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Anotacia

V sucasnosti predstavujd interaktivne tabule najnovsSiu informac¢no-komunikacni
technologiu v Skolskej praxi. Praca uvadza zaklady pouzitia interaktivnej tabule
v predprimarnom vzdelavani, tykajtuce sa ISCED 0.

Popisuje vytvorenie ciel'ov interaktivnych edukac¢nych Cinnosti, ktoré smeruju k rozvoju
vyssich kognitivnych funkcii deti.
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UvoD

Slovenské Skolstvo, tak ako aj ostatné vyspelé skolské systémy, vidy hl'ada aktualne
cesty, ktorymi by sa malo uberat vo vzdeldvani. V sicasnosti sa rieSi najma kurikularna
reforma. Boli zavedené Skolské vzdelavacie programy, meni sa tradi¢né prostredie Skoly
ajej atmosféra. Kladie sa doraz na vyuku, ktora smeruje k vSestrannému rozvoju
osobnosti dietata vo vSetkych oblastiach.

Edukacia v materskej Skole stdla niekol'ko rokov na razcesti. Uvedomovali sme si
nedostatky minulého Skolstva, hl'adali poziadavky ako ich odstranit. Dnes nam je uz
jasné, Ze pre zivot ¢loveka nie su déleZité encyklopedické vedomosti, ale skor vnimat,
prijimat, komunikovat, analyzovat, dedukovat, orientovat sa, diskutovat, objavovat,
mat sebadoveru.

Hovorime o klicovych kompetenciach, skisenostiach pre Zzivot. Obdobie ranného
detstva ovplyviiuje budicnost Skoldka i dospelého. Dnesné deti budd musiet’ celit po
cely svoj Zivot zmendm - socidlnym, politickym, zmenam prostredia, zmendm vo vede
a technike, v priemysle. Rychlostou, akou sa tieto zmeny presadzujd, nas upozornuje,
preco je potrebné rozvijat a podporovat v detoch prianie ucit sa.

Sucasnd pedagogika a didaktika kladi déraz na autonémne Skoly, Ziakov i ucitelov
v procese vyucby. DéleZité je prispdésobovanie sa tymto trendom aj v podmienkach
materskych skol.

Cielom mojej prace je pribliZit doéleZitost zaclefiovania informac¢nych a komunika¢nych
technolégii v podobe interaktivnej tabule do eduka¢ného procesu v materskej skole.
Skutocnost, Ze nas obklopuje informacna spolocnost’ je jednoznacna. Budicnost bude
klast' stale naroc¢nejSie poZiadavky na kompetencie v tejto oblasti. Je teda uZ len na nas
vybavit deti v predSkolskom veku takymi schopnostami, ktoré im pomdzu bez
problémov sa zaclenit do d'alSieho systému vzdeldavania sa a do vlastnej hodnotove;j
orientacie.

»Skuto¢nym poslanim ¢loveka je najst sam seba.” H.Hesse






1 INTERAKTIVNA TABULA

Intenzivny rozvoj spolocnosti prindSa nové ulohy akladie uplne nové naroky na
vzdelavaci systém.
Interaktivna tabula je bezpochyby novinkou vyuky najmodernejsich pocitacovych
technologii 21. storocia. V poslednej dobe sa vtradicnom modely vyuky stava na
vSetkych typoch S$kdl samozrejmostou.
Z technického hl'adiska interaktivnu tabul'u chapeme ako elektronické zariadenie, ktoré
je vedukacnej sfére vyuzivané vo forme materidlneho didaktického prostriedku. Ide
o zariadenie, ktoré je Specidlne vyvinuté pre vzdeldvacie ucely. V podstate ide
o Specialnu zobrazovaciu plochu, akysi druh dotykového displeje, ktory je v Specidlnom
rame, vacSinou umiestnenom na cCelnej stene triedy namiesto klasickej tabule, alebo
doplnajticej klasicku tabul'u. K tejto ohrani¢enej ploche je pripojeny poéitaé s prislusnym
vyukovym softvérom a dataprojektor (datovy projektor), ktory na povrch tabule
premieta obraz zpocitata. Zobrazend pocitacova aplikacia sa ovlada Specidlnym
nastrojom (pero, fixka, guma), alebo prstom ruky.
Na trhu vsucasnej dobe existuje Sirokd ponuka interaktivnych tabul' od ro6znych
vyrobcov, liSia sa jedine v pouzitej technoldgii, v odolnosti voci poSkodeniu a v principe
prace s tabul'ou.
RozliSujeme dva zakladné tipy interaktivnej tabule:

e Interaktivna tabul'a s prednou projekciou.

¢ Interaktivna tabul'a so zadnou projekciou.

Interaktivne tabule sa dodavaju s autorskym softvérom, ktory zvycajne obsahuje rézne
Sablony a vyukové objekty t.j. texty, obrazky, vided a zvukové klipy, ktoré moézu byt
prezentované vo vzajomnych suvislostiach a vazbach.

1.1Interaktivita

Zasadny rozdiel spoc¢iva v samotnej tabuli a ovlddacom a aplika¢nom softvéri.

Tabula prindsa rezim prace sobjektmi naobrazovke. Ucitel uz nekomentuje sled
prezentovanych snimok, je priamo v diani a to spolo¢ne so svojimi det'mi.

Prica sobjektom prinasa pocit reality. MoZnost siobjekt presunut, usporiadat,
trojrozmerne otocit, alebo virtudlne do neho vojst, priamo na tabuli, dokreslit.

Tabul'a tym, Ze ovladanie nie je sprostredkované mysou, naraba s objektmi podobne ako
s objektmi redlneho sveta. Prenesene sa da povedat, Ze interaktivna tabul'a prinasa
do vzdelavania realny svet.

[teraktivita samozrejme vyZaduje novy pristup. Novy pristup v ovladani, pouziti,
aplikacii softvéru i principidlne novy softvér. Je rozdiel prezerat si obrazok fotograficky,
alebo mat moznost si ho otoCit, pozriet z viacerych stran.

Niektoré materialy si pomocou integrovaného aplika¢cného vybavenia mézeme vytvorit
sami, niektoré je nutné zakuapit' na trhu.

Interaktivita je podmienena existenciou spatnej vazby ku zobrazenému obsahu, ktory
predstavuje priame a aktivne vstupovanie do systému.

Interaktivita nespociva len vo vybere odpovedi z ponuky, alebo v moZnosti spustit alebo
zastavit' aplikaciu. Interaktivita je priame ovplyviiovanie a vstup do deja, schopnost



ovplyvnit chovanie avysledny vystup. Len priame vyuzitie interaktivity zarucuje
tvorivost.

Prinos interaktivnej tabule pre edukacny proces:

Vysledky mnoZstva projektov avyskumov realizovanych predovsetkym vo Velkej
Britanii a Spojenych Statoch, kde ako prvi zacali pouZzivat interaktivne tabule, poukazuju
na nesporny prinos tejto technoldgie.

Interaktivna tabula predstavuje vynikajuci vizualny prostriedok, ktory pomaha
uCitelom Zivym aputavym sposobom prezentovat nové myslienky. Umoziuje
predkladat informacie s pouZitim viacerych zdrojov, ktoré su prepojené vzajomnymi
odkazmi. Zdroje su pripravené vopred a su okamZite (a aj neskor) k dispozicii, ¢o Setri
Cas audrzuje plynulost. To umoznuje zaclenit' cely rad médii ul'ahCujicich riesenia
audio a video uloh.

