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Metodický list 

Název materiálu: Klávesnice 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_1  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 
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Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 20-45 min 

Anotace: Samostatná práce, žáci nakreslí klávesnici podle obrázku a do jednotlivých polí 
napíší názvy kláves. Žáci se naučí znát jednotlivé klávesy, jejich pozici a jejich funkce. 

Obrázek se dá později použít pro přezkoušení ze znalosti jednotlivých kláves. 

Zdroje: http://windows.microsoft.com/cs-CZ/windows-vista/Using-your-keyboard 

Datum vytvoření: 9.9.2011 
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Klávesnice 

Jak jsou klávesy uspořádány? 

Klávesy na klávesnici mohou být rozděleny podle funkcí do několika skupin: 

• Psací (alfanumerické) klávesy: Tyto klávesy obsahují tatáž písmena, číslice, interpunkční 

znaménka a symboly, jaké najdete na klasickém psacím stroji. 

• Příkazové klávesy: Tyto klávesy lze použít samostatně nebo v kombinaci s jinými klávesami k 

provádění určitých akcí. Nejčastěji používanými příkazovými klávesami jsou CTRL, ALT, klávesa s 

logem systému Windows  a klávesa ESC. 

• Funkční klávesy: Funkční klávesy se používají k provádění určitých úloh. Jsou označeny jako 

F1, F2, F3, a tak dále až F12. Funkce těchto kláves se liší program od programu. 

• Navigační klávesy: Tyto klávesy se používají k přesouvání v dokumentech nebo na webových 

stránkách a k úpravám textu. Patří sem klávesy se šipkami, klávesy HOME, END, PAGE UP, PAGE 

DOWN, DELETE a INSERT. 

• Numerická klávesnice: Numerická klávesnice slouží k rychlému zadávání čísel. Klávesy jsou 

uspořádány do bloku, podobně jako na běžné kalkulačce nebo sčítacím stroji. 

Následující obrázek ukazuje, jak jsou tyto klávesy uspořádány na typické klávesnici. Rozložení vaší 

klávesnice se může lišit. 
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Seznam nejdůležitějších kláves: 

CTRL  INS  

ALT  DEL  

ATL Gr  PrtScr  

SHIFT  HOME  

CAPS LOCK  END  

TAB  PAGE UP  

ESC  PAGE DOWN  

F1  ENTER  

 

Klávesové zratky: 

Klávesa s logem systému Windows   Otevření nabídky Start 

ALT+TAB  Přepínání mezi otevřenými programy 

a okny 

ALT+F4  Zavření aktivní položky nebo 

ukončení aktivního programu 

CTRL+S  Uložení aktuálního souboru nebo 

dokumentu (funguje ve většině 

programů) 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního 

programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost 

CTRL+C  Zkopírování vybrané položky 

CTRL+X  Vyjmutí vybrané položky 

CTRL+V  Vložení vybrané položky 

CTRL+Z  Vrácení akce zpět 

CTRL+A  Výběr všech položek v dokumentu 

nebo okně 

F1  Zobrazení Nápovědy programu nebo 

systému Windows 

Klávesa s logem systému Windows  +F1  Zobrazení Nápovědy a podpory k 

systému Windows 

ESC  Zrušení aktuální úlohy 

Klávesa Aplikace   Otevření nabídky příkazů souvisejících 

s vybranou položkou v programu, 

ekvivalent klepnutí pravým tlačítkem 

myši na vybranou položku 

 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního programu 

Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Malování – jak začít 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_2  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC 

• Ročník: 1- 5 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 20-45 min 

Anotace: Základy ovládání počítače myší pomocí programu malování 

Obrázek se dá později použít pro přezkoušení ze znalosti jednotlivých kláves. 

Zdroje:  

Datum vytvoření: 9.9.2011 
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Metodický list 

Název materiálu: Malování – nástroje 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_3  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC 

• Ročník: 1- 5 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 20-45 min 

Anotace: Základy ovládání počítače myší pomocí programu malování 

První kroky s programem Malování 

Zdroje:  

Datum vytvoření: 9.9.2011 
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Malování obrázku - nástroje 

Nástroj  Popis 

 

 Funkce Výběr libovolného tvaru umožňuje vybrat jakoukoli 

nepravidelnou část obrázku. Klepněte na tlačítkoVýběr 

libovolného tvaru a pak v poli možností pod panelem nástrojů 

klepněte na styl pozadí. Přetažením ukazatele vyberte část 

obrázku, se kterou chcete pracovat. 

 

 Tlačítko Výběr  umožňuje vybrat jakoukoli část obrázku ve 

tvaru čtverce nebo obdélníku. Klepněte na tlačítko Výběr  a pak 

v poli možností pod panelem nástrojů klepněte na styl pozadí. 

