Vytvaranie uloh v KarticGkovom prostredi

Je zaujimavé riesit’ pripravené aktivity, ale ucitel potrebuje vytvorit' a navrhnut aj
iné, podobné aktivity, na rozvoj schopnosti Ziakov riesit problémy. Na to sme
pripravili program Kartickové aktivity (skratene Karticky). Samotné prostredie nema
pevne dan( jednu hadanku i aktivitu, ale umoznuje ucitelovi vytvorit vlastné
aktivity - problémy, ktoré potom méze predlozit' svojim Ziakom na rieSenie. Ziak v
nich moze zostavenu Ulohu riesit’ prenasanim karticiek s textom alebo obrazkami na
vopred uréené miesta. Program vyhodnoti spravnost rieSenia. Takto pripravené ulohy
mozZu byt napr. urcené na podporu obrazkovych alebo slovnych popisov algoritmov,
pricom doraz sa kladie na urcenie spravnej postupnosti v ramci algoritmu.
V prostredi vsak m6zeme vytvorit’ aj iné typy uloh.

Zorad'ovacie aktivity

Sformulujte postup ako sa pecie kolac a vytvorte kartickovu
aktivitu, v ktorej bude Uloha Ziaka spravne zostavit poradie
krokov.

1. Rozhodli sme sa, Ze nas postup bude mat’' 5 krokov: Priprava surovin, Miesanie
cesta, Vylievanie cesta na plech, VloZenie plechu do rury, Vybratie upeceného
kolaca. Ulohou ziaka bude urcit, v akom poradi je potrebné tieto kroky robit’.

2. Pripravme si obrazky - pre kazdy krok postupu vytvorme obrazok. Obrazky
bud’ nakreslime sami alebo najdeme na Internete.

3. Spustime program Karticky - otvori sa nam prostredie, v ktorom vytvorime
pohyblivé karticky, teda také, ktoré budeme nosit’ a tiez statické, teda takeé,
ktoré budu v tejto konkrétnej aktivite urcCovat’ poradie kartiCiek.

# Karticky [ESEEE )
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Obr. 1: Prostredie programu Kartickové aktivity
4, Vytvorme pohyblivi kartic¢ku - kliknime na tlacidlo = (nova pohybliva
karticka) a potom niekde do plochy programu.

5. Kliknime na karticku pravym tlacidlom mysi, zvolme Obrazok, najdime
obrazok pecenie1.jpg a stlacme Otvor.

6. Upravme velkost’ karticky pomocou jej sedého dolného rohu tak, aby bolo
vidno cely obrazok.

7. Vytvorme dalsiu pohyblivu karticku. Nova karticka bude mat uz rovnakd
velkost’ a farbu ako sme nastavili prvej. Kliknime na nu pravym tlac¢idlom
mysi, zvolme Obrazok, najdime obrazok pecenie2.jpg a stlacme Otvor.

8. Takto vytvorme vsetky karticky, ktoré budeme v aktivite pouzivat.
9. Tlacidlom [ vytvorme pevné karticky. Najprv jednu, napiSme na nu Cislo 1.

(volba Text) a upravme jej velkost’ tahanim jej Sedého rohu, farbu pozadia
(volba Nastav farbu), pripadne aj typ pisma (tlacidlo Pismo v paneli

V e-learningovej podpore je
pripraveny program
Karticky.exe v archive
KartickyV29.zip. (pripadne
novsie Cislo verzie)

Ovladanie programu je
jednoduché a intuitivne.

Podobné obrazkové postupy
najdete na [36].

Uvedomme si, Ze obrazky
podliehajlu autorskym
pravam.

V archive, ktory ste stiahli
z e-learningového
prostredia su uz pripravené
obrazky pecenie1.jpg az
pecenieb5.jpg.

Farba pozadia
Obrazok
Text

Kategaria

Ramik

Priesvitna

Ak potrebujete upravit’ aj
velkost’ siete, urobte to
posuvacom vlavo hore na
paneli nastrojov.

Velkost' kazdej karticky je
vzdy cely nasobok velkosti
siete. Karticky sa

umiestnuju vzdy do bodov
siete (aj ked’ ju nevidno).
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Navrhnime aktivitu

Vyskisajme aktivitu

1.

