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inklazii. Projekt ziskal grant z Nérska v sume 169 000 eur. Projekt bol spolufinancovany v sume 25 300 eur
zo 8tatneho rozpod&tu Slovenskej republiky. Cielom projektu je zvySenie socialnej inklizie marginalizovanych
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/ Uvod

Cielom vzdelavania dnesnej generéacie v informatike je ziskanie zrucénosti prace s pocitacom
a jeho komponentmi a su¢asne vyuzitie tychto zru€nosti na poznavanie sveta. To znamena, vy-
uzit jeho moznosti na hladanie a osvojenie si vedomosti vo v8etkych oblastiach Zivota. V préci,
doma, vo vzdelavani, v 8kole aj na zabavu.

Vzhladom k (ne)moznostiam pristupu k technike, ale aj obmedzenej dostupnosti telekomuni-
ka¢nych sieti je to pre deti z marginalizovanych rémskych komunit problematické. Existujuca
moznost vyuzivania techniky v komunitnych centrach predstavuje velky potencial pre ich vzde-
lavanie. Vnimame ju ako velmi vhodny nastroj na vzdelavanie a ziskavanie poznatkov o svete.
Podita¢ ako prostriedok na vzdelavanie poskytuje takmer neobmedzeny potencial obrazového
a zvukového materidlu, ¢o Clovek, nech disponuje akymikolvek moznostami a schopnostami,
nemoze ponuknut.

Pri vzdeldvani deti z MRK je potrebné v pinej miere uplatnit nové koncepcie vzdelavania Minister-
stva 8kolstva Slovenskej republiky, ktoré kladu doéraz na pochopenie zakladnych principov, poj-
mov a postupov informatiky. Spoésob, ako toto dosiahnut, je v8ak potrebné prehodnotit a zvolit
také metddy, ktoré by boli vhodné a ucinné pre sprostredkovanie tychto poznatkov.

Na z&klade skusenosti s pracou s detmi z MRK treba kon&tatovat, Ze je potrebné zacat s podpo-
rou a rozvojom Citatelskej gramotnosti siéasne s rozvojom matematickej a pocitadovej gramot-
nosti. Znamena to teda, Ze pri sprostredkovani informacif je od zaciatku do konca velmi dbélezité
uistovat sa, ze deti danym pokynom, informéaciam, ndzvom a pojmom rozumeju. Zaroven je
dblezité pojmy opakovat, opakovane &itat a zapisovat a nasledne sa uistit, Ze deti ich vyznam po-
chopili. Problém nepochopenia vyznamu slova je spdsobeny predovsetkym jazykovou bariérou.
T4 je u vadsiny tychto deti désledkom pouzivania ich materinského jazyka v domacom prostredi.

Je velmi vhodné vyuzit pri odovzdavani vedomosti tymto detom aj rémsky jazyk, prepdjat ho
so slovencinou. Preto je taktiez odporudané, aby pracovnik komunitného centra aspon trochu
rozumel rdmskemu jazyku a dal tym dietatu vac¢siu S8ancu pochopit vyznam slova. Pri vzdelava-
ni deti zo socialne znevyhodneného prostredia, akymi deti z MRK sU, je potrebné prihliadat aj
na absenciu domacej prace pri priprave na vyuéovanie. Velmi sa osvedcili pracovné listy, ktoré
si deti m62u zobrat domov, aby si mohli pripadné nové poznatky opakovat &i overit. Pracovny list
musi byt uz na prvy pohlad zaujimavy a motiva¢ny s pouzitim obrazového materialu a takymto
spbsobom je potrebné realizovat aj aktivity pre deti v komunitnom centre.

Pri uvadzani deti do problematiky osvojovania si zrugnosti prace s pogitacom je nevyhnutné mat
pripraveny plan, rozpracovany systém, vybraté témy a materialno-technické zabezpedenie. Je
nutné zachovat didaktické zasady ako je napriklad zdsada postupnosti, ndzornosti, systematic-
kosti a individualneho pristupu. VSeobecne plati, Ze ak chceme s nejakym néstrojom pracovat,
musime mat o niom aspon zékladnu predstavu, musime poznat moznosti jeho vyuzitia, ale aj jeho
rizikd. Tento princip je treba uplatnit aj pri zoznamovani sa deti s pracou na pogitadi. Z tohto
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dévodu by sme mohli vymedzit uvedené témy do troch okruhov, ktoré zohladriuju tieto principy
a davaju detom priestor osvojit si pracu s pogitacom.

Metodicka prirucka poskytuje material rozdeleny do nasledujlcich troch skupin:
1. Pocgitag a jeho ¢asti a praca s nimi

2. Internet, jeho vyhody a rizika
3. Vyuzitie pod&itaca na pracu aj zabavu
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1. Pocitac a jeho casti
a praca s nimi

1.1. POCIiTAC, POVOD SLOVA, HISTORIA POCIiTACA

Uvod aktivity zadiname vzdy nadviazanim komunikacie, kontaktu s detmi otdzkami o ich aktual-
nom nastaveni - aky mali den, tyzden, ¢o dobré sa stalo a nasledne prejdeme na otazky k téme.
Overime, ¢i im vyznam slova ,pocéitac” nie¢o hovori, ¢i vedia, tusia, preco je tak pomenovany
a ak nie, navadzame ich na koren slova - pocitat. Oboznamujeme ich s tym, Ze povodny ucel
poditadov bol naozaj len na poditanie. Dalej kladieme otazky, &i tusia, aky ,stary” je pod&itag,
kedy vznikol prvy a kde. Povzbudzujeme ich, aby si tipovali, aby sa vyjadrovali, pytame sa, Ci
maju predstavu o veku, histérii, dejinach a podobne. Su to otazky, na ktoré dostand odpoved
v naslednej prezentéacii, ktord ponukame. Prezentaciu je potrebné odprezentovat s vykladom,
pomaly a uistovat sa, Ze slovdm rozumeju spravne. Ak nieGomu nerozumeju, je potrebné venovat
Cas vysvetleniu, aby aktivita naplnila ciel a deti si rozsirili svoje poznanie.

Podstatna na odprezentovani histérie poc&itacov je informécia, Zze kazdé konanie ¢loveka ma svoj
motiv a va¢sinou ide o snahu ulahgit si Zivot. Prave z tohto dévodu ludia vymysSlali a vynachadzali
rézne pomocky, naradie a neskor aj pristroje, ktoré im mali sltzit préave na tento Ucel. Najvac-
Sie a najvyznamnejSie vynalezy vznikali vzdy v krajindch a narodoch, ktoré mali najvyspelejSiu
kultdru. Vyspelost narodov zavisela od miesta, kde sa narody usidlili, od podnebia a prirodnych
podmienok na danom Uzemi, od kultlry, ktora bola vzdy velmi zavisla aj na ndbozenstve, ktoré
vyznavali a taktiez od mentalnych predpokladov toho-ktorého naroda. Medzi najvyspelejsie néa-
rody v Eurdpe patrili vzdy Francuzi, Nemci, Angli¢ania, ktori stoja za takmer v8etkymi vynalezmi
a v8etkym pokrokom v Eurédpe. A aj vynalezcovia, ktori nieGo vymysleli boli taktiez vynimoc&ni vo
svojom narode. Vzdy su taki ludia, ktori su schopni vytvorit nie€o viac ako ostatni, je to vzdy vy-
sledkom ich rozumu, prace, namahy a samozrejme aj vytrvalosti, snahy a trpezlivosti.

Tieto informacie sa im snazime sprostredkovat eSte pred prezentaciou, nasledne prezentujeme
informéacie obrazom a sprievodnym slovom. Prvy podéitaci stroj, tzv. ,abakus”, vznikol uz asi
pred 5000 rokmi, predchodca dneSného poditaca zadal vznikat v roku 1642. Postupny vyvoj az
do dneSnej podoby nAm demonstruje prezentacia.

PRILOHA C. 1
Ako vznikol poéitacé

Po odprezentovani sa rozpravame s detmi o tom, &i a o si zapamatali. Kde sa prvykrat stretli
s pocditac¢om, &o si myslia, na ¢o slizi poc&ita¢ a na ¢o ho pouzivaju ony. Ak mame este ¢as, mbze-
me ho vyuzit na reflexiu a upeviovanie vedomosti zapisovanim slov, ktoré dnes videli v prezen-
tacii a zapamatali si ich. Uspech je akékolvek slovo, doleZité je, Ze aspofi nejaké. Touto dinnostou
posilfiujeme a rozvijame kratkodobdu, ale aj dlhodobU pamat deti.
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Na z&ver aktivity méZzeme dat detom vytladeny pracovny list, v ktorom si otestuju celkové po-
chopenie toho, ako sa pocita¢ vyvijal a Ze s vyvojom PC sa jeho rozmery zmensovali. Pre deti
moze byt naro¢né aj vyjadrenie a uvedomenie si pojmov najstarsi, najnovsi, pripadne najmladsi
a taktiez najmensi, najvacsi, velky a maly.

PRILOHA &. 2
Histéria poéitadov

1.2. CASTI POCITACA

Aby sme mohli pracovat s poc¢itacom, musime mat aspon nejakld predstavu o jeho fungovani.
Na8a predstava zodpoveda vzdy naS8mu veku, mentalnej Urovni a schopnostiam a to by sme mali
zohladnit aj pri prezentovani tejto témy a aktivite, na ktoru je zamerana. Najvhodnejsie je mat fy-
zicky k dispozicii konkrétne pocitace - notebook, laptop, tablet, desktop... Na nich dieta najlepsie
pochopi a méze si aj jednotlivé ¢asti poditada ,uchopit”. Ak takouto moznostou v komunitnom
centre nedisponujeme, mbézeme pouzit obrazovy material, konkrétne priklady a primerané slov-
né opisy a vyrazy, ktorym dieta dokaze porozumiet.

Kazdu cast pocitada chytime a pomenujeme, vyzyvame deti, aby slova opakovali a po zozname-
ni sa s jednotlivymi viditelnymi astami podcitac¢a im dame este informaciu, Ze podita¢ ma aj svoj
.rozum*, ktory nie je viditelny, podobne ako u &loveka. Informujeme ich o tom, Ze poditacé tvorf
zdkladna jednotka a externé komponenty (vid prezentacia), ¢o pomenldvame slovom hardvér
a to, ¢o nevidime, ¢o je vo vnutri poditaca a volame to softvér

Ak takuto moznost nemame, mbézeme si pripravit obrazovy materidl, pripadne pouzit pontdkanu
(alebo akukolvek int) prezentaciu. Dizku a ndro&nost prezentécie prispésobime vekovému zlo-
Zeniu, pripadne mentalnej Urovni deti. Z ponukanej prezentacie im mdézeme odprezentovat len
niektoré slajdy, podla uvazenia. Prezentaciu mdzeme rozdelit aj na dve &asti. V rdmci jednej ak-
tivity ich oboznamime so zakladnymi ¢astami a zvySok ¢asu si overujeme, ¢o si deti zapamatali,
ponukneme im pracovné listy, pripadne malovanky. Na pracovnom liste ich m6zeme nechat zapi-
sat pojmy, ktoré sme im sprostredkovali a mézeme im aj nechat priestor na tipovanie - uhadnu-
tie pomenovani, ktoré sme v ramci aktivity eSte nestihli vysvetlit. Ak mame k dispozicii pracovny
list v papierovej forme, deti vpisuju slova, ktoré poznaju, aj slova, ktoré len hadaju a na buducej
aktivite pokracujeme a overujeme si, o si zapamaéatali a o si tipli spravne.

PRILOHA C. 3
Casti poditada

PRILOHA C. 4 PRILOHA C. 5
Zariadenia PC Omalovanka — zakladné ¢asti PC
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Ak ide o starsie deti, ktoré tieto pojmy uz ovladaju, je mozné im odprezentovat ponukanu prezen-
taciu cell. Je Gplne prirodzené, Ze lektor si podas pripravy na aktivitu voli di?ku, obsah a spésob
prezentovania na zaklade poznania skupiny. Pri préaci uplatfiuje didaktické zasady, najméa nédzor-
nosti, postupnosti a primeranosti. V praxi to znamena, ze s vekom a pripravenostou deti zvy3uje
narodnost a dizku prezentéacie.

Prezentéciu je mozné prezentovat spdsobom kladenia otdzok a naslednym zobrazenim pome-
novani. Aktivita vyZzaduje oboznamenie sa lektora s prezentaciou a pripravu na odprezentovanie.
Ak je moznost zabezpecit akékolvek pombceky, ktoré su v nej spominané a zobrazené, je potreb-
né tak urobit. VSetko, ¢o deti uvidia ,nazivo”, moéZzu si chytit, je pre ne najlepsie zapamatatelné.

1.3. KLAVESNICA

Komunikaciu pouzivatela s poc&itacom zabezpeduje klavesnica. Patri k vstupnym a najzakladnej-
8im zariadeniam. Deti s nou budu musiet pracovat pri kazdej aktivite. Na zvladnutie prace s nou
existuje niekolko online hier a taktiez rozne nacvikové aktivity. Najprv by sme im mohli slovne
opisat jednotlivé kldvesy a ich pomenovania s opisom ich vyznamu, pricom deti by mali mat
tieto klavesnice pred sebou. Na prilozenom dokumente je podrobny opis, z ktorého vyberieme
vyhovujlice a vhodné informacie, ktoré detom sprostredkujeme. Nechame ich, aby si vyskusali
funkcie jednotlivych klaves. Sprevadzame ich touto ¢innostou a ak je to potrebné, opakovane
vysvetlujeme ich vyznam a pouZitie.

Zvladnutie préce s klavesnicou si vyZaduje dlhodoby tréning, nasim prvotnym cielom je osvojenie
si zadkladov. Ak to chceme urobit ¢o najefektivnejSie, aktivitu navrhujeme rozdelit na miniméalne
dve &asti. V prvej Casti pracujeme so zakladnymi funkciami jednotlivych klaves. To znamena
z ponukaného dokumentu prejdeme s detmi prvé dve strany.

Najprv upriamime ich pozornost na ,strednu ¢ast" klavesnice, kde sa nachadzaju velké pismena.
Mdbézeme ich tieto pismena nechat precitat (bud niektorych dobrovolnikov alebo vsetkych spo-
lo¢ne), upeviujeme &itanie a vedomosti o pismenach abecedy. Nabadame ich, aby ulozili prsty
na stredny rad pismen, ¢o im bude neskér slizit na uéenie sa prstokladu. M6zu sa tento rad
naucit aj spamati a mdézeme to aj overovat.

Z prilozeného dokumentu navrhujeme v tejto ¢asti eSte detom ukazat, ako sa piSu velké pismena

pouzitim klavesy Shift.
PRILOHA C. 6
Klavesnica

Nasledne im ponukneme vopred pripravené texty, ktoré mame vytlacené, aby si mohli vyskusat
pisanie opisovanim z papiera. Text musi byt kratky a zaujimavy. M6ze to byt napriklad text nejakej
piesne, rozpravky alebo ich nechame pisat text o nich, to znamené opisat seba v zmysle zaklad-
nych udajov: kde som sa narodil, kde byvam, ako sa volam. Najlep§ie bez pouzitia &islic, nakolko
pisanie &islic sme im este nevysvetlili.

Na precvi¢ovanie pouzivania jednotlivych klaves ponukame niekolko online hier:
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PRILOHA C. 7
i-hry Klavesnica

http.//www.bigbrownbear.co.uk/typing/index.html

Tato aktivitu mozno robit individuélne, teda kazdé dieta ma svoj pod&itacg, pripadne su pri jednom
pocitaci dve deti. Vtedy sa mozu vystriedat a aj si vzadjomne poméahat. Ponukané hry sa daju
prepnut do slovendiny, su k nim pokyny, ktoré by sme mali s detmi najprv spolo¢ne preditat a az
potom ich nechat hrat sa.

1.4. KLAVESNICA - FUNKCIE JEDNOTLIVYCH KLAVES
Po absolvovani Uvodnej lekcie prace s klavesnicou sa mdézeme venovat detailnejSej praci s jed-
notlivymi klavesmi, opisat dalSie klavesy, pouzivanie &islic a jednotlivych funkacii.

V Uvode sa tak, ako zakazdym, snazime nadviazat s detmi komunikaciu, pomdéct im sistredit sa
na pracu uvodnou, vhodne zameranou konverzéciou. Postupne prejdeme k téme, ktora nas caka
a mbzeme to urobit otdzkami, ktorymi zistujeme, €o si zapamatali z minulej aktivity. Pamataju si
pismené v prostrednom rade, na ktoré kladli prsty? Pamataju si, aké pismené sa piSu pri bez-
nom pouZziti klavesnice a o musia urobit, aby to boli velké pismena? Do aktivity méZeme zapojit
aj pohyb v zmysle, Ze deti pomenujeme pismenami v strednom rade kldvesnice a nechame ich
zoradit sa do spravneho poradia.

Po tomto Uvode ich mézeme znovu nechat sa zahrat nejaku interaktivnu hru s klavesnicou (1 - 2),
aby sme ich motivovali do dalSej prace a snazime sa im sprostredkovat dalSie informacie z do-
kumentu o klavesnici. Zasvatime ich do moznosti pisania &islic a dalSej moznosti pisania velkych
pismen a nakoniec do niektorych najddlezitejSich a najcastejSie pouzivanych funkcii niektorych
klaves, ako st medzernik, klavesa enter, pisanie bodky, ¢iarky, otaznika a vykriénika a pouzivanie
klavesy ,backspace” a ,delete”.

Teraz ich m6zeme znova nechat klast prsty na prostredné klavesy a aj ich nechat pisat tieto
pismena opakovane niekolkokrat. Text, ktory si minule pisali o sebe, m6zu doplnit informaciami

o svojom veku, datume narodenia, adrese, pripadne o po&te surodencov a podobne.

Na zaver aktivity im dame vypracovat pracovny list. Ak im nenasilnou formou ponukneme aj
moznost pouzitia farebného pisma, naucia sa nie¢o nové.

PRILOHA C. 8
PL klavesnica

Pracovny list musime s nimi najprv precitat, overit si, Ze mu rozumeju. Ak niektorym slovam
nerozumeju, vysvetlime ich. Pred vypracovanim listov si eSte raz overime, ze rozumeju vyznamu
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viet a pokynom, ktoré maju urobit. Nech vysvetlia vlastnymi slovami, o ¢om je tento pracovny list,
nech pouzivaju aj iné slov4, ako tie, ktoré su tam napisané.

K tejto téme je k dispozicii aj prezentéacia, ktord navrhujeme odprezentovat samostatne na jed-
nej aktivite, pricom kazdu funkciu vysvetlime a nechame deti, aby si vyskusali jednotlivé funkcie.
Pri ndslednych aktivitdch sa mézeme vratit len k tym najcastejSie pouzivanym a tieto upevriovat.

PRILOHA C. 9
Funkcia niektorych klavesov

1.5. KLAVESNICA - UPEVNOVANIE

Tato aktivita bude takmer vylu¢ne o upevrnovani a svojim spdsobom hrani sa. MAme niekolko
moznosti na vzdelavanie hrou: mdézeme si pripravit vlastné zabavné texty, méZzeme nechat deti
tvorit vlastné texty, pri ktorych tvorbe sa mézu zabavit a mézeme im ponuknut moznosti interak-
tivnych hier priamo z internetu.

Pri priprave vlastnych textov hladdme inSpirdcie z vlastnej praxe, skisenosti alebo z internetu
tak, aby tieto boli pre deti zdbavné a sucasne aj poucné a vychovné. MéZu to byt texty nejakych
bajok, vtipnych prihod a podobne.

Pri vybere bajok mame moznost hladania na internete, napriklad vyber Ezopovych béajok, ktoré
su kratke a poucéné. Ponukame v prilohe niekolko vybranych béajok, z ktorych si jednu vyberieme,
precitame, vysvetlime a porozprivame sa o poudeni.

PRILOHA C. 10
Zajac a korytnacka

PRILOHA C. 11 PRILOHA C. 12
Zloduch a zlaté vedro Lev a mys$

Potom méZeme nechat deti, aby si bajku opisali, pripadne aby napisali jej obsah v poditaci. M6zu
pracovat aj vo dvojiciach, pripadne v skupinkéch.

Ak chceme dat detom priestor na precviGovanie pisania na klavesnici prostrednictvom interak-
tivnych hier, mézeme vyuzit tieto linky:

+  www.kidztype.com/typing-swimmer-rows_3c91f51a5.html
+ Ninja vs Zombies - hry na pisanie (kidztype.com)
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Stranka sa otvara v anglic¢tine, ale da sa prepnut do slovendiny. Po spusteni a zahrani prvej hry
sa otvéara ponuka dal8ich hier s mnohymi moznostami na precvi¢ovanie prstokladu a zaroven
fixovanie usporiadania pismen na klavesnici do pamate dietata.

1.6. MYS POCITACA

Po obozndmeni sa s kldvesnicou, moznostami zapisovania pismen, ¢islic aj vyuzivania funkcii
jednotlivych klavesov by sme mali jednu aktivitu venovat obozndmeniu sa s mySou pocitada
a pracou s nou.

Predo sa vlastne mys$ vola my$? Tuéi to niekto? Co si o tom myslite? Skuste povedat. Znova za-
¢iname aktivitu rozhovorom s detmi, nadviazanim komunikacie. My$ urdite poznaju vsetci, ale ¢o
o nej vedia povedat?