Přetažením ukazatele vyberte část obrázku, se kterou chcete 

pracovat. 

 

 Tlačítko Guma umožňuje vymazat část obrázku. Klepněte na 

tlačítko Guma, klepněte na velikost gumy pod panelem 

nástrojů a přetáhněte gumu přes oblast, kterou chcete vymazat. 

Vymazané části budou nahrazeny barvou pozadí. 

 

 Tlačítko Plechovka umožňuje vyplnit celý obrázek nebo 

zadaný tvar barvou. Klepněte na tlačítko Plechovka, vyberte 

barvu v panelu barev a pak klepněte dovnitř oblasti, kterou 

chcete vyplnit. Chcete-li odstranit barvu a nahradit ji barvou 

pozadí, klepněte pravým tlačítkem myši na požadovanou 

oblast. 

 

 Tlačítko Kapátko umožňuje nastavit barvu aktuálního popředí 

i pozadí. Klepněte na tlačítko Kapátko a klepněte na barvu v 

obrázku, kterou chcete nastavit jako barvu popředí. Nebo 

klepněte pravým tlačítkem myši na barvu v obrázku, kterou 

chcete nastavit jako pozadí. 
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Nástroj  Popis 

 

 Tlačítko Lupa umožňuje zvětšit část obrázku. Klepněte na 

tlačítko Lupa a vyberte úroveň přiblížení pod panelem 

nástrojů. V obrázku se lze pohybovat pomocí posuvníku. 

Chcete-li se vrátit k normálnímu zobrazení, klepněte znovu na 

tlačítko Lupa a pak klepněte do obrázku. 

 

 Tlačítko Tužka umožňuje kreslit tenké čáry nebo křivky 

volného tvaru. Klepněte na tlačítko Tužka, vyberte barvu v 

panelu barev a kreslete přetahováním ukazatele v obrázku. 

Chcete-li kreslit barvou pozadí, stiskněte při přetahování 

ukazatele pravé tlačítko myši. 

 

 Tlačítko Štětec umožňuje kreslit silné nebo tvarované čáry a 

křivky volného tvaru. Klepněte na tlačítko Štětec, vyberte tvar 

pod panelem nástrojů, vyberte barvu v panelu barev a pak 

malujte přetáhnutím ukazatele. Chcete-li malovat barvou 

pozadí, stiskněte při přetahování ukazatele pravé tlačítko myši. 

 

 Tlačítko Sprej umožňuje vytvořit v obrázku sprejový efekt. 

Klepněte na tlačítko Sprej, vyberte vzorek spreje pod panelem 

nástrojů, vyberte barvu v panelu barev a pak malujte 

přetáhnutím ukazatele. Chcete-li malovat barvou pozadí, 

stiskněte při přetahování ukazatele pravé tlačítko myši. 

 

 Tlačítko Text umožňuje vložit do obrázku text. Klepněte na 

tlačítko Text a v poli možností pod panelem nástrojů klepněte 

na styl pozadí. Vyberte barvu v panelu barev, klepněte do 

obrázku a napište text. Dokud neklepnete na jiný nástroj nebo 

na jiné místo v obrázku, můžete měnit velikost textového pole, 

jeho polohu, typ písma, velikost písma a formátování textu. 

 

 Tlačítko Úsečka umožňuje nakreslit rovnou čáru. Klepněte na 
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Nástroj  Popis 

tlačítko Úsečka, v poli možností pod panelem nástrojů vyberte 

šířku čáry, v panelu barev vyberte barvu a nakreslete čáru 

přetáhnutím ukazatele v obrázku. Chcete-li nakreslit čáru 

barvou pozadí, stiskněte při přetahování ukazatele pravé 

tlačítko myši. 

 

 Tlačítko Křivka umožňuje nakreslit hladkou zakřivenou čáru. 

Klepněte na tlačítko Křivka, vyberte šířku čáry v poli 

možností pod panelem nástrojů, vyberte barvu v panelu barev a 

nakreslete rovnou čáru přetáhnutím ukazatele v obrázku. Po 

nakreslení čáry klepněte na oblast obrázku, kde bude oblouk 

křivky, a přetáhnutím ukazatele upravte křivku. 

 

 Tlačítko Obdélník umožňuje nakreslit obdélníky. Klepněte na 

tlačítko Obdélník, v panelu barev vyberte barvu a v poli 

možností pod panelem nástrojů vyberte styl obdélníku. 

Obdélník nakreslíte tažením ukazatele myši šikmo ve směru, 

který požadujete. Čtverec nakreslíte, přidržíte-li při tažení 

ukazatele myši klávesu SHIFT. 

