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Cielom prvej Casti materidlu (Multimédia) je ziskat prehlad a zakladné skisenosti v oblasti multimédii. Obsahom je
zakladna praca so zvukom (nastavovanie, prehravanie zvukovych suborov a diskov, jednoduché nahravanie
zvukov do pocitaca), vytvaranie jednoduchych animdcii v programe Revelation Natural Art (RNA) a nakoniec
tvorba jednoduchého videa v programe Windows Movie Maker.

Obsahom druhej casti (Digitdlne hracky) je oboznamenie sa s digitalnymi hrackami aich vyuZitim vo vzdelavani.
Na Slovensku je tato oblast nova a digitalnych hradiek je malo. Momentélne najrozsirenejSou hrackou u nas je
robot (vCela) Bee-Bot. Preto velka Cast tejto témy je zamerana na vyufZitie tejto hracky aj s viacerymi podrobne
opisanymi aktivitami. UZitocné sU aj zozbierané skusenosti svyuZitim Bee-Bota v materskych skolach.
V neposlednom rade su tu opisané aj iné digitalne hracky.

Autori Studijného materialu

PaedDr. Jana Pekarova, PhD., Katedra zakladov a vyucovania informatiky, FMFI UK v Bratislave (2. kapitola)
PaedDr. Jan Zahorec, PhD., Katedra informatiky, FEM SPU v Nitre (1. kapitola)
PaedDr. Roman Hrusecky, PhD., Katedra zakladov a vyucovania informatiky, FMFI UK v Bratislave

Doplnujice informacie

Multimédia Digitalne hracky

Pri vzdelavani sa pouzivaju programy Windows Media Odporucame, aby si na vzdeldvanie Gcastnici priniesli:
Player, Revelation Natural Art (RNA) a Windows Movie

. ., . . rogramovatelnu hracku Bee-Bot,
Maker a takisto nasledujice pomocné subory: prog

e detsky obrazkovy ¢asopis s obrazkami zvierat,

e Kubko a Matko.wav, e hraciu kocku,
e kacicka.jpg, e noZnice,
e kravicka.jpg, e sadu farebnych pasteliek.

e macicky.jpg,
e ovecky.jpg,

e sliepocky.jpg,
* pes.jpg,

Pri vzdeldvani sa pouZivaji programy Revelation
Natural Art (RNA) a prehliada¢ webovych stranok, preto
je potrebné pripojenie na internet.

K vzdeldvaniu nie su potrebné pomocné subory okrem
kniZznice peciatok programu Revelation Natural Art —
RNA (kniZnica peciatok je sucastou Standardnej
K tomuto vzdeldvaniu je potrebné pripojenie na instaldcie programu RNA).

internet.

Je vhodné, ak si pred vzdeldvanim Ucastnici nakopiruju
pomocné subory do pocitaca na pracovnu plochu.

K pocéitacu musia byt pripojené slichadld a mikrofén.
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1 Multimédia

Co su multimédia?
Multimédiami oznacujeme spojenie viacerych typov informdacii (textu, obrazka, animacie, zvuku, videa)
sprostredkovanych pomocou digitalnych technolégii s moznostou interaktivneho zasahu pouzivatela.

1.1 Pracujeme so zvukom

Formaty zvukovych suborov

Pri praci na pocitaci s operacnym systémom MS Windows XP sa mbzeme Standardne stretnut @

s audio subormi, ktorych m (t. j. typ suboru) je vyjadreny :
m N3ajdite na pracovnej ploche svojho pocitaca audio subor s nasledujicou @ Kubko a Matko
Jozef Kroner

ikonou: Matka a Kubka

Kliknite nan dvakrat favym tlac¢idlom mysi.

Pomocou ktorého programu sa tento audio subor prehrava?

Nastavenie hlasitosti zvuku v pocitaci

Vadsina reproduktorov ma vlastny ovladac hlasitosti, celkovd Uroven hlasitosti zvuku vsak mdzeme ovladat aj
pomocou operacného systému MS Windows XP. Nastavenie hlasitosti vybranych zariadeni zrealizujeme

vyvolanim programu (@ EGERTNIENIGIST, a to postupom:

a) Prva moznost

1. Klikneme na [CUIRE LM ieIe @ na Paneli tloh,

2. gsmerom nahor alebo nadol upravime Hiastost
hlasitost.
3. Ak chceme hlasitost stimit, klikneme na ikonu FRIQIL© . 9 o

eljsw

b) Druhd moznost— postupnym vyvolanim podponuk z ponuky Start a to takto:
1. pouzijeme tlacidlo Start,

2. klikneme na polozku Programy,

3. klikneme na poloZzku Prislusenstvo, podpolozku Zabava a nakoniec na volbu Ovladanie hlasitosti.
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Posunutim jazdcov nahor alebo i Master Volume
nadol zvySime alebo zniZime R s —
hlasitost , reprodu!(torov, Maszter Yaolurne i ave S Spnth CD Player Ling In
zvukov  systému Windows
alebo im'/ch ZVUkOVVCh — — Wywaienie: Wy dZenie: Wy dZenie: Wy dZenie;
. , _asm reproduktora... —1 —] —] —]
zariadeni alebo programov B 98- 98- 9k d
uvedenych v okne ZmieSavac Hlazitost: Hiasitost: Hiasitost: Hiasitost: Hiasitost:
hlasitosti.
] 5timit wéetka [T 5timit [ 5tmit [T 5timit [T 5timit
SoundMax HD Audio O

m V programe Ovlddanie hlasitosti vypnite zariadenia CD Player a zniZte Uroven hlasitosti mikrofénu.
Co tym sledujeme?

Prehravanie zvukovych suborov

Rozozndvame dva druhy programov na pracu s multimedialnymi sibormi. Su to programy na:

a) multimedialnych suborov uloZenych v pocitaci alebo na prenosnom médiu (CD, DVD, USB
kla¢, externy disk),

b) programy na ich WAEIEWENGEWENERITE).

Na prehravanie zvukovych suborov boli vyvinuté Specidlne programy, ako napr. \WILEEWER\YEIEILEIES,  ktory
dokaze prehravat zvuky a video, to znamena:

e spustit zaznam,

e zastavit ho,

e posunut oboma smermi,

e nastavit hlasitost pri prehravani.

Prehrava¢ multimédii dokaze na pocitaci prehravat aj hudobné CD alebo filmové DVD.

Podme si ukazat niekolko zakladnych moznosti prace so spominanym programom Windows MediaPlayer.

Ako vyzera ikona programu Windows Media Player? @

Spustenie programu Windows Media Player

Otvorme program:
1. klikneme na tlac¢idlo Start,
2. potom klikneme na polozku Programy;, (") windows Media Player

3. nakoniec klikneme na polozku Windows Media Player.
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X . © windows Media Plaver 00:26
Casti programu ——

A,

P — . . . .
Prehrava sa Kniznica Kopirovat' a konvertovat MNapalit’

-

Z akych casti sa sklada
pracovné prostredie
programu  Windows
Media Player?

Obrazok vpravo nam
pribliZuje  jednotlivé

Casti pracovného _

prostredia programu RS <
. . ¥ Tancuj, tancuj, wykrucaj

Windows Media Ide Pesek okalo

Player. Od valasky, od zeme

Krasna, krasna
Cervene jablcko

Prehravanie disku CD

1. Spustime prehrava¢ Windows Media Player.

2. Do jednotky vloZme CD, ktoré chceme prehrat.
3. Prehrdavanie disku sa zvycajne spusti automaticky.
4

Ak sa prehravanie disku nespusti alebo ak chceme vybrat disk, ktory je uz vloZeny v jednotke, klikneme na
prikaz Otvorit z ponuky Subor.

5. Vyberieme jednotku, v ktorej je vloZeny disk.

6. Nakoniec vyberieme skladby, ktoré chceme prehrat.

Preskakovanie skladieb pri ich prehravani

Pri prehravani z CD alebo pevného disku nasho pocitaca v programe Windows Media Player mbzeme preskodit
skladby, ktoré sa nam nepadia. Ak chceme skladbu preskodit, postupujeme takto:

1. zobrazime okno programu Windows Media Player,

2. pocas prehravania skladby klikneme v €asti Oviddacich prvkov na tlacidlo Wﬁ a ani pri zapnutom

rezime opakovaného prehrdvania sa skladba pocas prehravania neprehra.

Ak nechtiac preskoéime skladbu, ktord by sme si chceli vypocut, dvakrat klikneme na skladbu v zozname. Skladba
sa okamzite prehra a pri dalSom prehravani sa nevynecha.

Nastavenie alebo stimenie hlasitosti zvuku

e Zvysit alebo zniZit hlasitost prehravanej skladby méZeme postvanim jazdca M_

e Ak chceme stimit hlasitost, klikneme na tlacidlo » .

e Ak chceme zvuk obnovit, opat klikneme na tlacidlo :I



http://windows.microsoft.com/sk-SK/windows-vista/Play-a-CD-or-DVD##
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Kompaktny rezim a reZzim na celi obrazovku

Niekedy nepotrebujeme vidiet celé okno
prehravaca Windows Media Player, ale stacili
by nam len ovladacie prvky. K tomuto nam sluzi
tzv. kompaktny rezim, do ktorého prehrédvac

prepneme kliknutim na tlacidlo E vpravo dolu
v okne programu.

Ak sa chceme vratit do povodného zobrazenia, znovu klikneme na toto tlacidlo.

4 Zvuk - Nahravanie zvuku E|§|®

Nahravanie zvuku do pocitaca
Stbor  Upravy Efekty  Pomocnik

Beznou sucastou programového vybavenia kazdého
pocitaa je program na nahrdvanie zvuku s ndzvom FPozicia: - Dizka:
e RaIe.Pomocou tohto programu mézeme 0.00 sek. 0.00 sek.
zvuk nahrat v poditad¢i ako digitalny multimedialny I
subor. -

m Pripojte mikrofén do pocitaca. N3jdite na pocitaci program Nahrdvanie zvuku a spustite ho.

Otvorme program:
1. pouzijeme tlacidlo Start,
2. klikneme na polozku Programy,
3. v otvorenej ponuke klikneme na polozku Prislusenstvo,
4. nakoniec klikneme na hladany program Nahravanie zvuku.
m Pomocou mikrofédnu a programu Nahrdvanie zvuku nahrajte hlasy domdcich zvierat: macky, psa,

sliepky, kacice. Kazdy z nahranych zvukov uloZte (na pracovnu plochu vasho pocitaca) do
samostatného suiboru s ndzvami: macka.wav; pes.wav; sliepka.wav; kacica.wav.

Program Nahrdvanie zvuku md rovnaké ovladanie ako beZné audio spotrebice.

