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Anotacia

Cielom tejto OPS bolo metodicky popisat v praxi overené uplatiiovanie novych
progresivnych metéd a foriem prace vo vychovno-vzdelavacej ¢innosti v SKD, ktoré boli
vytvorené v programe Kartickové aktivity. Je to aplikacia pre vytvaranie interaktivnych
cviCeni vo viacerych typoch. Vd'aka inovativnym metédam, ktoré s opisané v tejto OPS,
deti prejavuju zvySenie zadujmu o ziskavanie novych vedomosti a pracuju s radostou.
Eduka¢né materidly som vypracovala vsulade sobsahom vychovno-vzdelavacieho
procesu v SKD, ktory nadvizuje na obsah $kolského vychovno-vzdelavacieho planu
ISCED 1.
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UvoD

DneSné deti si uZz nevedia svoj zivot predstavit bez vyuzivania informacno-
komunikaé¢nych technoldgii. Castokrat su pri praci s IKT zru¢nejsie ako dospeli, ¢iZze ich
rodicia, ¢i pedagoégovia. Aj toto je jednym z ddvodov, aby modernizacia vychovno -
vzdelavacieho procesu prebiehala nielen na vyucovani v Skole ale ivcCase mimo
vyucovania v $kolskych kluboch deti. Ulohou pedagégov je drzat krok smladou
generaciou a prejavit snahu o vzdelavanie vtejto oblasti, ¢i uZ samostatne alebo
prostrednictvom réznych typov vzdelavani. Skolské kluby deti st v Slovenskej republike
sucastou zakladnych $kél. V dnesnej digitdlnej dobe disponuje kazda zakladna Skola
minimalne 1 pocitacovou ucebriou, v ktorej sa nachadza mnoZstvo pocitacov, tiez vlastni
zvyCajne niekol'ko interaktivnych tabul' /podla Statistik sd 2- 3 interaktivne tabule/.
Aktivity, ktoré popisujem v tejto praci prebiehali v popoludnajSich hodinach, ked uz
priestory pocitacovych ucebni neboli vyuZivané, takZze sme s detmi mali do nich vol'ny
pristup. Je len na pedagégoch, vychovavateloch, ¢i budd mat zaujem spestrit detom
pobyt v Skolskom Kklube prostrednictvom inovativnych prvkov, teda vyuzivanim
informac¢no-komunikacnych technoldgii.

Témou mojej OPS-Ky je opis uplatiiovania novych progresivnych metéd a foriem prace
vo vychovno-vzdelavacej ¢innosti, konkrétne pri praci s detmi s Programom Karti¢kové
aktivity, zjednoduSene Karticky. Program Karticky je aplikacia pre vytvaranie
interaktivnych cvi€eni vo viacerych typoch, pricom na spatnu vazbu, ¢iZe vyhodnotenie,
vyuziva textové, zvukové i obrazkové efekty. Opis aktivit v tejto OPS teda nedava navod
pre pedagoégogv ako pripravit jednotlivé interaktivne cvicenia, ale ako sa s detmi zahrat
a nenadsilnou, putavou formou zopakovat’ ucivo i vedomosti nadobudnuté na vyucovani,
uZ s hotovymi autorskymi materidlmi. Tieto materidly si kazdy moZe vopred pripravit
stiahnutim do PC alebo USB kl'tca, ¢o nie je ¢asovo narocna Cinnost, nakolko existuju
rozne ucitel'ské stranky urcené na zdiel'anie ré6znorodych edukacnych materialov, ktoré
ucitelia i vychovavatelia dobre poznajui z kaZzdodennej praxe. Na tychto strankach sa
tieZ nachadza obrovské mnoZstvo uZ hotovych edukacnych materidlov vyrobenych
v programe Kartickové aktivity. TieZ je to i moja autorskd stranka http://e-
lienkakarticky.wbl.sk/ , na ktord som umiestnila aktivity, ktoré som uZ realizovala
sdetmi pocas roznych ¢innosti v SKD, teda aj vsetky aktivity opisané v tejto OPS.
Interaktivna tabula je len vyhodou, teda nie podmienkou, pri praci s opisanymi
edukacnymi aktivitami, na o som upozornila v jednotlivych metodikach.

Cielom OPS je ponidknut namety na pracu s modernymi technolégiami i v ¢ase mimo
vyucovania. Ide tu o snahu pomdct detom prekonat nezaujem o edukacné aktivity
a nenasilnou a putavou formou ziskavat' kvalitné edukacno-vzdelavacie skusenosti, tiez
vnutorne motivovat deti k tvorivej aktivite a samostatnosti pri ziskavani vedomosti
a zrucnosti pri praci s IKT, naucit ich vyuZzivat osvojené poznatky v praxi. V nemalej
miere sa praca pedagogov iZiakov sIKT stava prostriedkom pre kvalitnej$i rozvoj
zivota kazdej Skoly. To, Ze je to spravna cesta v mojej pedagogickej praxi ma utvrdzuje
pozitivna spatna vazba od deti a spokojnost rodicov.

Praca s interaktivnymi cvi¢eniami méze byt sucastou celoro¢nych planov nielen v SKD
ale i vo vSetkych ostatnych zariadeniach, v ktorych prebieha vychova mimo vyucovania.
Zo skusenosti viem, Ze aktivity vyrobené v programe Kartickové aktivity vo velkej miere
vyuzivaju i ucitelia na vyucovani v Skole, hlavne na 1. stupni s velkym uspechom. Starsi
Ziaci maju radsSej pracu s inymi aplikacnymi programami, v ktorych maju spatnu vazbu



uZ pocas rieSenia zadanej ulohy, napriklad percentudlnou uspesnostou. Ku
vSetkym interaktivnym cviceniam si méze ucitel alebo vychovavatel pripravit
doplnkové, motivacné aktivity. V tomto pripade zaleZi uz len na tvorivosti jednotlivca.

OPS je urcena pre vSetkych tvorivych pedagogov v Skolskych kluboch deti, ale i pre
odbornych pracovnikov v ostatnych Skolskych zariadeniach, ktoré navstevuju deti v Case
mimo vyucovania. Namet osvedCenej pedagogickej skisenosti sa da aplikovat tiez
v primarnom vzdelavani, teda je urcena i pre vSetkych tvorivych ucitel'ov.



1 OPIS OPS INOVACIE V SKD - HRAME SA A UCIME S PROGRAMOM
KARTICKY

V sucasnosti je uz takmer samozrejmostou, Ze do Zivota sucasnych deti i pedagogov,
v zariadeniach fungujudcich i v ¢ase mimo vyucovania, vstipil novy progresivny prvok
ato praca sinformacno-komunika¢nymi technoldgiami. V Skolskom klube deti je pre
pracu sIKT vela moznosti takmer vo vSetkych oblastiach vychovy, zalezi len na
kreativite a snahe pedagédga vniest do tychto aktivit névum. Zo skudsenosti viem, Ze
inovativne postupy aktivizuju deti pocas celej Cinnosti a preto je mojou snahou detom
ponukat tieto atraktivne dynamické aktivity. Svoje znalosti v oblasti prace s IKT rada
vyuzivam na tvorbu vlastnych edukacnych aktivit pre deti, pretoze rozvijaju
emocionalnu stranku ich osobnosti, vedu ich k samostatnosti, zodpovednosti a dovere
vo svoje schopnosti. Deti pracujd so zaujmom na téme v danej problematike, su tvorivé,
aktivne, praca ich bavi. VSetky materidly opisané v OPS majui rozne zameranie
inarofnost. KvoOli doplneniu autvrdeniu vedomosti su kniektorym aktivitdm
vypracované pracovné listy.

1.1 Kontext a ramec
OPS,, Inovacie v SKD - Hrame sa a u¢ime s programom Karti¢ky" je zasadena do:
Typ Skoly: zakladna skola, Skolsky klub deti, primarne vzdelavanie.

Vychodiska: Téma OPS predpoklada, Ze vSetci zucastneni, ¢i si to deti alebo
pedagodgovia, potrebuju poznat zakladné zruc¢nosti pri praci s PC a internetom.

Deti budti v eduka¢nom procese alebo v rdmci roznych aktivit v SKD Gspe$ne pouzivat
IKT. Nevyhnutné si uZ nadobudnuté zrucnosti vpraci s mySkou a klavesnicou
z predchadzajuceho obdobia. Deti poznaju algoritmy v systéme Windows - otvaranie
prieCinkov, ukladanie, vyuzitie funkcii mysi. Vedia sa dobre orientovat v roznych
aplika¢nych programoch, poznaju jednotlivé Casti pocitaca avedia ich pomenovat,
poznaju zaklady prace s internetom. Z predchadzajuceho obdobia vedia deti vymenovat
pravidla spravania a bezpecnej prace v pocitaCovej ucebni, vedia samostatne zapnut
a vypnut PC.

Pedagdég potrebuje pre pracu s popisanymi interaktivnymi edukacnymi aktivitami
v tejto téme jednoduchy aplikacny softvér Kartickové aktivity, zjednoduSene Karticky
http://edi.fmph.uniba.sk/~tomcsanyi/Karticky/ a pristup na internetovy prehliadac
/nie je podmienkou, aktivity sa m6Zu pripravit vopred uloZenim na CD alebo USB kI'G¢/.
Popisané aktivity su vyuZitelné nielen v Skolskych zariadeniach fungujtcich v ¢ase mimo
vyucovania, v roznych tematickych oblastiach vychovy alebo v zaujmovych utvaroch ale
aj na hodinach matematiky, slovenského jazyka, prirodovedy, vytvarnej vychovy ako aj
informatickej vychovy vo vyuCovacom procese. Dnes uz takmer vSetky Skoly disponuju
novymi IKT, teda je predpoklad, Ze namet OPS bude prinosom ako efektivny sposob pre
utvrdzovanie uz nadobudnutych vedomosti, ako aj pre ziskavanie novych poznatkov.

1.2 Specifikacie ciel'ovej skupiny
OPS je urcena pre:

Kategoria pedagogickych a odbornych zamestnancov: vychovavatel, ucitel.



Podkategoria: ucitel pre primarne vzdelavanie (ucitel prvého stupna zakladnej skoly).

Tematicka oblast vychovy:
— prirodovedno-environmentalna,
— telovychovng, zdravotna a Sportova,
— esteticko-vychovna,
— vzdelavacia,
— spolocensko-vedna.

Skola, ro¢nik: zdkladna - SKD, prvy, druhy, treti, $tvrty.

