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Pracovat s prezentaciami dnes patri k vSeobecnym zru¢nostiam ucitela. Vdaka tomuto materialu Gcastnici ziskaju
kompetencie spravne vyuZivat prezentaény program a vytvarat prezentécie. U¢astnici sa postupne naucia vkladat
rozne objekty na snimky (obrazky, cliparty, videa, zvuky, tabulky, odkazy na webové stranky), vyuzivat pripravené
motivy prezentdcii, oZivia prezentdcie animaciami objektov na snimkach, ale aj réznymi prechodmi medzi nimi. Na
zaver sa naucia tlacit prezentacie v réznych formatoch. Oboznamia sa tiez so zasadami tvorby prezentacii.

Témou druhej ¢asti materidlu je edukacny softvér. Tu sa Ucastnici obozndmia s tym, €o je a o nie je edukacny
softvér a ¢o by mal spiiiat. V materiéli sa podrobne oboznamia s programom Cirkus $asa Tomasa, dalej s komplex-
nym programom IBM KidSmart, ktory je dodavany nielen s edukaénym softvérom, ale aj nabytkom. Na zaver
predstavime zbierku mnoZstva jednoduchych softvérovych aktivit ur¢enych pre deti — GCompris.

Autori Studijného materialu

PaedDr. Roman Hrusecky, PhD., Katedra zakladov a vyucovania informatiky, FMFI UK v Bratislave (kapitola 1)
PaedDr. Andrea Hruseckd, PhD., Katedra zakladov a vyucovania informatiky, FMFI UK v Bratislave (kapitola 1)
PaedDr. Milan Moravcik, PhD., Katedra zakladov a vyuc€ovania informatiky, FMFI UK v Bratislave (kapitola 2)

Doplniujuce informacie

Prezentacie Softvérové prostredia pre deti

Pri vzdeldvani sa pouziva program MS Office Power- Kazdy pocitac by mal mat reproduktory, pripadne
Point, verzia 2007, a tieZ nasledujice pomocné subory:  sluchadla.
o kvietky.pptx
e lesne.pptx
e macka.wav
e pes.wav
e pes_a_macka.docx
e pes_a_macka.wmyv
e pes_bezi.gif

Pocas vzdelavania sa pouZivaju tieto programy, resp.
systém:
e Windows XP (Vista alebo 7)
e (Cirkus $asa Tomasa
e Imagine plugin
(http://imagine.input.sk/stiahnut.html) — viac
informacii v Casti 2.2

Ucastnici  budlu  in$talovat program  GCompris

Je vhodné, ak si pred vzdelavanim ucastnici nakopiruju (http://gcompris.net/) — viac informacii na str. 36.

pomocné subory do poéitada: textové subory a subory L L _

s prezentaciami do prieginka Moje dokumenty a zvuko- Odporucanie: Instalacny Isubor programu GCompris

vé stibory a videa do prie¢inka Moje obrazky. odporu¢ame nakopirovat na kaidy pocita¢ pred
zacatim vzdelavania.

Pocas tohto vzdelavania je vhodné mat pripojenie na
internet pri vkladani clipartov z internetu a hypertexto-
vych odkazov na webové stranky.
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- 1 Prezentacie

1 Prezentacie

1.1 Pracujeme s hotovou prezentaciou

m S akymi formami prezentacie ste sa uz stretli? Na co su vhodné?

Prezentovat mozeme rézne informacie roznymi sposobmi (napr. informacie na billboardoch, na webovych stran-
kach, na letakoch...). Na tvorbu a prezentovanie informacii mézeme vyuzit aj Specialny prezentaény softvér. Jed-
nym jeho zdstupcom je Microsoft PowerPoint.

Co je softvér na tvorbu prezentacii?

Je to program urceny na vytvdranie a upravovanie prezentdcii a aj na samotné prezentova-
nie. Prezentdcia pozostdva zo m, do ktorych mézeme vkladat texty, obrazky, tabulky,
grafy, animacie, videa, zvuky a odkazy na r6zne sibory, webové stranky atd.

K jednotlivym snimkam mézeme pridavat poznamky, ktoré vyuzijeme pri samotnom prezen-
tovani.

Dokument s prezentaciou

m Otvorte dokument s ndzvom kvietky . pptx.

e Otvori sa prostredie Microsoft PowerPoint s prezentaciou.

skupiny s nastrojmi

(T \d9-0 - kvietky.pptx - Microsoft PowerPoint - = X

e ——

h | Domov | wvioiit]  Nawh  Animdde  Prezentida  Posidit  Zobrazit  Acrobat @
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Prilepit Nova B [ U s & AY A Tvary Usporiadat’ Rjchle priradenie .
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Basnicky o kvietkoch

Kliknite sem a zadajte podnadpis.

I O e T R O R R B TR R TR R AT

‘ Kliknite sem a zadajte pozndmky.
= ana |

radenie snimok aktualna'snimka odkazy v stavovom riadku
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Prostredie sa podobd na prostredie programu Microsoft Word.

V lavej Casti je zobrazené , ktoré nam sluzi aj na rychly
pristup ku konkrétnej snimke — staci na fiu kliknut.

Medzi snimkami sa méZzeme pohybovat aj pomocou postvaca na pravej
strane okna alebo pomocou kladvesov Page Up a Page Down.

Aktudlna snimka je farebne zvyraznena.

Mnohé ndastroje programu Microsoft PowerPoint sU nam uZz zname
z programu Microsoft Word.

Prilepit’ Nova _ B 7 U she 8 - par||A -] == == - =
+ 7| cnimka~ % | = = & = | =]~
Schranka ™ Snimky Pismo IFi Cdsek LF]

m Zobrazte Stvrtu snimku prezentacie.

Na snimke sa m6zu nachadzat rozne objekty.

textové objekty

» Fialocka

» Sedmokrasky

Podbel

Tulipan

Pupava
Konvalinky

Z0ZNam

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i
Slhecnice &
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

O————————————— O —————————————(
L

Vybrany objekt je vyznaéeny preruSovanou Ciarou.

Objekt vyberieme kliknutim nan. Spristupnia sa tym dalSie nastroje na kartach.

obrazok

m Vyberte niektory objekt zo Stvrtej snimky.
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Vlavej casti okna mbieme mat namiesto
radenia snimok zobrazeny JJELIELN — textové
informacie, ktoré sa na snimkach nachadzaju.
Zobrazime ho kliknutim na kartu Prehlad. >l
Kliknutim na kartu Snimky sa vratime spat * Fialocka .
. L » Sedmokrasky

k zobrazeniu radenia snimok. .

= Podbel

= Tulipan

® Slnednice

* Plipava

= Konvalinky

Ak chceme vidiet naraz viacero snimok, mozeme vyuZit zobrazenie radenia snimok.

VyuZijeme na to tlacidlo Radenie snimok v odkazoch v stavovom riadku.

Spat k pévodnému rozloZeniu sa vratime po kliknuti na tlac¢idlo Normalne, ktoré opéat

najdeme v odkazoch v stavovom riadku.

D\H9-8 )¢ kvietky.pptx - Microsoft PowerPoint ol s &
— | Domav | Viogit Navrh Animacie Prezentacia Posudit  Zobrazit Acrobat @
o 0 Y R e = e i =T | e T i - || 3 Hiadat |
) ﬂ By z_ [ =l ¥ - s 7 - || 25 Nahradit’
. T 2 —————— E o = 2~ || Sk =
Prilepit’ Mova [B 7 U e 8 AU A..“,\ 1= Tvary Usporiadat’ Rychie priradenie ? ;
- || snimka- &L = = = _|= 1 x Stylov = " || by Vybrat -
Schranka = Snimky Pisma =l Qdsek 0o |2 Kreslenie =i Upravy

Bisnitky o kvietkoch

Radenie snimak | “Sinovrat™ | % slovenéina |

Spustame prezentaciu

[ %

Mormalne

Rezim, v ktorom sme doteraz pracovali, nie je vhodny na prezentovanie. Prezentidcia mbze obsahovat rbzne
efekty, ktoré sa vtomto reZzime nezobrazuju. Uvidime ich aZ vtedy, ked prezentaciu spustime.

Klikneme na kartu Prezentdcia.

Prezentaciu modzeme spustit od zacdiatku — klikneme na tladidlo Od zaéiat-
ku.

Prezentaciu vsak mdzeme spustit aj od aktualnej snimky — klikneme na

zoch v stavovom riadku.

3
od

tlacidlo Z aktualnej snimky alebo vyuZijeme tlacidlo Prezentécia v odka- zatiatku

o]
Z aktualnej
snimky

=

Pri prezerani prezentacie sa nam moze stat, Ze ¢akame a ni¢ sa nedeje. Pravdepodobne treba stladit jeden
z kldvesov, napriklad Medzernik alebo Enter alebo kliknit mySou, aby sme mohli v prezentacii pokraco-

vat (posunut sa na dalsiu snimku).
Prezentaciu mdzeme ukondit v lubovolnom momente stlaéenim klavesu Esc.
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m Spustite prezentaciu od zaciatku. Po prezreti niekolkych snimok ju preruste a potom znovu spusti-
te od aktualne zobrazenej snimky. Prezrite si celd prezentaciu.

1.2 Tvorime vlastnu prezentaciu

Vytvarame novu prezentaciu

e Ked spustime Microsoft PowerPoint, otvori sa ndm hned nova prazdna
prezentacia.
e Ak mame nejaki prezentdciu otvorenu achceme vytvorit novd,
klikneme na tlacidlo Office a vyberieme prikaz Novy.
0 Vdialégovom okne Nova prezentdcia, ktoré sa ndm otvori, bude
zvolend Prazdna prezentdacia. Sta¢i uz len klikndt na tlacidlo
Vytvorit alebo stladit Enter.

m Vytvorte novu prazdnu prezentaciu.