Pocditacova mys je vynalez, ktory vznikol az v roku 1964, ked americky vynalezca Douglas Engel-
bert vynaSiel zariadenie, ktoré malo poméahat pohybovat sa po pracovnej ploche a zadat miesto,
na ktorom chceme pracovat. Kedze bolo velmi podobné mysi, ostalo mu toto pomenovanie. Aj
pocitatova mys prechadza vyvojom, mé iny tvar a vzhlad ako mala pévodne a dnes ju mézeme
nahradit pohybovanim prstov po dotykovej ploche na kldvesnici. Pohybovanim mysSou doprava
a dolava, dole a hore sa pohybuje kurzor po pracovnej ploche a umoznuje tak pracu na pracov-
nej ploche.

Je dost problematické urcit, ¢i by sme mali vediet skér, ¢o je mys a ako sa s fiou pracuje, alebo
6o je pracovna plocha pocditada a ako sa na nej pracuje, pretoZe s na seba tieto dva komponen-
ty pocitaca naviazané. Rozhodli sme sa teda najprv venovat mysi, aj ked sme uZ na pracovnej
ploche pracovali.

Detom je eSte potrebné vysvetlit, o sa nachadza na spodnej strane mysi, akym spdsobom ju
mbzeme pouzivat a kedy pouzivame klik a kedy dvojklik.

Po ozrejmeni zakladnych poznatkov o pocitacovej mySi by mala nasledovat praktickd ukazka
presuvania kurzora, vysvetlenie pojmu kurzor, pouzivania klikov a dvojklikov. Na overenie pocho-
penia poskytneme detom priestor vyskusat si pracu s mySou na ploche pocitada presidvanim
ikoniek a nasledne hrou na internete, pocas ktorej si budd méct tieto zruénosti aj vyskusat. Tak-
tieZ je na to mnozstvo interaktivnych hier, linky na nich poskytujeme nizsie:

+ https://toytheatercom/maze/
+ https://www.coloringpaintinggames.com/
+  www.mathsisfun.com/games/mazes.html
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1.7. PRACOVNA PLOCHA

Aktivitu mo6zeme zadat evokaciou. Aj ked nas laka ,zadat hned pracovat”, je nutné pamatat
na to, Ze jej cielom je nielen deti zaujat, ale pomdct im aj vybavit si to, o uz o téme vedia, Co si
myslia, Ze vedia, aké im pri nej napadaju otazky, o by sa o nej chceli viac dozvediet. Co si pod
tym predstavujd, &i si nepamataju toto slovo z predchadzajicich aktivit, pretoZze sme toto slovo
uz urcite pouzili. Postupne ich navedieme na vyznam slova a vyzveme ich k premyslaniu, ¢o este
mbéze byt pracovna plocha.

Vysvetlujeme, ze plocha mdze byt rézna v zmysle polohy - rovna, Sikma, kolma aj nerovn4, za-
krivend, hrbolata a zaroven z rézneho materidlu - travnata, kamenna, vodné a podobne. Tym
sa naucia vyznam tohto slova a najlepSie si ho zapamataju v nejakom slovnom spojeni, napr.
travnata plocha.

Pojem plocha v8ak pouzivame aj na vyjadrenie priestoru na pracu - pracovna plocha a takou je
aj obrazovka pocitaca (monitor), na ktorej tiez pracujeme. Aby sme mohli na nej pracovat, mali
by sme vediet, ¢o sa tam nachadza, ako sa tie obrazky volaju (ikonky) a ako sa tam dostaneme,
ako s nimi mézeme nakladat a mali by sme poznat aj pomenovania vsetkych ostatnych casti.
Dozvedia sa, ¢o tieto ikonky znamenajud, aky maju vyznam a preco su na ploche. Pri tejto aktivite
sa deti dozvedaju viac novych a neznadmych slov, preto je potrebné im tieto dékladne vysvetlit,
prepojit to s ndzornou ukazkou a do ich slovnika ich zaradovat postupne.

Nechame detom moZznost si na jednotlivé ikony klikndt, vysvetlime im funkciu kliku a dvojkliku,
po otvoreni ikony ich informujeme, ¢o sa stalo, &i ide o program, alebo dokument, ¢o s tym moé-
Zeme dalej robit a podobne. Ak mame pocita¢ pripraveny pre pracu s detmi, mali by sa na plo-
che nachadzat ikony programov, ktoré pouzivame na jednotlivych aktivitdch. Tieto im musime
podrobne vysvetlit a aj nechat si ich vyskusat.

Okrem novych slov mbzeme tato aktivitu vyuzit aj ako prostriedok k vychove k poriadku, uspo-
riadaniu veci. Casto byva problémom mnohych uZivatelov pod&itagov, Ze na ploche maju velké
mnozstvo ikoniek a tym sa na nej taz8ie a dlhsie orientuju. Deti, ktoré prichadzaju do komunit-
nych centier maju Casto zlé navyky, ¢o sa tyka poriadku, usporiadania veci, upratovania a ve-
lakrat ziju takto cely svoj zivot. Je preto dolezité ich edukovat aj v tomto smere a zdbrazfiovat

vyznam zachovavania pravidiel, zvyklosti, navykov a to aj v dlhodobom horizonte.

Tému udrZiavania poriadku mdézeme nazorne predviest aj na akomkolvek inom pracovnom
priestore, pracovnej ploche. Ak ich nechame pracovat napriklad na stole, kde su rézne predme-
ty bez usporiadania, porozhadzované a ddme im pokyn, Ze tam maju nie¢o vyrobit, nakreslit, na-
malovat a podobne, mbzu si samy vyskusat a zistit, Ze sa neda pracovat, ak neméame dostatoény
a vhodny pracovny priestor. Tato aktivitu teda mdéZeme po Uvodnom vysvetlovani pojmov ukongit
pracou na pracovnom stole - nejakou manualnou ¢innostou. Vhodné je kreslenie, malovanie ale
napriklad aj priprava nejakého ob&erstvenia alebo vypracovanie domécich Uloh. Rovnako méZze-
me touto ¢innostou aj zadat aktivitu a az nasledne prejst k vysvetlovaniu témy.
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1.8. IKONA START

Tato aktivitu budeme venovat celt ikone ,Start”, ktord ma v zalozke velké mnozstvo dalich
symbolov. Budeme vyuZivat vedomosti a poznatky z predchadzajlcich hodin prace s poditadom,
a tak si v ivode mbézeme zopakovat vyznam pojmov, ktorym sme sa uz venovali.

Mbézeme to robit dvojakym spdsobom a sice, ze bud budeme hovorit slova, vyrazy, ktoré by
mohli poznat a pamatat si ich a deti nechdme ukazovat, ¢o tieto slova znamenaju. Druhy sp&sob
mobze byt ten, ze my budeme ukazovat na ikony, ¢asti poc&itaca, jednotlivé klavesy s funkciami
a podobne a deti budd hovorit ich nazvy.

MbéZeme to robit priamo s pocitacom, alebo mdézeme mat pripravené obrazky a nazvy na pa-
pierikoch a deti budd priradzovat pomenovania k obrazkom. Variacie tychto ¢innosti si méze-
me volit podla situacie, po&tu deti a moznosti dostupnosti ndzorného materialu a mézeme to
realizovat aj formou sutaze. V takom pripade je vhodné mat pripravené aj nejaké odmeny, &i uz
vo forme sladkosti alebo slovného ocenenia. Samozrejme, Ze tym upevfiujeme aj novu slovnu
z4sobu a postupne ju aj rozSirujeme.

Po Uvodnej aktivite prejdeme k praci s pocitacom tym, Zze upriamime ich pozornost na ikonu
,Start", na ktoru klikneme, aby sa ndm rozbalila. Vyzveme ich, aby si prezreli el litu pouzitim
mySi a aby vyhladali slova, ktorym rozumeju. Nechadme ich postupne po jednom n4jst a preditat
nejaké zname slovo. Ak je niektorému dietatu nezname, vysvetlime mu ho.

Je na lektorovi, aby po dohode s detmi zvolil, na ktord ikonku klikneme a pouZijeme ju. Urdite si
budu chciet deti nieCo vyskidsat, takze ich vhodnym sp6ésobom usmernime a skid8ame. Tuto ak-
tivitu budeme robit v8etci spolo¢ne, to znamena, Ze vyberieme niektoru ikonu, na ktoru si kliknu
v8etky deti a ddme im névod, ako ju pouzit a na ¢o sluzi.

Po vyskuSani niektorych ikoniek mézeme lekciu ukondit interaktivnymi hrami na pouzivanie kla-
vesnice, nakolko nasledujuce lekcie budeme venovat praci s wordom. Hry na ucenie sa pouzi-
vania klavesnice sme ponukali v predchadzajucich lekciach, pouzijeme tieto, pripadne mézeme
najst aj iné.

Informatika 2.0 ponuka vela moznosti na u€enie sa pisania na klavesnici a zaroven spisovnej
slovencine. Prave z tohto zdroja mdézeme vyuzivat takmer na kazdej lekcii hry, ktorych link prikla-
dame. Nachadza sa tam velké mnoZzstvo lekcii na uéenie aj upevriovanie. Praca v online priestore
nam aj detom ponuka zaroven vyhodnotenie v percentach aj po¢ty chyb. Tuto skutoénost by sme
mali pred pracou detom oznamit a ukazat im, ako to funguje. Navrhujeme zacat prvou lekciou
a postupne prejst v8etky. Tuto pracu mézZzeme nechat deti robit na zac¢iatku mnohych aktivit. Sluzi
na osvojovanie si spravneho pisania a pouzivania klavesnice s prstokladom.

+  www.typingstudy.com/sk-slovak-1/lesson/11

+  www.typingstudy.com/sk-slovak-1/lesson/12
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1.9. TEXTOVY EDITOR
Zadiatok aktivity by mal byt, tak ako vZzdy, zamerany na nadviazanie konverzacie s detmi a po-
stupné zopakovanie poznatkov z ostatnej lekcie. Ak nadviazeme na ikonu Start, prave tam sa
nachadza spravidla ikona moznosti prace s textom. Je to jedna z najddlezitejSich a najcastejSie
vyuzivanych funkcii poditaca.

Novu tému mbzeme zacat debatou o pisani vdeobecne. Deti vyzveme k premyslaniu nad situa-
ciami v Zivote, pri ktorych potrebuju nieco pisat. Kedy a kde pisanie najcastejSie pouzivaju a vy-
uzivaju a ¢&i rady piSu. Deti, ktoré chodia do komunitnych centier su vacsinou deti, ktoré nerady
piSu a c&itaju. Je to hlavne preto, Ze to nemaju dobre naucené a tiez, Ze nepoznaju pravidla gra-
matiky. Aj ked s gramatikou si tieto deti nerobia velké starosti, vysvetlime im ddlezitost poznania
gramatiky. Jednym z dévodov je ten, Ze je to obraz o nas a o tom, ako sme vzdelani a tym schop-
ni sa &im lepsie zamestnat. Daldim dévodom je moZno aj ten, e nespravna gramatika zmeni
vyznam slova. Napriklad ako slova: sud a sud, vyr a vir, byt a bit a podobne.

Pravdepodobne najva¢sou a najlepSou motivaciou pouzivania pocitaca na pisanie je to, ze po-
¢ita¢ nAm moze nas text gramaticky spravne skorigovat a teda, ak sa naucia pisat na poditaci
a potrebuju ten text na nie¢o dblezité (napr. uchadzaju sa o pracu), mdézu sa na to spolahnut.
Je potrebné im ale vysvetlit, Ze sa najprv musia naucit dobre pisat, pouzivat spravne klavesnicu
pocitaca aj jej dolezité klavesy na pisanie symbolov a réznych znakov a az potom dokazu pouzi-
vat aj program na korekciu (opravu) textu.

Kym prejdeme ku konkrétnemu kroku na pouzitie programu na pisanie, bolo by vhodné si najskor
rozevicit prsty. M6zeme ich vyzvat k spravnemu uloZeniu prstov na jednotlivé klavesy a chvilu len

tieto klavesy stlacat v réznom poradi.

Pokragovat mbézeme opatovnym vyuzitim interaktivnych hier, ktoré sme uz hrali na precvi¢ova-
nie prace na klavesnici. MéZeme ich tu znovu ponuknut:

+  www.kidztype.com/typing-swimmer-rows_3c91f51a5.html

PRILOHA C. 7
i-hry Klavesnica

Bolo by dobré, aby sa toto najskér prezentovalo na velkej obrazovke pred nimi, aby sa na to di-
vali v8etci naraz. Nasledne si kazdé dieta otvori podla pokynov vo svojom pog&itadi tento program
a za¢neme ich nim sprevadzat a vysvetlovat jednotlivé funkcie.

Najskdér strucne vysvetlime hornu listu podla konkrétneho operacného systému a programu
na pisanie. Vyrazy a pojmy, ktoré zatial nebudui potrebovat, len prejdeme precitanim slova a za-
meriame sa na prvy krok, ktory budeme robit, ak chceme zacat pisat.

Podas tejto lekcie mdézeme len zadat uvazovat spolo&ne s detmi, &o by chceli napisat. Ci pdjde

o nejaky list, nejaky text do 8koly alebo nejaky text o sebe, svojej rodine, kamaratovi a podobne.
Dame detom moznost premyslat nad témou a nechame ich, aby sa samy rozhodli. Kazdy, kto si
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najde tému sam, vymysli si aj ndzov textu, ktory potom uloZi na plochu, aby ho mal pripraveny
na dalSie lekcie. Ak sa niektoré dieta nevie rozhodnut, pondkneme mu nie¢o konkrétne my.

Vystupom z tejto aktivity bude novovytvoreny sibor s ndzvom, ktory ulozime na plochu.

1.10.GRAFICKY EDITOR - SKICAR

Po oboznameni sa s pracou v textovom editore prinesieme detom tému kreslenia v skicari, kto-
ra by mohla byt pre ne zaujimava a nenaroc¢na. Na zaciatku sa pytame, ¢o si pamataju z lekcie
0 pracovnej ploche pocitada. Ako sa volaju obrazky na ploche? Nechame ich &itat texty pri iko-
nach a skusat vysvetlit, o znamenaju. Nech premyslaju a hovoria, o si myslia, resp. pamataju.
N4jdu na ploche ikonku svojho dokumentu? Pamataju si, ako sa tam dostala? Spolo¢ne sa sna-
Zime dospiet k opisu postupu préace, ako si to tam vytvorili.

Ked si spomend, kde nasli program na pisanie, otvorime panel s nastrojmi a upriamime ich
pozornost na moznost kreslenia, teda na graficky editor - skicar. Jednoduchy graficky editor
Skicar je sucastou operacného systému Windows. Detom vysvetlime, Ze ho mézZzeme n4ajst cez
tlagidlo Start v polozke Prislusenstvo, vo vy$8ich verzidch v zozname ponukanych aplikacif.

Podla mozZnosti pracujeme na velkej obrazovke pred nimi a opisujeme jednotlivé kroky, ktorymi
sme sa k tomu dostali. Nasledne nechame deti otvorit si tento program vo svojich podgitacoch
a postupne ich sprevadzame jednotlivymi krokmi a moZnostami tohto programu. UkdZeme im,
Ze si mozu zvolit kresliaci nastroj aj jeho hrubku, méZu si zvolit predvoleny tvar aj farbu. Je moz-
né si vybrat farbu Ciary aj farbu vyplne v pripade zvolenia predvoleného tvaru.

Obréazky a symboly v programe opisujeme a vysvetlujeme pomaly a po kazdom riadku, stlpci
alebo inom zvolenom vybere im nechame priestor, aby si nastroje vyskusali a pomenovali ich.

Zvysny Cas sa mbzeme zacat pripravovat na tvorbu prvych prac v tomto grafickom editore.
Prikladame niekolko pracovnych listov ako namety na pracu. Su v poradi od najjednoduchsieho,
ktory zaradime ako prvy. Na uvodnej hodine detom len ukdzeme, ako budeme postupovat, sa-
motnu pracu na tvorbe obrazka si nechame na samostatnu lekciu.

Ak deti po predvedenej ukazke prejavia zaujem o tvorbu obrazka, nechame ich pracovat do uply-
nutia vymedzeného ¢asu. Bude to dobrou motivaciou na opatovnu navstevu komunitného cen-
tra, kde sa mdzu venovat vylu¢ne konkrétnej tvorbe obrazkov.

PRILOHA C. 13
skicar-pracovne-listy

/ 16



2. Internet, jeho
vyhody a rizika

2.1. INTERNET

Po zvladnuti a osvojeni si zakladnych pojmov a informacii o poc&itadoch, ich hardvéri aj softvéri
primerane Urovni deti, ktorym to sprostredkivame, mézeme sa venovat usmernovaniu ich po-
zornosti na 8iroké moznosti vyuzitia poc&itadovej techniky.

Aktivitu zadiname ako vzdy, nadviazanim kontaktu s detmi, prejavenim dprimného zaujmu o doé-
vody, kvoli ktorym prisli do komunitného centra. Niektoré sa mozno chcu len zohriat, iné zabavit
a niektoré mozno potrebujd, aby sme si vypoculi, ¢o ich trapi. Preto sa snazime néjst si k nim
cestu, spdsob ako im naduvat a porozumiet a plynule nadviazat na tému lekcie, ktora nas caka.

MbéZeme spomendt, Ze aj na internete vieme niekedy néjst pomoc, rieSenie nejakého problému,
ale treba vediet ako na to. Skusali to uz niekedy? Vedia, ¢o je to internet? Co o fiom vedia? Na &o
ho pouzili? Kedy a kde? MoZno v 8kole a mozZno si aj pamataju, ¢o im o tom povedal uditel. Ak je
to tak a dokdZu ndm to nejako vysvetlit a ich informécie o tom su pravdivé, mali by sme na ne
nadviazat, potvrdit ucitelove slova a podporit tak jeho autoritu. Pripadné dezinformécie opravi-
me a zopakujeme s nimi, Ze toto slovo mé anglicky pévod a sklad4 sa z dvoch slov - v preklade
nie¢o ako medzinarodnd siet. Aj tieto dve slova treba vysvetlit, pretoze tiez mdzu byt pre ne
nezrozumitelné. Siet si mdézu dokazat predstavit, ked ako priklad uvedieme volejbalovi siet,
ktoru uz urdite videli. Je to mnozstvo nitiek, ktoré st spojené a prepojené. Prepojenie mbze byt
v nejakom uzkom okruhu, nablizku, ale aj na dialku.

Internet - siet prepojeni - je prepojenie poditacov na ktoromkolvek mieste na svete pomocou
kablov. Urcite si v8imli, Ze z a do pod&itaca vedie vela kablov. Tieto kable nAm prenasaju informa-
cie, ktoré chceme, potrebujeme a vyhladavame. Aj wifi signal ide v podstate cez kable.

Internet ndm umoznuje hladat informacie - teda to, o chceme vediet - z celého sveta. Internet
funguje uz od roku 1969, teda dost dlho na to, aby sme tam vedeli najst obrovské mnozstvo in-
formacii, pojmoyv, slov.

Po teoretickej Casti lekcie ponukneme detom moznost dalSej aktivity - praktickej. M6Zu sa zahrat
nejaké hry z minulych lekcii a hodin, ktoré uz poznaju, a ktoré im pomdZu precvicit si pisanie
na klavesnici. Pripomenieme im moznosti hier, ukdZzeme praktické ukazky, aby si ozivili pamat,
vyzyvame ich, nech tie hry pomenujd, nech si spomend, ¢o tam robili. Tiez im ozrejmime, Ze aj
tieto hry su sprostredkované cez internet, teda, ze internet ndm moze sdcasne sluzit na zabavu,
ale aj na ucenie sa.

Pred zdverom sa ich mbézeme opytat, i sa uz dostali do takej situacie, &i sa im uz stalo, Ze nieco
nevedeli a chceli to vediet. Pytame sa na to, ¢o ich zaujima, kazdé dieta zvlast, o ¢om sa rozpra-
vaju medzi sebou, ¢o by sa chceli dozvediet. Ich otdzky a podnety si zapiSeme a nie€o z toho sa
mobzeme pokusit vyhladat na internete. Deti treba citlivo korigovat pri kladeni otadzok, aby tieto
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boli spisovne spravne, aby slova boli podla pravidiel gramatiky a pripadne sa ich opytame my
na nie¢o, 6o by ich mohlo zaujimat. Napriklad: Viete ako sa vol4 starosta vaSej obce?

Ked urobime zoznam otazok, pripadne ak sa hned dohodneme na nejakej jednej konkrétnej otaz-
ke, prejdeme k poc&itacom a ukdZzeme im ako budeme postupovat. Detom je nutné este vysvetlit,
kde a ako hlfaddme odpovede na naSe otazky. Povieme im, Ze na internete je niekolko interneto-
vych vyhladavacov a najéastejSie pouzivany je google a preto pouzivame na vyhladavanie infor-
macii ¢i odpovedi na nage otazky slovi¢ko ,vyguglit”.

Vybranu navrhnutt otazku si zadame do googlu a hladame odpoved. Prikladame aj prezentaciu
z ,Informatika 2.0", ktord moézeme pouzit, pripadne sa riou inSpirovat.

PRILOHA C. 14
Uvod do vyhladavania

2.2. INTERNETOVY VYHLADAVAC GOOGLE

Na zaciatku aktivity si pripomenieme to, o sme sa naudili na ostatnej aktivite. To znamena4, Ze sa
vratime k téme internetu a pytame sa deti, o si pamataju. Ak su deti v pohode, prejdeme hned
k otazke: ,Co je to internet?". Ak vidime, Ze deti niedo riesia, niektoré z nich méa nejaky problém,
mbzeme zalat otdzkou, ¢i si pamataju, ze sme si vraveli, Ze internet ndm méze pomoct aj riesit
nejaké problémy? Takto nepriamo nadviazeme na tému z minulej lekcie a zaroven si zopakujeme

uoou.

pojmy ako ,internet”, ,siet”, “informéacia”“, ,medzinarodny" a iné.

