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1. MULTIMEDIALNE PROGRAMY
1.1.Zoznam multimedialnych programov

Sag’ou informatizacie Skolstva su uz skér spominaneviaké eduk&né
balicky obsahujuce vytovacie hry vyuZitthé na slovenskom jazyku,
matematike, prirodovede, hudobnej vychove a inycbdmpetoch. Pre prvy
stupeai zakladnej Skoly st vhodné tieto multimedialne paogy:

» Detsky katik 1. — 5.
» Alik — vesela matematika

» Preskumaj tajomstvo planét
1.2.Detsky kutik

Autori :

Veddci projektu: V. Jirasek
Spolupréaca na scenari:Qderna
Napovedny systém: J. Jirasek

Grafika a design: L. Cabicar

Edicia Detsky kuatik obsahuje sériu piatich multdidnych vywbovych
CD - ROMov. V zakladnom b&ku dodanom Skolam sa nachadzaju dve:
Detsky kutik 2. a Detsky kutik Baldie CD sa daju objednaa webovej adrese

www.terasoft.cz. Jednotlivé CD su vhodné pre detilo — 4. ronika. Kvoli



nizkemu veku malych uzivdevy sa kompletne ozwené, nahovorené
a prispésobené je aj ovladanie programov. VSetkyytisu vhodné i pre vyibu
deti so Specifickymi poruchaméenia.

Detsky kutik 1. Ide o multimedialne CD pre dgtrvého ro¢nika v druhom
polroku Skolského roka. V tondase uZz ovladaju ¥8inu pismen abecedy.
Grafickou formou spaja hry, rozpravky, detskd Skblka mdovanky.
Sprievodcom je diatatko Pepina.

Detsky kutik 2. Tento program je deny prvakom od z&iatku Skolského
roka. Piesne a rozpravky su vhodné aj pre staeievdi’adom na text, ktori sa
nachadza v tycht@astiach. Na tomto CD sa deti prenesu do sveta kgsSia
Bonifaca — rozpravok, hier, miavaniek, pesiiek a vyitaniek.

Detsky kutik 3 — Sloveina pre najmensich. Titul je ¢eny prvakom
adruhdkom, ¢ag’ o slovnych druhoch djetiakom. Je zamerany predovSetkym
na vyuwbu slovenskéhgazyka. Deti Ulohami sprevadza Skriatok Abeceda.

Detsky kutik 4 — Alenka a veci okolo nas. S tymto titulom mézaqava
prvaci hlavne naprvouke. Zvedavé die¥atko Alenka ich sprevadza réznymi
Glohami, rozpravkami, pestkami.

Detsky kutik 5 — Martinkove zvieratka. Je ki vhodnym doplnenim
prvouky aprirodovedy. Obsah tvori mnoZzstvo fotografii a videozaberov zo
Zivota zvierat.

VSetky CD je mozné spustidvoma spbsobmi: vlozenim média do CD
mechaniky alebo k& su nainStalované, kliknutim na spaéiu ikonku. Pre pracu
na hodine s wW&im pdtom Ziakov je wutite vhodnejSi ajednoduchs$i druhy
spbésob, ak je Detsky kutik nainStalovany nateiem serveri a Ziackych
pcocitatoch. Kazda stanica ma spgasiu ikonku vyvedenu niekde na ploche
s ostatnymi vyukovymi hrami. Ki&e vSetky diely Detského kutika st kompletne
ozvuwiené, mohli by deti pri praci s aplikdciou pouZivsiichadla. Takto sa
navzajom neruSia a mozu sa lepSie sustredijednotlivé Ulohy. Nie je to vSak
nevyhnutne.

Program ponuka viac moznosti ako s nim prato®&v&sinou uloh po

vysvetleni ditefom méze diéa pracové samostatne. Niektoré, napr. piesne je



vhodné spU&t’ z witel'ského peitaca, pricom text s obrazom sa premieta na
Ziackych staniciach, popripade dataprojektoromteawsuebne. S inymi napr.
popletené obrazky mézu Ziacitsizi' medzi sebou. Zavisi len oditel'a ako

dokaze vyazit' z moznosti, ktoré Detsky kutik ponuka.
1.3.Detsky kutik 1

Pre detiprvého rocnika je v&mi vhodnou pomdéckou Detsky kuatik 1. Na
zaiatku druhého polroka uz ovladajusgnu pismen, ktoré si v tomto programe
mozZu precuit’. Takisto znalosfarieb,¢isel. WEia sa pomenovazakladné tvary.
Hrami, rozpravkami, vyukou a rfiavankami ich sprevadza digatko Pepina.
Ulohy spolu navzajom suvisia. MnoZstvo vlastnyclxtde v programe je
obmedzené na minimum a celé CD je kompletne cavé.

Po spusteni aplikacie a tvodnom prihovore sa défumozhodnt] pre Styri
hlavnécasti:

* Rozpravky

* Malovanky
e Vyuka
e Hry

Kazda z hlavnyclasti je v menu zastipena jednou @enou animovanou
ikonku s popisom.
Rozpravky
Tatoc¢as’ CD — ROMu obsahuje &&plne nahovorenych rozpravok:
* Jano a drak
* Budulirtek
+ Sipkova RuZenka
« Cerven&Ciapatka
» Chalupka a zvieratka
* Pernikova chalupka
Rozpravky je mozné prehliatlabud vo forme knizky — text s malym

obrdzkom na kazdej dvojstrane, alebo vo forme sayobt obrazkov.



