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Kdo jsme a pro¢ to délame?

Marie Indrakova

,Pustit se do takového projektu bylo pro mé velka vyzva. Nadchla mé moZzZnost
vyzkouSet si pozici lektorky informacniho vzdélavani a zprostfedkovat informace tém, kterym
se nedostavayji.*”

Romana Kralova

i

& ' ,Rada pomaham ostatnim, predevs§im tém nejslabs§im a vyloucenym ze
spole¢nosti. KdyZ se naskytla mozZnost vénovat se informacnimu vzdeélavani déti ze socialné
slabych rodin, vrhla jsem se do ni po hlavé a détem jsem se snaZila pfedat co nejvice
informaci a zkuSenosti.”

Alzbeta Sellengova

B ~Stavat mosty som sa rozhodla predovsetkym preto, lebo si myslim, Ze pomoc
tym, ktori to najviac potrebUJu Jje na nasej ceste tou najddleZitejSou ulohou a zaroveri aj
najSlachetnejsim poslanim...

Magdaléna Svancarova

,KdyZ jsme si v ramci jednoho z pfedméti vybirali, do kterého projektu se
zapojime, nadchlo mé, Ze nam Skola dava prileZitost a prostiredky k dobrocinné akci.
Nevahala jsem a prihlasila se k projektu, ktery ma opravdovy smysl.”
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Jak to véechno zadalo?

Komu je metodika urdena?
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uvoD

Jak to vSechno zacalo?

Aplika¢ni seminar je nazev predmétu, ktery dava studentim KISKu (Kabinetu informacnich
studii a knihovnictvi pfi Filozofické fakulté Masarykovy univerzity) moznost, stat se na jeden
rok lektory, manazery i “marketaky” zaroven, a tim prakticky obohatit znalosti nalezici
do magisterského stupné studia. Vyucujici KISKu vzdy zacatkem podzimniho semestru
predstavi navrhy projektu, ze kterych si studenti maji moznost vybrat, ¢i navrhnout svoje
vlastni. Podle stejnych preferenci se pak vytvofi tymy po 4-6 lidech, které po dobu jednoho
roku pracuji na projektech, které si zvolily. Odbornou pomoc a radu mohou tymy hledat

u sveho mentora, ktery je z fad vyucujicich.

Cilem naseho projektu, ktery dostal pracovni a pozdéji i oficialni nazev Stavét mosty, bylo
odstranéni mozné informacni chudoby (viz. nize) u déti navstévujicich jednu z pobocek
brnénské Armady spasy. Nase prvni kroky vedly tedy pravé do Armady spasy, kde jsme se
snazily vytvofit co nejkorektnéjSi vztahy se zameéstnanci i vedenim zafizeni, coz se nam diky
vielému pfijeti podafilo. Dale bylo na fadé vyfeSeni tzv. technickych otazek, pfedevsim
vybaveni a vytvoreni ,pocCitacové ucebny®, kterého jsme dosahly v podobé daru péti plné
funkCnich pocitacu vyfazenych z VUT (Vysoké uceni technické). Posledni, co zbyvalo udélat,
bylo presvédcit déti, ze hodina pocitacu je pro né ta spravna volba, coz se také podafilo a my

mohly sméle zacit s vyukou.

Komu je metodika uréena?

Metodika zaméfena na rozvijeni informacni a pocitaové gramotnosti je primarné uréena
pracovniklim v zafizenich pro déti a mladez, které poskytuji nizkoprahové sluzby. Kromé
nizkoprahovych zafizeni se vSak mohou inspirovat napf. vedouci pocitaCovych krouzku
v centrech volného Casu i lektofi informacniho vzdélavani v knihovnach. V neposledni radé
mulze metodika poslouzit jako zdroj zajimavych a uzivatelsky jednoduchych tipl

na pocitacové programy nebo nastroje internetu.
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Proc¢ néco takového viubec délat?

Tato kliCova otazka by méla byt zodpovézena hned na zacCatku jakéhokoliv projektu, proto
i v nadem pfipadé tomu nebylo jinak. Hlavnim duvodem realizace projektu Stavét mosty bylo
zmirnéni ¢i odstranéni tzv. digitalni propasti, jejimz dusledkem je tzv. informacni chudoba.
Digitalni propast pomysiné rozdéluje ty, ktefi maji bézné pfistup k informaéné komunikacnim
technologiim a ty, ktefi tento pfistup, at uz z jakéhokoliv divodu nemaji, nebo nevédi, jak ICT
efektivng pouzivat'. U déti, které jsou ohroZzeny socialnim vyloudenim, existuje i zvySené
riziko, ze budou postihnuty informacni chudobou. Tento deficit se pak muze projevit
v riznych oblastech jejich Zivota napf. pfi uplatnéni na trhu prace. A pravé nizkoprahova
centra, jako je Armada spasy, sdruzuje tyto déti, které maji mnohokrat omezenéjsi pfistup

k ICT nez jejich vrstevnici.

! vice napt. zde: NORRIS, Pippa. Digital Divide: Civic Engagement, Information Poverty, and the Internet
Worldwide. Vyd. 1. Cambridge : Cambridge university press, 2001. 303 s. ISBN 0521807514.
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Kdo to bude udcit?

Netroufate si kurz vést? Netfeba hazet flintu do Zita! Moznosti, jak vyhodné sehnat
kompetentni lektory se nabizi hned nékolik.
e najmout brigadnika
o Nastésti existuji i jiné realné moznosti, nez je tato!
e nabidnout moznost odborné praxe studentum
o Co takhle najit nékoho, kdo z pomoci vam bude sam mit prospéch?
Pro studenty fady souvisejicich oborl, s pedagogickou &i socialni tematikou,
muze Cinnost ve vas$i organizaci, a€ bezplatna, znamenat cennou praxi. Pokud
jste z Brna €i okoli, mizete se obratit pfimo na brnénsky Kabinet informacnich
studii a knihovnictvi.
¢ najit dobrovolnika

o Pro hledani pomocnikd mizete vyuzit projektu Umsemumtam, ktery propojuje

profesionaly (programatory, marketingové odborniky, grafiky, pravniky apod.)
a neziskové organizace, pro které by byly komeréni sluzby profesionall
nedostupné. Méjte ovdem na paméti, Ze pomoc profesionala, ma byt zpravidla
jednorazova Ci kratkodoba. Lektora, ktery by vedl ro¢ni kurz, tu tedy ziejmé
nenajdete, ale mizete tu najit dobrovolniky na jednu specifickou €innost, kterou
mulze byt vytvofeni propagacniho letaku, nebo, mluvime-li o vyuce, realizace
jedné konkrétni lekce zaméfenou (pf. Tvorba mysSlenkovych map v programu
FreeMind)

o PFi hledani jakékoli dobrovolné sluzby & materialniho daru stoji za pokus vyuzit
komunitni platformu Hearth, kde se lidé podle svych potfeb a mozZnosti

obdarovavaji at uz hmotné ¢i nehmotné.


http://www.umsemumtam.cz/
http://www.hearth.net/

CO JE K TOMU




Co je k tomu potieba?

Abychom mohli realizovat kvalitni vyuku, potfebujeme zafidit takovy prostor, kde by byl
k dispozici jeden pocitaC pro kazdého ucastnika. Chcete-li si dopfat nadstandard, pofidte
jesté sluchatka Ci reproduktory. Hodi se krom poslouchani hudby i k praci s videem ¢&i Skype

(zde by se ovSem muselo jednat o sluchatka s mikrofonem).

Mate-li k dispozici dataprojektor, platno a vhodny prostor k promitani, neni na Skodu
je vyuzit. Mlzete tak uc€astnikim nazorné predvadét, kam kliknout, kam a co psat apod.
VSichni ucastnici tak budou mit stejné podminky pro pochopeni dané ¢€innosti a teprve potom
muzete poskytovat individualni pomoc pfi pfipadnych nesnazich. Neni od véci pohlidat,
aby prostfedi pocitace, ktery k demonstraci pouzijete, bylo totozné s prostifedim pocitacu,
na kterych pracuji frekventanti. V pfipadé odliSnych operacnich systémU by mohli byt

zmateni.

Hardware

Za zakladni hardwarové vybaveni Ize povaZzovat monitor (CRT ¢&i LCD), pocitac, klavesnici
amys.

Obr. €. 1 Monitor

Ke kazdému pocitadi potfebujeme jeden napajeci kabel, ke kazdému monitoru konektor

pro propojeni k pocitaci.



Obr. €. 2 Napajeci kabel

Typ potfebného konektoru urCujeme zejména podle typu monitoru. Existuji Ctyfi zakladni
varianty:

e VGA - starsi, analogové, stale jesté Casté

e DVI - digitalni, nebo analogové-digitalni, velice rozSifeny

e HDMI

e DisplayPort

VGA DVI HDMI DisplayPort
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Obr. €. 3 Typy konektor(



Jak to ziskat?

e Kkoupit
e repasovat
o Ziskat darem od instituci, jez vlastni poCitacové vybaveni a napf. pfi pfechodu

na moderngjsi pfistroje se téch starych zbavuji. VSimli jsme si, Ze monitora
se instituce nezbavuji tak Casto. Zfejmé proto, ze monitory zastaravaji pomaleji,
nez samotné pocitae. Proto mizeme mluvit o Stésti, Ze se nam podafilo ziskat
darem takika libovolné mnozZstvi LCD monitord (tedy pomérné& novych)
pfi stéhovani nékterych u¢eben VUT do nové budovy s novym vybavenim.

o Za zminku stoji i portal Nevyhazujto, ktery funguje v podstaté jako internetovy
bazar, jen s tim rozdilem, ze vSechno je zadarmo.
e poskladat z dil{

o sbérné dvory

Software

Operacéni systém
e komeréni - Windows
e je pravdépodobné, ze v pfipadé, kdy ziskate pocitate darem, dostanete je
i S operacnim systémem a zakladnim programovym vybavenim

e free - linux (napf. Ubuntu - pro béZného uZivatele patrné nejpfivétivéjsi)

Kancelarsky software

\

N

Obr. €. 4 Ikony Kancelafskych softwart

e Open Office / Libre Office http://www.openoffice.cz/
e Writer - textovy editor (obdoba MS Word)
e Calc - tabulkovy editor (obdoba MS Excel)

e Impress - nastroj pro tvorbu prezentaci (obdoba MS PowerPoint)


http://www.nevyhazujto.cz/
http://www.ubuntu.cz/
http://www.openoffice.cz/

e Draw - nastroj pro praci s vektorovou grafikou (obdoba CorelDraw)
e Math - nastroj pro tvorbu matematickych vzorct (obdoba editoru rovnic v MS
Office)
e Base - nastroj pro spravu databazi (obdoba MS Access)
e Pozor na format, ve kterém dokumenty ukladate! Je tfeba zvazit, zda je nékdo
bude chtit otevfit, pfip. i editovat v programu fady MS. Pokud ano, je tfeba napf.
textovy dokument neukladat s pfiponou .odt, jak by se to délo automaticky,

ale ru¢né zvolit uloZeni s pfiponou .doc. (viz obr. €. 6)

Nézev: textovy_dokument
UloZzitdo sloZzky: ¢ | mimana Vytvoiit slozku
Mista Nazev v Velikost Zménéno
Q Hiledat i Documents 10/15/2012
O Naposledy poutité i Dokumenty 05/03/2013
& mana i Downloads 06/18/2012
K pracowni plocha & Hudba 06/10/2012
L1 Systém soubord & Obrazky 04/29/2013

) NEW & plocha 07/19/2013
__ Disketova mechan... & Stazend Vierav18:03
&2 Dokumenty i Sablony 06/10/2012
& Hudba -Ub}JMk{Ot\t 06/08/2012
@ Obrazky &4 Vefejné 06/10/2012
8 vides 8 Videa 06/10/2012

A CEsfand

Viechny forméty

¥ Typ souboru: Microsoft Word 97/2000/XP/2003 (.doc)
Microsoft Word 2007/2010 XML docx

Microsoft Word 2003 XML xml

Microsoft Word 95 doc

Ulozit s heslem

Zrusit Ulozit

Obr. &. 5 Ukladani dokumentu

e Graficky editor
e Chcete-li se vénovat upravé fotografii i jiné grafické praci (napf. tvorbé pozvanek,
webové grafiky,...), je tfeba mit po ruce Sikovny program s dostatkem nastroju
a funkeci.