Pripomenieme si aj to, ¢im sme minuld aktivitu ukoncili, teda otazky, ktoré sme si zapisovali,
a na ktoré chceme hladat odpovede. Je velmi dbélezité zdbraznit, Ze internet je ,dobry sluha,
ale zly pan“. Z tohto dévodu pracuju deti s internetom pod dohladom lektora a vyhladavaju len
pojmy a informécie, ktoré sme si spolo¢ne dohodli.

Po Uvodnej debate mdzeme overit tedriu spustania internetu na poditaci, otdzkou polozenou
detom: ,Co musime vediet, ak chceme pracovat s internetom? Co musime ako prvé urobit?” Pri-
tom mame na mysli spravne zapnutie podita¢a a otvorenie internetového vyhladavada. Detom
dame priestor opisat to slovami - teda ako zapneme pocita¢ a kde ndjdeme ikonku na spustenie
internetu.

Vyhladavat mbzeme zadat na jednom pocditadi, kde im ukdzeme, Zze okrem textovej odpovede
moéZzeme ndjst vo vyhladéavadi aj obrazky, videa, mapy a iné. Navrhujeme zadat do vyhladavaca
nejaké slovo a ukdzat to ndzorne. Malo by to byt slovo, slovné spojenie, ktoré ich zaujima najviac,
alebo ktoré zaujima vSetkych. MéZe to byt ndzov ich obce, pojem starosta, rodina, dieta alebo
¢okolvek, ¢o mbézeme vyuzit aj na vzdelavacie ¢i vychovné pdsobenie. Po nijdeni zadaného slova
vyberieme jednu odpoved a precitame ju nahlas. M6Zeme zvolit aj obrazky pripadne video.

Nasledne nechame deti zapnit pocitace a internetovy vyhladdvad a kazdé dieta ndm oznéami,

¢o bude hladat. Nechame ich pracovat, vyhladat dané slovo a nasledne dame detom priestor
precitat ndjdend informaciu. Deti ¢itaju odpovede postupne, vzdy po jednom a ostatni po&uvaju.
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Tato aktivita je pripravou na tvorenie vlastného dokumentu s vyuzitim vedomosti a znalosti
z predchédzajucich aktivit. To znamend, Ze si mdzu vyskusat otvorit textovy editor, ktorému daju
nazov podla slova - pojmu, ktory zadali do vyhladavada, opiSu kratky text, ktory k nemu nasli
a vysvetlime im, Ze k textu mézu priradit aj obrdzok. Akym spésobom, to im musime nazorne
predviest a zvolime ¢o najjednoduchsi spdsob, teda napriklad kopirovanim. Aj tdto ulohu im
ddme moznost vyskusat.

2.3. TVORIME DOKUMENT

Po osvojeni si zruénosti z predchadzajucich hodin mézeme deti naucit tvorit jednoduché doku-
menty, ktoré mézu velmi vhodne pouzit aj na domacu pripravu do Skoly, ked sa potrebuju nieco
naucit. Nadviazat mdézeme na subor, ktory by mali mat vytvoreny na ploche pod ndzvom, ktory
si samy zvolili. Je to pokra&ovanie z lekcie 1.9.

Ak deti najdu textovy dokument, budu pracovat s nim, ak ho nemaju, nauc¢ime, resp. pripomenie-
me im, ako si ho vytvoria. M6zeme dat priestor detom, nech sa vyjadria, nech opisu, ako si ho
vytvorili alebo vytvoria. Nechame ich, nech si poméahaju navzajom, po skidsenostiach vieme, Ze
vzdy sa néajde niekto, kto si to pamata najlepSie a je pripraveny poméct ostatnym. Ak si nevedia
spomenut, alebo to nevedia opisat, pomédhame im a navadzame ich na spravnu formulaciu a su-
¢asne im znova vysvetlime, ako to urobit.

Teraz si zopakujeme pracu s internetom, teda to, o sme si na ostatnej hodine precvicovali. Je
tiez vhodné v ramci precvi¢ovania komunikacie, aby sme nechali deti hovorit a vyjadrit opisne,
ako s internetom pracujeme, ¢o sme sa uz naudili, ako si ho zapneme a ako sa vola najpouZziva-
nejsi internetovy vyhladavac.

Ked sme absolvovali tato Uvodnu fazu, nechame deti zapnut poditace, otvorit ulozeny textovy
dokument, pripadne si ho vytvorit a spustit internetovy vyhladavad. Predtym, ako si spustia
vyhladavag, vysvetlime im, ako si otvoreny textovy dokument dadme do dolnej listy tak, aby sme
s nim mohli [ah8ie pracovat.

Tvorenie textového dokumentu mdzeme realizovat aj vo dvojiciach, po dohode s detmi a zd6-
vodneni vyhody spoluprace. Deti si m6zu pracu rozdelit, jedno bude ¢&itat text, ktory méze druhé
dieta zapisovat do suboru. Vysvetlime im dblezitost spoluprace, vyhodu lepSieho zapamatania si
textu, moznost pomdct si s hladanim, zvolenim postupu a podobne. V pripade, ak chce niektoré
dieta pracovat samostatne, umoznime mu to. M6Zzeme to po skonc¢eni prace pripadne pouzit
ako priklad, ak dvojice budd mat pracu skér hotovu, alebo najdu viac informacii. Urcite nie v8ak
ako odsudeniahodné, len ako vzor pre lepsie a rychlejsie vykony a na povzbudenie k spolupraci.

Pri tvorbe dokumentu vieme a aj potrebujeme vyuzivat na ukladanie, vkladanie, kopirovanie
a iné ukony, kldvesové skratky. Postupne ich do tejto problematiky méZeme zasvacovat. Na tuto
tému je ponukané prezentacia v jednej z predchadzajucich tém, konkrétne 1.4.

Ak méame v skupine dieta alebo deti, ktoré eSte neovlddaju klavesnicu a nie je pre ne aktivita

aktualnej lekcie vhodna, mbézeme ich zamestnat tvorbou ndzornych materidlov na pouzivanie
klavesovych skratiek.
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Pred zac¢atim tvorenia konkrétneho dokumentu mézu deti vyplnit priloZzeny pracovny list, ktory
je zamerany na rozcvicenie prstov, pripomenutie si uz nadobudnutych vedomosti z prace s kla-
veshicou a v neposlednom rade aj zopakovanie gramatickych pravidiel.

PRILOHA &. 15
Klavesnica pracovny list

2.4. PRACA S TEXTOM

Pocdas predchadzajucej aktivity si deti vyberali tému, ktord maju spracovat do textového suboru
s pouzitim obrazkov, vyberali si moznost spdsobu prace - &i samostatne alebo vo dvojiciach
a na tejto aktivite za¢nu textovy subor vytvarat. Musime im ale eSte vysvetlit klavesové skratky,
ktoré by sme mali mat pripravené a umiestnené v miestnosti na tabuli, pripadne nastenke.

Upriamime ich pozornost na klavesu Gtrl, ktora je velmi Casto vyuZivana a pouZzivana pri pisani
textu. V kombinécii s inymi konkrétnymi klavesmi sa meni jej funkcia a pouZiva sa na nieco iné.
Zacneme vyuZzitim tejto kldvesy na uloZenie, vloZenie a kopirovanie, ¢o budul urcite na zaciatku
najviac pouzivat. Aby sa deti nemylili a lah8ie orientovali, obrazovy material zredukujeme a vidi-
telne umiestnime tie najastejSie moznosti pouZitia.

Rozhovor za&neme otdzkami, ¢o si pamataju z pouzivania textového editora. Pripomenieme
im, Ze sme sa tomu uz venovali, Ze uz nie¢o tvorili, pisali, pouzivali textovy editor. Nechdme ich
potom vyjadrovat sa, rozpravat medzi sebou a navddzame ich na spravne odpovede. Ked si to
dostatoCne zopakujeme, mdézeme prejst k samotnej praci.

Pracujeme s uz vytvorenymi a ulozenymi stibormi, alebo si tvorime novy text - stbor. Na tuto
aktivitu potrebujeme nie dlhy, ale ndzorny text, na ktorom im ukdzeme, ako ho mézeme upravo-
vat, ¢o v8etko s nim mdzeme robit. Je k tomu vypracovana prezentacia v Informatike 2.0, ktoru
prikladame:

PRILOHA C. 16
Tvorime dokumenty

Prezentéciu si vopred pozrieme a zvazime, ktoré slajdy im odprezentujeme, Somu sa budeme
venovat dlhSie a ¢o je pre ne najddlezitejSie. Je potrebné detom zdbraznit, na o hlavhe mozu
potrebovat textové dokumenty vytvarat, aké zakladné dpravy s nimi mézu robit a akym spodso-
bom a kde néjdu na to néstroje. Toto by malo byt vystupom z lekcie.
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Kazdé dieta si teda otvori svoj dokument a pokuSa sa ho upravit tak, aby pouZilo aspon dve - tri
moznosti. Napriklad velké pismend, odseky, velkost a tvar pisma, oprava chyb a podobne. Deti,
ktoré su zruénejSie, mbzu pridat k textu aj obrdzok k téme. Ak dieta nema svoj vlastny dokument,
mdbzeme mu ponuknut na Upravu tento pracovny list:

PRILOHA C. 17
Textovy editor
2.5. KLUCOVE SLOVA

Pri praci s textom, s tvorenim dokumentov a vyhladavani informacii pracujeme velmi ¢asto s in-

ternetom, pripadne s konkrétnymi publikdciami, ktoré sU na internete. Ak sa k nim chceme
dostat, potrebujeme zadat spravne slovo do vyhladavacéa. Takému slovu hovorime ,kli&ové".
Pocas tejto aktivity sa budeme teda venovat vyhladavaniu informécii pomocou kld&ovych slov.

Najprv musime detom tento pojem vysvetlit vhodnym a jednoduchym sp6sobom. KIU¢ je néstroj,
ktorym odomykame najcastejSie dvere, obrazne ale povedané nejaky priestor. Takému vysvet-
leniu by mali porozumiet a hned uvedieme priklad: potrebujeme napisat text o nejakej krajine,
Zivogichovi, osobe, chceme najst nejaky recept, potrebujeme dopravné spojenie, predpoved
pocasia, informécie o Skole, obci a podobne. Ak chceme néjst vhodné informacie, do googlu
zadame nejaké klucové slovo. Navod na pracu so zadavanim kluc¢ovych slov poskytuje portél
Informatika 2.0 a na in8piraciu pre lektora pripajame uvedenu prezentaciu.

PRILOHA C. 18
Kluéové slova

Pri zadavani kli¢ového slova ich upozornime na nutnost zadavania spisovnych vyrazov, grama-

ticky spravnych tvarov a vhodny vyber slov. Deti usmernime, ako by dané slovo mohlo zniet, uve-
dieme priklad a potom im ddme moznost, aby samy hladali nejaké informéacie o nieGom konkrét-
nom. Napriklad sa dohodneme, Ze ideme hladat recept na nejaké sladké jedlo - kolag, zakusok.
Dohodneme si aj konkrétny nazov: kolaé z jablk alebo nepedeny kolag, zakusok... Nechame deti,
aby samy hladali na internete recepty a ak ich najdu, budeme si ich nahlas ¢&itat.

Tato ¢innost vyuZijeme aj na ¢itanie s porozumenim, aj na premys$lanie a vyhodnotenie, ktory
recept sa im najviac padi. V pripade receptu, ktory je realizovatelny v priestoroch komunitného
centra (nepedeny variant), mdézeme si na najbliz8ej aktivite takyto aj pripravit. TUto ¢innost si
dobre naplanujeme. To znamen4, Ze si napiSeme zoznam surovin, dohodneme si s detmi, kto ¢o
prinesie. Ak tuto aktivitu robime prvykréat, nechdme deti, aby prebrali zodpovednost za to, ako
dodrzia jednotlivé Ulohy. Na dne8nej aktivite si eSte urobime zapis o nasom plane, rozpiSeme
suroviny, pripiSeme mena deti a taktiez si vytlacime cely recept, aby sme ho mali k dispozicii pri
realizacii. Pred ukoncenim lekcie detom opakovane pripomenieme, ¢o budeme na dalSej lekcii
robit. Nechame ich jednotlivo zopakovat, kto ma ¢o priniest, pripadne si pre ne vymyslime neja-
ké pomdcky na pripomenutie ich povinnosti.
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2.6. PRACA S PREZENTACIAMI

Na zaciatku aktivity po&as nadvazovania konverzéacie s detmi im kladieme rézne otazky, ktoré
sa tykaju ich naladenia, ale su&asne aj planu aktuélnej Sinnosti. Budeme sa venovat programu
Power point, ktory uz deti poznaju, videli vela prezentécii, len mozno nevedia, Ze sa tak vola.
Pripomenieme im naposledy spustenu prezentéciu, pripadne tu, ktord sa im najviac padila.

Ak si spomenu na nejaku prezentéaciu, vysvetlime im, Ze je to néstroj, program, ktory je su-
Gast balika programov a umoziiuje nam tvorit prezentécie. Teda nazorne obrazovo v kombinacii
s textom ukéazat informacie, ucebny text alebo ¢okolvek iné. Nastroje tejto aplikdcie nAm umoz-
Auju vytvarat velmi putavo a zaujimavo udivo, ktoré by inak bolo pre ne nezazivné alebo prili§ na-
ro&né. Ak je prezentacia doplnena aj zvukom, spiiia zakladné podmienky pre o najlep$ie zapa-
matanie sprostredkovanych informacii - teda pisany text, obrazovy material a zvukovy sprievod.

Predtym, nez ich budeme ugit tvorit vlastné prezentacie, spustime im nejakd hotovu a kréatku
prezentaciu, na priklade ktorej vysvetlime, ako sa otvara, spusta, upravuje a uklada. Najviac
nazorné je, ak im tieto funkcie ukazujeme na velkej obrazovke pred nimi a nasledne im dame
priestor, aby s takouto prezentaciou pracovali kazdy vo svojom pocitaci. Danu prezentéciu im
pripravime vopred - bud uloZzenim na plochu alebo ich navigujeme, aby si ju dokazali stiahnut
z internetu.

Samozrejme, Ze tato aktivita predpokladd, ze dany program mame uz v pocitaci stiahnuty. Ak
to tak nie je, alebo aj v pripade, Ze je, m6Zeme deti naudi,t ako danu aplikdciu na internete néjst
a stiahnut ju do pogitaca.

Pri praci s Upravou, ukladanim, otvaranim &i spustenim prezentacie mame moznost zopakovat
si vedomosti a poznatky z predchadzajiucich aktivit, ako napriklad zapnutie poditaca, spustenie
internetu a hladanie vo vyhladavacgi.

Mali by sme detom eS8te ozrejmit, ze ked zakladdme novu prezentaciu, je prazdna, ze zaklad-
nym ,stavebnym kamenom” prezentacie je snimka (slajd) a tieto mézeme organizovat pomocou
lavého stipca. M6zeme ich vkladat, odoberat, upravovat a ukdzeme im, ktorymi nastrojmi to
mébzeme robit.

Ak im umoznime pracovat s ponukanou hotovou prezentaciou, ddme im moZznost si tieto na-
stroje vyskusat. Mali by sme ich pracu skontrolovat a usmerriovat tak, aby si to kazdé dieta vy-
sku8alo aj prakticky. Zakladné pojmy im zopakujeme a Ziadame od nich, aby ich tiez zopakovali,
pomenovali ¢o robia, alebo by chceli robit. Je to spdsob, ako deti u¢it novym slovam a spravnej
komunikacii.

Na zaver aktivity overime, ¢i sa kazdému podarilo nejakym spdsobom prezentaciu zmenit a po-

tom ich nechdme vratit ju do pbévodného stavu. Ak prejavia zaujem, mdzu to robit opakovane,
alebo si m6zu skusit otvorit vliastni novud prezentéaciu.
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2.7. TVORBA PREZENTACIE - 1. CAST

V Uvode aktivity sa vratime k predchadzajucej aktivite, ak sme sa na nej venovali prave nejakej
prezentécii. Ak sme uz v priebehu lekcii vyuZivali prezentécie, pripomenieme detom, &i si to pa-
mataju, ¢i sa uz v 8kole udili tento ndzov a v kazdom pripade im vysvetlime, ¢o prezentéacia je
a na ¢o sa pouziva.

S detmi komunikujeme zrozumitelne a jasne, vysvetlime im, Ze prezentacia je ndzorné obrazo-
vé a textové vysvetlenie nejakej informacie, &i informacii. Tym, ze v prezentécii sa daju pouzit
v kombinécii textu a obrazkov aj zvukové a video efekty, pdsobi sa tym na v8etky zmysly &loveka
a umoznuje mu to lah8ie zapamatanie novych javov. M6Zeme im klast kontrolné otazky pri otvo-
reni nejakej prezentacie z minulych lekcii, aby sme zistili, ¢o si z nich pamataju. Pripadne sa ich
pytame, Ci si pamataju nejakd prezentaciu zo 8koly, ktord pouzila uditelka/uditel a ¢o si z nej
zapamatali. Povzbudzujeme ich, aby premyslali a rozpravali.

Po tejto uvodnej motivacii sa zatneme venovat zakladnym informéaciam o tvorbe prezentacii.
Tdto tému si musime rozdelit minimalne na dve hodiny, pri¢om sa ich snazime naudit len zaklad-
né spdsoby a postupy tvorby.

Pri tejto aktivite je taktiez vhodné odprezentovat im to najprv na pocditadi/interaktivnej tabuli,
ktord maju pred sebou, aby mohli sledovat pohyb mySou po obrazovke. Témou prvej hodiny je
len otvorenie novej prazdnej prezentacie a nastavenie pozadia &i Sablony.

Kazdy operacny systém poditata ma uz v sebe prednastavené moznosti tvorby prezentacie. Pri
tvoreni prezentacie vychddzame z ponukanych moZznosti a zacneme Uplne od zaciatku. Jednou
z variécii je, Ze ukdZzeme detom, kde si power point ndjdeme - cez ikonu 8tartu napriklad, klik-
neme na jeho ikonu a po otvoreni moznosti si vyberieme prdzdnu prezentéciu. Ked ju nasledne
otvorime, objavi sa ndm horna lista, ktord nam ponuka moznosti dizajnu/pozadia cez zalozku
.nNavrh" - napriklad. Ak zvazime, Ze je to vhodné, mdzeme im ukézat aj iné moznosti zadania
dizajnu.

Prevedieme ich v8etkymi moznostami a eSte im ukdzeme, ako priddvame dalSie snimky - slajdy.
Samozrejme im aj vysvetlime, ze sa to tak vola a o to znamena v jazyku, ktorému rozumeju. Ak
pracujeme s detmi, ktoré su vekovo starsie a dokdzu sa sustredit na kratSiu prezentaciu s vy-
kladom na tému, ako postupovat pri tvorbe prezentacie, mézeme im ponuknut tuto prezentaciu:

PRILOHA C. 19
PPT video tutorial 1

+ https://www.youtube.com/watch?v=TWh8NynnmTg

Teraz by mala nasledovat samostatna praca deti na poc&itacoch, aby si to mohli vyskuSat. DAme
im Cas a priestor skuSat pouzivat rézne druhy pozadia a vkladat nové snimky. Nechame ich
vytvorit prezentaciu s piatimi snimkami. Tato ¢innost by mala byt pre deti zaujimava, pretoze
prirodzenostou deti je tvorivost a hravost, navySe v nich pestujeme zmysel pre krasno a po-
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riadok. Vytvorenu prezentaciu ich mdézeme nechat ulozit na plochu, aby s fiou mohli pracovat
na nasledujucej hodine.

2.8. TVORBA PREZENTACIE - 2. CAST

Zadiatok aktivity tradiéne patri nadviazaniu komunikacie a kontaktu s detmi, ktoré nam prisli
do komunitného centra. Ak prisli tie, ktoré boli aj na predchadzajlucej hodine, pytame sa ich, &i si
pamataju, ¢o sme robili, tvorili. Povzbudzujeme ich, aby sa vyjadrovali spravne a spisovne a aby
nam ¢o najlepsSie opisali ¢innost z minulej lekcie. M6Ze to slizit aj pre tie deti, ktoré vtedy na lekgcii
neboli, ale potrebujeme im to vysvetlit eSte raz a ¢o mozno najzrozumitelnejSie pre pochopenie.

Dnesna aktivita by mala byt pokracovanim minulej, to znamena vysvetlenim, ¢o potrebujeme
vediet nasledne, ak chceme tvorit prezentaciu. Na ostatnej lekcii si deti uz skusali vkladat nové
snimky, na dnesnej lekcii im to ukazeme nazorne a prejdeme rézne spdsoby, akymi sa to da
robit. Nové snimky moézeme vkladat niekolkymi spdsobmi, ukdzeme im podla moZznosti vSetky
spOsoby a nechame ich vyhodnotit, ktory je podla nich ten najjednoduchsi. Na Youtube su k dis-
pozicii aj k tejto téme prezentacné vided, ktoré mbézeme pouzit bud pred nasSim vysvetlenim
postupu alebo po fom:

PRILOHA &. 20
PPT video tutorial 2

+ https://www.youtube.com/watch?v=jeZUUr2uqgsA

Po tom, ako detom néazorne ukdzeme a pripadne odprezentujeme video o tom, ako sa nové
snimky vkladaju, mézeme na dneSnej aktivite eSte deti naucit, ako do prezentacie pisat texty,
a tak ju vlastne vytvorit.

