrch
Uprav tvar

Pamét - 21
Zrug il
Kopiruj tvar
Vloz tvar

Zkopiruj do schranky

Obrazek2: okno s nabidkou pfikazi pro Zelvu

PricemzZmern Z1nas pesune do podokna, ve kteréniza nastavovat Zelv
raizné funkce. Mizeme zminit jeji tvar, naist rektery z geddefinovanych
tvani, vypnout pero, zgnit smer, pritadit ji néjakou udalost nebo proceduru.
Pokud klepneme zde na obrazek se Zelvou,i®@tee nam graficky editor
LogoMotion.

£ ZmanE1 - Zelva = | (]|

Zakladni lTvar | Kresleni | Pozice | Udalosti | Proménng | Procedury |

Jménio:

Poznamk.a: |

Pozice: X |U kg a

Smér... 0

Madti bear...

Z1u bvar

il

|v Pero doli
v Viditelna

piiklepruti: |

oK | Starna

Obrazek 3: okno s nastavenim pro Zelvu
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7.3 Pracovni listy

7.3.1 Ovladdme Zelvu

Zadani:

Otewi si aplikaci Imagine Logo. Je to préstli, ve kterém budes
ovladat Zelvu, kterd budegldt vSe podle tvych ifkazi. Doli do
piikazovéhoradku napidop #edu 100 . Zelva popojde o 100 krdk
a kresli za sebotaru. Co se stane, kdyz napiSeSder100 ?

Vyzkousej - vl 90 do 100
vp 90 do 20
vz 100

Nakonec vymaz celou pracovni plochu, téléd gikazemznovu .

7.3.2 Tlacitka

Zadani:

Otewi si soubor tlacitka.imp V levé ¢asti obrazovky masirzna
tlacitka s gikazy pro Zelvu. Zkus nejprve nakresiiverec a obdélnik,
pak se podivej na obrazky a zkus nakreslit takowbtazce. Dokazes

YT

]

—

7.3.3 Barevnd Zelva

Zadani:

VyzkouSej: napi$ fikaz do 100 , Zelva nakreslicaru 100 krok
dlouhou. Td& napiS to samé, jen na c&ek jet dopiS toto:
bp! "modra tp! 3 . VSiml sis, co se stalo? Pak Zelvu atlstranou
a vyzkousSej fed gikaz dogedu napsatbp! lib . Co se stalo t&?
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7.34 Cdry

Zadani:
Zkus pomoci fikazi, které uz znas, vytv¥id podobny obrazec, jako
vidiS na obrazku. Barvu a tlail&i pera zvol podle sebe tak, aby
kazdy obrazec #h jinou. Fikazy pro kazdy obrazec zkus napsat
najednou.

-%.

7.3.5 Puntik

Zadani:
Napi$ Zel¥ piikaz - puntik 50 . Zelva nakresli puntik, ktery méa
pramér 50 kroki. Podivej se na obrazek a zkus nakreslit stejng; tva
ktery nakreslila Zelva.
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7.3.6 Sotek

Zadani:

Zda se, Ze nam zde trochui@dil Sotek a pomichal obrazky
a programy. Pozoin se na B podive] a pak firad programy
k obrazkim tak, aby souhlasily.

? bp! "hn  &da tp! 20 do 50
? bp! "zelend puntik 50
? do 25 puntik 30

? bp! "modra tp! 10 do 100
? vp 90 do 100

? bp! “fialova vp 90 do 100
? vp 90 do 80

? bp! "modra vp 90 do 80
? vp 90 do 60

?bp!"  &ervend puntik 100
? bp! "Zluté puntik 50
?bp!" &ervena puntik 25

7.3.7 Opakuj

Zadani:

Napi$ Zel¢ program, aby nakreslilétverec, ktery bude mit stranu
50 kroki. Podivej se do plochy vygis Pouzil jsi rkteré gikazy
vicekrat? Kolikrat?

Abys uSetil ¢as a nemusel psat jeden a ten saifiap stale dokola,
zna je&t Zelva pikaz - opakuj . Zkus doplnit péet opakovani do
piikazu -opakuj__[do 50 vp 90]

7.3.8 Kruh

Zadani:

Pomoci pikazu opakuj mze Zelva nakreslit také kruznice.
VyzkouSej:opakuj 360 [do 1 vp 1]

Co musim udat, aby Zelva nakreslila kruznici na druhou stranu
a vznikl mi atvar jako na obrazku?
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7.3.9 Dopliiuj

Zadani:
Podivej se na obrazky dikazy, které k nim pét V piikazech chybi
pocty opakovani, zkus je doplnit a pak vyzkouSej, sdge doplnil
spravig.

?tp! 2 bp! lib
? opakuj __ [do 100 puntik 50 vp 90]

?tp! 7 bp! lib
? opakuj __ [do 50 vz 50 vp 36]

? opakuj __ [puntik 50 do 30 vl 36]
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7. 3. 10 Barevné ornamenty
Zadani:
VyzkouSej:
tp! lib bp! lib
opakuj 4 [do 100 puntik 50 vp 90]
A pak vyzkouSej:opakuj 4 [tp! lib bp! lib do 100
puntik 50 vp 90]
Vsiml sis, co se stalo? Pouzijikazy z gedchoziho cwieni a zngn je
tak, aby vysledné ornamenty byly barevné.

7. 3. 11 Dopis program

Zadani:
Zkus napsat Zetvprogram, aby nakreslila tyto obrazky. PouZifgm
opakovani, aby sis uggtpraci.

7. 3. 12 Chyba v programu

Zadani:
Chceme, aby Zelva vytiita obrazec jako je na obrazku, ale
Vv programu se objevila chyikia a Zelva kresligto jiného. Pozorasi
program pecti, odhali$ chybu?

? opakuj 3 [do 50 vp 90]

? opakuj 3 [do 100 vp 90]

? vl 45 i
? opakuj 3 [do 50 vp 90]

? opakuj 3 [do 100 vp 90]
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7. 3. 13 Novy prikaz

Zadani:
Muzes vytvdit i svij vlastni gikaz nap. ¢tverec, a kdyz pak zelv
napiSe&tverec, rovnou ho nakresli, ndla se novy pikaz.
VyzkouSej: uprav " &tverec - otewe se ti okno, kam napiSéikaz
pro ¢tverec, ktery uz znaS. NezapairuZzit opakovani. Pak potvrdis
zm&knutim tla&itka Ok. Te zkus do pikazovéhotadku napsat
étverec . Vytvor si podobny fikaz pro kruznici a nazvi kruz .

7. 3. 140rnamenty ze ¢tverce
Zkus vytvdit podobné ornamenty, jako jsou na obrazku. Vyp#ij
tom nové pikazy, které jsi Zelvu n&ll a prikaz opaku;j .
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7. 3. 15 Ornamenty z kruZnice
Pritad program ke spravnému obrazku a pak seswdc, Ze jsi
prifadil sprave.
? opakuj 5 [kruz do 30]
? opakuj 10 [bp! “ &erna kruz do 10 vp 36]

? opakuj 10 [bp! " éerna kruz vp 36]
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7.4 Metodické listy

7.4.1 Ovladdame Zelvu

Zadani:

Otewi si aplikaci Imagine Logo. Je to préstli, ve kterém budes
ovladat Zelvu, kterd budegldt vSe podle tvych ifkazi. Doli do
piikazovéhoradku napidop #edu 100 . Zelva popojde o 100 krdk
a kresli za sebotaru. Co se stane, kdyz napiSeSder100 ?

Vyzkousej - vl 90 do 100
vp 90 do 20
vz 100

Nakonec vymaz celou pracovni plochu, téléd gikazemznovu .