Nahrévanie spustime pomocou tlacidla: i.Nahravanie ukonéime pomocou tlacidla

Program umozniuje aj realizovat na nahranom zvuku E{=1GY: s, Tvuk - Nahravanie zvuku

FoX

Stibor  Upravy NaiZied Pomocnik

e zosilnit/zoslabit zvuk,

e zrychlit/spomalit zvuk, Fozicia 2wt hlasitost’ (o 25%)
e pridat ozvenu, 0.00 sek. I Znizit’ hlasitost’

e zmenit smer, vloZit subor, Zrichiit (o 100%.)

e zmiesat dva subory, Ji spamalit

e atd. Pridat’ ozvenu

Preswratit’
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m Pokracujte v predchadzajucej ulohe. Zmiesajte hlasy dvoch lubovolnych zvierat, ktorych hlasy ste
nahrali do samostatnych zvukovych suborov.

Postup:

1. Otvorme program Nahrdvanie zvuku.
V programe Nahrdvanie zvuku vyberieme mozZnost Otvorit... kliknutim na poloZku ponuky Stbor.
V polozke Upravy vyberieme moinost Zmiesat so siborom... a vyhladdme druht zvukovu ukazku.
Zmiedany subor si mdézeme prehrat kliknutim na tlacidlo Play

v AW

N&s3 vytvoreny zmie$any subor si méZeme uloZit cez poloZzku Stbor a vyberom moZnosti Ulozit ako...

Ulozenie zvukového suboru

Ak chceme nahrany zvuk ulozit ako zvukovy subor, realizujeme nasledujuci postup:

1. vprograme Nahrdvanie zvuku

klikneme na polozku ponuky Ulozit’ ako
zl::;:,alfo\fzbe”eme moznost Ulogit de: | (B Pracown plocha o ~| & o cf B
2. votvorenom dialégovom okne () Moje dokumenty
UloZit ako 'j Tenta potitad
a. vpoloike UloZit do® & IMiesta v sieti
vyberieme miesto [ Elektronické Studiing materialy na Class Server
v potitaci, kde chceme [C3IM3 Word - LMS Class Server
stibor ulozit, Iy aklady geometricke; Fyziky - Flash
b. vpolozke Ndzov suboru
® -  zaddme nazov
suboru nahraného zvuku,

c. vpoloike Ulozit vo ©

ndm program ponukne Nézow siiboru: |slepk.a 9 - 4
nahrany zvuk hned ulozit .. -
logt vo Zuukey [Fmay 9 - Zrugt
do formatu wav, | 4 ] J
3. nakoniec klikneme na tlacidlo Farmat: PCM 44100 kHz; 16 bitow: stere Zmenit...
Ulozit®.

m V ¢om by bol odlisSny postup nahravania, ak by sme nenahrévali zvuky pomocou mikrofénu, ale
z magnetofénu?

m Pre pripravovany projekt pre deti na tému Karneval v materskej skolenahrajte pomocou programu
Nahrdvanie zvuku Gvodny komentar, v ktorom budete posluchdéov informovat o tomto podujati.
Vasu vytvorent zvukovd nahravku ulozte ako zvukovy subor pod ndzvom uvodne_slovo.wav,

Poznamka: Program Nahrdvanie zvuku je velmi jednoduchy a neumoZziiuje

zloZitejSiu Gpravu zvukov. Ktomu modzeme wvyuzit iné programy, napr. .
Audacity, ktory je volne dostupny na adrese http://audacity.sourceforge.net. M A“daClty



http://audacity.sourceforge.net/
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1.2 Vytvarame animaciu v RNA

Animacia BOBE SR BDEEEDDNENDDBUNERDRERNDDDRIEND

Animacia je v skuto¢nosti postupnost obrazkov, ktoré
sa rychlo prehadzuju, ¢o nase oko nestiha vnimat ako
jednotlivé obrazky, ale ako pohyb/animaciu. Jednotlivé DDA T
obrazky (snimky) animacie nazyvame .

Pre tvorbu jednoduchych animacii na pocita¢i budeme pouZivat program EZEELG R EITIE] [EJ

AN S ENNR A E T ELIERTLI A Y. Musime ho vSak spustit v reZime Pokrodila, aby sme

mali dostupné nastroje na tvorbu animacii. Revelation
Matural & -

Otvorme program: Pokrocil

1. pouZijeme tlacidlo Start,

2. klikneme na polozku Programy,

3. v otvorenej ponuke klikneme na polozku Revelation Natural Art SK
4

a nakoniec klikneme na hladany program Revelation Natural Art — Pokrocila.

Prepnutie z reZimu Jednoducha do rezimu Pokrocila: /i
V pripade, Ze sme spustili (napriklad cez ikonu odkazu z pracovnej plochy) program Revelation Revelation
Natural Art vreZime Jednoducha, zmenit rezim na Pokrocila realizujeme nasledujicim Matural At -
postupom: Jednoducha
1. vspustenom programe
klikneme na polozku ponuky _
. . Malovanie Pomoc
Zobrazenie a vyberieme :
moinost Iné andsledne | EP Petiatky A 5

Nastavenie prostredia, _ Nastavenie prostredia... S

2. votvorenom dialéogovom
okne vyberieme mozZnost
Pokrocila a volbu potvrdime
kliknutim na tladidlo Pouzit.

Na tvorbu animdcie a jej ovladanie sluzi panel s nastrojmi:

A0 ~qpe X ol B =@ v

Animaciu mbzeme vytvorit dvomi spésobmi, podla toho, ¢i mame fazy hotové alebo nie.

1. Ak uz mame vytvorené/nakreslené jednotlivé fazy, postupne z nich animéciu poskladame.
2. Ak jednotlivé fazy nemame, musime si ich postupne nakreslit, pricom mozeme vyuzit tie predchadzajuce
a len ich trochu upravit.

Postupne si ukdzeme oba sp6soby.

m Vytvorte v programe RNA kratku animdaciu pohybujuceho sa psa s vopred pripravenymi obrazkami.
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Program RNA vsebe obsahuje velké mnoiZstvo -
pripravenych obrazkov medzi peciatkami.

Ak  okno specCiatkami nemame zobrazené, A

zobrazime si ho kliknutim na ikonu a?- v paneli
nastrojov alebo v ponuke Zobrazenie zvolime
poloZku Peciatky. Zobrazi sa ndm okno s peciatkami,
v ktorom zvolime kategdriu Animacie. V nej sa
nachadzaju pripravené obrazky/fazy animovanych A H
obrdazkov, napr. pohybujlceho sa psa.

*

m

. oex L, . , Anglicke mince
prvi fazu animdcie: klikneme na obrdzok psa, so w
stlacenym lavym tlacidlom mysSi ho presunieme na @ Budowy

Dinosaury

razdny papier.
P ypap Domacnost

Viytvorime si novy (prazdny) obrazok. VloZime dofi 20. storocie

Klikneme pravym tlacidlom mysi na vloZeny obrazok a z ponuky zvolime moZnost Pridat ako fazu.

Oznadit’ oblast’

Otvorit oblast zo sdboru...

Ulozit oblast ako... Alt + F2
Zachovat priesvitnost’ Ctrl + ~

Menit velkost’
Otacat’
Zosikmovat’

Transformacie L4

Kreslit' s oblastou

Pouzit ako pozadie »

Pridat ako fazu

V okne Obsah sa pridda dalsia faza.

Ohrazok 1
Zaberl

100 100

Rovnakym spdsobom vloZime aj ostatné fazy animdcie — vloZime dalsi z obrazkov psa do plochy a nasledne ho
priddme ako dalsiu fazu animacie.

Ked' priddme vsetky fazy, mozeme si vsimnut, Ze prva faza zostala prazdna. Preto ju vymaZzeme kliknutim na ikonu

Odstranit fazu maIebo v ponuke Upravy zvolime polozku Odstranit. Nasa animécia bude mat 5 faz.
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Okno Obsah by malo vyzerat takto:

psik

o Zaberl Qﬁ ﬁlﬁb wgtb m;:l?
100 100 100 100 100

Nezabudnime si priebeZne animaciu uloZit (napr. pod menom psik.rna).

Vytvorenu animaciu mézeme spustit kliknutim na tlacidlo » alebo v ponuke Zobrazenie zvolime polozku Ukazka
animacie. Prehravanie animdcie zastavime kliknutim na rovnaké tlacidlo.

Poznamka

Vytvorenud animdciu uloZime do formatu GIF cez ponuku Stbor a vyberom volby UloZit ako, kde:

e v otvorenom dialégovom okne do polozky Meno stiboru®zadame nazov animovaného suboru,
e v polozke Typ stuboru® zvolime moznost GIF — animovany obrazok (*.gif),

e vyberieme miesto v pocitaci ®, kde chceme vytvorenu animaciu uloZzit,

¢ nakoniec klikneme na tla¢idlo Ulozit®.

Ulozio @
Miesta: |Ib Maje obrazky 9 v| o 2 e &-

|5 Aktivity

I3 Moje hraty
I3 Moje mokivy
|- Moje peciatky
I Maje povrchy

Meno siba; |h-1::.ia_animau:id o | [ LIIDEI]@
Tvp stboru; | GIF - animovani obrazok [*.gif] e_vl Ll LlkiSka

Ovela narocnejsi spésob je vytvdranie animacie, ked' nemame nakreslené jednotlivé fazy.

m Vytvorte v programe RNA kratku animaciu pohybujlcej sa postavicky.




Digitalne technoldgie v materskej Skole 3

1. Do pracovnej plochy nakreslime jednoduchu postavicku.

2. Klikneme na ikonu ’“" pre pridanie dalSej fazy za aktudlnu fazu.

3. Vystrihneme ', obrazok z predchadzajucej (prvej) fazy askopirujeme (Ctrl+V) do novovytvorenej
(druhej) fazy, v ktorej postavicku tvarovo mierne pozmenime.

4. Na zobrazenie jednotlivych faz tvoriacich animaciu pouZijeme ikonu Obsah S-lalebo v ponuke Zobrazit
klikneme na polozku Obsah.

Qbrazaok 1

Zaber 1

(:
(:
(:
(:
Lt

100 100 100 100 100
5. Na presuvanie sa po jednotlivych c¢astiach animdcie klikdme bud'v dolnej ¢asti obrazovky na konkrétny
obrazok alebo na tlacidla <] ’ .
6. Na prehrdvanie animacie sluzia ovladacie tlacidla " ]| ’ .

7. Navymazanie prislusnej ¢asti animacie vyuzijeme ikonu Odstranit fazu m
8. Vytvorenu animaciu ulozime cez ponuku Stubor a vyberom volby Ulozit ako vo formate GIF.

Vytvorme si eSte jednu animaciu, pri ktorej sa viak nebude menit tvar objektu, ale bude sa len posuvat. VyuZijeme
pritom dalSie moZnosti (pomocky) programu RNA.

m Vytvorme animdciu padajucej (skakajucej) lopticky (podobnej obrazku z dvodu kapitoly).
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1. Vytvorme novy obrazok, ktorému nastavime velkost papiera (kliknutim na ikonu .-\) na Styl Animacia.

