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Uvod, cile a struktura materialu

Tato publikace obsahuje Skolici material a pfiru¢ku uZivatele edukacniho softwaru Vylety Saska
Tomase. Je Uzce propojena s priruckou, ktera obsahuje metodické materialy pro preprimarniho
pedagoga k prdci s timto prostfedim. Cilem této publikace je prezentovat obsah Skoleni, na
kterém se pedagog:
e Seznami s edukacnim softwarem Vylety SasSka Tomase.
e Pozna sitku moznosti vyuZivani tohoto softwaru a jeho vzdélavaci cile a potencial.
e Sezndmi s davody vyuzZivdni moderniho konstruktivniho edukacniho softwaru
ve vychovné-vzdélavacim procesu v matefské kole, resp. na 1. stupni ZS.
e Seznami s nékterymi technickymi otazkami, které souviseji s pouzivanim tohoto
prostredi.

Skolici materidl a pfirucka uZivatele

Tuto pfrirucku tvofi tfi vétsi kapitoly. Prvni z nich vyuzivd k sezndmeni s prostfedim prvni
metodicky materidl. BEéhem skoleni se pedagog na zakladé této kapitoly nauci otevrit program
Vylety Saska Tomase, zvolit si jeden ze tfi svétll a pracovat s jeho prvni Urovni obtiZnosti (tj. hrat
podle pravidel A). Druhou kapitolu tvofi prehled dalSich Udrovni (pravidel)
a dalSich prvk( prostredi, zejména seznameni s jednotlivymi pomocniky (krtkem, sovou
a postovnimi holuby). Treti kapitolu tvofi nékteré technické detaily souvisejici s prostiedim.

Predpoklddame, 7Ze se pedagog pred pouzivanim edukaéniho softwaru Vylety Saska
Tomase ve tiidé matefské Skoly (resp. na 1. stupni ZS) nejprve seznami na prezenénim $koleni s
obsahem prvni a druhé kapitoly tohoto materialu (tfeti kapitola neni nezbytné nutnd) a potom
se — tfeba i formou samostudia — detailné obeznami s metodickymi materialy z metodické
prirucky.

B&hem vlastniho $koleni by mél mit kazdy ucastnik (pedagog MS, resp. Z5) k dispozici pFistup na
samostatny pocitac (stolni pocitac, notebook nebo tablet) s nainstalovanym softwarem. Lektor
Skoleni by mél predvadét funkénost softwaru na interaktivni tabuli, pricemz software Vylety
Saska Tomase musi byt nainstalovany i na jeho pocitaci.
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1 Sezndmeni s prostredim

1 Seznameni s prostredim

K seznameni s edukacnim softwarem Vylety Saska Tomase vyuzijeme prvni aktivitu z publikace
Vylety Saska Tomase — Metodicky materiadl. Zminéna publikace obsahuje pét podrobnych
metodickych materialtl k praci pedagoga ve tiidé mate¥ské koly (resp. na 1. stupni ZS). PFi jejim
studiu predpokladame, Ze pedagog ovlada zakladni prvky prace se softwarem a ve tridé se uz
nezatéZuje technickymi otazkami ohledné prace s pocitacem a interaktivni tabuli.

Bylo by vhodné, aby ucastnici kurzu samostatné zvladli vSechny kroky predkladaného postupu
prace s prostiedim. V Uvodu kurzu postupné projdeme tyto etapy:
1. spusténi programu,
uvodni obrazovka,
vybér tematické ¢asti (svéta) Zoologickd zahrada,
orientace v prvni mapé podle pravidel A,
reSeni uloh v pfimém rezimu,
zalozka s kulisami,
funkce maringotky,
ukonceni prace se softwarem.

©NOUAWN

1.1 Spusténi programu

Dvakrat klikneme na ikonu Vylety saska Tomase v adresafri programu:

Tim se program Vylety Saska Tomase spusti a zobrazi se jeho uvodni obrazovka.

