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Anotacia

Odborna pedagogicka skusenost je urena vSetkym ucitelom predmetu administrativa
a koreSpondencia. V prvej teoretickej Casti je rozpracovany predmet a ciele didaktiky
a vyuzivanie didaktickych hier. V druhej praktickej ¢asti moznosti, ako hravou formou
oZzivit vyucovacie hodiny didaktickymi internetovymi hrami ZAV. Je tu rozpracovana
metodika Styroch didaktickych internetovych hier Trefa, Puzzle, Cihly a Pexeso, ktoré na
hodinach navodia atmosféru aktivnej iCasti Ziakov na vyucovacom procese.
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UvoD

Cielom tejto prace je zefektivnenie hodin v predmete administrativa a koreSpondencia
vyuzivanim internetovych didaktickych hier vo vyucovacom procese. Tieto hry navodia
sutaziva atmosféru, ktord Ziakov povzbudi k tvorivej ¢innosti. Ucitel motivuje Ziakov
k tomu, aby sa zapajali do hier, ktoré im pomdézu zdokonalit' sa v pisani desatprstovou
hmatovou metédou a sticasne sa zdokonal'ovat v presnosti a rychlosti pisania.

Tato odborna pedagogicka skusenost vznikla z dovodu inovacie vyu€ovania v predmete
administrativa a korespondencia, a to zaradenim internetovych didaktickych hier do
vyucovacich hodin.

Praca je urcend pre ucitel'ov predmetu administrativa a koreSpondencia, aby aplikacia
didaktickych hier priamo na vyucovacich hodinach pomohla vyuZivat tvoriva ¢innost
ucitel'ov a ziakov, ked'Ze ucitel je priamym ucastnikom aktivneho vyucovacieho procesu,
kde sa vytvara nespocetné mnozstvo konkrétnych ucebnych situacii ktoré preziva Ziak
v priebehu celého obdobia Skolskej dochadzky.

Odborna pedagogicka skusenost je rozdelena do dvoch kapitol. Prva, teoreticka cast, je
zamerana na ciele didaktiky a vyuZivanie didaktickych hier na vyucovacich hodinach.
Druhg, prakticka cast, ponika moznosti, ako hravou formou ozivit vyucovacie hodiny
v predmete administrativa a koreSpondencia internetovymi hrami v programe ZAV
a zaroven zachovat odbornost vyucovacich hodin. Je tu rozpracovana metodika Styroch
didaktickych hier, ktoré na hodinach navodia atmosféru aktivnej ucasti Ziakov na
vyucovacom procese a potom moZe ucitel pokracovat v klasickej vyucovacej hodine.
Kazda hra je ukon¢ena navrhom Struktiry vyucovacej hodiny.

Ucitel'ove schopnosti samostatnej pedagogickej tvorivosti sa nevytvaraju samy od seba.
V skutocnosti su taki ucitelia, ktori aj ovladaja techniku vyucovania, ale ich vyucovanie
nie je vel'mi zaujimavé. Nedari sa im motivovat u Ziakov tiZbu po poznani a praktickych
skisenostiach. Taki ucitelia nepocituju radost zo svojej prace. Aby sa tomu vyhli, musia
zacCat pracovat najskoér sami na sebe, pestovat v sebe tie vlastnosti a tie zru¢nosti, ktoré
ich pracu obohatia tvorivostou a poskytnd im radost zvysledkov prace Ziakov na
vyucovacich hodinach. Ucitel’ si musi vypestovat vlastnosti potrebné pre pracu s detmi,
ato cielavedomost, odhodlanie prekonavat prekazky a tazkosti, ktoré vznikaju pri
praci, vytrvalost, schopnost potlacat svoje city, mySlienky a tuzby, ktoré prekazaju
v dosiahnuti ciel'a vo vychovno-vzdelavacom procese.

VyuZivanie internetovych didaktickych hier na vyucovacich hodinach v predmete
administrativa a koreSpondencia ma vel’ky vyznam. Program ZAV ponuka hry zamerané
na zdokonal'ovanie vykonu pisania a rovnako ako mnoho inych pocitacovych hier aj v
programe ZAV su hry rozvijajuce postreh, taktiku, koncentraciu, logické myslenie,
tvorivost, motivaciu atd’.

Ziaci vo svojej ¢innosti chcd ¢asto riesit problémy a situdcie, ktoré vyuZzivaju rézne
aktivity a tvoria tak sféry l'udskej ¢innosti. V tychto hrach nendajdete krv ani mrtvoly,
namiesto streliva hrac¢ vysiela z klavesnice pismena. Program ZAV ponuka Styri druhy
hier Puzzle, Trefa, Cihly, Pexeso, na ktorych si Ziaci méZu hravou formou precvicit



techniku pisania a preverit, ¢i zvladli desatprstovi hmatovi metédu. Hry st urobené
tak, Ze ponukaju stupne obtaznosti od najl'ahSej az po najtazsiu.

V hrach si Ziaci zaujimavou formou osvojuju skupiny pismen a slova, ktoré im program
ponuka, zdokonal'uju si presnost’ a rychlost pisania a zaroven ich usilie, ktoré pri hre
vynaloZili, vyhodnoti. Pri zapojeni sa do hry celej skupiny Ziakov vyhodnoti vysledky
jednotlivcov a urobi poradie vSetkych zapojenych Ziakov tak, ako sa im darilo, takze pri
vyhodnoteni poznaju aj vitaza.



1 PREDMET DIDAKTIKY - TEORETICKE VYCHODISKA

Didaktika ako sucast pedagogiky je samostatna vedna disciplina. Predmetom didaktiky
su procesy vzdelavania a vyucovania, ktoré uizko suvisia s vychovou a su jej sucastou.
Uloha didaktiky na vSetkych stupiioch jej historického vyvoja spoéiva v tom, Ze didaktika
urcovala obsah vzdelavania novych generacii, nachadzala najefektivnejSie sposoby, ako
nadobudnut’ uzitocné vedomosti, zru¢nosti a navyky anachadzala zakonitosti tohto
procesu./DANILOV, M. A. aSKATKIN, M. N. 1979. Didaktika strednej Skoly. SPN.
Bratislava. 1979.s.12-13

Didaktika ako tedria vzdelavania a vyucovania ma za ciel odhalit vSeobecné zakonitosti
a zdovodnit zakony vyucCovacieho procesu komplexne. Vyucovanie by malo na jednej
strane obohatit Ziakov o cenné a pre Zivot uZzitocné vedomosti a na strane druhej by
malo rozvijat rozumové schopnosti Ziakov, ako je pozornost, vnimanie, myslenie,
predstavivost, pamat a pod.

1.1 Didaktické hry

Sucast'ou vyucovacieho procesu su aj didaktické hry, kedZe vyucovaci proces je stihrn
logickych, vzajomne spatych cinnosti ucitela a ziakov, Cinnosti usmernovanych na
uvedomelé a trvalé spojenie poznatkov, zru¢nosti a navykov, na ziskavané schopnosti
ich vyuZitia v Zivote a na rozvijanie samostatného myslenia, pozorovacich a inych
poznavacich schopnosti Ziakov.

Ak zaradime hru do vychovno-vzdelavacieho procesu, hovorime uZ o didaktickej hre,
ktord ma svoj ciel, pravidla, ktord cvi¢i isté charakterové vlastnosti, schopnosti a
zrucnosti. Didaktické hry mozZno vyuZivat pri vysvetlovani, overovani, upeviiovani
uciva, ale aj na spestrenie vyucovania a motivaciu ziakov. MoZno ich vyuZit aj v mimo-
vyuCovacom case C¢i v rodinnom prostredi. Hra musi byt primerand veku, musi
zodpovedat uloham vychovnej prace a tematickym celkom prislusného uciva.

Didakticka hra je priamo konStruovana tak, aby hravou formou rozvijala poznavacie
funkcie a mala znacny vplyv na:

- kognitivizaciu ziaka - vo vyucovacom procese vyuzivame didaktické hry, ktoré
rozvijajii poznavacie funkcie Ziakov. Ziak ziskava zrucnosti a spdsobilosti riesit
rozlicné problémy, pretoze vacSina didaktickych hier je zaloZena na rieSeni
problémovych situacii.

- motivaciu a aktivizaciu - aktivizacia znamena vzbudenie aktivity ziakov vo
vychovno-vzdelavacej praci. Motivaciu Zelina chape ako suhrn cinitel'ov, ktoré
podnecuji, usmernuju, udrzuju a zaciel'uju I'udské spravanie. Hnacim motorom
pre 'udskt motivaciu su city, ktoré zohravaji vyznamnu ulohu v didaktickej hre.

- emocionalizaciu - zdmerom didaktickej hry je intenzivne citovo stimulovat
Ziakov. Pre rozvoj emocionalizacie majd osobitny vyznam sutazné hry. Na jednej
strane ide o maximalne nasadenie v prospech jednotlivca alebo celku, na druhej
strane je potrebné u Ziakov pestovat zmysel pre fair play, vediet sa ovladat po
prehre, mat uctu k tym, ktori si v didaktickej hre lepsi, byt tolerantny a slusSny
k porazenym. Emocionalizacia teda zahrnuje v sebe formovanie preZivania
skutoc¢nosti.



- socializaciu Ziakov - pri didaktickej hre je dieta nutené respektovat platné
pravidla hry, ¢o podporuje jeho socializaciu. Ziak ma moZnost objavit svoje
vlastné schopnosti a porovnavat ich so schopnostami spoluziakov. Pomaha mu to
pri sebahodnoteni. Vnima svoje prednosti inedostatky podla toho, ako je
uzitoCny v time. Didakticka hra napomaha dietat'u lepSie spoznat nielen seba, ale
aj spoluZziakov.