MNastavenie papiera
Sty Ad - krajina H 4

Sirka A4 - krajina 542:585
Wik Ad - portrét 595x842

A5 - krajina 505420
AS - portrét 420:595

Farb a6 _ krajina 4204298
Af - portrét 298420

Obré Ikona 3232 |
Ikona - velka G404

Ikona - mald 1o:da

LR Animacia 128428
Strana pre Imagine 705499
Ohrazovka 1024768

Na dolnom okraji obrazka nakreslime podlahu (dosku), od ktorej sa bude lopta odrazat.

Dalej nakreslime loptu (farebny kruh) nad podlahou v najvy$ej polohe.

Oznacime fazu v paneli Obsah, skopirujme tuto fazu (CTRL + C) a vloZime ju ako novu (CTRL + V).

V pridanej faze by sme potrebovali posunut loptu nizsie. M6Zzeme si pomdct tym, Zze budeme vidiet aj

vk wnN

predchadzajucu fazu. V tomto ndm program RNA pombZe svojim nastrojom Priesvitka (ikona m-). Vdaka
tomuto nastroju vidime nielen aktudlne zobrazenu fazu v hlavhom okne programu (kruh v originélnej
farbe), ale aj tu predchadzajucu (bledsie farby fazy). Vieme tak prispbsobit poziciu lopty vodi
predchddzajlcej faze.

6. Opakujeme body 3 a4 avloZzime dalSie fazy padania a odrazania lopty. Staci, ked' spravime len fazy pre
padanie lopty a potom prislu$né fazy skopirujeme do &asti odrazania. Tymto vytvorime vietky fazy. Cim
viac faz vytvorime, tym plynulejsie (a vernejsie) padanie lopty dokazeme vytvorit.

lopta
Zaberl

100 100 100 100

7. Rychlost skakania lopty mdZeme zmenit nastavenim dizky trvania jednotlivych faz. Standardne je to 100
milisekind (Cislo 100 pod fazou). Ak chceme zmenit trvanie vsetkych faz, najprv ich vsetky oznacime
(v ponuke Upravy zvolime polozku Oznaéit vietko). Potom v ponuke Animacia zvolime polozku Nastavit
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trvanie, kde zaddme hodnotu, napr. na 200.

Zobrazenie Malovanie &

+ 7 Pomoc
Fi = Zabery r
& Vystribnat Ctrl + X Fézy g
B4 Kopirovat Ctrl + C Mastavit trvanie... Ctrl + D
Prilepit pred Mastavit zékladny bod... Ctrl + H
@ Prilepit za Ctrl + V Minimalizovat Ctrl + M
+{ Vloiit pred Wytvorit prelinanie Ctrl + B
P+ Viodit za Insert Vytvorit” animaciu... Alt+ G
EL  OQdstranit’ Delete Prevratit poradie Ctrl + R
Oznacit vietko Ctrl + A Transformovat... Alt+T

8. Spustime ukazku animacie.

m Opakovanim predchadzajuceho postupu vytvorte v programe RNA kratku animaciu pohybujiuceho
sa auticka.

Obrazok 1

Zaber 1

m S vyuZitim priesvitky sa pokuste vytvorit animaciu tancujdceho éervika.

a9/ ) ) (I Cle

175 i Fy-]
1]

1.3 Vytvdrame a spracovavame video
Jednym z programov na vytvaranie a spracovanie videa je (v novsich systémoch Windows

sa nazyva WL T[N G ENY ELE).

Ako vyzera ikona programu Windows Movie Maker?

R

Spustenie programu
Otvorme program:

1. pouzijeme tlacidlo Start,
2. klikneme na polozku Programy,

3. potom na polozku Windows Movie Maker: % Windaws Movie Maker
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Casti pracovného prostredia

® Panel s ponukami

® Tabla dloh — ndjdeme tu hlavné kroky, ktorymi prejdeme pocas vytvarania vysledného videa. Jednotlivé kroky

s oCislované.

® Panel deja — don vkladame fotografie, vided, titulky a rozne efekty v poradi, vakom ich chceme mat vo

vyslednom videu.

@ Monitor ukazky — v iom si mbZeme zobrazit nahlad fotografie, videa, pripadne efektu, ktoré sme vloZili do

tably obsahu alebo ich mame na paneli deja.

© Tabla obsahu — v nej sa zobrazuju vsetky objekty, ktoré mézeme pouzit v nasom videu.

Bt Bez nazvu - Windows Movie Maker
Subor  Uprawy  Vlastnosti  Mastroje  Elp  Prehrat’  Pomocnik
P PR 9 al |E Cllabwy | “ Kolekeie |@ Kolekeie

Kolekcia: Kolekcie
Olohy videa Prezundt klip na panel deja dole.

. Digitalizovaf video (4)

Digitalizowvat’ z videozariadenia
Importovat’ video

Importovat’ obrazky
Importovat’ zvuk alebo hudbu

. Upravil video )]

Zobrazit' efekty videa 9

Zobrazit' prechody videa
Wybvorit titulky a zdveredng titulky
Wybvorit automaticks video

. Dokonéif video )]

sliepky

ipy na tvorbu videa (4

Ak wybvorit’ video

Ak upravovat’ Kipy

Ako pridat’ titulky, efekty, prechody
Ako ulodit’ & zdiel’at’ vided

Panel deja: kravicka

2 v | T zobrazi gasovi os

Pripraveng

Vkladanie stuborov

Do programu Windows Movie Maker mdzeme vkladat nasledujice typy suborov:

e videosubory,
e suUbory s obrdzkami,
e zvukové subory.


http://windows.microsoft.com/sk-SK/windows-vista/Import-video-files-pictures-and-audio-into-Windows-Movie-Maker##
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m Vytvorte pomocou pripravenych suborov s obrazkami domacich zvierat kratke a putavé video pre
deti.

Vytvaranie videa zo sady obrazkov

VloZme pripravené obrazky domacich zvierat, ktoré chceme pouzit v nasom videu, do programu Windows Movie
Maker:

|E Ulohy | 1. Digitalizovaf video (~)
1. V Paneli nastrojov klikneme na tlac¢idlo Ulohy =" |,

2. V Table uloh v &asti 1. Digitalizovat video klikneme na polozku Digitalizovat'z videozariadenia

, , Importoyvat’ video
Importovat obrazky. Importaval ohrézky

Importoyvat’ zvuk. alebo hudbu

3. Oznadime stbor kacicka a vlozime kliknutim na tlacidlo |_Impertovat I~ . Obrdazok sa vlozi do nasho

pracovného priestoru a zobrazi sa v Table obsahu.
Pre vkladanie ostatnych obrazkov (kravicka, macicky, ovecky, sliepocky a pes) opakujeme body 2 a 3.

5. ZTably obsahu postupne presurime vloZené obrazky na Panel deja v spodnej Casti obrazovky (kazdy
obrazok na samostatné velké okienko).

i Y ) () T Zobrazit Easovl os

)

hacicky ovecky

Postup

Ulozte vasSu doterajSiu pracu do suboru na plochu vasho pocditaca pod nazvom Domace
zvieratka.

1. V ponuke Subor klikneme na prikaz UloZit projekt ako.
V &asti Ulozit do® vyberieme a ndjdeme miesto v pocitaci, kde chceme nasu pracu uloZit.

Do pola Nazov stiboru zaddme nazov filmu®.

H wn

Nakoniec klikneme na tlac¢idlo Ulozit®.
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-

UloZit projekt ako
Ulo#it' da: | @ Pracovna plocha G! VI (€] T 2 -

1 [)Maje dokumenty
4 3 -j Tento pofitad
Naposledy | |%#Miesta v sieti

pouite IR Symantec Client Security

= ICObrézky zvierat

Pracovna
plocha

)

Moje dokumenty

48

Tento poditad

e

Miesta v sieti

MWazaov sibon: |Dnmam zvieratka e W I Uit E’

Uloit vo forméte: | Projelcty Windows Movie Maker " MSWMM)  [w| [ Zndit |

Poznamka: Cell nasu doterajSiu pracu sme si ulozili ako tzv. projekt. V skuto€nosti to nie je Ziadne video, ktoré by
sme si mohli spustit vo videoprehravaci. Je to len akysi pracovny priestor, v ktorom mame uloZzené vsetko, ¢o
chceme pouzit v nasom vyslednom videu. Az ked mame vSetky sucasti videa pripravené (fotografie, videa,
prechody, efekty, titulky...), vytvorime findlny videosubor.

Prechod zobrazenia medzi jednotlivymi obrazkami

Prechod urcuje spOsob prehravania z jedného obrazka (pripadne videa) na dalsi obrazok (video). Prechod
priddvame na Panel deja medzi jednotlivé obrazky (videa).

Pridajme medzi 1. a 2. vloZeny obrazok S (sl Le (1. .

1. Na Paneli deja vyberieme druhy z dvoch obrazkov®, medzi ktoré chceme pridat prechod.

L  C I:IJ I._E_? Ezubraziffaswﬂ 0s
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2. VTable uloh v ¢asti 2. Upravit video klikneme na polozku Zobrazit 2. Upravil video ()
prechody videa.

Ikazat’ zbierku

Zobrazit’ efekky videa

Zobrazit prechody videa

weybvorit’ Eitulky a zawerecng titulley
Weybvorit’ automaticke wideo

|E Cllobyy ||T1 Kolekcie ||:] Prechody videa V| "

3. VTable obsahu sa nam :
i L Prechody videa
zobrazi ponuka vsetkych

Fresunct prechod widea medzi dva wideoklipy na panel deja dole.

prechodov medzi videami,

ktoré mbieme pouzit. m
Klikneme na prechod,
ktory chceme pridat, napr. w
Kruh .
Kl a dierka kKl'ukato rozdelit’ vodorowvne kKl'ukato rozdelit’ zvisle
Kososbvares Kosostvorer do stredu a k
okr aji

4. Ak chceme zobrazit ukdzku prechodu, v monitore ukazky klikneme na tlacidlo Prehrat'@.
5. Klikneme pravym tla¢idlom mysi na vybrany efekt a z ponuky vyberieme Pridat na panel deja®.

Pridat' na panel deja  Ctrl+D
Kruh @ Kopirovat’ Ctrl+C

*) Prehrat kip Medzernik

6. Vysledok sa objavi na Paneli deja medzi obrazkami®.
. i* E-Eobraziffaswﬂ os
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7. V okne s ukazkou klikneme na prikaz Prehrat(®) a mdzeme overit dosah aplikacie pouzitych efektov na
vysledny videosubor.

m Opakovanim predchadzajiuceho postupu pridajte medzi ostatné vloZzené obrazky efekt prechodu.

m Pokracujte v préci s vasim projektom Domadce zvieratka. Do upravovaného projektu pridajte na
jeho zaciatok Uvodny text (titulky) opisujuci dej, ktory vo filme deti uvidia.

Pridavanie uvodnych titulkov

Textové titulky mbézeme priddvat na rézne miesta videofilmu. Titulky sa zobrazuju urcity stanoveny ¢as bud'
samostatne alebo pocas deja prekryvaju obraz.

