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UuvoD
,Povedz mi to a ja to zabudnem. UkdZ mi to a ja si to zapamdtdm.

Nechaj ma to urobit’ a ja to pochopim”,
(Staré cinske prislovie)

Ak ma byt vyucba slovenského jazyka a literatury kvalitng, je nutné realizovat' ju tak,
aby sme prihliadali na to, ¢o vSetko ma Ziak zvladnut' a aké r6zne kompetencie sa maju
u neho rozvijat, ale vZdy s ohl'adom na samotného Ziaka. Ucitel, ktory ma potrebny
rozhl'ad vo svojom odbore a spravny pedagogicky nadhl'ad a takt, dokadze pripravit
vyucovanie tak, aby si z neho nie¢o odniesol kazdy Ziak.

Dnesna doba je vynimocnd tym, Ze narastajuca vybavenost 8§kol digitalnymi
technoldgiami a rastiica uroven zrucnosti Ziakov pri praci s nimi, vplyva aj na zvySovanie
motivacie ucitelov rozvijat vlastné digitdlne kompetencie. Vyznamnym a cCoraz
beznejSim “digitalnym“ prvkom v praci ucitela sa stava interaktivna zostava, ktora
svojou funkcionalitou vyznam neprevySuje mozZnosti poskytované klasickou Skolskou
tabul'ou. Interaktivna tabul'a zvysSuje efektivnost a atraktivnost edukacie vo vyucovacom
procese a da sa vyuzit v kazdej faze ucenia. Pri osvojovani nového uciva, precvicovani,
upeviiovani uciva, ale aj pri kontrole osvojenych poznatkov. VyuZivanie interaktivnej
tabule poskytuje Siroké moZnosti pre rozvoj prirodzenej tvorivosti Ziakov, pésobi na
nich motivujico a zvySuje zaujem o vyucovanie.

Cielom osvedcenej pedagogickej skusenosti (d’alej len OPS) je predstavit inovativne
metody, postupy a skusenosti a metodicky popisat namety interaktivnych tloh
acviceni pre pracu na interaktivnej tabuli alebo v Ziackych pocitacoch so Ziakmi na
hodinach slovenského jazyka aliteratiry. Praca pozostdva z predvadzacieho zoSita,
v ktorom si Ziaci mali moZnost preverit a upevnit vedomosti formou interaktivnych
cviceni, uloh, sutazivych hier atestami vytvorenymi testovacim programom Alf. Pre
upevnenie azopakovanie uciva o podstatnych menach som vsetky tieto interaktivne
ucebné materidly v praxi vyskusal, overil a na zaklade zistenych poznatkov v tejto praci
ponukam aj odporucania pre kolegov, navrhy pre ich vyuZitie, zhrnutie uciva a kratku
reflexiu. DalSou ¢astou OPS st aj prilohy - pracovné listy, ktoré sa daju pouZit
v printovej alebo v elektronickej forme.

Praca je urcend pre ucitel'ov primarneho vzdelavania vyucujdcich v Specidlnej zakladnej
Skole, tyka sa vzdelavacej oblasti: Jazyk a komunikacia, vyucovaci predmet: Slovensky
jazyk a literatura, jazykova oblast: Gramatika, rocnik: Siesty, tematicky celok: Podstatné
mena3, ucivo: Opakovanie uciva o podstatnych menach.

OPS pozostava z dvoch kapitol. Prva kapitola je venovana teoretickym vychodiskam,
v ktorej popisujem osobnost ucitel'a so vSetkymi Crtami a vlastnostami, ktoré by mal
spliiat’ v tejto modernej dobe pri edukacii Ziakov. Moderna doba musi zakonite prinasat
aj inovativne met6dy a formy vo vyucovani a tie pontikam v d'alSej casti prace. Pri mojej
praci vramci edukacie najcastejSie vyuZivam interaktivnu zostavu a metodolégiu
vyuzivania interaktivnej tabule popisujem ako tretiu cast teoretickych vychodisk.
V druhej kapitole ponikam moZnosti vyuzitia interaktivnej tabule pocas dvoch
vyuCovacich hodin pri opakovani aupevneni uciva o podstatnych menach formou
predvadzacieho zoSita, ktory som pre Ziakov vytvoril aplikdciou Activinspire a ktorého
sucastou su aj testovacie ulohy vytvorené programom Alf. Pre doplnenie poznatkov som



pre Ziakov pripravil aj pracovné listy, ktoré som pri edukacii vyuzil. V poslednej casti
som ponukol overené prinosy, ktoré som zosumarizoval pri realizacii vyucovacich hodin
inovativnymi metédami a formami.

Za hlavny prinos tejto OPS povaZujem mozZnost vyuZitia danych ndmetov pre ostatnych
ucitel'ov, alebo mdéZu posluzit ako inSpiracia pre tych, ktori potrebuju ziskat vhodny
napad. V neposlednom rade je prinosom aj to, Ze moja OPS moéZe ostatnych ucitel'ov
kladne motivovat, pretoZe uvidia, Ze pri praci s inovativnymi metédami a formami som
na svojich Ziakoch pozoroval pozitivnu zmenu, ¢i uz vo vztahu ziakov k predmetu alebo
aj v ich zlepSeni vedomostnej tirovne.



1 VYCHODISKA OSVEDCENE]J PEDAGOGICKE] SKUSENOSTI

Praca vychadza z pedagogickej praxe realizovanej v Specialnej zakladnej Skole(d'alej len
SZS) pre ziakov s 'ahkym stupifiom mentalneho postihnutia v predmete Slovensky jazyk
aliteratira. Tento predmet ma vyznamné postavenie pri plneni cielov adloh vo
vychovno-vzdelavacom procese a pri formovani osobnosti Ziaka.

Vyucovanie slovenského jazyka a literatdry(d'alej len SJL) Ziakov s I'ahkym stuptiom
mentalneho postihnutia je zakladom celého vzdelavania a vychovy. Zvladnutie
vychovno-vzdelavacich tloh predmetu SJL je predpokladom na splnenie tloh dalSich
vyucovacich predmetov. Kone¢nym cielom edukacie mentalne postihnutych v SJL je
porozumiet’ spisovnej forme slovenského jazyka a vediet sa dorozumiet slovom aj
pismom aspoii v jeho $tandardnej podobe (Vancova a kol, 2010, s. 136). Dalsie ciele,
ktoré je potrebné vramci edukacie rozvijat, je utvorit uvsSetkych Zziakov navyk
spravneho hlasného c¢itania, rozvijat slovna zasobu, naudit' ich rozumiet precitanému
textu apri spoloCenskej konverzacii snaZit sa unich formovat spravne podnetové
reakcie pri komunikacii s rovesnikmi, pedagégmi, ale aj s cudzimi I'ud'mi. V kone¢nom
dosledku méZeme povedat, Ze samotny predmet SJL pomadaha rozvijat zmyslovy,
emociondlnu, voOl'ovil arozumovd stranku osobnosti, ¢im sa posiliiuje aformuje
charakter Ziaka.

1.10sobnost ucitel'a

Ako by mal vyzerat dobry ucitel'? Na tto otdzku nie je moZné odpovedat jednoducho. Je
vel'ké mnoZstvo Kkritérii, podl'a ktorych by sa to mohlo posudzovat. Vo vSeobecnosti by
sa dalo povedat, Ze kvalitny ucitel' vdnesnej dobe musi mat’ nielen kvalitné vzdelanie vo
svojom odbore, ale mal by mat’ aj zdujem ziskavat nové informadcie ¢i uz vzdelavanim
alebo vramci samostudia. Sebavzdeldvanie a chut ucit sa neustale nieCo nové, je
u dobrého ucitel'a jednou zo zdkladnych kladnych charakteristik, pretoZe dokaze I'ahSie
implementovat’ nové trendy aj do vyucovacieho procesu. DalSou ddleZitou értou
ucitela je tvorivost’ a kreativita. Ak mu tato schopnost chyba, vyucovanie pod jeho
vedenim nenapreduje apre Ziakov sa stdva nudnym. Povahové vlastnosti dobrého
ucitela by mali byt prevazne kladné. Mal by byt pracovity, zodpovedny, dosledny,
spravodlivy, kamaratsky, tolerantny, ochotny poméct, schopny vypocut inych a mal by
vediet aj dobre poradit. V procese vyucby musi kvalitny ucitel' prihliadat na
individualitu osobnosti jednotlivych Ziakov. Je preto vel'mi dolezité, aby ucitel dokazal
citlivo pristupovat’ k svojim Ziakom a nendasilnym sp6sobom rozvijal u kazdého z nich
potrebné kompetencie. Je nutné, aby bol so svojou pracou spokojny nielen on sam, ale
aby kladné hodnotenie prichadzalo aj od Ziakov.

Kedze som uéitelom v SZS a vyucujem Ziakov s mentalnym a telesnym postihnutim vo
variantoch A, B a C neustdle sa snaZzim, aby méj vztah k nim povazovali za partnersky.
V ramci edukacie alebo v kontakte s nimi je doélezité, aby citili, Ze mi na nich zalezi, Ze
ich pochvalim, ked dosahujd dobré vysledky, ale dokdZem ich aj pochopit, vypocut
a poradit im. Neustdle madm na pamati, Ze kazdy Ziak ma svoje prava, ktoré musim
reSpektovat’ - Ze kazdy z nich je vzdelavatelny podla svojich moZnosti a ja sa musim
snazit, aby sa vramci svojich moZnosti a schopnosti ¢o najlepSie pripravili pre Zivot
v buducnosti, aby sa snazili vybudovat svoju nezavislost a ziskali ¢o najviac podnetov
pre svoju realizaciu. Tieto ciele pedagog mdéze dosiahnut iba aktivnou ucastou Ziakov



pri edukacii a vhodnym motiva¢no-tvorivym pristupom ucitela k edukacii na baze
posilniovania tvorby hodnot.

1.2Inovativny vyucovaci proces

NasSe Skolstvo v sucasnosti prechadza velkymi zmenami. Snahou kazdého ucitela je
zlepSit vychovno-vzdelavaci proces z metodického hl'adiska t. j. vyu¢ovanie pre Ziaka
zatraktivnit' a zefektivnit. Ucitel musi Ziakov motivovat, aby boli aktivni, a tieZ sa musi
snazit udrZiavat pozitivny postoj Ziakov k procesu ucenia sa.