¢ NejvhodnéjSim feSenim se zda byt graficky editor Gimp, ktery pfedstavuje kvalitni
alternativu k profesionalnim, ale drahym programim jakym je napf. Adobe
Photoshop.

q
Obr. €. 6 Ikona grafického editoru Gimp

e Internetovy prohlizec
e Internet Explorer
e Mozilla Firefox

e Google Chrome

e Multimedialni pfehravac
e Antivirus
e Zatimco operacni systémy na bazi Linuxu jsou proti virdm velmi odolné, v systému
Windows je naopak velmi dllezité zaijistit bezpecnost vhodnym antivirovym
programem
e Priklad bezplatnych antivirovych programl: Microsoft Security Essentials, AVG

Anti-Virus Free Edition, Avira Antivir.

Pripojeni k Internetu

V pfipadé, Ze v uCebné jiz existuje kabelové pfipojeni k Internetu, Ize ho s vyhodou pouZit.
Nejjednodussi variantou je zafadit do na$i planované lokalni sité tzv. switch (pfepinac).
Switch se chova jako jednoducha rozbocka, ktera rozvétvuje jeden sitovy kabelovy pfivod

ke véem pocitacum.


http://www.gimp.org/

Obr. €. 7 Switch

Je-li v mistnosti realizovano pfipojeni k internetu bezdratové, pomoci Wifi sité, situace
se Caste¢né zkomplikuje a mirné prodrazi. Jakozto centralni prvek ve vasi lokalni siti musi
byt pouzit Wifi router (smérovac). Tento sitovy prvek obsahuje vnitfni pocitaé, ma mnoho
funkci, a proto je zapotiebi jej napfed nakonfigurovat pro pfijem Wifi signalu. Na router se jiz

pFipojuji kabely od vSech pocitacl v mistnosti.

V obou zminénych pfipadech je topologie sité hvézdicova, rozdilem je pouze centralni prvek

a jeho pfipojeni k patefni siti.

.. Hooooe N /

Obr. €. 8 Router



A vysledek mize vypadat tieba takto:

Obr. €. 9 PC ucebna

NaSe u€ebna pfed a po nainstalovani darovanych pocitaciu. Mimochodem poznali byste, Ze
desky stolu jsou plivodné stény od skfiné a pfidélané jsou pouze nohy?



SYLABUS KURZU

Podle ¢eho jsme sylabus vytvarely?

Co jsme konkrétné délaly?
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SYLABUS KURZU

Lekce informacniho vzdélavani popsané v této metodice nemaji striktni formu, jsou
koncipované s ohledem na specifické potifeby déti ohrozenych socialnim vylou¢enim. Dlraz
je kladen na:

° individualni pfistup ke kazdému ucastnikovi

) praktické vyuziti nabytych znalosti

° soutézni a motivacni prvky

° ucelenost jednotlivych lekci

° vétSi Casovou dotaci na vysvétleni probirané latky a nasledné procviceni

Podle €éeho jsme sylabus vytvarely?

Prvni lekce jsme sestavovaly podle celosvétového konceptu pocitacové gramotnost ECDL -

European Computer Driving Licence, kde jsme vyuZily modul €. 2 (M2 PouZivani pocitace

a sprava soubort?). V dalsich lekcich jsme odstoupily od naseho ptivodniho planu drzet se
dale modult ECDL, a to z toho duvodu, ze na vyuku nam déti chodivaly nepravidelné, tudiz
nebylo mozné navazovat na znalosti z pfedchozich hodin. Proto jsme se rozhodly, ze dalSi
vyuku rozdélime do vétSich tematickych bloku a vytvofime tak flexibilni lekce, které nebudou
vyzadovat znalosti z pfedchozich hodin, a které se mohou vZzdy mirné upravit v zavislosti
na schopnostech déti pravé pfitomnych. Pfi tvorbé jsme se inspirovaly u nize zminénych

standardu pocitacové a informacni gramotnosti.

Ukazka tematickych blok:

e zaklady pouzivani pocitace (viz lekce 2, 3, 4)

e Audio - video, digitalni storytelling (viz lekce 20, 21, 22, 23)

% Sylaby programu ECDL Core. ECDL European Computer Driving Licence [online]. © 1999-2013 [cit. 2013-08-
16]. Dostupné z: http://www.ecdl.cz/zakladni_moduly.php.



http://www.ecdl.com/
http://www.ecdl.com/
http://www.ecdl.com/
http://www.ecdl.com/
http://www.ecdl.com/
http://www.ecdl.cz/zakladni_moduly.php

DalSi moznosti inspirace pfi tvorbé sylabu:

e Big6 a Super3:® Bigb a Super3 jsou modely informaéni gramotnosti popisujici faze

Task Definition

Big6™
Research
Process

Location and

Use of
Information

Obr. &. 10 Model Big 6*

e The SCONUL Seven Pillars of Infromation Literacy: Model popisuje sedm pilif{
informacéni gramotnosti, mezi které napf. patfi dovednosti souvisejici s identifikaci
informacni potfeby, s vyhledavanim, s prezentaci informaci nebo s jejich kritickym
zhodnocenim.®

e Bloomova taxonomie v digitalnim svété: Clanek Bofivoje Brdicky, znamého ugitele,

ktery se zabyva se vyuzitim ICT ve vzdélani, se vénuje koncepci Bloomovi taxonomie

® EISENBERG, M. B.; BERKOWITZ, R. E. The "Big6™" skills. Information and technology skills for students
success [online]. © 1987 [cit. 2013-08-06].Dostupny z: http://big6.com/media/freestuff/Big6Handouts.pdf

* Introduction to the Big 6 Research Model. Summit High School [online]. 2012 [cit. 2013-08-06]. Dostupné z:
http://www.summit.k12.co.us/Page/3001

°> The SCONUL seven pillars of information literacy: Core model for higher education. SCONUL working group
of information literacy [online]. 2011 [cit. 2013-08-06].Dostupny z:
http://www.sconul.ac.uk/sites/default/files/documents/coremodel.pdf



http://big6.com/media/freestuff/Big6Handouts.pdf
http://www.summit.k12.co.us/Page/3001
http://www.sconul.ac.uk/sites/default/files/documents/coremodel.pdf
http://www.sconul.ac.uk/sites/default/files/documents/coremodel.pdf
http://www.sconul.ac.uk/sites/default/files/documents/coremodel.pdf

v 21. stoleti. Vysvétluje, co se skryva pod pojmy jako pamatovat, pochopit, aplikovat,
analyzovat, vyhodnotit a vytvofit ve spojitosti se sou¢asnymi naroky na vzdélavani. °

e Nastroje.knihovna: Na této strance najdete zajimavé tipy na online nastroje,
roztfidéné podle kategorii nebo obtiZnosti. *

e RVP Metodicky portal: Webovy projekt sdruzZuje vSechny dulezité dokumenty
a standardy tykajici se Ramcového vzdélavaciho programu pro zakladni i stfedni
Skoly. Navic v sekci Clanky najdete plno zajimavych tipl a zkuSenosti z oblasti

vzdélavani. &

Co jsme konkrétné délaly?

Harmonogram naSich lekci byl vétSinou neménny. Na zaCatku kazdé lekce jsme détem
vysvétlily,

co bude na programu, co nového se nauci a jak bude cela lekce probihat. Nasledovalo
probirani daného tématu lekce (tzn. ukazovani a zkouSeni jednotlivych programu, aplikaci
atd.). Zde jsme se snazily vSe détem vysvétlit, popsat a pfiblizit na vécech a situacich, které
znaji z bézného zivota (napf. pfi vyhledavani v mapach jsme nastinily situaci, Zze znaiji
kamaradovu adresu, ale nevi, jak se k nému dostanou). Abychom zjistily, zda si déti z lekce
néco zapamatovaly a néco si odnesly, zafadily jsme na konec kazdé lekce vzdy néjakou hru,
nebo soutéZz. Tyto soutéze byly soucasti “motivacniho programu” (viz Pfiloha 1), ktery
probihal po celou dobu kurzu. Fungoval nejen jako motivace pro déti, ale zaroven jako
dochazkovy systém a ukazatel pro nas lektory, jak déti navstévuji lekce a jak jsou uspésné
a aktivni v soutézich. Po ukonceni lekce jsme od déti vyZzadovaly, aby nam daly hravou
formou (obrazky smaijliki v podcitaci) zpétnou vazbu na celou lekci, ktera slouzila nam
lektordm pro sebereflexi a zlepSovani kvality lekci.

6 BRDICKA, Bofivoj. Bloomova taxonomie v digitalnim svéts. Ucitelsky spomocnik [online]. 5.5. 2008 [cit. 2013-08-
06]. Dostupny z: <http://www.spomocnik.cz/index.php?id document=2230>.

" Néstroje.knihovna.cz [online]. © 2013 cit. 2013-08-06]. Dostupny z: http://nastroje.knihovna.cz.

® RVP Metodcky portal inspirace a zkuenosti ugitelti [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupny z: WWw.rvp.cz.
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1. LEKCE

Téma: K éemu mi je pocitac¢?

Uvodni lekce, tentokrat jesté bez pouziti pocditadt, méla dé&tem dat predstavu toho, co je
v kurzu €eka, co by se mély naucit a k ¢emu jim to bude dobré.

Osnova:
e Uvod
® seznamovaci hra
[ ]
[ ]

Podpisovka
hra “K ¢emu mi je pocitac”

Ugelem prvni lekce bylo mimo jiné zjistit vice informaci o détech, které budou kurz
navstévovat, o jejich znalostech a dovednostech. Abychom se vzajemné seznamili a poznali,
zahrali jsme si nejprve seznamovaci hru. Ta spocivala v tom, Ze jsme si vSichni stoupli
do krouzku a hazeli si mezi sebou plySaka. Kdo dostal plySaka, musel fict svoje jméno
a néjakou véc, kterou ma na sobé (napf. Romana barevné tenisky). Hra méla jesté druhé
kolo, kdy ten, kdo chtél nékomu hodit plySaka, musel fict jméno toho, komu ho chtél hodit
a véc, kterou doty¢ny fikal v prvnim kole hry. Po seznameni nasledovala hra Podpisovka (viz
Pfiloha 2), ktera pro nas byla dulezitym zdrojem informaci o tom, co déti znaji a umi. Pomoci
zavérecné hry “K ¢emu mi je pocitaC” jsme chtély zjistit, jestli déti vi, nebo si umi pfedstavit,
k éemu vSemu muze slouzit pocdita¢, co vSechno se na ném da délat, k ¢emu ho mohou
vyuzit. Na zed ucebny jsme vyvésily plakat s obrazkem pocitate a rGznymi kategoriemi
k ¢emu muze slouzit (napf. ke komunikaci, traveni volného Casu, praci atd.). Déti mély
za ukol po celé mistnosti hledat schované listeCky s jednotlivymi Cinnostmi (napf. psani
referatu, posilani zprav s kamarady atd.) a nalepenim je zafadit do spravné kategorie.

Obr.€. 11 K éemu je mi pocitac?



Osvédcilo se:
e Seznamovaci hra - nemusite vyuzit zrovna tuto hru, ale inspirovat se muzete napf.
zde: http://www.hranostaj.cz/katalog-11.html
e hra “K ¢emu je mi pocitaC” - obecné vyuziti her ve vyuce hravé a soutézivé déti oceni

Nepovedlo se:
e Podpisovka - pokud tuto hru chcete vyuzit ke zjisténi informaci o détech, je tfeba je
v prubéhu hry kontrolovat, aby nepodvadély (vysledky by potom mohly byt zkreslené)
e udrzet déti ve vétSim klidu a soustfedéni (nebyla zavedena zadna pravidla)

L Pokud pfedem neznate dobfe svoje klienty, nebo nevite, jakymi znalostmi
H8|PfU\ a dovednostmi v oblasti pocitacl vladnou, muizete se pokusit zjistit tyto
TIpS | informace nejen pfed zaCatkem kurzu, ale klidné az v uvodni lekci kurzu. My

|
-~ jsme vyuzily hru s nazvem Podpisovka. Inspirovat se mlzete v Priloze 2.

2. LEKCE

Téma: Ukladani a mazani soubort

Ve druhé lekci se déti dozvi, co je to soubor, kam si ho v pocCita¢i mohou ulozit, jak ho mohou
smazat a vratit znovu zpét na plvodni misto.

