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Vzdelavacie ciele

Spolupracovat v dvojici pri spoznavani prostredia, skimani novych nastrojov a rieseni problémov. Disku-

tovat o probléme, postupe a jeho rieseni.

Vediet si zvolit nastroj, ktory chceme poufzit. Poznat, ktory nastroj je prave zvoleny a ¢o robi, ¢ize aké ma

spravanie.

Vkladat na plochu dalSie obrazky z ponuky obrazkov nastroja vloz obrazok.
Zrusit obrazok, ktory uz nechceme alebo sme ho nevytvorili v spravnom poradi.
Aktivne vyuzit preskimané nastroje na vlastna tvorbu podobnych aktivit.

Informaticky obsah

Ziaci skimaju nové softvérové prostredie, z metodického a pedagogického pohladu
vo viacerych ¢rtach podobné programovaniu s Emilom. V skupine aktivit A spozna-
vaju prvé nastroje. Skimanim, skusanim a diskutovanim objavuju, ako sa ktory nas-
troj sprava a kedy sa nam bude hodit pri rieSeni ndsho problému. Presuvaju tiez na
ploche uZ pripravené obrazky, aby z nich vytvorili to, ¢o potrebuju. Obrazky tu
vyjadruju ¢asti celku. Napr. zapalky vyjadruju matematicky vypocet, z farebnych dieli-
kov je postaveny hrad, hracky su zoradené do postupnosti s opakujldcim sa vzorom...
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Poznamka: Na zaver textu o skupine aktivit A sme na strane 16 zaradili plagat s di-
gitalnymi Cislami zo zapaliek, aké sa objavia napr. v aktivite A3. Ak sa vam to hodi,
mbZete ho okopirovat, vytlacit a zavesit na stenu triedy ako vizudlnu pomdcku.

Ked mame v ponuke nastrojov iba tahaj, m6Zzeme prvky na ploche lubovolne presuivat
a prikladat ich k sebe alebo cez seba bez obmedzeni. Neskor v aktivitach skupiny A
pribudne aj novy nastroj vloz obrazok. Kliknutim nan sa otvori panel s ponukou obraz-
kov, bud' iba ako jednoduchy zoznam mozZnosti (ako v Aa a As) alebo s moznostou
vyberu farieb pri kazdom novo vkladanom obrazku (v As, pozri obrazok vlavo).

Ziaci sa aj tu (rovnako ako v Emilovi) stretavaju s poradim, a to v réznych podobéch:

e obrazky na ploche sa pri tahani prekryvaju podla poradia, v akom sa vkladali po plochy!. Novsi obrazok je

! Teda podla toho, ktory vznikol skér a ktory neskor (su akoby vo vrstvdch).



vidy nad star$im a toto poradie sa v Zivom zoSite nedd zmenit inak ne? obrazky zrusit a vytvorit ich znova
v pozadovanom poradi,

e niekedy nesu obrazky informaciu o uréitom poradi aj svojim tvarom: napr. pismenad skladame do
zmysluplnych (dobrych) slov, v ktorych maju svoje poradie podla abecedy:

J PES

e obrazky su niekedy Umyselne zoradené do urcitého vzoru, ktory sa potom cely opakuje (ako napr. v Ulohe
Aa). Ziaci v takomto opakujicom sa vzore doplfiaju chybajlce obrazky,

e Ziaciv aktivitach vkladaju do plochy dalSie obrazky z danej ponuky a podla aktivity ¢asto zaleZi na poradi
vkladania — kvoli spravnemu prekryvaniu, inokedy na poradi nezalezi (napr. v As zvieratd na farme).

Vyucovacia hodina
KedZe ide o prvua vyucovaciu hodinu so Zivym zogitom, venujme kratku Uvodnu diskusiu téme na o pouZi-
vame pocitace. Vhodnymi otazkami navadzajme Ziakov k tomu, aby hovorili o tvorivom vyuZivani —na kresle-
nie, pisanie, vytvaranie pozvanok a plagatov a pod. A samozrejme — na programovanie, napr. Emila alebo
Emy. Aj ked sa Zivy zosit programovaniu nevenuje, zaujimavym spdsobom v sebe kombinuje vietky pred-
chadzajuce spominané moznosti, a to nie len na skimanie novych nastrojov, ale aj na vlastnu tvorbu digi-
talneho interaktivneho obsahu (akoby vlastnych mini aplikacii).

