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Anotácia 

 

Osved� ená pedagogická skúsenos�  popísaná v tejto práci sa týka prípravy  interaktívnych 
u� ebných  materiálov  na vyvodzovanie,  precvi� ovanie,  upev� ovanie poznatkov a testovanie 
u� ebných výsledkov v oblasti geometrie v 3. ro� níku špeciálnej základnej školy a ich 
praktického vyu�itia vo vyu� ovaní.  Geometrické u� ivo mo�no pomocou interaktívnej tabule 
úspešne vizualizova� . Získanie vizuálnej predstavy je výborným pomocníkom pri motivácii 
�iakov k u� eniu a pri zvládnutí u� iva. Mojou prácou som chcela zárove�  poukáza�  na 
konkrétne mo�nosti vyu�itia interaktívnych u� ebných materiálov na hodinách geometrie.  
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ÚVOD 

 

                                                                         „Povedz mi to, a ja to zabudnem;  

                                                                         uká� mi to, a ja si to zapamätám;  

                                                                                 nechaj ma to urobi�  a ja to pochopím“. 

                                                                                                             � ínske príslovie 

 

Po� íta� ová technika sa u� dávno stala prirodzenou sú� as� ou nášho ka�dodenného �ivota. 
Prenikla do všetkých oblastí  a postupne ovládla aj školy. V sú� asnosti sú to najmä  po� íta� e, 
interaktívna  tabu� a, multimediálne  programy a internet,  ktoré  v procese u� enia mô�u ú� inne 
pomáha� . Vyu�i �  sa dajú v ka�dej fáze u� enia, pri osvojovaní nového u� iva, 
precvi� ovaní, upev� ovaní u� iva a kontrole osvojených poznatkov.  Poskytujú široké mo�nosti 
pre rozvoj prirodzenej tvorivosti detí. 
 
 Informa� no-komunika� né technológie  s ich širokými mo�nos� ami vizualizácie, názornosti a 
dynamickosti  prispievajú k rozvoju samostatného myslenia, preto�e dávajú �iakom mo�nos�  
pou�íva�  informácie a pracova�  s nimi, aby ich v budúcnosti mohli aktívne vyu�íva� .  
 
 
V  pedagogickej praxi sa venujem  �iakom s � ahkým stup� om  mentálneho  postihnutia.   
Podnetom  k  vytvoreniu  interaktívnych u� ebných materiálov, ktoré sú predmetom našej OPS  
bola mo�nos�  vyu�íva�  interaktívnu tabu� u v škole.  Od absolvovania kontinuálneho 
vzdelávania a získania  mno�stva  zaujímavých poznatkov, schopností a zru� ností  bol u� iba 
krô� ik k vytváraniu interaktívnych pracovných materiálov pre výu� bu matematiky. Našim 
cie� om  bolo pripravi�  u� ebný materiál pod� a vlastných predstáv a na „mieru“  �iakov 
s mentálnym postihnutím,  preto�e  inovácia tradi� nej vyu� ovacej hodiny pôsobí na nich 
ve� mi motiva� ne.  
 
Práca by v neposlednom rade mala podnieti�   samotných u� ite� ov primárneho vzdelávania 
k vytváraniu  vlastných materiálov, námetov  a metodických  postupov pre vlastnú výu� bu.  
Chce  poukáza�  aj na konkrétne mo�nosti pou�itia informa� no-komunika� ných technológií na 
hodinách geometrie v špeciálnej základnej škole a na  pozitíva vyu�ívania interaktívnej tabule 
a interaktívnych cvi� ení. 
 
   
V našej práci sa venujeme   problematike rovinných útvarov,  preto�e  geometrické poznatky 
týkajúce  sa rovinných útvarov mo�no úspešne  vizualizova� .  Získanie vizuálnej predstavy je 
vynikajúcim pomocníkom pri zvládnutí u� iva.  Pomáha  �iakom   s mentálnym  postihnutím  
sprístupni�  aj také u� ivo, ktoré by si inak  len ve� mi � a�ko osvojili.  Opisovaná pedagogická 
skúsenos�  je aplikovate� ná   vo vyu� ovaní na špeciálnej  základnej škole, ale aj v ni�ších 
ro� níkoch základnej školy.  Interaktívne  pracovné listy  sú vytvorené a vyu�ite� né pre 
predmet matematiku, konkrétne oblas�  geometrie. 
 



 

1 VZDELÁVANIE  V  PROSTREDÍ  IKT 
 

 
Digitálne technológie ovládajú dnešný moderný svet. Sú to zariadenia, ktoré vy�adujú pre 
svoju obsluhu ur� itú digitálnu gramotnos� . Aj v be�nom �ivote sa stretávame s mno�stvom 
digitálnych zariadení: CD, DVD prehráva� e, digitálne fotoaparáty a kamery, mobilné 
telefóny, herné konzoly,  GPS naviga� né zariadenia, MP3 prehráva� e. 

 
Informa� no-komunika� né technológie  (IKT) sú súborom  prostriedkov, postupov a znalostí 
pou�ívaných na spracúvanie a komunikáciu informácií. V oblasti vzdelávania sú to najmä 
výpo� tové a komunika� né prostriedky, postupy a informa� né zdroje, ktoré podporujú výu� bu, 
poznávací proces  a  � alšie vzdelávacie aktivity. (Brestenská, B. a kol., 2010) 
Prítomnos�  IKT vo výchovno-vzdelávacom procese neznamená automaticky rozvoj �elaných 
u� ebných kompetencií �iakov. Znamená len príle�itos�  vylepši�  pomocou IKT u� enie sa  a 
myslenie. 
 
“Digitálna gramotnos�  zah�� a znalosti, zru� nosti a porozumenie potrebné pre primerané, 
bezpe� né a produktívne pou�ívanie informácií a IKT v procese u� enia sa, poznávania, 
zamestnaní a v ka�dodennom �ivote.” (Brestenská, B. a kol., 2010, s. 79) 
 
Digitálna gramotnos�  ozna� uje schopnos� : 
 

·   Pracova�  s informáciou (získanie informácie, jej spracovanie, ulo�enie, 
prezentácia…) 

·  Zvoli�  správny zdroj, typ a formát  informácií 
·  Kriticky zhodnoti�  zdroj informácií 
·  Vyu�íva�  informácie 

(Brestenská, B. a kol., 2010) 
 
“Multimédiá spájajú text, obrázky, grafiku, zvuk, animáciu a video za ú� elom 
sprostredkovania informácií. Pou�ívate�  mô�e � asto krát interaktívne zasiahnu�  do priebehu 
multimediálneho programu (zastavi�  ho, spusti�  znovu, vybra�  si, ktorú � as�  chce pozrie� …). 
Multimédiá podporujú viaczmyslové vnímanie a názornos� .” (Morav� ík, M. a kol., 2010, 
s.18) 
 

1.1 Predmet  matematika v prostredí IKT 
 
Za� lenením IKT do vyu� ovania matematiky sa nemení podstata vyu� ovacích metód v 
matematike. Nadobúda iba špecifickú podobu ovplyvnenú prostredím, v ktorom sa realizuje. 
Vyu� ovanie matematiky v prostredí IKT si vy�aduje nielen dostato� né materiálno-technické 
vybavenie, ale aj zmenu vzdelávacieho prístupu. Podmienkou je informatická gramotnos�  
u� ite� ov matematiky, ich motivácia a ochota v tejto oblasti sa vzdeláva� .  	 alšou podmienkou 
je  vedie�  získané vedomosti, skúseností a zru� nosti s prácou s IKT úspešne integrova�   do 
vyu� ovania matematiky, primerane a produktívne ich vyu�íva� .  
 
Vyu� ovanie matematiky má �iakom umo�ni�  u� i�  sa ju na problémoch a úlohách, s ktorými 
sa stretávajú v ka�dodennom �ivote, resp. sú prepojené s inými vyu� ovacími predmetmi. 

 



Kubínová (2002,  in Semanišinová, I. a kol., 2010) v tejto súvislosti uvádza ako potrebné: 
 

·  Prekona�  izoláciu jednotlivých matematických disciplín, najmä geometrie a algebry. 
·  Prekona�  izoláciu jednotlivých vyu� ovacích predmetov a vníma�  matematiku ako 

ú� inný nástroj na popis zákonitostí a riešenie problémov z rôznych oblastí. 
·  Umo�ni�  �iakovi získa�  ucelené poznanie. 

 
Aj štátny vzdelávací program zdôraz� uje skuto� nos� , �e matematika by u �iakov mala 
rozvíja�  schopnos�  pou�íva�  matematické myslenie na riešenie rôznych problémov v 
ka�dodenných situáciách. 
Je to aj z dôvodu, �e IKT umo�� uje modelova�  niektoré reálne situácie �ivota. Uká�u �iakom 
prepojenos�  matematiky so �ivotom a u�ito� nos�  osvojenia si matematických poznatkov.  
Táto skuto� nos�  mô�e podnieti�  záujem �iakov  o matematické vzdelávanie. 
 
Rozvíjanie IKT kompetencií vo vyu� ovaní matematiky by malo by�  zamerané na 
nadobúdanie spôsobilostí: 
 

·  Zbiera�  a triedi�  informácie  
·  H� ada�  vz� ahy a súvislosti s inými vyu� ovacími predmetmi 
·  Posúdi�  mo�nosti vyu�itia získaných informácií 
·  Interpretova�  informácie 

   
      ( Semanišinová, I. a kol., 2010) 
 
Najdôle�itejšie špecifiká charakterizujúce a ovplyv� ujúce  matematické vzdelávanie v 
prostredí IKT sú: 
 

·  Vizualizácia a znázor� ovanie 
·  Interaktivita a dynamika 
·  Tvorba a vyu�ívanie modelov, simulácia procesov 

 
     (Semanišinová, I. a kol., 2010) 
 
Vizualizácia a znázor� ovanie umo�� uje do vyu� ovania integrova�  rôzne statické a 
dynamické obrazové materiály a tým vytvára�  u �iakov adekvátne obrazové predstavy. 
 