 

 Tlačítko Mnohoúhelník umožňuje vytvářet tvary s libovolným 

počtem stran. Klepněte na tlačítkoMnohoúhelník, v panelu 

barev vyberte barvu a v poli možností pod panelem nástrojů 

vyberte styl mnohoúhelníku. 

Chcete-li nakreslit mnohoúhelník, přetažením ukazatele 

nakreslete rovnou čáru. Pak klepněte na body, kde požadujete 

další strany. Kreslení mnohoúhelníku dokončíte poklepáním. 

Chcete-li vytvořit strany v úhlu 45 nebo 90 stupňů, stiskněte 

při vytváření stran klávesu SHIFT. 

 

 Tlačítko Elipsa umožňuje vytvářet elipsy a kružnice. Klepněte 

na tlačítko Elipsa, vyberte barvu v panelu barev a styl výplně v 

poli možností pod panelem nástrojů. 
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Nástroj  Popis 

Elipsu vytvoříte přetáhnutím ukazatele. Kružnici nakreslíte, 

přidržíte-li při tažení ukazatele myši klávesu SHIFT. 

 

 Tlačítko Zaoblený obdélník umožňuje kreslit obdélníkové 

tvary se zaoblenými rohy. Klepněte na tlačítko Obdélník, 

vyberte barvu v panelu barev a styl výplně v poli možností pod 

panelem nástrojů. 

Zaoblený obdélník nakreslíte tažením ukazatele myši šikmo ve 

směru, který požadujete. Čtverec se zaoblenými rohy 

nakreslíte, přidržíte-li při tažení ukazatele myši klávesu SHIFT. 

 

 Panel barev ukazuje aktuální barvy popředí a pozadí. Chcete-

li malovat barvou popředí, přetáhněte ukazatel. Chcete-li 

malovat barvou pozadí, stiskněte při přetahování ukazatele 

pravé tlačítko myši. Aktuální barvu popředí změníte klepnutím 

na políčko dostupných barev. Barvu pozadí změníte klepnutím 

pravého tlačítka myši na políčko dostupných barev. Chcete-li 

vytvořit novou barvu, poklepejte na jakékoli barevné políčko a 

pak klepněte na tlačítko Definovat vlastní barvy. 

 

Možnost  Popis 
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programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost 

Možnost  Popis 

 

 Při kopírování a vkládání částí obrázku pomocí 

tlačítka Výběr libovolného tvaru nebo Výběr vyberte 

pevné nebo průhledné pozadí. Když vyberete pevné 

pozadí, bude barva pozadí při vkládání do obrázku 

součástí výběru. Když použijete průhledné pozadí, 

barva pozadí není součástí výběru, všechny oblasti s 

touto barvou jsou průhledné a na jejich místě se může 

zobrazit zbytek obrázku. 

 

 Při kreslení čar a křivek vyberte požadovanou 

tloušťku čar. 

 

 Při kreslení tvarů vyberte požadovanou výplň. 

 

Překreslíme si panel nástrojů do sešitu a napíšeme jejich názvy. 
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programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost 

 

Prakticky projdeme použití každého nástroje. Opět využijeme praktické 

provedení. 

Zdroj: http://windows.microsoft.com/cs-CZ/windows-vista/Paint-tools 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního programu 

Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Výčetka 

RČ. projektu: cz.1.07/1.4.00/21.0530 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_41 

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC práce s objekty 

• Ročník8 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 45 min 

Anotace: spoření a cílovou částku s rozšířením o výpočet % 

Zdroje:  

Datum vytvoření 12.10.2012 

 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního programu 

Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Malování – nástroje 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_4  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC 

• Ročník: 1- 5 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 20-45 min 

Anotace: Základy ovládání počítače myší pomocí programu malování 

První kroky s programem Malování - rozšíření 

Zdroje:  

Datum vytvoření: 9.9.2011 

 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního 

programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost 

Malování –paleta barev 

 

V programu malování žáky seznámíme se standartními barvami, jajich počtem a druhy barev. 

Dále jim ukážeme panel barev a vysvětlíme, jak se barvy na počítači  tvoří pomocí modelu RGB, tedy 

zadávání hodnot. 

Klikneme na zadanou barvu a hodnotu si zapíšeme. 

např bílá 255,255,255, černá 0,0,0, červená 255,0,0, žlutá 255, 255, 0. 

Vytvoříme si přehled základních barev a vysvětlíme, jak vznikají odstíny. 