- komunikaciu - didaktické hry umoznuju formovat sposobilosti a schopnosti
Ziakov vyjadrit urCiti myslienku, vymienat si vzajomné informacie. Viaceré
vyskumy potvrdzujd, Ze didakticka hra vyraznejSie rozvija schopnost aktivne
nacuvat tomu, ¢o hovoria ini.
kreativizaciu - no nie kazdu didakticki hru je mozné povazZovat za hru
podporujicu tvorivost, ale vacsina didaktickych hier je zaloZena na rieSeni
problémovych situdcii, ktoré podporujui rozvoj divergentného myslenia. Rozvoj
kreativizacie povaZujeme za vrcholny a jeden z najucinnejsich aspektov procesu
vychovy.

V predmete administrativa a koreSpondencia sa Ziaci naucia najskor pisat desiatimi
prstami hmatom. To im umozni vo vys$sSich ro¢nikoch racionalne manipulovat s casom
na vyucovacej hodine, kedZe zalnu Stylizovat a pisat pisomnosti, ktoré su nielen
sucastou maturitnych skasok, ale aj uplatnenim sa v praxi. Prepojenie tedrie a praxe
v tomto predmete ma vel'mi vel’ky vyznam a Ziaci musia nielen vypracovat pisomnosti
formalne, ale aj metodicky spravne. V tomto predmete sa uplatiiuju vedomosti aj z inych
predmetov, ako su informatika, slovensky jazyk, ekonomika atd'.

Obrazok 1 Praca Ziakov na hodine Obrazok 2 Prihlasenie sa k programu
Pramen: vlastny navrh

Podla M. A. Danilova a M. N. Skatkina (1979) vyucovaci proces zavisi od vzdelavacich
ciel'ov a byva charakterizovany vzajomnym vplyvom a sucinnostou tychto zloZiek:

- obsahu vyucovania, t. j. vyucovacieho predmetu, v ktorom sa poznatky uvadzaju
do systému, aby si ich Ziaci urcitého ro¢nika osvojili,

- samotného vyucCovania na hodine, ¢ize cinnosti ucitela, ktord spociva vo
vytvarani motivacie ucenia u ziakov, vo vysvetlovani uciva, v organizovani
Ziackej ¢innosti, vo vedeni Ziakov k samostatnej praci pri osvojovani poznatkov
aich vyuZiti, v previerke vedomosti a zru¢nosti,

- zuCenia sa, CiZe tej vSestrannej Cinnosti Ziakov, ktora pozostava z rozumovych
a fyzickych tkonov,



- materialneho zabezpecenia vyucovania - ucebnice, u¢ebné pomocky, technické
naleZitosti, nastroje, pristroje a pod.

Na dosiahnutie tychto cielov je potrebné motivovat Ziakov tak, aby na hodinach
nepocitovali iba stereotypné a nudné opisovanie textov. Ziakom sa ¢asto na zaciatku
nedari, a preto maju odpor ktomuto predmetu. Robia vela chyb, nevedia korigovat
jemnud motoriku, nedokaZu samostatne spracovavat zadania a ulohy, ktoré maju
pripravené. Didaktické hry im umozZnia hravou formou odburat stres a motivuju ich
opat k pisaniu.

V odbornej ucebni Ziaci sedia v troch radoch tak, aby mali dostato¢ny priestor na pisanie
aaby sa nevyruSovali. V programe ZAV, ktory sa na naSej Skole pouZiva na nacvik
desatprstovej hmatovej metddy, su pripravené aj Styri didaktické internetové hry -
Trefa, Puzzle, Cihly a Pexeso. Ziaci vyuZivaji tieto hry podla pokynu uéitela, a to na
rozcvicenie prstov, ale aj na upevnenie konkrétnych hmatov, aby vykon Ziaka bol co
najlep$i. Ziaci st metodicky usmerfiovani tak, aby v ¢o najkratSom ¢ase dosiahli
vynikajuce vysledky v presnosti, ale aj vrychlosti pisania. V odbornej ucebni prvého
roc¢nika je 19 ziakov. Rozmiestnenie Ziakov podl'a radov zndzornuje nasledovna tabul'a a
graf v d'alSej kapitole.

Tabul'ka 1 Rozmiestnenie Ziakov v jednotlivych didaktickych hrach

Hry

Ziaci

Trefa

Puzzle

Cihly

Pexeso

Rad 1

9

6

8

7

Spolu

19

19

19

19

Prameii: vlastny navrh

V uvedenej tabulke je vidiet, Ze Ziaci su rozmiestneni v odbornej ucebni rozne. Je to
podla toho, aky stupen osvojenia je uZiakov, akto potrebuje eSte docviCit urcité
pismena abecedy, aby jeho vykon bol na dostato¢nej urovni. Takéto rozmiestnenie
Ziakov umoziiuje aj ucitel'ovi individudlny pristup k Ziakom, aby im mohol metodicky
poradit a navrhnut typ cviCenia alebo didaktickej hry, ktoré by mali pouZit, aby si
docvicili potrebné hmaty.

1.2 VyutZitie hier vo vyucovacom procese

Vyucovanie je proces, v ktorom si Ziaci osvojuju poznatky, uc¢ia sa metédy ako ziskavat,
samostatne a tvorivo vyuzivat svoje vedomosti. Osvojuju si poznatky, ucia sa, ako
vyuzivat tieto vedomosti v praxi a rozvijaju si svoje schopnosti a zru¢nosti. Pre ucitel'ov
vyucujicich predmet administrativa a koreSpondencia si prave konkrétne osobitosti
obsahu odbornych zakonitosti vyuCovania velmi ddlezité a samotna didaktika ako
vSeobecna i odborna tedria vyucovacieho procesu nemdze uspeSne napredovat bez
zovSeobecnovania Specifickych zakonitosti vyuCovania vSetkych odbornych predmetov.
Hra bola priradovana k vyucovacim metédam uZ v Casoch Jana Amosa Komenského.
Ucenie hrou patri medzi najatraktivnejsie spésoby vyucovania aj v sicasnosti. MoZno



povedat, Ze je pre svoj relaxacny a zabavno-poucny charakter najlepSou formou
aktivneho oddychu a dokonale dopiiia vyu¢ovaci proces. Dobré hry mozno hrat vidy
avsade a Co je doleZité, deti sa im venujui spontanne. Hra ich dokaze aktivizovat, dlho
udrzat ich zaujem a prinutit ich kvySSiemu vykonu. VSetky tvrdenia o kolektive
a socialnom citeni nemaju taky ucinok ako kolektivna hra alebo sutaZenie. Tieto spajaju
individuality v celok, ale aj davaju moZnost vyniknut, prebudzaju a rozvijaju socialne
citenie, uc¢ia nezistnej spolupraci. To vSetko su hodnoty, ktoré urcuju hre ¢estné miesto
vo vychove. Zasadou hry je dodrziavat cistotu hry, hrat cestne, naucit sa prijimat
porazky i vitazstva. Kto sa tomu nauci v hre, 'ahko to potom dokaze i v Zivote. Pri hre sa
u ziakov prejavuju nielen dobré povahové vlastnosti, ale aj niektoré neZiaduce Crty
(Cestnost - zakernost, neziStnost - sebectvo, skromnost - netimerna ctiZiadostivost
a d'alsie)./ www.mcpo.edu.sk/modules/wmpdownloads

Hra sama negativne vlastnosti nepestuje, len ich niekedy odhal'uje a zvyraziuje. A tu je
vhodna prilezitost pre ucitela vychovne na Ziaka pdsobit. Musi zasiahnut tak, aby
pozitivne vlastnosti posilnoval a negativne pomahal odstranit. K tomu je potrebné, aby
ucitel’ poznal mnoZstvo hier a vedel ich aj vyuZit. Pri podrobnejSej analyze hier mozno
prist k zaveru, Ze hry vyznamne pomahaju pestovat silna vol'u a sebaovladanie. Hry
podporuju aj zrak, sluch, postreh, pozornost, logicky usudok, inteligenciu a pod.
www.mcpo.edu.sk/modules/wmpdownloads

Preto zaradenie didaktickych internetovych hier do vyucovacieho procesu ma velky
vyznam. Rozvoj aktivity a poznavacich schopnosti Ziakov prebieha pri hl'adani odpovedi
na otazky, na pokusy rieSenia réznych uloh, ktoré sa vyskytuju v priebehu vyucovacieho
procesu. Pritom ma vel'ky vyznam praca na zovSeobecniovani poznanych faktov, javov a
jednotlivych zaverov. Rozumové vypdtie, prekonavanie tazkosti aktivizuje myslenie
ziakov, zvySuje zdujem o ucenie, vytvara kladny emocionalny vztah a pracovny elan.
/DANILOV, M. A. a SKATKIN, M. N. 1979. Didaktika strednej Skoly. SPN. Bratislava. 1979

Analyzou didaktickych hier bolo zistené, Ze vacsina hier musi mat’ didakticky ciel a jasne
opisany postup, ¢iZe pravidla. Podl'a obsahu didaktickej hry m6Zeme oznacit ich vplyv
na:

- jazykovy rozvoj,

- logicko-matematicky rozvoj,

- rozvoj vedeckého poznania,

- rozvoj pohybu,

- rozvoj esteticko-hudobnych schopnosti,

- rozvoj organizacno-riadiacich schopnosti.

V praxi sa vyuZzivaju aj d'alSie druhy delenia didaktickych hier. Podl'a toho, ¢o didakticka
hra rozvija vplyva:

- narozvoj pamati a myslenia,

- narozvoj komunikacie,

- narozvoj tvorivosti.

Podl'a toho, v ktorej casti vyucovacieho procesu didakticki hru vyuZijeme, ide o hry
motivacné, hry na ziskavanie novych skisenosti a na upeviiovanie znalosti.

V predmete administrativa a koreSpondencia su internetové didaktické hry novym
trendom a snovymi pocitacovymi programami podlieha aj tento predmet inovacii,
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v ktorej sa didaktické hry stali sucastou vyucovania a zacali sa vyuzivat ako sucast
vyucovacich hodin.