Pre celt vyuéovaciu hodinu navrhujeme priblizne takudto Struktdru hodiny?:

diskutujeme o novych
pojmoch, postupoch, tvorime, napr. v A2

v dvojiciach skimame zdielame a diskutujeme
arieSime

A1 az A¢ asi 25 min

o nasej tvorbe
asi 5 min

nastaveniach pre text asi 10 min
asi 5 min

Hovorime teda o (1) etape skiimania a rieSenia aktivit, potom o (2) spolo¢nej diskusii, o (3) etape tvorby a
(4) zdielania nasich produktov.

Pre tému prace s obrazkami povazujeme v skupine A za klucové aktivity A1, A2, Aa a As. Bonusova aktivita
A7 je vhodna na zadanie niektorym Ziakom ako rozSirujuca a pomerne ndrocna aktivita (celkom urcite dvomi
tvarami v pravej Casti plochy). Aktivitu As Projekt moZzeme vyuzit napr. aj pre potreby Ziackych projektov
mimo tejto vyucovacej hodiny. Na takéto ucely vSak budu este vhodnejsie posledné bonusové aktivity (vzdy
s nazvom Projekt) v neskorsich skupinach, napr. Es, F10, Gs alebo H1o.

Predpokladdme, Ze Ziaci prave zadinaju s Zivym zo$itom a ui predtym ziskali prvé skdsenosti s Emilom
alebo Emou a pedagogickymi postupmi, ktoré su charakteristické pre nasu metédu Informatiky s Emi-
lom. Ak to tak nie je, musime ratat s tym, e budeme potrebovat tejto skupine aktivit viac ¢asu. Ziaci si
budu zvykat na to, Ze pracuju v dvojiciach a s jednym tabletom alebo pocitacom, Ze nedostavaju od nas
Ziadne insStrukcie, ani vyklad nového uciva, ale Ze vSetko objavuju, skimaju, komentuju a ucia sa spolu a
navzajom.

A1 | S: (Robot Emil) Poskladaj dvoch robotov Emilov tak, aby sa drZali za ruky.

Ziaci pracuju na uplne prvej aktivite v Zivom zosite, takZe im bude vietko nové. Objavuju nové prostredie
(aj ked'v niektorych rysoch podobné Emilovi). Skiimaju, ¢o tu mézu robit, ako maju splnit zadanie, ¢o asi

2 Bolo by, samozrejme, vitané, ak by sme tejto a kazdej z dsmich skupin aktivit mohli venovat viac ¢asu, napr. dve vyuéovacie
hodiny. Ak taku kapacitu nemame, musime tvorivo hladat moznosti, ako prepdjat aktivity, robit so Ziakmi projekty, ktoré
prispievaju k naplnaniu cielov viacerych predmetov a vzdelavacich oblasti a pod.



A2

A3

As

znamena, Ze sa maju Emilovia za ruky. Budu sa dohadovat o tom, ¢i maju byt vedla seba, ¢i nad sebou
(da sa aj tak, aj tak, dokonca réznymi sp6sobmi).

Mozno sa rozhodneme, Ze je vhodné po rieseni A1 urobit spolo¢nt dis-

kusiu celej skupiny — prave preto, 7e je to prva aktivita zo vietkych, nase W m @ o
prvé spoloéné rozpravanie sa o postupoch v novom prostredi. Neopra- \\M}
vujme Ziakov, ale pouZivajme pritom ,spravnu” terminolégiu — plocha ’

alebo pracovna plocha, aktivita A1, nastroj (zatial' jediny) tahaj, tlacidla
znova a domov (CiZe spat do celej skupiny aktivit A).

S: (Pismenad) Poskladaj z tychto pismen ROBOT EMIL.

