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Uvod

Edukadni software Vylety $aska Toméase je zaméieny na podporu algoritmizace v MS a na
1. stupni ZS. Cilem 3koleni je prohloubit profesni zpUsobilost ucitele v oblasti vyuZiti
softwarového prostiedi na rozvoj logického mysleni déti, rozvoj jejich schopnosti a dovednosti
resit problémy, jejich informacnich kompetenci a ranych digitalnich dovednosti. Ucitelé mohou
vyuzit moznosti individualizace vzdélavacich postupld formou rozvoje vicesmyslového uceni
a dalSich metod k posilovani dil¢ich dovednosti vedoucich nasledné k vyssi irovni gramotnosti.
Ucitelé se nauci efektivné vyuzivat zakladni metody prace se softwarovym prostfedim. Déle se
nauci efektivné planovat edukacni ¢innost a vyuzivat rizné metody, formy a nastroje k tvorbé
priprav na skupinové edukacni c¢innosti i k tvorbé individualnich planl. V ramci vzdélavaciho
programu budou rozvijeny digitalni kompetence pedagogl s vyuZitim modernich vzdélavacich
pomucek a technologii.

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

Cile skoleni

Tento material obsahuje zakladni strukturu Skoleni pro praci s edukacnim softwarem Vylety
Saska Tomase. Vychazi z detailniho Skoliciho materidlu, pfirucky uzivatele a souvisi
s metodickymi priruckami pro preprimarniho pedagoga k préci s timto prostredim.

Predpokldadame, 7Ze se pedagog pred pouzivanim edukaéniho softwaru Vylety Saska
Tomase ve tiidé mateiské gkoly (resp. na 1. stupni ZS) nejprve sezndmi na prezenénim $koleni
s obsahem prvni a druhé kapitoly materialu (tfeti kapitola neni nezbytné nutnd) a potom se —
tfeba i formou samostudia — detailné obezndmi s metodickymi materidly z metodické pfirucky.
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Struktura skoleni

1. Uvod
Casova dotace: 10 minut
2. Seznameni s edukaénim softwarem Vylety Saska Tomase.
Casova dotace: 40 minut
3. Prehled a ovladani dalSich aktivit softwaru.
Casova dotace: 40 minut
4. Predstaveni pomocnika.
Casova dotace: 10 minut
5. Shrnuti Skoleni, prostor na vysvétleni nejasnych bodu. Skupinova diskuse.
Casova dotace: 20 minut

Celkova casova dotace: 120 minut

V kazdé ¢asti je vhodné aktivné zapojit ucastnik(l Skoleni. Cilem je, aby si praci se

softwarem Vylety Saska Tomase aktivné vyzkouseli uz béhem skoleni.

1. Uvod
1. Privitani ucastnik(, predstaveni se.
2. Seznameni kolegl s programem skoleni.

3. Seznameni kolegl s cilem setkani.

2. Seznameni s edukacnim softwarem Vylety SaSka Tomase

Na interaktivni tabuli / obrazovce je spusténa Uvodni stranka softwaru Vylety Saska

Tomase.

Edukacni software vylety Saska Tomase:

e se primarné zaméruje na rozvoj logického mysleni déti, rozvoj jejich schopnosti
a dovednosti resit problémy, jejich informacnich kompetenci a ranych digitalnich
dovednosti. Déti resi rdzné problémové situace v mensi nebo vétsi skupince
u interaktivni tabule, pfipadné na pocitaci.

e slouzi k rozvijeni algoritmizace formou sestavovani programu, Cteni programu, jeho
Upravy a doplfiovani, nalezeni vztahu mezi programem a realitou daného prostredi.

e predstavuje nastroj k rozvoji a uceni ditéte hravou a atraktivni formou.

e podporuje tvorivost, rozviji strategické mysleni, socialni dovednosti a také pocitacovou
gramotnost.
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e obsahuje tfi svéty: ZOO, Mésto a Zahrada.

e je urceny pro déti ve véku 4 — 8 let a jejich ucitele.

2.1 Postup prace s prostredim

V této casti Skoleni projdeme s ucastniky vsechny kroky postupu prace s prostredim.

2.1.1 Spusténi programu

Dvakrat klikneme na ikonu Vylety saska Tomase v adresafi programu. Tim se program Vylety
$asSka Tomase spusti a zobrazi se jeho Uvodni obrazovka.