Prinos interaktivnej tabule pre ucitel'a a Ziaka:

Ucitelom poskytuje interaktivna tabula nastroj pre vytvorenie modelov abstraktnych
mysSlienok a tedrii, nastroj pre vizualizaciu abstraktného, pre znazornenie dynamiky.
Ucitelia m6Zu okrem svojho zapisu na tabul'u menit a prestuvat objekty, vytvarat vazby
avztahy. Jednoduchym a prirodzenym sp6sobom moZno odskrtavat, zvyraznovat,
popisovat, prepajat objekty, pouZzivat rozne farby a hribky pisma.

Vacsina interaktivnych tabudl’ ul'ahc¢uje pracu tym, Ze emuluje uc¢ebné pomocky. Okrem
uz klasickej mozZnosti presivat objekty, je mozné napr. skryvat casti textu, vytvarat
linky vramci dokumentu, vkladat obrazky, fotografie, videa azvuky. Ucitel ma
k dispozicii mapy sveta v roznych vyhotoveniach.

MozZnosti softvéru tabudl’ st vel'mi roznorodé a odliSné podla typu. Obvykle ale kazda
umoziuje vytvaranie a ukladanie vlastnych zoSitov, ako aj preberanie cudzich kniZnic
pre dany typ tabule. Vznikajui komunity pouZivatel'ov, ktoré si navzajom vymienaji uz
vytvorené projekty, priom je moZné ich doplianie a modifikicia. Zaroveri vyrobca
zbiera uZ vytvorené projekty, zjednocuje ich, dopiiia ad’alej poskytuje komunite
pouzivatel'ov.

V ponuke firiem uz existuja aj sady ucebnic, ktoré umoZnuju univerzalne interaktivne
ovladanie na r6znych typoch tabul.

PIné vyuzivanie moZnosti interaktivnej tabule podporuje efektivnu pracu.

Interaktivna tabula spolus pocitatom vystupuje vo vzdeldvani ako technologicky
prostriedok, vyukové zariadenie, ktoré nenahradza samotnu vyucbu, ale pdésobi ako
katalyzator umocnujuc dobré aj z1é aspekty vyucby.

Interaktivna tabul'a a zdravie:

Interaktivne tabule predstavuju aj urcité ohrozenie zdravia. Na tieto nebezpecenstva
poukazala napr. britskd medialna skupina BBC. Zinformacii BBC vyplynulo, Ze
vyrobcovia projektorov rizikd pred odberatelmi ich zariadeni nijako netaja. Koncovi
uzivatelia - ucitelia a Ziaci - vSak o pripadnych nebezpecenstvach zvycajne nevedia,
pretoZe ich na tieto skutoc¢nosti nikto neupozornil.

V désledku pohladu od tabule smerom do triedy sa musi pouzivatel' otoCit oproti
projektoru, ¢im dojde koslneniu projektorom. Projektor, zvlast model svacsim
vykonom, ma relativne silné svetlo, ktoré za urcitych okolnosti - napr. ¢asté pouzivanie,
zobrazovanie prevazne jasnej bielej plochy, nevhodné umiestnenie projektora,
nedostatok vedomosti o Skodlivych ucinkoch, detska zvedavost a pod. - mozZu sposobit



zdravotnd ujmu. V Britanii boli zaznamenané u ucitelov aZiakov rézne zdravotné
komplikacie (napr. bolest o¢i, omamenie, strata orientacie a pod.) spésobené dlhsim
priamym kontaktom s intenzivnym svetlom vychadzajucimz projektora.

Technickymi negativami su aj:

- vrhanie tiena

- kontrastné zobrazenie

- prudké zmeny osvetlenia plochy pri striedani pohl'adu z tabule na triedu
- akusticky hluk chladenia projektora a pocitaca

- nutnost preostrit oko na malé detaily na tabuli

- malé rozmery tabule

- nizke rozliSenie projektora

- vySkové nastavenia tabule - nutnost’ ,natahovat sa“ pre nizsich ucitel'ov a Ziakov
- horsie farebné podanie

- nepresné ovladanie u lacnejsich tabul

- elektronicky (elektromagneticky) smog

- nutnost stat

Technologicky pokrok vSak postupne posuva hranice, a je predpoklad, Ze menované
detské choroby budu postupne odstranené.

Ked'Ze neexistuje ucelena ponuka interaktivnych tabul a ich prislusenstva, neexistuje ani
moZnost objektivneho vyberu tabule s ohladom na vhodnost technolégie pre tu ktoru
Skolu z hl'adiska jej pouZzitia. Vtomto smere je dolezité nepodl'ahnut ,tabul'ovej lobby*,
ktora ma tisic argumentov pre tu svoju technolégiu, ktora je najnovsia, najbezpecne;jsia,
naj..., ale musime si uvedomit’ ¢o chceme na tabuli robit, pre koho je urc¢ena a hlavne kto
bude zabezpecovat jej efektivne a bezpetné vyuZzivanie.

Zhrnutie pozitiv a negativ interaktivnych tabul:

Vyhody vyuZzivania interaktivnej tabule:

- pouzivanie vedie ku motivovaniu uceniu sa

- vyuZzitie zasad nazornosti - vizualizacia, interaktivne presuvanie
- lepSie udrzanie pozornosti

- rozvoj pocitacovej a informacnej gramotnosti

- priame pouZitie zdrojov z internetu

Nevyhody vyuZivania interaktivnej tabule:

- hrozi skiznutie do encyklopedizmu a tym potla¢eniu interaktivity
- potlacanie abstraktného myslenia

- tabul'a je len technicky doplnok, pri ¢astom pouZivani zdujem upada
- tabul'a sa nevyuziva interaktivne, ale len ako ,premietacka“

- vel'ké naroky na Cas pri priprave eduka¢nych materialov

- potrebné nadpriemerné znalosti z oblasti vypoctovej techniky

- absencia hotovych multimedialnych programov

- absencia e-uc€ebnic a i-ucebnic, a ich vysoka cena

- vysoka cena prvkov

- energeticka naro¢nost

- nachylnost na poskodenie

- potlacanie pouZitia realnych pomocok



- simulacie reality

- z|4 Citatelnost' z vacsej vzdialenosti

- problém nizkeho osvetlenia plochy (potreba Sera)
- vrhany tien

Interaktivna tabula je len stroj a sama o sebe neposkytuje Ziadne zazracné rieSenia.
Aplikacie vSak musia byt prisposobené vekovej kategdrii.

