Vstupna diskusia

Dari sa VAm naplnat
obsah informatickej

vychovy na hodinach?

Informatika na 1. stupni ZS

vydavatelstvo




Prosba




Co oc¢akava spoloc¢nost
od vyucovania informatickej
vychovy na 1. stupni ZS

o Naucit Ziaka ovladat zaklady
prace s pocitacom.

o Naucit Ziaka zakladné navyky, zrucnosti
a pravidla spravania sa
pri pocitaci a v internetovej sieti.

» Pocitacova gramotnost sa stane jednou

z kompetencii, ktorée ma ziak po absolvovani
edukac¢ného procesu.

e SVP Informatické vychova ISCED1



http://www.statpedu.sk/sk/Statny-vzdelavaci-program/Statny-vzdelavaci-program-pre-1-stupen-zakladnych-skol-ISCED-1/Matematika-a-praca-s-informaciami.alej

Casova dotacia

Ramcovy uebny plan pre zakladné skoly
s vyuCovacim jazykom slovenskym

Videldvacia oblast’ Vyucovaci predmet Pocet hodin za 1.-4.
rocnik
Jazyk a komunikacia Slovensky jazyk a literatira 26
Prvy cudzi jazyk / anglicky jazyk 6
32
Priroda a spolo¢nost’ Prirodoveda 3
Vlastiveda 3
6
Clovek a hodnoty Eticka vychova/nabozenska 4
vychova/naboZenstvo
4
Matematika a praca s Matematika 14
informaciami Informaticka vychova 3
17

e Zdroj: www.statpedu.sk




Obsah vzdelavania uréeny v SVP

* Rovnake okruhy pre primarne aj sekundarne
vzdelavanie

e Rozdiel v obsahu a naroc¢nosti
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Obsah predmetu v primarnom
vzdelavani na 1. stupni

5 tematickych okruhov:

1.
2.
3.

O

Informacie okolo nas

Komunikacia prostrednictvom IKT

Postupy, riesenia problémov,
algoritmické myslenie

Principy fungovania IKT

Informacna spolo¢nost


Prezentujúci
Poznámky prezentácie
Tieto okruhy sú rovnaké pre prvý aj druhý stupeň. Rozdiel je práve v tom obsahu. 
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vypln, Ciary, peciatky
E premiestnovanie obrazkov v
. |usporiadanie obrazkov v
3 nastroje kreslenia v réoznych Programoch '
§ nastroj oblast v
E zadat nazov obrazka a ulozit ho v
otocCenie a prevratenie obrazka v
pisanie velkych i malych pismen vV |V
g pisanie Cislic v
\2 }JEJ' oznacovanie slov, viet pomocou kurzora '
= b mazanie, zmena velkosti, farby pisma v
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g a % $|vlozit, formatovat obrazok v
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— tvorba jednoduchej animacie v
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zvukovy prehliadac v
2 E prehravanie zvuku a pridavanie hlasitosti v
8 3 |nahravanie zvukov vV [ v
g S efekty v | v
zvukovy subor A
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Ako zadat’ pracu dvom ziakom
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. S podla JEDNOTLIVYCH
KOMUNIKACIA PROSTREDNICTVOM IKT

. roc

Praca s webom
a emailom

Internet, link, web stranka, prehliadac

orientacia na detskych web strankach

pravidla Netikety

vyhladdvanie info a obrazkov na
internete

emailova posta: schranka, adresa, heslo

predmet sprav, priloha emailu

ukladanie a kopirovanie obr. z internetu

ROZDELENIE UCIVA INF. VYCHOVY
OKRUHOV ISCED1 - autorska koncepcia
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_ zakl. casti pocitaca ' -I‘H

@) .2 zapnutie a vypnutie pocitaca \'
a2 5 racovna plocha '
55§ prcomdplocha
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x >0 praca s dalSimi prog. na nahravanie hudby Vv
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Co je ideal?