Postup:

1. Ak vieme, na ktorom mieste sa maju Uvodné titulky vo filme zobrazit, klikneme na to miesto na paneli
deja (v nasom pripade prvy obrazok).

2. VTable uloh v ¢asti 2. Upravit video klikneme na polozku Vytvorit titulky a zavereéné titulky.

3. Zobrazia sa nam moznosti k titulkom. Klikneme na moznost Pridat titulky na zadiatok videa®.

Pridat’ titulky pred wybraty klip na panel deja.
Pridat’ titulky na vybraty klip na panel deja.
Pridat’ titulky po wybratom kipe na panel deja.

Pridat’ zaveredné fitulky na koniec videa.

Zrusit

4. Do vyznaceného pola zadame text Gvodnych titulkov, napr. Domdce zvieratkd.
5. Klikneme na tlacidlo Hotovo, pridat titulky do videa a vysledok sa objavi na Paneli deja®.

£ l.!_:l:s I.E.l Eznbrazifﬁaswﬂ oS

Domace
) ytka

kacicka kravicka

6. V okne s ukaZkou klikneme na prikaz Prehrat(>) a mozeme si pozriet vysledny efekt.

Publikovanie filmu

Na Panel deja v ramci nasho projektu sme vlozili vSetko, ¢o chceme mat vo vyslednom videu. Stale vSsak nemame
(stbor), ktoré by sme si mohli prehrat vo videoprehravadi.

m Vytvorte vysledné video, ktoré sa bude dat prehrat vo videoprehravadi v pocitadi.
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V Table uloh véasti 3. Dokonéit video klikneme na poloZku

Zobrazit prechody videa.

Zadame nazov
vysledného videosuboru
(Domace
zvieratka)®.
Vyberieme prieCinok @,
kde chceme, aby sa ulozil
subor s videom.
Klikneme na
Dalej®.

tlacidlo

V dalsom kroku mézieme
nastavit kvalitu videa.
Zatial nechame oznacenu
odporucanu kvalitu. Ak
by sme chceli ina kvalitu,

resp. rozmery
vysledného videa, zvolili
by sme moznost
Zobrazit viac
mozZnosti®.

Klikneme na tlacidlo
Dalej®.

Spusti sa proces

vytvarania  vysledného

videosuboru.

Po skonceni vytvarania
videosuboru sa zobrazi
okno. Ak oznacéime volbu
® aklikneme na tlacidlo
Dokonéit@, spusti sa
nam prehravac¢ videi

(napr. Windows Media
Player) avniom nasSe
video.

3. Dokoneil video nBl

UloZit’ do poditaca

logit’ na disk CD

Cdoslat’ e-railom

Cdoslat’ na web

Cdoslat’ do digikalnej kamnery

%

Sprievodca uloZzenim videa

Ulozené sabory videa
Zadajte informacie pre uloZeng sibor videa,

1, Zadajte nazov videa. o
ha tka |

2. \Wvberte umiestnenie pre uloZenie videa,
hd é Prehl’adawat’,..

||E Wideo

< Mazpat Dalej > ZiuEt

Sprievodca uloZzenim videa

Mastavenia videa
Woberte nastavenie, ktoré za ma pout pri ukladani videa Mastavenie, ktord vyberiete, uréi kvalitu a
welkost slboru uloZeného videa,

=

(&) Najlepsia kvalita prehréavania na poditad (doporucené )

Zobrazit' viac moinosti. . e

Mastavenia - podrobnost Welkost' subory videa

Twp stiboru: Farmat Windows Media Video (W)
Bitowa rychlost’ 832 kb/s

Yelkost’ zobrazenia: 640 x 480 pixelov

Pomer strén: 4:3

Snimky za sekundu; 25

Odhad pofadovaného miesta:
3,05 MB

Odhad dostupného miesta na disku C:
16,51 GB

[ < Maspar " Dglei>@[ Zrudit ]

Sprievodca uloZzenim videa

Sprievodca uloZenim videa za dokonéuje p
Sprievodca ulofenim videa 2a Uspedne ukondéil a uladil videa na uréené missto. -
volitelné:
[#]prehrat’ video po skiaceni Hatidla Dokondt,; @

&k cheete zatvorit’ sprievodcu, Kiknite na Hacidio Dokondit',

[ Dokonzt | [ Zusit
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m Vytvorte vlastné video zo sady fotografii pre deti na tému Karneval v materskej skole.

Poznamka 1: Podobne ako sme vlozZili prechod medzi obrazkami, m6Zzeme na jednotlivé obrazky (pripadne aj

vided) pouZit tzv. efekty. Ponuku v3etkych efektov ndjdeme v Table uloh v &asti 2. Upravit video pod poloZkou
Zobrazit efekty videa.

Poznamka 2: Do nasho videa sme vkladali len obrazky. Rovnakym sp6sobom postupujeme, ked chceme namiesto
obrazkov poufZit vided. Pripadne mdzeme kombinovat obrazky a videa.

1.4 Ziskavame a vyuzivame informacie z multimedialnych zdrojov

Autorské prava

Pri vzajomnej vymene multimedialnych siborov moéze dochadzat k porusovaniu autorskych prav. Musime si davat
pozor, aby sme vymieniali a pouzivali len také zaznamy, ktoré su pre verejnost volne siritelné.

m Diskusia o otazkach autorskych prav.
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2 Digitalne hracky

2.1 Zoznamme sa s Bee-Botom

Co je Bee-Bot?

e Kamaratska vcielka aj pre deti v predskolskom veku.

e Jednoduchy prostriedok na hravé ucenie sa roznych oblasti,
spozndvanie pismen, Cisiel, orientdciu v priestore.

e Programovatelnd hracka: nastroj na rozvijanie schopnosti planovat,
tvorby postupu na riesenie jednoduchych problémov.

Co vie Bee-Bot?

e Pohybuje sa— dopredu a dozadu.
e (Otaca sa—vpravo a viavo.
e Zastavuje a po prejdeni celej drahy zahuka.

Bee-Bota mdzeme naprogramovat — ulozit don postupnost krokov, ktorymi sa
mbze presunut na iné miesto v Stvorcovej sieti.

e Jeden krok meria 15 cm.
e Najdlhsia cesta pre Bee-Bota pozostava zo 40 krokov alebo otoceni.

Ako sa ovlada?

(Chod).

Co rozumieme pod slovom
PROGRAM?

Postupnost  prikazov, navod,
pomocou ktorého krok za krokom
postupujeme pri rieSeni
konkrétneho problému.

e Farebnymi tlacidlami na chrbte hracky.

e Stldcanim oranZovych tlacidiel pripravujeme
plan cesty pre hracku.

e Po zadani celej cesty stlacime zelené tlacidlo GO

m Aku drahu prejde hracka po zadani takejto postupnosti? Nakreslite ju.

QWO

Tip Pred zadanim novej postupnosti prikazov pouzijeme tlacidlo CLEAR (Vymazat pamat).

Oloha Mala hra

Pracujte vo dvojici. Jeden z vas nakresli do hracieho planu
Startovacie a cielové politko. Obaja si zapiste postupnost
stlaceni tlacidiel na premiestnenie hracky zo Startu do ciela.
Porovnajte svoje riesenie.

Zadajte postupnost prikazov hracke a skontrolujte vase rieSenie.
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. , Pouzite dve hracky a vymyslite pre ne tane¢nu choreografiu — hrac¢ky budd tancovat:
Tip k ulohe

e symetricky vedla seba,
e symetricky oproti sebe.

Co potrebujeme pre hru v triede?

e hladku podlozku s nakreslenou sietou zo Stvorcov s velkostou 15 x 15 cm
e tri AA batérie do hracky
e uvaZovanie ©

2.2 Zahrajme sa s Bee-Botom

Zakladné funkcie Bee-Bota uz pozname. V tejto Casti si ukazeme niekolko aktivit, ktorymi mdzeme predstavit
Bee-Bota detom v materskej skole.

Aktivita Panelak

Aktivitu vyuZijeme na zoznamenie sa alebo na povzbudenie kamaratskych vztahov medzi detmi.

Ciel Organizacia prace
Osvojit si zaklady ovladania hracky: Praca vo velkej skupine: 6 — 9 deti

e pohyb dopredu,
e spustenie pohybu tladidlom GO.

Osvaijit si rozvoj socialnych kompetencii deti.

Co potrebujeme

e nakresleny poschodovy dom s oknami s
velkostou zodpovedajucou jednému
kroku hracky

o fotografie alebo autoportréty deti

e jedného Bee-Bota

Motivacia
Kto tu byva? Vielka — ndvstevnik sa rozhodla

spoznat obyvatelov ndsho paneldka. Zoznamte
sa s nou.

Priebeh aktivity

Na podlozku vtvare nakresleného paneldka svyznacenym pdsom na pohyb hracky deti rozmiestnia svoje
fotografie, pricom na kazdom poschodi bude prave jedna fotografia.

Deti planuju cestu od svojej fotografie k fotografii kamarata. Ked hracka dorazi ku kamaratovi, pokracuje on
zaddvanim novej cesty. Hracka sa pritom pohybuje smerom dopredu — po poschodiach nakresleného panelaka.
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Aktivita Zelovoc

Pomocou hracky si precvicime rozliSovanie medzi dvoma skupinami objektov — zeleniny a ovocia.

Ciel Organizacia prace

Ovladanie hracky: pohyb dopredu, prip. Précas dvojicou deti
dozadu.

Rozpozndvanie predmetov patriacich do jednej Co potrebujeme

zo skupin (ovocie a zelenina). e priesvitni podloZku s nakreslenou $tvorcovou sietou s
rozmermi 9 x 3 Stvorce

e obrazky réznych kusov ovocia a zeleniny, kazdy priblizne
s velkostou jedného Stvorca

e dve papierové postavicky — jezka a zajaca

e jednu programovatelnu hracku

e modzieme pouzit aj privesny vozik za hracku

Motivacia Priebeh aktivity

Zajko Zelko a jeZ Ovocinka by si radi pomaskrtili  Pod priesvitnui podlozku rozmiestnime obrazky réznych druhov

na svojich oblubenych dobrotdch. Zelko nemd ovocia azeleniny. Na jeden koniec podloZzky postavime

rad hrusky, ale na mrkvicku nedd dopustit. postavicku zajaca, na opacny jezka. Jedno dieta bude po

Ovocinka sa zase okrem jablcok potesi aj spolo¢nej dohode pomahat zajacovi, druhé jezkovi. Ten, kto je

marhulkém, slivkaim a dalsim kiskom ovocia. na rade, naprogramuje hracku na pohyb kpredmetu

Nasa véielka im doruci prave to, o maju radi. zodpovedajlicemu postavicke (napr. kusu ovocia pre jezka). Po
dorazeni na cielové policko predmet vyberie spod podlozky
a naprogramuje hracku na pohyb k svojej postavicke. Deti sa
striedaju.