Procvicované dovednosti:

zakladni pikazy pro Zelvu, pouziti kratkych a dlouhych slolipvani
zelvy

Metodické poznamky:

Prvni Uloha je jen pro zakladni orientaci v proguaiseznamuje Zaky
se zakladnimi fikazy pro Zelvu. Mli by se seznamit s dlouhymi
slovy, tedy pikazy napsanymi celym slovem a kratkymi slovy, coz
jsou zkratky &chto slov. Zelva bude reagovat na obi#kamy, ale
zkratkovymi slovy si usgimecas. Zaky buder¢ba upozornit na to, ze
je dilezité mezi slovem aislem v gikazovémiadku udlat mezeru,
jinak Zelva reagovat nebude. Pokud Zelviion@, oté&ime ji o ugity
Uhel, ¢islo za pikazemvl nebovp je tedy pdet stupt, o které se
Zelva ot@i. Vz je pikaz pro vzad, tedy couvani Zelvy. Zakladni
znalosti o Uhlech vetverci a trojuhelniku by #i mit zaci jiz

Zz geometrie a ne¢hby byt tedy velky problém s pochopenim principu
ota’eni Zelvy. Fikazy piSeme postupnaby Zaci vidli, co Zelva
udila. Pokreslenou pracovni plochu snadno vymazeme opiom
piikazu znovu.
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7.42 Tlacitka

Zadani:
Otewi si soubor tlacitka.imp V levé ¢asti obrazovky masiena
tlacitka s fikazy pro Zelvu. Zkus nejprve nakresiiverec a obdélnik,
pak se podivej na obrazky a zkus nakreslit takowbtazce. Dokazes
nakreslit jedt jiné?°

]

—

Procvicované dovednosti:
vytvoieni obrazt dle obrazk pomoci tl&itek s gikazy

Metodické poznamky:
Pomoci tlgitek zde mohou Zaci vyzkouSet nakrestizrré obrazce
ponmeérné jednoduchym zjisobem, na které by jinak bylo peba znat
funkci opakovani. Zaci si musi &domit, na kterou stranu se musi
Zelva ot@it, kam popojit, aby nakreslili ten ktery obrazééci mohou
vyzkouset nakreslit i dalSi podobné obrazce.

> BLAHO, A., KALAS, 1. (2006): Imagine Logo. Computer press, Brno. 48 s.
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7.43 Barevnd Zelva

Zadani:

VyzkouSej: napi$ fikaz do 100 , Zelva nakreslicaru 100 krok
dlouhou. Td& napiS to samé, jen na c&ek jet dopiS toto:
bp! "modra tp! 3 . VSiml sis, co se stalo? Pak zelvu a@istranou
a vyzkouSej ped pikaz dogedu napsatbp! lib . Co se stalo t&?

Procvicované dovednosti:

zmeéna barvy pera a tlodBy pera, nastaveni libovolné barvy

Metodické poznamky:

Tato Uloha seznami Zaky s moznosti barevného kiestelvy

a tloug’ky pouzivaného pera. Zkratkgp znamena barvu pera, pokud
bychom chili ptikaz napsat tzv. dlouhym slovem, musime slova
napsat dohromady, tedyarvapera . Frikaz tp je kratkym slovem
protlous tkapera . Barvu pera riizeme zvolit jakoukoliv, nesmime
vSak zapomenout napsat zatikpzem bp vykiicnik a ped
poZzadovanou barvou uvozovky. Tloka pera se udavadislech, pro
predstavu mMzZeme nechat Zaky objevovat rozdilné titkys cary
nakreslené Zelvouipzmeénach ¢isel tlousku udavajicich. Rkazem

lib pak Zel¢ trikhme, Ze ma pouzit barvu libovolnou, a tedy
nadhodnou. B kresleni rkolika ¢ar, pak bude mit kazda jinou barvu.
Aby Zaci nemuseli jeden a tyZikaz psat stale dokola, je vhodné je
upozornit na to, Zze pomoci Sipek, kterymi pohymaghoru a ddi,
mohou najit v ploSe vypispiikaz, ktery uz jednou napsali a znovu ho
pouzit. Rikaz se fitom objevuje v pikazovémiadku, potvrdime ho
stisknutim klavesy Enter ste&jjako ostatni fikazy.
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7.44 Cdry

Zadani:
Zkus pomoci fikazi, které uz znas, vytv¥id podobny obrazec, jako
vidiS na obrazku. Barvu a tlail&i pera zvol podle sebe tak, aby
kazdy obrazec #h jinou. Fikazy pro kazdy obrazec zkus napsat
najednou.

%.

&

Procvicované dovednosti:
piikaz vp, vl, do , ot&eni o utity uhel, vytvaeni programu dle
obrazkové pedlohy, znéna barvy

Metodické poznamky:
Zaci zde procviuji zakladni pikazy, které se n&ii. Pii tom je
dulezité, aby si usdomili, na kterou stranu se ma zelvaceta Mozna
budou chvili zkouSet zadavaizné velikosti uhi, nez se jim poda
dostat podobny obrazec, ale alaspg/zkousi, jak se Zelva dta
Ucitel by mel zkontrolovat, zda zkouSi napsat kazdy program pro
obrazec najednou aipadré by na to il znovu upozornit. Barvu
atlou¥ku pera, zde maji pouzit libovolnou, ale bylo byo&hé
upozornit, aby nekreslili s barvou, kterou maji nyrastavenou, ale
aby ji skuténé zmenili a tak si procwuili dalSi prikazy.

ReZeni:
do 100 vp 60 do 50 vl 90 do 50
do 100 vl 90 vl 60 do 100

do 100 vp 100 do 60
do 100 vl 60 vz 100

94



7.4.5Puntik

Zadani:
Napi$ Zel¥ piikaz - puntik 50 . Zelva nakresli puntik, ktery méa
pramér 50 kroki. Podivej se na obrazek a zkus nakreslit stejng; tva
ktery nakreslila Zelva.

Procvicované dovednosti:
psani programu dlefedloZzeného obrazku, 2ma barvy pera

Metodické poznamky:
Z&ci maji vymyslet program na zéktagiedloZzeného obrazku, ktery

je pritom sloZen z prvk, které by uz i znat. Je topuntik a pak
piikazdop redu a ot&eni 0 90 stujpd.

Reseni:

. bp! "zelen& puntik 50 vp 90 do 100
bp! " &ervena puntik 50
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7.4.6 Sotek

Zadani:
Zda se, Ze nam zde trochui@dil Sotek a pomichal obrazky
a programy. Pozoin se na B podive] a pak firad programy
k obrazkim tak, aby souhlasil$?

? bp!"hn  &da tp! 20 do 50
? bp! "zelena puntik 50
? do 25 puntik 30

? bp! "modra tp! 10 do 100
? vp 90 do 100

? bp! "fialova vp 90 do 100
? vp 90 do 80

? bp! "modra vp 90 do 80

? vp 90 do 60

?bp!"  &ervend puntik 100
? bp! "Zlut4 puntik 50
?bp!"  &ervenda puntik 25

Procvicované dovednosti:
predstava fungovani programu béegchoziho vyzkouSeni

Metodické poznadmky:
Zaci by si ngli byt schopni pedstavit, jak se Zelva zachova a ktery
obradzek nakresli, aniz by si taegdem vyzkouSeli. Obrazky jsou
slozeny z takovych tvar které by mily byt zakim jiz zname
z predchozi prace. Zda skdt€ sprave prifadili  program
k obrazkim, pak nasledh mohou vyzkouSet v programurdéstava,
jak bude pikaz fungovat, je pro celé programovani veliGgedita.