Ziaci objavuju, ako by preusporiadali pismend, ktoré sedia na ploche na dvoch policiach alebo riadkoch.
Potrebuju si uvolnit zaciatok prvého riadka, aby sem mohli prestvat prvé pismena slova ROBOT. Ostatné
pismena moézu odkladat kdekolvek na ploche. Uréite si vsimnu, Ze pismena samé od seba doskakuju do
urcitych pravidelnych pozicii (v Stvorcovej mriezke myslenych pozicii). Niektori sa mozno rozhodnu dat
veselé pismena celkom k sebe, ostatni nechaju medzi nimi medzery. To vsetko su, samozrejme, pekné
a spravne tvorivé pristupy. Niektori si tieZ mozno vSimnu, Ze niektoré pismend maju v sebe diery, cez
ktoré ,vidno“ na iné pismeno Ciastocne prekryté. Zrejme nie uz teraz, ale este v tejto skupine aktivit
vyskodi aj poznanie toho, Ze vSetky prvky na ploche maju urcité poradie prekryvania, ktoré bude napr.
v aktivite Ae hrat dolezitd ulohu.

S: (Zapalky) Presun jednu zdapalku tak, aby vznikol spravny priklad.

)

Ide o klasicku zdpalkovd matematicku zabavu, ktord ma vtomto pripade jedno Standardné riesenie
a aspon jedno ,trikové“. Nechajme sa od Ziakov prekvapit.

Mozno budu na zaver v diskusii hovorit aj o moZnosti (ktora sa tu zatial neda urobit), a to pootocit
znamienko + tak, aby z neho bolo nasobenie. Podstata tejto aktivity z pohladu nasich informatickych
cielov je zvyknut si na to, Ze niektoré problémy v digitdlnom prostredi rieSime jednoduchym tahanim
prvkov (zatial iba obrazkov) po ploche, az kym nesplfiaju uréitd podmienku uréenut v zadani.

S: (Hracky) Hracky v polickdch su uloZené podla opakujuceho sa vzoru. Doplri chybajtce.

V tejto aktivite sa prvykrat Ziaci stretdvaju s dvoma ndstrojmi a potrebou sa medzi nimi prepinat. Pos-
tupnosti hraciek na policiach predstavuju urcity opakujuci sa vzor troch prvkov. V kazdej z polic chybaju
niektoré prvky s gradovanou naro¢nostou Uvahy:

e v prvej polici je na prvych pozicidch zobrazeny cely vzor. Viimneme si, Ze bude mat tri prvky, ktoré
sa trikrat opakuiju,

e ajvdruhej polici dokdaZzeme zbadat Uplny vzor opakujucej sa trojice, aj ked' nie na prvych troch po-
ziciach,

e na tretej polici je uz hladanie vzoru tazsie, pretoze si ho musime zlozit v mysli z réznych ¢asti uz
zaplnenych pozicii police. Zadanie je tazsie aj tym, Ze uz v zdkladnej trojici sa jeden prvok — bubie-
nok — opakuje dvakrat.

Novinkou je tu nastroj vioz obrazok. Ked ho Ziaci zvolia, prvykrat objavia panel s kniznicou obrazkov,
z ktorej si vytahuju (mySou alebo prstom) prvok, ktory potrebuji. VSimna sa tiez, ze:

e po vytiahnuti a poloZeni obrazka z panelu ostava nastroj vioZ obrazok zapnuty, aby
sa dal ihned opakovane poufit,

e v ponuke obrazkov je niekolko novych, ktoré sa zatial na ploche neobjavili. To oce- Yy
nime, ak sa neskor (napr. v dalsej casti hodiny) rozhodneme so Ziakmi upravit tieto *
zadania, alebo ak sa nam hodia takéto obrazky v tvorbe v inej aktivite. 1 1

Tie z obrazkov na ploche, ktoré tu uz boli (vytvorili a ,,zamkli” ich autori aktivity), Ziaci
nedokazu presuvat a nemozu ich ani zrusit. Ale kazdy z obrazkov, ktory sami vytvoria, sa



da aj presuvat. Da sa aj zrusit, a to vzidy, ked'sa nad oznac¢enym obrazkom zobrazi symbol kosa. V dalSich
skupinach aktivit uvidime, Ze obsah tohto modrého panela sa rozsiruje a jeho potreba rastie.

S: (Farma) Na farme Zije 9 zvierat. Spolu maju 26 néh. Umiestni ich sem.

Aj tu ide o vkladanie obrazkov na plochu, tentoraz zvierat (a inych prvkov) na farmu. Navyse, zvolené
zvierata musia spliiiat spoloénti podmienku o celkovom poéte néh. Aktivita ma prinos aj pre rozvoj
matematického myslenia a aj z tohto pohladu je zaujimava — aj pri rieSeni, aj ako bohaty ndmet na
diskusiu a na vlastnu tvorbu.

