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KPacové slova

Skolsk4 zrelost’, didaktick4 technika, interaktivne tabule, softvér ActivInspire, predvadzacie
zosity, zapis do 1. ro¢nika.

Anotacia

Integracia interaktivnych tabdl do vyu€ovania sa nevyhyba Ziadnemu stupiiu vzdeldvania.
Uplatiiuji sa od materskych $kol, cez zakladné, stredné aZ po vysoké Skoly.

Cielom tejto osvedCenej pedagogickej skusenosti bolo vytvorit a metodicky popisat
interaktivne pomdcky — predvadzacie zoSity pripravené pre interaktivnu tabul'u so softvérom
ActivInspire, ktoré ¢asto vyuZivame na 1. stupni ZS a zacali sme ich vyuZivat aj pri zdpise
ziakov do 1. ro¢nika, kde sa ndm vel'mi osvedcili a mali predskolé4ci st nimi uneseni.

Tieto predvadzacie zoSity su zostavené v duchu rozpravok, ktoré si detom najblizsie a deti
ich maji velmi rady. Ziroven sme ich rozpracovali so zretelom na ucebné osnovy
a Standardy ISCED 0 — predprimarne vzdeldvanie.
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UVOD

Uc¢ime sa v Case, ked’ sa urcuje, ktoré zakonitosti, pojmy, vedomosti a zru¢nosti maju Ziaci
ovladat’ na jednotlivych stupnioch $koly. Prehodnocuji sa dosiahnuté vysledky, hl'adaji sa
nové ucinnejsie formy a metddy préce, ktorych cielom je vSestranny rozvoj mladého ¢loveka.

Generacie pedagégov hl'adali a stidle hl'adaju spdsob ako zefektivnit’ vyucovaci proces a ¢o
najviac ho priblizit svojim Ziakom. Nové trendy v technolégidch postupne pedagégom
ul’ah¢ovali pracu a pre Ziakov sa vyucovanie stalo pestrejSim a pritazlivejsim.

K modernej didaktickej technike bezpochyby patria ro6zne typy interaktivnych tabul’.

Technoldgia interaktivnych tabul’ v sebe zahffia moZnosti ndzornej vyucby, ktord je zaroven
obohatend o ddlezity prvok interaktivity. Ucitel' aj ziak m6Zu aktivne vstupovat’ do vyucby
a zdroven ju ovplyviiovat’ a prispdsobovat’ aktudlnym potrebam.

Interaktivna tabula sa stala sucastou kazdodenného vyucovacieho procesu v mnohych
zékladnych a strednych Skoldch. Dokonca je stdlou stcastou vyucCovania aj v niektorych
materskych Skoldch a ich pouZivanie je vyznamnym motivatnym cinitel'om nielen v
primarnom, ale aj predprimarnom vzdeldvani.

Préca, ktoru predkladdme, sa zameriava na vyuZzivanie novych vydobytkov techniky, akymi
su interaktivne tabule a prica s nimi, konkrétne so softvérom ActivInspire.

V prvej Casti osvedCenej pedagogickej skiisenosti sme sa venovali interaktivnym pomockam
v Skolstve, v druhej Casti interaktivnym tabuliam vo vyucovacom procese, typom a konkrétne
softvérom ActivInspire.

V tretej Casti osvedCenej pedagogickej skisenosti opisujeme poznatky zo zdpisu Ziakov do 1.
ro¢nika, rozoberame Skolsku pripravenost’, kritérid Skolskej zrelosti, o by mal vediet’ Ziak pri
nastupe do Skoly a v kratkosti sme sa dotkli aj t¢émy odkladu Skolskej dochddzky.

V Stvrtej Casti osvedCenej pedagogicke] skusenosti sme sa zamerali na tvorbu a naslednud
implementdciu interaktivnych vyucbovych predvadzacich zoSitov pre zédpis ziakov do 1.
rocnika.

V piatej Casti st vyhodnotené poznatky k prici, klady a nedostatky priace s vyucbovym
programom ActivInspire.

Zékladnym cielom OPS je formou hry a vyuzivam interaktivnej tabule zistit' pripravenost
Ziakov pre vstup do zdkladnej Skoly azdroven Ziakov motivovat azvysit ich zdujem
o vyucovanie.



1. INTERAKTIVNE POMOCKY V SKOLSTVE

Dieta je aktivnym tvorcom.
Aj ked’ sa zatial nemoZe podielat na prdci dospelych,
md svoje vilastné ndrocné a doleZité poslanie — stat’ sa dospelym...
M. Montessori

Je prirodzené, Ze zmeny, ktoré nastdvaji v stcasnosti v ueni a v pozndvacom procese, su
vyznamné a rozsiahle a tykajui sa aj ucebnic a u¢ebnych pomocok.

»Zacitajme sa do dvoch vyrokov Thomasa A. Edisona zo zac¢iatku minulého storocia: Ucebnice
sa uz coskoro stanii v Skole zbytocné. Ziakov budeme vzdeldvat prostrednictvom zraku. S
filmom sa moZeme venovat kaZdej oblasti ludského poznania! (1913)

Chcem povedat, Ze efektivnost pouZivania dnesnych ucebnic je asi 2%. Vzdeldvanie
budiicnosti, ako si ho predstavujem ja, sa bude odohrdvat prostrednictvom nového média —
filmu a jeho efektivnost’ by sa mala pribliZit 100%. (1922)

Odvtedy prebehlo skoro 90 rokov adne$ni Ziaci v mnohych krajindch nad’alej nosia
v aktovkéch — niekedy hned’ vedl'a svojho notebooku ¢i malického netbooku — aj sadu ucebnic.
Forma a obsah tychto u¢ebnic a d’al§ich u¢ebnych materidlov sa v§ak vyrazne meni*
(Brestenska et al., 2009, s 103).

Podl'a Brestenskej et al (2009, s104) pozorujeme v ostatnych rokoch v suivislosti s tradicnymi
ucebnicami tieto zmeny:
e Tvorivi, inovativni ucitelia radi postupuji vlastnou cestou, pouzivaji Sirokud Skalu
roznych uc¢ebnych materidlov. ,,Oficidlne* uc¢ebnice vyuzivajui iba ako jeden zo zdrojov
svojej pripravy,

e materidl, ktory pouzivaju, casto nevedia poskytnit’ svojim Ziakom na pracu doma,
e viaceré nové ucebnice uz obsahuju digitilny nosi¢ s ilohami a dopliiujicimi udajmi,
tabul’kami, textami a pod., popripade sa odvoldvaji za tymto ucelom na Specidlne

webové portily,

® popri uCebniciach sa $iria aj rdzne digitdlne zdroje, napr. multimedidlne CD alebo
ucebné materidly na webe,

e pristup k webovym zdrojom majui Ziaci zvicsa aj z domu,

® menia sa oCakdvania Ziakov a rodi¢ov, nechci sa memorovat’ z uéebnic a pozaduju, aby
ucebnice neboli tazké na vdhu, aby neboli preplnené textami, aby neboli nudné,
tendenc¢né a spolitizované,

e rastie poziadavka na neobmedzeny pristup k u¢ebnym zdrojom, teda vtedy a tam, kde sa
to Ziakom hodi (trendy veduce k mobilnému vzdeldvaniu),

® meni sa celkovy pristup k uceniu a uceniu sa.



1.1 Uvod do interaktivnej technoldgie

Existuje mnoho rdoznych zariadeni, ktoré su zaloZené na rozdielnych technolégidch a su
pouzivané v rozli¢nych oblastiach. V Case, ked’ sa interaktivne tabule v Skoldch objavuji ¢oraz
CastejSie a ich popularita rastie, sa takmer kazdy vyrobca snaZi Skoldm nie¢o poniknut’.
Termin interaktivna tabul’a uZ nie je v Skolskom prostredi nezndmym pojmom. NajCastejSie sa
u nds vyskytuji technoldgie:

¢ Interwrite board
E-beam interaktivna zechnolégia
ONfinity technoldgia
SMART board technolégia
Interaktivna tabul'a ACTIVboard



2 INTERAKTIVNA TABULA VO VYUCOVANI

Ak budeme dnes ucit deti véerajsimi metodami,
ukradneme im zajtrajsok.
J. Dewey

Spolo¢nost’ prechddza vyraznymi zmenami, ktoré st Casto sprevadzané (alebo urychlené)
objavom novej technolégie. Technoldgie a vyndlezy priamo ovplyviiuju kvalitu Zivota l'udi,
umoziujui im robit’ veci, ktoré dovtedy boli vel'mi tazké alebo neboli mozné vobec, a otvaraju
nové obzory.

Prienik IKT do vSetkych oblasti Zivota zvySuje naroky na vzdelanie. ,, Potencidlnym ndstrojom
pre vyznamnd zmenu v uceni sa si pradve IKT. Ich pritomnost’ vSak neprindSa automaticky
zmenu vyucovacieho procesu — td je v naSich rukdch, vrukdch tvorivych ainovativnych
ucitel'ov* ( Brestenska et al., 2009, s. 76).

,Informacné a komunikacné technoldgie patria do rik detom, pretoze im poskytuji jedinecné
prileZitosti pre nové, aktudlne a atraktivne ucenie sa, prileZitosti pre skimanie, komunikaciu
a objavovanie vel'kych myslienok* ( Brestenska et al., 2009, s. 47).

Jednym z ciel'ov kazdého ucitel’a je rozvijat’ u svojich Ziakov radost’ z objavovania, skiimania,
ucenia sa. Ako ucitelia by sme mali mat’ prehl’ad o rdznych informa¢nych zdrojoch, sivisiacich
s modernou pedagogikou. K premene Skoly prispievaji aj informacné akomunikacné
technoldgie — vyznamne totiZ menia to, ako sa u¢ime:

® Ucime sa vizudlne a interaktivne: uZ dnes sa na mnohych Skoldch stretivame
s vizualizérmi  ¢i  interaktivhymi  tabulami, spdjame sa  prostrednictvom
videokonferencii.

