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Anotácia 
 

Práca je zameraná na vyu�ívanie informa� no-komunika� ných technológií 
v eduka� nom procese v predmete geografia pre ŠVP pre gymnázia ( ISCED 3A ). 
Vysvet� uje tento pojem a opisuje mo�nosti jeho vyu�itia, ako prostriedku na zvýšenie 
aktivity �iakov a vzbudenie záujmu o preberanú tému. Práca ponúka uká�ky aktivít s 
vyu�itím IKT vo všetkých � astiach vzdelávacieho procesu, tak vo fáze motivácie, ako aj 
fáze expozi� nej � i fixa� nej. Prostredníctvom piatich vyu� ovacích hodín, ponúka uká�ky 
aktivizácie �iakov tak, aby bolo vyu� ovanie, � o mo�no najatraktívnejšie. V práci kladieme 
dôraz aj na pou�ívanie rôznych vyu� ovacích prostriedkov, moderných a overených 
vyu� ovacích metód. 
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Úvod  
 
 Rýchly rozvoj vedy a techniky nás neustále vedie aj k zvyšovaniu úrovne výchovno-
vzdelávacieho procesu. V sú� asnosti sa v školstve do popredia dostáva rozvoj praktických 
zru� ností �iakov a schopnos�  získané poznatky aplikova�  v praxi. Tomu napomáhajú aj 
informa� né a komunika� né technológie (� alej IKT), ktoré v� aka svojim mo�nostiam 
pôsobiacim na � udské zmysly nadobúdajú dôle�itú úlohu pri získavaní poznatkov a 
informácií. Vyu�ívanie IKT na vyu� ovaní je v sú� asnosti be�né najmä v škandinávskych 
krajinách, Ve� kej Británii, � i v nemecky hovoriacich krajinách. Slovensko zatia�  v tomto 
trende zaostáva [7]. 

 Škola sa postupne mení na priestor kreativity, sebarealizácie a spolupráce, � o 
predpokladá aj zmenu k� ú� ových kompetencií �iakov a u� ite� ov - komunikatívnos� , 
kooperáciu, schopnos�  u� i�  sa, rieši�  problémy a v neposlednom rade aj informa� nú 
a po� íta� ovú gramotnos� . Ich rozvoj vytvára prirodzenú potrebu na integráciu moderných  
IKT do vzdelávacieho procesu. Úspešnos�  za� lenenia týchto inovácií do eduka� ného 
procesu je však do zna� nej miery podmienená rozvojom kompetencií vyu� ujúceho pou�íva�  
ich [4].  

 Pomocou IKT si �iaci vedia predstavi�  aj predmety a javy � udským okom 
nepostrehnute� né. Z toho vyplýva, �e s IKT úzko súvisí aj vizualizácia, ktorá umo�� uje 
symbolicky vyjadri�  abstraktné pojmy a tým ich lepšie a � ahšie pochopi� , u� ah� uje a 
urých� uje proces poznávania, aktivizuje celú osobnos�  �iaka tým, �e u� ah� uje jeho 
samostatné myslenie, púta jeho pozornos�  a záujem, pôsobí na city a zárove�  o�ivuje 
vyu� ovanie. Prispieva tie� k rozvoju zmyslových orgánov, zdokonaleniu poznávacích 
procesov a rozvoju pozorovacích schopností �iakov [3].  � astým problémom pri zavádzaní 
IKT do vyu� ovania je pracovná vy� a�enos�  u� ite� ov, � i u� po� as vyu� ovania, resp. pri ich 
následnej domácej príprave. Preto chceme svojou prácou podpori�  všetky kolegyne 
a kolegov a ukáza�  im niektoré z mo�ností vyu�itia IKT na vyu� ovaní geografie tak, aby 
vyu� ovanie bolo pre �iakov zá�itkom, hrou a aby im prinášalo viac radosti z u� enia.  

 Cie� om práce je poskytnú�  nieko� ko námetov na uplatnenie IKT vo vyu� ovaní 
geografie, ktoré obohacujú vyu� ovanie geografie a prebúdzajú u �iakoch vä� ší záujem 
o nadobúdanie nových poznatkov. V práci uvádzame aj konkrétne uká�ky vyu�ívania IKT 
na hodinách geografie, prácu s interaktívnou tabu� ou, uká�ky pracovných listov a iné.  

 

 

 

 

 

 

 

 



1 Informa� no-komunika� né technológie vo vyu� ovaní  

Sú� asný vzdelávací proces je � oraz náro� nejší na pou�ívanie moderných 
technológií, ktorých zvládnutie je predpokladom zvyšovania kvality vyu� ovacieho 
procesu. Jedným zo spôsobov rozvoja k� ú� ových kompetencií je práve vyu�ívanie 
prostriedkov digitálnych technológií v spojení s efektívnymi formami vzdelávania.  

Z pedagogického h� adiska mô�eme informa� no-komunika� né technológie chápa�  
ako vzdelávací proces, v ktorom vyu�ívame multimediálne technológie, internet a � alšie 
elektronické média na zlepšenie kvality vzdelávania.�Naša práca je zameraná na efektívne 
vyu�ívanie IKT a výu� bových programov vo vyu� ovacom procese, preto príprava 
a realizácia si vy�adovala dobré znalosti z tejto oblasti ako zo strany u� ite� ov, tak aj zo 
strany �iakov.  

Cie� om práce je predlo�i�  praktické námety vyu� ovacích hodín z predmetu 
geografia, ktoré by zvyšovali informa� nú gramotnos�  pedagogických zamestnancov 
v oblasti IKT a napomohli tak rozvinú�  k� ú� ové kompetencie vo vyu� ovacom procese. 
Nami vytvorené aktivity sú zamerané na tematický celok „Afrika“, ale s malými 
obmenami sa dajú pou�i�  v celej Regionálnej geografii sveta.  

Špecifikácia cie� ovej skupiny 

Nami navrhované aktivity na zmodernizovanie výchovno – vzdelávacieho procesu  
boli realizované na vyu� ovacích hodinách geografie v 2. ro� níku 4 – ro� ného štúdia na 
gymnáziu, ale je ich mo�né pou�i�  aj pre �iakov 8- ro� ného gymnázia, resp. �iakov II. 
stup� a základných škôl. Aktivizujúce metódy a formy vyu� ovania na hodinách geografie 
nám umo�� ujú rozvíja�  �ivotné zru� nosti �iakov, ktoré sú spojené s rozhodovaním, 
zodpovednos� ou a rozvojom kritického mylsenia. Okrem prostriedkov IKT vy�ívame na 
hodinách rôzne aktivizujúce metódy a formy, ako je rámec EUR, didaktické hry, 
kooperatívne vyu� ovanie, � i sú� a�e a kvízy. 