Animacie Prezentacia Posidit’ Zobrazit’

Il T = === | = — Il e
| | A a | == = _:J @ |  , [ 2 Mahradit -
| B 7 U abe § 2 Aav| > Tm'anr Uspu'nadat Rycnlget;:jl\rra'deme b || Iy worat -
Pismo ] Kreslenie ]

R - R I TR E

R

Kliknite sem a zadajte nadpis.

el

I

Kliknite sem a zadajte podnadpis.

R TR R - - I P T

Kliknite sem a zadajte pozndmky.

Snimkalz1 | “Motiv Office” | Slovenina (Slovensko) |

e Na3a prezentdcia zatial obsahuje len jednu snimku —m.

e MobzZeme si vSimnut, Ze ndm program pomaha, ¢o a kam na snimke m6Zzeme zadat.
e Ked chceme zadat hlavny nadpis, klikneme do R LRTIEY na to uréeného.
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0 Text ,Kliknite sem a zadajte nadpis.” sa zrusi, v strede textového pola bude blikat kurzor a my mézeme
zadavat text.

p
T e S
| |
| |
|I| Z |i|
| |
- g--——————————— = -0

Ako hlavny nadpis zadajte Zvieratkd a ako podnadpis Domdce a lesné.

Rozpracovanu prezentaciu uloZte pod ndazvom zvieratka.

Vkladame novu snimku
Aby sme mohli pokradovat dalej, musime vloZzit novd snimku.

e Na zobrazenej karte Do-

mov kl’lknelme na tlacid- ey Kliknite sem a zadajte nadpis.
lo Nova snimka. | Domov

e Pridd sa nam nova ¥
snimka, ktora vsak bude @
mat iné rozloZenie ako | pyjepit
prva — rozloZenie sa vola v

Nadpis a obsah | Schranka ™= ]

* Kliknite sem a zadajte text.

‘ S| Vynulovat il
1 Odstranit ‘ '

e Postupujeme podla navodu v jednotlivych
textovych poliach.

e Velké textové pole predstavuje m

s odrazkami |

Mobzeme si vsimnut, Zze v skupine Odsek je tlacidlo Odrazky
zapnuté.

14—
B | W Je— W
- —_ —

= 3=
=] »-

Odsek la |

Ako nadpis snimky zadajte Domdce zvieratkd. Do velkého textového pola zadajte niekolko doma-
cich zvierat ako jednotlivé odrazky.

m Vlozte dalsiu snimku a ako jej nadpis zadajte Pes a macka.

Kopirujeme z textového suboru do prezentacie

m Otvorte textovy dokument s ndzvom pes_a_macka.docx.
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Chlapci isli na egrese. Nasa macka strakat3,

A ten Punto na nich brese. mala Styri macata.
Obhryzol uz vsetky kosti. Jedno cierne, druhé biele,
Nevzali ho, tak sa zlosti. tretie zlté, preveselé.

A to Stvrté strakaté,
po mamicke okaté.
Tieto basnicky chceme skopirovat do nasej prezentacie na snimku s nadpisom Pes a macka.

Pre tuto snimku by sa ndm viac hodilo, keby sme na nej mali dva obsahy, pre kazdu basnicku jeden. Potrebujeme
preto nasej snimke zmenit rozlozenie.

e Vskupine Snimky klikneme na Roz-

Yeni ; - =| RozloZemje =
loZenie a vyberieme rozlozenie m - Pes a macka
obsahy 5 vynulovat
' NCI'I.I'EI * Kliknite sem a zadajte * Kliknite sem a zadajte
snimka = % Cdstranit text. text.

snimky

Dwva obsahy

e Do lavého textového pola skopirujeme basni¢ku o psovi. Pes

O Prepneme sa do textového dokumentu, oznacime pozadovany Chlapci Eli na egreze.
text a skopirujeme ho (na oznaceny text klikneme pravym tla- )
¢idlom mysi a zvolime Kopirovat).

O Prepneme sa spit do naSej prezentacie, klikneme do lavého
textového pola a prilepime skopirovany text. Opat vyuZijeme Nevz
pravé tla¢idlo mysi, kde klikneme na Prilepit.

do | Vystrihndt
=% Kopirovat)

[ Prilepit

m Do pravého stipca skopirujte basni¢ku o macke. Nezabudnite prezentaciu ulozit. Lﬂ

Tip — Nechceme zoznam s odrazkami

e Oznacime cely text.
e V skupine Odsek vypneme tlac¢idlo Odrazky.

(O —— - T L T Fe) g T —— e F's)

iChIapci isli na egrese.

Chlapci isli na egrese.

A ten Punto na nich 'Aten Punfo na nich brede.
|

;
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

brese. | Obhryzol uZ vietky kosti.
* Obhryzol uz vietky 'Nevzali ho, tak sa zlosti.
kosti. '

e (.

Nevzali ho, tak sa zlosti.

e Ak je to potrebné, upravime aj odsadenie riadkov.

0 Ked mame oznaceny text, na pravitku tahanim presunieme spodny trojuholnik pod vrchny.
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1.3 Vkladame objekty

Nasu prezentaciu chceme obohatit o rézne objekty ako obrazky, zvuky &i videa.

Vkladame obrazky

Na snimku s nadpisom Pes a macka chceme vloZit obrazok psa a macky.

e Zobrazime snimku s nadpisom Pes a macka.
e Na karte VloZit v skupine llustracie klikneme na tla¢idlo Obrazok.

Domaov | VioZit | Mavrh Animacie Prezeni

bl B B P ™
| ‘h._ ||:|E| =
‘Dhra'zu-k ClipArt  Album Tvary Obrazky Graf

fotografii= ~  SmartArt ‘
TNlustracie

e Vdialdogovom okne VloZit obrazok najdeme na disku nasho podcitaca subor (obrazok) sndzvom
pes_bezi .gif aklikneme na tlacidlo Otvorit.

e Obrazok sa nam vlozi do stredu nasej snimky.

e Pozicia obrazka vsak nie je vhodna, preto ho musime presundt.

0 Klikneme na obrdzok lavym tladidlom mysi a so stlacenym lavym tlad¢idlom ho presunieme na vhodnej-
Sie miesto.

Pes a macka

Chlapci isli na egrese. Nasa macka strakata,

A ten Punfo na nich breSe. mala Styri macata.
Obhryzol uz vietky kosti. ?Jedno Cierne, druhé biele,
Nevzali ho, tak sa zIosti.. s wasie 3Ité, preveselé.

to Stvrté strakate,
po mamicke okaté.

m Spustite prezentaciu od aktualnej snimky. Co sa bude diat?

Vkladame ClipArty

Na snimku Pes a macka vlozime | ~ . .
aj obrazok macky. VyuZijeme na Co je CllpArt

to iny typ obrazka — [elll:51g]. ClipArty znamenajli predpripravené obrazky priamo

v programe, ktoré mézeme pouzivat na ilustraciu réznych
informacii.
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e Na karte VloZit v skupine llustracie klikneme na tla¢idlo ClipArt.

Domaov WioZit Mavrh Animacie Prezeni

IR

Chrazok | ClipA Album Tvary Obrazky Graf

fotografii= ~  SmartArt

Nustracie
e Vpravej Casti okna sa nam zobrazi Obrazky
ClipArt.
e Do textového pola Hladat: zaddame macka a klikneme na tlacidlo
OK.
e Za chvilku sa nam zobrazia obrazky, ktoré suvisia so zadanym
slovom.

e Vyberieme si vhodny obrdzok a klikneme nan.
e Obrazok — ClipArt — sa vloZi opat do stredu snimky.

Chlapci i3li na egrese. Na3a macka strakat3,

Aten Punto na nich brese. ¢ mala Styri macata.

Obhryzol uz vietky kd

Nevzali ho, tak sa zlog}

po mamicke okaté.

e Obrazok premiestnime na vhodnejsie miesto.

Tip Viac obrazkov ziskame, ak sme pripojeni na internet. Skontrolu-
jeme, &i vo vyberovej ponuke Hladat v: mame zaskrtnuté aj
Webové kolekcie.

Hladat v:

Vaetky kolekdie |

Kolekcie balka Office
&M webové kolekcie

Obrazky ClipArt X
Hladat"

nas
Hladat v:

Vietky kolekde |
Pozadovane vysledky:

Vaetky typy medidlnych sﬂbnm'lﬂ

lom [ »

(8] organizovat Kipy...
%2y Obrézky ClipArt na lokalite Office €
ng; Tipy na wyhladanie kipav

1| 1] | »

m Upravte psovi velkost, aby bola priblizne rovnaka ako velkost macky.

Vkladame video
Na snimku Pes a macka pridame aj video.

e Na karte Vloizit v skupine Medialne klipy klikneme na tlacidlo Film.

e Vdialégovom okne VloZenie filmu najdeme na disku ndsho pocitaca
stbor s videom s nazvom pes_a_macka.wmv a klikneme na tlacidlo
OK.

e Vdalsom dialégovom okne musime vybrat, akym sp6sobom sa ma
spustat video v prezentacii.

§ 9

| Film | Zvuk

- -

|_Medialne klipy |
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e My si zvolime Pri kliknuti.

@ Ako sa ma splistat prehravanie filmu v prezentadi?

[ Zobrazit’' Pomocnika == ]

Automaticky k in 4

e Video sa vlozilo opit do stredu snimky. Na vhodné miesto ho presunieme rovnakym spésobom ako
obrazky.

Vkladame zvuk

e VloZenie zvuku ndjdeme opét na karte Vlozit v skupine Medialne klipy. .

e Klikneme na tlacidlo Zvuk. @

e Vdialégovom okne VloZenie zvuku ndjdeme na disku nasho pocitaca Eifro i i
subor so zvukom s ndzvom pes.wav a klikneme na tla¢idlo OK.

e Aj pri vkladani zvuku sa musime rozhodnut, akym spésobom sa ma
spustat v prezentdcii.

e Opat zvolime Pri kliknuti.

e Na snimku sa prida obrazok s reproduktorom, ktory reprezentuje vloZzeny zvuk. 'S

e Obrdazok reproduktora presunieme na vhodnejsie miesto. .

e Ked po spusteni prezentacie klikneme na obrazok reproduktora, zvuk sa prehra.