®* BLAHO, A., KALAS, 1. (2006): Imagine Logo. Computer press, Brno. 48 s.
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Reseni:

? bp!"hn  &da tp! 20 do 50
? bp! "zelend puntik 50
? do 25 puntik 30

? bp! "modra tp! 10 do 100
? vp 90 do 100

? bp! "fialova vp 90 do 100
?vp 90 do 80

? bp! "modra vp 90 do 80
? vp 90 do 60

?bp!"  &ervend puntik 100
? bp! "Zluté puntik 50
?bp!"  &ervenda puntik 25
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7.4.7 Opakuj

Zadani:

Napi$ Zel¢ program, aby nakreslilatverec, ktery bude mit stranu
50 kroki. Podivej se do plochy vypis PouZil jsi rkteré gikazy
vicekrat? Kolikrat?

Abys uSetil ¢as a nemusel psat jeden a ten saiilap stale dokola,
zna je&t Zelva gikaz - opakuj . Zkus doplnit péet opakovani do
piikazu -opakuj__[do 50 vp 90]

Procvicované dovednosti:

piikaz pro opakovani, psani hranatych zavorek

Metodické poznamky:

Zé&ci by se nili nawit, Zze pomoci fikazuopakuj si uSeti praci a do
budoucna se pomoci tohottikazu nadi kreslit zajimaveé obrazceiiP
sledovani p&tu opakovani v ploSe vypisby meli dojit k tomu, Ze
piikaz do 50 vp 90  pouzili ¢tyfikrat a protocislo zaopakuj bude
styika. Zelva budeétytikrat opakovat fikaz, ktery ma napséan
v hranaté zavorce. Hranaté zavorky pak napiSemeogopraveho
Alt+f a pravého Alt+g. Btom mezi zavorkou aifkazem v zavorce
nemusi byt psana mezera.

. opakuj 4 [do 50 vp 90]
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7.4.8 Kruh

Zadani:
Pomoci pikazu opakuj miZze Zelva nakreslit také kruznice.
VyzkouSej:opakuj 360 [do 1 vp 1]
Co musim udlat, aby Zelva nakreslila kruznici na druhou stranu
a vznikl mi atvar jako na obrazku?

Procvicované dovednosti:
piikaz pro opakovani, program pro nakresleni kruznizeena
programu tak, aby nakreslil poZadovany obrazec

Metodické poznamky:
Prikaz opakuj zde vyuZijeme % kresleni kruZnice. # tom bude
dulezité zakm vys\tlit, pro¢ je paiet opakovani 360. Je to awbdu,
Ze se Zelvaipkresleni ot¢i o Uhel 360° a kdyZ se po kazdém kroku
pootai na jednu nebo druhou stranu, tedy doprava nelevagen
o jeden stup® musime opakovattistaSedesatkrat. Séin otoceni
a patu opakovani nam musi dat 360.
Re3eni:
opakuj 360 [do 1 vl 1]
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7.4.9 Doplriuj

Zadani:

Podivej se na obrazky dikazy, které k nim pét V piikazech chybi
pocty opakovani, zkus je doplnit a pak vyzkouSej, sdg doplnil
spravig.

?tp! 2 bp! lib
? opakuj __ [do 100 puntik 50 vp 90]

?tp! 7 bp! lib
? opakuj __ [do 50 vz 50 vp 36]

? opakuj __ [puntik 50 do 30 vl 36]

Procvicované dovednosti:

doplréni paitu opakovani do programu beiedchoziho vyzkousSeni

Metodické poznamky:

Zaci zde maji nejprve doplnit pty opakovani a az poté vyzkouset,
zda je napsali spra¥nU prvniho obrazku bude pet opakovanétyrti.
Zelva ¢tyiikrat zopakuje fikaz a nakreslétverec s puntiky v rozich.
U druhého obrazku bude gt opakovani 10, tady je nutné podivat se
na Uhel ot&eni Zelvy. Zaci by mli vedét, jak se nakresli kruh, a Ze se
Zelva i jeho kresleni ot&i o 360°. Zde se Zelva @iéo 36°, p@et
opakovani bude tedy 10, protoz& powinu ¢isel 10 a 36 dostanu
vysledek 360, a tedy Uhel, o ktery se Zelvaiotd tretiho obrazku
bude pdet opakovéani také 10fipad je stejny jakoiedchozi, jen se
zde Zelva ol na druhou stranu, coz ale nehraje roli, protoliel U
opiSe vzdy stejny. Zde by bylo vhodnéeg tim, nez Zaci zaou
samostaté pracovat, fipomenout Uhel ot@eni Zelvy pi kresleni
kruhu a uvést &aky priklad na opakovani, aby to Zak bylo zcela
jasné.

100



?tp! 2 bp! lib

? opakuj [do 100 puntik 50 vp 90]
?tp! 7 bp! lib

? opakuyj [do 50 vz 50 vp 36]

? opakuj [puntik 50 do 30 vl 36]

7. 4. 10 Barevné ornamenty

Zadani:

VyzkousSej:

tp! lib bp! lib

opakuj 4 [do 100 puntik 50 vp 90]

A pak vyzkouSej:opakuj 4 [tp! lib bp! lib do 100

puntik 50 vp 90]

Vsiml sis, co se stalo? Pouzijikazy z gedchoziho cwieni a zngn je
tak, aby vysledné ornamenty byly barevhé.

Procvicované dovednosti:

pouziti pikazu lib, zmdna barev kazdého prvkuftiprozdilném
umisgni tohoto pikazu

Metodické poznamky:

Reseni:

nebo:

Tato uloha je za®tena na to, aby si zaci vSimli, jak mohou docilit
barevnosti ornameiita jaky je rozdil vtom, zdatixaz bp! lib

atp! lib pouZiji ped gikazemopakuj nebo po pikazu v zavorce.
Pokud napiSeme tentdikaz gedopakuj , Zelva vybere jednu barvu
a tou pak nakresli cely obrazec. Pokud vSak nagiSgikaz do
zavorky, tikhme Zel¢, aby znovu vybrala barvuigd kazdym
opakovanym prvkem. To samé pak plati i pro ttaudpera. V dalSich

MY ONEIT

obrazce bylyiizr¢ barevné.

?2tp! 7
? opakuj 10 [bp! lib do 50 vz 50 vp 36]

? opakuj 10 [tp! 7 bp! lib do 50 vz 50 vp 36]
? opakuj 10 [bp! libpuntik 50 do 30 vl 36]

¥ BLAHO, A., KALAS, 1. (2006): Imagine Logo. Computer press, Brno. 48 s.
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7. 4. 11 Dopis program

Zadani:

Zkus napsat Zetvprogram, aby nakreslila tyto obrazky. PouZifgm
opakovani, aby sis ud#tpraci>®

Procvicované dovednosti:

procvieni jiz znamych Pkaz, vyuZiti prikazuopaku;

Metodické poznamky:

Reseni:

Uloha je zamifena na procveni @ikazi, které jiz zaci znaji. Hlawn
na ikaz opakuj, ktery jim usnadni praciilezité je také ugdomit si
Uhel ot@eni u tetiho obrazku, kde se Zelva &téo 45° a poet
opakovani pro nakreslegary bude tedy 8. Zde tedy bude vhodné
spole&n¢ s Zaky pijit na to, o jaky uhel se Zelva musi @& Aby zde
byla kazdacara jinak barevna, musi séikaz bp! lib napsat do
zavorky zaopakuj .

modry ¢&tverec - bp "modra opakuj 4 [ do 50 puntik 20
do 50 puntik 50 vp 90]

zeleny ¢étverec - bp! "zelena opakuj 4 [do 30 puntik 20
do 30 puntik 20 do 30 vp 90]

hvézdice - opakuj 8 [bp! lib do 50 vz 50 vl 45 ]

% BLAHO,

A., KALAS, I. (2006): Imagine Logo. Computer press, Brno. 48 s.
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7. 4. 12 Chyba v programu

Zadani:
Chceme, aby Zelva vytiita obrazec, jako je na obrazku, ale
Vv programu se objevila chyikia a Zelva kresligto jiného. Pozorasi
program pecti, odhali$ chybu?

