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Nazov zdverecnej prace

Hrdinovia gréckej mytoldgie a digitdlna bezpecnost

Hlavny ciel

Rozvijanie digitdlnej gramotnosti Ziakov prostrednictvom

prepojenia informatiky s gréckou mytoldgiou

Specificky ciel

Ziaci si pomocou kreativneho programovania, prdce v grafickom
editore, Exceli, prdci s legom overia svoje digitdlne zrucnosti,
osvoja  principy digitdlnej bezpecnosti, kritického myslenia a
algoritmického riesenia problémov, pricom vyuziju pribehy a

postavy z gréckej mytoldgie.

Cielova skupina

Ziaci 6. ro¢nika

Predmet/y

Informatika (dejepis, slovensky jazyk)

Kldcové pojmy

Silné heslo, citlivé udaje, bezpecnd komunikdcia, hacker, scratch,

podmienky, cyklus, Zeus, Theseus, Prométheus, Ariadnina nit

Eduard Petiska: Staré grécke bdje a povesti

Hrdinovia internetu - https://www.hrdinoviainternetu.org/

Lego education - LEGO Education SPIKE

Odporucana Al - https://www.magicschool.ai/
literatura/zdroje Ucéebné osnovy — dejepis, SIL a informatika 6. rocnik

Pocitac, stavebnice Lego Education Spike, papier, fixky, pracovny
Pomocky list

Metodicky postup:

Na informatike som zaradila tieto aktivity po prebrati témy Staroveké Grécko a grécke bije

na dejepise a SIL. Tam Ziaci pracovali s textami gréckych baji.

Takto navrhnutu hodinu je vhodné oducit v 90-mintitovom bloku.

1. Uvod (10 min)

e Kratke uvedenie do témy — Kto pozna Prométhea, Ariadninu nit alebo Thézea?

Dokazali by sa ubranit dnesnym kybernetickdm hrozbam? Aké nebezpecenstva ¢ihaju



https://www.hrdinoviainternetu.org/
https://spike.legoeducation.com/
https://www.magicschool.ai/
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v online priestore? Ako by sa chranili pred kybernetickymi hrozbami? Ako by sa
hrdinovia chranili v kybernetickom svete?

Prepojenie s digitalnou bezpecnostou — napriklad kybernetické monstra (hackeri,
podvody, virusy).

Cez SLIDO zadavané otazky —

1. Herakles musel splnit 12 narocnych uloh. Predstav si, Ze si Herakles, ako dnesny

digitalny hrdina, akd by mohla byt jedna z Uloh bezpecného spravania na internete? Aké

nebezpecenstva a prekazky by musel Herakles, ako dnesny hrdina prekonat v digotalnom

priestore?

2.

Co je Achilovou péatou v digitalnej bezpe¢nosti?

2. Hlavna ¢ast (30 — 40 mindt)

Ziaci pracuju v skupinach po 3 Ziakoch, najskor sa obozndmia s Glohami a potom si vytvoria

skupiny podla zdujmu. Skupina si zvoli mytologicki postavu, jej pribeh alebo vyjav, na

ktorom sa dohodnu a ten zobrazia pomocou jedného z digitalnych nastrojov:

Scratch - kreativne programovanie — vytvorenie bludiska

Lego kocky - stavba mytologickej postavy s pribehom

MS Excel - tabulkové bludisko, kviz, tajnicka

Graficky editor — obrazok, animacia.

Alternativou mo6zu byt mnou navrhnuté mytologické pribehy.

1. Vytvor bludisko v ktorom zobrazi$ Theseovu cestu k Diovi pomocou Ariadninej nite

2. Zobraz pribeh Prométhea, kradnutie ohna zboZiského kozubu, vyslobodenie
Promethea Heraklom.

3. Boj boha Dia s kybernetickymi monstrami

4. Hackery ako Diove orly - Predstavme si, Ze Zeus posiela orly, aby ukradli Prométheovi
jeho oher — podobne ako hackeri sa snaZia ukradnut nasde data. Ziaci vymyslia
sposoby, ako sa branit kybernetickym utokom.