Informa � no-komunika� né technológie v geografii 

 U� samotné špecifické postavenie predmetu geografia v systéme vied ju predur� uje 
k vyu�ívaniu IKT. Vzh� adom na svoju hrani� nú polohu medzi prírodnými, spolo� enskými 
a technickými vedami integruje vlastné � iastkové poznatky a poznatky iných vied do 
uceleného systému, � o predstavuje spracovávanie obrovského mno�stva informácií. 
Z tohto poh� adu ponúka širokú škálu mo�ností vyu�ívania moderných vyu� ovacích metód, 
foriem a prístupov v rôznych fázach vyu� ovacieho procesu. V kontexte vyššie uvedeného 
uvádzame naj� astejšie otázky, ktoré rieši geografia:   
 

�  kde sa to nachádza - lokalizácia geografického miesta; 
�  akí � udia tam �ijú  -  charakteristika obyvate� stva;  
�  � ím je to zaujímavé - osobitos�  a jedine� nos�  geografického javu; 
�  ako to vzniklo - vznik geografického javu; 

 

 

 

 



Pre� o zavádza�  IKT do vyu� ovania geografie? 

�  geografická neohrani� enos�  a globálne mo�nosti pri jeho tvorbe; 
�  vyu�itím multimediálneho prostredia umo�� uje vysokú úrove�  

prezentácie u� iva, jeho archivovanie, viacnásobné pou�itie a rýchlu 
inováciu; 

�  umo�� ujú zapojenie viacerých zmyslov; 
�  umo�� ujú pracova�  metódou pokusov a omylov; 
�  podporujú tvorivos�  a fantáziu �iaka; 
�  poskytujú okam�itú spätnú väzbu a tak aktivova�  a motivova�  �iakov; 
�  ponúkajú mo�nos�  prezentovania vlastných objavov, prác a zru� ností; 

Vyu�ívanie IKT mení tradi� nú formu vyu� ovania z pasívneho získavania informácií 
na aktívne objavovanie a u� ite�  prestáva by�  iba sprostredkovate� om poznatkov, 
informátorom a transformuje sa do pozície facilitátora vzdelávacieho procesu.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2 Digitálne technológie a rámec EUR 

Program Microsoft PowerPoint slú�i na vytváranie prezentácií, ktoré sú výborným 
prostriedkom pri príprave u� ite� a na vyu� ovanie. Slú�ia ako na vysvet� ovanie nového 
u� iva, tak aj pri prehlbovaní a upev� ovaní u� osvojených vedomostí, ale aj pri ich 
overovaní. Ovládanie tohto programu nie je náro� né ani na obsluhu, ani na tvorbu. 
Nespornou výhodou je mo�nos�  vkladania rôznych obrázkov, videí, textov, zvukov 
a rôznych hypertextových prepojení, � i prepojení na iné programy. 

Tvorba prezentácií si vy�aduje dodr�iava�  nieko� ko zásad: 

�  Vyu�íva�  pestros� , tvorivos�  a prekvapenie na udr�anie pozornosti; 
�  Dba�  na vidite� nos�  a � itate� nos�  písma, jeho dostato� nú ve� kos� ;  
�  Dba�  na logické, metodicky správne poradie zobrazovania prvkov; 
�  Nevklada�  zbyto� ne ve� a textu na jednu snímku prezentácie; 

Kvalita prezentácie zále�í hlavne od správne voleného formátu a celkového dojmu. 
Prechod � i prepojenie jednotlivých snímok je vhodné nastavi�  na dotyk klávesnice alebo 
kliknutie myšou resp. interaktívnym perom [ 5 ].  

Editor máp je aplikácia, ktorá umo�� uje úpravou preddefinovaných máp vytvori�  
si vlastné obrysové mapy. Vytvorenú mapu je mo�né ulo�i�  na disk, opätovne na� íta� , 
� alej upravova� , vytla� i� , prípadne exportova� . Obsahuje tie� nieko� ko aktivít na 
preskúšanie si zemepisných vedomostí. 

S ka�dou mapou je mo�né: 

�  nastavova�  vidite� nos�  objektov mapy (napr. štátov, pohorí, riek at� .) a ich 
farebnos� �  

�  nastavova�  vidite� nos�  a polohu zna� iek / popisiek objektov a editova�  text, 
popisky�  

�  pridáva�  vlastné zna� ky� 
�  kresli�  do mapy základné geometrické tvary� 
�  exportova�  celú mapu alebo jej � as�  ako PNG alebo JPEG obrázok� 
�  tla� i�  celú mapu alebo jej � as� �  

Program obsahuje aj tri zábavné aktivity: 

�  Vyskúšaj sa - z viacerých ponúknutých objektov je potrebné v�dy vybra�  ten 
správny� 

�  Traf sa - je potrebné trafi�  zameriava� om � o najbli�šie k správnej polohe ur� eného 
mesta�     

�  Poskladaj - � ahaním štátov myšou je potrebné ich ulo�i�  � o najpresnejšie kam 
patria� 

 

 



Interaktívna tabu � a je moderná pomôcka, ktorá zastáva funkciu zefektív� ovania 
vyu� ovania a prezentácií s dôkladným vyu�itím IKT. Umo�� uje �ivo – interaktívne 
pracova�  s PC priamo z tabule, klikaním na premietaný obraz interaktívnym perom.  