Prinos interaktivnej tabule v predskolskom vzdelavani:

Interaktivna tabul'a ma velky prinos aj v rozvoji predSkolského vzdelavania. Prieskumy
ukazujua na fakt, Ze v dnesnych rodinach pouzivaji pocitace uz velmi malé deti, ktoré
rady, niekedy aj bezvyznamne klikajui mySou. Pasivne sleduju zmeny na obrazovke,
Casto vramci nejakej, mozno aj ich veku nezodpovedajicej hry. Ich prirodzenu
zvedavost a hravost vSak vieme velmi dobre usmernit’ a vyuzit k prospechu dietata
prave pri praci sinteraktivnou tabulou. Aj ked ide vo véacSine pripadov o pracu
individualnu, alebo pracu v mensich skupinkach, vyznam je velky.
VyuZivanie modernych vzdeldvacich metéd, pocitacovych a interaktivnych technolégii
na urovni predskolského vzdeldvania vedie deti uZz od najutlejSieho veku nielen
k rozvijaniu pocitaCovej gramotnosti, ktord im na vySSom stupni vzdeldvania ul'ah¢i bez
problémov zvladnut poziadavky Skoly, ale predovSetkym ich vedie k poznaniu, Ze
pocitaC neznamena len hranie sa azabavu, ale aj uCenie avzdeldavanie sa. Pomocou
vhodného programu, ktory ma jednoducht, dobre zrozumitelni a detmi oblibenu
grafiku, m6zeme s detmi predSkolského veku pri praci na interaktivnej tabuli rozvijat
cely rad kompetencii potrebnych na d'alsich vzdelavacich stupioch.
Ide napriklad o tieto zru€nosti:

e Komunikac¢né zru¢nosti.
Slovna zasoba.
Grafomotorika.
Priestorova orientacia.
Pozornost.
Pamat.
Myslenie.
Logické uvaZovanie.

Pracu na interaktivnej tabuli vieme rozclenit aj tematicky. Deti I'ahko oboznamime
s pocasim ¢i rocnym obdobim, s hl'adanim spravneho obleCenia pre jednotlivé ro¢né
obdobia, vieme spojit pracu s poznavanim zakladnych javov, tvarov, farieb a zvukov,
s pomenovanim a triedenim do skupin podla Specifickych poZiadaviek, s hladanim
vSetkych moZnych vzajomnych vazieb. N jednotlivych obrazkoch, ktoré moZeme
I'ubovolne zoskupovat, si moézu deti precvicovat dejovi postupnost, zrakovu Cci
sluchovid pamat. Deti méZu poZadované tulohy plnit formou sutaZe (kto viac povie
o obrazku), rytmickych hier (kto sa nauci basnicku, kto napodobni vietor, dazd),
grafomotorického rozvoja (kto dokresli obrazok, kto zmota klbko). VSetky tieto
schopnosti spolu vzijomne suvisia apri optimalnom dodrZziavani zakladnych
didaktickych principov azasad udeti predSkolského veku podporuju rozvoj aj
komunikacné zrucnosti.
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2 OPIS OPS ,VYUZITIE INTERAKTIVNE] TABULE V EDUKACNOM
PROCESE V PROSTREDI MATERSKE] SKOLY“

Hlavnym cielom predprimarneho vzdeldvania je dosiahnut optimdalnu emocionalnu,
socialnu a kognitivnu uroven ako zaklad pripravenosti na Skolské vzdelavanie a na Zivot
v spoloc¢nosti. Vychodiskom je jedinecnost dietata, aktivne ucenie a zacleriovanie do
skupiny a kolektivu.

Statny vzdelavaci program $kél, vyjadruje hlavné principy a ciele vzdelanostnej politiky
Statu a podporuje komplexny pristup pri rozvijani sposobilosti deti. Kladie vysoké
naroky na kompetencie pedagogickych zamestnancov v oblasti rozvijania klticovych
kompetencii deti (informacnych), ktoré je moZné dosiahnut vyhradne inovativnymi
metddami a efektivnymi formami vychovy a vzdelavania.

2.1 Kontext a ramec:

OPS ,VyuZitie interaktivnej tabule v edukacnom procese v prostredi materskej Skoly je
urcena:

Typ $koly: materska $kola, predprimarne vzdelavanie, SKD

Vychodiska: kvyuZitiu tejto OPS sa predpokladd, Ze pedagogicky zamestnanec vie
pracovat s pocitacom a interaktivnou tabul'ou. Ovlada pracu s Microsoft PowerPoint, ma
zakladné znalosti s programom Activinspire a vie sa orientovat v internetovom
prehliadaci.

Specifikacia ciel'ovej skupiny:

OPS je urcena:

Kategoria pedagogickych zamestnancov: ucitel

Podkategoéria pedagogickych zamestnancov: ucitel pre predprimarne vzdelavanie
(ucitel materskej skoly)

Oblast vychovy: vzdelavacia

Skola: materska

Hlavny ciel a c¢iastkové ciele:
Hlavnym ciel'om je:

e Vyuzivanie a rozSirovanie poznania v oblasti digitalnych a informa¢nych kompetencii
V predprimarnom vzdelavani.

e Aktivizovanie porozumenia achapania pri aplikovani zaujmu deti 0 pocitacovu
gramotnost’.

e Aktivizovanie tvorivého myslenia pri kreativnom produkovani alternativneho rieSenia
v edukaénych programov.

e Stimulovanie kritického myslenia.

Ciastkovym cielom je:
e Rozvijanie vol'ovych vlastnosti u deti (sustredenie, trpezlivost'...atd’.)
e RieSenie problémov.
e Spolupracovat v skupine.
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Vymedzenie kompetencii:

Kompetencie ktoré ma dieta ziskat"

Osobnostné (intrapersonalne) kompetencie

odhaduje svoje moZnosti a sposobilosti,
sprava sa sebaisto v ré6znych situaciach.

Socialne (interpersonalne) kompetencie

hra sa a pracuje vo dvojici, v skupine, kolektive,
planuje, organizuje a hodnoti ¢innost.

Komunikativne kompetencie

pocuva aktivne a s porozumenim myslienky a informacie z r6znych médii,
vyjadruje a prezentuje svoje myslienky, nazory,

reprodukuje oznamy, texty,

voli primerany, kreativny sp6sob komunikacie vzh'adom na situdciu,
komunikuje osvojené poznatky,

prejavuje predcitatel'ski gramotnost.

Kognitivne kompetencie

porovnava podobnosti a rozdiely predmetov, javov, osdb,

oddévodiiuje svoje nazory, prejavuje postoje, vyslovuje jednoduché usudky,
hodnoti spontanne a samostatne vo svojom bezprostrednom okoli, ¢o sa mu
paci/nepaci, o je spravne/nespravne, ¢o je dobré/zlé na veciach, osobach,
nazoroch,

uplatiiuje vlastné predstavy pri rieSeni problémov,

nachadza neobvyklé odpovede alebo rieSenia,

objavuje a nachadza funkcnost veci, predstav alebo myslienok, uvedomuje si ich
zmeny,

objavuje algoritmus rieSenia dloh pokusom a omylom alebo podla zadavanych
inStrukcii, odstranuje pripadnu chybu,

prejavuje zvedavost a spontanny zaujem o spoznavanie nového,

vyuZziva primerané pojmy, znaky a symboly,

pozoruje, skima, experimentuje,

objavuje a hl'ada suvislosti medzi vlastnymi skiisenostami a poznatkami,

aplikuje v hre, roznych aktivitach a situaciach ziskané poznatky a skusenosti,
kladie otazky a hl'add odpovede, aby porozumelo obklopujicemu svetu veci,
javov, dejov a vztahov,

Ucebné kompetencie

uci sa spontanne (vlastnou zvedavostou) aj zamerne (pod ucitelovym vedenim),
- vyvija vol'ové usilie v hre a inej ¢innosti,
- prekonava prekazky v ucen,
- planuje a organizuje si optimalne prostredie na €innost,
- prejavuje aktivitu v individualnom i skupinovom ucenti,
- hodnoti vlastny vykon, tesi sa z vlastnych vysledkov, uznava aj vykon druhych,
- zvlada zaklady ucenia sa na zaklade osobnej motivacie,
- naudi sa pracovat' s hrackami, knihou, u¢ebnymi poméckami,
- sustredi sa primerane dlhy €as na hru a na zamernu
- riadenu vychovno-vzdelavaciu ¢innost
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Informacné kompetencie
- prejavuje radost zo samostatne ziskanych informacii,
- vyuZiva rozne zdroje ziskavania a zhromazd'ovania informacii aj mimo matersku
Skolu (od 0s6b v okolitom prostredi, z detskych knih, ¢asopisov a encyklopédii,
prostrednictvom informacno-komunikac¢nych technolégii, z r6znych médii)
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3 VYUZITIE INTERAKTIVNE] TABULE V NASE] MATERSKE] SKOLE

V materskej Skole pouzivame interaktivnu tabul'u uz par rokov. Spociatku sme si na nej
prezerali vided ardzne piesne zinternetu, ale zaujem deti, nas prinutil venovat sa
problematike zmysluplnejsieho vyuzivania tabule.