Uvodni obrazovka
Uvodni obrazovka slouZi hlavné k vybéru tematické oblasti. Viimnéte si, 7e se sklada ze tii
kopc(, na kterych leZi tyto tfi tematické oblasti (budeme jim Fikat svéty):

e Zoologicka 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 vypindni hudebni kulisy v pozadi (reproduktor s notami),
e zapinani a vypinani zvuk( a hlasd (dvojice amplion().

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 Tomasem v pravém dolnim rohu symbolizuje, Ze Tomas je pfipraveny
na vylet do libovolného svéta a ¢eka, az si néktery z nich vybereme:
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2.1.2 Vybér tematické casti

Svét (tematickou cast), se kterym planujeme dale pracovat, zvolime tak, zZe 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:

Prostredi se nyni pfepnulo do samotné hry, svét Zoologicka zahrada. Pfi spusténi svéta se
objevi prvni mapa (z pripravenych péti map rlizné narocnosti). Budeme hrat v prvni, tedy
nejjednodussi Urovni (nazyvame ji hrou podle pravidel A). VSimnéme si, co je na této mapé
zoologické zahrady:

J Sasek Tomas, ktery stoji na cesté vedle lva (nebo nékterého jiného zvirete),
J cesty, které vedou k dalSim zvitatim, pri¢emz na kazdé kriZzovatce je barevny balonek.

Kdyz budeme jako , prazkumnici“ klikat na objekty na mapé — na zvirata, balonky, Saska
Tomase, stromy a jiné objekty, nékteré zareaguji animaci a zvukem, jiné ne.

(fioa) (&X&) M- e At
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2.1.3 Redeni jednoduchych uloh

Ulohou bude premistit $aska k jinému zvifatku, napt. k zirafé. Cil si budou uréovat samy déti
nebo ho urci pedagog. Tomase budeme fidit povely (pfikazy) umisténymi na pravém okraji
plochy: jsou to tlacitka se symboly zvifat a balonk(. Vyzkousejme klikat na tato tlacitka
(mackat je) a pozorujme reakce programu.

Co se stane ve tfidé:

e Na zacatku ulohy Sasek stoji u nékterého zviratka.

e Dité se rozhodne pro urcity cil — néjaké jiné zviratko.

e Nejdrive si v mysli projde celou trasu (mUlzZe si pomahat prstem na mapé).

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

e Vede-li z dané kfizovatky k cilovému zviratku prima cesta, zmackne tlacitko s timto
zviratkem.

Kdyz Tomas dorazi k nékterému zvifatku, zaraduje se (probéhne animace se zvukem) a
mulzeme fesit dalsi Ulohu — hledat cestu k dalSimu zvifatku. Pfredpokladdame, Ze se déti budou
pti FesSeni stfidat, pfipadné budou diskutovat o rliznych moznostech putovani v ZOO.

2.1.4 Zalozka s kulisami

Vsimnéme si nékolika Fidicich prvk( ve spodni ¢asti plochy:
(o8| (X3 ) (W) Q A

Zleva jsou to tfi zalozky, paka a dvé kolecka:

I m | - zalozka k pfivolani maringotky,
(W] - z3107ka k kulisami,
“m |- zalozka k otevreni panelu pomocnikd,

o S0 MR pika a koletka.

V této ¢asti se obeznamime jen s panelem s kulisami. Po kliknuti na zéloikul “‘3\ | se panel
s kulisami otevre:

| 9|
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Tento panel slouzi k tomu, abychom mohli mapu zoologické zahrady zpestfit rGznymi
predmeéty a prvky, jako kameny, skdly, stromy ¢i ploty. Jednotlivé objekty z tohoto panelu
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mulzZeme pretahovat do mapy pomoci mysi (nebo taZzenim prstem po interaktivni tabuli).

Kdyz tazeny objekt nékde polozime (pustime tlacitko mysi), stava se od této chvile soucasti
mapy a ddle se s nim hybat neda. Timto zpisobem mlzeme na plochu ulozZit nové kulisy, napr.
takto:

Kdyz opét klikneme na zalozku (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: a.

Zamknuty zamek oznacuje, Ze s poloZzenymi kulisami uz nemzeme dale manipulovat. Jestlize
na zamek klikneme, dostane se do otevieného stavu: @f. Nyni mdzeme vsechny kulisy v mapé
(vSechny objekty kromé zviratek, balonk( a Saska) posouvat nebo je zrusit pfesunutim do
otevieného panelu kulis.