Interaktivita   predstavuje mo�nos�  okam�itej reakcie. Zabezpe� ujú ju napr.: interaktívna 
tabu� a a interaktívne softvérové aplikácie. 
 
Dynamika reprezentuje pohyb alebo vývoj nejakého javu. Mení statický prístup 
znázor� ovaných techník na mo�nos�  dynamických zmien. 
 
Tvorba a vyu�ívanie modelov, simulácia procesov. 
Prostriedky IKT poskytujú mo�nos�  vytvori�  konkrétny matematický model simulujúci reálny 
proces. Jednoduchšie modely si  pripraví aj u� ite�  matematiky, no existuje mnoho hotových 
multimediálnych produktov, ktoré u� ite�  mô�e vyu�i �  vo vyu� ovaní matematiky. 
 
 
 



1.2  Geometria v prostredí IKT a vyu�ívanie vzdelávacích zdrojov 
 
Geometria je dôle�itou sú� as� ou matematiky, vychováva k predstavivosti, tvorivej � innosti a 
pomáha v � alších oblastiach matematiky a iných disciplín. 
Geometria napomáha mentálnemu a intelektuálnemu  rozvoju. Geometriou u �iakov 
rozvíjame vizuálnu predstavivos�  a tvorivos� .  

 
Geometrická predstavivos�  je schopnos� : 
 
·  vníma�  geometrický útvar, jeho ve� kos�  a polohu v priestore, 
·  vníma�  daný útvar v inej ako v pôvodne vnímanej polohe, 
·  vníma�  zmenu útvaru,  jeho rozmerov,  štruktúry a  pod, 
·  znázorni�   telesá v rovine alebo pod� a slovného popisu, 
·  z obrazu v rovine modelova�  priestorový útvar.  

 
( Brincková, J. a kol.) 
 
Geometria je  � asto �iakmi pova�ovaná  za náro� nú. Prí� inou problémov pri riešení rôznych 
druhov geometrických úloh sú problémy pri zvládnutí vlastností a vz� ahov medzi prvkami 
danej geometrickej témy, prípadne neschopnos�  ich praktického uplatnenia. V tomto smere by 
mohli pomôc�  interaktívne úlohy. Ukázalo sa, �e mo�nos�  praktickej práce s objektom  jeho 
� alšieho skúmania, aj ke�  len vo forme po� íta� ového modelu, pôsobí  na �iakov  ve� mi 
podnetne  a  motivujúco. 
 
Interaktívna geometria je taká, v ktorej  prostredie spolupracuje s u�ívate� om  (pri  
konštrukcii sa  pýta,  komentuje  situáciu, vytvorené  objekty nie sú definitívne, ale sa dajú  
interakciou s u�ívate� om meni� ).  
 
Rozsiahlu  vyu�ite� nú databázu digitálneho vzdelávacieho materiálu poskytuje elektronický 
vzdelávací  systém Planéta vedomostí. Obsahuje najnovšie vzdelávacie technológie, ktorých 
cie� om je u� ah� i�  prípravu u� ite� a na vyu� ovanie a obohati�  ju o �iacky atraktívne prvky. 
 
Pedagogickej verejnosti sú známe dynamické geometrické systémy.  
Dynamická geometria doká�e pohybom vnies�  nový poh� ad, ktorý situáciu objasní práve 
pohybom objektov. Umo�� ujú jednoduchým spôsobom zostrojova�  geometrické útvary, 
poznáva�  a zovšeobec� ova�  vz� ahy medzi objektmi. Poskytujú tie� mo�nos�  animácií, � o je 
silným motiva� ným prvkom vedúcim k zvýšeniu efektivity vyu� ovania.  
 
Najznámejšie z dynamických geometrických systémov sú: Cabri geometria, GeoGebra, 
Cabri 3D, Konštruk � né úlohy z geometrie. 
 



2 VZDELÁVANIE �IAKOV S � AHKÝM  MENTÁLNYM 
POSTIHNUTÍM 

 
�iak s diagnostikovaným mentálnym postihnutím rôzneho stup� a (� ahký, stredný, � a�ký 
alebo hlboký)  sa pod� a školského zákona ozna� uje ako �iak so špeciálnymi výchovno-
vzdelávacími potrebami. 
 
Špeciálna výchovno-vzdelávacia potreba je pod� a § 2 školského zákona po�iadavka na 
úpravu podmienok, obsahu, foriem, metód a prístupov vo výchove a vzdelávaní pre 
�iaka,  ktorá vyplýva z jeho zdravotného znevýhodnenia a uplatnenie ktorej je nevyhnutné na 
rozvoj schopností alebo osobnosti �iaka, na dosiahnutie primeraného stup� a vzdelania a 
primeraného za� lenenia do spolo� nosti. (Zákon o výchove a vzdelávaní, 2008) 
 
Hlavnými cie� mi vzdelávania �iakov s � ahkým stup� om mentálneho postihnutia je rozvíjanie 
k� ú� ových kompetencií (spôsobilosti), ako kombinácie vedomostí, skúseností a postojov  na 
úrovni, ktorá je pre nich osobne dosiahnute� ná.  �iaci s  � ahkým stup� om mentálneho 
postihnutia vo vä� šine prípadov dosiahnu schopnosti potrebné na samostatné uplatnenie v 
�ivote a v spolo� nosti. Dosiahnu kvalifikáciu v robotníckych povolaniach a špeciálnym 
výchovným pôsobením sa nau� ia kompenzova�  svoje nedostatky. Najvä� šie problémy sa u 
nich vyskytujú pri teoretickej práci v škole. 
 
Problémy spájajúce sa s osvojovaním u� iva vyplývajú zo zna� ne narušených poznávacích 
procesov. Tie sa výrazne odlišujú od intaktnej populácie vo všetkých jeho zlo�kách: 
vo vnímaní, v predstavách, v zapamätávaní, v pozornosti a v myslení. 
 
Myslenie je postihnuté najviac. Zostáva vä� šinou konkrétne, abstraktné myslenie je 
problematické, � asto neprítomné. Myslenie je jednoduché, neorganizované, chýba mu 
logickos� . 
 
 
2.1 Bloomova taxonómia vzdelávacích cie� ov 
 
Ak u� ite�  chce rozumie�  poznávaciemu procesu svojich �iakov a chce ho podporova�  
rôznymi stratégiami a nástrojmi, v našom prípade je to pou�itie IKT, mal by  sa opiera�  aj 
o poznatky modernej psychológie.   Úlohou u� ite� a nie je iba nau� i�  �iaka, ale tie� prispie�  ku 
kvalitatívnym zmenám v jeho psychike. Preto sa potrebuje dozvedie�  viac o jeho myslení, 
vnímaní a spôsoboch ako mu pomôc�  u� i�  sa. 
 
Americký psychológ  B. Bloom navrhol známu klasifikáciu – taxonómiu  vzdelávacích cie� ov 
(usporiadanú do pyramídy, známu ako  Bloomovu pyramídu vzdelávacích  cie� ov),  ktorá 
u� ite� ovi pomáha  stanovi�  pre konkrétneho �iaka vzdelávacie ciele z rôznych jej úrovní. 
 
Tak ako sme spomínali v kapitole o vzdelávaní �iakov s mentálnym postihnutím, myslenie  
týchto �iakov je zna� ne narušené vo všetkých jeho fázach a zlo�kách. Myslenie je konkrétne, 
schopnos�  zovšeobec� ovania a abstrakcie sú ve� mi zní�ené.  
 
 
 
 
 



   tvori �  vyvíja� , vymýš� a� , modelova� , prispôsobi�  

                               hodnoti�  obháji� , posúdi� , podpori� , argumentova�  

     analyzova�               porovna� , preskúma� , rozobra� , roztriedi�  

            aplikova�                    na� rtnú� , vyrieši� , vybra� , doplni�  

                              rozumie�                        uvies�  príklad, vysvetli� , rozlíši� , zhrnú�  

              pamäta�  si                              vymenova� , opísa� , definova� , ozna� i�  

 

Obrázok  1  Bloomova pyramída vzdelávacích cie� ov                               
Prame� :  prevzaté  ( Brestenská, B .  a kol.,  2010) 
 
 
Zo skúseností mo�no poveda� , �e u mentálne postihnutých �iakov mô�eme ve� mi úspešne 
rozvíja�  a dosahova�  vzdelávacie ciele prvých troch úrovní Blloomovej pyramídy: 
zapamätávanie,  porozumenie a v istej miere aj aplikovanie. Štvrtá úrove�  týkajúca sa analýzy 
je dos�  problematická, vzdelávacie ciele  mo�no dosahova�  iba � iasto� ne a iba u niektorých 
�iakov v závislosti od stup� a postihnutia v rozpätí � ahkej mentálnej retardácie.  Piata a šiesta 
úrove�  týkajúca sa hodnotenia a tvorivosti  je nedosiahnute� ná, predpokladá vyšší stupe�  
myslenia. 
 
 
 
2.2  Predmet matematika pre �iakov s � ahkým stup� om mentálneho postihnutia 

 
Prostredníctvom vyu� ovania matematiky sa škola sna�í �iakom spôsobom primeraným ich 
mentálnej úrovni, adekvátnymi formami a metódami práce poskytnú�  matematické vzdelanie, 
umo�� ujúce riešenie najnutnejších problémov a úloh praktického �ivota a pracovného 
pomeru.  
 