1.2 Uvodni obrazovka

Uvodni obrazovka slou#i hlavné k vybéru tematické oblasti. V§imnéte si, 7e se skldada ze tii
kopc(, na kterych leZi tyto tfi tematické oblasti (budeme jim Fikat svéty):

e 7Zoologicka zahrada

e Meésto

e Zahrada

Kromé toho se v dolni ¢asti Uvodni obrazovky nachazi i nékolik fidicich prvka:

e ukonceni prace se softwarem (Cervena Sipka),
e zapinani a vypinani hudebni kulisy v pozadi (reproduktor s notami),
e zapinani a vypinani zvuk( a hlasd (dvojice amplion().
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Pokud chceme béhem hry nékteré z téchto nastaveni zménit, musime se vratit do Uvodni
obrazovky (kliknutim na komin maringotky) a zde kliknout na reproduktor nebo amplion.
Maringotka se Saskem Tomdasem v pravém dolnim rohu symbolizuje, Ze Tomas je pfipraveny
na vylet do libovolného svéta a ¢ekd, az si néktery z nich vybereme:

(RO

1.3 Vybér tematické casti

Svét (tematickou cast), se kterym planujeme dale pracovat, zvolime tak, Ze klikneme
do pfrislusné oblasti obrazku. JelikoZz v ramci tohoto Skoleni budeme pracovat se svétem
Zoologicka zahrada, klikneme kamkoli na kopec se zviratky, palmami a jezirkem s hrochem:

1.4 Mapa zoologické zahrady

Prostfedi se nyni prepnulo do samotné hry. PFi spusténi svéta se objevi prvni mapa
(z pripravenych péti map rGzné narocnosti). Budeme hrat v prvni, tedy nejjednodussi urovni
(nazyvame ji hrou podle pravidel A):
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1 Sezndmeni s prostredim
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Vsimnéme si, co je na této mapé zoologické zahrady:

Sasek Tomas, ktery stoji na cesté vedle Ilva (nebo nékterého jiného zvirete),

cesty, které vedou k dalSim zvitatim, pri¢emz na kazdé kriZovatce je barevny balonek.
Kdyz budeme jako ,prlzkumnici“ klikat na objekty na mapé — na zvirata, balonky, Saska
Tomase, stromy a jiné objekty, nékteré zareaguji animaci a zvukem, jiné ne.

1.5 Redeni jednoduchych tloh

Ulohou ditéte bude pFemistit aska k jinému zvitatku, napf. k Zirafé. Cil si budou uréovat samy
déti nebo ho urci pedagog. Tomase budeme fidit povely (pfikazy) umisténymi na pravém okraji
plochy: jsou to tladitka se symboly zvifat a balonkd. Vyzkousejme klikat na tato tlacitka (mackat
je) a pozorujme reakce programu.

Co se stane:

Na zacatku ulohy Sasek stoji u nékterého zviratka.

Dité se rozhodne pro urcity cil — néjaké jiné zviratko.

Nejdfive si v mysli projde celou trasu (mlZe si pomahat prstem na mapé).

Potom urcuje kfizovatky, pres které musi Sasek postupné prochazet — kfizovatky urcuje
barevnymi balonky (klika na tlacitka s balonky nebo se jich na interaktivni tabuli jen
dotyka).

Vede-li z dané kfiZzovatky k cilovému zvifatku pfimda cesta, zmackne tlacitko s timto
zviratkem.

KdyZz Tomas dorazi k nékterému zviratku, zaraduje se (probéhne animace se zvukem) a mizZeme
resit dalsi ulohu — hledat cestu k dalsSimu zvifatku. Pfredpoklada se, Ze se déti budou pfi feseni
stfidat, pfipadné budou diskutovat o rlznych moZnostech putovani v ZOO.
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1.6 Zalozka s kulisami

Skolici materidl a pfirucka uZivatele

Vsimnéme si nékolika Fidicich prvk( ve spodni ¢asti plochy:
(fiog) (&3 (W) ° A

Zleva jsou to tfi zalozky, paka a dvé kolec¢ka:

l I| vk k Ve II Vé . tk
— zalozka k privolani maringotky,
(W~ s L o
— zalozka k otevreni panelu s kulisami,
(K&

@ e — zélozka k otevreni panelu pomocnikl (seznamime se s nim pozdéji),

— paka a kolecka (i s nimi se seznamime pozdéji).