2 @

3. -

=

5. g

Ked’ neviete, ¢o ktoré

tlacidlo znamena, postojte

nad nim kurzorom mysi a
uvidite nazov tlacidla.

i

= Zapamitaj si domaci stav|

MoZete uvazovat’ aj o
aktivitach, v ktorych je
poradie uréené vopred,

napr. poradie dni v tyzdni,
poradie mesiacov v roku...

Takéto aktivity st napr.
v knihe Vlastiveda pre 2.
rocnik ZS.

Moézete uvazovat' aj
o postupoch na
usporiadanie podla
velkosti.

Pri vytvarani podobnych
aktivit mozete Cerpat’
namety zo sutaze
Informaticky bobor
http://www.ibobor.sk

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Uloha 1

Riesenie

nastrojov). Potom vytvorme dalsie s ¢islami 2 az 5.

2.
Text pre karticku Iﬁ

Mapi# text:

o) (o) |

Obr. 2: Pevna karticka s textom

Umiestnime pohyblivé karticky tak, ako maju byt na zaciatku aktivity. Ak sa
nam nezmestia do stranky, alebo je stranka privelka, upravme jej velkost

tahanim za Sedy pravy dolny roh. Potom stlacme tlacidlo i (Zapamataj si
domaci stav). Tym oznamime programu, ze takto maju byt karticky
umiestnené na zaciatku. Zatlacte tladidlo ~j* (MieSaj karticky pri kazdej hre)
na paneli nastrojov. Tym oznamime programu, ze pred kazdou hrou chceme
zamiesat’ karti¢ky na ich domovskych poziciach aby sme ich nemali vzdy
rovnako usporiadané.

Teraz natahajme karticky s obrazkami k ¢islam v spravnom poradi tak, ako to
budeme chciet od Ziakov a stlatme € (Zapamitaj si spravne riedenie). Tym
oznamime programu, ze toto je spravne riesenie.

Pomocou tlacidiel aly rychlo skontrolujte domaci stav a spravne
riesenie.
Stla¢enim &2 (Hraj) mdzeme aktivitu vyskisat. Vidime, Ze na mieste

spravnych pozicii program vytvoril prazdne obd(Zniky, aby Ziaci vedeli, kam
nosit’ karticky. Ked nanosime karticky spravne, mozeme skontrolovat riesenie

stlacenim tlacidla 2, (Mam to spravne). Tlacidlo & ukondi hru.

L)

Stlacenim (Uloz aktivitu) ulozime aktivitu tak, ze ju budeme moct’
inokedy otvorit a menit ju.

Stlacenim &5 uloZime aktivitu na disk v takom tvare, ktory mdzeme dat
Ziakom aby s fiou pracovali. Ziaci aktivitu nebud(i mdct menit.

Vymyslite podobnu aktivitu a vytvorte ju v prostredi
Kartickové aktivity.

Uvazujte napr. postupy na obliekanie babiky, na polievanie
kvetin, varenie Caju, vymenu batérie v tamagochi.

Rozmyslajte aj o tom, kde budi karticky umiestnené na
zaciatku (napr. v dolnom rade alebo zvislo tak ako
v predchadzajucej aktivite).

2|
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Prirad’ovacie aktivity

Vytvorme aktivitu, v ktorej je potrebné sparovat obrazky,
ktoré su rovnaké, alebo ktoré patria k sebe. Pre mensie
deti mozeme uvaZovat’ dvojice - zvieratko a jeho domcek,
pre starsich Ziakov mo6Zeme vyuzit’ napr. parovanie robotov,
ktori sa lisia v niektorom zo Styroch znakov, pozri tiez na
str. 27.

Pri navrhu aktivity najprv zvazte, ktoré karticky budu
pevné, ktoré pohyblivé. Neskor sa to uz neda menit’.

1. Na zaciatku si zvolime, akych robotkov budeme mat v aktivite. Pripravime si
ich obrazky.

2. V programe navrhneme pevné karticky a postupne na ne vlozime obrazky
robotkov z jednotlivych siborov.

3. Vytvorime pohyblivé karticky a aj na tie dame pripravené obrazky robotkov.

@ @ 6 @ G

_ _—

£ A :
@_0 I O-O | 1 | 9-0 Farba pozadia
: : .._ = | Obrazok

Text

Kategdria

Ramik
Obr. 3: Priprava ulohy na hladanie dvojic v prostredi Kartickové aktivity

4. Umiestnime vsetky karticky tak, ako maju byt na zaciatku aktivity a stlacime
il

5. Umiestnime karticky spravne, t.j. ku kazdému robotkovi na pevnej karticke
umiestnime rovnakého robotka na pohyblivej karticke a stlacime 9" .