Výhody práce s interaktívnou tabu� ou: 

�  Ovládanie vyu� ovacích programov k predmetom, vyu� ovacích obrázkov � i 
videoklipov priamo z tabule� 

�  Otváranie súborov, spúš� anie internetových prehliada� ov, programov na CD � i 
USB k� ú� i� 

�  U� ite�  má na dosah všetky zdroje priamo z tabule� 

�  Vpisovanie perom kamko� vek do premietaného obrazu – odrá�ky, zvýraznenia, 
popisy a pod.�� 

�  Plné zapojenie �iakov do práce, pri� om nemusia opisova� , všetko sa dá vytla� i�  
alebo posla�  mailom, � i zavesi�  na školskú webovú stránku� 

 

Rámec EUR  - podporuje kritické myslenie �iakov. Skladá sa z troch fáz:  

1. fáza:  Evokácia -  �iaci si aktívne vybavujú vedomosti, ktoré o téme majú. Tým sú 
nútení preskúma�  svoju vlastnú vedomostnú bázu a uva�ova�  samostatne o téme, ktorú 
potom podrobne preskúmajú. Prostredníctvom prvej aktivity si �iak vytvára základ 
individuálnych vedomostí, ku ktorým bude pridáva�  nové informácie. Toto je dôle�ité pre 
vytvorenie si trvalých vedomostí, ktoré sú zalo�ené na tom, � o �iak vie a � omu rozumie. 
Ak sa má uskuto� ni�  zmysluplné u� enie a kritické chápanie vedúce k trvalejším 
vedomostiam, �iaci sa musia aktívne anga�ova�  v u� ebnom procese, musia si uvedomi�  
svoje vlastné myslenie a pou�íva�  pritom vlastný jazyk a potom vyjadri� , � o sa nau� ili 
a pochopili prostredníctvom aktívneho myslenia, písania alebo rozprávania.  

2. fáza:  Uvedomenie si významu - �iak sa aktívne anga�uje vo vyu� ovacom procese, � o 
vedie k zmysluplnému u� eniu a kritickému chápaniu vedúcemu k trvalejším vedomostiam. 
�iak si musí uvedomi�  svoje vlastné myslenie a pou�íva�  pritom vlastný jazyk a potom 
vyjadri� , � o sa nau� il a pochopil prostredníctvom aktívneho myslenia, písania alebo 
rozprávania. 

3. fáza Reflexia - �iaci si upev� ujú nové vedomosti a aktívne menia svoje schémy 
porozumenia, aby zodpovedali novým informáciám, ktoré sa nau� ili. A� v tejto fáze si 
vlastne skuto� ne „osvojujú“ u� ivo a tu vznikajú trvalé vedomosti. V tejto fáze �iaci 
za� ínajú vyjadrova�  vlastnými slovami svoje myšlienky a informácie, s ktorými sa stretli. 
� alším dôle�itým výsledkom  tejto fázy je, �e medzi �iakmi dochádza k výmene 
myšlienok, � ím sa rozširuje ich aktívna slovná zásoba a prezentujú sa rôzne schémy 
porozumenia, tak�e ich �iaci mô�u porovnáva�  medzi sebou.  

  

 

 

 



3. Didaktický projekt 

3.1  Informa� ný list 
 

Téma: Ro� ník 

Regionálna geografia sveta –  
Svetadiel Afrika 

2. ro� . gymnázia, ISCED 3A 
- pä�  vyu� ovacích hodín 

Ciele: 

Kognitívne:  

�  Ur� i�  polohu Afriky vo vz� ahu k ostatným svetadielom 
�  Opísa�  proces objavovania Afriky 
�  Komplexne charakterizova�  prírodné pomery krajiny 
�  Chápa�  vzájomné vz� ahy medzi podnebnými a rastlinnými pásmami 
�  Vzájomné porovna�  jednotlivé regióny a poukáza�  na ich zvláštnosti 
�  Charakterizova�  obyvate� stvo a hospodárstvo regiónu, poukáza�  na jedine� nosti 

 
Socioafektívne: 

�  Poukáza�  na vzájomné spolu�itie európskych pris� ahovalcov s domorodým obyvate� stvom 
�  Vyzdvihnú�  rovnocennos�  � udských rás 
�  Diskutova�  o sociálnych problémoch obyvate� stva v Afrike 

 
Psychomotorické: 

�  Vytvori�  vlastnú fyzicko-geografickú mapu Afriky 
�  Nadobudnú�  senzoricko-motorické zru� nosti pri tvorbe jednoduchých u� ebných pomôcok 
�  Prezentova�  nadobudnuté poznatky a vypracované projekty 

 

Rozvíjané kompetencie: 

Komunikácia v materinskom jazyku: 

�  Rozvíja�  schopnos�  vyjadrova�  svoje myšlienky,  spracova�  dostupný materiál k téme 

Matematické kompetencie a základné kompetencie v oblasti vedy a techniky: 

�  Schopnos�  hodnoti�  grafické informácie – � íta�  mapu, opísa�  javy a procesy na obrázkoch, 
vedie�  vytvori�  závery 

Kompetencia (spôsobilos� ) k celo�ivotnému u� eniu: 

�  Samostatnou prácou 
�  Analyzova�  a interpretova�  informácie zobrazené na mapách, obrázkoch a animáciách 

 



Digitálna kompetencia: 

�  Vyh� adáva�  a selektova�  informácie, kriticky ich hodnoti�  
�  Vedie�  informácie roztriedi� , graficky znázorni� , vytvori�  prezentáciu 

 
Sociálne komunika� né kompetencie: 

�  Schopnos�  konštruktívne komunikova�  
�  Schopnos�  kooperácie medzi jednotlivcami 
�  Schopnos�  po� úva�  a tolerova�  názory iných 

 
Ob� ianske kompetencie: 

�  Uvedomi�  si význam prírodných hodnôt, potrebu ochrany prírody 
�  By�  tolerantný a empatický k prejavom, tradíciám a spôsobu �ivota iných kultúr 

Metódy a formy Materiálne prostriedky 

Formy: Stratégia EUR 

kooperatívne aktivity, individuálna 
a frontálna práca 

Metódy: Stratégia EUR 

rozhovor, diskusia 
riešenie problémových úloh 
práca s tabu� kami, mapami 
metódy aktívneho � ítania, písania 
metódy aktívneho u� enia – peer teaching, 
didaktické hry 

Didaktická technika – u� eb� a vybavená 
po� íta� mi s pripojením na internet, 
interaktívnou tabu� ou, resp. projektorom 
program Editor máp 
u� ebnice geografie 
Atlas sveta 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3.2  Štruktúra a priebeh prvej vyu� ovacej hodiny 

Didaktické poznámky: Vyu� ovacia hodina prebieha v u� ebni, kde má u� ite�  prístup 
k po� íta� u s internetom a interaktívnej tabuli.  