Obrazok 3 Prihlasenie sa ku hre Pexeso

Pramen: vlastny navrh

Teorie vyucovania a praxe dokazuju, Ze vSetky poznatky osvojené v procese aktivnej
poznavacej ¢innosti samotnych Ziakov majui osobitny a vel'mi kladny vplyv v porovnani
s vedomostami, ktoré Ziak nadobtida jednoduchym ucenim sa. Ked' si Ziak svoje aktivne
osvojené poznatky rozSiruje, stdvaju sa jeho presvedcenim a tym aj nastrojom jeho
myslenia a praktickej cinnosti./DANILOV, M. A. a SKATKIN, M. N. 1979. Didaktika
strednej Skoly. SPN. Bratislava. 1979

Ucitel' vo vyuCovacom procese ¢im menej moznosti poskytne Ziakom samostatne
ziskavat vedomosti, rozmyslat a byt ¢innymi, tym menej aktivnym a tvorivym sa stava
vyucovaci proces a oslabuje aktivitu a tvorivost Ziakov. Naopak, vyucovaci proces,
v ktorom sa ucitel'ov vyklad spaja s praktickou poznavacou ¢innostou ziakov, sa ukazuje
ako efektivny aj z hl'adiska osvojovania si poznatkov a rozumového rozvoja Ziakov.
Uspe$né a 1cinné vyucovanie je najefektivnej$ie vtedy, ked prebieha ako spolo¢na
¢innost ucditel'a a Ziakov, ale usmernovana ucitel'om.

Vychadzame zo skuto¢nosti, Zze Statny vzdelavaci program ucebného predmetu
administrativa a korespondencia v prvom roc¢niku je hlavnou, urcujicou liniou
postupov vyucovacieho procesu, kym turoven vedomosti, zru¢nosti a navykov Ziakov a
stupen ich poznavacich zaujmov, tvorivého myslenia a jednota triedy ¢i skupiny Ziakov
ako poznavajuceho kolektivu su jej odrazovym mostikom. Logicky postup ucebného
procesu vcelom rozsahu ucebnej témy si vyzaduje uzku spolupracu metodikov
a didaktikov.

Cely obsah uliva moZno oznacit za hlavny parameter zhladiska jeho osvojovania.
Struktiru a charakter u¢enia uréuje aj to, k akej oblasti poznatkov a ¢innosti sa vztahuju
prislusné fakty a pojmy, zrucnosti a navyky. Tak napriklad osvojovanie si desatprstove;j
hmatovej metddy v predmete Administrativa a koreSpondencia sa spdja s inymi
sposobmi pozorovania, rozumovej a praktickej ¢innosti, ako napriklad osvojovanie si
gramatiky a pravopisu.

V nasledovnom grafe je znazornena Struktura triedy z predchadzajucej podkapitoly a
umiestnenie Ziakov v jednotlivych radoch v percentach, ktoré naznacuju aktivitu Ziakov
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vjednotlivych hrach. Udaje si uvedené podla tabulky v predchadzajticej podkapitole.
V odbornej ucebni je spolu 19 Ziakov prvého roc¢nika, ktori pracuju podla pokynov
ucitel'a, aby si docvicili rychlost a presnost pisania.

m Rad 3
W Rad?2
EmRad1

Trefa Puzzle Cihly Pexeso

100%
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Graf 1 Zapojenie sa Ziakov do didaktickych hier
Prameii: vlastny navrh

Ziaci sa zapéjaju do hier podla vysledkov svojej prace. Pri potrebe zdokonalovania
rychlosti a presnosti sa prihliada na individualny postup Ziaka a jeho zru¢nost ovladat
klavesnicu pocitaca. Pri zvySenej chybovosti sa didaktickymi internetovymi hrami
odbtrava stres a monoténnost pisania. Spravne zvolenou hrou a obtaznostou hry Ziak
dosahuje potrebné zrucnosti v pisani desatprstovou hmatovou metédou a zdokonal'uje
sa tak v rychlosti a presnosti pisania.

Napriek uvedenému existuje aj mnoho opacnych faktorov, ktorymi si Ziak osvojuje
potrebné alebo zaujimavé informacie pri hre, praci a u¢eni aj bez akéhokolvek zameru
osvojit' si ich. Vtakomto pripade sa vyc€leniuji a upevnuju dané faktory v désledku
zameranosti osobnosti na prislusne hodnoty. Vtedy hovorime o ndhodnom, respektive
o prileZitostnom uceni. Problém pozornosti a zameranosti na ucenie je teda problémom
motivacie ziaka. Pozornost i zdmer pri u¢eni st vonkaj$im prejavom urcitej zameranosti
psychickej a praktickej ¢innosti Ziaka, ale najma jej zameranosti na vysledky, ciele alebo
proces ucenia. Tato zameranost sa dosahuje tym, Ze sa tieto zdkladné stranky ucenia
spdjaju s vnutornymi, vonkajSimi alebo osobnymi determinantmi ucebnej a praktickej
¢innosti Ziaka./ DURIC, L. a kol. 1988. Pedagogicka psycholégia. SPN. Bratislava. 1988
Predmet administrativa a koreSpondencia je teraz prvykrat obohateny aj o vyuZivanie
didaktickych hier priamo vo vyuCovacom procese, ¢o sposobil aj rozvoj pocitacovej
techniky a rdéznorodost programov, z ktorych si moéZe Skola pri vyucovani tohto
predmetu vybrat.
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2 INTERNETOVE HRY ZAV

Ucitel’ v priebehu celej vyucovacej hodiny usmerniuje c¢innost Ziakov a vyuziva rozne
organizacné formy prace spolocne v celej triede, ale aj individualne alebo so skupinou.
Tym sa ¢asto urCuje aj charakter a miesto tvorivej ¢innosti ucitel'ovej edukacnej prace.
Doélezitym orientatnym bodom v ucitel'skej praci su aj dobré skusenosti inych ucitel'ov
a ich vyuZivanie v praxi na hodinach. Okrem typickych situacii v praxi vznikaju ¢asto aj
neopakovatel'né situacie, ktoré nemozno vopred predvidat. Preto ucitel’ musi v kazdej
novej situdcii konat' samostatne, riesit zakazdym nové praktické a konkrétne ulohy
a problémy. Na hodinach administrativy a koreSpondencie v prvom ro¢niku pri nacviku
pisania desatprstovej hmatovej metdédy v programe ZAV (tento program vyuZiva nasa
Skola uz pat rokov) na spestrenie hodin vyuZivame aj internetové didaktické hry Trefa,
Puzzle, Cihly a Pexeso, ktoré doplnia monoténnost vyucovania a navodia ,hracsku”
atmosféru, bez toho, aby narusili priebeh vyucovacej hodiny.

Ucitel vo vyucovacom procese musi rozvijat' tvorivost' Ziakov, a preto su potrebné nové
obsahy, nové postupy, ale aj ,nova atmosféra“ vyucovacej hodiny. Tvorivo vyucujuici
ucitel’ reSpektuje neobvyklé napady a myslienky Ziakov, dava Ziakom pocitit, Ze si ich
napady vazi, Ze su hodnotné, vidy ziakom zddévodni svoje hodnotenie a tvorivd
atmosféru v triede charakterizuje napriklad:
- vysokym stuptiom aktivity, pracovitosti a iniciativy Ziakov,
- prevazne samostatnym hl'adanim, objavovanim a osvojovanim si vedomosti a
zrucnosti,
- vysokou mozZnostou vyjadrit svoje myslienky, aj protichodné a nesuhlasiace
nazory, je tu priestor pre diskusiu, polemiku, objavovanie nazorov, toleranciu
a uznanie,
- vysokou motivaciou poznat, nastol'ovat a rieSit problémy, a to tak problémy
praktické - Zivotné, ako aj problémy teoretické - vymyslené,
- vztah medzi ulitelom a Ziakom je charakterizovany vysokym stupniom
demokracie, ucitel' je stimuldtorom, nastol'uje problémy, organizuje hl'adanie
a objavovanie odpovedi a rieSeni, ma tlohu pomocnika pri prekonavani tazkosti,
- disciplina je zaloZend na spolo¢nej praci, na pracovnych pravidlach a na
hl'adani odpovedi, rieSenia problémov, zriedkavé je donucovanie,
- disciplina je uvolnenejSia v porovnani s klasickou triedou, ucitel’ pri tvorivom
vyucovani skoér povzbudzuje a chvali Ziakov, nez by ich napominal a karhal./
DURIC, L. a kol. 1988. Pedagogicka psycholégia. SPN. Bratislava. 1988

Tvorivé ulohy si v prvom rade vyzaduju tvorivy postup a aktivnu poznavaciu ¢innost.
RieSenia uloh byvaju netradiné, no primerané ich zadaniu. Ich plnenie si vyZaduje od
ziaka vyuZzivanie uz osvojenych poznatkov v novych kontextoch. Tvorivé ulohy, ktoré
hry ponukaju, su zaroven aktiva¢nym prostriedkom. Svojim zameranim nadvazuji na
ucebnu tému. Tym, Ze maju dobry aktivaény a motiva¢ny charakter, podporuju u zZiakov
pozornost, zaujem o tvorivd Cinnost, proces zapamatavania si, fixacie ziskanych
vedomosti. Odhal'ovanie tvorivych vloh v Skole je nerozlu¢ne spojené s ich rozvijanim.
Podporuje presnost, zameranost, schopnost vnimat detaily. Preto st vhodné hry,
vyZadujuce si ¢o najuplnejsi a najpresnejsi opis predmetov, situacii, postreh kladov a
nedostatkov, didaktické, divergentné ulohy typu: vymysli, najdi, dopln, porovnaj,
vysvetli preco, vyjadri pohybom, dokon¢i, vyries, vZi sa do situacie, najdi moZné rieSenie,
atd’.
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2.1 ZAV Trefa

Didakticka hra Trefa je hrou pre zaciato¢nikov, ale aj pokrocilych. V hre si Ziaci rozvijaja
postreh, taktiku, koncentraciu, logické myslenie, tvorivost, motivaciu. Namiesto streliva
hrac vysiela z klavesnice pismena.