Do tyZdennych tematickych planov sme coraz castejSie zapracovavali prepojenie
interaktivnej tabule so stratégiou edukacnej aktivity. Na internych metodickych
zdruZeniach sme si odovzdavali skusenosti s PowerPointu atak sme skuasali ucebné
osnovy prepojit aj s prezentaciami. Neskér sme sa zacali zaujimat o rozne vyukové
softvéry, sktorymi sme sa postupne oboznamovali samostadiom, ale aj na
vzdelavaniach.

Zistili sme, Ze ak ucitel'’ka materskej Skoly chce vyuZivat interaktivnu tabul'u, narazi na
problém dostupnosti vhodnych materialov.

Postupovat’ v tejto problematike ndm ide sice pomaly, ale svojim zaujmom sa ndm to
dari.

Dufam, Ze moja OPS bude slazit’ ako didaktickd pomocka pre ucitel’ky v materskej Skole.

3.1Vyucbovy program Activprimary

Aktivity, ktoré opiSem vo svojej OPS, su pripravené vo vyucbovom programe
Activprimary. Po vzdelavani, ktoré som absolvovala, tento program vyuZivam stale
CastejSie a obl'ubili si ho aj deti.

Program Activprimary je Specificky vyucbovy program, ktory pondka moZnost
atraktivnym spdésobom sprostredkovat zazitky zo ziskavania novych poznatkov
a vedomosti detom. Jednoduché prostredie umoziiuje detom pristupovat k jednotlivym
nastrojom a funkcidm programu Activprimary, ¢im povzbudzuje ich zaujem o zapajanie
sa do ¢innosti.
Program je rozdeleny do dvoch zdkladnych Casti:

e rezim navrhu

e rezim prezentacie predvadzacieho zoSita.

ReZim navrhu je prostredie, v ktorom ucitel tvori predvadzaci zoSit. Vyuziva bohatu
ponuku jednotlivych nastrojov a ich funkcii, méZe manipulovat s objektmi a nastavovat
ich vzhlad, vlastnosti ale aj spdsob ich spravania sa urcitym spdsobom v reZime
prezentacie. Ponudka vela moZnosti na prisposobovanie prostredia vlastnym
premyslenym potrebam.
ReZim prezentacie je prostredie, v ktorom pracuje dieta, riesi detské interaktivne
ulohy, edukacné aktivity, pri ich plneni vyuziva funkcie a vlastnosti objektov nastavené
ucitel'om.
Predvadzaci zoSit je hlavhym pracovnym priestorom, sklada sa z 'ubovol'ného poctu
stranok, Jeho obsah méZeme napliiat’ aj zo zasobnikov jednotlivych néstrojov (Pero,
Tvary, Ciary, Vylievanie farby, Textovy editor, Mriezky, Pozadia atd’.) ale predovsetkym
zo zdielanej KniZnice prostriedkov, ktora umoznuje pouZivat Sirokd ponuku suborov
a objektov. Ponuka aj moZnost vytvorit si vlastni KniZnicu prostriedkov (suborov
obrazkov, zvukov, videi atd.). Objekty z kniZnice m6Zeme pouZivat, ovladat a aj ukladat:
» zo zasobnika nastroja Pero volime hrubku hrotu a poZadovanu farbu,
okrem ponuky farieb méZeme pomocou uzivatel'sky definovaného volica
navolit vlastnu farbu z rozbal'ovanej palety farieb,
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» pri nastroji Zvyraziiovac volime hribku hrotu a farbu, umozni priesvitnou
farbou zvyraznit vybrané Casti textu alebo objektov,

» v nastroji Guma zvolime jej hriabku, umoZnuje odstranit’ chyby pri kresleni
vytvorené pomocou nastrojov Pero a Zvyraznovac,

» v ponuke je aj Panel nastrojov pre upravu Pera, umoziiuje napr. kreslenie
spajanim bodov, vzniknuté objekty sa daju vyfarbit nastrojom vyplnit
farbou,

» pri aktivovani nastroja Tvary, vyberame kategoriu (typ tvarov) z KniZnice
zdiel'anych tvarov,

» pri aktivovani nastroja Tvary, vyberame kategoriu (typ tvarov) z KniZnice
zdiel'anych tvarov,

» zvolime zo zasobnika vybranej Kategérie konkrétny tvar avyberieme
farbu, mame moZznost zvolit vlastnud farbu z rozbal'ovanej palety farieb,

» mozZeme zvolit tvary s obrysom, pricom vyberame farbu ale aj hrubku
obrysu,

» aktivovanim Kopirovacieho razitka kopirujeme zvoleny tvar,

» po zobrazeni tvaru na ploche upravujeme podla svojej predstavy jeho
velkost, mézeme ho otacat aaj menit farbu nastrojom Vyplnit/vyber
farby,

> po aktivovani nastroja Ciary zvolime Kategériu ¢iar z KniZnice
prostriedkov zo zdiel'anych ciar,

» zo zasobnika nastrojov vyberieme konkrétnu ciaru, ktorej sme vopred
nastavili hribku a farbu, farbu mézeme vytvorit vlastnt z rozbalovanej
palety farieb,

» aktivovanim Kopirovacieho razitka kopirujeme zvolené ¢iary,

» po vybere Ciary na plochu moZeme menit jej vel'kost, farbu, polohu a aj ju
moZeme otacat,

» po aktivovani nastroja Text vyberame zo zdsobnika typ pisma, jeho farbu,
hrabku a aj rozloZenie textu, Didaktické moZnosti rozvijania osobnosti
dietata v materskej skole,

» po vystupeni z nastroja Text sa napisany text zmeni na objekt, méZeme
menit jeho vel'kost, umiestnenie,

» do napisaného textu moZeme vstupovat arobit dodatocne opravy, cez
ponuku aktivovanu pravym klikom a vyberom symbolu text,

» nastroj Vyplnit/vyber farby ndm umoZnuje 'ahko menit farbu pozadia
stranky ale aj objektov,

» Cerveny okraj okolo voli¢a farby ukazuje momentalne vybrati, nastavenu
farbu vyplne,

» prostrednictvom rozbal'ovanej palety farieb mézeme zvolit’ vlastnu farbu,

» nastroj KniZnica prostriedkov obsahuje Kategérie, z ktorych si vyberame,

» ak nezvolime Kategoriu, nezobrazi sa zasobnik prostriedkov,

» mozZeme pouZzivat KniZnicu zdielanych prostriedkov alebo osobnych
prostriedkov (ktoru si napitiame svojimi prostriedkami),

» kniZnica prostriedkov obsahuje aj zdiel'ané aj osobné Zvuky, zdiel'ané a aj
osobné Vide3,

» prostriedky obsiahnuté v zlozkdch mézu byt 'ubovolné - obrazky, zvuky,
pozadia, mriezky, tvary, texty atd. - po aktivovani nastroja Mriezky sa
zobrazi zasobnik nastroja, zvolime konkrétnu mriezku a ur¢ime vyberom
jej farbu,
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» mriezku m6Zeme vyuZzit na presné rozmiestnenie objektov atd’,,

» mrieZku mozZeme rozne upravovat (zvacsit/zmenSit meritko, menit
vel'kost, m6Zeme nastavovat jej viditel'nost),

» aktivovanim funkcie Prichytavat k mriezZke — umoznuje prichytit objekty
k bodom mriezky.

