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Uvod

Ucebny zdroj k akreditovanému vzdelavaciemu programu [Interaktivna tabula
V edukacnom procese je Studijnym materidlom pre ucastnikov daného vzdeldvacieho
programu, ktorého hlavnym ciefom je aktualizovat, prehibit a rozgirit profesijné
kompetencie pedagogického zamestnanca v oblasti aktivneho a efektivneho vyuzivania
softvéru interaktivnej tabule na tvorbu interaktivnych eduka¢nych materidlov (predvadzacich
zosSitov) a ich implementaciu do vzdelavacich alebo vychovnych aktivit v edukacnom
procese.

Obsah ucebného zdroja tvori pat kapitol, ktoré obsahovo koresponduji s piatimi
tematickymi celkami akreditovaného aktualizaéného vzdeldvacieho programu. Prva kapitola
je venovana interaktivnej tabuli v edukacnom procese. Druhd az piata kapitola zahfnaju
vyuzivanie interaktivnej tabule Promethean ActivBoard a softvéru ActivIinspire na tvorbu
vlastnych interaktivnych edukacnych materidlov a ich implementaciu do vzdelavacich alebo
vychovnych aktivit v edukacnom procese. Sucastou kazdej kapitoly je aj zadanie ulohy
diStan¢nej formy vzdelavania.

Ucebny zdroj je dolezity z hl'adiska rozvoja profesijnych kompetencii pedagogickych
zamestnancov, najmé pri prezencnej i diStancnej forme vzdelavacieho programu. Zmyslom
praktickej ¢innosti je demonstrovat’ ti€astnikom vzdeldvacieho programu moznosti vyuzitia
konkrétnych ndastrojov a nastaveni softvéru interaktivnej tabule na tvorbu a aplikovanie
interaktivnych aktivit v edukacnom procese a poskytnat’ im podnety na zaradenie
interaktivnej tabule do edukac¢ného procesu a pripravu interaktivnych eduka¢nych materialov,
ktorymi mozno prebiehajuci edukacny proces vo vyznamnej miere inovovat’ a zinteraktivnit
edukaciu deti a Ziakov.

Digitalne technoldgie v podobe interaktivnej tabule vlastni Coraz viac §kol. Ich
pritomnost’ vSak neprindSa automaticky posun edukaného procesu — ten je v rukach
tvorivych a inovativnych pedagogickych zamestnancov.

Verim, Ze ucebny zdroj vyuziji ucastnici vzdelavacieho programu a tiez ti, ktorych
oslovili ndmety na tvorbu interaktivnych eduka¢nych materialov a rozhodli sa implementovat

niektoré navrhy uvedené v u¢ebnom zdroji do praxe.
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1 INTERAKTIVNA TABULA V EDUKACNOM PROCESE

Jednou z moznosti zvySovania kvality edukdcie je implementacia digitalnych
technologii v podobe interaktivnej tabule, Ktora sa v sGCasnosti stava neodmysliteI'nou
stCastou takmer kazdej triedy v materskej, zakladnej a strednej Skole. PrinaSa so sebou
moznost’ pouzitia novych organiza¢nych foriem vyucby, vyucovacich metdd ¢i materialnych
didaktickych prostriedkov, ktoré st pre diet’a/ziaka atraktivne, motivujliice a aktivizujuce, co
do zna¢nej miery pozitivne ovplyviiuje edukaény proces. Zavadzanie interaktivnej tabule do
edukacného procesu so sebou prinasa okrem zvysenia efektivnosti edukacie aj zvySené naroky
na pracu pedagdga. Priprava interaktivnhych edukaénych materidlov vyzaduje zvladnutie
nielen technickych, ale aj didaktickych situacii, ktorymi mozno prebiehajici eduka¢ny proces
vo vyznamnej miere inovovat’ a zatraktivnit’ edukéciu deti/Ziakov.

Pomerne castym javom vo vyucbe je pouzivanie interaktivnej tabule ako
prezenta¢ného prostriedku, ¢o nie je v sulade s vyuzivanim interaktivneho softvéru. Takato
vyucba sice podporuje nazornost, ale neumoznuje detom/ziakom vo vicsej miere aktivne sa
zapajat’ do vyucovacieho procesu. Naopak tvorbou vlastnych interaktivnych edukaénych
materidlov, ateda vyuZivanim interaktivneho softvéru, moézu pedagodgovia zabezpecit
inovaciu edukaéného procesu vytvorenim interaktivneho u¢ebného prostredia.

Pri vyuziti interaktivnej tabule je novym prvkom interaktivita, ktora vznika medzi
dietatom/Ziakom a interaktivnou aktivitou prezentovanou na interaktivnej tabuli.
Prostrednictvom ndstrojov softvéru dieta/Ziak ovlada interaktivnu aktivitu prezentovanii na
interaktivnej tabuli vlastnym dotykom ruky. Diet'a/ziak zasahuje interaktivne do chodu
pripravenej interaktivnej aktivity atym aktivne a tvorivo vstupuje do procesu ucenia.
Interaktivitu, ktora vznikd medzi interaktivnou aktivitou a dietatom/ziakom, usmernuje
pedagog, ktory udava smer vyucby podla individualnych potrieb deti/ziakov alebo podla
momentalne vzniknutej situacie.

Novy interaktivny prvok je z viacsSej Casti viazany na kreativitu a tvorivost’ samotného
pedagdga. Vyber vhodnych didaktickych materidlov, ¢asovych limitov, scenara hodiny,
spravna velkost’ pisma, obrazkov, primerané mnozstvo informéacii a d’alSich zasad plati 1 pre
pouzitie interaktivnej tabule. Pri praci s interaktivnou tabulou je pre pedagdga dolezité mat’
nielen potrebné kompetencie, ale tiez zvolit’ vhodné organiza¢né formy vyucby a vyucovacie
metddy. V edukacnom procese by mala prevazovat aktivna forma cinnosti deti/ziakov.
Vyucba by mala byt zamerand nielen na zapamétanie a precviCovanie, ale najmd na

porozumenie a myslenie. Ci dojde k interaktivite, zalezi uz na spravnej formulacii tlohy.
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Na zaciatku formuladcie ulohy veducej k hovoreniu deti/ziakov je vhodné vyuzit aktivne
slovesa uvedené v taxonomii vzdelavacich cielov Blooma a Niemierka (napr. pomenovat,
vysvetlit, dokazat, opisat, priradit, zoradit, napisat, nakreslit, opravit, vytvorit atd.).
Aktivne slovesa nabadaju deti/Ziakov K rozpravaniu pri plneni uloh a nie len k ¢innostiam
(napr. klikanie, presuvanie a pod.). Rozpravanie a dialégy medzi detmi/ziakmi st dblezitou
stiCastou vyucovania s interaktivnou tabul'ou na zlepsenie vysledkov v uceni v ramci procesu
socialnej participacie. Aby pozitiva implementacie interaktivnej tabule v edukaénom procese
prevysSovali negativa, musi byt vyuzivana didakticky zmysluplne tak, aby zabezpecovala

inovaciu edukacie smerom k zvySovaniu jej efektivity.

1.1 Interaktivna tabul’a a softvér Activinspire v edukacnom procese

Interaktivna tabul’a podl'a J. Dostala (2009, s. 11) je ,,dotykovo-senzitivna plocha,
prostrednictvom ktorej prebieha vzijomnd aktivna komunikdcia medzi uzivatel'om
a pocitacom s cielom zaistit’ maximalnu moznd mieru ndzornosti zobrazovaného obsahu*.

Z technického hladiska mozno interaktivnu tabul'u chapat’ ako elektronické zariadenie
vyvinuté $pecialne pre edukaény proces a vyuzivané v edukacii vo forme materialneho
didaktického prostriedku.

M. Blasko (2010) interaktivne tabule konkrétnejSie zarad’uje do didaktickej techniky.

Zakladom funkc¢nej zostavy interaktivnej tabule st nasledujice hlavné komponenty:
pocita¢, dataprojektor, interaktivna tabul’a, interaktivny softvér a Specialne pero.

Interaktivna tabula je velka interaktivna dotykova plocha, ktora je prepojena
s pocitacom a dataprojektorom. Obraz z pocitaca je pomocou dataprojektora zobrazeny na
plochu interaktivnej tabule, ktord reaguje na dotyk, to znamena, Ze je ovladatelna Specidlnym
perom alebo prstom.

Pri vyuziti interaktivnej tabule dochadza k interakcii s akymkol'vek softvérom, ktory je
spusteny na pripojenom pocitaci, vratane internetového prehliadaca, ¢ize dochadza
k ovladaniu pocitaca cez dotykovu plochu interaktivnej tabule. Pedagdg alebo diet'a/ziak
moze Specidlnym perom alebo prstom ovladdat' objekty zobrazené na interaktivnej tabuli
rovnakym sposobom ako pocitacovou mySou ovlada objekty na monitore pocitaca.
Interaktivny softvér, ktory je prezentovany, poskytuje udaje rovnakym spdsobom ako pri
zobrazeni na monitore pocitaca a z interaktivnej tabule su do pocitaca posielané udaje
0 ¢innosti pedagdga alebo diet'ata/ziaka stojaceho pri interaktivnej tabuli (napr. ¢i pedagog

alebo diet’a/ziak piSe na tabul'u, pohybuje objektmi alebo ich oznacuje).
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Takmer kazdy typ interaktivnej tabule ma svoj softvér na vlastnt pripravu materialov.
V naSom pripade ide 0 interaktivny softvér Activinspire, rozsireny na slovenskych skolach,
dodavany vyrobcom K interaktivnym tabuliam Promethean ActivBoard bezplatne.

Softvér Activinspire je Specialne navrhnuty pre Skolské prostredie za téelom jeho
vyuzivania V edukacnom procese. Ponuka interaktivne néstroje, ktoré umoznuju pracovat
s interaktivnou tabul'ou plnohodnotne. Hlavnym pracovnym priestorom je predvadzaci zosit,
kde pomocou interaktivnych nastrojov. méze pedagdg vytvarat interaktivne edukacné
materialy Vv zaujimavej dynamickej forme. Vyuzitie roznorodych médii od videi, animacii,
simulacii, pozadi, obrazkov, zvukov a odkazov vytvara motivujuce prostredie pre kazdého
pedagoga.

Tento softvér mozno vyuzivat’ priamo vo vyucbe na interaktivnej tabuli, pretoze ako
vacsina ostatnych softvérov zalozenych na rovnakych principoch obsahuje pracovnu plochu,
na ktoru je mozné pisat, kreslit’ a vkladat’ objekty réznych typov (napr. obrazky, videosubory
alebo Casti inych suborov). So vSetkymi objektmi mozno potom manipulovat’ (napr. otacat
ich a menit’ ich velkost). Zaujimavou funkciou tohto softvéru je tvorba testovych otazok na
stranke pomocou jednoduchého sprievodcu, ktory presne krok za krokom prevedie pedagdoga
pri vybere typu otazok a zad4vania ich odpovedi. Vytvorené otazky, ktoré obsahuju aj spravne
odpovede, je mozné prepojit’ s hlasovacim zariadenim a vel'mi jednoducho tak zaznamenat’
odpovede z celej triedy.

Interaktivna tabul'a so softvérom Activinspire mé vlastnti kniznicu predpripravenych
predloh, obrazkov, ktoré umoziujii vytvarat’ rézne typy interaktivnych aktivit. Dovoluje
pracovat’ s externymi subormi, ako je zvuk a video, internet. Umoziiuje zaroven vytvarat’ si aj
vlastné video nahravky a pouzit’ nahrany zvuk.

Activlnspire obsahuje pomerne velké mnozstvo funkcii, ktoré mozu spociatku
pedagoga trochu zmiast’, ale neskor ich urcite skoro vSetky vyuZzije na pripravu zaujimavych,
¢1 uz multimedidlnych, alebo interaktivnych prezentacii zloZzenych zo snimok vel'mi
podobnych tym z inych prezenta¢nych softvérov (napr. Powerpoint).

Podla J. Dostala (2009) samotna interaktivna tabula je len technickym zariadenim,
prostrednictvom ktorého si vo vyu€be vyuzivané interaktivne edukacné materialy zamerané
na akykol'vek vzdeldvaci obsah.

Pri vyuzivani interaktivnej tabule je dolezité premyslat’ o tom, ako jej vyuzitic moze
ovplyvnit’ vyvoj poznavacich a ucebnych procesov deti/ziakov. Praca s interaktivnou tabul'ou

podporuje napliiianie edukaénych ciel'ov v kognitivnej, afektivnej i psychomotorickej oblasti.



Podl'a G. Novackej, J. Hnatovej a E. Frykovej (2011, s. 7): ,,Z didaktického hl'adiska
st moznosti prace s interaktivnou tabulou a jej prislusenstvom naozaj r6znorodé. Mdzeme ju
vyuzit’ na 'ubovol'nom vyucovacom predmete a v ktorejkol'vek faze vyucovacej hodiny.*

Interaktivna tabul’a, ako uvadza H. Curiova (2014), kombinuje vyhody klasickej tabule
a dotykovej obrazovky v jednom zariadeni. Umoziiuje viest’ vyucovanie s vyuzitim pocitaca
priamo od tabule a dopliat’ premietany obraz poznamkami, ilustraciami a rovno do nich
vpisovat’ pomocou interaktivneho pera a vyberu nastroja z panelu nastrojov. Dovoluje
vykonévat ¢innosti priamo na interaktivnej tabuli a rovno od nej sucCasne ovladat’ pocitac a v
nom jednotlivé aplikacie.

Hlavny prinos interaktivnej tabule spo¢iva v zjednoduSeni a zefektivneni pripravy
pedagdga na konkrétnu vzdelavaciu alebo vychovnu aktivitu, lepSej ndzornosti prezentacie,
moznosti sietového a internetového prepojenia a aktivnej ucasti deti/Ziakov vo vyucovacom
procese.

Softvér Activinspire ponuka moznost’ tvorby predvadzacich zositov (PZ) zameranych
na motivaciu, expoziciu, fixaciu a diagnostiku ziskanych poznatkov. Ak $kola nemé zakupenu
licenciu na softvér Activinspire, d4 sa vol'ne stiahnut’ prehliada¢ predvadzacich zoSitov, ktory
neposkytuje moznost’ editicie, no je plne funkény na pracu s predvadzacimi zoSitmi. Nazyva
sa Activinspire Personal Edition (Activinspire), je bezplatny a nachadza sa na stranke:
http://support.prometheanplanet.com/server.php?show=nav.24378. Na stranke je potrebna

registracia, ktora je bezproblémova a bezplatna.

1.2 Interaktivne aktivity, interaktivne eduka¢né materialy v softvéri Activinspire

Technologia interaktivne]j tabule v sebe zahffia vSetky doterajSie moznosti nazornej
vyucby a stcasne obohacuje edukaciu aj o vyznamny prvok interaktivity. To znamend, Ze
pedagog 1 Ziak aktivne vstupuju do vyuc€by, maju moznost’ ju ovplyviiovat a prispdosobovat’
aktualnym potrebam.

Vyuzivanie vlastného edukacného materidlu je najnarocnejsi proces, aky si pedagog
modze vybrat’ na implementaciu do vyucby v réznych predmetoch. Priprava putavého obsahu
s vyuzitim interaktivnych prvkov je nelahkou ulohou kladenou na zru¢nosti pedagoga.
Vlastny eduka¢ny material je vytvoreny jednak vo vztahu k obsahu témy, jednak vo vztahu
k detom/ziakom. Pedagog pri praci s interaktivnou tabul'ou vykonava ¢innost’ s predvadzacim
zositom, ktory je zloZzeny z neobmedzené¢ho poctu predvadzacich stran, ktoré obsahuju

samostatné Ulohy a interaktivne aktivity. Obsah predvadzacieho zoSita zavisi od obsahu témy,
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moznosti nastrojov softvéru interaktivnej tabule a trovne zrucnosti pedagdéga vyuzivat
nastroje softvéru.

Podla J. Krotkého (2009) vytvorené interaktivne cvienia moédzeme nazyvat
interaktivne aktivity. Tieto aktivity mdzeme podla principu ovladania alebo rieSenia
rozdelit do niekolkych skupin. Primérne delenie je na zakladné, doplnkové a pokrocilé
aktivity.

Zakladna aktivita vyuziva zakladné nastroje interaktivnych systémov a je sama zo svojho
principu schopna vytvorit’ kompletnu interaktivnu aktivitu.

Pokrocila aktivita vyzaduje pritomnost dalSicho média (zvuk, video, animaécia),
pokrocilejsich editacnych néstrojov alebo zlozitejsich riesitel'skych postupov.

Doplnkova aktivita dopliuje niektor zo zakladnych alebo pokrocilych aktivit a sama osebe
nemava vyuzitie.

Uvedené tri skupiny aktivit moéZeme dalej rozdelit podla typu cinnosti, ktort
vyuzivaju.

Zakladné aktivity: spajacky, presuvacky, priradovacky, dokresl'ovacky, dopisovacky,
dopliovacky.

Doplnkové aktivity: odkryvacky.

Pokrocilé aktivity: poznavacky, hry, animacie.

Uspesnost’ pouzitia tychto interaktivnych aktivit vo vyuébe je zavisla od niekolkych
zasadnych kritérii, ktoré by mal zvazit’ kazdy pedagog, ktory uvazuje o vyuziti interaktivnej
tabule v eduka¢nom procese. Pri tvorbe vlastnych interaktivnych edukaénych materidlov ma
pedagdg dbat’ na zasady tvorby predvadzacieho zoSita. My uvadzame pat zasad, ktoré
dopliname odportacaniami:

1. Prehladnost’: vyjadruje poziadavku jednoduchosti stranky, aby nepdsobila rusivo a aby
vynikol obsah, ktory chce pedagog vyuzit' vo vyucbe.

a) Typ pisma a vel’kost’ pisma ma pedagdg volit' tak, aby dbal na dodrzanie dobrej
CitateI'nosti textu, a to i zo zadnych lavic.

Odporucame:

vybrat’ typ pisma bez pétiek (napr. Arial, Tahoma, Calibri),
— nepouzivat’ tien,

— vybrat’ velkost’ pisma 26 — 36 bodov,

— pouzivat’ jeden typ pisma,

— texty nezvyraznovat’ pod¢iarkovanim (podc¢iarknuté si odkazy),
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— na zvyraznenie textu pouzit’ zmenu vel'kosti pisma alebo farby pisma (pouzit’ maximalne
tri farby).

b) Pozadie stranky predvadzaciecho zoSita by malo byt ¢o najjednoduchsie, aby farby
pozadia, textu a obrazkov neodvadzali pozornost’ deti/Ziakov 0d samotného obsahu.

Odporucame:

— pri kombinovani farieb na strankach zvazovat’ skupiny farieb, ich mnozstvo a kontrast,

- kombinovat’ teplé farby navzajom a s odtieimi hnedej alebo studené farby navzajom a s
odtienimi sivej; biela, ¢ierna a bézova su neutralne farby a hodia sa ku vSetkym farbam

V oboch skupinach,

pismo volit' v dobrom kontraste s pozadim, pouzivat' svetlé pismo na tmavom pozadi
alebo tmavé pismo na svetlom pozadi,

— vyvarovat sa krikl'avym farbam pozadia a pisma,

ak pozadie stranky tvori fotografia, text na stranku neumiestnovat’, prip. text umiestnit’ iba

na jednoliate plochy (napr. obloha, voda) alebo text podfarbit’.

Kombinovanie teplych farieb

‘©
>
N
c @
g x ,
o Neutralne farby
ol '@
O C >
O Il S
Kombinovanie studenych farieb < | &R 9

I

Obrazok 1 Kombinovanie farieb

c) Graficka podoba zaleZi od vol'by §tylu priprav samotného pedagodga.
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Odporacame:

zvolit’ si jednotny $tyl priprav vV ramci predmetu ¢i tematického celku (napr. jednotlivé
predmety sa budu odliSovat’ farebnym pozadim),

zvolit’ si jednotnu graficki podobu jednotlivych stranok predvadzaciecho zoSita (okrem
uvodnej a zdvereCnej stranky), napr. rovnaké pozadie, typ a farbu pisma, ovladacie
nastroje,

pri tvorbe stranky vyuzit' celi jej plochu a optimalne na nej rozmiestnit’ jednotlivé
objekty,

do hornej Casti stranky umiestnit’ zadanie tlohy,

na kazdej stranke uviest’ stru¢né a jasné instrukcie pre ¢innost’ S flou, prip. tieto inStrukcie
uviest’ v poznamke pre ucitel’a,

na spodny okraj strdnky umiestnit’ v§etky ovladacie nastroje, ktoré je potrebné na stranke
pouzit’ (napr. Pero a Guma),

spravne rieSenie ulohy skryt’ priamo na stranku, prip. ho umiestnit’ do poznamky pre

ucitela alebo na d’alSiu stranku (podl'a rozsahu).

2. Primeranost’: predstavuje poziadavku primeranosti obsahu irozsahu predvadzacieho
zoSita a suvisi s informaciami, ktoré sa pedagog snazi preniest’ na interaktivnu tabul'u pri
vol'be spracovavanej témy.

Odporacame:

vytvarat’ kratSie predvadzacie zoSity s rozsahom 5 — 10 stran (bez titulnych stranok), tzn.
jeden tematicky celok rozdelit’ do viacerych predvadzacich zositov,

pouzivat’ IT na hodine do 20 minut,

pri vol'be témy zohl'adnit’ fakt, Ze nie kazd4a téma je vhodna na vyuzitie IT, su vSak témy,
v ktorych sa uplatni IT v priebehu vykladu i precvi¢ovania (napr. v geometrii),
predvadzaci zoSit ma zachytdvat' podstatu uciva, najvyznamnejSie pojmy a ich obsah
(nema sluzit’ na to, aby ziaci odpisovali siahodlhé poznamky do zoSitov),

nezahfiat’ Ziakov velkym mnoZstvom informacii a na stranke uvadzat’ ¢o najmene;j textu,
dodrziavat’ pravidlo 5 X 5, t. . maximalne 25 slov na jednu stranku (nezabudat’, ze stranky
s na to, aby ich Ziaci pouzivali a ovladali, prip. po€uvali a nie ich ¢itali),

pocet riadkov na stranke maximalne 6 az 8 riadkov (viac riadkov pdsobi dojmom, Ze na
ziaka bude kladeny ndrok vypocut’ si vel'ké mnozstvo informaécii) a v riadku maximalne 6
az 8 slov,

pri vkladani tabuliek &i grafov sa drzat’ zdsady maximalne 6 riadkov a 3 stipce,
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- umiestnit’ maximalne 4 obrazky na stranku tak, aby sa neprekryvali a bolo zretel'né, ¢o na
nich je (obrazky nedeformujeme, vzdy dodrZzujeme pomer stran).