Pri tvorbe prezentacie by sme mali postupovat pomaly, postupne a neodstrasit deti vysokymi
narokmi. To znamen4, Ze bude postacovat, ak si zvolia ndzov prezentacie a vytvoria ju z piatich
slajdov. Ako nazov prezentacie by sme mohli pouzit uz vytvoreny textovy dokument, ktory si deti
vytvarali na predchadzajicich lekciach.

Nazov a tému prezentacie im musime skontrolovat a pripadne ich usmernit, aby to bolo reali-
zovatelné, &o sa tyka vhodnosti vyberu témy a textu k nej. Co sa tyka vyberu tém na préacu deti,
tie by mali byt edukac&né a stiéasne nenarocné a motivaéné. Vhodné témy na préacu na hodinach
v komunitnych centrach su: dopravna vychova, environmentalna vychova, vychova k manZelstvu
a rodi¢ovstvu, ochrana Zivota a zdravia, osobnostny a socialny rozvoj, multikultdrna vychova,
medialna vychova a podobne.

Pri tvorbe prezentacie budeme vyuzivat vedomosti a zru¢nosti, ktoré sme uz precvi¢ovali a bu-
deme ich tak upevriovat. Teda pisanie textov - pouzivanie kldvesnice, vyuzivanie nastrojov texto-
vého editora, vyhladavanie informacii na internete pomocou kldgovych slov a informacie o tvor-
be prezentacii. Ak mame c¢asovy priestor, méZzeme detom opakovane dat moznost precvi¢ovat
pouzivanie klavesov na klavesnici pomocou online hier. Je to dobré aj na precvi¢ovanie jemnej
motoriky, s ktorou maju deti velakrat problém.
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Ak by sme pocas tejto aktivity ¢asovo nezvladli vytvorit novl prezentéciu, je mozné si tdto &in-
nost nechat na samostatnu lekciu. Téme tvorbe prezentacii sa méZzeme venovat opakovane a vy-
uzit ju napriklad aj na eduka&né Gdely v sulade s cielmi Statneho vzdelavacieho programu. Jeho
sugastou su prierezové témy, ktoré mdézu byt detom predkladané aj prave formou prezentacii.
Ak si takuto prezentaciu deti samy vytvoria, podari sa ndm naplnit viac cielov suasne. Detom
len pondkneme mozZnosti vyberu tém, ktoré im musime zatraktivnit. Obsahu prierezovych tém sa
venujeme v tretej ¢asti tejto prirucky.

2.9. RIZIKA INTERNETU - I.

Internet ako prostriedok poskytovania informacii vSetkého druhu je obrovskym vydobytkom
dnesnej doby, ale prindasa so sebou okrem benefitov aj rizika. VacSina dospelej populacie tuto
hrozbu vnima, ale kedZze my pracujeme s mladezZzou, musime ju na to upozornit. NaSou ulohou je
konkrétne ohrozenie pomenovat, vysvetlit jeho vplyv na ¢loveka a hladat spolu s detmi spdsoby
ako ho zo svojho Zivota eliminovat. Deti zo socialne znevyhodneného prostredia sa s internetom
stretavaju vacsinou len prostrednictvom mobilov, ale riziko je rovnaké. Vac¢sina rodi¢ov tychto
deti to netusi, a preto ich na to nedokaze upozornit.

Aktivitu mb6zeme realizovat ndzornym spdsobom s vyuzitim pomdcok a citlivym pristupom spo-
jenym so spravnym vysvetlenim a zdévodnenim tvrdeni, ktoré budeme s nimi konzultovat. Po-
trebujeme k tomu nejaky volny priestor - velkostou prispdsobeny podtu pritomnych deti, ktory
si rozdelime na tri ¢asti. V jednej ¢asti budu stat deti pred zaciatkom aktivity, zvySny rozdelime
farebnou kriedou alebo farebnym Spagatom na dve Casti. NajvhodnejSie farby su zelené a ¢er-
vena, pricom detom vysvetlime, Ze priestor vymedzeny zelenou farbou znamen4, Ze suhlasia
s tvrdenim a priestor oznacgeny &ervenou farbou, Ze nesulhlasia. To, Ze deti rozumejd nasim
pokynom, si overime polozenim kontrolnej otdzky/tvrdenia, ako napriklad: Dnes je slneéno. Kto
s tym suhlasi, postavi sa do zeleného kruhu, kto nie, do Cerveného.

Po uisteni sa, Ze deti rozumeju zadaniu, budeme vyslovovat nejaké tvrdenia a deti sa budu vyjad-
rovat svojim postavenim sa do priestoru. Tvrdenia mézu byt nasledovné:

Na internet m6zem davat fotky, aby ich mohol ktokolvek vidiet. Myslim si, Ze je to spravne.
Kybersikanovanie je to isté ako klasické Sikanovanie.

Co na internete zverejnim, to tam ostane uz navzdy.

MbéZem pisat o sebe dbverné veci aj niekomu, koho nepoznam. Je to v poriadku.
Nie je v poriadku, ak chce odo mna niekto na internete moju fotku.

Mam pravo spravat sa na internete inak, ako sa spravam nazivo.

Ked som online, m6zem [udom nadéavat a urazat ich.

Je v poriadku klamat na internete.

Je v poriadku povedat niekomu NIE, ak s nie¢im nesuhlasim.

Na internete mi nehrozi ziadne nebezpedenstvo.

Na internete ma nikto nepozna, tak sa mézem spravat k ludom zle.

Internet ma viac prinosov ako rizik.

Co je na internete, je vzdy pravda.

Je v poriadku stahovat na internete hudbu a filmy zadarmo.

+ + + + + o+ o+ o+ o+

Po kazdom vyroku je potrebné s detmi diskutovat o tom, preco si to myslia. Netreba ich sudit, ale
pochopit a vysvetlit tak, aby tomu porozumeli, pre¢o nieco nie je spravne. Ak nestihneme vSetky
vyroky, nevadi. Po zvaZzeni mdézeme vybrat len niektoré tvrdenia a tym sa venovat podrobnejsie.
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Vystupom z aktivity by malo byt to, Ze deti budl schopné rozoznat rizika internetu a socialnych
sieti. MoZno to nie je celkom realne, ale iUspechom bude, ak po jednej lekcii zaénu aspon jedno
z tychto tvrdeni vnimat spréavne, resp. kriticky. Tymto tvrdeniam sa mdézeme venovat opakovane
a CGastejSie, aby boli deti ¢im lepSie zorientované vo virtudlnom svete. Pre inSpirdciu a lepSie
zapamatanie novych informacii z aktivity ponukame prezentaciu, ktora detom priblizi délezité
fakty o internete a jeho rizikdch aj obrazovou formou, ktord im doplnime komentovanim a vy-
svetlovanim.

PRILOHA C. 21
Ako na internete

2.10. RIZIKA INTERNETU - II.

Ako sme uz v predchadzajucej lekcii spomenuli, internet ma aj svoje vyhody a prinosy a je ich ur-
Gite viac ako rizik. Len ho treba spravne vyuZivat. Tento fakt by sme chceli detom sprostredkovat
na dnesnej aktivite a to trochu formou hry, ale hlavne objasnenim a odévodnenim naS8ich tvrdeni.

V Gvode by sme sa mohli vratit k upeviiovaniu zru¢nosti a poznatkov uz ziskanych z predchéadza-
jucich aktivit, kladenim otazok, ¢o si pamataju o internete vSeobecne, o si paméataju o rizikdch
internetu a na ¢o pouZzivaju internet ony. Ak vyjadria pozitivhe zdévodnenia na moznosti pouzitia
internetu, nadviazeme na to, ak nie, usmernime ich.

Aby sme im to nadzorne predostreli, zahrame sa s nimi hru ,krok vpred®. Najprv im vysvetlime
pravidla. Postavime deti do kruhu a povieme im, Ze ak odpovedia na nasu otazku ,ano", urobia
krok vpred, ak ,nie”, ostanu stat na mieste. Budeme im klast pat otazok, velkost kruhu teda tomu
prispdsobime. Urobime aj skusku, &i deti porozumeli pokynom, teda dame nejaku kontrolnu
otazku, ako napriklad: Stalo sa ti uz niekedy, ze si zaspal do Skoly?

Teraz mo6zeme zacat hru kladenim otazok:

+ Stalo sa ti uz niekedy, Ze si si pisal s niekym novym na internete a mal si pocit, Ze ho po-
znas uz dlhy ¢as?

+ Stalo sa ti niekedy, Ze si si pisal s niekym online, koho nepoznas a predstavoval si si, aky
ma hlas?

+  Stalo sa ti uz niekedy, Ze si online niekomu napisal niego, ¢o by si mu do tvare nepovedal?

Stalo sa ti uz, Ze si niekoho na internete urazil, aj ked osobne by si to neurobil?

+  Stalo sa ti uz, Ze si niekoho na internete oslovil, aj ked osobne by si to neurobil?

+

Pri kladeni otdzok dbame na to, aby deti otazke rozumeli a pripadne im ju eSte vysvetlime,
ozrejmime a uistime sa, Ze jej rozumeju. V opa¢nom pripade odpovede nemaju zmysel. Pocas
hry nevysvetlujeme, preco to tak je, Zze na niektoré otazky deti odpovedali ano, urobime to az
po skonc&eni. Pytame sa ich, ¢o si myslia, pre€o sa na internete spravame inak ako nazivo. Naj-
Gastej$im dévodom je asi anonymita, teda to, Ze ini ma nevidia, nepoznaju, a tak mam pocit, ze
si moézem viac dovolit. Je to ale tak aj z opacnej strany, ak si niekto dovoli nie¢o k nam, ¢o nam
je neprijemné.
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Ak by sme chceli vyhodnotit, &i je internet pozitivny (dobry, osozny) alebo negativny (zly, rizikovy,
ohrozujuci), skisme si to napisat. Je mozné urobit nejaky zoznam na tabulu alebo na velky pa-
pier, ktory rozdelime na dve polovice s ndzvami ,rizikd" a ,vyhody" a nechdme deti sa vyjadrovat
a zapisujeme tvrdenia. Ak s tym maju problém, pomahame im s tym a overujeme si, ¢i suhlasia.
Snazime sa vytvorit zoznam, kde nebude jedna strana vynimoc¢ne prevazovat nad druhou, naj-
lepSie by bolo, ak by to bolo priblizne rovnako. Je mozné pouzit prirovnanie so Soférovanim auta.
Ak ho niekto dobre ovlada, je velmi dobry pomocnik, ak niekto nevie Soférovat a robi to, ohrozuje
seba aj ostatnych.

Prinosy internetu su napriklad moznost nadvazovania novych kontaktov s ludmi, ktori maju po-
dobné zaujmy, budovanie novych priatelstiev, moznosti vzdelavania sa, udrziavanie vztahov, ak
sa nemozeme stretavat osobne... Rizika internetu mézeme eliminovat a deti usmernit spravnym
smerom videami prostrednictvom stranky ovce.sk, konkrétne napriklad na uvedenych odkazoch:

C PRILOHA C. 22 )

+  https://www.youtube.com/watch?v=As5ZMT2imsl
+ https://www.youtube.com/watch?v=clGB7Sg6nNU
+ https://www.youtube.com/watch?v=MwHO2Rapgw4

Tieto vided suU edukacéné a velmi ndzornym spdsobom ukazuju, aké hrozby ohrozuji mladych
[udi, ktori su ¢asto ovplyviiovani réznymi nepravdivymi informaciami na internete a nedokézu ich
kritickym spbdsobom odlisit od pravdy.
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3. Vyuzitie pocitaca
na pracu aj zabavu

V tretej ¢asti metodického materialu na rozvoj digitalnych zruénosti deti, prichadzajucich do ko-
munitnych centier, prindSame témy a ich spracovanie na upeviovanie zru¢nosti, ktoré maju byt
podporované u vSetkych deti a su v sulade aj so §tatnym vzdelavacim programom.

Ide predovsetkym o &itatelski a matematickd gramotnost a s tym suvisiacu finanénd gramot-
nost a taktieZ prierezové témy ako je osobnostny a socialny rozvoj, vychova k manzelstvu a ro-
diGovstvu, ochrana Zivota a zdravia, dopravna vychova, environmentalna vychova, multikultdrna
vychova, medialna vychova, regionalna vychova a ludova kultura.

V8etky tieto prierezové témy modzeme detom ponuknut prostrednictvom médii a napliiianie ich
cielov mbézeme prepojit s upeviiovanim a rozsirenim digitalnych zru¢nosti. VyuZijeme metddu
didaktickej hry, ktord so sebou prind8a aj vela zabavy a deti nemaju pocit, Ze sa udia. K jednotli-
vym témam ponukame rézne aktivity, pripadne ich vzdjomné prepojenie. Navrhujeme ich prisp6-
sobit potrebam a aktudlnemu nastaveniu tak, aby deti na lekcie chodili rady a aby to prinieslo aj
Zelany vysledok vo forme ich osobnostného rastu.

3.1. MEDIALNA VYCHOVA

Na uvedenie deti do témy mbzeme pouzit poznatky a vedomosti, ktoré by mali mat osvojené
z predchadzajucich lekcii. Pripomenieme ich otazkami, ¢i si pamataju, ,aké rizikA su spojené
s vyuzivanim internetu prostrednictvom mobilov, cez ktoré deti maju naj¢astejsie pristup k inter-
netu”. Deti by mali byt zorientované v otazkach:

komu dam pristup k svojim udajom a komu nie

kde mdZzem bezped&ne zverejnit moje fotografie

ako rozliSujem pravdivé a nepravdivé informacie na internete (dolezity je zdroj)
¢o mam robit, ak ma niekto online obtazuje

aké zdravotné rizika spb6sobuje dihé sedenie pred pocitacom

+ + + + +

Na tato tému chvilu diskutujeme, ak si deti nie su isté v spravnych odpovediach, vysvetlime im,
preco to tak je. Musia to mat zdévodnené a byt s tym vnutorne stotoznenég, ak chceme, aby si to
vzali za svoje a tak sa aj spréavali.

V dnesnej dobe prijimame absolitnu vacsinu informacii cez média, ktoré potom samozrejme
ovplyviiuju nas zivot. Vyvoj v tejto oblasti postupuje rychlym trendom a v sicasnosti je zadefino-
vany model desiatich medialnych kompetencii, ktoré st rozdelené do troch skupin. Ide o:

+ ,porozumenie” - pasivne porozumenie, ako média funguju,

+ ,ovladanie a vyuzivanie" - aktivne vyuzivanie médii a
+ komunikacia” - interaktivne zdielanie prostrednictvom médif.
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3.1.1. Porozumenie

K otazke porozumenia fungovania médii by sme mali detom uviest priklad osobného kontaktu
s niekym, koho vébec nepoznam, pripadne ho poznam len z videnia. Urgite sa nechcu rozpravat
s kazdym &lovekom, ktorého stretnd na ulici a mozno ani s kazdym, koho poznaju len povrchne.
Ak sa aj s nim rozprévaju, urcite mu v8etko neuveria, kedZe ho nepovazuju za svojho priatela.
NajcastejSie uveria niekomu zndmemu, koho dobre poznaju, vedia o iom odkial pochadza, aku
ma rodinu, je to ich priatel na zaklade nejakych vlastnosti a podobne. S takym &lovekom sa roz-
pravaju, hovoria mu o sebe a aj veria tomu, ¢o im on povie.

Média funguju tak, ze v8etky spravy a informacie, ktoré ndm posuvajd, su uz spracované a dané
do takej podoby, aby nas to zaujalo a aby sme si to precitali. Jeden z najddlezitejSich momentov
je titulok. Napriklad titulok: ,Husté snezenie na vychode Slovenska" a iny titulok: ,Snehova kala-
mita v obci XY". Ktory ¢lanok by ste si preditali skér? Za XY dosadime nazov obce, v ktorej deti
byvaju. To je priklad ako funguji média - informacie su spracované tak, aby pésobili na konkrét-
neho ditatela a aby posobili o najdramatickejsie.

3.1.2. Ovladanie a vyuzivanie médii

Ak sa pozrieme na oblast kompetencii ovladania a vyuZivania médii, tu existuju dva pohlady
a sice ovladanie a vyuzivanie softvéru - teda konkrétneho pocitada, mobilu a ich aplikacii. M6-
Zeme s detmi debatovat, na ¢o v8etko mobily/pogitade pouZzivaju a pripadne im ukéazat nejaké
nové moznosti na praktické a osozné vyuzitie nejakej aplikéacie.

Druhy pohlad je ovladanie, vyuZivanie a orientovanie sa v prostredi médii - teda vyber médii,
ktoré st pre mna déveryhodné a ktorych informéacie mi mézu posluzit na dobru vec. Tato ob-
last digitalnych zruénosti je snad najzlozitejSou a zaroven najrizikovejSou. N&S obraz o svete
a zivote si tvorime predovsetkym vlastnym rozumom, ktory je v sicasnosti ale do velkej miery
ovplyviiovany informéaciami, ktoré nam prind8aju média. Ako sa orientovat v mnozstve zdrojov je
problémom dnesnej doby. Média su dnes tym fenoménom, ktory ovplyvriuje smerovanie spolog¢-
nosti a tvorbu mienky naroda. S cielom &o najvac8ieho zisku a popularity a s vidinou len vlast-
ného prospechu su schopné zverejniovat nepravdivé a zavadzajuce informacie bez schopnosti
a ochoty prevziat zodpovednost za to, ¢o spdsobia.

Pravdivost informacii si preto mézeme a musime overovat v inych médidch a porovnavame
vysledky. Ak sa to nezhoduje, niekto klame, zavadza. Je potom na nas, hladat dalSie zdroje, pri-
padne to konzultovat s ludmi, ktorych spolo¢nost vnima ako vzdelanych a muddrych, ¢estnych
a Uprimnych.

3.1.3. Interaktivna komunikacia

Tretia oblast - interaktivha komunikacia - je schopnost vyhladavat v médiach informéacie, ktoré
potrebujem, orientovat sa v zdrojoch tychto informécii, dok&zat spracovat ich obsah pre svoj
Uzitok, zdielat tieto informacie s inymi, komunikovat prostrednictvom socialnych sieti. Participo-
vanie na socialnych sietach neznamené bezmyslienkovite sa riadit pravidlami komunity, nene-
chat sa ovplyvnit a strhnat masou, ale dokazat si udrzat vlastny ndzor a reagovat asertivne. Nie
v8ak vulgarne a urézlivo.

Na praktické vyuzivanie tejto kompetencie mézeme uviest priklad pomoci pri hfadani si zamest-

nania. Dokdzem n4jst pracovny portél, napisat dokumenty, ktoré viem aj odoslat a uchadzat sa
o konkrétnu pracovnu poziciu.
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3.2. MULTIKULTURNA VYCHOVA

Slovensko je typické kultirnou rozmanitostou spdsobenou jednak geografickym umiestnenim,
ale aj historickym vyvojom, poc¢as ktorého na Uzemi Slovenska Zili vzdy prislusnici rézneho et-
nického, nadrodnostného, nadbozenského aj kultirneho pévodu. Cielom tejto témy, &i vychovy je
vzdeldvacie aj vychovné posobenie zamerané na rozvoj poznania réznych kultdr, ktoré sa na na-
Som Uzemi vyskytuja.

Je mozné tuto tému vnimat aj ako vychovu k tolerancii a reSpektu zo strany Rémov voci sloven-
skému obyvatelstvu a zaroven na vychovu k uvedomeniu si vlastnych hodndt rémskej populécie,
ktora u nich tiez asto absentuje. Na tuto aktivitu vyuzijeme v hojnej miere zdroje z internetu,
kde ndjdeme obrazovy aj zvukovy material a v neposlednom rade mnozstvo textového materialu
s informaciami o kultdrach, narodoch a narodnostiach zijucich na Gzemfi Slovenska.

Debatu s detmi méZzeme zacat otazkami, &i vedia, akd maju narodnost. Predpokladame, Ze deti
vedia, ze sU Rémovia a pokracujeme otazkami smerujdcimi k tomu, ¢o ich charakterizuje:

Akd maja kultdru?

Aky maju materinsky jazyk?

Aky maju pbvod?

Odkial prisli na na8e Uzemie?

Co vedia o slovenskej kultire?

Co je pre nas typické?

Aké iné narodnosti Ziju na Slovensku?

+ + + + + + 4+

Podla ostatného scitania obyvatelstva z roku 2021 sa k rémskej narodnosti prihlasilo zhruba 67
tisic ludi a ako druhd narodnost si uviedlo rémsku priblizne 89 tisic ob&anov. Z tychto udajov
mozno predpokladat, Zze vac¢8ina Rémov sa nehlasi k romskej narodnosti. Sved¢i to aj o ne-
dostato¢nom uvedomen( si vlastnej hodnoty tychto ludi, a z tohto dévodu je ziaduce ich viest
k ndrodnému uvedomeniu, hrdosti na vlastny narod, kultdru a tradicie. Len ¢lovek, ktory si uve-
domuje vlastnu identitu, mdze byt spokojny, sebavedomy a schopny sebarealizacie. Preto vidime
priestor na tuto pracu v komunitnych centrach.