_Medialne klip].r_‘

m Vlozte na snimku dalsi zvukovy stbor s ndzvom macka.wav.

m Spustite prezentdciu a v nej aj video a zvuky. Nezabudnite prezentaciu ulozZit. |E|

1.4 Pouzivame pripravené motivy

Prezentaciu mdzeme ozivit (okrem obrazkov, videi a zvukov) aj farbami. Najrychlejsi spdsob je vybrat si nejaky
preddefinovany farebny m

Nastavujeme motiv prezentacie

e Zobrazime kartu Navrh, v ktorej nas bude zaujimat skupina Motivy.

oZit | Navrh | Animacie Prezentacia Posadit’ ZFobrazit

Aa Aa B2 1| Aa Aa Ei_
EEEEEE L1 B ] EEEEEE IEEEEN _ R
I Motivy

e Nachdadzaju sa tu preddefinované motivy. Staéi nad niektorym motivom podrzat mys a na snimke sa
ukaze, ako by vyzerala po jeho aplikovani.

e K dalsSim motivom sa dostaneme po kliknuti na Sipku v posuvaci.

o Ked najdeme vhodny motiv, klikneme nan a ten sa aplikuje na vSetky snimky prezentacie.
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Pes Chiaoci 0 ne egrads Magy macics straloats,
Maiks Aten Pumio manich Brefa.  male Enyri madatd
Kralik Oanryzal uE wistioy loost Jedno Serne, druhé Disls,
HIJ-' Henwzali o, tai 58 Tlosti trata It Dravase a

=3
Katka
Slispka

A 0 Shartd stracatd
50 mamiics oxatd.

m Vyberte si motiv, ktory sa vam najviac paci, a aplikujte ho. Ak je to potrebné, upravte umiestnenie
objektov na jednotlivych snimkach.

Menime farby motivu

Kazdy motiv obsahuje niekolko farebnych variacii. Mdrarby =] | e o
; B B .. X . Vstavané =
. Vedlalmotl\llov sa nachadza tIacu.JIIo Farllay..Kllknemle |j1an.., o B EEEEEE ofic
e Otvori sa nam ponuka s preddefinovanymi farebnymi varidciami B EEEDEE Arkida
motivov. HDNENEE Aspekt
e Ked podrzime my$ nad niektorou farebnou variaciou, na snimke ML TMEEEN  cestovanie
sa opat ukaZe, ako by vyzerala po jej aplikovani. HOEEEEEE Loy
. s , . . . . . HONNENNE wajetok =
e Ked ndjdeme vhodnu farebnu variaciu, klikneme na fiu a td sa

ikui g 1 £ EONNNENN  Median
aplikuje na vietky snimky prezentacie. T v
HEOENEENE  Metro
HC NN todul
EONNNNNN nadienie
HC NN Papier L
m Vyberte si iné farby motivu a aplikujte ich. O NEENEN ok -

Vytvorit nové farby motivow...

Nezabudnite na uloZenie prezentdcie. H

[~ ™y
Vytvorit nové farby motivua &Iﬂ

Farby motivu

Tip Ak by sme chceli iné farby pre motiv,
klikneme na tlac¢idlo Farby a vyberieme
prikaz Vytvorit nové farby motivov...

Text a pozadie - tmavé 1

Zobrazi sa dialégové okno Vytvorit nové
farby motivu, v ktorom si mézeme sami
zadefinovat farebnu variaciu.

Text a pozadie - svetlé 1

Text a pozadie - tmave 2
Text a pozadie - svetlg 2
Ked sme hotovi, pomenujeme svoju fareb-
nu variaciu a klikneme na tlacidlo UloZit.
Ked opat klikneme na tlacidlo Farby, medzi
farebnymi variaciami najdeme aj tu svoju.

Zvyraznenie 1
Zvyraznenie 2
Zvyraznenie 3
Zvyraznenie 4
Zvyraznenie 5
Zvyraznenie &

Prepajenie

Poufité prepojenie

MNazov: |Hneda

Wynulavat’




1 Prezentacie

1.5 Pridavame animacie

Okrem animovanych obrazkov a videi méze prezentacia obsahovat aj dalSie dynamické prvky — Felg=lealelo Ay [ b4l

m a MESHEERIGELE] objektov na snimke.

Pridavame prechody medzi snimkami

e Prechody medzi snimkami ndjdeme na karte Animacie v skupine Prechod na tuto snimku.

Animacie | Prezentacia Postdit’ Zobrazit

[Bez zvuku] ~ || Dalgia snimka

BEIL LY r—=

| Po kliknuti mysou

-

| ' Automaticky po: | 00:00 %

PouZit na vietky

Prechod na tato snimku

e Ked podrzime mys$ nad niektorym prechodom, na snimke sa ukdze, ako by prechod vyzeral po jeho

aplikacii.
e Dalsie prechody najdeme po kliknuti na $ipku v posuvadi.

e Na kazdu snimku mdzeme aplikovat iny prechod. il [Bezzvuku] -
° Ms“)ieme vsak aplikovat aj jeden prechod na vsetky E - 32 Rjchlo -
snimky. = 53 Pawsit na et
0 Vtedy klikneme na tla¢idlo Pouiit na vietky, ktoré sa |+ Pouzit na ”E ky |

echod na tdto snimku

nachadza vedla prechodov.

m Nastavte prechody medzi jednotlivymi snimkami alebo aplikujte jeden na vSetky. Potom si prezen-
taciu pozrite.

Tip Vsimnite si, Ze mame zaskrtnuté, aby sa dalSia snimka zobrazila az po kliknuti mysSou. Toto je najbeznejsie
nastavenie, ktoré sa vyuziva, ked' ma prezentdcia aj slovny komentar a riadime si ju sami.

Animujeme objekty

Animovat objekty znamenad nastavit, ako (a kedy) sa maju na snimke zobrazit, zvyraznit, ako maju snimku opustit
alebo ako sa maju po snimke pohybovat.

m V prezentdcii zvieratka. pptx zobrazte druht snimku Domdce zvieratkd.

e Animovanie objektov najdeme na karte Animacie v skupine

Animacie. 234 Animovat: Bez animacie -
e Klikneme na tlacidlo Vlastné animacie.
. . . L i f i
e Zobrazi sa ndm pracovna tabla Vlastné animacie. @ Viastne ﬁmaﬂfl

e Ak nemame vybrany Ziaden objekt na snimke, vSetky tlacidla a moz-
nosti v pracovnej table budu neaktivne.

m Vyberte objekt nadpis na druhej snimke prezentacie.

Animacie




1 Prezentacie n

e Ked mame zvoleny nejaky objekt, tla¢idlo Pridat
efekt je pristupné.

Vlastné animacie *

e Klikneme nan.

|5 Pridat efekt |

e V ponuke, ktord sa zobrazi, si m6zeme vybrat, aky Zafiatok » # 1. Kizanie
typ efektu chceme objektu priradit. STt b & T T
e Jednému objektu (ak je to potrebné avhodné) T ' = .
moézeme priradit viac efektov. SETIEE | S 3. Obdlznik
e My klikneme na Zadiatok apotom vyberieme Trasy pohybu » | g% 4 Prilet
napr. Prilet. Sk 5. Roleta
e Na snimke sa zobrazi, ako bude efekt vyzerat. Wberte prvo, S 6, Sachovnica
Fridat’ efekt on Daldie efekty...
e Do zoznamu animacii sa nam pridala prva. Viastné animacie v
e Tato animdcia sa v samotnej prezentdcii spusti az
po tom, ako klikneme mySou — nastavenie Spustit: [iﬂ? Pridat efekt *] [K_{B Ddstrénit’]
je Kliknutim. Upravit’: Prilet
e Animdcia sa mozZe spustit automaticky, ak nasta- Spustit: —
venie Spustit: zmenime na S predchadzajicou. “B Kiknutim [=]
e Tomuto efektu mdZeme este nastavit smer — od- = Zdola (]
kial objekt prileti a rychlost. Rychlost’ velmi richlo [=]

e Efekt mbézeme odstranit po kliknuti na tlacidlo

Odstranit. | [ 15

*1* Madpis 1: Domace ... El |

m Zmente animaciu nadpisu tak, aby sa zobrazila automaticky.

Vlastné animacie v

e Animdciu priddme aj zoznamu s odrazkami.

e Znovu zvolime Zadiatok a potom vyberieme napr. Kizanie.

e Tejto animacii mdéZeme nastavit len vlastnost Spustit a Rychlost.
e Nastavenie Spustit zmenime na Po predchadzajuce;j.

S predchadzajucou — Po predchadzajucej

Animdcia, ktord ma nastavenie S predchadzajticou, sa zaéne animovat
v rovnakom case ako jej predchodkyna. Animacia, ktord ma nastavenie
Po predchadzajucej, sa zacne animovat az po tom, ako sa skondéi
animdcia jej predchodkyne.

Vsimnite si Cisla pri jednotlivych objektoch. My mame momentalne
samé nuly. To znamena, Ze Ziadnu animaciu netreba spustit kliknutim
mySou. Keby tam boli cisla vacsie ako 0, tak Cislo by znamenalo, na
ktoré kliknutie mySou sa dany objekt bude animovat. Rovnaké &isla su
v pracovnej table.

|5 pridat efekt +| [*:. odstanit |

Upravit’: Kizanie

Spustit’ & Po preddﬁédzajtlE‘
Rychlost: Velmi rychlo |E|
0 *1* Madpis 1: Domace zvie...

I ] é Zastupny symbol o, E“

¥

Domace




1 Prezentacie

Tip Ak chceme, aby sa zoznam s odrazkami animoval ako jeden objekt, musime efektu nastavit dalSiu
vlastnost.

o Klikneme na Sipku vedla nazvu efektu.