Na dosiahnutie vychovno-vzdelavacich cielov sliZia vyucovacie metody. To, aku
vyucovaciu metédu ucitel' zvoli, zdsadne ovplyviiuje efektivnost celého vyucovacieho
procesu. M. Sirotova (2010, s.10) hovori, Ze vyucovaciu metédu mbéZeme v prenesenom
zmysle povaZovat za nastroj prace ucitela: ,Vyucovacia metdéda je spolu s obsahom
najdolezitejSim prostriedkom realizacie vychovno-vzdelavacich ciel'ov. Prostrednictvom
nej sa transformuje obsah vzdelania, ale aj vychovy do konkrétneho vychovno-
vyucovacieho procesu, pomocou nej vedieme Ziakov, Studentov k poznavaniu nového,
zabezpecujeme rozvoj ich osobnosti.”

Pre efektivne vyuzivanie vyucovacich metod je déleZzité, aby ucitel’ poznal ich podstatu
a spravne pouZitie, na zaklade ¢oho je moZné kontrolovat a upevnit kvalitu a kvantitu
ziskanych vedomosti. Jednou zo zadkladnych tuloh didaktickych met6d je motivovat
Ziaka k vacsiemu zaujmu o ziskanie novych poznatkov a vedomosti, priaznivo posobit
na zvySovanie uUrovne vnutornej motivacie a podporovat rozvoj tvorivosti.
V neposlednom rade by sa mala u Ziakov fixovat predstava, aby ucenie vnimali ako
¢innost, ktort realizuju oni sami a tym optimalne aj vyuzivaju svoj potencial.

NajpouZzivanejSou organizac¢nou formou je vyucovacia hodina. Aby hodina splnila svoj
ucel, musi byt pripravend dosledne a ma mat urcitd Struktdru. Pripravit dobru
vyucovaciu hodinu zaberie ucitelovi mnoho ¢asu. V minulom obdobi boli ucitel'mi
najcastejsie vyuzivané typy hodin, ktoré uz dnes oznacujeme pojmom tradi¢né. Nechcem
tym povedat, Ze tradicna hodina je celkom nepouzitel'na, ale v dnesnej dobe je malo
efektivna. Ukazalo sa, Ze Ziaci nadobudnd ovela hlbsie a trvalejSie poznatky, ak sa
Struktira vyucovacej hodiny zmeni. Nie je nutné, aby boli vSetky vyucovacie hodiny
rovnako Struktirované. Zo svojej pedagogickej praxe viem, Ze ak vac¢Sina hodin prebieha
rovnako, Ziak prestava vnimat priebeh hodiny hned po tom, ako ucitel' pri skuasani
vyvola k tabuli niekoho iného. Preto je dobré, ak sa vyucovacia hodina dynamicky meni
podla potrieb a predpokladov jednotlivych Ziackych kolektivov. Samozrejme s ohl'adom
na obsah uciva v konkrétnom rocniku. V Struktire dobrej vyucovacej hodiny nesmie
chybat' motivacia, dostatocne dlhy ¢as na utvrdenie poznatkov, zru¢nosti a navykov
a spatna vazba. Motivacna faza je vel'mi délezitd cast vyucovacej hodiny, pretoze
motivovany Ziak sa tesi na d'alSie aktivity, ktoré ho na hodine ¢akaja. Takyto pozitivny
postoj dietata k procesu ucenia sposobuje, Ze vynakladd na ucenie vacsiu snahu, je
sustredenejsi, aktivnejsi, ¢i uZ v komunikacnej alebo tvorivej ¢innosti a aj pripadny
neuspech vnima inak ako ziak, ktory pracuje z donttenia.

Tak, ako napreduje vedecky a technicky pokrok v modernej spolocnosti, tak isto
napreduju aj poziadavky kladené na turoven vzdelavania. Popri rozvoji vedy a techniky
sucasne napreduje aj didaktika, ktora umoZiiuje na zvySenie aktivity, kreativity



a samostatnosti Ziakov vo vyucovacom procese vyuzivat informacno-komunikacné
technologie (d'alej len IKT).

ZlepSit vyucovaci proces moZe aj pouzivanie roznych digitalnych technolégii. V tejto
oblasti su deti dost' zbehlé a Sikovné. OZivi a spestri to vyucovaciu hodinu, urcite zlepsi
esteticki stranku pisaného textu a obrazkov. Ziadny kresleny obrazok na klasickej tabuli
sa nevyrovna obrazkom a fotografiam, ktoré mézZeme stiahnut z réznych portalov na
internete pre potreby edukacie a Ziadny slovny popis deja sa nevyrovna videozaznamu,
ktory Ziaci moéZu vidiet prave vdaka technickému pokroku. PouZivanie rdznych
interaktivnych vyucbovych programov Setri cas, pretoZe ucitel si ich moZe ukladat' do
svojej kniZnice a kedykol'vek sa k nim méZe znova vratit.

Pre dosahovanie vytycenych cielov ako je zefektivnenie vyucby predmetu S]L, zvySenie
zaujmu Ziakov o tento predmet, podnecovanie Ziakov aktivne ziskavat vedomosti,
zrucnosti a postoje na zakladne vlastnej tvorivosti, ktoré budu vediet uplatnit vo svojom
osobnom Zivote je nevyhnutné pouzivat modernud didaktickd techniku. V tomto smere je
interaktivna tabul'a (d’alej len IT tabula) vo vyucovani SJL idedlnym prostredim pre
Ziakov i ucitela. Samotna edukacia uskuto¢nend s vyuzitim IT tabule podla mojich
skdsenosti podporuje aktivne a iniciativne sa zapajanie Ziakov do vyucovania. Pri praci
¢i uz sIT tabulou alebo s pocitacom (d'alej len PC), Ziaci pri rieSeni interaktivnych
cviceni ainteraktivnych testov su sustredenejsi, viac premyslajd, objavujd, hl'adajq,
odhaduju, pisu, kreslia, hraju sa, spolupracuju so spoluZiakmi a vzajomne sa reSpektuju.

MoZnosti vyuzitia IT tabule vedukacii pontkam vjazykovej zlozke (gramatika)
v Avariante SZS pre 6. ro¢nik pri opakovani uéiva slovného druhu podstatnych
mien vo vytvorenom predvadzacom zoSite Podstatné mena. Jednotlivé stranky
predvadzacieho zoSita su tvorené a koncipované tak, aby si Ziaci upevnili zakladné
vedomosti o tomto slovnom druhu, aby si zopakovali jednotlivé rody, aby vedeli spravne
urcovat a priradzovat’ podstatné mena (d’alej len podst. m.) k otazkam Kto? a Co?, aby
dokazali triedit podst.m. do jednotného amnozného c¢isla aaby sa zdokonalovali
v sklonnovani podst. m., aby si fixovali padové otdzky a padové predlozky. KedZe IT
tabul'a pontka Siroku $kalu vyuZzitia, pre Ziakov som v predvadzacom zoSite pripravil aj
interaktivne hry. Ziaci maji moznost’ samostatne vylastit krizovku, zahrat' si pexeso,
zistit, ¢o sa skryva pod magickym atramentom, vyskladat skladacku puzzle, zahrat' si
hru sklofiovanie s kockou alebo zistit, kto je lepsi v hre posuvné pasy. V zaverecnej Casti
opakovania som Ziakov preveril aj testovanim v oblibenom programe Alf.

1.3Metodoldgia vyuZivania interaktivnej tabule vo vyucovacom procese

Pred samotnou pracou s IT tabul'ou na vyucovacej hodine je potrebné zo strany ucitela
aj Ziakov osvojit’ si adekvatne zrucnosti prace s PC, internetom a IT tabulou. Na pracu
s interaktivnymi dlohami je pozadovany softvér Activinspire Professional Edition (d'alej
len Activinspire) od spolo¢nosti PrometheanLtd., ktory je dodavany sIT tabulou
ActivBoard. S predvadzacim zoSitom vytvorenym v tomto softvéri moZeme pracovat
prezentne na IT tabuli, alebo vzZiackych pocitacoch, vktorych je tento softvér
nainStalovany.

Zvladnut pracu na pozadovanej technickej i odbornej urovni si vyZaduje od ucitel'a
ochotu i Cas. Ucitel' si musi vopred premysliet, ako vhodne aplikovat aktivne prvky
softvéru Activinspire do jednotlivych interaktivnych zadani, pretoZe tento softvér



ponuka prijemné prostredie na tvorbu interaktivnych materialov, ktoré sa daju vyuzivat
v ktorejkol'vek faze vyucovacej hodiny - motivacnej, expozicnej, aplikacnej a aj fixacCnej.
Activinspire obsahuje mnoZstvo nastrojov a bohatu kniznicu prostriedkov. Metodicky
premyslenymi aktivitami IT tabula umoZnuje ucitelovi viest Ziaka vzdelavacim
procesom aktivne asporozumenim. Plnime tym poziadavku, aby Ziakom poznatky
neboli len odovzdavané, ale aby ich Ziaci ziskavali sami.

Osvojovanie uciva, ktoré ponikam Ziakom v novom interaktivnom prostredi, dosahujem
slovne, nazorno-demonstracne i prakticky. NajcastejSie pri praktickej ¢innosti Ziakov sa
snazim uplatiiovat metddy, ktoré na Ziakov posobia motivacne, ¢im dosahujem, Ze
vyucovanie sa stava atraktivnejSim, prijemnejsSim, pestrejSim a zabavnejsim.

Zo skusenosti mdézem potvrdit, Ze putavé interaktivne cvi€enia v jednotlivych
strankach predvadzacieho zoSita dokazu Ziakov aktivizovat' pocas celej vyucovacej
hodiny. Aktivizaciu Ziakov vSak dosahujem aj tym, Ze k danej téme, ktorti chcem Ziakom
podat, vysvetlit, alebo zopakovat na IT tabuli, mdm pripravené aj pracovné listy (d'alej
len PL) vprintovej podobe. PL mo6Zu byt identické sjednotlivymi strankami
predvadzacieho zoSita, alebo doplnkové, ktoré vsak musia koreSpondovat s obsahom
témy v predvadzacom zoSite, alebo sjednotlivymi ulohami na konkrétnej stranke.
Kontrola spravneho rieSenia vypracovania PL, alebo odpovedi Ziakov prebehne po
vypracovani danej udlohy ziakom pri IT tabuli, ktory ju vypracovava pod mojim
dohl'adom. Ziaci pri rieeni PL aj tymto spdsobom ziskavajti zaujem o sebarealizaciu. PL
mozu Ziaci rieSit podla mojich inStrukcii bud’ samostatne, alebo skupinovo, ¢im sa
snazim u nich posilnovat myslienku pre vzajomnu kooperaciu.

