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v obore do 100“ v predmete matematika pre druhy ro¢nik ZS.
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UvoD

Skolsky klub deti je $kolské zariadenie, kde deti travia spravidla popoludiiajsi vol'ny ¢as
efektivne, aktivne a bezpecne. Jeho poslanim nie je predlZenie vyucovania a vébec nema
byt chapany ako socialna sluzba na varovanie deti. Pedagogicka praca v Skolskom klube
deti ma svoje Specifikd - detom zabezpecuje odpocinok, relaxaciu a najma zaujimavé
vyuzitie volného ¢asu. SKD nie je vychovné zariadenie, v ktorom by si deti mali robit
len domace ulohy a pripravovat sa na vyucCovanie. Ma ovela SirSie a dolezitejSie
poslanie. Okrem vzdeldvacej a vychovnej funkcie spifia aj socialnu, kompenza¢nu a
regeneracnu funkciu.

Skolsky klub deti zabezpecuje pre deti, ktoré plnia povinnt $kolskii dochadzku na
zakladnej Skole, ¢innost podl'a vychovného programu Skolského zariadenia zameranu
na ich pripravu na vyucovanie a na oddych v ¢ase mimo vyucovania a v ¢ase Skolskych
prazdnin.

Praca vychovavatela SKD je zodpovedna anaro¢nia a SKD v ¢ase mimo vyucovania
vytvara pre deti velmi dolezity priestor, v ktorom majd deti moZnost aktivne
a zmysluplne vypliiat svoj volny cas.

Vzdelavacia tematicka oblast vychovy zabera v Skolskych vychovnych programoch az
polovicu vSetkého casu venovaného praci v skolskych kluboch. Je jednou zo Siestich
tematickych oblasti vychovy. Stucasné chapanie vzdelavacej oblasti vychovy nie je
totoZné s pripravou na vyucovanie.

Priprava na vyucovanie je ¢innost, v ktorej sa vypracovavaji domace ulohy zadané
ucitelom na vyucovani daného predmetu, doucenie sa preberaného uciva, priprava na
pisomné austne odpovede. Podklady na pripravu na vyucovanie si nepripravuje
vychovavatel sdm, ale pouziva materialy, ktoré mu pripravil, poskytol ucitel, ktory uci
dany predmet, cviCenia, ulohy a otazky, ktoré su v u€ebniciach a pracovnych zoSitoch,
mapy a iné didaktické pomocky vyuzivané aj vo vyu¢ovacom procese.

Priprava na vyucCovanie je kazZdodenna cinnost, ktord sa nerata ako vzdelavacia
tematicka oblast vychovy. Materialy potrebné na vzdelavaciu tematickt oblast vychovy
si pripravuje vychovavatel, vytvara pracovné listy, kvizy, vedomostne sutaze,
vedomostne hry a podobne.

Na trhu je mnoho edukatnych pomécok, ktoré Skolam ponukaju rdzne spolocnosti.
Existuju vSak programy, ktoré pri urcitej zruCnosti umoznuju uclitelom vytvorit si
vlastné interaktivne edukac¢né materidly. V sucasnej dobe sa dodavaju do $kol
interaktivne tabule s velmi hodnotnym softvérom. Tento m6Zu ucitelia aj vychovavatelia
vyuzZit nielen na bezprostrednu pracu stabul'ou, ale aj na tvorbu zaujimavych
edukacnych materiadlov. Interaktivne materidly - sdtaZe sd velmi zaujimavou
a kvalitnou pomockou na pracu s detmi v Skolskom klube deti.

KedZe praca s interaktivnou tabul'ou si zo strany ucitel'a vyZaduje vel'a ¢asu na pripravu
a ucitelia Casto nemaju dostatok kvalitnych podkladov, z ktorych by si mohli materialy
pripravovat, najviac by im pri dalSej praci pomohli priklady vyuzitia prace s
interaktivnou tabul'ou v konkrétnom predmete a vzory hotovych uc¢ebnych materialov.



«

Osved¢ena pedagogicka skitisenost (OPS) ,Na interaktivnej tabuli s druhdkmi v SKD
popisuje edukacné pomdcky, ktoré boli vytvorené pomocou programu Activinspire,
ktory je sucastou dodavky interaktivnej tabule ActivBoard (Promethean).