Na prezentaciu kultdr a narodnosti zijucich na nasom Uzemi mézeme vyhladat materidl, alebo

pouzit ponukany:
C PRILOHA C. 23 )

+ https://showmeslovakia.eu/slovenske-tradicie-folklor/
+  https:.//sk.wikipedia.org/wiki/Slovensk%C3%A1_kult%C3%BAra

+ https://www.prohuman.sk/socialna-praca/tradicie-v-romskych-rodinach-orechov-dvor
+ https:.//www.youtube.com/watch?v=1Sh15j5nYXM

+ https://v-o-m.estranky.sk/clanky/--udove-tradicie-madarska.html!
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Ak by sme chceli deti nechat pracovat s poc¢itadom, zopakujeme pravidla hladania na internete
vo vyhladéavadi. Pamataju si pojem ,kluGové slova“? Potom sa dohodneme, ¢o budeme hladat
najprv. Ci zadneme slovenskou kultdrou a tradiciami, Seskou, madarskou, alebo v pripade nedo-
statku ¢asu, prejdeme hned na rémsku kultdru a tradicie.

Deti si m6zu hladat samostatne v poditacoch alebo vyhladavame informéacie spolo¢ne po zadani
kfagovych slov.

3.3. OSOBNOSTNY A SOCIALNY ROZVOJ

Téme osobnostného a socialneho rozvoja je potrebné sa venovat v komunitnych centrach pravi-
delne a predovSetkym interaktivnou formou. Je to najlepsi spdsob, ako umoznit detom spoznéa-
vat sa, spoznavat svoje hodnoty, pestovat sebalctu, sebadbveru, vzbudit v nich tdzbu po uplat-
neni a sebarealizacii a zarovern schopnosti prevziat zodpovednost za svoje &iny.

Ak chceme tuto tému prepojit s digitalnymi zruénostami a zaroven ich zlepSovat, mbézeme re-
alizovat nejaké aktivity aj takouto formou. Detom pripravime poditate s moznostou vytvarania
vlastného textového dokumentu. Tuto aktivitu pouzijeme aj na overenie uz ziskanych zru¢nosti
a dame im ulohu, aby vytvorili novy prie¢inok/subor, ktory méZeme pomenovat napriklad ,opis
osoby". Samozrejme, musime im vysvetlit, o je to opis a kto je to osoba. Vysvetlime im to
na konkrétnom priklade a ozndmime im, Ze budeme opisovat nejakud osobu.

Budeme mat pripravené listocky s menami deti, ktoré su pritomné na aktivite a deti si budu tahat
po jednom listku. Listky budu prehnuté alebo oto&ené ¢istou stranou nahor, aby nebolo vidiet, ¢o
je na nich napisané. Listky im mbézeme dat tiez vypisat s tym, Ze kazdy dostane jeden papierik,
na ktory napiSe svoje meno.

Potom dostanu pokyn otvorit textovy dokument a ozndmime im, Ze budu opisovat kamarata,
ktorého meno si vytiahli. Opisovat budu len dobré viastnosti kamarata, jeho talent, schopnosti,
v ¢om je vynimoc¢ny a ¢o dokaze. Musia sa usilovat n4jst aspon tri schopnosti.

Ked budd mat dlohu hotovu, budd pokracovat na novej strane alebo v novom odseku a to isté
urobia o sebe. Najdu na sebe aspori tri dobré viastnosti.

Po ukond&eni prace ju budu prezentovat. Citat budd len opis kamarata a ten si ho bude méct po-
rovnat s tym, ¢o o sebe napisal on. Ak bude v skupine niekto, kto bude chciet nie¢o pridat o tom,
o kom sa prave c¢italo, ddme mu moznost. Deti budd mat tak prilezitost dozvediet sa o sebe
mozno nie€¢o nové, mozno si uvedomia, Ze maju dobré vlastnosti, o ktorych doteraz nevedeli
a zistia, ako ich vnima ich okolie.

Na zaver sa mdzZzeme porozpravat o dojmoch z aktivity, ¢i sa im to pédilo a &i ich potesilo to, ¢o
sa o sebe dozvedeli. Ak zvySi Cas, nechame ich zahrat nejaku interaktivnu hru v poditadi.
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3.4. OCHRANA ZIVOTA A ZDRAVIA

Pre deti, ktoré prichddzaju do komunitnych centier, resp. ktoré pochadzaju zo socialne znevy-
hodneného prostredia je charakteristické, Ze ochrane svojho zdravia a Zivota nepripisuju taky
vyznam, ako je to v majoritnej spolo¢nosti. Nie su k tomu vychovdvané doma, kde rieSia napl-
nenie zakladnych ludskych potrieb a ak tejto oblasti nebudeme venovat priestor v 8koladch a ko-
munitnych centréch, stale sa bude stavat, Ze uz v detskom &i adolescentnom veku nastanu také
rizikové situécie, Ze sa to prejavi na ich zdravi.

Pocdas vychovnovzdelavacieho procesu v 8koladch sa tejto téme venuje pozornost v ramci Ucelo-
vych cviceni, pripadne ako prierezova téma v inych predmetoch, ako je napr. biolégia, a preto
by sme chceli nejaku aktivitu v komunitnych centrach venovat aj tejto téme. Téma je obsahovo
hutna, ma tri oblasti:

+ civilnd obrana
+ zdravotna priprava
+ pohyb a pobyt v prirode

V ramci aktivity zvladneme len tie zadkladné zrudnosti. Ak chceme aktivitu prepojit s digitalnymi
zrugnostami, vyuZijeme pracu s internetom a hladame pomocou klt&ovych slov obrazovy a tex-
tovy materiél, ktory mézeme doplnit video nahravkami.

V nas8ej populécii si pri roznych prilezitostiach prajeme ,hlavne a predov8etkym zdravie“, ako
je to v romskej populécii, to sa skusime pytat deti. Ak uvedu zdravie, je dobré to aj zdévodnit.
Zdravie je pre nas prvy predpoklad, aby sme mohli existovat v takom rezime, Ze mbézeme chodit,
jest, pracovat, ucit sa, hrat sa a to v8etko ndm robi radost.

Deti z MRK st velmi ¢asto samy choré, velmi ¢asto maju chorych pribuznych v doméacnosti, velmi
Gasto dokonca uz o nejakého blizkeho z dévodu choroby alebo inej tragickej udalosti prisli, teda
su s tym konfrontované. Je pravda, Ze tieto deti takmer nikdy neostanu bez ,opatery”, vzdy sa
najde niekto, kto sa o ne postara. Aj to je mozno jeden z dévodov, pre¢o si chorobu a smrt zjed-
nodusduji a neprikladaju im tak( délezitost. Ulohou vzdelavacich a vychovnych aktivit je teda aj
zdovodriovanie vyznamu a dbélezitosti ochrany Zivota a zdravia.

Po tychto uvodnych slovach sa pokusime detom sprostredkovat zru¢nosti, ktoré by mali oviadat
v pripade, Ze sa ocitnu v situécii ohrozenia zdravia nielen svojho, ale prave svojho kamarata
alebo iného c¢loveka. Pytame sa ich, ¢i uz boli svedkom Grazu doma alebo dokonca sami mali
nejaky uraz? Co vtedy robili? Dokézali nieSo urobit? Boli z toho ,vyvedeni z miery“? Co si myslia
teraz, ¢o mohli urobit? Preco to teraz vedia a vtedy nie? Vtedy to nevedeli alebo to jednoducho
nezvladli, lebo boli v strese?

Ak by sme chceli pomoéct &loveku, ktory méa Uraz alebo sa mu stalo nie¢o ne¢akané (odpadol),

musime poznat tedriu a potom si to aj vyskusat. Teoretické poznatky sa vieme naucit z in§truk-
taznych videi, prakticky si to musime vyskis$at.
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( PRILOHA C. 24 )

+  https://www.youtube.com/watch?v=rAzw4ZYP3ss

+ https://www.tvkosice.sk/video/5bb47bdf4526ca50945b1c1l

+ https:.//www.youtube.com/watch?v=kXeAagsldlo

Ak zvolime dlhsie video, m6zeme ho sledovat s prestavkami a rozpravat sa s detmi o tom, ¢o
videli a zakazdym si zopakovat nové poznatky. Videad odporuc¢ame vopred prezriet a rozhodnuat
sa pre konkrétne z nich.

Prakticky si to méZeme vyskuSat na niektorom z deti aspofi naznacenim, kde ulozime ruky pri
masazi srdca, kolkokrat budeme tento Ukon robit a ¢o v8etko pri tom vykondvame. Podla poky-
nov z videa deti ndzorne uvidia, ako sa masaz srdca prevadza. Takuto situadciu mdzu deti zazit
doma, ale aj vonku, napriklad pri zrdZke auta s chodcom. BohuZial, takéto situdcie nastavaju
prave u deti z MRK, ktoré nie velmi dobre poznaju pravidla cestnej premavky. Téma dopravnej
vychovy je jednou z nasledujucich tém aktivit v komunitnych centrach.

Dalgia oblast témy, ktorej sa mdzeme v ramci aktivity venovat, je pohyb a pobyt v prirode. Aj ked
deti z MRK Ziju Castokrat v blizkosti prirody, je pravdepodobné, Ze sa nevedia velmi v prirode po-
hybovat a su vystavené takisto ohrozeniu zdravia. Naj¢astejSie mdzu byt ohrozené konzuméciou
nejakych nejedlych, resp. jedovatych plodov a zablidenim v neznamom prostredi. Je potrebné
ich preto upozornit, aby v lese nejedli ni¢, ¢o zaru¢ene nepoznaju a v pripade ,stratenia sa”“,
podla moznosti nadviazali telefonicky kontakt s niekym dospelym a snazili sa opisat miesto, kde
sa nachadzaju a ¢akali na dalSie usmernenie. Je lepSie zostat na mieste a eSte viac sa nezamo-
tat.

3.5. ENVIRONMENTALNA VYCHOVA

Téma environmentélnej vychovy je v komunitdch marginalizovanej romskej mensiny velmi néa-
stojCiva a potrebnd, nakolko oni sami jej nevenuju Ziadnu pozornost. Je to dané, prirodzene, ich
slabou vzdelanostnou Uroviiou, ale aj nezadujmom o tuto stranku Zivota z dévodu rieSenia ich
palCivejSich - existenénych - problémov. Ak sa pozrieme na spdsob Zivota Rémov v osadach, je
na prvy pohlad zrejmé, Ze tejto stranke Zivota nevenuju pozornost. Ale je aj jasné, pre&o. Na za-
klade vonkajSieho dojmu, ktory koreluje s realitou, je mozné konstatovat, Ze ich hlavnym problé-
mom je napliianie fyziologickych potrieb. Maslowova teéria hierarchie potrieb tvrdi, Ze ak &lovek
nema tieto potreby naplneng, neméze a nedokaze napliiat Ziadne iné, vyssie. Vidime tu priestor
na prepojenie s témou ochrany zZivota a zdravia, pri vysvetlovani, ¢o v8etko naSe zdravie, pri-
padne aj zivot ovplyviiuje. M6Ze to byt aj nedostatocna hygiena, resp. pritomnost odpadkov vo
volnej prirode, v blizkosti obydlia. S tym je spojeny aj vyskyt hlodavcov, ktoré ich mézu priamo
ohrozovat na zdravi.
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Tak, ako kazdu tému, aj tuto je potrebné detom priblizit cez ich chapanie a sféru vplyvu na tieto
skutocnosti a aj ich readlne mozZnosti. Prezentovat ju méZeme cez edukacné vided a poucnym
a zaroven nazornym sposobom im ukazat, ako sa ludstvo sprava k prirode a aky to ma nasledok.

Aj v tejto oblasti si musime uvedomit a priznat, Ze socidlne a kultirne zazemie ¢loveka determi-
nuje jeho vztah k prirode a mé celkovy vplyv na jeho hodnoty a vytvaranie si ich Struktdry. AvSak
kedy, ak nie od malych deti, je potrebné zacat s vychovou v tejto oblasti, ked je velky predpoklad,
Ze si dieta tieto poznatky osvoji tak, Ze bude prirodzene vediet, ako sa mé& spravat k prirode.
S detmi treba komunikovat o vyzname prirody, rastlin a Zivo¢ichov na chod sveta a o dbsled-
koch, ktoré nastanu a nastavaju, ak prestaneme akceptovat zakonitosti prirody a vesmiru.

Tato téma je velmi rozsiahla, no deti v naSich geografickych podmienkach by mali mat vedomosti
o ro¢nych obdobiach, dblezitosti ich striedania a s tym suUvisiacimi zmenami pocasia. Na tuto
tému vedieme s nimi chvilu rozhovor a pokusime sa hodnotit

aké je prave pocdasie,

Gi je primerané roc¢nému obdobiu,

ako hovorime nadmernému snezeniu (kalamita),
nadmernym dazdom (zaplavy)

aké pocasie je v lete - vysoké teploty, aké doteraz neboli

a ¢o vsetko spdsobuju.
C PRILOHA C. 25 )

+  https://www.youtube.com/watch?v=ZITEL9mEQOio - recyklovanie

+ + + + + +

+  https://www.youtube.com/watch?v=hD_fzVVZa5JE - recyklovanie

+  https://youtu.be/ntH4l-yetoM - kolobeh vody v prirode

+  https://www.youtube.com/watch?v=027vDKrvmKs - vyznam vody pre Zivot

+  https://www.youtube.com/watch?v=aHy-gWzCYNO - kolobeh vody

+  https://www.youtube.com/watch?v=YOyNK9nHELg - kedy dbjde voda

/ 34


https://www.youtube.com/watch?v=ZlTEL9mEOio
https://www.youtube.com/watch?v=hD_fzVZa5jE
https://youtu.be/ntH4l-yetoM
https://www.youtube.com/watch?v=027vDKrvmKs
https://www.youtube.com/watch?v=aHy-gWzCYN0
https://www.youtube.com/watch?v=YOyNK9nH6Lg

3.6. VYCHOVA K MANZELSTVU A RODICOVSTVU

Cielom aktivity je dosiahnut, aby si deti na zaklade ziskanych poznatkov dokézali vytvarat hod-
notovy systém, aby sa spravali v sulade s moralnymi hodnotami spolo&nosti, vedeli odolavat ne-
gativnym vplyvom okolia a partnersky vztah budovali na zadkladoch lasky, vzajomného reSpektu,
tolerancie a vernosti, a tak sa dokazali stat starostlivymi a zodpovednymi rodi¢mi svojich deti.
V tomto smere je dblezité a vhodné dotknut sa aj témy zodpovedného reprodukéného spravania
a prepojit to napr. s témou ochrany zivota a zdravia.

Na jednej aktivite to nie je mozné dosiahnut, naS8im cielom je, aby aspon o tom zacali premyslat.
Ak by prejavili zaujem, mbézeme sa tejto téme ale venovat aj na dalSich aktivitach, prep4jat to
s inymi témami a venovat tejto téme dostatocne dlhy priestor, pretoze je to velmi délezité pre ich
osobnostny a socialnym rozvoj, pre ich buduci zivot.

Dnes je rodina v ohrozeni, jej vyznam si ¢astokrat neuvedomujeme a v socialne znevyhodnenom
prostredi, v ktorom tieto deti Ziju, by mal byt jej vyznam ocefiovany a podporovany. Najd6lezitej-
Sie veci v zivote su laska, Stastie a rodina, a tieto hodnoty by sme mali v detoch budovat a upev-
fnovat. M6Zeme aktivitu zacat, tak ako vzdy, debatou, tentokrat na tému rodiny.

Co si deti predstavuju pod pojmom rodina?

V akej rodine Ziju jednotlivé deti?

AkU maju predstavu o rodine, o jej fungovani?
Ako vnimaju svoju rodinu?

Zdéa sa im, ze su v poriadku?

Citia sa vo svojej rodine bezpecne?

+ + + + + +

Je to velmi citliva a chulostiva téma, a tak sa jej treba aj venovat. Pri zmieS8anych pocitoch u deti
ich musime povzbudzovat k pozitivnym nazorom a pripadne usmerfiovat, ¢o by mohlo byt lepSie.
Pomahame im rozvijat predstavy o rodine, o funkciach, ktoré by mala rodina plnit. Je to predo-
v8etkym istota, ekonomické zabezpedenie, laska, blizkost jej ¢lenov a podobne.

Pri prepojeni témy s digitalnymi zru¢nostami moézeme v plnej miere vyuzivat moznosti internetu,
kde najdeme mnozstvo obrazového aj video materidlu, vela textov a pri prezentacii je mozné to
dopliiat sprievodnym slovom, ale ani to nemusi byt. Ak sa budud deti zaujimat bliz§ie o niektoré
konkrétne informacie, je ulohou lektora zaujat k tomu zodpovedny postoj a primerane im to
vysvetlit.

Aby aktivita nebola prili§ naro¢na a neprijemnd, debatu udrziavame len do ¢asu, kym su deti
ochotné o tom rozpravat. NajvhodnejSie je zaujat ich pozornost a zamerat ju tym smerom, aby
z aktivity odchadzali pokojné a zaroven ziskali informécie o potrebe a vyzname rodiny. Ak je
v komunithom centre moZznost sledovat filmy na vacSej obrazovke alebo platne a komunitné
centrum mé zéaroven k dispozicii nejakd databazu vhodnych motivaénych filmov, odporiu¢ame
vyuzit taku prilezitost.
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3.7. DOPRAVNA VYCHOVA - I.

Je to dalSia z velmi akdtnych a potrebnych tém, ktorym by sme sa mali venovat v komunitnych
centrach. Velmi Casto sa stretdvame so situdciami, ked sa musime v cestnej preméavke vyhnut
kolizii s dietatom alebo aj dospelym z MRK.

Ulohou aktivity na posilnenie zrudnosti v oblasti dopravnej vychovy je teda sprostredkovanie
a upeviovanie vedomosti a informacii o pravidlach cestnej premavky tykajuce sa predovsetkym
chodcov a suc¢asne budovanie povedomia vlastnej hodnoty, hodnoty ludského zivota a zdravia.

K téme dopravnej vychovy mdézeme najst na internete dostatok vychovnych a eduka&nych videi
a filmov, mézeme ich hladat spolo¢ne s detmi pocas aktivity, viest pri tom rozhovor na tému
a cez ,kltucové slova”, dat detom priestor na precvi¢ovanie a upeviiovanie digitalnych zruénosti.
Alebo im mdzeme ponuknut my nejaké uz pripravené video materialy. Taktiez je velmi vhodné
tuto aktivitu kombinovat vychadzkou do mesta, do terénu, kde si m6ézu nové vedomosti skusat
a overovat samy.

Na zaciatku témy mdZzeme skuSat deti oboznamovat s dopravnymi znackami, ktoré im mézeme
prezentovat cez pocitag, pripadne ich mbéZzeme nechat takéto zakladné dopravné znacky podla
vzoru aj vyrabat a ucit sa s nimi ich vyznam.

( PRILOHA C. 26 )

+ https://www.youtube.com/watch?v=PiNjiYORzwE

+  https://www.youtube.com/watch?v=FZ0ihoAueiO - Stoj, pozor, chod - cela séria videf

Ak im pustime video, je ziaduce nenechat ho prezentovat celé naraz, ale po ¢astiach a vzdy sa
ich opytat, ¢o videli, ¢o si zapamatali. Video je v takom rozsahu, Zze ho mézeme pouzit na celd
lekciu.

Tejto aktivite je mozné a aj potrebné venovat sa dlh8ie, mala by byt teda témou na jednu cell

aktivitu. DruhU oblast, ktord sme spomenuli vy$Sie, je mozné realizovat v rAmci samostatnej
aktivity.

/ 36


https://www.youtube.com/watch?v=PiNjiY9RzwE
https://www.youtube.com/watch?v=FZ0ihoAuei0

3.8. DOPRAVNA VYCHOVA - II.

Pocdas tejto aktivity nadviazeme na vedomosti z predchéadzajicej aktivity a pripomenieme si
s detmi, ¢o sme si hovorili. Ak sme si vyrobili dopravné znacky, mame ich k dispozicii a skusa-
me a overujeme si, ¢o si deti zapamatali. Mali by poznat predov8etkym ich vyznam, nie presny
nazov.

Ak sme znacky nevyrabali, ndjdeme si ich obrazky na internete a opakujeme ich tymto spdso-
bom. Obrazky nijdeme taktiez cez internetovy vyhladavac¢ Google v sekcii obrazky. Budeme si
vyhladavat najprv len tie znacky, ktoré sme si vysvetlovali, ak deti tdto ¢innost zvladli, mézeme
im ozrejmit vyznam aj niekolkych dalSich znaciek.

Cielom tejto aktivity je druh& oblast dopravnej vychovy a sice, uvedomovanie si vlastnej hodnoty,
hodnoty zivota a zdravia svojho aj inych ludi. Tu je vhodné nadviazat na aktivity z tém 3.3 - Osob-
nostny a socialny rozvoj a 3.4 - Ochrana Zivota a zdravia.

V téme ,Osobnostného a socidlneho rozvoja“ sme s detmi realizovali aktivity, pri ktorych sme
v detoch budovali povedomie vlastnej hodnoty, schopnosti a talentov, ktorymi disponuju, a ktoré
mdbzu vyuzivat pocas svojho Zivota na uplatnenie sa, sebarealizaciu a uvedomenie si, Ze mbézu
byt pre svoje okolie uzito¢né a potrebné. Prepdjame to prirodzene s aktualnou témou v zmysle
neohrozovania svojho zdravia nedodrziavanim dopravnych predpisov. Tymto smerom vedieme
diskusiu a pytame sa ich, ¢o si myslia napriklad o svojom dalSom Zivote. Ak maju predstavu
0 svojej buducnosti spojenu so zaloZenim rodiny, ¢o ony v absolitnej va&sine maju, rozpravame
im o vyzname a dblezitosti ich existencie a zdravia pre fungovanie rodiny.