» aktivovanim nastroja Pozadie sa zobrazi ponuka zo zdiel'anej KniZznice
pozadi, zvolime Kategériu anasledne sa zobrazi zasobnik miniatur
pozadi, z ktorého urobime vyber,

» farbu pozadia mézeme zmenit pomocou nastroja Vyplnit /vyber farby.

V predvadzacom zoSite je mozné vytvarat odkazy na iné subory alebo stranky. Cely
predvadzaci zoSit sa da vytlacit' i exportovat do formatu HTML.

Specialne nastroje:

Vyznamnu ulohu pri tvorbe predvadzacieho zoSita maju Specidlne nastroje, umoznuju
v SirSej miere vytvarat priestor na realizaciu narocnejSich a zloZzitejSich tvorivych
napadov na tvorbu zaujimavych interaktivnych tloh.

Clona
o umoziuje zakryt celé stranku predvadzacieho zoSita, ktori moéZeme
postupne odkryvat vjednom zo Styroch smerov. Didaktické moZnosti
rozvijania osobnosti dietata v materskej Skole
Reflektor
o svetlo reflektora odokryva len ta Cast predvadzacej stranky, na ktoru
svietime, velkost' reflektora, ale aj jeho tvar nastavime podla potreby,
k dispozicii st Styri typy reflektora.
Fotoaparat

o ponuka moZnost tromi spdsobmi definovat snimanu oblast":
- definovanie oblasti obdiZnikom,
- definovanie oblasti pomocou spojnic bodov,
- definovanie oblasti kreslenia od ruky,

Fotoaparat moZeme pouzit aj po vystdpeni z prostredia programu Activprimary cez
rezZim plochy, volime rézne sposoby umiestnenia snimaného objektu.
Video
o nahravanie videa moZeme realizovat na celej obrazovke alebo len na jej
urcitej definovanej casti, postup nahravania aukladania zaznamu je
podrobne spracovany v metodickej prirucke Krok za krokom
s programom Activprimary.

Manipuldcia s objektmi ma pri tvorbe predvadzacieho zoSita nezastupitelné miesto.
Zahfnia napr. otacanie, vrstvenie, duplikovanie, zrkadlenie, zoskupovanie, prepajanie
s akciami (zvuk, video, webova stranka atd’.). Je potrebné detailne premysliet postup
ukladania objektov od dolnej vrstvy s vyuzitim funkcie ich uzamykania na pozadie ale
s dorazom na zachovanie ich nastavenej funkcie - akcie v prostredi predvadzacieho
reZimu.

Dal$im zaujimavym prvkom vyuc¢bového programu Activprimary je moZnost prepojenia
na webové stranky.

V ponuke su Styri moZnosti vyberu zobrazenia webovej adresy na stranke pracovného
zoSita.
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Vyucbovy softvér Activprimary poskytuje velky priestor na uplatnenie tvorivosti ucitela
a vyuzitie jeho digitalnych kompetencii. Bohatd ponuka nastrojov a ich funkcii je dobrym
zakladom na vytvorenie kvalitného pracovného zoSita, ktory bude pre deti vhodnym
a putavym prostredim na rieSenie problémov, skimanie, komunikaciu, poskytne im
priestor na tvorivi sebarealizaciu a bude nielen zdrojom poznania ale aj zdrojom
zabavy.

Edukacné aktivity
Edukacna aktivita: Farby jesene

Vykonové standardy:

e vyuzivat koordindciu zraku a ruky

e priradit, rozoznat a pomenovat farby

e pocCuvat s porozumenim

e zvladnut na zdklade ndpodoby a slovnych instrukcii dospelého na elementarnej irovni
pracu na interaktivnej tabuli

Kompetencie:

« kognitivne, ucebné, komunikativne, osobnostné, socidlne

PomocKky:

e interaktivna tabula s prisluSenstvom, program Activprimary, vykresy s maketami
obrysov listov, pastelky

Opis edukacnej aktivity:

Na ploche predvadzacej stranky sa v dolnej polovici farebné listy v rade vedla seba.
KaZzdy list je inak sfarbeny a polovica listov je zrkadlovito otocenda. V hornej ¢asti stranky
su identicky sfarbené listy, ale uloZené v kruhu.

Ulohou dietata je:

e vytvarat dvojice rovnako sfarbenych listov prestivanim k spodnym listom, otacat ich
do rovnakej polohy ako su listy poloZené dole

e vytvarat dvojice spajanim pouzitim funkcie ceruzky

e prilozit dva rovnaké listy na seba.

Edukacna aktivita: Klope dazdik

Vykonovy Standard:

e vyuZzivat koordinaciu zraku a ruky

e vyuzivat spravny postoj a dodrziavat sklon pera pri kresleni na interaktivnej tabuli

e kreslit velkymi grafickymi pohybmi

e kreslit' uvol'nenou rukou rozhodovat' sa pre urcitd ¢innost

e rytmizovat 'udové riekanky a piesne hrou na telo

e stvarnit pocity z pocivania hudby aj inymi umeleckymi vyrazovymi prostriedkami
Kompetencie:

» psychomotorické, uCebné, kognitivne, socialne

Pomdcky:

e interaktivna tabula s prisluSenstvom, program Activprimary

Opis edukacnej aktivity:

Na ploche predvadzacej stranky je pripraveny ozvuceny obrdzok na prevadzanie
motoricko-akusticko-vizualneho cvic¢enia. Z nakreslenych oblakov ,prsi dazd“. Po
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aktivovani piesne ,Prsi, prsi“ tuknutim pera na bledosivy oblak v strede deti plnia
pokyny ucitel’ky.

Ulohou dietata je:

e obtahovat prstom graficku predlohu za sprievodu rytmu piesne

e kreslit' dazd' s vlastnym alebo urc¢enym vyberom farieb, hribky ceruzky

e uplatnit kreativitu pri dokresleni deja na stranke

e porozpravat o kresbe

Aktivity deti zamerané na rozvoj zrucnosti pri ovladani nastrojov na interaktivnej tabuli:
Nastroj Zvuk - aktivovanie piesne ,Prsi, prsi“

Nastroj Pero, zvyraziovac, guma - navolenie farby a hrubky ceruzky

Edukacna aktivita: Muchotravky

Vykonovy Standard:

e pocCuvat s porozumenim

e vyuzivat koordinaciu zraku a ruky

e priradit, triedit, usporiadat predmety podl'a urcitych kritérif

e pocitat minimdalne od 1 do 10

e vediet', Ze huby su jedlé a nejedlé

Kompetencie:

e komunikativne, kognitivne, u¢ebné, psychomotorické

Pomdcky:

e interaktivna tabul'a s prislusenstvom, program Activprimary, internet
Opis edukacnej aktivity:

Na ploche predvadzacej stranky su tri muchotravky réznych velkosti.
Ulohou dietata je:

e zoradit muchotravky podla vel'kosti / od najvacSej po najmensiu

e umiestniovat muchotravky podla pokynov ucitelky s vyuZitim predloZiek - pred,
medzi, za.