Tematicky celok vo VVOV:
— Techniky ucenia, ako sa ucit, rozvijanie vedomosti, ¢itanie textu, precvicovanie
uciva,
— Pracas IKT, ¢itanie s porozumenim, sebavzdelavanie,
— Rozvijanie slovnej zasoby, zmyslové hry, hadanky, doplnovacky, didaktické hry,
Tematicky celok v EVOV:
— Knizka je mdj kamarat,
— Netradic¢né vytvarné techniky,
Tematicky celok v SVOV:
— Ludské prava, praca s PC,
Tematicky celok v PEOV:
— Svet okolo nas, Ziva a neZiva priroda.
Tematicky celok v TVOV - dopravna:
— Bezpecna cesta pre mia

1.3 Hlavny ciel a ¢iastkové ciele:

Hlavnym ciel'om je:
— prostrednictvom prace s PC, konkrétne s programom Karticky zvySit zaujem deti
o edukacné aktivity
— atraktivnou formou vnutorne motivovat deti k tvorivej aktivite pri ziskavani
novych vedomosti v ¢ase mimo vyucovania,,
— utvrdzovat a rozvijat ziskané vedomosti z vyuc€ovania,
— rozvoj kritického myslenia, rozhodovanie,
— viest k samostatnosti pri rieSeni uloh, rozvoj algoritmického myslenia pri praci
s i-cviceniami,
— rozvijat kl'iCové kompetencie u deti,
rozvoj zrucnosti pri praci s IKT technolégiami.

Ciastkové ciele su:
— prekonat strach z nepoznaného a premenit ho na radost,
— rozvoj komunikacnych i prosocidlnych schopnosti u deti,
— tolerancia v medzil'udskych vztahoch.

1.4 Vymedzenie kompetencii:

Vychovno-vzdelavaci proces v Skolskom klube deti prispieva krozvoju kl'icovych
kompetencii kazdého dietata. Kompetencie predstavuju idealny planovany cielovy



vystup dosahovany systematickym a postupnym vychovno-vzdelavacim procesom pocas
pobytu dietata v SKD. Cielom je nadviazat na ziskané vedomosti, zru¢nosti a navyky
avhodne dopliat kompetencie ziskavané pri vychove v rodine a na vyuc¢ovani v $kole.
Kompetencie sa v procese vychovno-vzdelavacej ¢innosti mimo vyucovania rozvijaju
a navzajom prelinaju v jednotlivych tematickych oblastiach vychovy. Dieta ich rozvija
ucastou na aktivitach vo vychovno-vzdelavacej ¢innosti.

Kompetencie dietata

Kompetencie ucit sa ucit"
— dieta poznava zmysel a ciel uCenia,
— ucf sa spontanne, ale zaroven vedome,
— skusenosti uplatiiuje v praxi,
— zacatu pracu dokonci,
— objektivne porovnava,
— prejavuje zaujem o nové informacie,
— nenecha sa odradit' chybami a h'ada nové riesenia,
— kladie si otazky a hl'ada na ne odpovede.

Kompetencie komunikacné:
— aktivne pocuva, neskace druhému do reci,
— rozSiruje si slovnu zasobu ¢itanim alebo poctivanim,
— rozliSuje spisovnu a hovorovu rec - cti si materinsku re¢,
— vyjadruje sa vystiZne,
— vhodne formuluje svoje myslienky, otazky aj odpovede,
— dokaze vyuzivat IKT.

Kompetencie socidlne a personalne:
— spolupracuje v skupine a reSpektuje nazory inych,
— vazi si samo seba,
— prirodzene respektuje autority a starSich l'udi,
— uvedomuje si zodpovednost svojho spravania i konania,
— snazi sa o realne sebahodnotenie, utvaranie sebauvedomenia a schopnosti
kritiky.

Kompetencie pracovné:
— samostatne a zodpovedne sa snaZi plnit zadané ulohy,
— riadi svoju ¢innost a dokaZe ju hodnotit,
— zUcastiuje sa planovanych Cinnosti dobrovol'ne, vybera si ich na zaklade svojich
schopnosti a zru¢nosti,
— vazi si vysledky prace inych.

Kompetencie obc¢ianske:
— uvedomuje si potrebu prijatia zodpovednosti za svoje spravanie,
— je si vedomé svojich prav a povinnosti, reSpektuje ich,
— cti areSpektuje prava druhych.



Kompetencie kultdrne:
— dodrziava pravidla slusného spravania, kultivovaného vyjadrovania, dba na
spOsoby spravania a vystupovania,
— rozvija svoje estetické citenie vo vSetkych oblastiach vychovy.

Kompetencie k rieSeniu problémov:
— dieta dokaZe rozpoznat zavaznost problémov primeranych veku,
— snazi sa odhadnut svoje sily k vyrieSeniu daného problému,
— pririeSeni problému vychadza z nadobudnutych skisenosti,
— chape, Ze odkladanie problému nevedie k ciel'u,
— rozliSuje spravne a nespravne rieSenia,
— spontanne hl'add nové riesenia,
— dokaze obhijit svoje postupy pri rieSeni problémov [ 5 ].
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2 PODROBNY OPIS OPS INOVACIE V SKD - HRAME SA A UCIME
S PROGRAMOM KARTICKY

Pocas vychovno-vzdelavacej ¢innosti vSKD vo velkej miere vediem zverené deti
k utvrdzovaniu starych a ziskavaniu novych vedomosti prostrednictvom IKT, teda
vyuzivanim réznych aplika¢nych programov alebo internetu. Vréznych programoch
vyrabam interaktivne cvicenia, tematické prezentacie, metodické materialy, kvizy,
logické hry i pracovné listy pre deti, ktoré podporuji rozvoj algoritmického myslenia.
Vyuzivanie IKT ako inovativneho prvku v edukacnom procese vo vychove mimo
vyucovania, je vdnesSnej modernej dobe priam nevyhnutné i napriek ¢asovej narocnosti
pri vyrobe interaktivnych cviceni.

Opis vyznamného problému

PouZivanim klasickych metdd v sicasnom digitdlnom svete si deti malo motivované,
menej aktivne a neprejavuju dostato¢ny zaujem o edukacné aktivity pri utvrdzovani
udiva aziskavani novych vedomosti vo vychovno-vzdeldvacom procese v SKD.
Informdcie s im predkladané uZ v hotovej forme, dieta nie je nutené vyhladavat,
zbierat, zapisovat a vyuZzivat nové poznatky vo svojom osobnom Zivote. Nie je nitené
kriticky mysliet, je konzumentom informacii. Inovativnymi, aktivizujucimi metédami,
hravou, nenaro¢nou formou, mézu deti I'ahSie pochopit’ postupy pri ziskavani novych
a utvrdzovani uz ziskanych vedomosti zodpovedajicim ich individualnym osobnostnym
moznostiam. Ako pedagég sa rada zapajam zavadzanim inovacii do praxe, pomocou
ziskanych osobnych poznatkov, teda vyrobou svojich eduka¢nych materialov a tymto sa
snazim zvySovat kvalitu vychovy avzdelavania. Vpraci som sa zamerala na
utvrdzovanie aziskavanie vedomosti, tieZ uplatiovanie poznavacich procesov
a vlastnosti, ako sui vnimanie, pozorovanie, predstavivost, logické myslenie.

Opis pozorovatel'nych alebo skrytych pricin

Pocas rieSenia interaktivnych cvic¢eni pri praci s PC moZe nastat problém s technickym
zlyhanim pocitacov alebo internetového prepojenia, v druhom pripade sa da tomu
predist uloZenim cvi¢enia do pamiti PC. DalSou pri¢inou nedspechu mdZe byt slaba
vybavenost Skolského zariadenia pocitatovym softvérom anakoniec moZzna slaba
digitdlna gramotnost pedagoégov.

Odporucana metodologia

Doélezitym cielom v SKD je vytvorenie prostredia aktivizujuceho a motivujiceho
k rozvijaniu kompetencii ziskanych na vzdelavani v Skole. Vyuzivanie inovativnych,
aktivizujucich metdd a foriem prace zaloZenych na ¢innosti, nie na pasivite dietata, je
vyznamnou stratégiou vo vSetkych c¢innostiach v SKD. Pri praci s IKT najviac vyuZivam
metddy:

— slovné (rozhovor, vysvetlenie, praca s textom, diskusia, reflexia),

— praktické (praca s PC),

— aktivizujuce (DH, praca sPL, kviz, sutaz tvorivé a zazitkové pisanie,
brainstorming, myslienkové mapy, Cinquain, interaktivne cviCenia),

11



— rozvijajdce Citanie s porozumenim (reprodukcia textu, testy, metéda hlasného
uvazovania, hlasné Citanie, informativne Citanie, dramatizacia).

Navrhované rieSenia a odporucania

Cielom OPS ,Inovacie v SKD - Hrame sa a u¢ime s programom Karticky“ bolo vniest
inovativne metédy do vychovno-vzdelavacieho procesu v Skolskych zariadeniach v Case
mimo vyucovania, tieZ motivovat pedagoégov na tvorbu autorskych interaktivnych
edukacnych materialov, pracovnych listov, didaktickych materialov, ako aj poskytnut
metodiku popisanych edukacnych aktivit pre pracu pedagogov v tychto zariadeniach.

Potrebné pomocky a prostriedky

— pocitac pre dieta alebo dvojicu deti,

- interaktivna tabul'a(nie je podmienkou),

— aplikacny program Karticky + interaktivne cvicenia,
- dataprojektor,

- kancelarsky papier na pracovné listy,

- pisacie potreby, farbicky, noZnice, tlaciarer.

2.1SKD v sustave $kolskych zariadeni

Skolské vychovno-vzdeldvacie zariadenia spolu so $pecidlnymi vychovnymi
zariadeniami, Skolskymi zariadeniami vychovného poradenstva a prevencie a Skolskymi
Ucelovymi zariadenia podla § 112 zdkona ¢. 245/2008 Z. z. o vychove a vzdelavani
(Skolsky zakon) a o zmene a doplneni niektorych zakonov (d'alej len ,Skolsky zakon“)
tvoria sustavu Skolskych zariadeni.

Medzi $kolské vychovno-vzdelavacie zariadenia podl'a § 113 Skolského zakona patri:

— Skolsky Kklub deti,

— centrum vol'ného casu,

- Skolsky internat,

— Skolské hospodarstvo a

- stredisko odbornej praxe.

Vychovno-vzdelavaci proces v Skolskych vychovno-vzdelavacich zariadeniach sa
uskutocnuje v sulade s principmi a cielmi vychovy a vzdelavania podla Skolského
zadkona. Vychova a vzdeldvanie v Skolskych vychovno-vzdelavacich zariadeniach sa
uskutociiuje v stulade s § 8 Skolského zakona podl'a vychovného programu, ktory je
zakladnym dokumentom S$kolského vychovno-vzdelavacieho zariadenia. Podl'a § 161
ods. 28 sSkolského zakona sa podla vychovného programu postupuje v skolskych
vychovno-vzdelavacich zariadeniach od 1. septembra 2009. Skolsky klub deti je
Skolské zariadenie, ktoré je vnimané ako prechod medzi ucenim a pobytom dietata
vrodinnom prostredi ama funkciu vychovnt, vzdelavaciu, relaxacnd, regeneracnu,
kompenza¢ni a socidlnu. Vychovno-vzdelavaci proces v SKD prispieva krozvoju
kIicovych kompetencii kazdého jedinca. Cielom je naviazat kontakt na zaklady
poloZené v predSkolskom vzdelavani a vhodne dopliovat kompetencie ziskavané pri
vychove vrodine ana vyucovani v Skole. VSetko je zaloZené na priamych zazitkoch
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z ¢innosti klubu a prepojené s redlnymi Zivotnymi situaciami. Sibor znalosti, schopnosti
a zrucnosti sluzi k vytvaraniu postojov a hodnot [ 4 |.