3. Nazornost’: od pedagdga sa pozaduje zabezpecCit maximalne mozni mieru nazornosti
zobrazovaného obsahu.

Odporucame:

— zaradit do obsahu stranok akékol'vek audiovizudlne prvky (texty, obrazky, schémy,
tabul’ky, grafy, animacie, zvukové stibory, videosekvencie, externé odkazy a pod.),

— pouzivat Prehliada¢ zdrojov softvéru Activinspire, vlastné materialy (vytvorené
fotografie, kresby...), hypertextové odkazy (videa, hudba...),

— pri pouzivani cudzich textov, objektov uviest ich v PZ v zozname bibliografickych
odkazov podl'a autorského zakona.

4. Aktivita: od pedagdga sa pozaduje zaistit', aby deti/Ziaci mohli byt’ vo vyucbe aktivni.

Odporacame:

- tvorit’ predvadzaci zoSit ako jednotny celok, obsahujtici vyklad, interaktivne aktivity,
opakovanie, praktické ukazky, pricom stcastou moézu byt pracovné listy a laboratérne
cvicenia (podl'a povahy uéiva vyucovacicho predmetu a témy),

— zaradit’ okrem teoretickych prvkov aj interaktivne prvky, ktoré mézu byt urcené tak pre
pedagoga, ako aj pre diet'a/ziaka.

5. Spitna vizba: predstavuje poziadavku, aby si pedagdg ststavne overoval, ako deti/Ziaci
ucivo chapu, ¢o im spdsobuje tazkosti a problémy, na zéklade toho optimalizoval d’alsi
priebeh vyucovania a ucenia sa deti/Ziakov.

Odportacame:

— vytvorit' interaktivne aktivity, ktoré poskytuju dietat'u/Ziakovi okamzitu spitni vézbu
0 jeho uspechu, resp. neuspechu hned’ po uvedeni jeho odpovede, napr. v podobe zvuku,
symbolu, odkrytia riesenia alebo pochvaly,

— volit’ interaktivne aktivity vyuZivajice akcie, kontajnery ¢i moznosti ro6znych obmedzeni
objektov predvadzacieho zosita,

— klast’ kontrolné otazky ¢i spracovat interaktivny test a vyuzit' hlasovacie zariadenia
na okamzité vyhodnotenie vysledkov celej triedy.

Pouzivatelom predvadzacieho zoSita na rozdiel odinych prezentacii (napr.
powerpointovej) je nielen pedagog, ale aj diet'a/ziak. Je teda nevyhnutné, aby bol predvadzaci
zos8it z technického hl'adiska maximalne prehladny, jednoduchy a jeho ovladanie uplne
jednoznacné. Vysledny dojem, ktory predvadzacim zoSitom zanechame, spoc¢iva v rozumnej

kombindcii prvkov, ktoré vyuzijeme.
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Cinnost’ s predvadzacim zo$itom na interaktivnej tabuli a v po¢ita¢i sa lisi. Vytvorenie
predvadzacieho zoSita je ¢innostou, ktora pozostava z viacerych na seba nadvazujicich
krokov. Aby bol predvadzaci zoSit kvalitne pripraveny a splnil svoj ciel’, uvadzame naért faz,
podla ktorych by mal pedagég koncipovat’ tvorbu predvadzacieho zoSita:

1. Volba témy.

2. Stanovenie Specifickych cielov vyucby.

3. Vymedzenie planu obsahu celého PZ (vyber informacii, ich logicka naslednost’).

4. Rozclenenie obsahu na jednotlivé stranky PZ (napr. ivodna stranka na oboznédmenie
ziakov sucivom, vyklad k téme, praktickd ukazka, interaktivne aktivity na
precvi¢ovanie alebo overovanie vedomosti a pod.).

5. Vyber vhodnych objektov, zdrojov, podpornych materialov (obrazkov, video suborov,
zvukov a pod.) na zaradenie do PZ.

6. Volba interaktivnych aktivit pouzitelnych na strankach PZ (ur¢enie ich kognitivnej
narocnosti, casovy rozsah).

7. Vytvorenie jednotlivych stranok PZ (interaktivnych aktivit k obsahu na jednotlivych
stranach).

8. Uvedenie metodickych poznamok k jednotlivym strankam PZ (realizacia, pokyny
detom/ziakom).

9. Vyskusanie PZ na interaktivnej tabuli pred vyucbou.

Interaktivny edukacny materidl ma nabadat’ Ziakov k aktivnemu poznavaniu, preto aj
cielom tvorby takychto materidlov je dat’ detom/Ziakom pocit aktivnej Gi€asti v prebiehajicej
akcii (Brecka a Koprda 2012).

Nemozno zabudat’ na to, Ze v pripade interaktivnej tabule ide vzdy o didakticku
techniku, u¢ebnou pomockou sa stavaju az pripravené interaktivne edukacné materialy, najma

na nich zélezi, ako vel'mi bude vyu€ovanie efektivne.

1.3 Softvérové nastroje interaktivnej tabule na tvorbu a vyuZitie interaktivnych aktivit

v edukaénom procese — prakticka ¢ast’

Casto sa pedagdgovia stretni s interaktivnou tabulou vo svojej $kole, ale doteraz ju
nevyuzili k svojej praci. Z mnohych pri¢in sa obévali ju vyuzit' v edukaénom procese, pretoze
citili nedostatok svojich kompetencii alebo nadobudli dojem, Ze interaktivna tabul’a vyzaduje
pripravu Specialnych eduka¢nych materidlov, ktorych vytvorenie bude stat’ vel'a casu a usilia.

Naucit' sa s interaktivnou tabulou pracovat je zadkladom vyuZitia naozaj celej kapacity
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interaktivnej tabule. Prvym predpokladom vyuzitia interaktivnej tabule je poznanie
a ovladanie jej nastrojov. Aj ked’ sa Casto stava, Ze v Skolach nie je len jeden typ interaktivnej
tabule, dovolime si tvrdit’, Ze po poznani a pochopeni jednotlivych nastrojov na jednom type
pri kontakte s inym typom tabule sa pedagdég velmi rychlo zorientuje v ponuke
a moznostiach.

Tato podkapitola obsahuje informacie potrebné na rychle zacatie prace so softvérom
Activinspire. Vzhl'adom na moznost 'ahko vyskusat' jednotlivé nastroje budi v tejto Casti
predstavené len niektoré prvky vyuzitia moznosti softvéru, s ktorymi sa budeme pri tvorbe

interaktivnych aktivit vZdy znova stretavat.

Otvorenie programu Activinspire

Softvér Activinspire otvorime priamo z plochy dvojklikom na ikonu programu
Activinspire. Po spusteni softvéru Activinspire sa zobrazi Riadiaci panel, ktory obsahuje
odkazy na predvadzacie zoSity a uzitoéné nastroje. Okno softvéru Activinspire sa otvori za

Riadiacim panelom. Riadiaci panel ostane otvoreny, kym ho nezavriete.

Riadiaci panel programu Activinspire

‘.\/} Predvadzacie zosity...

@ rroomeriovatnadwacomoupiochou

(7 it novy predvadzad zosi
\
[f] Otvorit predvédzadi zosit

orit' predvadzad zositAnimada’

p Rychle hiasovanie
L

e Promethean Planet = o < P 2 .

i predvidzac 03t Pozmav
Konfigurovat.. [f] Otvorit redvédzadi 708t7,1 Ockrivadky - Magicky tunel
e o mportovat'z aplikacie Powerpoint...

[9] Zobrazit okno riadiaceho panela po spusteni

Obrazok 2 Riadiaci panel

Hlavné sucasti okna ActivInspire predstavuju: Stranka predvadzacieho zoSita, Prehliadace,
Panel menu, Meno predvadzacieho zoSita, Rezim navrhu, Cislo stranky, Indikator zmeny

velkosti, Hlavny panel nastrojov, Kos predvadzacieho zosita.
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tislo
stranky

indikator

. ) . zmeny
panel menu meno predvadzacieho zosita velkosti

Actiinspire - Studiol
Subor Uprmvif Zobrazit Vloiit Mastroge Pomocnik | mepomenovamy X E| B swicka 171 | Nejerse prapssobenie [+] 34

L

‘t— hlavny panel nastrojov

stranka predvadzacieho zosita

prehliadace

kos predvadzacieho zosita

Obrazok 3 Okno softvéru Activinspire

Pracovna oblast’ okno softvéru zobrazuje prva stranku predvadzacieho zosita.

Hlavny panel nastrojov umoznuje ovladat’ cely softvér a vyberat’ si z neho nastroje a funkcie

na vytvorenie PZ (napr. Pero, Guma, Tvary atd’.).

Tri ikony navrchu Hlavného panela nastrojov umoznuju prisposobit’ umiestnenie panela.

e Moznosti panela s nastrojmi — vyberte, kde sa ma panel nachadzat’ a kol’ko z neho
ma byt vidiet. Na presunutie panela kliknite na Titulku (tmavomodrii oblast’ pozdiz jej
horného okraja), potiahnite a pustite panel kdekol'vek v okne programu.

e Vysunut’ “ — vysuite panel nahor (zaberie menej miesta) a opédtovne ho zosuite (vidiet
vSetky nastroje).

e Prichytit’ panel nastrojov # — prichyt'te panel na miesto (zabranite jeho automatickému

posuvaniu z dohl'adu).

o T a2 B
Prehliadade = ﬁ ﬁ — [ 2
Prehliadace umoziuju pracu so strdnkami a prvkami so Sirokou Skdlou charakteristik

a vlastnosti a rychle vytvorenie a vylepSenie PZ. V softvéri je sedem prehliadacov: prehliadac

stranok, zdrojov, objektov, poznamok, vlastnosti, akcii, hlasovania.
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Prehliada¢ stranok * je otvoreny po spusteni softvéru a zobrazuje miniatury stranok
v PZ. Prehliada¢ umoziuje pracovat’ so strankami — pridat’, vystrihnut’, kopirovat’, vlozit,
odstranit’ alebo presunut’ jednu alebo viacero stranok PZ.

x>

Lirsa

Prehliada¢ zdrojov S je vlastne kniznica zdrojov. Tento prehliada¢ pomaha rychlo
zobrazit, ovladat a pouzivat zdroje poskytnuté s programom na obohatenie PZ (napr.

predmety, aktivity a Sablony, mrieZky, nastroje pre navrh hodiny, pozadia a zvuky).

Prehliada¢ objektov m zobrazuje detaily o objektoch na aktualnej stranke. Aj ked je
stranka plochd, PZ ma S$tyri vrstvy, ktoré obsahuju iba niektoré typy objektov. V softvéri sa
vsetko, ¢o pridate do PZ, stava objektom niektorého typu (napr. ked” napiSete nie¢o pomocou

Pera, nakreslite tvar, pridate obrazok a pod.).

Prehliada¢ poznamok = umoZziuje vytvarat poznamky ku kazdej stranke PZ, ktoré je
mozné pouzivat’ l'ubovol'nym spdsobom.

|._'

Prehliada¢ vlastnosti =/ zobrazuje vietky vlastnosti objektu na pohl'ad a umozituje ich

zmenit'.

I
Prehliadac¢ akcii ¢ pomaha priradit’ k objektu akciu. Po kliknuti na objekt sa uskuto¢ni
priradena akcia (napr. otvori sa d’alSia stranka PZ, prehra sa zvukovy subor, objekt sa skryje
atd’.).

fuky
o,

. v . = ) v y Y , .
Prehliada¢ hlasovania u slazi na chod vasich hlasovacich relacii a na nahravanie,

ukladanie a prehliadanie takychto relécii.

Panel Prehliada¢e mozeme zavriet (na jeho zobrazenie z menu Zobrazit’ vyberte

Prehliadace), ukotvit, prichytit’.

Spustenim softvéru si vytvorite novy predvadzaci zosit. Cisté platno v okne softvéru je
prva stranka nového PZ. Novy (nepomenovany) PZ si mozete ulozit’ (alebo mozete v PZ
zacat tvorit’ aktivity @ po dokonéeni PZ ulozit’) postupom:

1. Z menu Subor vyberte UloZit’ ako...

2. Napiste meno vasho PZ (napr. Pokus). Ulozte ho do prie¢inka Moje PZ.
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3. Kliknite na Ulozit’. Zalozka dokumentu PZ teraz zobrazuje nové meno PZ (napr.

Pokus).

Tento PZ mozete Zavriet’ alebo v PZ mozete urobit’ d’alSie zmeny (tvorit’ aktivity).

Po vytvoreni aktivity/dokonceni PZ z menu Subor vyberte UloZit’. PZ mozete Zavriet’.

Nastroj Pero =

Pouziva sa na kreslenie a pisanie (vytvaranie pripomienok) na stranku PZ.
Po spusteni programu je Pero predvolene aktivované, takze mozete hned’ zacat’ pisat’.
Na pisanie textu na stranke:
1. Umiestnite kurzor na miesto, kde chcete zacat’ pisat’.
2. Kliknite a potiahnite, ¢im nakreslite Ciaru, tvar alebo napisete slovo.
Moézete nastavit’ Sirku pera a farbu pera.
‘Ele®
Vyber Sirky | = umozni vybrat’ réznu Sirku Pera dvoma sposobmi:
1. Kliknite na jedno z kruhovych nastaveni vo Vybere Sirky.
2. Kliknite a potiahnite posuvnik Sirky na vyber velkosti od 0 do 100 pixelov
S prirastkom 1.
mms
N .
Paleta fariecb MBI | umoZni vyberat’ farbu Pera roznymi spdsobmi:
1. Kliknite na farbu v Palete farieb.
2. Kliknite pravym tlacidlom mysi na bielu farbu. Otvori sa Rozsirena paleta farieb.
Mate tri moznosti:

1. Kliknite na jednu z farieb na palete.

2. Pouzite Dialog farieb ) na namieganie vasich vlastnych farieb. (Otvori sa dialégové
okno — mozete pouzit vyber zo 48 zakladnych farieb alebo kliknite na Farebné
spektrum a nasledne pouZite posuvnik na zosvetlenie/stmavenie farby. Kliknite na

Pridat’ k vlastnym farbam. Kliknite na OK, ¢im uloZite farby.)

3. Pouzite Vyber farby / na vyber farby z ktoréhokol'vek miesta okna softvéru. Otvori
sa okno Vyber farby. Presuiite Vyber farby do oblasti okna s farbou, ktoru ste si

vybrali. Ked’ §tvorec v strede okna zobrazuje zelanu farbu, kliknite.)

Po zvoleni farby nova farba nahradi v naSom pripade bielu farbu. (Biela/Cierna farba sa 'ahko

vracia spat’.)
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Obrazok 4 Kreslenie nastrojom Pero

Nastroj Zvyraziiovac 1

Pouziva sa na zvyraznenie oblasti PZ priesvitnou farbou.

Na zvyraznenie textu na stranke:

1. Kliknite na néstroj Zvyrazinovac.

2. Presunte kurzor na miesto, kde chcete zacat’.

3. Kliknite a potiahnite kurzor naprie¢ oblastou, ktort chcete zvyraznit'.
Farba Zvyraznovaca je predvolene nastavena na priesvitnu zIta.

Mozete nastavit’ jeho Sirku a farbu.

Pero prefarbi text, Zvyraziovac nie. Text ostane viditeI'ny.

Obrazok 5 Zvyraznenie oblasti nastrojom Zvyrazinovac
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Nastroj Guma J
- Umoznuje zo stranky PZ zmazat pripomienky napisané Perom, Zvyraziiovacom
a Modifikatorom pera.
- Na vygumovanie pripomienky na stranke:
1. Kliknite na néastroj Guma.
2. Umiestnite kurzor na miesto, kde chcete zacat’.
3. Kiliknite a tahajte, az kym nevygumujete pripomienku.

— Sirku Gumy moézete menit’ rovnakym spdsobom, ako menite Sirku Pera.

Obrazok 6 Vygumovanie pripomienky nastrojom Guma

>,
Nastroj Vypli -~

— Umoziuje vyplhat farbou vybrany objekt, pozadie stranky PZ a zmenit farbu vonkaj3ej
Ciary objektu (napr. slova).
- Na vypinanie farbou:
1. Kliknite na Vypli
2. Z Palety farieb vyberte farbu.
3. Na zmenu farby vyplne umiestnite kurzor na objekt a kliknite.
Na zmenu farby vonkajSej Ciary umiestnite kurzor na vonkajSiu Ciaru objektu
a kliknite.

Na zmenu farby pozadia stranky kliknite na stranku.
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Obrazok 7 Vyplnenie objektov a pozadia stranky nastrojom Vypli

Vlozit’ novu prazdnu stranku do predvadzacieho zoSita mozete dvoma sposobmi:

1. Kliknutim na ikonu Dal§ia stranka \Ena poslednej stranke predvadzacieho zoSita
automaticky vlozite novu stranku PZ.
2. Z kontextového menu Prehliadaca strdnok vyberte VloZit® stranku — Prazdna

stranka po aktualnej.

C

Nastroj Tvar *_

Nastroj Tvar poskytuje pristup k panelu nastrojov Tvar, ktory umoznuje vybrat

preddefinovany tvar alebo ¢iarovy objekt a nasledne ho vytvorit’ na stranke PZ.

Na pridanie tvaru na stranku:

1. Kliknite na Tvar. Otvori sa panel nastrojov Tvar.

2. Kliknite na tvar, ktory chcete vytvorit’, napr. Trojuholnik.

3. Prejdite kurzorom na miesto na stranke, kde chcete vytvorit' tvar, potom kliknite
a potiahnite kurzor, kym nema tvar pozadovanu vel'kost’.

Nové¢ tvary su prednastavené ako vyplnené.

Po vybrati nastroja Tvar mate dve moznosti:

1. Vybrat farbu vonkajSej Ciary z Palety farieb a farbu vyplne z panela nastrojov Tvar.

2. Zvolit tvar bez vyplne z panela nastrojov Tvar (tvar bude priehl'adny).
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Obrazok 8 Vytvorenie tvarov nastrojom Tvar

Nastroj Vybrat’ k

- Umoznuje vyberat’ objekty a manipulovat’ s nimi na stranke PZ.

- Na zmenu objektu, ktory ste prave vytvorili (napr. trojuholnik):
1. Kiliknite na Vybrat’.
2. Posunte kurzor nad tvar. Kliknite na tvar. Okolo objektu sa objavi okno.

Vsimnite si:

— Rad ikon nad objektom tvaru su Vol’'né ichytky. Kazda z tychto tichytiek ndm umoziuje
zmenit’ objekt inym spdsobom.

- Stvorcova vonkajsia ¢iara okolo objektu mé v rohoch a stredoch kazdej strany $edé kruhy
' Velkostné tichytky, ktoré vam umoziiujii zmenit' tvar objektu:

P

1. Podrite tlagidlo mysi stlatené na jednej zuchytick VelPkost' objektu '/
(na predizenie alebo skratenie objektu) atahajte Gchytku, kym objekt nema

pozadovanu dizku alebo vysku.

2. Podrzte tlac¢idlo mysi stlaéené na Specialnej tchytke > (na proporcionalnu zmenu
velkosti objektu bez deformicie) a tahajte tchytku, kym tvar nema pozadovanu
velkost'.

- Ukézeme si ikony (VoI’'né uchytky), ktorymi mézZeme zmenit’ objekt:

Prvé ikona sliZi na Presuivanie objektu X . Podrzte tlacidlo mysi stlac¢ené na ikone Vol'ne
presuvat’ objekt, potiahnite a pustite objekt na miesto, kde ho chcete mat' na aktudlnej

stranke.
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Druhé ikona slizi na Retaciu objektu . Podrzte tlacidlo mysi stlaené na ikone Rotovat’

objekt a potiahnite kurzor okolo na zmenu uhla oto¢enia tvaru.

Stvrta ikona je Posuvnik priesvitnosti “~/. Drzim tla¢idlo mySi a taham ikonu smerom

dol'ava alebo doprava, objekt sa zobrazuje ako priesvitny alebo nepriesvitny.

Kliknite na ikonu Zvaésit' velkost” objektu alebo na ikonu Zmensit® velkost’ objektu

Dalsia moznost’ je Zvadsit' velkost objektu alebo Zmensit’ vel’kost’ objektu

na zmenu objektu o malé prirastky (bez jeho deformovania).

Posledna ikona je Body upravy tvaru = ® . Kliknite na Body tipravy tvaru. Vonkajsia Ciara
objektu sa zmeni na sériu §tvorcov (bodov objektu). Potiahnite ktorykol'vek z bodov objektu

na zmenu tvaru objektu.

. | - :

Dalsia moznost’ je Duplikovat’ =/, Kliknite na ikonu Duplikovat’, duplikat Ciastocne
prekryva povodny objekt a je automaticky vybrany, takze ked potiahnete, pohnete duplikatom
a nie pdvodnym objektom.

|

Dalsia moznost je objekt Preniest’ dopredu ! '*;.- alebo Poslat’ dozadu I

Dalsia ikona Zoskupené :

- slazi na zoskupenie a rozoskupenie objektov. Kliknite
na Vybrat’ a potiahnite kurzor diagonalne (naprie¢) cez vsSetky objekty na ich vybratie.
Kliknite na Zoskupené (ikona zmeni farbu, ¢im indikuje, Ze objekty boli spolu zoskupené.)
MozZete pouzit’ na presunutie niekol’kych objektov naraz. Zoskupené objekty potiahnite na ich
nové miesto. Na rozoskupenie objektov, aby ste mohli manipulovat’ s kazdym zvlast: Kliknite
na l'ubovolnu cast’ skupiny na jej vyber. Kliknite na volna uchytku Zoskupené (Uichytka
znovu zmeni farbu, ¢im indikuje, Zze objekty nie su viac zoskupené).