Nastroj Vyber - presun objektov na ploche otacanie objektov do zodpovedajticej polohy
Nastroj Pero, zvyraznovac, guma - navolenie farby a hrabky ceruzky
Nastroj Zvuk - aktivovanie zvukového efektu / potlesk

Edukacna aktivita: Kam leti lietadlo
Vykonovy Standard:
Orientacia v priestore aj v rovine
Rozlisit polohu hore - dole, vpravo - vlavo
e rieSit interaktivne ulohy v detskych eduka¢nych programoch
Kompetencie:
Ucebné, kognitivne, pschomotorické
Pomocky:
e interaktivna tabula s prisluSenstvom, program Activprimary
Opis edukacnej aktivity:
Na ploche predvadzacej stranky st obrazky lietadiel réznych smerov a Sipky, ktoré
urcuju smer.
Na ploche d’alSich predvadzacich stran je lietadlo a Sipky urCujice smer.
Ulohou dietata je:
- Urdcit smer lietadiel priloZenim spravnej Sipky
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- Urcit smer lietadla priloZenim spravnej Sipky
- rozvoj zrucnosti pri ovladani nastrojov na interaktivnej tabuli.

Nastroj Vyber - presun objektov na ploche otacanie objektov do zodpovedajuicej polohy
Doplnkové aktivity:

Pracovné listy, ktoré vytlaCime. Deti si vystrihnu karticky s lietadlami a a ukladaju ich na
poli¢ka znazorniujlice smer.

Ak karti¢ky vytlacime dvakrat, deti si m6Zu zahrat pexeso.

Edukacna aktivita: Kamarati zvieratka

Vykonovy Standard:

e pocCuvat' s porozumenim

 vykonavat’ jednoduché operacie v ¢iselnom rade od 1 do 10

e reagovat slovne aj neslovne na otazky a pokyny

e kreslit' v roznych polohach (v stoji)

 hodnotit svoje vlastné schopnosti

Kompetencie:

psychomotorické, osobnostné, kognitivne, komunikativne, u¢ebné

Pomdcky:

interaktivna tabul'a s prislusenstvom, program Activprimary, internet

Opis edukacnej aktivity:

Na l'avej strane predvadzacej stranky su nevyfarbené kolieska, ktoré nie si uzamknuté
na pozadi a tym sa umoznuje ich d'alSie variabilné vyuZitie. Deti sa oboznamia s funkciou
duplikovania a doplnia pocet koliesok na pat. Oproti s zvieratka v r6znom pocte.
Ulohou dietata je:

e urcit, pocet zvierat v policku

e doplnit funkciou duplikovania pocet koliesok aby bol rovnaky s poftom zvierat

e vyplnit farbou zvieratka

e na prazdnu bielu plochu nakreslit zvieratko podla fantazie / predlohy Aktivity deti
zamerané na rozvoj zrucnosti pri ovladani nastrojov na interaktivnej tabuli:

Nastroj Pero, zvyraznovac, guma - navolenie farby a hrabky ceruzky

Nastroj Vyber - duplikovanie objektov

Nastroj Vyplnit' / vyber farby - vyplil tvaru farbou

Nastroj Zvuk - aktivovanie zvukového efektu / zvuk zvieratka, spravne ho urcit
a priradit k zodpovedajicemu zvieratu

Edukacna aktivita: Veselé obrazky

Vykonovy Standard:

e rozSirovat si pasivnu a aktivnu slovnu zasobu

e vediet sluchom rozliSovat jednotlivé hlasky v slove

e vyslovovat spravne a zretel'ne vSetky hlasky a hlaskové skupiny

e uplatiiovat’ schopnost analyticko - syntetickych hier a ¢innosti so slovami
e pocuvat s porozumenim

e reagovat slovne na jednoduché otazky

e rieSit interaktivne ulohy v detskych eduka¢nych programoch

e pouzivat spisovnu podobu Statneho - slovenského jazyka

Kompetencie:

e psychmotorické, komunikativne, kognitivne, ucebné, informac¢né, osobnostné
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Pomocky:

e interaktivna tabul'a s prislusenstvom, program Activprimary

Opis edukacnej aktivity:

Na ploche interaktivnej tabule st rozne obrazky vedla ktorych st prazdne Stvorceky.
Zaciato¢né pismena obrazkov su identické s pismenami v dolnej Casti predvadzacieho
zoSita.

Ulohou dietata je:

e pomenovat obrazok

» vytlieskat nazov

e vyplnit’ farbou tol'ko Stvorcekov, kol'ko slabik vytlieskalo v nazve obrazku

e vyhl'adat pismeno zo spodnej a spojit ho s prisluSnym obrazkom, ktory sa zacina
rovnakym pismenom.

Aktivity deti zamerané na rozvoj zruc¢nosti pri ovladani nastrojov na interaktivnej tabuli:

Nastroj Pero, zvyraziiovac, guma - navolenie farby a hriubky ceruzky

Nastroj Vyplnit/ vyber farby - vypln tvaru farbou.

Cinnosti deti:

rozmyslanie, zvazZovanie, rozhodovanie, rozpravanie, prirad'ovanie, manipulacia,
urcovanie

Edukacna aktivita: Dopravacik

Vykonovy Standard:

e zvladnut' na zaklade napodoby a slovnych instrukcii dospelého na elementarnej drovni
pracu s interaktivnou tabul'ou

e rieSit interaktivne dlohy v detskych eduka¢nych programoch

e vyuzivat' koordindaciu zraku a ruky

e vyuzivat vedomosti a skusenosti z dopravnej vychovy

e reagovat neslovne na otazky a pokyny

Kompetencie:

e psychomotorické, osobnostné, komunikativne

Pomocky:

e interaktivna tabul’a s prisluSenstvom, program Activprimary

Opis edukacnej aktivity:

Na ploche interaktivnej tabule si dopravné znacky, dopravna

Ulohou dietata je:

e pomenovat dopravné znacky

e vediet slovne opisat dopravnu situdciu a priradit spravnu dopravnu znacku

e premiestnit zvy$né dopravné znacky do kosa

Dieta zaCina uskutocnovat aktivitu od ¢isla 1

Aktivity deti zamerané na rozvoj zruc¢nosti pri ovladani nastrojov na interaktivnej tabuli:

Nastroj Vyber - premiestiovanie objektov na ploche

Nastroj koS - premiestnenie zvySnych prirodnin do kosa

Nastroj Pero, zvyraznovac, guma - navolenie farby a hrubky ceruzky
Cinnosti deti:

rozmysl'anie, rozhodovanie, manipulacia, rozpravanie, urCovanie
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Edukac¢na aktivita: Mali poctari

Vykonovy Standard:

e vykonavat jednoduché operacie v ¢iselnom rade od 1 do 10

e prejavit zaujem o Cislice

e priradit predmety podl'a urcitych kritérii - druh

Kompetencie:

* kognitivne, u¢ebné, informacné

Pomdcky:

e interaktivna tabula s prisluSenstvom, program Activprimary

Opis edukacnej aktivity:

Na ploche predvadzacej stranky su zobrazené polic¢ka s rozdielnym poctom predmetov
a veci.