 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního programu 

Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Malování – nástroje 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_5  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC 

• Ročník: 1- 5 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 20-45 min 

Anotace: Základy ovládání počítače myší pomocí programu malování 

Základní příkazy operačního systému a programu. 

Zdroje:  

Datum vytvoření: 9.9.2011 
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programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost 

Malování – koláž podzim 

Naučíme žáky pracovat s operačním systémem: 

1. otevřít soubor 

2. označit objekt 

3. kopírovat objekt 

4. přepínaní mezi programy 

5. vložit objekt 

6. přesun objektu 

7. vytvoření koláže 

8. uložení 

 

Postup: Otevřeme 2x program Malování. Budeme tedy mít dvě okna. 

Orientovat se budeme podle názvu okna. První (levé) je důležitější. V něm 

otevřeme soubor papír. Druhé okno (pravé) bude sloužit pro otvírání 

jednotlivých souborů list 1 až list 12. Po otevření souboru označíme objekt 

pomocí CTRL + A, pak jej zkopírujeme do schránky CTRL + C.  

Přesuneme se do prvního okna. 

Vložíme objekt CTRL + V. Přemístíme jej na nové místo. Umístíme kurzor myši 

doprostřed objektu. Stiskneme levé tlačítko myši a nepustíme. Přesuneme 

kurzor myši na nové místo a levé tlačítko uvolníme. Pak klikneme levým 

tlačítkem myši na volné místo. Objekt se odznačí. 

Pak se přesuneme do pravého okna. Otevřeme soubor s názvem list2. Postup 

se opakuje.  

Koláž buse bude skládat z několika souborů. 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního 

programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost 

Poslední úkol: uložení souboru na sdílený disk O: 

do složky vypracované úkoly. 

Napíšeme název souboru: 

podzim – koláž příjmení jméno třída 

































 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního programu 

Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Word - pexeso 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: Fin III_Vrb_6  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC – práce s objekty 

• Ročník: 1- 5 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 20-45 min 

Anotace: Otevřít připravenou šablonu. Pomocí psaní textu a vyhledávání obrázků na 
Internetu vytvořit pexeso pro výuku angličtiny a němčiny. Dětem určit téma obrázků, 
např. ovoce, nástroje atd. 

Pexesa vytisknout a rozstřihat.  

Zdroje:  

Datum vytvoření 18.11.2011 
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programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost 

WORD – pexeso 

Nejprve informace o autorském právu a použití kopírovaných obrázků. 

Otevřete program MS Word a soubor se šablonou pexesa.  

Otevřete internetový prohlížeč a nastavte jej na stránku http://www.google.cz. 

Přepněte se na záložku obrázky. 

Napište klíčové slovo (ovoce). 

Rozklikněte příslušný obrázek do požadované velikosti a zvolte kopírovat 

(nejlépe pravým tlačítkem myši). 

Přepněte se do okna programu Word. 

Klikněte na příslušné pole šablony a stiskněte CTRL + V. 

Upravte velikost obrázku tak, aby se plně vešel do původní velikosti pole 

šablony. 

Do vedlejšího pole napište anglické nebo německé slovo. 

Šablonu uložte na cílový disk: 

O:\vypracované úkoly\pexeso anglické příjmení jméno třída 

Pozor na obtékání textu! 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního 
programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost 
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Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního programu 
Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Word – vánoční přání 

RČ. projektu: cz.1.07/1.4.00/21.0530 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_7  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC práce s objekty 

• Ročník: 1- 5 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 45 min 

Anotace: Vytvořit vánoční přání pomocí šablony. Opakování práce s obrázkem (vložení, 
velikost, pozice) a vložení textu do textového pole. Změna písma, velikost, barva, zarovnání. 

Přání vytisknout a rozstřihat.  

Zdroje:  

Datum vytvoření 16.12.2011 
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programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost 

Word – vánoční přání 

 

Otevřete program MS Word a soubor se šablonou vánoční přání.  

Na sdíleném disku O: najdeme příslušné obrázky s tématikou vánoc a dárků, 

které pak vložíme do okna programu Word. 

Upravte velikost obrázku tak, aby se plně vešel do původní velikosti pole 

šablony. 

Napište vánoční přání: 

Upravte : 

typ písma 

velikost písma 

zarovnání písma 

 

 



  

  

  

  

 

[Zadejte citát z dokumentu nebo souhrn 

zajímavého bodu. Textové pole lze umístit 

kdekoli v dokumentu. Formátování 

textového pole citátu z vlastního textu lze 

změnit pomocí karty Nástroje kreslení.] 

[Zadejte citát z dokumentu nebo souhrn 

zajímavého bodu. Textové pole lze umístit 

kdekoli v dokumentu. Formátování 

textového pole citátu z vlastního textu lze 

změnit pomocí karty Nástroje kreslení.] 