2.2 Tematické oblasti vychovy v SKD

Tematické oblasti vychovy vSKD st okruhy, ktoré obsahuji uréiti problematiku
z obsahu celkovej vychovy a z formulovania KklIiCovych kompetencii. Vychovu
a vzdelavanie mimo vyucovania v Skolskom klube deti realizujeme c¢innostami v tychto
tematickych oblastiach vychovy:

— vzdelavacia,

— spoloCensko-vedns,

— pracovno-technicka,

— prirodovedno-environmentalna,

— esteticko-vychovna (vytvarnd, hudobna, literarno-dramaticka),

— telovychovn4, zdravotna a Sportova.
Tematické oblasti vychovy v sebe obsahuju d‘alSie oblasti vychovy najma: rozumovy,
mravnu, ekologicky, dopravnu a vychovu k rodicovstvu [ 7 ].

2.4 IKT vo vychove mimo vyucovania

Pedagogické stratégie v roznych oblastiach vychovy sa vo vel'kej miere daju uskutocnit
prostrednictvom informac¢no-komunikac¢nych technolégii. V rdmci prace s pocitacom su
to rozne aktivity sinternetom, praca s interaktivnou tabul'ou, tieZ praca v aplika¢nych
programoch. Ich sdcastou je vyuzivanie interaktivnych cviceni, obsahom ktorych su
rézne hlavolamy, kvizy, sutaZe, osemsmerovky, bludiska, kriZzovky, vo velkej miere
precvicovanie uciva a d'alSie. Ja som sa vo svojej praxi zamerala pri praci s PC na vyrobu
autorskych interaktivnych cviCeni, pretoZze pre deti je aktivita touto formou c¢innosti
vel'mi atraktivna. M6Zu pracovat jednotlivo i v skupinach podl'a zadania v cviceni. Napli
Cinnosti v roznych tematickych oblastiach vychovy je zrazu podana v inej rovine, dieta si
ju osvojuje s vacsSim zadujmom a nadSene pracuje s tym, ¢o predtym povazovalo len za
povinnost. VyuZitim programov na vyrobu roznych autorskych cvic¢eni, ktorych téma
mozZe byt urcend podla aktudlnej potreby, ma ucitel' alebo vychovavatel mozZnost
obohatit obsah Skolskych vychovno-vzdelavacich programov o moderny a atraktivny
prvok. Tento prvok ponuka detom a Ziakom vyrastajucim v digitalnej dobe moZnost
prekonavat nezaujem o utvrdzovanie nadobudnutych alebo ziskavanie novych
vedomosti.

2.5 Interaktivne edukacné aktivity

Ak spojime ucenie shrou, vytvarame edukacnu aktivitu, ktord je najdoleZitejSim
doplnkom zakladnych edukacnych metéd. UcCivo sa ma opakovat formou hier
pravidelne. Prax ukazuje, Ze tieto aktivity su c¢innosti, do ktorych sa deti vel'mi rady
zapajaju. Aktivity s elektronickymi eduka¢nymi materidlmi deti motivuju k praci, ktora
ich zaujima a bavi. Pri vyrobe autorskych interaktivnych cviceni je dolezité nielen dobre
ho pripravit ale aj vhodne vybrat tému i ulohy, pretoZe IKT materialy vyznamne zvysSuju
motivaciu deti v procese ucenia sa. Deti m6Zu napredovat vlastnym tempom, s moZné
pokusy aomyly. Interaktivne edukacné aktivity poskytuji moZnost atraktivnej
prezentacie, ¢asto poskytuju okamzitd spatna vazbu. Vd'aka tvorivosti pedagéga mozu
deti zazit' vo vychovnom procese zazitok, ktory bol donedavna nemyslitel'ny. Ja vyradbam
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interaktivne cvicCenia, tematické prezentacie, metodické materialy, kvizy, logické hry,
ktoré podporuji rozvoj algoritmického myslenia i pracovné listy pre deti v roéznych
aplika¢nych programoch, napriklad Word, PowerPoint, Excel, Karticky a d'alSie. VSetky
materialy maji r6zne zameranie i naro¢nost. Vyhodou je, Ze deti si urcuju vlastné tempo
pri rieSeni uloh, nie si pod tlakom znamkovania, takZe pri utvrdzovani vedomosti
prebieha skutoc¢na,,skola hrou”. Pri praci s i-cviceniami ma dieta moZnost' ucinit vlastnu
skisenost, samo o niecom rozhodnut. Teda je tu zamerne stimulované rozSirovanie
a skvalitiiovanie ddleZitych kompetencii, ktoré dieta uz ma osvojené a musi ich d'alej
vyuzivat v praxi. Po skonceni hry prichddza reflexia na zaZité, skasané a videné. Hra
v sebe spaja vychovno-vzdelavacie stratégie tak, Ze ucenie a pozndvanie ma pre dieta
zmysel. PrecviCovanie uciva prostrednictvom interaktivnych cviceni deti obohacuje,
prehlbuje a skvalitiiuje u nich vedomosti ziskané na vyucovani, spaja myslenie
s poznanim, recou a ¢innost'ou, ¢o napomaha rozvoju psychiky a pracovnych schopnosti.
Ide o premyslené pouzitie hry v sdvislosti s vyucovacou latkou. Pri vyrobe autorskych
edukacnych aktivit, vtomto pripade interaktivnych cvi¢eni, je nemenej vyznamna
spolupraca vychovavatelky s ucitelkou, potreba vysvetlit problémy, ktoré vznikli na
vyucovani. Ucitelka ztohto dévodu navrhne vychovavatel'ke aby sa vo svojej praci
zamerala na taku cinnost, ktora napomaha detom l'ahSie zvladnut prave preberané
ucivo. Pri hrach je vhodné rozdelit deti do skupin, ato tak, aby boli vedomostne
rovnocenné. Dbat na to, aby sme Kk SikovnejSim detom priradili aj slabsich, ktori
nedokazu vzdy vyrieSit ulohu samostatne. Tu sa ucitelom pre tieto deti stava kolektiv
skupiny, naviac tieto deti maju Sancu prezivat pripadny uspech spolo¢ne, o by
v skupine Cisto slabych deti nikdy tdto Sancu nemali.

2.5 Program Karticky
Karticky - Kartickové aktivity

Je zaujimavé riesSit pripravené aktivity, ale ucitel’ potrebuje vytvorit a navrhnat' aj iné,
podobné aktivity, na rozvoj schopnosti Ziakov rieSit problémy. Na to sme pripravili
program Kartickové aktivity (skratene Karticky). Samotné prostredie nema pevne danu
jednu hadanku ¢i aktivitu, ale umoZnuje ucitel'ovi vytvorit vlastné aktivity - problémy,
ktoré potom méZe predloZit svojim Ziakom na rie$enie. Ziak v nich moZe zostaveni
ulohu riesit prenaSanim Kkartic¢iek s textom alebo obrazkami na vopred urcené miesta.
Program vyhodnoti spravnost rieSenia. Takto pripravené ulohy mézu byt napr. uréené
na podporu obrazkovych alebo slovnych popisov algoritmov, pricom déraz sa kladie na
urcenie spravnej postupnosti v rdmci algoritmu. V prostredi vSak mo6Zeme vytvorit' aj
iné typy uloh [ 2 ].

autor programu RnDr. Peter Tomcsanyi PhD [ 6 ].

Zatial' ide o funkcény prototyp autorského prostredia pre vytvaranie interaktivnych
aktivit. Karticky s nekomercny softvér, ktory je nadalej vo vyvoji. Vdaka jeho
jednoduchym vlastnostiam sa rozsiril do praxe pedagogov natol'ko, Ze na ceskych
i slovenskych webovych strankach urcenych na zdiel'anie materialov ucitel'mi najdeme
aktivity vytvorené vtomto prostredi. Prostredie sa v praxi pouZiva aj na vytvaranie
interaktivnych uloh sutaze iBobor. V tomto programe sa daju vyrobit interaktivne
cvicenia vo viacerych typoch, svyuzitim textovych, zvukovych iobrazkovych efektov
pocCas spatnej vdazby. Tento edukalny softvér v najnovsSej bezplatnej verzii je mozné
stiahnut na webovej adrese http://edi.fmph.uniba.sk/~tomcsanyi/Karticky/ [ 3 ].
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< C  [3 edi.fmph.uniba.sk/~tomesanyiarticky/
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# Toto je domovska stranka programu Karticky

WNajnowsie kartitky stiahnete tu:
EartickyV47 zip

Obrazok 1 Domovska stranka programu Karticky
Pramen: vlastny navrh

Stiahnutie programu je vel'mi jednoduché. Kliknutim na modry odkaz (Obrazok 1) sa
program uloZi do pocitaca do prieCinka preberania. Nasledne ho rozbalime
prostrednictvom programu WinRAR alebo ZIP na pracovnu plochu. Cely tento tukon
zaberie len zopar minut. Zvladnu to aj 9 aZ 10 - rofné deti. Program ma Siroké
moznosti vyroby edukacnych materidlov (Obrazok 1a). Ovladanie programu je
jednoduché, intuitivne, mo6Zu sa 1tom pripravit réznorodé interaktivne cvicenia. Su to
napriklad aktivity zorad'ovacie, prirad’'ovacie, doplnovacie, klikacie kategorizacné a
vymienacie, ktoré s pripravené na rozvoj schopnosti deti rieSit problémy. Navod na
pracu s programom je sucastou zozipovaného priecinka, ktory si stiahnete z internetu.
Nakol'ko pri vkladani kartickovych cviceni na moju stranku na internet /doména wbl.sk/
vznikol problém vloZit' vyrobené cvicenie na stranku, vsetky cvicenia som samostatne
zozipovala. Pokial’ pedag6g vyuZiva zozipované materialy od inych autorov z internetu,
je nutné mat v PC nainStalovany softvér WinRAR, ktorym si nasledne tieto edukacné
materidly rozbali do PC. Na niektorych ucitel'skych strankach st vloZené nezozipované
cvicenia s koncovkou exe, ¢o je pripona nazvu pocitacového suiboru, ktord oznacuje
spustitel'ny subor - pocitacovy program. Po kliknuti na ikonku stiahnutého cvicenia,
korytnacku, treba vybrat' tlacidlo spustit. Pri tychto typoch dloh nejde o zndmkovanie,
ale o precvitovanie schopnosti deti riesit problémy, logicky uvaZovat samostatne
alebo vediet spolupracovat vo dvojici.
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Obrazok 1a Kartickové aktivity, pracovné prostredie programu
Pramen: vlastny navrh
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V programe Karticky sd vytvorené vSetky i-cvi¢enia opisané v tejto OPS. Pozadia do
interaktivnych cvi¢eni vyrdbam sama v grafickych programoch, niektoré -cliparty
a obrazky do pozadi cerpdm z roznych stranok [ 17, 18, 19 ]. Didaktické hry, ktoré
popisujem v jednotlivych aktivitdch som si upravila praxou pre svoje potreby, inSpiraciu
som nasla v praci J. Sabola Priprava na vyucovanie v Skolskom klube deti [ 1 ]. InSpiraciu
pri koncipovani pracovnych listov ¢erpam zo starych detskych casopisov ako su
Slniec¢ko, Vrabcek alebo po dohovore s p. ucitel’kou vyrobim cvicenie na utvrdenie uciva,
s ktorym maju deti vacSie problémy. Obsahom niektorych cviceni s moje vlastné
napady. Vysledné cvicenie je vzdy prisp6sobené pre potreby mojich deti.