Co je klucové

Deti by mali pred naprogramovanim cesty vzdy nahlas oznamit, kam chcu hrac¢ku presunat.

Ak si deti zadinaju dopredu poéitat pocet polic¢ok, ktoré ma hracka prejst, povzbudzujeme ich v tom.

MobzZeme ratat aj spolocéne.

e Umoznime detom opravit sa, ak sa hracka dostane na iné poli¢ko, ako planovali. Najma zo zaciatku budu
zabudat vymazat hracke predoslé prikazy tlacidlom CLEAR.

e V pripade velkej skupiny regulujme striedanie deti — dbajme na zapojenie sa osamelejSich deti, deti, ktoré
nemaju vela kamaratov, dievcat v skupine chlapcov a pod.

m V priebehu hier s Bee-Botom sa urcite najdu deti, ktoré sa neuspokoja s jednoduchym pohybom
dopredu a dozadu a zaénu experimentovat stlacidlami na otacanie hracky. Ako najlepsie riesit
takuto situdaciu?

Nasledujuce aktivity su komplexnejSie a vyZaduju si isty ¢as na pripravu. V praci s dvoma predskolskymi triedami
sa preukdzali ako vysoko atraktivne a motivujice. Preskimame ich preto podrobnejsie. VZime sa na chvilu do
ulohy deti a vymyslajme pribeh, ktory sa odohral v Mestecku.
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Aktivita Mestecko

Rozvijat detsku fantdziu a porozumenie okolitému svetu mozeme v rozpravkovom mestecku.

Ciel

Zaclenit do ovladania hracky otacanie.
Rozvoj reci a jazykovych schopnosti deti.

Co potrebujeme

Tip

priesvitnu podlozku s nakreslenou
Stvorcovou sietou s rozmermi 4 x 4 Stvorce
alebo viac

jednu programovatelnt hracku

Stvorce svytlatenymi malovankami i
obrysmi budov, stromov

velké mnoZstvo Stvorcov s r6zne otocenymi
cestami

7

hracky — obyvatelov mestecka,
prazdne Stvorce na kreslenie, pastelky.

Potrebné obrazky — predlohu na tlac¢
najdeme napriklad v kniZznici peciatok
programu RNA.

Aktivita Ostrov

Hoci m3 aktivita Ostrov edukacny charakter, zakladd sa na hre s vyuzitim prvku ndhody.

Ciel

Organizacia prace

Praca v mensej skupine: do 5 deti

Motivacia
Vedeli ste, Ze vcielka sa niekedy méZe stat budikom?

Spolocne zobudime postavicky ndsho mestecka. MéZeme si
predtym aj zaspievat pesnicku Siniecko sa zobudilo.

Priebeh aktivity

Pod priesvitnd podloZzku rozmiestnime papierové Stvorce
s cestickami a budovami mestecka. Na niektoré domceky
umiestnime pandcikov z lega alebo iné malé hracky. Hracku
Bee-Bot pouZijeme ako hlasnika:

e naprogramujeme ju tak, aby presSla cestu
k niektorému z panacikov,

e po vykonani postupnosti prikazov hracky.

Skupiny, ktoré zacinali s pracou pri stoloch, si postavia
vlastné mestecko zdielov, ktoré samy nakreslili alebo
domalovali.

Po vystriedani vSetkych skupin deti znovu zhromazdime
v kruhu a pytame sa na ich dojmy, ¢o bolo tazké, lahké, ¢o sa
im pacilo.

Co potrebujeme

Planovanie dlhsej cesty v Stvorcovej sieti e priesvitnu podlozku s nakreslenou Stvorcovou
s vyuZitim otacania a pohybu vpred a vzad. siefou s rozmermi 5 x 5 Stvorcov alebo viac
Rozpoznavanie Zivotného prostredia réznych e jednu programovatelnu hracku

zvierat.

Organizacia prace

Praca v mensej skupine: do 5 deti

e hraciu kocku

e obrazky zvierat Zijucich vréznych prostrediach
(les, voda, ltka, v p6de, na strome...)

e aspon 4 obrazky predstavujlce tieto prostredia
(strom, kvet, jazero, krtinec, dvor a pod.)
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Motivacia
Po obrovskej burke sa kaZdé zo zvieratiek ocitlo mimo domova... Krtko sa cuduje, ¢o robi na strome, sliepka v lese,
pstruh lapd po dychu na luke... Chytro pomézme zvieratkdm dostat sa domov!

Priebeh aktivity

Pod priesvitnu podlozku umiestnime obrazky réznych zvierat a 5 obrazkov prostredi, v ktorych niektoré zo zvierat
Ziju. Zvieratad umiestfiujeme na krajné policka Stvorcovej siete, prostredia doprostred. Kazdé prostredie oznacime
postupne 1 az 5 farebnymi bodkami, ktoré zodpovedaju poctu bodiek na hracej kocke.

Hru hrd mald skupina deti. Ten, kto je na rade, hodi kockou. Podla cisla na kocke urci zviera, ktoré Zije
v zodpovedajicom prostredi.

Premiestni hracku na toto zviera azada postupnost prikazov na ,navrat zvierata domov“, teda na obrazok
prostredia, kam patri. Potom vyberie obrazok zvierata spod podloZzky.

Pokracujeme, az kym deti nepresunu kazdé zo zvierat domov, teda hracia plocha ostane prazdna, aZ na obrazky
Zivotnych prostredi v jej strede.

Ak padne na hracej kocke Sestka, dieta si voli, ktoré zo zvierat presunie domov.

Co je klucoveé
e Niektoré deti opakovane pri otacani hracky ocakdavaju, ze stlacenim tlacidla vpravo sa hracka nielen otoci

na mieste vpravo vbok, ale i pohne o krok. V aktivite Ostrov, ako iv aktivitach 3, 5 a 6 im umoZniujeme
opravit si toto svoje nepochopenie.

Tlp Pred pracou s detmi si vyhladajme zaujimavé informacie o zvieratach na obrazkoch. Poculi uz deti, Ze
macka vidi aj potme? A Ze jezkovia pocas zimy spia?
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Naroc¢nost aktivity Ostrov mbzeme zvySovat alebo znizovat pouZitim roznych exotickych obrazkov zvierat
a prostredi (pust, severny pdl, more).
Aktivita Vesmir

Téma vesmir je atraktivna pre deti kazdého veku, ¢o nie je vynimkou ani pre deti najvyssej triedy materskej skoly.

Poznamka

Aktivitu Vesmir hodnotila ucitelka materskej Skoly ako najlepSiu spomedzi aktivit s programovatelnou hrackou.

Ciel Organizacia prace

e Planovanie dlh3ej cesty v Stvorcovej sieti svyuzitim Pracav men3ejskupine: do 5 deti
otacania a pohybu vpred a vzad.

e Spoznavanie niektorych javov suvisiacich svesmirnou
témou (raketa ako dopravny prostriedok, pritazlivost...).

e Podnietenie detskej predstavivosti a fantazie.

Co potrebujeme

priesvitn( podlozku s nakreslenou Stvorcovou sietou s rozmermi 4 x 4 $tvorce alebo viac

jednu programovatelnud hracku s dizajnom upravenym na lietajlcu raketu

tmavomodry papier ako podloZku

niekolko réznofarebnych kruhov predstavujucich planéty; jedna z planét zodpovedajica Zemi je modrej
farby a je na nej nakresleny domcdek

ZIté papierové hviezdicky

hraciu kocku s farebne odliSenymi stenami — farby stien kocky zodpovedaju farbam planét

e farebne odlisené hracie karticky s roznymi tlohami — farby karticiek zodpovedaju farbam planét; optimalny
pocet aspon tri karticky na jednu planétu

Motivacia
Aky je vesmir? Nekone&ny, obrovsky? Chceli by ste sa niekedy preniest na inu planétu? Co si myslite, ako by

vyzerala? Ako by ste sa na riu dostali?

Nasa kamardtka vcielka sa dnes stala kozmonautom, ktory objavuje tajomstvd vesmiru. Vidite, nastupila do
rakety... Uhddnete, ako sa vold planéta, odkial jej raketa Startuje? Ndjdete ju na nasej mape vesmiru?
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Priebeh aktivity

Na tmavomodry papier rozmiestnime (do $tvorcovej siete so Stvorcami s velkostou jedného kroku Bee-Bota) pat
farebnych kruhov — jeden z nich predstavuje modru planétu Zem, dalsie iné planéty. Rozsypeme nan hviezdicky
a celu hraciu plochu zakryjeme priesvitnou féliou.

S detmi nasledne rozvedieme diskusiu o vesmire — aky je velky, ¢o ho tvori a ¢o za tajomstva podla nas skryva.
Potom im predstavime vcielku — kozmonauta, ktord sa rozhodla objavovat tieto zdhady v kozmickej rakete. Jej
domovom je planéta Zem — deti vyzveme, nech ju najdu na hracom plane.

Ako prebieha samotna hra s programovatelnou hrac¢kou? Dieta, ktoré je na tahu, hodi kockou. Farba, ktora padla
na kocke, urcuje planétu, na ktord sa ma hracka — raketa presunut. Dieta naviguje hrac¢ku na tuto planétu.

Po Uspesnom presune hracky na farebnd planétu ponukneme dietatu niekolko karti¢iek farby zodpovedajucej
planéte, na ktorej sa hracka prave nachadza. Kazda z nich skryva Ulohu — pre hraca na tahu, pre dvojicu hraca
a jeho kamarata alebo aj pre celt skupinu hrajdcich sa deti. Tymto zarué¢ime vadsiu sustredenost deti aj v pripade,
Ze nie s na tahu. Po splneni Ulohy pokraduje v hre hadzanim kocky dalsie dieta.

Ulohy na karti¢kach vébec nestvisia s programovatelnou hrackou, orientuju sa na rozvoj inych kompetencii deti —
napriklad na prosocialne spravanie, ale i formovanie prvych vedomosti o vesmire.

Priklady uloh na kartickach

1. Zavolaj: Siva planéta ma vysoké hory, kde sa vsetko ozyva. Zakri¢ ,,0zvena“, ostatni zahraju ozvenu.

2. Zahraj: Na Zltej planéte objavi$ zvlastne ZIté bobule, ¢o sladko vonajui. Ochutnas ich... a narasties ako
z vody. Potom sa zrazu scvrkne$ na malého chrobacika.

3. Vymysli: Jeden nos, dve odi, tri zlaté vlasy deda VSeveda... Ufén Ifi chce vediet, ¢oho je 4, 5, 6 a 7... Vies
odpovedat?

Dalie kategdrie karticiek: zatancuj, najdi rym, zaspievaj, njdi tri predmety danej farby, odfotografuj, zacvic si.

m Vymyslite vlastnu dlohu pre kazdu z uvedenych kategdrii.