Vzdelávacia oblas�  Matematika a práca s informáciami pre �iakov s mentálnym postihnutím 
je zalo�ená na praktických � innostiach, sleduje vyu�itie matematických schopností v be�nom 
�ivote, posil� uje a rozvíja priestorovú predstavivos� . �iaci si osvojujú základné matematické 
pojmy a symboly, matematické postupy a spôsoby ich vyu�itia. U� ia sa presnosti a 
uplat� ovaniu matematických pravidiel. Dôle�itou sú� as� ou matematického vzdelávania je 
geometria. 
 
Ciele predmetu matematika sú kladené tak, aby bol obsah a proces vzdelávania orientovaný 
na �iaka, aby prostredníctvom individuálneho, názorného a štruktúrovaného prístupu pôsobili 
na pozitívny kognitívny rozvoj a v kone� nom dôsledku aj na rozvoj celej osobnosti �iaka s 
mentálnym postihnutím.  
 
Matematické vedomosti, zru� nosti a návyky sa budujú  pod� a individuálnych schopností 
�iaka. �iaci sa u� ia vyu�íva�  svoje matematické poznatky pri riešení problémov z praxe 
predovšetkým prostredníctvom riešenia úloh, ktorých námety zodpovedajú skúsenostiam a 
úrovni ich poznania. Spojeniu vyu� ovania matematiky s praxou prispieva i to, �e sa �iaci 
nau� ia pou�íva�  rôzne pomôcky umo�� ujúce geometrické konštrukcie. 



Individuálnym prístupom získava �iak prostredníctvom matematiky základné matematické 
vedomosti, zru� nosti a návyky tak, aby ich v rozsahu svojich individuálnych schopností a 
mo�ností, na svojom aktuálnom stupni vývinu dokázal v �ivote prirodzene aplikova� .   
Hranice obsahu u� iva jednotlivých ro� níkov nesmú by�  preká�kou pre efektívne vzdelávanie 
�iaka. � asová potreba a mno�stvo obsahu u� iva sa prispôsobuje individuálnym schopnostiam 
�iaka. 
 
Cie� om vzdelávania je rozvoj kompetencií �iakov. 
Kompetencie (spôsobilosti)  v oblasti matematického  myslenia. 
�iak: 
·  doká�e vyu�i�  získané matematické zru� nosti na riešenie rôznych pracovných úloh  a  

praktického �ivota,  pou�íva pri tom konkrétne a abstraktné myslenie,  
·  rozumie a pou�íva základné pojmy z oblasti matematiky.  
 
Kompetencie  v oblasti informa� ných a komunika� ných technológií.  
�iak: 
·  prejavuje rados�  zo samostatne získaných informácií,  
·  vie pou�íva�  vybrané informa� né a komunika� né technológie pri u� ení sa,  
·  vyu�íva rôzne mo�nosti zhroma�� ovania informácií z kníh, � asopisov, encyklopédií, z 

médií a internetu,  
·  vie pou�íva�  vyu� ovacie programy,  
·  chápe rozdiel medzi reálnym a virtuálnym svetom,  
·  vie, �e existujú riziká, ktoré sú spojené s vyu�ívaním internetu a IKT.  

 
(Štátny vzdelávací program pre �iakov s mentálnym postihnutím, 2009) 

 
 

2.3 Geometria v 3. ro� níku  špeciálnej základnej školy (ŠZŠ) 
 
Geometria je neoddelite� nou sú� as� ou matematiky.  V priebehu školskej dochádzky sa u� ivo 
geometrie  postupne rozširuje,  u �iakov sa systematicky rozvíjajú a zdokona� ujú   
geometrické predstavy. 
 
K vyššie vymenovaným matematickým kompetenciám  patria nevyhnutne aj kompetencie 
v oblasti geometrie. � as�  z nich  �iaci nadobudli v prípravnom  a� druhom ro� níku ŠZŠ,  v 3. 
ich � alej rozširujeme a upev� ujeme.  
 
Patria k nim nasledujúce uvedené kompetencie. 
 
�iak: 
·  má základné  geometrické predstavy o rovinných geometrických útvaroch,  
·  rozlišuje  a triedi   geometrické útvary:  kruh štvorec, trojuholník, obd
�nik,  
·  vie  vyh� ada�  rovnaké  geometrické útvary, vytvára�  skupiny, 
·  rozlišuje  priestorové  útvary – gu� a, kocka, valec, 
·  rozumie  základným pojmom  v oblasti geometrie a vie ich pou�íva� , 
·  vie správne pomenova�  a ozna� i�  geometrické  tvary,  
·  vie  priradi�   geometrickým útvarom správny grafický  názov. 

 



V ŠZŠ, kde je situovaná naša osved� ená pedagogická skúsenos�  sa geometria v 3.ro� níku 
vyu� uje v rámci 5 hodín matematiky tý�denne. 
 
Obsah u� iva   je venovaný bodu a úse� ke a to v nasledujúcich  okruhoch: 
 
·  Bod, vyzna� ovanie bodov, ozna� ovanie bodov ve� kými tla� enými písmenami.  
·  Úse� ka, krajné body úse� ky, ozna� ovanie úse� ky pomocou jej krajných bodov.  
·  Vyzna� ovanie úse� ky, rysovanie úse� ky pomocou pravítka.  
·  Vyzna� ovanie bodov, ktoré na danej úse� ke le�ia, nele�ia. 
 
Pri utváraní geometrických poznatkov prihliadame na intelektové schopnosti �iakov a preto sa 
vo vä� šej miere opierame o názor.  K zovšeobecneniam dochádza na základe riešenia 
viacerých konkrétnych príkladov. Pri rozvíjaní zru� nosti �iakov u� ivo precvi� ujeme 
opakovane. Sna�íme sa o rozvíjanie geometrickej predstavivosti a jej vyu�ívanie v be�ných, 
ka�dodenných  � innostiach �iakov. V 3. ro� níku za� íname u �iakov cie� avedome rozvíja�  
zru� nosti pri práci s pravítkom najmä pri spájaní bodov a rysovaní úse� iek.    
 
2.4  Mo�nosti vyu�ívania IKT vo vyu � ovaní geometrie mentálne postihnutých �iakov 

 
Klasické metódy vyu� ovania matematiky sú pre �iakov s mentálnym postihnutím � asto 
nezá�ivné, málo zaujímavé a náro� né na pochopenie. Ak má �iak vhodnú motiváciu a daná 
vyu� ovacia téma je podaná zaujímavým spôsobom,  je schopný zvládnu�  u� ivo rýchlejšie, 
efektívnejšie a s dlhotrvajúcim pamä� ovým ú� inkom. 
 
IKT pomáhajú zvyšova�  názornos�  vyu� ovania, ktoré sa stáva pestrejším a zaujímavejším a 
motivujú �iakov k u� eniu.  U� ivo je pre �iakov  pochopite� nejšie a sledovate� nejšie, � ím sa 
zlepší zapamätate� nos�  u� iva. Pou�ívanie IKT vo ve� kej miere zvyšuje efektívnos�  hodiny. 
U� ite�  � as,  ktorý  ušetril vynechaním písania a kreslenia na tabu� u mô�e venova�  
individuálnemu prístupu k �iakom. Z  praxe mo�no poveda� , �e vyu� ovacie hodiny 
matematiky s vyu�itím IKT �iaci s mentálnym postihnutím vnímajú ve� mi pozitívne. 
Najmä v ni�ších ro� níkoch je dôle�ité u� ivo podáva�  hravou formou, da�  �iakom mo�nos�  
tvori� , manipulova�  s objektmi, vyh� adáva�  ich, sklada� , triedi� , kresli�  tvary, vyfarbova�  ich. 
Deti majú rady tieto � innosti, ktorými sa pripravujú pre náro� nejšie úlohy konštruk� ného 
charakteru vo vyšších ro� níkoch.  
 
Vo vyu� ovaní matematiky u detí s mentálnym postihnutím sa  vyu�ívajú: 
 
Multimediálne výukové programy: napr. Hravá geometria, Detský kútik, Altík, Matematika 
pre jednotlivé ro� níky. 
 
Word -  tvorba jednoduchých pracovných listov, u� ebných textov, tabuliek, at� . 
 
PowerPoint sp
� a kritéria multisenzorickej metódy. Slú�i na prezentáciu u� iva s pou�itím 
obrázkov, videí a animácií. Má bohaté grafické mo�nosti a tvorivé nástroje. Pozitívne pôsobí 
na vnímanie,  koncentráciu, pozornos�  a schopnos�  vizualizácie.  
 
Skicár sa  vyu�íva  pri vyu� ovaní geometrie: kreslení geometrických tvarov a za  pomoci  
geometrických tvarov,  vyfarbovanie tvarov.   
  



Cabri geometria a Geogebra sú  dynamické geometrické systémy umo�� ujúce jednoduchým 
spôsobom poznáva�  a  zostrojova�  geometrické útvary.  Tieto výukové programy sú pre deti 
s mentálnym postihnutím pomerne náro� né a mô�u sa vyu�íva�  len s ur� itými obmedzeniami 
vo vyšších ro� níkoch. 
 
Internet .  Je pre �iakov zdrojom informácii, obrázkov, videí,  hier. Poskytuje mno�stvo  
dopl� ujúceho materiálu  k precvi� ovaniu a upev� ovaniu u� iva. 
 
Interaktívna tabu � a sa v práci s mentálne postihnutými �iakmi osved� ila ako ve� mi 
efektívna. Jej vyu�ívaniu sa venujeme v tretej kapitole. 
 