Jednosmerné odovzdávanie informácií od u� ite� a k �iakovi, zvä� ša vo forme ústneho 
prejavu bez názornej uká�ky, je typickým príkladom klasickej výu� by. � asto chýba 
podpora tvorivosti � i prístup k praxi. Priebeh nami ponúkaných hodín je v mnohých 
aspektoch odlišný a dovolíme si tvrdi�  aj rozmanitejší ne� vä� šina klasických hodín na 
mnohých slovenských školách. Motiva� ná � as�  prebieha podobne ako pri klasickej 
vyu� ovacej hodine, ale u� ite�  mô�e pou�i�  okrem motiva� ného textu, � i príbehu aj krátke 
video resp. zvukovú nahrávku. Samozrejme najvä� ší priestor na implementáciu 
inovatívnych prvkov u� ite� ovi ponúka expozi� ná � as� . U� ite�  má k dispozícii mno�stvo 
obrázkov, krátke videá a rôzne mapy, ktoré ponúkajú dostato� né mo�nosti pre vlastný 
komentár a diskusiu so �iakmi. Vyu�ívanie prezentácii vhodne dop�� ajú aktívne prepojenia 
na webové stránky, � i skryté snímky, ktoré umo�� ujú u� ite� ovi rozšíri�  preberané u� ivo 
pod� a priebehu vyu� ovacej hodiny. Zjavne najvä� šie rozdiely sme zaznamenali vo fixa� nej 
� asti takto pripravených hodín. Upev� ovanie si nadobudnutých poznatkov vo forme 
interaktívnych hier, testov alebo sú� a�í predstavuje zábavné u� enie opierajúce sa o logické 
a analytické myslenie �iakov. 

A. EVOKÁCIA 
Na za� iatku vyu� ovacej hodiny u� ite�  sprístupni �iakom hudobnú uká�ku typickej 

africkej hudby, resp. krátke video s typickou africkou hudbou a tancom: 
http://www.youtube.com/watch?v=Nc5IRj3OJhE&feature=related, obr. 3.1. U� ite�  
neprezradí, odkia�  hudba pochádza, nechá �iakov háda� , � o im pripomína. Africká hudba 
je �ivá, pou�íva miestne tradi� né hudobné nástroje, ktoré vytvárajú špecifický rytmus 
a melódiu nabádajúce k tancu. Hudba v�dy navodí príjemnú atmosféru a u �iakov s bujnou 
fantáziou i hlboký zá�itok. Hudobný podklad mô�eme pou�i�  tak pre vytvorenie príjemnej 
atmosféry a motivácie ako aj kulisu pri jednotlivých aktivitách �iakov. Mô�eme pou�i�  
melódie zo známych filmov, rozprávok, � i videoklipov. Pokia�  ich �iaci poznajú, rýchlo si 
vybavia typické odevy, ú� esy a doplnky. 

Nasleduje krátky aktivizujúci rozhovor o odlišnostiach našich kultúr, spôsobe �ivota, 
tradíciách a potrebe akceptova�  inakos�  rôznych národov a kultúr.   

V � alšej � asti u� ite�  vyu�ije kooperatívnu hru „Spolo� nou ceruzkou“. Dvojice �iakov 
sediace ved� a seba dostanú papier a jednu ceruzku. Úlohou dvojice je touto ceruzkou 
spolo� ne (ceruzku dr�ia obaja �iaci) nakresli�  zadaný obrázok (našim zadaním bolo: 
Prekresli�  tvar afrického svetadielu pod� a premietanej predlohy a spolo� ne sa pod obrázok 
podpísa� ). To všetko prebieha bez vzájomného dohovárania v úplnom tichu, obr. 3.2, 3.3 .  

Kooperácia je v tejto hre daná spolo� nou � innos� ou, spolo� ne koordinovanou na 
spolo� nom výstupe. U� ite�  oboznámi �iakov s � alším plánom vyu� ovacej hodiny. 
Odporú� aný � as na aktivitu 10 minút.  

B. UVEDOMENIE SI VÝZNAMU 
Vo fáze uvedomenia si významu sa �iaci dostávajú do kontaktu s novými 

informáciami alebo myšlienkami prostredníctvom po� úvania výkladu u� ite� a doplneného 
PowerPointovou prezentáciou. U� ite�  pomocou prezentácie vysvetlí prírodné pomery 
a obyvate� stvo Afriky, ( obr. 3.4 ) zobrazuje radenie a obsah vybraných snímok 
prezentácie. Po� as výkladu u� ite�  vyu�íva hypertextové odkazy, sú� asne pracuje 



s interaktívnou tabu� ou a výu� bovými programami, ktoré ponúkajú mo�nos�  priameho 
vstupovania do animácií obrázkov � i videí. Odporú� aný � as na aktivitu 25 minút. 

C. REFLEXIA 
V tejto fáze hodiny vyu�ijeme aplikáciu Editor máp na precvi� enie u� iva. �iaci si 

otvoria vopred pripravený prie� inok s ulo�enou mapou Afriky, obr. 3.5. Ich úlohou je 
postupným presúvaním objektov (textových polí povrchových celkov) na správne miesto 
vytvori�  vlastnú digitálnu obrysovú mapu prírodných podmienok Afriky. Samotná práca 
s programom u �iakov podporuje utváranie pojmov, predstáv a v neposlednom rade sa 
podie� a na rozvíjaní zru� ností v práci s IKT a touto aplikáciou. V závere vyu� ovacej 
hodiny si mô�u �iaci vytvorenú mapu ulo�i�  a doma vytla� i� . Vytla� ené mapy si �iaci na 
domácu úlohu vyfarbia, aby im vznikla vlastná mapa povrchových celkov Afriky.  

Práca v tejto aplikácii nám umo�� uje rešpektovanie individuálneho tempa �iakov 
a to tým, �e tí, ktorí túto prácu nestihli spravi�  na vyu� ovaní, si ju mô�u dorobi�  doma (po 
jednoduchej inštalácii programu) a následne na � alšej hodine ju ulo�i�  do u� ite� ovho 
adresára. Vytla� ené mapy si �iaci na domácu úlohu vyfarbia, aby im vznikla vlastnoru� ne 
vyrobená „kópia“ mapy Afriky. Vytvorené mapy mô�u poslú�i�  u� ite� ovi ako portfólio pri 
hodnotení �iaka. Odporú� aný � as na aktivitu 7 minút. 