Ciselné rady do 10 - metodika

Tabulka 1 Navrh metodiky - Ciselné rady do 10

TOV Vzdelavacia oblast vychovy

Druh ¢innosti Pravidelna aktivita podl'a vychovného programu.
Vekova kategoria 6 - 8 rokov

Obsahovy standard Precvicovanie uciva.

Vykonovy Standard Aplikovat poznatky ziskané v skole.

Ciastkové ciele — rozvijat efektivne spdsoby ucenia sa,

— rozvijat samostatnost pri rieSeni uloh,
— rozvijat zrucnosti pri praci s IKT.

Stratégie Metody — slovna - rozhovor, vysvetlenie, ¢itanie, reflexia,
vvC —  aktivizujtca - DH, i-cviCenie,
— prakticka - praca s PC, praca s i-tabul'ou.
Formy — spolupraca pri DH,

— samostatna praca s PC, prip. praca vo dvojici,
— spoloc¢nd praca na interaktivnej tabuli (podl'a
vybavenosti Skoly IKT).

Prostriedky — pocita¢, dataprojektor,

— plastové karticky s ¢islami od 0 po 10,

— i-pero(nie je podmienkou),

— i-tabul'a(nie je podmienkou),

— i-cvicenie v PC, da sa stiahnut z internetu,
http://e-lienkakarticky.wbl.sk/ciselne rady do 10.rar.

Rozvijana kompetencia — udit sa ucit,

— komunikacnj,

— socialna,

— pracovna,

—  kultiarna,

— obdianska,

— krieSeniu problémov.

Organizacia prostredia Pocitacova ucebna, trieda.
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Metodicky | Motivdcia:
postup

— DH VIacik,

— vysvetlenie pravidiel, postupu hry, hra,

—  po aktivite s DH, pochvala, vyhlasenie vitazov
(15 minut).

Hlavnd cast:

— kazdy pracuje vo dvojici,

— obozndmenie s ulohou v cviceni, spravne urcit
Ciselné rady do 10, praca podl'a zadania,

— kontrola spravnosti rieSenia,

— podla moznosti pre zopakovanie frontalna praca
na i-tabuli s rozsirenim o jednoduchu ulohu,
,Hned pred, hned za“, obmena moZze byt ,,0 jedno
viac, o jedno menej“ (35 minut).

Zdaver:

— reflexia na aktivitu,
— zaverec¢né vyhodnotenie rieSenia, povzbudenie,
pochvala (5 minut).

Vychovno-vzdelavaci
vystup

— vie spolupracovat v skupine, vie komunikovat,
— rozhodne o spravnom zaraden{ Cisla,

— vie samostatne pracovat,

— vie vyrieSit urCenu tlohu,

— vie pouZivat pocitac.

Odporucania

— prioboznameni s tlohou v cviceni je dolezité
detom pripomenut, Ze toto je vymienacia
aktivita, teda, ak jedno ¢islo premiestnia, skoci
miesto neho d'alSie, azZ do spravneho vyrieSenia
zadania.

Rizika

— technické zlyhanie IKT,
— slaba IKT zrucnost pedagoga.

Medzipredmetové vztahy

— priprava na vyu€ovanie - matematika.

Trvanie

55 minut

Pramen: vlastny navrh

Obrazok 2: Cis. r. do 10 - spr. odpoved Obréazok 3: Cis. r. do 10 - nespr. odpoved
Pramen: vlastny navrh

V matematickej aktivite didaktickej hry VIac¢ik si deti precvicili svoju pohotovost,
predstavivost a zmysel pre orientaciu. Na tony hudby sa pohybovali po triede, pricom
kazdé malo v ruke 1 plastové ¢islo od 0 po 6, tie su v 4 farebnych variantach. Ich ulohou
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bolo sa spravne zoradit od najvacsieho po najmenSie alebo naopak, podla zadania,
pricom bolo treba spravne nasadnut aj do vagoénika jednej farby - modry, Cerveny,
zeleny, ZIty. Zmyslom hry je pochopit’ usporiadanie ¢iselnych radov. Ciselnym radom do
10 je venované aj i-cvicenie. Deti je doleZité upozornit' na typ aktivity. Je to vymienacia
hra pricom priama spatnd vazba funguje pocas rieSenia cviCenia zvukovym
i animovanym efektom, spravne ( Obrazok 2), nespravne ( Obrazok 3). Podl'a moZnosti
apodla potreby je vhodné zopakovat ucivo i frontdlne na i-tabuli srozsSirenim
o jednoduchu ulohu, pri ktorej deti urcuji suseda doplneného Cisla, tzv. ,,Hned' pred,
hned’ za“, obmena méze byt ,,0 jedno viac, o jedno menej*“. Tieto aktivity maja deti vel'mi
rady, matematika je u nich zatial' veI'mi obl'ibena. Pokial' sa ucenie spaja s pohybom
a hrou vzdy sa do aktivit snadSenim zapajali. Ja som spojila do dvojic deti s roznym
levelom chdpania matematickych operacii. Dvojica ak chcela byt uspesSna, musela
spolupracovat, deti sa pri vymieniani Cisel museli striedat. Prebiehalo tzv. kamaratske
ucenie.

Carovné $tvorce - metodika

Tabulka 2 Navrh metodiky - Carovné $tvorce

TOV Vzdelavacia oblast vychovy

Druh ¢innosti Pravidelna aktivita podl'a vychovného programu.

Vekova kategoria 7 - 9 rokov

Obsahovy standard RieSenie hadaniek, hlavolamov, dopliiovaciek.

Vykonovy Standard Upevnovat ucivo zabavnou formou, rozvijat
matematické predstavy.

Ciastkové ciele — rozvijat efektivne spdsoby ucenia sa,
— rozvijat zru€nosti pri praci s IKT.

Stratégie Metody — slovna - vysvetlenie, rozhovor,
vychovno- — aktivizujuca - DH, i-cvicenie,
vzdelavacej — prakticka - praca s PC, praca s i-tabul'ou.
c¢innosti

Formy — samostatna praca alebo praca vo dvojici,
— spolo¢na praca na interaktivnej tabuli (podla
vybavenosti Skoly IKT).

Prostriedky — plastové karticky s ¢islami od 0 po 9,

— pocitac pre dvojicu,

— dataprojektor,

— i-pero(nie je podmienkou),

— i-tabul'a(nie je podmienkou),

— i-cvicenie v PC, da sa stiahnut z internetu,
— http://e-

lienkakarticky.wbl.sk/carovne stvorce.rar.

Rozvijana kompetencia — ucit sa ucit,
— komunikacna,
— socialna,
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pracovna,

kulttirna,

obcianska,

Kk rieSeniu problémov.

Organizacia prostredia

Pocitacova ucebna, trieda.

Metodicky | Motivdcia:

postup

DH Cislo domu,

vysvetlenie pravidiel, postupu hry,

po aktivite s DH, pochvala, vyhlasenie vitazov
(15 minut).

Hlavnd cast:

oboznamenie s ulohou v cviceni,

praca vo dvojici,

ulohou deti je spravne spocitat’ ¢isla v riadkoch
i v stipcoch kliknutim na klikacie karti¢ky,
kontrola spravnosti rieSenia

podl'a moZnosti pre utvrdenie frontalna praca
na i-tabuli (25 minut).

Zdver:

celkové vyhodnotenie,
reflexia(5 minut).

Vychovno-vzdelavaci
vystup

vie pouzivat pocitac,

spolupracuje pri rieSeni dlohy,

vie vyriesit urcenu ulohu,

vie spolupracovat v skupine, vie komunikovat.

Odporucania

pri oboznameni s tlohou v cvicenti je ddlezité
detom pripomenut, Ze toto je klikacia aktivita,
teda vysledok sa urcuje klikanim na ¢isla,
dobre je vytvorit dvojice, silnejsi - slabsi, teda
pomoct slabsim detom byt dspeSnymi.

Rizika

technické zlyhanie IKT,
slaba IKT zruc¢nost pedagdga.

Medzipredmetové vztahy

priprava na vyucovanie - matematika.

Trvanie

45 min

ut

Prameii: vlastny navrh

Sicet Cisel v kaZdom riadku
aj v stlpci sa musi
rovnat’ Eislu na

Sicet Cisel v kazdom riadku
aj v stipci sa musi
rovnat Eislu na
eskimackom dome.
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Obrazok 4: Zazracné Stvorce — nespravne
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Pramen: vlastny navrh



Pocas motivacie nasledujicej aktivity sme sa zahrali didaktickd hru Cislo domu. Deti
sedeli v laviciach a kazdé malo v ruke 1 plastové ¢islo od 0 po 9, tie boli v 4 farebnych
variantach. Na pokyn sa deti spravne zoradili podl'a ur¢eného cisla domu, v ktorom
kazdé cislo muselo byt inej farby - modré, Cervené, zelené, ZIté, teda ¢islo domu muselo
byt réznofarebné. Napriklad €. domu 1234: 1 - Cervena, 2 - zelend, 3 - ZIta, 4 - modra.
Tu je ddleZzita spolupraca, pretoze tuto hru vyhrali tie deti, ktoré sa zoradili ¢o najtichSie
v najkratSom ¢asovom limite. Po vyhodnoteni vitazov deti pracovali s carovnou ulohou,
v ktorej museli spravne spocitat ¢isla vriadkoch ivstipcoch kliknutim na klikacie
karticky /biele cisla/, ktorych vysledok sa vzdy rovna cislu na eskimackom dome.
Kontrola spravnosti rieSenia nastala po vyrieSeni, a to priamou spatnou vazbou
zvukovym i animovanym efektom, nespravne (Obrazok 4), spravne (Obrazok 5). Tato
aktivita deti motivovala k tvorivosti, po vyhodnoteni a reflexii si zacali medzi sebou
vymysl'at nové zadania tlohy v ¢arovnych Stvorcoch na papier.

Geometrické tvary - metodika

Tabul'ka 3 Navrh metodiky - Geometrické tvary

TOV Vzdelavacia oblast vychovy

Druh ¢innosti Pravidelna aktivita podl'a vychovného programu.
Vekova kategodria 8 - 9 rokov

Obsahovy Standard PrecviCovanie matematickych operacii.
Vykonovy Standard Zopakovat ucivo z matematiky zabavnou formou.
Ciastkové ciele — spolupracovat vo dvojici,

— rozvijat efektivne spésoby ucenia sa,
— rozvijat samostatnost pri rieSeni uloh,
— rozvijat zrucnosti pri praci s IKT.

Stratégie Metody — slovna - rozhovor, vysvetlenie, ¢itanie, reflexia,
vvC — prakticka - praca s PC, praca s i-tabul'ou,
— aktivizujuca - i-cviCenie,
— prakticka - praca s PL, pracas PC,
praca s i-tabul'ou,

Formy — spolupraca vo dvojici,
— samostatna praca s PC, prip. praca vo dvojici,
— frontalna praca na interaktivnej tabuli.