 

2.5 Charakteristika osved� enej pedagogickej skúsenosti. 
 
Východiská osved� enej pedagogickej skúsenosti (OPS). 
 
Pri tvorbe  OPS  sme vychádzali z našej pedagogickej praxe so �iakmi s � ahkým stup� om 
mentálneho postihnutia. V špeciálnej základnej škole, kde je naša OPS situovaná a 
realizovaná, máme dve po� íta� ové miestnosti spolu so 16 po� íta� mi, tla� iar� ou, skenerom 
a interaktívnou tabu� ou. V triedach špeciálnej základnej školy je v porovnaní s be�nou  ZŠ  
nízky po� et �iakov, preto na hodinách matematiky mô�e ka�dý �iak pracova�  na po� íta� i 
samostatne. Na po� íta� och si �iaci naj� astejšie precvi� ujú a upev� ujú  u� ivo pomocou 
rôznych multimediálnych programov. Na hodinách matematiky sa pou�ívajú na precvi� ovanie 
prebraného u� iva multimediálne  programy, rôzne applety, matematické hry a interaktívne 
pracovné materiály. Interaktívnu tabu� u vyu�ívajú u� itelia aj  na vysvetlenie novej látky 
formou prezentácie k jednotlivým u� ebným témam,  na precvi� ovanie a upev� ovanie u� iva a  
pri tvorbe  a prezentácii interaktívnych pracovných listov. 
 
Opis OPS 
 
Naša OPS je zameraná na efektívne vyu�ívanie IKT a multimédií vo vyu� ovacom procese.  
Naša OPS bola realizovaná v 3. ro� níku špeciálnej základnej školy (�iaci s � ahkým stup� om 
mentálneho postihnutia). Bola zameraná na vyu� ovanie geometrie prostredníctvom IKT a 
multimediálnych  prostriedkov  a interaktívnych pracovných listov.  
 
 
Špecifikácia cie� ovej skupiny  
 
Súbor pracovných listov „ predvádzací zošit“ s interaktívnymi pracovnými listami  je ur� ený 
pre u� ite� ov primárneho vzdelávania, konkrétne u� ite� ov pracujúcich so �iakmi s mentálnym 
postihnutím, plne vyu�ite� ný v 3. ro� níku, ale aj vo vyšších ro� níkoch na opakovanie u� iva.  
Rovnako vyu�ite� ný  je aj pre ni�šie ro� níky základnej školy.  Predlo�ené interaktívne 
pracovné listy sa týkajú u� iva geometrie v 3. ro� níku ŠZŠ. 
 
Ciele OPS: 
  
·  zvýšenie motivácie �iakov na u� enie sa geometrie, 
·  zlepšenie  výchovno-vzdelávacích výsledkov �iakov prostredníctvom  interaktívnych   

pracovných listov,  
·  zvýšenie gramotnosti �iakov s mentálnym postihnutím v oblasti IKT, 



·  zvýšenie profesionálnych kompetencií u� ite� ov v oblasti IKT, prostredníctvom 
inovatívnych metód a foriem vyu� ovania, 

·  modernizácia a zvýšenie efektivity výchovno-vzdelávacieho procesu. 
 
�iaci s mentálnym postihnutím pracujú radi na interaktívnej tabuli. Práca na interaktívnej 
tabuli však predpokladá  u �iakov a u� ite� ov  niektoré  nevyhnutné kompetencie.  
 
Vymedzenie východiskových  kompetencií �iakov: 
 
·  základné znalosti a zru� nosti pri  pou�ívaní  po� íta� a,  
·  základné znalosti a zru� nosti v práci  s interaktívnou tabu� ou a jej aktívnymi funkciami 

a nástrojmi, 
·  základné zru� nosti  v pou�ívaní  dotykového pera (zo skúsenosti vieme, �e problémy 

�iakom robí  správne ovládanie pera, najmä správny tlak  a sklon), 
·  základné  zru� nosti pri  pou�ívaní matematických nástrojov: pravítko, kru�idlo.  

 
Vymedzenie východiskových kompetencií u� ite� ov: 
 
·  základné technické zru� nosti potrebné k obsluhe po� íta� a a interaktívnej tabule 

(zapojenie, spustenie programu/aplikácie), 
·  práca v návrhovom a aktívnom re�ime interaktívnej tabule, 
·  znalosti a zru� nosti  pri  vyu�ívaní interaktívnych funkcií nástrojov interaktívnej tabule, 

ktoré sú potrebné k tvorbe interaktívnych pracovných listov, 
( v sú� asnosti je mo�né získa�  tieto kompetencie  v rámci kontinuálneho vzdelávania, 
v našej škole sme takéto vzdelávanie absolvovali traja pedagogickí zamestnanci. 
Kompetencie získané kontinuálnym vzdelávaním a skúsenosti získané interaktívnym 
vyu� ovaním sú odovzdávané a prezentované v rámci školy prostredníctvom metodických  
aktivít, predmetových komisií a metodických zdru�ení)   

·  prácu s internetom: vyh� adávanie zdrojov, informácií, výukových materiálov. 
 

Zhodnotenie predkladanej OPS 
 
Súbor predlo�ených interaktívnych pracovných listov bol postupne odskúšaný vo 
vyu� ovacom  procese na hodinách geometrie u �iakov  3. ro� níka ŠZŠ.  Postupne, 
s pribúdajúcimi hodinami realizovanými touto formou  sa �iaci zdokona� ovali  v pou�ívaní 
interaktívnych nástrojov. Zlepšilo sa najmä ovládanie interaktívneho pera a orientácia na 
paneli nástrojov. Názorne precvi� ované u� ivo si �iaci lepšie upevnili, skvalitnil sa proces 
zapamätávania a vybavovania u� iva.  
Tvorba interaktívnych pracovných listov pomohla aj samotnému predkladate� ovi OPS 
v skvalitnení zru� ností ich  tvorby, v skvalitnení schopnosti realizova�  vyu� ovaciu hodinu 
prostredníctvom IKT efektívnejšie, dynamickejšie a tvorivo. 
Predkladané pracovné listy mo�no pou�i�  jednotlivo, rozdeli�  ich na menšie celky, realizova�  
ich formou projektového vyu� ovania v rámci nieko� kých vyu� ovacích hodín. Mo�no ich 
pou�i �  v úvode vyu� ovacej hodiny na motiváciu �iakov, v hlavnej � asti na  vyvodzovanie, 
upev� ovanie u� iva, aj v závere� nej � asti na zhrnutie a zopakovanie u� iva. Rovnako efektívne 
sa nimi dajú overi�  nadobudnuté poznatky v závere� nej fáze  opakovania u� iva. 
 
 
 
 



3 INTERAKTÍVNA TABU � A V EDUKA � NOM PROCESE 
 
„Interaktivita je všeobecnou po�iadavkou vo vyu� ovaní, zvláš�  vo vyu� ovaní matematiky. 
Rozvoj prostriedkov IKT umo�� uje efektívne vyu�ívanie interaktívnych zariadení a 
interaktívnych programových aplikácií v matematickom vzdelávaní na rôznych  úrovniach,  
po� núc  názornými demonštra� nými  uká�kami  v interaktívnom prostredí, cez osobnú �iacku 
skúsenos�  a manipuláciu s interaktívnymi produktmi, a� po prípadný vlastný návrh, 
realizáciu, resp. spoluú� as�  na tvorbe matematických interaktívnych výstupov“.  (�ilková, 
2009, s. 29) 
 
Interaktívna tabu � a  je elektronické zariadenie, ktoré umo�� uje interaktívne pracova�  
s po� íta� om.  Táto  moderná technológia slú�i na  zefektívnenie vyu� ovania. Pou�itie 
interaktívnej tabule zásadným spôsobom zvyšuje názornos�  výu� by, motiváciu  a aktivizáciu 
�iakov. Rozširuje mo�nosti klasickej tabule. Vyu� ovanie matematiky s jej podporou je viac 
�ivé, viac zábavné a názorné. Umo�� uje pracova�  s informáciami v digitálnej podobe. 
Jednoducho a názorne pomocou nej mô�eme zobrazova�  obrázky, animácie, videá, 
modelova�  javy, dopisova�  poznámky k obrázkom a iné. Na geometrii �iaci nepotrebujú 
�iadne pomôcky a predsa mô�u mera� , rysova� , preto�e všetky nástroje sú priamo na 
pracovnej ploche tabule. Mô�e sa vyu�íva�  rôzne: po� as celej vyu� ovacej hodiny alebo iba na 
nieko� ko minút, na motiváciu �iakov, na precvi� enie u� iva, na premietnutie video uká�ky, na 
znázornenie fotografií, na písanie, na � ítanie at� . Ka�dá vyu� ovacia hodina tak mô�e by�  iná 
a zaujímavá. 
 
U� ite�  je ve� mi � asto postavený do pozície tvorcu u� ebných pomôcok. Najmä u� ite�  �iakov s 
mentálnym postihnutím si mô�e pripravi�  materiály šité na mieru svojich �iakov. V 
interaktívnej tabuli je mno�stvo nástrojov, ktoré u� ite� ovi  umo�nia  vytvori�  zaujímavé 
vyu� ovacie hodiny. Práca s interaktívnou tabu� ou si vy�aduje mno�stvo hodín strávených pri 
po� íta� i, výsledok však  stojí za to. Je skvelé, ak si u� ite�  mô�e vytvori�  napr. pexeso alebo 
puzzle pod� a témy, ktorú preberá, precvi� uje. 