? opakuj 3 [do 50 vp 90]

? opakuj 3 [do 100 vp 90]

? vl 45 i
? opakuj 3 [do 50 vp 90]

? opakuj 3 [do 100 vp 90]

Re3eni:
? opakuj [do 50 vp 90]
? opakuj [do 100 vp 90]
?vli 90
? opakuj [do 50 vp 90]
? opakuj [do 100 vp 90]

Procvicované dovednosti:
¢teni v programu a orientace ¥m, opraveni chyby

Metodické poznamky:
Zéaci by jiz méli byt schopni orientovat se v napsaném programu
a dokazat uiit, jak se Zelva zachova, a tedy rozSifrovikazy, které
ji zadavame. Pré@vtoto si procuii na uloze, ktera vyZzaduje vyhledani
chyby a jeji opravu. Obrazec je sloZzen &g ¢tveral, z nichz dva
maji polovEni stranu.
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7. 4.13 Novy prikaz

Zadani:

Muzes vytvdit i svij vlastni gikaz nap. ¢tverec, a kdyz pak zelv
napises&tverec, rovnou ho nakresli. Nala se novy pikaz.

VyzkouSej: uprav " &tverec - otewe se ti okno, kam napisSes
piikaz proctverec, ktery uz znasS. NezapamgouZit opakovani. Pak
potvrdi§ zméknutim tlatitka Ok. Tel’ zkus do pikazovéhotradku
napsatétverec . Vytvoi si podobny pikaz pro kruznici a nazvi ji
kruz .

Procvicované dovednosti:

vytvoreni vlastni procedury

Metodické poznamky:

Zde se Zaci nail vytvorit vlastni proceduru, proério vSak bude novy
piikaz pro Zelvucimz nakreslictverec atp., kdyZz nazev procedury
napisSi do fikazovehoradku. Jak si ukazeme pagid mazeme toho
vyuzit @i kresleni dalSich zajimavych obrézca ornamerit
Procedura pro kruznici se bude vyethobdobs jako proctverec, do
piikazovéhorddku napiSemeiprav “kruz neboup “kruz , coz je
zkratkové slovo. Otage se nam okno, do kterého zapiSeme program
pro nakresleni kruznice, potvrdime stisknutdk a do pikazového
fadku mizeme napsatruz , Zelva uz budeadét, co ma nakreslit.

up "kruz
opakuj 360 [do 1 vp 1]
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7. 4. 14 Ornamenty ze ¢tverce

Zkus vytvdit podobné ornamenty, jako jsou na obrazku. Vyp#ij
tom nové pikazy, které jsi Zelvu nail a piikazopakuj .*°

% > é

N

Procvicované dovednosti:

psani programu dle obrdgk vyuzZiti opakovani a vytienych
procedur

Metodické poznamky:

(V)14

eni:

V této Uloze Zaci vytvid pomoci procedurytverec, zajimavé obrazce.
M¢eli by vymyslet program pro fedloZzené obrazky. U prvniho
obrazku je nutno Zelvu na&ku ot@it o 90°. Pak je zde opakovana
proceduractverec a zelva vzdy jeSipopojde o délku stran§tverce,
tedy o 50 krok. U druhého obrazku je vyuZzito opakovani procedury
s poot@enim Zelvy. Posledni obrazek je podobrfgdzhozimu, jen
pocet opakovani a Uhel ateni Zelvy se @ni. MiZzeme nechat zaky
postupr objevit kroky, kterymi dojdou nd&p k poZzadovanému
otoceni a az poté napiSi celiikaz.

1.obrazek- vp 90 opakuj 5 [bp! lib &tverec do 50]
2. obrazek- opakuj 10 [bp! lib &tverec vp 36]
3.0brazek- opakuj 8 [bp! lib &tverec vp 45]

* BLAHO, A., KALAS, 1. (2006): Imagine Logo. Computer press, Brno. 48 s.
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7. 4. 150rnamenty z kruznice

Pritad program ke spravnému obrazku a pak seswdc, Ze jsi
prifadil sprave.

? opakuj 5 [kruZ do 30]
? opakuj 10 [bp! “ é&erna kruz do 10 vp 36]

? opakuj 10 [bp! " éerna kruz vp 36]

Procvicované dovednosti:

piitazeni programu k nakreslenému obrazku, orientgawegramu

Metodické poznamky:

Reseni:

V této Uloze si Zaci procdi orientaci v programu. Maji fiFadit
spravny program ke spravnému obrazku. Je tedy nuabg se
v programu uréli orientovat a ¥déli, jak se Zelva zachova, coz by jim
jiz z predchozich cwieni nElo byt znamé a jasné. Zde je také
ukazano, jaké ornamenty mohou vzniknout, kdyZ pgeni
vytvorenou proceduru Kruz.

1.obrazek- ? opakuj 5 [kruz do 30]

2. obrazek- ? opakuj 5 [kruz do 30]
3.0brazek- ? opakuj 10 [bp! &ernd kruz do 10 vp 36]
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7. 5 Vyukovy program v prostredi Imagine Logo

7.5.1 Prvni cvi¢eni

V programovacim pro&di Imagine Logo jsem vytvita vyukovy program,
ktery je zamiten na doplovani pismen a slov do téxtJsou vytvéena fi
dophovaci cviéeni. Prvni je zagteno na dogilovani pismen do textujipemz
je vyuzito slov, ktera #ni swij vyznam jen i zméné prvniho pismene. Z&ci
tedy musi pemyslet nad vyznamy slov a smysluplnosti cel§.vMimo jiné
jsou v tomto doplovacim cvéeni za@azena i slova, do kterych maji doplnit
kratké nebo dlouhé samohlasky.

Dobry vykon!

Po nlelbi plul velky Mlrak, nebe obléklo si modry B rak. A z velk/@l
vysky shlf#i na zem rozesm|a'l—ty papirovy drak. Jeho bystry Z rak

pod sebou vidi déti, které mavlal ji mu, drzi ho a nepﬁsti, aby
neul [l pry¢. B rak je jednou z nejstarSich zbrani stiedliveku.
7 toho starle  ho auta byluz |L'Tp]ny v rak.

k:::a Poget chyb [1
__pelikon |

Dl kolo

Obrazek 5: ukazka pracovni plochy v 1. cviéeni

Textova pole, do kterych maji zaci doplvat pismena, maji na &ku
Zlutou barvu. Po kontrole se barva & na zelenou, pokud je dophi
spravné a na&ervenou pokud je chybné. V dolsasti obrazovky se zobrazi
pocet chyb a objevi se smajlik, ktery seégnci mrati podle UspSnosti
a v zavislosti na padu chyb se v horniasti obrazovky objevi hodnoceni.
Tlacitko Znova vymaZze vSechna textova pole a umozii pgit dopkovat.
Tlacitko DalSi kolo pepne na dalSi stranku s druhym daplacim cvéenim.
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7.5.2 Druhé cviceni

Druhé cvéeni je zamiteno na doglovani celych slov do souvislého textu,
kterym je basrika. V jednécasti obrazovky jsou uvedena slova, kterd maji
Zaci doplnit do textu. Slova jsou ovSem v nespréafinyarech a jsou uvedena
v nespravném gadi. Ukolem Zék je tedy doplnit slova do basky dle
smyslu a ve spravném tvaru tak, aby se slova vié@snymovala.