 

3.3 Štruktúra a priebeh druhej vyu� ovacej hodiny 

Didaktické poznámky: Vyu� ovacia hodina prebieha v u� ebni, kde má u� ite�  prístup 
k po� íta� u s internetom a interaktívnej tabuli.  

A. EVOKÁCIA 
Na úvod hodiny zrekapitulujeme prebrané u� ivo pomocou hry „Tenis“. �iaci pracujú 

vo dvojiciach a ich úlohou je navzájom si klás�  otázky. �iak, ktorý za� ína „má servis“, 
polo�í otázku a prijímajúci �iak na � u odpovedá „returnuje“. V prípade správnej odpovede, 
získava bod ako v tenise (15:0), servírujúci �iak pokra� uje � alšou otázkou. Pokia�  
prijímajúci �iak odpovie opä�  správne, skóre sa mení na 30:0.  V prípade �e, prijímajúci 
�iak neodpovie správne, stav je 15:15 a hra pokra� uje a� do konca sady i s prípadnými 
zhodami a výhodami [ 8 ].  

Napr. Servujúci hrá�  sa pýta, „Na mape mi uká� rieku Senegal“, „Ktorý vrch Afriky je 
najvyšší?“  Odporú� aný � as na aktivitu 7 minút. 

B. UVEDOMENIE SI VÝZNAMU 
Vo fáze uvedomenia si významu sa �iaci sa dostávajú do kontaktu s novými 

informáciami alebo myšlienkami prostredníctvom po� úvania výkladu u� ite� a doplneného 
PowerPointovou prezentáciou. U� ite�  pomocou prezentácie sprostredkuje zaujímavosti 
o jednotlivých regiónoch Afriky, ( obr. 3.6 ) zobrazuje radenie a obsah vybraných snímok 
prezentácie. Po� as výkladu u� ite�  vyu�íva hypertextové odkazy, sú� asne pracuje 
s interaktívnou tabu� ou a výu� bovými programami. Odporú� aný � as na aktivitu 25 minút. 

C. REFLEXIA 
Na záver hodiny zrekapitulujeme prebrané u� ivo pomocou sú� a�e. U� ite�  si vyberie 

� ubovo� ný po� et �iakov, z � asového h� adiska odporú� ame v tejto fáze hodiny maximálne 



štyroch - piatich sú� a�iacich. �iaci budú pracova�  v programe Editor máp, obr. 3.7. 
V sekcii aktivity navolí u� ite�  �elané tematické okruhy, obtia�nos�  i po� et otázok.  

Úlohou ka�dého sú� a�iaceho bude správne lokalizova�  jednotlivé objekty na mape za 
� o najkratší � as. U� ite�  si zvolí �iaka - � asomera� a, ktorého úlohou bude k menám 
sú� a�iacich zapisova�  percentuálnu úspešnos�  a � as potrebný na absolvovanie jednotlivých 
úloh. Po vystriedaní sa všetkých �iakov nasleduje vyhodnotenie na základe úspešnosti 
správnych odpovedí. V prípade rovnosti medzi niektorými sú� a�iacimi rozhoduje najkratší 
� as, obr. 3.8.  

Prínosom tejto aplikácie je jednoduchos�  pou�ívania s interaktívnou tabu� ou, ako aj 
automatické vyhodnotenie jednotlivých otázok a závere� né vyhodnotenie percentuálnej 
úspešnosti odpovedí spolu s výsledným � asom. Výhodou pou�itého programu pre u� ite� a 
je, �e ponúka nieko� ko mutácií, � o umo�� uje jeho vyu�itie u viacerých �iakov bez straty 
zaujímavosti opakovania. Prínosom je neodškriepite� ne aj zapojenie sluchu, zraku a jemnej 
motoriky, � o vnáša atraktivitu do práce. �iaci sa dozvedia aj nové informácie, ktoré nie sú 
uvedené v u� ebnici, pri� om sú prezentované v spojení s ich praktickým vyu�itím. 

Aby sme zabezpe� ili objektivitu sú� a�e, mô�eme sú� a�iacim previaza�  o� i šatkou, 
� o vyvoláva u �iakov zvýšený záujem o dianie v triede, celá hra nadobúda na vá�nosti 
a zvyšuje u �iakov ich sú� a�ivos� . Samozrejme pod� a uvá�enia u� ite� a by mal by�  ví� az 
odmenený. Odporú� aný � as na aktivitu 12 minút. 

 

3.4 Štruktúra a priebeh tretej vyu� ovacej hodiny 

Didaktické poznámky: Vyu� ovacia hodina prebieha v u� ebni informatiky, kde má 
ka�dý �iak prístup k po� íta� u s internetom.  

A. EVOKÁCIA 
Táto vyu� ovacia hodina je zameraná na samostatnú, resp. párovú prácu �iakov – 

metódou aktívneho � ítania. Ka�dý �iak, resp. dvojica �iakov si zvolí jemu najzaujímavejší 
štát Afriky, o ktorom si v tejto fáze vyu� ovacej hodiny vyh� adá na internete � o 
najpútavejšie informácie, obrázky, mapy, grafy. Tieto si následne ukladá do vlastného 
adresára v u� ite� skom prie� inku pod svojim menom, obr. 3.9. Zozbierané informácie �iaci 
vyu�ijú v tvorivej dielni, kde sa mô�u rozhodnú�  medzi prácou na krátkom novinovom 
� lánku alebo vytvorením cestovate� ského bedekra formou jednosnímkovej prezentácie. 
Odporú� aný � as na aktivitu je pribli�ne 15 minút. 

B. UVEDOMENIE SI VÝZNAMU 
 Pre výu� bu sledujúcu rozvoj k�ú� ových kompetencií je vhodné vyu�íva�  metódy 

aktívneho vyu� ovania, smerujúceho k tomu, aby si �iak vytváral vlastný úsudok a ten spolu 
s pochopením novej informácie za� lenil do systému svojich vedomostí [ 1 ].  