V této Casti se obeznamime jen s panelem s kulisami. Po kliknuti na zalozku se panel
s kulisami otevre:

2 X

Y e o @ T i

Tento panel slouZi k tomu, abychom mohli mapu zoologické zahrady zpestfit rlznymi predméty
a prvky, jako kameny, skaly, stromy ¢i ploty. Jednotlivé objekty z tohoto panelu mizeme
pretahovat do mapy pomoci mysi (nebo tazenim prstem po interaktivni tabuli). Kdyz tazeny
objekt nékde polozime (pustime tlacitko mysi), stava se od této chvile soucdsti mapy a dale se
s nim hybat nedd. Timto zplsobem mGzZeme na plochu uloZit nové kulisy, napf. takto:
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Kdyz opét klikneme na zdlozku (tréici ousko panelu), panel se skryje.

V nékterych situacich by bylo vhodné takto polozené kulisy posouvat, resp. Uplné je z mapy
odstranit. VSimnéme si symbolu zamku v levém rohu panelu kulis &, Zamknuty zamek
oznacuje, Ze s polozenymi kulisami uz nemlzeme dale manipulovat. Jestlize na zamek klikneme,
dostane se do otevieného stavu: @’ . Nyni mizeme viechny kulisy v mapé (viechny objekty
kromé zviratek, balonk(i a Saska) posouvat nebo je zrusit pfesunutim do otevieného panelu
kulis.

K procviéeni prace s kulisami odemknéte zdmek v panelu kulis a odstrante z mapy vSechny
kulisy:

oty
.,
| —~@

(4
Cl
@
W
e

() | W ) @) fimk

¥

1.7 Maringotka

Ted prejdéme k prvni zaloZce: maringotka I m | . Ta neotvira Zadny panel, ale pfivola
maringotku (v levém dolnim rohu se zaroven objevi ¢ervena Sipka):

Tato veseld Saskova maringotka ma nékolik funkci a budeme ji dost Casto pouzivat. Nauci se
s ni pracovat i déti. Maringotka slouzi k:
e vyméné mapy — docilime toho kliknutim na papouska. Obvykle je pfipraveno pét map
a klikanim na papouska si mGzeme postupné prohlédnout vSsechny, pfipadné se vratime
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i k pfedchozim mapam.

zméné pravidel (je to vlastné zména Urovné obtiznosti hry) — vedle okna s papouskem
je na maringotce zavéseny plakat s pismenem A, ktery oznacuje, Ze pravé hrajeme podle
pravidel A. Klikanim na tento plakat se postupné zvySuje uUroven na B, C... atd. Nejvyssi,
tedy Sestou, Uroven predstavuji pravidla F, po ni se po kliknuti znovu objevi plakat
s pravidly A.

potvrzeni takto nastavenych voleb (mapy a pravidel hry) — klikneme na Saska ve
dverich maringotky: maringotka v tu chvili odjede a zobrazi se nové nastavené volby.
ndavratu na Uvodni obrazovku — klikneme na komin maringotky. V tu chvili se v oblacku
dymu objevi zmenseny obrazek uUvodni obrazovky. Kdyz klikneme kamkoli do tohoto
obrazku, zobrazi se Uvodni obrazovka. Stejny vysledek bude mit i kliknuti na ¢ervenou
Sipku v levém dolnim rohu obrazovky.

Samostatné si vyzkousejte:
1. Pfivolejte maringotku a bez toho, abyste ménili mapu a pravidla, kliknéte na Saska

Tomase. V tomto pfipadé se na mapé nic neméni— pokud jsme napf. zménili kulisy nebo
Sasek presel nékam jinak, vSechno zlstava na svém misté.

Pfivolejte maringotku a pétkrat kliknéte na papouska s mapou: postupné se zobrazi
vsechny mapy, pricemz po patém kliknuti se znovu objevi prvni, plvodni mapa.
Pokud jsme na pavodni prvni mapé meénili kulisy nebo polohu Saska, po potvrzeni
volby (kliknuti na Saska) se opét objevi prvni mapa, ale s plvodné nastavenymi kulisami,
a Sasek také stoji u startovniho zvitatka (napf. u opice).