Kontrola Do textu doplfi slova z levé €asti obrazovky.
w Dej ale pozor, ne v§echna jsou ve spravném tvaru
2nova
Dali koo

krokodyl pohled

ledna dvé tii Ctyfi pét, na pohledu bylo tohle:
bufet sel na vylet, Jedna dvé tFi lipét,
Etyfi hrady koukal tam a koukal tady, vy5el jsem si na vylet,
_ klec prohlédl si staré Cekejte mé v patek rano,
bazen Epekadky lesiky a louky v kvétu, atjev]  wvyvétrdno,
zastavil se u uklidte mi prosim
slupl kilo uz abych byl zase v Praze,
pak si koupil zvykacku, hodné jsem se nachodil.
sedl si a napsal Liba vas vas krokodyl.
h Poéet chyb ’_

Obrazek 6: ukazka pracovni plochy z 2. cviceni

Zluta textova pole off umo#kuji vepsani textu a barvy seémi aZz po
kontrole jako v pedchozim cwieni. Pokud Zak napiSe slovo ve spravném
tvaru, vlevé dolnicasti obrazovky se objevi krokodyl a slovo vyborn
V opainém gipac se neobjevi nic. Po zriknuti tlatitka kontrola se it
vybarvi poltka a dole se zobrazi &t chyb. Modra Sipka v levé dolasti
piepne na fedchozi stranku a tiitko dalSi kolo na posledni @ani.

7.5.3 Treti cviceni

Posledni dogilovaci cvéeni je zansfeno ogt na dophovani slov. Tentokrat
Z&ci maji doplnit slova do znamé pidqi: Polamal se mravenek. V tomto
piipadt nejsou pipravena slova, ktera maji zaci doplnit, ale je noXyuzit
napowdy. Kdyz poklepaji do palka, se kterym si nevi rady, pod obrazkem
brouka Pytlika se objevi slovo, které se sem haldi,zan¢rné¢ je uvedeno
s chybou. V navodu prieSeni ulohy jsou na tuto skdt®st Zaci upozogmi.
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Pokud si tedy nevi rady a vyuZiji nagdy, musi jedt odhalit chybu, ktera
v daném slo¥ je.

Barvy textovych poli se zde &mi jako v gedchozich fipadech, steph
funguje i modré Sipka a tidko Znova. Jako napeéda zde slouzi poklepani na
textoveé pole, jak jiz byldeceno vySe. Po znt&nuti Kontroly se oft zobrazi

gJ Polamal se

se mraveneéek,.to cela obora,
o pulnoci zavolali mravenéiho doktora.

Doktor KIEpEl na srdiko, potom pise recepis,

tfikrat denné prasek cukru, bude chlapik jako-.

—
=2 g

Dali prasky podle rady, mravenecéek - dal.
Cely den byl jako v ohni, celou noc jim proplakal.

-stéli u postylky, paty tééil:-

Zafoukam ti na bolistku, do rana ti bude hej.

Zafoukal mu na raminko, pohladil ho po éele,
hop! A zdravy mravenecek skace z postele.

Obrazek 7: ukazka pracovni plochy ve 3. cviceni

pocet chyb. Za chybu se povaZzuje i nevyplé textové pole.

Cilem tohoto vyukového programu je zabavnou a hudeomou procwuit
psani pismen a jednoduchych slov, a tedy i pteaiiorientace na klavesnici.
Mym zamérem bylo, aby doplovaci cvEeni nebylo jen obyejné dophovani
vynechanych pismen do slov, ale to, aby Zaci muselidoplgnim pemyslet
a davat pozor na smysl slova i celéyv Toto cvieni se tedy za#iuje i na
¢teni s porozugnim.

Vyukovy program je ufen pro 3. - 5. rénik zékladni Skoly. Mohl by byt
vyuzit jako avod pro praci v textovych editorechp patateini seznamovani
s psanim na klavesnici a orientaci na ni.

Vyukovy program poskytuje zékn okamzitou zgtnou vazbu, na kazdém
listu je umozZina kontrola, kter4 ozgachybré napsana pismena nebo slova.
Z&ci maji moznost spustit @ani znovu a opravit si tak své chyby.
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7.5.4 Postup pri tvorbé programu

VSechna i dophovaci cvéeni jsou vytvoena v prosedi Imagine Logo.
Text, ve kterém chybi pismena nebo slova, je Wgnwopomoci programu
LogoMotion a je uloZen jako pozadi. Do mist, kdgiméci doplnit chykjici
pismena nebo slova, jsou vloZena prazdna textol& ktera jsou nastavena
takovym zgisobem, aby nebylo moznéénit jejich nastaveni. Zaci do nich
mohou jen psat,ifpadné Upravy musi #dit vyucujici. Textova pole jsou totiz
zantena a neumaitsji tedy vstup do Uprav textového polieg pravé tlétko
mysSi. Pozadi prazdnych poli je nastaveno jako Zluté

Pohybovat se z jednoho textového pole do druhéhmjné bd’ za pomoci
mySi nebo klavesy Tab. Na z#vje mozna kontrola spravnosticekmuz zde
slouzi tl&itko Kontrola. Pokud jsou textova pole vygha sprava, zvyrazni se
pole zelen, pokud je gkde chyba, zvyrazni se takové potvere. V prvnim
cviceni se pod textem pak objevigeb chyb a v horndasti obrazovky se ukaze
dle vysledku usrvavy nebo mré&ici se smajlik, ktery gratuluje k dobré praci
nebo naopak nabada ktsi snaze.

Kontrola je umoz#éna diky procedte kontrola, ktera testuje, zda pismeno
v textovém poli je shodné s pismenem, které zdeynad/iz priklad nize.

kdyz textl ="e

[textl'barvapozadi! "zelend]

kdyZ textl <>"e

[textl'barvapozadi! " éervena]

PricemzZ pole, kde se zobrazuje ¢pb chyb, se automaticky vyplnitip
stisknuti tl&itka Kontrola. Je totiz definovana jg§irocedura peet.chyb, kde
se v zavislosti na shodnych nebo rozdilnych pisgtenetextovych polich
pri¢itaji hodnoty, které v kokeém vysledku daji p@t chyb. Za chybu je
povaZzovano i nevyplmé textové pole.

kdyZ textl ="e

[textl7'hodnota! sou éet 0 Q]

kdyZ textl <> "e

[text17'hodnota! sou éet 0 1]

kdyZ text2 <> "m [textl7'hodnota! sou éet text17 1]

Hodnoceni prace a objevovani vesel&éhosmutného obtieje je ot
oSeteno procedurou, a to hodnocenticpmz ¥ty hodnoceni i smajlik jsou
vytvoreny jako Zelva, které byl zmeén tvar pomoci programu LogoMotion.
Zelvy jsou skryté do té doby, neZ se spusti koatrBlo té se v zavislosti na
poctu chyb ukdze Zelva s hodnocenim prace icepk. Procedura hodnoceni
vyuZziva testovanifftomnosti prvki v seznamu. Seznamy jsou sestaveny podle

poétu chyb, a to nasledo¥n globalni prorgnna hod je prazdny seznam,
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proménnahodl obsahujeisla 1, 2, 3, prognnahod2 ¢isla 4, 5, 6 a posledni
proménna hod3 je seznaisel 7 - 16 Cisla jsou zde vyja@nim pdétu chyb
v textu. Pokud se v textovém poli objevislo, které je prvkem jednoho
seznamu, ukazou se Zelvy, které do této doby iyt a to jen ty Zelvy,
které odpovidaji danému hodnoceni.

kdyz prvek? textl7 :hod

[ pro [22 23] [kaZzd& [ukaZ]]]

Prechod na dalSi stranku s dibdgvacim cvéenim je zajisin pomoci tlditka
DalSi kolo, které pomociifkazu strankal'stranka2 , otewe nasledujici
stranku. Aby se kazda stranka neoteviralaredghozim vyplanim, je
nastavena udalostifpustni, kterd vymaze vSechna textova pole a vyplni je
neutralnim Zlutym pozadim.