, , . , 0 Madpis 1: Domace zvierat...
e Rozbali sa ndm ponuka, vktorej zvolime #

Moznosti efektu... [ © # Zastupny symbol obs..
e Zobrazi sa ndm dialégové okno Kizanie (nazov 3 Spustit po kliknuti
efektu).

3 i Zacat' s predchadzajicou
e Vnom prejdeme na kartu Animdcia textu. : o o
5 Zafat po predchadzajicej

Moznosti efektu...

e Na karte Animacia textu zmenime
vlastnost Zoskupit text.
e Klikneme na Sipku a v ponuke vy-

i j i skupit text:
berieme Ako jeden objekt. -1: pittet: P
k i klk | vdl [ Automatic VEetky odseky naraz
* Na oniec [ARETUE e i OK [ animovat p|Podra 1. drovni odsekov

Podla 2. rovni odsekov
Podla 3. urovni odsekov
Podla 4. drovni odsekov
Podla 5. drovni odsekov

W opadnom

Prejdime na tretiu snimku Pes a macka. VSimnime si, Ze uz obsahuje nejaké animacie. Su to akcie, ktoré sa stanu,
ked' klikneme mysSou na video alebo reproduktory.

m Pridajte zacdiato¢nu animaciu nadpisu na tretej snimke.
1.6 Vkladame dalsie objekty

Kopirujeme snimky

m Otvorte prezentaciu s nazvom lesne.pptx.

Z prezentdacie lesne . pptx chceme skopirovat vietky snimky do nasej prezenticie zvieratka.pptx.

e Prezentaciu lesne . pptx si prepneme do radenia snimok, aby sa ndm lahsie so snimkami manipulovalo.
e Klikneme mysSou na prva snimku, stlacime klaves Shift a potom klikneme mysSou na poslednu snimku.
Tym vsetky snimky oznacdime.

wik Jetko Medved veveritha Lesné zvieratd

S i vitics, Lacta jadcn e leae S, maca, el et v ik
st g, RO [ROR— ety . st

vitka, sak
matar s eaaca s v ErE—p ” Eotw g, oy dat, * vorila
fmnar " .




1 Prezentacie

e Na karte Domov v skupine Schranka klikneme na tladidlo Kopirovat. -
s . = amaov
e Prepneme sa do prezentacie zvieratka.pptx.
e Zobrazime si poslednu snimku. & ,
Prilepit _le Mo
- # || snim

Schranka ™

e Na karte Domov v skupine Schranka klikneme na tlacidlo Prilepit.

e Zanasu poslednu snimku sa vloZi pat snimok z prezentacie lesne . pptx. B ‘*‘
e Mozeme si vSimnut, Ze na pridané snimky sa automaticky aplikoval motiv Priliaie|

nasej prezentacie. - |F
e (Subor Iesne.pptx mbéZeme zatvorit.) Schranka ™=

Menime poradie snimok

Snimka so zoznamom lesnych zvierat je v prezentacii ako posledna. Chceli by sme ju premiestnit za tretiu snimku
(za snimku Pes a macka).

e Zobrazime si radenie snimok.

e Klikneme na poslednu snimku a so stlacenym favym tlac¢idlom mysi ju potiahneme za tretiu snimku.
0 Kurzor mysi a zvisla ¢iara ndm ukazuju nové miesto pre snimku.

e Ked kurzor ukazuje za tretiu snimku, tlacidlo mysi pustime.

e Snimka Lesné zvieratd sa stala Stvrtou snimkou v poradi v nasej prezentacii.

amdm da s,

Chlapci 56 nn agrada. Hafa madia straiats, imes
) 2 i o S,

a%5n Pumio me men Breds. mas By mafand 1 - )
2 Famam vizca, sand v e,

wtedie mMi z kopca dole.

e 5o sod naddy,

wedia i pa chodiciay,

23 tam 2 mi dotaci,

iode s had’ zatadica

Dahryzal uF wlstiy emt
Nawzali ha, tak = zlosti

Vavanicia it

pazdrania frtica

Doird ring, dabr ded,
ol =3 mi kerdzy sen
Za zom naSa pod mrechou
S wrecs arachay

Lazia jazka, lezia v lasa 505 52, maco, mE,
jedicia 5i doma mss. L wods mu Kvapis 2 uE,

2 &ua aj = kaddaj ladicy,
Dati « lass bahaih cvagiagi mu agicy.
jadica viada Aiadaii ;

Presivame objekty medzi snimkami

Na snimke Lesné zvieratd je obrazok domacich zvierat. Tento by sme potrebovali presunat na druhd snimku s nad-
pisom Domdce zvieratkd.

e Ak mame zobrazené radenie snimok, dvojklikneme na snimku Lesné zvieratd. Aj tymto sp6sobom sa dosta-
neme do normalneho zobrazenia.
e Klikneme na obrdzok domadcich zvierat.

e
[==1

e Potom na karte Domov v skupine Schranka klikneme na tlacidlo Vystrihnut. J
e Zobrazime snimku Domdce zvieratkd. Prilepit —
e Opit na karte Domov v skupine Schranka klikneme na tlaéidlo Prilepit. Obra- -

zok uZ je na sprdvnom mieste. Schranka =
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Vkladame a upravujeme tabulky
Do nasej prezentacie chceme vloZit dalSiu snimku, na ktorej vytvorime tabulku s rodinami zvieratiek.

e Nastavime sa na snimku Pes a macka.

e Priddme novu snimku. Snimka sa nam pridala za aktudlnu snimku.

e Ak je to potrebné, zmenime rozloZenie na Nadpis a obsah.

e Snimke zaddme nadpis Rodiny zvieratiek.

e Do velkého textového pola nebudeme zaddvat text, ale vS§imnime si, Ze v jeho
strede je niekolko ikoniek. Jedna z nich predstavuje tabulku.

e Klikneme na ikonu tabulky.

e Zobrazi sa dialégové okno Vlozenie tabulky, v ktorom nastavime pocet stipcov
a riadkov tabulky na 3 a 6.

Vlozenie tabullky

Pocet stpoov:

Pofet riadkov: |6

Vytvori sa nam tabulka s preddefinovanym Stylom tabulky.
Prvy riadok tabulky je zvyrazneny — predstavuje m tabulky.
Tabulku vyplnime napr. podla nasledujucej tabulky.

macka kocur maciatko
_ sliepka kohut kuriatko
" hus gunar hdsatko

kacka kacer kaciatko

Tip Ked mame vybranu tabulku alebo ked sme kurzorom mysi v tabulke, pribudnt nadm dalsSie nastroje na pra-
cu s tabulkami — pribudnu Nastroje tabuliek s kartami Navrh a RozloZenie.

zvieratka.ppt - Microsoft PowerP oint Nastroje tabuliel

Domov VioZit Navrh Animacie Prezentacia Posuidit’

V| Riadak hiavicky Prvji stipec E - Z j
& 1b. - B

Riadok sdétu Paslednj stipec
L L Rychle priradenie Navrhnut Guma
| Zakazané riadky Zakazané stlpce §~ itylov - tabulku

Styl tabulky - moZnosti Stily tabuliek Stjly WordArt [F] Kreslit’ oramovanie

oZ Farba pera ~

e Ak nepotrebujeme riadok hlavicky, tak na karte @) Riadok hiavicky Pruy stipec

Navrh pre Nastroje tabuliek v skupine Styl Riadok suctu Posledny stipec
tabulky — moZnosti odznacime polozku Riadok V| Zakazané riadky Zakazané stipce
hlavicky. 5tjl tabulky - moZnosti

m Vyskusajte aplikovat aj daldie moZnosti zo skupiny Styl tabulky — moZnosti. Ako sa meni tabulka?
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e Ak sa ndm nepaci styl tabulky, moze-
me vybrat iny v skupine Styly tabu- ——— — === ]

liek, alebo z tejto skupiny pouZijeme
nastroje Podfarbenie a Ordmovanie.

Styly tabuliek

e Ak mame malo alebo vela riadkov, dalsie mézeme pridat

alebo ubrat na karte RozloZenie pre Nastroje tabuliek 3 Iﬁ B Viozit pod
v skupine Riadky a stipce. - — i Viozit nalavo
Cdstranit’ | VioZit L
- nad [l Vioit napravo
Riadky a stl'p e

m Upravte tabulku podla vlastného uvazenia.

Vkladame hypertextové odkazy

Do prezenticie mdzeme vkladat aj hypertextové odkazy na webové stranky, na subory, ale aj na iné snimky
prezentacie.

m Na koniec prezentacie vloZte novud snimku srozloZzenim Nadpis a obsah azadajte jej nadpis
Odkazy.

e Na snimku priddme odkaz na krizovku o domacich fli’ ————————————————
zvieratkach. | . -

e Najskor zadame text — napr. Tajnicka. : TaJ nic ka

e Text Tajni¢ka oznaéime. !

e Na karte Vlozit v skupine Prepojenia klikneme na tlacidlo Prepojenie.

e Otvori sa dialdogové okno VloZenie hypertextového prepojenia, v kto- Q) @
rom sa mozeme rozhodnut, kam ma oznaceny text odkazovat.

e My chceme vloZit odkaz na webovu stranku, o mdzeme spravit hned,
lebo mdme zobrazené prepojenie na Existujlci subor alebo webovi Prepojenia
stranku (aktivne tlacidlo v lavej Casti okna).

