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Anotacia

Cielom mojej prace je poskytnut ucitel'om niekol’ko nametov na praktické ¢innosti na
hodiny informatickej vychovy v primarnom vzdelavani v tretom ro¢niku zakladnej skoly
s overenymi pracovnymi listami z mojej praxe, doplnené o postrehy a odporucania pri
ich realizacii. Vpraci je upriamena pozornost na efektivne vyuzivanie nastrojov
programu RNA, sustred'ujem sa na tému sumernost, peciatkovanie a tvorba animacii.
V zavere metodickych navodov st uvedené metodické poznamky zrealizacie na
vyucovacich hodinach a navrhy na vylepsenie prace.
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UvoD

Informaticka vychova na 1. stupni ZS ajej vyucba je novym prostredim pre mnohych
ucitel'ov. Rovnako to bolo aj v mojom pripade. Kreslenie ¢i mal'ovanie su ¢innosti, ktoré
mozno zaradit medzi naSe prvé vyjadrovacie prostriedky od utleho detstva. Kreslenie je
aktivita, ktora je detom prirodzena, odraza ich preZivanie, rozvija detsku predstavivost
a kreativitu. Podl'a ciel'a vyucovacej hodiny som hl'adala softvér, ktory je vhodny pre
mojich Ziakov. Prvoradym Kkritériom na jeho vyber bola moZnost prispdsobit program
tak, aby bol primerany veku Ziakov, aby mal jednoduché ovladanie a prehl'adnd ponuku
nastrojov. V mojom pripade takymto poziadavkam vyhovuje graficky editor RNA,
v ktorom si ucitel prisp6sobi ponuku nastrojov.

V mojej praci chcem opisat svoje pedagogické skisenosti, ktoré som ziskala za 5 rokov
edukacnej praxe pri vyucovani predmetu Informaticka vychova. Vytvorila som pracovné
listy, ktoré pomadahaju Ziakom ziskat pozZadované zrucnosti, vedomosti, navyky
a samostatnost. Praca je zamerana na efektivne vyuzivanie niektorych kresliacich
nastrojov programu RNA, pouZité vo vyucbe apredvadza vybrané ukazky ztvorby
mojich Ziakov. Zamerala som sa na rozvoj samostatnej prace ziakov s nastrojmi na
kreslenie, mal'ovanie, tvorbu animacii, peiatkovanie a simernost, ktoré Ziaci vyuzivaju
nespravne alebo menej efektivne. Obsahova napli OPS je prispdsobena veku Ziakov
a zaroven ich pripravuje do praxe.

Praca je rozdelena na tri Casti. V prvej Casti prace sa vSeobecne opisuju Specifika ciel'ovej
skupiny, ciel' avychodiskd OPS, vymedzenie KkltiCovych kompetencii absolventa
primarneho vzdeldvania. Druha cast rozoberda podrobne charakteristiku predmetu
Informaticka vychova, tematické okruhy predmetu, detské grafické programy, spésoby
spustenia RNA, druhy a opis jeho pracovného prostredia a Casto vyuzivané ndstroje
kreslenia. Vtretej casti sa nachaddza organizacia apriebeh vyucovacich hodin
s pracovnymi listami pre Ziakov na kreslenie, malovanie, peliatkovanie a tvorbu
animécii v programe RNA. Ziaci sa naucia efektivne vyuZivat nastroje tohto programu
avela inych zrucnosti. Predkladdm konkrétne postupy, sp6soby realizacie veduce
k finalnemu grafickému vytvoru v grafickom programe RNA. Na konci kapitoly su
opisané moje postrehy z praxe. V zavere prace sa nachadza Priloha, ktoru tvoria vybrané
prace ziakov. Pre pedagdégov, ktori sa venuju Informatickej vychove a pracuju
s programom RNA, alebo sa chystaju vyuZit tento program, som v prilohach uviedla aj
konkrétne postupy prace na efektivne vyuZivanie jednotlivych nastrojov RNA.

VSetky nastroje RNA, ktoré opisujem v tejto praci si vyskuasali Ziaci 3. ro¢nika. Hodiny
sa realizovali v pocitaCovej ucebni vybavenej interaktivnou tabul'ou.






1 OPIS OSVEDCENE] PEDAGOGICKE] SKUSENOSTI

Praca prindSa navody na priebeh vyucCovacich hodin informatickej vychovy
s pracovnymi listami pre Ziakov tretieho rocnika s efektivnym vyuZzivanim ndastrojov
RNA a sustred'uje sa na tému kreslenie, pecCiatkovanie, simernost’ a tvorba animacii.

1.1 Specifika ciel'ovej skupiny

Kategoria: ucitel

Podkategoria: ucitel primarneho vzdelavania

Vzdelavacia oblast: Matematika a praca s informaciami

Typ skoly: zakladna Skola

Roc¢nik: 3.ro¢nik

Vyucovaci predmet: Informaticka vychova, Vytvarna vychova

1.2 Ciel OPS

Hlavnym cielom OPS je poskytnut ucitelom niekolko ndmetov na praktické ¢innosti na
hodiny informatickej vychovy v primarnom vzdelavani s overenymi pracovnymi listami
z mojej praxe, doplnené o postrehy a odporacania pri ich realizacii.
Ciastkové ciele:
- zvysit samostatnost, aktivitu a zaujem Ziakov ziskavat nové zruc¢nosti na
hodinach informatickej a vytvarnej vychovy,
- vediet uplatnit ziskané vedomosti ako sucast vSeobecného vzdelania v praxi
kazdodenného Zivota.

1.3 Vychodiska OPS

Implementacia OPS si nevyZaduje Ziadne nové technické vybavenie Skoly. VSetky
vyucovacie hodiny sa daju realizovat na interaktivnej tabuli alebo na pocitaci. Vytvorila
som ich v aplikacii MS PowerPoint a v programe RNA.

1.4 Vymedzenie kompetencii

Prostrednictvom aplikacii, ktoré su obsahom aj ovladanim primerané veku Ziakov,
moZu Ziaci ziskat’ zakladné zrucnosti v pouzivani pocitaca. V ramci medzipredmetovych
vztahov si Ziaci pomocou roznych aplikacii precvicuju zdkladné ucivo z matematiky,
slovenského a cudzieho jazyka, ziskavaju vedomosti za podpory edukacnych programov
z prirodovedy a vlastivedy a rozvijaju svoju tvorivost a estetické citenia v réznych
grafickych editoroch.

Predpokladané vystupné vedomosti, skisenosti a zru¢nosti Ziakov druhého roc¢nika su
vstupnymi pre vyucovanie informatickej vychovy v tretom roc¢niku. Medzi zakladné
vedomosti azruCnosti patri pouZivanie ndastroja Vypln, vyberanie z Palety farieb,
schopnost’ pouZivat nastroj Peéiatka, Ciara, pouZivanie funkcie tla¢idla Spat, kreslenie
geometrickych tvarov, poznanie funkcie klavesy Shift.



Absolvent primarneho vzdelania ma osvojené tieto kI'icové kompetencie:

Kompetencie (sposobilosti) uplatiiovat zaklad matematického myslenia a
zakladné schopnosti poznavat v oblasti vedy a techniky:

pouziva zdkladné matematické myslenie na riesenie praktickych problémov
v kazdodennych situaciach a je schopny (na roznych urovniach) pouZivat
matematické modely logického a priestorového myslenia a prezentacie (vzorce,
modely),

je pripraveny d’alej si rozvijat schopnost objavovat, pytat sa a hl'adat odpovede,
ktoré smeruju k systematizacii poznatkov,

Kompetencie (sposobilosti) v oblasti informac¢nych a komunika¢nych technologii:

vie pouZivat vybrané informac¢né a komunikac¢né technolégie pri vyucovani a
uceni sa,

ovlada zaklady potrebnych pocitacovych aplikicii,

dokaze primerane veku komunikovat pomocou elektronickych médii,

dokaZe adekvatne veku aktivne vyhl'adavat informacie na internete,

vie pouzivat roézne vyucovacie programy,

ziskal zaklady algoritmického myslenia,

chape, Ze je rozdiel medzi redlnym a virtudlnym svetom,

vie, Ze existuju rizika, ktoré su spojené s vyuzivanim internetu a IKT,

Kompetencia (sposobilost’) ucit sa ucit sa:

ma osvojené zaklady schopnosti sebareflexie pri poznavani svojich
myslienkovych postupov,

uplatiiuje zaklady réznych technik ucenia sa a osvojovania si poznatkov,

vybera a hodnoti ziskané informacie, spracovava ich a vyuZziva vo svojom uceni a
v inych ¢innostiach,

uvedomuje si vyznam vytrvalosti a iniciativy pre svoj pokrok,

Kompetencia (sposobilost) riesit problémy:

vnima a sleduje problémové situacie v Skole a vo svojom najbliZSom okoli, vie
rozoznat ozajstny problém, premysla o jeho pri¢indch a navrhne riesenie podla
svojich vedomosti a skusenosti z danej oblasti,

pri rieSeni problémov hl'ada a vyuZiva rézne informacie, skiSa viaceré moznosti
rieSenia problému, overuje spravnost rieSenia a osvedcené postupy aplikuje pri
podobnych alebo novych problémoch,

pokusa sa problémy a konflikty vo vztahoch rieSit primeranym (chapavym a
spolupracujicim) sp6sobom.