Tretia ikona je Menu Uprava objektu ‘=, Ked’ kliknete do menu, mate tu d’alie moZnosti
(napr. Odstranit, Uzamknut). Menu Uprava objektu sa objavi aj kliknutim pravou mysou

na objekt.
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Obrazok 9 Vyber objektov nastrojom Vyber a manipulacia s nimi

T

— Pouziva sa na vkladanie textu pomocou pocitaca.

Nastroj Text

- Na pridanie textu:
1. Kliknite na nastroj Text. Otvori sa liSta s nastrojmi Format. Mdzete ju pouzit’
na formatovanie textu.
2. Presunte kurzor na miesto, kde chcete vytvorit’ text, a kliknite. Otvori sa textové okno
s dvomi uchytkami.
3. Na klavesnici PC napiSte text. Text sa objavi v textovom okne v predvolenom type

pisma, farbe a velkosti.
Y

4. Uchytky umoziiuju vol'ne pohybovat’ | % text alebo zvicsit ') okno textu.
- Naopravu chyby v texte:
1. Podrzte tlac¢idlo mysi stlacené a potiahnite kurzor cez slovo, ktoré chcete opravit.
2. Ked je slovo zvyraznené, zacnite pisat, ¢im nahradite vybrané slovo, alebo stlatte
klaves Backspace na jeho zmazanie.
— LiSta s nastrojmi Format obsahuje néstroje na formatovanie textu a ikonu Klavesnice

na obrazovke.

Farba pisma
a farba pozadia pisma

Pomocné programy:

. . . Zarovnanie, medzery medzi Klavesnica na obrazovke,
Typ plsmaitvel’kost pisma Styl pisma riadkami eiodraiky Vybrativéetko, Symbaly
Al -x-T 1" |B I U T LM =s==z2=t==if=z¢EL

Obrazok 10 Lista s nastrojmi Format
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— Nazmenu casti textu:
1. Podrzte tlacidlo mysi stlacené a potiahnite kurzor cez slova, ktoré chcete zmenit'.
2. Ked su zvyraznené, kliknite na rozbal'ovacie menu (na zmenu typu pisma, velkosti
pisma) alebo na prislusné tlac¢idla (na zmenu farby, zarovnanie textu).
— Nazmenu vSetkého textu v textovom okne:

1. S vybranym néstrojom Text a otvorenym textovym oknom kliknite do textového okna.

2. V liste s nastrojmi Format kliknite na Vybrat’ vSetko =:i. Ked je text zvyrazneny,
kliknite na prislusné tlacidla alebo rozbal'ovacie menu.
3. Na ukoncenie pisania kliknite na iny nastroj.
— Po vystipeni z néstroja Text sa napisany text zmeni na objekt (tzn., Ze moézeme menit’
jeho velkost’, umiestnenie).
— Vstupovat’ do textu mozete dvoma spdsobmi:
1. Kliknite na néstroj Text a nasledne na napisany text, ktory chcete opravit/upravit’.
2. Kliknite na nastroj Vybrat’, nasledne na napisany text a ikonu Upravit’ text.

Poznamka: Po oznaceni slova mozete slovo podrzanim lavej mysi vytiahnut na stranku.

pisanie

Activinspire

Obrazok 11 Vkladanie textu nastrojom Text

Odstranit’ objekty na aktualnej stranke PZ mé6zeme nasledovnymi sposobmi:

-~
- Spéat ’ a Znova ™. su nastroje, ktoré umoziuju vratit’ spat’ poslednu akciu alebo
zopakovat’ poslednu akciu (napr. ak potrebujete vratit’ nieco z toho, Co ste odstranili na
aktualnej stranke PZ).
— Funkcia Vratit’ stranku |ﬂ| vrati aktualnu stranku PZ do stavu, v ktorom bola

naposledy uloZend. V novych neulozenych PZ vy¢isti aktualnu stranku.
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i
- Funkcia Vy¢istit’ é umoziuje odstranit’ z aktualnej stranky PZ vSetky polozky alebo

len niektoré polozky, napr. pripomienky, objekty, mriezku, pozadie, pricom ostatné

polozky zostanl na stranke.

— Ko§ predvadzacieho zoSita @ modzeme pouzit na odstraiovanie objektov
nasledovnymi sposobmi:
1. Chytit’ objekt a preniest ho do Kosa predvadzacieho zosita a pustit, ked sa v Kosi
predvadzacieho zoSita objavi Cervena Sipka.

2. Vybrat objekt a kliknat’ na Ko6§ predvadzacieho zoSita na jeho odstranenie.

— Maozete tiez vyberat’ objekty a odstrafiovat’ ich pomocou tlacidla Delete na klavesnici PC.

a2

Lrara

Prehliadac zdrojov S
- Umoziuje pouzivat’ zdroje poskytnuté so softvérom (obrazky, pozadia a iné zdroje).
- Na vyhPadanie zdroja:

1. Kliknite na Prehliada¢ zdrojov, otvori sa prieCinok Zdielané zdroje, ktory obsahuje
zdroje zoradené podl'a kategorie a ulozené v pomenovanych prie¢inkoch atie podla
tém do zloziek.

2. Kliknite na symboly (+) / (-) na rozbalenie/zbalenie priecinkov.

3. Najdite a kliknite na prieCinok obsahujici typ zdroja, ktory chcete vlozit' (napr.
Predmety — Vseobecné — Zvieratd — Vtaky). Cast’ Polozky zobrazuje miniatiry
zdrojov v danom priecinku.

- Vlozit’ zdroj na stranku mozete dvoma sposobmi:
1. Kliknite na miniataru zdroja (napr. sova), potiahnite a pustite ju na stranku PZ.

2. Dvakrat kliknite na miniaturu.
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Obrazok 12 Vlozenie zdroja na stranku

— Na vyhPadanie urcitého typu zdroja:
1. Otvorte Prehliadac zdrojov.
2. Zadajte hl'adany pojem (napr. pes).
3. Kliknite na Spustit Hl'adanie o Polozky vyhovujuce hladanému pojmu sa

zobrazia v Casti Polozky.

e luewd  Cebeud UM M Pewsl sy o R e 1 [ 4

Obrazok 13 Vyhladanie urcitého typu zdroja
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Prehliada¢ poznamok .

[ o B

. 2T 7|8 FOT

umoziuje vytvarat pozndmky k stranke PZ:

Na vytvorenie poznamky k stranke:

1. Kliknite na Prehliada¢ poznamok.

2. Na klavesnici PC napiSte svoje poznamky.

3. Na formatovanie textu kliknite na nastroj Text a pouzite liStu s nastrojmi Format.

4. Ked mate poznamky hotové, kliknite na iny néstroj, ¢im zavriete liStu s néstrojmi
Format alebo kliknite na Prehliada¢ stranok (prip. iny prehliadac), ¢im zavriete
Prehliadac¢ poznamok.

Ak aktudlna stranka PZ obsahuje poznamky, program zobrazi ikonu Poznamky
| S

na stranke =V paneli Menu.
Na odstranenie pozndmok z danej strany PZ vymazte text z poznamky.

Poznamky mozZete tlacit’ spolocne so strankami PZ alebo oddelene.
b - kit |

N [ T G T R S S —— B ST 1] i i =

. B li‘ll::':-l-l!.l:[

& FW L
Sova
oby&ajna

Obrazok 14 Vytvorenie poznamky K stranke

Program pracuje v dvoch reZimoch:

e Vv ReZime navrhu mozete tvorit’ vlastné interaktivne edukacné materidly v PZ
S Vyuzitim nastrojov softvéru IT,
e V ReZime prezentaicie mozete spustat’ vytvorené interaktivne edukacné materidly

v PZ (napr. ziak riesi interaktivnu aktivitu a vyuziva nastroje uréené pedagdgom).
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2 TVORBA INTERAKTiIVNYCH EDUKACNYCH MATERIALOV — ZAKLADNE
AKTIVITY 1

Obsahom druhej kapitoly je priblizit' proces tvorby zakladnych aktivit — spajacky,

presuvacky.

Ziakladna aktivita: Spajacky

- Spajacky st aktivity, ktorych principom je spajat’ zodpovedajuce objekty k sebe.

- Pri tomto type aktivity sa spajanie realizuje ¢iarou (nastrojom Pero) alebo naznacenim
smeru pouzitim Ciary so Sipkou (z panela nastrojov Tvar).

— Pri tvorbe spajacieck mozno kombinovat ajtext Sobrizkami ¢i inymi objektmi.
Podmienkou je, aby jednotlivé objekty boli nepohyblivé. Na zamedzenie pohyblivosti
modzeme objekty zIucit’ k sebe alebo zlucit' s pozadim.

— Casta chyba: spajanie objektov by malo prebiehat’ systematicky a vhodne.

Aktivita: Spajacka

Aplikacia: Ziak &iarou (nastrojom Pero) spoji zodpovedajuce objekty k sebe. Tato aktivita

modze mat’ uplatnenie v ramci prvouky v primarnom vzdeldvani, vo vychovno-vzdelavacej

&innosti v predprimarnom vzdelavani a vo vzdelavacej oblasti v SKD.

Postup:

1. Pomocou néstroja Text napiSte zadanie tlohy.

2. Otvorte Prehliadac¢ zdrojov a vloZte obrazky na stranku PZ.

3. Objekty na stranke, ktoré sa nemaji pohybovat (zadanie ulohy a obrazky) zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat’ a potiahnite kurzor okolo vsetkych objektov na stranke
(ktoré sa nemajui pohybovart) na ich vybratie — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu
— moZnost’ Zamknuté.

4. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Pero, Guma, Vratit' stranku, Dalgia stranka
postupom: Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit® —

potiahnite a pustite akciu Pero na spodny okraj stranky PZ.
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Z predmetov nakreslenych na obrazku utvor dvojice,
ktoré patria k sebe a spoj ich &iarou.

Z predmetov nakreslenych na obrazku utvor dvojice,
ktoré patria k sebe a spoj ich Eiarou.

/ & 8 -

Obrazok 15 Nahl'ad na vytvorent aktivitu (vl’avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Spajacka

Aplikacia: Ziak &iarou (nastrojom Pero) spoji zodpovedajuce objekty k sebe. Tato aktivita

modze mat’ uplatnenie v rdmci anglického jazyka v primarnom vzdelévani.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiSte zadanie tlohy.

Otvorte Prehliadac zdrojov a vlozte obrazky na stranku PZ.

2
3. Pomocou nastroja Text napiSte po jednom slova, ktoré pomentvaji dané obrazky.
4

Objekty na stranke, ktoré sa nemaji pohybovat’ (zadanie Ulohy, obrazky a slova),
zamknite postupom: Kliknite na Vybrat’ a potiahnite kurzor okolo vsetkych objektov
na stranke (ktoré sa nemaju pohybovat) na ich vybratie — kliknite na ikonu Menu
Uprava objektu — moznost Zamknuté.

5. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Pero, Guma, Vratit stranku, Dalgia stranka

postupom: Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit® —

potiahnite a pustite akciu Pero na spodny okraj stranky PZ.

Spoj obrazky so slovami.

lemon
pear
banana

apple

grapes

orange

@
Q‘@qﬁQ

' A

strawberry

Spoj obrazky so slovami.

lemon

pear

Obrazok 16 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

30




Aktivita: Spajacka

Aplikacia: Ziak &iarou (nastrojom Pero) spoji zodpovedajuce objekty k sebe. Tato aktivita

modze mat uplatnenie v ramci slovenského jazyka a literatiry v primarnom vzdeldvani

a Vv nizSom strednom vzdelavani.

Postup:

1.

2
3.
4

Pomocou néstroja Text napiSte zadanie tlohy a po jednom slové tlohy.

Kliknite na Tvar, zvol'te Zaobleny obdiZnik bez vyplne a vytvorte ho na stranke.
Vyberte zaobleny obdiznik, kliknite na ikonu Duplikevat® a tvary presuiite na slova.
Objekty na stranke, ktoré sa nemaji pohybovat (zadanie tlohy, obdiZniky a slova)
zamknite postupom: Kliknite na Vybrat® a potiahnite kurzor okolo vsetkych objektov
na stranke (ktoré sa nemaji pohybovat’) na ich vybratie — kliknite na ikonu Menu
Uprava objektu — moznost Zamknuté.

Vyberte na stranku ovladdacie ndstroje Pero, Guma, Vratit' stranku, Dalgia stranka
postupom: Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zadlozku Potiahnut’ a Pustit —

potiahnite a pustite akciu Pero na spodny okraj stranky PZ.

Spoj slova s opaénym vyznamom. Spoj slova s opaénym vyznamom.

Gezvyéajn%[ vydych J[ zvysit ][vycha’dzat] [ odvykat') [nezvyéajn%[ vydych ][ zvysit ] vychadzat [ odvykat

?%(X

[ nadych J[ znizit’ ][ zvyéajne] [navykat‘ ] [vchédzat‘) [ nadych J [ Znizit ][zvyéame) navykat ) [vchadzat

/@ 2 - /@ ¢ -

Obrazok 17 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Ziakladna aktivita: Prestivacky

Presuvacky su aktivity, ktorych principom je presunut uz vytvoreny objekt do vopred
urcenej oblasti.
Pri tomto type aktivity priamo nezavisi, kde presne presuvany objekt skonc¢i. Oblast’

presunu je dana len ramcovo, objekty je mozné dat’ na I'ubovolna stranu (napr. mimo
kruhu).
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— Pri tvorbe prestivaciek mozno presuvat’ objekty rézneho typu, zvyc€ajne vSak slova alebo
obrazky. Ostatné prvky na stranke st pevne uchytené a je im tak zamedzené v ndhodnom
pohybe zlucenim alebo zamknutim.

— Casta chyba: nedostatok miesta pri cielovej pozicii objektu.

Aktivita: Prestivacka

Aplikacia: Ziak pohybom kurzora prestiva obrazky Zivocichov, ktoré do riadka nepatria,

mimo obdiZnika/na pravy okraj stranky. Tato aktivita moZze mat’ uplatnenie v ramci prvouky

V primarnom vzdelavani, vo vychovno-vzdeldvacej ¢innosti v predprimarnom vzdeldvani a vo

vzdelavacej oblasti v SKD.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy.

2. Kliknite na Tvar, zvol'te tvar ObdiZnik a vytvorte ho na stranke.

3. Vyberte obdiznik, kliknite na ikonu Duplikevat’ a obdiZzniky presuiite pod seba.

4. Kliknite na Vypli, z Palety farieb vyberte farbu a vyplite tvar farbou.

5. Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vloZte obrazky na vytvorené obdizniky.

6. Vyberte vlozené obrazky, otvorte Prehliada¢ vlastnosti — Obmedzenia — Moze
menit’ vel’kost’ — Nie.

7. Objekty na stranke, ktoré sa nemajii pohybovat’ (zadanie ulohy a obdizniky), zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema pohybovat’) —
kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

8. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, DalSia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zdlozku Potiahnut’ a Pusti® — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

Najdite a vyberte zviera, ktoré do riadku nepatri. Najdite a vyberte zviera, ktoré do riadku nepatri.
" Teel S o
g s + 8
(B & ‘B | D
S e Spd e
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Obrazok 18 Nahl'ad na vytvorent aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)
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Aktivita: Presavacka

Aplikacia: Ziak pohybom kurzora presiiva obrazky zdravych potravin na tanier. Tato aktivita

mdze mat uplatnenie v rdmci prvouky a prirodovedy v primarnom vzdelavani, vo vychovno-

vzdelavacej ¢innosti v predprimarnom vzdelavani a vo vzdelavacej oblasti v SKD.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy.

2. Kliknite na Tvar, zvol'te Zaobleny obdiZnik a vytvorte ho na stranke.

3. Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vloZte obrazky na vytvoreny zaobleny obdiZnik.

4. Objekty na stranke, ktoré sa nemaju pohybovat (zadanie Glohy, zaobleny obdiZnik,
tanier), zamknite postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema
pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

5. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalgia stranka postupom:

Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut a Pustit® — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

Presun na tanierik, ¢o je zdravé pre deti. Presun na tanierik, ¢o je zdravé pre deti.
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Obrazok 19 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Prestivacka

Aplikdcia: Ziak pohybom kurzora presiva jednovyznamové slova mimo kruhu/na pravy

okraj stranky. Tato aktivita m6Ze mat’ uplatnenie v ramci slovenského jazyka a literatiry

V nizSom strednom vzdelavani.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiSte zadanie Glohy.

2. Kliknite na Tvar, zvol'te Kruh bez vyplne a vytvorte ho na stranke.

3. Pomocou nastroja Text napiste po jednom slova tlohy do vytvoreného kruhu.
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4. Objekty na stranke, ktoré sa nemaju pohybovat (zadanie ulohy, kruh), zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema pohybovat’) —
kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

5. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalsia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit® — potiahnite
a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

Najdite v kruhu slova, ktoré su jednovyznamové Najdite v kruhu slova, ktoré st jednovyznamové
a vyberte ich. a vyberte ich

ohar
P pohar

voda hreben hreben

voda

koruna list koruna list

ryba
hlava

oko hlava celo

kohutik

oko celo

ryba kohutik S

strom

k@ = L~ -

Obrazok 20 Nahlad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Presuvacka

Aplikacia: Ziak pohybom kurzora presiiva elipsu na pridavné mend. Tato aktivita mdze mat’

uplatnenie v ramci slovenského jazyka a literatiry v primarnom vzdelavani.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiSte zadanie Glohy a po jednom slovéa tlohy.

2. Otvorte Prehliadac zdrojov a vloZte obrazok chlapca.

3. Kiliknite na Tvar, zvol'te Elipsa bez vyplne a vytvorte ju na stranke.

4. Vyberte elipsu, kliknite na ikonu Menu uprava objektu, moznost’ Képia potiahnutim.

5. Objekty na stranke, ktoré sa nemaji pohybovat (zadanie ulohy, slova ulohy, obrazok
chlapca), zamknite postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa
nema pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost ZamKknuté.

6. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalsia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit’ — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.
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Obrazok 21 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Presuvacka

Aplikdcia: Ziak pohybom kurzora presiiva obrizky do textu. Tato aktivita moze mat

uplatnenie v ramci slovenského jazyka a literatury v primarnom vzdelavani, vo vychovno-

vzdelavacej ¢innosti v predprimarnom vzdelavani a vo vzdelavacej oblasti v SKD.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy.

2. Kliknite na Tvar, zvol'te Zaobleny obdiZnik a vytvorte ho na stranke.

3. Pomocou nastroja Text napiste cely text (pribeh). Z textu odstrante niektoré slova.

4. Kliknite na Vypli, z Palety farieb vyberte farbu a vyplite pozadie.

5. Otvorte Prehliadac zdrojov, vlozte obrazky (nahradzajiuce chybajtce slova) a umiestnite
ich mimo textu.

6. Objekty na stranke, ktoré sa nemajii pohybovat' (zadanie tilohy, zaobleny obdiznik, text
ulohy), zamknite postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema
pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

7. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, DalSia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zdlozku Potiahnut’ a Pusti® — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.
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Doplii kratky pribeh, v ktorom pouZije$ slova z obrazkov.

i
Pozrela raz FV do

som byt ako s ako , ako . ako

avzdychla: Mala by som zmenit farbu. Mohla by
Ak si
mam vybrat farbu? Zrkadlo jej povedalo: Krasna si, mala by si mat' farbu
Jedného dfia sa v3ak kvietky hadali, ktory z nich prvy privita

Ja budem prva, povedala . Ty si prva vidy, ozvali sa
Tento rok budem prvy ja, povedal

- Nie ty, ale ja, kri¢al

Rano isiel
Je tu jar, zakrical Stastne

m oy Jke Q%
WELYV Y, el

-

na prechadzku. Pri pni nasiel drobny kvietok s bielou hlavi¢kou.

Dopli kratky pribeh, v ktorom pouzije$ slova z obrazkov.

q
Pozrela raz v do QA a vzdychla: Mala by som zmenit farbu. Mohla by
W ] { %
ako V , - ako\l E -aka ;¥ﬂ , -akoh,Akﬂsi

mam vybrat farbu? Zrkadlo jej povedalo: Krasna si, mala by si mat farbu D .
il

som byt

Jedného diva sa v8ak kvietky hadali, ktory z nich prvy privita s
7 -

e - @
v, Ty si prva vidy, ozvali sa &-&_;(
§ R ]

Tento rok budem prvy ja, povedal /" Nie ty, ale ja, knéal\‘f .

Ja budem prva, povedala

Réno isiel “%&~ na prechadzku. Pri pni nasiel drobny kvietok s bielou hlavi€kou.
Je tu jar, zakrical tastne.

k’.}‘ -

Obréazok 22 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vlavo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Distan¢na udloha: Navrhnut' a vytvorit dve zakladné aktivity pre deti/ziakov s vyuzitim

nastrojov softvéru v podobe predvadzacieho zosita.

Vystup z diStan¢nej formy: Vytvorené dve zakladné aktivity pre deti/Ziakov s vyuzitim

nastrojov softvéru v podobe predvadzacieho zosita.

Format: predvadzaci zosit v flipchart, rozsah 2 stranky.
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3 TVORBA INTERAKTIVNYCH EDUKACNYCH MATERIALOV — ZAKLADNE
AKTIVITY 2

Obsahom tretej kapitoly je priblizit’ proces tvorby zakladnych aktivit — prirad’ovacky,
dokresl'ovacky, dopisovacky, doplnovacky.

Ziakladna aktivita: Prirad’ovacky

- Prirad’ovacky su aktivity, ktorych principom je priradit’ objekty na spravne miesto alebo
poradie.

— Pri tomto type aktivity st vsetky objekty uz vopred vytvorené a nie je z principu jasné len
ich umiestnenie.

— Pri tvorbe prirad’ovaciek mozno vyuzit’ vlastnosti kontajnera (okamzita spitna vizba).

— Casté chyby: prili§ malé objekty alebo pismo pri prirad’ovani.