 
 

 
3.1   Aplikácia ActivInspire a jej všestranné mo�nosti 

 
Aplikácia ActivInspire je výukový software ur� ený pre pou�itie v po� íta� i a na interaktívnej 
tabuli. Interaktívna tabu� a a samotný program ActivInspire  sp
� a všetky atribúty 
multisenzorického vyu� ovania.  U� ite� ovi dáva mo�nos�  vytvori�  pre �iakov  interaktívne 
cvi� enie  s mno�stvom rôznych aktivít a � inností.   �iakom  dáva mo�nos�  aktívne vstupova�  
do úloh a tým ich podnecuje k aktivite. 
 
Pomocou aplikácie je mo�né  prezentova�   a predvádza�  praktické uká�ky, písa�  a kresli� , 
maza� , uklada�  stránky do predvádzacieho zošita, potom  ich znovu vyu�i� , pridáva�  do 
predvádzacích zošitov  text, obrázky, videá, zvuky, odkazy. 
Aplikácia ActivInspire doká�e  rozpoznáva�  rukopis a previes�  ho na text.  Prostredníctvom 
aplikácie  mô�e pedagóg �iakom klás�  otázky, na ktoré majú odpoveda� .  �iaci mô�u 
pomocou hlasovacieho zariadenia  hlasova� .  Podporuje aktivity hodnotenia pri výu� be, �iaci 
získavajú okam�itú spätnú väzbu. S mo�nos� ou výberu rozhrania pod� a veku �iakov 
poskytuje ActivInspire u� ite� om prístup k bohatému spektru vyu� ovacích aktivít, nástrojov, 
obrázkov, zvukov a šablón s ve� kým mno�stvom dodato� ných zdrojov dostupných na portáli  
Planéta vedomostí. 



 
                           Obrázok 2                Program (aplikácia) ActivInspire   
                           Prame� : softvérová aplikácia/ úvodná snímka 
 
 
Materiály na prácu na interaktívnej tabuli sú tvorené v predvádzacích zošitoch s jednotlivými 
stránkami. Program prináša dokonalé nástroje, pomocou ktorých u� ite�  mô�e zrealizova�  
svoju predstavu o výu� be  a zobrazi�  ju v zaujímavej dynamickej forme. Práca s ActivInspire 
je jednoduchá, ovládanie preh� adné a vyu�itie univerzálne. ActivInspire prináša inšpirujúce 
nástroje pre tých najmladších, ale tie� komplexné modely pre starších �iakov. Vyu�itie 
rôznych médií od videí, animácií, simulácií, pozadí, obrázkov, zvukov a odkazov vytvára 
motivujúce prostredie pre ka�dého vyu� ujúceho i pre ka�dého �iaka. Obsahuje celý rad 
funk� ných  nástrojov, ako je pravítko, kru�idlo, hracie kocky, stopky, rozpoznávanie tvarov a 
iné, ktoré pomáhajú u� ite� ovi od samotného za� iatku pracova�  dynamicky a zaujímavo.  
S ve� kým mno�stvom  dostupných výu� bových zdrojov, ktoré u� itelia zdie� ajú  aj navzájom 
medzi sebou,  je k dispozícii nástroj ako urobi�  vzdelávací proces zaujímavejším 
a inšpiratívnejším. 
 
 

3.2 Interaktívny u � ebný materiál  pracovných  listov z geometrie  
 
V rámci našej  práce OPS  bol vytvorený súbor interaktívnych pracovných listov (� alej IPL) 
v programe (aplikácii) ActivInspire. Interaktívne pracovné listy sú vyu�ite� né na interaktívnej 
tabuli a na po� íta� och.  Interaktívne pracovné listy sú v predvádzacom zošite, ktorý dostal 
názov: „Geometria s Mackom Pu“. �iakov pri riešení jednotlivých pracovných listov 
sprevádza rozprávková postavi� ka medvedíka Pu, ktorú ve� mi dobre poznajú. Vytvorené  IPL 
majú za cie�  dynamicky, zaujímavo a hravo nau� i�  �iakov poznatky z u� iva geometrie, 
zopakova�   osvojené poznatky, precvi� i�  a upevni�  nadobudnuté poznatky.   
 
Predvádzací zošit obsahuje 20 interaktívnych pracovných listov vrátane prvej - úvodnej 
stránky a závere� nej stránky.  Prvé dva sú venované krátkemu zopakovaniu u� iva 
geometrie druhého ro� níka: kruh, štvorec, obd
�nik a trojuholník. Ostatné pracovné listy sú 
venované obsahu geometrie v 3. ro� níku ŠZŠ: bod, úse� ka, krajné body úse� ky, body le�iace 
a nele�iace na úse� ke. Pracovné listy sú vyu�ite� né na vyvodenie nového u� iva, 
precvi� ovanie, upev� ovanie, opakovanie u� iva a kontrolu získaných vedomostí.  Interaktívne 
pracovné listy predkladané  v našej práci sú aplikovate� né frontálne, ale najmä pri 
individuálnej práci  �iakov pri  po� íta� i. 



3.3   Metodické  postupy pou�ívania IPL vo vyu� ovacom procese 
 
Pri uplat� ovaní vyu� ovania na báze IKT sme uplat� ovali kombinovaný typ vyu� ovacej 
hodiny. Okrem interaktívnych u� ebných materiálov sme vyu�ívali PowerPoint prezentácie 
a prácu na webových stránkach. Predkladaný u� ebný materiál je pomerne rozsiahly, nie je 
mo�né a ani nie je cie� om realizova�  ho v rámci jednej vyu� ovacej hodiny. Je vhodné 
roz� leni�  ho pod� a tematických celkov, resp. roz� leni�  ho na jednotlivé okruhy v rámci u� iva. 
Na tomto mieste ho � leníme iba na dva okruhy/ tematické celky. Celok  „ Bod, úse� ka“ je 
rozsiahly, je potrebné � leni�  ho na kratšie úseky. Pomerne ve� ké zastúpenie v � om majú IPL 
s u� ivom o rovných a krivých � iarach. �iaci sa tam venujú spájaniu dvoch, resp. viacerých 
bodov. Preto�e sa jedná o prípravu na u� ivo o úse� kách je vhodné  sa týmto IPL venova�  
v samostatných u� ebných jednotkách a venova�  im dostatok � asu.   
 
Tematický celok: geometrické útvary: kruh, štvorec, obd��nik, trojuholník (opakovanie) 
 
·  Spolo� né opakovanie:   rozpoznávanie  geometrických útvarov vizuálne s vyu�itím 

makiet,  útvarov, obrázkov.  Vyh� adávanie geometrických útvarov vo svojom okolí.  
·  Triedenie geometrických útvarov do skupín (práca s maketami , obrázkami).   
·  Prezentácia PowerPoint: Geometrické útvary. 
·  Práca s interaktívnymi pracovnými listami � . 1 a 2. 
·  Precvi� enie geometrických útvarov: aplet (pexeso). 

  
Ciele: 
·  Rozpoznáva�  základné rovinné geometrické útvary, ich vlastnosti, porovnáva�  tvar, 

podobnosti a odlišnosti.     
·  Vytvára�  skupiny  na základe rovnakých znakov.  
·  Pomenováva�  geometrické útvary.  

 
Vstup:   
 �iak ovláda, vie, pozná: 
·  Pojmy  štvorec, obd
�nik, trojuholník, kruh.  
·  Tvar týchto geometrických útvarov. 
·  Vo� nou rukou graficky zobrazi�  správny tvar  geometrických útvarov. 

 
Kompetencie: 
�iak  si upevní:  
·  Predstavu o rovinných geometrických útvaroch a ich správnom pomenovaní. 

 
Metódy a formy: 
·  Názorno-demonštra� né. 
·  Praktické: práca s interaktívnymi  pracovnými  listami. 
·  Frontálne precvi� ovanie  IPL na interaktívnej tabuli,  samostatná práca na po� íta� i. 
·  Internetová  matematická hra pexeso  na rozpoznávanie geometrických  útvarov. 
·  Vyu� ovacia hodina a vyu� ovacie metódy s vyu�itím IKT.  
 
Pomôcky  a prostriedky 
·  Makety, obrázky. 
·  Prezentácia  PowerPoint: Geometrické útvary.  
·  Interaktívna tabu� a a po� íta�  pre ka�dého �iaka s prístupom na internet. 



Postup: 
 
V úvode si �iaci po kliknutí na ikonu internetového odkazu na prvom pracovnom liste  
zobrazia prezentáciu o geometrických útvaroch, kde v jednotlivých slajdoch  vidia všetky 
prebrané geometrické útvary.  Prezentácia  je ve� mi dobre spracovaná na pochopenie  
mentálne postihnutým �iakom. Vychádza z konkrétnych predmetov. Pou�itou animáciou 
predmety zanikajú a na ploche zostávajú len geometrické útvary (obr. 3, 4).  
 

                  
    Obrázok 3 Geometrické útvary: trojuholník    Obrázok 4  Geometrické útvary: kruh 
                           Prame� : http://www.pastelka.sk/ucitelia_prezentacie.html 
 
 
Prvý interaktívny pracovný list sústre� uje pozornos�  �iakov na ich skôr získané vedomosti o 
geometrických útvaroch. V 2. ro� níku sa nau� ili identifikova�  a pomenováva�  útvary: kruh, 
štvorec, trojuholník a obd
�nik. V úlohe majú správne pomenova�  geometrické útvary a 
priradi�  im príslušný  názov. Názov majú umiestni�  dovnútra geometrického útvaru. �iaci 
o správnosti riešenie získavajú okam�itú spätnú väzbu, správne priradený názov odmení �iaka 
prémiovým zvukom, nesprávne priradený názov sa automaticky vracia na svoje pôvodné 
miesto v dôsledku � oho �iak pochopí nesprávnos�  riešenia. 
 