2 CHARAKTERISTIKA PREDMETU

2.1 Informaticka vychova a programovanie

Oblast’ informatiky zaznamendva dynamicky rozvoj, preto je vyucba vzdeldvacieho
obsahu predmetu informaticka vychova klicova pre zvladnutie zakladnych zrucnosti
a naslednych aplikacii v pouZivani pocitaca.

Hoci je informatickd vychova novym vyucovacim predmetom, teSi sa vel'kej obl'ube
medzi ziakmi aaj medzi ucitelmi. Cielom predmetu je klast déraz nielen na
zvladnutie ovladania aplikacie, ale na pochopenie moznosti, ktoré mozeme vyuzit
pri kazdodennych ¢innostiach. [2]

Informaticka vychova na prvom stupni ZS si kladie za ciele tohto u¢ebného predmetu
zozndmit sa s pocitatom a moZnostami jeho vyuzitia v kazdodennom Zivote, ziskat
zakladné zrucnosti v pouzivani pocitaca, rozvijat myslenie Ziakov, rozvijat tvorivost
a estetické citenie vroznych grafickych editoroch, precvi¢ovat a upevnit si pomocou
roznych edukacnych programov ziskané vedomosti z matematiky, slovenského jazyka,
prirodovedy, vlastivedy.

2.2 Tematické okruhy vo vyucbe informatickej vychovy
Vzdelavaci obsah informatiky je v Statnom vzdeldvacom programe rozdeleny na tychto
pat’ tematickych okruhov.[1]

- Informacie okolo nas

- Komunikacia prostrednictvom IKT

- Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie

- Principy fungovania IKT

- Informacna spoloc¢nost

Tematicky okruh Informacie okolo nas obsahuje pracu s textom a obrazkami, pracu
v grafickom prostredi, pracu so zvukom a tvorbu informacii.

Tematicky okruh Komunikacia prostrednictvom IKT obsahuje pracu s elektronickou
postou, pracu s internetom, bezpecnost pri praci s internetom.

Tematicky okruh Postupy, rieSenia problémov, algoritmické myslenie obsahuje pracu
podl'a navodu, vytvorenie navodu, rieSenia problémov a algoritmické myslenie.

Tematicky okruh Principy fungovania IKT obsahuje ovladanie pocitaca, pracu so
suborom, pracu s prie¢inkami, pracu s USB kl'i¢om, s digitdlnym fotoaparatom a pracu
s tla¢iarnou, skenerom.

Tematicky okruh Informacna spolo¢nost obsahuje vyuzitie IKT v beznom Zivote a rizika
vyuzitia IKT.



2.2.1 Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie

V tomto tematickom okruhu sa maju Ziaci moznost zoznamit so Specifickymi postupmi
rieSenia problémov, spojmami algoritmus, program, programovanie. NajvacSim
prinosom tohto okruhu je to, Ze sa Ziaci naucia uvaZovat nad réznymi parametrami
efektivnosti roznych rieSeni problémov, naucia sa rozne postupy a mechanizmy pri
rieSeni uloh, z ro6znych oblasti.[2]

Ziaci sa oboznamia s pojmami ako je postup, navod, robot, riadenie robota, spoznajt
elementarne prikazy , pojem program, detsky programovaci jazyk a postupne sa
ucia skladat podl'a navodu, vytvarat postup, riesit jednoduché ulohy. RieSenim
jednoduchych uloh sa postupne pripravuji na rieSenie jednoduchych algoritmov
v detskom programovacom prostredi (kreslenie obrazkov, pohyb animovanych
obrazkov).

2.2.2 Obsahovy avykonovy sStandard tematického okruhu: Postupy, rieSenia
problémov, algoritmické myslenie

UcCebné osnovy su oporou pri praci kazdého ucitela, pretoZe presne Specifikuju
a kategorizuju ucivo, ktoré maju Ziaci z danych tematickych okruhov zvladnut. Pokusili
sme sa onazorné usporiadanie kompetencii, ktoré majt Ziaci 1.stuptia ZS zvladnut
v predmete informaticka vychova, v uvedenom tematickom okruhu.

Vykonovy a obsahovy Standard tematického okruhu

Obsahovy standard Vykonovy standard
- Vytvaranie jednoduchych animacif - Orientovat sav prostredi
. Oboznimenie sa s prostredim jednoduchého grafického editora
jednoduchého grafického editora - Vytvorit jednoduchu animaciu

- Ovladanie jednoduchych hier v grafickom editore

- Ziskat zaklady algoritmického

- Ziskavanie zakladov algoritmického - A ) ..
myslenia - prikazy v priamom reZime

myslenia
- Riesit jednoduché algoritmy
v detskom programovacom prostredi
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2.3 Grafické programy a ich miesto v informatickej vychove na prvom stupni Z$

Grafické vyjadrenie a re¢ obrazkov je vel'mi blizka detskému veku. Je preto logické, Ze
prave mladsi skolsky vek vramci informatickej vychovy prostrednictvom grafickych
programov vnika do tajov pocitaca. Déraz na grafiku, vzhlad, je aj udetskych
programovych nastrojov apreto sa vprimarnom vzdelavani javi téma obrazkov
a grafika ako vel'mi dolezita.

Aj v zdkladnom materiali ISCED 1 urcujicom smerovanie vzdelavania v informatickej
vychove je zmienka o doleZitosti a vyzname grafickych programov.

Cielom informatickej vychovy na 1. stupni ZS je zoznamenie sa s pocitatom a
moZnostami jeho vyuzitia v kazdodennom Zivote.

Prostrednictvom aplikacii, ktoré si obsahom aj ovladanim primerané veku Ziakov,
moZu Ziaci ziskat zakladné zrucnosti v pouzivani pocitaca. V ramci medzipredmetovych
vztahov si Ziaci pomocou roznych aplikacii precvicuju zdkladné ucivo z matematiky,
slovenského a cudzieho jazyka, ziskavaju vedomosti za podpory eduka¢nych programov
z prirodovedy a vlastivedy a rozvijaju svoju tvorivost a estetické citenia v réznych
grafickych editoroch.

Predpokladané vystupné vedomosti, skisenosti a zru¢nosti Ziakov druhého roc¢nika su
vstupnymi pre vyucovanie informatickej vychovy v tretom roc¢niku. Medzi zakladné
vedomosti azruCnosti patri pouZivanie nastroja Vypln, vyberanie z Palety farieb,
schopnost pouZivat nastroj Peéiatka, Ciara, pouZivanie funkcie tla¢idla Spat, kreslenie
geometrickych tvarov, poznanie funkcie klavesy Shift.

U¢ebné osnovy predmetu informaticka vychova sa v tretom ro¢niku naplhaji v celku
Informacie okolo nas a v kapitolach:

- kreslime v r6znych programoch,

- peciatkujeme,

- vytvarame animadcie.

Informaticka vychova v druhom rocniku pri praci s grafickymi programami umoznila
ziakom ziskat' zakladné vedomosti, ale aj zru¢nosti v tejto oblasti. Ziaci tretieho ro¢nika
maju mozZnost viac tvorit, pracovat na rdéznych urovniach svojich schopnosti
v grafickych programoch. Ucitelom sa vytvara priestor na uplatiiovanie tvorivosti a
tematické prispdsobovanie vyucovania v ramci medzipredmetovych vztahov.

11



2.4 RNA ajeho vyuzitie v mladSom Skolskom veku

Pre Ziakov vo veku 8 - 9 rokov sa vyuziva viacero grafickych programov.

W bez_nazvu - Skicar
Stbol\l}pvavy Zobrazi Obrézok Farby Pomacrek

X

Uplatnena funckia Roztiahnut’ alebo skosit’ ...
Prikazy hlavného menu
Panel nastrojov

o @
2
7 A
™V
N 2
74
(]

Pracovna plocha

Uplatmena funkcia Prevratit’ alebo otodit’ ...

Paleta farieb

/‘
I I 7
MEEC TN =R

Pomocnika ziskate Kiiknutim na polozku Témy Pomocnika 2z ponuky F

Obrazok 1 - Prostredie Skicar

SKicar je urceny na Kreslenie, malovanie
a upravu obrazkov. Skicar je mozZné pouZit
ako digitalny nacrtnik na jednoduché
obrazky akreativne projekty, alebo na
pridavanie textu a prvkov upravy do inych

obrazkov, napriklad  z digitalnych
fotoaparatov.