Aktivita: Priradovacka

Aplikicia: Ziak pohybom kurzora posuva/priraduje pismeno k spravnemu obrazku. Tato

aktivita m6ze mat’ uplatnenie v ramci slovenského jazyka a literatury v primarnom vzdelavani

a vo vychovno-vzdelavacej ¢innosti v predprimérnom vzdelavani.

Postup:

1. Kliknite na Tvar, zvol'te Zaobleny obdiZnik a vytvorte ho na stranke.

2. Pomocou nastroja Text napiite zadanie lohy na zaobleny obdiznik.

3. Otvorte Prehliadac€ zdrojov a vloZte obrazky na stranku PZ.

4. Vytvorte §tvorec s pismenom postupom: Kliknite na Tvar, zvolte Stvorec a vytvorte ho
na stranke. Vyberte stvorec, kliknite na ikonu Duplikovat’ a tvary presufite vedl'a seba.
Kliknite na Text a napiste po jednom pismena do vytvorenych §tvorcov. Vyberte stvorec
s pismenom, kliknite na ikonu Zoskupené. (Zopakujte pre vSetky Stvorce S pismenami.)

5. Objekty na stranke, ktoré sa nemaju pohybovat' (zadanie ulohy a obrazky), zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema pohybovat’) —
kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

6. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, DalSia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit’ — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.
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Obrazok 23 Nahl'ad na vytvorent aktivitu (vI'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Prirad’ovacka

Aplikacia: Ziak pohybom kurzora posava/prirad’uje obrazky Zivo¢ichov do spravnych kruhov

sich nazvami. Tato aktivita mdZe mat uplatnenie v rdmci prirodovedy v primarnom

vzdeldvani a biologie v nizSom strednom vzdelévani.

Postup:

1.
2.
3.

Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy.

Kliknite na Vypli, z Palety farieb vyberte farbu a vypliite pozadie.

Kliknite na Tvar, zvolte Zaobleny obdiZnik, vytvorte ho na stranke, zvolte Kruh
a vytvorte ho na stranke.

Vyberte kruh, kliknite na ikonu Duplikovat’ a kruhy usporiadajte na stranke.

Otvorte Prehliadac zdrojov a vloZte obrazky na strdnku mimo kruhov.

Kliknite na Text, napiste po jednom slova, ktoré pomenuvaji dané obrazky, a presuite ich
pod kruhy.

Objekty na stranke, ktoré sa nemaju pohybovat’ (zadanie tlohy, zaobleny obdiznik, kruhy,
slova), zamknite postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema
pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalsia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zdlozku Potiahnut’ a Pustit® — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.
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Obrazok 24 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Prirad’ovacka

Aplikacia: Ziak pohybom kurzora posava/prirad’uje k sebe spravne asti tvarov/vaji¢ok. Tato

aktivita méze mat’ uplatnenie v rdmci anglického jazyka v primarnom vzdeldvani.

Postup:

1.
2.

© o N o

10.

Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy.

Vytvorte vajicko postupom: Kliknite najprv na Pero, potom na Nastroje, vyberte
Modifikator pera, zvol'te Elipsa, vytvorte elipsu bez vyplne (vaji¢ko).

Vyberte elipsu a kliknite na ikonu Duplikovat’ (napr. 6-krat = 6 vaji¢ok)

Vytvorte prasknuté vajicko postupom: Kliknite najprv na Pero, potom na Nastroje,
vyberte Modifikator pera, zvolte Ret'azec ¢iar a 'ubovolne rozdel'te elipsu. Vyberte
rozdelent elipsu (prasknuté vajicko), kliknite na ikonu Zoskupené (vznikne 1 vajicko)
a na ikonu Duplikovat’ (vznikna 2 rovnaké vajicka).

Pomocou nastroja Guma vygumujte z kazdej elipsy (vajicka) jednu polovicu (vzniknu
dve k sebe patriace Casti).

Kliknite na Vypli, z Palety farieb vyberte farbu a vyplite kazda polovicu elipsy.
Pomocou nastroja Text napiste slovo na polovicu elipsy (vajicka).

Vyberte polovicu (vaji¢ka) so slovom a kliknite na ikonu Zoskupené.

Objekty na stranke, ktoré sa nemaji pohybovat (zadanie ulohy, elipsa), zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema pohybovat’) —
kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalsia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit’ — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.
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Spoj jednotlivé tvary tak, aby do seba zapadali. Spoj jednotlivé tvary tak, aby do seba zapadali.
Precitaj dvojice slov, ktoré vznikli. Precitaj dvojice slov, ktoré vznikli.

pig

sliepka

prasa horse

kacka

Seen sliepka

chicken chicken
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Obrazok 25 Nahl'ad na vytvorent aktivitu (vl’avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Prirad’ovacka

Aplikacia: Ziak pohybom kurzora postva slova v abecednom poradi na telo hiisenice. Této

aktivita moze mat uplatnenie v ramci slovenského jazyka a literatiry v primarnom

vzdelavani.

Postup:

© N o g &~ w e

Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy.

Kliknite na Vypli, z Palety farieb vyberte farbu a vypliite pozadie.

Pomocou néstrojov Tvar a Pero vytvorte obrazok (husenica) na stranke.

Kliknite na Tvar, zvol'te tvar Kruh a vytvorte ho na stranke.

Vyberte kruh, kliknite na ikonu Duplikovat’ a kruhy usporiadajte na stranke.

Pomocou néstroja Text napiSte po jednom slovéa a presuiite ich do kruhov.

Vyberte kruh so slovom a kliknite na ikonu Zoskupené.

Objekty na stranke, ktoré sa nemaju pohybovat (zadanie Ulohy, obrdzok husenica),
zamknite postupom: Kliknite na Vybrat, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema
pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalsia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zadlozku Potiahnut’ a Pustit’ — potiahnite

a pustite akciu Vybrat na spodny okraj stranky PZ.
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Usporiadaj slova v abecednom poradi na telo hisenice. Usporiadaj slova v abecednom poradi na telo hisenice.
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Obrazok 26 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Prirad’ovacka

Aplikacia: Ziak pohybom kurzora postva/priraduje spravne slova na vyznalené Casti tela

rastliny. Tato aktivita moZe mat’ uplatnenie v ramci prvouky a prirodovedy v primarnom

vzdeldvani a biologie v nizSom strednom vzdelévani.
Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy.

2. Vlozte obrazok postupom: Otvorte si internetovy prehliada¢ a vyhl'adajte vhodny obrazok.

Na hlavnom paneli nastrojov kliknite na Nastroje pracovnej plochy — Fotoaparat —

Snimka z bodu do bodu — klikanim l'avou mySou si oznacte oblast’ okolo obrazka,

dvojklikom ukoncite — Aktualna stranka.
3. Vytvorte obdizniky k obrazku postupom: Kliknite na Tvar, zvolte Obdiznik a vytvorte

ho na stranke. Vyberte obdiznik, Kliknite na ikonu Duplikovat’ a obdiznik presuiite

k obrazku. Kliknite na Tvar, zvol'te Ciara, vytvorte ju na stranke (spojte obdiznik a ¢ast’

rastliny).
4. Vytvorte obdiznik so slovami postupom: Kliknite na Tvar, zvolte ObdiZnik bez vyplne

a vytvorte ho na stranke. Pomocou nastroja Text napiste po jednom slova do obdiznika

bez vyplne.
5. Kliknite na Vypli, z Palety farieb vyberte farbu vyplne a vypliite pozadie.
6. Objekty na stranke, ktoré sa nemajii pohybovat' (zadanie ulohy, obrazok, obdizniky),

zamknite postupom: Kliknite na Vybrat, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema

pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.
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7. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalsia stranka postupom:

Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zdlozku Potiahnut’ a Pustit® — potiahnite

a pustite akciu Vybrat na spodny okraj stranky PZ.

Stavba tela kvitntcich rastlin - spravne priradte: Stavba tela kvitnucich rastlin - spravne prirad'te:
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Obrazok 27 Nahlad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Priradovacka — s vyuzitim horizontalneho obmedzenia pohybu objektu

Aplikacia: Ziak pohybom kurzora posava/priraduje spravne slova/slovné spojenia

vo vodorovnom smere vpravo/k rastlinam alebo vlavo/k hubam. Tato aktivita moze mat

uplatnenie v ramci bioldgie v niz§om strednom vzdelavani.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text, napiste zadanie ulohy a napiste po jednom slova ulohy.

2. Vyberte vsetky slova tlohy. Otvorte Prehliada¢ vlastnosti — Obmedzenia — MoZe sa
pohybovat’ — Vodorovne.

3. Otvorte Prehliadac zdrojov a vloZte obrazky.

4. Kliknite na Vyplii, z Palety farieb vyberte farbu vyplne a vyplite pozadie.

5. Objekty na stranke, ktoré sa nemaju pohybovat’ (zadanie ulohy, obrazky), zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema pohybovat) —
kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

6. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, DalSia stranka postupom:

Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zadlozku Potiahnut’ a Pustit’ — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.
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neobsahuju chlorofyl neobsahuju chlorofyl
prebieha v nich fotosyntéza prebieha v nich fotosyntéza
k Zivotu nepotrebuju svetlo k Zivotu nepotrebuju svetlo
maju podhubie maju podhubie
kvitna kvitna
rozmnozuju sa semenami rozmnozuju sa semenami
maju plodnice maju plodnice
rozmnozuju sa vytrusmi rozmnozuju sa vytrusmi
maju kmen a korunu maju kmen a korunu
obsahuju zelené listové farbivo obsahuju zelené listové farbivo
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Obrazok 28 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Prirad'ovacka — s vyuzitim horizontalneho obmedzenia pohybu objektu

Aplikacia: Ziak pohybom kurzora posuva slova vo vodorovnom smere do spravneho poradia

a vytvara vetu. Tato aktivita mo6ze mat’ uplatnenie v ramci anglického jazyka v primarnom

vzdelavani a v nizSom strednom vzdelavani.

Postup:

1.
2.
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Pomocou nastroja Text, napiste zadanie tilohy a napiste po jednom slova ulohy.

Vyberte vsetky slova ulohy. Otvorte Prehliada¢ vlastnosti — Obmedzenia — MéZe sa
pohybovat’ — Vodorovne.

Otvorte Prehliadac zdrojov a vlozte obrazky.

Kliknite na Tvar, zvol'te Ciara, vytvorte ju na stranke.

Vyberte ¢iaru, kliknite na Duplikovat’ a presuiite ju pod slova (vety).

Pomocou néstroja Text napiSte Cisla a presuiite pred slova (vety).

Otvorte Prehliadac zdrojov a vlozte obrazky.

Objekty na stranke, ktoré sa nemaji pohybovat' (zadanie tulohy, obrazky), zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema pohybovat) —
kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalsia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zadlozku Potiahnut’ a Pustit’ — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.
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2. It black is a_cat. ﬁ 2. It is a black cat.

4. purple a bag. is It O 4. It is a purple bag.

Order the words. Order the words.

1. It _is a red car

EEN
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Obrazok 29 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Prirad'ovacka — s vyuzitim vertikalneho obmedzenia pohybu objektu

Aplikdcia: Ziak pohybom kurzora postva &asti obrazkov v zvislom smere a sklada obrazok,

ktory vidi na stranke vpravo. Po sprdvnom presune Casti obrazkov sa dozvie meno maliara.

Tato aktivita mdze mat’ uplatnenie v rdmci vytvarnej vychovy v niz§om strednom vzdelavani.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy.

2. Otvorte Prehliadac zdrojov a vlozZte obrazok vpravo.

3. Obrazok si rozdel'te na Casti postupom: Klikneme na ikonu Kontextového menu
V miniatare stranky — vyberte Navrh mriezZky — policko Viditel’'né — Zavriet’.

4. Odfotte Casti obrazka postupom: Kliknite na Nastroje — Fotoaparat — Snimka oblasti
— nastavte si pole (Cast’ obrazka) — zvol'te Aktualna stranka. (Zopakujte so vSetkymi
Castami obrazka.)

5. Odfotené Casti zarovnajte pod seba.

6. Vytvorte §tvorec s pismenom postupom: Kliknite na Tvar, zvolte Stvorec, vytvorte ho
na stranke. Vyberte stvorec, kliknite na ikonu Duplikovat’ a presuiite ho k odfotenej casti
obrazka. Pomocou nastroja Text napiste po jednom pismena do Stvorcov.

7. Vyberte odfotenu Cast’ obrazka spolu s prislusnymi Stvorcami s pismenami a kliknite na
ikonu Zoskupené. (Zopakujte so vSetkymi ¢astami obrazka.)

8. Vyberte vsetky zoskupené casti obrazka. Otvorte Prehliada¢ vlastnosti — V Casti
Obmedzenia nastavte vlastnosti: Méze sa pohybovat’ — Zvisle.

9. Objekty na stranke, ktoré sa nemaji pohybovat' (zadanie tulohy, obraz), zamknite

postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema pohybovat’) —

kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.
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10. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalsia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit® — potiahnite
a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

11. Kliknite Vy¢istit’' — Vy¢istit’ mriezku.

Zloz obraz a dozvie$ sa meno maliara. Zloz obraz a dozvie$ sa meno maliara.

Obréazok 30 Nahlad na vytvorenu aktivitu (vlavo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Prirad'ovacka — s vyuzitim vlastnosti kontajnera (kontajner pre jeden objekt)
Aplikacia: Na stranke PZ sa nachadzajt $tyri kontajnery — lietadlo, auto, vlak, lod’. Ulohou
ziakov je priradit’ slova. Slovd mézu z terajSej polohy tahom presunit do jedného
Z pripravenych kontajnerov. Pri presunuti vybraného slova do spravneho kontajnera ostane
objekt uchyteny v kontajneri, pri presunuti slova do nespravneho kontajnera sa dané slovo
vrati spat’ na povodnu poziciu. Této aktivita méze mat’ uplatnenie v ramci anglického jazyka
v primarnom vzdelavani.
Postup:
1. Vytvorte kontajner: Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vlozte Styri obrazky (lietadlo, auto,
vlak, lod’).
2. Vytvorte objekty: Pomocou nastroja Text napiste po jednom slova, ktoré pomentivaju
dané obrazky.
3. Zadefinujte kontajner: Vyberte kontajner (obrazok lietadlo) — otvorte Prehliadaé
vlastnosti — v Casti Kontajner nastavte vlastnosti:
a) Moze obsahovat’ = Konkrétny objekt,
b) Obsiahnuté objekty — Vyber — vybrat’ text plane — OK
C) Vratit, ak nie je obsiahnuty = Pravda.

(Zopakujeme pre kazdy kontajner.)
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4. Zadefinujte objekty: Vyberte vsetky objekty — otvorte Prehliada¢ vlastnosti — v Casti
Kontajner nastavte vlastnosti: Vratit’, ak nie je obsiahnuty = Pravda.

5. Pridajte prémiovy zvuk ku kontajneru: Vyberte kontajner (lietadlo) — otvorte Prehliadaé
vlastnosti — v Casti Kontajner nastavte vlastnosti:
a) Prémiovy zvuk = Pravda,
b) Umiestnenie prémiového zvuku = Zvuky — doprava — lietadloO1.

(Zopakujeme pre kazdy kontajner.)

Priradte spravne slova ku spravnym obrazkom. Priradte spravne slova ku spravnym obrazkom.
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Obrazok 31 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie tlohy (vpravo)

Aktivita: Priradovacka — s vyuzitim vlastnosti kontajnera (kontajner pre viac objektov)
Aplikacia: Na stranke PZ sa nachadzaju dva kontajnery v tvare Stvorca s vypliou. Jeden
Z nich predstavuje skupinu ovocie, druhy zeleninu. Ulohou Ziakov je priradit’ obrazky ovocia
a zeleniny. Obrazky moZzu z terajSej polohy t'ahom presunit’ do jedného z pripravenych
kontajnerov. Pri presunuti vybraného obrazka do spravneho kontajnera ostane objekt
uchyteny v kontajneri, pri presunuti obrazka do nespravneho kontajnera sa dany obrazok vrati
spat’ na povodnu poziciu. Tato aktivita méze mat’ uplatnenie v ramci prvouky v primarnom
vzdelavani, vo vychovno-vzdelavacej ¢innosti v predprimarnom vzdelavani a vo vzdelavacej
oblasti v SKD.

Postup:

1. Vytvorte kontajner: Kliknite na Tvar, zvol'te Stvorec a vytvorte ho na stranke. Vyberte
stvorec, kliknite na ikonu Duplikevat’ a Stvorce presuiite vedla seba. Farbu druhého
Stvorca upravte nastrojom Vypli. Pomocou nastroja Text napiste na jednotlivé
kontajnery/stvorce nazvy skupin (ovocie, zelenina).

2. Vytvorte objekty: Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vlozte obrazky (jablko, hruska, citron,

mrkva, paprika, uhorka) pod Stvorce.
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3. Zadefinujte kontajner: Vyberte kontajner/Stvorec — otvorte Prehliada¢ vlastnosti —
v Casti Kontajner nastavte vlastnosti:
a) Moze obsahovat’ = KI'icové slova,
b) Obsiahnuté slova = Vybrat’ — editor kI"a¢ovych slov — Pridat’ — napiste slovo ovocie
— OK.
C) Vratit, ak nie je obsiahnuty = Pravda.
(Nastavte vlastnosti pre druhy stvorec zelenina.)

4. Zadefinujte objekty: Vyberte objekt, ktory chcete umiestnit’ do kontajnera (obrazok
jablko) — otvorte Prehliada¢ vlastnosti — v Casti Identifikacia nastavte: KPacové slova
— Vybrat — Editor kl'ti€ovych slov — zvolte ovocie — OK. (Nastavit' tak vsetky
objekty/obrazky, ktoré chcete umiestnit’ do kontajnera.)

5. Vyberte vsetky objekty/obrazky — otvorte Prehliada¢ vlastnosti — v casti Kontajner

nastavte vlastnosti: Vratit’, ak nie je obsiahnuty — Pravda.

Potiahnutim vloZ obrazok do spravneho kontajnera. Potiahnutim vloZ obrazok do spravneho kontajnera.

ovocie | zelenina ovocie zelenina

be 7@

Y'Y IoVa

- A o -

Obréazok 32 Nahlad na vytvorenu aktivitu (vlavo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Prirad'ovacka — s vyuzitim vlastnosti kontajnera (kontajner pre viac objektov)

Aplikdcia: Na stranke PZ sa nachadzajii $tyri kontajnery v tvare zaobleného obdiznika
s vypliiou. Kazdy z nich predstavuje konkrétnu skupinu vzoru podstatného mena. Ulohou
ziakov je priradit’ podstatné mend podla vzorov. Podstatné mena moézu z terajSej polohy
tahom presunut’ do jedného z pripravenych kontajnerov. Pri presunuti vybrané¢ho podstatného
mena do spravneho kontajnera ostane objekt uchyteny v kontajneri, pri presunuti podstatného
mena do nespravneho kontajnera sa dany pojem vrati spit’ na povodnt poziciu. Tato aktivita

moze mat’ uplatnenie v ramci slovenského jazyka a literatiry v nizSom strednom vzdeldvani.
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Postup:

1. Vytvorte kontajner: Kliknite na Tvar, zvolte Zaobleny obdiZnik avytvorte ho na
stranke. Vyberte zaobleny obdiznik, kliknite na ikonu Duplikovat’ a zaobleny obdizniky
presuiite vedl'a seba. Pomocou néstroja Text napiste na jednotlivé kontajnery/zaoblené
obdizniky nazvy vzorov (Zena, ulica, dlaii, kost). Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vlozte
vhodné obrazky.

2. Vytvorte objekty: Pomocou nastroja Text napiste jednotlivé slova/podstatné mena (kniha,
trieda, znacka atd’.).

3. Zadefinujte kontajner: Vyberte kontajner/zaobleny obdiznik (pre vzor Zena) — otvorte
Prehliadac vlastnosti — v Casti Kontajner nastavte vlastnosti:

a) MézZe obsahovat’ = KI'icové slova,

b) Obsiahnuté slova = Vybrat — Editor kI'icovych slov — Pridat’ — napiSte kniha —
Pridat’ — napiste trieda Pridat’ — napiste znacka — OK.

C) Vratit’, ak nie je obsiahnuty = Pravda.

4. Zadefinujte objekty: Vyberte objekt, ktory chcete umiestnit’ do kontajnera (slovo kniha)
— otvorte Prehliada¢ vlastnosti — Vv Casti Identifikacia nastavte: KPucové slova —
Vybrat — Editor kI'i¢ovych slov — Pridat’ — napiste kniha — OK. (Nastavte tak vsetky
objekty/slova, ktoré chcete umiestnit’ do kontajnera.)

5. Vyberte vsetky objekty/slovda — otvorte Prehliada¢ vlastnosti — v casti Kontajner

nastavte vlastnosti: Vratit, ak nie je obsiahnuty — Pravda.

Roztried podstatné mena podla vzorov. Roztried’ podstatné mena podfa vzorov.

sutaz kniha obuv ruza
lod cibula  trieda _ basef
pomoc znacka vana krv
k © -

Obréazok 33 Nahlad na vytvorenu aktivitu (vlavo) a rieSenie ulohy (vpravo)
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Zakladna aktivita: Dokresl’ovacky

Dokresl'ovacky su aktivity, ktorych principom je nastrojmi Pero alebo Zvyraziovac
dokreslit’ objekty do vopred pripravenych pozicii alebo tvarov podla inStrukcie (napr.
dokresli, zvyrazni, zakruzkuj).

Pri tomto type aktivity je vhodné doplnit’ i vzor pozadovaného spdsobu spracovania.

Pri tvorbe dokreslovaciek je pohyb ¢i zmazanie predlohy neZiaduce. Na zamedzenie
pohyblivosti m6zeme objekty zamknut alebo zIucit’ s pozadim.

Casté chyby: objekty, ktoré si dokresfované, nie su zabezpetené proti vymazaniu

nastrojom guma.

Aktivita: Dokresl'ovacka

Aplikacia: Ziak dokresli (nastrojom Pero) do struku hragok. Tato aktivita moze mat

uplatnenie v ramci slovenského jazyka a literatiry v primarnom vzdeldvani a vo vychovno-

vzdeldvacej ¢innosti v predprimarnom vzdelavani.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy.