Druha stranka jéeSena podolinako prvni, jen se zde nedapji jednotliva
pismena, ale cela slova. Pokud Zak doplni slovterimvého pole spra¥nna
chvili se objevi krokodyl s pochvalou, pokud jevslaoplréné chybr, nic se
nestane a chyba se zé&fia az pi spustni kontroly. Kazdé textové pole ma

pifitazenu udalost fZmeéné - kdyz textl = “krokodyl [pro
[214 712] [kazda [ukaz] pro [214 Z12] | éekej 2000
skryjll] , ktera prag¥ umozni ukdzani krokodyla s pochvalou, cozZ jso&t op

dvé Zelvy se zrainénym tvarem pomoci programu LogoMotion.

Kontrola i stanoveni pitu chyb je stejnd jako wedchozim cwieni, rozdil
je pouze v tom, Ze zde se jiz neobjevuje celkowdnboeni.

Tlacitko dalSi kolo nasiepne na posledni stranku s daplacim cvéenim,
kde je opt pripraveno doplovani slov do textu. V tomto aeni tentokrat
musi Zaci slova vymyslet sami, a kdyZ si nevi radghou vyuZzit napasdy,
kterou spusti poklepanim na textove pole. Pod d&lerazbrouka Pytlika se pak
objevi slovo, které maji doplnit, ale z&mg je zde uvedeno s chybou, kterou
by meli Zaci odhalit a slovo pak jiz doplnit spravn

Kazdé textové pole marfipazenu udalost, ifPoklepani -pro [215]
[ukazm & &ekej 2000 skryjm é&] , coz ukaze pozadovany text. Ten je&top
vytvoien pomoci zrény tvaru Zelvy.

Procedura kontrola a pocet.chyb je ébpstejnd jako v fedchozich
piipadech.

Mezi jednotlivymi okny |ze takéfppinat pomoci modrych Sipek, které vraci
o jednu stranku zp. Tlacitko Znova, které je na kazdé strance, uhoje

vymazat reSeni a spustit celé ¢eni znovu- pro vSechnyod "text
[hodnota! " barvapozadi! "Zlutd].
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7.6 VyzkousSeni vyukového programu v praxi

Tento vyukovy program jsem vyzkouSela na zakladules v Tyre nad
Viltavou na pditacovém krouzku pro 1. stupe ktery byl sloZzen z Zak
3.a4.tid. Celkem se krouzku zastnilo 11 Zzak, zcehoz dva byli ze
4. raéniku.

V potitatiovém krouzku se Zaciémuji predevSim praci v grafickém editoru
Malovani a vyuzivaji rznych vyukovych prograth pro cesky jazyk
a matematiku. Ke komunikaci s wWujicim pouzivaji vlastni e - mailovou
schranku. Jako povinnygdnet na 1. stupni zde zatim vyuka informatiky neni
zavedena.

Vyukovy program Hratky s texty jsme po dokoslvywujicim umistili do
slozky na peitaci, kde byl program dostupny vSem hak Se spoushim
programu bylo nutnédtiem pomoci d&ici jim cestu, jak se kdému dostanou.

Na uvod jsem zakm vyswtlila, co je budetekat, jak maji pracovat, jak si
cviceni zkontrolovat a jak se po té dostat do dalSibta.kDale jiz Zaci
pracovali samostatnkazdy dle vlastniho tempa. Kdo petboval radu nebo
pomoc, mohl se obratit na mne nebo na paiéliu.

7.6.1 Prace na cvi¢enich

Nejvice ¢asu si vyzadalo prvni aseni, kam nili Zaci dophovat pouze
jednotliva pismena dle svého uvazeni tak, aby w#kh davala smysl. Zde se
také objevovalo nejvice chyb, a téegevsim ve slovech, kde prvni pismeno
meénilo cely vyznam slova. Musela jsem stale poukazogasmysluplnost celé
vysledné ¥ty. N¢kdo totiz bez pozastaveni klidrdopinil do ty: Z toho
starého auta byl uz uplny _mrald vibec se nad nesmysinosti tetétyw
nepozastavil, az teprve ve chvili, kdy toto slowdobozna&eno za chybné.
Mozna to bylo z @ivodu, Ze slovo vrak jim neni tolik znamé nelfedstava, ze
se z auta stal najednou mrak jim neni cizi, pokgahbm to vztahli nadakou
pohadku.

Je vhodné s Zaky a@ni projit afici si spravn&esSeni, aby &déli, co maji
doplnit misto chybného slova. Ve druhémcewii, které bylo o dopbvani slov
ve spravnych tvarech, se vyskytovalo jiz podstatrére chyb, i kdyz gkteri
slabSi Zaci rli problém s doplénim vhodného slova doéty a bylo teba
trochu jim pomoci a &novat se jim individuédl& Vzhledem k tomu, Ze to byli
jen dva zaci, to ale nebyl problém a nakonec i arlkem zdaré cviceni
vyiesili.

Pokud se v tomto c¥eni objevily jaké chyby, pak to byly chyby, které
pramenily z nespravného opisu slovaredbohy, takze misto pohled, psali Zaci
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pohlet apod. OvSem velmi brzy zjistili, Ze krokoditery se objevuje, kdyz
napiSi slovo sprawnjim viastré poradi.

V poslednim dopilovacim cvieni se objevovalo chyb nejmenPisnéka
0 mravenci je celkem znama, a tak v mnokipgrech nep#étbovali Z4ci ani
vyuzit napowdu. Pokud ji vyuzit ckiti, byl u nékterych trochu problém
s pouzitim dvojkliku na patko, aby se napa@da ukazala, ale poékolika
pokusech se jim to jiz dido UspEsSre.

7.6.2 Hodnoceni

Po té co vSichni Zaci dokeiti praci, chtla jsem ¢dét, jaké z uvedenych
cviceni se jim nejvice libilo. Nejvice se podle jejiodpowdi libilo cviceni
s Ferdou mravencem, kde doagVali slova do zndmé piswkiy: Polamal se
mravenéek. Toto cvéeni jako nejlepsi uvedlo 6 zikzbytek, tedy 5 zak
uvadlo cvic¢eni druhé. Zde Slo o damvani spravnych tvérslov do basrky.
Jak je patrné, prvni atni, které se museltesit zcela bez napsdy dle
vlastniho uvézeni, si nikoho neziskalo.

Zaky jsem také zadala o oznamkovani jednotlivycth @tejnou Skalou jako
ve Skole. Nejlépe hodnocenym &smim, jak je patrné z tabulky niZe, bylo
cviceni posledni a nejhorSitpnérnou znamku ziskalo atni prvni.

znamka
1 2 3 4 S[priimérna znamka
cvicenil 6 1 1 2 1 2,18
cvicéeni 2 9 0 2 0 0 1,36
cvideni 3 9 1 1 0 of 1,27

Tabulka 2: priimérné hodnoceni cviceni

Na otazku, které cveni se zakm zdalo nejpzsi, hlasovalo @ zZaki pro
cviceni prvni, druhé ceeni jako negzSi oznaili tii Zaci a posledni cveni
jako nejezsi oznaili také ti Zaci.