5. Alebo vlastna postava z gréckej mytolégie s pribehom

Aktivity:

1.

aktivita - Programovanie bludiska
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Uloha 1: Navrh bludiska
Pokyny: Nakresli si na papier alebo v grafickom editore navrh bludiska, kde bude: Zaciatok
(Theseus), Ciel (Zeus), Kybernetické vyzvy (podozrivé e-maily, bezpecné hesla...) , Ariadnina
nit ako sprdvna cesta
Uloha 2: Programovanie bludiska v Scratchi
Pokyny:
Scratch:
e Naprogramuj pohyb Thesea pomocou Sipok.
¢ Pouzi podmienky na rozhodovanie
e Ariadnina nit sa rozsvieti

Vystupny produkt - program

2. aktivita Excel (Alternativa pre neprogramatorov):

¢ Vytvor tabulkové bludisko, kde hra¢ odpoveda na otazky a ziskava body.

e MoZes pouzit podmienené formatovanie — ak odpoved bude spravna, bunka sa
zmeni na zelenu (pokracovanie). Ak odpovie zle, bunka sa zmeni na ¢ervenu (vrati sa
spat).

Vystupny produkt — tabulka ako bludisko, kviz alebo tajnicka

3. Aktivita Graficky editor (Alternativa pre tych, ktori radi kreslia)

e \ytvor obrazok, alebo animdaciu mytologickej postavy alebo pribehu z gréckej
mytolégie, ktory Vas zaujal

Vystupny produkt — obrazok alebo animacia

4. Aktivita Postav svojho Hrdinu

Postav z lego kociek svojho mytologického hrdinu. Ziaci maju k dispozicii stavebnice lego
— Lego Education Spike, Bricg, su dostatoc¢ne zrucni, navstevuju aj krizok Lego Robotika.
Vystupny produkt — Mytologicka postava z lego kociek

5. Aktivita Pracovny list (Pre Ziakov, ktori skoncia skor)

V prilohe
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Prezentacia projektov (30 min) - kaZzdy tim predstavi svojho hrdinu a jeho kyberneticky boj.
Ziaci po odprezentovani maju odpovedat na otazky:

1) Co sme uz vedeli o kybernetickej bezpe¢nosti pred touto hodinou?

2) Ako nam grécka mytoldgia pomohla lepsie pochopit digitalne hrozby?

3) Co by sme mohli urobit inak, ak by sme mohli rieit tlohu znovu?

4) Ktoré momenty hodiny boli pre nas najtazsie? Preco?

5) Ako mdzeme aplikovat tieto vedomosti v kazdodennom Zivote?
Zaver

e SLIDO dotaznik — otazky — Akd aktivitu som robil/a? Ktord aktivitu by som si

vybral/a nabuduce? Co sa ndm pécilo na hodine?

Vyuzité aktivizujuce metddy:

Skupinové vyudovanie — Ziaci pracuju v skupinach podla zaujmu

Problémové ucenie — Ziaci rieSia konkrétne kybernetické problémy spojené s gréckou

mytoldégiou
Hranie roli — Ziak moéZe hrat dlohu hrdinu, ktori riesi digitalne hrozby

Diskusia a brainstorming — ako sa spravat bezpecne na internete . SLIDO - otazky na Uvod a

zaver

Sebahodnotenie Ziakov — pri prezentovani projektov, v zavere hodiny

Fotodokumentacia z aktivity (aspon 3 fotografie):

& Active poll

Hérakles musel spinit 12 uloh. Predstav si, Ze su to ulohy
bezpeéného spravania sa na internete. Aka je jedna z dloh

Ak nie¢o nevieme tak sa spytame rodiéov
Neprihlasovat sa na verejnu wi-fi
Pouzivat silné hesla

Neverit véetkému ghtrasik blokovat neznamich ludi

Davat si pozor na svoje sukromld ii

Neposielat vsetkym vsetko davat sipozor Nestahovat veci z stranok

Mat antivirsovy program:  yioqief sico rychio zablokoveé kredithis

Davaft si pozor na Na

Blokovat neznamych ludi je nam napisu
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Priloha: PL -vytvoreny Al

Pracovny list: Digitalni hrdinovia a kyberneticka bezpecnost

Uloha 1: Digitalny hrdina alebo kybernetické monstrum?