Osnova:

pfivitani, uvedeni do tématu

vysveétleni “motivacniho programu”

ujasnéni a vyvésSeni zakladnich pravidel

soubor, Plocha, sloZka, Kos - definice

prace se souborem (ukladani, pfejmenovani, mazani, obnovovani)
prace se slozkou (vytvareni, pfejmenovani, mazani, obnovovani)
Ko$ (mazani souborl, obnovovani soubort z Kose)

Plocha (nastaveni Plochy, zmé&na pozadi - tapety)

soutéz

volna zabava

Tuto lekci jsme pojaly v duchu vysvétleni zakladnich véci a nékolika dulezitych pojmu, které
budeme pouzivat v pribéhu celého kurzu. Zacaly jsme vysvétlenim pojm( soubor a slozka,
které jsme détem pfiblizily na pfikladu popsané stranky v seSité (= soubor) a celého seSitu
s nékolika strankami (= slozka soubor(l). Soubory jsme se ucili pfejmenovat, ukladat
na Plochu pocitace a do sloZzek, mazat je a obnovovat z KoSe. Vytvareli jsme slozky (coz déti
moc bavilo a stravili jsme na tom nejvice €asu), pfejmenovavali jsme je, mazali a obnovovali.
Poté jsme se zaméfili na pracovni Plochu poditaCe, kterou jsme si zkous$eli rizné nastavit
a predevS8im zménit obrazek na pozadi. DulleZitou soucasti této lekce bylo na jejim zacatku
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pfedstaveni zakladnich pravidel kurzu a “motivacniho programu” (viz Pfiloha 1).
S vysvétlenim systému odmén souvisela soutéz o razitko na konci lekce. V ni mély déti
za ukol podle naSeho zadani zménit pozadi Plochy pocitaCe, vytvofit dvé slozky
a pojmenovat je. Vyhral ten nejrychlejSi z nich. Velkou motivaci pro déti, diky které davaly
vétSi pozor a byly vice soustfedéné, byla také pfislibena volna zabava na konci lekce, kdy
si v poslednich patnacti minutach mohly na pocitacich délat, co chtély. Ve vétsiné pfipadu
hraly on-line hry, nebo brouzdaly po Facebooku.

Zobrazit
Sefadit podle

Altualzovat

Violt zastupce

Viastnosti grafického adaptéru...
Moinosti grafického adaptéru

Novy Slodka

ER Rozlieni obrazovky Zéstupce
& prizplsobit |as| Rastrovy obrizek

Kontakt

Dokument deniku
Dokument ve formatu RTF
Textovy dokument

Komprimovand slotka (metoda ZIP)

Obr. €. 12 Vytvoreni nové slozky

Osvédcilo se:

e zavedeni a dusledné dodrzovani pravidel (pro inspiraci viz Pfiloha 1)

e uceni se navzajem (déti, které probiranou véc umély, na nasSe pobidnuti ukazovaly
ostatnim, jak se co déla)

e volna zabava na konci kazdé lekce = velka motivace pro déti

Nepovedlo se:

e nedostateCné vybaveni pocitatové u€ebny (chybéli reproduktory a projektor)

e Spatna domluva lektorl pfed kurzem, co délat v pfipadé nenadalych situaci (v tomto
pfipadé se jednalo o to, Ze na lekci pfiSlo méné déti z nasi cilové skupiny a lekce
se chtély ucastnit i mensi déti; musely jsme se tedy rychle domluvit, jestli umoznime
uCast na lekci i mladSim détem - nakonec jsme se rozhodly ucit jen déti starsi, mladsi
jsme vzaly mezi sebe az ke konci lekce, kdy byla volna zabava)

® Nemusite vzdy pfesné dodrZovat stanoveny plan lekce. Pokud se néjaka

\—\el_pf\l\‘ aktivita (i ta, kterou byste necekali, nebo nepovazovali za nejdulezitéjsi)

T\pS i Gcastnikam lekce libi, klidné u ni zGstante del$i ¢as, pfipadné ji zopakuijte v
nékteré z dalSich lekci.



3. LEKCE
Téma: UzZivatelské rozhrani pocitace, prace se slozkami

Osnova:

e privitani, uvedeni do tématu

e zopakovani pravidel a “motivacniho programu”

e opakovani z minula - pozadi Plochy (tapeta), sloZka (vytvofeni, pFfejmenovani,
smazani, obnoveni)

e zapnuti, vypnuti, restartovani pocitace

e pamétova kapacita pocCitace (misto na disku)

e prace s “okny” (otevieni, minimalizovani, maximalizovani, zména velikosti, pfesouvani,
zavreni)

e ukonceni béhu aplikaci (Ctrl + Alt + Delete)

e zobrazeni nazvu slozky, velikosti slozky a umisténi na disku

e stromova struktura (fazeni podslozek ve slozkach - abecedné, ikonicky, podle druhu
souboru)

e hra na Purposegames.com

e soutéz

e volna zabava

Lekce byla zaméfena na orientaci v prostfedi uzivatelského rozhrani pocitace. Ukazaly jsme
détem zakladni véci (viz vySe - napf. kapacita pocitaCe, ukonceni aplikaci), které si myslime,
Ze by se jim v budoucnu mohly hodit a mohly by je potfebovat nejen na naSich lekcich.
Zaroven jsme na zaCatku hodiny zopakovaly praci s Plochou a slozkami z minulé lekce. Toto
opakovani probihalo i prostfednictvim on-line hry (zkusit si ji muzete zde:
http://www.purposegames.com/game/0c950a3a3a), kterou jsme pro tuto pfilezitost vytvorily.
V zavéru se uskutecnila soutéz slouzici k procviceni véci, které jsme délaly na této a minulé
lekci. Ve slozce “Dokumenty byly rozmistény Ctyfi rizné obrazky, ve slozce “Obrazky
a hudba” byla ulozena jedna hudebni nahravka. Déti mély za ukol podle naSich pokynu najit
vSechny tyto souboru, vytvofit si na PloSe sloZzku se svym jménem a do této slozky vSechny
nalezené soubory pFfesunout (at jiz pouhym pfetazenim, &i zkopirovanim). Soutézilo se
na rychlost. Odmeénily jsme hned tfi déti - dvé z nich byly stejné rychlé a tomu tfetimu jsme
zapomnély do pocitace nahrat soubory, se kterymi mélo pracovat.

Osvédcilo se:
e pozadat o pomoc s vyukou starSiho kamarada déti, ktery uz probirané véci umél
a mohl je détem ukazovat - déti to bavilo, obdivovaly ho a on se citil potfebné
a dalezité
e ptat se, zda to, co pravé hodlam vysvétlovat jako novou véc, uc€astnici kurzu uz
neznaji (my jsme se napfiklad ptaly, co déti udélaji, kdyz pocita¢ pfestane reagovat -
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nase feSeni bylo restartovat ho a celkem jsme se divily, Ze nékteré déti znaly
i klavesovou zkratku Ctrl+Alt+Delete)

Nepovedlo se:
e zapomnély jsme do jednoho pocitate nahrat obrazky, které byly dilezitou soucasti
soutéze - pokud se vam stane néco podobného, nezbyva nic jiného, nez improvizovat
e hru na Purposegames.com zvladly déti pouze s naSi pomoci - chyba byla, Ze se ve hre
objevily dvé véci, které jsme jim pfedem nevysvétlily

\—\e\PfU\ Chcete ovéfit znalosti u€astnikd kurzu? Vytvorte on-line test i kviz! Vyuzit
Tips | muzete napfiklad www.purposegames.com nebo podobné sluzby napf.
| http://quizlet.com/ i http://www.studyblue.com/

4. LEKCE
Téma: klavesnice, graficky editor GIMP

Osnova:
e pfivitani, pfedstaveni tématu lekce
opakovani z minula (prace se slozkami a Plochou)
hra na Purposegames.com
klavesnice (dllezité klavesy, klavesové zkratky)
Gimp
soutéz
zpétna vazba
volna zabava

Vigwviiv s

predevsim kvali tomu, Ze pfiSly nové déti, které nic z toho, co jsme probirali, neznaly. Znovu
jsme také zaradily hru na Purposegames.com, abychom ovéfily, zda si déti pamatuji néco
z pfedchozich lekci. PotéSilo nas, Ze nové pfichozi chlapec, poté co mu bylo vSe potiebné
ukazano, hru dokonale zvladl a byl za to odménén. Na druhou stranu zde byla jedna divka,
ktera se zuCastnila vSech pfedchozich lekcich, ale s hrou (i kdyz nijak téZkou) méla pomérné
problémy a bylo vidét, Ze dost véci nepochopila. Po ukonCeni této aktivity jsme jiz preSly
k ttmatu lekce. Abychom se pfi vyuce nepohybovali pouze ve virtualnim prostoru,
namalovaly jsme pocitatovou klavesnici na velky balici papir a ten vyvésily na sténu ucebny

Vg vivs

viiwv s

(Ctrl+Alt+Delete, Ctrl+C a Ctrl+V atd.), které jsme si nasledné s détmi ukazovali na realnych
klavesnicich, které mély pfed sebou. VeSkeré klavesy a klavesové zkratky si déti takeé
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vyzkousSely pfi psani v textovém editoru Word. Poté jsme pfesly na pfedstaveni grafického
editoru Gimp a jeho pouziti pfi upravé obrazku a fotografii. Détem jsme vysvétlily a ukazaly
pouze zakladni funkce tohoto programu (napf. ofez fotografii, funkci Filtry apod.) a poté jsme
je nechaly, aby si vyzkousSely, co vSechno Gimp umi a co se v ném da délat. Nasledovala
soutéz zaméfena na provéfeni ziskanych znalosti. Ukolem déti bylo pomoci Gimpu upravit
obrazek, ktery mély nahrany v pocitaci, tak, aby vypadal prfesné jako pfedloha, kterou
dostaly. Zavér lekce jiz tradicné patfil zpétné vazbé (déti vybiraly z obrazkd smaijliki na plose
toho, ktery vystihoval jejich pocit z lekce) a volné zabavé.
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Obr. &. 13 Klavesové zkratky

Osvédcilo se:
e plakat s klavesnici - tuto nazornou pomuacku mély déti neustale pred sebou a mohly
se na ni kdykoliv podivat
e nechat déti, aby si samy vyzkouSely Gimp - pfiSly na neuvéfitelné véci a zaroven mély
dobry pocit, Ze samy zvladly néco nového objevit a udélat
e “motivacni program” - na této lekci byla pfedana prvni odména za ucast a aktivitu
na lekcich

Nepovedlo se:
e neodhadly jsme slozitost soutéZze a musely jsme détem hodné napovidat
e KkratSi ¢as na volnou zabavu (naplanovany obsah zabral téméF celou dobu lekce =
Spatné Casové rozvrzeni)

Y elpr\ Nechte ucastniky kurzu, at se ucCi vlastnimi zkuSenostmi! Dovolte jim
Tips vyzkou8et si rizné véci bez vasi pomoci a rady! Zvlasté déti velmi bavi
\ objevovani novych véci a jsou rady, Zze mohou zkusit néco samy.



5. LEKCE
Téma: Gimp, psani na klavesnici

Osnova:

e privitani
uprava fotografii v Gimpu
psani na klavesnici
zpétna vazba
volna zabava

Po uspéchu tématu minulé lekce jsme se rozhodly vénovat se grafickému editoru Gimp jesté
jednu hodinu. Tentokrat jsme se zaméfily na trochu sloZitéjSi upravy fotografii, protoze pfislo
méné déti a mohly jsme se jim vice a lépe vénovat. Déti si v Gimpu zkouSely upravit jas,
kontrast a ostrost fotografii. Také provadély ofez a odstranéni skvrny na fotografii pomoci
klonovani a fotografie dale vylepSovaly pfidanim textu C€i obrazku. Déti také opét mély
moznost samy si vyzkouSet, co Gimp umi a co vSechno se v ném da s fotografiemi délat.
Béhem minulych lekci jsme si vSimly, Ze vétSiné déti dlouho trva, nez na klavesnici najdou
pismeno, které pravé potfebuji napsat. Rozhodly jsme se tedy do této lekce zaradit i néjakou
aktivitu na procviceni této dovednosti. Z rozhovoru s détmi a z prab&hu minulych lekci jsme
vypozorovaly, Zze déti velmi rady hraji rizné on-line hry na internetu. Napadlo nas spojit
pfijemné s uziteChym a zacaly jsme hledat né&jakou on-line hru na procviCeni psani
na klavesnici. Po kratkém hledani jsme nasly hru, ve které se objevovaly rizné priSerky
a nadpfirozené bytosti a byla tedy pro nas ucel idealni (vyzkouSet ji muzete zde:
http://www.playhry.cz/massacre-street). Volna zabava v zavéru lekce se neuskutecénila
z duvodu vypadku internetového pfipojeni.