 

 
                                
                           Obrázok 5 IPL � . 1: Pomenovanie geometrických útvarov                    
                           Prame� : vlastný návrh 
 



V druhom pracovnom liste majú �iaci vizuálnou diskrimináciou vybra�  správny tvar. Na úvod 
si prehrajú krátky motiva� ný videoklip, ako mušky h� adali správny otvor pre vlo�enie 
predmetu trojuholníkového tvaru. Tak ako aj v prvom pracovnom liste tak aj tu �iak získava 
spätnú väzbu o správnosti riešenia. Správne “vlo�ený” geometrický útvar ho odmení 
zvukovým signálom, nesprávne vlo�ený sa automaticky vracia na svoje pôvodné miesto. 
 

 
      
                                 Obrázok  6   IPL � .2:  “Vkladanie” geometrických útvarov                    
                               Prame� : vlastný námet 
 
 
Po skon� ení interaktívnej  aktivity si �iaci precvi� ujú zrakovú percepciu pri identifikácii  
geometrických útvarov hrou  pexeso na internetovej stránke, kliknutím na odkaz. 
 

 
 

                          Obrázok 7                          Pexeso: Geometrické tvary 
                          Prame� : http://www.ide.sk/indexsk.php?aktdir=mateksk&ut=vyuk 
 
Ponúkaný aplet vyu�íva ob� úbenos�  detskej hry pexeso. �iaci vidia zárove�  geometrický 
útvar  aj jeho pomenovanie. Vyskytujú sa tu geometrické útvary rovinné aj priestorové. 
O niektorých z nich sa �iaci ešte neu� ili. Prirodzeným spôsobom o nich  získavajú predstavu, 
tak�e pri najbli�šom stretnutí s nimi ich lepšie identifikujú. 



Tematický celok: Bod,  úse� ka.   
 

·  Precvi� enie  pojmu rovná � iara, krivá � iara.  
·  Vyh� adávanie príkladov rovných a krivých � iar v okolí.  
·  Triedenie predmetov a obrázkov pod� a rovných a krivých � iar. 
·  Práca s interaktívnymi pracovnými listami � . 3 a� 7 (rovné a krivé � iary). 
·  Vyvodenie pojmu bod na konkrétnych predmetoch. 
·  Ozna� ovanie bodov. 
·  Vyvodenie pojmu úse� ka.   
·  Práca s interaktívnymi pracovnými listami  � . 8 a� 14 (bod, spájanie bodov, úse� ka). 

 
Ciele: 

·  Rozpoznáva�  rovné a krivé � iary.   
·  Vytvára�  skupiny  na základe rovnakých znakov.  
·  Pomenováva�  � iary, body, úse� ky. 
·  Správne ozna� ova�   body a úse� ky.  
·  Vyzna� ova�  krajné body úse� ky 
·  Vyzna� ova�  body le�iace a nele�iace na úse� ke. 

 
Vstup:   
 �iak ovláda, vie, pozná: 

·  Výraz � iara. 
·  Vo� nou rukou nakresli�  � iaru.  
·  Vo� nou rukou spája�  jednotlivé body. 

 
Kompetencie: 
�iak  si osvojí:  

·  Spájanie dvoch bodov rovnou � iarou. 
·  Pomenovávanie bodov ve� kými tla� enými písmenami. 
·  Pomenovávanie úse� iek. 
·  Vyzna� ovanie krajných bodov úse� ky. 
·  Vyzna� ovanie bodov le�iacich a nele�iacich na úse� ke. 

 
Metódy a formy 

·  Názorno-demonštra� né. 
·  Praktické: práca s interaktívnymi  pracovnými  listami. 
·  Frontálne precvi� ovanie  IPL na interaktívnej tabuli,  samostatná práca na po� íta� i. 
·  Internetová  hra pexeso s motívom rozprávky Macko Pu. 
·  Vyu� ovacia hodina a vyu� ovacie metódy s vyu�itím IKT.  

 
Pomôcky  a prostriedky 

·  Obrázky, predmety. 
·  Prezentácia PowerPoint.  
·  Interaktívna tabu� a. 
·  Hra pexeso. 
·  Po� íta�  pre ka�dého �iaka s prístupom na internet. 

 
 



Postup: 
 
V úvode nasledujúcej aktivity si �iaci pozrú motiva� nú prezentáciu o rovných a krivých 
� iarach po kliknutí na internetový odkaz.  
 

       
 
Obrázok 8 Prezentácia: Rovné a krivé � iary    Obrázok 9 Prezentácia: Rovné a krivé � iary 

Prame� :  http://www.pastelka.sk/ucitelia_prezentacie.html 
 
Tretí pracovný list predstavuje úvod k u� ivu geometrie 3. ro� níka, u� iva o bodoch a úse� kách.  
Za� íname so �iakmi precvi� ova�   pojmy  rovná � iara, krivá � iara.  �iaci si vyskúšajú vo� nou 
rukou nakresli�  � iaru.  Vyu�ijú  vlastnos�  objektu „spriesvitnenie“, pod ktorým nájdu krivú 
� iaru podobnú tej, ktorú nakreslili. Cvi� enie je upriamené na pochopenie rozdielu medzi 
rovnou a krivou � iarou. Preto�e výsledkom cvi� ení je v kone� nom dôsledku rysovanie 
úse� iek, ktoré sú východiskom pre rysovanie � alších geometrických útvarov: štvorec, 
obd
�nik, trojuholník, vedieme �iakov k pochopeniu skuto� nosti, �e rovnú � iaru - úse� ku bez 
pravítka nenakreslia. 
 
 

  
                                 Obrázok 10                   IPL � . 3:  Rovná a krivá � iara  
                           Prame� : vlastný návrh    
 
	 alší pracovný list (� . 4) vychádza z konkrétnych predmetov reálneho sveta. Touto úlohou 
rozvíjame u �iakov  predstavivos� . Pozorovanie rovných a krivých � iar na premetoch si 



precvi� íme najprv na reálnych predmetoch v triede.  V IPL triedia obrázky, podobne ako 
triedili konkrétne predmety.  Okno v triede patrí do skupiny rovných � iar, teda aj okno na 
obrázku patrí do tejto skupiny.  
 

 
 

                              Obrázok 11     IPL � .4 : Triedenie predmetov do skupín                                                                      
Prame� : vlastný návrh      

 
V piatom  pracovnom liste je úlohou �iakov vylú� i�  zo skupiny predmet, ktorý tam na základe 
svojich vlastností nepatrí. Preto�e �iaci s mentálnym postihnutím majú tendenciu reagova�  
unáhlene, bez hlbšieho premýš� ania, sna�íme sa o to, aby si obrázky v jednotlivých skupinách 
najprv dôkladne prezreli, a� potom rozhodli, ktorý tam nepatrí. �iaci postupujú vylu� ovacou 
metódou: patrí – nepatrí. �iaci pri správnom riešení dostávajú spätnú väzbu zvukovým 
signálom, nesprávne zvolený a vyradený obrázok sa automaticky vracia na svoje pôvodné 
miesto. 
 

 
                              Obrázok 12      IPL � . 5:  Vyra� ovanie  do skupín                         
                          nepatriacich predmetov.   Prame� : vlastný návrh           

 
Siedmy pracovný list je spojením vedomosti o bodoch a � iarach. Úlohou �iakov je spája�  
vo� nou rukou body, � ím vytvoria krivú � iaru. So �iakmi hovoríme o tom, �e vo� nou rukou 
urobia v�dy len krivú � iaru.  Pracovný list je ve� mi vhodný na vyu�itie medzipredmetových 



vz� ahov, najmä v súvislosti s prírodovedným u� ivom.  �iaci mô�u prezentova�  základné 
vedomosti  o �ivo� íchoch na obrázkoch . Rovnako vy�adujeme aj ich právne pomenovanie. 
 
 

 
                           Obrázok  13          IPL � . 6 : Vytvorenie krivej  � iary          
                           spájaním bodov.     Prame� : vlastný návrh           

          
Štvrtý pracovný list pomáha u �iakov vytvára�  priestorovú a  geometrickú predstavivos� . 
Obrázky sú neúplné, je potrebné ich dokresli� .  Obrázky sú symetrické aj asymetrické. �iaci 
majú mo�nos�  pou�i�  interaktívne dotykové pero s rôznymi farbami. Po dokon� ení si mô�u 
obrázok vyfarbi�  

 

 
 

Obrázok 14                      IPL � . 7:   Dotváranie obrázku                                                                                                                           
Prame� : vlastný návrh 

 
 
V ôsmom  pracovnom liste sa �iaci oboznámia s pojmom bod. Nau� ia sa vyh� adáva�  body na 
reálnych predmetoch vo svojom okolí. Uká�u body na pracovnom stole, na po� íta� i, 
klávesnici, nástenke. Dotykovým perom na obrázkoch  vyzna� ia body.  
 



 
 

                           Obrázok 15                                IPL � . 8:  Bod, body              
                           Prame� : vlastný návrh                                             
 
V  pracovnom liste � .9 majú �iaci za úlohu rovnou � iarou spoji�  dva body, ktoré predstavuje  
konkrétny predmet. Na prvom obrázku je to vzduchovka a smer gu� ky letiacej do ter� a,  na 
druhom obrázku je to priamo� iary smer vlaku idúceho do stanice  a tie� znázorni�  smer vo� ne 
padajúceho predmetu (da�� ová kvapka, jablko padajúce zo stromu). �iaci  sa u� ia pracova�  s 
nástrojom geometrické tvary: musia tento nástroj vybra�  na paneli nástrojov a z jeho ponuky 
vybra�  správnu, t.j. vodorovnú alebo zvislú � iaru. Rovnako aj tu sa pracovný list dá prepoji�  
s poznatkami z iných predmetov. Tento pracovný list je prípravou na spájanie dvoch bodov, 
ktoré �iaci realizujú v nasledujúcich úlohách. Je to príprava na rysovanie úse� ky.  
 