Prostriedky — pracovny list Geometrické tvary (priloha 1),

— pocitac,

— dataprojektor,

— i-pero(nie je podmienkou),

— i-tabul'a(nie je podmienkou),

— i-cvicenie v PC, da sa stiahnut z internetu

— http://e-lienkakarticky.wbl.sk/geom.tvary -
urci spravny pocet.rar.
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Rozvijana kompetencia

ucit’ sa ucit,
komunikacn3,
socialna,

pracovna,

kultirna,

obcianska,

Kk rieSeniu problémov.

Organizacia prostredia

Pocitacova ucebna, trieda.

Metodicky | Motivdcia:
postup

rozhovor na tému Geometrické tvary v naSom
najbliZSom okoli,

praca s PL, (priloha 1)

praca vo dvojici, tvorba jednoduchého obrazka,
po aktivite vystavka hotovych prac, reflexia
(20 minut).

Hlavnd ¢ast”:

praca s i-cvicenim podl'a zadania,

deti pracuju vo dvojiciach,

ulohou je spravne spocitat’ a urcit pocet
geometrickych tvarov na jednotlivych obrazkoch
kliknutim na klikacie karti¢ky /¢isla/,

kontrola spravnosti rieSenia len 1. Cast,

podl'a moZnosti pre zopakovanie frontalna praca
na i-tabulj,

porovnanie spravnosti rieSenia, spolo¢né
hodnotenie (25 minut).

Zdver:

slovné hodnotenie deti, pochvala a povzbudenie
pre vSetkych riesitel'ov,
reflexia (5 minut).

Vychovno-vzdelavaci
vystup

vie pouzivat noZnice,

vie vytvorit jednoduchy vyrobok,

vie zhodnotit svoju pracu,

pozna geometrické tvary,

vie pouzivat pocitac,

vie pracovat vo dvojici,

rozliSuje spravne a nespravne riesenia,
vie vyrieSit urCenu ulohu,

prejavi zodpovednost za vyrieSenu tlohu.

Odporucania

pri oboznameni s tlohou v cvicenti je dolezité
detom pripomenut, Ze toto je klikacia aktivita,
teda vysledok sa urcuje klikanim na ¢isla,

pri rozdeleni deti do dvojic treba dbat na
zostavenie dvojic v takom pomere, aby mohlo
prebiehat kamaratske ucenie, CiZe spolupraca,
na zaver rieSenia by malo byt kazdé dieta
uspesné.

Rizika

technické zlyhanie IKT,
slaba IKT zru¢nost pedagéga.
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Medzipredmetové vztahy — pracovno - technicka oblast vychovy,
— priprava na vyucovanie — matematika.

Trvanie 50 minut

Pramen: vlastny navrh

Spoéitaj geometrické tvary a klikanim na Cislo sprdvne uri ich pocet!

Spocita geometrické tvary a Klikanim na &islo sprdvne uréi ich pocet!

@ o i:

Oeoo (Oeop| (po

Na vol'ni plochu nakresli svoj vlastny obrazok pomocou interaktineho pera alebo geom. tvarov. Na vol'ni plochu nakresli svoj vlastny obrdzok pomocou interaktineho pera alebo geom. tvarov.

Obrazok 6: Geometrické tvary — nespravne  Obrazok 7: Geometrické tvary - spravne
Pramen: vlastny navrh

groo ppoo| Opoo

lastny obrazok pomocou interaktineho pera alebo geom. tvarov.

Obrazok 8: Geometrické tvary - tvorba obrazkov pomocou geometrickych tvarov
Prameni: vlastny navrh

Popisana aktivita zacala motivacnym rozhovorom na tému Geometrické tvary v naSom
najblizSom okoli. Deti urcovali geometrické tvary v okoli, napr. okno, dvere - Stvorec
alebo obdiznik, nastenné hodiny - kruh. Nasledne pracovali vo dvojiciach s PL (priloha
1), pricom tento rozstrihali na urCené geometrické tvary. Deti vytvorili vlastny
jednoduchy obrazok. Svoje prace vystavili na nastenke. V reflexii sa vyjadrili k praci vo
dvojici, k spolupraci. Zopar deti chcelo pracovat samostatne, pricom tiez zdovodnili
svoju poZiadavku. Vyhovela som poZiadavkam oboch skupin, pretoZe v prvom rade ide
o to, aby dieta pracovalo s radostou a nie z donttenia. Ulohou v i-cvi¢eni sa tentokrat
deti dali ochotne do dvojic. Mali spravne spocitat a urcit pocet geometrickych tvarov
na jednotlivych obrazkoch kliknutim na klikacie karticky /cisla/. Kontrola spravnosti
rieSenia sa viaZe iba na prvu c¢ast ulohy v cvi¢eni - priama spatna vdzba nastava po
vyrieSeni cviCenia prostrednictvom zvukovych iobrazkovych efektov, nespravna
odpoved' (obrazok 6), spravna odpoved (obrazok 7). V druhej Casti dlohy bolo treba
zhotovit zvloZenych bledomodrych geometrickych tvarov v cviCeni svoje vlastné
namety obrazkov, tie by sa nemali opakovat s uZ znazornenymi nametmi. Tu sa uz
spravnost rieSenia neoveruje, pretoZe kazdé rieSenie moZe byt spravne (obrazok 8).
Dieta je nabadané k premysl'aniu a tvorivosti.
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Kto, kde byva - metodika
Tabul'ka 4 Navrh metodiky - Kto, kde byva

TOV

Spoloc¢ensko-vedna oblast vychovy

Druh c¢innosti

Pravidelna aktivita podl'a vychovného programu.

Vekova kategodria

8 - 10 rokov

Obsahovy standard

Ludské prava

Vykonovy Standard

Uplatnovat ziskané vedomosti v hre.

Ciastkové ciele

spolupraca v skupinach,
rozvijat efektivne spdsoby ucenia sa,
rozvijat zrucnosti pri praci s IKT.

Stratégie
\'AY

Metody

slovné - vysvetlenie, diskusia, reflexia,
aktivizujuce - pojmova mapa, i-cvicenie,
praktické - praca s PC, praca s i-tabul'ou,
rozvijajuce ¢itanie s porozumenim.

Formy

spolupraca pri praci s pojmovou mapou,
samostatna praca s PC, prip. praca vo dvojici,
spolo¢na praca na interaktivnej tabuli (podl'a
vybavenosti Skoly IKT).

Prostriedky

tabul’a, krieda, papier, pisacie potreby,
pocitac,
dataprojektor,
i-pero(nie je podmienkou),
i-tabul'a(nie je podmienkou),
i-cvicenie v PC, da sa stiahnut z internetu,
http://e-lienkakarticky.wbl.sk/pl -
kto kde zije.rar.

Rozvijana kompetencia

ucit’ sa ucit,
komunikacna,
socialna,

pracovna,

kulttirna,

obcianska,

k rieSeniu problémov.

Organizacia prostredia

Pocitacova ucebna, trieda.

Metodicky
postup

Motivdcia:

pojmova mapa na tému Duha,

vysvetlenie pravidiel, rozdelenie deti do skupin,
tvorba pojmovej mapy na papier, na tabuly,
diskusia,

vyhodnotenie najaktivnejSich deti (20 minut).

Hlavna cast:

oboznamenie s tlohou v cviceni,

kazdy pracuje sam pri PC, pripadne vo dvojici,
podl'a mozZnosti pre zopakovanie frontalna praca
na i-tabuli (20 minut).
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Zdver:

slovné hodnotenie aktivity,
reflexia (5 minut).

Vychovno-vzdelavaci
vystup

vie uplatnit’ poznatky ziskané v Skole,
vie vyrieSit urcenu ulohu,

vie pouzivat pocitac,

vie samostatne pracovat,

vie spolupracovat v skupine,

vie komunikovat.

Odporucania

pri oboznameni s ulohou v cvicenti je ddlezité
detom pripomenut, Ze toto je vymienacia
aktivita,

karticky sa vymienaju az do spravneho vyrieSenia
zadania.

Rizika -

technické zlyhanie IKT,
— slaba IKT zrucnost pedagoga.

Medzipredmetové vztahy -

prirodovedno-environmentalna oblast vychovy,
— pracovno-technicka oblast vychovy,
— priprava na vyucovanie - slovensky jazyk.

Trvanie 45 minut

.\&'“--\.-OL “l“ - voy '0'

¥\ £
4. Nazov obydlia

DA g =0 7 Wi Vi

Vyrobila: Elena Maninova e

Obrazok 9: Kto, kde byva - nespr. odpoved

Pramen: vlastny navrh

Dass g -0

3 Obydlc 4. Nazov obydlia

DOM ZO SLAMY

AMERIKA

ARKTIDA

EURGPA

\llyl;ol;nlo Elena Moninovéb o @ G |
Obrazok 10: Kto, kde byva -spr. odpoved
Pramen: vlastny navrh

WA X

Deti boli na zaciatku aktivity rozdelené do skupin. Ich dlohou bolo spracovat na papier
prostrednictvom pojmovej mapy dand tému v stanovenom €ase 7 minut. Zapisovali na
papier rozne asociacie slova diha - réznorodost, réznofarebnost, atd., po asovom
limite nasledovala tvorba spoloCnej pojmovej mapy na klasicki tabulu (priloha 2,
obrazok ¢. 1, ¢. 2- Tvorba pojmovej mapy). Tu treba dbat’ na to, aby sa pri tabuli
vystriedali vSetky deti. Aktivita poskytuje detom pohlad na svet tych druhych. Ide tu
o pochopenie principu, Ze vSetci sme sucastou takej duhy a zaleZi len na kaZdom z nas,
¢i chceme aby nas ta duha tesila. V hlavnej casti aktivity bolo ulohou deti spravne
povymienat karticky s nazvami svetadielov, osob, s obrazkami a nazvami obydli. Detom
treba na zaciatku povedat, Ze pre spravnost rieSenia treba zaCat zorad'ovat svetadiely
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podla abecedy. Kontrola spravnosti rieSenia prebiehala uZz pri premiestiiovani
jednotlivych Kkarticiek. Priama spatnd vazba je predurcena zvukovym ianimovanym
efektom, nespravna odpoved’ (obrazok 9), spravna odpoved’ (obrazok 10). Po spravnom
vyrieSeni tlohy deti urcoali, z akého materialu su jednotlivé obydlia vyrobené. V reflexii
mali moZnost porovnavat tento svet plny rozdielov. Tato aktivita mala vel'ky vyznam
v multikultirnom prostredi kolektivu ako bol ten nas, pretoze Vietnamec, Arab i Slovaci
mali mozZnost' vcitit sa do pocitov tych druhych.

Kimovka, krajina - metodika

Tabul'ka 5 Navrh metodiky - Kimovka, krajina

TOV Prirodovedno-environmentalna oblast vychovy
Druh ¢innosti Pravidelna aktivita podl'a vychovného programu.
Vekova kategodria 8 - 9 rokov

Obsahovy standard Svet okolo nas, Ziva a neZziva priroda.

Vykonovy Standard Vediet, Co je Zivotné prostredie.