Obr. &. 14 Uprava obrazk( v GIMPu


http://www.playhry.cz/massacre-street

Osvédcilo se:
e stejné téma lekce
e zarazeni hry na procviovani psani na klavesnici - tato aktivita déti bavila a zaroven
ZlepSila jejich dovednosti

Nepovedlo se:
e mensi pocet ucastnikl byl pro nas trochu zklamanim, ale zaroven umoznil vice se
ucastnikim kurzu vénovat
e vypadek internetoveho pfipojeni, ktery se nestal nasSi vinou, ale na ktery jsme nebyly

pfipraveny
¥ S : I
He\PfU\ Déla néjaka Cinnost ucastnikum kurzu problémy? Chybi jim né&jaka dovednost
Tips Ci znalost? Zjistéte, co radi délaji a procvicte €i naucte je potfebnou véc

- zpusobem, ktery je bude bavit, a ktery oceni.

6. LEKCE
Téma: e-mail

Osnova:

e privitani, uvedeni do tématu
zalozeni e-mailové schranky
nastaveni e-mailové schranky
poslani zpravy
smazani zpravy, obnoveni zpravy
zpétna vazba
volna zadbava

Jednim z nejpouzivanéjSich komunikacnich kanall mezi lidmi je v sou€asnosti e-mailova
komunikace. Umét pracovat s e-mailem je dllezité nejen v osobnim, ale predevSim
v profesnim Zivoté. Proto jsme se rozhodly zaradit e-mailovou komunikaci do naSich lekci. Co
je to e-mail a jak funguje, jsme opét détem vysvétlily na béznych vécech, které znaji (posilani
dopisu, vzkazl, zprav na Facebooku). Vzaly jsme to uUplné od zacatku - nejprve jsme
si s détmi zalozily e-mailovou schranku od Seznamu (zddla se nam nejjednodussi
na pochopeni). Poté jsme détem vysvétlily zakladni pojmy (doruCena posta, spam, kontakty
atd.), naucily jsme je zménit si vzhled schranky, posilat zpravy (pokud déti znaly e-mailovou
adresu svého kamarada, tak mu zpravu opravdu poslaly), mazat a obnovovat zpravy. | kdyz
se to nezda, tak na jednu lekci toho bylo celkem dost a pro déti to bylo docela obtizné téma,
které je ale i presto bavilo. Jako nejvétsi problém se nakonec ukazalo to, Ze si déti
nepamatovaly pfihlaSovaci udaje do svych e-mailovych schranek. Pfi praci s e-mailem



jsme déti také poucovaly o zasadach bezpecénosti - mimo jiné i o tom, Zze sva hesla k riznym
uctdm nemaji nikomu sdélovat a nikam si je zapisovat, coZz nasledné zkomplikovalo celou
lekci, protoze si je nepamatovaly.

Osvédcilo se:
e propojeni s “realnym” svétem (vysvétleni na vécech, které déti znaji)
e relativné nudna véc déti bavila

Nepovedlo se:
e déti nebyly schopné si zapamatovat svoje pfihlaSovaci udaje - asi by pomohlo,
kdybychom jim i pfes poruseni zasad bezpecnosti dovolily si tyto udaje nékam zapsat
e nezbyl ¢as na volnou zabavu z ddvodu naro¢nosti tématu

% Poucujte a vzdélavejte mimodék! Pokud vas béhem lekce napadne néco, co
Helpﬂl\ se tfeba i jen okrajové vztahuje k jejimu tématu, nevahejte se o tom zminit.
TipsS | Nevadi, pokud dané téma planujete probirat pozdéji - opakovani matka
! moudrosti.
7. LEKCE

Téma: socialni sit’ GiantHello

Osnova:
e privitani, uvedeni do tématu
predstaveni socialni sité GiantHello
vysveétleni pouzivani prekladovych on-line slovniku
hra
zalozeni uctu na GiantHello
orientace na socialni siti GiantHello a jeji pouzivani
zpétna vazba
volna zabava

Co délat, kdyz malé déti chtéji, abyste jim zaloZili uCet na socialni siti Facebook a vy
nemuzete, protoze nespliuji podminky (nebylo jim jesté 13 let)? Poohlédnout se po jiné!
Pfesné to jsme udélaly my, kdyz stejny pozadavek vzeSel od déti v naSem kurzu. Hledaly
jsme na internetu socidlni sité urCené pro menSi déti. Po delSim hledani jsme nasly
GiantHello, ktera je v angli¢tiné (zadnou Ceskou sit, ktera by vyhovovala nasim potfebam,
jsme bohuzel nenasly). Abychom détem usnadnily orientaci na GiantHello (vétSina z nich
totiz neumi anglicky), naucily jsme je v této lekci pouzivat on-line prekladovy slovnik



na Googlu. Prostfednictvim hry, kdy mély na liste€cich napsana anglicka slovicka vztahujici
se k pouzivani GiantHello (napf. log in, friend, share atd.) a hledaly jejich vyznam v on-line
slovniku, se déti naucily nejen pouZzivat on-line slovnik, ale pfedevSim znat zakladni slovicka
tykajici se orientace na socialni siti. Poté, co si déti s naSi pomoci zalozily ucet
na GiantHello, jsme zjistily, Ze od doby, kdy jsme lekci pfipravovaly, tato socialni sit zménila
podminky a jeji pouzivani je podminéno souhlasem rodi€l déti. Protoze jsme podcenily
pfipravu pfed lekci a nezkontrolovaly jsme, zda vSechno funguje, musely jsme improvizovat.
Jak vypada prostfedi GiantHello a jak vlastné funguje, jsme détem nakonec ukazaly pomoci
uctu, ktery jsme na této socialni siti mély zaloZzeny pravé kvuli této lekci.

Obr. €. 15 Socidlni sit

Osvédcilo se:
e nabidnuti alternativy (GiantHello misto Facebooku)
e improvizace

Nepovedlo se:
e pfiprava pred lekci

? ful Vyzaduji vasi klienti néco, co jim nemulzete nabidnout, ale zaroven je
Help nechcete zklamat? Slova “neexistuje”, “nejde”, “neumim”, vymazte ze svého

Tips ~ slovniku. Vizdy hiedete alternativy!



8. LEKCE
Téma: Google mapy

Osma lekce méla byt vénovana mapam na Googlu. Po pfichodu do “pocitaCoveé ucebny”
jsme vsak zjistily, ze nejede elektfina a tudiz ani pocCitaCe a Ze se s tim ten den neda nic
délat. Na podobnou situaci jsme byly pfipraveny, takze jsme najely na “plan B”. Protoze déti
rady soutézi a hraji hry, pfipravily jsme si pro né variaci na hru Riskuj (viz Pfiloha 3), kterou
jsme si zahrali na jednom pocitaci v jiné mistnosti, kde elektfina jela. Jedinou komplikaci byla
velka snaha déti vyhrat. Na soutézni otazky chtély odpovidat jesSté pred tim, nez byly celé
prectené, takze chvilku trvalo, nez se nam podafilo stanovit néjaky rad hry.
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Obr. &. 16 Google maps

Pel pfu\ Budte pfipraveni na krizové situace! Méjte vzdy nahradni plan! Pokud ho

e

nemate, improvizujte.



9. LEKCE
Téma: Google mapy

Osnova:

privitani, uvedeni do tématu

navozeni situace

hledani trasy z Brna do Prahy

hledani trasy z hlavniho nadrazi v Brné do ZOO
Street View

soutéz

zpétna vazba

volna zabava

Hledani a orientace v mapach patfi jisté mezi zakladni dovednosti Clovéka. Mapam se navic
nevyhneme ani ve virtualnim svété, proto je dllezité umét s nimi pracovat. Na zacatku lekce
byly détem poloZeny otazky, zda znaji klasické papirové mapy, jestli uz je nékdy potrfebovaly
a vyuzily. Nasledovalo navozeni situace, kdy jedna z lektorek poprosila déti, aby ji pomohly
najit cestu z Brna do Prahy ke kamaradovi na oslavu narozenin. Jina lektorka détem
vysvétlila, jak se s Google mapami pracuje, co vSechno v nich |ze délat. Déti se na trase
Brno-Praha naucily zadat vychozi a cilovy bod trasy, zménit jejich poradi, zvolit si zplsob
cestovani (autem, pésky), zjistit vzdalenost trasy a dobu trvani cesty. Pfi hledani druhé trasy
z hlavniho nadrazi v Brné do ZOO probéhlo navic vysvétleni moznosti zvolit si jako zplsob
prfepravy méstskou hromadnou dopravu a vysvétleni dalSich funkci (zobrazeni fotografii,
videi, odkazi na Wikipedii). Poté jsme détem vysvétlily funkci Street View (panoramaticka
prohlidka riznych mist) a ukazaly jsme jim, jak se mohou podivat napf. na dum, kde bydli,
na misto, kam chodi do Skoly atd. Spole¢né jsme také absolvovali virtualni 3D prochazku
soutézi, ve které mély déti za ukol vyhledat trasu z brnénského hlavniho nadrazi na ulici
Stankovu a presné fici, jakym konkrétnim dopravnim prostfedkem pojedou, jak je cesta
dlouha a jak dlouho bude trvat. Nékteré déti si s timto ukolem nevédély moc rady a pletlo se
jim v8echno dohromady. Bylo to pravdépodobné zplUsobené velkym objemem informaci,
které v této lekci obdrzely a také tim, Ze se nemohly dostate¢né soustfedit, protoze jedno dité
pfiSla pfimo do hodiny navstivit jeho matka. Aby déti mély moznost kdykoliv si vyzkouset to,
co jsme na lekci délaly, rozdaly jsme jim na konci listeCek s odkazem na Google mapy.
BohuZel jsme byly svédky toho, Ze nékteré déti listeCek hned po odchodu z u€ebny zahodily,
takze jsme je v dalSich lekcich uz nerozdavaly.
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Obr. &. 17 Google Streetview

Osvédcilo se:

e navozeni situace

e “cestovani” po svété (virtualni prochazky)
Nepovedlo se:

e vyruSovani od rodicl

e listeCky s odkazem

% Ucte pribéhem! Vypravéjte rlzné historky, navozujte rozmanité situace,
HeleU\ hrajte scénky a pfi tom vSem nezapomerite ucit.

Tips

10. LEKCE
Téma: Google obrazky

Osnova:

® opakovani Google map (vyhledani trasy, délka trvani cesty, vice cild cesty a jejich
prohazovani, rizné zpusoby dopravy, Street View)
soutéz

® Google obrazky - nastavit konkrétni barvu, nastavit obrazek jako pozadi plochy, nahrat
obrazek z pocitaCe a hledat jemu podobné, zadat URL obrazku a hledat podobné

® zpétna vazba

® volna zabava



V této lekci jsme opét pracovaly s Googlem - tentokrat jsme se zaméfily na vyhledavani
obrazkll a fotografii. Protoze déti byly nadSené z vyhledavani v mapach a predevSim z
funkce Street View, vénovaly jsme tomuto tématu i zacatek této hodiny. Street View déti opét
hodné bavilo, ale berou tuto uZziteCnou funkci spiSe jako zabavni véc a vétSina z nich
si pravdépodobné neuvédomuje, k ¢emu opravdu muze slouZit, kdy je vhodné ji pouzivat
a kdy naopak ne (pouzivaly Street View i tehdy, kdy by se jim vice hodila obyCejna mapa).
Soutéz se taktéz nesla v duchu prace s mapami. Déti mély za ukol co nejrychleji najit trasu
meéstskou hromadnou dopravou z ulice Starikova v Brné do ZOO a Fici, jak je trasa dlouha
a jaky Cas cesta zabere. Nékteré déti byly velmi Sikovné a rychlé, jiné zase témér vibec
nevédély, co maji délat, i kdyz se minulych lekci u€astnily a mély by vSechny pozadovaneé
véci znat. Obrazky si déti zkouSely hledat i pomoci rozSifeného vyhledavani, kde si mohly
zvolit barvu obrazku, velikost Ci jeho typ. Vyuzily jsme také moznost vyhledavat podobné
obrazky prostfednictvim zadani URL adresy obrazku ¢i jeho nahranim z pocitaCe. Nejvice
se détem libila moznost nastavit si vyhledany obrazek jako tapetu na Plochu do jejich
pocitaCe.

