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Carodejnik Griflik bude softvér na ucenie sa pisat pismenks. Je uréeny pre
deti predskolského veku a ziakov prvého roénika zakladnej skoly. Cielom je teda
naucit deti pisat a precvicit si pisanie.

Kedze pisanie je zruénost, ktora trva dost dlho naucit (precviéit pohyb ruky,
nau¢if tvary pismeniek, vediet ich spdjat dokopy), projekt sa zameriava iba na
tito tému. Deti to moézu vyuzivat hlavne doma, ked nemaji vedla seba uéitela,
pretoze samotny softvér je ucitelom. Ukazuje defom, ako maji postupovat, aby
znak vykreslili, nepotrebuji nikoho, kto by ich viedol.

Zaklad softvéru bude inStruktivny. Deti sa dozvedia, ktory znak majui
napfsat (vycarovat prislusny objekt, napriklad ak sa im podarf napfsat pfsmeno
s, vyCaruji tym strom). Sposob pisania bude na jednotlivych iroviiach rozdielny.
V prvom levely budi este pisat zéakladné vinovky (pretoZe pismend si este pre
deti prave zaéinajtice s pisanim prili§ zlozité). V druhom uz budi mat pfsmenka.
Tie budi slabsou farbou na pozadi. V dalsom levely budu pismenks na pozadi
iba vybodkované.

Ak budeme mat dost &asu, softvér bude obsahovat aj jednoduché rozpoz-
navanie znakov. Deti sa teda budd moéct sami rozhodntf, aky znak nakres-
lia. Softvér sa bude snazit najst znak, ktory sa bude najviac podobat tomu
nakreslenému. Takto deti nebudd instruované, ale budi moct objavovat.

Tento softvér m4 mat podobnt funkciu ako pisanky pre prvacikov. M4 viak
pisanie zatraktivnit takym spdsobom, Ze deti sa budu hrat na éarodejnikov, tak-
tiez to bude obohatené o zvukové efekty (napriklad pri vyhodnoteni dspesnosti,
na nahradenie textu, lebo deti v tomto veku este nezvladaji poriadne &itat, pri
vycarovani objektu a pod.). Hlavna vec, ktora sa ale neda zakomponovat do
klasickych pisaniek si animdcie. Tie sd pri pisani velmi dolezité, pretoze deti
potrebujui vidiet, ako dany znak nakreslit. V klasickych pisankdch mdme iba
obrézok, nemame nikde ukdzané, ze pismenko méme pisat zlava doprava, zhora
do dola. Okrem toho, deti maji radi zivé veci, nie nieco, ¢o je statické.

Projekt by mal mat moznost pridévat nové tvary. Napriklad sa uéitel moze
rozhodntit pridat pismenkd z azbuky, grécke pismen4 alebo éislice. To isté moze
spravit aj samotny ziak a tak skusat, ¢i jeho spoluziak bude schopny napisat
rovnaky znak.

Pribeh a aktivita bude vyzerat priblizne takto. Griflik dobehne do niektorej
triedy (poschodie v skole bude level, v kazdej triede bude iny znak). Tam
ho bude ¢akat velky uéitel-carodejnik, ktory mu ukéze, ako sa d4 dany objekt
¢aruje, teda animécia, ako napisat znak. Ak si dieta nebude isté, moze napriklad
kliknif na uéitela a nechat si znova poradit. Prileti tabula, na ktorej bude slabou

farbou (alebo vybodkované) nakresleny znak. Pred tabulou bude podstavec,
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kde sa predmet vycaruje. Diefa sa pokusi napisat pismeno. Podla tspesnosti
sa vycaruje predmet. Ak sa bude znak velmi podobat na predlohu, objekt bude
velky. Cfm mensia podobnost na predlohu, tym mens{ objekt (nebolo by dobré,
keby nevycaroval ni¢, ak sa mu nepodarilo, lebo je to velmi demotivujiice).
Podla tspesnosti ho potom ucitel-carodejnik slovne ohodnoti. Co by este bolo
dobré poznamenat je, ze pocas pfsania (iba tych par sekind na napisanie jedného
pismenka) sa budeme snazit minimalizovat mnozstvo animécii, aby to dietatu
nebralo pozornost, avsak tplne sa bez nich nezaobideme, lebo to je to, ¢o sa
dietatu pac¢i. Snazili sme sa vymysliet zorganizovanie pracovnej plochy tak,
aby v strede obrazovky bola tabula (lebo to je to miesto, kde méa byt dieta
ststredené) a tiez vycarovany objekt bol v strede (tu berieme ohlad na dieta,
lebo to je to, ¢o je pre nho hlavné). Vyriesili sme to tak, ako je nakreslené na

prilozenom obréazku.

Jednotlivé zvuky nahovorime sami. Obrézky sa pokusime nakreslit tiez sami,
sice to nebude dokonalé, ale ¢o s tym narobime, kedze obrazky podla nasich
predstav nikde inde nezozenieme.

Este treba poznamenat, Ze tento softvér bude uréeny pre tabletové PC alebo
touchscreen, pretoze naucit sa pisat nejde mysou. To ¢o treba, je podlozka a
pero. Pevne verim, ze v budtcnosti to nebude problém, pretoze tymto smerom
by sa mohol elektronicky trh vyvyjat.
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Jednolivé dlohy v time budu rozdelené takto:
Julka — ratanie tispesnosti
Palo — grafika