Jeho l'ahka dostupnost je vSak vyvazena
drobnymi nedostatkami, ktoré znizuju

vhodnost jeho pouzitia pre tito vekovu
kateg6riu. Z nasho pohladu by sme mohli

vyjadrit, Ze pre Ziakov tejto vekovej
kategérie = ponuka menSiu  hravost,
absentuje v 1nom vymena pozadia,

réznorodost peciatok.
Pramen : vlastny zdroj

Vpraxi ulitela sa stretavame s dalSimi grafickymi programami, napr: Tux Paint,

Textacik, Revelation Natural Art.
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Tux Paint je graficky editor, ktory je
zadarmo, teda je vol'ne Siritelny. Kresliaci
program je urceny pre deti vo veku 3 az 12
(napriklad predSkolské a pre Ziakov
primarneho vzdelavania). Spaja v sebe
jednoduché rozhranie, zabavné zvukové
efekty, a povzbudzujucu karikataru
maskota, ktory vedie deti pri pouZivani
programu.

Deti maju pred sebou prazdne platno a
paletu néastrojov na kreslenie, ktoré im
pomozu byt kreativne.

Obrézok 2 - Prostredie Tux Paint Prameii: vlastny zdroj

_ 4 Y RALRE NS S He D

N T

Draving for Children je kresliaci program
pre zZiakov sjednoduchym ovladanim
a mnozstvom kresliacich nastrojov.
V programe je dostatok preddefinovanych
tvarov, vzorov, Ci peciatok. Vysledny obrazok
sa da I'ahko uloZit do suboru typu BMP.

Obrazok 3 - Prostredie Draving for Children
Pramen: vlastny zdroj
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RNA - tento softvér je velmi jednoducho
- ovladatel'ny, prehladny a pre Ziakov vel'mi
zaujimavy. Ma prehladné menu nastrojov,
ktoré maju ziaci neustale pred sebou.
Vystupy ztohto softvéru mézu byt rézne,
napriklad upravovatelny format ma, d’alSie
formaty vystupu grafiky ako bmp, jpeg, gif,
9 | png alng. Tento softvér vsebe zahfha
mnozstvo nastrojov, od Stetcov, palety, aZ po
| peciatky. Daju sa tu vytvarat rozne efekty,
=, ‘ = » ako 1U¢, symetria, priesvitnost a mnohé
00 0000 0 d’alSie. Do grafiky m6Zeme vkladat' aj text,
ktory sa da nasledne formatovat (
Obrazok 4 - RNA hrubka, vel'kost, farba, typ pisma, zarovnanie
Prameni: program RNA odseku, ...).

E &=

T T T T I TS
&

Softvér je pre Ziakov velmi atraktivny, velmi radi v iom pracuju, orientuju sa v iom
s I'ahkostou.

Donedavna sa vo vyucovacom procese na mal'ovanie vyuZival najma program Skicar,
pretoZe je sucastou balika Windows. My ukaZeme ako pracovat a efektivne vyuzivat
nastroje vinom programe, a to v Revelation Natural Art (RNA). Rozdiel medzi tymito
dvoma programami je znac¢ny, hlavne v poCte nastrojov, ¢i uZ na malovanie alebo na
upravu. V kazdom z tychto rozdielov vyhrava Revelation Natural Art.

Napriklad RNA pouziva redlne zobrazenie farieb. Pri pouziti napriklad vodovej farby, sa
pri dlhom kresleni straca jej sytost (bledne). Dal$im rozdielom je v nastaveniach
prostredia. Ked' Skicar vyuziva iba jedno prostredia, tak v RNA mame na vyber hned
ztroch prostredi. Pri praci stymto programov snajmenS$imi Ziakmi zaCneme
s jednoduchym prostredim. Pri zvladnuti nastrojov vtomto prostredi adobrych
skdsenostiach je moZné prejst na mierne pokrocilé prostredie a posledné na vyber je
pokrocilé prostredie. Ale hlavnym rozdielom medzi tymito programami je pocet
nastrojov pri malovani, napriklad vacsi vyber velkosti hrotov, simernost, tvorba
animdcie, peciatky a mnoho d'al$ich.

2.4.1 Sposoby spustenia RNA

Program Revelation Natural Art ( RNA ) spustime priamo z plochy kliknutim na ikonku:

Eﬁ'ﬁl’ Ak takuto ikonku na ploche nemame, spustime program RNA inym spdsobom
a to cez tlacidlo Start - VSetky programy - Revelation Natural Art.

Revelation Matural Art SK

¥/ Revelation Natural Art - Jednoducha Pri tomto spOsobe spustenia RNA si hned’ moéZeme vybrat
{11l Revelation Matural Art - Mierne pekrocila , . , ) .

@ Revelation Natural Art - Pokrocila uroven programu, S ktOl‘ym Chceme pracovat. TletO
T RNA Aktivity , . , ~ .
= RNA Referencns privucks urovne ( druhy prostredia ) predstavime neskor. Pri
TopCD opatovnom spusteni programu sa nam zobrazi prostredie,

1 Naspat v ktorom sme pracovali naposledy. Pri kazdom prostredi

[IPrehtadat programy a sibory . si ukazeme ako ho vyvolat.

Obrazok 5 - Spuste RNA
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2.4.2 Druhy pracovného prostredia

Program Revelation Natural ( RNA ) wvyuziva tri druhy prostredia. Podla vyuZitia
nastrojov si vyberieme prostredie, ktoré nam a Ziakom najviac vyhovuje.

Jednoduché
;-f:
~d
>
>
-—
-
-
4

Mierne pokrocilé

= &
=
e ®
=
: >
| =
B
= i
B - - ::\ v
G B |
Pokrocilé
e T
* 2

4 b A) L] 1 -
7
s
F
% was W

Pri prvom zoznamovani stymto programom odporucame
pustit si RNA s jednoduchym prostredim ( obrazok 6 ), kde
su iba zakladné nastroje na mal'ovanie.

Obrazok 6 - Jednoduché prostredie
Pramen: RNA

Ak sme sa uz blizSie zozndmili s tymto programom,
zaCneme pracovat v mierne pokrocilom prostredi.
Spb6soby spustenia sme opisali vkapitole 2.1.
Prostredie si moZeme menit aj v hlavhom menu -
Zobrazenie - Iné - Nastavenie prostredia - zalozka
Konfiguracie - Mierne pokrocila - Pouzit'.

Obrazok 7 - Mierne pokrocilé prostredie
Prameii: RNA

Prostredie snajviac funkciami je prostredie
pokrocilé. Do tohto prostredia prejdeme so Ziakmi az
po zvladnuti prace v predchadzajucich prostrediach,
v ktorych sa zoznamili so zdkladnymi nastrojmi.

Zobrazenie - Iné - Nastavenie prostredia - zaloZzka
Konfiguracie - Pokrocila - Pouzit.

Obrazok 8 - Pokrocilé prostredie
Pramern: RNA
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2.4.3 Opis pracovného prostredia

Hlavna ponuka =
|
»>
Panel s nastrojmi <
>
i —>
Pracovna plocha —
>
)'
Panel farieb, nastroja g o
>
-
-—
>
>

Obrazok 9 - prostredie RNA
Pramen: RNA

Vo vsetkych prostrediach si nastroj na mal'ovanie vyberame v paneli nastrojov, ktory sa
nachadza v l'avej Casti prostredia. Pri kresleni v jednoduchom resp. mierne pokrocilom
prostredi si nastroj vyberame pomocou Sipok

V tychto prostrediach si vyberame ndastroj rovno aj s farbou. V pokrocilom prostredi si
vyberdme zvlast nastroj a zvlast farbu, ktorou chceme kreslit (obrazok 4). Farby sa
v tomto prostredi nachddzaji na dolnej liSte. Tie si vyberdme pomocou pravého tlac¢idla
mysi.

Miriam Bencova a kol. (1) uvadzaji, Ze po nainStalovani programu do pocitaca je
dobleZitou zrucnostou pre ucitelov naucit sa nastavit prostredie programu. V hlavnej
ponuke cez Zobrazenie - Iné - Nastavenie prostredia moZeme nastavit program v
jednoduchej, mierne pokrocilej a pokrocilej konfigurdcii.

Jednoduchd konfigurdcia

V jednoduchej konfiguracii sa zobrazi v ponuke len niekol'ko nastrojov na kreslenie
rovnych i krivych ¢&iar, geometrickych tvarov, vypliianie a mazanie plochy, kroky spat,
znovu a peciatky. Peciatkami sa dd aj malovat (tahanim mySou po ploche sa podoba
peciatok meni) ale nedaju sa presuvat na iné miesto. Z grafickych nastrojov ma toto
nastavenie len kaligrafické fixky, temperové farby a voskové pastelky.