6. Aktivitu méZzeme vyskusat.

Doplnovacie aktivity

Dalsim typom kartickovej aktivity mdze byt Gloha typu
»dopln vzor®, v ktorej ma ziak doplnit koraliky do
nahrdelnika tak, aby sa vzor pravidelne opakoval.

K vytvoreniu tejto aktivity potrebujeme obrazok nahrdelnika s vynechanymi kora-
likmi a samotné farebné koraliky. Ked’ mame obrazky pripravené, mozeme zacat
pracovat’ v programe Kartickové aktivity.

1. Pravym klikom do plochy a volbou Obrazok do pozadia precitame obrazok
nahrdelnik.gif. Po jeho nacitani sa velkost' plochy upravi presne podla
obrazka.

Obrazky robotkov najdete
v zozname obrazkov
programu Karticky.

¥ Ramik

Farba pozadia
Obrazaok

Velkost podla karticky
Text

Pevnym kartickdam sme v
tomto priklade pridali
ramik.

Robotkov na pohyblivych
kartickach moze byt aj viac
- m6Zu na nich byt taki, aki
sa nevyskytujl v aktivite.
Programu nevadi, ak pri

stlaceni 9’( zostanU
niektoré karticky na svojom
mieste. Program vie, ze
také karticky zostan(
nepouzité a nenakresli pre
ne prazdne obdI(Zniky.

* -
™ @&

y 1

Obr. 4: Podobnd aktivita
s vytvdranim pdrov
z rbznych obrdzkov.

Podobn Glohu sme riesili
na zaciatku materialu,
vyhodou teraz je, Ze
aktivitu mézeme teraz sami
pripravit na pocitaci.

V stbore nahrdelnik.gif
najdete obrazok
nahrdelnika. Obrazky
koralikov su v suboroch
cerveny.gif, modry.gif
a zlty.gif.
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Ak pracujeme s mensimi
objektmi a potrebujeme
ich umiestnriovat’ presne, je
vyhodné mat’ jemnu siet.

Je jedno ktory z troch
koralikov jednej farby
potiahneme do nahrdelnika
a ktory nechame na svojom
mieste, program vie, Ze tri
koraliky maju vzdy rovnaky
obrazok, a teda su
vzajomne zamenitelné.

V tejto aktivite zrejme
nechceme aby sa koraliky
v spodnej Casti miesali,
takze vypnime tlacidlo
st (Mie$aj kartiky pri
kazdej hre).

Farba pozadia

Obrazok do pozadia

Obr. 5: Do pozadia sa dd nacitat’ lubovolny obrdzok

Ked'ze koraliky su relativne malé a potrebujeme ich umiestiovat’ relativne
presne, zmenme posUvacom siet’ na najhustejsiu moznd (potiahnime postvac
celkom dolava).

Pod obrazkom nahrdelnika vytvorme prvl pohybliva karti¢ku, nastavme jej
farbu pozadia na bielu a precitajme do nej obrazok cerveny.gif. Upravme
velkost’ karticky na 6x6 Stvorcov siete.

Mastav farbu
Zrus
Obrazok
Text

Kopia
!

Obr. 6: Ak potrebujeme rovnaké karticky je vyhodné ich kopirovat’
Rovnakych koralikov vytvorme viac - na karticku koralika kliknime pravym
tlacidlom mysi, zvolme Kopia - tym sa vytvori nova rovnaka pohybliva

karti¢ka. Posufime ju tak, aby bola vedla prvej. Daldim kopirovanim vytvorme
aj tretiu karticku s cervenym koralikom.

Modré koraliky vytvorime tak, ze skopirujeme karticku s cervenym koralikom a
zmenime jej obrazok na modry.gif. Aj karticku s modrym koralikom
rozkopirujeme, aby nam vznikli tri rovhaké modré koraliky. Nakoniec podobne
vytvorime tri zZIlté koraliky, pricom im zmenime obrazok zo siboru z1ty.gitf.
Tym mame vsetky karticky hotové a umiestnené tam, kde maju byt na
zaciatku hry.

Stlac¢me & .

Umiestnime chybajlce koraliky na ich spravne miesta a stlacme Y.