Vzpriamené
sedenie, nie
zhrbené



Rozdelenie uciva

— podla poziadaviek z praxe

— s ohfadom na prierezové témy

— s ohfadom na medzipredmetové vztahy
— s ohladom na vek zZiaka

— s ohl'adom na mnozZstvo poznatkov
a postupnost ziskavania informacii




Namet na diskusiu
Specifika jednotlivych rocnikov

Co ¢aké ziak od informatickej vichovy
v 2. roCniku?

Co ¢aka ziak od informatickej vychovy
vo 4. rocniku?



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
Rozdielne požiadavky žiakov pred tým, ako zvládnu prácu s počítačom a potom. Na začiatku najmä prostriedok na zábavu, potom je to radosť z objavovania nových možností práce s počítačom. 


Struktarne komponenty

ucebnych textov

e Pozitivny stereotyp prace
e Prehl'adnost stran

» Jednoduchost riesenia

e Samostatnost ziaka

e Variabilnost prace

e Vekova primeranost

e Jednoduchost a respektovanie
sucasnych pomerov na Skolach




Preco pouzivat pracovne ucebnice
na hodinach informatickej vychovy?

e Praca dvoch a viac ziakov pri jednom pocitaci
» Ziak méa navody a postupy stale pri sebe
* Rodi¢ moze veci precvicovat didakticky
spravnym postupom \—J
- Ziak ma podklady a texty priamo T N
pred sebou a nemusi texty citat Q
z platna alebo steny (




Preco je vyhodne pouzivat pracovnée
materialy?

 Ziskavate uz spomenuté spomenuté benefity
e CD dostavate zdarma, inak je nepredajné.
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Informaticka vychova Informaticka vychovea—
pre 3 roénik ZS pre 4 roénik ZS




Struktirne komponenty
ucebnych textov

* Nazov okruhu a pomenovanie témy

‘Q‘Kreslenie a vyfarbovanie . .201 In$pektor Softik skuma okolie cirkusu


Prezentujúci
Poznámky prezentácie
Rovnaké vo všetkých troch ročníkoch
PU2


Struktarne komponenty

ucebnych textov
» Definovanie znameho a nového uciva

Oboznamime sa s grafickym programom. Nauc¢ime sa vyfarbit jednoduché obrazky
a menit farbu vyplne. Nau¢ime sa najst vhodny obrazok na vyfarbovanie a vratit sa
o krok spat, ak sa pomylime. Odporucany softver: Tux Paint

Uz viem: * napisat velké a malé pismena i cisla pomocou klavesnice; *vymazat
pismeno, slovo alebo text; *pomocou kurzora oznacit slova alebo vety;
*zmenit velkost a farbu pisma.
Naucim sa: *orientovat sa rychlejSie na klavesnici; * pisat slova s pismenami &, 4, 0;
* pisat velké tlacené pismena s diziom a makéefnom; zarovnat text.


Prezentujúci
Poznámky prezentácie
V druhom ročníku len Čo sa naučím, v treťom a štvrtom Čo už viem a čo sa naučím.


Struktarne komponenty

ucebnych textov

InSpektor Softik konecne prisiel j

Pani Rozalia bola v cirkusovom s

InSpektora Softika zaujali zvieral
Chcel vediet, ¢o robievaju vo vol

Textovy editor )= ES

Adamko a Anetka vosli do prveho
kralovstva. Vladla v nom neporiadnica
- princezna Tinka Spinka Druha.

V komnatéach jej zamku bol
neporiadok. Ked tam niekto vosiel,

Kibi objavil v triede hvezdarsky dalekohlad.
Uvidel cez neho na oblohe svoje menao.
Zrazu sa zablyslo a svoje meno

videl napisané odzadu.
Kibi dufal, Zze ho uz
hladaju rodicia.

asto nevedel najst cestu spat.
Deti sa rozhodli, ze jej pomoOzu
pratat.