Opakovanie a zhrnutie uciva o podstatnych menach som realizoval na dvoch
vyucovacich hodinach. Na prvej hodine si Ziaci upeviiovali svoje vedomosti pri
vypracovavani interaktivnych uloh a cviceni v predvadzacom zoSite a naplnou druhej
hodiny bolo rieSenie didaktickych hier, tykajicich sa danej témy, zabavnou formou,
ktoru pri edukacii ¢asto vyuzivam.
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2 PODSTATNE MENA INTERAKTIVNE V SPECIALNE] ZAKLADNE] SKOLE

Slovensky jazyk aliteratira ma primarne a nezastupitelné miesto vo vyucovacich
predmetoch, pretoZe vytvara predpoklady na zvladnutie ostatnych predmetov.
Zakladnou funkciou vyucovania slovenského jazyka je naucit Ziakov spisovnd podobu
materinského jazyka, osvojit si spravny pravopis a gramatiku anajma rozvijat
komunikacné schopnosti a to na trovni tstnej i pisomne;.

Z praxe, ktord som nadobudol pri edukacii Ziakov slahkym stupfiom mentalneho
postihnutia méZem potvrdit, Ze klasické metdédy vyucovania sd c¢asto nezazivné, malo
zaujimavé aneraz aj narocné na pochopenie. Ak ma Ziak vhodnd motivaciu a dana
vyuCovacia téma je podand zaujimavym sposobom, je schopny zvladnut wucivo
rychlejsie, efektivnejsie a s dlhotrvajucim pamitovym ucinkom. V edukacnom
procese je doleZita tak motivacia ucitel'a ako aj Ziaka. Na hodinach sa snazim neustale
svojich Ziakov o najlepSie motivovat, lebo len vtedy je motivovanie tispeSné, ak oslovi
nejaky vnutorny motiv jednotlivca. Pre splnenie tohto ciel'a vyuzZivam pri svojej praci
inovativne metédy a formy prace. Jednou z nich si aj rychlo sa rozvijajice digitalne
technologie, pretoze vyucovat moderne s vyuZitim IKT znamena pre Ziakov moZnost
zapojit sa do procesu na vyucovacej hodine so zdujmom, aktivne, kreativne
a motivujuco.

Vsetky tieto atribiity v edukacii spiiia IT tabul'a, ktora prinasa mnoho vyhod pre Ziakov
aj ucitel'ov. Je to hodnotny ndastroj na vyucovanie a vyrazny vizualny prostriedok, ktory
moézZe pomoct ucitelovi prezentovat poznatky Zivym a pdtavym sposobom a Ziakov
motivuje kK zvySenému zaujmu o ucenie. Vyucovanie v prostredi IKT si vSak vyZaduje
nielen dostato¢né materialno-technické vybavenie, ale aj zmenu vzdelavacieho pristupu.
Podmienkou je informatickd gramotnost’ ucitela, jeho motivacia a ochota v tejto oblasti
sa vzdelavat. DalSou podmienkou je vediet ziskané vedomosti, skiisenosti a zru¢nosti
s pracou stymito technolégiami UspeSne integrovat do vyucovania a primerane
a produktivne ich vyuzivat.

Interaktivna tabul'a je elektronické zariadenie, ktoré umoziuje interaktivne pracovat
s PC. Tato moderna technoldgia sliZi na zefektivnenie vyucovania. Pouzitie IT tabule
zvysSuje nazornost vyucby, motivaciu a aktivizaciu Ziakov. Vyucovanie s jej podporou je
viac Zivé, zdbavné a ndzorné, pretoZe umoZiiuje pracovat s informaciami v digitalnej
podobe. Ziaci moZu pomocou pera presuvat, dopisovat, gumovat, priradzovat’ texty
alebo obrazky podl'a pokynov v jednotlivych cviceniach, maju moZnost odkryvat rézne
druhy karticiek podl'a zadania, o spravnosti svojho rieSenia sa mozu presvedcit roznymi
zvukovymi efektmi, alebo vytvorenym panelom s ndzvom kontrola. Nespravne riesenie
sa im prejavi navodenou farbou, zadanymi prvkami akcie, alebo jednoduchym vratenim
sa tvrdenia do vychodzej polohy. Na IT tabuli Ziakom méZeme jednoducho a nazorne
zobrazovat rézne animacie, videa, pripadne modelovat javy. Pomocou aktivnych prvkov
im méZeme pripravit rézne hry od tych najjednoduchsich az po logicky naroc¢nejsie. IT
tabul'a sa moze vyuZzivat pocas celej vyucovacej hodiny, alebo iba na urcity cas, sldzi na
motivaciu Ziakov, na vyklad nového uciva, alebo na jeho precvic¢enie a zopakovanie. Aby
sme mohli pracovat sIT tabul'ou, musime mat v notebooku, alebo v ucitel'skom PC
nainstalovanu aplikaciu softvéru Activinspire.
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Aplikacia Activinspire je vyukovy softvér urceny pre pouZzitie v PC a na IT tabuli.
Ucitel'ovi dava moznost vytvorit pre Ziakov interaktivne cvic¢enia v predvadzacom zoSite
s mnozstvom roéznych aktivit a ¢innosti, poskytuje priestor na vytvaranie metodickych
poznamok zo strany ucitel'a bud’ pre vlastné potreby, alebo pre kolegov, s ktorymi bude
predvadzaci zoSit zdielat. Poznamky su suacastou aj moéjho predkladaného
predvadzacieho zo$ita. Ziakom tato aplikdcia ddva moZnost aktivne vstupovat do
zadanych uloh, ¢im ich podnecuje k aktivite. Activinspire ucitelom poskytuje pristup
k bohatému spektru vyucovacich aktivit, nastrojov, obrazkov, zvukov a $ablén s vel’kym
mnozstvom dodatoc¢nych zdrojov dostupnych na portali Planéta vedomosti. Aplikacia
prinasa dokonalé nastroje, pomocou ktorych ucitel’ moze zrealizovat svoju predstavu
o vyucbe a zobrazit ju v zaujimavej dynamickej forme.

Testovaci program Alf. Program Alf je prakticky a ¢asovo nenaroCny program na
vytvaranie réznych tloh na zopakovanie preberaného uciva a na preverenie vedomosti
ziakov. Ulohy sa vytvarajua rychlo a hlavne jednoducho. Pre uéitela je to velmi vyhodné,
pretoZe pri priprave testov pomocou tohto programu nepouZije neimerne vela Casu.
Ziaci pri testovani pracuju vel'mi aktivne, ¢o pri tradiénych metédach vyucovania
malokedy dosahujem. V programe mozZeme vytvarat testy s vyuzitim 12 typov tloh.
V kazdom teste si méZeme zadat Casovac s roznymi efektmi, test ndm stanovi znamku,
pripadne ndm percentudlne dlohy ohodnoti.

V predvadzacom zoSite Podstatné mena som sa zameral na upevnenie, zhrnutie
azopakovanie udiva o podst. m. v 6. ro¢niku SZS v A variante. Jednotlivé tlohy na
stranach zoSita som tvoril s vedomim, aby dokazali udrzat’ pozornost Ziakov a aby Ziaci
nestratili zaujem pracovat pri rieSeni zadanych udloh.

Zhotovenie predvadzacieho zoSita na IT tabulu si vyZaduje pomerne vela Casu, ale
vysledok prace je pre Ziakov efektivny a zaujimavy. Tak isto aj ucitel ziska trvaly zaznam
svojej prace, ktory méze menit podl'a potreby. Tento typ vyucby prostrednictvom IT
tabule pripravenej pedagégom zapaja do aktivnej ¢innosti predovsetkym Ziaka. Ziak aj
bez predchadzajiuceho oboznamenia sa s prezenticiou dokaze ziskavat informacie
a overit si kvalitu ich osvojenia. Opakovanie som zrealizoval v pocitacovej ucebni.

V nasej pocitacovej ucebni je zosietovanych 11 Ziackych PC ajedna ucitel'ska stanica,
ktord tvori PC a notebook. K ucitel'skému PC je pripojend IT tabula a farebna tlaciareri.
InStalovanie IT tabule do pocitacovej ucebne povazujem za vel'mi vyhodné, pretoze mam
moznost uskutocniovat edukaciu nielen prostrednictvom IT tabule, ale sucasne aj
prostrednictvom Ziackych PC. Vkazdom PC je nainsStalovany softvér Actvinspire,
prostrednictvom Kktorého Ziaci maju mozZnost pracovat na svojich PC tak, akoby
pracovali na IT tabuli. Tym zabezpecujem to, Ze kazdy Ziak moZe absolvovat' rieSenie
celého suboru interaktivnych cviceni na svojom PC alebo ak je vyvolany, tak cvicenie
rieSi na IT tabuli. Tato forma edukacie sa mi osvedcila, pretoze ak som vyuku
uskutocnoval len prostrednictvom IT tabule, mohol som pracovat iba s jednym Ziakom
aostatni boli netrpezlivi, kedy ich kIT tabuli vyvoldm. Problém bol aj sudrZanim
discipliny, Ziaci ¢asto vyvolanému spoluziakovi pri IT tabuli nasepkavali, komentovali
jeho pracu a kazdy z nich chcel byt pri rieSeni cviceni na IT tabuli ¢o najdlhsie.

Triedu, v ktorej som overoval uc¢ivo bolo pritomnych 6 Ziakov - 5 dievcat a 1 chlapec.
Tito Ziaci mali dostato¢né skusenosti s pracou na PC a IT tabul'ou, pretoZe tieto digitalne
technolégie sa na naSej Skole vyuzivaju pravidelne v mnohych vyucovacich predmetoch.
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2.1Podstatné mena v interaktivnych cviceniach

Tému opakovanie uciva o podstatnych menach som zrealizoval na dvoch vyucovacich
hodinach. Predvadzaci zosit ,Podstatné mena“ obsahuje 18 pracovnych stranok a dve
informacné stranky. K jednotlivym pracovnym strankam ponukam metodicky popis
prace a jednotlivé odporucania.

Opakovanie uciva o podstatnych menach - prva vyucovacia hodina:

— zakladna definicia podst. m,,

— rozpoznavanie podst. m, na zadklade otazok kto? a ¢o?,
— triedenie podst. m. pod spolo¢né pomenovanie,

— urcovanie rodu podst. m.,

— triedenie podst. m. do jednotného a mnozného cisla,
— rieSenie interaktivnych stranok ¢. 5 - 14,

— vypracovanie pracovného listu,

— zadanie domacej dlohy.