Obmena aktiVitW S detmi si niekolko dni zaznamendvame kalendar poc&asia pomocou obrazkovych

po(:asie symbolov (jasno, polojasno, zamracené, dazd, pripadne sneh). Na hraciu plochu
umiestnime rovnaké symboly. Hracie karticky budd tentoraz suvisiet s pocasim,
nachystame na ne rozne riekanky, hadanky a ndmety na dramatizaciu tejto témy,
napriklad pesnicku Sniezik sa ndm chumeli, napodobovanie zvuku zacinajuceho
dazda pomocou dlani a pod.

Aktivitu Mechdrik Koscurik s kamardtmi sme na rozdiel od ostatnych aktivit neskdsali priamo s detmi. Napad je
obmenou aktivity Bee-Bot rytierom, ktord ndjdeme v [2]. Pokladdme ju vSak za zaujimavu tym, Ze sa v nej prvykrat
vyuziva koncept pamite — postupne rozsirujeme jednu postupnost krokov. Hracka teda v kazdom tahu zacina na
jednom policku a znovu prechadza celt drdhu z predoslych pokusov. Po prejdeni tejto drahy este vykona niekolko
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krokov navyse.

Tlp V pripade zadania nespravneho prikazu musime vybudovat cell postupnost od zadiatku. V hracke totiz
nevieme zmazat nejaky konkrétny prikaz, iba cely program — plan cesty.

Aktivita Mechurik Koscurik s kamaratmi

Ciel Organizacia prace

e Vyu?it predoslé prikazy v postupnosti prikazov: Praca v skupine
pouzivat tladidlo CLEAR len v pripade nespravne
zadaného kroku. Co potrebujeme

e Rozvoj literarneho povedomia dietata a jeho
reCi — rozprdvanie, pripadne spev znameho
rozpravkového motivu.

e Rozsirenie aktivity: pouzit tladidlo PAUSE na
zastavenie hracky na konkrétnom policku.

e priesvitnu podlozku s nakreslenou Stvorcovou
sietou s rozmermi 4 x 4 Stvorce alebo viac

e jednu programovatelnu hracku

e papierové makety postaviciek z rozpravky

e pripadne podlozku s nakreslenou rozpravkovou

Tip Niektoré deti si mylia modré tlacidla PAUSE krajino.li, do ktorej mozeme rozmiestnit
a CLEAR. MoZeme na ne preto nalepit po'staV|c.ky . o o
roznofarebné nalepky, ktorymi ich odlig§ime. * knihu Milana Rufusa Mechurik Koscurik

Motivacia
Ako to bolo s Mechurikom Koscurikom? Jedného dria sa vybral do sveta. Postupne sa k nemu pripojili mnohi
kamardti — myska Chocholuska, liska Hryzticka...

Priebeh aktivity

Bee-Bot v tejto aktivite predstavuje Mechurika Koscurika. Pod priesvitnu podlozku rozmiestnime papierové
postavicky — jeho kamaratov. Detom ¢itame rozpravku o tom, ako putoval do sveta a koho postupne stretal. Vers
o tom, ako spolocne idu:

,No pod!" | boli uz stvoraki. Veselo leteli oblaky...
mozeme vzdy s detmi recitovat spolocne.

Po tom, ako sa prida v pribehu ku kamaratom novd postavicka, niektoré z deti doplni plan o kusok cesty k tomuto
novému kamaratovi.

Na policku s novym kamaratom hracka na chvilku zastane — detom ukaZeme tlacidlo PAUSE.

Pozor, pokial mozno, tladidlo CLEAR nepouzivame! Vyuzijeme ho len v pripade, Ze dieta urobi chybu v plane cesty
a Bee-Bot sa dostane na iné poli¢ko, ako sme planovali.

Bee-Bota nasledne vidy umiestnime na Startovacie policko a nechame ho prejst cell postupnost prikazov. S detmi
si pri ceste Bee-Bota opakujeme, koho postupne stretol.
Hracia plocha méze vyzerat napriklad takto: Ako sa bude Mechurik Kosc¢urik pohybovat?

e Najskor stretne mysku Chocholusku: prejde tuto
drahu:
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Co je klucové

Deti vedieme k vyuzitiu predoslého planu cesty, ak maju prejst totozni drahu doplnend o novy kus cesty.
V pripade, Ze zacnu stlacéat tlacidla na zadanie celej cesty od Startovacieho poli¢ka, nebrarime im v tom! Deti sa
nesmierne mnoho naucia jeden od druhého, takzZe ak si niekto osvoji trik doplnenie do predoslej postupnosti bez

stlaenia CLEAR, mOzZu sa to naucit od seba navzajom. Ak nepochopia Ulohu zmazanie pamate a pamatanie si
planu cesty, nema zmysel im branit v jeho pouzivani.

m Poznate iné rozpravkové namety, v ktorych moZzeme postupne doplfiat a rozsirovat plan cesty pre
hracku? Ako mbzeme tento pribeh rozvinut v hre s programovatelnhou hrackou?

DalSie ndmety na pracu s Bee-Botom

Pri hladani napadov na vyuzitie programovatelnej hracky ndm pomoze i literatura. Vela dobrych nametov
najdeme najma v [1] a [2]. Vyberame niektoré z nich.

Ludia, ktori nam pomahaju

Pripravime si obrazky roznych ,pomdhajicich” profesii — zubar, lekar, policajt, poZiarnik, ucitel. Spolu s detmi
rozvijame pribeh Bee-Bota, ktory ma dnes tazky den — zaZiva mnoistvo problémov. Ktord osoba mu moze
pomoct?

Ako pomo6cku mézeme pouzit karti¢ky s opisom situacie. Kam by deti poslali Bee-Bota? Po presunuti na spravnu
postavu pokracujeme dalSou situaciou.

Karneval alebo maédna prehliadka vciel

Deti si vymyslia karnevalové kostymy — tentoraz nie pre seba, ale pre
Bee-Bota. (Pouzit mdzeme plastové musle, ktoré sa daju nasadit na
chrbat hracky apolepit rdéznymi motivmi). Hracku potom
naprogramujeme na pohyb dopredu a otocenie. Postupne menime
vCele kostymy a predvadzame ich. Celd prehliadku m6Zzeme navyse
nahrat na videokameru a zostrihat alebo ozvudit piesfiami deti ¢i hrou
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na hudobné nastroje.

Ciselné ule

Vytvorime si podlozku z dlov reprezentujucich cisla — na niektorych
bude Cislo, na inych prislusny pocet vciel, pripadne cislo napisané

slovom. Deti si vytiahnu z vreciska nahodny pocet papierovych vdiel
a podla ich poc¢tu naviguju Bee-Bota k spravnemu ulu.

Bludisko na chodniku

Deti pracuju v skupinach. Kazda skupina nakresli farebnou kriedou na chodnik drahu pre hracku. Inad skupina sa
snazi tato drahu s hrackou prejst.

Ako pomécku si mézeme vyrobit Specialne 15 cm dlhé pravitko — jeden krok hracky.

Pesnickova hra

Vytvorime podlozku obsahujicu postavicky z r6znych piesni Ci riekaniek (napriklad kohut, pes, konik, makovicka).
Po presunuti hracky na postavicku spolo¢ne zaspievame pesnicku.

Narodeninova oslava

V tejto aktivite mdZeme rozvijat priestorovi predstavivost deti ako aj ich vztahy s kamaratmi. Pre deti pripravime
papierové domceky — siet, ktoru deti poskladaju a zlepia, pripadne spolu s nimi vyrobime a vymalujeme papierové
domceky. Kazdé dieta bude mat svoj domcek. Nachystame si malé farebné obélky. Bee-Bot sa stava postarom,
ktory dorucuje pozvanky na narodeninovu oslavu medzi kamaratmi.

Indpirovat nds méziu & | . |
i komeréne dostupné /\.'I.| - | »
podlozky. i e B
> 0
|| &G
~ |I
oy ) |

| &

Bee-Bot a pocitac

Bee-Bot neumozZfiuje  rozsirit  svoju
funkénost pomocou 3pecidlneho softvéru.
Softvérovy produkt Focus on Bee-Bot viak
simuluje spravanie hracky na obrazovke.
UmoZniuje pritom prepinanie medzi
pohladmi 1z pozicie nad podlozkou i
z pozicie samotnej hracky, ¢o uvitaju skor
ucitelia starsich deti.

Ako podklad pre virtudlnu hracku si moézeme vybrat niektord z komeréne dostupnych podloziek. Softvér ndm
neposkytuje nastroj na pridanie vlastnej kresby ako mapy na pohyb Bee-Bota. Nevyhodou softvéru je aj jeho
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¢iastocnd odlisnost od redlnej hracky, cena a dostupnost len v anglickom jazyku. Naopak cennou je sada pomerne
podrobne opisanych aktivit, ktoré s detmi mbZeme realizovat v redlnych podmienkach alebo virtudlnom prostredi.

Softvér je absolUtne nezavisly od fyzickej hracky, mdzeme ho pouzivat, aj ked hracku nemame. Viac informacii
poskytuje stranka vyrobcu softvéru www.focuseducational.com.

UzitoCné rady pred hrou s programovatelnou hrackou

1. Pred hrou s hrackou skontrolujeme stav jej batérii.

2. Po akom povrchu sa bude hracka pohybovat? Hracka sa pohybuje rovno azatidéa v pravom uhle po
hladkom povrchu, s plstenym kobercom mézeme mat problémy. Najlepsie bude, ak hracku na tomto
povrchu vyskdsame.

3. Pri ¢astom poutZiti hracky ocenime priesvitnu plastovl podlozku alebo fdliu s nakreslenou Stvorcovou
sietou. Tato Ciastocne kompenzuje nerovnosti povrchu.

4. Aky je ciel pripravovanej aktivity? Preco sme sa rozhodli pouzit prave programovatelnd hracku?

5. Prejdeme si kontrolny harok. Ktoré z deti malo menej prileZitosti na hru s hrackou? Kto je uz velmi
pokrotily? Co nového pontkneme obom skupindm deti?

6. Vsimajme si, ako deti pouzivaju hracku vo volnej hre. Predstavuje pilota ¢i princeznu? VyuZime detské
pribehy na tvorbu novych aktivit.

Tlp Pri priprave aktivity sa nenechajme obmedzit priestorom nasej triedy. Hracku mézeme vyborne pouzit
aj na hladkom asfaltovom chodniku!

Na nakreslenie Stvorcove;j siete alebo iného prostredia na hru vyuzijeme detské farebné kriedy.

Priklad z pred3kolskej triedy Zabky

Po aktivite Ostrov sme sa snaZili podrobne zaznamenat schopnosti jednotlivych deti. Pri pohybe po ostrove sme raz
Z nudze ako prekdzky pouZili dopravné znacky. Dvaja chlapci, s ktorymi sme pracovali, sa okamZite chopili iniciativy
a ostrov sa onedlho zmenil na prekdzkovu drdhu z kociek a dopravnych znaciek, medzi ktorymi premdvali ich dve
vcely.

Mapujeme uspechy a omyly deti s Bee-Botom

m Hru s hrackou sme vyskusali v roznych situdcidch. Akym spésobom by sme zaznamendvali pokrok
jednotlivych deti v planovani cesty? Cim by sme charakterizovali jednotlivé $tadia tohto pokroku?