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
V druhom ročníku príbeh o krádeži cirkusového zvieraťa.
V treťom ročníku vstup do fiktívneho sveta.
Vo štvrtom ročníku neskutočné deje v reálnom svete.


Struktarne komponenty

ucebnych textov
e Postupy a navody

r 1_“\ Klikni na ikonu
‘. nastroja Obsah.
MNakresli hviezdicku

.-ffg_\] Stlac stcasne klavesy g 4_3\\ Do skopirovaného
“_/ Ctrl a C, potom stlaé ./ zaberu dokresli
sucasne klavesy dalsiu hviezdicku.

Ctrla V.

o


Prezentujúci
Poznámky prezentácie
Majú za úlohu pomôcť žiakovi, ak nepochopil návod hneď, resp. ho od posledného vysvetlenia nemá dostatočne fixovaný. Návody môžu byť aj pomôckou na domácu prípravu, resp. prácu v ŠKD. 


Struktirne komponenty

ucebnych textov
e Povinneé a nepovinné ulohy

/,.-"'_' s
.. Pomenuj a dopis jednotlivé casti plagatu.

A 4

'

Vytvor plagat o Slovensku pomocou prestvania obrazkov
z okna do okna.

» Ulohy, pri ktorych potrebujeme poéitaé


Prezentujúci
Poznámky prezentácie
Individuálny prístup a možnosť zadávať úlohy podľa schopností žiakov. Úlohy, ktoré nemožno splniť, resp. dokončiť bez počítača sú označené. Možnosť plánovať prácu pre dvojice. 


A4

Strukturne komponenty

ucebnych textov
e Miesto na vlastné poznamky

/

/%(/}rm/?'zam t okno neznamen

zavrret ofno.



Struktarne komponenty

ucebnych textov
e Symbol videopomocnika



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
Videopomocník je určený žiakom, aby si mohli pripomenúť, ako postupovať, ak potrebuje zvládnuť činnosť. 


Praca s textovym editorom

e Pisanie textu (pismena a znaky)

» Zakladné formatovanie textu

e Oprava textu

» Vkladanie obrazka do textu, otacanie

 Pisanie Specialnych znakov, ak sa vyskytuju
v miestnych nazvoch alebo menach ziakov,
napr. u, o...


Prezentujúci
Poznámky prezentácie
Treba postupovať ako pri písaní, ak sa vyskytujú, mali by sa ich žiaci naučiť písať, resp. vkladať do textu. 


Aky softver pouzit?

e Lubovolny textovy editor. Ak ucitel
preferuje konkrétny, je vyhodou,
ak je prijatel'ny pre dana vekovi kategoériu.
e Je vhodné oboznamit aj s volne Siritelnym
softverom OpenOffice, LibreOffice, OO04Kids.



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
Nikde nie je určené, ktorý textový editor má žiak ovládať, má vedieť písať text, formátovať obrázok... 
Možno pracovať aj písaním textu v grafickom editore.



Ako naucit rozlozenie klaves

na klavesnici

» Pripravit si velky model klavesnice, kazdy
ziak dostane prilepovaciu karti¢ku a jeho
tlohou je prilepit karticku s pismenom
na spravne miesto modelu klavesnice

: _ -
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Praca s animaciou

e Tvorba jednoduchej animacie

e Tvorba zlozitejSej animacie

e Spustenie a zastavenie animacie
* Prezentovanie animacie



Aky softver pouzit’

e Lubovolny program vytvarajaci
animacie

 RNA dodany prostrednictvom

orojektu Infovek na skoly

e Pivot Stockfigure



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
Cieľom je naučiť žiaka, že v počítači je možné animáciu urobiť, pochopiť, čo spôsobí, že obrázok vidíme ako pohyblivý a ako to dosiahnuť. 



Praca s e-mailom

e Schranka, prihlasenie, heslo

e VVytvorenie spravy, pridanie prilohy k s

* Problematika vekovej pristupnosti, nie
freemaily maju vekové obmedzenie, na

orave

ktore
or.

post.sk od roku narodenia 2003, Gmaill...