Mierne pokrocilé nastavenie

V tomto nastaveni program obsahuje ovel'a viac nastrojov a umoziiuje navyse kreslenie
rovnymi ciarami, krivkami, pisanie textu, naberanie farby, kreslenie symetrickych
obrazkov (podl'a vertikalnych, horizontalnych osi i stredu), zvac¢Sovanie lupou, vyuzitie
nastroja vyber, vystrihnutie, prilepenie i kopirovanie kresby. Toto nastavenie umoziuje
pouzivat jedenast réznych grafickych nastrojov a mieSanie farieb na l'ubovol'ny odtien.
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Pokrocila verzia

Pokrocila verzia programu obsahuje aj nastroje na tvorbu a ovladanie animicii, nastroj
na vyhladzovanie hran, na vyber motivov, povrchov i hrotov. Grafické nastroje programu
sa spravaju ako naozajstné, ich farby sa mieSaju, rozmazavajui, prelinaju. Pri pouziti
vodovej, temperovej, ¢i akrylovej farby sa jedno kliknutie rovna namoceniu Stetca do
farby. Postupnym kreslenim sa ndm farba na $tetci mifia. Daldie kliknutie znamena
opatovné namocenie Stetca do farby.

2.4.4 Nastroje RNA
Vo vsetkych prostrediach si nastroje vyberame v paneli nastrojov, ktory sa nachadza

vlavej Casti prostredia. VSetky nastroje vyuZivané na naSich vyucovacich hodinach
najdeme podrobne opisané v prilohe 1.
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3 ORGANIZACIA A PRIEBEH VYUCOVACICH HODIN S PRACOVNYMI
LISTAMI

Ziak zaciato¢nik potrebuje mnozstvo prikladov na spravne vybudovanie nového
poznatku. Dolezité su skusenosti, ktoré ziska vlastnou ¢innostou pri pocitaci. Pre Ziakov
vo veku 8-9 rokov st vhodné vtéme praca sgrafikou aktivity ako vymalovanie,
peciatkovanie, simernost, vytvaranie jednoduchych animacii, tematické obrazy.

Vyucovacie hodiny sa uskutocnuju v pocitacovej uc¢ebni, kde ma kazdy zZiak svoj pocitac.
Vtriede sa nachadza interaktivna tabula, ktort vyuZivame na zobrazenie pracovného
listu pre vSetkych Ziakov.

Postup prace na pracovnych listoch ma rovnaku Struktdru. Nasledujuce kroky su
vSeobecné a pouzitel'né pri praci s kazdym pracovnym listom v programe RNA:

spravne zapneme pocitac,

otvorime program RNA, ikonka sa nachadza na pracovnej ploche; je doleZité, aby
bola dobre viditeI'na a umiestnena na kazdom monitore na rovnakom mieste,

Ziak si za pomoci vyucujiceho prestuduje postupnost krokov na pracovnom liste,
ktory je zobrazeny na interaktivnej tabuli,

ucitel demonstruje pracu sdanym ndastrojom (na interaktivnej tabuli); Ziaci
pozoruju,

otvorime Cisty list a pracujeme krok za krokom, podl'a pokynov na pracovnom
liste,

nasleduje samostatna praca Ziakov na Cistom liste; metédou pokusu
experimentuju s nastrojom,

v pripade potreby ucitel' znovu demonstruje rieSenie tlohy,

Zlaci samostatne pracuju na pracovnom liste (ucitel vystupuje ako poradca,
pomocnik v pripade potreby); neriadi ¢innost Ziakov,

v zavere Ziaci uloZia hotovu pracu do svojho priecinka.

3.1 Pripravy na hodiny informatickej vychovy

3.1.1 Kreslenie v RNA

Téma: Farby -kreslenie v grafickom editore RNA

Tematicky celok : Informacie okolo nas

Roc¢nik : treti

Predmet : Informaticka vychova

Ciel: Vyfarbit obrazok podl'a pokynov ucitela.

Specifické ciele: - zopakovat pouzitie nastrojov palety farieb

- riesit ulohu podl'a zadanych kritérii.
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Predpokladané vstupné vedomosti, skiisenosti a zrucnosti: Ovladanie mysi, klikanie,
tahanie, orientacia v aplikacii, vyuzivanie hlavnej ponuky, vyuZivanie nastrojov na
kreslenie.

Vyucovacie metddy: motivacné rozpravanie, nazorno-demonstracnd metoda,
prezentacna na interaktivnej tabuli, fixdcia metédou vlastnej prace.

Medzipredmetové vztahy: Vytvarna vychova
PouzZity softvér: Revelation Natural Art pre zaciato¢nikov.
Pomadcky: Interaktivna tabula, pocitace, , dataprojektor, notebook, PC pre Ziakov.

Doba trvania: Jedna vyucovacia hodina.

Vystup: Vytvoreny obrazok, ktory by mohol byt pouzity ako vyzdoba na Fasiangy.
Fazy vyucovacej hodiny:

1. organizacna: Presun do ucebne s interaktivnou tabul'ou a PC Ziakov, zapis do triednej
knihy.

2. motivacna: Motivacny rozhovor na tému Rec¢ farieb. Preco radi kreslime, aké farby
zvyCajne pouzivame , komu obrazky a preco zhotovujeme a pod.

3. expozitna: - Otvorenie RNA. - Nastavenie papiera. - Vyber nastrojov a farieb.
Kreslenie podl'a pracovného listu a zadania ucitel'a :

- vybrat vhodny nastroj z ponuky (odporucime kaligraficku fixku)

- nakreslit pomocou vSetkych nastrojov (rovna akriva ciara, prazdny a plny kruh,
prazdny a plny Stvorec, alebo obdlZnik, mnohouholniky) 'ubovol'ny obrazok / Priloha 3,
4 - ukazky prac /

- pouzit vypli na pozadie.

- upozornit Ziakov na uzatvaranie ciar, aby sa im pri pouZiti vyplne nezlievali farby.

4. fixatna: Ziaci sa pokisia vytvorit' v grafickom prostredi RNA obrazok, ktory bude
mat’ vol'né plochy na vymal'ovanie a obsahom bude vyhovovat téme FaSiangy.

5. zaverecna: Ziaci sa mdZu pozriet na obrazky svojich spoluZiakov a porovnat svoju
pracu snimi. Zhodnotenie vyucovacej hodiny Ziakmi, zhodnotenie prace Ziakov
ucitel'om.

Poznamka zvlastnej praxe: Poznadmky zvlastnej praxe: Problémy boli s uloZenim
obrazka. Naucit' Ziakov presne kam, pomenovat obrazok a tak uloZit, potom ho znova
otvorit. Pri ukladani obrazka som ich upozornila, ¢o treba presne urobit, aby nezrusili
cela pracu. Pri vkladani textu som im poradila, ak si neboli isti, ako pomenovat obrazok.
Ziaci mali najvacsie problémy s vypliiou ¢asti. Hlavne i$lo o pochopenie toho, Ze musime
zmenit nastroj na vypln a tak vyfarbit zvolenu plochu.

Pracovny list Farby pre Ziakov

Motivacia

1. Ukazka basne o FaSiangoch a obrazok fasiangovych masiek.

2. Urobime si jarnu vyzdobu triedy, ale potrebujeme obrazky. Chcete pomdct?

3. Namal'ujte svojho SaSa podl'a pokynov v tomto pracovnom liste.
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Ciele

1. Spravne a efektivne pouZivat nastroj farby.

2. Vytvorit obrazok $asa a vyfarbit podl'a pokynov ucitel’a.
Skopiruj z internetu Ciernobiely obrazok tvare podla vlastného vyberu, uloZ ho do
programu REVELATION NATURAL ART a vyfarbuj ho podl'a pokynov ucitel’a.

Samostatna praca ziakov: pracuj podl'a pokynov

1. Otvorit RNA - Pokrocila

M |
- reterpem
st | IC¥ - LITET

oo Sk, — ] « * 125 WO

brézok 10 Praco prostredie prgau RNA
Pramen: REVELATION NATURAL ART

2. Skopirovat obrazok podla vlastného vyberu

Obrazok 11 Obrazok skopirovany
Pramen: http://www.google.sk/imgres
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3. Z ponuky farieb na l'avej strane obrazovky si vyber farbu, aj ¢im budes$ kreslit
(ceruzka, Stetec,...) .

TRRORRRNNNNRRRIITY 'Y

0!

) .