Obrazok 4 Hra ZAV Trefa
Pramen: internetové hry ZAV

Po spusteni hry sa Ziak musi prihlasit menom a Skolou, na ktorej Studuje a zadat si
stupeil obtaznosti, v ktorej chce hrat - napriklad prvy stupen pre zaciatocnikov. Nacvik
pisania desatprstovou hmatovou metdédou sa zacina na strednom, €iZe zakladnom rade
pismenami ,a, s, d, f* pre l'avd ruku a ,j, k, 1, 6“ pre pravd ruku. Pri zac¢inani pisania je
potrebné, aby si Ziaci osvojili prstoklad na klavesnici pocitaca, ale aj pohyb prstov. Prsty
musia byt poloZené na klavesoch stredného radu a nesmu sa vysavat ani dvihat. Pri
nedodrZiavani pokynov a postupov spravneho pisania robia chyby. Ziaci by mali pisat
uvol'nene, bez zbyto¢nych pohybov. Nové hmaty sa tak rychlejsie zautomatizuju, praca je
presnejsia a rychlejsia.

DAY el

0:00:00,0
0

000:000 .
0:00:00,0

START!
START

Obrazok 5 Zaciatok hry Trefa Obrazok 6 Prihlasenie sa do hry Trefa
Pramen: internetové hry ZAV
Prvé hodiny pisania na klavesnici st pre Ziakov tazké, I'ahSie sa piSe iba takym, ktori uz
predtym hrali na nejakom hudobnom nastroji a maju riadené prsty. Intenzivnym

cvi¢enim si hmaty zmechanizuju vSetci, ale nie rovnako rychlo. Preto je tato internetova
hra vel'mi dobrym pomocnikom pri ziskavani hmatu a presnosti ¢i rychlosti pisania.
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Hravou formou si Ziaci I'ahSie zapamataji umiestnenie pismen a aj spravny prst, ktorym
ich treba pisat, aby sa postupne pri preberani d’alSich pismen abecedy na klavesnici
nestratili.

Obrazok 7 Ponuka pismen v hre Trefa

Pramen: internetové hry ZAV

Hra Trefa ndm ponudkla najlahSie pismena pre zaciatocnikov. Teraz je potrebné sa
spravne posadit, pripravit sa na zaciatok hry, kde nas bude usmernovat' aj ,semafor” na
l'avej strane obrazka. Ked zasvieti zelena, Ziak piSe pismeno, ktoré je v kruzku,
spravnym hmatom a spravnym prstom.

Sa to hodiny, ktorych cielom je okrem osvojovania si prstokladu aj vypestovanie
spravnych navykov - spravne sedenie, drzanie ruk, pisanie hmatom, spravna technika
dotyku, spravne riadkovanie atd. DoOsledna kontrola je nevyhnutna, lebo nespravne
navyky sa neskor$ie velmi tazko odstrafuji. Uspe$né ulenie Ziakov predpoklada
spravnu motivaciu primeranej intenzity. Ucitel' ju musi u Ziakov navodit, nie je u nich
samozrejma. Nesta¢i vychadzat z postoja, Ze povinnostou Ziakov je spravne nacvicit
hmaty, ktoré sa na jednotlivych hodinach preberaji. Ziaci mavaji totiZz ¢asto odpor
k poZiadavkdm ucitela, a to najma vtedy, ked vyucovanie je pre nich nepritazlivé,
neopiera sa o ich vnutornu skusenost a zaujmy, ked nemaju jasnu predstavu
o uzitoCnosti a potrebnosti osvojenych poznatkov, ¢i uz teoretickych alebo praktickych.
Bez prekonania tohto odporu nie je myslitelné tispeSné ucenie.

Kazda herna aktivita si vyZaduje Specifickd motivaciu a existuje mnoZstvo spésobov, ako
hru i Ziakov motivovat:

- vyuZitie foriem dramatického vystupu,

- sam atraktivny nazov hry, ktory vzbudzuje u Ziakov zvedavost a fantaziu,

- osobny priklad pedagoga pri zaujati a jeho nadSenie pri zacati hry,

- navodenie atmosféry Startu hry,

- vyuZitie hudby ako kulisy alebo prijemné p6sobenie, zvukové efekty,

- vyzdoba prostredia, kde sa aktivita odohrava - kvety, obrazy, fotografie,

- zamerné nemotivovanie hry. /www.mcpo.edu.sk/modules/wmpdownloads

Hra sa zaCala a madme ponuknuté pismeno ,d“. Toto pismeno sa piSe prostrednikom

I'avej ruky. Ziak sa musi sustredit a pockat, pokial dostane pokyn na napisanie pismena
»Zelenui“ na ,semafore”, potom ho moze napisat.
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Obrazok 8 Ponukané pismeno ,d“ v hre Trefa
Prameri: internetové hry ZAV

Ak sa mu nepodari napisat’ pismeno spravnym hmatom a nenapiSe spravne pismeno,
pridaju sa mu d’alSie pismend, aby si to opakovane a pomaly cvicil. Ak napiSe pismeno
spravne, ubudnd mu pismena na ploche poéitaca. Dalej sa musi ststredene pozerat na
monitor pocitaca a cakat, aké pismeno mu hra ponukne. Opat sa musi sustredit na
»semafor®, ¢i ma vol'nu cestu k napisaniu spravneho pismena.

Obrazok 9 Ponukané pismeno ,s“ v hre Trefa

Prameii: internetové hry ZAV

Hra pokracuje a je ponuknuté d’alSie pismeno ,s“ ktoré sa piSe prstennikom l'avej ruky.
Opat sa musi ziak sustredit a pockat, pokial' dostane ,zelenu”, ktora sa objavi na
,semafore”, aby ho mohol napisat sprdvnym hmatom a samozrejme aj spravnym
prstom. Musi dodrZziavat vsetky pokyny, ktoré dostava od ucitel'a, aby hra bola prinosom
pre jeho schopnosti pisat desatprstovou hmatovou metdédou. Takto sa opakuje hra
a ponuka hracovi pismenda. Uputava jeho pozornost, postreh, ale aj sistredenost. Opada
nervozita z povinného stereotypného opisovania pismen azacina sa zaujimavy suboj
s vlastnymi prstami.

Celé zaciato¢né cvicenia je dobre podporit’ aj gymnastickymi rozcvi¢kami prstov. Ziaci si
urobia miesto na stole a zaoblené, mierne roztiahnuté prsty si oprua o dosku stola. Podl'a
povelov ucitel'a striedavo dvihajui najskor jednotlivé prsty, potom dva prsty naraz asi
centimeter nad dosku stola a udieraju nimi do stola. Na obsluhu klavesu riadkovaca
pripravime malicky pravej a lavej ruky, ¢im precvi¢ime ich vychyl'ovanie doprava
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adolava. Gymnasticki pripravu zacielime na rozcvicku prstov obsluhujicich nové
pismend. Osobitni pozornost venujeme prstennikom a malickom, ktorymi sa piSe na
zaciatku dost tazko. Potom sa Ziaci vratia ku hre a cviCia si pomaly nové pismena. Ked’
sa im nedari, pismena pribudaju a ked’ sa im dari, pismenda ubudaji, aZ nakoniec monitor
ostane bez pismen. Hra sa skoncila a mo6Zu sa prihlasit’ na d'alSiu novt a naroc¢nejsiu hru.
Opat si zvolia stupen obtaZnosti s novymi pismenami a m6Zu pokracovat v hre, kde si
zaroven cvicia nielen presnost’ pisania, ale aj presné udery a hmaty.

= = ///

’M%’f |

Obrazok 10 - Koniec hry Obrazok 11- Nova hra

Pramen: internetové hry ZAV

Ucitel Ziakom zadava dlohy v hre podl'a obtaznosti, a to pre jednotlivcov individualne,
pre celd skupinu, pre nadanych a talentovanych Ziakov narocnejSie cviCenia a pre menej
zdatnych Ziakov l'ahsie cvicenia na docvicenie. Pri pisani desiatimi prstami v programe
ZAV Ziaci postupuju vlastnym tempom, a preto je kazdy ziak na inej lekcii a piSe iné
pismend, slova, ¢i slovné spojenia. Ked'Ze niektori Ziaci s zrucnejsi, maja prebranych
viacej pismen ako Ziaci menej zru¢ni. Zrucnejsi Ziaci uz moézu pisat’ cviCenia, kde je
zobrazenych viac pismen a sd réznorodejSie. Tym sa im zvySuje sustredenost, postreh
a sutaziva atmosféra, ktora je pre nich vel'mi ddleZita. Ucitel zadava ulohy tak, aby Ziaci
¢o najviac pocitovali uvol'nenie, hlavne vtedy, ked’ sa im nedari a su zufali.

Skusenosti:

Ziaci sa pomocou didaktickych hier prenesu cez pocit neschopnosti v za¢iatkoch pisania.
Hry sa vyuZivaju na zaciatku hodiny na spestrenie hodin, v priebehu hodiny kolektivne
na uvolnenie napdtia a atmosféry v triede, ale aj individualne na docvicenie niektorych
pismen u menej zrucnych Ziakov. Ukazalo sa, Ze pomocou didaktickych hier Ziaci
prekonavaju odpor k pisaniu na pocitaci desatprstovou hmatovou metédou. Obl'ubuju ju
a snazia sa o to, aby ich prsty boli ¢o najskor rozcvicené a hmat ¢o najpresnejsi. Podl'a
toho, ako si chce ucitel' usporiadat’ vyucovaciu hodinu, pripravi si Struktiru hodiny,
ktort moZe menit, ak je to potrebné aj v priebehu vyucCovania. Hlavne ked ide
o individudlne cvicenia niektorych Ziakov, ktorym pisanie vel'mi na zaciatku nejde a robi
im znacné problémy nielen praktické, ale aj psychické. Ucitel spravnym pristupom a
pomocou podpori zaujem Ziakov o spravne pisanie desiatimi prstami hmatom, ktoré im
v buducnosti bude velmi napomocné vo vSetkych praktickych sférach narodného
hospodarstva. Na konci vyucCovacej hodiny vyhodnoti hry jednotlivych hracov podla
toho, ako sa zapajali do sutaznych hier a kol'ko hier si zahral za rovnaky cas. Dolezité je,
kol'ko hier ukoncil spravne a ako sa mu darilo. Vyhodnotenie najlepSich Ziakov v hre
Trefa je v prilohe. (Priloha 1)
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Struktira vyucovacej hodiny