Prehliadanie sa jednoducho ovldda pomocou navrhrni&dacej listy s
ikonkami, ktora je k dispozicii u obidvoch forienstrazeni rozpravky v dolnej
casti aplikacie. V priebehu prehliadania jefd@ text rozpravkyitany. Deti si
moézZu zvoli’ dva spbsobyitania knizky. Bd automaticky — program ptia
cell rozpravku a vrati sa do hlavného menu rozgtadatebo manualne — die si
moéze nalistova Tubovdnu stranku rozpravky a nedhasi ju preitat.
V siasnosti, k& deti stracaju zaujem o knihy méze t&@ms’ katika vzbudf
novy zaujem o ne.
Malovanky

VSetky obrazky zrozpravok si deti mdéZzu pomocou didej farbEky
vyfarbit. K dispozicii je 66 obrazkov a 40 fatlgk. Obradzok je mozné pomocou
jednej z ikoniek vybieti. Pomocou inej si dia mbze zobra?j spravne
vyfarbeny obréazok, ale len as, pokid je kurzor mysi na ikonkédalSie sluzia

na prepinanie medzi obrazkami.

Obrazok 1 Ukéazka prostredia z Vyukigs’ Pismena 1



Vyuka

Je rozdelena do Jasti — Pismenka 1, Pismenk&C2sla, Tvary, Farby, Uz
poznamgisla, Uz poznam pismena. J&’me vhodnym doplnenim slovenského
jazyka, geometrie a prvouky prvéhaindka. Zameriava sa na zakladné znalosti
akymi su pismenéagisla, tvary afarby, ptom ich méze babka zcisel
a pismeniek preskuBaVsetky uUlohy su po spravnom vyrieSeni odmenené
hviezdickou. Ak dig’a ziska hviezdky, prebehne zaveteé hodnotenie
babikou.

V castiach Pismenk&d 1 aPismenkad 2 babtka predstavuje pismenko
pomocou Styroch obrazkov. Ulohou thga je stl&it klavesu, alebo oz
pismeno my3Sou na spodnej lidte s pismenami. PodebieSena&ag’ s Cislami.

Dalsia ¢ag’ Farby je zaloZena na principe porovnavania. Blehifarbu
predstavi pomocou dvoch obrazkov typickych pre d#&albu. Die’a musi
ozn&it’ spravnu farkiiku. Odmenou je hvieztka.

Cag’ Tvary sa zaoberaju zakladnymi geometrickymi tvarmi —ofte,
obdznik, kruh a trojuholnik. S predstavené typickéiyee dany tvar, napr. pre
trojuholnik — pravitko. Potom sa objavi obrazovkaaptvarov, na ktorej di@a
musi n4js uréeneé tvary.

SkuSanie a upéovanie vedomosti o pismene pojedn&ea’ UZ poznam
pismena Prebieha dvoma sp6sobmi. V prvom sa zobrazi okrd2ie’a ma za
Ulohu kliknt na jedno zo Styroch pismen, na ktoré obrazaknza Druhy je
presne op&y — zobrazi sa pismeno a Styri obrazky, z ktorgisft'a vybera
obrazok zainajuci na dané pismeno. Po absolvovani desiatiston dostava
vysvedenie. Tymto istym spdésobom pracuje aj skuSaniése vcasti Uz
poznam pismena.

Hry

Na CD suU umiestnené aj jednoduché detské hry, ktoz&ijaju postreh
a logické myslenie€lovete nehnevaj sa, Pexeso, Farbykaz a Domino. V kazdej

hre sa nachadza na liSte ikonka s d&kom Pepina, ktora poraditazkostiach.



Clovete nehnevaj saKlasicka hra, v ktorej dita magervené figurky a proti
nemu stoji zeleny protivnik — konik. Obaja majlikahu premiestni svoje Styri
figarky z jedného dowreka do druhého.

K dispozicii sa Styri druhypexies Prvé je klasické — lladanie dvojice
obrazkov. Druhé je pre zdatnejSie deti — k obrabkada pismeno, na ktoré
zaina obrazok. V treom pexese salhda keislu karttka s odpovedajacim
poctom obrazkov. Vo Stvrtom sd’&daju dvojice s rovnakym pmm predmetov.

Farbykaz je hra, ktora &i zakladnym farbamCarodejnik Farbykaz nema
rad farby a tak v nich urobi zmétok. Ulohoutiita je, aby pomocou farkiek
dalo cely obrdzok do poriadku. Zopakuje a preicsi tu farby z vyuky.

Domino. Dieta musi na obrazkoch spbjiednu stranu obrazovky s druhou
za pomoci kociek z domina, ktoré sa nachadzajiste Hra slUzi na precignie

tvarov z vyuky.
1.4.Detsky kutik 2 — Svet mySiaka Bonifaca

Ide odalSi diel edicie Detsky kutik, ktory je zameranyegwvSetkym pre
menSie deti, teda je plne poufitg od za&iatku prvého rocnika. Je plne
nahovoreny, t.j. Gloha je nielen napisana, alecapéntovanaCasti Pesriky
a Rozpravky su vhodné aj pre starSie deti. Na td@idosa deti prenesu do sveta
mySiaka Bonifaca — sveta rozpravok, hier,’owaniek, pesgiek a vyitaniek.
Obsah tvoria:

e Orientacia v priestore

* Rozpravky

* Pexesa

e Vycitanky
* Marovanky
e Hry

+ Pesntky



Orientéacia v priestore

a) Kde je? RieSenie a prec#dvanie polohy veci: prvy — posledny, khea
— hnel’ pred, prvy obrazok — posledny obrazokawo — vpravo od obrazku, ...
Ak uz dig’a ozn&i uréeny obrazok, klikne na mySiakov semafor &ifg mu
hned’ odpovie ¢i je rieSenie spravne alebo nie. Dole na ovladkste) su dve

slniecka — p@itadla UspeSnosti. Jedno sa usmievatdpaspravne wenych

karticiek) a druhé sa méa (pacet nespravne genych kartiiek).