OPS popisuje zbierku interaktivnych edukacnych pomodcok, Kktord pozostava
z predvadzacich zoSitov, ktoré su vytvorené ako didaktické hry a su so spatnou vazbou.
Sucast'ou je metodicky popis prace s pomdckami a ¢iastoCne aj sposob ich pripravy.

OPS je vhodna pre vychovavatelky v SKD, ale aj vyucujicich matematiky v primarnom
vzdelavani. Odporuca sa zaradit’ ako interaktivnu pomocku pre vzdelavaciu tematicku
oblast vychovy v SKD, alebo do druhého ro¢nika pre vyuc¢ovanie matematiky.

Vytvorend OPS ma ambicie pomoct zatraktivnit vychovny aj vyucCovaci proces,
motivovat Ziakov, prepojit skolu so Zivotom a pomoct vychovavatelom a vyucujicim
modernym, netradicnym a zaujimavym spésobom a hrou precvicovat ucivo druhého
roc¢nika z tematického celku ,S¢itanie a odcitanie prirodzenych ¢isel v obore do 100



1 SKOLSKY KLUB DETi A INTERAKTIVNE TECHNOLOGIE

Skolsky klub deti zabezpeluje pre deti, ktoré plnia povinnt $kolskii dochadzku na
zakladnej Skole, ¢innost’ podla vychovného programu Skolského zariadenia zameranu
na ich pripravu na vyucovanie a na oddych v ¢ase mimo vyucovania a v ¢ase Skolskych
prazdnin.

Hlavnym cielom edukacie v SKD [2] je rozvoj kli¢ovych kompetencii. Je ddleZité
zabezpecit hladky prechod z predskolského vzdelavania a zrodinnej starostlivosti na
Skolskii  edukaciu prostrednictvom stimulovania poznavacej zvedavosti deti
vychadzajucej zich osobného poznania avlastnych skusenosti. Rozvijat pamatové
zrucnosti, vytvorit Sance pre kazdé dieta, aby sa rozvijalo podla svojich schopnosti
abolo mu umoznené zaZit v sSkole uspech, ale aj ziskavat bohaté skusenosti zo
zazitkového, hrového a ucebného prostredia, ¢i dosiahnut matematickii gramotnost
a zvySenie gramotnosti voblasti informac¢no-komunikaénych technolégii (IKT).
Je potrebné viest deti k tomu, aby vedeli kriticky a tvorivo mysliet, prostrednictvom
ziskavania vlastnej poznavacej skusenosti aschopnosti aktivne rieSit problémy,
schopnost timovo pracovat, vziajomne sa reSpektovat, hodnotit a verejne sa
prezentovat.

1.1 Interaktivna tabul'a v sti¢casnej Skole

Informacno-komunikacné technoldgie dnes neodmyslitelne patria k praci ucitela [1]
a su potencidlnym ndastrojom na vyznamnu zmenu v uceni sa. Ich pritomnost’ v Skolach
neprinasa automaticky zmenu vyucovacieho procesu - ta je vrukach tvorivych
ainovativnych ucitelov. Pri skiimani procesu ucenia sa, orientovaného na Ziaka,
nepochybne ndjdeme niekol’ko ciest, ktoré prispievaju k lepSiemu zvladnutiu uciva. Su
nimi:
— motivacia - ucenie a u€enie sa ma zaujat zZiakovu pozornost,
— prilezitost - znalosti azrucnosti, ktoré si buduje, maji nadvazovat na jeho
bezprostredné zaujmy,
— podpora - Ziak musi citit osobnt podporu a povzbudenie pri vlastnom uceni sa
rychlostou a Uroviiou aka mu vyhovuje.

Vyznamnou podmienkou v sucasnej Skole isucastou profesionalnej vybavy ucitela aj
vychovavatela je jeho informac¢na gramotnost.