Stanovené ciele vyucovacej hodiny:

Kognitivny: poznat zakladnu definiciu podst. m., triedit podst. m. pod pomenovanie
0s6b, zvierat a veci, osvojit' si ur¢ovanie rodov podst. m., rozoznat ¢islo podst. m., ¢itat
s porozumenim.

Socio-afektivny: ochota prijat stanovené cCinnosti, akceptovat nazory inych a byt
zodpovedny za svoj prejav, tesit sa z uspechu.

Psychomotoricky: rozvijat ustne vyjadrovanie, zvladnut rieSenie interaktivnych uloh
na IT tabulia v PC.

Vstup:

Ziak vie, ovlada, pozna:
— definiciu podst. m.,,
— urcit podst. m. na zaklade otazok kto? ¢o?,
— rody a ¢isla podst. m.

Kompetencie:
Ziak si upevni:
— ucivo o podst. m. a pocitacové schopnosti a zrucnosti pri praci s IT tabul'ou.

Metody a formy:

— nazorno-demonstracné,

— problémovych uloh,

— praktické zrucnosti: praca s interaktivnymi strankami a pracovnymi listami,

— otazok a odpovedi,

— frontalne precvi¢ovanie zadanych uloh na IT tabuli, samostatna praca na Ziackych
pocitacoch a pri rieSeni zadanych tloh a p listov,

— vyucovacia hodina a vyucovacie metody s vyuzitim IKT.
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Pomocky a prostriedKky:

— IT tabula, dataprojektor, predvadzaci zoSit ,Podstatné mena*“, ucitel'sky PC a PC
pre kazdého Ziaka,

— Skolsky c¢asopis Maticiarik,

— flipchart, fixky,

— pracovny list, vytvorena tabul'’ka pre hru - meno, mesto, zviera, vec, body,

— zoSit a pisacie potreby,

— gitara.

Vyuzitie: stranky predvadzacieho zoSita a pracovné listy som vyuzil na precvicenie,
zopakovanie a upeviiovanie uciva.

Metodicky postup

Na zaciatku vyucovacej hodiny som Ziakov oboznamil s ciel'mi, priebehom vyucovace;j
hodiny, pridelil kazdému Ziacky PC a predstavil pomdcky, ktoré budeme vyuzivat.

Motivaénym rozhovorom formou otazok a odpovedi som sustredil pozornost Ziakov
na dolezitost upevnenia si ziskanych vedomosti, pretoZe to, Co sa v Skole naucia,
v budtcnosti budud vyuZzivat' pri kontakte a komunikacii s 'ud'mi.

Ziakom som predstavil modelovt situaciu z budiicnosti a to - ako budi reagovat, ked im
niekto polozi nejakd otdzku, alebo sa ich bude chciet nieCo spytat a oni budi musiet
odpovedat. Naznacil som im, Ze urcite by nechceli, aby dotycny sa zich odpovede
pousmial ato len preto, Ze nebudu vediet pouzit spravny vzor, pad, tvar, alebo
popreplietaji nejaké slovo, ktoré bude mat' nezmyselny vyznam. Ziaci jednoznacne
odpovedali, Ze urcite pred cudzim ¢lovekom by sa nechceli zahanbit.

Tuto situdciu som d'alej rozvinul do Skolskych lavic, ked’ ¢asto z Ust spoluziaka pocuju
nejaké skomolené slovo. Reakcia Ziakov na takéto slovo zvycajne vyvolava ismev. A Ze je
to pravda, vyvolany Ziak precital niektoré skomolené slova spoluziakov zo skolského
Casopisu Maticiarik, ktoré sa pravidelne vtomto Casopise zverejiiuju. Po precitani
Ziakom na tvarach zaZiaril ismev. Rozhovor som ukoncil myslienkou, Ze to, ¢o si na
dnesnej hodine zopakujy, im urcite v budicnosti pomo6Zze k tomu, aby ich vystupovanie
na verejnosti bolo otvorenejsie a suverénnejsie.

Po motivacnom rozhovore som na IT tabuli otvoril predvadzaci zoSit ana prva -

informacnu stranku (obr.1) som interaktivnym perom napisal tému vyucovacej hodiny
Opakovanie uciva o podstatnych menach.

7 »

Obrazok 1 Informac¢na stranka
Pramen: vlastny archiv
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Odporucanie: Pred vyucCovacou hodinou je potrebné pripravit PC miestnost,
nakopirovat z média do ucitel'ského a zZiackych PC predvadzaci zoSit a pripravit
pomodcky, ktoré budeme vyuzivat.

Pred vypracovavanim interaktivnych tuloh som Ziakov oboznamil s jasnymi pravidlami
- dodrZiavat disciplinu, nevyruSovat, neskakat do reci spoluziakom, nenasSepkavat,
hlasit sa, nepredbiehat rieSenie uloh dopredu av pripade technického problému
okamZzite to oznamit.

V ramci motivacie som pre Ziakov pripravil mali rozcvicku. Do svojich zoSitov mali
spravne zoradit' slova vo vete, ktoré sa zobrazili v druhej stranke - Zorad’ slova vo vete
(obr.2).
Vety na stranke:

— strazi Star${ mala brat sestricku.

— zahana ovce aPes barany.

— peci pecie Vsa chlieb.

Ziakov som upozornil, Ze ak dopidu vetu, maji sa prihlasit avyvolanim Ziaka som
skontroloval spravnost kaZdej vety. Po kontrole prvej som odkryl druhu a tretiu vetu.
Takéto rozcvicky so Ziakmi pravidelne precvi¢ujem a aj pri zloZitejSich vetach robia
minimum chyb.

Zorad' slova vo vete

Obrazok 2 Zorad slova vo vete
Pramen: vlastny archiv

Odporucanie: Vhodné je pred vypracovanim uloh vyvolat slabSieho Ziaka a opytat’ sa,
¢im zacina a kon¢i veta. Tym dosahujem nielen u neho, ale aj u ostatnych fixaciu
poznatkov o vete. Ziaci nemusia do zo$itov napisat vsetky vety, aviak kontrolu je
potrebné preverit.

V tretej stranke - Vytvor slovo (obr. 3) Ziaci do zoSitov riesili dopliiovacky. Prva
predstavovala osobu - c_ k r _ a, druhd zviera - op_ _ a atretia vec - s 1n. Po

vysunuti prvého panela smerom hore, Ziaci uhadli slovo cukrarka. Slovo si napisali a na
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otazku, ¢im sa vyznacuje, Ziak, ktory uhadol, Ze pecie torty, mohol prist k IT tabuli
odkryt' Stitok osoby. Pod Stitkom sa zobrazila torta. Podobne ti, ktori uhadli, Ze pre
opicu je charakteristicky banan a pre piesen su noty, prisli odkryt stitky.

Po vyrieSeni tloh som navrhol Ziakom pre spestrenie a uvol'nenie zaspievat' si spolo¢nu
piesen. So sprievodom na gitare sme si zaspievali melodicki ludovi piesen
Sedemdesiat sukien mala.

Obrazok 3 Vytvor slovo

Pramen: vlastny archiv

Odporucanie: Vhodny je vyber slov, ku ktorym Ziaci dokazu porozpravat nejaky pribeh
- snaha o suvislejsi rozhovor, ¢im u nich rozvijame komunikac¢né schopnosti.

cukrarka - torta - oslavy ...

opica - film - Z0OO..

piesen - moja najobl'ibenejsie - rad pocivam...

Odhadovany €as prace pre motivaciu a rozcvicku 8 minut.

Po rozcvicke si Ziaci na svojich PC otvorili predvadzaci zosit, v ktorom sa im zobrazila
informacna stranka - Podstatné mena (obr.4).

KT0? YV com? 5
o 609@ $®I
od I{plio? B

sing. W ? _

S

CERAA S o

[P

9=

Obrazok 4 Podstatné mena

Prameii: vlastny archiv
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Piata stranka - Podstatné mena - definicia (obr.5) je venovana upevneniu si zakladnej
definicie o podst. m. Ziakom som oznamil, e na strankach zog$ita vich PC a na IT tabuli
sa nachadzaju prvky akcie - interaktivne pero, poznamka a kurzor a Ze kliknutim nan
mozu s danym prvkom pracovat.

Vyvolany Ziak preéital nazov stranky a tvrdenie. Dal$i, ktory doplnil definiciu napisal na
tabul'u a zaroven doplnil aj zakladné otazky. Ostatn{ Ziaci tieto ulohy vpisovali do svojich
PC myskou, ktora v PC slaZi pri prepnuti prvku akcie ako interaktivne pero. 0dhadovany
Cas prace 1 minuta.

[T
Woer Uprndt  Totwet Vit Namwe  Pemeawh et ace witel * * -l e il o

e PODSTATNE MENA

MENA

Ulohou Ziaka je
interaktivnym

peom sonsa | Podstatné mend su slova, ktoré

nachadza na Sy 2P 3

e ahe. doplsat oznacuju mena

definiciu

podstatnych

mien a *

MISwT AT .

Pytame sa na ne otdzkou

? ?
—§ ZiAy Gmwmp

o g |

Obrazok 5 Podstatné mena - definicia
Pramen: vlastny archiv

Odporucanie: Zo skusenosti sinteraktivnymi strankami sa mi osvedcilo na kazdu
stranku vkladat prvky akcie - poznamku, pero, kurzor, zvyraziovac, magicky
atrament, pretoZe Ziaci sami tieto prvky moézu vyuzivat bez toho, aby som ich na to
upozornoval.

V Siestej stranke - OtazKky - kto? c€o? (obr.6) Ziaci z definicie mali dopisat’ vyplyvajice
tvrdenia a priradit spravne otazky k podst. m. v danych vetach.

- x

H _ Seskas0)  Negeste prpisbene [v] 3¢

| PODSTATNE ‘ KTO ?

MENA

Ulohou 2iaka je | mena
interaktivoym ||| 4 ) @ J U <

perom dopisat z ™ mena

definicie

vyplyvajice

tvrdenia a

priradit' spravne ‘
|

Otazky prirad’ k vetam

podstatnym Adam kresli auto. kresli auto? -

menam v danych ' =

vetach, Maéka chyta mysi. chyta mysi?
Lietadlo leti. leti?

Ziaci pisu pisomku.

Obrazok 6 Otazky KTO? CO?