Tvorivá diel� a 

Vo fáze uvedomenia si významu �iaci zozbierané informácie spracovávajú, upravujú 
a triedia pod� a dôle�itosti. Formou aktívneho písania tieto fakty následne vyu�ívajú pri 
tvorbe krátkych novinových � lánkov alebo jednosnímkových cestovate� ských bedekrov 
o vybraných štátoch, obr. 3.10.  Pri tvorbe cestovate� ských bedekrov mô�u �iaci z hlavnej 
snímky vytvára�  prepojenia, rovnako pou�íva�  skryté snímky. V tejto fáze mô�u �iaci 
poprosi�  u� ite� a o radu alebo vysvetlenie nejasností. Rozhodujúcim krokom pri zadávaní 



akéhoko� vek typu úlohy je hodnotenie aktivity [ 6 ], preto si u� ite�  spolo� ne zo �iakmi 
stanovia kritéria, pod� a ktorých budú spolo� ne vybera�  tri najlepšie práce ( tabu� ka 3.1 ). 
Výsledky svojej práce budú prezentova�  na nasledujúcej vyu� ovacej hodine svojím 
spolu�iakom formou – peer teachingu ( �iaci sa u� ia od seba navzájom ). Odporú� aný � as 
na aktivitu 25 minút. 

 

 
Kritéria hodnotenia �iackych úloh 

1. kritérium Zaujímavos�   a atraktivita sprostredkovaných informácií  

2. kritérium Technické spracovanie, úprava, estetickos�  a diskutujeme 
o zru� nostiach pou�itých v aktivite a ich uplatnení v be�nom 
�ivote 

3.   kritérium Dodr�anie � asového limitu troch minút 

 

Tabu� ka 3.1: Kritéria hodnotenia  Prame� : vlastný návrh 

 

C. REFLEXIA 
Na záver �iaci vypracujú pripravený pracovný list, ktorý pozostáva z troch úloh – 

prira� ovanie správneho názvu štátu, krí�ovky a prira� ovacej úlohy, obr. 3.11. �iaci 
pracujú na zadanej úlohe pribli�ne 5 minút. 

 

3.5 Štruktúra a priebeh štvrtej vyu� ovacej hodiny 

Didaktické poznámky: Vyu� ovacia hodina prebieha v u� ebni, kde majú �iaci prístup  
k po� íta� u s internetom, spätnému projektoru, resp. interaktívnej tabuli.  

A. EVOKÁCIA 
U� ite�  vyzve jednotlivcov, resp. dvojice k prezentácii cestovate� ských bedekrov. 

�iaci spolu s u� ite� om na záver zhodnotia jednotlivé práce a vyberú tri najlepšie práce na 
základe zvolených kritérií, obr. 3.12. Odporú� aný � as na aktivitu spolu pribli�ne 20 minút. 

B. UVEDOMENIE SI VÝZNAMU 
V tejto fáze vyu� ovania u� ite�  vyu�íva skupinovú prácu �iakov. U� ite�  si vytvorí tri 

sú� a�né tímy, ktoré budú rieši�  úlohy pripravené v aplikácii PowerPoint – „Sú�a�íme s 
Vševedkom“, obr. 3.13, 3.14. Najlepší traja �iaci z predchádzajúcej úlohy si postupne 
vyberajú � lenov svojho tímu. Títo sa mô�u sta�  kapitánmi svojich tímov, resp. si tímy 
zvolia nových kapitánov. Tímy sa rozdelia pod� a farieb na � ervený, modrý a zelený tím. 
Herný plán pozostáva z deviatich polí� ok, kde ka�dé polí� ko predstavuje jednu sú� a�nú 
otázku s maximálnym mo�ným ziskom jedného bodu. Tento bod dostáva dru�stvo, ktoré 
získa najviac správnych odpovedí v jednotlivých otázkach. Dru�stvá si otázky striedavo 
vyberajú a spolo� ne vo svojom dru�stve na ne h� adajú odpovede. Na ka�dú úlohu je daný 
� asový limit. Ak niektoré dru�stvo ukon� í úlohu pred � asovým limitom, kapitán zvolá 



„STOP“. Ostatné dru�stvá odlo�ia písacie potreby. V prípade, �e dru�stvo, ktoré povedalo 
„STOP“, nevie správnu odpove� , v tomto kole u� nesú� a�í a mo�nos�  dostávajú � alšie 
dru�stvá. Bod získava dru�stvo, ktoré ako prvé povie stop a pozná správnu odpove� . Ak 
získali všetky dru�stvá rovnaký po� et správnych odpovedí v jednotlivých otázkach, na rad 
prichádza roztrel ( u� ite�  má pripravené zaujímavé otázky s mo�nos� ami o Afrike, 
rýchlejšie dru�stvo so správnou odpove� ou získava bod ). Podmienkou hry je, �e za 
dru�stvo odpovedá v�dy kapitán.  

Získaný bod za správnu odpove�  vyzna� í u� ite�  v hernom pláne farbou dru�stva, 
ktoré daný bod získalo. Celkovým ví� azom sa stáva dru�stvo, ktoré obsadí najvä� ší po� et 
polí� ok v hernom pláne. Odporú� aný � as na aktivitu 25 minút. 

C. REFLEXIA 
Na záver �iaci lúštia pripravené prešmy� ky a svoje riešenia si zapisujú. Pou�ite� nou 

alternatívou mô�e by�  prira� ovanie správnych slovných spojení pomocou tzv. kontajnerov 
na interaktívnej tabuli, obr. 3.15.  �iaci pracujú na zadanej úlohe pribli�ne 5 minút. 

 

3.6 Štruktúra a priebeh piatej vyu� ovacej hodiny 

Hodina opakovania, upev� ovania a systematizácie osvojeného u� iva 

Na hodine pou�ívanej spravidla na záver tematických celkov predmetu sa zis� uje 
trvalos�  osvojenia u� iva, prehlbujú  poznatkové štruktúry. Dôle�itou � as� ou štruktúry je 
kontrola � innosti �iakov a korigovanie ich chýb, sú� as� ou mô�e by�  aj skúšanie 
a hodnotenie �iakov [ 9 ].  Vzdeláva�  sa dá aj pomocou hier a kvízov, ktoré sú pre �iakov 
prirodzené a ob� úbené aktivity. Sú vítaným spestrením hodín geografie. �iaci si popri 
zábave precvi� ujú svoj postreh, vedomosti získané v predchádzajúcom období bez stresu 
zo známok a skúšania. Rovnako tak mô�u hravou formou získava�  nové dopl� ujúce 
vedomosti [ 10 ].   