Varovanie

Kazdy ucitel nezvlddne manazment triedy pri praci s hrackou. Videalnej situacii budeme pri organizovanych
aktivitach spolupracovat dvaja — jeden ucitel pracuje s programovatelnou hrackou, dalsi sa venuje detom
pracujucim na inych aktivitach.

Britsky ucitel sa v [5] zdOveruje, preCco nema programovatelné hracky v triede: ,Stale sa ozyva to hrozné JA
CHCEM [ST, JA CHCEM iST namiesto toho, aby sa divali, o nas to vlastne u¢i.”

Ak s Bee-Botom pracujeme dlhSie obdobie, mdzeme si vSimnut medzi detmi isté rozdiely v spdsobe riesenia
problémov. Niektoré vyplyvaju z rozdielnej Ucasti na aktivitach — deti, ktoré ¢asto chybaju, budi mat s hrackou
menej skusenosti, a teda i menej prileZitosti poopravit si niektoré mylné predstavy. Starsie deti si osvoja spdsob
ovladania hracky rychlejSie. V praci s detmi by sme si mali dat pozor na to, aby kaZdé dieta malo prileZitost
pravidelne sa hrat s hrackou a dostatok ¢asu na najdenie vlastného spdsobu rieSenia problémov.


http://www.focuseducational.com/
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Priklad z pred$kolskej triedy Zabky

Adam, ktory uspesne pouzival vcéelu pri rieseni zloZitych uloh a sam si vyhladdval ndrocné problémy, si pri riesSeni
tazkej ulohy presuva/otdca pri kazdom stlaceni tlacidla véelu tak, aby jej poloha zodpovedala stlaceniu tlacidla
v postupnosti prikazov. Po vytvoreni celej postupnosti prikazov premiestni véelu na pévodnu poziciu a vitazosldvne
stlaci GO.

Literatura zaoberajlca sa pouzitim hracky Bee-Bot (pozri [1]) nam pri mapovani pokroku deti odporuca sledovat
nasledujuce zrucnosti:

1. Naprogramuj hracku Bee-Bot na pohyb o jeden krok dopredu.

2. Naprogramuj hracku Bee-Bot na pohyb niekolko krokov dopredu v jednej postupnosti prikazov a stlac
tlacidlo GO.

3. Naprogramuj hracku Bee-Bot na pohyb niekolko krokov dopredu a dozadu v jednej postupnosti prikazov
a stlac tlacidlo GO.

4. Naprogramuj hracku Bee-Bot tak, aby sa otocila vpravo alebo viavo.

5. Naprogramuj hracku Bee-Bot na pohyb niekolko krokov dopredu a dozadu vratane otacania a stlac tlacidlo
GO.

6. Pouzi prikaz PAUSE v postupnosti prikazov.

7. Napis cely program na papier. Potom ho zadaj hracke a stlac tlacidlo GO.

8. Uprav program a podla potreby ho prepis.

V predikolskej triede Zabiek sa mnohé deti po $tyroch aktivitach s hraékou nachadzali v $tadiu 5.

Nas kontrolny harok na monitorovanie pokroku deti vSak mbZeme rozsirit aj o iné kompetencie, ktoré priamo
nesuvisia s hrackou — napriklad o prejavy prosocidlneho sprdvania.

m Vytvorte si kontrolny harok podla nizSie uvedeného vzoru a zaznamenajte, aké zrucnosti maju
konkrétne deti vasej triedy. Spolupracujte s dals$im triednym ucitelom a porovnajte navzajom svoje
zaznamy.

Kontrolny harok — ukazka

Zofka Pato Dorka Lukas

... vie ist dopredu X X X
... vie ist dozadu X X

kombinuje dopredu adozadu vjednej postupnosti X
stlacania tlacidiel
... dopredu si pocita, o kolko krokov sa ma hracka pohnut X X X
.. vie spravne urcit, kde hracka zastane X
.. vie pouzit PAUSE na vhodnom mieste X
.. radi kamaratom X
... je plachy, nezapdja sa X X

m Preskimajme ukazku kontrolného harku. Ktoré zdeti je vpraci shrackou najpokrocilejSie?
U ktorého dietata su Udaje v harku evidentne neuplné?
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Ako dalej?

Zamyslime sa nad tym, akym sp6sobom deti rozvijaju svoje
schopnosti vytvarat plan cesty pre robota ¢i pocitadovy
program. Pred pouzitim programovatelnej hracky sa mnohé
z nich stretaju s autickami ¢i hrackami na ovladanie. Popri
Bee-Botovi ich moéZeme budovat detskymi softvérovymi
prostrediami zameranymi na tuto tému. S Cirkusom $asa
Tomadsa sa napriklad zozndmime v nasledujucom bloku.

Na vys$sich stuprioch vyudovania budd deti rozvijat svoju
schopnost riesit problémy a algoritmy pri tvorbe programov
v Specialnych programovacich jazykoch.

stredna Skola
—

zékladna Skola _—

programovanie
hragk virtualne tvorba algoritmu
s Y prostredia rieSenie problémov
oviidants ) pre oviadanie prezentacia problému
/ | robota vyhodnocovanie
/ programovatelné testovanie
/ hracky
/ T
/ & — - -
#=IF =
{ S VYT

L |
materska Skola

2.3 Digitalne hracky v nasej triede

Programovatelna hracka Bee-Bot nie je jedinou digitdlnou hrackou, ktord mézeme zaélenit do prostredia nasej
triedy. Zahrani¢né dokumenty pre matersku Skolu a ,,Skélky” bohaté na digitdlne technoldgie odporucaju i dalsie
typy hraciek. Pozrime sa podrobnejSie na niektoré z nich a naértnime si aktivity, ktoré mézeme s detmi sich

vyuzitim realizovat®.

Hracky v rolovej hre

V zahrani¢nych materskych skolach nie st zvlastnostou tzv. rolové kutiky, ktoré
su vidy tematicky zariadené podla aktivit, ktoré v danom obdobi v triede
prebiehaju (napr. obchod, nemocnica, cestovna kanceldria). V malom priestore
kutika ucitel nahromadi redlne predmety suvisiace s danou témou, pripadne

hracky imitujuce realitu.

V dneSnom svete, v ktorom su digitdlne technoldgie pritomné v kazdej oblasti
[udského Zivota, budu digitdlne technoldgie alebo ich napodobeniny urcite

tvorit sucast kutika.

Kent NGfL ponuka tieto a mnohé dalsie namety na doplnenie rolového kutika:

Vesmir Posta

e vysielacky

pocitac¢/klavesnica

kontrolky na zapinanie a vypinanie
bzuciaky a svetla

slichadla

e detektor kovov

e menic hlasu

Piratska lod’

e menic hlasu
e kompas
e detektor kovov

¢itacka Ciarového kodu
pokladna

pocitaé/klavesnica

telefén, fax, mobil

digitalne vahy

pristroj na peciatkovanie obalok
pasové fotografie

nastenka s kurzovym listkom

'V tejto kapitole vychadzame najmi z webovych stranok uvedenych v zavere dokumentu, dalej z prikladov zahraniénych materskych $kdl a nasej praxe.
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Hrackarstvo

e hracky na batérie
elektronicka pokladna
pocitaé/klavesnica
teleféon/mobil
slichadla

e vysielacky

e automat na zuvacky

m Vyberte si jednu ztém vasho skolského vzdeldvacieho programu a navrhnite obsah kutika pre
rolovd hru k tejto téme. Aké digitalne hracky by ste zaclenili do jeho priestoru?

Ukdzka aktivity v kutiku pre rolovd hru, pozri [3]:

Vramci témy Leto sa kutik zmenil na cestovnu kanceldriu a lietadlo. V kanceldrii sa
nachddzal nefunkcny pocitac na kontrolu cien zdjazdov a ich dostupnosti, elektronickad
pokladria, kalkulacky, telefon, glébus a kataldgy. Lietadlo pozostdvalo z pozliepanych
a nafarbenych kartdnov. V jeho kabine bol umiestneny triedny pocitac¢ a pred obrazovkou
mal niekolko jednoduchych kontroliek. Kym deti leteli v lietadle, na pocitaci sa
zobrazovali fotografie oblakov, takZe deti mali dojem, Ze sa pozeraju z okna lietadla. Cast
pre cestujucich obsahovala prehrdva¢ hudby s moZnostou pripojenia niekolkych pdrov
sluchadiel, takZe cestujuci sa mohli zabdvat pociuvanim hudby. Takisto tam bola aj po
domdcky zhotovend signalizdcia na zapnutie a vypnutie pdsov, aby sa mohli pripravit na
vzlietnutie a pristdtie. Pred zriadenim kutika ucitel’ s detmi viedol diskusiu o prdzdnindch
a letnych dovolenkdch a mnoho deti malo skusenosti s lietanim. Deti si rezervovali
letenky v cestovnej kanceldrii, presli cez dvere lietadla a zaujali svoje miesto.

Magnetofdon alebo mp3 prehravac

Jednou z beZne dostupnych technoldgii v materskych skolach si prehravace hudby. Obvykle obsahujd i moZnost
jej nahravania. M6Zeme ich vyuZit na jednoduché a napadité aktivity s detmi, napriklad [6]:

Nacuavaci kutik: V triede vytvorime tiché miesto, kde mdzu deti relaxovat pri poéuvani hudby ¢&i rozpravok. Do
kutika umiestnime prehravac¢ hudby a slichadla. Pripevnime tam ikarticky s obrazkovymi navodmi, ako si deti
mozu samy nieco prehrat ¢i nahrat. Samozrejme, nezabidame na bezpecnost!

Rozpoznavanie zvukov: Nahrame r6zne zvuky, napr. kvapkanie vodovodného kohutika a deti hadaju, ¢o to je. Do
hladania a nahravania zaujimavych zvukov méZeme zapojit aj deti.
Obmena: nahrame hlasy deti a spolo¢ne hadame, kto prave hovori.

Nasa rozpravka: Vyberieme zndmu rozpravku a jej Citanie nahrdvame. Deti zapojime do niektorych casti,
napriklad pri spievani refrénu alebo riekanky, ktora sa v rozpravke opakuje.

Taneény miSmas alebo obmena hry Kubo veli: detom prehrame jeden konkrétny zvuk, napriklad zazvonenie
zvonceka. Pri tomto zvuku by mali urobit urcity pohyb, na ktorom sa s nimi dohodneme. Povieme im, Ze ideme
nahréavat viac takychto zvukov, priom kazdy z nich predstavuje uréity pokyn (s mensimi detmi si vystalime s
dvoma ¢i tromi zvukmi). Nahrame postupnost dohodnutych zvukov a pri ich prehravani s detmi vykonavame
dohodnuté pohyby.

m Zahrajte sa tanecny miSmas.
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Vysielacky

S detskymi vysielackami bezne dostupnymi v hrackarstvach sa mézeme sdetmi hrat najmad vonku rdzne
dobrodruzné hry. Nasou uUlohou je predstavit spbsob ich ovladania detom. Pracujeme v mensich skupinach
a pozorne si vsimame, ako deti ktejto technoldgii pristupuju. Povzbudme plaché deti avytvorme pre ne
prilezitost vyskusat si toto zariadenie.

