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Příloha 6: Vzorové příklady pro nadané žáky
Smyslem této přílohy je prezentovat uchazečům úroveň a rozsah příkladů pro nadané žáky, které jsou klíčovým výstupem této veřejné zakázky v její II. části (Obsahová vzdělávací náplň). 
Zároveň se jedná o bližší představení rozsahu, složitosti a specifikace příkladů, které budou zapracovány do softwarového výukového nástroje v rámci I. části této veřejné zakázky (SW vzdělávací nástroj). Ve vztahu k I. části zakázky se rovněž jedná o finální verzi prvních příkladů, které se v rámci zakázky reálně stanou součástí vzdělávacího nástroje (vybraný dodavatel je bude v této či drobně upravené verzi využívat při implementaci vzdělávacího obsahu do výukového nástroje). Další příklady, které budou dodavateli části I. předávány, budou zpracovány jiným externím dodavatelem (dodavatel části II.) v obdobné podobě.
Podkladové materiály pro zadání příkladu č. 1

Pokyn pro tvorbu SW

Na prvním slajdu se objeví obrázek a k němu zní text pověsti Bitva Na Běhání. Žák jen poslouchá a přitom si prohlíží obrázek bitvy (hypertextový odkaz). Taxonomie úloh - Tollingerová ktg. 2
Pokyn pro žáka
1. Prohlédni si obrázek bitvy a zaposlouchej se do textu pověsti Bitva Na Běhání.


Na dalším slajdu se objeví text pověsti, který si žák přečte. Taxonomie úloh - Tollingerová ktg. 2
Pokyn pro žáka

2. Přečti si pozorně text pověsti.
HUSITSKÉ BITVY

Bitva Na Běhání

Slavná husitská bitva mezi husity a křižáky u Ústí nad Labem se odehrála v roce 1426. Husity vedl do boje hejtman Jakoubek z Vřesové, který obléhal město Ústí nad Labem po tři dlouhé měsíce. Na planině, později zvané Na Běhání, která se nachází pod Krušnými horami, došlo k bitvě. Ještě před ní se chtěli husité s křižáky dohodnout, že se zajatci nebudou zabíjet, ale jen zajímat. Křižáci to však odmítli, tak si byli jisti svým vítězstvím. Když bitva, která trvala celý jeden den, skončila, vypráví se, že prý potok, který planinou protékal, byl toho dne celý krvavý. Na úpatí planiny za humny vsi Hrbovice je v zemi malá sníženina, které místní říkají „Krvavá jáma“. Ta prý byla zalita krví křižáků až po okraj. Velitelé křižáků byli prý pohřbeni pod jednou hruškou, která každým rokem vykvetla bílými květy, ale nikdy na ní nedozrála jediná hruška. V okolí bojiště stály po dlouhou dobu zasazeny do země podivné kamenné kříže. Nacházely se na místech, kde bylo pobito nejvíce křižáků. Svým tvarem připomínaly křižácké meče.
Další slajd. Jen úloha pro žáka a prostor pro textové pole. Taxonomie úloh - Tollingerová ktg. 4
Pokyn pro žáka

3. Najdi si na Googlu tento internetový odkaz a stručně popiš, jak vypadá místo bitvy Na Běhání dnes.

https://maps.google.cz/maps?q=Hrbovice&ie=UTF-8&ei=g49tUuviMIiWtQanooHoDw&ved=0CAgQ_AUoAg
Na slajdu se objeví číselná osmisměrka. Žák bude „vyškrtávat“ čísla kliknutím na pole s číslicí. Pole vždy změní barvu. Zůstanou jen 4 bíle označená čísla 1426. Ta žák napíše do textového pole. Taxonomie úloh - Tollingerová ktg. 5
Pokyn pro žáka
4. V číselné osmisměrce vyškrtej postupně čísla od nejvyššího až po nejnižší. 

(devět set sedmdesát jedna; devět set třicet tři; osm set třicet devět; sedm set dvacet pět; tři sta třicet devět;     dvě stě šedesát pět;    dvě stě padesát tři; devadesát dva;   dvacet osm;  nula). Vyjde ti čtyřmístné číslo. Které to je? 
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Na slajdu se objeví úloha Ukrytá slova. Kolečko s písmenem J je barevně zvýrazněno. Žák od tohoto písmene postupuje dál, pokud najde další správné písmeno, kolečko se barevně označí. Celý text zní Jakoubek z Vřesové. Do textového pole pod úlohu žák jméno napíše. Taxonomie úloh - Tollingerová ktg. 4
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Pokyn pro žáka