                                                  

 
 

                          Obrázok 16              IPL � .9: Vytváranie rovných � iar        
                          spájaním dvoch bodov             Prame� : vlastný návrh        
 
 
V � alšom pracovnom liste (� .10)  �iaci pomocou mrie�ky a rovných � iar dotvárajú obrázok. 
Pracovný list slú�i na rozvíjanie priestorovej predstavivosti. �iaci musia  vedie�  ako vyzerajú 
predmety, ktoré majú dotvori�  a svoju predstavu uplatni�  na pracovnom liste. U� ia sa 



pracova�  s nástrojom geometrické tvary. Niektorú z úloh precvi� íme na interaktívnej tabuli, 
neskôr necháme �iakov pracova�  samostatne. Pri práci ich usmer� ujeme. 
 

 
 

                           Obrázok 17               IPL � .10:  Dotváranie obrázkov 
                           pomocou rovných � iar             Prame� : vlastný návrh 
 
Jedenásty pracovný list je u� priamou prípravou na rysovanie úse� iek. Úlohou �iakov je 
rovnými � iarami spája�  body vyzna� ené na mrie�ke. Aj v tejto úlohe �iaci musia uplatni�  
svoje skúsenosti a ur� itú dávku predstavivosti. Aby body správne pospájali, musia pozna�  
a vedie�  si predstavi�  ich tvar. Z bodov spájaním vytvoria konkrétne predmety: dom, lo� , 
auto. Vytvoria aj geometrické tvary, ktoré u� poznajú a v úvode si ich zopakovali: štvorec, 
trojuholník, obd
�nik. Tie� si zopakujú písanie ve� kých tla� ených písmen: Z, M,T.  Ve� ké  
tla� ené písmená budú uplat� ova�  pri ozna� ovaní úse� iek.  Okrem spájania bodov rovnými 
� iarami, mô�eme so �iakmi  skúsi�  body spája�  pravítkom. 
 

 
 

                           Obrázok 18                  IPL � .11  Vytváranie obrázku              
                           spájaním  bodov            Prame� : vlastný návrh     
 
V � alšom pracovnom liste (� .12) sa venujeme ozna� ovaniu bodov ve� kými tla� enými 
písmenami. Vyu�ívame pritom medzipredmetové vz� ahy.  Vyu�ívame poznatky zo 



slovenského jazyka: malé tla� ené/písané písmená a ve� ké tla� ené/ písané písmená. Zo 
skúseností vieme, �e pou�ívanie ve� kých a malých písmen spôsobuje �iakom zna� né 
problémy.  Preto venujeme tejto úlohe dostatok � asového priestoru.  Úlohou �iakov je vybra�  
spomedzi písmen ve� ké tla� ené písmeno a priradi�  ho bodu. Správne riešenie je odmenené 
zvukovým efektom. Nesprávne priradené písmeno sa automaticky vracia na pôvodné miesto. 
Na tomto pracovnom liste u� �iaci pracujú  s interaktívnym pravítkom. Spojením dvoch 
bodov pomocou pravítka vytvoria úse� ku a ozna� ia ju ve� kými tla� enými písmenami. 
 

 
 

                           Obrázok 19                 IPL � .12  Ozna� ovanie bodov. 
                           Úse� ka.                                  Prame� : vlastný návrh   
 
V nasledujúcich  pracovných  listoch je zhrnutie doterajších poznatkov o  � iarach, bodoch 
a úse� kách.  
V trinástom  pracovnom liste  majú �iaci za úlohu  jednotlivým geometrickým útvarom 
priradi�   správny názov.  Vlastnos�  objektu  (názvu): „kópia potiahnutím“  umo�� uje   jeden 
názov  umiestnený na pracovnom liste opakovane  prira� ova�   všetkým útvarom na 
pracovnom liste. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                            Obrázok  20                  IPL � . 13:Prira� ovanie názvu 
                            Prame� : vlastný návrh                                                



V pracovnom liste � . 14 je spojených viacero úloh. �iaci musia správne identifikova�  
geometrický útvar: štvorec, trojuholník a obd
�nik a ur� enou farbou vyzna� i�  jednu 
� ubovo� nú úse� ku, ktorú majú ozna� i�  ve� kými tla� enými písmenami. Pomocou mrie�ky 
zistia  ve� kos�  (d
�ku) úse� ky a rovnako  dlhú úse� ku  zostroja  pod obrázkom geometrického 
útvaru rovnou � iarou. Ozna� ia krajné body  úse� ky a pomenujú  ich. V tejto úlohe rovnako 
ako v predošlých mo�no pou�i�  aj pravítko.           
   

 
 

                          Obrázok 21                  IPL � . 14: Zostrojenie rovnako  
                          dlhej úse� ky pod� a predlohy     Prame� : vlastný návrh 
 
 
V � alšom, pätnástom  pracovnom liste  za� íname �iakov oboznamova�    s pojmami krajné 
body úse� ky. Na konkrétnych príkladoch majú mo�nos�  vidie�  krajné  body v podobe 
premetov.  Pochopenie si u� ite�  skontroluje v nasledujúcej  úlohe  tohto pracovného listu, kde 
�iaci majú za úlohu zakrú�kova�  obrázky krajných zvieratiek.  Pochopenie pojmu krajné body 
uplatnia �iaci na poslednej úlohe. V nej majú  dopísa�  ako nazývame  body ozna� ené na 
úse� ke.  
 

 
 

                           Obrázok 22                  IPL � .15: Krajné body úse� ky  
                           Prame� : vlastný návrh                                             



Pracovný list  � .16 precvi� uje pojem „bod le�í, nele�í na úse� ke“. Znova na konkrétnych 
príkladoch zo �ivota v podobe obrázkov �iakom vysvet� ujeme a pribli�ujeme tento pojem. 
Vychádzame aj z konkrétnych situácií v triede: na stole je pero, na tabuli je krieda, na stene je 
nástenka, na stoli� ke je aktovka a pod.  V poslednej úlohe u� �iaci musia uplatni�  skúsenos�  
na úse� ke.  Ich úlohou je zisti� , ktorý bod le�í na úse� ke a vpísa�  tento údaj do vety.  
 

 
 

                          Obrázok 23         IPL � . 16:  Bod le�í, nele�í na úse� ke 
                          Prame� : vlastný návrh 
 
Sedemnásty pracovný list je zhrnutím poznatkov o úse� ke, jej krajných bodoch a o bodoch 
le�iacich a nele�iacich na úse� ke.  Aj tu  �iaci plnia viacero úloh:  vyzna� ovanie krajných  
bodov a ich ozna� ovanie (pomenovanie),  farebné vyzna� ovanie krajných bodov úse� ky 
a bodu, ktorý nie je krajný. V poslednej úlohe tohto pracovného listu majú �iaci pomenova�  
vyzna� ené body. Následne majú priradi�  všetkým trom úse� kám a bodom správne názvy. 
Vlastnos�  : „kópia potiahnutím“  umo�nila   jeden názov  umiestnený na pracovnom liste 
opakovane  prira� ova�   všetkým útvarom: úse� kám, krajným bodom, bodom le�iacim na 
úse� ke a bodom nele�iacim na úse� ke. 
 

 
 

                                 Obrázok 24                         IPL � . 17: Zhrnutie u� iva                      
                           Prame� : vlastný návrh 



Posledný osemnásty pracovný list je zhrnutím poznatkov o úse� ke a jej krajných bodoch, 
o ozna� ovaní bodov ve� kými tla� enými písmenami a o bodoch le�iacich a nele�iacich na 
úse� ke.  V tomto pracovnom liste si �iaci znova vyskúšajú prácu s interaktívnym 
matematickým nástrojom: pravítkom. Ich úlohou je narysova�  úse� ku, vyzna� i�  krajné body 
a body le�iace a nele�iace na úse� ke. Práca s interaktívnym pravítkom je pre �iakov pomerne 
náro� ná, preto venujeme dostatok � asu na precvi� ovanie tejto � innosti. 

 
 

 
 

                           Obrázok 25                        IPL � . 18: Zhrnutie u� iva 
                           Prame� : vlastný návrh   
 
 
Posledný  interaktívny pracovný list/ stránka predvádzacieho zošita je  po� akovaním Macka 
Pu za  prácu a pomoc pri riešení úloh. �iaci si za odmenu  mô�u zahra�  pexeso po kliknutí na 
internetový odkaz. Obrázkové pexeso je s kreslenými postavi� kami z rozprávky: Macko Pu 
a jeho kamaráti.         
 
 

 
                                                                    
                           Obrázok 26                                   Pexeso: Macko Pu 
                           Prame� : http://janoch.borec.cz/puzzle/pexeso_disney.html 
 



3.4   Zhrnutie poznatkov z eduka� nej práce s interaktívnym u� ebným materiálom 

 

Vyu� ovacie jednotky sme realizovali v po� íta� ovej u� ebni s prístupom na internet, kde mal 
ka�dý �iak k dispozícii po� íta� . V tejto u� ebni je umiestnená aj interaktívna tabu� a. Po� as 
vyu� ovacích jednotiek sme vyu�ívali aj be�né pomôcky: obrázky, makety. Interaktívnu 
tabu� u sme vyu�ívali aj na prezentáciu u� ebných materiálov vytvorených v programe 
PowerPoint vo� ne dostupných na internetových stránkach a na dve hry pexeso súvisiace 
s preberaným u� ivom. 
 
