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Názov záverečnej práce Hrdinovia gréckej mytológie a digitálna bezpečnosť  

Hlavný cieľ 

Rozvíjanie digitálnej gramotnosti žiakov prostredníctvom 

prepojenia informatiky s gréckou mytológiou 

Špecifický cieľ 

Žiaci si pomocou kreatívneho programovania, práce v grafickom 

editore, Exceli, práci s legom overia svoje digitálne zručnosti, 

osvoja  princípy digitálnej bezpečnosti, kritického myslenia a 

algoritmického riešenia problémov, pričom využijú príbehy a 

postavy z gréckej mytológie. 

Cieľová skupina Žiaci 6. ročníka 

Predmet/y Informatika (dejepis, slovenský jazyk) 

Kľúčové pojmy 

Silné heslo, citlivé údaje, bezpečná komunikácia, hacker, scratch, 

podmienky, cyklus, Zeus, Theseus, Prométheus, Ariadnina niť 

Odporúčaná 

literatúra/zdroje 

Eduard Petiška: Staré grécke báje a povesti 

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

Lego education - LEGO Education SPIKE 

AI - https://www.magicschool.ai/ 

Učebné osnovy – dejepis, SJL a informatika 6. ročník 

Pomôcky  

Počítač, stavebnice Lego Education Spike,  papier, fixky, pracovný 

list 

 

Metodický postup:  

Na informatike som zaradila tieto aktivity po prebratí témy Staroveké Grécko a grécke báje 

na dejepise a SJL. Tam žiaci pracovali s textami gréckych bájí. 

Takto navrhnutú hodinu je vhodné odučiť v 90-minútovom bloku. 

 

1. Úvod (10 min) 

• Krátke uvedenie do témy – Kto pozná Prométhea, Ariadninu niť alebo Thézea? 

Dokázali by sa ubrániť dnešným kybernetickám hrozbám? Aké nebezpečenstvá číhajú 

https://www.hrdinoviainternetu.org/
https://spike.legoeducation.com/
https://www.magicschool.ai/
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v online priestore? Ako by sa chránili pred kybernetickými hrozbami? Ako by sa 

hrdinovia chránili v kybernetickom svete?  

• Prepojenie s digitálnou bezpečnosťou – napríklad kybernetické monštrá (hackeri, 

podvody, vírusy). 

• Cez SLIDO zadávané otázky – 

1. Herakles musel splniť 12 náročných úloh. Predstav si, že si Herakles, ako dnešný 

digitálny hrdina, aká by mohla byť jedna z úloh bezpečného správania na internete? Aké 

nebezpečenstvá a prekážky by musel Herakles, ako dnešný hrdina prekonať v digotálnom 

priestore? 

2. Čo je Achilovou pätou v digitálnej bezpečnosti? 

 

2. Hlavná časť (30 – 40 minút) 

Žiaci pracujú  v skupinách po 3 žiakoch, najskôr sa oboznámia s úlohami a potom si vytvoria 

skupiny podľa záujmu.  Skupina si zvolí mytologickú postavu, jej príbeh alebo výjav, na 

ktorom sa dohodnú a ten zobrazia pomocou jedného z digitálnych nástrojov: 

 Scratch - kreatívne programovanie – vytvorenie bludiska 

Lego kocky   - stavba mytologickej postavy s príbehom 

MS Excel  - tabuľkové bludisko, kvíz, tajnička 

Grafický editor – obrázok, animácia.  

Alternatívou môžu byť mnou navrhnuté mytologické príbehy. 

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

2. Zobraz príbeh Prométhea, kradnutie ohňa z božského kozubu, vyslobodenie 

Promethea Heraklom. 

3. Boj boha Dia s kybernetickými monštrami 

4. Hackery ako Diove orly - Predstavme si, že Zeus posiela orly, aby ukradli Prométheovi 

jeho oheň – podobne ako hackeri sa snažia ukradnúť naše dáta. Žiaci vymyslia 

spôsoby, ako sa brániť kybernetickým útokom. 

5. Alebo vlastná postava z gréckej mytológie s príbehom 

Aktivity: 

1. aktivita - Programovanie bludiska 



 
  
 
 
 

3 
 

Úloha 1: Návrh bludiska  

Pokyny: Nakresli si na papier alebo v grafickom editore  návrh bludiska, kde bude: Začiatok 

(Theseus), Cieľ (Zeus), Kybernetické výzvy (podozrivé e-maily, bezpečné heslá...) , Ariadnina 

niť ako správna cesta 

Úloha 2: Programovanie bludiska v Scratchi 

 Pokyny:  

Scratch: 

• Naprogramuj pohyb Thesea pomocou šípok. 

• Použi podmienky na rozhodovanie  

• Ariadnina niť sa rozsvieti 

Výstupný produkt - program 

 

2. aktivita Excel (Alternatíva pre neprogramátorov): 

• Vytvor tabuľkové bludisko, kde hráč odpovedá na otázky a získava body. 

•  Môžeš použiť podmienené formátovanie – ak odpoveď bude správna, bunka sa 

zmení na zelenú (pokračovanie). Ak odpovie zle, bunka sa zmení na červenú (vráti sa 

späť). 

Výstupný produkt – tabuľka ako bludisko, kvíz alebo tajnička 

 

3. Aktivita Grafický editor (Alternatíva pre tých, ktorí radi kreslia) 

• Vytvor obrázok, alebo animáciu mytologickej postavy alebo príbehu z gréckej 

mytológie, ktorý Vás zaujal  

Výstupný produkt – obrázok alebo animácia 

 

4. Aktivita Postav svojho Hrdinu 

Postav z lego kociek svojho mytologického hrdinu. Žiaci majú k dispozícii stavebnice lego 

– Lego Education Spike, Bricq, sú dostatočne zruční, navštevujú aj krúžok Lego Robotika. 