Obrazok 2 Ukazka prostredia Orientacia v priestéas; Kde je?

b) Chybajace obrazky: V tejto ¢asti je s démi precvitovanie polohy veci
vzhladom kinej veci. Po spusteni je mozhog/bra’ si jeden zo Siestich
obrazkov. Tatocas’ je ukena pre SikovnejSie deti. Zadanie ulohy prebieha
hovorenym komentarom a je takisto napisané podzkbra.

Rozpravky

Je tu spracovanych §e®zpravok:

a) Hrréek var

b) O Smoltkovi

c) O Jankovi Polienkovi

d) O Cervenejtiapaske



e) Pampusik

f) VIk a sedem kozliatok

Tak ako v Detskom kutiky 1, aj tu je mozné preZemepravky vo forme
knihy alebo vo forme samotnych obrazkov. Ovladéiéia je identicka.

Pexesa

Dieta ma moznasvybra’ si zo Siestich druhov pexies. Styri slirazkové,
dve stzvukové Obrazkové: Veci, Zvieratka, Auka, Saty, zvukové: Zvukové:
Zvuky zvierat, R6zne zvuky. Vpravo i&karttiek su dve slnigka — p&itadla
uspesnosti. Celé pexeso je ozame pre pripadné nejasnosti.

Vy itanky

V uvode mysSiak Bonifac vysvetlico je vyitanka a né sluzi, takisto
navod, ako pracovas cag’ou Vycitanky. Su tu pripravené tieto:

a) Jeden, dva, tri

b) Ekete bekete

c) En ten tinus

d) Viba

e) En ten tiny

f) Tiky tuky tak

Vycitanie z&ina nahodne. Jedna z 6smich hi@k na ktord padne
rozpaitavanie sa zvyrazni. Vzapati mySiak Bonifac powla) tlohu ma wené
dieta spint.

Malovanky

VSetky obrazky zrozpravok je mozné pomocou kuZelf@rbicky
vyma'ovat’. Koncepcia movaniek je identicka s detskym katikom 1

Hry

a) Popletené obrazky- hra na prec¥bvanie pamate. Za &gny¢as si maju
zapamatd obrazky vdne usporiadané na ploche. Po vyprSani limitu na
prehliadnutie obrazky na desaekind zmizni a pribudni k nidalsie. Ulohou
je vybra’ tie, ktoré di€a videlo na z&atku.

b) Kameii, papier, noznice Cielom je nadit dieta losovd pomocou tejto

hry. Po spusteni tejigasti prichadza vysvetlenie a predvedenie losovdétatom



nasleduje samotna hra, v ktorej tdiehra s mySiakom Bonifacom. &tadlo
aspesnosti je vyvedené na ovladacej liste.

c) N4jdi obrazok. V nakreslenej Stvorcovej sieti sU predvedené mesne
stanovenytas dobre zapamatéited predmety. Po uplynuti stanovenéfasu sa
miesto obrazkov objavia otazniky a v pravom hornophu Hadany obrazok.
Dieta musi kliknd na to miesto, o ktorom si mysli, Ze sa pod nimywkr
hradany obrazok. Je mozné si vythabtiaznos hry.

Pesntky

Obsah tvoria tieto piesne:

a) Pec nam spadla

b) Malickd som

c) Pec nam spadla

d) Holka modrooka

e) Prsi, prsi

VSetky su naspievané s doprovodom klavira. Po spustkejkdévek piesne
sa automaticky sa automaticky¢na prehravé Text sa v navaznosti na spievany
text automaticky zvyramije. Tento spbsob nazyvany #&praoke vyborne
zpreadhuje a zlepSuje orientaciu v texte.

Na ovladacej liste sa okrem ikoniek na gjaie jednotlivych piesni
nachadza aj ikonka noty, ktord sliuzi na prepinamedzi dvoma druhmi
prehravania piesni. Prvym spdsobom je deklamovanasne so spevom
a klavirnym doprovodom. Kk uz di¢a piesé ovlada, mdZe spievalen

s pomocou klavira.
1.5.Detsky kuatik 3 — Slover€ina pre najmensich

Detsky kutik 3 je UspeSnym pokiavanim série Detsky kuatik. \¢&ina udloh
tohto multimédia je zamerana n&iwo slovenského jazykaprvého adruhého
ro¢nika ZS. Cag’ Druh&ik so slovnymi druhmi je svojou né&foos’ou
pouzZitd’na v tr&'om rainiku. Takisto icag’ PredSkoldik je vhodna pre deti

prvého r@nika. Potla méjho nazoru je najvydarenejSim dielom z celégied



hoci pre svoju nakmog’ deti viac olfubuju jednoduchSie CD z edicie. Vyborne
doplia wivo slovenského jazyka na prvom stupni.

