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Téma

Spozndvanie pismeniek a uéenie sa ich pisat

Zaradenie do osnov

1. ro¢nik zakladnej skoly
Didakticky ciel

Naucit a precvicit pisanie
Funkénost

Projekt bude sluzit na jedind, zko definovani tému a to na vijklad a automatizdciu pisania.

Komu je urceny

Je urceny na prdcu doma, pre deti predskolského veku a pre prvy rocnik zdkladnej skoly.

Pouzivat ho mé ziak ako jednotlivec.

O aky typ edukac¢ného softvéru pojde

Vyucovaci predmet: pisanie
Sposob pouzitia: motivdcia
Vzdelavacia paradigma: instruktivna

Funkcia: instruktivna

Aké poznatky chce vytvarat ...

Softvér méa naucit a automatizovat pisanie.

Formy na naplnenie didaktického cielu

Forma tutoridlu so zbierkou loh

Obohatenie poznavacieho procesu

Softvér bude obsahovat animdcie na vykreslenie pismeniek.

Interaktivnost a otvorenost

Uzivatel bude moct pridavat nové tvary (napr. azbuku ;).
Podla tspesnosti sa bud podari vy¢arovat predmet, alebo sa nepodari.

Interaktivne sa bude hodnotit 1ispesnost splnenia tlohy.
Vyuzitie vizualizacie
Bude sa vyuzivat na predlohu a animdciu pismenick a tiez ako motivdcia k ¢innosti.

Pouzité technologie

Zvuky, animécie



Nacrt pracovnej plochy

°0

(3ipka na strome znamend, ze strom na podstave vyrastie, to zlté pri strome s akoze hviezdicky,
7e strom bol vy¢arovany, text v bublinke je nahovoreny text. Vedla tabule by mohol byt stary

¢arodejnik alias uéitel, ktorého hlasom by to bolo nahovorené a to ¢osi na tabuli si kridla)

Ziskanie grafickych, zvukovych a inych dat (resources)

Zvukové nahovorime, grafické nakreslime ;)

Roly jednotlivych ¢lenov timu

Julka — ratanie uspesnosti
Palo — grafika

Hardverové poziadavky

Tablet PC alebo touchscreen

Do buducnosti

Ak by sa ndhodou stihlo (¢o je skoro nemozné), d4 sa doprogramovat rozpoznavanie znakov.
Tym by sa zmenil softvér z instruktivneho na objavitelsky, pretoze by sa uzivatel mohol sém
rozhodnut, aky znak napise.