Výstupný produkt – Mytologická postava z lego kociek 

5. Aktivita Pracovný list  (Pre žiakov, ktorí skončia skôr) 

V prílohe 
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Prezentácia projektov (30 min) -  každý tím predstaví svojho hrdinu a jeho kybernetický boj. 

Žiaci po odprezentovaní majú odpovedať na otázky: 

1) Čo sme už vedeli o kybernetickej bezpečnosti pred touto hodinou? 

2) Ako nám grécka mytológia pomohla lepšie pochopiť digitálne hrozby? 

3) Čo by sme mohli urobiť inak, ak by sme mohli  riešiť úlohu znovu? 

4) Ktoré momenty hodiny boli pre nás najťažšie? Prečo? 

5) Ako môžeme aplikovať tieto vedomosti v každodennom živote? 

Záver 

• SLIDO dotazník – otázky – Akú aktivitu som robil/a? Ktorú aktivitu by som si 

vybral/a nabudúce? Čo sa nám páčilo na hodine? 

 

Využité aktivizujúce metódy: 

Skupinové vyučovanie – žiaci pracujú v skupinách podľa záujmu 

Problémové učenie – žiaci riešia konkrétne kybernetické problémy spojené s gréckou 

mytológiou 

Hranie rolí – žiak môže hrať úlohu hrdinu, ktorí rieši digitálne hrozby 

Diskusia a brainstorming – ako sa správať bezpečne na internete . SLIDO  - otázky na úvod a 

záver 

Sebahodnotenie žiakov – pri prezentovaní projektov, v závere hodiny 

Fotodokumentácia z aktivity (aspoň 3 fotografie): 
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Príloha: PL -vytvorený AI 

Pracovný list: Digitálni hrdinovia a kybernetická bezpečnosť 

Úloha 1: Digitálny hrdina alebo kybernetické monštrum? 

    Pokyny: Pri každom tvrdení označ, či ide o správne správanie digitálneho hrdinu (  ) 

alebo chybu kybernetického monštra ( ). 

1. Používam rovnaké heslo na všetkých stránkach. ___  

2. Heslo si zapíšem na papier a nechám ho na stole. ___  

3. Môj e-mail obsahuje písmená, čísla a špeciálne znaky. ___ 

4. Kliknem na odkaz, ktorý mi poslal neznámy človek. ___  

5. Heslo nezdieľam ani s kamarátmi. ___ 

Úloha 2: Ariadnina niť bezpečnosti 

         Pokyny: Ariadnina niť pomohla Thézeovi dostať sa z labyrintu. Tvoja bezpečná cesta v 

online svete závisí od správnych rozhodnutí! Doplň chýbajúce slová: 

      Bezpečné správanie na internete:  

1. Silné heslo by malo byť: ________, ________, ________.  

2. Ak dostanem zvláštny e-mail, nikdy naň ________.  

3. Na internete zdieľam len ________ informácie.  

4. Ak si nie som istý, či je niečo podvodné, spýtam sa ________. 

Úloha 3: Kybernetický labyrint – vyber správnu cestu! 

        Pokyny: Ktorá možnosť je správna? Vyber A alebo B. 

    Situácia 1: Kamarát ma prosí o moje heslo, aby sa mohol prihlásiť na môj účet. Čo 

urobím?  

A) Poviem mu heslo, veď je môj kamarát.  

B) Odmietnem a vysvetlím mu, že heslo je súkromné. 

    Situácia 2: Na sociálnej sieti mi píše neznáma osoba a chce, aby som jej poslal svoje 

fotky.  

A) Pošlem fotky, aby som bol slušný.  

B) Nikdy neposielam fotky neznámym ľuďom a ohlásim to dospelej osobe. 

      Prečo si vybral/a tieto odpovede? Napíš krátke vysvetlenie: 
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Vlastné skúsenosti: 

Žiaci si veľmi rýchlo vytvorili skupiny, boli aj dvojice a trojice. Väčšinou si volili vlastné 

príbehy s mytologickými postavami. Lego a kreslenie tvorili po 42% ,  scratch a kvíz po 8%. Na 

otázku „Ktorú aktivitu by som si vybral/a nabudúce?“ Odpovedali: 64% lego, 14% kreslenie, 

14% scratch a 7% kvíz. Na otázku, čo sa mi najviac páčilo, odpovedali: všetko, že sme mohli 

byť v skupinách, bola to zábava, že sme mohli počúvať pesničky a stavať lego. Najťažšie bolo 

pre nich prepojiť mytologický príbeh s dnešnou digitálnou dobou, zaujímavé boli prirovnania 

žiakov: Zeus – Mark Zuckerberg, Prometheus ako antivírusový program, Diove orly – hackeri. 

 

Medzipredmetové využitie (nepovinné):   

Téma Staroveké Gréclo je súčasťou učebných osnov v predmete dejepis v 6. ročníku, 

doplnená aj o grécke báje a mytológiu v predmete SJL. Keďže je to dosť zaujímavá tematika 

pre deti, rozvíjajúca fantáziu, dáva priestor aj na iných predmetoch zaradiť ju do vyučovania 

a tak prehĺbiť vedomosti v tejto oblasti, ale aj netradičným spôsobom  a novým pohľadom 

predstaviť tému digitálnej bezpečnosti cez postavy a príbehy mytológie. 