Po spusteni sa prenaSame do krajiny Skriatka Alseckibry je naSim
sprievodcom, zadava ulohy a v pripade problémoknkliim na jeho ikonku je
vzdy ochotny pom@&t Na tomto CD sa nachadzaju:

* PredSkoléik

o Prv&ik

e Druh&ik

e Khnizka plna pismeniek

» Spievame si so Skriatkom
* Hrame sa so Skriatkom

PredSkolatik

Hoci nazov tejtocasti tvrdi ni€o iné, PredSkotdk moéZzeme pokojne
pouziva na upevnenie diva v prvom r&niku. Tvoria ho: Obrazky a pismena,
Bludisko, Zbieranie ovocia a Skusanie.

a) Obrazky a pismena Po spusteni aplikacie sa objavi prostredie, kj@ré
charakteristické préasti PredSkolék, Prv&ik a Druh&ik. V hornejc¢asti wavo
sa nachadza uloha, ktoru zarbwgta Skriatok Abeceda, vpravo je umiestnené
pocitadlo Uspesnosti s pmm splnenych dloh. Dole na ovladacej liSte je néozn
prepind medzi jednotlivymicag’ami PredSkoléika. Diefa ma mySou ozr#’
vSetky obrazky, ktoré zénaju na dané pismeno. Kaztidnog’ je komentovana.
Po spravnom oziani obrazkov ptita¢ nespravne preskrtne.

b) Bludisko. Do ¢asti Bludisko sa dostaneme kliknutim na jeho ikonku
Ulohou je prejg bludiskom pismen k doteku. V kazdom kroku s zvyraznené
dve a viac pismen, z ktorych si themusi vybréto spravne.

c) Zbieranie ovocia. Ulohou tejto ¢asti je oznait v3etko ovocie
S pismenom, ktoré &it Skriatok.

V kazdom oddeleni je dia po spravnom vyrieSeni uUlohy odmenené
obrazkom, ktori treba usporiatialebo pexesom. VSetky ulohy z PredSkikda

sa testuju asti SkiuSanie kde si diga mdze oveti nadobudnuté vedomosti.

10



Vysledky z testov sa zaznamenavaj a su ukryté godkbu s rovnomennym
nazvom.

Prvacik

Tvoria ho casti: Pomenuj obrazok Dopli pismenq Doplii slabiku
a samozrejme SkuSanie Koncepcia prvéka je rieSena podobne ako
v predSkoléikovi. Rozdiel je len v tom, Ze Kavej casti imaginarneho zoSita sa
nachadza slovo, ktoré treba doplralebo obrazok, ktory treba pomendva

a vpravo su pismena4, slabiky alebo slovéa z ktosfecha di¢a vybera.

Ozna& myfou vietky
obrazky, ktoré zacinaja P
pismenom -
£ N
B 0 0 10

Obrazok 2 Prvék, ¢ag’ Obrazky a pismena
Druh&¢ik
Spbsob spracovania problematiky predchadzajudiakti je pouzity aj

v druh&ikovi. Je uteny Ziakom druhého #oika. Do tohto obdobia vSak
nezapadaju ulohy o slovnych druhoch, pretoZze niéktdova su pre druhaka
narainé a napokon¢ags’ s predlozkami je tivom tretieho rénika. Preto
odpor&am pracové s tymito Ulohami az v ttem rasniku.

Obsahujeasti s nazvami:

a) Uz viem¢itat — dodnanie vety spravnym slovom

11



b) Makké a tvrdé — dogdnanie ily v slovach po méakkych alebo tvrdych
spoluhlaskach

c) Samohlasky — dogdnanie spravnych samohlasok alebo dvojhlasok
v slovach

d) Slovné druhy. SU obdobou Bludiska z PredSkoka. Slazi na
precviovanie podstatnych mien, slovies, pridavnych miepredloziek. Po
spusteni je vybraty tity slovny druh, zarouve nasleduje patka. Diga
prechadza bludiskom slov, z ktorych vyber&emy druh, k doreku. Celkovo
obsahuje desailoh.

Zo vSetkychiasti je moznassa otestouav Skusani

Knizka plna pismeniek

Po spusteni sa objavuje abeceda na dvojstranke.khdkisto sa abeceda
nachadza aj na ovladacej liste. fiesi vyberielubovd’né pismeno. Nasleduje
basnéka, ktord je zarove napisana ndavej strane knizky spolu s obrdzkom a
s danym pismenom. Ulohou je vybrao v3etkych slov na pravej strane tie,
v ktorych sa nachadzaaemé pismeno.

Spievame si Skriatkom

Sekcia piesni je rieSena tym istym spésobom ak&\2DTvoria ju:

a) Anicka, dustka, kde si bola

b) Prsi, prsi len sa leje

c) Krasna, krasna

d) Sedemdesiat sukien mala

Hrame sa so Skriatkom

Detsky kutik 3 obsahuje aj zdbavné ulohy. Su to:

a) Popletené rozpravky v ktorych ma diéa spravne priradivybrata vetu
k nejakému obrazku z rozpravky. Veta sa nachadzbSteaspolu s ikonkou na
zopakovanie vety. Obrazky s otaznikom, na ktory nsa veta prilepi, su
v hlavnej ¢asti. Odmenou za spravne vyrieSenie Ulohy jecifarie celej

rozpravky.