Osvédcilo se:
e systém odmeén (“motivacni program”) - byla pfedana dalSi odména
e jednoducha véc = spousta zabavy (nastaveni obrazku z Googlu jako pozadi Plochy)

Nepovedlo se:
e déti si neuvédomovaly, k ¢emu vSemu muze Street View slouzit a braly to spis jako
zabavu
e nékteré déti se t€Si jen na volnou zabavu a zbytek lekce jsou nepozorné

%
Helpr\ V jednoduchosti je krasa! | zdanlivé banalni a oby€ejna véc (jako jsou treba
Tips Google obrazky) ma svoje kouzlo, muzete na ni vysvétlit plno uzite€nych véci
“‘ a zaroverfi zabavit Ugastniky kurzu.
11. LEKCE

Téma: Google prekladac¢

Osnova:
® opakovani Google obrazkl (zména velikosti, barvy, uloZeni obrazku do pocitace)
Google prekladac
soutéz
zpétna vazba
volna zabava



Zacatek lekce patfil vyhledavani obrazkd na Googlu. Déti si zopakovaly, jak mohou zménit
velikost €i barvu vyhledavaného obrazku a také jeho uloZeni do pocitaCe a nastaveni jako
tapetu Plochy. Potom k obrazkim vyhledavaly rizné informace. Pokud si napfiklad vyhledaly
fotku néjaké zpévacky, potom vyhledavaly informace tykajici se jeji osoby napf. Zivotopis,
nejblizSi koncert atd. Hlavnim tématem hodiny byl ale tentokrat Google prekladac. Vysvétlily
jsme détem, k Cemu prekladaC slouzi, jak ho pouzivat a vyzvaly jsme je, aby si zkusily
prelozit z Cestiny do angliCtiny slova nebo véty, které je napadnou. V zavéru hodiny probéhla
soutéz na ovéreni toho, jak se déti naucily s prfekladaCem pracovat. Podstatou hry bylo co
nejrychleji vyplnit kfizovku, kterou vidite na obrazku, a vylustit tak tajenku. Krizovka
obsahovala bud ¢eska, nebo cizi slova, ke kterym déti hledaly pfeklad (napf. slovo “mama”
v islandsting). Na uplném konci lekce pak byly rozdany dalSi dvé odmeény.

E | l—| 1. Tlegdlni anglicky (English)

O 2. New Cesky (Czech)

HI l 3. Jaro nemecky (German)

G| 4. Oliva irsky (Irish)

A [Q] ‘ ] 5. Romantika francizky (French)

M 6. Mama islandsky (Icelandic)

. Amor polsky (Polish)

8. Vylet anglicky (English)

9. Iskra esky (Czech)

10. Kataldnsko polsky (Polish)

11. Strom taliansky (Italian)

Obr. €. 18 Krizovka

Osvédcilo se:
e propojeni vice aktivit dohromady (hledani obrazku + informaci)
e Kkfizovka

Nepovedlo se:
e ulehCovani prace détem - obCas, kdyz nebyl ¢as a déti si s né€im nevédély rady, tak
jsme to udélaly za né&, coz bychom spravné délat asi nemély
e nevyreSily jsme co délat, kdyz na lekci pfijde méné déti z nasi cilové skupiny a hodiny
se chtéji zucCastnit i malé déti, vznikal tim chaos

® | Nemusite byt vzdy trendy, pouzivat nejnovéjSi technologie, vymoZenosti a
Helpfu vymyslet neustale nové vécil ObCas se vyplati sahnout po starych léty

Tips . ovefenych vécech, nebo se inspirovat tim, co délaji ostatni.
J



12. LEKCE
Téma: vyhledavani v Googlu

Tentokrat bylo vSe Spatné uz od zaCatku. Opét nefungovala elektfina a navic bylo v centru
malo déti. Kdyz déti zjistily, Ze z dadvodu vypadku elektfiny nepojedou pocitace, tak vétSina
Z nich odesla. Zustala jedna divka, které jsme se vénovaly pul hodiny a vysvétlily ji zaklady
vyhledavani v Googlu. Cela lekce se pfesunula do dalSiho tydne.

® Nékteré véci bohuzel neovlivnite a nema cenu se s nimi trapit! Nékdy prosté
He\pr\ neni jiné feseni, nez lekci zrusit.
Tips
13. LEKCE

Téma: vyhledavani v Googlu

Osnova:
e privitani
uvedeni do tématu
vysveétleni postupu vyhledavani
vypliiovani tabulky
soutéz
zpétna vazba
volny ¢as

JelikoZ se téma vyhledavani v Googlu nepodafilo vysvétlit v minulé hodiné, stalo se namétem
tfinacté lekce. Abychom déti uvedly do tématu a vysvétlily jim, o co pujde, pouzily jsme opét
prirovnani k vécem, které déti znaji. Internet se pro né v tu chvili stal skladistém (mistnosti),
kde je ulozeno plno rlznych véci. Pokud v tomto chaosu chtéji najit néco konkrétniho, museji
pouzit lupu, tj. vyhledavacg. Celou lekci jsme potom pojaly formou “uceni pfibéhem”. Déti byly
pozadany, aby pomohly kamaradce lektorky najit néjaké informace (napf. v jakém roce byla
vyrobena prvni panenka Barbie, jméno prvniho muze na Mésici, kdo sloZil ¢eskou hymnu
atd.), které nutné potfebuje pro vypracovani ukolu do Skoly. Déti spole¢né s lektorkami
vymySlely postup, jak tyto informace najit. V této Casti lekce byl détem vysvétlen postup
vyhledavani - kam se hledany dotaz piSe a v jaké formé. Déti se dozvédély, Ze se nemohou
vyhledavaCe ptat normalni otazkou, protoze by jim nemusel rozumét, ale musi vybrat

Mg wivs



usek byl pro nékteré déti témér neuchopitelny a nedokazaly to pochopit. Pfesto jsme je nutily
nad problémem pfemyslet a feSeni jsme jim sdélily az po néjaké dobé. DalSi spolecnou
aktivitou pak bylo vypliovani tabulky s otazkami (viz. obr €. 20), na které mély déti najit
odpovédi pomoci vyhledavace Google. Otazky v tabulce se tykaly véci, které déti zajimaji
(zjistovaly napf. datum a misto narozeni oblibené zpévacky Moniky Bagarové, jeji nejblizsi
koncert v Brné atd.). Na tuto €innost v zavéru hodiny navazala soutéz, ve které bylo ukolem
déti najit datum a misto narozeni zpévaka Rytmuse. ACkoliv zadany ukol vypadal jednoduse,
nebyla to tak uplné pravda. Déti se pfi vyhledavani musely potykat s nékolika problémy,

napfiklad zaménou zpévaka Rytmuse za hudebni rytmus apod.

[Vyhradaj datum a miesto
narodenia RYTMUSA®

Vyhladaj nazov skupiny,
v ktorej Rytmus dlhé roky
posobil.

Vyhladaj nazvy aspoin
dvoch albumov Rytmusa.

Vyhladaj, kedy sa
uskutoc¢ni najblizsi koncert
Moniky Bagirovej v Broe.

VyhPadaj e-mail adresu,
uréenu fanusikom
Moniky Bagarovej.

Za kazdu splnenu tlohu ziska$ dva body. Na to. aby si bol odmeneny potrebujes
aspoii 5 bodov =
Obr. &. 19 Tabulka k vyplnéni

Osvédcilo se:
e pfirovnani k vécem, které déti znaji
e ‘“uceni formou pfibéhu”
e vypliiovani tabulky

Nepovedlo se:

e nékteré déti byly nesoustiedéné, nechtélo se jim C¢ist a na konci

si nepamatovaly, co jsme délali na zaCatku
e na nékoho bylo téma lekce moc naro¢né

lekce



Vv s

® Nechte ucCastniky kurzu obcas vice premyslet a feSit slozitéjSi problémy!
Helpr‘ Chtéjte po nich naroCné véci, nevyhybejte se téZkym tématim. Trocha
TIpS . namahy a pfemysleni jesté nikdy nikomu neublizila.

14. LEKCE
Téma: JAWS (pocitacovy program pro zrakové postizené)

Osnova:
e pfivitani
uvedeni do tématu
prace s pocitatem pomoci JAWSu
vyhledavani na internetu
soutéz
YouTube
zpétna vazba
volna zabava

Jedna cClenka nasSeho tymu je nevidoma. Po domluvé s ni jsme se rozhodly, Zze détem
zprostfedkujeme mozZnost zkusit si pracovat na pocitai vybaveném programem
pro nevidomé a na jednu hodinu se tak ocitnout v jejich kuzi. Eva pfinesla do lekce svdj
vlastni pocita€ vybaveny programem JAWS, ktery umozriuje zrakové postizenym komplexni
ovladani pocitate pomoci klavesnice (vice se o tomto programu muzete dozvédét napf. zde:
http://cs.wikipedia.org/wiki/JAWS). Vyhodou oproti jinym lekcim bylo to, ze pfisli jen dva
chlapci, ktefi se mohli na pocitaci stfidat a vSechno si tak lIépe vyzkouSet. V uvodu hodiny
jsme chlapcum vysvétlily, pro¢ je Eva nevidoma, jaké ji to pfinasi problémy a jak se s nimi
vyrovnava. Oba toto téma velmi zajimalo a mély k nému spoustu otazek. Eva nasledné
chlapcim vysvétlila a ukazala, jakym zplsobem pocita¢ pouziva a potom je nechala, aby
si sami zkusili na pocitaci pracovat. Nejprve pomoci Sipek na klavesnici prochazeli pracovni
plochu a zkouSeli, zda budou rozumét tomu, co jim JAWS fika (Eva je Slovenka, program ji
tedy “f

fika” pokyny ve slovenséting). Aby si déti zkusily, jaké je to byt nevidomy a alespon
zprostfedkované zazily to, co Eva proziva denné, zavazaly jsme jim oci Satky. Chlapci
si znovu, tentokrat v roli nevidomych, zkusili projit pracovni plochu pocitaCe a poté spole¢né
s Evou pfesli na vyhledavani na internetu pomoci JAWSu. Zpoc&atku se chlapci v roli
nevidomych necitili dobfe, snaZzili se podvadét, sundavat si Satky z oCi a ptali se, kdy uz
pljdou ke svym pocitacim. Postupem c&asu si zvykli, ale pfesto jim napfiklad psani
na pocCitai se zavazanyma ocCima délalo velké problémy, protoZze tuto €innost neovladaji
dobfe ani bez Satku na o€ich. Psani si chlapci natrénovali i v soutéZi, ve které bylo jejich
ukolem co nejrychleji a bez chyb se zavazanyma o€ima napsat nadiktovany text. V zavéru
hodiny si jesté stale v roli nevidomych zkusili praci s JAWSem na YouTube a potom uz


http://cs.wikipedia.org/wiki/JAWS

se dockali vytouzené volné zabavy. Poté jsme spolecné provedli reflexi a rozebrali jsme, jak
se chlapci v roli nevidomych citili, co se jim libilo a co jim bylo nepfijemné.

Obr. &. 20 JAWS

Osvédcilo se:
e zafazeni neobvyklé véci
e uceni zazitkem

Nepovedlo se:
e chlapci se snazili podvadét
e soutéZ v psani na pocitaci (pro déti moc téZzké, neumi to ani normalné)

® ful Umoznéte ucastnikim kurzu zkusit si a prozit néco neobvyklého! Zapojujte
Helptul do svych lekci zaZitkovou pedagogiku!

Tips !

15. LEKCE

V patnacté lekci se déti mély naucit vyhledavat praktické a potfebné informace (napf.
nejblizSi prakticky Iékaf a jeho ordina¢ni hodiny, telefon na linku bezpeci atd.). Z dudvodu
vypadku internetového pfipojeni ale nebylo mozné tento zamér realizovat. Rozhodly jsme se
proto, ze si s détmi zopakujeme Upravu obrazkd v programu Gimp, ktery je nainstalovany
na pocitacich a tedy pfistupny offline. Prace s Gimpem déti bavila, ovSem chybéla jim
motivace, kterou jsme velmi podcenily. Pro nékteré déti je totiz volna zabava na konci lekce



tou nejvétsi motivaci, a kdyz nefungoval internet, ztratila pro né hodina vyznam. Protoze
jsme nebyly schopné nabidnout jim jinou motivaci, vSechny déti asi po dvaceti minutach
z lekce prosté odeSly. V této lekci jsme také vyzkouSely projektor, ktery byl pfedtim
z technickych divodu nepouzitelny. Prostfednictvim projektoru jsme na zed mistnosti
promitaly to, co déti mély délat v Gimpu. Jelikoz déti nejsou na pouzivani projektoru zvykle,
tak se na promitani téméF nedivaly a tento pokus skoncil fiaskem._Projektor jsme poté uz
nikdy nepouzily také vzhledem k nevhodné dispozici vyukové mistnosti.

Osvédcilo se:
e improvizace
e opakovani oblibeného tématu (prace s Gimpem déti bavila)

Nepovedlo se:
e pouziti projektoru
e nedostateCna motivace déti

? ful Motivujte! Zjistéte, co je pro ucastniky kurzu nejvétsi hnaci silou a na tom
\’\e'PS stavte. Pokud z néjakého dlvodu nefunguje ovéfena motivace, hledejte
Tip . alternativu. Snazte se uc€astniky kurzu témér neustale né&im motivovat!