K procviceni prace s kulisami odemknéte zamek v panelu kulis a odstrante z mapy vSechny
kulisy:

felo@fEf®l
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2.1.5 Maringotka

Ted prejdéme k prvni zdloZce: maringotka { m ] Ta neotvira zadny panel, ale pfivola
maringotku (v levém dolnim rohu se zarover objevi ¢ervena Sipka):

Tato veselad $askova maringotka ma nékolik funkci a budete ji dost ¢asto 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 mlZzeme postupné prohlédnout vSechny, pfipadné se
vratime i k predchozim mapam.

e 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 Uroven na B, C... atd.
Nejvyssi, tedy Sestou, Uroven predstavuji pravidla F, po ni se po kliknuti znovu objevi
plakat
s pravidly A.

e potvrzeni takto nastavenych voleb (mapy a pravidel hry) — klikneme na Saska ve
dvetich maringotky: maringotka v tu chvili odjede a zobrazi se nové nastavené volby.

e ndvratu na uvodni obrazovku — klikneme na komin maringotky. V tu chvili se v oblacku
dymu objevi zmenseny obrazek Uvodni obrazovky. Kdyz klikneme kamkoli do tohoto
obrdazku, zobrazi se Uvodni obrazovka. Stejny vysledek bude mit i kliknuti na ¢ervenou
Sipku v levém dolnim rohu obrazovky.




Ucastnici si samostatné vyzkousi:

1. Privolejte maringotku a bez toho, abyste ménili mapu a pravidla, kliknéte
na Saska Tomase. V tomto pfipadé se na mapé nic neméni — pokud jsme
napr. zmeénili kulisy nebo Sasek presel nékam jinak, vSechno zlstava na
svém misté.

2. Pfivolejte maringotku a pétkrat kliknéte na papouska s mapou:
postupné se zobrazi vSiechny mapy, pficemz po patém kliknuti se znovu
objevi prvni, plivodni mapa. Pokud jsme na plvodni prvni mapé
ménili kulisy nebo polohu $aska, po potvrzeni volby (kliknuti na $aska) se
opét objevi prvni mapa, ale s plvodné nastavenymi kulisami, a Sasek také
stoji u startovniho zvitatka (napf. u opice).

3. Postupné otevrete vSechny mapy (privolejte maringotku, kliknéte na
papouska a potom na $aska) a prohlédnéte si jejich obtiznost. VétsSinou
bude zdleZet na vas, kterou z map si ke konkrétni aktivité s détmi vyberete.

4. M(iZete ménit také pravidla hry (od A po F), ale zatim kromé nastaveni A
nevime, jak se hraje podle jinych pravidel. S témi se sezndmime v dalSich
Castech skoleni.

2.1.6 Paka a ozubena kolecka
U dolniho okraje plochy vpravo vidime tfi tidici prvky: ° S ff‘\‘.

Kdyz $aSek Tomas chodi (nebo bude chodit v nasledujici ¢innosti) a my klikneme na
paku, ta se preklopi vpravo a prebarvi se nacerveno: jako bychom tim preradili
rychlostni paku na vyssi stupen — Tomas pujde po cesté velice rychle, a to az na
Svétlezelené kolecko spousti panel s programem do dolni polohy, resp. vraci jej zpét do
jeho béiné, horni polohy. To nema na praci s panelem zadny vliv. Jeho spusténi vSak
vyuzivame ve vyssich drovnich (napft. 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 dobie dosahly, pokud na
ném budou klikanim rusit chybnou volbu nebo chybné volby pti sestavovani programu.
Tmavozelené kolecko postupné spousti fidici tlacitka u pravého okraje plochy do nizsi
a nizsi polohy — pokud je to mozné. Nakonec tlacitka preskoci zpét do své horni
polohy. Tuto funkci vyuzijeme pfi praci s tabuli, kdyz ulohu resi dité malého vzristu.

2.1.7 Ukonceni programu

PouZijeme jiz zminovanou ¢tvrtou funkci maringotky:

K ukonceni prace v ZOO klikneme na komin maringotky. V tu chvili se v oblacku
dymu ukaze Uvodni obrazovka. Jejim potvrzenim pfejdeme na Uvodni menu, kde jsme
si mohli zvolit svét (tematickou oblast).

10
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e KdyzZ ted klikneme do obrazku v oblacku dymu z komina, prejdeme na
uvodni obrazovku.

e 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.