® Uc¢ime sa prostrednictvom réznych médii a pomdcok. Ako digitilnu podporu
vyucovania vyuzivame rozne multimedidlne zdroje a internet. Zahrnutim zvukovych,
obrazovych, ale aj hmatate'nych pomodcok podporujeme Sirokud Skdlu ucebnych Stylov
v nasej triede.

Definicii charakterizujicich interaktivnu tabulu je niekolko. Azda najvystiznejSia je
nasledujica definicia: ,Interaktivna tabula je dotykovo-senzitivna plocha, prostrednictvom
ktorej prebieha vzdjomna aktivna komunikdcia medzi uZivatelom a pocitacom s cielom zaistit’
maximalnu moznui mieru ndzornosti zobrazovaného obsahu‘ (Dostal, 2009).

Interaktivna tabul’a je zariadenie, ktoré slizi ako dotykovy displej pocitaca. Zobrazuje nam

vSetko to, ¢o na pocitaci vidime a zaroven moZeme cely pocitatovy softvér ovladat’ priamo

z plochy interaktivnej tabule. Pomocou interaktivnej tabule mdzeme:

zdielat’ vSetky potrebné informdcie a vzdeldvacie materidly so vSetkymi udcastnikmi

vzdelavania,

- tuknutim elektronického pera, prsta alebo ukazovdka, ovlddat pocitacovy program
priamo z plochy tabule, rovnako ako na kldvesnici alebo mysi,

- doplnovat’ pozndmky do vSetkych aplikdcii priamym vpisovanim na plochu, v pripade
zlého doplnenia sa daji jednoducho zmazat’ a prepisat,

- interaktivne spolupracovat’ s internetom a vyuzivat vSetky moZnosti pocitacovych
programov.

V sicCasnosti st najpouzivanejSie dva hlavné typy interaktivnych tabdl. Tvrdé
elektromagnetické tabule — maji tvrdy magneticky povrch v pozadi a potrebuju Specidlne
elektronické perd na pisanie a komunikovanie na ploche.

Mikké tabule pracujice na systéme infracerveného Ziarenia — vd’aka dotykovym membranam



na ploche umoziuju pisanie prstom alebo Specidlnym perom.
Na naSich Skoldch sa vyskytuji hlavne tri znacky IT: e-Beam, SMART a PROMETEAN
(Adamek, 2010, s. 93).

2.1 Softvér interaktivnej tabule ActivInspire

Vyvoj interaktivnych tabul’ so sebou priniesol rdzne typy technologickych rieseni so svojimi
vyhodami a nevyhodami. Rozdiely medzi jednotlivymi typmi tabul’ spocivaji hlavne v sposobe
prenosu zmien realizovanych na tabuli do digitalizovaného rozmeru.

ActivInspire je program Specidlne navrhnuty pre skolské prostredie za icelom jeho vyuZivania
na prezenticie a vyucCovanie. Ponuka interaktivne ndstroje, ktoré umoZzZiiujui plnohodnotne
pracovat’ s interaktivnou tabulou ACTIVboard plnohodnotne. Hlavnym pracovnym priestorom
je predvadzaci zoSit, kde pomocou interaktivnych ndstrojov moéZeme vytvdrat' obsah svojej
prezentacie, vyucovacie hodiny. Pocet stranok je neobmedzeny, otvorenych ich modze byt
niekol’ko naraz a dokonca ho dokdZzeme exportovat’ do inych formétov, pripadne vytlacit’.
Samotnd tabula ACTIVboard presla novym dizajnom a to isté plati aj pre jej autorsky softvér.
ActivInspire vychadza z predchadzajucich verzii ActivStudia, pricom sa vizudlne inovoval, aby
bol I'ahSie ovladateI'ny a pristupny pre bezného pouzivatela PC.

Cez jeden hlavny panel néstrojov mdme mozZnost’ ovladat’ cely softvér a vyberat’ si z neho len
tie funkcie, ktoré naozaj potrebujeme a vyuzivame pri nasej praci, pricom vsSetky dalSie
ndstroje su prehl'adne usporiadané a jasne popisané v prislusnych paneloch.

2.2 Vyhody interaktivnej tabule oproti klasickej tabuli

* Interaktivne tabule zjednocuju vyucovanie pri tabuli s vyu¢ovanim pomocou pocitaca,
umoziuje vytvdranie dynamickych obsahov, vyufovacia hodina na tabuli ostdva
zachovana.

* Plocha interaktivnej tabule poskytuje dostatok miesta na priacu pocas vyucovania,
vyhodou su pritomné nastroje na hlavnom paneli nastrojov, ked ucitel mdze vyuzit
napr. Sirku pera a farbu, akud potrebuje.

* Ziaci uz nemusia rozdel'ovat’ svoju pozornost’ na monitor pocita¢a a vyklad ucitel’a.
Mimika a gestikuldcia ucitela su totiz ddlezitou stcastou vyucby a pri rozdelenej
pozornosti unikaju dolezité vedomosti.

* Interaktivna tabul’a ponika moznost’ prace s nevycerpatelnym mnoZstvom obrazkov,
do ktorych moZno vstupovat, editovat ich, v pripade potreby uloZit' so zmenami
zachytenymi pocas vyucovania. Napr. ucitel’ dejin umenia nemusi so sebou na kazdu
hodinu nosit’ knihy s mal’bami, fotografiami historickych pamiatok.

* Interaktivna tabula znamend viac v jednom, t.j. zahfiia v sebe nahrdvac, prehravac,
videorekordér a i. Vyu€ovaciu hodinu tak m6Zeme ozivit’ videom, zvukovymi efektmi a
pod.

* MenSia ndrocnost’ pri priprave vyuc¢bovych materidlov, pretoZe pripravené nemusime
prepisovat ako kedysi. V Activinspire ich moéZeme velmi jednoducho dopliat a
editovat’.



3 ZAPIS DO 1. ROCNIKA

Jednym z vyznamnych obdobi v Zivote dietat’a je nastup do Skoly. Pre dieta je to prechod z
obdobia ,,hier* do obdobia ,,povinnosti*. Je to vSak aj obdobie zvySenej zat'aze pre rodicov.

V dnesnej ndro¢nej, upondhlanej dobe plnej modernych vydobytkov techniky, ked sa stéle
hovori o ddlezitosti vzdelania, akosi oakdvame, Ze dneS$né deti sa rychlo, niektoré eSte v
Skolke, naucia Citat, pisat’, pocitat’, dokonca zapnut, vypnit pocitac, naStartovat’ internet Ci
ovladat’ mobilny telefon.

Velkym prinosom doby je zarovein skuto¢nost, Ze detski psycholégovia, Specidlni pedagdgovia
a vychovni poradcovia sa ¢oraz viac sustred’uji na psychicki a socidlnu pripravenost’ deti pred
nastupom do Skoly.

3.1 Skolska pripravenost’

Kratke obdobie medzi doviSenim Siesteho a siedmeho roka diet'ata je obdobim jeho vstupu do
Skoly. Vstup dietata do Skoly znamend v jeho Zivote a vyvine vdzny medznik (socidlny
medznik). Diet’a ziskava novi rolu — rolu skoldka. Zac¢ina sa obdobie, ked’ si diet'a musi plnit’
svoje $kolské povinnosti, ktorych plnenie podlicha spologenskej kontrole. Skola meni doterajsi
rezZim dna dietat’a. Dieta sa musi podrobovat presne stanovenému a zdvdznému Skolskému
poriadku, spravat’ sa disciplinovane. Musi sa zaobist’ dlhsiu dobu bez rodicov a zaclenit’ sa do
nového kolektivu deti, ktorému sa musi podriadovat’ a reSpektovat’ jeho mienku ( Koncéekova,
2007, s. 156).

Dieta musi byt na tieto nové podmienky pripravené. Hovorime o pripravenosti dietata na
Skolu, o tzv. Skolskej pripravenosti. Podl'a L. Koncekovej (2007) o Skolskej pripravenosti
dietata mozno hovorit’" vtedy, ak dieta dosahuje takd troven telesného, psychického
(rozumového a citového) a spolocenského vyvinu, ktord mu umoZnuje uUspeSne zvladnut
poziadavky Skoly. Je to teda suhrn predpokladov nevyhnutnych pre uspe$né zvladnutie
vSetkych narokov Skoly.

U nds vstupuju deti do Skoly po dovfseni Siestich rokov. Kalendarny vek je doleZity, aj ked’ nie
dostato¢ne spol'ahlivy rozliSovaci znak pre Skolsku pripravenost’. Nie vSetky deti st pripravené
pre vstup do Skoly prave vo veku Siestich rokov. MdZeme sa stretnit’ na jednej strane s det'mi,
ktoré dosahuju Skolsku pripravenost’ uz pred doviSenim Siestich rokov (moZno ich predcasne
zaskolit), na druhej strane s det'mi, ktoré ani po dosiahnuti Siestich rokov nedosahuji Skolsku
pripravenost’ (moZno im poskytntt’ odklad $kolskej dochddzky). O pred¢asnom zaSkoleni alebo
o odklade Skolskej dochddzky rozhoduji rodicia, ktori moéZzu pri tom vyuzit' vyjadrenie
psycholéga z Okresnej pedagogicko-psychologickej poradne. Niekedy sa pouZival ai teraz sa
pouziva aj pojem Skolska zrelost’ (Koncekova, 2007, s. 156).

Predprimdrne vzdelanie ziska dieta absolvovanim posledného rocnika vzdeldvacieho
programu odboru vzdeldvania v materskej Skole. Dokladom o ziskanom stupni vzdelania je
osvedcenie o absolvovani predprimarneho vzdeldvania (Zakon ¢. 245 /2008 Z.z. o vychove a
vzdeldvani ( Skolsky zdkon) a o zmene a doplneni niektorych zdkonov - §16, ods.2).