16. LEKCE
Téma: vyhledavani praktickych informaci

Osnova:
e privitani
uvedeni do tématu (pfibéh)
orientace na webové strance Znamylekar.cz
vyhledavani programu kin
zpétna vazba
volna zabava

Po domluvé se socialnimi pracovnicemi na poboCce Armady spasy jsme se rozhodly
do nadeho kurzu zafadit také lekci zaméfenou na vyhledavani praktickych informaci, které
by se mohly détem hodit v béZném Zivoté. Jedna se predevsim o informace, které by mohly
déti potfebovat zejména v krizovych situacich, napfiklad kontakt na Linku bezpedi, ordinacni
doba lékafe, nejblizSi ubytovny apod. Lekci jsme zahajily opét pfibéhem, kdy jedna z lektorek
pfisla do hodiny s ovazanymi tvaremi, protoze ji “bolely zuby”. Poprosila déti, zda by ji
pomohly na internetu vyhledat jednoho zubare, na jehoz jméno si nemuze vzpomenout. Déti
s lektorkou soucitily a velmi ochotné ji chtély pomoci. Po zadani spravnych kliCovych slov



se déti z vyhledavani v Googlu (kam zamifily jako prvni) dostaly na webové stranky
www.znamylekar.cz. Zde jim lektorka napovédéla, Zze ma Iékaf ordinaci na néjakém namésti
v Brné a Ze se jmenuje podobné jako Blalala. Déti posléze spravné nasly zubniho lékarfe
Halabalu, ktery ma ordinaci na Rostislavové namésti. Na tomto pfikladu se déti naucily
orientovat se na danych webovych strankach a vyhledat napf. kontakt na Iékafe, jeho
hodnoceni pacienty, webové stranky lékafe atd. V zavéru lekce déti zkouSely vyhledavat
kontaktni udaje na Linku bezpecCi a pro odlehCeni také program brnénskych kin na dany den.

Obr. &. 21 Symboly zdravotnictvi

Osvédcilo se:
e socialni citéni a ochota déti pomoci
e “uCeni pfibéhem”
e starSi déti byly velmi aktivni (délaly si dokonce zapisky)

Nepovedlo se:
e nékteré déti nechapaly smysl lekce (k Eemu jim to bude dobré)
e mensim détem délala problémy orientace na webovych strankach
e jeden chlapec musel byt z lekce vykazan (opakované neuposlechl a nedélal, co mél)

® \ Nevite, co zafadit do kurzu? Postradate inspiraci na zajimava témata?
\’\G!Pfu Nevite, co by mohlo uc€astniky kurzu motivovat? Nebojte se zeptat pfimo
Tips i svych klientu, jejich znamych ¢&i ostatnich lidi, ktefi s nimi pracuiji!


http://www.znamylekar.cz/

17. LEKCE
Téma: Rollip (uprava fotografii)

Osnova:
e privitani
uvedeni do tématu
nahrani fotografie z pocitaCe, zalozky Rollip
stazeni vysledného obrazku do pocitace
sdileni vysledné prace
soutéz
zpétna vazba
volny Cas

Upravé fotografii a obrazki jsme se vénovaly jiz v pfedchozich lekcich, kdy jsme pouzivaly
graficky off-line editor Gimp. Nyni jsme se zaméfily na editovani fotografii on-line, tedy pfimo
v internetovém prohlizeCi bez nutnosti mit nainstalovany jakykoliv program v pocitaci. Zvolily
jsme on-line nastroj Rollip (najdete jej na adrese www.rollip.com), ktery se nam libil z dGvodu
pékné grafiky a prfedevSim pro jeho jednoduchost. ZaCatek lekce patfil vysvétleni toho,
k ¢emu Rollip slouzi a k ¢emu ho déti mohou vyuZit - napf. k vytvofeni pfani pro maminku
k svatku matek. Nasledné se déti dozvédély, jak zacit, tzn., jak na tuto webovou stranku
nahrat fotografii ze svého pocitace. Nahranou fotografii déti upravovaly a zkraslovaly pomoci
zalozek, které Rollip nabizi (napf. Filtry, Efekty, Ramecky, Text). Déti dostaly dostatek ¢asu,
aby si vSechny zaloZzky mohly prohlédnout a zkusit si, co se s nimi da délat a jak vypada
vysledna podoba fotografie. Poté se naucily stdhnout a ulozit si vysledny obrazek do svého
pocitae a také jsme se pokusily jim vysvétlit, ze mohou tuto fotografii sdilet se svymi prateli
na socialnich sitich. Problémem bylo, Ze nékteré déti vibec nemély ucet na zadné socialni
siti, a ty, které ho mély, funkci sdileni neznaly a nepochopily. Zavére¢na soutéz slouzila
k procviCeni a ovéfeni znalosti ziskanych na lekci. Déti mély za ukol pfesné podle
lektor€inych pokynd, tykajicich se vizualni podoby vysledné fotografie, vytvofit pfani pro jeji

kamaradku.
Qouip Quick & Easy Online Photo Effects

Obr. ¢.22 Rollip


http://www.rollip.com/

Osvédcilo se:
e zajimave téma (upravovat fotografie déti velmi bavilo)
e jednoduché pracovni prostiedi Rollipu
e vzajemna pomoc (pokud mensi déti néco nechapaly, starsSi jim to ochotné vysvétlily)

Nepovedlo se:
e sdileni vysledného obrazku
e mensSi déti soutéz zvladly jen s lektorCinou pomoci

L Nemusite ve svych kurzech pouzivat jen véci, které znate! Zafadte do vyuky
HeleU\ i véci Ci nastroje, které se predtim sami musite naucit ovladat a orientovat se
TIPS v nich. Mazete také improvizovat, pfiznat se Uéastnikim kurzu, Ze tuto véc

! Neznate a ucit se spolu s nimi.

18. LEKCE
Téma: Bitstrips (tvorba komikst)

Osnova:
e privitani
uvedeni do tématu
seznameni s programem Bitstrips
tvorba komiksu
zpétna vazba
volna zabava

Osmnacta lekce byla opét, spiSe nez na praktické dovednosti, zaméfena na zabavu.
Tentokrat jsme se vénovaly komiksim. Programl a aplikaci pro tvorbu komikst a stripQ
(Cernobily komiks s dvéma aZ Sesti policky) existuje nepfeberné mnozstvi. My jsme
po delSim hledani objevily on-line tvofitko komiksu Bitstrips (komiks muzete zacit tvofit zde:
http://www.bitstrips.com/create/comic/), které vynika velkym mnozstvim funkci a efektd, diky
nimz muzete vytvofit velmi pékny komiks. Pfedtim, nez jsme déti seznamily s tim, co budeme
v hodiné délat, jsme se jich zeptaly, zda védi, co je to komiks. Jak jsme oCekavaly, tak zadné
z déti nevédélo, o co se jedna. Az poté, co jsme jim na internetu ukazaly néjaké pfiklady
komiksovych pfibéhu, odpovédély, ze komiksy znaji. Dale jsme détem oznamily,
Ze si spole¢né vytvofime komiks o Sipkové RiiZzence a zeptaly jsme se jich, zda tuto pohadku
znaji. Velkym pfekvapenim pro nas bylo, e pfib&h Sipkové RuZenky znal pouze jeden
chlapec a to navic pouze z filmového zpracovani. Spole¢né jsme si tedy pohadku
ve struCnosti prevypravéli. Nasledovalo seznameni s pracovnim prostfedim programu,
jednotlivymi funkcemi a zalozkami. Poté déti vytvarely vlastni komiksovy pfib&h o Sipkové



http://www.bitstrips.com/create/comic/

RuUzZence v rozsahu tfi policek. Déti byly z tvorby komiksu nadSené, moc je tato ¢innost bavila
a v zaveéru lekce si odhlasovaly opakovani Bitstripsu v pfisti hodiné. Jedinym problémem
bylo, Ze pracovni prostifedi programu je v angli¢ting, kterou déti neovladaji, takze jsme jim
musely hodné napovidat a pomahat. Z ddvodu narocnosti a rozsahlosti programu Bitstrips
jsme nestihly udélat zpétnou vazbu a €as nezbyl také na soutéz. Déti se ovSem rady chlubi,
takze své vytvory predvedly socialnim pracovnicim v centru, které se za nami pfisly podivat.

9 Comics | Make a comic | Bits: X

€« C [ www.bitstrips.com/create/comic/

m COMIC BUILDER
Read

Create
Comic
Character
Avatar

— or —
Email:

|»

New to
Bitstrips?
Design
yourself!

|

Password:

Lost password?

| Bitstrips
About

Community
Guidelines

Help
Feedback
Report Bug

'é;rlam na wew.google-analytics.com.. . ILI.'J
@stort| [ @B € |[€ Comics I Make acom.. € komiks - Hedat Googlm . | B«BQ 16
Obr. &. 23 Ukazka tvorby v Bitstrips

Osvédcilo se:
e ptatse
e predvést ukazku komiksu
e hlasovani o dalSi lekci

Nepovedlo se:
e pracovni prostredi nastroje v anglictiné
e nezbyl ¢as na zpétnou vazbu a soutéz (Casové narocné téma)



[ Pochlubte se vytvory, které vzniknou v pribéhu vaseho kurzu! Jsou ucastnici

HeleU\ kurzu kreativni a vytvofili zajimava dila? Naucili se opravdu téZkou véc?

TIPS Dejte o tom védét svému okoli! Usporadejte vystavu, natoéte video, nebo
. sdilejte fotografie na socialnich sitich. Fantazii se meze nekladou.

19. LEKCE
Téma: Bitstrips

Osnova:

e pfivitani
vysvétleni toho, co je to komiks
opakovani prace s programem Bitstrips
volné tvoreni komiksu
zpétna vazba

V minulé lekci si déti odhlasovaly, Ze chtéji v tvorbé komiksu pokraCovat i pfisti hodinu,
a proto jsme se opét vénovaly programu Bitstrips. Paradoxem ovSem bylo, Ze vétSina déti,
které chtély znovu tvofit komiksy, na tuto lekci nepfiSly a zucastnily se ji uplné jiné déti.
Na zacCatku hodiny jsme tedy musely zopakovat, co je to komiks a ukazat, jak vlastné vypada.
Nasledné jsme spoleéné s détmi proSly prostfedi programu a postupné jim pfedstavily
veSkeré jeho funkce a moznosti. Tentokrat jsme neurCily téma komiksu, ale déti ho tvofily
volné podle své fantazie. Nékteré déti pouze zkouSely, co vSechno Bitstrips umi, nékterym
se poved| krasny komiks s dé&jovou linkou. Z dlvodu Casové tisné opét neprobéhla zadna
soutéz.

Osvédcilo se:
e nechat pracovat détskou fantazii
e opakovani matka moudrosti

Nepovedlo se:
e na lekci jsme pustily i mensi déti, které neumély Cist
e neprobéhla soutéz

%
H6|PfU\ Dejte prostor fantazii! Nenutte ucastnikim kurzu vzdy jen svoji predstavu,
Tips nefikejte jim, co a jak maji pfesné délat, nechte je obCas pracovat a tvofit
.~ samostatné. Vysledky vas mozna prekvapi.



20. LEKCE
Téma: Zimmer Twins (program na dig. storytelling)

Osnova:
e privitani
uvedeni do tématu
ukazky videi
predstaveni hlavnich funkci programu
vytvoreni vlastniho pfibéhu
promitani filma
zpétna vazba
volna zabava

Tématem dvacaté lekce se stal digitalni storytelling. Neumite si pod timto nazvem nic
predstavit? Nevadi! Neni na tom nic slozitého. Jedna se o tvorbu a vypravéni pfibéh
prostfednictvim digitalnich technologii (vice se o této metodé muizete dozvédét napf. zde:
http://clanky.rvp.cz/clanek/o/g/14915/DIGITALNI-STORYTELLING.html/). Pomoci metody
digitalniho storytellingu lze pfipravit celé lekce a zpestfit tak vyuku. My jsme ho ovSem
pouzily pouze jako nastroj pro tvorbu videi. Nejprve jsme détem na webovych strankach
nastroje Zimmer Twins (najdete ho zde: http://www.zimmertwins.com/) ukazaly videa dalSich
uzivatell, ktera jsou tam k zhlédnuti, aby si déti umély pfedstavit, co bude naplini lekce.
Nasledovalo predstaveni hlavnich funkci programu a poté déti dostaly Cas si vyzkouSet,
co véechno Zimmer Twins umi. Ukolem dé&ti v této lekci bylo vytvofit vlastni pfib&h
na jakékoliv téma. Nékteré déti byly velmi Sikovné a jejich pfibéh mél péknou dé&jovou linii,
dalSi déti spiSe zkousSely rtizné efekty, které program umi a jejich film déjovou linku postradal.
Déti rychle pochopili, jak se s programem pracuje, vytvofili moc hezké filmy, a proto vSechny
dostaly odménu. V zaveéru lekce probéhlo promitani vSech filma (pfibéhu), které déti vytvorily.