Z pohladu informatiky a digitalnych kompetencii dalej utuzujeme pracu s nastrojmi tahaj a vloz obra-
zok. Rozvijame vsak aj potrebu vnimat plochu ako celok, vsimat si urcité vlastnosti a svojou interaktiv-
nou manipulaciou postupne splnit urciti podmienku vztahujicu sa na celok. Pre Ziakov bude zaujima-
vy a motivujuci eSte jeden aspekt, a to moznost dotvorit si celé prostredie farmy aj dalsimi prvkami.

S: (Kocky) Postav vedla uplne rovnaku veZu z drevenych kociek.

Tu celkom prirodzene pribuda dalsi rozmer vkladania obrazkov podla vzoru, a to poradie, vakom to
budeme robit. Ziaci svojou vlastnou skisenostou objavia, Ze dielik, ktory je nakresleny v tejto pseudo
3D perspektive, sa neda zasunut za iny dielik (ak maju urcité prekrytie). Ak zvolime zlé poradie stavania,
okamZite tento problém zbaddme. Jedind mozZna oprava je dieliky zrusit a zacat odznova, a to dolnymi
dielikmi, na ktoré staviame ,po poschodiach” tie vy3sie a vyssie3. Koniec koncov, presne tak si takéto
veZe staviame aj v skutocnosti.

Dal$ou novinkou je tu moznost volby farby na paneli s obrazkami pre kazdy dielik. Inak by sme nedoka-
zali postavit eSte jednu rovnaku vezu.

S: (Sasovia) Vytvor vidy rovnakého sasa.

Bonusova aktivita, ktora dalej rozvija zru€nosti s pracou s obrazkami, a tiez logické myslenie. Zadania
o a Q s najma o pozornom rozpoznavani tvarov a uvazovani, z akych casti vieme poskladat celu
hlavic¢ku (napr. vodorovnych polovic alebo zvislych). Pri zadaniach 9 a 0 vSak okrem toho Ziaci narazia
aj na novy problém a musia si dat este vacsi pozor na detaily nez doteraz. Napr. v zadani 9 si lahko
mobzeme povedat, Ze rieSenie na obrazku nizsie je spravne, ale NIE JE. V zadani 0 vhodnu karticku
s rovnakymi o¢ami najdeme rychlo, ale takéto nesymetrické Usta nendjdeme v ponuke obrazkov vobec.

Tieto dve zadania su teda skutoCne narocné tym, Ze Ziaci musia objavit, v akom poradi na seba klast
rézne tri karticky, ktoré si budu niektoré svoje Casti prekryvat, ale vo vysledku uvidime presne taku tvar,
aka je v zadani.

3 Niekedy — pri bohatsich stavbach — este aj zfava doprava. Ak stoja dva dieliky celkom pri sebe na rovnakom , poschodi“, pravy
CiastoCne zakryva ten susedny vlavo.



O S: (Projekt)

As | T4to Uloha ponuka volnu otvorenu aktivitu, ktort si mdzu vytvorit Ziaci podla rady uéitela alebo podia
toho, ako sa rozhodnu. Maju tu k dispozicii vSetky nastroje, ktoré doposial poznaju. Tie su zatial iba dva,
ale ponuka obrazkov pri nastroji vlioz obrazok je dost bohatd. Na obrazku nizsie vidime, aké témy
obrdazkov tu Ziaci najdu:

Mo6Zu si teda vytvorit aktivitu podobnd A1, A2 ¢i A3, aj so Sikmymi zapalkami, napr. netplny vypocet so
sCitovanim, odcitovanim, alebo dokonca aj ndsobenim, postupnost hraciek alebo vlastni farmu a pod.

Uvedomme si vSak, Ze v tomto rezime skimania a rieSenia aktivit Ziaci

e nemozu vpisat aktivite vlastné textové zadanie, a tieZ
e vytvorend aktivitu si nemdzu uloZit do svojej galérie vytvorov.
Preto bude vhodnejsie pouZit As aZ v dalSej ¢asti hodiny (pozri nizsie cast Tvorba).