2. Vytvorte obrazok/struk: Kliknite na Pero, nakreslite obrazok/prazdny struk. Vyberte
obrazok/prazdny struk, kliknite na ikonu Duplikovat’. Pomocou nastroja Pero dokreslite
do obrazka/struku hrasok.

3. Odfot'te si obrazok/prazdny struk: Vyberte obrazok/prazdny struk. Kliknite na Nastroje
— Fotoaparat — Snimka oblasti — nastavte si pole (struk) — zvolte Aktuilna
Stranka.

4. Odfotte si obrazok/struk s hraSkom: Vyberte obrazok/struk s hraskom. Kliknite
na Nastroje — Fotoaparat — Snimka oblasti — nastavte si pole (struk s hraskom) —
zvol'te Aktualna stranka.

5. Vyberte nakresleny obrazok/prazdny struk, struk s hraskom a preneste ich do Ko$a
predvadzacieho zosita.

6. Objekty na stranke, ktoré sa nemaji pohybovat (zadanie ulohy, odfotené struky),
zamknite postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema
pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

7. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Pero, Guma, Vratit stranku, Dalsia stranka

postupom: Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit —

potiahnite a pustite akciu Pero na spodny okraj stranky PZ.
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Dokresli do struku hrasok.

=

X

/S & 3 b

Dokresli do struku hrasok.

s

%,

/7 & = -

Obrazok 34 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Dokresl'ovacka

Aplikdcia: Ziak zvyrazni (nastrojom Zvyraziiova¢) v riadku nespisovné slovo. Tato aktivita

modze mat’ uplatnenie v rdmci slovenského jazyka a literatury v nizSom strednom vzdelavani.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy a slova ulohy.

2. Otvorte Prehliadac zdrojov a vlozte obrazok (pero).

3. Vyberte obrazok (pero), kliknite na ikonu Duplikovat’ a obrazky presufite k textu tlohy.

4. Objekty na stranke, ktoré sa nemaji pohybovat' (zadanie ulohy, text ulohy, obrazky),
zamknite postupom: Kliknite na Vybrat, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema
pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

5. Vyberte na stranku ovladacie néstroje Zvyraznova¢, Guma, Vratit’ stranku, Dalsia stranka
postupom: Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit —

potiahnite a pustite akciu Zvyraziiovac na spodny okraj stranky PZ.

V kazdom riadku je jedno nespisovné slovo,
zvyrazni ho.

/ kaluz, kybel, huby, vyklad
I mak, puk, boty, blato
I dazd, siky, hreben, krumple

/ cop, babitko, luhar, hiba

4 & = -

V kazdom riadku je jedno nespisovné slovo,
zvyrazni ho.

/ kaluz, kybel, huby, vyklad
, mak, puk, boty, blato
, dazd, sisky, hreben, krumple

, ¢op, babitko, luhar, hiba

4 & Y

Obrazok 35 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)
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Aktivita: Dokresl'ovacka

Aplikacia: Ziak si preéita vetu a zakrazkuje (nastrojom Pero) obrazok vyjadrujuci obsah vety.

Tato aktivita méze mat’ uplatnenie v rdmci anglického jazyka v primarnom vzdelévani.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiSte zadanie tlohy a vety alohy.

2. Otvorte Prehliadac zdrojov a vlozte obrazky.

3. Pomocou nastroja Pero nakreslite ¢iaru okolo obrazka (vzor riesenia tilohy).

4. Objekty na stranke, ktoré sa nemaji pohybovat’ (zadanie ulohy, text ulohy, obrazky),
zamknite postupom: Kliknite na Vybrat, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema
pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost ZamKknuté.

5. Vyberte na stranku ovladacie néstroje Pero, Guma, Vratit stranku, Dalsia stranka

postupom: Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustitt —

potiahnite a pustite akciu Pero na spodny okraj stranky PZ.

Circle the picture. Circle the picture.

A B )

1. It is big. It is blue. % . It is big. It is blue. M@
A : B e

2. Itis grey. It is fast. @%’29 s . Itis grey. It is fast. @V}B

-

b

N

3. Itis big. It is slow. 3. ltis big. It is slow.

4. ltis big. Itis very fast. T s 4. ltis big. It is very fast.

{~]

;& e o\ /@

Obréazok 36 Nahlad na vytvorenu aktivitu (vlavo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Dokresl'ovacka

Aplikacia: Ziak zafarbi (nastrojom Vyplit) v slovach pismena podl'a zadania. Tato aktivita

mdze mat’ uplatnenie v radmci slovenského jazyka a literatiry v primarnom vzdeldvani.

Postup:

1.

2
3
4.
5

Pomocou nastroja Text napiSte zadanie tlohy.
Kliknite na Tvar, zvol'te Elipsa a vytvorte ju na stranke.
Vyberte elipsu, kliknite na ikonu Duplikovat’ a elipsu presuiite pod seba.

Kliknite na Tvar, zvol'te Zaobleny obdiZnik a vytvorte ho na stranke.

. Vyberte zaobleny obdiznik, kliknite na ikonu Duplikovat’ a obdiZnik presuiite na elipsu.
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6. Pomocou nastroja Text napiste slova (napr. vo velkosti 26) a upravte slova tak, ze vlozte
medzery (vo vel'kosti 8) medzi pismena tam, kde je to potrebné (tak vlozené medzery nie
je vidiet' a mozete zafarbit’ len Cast’ slova/slabiku/pismeno).

7. Kliknite na Vypli, z Palety farieb vyberte farbu vyplne a vypliite pozadie.

8. Objekty na stranke, ktoré sa nemaji pohybovat’ (zadanie ulohy, text ulohy, tvary),
zamknite postupom: Kliknite na Vybrat, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema
pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost ZamKknuté.

9. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vyplii, Guma, Vratit stranku, DalSia stranka
postupom: Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustitt —

potiahnite a pustite akciu Vypli na spodny okraj stranky PZ.

Zafarbujeme pismena. Zafarbujeme pismena.

$kola, chodit, trieda skola, chodit, trieda

(Zafarbi v slovach makké spoluhlasky. ) (Zafarbi v slovach makké spoluhlasky. ]

aj, nedela,lyzica

podzemna, skrysa

caj, nedela, lyzica

podzemna, skrysa

@,
{5} - -

i

Obrazok 37 Nahlad na vytvorenu aktivitu (vlavo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Zikladna aktivita: Dopisovacky

— Dopisovacky su aktivity, ktorych principom je dopisanie/prepisanie urcitych udajov do
pozicii, ktoré moézu, ale aj nemusia byt’ vopred pripravené.

— Dopisovacky st podobné dokresl'ovackam s tym rozdielom, ze objekty pisané nastrojom
typu ,,pero* su textového charakteru.

- Aktivity typu dopisovaciek byvaju tvorené ako dlhsie ru¢ne dopisovatel'né utvary (napr.
napisat’ postup vypoctu pri zadanom priklade, dopisat’ vetu, suvetie, doplnit’ vysvetlenie).

— Casté chyby: mala vel’kost’ vynechaného miesta vzhl'adom na zapisovanie nastrojom Pero.
Aktivita: Dopisovacka

Aplikécia: Ziak dopiSe (nastrojom Pero) slova do pripravenych obdiznikov. Tato aktivita

moze mat’ uplatnenie v ramci slovenského jazyka a literatiry v primarnom vzdelavani.
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Postup:

Vyberte obdiznik, kliknite na ikonu Duplikovat’ a obdiZnik presuiite vedla/pod seba.

Objekty na stranke, ktoré sa nemajii pohybovat’ (zadanie ulohy, text ulohy, obdizniky),
zamknite postupom: Kliknite na Vybrat, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema

pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy.

2. Kliknite na Tvar, zvol'te Obdiznik a vytvorte ho na stréanke.

3

4. Pomocou nastroja Text napiste po jednom slova tilohy pod obdiZniky.

5. Kliknite na Pero a napiste do prvého obdiznika slovo (vzor riesenia tilohy).
6

7.

Vyberte na stranku ovladacie néstroje Pero, Guma, Vratit stranku, Dalsia stranka
postupom: Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zadlozku Potiahnut’ a Pustit® —

potiahnite a pustite akciu Pero na spodny okraj stranky PZ.

Zamen jedno pismeno v slove tak,
aby vzniklo vybrané alebo jemu pribuzné slovo.

-’

chyr bok sen kym chyt

putaé pukat chyba kycha chyza

Zamen jedno pismeno v slove tak,
aby vzniklo vybrané alebo jemu pribuzné slovo.

. Lok g ogien _agl

chyr sen kym chyt

v ’ 3 v

- TP
putac pukat chyba kycha chyza

Obréazok 38 Nahlad na vytvorenu aktivitu (vlavo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Dopisovacka

Aplikacia: Ziak dopie (nastrojom Pero) vety do pripravenych riadkov. Ugitel pohybom

kurzora z pravej strany stranky smerom dovnutra presunie pomocku (Sipku). Tato aktivita

modze mat’ uplatnenie v radmci anglického jazyka v niZzSom strednom vzdeldvani.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiSte zadanie tlohy a slova ulohy.

2. Vytvorte $tvorce s obrazkami: Kliknite na Tvar, zvol'te Stvorec a vytvorte ho na stranke.

Vyberte stvorec, kliknite na ikonu Duplikovat’ a Stvorce presuiite na stranku. Otvorte

Prehliadac zdrojov a vlozte obrazky do Stvorcov.

3. Kliknite na Vypli, z Palety farieb vyberte farbu vyplne a vypliite pozadie.



4. Objekty na stranke, ktoré sa nemaju pohybovat' (zadanie ulohy, text ulohy, obrazky),

zamknite postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema
pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost ZamKknuté.

Vyberte na stranku ovladacie néstroje Pero, Guma, Vratit stranku, Dalsia stranka
postupom: Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustitt —
potiahnite a pustite akciu Pero na spodny okraj stranky PZ.

Vytvorte si pomdcku: Kliknite na Tvar, zvolte Zaobleny obdiznik, vytvorte ho
na stranke, zvol'te Obrysova Sipka, vytvorte ju pri zaoblenom obdiZniku. Pomocou
nastroja Text napiste text na zaobleny obdiZnik. Vyberte Zaobleny obdiznik, obrysovi
Sipku, text akliknite na ikonu Zoskupené. Otvorte Prehliada¢ vlastnosti —

Obmedzenie — MoZe sa pohybovat’ — Vodorovne.

Complete the sentences. Complete the sentences.
Use the adjectives in brackets. Use the adjectives in brackets. adjective + er
« - small—smaller
1. The goose is bigger. 1. The goose is bigger. big +g + er—bigger
2. The is oud) |1 2.The adecp is Logeden . (oud) |\
3. The is . (slow) ” Lﬁ 3. The ({,ﬂ% is _dtbeper . (slow) " ',L___;
4. The is (small) [& : 4.The donhey is smaller . (smal) & S
5. The is . (fast) 5. The weddet is . (fast) :
2 3/.-'\ 5 §g 2 y 3‘ i, 4 5 R
7 “ R ‘}'2;{.‘ '-I‘l- .. I ;‘-7 -j M :i;ﬁg '
i £, B - i 0,

7 o - / o -

Obrazok 39 Nahlad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Dopisovacka

Aplikacia: Ziak dopiSe (nastrojom Pero) priklady pod obrazky domina. Této aktivita moze

mat’ uplatnenie v ramci matematiky v primarnom vzdeldvani.

Postup:

1. Pomocou néstroja Text napiSte zadanie tlohy.

2. Otvorte Prehliada¢ zdrojov — Pozadia — Papier a vlozte pozadie na stranku. Vlozte
obrazky (domino).

3. Objekty na stranke, ktoré sa nemaji pohybovat (zadanie tlohy, text Ulohy, obrazky),

zamknite postupom: Kliknite na Vybrat, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema

pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.
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4. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Pero, Guma, Vratit stranku, Dal$ia stranka
postupom: Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zadlozku Potiahnut’ a Pustit® —

potiahnite a pustite akciu Pero na spodny okraj stranky PZ.

Spocitaj, kol'ko bodiek je spolu na domine. Spocitaj, kolko bodiek je spolu na domine.
Cervenou oznaé najviési vysledok, modrou najmensi. Cervenou oznaé najvicési vysledok, modrou najmensi.
7+2=3 2+4=6 2+2=¢4
S+4=9 2+3=5 2+5=7
F+7=2 5+3=8 6+ 4 =170
/7 & ¢ Y /S & = -

Obrazok 40 Nahlad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Dopisovacka

Aplikacia: Dieta/ziak prepiSe (nastrojom Pero) pismend do pripravenej mriezky. Tato

aktivita m6ze mat uplatnenie v ramci slovenského jazyka a literatiry v primarnom vzdelavani

a vo vychovno-vzdelavacej ¢innosti v predprimdrnom vzdelavani.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy.

2. Kliknite na ikonu Kontextového menu v miniatire stranky — vyberte Navrh mriezky —
poli¢ko ViditeI’né, Povolit’ uchytenie, Navrchu — Zavriet’.

3. Vytvorte mriezku (2 x 6): Kliknite na Tvar, zvolte Stvorec a vytvorte ho na stranke.
Vyberte stvorec, kliknite na ikonu Duplikovat’ a presunite na stranku (vytvorte mriezku 2
X 6). Vyberte mriezku (2 x 6) a kliknite na ikonu Zoskupené.

4. Vyberte zoskupenti mriezku a kliknite na ikonu Duplikovat’ (2-krat) a presuntit’ pod
seba.

5. Pomocou néstroja Text napiste pismena do mriezky.

6. Objekty na stranke, ktoré sa nemaju pohybovat’ (zadanie tlohy, mriezku s pismenami),
zamknite postupom: Kliknite na Vybrat, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema
pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

7. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Pero, Guma, Vratit stranku, Dalsia stranka
postupom: Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit —

potiahnite a pustite akciu Pero na spodny okraj stranky PZ.
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Dopis chybajuce pismeno. Dopis chybajlce pismeno.
Poméz si riadkom pod alebo riadkom nad. Poméz si riadkom pod alebo riadkom nad.
M| |R|[ R M(U|R|A[R
ul| |A M|U|R|A|R
P K R P K R
E A E A
P L T P L T
1| o | o
A B - 2 B -

Obrazok 41 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Zikladna aktivita: Dopliiovacky

Doplnovacky su aktivity, ktorych principom je rychle doplnenie kratkeho textového alebo
jednoduchého netextového tvaru do presne danych pozicii.

Zvycajne sa pre moznost doplnenia prislusného tvaru vynechava v danej aktivite presné
miesto (napr. vynechanie miesta na zapisanie y/i v pravopisnom cviceni).

Casté chyby: mala velkost vynechaného miesta na vloZenie objektu do pripravene;

pozicie.

Aktivita: Dopliovacka

Aplikacia: Dieta/ziak pohybom kurzora dopliia obrazky/kordle na &iastoéne navletenu nit’.

Tato aktivita moZe mat uplatnenie v ramci matematiky v primdrnom vzdeldvani a vo

vychovno-vzdelavacej ¢innosti v predprimarnom vzdelavani.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie tlohy.

2. Kliknite na Tvar, zvol'te Polkruh, vytvorte ho na stranke, zvol'te Kruh a vytvorte ho na
stranke.

3. Vyberte kruh, kliknite na ikonu Duplikovat’ a kruhy presuiite na stranku.

4. Objekty na stranke, ktoré sa nemajii pohybovat (zadanie ulohy, polkruh s kruhmi/

navleCené korale), zamknite postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke
(ktory sa nemé pohybovat) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moZnost

Zamknuté.
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5. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, DalSia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zdlozku Potiahnut’ a Pustit® — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

Princezna postracala korale. Princezna postracala korale.
Poméz jej korale najst’ a spravne navliect'. Poméz jej korale najst’ a spravne navliect.

k © - k © -

Obrazok 42 Nahlad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Dopliovacka

Aplikdcia: Ziak pohybom kurzora dopiiia obrazky k slovam do pripravenych §tvoréekov.

Téato aktivita moze mat’ uplatnenie v rdmci slovenského jazyka a literatury v primarnom

vzdelévani.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy.

2. Vytvorte mriezku (1 x 2): Kliknite na Tvar, zvol'te ObdiZnik bez vyplne, vytvorte ho
na stranke, zvol'te Stvorec bez vyplne a vytvorte ho na stranke. Vyberte obdiznik
a stvorec, kliknite na ikonu Zoskupit’. Vyberte zoskupeny obdiznik a $tvorec, kliknite
na ikonu Duplikovat’ a tvary presunte vedl'a/pod seba na stranku.
Pomocou nastroja Text napiste slova do vytvorenych obdiZnikov.

4. Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vlozte obrazky pod vytvorené obdizniky a $tvorce.
Vyberte obrazky, otvorte Prehliada¢ vlastnosti — Obmedzenia — MéZe menit’
vel’kost’ — Nie.

6. Nastavte pozadie na stranke postupom: Kliknite na ikonu Kontextového menu
V miniatire stranky. Vyberte Nastavit’ pozadie — Vyplihi — kliknite na maly Stvorcek
a zvol'te si farbu (hore marhulovd, dole sivd), potom kliknite na vel’ky Stvorec a zvol'te si

typ prechodu — Pouzit’ — OK.
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7. Objekty na stranke, ktoré sa nemaju pohybovat’ (zadanie tilohy, obdiZniky, §tvorce, slova),
zamknite postupom: Kliknite na Vybrat, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema
pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost ZamKknuté.

8. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalsia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit® — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

Dopln k pridavnému menu vhodny obrazok. Dopln k pridavnému menu vhodny obrazok.

véeli zlaty papierova véeli é zlaty |77 papierova
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Obrazok 43 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie tlohy (vpravo)

Aktivita: Dopliovacka

Aplikacia: Ziak pohybom kurzora dopliia pismena do slov na pripravené &iary. Této aktivita

mdze mat’ uplatnenie v rdmci anglického jazyka v primarnom vzdelévani.

Postup:

1. Pomocou néstroja Text napiSte zadanie tlohy.

2. Otvorte Prehliadac zdrojov a vlozte obrazky.

3. Pomocou nastroja Text napiste po jednom slova s chybajicimi pismenami.

4. Kliknite na Tvar, zvol'te Zaobleny obdiZnik bez vyplne a vytvorte ho na stranke.

5. Pomocou nastroja Text napiste chybajuce pismena zo slov do zaobleného obdiznika.

6. Objekty na stranke, ktoré sa nemaji pohybovat’ (zadanie ulohy, slova, obrazky a zaobleny
obdiznik), zamknite postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa
nema pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

7. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, DalSia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zdlozku Potiahnut’ a Pustit® — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.
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Obrazok 44 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Dopliovacka

Aplikacia: Ziak potiahnutim y/y/i/i dopiia pismena do slov na pripravené &iary. Tato aktivita

mdze mat uplatnenie v ramci slovenského jazyka a literatiry v primdrnom vzdelavani

a Vv nizSom strednom vzdelavani.

Postup:

1
2
3
4.
5
6

Pomocou néstroja Text napiSte zadanie tlohy a slova tlohy s chybajucimi pismenami.

Kliknite na Tvar, zvol'te Zaobleny obdiZnik bez vyplne a vytvorte ho na stranke.

Vyberte zaobleny obdiznik, kliknite na ikonu Duplikovat’ a tvary presuiite vedl'a seba.

Pomocou néstroja Text napiste po jednom pismena (y, ¥, i, i) do zaoblenych obdiznikov.

Kliknite na pismeno ,,y* pravym tla¢idlom mysi a zvol'te Képia potiahnutim.

Objekty na stranke, ktoré sa nemaju pohybovat (zadanie tlohy, text ulohy, $tvorce),

zamknite postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema

pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalsia stranka postupom:

Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zdlozku Potiahnut’ a Pustit® — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.
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Doplii spravne do slov y/y alebo ili. Dopln spravne do slov yly alebo ili.

b_tovka, um_varen, p_vovar, bytovka, umyvaren, pivovar,
prikr_vka, r_zoto, s_pka, Z_ta, prikryvka, rizoto, sypka, Zita,
poz_vat’, prav_tko, kr_vat’. pozyvat’, pravitko, krivat’.

0000 0000

Obrazok 45 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Distan¢na uloha: Navrhnut a vytvorit’ Styri zakladné aktivity pre deti/ziakov s vyuzitim
nastrojov softvéru v podobe predvadzacieho zosita.
Vystup z diStan¢nej formy: Vytvorené Styri zékladné aktivity pre deti/Ziakov s vyuZitim
nastrojov softvéru v podobe predvadzacieho zoSita.

Format: predvadzaci zosit v flipchart, rozsah 4 stranky.
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4 TVORBA INTERAKTiIVNYCH EDUKACNYCH MATERIALOV — DOPLNKOVE
AKTIVITY

Obsahom stvrtej kapitoly je priblizit’ proces tvorby doplnkovych aktivit — odkryvacky.

Doplnkova aktivita: Odkryvacky

Odkryvacky su aktivity, pri ktorych v principe ide o zakrytie jedného objektu objektom
druhym s tym, ze diet'a/ziak nema moznost’ v prvej faze vidiet’ zakryty objekt.

Pri tomto type aktivity odkrytie objektu vykonava ucitel’ (prip. ziak) posunom vrchného
objektu alebo jeho zmazanim.

Odkryvacky st aktivitou doplnkovou a samy osebe nemaju prakticky uplatnenie. Tuto
aktivitu mozno pouzivat Vv kombinacii sinymi aktivitami (napr. doplinovacky,
dokresl'ovacky, dopisovacky) na odkrytie zadania tlohy ¢i overenie spravnosti rieSenia
a odpovede.

Podrla aktivity mozeme efekt odkryvaciek realizovat’ tiez multimedidlnym prvkom (napr.
spravne rieSenie Si odkryjeme prehranim vysledku v inom formate, napr. vo forme
audio/video nahravky).

Vyznamnt tlohu pri tvorbe PZ maji nastroje Clona, Reflektor a Magicky atrament, ktoré
umoziuju vytvarat priestor na realizaciu naroc¢nejSich tvorivych napadov a tvorbu

zaujimavych interaktivnych aktivit.