Vyhody pouZivania pocitacov, internetu, interaktivnych tabul’ vo vyucovani st najma:
— individualizacia vyucovania,
— motivacia Ziakov,
— objektivnost hodnotenia Ziakov,
— okamzita spatna vazba,
— moznost rychlo a efektivne komunikovat,
— efektivnost ziskavania informacii,
— velké zobrazovacie mozZnosti,
— automatizacia pracovnych vypoctov, eliminacia rutinnych prac, dspora casu.

VyuzZitie vypoctovej techniky a hlavne mozZnosti internetu je velkym prinosom pre
vyucovanie vobec, a teda aj pre vyucovanie matematiky. PC a internet na hodinach nie je
len novou u¢ebnou pomockou, ale dava vzdelavaciemu procesu novy, Sirsi rozmer.



Interaktivny softvér Activinspire je vynikajucim nastrojom na tvorbu inovativnych
didaktickych pomécok pre moderné Skoly. Sldzi na tvorbu interaktivnych,
multimedialnych predvadzacich zoSitov. Autorom softvéru je spolo¢nost Promethean.

V prostredi Activinspire sa vytvaraju takzvané flipcharty - interaktivne predvadzacie
zoSity, ktoré poskytuju priestor na dynamické a najma zaujimavé spracovanie uciva.
Vd'aka nim mozZno premenit klasické vyucovanie na zazitok a zabavu. Activinspire
obsahuje mnoZstvo nastrojov a funkcii pomocou, ktorych si méze kazdy ucitel’ vytvorit
vlastné digitdlne pomocky zosobiiujuce jeho predstavu o modernom, zabavnom a
efektivnom vyucovani. Medzi najzaujimavejSie nastroje patria: kontajner, magicky
atrament, lupa, akcia skryt, obmedzenia pohybu objektov a samozrejme mozZnost
presuvania objektov do réznych vrstiev.

Praca s Activinspire - prehliadanie predvadzacich zoSitov, je jednoducha vdaka
prehl'adnym ovladacim prvkom. Tvorba flipchartov je uz narocCnejsSia a vyZaduje si
odborné Skolenie. VyuZitie pomdcok vytvorenych tymto softvérom je univerzalne.
Flipcharty sa vo vyucovani najcastejSie pouZzivaju pri motivacii, fixacii a diagnostike
uciva. V Skolskom klube deti vo vzdeldvacej oblasti vychovy pri utvrdzovani uciva
netradi¢nymi metédami a formami s vyuZzitim IKT.

1.2 Vzdelavacia oblast vychovy

Praca vychovavatela SKD je zodpovedna a naro¢na a SKD v ¢ase mimo vyucovania
vytvara pre deti velmi dolezity priestor, v ktorom maji deti moznost aktivne
a zmysluplne vypliiat svoj volny cas.

V stcasnych skolskych kluboch deti realizujeme Sest’ tematickych oblasti vychovy:
— vzdelavacia,
— spolocensko-vedn3,
— pracovno-technicka,
— prirodovedno-environmentalna,
— telovychovnj,
— esteticko-vychovna.

Tymito elementarnymi tematickymi oblastami vychovy sa prelinaju dalSie oblasti
vychovy, najma rozumova, mravng, ekologicka, dopravna a vychova k manzelstvu
a rodicovstvu.

Kazda ztematickych oblasti vychovy sa ma realizovat pocas jedného diia v SKD
samostatne. PretoZe tyzden ma pat dni a tematickych oblasti vychovy je Sest, znamena
to, Ze aspon jedna ztematickych oblasti vychovy sa musi realizovat v nasledujucom
tyZdni. Vyhodné je preto planovanie na dva tyzdne a tematické oblasti vychovy by sa
mali vystriedat vSetky aspon raz.

Sucasné chapanie vzdelavacej oblasti vychovy nie je totoZné s pripravou na vyucovanie.

Priprava na vyucovanie je Cinnost, v ktorej sa vypracovavaju domace ulohy zadané
ucitelom na vyucovani daného predmetu, doucenie sa preberaného uciva, priprava na
pisomné austne odpovede. Podklady na pripravu na vyucovanie si nepripravuje
vychovavatel sdm, ale pouziva materialy, ktoré mu pripravil, poskytol ucitel, ktory uci



dany predmet, cviCenia, ulohy a otazky, ktoré su v uCebniciach a pracovnych zoSitoch,
mapy a iné didaktické pomocky vyuzivané aj vo vyucovacom procese.