Diskutujeme

Po vyrieseni aktivit A1 aZ As — alebo vidy, ked'je to v triede vhodné — sa v diskusii uistime, Ze Ziaci rozumeju
a pouzivaju spravne pojmy ako nastroj, presuvat obrazok po ploche, vioZit obrazok alebo ho zrusit, slova
aktivita, vzor alebo postupnost obrazkov s opakujicim sa vzorom.

PovaZujeme za Sikovné — ak je to v triede mozné — aby sa Ziaci sustredili pred projektorom, napr. na koberci
alebo podsedakoch, pretoze inak sa nam len velmi tazko podari ziskat pozornost ich vsetkych. Pre Ziakov je
totiz lakavé dalej riesit aktivity a nezapojit sa pozorne a naplno do diskusie.

Zobrazme aktivitu A1 a pytajme sa Poskladali sme si dvoch Emilov? DrZia sa za ruky? Ako sme si dali k sebe
jeho dieliky? K aktivite A2: Podarilo sa ndm poskladat slovd ROBOT EMIL? Nechybalo ndm Ziadne pismeno?
Ktoré pismeno sa ndm najviac pdci? Co myslime, aki md néladu? (Kamaratsku, je prekvapené, veselé a pod.)
A3: Podarilo sa ndm vyriesit tuto ulohu? Nasli sme aj viac ako jedno rieSenie? Ako sme postupovali, aké
ndpady sme skusili? Podarilo sa niekomu iba otocit + a urobit z neho x? (Ak sa sa to dalo, bolao by aj takato
moznost zaujimava, pretoze priklad by bol potom hned spravny. Aj ked nie presunom jednej zapalky. Ale
dolezZité je naviest diskusiu aj na to, aké moznosti tu nemame a chceli by sme — viaceré z nich neskor
predsalen objavime.)

Aas: Aky vzor sa opakuje v druhom zadani? Ako sme na to prisli, ako sme uvaZovali? Kolkokrat sa tu opakuje?
Aky vzor sa opakuje v tretom zadani? Ako sme prisli na rieSenie? (Vpravo vidime dva bubienky a medzeru,
alebo klavirik a medzeru... Ale celd polica sa za¢ina bubienkom...) Aké ndstroje teraz mézeme pouzivat? Co
ndm tu pribudlo? (vloz obrazok, uz sme mali nastroj tahaj) Ako si méZzeme zvolit jeden z ndstrojov? VloZili
sme niekedy do plochy aj nesprdvnu hracku? Ako sa jej vieme zbavit? (Kedykolvek vieme prvok oznadit a
zvolit si k63. Ale novy prvok vieme zrusit aj pomocou kroku spat — Sedej Sipky v pravom hornom rohu plochy.)
Vieme zrusit vsetky hracky na polici? Ktoré nie?

As: Ako sme tu postupovali? Aku stratégiu sme pouzili? Vedeli by sme ulohu vyriesit iba pomocou sliepok?
A iba pomocou koni? Skisme ndjst rieSenie, pri ktorom pouzijeme ¢o najviac druhov zvierat.

Méze mat niektoré zviera aj nepdrny pocet néh? (Ziadne z tychto v ponuke obrazkov. Ale niekedy vidime



v parku napr. psika, ktorému chyba noha a aj ked sa mu horsie chodi, tesi sa rovnako ako vsetci okolo
neho.) Pridali sme na farmu aj iné obrdzky neZ zvieratd? Nechceli by sme niektoré zvieratd na farme aj
zmensit alebo otocit? Vieme to urobit? (Zatial nie, lebo zatial na to nemame nastroje.) Preco by sme sa
potesili aj takymto mozZnostiam? (Nas vytvor by vyzeral lepsie, prirodzenejsie, bol by pestrejsi.)

As: Akej farby dieliky mame v ponuke? (lba ¢ervené.) Staci nam to? (Nie, lebo veZza ma byt rovnaka, preto
potrebujeme dieliky réznych farieb.) Kde ndjdeme napr. modry valcek? A ZIty obluk? Stalo sa ndm, Ze sme
druht vezu zacali stavat' v zlom poradi? MdbZzeme zacat zelenou strechou? Preco nie? Ako musime postupo-
vat? Preco? (Dieliky sa prekryvaju — kazdy novo vytvoreny je vidy nad vSetkymi vytvorenymi skor.)