KdyZ jsem se jestjednou vratila k jednotlivym céenim a chila po Zacich
védet, kterému slovu nebo kteréte priliS nerozungli a newdéli si s ni vibec
rady, odkazovali se vesi®m na prvni cuveni, kde nejtsi problém dlala
posledni ¥ta - Ztoho starého auta byl uz Uplny vrak. - potéde dlalo
posledni slovo, kde Zaci n&lli, co doplnit, ale Bkteri sprave odhalili, ze
doplnénym pismenem ma byt v.

Zawrem mohuici, Ze gedloZena cvieni zandirena na zakladni orientaci na
klavesnici, opis slov a dopbvani spravnych tvarzvladli vicemén Gspsns
vSichni Zaci. S ovladanim programu ndimnéjaké vyrazné potize, az na
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pouziti dvojkliku v poslednim c¥eni k ziskani nap@dy. Vywujici hodnotila
tento vyukovy program pro Zatky psani na pataci kladné a dle jejich slov
déti vétSinou bavil a libil se jim. Nejlépe hodnocenymderiim bylo cvéeni
tieti, které Zaky zaujalo nejvice.

7. 6. 3 Nejcastéjsi chyby:

o Prvni cvEeni

A zvelké vy3ky shlizi na zem rozesmaty papirovy
rak.
» Jeho bystry zrak pod sebou viditigdkteré mavaji mu,
drZi ho a nepusti, ameul'tl pryc.

e Ztoho starého auta byl uz aplnyrak.

o0 Druhé cvieni
* ...sedl si a napsgohlet.
« Jedna, d¥, tii, étyry, pét Sel krokodyl na vylet.

o Treti cviieni
* ...bude chlapik jakois.
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Zaveér

Vytvotila jsem kurikulum pro vyuku inforngaich technologii na 1. stupni
zakladni Skoly. Vychazela jsem z RVP a stanovitermatické celky a do nich
zaradila vybrané acasto i upravené Uulohy, které se touto problematikou
zabyvaji a jsou ifiméiené ¥ku zaki 1. stups, tedy wku cca 10 let. Ulohy
jsou uspeadany do pracovnich listpro Zaky a metodickych listpro Witele.
PricemZ metodické listy by &y pomoci iteli Iépe se orientovat ve zvolené
problematice, upozornit na mozné problémy té ktaléhy, os¥tlit na
procvicovani kterych dovednosti je Uloha z#tana a samdejmé obsahuji
i feSeni ¢i ukazkové piklady a navody nareSeni wkterych uloh. Dana
posloupnost tematickych céllani jednotlivych aloh v pracovnich listech neni
podmiiujici pro jejich vyuziti pi vyucovani.

Pouzitelnost &kterych aloh z oblasti prace v textovych editorechomto
piipadt ve WordPadu, jsem pak &¥la v praxi na jedné zakladni Skole na
Z&cich 5. roniku. Mohutici, Ze vysledkem tohoto ékeni bylo, Ze zadéni Gloh
je pro zaky ve #tsin¢ pripadi srozumitelné, &které nejasnostii ¢asté dotazy
mne pak vedly k tomu, Ze jsemcité zadani jesttrochu gepracovala, aby
nedochazelo k nejasnostem. Z vyzkouSenych uUlohajen, Ze Zaci nejsou
piiliS zvykli pracovat v textovém editoru, coz je alehledem Kk teprve
rozbihajicimu se RVP celkem pochopitelné. dds§jSi chyby v pracovnich
listech se tykaly feklepi, typografickych chyb, psani textu bez diakritiky
a interpunknich znamének.

V praxi jsem také vyzkouSela vyukovy program Hraskigxty zamteny na
dophovéani pismen a slov do textu tak, aby byl smyskap@wiila jsem si
tim, Ze je pouzitelny v praxi, zaci s nim ndim¢jaké vyrazgjSi problémy.
Pokud zde Zaci vatem chybovali, pak to byly chyby gramatické neboi zac
doplnili do slova pismeno tak, Zze slovo samo o¢ssimysluplné bylo, ale
v kong&ném kontextu $ty smysl nedavalo.

K praci je také filozeno CD s pracovnimi i metodickymi listy, ktejgou
sg'azené dle tematickych c&lkCD obsahuje takéckteré obrazkyi texty, se
kterymi budou Zaci pracovat a vyukovy program Hy&hkexty.
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Prilohy
A. Ukazky ieSeni pracovnich lista

A. 1 Pracovni list 1
1) Zadani:
Kolik slov jde sestavit ze slova kafemlejnek, kdggzdé pismeno
z tohoto slova niwete pouzit jen jednou? Na jejich sestaveni
a napsani mate 3 minuty.
KAFEMLEJNEK

Kafe,mlejnek,mlejn,fenka,malej,jelen,Janek,Jan 2

2) Zadani:
NapisSte jméno svého oblibeného knizniho hrdinyrndgrodo. Pak
zmen pad slova z 1. na 2. a s timto slovem pak wyevastu. (nag.:
A Frodovi bylo dano nést torion¢ v podolé Jednoho, prstenu moci
pana Mordoru.)

Mandy,Mandy-Mandy ,ila krasny den. 2

3) Zadani:
Napis tu: ,Ahoj, jak se mas?*
Smaz slovAAhoja misto 8ho napidNazdar.
Ted’ misto slovaNazdarnapiSDobry den
Slovomaszanen za slovomate
Misto slovadennapiSvecer.
UplIng nakonec vymaz sloviak a napigakpak
Jaka ¥ta ti vySla? Napis ji a zvyraznidog.

DOBRY VECER,JAKPAK SE MATE? 1

4) Pamatnik pro stryce

Zadani:
Lenka dala paméatnik svému stryci, aby ji dg néco pkného
namaloval. Stryc Ldla, ale moc malovat neumi, a tak ji tam jen napsal

pekné @ani, které doplnil samolepkami. Dok&ze®gst, co ji stryc
piSe? Nahrd obrazky vhodnymi slovy.

Hodre % a I , dobrou ! za kazdéh( Q Ti preje

stryc Lala.

Hodre Sesti a zdravi,dobrou naladu za kazdéhoaso Ti Feje stryc
Lada. 1
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5) Zadani:
Jis& znéate hru - Rjela tetika zCiny, a Ze ne? Hned vam povim,
o co mjde. Prvni hr& zane tikat: Rijela tetika zCiny, privezla
Skoptek Spiny a v &m bylo: kolo,... DalSi hrdzopakuje a fida své
slovo, nesmi vSak zapomenout na slovo svéhdgtudce a tak slov
a vci, které tetika zCiny piivezla, stale pibyva.

Zahrajte si i vy. NapiSte v textovém editorétw o tettce: Rijela
teticka zCiny, privezla Skopiek 3piny a v&m bylo: a postuph
kazdy gidavejte svou &c. Zamyslete se nad tim, jak bychom si
mohli usnadnit praci, abychom stéle nemuseli o@segtu a dokola
vypisovat vSechnydci, které uz mame jednou napsané.