[Zadejte citát z dokumentu nebo souhrn 

zajímavého bodu. Textové pole lze umístit 

kdekoli v dokumentu. Formátování 

textového pole citátu z vlastního textu lze 

změnit pomocí karty Nástroje kreslení.] 

[Zadejte citát z dokumentu nebo souhrn 

zajímavého bodu. Textové pole lze umístit 

kdekoli v dokumentu. Formátování 

textového pole citátu z vlastního textu lze 

změnit pomocí karty Nástroje kreslení.] 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního programu 
Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Word – kreslení 

RČ. projektu: cz.1.07/1.4.00/21.0530 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_8  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC práce s objekty 

• Ročník: 1- 5 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 45 min 

Anotace: Vytvořit obrázek pomocí panelu Vložení objektů, jeho uspořádání a rozložení, 
nastavení vlastností. 

Zdroje:  

Datum vytvoření 23.3.2012 
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programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost 

Word – kreslení 

 

Pomocí nástrojů:   

Pomocí obrazců obdélník,  čtverec, kruh a 

trojúhelník sestavte postavu chlapce a 

děvčátka. 

Soubor uložte na sdílený disk 

O:\vypracované úkoly\word – kreslení 

příjmení jméno třída 

 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního programu 
Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Callisto ježek 

RČ. projektu: cz.1.07/1.4.00/21.0530 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_9  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC práce s objekty 

• Ročník: 1- 5 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 45 min 

Anotace: Vytvořit obrázek pomocí programu Callisto. V programu jej naučíme tvořit nové 
objekty. 

Zdroje:  

Datum vytvoření 30.3.2012 
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programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost 

Callisto 

Pomocí programu Callisto se naučíme tvarovat objekty. 

1. Otevřeme program Callisto. 

2. Vytvoříme kruh . 

3. Označíme kruh pomocí tlačítka  a rozbijeme jej . 

4. Přepneme se na tvarování objektů . 

5. 2x klikneme na okraj objektu. 

6. Vytvoříme nový bod. 

7. Uchopíme nový bod a přesuneme jej na nové místo. 

8.  

9. Takto postupujeme několikrát, až vytvoříme siluetu ježka. 

10. Vytvoříme další kruh a umístíme jej na místo oka, pak na místo nosu. 

11. Vytvoříme další kruh a vytvarujeme jej do podoby nohy. 

 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního programu 
Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Callisto počítačová sestava 

RČ. projektu: cz.1.07/1.4.00/21.0530 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_10  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC práce s objekty 

• Ročník: 1- 5 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 45 min 

Anotace: Vytvořit obrázek pomocí prograů Malování, Callisto a MS Word.  

Zdroje:  

Datum vytvoření 27.4.2012 

 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního 
programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost 

Kreslení počítačové sestavy 

Závěrečná práce: 

Nakreslete pomocí programů Malování, Callisto a MS Word počítačovou 

sestavu: 

Monitor 

Klávesnici 

Myš 

Tiskárna 

Napište, jak se Vám pracovalo. Který program je nejlepší a proč.  

Výsledné soubory uložte na sdílený disk: 

O:\vypracované úkoly\počítačová sestava program příjmení jméno třída 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního programu 
Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: ZPS – vlastní tapeta 

RČ. projektu: cz.1.07/1.4.00/21.0530 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_11  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC práce s objekty 

• Ročník: 1- 5 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 45 min 

Anotace: Vytvořit obrázek pomocí programu ZPS 13. 

Zdroje:  

Datum vytvoření 18.5.2012 
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programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost 

ZPS – vlastní tapeta 

1. Otevřete program ZPS 13 Editor. 

2. Vytvoříme nové plátno podle nastavení rozlišení monitoru. 

a. Učitel - Ukázka nastavení rozlišení monitoru, učitel vysvětlí žákům 

například velikost  1366 x 768 bodů. 

3. Určíme rozměry 

 

4.  Vybereme nástroj štětec a určíme 

parametry. 

 

5. Vytvoříme několik pruhů 

 

6. Použijeme efekty, např. kruh 

 

7. Tapetu uložíme ve formátu jpg 

 

8. Tapetu uložíme v programu prohlížeč obrázků OS Windows 

 

9. Klikneme pravým tlačítkem a zvolíme Nastavit jako tapetu. 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního programu 
Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Animace 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_12  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC 

• Ročník: 1- 5 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 20-45 min 

Anotace: Animace – princip 

Fotoaparát – digitální. Stativ. Příprava scénky. Fotografování. Sestavení filmu. 