Vytvorme novu pevnuU kartic¢ku, napiSme do nej Ulohu, ktor( budu riesit zZiaci
v tejto aktivite, napr. Dopln vzor, alebo Umiestni koraliky tak, aby sa

v nahrdelniku opakoval nejaky vzor. Upravme velkost' tejto karticky pripadne
jej farbu pozadia a umiestnime ju v spodnej Casti obrazka.

L]

Obr. 7: Aktivita na dopliianie vzoru
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Vymyslite ind Ulohu na doplnenie vzoru. Nakreslite si
obrazok v RNA alebo v inom grafickom programe. V RNA
moZete pouzit’ peciatky a prefarbovanie na nakreslenie
vzoru do pozadia. Nezabudnite si ulozit do suborov aj
jednotlivé obrazky, ktoré potom pouzijete na kartickach.

Kategorizacné aktivity

Priklad 4 Mnohi pouzivatelia programu Karticky ho pouzivaju aj na mesto Farba pozadia
vytvaranie kategorizacnych aktivit. Teda aktivit, kde je it
Ulohou rozdelit’ pohyblivé karticky do niekolkych kategorii. Obr. 8: Volba Farba pozadia
My si ukazeme, ako vytvorit takuto aktivitu na priklade zmeni farbu pozadia
zarad'ovania podstatnych mien do vzorov pre stredny rod. karticky.
srdcl_ Farba pozadia
1. Vytvorte $tyri pevné karticky. Zmefite im farbu pozadia tak, aby mala kazda ot
inu farbu a napiste na ne text mesto, srdce, vysvedcenie, diev€a. Umiestnite .
ich v hernej Casti plochy. Priesvitns

Skapiruj

DRSSO = srdce [VysvedEeniel  dievéa Obr. 9: Volba Skopiruj ndm
pomoZe rychlejsie vyrdbat’
podobné karticky.

2. Ak je to potrebné, upravte velkost karticiek tak, aby sa tam zmestilo celé Tip: Namiesto vyberania
slovo (zatlacenie tlacidla L pomoze udrzat jednotni velkost pevnych volby Text stadi na karti¢ku
dvojkliknat.
karticiek). Pripadne upravte velkost pisma tlacidlom A (pismo je rovnaké J
pre vsetky karticky).

3. Vytvorte prvu pohybliva karticku, zmente jej farbu (na nejakd piatu farbu) a
napiste na nu podstatné meno stredného rodu. Upravte Sirku karticky na
rovnakd ako maju pevné karticky. zrnko

4. Skopirovanim vytvorte dalsich 11 karticiek a na kazd( napiste iné podstatné
meno stredného rodu. Moze byt pripadne aj vysklonované a s predlozkou.

5. Ak chcete Ulohu este stazit, napiste aj jedno alebo dve podstatné mena inych slovami
rodov.
6. Usporiadajte karti¢ky na spodnej strane plochy a stlacte tlacidlo {# . v mlieku

DS | sidce  RYSUEHEERI®  dievia

Pre urychlenie prace
najdete po stlaceni tlacidla

é (Otvor aktivitu) na

disku stbor

StrednyRodNehotovy.kpr.
na mori hisata slovami macence Ten obsahuje vytvorenu
vo vedre zraneniam na lici na uboéi aktivitu az po bod 5.

pri namesti lavice v mlieku zrnka

7. Teraz usporiadajte karticky spravne pod svojimi vzormi a stlacte @/ . Ak ste
pridali aj podstatné meno iného rodu, tak ta karticka musi zostat' na svojom
mieste, aby program vedel, Ze ta sa v spravnom rieSeni nesmie pouzit'.
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vo vedre
slovami

v mlieku

Farba pozadia
Qbrazok
Text

Kategaria

10.

Uloha 3 Vymyslite a vytvorte in( kategorizacnu aktivitu. Napriklad

IS | srdee SEdEERi®  dievia

vo vedre na mori pri namesti husata
slovami na lici Zraneniam macence
v mlieku na uboéi

zrnko

lavice

Ked' teraz zacCnete hrat’ aktivitu, asi Coskoro zistite, ze sa sice da pouzivat, ale
pocitac nie vzdy spravne vyhodnoti riesenie. Je to preto, lebo niekedy ulozi-
me slova sice pod spravny vzor, ale nie st v tom istom poradi, ako sme ich
mali pévodne ulozené.

vo vedre na mori zrnko na lici

slovami

Tento problém opravime pouzitim kategorii. Kategoriu karticky zadame v
okienku, ktoré sa ukaze po volbe Kategoria v pravoklikovom menu. Kategoria
je lubovolné pismeno, Cislo alebo slovo. Dve karticky s rovnakou kategoriou
su zamenitelné v spravnom rieseni. Napiste vsetkym slovam vzoru mesto
kategoriu m, slovam vzoru srdce napiste s, a este pouzite v a d pre vzory a vy-
svedCenie a dievca.