Aj tu je priestor na prezentaciu vhodného filmu o rodine. Ak méme konkrétny tip, konkrétny ma-
teridl, vyuzijeme tento, ak nie, méZeme pouZit niektory tip z predchadzajlcej témy 3.6 - vychova
k manZzelstvu a rodiGovstvu. Stcastou tejto aktivity moze byt aj navSteva kina s vyberom vhod-
ného filmu. Tu dostaneme prilezitost na praktické precvi¢ovanie ziskanych vedomosti z oblasti
dopravnej vychovy. Navsteva kina je spojend s navsStevou mesta a poskytuje moznost overit si
uroven znalosti. Ak by bola moznost zuc¢astnit sa exkurzie na dopravnom ihrisku, odporugame
ju tiez vyuzit.

Pri tejto aktivite si deti precvi¢uju niekolko zruénosti naraz, ako je napriklad
+ dopravna vychova - pohyb v meste,
+ ochrana Zivota a zdravia - reSpektovanie dopravnych znadiek, zadkazov a prikazov,

+ osobnostny a socidlny rozvoj - budovanie vztahov, pocit spolupatri¢nosti a rozvoj spolu-
préace.
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3.9. VYUZITIE INTERNETU NA ZABAVU - HRY

Ako sme v Uvode kapitoly uviedli, na aktivitAch v komunitnych centrach pri upeviiovani digital-
nych zruénosti moéZeme vyuzivat aj interaktivne online hry. Su prostriedkom na fixovanie zruc¢-
nosti prace s mysou pocitaca, klavesnicou a inymi zariadeniami a zaroven su spésobom, ako
detom ukéazat, Ze podita¢ sa da vyuzit aj na zdbavu. Tento fakt mozno najviac zapdsobi, aby sa
pre ne poditac stal pritazlivym a zaujimavym a moZzno sa tak pre ne stane aj u¢ast na aktivitach
v komunitnom centre prirodzenou a oblibenou.

Vacésina pocitadovych hier je v anglictine, a tak je nezanedbatelnym prinosom hrania hier aj
kontakt s angli¢tinou, ¢o mdze byt pre deti velmi dobrym spdsobom jej u¢enia sa. Je vSeobecne
zndme, Ze vacsina deti, ktoré sa hraju pocitacové hry od predskolského veku, si pri realizacii
tejto ¢innosti automaticky osvojuje pracu s klavesnicou, udi sa pismena a v neposlednom rade
ziskava zakladné poznatky z anglictiny.

Vyber hier na internete mdzu robit lektori, ale su situacie, kedy deti samy mdzu prevziat aktivitu
a vybrat si nejaku hru. Je nevyhnutné, aby v takom pripade lektor danu hru overil, ¢i zodpove-
da primeranému veku deti a vyhovuje po stranke bezpecnostnej aj moralnej. Hranie hier treba
vnimat ako neformalny spdsob vzdelavania a v ziadnom pripade ho nezavrhovat. Mnoho inte-
raktivnych hier sme ponukali v Uvode prirucky na precviGovanie prace na klavesnici aj prace
s myS8ou pocitaca, a ak nemame iné overené hry, mézeme vyuzit aj tieto. Ak chceme tuto oblast
inovovat a deti zaujat, pomocou spravneho kli¢ového slova sa daju nijst aj rézne didaktické hry
so 8irokymi moznostami zamerania.

Hranie hier v rdmci osvojovania si digitalnych zru¢nosti je vhodné a mozné vyuzivat pravidelne
v rdmci celého cyklu. M6zu byt sicastou takmer kazdej jednotlivej aktivity &i lekcie a taktiez
ich mbézeme zaradit viac-menej pravidelne v nejakych intervaloch namiesto priamej vyukovej
¢innosti. Hranim odporucanych edukacnych hier, pondkanych v metodickej prirucke, sa deti na-
udia samy vyhladavat zdroje na internete a prirodzene, vdaka detskej kreativite, objavia aj nam
nezndme. Je potom len na zodpovednosti lektora, aby tieto selektoval a detom odporucal ¢o
najvhodnejsie - s vychovnymi aj vzdelavacimi prvkami.
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| Zaver

Ovladanie digitalnych zruénosti v dneSnom svete sa stdva nevyhnutnostou a zabezpeduje vyssi
komfort pri hfadani si uplatnenia v Zivote. Bez tychto zru¢nosti je v naSom prostredi priam ne-
mozné fungovat tak, aby &lovek mohol napiiiat svoje potreby.

Stale vSak existuje v naSej spolo¢nosti skupina obyvatelstva, ktora tymito zruénostami nedispo-
nuje a ktorud tento hendikep uz a priori diskvalifikuje pri zabezpedovani si aj zakladnych potrieb.
Aj ked disponovanie niektorymi tymito zru¢nostami si nevyzaduje takmer Ziadne ukon&ené pred-
chadzajuce vzdelanie, obava z neznameho neumozfiuje tymto ludom postavit sa tomu zodi vodi.
Su to vadésinou ludia starsi, s niz8im vzdelanim, ale aj mladi [udia, ktori pochadzaju zo socialne
znevyhodneného prostredia.

Metodicka priruc¢ka ma za ciel pomoct pracovnikom a pracovnickam v prostredi komunitnych
centier, do ktorych pravidelne prichadzaju ludia s prosbou o pomoc z akychkolvek dévodov. M&a
byt pom&ckou, ako tychto ludi zaskolit a priniest im zakladné digitalne zruc¢nosti a vytvorit im
priestor na ich osvojovanie si.

Sugastou tejto metodickej prirucky su pracovneé listy, prezentacie a rézne internetové linky, ktoré
maju sluzit predovSetkym na in8piraciu a upriamenie pozornosti Skolitelov a Skoliteliek v komu-
nitnych centrach. SU akymsi usmernenim a ndvodom, ako sa v prostredi internetu pohybovat
tak, aby sme aj deti naudili, Ze v8etky zdroje informécii tam vedia najst a umoznime im v priebe-
hu osvojovania si to aj skusat pod dohladom zodpovednych pracovnikov.

Verime, Ze sa tak stane a aj skisenosti z overovania tejto metodickej prirucky priamo v komu-

nitnych centrach za ucasti deti aj kompetentnych pracovnikov a pracovni¢ok ndm davaju dévod
na presveddenie, ze by tomu tak malo byt.
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/ Prilohy a ich zdroje

ZOZNAM PRIiLOH

Priloha &. 1 - zborovna, vytvorené 4. 9. 2010 - autor Jana VereSova - upravené
Priloha &. 2 - pracovny list

Priloha &. 3 - zborovnia, vytvorené 1. 10. 2017 - autor Eva Siposova - upravené
Priloha &. 4 - pracovny list na vytladenie

Priloha &. 5 - pre mladSie deti na vytlacenie a vymalovanie

Priloha &. 6 - zborovnia, vytvorené 13. 10. 2020, autor Jana Rybarikova
Priloha &. 7 - http://www.bigbrownbear.co.uk/typing/index.html
Priloha &. 8 - zborovna, vytvorené 7. 11. 2016, autor Zuzana Hanusova
Priloha &. 9 - zborovnia, vytvorené 24. 9. 2013, autor Alzbeta Sasikova
Priloha &. 10

Priloha &é. 1

Priloha &. 12

Priloha &. 13

Priloha &. 14 - Informatika 2.0

Priloha &. 15 - zborovna, 14. 11. 2013, autor Martin Kog&is

Priloha &. 16 - Informatika 2.0

Priloha &. 17 - zboroviia, vytvorené 16. 3. 2022, autor Petra Jancikova
Priloha &. 18 - Informatika 2.0

Priloha &. 19 - https://www.youtube.com/watch?v=TWh8NynnmTg
Priloha &. 20 - https://www.youtube.com/watch?v=jeZUUr2uqgsA
Priloha &. 21 - Zborovnia, 15. 4. 2012, autor Janka Faberova - upravené
Priloha &. 22 - https://www.youtube.com/watch?v=As5ZMT2jmsl|
https://www.youtube.com/watch?v=clGB7Sg6nNU

https://www.youtube.com/watch?v=MwHO2Rapgw4

Priloha &. 23 - https://showmeslovakia.eu/slovenske-tradicie-folklor/
https://sk.wikipedia.org/wiki/Slovensk%C3%A1_kult%C3%BAra

https://www.prohuman.sk/socialna-praca/tradicie-v-romskych-rodinach-orechov-dvor
https://www.youtube.com/watch?v=1Sh15jSnYXM

https://v-o-m.estranky.sk/clanky/--udove-tradicie-madarska.html
Priloha &. 24 - https://www.youtube.com/watch?v=rAzw4ZYP3ss
https://www.google.com/search?q=in%C5%Al1trukt%C3%A19%C5%BEne+vide%C3% Al+prvej+po-
mMoci&oq=in%C5%A1trukt%C3%A1%C5%BEne+vide%C3%Al1+prvej+pomoci&aqs=chro-

me..69i57j33i160.13676j0j7&sourceid=chrome&ie=UT

https://www.youtube.com/watch?v=kXeAagsldlo
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Priloha &. 25 - https://www.youtube.com/watch?v=ZITELOmMEOQio - recyklovanie
https://www.youtube.com/watch?v=hD_fz\V/Za5jE - recyklovanie

https://www.google.com/search?q=v%C3%BDznam+vody+v+pr%C3%ADrode+vi-
de%C3%A1&ei=-KoAZOIKEKLixc8PiYuFwA4&ved=0ahUKEwjo5qqGs739AhUicfEDHYIFAegQ4dUD-
CA8&uact=5&0g=v%C3%BDznam - kolobeh vody v prirode
https://www.youtube.com/watch?v=YOyNKOnH6Lg - kedy dbjde voda

Priloha &. 26 - https://www.youtube.com/watch?v=PiNjiYORzwE
https://www.youtube.com/watch?v=FZ0ihoAueiO - Stoj, pozor, chod - cela séria videf
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PRILOHA €. 1 - AKO VZNIKOL POCIiTAC

AKO
VZNIKOL
POCITAC

+ Pocitace, tak ako vacsina
technologii, co clovek vymyslel,
vznikli za Gcelom ul’'ahcenia si
prace.

+ Uz asi pred 5000 rokmi vznikol
prvy , pocitaci stroj" — abakus.

+ Z neho sa casom vyvinulo
gul’ockove pocitadlo, ktoreho
pouzitie sa vel’'mi rozsirilo.
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Rok 1642

+ Francuz Bleise Pascal skonstruoval
sCitaci stroj

Rok 1694

Nemec Gottfried Wilhelm Leibniz
uviedol do cinnosti svoj stroj pre
scitanie a nasobenie
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Rok 1833

Anglican Charles
Babbage navrhol
prvy mechanicky
samocinny pocitac
(Analytical
Engine), ktory sa
zakladal na tych
istych principoch,
ako dnesne
pocitace.

Rok 1937

American
Howard
Hathaway Aiken
,opat navrhol®
Babbageov: stroj

ARan - IR AN T O MATIE [
-




Rok 1938

Anglican Alan
Mathison Turing
matematicky
zdovodnil moznost
skonstruovat
univerzalny
samogcinny pocitac

Rok 1944

Firma IBM
postavila prvy
samocinny.
pocitac, MARK-1
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Bol uvedeny do
cinnosti prvy
samocinny
pocitac nazvany.
ENIAC

Rok 1946

John von Neumann

vyslovil myslienku o
programe, ktory by
bol ulozeny vo
vnutornej pamati
pocitaca. Takato
schema je pouzivana
dodnes.

Boli to. pocitace prvej
generacie.




Pocitace 2. generdacie

+ \V roku 1953 zacala firma IBM
predavat prvé masovo vyrabané
pocitace.

L £
o Vazili ,,iba® 900 kilogramoyv.

+ Boli velké ako jedna miestnost.

[POCItace! 5: GENENACIE

+ Nove programovacie jazyky.

+ Nove operacne systemy -
umoznovali spracovavat niekolko
uloh sucasne

/ a7



Pocitace 4. generacie

+ Vynalez mikrocipu v roku 1969
umoznil vyrobu osobnych a domacich
pocitacov.

+ Je to specialny Cip, ktory umoznuje
na velmi malom mieste umiestnit
velké mnozstvo informacii

[POCItaCEe! 9: GENENACIE

+ Nove trendy:

» Cim mensi pocitac - notebook,
laptop, tablet

+ Cim vyssi vykon procesoru

+ Rozsirenie internetu ako celosvetovej
pocCitacovej siete
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+ Sucasnost - tvorba pocitacov na
zaklade von Neumann-ovej
myslienky
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PRILOHA €. 2 - PRACOVNY LIST
Oznac pocitace Cislom od najstarSieho po najnovsi:

[ 1
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PRILOHA €. 3 - CASTI POCITACA

‘ :
] !
: m 2 @8 _ % |
@ LA
|

f @ @ & 9 |
: ’
: ocitac |
4 !
1 ;
. '
s

:

,‘

’

|

?

i

;

s

,‘

Spracovava informacie ;

: = 3 Vykonava pokyny podla f
i S0  nasho prikazu a zadania ,‘
f :
’

:
i ’
4 |
i !
:—- 07.9'7.2023_ : - Py o _http:/‘/iida.uc:;i.ru _ S—— = . = 2 _I-
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PocCitacova sustava sa sklada z: s

’
E °* monitoru :
D |

-

\ X  klavesnice E

* pocitacovej skrine i

s mysi *

Komponenty pocitaca s

Externé
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Pridavné zariadenia s

reproduktory 5 !

. digitalny fotoaparat

v

skener ‘ -~ 4

- tlaciaren

Zakladna jednotka je: |

skrinka, v ktorej su ako
stavebnica ulozené jednotlivé
komponenty

hlavnou ¢astou pocitaca
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MozZe mat 2 prevedenia

nalezato — desktop

nastojato - tower

’
. T T . e i TR —

Skrinka spredu

na prednej strane skrinky su:
—mechaniky (DVD, CD, disketova) ‘
—tlacidla (power, reset)

— kontrolky (kontrolka pevného disku a
kontrolka POWER)

—USB porty
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Skrinka zozadu

zadna stena je ur¢ena na pripojenie
jednotlivych zariadeni do zakladnej jednotky

Vonkajsie pamate

pevny disk

disketa

USB kl'aé

pamatové karty

e CDa DV‘D méd_ia
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Modem

pouziva sa na pripojenie PC do internetu

udaje z PC meni do takej formy, aby sa dali
prenasat telefénnou linkou - moduldcia

Skener

pouziva sa na prevod obrazkov , fotografii
alebo textu do PC
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Digitalny fotoaparat

obrazok snima v digitalnej podobe a uklada
ho na paméatovu kartu

fotku je mozné preniest do PC a dalej
upravovat

Web kamera

umoznuje nepretrzité snimanie urcitého
priestoru

pripdja sa k pocitacu 0‘ 5

"i P
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Tablet |

polohovacie zariadenie, ktoré tvori pevna
snimacia podlozka

vyuziva sa v grafickych programoch s

/ 58



PRILOHA C. 4
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PRILOHA €. 5

€o je na obrizku? (Pomenuj a vyfarbi zikladné &asti poéitaia).

O
00o0000o0og o
0000000000 . S
CJ0000000
BEE———JEIEEE

Co je na obrazku? (Pomenuj a vyfarbi zikladné Easti poéitaéa).

O
00o0000o0og o
0000000000 . S
CJ0000000
BEE———JEIEEE
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PRILOHA C. 6

Klavesnica

Klavesnica je zakladné zariadenie osobnych pocitacov. Pocitacova kldvesnica je
odvodena od klavesnice pisacieho stroja. Naj¢astejSie rozloZenie klavesov je tzv. qwerty
alebo gwertz (rozloZenie znakov zlava doprava Q-W-E-R-T-Y alebo Q-W-E-R-T-Z), ktoré
vychadza zo Standardnej anglickej klavesnice. Priblizne polovica kldves sluzi na zapis
pismen, ¢&islic, alebo znakov. Dal3ie kldvesy slGzia na vykonanie urcitej ¢innosti.

—_ fm— o
- ) ) ) BEE E = =
"-" 133 Lz ==

EE]EJE][“E]

Ako pouzivam klavesnicu:

Na klavesnici su pismena napisané velkymi tlaéenymi pismenami, ale ked'stlacime
pismeno, napiSe sa malym.

= = (=
Saaaajaaaajadnal=ssIFEE=
'-" L s L,

L e .
FErL FETET

Ak chcem napisat velké pismeno, musim najskor stlacit a drzat klaves shift a k nemu
stlacit konkrétne pismeno.

) e BEelele] el BERE] E 2 2
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. H DS B R BEE E & =

-EJEJI-

3.

MEJEJI-
ull G G S N G LN

Dizef pisem bez pomoci klavesu shift. Je to rovnaky kldves ako pre makée.

Na

jskor musim stlacit klaves (1.) dizria, ak chcem (2.) malé pismeno, tak stlaéim len

konkrétne pismeno, ak chcem vsak (3.) velké, musim stlacit a drzat klaves shift a k nemu
stla¢im konkrétne pismeno.

. M RS B e BEE E & =

-EJEJI-

-EJEJI-
ull G G S N G LN
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. =) Bl EJedede] Fle) BERE) (B 2 2

Ked' vSak piSeme celé vety, potrebujeme za nimi aj znamienka.
Bodka a Ciarka sa piSu len pomocou klavesu, na ktorom sa nachédzaj(x.

. ) Edede] Elede)ed Eeed] Bk (= & 2

Otaznik a vykri¢nik piSem pomocou klavesu shift. Stlacim a drzim klaves shift a k nemu
stla¢im klaves, na ktorom sa nachadza dané znamienko, ktoré potrebujem.

- H U s e BEE E

§80
830
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Velké pismena mbzem pisat aj pomocou funkcie Caps Lock. Na zapnutie tejto funkcie mi
sluzi klaves, ktory sa vola Caps Lock — len ho jednoducho stlac¢im, potom len piSem
konkrétne pismena a tie budu rovno velké. Aby som vedel, ¢i som funkciu zapol, tak mi
na to sluzi kontrolka — zelené svetielko. Na niektorych klavesniciach sa vsak toto
svetielko nenachddza a musim to proste len vyskusat. Kontrolky sa mézu na réznych
kldvesniciach nachadzat inde, je to malé zelené (aj inej farby) svetielko — bud'je pri iom
velké A alebo je tam napisané Caps Lock.

Ak chcem pisat pismena s makéerimi a diziiami, mam na to dva spésoby.
MozZem pouzit pismena na klavesnici, ale tie sa napiSu malé. Na niektorych klavesniciach,
mbze byt poloha pismen ind. Na tieto pismena nefunguje funkcia Caps Lock.

Alebo pouzZivam kombindciu so shift. (1.)Najskoér stlacim a drzim shift a stlac¢im k
nemu makcen, ak chcem (2.) malé pismeno, tak shift pustim a stlacim len pismeno, ak
chcem (3 )veI’ké tak shift dril'm a stlacim pl'smeno
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3.5

Niektoré klavesnice maju aj numericku cast — ciselnd, no su aj klavesnice, ktoré ju
nemaju.

E]E]E]E]E]
Wl G G S o G LN

Ako prvé si pri numerickej kldvesnici vSéak musim skontrolovat, ¢i mam zapnutu funkciu
Cisel, ak je tato funkcia vypnutd, kldvesnica nenapise Cisla z numerickej ¢asti. Na
niektorych klavesniciach si to viem skontrolovat podla svietiacej kontrolky. Kontrolky sa
nachdadzaju na kazdej klavesnici inde, je to malé zelené svetielko — bud' je pri fiom cislo
alebo je tam napisané Num Lock. Ak nesvieti zelené (aj inej farby) svetlo, tak funkciu
zapnem stla¢enim klavesu Num Lock.

Povieme si dva spdsoby, akymi mdzeme pisat Cisla. Prvy je pomocou numerickej
klavesnice, kde len proste stlac¢im klaves s Cislom, ktoré potrebujem. Druhy je pomocou
kldvesu shift. U7 sme si ukazovali kldvesy pre pismend s diZzfiom a makéeriom a presne na
tychto klavesoch sa nachdadzaju aj Cisla. Aby som ich vsak napisal, musim najskér stlacit

a drzat klaves shift a k nemu stlacit konkrétnu klavesu.
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- ) EJedede]d Elede)e) Blded] EBelE) (= &8 2

Za slovami a vetami potrebujem pisat aj medzery. Na to mi sluzi medzernik. Len ho
jednoducho stlac¢im a napiSe medzeru.

- M DY DROs) e BEE &

- a
E

Nlekedy potrebUJeme spravit aj odseky. Tie spravim vdaka kldvesu Enter. Na r6znych
kldvesniciach vyzera inak. Niekedy je len znazorneny SkaOU pre odsek -ﬁ

- M DO DR e BEE E &

Samozrejme, robime aj chyby. Ak potrebujeme nie¢o zmazat, zmazeme to klavesom
Backspace. Na roznych kldvesniciach vyzera inak. Niekedyje len znazorneny Sipkou <—.

aaaajasaaanaa] [m

|
[‘EJEJEJE]-
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PRILOHA C. 7

Typing Games

To hedp practice your new typirg Skilks heme aré a fow short Typing
games. To impoove your skills you should try to make as few mistakes as
possible and concentrate on accuracy ovar Lyping speed

For the random letters, the natural distnbution of letters in English is
used, ie betters that appear maore aften in wiiting will appear mone aften
inthe ramdaorn selection

Hapve fn!