Tvorime

A2

Tuto etapu vyucovacich hodin so Zivym zositom povazujeme za klti¢ovu. Hovorime jej vlastna tvorba ¢i
skratene tvorba. Ziaci do nej prejdi pomocou tladidla s naradim vpravo hore (spat sa z nej dostand
tlacidlom navratu vlavo hore), a to z konkrétnej aktivity. Nadalej pritom pracuju v svojich dvojiciach.

V tvorbe sa Zivy zosit prepne do $pecidlneho rezimu, v ktorom mdézeme upravovat nielen prvky v ploche
ale aj samotné zadanie. V tvorbe Ziaci pomocou vsetkych doposial preskimanych ndstrojov upravuju
scénu i zadanie zvolenej Ulohy (alebo postupne niekolkych uloh), vytvaraju tak svoj vlastny digitalny
interaktivny obsah, ktory si vedia uloZit do galérie svojich aktivit a zadat ho na rieSenie svojim spoluZiac-
kam a spoluZiakom v triede, pripadne niekomu dalSiemu®. Vytvorend aktivita prakticky zodpoveda
vlastnej malej aplikacii alebo vlastnej malej hre.

Tato cast hodiny odporucame robit aZz po preskimani ¢i vyrieSeni vietkych (aspon klucovych) aktivit
tohto pismena. Ziakom takto ddvame do rik moznost dalej si rozvijat pracu s prave objavenymi nastroj-
mi a postupmi a vyuZzit pritom svoje vlastné ndpady (z ktorych im moZno prvotny impulz poskytne aj
ucitel). Vysledny produkt potom mozu zadat na vyrieSenie napr. inej dvojici vo vlastnej triede, mladsim
Ziakom® a pod. Aj po tejto etape by sme mali mat spoloénl diskusiu, ktord zhodnoti nasu tvorbu
a (informatické) skusenosti z pouZitia nasich vystupov.

aj teraz pracuju v dvojiciach

Aktivita A2 je vhodna na vlastnu tvorbu, pretoZe nie je ¢asovo velmi narocna a predsa predstavuje za-
ujimavy ndmet. Ziaci tu maju k dispozicii aj nastroj vloz obrazok s celou veselou abecedou. TakZe si
mo&Zu z pismen, ktoré na ploche uz maju, alebo z pismen, ktoré si sem sami vloZia, poskladat svoje
vlastné slovné spojenie. Potom pismena prehadzu a vhodne upravia zadanie aktivity.

Jednoduchy priklad: Z pismen, ktoré uz su na ploche k dispozicii, m6zu Ziaci skoro celkom zloZit napr.
aj spojenie MLOK TIBOR — len musia zrusit pismeno E a nastrojom vloz obrazok pridat K. ESte upravia
zadanie Ulohy a pismena hotovych slov rozhadzu.

Ked'si zvolia ndvrat na obsah skupiny A, Zivy zosit sa ich spyta, ¢ si chcd svoju novu aktivitu uloZit do
galérie svojich produktov (alebo produktov tejto dvojice Ziakov). To je nutné potvrdit, ak chcd svoju
tvorbu neskor niekomu ukazat alebo zadat na riedenie.

Bohaté mozZnosti na vlastnd tvorbu ponuka aj aktivita A4. Ziaci si v nej urcite vdimnu, Ze aj uz umiest-
nené prvky na ploche su v tvorbe ,,odomknuté” a daju sa zrusit alebo presundt. Mézu si teda vytvorit

4 Piseme o tom v tomto materidli pre utitelov ete niekolkokrat.
5 Nezabudnime aj na iné atraktivhe moznosti, napr. pozvat do $koly starych rodifov Ziakov a zadat im tieto nase produkty na rozvoj
ich digitalnej gramotnosti.



vlastny opakujuci sa vzor, zrejme opat dizky tri, pretoZe celd polica ma devit okienok a je vhodné, aby
sa vzor opakoval niekolkokrat cely®.

MozZno vsak budu postupovat celkom inak. M6Zu napr. zostavit celd policu z réznych hraciek (horny rad
na nasledujucom obrazku) tak, Ze ich zoradia podla abecedy: auto, bubienok, helikoptéra, kaciatko...
Potom hracky v okienkach prehadzu a napisu zadanie: Hracky v polickdch uloZ podla abecedy (obrdzok

druhej police pod tym):

0 o)

o Rovnako ako v rezime skiimania, aj teraz maju Ziaci v As k dispozicii nastroje tahaj a vloz obrazok. Druhy
As | ztychto nastrojov ponuka sedem roznych tém obrazkov. Rozdiel vSak spociva vtom, Ze vytvoreny
produkt sa stava samostatnou polozkou v Mojej galérii. V opacnom pripade zostava praca Ziakov
v tablete iba docasne ako riesenie aktivity v skupine A.