Teraz je aktivita spravne zostavena a spravne vyhodnoti ktorékolvek spravne
riesenie.

delenie ovocia na kostkovice, malvice a bobule, alebo
zvierat na domace a volne Zijuce...

6 |
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Klikacie aktivity

Zo stranky modulu si stiahnite program Stromy.exe a
spustite ho.

Zasad' o najviac stromov tak,
- aby kaZdy rastol vedl'a niektorej bobrej nory,

- ale aby Ziadne dva nerastli vedl'a seba.
(Vedl'a znamena, Ze sa poli¢ka dotykaju stranami)

i &
a

a L
“

Sklste vyriesit Ulohu.

Aj Uloha stromy bola pripravena v kartickovom prostredi. Pritom sa v nej
nepohybuju Ziadne karticky. Namiesto toho sa pri klikani na pevné karticky meni na
nich obrazok.

Ukazeme si, ako vytvorit’ takito aktivitu: ._J_
1. Nastavte velkost siete na hodnotu 35. 35|

2. Vytvorte pevnu karticku a upravte jej velkost na 2x2 stvorce siete. Nastavenie velkosti siete.

3. Nastavte obrazok karticky na bobrianora.lgf a zapnite Ramik.

r Farba pozadia

Obrazok
Velkast padla karticky
Text

¥ Ramik

Priesvitna

4, Skopirujte karticku patkrat tak, aby ste mali spolu 6 karticiek a
rozmiestnite ich podla obrazku z Glohy 4.

5. Vytvorte d'alSiu novl pevnu karti¢ku a nastavte jej obrazok na
stromcek. Igf.

6. Skuste klikat' na karticku, uvidite ze sa na nej striedaju dva obrazky -
prazdny zeleny Stvorec a stromcek v zelenom Stvorci. Je to preto, lebo Ked kliknete na karticku,
stbor stromcek.lgf v sebe obsahuje dva obrazky (v d'alsom ich budeme tak sa na nej menia dva
nazyvat zabery). obrazky.

7. Skopirujte novl kartiCku 28-krat a umiestnite karticky tak, aby ste vyplnili  Subory lgf s viacerymi
cely stvorec 5x5. obrazkami (hovorime im

, , .y C . - . obrdzky s viacerymi
8. Vytvorte novu pevnu karticku, nastavte jej biele pozadie a napiste na nu zdbermi) sa daji vytvarat v

prvy riadok zadania ulohy. Pripadne nastavte taku velkost pisma tlacidlom  oditore RNA. Ukizeme si to

Pismo pre vsetky karti¢ky A neskor.

9. Vytvorte d'alsie tri pevné kartic¢ky a napiste na ne d'alSie riadky zadania
Ulohy. Upravte ich velkosti a posunte ich tak, aby bolo zadanie o
najkrajsie.

10. Nastavte klikanim vsetky stromcekové karticky tak, aby ukazovali prazdny
obdlZnik a stlaéte tlacidlo Zapamditaj si domdci stav & .

Dalsie vzdelavanie ucitelov zakladnych 3kél a strednych $kdl v predmete informatika | 7



Teraz je domaci stav 11. Nastavte klikanim na stromcéekové karti¢ky spravne riesenie a stlacte
zadany nie poziciami .. .. , e . @

pohyblivych karticiek, ale tlacidlo Zapamdtaj si spravne riesenie % .
stavom vsetkych pevnych
karticiek - ¢i vidno prazdny
Stvorec alebo stromcek.

12. Aktivita je hotova, skiste si ju zahrat' a uloZzte si ju.

Diskutujte o moznosti pouzitia klikacich aktivit. Aké maju
vyhody a nevyhody oproti aktivitam, v ktorych sa tahajl
karticky mysou?

Priklad 6 Vytvorte stbor typu lgf s dvomi az tromi zabermi tak, aby
sa dal pouzit' pre klikaciu kartickovu aktivitu.

Zo znamych grafickych editorov sa daju takéto obrazky
vytvarat’ len v RNA, preto si ukaZzeme postup ich vytvarania
prave v tomto editore.