12



b) Slovomel. Zly c¢arodejnik Slovomel vymaZze predmety z obrazkov,
zarover poprehadzuje pismena v slovach, ktoré oajia predmet. Ulohou je
jednotlivé slova spravne zostévi

c) Pexes&nechybaju ani v tomto kutiku. Di@a ma moznasvybra’ z tychto
druhov: tl@&ené pismena a obrazky, malé @kétlatené pismena, malé alkeé
pisané pismena, dené a pisané pismena.

d) Spdjanie pismen de’'mi ob’dbend hra sldzi upevnenie vedomosti
o abecede. Ulohou dig’a je pospaja pismena abecedy, tak aby vznikol

obrazok.
1.6.Detsky kutik 4 — Alenka a veci okolo nas

Detsky kutik 4 je svojim spracovaniméany zZiakomprvého rocnika. Text
sa nenachadza v Ziadnej Glohe&§ida Uloh je spracovana podobne. Uvod tvori
privitanie a striny opis toho, @om bude konkrétngag’ kutika. VSetky ulohy
su zadavané pomocou komentara. lkonky na ovladastej su odliSené iba
farbou. Zamerany je hlavne na&iwo prvouky. Sklada sa z tychtasti:

* Rozpravanie s magtou

e Rozpravanie s oteckom

» Alenkine zvieratka

e Rozpravky pre najmensSich
» DeduSkove hry

o U tety lekarky

* Ovocie a zelenina

VSetkymi Ulohami sprevadza digatko Alenka.

Rozpravanie s mamékou

Obsah tvori 3es jednoduchych bastiek: Hapy, hapy, Sijem topanky,
Hopsa, kone hopsa, Fukaj, fukaj vé&tk, Pradie m&a priadku, Zuzka, Zuzka.
Po Gvodnom prihovore Alenky sa zobrazi ovladad&tals ikonkami. Kliknutim
na niektord z nich si dima modze zvoti niektord z baskiek. K animovanému

obrazku jec¢itany text baswky. Po jej préitani sacasti obrazka poprehadzu,u.
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Ulohou je d& ich na spravne miesto. Odmenou za dékoie ,puzzle* je
prehratie animéacie s danym obrazkom.

Rovnakym spdsobom su rieSené béeniv ¢asti Rozpravanie s oteckom.
Nachadzaju sa tu tieto basne: Prva triedackasiCary, mary, Ruka, Spinkaj
baba malika, Kova, Topanky.

Alenkine zvieratka

Tato ¢ag’ katika ugena na spoznavanie ziliohov. Zaobera sa: domacimi,
azitkovymi, lesnymi zvieratami a zvieratami v safatvieratkd su nanf@vané
vo svojom prirodzenom prostredi. D& si najprv zvoli druh zvierat. Na
nasledujucej snimke su znazornené zvieratd z ddogginy a ulohou je ozid’
to, o ktorom rozprava Alenka. Na ovladacej liStekeem ikoniek na prepinanie
medzi skupinami aj ukazovdtéspesnosti.

Rozpravky pre najmensich

Ako nazov napoveda, je &ag’ s kratkymi rozpravkami. Su to: Bol jeden
donmcek, Princezriika na bale, Varila my&ka kastku, Poraneny mraek, Bol
jeden pes, Les. Obsah rozpravky sa premieta seéeasebou idacich obrazkov.
Nakoniec, tak ako v predchadzajucich ulohach kutika ¢asti posledného
obrazka poprehadzuju a deeich ma spravne zlazi

Deduskove hry

Neodmysliténou sw@ag’ou kuatika je pexeso s podrobnym vysvetlenim
pravidiel. Je zamerané na zvieracie rodinky, ovodeleninu a rozliSovanie
odtieiov farby. Nechyba ani ukazovéitdspesSnosti dasomiera.

V hrach sa diga stretava €arodejnikom Fidlimixom, ktory pomieSa veci
v Alenkinej izbe. Ulohou je logickym postupom wyiti vec, ktord medzi
obrazky nepatri.

Nachadzaju sa tuwyfarbovacky. Postup prace s nimi je ten isty ako
s ostatnymi movankami celej edicie DK.

Dal3ou z hierhPadanie chybajdcich €asti, veci, alebo paru. Na tato hru
nadvazujed’alSia olfuben& hra na prea\avanie koncentracie. Tou f@adanie

rozdielov medzi dvoma podobnymi obrazkami.
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Obrazok 4 Hry — Vec, ktora sem nepatri

U tety lekarky

Tato ¢ag’ je zamerand na &ovanie casti tela, hlavy, nazvy prstov
a poznéavanie veci, ktoré kazdodenne potrebujenygiehe.

Zaver Detského kdutika tvoréag’ Ovocie a zelenina v ktorom si deti

precviia znalosti o ovoci, zelenine, lesnych plodocludzokrajnom ovoci.

1.7.Detsky kutik 5 — Martinkove zvieratka

Pri vyuwovaniprirodovedy aprvouky naprvom stupni je va’'mi délezité
pouzivd obrazovy material. Detsky kutik 5 obohacuje Wavanie o Zivych
prirodnindch nielen o fotografie, ale aj o film, kdmca izvuky niektorych
Zivocichov. Je vlastne pokfavanim a rozSirenim DK 4.

Tvoria ho tieto¢asti:

e Zvieratkd sa predstavuju
» Zvieracia Skokka
» Spoznas ma pdd zvuku?

» Zvieracie rodinky
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* Spoznas ma pdd vziadu?
* Spoznas ma pdd popisu?
* Hrame sa so zvieratkami

Zvieratkd sa predstavuju

Zvieratka sa predstavuju tvoria nostas’ tohto kuatika. Je rozdelena do
Siestich¢asti: Domaci mildikovia, UZitkové zvieratka, Lesné zvieratka, Vtaky,
Cudzokrajné vtadky a Cudzokrajné zvieratka.