Prameii: vlastny archiv
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Prvu ulohu vypracovali dvaja Ziaci. Spolo¢ne sme si zopakovali, kedy sa pytame otazkou
kto? akedy otazkou ¢o? Otazky kto? co? atvrdenia som napisal na flipchart. Po
napisani tvrdeni na IT tabulu ado PC som Ziakom zadal rad podst. m., ku ktorym
priradzovali otdzky. V druhej tlohe Ziak precital vetu. Ak priradil spravnu otazku, ozval
sa mu zvukovy efekt, ale ak priradil nespravne, otdzka sa mu vratila do vychodzej
polohy. DoéleZité pri tejto ulohe je, aby Ziak nedoplnil len otazku do prislusného
kontajnera, ale aby precital celd vetu s otdzkou a aj na nu odpovedal. Ako odpovede
slizia podé¢iarknuté podst. m. Ziaci na zaklade pravidelného opakovania priradzovania
otazok k podst. m. tito ulohu vyriesili spravne. Odhadovany ¢as prace 3 minuty.

Odporucanie: Vyuzivanie flipchartu pri praci s IT tabul'ou sa mi osvedcilo, pretoze tym
upeviiujem zasadu vizualizacie a viacnasobného opakovania, ktora je prospeSna pre
Ziakov s mentalnym postihnutim. Kazdy z tychto Ziakov ma réznu odozvu na reakciu -
niektori si pomalSi, maju problém pri pisani a vyjadrovani svojich myslienok, piSu
gramaticky nespravne..., avsak napisana predloha im pomaha ako dobra napoved.

Siedma stranka - Podstatné mena - triedenie (obr.7) bola pre ziakov zaujimavj,
pretoZe ich ulohou bolo triedenie obrazkov do kontajnerov podl'a otdzok kto? ¢o?.

Pre vypracovanie ulohy som vyvolal dvoch Ziakov. Prvy mal moZnost vybrat postupne
Sest obrazkov a druhy ich triedil do prisluSného kontajnera. Po vypracovani si ulohy
vymenili. Ostatni Ziaci tlohu vypracovali na PC. Spravnost rieSenia si Ziaci mali moZnost
overit panelom kontrola, ktory si vysunuli smerom nahor. Pocas prace som priebezne
kontroloval spravnost rieSenia u ostatnych. Odhadovany Cas prace 2 minuty.
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" ” ” - g
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otazkami Kto? (pre A /9 [ f \
osoby) ‘, / 1
a Co? (pre zvieratd - )
a veci) s £ ‘ i
Ziaci postupne ’ }f‘ i% é o
pristupuji k tabuli a { 5
Lned:Ja ;‘: . ‘ E‘. - | ;
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]

podstatné mena b g‘:",
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Obrazok 7 Podstatné mend - triedenie
Pramen: vlastny archiv

Odporucanie: Pri tejto dlohe som spozoroval, Ze Ziak, ktory triedil obrazky, zakazdym si
spravnost’ overil na flipcharte. Uistil som sa, Ze je to dobra pomocka, ale musime dbat,
aby nepostupovali opacne - pozriet a aZ potom zatriedit'.

Pri 6smej stranke - Roztried slova pod spolo¢né pomenovanie (obr.8) som pre

vypracovanie zvolil samostatna pracu. Vysvetlil som Ziakom zadanie dlohy a inicioval
som ich tym, Ze ten, kto prvy vo svojom PC stranku vyriesi, pride ju vyriesit na IT tabul'u.
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Ulohou Ziakov bolo triedenie podst. m. do kontajnerov pre kategérie 0s0b, zvierat a veci.
Ziaci s triedenim problémy nemali. Pred samotnym rieSenim som informativne zistoval,

Ci tieto slova poznaju. Za vypracovanu ulohu som pochvalil kazdého Ziaka. Odhadovany
¢as prace 2 minuty.

M3t e Pomocnd | pwa activetter * &

e el : = :
PODSTATNE ||

MENA - [ pytliak opiu jazyk m hasi¢ mydo
Ulohou iaka je labvl;‘.h sh'ykobyt sy khvir ryba
roztriedit dané &

podstatné mena | \
do kontajnérov
pre kategorie -

osoby, zvierata
a veci.

Obrazok 8 Triedenie slov pod spolo¢né pomenovanie
Pramen: vlastny archiv

Odporucanie: Vhodné je zadavat slova, v ktorych je jota a ypsilon atym mame
moznost si preopakovat aj vybrané slova.

V deviatej stranke - Dopli osoby, zvierata a veci (obr.9) Ziaci interaktivnym perom do
svojich PC dopisovali vhodné podst. m. pre slovné spojenia a vety. Pri tejto tlohe som
vyuzil flipchart. Pre slovné spojenia som na zaciatku vyvolaval slabsich Ziakov aich
odpovede som zapisoval na flipchart. Podobne som napisal odpovede ostatnych Ziakov.
Po napisani vSetkych slov pre spojenia a vety Ziaci mali moZnost si vybrat to slovo, ktoré

sa im najviac pacilo. Na vypracovanie IT tabule som vyvolal pre kazdu katego6riu jedného
Ziaka. Odhadovany cas prace 4 minuty.

PODSTATNE
MENA m

Ulohou Haka je
interaktivnym
perom dopisat’
vhodné
podstatné meno
pre slovné
spojenia alebo
vely tykajuce sa

:::b, zvierat a & )
i

J ""m

e EA e e . ool

LS

— JL O\ qmm

Obrazok 9 Doplii osoby, zvierata a veci

Prameni: vlastny archiv

Odporuéanie: Ziakom je potrebné poloZit otazku, akym zaciatoénym pismenom dopisu
slovné spojenie - s malym a aké napisu, ked' je na konci bodka - s vel'kym.
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Pred vypracovanim desiatej stranky - Rodina (obr.10) som so Ziakmi zopakoval rody
podst. m. so zamenami. Jednotlivé rody a prislichajice ukazovacie zamena som napisal
na flipchart, pretoZe aj v nasledujucej stranke Ziaci mali moZnost tato vizualizaciu
vyuzit.

Pre rieSenie stanovenych uloh som vyvolal prvého Ziaka, ktory precital text o rodine.
Jeho ulohou bolo ztextu urcit podst. m. Druhy Ziak priradil podst. m. ktoré sa
nachadzaju pod kontajnermi do kontajnera muzského rodu, treti do Zenského a stvrty
do stredného rodu. Pocas rieSenia, som u ostatnych zZiakov kontroloval spravnost’ ich
triedenia v PC. Po dokonceni prace Ziaci mali moZnost' si sami skontrolovat’ spravnost
panelom KONTROLA. Odhadovany ¢as prace 3 minuty.

Sébor  Upravit  Zobeast  Viedit Mistoje  Pomocnik  pM activ uditel

PODSTATNE
MENA

Ulohou Ziaka je
spravne priradit
podstatné mena
do kontajnerov,
ktoré zobrazuju
jednatlivé rody.

Po vypracovani
Ulohy spatnou
vazbou pre
Hakov je panel
KONTROLA,
ktory sa vysunie
v smere $ipky.

Obrazok 10 RODINA

Pramen: vlastny archiv

Odporucanie: Vhodné je pri niektorych strankach vytvorit panel kontroly, pretoze Ziaci
maju mozZnost' svoje rieSenia si sami overit a pripadnu chybu si opravit. SluZzi hlavne pre
ziakov, ktori su zbehlejsi a nemusia ¢akat, kym ostatni dlohu vyriesia.

Ak Ulohu maju vypracovanu, prihlasia sa a v pripade, ak ide o rieSenie zloZitejsSej stranky
s viacerymi ulohami, pre tychto Ziakov mam pripraveny aj printovy pracovny list, ktory
maju moznost rieSit ako bonus. Tym sa snazim zamedzit ich pasivitu, pripadne moZnost
vyruSovania ostatnych spoluziakov.

Jedenastu stranku - Rod podstatnych mien (obr.11) som dal moZnost rieSit dvom
Ziakom, ktori potrebovali pri uré¢ovani rodu individualny pristup.

Uloha bola hrava a spo¢ivala v preéitani slova, jeho spravnom zatriedeni do rodu podst.
m. a podla prislusnej farby kontajnera naplnit plechovku - prvok akcie zobrazeny na
pracovnej ploche, danou farbou, ktorou Ziaci mali vyfarbit' plast vedl'a podst. m. Urceny
zZiak precital zadanie ulohy z prehliadaca poznamok na IT tabuli.

Tymto dvom Ziakom ako pomédcka posliZila napisana stranka na flipcharte. Spolo¢nym
usilim Ziaci dokazali spravne urcit' rody a jednotlivé plasty spravne vyfarbit. Ostatni
Ziaci si priebeZne spravnost urcovania rodov kontrolovali podla IT tabule. Po vyrieSeni
strdnky som eSte Ustne preveril ostatnych ziakov pri urcéovani rodov vyberom
ndhodnych slov. Odhadovany cas prace 4 minuty.
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Obrazok 11 Rod podstatnych mien
Prameni: vlastny archiv

Odporucanie: Pri rieSeni tejto ulohy je vhodné ak pracujeme so zZiakom, ktory ma
problém uréovat’ rod podst. m. Ziaka som sa opytal, ¢o je spravne tym, e som mu
ponukol vsetky tri rody - napr. ten lavica, ta lavica a to lavica. Pri d’alSich slovach si to
hovoril sdm nahlas a pri zaverec¢nych, si ich hovoril potichu a aZ ked’ bol presvedceny, Ze
je to spravne, povedal nahlas. Takému Ziakovi je vhodné zadat za domacu ulohu
vypracovat pracovny list, ktory mam pre takéto pripady pripraveny.

Pre rieSenie dvanastej stranky - KriZovka (obr.12) som zvolil pre Ziakov postup
vypracovania formou pracovného listu (Priloha 1). Kazdy Ziak dostal kriZovku
v printovej podobe a jednotlivé polia vypisoval oby¢ajnym perom. Pocas vypracovania
pracovného listu, v ktorom Ziaci zadanu ulohu riesili, som k IT tabuli postupe vyvolal
vSetkych ziakov. Posledny Ziak, ktory bol pri tabuli precital vylistend kriZovku -
MUZSKY ROD - ktora sa nachadzala v ZItom poli (obr. 13). Gramaticki spravnost svojho
pisania a rieSenia si Ziaci mali moznost overit lupou, ktord som vysunul v kriZovke na IT
tabuli v smere $ipky nahor (obr.13). Ziaci pri rie$eni boli Gispesni a za ich pracu som ich
pochvalil. 0Odhadovany ¢as prace 4 minuty.