Postupné oteviete vSechny mapy (pfivolejte maringotku, kliknéte na papouska

a potom na $aska) a prohlédnéte si jejich obtiZnost. VétSinou bude zaleZet na vas,
kterou z map si ke konkrétni aktivité s détmi vyberete.

MuUzZete ménit také pravidla hry (od A po F), ale zatim kromé nastaveni A nevime, jak se
hraje podle jinych pravidel. S témi se seznamime v dalSich ¢astech skoleni.

1.8 Paka a ozubena kolecka

U dolniho okraje plochy vpravo vidime tfi Fidici prvky: Q A o\

Kdyz Sasek Tomas chodi (nebo bude chodit v nasledujici ¢innosti) a my klikneme na paku,
ta se preklopi vpravo a prebarvi se nacerveno: jako bychom tim prefadili rychlostni paku
na vyssi stupen —Tomas pljde po cesté velice rychle, a to aZ na nejblizsi kiizovatku (resp.
v nékterych vyssich Urovnich obtiznosti aZ do cile).

Svétlezelené kolecko spousti panel s programem do dolni polohy, resp. vraci jej zpét do
jeho bézné, horni polohy. To nemd na praci s panelem zadny vliv. Jeho spusténi viak
vyuzivdme ve vysSSich drovnich (napf. v pravidlech E) k tomu, abychom:
(a) upozornili déti na to, Ze se na panelu vytvari symbolicky zaznam toho, jak Tomas
putoval od balonku k balonku, nebo aby (b) déti na panel dobfe dosahly, pokud na ném
budou klikanim rusit chybnou volbu nebo chybné volby pfi sestavovani programu.
Tmaveézelené kolecko postupné spousti fidici tlacitka u pravého okraje plochy do nizsi
a nizSi polohy — pokud je to mozZiné. Nakonec tladitka preskoCi zpét do své horni
polohy. Tuto funkci vyuZijeme pfi praci s tabuli, kdyZ tlohu resi dité malého vzristu.
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Pouzijeme jiz zmifiovanou ¢tvrtou funkci maringotky:
e K ukonceni prace v ZOO klikneme na komin maringotky. V tu chvili se v oblacku
dymu ukdZe Gvodni obrazovka. Jejim potvrzenim pfejdeme na Uvodni menu, kde jsme si
mohli zvolit svét (tematickou oblast).

1.9 Ukonceni programu

Po kliknuti na komin maringotky mGzeme vidét:

Kdyz ted klikneme do obrazku v oblacku dymu z komina, pfejdeme na uUvodni

obrazovku:
VPLETY SASKkA Tomase | g
V\' n'J

Nyni bychom se mohli opét vratit do hry v ZOO nebo v jiném svété, ale mizeme také cely
program ukoncit, a to kliknutim na ¢ervenou Sipku vlevo dole.

11
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2 Prehled a ovladani dalsSich aktivit

V této Casti se zamérfime na hlavni charakteristiky dalSich pravidel (4rovni hry) a rovnéz nékolik
pomocnikl, které budeme moci vyuzit pri riznych pravidlech. To bude zaviset na konkrétnim
metodickém zaméru (viz metodické materialy). Hlavni charakteristiky jednotlivych pravidel jsou
nasledujici:

A. pfimy rezim s volnym cilem,
pfimy rezim se zadanym cilem,
¢teni hotového programu a urceni cile,
¢teni hotového programu a doplnéni chybéjiciho pfikazu,
programovy rezim s danym cilem,
F. doplnovani chybéjicich zvifatek do mapy na zakladé daného programu.

Skolici materidl a pfirucka uZivatele

moOw

Kromé pravidel jsme se uz seznamili i s maringotkou a panelem kulis. V této ¢asti uvidime také
pouziti tzv. pomocniki: mazaného krtka, moudré sovy a postovnich holub.

Pravidla A: pfimy rezim s volnym cilem

V prvni €asti Skoleni jsme se naucili spoustét a ukoncovat cely edukacni software Vylety Saska
Tomase a pracovat podle pravidel A (v prvni Urovni).