Programovanie

« Skimat, analyzovat problém

e RieSit problém v stanovenom kontexte

e Hodnotit rieSenie problému

e Realizovat navod a vyjadrit princip fungovania
navodu

 Vytvarat logické pravidla

 Vyvodit zavery o rieSeni a chybach


Prezentujúci
Poznámky prezentácie
Treba začať nepočítačovými aktivitami, to sa môže spojiť aj s inými predmetmi. 
Aktivita 1: Pracuj podľa postupu: prečítaj, uvažuj, zisti, či rozumieš, začni pracovať, dokonči, daj návrh na zlepšenie.
Aktivita 2: Zoraď kroky postupu tak, aby sa dala činnosť urobiť. 


Najnizsia narocnost’

Postup - zorad’ kroky

e Zober si papler a ceruzku.

e Vyznac, kde bude okno a kde budu dvere.
e Nakresli ceruzkou obrys domu.

* Dokonceny obrazok podpis a vystav v triede.
 Vyfarbi casti domu spravnymi farbami.



Vyssia narocnost’ - slovensky jazyk

» Zistite, ¢i je dany text autorska alebo I'ndova
rozpravka

e Autorska rozpravka ma autora, l'udova nie

e VIudovej rozpravke je vsetko fikcia, si tam
pravidelné prvky, vsetko sa objavuje
trikrat/sedemkrat/dvanastkrat, tvodné a
zavereCné frazy...



Aky softver pouzit’

 Baltik dodany skolam v ramci
projektu Infovek

 RoboMind — momentalne je nutné,
aby skola zakupila licenciu — stal sa
spoplatneny



3. rochik

» Kratka ukazka ,,priebehu hodiny* s vyuzitim
pracovnych ucebnic

s,
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Informaticka wchova
pre 3 roénik 25




Uvod do hodiny a motivacia

« Ulohy motivécie

» Ulohy vstupnej ¢asti

- Citanie stvislého textu (medzipredmetové vztahy)
e Pisanie textu v textovom editore

* Formatovnie textu so Specifickymi ulohami
(Cervenou zviyrazni vybrané alebo pribuzné slova,
zelenou slov4, v ktorych sa nachadza di, ti, ni alebo
li, pat slov uprav tak, aby boli medzi slabikami
spojovniky, slova musia byt dvoj- a viacslabicné)



Textovy editor

Na oblohe sa objavill blikgjice svetla.
Cim bliz&ie boli Anetka a Adamko pri
zamku, tym viac vsetko blikalo. Bolo to
totiz filmove kralovstvo Los Filmos,
kde 2zill same hviezdy. Natacali sa tu
rozpravky o princoch, rytieroch,
priserkach a inych hrdinoch.

V kralovstve vladla herecka a princez-
na Vanda Bondova. Deti si kupili listok
na exkurziu do filmoveého kralovstva.



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
PU 3, s. 26, význam textu. 
Možnosť zadať text na prepis v textovom editore.


Co robit, ak nejde spustit’
operacny system

* Moznost spustit operacny systém z USB
kl'ac¢a alebo z LIVE disku



Zakladna teoreticka informacia

Film je rychle striedanie obrazkov. Nakresli sa skupina obrazkov tak,
aby sa kazdy lisil od toho predchadzajuceho o maly detail.

Ked si obrazky prezrieme velmi rychlo, bude sa nam zdat,

ze sa hybu.

V niektorych detskych programoch sa da vytvorit animacia.

V animacii sa zobrazuju obrazky rychlo za sebou.



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
PU 3, s. 26


Ukazka principu animacie

e Tu sleduje

e Tu pracuje a dostava pokyn
na opakovanie


Prezentujúci
Poznámky prezentácie
PU 3, s. 27


RNA >+

LA

Klikni na ikonu
nastroja
Vlozit za fazu.

Klikni na ikonu
nastroja Obsah.

Nakresli panacika
do prvého zaberu.