Priprava na vyucCovanie je kazZdodenna cinnost, ktora sa nerata ako vzdelavacia
tematicka oblast vychovy. Materialy potrebné na vzdelavaciu tematicku oblast vychovy
si pripravuje vychovavatel, vytvara pracovné listy, kvizy, vedomostne sutaze,
vedomostne hry a podobne.

Do vzdelavacej tematickej oblasti vychovy zarad'ujeme [3]:

— aktivity tykajuce sa preberaného uciva v sSkole na vyucovani, ktoré ucivo
dopliiujy, ujasnujy, rozsiruju, nie st vsak zadané ucitelom ako domace ulohy,

— aktivity, ktoré nesuvisia s preberanym ucivom, ale rozSiruju obzor detom, su
vyberané na zaklade zaujmov deti, alebo podla rocného obdobia, ¢i historickej
udalosti,

— rozne didaktické hry, vzdelavacie a nauc¢né hry,

— exKkurzie a Ucast na vystavach s cielom deti nieco naucit.

1.3 VSeobecna charakteristika OPS

Kontext a ramec

OPS je zasadena do zakladnej skoly, konkrétne pre Skolsky klub deti, ale aj pre druhy
rotnik primarneho vzdelavania. Pre vyuZitie OPS vpraxi nepotrebuju Ziaci,
vychovavatelia a ucitelia Ziadne Specidlne schopnosti. Predpokladd sa pristup na
internet a aspon prehliada¢ na tvorbu predvadzacich zoSitov na interaktivnu tabul'u
Activinspire, zakladné ovladanie interaktivnej tabule a prace s pocitacom.

Vsetky moje edukacné pomdcky - interaktivne hry a sataZe su volne dostupné na
internete na mojej webovej stranke www.mojatvorba.wordpress.com, takze sa moZu
neobmedzene pouZzivat.

Specifikacia ciel'ovej skupiny

OPS je urcend pre kategoriu vychovavatel' a ucitel' primarneho vzdeldvania. Tyka sa
vzdelavacej tematickej oblasti vychovy v Skolskom klube deti avzdelavacej oblasti:
Matematika apraca sinformaciami, vyucCovaci predmet: Matematika, roc¢nik
vzdelavania: druhy, tematicky okruh: Cisla, premenna apoctové vykony s &islami,
tematicky celok: S¢itanie a od¢itanie prirodzenych ¢isel v obore do 100.

OPS moze poslazit aj ako pomdcka pri kontinudlnom vzdelavani.
Téma vhodného kontinualneho vzdelavania je:
— Interaktivna tabul'a v eduka¢nom procese.

Ciasto¢ne mdze byt vhodna aj pre tému:
—  Skolsky klub deti v systéme vychovy mimo vyuéovania.

Vymedzenia kompetencii pedagogickych zamestnancov
— vie pracovat' s pocitacom, interaktivnou tabul'ou a projektorom,
— ovlada pracu s internetom a internetovymi prehliada¢mi,
— prejavuje zaujem o pracu so softvérom Activinspire pre interaktivnu tabul'u.

Vymedzenia kompetencii Ziakov
— pozna vlastnosti s¢itania a vie ich spravne pouZit pri rieSeni prikladov,



— prejavuje zaujem o ucenie a vzdelavanie,

— aplikuje techniky ucenia v praxi (logické ulohy, kvizy, didaktické hry),

— ziskané informacie, poznatky d'alej rozvija a ucelne vyuziva k edukacii i v praxi,

— pozna obsahovu aj formalnu stranku prirodzenych ¢isel v obore do 100 a vie ich
vyuzit na popis a rieSenie problémov z realnej situacie,

— scitava spamati dvojciferné a jednociferné cisla bez prechodu aj s prechodom cez
10 v obore do 100,

— spamdti odcitava jednociferné cislo od dvojciferného bez prechodu aj s
prechodom cez zdklad 10 v obore do 100,

— rieSi vSetky typy prikladov na scitanie a odcitanie dvojcifernych cisel spamati
(narocnejsie pisomne).