Presné ustanovenie néstupu dietata do zdkladnej Skoly moZzno ndjst’ v § 20 ,,Plnenie povinnej
Skolskej dochddzky* — Zakon €. 245 /2008 Z.z. o vychove a vzdelavani ( Skolsky zdkon) a o
zmene a doplneni niektorych zakonov.

e Zapis do Skoly je evidenciou deti, ktoré dovfSia do septembra daného kalendarneho
roka predpisany vek pre zaradenie do 1. ro¢nika zdkladnej Skoly t.j. 6 rokov.



e Zakonny zastupca dietata, pripadne tustav, ktorému bolo dieta na zdklade sidneho
rozhodnutia zverené do vychovy je povinny prihlasit’ Skolopovinné dieta na zdpis do
Skoly a dbat’ o to, aby dochddzalo do Skoly pravidelne a vcas.

e Rodicia dietata musia prist’ na zdpis do niektorej zo zdkladnych $kol, a to dokonca aj
vtedy, ked’ uz si pevne rozhodnuti, Ze nastup do Skoly odlozia.

e Samotny ditum narodenia v§ak nemdze byt jedinym kritériom rozhodnutia o néstupe
dietata do 1. triedy. Aj pred 1. septembrom su deti, ktorych vyvoj mdze byt
oneskoreny, alebo maji iné problémy. V tom pripade mdZzu rodifia poZiadat' o
odlozenie Skolskej dochddzky . Budu potrebovat: Ziadost’ rodica, potvrdenie od lekdra
a psychologické vysetrenie. A naopak, po 1. septembri sa mdzu narodit’ deti vysoko
inteligentné ¢i s dynamickejSim vyvojom. Vzdy je pri tom potrebné reSpektovat
individualitu dietata a sledovat’ aj podnetnost’ rodinného prostredia.

Preradenie spit’ do MS

Pokial’ sa u Ziaka prvého roc¢nika zdkladnej Skoly v priebehu prvého polroka Skolského roka
prejavi nedostatocnd telesnd alebo dusevna vyspelost’ na Skolskd dochddzku, mdze orgéan
Statnej spravy v Skolstve na zdklade ndvrhu riaditel'a Skoly a po prerokovani so zdkonnymi
zéastupcami dodatocne odlozit’ plnenie Skolskej dochddzky na nasledujici rok (Zakon NR SR
245/2008, § 34, ods. 2).

U nds je mozné v pripade odkladu Skolskej dochadzky dietata ( z dovodu fyzickej, kognitivne;j,
socidlnej, motivacnej a emociondlnej nezrelosti dietata), okrem ndvstevy tzv. nultého ro¢nika
Z8 aj absolvovanie Rozvijajiceho vychovno-vzdeldvacieho progamu (v MS), ktorého siastou
si konkrétne modelové metodické postupy napomdhajice dietatu rozsirovat vedomosti
a zvlddnut tak ndroky prvého roénika ZS, ako aj elementdrneho $kolského uéiva (Daniels,
2012, s. 11).

Ide o vynimo¢né opatrenie a pre psychiku dietat’a ovel'a viac zataZujice neZ klasicky odklad
udeleny este pred nastupom do Skoly. Nevydareny Skolsky pokus zanechd v dietati hlboké
stopy. Aby sa tymto situdciam predchéddzalo, je jednoduchsie po zdpise do Skoly prihlésit’ diet’a
na vySetrenie Skolskej zrelosti v centre pedagogicko-psychologického poradenstva.

e KaZzdy rok prebieha zdpis do zdkladnych $kol od 15. janudra do 15. februéra.

e Presny datum zdpisu urcuje riaditel’ prislu$nej skoly.

e Na zdpis je potrebny obc¢iansky preukaz zdkonného zdstupcu, rodny list dietata a v
pripade zdravotne postihnutého dietat’a aj doklad o jeho zdravotnom postihnuti.

e Ak je dieta v Case zapisu choré, rodi¢ alebo iny zdkonny zdstupca by sa mal obrétit’ na
riaditela Skoly a dohodnut’ sa na spdsobe zdpisu. Dieta je mozZné zapisat aj v
nepritomnosti na zdklade predlozenych dokladov.

e Zapis do zdkladnej Skoly nie je limitovany poctom Ziakov. Pokial’ sa po zdpise rodic¢
dietat’a rozhodne pre ind Skolu, mdZe ho zapisat’ do tejto Skoly, predchddzajicej Skole
vSak musi dat’ véas vediet’ (nie je zdkonom stanovend lehota, ale mali by to urobit
najneskor do konca augusta), Ze jeho diet'a bude chodit’ do inej Skoly.

Niektoré Skoly vyzaduju pri zapise poplatok (na Skolské pomdcky alebo ako zdpisné). Ten vSak
nie je povinny, iba dobrovol'ny.

3.2 Kritéria Skolskej zrelosti

Skor ako ucitel' pristipi k dietatu s objektivnymi poZiadavkami Skoly, musi poznat
predpoklady, s ktorymi diet’a vstupuje do Skoly. Cim viac vie o jeho Zivotnych podmienkach, o



rozvoji jeho myslenia a spravania v predskolskom veku, tym tuspeSnejSie mu mdze pomoOct’
prekonat’ tazkosti pri vstupe do Skoly. Potom moZe aj lepSie prisposobit’ objektivne
poziadavky Skoly drovni diet’at’a.

v materskej Skole zaznamenala vyrazny kvalitativny posun a chdpe sa ako integrdlna sucast
predskolskej vychovy, ktord je orientovand na celkovy rozvoj osobnosti dietata v duchu
funk¢nej zivotnej logiky.

KomplexnejSia charakteristika Skolskej zrelosti, ktord sa posudzuje pri zédpise deti do 1. ro¢nika
7S, obsahuje:

a) Telesni zrelost: zahina celkovy stav vyvinu organizmu dietata a jeho zdravia..
b) Rozumovii zrelost: predpokladd sa diferencované vnimanie v oblasti vizudlnej a
akustickej, dieta je schopné rozliSit' zvukovd a vizudlnu podobu slova, rozvija sa logické
myslenie (aj ked’ je stdle spojené s konkrétnymi predmetmi a Cinnostami), zvldda analyzu
celku na casti (predpoklad pre zvladnutie vyucby Citania, pisania a pocitania).
¢) Percep¢nu zrelost’: odrdza sa v stupni rozvoja detskej kresby, ktora je detailnejSia a v
schopnosti napodobnit’ predloZeny tvar. Uzko sdvisi s rozvojom jemnej motoriky,
grafomotoriky a senzorickej koordinécie.

d) Citova zrelost: predpokladd sa relativna emociondlna stabilita a zniZenie impulzivnych
reakcii v detskych prejavoch, kladny vzt'ah k uceniu, Skolskej praci a samostatny postup od hry
k cielavedome;j praci s dokon¢enim tlohy.

e) Socialnu zrelost’: spociva v prijati roly Skoldka a zvladnuti jednoduchych socidlnych
situdcii v Skole, v prejaveni potreby stykat' sa s rovesnikmi a inymi 'ud’'mi, spolupracovat’,
podriadit’ sa skupine a autorite ucitel'a, dobre zndSat’ odlicenie od matky a blizkych.

V suvislosti s posudzovanim Skolskej zrelosti dietata telesné predpoklady posudzuje lekar,
dusevné psycholdg, avSak musi tu byt zabezpecend uzka spolupridca a celkové posidenie
dietat’a, pretoze medzi jednotlivymi aspektami Skolskej zrelosti sa mo6Zu Casto vyskytovat' aj
vel’ké rozpory a protirecenia.

Pri predchadzani chyb z nespravneho posudenia Skolskej zrelosti sa zauZival systém dvoch
rovin. Prvd rovinu predstavuji ucitel’ky MS a ZS, druhd predstavuje komplexné vysetrenie
dietata odbornikmi v centrdch pedagogicko- psychologického poradenstva.

Skolskd zrelost’ dietata posudzuje najskor ugitelka v materskej $kole a prislu$ny pediater
posudi telesnd vyspelost’ a zdravie dietata. Potom ucitel’ka zdkladnej Skoly v stcinnosti
(najlepsie s ucitel’kou materskej Skoly) pri zdpise deti do 1. ro¢nika diagnostikuje vnutorni a
vonkajSiu pripravenost’ dietata prostrednictvom testu Skolskej zrelosti (v pripade potreby sa
obracia na odbornikov pediatrov, psycholégov a logopédov).

Na orientacné posudzovanie Skolskej pripravenosti sa najcastejSie pouziva Kernov test. U nés
pouzivand Jirdskom upravend skritend verzia obsahuje tri dlohy ( Konéekovéd, 2007, s. 159):

1) kresba l'udskej postavy (podla predstavy),
2) napodobnenie pisaného pisma (podla predlohy),
3) obkreslenie skupiny 10 bodiek (podl'a predlohy).

Zaverecné postdenie Skolskej zrelosti sa zvy€ajne vykondva pri zdpise deti do 1. ro¢nika, ktory
sa v podstate ponima ako evidencia deti, ktoré jej podl'a ddtumu narodenia podliehajd. Ulohy
predkladané pred diet'a obsahuju kresbu postavy, spievanie piesne alebo recitovanie basnicky,



urCovanie farieb, identifikdciu priestorovych a cCasovych vztahov, geometrickych tvarov,
poéitanie predmetov do desat, porovnivanie viac — menej - rovnako... Ulohy sa vyskytuji v
roznej forme a kazda Skola mé zvycCajne vypracovany svoj systém, ale obsah testovania je
rovnaky.