Úlohy  interaktívnych pracovných listov sme so �iakmi realizovali najprv spolo� ne na  
interaktívnej tabuli, potom �iaci úlohy plnili samostatne na po� íta� och. Tento postup sa nám 
osved� il, preto�e u �iakov s mentálnym postihnutím je ve� mi nízka miera samostatnosti 
a rozhodnosti. Aby sme však aj tieto vlastnosti rozvíjali, pri úlohách podobného typu sme 
�iakov nechali pracova�  samostatne.  
 
Pri úlohách, kde sme videli u �iakov nedostatky, sme úlohy precvi� ovali viac krát aj vlo�ením 
� istej stránky predvádzacieho zošita. �iaci si tak mohli bez obáv na „� istom papieri“ vyskúša�  
napr. kreslenie geometrických útvarov vo� nou rukou, kreslenie � iar, rysovanie s pravítkom 
a pod. Mô�eme skonštatova� , �e práca s dotykovým perom robí ešte mnohým �iakom 
problémy. Vyplýva to z obmedzení motorických funkcií prameniacich z mentálneho 
postihnutia. Rovnako aj orientácia na paneli nástrojov potrebuje dlhodobý tréning. Aj z toho 
dôvodu sme volili umiestnenie aktívnych prvkov priamo na pracovný list. Výber prvkov 
z riadiaceho panela sme nacvi� ovali pri úlohách, kde sme �iakom umo�nili alternatívne 
riešenie úlohy, napr. namiesto rovných � iar pou�i�  pravítko a perom � iaru vyzna� i� .  
 
Prínos vyu� ovania s podporou IKT vidíme aj vo zvýšenom záujme �iakov o vyu� ovanie 
geometrie. Vizualizácia u� iva viedla k lepšiemu pochopeniu u� iva, � o sme si overili pri 
zopakovaní celkov.  Zlepšila sa aj schopnos�  �iakov sústredi�  sa na preberanú tému. Mô�eme 
poveda� , �e aktivita �iakov sa na takýchto hodinách v porovnaní  s klasickým vyu� ovaním 
mnohonásobne zvýšila.  
 
Záverom mo�no poveda� , �e �iaci s mentálnym postihnutím aj napriek svojim obmedzeniam 
sa mô�u nau� i�  na tabuli úspešne pracova� . Pomáha im k tomu aj ich ve� ká motivácia, 
preto�e  na túto � innos�  sa v�dy tešia a doslova si ju vy�adujú. Ve� kej ob� ube sa teší aj 
precvi� ovanie u� iva hravou, zábavnou formou, napr. hrou pexeso.  
 
Vyu� ovanie s podporou IKT sa mi osved� ilo a prináša osoh aj našim  �iakom v podobe 
lepších u� ebných výsledkov. A to je v kone� nom dôsledku cie� om ka�dého u� ite� a.  
 
 
3.5   Závery a odporú� ania pre pedagogickú prax 

 

So zrete� om na obsah predkladanej práce a jej ciele mo�no závery  zhrnú�   nasledovne:  
 

·  prostredníctvom interaktívneho vyu� ovania a interaktívnych u� ebných materiálov  sa 
zefektívnil proces vyu� ovania geometrie �iakov  v 3. ro� níku  špeciálnej základnej 
školy, kde je naša OPS situovaná, 

·  zlepšila  sa motivácia �iakov k u� eniu a skvalitnili sa u� ebné výsledky �iakov, 



·  podnietili a motivovali sme  pedagogických  zamestnancov   školy k práci s IKT a 
k tvorbe interaktívnych u� ebných materiálov na vyu� ovanie � alších predmetov. 

 
Odporú� ania pre pedagogickú prax: 
 

·  vytvára�  interaktívne u� ebné materiály s oh� adom na špeciálne potreby �iakov školy, 

·  do tvorby nových výukových  materiálov  anga�ova�  vyu� ujúcich � alších predmetov,  

·  venova�  pozornos�  novým u� ite� om školy a zabezpe� i�  ich  vzdelávanie v oblasti 
tvorby a vyu�ívania interaktívnych u� ebných materiálov a zacvi� enie v oblasti 
vyu�ívania IKT a interaktívnej tabule,  

·  vytvori�  súbory (databázu) interaktívnych  výukových materiálov,  vytvorených 
pedagógmi školy, resp. vo� ne dostupných na internete, 

·  zabezpe� i�  dostupnos�  interaktívnych  u� ebných materiálov pre všetkých 
pedagogických zamestnancov školy,  zabezpe� i�  ich efektívne  vyu�ívanie,  

·  problematiku  interaktívneho vyu� ovania   implementova�  do obsahu vzdelávania 
prostredníctvom školského vzdelávacieho programu, 

·  presadzova�  interaktívne vyu� ovanie ako neoddelite� nú  sú� as�  výchovno-
vzdelávacieho procesu,  

·  venova�  zvýšenú pozornos�  vyu�ívaniu IKT a interaktívnych u� ebných materiálov v 
rámci metodickej  a kontrolnej � innosti metodických zdru�ení, predmetových komisií  
a kontrolnej � innosti vedenia školy,  

·  vyu�íva�  všetky dostupné mo�nosti prezentovania vytvorených  u� ebných materiálov 
prostredníctvom  otvorených vyu� ovacích hodín, v rámci metodických dní, 
konferencií, odborných  � asopisov, webovej stránky školy a pod., 

·  vypracova�  plán rozvoja školy v oblasti efektívneho vyu�ívania IKT a skvalit� ovania 
interaktívneho vyu� ovania, 

·  zo strany vedenia školy  zabezpe� ova�   materiálno-technické a programové vybavenie 
školy v oblasti IKT a jeho pravidelné dop
� anie a aktualizáciu. 

 

 
 
 

 

 



ZÁVER 

  
V predlo�enej osved� enej pedagogickej skúsenosti o vyu�ití interaktívnych u� ebných 
materiálov vo vyu� ovaní geometrie v 3. ro� níku ŠZŠ  sme chceli  poukáza�  na mo�nosti  
dynamického vyu� ovania geometrie v prostredí IKT a multimédií.  Mô�eme potvrdi� , �e takto 
realizovaná vyu� ovacia aktivita je pre �iakov ve� mi motivujúca  a podnecujúca. Vyu� ovanie 
sa  stáva zábavnejším,  radostnejším, atraktívnejším  a v kone� nom dôsledku aj efektívnejším. 
Skvalit� uje sa aj  po� íta� ová gramotnos�  �iakov ako východisko pre � alšie, náro� nejšie úlohy 
vo vyšších ro� níkoch. Interaktívna tabu� a umo�� uje  sprístupni�  neprístupné, napr. 
animované snímky, � asovo náro� né javy v relatívne krátkom � ase. Podporuje  interaktívnos� ,  
�iak mô�e zasahova�  priamo do deja, meni�  podmienky, získava spätnú väzbu o správnosti 
riešenia úloh. 
 
IKT vytvárajú spo� ahlivé a prí� a�livé prostredie pre u� enie, rešpektujú individuálne 
po�iadavky �iaka, jeho tempo u� enia a zru� nosti, dávajú �iakovi príle�itos�  by�  úspešným. 
IKT  sú  podstatným prostriedkom modernizácie vyu� ovacieho procesu. Sú bohatým zdrojom 
informácií, rozvíjajú myslenie a tvorivos� , motivujú �iakov k objavovaniu  nových poznatkov 
a  k � innosti. 
 
Príprava interaktívnych u� ebných materiálov je ve� mi � asovo náro� ná. Vy�aduje nielen 
ovládanie programu/aplikácie na interaktívnu tabu� u (v našom prípade ActiveInspire) ale aj 
vyh� adávanie zdrojov na  internete. Pre u� ite� ov je ve� kou pomocou, ak majú vytvorené  
multimediálne a interaktívne programy. Ideálne by bolo, ak by k takýmto programom boli 
vytvorené aj metodiky s odkazmi na internetové stránky,  ktoré by mohli pou�i�  priamo vo 
vyu� ovaní.  Skuto� nos�   je mnohokrát  taká,  �e  existujúce a vo� ne dostupné u� ebné 
materiály nie sú vhodné pre všetkých �iakov.  Zvláš�  �iaci s mentálnym postihnutím si 
vy�adujú v tomto smere špecifický prístup,  preto�e preva�ná vä� šina vo� ne  dostupných 
materiálov je  pre nich náro� ná.  Výhodou tvorby interaktívnych pracovných listov je 
skuto� nos� , �e u� ite�  si ich mô�e „ši� “ priamo na mieru svojich �iakov.  
 
	 alším plusom je vyu�ite� nos�  vytvorených u� ebných materiáloch v po� íta� och, ka�dý �iak 
si teda ka�dú úlohu po jej vysvetlení samostatne vypracuje. Interaktívne pracovné listy sa dajú 
opakovane pou�íva� , meni� , dop
� a� , inovova� . � as, ktorý u� ite�   vlo�í do tvorby týchto 
materiálov sa mu vráti v podobe ušetreného � asu na vyu� ovacej hodine, ktorý mô�e venova�  
individuálnej práci so �iakmi.  
 
 
Našou prácou sme chceli vzbudi�  záujem u� ite� ov, ale aj samotných �iakov o prácu 
s interaktívnou tabu� ou.  Pedagógov sme chceli podnieti�   k tvorbe interaktívnych u� ebných 
materiálov pre �iakov s mentálnym postihnutím. Dovolíme si tvrdi� , �e  táto aktivita sa im 
vráti v podobe chtivejších a aktívnejších �iakov. 
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