Prijela tetitka zCiny, pivezla Skopiek Spiny a v ém
bylo:kapesnik,

Prijela tetitka zCiny, pivezla Skopiek Spiny a v ém
bylo:kapesnik,péitac

Prijela tetitka zCiny, pivezla Skopiek Spiny a v ém
bylo:kapesnik,péitac, mobil,

Prijela tetitka zCiny, pivezla Skopiek Spiny a v ém
bylo:kapesnik,péitac,mobil,mp3

Prijela tetitka zCiny, pivezla Skopiek Spiny a v ém
bylo:kapesnik,péitac,mobil,mp3,kamoska

2
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A. 2 Pracovni list 2
1) Zadani:
Kolik slov jde sestavit ze slova kafemlejnek, kdsgzdé pismeno
z tohoto slova riwete pouzit jen jednou? Na jejich sestaveni
a napsani mate 3min.
KAFEMLEJNEK

Kafe, fenek, len, mele, jelen, mlejnek, jan, makejelen, janek,
jen

1

2) Zadani:
Napiste jméno sveého oblibeného knizniho hrdinyn&podo. Pak
zmen pad slova z 1. na 2. a s timto slovem pak wyer@&tu. (nag.:
A Frodovi bylo dano nést tarine v podoké Jednoho, prstenu moci
pana Mordoru.)

(1.p robin 2.p.robina)
piatelé zachranili robina lukem.

1

3) Zadani:
Napis ¥tu: ,Ahoj, jak se mas?*
Smaz slovAhoja misto 8ho napidNazdar.
Ted’ misto slovdNazdarnapiSDobry den
Slovomaszanten za slovomate
Misto slovadennapiSvecer.
UplIné nakonec vymaz slovjak a napigakpak
Jaka ¥ta ti vySla? Napis ji a zvyraznidog.

Dobry veter, jakpak se mate? 1
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4) Pamatnik pro stryce

Zadani:

6) Zadani:

Lenka dala pamatnik svému stryci, aby ji dg méco ptkného
namaloval. Stryc Ldla, ale moc malovat neumi, a tak ji tam jen
napsal pkné gani, které doplnil samolepkami. DokaZzécgst, co

ji stryc piSe? Nahdaobrazky vhodnymi slovy.

Hodre Stésti a lasky, dobrounaladu za kazdéhgocasi Ti preje
stryc Lala.
Hodné Stésti a lasky, dobrou naladu za kazdéeho gasi Ti pireje
stryc Lad’a

1

Jist znate hru - Rijela tetéka zCiny, a ze ne? Hned vam povim,
o co mjde. Prvni hré& zaine tikat: Rijela tetika zCiny, pivezla
Skoptek Spiny a v &m bylo: kolo,... Dalsi hré& zopakuje a fida
sveé slovo, nesmi vSak zapomenout na slovo sviddciidce a tak
slov a \&ci, které tettka zCiny privezla stale fibyva.

Zahrajte si i vy. NapiSte v textovém editorétw o tettce: Rijela
teticka zCiny, piivezla Skopiek Spiny a v &m bylo: a postuph
kazdy gridavejte svou &c. Zamyslete se nad tim, jak bychom si
mohli usnadnit praci, abychom stale nemuseli o@sowtu

a dokola vypisovat vSechnyai, které uz mame jednou napsané.

Prijela tetitka zCiny, pivezla Skopdek Spiny a v &m bylo: kolo,
Prijela tetitcka zCiny, pivezla Skopiek Spiny a v ém bylo:
kolo,taska

Prijela tetitcka zCiny, privezla Skopiek Spiny a v ém bylo:
kolo,taSka,auto

Prijela tetitcka zCiny, pivezla Skopiek Spiny a v ém bylo:
kolo,taSka,auto,sto

Prijela tetitka zCiny, pivezla Skopdek Spiny a v &m bylo:
kolo,taSka,auto,&sto,letadlo

Prijela tetitka zCiny, pivezla Skopdek Spiny a v &m bylo:
kolo,taSka,auto,&sto,letadlo,mp3

Prijela tetitka zCiny, pivezla Skopdek Spiny a v &m bylo:
kolo,taSka,auto,&sto,letadlo,mp3,mp4

Prijela tetitka zCiny, pivezla Skopdek Spiny a v &m bylo:
kolo,taSka,auto,&sto,letadlo,mp3,mp4,okno

120



A. 3 Pracovni list 3
1) Zadani:
Kolik slov jde sestavit ze slova kafemlejnek, kdggZzdé pismeno
z tohoto slova rizete pouZzit jen jednou? Na jejich sestaveni
a napsani méate 3 minuty.
KAFEMLEJNEK
Kafe mlejnek mlejn mej
2

2) Zadani:
Napiste jméno svého oblibeného knizniho hrdinyndpodo. Pak
zmeén pad slova z 1. na 2. a stimto slovem pak uye/ogtu.
(nag.: A Frodovi bylo ddno nést toiimn¢ v podolk Jednoho,
prstenu moci pana Mordoru.)

Leon Leona Leon muse ¥ejit do neviditelného s¥ta musel
zachranit lidstvo 1

3) Zadani:
Napis ¥tu: ,Ahoj, jak se mas?*
Smaz slovAAhoj a misto 8ho napidNazdar.
Ted’ misto slovaNazdarnapiSDobry den
Slovomaszantn za slovomate
Misto slovadennapiSvecer.
UplIng nakonec vymaz sloviak a napigakpak
Jaka ¥ta ti vySla? Napis ji a zvyraznidog.

mate Dobry veer, jak pak se? 5

4) Pamatnik pro stryce

Zadani:
Lenka dala pamatnik svému stryci, aby ji d&§ néco pikného
namaloval. Stryc Ldla, ale moc malovat neumi, a tak ji tam jen napsal
pekné @ani, které doplnil samolepkami. Dokaze®&cfst, co ji stryc
piSe? Nahrd obrazky vhodnymi slovy.

4

Hodre a , dobrou za kazdého

Ti preje stryc Léda.
Hodné a, dobrou za kazdé ho Ti pgie stryc Lad’a. 3

121



6) Zadani:

Jist znate hru - Rjela teticka zCiny, a Ze ne? Hned vam povim,
o co mjde. Prvni hrd zaine tikat: Rijela teticka zCiny, pivezla
Skoptek Spiny a v &m bylo: kolo,... DalSi hr& zopakuje a fida
své slovo, nesmi vSak zapomenout na slovo sviddchidce a tak
slov a \&ci, které tetika zCiny privezla stéle fibyva.

Zahrajte si i vy. NapiSte v textovém editorétw o tettce: Rijela
teticka zCiny, piivezla Skopiek Spiny a v &m bylo: a postuph
kazdy gridavejte svou &c. Zamyslete se nad tim, jak bychom si
mohli usnadnit praci, abychom stdle nemuseli opsowtu

a dokola vypisovat vSechnyai, které uz mame jednou napsané.

Prijela teticka zCiny, pivezla Skopiek Spiny a v ém bylo:
Prijela tetitka zCiny, pivezla Skopdek Spiny a v &m bylo:
Prijela tetitka zCiny, pivezla Skopiek Spiny a v ém bylo:
Prijela tetitka zCiny, pivezla Skopdek Spiny a v &m bylo:
Prijela teticka zCiny, pivezla Skopiek Spiny a v ém bylo:
Prijela tetitka zCiny, pivezla Skopfek Spiny a v &m bylo:
Prijela tetitcka zCiny, pivezla Skopiek Spiny a v ém bylo: 4

122



B. CD s materialy

Na CD gilozenému ktéto diplomové praci jsou k dispozickSkeré
pracovni soubory, které jsou pebné proiesSeni Uloh v pracovnich listech.
Dale CD obsahuje pracovni i metodické listyragené dle jednotlivych
tematickych celk. Pracovni soubory jsou umidsy u jednotlivych tematickych
celki pod ndzvem Pracovni soubory. Je zde i vyukovyrnaragHratky s texty.
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