Uvodna cast’

5 minut

Privitanie Ziakov v triede a kontrola dochadzky
Kontrola pocitacov a spustenie programu ZAV
Gymnasticka rozcvicka prstov

Motivacna cast’

7 minut

Ziakom povieme, ¢o budeme na hodine robit’
Zacneme pisat na strednom rade

pismena a, s, d, f - 'avou rukou

a pismenaj, k, 1, 6 - pravou rukou

Ciel - zdokonalenie prstokladu

PrecviCime si kazdé jedno pismeno hmatom

Expozitna cast

3 minuty

Ziakom ukaZeme text, ktory budi pisat’ na monitore
pocitaca a otvoria si ho aj v programe ZAV vo svojich
pocitacoch

Ziaci sa sustredia na pisanie, aby vydrzali stistredeni
a nevyrusovali seba ani spoluziakov

Po zadani pokynu - zacnite pisat - vSetci zacinaju
pracovat

Fixacna cast’

10 minut

Ziaci v tichosti odpisuju text, ktory maju pripraveny
v ulohe

PiSu rovnaky text za rovnaky Cas - aj ked kazdy
napise iba tol'ko, kol'’ko zvladne a opravi chyby, ktoré
vidi - aby hodnotenie bolo o najlepsie

Vyhodnotenie
a hra Frefa

15 minut

Po desiatich minttach zastavime pisanie podla
predlohy a vyhodnotime cely napisany text

Otvorime si hru Trefa a precvi¢ime si pismena, ktoré
sme prebrali

Individualny pristup k Ziakom a slovné hodnotenie

Vyhodnotenie troch najlepsich - (Priloha 1)

Zaverecna cast

5 minut

ESte raz zopakujeme dosiahnuté vysledky - hlavne
najSikovnejsich Ziakov, ktorym sa najviac darilo na
tejto vyucCovacej hodine a motivujeme vSetkych
ziakov k domacemu cviCeniu - aby ich vykon na
nasledujucej hodine bol eSte lepsi

Pramen: vlastny navrh
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2.2 ZAV Puzzle

V hre Puzzle sa uz vyuzivaju slova. Najskor I'ahké slova a postupne prichadzaju aj slovné
spojenia a slova so znakmi. Hra je prispésobena pokrocilejSim Ziakom, ktori uzZ musia
reagovat na viac pismen v riadku, musia vnimat’ pismenad, ¢itat' s porozumenim a pisat
bez akychkol'vek chyb.

L EWEPIKELR RO,

Obrazok 12 Hra ZAV Puzzle
Pramen: internetové hry ZAV

Po spusteni tejto hry je potrebné sa opat zaregistrovat svojim menom a $kolou, na ktoru
ziak chodi. Potom je potrebné zvolit si stupen obtaznosti hry podl'a toho, kol'’ko pismen
uZ ziaci na vyucovacich hodinach prebrali a aké slova je moZne z tychto pismen zlozit,
aby zachovavali princip desat’prstovej hmatovej metody.

Obrazok 13 Zaciatok hry Puzzle Obrazok 14 Prihlasenie sa do hry Puzzle
Pramen: internetové hry ZAV

Nacvik pisania slov je uz zaujimavejsi ako pisanie samotnych pismen, aj ked’ zloZitejsi.
Pri pisani sa uz ziak musi opierat’ o svoje zrucnosti ziskané na vyucovacich hodinach a
o presnost hmatu a spravnost napisaného pismena. Slova sa musia vnimat zrakom po
pismendach, aby bola spravne zvladnutd hmatovd metéda. Maji uz vyznam, a preto je
mozné siich aj zapamatat a pisat’ skupiny pismen, ktoré maju vyznam.
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Didakticka hra je aj farebne ladend, ¢im pdsobi na Ziakov upokojujico a navodzuje
pokojnu atmosféru. Princip hry spociva vtom, Ze na monitore pocitaca sa objavia
okienka so zvieratkami, pod ktorymi si ukryté slova. Pri spravnom napisani slova sa
zaCne vytvarat obrazok, ktory na konci hry pokryje celt plochu pocitaca. Pri
nespravnom pisani kuriatka pribuidaju a je ich stale viac a viac, tak pribudaju aj slova
v okienkach, v ktorych sa objavuju.

Obrazok 15 Ponuka slov v hre Puzzle
Prameii: internetové hry ZAV

Hrac sa musi opat sustredit, aby po zasvieteni zelenej na ,semafore” precital slovo,
ktoré sa odkryje, v ktoromkol'vek okienku s kurc¢atom a napisal ho spravne bez chyby.
Ziaci si poloZia ruky na klavesnicu, prsty maji v zakladnej polohe. Podla pokynov
ucitel'a precvic¢uju polohu nauceného pismena hmatom tak, Ze po kazdom hmate sa
vracaju do zakladnej polohy na strednom rade. Vychyl'uji len prst obsluhujici nové
pismeno, ostatné prsty ostavaju v zakladnej polohe. Pisaci pohyb kontrolujd zrakom, aby
si ho lepSie utvrdili a aby ho technicky spravne vykonali.

Obrazok 16 Ponuka novych slov v hre Puzzle

Pramen: internetové hry ZAV

V tejto hre je mozné vyuzivat aj rytmické pisanie pri pisani kratkych slov, v ktorych sa
nové pismeno precvicuje v kombinacii sinymi pismenami. Slovo urené na rytmicky
nacvik piSeme stale po zasvieteni zelenej na ,semafore”. Niektori ucitelia vyuzivaju pri
nacviku rytmického pisania aj niektoré druhy relaxa¢nych piesni, ktoré zaroven
sprijemiiuji atmosféru vyucovacej hodiny v odbornej uéebni. Ziaci motivovani
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relaxa¢nou hudbou zvySuju vnimanie pri pisani a sustred’'uju sa na pracu, ktora ich caka.
Potom pisanie textu alebo hranie hier je ovela zaujimavejsie a nevznika neprijemné
napatie.

Obrazok 17 Vytvaranie obrazku v hre Puzzle

Pramen: internetové hry ZAV

Ziaci si pri tejto hre okrem precvicovania pisania slov precvi¢ujt aj postreh. Slovo, ktoré
sa objavi v niektorom okienku, je napisané iba kratky cas, a preto musia sledovat, ktoré
okienko sa odkryje a aké slovo maju Sikovne napisat, aby ich ,semafor” nezastavil, ale
pustil d'alej na d’alSie slovo. Pri sprdvnom pisani sa obrazok na monitore zvacsuje.

Obrazok 18 Vytvaranie obrazku v hre Puzzle

Pramen: internetové hry ZAV

Cely priebeh a efektivnost vyucovacej hodiny zavisi od tvorivosti ucitel’a, od toho, ako
dokaze kombinovat' met6dy nacviku, aby udrzal pozornost Ziakov, ako ¢asto vyuZziva
motivacné prostriedky, aby zvysil zdujem Ziakov o predmet, aby opisovanie nebolo
jednotvarne, unavujuce a nezazivné. Aktivitu Ziaka teda podmienuje perspektivna
motivacia, t. j. uvedomovanie si uzitocnosti a praktického vyznamu osvojovanych
poznatkov a zruc¢nosti pre jeho budiicu prax. Cim intenzivnejsia je jeho aktivita, tym
silnejsie zazitky v iom vyvolava. LahSie a trvacnejSie si zapamatava hmat a umiestnenie
pismen na klavesnici pocitaca, ¢im si utvara kladny vztah k predmetui kucitel'ovi.
Zavisi najma od toho, s akymi predstavami ucitel k Ziakovi pristupuje, ¢o si o ilom mysli,
¢o od neho ocakava, najma ako sa pozera na jeho d'al$i vyvin, na moZnosti zlepSenia. Od
toho vSetkého totiz zavisi aj pohl'ad Ziaka na seba, na svoje uspechy a nedspechy, ¢o ma
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d'alekosiahly vyznamny vplyv na obnovu jeho sebaddvery, chuti do ucenia a zaujmu
o predmet.

Po spravnom napisani vSetkych slov, ktoré zZiakom hra ponukla, sa na celej ploche
pocitaca vytvori obrazok réznych zvieratiek a Ziak moZe zacat novu hru podl'a nového
stupna obtaznosti.

———
L TEWR
AL T AME - T
O

Obrazok 19 Koniec hry Puzzle Obrazok 20 Nova hra Puzzle
Prameii: internetové hry ZAV

Ucitel Ziakom opat’ zadava ulohy v hre podl'a obtaZnosti pre jednotlivcov individualne,
pre celd skupinu, pre nadanych a talentovanych Ziakov narocnejsie cviCenia a pre menej
zdatnych Ziakov l'ahSie cviCenia na docvicenie. Kazdy Ziak je na inej lekcii a piSe iné
pismen3, slova ¢i slovné spojenia. Zrucnejsi Ziaci piSu slova, kde je zobrazenych viac
pismen a s réznorodejSie. Tym sa im zvySuje sustredenost, postreh a sutaziva
atmosféra, ktora je pre nich vel'mi dolezita.

Skusenosti:

Ziaci hravou formou pomocou didaktickych hier ziskavaji zru¢nosti presného
arychleho pisania bez toho, aby boli vystavovani stresu. Preto kladenie poZiadaviek
primeranych veku a psychologickym osobitostiam Ziakov zvySuje uvedomelt aktivitu
Ziakov. Prili§ vysoké, ale ani prili§ nizke poziadavky nie st vhodnym aktivizujicim
faktorom.