1. Spustite obrazkovy editor RNA.

Okrem BN‘,\;a daju of ai 2. Prepnite ho do pokrocilého prostredia (ak v iom nie je). V menu
vytvarat subory typu (gf aj, Zobrazenie zvolte Iné a potom Nastavenie prostredia...
v editore LogoMotion, ktory
je stcastou Imagine Loga. Sibar  Upravy Malavanie Pamoc
To sa vsak v tomto kurze o~ - " g =y
; . ‘v s [— = v | Stetce F5 - Sk @ i1 O
neprebera, preto je nas e S| Palet £ & + ' % - { N
navod zamerany na RNA. | Faleta 5 =3
Y B Peciathy FLL
v | Hlavna ponuka
_ Farebny model y || Hiavny panel
- % i NIk Tvary
— v | Vlastné farby
E" i Vyber farby Alt +F7
=

V nasledujicom okne na zalozke Konfiguracie zvolte 3. Pokrocila a stlacte
tlacidlo PoufZit'.

Mastavenie prostredia 3 i Iﬁ

Konﬁgurécie| F'rikazyl Komponentyl Okna a panelyl Iné |

L. Jednoducha

2 Iierne pakracila [ Pouzit ]
Freslenie 1 2
Logaldation .
Mini
Pina
zakladna

[ Ulozit

Oelstranit

Okno potom zatvorte pomocou Cerveného krizika v jeho pravom hornom
rohu.

3. KedZe vytvarate obrazok pre karticku, zmensite rozmery na (napriklad)
70x70bodov. Stlacte tlacidlo Nastavit papier v hornej liste a v okne, ktoré
sa zjavi, zmente Sirku aj vysku na 70 a stlacte OK.
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Mastavenie papiera ﬁ
§t:,"l: - vlastny — - =
Sirka: 70
. Wyska: 70
a Revelation Matural Art: O
i B Farba pozadia:
Subor  Upravy  Zobraze
L Iy - Obrazok pozadia: Ziaden -
SIE & N P
‘?; [C] Pouzit tieto nastavenia aj pre nové obrazky
4 b +q| 20 ok ||| zasie |

4, Teraz nakreslite prvy z dvoch zaberov. Ten nech je cely zeleny (podobne
ako boli stromceky v aktivite Stromy). )
Zvolte kresliaci nastroj Zdkladné kreslenie, potom plny obdlznik a potom
zelenu farbu.

? tion Natural Art Obrazok 1 - 70x7

& Upravy Zobrazenie Malovani
& =h [ | & . a . .
S JIN (0@ 4 Pravy klik sem
Z ]
Y QD) I o
/ff/ -_E_a'l-:laclnékreslenie—Vyplnen}?obclfinik.

5. Teraz nakreslite obd(Znik cez cely papier.
[ #r Revelation Natural Art: Obrazok ... é@g

Suibar l:lpr?n.'j,r Zobrazenie Malovanie &

{le '@D.\ [ ,d“» v S
»
Al Ar> 3 20

6. V menu Zobrazenie zvolte Obsah alebo stlacte F4. V dolnej Casti okna sa
zobrazi okno Obsah a v nom vidime, Ze nas obrazok ma zatial len jeden
zaber a v nom jednu fazu.

ion Natural Art: Obrazok 1 - 70x70

Upravy Malovanie  Animacia Obrazak L
= D Statce ES . Zaber 1
Obsah i 0 fazach ste sa ucili ked’
<l. .@ Pl T ste vytvarvalll arnrpame.
JEUE. ) Teraz pouzivat' viac
BB Peciatly FLL zaberov, kde kazdy ma len
B1  Mastavenia lupy F3 jednu fazu.

7. Sdbory, ktoré chceme pouzit' v klikacich aktivitach, musia mat viac
zaberov. Pridajte teda novy zaber tak, ze kliknite pravym tlacidlom mysi

do oblasti, kde je napisané "Zaber 1" a v menu, ktoré sa objavi, si vyberte

Upravy a potom VloZit’ za.
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Opakovat animaciu