STEISE e

Obr. &. 24 Ukazka tvorby Zimmer Twins


http://clanky.rvp.cz/clanek/o/g/14915/DIGITALNI-STORYTELLING.html/
http://www.zimmertwins.com/

Osvédcilo se:
e volné tvoreni pfibéhd
e promitani filma

Nepovedlo se:
e program je v angli¢tiné (tzn. pro déti komplikovangjsi ovladani)

¥ | Vite, ze pomoci digitalniho storytellingu mulzete nejen udit, ale také
He!PfU propagovat svoje kurzy a dalsi €innost? Misto letacku zkuste pfisté vytvorit
TipS \ poutavou video pozvanku tfeba prostfednictvim Zimmer Twins!
!
21. LEKCE

Téma: Microsoft Photo Story

Osnova:

privitani

uvedeni do tématu

ukazka vystupu z Photo Story

stahovani a ukladani obrazki

prace s programem Photo Story dle jednotlivych kroku
prezentace vyslednych praci

zpétna vazba

volna zabava

V této lekci si déti zkusily tvofit vizualni pfibéhy prostfednictvim programu Microsoft Photo
Story. Tento program umozriuje pomoci sekvence fotografii vytvofit zajimavé vizualni
pribéhy, prezentace Ci kolaze, které Ize sdilet nebo vypalit na CD a DVD (Photo Story mlzete
do svého poditace stahnout napf. zde: http://www.slunecnice.cz/sw/microsoft-photo-story/).
Aby si déti dokazaly predstavit, co v§echno Photo Story umi a co s jeho pomoci mlze
vzniknout, ukazaly jsme jim vystup z tohoto programu pfedstavujici vyvoj lidského Zivota
od narozeni ke stafri, ktery jsme pfedtim samy vytvofily. Poté uz si déti samy zacCaly stahovat
obrazky, které chtély mit ve svém “pfib&hu”, z Googlu. Slo jim to opravdu skvéle, snad
jedinym problémem bylo to, Zze Casto zapomnély, kam si obrazek ulozily. Nasledovalo
vysvétleni prace s programem, ktery velmi jednoduSe provede uzivatele celym procesem
tvorby pfibéhu (importem obrazkl, pfidanim rdznych efektd, popiskl a hudby (bud viastni
nebo pfednastavené) a ulozenim vysledné kolaZze do pocitaCe €i sdilenim). Na konci lekce
si déti navzajem prezentovaly svoje vytvory, coZz je hodné bavilo, protoze se rady chlubi
a soutézi s ostatnimi. Vysledné prace byly pomérné hezké, i kdyz vétSina z nich neméla



http://www.slunecnice.cz/sw/microsoft-photo-story/

zadnou déjovou linii, protoze déti si postahovaly obrazky svych oblibenych zpévaku a herc,
které prosté néjakym zpusobem daly dohromady.

Osvédcilo se:
e ukazalo se, Ze se déti béhem nasich lekci nauc€ily mimo jiné stahovat obrazky
e vzajemné predvedeni vyslednych praci (déti rady soutézi a chlubi se)

Nepovedlo se:
e déti nevedély, kam si stazené obrazky ulozily
e nékteré déti prace nebavila a tésily se na volnou zabavu

Obr. €. 25 Fotografie z lekce

%

\ Tvorte prezentace trochu jinak, nez je bézné! Oslnte ucastniky svych kurzd

\.\e!pfu neobvyklymi prezentacemi vytvofenymi napfiklad v aplikaci Microsoft Photo

TpsS \ Story &i v on-line tvofitku Prezi. Inspiraci na programy pro tvorbu prezentaci
hledejte na www.nastroje.knihovna.cz.

22. LEKCE
Téma: Animoto
Osnova:

e Dpiivitani
e uvedeni do tématu


http://www.nastroje.knihovna.cz/

registrace a vytvoreni uctu
predstaveni vSech funkci Animota
vytvorfeni videa

zpétna vazba

volna zabava

Ve vytvareni videi jsme se rozhodly pokraCovat i tentokrat, protoze se tato aktivita détem
hodné libi a rady se ji uCastni. PfiSla bohuzel jen jedna divka, ale ani presto jsme lekci
nezruSily a vyuka probéhla individualné. Na programu byla tvorba videi on-line
prostfednictvim aplikace Animoto (najdete ji na www.animoto.com). V uvodu hodiny probé&hlo
tradicni vysvétleni toho, co se bude délat, k cemu tato aplikace slouzi a jak ji l1ze vyuzit.
Po registraci a zaloZeni vlastniho uctu v aplikaci jsme spolec¢né prosly celé prostfedi Animota
a ukazaly si vSechny jeho funkce (vybér motivu, vybér hudebniho podkladu, vloZeni obrazku
z Galerie i z pocitacCe, vlozeni textu, vloZeni videa, uloZeni a pfehrani videa) a pfi tom vSem
jsme zaroven tvorily video. Udélat video nam trvalo pomérné dlouhou dobu, protoze divka
velmi peclivé vybirala a zvazovala, jak celé video bude vypadat a co bude obsahovat.
Vysledek byl velmi pékny, a protoze divka pfiSla jako jedina a byla Sikovna, dostala od nas
odmeénu.

Osvéddilo se:
e detailni vysvétleni funkci programu
¢ individualni vyuka

Nepovedlo se:
e pfiSla jen jedna divka

[

el ful Nezoufejte, pokud na vasi lekci pfijde malo ucastniki a rozhodné ji neruste!
_?,.\ps Muzete se tak mnohem vice a kvalitnéji vénovat tém, ktefi se dostavili. Lekci
P \ si tak uZijete vice vy i ucastnici.

Obr. €. 26 Fotografie z lekce


http://www.animoto.com/

23. LEKCE
Téma: Animoto

Osnova:
e privitani
uvedeni do tématu
registrace a vytvoreni uctu
predstaveni vSech funkci Animota
vytvorfeni videa
zpétna vazba
volna zabava

Lekci zaméfenou na tvorbu videi v programu Animoto jsme se rozhodly zopakovat,
protoZe na minulou lekci pfiSla pouze jedna divka, my jsme mély lekci nachystanou a byla
by Skoda neukazat Animoto i dalSim détem. Hodina probihala stejné jako minule - déti
se zaregistrovaly, vytvofily si u€et na Animotu, pFedstavily jsme jim vSechny funkce
a moznosti, které program nabizi a déti si pak samy vytvofily libovolné video, které nam vSem
na konci lekce ukazaly. Déti se v prostfedi aplikace rychle zorientovaly a vysledna videa méla
dobrou kvalitu. StarSi déti se jimi chtély pochlubit na Facebooku svym kamaradim,
ale vétSina z nich si bohuZel nepamatovala svoje pfihlaSovaci heslo na stranky Facebooku,
takze z této akce seslo.

-

Z LASKY P

SHARS

Toje mami pro tebe mami :-) f YW = e

Obr. €. 27 Ukazka tvorby Animoto



Osvédcilo se:
e zopakovani lekce

Nepovedlo se:

e sdileni videi na Facebooku

% Sdilejte! Realizovali jste skvélé lekce? Vymysleli jste nové u¢ebni pomucky?
e ate neobvyklé zkuSenosti s vedenim lekci? Nenechte si je pro sebe!
|pr\ Mat bvyklé zku$ ti denim lekci? N hte si j be!

Tips \ Podélte se o to vSechno s ostatnimi! Sdilet viastni napady a zkuSenosti
- muzete formou osobniho blogu, na socialnich sitich, nebo napfiklad na
Metodickém portale RVP (http://www.rvp.cz/).
24. LEKCE

Téma: zavérecné opakovani

Osnova:

privitani

uvedeni do tématu

soutéz

vyhodnoceni soutéze
vyhodnoceni celého kurzu
rozlou€eni s pfekvapenim

ZavérecCna vyucovaci hodina méla za ukol jediné - spoleCné s détmi zopakovat a shrnout
v8echna témata a oblasti, kterym jsme se po dobu celého kurzu vénovaly. Abychom zjistily,
zda si déti z lekci néco pamatuji a ony se u toho zaroven nenudily, probihalo opakovani
formou velmi jednoduché soutézZe. V textovém editoru bylo vypsano osm webovych adres
programu &i aplikaci, které byly tématy lekci a s nimiz jsme pracovaly. Déti méli za ukol zjistit,
co jednotliva adresa znamena, co se skryva za nazvem aplikace a k ¢emu dany program
Ci aplikace slouzi. Ten, kdo znal odpovédi na tyto otazky, se pfihlasil a Fekl ostatnim, co
si mysli. Za spravnou odpovéd byl jeden bod. Po kazdé spravné zodpovézené otazce dostaly
déti chvili ¢as, aby si pfipomnély a znovu zkusily, jak se s danym programem pracuje.
NejvySsi poCet bodl ziskala jedna star$i divka, ktera pravidelné chodila na lekce a byla moc
Sikovna. | dalSi déti si v soutézi vedly celkem dobfe (a to vCetné téch nejmensich)
a pfekvapenim pro nas bylo, Ze si pamatovaly docela dost véci, které jsme spolecné délali.
MenSim zklamanim pro nas bylo, Ze se dva starSi chlapci nechtéli soutéze zucastnit a radéji
brouzdali po internetu. V zavéru lekce probéhlo vyhodnoceni celého kurzu a byly rozdany
odmeény stanovené v motivanim programu - vSechny déti dostaly vétsSi Cokoladu a odznacky.
Po rozlou€eni C€ekalo na déti v jiné mistnosti malé prekvapeni, se kterym nam pomohly


http://rvp.cz/

socialni pracovnice pracujici v centru - nachystaly pro vSechny zmrzlinové pohary, na kterych
jsme si spolecné pochutnali.

Osveédcilo se:
e opakovaci soutéz
e sladka odména
e motivacni program

Nepovedlo se:
e dva chlapci se nezucastnili soutéze

?

\ Testujte a ovéfujte znalosti, dovednosti a spokojenost Uc€astnikil vaseho

He‘_pfu kurzu! Jednoduchy test &i ustni zpétna vazba od ucCastnikl kurzu vam

Tips & pomuze zhodnotit UspésSnost a kvalitu kurzu a navic se bude hodit pfi inovaci
kurzu.

—-v}’ A
yﬁF‘ | \
THLETnEE \
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Obr. €. 28 Ukoné&eni kurzu



25. LEKCE

Uplné posledni lekce naseho kurzu se odehrala mimo pobo&ku Armady spasy. Po domluvé
S pracovnicemi centra, jejich svoleni a s jejich doprovodem, jsme vzaly déti za odménu k nam
do Skoly na Filozofickou fakultu Masarykovy univerzity. Déti jsme provedly ustfedni
knihovnou a poté mély moznost si zahrat rizné hry na Kinectu. Tento pfidavny hardware
k herni konzoli Xbox umoznuje ovladat hry pouze pomoci vlastniho téla, coz se détem moc
libilo a hrani si uzivaly.

PocitacCe, které jsme na poboCku Armady spasy sehnaly, budou nadale slouzit détem v jejich
volném cCase. Aby na nich déti travily ¢as nejen hranim her a dalSi zabavou, ale mohly
si na pocitacich procvi¢ovat i u€ivo do Skoly, koupily jsme a nainstalovaly na né vyukové hry
Matematika na Divokém zapadé, Cestina v ZOO a Diktaty s piraty.

® ‘ Nevahejte zapojit do vadeho zaméru i jiné lidi z vaSeho okoli - kamarady,
H6|Pfu rodinu, znamé, spolupracovniky... Vzdy se najde néjakd pomocna ruka.