UZ na prvych hodindch pisania na pocita¢i sa prejavia znacné rozdiely medzi
jednotlivymi Ziakmi. Niektori Ziaci sd zru¢nejsi a nemaju viditeI'né problémy, no vacsina
z nich zapasi s kldvesmi, nedari sa im dotyk len na jeden klaves, ich pisanie je nepresné,
apreto je potrebné aj tu vyuzivat prstokladové cvicenia. Osobitni pozornost treba
venovat psychicky labilnym Ziakom, ktori sa nedokaZu sustredit, alebo uzkostliviym
ziakom, ktori neustale kontroluju, ¢i neurobili chybu. Takychto Ziakov je nevyhnutné
upokojovat a povzbudzovat. Didaktické hry pomahaju Ziakom prekonavat’ zaciato¢né
neuspechy a neskor zdokonalit' svoje pisanie na poZadované vysledky. Preto by si mal
ucitel’ hodinu dopredu pripravit a premysliet formy, metody a prostriedky prace. Na
konci hodiny ucitel' vyhodnoti zapojenie sa Ziakov do didaktickych hier a zru¢nost
a presnost, ako sa im na hodine darilo. Vyhodnotenie najlepsich Ziakov v hre Puzzle je
v prilohe. (Priloha 1)
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Struktira vyucovacej hodiny

Pramen: vlastny navrh




2.3 ZAV Cihly

Didakticka hra Cihly je zamerana na opisovanie pismen v riadku. Znaky a Sipky na konci
riadku ukazujy, z ktorej strany sa zacina opisovat. V tejto hre sa vynikajico precvicuju
hmatové a prstokladové cviCenia. V hre sa Ziak musi sustredit, aby zacinal pisat presne
a bez chyb.

SHAN(HE1A PR

Obrazok 21 Hra ZAV Cihly
Pramen: internetové hry ZAV

Po spusteni tejto hry je potrebné sa opat zaregistrovat svojim menom a $kolou, na ktoru
ziak chodi. Potom je potrebné zvolit si stupeni obtaznosti hry podla toho, kol'’ko pismen
uZ Ziaci na vyucovacich hodinach prebrali a ako dokdzu reagovat na pisanie pismen
v riadku, aby zachovavali princip desatprstovej hmatovej metddy.

. OAPCIAT v A

Obrazok 22 Zaciatok hry Cihly Obrazok 23 Prihlasenie sa do hry Cihly
Prameii: internetové hry ZAV
Tato hra pontika rézne pismena, ktoré st napisané v riadku. Ziak opisuje v ¢asovom
intervale podla ,semaforu”, ktory ho kpisaniu pusti. Pismena sa opakuju, ale aj

striedaju. Musi pisat’ presne, lebo pri nespravnom pisani sa mu riadky pridavaju a pri
spravnom pisani sa riadky s pismenami stracaju.
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Obrazok 24 Ponukané pismena v hre Cihly
Pramen: internetové hry ZAV

KedZe hra je naro¢nd na sustredenie sa pri pisani, musia Ziaci dodrZiavat aj urcité
zasady, aby ani pri dlhSom pisani nepocitovali bolesti chrbtice a rik. Kldvesnica pocitaca
musi byt umiestnena na pisacom stoliku v primeranej vyske. PouZivaju stolicku, ktora sa
otaca a ma operadlo len na chrbte alebo pevnu stolicku primeranu vySke Ziaka. Pismen3,
ktoré odpisuju, si na monitore pocitaca, a preto je potrebné, aby miestnost bola dobre
osvetlena. Na stolicke musia sediet vzpriamene. Vysku stolicky si upravia tak, aby mali
ruky ohnuté temer do pravého uhla a predlaktie vo vodorovnej polohe. Ruka je v zapasti
mierne vyklenutd, prsty si ohnuté a drzime ich v zdkladnej polohe nad strednym radom.
Ruku neopierame o Ziadnu cast stola. Palce drZime v priestore nad medzernikom, lakte
musia byt pri tele. Pri dlh§om pisani, pisanie na chvil'u prerusime a rozcvi¢ime sa pri
otvorenom okne.

s AY? (3.

0:00:02,5

Obrazok 25 Ponukané pismena v hre Cihly

Pramen: internetové hry ZAV

Na obrazku vidime, Ze pri spravnom pisani sa riadky stracajy, a tak sa ziak musi snazit,
aby vSetky pismend pisal spravne a desatprstovou hmatovou metédou. Aby sa Ziaci
naucili pisat’ presne a rychlo, musia pri vycviku dodrziavat vSetky pokyny ucitel'a. Pri
tejto metdde piSeme vSetkymi desiatimi prstami bez toho, aby sme sa pozerali na prsty
a kontrolovali, ¢i sme napisali spravne pismeno spravnym hmatom a spravnym prstom.
Pri pisani na pocitaci vyuzivame desat’prstovi hmatovi metédu dotykovd, lebo kazdym
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prstom sa dotykame daného klavesu, na ktorom je pismeno. Pri desatprstovej hmatovej
metdde maju prsty pridelend urcitd skupinu pismen na vSetkych radoch. Palce
pouzivame len na uder na medzernik. Prsty drZzime nad strednym radom a z tejto
zakladnej polohy ich vysivame na potrebné klavesy v ostatnych radoch. Po napisani
pismena ich znovu vraciame do zakladnej polohy. Iba dodrZiavanim spravnej metodiky
a pokynov vyucujuceho sa Ziaci dopracuju k presnému pisaniu.

0:00:35,0

START!

Obrazok 26 Ponukané pismena v hre Cihly
Pramen: internetové hry ZAV

Pravidelnym, cielavedomym opakovanim ¢innosti sa docasné spoje stavaju trvalymi,
nacvikom upevnené vykonavanie ¢innosti sa meni na zrucnost pisania a schopnost
pohotovo, vedome a uspeSne vykonavat tdto Cinnost v meniacich sa podmienkach.
Kvalita a rychlost automaticky vykonavanej ¢innosti pritom zavisi nielen od pevnosti
docasnych spojov, ale aj od dalSich okolnosti, ktoré vplyvaju na kvalitu a rychlost
pisania.

Ziaci sledujii na monitore pokyny, ktorymi ich hra postva k dosiahnutiu ciela. Musia
sledovat zelend na ,semafore, aby vedeli, Ze m6zu pokracCovat v pisani. ﬁalej musia
sledovat' aj smer, ktory im urcuje Sipka na boc¢nych riadkoch, z ktorého konca maju
pisat, alebo sa maju rozhodnut sami, odkial’ za¢nu. PiSu sdstredene a pismend vnimaju
zrakom tak, aby dokazali zareagovat aj na hmat prstom na prislusny klaves pocitaca.
Ked' sa im podari bez chyby napisat vSetky pismend, hra sa skonci, plocha ostane
prazdna bez pismen a za¢inajd novu podl'a stupna obt'aznosti, ktory si zvolia.

“A 18 1218
AN LANDy

Obrazok 27 Koniec hry Cihly

Pramen: internetové hry ZAV
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Ucitel' ziakom opat zadava ulohy aj vtejto hre podla obtaZnosti pre jednotlivcov
individualne, pre celi skupinu, pre nadanych a talentovanych Ziakov narocnejsie
cvi¢enia a pre menej zdatnych Ziakov l'ahSie cvicenia na docvicenie. Pri pisani desiatimi
prstami Ziaci postupuju vlastnym tempom. Niektori uZ vedia odhadnut svoje moZnosti
a vedia aj posudit, aké stupne obtaznosti je potrebné zvolit, aby si precvicili pismena.
Zrucnejsi zZiaci uz moZu pisat cviCenia, kde je zobrazenych viac pismen a su
réznorodejSie. Tym su stustredenejsi na pisanie a hru, ktora im pontka pismena v riadku.
Ucitel zadava nad'alej ulohy tak, aby Ziaci ¢o najviac pocitovali uvolnenie, hlavne vtedy,
ked' sa im nedarti.

Skusenosti:

V tejto hre Ziak na zaciatku pisania potreboval na napisanie nového pismena osobitny
impulz, ale d’'alSim opakovanim sa jeho pisacie pohyby zautomatizovali. UZ nepremyslal
nad kaZdou operaciou osobitne a ani si ju vokamihu vykonavania neuvedomoval.
Osvojoval si dynamicky stereotyp pre pisanie pismen usporiadanych za sebou
a nakoniec aj v celom riadku, ktory pisal ako celok. Zautomatizované pisanie vSak nikdy
nie je bez vedomej kontroly. Ak Ziak urobi chybu alebo zbada neobvyklé pismeno, jeho
pozornost sa sustredi na zmenené podmienky a pokracuje v pisani celkom vedome.

Pre uspech cvicenia je dolezité aj spravne pracovné tempo. Na zaciatku vycviku je tempo
pozvolné, pomalé, pretoZe ziak analyzuje kazdy pisaci dkon, kontroluje spravnost’ jeho
vykonania a ndpravnym cvi¢enim odstranuje chyby. V tejto faze je nevyhnutné Ziakov
systematicky kontrolovat, aby si nevytvarali chybné stereotypy. V popredi pozornosti
Ziaka i ucitela je teda presnost pisania. AZ po osvojeni presnosti pisania mozZno prikrocit
k postupnému nacviku rychlosti. Do nacviku je vhodné zarad'ovat kratke prestavky,
ktoré mozno vyuzit na vychovné pdsobenie na Ziakov, na rozsirenie dusevného obzoru
Ziakov, na pripomenutie medzipredmetovych vztahov. Osobitne vhodné je vyuZivat
prestavky na zlepSovanie pisomného a tistneho prejavu Ziakov upozornovanim na chyby
a zlozvyky pri praci.

Ak sa hry realizuju za prevazne vonkajsSieho riadenia, hovorime o vyuc¢bovom modeli
cviCenia. Ide tu o zakladny model, pri ktorom dominuje vonkajSie riadenie ucitel'om,
pricom vnutorné riadenie Ziakom celkovo i vjednotlivostiach zavisi od vonkajSieho
riadenia. Tato vychovna metoda implikuje v sebe cielavedomé a zamerné pdsobenie
cviCitela a cvicenca, kde ddéleZitou organizatnou podmienkou jeho uskutoc¢riovania je
i sposob riadenia.