V této hre jsme Tomase ridili pomoci tlacitek s balonky a zviratky, pficemz se Sasek po kazdém
zadani prikazu hned pohnul danym smérem. Tomu fikdame pFfimy rezim, protoze Sasek
okamZité reaguje na prikaz. Pfitom hned mGzZeme vidét nejen spravny vysledek prikazu, ale také
pfipadnou chybu, pokud se pfikaz v daném misté vykonat ned3, ale posila nas jinym smérem,
nez jsme si naplanovali.

Dale velmi zrychlené predvedeme hry podle vSech dalSich pravidel, tj. od pravidel B aZz po
pravidla F. V tomto materidlu pouZijeme pro vSechna pravidla prvni, nejjednodussi mapu. Bude
vhodné, kdyZ si pedagogové béhem Skoleni vyzkouseji fungovani jednotlivych her také na
narocnéjsSich mapach.

Pravidla B: pfimy rezim se zadanym cilem

Tato hra se podoba hie podle pravidel A, kterou uz dobfe zndme. Cilové zvifatko si vSak nyni
nevolime sami, ale zadad nam ho Sasek Toma3s.

12



2 Prehled a ovldadani dalSich aktivit I

Jeho predstavu cile miZeme vidét jako obrazek v bubliné. VSimnéme si, Ze toto zviratko se
objevilo také na pravém konci horniho panelu. Opét fidime Saska pomoci tlacitek s barevnymi
balonky, ale na konec cesty musime zadat pravé cilové zviratko.

Vyzkousejme pfrijit k jinému nez cilovému zviratku: v tom pfipadé sasek predpoklada, ze jesté
nedorazil ke svému cili a ocekava zadani dalSich prikaz(, dokud skutec¢né nepftijde k cilovému
zviratku.

[fefola(eff@

(o) _ W) (@) 1A

Vsimnéme si, Ze kazdy zadany pfikaz se automaticky zapisuje do okének horniho panelu — tzv.
panelu s programem. Tento panel ma omezenou délku. Kdyz ho zaplnime pfikazy, a pfitom
stdle jeSté nejsme v cili, nedovoli ndm uz pfidavat dalsi prikazy.

VyzkousSejme si tuto situaci, napf. postupnym navstévovanim jinych zviratek nez cilového:

(@)0)9)2)9)0)e)9)9 0]

Ocekdavanym cilem je krokodyl, ale Sasek se zatim dostal ke lvovi. Dalsi prikazy uz dovoleny
nejsou — nevejdou se na panel s programem. Hra ndm vsSak dovoli zrusit posledni prikaz
v programu (posloupnost prikaz(i v programovém panelu) tim, Ze na néj na panelu klikneme.
Takto se postupnym rusenim prikaz( a zkracovanim programu muizZeme dostat do ocekavaného
cile. VSimnéme si, Ze i $asek po zruseni posledniho pfikazu prejde (vycouva) k predchazejici
kfizovatce.
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Pravidla C: ¢teni hotového programu a urceni cile

Skolici materidl a pfirucka uZivatele

V této hie se pracuje s takika hotovym programem. Sasek ted dostavd v programovém panelu
program, ktery ho pfivede k cili, tj. k néjakému dalSimu zvifatku. Pravé uréeny cil vSak v tomto
programu chybi. Od nds se oc¢ekava, Ze tento cil Saskovi prozradime.

Tomas nyni sedi na startovni pozici a zkouma mapu, aby zjistil, kam ho tento program zavede.
Nasim ukolem je kliknout na tlacitko se zviratkem, aby se zapsalo na konec programu namisto
otazniku. Potom musime na saska kliknout, aby zacal podle programu postupovat.

B
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Tomas se postavi a postupné vykondva prikazy z programového panelu. Policko s prave
vykonavanym piikazem se v programu oznaci Sedou barvou. KdyZ Sasek dorazi do cile, tedy
pokud prikaz vykonal spravné, zaraduje se (animaci a zvukem) a dostavame dalsi zadani.