Prep nﬁﬂe Akcia

VloZenie hypertextového prepojenia

Zobrazovany kext: |TajniEka | [ Cbrazovkowy komentar... I

E;istjl_'u:i kde hl'adat: |E| daokumenty v|

siibor alebo , @_] jar.docx [ Zilogka, .., I
Akbyalny kel] keviethy . pptx
priedinok E’I_] praca s internekonm.docx
Misska v bamta E’I_] praca s kextom.doc
dokumente Prehl’adavané E’l_] prezentacie, docx
stranky i_!l;] zvieratka,ppkx
=

webova s,

Wbyt noey Mapnsled}f
dokument BRI
sibary
@ Adresa; |htt|:u:,l',l'www.inFu:uvek.sk,l'predmety,l'1stupen,l'prw:uuka,l’du:umace.php| - | I
E-mailova

adresa | ok %J[ Zrusit
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e Do textového riadka Adresa: zadame adresu webovej stranky s krizovkou:
http.//www.infovek.sk/predmety/1stupen/prvouka/domace.php
e Nakoniec klikneme na tlacidlo OK.
e Vytvorili sme odkaz na webovu stranku. Ak pri prezenta- ~
cii budeme mat pripojenie na internet a klikneme na
odkaz Tajnicka, otvori sa webovy prehliadac a zacne sa
nacitavat stranka s krizovkou.

Tip Ak chceme vloZit odkaz na dokument z disku svojho poéitaca, v Kde hladat: ndjdeme priedinok, v ktorom
sa pozadovany dokument nachadza, a v textovom okne potom dokument vyberieme. Treba si vSak dat po-
zor pri prenasani prezentdcie, aby sme spolu s prezentaciou nakopirovali aj subor s rovnakou priecinkovou
Strukturou, aby sme potom pri prezentovani nemali problémy.

m Na internete najdite webovu stranku o nducnych tabuliach s domacimi zvieratami. V prezentdcii na
snimke Odkazy vytvorte odkaz na tuto stranku.

Hypertextové prepojenia mbzeme robit aj v ramci prezentacie. Chceli by sme, aby sa po kliknuti na slovo pes
v zozname domdcich zvieratiek zobrazila snimka o psovi a macke.

e Zobrazime si druht snimku s nadpisom Domdce zvieratkd.

e Oznacime text Pes (rovnako ako pri krizovke).

e Na karte Vlozit v skupine Prepojenia klikneme na tlacidlo Prepojenie.
e Opat sa otvori dialdgové okno VloZenie hypertextového prepojenia.

e Teraz viak chceme vloZit odkaz na Miesto v tomto dokumente, preto v lavej ¢asti okna klikneme na tladid-
lo s rovnakym nazvom.

¥ioZenie hypertextového prepojenia

Prepojit’ na: Zobrazovany text: |Pes Qbrazovkovy komentar, ., I
. . Ywberke miesto v kombo dokumente: kazka snirnksy:
Exgistuiuci — —
Masledujica snimka #

sibor alebo
] o W

Predchadzajica snimka
[=- Madpisy snitnok,

1, Zvieratka Chiapci 6 na agreda Hads made sralatd,
. _ R ) A tan Pwrfo ne eech BreSs.  mals Shyn madats
Miesto v tomta Dbhryzal uz wsatiey kst Jedna Sxarna, druhes beals,
dokumente Mawzall ho, talc sa Zhostl I,
2,10 Srartd straiand
D0 mamicios okats
5. Lesné zvierata
Mybvorit’ novy 6. Wik
dokurnent 7. JeSko
8. Medved’
4l 9, Yevericka w
E-mailova
adresa | ok N |z

e Medzi nadpismi snimok najdeme Pes a macka a klikneme nan. V pravej Casti okna sa nam zobrazi ukazka
danej snimky.

e Nakoniec klikneme na tlacidlo OK.
e Pri prezentdcii sa na snimku Pes a macka dostane aj po kliknuti na odkaz Pes.

m Na snimke Lesné zvieratd vytvorte odkazy na tie snimky o zvieratkdch, ktoré su v prezentdcii.
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1.7 Tla¢ime prezentaciu

Pri tlaci prezentacie mame niekolko moznosti, o mbézeme vytlacit.

e Klikneme na tlacidlo Office, potom vyberieme Tlaéit a nakoniec prikaz Ukazka pred tlacou.
{n_ D90 s zvieratka.pptx - Microsoft
j I;@,
. Zobrazit a tladit dokument
Nowy
:J 'i Tlacit . ) ) o ' ‘
~u : JT__“'-J Vybrat pred tlacou tladiaren, podet kopii a ine moZnosti
7 Otvorit tlace,
J~:|.-1 Bychla tlad
| I UlosE ‘ier Cdoslat’ prezentaciu priamo na predvolend tladiaren bez
] E uprav,
rl oo I»  Ukaika pred tlatou
Eh'. Ulozit ako  F ﬁ Zobrazit ukazku a upra[:g.' strany pred tlacou.
= Tladit
B! aci ¥
°

Prezentdcia sa nam prepne do
a zéroven to budeme aj vidiet.

zobrazenia Ukazka pred tlaéou, kde si mbZeme vybrat, ¢o chceme tladit,

L1l

H9-0
Ukazka pred tlacou

1;1 . 'hh

Tlacit MoZnosti

-

Ca

Vytlacit:
Snimky

Tlacit

zvieratka.pptx [UkaZka] - Microsoft PowerPoint

MNastavenie st

'@J
O =] | -
4 5] |- | Masledujuca strana
Lupa Prisposobit Zauriet’
oknu ukazku
ny Lupa UkaZka

Domace a lesné

Zvieratka

.’.

g

Tlad strana1z10 | 5

e

slovendina

eI

IEEER NS




n 1 Prezentacie

Tlacime snimky

e Ked chceme tlacit snimky, skontrolujeme, ¢i v skupine Nastavenie strany vo ~
vyberovej ponuke Vytlaéit: mame zvolené Snimky. Ak nie, vyberieme ich. _@
eV skupine Tlaéit klikneme na tlacidlo Tlagit.

, s . v Tlafif |MoZnosti
e Zobrazi sa dialégové okno Tlac. -

Tladit

Tlaciareri
Mazoy: ﬂ@ POF-¥hange 3.0 w | [ Ylastnosti ]
Skaw: MNedinna [ Nist tadlareit.s. ]
Typ: PDF-®Change 3.0
kde: PDF-%Change
Komenkar; [ latit’ do siboru
Rozsah Hace Kopie
(%) Wetko () akbuina snimbka O wober Pocet kdpii:
(1 Sk | |
Zadajte disla alebo rozsahy snimolk, napriklad 1;3;5-12
Zoradit’
Wykladit’ Podklady
Sy w | I:I AEE
Farebne alebo v odtiefoch sive): CaEE
Farba
Farba = [ 1Poda vel'kosti papiera
W ndbienoch sivei . . . i
Len tiermobisio [ ] oramaat’ snimbey [ ]wwsaks kwvalica

(o [

e Vdialégovom okne mdzeme zvolit alebo skontrolovat, ¢i mame zvolenu spravnu tlaciaren.
e Mozeme sivSimnut, Ze uz mame nastavené, Ze ideme tlacit Snimky.

e Ak chceme Setrit farebny toner, mdzeme vybrat, aby sa tlacilo, napriklad, V odtiefioch sivej.
e Ak sme s nastaveniami spokojni, klikneme na tlacidlo OK.

Tlacime podklady

Casto je zbyto¢né tlacit snimky (kazdu na jednu stranu), vyhodnejsie je

Vytladit: 5
tlacit podklady. Minieme menej papiera aj tonera. - e
Podklady (L ... |=|| Orientacia

e Vskupine Nastavenie strany vo vyberovej ponuke Vytlaéit: Snimky

. z Padklady (1 snimka na stranuj
vyberieme napr. Podklady (4 snimky na stranu). b oakiady (2 snimky na stranu)
e MozZeme vsak zvolit aj iny pocet. Napr. pri troch snimkach na Podklady (3 snimky na stranuj
stranu sa zobrazi aj priestor na poznamky. Podklady (4 snimky na S“E"H%

Podklady (6 snimok na stra

Padklady (9 snimok na stranu)
Poznamky
Prehlad




1 Prezentacie ﬂ

Pri Styroch snimkach (aj napr. deviatich) by sa nam viac hodila
orientdcia strany na Sirku.

V skupine Nastavenie strany preto po kliknuti na tlacidlo Orienta-
cia vyberieme Na Sirku.

Ked sme hotovi, klikneme opét na tla¢idlo Tlaéit a méZeme spravit
dalsie nastavenia ako pri tlaci snimok.

Tlacime prehlad

Ak nam v tlacenej podobe stacia len textové informacie z prezentdcie,
potrebujeme vytlacit prehlad.

V skupine Nastavenie strany vo vyberovej ponuke Vytlaéit: vybe-
rieme Prehlad.

Orientacia strany pre prehlad je vhodnejsia na vysku. Ak je to po-
trebné, zmenime ju.

Dalej v tla¢i postupujeme rovnako ako v predchddzajucich pripa-
doch.