3.3 Co by mal vediet’ budiici prvak

samostatne sa obliect’ a obut’, pozapinat’ si gombiky a zaviazat’ Snirky na obuvi,
samostatne sa najest’, samostatne sa obslizit' na WC, umyt’ si ruky, splachnut’ a pod.,
spravne vyslovovat’ vietky hlasky, vyslovit’ kratke slovo samostatne po hldskach,
vyjadrovat’ sa plynule aj v zloZitejsich vetach,

spocitat’ predmety do pit’,

interpretovat’ obsah kratkej rozpravky,

poznat’ naspamat’ detsku pesnicku alebo basnicku,

kreslit' pevné a neroztrasené linie, nakreslit’ postavu so vSetkymi zdkladnymi znakmi
(hlava, krk, trup, ramena atd. — teda postava by mala byt anatomicky sprdavne
rozloZena),

vystrihnit’ jednoduchy tvar podla predkreslenej Ciary,

poznat’ zdkladné odtiene farebného spektra (Cervend, zelend, ZIta, oranZovd, fialova,
atd’.),

orientovat’ sa v priestore, vie, kde je “vpredu”, “vzadu”, “hore”, “dole”, “vpravo”,
“ylavo”,

mal by vydrZat’ pri hre alebo inej ¢innosti 15-20 minuit,

mal by vediet dokoncit' zaCati pracu alebo hru, nezacinat' neustidle nieCo nové,
neodbiehat’,

sa za rodic¢ov, neutekd),

nemal by sa stranit’ spolo¢nosti d’alSich deti, nemal by byt medzi nimi bojazlivy a
placlivy,

hadky, vzdorovitosti,

v jeho spravani by sa nemali prejavovat’ zlozvyky, ako napriklad: cmulanie prstov,
ohryzanie nechtov, casté pokaSliavanie, Zmurkanie, zajakdvanie sa pri reci,
pomocovanie sa,

mal by ovladat’ prejavy slusného spravania (pozdravit’, odzdravit’ a pod.).

3.4 Dovody na odklad skolskej dochadzky

dieta sa narodilo medzi majom a augustom pred Siestimi rokmi,

nema zaujem o ucenie, nie je prirodzene zvedavé na nové veci, nekladie otazky,

mad problémy s vyslovnost'ou alebo nevie formulovat vety,

diet’a je prili§ malé na to, aby mohlo sediet’ v Skolskej lavici,

nevydrZi sa ststredit’ a nezapamita si vetu,

nedokdZe sa orientovat’ v Case, neovldda priestorovu orientaciu,

nevie dodrziavat’ zdkladnd hygienu, samostatne sa obliekat’, obuvat’, vyzliekat’, nevie
jest priborom,

nepoznd udaje o sebe (rodine, adresu, svoj vek),

diet’a je nezrelé, neposedné, netrpezlivé.



4 PREDVADZACIE ZOSITY K ZAPISU DO 1. ROCNIKA

V suicasnosti sud Skoly vybavené modernymi ucebiiami, jazykovymi laboratériami, ba dokonca
aj v klasickych triedach st umiestnené najmodernejSie IKT — rozne interaktivne tabule. Preto je
dobré to vyuzit’ nielen na r6znych hodinach vyucovacieho procesu, ale aj napriklad pri zépise
Ziakov do 1. ro¢nika, ako to robime my. V tejto Casti OPS si predstavime predvddzaci zoSit,
ktory sme vytvorili v programe Activinspire. Tento softvér ponika pedagégom prijemné
prostredie pre tvorbu interaktivnych materidlov vyuzitelnych vo vyucovacom procese.
Obsahuje mnozstvo nastrojov a bohatd kniznicu prostriedkov (Novackd-Hnatova-Frykova,
2011, s.6).

Informécie o aktudlnych  verzidch  softvéru  Activinspire nijdeme na  strdnke
http://support.prometheanplanet.com/server.php?show=nav.15820 .

4.1 Kontext a ramec
Predvadzacie zoSity ,,Princeznd a drak* a ,,Cervend Ciapocka“ st zasadené do
Typ Skoly: materska Skola, predprimarne vzdelavanie

Vychodiska: Predpokladom uspesného vyuZitia tejto interaktivnej pomdcky su zdkladné
zru€nosti pri praci s pocitaom a zru€nosti s obsluhou interaktivnej tabule. Predvadzacie zoSity
su urcené pre interaktivnu tabulu ACTIVboard, ale je mozné ich spustit’ na ktorejkol'vek
interaktivnej tabuli, alebo v pocitai ¢i notebooku, v ktorych je nainStalovany program
ActivInspire. Program si mozno stiahnut’ zdarma na
http://support.prometheanplanet.com/server.php?show=nav.21793. Pocita¢ alebo notebook
nemusi byt pripojeny na internet, ak nie si v predvadzacich zoSitoch priame prepojenia na
internetové stranky.

4.2 Specifikacia cielovej skupiny
Predvadzacie zoSity ,,Princezna a drak* a ,,Cervend Ciapocka“ st urcené pre
Kategoria pedagogickych zamestnancov: ucitel’

Podkategéria: ucitel pre primarne vzdelavanie (1. stupeit zédkladnej Skoly), uditel’ pre
predprimarne vzdeldvanie (materska skola)

Vzdelavacia oblast’: integrované su vsetky oblasti ISCED 0
Skola: materska $kola
4.3 Hlavny ciel’ a ¢iastkové ciele
Hlavnym ciel'om je zistit,, ¢i dieta:
- vie spocitat’ predmety do pat
- vie interpretovat’ obsah krétkej rozpravky,

- poznd naspamit’ detskud pesnicku alebo basnicku,
- vie kreslit pevné a neroztrasené linie, nakreslit postavu so vSetkymi zdkladnymi



znakmi (hlava, krk, trup, ramend atd’. — teda postava by mala byt anatomicky spravne
rozloZena),

- pozna zdkladné odtiene farebného spektra

- vie sa orientovat’ v priestore, vie, kde je vpredu, vzadu, hore, dole, vpravo, vl'avo,

- pozn4 zdkladné geometrické tvary — $tvorec, obdiZnik, kruh, trojuholnik

- poznd domdce zvieratkd a vol'ne Zijuce zvieratka

- spravne vyslovuje vSetky hlasky,

- vie sa vyjadrovat plynule aj v zloZitejSich vetach

Ciastkové ciele su:

- uplatiovat  inovativne metédy pri zdpise Ziakov do Skoly — zist'ovani Skolskej zrelosti
- venovat pozornost’ vyuzivaniu IKT

- koordinovat skupinovu pracu a pracu s interaktivnou tabul'ou

- rozvijat jemnud motoriku rik

4.4 Vymedzenie kompetencii
Kompetencie, ktoré ma Ziak ziskat”:

- aktivne sa zapdjat’ do vzdeldvacieho procesu

- mal by vydrZat pri hre alebo inej ¢innosti 15-20 minuit,

- mal by vediet dokoncit zacatd pracu alebo hru, nezacinat’ neustidle nieCo nové,
neodbiehat’,

- mal by si zvykat na nové prostredie a osoby bez vicSich problémov (neplace,
neskryva sa za rodic¢ov, neutekd),

- nemal by sa stranit’ spolo¢nosti d’alSich deti, nemal by byt medzi nimi bojazlivy a
placlivy,

- mal by ovladat’ prejavy slu§ného sprdvania (pozdravit’, odzdravit’ a pod.).

- zapamitat si zdkladné informécie

- ziskané informdcie vediet’ vyuZit' v praxi

- dokézat’ primerane veku pracovat’ s interaktivnou tabulou

4.5 Predvadzaci zoSit ,,Princezna a drak**

Predvadzaci zosit ,,Princeznd s drak* je urCeny pre deti v predskolskom veku, ktoré prisli na
zapis do 1. ro¢nika, ale je mozné ho pouZit’ aj v 1. rocniku, popripade i vy$Sich ro¢nikoch, pri
opakovani.
Je sice vytvoreny pre zdpis do 1. ro¢nika, ale ucitel’ si z neho mdze vybrat’ vhodné cvicenia
apouzit’ ich aj v primarnom vzdeldvani (v matematike, slovenskom jazyku, prirodovede,
vytvarnej vychove):

- na zaciatku vyucovacej hodiny na zopakovanie si uciva

- vexpozi¢nej Casti hodiny pri vyklade uciva

- vo fixacnej Casti hodiny pri upeviiovani preberaného uciva

- v diagnostickej Casti - pri kontrole a hodnoteni ziskanych vedomosti (pracovny list je

mozné pouZzit ako pisomnu pracu bud’ cely, alebo iba vybrané cvicenia)

Predvadzaci zosit
Je hlavnym pracovnym priestorom, kde pomocou interaktivnych ndstrojov mdZeme vytvarat
obsah svojej prezentdcie, vyuCovacej hodiny. Pocet strdnok je neobmedzeny, otvorenych ich



modze byt niekol’ko naraz a dokdZete ho exportovat’ do inych formétov, pripadne vytlacit.
Predvadzaci zosit je nasa hlavnd pracovna plocha, na ktorej moéZeme otvorit’, pripravit
a predvadzat’ svoju prezenticiu alebo vyuc€ovaciu hodinu. Predvddzaci zoSit sa zobrazuje
v okne Predvadzaci zosSit — Cistd biela plocha, 1. strana. MdZeme ich otvorit’ niekol'’ko naraz
(2 — 8) s volitel'nym poctom strdn. Ak mame otvorenych viac predvadzacich zoSitov, tie sa
ndm zobrazuji v titulkovom pruhu predvadzacieho zoSita. Zobrazuje sa v lom ndzov
predvadzacieho zoSita a aj ndzvy inych otvorenych zoSitov (Obrazok 1 — Cerveny ovdl), d’alej
ostala moZnost’ prepinania sa medzi reZimom navrhu a reZimom prezenticie (Obrazok 1 —
zeleny krdzok): modrd snehovd vlocka je rezim prezentdcie, Cervend reZim ndvrhu).
V titulkovom pruhu sa nasledne zobrazuji informécie o konkrétnom cisle strany a celkovom
pocte stran(Obrazok 1- Cierny krizok).