Jestlize jsme nezadali spravné cilové zvifatko (nebo jsme nezadali Zadné a v programu zustal
otaznik), Sasek pfi vykonavani programu pfijde na toto chybné misto (chybny ptikaz v programu)
a upozorni nas animaci a zvukem, Ze dal neumi pokracovat. Abychom mohli feseni opravit
a zadat spravné cilové zviratko, musime znovu kliknout na saska. Chybné zadany prikaz
z programu zmizi (nahradi se otaznikem) a $asek vycouva az na startovni policko.
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2 Prehled a ovldadani dalSich aktivit I

Pravidla D: cteni hotového programu a doplnéni chybéjiciho prikazu

Tato pravidla se podobaji hie podle pfedchozich pravidel C. Tomas ma opét zadany témér Uplny
program, ve kterém chybi jen jeden pfikaz. Na rozdil od pravidel C vSak nejde o cilové zviratko,
ale o ptikaz v posloupnosti barevnych balonk.

Sasek Tomas na zacatku hry sedi u startovniho zvitatka a v rukou drzi mapu zoologické zahrady.
KdyZz nyni do tohoto programu doplnime na misto otazniku spravny balonek a klikneme na
Saska, ten se rozbéhne a prikazy postupné vykona.

Pokud bylo nase feSeni spravné, Sasek se v cili zaraduje a dostaneme dalsSi podobné zadani.

fefofs feff@1
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Pokud byla v nasem feSeni chyba, Sasek nas na to upozorni animaci a zpravou a ocekdava, ze
chybu opravime. Nesmime zapomenout kliknout na $aska, aby chybny pfikaz odstranil a vratil
se zpatky na start.
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Pravidla E: programovy rezim s danym cilem

Skolici materidl a pfirucka uZivatele

V této hre Sasek nedostane Zadny pripraveny program, ale oéekdvd, Ze cely program do
zadaného cile sestavime my a on ho nasledné vykona. Program vytvarime tak, ze klikdme na
tlacitka barevnych balonk( a ty se postupné zapisuji na panel s programem. Kdyz uz jsme
s celym programem hotovi (nemusime klikat na cilové zviratko, protoze to uz na panelu je),
klikneme na sediciho 3aska. Ten se postavi a za¢ne postupovat podle programu tak jako
v predchozich hrach s pravidly C a D.

Pokud byl nds program spravny, sasek nds v cili pochvali animaci a zvukem a dostaneme dalsi
zadani.

SISIICISION
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V pfipadé, Ze se v naSem programu vyskytla chyba a Sasek nevi, jak dal pokracovat, ozndmi nam
to opét animaci a zvukem, jak to délal uz v predchazejicich uUrovnich, a éekd, Ze na ného
klikneme. Po kliknuti se $asek vrati na start a vycisti nas chybny program. Prikazy tedy musime
zadavat od zacatku.

Pro tuto hru jsou vhodnymi pomocniky postovni holubi. Seznamime se s nimi pozdéji.
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2 Prehled a ovldadani dalSich aktivit

Pravidla F: doplriovani chybéjicich zviratek na zakladé daného programu

Tato hra se od viech piedchozich podstatné li$i. Sadek se nachdzi v zoologické zahradé, ve které
vSak chybéji zviratka. Nastésti mame nékolik hotovych program, podle nichz se $asek v ZOO
prochdzel, jesté kdyzZ v ni zvifatka byla. Na zakladé téchto programd mlzZeme zviratka postupné
vratit na spravna mista.

Na pravé strané hraci plochy — na misteé tlacitek s barevnymi balonky a zviraty — se ted nachazi
panel se vSemi zvifatky. Jen néktera z nich vSak do mapy skutecné patfi. Podivejme se na prvni
zadany program, kdyz je zoologickd zahrada jesté Uplné prazdna. Startovnim zviratkem je

opice, musi se tedy nachazet na misté, kde pravé sedi sasek.
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Na toto misto tedy presuneme opici z panelu zvifatek. Tento prvni program konci u cilového
zviratka, jimz je lev, proto najdeme misto, kam ma Sasek timto programem dojit, a tam Iva
umistime. Ted klikneme na Saska, a pokud jsme nase dvé zvifatka umistili na sprdvna mista,
Sasek dorazi do cile, zaraduje se a zadd ndm dalsi program, abychom mohli umistit dalsi zvifatko.

Takto se vSechna zvitatka postupné vrati na mapu. Poté dostaneme opét prazdnou mapu
s jinym rozloZenim zviratek — miZeme pokracovat v hledani jejich mista.