Overené prinosy OPS - OPS prinasa niekol'ko interaktivnych eduka¢nych materidlov -
modernych pomdcok, ktoré su vol'ne dostupné na internete na mojej webovej stranke:
http://mojatvorba.wordpress.com/zopakujme-s-druhakmi-2/ .

Su k dispozicii vychovavatelom, ucitelom aj Ziakom na pracu na vyucovani, ale aj na
mimovyucovaciu a domacu pripravu. V tejto osvedcenej pedagogickej skusenosti najdu
ucitelia metodicky navod ako s nimi pracovat.

Doékazy - Vyznamnym prinosom vyuZivania interaktivnych eduka¢nych pomécok vo
vyucovacom procese je okrem iného aj:

— individualizacia prace Ziaka,

— v zaverectnej faze vymena skusenosti z prace so spoluziakmi,
— demonstracia vlastnych postupov pred triedou,

— menej stresu pri vypracovani uloh,

— praca respektujica vlastné tempo,

— moZnost okamZitej spatnej vazby,

— sebakontrola.

Det'om sa preukazatel'ne zlepSila schopnost stustredenia, priestorovej orientacie, ¢itania
vychodiskovych textov i zadania uloh, nastalo zlepSenie atmosféry pri timovej praci,
odpadol faktor strachu zo zlyhania, pracovné tempo bolo primerané individudlnemu
vykonu kazdého dietat’a, posilnila sa kooperacia pri analyze vysledkov cviceni.

Potrebné prostriedky a pomocky - Medzi potrebné pomocky a prostriedky by som
urcite zaradila interaktivnu tabul'u a softvér na pracu s predvadzacimi zoSitmi. Ak uz nie
priamo licencovany program Activinspire, tak aspon verziu na prezeranie zoSitov -
prehliadac, ktory je dostupny pre ucely vyucovania na stranke:
http://support.prometheanplanet.com/server.php?show=nav.24378 . Na stranku je
potrebné sa zaregistrovat’. Registracia je bezplatna.

Ak nema Skola interaktivnu tabul'u, tak sa vSetky eduka¢né pomdcky daju pouZit' aj na
pocitacoch na samostatnu pracu, alebo pracu vo dvojiciach.
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2 OPIS OPS ,,NA INTERAKTIVNE] TABULI S DRUHAKMI V SKD*“

Spolo¢nost Edea Partners realizovala vroku 2011 vyskumnua Stidiu o pouzivani
interaktivnych tabul' v slovenskych Skolach. Tato vyskumna Studia bola vytvorena na
podnet Ustavu informdcif a progno6z Skolstva SR.

Vel'mi pozitivhym zistenim Studie [4] bolo, Ze viac ako 80% ucitel'ov si pre pracu s
interaktivnou tabul'ou pripravuje vlastné materialy. Ucitelia si takymto spdsobom
neustale zdokonal'uju svoje digitdlne zrucnosti a zaroven vytvaraju nové, ¢asto vel'mi
hodnotné, didaktické materialy. Na druhej strane je potrebné si uvedomit, Ze vacSina
takychto materialov vznika prave vo vol'nom case ucitel’a, pretoze ich priprava - najma v
zaciatkoch prace s interaktivnou tabul'ou - si vyZaduje pomerne vela €asu a tieZ zna¢nu
davku zrucnosti. Prave tato skutocnost bola druhou najcastejsSie uvadzanou nevyhodou
pouzivania interaktivnych tabul. Nemenej déleZita je tieZ skutocnost, Ze mnoho ucitel'ov
si vlastné materidly vytvara nie preto, Ze chce ale preto, Ze musi - pretoZe materialy
obsiahnuté v softvéri interaktivnych tabul' c¢asto nevyhovuju potrebam ucitel'ov a
ziakom, respektive predstavuju len akusi databazu prvkov, z ktorych si ucitel musi svoj
material sdm zostavit.