Po zvoleni sekcie sa zobrazi nigko Zzivaiichov spolu s kratkym
komentarom o vybratej skupine. Kliknutim na konketto Zivé@icha sa diga
podrobne oboznamuje s danym zviema pomocou komentara. Hlavniag’
pola zabera miesto s fotografiami, ktoré je moZné ¢zwa kliknutim na
fotografiu. Ovladacia liSta obsahuje Sipky na péetdanie medzi jednotlivymi
Zivocichmi, ikonku filmu, ktorou je moZné spustrideo so Ziveichom. Text so
striknym popisom mézeme zobrédzikonkou s Ustami. Takisto sa da sptisti

zvuk zvierda, ale spolu s videom su k dispozicii len pri niek¢h Zivaichoch.

MACKA

Lol o

Obrazok 5 Ukazka programu Zvieratkd sa predstavdpg’ Doméaci

milacikovia

16



Zvieracia Skolicka

VSetky d’alSie ¢asti katika sldzia na otestovanie vedomosti o &mtwoch,
ktoré di¢a ziskalo v prvejcasti programu. Vo Zvieracej Skoke skuska
prebieha formou identifikhcie daného Zticha alebo uiitej skupiny medzi
ostatnymi Zivéichmi. Je rozdelena do tych istych skupin ako eptasti. Je tu
vSak eSte jedna skupina — skuSanie vSetkych kate@ar vybrati kategorie sa
zobrazi skupina Sestnastich zvierat. Nasledujdajl«tord ma diga spint.
Nechyba tu ukazovatdispesnosti. Di@a je hodnotené znamkou, ktord si méze
pozri® po kliknuti ikonku vah. Listowa medzi jednotlivymi kategdriami
skuSania mozno Sipkami.

Spoznas ma poba zvuku?

Tato ca®” ma za Uulohu precsit  dietatom prirafovanie zvuku
k jednotlivym zvieratdm. Potondp si dig’a vypauje nahrany zvuk, mé za ulohu
kliknat' na zvieratko, ktoré tento zvuk vydava. Ak sa zmglc ako pékrat,
musi to skudsi znovu. Pokié si chce vypdut zvuk eSte raz, stakliknat' na
ikonku noty. Ciéom hry je priradi vSetkym zvieratdm spravnym hlas.

Zvieracie rodinky

Tatocad’ slizZi nielen na testovanie, ale aj na oboznamenidézvami samca,
samtky a mlarafa v kategorii doméacich zvierat. Po spusteni prograsa
zobrazi devé zvieracich rodin. Po kliknuti na konkrétnu rodinga postupne
vratane komentara objavi samec, samica d@alaybratého druhu. Potom sa
spusti animacia spolu so zvukom daného zvi&ra

Kliknutim na dve protichodné Sipky na ovladacejelije mozné spusti
skaSanie. Cibom tejto ¢asti je prirad? k dvojici dospelych jedincov spravne
mléd’a. Nechyba tu ptadlo UspesSnosti.

Spoznas ma pobla vzhPadu?

Toto testovanie di dieta identifikova® Zivo¢icha pomocou fotografie alebo
kresby. V prvejcasti je zobrazena fotografia nejakého Zieba a diéa ma za
tlohu vybra jednu zo Siestich kresieb, s danym Ziebom. V druhegasti test

prebieha presne naopak. @pé tu ukazovatielspesSnosti.
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Spoznas ma poba popisu?

Ulohou tejto ¢asti je priradd obrézky Zivé@ichov kich popisom. Popis
prebieha komentovanim a zobrazenym textom. AKadiBvaticha nespozna na
prvy pokus je pridanyfalSi dophujici popis. Nakoniec sa zobrazi fotografia,
kresba i meno Zikdcha, ktoré bolo treba ndjs

Hrame sa so zvieratkami

Na tomto CD najdeme tieto hry:

Kde zvieratkd byvaju — presuvanie obrazku zidiwha do Zivotného
prostredia, ktoré je jeho domovom a ma na vybar 8tyhy Zivotnych prostredi,

Tiene cudzokrajnych a naSich zvieratiek— priradzuje Zivéichy do ich
tienov popripade obrysov alebo dag chybajiceasti,

Potrava — priradzovanie vhodnej potravy jednotlivym Zichom,

Hodnoty — priradzovanie vy3ky,idky, hmotnosti, veku Zivéchom,

Puzzle— skladanie obrazkov znamym sposoboReaesa
1.8.Zhodnotenie edicie Detsky kutik

Edicia multimedialnych programov Detsky kutik jel'ne dobrou @ebnou
pomdckou. Samotné CD ROMy sU spracované putavomdior pristupnou
vekovej kategodrii, ktorej su éené. Deti sa v nicliahko orientuju. Vyskytuje sa
v nich zopar menSich chyb v textoch alebo komentatgkajucich sa prekladu
z ¢estiny. Po technickej stranke je tu ed@Sia nie vSak podstatna chyba — zvuk
sa po spusteni programu vypne v jednom kandli. Mézeadt’, pokid’ dieta
pracuje so sluchadlami.

Kazdy z tychto programov sa da vytiAio vyuwovacom procese. Ptal
mojho n4dzoru majl naj¢di prinos pre pracu na prvom stupni ZS Detsky kBtik
s vyuzitim na slovenskom jazyku prvého, druhéhcetietho r@nika a Detsky

katik 5 pre vywovanie prirodovedy a prvouky.
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1.9.Alik — veseld matematika

Autori:
Producent: D. Formanek
Scenér: D. Formanek

P. Novak
Program: D. Formanek
llustracie: J. Quis
Kolorovanie: N. Bitomska
Strih: M. Hoblik
Ved. vyroby: T. Palyza
Dabing: P. Svetlik

Program Alik — Vesela matematika sa nachadza maojadCD — ROMe.
V porovnani s ediciou Detsky kutik , v ktorej therieSi ulohy r6zneho druhu,
Alik sa zaobera len matematickymi tlohami. Jé&eny d&€om prvého — tretieho
rocnika. Tomuto zameraniu je prispésobené celé prdistraplikacie. Ovladanie
je vel’mi jednoduché. MnoZstvo putavych obrazkov, animégéfickych efektov
vedie di¢a vd’'mi nenasilnou formu k tloham z matematiky. Mézsiti@ilohy
v ¢iselnom obore do deado dvadsé alebo do sto. Za spravne rieSenie uloh
v jednotlivych hrach diga ziskava dukatiky, za ktoré si mdze nakuipiatky
v Alikovom hrakarstve.