N Obrazok 12
Prameni: RNA
4. Mal'uj podla pokynov: napr.: vlasy su zIté
klobuk je modry
kvietok je Cerveny
Nos je oranzovy
motylik je zeleny

m Obrazok 13 Obrazok vymal'ovany
Prameii: vlastny zdroj RNA

Upozornenie: Pri pouZiti nastroja vodové farby sa farby spravaju ako v skutoc¢nosti,
mieSaju sa a menia farbu.
41 ¥ )

_ Vodova farba

Obrazok 14 Nastroj vodové farby
7. UKAaz svoj obrazok. Pramen: vlastny zdroj RNA

8. UloZ do svojho priecinka.
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3.1.2 Mal'ovanie v RNA

Téma: Kreslenie v grafickom editore RNA - Vianoc¢na pohl'adnica
Tematicky celok : Informéacie okolo nas
Rocnik : treti
Predmet : Informaticka vychova
Ciel: Nakreslit viano¢nua pohladnicu
Specifické ciele: - zopakovat pouzitie nastrojov palety farieb, roznych $tetcov, obvod
kruZnice, Ciara, usecka, vypln.
-rieSit ulohu podl'a zadanych kritérii.

Predpokladané vstupné vedomosti, skusenosti a zrucnosti: Ovladanie mysi, klikanie,
tahanie, orientacia v aplikacii, vyuzZivanie hlavnej ponuky, vyuZivanie nastrojov na
kreslenie.

Vyucovacie metddy: motivacné rozpravanie, nazorno-demonstracnd metoda,
prezentacna na interaktivnej tabuli, fixdcia metédou vlastnej prace.

Medzipredmetové vztahy: Vytvarna vychova
PouZzity softvér: Revelation Natural Art pre zaciato¢nikov.
PomocKky: Interaktivna tabula, pocitace, , dataprojektor, notebook, PC pre Ziakov.

Doba trvania: Jedna vyucovacia hodina.
Vystup: Vytvoreny obrazok, ktory by mohol byt pouzity ako pohl'adnica k Vianociam.

Fazy vyucovacej hodiny:

1. organizacna: Presun do ucebne s interaktivnou tabul'ou a PC Ziakov, zapis do triednej
knihy.

2. motiva¢nd: Motivacny rozhovor na tému Vianoce. Pre¢o posielame pohl'adnice, aké
obrazky na viano¢nych pohl'adniciach zvycajne st , komu sa pohl'adnice posielaji a pod.

3. expozicna: - Otvorenie RNA. - Nastavenie papiera. - Vyber nastrojov a farieb.

Kreslenie podl'a zadania a postupu ucitela:

- vybrat' vhodny nastroj z ponuky (odporucime kaligrafick fixku)

- nakreslit pomocou vSetkych nastrojov (rovna a kriva ¢iara, prazdny a plny kruh,
prazdny a plny $tvorec, alebo obdiznik, mnohouholniky) obrazok s viano¢nou tematikou
- pouzit vypli na pozadie.

- upozornit Ziakov na uzatvaranie ciar, aby sa im pri pouZiti vyplne nezlievali farby.

4, fixaéna: Ziaci sa pokusia vytvorit v grafickom prostredi RNA obrazok, ktory bude
mat’ viano¢ny motiv, alebo mézu kreslit zimnu krajinu.

5. zaverecna: Ziaci sa mozZu pozriet na obrazky svojich spoluziakov a porovnat svoju
pracu snimi. Zhodnotenie vyucovacej hodiny ziakmi, zhodnotenie prace Ziakov
ucitel'om. / Priloha 2 - ukazky prac Ziakov /

Poznamka z vlastnej praxe: Najviac zaujalo Ziakov miesanie farieb, vyber $tetcov. Ziaci
potrebovali poradit’ pri vel'kosti Stetca, vybere farby. Hlavne vodova farba- jej mieSanie
a rozmazavanie na ploche. Pri dlhom kresleni ¢iar nastrojom temperova farba, ale aj iné
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farby, Ziakom tato farba bledla, pretoZe tieto nastroje sa spravaju ako v skutocCnosti. Pri
mal'ovani s tymito nastrojmi museli prestat a opat pokracovat v kresleni.

3.1.3 Peciatky

Téma: Peciatkujeme - Praca v grafickom editore RNA.
Tematicky celok : Informéacie okolo nas

Roc¢nik : treti

Predmet : Informaticka vychova

Ciel: Nakreslit obrazok z peciatok - dopravné prostriedky.

Predpokladané vstupné vedomosti, skisenosti azruénosti: Ziak vie pracovat
s grafickym editorom RNA na elementarnej drovni, chape pouZivand terminolégiu,
efektivne vyuZiva jednotlivé pracovné nastroje (ovladanie mysi, klikanie, tahanie,
orientacia v aplikacii, vyuzivanie hlavnej ponuky, vyuzivanie peciatok.).

VyucCovacie metddy: motivacné rozpravanie, ndazorno-demonstratnd metdda,
prezenta¢nd na interaktivnej tabuli, fixdcia metddou vlastnej prace, brainstorming,
vyklad, frontalna praca, samostatna praca Ziakov.

Medzipredmetové vztahy: Vlastiveda, dopravna vychova, vytvarna vychova, technicka
vychova.

Pomocky: Dataprojektor, notebook, PC pre Ziakov.
Doba trvania: Jedna vyucovacia hodina.

Vystup: Vytvoreny obrazok z peciatok dopravnych prostriedkov, uloZenie obrazka do
svojho priecinka.

Fazy vyucovacej hodiny:

1. organizacnd: Presun do ucebne s interaktivnou tabulou a PC Ziakov, zapis do
triednej knihy.

2. motiva¢na: Ziakov motivujeme pripravenymi obrazkami dopravnych
prostriedkov. Vuvode vyucCovacej hodiny urobime brainstorming na tému
dopravné prostriedky. Ziaci pi$u nazvy réznych dopravnych prostriedkov na
tabul'u. Zakrazkujeme tie, s ktorymi sa najviac stretavame a ktoré pouZijeme
v naSich obrazkoch.

3. expozitna: Cielom je naucit Ziakov efektivne vyuzivat nastroj - Peciatky. Ziaci
pracuju podla pokynov ucitel’a.

Postup:

Otvorenie RNA.

Nastavenie papiera.

Vyber nastroja peciatky.

Peciatkovanie nad’alej prebieha podl'a zadania a postupu ucitel'a ( vid'. obrazok ):
- peciatka - pozadie - cesta s domom

- upravit peciatku ako pozadie.

- pouzit d’alSie peciatky napr. bicykel a tejto zmenit vel'kost.
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- pouzit d’alSie peciatky dopravnych prostriedkov.
- vybrat jednu peciatku a tej transformovat orientaciu.
- uloZit obrazok pod vlastnym nazvom a uloZit do svojho priecinka.

o
SE SN *

Obrazok 15,16 - Zmena velkosti peCiatky a transformdcia orientacie
Pramen: Vlastny zdroj —praca Ziaka
4, fixa¢na: Ziaci vytvoria vlastny obrazok z roznych peédiatok dopravnych prostriedkov.

MéZu si vybrat aj ¢iernobielu peciatku ako pozadie a vyfarbit' ju a pouZit d’alSie
peciatky s moZnej ponuky

Obrazok 17- Peciatky =~ Pramen: Vlastny zdroj

5. zavere¢na: Ziaci sa mozu pozriet’ na obrazky svojich spoluZiakov a porovnavat’ svoju
pracu. Kontrola ucitel'a o splneni zadanej tlohy. / Priloha 5 /

Poznamka z vlastnej praxe: Ziaci pracovali velmi pekne. Uloha ich zaujala. Dobre sa
zhostili dlohy vkladania peciatok do obrazka. Hlavne ich vyber, spoznavanie, iprava
vel'kosti a vyuzivanie na ploche. Pomahala som im pri vybere peciatok, kde sa aké
nachadzaju.
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3.1.4 Sumernost

Téma: Simernost - Praca v grafickom editore RNA.
Tematicky celok : Informéacie okolo nas

Roc¢nik : treti

Predmet : Informaticka vychova

Ciel: Nakreslit simerny obrazok - Motyl’

Predpokladané vstupné vedomosti, skusenosti azruénosti: Ziak vie pracovat
s grafickym editorom RNA na elementarnej drovni, chape pouZivanu terminoldgiu,
efektivne vyuZiva jednotlivé pracovné ndastroje (Stetec, ceruzka, vypli, geometrické
tvary).

VyucCovacie metddy: motivacné rozpravanie, ndazorno-demonstratnd metdda,
prezentacna na interaktivnej tabuli, fixdcia metédou vlastnej prace.

Medzipredmetové vztahy: Prirodoveda
PomocKky: Interaktivna tabula, pocitace, pracovny list, obrazky motyl'a.

Doba trvania: Jedna vyucovacia hodina.

Vystup: Vytvoreny obrazok motyl'a, uloZenie obrazka do svojho priecinka.
Fazy vyucovacej hodiny:

1. organizac¢na: Presun do ucebne s interaktivnou tabulou a PC Ziakov, zapis do
triednej knihy.