@ Pokyny: Pri kazdom tvrdeni oznag, ¢&i ide o spravne spravanie digitdlneho hrdinu (£4)
alebo chybu kybernetického monstra ( XX).

Pouzivam rovnaké heslo na vsetkych strankach.

Heslo si zapiSem na papier a necham ho na stole.

M&j e-mail obsahuje pismena, Cisla a Specidlne znaky.

Kliknem na odkaz, ktory mi poslal neznamy ¢lovek.

A N

Heslo nezdielam ani s kamaratmi.
Uloha 2: Ariadnina nit bezpe¢nosti
& Pokyny: Ariadnina nit pomohla Thézeovi dostat sa z labyrintu. Tvoja bezpeénd cesta v
online svete zavisi od spravnych rozhodnuti! Doplri chybajuce slova:
Bezpelné spravanie na internete:

Silné heslo by malo byt: , )

Ak dostanem zvlastny e-mail, nikdy nan

w N

Na internete zdielam len informdcie.
4. Ak si nie som isty, i je nie€o podvodné, spytam sa
Uloha 3: Kyberneticky labyrint — vyber spravnu cestu!
%’ Pokyny: Ktord moznost je spravna? Vyber A alebo B.
B Situdcia 1: Kamarat ma prosi o moje heslo, aby sa mohol prihlasit na méj ucet. Co
urobim?
A) Poviem mu heslo, ved' je m6j kamarat.
B) Odmietnem a vysvetlim mu, Ze heslo je sukromné.
B Situacia 2: Na socidlnej sieti mi pise nezndma osoba a chce, aby som jej poslal svoje
fotky.
A) Poslem fotky, aby som bol slusny.

B) Nikdy neposielam fotky neznamym ludom a ohlasim to dospelej osobe.

#° Preco si vybral/a tieto odpovede? Napi$ kratke vysvetlenie:
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Vlastné skusenosti:

Ziaci si velmi rychlo vytvorili skupiny, boli aj dvojice a trojice. Va&sinou si volili vlastné
pribehy s mytologickymi postavami. Lego a kreslenie tvorili po 42% , scratch a kviz po 8%. Na
otazku , Ktoru aktivitu by som si vybral/a nabuduice?” Odpovedali: 64% lego, 14% kreslenie,
14% scratch a 7% kviz. Na otdzku, ¢o sa mi najviac pacilo, odpovedali: vSetko, Ze sme mohli
byt v skupindch, bola to zabava, Ze sme mohli pocuvat pesnicky a stavat lego. Najtazsie bolo
pre nich prepojit mytologicky pribeh s dnesnou digitalnou dobou, zaujimavé boli prirovnania

Ziakov: Zeus — Mark Zuckerberg, Prometheus ako antivirusovy program, Diove orly — hackeri.

Medzipredmetové vyuZzitie (nepovinné):

Téma Staroveké Gréclo je sucastou ucebnych osnov v predmete dejepis v 6. rocniku,
doplnena aj o grécke baje a mytoldgiu v predmete SJL. KedZe je to dost zaujimava tematika
pre deti, rozvijajuca fantaziu, dava priestor aj na inych predmetoch zaradit ju do vyucovania
a tak prehibit vedomosti v tejto oblasti, ale aj netradiénym spdsobom a novym pohladom

predstavit tému digitdlnej bezpeénosti cez postavy a pribehy mytoldgie.