Vyuzivanie digitadlnych technoldgii sa nesnazi vytlacit klasické formy vyucby. Naopak,
prispieva kich rozsireniu, skvalitneniu, zefektivneniu. Integraciou IKT do vyucovania
matematiky pribliZujeme Ziakom nazornost, interaktivitu a sprostredkivame im
okamzitu spatna vazbu. Proces vyucovania sa stava dynamickym. V prostredi Skolského
klubu deti sa IKT stavaju silnym motivacnym cinitel'om k uceniu.

Tematicky okruh, ktorého sa tykaju interaktivne cviéenia, hry a sutaze: ,Cisla
a pocCtové vykony s ¢islami“.

2.1Interaktivny predvadzaci zoSit ,SCitaj a odcitaj“
Predvadzaci zoSit je vytvoreny v programe Activinspire vo forme interaktivnych cviceni

s nazvom: ,S¢itaj a odc¢itaj, porozmyslaj a vyries“ (Obr. 1) sa da stiahnut’ z mojej stranky:
http://mojatvorba.wordpress.com/zopakujme-s-druhakmi-2/ .

Y Hodnotenieqn & @&

SKUPINA 1

Sé&itavame

Odéitavame

RieSime

Rozmyslame

Obrazok 1 Nahlad na snimky s ,ponukou”a hodnotenim
Pramen: vlastny navrh
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Obsahovy Standard:

— pojmy: Cislo, ¢islica, s¢itanec, sucet, menSenec, mensitel, rozdiel,

— témy: scitanie a odcitanie v obore do 100, scitanie dvojciferného a
jednociferného cisla bez prechodu a s prechodom cez zaklad 10 v obore do 100,
odcitanie jednociferného c¢isla od dvojciferného bez prechodu cez zaklad 10 a s
prechodom cez zaklad 10 v obore do 100.

Struktira predvadzacieho zoS$ita: Predvadzaci zosit je pripraveny ako sttaz Ma
posluzit na precvicenie uciva o scitani a odc¢itani prirodzenych ¢isel v obore do 100.
Deti rozdelime do dvoch skupin.
Na druhej snimke predvadzacieho zoSita (Obr. 1) je pripravenych Sestnast uloh - hracia
ponuka, z ktorej si sutazné skupiny vyberaju ulohu na rieSenie. Zadania dloh su
rozdelené do Styroch kategoérii: Scitavame, Odcitavame, RieSime, RozmysSlame a do
Styroch bodovych urovni: 100, 200, 300 a 400 bodov podl'a naroc¢nosti tlohy, ktoru
budu riesit. Najjednoduchsie tlohy su za sto bodov a najnarocnejsie za Styristo bodov.
Na snimke su aj pravidla hry, ktoré ziskame kliknutim na piktogram. Druhym kliknutim
na piktogram ,Pravidla hry“ prepneme predvadzaci zoSit do modulu ,na celt obrazovku*
a vypneme prehliadace, ktoré pri sit'aZi nepotrebujeme.
Pravidla hry:

1. M6Zeme sutazit v dvoch druZstvach.

2. Poradie si ur¢ia pomocou hodu kockou.

3. Kazdé druZstvo si vybera jednu otazku s bodovou hodnotou 100 aZ 400.

4. Klikneme na vybrand hodnotu a potom na lienku, ktord nas po Kkliknuti

prenesie k vybranej tlohe.