Animovat podla smeru

Zmenit’ na fazy

Obrazok

(%IL Vystrihnut Ctrl + X |

2] Kopirovat Ctrl + C
Prilepit’ pred

E‘ Prilepit za Ctrl +V
Vlozit pred

I Odstranit Delete

8. Vytvori sa Zaber 2, ma rovnaku velkost ako Zaber 1 (70x70) a mozete do
neho nakreslit’ nieco iné.

Ohrazak 1

[ Zibert

9. Nakreslite napriklad velkd ¢ervenu bodku. Zvolte pravym klikom do palety
cervenu farbu a nastroj Vyplnend elipsa alebo kruh. Potom nakreslite do

stredu zaberu kruh.
e Revelation Natural Art Cbhrézo

Sibor  Upravy  Zaobrazenie

NS =] 1y A | &
Pravy klik sem SB LN .l_ :

778 KX KLY
-
* O

"

= Revelation Natural Art: Obrézok 1-70:70 L2l (=1 i
Sibor  Upravy Zobrazenie Malovanie Animacia  p

Sl 8N BI% Lo 20§
1 4

40> QI oAb Rab| (-3 30

Okno Obsah nam teraz

zobrazuje oba zabery a ;
mdézeme medzi nimi - .
prepinat’. ¢
F
Obrazok 1 i
[ Zabert | Obrizok 1]
B I zaber1
2 Zaber 2 ®  Ziher2 .
10d

10

- Zatvori oznaceny i

Daju sa v nom pridavat

dalsie zabery, rusit zabery

a preusporiadavat'ich. 10. UloZte vytvoreny dvojfazovy obrazok do suboru s priponou LGF. Kliknite na
ikonu Ulozit.
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bl Revelation Matural Art

Subor L:Ipravj..r Zaobr:

SHH] 2N [
4P 4 P

V nasledujicom okne zvolte najprv Typ suboru "LogoMotion - obrazkovy
stbor (*.lgf)". Je to druha polozka na zozname.

i Ulogit =)
Miestor . Documents Peter - @ ? 4 m'
Mame Date modified

3L 10. 2009 22:07 =
27. 1. 2008 20:49
30. 4. 2007 22:42
29,4, 2007 13:39
29,4, 2007 13:27 -

< | (1 | 3

o [z ]Ukéika

| obrSpaj.ma

L | Lma

|| krizavatkad.ma
| krizovatkal.ma
| krizovatka.ma

Meno sibors. *mna

Tup ztiboru: [Flevelation Matural Art [*.mma)

Tap |- omp,
Device Independent Bitmap 32bpp [*.dib]
JPEG obrazak [*.jpg)

Animovany kurzor [*.ani)

Furzar [".cur)

lkona [*.ica)

Potom napiste meno a stlacte tlacidlo UloZit.

1| 1] [ 3

Bodkd 31| s

l
'v] [ % (011 ¢ ]LI

Meno sﬂlgm:

Tup sl.ﬁl:u:nrﬂ:.. [LngnMntinn - nbrazkow sibor [ 1gf]

11. Tym ste vytvorili sibor typu LGF, ktory ma dva zabery a ktory sa teda
bude dat pouzit ako obrazok pre pevnu karti¢ku v klikacej aktivite.
VyskUlsajte si to - otvorte program Karticky, vytvorte jednu pevnu
kartic¢ku, nastavte jej obrazok na Vami vytvoreny sUbor a skuste, Ci sa po
kliknuti zmeni zobrazeny zaber.

Zmenit typ sUboru pred
ulozenim je

velmi dolezité. Program
Karticky vie pouZzit’ pre
klikacie aktivity len typ lgf.

Ulozeny stbor bude mat’
meno Bodka.lgf. Teda RNA
prida prislusnd priponu
podla zvoleného typu,
nemusite ju zapisovat.

Dalsie vzdelavanie ucitelov zakladnych 3kél a strednych $kdl v predmete informatika
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Texty, obrazky a zvuky,
ktoré nastavite v prvych
dvoch castiach menu, si
zapamatané permanentne v
danom pocitaci. Ulozia sa
aj do vsetkych vyslednych
aktivit (ked’ pouzijete
tlacidlo Vytvor z tejto
aktivity samostatny
program pre Ziakov). Ak ale
prenesiete aktivitu typu
KPR na iny pocita¢ bez
prenesenia kompletného
priecinka s programom
Karticky, tak tam bude
pouzivat' iné texty, obrazky
a zvuky podla nastaveni v
danom pocitaci.