2. motivatnd: Ziakov motivujeme pripravenymi obrazkami motylov. Pri
vysvetl'ovani simernosti je treba postupovat vel'mi pomaly a kazdy krok s detmi
dostatocne precvicit. Vybrat si zaujimavé obrazky ana nich uplatiovat
sumernost. NajlepSie bude zacat peciatkami, pretoZe o tie maja deti velky
zaujem a pacia sa im. ZvySuje to ich motivaciu k praci s tymto programom.

3. expozic¢nd: Pri praci s pracovnym listom postupujeme podl'a vSeobecnych krokov
spomenutych v ivode tejto kapitoly. Cielom je naucit Ziakov efektivne vyuzivat
nastroj — Sumernost. Cisty list si rozdelia pomocou néstroja simernost’ a kreslia
iba jednu polovicu motyl'a do jednej z Casti Cistého papiera.

4. fixacna: Vtejto faze Ziaci kreslia obrazok motyla svyuzitim pracovnych
nastrojov, ktoré uz ovladaju (Stetec, ceruzka, vypln, geometrické tvary).

5. zaverecCna: Zhodnotenie vyucovacej hodiny Ziakmi, zhodnotenie prace Ziakov
ucitel'om.

Poznamka z vlastnej praxe: Jednoduchym listom pre Ziakov bol pracovny list Motyl.

Pracovny list Stimernost pre Ziakov

Motivacia

1. 21.marec - prvy jarny den.

2. Urobime si jarna vyzdobu triedy, ale potrebujeme obrazky motyl'ov. Chcete pomoct?

3. Namalujte svojho motyl'a podl'a pokynov v tomto pracovnom liste.
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Ciele

1. Naucit sa pouzivat nastroj simernost.
2. Vytvorit obrazok motyla.

Sposob osvojovania

1. Otvorit RNA - Pokrocila
2. Zapnut funkciu Simernost

m! Revelation Natural Art: O

Sibor Upravy Zobrazenie Malovanie Pomoc
Sl 8N e e
(7

Obrazok 18 Siimernost

Pramen : RNA

Hddd it ddddddd A

ldd

-i.‘)x \

3. Z ponuky farieb na l'avej strane obrazovky si vyber farbu, aj ¢im budes$ kreslit
(ceruzka, Stetec,...) a nakresli od stredovej iary tvar svojho motyla.

Obrazok 19 Panel farieb
Pramen: vlastny zdroj

Uloha: odpovedat na otazku - Aké vyhody ma toto kreslenie?

4. PouZi nastroj vypln & , ktory uZ poznas a vymal'uj motyla.
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Obrazok 20 Pouzitie nastroja vyplii Pramen: vlastny zdroj

5.§ pouzitim nastroja panel farieb a panela nastrojov. () &0 | B 0

(geometrické tvary) domal'uj svojho motyl'a podla Obrazok 21 Panel nastrojov
vlastnej fantazie. Pramen: RNA
Upozornenie: Pri pouziti nastroja vodové farby sa farby 4 & )
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Obrazok 22

Prameni: vlastny zdroj

6. Domal'yj telo a tykadla s nastrojom Ciara/ a Kruh .

Sibor Upravy Zobrazenie Malovanie Pomoc
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Obrazok 23 Hotova praca Ziaka Prameni: Vlastny zdroj
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7. Ukaz svoj obrazok. / Priloha 5 /

8. UloZ do svojho priec€inka.

3.1.5 Animacia

Téma: Animadcia - Praca v grafickom editore RNA.
Tematicky celok : Informdcie okolo nas

Roc¢nik : treti

Predmet : Informaticka vychova

Ciel: Vytvorit jednoduchu animaciu.

Predpokladané vstupné vedomosti, skisenosti azruénosti: Ziak vie pracovat
s grafickym editorom RNA na elementarnej drovni, chape pouZivand terminolégiu,
efektivne vyuZiva jednotlivé pracovné nastroje (peciatky, pozadie, priesvitky,
prehravanie).

Vyucovacie metddy: motivacné rozpravanie, ukazka animdacie, prezenticia na
interaktivnej tabuli, fixacia metddou vlastnej prace.

Medzipredmetové vztahy: Prirodoveda, Vytvarna vychova, Vlastiveda, Matematika
Pomadcky: Interaktivna tabul'a, pocitace, pracovny list, ukazka animdcie.

Doba trvania: Jedna vyucovacia hodina.
Vystup: Vytvorena animacia, prehratie a uloZenie animacie do svojho priecinka.

Fazy vyucovacej hodiny:

1. organizac¢nda: Presun do ucebne s interaktivnou tabulou a PC Ziakov, zapis do
triednej knihy.

2. motivacna: Ziakov motivujeme pripravenou ukazkou animacie.

3. expozicnd: Pri praci spracovhym listom (Pracovny list vid priloha 2)
postupujeme podla vSeobecnych krokov spomenutych v tvode tejto kapitoly.
Ciel'om je naucit ziakov efektivne vyuZivat nastroje grafického editora na tvorbu
animdcii. Chceme, aby Ziaci mali radost ztvorby, z toho, Ze dokdZu rozhybat
obrazky, pochopit princip tvorby animacie.

4. fixaCna: Postupne krok za krokom pod vedenim ucitel'a sa zozndmia s postupom,
nastrojmi a tlac¢idlami potrebnymi na tvorbu animdcii. Pri tvorbe animacie
pouzijeme aj nastroj Oblast.

5. zaverecna: Zhodnotenie vyucovacej hodiny Ziakmi, zhodnotenie prace Ziakov
ucitel'om. Ziakov hodnotime slovne, nakol'ko tento predmet nie je klasifikovany.

Poznamka z vlastnej praxe: V pracovnom liste Animacia najviac tazkosti sposobilo
Ziakom odstranenie nadbyto¢ného objektu - praca s nastrojom Oblast. Na prvych
hodinach pri praci s grafickym editorom RNA mali Ziaci problémy s orientaciou

v danom programe, trvalo im dlhsi ¢as, kym nasli potrebny nastroj na liste.
NajcastejSie zabudali na kroky suvisiace s gumovanim - nastroj Krok spat.
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Pracovny list 1 Animdcia pre Ziakov

Motivacia

1. Dnes si vytvorime svoj prvy kratky kresleny film - animéaciu. ChceS rozhybat obrazky?

2. Pracuj podla jednotlivych krokov.

Ciele

1. Vytvorit animaciu.

2. Spustit’ ju a prezentovat.

3. Ulozit do svojho priecinka.

Sposob osvojovania

1. Otvorit RNA - Pokrocila

2. Zapnut funkciu Peciatky

& Revelation Natural

Sibor Upravy Zobrazenie Malovanie Animacia Pomoc
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Obrazok 24, 25 Paleta nastrojov

Pramen: RNA

3. Z ponuky vyberieme Pozadie
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Obrazok 26, 27 Paleta nastrojov

Pramen: RNA
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4. Zrolovanej ponuky vpravo vybrat a pretiahnut (tlac¢idlo mySi drzime stlacené) do
hlavného okna pozadie, ktoré sme si vybrali. Vel'kost pozadia méZeme menit, pokial je
pozadie aktivne alebo klikneme pravym tlacidlom mysi - pouZzit ako pozadie -
prispdsobit ( bude na celé hlavné okno ).

Obrazok 28 Pozadie
Pramen: RNA

B mEE N

5. Z hlavnej ponuky vyberieme Animacia - Vytvorit animaciu ... (Alt+G), Pocet
(napr.4..dole sa pripravia 4 snimky, do ktorych vieme vkladat napr. zvieratd, veci
v posunutych polohach).

Obrazok 29 Snimky
Pramen: RNA

6. Klikneme na prvi snimku (objavi sa v hlavnom okne).

7. Z rolovanej ponuky vl'avo vyberieme Zvierata (pretiahnut do hlavného okna)

klikneme 2x na obrazok—kruzky = otacanie obrazka,

d'alSie 2x klik na obrazok—trojuholniky = nerovnomerné natiahnutie casti zvierata,
d'alsie 2x klik na obrazok—stvorce = zvacSenie, zmenSenie, prenasanie obrazka,
klikneme vedl'a obr. - zostane.

8. Zapneme nastroj Priesvitky.

dn Jation N ".Amr;L; T
Sabor Upravy Zobrazenie Malovanid, Animacia Pomoc
S8 8N (1% % AN a = Ak 2 R0 Q
7 50
) (N R | ol 12/@

Obrazok 30 Paleta nastrojov Pramen: RNA

Klikneme na druhd snimku, je na nej zviera z prvej snimky priesvitné, aby sa
porovnala stara poloha s novou.
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9. Vyberieme znova zviera, pretiahneme a umiestnime o kusok vedl'a. Opakujeme to
isté, len dame zviera vZdy o kusok d’alej na novy snimok, aby bol zrejmy pohyb...