Po spusteni aplikacie sa zobrazi Uvodna obrazowkasem Alikom, ktori
vysvetli pravidla hry. Uzivatesi zvoli hr&a kliknutim na niektoré z prasiatok.
Do cediliky napiSe svoje meno a zvoli &selny obor, do kiko vie paitat.
Vymazanie hréa prebieha pomocou klobuka.

Z obrazovky pre vyber héa sa di€éa kliknutim na hojdacieho konika méze
dosta’ do vykladu s hrgkami. Je to vlastne obrazovka na vyber samotnyeh hi
Ak si chce kapi nejaku hraku, slizi na to kucka na dverach obchodu. idm
sa nachadzaju htky s cenovkami. Tak ako v skdtwom Zivote, aj tu si di@a

mbéze vybrd iba tie hraky, na ktoré ma naSetrené dukatiky. Kliknutim na
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kolobezku pes Alik odvaza nakupenédksado imaginarnej izby di@t'a. V nej
sa moze s htkami ,pohra™. Kliknutim na niektord z nich heka predvedie
nejakd animaciu sprevadzanu zvukom.

Pri praci s hrami je potrebné pozorne si Wutbzadanie Ulohy. Ak dia
zadanie nepochopilo, mdéze si ho zopakowdiknutim na zachranny kruh.
.Drevend"“ Sipka so stopami slizi na prechod k pnédeajucej obrazovke. Na
multimedialnom CD Alik — Veseld matematika sa naagu tieto ulohy:

Had — cesta vydlaZzdena prikladmi dovedie dar& Alikovmu dondeku.
Kazdy kamé& znamena priklad, ktory dia vypcaita kliknutim na spravneéisio

v dolnej casti aplikacie. Odfajknutim vysledok potvrdzuje. A& chce opravj

klikne na ikonku krizika.

Obrazok 6 Ukazka programu Alikags’ Had

Sarkan — dig'a ma spéitat’ dratie hlavy, ktoré sa prebudia po zazvoneni
zvontekom. Po troch pokusoch nasleduje odmena. Nénarbra vhodna pre
najmensie deti.

Pexeso— klasicka hra sltadanim dvojic. V tomto pripade dvojice tvoria
priklady a ich vysledky. Tato hra vyZaduje sustreedex mdze potrapiaj starSie

deti.
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Formula — ve’mi vtipne rieSena hra, v ktorej lrédlosadzovanim spravnych
¢isel do prikladov posuva svojho pretekara k sladkipene. Priklad musi ty
vypcocitany ¢o najrychlejSie.

Medved’ s bublifukom — d’alSia hra, ktord je zamerana na ryckildSieta
ma za Ulohu popraskdubliny od najmenSiehdisla alebo vysledku po najg&.
Asi nayazSia hra vhodna pre starSie deti.

Strelnica — hr& ma za Ulohu spidtat’ vysledky Alikovych zasahov do ter.
Kazdy spravny vysledok znamena odmenu.

Lietadlo — pcaiitanie prikladov v zoSite. Dia si mézZze vybrna medzi
itanim alebo ogitanim atiez,¢i chce doptova’ ¢islo alebo znamienko
rovnosti, nerovnosti.

Vaha — ulohy zamerané na porovnavatigel alebo vysledkov na obidvoch
stranach vah. Odmena nasleduje po piatich Uspe$ulaisoch.

Pes silak— hr& dosadzovanim znamienok do prikladov pomaha Alikovi

v suboiji o jaternicu. Ak z¥hzi Alik, di¢’a ziskava odmenu.

Zhodnotenie

S programom Alik -Vesela matematika deti’me radi pracuju. Méze ky
dobrou pomdckou pri vyiovani matematiky. Hoci je mozné zwubtiiselny obor,
v ktorom bude dita paitat’, jednotlivé dlohy v zvolenom type oboru nie su
rovnaké a liSia sa svojou ndrmg’ou. V niektorych je kladeny déraz na rychlos
vypoétu, preto su vhodné aj pre starSie vekové kategdFesto sa da
s programom pracovas kazdom réniku prvého stuja.