Vytladit: @
Prehlad |Z| Orientacia

Snimky

Podklady (1 snimka na stranu)
Podklady (2 snimky na stranuj
Podklady (3 snimky na stranuj
Podklady (4 snimky na stranu}
Podklady (6 snimak na stranu)
Podklady (@ snimok na stranu)
Poznamky

Prehlad

1.8 Zasady tvorby prezentacii

Pri tvorbe prezentécie by sme nemali zabudnut na niekolko ddleZitych zdsad, ktorych by sme sa mali pridrZiavat.
Medzi ne urdite patria:

stanovenie cielov,

vymedzenie publika,

vyber prezentacnej metddy,

vyber vhodnej $ablény a formatu prezentdcie,
vytvorenie obsahovej naplne prezentacie,
vyvarovat sa dlhym textom na snimkach,
dostatocne velké pismo textu,

optimalizacia rozmiestnenia textovych a grafickych prvkov na snimke,

zvazit prilis vela efektov v prezentacii,

vylepsenie grafického zobrazenia snimok,
dostato¢ny kontrast medzi farbou textu a pozadim,
doplnenie prezentdcie multimedidlnymi efektmi,
vytvorenie tlacenych podkladov k prezentacii,
kontrola pravopisu,

vyskusanie prezentdcie,

predvadzanie prezentacie.
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2 Softvérové prostredia pre deti

2.1 Edukacny softvér

Pocitac je bez softvéru len kusom nefunkéného Zeleza. Softvér sa preto velakrat nazyva ,dusou” pocitaca. Je to
naozaj tak, ak mame dobry softvér, mézeme jednoducho napisat e-mail, vyrobit peknu prezentéciu svojej prace,
vypocut si obltbent hudbu a mnoho iného. Specidlnu kategériu tvori softvér uréeny pre deti: je vzhladom aj
ovladanim prisposobeny detskému pouzivatelovi. Ak bol takyto softvér navrhnuty s vyu¢bovym ciefom, nazyvame

)fe] edukacny softvér §
I infovekacik.sk I rexik.sk

I detskeomalovanky.cz e e

- a v
2QLlFem al_lk.cz . v o

[t e . ey o o g g e
| i - s e e e

anaire s

Internet poskytuje Sirokd Skalu réznych druhov
softvérov, Tie pre najmensie deti slGZia prevaine
na precvicenie matematickych a jazykowych
zruénosti, alebo maji encyklopedicky charakter,

Edukacny softvér

Je softvér, ktory bol vytvoreny za cielom vyuéby,
poskytuje pouzivatelovi Sirokd Skdlu moZnosti, napr.
na spoznavanie, trénovanie, skisanie, ale aj
tvorenie a uéenie konstruktivnym pristupom.

Ak nemame pristup k internetu, méZeme sa hrat so I Cirkus 5asa Tomasa
softvérom, ktory mame nainstalovany v pamati "
pocitaca. Takyto softvér je velakrat komplexnejsi

] — - -
a prepracovanejii ako ten, co je dostupny z internetu. .&"—Rﬁ i
prep 1 J pny u-\‘_/}* -

| Revelation Natural Art (RNA)

o p— I Tux paint
onesmer: BELCERE
-3 <l GCompris
YIS
' af
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Edukacny softvér je iny...

Edukacny softvér je iny ako softvér, ktory bezne (kazdodenne) pouZivame. Keby sme ho chceli odlisit od softvéru
urceného na profesionalne pouzitie, vSimali by sme si nasledujuce znaky a vlastnosti, ktoré by kazdy edukacny
softvér mal spliat:
o didakticky ciel,
e vhodné pouzivatel'ské rozhranie — navrhnuté pre poznavanie, ucenie,
e rozvija digitalnu gramotnost — od pohybu mySou aZ po porozumenie abstraktnym prvkom softvérovych
prostredi,
e poskytuje spatnu vazbu — softvér nam velakrat radi, pomaha a opravuje nase chyby,
e rozvija asociativne uéenie — dieta spoznava vztahy, stvislosti,
e maformu hry,
e vyuZiva vizualizdciu a multimédia,
e je interaktivny — interaktivnost je moznost komunikovat s programom pocas jeho behu (podla toho, ako
softvér ovlddame, deje sa vZdy nieco iné),
e je otvoreny — vieme si ho ¢iastocne prispdsobit svojim potrebdm, napr. vieme pridat nové scény hry, zvysit
narocnost aktivity, pouzit program aj inym spésobom, ako bol jeho prvotny ucel...
e je dedikovany, zamerany, koncentrovany — odkryva a sustreduje sa na konkrétny problém, ktory chce
naudit,
e poskytuje Grovne narocnosti,
e podporuje individualny pristup — dieta si voli spdsob prace, urCuje tempo, poradie tém, vlastné
nastavenia...

Edukacny softvér v praxi

Potencial edukaéného softvéru odkryjeme pre deti, ak zabezpecime pit veci. Niektoré z nich st samozrejmostou,
iné su Casto podcenované a malo podporované:
1. technické vybavenie — predstavuje samotny pocitac a zariadenia, ktorymi ho ovladame (mys, tablet, kla-
vesnica, dzojstik...);
2. dobré programy s kvalitnym edukaénym poslanim — treba si vediet vybrat, zalezi na vyucovanej téme
a vychovno-vzdelavacich cieloch;
3. dobré metodiky, ktoré vedia, ¢o a ako;
4, dobré skolenia, ktoré nas to naucia;
5. ochotné uditelky, ktoré budi medzi sebou spolupracovat, ucit sa.

2.2 S detmi na internete — edukaéné portaly

Na internete ndjdeme vela webovych stranok uréenych predskoldkom. Vaésina z nich su zahrani¢né — prihovaraju
sa nam cudzou recou. Nastastie pozname aj také, ktoré su plné slovenskych alebo ¢eskych textov.

Infovekacik.sk je internetovy ¢asopis pre deti prvého stupna, no obsahuje aktivity, ktoré zvladnu aj predskolaci.
Tento Casopis sa deli na niekolko rubrik. Deti sa tu napriklad dozvedia, ¢o sa momentalne deje vo svete, ako
zhotovit kimidlo pre vtacika, ale mozu sa aj zahrat pexeso, porozpravat sa s kamaratom alebo si vybrat jednu
z mnohych veselych malovaniek a inych jednoduchych hier. Autori ¢asopisu usilovne pracuju a kazdy mesiac
vymyslaju novy obsah ¢asopisu.

m Navstivte internetovy Casopis infovekacik.sk a zahrajte sa nasledujuce aktivity:

e ok 2003, ¢islo marec, rubrika omalovanka @
e rok 2004, Cislo januar, rubrika vyskasajme sa ’@2

e rok 2006, c¢islo oktdber, rubrika zaspievajme si J
e ok 2006, ¢islo december, rubrika omalovanka ;@5
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e rok 2007, Cislo september, rubrika omalovanka ,@5
e 1ok 2007, ¢islo december, rubrika omal'ovanka ,@

Poznamka: Ak vam nefunguju niektoré casti stranok, poproste vasho spravcu, aby vdm pomohol. Mo6Zete sa o to
pokusit aj sami. V skutocnosti je to velmi jednoduché. Staci doinstalovat maly program, ktory ,nauci“ nas pocitat
spustat jednoduché hry. Ak ste sa rozhodli program nainstalovat, precitajte si nasledujice instrukcie:

Inétalacia m'Bﬁ'm'.,.,m,, nesc Pat

- -

Portdl infovekacik.sk skryva vela aktivit v podobe jednodu- B2 x K oo Q @
chych pocitacovych hier. Aby sme si ich mohli zahrat musi- - TN ¥
me urobit nasledujice kroky:

e navstivime stranku imagine.input.sk/plugin.html,

o klikneme na odkaz IMPIUGIN . €XE @ JEN0 CIel UIOZi-  |thtoy e seré sort Amery s vams sibest Al viere 2o o of ke, Krort sl
me do potitata (mdzeme aj na Plochu alebo do prie- ; Kot ey Fape o) i orae
tinka Moje dokumenty), 22 ik Olver o i pctrf

e jideme na miesto, kam sme tento subor ulozili,

a spustime ho,

o v predoslom kroku sme spustili instalaciu, ta je vSak
velmi jednoducha: zacina tlacidlom Spustit, potom :
tlacidlom Install a ak prebehne az do konca, potvrdi- iamacskom meste Voncouven a m prTahiich
me ju tlagidlom Koniec. kopcoch Whistleru, kde u je vietko pripravent

na priched dportoveov.

Caute, deckd,

Olympijské U najr hlej&im podujatim
ludstva. Ich zimné vydanie #tartuje 12. februdra

Enantauci 7 raliha susta an ms ns nactiun 4 salu

infovekacik.sk, februdrové cislo roku 2010

m Preskimajte jednotlivé rubriky portalu infovekacik.sk.

mim!
==
Co vietko v nich mdzeme najst? Co by sme z toho vedeli pouZit aj v prostredi materskej $koly?

Webovy portal

Webovym portalom nazyvame systém viacerych webovych stranok, ktoré navzajom suvisia. Napriklad webové
stranky internetového casopisu infovekacik.sk tvoria webovy portal.

m Navstivte jeden z webovych portélov:

e rexik.sk,

o alik.cz,

e detskeomalovanky.cz,
e detskestranky.cz

a skuste najst aktivitu (jednoduchd hru, malovanku...), ktord by ste vyskdsali aj vo svojej triede.

Poznate aj iné webové portaly pre deti?



2 Softvérové prostredia pre deti

2.3 Cirkus sasa Tomasa

Do mesta prisiel cirkus. Mali i velki, diev¢ata aj chlapci, sa ponahlaju, aby stihli predstavenia $asa Tomasa. Do
cirkusu vstupime kliknutim na sprdvnu ikonu na ploche (ikona = maly ilustraény obrdazok), alebo ho najdeme
v Ponuke Start.

—" N [T Prispusteni »
Pythor 2.6
f} Dokumenty: L IPython 4
3 Tomas konFiguruj
Mastavenis g e
Tam: ] k
-\] A= 9

...alebo na ploche

Cirkus sasa Tomdsa ndjdeme v Ponuke start...

Mastavenie jazyka
(Cesky/slovensky)

Ukoncenie programu

JDalej" - pokracujeme
v spuitani predstaveni

P
Psik, putlier= ]
""'-—-____+ ] -{‘_:::—‘_}' !

verny pemacnik @

Toto je vstupnd brdna do cirkusu. Ak chceme dalej pokracovat, klikneme na sprdvny bubon...

V cirkuse nas ¢aka pat naroénych, zaujimavych, ale aj
zabavnych predstaveni. Teraz je vSak na oblohe pét jas-
ne zltych hviezd. Stadi len kliknit mySou na jednu
z nich, ¢im si zvolime jedno z predstaveni. Ak sa nam uz
nebude predstavenie pacit, m6Zzeme sa k hviezdam vra-
tit a zvolit si iné.

Tip Zvukové navody mézeme prerusit kliknutim mysou, pre rychlejsi presun vpred mdzeme pritom podrzat
klaves Ctrl.