5. V úloze Ukrytá slova použij každé písmeno jenom jednou. Začni červeným J, klikáním na jednotlivá kolečka s písmeny nalezneš tajenku. (Tajenka – 16 písmen) byl slavný husitský vojevůdce.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Slajd Bludiště upravit tak, aby poté, co žák na správné pole klikne, mohlo hrací pole změnit barvu. Pro odpověď žáka připravit textové pole. Taxonomie úloh - Tollingerová ktg. 5

Pokyn pro žáka

6. Hra bludiště má celkem 15 otázek. Odpověz na ně po přečtení textu. Ověříš si, zda jsi četl pozorně. Na otázky odpovídej od hesla START a u každé otázky odpověz A (ano, je to pravda) nebo N (ne, není to pravda). Poslední odpověď tě dovede do hesla CÍL. Za položenou otázkou si zvol šipku, která povede ke správné odpovědi. Podle toho, jak budeš odpovídat, písmena v rámečku ti dají tajenku. Je v ní napsáno, co přinesla lidem bitva Na Běhání u Ústí nad Labem. 
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Napiš řešení hry:

Nic ..........................................................................................................................................

Podkladové materiály pro zadání příkladu č. 2

Ukázka matematické úlohy pro nadaného žáka – podklady pro SW

Násobení dvojciferného čísla jedenácti (objevování vztahů mezi čísly)

Doplň výsledky. (Pokud potřebuješ, vypočítej si je písemně nebo na kalkulátoru) Žák doplňuje výsledky - trojciferná čísla; chybné výsledky program neakceptuje, hlásí chybu.) /taxonomie úloh – ktg. 2 – jednoduché myšlenkové operace  s poznatky/
23 ∙ 11 =  ___


21  ∙ 11 =  ___

35 ∙ 11 =  ___


81 ∙ 11 =  ___

17 ∙ 11 =  ___


54 ∙ 11 =  ___

Prohlédni si pozorně všech šest příkladů.

Najdi pravidlo, jak lze rychleji určit výsledek. (Najdi vztah mezi číslicemi činitelů a číslicemi součinu.) /taxonomie úloh – ktg.3. , 4. A 5.  – vyvozování (induktivní myšlení), objevování na základě vlastního pozorování nebo úvah, formulování obecného pravidla/
Nápověda

Žák si může „rozkliknout“ okno NÁPOVĚDA 1
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Pravidlo, které jsem našel: (Žák doplní svůj závěr do textového pole.)
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Po odeslání řešení se žákovi zobrazí KONTROLA

Pravidlo: Mezi číslice AB dvojciferného čísla (které je násobeno jedenácti) vložíme číslici, která vyjadřuje součet A + B.
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Platí pravidlo i v následujících příkladech? Doplň výsledky, vypočítej si je písemně nebo na kalkulátoru. Žák doplňuje výsledky - čtyřciferná čísla, chybné výsledky program neakceptuje, hlásí chybu.
78  ∙ 11 =  ___




55 ∙ 11 =  ___



39 ∙ 11 =  ___


ktg.3. , 4. A 5.  – vyvozování (induktivní myšlení), objevování na základě vlastního pozorování nebo úvah, hodnocení a revize poznatků, formulování obecného pravidla/
Jak musíme upravit objevené pravidlo při výpočtu typu AB ∙ 11, že mezi číslicemi A a B je ve výsledku číslice vyjadřující jejich součet?

Upravené pravidlo: (Žák doplní svůj závěr do textového pole.)
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Po odeslání řešení se žákovi zobrazí KONTROLA.

Pokud je součet A + B větší než 9 (tedy dvojciferný), pak mezi A a B zapíšeme pouze druhou číslici. První číslice součtu je jednička. Představuje číslo 1, které přičteme k číslu A.

Závěrečná úloha ze sady:

Procvičování. Počítač generuje náhodné příklady násobení dvojciferného čísla jedenácti. Žák doplňuje výsledky. /Taxonomie – zde už nejsou úlohy kognitivně náročné, ale jsou důležité pro automatizaci provádění jednoduchých myšlenkových operací, aby si žák uvolnil kapacitu pro složitější myšlenkové operace)/
Po vyřešení sady šesti příkladů se žákovi zobrazí hodnocení  - počet správně vypočítaných příkladů,  příklady vypočítané s chybou jsou také uvedeny  a jako doplňkový (méně zvýrazněný údaj) také čas – doba řešení sady.

Žákovi je nabídnuto, zda chce skončit nebo chce dál procvičovat -  vypočítat další sadu.
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