Jestlize jsme se v umisténi zviratka zmylili, SaSek nam to opét oznami chybovou zpravou a my
se mUZeme opravit.
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Pomocnik mazany krtek

Skolici materidl a pfirucka uZivatele

Panel Pomocnici se otevie pfi kliknuti na zalozku:
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MuUZeme tu vidét tfi pomocniky:
e mazaného krtka,
e moudrou sovu,
e postovni holuby, ktefi jsou vsak zatim schovani v holubniku.

Kazidy z téchto pomocnikd pini jiné Ulohy a pouzivd se v rGznych situacich a pfi rdznych
pravidlech. Pfi nékterych pravidlech jsou néktefi pomocnici dokonce nedostupni. Nejdrive se
seznamime s pomocnikem krtkem. Nejvhodnéji se zarfadi do hry s pravidly B, pficemz pro
pravidla C, D a F je tento pomocnik zablokovany, a proto ho nemlZeme poufit.

Nejlépe tohoto pomocnika otestujeme pro pravidla A nebo B. Na panelu pomocnik( vybereme
krtka a umistime ho kamkoli na volnou plochu na mapé a zavieme panel, napt. takto:
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Krtek je nyni pfipraveny vytvaret svoje hromadky na cesté a tim Tomasovi komplikovat jeho
prochazky po zoologické zahradé. MiZeme vyzkouset udélat nékolik krtincd: chytime krtka
a pretadhneme ho na misto na cesté (pozor, ne na kfizovatku s balonkem), kde chceme, aby
vykopal krtinec:
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2 Prehled a ovldadani dalSich aktivit

Na cesté vznikl velky krtinec, pres ktery Sasek Tomas nemuze prejit. Pokud bychom zkusili se
Saskem po takové zatarasené cesté projit, krtek vykoukne z krtince a vysvétli Saskovi, Ze tudy se
zrovna jit neda:

Sadek se musi vratit a hledat jinou trasu, kudy dorazi do cile. Zkuste si vytvofit na mapé vice
krtincQ, napft.:

SISIOIGISIG)
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Po takto zablokovanych cestdch se Sasek samoziejmé nikam nedostane. Nékteré krtince vsak
mulzeme také zrusit, takZze Sasek tudy bude moct prochazet. K ruseni krtincd slouzi mala lopatka,
ktera se nachazi u krtkova domecku. Chytime ji a pretdhneme na misto, kde se nachazi krtinec.
Po pusténi lopatky se krtinec zrusi:
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Natrénujte si vytvareni a ruseni krtinc(, abyste |épe pochopili ¢innost, kterou budou ve tfidé
délat vétSinou uz samy déti.

Pomocnik moudra sova

Dalsim pomocnikem v panelu pomocnik( (ze zaloZzky (i@ ) je moudra sova.

V panelu sovu chytime za bidylko a pretdhneme na volné misto na mapé. Napr. na této mapé
jsou umisténi krtek i sova:
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Sova ma uplné jinou funkci nezZ krtek: kdyz se nachazi na mapé, je to pro ni signal, Ze mame
zajem dostavat doplnujici ulohy. To znamena, Ze odted se béhem Saskovych prochazek budou
obcas objevovat ulohy, jak vidime na tomto pfikladu:
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2 Prehled a ovladani dalsich aktivit h
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V této chvili sova vzlétne ze svého bidylka, sedne si SaSkovi Tomasovi do cesty a zada mu (tedy
vlastné ndm, kdo si s Tomasem hrajeme) ulohu — dal budeme moci pokracovat az po jejim
splnéni. Spravnost splnéni posoudi pedagog nebo samy déti daji sové signal, Ze je tloha splnéna.
Sova pak muZe odletét a pusti Tomase dal. Timto signalem pro sovu je kliknuti na jeji volné
bidylko — sova se tam vrati a Sasek pokracuje v cesté.

Béhem jedné prochazky nds sova muze prekvapit i vicekrat, napft. tady:
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Vsimnéte si, Ze bidylko, na které je tfeba kliknout po splnéni tlohy, je zakryto bublinou s textem
ulohy. V tomto ptipadé midzeme bublinu chytit a posunout na vhodné misto, aby se text dal
precist. Kdyz se vdm objevi Uloha od sovy, bublinu s textem mirné posunte, abyste si na to zvykli.