5. Po vypocte klikdme na ¢erveny kruh v pravom dolnom rohu.

6. Dostali sme sa na policko s hodnotenim, kde si ho nastavime.

7. Kliknutim na lienku sa vratime na hraciu ponuku.
Zastupca kazdej skupiny hodi virtualnou kockou tak, Ze na tiu klikne. Zacina skupina,
ktorej padla na kocke najvac¢sia hodnota. V pripade zhodnosti bodov hadzu kockou opat,
aby mali r6znu hodnotu.
Prvé druzstvo posle svojho zastupcu kinteraktivnej tabuli. Ten klikne na vybranu
bodovu hodnotu z vybranej kategérie (Obr. 1 - vl'avo). T4 sa po kliknuti strati a ukaze sa
lienka. To zabezpe¢i nemoZnost opakovaného vyberu tej istej ulohy. Deti klikaju na
lienku ata ich prenesie na snimku s vybranou hodnotou. Na nej rieSia matematicku
ulohu.
Po spravnom vyrieSeni si postivajd na snimke s hodnotenim svoj ,Zetén“ - Cerveny kruh
o tol'ko miest o kolko stoviek bodov sa sutazilo (Obr. 1 - vpravo). Ak deti nevyrieSia
zvolenud ulohu spravne, neziskavaji body, ide d’alSia skupina. Okamziti spatnu vazbu
maju na kazdej snimke v podobe ukrytej kontroly vysledkov. Po vyuziti vSetkych
bodovych hodnot v hracej ponuke vyhodnotime cely kviz a vyhlasime vitazov.
Druhé druzstvo si vybera zo zvySnych bodovych hodnét. A tak sa opakuje postup, kym sa
neminu vSetky bodové hodnoty.
V predvadzacom zoSite sa nachadza Sestnast snimok s tUlohami. Prvé dve znich su
bodové hodnoty po sto bodov vsekciach ,Sc¢itavanie“ a ,Odcitavanie“ (Obr. 2).
V obidvoch dlohach maju Ziaci zoradit' vysledky jednoduchych suctov alebo rozdielov
podla vel'kosti. Stcty (pat prikladov) zorad'uju od najvacsieho, rozdiely (Styri priklady)
vzostupne. Na doSticky s prikladmi je pouzité obmedzenie pohybu. Deti nimi mézu
pohybovat iba vodorovnym smerom. Overit' si spravnost svojho rieSenia moZu deti tak,
zZe kliknu na slovo ,Kontrola“. Zobrazi sa im spravne usporiadanie, ktoré si porovnaju so
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svojim. Na obidvoch snimkach su pripravené eSte dalSie aktivne prvky: vyber
(piktogram S$ipky), poznamky (kniha) a prechod na stranku so zobrazenim bodového
stavu sutaZze (Cerveny kruh). Snimky obsahuju aj ilustratné obrazky, ktoré zaroven
sluzia na blokovanie pre posuvané priklady.

Zorad'te od najvésSicho! : Zorad' vysledky vzostupne.  |BYO[0

®

o ononan

Kontrola:

Obrazok 2 Nahl'ad na prvé dve ulohy za sto bodov
Prameii: vlastny navrh

Dalsie dve tdlohy za sto bodov boli trochu iného druhu. Vjednej deti priradovali
pomocou interaktivnej sipky prikladom ich vysledky a v druhej riesili s¢itaciu pyramidu.
Sa podobne pripravené ako predchadzajuce dve snimky - saktivnymi prvkami aj
moznostou okamzitej spatnej vazby (Obr. 3). RieSenie tretej tlohy za sto bodov deti
realizovali tak, Ze pomocou interaktivneho pera uchopili koniec interaktivnej Sipky
a presunuli ho k odpovedajicej hodnote vysledku. V Stvrtej ilohe klikli na aktivny prvok
»,Pero“ a dopisali spravne hodnoty do pyramidy.

@ Sprdvne pospdja;. 7
Chyt’ Eipku za hrot a tahaj!

> aly I
49+41  B58+34  45-34  52-40 5 <"

I A R

100

Rieste séitaciu pyramidu.

11 12 90 92

34|2a]16] L
-. Hodnotene
!Q Kentrola: '

Obrazok 3 Nahl'ad na d’alSie dve dlohy za sto bodov s viditeInou kontrolou
Pramen: vlastny navrh

V prvych dvoch ulohach za dvesto bodov sa zahraju deti na ucitelov aich ulohou je
oznacit kliknutim na biely kruh, ktoré priklady st spravne, respektive nespravne
vypocitané. Oznacené kruhy zmenia farbu na Cervent (Obr. 4 - vl'avo). Spatnu vazbu deti
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dostanu kliknutim na kontrolu tak, Ze pri hl'adanom rieSeni sa zobrazia Sipky (Obr. 4 -
vpravo). V obidvoch ulohach su Styri rieSenia.

V d’alSej ulohe deti hl'adali priklady, ktoré maju vysledok rovny sto. Priklady presuvali
vodorovne obmedzenym pohybom do pripraveného okienka. Posledna tloha za dvesto

bodov bola od¢itacia pyramida, ktora mala v zakladnom riadku tri ¢isla: 84, 44, 16.