3. Prehled a ovladani dalsich aktivit

V této Casti se zaméfime na hlavni charakteristiky dalSich pravidel (Urovni hry) a rovnéz nékolik
pomocnikl, které budeme moci vyuzit pfi rlznych pravidlech. 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. dopliovani chybéjicich zvifatek do mapy na zakladé daného programu.

moow®

V této Casti uvidime také pouZiti tzv. pomocnik: mazaného krtka, moudré sovy a postovnich
holubd.

V prezentacni ¢asti Skoleni pouZijeme pro vSechna pravidla prvni, nejjednodussi
mapu. Bude vhodné, kdyZ si pedagogové po prezentacni ¢asti vyzkouseji fungovani
jednotlivych her také na naroc¢néjsich mapach.

3.1 Pravidla A: pfimy reZzim s volnym cilem

V této hfe Tomase fidime pomoci tlacitek s balonky a zvifatky, pficemz se Sasek po kazdém
zadani prikazu hned pohne danym smérem. Tomu fikdme pfimy rezim, protozZe Sasek
okamzité reaguje na prikaz. Pfitom hned mizZeme vidét nejen spravny vysledek prikazu, ale
také pripadnou chybu, pokud se pfikaz v daném misté vykonat ned3, ale posila nds jinym
smérem, nez jsme si naplanovali.

3.2 Pravidla B: pfimy rezim se zadanym cilem

Tato hra se podoba hre podle pravidel A, kterou uz dobie zname. Cilové zviratko si vsak nyni
nevolime sami, ale zada nam ho Sasek Tomas. Jeho predstavu cile mizZzeme 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 zvitatko. Vyzkousejme pfijit k jinému nez cilovému zviratku: v tom pripadé Sasek
predpoklada, Ze jesté nedorazil ke svému cili a ocekava zadani dalsich prikazt, dokud skutecné
nepfijde k cilovému zviratku.

11
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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 prikazy, a pfitom

stale jesté nejsme v cili, nedovoli nam uz pridavat dalsi prikazy.

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

(-]
s
Y B
== (e
2
2
(fimal) (W | (@) [
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Ocekavanym cilem je krokodyl, ale Sasek se zatim dostal ke Ivovi. 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 pfikaz( a zkracovanim programu muizeme dostat do ocekavaného
cile. VSimnéme si, Ze i $asek po zruseni posledniho pfikazu prejde (vycouva) k predchazejici
kfizovatce.

3.3 Pravidla C: primy reZim se zadanym cilem

V této hre se pracuje s takika hotovym programem. Sasek ted dostava v programovém panelu
program, ktery ho pfivede k cili, tj. k néjakému dalSimu zvifatku. Pravé urceny cil vSak v tomto
programu chybi. Od nas 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 zvifatkem, aby se zapsalo na konec programu namisto
otazniku. Potom musime na $aska kliknout, aby zacal podle programu postupovat.

12
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Tomas se postavi a postupné vykondva prikazy z programového panelu. Policko s pravé
vykonavanym pfikazem 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 zvifatko, musime znovu kliknout na $aska. Chybné zadany prikaz
z programu zmizi (nahradi se otaznikem) a $asek vycouvad az na startovni policko

3.4 Pravidla D: ¢teni hotového programu a doplnéni chybéjiciho prikazu

Tato pravidla se podobaji hie podle predchozich pravidel C. Tomas ma opét zadany témér uplny
program, ve kterém chybi jen jeden ptikaz. Na rozdil od pravidel C vSak nejde o cilové zviratko,
ale o prikaz 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 pfikazy postupné vykond. Pokud bylo nase feSeni spravné, sasek se
v cili zaraduje a dostaneme dalsi podobné zadani.

13
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Pokud byla v nasem feSeni chyba, Sasek nas na to upozorni animaci a zpravou a ocekava, Ze
chybu opravime. Nesmime zapomenout kliknout na $aska, aby chybny prikaz odstranil a vratil
se zpatky na start.

3.5 Pravidla E: programovy rezim s danym cilem

V této hre sSasek nedostane zadny pripraveny program, ale ocekava, Zze 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 Ca D.

Pokud byl nds program spravny, Sasek nas v cili pochvali animaci a zvukem a dostaneme dalsi
zaddni.
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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 urovnich, 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.