Ciastkové ciele — rozvijat vnimanie, pozornost, pamat,

— rozvijat' efektivne spésoby ucenia sa,
— rozvijat ¢itanie s porozumenim,

— rozSirenie slovnej zasoby

— spolupracovat' v skupine,

— rozvijat zrucnosti pri praci s IKT.

Stratégie Metody — slovné - rozhovor, vyhodnotenie,

vvC — aktivizujuce - rieSenie i-cvicenia, sutaz

— praktické - praca s PC, praca s i-tabulou,
— rozvijajdce Citanie s porozumenim.

Formy — zapojenie vSetkych deti do aktivity,

— spolocnd praca na tabuli (projekcia
prostrednictvom PC a dataprojektora) alebo na
interaktivnej tabuli (podl'a vybavenosti Skoly IKT).

Prostriedky — dataprojektor, PC,

— i-tabula,

— papier, pisacie potreby,

— i-cvicenie v PC, da sa stiahnut z internetu,

— http://e-lienkakarticky.wbl.sk/kimovka -
krajina precvicovanie zrakovej pamati.rar .

Rozvijana kompetencia — ucit sa ucit,

— komunikacna,

— socialna,

— pracovna,

— kultirna,

— obcianska,

— krieSeniu problémov.
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Organizacia prostredia

Trieda, PC ucebna.

Metodicky | Motivdcia:
postup

kratky rozhovor, téma Ziva a neZiva priroda,
deti hovoria priklady zo Zivej a neZivej prirody,
zhrnutie(5 minut).

Hlavna Cast:

praca s i-cvicenim podl'a zadania,

deti pracuju v tichosti, samostatne alebo

v skupinach (podla vekovej kategorie alebo
individuality dietata),

overenie spravnosti rieSenia uz aj s textom,
zapojenie medzipredmetovych vztahov.
obmena hry - urCenie pozicii obrazkov

(40 minut).

Zdver:

slovné vyhodnotenie sttaZze,
reflexia(5 minut).

Vychovno-vzdelavaci
vystup

vie, €o je Zivotné prostredie,

zapoji sa do hry,

vie spravne vyriesit urcenu ulohu,

vie spolupracovat v skupine, vie komunikovat.

Odporucania pri oboznameni s tlohou v cviceni je dolezité
detom pripomenut, Ze toto je klikacia aktivita, po
kaZzdom kliknuti sa dozvedia informacie
k cviceniu.

Rizika technické zlyhanie IKT,

slabd IKT zruc¢nost pedagdga.

Medzipredmetové vztahy

priprava na vyucovanie - slovensky jazyk,
matematika.

Trvanie

50 minut

Prameri: vlastny navrh

Klikajte dolu na obrazok a hrajte sa.

y

Obréazok 11: Kimovka, krajina - spr. odpoved’

Pramen: vlastny navrh

Tato aktivita pozostdva z motivacie formou kratkeho rozhovoru o prirode. Deti
porovnavaju Zivi anezZivd prirodu asprdvne zaraduju jednotlivé pomenovania.
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Nasleduje hlavna c¢ast’ aktivity s i-cvicenim. To pozostava z jedného nahl'adu, v ktorom
sa klikd na meniacu sa karticku so zadanim ulohy. Na jednotlivych zdberoch je dieta
usmernované ku klikacej aktivite, vtomto pripade kzmyslovej hre Kimovka, ktora
rozvija hlavne zrakovd pamat i priestorovd orientaciu. Jej vyuZitie je vo vSetkych
predmetoch, ¢i oblastiach vychovy podla nametu (priloha 3 I-cvi¢enie Kimovka -
krajina, nahl'ad na i-cviCenie,obrazok). Po tretom kliknuti sa objavi obrazok s nahl'adom
na krajinu (devat rdéznych obrazkov). Ulohou deti je zapamitat si vietky obrazky
aspravne ich pomenovat (obrazok 11 -spravna odpoved). V dalSom nahlade je
zadanie ulohy, hra méze prebiehat formou sutaze, deti pracuju v tichosti, samostatne
alebo v skupinach (podla vekovej kategorie alebo individuality dietata), na papier
zapisuju videné a zapamatané, ak su v skupinach, v tichosti spolupracuju, vyhrava dieta
alebo skupina, ktora napisSe najviac zapamatanych slov. Po overeni spravnosti rieSenia
uzZ aj stextom, moZeme pre spestrenie zapojit do hry iprvky medzipredmetovych
vztahov. Slovensky jazyk - ilohou mo6ze byt vymenovat vSetky dvojslabi¢né slova, atd'.
Matematika - zapisat ¢islom vedla slova pocet hlasok alebo slabik nachadzajuicich sa
vdanom slove. Dalsou obmenou hry méze byt presné urcenie pozicii jednotlivych
obrazkov, ¢o je vhodnejSie u starsich deti. Deti rady vymyslaju nové zadania, ¢o ich
vedie k tvorivosti. Pracovat s obmenami pri hrach je dobré ztoho dévodu, Ze mozZu
vyniknut deti, ktoré nemajd dobru zrakovi pamat’ ale su lepSie napriklad v matematike
alebo v slovenskom jazyku. Deti sa hru chcd hrat opakovane, vel'mi ich to bavi.

Abeceda - metodika

Tabulka 6 Navrh metodiky - Abeceda

TOV Vzdelavacia oblast vychovy

Druh ¢innosti Pravidelna aktivita podl'a vychovného programu.

Vekova kategodria 8 - 10 rokov

Obsahovy Standard PrecviCovanie uciva.

Vykonovy Standard Rozvijat poznavacie procesy a vlastnosti (vnimanie,
pozorovanie, pamat, myslenie, pozornost).

Ciastkové ciele — rozvijat komunika¢né zruc¢nosti

— rozvijat lasku k slovenskému jazyku,
— rozvijat samostatnost pri rieSeni uloh,
— rozvijat zrucnosti pri praci s IKT.

Stratégie Metody — slovné - motivacia, vyhodnotenie,
vvC — aktivizujice -DH, i-cvicenie,

— praktické - praca s tabul'ou, praca s PC,
— rozvijajuce ¢itanie s porozumenim.

Formy — samostatna praca - DH
— samostatna praca s PC, prip. praca vo dvojici,
— sutaz,

— frontdlna praca na interaktivnej tabuli kvéli
utvrdeniu vedomosti (podl'a vybavenosti Skoly
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IKT).

Prostriedky

klasicka tabul'a, krieda, papier, pisacie potreby,

pocitac,

dataprojektor,

i-pero(nie je podmienkou),

i-tabul'a(nie je podmienkou),

i-cvicenie v PC, da sa stiahnut z internetu

http://e-lienkakarticky.wbl.sk/abeceda -
zoradovacka.rar .

Rozvijana kompetencia

ucit’ sa ucit,
komunikacna,
socialna,

pracovna,

kultarna,

obc¢ianska,

Kk rieSeniu problémov.

Organizacia prostredia

Pocitacova ucebna, trieda.

Metodicky | Motivdcia:
postup

DH: Bingo na tabul'u,
vysvetlenie pravidiel, postupu hry, hra
pochvala, vyhlasenie vitazov (20 minut).

Hlavna cCast:

oboznamenie s ulohou v cviceni, zoradit' pismena
abecedy v spravnom poradji,

kazdy pracuje sdm pri PC, prip. vo dvojici,
kontrola spravnosti rieSenia,

podl'a mozZnosti porovnanie riesenia frontalne na
i-tabuli (20 minut).

Zdver:

pochvala a povzbudenie pre vSetkych rieSitel'ov,
reflexia (5 minut).

Vychovno-vzdelavaci
vystup

vie samostatne pracovat,

vie pouzivat pocitac,

pozna pismena abecedy,

rozliSuje spravne a nespravne riesenia,
vie vyrieSit urcenu dlohu,

prejavi zodpovednost za vyrieSenu tlohu.

Odporucania

ak nie je v miestnosti klasicka tabul’a, tak si
vychovavatel pocas DH pismena zapisuje na
papier,

pri oboznameni s tlohou v cvicenti je dolezité
detom pripomenut, Ze toto je vymienacia aktivita,
karticky sa vymienaju azZ do spravneho vyrieSenia
zadania.

Rizika

technické zlyhanie IKT,
slaba IKT zruc¢nost pedagdga.

Medzipredmetové vztahy

priprava na vyucovanie - slovensky jazyk.

28



http://e-lienkakarticky.wbl.sk/abeceda_-_zoradovacka.rar
http://e-lienkakarticky.wbl.sk/abeceda_-_zoradovacka.rar

Trvanie 45 minut

Pramen: vlastny navrh

Zorad' pismend v spravnom abecednom poradil Zorad' pismend v sprdvnom abecednom poradil

Obrazok 12: Abeceda - nespr. odpoved’ Obrazok 13: Abeceda - spr. odpoved
Pramen: vlastny navrh

Aktivitu na precvicenie uciva z jazyka slovenského sme zacali didaktickou hrou Bingo
na tabulu. Deti si nakreslia na papier Stvorcovu siet 3 x 5 Stvorcekov /moéZe byt
i Stvorcekovy papier/, do ktorych si zapiSu rézne pismena abecedy, teda kazdy bude
mat’ 15 zo 46-ich roznych pismen. Vychovavatel' piSe na tabul'u pismena abecedy
vroznom poradi, hra kon¢i vtedy, ked niektoré dieta vykrikne slovo BINGO. Hra sa
moZe hrat i na viac vitaznych miest, podl'a poctu hrajicich sa deti. Tato druha moZnost’
je pre deti prijatel'nejSia, vZdy sd spokojnejsie, ak je viac vitazov. V aktivite i-cvi¢enia
ide o vymienaciu aktivitu, na ¢o treba deti vopred upozornit. Deti mo6Zu pracovat
samostatne alebo vo dvojici. V niektorych pripadoch je priam Ziaduce aby deti pracovali
vo dvojici. Iba tak maji Sancu byt uspesné. Ich ulohou je spravne zoradit pismena
abecedy. Kontrola spravnosti rieSenia nastdva priamou spitnou vazbou, zvukovym
ianimovanym efektom po vyrieSeni cvicenia, nespravna odpoved (obrazok 12),
spravna odpoved (obrazok 13). Uloha sa da rozirit onové zadania. Napriklad
urc¢ovanie nazvov zvierat podla abecedy, vytlieskavanie slabik, atd. Deti vel'mi rady
tvoria nové ulohy a chct byt za to pochvalené.

Rozpravkova postava - metodika

Tabul'ka 7 Navrh metodiky - Rozpravkova postava

TOV Esteticko-vychovna oblast vychovy
Druh Cinnosti Pravidelna aktivita podl'a vychovného programu.
Vekova kategodria 7 - 10 rokov
Obsahovy $tandard Knizka je m6j kamarat.
Vykonovy Standard Rozvijat tvorivost a talent prvkami dramatizacie.
Ciastkové ciele — upeviiovat vztah k &itaniu

— samostatnost pri praci,

— rozvijat efektivne spdsoby ucenia sa,

— rozvijat zrucnosti pri praci s IKT.
Stratégie | Metody — slovné - vysvetlenie, rozhovor,
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aktivizujuce - hranie roli, i-cvicenie,

praktické - praca s PC, praca s i-tabul'ou,
rozvijajuce ¢itanie s porozumenim - informativne
Citanie.