Žáci mohou nakreslit jednotlivé obrázky, které se pak naskenují do počítače a složí se z nich 
film 

 

Zdroje:  

Datum vytvoření: 25.5.2012 
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programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost 

ZPS animace 

Sestavíme příběh pomocí několika fotografií (můžeme nahradit nakreslenými 

obrázky). Zde ukázka animace s názvem PAVOUK. 

 

Pro fotogravání scény  je dobré použít stativ (stojan na fotoaparát). 

Výslednou animaci sestavíme pomocí programu ZPS 13, po případně jiným 

programem na výrobu filmu. 

 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního programu 

Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Word písmo 

RČ. projektu: cz.1.07/1.4.00/21.0530 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_13  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC práce s objekty 

• Ročník: 2. stupeň 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 45 min 

Anotace: Základy práce s textovým editorem 

Zdroje:  

Datum vytvoření 18.5.2012 

 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního 

programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost 

Word písmo 

Vlastnosti písma: 

• typ písma 

• velikost písma 

• řez písma 

o tučně 

o nakloněné 

o podtržené 

• barva písma 

 

Vlastnosti odstavce 

• zarovnání 

o vlevo 

o na střed 

o doprava 

o do bloku 

• řádkování  

o 1 

o 1,5 

o 2 
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programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost 

 

 

Úkoly: 

1. typ písma 

Napište své jméno. Stiskněte klávesu Enter (nový řádek). Změňte typ písma. 

Napište své jméno. Znova Enter. Takto udělejte vzorkovník písem. 

Na něm si ukážeme, že při přesunu textového kurzoru na příslušný řádek, 

program Word v zadaném poli zobrazí zvolený typ písma. 

 

2. velikost písma 

Nastavte typ písma Times. Napište své jméno. Přesuňte kurzor myši vlevo od 

jména a klikněte levým tlačítkem myši.   Například: . Text 

se označí do bloku. Změníme velikost písma na hodnotu 8. Stiskněte klávesu 

Enter (nový řádek). Opět napíšeme svoje jméno, opět označíme a změníme 

velikost. Takto postupujte a použijte všechny hodnoty velikosti písma. 

 

3. Řez písma 

Napište =rand(1,10) a stiskněte Enter. Word automaticky napíše text. Pro 

označení jednoho slova použijeme tzv. dvojklik levým tlačítkem myši.  
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Galerie na kartě Vložení obsahují položky, které jsou navrženy tak, aby byly sladěny s celkovým 
vzhledem dokumentu. Pomocí těchto galerií lze vkládat tabulky, záhlaví, zápatí, seznamy, titulní 
stránky a další stavební bloky dokumentů. Vytvářené obrázky, grafy a diagramy jsou také sladěny s 
aktuálním vzhledem dokumentu. Formátování vybraného textu v dokumentu lze snadno změnit volbou 
vzhledu vybraného textu v galerii rychlých stylů na kartě Domů. Text je možné formátovat také 
přímo pomocí dalších ovládacích prvků na kartě Domů. Většina ovládacích prvků nabízí možnosti 
použít vzhled aktuálního motivu nebo nastavit formát přímo. Chcete-li změnit celkový vzhled 
dokumentu, použijte nové prvky ve skupině Motivy na kartě Rozložení stránky. Chcete-li změnit 
vzhledy dostupné v galerii rychlých stylů, použijte příkaz Změnit aktuální sadu rychlých stylů. Galerie 
motivů i galerie rychlých stylů obsahují příkazy umožňující kdykoli obnovit vzhled dokumentu podle 
originálu obsaženého v aktuální šabloně. Galerie na kartě Vložení obsahují položky, které jsou 
navrženy tak, aby byly sladěny s celkovým vzhledem dokumentu. 

 

4. Zarovnání a řádkování 

 

Napište =rand(4,5) a stiskněte Enter. Word automaticky napíše text. Čtyři 

odstavce po 5 větách.  

CTRL + HOME 

CTRL + END 

Klikneme do odstavce levým tlačítkem myši a stiskneme příslušné tlačítko 

 

nebo  CTRL + L nebo CTRL + E nebo CTRL + R. 

 

Řádkování nastavíme pomocí klávesy. 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního programu 

Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Word zarovnání odstavců 

RČ. projektu: cz.1.07/1.4.00/21.0530 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_14  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC práce s objekty 

• Ročník: 2. stupeň 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 45 min 

Anotace: Základy práce s textovým editorem - objekty 

Zdroje:  

Datum vytvoření 18.5.2012 
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Word - vložení objektů 

1. Vložení obrázku se sdíleného disku 
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2. Vložení klipartu 
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3. Vložení obrazce 
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4. Kreslení palmy pomocí obrazců 

 
 

 

skupina 

 

 

Zadání úkolu: Pomocí symbolů čtverec, trojúhelník a kruh nakresli 

postavičku. 