Tak ako v detskom kutiku aj v Alikovi sa v niektohyéastiach sa vyskytuju
drobné nepodstatné chyby komentara tykajlce salgohekdo Slovetiny.
Z technického Padiska je tu eSte problém nainStalovania programisia’ovy
disk a lokalne pétace v Skolskych podmienkach. Takto pouZivany program
pracuje s chybami v grafike. Preto odp@ath pouzivd program
s nainStalovanim na sievy disk a v Ziackych ptatoch pomocou virtualnej
mechaniky. To je vSak otdzka pre toho, kto inSéaboto multimédium, nie pre

uzivatéa programu.
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1.10. Preskimaj tajomstvo planét

Autori:
Programovanie, grafika, text: M. Keltner
Programovanie: I. Klima
Hudba: P. Pt&ek
Zvuk: L. Mator
Animécia: M. Kort'dk
L. Jirdk
V ¢asovo - tematickom plangrirodovedy Stvrtého rocnika sa nachadza
tematicky celok Zem, Sinko a hviezdy vo vesmiretoTgroblematiku rozobera
multimedialny program Preskimaj tajomstvo planBmoziuje dig’atu utvori’
si predstavu o jednotlivych planétach simgl sistavy. Na to sliZia fotografie,
trojrozmerné animacie a kratke filmy o planétachiebhdach a cestactioveka
do vesmiru. Pokusa sadanglt’ predstavu ako by mohli vyzeranedziplanetarne
lety na vzdialenejSie planéty. Tatag’ je rieSena formou @itacovej hry.
V Gvodnej ¢asti sa pomocou kratkeho videa a komentara zozrmanau;
s robotom Emanom, ktory sa rozhodol presktimenu sustavu. Tymto sa
dostavame k hlavnému menu aplikécie, ktoré tvdyid Blavnécasti:
* Slngna sustava
e Medziplanetarne lety
* Misia na VenuSu
* Misia na Mars
Dalej tu mdzeme n&s3D tlagidlo, pomocou ktorého je mozné zispiolohu
danej planéty v&i ostanym, smer ot@nia v schematickom trojrozmernom
zobrazeni. Pomocou mysky mézeme mniemj uhol nazerania. Pod ikonkou
kamery s nazvom ukazky sa skryvaju kratke videa a zabemgleho CD ROMu.
Zvolenim ikonky s ndzvomSinefna slstava sa dostdvame k deviatim
planétam sIngnej slstavy a k naSej najblizSej hviezde Sinku.tdlevlastne
najuzitatnejSiacas’ tohto multimédia. Dolné Sipky v rohoch aplikaciézsa na

listovanie, horné na navrat do menu a weme programu.
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Ak si uzivaté vyberie nejaku planétu, resp. hviezdu, na obrago¥kvo sa
zobrazi hlavné okno so z&bermi a animaciami spmajadimi cely vyklad
o planéte alebo hviezde. V pravej polovici aplikdsa nachadza text vykladu,
v ktorom sa da presivapomocou tlgidla na ovladacej liste. Je tvoreny
Z uritych odstavcov, na zatku ktorych je ikonka fotoaparatu alebo kamery.
Kliknutim na nich sa zobrazi zaber, o ktorom odstaxozprava a vyklad méze
pokratova’ z tohto miesta. Sptid sa tldidlami imaginarneho prehrava pod
hlavhym oknom. Je tu eSte 3Ddidlo pomocou ktorého sa mdéZzeme pognea
danu planétu alebo hviezdu z medziplanetarnej deuEHomocou mysky menime

uhol zaberu. Pri kazdej planéte si m6zeme zobgaibsah celého CD — ROMu.

) ad povrchom, i=
Masledowval prestup dvoch
Eozmonautoy dojundrneha moduiu,
eho oddelenie a zostup "= _i= 16
kim nad povrchom sa zapdlll brediaci
motor a zafala najdramatickejEia

. Faza pristétia. Pretole loc =

R

Pri §tarte spit’ na

B a e ==

= Wi sk modulom, obienajdcim
. wyEke 100 kim o8 | rtavacis

gl . ostala na veEnd

ko pomnik stat

Obrazok 6 Ukazka programu Medziplanetarne l&tg Prvi na Mesiaci

Medziplanetarne lety st delené na tieto sekcie:

Cesty k hviezdam— tatocad’ sa pokuSa di@t’u priblizit’ a vysvetli ¢o je to
obeznéa draha, ako je mozné liete iné planéty. Opéde tu mnozstvo ukazok,
ktoré dofnaju hovoreny a pisany text.

Prvi na Mesiaci— nachadzaju sa tu sktt@ zabery z prvej cestjyoveka na

mesiac spolu dalSim materialom zaoberajuceho sa touto problematik
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Prvi na VenuSi— sonda Venera 9, ktora sa prva priblizila k pbur¥enuse.

Prvi na Marse — sonda Mars 3, ktora ako prva pristala na Marse.

Posledné dve hlavngéasti CD ROMuMisia na Mars a VenuSusu vlastne
pocitatové hry. Di¢a sa nachadza na palube medziplanetarnej stampienika
k vysadkovému modulu. Cestou odpoveda na otazkyélda tykaju vedomosti
celého programu. PoKisU odpovede spravne, nasada do vysadkového modulu.
Jeho ulohou je zakdit cestu bezchybnym zvladnutim pristavania na povrchu

VenuSe alebo Marsu.

Zhodnotenie

Je to program z \W8ej casti vhodny pre pracu na centralnomdipeti
obsluhovany &itelom a premietany dataprojektorom na stetebme, popripade
na obrazovky Ziackych gdacov. Takto sa pdéh modjho nazoru daju lepSie
vyuzit klady tejto aplikacieCasti Misia na Mars a Venusu si samozrejme
uréené pre individudlnu hru. VyZaduju vSakcitli zrutnog’ pri narabani
s mySkou. Pri prezerani trojrozmernych scén autalpor&aju pouzivd 3D
okuliare. Zvyrazni sa tak priestorovy efekt. Ovla@daprogramu je zlozitejSie
v porovnani s predchadzajacimi multimédiami. Koraeats Udajmi, s ktorymi sa
dieta oboznamuje su niekedy né&n@ na pochopenie. Napriek tomu méze& by

tento program obohatenim prace na prirodovedestynt@nika.
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