3.6 Pravidla F: doplinovani chybéjicich zviratek na zakladé daného programu

Tato hra se od viech predchozich podstatné li$i. Sadek se nachézi v zoologické zahradé, ve které
vsak chybéji zviratka. Nastésti mame nékolik hotovych program, podle nichz se $asek v ZOO
prochazel, jesté kdyz v ni zviratka byla. Na zakladé téchto programi mlzZeme zviratka postupné
vratit na spravna mista.

s B Tl I
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Na pravé strané hraci plochy — na misté tlacitek s barevnymi balonky a zvifaty — se ted nachazi
panel se vSemi zviratky. Jen néktera z nich vSak do mapy skutecné patfi. Podivejme se na prvni
zadany program, kdyz je zoologicka zahrada jesté uplné prazdna. Startovnim zvifatkem je opice,
musi se tedy nachdazet na misté, kde pravé sedi Sasek.

Na toto misto tedy pfesuneme opici z panelu zviratek. Tento prvni program kon¢i u cilového
zviratka, jimz je lev, proto najdeme misto, kam ma Sasek timto programem dojit, a tam Iva
umistime. Ted’ klikneme na $aska, a pokud jsme naSe dvé zvifatka umistili na spravna mista,
Sasek dorazi do cile, zaraduje se a zada nam dalSi program, abychom mohli umistit dalsi
zviratko.

Takto se vSechna zvifdtka postupné vrati na mapu. Poté dostaneme opét prazdnou mapu
s jinym rozloZenim zvifatek — mizZeme pokracovat v hledani jejich mista.

Jestlize jsme se v umisténi zviratka zmylili, $asek nam to opét oznami chybovou zpravou a my
se mUZeme opravit.

4. Pfedstaveni pomocnikt

Panel Pomocnici se otevie pfi kliknuti na (XD zalozku.

_[&&
& & 8

MuzZeme tu vidét tfi pomocniky:
e mazaného krtka,
e moudrou sovu,
e postovni holuby, ktefi jsou vSak zatim schovani v holubniku.

Kazdy z téchto pomocnik( pIni jiné ulohy a pouZiva se v rlznych situacich a pfi rdznych
pravidlech. Pfi nékterych pravidlech jsou néktefi pomocnici dokonce nedostupni.

4.1 Mazany krtek

Nejdfive se seznamime s pomocnikem krtkem. Nejvhodnéji se zaradi do hry s pravidly B,
pricemz pro pravidla C, D a F je tento pomocnik zablokovany, a proto ho nemuizZeme poutzit.

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:

16
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Krtek je nyni pfipraveny vytvaret svoje hromadky na cesté a tim Tomasovi komplikovat jeho
prochazky po zoologické zahradé. MizZzeme vyzkouset udélat nékolik krtincG: chytime krtka
a pretdhneme ho na misto na cesté (pozor, ne na ktizovatku s balonkem), kde chceme, aby

vykopal krtinec:
. oisn.

Na cesté vznikl velky krtinec, pres ktery Sasek Tomas nemf(zZe prejit. Pokud bychom zkusili se
Saskem po takové zatarasené cesté projit, krtek vykoukne z krtince a vysvétli Saskovi, Ze tudy se
zrovna jit neda:
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Sasek se musi vratit a hledat jinou trasu, kudy dorazi do cile. Zkuste si vytvofit na mapé vice
krtinct, napf.:
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Po takto zablokovanych cestach se Sasek samozirejmé 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:

Natrénujte si vytvareni a ruseni krtincl, abyste Iépe pochopili ¢innost, kterou budou ve tridé
délat vétSinou uz samy déti.

18




e

4.2 Moudra sova

Dalsim pomocnikem v panelu pomocnik(l je moudra sova.

V panelu sovu chytime za bidylko a pretdhneme na volné misto na mapé. Napf. na této mapé
jsou umisténi krtek i sova:

folefafefef

(e (&&) () °  am

Sova ma uplné jinou funkci neZ krtek: kdyZ se nachdzi na mapé, je to pro ni signdl, Ze mame
zajem dostavat dopliujici tlohy. To znamena, Ze odted se béhem Saskovych prochazek budou
obcas objevovat ulohy, jak vidime na tomto pfikladu:

| KOUKZVIRAT JENA |

TETO MAPE?
-

Flefd®@f
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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 aZz po jejim
splnéni. Spravnost splnéni posoudi pedagog nebo samy déti daji sové signdl, Ze je Uloha 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 muize prekvapit i vicekrdt, napf. tady:
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Vsimnéte si, Zze bidylko, na které je tfeba kliknout po splnéni tlohy, je zakryto bublinou s textem
ulohy. V tomto pripadé 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.