Aktivita: Odkryvacka — odkrytie objektu posunom vrchného objektu na rieSenie tlohy

Aplikacia: Ziak pohybom kurzora na stranke posunie budik a odpovie na otazku (¢as ukryty

pod budikom). Tato aktivita mdéze mat’ uplatnenie v ramci anglického jazyka v niZSom

strednom vzdelavani.

Postup:

1.
2.
3.

4.

Pomocou néstroja Text napiSte zadanie ulohy a slova tlohy.

Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vlozte obrazok (budik).

Vyberte obrazok, kliknite na ikonu Duplikovat’ a obrazok presuiite nad slova tlohy
(zakryte).

Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalsia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit’ — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.
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Obrazok 46 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — odkrytie objektu posunom vrchného objektu na overenie spravnosti

odpovede

Aplikacia: Ugitel' kladie detom/ziakom postupne otazky (napr. Co je na obrazku? Kto

vyuziva sanitku vo svojej praci? Kedy pocut sirénu sanitky? Ak potrebujeme zavolat

zachrannu zdravotnu sluzbu, zdachrandrov, zavolame na telefonne cislo?) apo odpovedi

dietat’a/ziaka na otazku pohybom kurzora na stranke postupne odkryva obrazky. Tato aktivita

modze mat’ uplatnenie v ramci prvouky v primarnom vzdeldvani, vo vychovno-vzdelavacej

¢innosti v predprimarnom vzdelavani a vo vzdelavacej oblasti v SKD.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiSte zadanie tlohy.

2. VloZte na stranku obrazky (chronologickym vkladanim obrazkov vytvarate hierarchiu —
Cislo 155, 112, zéichranar, sanitka) z Prehliada¢a zdrojov (prip. internetu alebo
z externych stiborov Vv poéitaci kliknutim v Hlavnom paneli nastrojov na Vlozit’ médium
zo stuboru). Obrazky upravte, aby sa navzajom prekryvali.

3. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, DalSia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zdlozku Potiahnut’ a Pusti® — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.
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Odpovedaj na otazky a odkryvaj obrazky. Odpovedaj na otazky a odkryvaj obrazky.
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Obrazok 47 Nahl'ad na vytvorent aktivitu (vIavo) a odkrytie rieSenia ulohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — odkrytie objektu pouzitim Posuvnika priesvitnosti na overenie

spravnosti odpovede

Aplikacia: Ucitel/ziak precita hadanku, po odpovedi dietata/ziaka, klikne na hadanku

a pouzije Posuvnik priesvitnosti na odkrytie obrazka. Tato aktivita mdze mat uplatnenie

v ramci slovenského jazyka a literatiry v primarnom vzdeldvani a vo vychovno-vzdelavacej

¢innosti v predprimarnom vzdelévani.

Postup:

1. Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vlozte pozadie na stranku.

2. Kliknite na Tvar, zvolte Kruh, vytvorte ho na stranke, zvolte ObdiZnik, vytvorte ho
na stranke, zvolte Stvorec, vytvorte ho na stranke, zvolte Trojuholnik a vytvorte ho
na stranke.

3. Pomocou nastroja Text napiste na kruh, obdiznik, §tvorec a trojuholnik text hadanky.

4. Vyberte kruh stextom hadanky, Kliknite na ikonu Zoskupené. (Zopakujte pre vsetky
tvary s textom.)

5. Otvorte Prehliada¢ zdrojov, vlozte obrazok (slniecko), presuiite ho nad zoskupeny kruh
s textom hadanky, kliknite na Menu dprava objektu — Preskupit’ — Poslat’ dozadu
a Zamknut'. (Zopakujte pre obrazky lastovicka, kuriatko, snezienka.)

6. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dal§ia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zdlozku Potiahnut’ a Pustit® — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.
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Obrazok 48 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vlavo) a odkrytie rieSenia tlohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — odkrytie objektu zmazanim vrchného objektu Gumou na overenie

spravnosti odpovede

Aplikacia: Ziak riedi priklad a po vyrieseni prikladu zmaZe (nastrojom Guma) zafarbeny

vysledok. Této aktivita mézZe mat’ uplatnenie v rdmci matematiky v primarnom vzdelavani.

Postup:

1.
2.
3.

Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy, priklady a vysledky.

Kliknite na Tvar, zvol'te Zaobleny obdiZnik bez vyplne a vytvorte ho na stranke.
Vyberte zaobleny obdiznik, kliknite na ikonu Duplikovat’ a zaoblené obdizniky presuiite
na vysledky.

Pomocou néstroja Pero zafarbite vysledky v zaoblenych obdiznikoch.

Objekty na stranke, ktoré sa nemajui pohybovat (zadanie ulohy, text Ulohy, Stvorce),
zamknite postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema
pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

Vyberte na stranku ovladacie néstroje Pero, Guma, Vratit stranku, Dalsia stranka
postupom: Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit —

potiahnite a pustite akciu Pero na spodny okraj stranky PZ.
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Obrazok 49 Nahl'ad na vytvorent aktivitu (vI'avo) a odkrytie rieSenia ulohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — odkrytie objektu zmazanim vrchného objektu Magickym atramentom

na overenie spravnosti odpovede

Aplikacia: Ucitel' klikanim (nastrojom Magicky atrament) odkryva obrdzok vo forme

,hapovede* alebo pravidelnymi tahmi ¢iasto¢ne odkryva obrazok, vytvara tak ,,odkryvajicu

anotaciu®. Ziaci hadaju, Co je na obrazku. Tato aktivita moze mat uplatnenie v ramci prvouky

a prirodovedy v primarnom vzdeldvani, vo vychovno-vzdelavacej ¢innosti v predprimarnom

vzdelavani a vo vzdelavacej oblasti v SKD.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy.

2. Otvorte Prehliadac zdrojov a vlozte obrazok (pstros) na stranku.

3. Kliknite na Pero, vyberte sirku a zafarbite obrazok.

4. Objekty na stranke, ktoré sa nemajii pohybovat' (zadanie ulohy, obrazok), zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema pohybovat’) —
kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

5. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Pero, Vratit' stranku, DalSia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zdlozku Potiahnut’ a Pusti® — potiahnite
a pustite akciu Pero na spodny okraj stranky PZ.

6. Nastavte akciu pre magicky atrament: Pracujte v ReZime navrhu 3. Vyberte akciu

Pero — kliknite na zalozku Aktualny vyber — Magicky atrament — PouZit’ zmeny.

Pracujte v ReZime prezentacie 3]

Poznamka: Pridanie magického atramentu na Hlavny panel nastrojov: Z menu Subor vyberte

— Nastavenia — Prikazy — Magicky atrament — Pridat’.
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Co je na obrazku? Co je na obrazku?

Obrazok 50 Nahl'ad na vytvorent aktivitu (vlavo) a odkrytie rieSenia ulohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — odkrytie objektu zmazanim vrchného objektu Magickym atramentom

na overenie spravnosti odpovede

Aplikacia: Ucitel' klikanim (nastrojom Magicky atrament) odkryva obrdzok vo forme

,hapovede* alebo pravidelnymi tahmi ¢iasto¢ne odkryva obrazok, vytvara tak ,,odkryvajicu

anotaciu®. Ziaci hadaju, ¢o sa skryva za tulipanmi. Této aktivita moZe mat’ uplatnenie v ramci

prvouky a prirodovedy v primarnom vzdeldvani, vo vychovno-vzdelavacej Cinnosti v

predprimarnom vzdelavani a vo vzdelavacej oblasti v SKD.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy.

2. Vytvorte obrazky v dvoch vrstvach postupom: Kliknite v Hlavnom paneli nastrojov
na Vlozit médium zo siboru — Kniznica: Obrazky — vyberte obrazok koala —
Otvorit’. Upravte velkost’ obrazka.

3. Kiliknite v Hlavnom paneli nastrojov na Vlezit’ médium zo siboru — Kniznica: Obrazky
— vyberte obrazok tulipan — Otvorit. Upravte vel'kost’ obrazka (zarovnajte), kliknite na
ikonu Menu uprava objektu — Preskupit’ — Na vrchni vrstvu.

4. Objekty na stranke, ktoré sa nemaju pohybovat (zadanie ulohy a obrazky), zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat’ a potiahnite kurzor okolo vSetkych objektov na stranke
(ktoré sa nemajii pohybovat’) na ich vybratie — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu
— moznost’ Zamknuté.

5. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Pero, Vratit' stranku, DalSia stranka postupom:

Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit’ — potiahnite

a pustite akciu Pero na spodny okraj stranky PZ.
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6. Nastavte akciu pre magicky atrament: Pracujte v ReZime navrhu B Vyberte akciu

Pero — kliknite na zalozku AKtualny vyber — Magicky atrament — PouZit’ zmeny.

Pracujte v ReZime prezentacie 58

Poznamka: Pridanie magického atramentu na Hlavny panel nastrojov: Z menu Subor vyberte

— Nastavenia — Prikazy — Magicky atrament — Pridat’.

Co sa skryva za tulipanmi? Co sa skryva za tulipanmi?

Obrazok 51 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a odkrytie rieSenia lohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — odkrytie objektu posunom vrchného objektu na overenie spravnosti

odpovede

Aplikacia: Ucitel' pohybom kurzora postva Stvorce s ¢islami a odkryva obrazok vo forme

,hapovede”. Ziaci hadaju, ¢o je na obrazku. Tato aktivita méze mat uplatnenie v ramci

prvouky a prirodovedy v primarnom vzdeldvani, vo vychovno-vzdeldvacej cinnosti

v predprimarnom vzdelavani a vo vzdelavacej oblasti v SKD.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy

2. Kliknite na ikonu Kontextového menu v miniatire stranky — vyberte Navrh mriezky —
poli¢ko ViditeI’né, Povolit’ uchytenie, Navrchu — Zavriet'.

3. Vlozte na stranku obrazok (sokol) z Prehliadaca zdrojov (prip. internetu alebo
z externych stiborov V poéitaci kliknutim v Hlavnom paneli nastrojov na VloZit’ médium
zo suboru).

4. Kiliknite na Tvar, zvol'te Stvorec a vytvorte ho na stranke.

5. Prechody farieb Stvorca upravte postupom: Vyberte Stvorec — otvorte Prehliadaé

vlastnosti — v Casti Vyplih — nastavte vlastnosti:
a) Styl — zvol'te moznost’ Farebny prechod,

b) Farebny prechod — zvol'te moznost’ Zvisly,
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c) Farba 1 — zvol'te modra,
d) Farba 2 — zvol'te biela.

6. Vytvorte Stvorec s ¢islom postupom: Vyberte Stvorec, kliknite na ikonu Duplikovat’
a Stvorce presuiite mimo obrazka. Pomocou nastroja Text napiSte Cisla na Stvorce.
Vyberte Stvorec s ¢islom, kliknite na ikonu Zoskupené. (Zopakujte pre vsetky Stvorce
s ¢islami.)

7. Objekty na stranke, ktoré sa nemaju pohybovat (zadanie ulohy, obrazok), zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema pohybovat’) —
kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost’ Zamknuté.

8. Stvorce s ¢islami zorad'te na stranke tak, aby zakryvali obrazok.

9. Vyberte na stranku ovladacie néstroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalsia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut a Pustit® — potiahnite

a pustite akciu Vybrat na spodny okraj stranky PZ.

Co je na obrazku? Co je na obrazku?
. -
1 2 3 4 . 3 4
5 6 7 8 5 8 7
9 | 10 | 11 | 12 . 9 | 10 | 11 | 12
(- = Ak < -

Obrazok 52 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a odkrytie riesenia tilohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — odkrytie objektu posunom vrchného objektu na overenie spravnosti
rieSenia

Aplikdcia: Ziaci tvoria vety. Ugitel pohybom kurzora postiva obdizniky na overenie
spravnosti rieSenia. Tato aktivita méze mat’ uplatnenie v rdmci slovenského jazyka a literatary
v primarnom vzdelavani.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiSte zadanie tlohy a text Glohy.

2. Kliknite na Tvar, zvolte ObdiZnik, vytvorte ho na stranke tak, aby ste zakryli zadanie

ulohy a rieSenie tlohy (spravne vety).
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3. Vyberte obdiZnik zakryvajici zadanie tlohy, kliknite (viackrat) na ikonu Poslat’ dozadu,
prip. kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — Preskupit’ — Poslat’ na koniec.

4. Vyberte obdiznik zakryvajici rieSenie ulohy. Otvorte Prehliadaé vlastnosti — V asti
Obmedzenia nastavte vlastnosti: Méze sa pohybovat’ — Zvisle.

5. Objekty na stranke, ktoré sa nemaji pohybovat (zadanie ulohy, text tlohy), zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema pohybovat) —
kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

6. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalsia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit® — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

| Utvor spravne vety. I I Utvor spravne vety. I

Kobyla kovaéska dielfia. Kobyla kovaéska dielfia.
Vyzla % vyla na mesiac.  Vyhna je <sala§. Vyzla % vyla na mesiac.  Vyhna je <sala§.
Korytnacka vinarsky zavod. Korytnacka vinarsky zavod.

| | ‘ \ VyZla vyla na mesiac. [ |

Sykorka nosi potravu zvieratam.  Sykorka nosi potravu zvieratam.
Sysel %sa Zivi rybami. Pytliak <kroti zvierata. Sysel %sa Zivi rybami, Pytliak <kroti zvierata.
Vydra bez povolenia lovi zver. Vydra bez povolenia lovi zver.

| | I | | | |

k< - L I =

Obrazok 53 Nahl'ad na vytvorent aktivitu (vlavo) a odkrytie rieSenia ulohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — odkrytie objektu posunom vrchného objektu na overenie spravnosti

rieSenia

Aplikacia: Ziaci usporiadaju slova podla abecedy. Ugitel' posunutim elipsy napravo od stipca

odkryje spravne rieSenie ulohy. Tato aktivita moze mat’ uplatnenie v ramci slovenského

jazyka a literatury v primarnom vzdelavani.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie tlohy.

2. Kliknite na Tvar, zvolte Obdiznik (fialovy), vytvorte ho na stranke, zvolte Elipsu
(zelentt), vytvorte ju na stranke, zvol'te ObdiZnik bez vyplne a vytvorte ho na stranke.

3. Vyberte obdiznik, kliknite na ikonu Duplikovat® a obdiZniky presuiite pod seba (vytvorte
stipec).

4. Pomocou nastroja Text (farba ¢ierna) napiSte po jednom slova tlohy.

69



Vytvorte rieSenie tlohy postupom: Vyberte slova ulohy, kliknite na ikonu Duplikovat’
a presuiite za stipec. Slova usporiadajte podl'a abecedy. Kliknite na Vyplii, z Palety farieb
vyberte fialov(i farbu (farbu obdiZnika) a vypliite fiou slova Glohy.

Vyberte elipsu — otvorte Prehliada¢ vlastnosti — Vv ¢asti Obmedzenia nastavte
vlastnosti: MéZe sa pohybovat’ — Vodorovne.

Objekty na stranke, ktoré sa nemaju pohybovat’ (VSetky objekty okrem elipsy), zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema pohybovat’) —
kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, DalSia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’® a Pustit® — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

Usporiadaj slova podrfa abecedy. Usporiadaj slova podla abecedy.

Lucia
Hanka

Cyril
Florian

Terézia Hanka

Cyril Jarka
Jarka Jasmina
Lacko Lacko
Jasmina Lucia
Petronela Petronela
Florian Terézia
Zlatica Zlatica

Obrazok 54 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a odkrytie rieSenia tlohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — odkrytie objektu (rieSenia) vyliatim farby na pozadie stranky

na overenie spravnosti rieSenia

Aplikacia: Ziak pohybom Kkurzora presunie &isla zkruhu do $tvorcov. Ugitel vyleje

(nastrojom Vypli) na pozadie stranky tmavl farbu na overenie spravnosti rieSenia tlohy. Tato

aktivita moze mat’ uplatnenie v rdmci matematiky v primarnom vzdelavani.

Postup:

1. Kliknite na Vypli, z Palety farieb vyberte farbu (bézova) a vyplite pozadie.

2. Kliknite na Tvar, zvol'te Zaobleny obdiZnik (farba bledomodra), vytvorte ho na stranke,
zvol'te Kruh (farba bledomodra) a vytvorte ho na stranke.

3. Pomocou nastroja Text napiSte zadanie tlohy, priklady s vysledkom (6 — 3 = 3) apo
jednom ¢isla (vysledky) do kruhu.

4. Kliknite na Tvar, zvol'te Stverec bez vyplne a vytvorte ho na stranke.
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5. Vyberte stvorec, kliknite na ikonu Duplikovat’ a Stvorce presunte vedla prikladov.

6. Objekty na stranke, ktoré sa nemaju pohybovat’ (Vsetky objekty okrem c¢isel v kruhu),
zamknite postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema
pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

7. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vyplh, Vratit stranku, Dalsia stranka
postupom: Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zadlozku Potiahnut’ a Pustit® —

potiahnite a pustite akciu Vybrat na spodny okraj stranky PZ.

Vypocitaj. Vypocitaj.

6-3= [ ] 5
a+6= ] 7 3
9-4= [ 56 10
2+5= ]

Obrazok 55 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a odkrytie rieSenia lohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — odkrytie objektu (rieSenia) ukazanim na objekt na overenie
spravnosti odpovede
Aplikacia: Ziak uréi slovny druh pri slove zosit. Ugitel’ priblizenim kurzora k slovu zosit
overi spravnost’ odpovede Ziaka podstatné meno. Tato aktivita moZe mat’ uplatnenie v ramci
slovenského jazyka a literatiry v nizSom strednom vzdeldvani.
Postup:
1. Otvorte Prehliadac zdrojov a vlozte obrazok (tabula) na stranku.
2. Pomocou nastroja Text napiste zadanie tlohy a po jednom slové tlohy.
3. K slovam polozte $titok postupom: Vyberte slovo zosit — otvorte Prehliadac¢ vlastnosti
— v Casti Stitok nastavte vlastnosti:
a) Popisok = napisat’ podstatné meno
b) Typ pisma = Arial
c) Velkost pisma =26
d) Farba pisma = ¢ervena
e) Rezim pozadia = priehl'adny

f) Spravanie = popis nastroja (tzn. popisok sa schova)
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4. Objekty na stranke, ktoré sa nemaju pohybovat (zadanie ulohy, obrazok), zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema pohybovat’) —
kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

5. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, DalSia stranka postupom: Otvorte
Prehliadac akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit’ — potiahnite a pustite akciu

Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

Urc slovny druh pri slovach. Uré slovny druh pri slovach.

N 4 N Z

B | H

zosit krtko ja iaj zosit krtko ja jaj
odstatné meno

staviam slaby  dvanast  nad staviam slaby  dvanast  nad

4 B F

L s L N

& - L -

Obrazok 56 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a odkrytie rieSenia tlohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — odkrytie objektu (odpovede) jednotlivo kliknutim na objekt

na overenie spravnosti odpovede

Aplikacia: Ziak pomenuje obrazok jablko. Ugitel' kliknutim na obrazok jablka overi

spravnost’ odpovede ziaka apple. Tato aktivita mdéze mat’ uplatnenie v ramci anglického

jazyka v primarnom vzdelavani.

Postup:

1. Otvorte Prehliadac zdrojov a vlozte obrazky.

2. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy a po jednom slova pomentivajuce obrazky.

3. Vyberte obrazok jablko — otvorte Prehliada¢ akcii — Skryté — Ciel (text apple) —
OK — Pouzit’ zmeny.

4. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, DalSia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit’ — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.
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Pomenuj obrazky. Pomenuj obrazky.

® - 00 ®- 60

apple

Obrazok 57 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vlI'avo) a odkrytie rieSenia tlohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — odkrytie objektu (rieSenia) jednotlivo kliknutim na objekt

na overenie spravnosti odpovede

Aplikacia: Ziak odpovie na otazku. Ugitel' kliknutim na obrazok $ipky overi spravnost

odpovede. Tato aktivita moéze mat uplatnenie v ramci slovenského jazyka a literatary

V primdrnom vzdelavani.

Postup:

1. Kliknite na Vypli, z Palety farieb vyberte farbu vyplne a vypliite pozadie.

2. Kliknite na Tvar, zvol'te Zaobleny obdiZnik a vytvorte ho na stranke.

3. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy na zaobleny obdiZnik, text tlohy na stranku
a po jednom slova (spravnu odpoved).

4. Otvorte Prehliadaé zdrojov a vlozte obrazok (tlacidlo/znak sipka, rybar, ryba).
Vyberte obrazok Sipka (prva zhora) — otvorte Prehliada¢ akcii — Skryté — Ciel’ (text
bylina) — OK — Pouzit’ zmeny. (Zopakujte pre vSetky Sipky so spravnym
slovom/rieSenim.)

6. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, DalSia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zdlozku Potiahnut’ a Pusti® — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.
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bylinka, byl, bylinkarstvo O bylinka, byl, bylinkarstvo O bylina
myslienka, rozmyslat, zmysel O myslienka, rozmyslat, zmysel O
pycha, prepych, pysit sa O pycha, prepych, pysit sa O
pohryzt, ohryzok, uhryznut O pohryzt, ohryzok, uhryznut O y
dosyta, sytost, nasytit sa Q i dosyta, sytost, nasytit sa O i
vysoko, zvysit, navyse O rybar  yysoko, zvysit, navyse O rybar
&2 ryba rybnik & ryba  Tybnik
rybacka rybacka
h B rybarsky _ x B rybarsky

Obrazok 58 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vlI'avo) a odkrytie rieSenia tlohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — odkrytie objektu pouzitim Clony na overenie spravnosti odpovede
Aplikacia: Ziaci riesia tlohu. Ug¢itel pohybom kurzora z lavej strany stranky smerom
dovnutra postupne odkryva vyvoj Zaby na overenie spravnosti odpovede. Tato aktivita moze
mat’ uplatnenie v rdmci biologie v nizSom strednom vzdelévani.

Postup:

1. Kliknite na Tvar, zvol'te tvar ObdiZnik a vytvorte ho na stranke.

2. Pomocou nastroja Text napiste text na obdiznik.

3. Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vlozte obrazky.