— =T e AlAlB|c|CID[D]E[E[F M[HcH] 1] i]y [K]L [ [MIN]
= . Krizovka g Otizky ku krizovke
E A N ol
PODSTATNE Krizovka Otazhy ku krizovke L =1
MENA 6- |K o/MIAIR Hmyz, ktory &tipe a cicia krv =
ohu Sakale | Hmyz, ktory Stipe aciciakny |P| LUK | | Striefa 8ipy R
%vaz;si u Eineta Sipy R" RIO|Z Dievata si s nim maluja pery %_
;:5.% st Dievéata si nim maluji pery E1 L]tls]T ] Pi%e sa kamaratovi S|
interaktivne pera a Pise sa kamaratovi 3 i P O K L A D & skopang v Wuhiici T
perom naplie - — — b ]
m»;?:r?gnli I ] Zakopany v truhlici T‘ |M O|T|Y|L Mé pestrofarebné kridla
Powicsteni Ma pestrofarebné kridia E: HIoIR R | Chodi po hore s puskou U
tanickysi | Chodi po hore s puskou Ul =1
E.'ﬁl"."?ﬂf“" Riadi lietadlo IV P|I|L |O]|T Riadi lietadio L]
f.::;:i,:,-p:?““ l I Ukladé sa na zimny spanok l: MIE R VIE b Ukladd sa na zimny spanok l_
ot 7/ x - ' A o
X L) AL
Y Y
] il [ lofz|z]Y
Obrazok 12 KriZovka Obrazok 13 Final a Lupa
Prameii: vlastny archiv Pramen: vlastny archiv
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Odporucanie: Vypracovanie krizovky formou pracovného listu sa mi viac osvedcilo ako
vypisovanie interaktivnym perom - mySkou v PC, pretoZe pre niektorych ziakov
vpisovanie do poli¢ok sa mi zda dost obtiazne a zdihavé. Pri dostatoénom ¢&ase je viak
moznost krizovku riesit i na IT tabuli, zaleZi len na tom, ¢i vyvolavame Ziakov postupne,
alebo rieSenie robi iba jeden ziak. DdleZité je po vyrieSeni overit hlavne gramaticku
spravnost lupou, ¢im Ziakom ddme moZnost pripadné chyby si opravit.

V trinastej stranke - Cislo podstatnych mien - plural (obr.14) som so Ziakmi
zopakoval c¢islo podst. m. Vyvolany Ziak na IT tabuli precital poznamku k vypracovaniu
ulohy, uistil som sa, €i to vSetci pochopili a zacal vyhl'adavat a priradzovat k obrazku,
ktory je v jednotnom ¢isle tvar podst. m. vmnoznom ¢&isle. Ziak najprv obrazok
pomenoval a potom knemu priradil plural. Pocas rieSenia, ktoré vykonali traja Ziaci
som overoval spravnost u ostatnych. Ziaci tito tlohu zvladli bez chyb. Odhadovany ¢as
prace 2 minuty.

ol

e Pomecnk | PH activ wiitel * 4 SN ] Sydka 11720 Napepbe orsodsstene w| 3

T E - T I ——

PODSTATNE Cislo podstatnych mien  __\*
MENA SINGULAR - PLURAL 8 >
Ulohou ziaka je A do my
obrazok : i
Dor:::ovat' ak u t rty theZdy
obrazku priradit (0] «
var podstatného knih '
;en:c\)/dn:n;;;m ’. y 4
Eisle - plurali @ Jahody d
g
g tuéniaci §
g oYY yjaky |
s dazdniky
@
> -

i & nasropw Formic

Obrazok 14 Cislo podstatnych mien - plural
Pramen: vlastny archiv

Odporucanie: Pre Ziakov je vhodné vyberat také obrazky, ktoré nebudu mat’ problém
identifikovat.

V $trnastej stranke - Cislo podstatnych mien - singular (obr.15) som pre Ziakov
pripravil staZené rieSenie, pretoze ich dlohou bolo k obrazkom v mnoznom cisle najst
spravnu dvojicu podst. m., rozhodnut, ktora z nich je spravne napisana a az potom ju
priradit do stipca singular. SnaZil som sa do plurdlu zaradzovat obrazky, ktoré
v slovach pre priradenie obsahovali jotu - i, alebo ypsilon - y. Pre riesenie stranky som
postupne vyvolaval Ziakov kIT tabuli, ostatni dlohu riesili v PC a priradzovanie si
kontrolovali podla tabule. Ziak, ktory pri tabuli pomenoval obrazok, musel zaroven
zdovodnit, preco sa v slove pise i, ale y. Ziakom sa tato tloha pacila a spolo¢ne sme si pri
nej zopakovali vybrané slova. Odhadovany ¢as prace3 minuty.

Odporucanie: Stranka sa da vyuzit' aj pri opakovani vybranych slov takym sposobom,
Ze po kazdom spravnom zaradeni si so Ziakmi preopakujeme vsetky vybrané slova danej
spoluhlasky, ktoré budeme mat pripravené ¢i uz v interaktivnej podobe, powerpointe,
alebo vyuZijeme ucebnicu.
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Obrazok 15 Cislo podstatnych mien - singular
Prameri: vlastny archiv

Touto strankou sme ukoncili rieSenie interaktivnych tloh. Na zaver som Ziakom rozdal
pripravenud tabul'ku pre hru - MENO, MESTO, ZVIERA, VEC, BODY (Priloha 2). Je to
vel'mi vd'acna hra, u Ziakov upeviiuje vedomosti, vyjadrovacie a matematické schopnosti
a pohotovost reakcie. Zahrali sa ju klasickym spésobom a kazdy Ziak vyslovil po stopke
jedno pismeno z abecedy. Odhadovany ¢as prace 4 minuty.

Zhrnutie uciva: Odhadovany cas prace 5 minut. Pre zhrnutie uciva som vyuZil
predvadzaci zosit, z ktorého som formuloval zakladné otazky a vyvolani Ziaci mi na ne
odpovedali. Otazky sa netykali vSetkych uloh, ale vybral som tie najpodstatnejsie. Na
domacu ulohu Ziaci dostali vyrieSit krizovku (Priloha 3).

Reflexia: Ziakom sa vyucovacia hodina pacila a hodnotili ju vel'mi pozitivne. Za ich
pracu a dosiahnuty pocit ispesnosti som ich pochvalil.

2.2Podstatné mena v interaktivnych hrach - druha vyucovacia hodina

— Spolo¢né opakovanie: ¢o je zakladny tvar podst. m. kolko padov mame
v slovencine, ktoré padové otazky su pre jednotlivé pady, ¢im je charakteristicka
dvojica otazok v konkrétnom pade, ¢im si pomahame pri padovych otazkach.

— Praca s interaktivnymi listami ¢. 15 - 20.

— Preverovanie vedomosti testovacim programom Alf.

— Zadanie domacej dlohy.

Stanovené ciele vyucovacej hodiny:
Kognitivny: Citat s porozumenim, poznat zdkladny tvar podst. m. aplikovat padové
predlozky a padové otazky, upevnit si sklofiovanie podst. m.

Socio-afektivny: utvarat pozitivny vztah k materinskému jazyku.
Psychomotoricky: usmeriniovat pracovnu ¢innost pri vypracovavani zadanych tloh.
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Metody a formy:

— nazorno-demonstracné,

— praktické zrucnosti: praca s interaktivnymi strankami a pracovnymi listami,

— otazok a odpovedi,

— frontalne precviCovanie zadanych uloh na interaktivnej tabuli, samostatna praca
na Ziackych pocitacoch a pri rieSeni pracovnych listov,

— vyucovacia hodina a vyu€ovacie metody s vyuZitim IKT.

Pomocky a prostriedKky:

— IT tabul'a, dataprojektor, predvadzaci zosit Podstatné mena, ucitel'sky PC a PC
pre kazdého Ziaka,

— flipchart, fixky,

— interaktivne testy,

— pracovny list.

Vyuzitie: stranky predvadzacieho zoSita sme vyuzili na precviCenie a upevnenie uciva
o podst. m. a interaktivne listy na overenie vedomosti.

Metodicky postup:

Na zaciatku vyucovacej hodiny som Ziakov obozndmil s ciel'mi, priebehom vyucovacej
hodiny a kazdému pridelil PC.

Ziaci si navzajom prekontrolovali vyrie$ent kriZzovku (Priloha 3), ktoru dostali
vypracovat za domacu ulohu. KriZovku mali vSetci vyrieSenu spravne no v niektorych
poliach mali gramatické chyby. Po oprave som ich za usilovnost pochvalil. Ziakom sa
domaca dloha pacila.

Pre motivaciu som vyuzil motivacnu hru - Odpovedaj rychlo. Odhadovany cas prace 3
minuty. Na flipcharte boli napisané mena zZiakov, ku ktorym som dopisoval body. Tie
mohli ziskat' podl'a ich pohotovej odpovede. Kazdy Ziak odpovedal na 3 otazky, ktoré sa
tykali padovych otazok s predloZkami - napr. od koho?, o com?, vidim ¢o? s kym?.... Dobu
pre odpoved som stanovil na 5 sekind. Prvi som vyvolal Ziacku, ktora je v SJL ispesSna.
Jej odpovede boli rychle a ziskala 3 body. Aj ostatni Ziaci boli ispesni a ziskali po 3, alebo
2 body. Jeden zZiak ziskal iba bod. Jeho chybou bolo nespravne zaradenie otazky - na
otazku od koho? zodpovedal od stola a vidim ¢o? odpovedal otca. Po skonceni hry som
ziakov pochvalil a tych, ktori ziskali menej bodov som povzbudil a uistil som ich, ze
nabuduce sa iste zlepsia.

V nasledujuicej casti vyucovacej hodiny som pre upeviovanie uciva zvolil pre Ziakov
zabavnu, hravd formu, ktord pre Ziakov s mentalnym postihnutim ¢asto vyuZzivam. Pre
Ziakov som pripravil hry ako pexeso, magicky atrament, ktory skryval pady a padové
otazky, puzzle, sklonovanie podst. m. s kockou a posuvny pas so sklofiovanim. Aj
zaverecné testovanie, ktoré malo overit vedomosti Ziakov vytvorené v interaktivnom
testovacom programe Alf Ziaci velmi obl'ubujd, pretoZe ani nevnimaju, Ze su skusani
a predsa aj hrou dokazem zistit troven ich vedomosti. Aj tieto formy edukacie Ziakov
prispievaju k osvojovaniu aupeviiovaniu si uciva, ziskavaniu novych poznatkov,
rozvijaniu grafomotorickych zrucnosti a komunikacnych schopnosti, cibreniu ¢i uz
hrubej, alebo jemnej motoriky a rozvoju pocitacovych zrucnosti a schopnosti. Niektoré
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typy hier Ziakom napomahaju rozvijat pamatové stopy, ucia ich v ramci svojich
moznosti vytvarat usudok, pouZivat analyzu a syntézu.