Úkol ulož na sdílený disk O: do složky vypracované úkoly 

postavička příjemní jméno třída 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního programu 

Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Word vložení objektů 

RČ. projektu: cz.1.07/1.4.00/21.0530 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_14  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC práce s objekty 

• Ročník: 2. stupeň 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 45 min 

Anotace: Základy práce s textovým editorem - objekty 

Zdroje:  

Datum vytvoření 18.5.2012 
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ČASOVÁ HODNOTA PENĚZ - PŘÍKLAD 

 



 

Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního programu 

Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Callisto – optický klam 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: Fin III_Vrb_16  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC 

• Ročník: 1- 5 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 20-45 min 

Anotace: Samostatná práce, žáci nakreslí podle pokynů. Obrázek se dá později použít pro 
přezkoušení ze znalosti jednotlivých kláves. 

Zdroje: http://windows.microsoft.com/cs-CZ/windows-vista/Using-your-keyboard 

Datum vytvoření: 1.11.2012 
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Callisto – optický klam 

V programu Callisto se naučíme pracovat s mřížkou. 

1. Nastavíme zobrazení mřížky – stiskněte CTRL + F nastavte hodnoty jako 

na obrázku. 

 

2. Nejprve nakreslíme čtverce   

(poznámka – čtverce můžete postupně kopírovat pomocí příkazu CTRL + tažení myší) 

3. Výsledek:
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4. Pak vytvoříme několik řad: 

 

5. Nyní zakreslíme vodorovné čáry   . Vodorovné čáry 

budou vidět mezi čtverci v první řádků, u ostatních je neuvidíme. 

Budeme je ale potřebovat pro vytvoření optického klamu. 

6.  

7. Nyní je vše připraveno pro vytvoření iluze: ze čtverců se stanou 

lichoběžníky a budou střídavě nakloněné. 

a. Stiskneme CTRL + F a vypneme uchycovat 

b. Označíme pomocí kurzoru myši druhou řadu (postup vysvětlím) 
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c. Posuneme celou řadu doprava nebo doleva 

 

d. Zapneme uchycování 

e. Zkrátíme velikost čáry tak, aby nebyla vidět 

8. Výsledek uložte ve dvou formátech: 
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a. Soubor-  uložit jako a necháme formát 

zmf
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b. Export  a zvolíme formát 

jpg

 

c. Vš na sdílený disk  

O:\vypracovanbé úkoly\optický klam příjmení jméno třída 



Program Call

 

 

  

Nastavte parametry jako na 

OK. 

 

 

 

 

 

 

 

 panelu. Tento panel se 

ot

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

  ale posuneme 

 

 

Takto postupujeme s  
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Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Callisto – květina 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_17  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC 

• Ročník: 7. ročník 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 20-45 min 

Anotace: Vektorové kreslení 

Zdroje:  

Datum vytvoření: 1.11.2012 
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Callisto - květina 

Postupujeme podle návodu v příloze. 
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Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Callisto – historický balón 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_18  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC 

• Ročník: 7. ročník 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 20-45 min 

Anotace: Vektorové kreslení 

Zdroje:  

Datum vytvoření: 1.11.2012 
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Callisto  

 

Postupujeme podle návodu v příloze. 
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Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního programu 

Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Callisto – vlajka EU 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_19  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC 

• Ročník: 7. ročník 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 20-45 min 

Anotace: Vektorové kreslení 

Zdroje:  

Datum vytvoření: 1.11.2012 
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programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost 

Callisto – vlajka EU 

Postupujeme podle návodu v příloze. 
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Tento projekt je spolufinancován Evropským sociálním fondem prostřednictvím Operačního programu 

Vzdělávání pro konkurenceschopnost. 

Metodický list 

Název materiálu: Callisto – hodinky 

Autor: Ing. Zden ěk Vrbata  

Evidenční číslo materiálu: III_Vrb_20  

Zařazení do ŠVP: 

• Oblast: ICT 

• Obor: 

• Tematický okruh: Základy obsluhy PC 

• Ročník: 7. ročník 

Druh výukového zdroje:  

Pracovní list  Prezentace  Test  Pokus  Souvislý text  

Délka použití: 20-45 min 

Anotace: Vektorové kreslení 

Zdroje:  

Datum vytvoření: 1.11.2012 
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Callisto – hodinky 

 

 

Postupujeme podle návodu v příloze. 