4. Pouzite Clonu na stranke PZ postupom: Kliknite v Hlavnom paneli nastrojov na Nastroje
— Clona.

5. Clonu pouzite na Ciastoéné zakrytie stranky postupom: Odkryte Cast’ clony na stranke
smerom vpravo. Kliknite na kontextové menu (nachadza sa vpravo hore na clone) —
zvol'te UlozZit’ poziciu clony.

6. Zakazte Clonu na nasledujucej stranke PZ postupom: Kliknite na nasledujtcu stranku PZ.
Otvorte Prehliada¢ vlastnosti — Vv Casti Nastroje nastavte vlastnosti: Nastroje stranky

— Nastroje vypnuté.
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Obrazok 59 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — odkrytie objektu pouzitim Clony na overenie spravnosti odpovede.

Aplikdcia: Ziaci riesia lohu. U¢itel pohybom kurzora z hornej strany stranky smerom

dovnutra postupne odkryva jednotlivé body ulohy aj spravnu odpoved’. Této aktivita mdze

mat’ uplatnenie v ramci vlastivedy v primarnom vzdelavani a geografie v nizSom strednom
vzdelavani.

Postup:

1. Kliknite na Tvar, zvol'te tvar Zaobleny obdiznik a vytvorte ho na stranke.

2. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy na zaobleny obdiznik a text tulohy
na stranku.

3. Pouzite Clonu na stranke PZ postupom: Kliknite v Hlavnom paneli nastrojov na Nastroje
— Clona.

4. Clonu pouzite na Ciastoéné zakrytie stranky postupom: Odkryte Cast’ clony na stranke
smerom nadol. Kliknite na kontextové menu (nachadza sa vpravo hore na clone) — zvol'te
Ulozit’ poziciu clony.

5. Zakazte Clonu na nasledujucej stranke PZ postupom: Kliknite na nasledujucu stranku PZ.
Otvorte Prehliada¢ vlastnosti — v Casti Nastroje nastavte vlastnosti: Nastroje stranky

— Nastroje vypnuté.
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Uhadnite, o akom meste je tento text. Uhadnite, o akom meste je tento text.

Nachadza sa medzi riekou Vah a pohorim
Malé Karpaty v oblasti Podunajskej niziny.

Obrazok 60 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — odkrytie objektu pouzitim Clony na overenie spravnosti odpovede

Aplikdcia: Ziaci riesia wlohu. U&itel pohybom kurzora z hornej strany stranky smerom

dovnutra postupne odkryva jednotlivé body ulohy. Této aktivita m6ze mat uplatnenie v rdmci

slovenského jazyka a literatiry v primarnom vzdeldvani a v nizSom strednom vzdelavani.

Postup:

1. Kliknite na Vypli, z Palety farieb vyberte farbu vyplne a vypliite pozadie.

2. Kliknite na Tvar, zvol'te tvar Zaobleny obdiZnik a vytvorte ho na stranke.

3. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy na zaobleny obdiznik a text tulohy
na stranku.

4. Pouzite Clonu na stranke PZ postupom: Kliknite v Hlavnom paneli nastrojov na Nastroje
— Clona.

5. Clonu pouzite na Ciastoéné zakrytie stranky postupom: Odkryte Cast’ clony na stranke
smerom nadol. Kliknite na kontextové menu (nachadza sa vpravo hore na clone) — zvol'te
Ulozit’ poziciu clony.

6. Zakazte Clonu na nasledujucej stranke PZ postupom: Kliknite na nasledujicu stranku PZ.
Otvorte Prehliada¢ vlastnosti — v Casti Nastroje nastavte vlastnosti: Nastroje stranky

— Nastroje vypnuté.
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Z podstatnych mien vyber vlastné mena Z podstatnych mien vyber vlastné mena
a oznat ich zvyrazrnovaéom. a oznac ich zvyraznovacom.

STADION

Obrazok 61 Nahl'ad na vytvorent aktivitu (vI'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — odkrytie objektu pouzitim Reflektora na overenie spravnosti

odpovede

Aplikacia: Ziaci rieia ulohu. U&itel' pohybom kurzora svetlom reflektora odokryva len t

Cast’ stranky, na ktoru svieti. Tato aktivita méze mat’ uplatnenie v ramci biologie v nizSom

strednom vzdelavani.

Postup:

1. Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vloZzte obrazky na stranku PZ.

2. Pomocou nastroja Text napiSte po jednom slové, ktoré pomentvaji dany obrazok.

3. Pouzite Reflektor na stranke PZ postupom: Kliknite v Hlavnom paneli nastrojov
na Nastroje — Reflektor — Kruhovy reflektor.

4. Zakazte reflektor na nasledujucej stranke PZ postupom: Kliknite na nasledujicu stranku

PZ. Otvorte Prehliada¢ vlastnosti — v Casti Nastroje nastavte vlastnosti: Nastroje

stranky — Nastroje vypnuté.

Obrazok 62 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)
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Aktivita: Odkryvacka — Magicky tunel

Aplikacia: Ziak pomenuje obrazok. Ucitel' posunutim obrazka vodorovnym smerom cez

obrazok/Sipku overi spravnost’ odpovede. Tato aktivita mdze mat uplatnenie v ramci

anglického jazyka v primarnom vzdelavani.

Postup:

1.
2.
3.

10.

11.

Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy.

Kliknite na Tvar, zvol'te ObdiZnik (farba ¢ervend) a vytvorte ho na stranke.

Vytvorte druhy obdiznik postupom: Vyberte obdiznik, Kliknite na ikonu Duplikovat
a obdizniky presuiite vedl'a seba. Kliknite na Vypli, z Palety farieb vyberte kontrastn(
farbu vyplne (21t4) a vyplite obdiznik.

Vyberte obdizniky, kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — Zamknuté.

Otvorte Prehliadaé zdrojov a vlozte obrazok (auto) na prvy obdiznik (¢erveny).

Kliknite na Text, z Palety farieb vyberte farbu vyplne druhého obdiznika (Z1t4) a napiste
rieSenie/slovo (car).

Vyberte obrazok (auto) a slovo (car), kliknite na ikonu Zoskupené.

Kliknite na Vyphi, z Palety farieb vyberte farbu prvého obdiZnika (Eervena) a vypliite
rieSenie/slovo (car).

Nastavte obmedzenie postupom: Vyberte obrazok (auto). Otvorte Prehliada¢ vlastnosti —
v ¢asti Obmedzenia nastavte vlastnosti:

a) Moze sa pohybovat’ — Vodorovne,

b) Méze menit’ velkost' — Nie.

Vytvorte Sipku (tunel) postupom: Kliknite na Tvar, zvolte Obrysova Sipka (farba
zelend) a vytvorte ho medzi obdiznikmi. Vyberte obrysovi sipku, kliknite na ikonu Menu
Uprava objektu — Zamknuté.

Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalgia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zadlozku Potiahnut’ a Pustit’ — potiahnite

a pustite akciu Vybrat na spodny okraj stranky PZ.
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Pomenuj obrazky. Pomenuj obrazky.
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Obrazok 63 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie tlohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — Magicky tunel

Aplikacia: Ziaci riesia Glohu. Ugitel' posunutim slova vodorovnym smerom cez obrazok/sovu

overi spravnost’ rieSenia. Tato aktivita méze mat uplatnenie v ramci slovenského jazyka

a literatiry v primarnom vzdeldvani.

Postup:

1.
2
3.
4. Vytvorte druhy obdiznik postupom: Vyberte obdiznik, kliknite ikonu Duplikovat’ a tvary

9.

Kliknite na Tvar, zvol'te Zaobleny obdiZnik a vytvorte ho na stranke.
Kliknite na Text a napiste zadanie ulohy na zaobleny obdiznik.
Kliknite na Tvar, zvol'te ObdiZnik (farba modré) a vytvorte ho na stranke.

presunite vedl'a seba. Kliknite na Vyplii, z Palety farieb vyberte kontrastnu farbu vyplne
(ierna) a vypliite obdiZnik.

Vyberte obdizniky, kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — Zamknuté.

Kliknite na Text a na modry obdiZnik napiite slovo aj rieSenie (steblo stebld) vo farbe
druhého obdiZnika (&ierna).

Kliknite na Vypli, z Palety farieb vyberte farbu prvého obdiznika (modra) a vypliite
rieSenie (stebld).

Nastavte obmedzenie postupom: Vyberte slovo (steblo). Otvorte Prehliada¢ vlastnosti —
v ¢asti Obmedzenia nastavte vlastnosti:

a) Moze sa pohybovat’' — Vodorovne,

b) Méze menit’ velkost’ — Nie.

Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vloZte obrazok (sova) medzi obdizniky.

10. Vyberte obrazok (sova) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — Zamknuté.
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11. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dal§ia stranka postupom:

Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zdlozku Potiahnut’ a Pustit® — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

[ Utvor spravny tvar slova ] [ Utvor spravny tvar slova ]
steblo
priatelstvo
pole pole
schodiste schodiste
ihrisko ihrisko
namestie namestie
poludnie poludnie
holuba holuba

[ - k © -

Obrazok 64 Nahlad na vytvorenu aktivitu (vlavo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Magicka lupa — vytvorenie magickej lupy pomocou modifikatora pera.

Postup:

1.

9.

Kliknite na Pero — Nastroje — Modifikator pera — Kruh (farba ¢ierna, Sirka 25) a
vytvorte kruznicu.

Vyberte kruznicu — Kliknite na ikonu Duplikovat’. Zduplikovanti kruznicu presufite
doprava.

Kliknite na Magicky atrament (Sirka 25) a tento naneste dovntitra kruznice.

Vyberte naneseny magicky atrament — Kkliknite na ikonu Menu Uprava objektu —
Preskupit’ — zvol'te Poslat’ dozadu.

Vyberte druht/duplikovant kruznicu a posuiite ju na prva kruznicu (prikryte).

Vyberte kruznice, kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — Zarovnat’ — Zarovnat
na stred X, potom Zarovnat na stred Y.

Vyberte kruznice a magicky atrament, kliknite na ikonu Zoskupené.

Kliknite na Pero — Nastroje — Modifikator pera — Ciara (farba &ierna, $irka 25)
a vytvorte ¢iaru/rukovét’.

Vyberte kruznicu a rukovét’, kliknite na ikonu Zoskupené.

Poznamka: Viozte lupu do Prehliadac¢a zdrojov postupom: Otvorte Prehliadaé zdrojov —

Moje zdroje — Kliknite a potiahnite lupu do priecinka. Lupa sa objavi v casti poloZky

prehliadaca. Kliknite na ikonu Kontextového menu a vyberte Pomenovat’ zdrojovy subor

(napr. lupa). Lupa bude pripravena na pouzitie do PZ.
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Obrazok 65 Nahl'ad na vytvorenu lupu

Aktivita: Odkryvacka — Magicka lupa

Aplikacia: Ziaci riesia ulohu. Ugitel posunutim lupy na biely obdiZnik overi spravnost

odpovede. Tato aktivita moéze mat uplatnenie v ramci slovenského jazyka a literatary

V primarnom vzdelavani.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiSte zadanie tlohy a text Glohy.

2. Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vlozte obrazok (kniha) na stranku PZ.

3. Vytvorte objekt na zakrytie obrazka postupom: Kliknite na Tvar, zvolte ObdiZnik,
vytvorte ho na stranke a umiestnite na obrazok (kniha). Vyberte , kryci* objekt/obdiznik,
kliknite na Menu Uprava objektu — Preskupit’ — Na vrchnii vrstvu.

4. Objekty na stranke, ktoré sa nemaji pohybovat’ (zadanie Ulohy, text ulohy, obrazok,
obdiznik), zamknite postupom: Kliknite na Vybrat’ a potiahnite kurzor okolo vietkych
objektov na stranke (ktoré¢ sa nemaju pohybovat’) na ich vybratie — kliknite na ikonu
Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

5. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, DalSia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zdlozku Potiahnut’ a Pusti® — potiahnite
a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

6. Otvorte Prehliadac¢ zdrojov — Moje zdroje a vlozte lupu na stranku.
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Napis nazov verSovanej rozpravky, z ktorej je uryvok. ) Napi$ nazov verSovanej rozpravky, z ktorej je uryvok. )
Spravnost odpovede skontroluj priblizenim lupy na biely obdiZnik.) |Spravnost odpovede skontroluj priblizenim lupy na biely obdiznik,

Nech je sklban, nech je, nech Nech je sklban, nech je, nech
a vam vSetkym na posmech. a vam vsetkym na posmech.
Vas je vela - Cimo je sam. Vas je vela - Cimo je sam.

Ja ho predsa rada mam. Ja ho predsa rada mam.

Q
|}

Obrazok 66 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — Magicka lupa

Aplikacia: Ucitel/diet’a/Ziak posunutim lupy na listy odkryva zadanie Glohy. Diet'a/ziak riesi

ulohu. Téato aktivita moze mat’ uplatnenie v rdmci prvouky v primarnom vzdeldvani,

VO vychovno-vzdelavacej Einnosti v predprimarnom vzdelavani a vo vzdelavacej oblasti

v SKD.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiSte zadanie ulohy.

2. Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vlozte obrazky lienka, mravec... (ktoré chcete, aby bolo
vidiet’ pod lupou) na stranku PZ.

Vyberte obrazky a kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — Zamknuté.

4. Vytvorte objekt na zakrytie obrazkov postupom: Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vloZte
obrazky (listy). Vyberte , kryci“ objekt/obrazok list, kliknite na Menu Uprava objektu
— Preskupit® — Na vrchnu vrstvu. (Zopakujte pre vSetky listy.)

5. Objekty na stranke, ktoré sa nemaju pohybovat (zadanie ulohy, obrazky), zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat’ a potiahnite kurzor okolo vsetkych objektov na stranke
(ktoré sa nemajii pohybovat)) na ich vybratie — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu
— moZnost’ Zamknuté.

6. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat,, Vratit’ stranku, Dalsia stranka postupom:
Otvorte Prehliadac akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit’ — potiahnite
a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

7. Otvorte Prehliadac¢ zdrojov — Moje zdroje a vlozte lupu na stranku.
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Kto sa skryva pod listim? Najdete ho lupou? Kto sa skryva pod listim? Najdete ho lupou?

-

Obrazok 67 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — Magicka lupa

Aplikacia: Ucitel'/ziak posunutim lupy na obrdzok Cloveka odkryva Casti kostry ¢loveka.

Dieta/ziak ries$i ulohu. Téato aktivita m6ze mat uplatnenie v ramci prvouky v primarnom

vzdelévani.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy.

2. Otvorte Prehliadaé¢ zdrojov a vlozte obrdzok kostry ¢loveka (ktort chcete, aby bolo
vidiet’ pod lupou) na stranku PZ.

3. Vytvorte objekt na zakrytie obrazkov postupom: Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vlozte
obrazok chlapca. Vyberte obrazok chlapca, kliknite na Menu Uprava objektu — zvolit
SpriehPadnit’ a obrazok chlapca posunut’ na obrazok kostry tak, aby sa obrazky kryli,
potom obrazok chlapca Stmavit. Vyberte ,kryci“ objekt/obrazok chlapca, kliknite
na Menu Uprava objektu — Preskupit’ — Na vrchnu vrstvu.

4. Objekty na stranke, ktoré sa nemaji pohybovat (zadanie ulohy, obrazky), zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat® a potiahnite kurzor okolo vsetkych objektov na stranke
(ktoré sa nemajii pohybovat)) na ich vybratie — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu
— moZnost’ Zamknuté.

5. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, DalSia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’® a Pustitt — potiahnite
a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

6. Otvorte Prehliadac¢ zdrojov — Moje zdroje a vlozte lupu na stranku.
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Pozri sa lupou na obrazok a pomenuj ¢asti kostry ¢loveka. Pozri sa lupou na obrazok a pomenuj ¢asti kostry ¢loveka.
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Obrazok 68 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Odkryvacka — Magicka lupa

Aplikacia: Ucitel/ziak posunutim lupy na stranke odkryva skryté lesné zvieratd. Diet'a/ziak

rieSi Ulohu. Tato aktivita méze mat’ uplatnenie v rdmci prvouky v primadrnom vzdeldvani,

VO vychovno-vzdelavacej ¢innosti v predprimarnom vzdelavani a vo vzdelavacej oblasti

v SKD.

Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy.

2. Otvorte Prehliadac zdrojov a vlozte pozadie (les) na stranku.

3. Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vlozte obrazky zvierat (ktoré chcete, aby bolo vidiet' pod
lupou) na stranku.

4. Vytvorte objekt na zakrytie obrazkov postupom: Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vlozte
obrazky strom, krik. Vyberte ,kryci“ objekt/obrazok strom, kliknite na Menu Uprava
objektu — Preskupit — Na vrchnua vrstvu. (Zopakujte pre vSetky ,krycie®
objekty/obrazky.)

5. Objekty na stranke, ktoré sa nemajii pohybovat' (zadanie tlohy, obrazky), zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat’ a potiahnite kurzor okolo vsetkych objektov na stranke
(ktoré sa nemajii pohybovat’) na ich vybratie — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu
— moZnost’ Zamknuté.

6. Vyberte na stranku ovladacie néastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalsia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zdlozku Potiahnut’ a Pustit® — potiahnite
a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

7. Otvorte Prehliada¢ zdrojov — Moje zdroje a vlozte lupu na stranku.
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Obrazok 69 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Distanéna uloha: Navrhnut a vytvorit’ Styri zdkladné aktivity pre deti/ziakov s vyuzitim
nastrojov softvéru v podobe predvadzacieho zosita.
Vystup z diStan¢nej formy: Vytvorené Styri zékladné aktivity pre deti/Ziakov s vyuZitim
nastrojov softvéru v podobe predvadzacieho zosita.

Format: predvadzaci zosit v flipchart, rozsah 4 stranky.
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5 TVORBA INTERAKTIVNYCH EDUKACNYCH MATERIALOV - POKROCILE
AKTIVITY

Obsahom piatej kapitoly je priblizit’ proces tvorby pokrocilych aktivit — poznavacky,

hry, animacie.

Pokrocila aktivita: Poznavacky

— Poznavacky su aktivity, pri ktorych v principe ide 0 vytvorenie situacie vhodnej pre
rozpoznavanie skutocnosti pomocou réoznych zmyslov dietat’a/ziaka. Dané diet'a/ziak ma
za ulohu urobit’ rieSenie pomocou inych elementarnych aktivit.

— Poznavacky mozno doplnit’ 0 iné aktivity (napr. Spajacky, Presuvacky, Dopisovacky ci
Dokresl'ovacky).

— Pri tvorbe poznavaciek mozno tspesne uplatnit’ multimedidlny prvok. V pripade tlohy sa

pouzivaju flash objekty alebo zvuky, vided ako pridané odkazy k vlozenym objektom.
Aktivita: Poznavacka — doplnena o Spajacku

Aplikacia: Kliknutim na ikonu obrazka © sa aktivuje zvukovy efekt v podobe zvukového
prejavu dopravného prostriedku. Ziak &iarou (nastrojom Pero) spoji zvukovy subor SO
spravnym dopravnym prostriedkom. Tato aktivita moéze mat uplatnenie v ramci prvouky
V primarnom vzdeldvani a vo vychovno-vzdelavacej ¢innosti v predprimarnom vzdelavani.
Postup:

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie tilohy.

2. Otvorte Prehliada¢ zdrojov, vlozte obrazky dopravnych prostriedkov azvuky
dopravnych prostriedkov na stranku.

3. Objekty na stranke, ktoré sa nemajii pohybovat' (zadanie ulohy, obrazky), zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema pohybovat’) —
kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

4. Vyberte na strdnku ovlddacie nastroje Pero, Guma, Vratit' stranku, Dalsia stranka
postupom: Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zadlozku Potiahnut’ a Pustit’ —

potiahnite a pustite akciu Pero na spodny okraj stranky PZ.
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Spojte zvuk s dopravnym prostriedkom.

Spojte zvuk s dopravnym prostriedkom.

Obrazok 70 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Poznavacka — doplnena o Dopisovacku

Aplikacia: Kliknutim na ikonu obrazka
prejavu hudobného nastroja. Ziak dopiSe (nastrojom Pero) nazov spravneho hudobného

nastroja. Tato aktivita moze mat uplatnenie v ramci hudobnej vychovy v primdrnom

vzdelavani.

Postup:

sa aktivuje zvukovy efekt v podobe zvukového

1. Pomocou nastroja Text napiste zadanie ulohy a text tilohy.

2. Otvorte Prehliada¢ zdrojov, vlozte obrazky hudobnych néstrojov a zvuky hudobnych

nastrojov na stranku.

3. Objekty na stranke, ktoré sa nemajii pohybovat' (zadanie tlohy, obrazky), zamknite
postupom: Kliknite na Vybrat’, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema pohybovat’) —

kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

4. Vyberte na strdnku ovlddacie nastroje Pero, Guma, Vratit' stranku, Dalgia stranka

postupom: Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit’ —

potiahnite a pustite akciu Pero na spodny okraj stranky PZ.
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Aké hudobné nastroje poé¢ujes. Napis$ ich nazov. Aké hudobné nastroje poéujes. Napis ich nazov.

Obréazok 71 Nahlad na vytvorenu aktivitu (vlavo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Poznavacka — s prepojenim stranky PZ s webovou strankou

Aplikacia: Kliknutim na objekt, v naSom priklade ikonu obrazka B., sa otvori webova
stranka. Tato aktivita mdZze mat uplatnenie v ramci anglického jazyka v primarnom
vzdelavani.

Postup:

1. Vlozte na stranku PZ obrazky (pozadie, zvieratd) z Prehliadaca zdrojov (prip. internetu
alebo z externych suborov v pocitaci).

2. Prepojte stranku PZ s webovou strankou postupom: Kliknite na Vlezitt — Odkaz —
Webova stranka — zadajte webovt adresu, na ktori odkazujete — Pridat’ odkaz ako —
vyberte moznost’ Ikona obrazka — OK.

3. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Dal§ia strinka postupom: Otvorte
Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit’ — potiahnite a pustite akciu

Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

What animals can you see at the ZOO?