4.2 Postovni holubi

Dalsim pomocnikem v panelu pomocnik{ jsou postovni holubi.

r |
& T ©
e
V panelu chytime holubnik a pretahneme ho na volné misto v mapé. Napf. na této mapé je
holubnik umistény dole pod Ivem:
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Tito pomocnici — postovni holubi — jsou uréeni 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 zvitatek) vyvolalo animaci, ve které dva holubi odnaseji zadany
pfikaz do horniho panelu.

Yoh 49N

Tohoto pomocnika miZeme velmi jednoduse zrusit: otevieme panel pomocniki a holubnik
pretdahneme zpét na jeho plvodni misto. Od této chvile se zadavané prikazy zapisuji pfimo do
panelu bez vizualizace pomoci létajicich holub.
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5. Shrnuti

Softwarové prostiredi Vylety Saska Tomase se primarné zaméruje na rozvoj logického mysleni
déti, rozvoj jejich schopnosti a dovednosti fesit problémy, jejich informacnich kompetenci
a ranych digitalnich dovednosti. Déti resi rizné problémové situace v mensi nebo vétsi skupince
u interaktivni tabule, pfipadné na pocitaci. Podle urcitych pravidel fidi SaSka Tomase tak, aby
v Z0O, ve mésté Ci v zahradé prosel po cestach a kfizovatkach s barevnym oznacenim do cile,
ktery si stanovil bud on sam, nebo ho zvolily déti ve tfidé. Jde tedy o symbolické planovani
(programovani) budouci ¢innosti, kterou Tomas vzapéti vykona a tim zaroven ovéri spravnost
vytvoreného planu. Takové problémy déti fesi na sérii map s rostouci obtiznosti a hraji podle
raznych pravidel: bud Tomase primo fidi, nebo pracuji se symbolickou reprezentaci této ¢innosti
— plan jeho budouci cesty Ctou, analyzuji, dopliuji nebo sestavuji, a to v prostfedi, ve kterém
Casto existuje nékolik alternativnich feseni.

Digitalni technologie a edukacni software jsou vhodnym doplrikem ve vychové a vzdélavani déti,
nebot vytvareji pfitazlivé, spolehlivé a bezpecné prostfedi pro uceni. Nabizi prostor pro rozvoj
mysleni ditéte a respektuji individudlni pozadavky déti a jejich tempo uceni. Edukacni software
Vylety Saska Tomase je vhodné zaradit jako jednu z metod v ramci predskolniho i Skolniho
vzdélavani déti s cilem rozvoje jejich schopnosti, dovednosti ¢i rozsifovani jejich obzoru. Déti se
tak mUZou rozvijet a ucit hravou a atraktivni formou.

Doporuceni do tridy

Praci se softwarem Vylety Saska Tomase ve tfidé realizujeme vidy skupinovou formou. Realizace
jednotlivych aktivit vyZaduje, abychom duasledné dbali na stfidani vSech déti u interaktivni
tabule, dodrzovali pfimérené ¢asové intervaly k uskuteénéni edukacnich aktivit vzhledem k véku
ditéte a primérenou pedagogickou intervenci odbouravali strach a zdbrany (u déti s nizSim
sebevédomim) pfi manipulaci s novymi podnéty softwarového prostiedi. Postupnym
opakovanim jednotlivych ukon( posilujeme zautomatizovani ¢innosti (predevsim u mladsich
déti), podporujeme spolupraci a kooperaci, usmériovani déti uskute¢nujeme nendsilnou
formou, béhem hry se Saskem vytvarime radostnou naladu.

Neomezujeme tfesSeni problémovych uloh, situacni rozhodovani a sebehodnoceni neuvazenym
zkracovanim aktivit softwarového prostredi.

Déti se v zapalu hry ¢asto snazi dostat blizko k tabuli, proto dodriujeme pfiméreny odstup
(vizualizace celé mapy — scény), u vldcich typl eliminujeme castéjsi prosazovani se u tabule,
zajistime stejné pfilezitosti pro vSechny déti, podporujeme konfrontaci informaci a prikladu
z virtudlniho a redlného prostiedi celé skupiny k efektivnimu feSeni problémda.

V aplikacni praxi cilené zvySujeme miru vzajemného akceptovani, naslouchani, kooperace,
kolaborace a dodrzovani vzajemné dohodnutych pravidel. Vedeme déti také k tomu, aby pfi
praci s edukacnim softwarem respektovaly pfipadnou osobitost jinych déti (napf. logopedickou,
zrakovou, mentdlni), eliminujeme vysméch a odstrkovani ditéte od aktivit apod.
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