Obrazok 1 Titulkovy pruh predvadzacieho zoSita
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Obriazok 2 Uvodnd snimka predvadzacieho zogita

Zdroj: sukromny archiv
obrazky: www.beruska8.cz

Titulnd snimka obsahuje nadpis a meno autora predvadzacieho zoSita. Na d’alSiu stranku sa
dostaneme kliknutim na ikonku so Sipkou (Obrdzok 2 — ¢erveny Stvorec).

Otvorili sme druhd strdnku predvddzacieho zoSita. U€itel'ka motivuje budicich prvacikov
k praci s interaktivnou tabulou rozpravkou o princeznej, ktord uniesol Sesthlavy drak. Moze
si pritom pomdct’ otvorenim prehliadaca pozndmok, ak klikne na zoSit v 'avom hornom rohu
(Obrazok 3 — lavy: modry kruh). KedZe je tento zosit aktivny, kliknutim na neho sa ndm
prehliada¢ pozndmok hned’ otvori a zobrazi sa v 'avom okraji (Obrazok 3 — pravy).

Kde bolo, tam bolo...Zila raz jedna princeznd - volali ju Anicka. Bola velmi krdsna a mozno
aj preto sa zapdcila Sesthlavému drakovi Sestovi, ktory ju uniesol do svojej skryse. Otec krdl
preto vyhldsil po celej krajine, Ze kto mu Anicku vyslobodi, moZe si ju zobrat za Zenu a s nou
dostane aj polovicu krdlovstva. Zdujemcov bolo vela, ale nikomu sa to nepodarilo, len co ich



Sesto vietkych zahubil. Krdl uz nediifal, Ze sa mu Anicka niekedy vrdti domov. Ale... nasiel sa
este jeden odvdZlivec princ z dalekej krajiny, ktorému sa to mozno aj podari, ale musi zdolat
vela prekdZok. Preto sa vds deti pyta: PomoZete mu?

Obrazok 3 Prehliada¢ poznamok

Zdroj: sukromny archiv
obrazky: www.beruska8.cz

V l'avom okraji predvddzacieho zoSita sa nachddzajui aj ostatné prehliadace, ktoré su
umiestnené na paneli prehliadac¢ov (Obrdzok 4 — fialovy oval).

Panel prehliadacov je jeden z najddlezitejSich panelov, ktory sa ndm na ploche zobrazuje.
Tito volbu si takisto musime navolit’ cez hlavné menu v zdkladnom ndstrojovom paneli
a podla potreby si ju zapiname alebo vypiname. Samotny panel ponika pricu so siedmimi
prehliada¢mi: prehliada¢ stranok, zdrojov, objektov, pozndmok, vlastnosti, akcii a hlasovania.
V tychto paneloch mame vSetko ndzorne popisané, mdzeme si len z panela vyberat’ td volbu,
ktord chceme aplikovat’ na strane. Pozorne si sledujeme kroky, ktoré realizujeme a vZdy sa
mdzeme vratit’ spat’ cez krok dozadu (Obrazok 4 — hnedy krizok).
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Obrazok 4 Panel prehliadacov

Uloha &.1: Polievanie kvetov

Otvarame tretiu strdnku predvadzacieho zoSita (Obrdzok 5). Na nej sa nachddza 1. tloha,
ktord Ziaci rieSia: Polievanie kvetov — akej farby je kvet, takou krhlickou ho polejeme.
Ucitel'ka zist'uje, i Ziaci poznajd farby a ako obratne nardbaju s interaktivnym perom.



Ako tak nds princ Siel cestou-necestou, dosiel na rozkvitnuti liku plni kvetov. Bolo tam
velmi teplo, dlho uZ neprsalo, preto kvety boli velmi smdidné a zvidnuté. Poprosili princa,
aby ich popolieval, ale len takou krhlickou, akej farby sii ich kvety.

Ak vilohu sprdvne splnite, drak Sesto pride o prvii hlavu.

Obrazok 5 Polievanie kvetov

Zdroj: sukromny archiv
obréazky: kniZnica ActivInspire

Na stranke pracujeme s aktivnym prvkom vybrat’ (Obrdzok 5 — modry Stvorec) - umoziiuje
kliknit' na objekt a oznacit’ ho, alebo kliknit’ a oznacit’ pre vyber viac objektov na ploche
predvadzacieho zosita. Je to ako kurzor pocitacovej mysky.

Ziak, ktory je pri tabuli, si vyberie kvietok na like, povie farbu kvietku a prenesie ku kvietku
polievacku takej istej farby. Vsetky polievacky si vytvorené tzv. képiou potiahnutim, ciZe
ak polievacku prenesieme zdola ku kvietku, na jej mieste zostane d’alSia polievacka tej istej
farby.

Ak sme popolievali vSetky kvietky, Ziaci splnili prvi dlohu atak stali prvd hlavu draka
Sesta. Kliknutim na me¢ (Obrazok 5 — ZIty obdiZnik) zmizne jedna hlava. Ona sa vlastne iba
presunie do dolnej vrstvy aktudlnej stranky. Kazdad stranka predvéddzacieho zoSita md tri
vrstvy: hornid, stredni a dolni. Vdaka tomu mdzZeme pracovat s vrstvenim objektov,
prekryvat’ ich a vytvdrat’ zaujimavé kompozicie.

Po spusteni programu ActivInspire sa automaticky zobrazi hlavny panel nastrojov (Obrazok
6 — &erny obdiznik) . Obsahuje vyber ndstrojov, pomocou ktorych modZeme vytvirat,
vyberat” a spracovdvat’ rézne typy objektov, ktoré na interaktivnej tabuli ACTIVboard
vytvaraju dynamické a interaktivne vzdeldvacie prostredie. Hlavny panel ndstrojov je
plavajuci, t.j. uchopime ho a premiestnime na miesto obrazovky, kde nam to vyhovuje. Urcité
funkcie Activinspire vieme vyuzit' aj vtedy, ak pracujeme v inej aplikdcii Windows, len
v hlavnom paneli si musime zvolit’ voI'bu Nastroje pracovnej plochy.

Po splneni prvej dlohy sa presunieme o jednu stranku d’alej, na ktorej nds ¢aka d’alSia dloha.
Stranky otdcame pomocou aktivnych Sipok v pravom dolnom rohu (Obrdzok 6 — Cerveny
obdiznik), pri¢om kliknutim na Pavi §ipku sa ndm zoSit pretoéi o jednu stranku spit
a kliknutim na pravu $ipku sa dostaneme o jednu stranku d’alej. T4 istd funkciu ndm urobia
aj tlatidla pre otatanie stranok (Obrizok 6 — zeleny obdiZnik), ktoré sa nachddzaji na
hlavnom paneli ndstrojov. Okrem pretdcania stran prostrednictvom tladidla d’alSia strana,
mdZeme vytvorit' v predvddzacom zoSite novi stranu, ak sa nachddzame na konci

predvadzacieho zosita.
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Obrazok 6 Geometrické tvary

Zdroj: sukromny archiv

2. uloha: Spocitaj geometrické tvary a prirad’ spravne ¢islo (Obrazok 6)
Ucitel’ka zist'uje, ¢i deti poznaji geometrické tvary, ¢i vedia pocitat’ do 5 a poznaju ¢islice.

Po dlhej ceste dosiel princ k brehu mora. Tam prdve kotvila jedna lod, ktord ho prevezie na
druhy breh len v tom pripade, Ze sprdavne Zisti pocet geometrickych tvarov, 7 ktorej je zloZend.
Ak sa vam to podari, zotnete drakovi druhii hlavu.

Ziaci spoéitavaji pocet hlavnych geometrickych tvarov: obdiZnikov, $tvorcov, kruhov
a trojuholnikov. Vyberu spravne ¢islo a presunt ho do rdmceka pod prisluSny geometricky
tvar. Vsetky Cisla s vytvorené képiou potiahnutim.

Po vyrieSeni ulohy zotneme mefom drakovi druhu hlavu.
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3. dloha : Spotitaj. kelko veei je na obrdzku

Zdroj: sukromny archiv
obrazky: kniZnica ActivInspire



3. dloha: Spocitaj, kol'’ko veci je na obrazku
Ucitel’ka zist'uje pocitanie do 5, pozndvanie Cislic a orientdciu v priestore.

Tu princ dosiel k hustému porastu, cez ktory sa predieral velmi tazko. Rastliny sa mu uhybali
len vtedy, ak sprdvne zistil pocet stromov, rastlin, zvierat, ktoré tam boli.

Ziaci s¢itavaji veci azvieratd podla predlohy v bielom obdiZniku (Obrizok 7) ak nim
prirad’ujui spravne ¢islo (vytvorené képiou potiahnutim).

Ak by presunuli nespravne ¢islo, m6Zu ho vyhodit’ do koSa (Obrdzok 7 — Zlty kruh) a priradit’
iné ¢islo.

Po vyrieSeni tlohy padla tretia hlava draka Sesta.

rig
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Obrazok 8 Triedenie zvierat
Zdroj: sikromny archiv
obrazky: kniznica ActivInspire

Uloha ¢. 4: Rozdel zvieratkd na domdce a vol'ne Zijice
Ucitel’ka zist'uje, €i Ziaci poznajd zvieratkd a vedia, kde Ziju.

Ked' princ prechddzal cez husty les, stretol vela zvierat. Stretol aj také zvieratkd, ktoré
v lese nemaji co robit, lebo sa chovajii doma. Vasou iilohou je zistit, ktoré zvieratkd mohol
stretniit’ v lese, lebo sii volne Zijiice, a ktoré zvieratkd nestretol v lese, lebo su domdce.