Cirkus $asa Tomasa obsahuje prave pét predstaveni.
Dalej v texte budeme predstavenia nazyvat aktivitami. Na zvladnutie kaZdej aktivity ndm postaci pocitacovd mys

a trochu pozornosti pri po¢ivani Uvodnych instrukcii.

m Zahrajte sa ¢o najviac aktivit, ktoré Cirkus $asa Tomasa obsahuje. Snazte sa pritom postupovat
intuitivne, bez zdbran a pocuvajte, ¢o vam softvér radi. Ak si nebudete vediet rady, moze vam
pomdct text na najblizsich piatich stranach.
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1.

Rozstrihaneé tvaricky

Na ¢o st nam bubny?

Dorucovanie listov

2.

5

Robot zahradnik

Tomas stavitel
4,

Bubny sa vyskytuju v kazdej aktivite, pomdhaji nam s organizdciou hry: vratenie na predchadzajicu obrazovku,
zvySenie narocnosti hry alebo vytlacenie aktualnej obrazovky.

1p

Cislo prezradza Uroven,
v ktorej sa hra nachadza.
lje najniZSia uroven.
Niektoré aktivity maju
dve Urovne, no iné aj Sty-
ri. Kliknutim nan sa pre-
sunieme do vysSej urov-
ne (narocnosti).

[

Kliknutim na tento bu-
bon vytla¢ime to, ¢o ak-
tudlne vidime na obra-
zovke. Nezabudajte, Ze
tla¢iaren musi byt na va-
Som pocitaci nainstalo-
vana a zapnuta.

STOP

Tento bubon slUzi na nav-
rat. Ak nds aktivita pres-
tane bavit, mbdzeme sa
vratit k dvodnym hviez-
dickam a zvolit si ind akti-
vitu alebo ukondit pracu
so softvérom.
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Rozstrihané tvaricky

Nezbedna opicka rozstrihala fotografie zo
$aSovho albumu. Nasou Ulohou je ich opat
poskladat. Predlohy pdvodnych obrazkov
privezie postupne pat vlaéikov. Vhodnym
vyberom a umiestnenim rozstrihanych ob-
razkov (z pravej Casti obrazovky) poméze-
me $asovi poskladat pbvodné fotografie
z jeho albumu.

Tato aktivita md dve Urovne narocnosti.
V kazdej z nich je naSou ulohou poskladat
pat obrazkov.

Aktivita rozstrihané tvaricky — prvd urover
Tip Aksanam dand predloha nedari vytvorit, mézeme ist na dalSiu. Staci na fiu kliknat mysou.

1. droven

Prva Uroven je naozaj jednoduchd, mozeme sa presved- e G
¢it sami. Obrazok z predlohy sa da poskladat z prave
dvoch kusov, je potrebné mat len trochu postreh a ulo-
ha je hned' hotova.

=
Py
anl
-

) L €. €4

m Pozrite sa na obrazok vpravo a vyskusajte vybrat dva kusy obrazkov tak, aby sa z nich dala poskla-
dat predloha.

2. droven
Niekedy musime predlohu poskladat az z troch kusov. Nie je déleZity len vyber tych spravnych ¢asti, ale aj pora-
die, v ktorom ich Tom4ds ukladd na platno.

Predlohu na obrazku vlavo poskladdme vyberom troch Casti, ich sprdvne umiestnenie je naznacené v pravej Casti
obrazka (¢isla znamenaju poradie, v ktorom treba jednotlivé Casti vyberat).
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Dorucovanie listov

V rozpravkovej krajine plnej rozpravkovych bytosti
roznasa Saso Tomas listové zasielky. Ak treba doru-
¢it list, saSo sadne na bicykel a uhana vpred po fa-
rebnych cestickach. Napriklad od princeznej k dra-
kovi mbézZe prejst po modrej, ¢ervenej a opat po
modrej ceste. Jeho celd trat sa zaznamenava v dol-
nej Casti hry na opony. Tato aktivita ma Styri drovne
narocnosti.

1. droven

Tomas sa prehdna svojim bicyklom po farebnych

, . . Ve 1 v, (1) ferol
cestach. Zatial nema ciel, komu dorucit list. Staci, ak @ £
klikneme mysou na farbu cesty, po ktorej SaSo moze
pokradovat. Aktivita dorucovanie listov — prvd troveri

m Vyskugajte kliknat my$ou na postavicky rozpravkovej krajiny. Co sa stane?
Tip Kliknutim na obalku v pravej dolnej opone dostane $aso dalsiu Glohu — komu dorudit list.

2. uroven

V tejto drovni Tomas dostava ulohy, ktoré musi zvladnut. Podla obrazkov na oponach sme zistili, Ze ma dorudit list
do zamku, teraz je vak pred jaskyriou draka. Ako bude postupovat?

m Postupne vymenujte farby ciest, po ktorych Tomas prejde svojim bicyklom.

3. uroven

Tomas ma jasne zadany ciel cesty — ma dorudit list od draka k rytierovi. Na opondach su tiez obrazky ciest, po kto-
rych ma putovat. Jedna cesta vsak zamerne chyba. Nasou uUlohou je objavit cestu, ktord chyba v plane trate,
a doplnit ju spravnou farbou. Tak schvélne, aka cesta chyba na obrazku?

4. uroven

Tomas stoji pred rovnakym problémom ako v 2. Urovni. M4 zadany ciel dorucenia listu. Tentokrat vSak caka na
zadanie celej trate, az potom sa pokusi dorucit zasielku do ciela na svojom dopravnom prostriedku. Ci sa mu to
podari, zalezi len na nas.
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Poschodova zmrzlina

Do cirkusu zabluadili zmrzlinari. Je ich presne pat.
Kazdy z nich predava ind zmrzlinu: bananovdy,
citronovu, cokoladovu, cucoriedkovld a malinovd.
Tomas$ sa rozhodol, Ze vyskusa kazdu z nich.
Uloha méa viak jeden hacik. Za kolesom $asovho
bicykla ostava nakreslend ciara, po ktorej uz saso
nembze prejst. Inak povedané, Tomas
bicyklovanim vytvara kresbu, ktord moézeme
nakreslit jednym tahom.

vvow S AVA VA A7A A A'A 4

Tato aktivita ma tri Urovne narocnosti. V kazdej
z nich moézeme vyriesit az pat pripravenych uloh.

Aktivita poschodovd zmrzlina — prva urover

Tip Kliknutim na kohuta alebo na maly kornutik zmrzliny vpravo dole poniknu zmrzlinari dalSie zadanie na
prislusnej Urovni naro¢nosti.

1. droven

Tomas sa mozZe bicyklovat kam len chce, nemdze vsak prejst tu istd Ciaru dvakrat. Cesta, po ktorej putoval, sa
zaznamenava v lavej ¢asti obrazovky v podobe nazbieranej zmrzliny. Z obrazka vyssie vieme vycitat, Ze najskor Siel
po citrénovu zmrzlinu, od nej po bananovu, cucoriedkovd a malinovd, teraz bicykluje po bandanovd zmrzlinu. Tato
Uroven slUzi na oboznamenie s pravidlami a ovladanim, ktoré je pre tuto aktivitu dolezité.

2. uroven

Na podlahe sa objavi prerusovana ¢iara. Ulohou To-
masa je navstevovat zmrzlindrov v takom poradi, aby
sa mu podarilo obkreslit tuto ¢iaru kolesom svojho
bicykla.

Uloha nie je taka jednoduchd, ako sa na prvy pohlad
javi.

3. uroven

Je podobnd 2. drovni, prindsa vsak dalSiu komplikaciu. Najskor treba naplanovat celt cestu, az potom Tomas
zacne navstevovat zmrzlinarov.

Poznamka: Cesta navstevovania zmrzlindrov je jednoznacne uréend umiestnenim Tomasa a vyslednou poschodo-
vou zmrzlinou.
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Tomas stavitel’

Opicka tentoraz zabludila medzi kopu
stavebnic. Hoci uz bola velakrat nepos-
lusna, teraz pomaha a ukazuje rozne
plany stavby, ktoré treba postavit. Sta-
vitelom je sam Saso Tomas, akedZe
sme v cirkuse, stavebné kamene prena-
Sa lietanim.

Aktivita Tomds stavitel' — prva droven. Tieri na podlahe zndzorfiuje, kam dopadne
stavebny kameri, miesto dopadu méZeme zmenit sipkami.

1. droven

Najskor sa zozndmime s pravidlami:
1. zac¢nime kliknutim na jedno z farebnych vedierok;
2. kliknime na kamen, ktory chceme pouZit na stavbu;
3. pomocou $ipok na podlahe nasmerujme kamer tam, kam ho chceme umiestnit.

2. uroven 3. uroven

Opicka vyroluje pldn stavby. Toma$ sa musi zamysliet | Uloha je podobna ako v 2. drovni, avéak musime naj-
a pokusit sa postavit stavbu z rovnakych dielov. Stavba | skor naplanovat poradie ukladania stavebnych kame-
sa musi zhodovat aj vo farbe jednotlivych kamenov. riov. Ak je uz plan hotovy, m6zeme odstartovat $asa,

Jf__ﬁl:—%ﬁ;; ktory bude postupovat presne podla neho.
i

|

|

\_ ﬁ g |

| i

Lr""l"

4. uroven 5. uroven

Stavba je uz hotova, Tomas ma aj plan, podla ktorého | Na prvy pohlad je vSetko v poriadku. Ak sa ale Tomas
stavbu vytvoril. Nastal vSak problém, jeden krok z navo- | a opicka lepSie pozrd na stavbu a plan stavby, objavia
du stavby chyba. zaujimavy problém. Jeden krok z navodu je nespravny.

m Pomoézte Tomasovi doplnit chybajdci m Najdite problém v plane stavby, vymaz-

krok stavby spravnym stavebnym kame- te ho a nahradte spravnym stavebnym
nom. kamenom.
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Robot zahradnik

V Tomasovej zazranej zahrade rasty neskutoéne chutné jahody. Staci ich poliat a pozbierat vsetky zrelé kusy.
Saso Tomas je viak lenivy. Poliat jahody este dokaze, no s ich zbieranim mu pomaha robot. Plechového oberaca
jahéd musi $aso ovladat, velakrat sa pomyli, no robot pozorne plni jeho povely.