Ulohou dietata je:

« spocitat pocet obrazkov v policku a priradit rovnaky pocet bodiek

* spocitat pocet obrazkov v policku a vyfarbit rovnaky pocet bodiek, vSimat' si graficky
zaznam Cisla

* spojit rovnaké cislo s ¢iarou, ¢isla vyfarbit.

Aktivity deti zamerané na rozvoj zruc¢nosti pri ovladani nastrojov na interaktivnej tabuli:

Nastroj Vyber - kopirovanie obrazku, farebna vypln, presivanie, kreslenie
Cinnosti deti:
rozmysl'anie, manipulacia, urcovanie, zdovodnovanie

Edukacna aktivita:Vpravo, vlavo

Vykonovy Standard:

e vyuzivat' koordindaciu zraku a ruky

e priradit predmety podl'a urcitych kritérii - druh

e rozlisit podla typickych znakov ro¢né obdobia

Kompetencie:

e kognitivne, u¢ebné, informacné

Pomocky:

e interaktivna tabul’a s prisluSenstvom, program Activprimary

Opis edukacnej aktivity:

Na ploche predvadzacej stranky su zobrazené obrazky v osovej sumernosti

Na ploche predvadzacej stranky su zobrazené ikony zobrazujlice ro¢né obdobia
Ulohou dietata je:

e dokreslit podl'a stredovej osi obrazok

e urcit k akému ro¢nému obdobiu priradime obrazky na predvadzacom liste

e vybrat spravnu ikonu ro¢ného obdobia a presuntt ju do horného ramika

e nespravne ikony premiestnit' do koSa.

Aktivity deti zamerané na rozvoj zrucnosti pri ovladani nastrojov na interaktivnej tabuli:

Nastroj Pero, zvyraznovac, guma - navolenie farby a hribky ceruzky
Nastroj Vyber - kopirovanie obrazku, farebna vypln, presuvanie, kreslenie
Nastroj koS - premiestnenie zvySnych prirodnin do kosa

Cinnosti deti:

rozmyslanie, zvazZovanie, dokresl'ovanie, urcovanie
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Tabul'ka 1 Ukazka tyZdennych tematickych planov pri ktorych vyuzZivam vyucbovy
softvér Activprimary.

Téma: Z rozpravky do rozpravky

Podtéma: Moja kamaratka kniha

PaRc: zdravotné cviky s riekankou ¢.5

/stuhy/

VS: prejavit v réznych polohach vlastnu

lateritu

ZC: sed skrizny skr¢mo a stoj bez pomoci

navrate z vonka.../

Sebaobsluzné navyky: zaujat spravny
postoj v suvislosti dodrziavania hygieny
ruk / pred jedlom, po pouziti WC, pri

ruk (panacik)
Pondelok
0S Ciastkovy ciel Aktivita Stratégia
Vlastna jedinecnost | -komunikovat Hra: ,Poklady Metoda
a jedinecnost inych | v skupine v krabici“ diskutovania

a prenasat zrakovy /brainstorming/
Prirad’ovanie, kontakt A: Farebny svet” EA
triedenie,
usporaduvanie, -roztriedit Cesta do kniznice / | Praca s programom
zostavovanie podla | predmety podla vyznacovanie trasy/ | Activprimary
kritérii danych kritérij,

porovnat
Vizuomotrika a usporiadat podla

spolo¢nych

vlastnosti: Siroky-

uzky,

nizsi - vyssi...

-sediet spravne

a dodrziavat sklon
papiera pri kresleni
na stole

«

,Citanie“ a ,pisanie’

-doplnat slova textu

Sipkova Ruzenka

Mal'ované citanie

jednoduchého podla EA, Praca
pribehu zakomponovanych S programom
obrazkov v texte Activprimary
Orientacia -prakticky Navsteva kniznice Zazitkové ucenie,
v bezprostrednom uskutocCnit a opisat’ | -exkurzia Vychadzka
okoli domovaa MS | podl'a orientaénych Pv
bodov na ceste -
cestu do kniZnice
Pohybové -vyjadrit hudbu Tancujeme v rytme | CD-ujo Lubo
stvarnenie pohybom ,2rozpravky“ Drak, Jezibaba,...
charakteru hudby Hud-poh.Cinnost
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Utorok

0S Ciastkovy ciel Aktivita Stratégia

Vytvarné techniky -kreslit voskovym Kreslenie zazitku Vytvarna tvoriva
pastelom, fixom, z kniznice ¢innost

Artikulacia hlasok rudkou na rézny HaH¢

a hlaskovych skupin | format papiera »ZloZ slovo“

Hra s obrazkami

Knihy, pismena -rozlisit hlasku na ,2Adamko*, Praca s programom
a Cislice zaciatku aj na konci | ,Vcielka®, Activprimary
slova ,Macko Pusik"...
Obrazkové citanie
-s0 zaujmom si
prezerat detské
casopisy, postupne
sa v nich spol'ahlivo
orientovat
Delenie, pomoc, -prejavit KniZnica Rolova hra
obdarovanie kamaratstvo EA
sposobom - podelit
sa o knihu, striedat’
rolu pri hre
Vyznam prirodného | -citlivo reagovat na | Chranme stromy / | Rozhovor
prostredia prejavy v suvislosti so s ucitel’kou
ohrozovania alebo | Setrenim papiera/ PV
nic¢enia prirody
Uplatiiovanie -v pohybovych ,V pravo-v l'avo“ Pohybova aktivita:
latelarity v pohybe [ aktivitach prejavit | ideme na hrad ,Cesta k hradu“
vlastnu lateritu
Streda
0S Ciastkovy ciel Aktivita Stratégia
Pravidla -zosuladit pohyby ,Sipkova RuZenka“ | Hudobno-pohybova
a spolupraca s textom piesni, hra
v hudobho stotoznit’ sa pri ,RuZenkine
pohybovych hrach | vymene roli kral'ovstvo“ Zostavovanie
z geometrickych
Plosna -vytvorit podla Hrad pre RuZenku tvarov Praca
a priestorova predlohy zlozZitejsi S programom
tvorivost utvar Activprimary
-vyskusSat
Technicka tvorivost' | zloZitejSie operacie KonStruovanie,
s konStruktivnymi projektovanie,
stavebnicami podl'a zostrojovanie

predlohy

Hodnotiace postoje
k umeleckym
dielam

-porovnat’ ilustracie
od roznych autorov
a hl'adat

Kniha a ilustrator

Brainstorming /
pozorovanie,
objavovanie,
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charakteristické rozhovor/
znaky: obsah, EA
prostriedky
Krasy prirody —-pozorovat tvar Rozpravka Pozorovanie,
oblakov /hl'adat v oblakoch rozhovor
prirovnania/, Pv
sledovat ich pohyb
na oblohe
Tvorivost -postupne rozumiet | Slova z rozpravky Manipulacia
v reCovom prejave | obsahovému s obrazkami
vyznamu dvojic slov HaH¢ ,Praca
- hononyma S programom
Activprimary
Stvrtok
0S Ciastkovy ciel Aktivita Stratégia
Sebaregulacia -spontanne Hl'adame pismenka | Logicko-slovna hra
zareagovat na EA
Prirad’ovanie, pravidla a zapojit sa | ,Ako sa dostane
triedenie, do hry princ do zamku ,, Pracovny list,
usporaduvanie, Praca s programom