U deti mdzeme podla [4] rozliSovat niekolko stupriov ich pouzitia:

1. Vedia, Ze umozniuju komunikaciu.
2. Vedia ich obsluhovat s pomocou a bez nej.
3. Dokazu viest komunikaciu s ich pouzitim.

Deti zaiste objavia uplatnenie pre vysielacky aj vo svojej volnej hre.

Detektor kovov

Aj toto zariadenie mozeme najst v hrackarstve. So skupinou deti mozeme skryt rézne predmety, druha skupina ich
s pouzitim detektora kovov ndjde. MbZeme tiez rozvinut diskusiu, aké materidly najdeme pomocou detektora
a aké nie. Medzi predmetmi, ktoré skryvame, sa mozu vyskytovat aj nekovové predmety. Vymyslime vsak iny
sposob ich hladania.

Digitalny mikroskop

Spolu s vizualizérom ho mobZeme pouZit na prepojenie zazitkov zvonku az prostredia triedy. Na prechadzke
nazbierame niekolko zaujimavych predmetov, listie, piesok, pripadne hmyz. S detmi si ich pozorne prezrieme pri
réznom zvacseni. M6Zu tiez hadat, aky predmet im ukazujeme.

Tlp Na premietanie obrazkov zaujimavych predmetov anaslednd diskusiu s detmi sa skvele hodi
interaktivna tabula!

Digitalny mikroskop sa pouziva pripojeny k pocitacu. Snimky skiimanych objektov mdzeme teda lahko vytlacit
a zakomponovat do interiéru triedy v ¢ase, ked' sa venujeme prirodovednym témam.

m Pracujte v troj¢lennej skupine. Spolocne navrhnite hrovu aktivitu pre kazdu z digitalnych hraciek.
Vytvorte kratku prezentdaciu kazdej aktivity a odovzdajte ju svojmu lektorovi. V bloku venovanému
didaktike vyuZite svoje namety na diskusiu a analyzu.

DalSie namety

Na hrové aktivity sa nam hodia i r6zne nehrackarske zariadenia, pozri [6] a [4].

Hovoriace konzervy

Jednoucdelové zariadenia na kratky zaznam zvuku, napriklad nahratie 10-sekundového odkazu, mézeme pouzit na
rézne Ucely. Deti mdZzeme pomocou nich trénovat v spravnej vyslovnosti. Viac pozri www.talkingtins.com.

Stopky

Pri rozvijani motorickych schopnosti mézeme vyuZit aj stopky. Pre deti pripravime v triede prekazkovu drahu
alebo sa vyberieme na 3kolsky dvor s preliezackami. Detom prezradime, ze budeme sutazit v jednominutovych
$portoch — kto kolkokrat poskoéi za minutu, kto prejde najvacsiu Cast drahy, kto zozbiera najviac predmetov na
koberci a pod. Deti sa pritom budu striedat v pozicii casomeraca — dietatu so stopkami vidy vysvetlime, ako sa
stopky spustia a zastavia.


http://www.talkingtins.com/
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Digitdlna vaha

Sdetmi si zariadime mald cukriren — zcesta pre deti vytvorime kolekciu sladkosti
a namalujeme ich r6znymi farbami. Deti sa potom budd hrat na obchod, kde sa cukrovinky
preddvaju na vahu — toto vyuZijeme na demonstraciu, ako funguje digitalna vaha. Deti mozu
nakupovat podla réznych kritérii — len cukrovinky konkrétneho tvaru, farby, cukrovinky, ktoré
nemaju nejaku vlastnost a pod. Dvom detom déame plaste a vizitky predavacov, jedno bude
vazit cukrovinky, druhé Gcétovat na hrackarskej pokladnici. Digitdlnu vahu mézeme vyuZit aj na
nacvik rozliSovania pojmov viac, menej, aspon a pod. a rozpoznavanie Cisiel.

Digitalne technologie po cely skolsky rok

V priebehu skolského roku sa v materskej Skole v [3] objavili r6zne prilezitosti na digitalne technolégie.

Digitalny fotoaparat
e tvorba galérie — porovnanie detskych fotografii s ich fotografiami, ked' boli babatka
e zaznam aktivit so svetlom a zobrazovanie obrazkov
Hracky na ovladanie
e zoznamenie sa s programovatelnou hrackou
e hras elektronickymi LEGO kockami
Rolova hra

e ukazka kancelarskych technoldgii v materskej Skole — fax, kopirovaci stroj
e skusenost so zdvihanim telefénu, precvicenie fraz a slovnika
e zriadenie kanceldrskeho kutika s moznostou pisania, kopirovania, diktovania, tlace a odosielania

Mixazny pult

e hudobna klavesnica

e elektronické hracky na batérie: gitara, hudobné podlozky, saxofén
Pocitac a tlaciaren

e oboznamovanie sa s novym softvérom

e presné ovladanie mysi

e zadznam a tlac vlastného diela
Aktivity vonku

e navsteva svetelnej krizovatky

e tvorba semaforu na batérie, ktory mozno pouzit s hrackarskymi dopravnymi prostriedkami
Oslavy a sviatky

e pouZitie projektora na premietanie farieb a vzorov

e pouzitie projektora na tienové divadlo
Prehravac hudby

e pocuvanie hudby a pribehov v spojitosti s oslavami a so sviatkami
e nahravanie vlastného spevu a rozpravania




Digitalne technoldgie v materskej Skole 3 n

2.4 Navrh vlastnej aktivity s digitalnou hrackou

Zoznamili sme sa uz s viacerymi digitdlnymi hrackami. Kazda z nich je svojim spésobom osobita, no kazdu z nich
mbzeme pouZit na rozvoj rozliénych kompetencii deti. Nasou uUlohou je teraz preukazat pochopenie tejto témy —
pripravou vlastnej aktivity pre digitdlnu hracku. M6Zeme si pritom zvolit fubovolnu z hraciek, ktoré sme spoznali.

Na pripravu aktivity ma nasa skupina cell hodinu. M6Zeme pritom poufZit rézne materidly ¢i digitalne technoldgie
— obrazky si méZzeme nakreslit alebo stiahnut z internetu a vytlacit. Popri materialnej priprave vsak musime ovela
vacdsiu pozornost venovat otdzkam motivécie, nasim vyucbovym cielom a organizacii prace. Pomdct pri priprave
aktivity nam modze nasledujlca Sabléna. Do jej pravej Casti doplrite Udaje k vasej aktivite.

Nazov aktivity

Dajte aktivite kratky, vystizny a pritom zaujimavy di
vtipny nazov. Mal by byt zrozumitelny aj pre rodicov
deti vpripade, Ze im raz tato aktivitu budete
prezentovat na otvorenej hodine.

Ciel
Aké ciele predpriméarneho vzdeldvania napliiate touto
aktivitou? Ako by ste presveddili inych ucitelov, aby

tuto aktivitu realizovali? Cim je hodnotna pre ucenie
sa?

Organizacia prace

Pre kolko deti je aktivita urcena? Aké budu ich dlohy?
Budd mat rovnocenné ulohy alebo budd pracovat
odlisne? Ako sa budu striedat?

Co potrebujeme

OpiSme materidlne vybavenie a poZiadavky na digitdlne
hracky.

Motivacia
Aky pribeh ponidkneme detom? Akou hadankou &i hrou
ich zaujmeme?

Priebeh aktivity

Podrobne opiSme, ako aktivitu pripravime, ako by mala
prebehnut a aky priestor na reflexiu nau¢eného detom
dame v jej zavere.

Rozsirenie alebo obmena aktivity

MozZeme aktivitu pouZzit viac raz s malymi obmenami?
Ako sa da rozsirovat?

llustra¢né obrazky

Sem vloZime nacrty alebo fotografie, ktorymi
zachytime cell aktivitu.




Digitalne technoldgie v materskej Skole 3 n

Poslednych 15 minut si vyhradme na pripravu prezentdcie nasej aktivity pre ostatné skupiny. Snazme sa im jasne
a zrozumitelne ukazat, ¢o sme vymysleli a preco si myslime, Ze ucenie sa takymto spdsobom bude pre deti nasej
triedy zmysluplné, bohaté a zaroven kvalitné a bezpecné.

Reflexia Co sa nam na prezentovanych aktivitach pécilo alebo nepéacilo? Ako by sme dokazali vylepsit na
zaklade aktivit ostatnych skupin tu svoju?

2.5 Co sme sa naucdili

Pozname niekolko réznorodych digitalnych hraciek, ktoré mozeme pouzZit na rozvoj detského uéenia sa —
budovania prvych matematickych predstdv o polte a orientdcii v priestore, pozndvanie prirody iludskych
vytvorov.

......

a zamysleli sme sa nad tym, ako monitorovat pokrok deti a akymi smermi dalej rozvijat ich schopnost planovat
a tvorit prvé programy.

Navrhli sme aktivitu, ktord sa mbézeme zahrat s detmi a konkrétnou digitadlnou hrackou.

m Podelme sa o vlastné skdsenosti s digitalnymi hrackami. Aké typy najdeme v naSej materskej
Skole? Aké hracky nas zaujali svojimi moznostami obohatit detské skidsenosti? Pre aky vek deti by
sme ich poutzili a akym spésobom?

2.6 Kratky pribeh na zaver...

Osemrocna Lia dostala na narodeniny plySového medvedika. Otacala ho hore-dolu a potom sa opytala: , Ako
funguje?”

»Myslim, Ze nefunguje,” odpovedala jej stara mama.

»Ak nefunguje, naco je?”

,Mobzes sa s nim hrat, mozes ho ulozit do postielky s tvojimi babikami alebo si ho zobrat so sebou do Skoly.”
Lia este nebola celkom presvedéena: ,, Ak ho niekde stla¢im, bude pracovat?“

,Nemyslim si, no skus to sama.”

Lia stlacala oci, nos, Usta a ruku (mala babiku, ktora hovorila, ked' jej niekto stlacil ruku). ,Nefunguje! Nechcem
ho!“

,To ma mrzi, lebo mne sa ozaj pacil a bola by som rada, keby si si ho nechala. No ak sa ti nepaci, vezmem ho so
sebou domov.“

,,Kapis mi dalsieho?”

,Nemyslim si, neviem, kde kupit taky druh, o akom si hovorila.”

»Ale ja chcem presne takéhoto istého!“

»Teraz nerozumiem. Povedala si mi, Ze tohto nechces, a zrazu chces, aby som kupila rovnakého medvedika?“
,Ano, takého istého, ¢o funguje...”

llustracny pribeh zo stranky projektu DATEC, www.datec.org.uk
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