Tips | Vzajemna pomoc a spoluprace obohati nejen vas, ale i pomahajici.

|




ZAVER




ZAVER
NaSe pusobeni v nizkoprahovém centru, v prostfedi, které jsme neznaly a v roli, ve které
jsme se ocitly poprvé, bylo nesmirné obohacujici. Ne vzdy se vSe povedlo, tak jak jsme
si naplanovaly a mnohokrat jsme musely improvizovat &i fesit vyvstalé problémy. Odménou
nam vSak byla vdécnost déti i pracovnikl centra. A proto pokud se i vy rozhodnete podobny
projekt realizovat, pamatujte na to, Ze mozna nikdy nenastane uplné idealni ¢as, nepotkate
idealni lidi nebo se nevytvofi idealni podminky. Pfesto nevahejte a pustte se do toho! Dnesni
svét trpici deficitem vzajemné pomoci a solidarity potfebuje prfesné takové lidi, jako jste vy -

lidi odhodlané ménit véci k lepSimu.
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. Pokud pfedem neznate dobfe svoje klienty, nebo nevite, jakymi znalostmi
a dovednostmi v oblasti pocitacl vladnou, mlzete se pokusit zjistit tyto informace
nejen pred zaCatkem kurzu, ale klidné az v uvodni lekci kurzu. My jsme vyuzily hru
s nazvem Podpisovka. Inspirovat se mlzete v Pfiloze.

. Nemusite vzdy pfesné dodrzovat stanoveny plan lekce. Pokud se néjaka aktivita (i ta,

klidné u ni zlstarite delSi Cas, pfipadné ji zopakuijte v nékteré z dalSich lekci.

. Chcete ovéfit znalosti u€astnikl kurzu? Vytvorte on-line test i kviz! Vyuzit mazete
napfiklad www.purposegames.com nebo podobné sluzby napf. hitp:/quizlet.com/
¢i http://www.studyblue.com/

. Nechte ucastniky kurzu, at se uci vlastnimi zkuSenostmi! Dovolte jim vyzkouSet si
rizné veéci bez vasi pomoci a rady! Zvlasté déti velmi bavi objevovani novych véci
a jsou rady, Ze mohou zkusit néco samy.

. Déla néjaka c¢innost ucastnikim kurzu problémy? Chybi jim néjaka dovednost
Ci znalost? Zjistéte, co radi délaji, a procvicte &i naucte je potfebnou véc zplsobem,
ktery je bude bavit, a ktery oceni.

. Poucujte a vzdélavejte mimodék! Pokud vas béhem lekce napadne néco, co se tfeba
i jen okrajové vztahuje k jejimu tématu, nevahejte se o tom zminit. Nevadi, pokud
dané téma planujete probirat pozdéji - opakovani matka moudrosti.

. Vyzaduji vaSi klienti néco, co jim nemuzete nabidnout, ale zaroven je nechcete
zklamat? Slova “neexistuje”, “nejde”, “neumim”, vymazte ze svého slovniku. Vzdy
hledejte alternativy!

. Budte pfipraveni na krizové situace! Méjte vzdy nahradni plan! Pokud ho nemate,
improvizujte.

. Ulte pfibéhem! Vypravéjte rizné historky, navozujte rozmanité situace, hrajte scénky
a pfi tom véem nezapomerite ucit.

10.V jednoduchosti je krasa! | zdanlivé banalni a obycejna véc (jako jsou tfeba Google

obrazky) ma svoje kouzlo, muzete na ni vysvétlit plno uzite¢nych véci a zaroven
zabavit ucastniky kurzu.

11.Nemusite byt vzdy trendy, pouZzivat nejnovéjsi technologie, vymozenosti a vymyslet

neustale nové véci! ObCas se vyplati sahnout po starych léty ovéfenych vécech, nebo
se inspirovat tim, co délaji ostatni.


http://www.purposegames.com/
http://quizlet.com/
http://www.studyblue.com/

12.Nékteré véci bohuzel neovlivnite a nema cenu se s nimi trapit! Nékdy prosté neni jiné
feseni, nez lekci zrusit.

po nich naroné véci, nevyhybejte se tézkym tématim. Trocha namahy a pfemysleni
jesté nikdy nikomu neublizila.

14.Umoznéte ucCastnikim kurzu zkusit si a prozit néco neobvyklého! Zapojujte do svych
lekci zazitkovou pedagogiku!

15.Motivujte! Zjistéte, co je pro ucastniky kurzu nejvétSi hnaci silou a na tom stavte.
Pokud z néjakého divodu nefunguje ovérfena motivace, hledejte alternativu. Snazte se
ucastniky kurzu témér neustale nécim motivovat!

16.Nevite, co zaradit do kurzu? Postradate inspiraci na zajimava témata? Nevite, co
by mohlo ucastniky kurzu motivovat? Nebojte se zeptat pfimo svych klientd, jejich
znamych ¢&i ostatnich lidi, ktefi s nimi pracuiji!

17.Nemusite ve svych kurzech pouZivat jen véci, které znate! Zafadte do vyuky i véci
Ci nastroje, které se predtim sami musite naucit ovladat a orientovat se v nich. Mlzete
také improvizovat, pfiznat se ucastnikim kurzu, Ze tuto véc neznate a ucit se spolu
S nimi.

18.Pochlubte se vytvory, které vzniknou v prubéhu vaseho kurzu! Jsou uc€astnici kurzu
kreativni a vytvofili zajimava dila? Naucili se opravdu téZkou véc? Dejte o tom védét
svému okoli! Usporadejte vystavu, natocte video, nebo sdilejte fotografie na socialnich
sitich. Fantazii se meze nekladou.

19.Dejte prostor fantazii! Nenutte u€astnikim kurzu vzdy jen svoji predstavu, nefikejte
jim, co a jak maji pfesné délat, nechte je obCas pracovat a tvofit samostatné. Vysledky
vas mozna piekvapi.

20.Vite, Zze pomoci digitalniho storytellingu muzete nejen ucit, ale také propagovat svoje
kurzy a dalsi ¢innost? Misto letacku zkuste pfisté vytvofit poutavou video pozvanku
tfeba prostfednictvim Zimmer Twins!

21.Tvofte prezentace trochu jinak, nez je bézné! Oslite ucastniky svych kurzl
neobvyklymi prezentacemi vytvofenymi napfiklad v aplikaci Microsoft Photo Story
¢i v on-line tvofitku Prezi. Inspiraci na programy pro tvorbu prezentaci hledejte na
www.nastroje.knihovna.cz.

22.Nezoufejte, pokud na vasi lekci pfijde malo u€astniki a rozhodné ji neruste! Muzete se
tak mnohem vice a kvalitngji vénovat tém, ktefi se dostavili. Lekci si tak uZijete vice vy
i uCastnici.

23.Sdilejte! Realizovali jste skvélé lekce? Vymysleli jste nové u€ebni pomicky? Mate
neobvyklé zkuSenosti s vedenim lekci? Nenechte si je pro sebe! Podélte se o to
vSechno s ostatnimi! Sdilet vlastni napady a zkuSenosti muzete formou osobniho


http://www.nastroje.knihovna.cz/

blogu, na socialnich sitich, nebo napfiklad na Metodickém portale RVP
(http://www.rvp.cz/).

24.Testujte a ovéfujte znalosti, dovednosti a spokojenost uc€astniki vaseho kurzu!
Jednoduchy test &i ustni zpétna vazba od ucastnikG kurzu vam pomulze zhodnotit
uspésnost a kvalitu kurzu a navic se bude hodit pfi inovaci kurzu.

25.Nevahejte zapojit do vaseho zameéru i jiné lidi z vaSeho okoli - kamarady, rodinu,

zname, spolupracovniky... Vzdy se najde néjaka pomocna ruka. Vzajemna pomoc
a spoluprace obohati nejen vas, ale i pomahajici.


http://rvp.cz/
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Rady bychom na tomto misté podékovaly vedeni a pracovnikim brnénské
poboCky Armady spasy Starikova za poskytnuti zazemi pro realizaci projektu a za ochotu s
jakou s nami spolupracovali. Dik patfi pfedevSim jmenovité Jitce, Jané a Nadi.

Velké dik patfi také obCanskému sdruzeni Podané ruce (Vzdélavacimu centru
I.LE.S.), konkrétné Pavliné Boxanové, za moznost zvefejnéni této metodiky na webovych
strankach sdruzeni a za pomoc v riznych fazich projektu.

W KISK ny

KABINET
INFORMACKICH sTUDII
A KMIHOVNICTVI

MU BRNO V neposledni fadé chceme podékovat KISKu (Kabinetu informacnich
studii a knihovnictvi), Ze umozfiuje svym studentim pracovat na projektech, v nichz si Ize
vyzkouSet ziskané znalosti v praxi a pfedevSim se naucit mnoha novym vécem. Velké
podékovani patfi naSemu mentorovi Michalu Lorenzovi za trpélivost a odborné vedeni.

KONTAKTY

Pokud mate néjaké dotazy, Ci pfipominky, nevahejte nas kontaktovat!

Koordinatorka projektu:
Marie Indrakova - indrakova@mail.muni.cz

Clenky tymu:

Romana Kralova — 361242@mail.muni.cz
Alzbeta Sellengova - 416298@mail.muni.cz
Magdaléna Svancarova - 361954@mail.muni.cz



https://is.muni.cz/auth/mail/mail_posli.pl?to=indrakova%40mail.muni.cz
mailto:361242@mail.muni.cz
https://is.muni.cz/auth/mail/mail_posli.pl?to=416298%40mail.muni.cz
https://is.muni.cz/auth/mail/mail_posli.pl?to=361954%40mail.muni.cz
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PRILOHY

Priloha 1 (Motivaéni program a pravidla kurzu)

Jako velmi dulezity bod uspéchu naseho kurzu v konkurenci jinych aktivit nizkoprahového
klubu jsme vnimaly zavedeni systému odmén za dochazku a za plnéni prabé&znych ukold
v hodinach. Vymyslely jsme jednoduchy razitkovy systém, kdy na velkém papife (obyCejny
balici), ktery byl umistény na sténé ucebny, mélo kazdé dité svlj podepsany prostor,
do kterého si na konci hodiny dalo vzdy razitko za ucast a i pfipadné dalSi razitko za splnény
ukol v pribéhu hodiny.

Po kazdych péti razitkach nasledovala odména:

1x5 Lipo bonbdny

2x5 Placky s logem naseho projekt

3x5 Sacek bonbdénu

4x5 Bali¢ek riizného ovoce

5x5 PlySova hracka (mala)

6x5 Sluchatka

Kone¢na odména - navstéva déti na FF MU spojena s hrou na Kinectu

Na hodinach platila stejna pravidla chovani jako v nizkoprahovém zafizeni navic doplnéna
0 nasleduijici.

Kdo je s nami kamarad?

Ten, kdo se hlasi, kdyz chce néco fict

Ten, kdo chodi véas

Ten, kdo posloucha vzdy toho, kdo mluvi

Ten, kdo pracuje na PC dle nasich pokynt

Ten, kdo chodi na internet v domluveném case

Ten, kdo se chova hezky ke kamaradiim a nam :)
napomenuti = 1 razitko pry¢ :(

WouhwbdPRE

Priloha 2 (Podpisovka)

UKOL:

Najdi v zadaném Case dva kamarady, ktefi splfiuji podminku v jedné z otazek (napfiklad maji
doma zvifatko), a pozadej je, aby se ti podepsali do okynka pod otazku. V kazdém okynku
musi byt Citelné podpisy dvou kamaradu.



Kdo ma doma
pocitac?

Kdo ma doma vic
nez jednoho
sourozence?

Kdo umi malovat na

pocitaci v
Malovani?

Kdo ma doma
néjaké zviratko?

Kdo umi hrat na
néjaky hudebni
nastroj?

Kdo by se chtél na
pocéitaci naucit
upravovat fotky?

Kdo byl nékdy v
ciziné?

Kdo ma e-mailovou
adresu a umi
posilat e-mail?

Kdo ma zalozeny

Kdo posloucha

Kdo vi, co je to

Kdo umi udélat

ucet na hudbu na Word? stojku?
Facebooku? YouTube?
Kdo rad tancuje? Kdo umi délat Kdo ma rad Kdo vi, co se da

prezentace?

svickovou?

délat na Googlu?




Priloha 3 (Riskuj)

Hra Riskuj je vytvofena formou PowerPointové prezentace s provazanosti slidi pomoci

vnitfnich odkazu.

Sloupec 1| Sloupec 2| Sloupec 3| Sloupec 4| Sloupec 5
1000 1000 1000 1000 1000
2000 2000 2000 2000 2000
3000 3000 3000 3000 3000
4000 4000 4000 4000 4000
5000 5000 5000 5000 5000

Riskuj — hraci pole
Obr. €.29 Hra Riskuj - hraci plocha

Jak vytvoFrim SloZzku na Plose?

a) Namaluji
b) Pomoci pravého tlacitka Mysi

c) PomuZe mi s tim Maruska

Obr. €.30 Hra Riskuj otazka



Jak vytvorim Slozku na Plose?

a) Namaluji
b) Pomoci pravého tlacitka mysi

c) Pomuze mi s tim Maruska

Obr. €. 31 Hra Riskuj Feseni
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