Tomas ovlada robota pomocou tychto povelov:

e dopredu,
e dozaduy,
e vpravo,

e vlavo,

e zober jahodu.

1. droven

Sa%o ovlada robota $ipkami a povelom pre
odtrhnutie jahody, robot ihned vykonava
jeho povely. Zahrada ma dva riadky a tri
stipce.

Ked' robot pozbiera vsetky jahody, musi ho
Saso vrdtit na miesto, odkial zacal — toto
pravidlo plati vo vsetkych urovniach.

2. uroven

Robot cakd na zadanie vsetkych povelov,
ktoré ma vykonat. Po zadani posledného po-
velu klikneme na robota, ¢im ho nastartuje-
me do prace.

3. uroven

Aktivita robot zdhradnik — prvd uroveri

Aktivita robot zdahradnik — druhd droveri

Robot ¢aka na zadanie vSetkych povelov rovnako ako v druhej Urovni. Rozdiel je len vo velkosti zahrady. Teraz
narastla na rozmery troch riadkov a Styroch stlpcov. Nezabldajme, Ze robot ma skondit na rovnakom mieste, ako

zacal. V opacnom pripade nebude uloha splnena.
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4. aroven

Posledna uroven preveri Tomdasove
riadiace zru€nosti naozaj dokonale.
Tomas musi v zapise povelov doplnit
jeden chybajuci a to tak, aby sa
robotovi podarilo pozbierat vsetky
jahody.

m Doplrite spravny povel do chybajiceho miesta na obrazku vpravo.

2.4 IBM KidSmart

Program ,KidSmart Early Learning Programme” je iniciativou firmy IBM, do ktorého sa uzZ zapojilo niekolko tisicok

.....

miest.

V rdmci programu ziska materska skola pocitac s nabytkom (obrazok viavo a v strede) a edukacny softvér, ktory je
uz nainstalovany. Edukac¢ny softvér zacala vyvijat anglickd firma tak, aby ¢o najlepSie reagoval na koncept
narodného kurikula pre $kolkarov. Na webovych strankach projektu sa mézeme doditat, Ze:

,Cielom tohto vzdeldvacieho projektu urceného detom v predskolskom veku je poskytnut
ndstroje, ktoré potrebuju na ucenie, tak, aby prichddzali do zdkladnych skél pripravené
a motivované. V sucasnosti je program preloZeny a pripraveny na implementovanie pre
Sestdesiat krajin sveta.”

Deti pracuju na $pecidine upravenej Spoluprdcu deti upevfiuje spolo¢nd lavica, Milé postavicky softvéru zatieriuji mnohé

kldvesnici, aviak pozeraju do starého bohuZial su viak obklopené mohutnymi technické nedostatky, ktorymi softvér trpi

monitora, ktory uZ niekolko rokov konstrukciami plastov. (napr. nizke rozlisenie, obcas neintuitivne
povaZujeme za zastarany. ovlddanie...).

m Ktori z vds maju v svojej materskej skole takyto pocita¢ od firmy IBM? Aké su vase skusenosti
s jeho pouZivanim a z prace s detmi? Co sa vdm na fom paci a naopak, ¢o sa vdm nepaci?
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Plusy:

e |IBM KidSmart je komplexné rieSenie pripravené
na jednoduché a okamzité nasadenie.

Minusy:

o |BM KidSmart je len pre OS Windows (je to ob-
medzujlce, kedze softvér ma byt pre deti z ce-
Iého sveta).

e Do slovenskych materskych skol sa systém doda-
va s obycajnou my3Sou a klavesnicou.

e Grafika hry je na dnesné pomery zastarana (niz-
ke rozlisenie... ).

e VadSina aktivit ma maly alebo Ziadny prinos pre
konstruktivne ucenie.

o Niektoré casto sa opakujuce animdcie a zvukové
sekvencie nie je mozné prerusit.

2.5 ROzne typy softvéru

Komercny softvér

Doteraz sme pouzivali softvér, za ktory treba platit.
Niekedy takyto softvér nazyvame komercny softvér.
Teda ak pouzivame komercny softvér v praci, plati zan
zamestnavatel. Ak by sme ho chceli pouzivat aj v doma-
com prostredi, museli by sme si ho kupit.

Volny a otvoreny softvér

Pozname softvér, ktory mozeme pouzivat aj bez toho,
aby sme si ho kupili. Takyto softvér nazyvame volny
a otvoreny softvér. V sucasnosti mame na vyber z roz-
nych softvérov: na hranie, pocuvanie hudby, vytvaranie
videa, pisanie dokumentov, posielanie e-mailov a pod.

GCompris

GCompris' je zbierka asi stovky jednoduchych softvérovych aktivit uréenych pre deti od dvoch do desiatich rokov.
Softvér je preloZeny do viacerych jazykov, vratane slovenciny. Jeho vyvoj stile pokracuje a na portdl softvéru
pribudaju nové druhy aktivit. GCompris patri do kategdrie volny a otvoreny softvér, teda m6Zeme ho akokolvek

pouzivat bez zaktpenia.

1 http://gcompris.net [on-line, cit. 11.11.2008]
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Predikolak Na pristup k jednotlivym aktivitdm pouzivame jednoduchu
, ponuku (v pocitacovej terminoldgii ponuku méZzeme niekedy
\/ b kreslenie, pisanie, chat, ...  oznacovat ako menu). Tato zvisld ponuka v lavej ¢asti obra-
’ zovky rozdeluje vsetky aktivity do 6smich kategorii. Mnohé
\/ % mys a klavesnica z nich su jednostranne zamerané, malo tvorivé a velakrat
formou testu overuju vedomosti... Toto je slabé miesto
- hlavolamy g . . 5
mnohych volnych a otvorenych softvérov...
@ gachové hry Co si precvi¢ime:
e ovladanie mysi a kldvesnice,
@ experimenty o pohybe e rozpoznavanie farieb, tvarov, pamat,
e postreh a hudobny sluch,

Citanie e fyzikdlne problémy (uhol odrazu, vektor pohybu,
rovnoramenné vahy, elektrické schémy a dalsie),
hlavolamy (tangram, hanojské veze, bludiska...).

matematika

vV

v

farby, zvuky, pamat, ...

% BB

predskolského veku

Ako program GCompris spustime?
| l_'];_. UIPER MICFOSOrT WITICeE LoCuUment
a

Google Chrome r
r s PDFCreakar
Tl Prograrmy GCompris

2 Dokumenty 9 #15 GCompris Admin

| -
Eg/’ Mastavenie k

Po bezZnej instaldcii ndjdeme program GCompris v Ponuke Start

&7 Uninstall

Ovladanie aktivit:
e zeleny otdznik — ak hfaddme pomoc pre ovladanie akti-
vity a pochopenie jej principu,
e Sipka vpravo/vlavo — ak chceme tazsiu/lahsiu Uroven
naro¢nosti aktivity,
e Cerveny domcek — ak chceme aktivitu opustit.

Poznamka: Ak program nemame nainstalovany na pocitaci, mézeme poprosit spravcu, alebo si ho mdézeme
nainstalovat aj sami. Priebeh celej instalacie je kratky a jednoduchy.

v 7 . G’éonr::fu
Instalacia

e Navstivime stranku gcompris.net,

e ak nemame stranku v slovenskom jazyku, klikneme
na slovensku zastavu (touto volbou prepneme jazyk
portalu na slovensky),

e klikneme na obrazok pre stiahnutie programu,

=N
TR ~R- B

A B

Okamiité stiahnutie a zadarmo
Download Windows /f MacOSX

(200Mb) {b

H &t

Webovad stranka GCompris
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e program uloZzime do pocitaca (na Pracovnu plochu alebo do priecinka Moje dokumenty) a toto miesto si
zapamatame,

e dvojklikom spustime subor gcompris-12.11.exe (Cislo 12.11 sa meni v zavislosti od aktudlnej verzie
programu),

e v predoslom kroku sme spustili instalaciu:
0 tlacidlom OK potvrdime slovensky jazyk (Please select a language),
o tlac¢idlom Dalej prejdeme na dalsi krok instalacie,
0 zvolime cielovy priecinok, potvrdime ho tlacidlom Nainstalovat,
0 pockame, kym sa instalacia ukonci, na Uplny zaver klikneme na tlacidlo Dokoncit.

m Zahrajte sa niektoré z aktivit:

.

PpEy BB

m Co si myslite o aktivitach, ktoré ste skugali? Aky je podla vas ich stupef interaktivity, originality,
tvorivosti, komplexnosti? Vedeli by ste niektoré z nich pouzit v triede s detmi?

Softvérova licencia Softvérové piratstvo alebo kedy porusujeme zakon
Softvérova licencia urcuje, ¢i ide o komercény softvér, e Pri pouzivani softvéru, ktory sme si nekupili (po-
alebo volny a otvoreny softvér. kial ' nie je zadarmo),

z e s . . ; 7 v N PE] [ ] i t i i fi A -
Poznamka: Softvérova licencia velakrat urcuje dalSie pri stahovani a pozerani filmov, za ktoré sme ne

podmienky, za akych moéZeme pouzivat a dalej Sirit zapla:uh, ) L )
ST e pri stahovani a pocuvani hudby, za ktord sme
nezaplatili.

2.6 Par slov na zaver...

Predstavili sme si niekolko druhov edukacného softvéru, povedali sme si nieCo o dobrych vlastnostiach
a charakteristikach takéhoto softvéru. Na zaver chceme zdbraznit, Ze nie kazdy softvér je dobrym kandidatom pre
dieta predskolského veku. Otazka vyberu dobrého edukaéného softvéru je velmi délezita, a preto by sme ju
nemali podcenit.
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