KEYBOARD GAME

This simplé game shows the full kiyboand and highlights s
letter at random. You have 30 seconds to type as many. keys as
possible,
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http://www.bigbrownbear.co.uk/typing/index.html

PRILOHA €. 8
V zabudnutom kralovstve

Uloha 1

V kralovstve sa detom nedavaju mena, pomoz im ich vymysliet'. Ak vies, chlapcom
daj modru farbu pisma, dievcatam cervenu. Na pisanie velkého pismena pouzi klaves

SHIFT

Uloha 2

Kral napisal rozkaz svojim sluhom, ale zabudol pisat’ medzi slovami
medzery. Pouzi Sipky na klavesnici a vloz medzi slova chybajice medzery.

U=

Zajtra rano
chcemmat’pripravenypredpalacomkocsostyrmikonimi.Vyddmesanadlhticestuhl'adat’

ukrytypoklad.
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Uloha 3

Z cesty pisal kral list kralovnej, ale na hrbolatej ceste napisal niektoré pismena
viackrat. Odstran zbytocné pismena klavesom ZMAZ.

Drahaaa krrral'ovna, uz
sme skooooro na konci
ceasty, o tryzden sa
vractim domnov.

Uloha 4
Dokazes rozlustit odkaz, ktory visel na brane do palaca? Ak ano, napis ho do ramika.

SMUT NY AS UT MYNTSATS STA VA
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PRILOHA €. 9 — FUNKCIA NIEKTORYCH KLAVESOV

KLAVESNICA

FUNKCIA NIEKTORYCH
KLAVESOV

KLAVESNICA

0 0000 0000 0000 000 = = <
000 00
ann DEDD

ann
R L
00 000 000 C_0

@ ovlidacie kldvesy @ navigaéné kldvesy
@ funkéné kldvesy @ numerické kisvesnica

kldvesy na pisanie @ indikatory
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OVLADACIE KLAVESY

el OO0 0000 0000 e B2 el = = =
000 OO0
aEn DEDD

UL

O 00

Col |38 Al LGS T -

Al Mor Esc) Ctrl iock Pase P 3R B

Funkcia klavesu: ESCAPE

el OO0 O000 0000000 = = <
| 0001 0000
aEn DEDD
LS
| u D[IJD
CO00( 10000 000 C 0

Esc - ukonéi beh programu, zatvori okno,
zrusf vyvolanu akciu, ...
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Funkcia kldvesu: PRINT SCREEN

0 0000 0000 0000dsE0a = = <
| 000 Q000
aEn DEDD

LS

0O OO0

CO0L 10000 000 10

PrSe - uloZi obsah obrazovky
sysa . do pamdte pocitaca

Funkcia kldvesu: PAUSE/BREAK

O 0000 000D OO0 00 - - =

| 000 0000
aEn DEDU
LS

O OO0
0O00L 10000 000 CJ0

Pause  — prerusenie

Break
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Funkcia kldvesov: CONTROL

0 0000 0000 000000a = = =
000 0000
aEn DCDD

CIC ]
O 0O00)
@O0 [ 1000w 000 C_JL

- pouZivaju sa v kombindacii s dal$imi
| C r kldvesmi a roz$iruju moZnosti klavesnice

(napr.: CTRL + C = kopirovanie)

Funkcia klavesov: ALT

OO0 0000 0000o0og = = -

0001 0000
aEn DCDD
L

L)
O OO0
OO A ( 1000 000 C_J0

Al - pouZivaju sa v kombindacii s d'al§imi
— t kldvesmi a rozSiruju moZnosti klédvesnice

[_A“_GL (napr.: AGr+V = @)
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NIEKTORE KLAVESY
ALFANUMERICKE) KLAVESNICE

o000 0OO00O0O00og - - -

E) 000 0000
- 000 g
O]

O O
O 0000 000 L0

85@@

Funkcia kldvesu: TABU LATOR

000000000 0000000 - = -~

| Q00 D000

L 00 DEDD
| CLL
O O]
000 0000 000 L0

e - pohyb kurzora po bunkach
k — *  vtabulke, ..
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Funkcia kidvesu: CAPSLOCK

o000 OO0 oo - - °
000 0000
000 D[DD

EEE
0 DDDD

000 0000 000 C_ U

- prepina€ funkcie kldvesu Shift,
i . jeho zapnutie a vypnutie
l—a ukazuje kontrolka v pravom
hornom rohu klévesnice

Funkcia klavesu: s H l FT

Islananlasnnlnnnninn s s

0001 Q000

Q00 DEDD
L]
O COCC)
000 0000 000 L0

- prepina€ velkych a malych
SHIFT {} pismen, je aktivny len poéas
jeho stlagenia
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Funkcia klavesu: E NTE R

OO0 OO0 0O00000g -~ - -
L BB
] amal

0 meEy
000 0000 000 C 0

ENTER | _ odosiela pokyn z obrazovky
4_| do pocitaca, potvrdzuje volbu

Funkcia kldvesu: BACKSPACE

O0OOOO0OOOoOOoOOo0og - - -
= OO0 0000

000 DEIIJD
L)
O  O00)
000 0000 000 10
. Backspace - matie, napr. text od kurzora
f—

vliavo (niekedy je oznaéeny €)
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Funkcia klavesu: SPACE

0 0000 0000 000000Qa = = <
| 000 Q000 |
aEn DEDD
UL
O O]
CO0L 10000 000 0

| - > |

Medzernfk - vklada medzeru, potvrdzuje volbu, ...

ALFANUMERICKA KLAVESNICA

A

w&J —JJo Jl J Juoe Joe Jo JoeJoeJdoe J Juo Joe o Ji v

WV W (XY 2]

KLAVENOV/OWIEsTO!
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ALFANUMERICKA KLAVESNICA

Sl T[] et Y

= JQiWIEIR|TiZ|Uli1 Ol PL S ELEE | END | oede, , !‘
0 Hel | SR 783l
e B ANS DYFIGHJIKYL S s [a) ) 456
i YUX|cjviByNimit) ;|- (sl (8] [1)2(3]5
Ot [ (Al Jike) | B o] = (¥ 4= _O_IDEL S

H KTORY KLAVES CHYBA?
LY SPRAVNE

ALFANUMERICKA KLAVESNICA

G E) i

= JQUWIE|R|TIUZJUL! JOUPL ¢ JLEE | END | oeoe, ‘ !‘
| | . | " 0',!’.‘] &“L‘L‘ 789"';
() ANS DAFIGIHIIKYL S LsLa ) 456
ﬂx;xcvnlnf};@ﬂ‘iééﬁg
Ot |38 (Al Bike o] B (o] =¥ 4= (O JDELI S
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PRILOHA €. 10

AN

Zajac a korytnacka

V jedno krasne letné popoludnie sa na litke stretli zajac a korytnacka.
»Aké mas len drobné a tucné nohy!“ prekvapene riekol zajac. ,,Nohy
mam sice drobne, ale Sikovné. St aspon takeé dobré ako tvoje!“ nedala
sa korytnacka.

»10 pochybujem,” namyslene dodal zajac. ,Nuz, tak podme spolu si-
tazit a uvidime, kto dostal od prirody viac,” navrhla korytnacka. Tak
sa aj stalo. Postavili sa vedla seba, aby sa pretekali v behu. Len ¢o vy-
Startovali, zajac sa pustil do bujarého smiechu, lebo korytnacka be-
zala velmi, velmi pomaly, priam tarbavo. ,,Tak teba by som za sebou
zanechal aj hopkajiic na jednej nohe!“ chichotal sa zajac a lahol si spo-
kojne do travy, aby korytnacka ziskala naskok. V horucave ho vsak
rychlo premohli driemoty. Ked sa zobudil, po korytnacke nebolo ani
stopy. Zajac vyskocil a trielil, ako len vliadal. No nadarmo. Korytnacku
zbadal az vtedy, ked nateSena prekrocila cielovut Ciaru. Tak sa stalo,
ze rychleho zajaca porazila tarbava korytnacka.

Ponaucenie:

Veru, veru, vytrvala prdca casto vyvazi aj nadanie, ak ho clovek ne-
rozvija.

((— SPAT NA KAPITOLU 1.) / 81




PRILOHA C. 11

Zloduch a zlateé vedro

Zilvaz v istej dedine jeden zloduch, ktorého nikto nemal rad. VZdy sle-
doval iba svoj uzitok a mal na svedomi vela zlych skutkov. Podvadzal
akradol, ale tak Sikoune, ze nikdy mu jeho podlé ¢iny nemohli dokdzat.

Ako raz vykracoval po dedine, zbadal malého chlapca nariekat pri
studni. Oslovil ho: ,,Co sa ti stalo, chlapce? PreCo tu tak beddkas?“ ,Ro-
di¢ia ma velmi vyhreSia. Lano, na ktorom som mal zlaté vedro, sa pre-
trhlo a vedro ostalo na dne studne,” odvetilo chlapca.

Pri spomienke na zlaté vedro sa zloduchovi zablyslo v oku. Pozhadzo-

val zo seba Saty a zliezol do studne. Darmo hladal, darmo snoril, nena-
Siel ani hrdzavé vedro, nieto este zlaté. HreSiac vyliezol zo studne, ale
po chlapcovi a jeho Satdch tam nebolo ani stopy. ,,PomdbZte mi niekto
a doneste mi nohavice!“ volal zitfalo na okoloiduicich, no kazdy, kto
preSiel okolo, ho iba vysmial. Nik sa nad zlodejom nezlutoval.

Ponaucenie:

Ak sa necestnému ¢loveku prihodi nieco zlé, nikto ho nepolutuje. Ne-
mobze ocakdvat pomoc od tych, ktorym uskodil.

/ 82



PRILOHA C. 12

Lev a mys

Ako sitak lev oddychoval v tieni stromu, lapil do svojich lab mys. Chy-
til ju za chvostik a zdvihol nad svoju papulu, Ze ju zoZerie, ked tu mys
zacala tpenlivo prosit:

»Nezjedz ma, prosim!“ pistala vystraSene. ,Je predsa neddstojné, aby
takyto lovec, ako si ty, zjedol tak drobné a slabé zviera.”

~To mas teda pravdu,” uznal lev a pustil mys na slobodu. Po istom Case
sa lev chytil do pasce. Zamotany do lan, visel z kondra stromu a smut-
ne ocakaval prichod polovnikov, ktori ho urcite zabijut svojimi kopi-
jami. Zrazu sa cosi pohlo v trdve a o chvilu z nej vykukla mys, ktorit
nechal zit. Svojimi drobnymi, ale o to silnejSimi zilbkami sa pustila
do prehryzania lan, az napokon leva vyslobodila. Ten jej bol za to nes-
mierne vdacny. Od toho dna levy mysiam neubliZuju.

Ponaucenie:

Kym len mozes, kazdému i najmensiemu tvorovi pomadhaj a pamdtaj,
ze aj on TimozZe Castokrat v nitdzi pomoct.

((— SPAT NA KAPITOLU 1.) / 83




PRILOHA C. 13

Prostredie grafického editora Skicar

Jednoduchy graficky editor Skicar je sucast’ou operacného systému Windows. Mdzeme ho
najst’ cez tla¢idlo Start v polozke PrisluSenstvo (v nizsich verziach OS Windows), pripadne
v zozname ponukanych aplikacii vo vysSich verziach OS W8, W10.

Zilozka DOMOV
N~ | & Berminve - Som - o x
bunen
'.[:'-rl' Vit e ; ‘; S ?ﬁ . ? ! Torta .-=.- ..=-\,:'-1
vol'ba kresliaceho nastroja —] L= vorba farby:
a jeho hribky (pero, Stetec, fixa, Farba 1 — farba Ciary
...), pripadne vol'ba predvoleného Farba 2 — farba vyplne v pripade
tvaru ® predvoleného tvary, resp. farba
pozadia pri pouziti gumy , °
+ WL Wi L~ S 12 . e ? oen (- ) »
2 K ") " 5 | Bexndxvu- Slicar

pomocou ikonky Vybrat je mozné oznacit’

m Domoy Zobra

Kopitoval < LDmentvenon| ©  ° Tubovolny objekt a:
oo WAt -\ otoer - # *' _ zmenit jeho velkost,
Sthranka Nastrojt - OtOélt,,
- pripadne skopirovat’ (klavesové skratky
CTRL C a CTRL V platia aj v tomto
programe).
Zilozka ZOBRAZIT
‘ K™ ¢ 5| Bexnixvu - Skicke
Domovy Zobraz v ) . rNvcs . (9]
m R - moznost priblizit’ alebo vzdialit
£ . » " 2l , .
1‘{ ’f{ y :" > 7] &= kresleny objekt
PrOWE Vot 100 cels " - moznost’ zapnut’ pravitko, resp.
% V] Savowy redok  obeazovka .. . , .
- SR =T mriezky pri kresleni detailov
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Projekt MESTO

POSTUP PRACE

Na zagiatok nakreslime roznofarebné obdizniky, pri¢om najskor kreslime objekty v pozadi
a nasledne objekty v popredi. Existuju dva sposoby na tvorbu budov:

1. spésob

XOO&A - 7 oonse

0 i  HEEEE EEEE g
YOD Q0 - & vpinit - | ' s = .
Farba Farba Uprawit

X000+ T farby

Tvary Farby

B
« =
o
| =

Pouzijeme nastroj obdlZnik,
uréime si hrabku ¢iary
a nasledne si zvolime farbu ¢iary

Nasledne si zvolime farbu vyplne a vyfarbime vnutro jednotlivych objektov pomocou

ikonky " .

a) ukdzka pouzitia obdlznika b) ukdzka vyplne nakreslenych obdlznikov
— c

b)

((— SPAT NA KAPITOLU 1.) / 85




2. spésob

OO0&A - |7 obos~
HOD G0 - | & weinit - -
Al Ay ™™ A Velkost Farba  Farba
W I LI D = - 1 2

Teary / \ Fa
Zvolime si predvoleny tvar obdiznik

a nésledne pomocou ikoniek Obrys V d’alSom kroku si %Volime farbu Ciary
a Vyplnit' si zvolime typ Siary (Farba 1) a farbu vyplne (Farba 2).
a vyplne.

V nasledujucom kroku uz len dokreslime okna, dvere, prip. anténky (tieZ pomocou etions
vyplneného obdiZnika). Najlepsie je kreslit’ tvary ako okna a dvere na pracovni
plochu mimo budovy, kde dané okn4 patria a nasledne ich pomocou ikony Vybrat Vybrat
oznacit’ a nakopirovat’ (CTRL C a CTRL V). y
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Projekt INDIAN

Na zaciatku pouzijeme elipsu

v

Celenku nakreslime pomocou ¢iar

//—' T

Pomocou ¢iar * nakreslime tvar.

Opit pouzijeme elipsu "= na vytvorenie
oka. Optimalne je vytvorit’ oko mimo tvare
a nasledne ho cez ikonku Vybrat

presunut’ na spravne miesto na

tvari.
—— Vybrat
/ &
L8
X
\ <
\ 7
~_~

Nakoniec sta¢i obrazok len vyfarbit’

pomocou "
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Projekt PAPAGAJ

Nastrojom elipsa O si nakreslime hlavua ~ Zbyto¢né Ciary vygumujeme v

trup papagdja. :

DalSou ¢ast'ou je zobak. Zlozime ho z troch Samozrejme nepotrebné Ciary znova

kruZnic (-)_ zmazeme

§ 0

o Tak, eSte ho pekne fareb farbi
Teraz uz len pomocou elipsy O dokreslime ax, e5lto ek o116 tarebne vytarbime

=) «
oko a vinkou " chvost. pomocou .
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Projekt PYRAMIDA

Pomocou /% a&iar  nakreslime zékladny  Pyramidu vyfarbime pomocou ikonky Lo
tvar pyramidy.

Vytvorené pyramidu ‘ Rovnaky postup pouzijeme aj pri vytvarani

ozna¢ime pomocou ikon- [_] @ ment v POslednej pyramidy.
ky’ Vybra{ a s pouZitim ] P
klavesovych skratiek —

CTRL C a CTRL V skopirujeme pyramidu.
Ikonkou Zmensit velkost zmensime pyramidu
cca na 60 % povodnej velkosti.

Pyramidy usporiadame tak, aby boli
usporiadané ako v predlohe.
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PRILOHA €. 14 — UVOD DO VYHLADAVANIA

(V0D DO VYHUADAVANIA

CIELE HODINY

o Vedief zapndt vyhladavac.

Vediet vyhladavat faktografické informécie.
& \Vediet pouzi vyhladavac na najdenie informacii rézneho formétu

(obréazok, video, mapa, atd’)

Q O Tento material je zverejneny pod licenciou CC 8Y 4.0
Mbzete ho volne pouZivat, upravovat, a zdielat pod podmienkou uvedenia autora.
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(V0D DO VYHUADAVANIA

Co by ste sa opytali vsevediaceho
robota?

"Poppy humanoid robot" od Inria pod licenciou CC BY SA 4.0

QMO Tento materidl je zverejneny pod licenciou CC &Y /.0
Mbzete ho volne pouzivat, upravovat, a zdielat pod podmienkou uvedenia autora.

(vOD DO VYHLADAVANIA

informatika20.sk

Co by ste sa opytali vsevediaceho
robota?

= Sem mdzeme napisat otazky.

"Poppy humanoid robot" od Inria pod licenciou CC BY SA 4.0

@ (1) Tento materiél je zverejneny pod licenciou CC 8Y 4.0
Mbzete ho volne pouZivat, upravovat, a zdielat pod podmienkou uvedenia autora.

informatika20.sk
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(V0D DO VYHUADAVANIA 5

Sigt GO O g Ie

"GoogleLogoSept12015" od Google Inc pod licenciou Public domain

7 Tento materiéL je zverejnen pod licenciou CC 5 .0 . .
Mizete ho valne pouivat,upravovt, 2detat pod podmientou uvedenia autora informatika20.sk

(vOD DO VYHLADAVANIA 6

oo

"Angry-Grey-Alien" od Stefan-Xp pod licenciou CC BY NC ND 3.0

T Tento matert e verejneny pod cenciou C 51 .0 ) )
Mizete ho valne pouivat, upravova, zelat pod podminkou uvedenia atora informatika20.sk
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UVOD DO VYHLADAVANIA 7
GYT Tento materidl je zverejneny pod licenciou CC & & ) )
QIONN R pouivt, upravova, a zdietat pod podmienkou wedenia autora informatika20.sk
UVOD DO VYHLADAVANIA 8
LPlavground" od Gerald McCray pod licenciou Pixabay License
7 Tento material je zverejneny pod licenciou CC BY 4.( X X
@'0. Mazete ho volne pouzivat, upravovat, a zdielat pod podmienkou uvedenia autora, informatika20.sk
/ 93




(vOD DO VYHLADAVANIA

@‘o‘ Tento materidl je zverejneny pod licenciou

Mazete ho valne pouivat, upravovat, a zdielat pod podmienkou uvedenia autora,

(vOD DO VYHLADAVANIA

informatika20.sk

10

Vyhladavac

1. Vie vyhladat hocijakd stranku/obrazok/video na

internete.
= Skoro ako vSevediaci robot.

2. Musime sa sprévne vediet opytat.

GO gle how to google

Iz O Tento material je zverejneny pod licenciou

/ 94
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(vOD DO VYHLADAVANIA 11

Ukazka

Google

"GoogleLogoSept12015" od Google Inc pod licenciou CC BY NC ND 4.0

fe0) R Tentomateril e averenen o icenciou .01 .0

Mzete ho volne pouzivat, upravovat, a zdielat pod podmienkou uvedenia autora. informatika20.sk
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(V0D DO VYHUADAVANIA

14

Cvicenie 1 - najdite:

Ako vyzera jazyk Zirafy?
Kedy sa narodil Peter Sagan?
Ako Tom a Jerry hrajd futbal. (video)

G % o o

Ako sa varia bryndzové halusky. (video)

o O Tento materiél je zverejneny pod licenciou CC BY 4.0
Mézete ho volne pouZivat, upravovat, a zdielat pod podmienkou uvedenia autora.

/ 96
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(vOD DO VYHLADAVANIA

15

Cvicenie 2

e Najdite najkrajsi obrazok vychodu slnka

e Najdite kolko zubov mé Zralok.

&  Najdite odpovede na & vase otazky zo zaciatku
hodiny

&  Néjdite video vasej obllibenej rozpravky

.

-
g
N

[V et meert e ereien g enciou

& Mozete ho volne pouiva, upravovat, a zdielat pod podmienkou uvedenia autora

(vOD DO VYHLADAVANIA

informatika20.sk

16

DISKUSIA

1. Vie Google odpovedat na vSetky nase otazky?
2. Ako vyhladat video? Obrazok?
3. Co najkrajSie ste nasli?

=
>

N

[EEY TG Tertomaters e rinns pud encis

e Moete ho volne pouivat, upravovat, a zdielat pod podmienkou uvedenia autora

informatika20.sk
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PRILOHA €. 15 — PRACOVNY LIST
Klavesnica

Pracovnylist: Klavesnica

Zborovna, 14.11.2013, Martin Kocis

VlozZ chybajuce pismeno: kurzor mys$S
patelka / palea kiha
/9 = f/"r ]
cerzka gum ~ = | paier
@Q K%. ;7
Y 2 el
nZnice Sttec i peo
Vpisuj malé a velké tlacené pismena: shift ﬁ
A D E H K M Q \' X Y
e i o p | h g f d s
Vpisuj nazvy predmetov ako hore: shift D
LU o O
L\ 1 Wi I_‘ // // %
gl &L ]| G
Oprav chyby v slovach podla predlohy: delete

C— SPAT NA KAPITOLU 2) / 99




Back space

cibula cybula
kapusta kaposta
petrzlen patrzlin
kalerab karerab
mrkva mrakva
Salat Silit

Vo vetach dopli medzery: medzernik

Mamdvesetryabrata.