zostavovanie podla
kritérif

Praca s roznym

-vyhl'adat’ a zapisat
pohyb na vopred
urcené miesto
pomocou Sipok

Skladanie papiera -
vyroba ,knihy“

Activprimary

Tvorba knihy,
prakticka ¢innost

materialom
-skladat papier
pomerne presne,
podla inStrukcif
ucitel’ky
Pohyb na naradi -vystupovat Ideme na zdmok Pohybova

a zostupovat po
primeranom naradi
/rebrik, stipacia
veza,/

a relaxacna aktivita
PaRc

Roc¢né obdobia -opisat zmeny Na vychadzke Rozhovor
v prirode na Pv
zaklade
pozorovania
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Spev piesni -spievat Spievame pre Spevacke cinnosti
s melodickym RuZenku HaH¢
a harmonickym
sprievodom a popri
plynulom speve
legato (viazane)
postupne
uplatiiovat’ aj I'ahké
staccato
Piatok
0S Ciastkovy ciel Aktivita Stratégia
Zmysluplnost -spontanne sa KniZnica Brainstorming
recového prejavu zapdjat do a knihkupectvo EA
rozhovoru /osobné | /hl'adanie
Kreslenie, zazitky rozdielov/ Kreslenie s roznym
mal'ovanie, a skasenosti/ materidlom /podla
modelovanie [lustrujeme vyberu dietata/
-kreslit podla vyrobenu knihu
Zakladné poctové vlastnej fantazie Didakticka hra-
ukony v ¢iselnom ana tému Prirad’ ¢islo k poctu | metdda logickych

rade od 1 do 10

-vyhl'adat ¢islo

postupov ,Praca
S programom

a priradit k danému Activprimary
mnoZzstvu
predmetov
Literarno- -samostatne Poklady v knihach Rozhovor,
dramaticka reprodukovat’ /klasické dramatizacia, praca
tvorivost’ a dramatizovat rozpravky/ s obrazkami
obl'ibenu klasicku EA
i autorsku
rozpravku
prostrednictvom
aktivnej slovnej
zasoby
Pohyb v prirode -pohybovat sa Cesta - necesta, Vychadzka ku
v prostredi ktorou iSiel princ kaplnke
S nerovnym -pozorovanie,
terénom bez rozhovor
strachu a zadbran Pv
Kreslenie, -zaClenit postavu do | Modelujeme Modelovanie -
mal'ovanie, urcitej dejovej rozpravku tvoriva ¢innost,
modelovanie situacie, v ktorej su sebahodnotenie
veci, iné postavy HaH¢

a zvierati
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Edukacna aktivita:Farebny svet

Vykonové standardy:

e vyuZzivat koordinaciu zraku a ruky

e priradit’, rozoznat a pomenovat farby

e pocCuvat' s porozumenim

e zvladnut' na zaklade napodoby a slovnych inStrukcii dospelého na elementarnej trovni
pracu na interaktivnej tabuli.

Kompetencie:

« kognitivne, u¢ebné, komunikativne, osobnostné, socialne
PomocKky:

e interaktivna tabula s prisluSenstvom, program Activprimary

Opis edukacnej aktivity:

Na ploche predvadzacej stranky su obrazce z geometrickych tvarov.
Na ploche predvadzacej stranky su farebné kocky.

Na ploche predvadzacej stranky su farebné vlaciky.

Na ploche predvadzacej stranky su vlaciky.

Ulohou dietata je:

« zhotovit obrazce z geometrickych tvarov podl'a predlohy

e vizualne pozorovat kocky a oznacit' identicky riadok

« vyfarbit’ a kopirovat obrazce

TyZdenné aktivity: Sipkové Ruzenka, ZloZ slovo, Ruzenkine kral'ovstvo, Slova

z rozpravky, Hl'adame pismenka, Ako sa dostane princ do zamku, Prirad’ ¢islo k poctu, si
pripravym za pomoci programu Activprimary, postupom, ktory som popisovala

v jednotlivych eduka¢nych hrach.
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ZAVER

Hlavnym cielom predskolského vzdelavania je dosiahnut optimalnu perceptualno-
motoricku, kognitivnu a citovo- socialnu uroven ako zaklad pripravenosti na Skolské
vzdelavanie a na zZivot v spoloc¢nosti. Vychodiskom je jedine¢nost’ dietata, aktivne ucenie
a zaClenovanie do skupiny a kolektivu. Profil absolventa predprimarneho vzdelanie je
koncipovany prostrednictvom kompetencii, ktoré dieta na konci vzdelavania musi
ziskat.

Jednymi z kompetencii su aj informacné kompetencie. Vztahuji sa na pracu
s informaciami v najSirSom slova zmysle, od vyhl'adavania informdcii napr. z detskych
knih, ¢asopisov, encyklopédii, prip. atlasov az po pracu s digitalnymi technolégiami.
Doélezitym nastrojom, prostriedkom rozvijania informacnych kompetencii deti
predskolského veku su aj edukacné softvéry, ktoré obsahuja zmysluplné edukacné hry
a didaktické materialy.

ZacClenenie inovativnych interaktivnych programov do edukacnych €innosti v materskej
Skole je nevyhnutné vzh'adom na to, Ze vyvoj spolo¢nosti vel'mi rychlo napreduje.

NajvystiznejSie sa mi zdaju slovd Prof. RNDr.Ilvana Kalasa,PhD., s ktorymi sa dplne
stotoZzniujem: ,Niekedy sa prostriedok (vyuzit technolégie na zatraktivnenie
a zefektivnenie poznavacieho procesu) zamiena za ciel (naucit sa pracovat
s pocitacom). IKT nie si novym pisacim strojom, je to revolicia v poznadvacom procese.
IKT moZeme integrovat tak, aby sme novym spésobom ucili stary obsah. M6Zeme ich
vSak integrovat aj tak, aby sme novym spdsobom ucili novy obsah. Aby sme zmenili
Skolu na atraktivne laboratérium objavovania, skimania a konstruovania.”

Verim, Ze moja mald OPS prispeje k tomu aby ucitelky novym spdésobom ucili stary
i novy obsah a hlavne aby interaktivne materialy boli inovativne, putavé a zaujimavé.
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Priloha 1 Nahl'ad pracovného prostredia Activprimary

Obrazky 3.1 Nahl'ad pracovného prostredia Activprimary
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Priloha 2 Edukacna aktivita 1: Farby jesene
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Zdroj: vlastna tvorba
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Priloha 3 Edukac¢na aktivita 2: Prsi, prsi

Zdroj: vlastna tvorba
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Priloha 4 Edukaé¢na aktivita 3: Muchotravky

Zdroj: vlastna tvorba

Priloha 5, Edukaéna aktivita 4: Kam leti lietadlo
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Priloha 6 Edukacna aktivita 5: Kamarati zvieratka
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Priloha 7 Edukac¢na aktivita 6: Veselé obrazky
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Zdroj: vlastna tvorba
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Priloha 8 Edukacna aktivita7: Dopravacik
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Zdroj: http://dum.rvp.cz/index.html
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Priloha 9,Edukacna aktivita8: Maly poctari
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Priloha 10,Edukac¢na aktivita9: Vpravo, vl'avo
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Priloha 11Edukacna aktivita10: Fareny svet
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