Z lesa postupne vyberajte zvieratkd a sprdvne ich priradte tam, kam patria.

Deti z lesa vyberaji obrdzky zvierat, pomenuji ich a zaradia na sprdvne miesto — doméace
zvieratka dole za ohradu a vol'ne Zijice zvierata hore do lesa (Obrdzok 8 - vpravo).

Pera (Obrazok 8 vlavo — modry krizZok) sd aktivnym prvkom dudlny pouZzivatel’ a kliknutim
na nich sa zaktivnia dve perd, ktorymi mdzu naraz pracovat’ dvaja Ziaci.

Zvladnutim tlohy zotneme Sestovi d’al$iu hlavu.

Uloha ¢&. 5: Pexeso
Ucitelka zist'uje orientdciu deti v priestore, zrakové vnimanie a zapamétanie si obrdzkov po
ich zakryti.

Tdto iiloha je velmi lahkd. Urcite pozndte hru pexeso. Ak postupnym odkryvanim kariet
ndjdete dva rovnaké obrdzky a poviete ndzov rozprdvky, karty sa uZ nezatvoria. Indc ich
musite znova zatvorit a pokracuje d'alsi hrdc (Obrdzok 9 - viavo).



Po odkryti vetkych kariet (Obrdzok 9 - vpravo), zotneme Sestovi predposlednii hlavu.

Tito dlohu mdzu hrat’ dvaja Ziaci naraz pouZzitim ndstroja dualny pouzivatel’ (Obrazok 8
vlavo — modry kruh).

LT T e KLY

Obrazok 9 Pexeso
Zdroj: sukromny archiv
obrazky: google — obrazky rozpravok

Uloha ¢&. 6: Puzzle
Ucitel’ka zistuje orienticiu na tabuli, jemnd motoriku rdk pri pisani apri presivani
jednotlivych Casti puzzle.

Dalsia velmi zndma hra - puzzle. Kliknutim na obrdzok v strede sa otvoria rozhddzané
puzzle. Je ovela zloZitejsia ako pexeso, ale spolocne sa budeme snaZit' sprdvne poskladat
obrdzok jednej rozprdavky.Vasou iilohou bude povedat ndzov tejto rozprdavky.

Ale skor ako zacneme, napiseme prvé pismeno mena nasej princeznej. Ako sa volala?

Ak sa vam podari splnit obe casti tilohy, zotnete poslednii hlavu draka.

Deti najprv povedia meno princeznej — Anicka, prvé pismeno jej mena piSu na linajku na
tabul’'u. Pracovat’ mozu dvaja Ziaci naraz — dualny pouzivatel’.

Obrazok 10 Puzzle

Zdroj: sikromny archiv
Pismenko A piSu aktivnym prvkom pero (Obrazok 10 vlavo — Cerveny krizok). Ak sa im to
nepodari, mézu to vygumovat aktivnym prvkom guma (Obridzok 10 vpravo — fialovy
kriZok) a napisat’ eSte raz. Pri tabuli sa m6zu vystriedat’ vSetci Ziaci. Ak by nemali miesto na
pisanie, ucitel’ka mdze stranku resetovat’ (Obrazok 11 — Cierny krizok), alebo vycistit’ aj



duplikovat’ stranku (Obrazok 11 — ZIty kriZok ).

Vsetky tieto aktivne prvky sa nachddzaju aj na hlavnom paneli néstrojov:

PERO - pouZiva sa najcastejSie (Obrazok 11 — Cerveny ovdl). Vytvarat’ méZzeme anotdcie,
pisat’ a kreslit’ velkost'ou od 0 — 99 bodov a pouZzit moéZzeme rdzne farby.

GUMA - odstranuje akékol'vek chyby, ktoré urobime perom alebo zvyraziiovacom. Ako
keby sme pracovali s klasickou gumou, len rozdiel je v moZnosti nastavovania S$irky
(Obrazok 11 - fialovy oval).

VYCISTIT - pouZiva sa k odoberaniu objektov zo stranky, mdzZete si vybrat’ & cheete zo
stranky vymazat len anotécie (pripomienky), texty, obrazky, mriezky, pozadia alebo celd
stranu, t. z. jej obsah.

VRATIT STRANKU - jedna sa vlastne o funkciu resetovania, kedy cely obsah strany bude
resetovany — vymazany.

Obrazok 11 Hlavny panel nastrojov

Zdroj: predvadzaci zosit ActivInspire

Ak Ziaci splnili prvi Cast’ tlohy — pisanie pismena A, pokracuji v plneni druhej Casti tlohy —
skladanie puzzle. Kliknutim na ikonku puzzle v strede predvadzacieho zosita (Obrazok 10
vlavo — modry kruh) sa dostani prepojenim na rozhddzané puzzle, ktoré prestivaju prvkom
vyber a skladaju obrdzok. Po zlozeni obrdzka hddaji ndzov rozpravky (Obrazok 12 —
Popoluska). Ak to uhddnu, odtni drakovi Sestovi poslednd hlavu. A princezni je
vyslobodena!

Puzzle su vyrobené pomocou programu Jigs @wPuzzle2, ktory si mdéZeme stiahnutz internetu
na tejto adrese www.tibosoftware.com/download.htm.




Obrazok 12 Popoluska
Zdroj: http://adamdebnar.sk/

Obrazok 13 Vyslobodenie princeznej
Zdroj: http://skolademandice.edupage.org/

S vasou pomocou princ vyslobodil princezni. Krdl, tak ako slibil, dal Anicku princovi za
Zenu a s nou aj polovicu krdalovstva. A Zili stastne, kym nepomreli.
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Obrazok 14 Mal'ovanie zalievanim
Zdroj: kniZnica ActivInspire

A teraz sa pohrajeme s farbickami a farbami.



Ziaci vyfarbuji obrizok tzv. zalievanim farbou (Obrizok 14 — &erny krizok). Farbu si
vybert z hlavného panela néastrojov (Obrdzok 15 — zeleny Stvorec). Ak by sa chceli
vystriedat’ vSetci Ziaci, mo6Zu obrdzok vycistit’ kliknutim na ikonku (Obrazok 14 — Cerveny
krdzok).

Dalsf obrdzok vyfarbuji Ziaci perom alebo zvyraziiovatom, ktory sa im zaktivni klikom na
ikonku (Obrdzok 15 — modry kruh). Farbu si vybera z palety farieb (Obrazok 14 — zeleny
Stvorec). Zaroven si vyberd hribku pera alebo zvyraziiovaca (Obrdazok 15 — Cerveny
obdiZnik).

Bniiragems
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Obrazok 15 Vyfarbovanie

Zdroj: www.purpulo.com

Obrazok 16 Paleta farieb
Zdroj: Activ Inspire
Ak chceme farbu na palete zmenit,, klikneme pravou mysSkou pera a zobrazi sa ndm ikonka

(Obrazok 16 — vlavo). Kliknutim na modry kriZok dostaneme eSte vicSi vyber farieb
(Obrazok 16 — vpravo).

Kliknutim na obrdzok v hornom pravom rohu (Obrizok 15 — hnedy obdiZnik) sa dostaneme
na prvu stranku predvadzacieho zoSita.
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Obrazok 17 Pouzité zdroje
Zdroj: sukromny archiv

Poslednd stranka predvddzacieho zoSita uvadza pouzité zdroje, na ktoré ked klikneme,
prepojime sa na prislusny internetovy zdroj.

4.6 Predvadzaci zosit ,,Cervena Ciapocka‘“

Zapisu ziakov do 1. rocnika predchddza kratky kultirny program, ktory pripravili Ziaci
zakladnej Skoly, ale predvedu sa aj samotni predSkolaci roznymi basnickami a pesnickami.
Pri pouziti tohto predvadzacieho zoSita na zapise, m6Zeme predtym vyuzit’ divadielko, ktoré
nacvic¢ime so star§imi det'mi na motivy prebasnenej rozpravky FrantiSka Hrubina.

Cervena Ciapocka
FrantiSek Hrubin (prelozil Milan Rifus)

,Kam, Cervend Ciapocka?*

,,Jdem podl'a potdcka.
Ale ty, vIk, o tu chce§?*

»Zhdnam pod zub trochu trivy,
od travy mi dobre travi.*

. Vitko, vicko, neklames?
Vlci trdvu nejedia.*

,,Jo dievCatka nevedia!*

,»Vedia, pan vlk, dobre vedia,
ale odkial’, nepovedia.

Ani nés pes tradvu nerad,
radSej kosti pooberd.

,Ja som vlk, nie pes!

Ja ta 'ahko m6Zem zoZrat’!“
,» Iravu jedz, ked’ je ti dobra,
mas jej plny les!*

,,Co to mas v tom kogi¢ku?«
,,Kolacik a kyticku!*



,,Komu nesie$ koSicek?*

,»Starej mame, ma nim mena.
Trosku som uZ unavena,
uz je to len kusticek.*

'66

,PomoZem ti, podrZ sa ma
,Nie! Ja radSej chodim sama!*

,»A ¢im je tvoj ocko, ¢im?
Nech si za nim odskoéim...“

,,Otecko je hordrom.
Pozna v lese kazdy strom
a ma ohen v karabine.

,»Ach tak, to je nieco iné!
Dneska si ho nevidela?*

,,Prave teraz vlkov striel’a,
ned’aleko hentych stromov.
Mam ti nanho zavolat’?*

,INemam kedy, bezim domov.
A pozdravuj stard mat’!*

Deti, pozndte rozprdavku o Cervenej Ciapocke?
Ucitelka vedie s detmi kratky rozhovor o rozpravke.

My sa teraz spolocne vyberieme do rozprdvky a budeme putovat spolu s Cervenou Ciapockou
cez husty les aZ do chaliipky, kde byva jej stard mama.