Formy

skupinova praca - prvky dramatizacie,
samostatna praca s PC, prip. praca vo dvojici,
spoloc¢na praca na interaktivnej tabuli (podl'a
vybavenosti Skoly IKT).

Prostriedky

pocitac,

dataprojektor,

i-cvitenie na internete,

i-pero(nie je podmienkou),

i-tabul'a(nie je podmienkou),

i-cvicenie v PC, da sa stiahnut z internetu
http://e-

lienkakarticky.wbl.sk/rozpravkova postava .rar.

Rozvijana kompetencia

ucit’ sa ucit,
komunikac¢n3,
socialna,

pracovna,

kultarna,

obcianska,

Kk rieSeniu problémov.

Organizacia prostredia

ta¢ova ucebna, trieda.

Metodicky | Motivdcia:
postup

rozhovor o knizkach a oblibenych
rozpravkovych postavach,

rozdelenie do skupin,

kratke ukazky z rozpravok, predvadzaju deti
po kratkej aktivite reflexia (15 minut).

Hlavnd ¢ast”:

oboznamenie s ulohou v cviceni, prirad'ovanie
rozpravkovych postav k versu,

kazdy pracuje sam pri PC, pripadne vo dvojici,
kontrola spravnosti riesenia,

podl'a moZnosti pre zopakovanie frontalna praca
na i-tabuli (20 minut).

Zdver:

slovné hodnotenie,
vyhodnotenie najsikovnejSich hereckych skupin
alebo jednotlivcov,
reflexia (10 minut).

Vychovno-vzdelavaci
vystup

zapoji sa do hry,

vie uplatnit’ poznatky ziskané v Skole,

vie vyrieSit urcenu ulohu,

vie pouzivat pocitac,

vie samostatne pracovat,

vie spolupracovat v skupine, vie komunikovat.

Odporucania

pri oboznameni s tlohou v cviceni je dolezité
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detom pripomenut, Ze toto je prirad’ovacia
aktivita, karti¢ky s nazvom rozpravkovej postavy
sa prirad'uju k verSom .

Rizika — technické zlyhanie IKT,
— slaba IKT zrucnost pedagoga.
Medzipredmetové vztahy — priprava na vyucovanie - slovensky jazyk,
literatura.
Trvanie 45 minut

Pramen: vlastny navrh

Vies doplnit” rozprévkovi postaw?

Obrazok 14: V rozpravke - nespr. odpoved  Obrazok 15: V rozpravke - spr. odpoved’
Prameii: vlastny navrh

V zdbavnej aktivite poc¢as marcovych rozpravkovych tém sme sa troSku zahrali na
rozpravku. Tato téma je detom velmi blizka a preto sa do nej pustili svelkym
nasadenim. Deti boli rozdelené do skupin /3 - 5 deti/ aich ulohou bolo
prostrednictvom hranych roli predviest kratku ukazku zo znamej rozpravky. Vzidy
jedna skupina hrala a ostatni hadali. Za kazdu spravnu odpoved dostali prideleny bod.
Mnozstvo pridelenych bodov svedcilo o tom, Ze deti rozpravky poznajd a knihy ¢itaju.
Po vyhlaseni vitazov deti pracovali si-cvicenim. V tejto aktivite spravne prirad’ovali
rozpravkové postavy kveSovanym textom. Priama spidtnd vazba nasledovala po
vyrieSeni cviCenia textovym a zvukovym efektom, nespravna odpoved (obrazok 14),
spravna odpoved' (obrazok 15). Pre spestrenie prace s i-cvicenim deti vymyslali nové
nazvy znamych rozpravok, tiez tvorili nové verse o rozpravkach. Prvkami dramatizacie
deti prejavili svoje schopnosti i talent. Cely kolektiv sa pri tejto aktivite vyborne zabavil.
Najlepsi herci i tvorivci boli odmeneni sladkou odmenou.

Klikacka - metodika

Tabul'ka 8 Navrh metodiky - Klikacka

TOV Esteticko-vychovna oblast’ vychovy
Druh ¢innosti Pravidelna aktivita podl'a vychovného programu.
Vekova kategodria 7 - 10 rokov
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Obsahovy Standard

Netradicné vytvarné techniky.

Vykonovy Standard

Uplatiiovat' tvorivé zrucnosti pri praci s PC.

Ciastkové ciele

rozvijat samostatnost pri rieSeni uloh,
rozvijat zrucnosti pri praci s IKT.

Stratégie Metody
VvC

slovné - rozhovor, vysvetlenie, reflexia,
aktivizujuce - i-cvicenie,
praktické - praca s PC, praca s i-tabul'ou.

Formy — samostatna praca s PC, prip. praca vo dvojici,
— frontdlna praca na interaktivnej tabuli (podl'a
vybavenosti Skoly IKT).
Prostriedky — pocitag,
— dataprojektor,

i-pero(nie je podmienkou),

i-tabul'a(nie je podmienkou),

i-cvicenie v PC, da sa stiahnut z internetu,
http://e-lienkakarticky.wbl.sk/klikacka -

obrazky.rar.

Rozvijana kompetencia

ucit’ sa ucit,
komunikacn3,
socialna,

pracovna,

kultirna,

obcianska,

k rieSeniu problémov.

Organizacia prostredia

itaCova ucebna

Metodicky | Motivdcia:
postup

rozhovor na tému Netradi¢né vytvarné techniky,
vyuzitie pocita¢a miesto vykresu(5 minut).

Hlavna cast”

oboznamenie s ulohou v i-cviceni,

kazdy pracuje sdm pri PC, prip. vo dvojici,

deti navzdjom hodnotia svoje prace na PC,
podl'a moZnosti spolo¢né rieSenie frontalne na i-
tabuli (35 minut).

Zdver:

pochvala a povzbudenie pre vsetkych malych
umelcov,
reflexia (5 minut).

Vychovno-vzdelavaci
vystup

vie pouzivat pocitac,

vie samostatne pracovat,

vie vyrieSit urCenu ulohu,

vie diskutovat, vie vyjadrit svoj nazor,
prejavi zodpovednost za vyrieSenu tlohu.

Odporucania

pri oboznameni s tlohou v cvicenti je dolezité
detom pripomenut, Ze toto je klikacia aktivita,
spatna vazba v tomto pripade nie je nutna, aktivita
s i-cvicenim podporuje fantaziu a kreativitu deti.
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Rizika — technické zlyhanie IKT,
— slaba IKT zrucnost pedagoga.

Medzipredmetové vztahy — informaticka vychova.

Trvanie 45 minut

Pramen: vlastny navrh

Poskladaj si obrdzok podl'a viastnej fantdzie klikanimm na krizky.

S EBEODEEEEEDEEDHEEEES0

Obrazok 16, 17: Klikacka - ukazky detskych prac v programe Karticky
Pramen: vlastny navrh

Aktivitu sme zacali rozhovorom na tému Netradi¢né vytvarné techniky, pocas ktorého
sme s detmi spominali rozne aktivity z nasho oddelenia v SKD. Napr. Land art - jesenné
,kreslenie“ prirodninami, zimna sutaz - snehova fantazia, jarné kreslenie na dlazbu, az
po rézne techniky, ktoré sme pouzili pocas esteticko-vychovnej ¢innosti. Deti spravnou
motivaciou postupne priSli ina tvorbu obrazkov prostrednictvom PC programov
a aplikacii. Vi-cviceni je tlohou deti vytvorit vlastny obrazok alebo slovo klikanim na
jednotlivé biele kruzky, pricom si postupne moze vybrat z 10 farieb /biela, ZIta, ruZova,
cervend, fialova, bledomodra, tmavomodrg, zelend, hned3, ¢ierna/. Kontrola spravnosti
rieSenia v cviCeni nie je nastavend, pretoZe to zadanie ulohy nevyzaduje, vSetky rieSenia
su spravne. Z detskych prac sme si spravili prehliadku na jednotlivych pocitacoch.
Ukazky detskych prac v i-cvic¢eni (obrazok 16, 17), deti navzajom hodnotili svoje prace.
Vyjadrovali svoje pocity z naroCnej prace na PC. Pocas reflexie som zistila, Ze hoci
aktivita si-cvicenim podporuje fantaziu a kreativitu deti, predsa len ku klasickému
kresleniu, ¢i mal'ovaniu majd az na par vynimiek lepsi vztah.

Na ceste - metodika

Tabul'ka 9 Navrh metodiky - Na ceste

TOV Telovychovnd, zdravotna a Sportova oblast vychovy
- dopravna

Druh Cinnosti Pravidelna aktivita podl'a vychovného programu.
Vekova kategodria 8 - 10 rokov
Obsahovy Standard Bezpelna cesta pre mia.
Vykonovy Standard Vediet jednoducho definovat bezpecné spravanie chodca.
Ciastkové ciele — spolupracovat v skupine,

— rozvijat Citatel'ské zrucnosti,

— uplatiiovat’ tvorivé zrucnosti pri praci s textom,

— rozvijat samostatnost pri rieSeni tloh,
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rozvijat’ zrucnosti pri praci s IKT.

Stratégie Metody
vvC

slovné - vysvetlenie, reflexia, diskusia,
vyhodnotenie, citanie,

aktivizujuce - DH, i-cviCenie, tvoriva praca

s textom,

praktické - praca s PC,

rozvijajuce ¢itanie s porozumenim - informativne
Citanie.

Formy

spolupraca v skupine pri DH,

samostatna praca s PC, prip. praca vo dvojici
frontalna praca na interaktivnej tabuli (podl'a
vybavenosti Skoly IKT).

Prostriedky

pocitac,

dataprojektor,

i-pero(nie je podmienkou),

i-tabul'a(nie je podmienkou),

i-cvicenie v PC, da sa stiahnut z internetu,

http://e-lienkakarticky.wbl.sk/na_ceste _minitestik_-
dopr._vychova _Kkarticky .rar.

Rozvijana kompetencia

ucit’ sa ucit,
komunikac¢n3,
socialna,

pracovna,

kultirna,

obcianska,

Kk rieSeniu problémov.

Organizacia prostredia

Pocitacova ucebiia, trieda, Skolsky dvor.

Metodicky | Motivdcia:
postup

DH: Zivé pexeso, vysvetlenie pravidiel, postupu
hry

po aktivite s DH, pochvala, vyhlasenie vitazov

(15 minut).

Hlavnad cCast:

oboznamenie s ulohou v cviceni, spravne priradit
zZ1té karticky k modrym, ¢ize dat zmysel vyznamu
dopravnym predpisom,

kazdy pracuje sam pri PC, prip. vo dvojici,
kontrola spravnosti riesenia,

podl'a moZnosti porovnanie rieSenia frontalne na
i-tabuli (20 minut).

Zdver:

kratka diskusia, zhrnutie,
reflexia (5 minut).