RNA >

Fd|Fd|dFdIbd

Kliknutim na ikonu
nastroja Prehrat
normalne spusti
animaciu.

Nakresli panacika

@ Krok 4 zopakuj
s malou zmenou. viackrat.



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
PU 3, s. 26


Uloha na prakticku realizaciu

» Jednoducha uloha bez potreby znalosti
ovladacich grafickych prvkov

4 Postupuj podla pokynov. D

—

| m—

a) Vytvor putac pre filmove kralovstvo Los Filmos.
Kazdé pismenko napis do nového zaberu.

b) Vlysvetli spoluziakovi/spoluziacke, preco musime nechat medzi
zabermi jeden zaber prazdny (bez pismena).



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
PU 3, s. 27


Ukazka vytvorenia animacie

e Jednoduchy postup
 Zakladné ikony, ktoré sa dieta hned nauci
e Nacasovanie prezentacii



Vlytvaranie animacie pomocou
kopirovania obsahu

- @G Vytvor animaciu, v ktorej budu do jazierka pribudat rybicky. D

—
| s—



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
PU 3, s. 29


Ukazka vytvorenia animacie

e Pozadie jednoliate
» Nacvik pouzivania nastroja Oblast

e Postup prace



Miesto na vytvorenie vlastnych

poznamok

IVloje poznamky @



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
PU 3, s. 29


Ako zariadit, aby mali ziaci
podporu aj v domacom prostredi

e Na prvom stretnuti s rodiémi dat zoznam
softvérov, s ktorymi budeme robit, niektori
ambicidzni rodicia budua s detmi pracovat,
tieto deti mozu potom pomahat slabsim
spoluziakom




Tvorba pribehu

» Zakladna definicia

Pred natacanim filmu treba vytvorit pribeh. Z pribehu vznikne dej filmu.
V pribehu vaésinou najdeme tieto casti:

Pribehy mézu byt prerozpravané aj pomocou obrazkov, napriklad:
* Leporelo je sled obrazkov. Obrazky st doplnené textom.



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
PU 3, s. 30


Zakladna teoreticka informacia

 Definicia v pracovnej ucebnici

Pred natacanim filmu treba vytvorit pribeh. Z pribehu vznikne dej filmu.
V pribehu vaésinou najdeme tieto casti:
* miesto, kde sa pribeh odohrava;

T BB Em N NN

Pribehy mozu byt prerozpravané aj pomocou ohrazkov, napriklad:
* Leporelo je sled obrazkov. Obrazky st doplnené textom.

« Komiks je séria obrazkov. Casto byvaju doplnené textami
(v bublinach, pod obrazkami...).



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
PU 3, s. 30


¥

Ako prepojit’ informaticku vychovu
S Inymi predmetmi
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) A j postavicke pise jedno dieta
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Ukazka jednoduchého komixu

* Komiks je séria obrazkov. Casto byvaju doplnené textami
(v bublinach, pod obrazkami...).
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Jano a Fero sa stretli na chodbe. Jano sa oblial kavou. Nahneval sa na Fera.



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
PU 3, s. 30


Metodicke komentare

e Ku kazdému roc¢niku su priamo na disku
metodicke komentare a poznamky, resp.
tlacite'né prilohy.



Praca vo 4. rocniku

ECRECIELNEELN :
Informaticka wchova—p~
pre 4 roénik 2§

Pracovna ucebnica

Martina Mosna]|
Zuzana Séasna||
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Postup skenovania

Nakreslil som si obrazok, ktory
by sa hodil na zadnu stranu
“—™ pexesa. Da sa vlozit do pocitaca

obrazok nakresleny na papieri?

Vlozim papier alebo obrazok Stlacim na skeneri

do skenera. tlacidlo SCAN alebo
najdem v pocitaci
ponuku Skener.

\
!

[ Systémové hlasenie X

Chyba: Nemozno najst tlaciaren.
Pouzite ceruzku a papier.