Obrizok 18 Cervena Ciapocka

Zdroj: sikromny archiv
obrazok: www.gify.nou.cz/

Prv4 strdnka zoSita uvddza nazov predvadzacieho zosita a autora, kto ho vypracoval.



Obrazok 19 Prehliadac stranok
Zdroj: http://bebil1998.blog.cz/

Na l'avom okraji je zobrazeny prvy z prehliadacov - prehliada¢ stranok, kde su zobrazené
vSetky stranky predvadzacieho zoSita (Obrazok 18 — I'avy okraj).

Obrazok 20 Prestivanie

Zdroj: sukromny archiv
obrazky: kniZnica ActivInspire

Jedného dita mamicka poziadala Cervenii Ciapocku, aby isla k starej mame zablahoZelat jej
k menindm, lebo bolo Anny a babka sa volala Anka, Anicka, a odniesla jej nejaké darceky.
Starkd byvala za lesom, preto mamicka Cervenej Ciapocke nakdzala, aby sa nikde a s nikym
nezastavovala a aby babicku pekne pozdravila.

Vv

1. wiloha: Presun do kogi¢ka daréeky, ktoré zobrala Ciapocka babke k sviatku.

Deti presivaji vhodné darceky do kosika. Ucitel’ka sleduje ich pohotovost’ a vyber darekov.
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Obrazok 21 Kontajnery
Zdroj: sukromny archiv
obrazky: kniZnica ActivInspire

2. uloha: Ucitel’ka sleduje, ¢i deti rozoznaju ovocie a zeleninu a vedia ju pomenovat’.

Ked%e babicka bola aj trochu nachladend, mamicka kdzala zobrat Ciapocke do koSika rézne
ovocie, aby mala babka dostatok vitaminov a cim skor sa uzdravila.

Deti triedia ovocie do velkého kosika a zeleninu do menSieho ko$ika. Zaroven pomentvaju,
¢o prestivaji. Prestvanie je spojené s ovladacom zvuku, ktory sa zapne v momente presunu
do kosika (Obrdzok 21 — &erveny obdiznik). Stranka je vyrobend formou kontajnerov, tj. ak
do l'avého kosika vloZime zeleninu, t4 tam zostane, ale ak tam vloZime ovocie, ktoré patri do
pravého velkého kosika, hned’ sa vrati spit’ na povodné miesto.

Obrazok 22 Bodkova matematika

Zdroj: sukromny archiv
obrazky: kniZnica Activlnspire
www.gify.nou.cz

3. dloha: Ucitel’ka sleduje, ¢i deti vedia pocitat’ do 5 a dany pocet zapisat’ bodkami.

Ako tak nasa Ciapocka ide po lese, videla tam pekné kvietky a rozhodla sa, Ze ich natrhd a
zanesie starkej. Urcite sa im potesi. I natrhala kvety, ktoré prdve kvitli na cistinke. Okrem



kvetov tam boli stromy a rdstli huby. Vasou iilohou je zistit pocet a zapisat ho gulickami do
prislusnych policok.

Zdroj: sikromny archiv
obrazky: kniZnica ActivInspire

4. dloha: Deti k prislusnym farbam prestivaji dany pocet kvetov a ¢islo.

Ciapocka sa rozhodla, Ze zostavi peknii kyticku pre babku, v ktorej bude: 5 cervenych
kvetov, 3 Zlté, 4 modré, 1 biely a 2 fialové kvety.

Kvety aj c¢isla si utvorené képiou potiahnutim, tzn. presunutim kvetu alebo c¢isla na

linajku, na jej mieste zostane d’alsi taky isty kvet ¢i ¢islo, tzv. képia (Obrazok 23 — vpravo).

Obrazok 24 Zvierata

Zdroj: sikromny archiv
obrazky: kniZnica ActivInspire

5. dloha: Deti triedia zvieratkd zo stajne na domace, ktoré presuvaji k domceku, a volne
Zijuce, ktoré presuvajui do hustého lesa. Ucitel’ka zistuje, ¢i deti poznaji domdce a vol'ne
Zijuce zvieratd a ¢i ich vedia pomenovat.

S kytickou v ruke sa vydala chodnickom cez les a cestou stretla rozne zvieratkd. Videla aj
také zvieratkd, ktoré v lese nemali co robit, lebo ich ludia chovaju doma ako domdce
zvieratkd. PomoZete Ciapocke ich roztriedit’?



Zdroj: sukromny archiv
obrazky: kniZnica ActivInspire

6. dloha: Pozndte zvieratkd aj podla zvuku?

Na stranke 8 sa ndm na Ciernej obrazovke (Obrazok 25 — vl'avo) spusti video domécich
zvierat. Deti hovoria, o ktoré zvieratkd ide. Po skonceni videa ucitel’ka pusta detom zvuky
zvierat kliknutim na tlacidld (Obrazok 25 — fialové krizky) a deti hadajd, ktorému zvieratku
zvuk patri a to zvieratko presund k tomuto zvuku.

7. dloha: Hladanie vlka
Tu zrazu sa pred Ciapockou objavil velky sivy vik. Pozndte ho?

Ucitelka ot4ca Sestuholnik, pod ktorym sa objavuju zvieratkd. Deti hddaju, o aké zvieratkd
ide a hl'adaju vika.
Zeleny Sestuholnik ma obmedzeny pohyb, ktory sme obmedzili cez prehliadac vlastnosti —
roticia (Obrdzok 26 — ¢erveny kruh a Stvorec).
Obmedzenia rotaéného pohybu objektov ndm dovol'uju nastavit

- smer povolenej roticie objektu ( vol'ne, v smere, v protismere hodinovych ruciciek)

- krok otac¢ania ( v intervale od 0 do 360)

- stred otacania

[=] Rotovat’

Mdze rotovat’ Volne .'- < ":l ‘
Krok rotade 0 '!|i:- F"?-!'iL
Rotovat okolo Stred : ‘

Objekt rotade -

Bod rotade x 0

Bod rotade y ] :

Obrazok 26 Hl'adanie vlka

Zdroj: suikromny archiv
obrazky: kniZnica ActivInspire



Obrazok 27 Dokresl'ovanie obrazkov

Zdroj: sikromny archiv
obrazky: kniZnica ActivInspire
www.gify.nou.cz

8. uloha: Dokresl’'ovanie obrazkov
Ucitel’ka zist'uje, ¢i deti vedia kreslit’ rozne Ciary — rovné, krivé.

Na dalsej cistinke sa pdsli zabliidené ovecky, ktorym vsak chybali na koZiiskoch kudrlinky.
Boli tam aj stromy, ktorym chybali kondre a slniecko, ktorému odpadli liice. Nakreslite im
ich?

Deti dokresI'uji obrazky pomocou pera (Obrdzok 27 — modry oval).
9. dloha: Skladanie obrazkov z geometrickych tvarov
Ucitel’ka zist'uje, ¢i deti poznaju geometrické tvary.

Vik sa vypytoval Ciapocky, kam ide, kde babicka byva. Ona mu vietko vyrozprdvala a
povedala, Ze ide k babke, ktord byva v domceku za lesom. Z geometrickych tvarov zostavte

postavu babky a domcek.

Deti zostavuju postavu babky a domcek (Obrazok 28).

5 & W
Obrazok 28 Skladanie obrazkov

Zdroj: sikromny archiv



Slkor W

Upeavt’ b

Tubast’ b

" Prizdng stranka pred dbudlog o Slrinka " Vst F

Prazedna stianka po akbudlng  Chilel S cmizkad Cirla 0] Hestroje ¥
T e . . -

Sriles pravesn plachy ChdeShie D [ #  Sibor otizak sprcovaniich destoym tempern.. Permzcnib

Lalte sablny stranok &I Cirle 1

3
list

=
B

¢ O »

E o skenirs ot naparit..

T Tt Cirle T

B roy Ciri+ Shift=5
&

£ | Feembory il Shilt

il Cononi prfialka

Obrazok 29 Vkladanie Cistej stranky
Zdroj: sikromny archiv

10. dloha: Kreslenie postav
Ucitel’ka zist'uje, ¢i deti poznajui pismeno A a ako dokdZu nakreslit’ I'udsku postavu.

Pamditdte sa deti, ako sa volala babka? Ktorym pismenkom zacina jej meno? Ndjdite ho a
zakruzkujte.

Deti kruzkuju obl4ciky s prvym pismenkom babickinho mena - A.
Kto z vds by vedel nakreslit babku alebo Cervenii Ciapocku?

Deti kreslia postavicky aktivnym prvkom pero, pricom si vybert hribku a farbu z palety .
Ak by sa zmylili, m6Zu si to vygumovat’ aktivnym prvkom guma.

Ak by viaceri Ziaci chceli kreslit’ postavu, mdZeme do predvadzacieho zoSita vloZit’ prazdnu
stranku. Kliknutim na ikonku hlavné menu v hnedom kriZku (Obrazok 29) sa nam zobrazi
Sest’ zlozZiek, pontkajicich rozne moznosti prace s ActivInspire a jeho nastavenie tak, aby
sme ¢o najefektivnejSie vedeli vyuZivat’ potrebné nastroje a funkcie. Vyberieme si VloZit’ —
Stranka — Prazdna stranka pred (po) aktualnej.



Obrazok 30 Rovnaké obrazky
Zdroj: sikromny archiv
obrazky: kniZnica ActivInspire

11. dloha: Deti zakrizkuji dvoch rovnakych vlkov (Obrazok 30).

Medzitym vlkv utekal k babke do chaliipky, zjedol babku a lahol si namiesto nej do postele.
Ked' prisla Ciapocka, zjedol aj ju a zachrdpal. Silny chrapot prildkal k chaliipke hordra,
ktory ked videl vika, zastrelil ho a vyslobodil babku aj Cervenii Ciapocku.