Obrazok 31 Animacia
Pramen: vlastny zdroj

10. Nastavime sa na prvy snimok.

H Revelation Natural Ai’l_‘: Obraz
(2 zelené Sipky vpravo Sibor Upravy Zobrazenie

(2 zelené zvislé tiarky) —_~_CIE A [y 1) ¥

(Jednoducha o

Sipka vpravo) 4V
11. Spusti svoju animaciu. / Priloha 6 / Obrazok 32 Nastroje
12. Uloz animéciu do svojho priecinka. Pramerii: RNA

Pracovny list 2 Animdcia pre pokrocilych Ziakov

Motivacia:

Rozhovor so Ziakmi o detskych hrach. Princip animdcie si vysvetlime nakreslenim
obrazkov do rohu Cistého zapisnika arolovanim ceruzou. Na internete si ukdZeme
statické a pohybujuice sa obrazky. V diskusii vedieme Ziakov k tomu, aby si uvedomili, Ze
niektoré obrazky sa pohybuju - animacie. My sa pokusime dat do pohybu loptu. Tak, ako
vieme, Ze sa kotul’a, tak ju rozkotdl'ame aj my.

Ciel: Definovat pojem animacia, naucit sa vytvarat jednoduchu animaciu.

Sposob osvojenia:

1. Nastavime papier Strana v Imagine IiI, Sirka a vysSka su predvolené.

2. Pomocou nastrojov kreslenia vytvorime jednoduchy obrazok lopty.

3. Vdial6gom okne Animdcia —Vytvorenie animdcie zvolime Pocet - 16, ktoré sa objavia
dole vokne Obsah. Pozor: Cim je faz viac, tym je pohyb plynulejsi. Sirku a Vysku
ponechame 100%, Uhol - 360°.

4. Spustime animaciu 4 .

, , " Fijchlost: 100 4 P
5. Upravime rychlost L —
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Vytvorili ste animaciu, pri ktorej sa lopta otaca. Vytvorime animaciu, pri ktorej sa
lopta pribliZuje.
Aby sa fazy novej animacie neprilepili za fazy prvej animacie, ponechame iba prva
fazu a ostatné vymaZzeme klavesom Delete.
6. Nové pokyny: Animdcia — Vytvorenie animdcie —Pocet - 16 —Uhol 360° —Sirka -
10%. Ak mate zakliknuté proporéne, zmeni sa automaticky aj Vyska - 10%. To znamena,
Ze fazy sa budu postupne zmensSovat tak, aby posledna mala 10% z p6vodnej vel'kosti
obrazka. Teraz sa nam lopta bude vzd'al'ovat. My vSak chceme, aby sa pribliZovala.
7. Zvolime Animdcia —Prevrdtit poradie.

8. Spustime animaciu > .

9. Animdciu uloZime vo formate - animovany obrdzok gif.

Prémiova uloha:

1. Otvor novy subor.

2. Nakresli stvorec, ktory ma kazdu stranu inej farby.

3. Otvor dialégové okno Vytvorenie animdcie,

4. Zadaj Pocet faz 12, Sirka 200%, Vyska 10%, Uhol 360°.

5. Spusti animaciu.

6. UloZ animaciu do svojho priecinka.

Upozornenie: Ziaci musia vediet otvorit dialégové okno Vytvorit animdciu, poznat
jednotlivé moZnosti dialégového okna, dokaZzu menit pocet faz animacie, vedia pouZivat
moznost proporcne.

3.1.6 Postrehy z praxe

Ziaci tretieho ro¢nika nemajt zabrany pri praci s PC, neboja sa, Ze sa im nieco strati
a intuitivne klikaju, kym nedosiahnu poZadovany efekt. UZ 'ahSie vnimajua text a dokazu
sa riadit navodmi v pracovnych listoch samostatne. Preto ucitel' ziskal moZnost ako
Ziakom zabezpecit dostatok tloh. Pracovny list musi byt jednoduchy a zrozumitel'ny. Pri
jeho vytvarani pouzivame jednoduché, kratke apre Ziakov zrozumitelné vety.
Dopliiujeme ho dostatkom obrazového materialu - zosnimané okna programov
a obrazovky. Nesmieme zabudat vZdy upriamit Ziakovu pozornost na potrebné detaily
v praci. Pracovné listy mo6Zeme mat’ aj vopred vytlacené v dostato¢nom mnozstve. Hned'
ako Ziaci pochopia princip tvorby na pracovnych listoch, za¢na tvorit neuveritelné
préce. Ziakov nebrzdime, ale povzbudzujeme ich pri tejto tvorivej ¢innosti. Sikovnejsi
Ziaci mo6Zzu skusit vytvarat' aj zloZitejSie prace, ktoré ucitel mézZe zahrnut do pracovného
listu ako d'alSie namety.

Pocas samostatnej prace s pracovnymi listami panovalo v ucebni pracovné ovzdusie, v
pripade potreby sa Ziaci mohli vol'ne pohybovat po triede, nikto nerusil ostatnych v
praci. Ulohy zaujali a zamestnavali kazdého Ziaka, z tohto dévodu nebolo potrebné
takmer vobec riesit otazky discipliny.

Pozitivny prinos takychto uloh spocival v tom, Ze rovnako Ziak vytvarne zru¢ny i menej
nadany, nadpriemerny, priemerny i Ziak menej priebojny moZe dostat prilezitost
uplatnit svoje predstavy a prejavit tak svoju individualitu.

Vybrané pracovné listy boli zvolené podl'a vzdelavacich cielov informatickej vychovy
pre 3.ro¢nik.
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Ziakom sa najviac pacila praca s peciatkami. Pre lepSiu motivaciu im moZeme pri vyucbe
s tymto programom ako prvé predstavit peciatky.

Néavrh na zlepsenie:

prekontrolovat’ pred kazdou hodinou, i je spravne nainstalovany program RNA
V pocitaci, ¢i su viditeI'né vSade jeho nastroje, ponuky, ¢i je funkény

viac pracovat’ s dataprojektorom pri nazornych ukazkach, opravach a problémoch
ziakov a menej sa pohybovat’ medzi poc¢itacmi

naucit’ ziakov presne kam, pomenovat’ obrazok a tak ulozit’, potom ho znova otvorit.
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ZAVER

Ulohou hodin informatickej vychovy je formovat poéitatovi gramotnost uz u Ziakov
mladSieho Skolského veku. Od vyucujucich sa ocakava, aby dokazali tieto nové
informacie Ziakom podat putavym a zaujimavym sposobom. SnaZime sa im ukazat, Ze
pocitac nevyuZivame iba na zabavu, ale aj na iné zaujimavé ¢innosti. Pomocou grafickych
programov moZeme tvorit rozne kreativne projekty (oznamenia, pozvanky, pohl'adnice,
kreslené filmy, komiksy a iné).

Cielom prace bolo predstavit ucitelom informatickej vychovy na prvom stupni ZS
detsky graficky editor RNA na hodinach informatiky vtretom rolniku a efektivne
vyuzivanie jeho nastrojov.

V praci bolo ponuknuté aj spracovanie troch vyucovacich hodin ktéme peciatky,
sumernost a animdacia, moje praktické skusenosti, aby dalSi ucitelia mohli este
efektivnejsSie vyuZivat ndstroje tohto grafického editora. V zavere tychto pracovnych
listov boli uvedené odporucania pre prax.

Pri dodrziavani jednotlivych krokov, ktoré boli poniknuté v ndmetoch vyucovacich
hodin a v pracovnych listoch, boli Ziaci schopni vytvorit simerny obrazok a vlastnu
animdciu pocas jednej vyucCovacej hodiny. Jedinym problémom pri praci bolo
odstrafiovanie nadbyto¢ného objektu a krok spat. Ziaci zabudli na moZnost vyuzitia
nastroja Oblast. Ukazky ich prac su pontknuté v prilohach.

Praca s pracovnymi listami v grafickom editore RNA Ziakov zaujala, prejavovali radost
aUzasnd tvorivost. Pri praci s jednotlivymi pracovnymi listami sa snazili splnit
pozadované ulohy (aj nad ramec uloh) ¢o najlep$ie, najoriginalnejsie. Ziaci tretieho
ro¢nika vyhl'adavaju samostatna pracu, o ocenili aj pri tychto pracovnych listov, ktoré
im to umoZiovali. Zaroven vyuZzivali uZ ziskané zrucnosti a vopred ziskané vedomosti.
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Priloha 1 Nastroje RNA

Krok spit a dopredu

Spat kreslenie Znovu odstranenie fazy

Spat kreslenie sluZi na vratenie sa o jeden krok dozadu. Ak sa pri kresleni pomylime,
nemusime zacinat' kreslenie od zaciatku, ale jednoducho klikneme na tuto ikonku
tol'’kokrat, o kol'’ko krokov sa chceme vratit. Druha ikonka ma presne opacnu funkciu. Ak
sa napriklad vratime priliS dozadu, touto ikonkou sa dostaneme naspat dopredu.