@

Skenovanie je jeden zo sposoboy,
ako dostat obrazok, fotografiu alebo
text do pocitaca.

Skenavat
P
Dalsie volby »

| Scanyl

S

Vyberiem si nastavenia
na skenovanie.

Potom stlacim tlacidlo
Skenovat [(Scan).


Prezentujúci
Poznámky prezentácie
PU 4, s. 28/postup, možnosť odučiť učivo, aj keď nie je skener v triede. 


Predpoklad a overenie predpokladu

4

Ako dlho trva skenovanie jednej fotografie do pocitaca?

M0j odhad: Skutocnost:



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
Prepojenie učiva, aj touto úlohou plní ciele informatickej výchovy.
PU 4, s. 29


Pracovny postup a moznost’ si ho
pripomenut

@ Precitaj si vety a oznac €islami, ako ma Kibi postupovat.

Plagat triedy

Prenesie plagat do pocitaca s tlaciarnou.

Naskenuje triednu fotku a svoj portrét s Tebim z obalky tejto knihy
a ulozi ich do svojho priecinka.

Upravi fotku a naskenovane obrazky v kresliacom programe alebo v tex-

tovom editore (napr. vo Worde). Ku kazdému ziakovi dopise jeho meno.

Vytlaci plagat na tlaciarni.

Ulozi si upraveny plagat do svojho priecinka.

Skopiruje si plagat zo svojho priecinka na USB kIUc.

m Podla postupu v ulohe 12 urobte triedny plagat. Plagat ozdobte

T 11



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
Prepojenie na algoritmizáciu am prácu s postupom. 
PU 4, s. 29.



Pracovny postup a moznost’ si ho
pripomenut’

@ Precitaj si vety a oznac ¢islami, ako ma Kibi postupovat.

Plagat triedy

5| Prenesie plagat do pocitaca s tlaciarnou.

1| Naskenuje triednu fotku a svoj portrét s Tebim z obalky tejto knihy
a ulozi ich do svojho priecinka.

2| Upravi fotku a naskenované obrazky v kresliacom programe alebo v tex-

tovom editore [(napr. vo Worde). Ku kazdému ziakovi dopise jeho meno.

6| Viytlaci plagat na tlaciarni.

3| UloZi si upraveny plagat do svojho priecinka.

4| Skopiruje si plagat zo svojho priecinka na USB kluc.

Podla postupu v ulohe 12 uraobte triedny plagat. Plagat ozdobte
vlactnumi krechami VVvvecte ho v triede

L]

—




@ Uloha pre Sikovnych. D

a) Napis v textovom editore Upis spoluziaka,/ spoluziacky. Rozdelte si opiso-
vanych spoluziakov tak, aby ste na nikoho z triedy nezabudli. Pri opise si
pomaOzte osnovou.

1. Vyzor (postupuj od vzhladu postavy az po detaily - napr. modré ocCi
a znamienko vliavo nad perou).

2. Vlynimaocnost, zvliastnost (Co rad nosi, kde sedava,
Ci nosi nieco pravidelne, napr. na desiatu).

3. Zaluby.

2. Dobré vlastnosti, preco ho/ju mas rad/ rada.

b) Nakresli jeno/jej portrét. Portrét naskenuj a vioz do opisu.
c) Vsetky opisy vytlacte. Opisy zviazte a vytvorte knihu.



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
PU 4, s. 29


Projektové strany

Projekt 5 >»Reklama na...
Cie
vymysliet pomocou kratkeho sloganu Eo najvystiinejsiu reklamu vyrabku
dennej spotreby, vediet si zorganizovat pracu v time (rozdelt si diohy),
rozvijat torivé myslenie,

Fombeky:
pocitat s pripojenim na inbernet, kresliaci program,
dataprojektor,/interaktivna tabuls,

Ulohy projektu:
1. Vymysliet kratky slogan na pradaj nisktorého predmetu dannsj
spatreby, hratky, dovalenky. bry, ktora neexistuje
lanrklad: Listajice mydlo, Dovolenka na Marse...