Existuje nieko� ko spôsobov ako vyu�i�  IKT pri zemepisných hrách a kvízoch. Nami 
zvolený spôsob opakovania u� iva predstavuje didaktická hra „Milionár“, ktorá vytvára 
prechod medzi hravou a u� ebnou � innos� ou �iakov. Kvíz je spracovaný v PowerPointovej 
prezentácii, ktorej sme dodali interaktivitu pou�itím prepojení. Tieto úpravy nám umo�nili 
vizualizáciu pojmov riešených otázok, okam�itú spätnú väzbu, ktorá kladne pôsobí aj po 
stránke psychologickej, preto�e okam�itá kontrola poskytuje uspokojenie z vlastného 
výkonu [2]. Celý kvíz je rozdelený do šiestich tematických okruhov po šes�  otázok, 
vrátane šiestich bonusových úloh s jedným prekvapením – zlatou tehli� kou, obr. 3.16.    

�iaci sú rozdelení do sú� a�ných tímov (odporú� aný po� et � lenov jedného tímu štyria 
�iaci.) U� ite�  po�iada dobrovo� níka – �iaka, ktorý bude robi�  zápis získaných bodov na 
tabuli, resp. túto funkciu bude zastáva�  sám u� ite� . Cie� om hry je správne odpoveda�  na 
vybrané otázky, ktorých hodnota je priamo úmerná ich obtia�nosti. Ku ka�dej otázke majú 
�iaci k dispozícii tri mo�né varianty odpovede, z ktorých v�dy práve jedna je správna.  

Vychádzajúc zo skúseností sme zvolili pravidlo, �e tímy sa pri výbere otázok neustále 
striedajú, preto�e sme chceli udr�a�  aktivitu ostatných tímov � o najdlhšie. Ak sú� a�ný tím 
správne odpovie na otázku, tak sa mu na tabu� u pripíše daná hodnota. V prípade, �e tím 
neodpovie správne, hodnota otázky sa mu odrátava. Na bonusové otázky má právo 



odpoveda�  ten tím, ktorý správne odpovedal  na poslednú otázku z vybranej kategórie 
(Napr.: Ak tím zodpovedal správne na otázku za 3 000 bodov v kategórii „vodstvo“ a táto 
u� bola posledná v tejto kategórii, tak mô�e odpoveda�  na bonusovú otázku ktorej obsah 
a hodnota bývajú � astokrát prekvapením). Túto hru mô�u hra�  jednotlivci alebo skupiny 
�iakov pod� a uvá�enia u� ite� a. Odporú� aný � as na aktivitu 40 minút. 

 

 

 

 

 

 

 

 

          

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Záver   
 

Pou�ívanie osved� ených a moderných vyu� ovacích metód, ako aj vyu�ívanie IKT vo 
vyu� ovacom procese, je dnes nevyhnutnos� ou, ak chceme �iakov zauja� , a tak ich motivova�  
k u� eniu sa. V dnešnej dobe nevzdeláva�  sa, znamená zaostávanie jedincov na úrovni 
vedomostných a motorických zru� ností a v istom zmysle zaprí� i� uje postupné vy� le� ovanie 
sa jedinca z aktívnej spolo� nosti. Vývoj spolo� nosti ve� mi rýchle napreduje a o pár rokov u� 
�iak nebude potrebova�  encyklopedické vedomosti, ale bude sa od neho o� akáva�  schopnos�  
informácie vyh� ada� , kriticky zhodnoti� , upravi�  a vhodne prezentova� . Preto je dôle�ité  
�iakov motivova�  k celo�ivotnému u� eniu.  

Autori Pere� inská, Bi� ová, Franko, ktorí sa zaoberali e-learningom uvádzajú, �e 
vyu� ovanie pomocou elektronických prostriedkov má potenciál zvyšova�  kvalitu u� enia, 
zjednodušuje prístup  k informa� ným zdrojom, zoh� ad� uje osobitné po�iadavky u� iacich sa, 
ako aj napomáha ú� innejšiemu a efektívnejšiemu celo�ivotnému vzdelávaniu. 

Ak chceme v škole realizova�  prípravu �iakov na �ivot v informa� nej spolo� nosti, 
musíme mu vytvára�  aj prostredie pre jeho tvorivú prácu. Prezentované vyu� ovacie hodiny 
poskytujú stru� ný preh� ad mo�ností vyu�itia IKT vo vyu� ovaní geografie. Na záver mô�eme 
zhodnoti� , �e uvedomelé a premyslené vyu�ívanie digitálnych technológií vo vyu� ovacom 
procese  výrazne prispieva k jeho skvalitneniu a stáva sa aj jeho motivujúcim prvkom. 
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Prílohy 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Príloha A – Prvá vyu� ovacia hodina 

Príloha obsahuje uká�ky pou�itého obrazového materiálu na prvej vyu� ovacej hodine 

 

Obrázok 3.1: Tradi� ný tanec 

Uká�kové video = ctrl + klik                   Prame� : internet 

 

     



 

Obr. 3.2, 3.3: „Spolo� nou ceruzkou“ – uká�ky práce  

 

  

  



  

Obrázok 3.4: Vybrané snímky PowerPointovej prezentácie 
Prame� : vlastný návrh 

 

 
    Obr. 3.5: Uká�ka práce s aplikáciou Editor máp 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 Príloha B – Druhá vyu� ovacia hodina 

Príloha obsahuje uká�ky pou�itého obrazového materiálu z druhej vyu� ovacej hodiny. 

  

  

  

  

Obrázok 3.6: Vybrané snímky PowerPointovej prezentácie 
Prame� : vlastný návrh 



 

 

 

Obrázok 3.7: Uká�ky práce v aplikácii Editor máp 

 



 

Obrázok 3.8: Sú� a� „Vyskúšaj sa“ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



     Príloha C – Tretia vyu� ovacia hodina 

Príloha obsahuje uká�ky práce �iakov na vyu� ovacej hodine. 

 

 

Obrázok 3.9, 3.10 Práca �iakov – Vytváranie adresárov a cestovate� ských bedekrov 
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1. Pod� a tvaru a ve� kosti ur� te o aký štát sa jedná. 