Aj v tomto pripade je vhodné vyuZivanie gymnastickych a napravnych cviceni. Pri odpise
riadkov na presnost Ziaci odpisuju kazdy vybrany riadok a chyby opravuja. Pri
prekroceni chybovosti ich ,,semafor zastavi a prida im d'al$i riadok alebo riadky. V tejto
hre sa vyuZiva aj pisanie riadka po arabsky. Ziaci pi$u vybrany riadok od konca na
absolutnu presnost. Vyhrava ziak alebo skupina s najmensim poctom chyb.

Pisanie je nakoniec odmenené a su vyhlaseni traja najlepsi Ziaci, ktorym sa najviac na
hodine darilo. Napisali najviac riadkov spravne a ukon¢ili najviac hier za rovnaky cas.
Vyhodnotenie vo vSetkych hrach prinasa ziakom radost zprace a aktivuje ich do
d'alSieho pisania. (Priloha 2)
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Struktiira vyucovacej hodiny

Privitanie Ziakov v triede a kontrola dochadzky

Uvodna &ast’ 5 minut Kontrola pocitacov a spustenie programu ZAV
Gymnasticka rozcvicka prstov pred pisanim
Ziakom povieme, Ze dnesna hodina bude opakovacia
a precvicia si pismenka, ktoré sa doteraz naucili
Motivacna ¢ast | 7 minut . . . .
Ciel - upevnenie hmatovej metddy - prstoklad
Rozcvicka prstov na pomocnom texte
Ziakom povieme, Ze na opakovacej hodine si zahrame
internetovu didakticku hru Cihly
v s o Ziaci sa stistredia na pisanie, ab drzali sustredene
Expozi¢na ¢ast | 3 minuty (o 2 plsa y vydrzal
pisat, a aby nevyruSovali seba ani spoluziakov
Po zadani ulohy vSetci Ziaci zac¢inaju pracovat
Ziaci vtichosti odpisuju pismena, ktoré im hra
ponuka asnazia sa napisat €o najviac cvieni bez
chyby, aby ich vysledky boli ¢o najlepSie
Fixa¢na Cast 20 mindt
hra Cihly Hraju rovnakd hru Cihly- aj ked kazdy napise iba
tol'ko, kol'ko zvladne a opravi chyby, ktoré vidi - aby
hodnotenie bolo ¢o najlepsie
Po dvadsiatich minutach hru zastavime
Spolo¢ne vyhodnotime pracu Ziakov v hre a urcime
poradie, komu sa najviac darilo (Priloha 2)
Vyhodnotenie 5 minut
Urobime aj stupne vitazov, aby sme Ziakov spravne
motivovali v d'alSich hrach
Ziakov pochvalime, Ze boli velmi aktivni a stistredeni
pri hrach
ESte raz zopakujeme dosiahnuté vysledky - hlavne
najSikovnejsich ziakov, ktorym sa najviac darilo na
Zaverec¢na ¢ast | 5 minut tejto vyucCovacej hodine a motivujeme vSetkych

ziakov kdomacemu cviceniu - aby ich vykon na
nasledujicej hodine bol eSte lepsi

Pramen: vlastny navrh

28




2.4 ZAV Pexeso

Hra Pexeso je pre zaciato¢nikov, ale aj pre pokrocilych. Tato hra je najnarocnejsia zo
Styroch ponukanych hier v programe ZAV. Ziaci si tu precviCuju nielen postreh, rychle
reakcie, zrucnost’ a presnost, ale aj taktiku.

Obrazok 28 Hra ZAV Pexeso
Pramen: internetové hry ZAV

Po spusteni tejto hry je potrebné sa opat zaregistrovat svojim menom a Skolou, na ktort
Ziak chodi. Potom je potrebné zvolit' si stupen obtaznosti hry podla toho, kol'’ko pismen
sa uz ziaci na vyucovacich hodinach naucili a ako dokdzu reagovat’ na pisanie slov a
slovnych spojeni, ktoré sa ukazu v okienkach tak, aby dodrziavali princip desatprstove;j
hmatovej metddy.

Obrazok 29 Zaciatok hry Pexeso Obrazok 30 Prihlasenie sa do hry Pexeso
Pramen: internetové hry ZAV

Podla Ladislava Duri¢a (1988) kaZdy dusevne zdravy jednotlivec disponuje istou
urovnou tvorivosti. Rozdiel medzi nimi je len v drovni tvorivosti. Niektori Ziaci su
vysoko tvorivi, ini priemerne tvorivi a d'alsi slabo tvorivi. Tvorivost nie je vysadnou
vlastnostou vyvolenych jednotlivcov, neprislicha len istym elitarskym skupinam, preto
je potrebné ju rozvijat.
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Prvoradou ulohou ucitelov je, aby si osvojili zakladné poznatky o tvorivosti vo
vSeobecnosti ako aj o mozZnostiach jej zdmerného rozvijania v Skole. Netvorivy ucitel
tazko moZe rozvijat tvorivost u svojich Ziakov. Ziak pozndva svoje schopnosti,
porovnava ich so schopnostami spoluziakov, zaCina si verit, nema strach, uci sa z chyb.
Ucenie ¢loveka v zadujme rozvoja jeho tvorivych schopnosti vyzaduje tvorivd atmosféru.

V tejto hre sa hra netradi¢né pexeso na monitore pocitaca. VSetko riadi ,semafor”, ktory
urcuje rychlost hry podl'a stupiia obtaznosti. Po spusteni hry sa otocia vSetky karty a na
nich sa ukazu slova, ktoré skryvaju. Jednym z hlavnych ciel'ov vyuzitia tejto hry na
vyucovacej hodine je rozvijanie tvorivého myslenia Ziakov. Je to uloha, ktord nam
nastol'uje budtci Zivot a je zaroven zakotvena aj v Statnom vzdeldvacom programe.
Ucitel' zaradenim tejto hry do vyucovacej hodiny zadmerne rozvija tvorivost Ziakov,
najma tvorivé myslenie a postreh.

Pexeen

00024
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Obrazok 31 Pripravené karty v hre Pexeso Obrazok 32 Odhalené karty v hre Pexeso
Pramen: internetové hry ZAV

Hra pokracuje, po chvili sa karty zatvoria a zasvietia dve karty, na ktorych sd rovnaké
slova. Ziak musi napisat’ slovo alebo slovné spojenie, ktoré je tam napisané. Ked napise
spravne, karty sa otocia a zafne sa ukazovat obrazok na monitore pocitaca. Ked
nespravne, zZiak pokracuje od zaciatku.

V zaujme rozvijania postrehu a zru¢nosti Ziakov je potrebné hru na vyucovacej hodine
vhodne usmernovat, aj ked’ zakladnou ¢innostou Ziakov v Skole je ucenie, je potrebné
zamerne rozvijat’ aj ich tvorivost. Uspech, efekt rozvijania tvorivého myslenia Ziakov
zavisi nielen od aktivnej spoluprace medzi ucitelom a Ziakom, ale aj medzi samotnymi
Ziakmi navzdjom. Vnutorna a vonkajSia aktivita Ziaka sa odraza v jeho vedomostiach,
zrucnostiach a navykoch. Zakladnou podmienkou optimalizacie vyucovacieho procesu je
aj klima triedy, kde mo6Zu Ziaci neruSene pracovat bez akychkol'vek zabran. Kazda praca,
a teda aj Skolska, moZe byt plodna len vtedy, ak ju sprevadza harmonia, spokojnost a
redlne hodnotenie. Dobra klima utvara najpriaznivejSie podmienky na ucebnu c¢innost
Ziakov a vyucovaciu ¢innost ucitel’a, ale aj na rozvoj ich rozumovych schopnosti, citovy
avolovy vyvin a formovanie osobnosti. Predpokladom utvorenia priaznivej psychickej
klimy na vyucovani je najma to, aby ucitel' poznal podmienky tspesSnej duSevnej prace
autvaral ich, aby dodrziaval zasady duSevnej hygieny, poznal osobitosti triedneho
kolektivu a individualne osobitosti jednotlivych Ziakov. Psychicku klimu vSak ovplyviiuje
aj rodinné prostredie Ziakov, kori pochddzaju z nepriaznivého rodinného prostredia a
zanaSaju svoje psychické stavy a problémy aj na vyucovaciu hodinu. Nepriazniva
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psychicka klima na vyucovacej hodine podstatne znizuje ucebnu cinnost Ziakov
a stazuje vyucovaciu ¢innost ucitel'a.

000043
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Obrazok 33 Karty na hadanie v hre Pexeso Obrazok 34 Odhalené karty v hre Pexeso
Prameii: internetové hry ZAV

Pri tejto hre sa Ziaci musia sudstredit, aby si zapamatali ¢o najviac slov a ich umiestnenie.
Karty sa otacaju dost rychlo, a tak na zaciatku si nezapamataju Ziadne slovo. Hra sa
konc¢i a zacina nova. No postupne si Ziaci zvykaju na techniku a pravidla hry. UZ si
zaCinajui pamatat slova aj ich umiestnenie. Nesmu sa pozerat na prsty, ale musia napisat
slovo presne bez chyby. Pri tejto hre si upevnuju desatprstovi hmatovil metédu a
techniku presného pisania. Ked' sa im zaCne darit a podari sa im napisat spravne vSetky
slova, ktoré skryvajt karty, je koniec hry. Ziaci potom mézu zacat’ d’al$iu hru a moézu si
nastavit vyssi stupen obt'aznosti.