K sioganu nakreslit pitavy obrazok, pripadne si vhodny predmet
wyfatografovat a nasledna ho v kresliacom programa upravit,
Reklamu mozno dopinit ammaciou wtvorenou v programse A4

na

Reklamu odprezentovat pred spoluZiskmi.

4. Vyhodnotit projekt. zhodnotit svoju pracu a pracu svojich
spolupracovnikoy.

| ‘ ) :
Staiite sq pravymi Martan™

HEAE B

Clenovia timu

lkEFka spracovania

olenka na M, i

ooV e

Hodnotenie projektu
Moje hodnotenie:

Akp sa mi pracovaly v tme?

Pri préci som probiémy konzulkoval/~a 5:

Narocns cast projekiu bols

Zabavna cast projekou bola:

Bas: pracy som mal/a hotowty poadatibg || ooy limit som dodeal Sa

| Lasovy imit som oedodr

Hodnotenie pana ucitela/pani uéitelky:

¥i ¥ 2wy ¥l Suupirov (P F b

Prepojeria
pracmetov.  informatiks, sivensk jazk, woverna wWohoun
Priecarovk

as

wmE csobnostny a socising rozuc), tvorbia projeiiov & prezentatng zrulnostl, ochrans Buota a drevie.



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
Stred zošita P5


Ciel:

vymysliet pomocou kratkeho sloganu co najvystiznejsiu reklamu vyrobku
dennej spotreby, vediet si zorganizovat pracu v time (rozdelit si ulohy],
rozvijat tvorivé myslenie.

Pomaocky:
pocitac s pripojenim na internet, kresliaci program,
dataprojektor/interaktivna tabula.



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
P5


Ulohy projektu:

1.

VVymysliet kratky slogan na predaj niektorého predmetu dennegj
spotreby, hracky, dovolenky, hry, ktora neexistuje.

Napriklad: Lietajuce mydlo, Dovolenka na Marse...

. K sloganu nakreslit putavy obrazok, pripadne si vhodny predmet

vyfotografovat a nasledne ho v kresliacom programe uprauvit.
Reklamu mozno doplnit animaciou vytvorenou v programe RNA.

(Napr. mydlu dokreslit kridla...]

. Reklamu odprezentovat pred spoluziakmi.

. Vlyhodnotit projekt, zhodnotit svoju pracu a pracu svojich

spolupracovnikov.



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
P5


Hodnotenie projektu

Moje hodnotenie:

Ako sa mi pracovalo v time?

Pri praci som problemy konzultoval /~a s:

Narocna cast projektu bola:

Hodnotenie pana ucitela/pani uéitelky:



Prezentujúci
Poznámky prezentácie
P5


Ako zabezpecit, aby deti

poznali aj iné operacne
systemy

Applications Places

Tue 11 Ock, 8:41PM = ) P = ‘ system administor

- ; .- - G - _ 3 . . . - > :
5, Accessories 2 . . . . * - . 2 A ; E
= : = - . - - ’ v - * A ]
3 ¥\ Blinken ¢ ! : - % . -
i .
m Games » *® celestia (GNOME) » L . s e

¥ | sound & video
a- System Tools

& Universal Access

® Ubuntu Software Centre

/B Graphics » & Educational suite GCompris el L : ; ‘ ¥
' Internet 3 I?Ifﬂ' GCompris Administration 7 X

m Office b GeoGebra

ﬁ Other » L@z Kanagram

i3 Science v 52 KBruch

3 " KHangMan
3 ' Kig
» R kmPlot
l.i.l KTouch
» KTurtle
H KWordQuiz
Lybniz Graph Plotter
a Marble
W Parley
4 Skep
& TuxMath

& Tux Paint

& Tux Typing



Miesto na otazky a odpovede

e sefredaktor@aitec.sk



mailto:sefredaktor@aitec.sk

Dakujem za pozornost.
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