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1. Hra: Vstup-Vystup
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1.hra: Vstup-Vystup
sluchadla s mikrofonom dataprojektor skener leap motion multifunkene zariadenie

2.hra: Zapdjanie zariaden(
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Zadanie: Ulohou Ziaka je spravne priradit’ k obrazku nazov zariadenia a druh (vstupné,
vystupné, vstupno-vystupné zariadenia).

Navod: Ziak klikne na modri karti¢ku s nazvom alebo na ZIta karti¢ku s druhom. Tahanim ju
presunie nad obrazok zariadenia, ku ktorému podl'a neho patri a pusti tla¢idlo mysi (1.).
Karticka automaticky sko¢i pod obrazok zariadenia (2.). Karticky st pod zariadenim ulozené
tak, Ze v prvom rade sa nachadza nazov zariadenia a v druhom rade druhy zariadenia (3.). Ak
sa ziak pomylil a chce zmenit' niektort z karti¢iek, kliknutim na uz priradent karticku, sa
karticka vrati na svoje povodné miesto @ mdze si zvolit’ novu karticku. Ak ziak vSetko priradil
a je si isty svojou odpoved’ou, stla¢i tla¢idlo ,,Potvrd™ na pravej strane obrazovky (4.). Ziak si
moze zvolit’ novu hru kliknutim na tlacidlo 1. hry, alebo si vyberie druhtl hru. Kazda nové hra
vygeneruje ind paticu zariadeni.
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Ciel’: Ziak si osvoji nazvy vstupnych a vystupnych zariadeni. Ziak dokaze pomenovat’ redlne

vstupné a vystupné zariadenia, ktoré sa nau¢il pomocou obrazkov. Ziak dokaze uréit, aky druh
(vstupné/vystupné) je dané zariadenie.

2. Hra: Zapajanie zariadeni
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Zadanie: Ziak ma dve ulohy. Prvou tilohou Ziaka je napisat’ pod kazdé zariadenie &islo ,,portu*,
do ktorého sa zariadenie musi pred pouzivanim zapojit’. Druhou ulohou je k ndzvu portu vybrat’
¢islo, ktoré na obrazku znazornuje jeho polohu.



Navod: Ziak si pozrie obrazok zadnej strany pogita¢a s jednotlivymi portami. Potom si precita
nazvy zariadeni a ku kazdému priradi port, do ktorého ho musi zapojit’, aby s nim mohol
pracovat’. Ak napisal ¢islo ku kazdému zariadeniu, tak v dolnej Casti je eSte jedna otazka. V tejto
otazke ziak musi zaskrtnut &islo, ktoré znazoriiuje uvedeny port na obrazku. .). Ziak si moze
zvolit' novl hru kliknutim na tlacidlo 2. hry, alebo si vyberie prva hru. Kazdd nova hra
vygeneruje inl Sesticu zariadeni a novu otazku.

Pozn. Niektoré zariadenia je mozné pripojit’ do dvoch roznych portov, v zévislosti od koncovky
kablu daného zariadenia. Napr. mys moze byt cez USB port alebo PS/2 port. Hra je oSetrena
tak, ze ak ziak zada bud’ ¢islo 1 alebo 2, jeho odpoved’ bude spravna. Musi si vsak zvolit’ len
jednu z tychto odpovedi, ktorti nakoniec napiSe.
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Ciel: Ziak sa nau¢i, ktoré zariadenie sa zapaja do ktorého portu. Ziak dokéaze tieto porty
pomenovat. Ziak potom na zaklade obrazku portov atoho, ze dokazal priradit &islo
k jednotlivym zariadeniam, dokaze zapojit’ jednotlivé vstupné a vystupné zariadenia na spravne
miesto na pocitaci.

Pokyny k d’al§im tipravam hry
Ku spusteniu hry je nutnych mat’ pri .exe subore hry aj niekol'’ko d’alSich suborov.
Ucitel’ moze pridavat’ a odstraiiovat’ vstupné a vystupné zariadenia, ale musi subory upravovat’
podla pravidiel (podla zapisu, ktory v nich je uz spraveny). Kazdé zariadenie musi mat’ svoj
obrazok v podobnom tvare ako st ostatné.