Mam dve sestry
a brata.

MojbratsavolaEmil.

MGj brat sa vola Emil.

By vame v Sa mor i ne.

Byvame v Samorine.

Odstran pismena, ktoré tam nepatria: delete back space

Na Sipppovej ruzzzicke sedii vtaaacik.

Citrooon kraaajame noziitkomm.

Haanka kuuadpila mauukuuu nana kokolaaace.

Prepis vety:

Deti sa hraju na chytacku.

V kuchyni je kytica ruzi.

Pes Dunco lezi pri plote.

Kde je malé maciatko?

/ 100




PRILOHA €. 16
Tvorime dokumenty

TVORIME DOKUMENTY 2

CIELE HODINY

e Ziaci budl schopni porozumiet, kedy je

® najvhodnejSie pouzit textovy editor.

& Ziaci budu schopni pouzit funkcie zmeny velkosti,
typu a farby pisma.
Ziaci bud( schopni pouzit funkcie &islovanie a

odrazky v dokumente.

Q O Tento material je zverejneny pod licenciou CC BY 4.0 informatikaZO.Sk

Mbzete ho volne pouzivat, upravovat, a zdielat pod podmienkou uvedenia autora.

((— SPAT NA KAPITOLU 2.) / 101




TVORIME DOKUMENTY 3

Co je to dokument? Co je

xt? , y
Ako by ste tieto slova vysvetlili

mladsSiemu surodencovi?

1.Kazdy rozmysla sam potichu.
2.Potom vo dvoijiciach
3.Potom vSetci spolu

(1) Tento materidl je zverejneny pod licenciou CC BY 4.0 . .
Mbzete ho volne pouzivat, upravovat, a zdielat pod podmienkou uvedenia autora. informatika20.sk
TVORIME DOKUMENTY 4

Kedy pouzivame textovy
@ editor?

O Tento material je zverejneny pod licenciou CC BY 4.0 . .
Mbzete ho volne pouzivat, upravovat, a zdielat pod podmienkou uvedenia autora. informatika20.sk
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TVORIME DOKUMENTY

¢ Ako upravovat text?

1.0znacim slovo (text), ktory chcem  calibri 12 v A~ Ar A9
zmenit B I U obe x? X; A» £5- A -
2.V strede hore kliknem na tlacidla
Uprav:
R e o et % Pt oo e suors informatika20.sk
TVORIME DOKUMENTY 6
Ak isat’ ?
o napisat zoznam”
1. Pred tym ako zaCnem pisat’ zoznam, @ — —
] — v ] — v E Rt 4
kliknem na: e S e

2. Vyberte si, aku odrazku alebo Cislo
chcete pouzit

_)

~ e

Recantly Used Buets

v 0 = o
Bulet Library
o O .

Doc

ument Bullets

Tento material je zverejneny pod licenciou CC BY 4.0
Mozete ho volne pouzivat, upravovat, a zdiefat pod podmienkou uvedenia autora.

‘©Omom

informatika20.sk
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TVORIME DOKUMENTY 7

Uloha 1

1. Chodte na stranku

® 2. Otvorte si dokument INF 4 — H15 —
Vitajte vo Worde

3. Upravte text tak, aby vyzeral ako na

¢

obrazku.

[Ey G ] Tento material je zverejneny pod licenciou CC BY 4.0 . .
Kt Mozete o vole pouzivat, upravovat, a zdiefat pod podmienkou uvedenia autora. informatika20.sk

TVORIME DOKUMENTY 8

Ulohy na dnes -

e Ulohy2 3

y
& Ulohy 4,5 ‘
@
.

& Ulohy 6 a 7

NEZABUDNITE SI NA KONCI

e ¥

‘ento material je Zvergmeny pod licenciou CC BY 4.0 . .
Mézete ho volne pouzivat, upravovat, a zdiefat pod podmienkou uvedenia autora. informatika20.sk
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TVORIME DOKUMENTY 9

Kedy pouzivame textovy editor?

O Tento materidl je zverejneny pod licenciou CC BY 4.0 . .
< Mbzete ho volne pouzivat, upravovat, a zdiefat pod podmienkou uvedenia autora. informatika20.sk
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PRILOHA €. 17

NapiS slova vel’kymi pismenami:
autobus | AUTOBUS
bicykel
vlasky

piska

koza

maciatko
St'uka

dzip

Prepis slova ¢islom:
tri —

pat —

devét-

Sestnést’ —
Styridsat’osem —
osmy —

siedmy -

Vymaz v texte vSetky slova, ktoré sa za¢inaju samohlaskou:
Cestovali sme vlakom a autobusom.
Dala Elenka ruku kamaratke?

Prisiel Igor alebo Méario?

Oprav chyby v texte (pomocka — podciarknuté):

Ribar bistrik chytil zlati rybicku. Zobral ju domov detom do
akvaria. Det1 sa z nej vel'mi tesili. Dali jej meno Zelmira. Aj ked im

nesplnila nijake Zelanie.
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NapiS nazov oblubenej spevacky/obl'ibeného spevika a naformatuj

(velkost, typ pisma, farbu...):
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PRILOHA C. 18
Kluéové slova

KLUCOVE SLOVA 2

CIELE HODINY

e Ziaci budu schopni analyzovat vetu a vybrat z nej
® klucové slova.
& Ziaci budu schopni vyhladavat informacie pomocou
kl'd€ovych slov.
Ziaci budi schopni porozumiet ako vyhladavaé

opravuje gramatické chyby.

Tento materidl je zverejneny pod licenciou CC BY 4.0 ) .
QMO informatika20.sk

Métete ho volne pouzivat, upravovat, a zdiefat pod podmienkou uvedenia autora.
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KLUCOVE SLOVA 3

Je Google vSevediaci robot?

"Poppy humanoid robot" od Inria pod licenciou CC BY

NCND 4.0
m 5223?:?53'"’2 ;Zilfi"af"Z,,‘?Zi‘ifi"‘;“iﬁ.ifai’ ::&Upodmienkou uvedenia autora. informatika20.sk
KLUCOVE SLOVA 4
- 0 . Ve /I 7
Mindset - Ak neviem ako vyriesit problém,
N V 7 14
mozem sa opytat Googlu.
4 - "'?\«\
J :::i»}
S ay
&i‘mﬁ’
"GoogleLogoSept12015" od Google Inc pod licenciou CC BY NC ND 4.0
e ) 0 TN CEBAD o wedeni o informatika20.sk

((— SPAT NA KAPITOLU 2.) / 109




KLUCOVE SLOVA

= Tie najddlezitejsie slova vo vete
= Podstatné mena
= Pridavné mena

=  Slovesa
=, Otazkové slova“ — Preco, Ako, Kedy,
Kol'ko ?

= Akoich n3jst ?
= Zdlhej vety skisime “vymazat” vsetky
slova, ktoré nemenia vyznam.

Kto vie, Ze preco
vlastne je cela obloha
celkom modra?

7 Tento materidl je zverejneny pod licenciou CC BY 4.0
(@O Je zverejnen) p

Méiete ho volne pouZivat, upravovat, a zdielat pod podmienkou uvedenia autora.

KLUCOVE SLOVA

informatika20.sk

= Tie najddlezitejSie slova vo vete
= Podstatné mena
= Pridavné mena

= Slovesa
=, Otazkové slova“ — Preco, Ako, Kedy,
Kol'ko ?

= Ako ich n3jst ?

= Zdlhej vety skdsime “vymazat” vietky
slova, ktoré nemenia vyznam.

Mna by zaujimalo,
preco obcas prsi
dazd?

V@'o Tento materiél je zverejneny pod licenciou CC BY 4.0
[\ s Mbete ho volne pousivat, upravovat, a zdielat pod podmienkou uvedenia autora.
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KLUCOVE SLOVA 7

Co ak sa pomylim?

= Google mi ¢asto ponukne opravené
slova.
Go gle Ao sa varia brindzova pirhoy
= Ako sa varia brindzova pirhoy.

48 seconds

Showing results for Ako sa varia bryndzové pirohy.
Search nstead for Ako sa varia brindzovi pirhoy

7 Tento material je zverejneny pod licenciou CCBY 4.0 . .
(@ ION |je zverejne neiou &€ informatika20.sk

Mébzete ho volne pouzivat, upravovat, a zdiefat pod podmienkou uvedenia autora.

CVICENIE 1 8

Najdite klucové slova vo vete

& Slovensku?

@ Kolko ludi tu vlastne Zije na tomto nasom I

Preco je more vlastne celkom Uplne slané?

Mna by zaujimalo, kedy sa vlastne narodil ten

& slavny Peter Sagan?

N

Chcem zistit, kolko zardba ten najviac Gspesny

U
e et matertd je zverepieny FodTicentiou cceya0
OMoN e refen

Motete ho vofne pouzivat, upravovat, a zdiefat pod podmienkou uvedenia autora. informatika20.sk
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CVICENIE 2

Najdite odpoved 1/2

@ Ja by som sachcel opytat, ako dlho Zije taky ten
lietajuci komar?

® Kto vie, kolko kilometrov by to bolo keby som
kracal z KoSic az do Bratislavy?

& Kolko pefazi si musime nagetrit, aby sme si

¢

mohli kupit taky ten telefon ktory sa vola iPhone

PR e
Hor v
Entomaterialje zverejneny pod licenciou CC BY 4.0 . .
Mbtete ho vofne pouziva, upravovat, a zdiefat pod podmienkou uvedenia autora. informatika20.sk

CVICENIE 2 10

Najdite odpoved 2/2

vyhladame ,,ako vicvyéyt dkara“ ?

® Kolko gramatickych chyb najde Google, ak I

& Kolko najviac pismen vieme vymazat zo slova

polnohospodarstvo, tak, aby Google stale nasiel I

spravny vysledok?

WO Tento materil je zverejneny pod licenciou CC BY 4.0 . .
(@ o Mbtete ho volne pouzivat, upravovat, a zdiefat pod podmienkou uvedenia autora. informatika20.sk
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KLUCOVE SLOVA 11

DISKUSIA

1. Ako zistim, Ze mi Google opravil chybu?
2. Co su to klt¢ové slova? Povedz priklad.

3. Ako by ste vyhladali vetu:

,»Aky vek ma vlastne ten sldvny Peter Sagan?“

iz Tento materiél je zverejneny pod licenciou CC BY 4.0 . .
\910! informatika20.sk

Méiete ho volne pouZivat, upravovat, a zdielat pod podmienkou uvedenia autora.

TEMA HODINY — EDIT ME IN MASTER SLIDE KONIEC

Ako sa ti pacila
hodina?

¢ 2

I Tento material je zverejneny pod licenciou CC BY 4.0 . .
[@WOM e informatika20.sk

Métete ho volne pouzivat, upravovat, a zdiefat pod podmienkou uvedenia autora.
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PRILOHA €. 19

PowerPoint

Jednou z prvych veci, ktoré je dobré pri PowerPointe nastavit je dizajn alebo

PRILOHA €. 20

M e s S SEsmeuem

Kliknutim zadajte nadpis

Eliknutim zadajte podnadpis

ako pridate do prezentacii jednotlivé snimky. Kazda prezentacia je
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https://youtu.be/TWh8NynnmTg
https://youtu.be/jeZUUr2uqsA

PRILOHA €. 21

CO M&S VEDIET
O INTERNETE?

<*Antivirusovy program
<*0peracny systém

*Virusy a cCervy
*Nevyziadana posta

< Autorské prava

*Heslo

% Co je dovolené na internete
< Zmatky a nezhody
“**Nebezpecenstvo internetu

<+ Tri pravidla bezpecného internetu

((— SPAT NA KAPITOLU 2.) / 115




Antivirusovy program

»rozpoznava virusy a cervy na zaklade ich
ciselnej postupnosti

»zabranuje im vstupit do pocitaca.

Operacny systém
»ma ho kazdy pocitac,

»potrebujeme ho stale aktualizovat.
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Virusy a cervy

» nebezpecné programy, ktoré
spésobuju mnohé problémy vo
vhutri pocitaca,

» Siria sa cez e-mail, alebo
internetové stranky.

/- __—
NevyZiadana posta

»spravy, ktoré prijemca nechcel,
»blokuje siet a sposobuje zmatok v jej fungovani,
»nikdy na nu neodpovedaj, ani ju neotvaraj,

»medzi 1iu patri aj retazovy list - vymaz ho a
neposielaj dalej!

&
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|

Autorskeé prava

Obrazky a text niekomu patria,
musis sa opytat o dovolenie,

aby si ich mohol pouzit, inak je to nezdkonné.

—

Heslo

| =

/ 118

> je dobré také, ktoré ostatni neuhadnu,
»urob si také, ktoré si dokazes lahko zapamatat,

»neprezrad ho nikomu!



Co je dovolené na internete

»Vyhladavat a vymienat si informdacie -
jeden z cielov,

»>uverejnit pribeh, ktory si sam napisal,
»pouzivat prezyvku - nick,

»komunikovat s l'udmi - email, skype, | @

mesenger, [CQ, atd'.. ' ;,/;,

py — _——

—

| Zmatky a nezhody

»Stahovanie piratskych kopii zo sieti peer-to-peer
je nelegalne,

»subor moze tieZ obsahovat virus.

BUD PREZIERAVY NA INTERNETE!

]
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Nebezpecenstvo internetu

Nikdy neposkytuj svoje osobné tdaje alebo tajné
informacie niekomu, koho nepoznas!
Toto sa tyka aj tvojho celého mena.

Davaj si pozor na neznamych ludi, nikdy sa
s nimi nestretavaj!

Ak sa ti niekto vyhraza cez internet alebo mobil,
alebo ta k nie¢Comu nuti, neodpovedaj a urcite o
tom povedz rodi¢om alebo inému dospelému.

Tri pravidla bezpecného internetu

1. Chran si svoj pocitac. Aktualizuj si svoj opera¢ny
systém. Pouzivaj antivirusovy program, pouzivaj
firewall. Rob si kopie dolezitych stiborov. Davaj
pozor, ¢o stahujes.

Firewall
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2. Chran sam seba, ked si pripojeny. Svoje
osobné udaje poskytuj uvazene. Rozmyslaj, s
kym na internete komunikujes. Pamataj, ze
nie vSetko je hodnoverné a nie kazdy na
internete je Cestny.

3. Dodrziavaj zakony.

Aj ked si na internete, musi$ dodrziavat
zakony.

Pamataj, na internete sa staraj o inych
tak, ako aj o seba.

—

Pouzité zdroje

http://www.zodpovedne.sk/
http://www.hardware.sk/software/strana-45
http://www.misoft.ic.cz/antivirusy.html
http://langl.meu.zoznam.sk/news/pocitacove-virusy-zastavi-strojovy-
kod/
http://www.obeclubina.sk/index.php/pytam-sa-obecneho-uradu
http://www.itnews.sk/spravy/bezpecnost/2011-12-19/c145501-v-
novembri-tvorila-nevyziadana-posta-705-zaslanych-e-mailov
http://www.oskole.sk/?id_cat=1008&clanok=16965
http://en.wikipedia.org/wiki/File:Firewall.png
http://www.prezdraviedeti.sk/rodicia/pohyb/

—
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PRILOHA C. 22
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https://youtu.be/As5ZMT2jmsI
https://youtu.be/clGB7Sg6nNU
https://youtu.be/MwH02Rapgw4

PRILOHA €. 23

N ianaie ks |7
Slovensky folkilor a tradicie dni f
Slovensko a tradicie

Val obrov - Slovensky
Cimsky mor je velka zdhada
154 robrazeni

Slovensko je velmi bohaté na folkbor, ludove owyky a tradicie, ktoré majd
svoje Specifikd na rdklade jednetlivych oblasti, ktord maja spolodng zdzemie

G
a prirodu. Ziadna ind eurdpska krajina nemd tak silné a rozmanité fudowé .
; . Wyndbezy o objavy
tradicie ako slovensky folklor.
o Slovenska
&0 rerazen
[—
| : ; ﬁ

MNajkrajfie a
nagzaufirmave]iie mosty
na Slovenshu

30 zoragend

TRADICNE ;|

WROBKY (M.

5 e £ SR 13
R EeR G

D-;;-lrl._l‘_.:'ll‘_.i-c:,' Frander jl_'

) WiKIPEDIA Q

- Shabeadind encyklopedia

Viytvorit 0fet  Prihlasit sa  ses

|nezobrazoval)
i= Slovenska kultara % 9 jazykov v

Stranka [Duskusia Citaf Upravil Upravit zdroj  Zobrazif histériu  Mistroje

» Tento Elanck alebo jeho &ast si vyZaduje Gpravu, aby zodpovedal vyg&iemu Standardu
*  kvality.

B

i

Prosim, pogrile si strinky pomacnica, odponiéanie pra encysiopadiciy Syl a &dnok vhodne upravie

Slovenska kultira je zlozka velfkej curopske] kultiry, resp. euroamericke kulibry Specificky
Slovenskym spdsobom, najmé Ceskou, Moravskouw, Madarskou, Rakiskou, Pofskou, Nemeckou a
Ukrajinakow kultdrou. Vyznamny podiel na Slovenske] kultdre ma aj Fidowvska kultdra,

V kaZdej krajine s pamiatky z minulosti tvoriace si2ast jej historie a dokumentujice majstrovstvo jej
obyvatefov. Na Stovensku je vefa hradov, zémkov, kostolov a dalsich kultbrmych pamiatok ale aj vefa
Nudowpeh kuttbrnych 2vykoy, ktond sa v sitasnost 2vyknl poudival ako vedomaost, 2rutnosti,
malterialne a nemaleriaine produkty fudskej Ginnosti, kioré sa odovedali z generacia na genaraciu
Ostne alebo praktickym predvedenim. Si¢asfou fudovej kultiry s hmotné | nehmeotné prviky, hudba,
piesne, Zvyky, tance a daldie duchovng vitvory oznadované ako folklér, koré pratreavajl najma

Slovensks vefkonodné symboly &
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https://showmeslovakia.eu/slovenske-tradicie-folklor/
https://sk.wikipedia.org/wiki/Slovensk%C3%A1_kult%C3%BAra

(VOO OPROEKTE ABOUTUS  PRE AUTOROV  FORAUTHORS  REDAKCIA

PROHUMAN

Doy = Tradicle v rimakyrh mdiedes Orechow dvor

Traclicie L rflmskyr:h r(ﬂli‘l:ﬂ.-h {UT‘EL‘hDV K}'\L[ND.-';".R INDEXOVANMNIE

dvor) Mdzindrodnd wedechi honlerenci
Profesionalizicla supervizie v E BSC(
5 peben pomdhsjicieh prafeslich,
TLILI0ZT Prefoy, Viss informde

TRADITION IN ROMLA FAMILILS (Orgchow Justical L 1]

frn | Abwbrakis Stav aiCasej roding b od socline s skonceche]

Prohuman je indexovany v
OINAM pré orgaslEilanoy durabdrach ERSCO.

onferenc ERSCA jo w akgdemockdm yeitd
agramy o konaos ke

rbomika alebo sprivy 7 o aproscladkovdd dns stucendlni

HTUSIE SpOiDInD s
Posdmiemioa e

charahies suis { L
a tGrovef kulimehs rozvaja spolofnost
& tradifad ¢ A

e FERGMOVENYT pannerem, Lisn

nis je wifaand

W Ayl OTG  DODUAMWTY  AETIFATY  BSE AR ks AL

Denlsa Havrfovd - rozpravanie

Ly = Lader i b Madariha

Fotoalbum

I irdmed fradieia Madarela Mz
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https://www.prohuman.sk/socialna-praca/tradicie-v-romskych-rodinach-orechov-dvor
https://www.youtube.com/watch?v=1Sh15j5nYXM
https://v-o-m.estranky.sk/clanky/--udove-tradicie-madarska.html

PRILOHA €. 24
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https://www.youtube.com/watch?v=rAzw4ZYP3ss
https://www.tvkosice.sk/video/5bb47bdf4526ca50945b1c11
https://www.youtube.com/watch?v=kXeAaqsIdlo

PRILOHA €. 25

RECALM (=)
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https://www.youtube.com/watch?v=ZlTEL9mEOio
https://www.youtube.com/watch?v=hD_fzVZa5jE

BB Vo Tubss - Sieroea Tathe

Kolobeh vody v prirode fouTute [3
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https://youtu.be/ntH4l-yetoM
https://youtu.be/YOyNK9nH6Lg

w

PRILOHA C. 26
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https://www.youtube.com/watch?v=PiNjiY9RzwE
https://www.youtube.com/watch?v=FZ0ihoAuei0
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Spoloénym usilim k zelenej,
Norway

¢ konkurencieschopnej a inkluzivnej Eurépe.
grants

Metodicka prirucka pre implementéaciu digitalnych zruénosti vznikla v rAmci projektu Rozvojom zruénosti

a kariérového poradenstva k socialnej inkluzii. Projekt ziskal grant z Nérska v sume 169 000 €. Projekt bol

spolufinancovany v sume 25 300 € zo §tatneho rozpodtu Slovenskej republiky. Cielom projektu je zvySenie
socialnej inkluzie marginalizovanych rémskych komunit a vybudovanie kapacit miestnych poskytovatelov
komunitnych sluzieb prostrednictvom overenych a osved&enych postupov a programov v oblasti vzdela-
vania a zamestnanosti.

Ak sa chcete dozvediet viac o programoch a projektoch financovanych z Nérskych grantov na Slovensku,

navstivte stranku www.norwaygrants.sk.
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