Ciary

Ciarkovana c¢iara Ciara Usecka Luce

Kreslenie ¢iar

Klikneme na néstroj tisecka @/ Revelation Natural Art: Obrazo
Sibor Upravy  Zobrazenie

1 SLIIN ([ #
AU 4|

Obrazok 33 - nastroj dsecka Pramen: RNA
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Nastroje na kreslenie \ ;
7

Obrazok 34 - nastroje na kreslenie \
Pramen: RNA % was W

VSetky tieto ndastroje maju dopredu definovanu Sirku hrotu, ktorou kreslime na
pracovnu plochu, ale pri kazdom z tychto nastrojov kreslenia si m6zeme vybrat Sirku
hrotu aj sami.. Na to nam sluzi tato ikonka i : . Rozsah, vktorom sa modZeme
pohybovat je od 1 do 100.

Elipsa, kruh, obdiznik, $tvorec.

_—/

Obvod elipsy Vyplnena elipsa Obvod obdiZnika  Vyplneny obdiZnik
Alebo kruznice alebo kruh alebo Stvorca alebo Stvorec
I "\ﬁ
f
-
| |
\ J.'
L

Ak chceme nakreslit kruh alebo Stvorec, tak pri kresleni tychto tvarov drZzime stlacené
tlacidlo Shift. Potom sa z elipsy stane kruh a z obdlznika Stvorec.

Zadanie ulohy pre Ziakov:
Nakresli 'ubovol'ny obrazok s vyuzitim ¢o najvacsieho poctu Ciar a geometrickych tvarov
(napr. dom, strom, slnko,...). UkazZky prac Ziakov vid. priloha 1.
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Mnohouholniky a hviezdy

Na kreslenie mnohouholnikov a hviezd pouZzivame tieto nastroje

O® vtk ,a:\
Obvod pravidelného Vyplneny Obvod hviezdy Vyplnena hviezda
mnohouholnika mnohouholnik

@ X

FY

= - Tato ikonka sluZi na volbu poctu vrcholov pri kresleni mnohouholnikov a
hviezditiek. Cisla, ktoré méZeme zadavat st v rozmedzi od 3 do 25. Pri volbe troch
vrcholov, pri kresleni mnohouholnika nakreslime rovnostranny trojuholnik. Ked’ si
zvolime 4 vrcholy, nakreslime Stvorec. Pri kazdom d'alSom zvySovani ¢isla sa zvacsuje
pocet stran pri mnohouholniku a pocet cipov pri hviezde. Mnohouholniky aj hviezdy
zaciname kreslit z jedného ich vrcholu.

B

Mnohouholnik a krivka

I N~

Otvoreny Uzavrety Vyplneny Uzavreta Vyplnena

mnohouholnik mnohouholnik  mnohouholnik Olt{V(_’rEné krivka krivka
rivka

L QNSO

Tieto tvary kreslime nasledovne. Lavym tlac¢idlom mySi klikneme na plochu odkial
chceme mnohouholnik zadat. Zobrazi sa bod. Dal§im kliknutim mimo tohto bodu

)
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vytvorime d'al$i bod, ktory je d’alSim vrcholom mnohouholnika a takto pokracujeme
pokial nechceme kreslenie ukoncit. Kreslenie ukonc¢ime kliknutim pravého tlacidla mysi
na plochu. Pri vybere uzavretého mnohouholnika sa kresleny utvar sam uzavrie. Pred
dokoncenim utvarov moZeme eSte upravit ich tvar tak, Ze krizik, kde je vrchol,
presunieme na iné miesto.

Vypln

Ak chceme mat farbu vyplne inej farby ako je farba obrysu, pouZijeme tento nastroj,

ktory je oznaceny ikonkou o

Najprv si nakreslime obrys tvaru, ktory chceme neskér vyplnit. ©
Potom klikneme na ikonku P , vyberieme si farbu akou O

chceme tvar vyplnit a klikneme do vnutra tvaru.

Zadanie ulohy pre Ziakov:
Nakreslite nocnu oblohu a vesmir s vyuZzitim mnohouholnikov, hviezd a vyplne. Ukazky
prac ziakov vid'. priloha 2.

Sumernost
Sﬁmernostm;t’ Stimernost Nastavit’
vpravo, hore aj dole vl'avo a vpravo hore a dole sumernost

Program nam ponuka tri simernosti, a to horizontalnu, vertikalnu, ale aj oboje naraz. Pri
horizontdlnej stiimernosti sa to, ¢o nakreslime dole, automaticky prekresli aj hore
anaopak. Pri zapnutej vertikalnej simernosti sa objekt kreslenim na jednu polovicu
prekresli na druhd. Pri kaZdej simernosti sa obrazy objektov prekresl'uji zrkadlovo.
TakZe sumernost méZeme chapat ako zrkadlo. Posledna ikonka sliZi na nastavenie
stimernosti. Nou si méZeme postvat hranice simernosti.

Zadanie pre Ziakov

Nakreslite motyla. PouZite pritom simernost vlavo a vpravo. Ukazky prac Ziakov vid.
priloha 1.
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Peciatka, oblast

L

Peciatky Oblast’

Pomocou ikonky oblast si oznaCime (vyberieme) cast obrazku, s ktorou chceme d'alej
pracovat. Klikneme l'avym tla¢idlom mysi odkial R a
chceme oznacovat oblast, drzime tlacidlo stisnuté ; 5 o 7y
a tahame mys dovtedy, pokial nemame vybranu celu
oblast obrazku, ktord chceme. Nasledne moébZeme
oblast presunut na iné miesto (obrazok 12).

Oblast mdZe byt oznatend troma moznostamiato Obrazok 35 - Oznalenie oblasti

omocou:
-5 ‘_ID
1. 6smich StvorCekov = zvacSenie, ~----" zmenSenie, prenasanie obrazka.
F 1
2. Styroch kruzkov = otacanie _“>=.  obrazka.
3.6smich trojuholnikov = nerovnomerné natiahnutie casti % «.-= objektu.
1
) g;.:p
b= 4

Pre zvolenie niektorych z tychto moZnosti klikneme dvakrat na oznaceny objekt.

Oba tieto nastroje Peciatka a Oblast, ale aj d'alSie moZnosti, ktoré ndm tento program
ponuka, si ukdZeme v namete na vyucovaciu hodinu, vid' kapitola 3.

Tvorba animacii

Animdcia je v skuto¢nosti postupnost’ obrazkov, ktoré sa rychlo prehadzuju, ¢o

naSe oko nestiha vnimat ako jednotlivé obrazky, ale ako pohyb/animaciu.
Jednotlivé obrazky (snimky) animéacie nazyvame fazy.

Na tvorbu jednoduchych animacii pouzivame program Revelation Natural Art -RNA.

Musime ho vSak spustit v reZime Pokrocila, aby sme mali dostupné nastroje na tvorbu
animAcif.

Revelstion
Matural Art -

Pokrogila  Obrazok 36 Pramen: RNA
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Postup je nasledovny:

1. pouzijeme tla¢idlo Start,

2. klikneme na polozku Programy,

3. v otvorenej ponuke klikneme na polozku Revelation Natural Art SK

4. a nakoniec klikneme na hl'adany program Revelation Natural Art - Pokrocila.

V pripade, Ze sme spustili (napriklad cez ikonu odkazu z pracovnej plochy)
program Revelation Natural Art v reZime Jednoduchd, zmenit reZim na Pokrocila
realizujeme nasledujicim postupom:

o
Rewelation

Makural Ark - i .
Jednoducha Obrazok 37 Pramen: RNA

1. Klikneme na polozku ponuky Zobrazenie a vyberieme moznost Iné a nasledne Nastavenie
prostredia,

2.V otvorenom dialégovom okne vyberieme moZnost Pokrocila a vol'bu potvrdime kliknutim na
tlacidlo Pouzit.

Malovanie Pomoc
BB Peciathy F11 l .

Mastavenie prostredia... Ctrl + Alt + Medzera

Obrazok 38, 39
Pramen: RNA

Na tvorbu animicie a jej ovladanie sliZi panel s nastrojmi:
UL «4p+ [ 52 o0 1 2@

Animdaciu m6Zeme vytvorit dvomi sp6sobmi, podl'a toho, ¢i mame fazy hotové alebo nie.

1. Ak uZ mame vytvorené/nakreslené jednotlivé fazy, postupne z nich animaciu poskladame.

2. Ak jednotlivé fazy nemame, musime si ich postupne nakreslit, pricom mdZeme vyuzit tie
predchadzajuce a len ich trochu upravit.
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Priloha 2 Vianoc¢na pohl'adnica
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Priloha 3 Domceky - Geometrické tvary a Ciary
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Priloha 4 Vesmir - Mnohouholniky a hviezdy
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Priloha 5 Motyle
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Priloha 6 Animacie
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