Po motivacnej hre sme spolocne spustili predvadzaci zoSit na IT tabuli a Ziackych PC
pocitacoch a otvorili patnastu stranku - Pexeso (obr. 16). Tato hru zZiaci obl'ubuju.
Zakladom hry je uhadnut par vytvoreny z postavicky a jej vlastného mena. Vyhrava ten,
kto prvy najde zhodné pary. Ziakov som upozornil, %e zakladom kazdej hry je
nepodvadzat a hrat férovo. Hru Ziaci hrali formou sutaze a body som pripisal kich
menu z predchadzajucej hry. KIT tabuli som vyvolal Ziaka, ktory v nej ziskal jeden bod,
¢im som sa ho snazil zmotivovat pre d’al$iu pracu. Ziakov som odstartoval a prvy, ktory
odkryl vSetky pary sa stal vitazom. Odhadovany ¢as prace 1 minuta.

Mouse

LR L

Obrazok 16 Pexeso

Pramen: vlastny archiv

Odporucanie: Nesmieme zabudnut, Ze v kazdej hre je vitaz a porazeny. Na konci hry je
preto vhodné pochvalit kazdého Ziaka a posledného povzbudit, Ze urcite sa nabuduce
zlepsi.

V Sestnastej stranke - Urcenie zakladného tvaru a rodu (obr. 17) si ziaci zopakovali
udivo uréovania zakladného tvaru a triedenie do rodov. Ulohou Ziakov bolo spravne
urcit zo slov v kontajneri zakladny tvar a ten priradit k danému rodu. Kazdy Ziak riesil
tri slova na IT tabuli, ostatné som doplnil ja tak, Ze som vyvolal Ziaka pri PC, aby mi ho
zatriedil. Vyvolal som tych, ktori v tejto ulohe ziskali menej bodov, pretoZe aj v tejto
ulohe sa hralo o body. Odhadovany ¢as prace 5 minut.
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;,‘;. :n..vv“\;- Mt Pomacnk v act utel © * ED e 10 sl rtetee ) .
PODSTATNE URCENIE ZAKLADNEHO TVARUARODU

MENA

PODSTATNYCH MIEN

Ziak k jednotivym u Fera prilavici na strome v morl za oknom pes
v utvort smamou pochodniku od dievéata s kyticou

zékladny tvar, ku & B
ktorému priradi rod s vajickom zobchodu v taske utety omlieku

a zatriedi pdvodné
slovo do
prishusného
kontapera.

Obrazok 17Urc¢enie zakladného tvaru
Pramen: vlastny archiv
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Odporucanie: Pri tejto dlohe som Ziakom pripomenul navod z hodiny, na ktorej sme
ucivo preberali - napr. slovo z prace. Nahlas alebo potichu povieme jeden - praca,
jedna - praca, jedno - praca a po spravnom urceni zaroveii mame urceny rod. Je to
vel'mi dobra pomdcka, ktora sa mi osvedcila.

Sedemnastou strankou - Magicky atrament som so ziakmi zacal opakovat ucivo
o podstatnych menach. Uloha mala dve fazy. V prvej Ziaci opisovali, ¢o sa nachadza na
zaujimavom obrazku (obr. 18), nasledne som vyvolal Ziaka, ktory obrazok réznymi
tahmi magickym atramentom odkryl. Na strednej vrstve sa zobrazili pady, kontajnery
a pomiesané padové otazky (obr. 19). V druhej faze tieto otazky bolo potrebné priradit
k jednotlivym padom. Kazdy Ziak zatriedil na IT tabuli k padu jednu otazku, ostatni ich
triedili v PC. Ziakom sa tato tiloha pacila, najviac opisovanie obrazka, kde sa snazili najst
aj ten najmensi detail, ktory mohli pomenovat. Odhadovany ¢as prace 4 minuty.
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PODSTATNE
MENA

Ziak Klikne na
obedzok, kde sa mu
zobrazi néstro]
magicky atrament
Pomocou tohto
atramentu
Tubovolngmi fahmi
po obrazku
postupne odkryva

Jjednotfivé pady.
ugnuir_wry_a
padové otazky.
Jeho Ulohou je k
padom do
prisiuéného
kontaynera priradd
spréviu padovi
otézku
Obrazok 18 Zaujimavy obrazok Obrazok 19 Magicky atrament
Pramen: vlastny archiv Pramen: vlastny archiv

Odporucanie: Pre Ziakov je vhodné, ak jednotlivé pady s otdzkami napiSe prvy ziak,
ktory uZ svoju ulohu absolvoval na flipcharte. Tym pontkame pomocku hlavne pre
slabsich Ziakov, ktori budi mat moZnost v d'alSich strankach ju vyuZzivat.

Osemnasta stranka - Puzzle (obr.20). Skladanim puzzle si Ziaci precvicuju vizualnu
pamat, testujd svoju vynaliezavost, rozvijaju si postreh, trpezlivost, predstavivost
a kreativitu. Ulohou Ziakov bolo k padovej otazke priradit tvar podst. m., ktory mu
zodpoveda. Ako instrukciu som im zadal puzzle skladat od 1. padu. Uloha bola zadana
formou samostatnej prace ana rieSenie k IT tabuli som vyvolal slabSieho Ziaka,
s ktorym som pracoval individudlne. Ostatni Ziaci ziskavali po¢ty bodov podl'a toho, ako
rychlo puzzle zloZili. Ziak dlohu na IT tabuli s mojou napovedou apomdckou na
flipcharte vyriesil spravne, za ¢o dostal pred triedou pochvalu. Odhadovany cas prace 4
minuty.

Odporucanie: Ak som tato ulohu zadal ako samostatnd pracu splnil sa mi predpoklad,
Ze Ziaci nebudu diely skladat’ podla jednotlivych padovych otdzok, ale Ze budu skladat
podla tvaru. Preto po skonceni prace je dobre vratit stranku na IT tabuli na zaciatok
a vyvolavanim Ziakov puzzle zloZit eSte raz po jednotlivych padoch.
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otézke v obrazei
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Obrazok 20 PUZZLE

Pramen: vlastny archiv

V devitnastej stranke - Sklonovanie s kockou (obr. 21) si ziaci zasut'azili v zaujimavej
hre. Zakladnu inStruktdZz k hre som podal postupnym navodom, ktory som predviedol
pri rieseni. Klikol som na vyber v kockovom poli a hodil som kockou. Podl'a poctu na
kocke som vlozil prislusné padové otazky do kontajnerov z elipsy a zvyrazinovacom
som vyznadil prislu§né podst. m. podla padovych otazok. Ziakom som pripomenul, Ze
najprv musia vyhladavat slovo v singulari a az potom v plurali pre jednu padovu
otazku. Po zvyrazneni slov som padové otazky presunul do kontajnera OdloZ a uistil
som sa, i postup pochopili a stranku som vratil do povodnej podoby. Ako prvd hracku
som vyvolal Ziacku, ktora je v SJL Uspesnou. Urobil som to zamerne, pretoZe pocas jej hry
si ostatni Ziaci mohli upeviiovat pravidla hry. Zia¢ka kockou hodila éislo 2, spravne
vybrala padové otazky - Od koho?, Od ¢oho?. Zobrala si zvyrazinovac a vyhl'adala slova
- od tety, od bratov a od okna, od pocitacov. Spolo¢ne sme si eSte raz postavili dané
otazKy a uistili sme sa, ¢i st k nim spravne priradené slova. Zia¢ka potom padové otazky
presunula do spodného kontajnera. Za spravnu odpoved’ ziskala 4 body. Ziaci princip
hry pochopili a vo svojich PC ju zacali hrat. KIT tabuli som postupne vyvolal kazdého
Ziaka a pridelil som mu body na flipcharte. Problémy s ur¢ovanim mali dvaja Ziaci, ktori
su v predmete slabsi a na hodinach sa snazim s nimi pracovat individualne. Odhadovany
Cas prace 7 minut.
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Obrazok 21 Skloniovanie s kockou
Pramen: vlastny archiv
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Odporucanie: Pre regularnost hry je nutné, aby kazdy ziak absolvoval kolo pri IT tabuli,
pretoze ak Ziaci pracovali samostatne v PC, padové otazky priradzovali spravne, ale pri
zvyraznenych slovach robili chyby.

Tato hra sa da hrat aj v dvojiciach ato tak, Ze jeden Ziak hadZe kockou a druhy slova
oznacuje, potom si ulohy vymenia. Iny typ - ucitel' hadZe kockou a vyvolava Ziakov, ktori
dané slovo vymyslia.

Aj v dvadsiatej stranke - Posuvny pas (obr. 22) si ziaci zahrali hru, ktord prispela
k upevneniu uéiva o sklofiovani. Ziakov som rozdelil do dvoch skupin - modri a ruzovi.
Snazil som sa, aby v skupinach boli sily rozlozené. Urcil som dve kola av kazdom si
zahral jednu hru jeden ziak. Prvy zZiak z modrého timu vybral padovi otazku - S kym?
a prvy z ruzového timu posivanim hl'adal spravne podstatné meno. V posuvnom pase je
14 padovych otazok a 28 podst. m. Ziak postivanim nasiel slovo s ujom a za spravnu
odpoved’ dostal bod. Ak by slovo urcil nespravne, bod by sa mu odpocital. Ziskany bod
som mu pripisal aj k jeho menu na flipcharte. Po druhom kole si Ziaci dlohy vymenili.
SataZz vyhral modry tim vpomere 5 : 4. Hra sa Ziakom vel'mi pacila, navzajom sa
povzbudzovali a poteSilo ma, Ze aj Ziaci, ktori slovo oznacili nespravne, neboli timom
odsudzovani. Na hodinach Ziaci Casto sutaZia a uz si uvedomili, Ze v kaZdej z nich je vitaz
aporazeny a Ze mozno nabudice vyhra prave ten, ktorému to dnes nevyslo.
Odhadovany ¢as prace 7 minut.

“F®

PODSTATNE
MENA

Obrazok 22 Posuvny pas
Pramen: vlastny archiv

Odporucanie: Ak do sdtaZe zapojime slabsieho Ziaka je potrebné mu pripomenut, Ze
moze vyuzivat ako pomocku flipchart s pAdmi a pAdovymi otazkami, d'alej pripomenut,
aby triedil otazky pre osoby a otazKky pre zvierata a veci. Musime sa snazit,, aby aj tento
ziak zazil pocit aspechu, alebo pochvalit ho za aktivitu a povzbudit ho, pretoze ak to
neurobime, moZe sa stat apatickym.