 



Hodinky - kresba obrysu hodiniek 

http://www.zoner.sk/callisto/navody/navod-hodinky-01.asp 

Nakreslite hodinky na formát A4. 

 uba do stredu dokumentu. 

Najrýchlejší a najpresnejší spôsob použitia záložky Vodiace linky sa 

poklepete na pravítka.  

 x 229 mm. 

 

 krivky [ ]. Prepnite do 

  Bézierovu krivku 

[ ]. Klepnite na riadiace body krivky a  o 19  stavovom riadku 

 

V tomto prípade meníme len hodnotu "dx". To isté urobte tiež s 



tu sa dobre uplatnia vodiace linky na maximálne presnú prácu. 

 

 

 

 

 

 

 



 síce na súradniciach, ktoré vidíte na obrázku. 

1d. Prejdite znova do režimu Tvarovanie objektov a vyberte vrchnú stranu objektu. Klepnite 

na  

[ ]. a pridajte tak na linku štyri uzle. Klepnite na každý z týchto bodov a 

od  

1e. Rovnaký postup použite na spodnú stranu hodiniek. 

 

1f. Aby sme na -bielym 

lineárnym prechodom. Použite nastavenie výplne tak, ako ho vidíte na obrázku. Všetky štýly 

  tejto webovej stránky. Stiahnite si ho 

a uložte do adresára Zoner Callista 4 "…\Zoner\Callisto 4\CallistoUserData\Presets." 

 

 

s nasledujúcimi parametrami. 



 

 

 

sk  nedošlo k nechcenej zmene na  už bolo nakreslené.  

 

 

Hodinky - kresba gombíka hodiniek 

 zaoblenými rohmi 

s polomerom 0,11 in. Farba pera bude sivá. 



 

 gombíku drážkovanie. Na to, 

 

 nich si tu ukážeme. Nakreslite vodorovú linku dlhú 0.3 in. 

 

2c. Rozkopírujte linku ešte 6x 

zo  dotýkala pravého okraja gombíka. 

Súradnice Y vrchnej a spodnej linky by 

a spodnému okraju gombíka. 

 



Zarovnanie objektov a Rozmiestnenie objektov. 

 

 

 

  

 

mbíka hodiniek. 



 
 

 

Hodinky -  

návod hodinky - fáze 19 

 

7.6 in., 7.3 in. 

a 7.0 in. 

 
íselníka vytvorený 

priestorový dojem. Prechodové výplne nastavte s týmito parametrami: 

 

- lineárny prechod zo svetlomodrej farby do tmavomodrej. 



 
Druhý kruh -  

 
Najmenší kruh -  

s kóni

aplikovaných na telese hodiniek. 

 
na všetkny tri kruhy: 



 
 

 

 

Hodinky - kresba minútovej a sekundovej stupnice 

návod hodinky - fáze 24 

 

základom na vytvorenie stupnice. Nastavte nasledujúce parametre pre pero: hrúbka 0.015 in., 

farba tmavá sivá. 

 
4b. Aplikujte na objekt lineárny prechod 

 

s nasledujúcimi parametrami: 

 
 

rozmazaným 0.1 in. 



 
5.7 in. do 

funkciu Objekty|Viacásobné kopírovanie|Po krivke (klávesová skratka Ctrl-Shift-H). 

 

 

bjektov. Prvý objekt, 

 

 
-  

0.2 in. Riadiacim objektom na viacnásobné kopírovanie bude kruh s priemerom 

6.7 in. 



 
4f. Zmažte kružnice, použité ako riadiace objekty pri viacnásobnom kopírovaní. 

 
 

 

Hodinky -  

 

Postup bude rovnaký ako 

pri  kroku 3  tretí tvorí 

 

4.55 in., a 4.4 in. 



 
 

Hodinky -  

 
 

 

dú následovné: 

4.7 in., 4.55 in., a 4.4 in. 

 

 

 
objekty z galérie Logické 

operácie. 



 

n. 

 

definitívny tvar. 

 
to nasledovne: vyberiete oba 

-

zmenia na šípky. Objekt je teraz v režime, kedy ním

-  

 
 



 
Rovnakým spôsobom vytvorte minútovú  

 

 



 
6g. Sekundovku nakreslite obdobne. Rozdiel je len v tom, že má na konci koliesko. Vyfarbite 

 

 
 

Hodinky - a 

 

Pozadie dátového  

 

Tvarovanie objektov ho rozbite na krivky. 

 
Podobným spôsobom vytvorte ostávajúce lichobežníky. 

V  



lichobežník te tmavo sivou 

farbou, pravý a spodný 

lichobežník potom svetlo 

sivou farbou. 

 
 

 
Medzi údajom dátumu 

 

 
Ste hotoví! 

 