Vychovno-vzdelavaci
vystup

vie definovat bezpecné spravanie chodca,
vie pouzivat pocitac,

vie samostatne pracovat,

rozliSuje spravne a nespravne rieSenia,
vie vyrieSit urCenu ulohu,

prejavi zodpovednost za vyrieSenu tlohu.
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Odporucania — didaktickd hru Zivé pexeso deti velmi obl'ubuj,
Casto vyZaduju opakovat hru opat,

— prioboznameni s tlohou v cviceni je dolezité
detom pripomenut, Ze toto je prirad’ovacia
aktivita, ZIté karticky sa prirad'uju k modrym .

Rizika — technické zlyhanie IKT,

— slaba IKT zruc¢nost pedagdéga.
Medzipredmetové vztahy — priprava na vyucovanie - slovensky jazyk.
Trvanie 40 minut

Pramen: vlastny navrh

priechode pre chodcov.
nranie.

svieti zeleny pandéik.
rycnio. vlavo, potom vpravo.

vlavo, potom vpravo.
pravej strane.

rychlo.

1 g nerozprdvame.
{32 U
k treba, poziadame o pomoc dospelych.

5
M Ak treba, poZiadame o pomoc

: PR hranie.

Obrazok 18: Na ceste - nespr. odpoved’ Obrazok 19: Na ceste - spr. odpoved’
Pramen: vlastny navrh

Uvodom aktivity sme sa zahrali didaktickii hru - Zivé pexeso. Princip hry spoéiva
v pravidlach hry papierového pexesa. V DH Zivé pexeso idd 2 - 3 deti za dvere s tym,
Ze poznaju namet hry pre pexeso, napr. dopravné znacky. Veduci hry, dieta alebo
pedagog, prideli zvySnym detom v triede jedno slovné spojenie stvisiace s témou
dvojiciam deti, ktoré predstavuji 1par pexesa. Ulohou tych deti, ktoré boli za dverami,
je spravne zostavit dvojice pexesa. Pri hre sa striedaju a vyzyvaju jednotlivé deti
menom: ,Martin, povedz, kto si?“ a Martin odpovie:,Ja som znacka zakaz vjazdu.
K nemu treba najst par. Kazdy z hadajicich ma 2 moZnosti otazky. Ak uhaddne zhodny
par deti, ma 1 pexeso. Uhadnuta dvojica sa postavi za neho. Dvojice hl'ada dovtedy,
pokym sa nepomyli. Potom prichadza na rad jeho stuper a tym istym spdésobom hl'ada
rovnaké nazvy dvoch deti. Vyhrava dieta, ktoré ma po hadani najviac dvojic v rade za
sebou. Hra je vel'mi zabavn4, deti ju vel'mi obl'ubuju. Nasleduje reflexia na hru. V druhej
Casti aktivity deti pracovali samostatne, pripadne vo dvojici. Niektoré deti potrebuju
istotu pri praci s i-cviCenim, tak som vyber spoluprace nechala na nich samotnych. Po
vyrieSeni cviCenia prichadzy kliknutim na otdznik priama spatna vazba formou textu,
nespravna odpoved (obrazok 18), spravna odpoved (obrazok 19). Na zaver deti
prezentovali svoje pocity pri spolupraci v skupine a porovnavali, €o je pre koho lepSie.
Tato aktivita napomaha pri vytvarani pozitivnej klimy v oddeleni.
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Overené prinosy a odporucania:

Prostrednictvom autorskych edukacnych IKT materidlov vyrobenych v programe
Karticky sa mi podarilo zabavnou a atraktivnou formou zvysit zaujem deti k ziskavaniu
edukacnych zrucnosti.

Prinos pre deti vo vychove mimo vyucovania:

modernizacia a zatraktivnenie vychovno-vzdel. procesu,

rozvoj kl'i¢ovych kompetencii prostrednictvom aktivizujicich metod,

aktivne rieSenie problémov, rozvoj algoritmického myslenia,

edukacia prostrednictvom IKT technolégii, motivacia k rozvijaniu zru¢nosti pri
praci s IKT, digitadlna gramotnost,

vyuzitie vo vSetkych predmetoch, ¢i oblastiach vychovy,

deti si samostatnejSie, spravaju sa prosocialne, nastava kamaratske ucenie,
lepSie pracuju v skupine, si zodpovednejsie.

Pre pedagégov je prinosom splnenie vytycenych ciel'ov, tiez osobné zlepSenie digitalnej
gramotnosti v oblasti informa¢no-komunika¢nych technolégii. Budem rada, ak obsah
mojej OPS ponukne navod vSetkym tvorivym:

vychovavatelom v Skolskych kluboch deti ako vyuZivat' elektronicky edukacny
material, ¢i uZz svoj vlastny alebo od inych autorov, pocas vychovno-
vzdelavacieho procesu, pretoZze je dobrym motivacnym Ccinitelom na
precvicovanie vedomosti a ziskavanie novych poznatkov /vyuzZitie v TOV, tvorba
pracovnych listov, projektov/,

pedagogickym pracovnikom/veddcim udtvarov/ v centrach volného ¢asu ako
metodicky material pre spestrenie aktivit v zdujmovych utvaroch,
vychovavatelom v detskych domovoch ako metodicky material pri precvicovani
a utvrdzovani uciva nielen v priprave na vyucovanie, v organizovanej ¢innosti,
ucitelom 1.stupfia - ako doplnok k matematike, informatickej vychove,
slovenskému jazyku, prirodovede, vlastivede.

Podarilo sa mi vyuzit' tento inova¢ny edukacny prvok v prospech svojich zverencov,¢o
sa prejavilo nielen na zlepSeni vyucovacich vysledkov ale aj na zlepSeni celkovej
pozitivnej klimy v naSom oddeleni.

36



ZAVER

Zakladom uspesSného plnenia ciel'ov jednotlivych tematickych oblasti vychovy, ktoré su
sti¢astou vychovného programu nasho SKD je realizacia modernych, aktivizujicich
a motivacnych metdd, tieZ je to vyuZivanie prostriedkov najmodernejSich technolégii,
¢ize vyuzivanie IKT. Tieto pedagogické stratégie su sucastou celoro¢ného planu
vychovnej ¢innosti v jednotlivych tematickych oblastiach vychovy . Pri praci s IKT mam
overené, Ze deti si 'ahSie pamatajd vedomosti viazané na nieco zaujimavé, podané inym,
novym sposobom.

Eduka¢nymi aktivitami popisanymi vtejto praci sa mi prostrednictvom hravych,
aktivizujucich met6d podarilo zmysluplne pracovat s detmi s PC a zvysit ich zaujem
o utvrdzovanie ziskanych vedomosti a osvojovanie novych poznatkov. Ziskané klicové
kompetencie detom pomohli lepSie komunikovat medzi sebou, efektivnejsie vyuzivat
svoje vedomosti a zru¢nosti v praktickom Zivote, ¢im sa napliia i poZiadavka na vaésiu
previazanost vychovy mimo vyucovania so skuto¢nym Zivotom.

Inovativne postupy aktivizuju Ziaka pocas celej ¢innosti, rozvijaju emocionalnu stranku
jeho osobnosti apreto sa detom snazim takéto aktivity ponudkat. Potom pracuju
samostatnejSie, kreativnejSie a s radostou. Hlavnou zasadou vSetkych aktivit je, aby to
bola pre dieta zabava, a nie napodobiiovanie Skolského vyucovania. To, Ze je to spravna
cesta vmojej pedagogickej praxi ma utvrdzuje pozitivna spidtnd vdzba od deti
a spokojnost rodicov.
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http://e-lienkakarticky.wbl.sk/carovne stvorce.rar
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http://www.jozefsabol.sk/sabol_volny_cas.html?nr=80-88935-41-5
http://www.edi.fmph.uniba.sk/index.php/aktivity
http://edi.fmph.uniba.sk/~tomcsanyi/Karticky/
https://www.minedu.sk/skolske-zariadenia/
http://www.zsskultetyho.sk/cms/moduly/priloha/subory/vychovny_program.doc
http://wiki.svsbb.sk/index.php/Karti%C4%8Dky
http://www.zsskultetyho.sk/cms/moduly/priloha/subory/vychovny_program.doc
http://e-lienkakarticky.wbl.sk/abeceda_-_zoradovacka.rar
http://e-lienkakarticky.wbl.sk/ciselne_rady_do_10.rar
http://e-lienkakarticky.wbl.sk/geom.tvary_-_urci_spravny_pocet.rar
http://e-lienkakarticky.wbl.sk/kimovka__krajina__precvicovanie_zrakovej_pamati.rar
http://e-lienkakarticky.wbl.sk/klikacka_-_obrazky.rar
http://e-lienkakarticky.wbl.sk/pl_-_kto_kde_zije.rar
http://e-lienkakarticky.wbl.sk/na_ceste__minitestik_-_dopr._vychova__karticky_.rar
http://elienkakarticky.wbl.sk/rozpravkova_postava_.rar
http://e-lienkakarticky.wbl.sk/carovne_stvorce.rar

Cliparty, obrazky, gify pouzité v i - cviceniach:

17. Gifove obrazky a prezentace [cit. 13.10.2013]. Dostupné na
http://www.beruska8.cz/

18. Gify - Nena [cit. 13.10.2013]. Dostupné na http://www.gify.nou.cz/

19. Malvorlagen - schulbilder.org, cliparty [cit. 13.10.2013]. Dostupné na
http://www.schulbilder.org/
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Z0OZNAM PRILOH

Priloha 1 I-cvicenie Geometrické tvary - PL
Priloha 2 I-cviCenie Kto, kde byva - praca s pojmovou mapou

Priloha 3 I-cviCenie Kimovka - krajina, ndhl'ad na cviCenie
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Priloha 1 I-cvicenie Geometrické tvary - PL

Vystrihnite geometrické tvary a vytvorte spolocny obrazok!
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Priloha 2 I-cvicenie Kto, kde byva - praca s pojmovou mapou

Tvorba pojmovej mapy

Pojmova mapa je technika pouzivana k znazornovaniu vazieb a vztahov medzi r6znymi
pojmami. Zucastneni vytvaraju Strukturu tzv. bublin, ktoré st pospajané spojnicami. Je
to nastroj k zvySeniu efektivity uc€enia. Pojmové mapy sa vyuzivaju k tvorbe novych
myslienok, ktoré podporuju kreativitu. Casto sa spaja avyuZiva smetédou
brainstormingu.

Pramen: http://cs.wikipedia.org/wiki/Pojmov%C3%A1_mapa.

Obrazok ¢. 1 - Tvorba pojmovej mapy - Obrazok ¢. 2
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Priloha 3 I-cvicenie Kimovka - Krajina, nahl'ad na i-cvicenie

Klikajte dolu na obrazok a hrajte 5a. Klikajte dolu na obrazok a hrajte sa.

Kimovka - T =i} Dobre si zapamitajie,
g : £o vidite na obrézku!

pamafovad hra

Klikajte dolu na obrazok a hrajte 5a. Kiikalte dolu na obedzok v hralie on

Teraz si, deti, veznite

ceruzkyayv priebehul ninaty
napiste alebo vymenujie
viethy obréz 4
zapanatali. Za kazdg spravny

obrazok mate 1 bod.

Klikajte dolu na obrizok a hrajte sa. Klikajte dolu na obrazok a hrajte 5a.

Overte si spravnost
svojho riesenia.

Vyhrava ten, kfo ma najviac bodoy.
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