R,
edewcate

ELEPHANT WITH THE LONG TRUNK SWINGING

Obrazok 72 Nahlad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)
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Aktivita: Poznavacka

Aplikacia: Kliknutim na l'ubovol'ny obrazok sa aktivuje zvukovy efekt v podobe zvukového

prejavu vybraného objektu. Tato aktivita moéze mat uplatnenie v rdmci hudobnej vychovy

V primarnom vzdelavani.

Postup:

1. Kliknite na Text a napiste text.

2. Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vlozte obrazky.

3. Prirad’te zvuk k obrazku postupom: Vyberte obrazok — otvorte Prehliada¢ akcii —
ponuka Akcie dokumentu/média — Otvorit’ dokument, siubor alebo zvuk — Sibor —
Vybrat’ (nastavte konkrétny zvukovy subor dostupny v pocitaci) — Pouzit’ zmeny.

4. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Dalsia stranka postupom: Otvorte
Prehliadac akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit’ — potiahnite a pustite akciu

Vybrat na spodny okraj stranky PZ.

Zvuk, tén Zvuk, tén
Zvuk je vetko, &o potujeme. @ Zvuk je vietko, Eo poEujeme. @
Tén je zvuk, ktory ma uréité viastnosti: silu, dizku, vysku. Tén je zvuk, ktory ma urgité vlastnosti: silu, dizku, vysku.
Tony tvorime spevom alebo na hudobnych nastrojoch. Tény tvorime spevom alebo na hudobnych nastrojoch.
,r'u ;;":._%( .
A & |/ s {
l"' é¢ I Ee
R N ' S

Obrazok 73 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie tlohy (vpravo)

Pokro¢ila aktivita: Hry

— Hry su aktivity, ktoré moZno pouZzivat vécSinou na opakovanie alebo precvicovanie
preberanej témy.

— Prostrednictvom nastrojov dostupnych v softvéri mozno aplikovat’ cely rad hier (napr.
rozne stolové hry, pexesa, puzzle, krizovky atd’.).

— Hra je nédro¢nejSia na grafické spracovanie a tiez na samotni manipulécii v zavislosti od

principu hry.
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Aktivita: Pexeso

Aplikacia: Pexeso je hra rozvijajuca pamait’, logiku, abstraktné myslenie. Dieta/ziak klikanim

na karty pexesa postupne schovava a zobrazuje obrazky zvierat a krycie obrazky a hlada

spravne dvojice. Jej uplatnenie je napr. v ramci anglického jazyka v primarnom vzdelavani.

Postup:

1. Kiliknite na ikonu Kontextového menu v miniatire stranky — vyberte Navrh mriezky —
policko ViditeIné, Povolit’ uchytenie, Navrchu — Zavriet’.

2. Vytvorte obrazky, ktoré chcete odkryvat: Otvorte Prehliadac¢ zdrojov a vlozte obrazky
(napr. opica, tiger...). Vyberte obrazok, upravte jeho velkost’ (podl'a mriezky), kliknite na
ikonu Duplikovat’ a duplikovany obrazok presufite na stranke. (Zopakujte s kazdym
obrazkom.) Vlozené obrazky zamknite postupom: Kliknite na Vybrat’ a potiahnite kurzor
okolo vSetkych obrazkov na stranke (ktoré sa nemaji pohybovat) na ich vybratie —
kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost Zamknuté.

3. Vytvorte kryci obrazok: Kliknite na Tvar, zvolte Stvorec a vytvorte ho na stranke
(dodrzte velkost' mriezky). Napiste Perom na Stvorec text Pexeso. Odfot'te Stvorec
s textom Pexeso: Kliknite na Nastroje — vyberte Fotoaparat — typ Snimka oblasti —
nastavte si pole (Stvorec s textom Pexeso) — nasledne vyberte z okna Aktualna stranka.
Vyberte odfoteny $tvorec s nazvom Pexeso — otvorte Prehliadac¢ akcii — zalozka
Aktualny vyber — akcia Skryté — Ciel’ — Vybrat’ (obrazok) — OK — PouZit’ zmeny.
Odfoteny $tvorec s nazvom Pexeso zduplikujte, posunite nad obrazky, zamknite.

4. Kliknite na ikonu Kontextového menu a vyberte Skryt’ mriezku.

5. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalsia stranka postupom:
Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zadlozku Potiahnut’ a Pustit’ — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

Pexeso - Animal Pexeso - Animal

>
EEEE
ko -

Obréazok 74 Nahlad na vytvorenu aktivitu (vlavo) a rieSenie ulohy (vpravo)
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Aktivita: Puzzle

Aplikacia: Puzzle je hra, ktord pomaha detom/ziakom rozvijat’ ich schopnosti — priestorovi

predstavivost’, motorické zrucnosti a logické myslenie. Pohybom kurzora dieta/ziak posuva

Casti obrazkov a sklada obrazok, ktory vidi na stranke vlavo hore. Tato aktivita m6ze mat

uplatnenie v rdmci slovenského jazyka a literatiry v primarnom vzdeldvani, vo vychovno-

vzdelavacej ¢innosti v predprimarnom vzdelavani a vo vzdelavacej oblasti v SKD.

Postup:

1. Vlozte na stranku PZ obrazok z Prehliadaca zdrojov (prip. internetu alebo z externych
suborov v pocitaci).

2. Vyberte obrazok, kliknite na ikonu Duplikovat’, zduplikovany obrazok zmenSite
a presunte vl'avo hore.

3. Obrazok si rozdelte na Casti postupom: Kliknite na ikonu Kontextového menu
V miniatare stranky — vyberte Navrh mriezky — poli¢ko Viditel'né, Povolit’ uchytenie,
Navrchu — Predvolena stupnica (+) 5, Krok X na 32, Krok Y na 25 — Zavriet’.

4. Odfotte Casti obrazka postupom: Z menu Nastroje — vyberte Fotoaparat — typ Snimka
oblasti — nastavte si pole (Cast’ obrazka) — nasledne vyberte z okna Aktualna stranka.
(Zopakujte so vSetkymi ¢ast'ami obrazka.)

5. Kliknite na ikonu Kontextového menu [E] v miniatire stranky — vyberte Navrh mriezky
— policko ViditeI’né, Povolit’ uchytenie, Navrchu — Predvolenad stupnica (+) 4,5, Krok
X na 32, Krok Y na 25 — Zavriet’.

6. Povodny obrazok Vyberte a preneste ho do Kosa predvadzacieho zosita.

7. Odfotené Casti obrazka poprehadzujte.

8. Klikneme na ikonu Kontextového menu a vyberte Skryt’ mriezku.

9. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit' stranku, DalSia stranka postupom:

Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit® — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.
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B Zloz puzzle.

. )

8| Zloz puzzle.
3 5 i

Obrazok 75 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vl'avo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Sudoku

Aplikacia: Ziak pohybom kurzora presuva obrazky do &iastoéne vyplnenej mriezky tak, aby

sa v kazdom riadku, stipci nachiddzal kazdy obrazok prave raz. Kliknutim na $tvorec

S otaznikom na stranke sa zobrazi spravne rieSenie daného sudoku. Tato aktivita méze mat

uplatnenie v rdmci matematiky v primarnom vzdeldvani, vo vychovno-vzdelavacej Cinnosti

v predprimarnom vzdeldvani a vo vzdelavacej oblasti v SKD.

Postup:

1. Kliknite na ikonu Kontextového menu v miniatre stranky — vyberte Navrh mriezky —
policko ViditeI’né, Povolit’ uchytenie, Navrchu — Zavriet'.

2. Vytvorte hracie pole postupom: Kliknite na Tvar, zvolte tvar Stvorec a vytvorte ho na
stranke. Vyberte Stvorec, kliknite na ikonu Duplikovat’ a vytvorte mriezku S rozmermi
4 x 4. Na zvyraznenie 4 Casti mriezky pouzite Tvar — Vodorovna ¢iara a Zvisla ¢iara.
Kliknite Vy¢istit’ — Vydistit’ mriezku.

3. Otvorte Prehliada¢ zdrojov a vlozte Styri rézne obrazky. Kazdy obrazok zduplikujte
trikrat.

4. Doplitte sudoku: vypliite hracie pole/vytvoreni mriezku obrazkami tak, aby sa v kazdom
riadku, stipci nachadzal kazdy obrazok prave raz (riesenie).

5. RieSenie odfotte postupom: Z menu Nastroje — vyberte Fotoaparat — typ Snimka
oblasti — nastavte si pole (mriezka S obrazkami/rieSenie) — nasledne vyberte z okna
Aktualna stranka. Odfoteny obrazok/rieSenie zmensite a posuite vpravo hore.

6. Spravne rieSenie prekryte postupom: Kliknite na Tvar, zvol'te tvar Stvorec a prekryte nim

odfotené rieSenie. Pomocou nastroja Text napiSte znak otdznik na Stvorec. Z menu

Nastroje — vyberte Fotoaparat — typ Snimka oblasti — nastavte si pole (Stvorec
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s otaznikom) — nasledne vyberte zokna Aktuidlna stranka. P6vodny Stvorec
s otaznikom odstrante. Vyberte odfotenti snimku rieSenia — otvorte Prehliada¢ akcii —
zalozka Aktualny vyber — akcia Skryté — Ciel’ — Vybrat’ (Stvorec) — PouZit’ zmeny.

7. Niektoré obrazky z mriezky presuiite na stranku vpravo vedl'a mriezky.

8. Vyberte ¢iastoéne vyplnent mriezku, kliknite na Menu Uprava objektu — moznost
Zamknuté.

9. Vyberte na stranku ovladacie néstroje Vybrat, Vratit' stranku, Dalsia stranka postupom:

Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustit’t — potiahnite

a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

Obréazok 76 Nahl'ad na vytvorenu aktivitu (vlavo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Aktivita: Krizovka

Aplikacia: Ziak dopiie (nastrojom Pero) slova do krizovky. Kliknutim na obrazok sysla

na stranke sa zobrazi spravne rieSenie danej krizovky. Tato aktivita moZe mat’ uplatnenie

v ramci slovenského jazyka a literatiry v primarnom vzdelévani.

Postup:

1. Vytvorenie krizovky: otvorte Prehliada¢ zdrojov — Predmety — Matematika —
Mriezky atabulky — vlozte Mriezka 01. Vyberte mriezku a Kliknite na ikonu
Zoskupené (nezabudnite kliknit' mimo). Jednotlivé Stvorce je mozné presuvat
a odstranovat’. Pomocou nastroja Text dopliite potrebné ¢asti krizovky. Vyberte krizovku,
kliknite na ikonu Zoskupené a Duplikovat’.

2. Vytvorenie rieSenia krizovky: Do duplikatu pomocou nastroja Text dopliite krizovku.
Doplnent krizovku odfot'te postupom: Z menu Nastroje — vyberte Fotoaparat — typ
Snimka oblasti — nastavte si pole (doplnenu krizovku) — nasledne vyberte z okna

Aktualna stranka. Odfoteny obrazok zmensite a duplikat odstrarte.
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3.

Prekrytie rieSenia krizovky: Otvorte Prehliada¢ zdrojov, vlozte obrazok (sysel)
a prekryte nim rieSenie (obrazok doplnenej krizovky). Vyberte obrazok (sysel’) — otvorte
Prehliada¢ akcii — zalozka Aktualny vyber — akcia Skryté — Ciel’ — Vybrat (sysel’)
— OK — Pouzit’ zmeny.

Objekty na stranke, ktoré sa nemaji pohybovat (zadanie ulohy, text ulohy, krizovku),
zamknite postupom: Kliknite na Vybrat, vyberte objekt na stranke (ktory sa nema
pohybovat’) — kliknite na ikonu Menu Uprava objektu — moznost ZamKknuté.

Vyberte na stranku ovladacie nastroje Pero, Guma, Vratit' stranku, Dalsia stranka
postupom: Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku Potiahnut’ a Pustitt —

potiahnite a pustite akciu Pero na spodny okraj stranky PZ.

1. mlieény vyrobok 1. mlieény vyrobok R
2. 0 zvuku: para... 2. 0 zvuku: para... 1
3. deti: dcéraa... 3. deti: dcéra a... N
4. sucha trava 4. sucha trava o
5. zamrznuta voda 5. zamrznuta voda D

[V]R]

H En

[ VIN]

(N[O

[+]0]
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Obrazok 77 Nahlad na vytvorenu aktivitu (vlavo) a rieSenie ulohy (vpravo)

Pokrocila aktivita: Animacie

Animdcie su aktivity, ktorych principom je vytvaranie iluzii pohybu.

Pri tomto type aktivity mozno vyuzit' rdézne demonstraéné animacie alebo animacie
tvorené snimanim obrazovky, v ktorych je mozné ovladat’ iba posun alebo rychlost
prehrévania, alebo animadcie, ktoré je mozné do istej miery ovladat’ (napr. nastavovat
niektoré parametre, ako su dostupné ponuky, moznosti, vol'by).

Animdcia typu ,,snimka po snimke* je klasické vytvaranie pohybu sposobom kopirovania
snimok s ich naslednou zmenou (napr. posun objektov, otd¢anie, dokreslenie nejakej Casti,
zmena vel'kosti a pod.). Ked’ v PZ pedagog ,.listuje®, objekt sa pohybuje alebo meni. Thto
animaciu je mozné vyuzit’ pri vysvetlovani procesov alebo cyklov (napr. obrazok stromu
pocas Styroch ro¢nych obdobi). Dal§im sposobom animacie je naprogramovanie objektov
na obrazovke tak, aby sa kliknutim pohybovali, mizli alebo menili (napr. obrazok dveri sa

moze naprogramovat’ tak, aby sa vodorovne odkryl, ¢im odhali, kto je za dverami).
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Pri tvorbe animacii mozno vyuzit’ nastroj Fotoaparat a Nahravanie obrazovky ¢i zvuku.
Pomocou tychto nastrojov mdze pedagdg snimat’, nahravat’ oblast’ alebo celu obrazovku
a tak zaznamenat’ napriklad rieSenia uloh, ktoré premietne pocas vyucby alebo zachytit’
¢innosti, ktoré sa uskutocnuju vo vyucbe na interaktivnej tabuli, napriklad ako ziak riesi
nejaka tlohu.

ZlozitejSie animacie je mozné vytvarat’ importovanim a vkladanim objektov vytvorenych

V $pecializovanych programoch na tvorbu animacii alebo vkladanim filmovych klipov.

Aktivita: Medovnikovy doméek — vytvorenie krokovej animacie (tvorba postupného

zobrazenia obrazkov)

Aplikacia: Ugitel’ klikanim na tla¢idla postupne zobrazuje na stranke obrazky rozpravky

Medovnikovy domcek. Ucitel/dieta/ziak reaguje na tieto obrazky rozpravanim deja

rozpravky. Tato aktivita mdze mat uplatnenie v rdmci slovenského jazyka a literatary

V primarnom vzdelavani, vo vychovno-vzdeldvacej ¢innosti v predprimarnom vzdeldvani a vo

vzdelavacej oblasti v SKD.

Postup:

1.
2.

Nastavte prisposobenie stranky (Indikator zmeny vel'kosti) na 50 %.

Vytvorte postupné zobrazenie obrazkov postupom:

2.1 Vytvorenie prvého obrazka: Na stranku vlozte obrazky: les (pozadie), dom, mama,
Janko, Marienka, krcah, jahody. Na obrazok napiste ¢islo 1 (pre lep$iu orientaciu, ako ida
obrazky za sebou). Pomocou Fotoaparatu odfot'te vytvoreny obrazok a presunte ho von zo
stranky. Z0 stranky dajte Vycistit' pozadie. Potiahnite do Kosa obrazky mama, krcah,
jahody. Na ploche zostane Janko, Marienka.

2.2 Vytvorenie druhého obrazka: Na stranku vlozte obrazky: les v noci (pozadie),
medovnikovy domcek, jezibaba. Na obrazok napiSte Cislo 2. Pomocou Fotoaparatu
odfotte vytvoreny obrdzok a presuiite ho von zo stranky. Zo stranky dajte Vycistit’
pozadie. Potiahnite do koSa medovnikovy doméek, Janka. Na ploche zostane Marienka,
jezibaba.

2.3 Vytvorenie treticho obrazka: Na stranku vlozte obrazky: izba sJankom v klietke
(pozadie). Na obrazok napiste Cislo 3. Pomocou Fotoaparatu odfotte vytvoreny obrazok
a presunite ho von zo stranky. Zo stranky dajte Vycistit' pozadie. Potiahnite do koSa
Marienku. Na ploche zostane jezibaba.

2.4 Vytvorenie Stvrtého obrazka: Na stranku vlozte obrazky: izba s Jankom a kostickou

v klietke (pozadie). Na obrazok napiste ¢islo 4. Pomocou Fotoaparatu odfotte vytvoreny
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obrazok a presuiite ho von zo stranky. Zo stranky dajte Vy¢istit' pozadie. Na ploche
zostane jezibaba.

2.5 Vytvorenie piateho obrazka: Na stranku vlozte obrazky: prazdna izba (pozadie), furik,
pec, Janko, Marienka. Na obrazok napiSte ¢islo 5. Pomocou Fotoaparatu odfotte
vytvoreny obrazok a presuiite ho von zo stranky. Zo stranky dajte Vycistit' pozadie.
Potiahnite do kosa jezibabu, furik, pec. Na ploche zostane Janko, Marienka.

2.6 Vytvorenie Siesteho (posledného) obrazka: Na stranku vlozte obrazok: les (pozadie).
Na obrazok napiste ¢islo 6. Pomocou Fotoaparatu odfotte vytvoreny obrazok a presuiite
ho von zo stranky.

3. Vyberte vsetky hotové (odfotené) obrazky a kliknite do Menu tprava objektu — vyberte
Preskupit’ — Na vrchnu vrstvu.

4. Vlozte tlacidla (¢isla) postupom: Otvorte Prehliada¢ zdrojov — priecinok Nastroje pre
navrh hodiny — Tlacidla a ikony — vyberte tlacidlo (postupne ¢isla 1 — 6) a presuite
ho na stranku PZ. Na stranke vyberte tlacidlo (1) kliknite na Prehliada¢ akcii —
Aktudlny vyber — moznost Na vrchnu vrstvu — Ciel’ — zvol'te objekt/obrdzok —
potvrd'te tla¢idlom OK — PouZit’ zmeny. (Zopakujte pre kazdé ¢islo.)

5. Posledny krok pred uloZenim obrazka: Obrazky 1 — 6 ulozte na seba a kliknite na tlac¢idlo
(1), zobrazi sa prvy obrazok. Vyberte na stranku ovladacie nastroje Vybrat, Vratit
stranku, DalSia stranka postupom: Otvorte Prehliada¢ akcii — kliknite na zalozku

Potiahnut’ a Pustit’ — potiahnite a pustite akciu Vybrat' na spodny okraj stranky PZ.

Medovnikovy doméek

@e0eee®e

Obrazok 78 Nahl'ad na postupné zobrazenie obrazkov animacie (vI'avo)

a prvy obrazok rozpravky Medovnikovy dom¢ek (vpravo)

Distan¢na uloha: Navrhnut a vytvorit’ Styri zakladné aktivity pre deti/ziakov s vyuzitim

nastrojov softvéru v podobe predvadzacieho zosita.
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Vystup z distan¢nej formy: Vytvorené Styri zakladné aktivity pre deti/ziakov s vyuzitim
nastrojov softvéru v podobe predvadzacieho zosita.

Format: predvadzaci zosit v flipchart, rozsah 4 stranky.
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Zaver

Ucebny zdroj k akreditovanému vzdeldvaciemu programu Interaktivna tabula
V edukacnom procese sluzi predovSetkym ako materidl pre ucastnikov vzdeldvacieho
programu Interaktivna tabula v edukacnom procese. Zahfiia vyuZzivanie interaktivnej tabule
Promethean ActivBoard a softvéru Activinspire na tvorbu vlastnych interaktivnych
edukacnych materidlov (predvadzacich zositov) a ich implementaciu do vzdelavacich alebo
vychovnych aktivit v edukacnom procese.

Hlavna Cast’ u¢ebného zdroja sa venuje tvorbe interaktivnych edukacnych materialov.
Stcast'ou zdroja su navody a ukazky. Na praktickych prikladoch sme demonstrovali moznosti
vyuzitia konkrétnych nastrojov a nastaveni softvéru interaktivnej tabule pri tvorbe
a aplikovani interaktivnych aktivit v edukacnom procese. Postupnym nadobidanim zrucnosti
vykonavanim tych najjednoduchsich tkonov, napr. pisanim na tabuli, premiestiiovanim
objektov pomocou dotyku ruky alebo $pecialnym perom, cez vyuzivanie d’alSich nastrojov,
ktoré svojimi vlastnostami robia vyucbu atraktivnejSou, ako napr. Reflektor alebo Clona
v eduka¢nych materialoch vytvorenych Vv softvéri Activinspire a zaviSenim rozvoja tvorbou
vlastnych interaktivnych edukacnych materidlov, ktorych tvorba si vyzaduje urcitd davku
tvorivosti, ale najmé schopnosti a zru¢nosti pracovat’ so softvérom interaktivnej tabule, ktory
tieto moznosti ponuka, ziskava pedagdg taku uroven zrucnosti vyuzivania interaktivnej
tabule, ktora prinasa nielen zvySenie nazornosti a pritazlivosti edukacného procesu, ale je aj
predpokladom zvySenia efektivnosti edukéacie.

Uvedomujeme si, ze spracovany ucebny zdroj nemoze obsiahnut’ celi problematiku
vyuzitia interaktivnej tabule v eduka¢nom procese. Mo6ze vSak poskytnut’ pedagogom podnety
na zaradenie interaktivnej tabule do edukacného procesu a pripravu interaktivnych
edukacnych materidlov, ktorymi mozZno prebiehajuci edukacny proces vo vyznamnej miere
inovovat’ a zinteraktivnit’ edukaciu deti a Ziakov.

Nasim zadmerom bolo, aby uvedeny materidl prispel k rozvoju profesijnych
kompetencii pedagogickych zamestnancov najméd pri prezencnej i diStancnej forme
vzdelévacieho programu.

Verime, Ze uc¢ebny zdroj bude dobrou pomockou na tvorbu interaktivnych edukaénych

materialov.
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