 

      

 

2.   Riešte krí�ovku. 
 

       K O B A L T   1. Kov zna� ky Co, ktorý sa � a�í na juhu Konga. 

  
 
  G A B O N      

 2. Štát strednej Afriky, ktorého hlavné mesto je 
Libreville. 

 
 T A N G A N I K A     3. Najhlbšie jazero Afriky. 

     
 

 �  I R A F A  
 4. Cicavec s dlhým krkom, ktorý sa nachádza 
v savanách. 

    
 

 T S E T S E    5. Mucha, ktorá prenáša spavú chorobu. 

     
 
  K O N G O    6. Štát strednej Afriky s hlavným mestom Brazzaville. 

 
T R O 

 
P I C K Ý       

 7. Podnebný pás, ktorý obkolesuje rovník. 

   
 

 R O P A       8. Tzv. � ierne zlato Zeme.   

 
 

 K A M E R U N     
 9. Štát strednej Afriky, ktorého hlavné mesto je   
Yaoundé. 

    
 

 M A L A R I A  10. Choroba, ktorá sa vyskytuje v rovníkovej Afrike.  

     
 
  L  U A N D A  11. Hlavné mesto Angoly.  

 
  A N O 

 
P H E L E S    

12. Meno komára, ktorý je prenáša� om malárie. 

     
 

 S A R A N �  A 13. Hmyz, ktorý je hrozbou pre po� nohospodárstvo. 

  

               Tajni� ka :  …… Kon�ský prales …….. 
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3.   Spojte, � o k sebe patrí. 
 

Kamerun        Luanda    mucha TSETSE, � a�ba a spracovanie ropy 

Angola                   Libreville         najju�nejší štát strednej Afriky, � a�ba diamantov 

Gabon                    Yaoundé                tzv. Demokratická republika Kongo 

Kongo                    Bangui     naj� udnatejšie mesto je Douala 

Stredoafrická                  Kinshasa           chudobná krajina, vývoz diamantov, dovoz ropy 
republika 

Obrázok 3.11 Uká�ka pracovného listu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



      Príloha D – Štvrtá vyu� ovacia hodina 

Príloha obsahuje uká�ky �iackych bedekrov vytvorených na tretej vyu� ovacej hodine. 

!
�"���


• Hlavné mesto: Dodoma
• Nachádza sa tu:  Kilimand�áro - najvyšší vrchol Afriky

Viktóriino jazero - najvä� šie jazero Afriky

Jazero Tanganika - najhlbšie jazero Afriky

- jedine� né druhy rýb
• Tanzanite - vzácny drahokam nachádzajúci sa len v Tanzánií.

• Obrovské mno�stvo nerastných surovín: zlata
diamanty
uhlie
platina ... 

• � a�ba zemného plynu.

Vypracoval Peter Oeser

 

Obr.138

Obr.139

Obr.135

Obr.136

Obr.137

Vypracoval Peter Oeser
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Vojnu v Sudáne je                        
cíti �  všade

Chudoba

Obr.15

Obr.16

Obr.17 Obr.18
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• Hlavné mesto: Addis Abeba
• Pova�ovaná za pravlas � kávy .

• Ako jediná krajina Afriky nebola kolonizovaná .
• Úradný jazyk: amharština

• 1993 - od Etiópie sa odpojilo pobre�ie a vznikla Eritrea
• Endemity: Nyala horská, Vl� ek etiopský a D�elada 

Obr.130 Obr.131 Obr.132

Vl� ek etiopský Nyala horská D�elada  
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• Hlavné mesto: Mogadišo
• Po�nohospodársky štát, ktorý patrí 

k najchudobnejším na svete.

• Zlá zdravotná starostlivos�  (ve�ká 
úmrtnos�  novorodencov).

• � udia:
- trpia hladomorom

- vysoká negramotnos�
- ob� ianske vojny

• Zaujímavosti - piráti na mori

Somálske farmárky

Chudoba a hladomor

Obr.11

Obr.10
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Agadir (Maroko)

• Hlavné mesto: Rabat
• Najvä� šie mesto: Casablanca
• Územie ovplyv� uje Atlantický oceán, Sahara                     

a pohorie Atlas.
• � a�ba fosfátov (najvä� šie zásoby na svete).
• Prímy z cestovného ruchu.

Skvosty arabskej kultúry

Obr.22

Obr.21

Obr.19

Obr.20

 

Obrázok 3.12: Uká�ky vytvorených snímkov cestovate� ských bedekrov 

  Prame� : �iacke práce 

 

 



Pou�ité zdroje

Pravidlá hry

Hra

Menu

          

 

 



 

Obrázok 3.13: Uká�ky aktivít – „Sú� a�íme s Vševedkom“ 

Prame� : vlastný návrh 

 

 

 

Obrázok 3.14: „Sú� a�íme s Vševedkom“ - skupinová práca �iakov  



Úloha: Vylúštite nasledujúce prešmy� ky ukrývajúce pojmy vystihujúce problémy 

dnešnej Afriky. 

 

       
                       
                        HIV + AIDS                        PYTLIACTVO                     HLADOMOR 

______________________      ____________________      __________________ 
 
 

        
 

                  SUCHO + VODA                    TERORIZMUS            VÝRUB PRALESA 
______________________      ____________________      __________________ 

 

Obrázok 3.15: Uká�ky didaktických aktivít  
         Prame� : vlastný návrh 
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         Príloha E – Piata vyu� ovacia hodina 

Príloha obsahuje uká�ky opakovaco - vedomostnej sú� a�e „ Milionár “. 

MILIONÁR
Afrika

HrajPravidlá hry Zdroje obrázkov

Otestujte si svoje vedomosti !!!

  

Afrika 
všeobecne Štáty

1 000

2 000

3 000

4 000

5 000

1 000 1 000

2 000

3 000

4 000

5 000

3 000

4 000

5 000

Vodstvo
Nerastné 
suroviny

Zaujímavosti

1 000

2 000

3 000

4 000

5 000

1 000

2 000

3 000

5 000

1 000

2 000

3 000

4 000

5 000

Príroda

Bonus Bonus Bonus

2 000

4 000

Bonus Bonus Bonus

 

    

    

  



                       

 

 

Obrázok 3.16: Uká�ky z kvízu Milionár 

Prame� : vlastný návrh

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