Obrazok 31 Hrame pexeso
Zdroj: sikromny archiv

12. dloha: Hrame pexeso
Pozndte hru pexeso? Teraz sa ju zahrajeme. M6Zu hrat’ dvaja Ziaci naraz (Obrazok 31).

Obrazok 32 Zahrajme sa s farbickami
Zdroj: http://www.omalovanky-zadarmo.sk/




13. uloha: Mal'ovanie obrazkov

Babka sa spolu s Cervenou Ciapockou podakovali hordrovi za vyslobodenie. A na strome
visel zvonec a rozprdvke je koniec. Pdcila sa vam?
Este si moZete vymalovat obrdzky.

Ak ndm zvysi eSte trochu €asu, méZeme sa so Ziakmi trochu pohrat’ — malovanim obrdzkov
(Obrazok 32). Pouzijeme pritom prvok pero alebo zvyraziiovac. Ked'Ze potrebujeme pritom
viac farieb, aspon si Ziaci lepSie precvicia a zdokonalia sa pri vybere hribky pera a vybere
farieb, ktoré budeme vyberat’ zo $irSej ponuky palety farieb.
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Obrazok 33 Pouzité zdroje

Zdroj: sukromny archiv
obrazok: http://www koniny.ic.cz/

Posledna stranka predvéddzacieho zoSita uvadza pouZité zdroje. Kliknutim na obrdzok
smajlika sa dostaneme na prvu stranku zoSita.



5 POZNAMKY KPRACI SPREDLOZENYMI PREDVADZACIMI
ZOSITMI

S interaktivnou tabulou sa deti stretli prvykrét, lebo v materskej Skole interaktivnu tabul'u
nemaju. Spociatku sa bdli, ale stacilo, aby si pracu s tabul'ou vyskusali a strach sa vytratil.
V zavere uz chceli byt pri tabuli stéle.

Ucitel’ka zistovala, do akej miery su Ziaci pripraveni pre vstup do zdkladnej Skoly, ale deti
pracu s tabulou brali ako hru. Dobre sa zabavili. Najviac ich zaujalo triedenie zvierat -
kontajnery, presivanie, pexeso a mal'ovanie.

Velmi sa im pacilo hddanie zvukov zvierat a video o domdcich zvieratkdch. Ked'ze deti
pochédzaji z dediny, poznali a pomenovali vSetky doméce zvieratka.

Problémy mali so zloZenim puzzle. Pomocnu ruku im teda podali rodicia, ktori si takisto
chceli vyskusat’ pracu s interaktivnou tabul'ou. Nebolo to jednoduché, ale spolo¢nymi silami
nakoniec obrazok zlozili.

5.1 Moznosti pouzitia predvadzacich zoSitov

a) Priamo na zdpise do 1. ro¢nika v ucebni alebo v triede, ktord je vybavend
interaktivnou tabul'ou, dataprojektorom, pocitacom. Ucitel'ka spusti predloZeny
predvadzaci zoSit na interaktivnej tabuli a Ziaci postupne rieSia tlohy, ktoré ucitel’ka
doprevidza slovom. Ziaci sa pri tabuli postupne striedaj.

b) Ak by sa zdal predvadzaci zoSit prili§ velky, ¢iZe zdpis zdlhavy, je moZné niektoré
stranky zosita (ilohy) preskocit’.

c) Niektoré ulohy z predvddzacieho zoSita modZu Ziaci rieSit aj v zdkladnej Skole
v primdrnom vzdeldvani, ak preberajui prisluSni tému a dand udloha je vhodnd na
zopakovanie si uciva k tejto téme.

d) V primarnom vzdeldvani v ucebni, kde je dostatok pocitacov alebo notebookov pre
kazdého Ziaka a je tam aj interaktivna tabula s dataprojektorom. Jeden Ziak je pri
tabuli, ostatni to isté cviCenie rieSia na svojom pocitaci.

e) Pri samovzdeldvani - napr. doma. Ak Ziak nebol v Skole z r6znych ddvodov, napr.
choroby, mdze si predvadzaci zoSit vyplnit’ sdm a potom dat’ skontrolovat’ ucitel’ke.

5.2 Pracovné listy ako pomocky pri praci s predvadzacimi zoSitmi

ZvySenu aktivitu Ziaka na vyucovani dosiahneme vytvorenim pracovnych listov pre Ziakov
ku kazdému predvadzaciemu zoSitu. Takto Ziaci aktivne pracuji bud pri tabuli, alebo
samostatne. Takymto sposobom ucitel’ rozvija frontdlnu pracu a zdroven aj samostatni pracu
Ziakov.

Vhodné cvicenia, ktoré su v predvddzacom zoSite, st aj v pracovnom liste pre Ziaka.
Vytvorenim pracovnych listov odbirame neproduktivne opisovanie textov z tabule do zoSita
a tym urychlime pracu Ziakov.

Pracovny list moZe slizit’ aj ako doplnok domadcej pripravy Ziaka.

5.3 Klady, nedostatky a rizika pri vyuzivani predvadzacich zoSitov
Klady:

- osvedcend sucinnost’ prace pri interaktivnej tabuli s pracovnymi listami
- aktivne zapdjanie sa zZiakov do vyucovacieho procesu



- zvySovanie zruc¢nosti Ziakov s obsluhou interaktivnej tabule

- formou hry si Ziaci zopakuju a precvicia u¢ivo

- takto koncipovand vyucba pdsobi na vSetky zmysly Ziakov

- hravym opakovanim motivujeme Ziakov zapamdétat’ si ¢o najviac z preberaného uciva

- hravym sposobom rozcviCovat jemnud motoriku rik - skladanie obrazka,
vyfarbovanie

- predvadzaci zosit je mozné vyuzit' v kazdej Casti vyuCovacej hodiny

- pripravené pomdcky su dlhodobo vyuziteIné a moZzu nahradit’ absentujice ucebnice,
¢i pracovné zoSity

- nie je potrebné pripojenie na internet

Nedostatky a rizika:

- nie pri vSetkych cviceniach je vytvorena spitna vizba, ¢i priama kontrola spravnosti
vyplnenia jednotlivych cviceni. Kontrolu priamo na hodine robia Ziaci spolu
s u¢itelom. Ak Ziak vypliuje pracovny zoSit doma, kontrolu mu urobia rodicia alebo
neskor ucitel’ v skole.

- v pouZivanom pocitaci ¢i notebooku, musi byt nainStalovany program ActivInspire,
ind¢ sa pracovny zosit nespusti

- zvySené ndroky na ucitela pri tvorbe interaktivnych cviceni, odbornd znalost’ prace
s programom ActivInspire a pocitacova zru¢nost’ na pokrocilej trovni

- Casova narocnost’ pri vytvarani scrapbookov

- zlyhanie technickych prostriedkov

- nevyhodnocovanie dspeSnosti Ziaka percentudlnou tspesnost’ou

- tienenie si rukou alebo Castou tela



ZAVER

Siestymi narodeninami ¢akd kazdé dieta, & skor jeho zdkonnych zdstupcov, povinnost
zapisat’ dieta do Skoly poskytujicu zdkladne vzdeldvanie. V tomto veku totiZ dieta prechddza
od hravosti k via¢sej miere samostatnosti, zodpovednosti, pracovitosti. Dokaze prijimat’ dlohy
a plnit ich. Skolsky zrelé dieta je schopné vymenit hratky a bezprostredné prostredie
materskej Skolky za viac strohé Skolské prostredie, tlohy, plnenie pravidiel a ucenie sa. Vo
velkej miere mdZeme hovorit’ o zmene Zivotného Stylu.

Zijeme v storoCi, ktoré sa prdvom nazyva informacnym storoCim. Vdaka informa¢nym
a komunikaénym technolégidm dostdvame vel'ké mnoZstvo informécii zo vsetkych kitov
nasej planéty a z r6znych oblasti spolocenského Zivota.

Integracia interaktivnych tabdl do vyucCovacieho procesu sa nevyhyba Ziadnemu stupiiu
vzdeldvania — uplatiiujd sa od materskych §kol, cez zdkladné, stredné az po vysoké Skoly.

Ucivo prezentované priamo z interaktivnej tabule viac pritahuje pozornost Ziakov.
Prostrednictvom interaktivneho vyucovania dokdZzu ucitelia lepSie motivovat' Ziakov,
udrziavat’ ich pozornost’ pocas celej vyucovacej hodiny. Interaktivne vyucCovanie prindsa
nové impulzy pre vSetky zmysly, Ziaci maji moznost’ spoluvytvarat’ hodinu, viac tvorit’ a byt
aktivnymi.

VyuZivanie didaktickej techniky nuti ucitel'ov neustdle sa vzdeldvat, aby drzali krok s dobou,
na druhej strane vSak prindSa vel'a pozitiv, ktoré ucebny proces zefektiviiuju a spravia ho
zaujimavejSim. MoZeme konStatovat’, Ze priprava ucebnej pomocky na interaktivnu tabulu
sice vyzaduje vela Casu, avSak je opakovane vyuzitel'nd aj niekol’ko rokov.

Takéto vyuCovanie zvySuje nielen vedomostnd uroven Ziakov, ale prostrednictvom
interaktivneho zaZitku na hodine rozvija aj emociondlnu a tvorivu stranku osobnosti dietat’a.
Prirodzenym spOdsobom premiena klasické vyucovanie na moderné — interaktivne, ktorého
efektivita je mnohonasobne vyssia.

Opisom interaktivnej tabule s programom Activinspire sme nalrtli, Ze didaktickd techniku
mozno vyuzivat nielen na vyucovacich hodinach, ale aj pri zépise ziakov do 1. ro¢nika. Na
konkrétnych predvadzacich zoSitoch sme ukdzali, ako mdZe technika podporovat’ zaujem deti
o vyucovanie a urcite aj prekonat’ strach z ,,vel'kej* Skoly.
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