Skolici materidl a pfirucka uZivatele

Pomocnici postovni holubi

Dalsim pomocnikem v panelu pomocnikt (ze zalozky r--']) jsou postovni

F-X-

V panelu chytime holubnik a pretahneme ho na volné misto v mapé. Napf. na této mapé je
holubnik umistény dole pod Ivem:

fon) (T \ LYY

Tito pomocnici — postovni holubi — jsou urceni jen pro Urovné hry, ve kterych se doplriuje nebo
sestavuje program v programovém panelu (tedy pro pravidla C, D a E). PoStovni holubi slouzi
k tomu, aby vizualizovali umistovani pfikaz do tohoto programového panelu. Tim, Ze jsme
holubnik pretahli na mapu, jsme dali signal, aby kazdé stisknuti prikazu (bocni tlacitka
s barevnymi balonky a symboly zvifatek) vyvolalo animaci, ve které dva holubi odnaseji zadany
pfikaz do horniho panelu.
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2 Prehled a ovldadani dalSich aktivit I
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Tohoto pomocnika miZeme velmi jednoduse zrusit: otevieme panel pomocnikl a holubnik
pretahneme zpét na jeho plvodni misto. Od této chvile se zaddvané prikazy zapisuji pfimo do
panelu bez vizualizace pomoci létajicich holub.

Ukazky dalSich svétt

JiZz jsme se sezndmili s Gvodni obrazovkou, na které jsme si zatim zvolili svét Zoologicka zahrada,
resp. kliknutim na ¢ervenou Sipku jsme celou aplikaci ukoncili:

vvvvv

e Meésto
e Zahrada

Tyto dva svéty se od zoologické zahrady lisi jen motivaci a cilovymi objekty.

Podivejme se nejprve na svét s nazvem Mésto. Na Uvodni obrazovce klikneme na méstecko
s domy a postavickami:
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Objevi se nam novy svét, ve kterém bude $asek Tomas opét putovat od jednoho cile k druhému,
jen namisto zviratek v ZOO jsou témito cili méstské budovy s rliznymi funkcemi, napf. policie,
zmrzlindrna, posta, Skola apod.:

Skolici materidl a pfiru¢ka uZivatele
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Doporucujeme projit na této mapé k nékolika cilim, a to zpocatku podle pravidel A, resp. B.
DalSim svétem pro Saska Tomase je Zahrada. Na uUvodni obrazovce klikneme na oblast
zahradky.
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s 2 Prehled a ovldadani dalSich aktivit

Dostavame se do této mapy:

Projdéte si vtomto svété rlizné mapy a rlizna pravidla a vyzkousejte si vyresit nékolik zadani.
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3 Technické detaily

Na zavér skoleni uvadime nékolik technickych detailG. Tykaji se procesu instalace, vyuziti
klavesovych zkratek a zplsobu, jak upravovat zadani uloh pro sovu.

Skolici materidl a pfirucka uZivatele

3.1 Instalace a spusténi programu

Program Vylety Saska Tomase instalujeme do operacniho systému stazenim programu, napr.
z internetové stranky a nakopirovanim kompletni slozky programu na pevny disk pocitace nebo
do tabletu.

Spusténi programu provedeme dvojitym klepnutim levym tlaéitkem mysi na soubor Vylety saska
Tomase.exe.

Tento software neni freeware. Tento software véetné obrazkovych a zvukovych soubord podléha
licenci Creative Commons 4.0 BY-SA Uvedte plvod — Zachovejte licenci a je chranén autorskym
pravem, jeho pouzivanim souhlasite s licen¢nimi podminkami. Software je urcen pro uzivani k
edukacnim ucellm v ramci stanovené licence. Tento edukacni software respektuje soucasné
pozadavky na vékové pfiméreny moderni softwarovy prostredek, jehoz ucelem je podpofit
komplexni rozvoj zakd. Tento software umoZiuje pedagogovi vyuZiti v rdznych kontextech k
bezpecnému a vysoce motivujicimu dosahovani vyvojovych a ucebnich cil{.
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