Vsetky tieto hry sa Ziakom pacili, kazdy z nich si ju zahral na IT tabuli a vo svojom PC.
VSetky stranky predvadzacieho =zoSita zvladli riesit s ndpovedou aj slabsi Ziaci a boli
overené v praxi.

V nasledujicej casti hodiny si Ziaci svoje vedomosti mohli preverit aj ulohami
v testovacom programe Alf, ktory pri edukécii ¢asto vyuZivam. Ziaci sa na toto
testovanie vel'mi teSia, pretoze im prinasa cely rad zabavy. V OPS predkladam niektoré
namety stranok vytvorené v tomto programe. Odhadovany ¢as prace 6 minut.
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Obrazok 27 Pexeso - singular, plural Obrazok 26 Zvieracie rodinky v rodoch
Pramen: vlastny archiv Pramen: vlastny archiv

Tieto tlohy Ziaci vypracovali v PC a kaZdy Ziak vypracoval 1 stranku na IT tabuli. Ziaci za
rieSenie ziskavali body, ktoré som im zapisoval. Aj na zaklade tohto testovania sa mi
potvrdilo, Ze vedomosti, ktoré Ziaci ziskali ispesSne vedeli odprezentovat.

Zhrnutie uciva a reflexia: Odhadovany ¢as 5 minut. Pri zhrnuti uc¢iva som so Ziakmi
preopakoval jednotlivé pady a padové otazky.

Hoci priprava vyucovacej hodiny bola naro¢na, ziakov zaujala a pacila sa im. Ziakom som
dal mozZnost zhodnotit hodinu a mohli povedat svoje postrehy. Zhodli sa, Ze hodina im
rychlo ubehla, sataZze boli putavé, niektoré oznacili ako l'ahSie iné zase taZSie.
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Pochval'ovali si striedanie vypracovavania uloh na svojich PC a moZnost rieSenia uloh aj
na IT tabuli.

Z mojho pohladu, zZiaci boli aktivnejsi ako na klasickej vyucovacej hodine a vSetci sa
zapajali do rieSenia jednotlivych sutaznych hier. Za ich pracu a vedomosti, ktorymi sa
prezentovali, za dosiahnuty pocit uspeSnosti som vSetkych pochvalil a vyzdvihol som ich
pocitacové zrucnosti. Ziakov na zaklade bodov, ktoré ziskali som ohodnotil znamkou.

Na domacu ulohu dostali zloZit Puzzle, kde jednotlivé dieliky mali vystrihnat a nalepit
do tvaru (Priloha 4).

2.30verené prinosy

Prax mi potvrdila, Ze aj Ziaci v SZS ovel'a radsej pracuju s pocitatom ako s klasickou
ucebnicou a pracovnymi listami.

Interaktivnymi cviceniami a ilohami vytvorené softvérom Activinspire a testovacim
programom Alf na hodinach SJL pri opakovani aupeviiovani uliva som dosiahol
ocakavané vysledky a u Ziakov som sa stretol s kladnymi reakciami. Pocas vyucovacich
jednotiek, ktoré som uskuto¢nil s vyuZitim IT tabule sa vyucovaci proces zefektivnil,
Ziaci boli aktivnejsi a tvorive;jsi.

V triede pocas pracovnych cinnostiach vladla pozitivna atmosféra. Pri individudlnom,
alebo skupinovom rieSeni zadanych uloh, si Ziaci navzajom pomahali a pri odpovediach
povzbudzovali jeden druhého.

U Ziakov s mentalnym postihnutim na vyucovacich hodinach, kde je ucivo prezentované
klasickou formou, je niekedy problém udrziavat disciplinu. AvSak, ak do procesu
vnesieme inovativne metédy a formy s vyuzitim IKT, disciplina sa stava ukazkovou. Ziaci
na hodine nevyrusuju, neprekrikuju sa, neskacu si do reci a odpovedaju iba vtedy, ak su
vyvolani. Tym, Ze Ziaci maju moZnost prezentovat nielen svoje odpovede Ustne, ale aj
ukazat spoluZziakom, aki st zrucni pri praci s pocitacom alebo IT tabul'ou, posiliiujem
u nich sebadoveru.

Ziaci sa teSia na takyto typ hodiny, ¢im Gmerne sa u nich zvy$uje motivacia, ktora je
potrebnad k ziskavaniu novych poznatkov. Od vhodnej motivacie méZeme od Ziaka
ocCakavat aktivnejsi pristup k vzdelavaniu. Zo skisenosti méZem potvrdit, Ze ¢im je
motivacia vysSia, tym je aj vysledok kvalitnejsi. Nové poznatky sa vyuZivanim
inovativnych metéd ziskavaji nenasilnou, zdbavnou a hravou formou. Poznatky sa
u ziakov UuUspesSne fixuju a trvacnejSie sa uchovavaju v pamatovej stope vdaka
vizualizacii, nazornosti a okamzitej spatnej vazby pri pouzivani aktivnych prvkov
v interaktivnych cviceniach, alebo dlohach. U Ziakov je vhodné vyuzivat zabavné a hravé
formy, pretoze sa tym zvySuje zaujem ziakov o samotné vzdeldvanie ahlavne sa
rozvijaju pocitacové schopnosti a zrucnosti, ktoré sa vyuzivaja pri rieSeni zloZitejsich
interaktivnych cvic¢eni v predvadzacich zoSitoch na réznych predmetoch.

Hodnotenia Ziackych prejavov malo prevazne motiva¢nu funkciu, preto pri hodnoteni
som vyzdvihol vSetky prejavy Ziakov, ¢i uz verbalne alebo praktické, aki boli aktivni pri
rieSeni vsamostatnych zadaniach alebo pri praci v skupine. Hodnotenia som
uskutocnoval pri kazdej vhodnej prilezitosti. Hlavne vSak vtedy, ked boli vyvolani
k rieseniu interaktivnej tlohy na IT tabuli. Odpordc¢am, aby hodnoteni boli vSetci Ziaci
aj ti menej aktivni, aby aj oni zazili pocit dspeSnosti, ktora ich urcite povzbudi do d’alSe;j
prace.
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ZAVER

Kazda Skola disponuje mnohymi modernymi digitalnymi zariadeniami a technoldgiami,
ktoré sa snazi implementovat v edukicii Ziakov. Efektivne vyuZivanie tychto zariadeni
vSak nuti nas ucitel'ov neustdle sa vzdelavat, aby sme udrZali krok s modernou dobou.
Ak sa to podari, tak do edukacie Ziakov prinasame vela pozitiv. UCebny proces sa stava
zaujimavej$im, vyucovacie hodiny su putavejSie a efektivnejSie. VyuZivanie modernych
IKT v edukacii podl'a mojich skdsenosti, prispieva aj k zvySovaniu aktivity a tvorivosti
Ziakov v triede.

V predloZenej osvedcenej pedagogickej skisenosti pontikam inovativne met6dy a formy
edukacie, ktoré casto na hodinach vyuZivam. Zamerom prace je ukazka radu
interaktivnych cviceni, dloh, hier a testov, ktoré som pre svojich ziakov vytvoril s cielom
zatraktivnit' a zefektivnit vyucbu azaroven tak zvySovat motivaciu a zaujem Ziakov
o predmet Slovensky jazyk a literatira v SZS.

Ucivo prezentované priamo z interaktivnej tabule pritahuje pozornost Ziakov a prinasa
nové impulzy pre vietky zmysly. Ziaci sa tak nestavaju len pasivnymi poslucha¢mi, ktori
informdciu len prijimaju, ale st aktivni spolutvorcovia vyucovacej hodiny. V praci som
predstavil moZnosti vyuzitia IT tabule pri opakovani uciva o podstatnych menach na
dvoch vyucovacich hodinach. Pre Ziakov som vytvoril predvadzaci zoSit so siborom
interaktivnych cviCeni a tloh, ktorymi som dokazal vzbudit ich zaujem o dané ucivo.
Z osobnej skusenosti viem, Ze ak ma Ziak vhodnu motivaciu a dana vyucovacia téma je
podand putavym sposobom, je schopny zvladnut wucivo rychlejsie, efektivnejsie
a s dlhotrvajicim pamatovym ucinkom. Moderné technolégie vytvaraju spolahlivé
apritazlivé prostredie pre ucenie, si bohatym zdrojom informacii, reSpektuju
individudlne poziadavky Ziaka, jeho tempo ucenia, aké ma schopnosti a zruc¢nosti, davaju
mu prileZitost byt UspeSnym. Stranky v predvadzacom zoSite zvySujui nazornost vyucby
a Ziakom umoznuju pracovat s pocitacom, IT tabul'ou a aktivnymi prvkami nastrojov,
ktoré softvér Activinspire pre IT tabul'u ponuka. Praca Ziakov s modernymi digitalnymi
zariadeniami rozvija u nich pocitacovd gramotnost, ktoru vyucujici v budicnosti moZze
vyuzivat’ pri narocnejsich alohach vo vyssich roc¢nikoch.

V zavere chcem uviest, Ze ak chce mat ucitel' tvorivych Ziakov, musi byt aj on sam

tvorivy a pristupny najmodernejSim vyucovacim metédam a formam vyucovania. AZ
potom sa dostavi spolo¢ny uspech a radost z ucenia.
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Z0OZNAM PRILOH

Priloha 1 KriZovka - PL
Priloha 2 Hra-M, M, Z,V, B
Priloha 3 KriZovka - DU
Priloha 4 Puzzle - DU
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Priloha 1 Krizovka

Krizovka Otazky ku krizovke

Hmyz, ktory &tipe a cicia krv

Striela Sipy

Diev€ata si s nim maluju pery

PiSe sa kamaratovi

Zakopany v truhlici

Ma pestrofarebné kridla

Chodi po hore s puskou

Riadi lietadlo

Uklada sa na zimny spanok
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Priloha 2 Hra-M,M,Z,V, B

MENO MESTO ZVIERA VEC BODY
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Priloha 3 Krizovka - DU

Krizovka Otazky ku krizovke
chodis po tom na plazi
pouZiva sa pri chorobe
prvy mesiac v roku
Namotany v klbku
Slimakov doméek
iba po&tar to nosi
princeznin otec
ockove dievatko
zviera s pichlia€mi na chrbte
dopravny prostriedok pre babatko

ODPOVEDE
piesok
sirup
januar
Spagat
ulita
list
kral
dcéra
jezko
kociar
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Priloha 3 Puzzle - DU
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