Druhy maly rozdiel spociva v tom, Ze v tvorbe Ziaci m6Zu dat aktivite aj vlastny text ako zadanie Ulohy.
Ako sme vsak pisali vyssSie, na vlastnu volnu tvorbu budu este vhodnejsie zaverecné bonusové aktivity
(vZdy s ndzvom Projekt) v neskorsich skupinach. Napr. uz v aktivite D9 Projekt budu mat Ziaci k dispo-
zicii uz sedem réznych nastrojov.

Ak budeme chciet a moct vlastnej tvorbe v skupine aktivit A venovat v triede viac ¢asu, aj dalsie aktivity ponu-
kaju zaujimavé namety na vlastnu tvorbu: Aktivita A3 ponuka rozne matematicky orientované namety. Nastroj
vloz obrazok ponuka aj sSikmo poloZené zapalky, takZe sa z nich da vytvorit aj znamienko nasobenia X. V aktivite
As si Ziaci mozu vytvorit podobny variant matematického zadania (len zmenou poctov Cisiel a celkového suétu
nodh) alebo mdzu Ulohu upravit réznymi tvorivymi smermi. Napr.: Zvieratd na farme maju spolu 28 néh, krav je
menej ako koni a sliepok je najviac zo vsetkych. Ked' Ziaci Ulohu v tvorbe vymyslia, zostavia, a teda vyriesia,
nemali by zabudnut zvieratd na farme zrusit a vlastny variant aktivity pri odchode z tvorby uloZit do Mojej
galérie. Ind mozZnost je vybrat pre farmu zvierata, poukladat ich sem, potom vymysliet zadanie a niektoré
zvieratd vymenit za iné. Ulohou potom moze byt napr. vymenit ¢o najmenej zvierat tak, aby... alebo predat
niektoré tak, aby... Zaujimavé — ale na vytvorenie ¢asovo dost naro¢né alternativy ponuka aj A6, v ktorej sa
v tvorbe odomknu vSetky dieliky a Ziaci mozu postavit ako zadanie svoj vlastny hrad alebo veZzu azadat ju
niekomu zopakovat ako vlastnu ulohu.

Zdielame, diskutujeme a komentujeme

Je vhodné, ak v triede vytvorime prileZitost, aby Ziaci mohli vysledky svojej tvorby niekomu zadat na riesenie.
MozZu to byt bud spoluZiaci alebo Ziaci inej triedy ¢i nizSieho ro¢nika. Pokisme sa o to napr. aspofi kazdu tretiu
hodinu prace so Zivym zogitom. MoZeme na to vyuZit aj hodinu informatiky, ktorti sme v ¢asovo-tematickom
plane oznacili ako projektovu.

Viaceré z aktivit v skupine A su na rieSenie jednoduché a po vlastnej tvorbe su vhodné aj na to, aby ich nasi Ziaci
zadali napr. mladsim spoluziakom — aj ako ,,reklamu” na informatiku a skutoc¢nost, Ze tieto aktivity vytvorili sami
(aj ked upravami z pévodnych zadani).

Suvislosti s Emilom, Emou a iné skisenosti

Ak Ziaci uz skor robili napr. s prvym svetom Emila, zrejme si spomenu na pracu s pismenami (aj ked tu v A2 su
pismena veselsie, akoby Zivé). Zaujimavejsie vsak bude sa s nimi rozpravat o ich predchadzajucich skisenos-

6 Ziaci véak moZno pridu s inym a opaénym nazorom — rozpravajme sa s nimi o ich navrhoch a argumentoch a podporme ich.



tiach s hranim sa hier a rieSenim r6znych uloh a hlavolamov na pocitaci. Pytajme sa ich, ¢o uz s pocitacom robili
a naco ho pouzivaju. MozZno ich zaujme, Ze teraz budu aktivity najprv sami skamat a potom dokonca aj
upravovat, menit na vlastné zadania a tvorit.
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