Obrazok 35 Koniec hry v hre Pexeso

Prameii: internetové hry ZAV

Aj pri tejto didaktickej hre je velmi délezita sustredenost, a tak je potrebné, aby si Ziaci
okrem spravneho sedenia precvicili prsty prstokladovymi cviceniami. Teraz mozu
vyuzit' prstolamy arychle slova. Prstolamy su cvi¢enia osobitne zamerané na nacvik
pomalych, tazko pisatel'nych slov. Najtazsie sa piSu skupiny znakov pisané rovnakym
prstom, napr. trigram ,ed¢“ v slovach presvedcenie, vysvedcenie, alebo ,dec” v slovach
svedectvo, decentralizacia. O nieco rychlejSie sa pisu slova, v ktorych sa striedaju rézne
prsty tej istej ruky, napr. slovo ,rada“. NajrychlejSie sa piSu slova, v ktorych sa znaky
piSu striedavo pravou a lavou rukou. Na zvySenie obratnosti prstov pouzZivame
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prstolamy, to je nacvik slov pisanych len jednou rukou. Rychle slovd utvarame tak, aby
sa vnich €o najviac striedali prsty oboch ruk. Ak chceme pri vyucbe tempo pisania
menit, moZeme striedavo zaradit nacvik prstolamov a rychlych slov. Postupnym
nacvikom klavesnice a primeranym upeviiovanim hmatovej istoty si Ziaci utvaraju
dynamické stereotypy pre Casto sa opakujuce skupiny znakov, takZe slova, ktoré maja
nacviCené, uz nevnimaju po hlaskach, ale pisu ich ako celok. Na utvaranie dynamickych
stereotypov je vhodné nacviCovat' nielen frekventované slova, ale aj casté digramy,
trigramy, predpony a zakoncenia. Frekventované slova je vhodné nacvicovat v sulade so
zasadou postupnosti najskor izolovane v zakladnom tvare a postupne pridavat
a obmienat koncovky a predpony. Je zndme, Ze kratke slova brzdia tempo pisania, preto
by sme nemali ignorovat nacvik frekventovanych slov v rozli¢nych vazbach.

Ucitel Ziakom zadava ulohy v hre podl'a obtaznosti, a to pre jednotlivcov individualne,
pre celd skupinu, pre nadanych a talentovanych Ziakov narocnejSie cviCenia a pre menej
zdatnych Ziakov I'ahSie cvi¢enia na docvicenie. Hra pexeso je vel'mi narocnd, slova ktoré
sa objavuju v okienkach sl na monitore iba par sekind, a tak je tazké si ich zapamatat,
hlavne ich umiestnenie, v ktorych okienkach su rovnaké. KedZe niektori Ziaci su
zrucnejsi a maju lepsi postreh, za¢ne sa im darit’ skér ako ziakom, ktori majd problémy
s pisanim a maju prebranych viacej pismen. Zruc¢nejsi Ziaci uZ mézu pisat cvicenia, kde
je zobrazenych viac pismen a su r6znorodejsSie. Tym sa im zvySuje sdstredenost, postreh
a sutaziva atmosféra, ktora je pre nich vel'mi délezita. Ucitel' zadava ulohy tak, aby Ziaci
¢o najviac pocitovali uvolnenie, hlavne vtedy, ked’ sa im nedari a st zuafali.

Skusenosti:

Hra Pexeso je z tychto Styroch hier najnaroc¢nejsia. VyZaduje si maximalnu sdstredenost
a postreh. Ziaci maju pri tejto hre vicsie problémy ako pri troch predchadzajtcich hrach.
Nedari sa im rychlo si zapamatat umiestnenie slov, a tak sa im hra stdva nepristupnou.
Ucitel' vtakomto pripade premietne hru z pocitaca na tabul'y, a tak ju hra cela skupina.
Teraz uZ nastadva ta spravna sutazivd atmosféra. Do hry sa zapajaju vSetci. Sleduju
okienka, ktoré ponukaju slova a slovné spojenia. Hl'adaju, kde sa nachadzaju rovnaké
slova a pri zakryti kariet uz skor reaguji na umiestnenie slov. Po niekol'kych spolo¢nych
hrach sa opat vracaju k svojim pocitacom a zacinaji hrat sami. Vhodné je aj skupinu
rozdelit tak, Ze jedna skupina hra hru a druhd sa pozera a analyzuje, ¢o sa v skupine deje
a aké formy, metddy a prostriedky treba vyuzit, aby vysledok hry bol uspokojivy.
Vhodny je aj sekvencny postup, Ze po rieSeni problému deti popisuji, aké mali pocity,
ako postupovali, ¢o bolo na postupe dobré, ¢o zlé. Vd'acnou oblastou je znova analyza
chyb a chybnych postupov, z ktorych sa da poucit.

Pri hrach sa zZiaci naucia akceptovat a pozitivne prijimat druhého ¢loveka. Starostlivost
o druhého s mnohymi tvorivymi moznostami, pokial nie je spojend s hodnotenim alebo
ocenovanim myslienok, pocitov a spravania, je mozné oznacit za bezpodmienecne
pozitivny vztah. Pre mnohych ziakov a ucitelov sa prave v takychto ,hracskych”
situaciach vytvara dovera a vedie to ksebareSpektovaniu, ale aj kreSpektovaniu
spoluhracov.

Po ukonceni hry ucitel’ opat vyhodnoti vysledky priamo na vyucovacej hodine. Oceneni

a pochvaleni su najlepsi Ziaci, ktorym sa darilo, a ktori dokazali dohrat tuto hru do
konca. Vyhodnoti napriklad troch najlepsich Ziakov v skupine. (Priloha 2)
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Struktira vyuéovacej hodiny

Uvodna c¢ast

5 minut

Privitanie Ziakov v triede a kontrola dochadzky
Kontrola pocitacov a spustenie programu ZAV

Spustenie hry ZAV - Pexeso

Motivacna cast’

2 minuty

Rozcvi¢ime si prsty prstovymi cviceniami
Ciel' - nacvik pisania slov

Ziaci za¢nu hrat’ hru Pexeso spolo¢ne

Expozi¢na cast

3 minuty

Potom im zadame stupne obtaZnosti podla radov
a zaCinaju hrat sami

Ziaci, ktorym sa dari menej, dostanii niz$i stupen
obtaznosti

Fixacna cast’
hra Pexeso

25 minut

Ziaci hraji hru Pexeso a postupne sami a snazia sa
dosiahnut €o najlepsie vysledky

Potom vytvoria dvojice a hraju hru s vy$sim stupriom
obtaznosti

Vyhodnotenie

5 minut

Po dvadsiatich piatich minutach zastavime hru

Ziaci si rozpravaju vysledky aj medzi sebou, tato hra
je naro¢na na sustredenie a postreh

Zaroven vyhodnotime, komu sa najviac darilo
(Priloha 2)

NajlepSim zapiSeme aj znamky a ostatnych Ziakov
pochvalime za dobré vysledky a Sikovnost v hre

Zaverecna cast

5 minut

ESte raz zopakujeme dosiahnuté vysledky - hlavne
najSikovnejsich ziakov, ktorym sa najviac darilo na
tejto vyucCovacej hodine a motivujeme vSetkych
ziakov k domacemu cviceniu - aby ich vykon na
nasledujicej hodine bol eSte lepsi

Pramen: vlastny navrh
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ZAVER

Tato odborna pedagogicka skusenost ponukla moZnosti, ako hravou formou oZivit
vyucovacie hodiny v predmete administrativa a koreSpondencia a zaroven zabezpecit
odbornost vyucovacich hodin. Ucitel'ove schopnosti samostatnej pedagogickej tvorivosti
sa nevytvaraju samy od seba, ale dlhorotnym pdsobenim vo vyucovacom procese
a edukacnou pracou so Ziakmi.

Didaktické internetové hry su uz novym trendom vo vyucovani tohto predmetu, a tak aj
tu ucitelia mo6Zu vyuzivat motivacné prostriedky na odl'ahcenie stresovej atmosféry na
vyucovacich hodinach. Tieto hry navodia sutazivi atmosféru, ktord ziakov povzbudi
k tvorivej Cinnosti. Ucitel takto motivuje Ziakov k tomu, aby sa zapajali do hier, ktoré im
pomdézu zdokonalit sa v pisani desatprstovou hmatovou metédou a sucasne sa
zdokonal'ovat' v presnosti a rychlosti pisania.

Odborna pedagogicka skusenost ponukla Styri druhy hier z programu ZAV, ktoré na
hodinach navodia nielen hra¢sku atmosféru, ale prispeju k oziveniu vyucovacich hodin.

34



ZOZNAM BIBLIOGRAFICKYCH ZDROJOV

1. BOROS, ]. 1982. Zaklady psycholégie. SPN. Bratislava. 1982

2. DANILOV, M. A. a SKATKIN, M. N. 1979. Didaktika strednej Skoly. SPN. Bratislava.
1979

3. DARAK, M. a kol. 1998. Zaklady pedagogiky. Terminologické minimum. MANA CON.
PreSov. 1998. ISBN 80-85668-72-6

4. DURIC, L. a kol. 1988. Pedagogicka psycholégia. SPN. Bratislava. 1988
5. FREM], V. a kol. 1967. Technika administrativy I. SPN. Praha. 1967

6. SEHNALOVA, J. 2001. Administrativa a kore$pondencia. SSU. Metodick4 prirucka.
2001.ISBN 80-7164-304-1

7. ZELINA, M. 1994. Stratégie a metddy rozvoja osobnosti dietata. IRIS. Bratislava.
1994. ISBN 80-967013-4-7

Internetové zdroje

1. www. zav.cz

2. Internetové hry ZAV - su spristupnené s programom ZAV po zakipeni programu

3. Didaktické hry. www.mcpo.edu.sk/modules/wmpdownloads

35



Z0OZNAM PRILOH

Priloha 1 Hra Trefa a Puzzle vyhodnotenie
Priloha 2 Hra Cihly a Pexeso vyhodnotenie
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Priloha 1 Hra Trefa a Puzzle

VYHODNOTENIE HRY ZAV

TREFA

Druhé miesto - ziak 4 Prvé miesto - ziak 16 Tretie miesto - Ziak 8

VYHODNOTENIE HRY ZAV
PUZZLE

Druhé miesto - ziak 14 Prvé miesto - ziak 1 Tretie miesto - Ziak 9
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Priloha 2 Hra Cihly a Pexeso

VYHODNOTENIE HRY ZAV

CIHLY

Druhé miesto - ziak 7 Prvé miesto - ziak 11 Tretie miesto - ziak 3

VYHODNOTENIE HRY ZAV
PEXESO

3

Druhé miesto - Ziak 2 Tretie miesto - ziak 5
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