Zvuk pre spravnu odpoved’
moze byt sibor typu wav,
mp3 alebo wma. Tlacidlo
Vytvor novy umoznuje
nahrat’ novy zvuk
mikrofénom pocitaca.

b

Urob!
kg [ waw " mp3* wmal - Cancel

Ukazka aktivity, pri ktorej
je lepsSie neukazat’ koncové
pozicie karticiek:

Zloz panaka I

Dalsie nastavenia hry

V tejto Casti si ukazeme moznosti nastavenia niektorych parametrov hry. Vsetky

G

nastavenia su skryté pod tlacidlom . Ked' ho stlacite, rozbali sa menu:

Rla o 8

v Text pre SPRAVMNE
Obrazok pre SPRAVME
Zvuk pre SPRAVINE

v Text pre NESPRAVINE
Obrazok pre MESPRAVME
Zvuk pre NESPRAVMNE

Miesaj karticky pri kazdej hre
Zabraz Mam to spravne?

Zobraz koncové pozicie

AP NR AR

Daskod aj na nespravnu poziciu

Prvé dve casti menu umoznuju nastavit' reakciu programu na spravne a nespravne
riesenie. MOzete tam zmenit' text, ktory sa zobrazi (Volby Text pre ...) alebo mozete
text nahradit’ svojim obrazkom alebo aj animaciou (Volby Obrdzok pre ...). Navyse
moZe zazniet' pri kazdom hodnoteni aj zvuk (zvukovy sUbor vyberiete volbami Zvuk

pre ...).

Tretia Cast menu obsahuje Styri volby typu ano/nie. Doteraz sme sa zoznamili s
prvou z nich, teraz si podrobne vysvetlime aj vyznam ostatnych nastaveni.

Miesaj karticky pri kazdej hre Pre niektoré typy aktivit je dobré mat pohyblivé
karticky vzdy pomiesané inak - vtedy tUto volbu zapneme. Ale v niektorych
pripadoch sa nam automatické miesanie pohyblivych karti¢iek nehodi (pozri
napriklad doplnovaciu aktivitu s koralikmi v nasom Priklade 3) - vtedy ti(to volbu
vypneme.

Zobraz Mam to spravne? Tato volba umoznuje ukazat alebo skryt tlacidlo £
pocas riesenia aktivity. Toto tlaCidlo umoznuje ziakovi spytat’ sa, Ci je jeho odpoved’
spravna alebo nie. Ked' ziak pomocou aktivity precvicuje latku tak je uzitocné, mat
toto tlacidlo k dispozicii. Ak chceme ale kartickovl aktivitu vyuzit' na skusanie, tak
sa nam to nehodi. Rovnako sa nam to nemusi hodit' v aktivite, ktora umoznuje
pouzit pripravené Kkarticky lubovolnym sposobom (napriklad zostavit [ubovolny
objekt Ci vzor z pripravenych tvarov).

Zobraz koncové pozicie Pocas riesenia vacsiny uloh je dolezité aby Ziak videl, kam
ma pohyblivé karticky umiestiovat. Niekedy to vSak moZe byt prekazkou. Napriklad
v aktivite, kde sa sklada objekt z tvarov podla predlohy a zZiak sa ma riadit’ polohou
uz predtym polozenych kartiCiek (vid' obrazok vpravo). Inym prikladom mozu byt
niektoré doplnovacie Ulohy (napriklad aj nasa uloha s koralikmi z prikladu 3), kde je
aj bez ramikov jasne vidno, kam treba nieco doplnit'.

Doskoc aj na nesprdvnu poziciu Ak je tato volba zapnuta, tak sa daju pohyblivé
karticky pri hre umiestnit aj na nespravne koncové pozicie. Spravnost celého
rieSenia sa overuje az na jeho konci (bud’ tlacidlom Mdm to sprdvne? alebo, ak ho
autor aktivity skryl, tak moze vysledok zhodnotit napriklad ucitel alebo spoluziak).
Vo vsetkych doterajsich aktivitach sme mali tuto volbu zapnut(.

V aktivitach pre malé deti ($kolkarov alebo prvakov na ZS) viak moze byt niekedy
vhodnejsie hodnotit’ kazdi umiestnenu karticku. Dieta tak ziska okamzitll odozvu na
svoju akciu. V takom pripade mozeme tuto volbu vypnut. Ak sa v takej aktivite
dieta snazi umiestnit’ karticku na nespravnu poziciu, tak karticka "odskoci" prec a
zahra sa zvuk pre nespravnu odpoved (ak je nejaky zvuk nastaveny). Ak dieta
umiestni karticku na spravnu poziciu, tak tam zostane a zahra sa zvuk pre spravnu
odpoved’ (ak je nejaky zvuk nastaveny).
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