Vyznaéte kliknutim na biely kruh vietky Vyznaéte kliknutim na biely kruh véetky

moZnosti, v ktorych =i sprdvne rovnosti. @ moZnosti, v ktorych sd sprévne rovnosti. @

® ®

O 31+41=71 @ 56+21=77 O 31+41=71 ® 56+21=77«

® 12+15=27 O 59+11=60 @ 12+15-274@ O 59:11=60

O 25+35=50 O 33+39=62 O 25+35=50 O 33+39=62

O 36+46=72 @ 35+27-62 O 36+46=72 @ 35+27=624m

@ 38+22=60 O 41+13=45 (6] 38+22=60. O 41+13=45
o , .
ﬁ KMMIG: Hodrotenie Kon‘l'r'ola: Hodnotenie
"
L

Obrazok 4 Nahlad na vyrieSent ulohu za dvesto bodov a kontrolu rieSenia
Pramen: vlastny navrh

Vulohdch za tristo bodov bola pripravena gradacia uloh. Deti robili sucty troch
scitancov. Tie vypocitali a nasledne eSte usporiadali vzostupne alebo zostupne. Kontrolu
mali skrytd za okrajom a ziskali ju posunutim pripravenej Sipky, na ktorej je zoskupeny
obrazok s rieSenim (Obr. 5 - vl'avo). V jednej z tiloh mali deti dané vysledky a ponidknuté
dva priklady ku kazdému z nich - sucet a rozdiel (Obr. 5 - vpravo). Vyberali z nich ten,
ktory mal dany vysledok a spajali interaktivnou Sipkou.

Cisla udévajd len sidet alebo rozdiel.
Pospdjaj ich s odpovedajdcimi prikladmi.
Vysledky ziskag kliknutim na kontrolu.

Poéitaj s vyhodou. Usporiadaj vzostupne.
GR

34+30
75-21

6 des

12+30
75-51

48+14
85-31

@ Kentrola

—_—

5‘ N I
Hodrotene Hodnotene

Obrazok 5 Nahl'ad na snimky s hodnotou tristo bodov
Pramen: vlastny navrh

Posledna uloha za tristo bodov je scitacia pyramida, ktora ma dané tri cisla: 51, 62, 89
umiestnené nad sebou. Aj vSetky tieto snimky obsahuju aktivne prvky: vyber, poznamky,

pero, prechod na snimku s hodnotenim a skryta kontrolu.
Ulohy za $tyristo bodov tvoria dve slovné tlohy a dve skladacky - puzzle a tangram.
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Reflexia a navrhy: Na zaciatku nastal maly problém pri deleni do dvoch skupin. Potom
sa deti spolo¢ne dohodli, Ze budu sutazit chlapci proti diev€atdm. Vhodné je pripravit’ si
mini sutaze, ktoré deti nahodne rozdelia do skupin, alebo nechat zvolenych kapitanov,
nech si striedavo vyberu svoje druzstva.

Zaujimavé bolo sledovat aj stratégiu hry jednotlivych skupin. Chlapci si vybrali ako prvua
hodnotu za Styristo bodov, dievéata naopak, za sto bodov. Stratégia sa zmenila, ked
diev€ata svoju ulohu rychlo abezchybne vyrieSili, kym chlapci sa trapili s ulohou
poskladat’ tangram a nakoniec sa im to nepodarilo. Po tychto skisenostiach dievcata
Vsetky ulohy za sto bodov deti hravo zvladli. Trochu sa namahali s prvymi dvoma,
v ktorych mali okrem vypoctu aj zoradit vysledky. Potrebovali si ich zapamatat. Vynasli
sa, pouZili interaktivne pero, poznacili si vysledky prikladov a potom sa im uz l'ahSie
pracovalo.

Detom sa na tychto ulohach pacili aj ilustratné obrazky - gify - pohyblivé obrazky
(sIniecko, sova). Povedali sme si niekol'’ko zaujimavosti o sovach ako symbole mudrosti
a dohodli sme sa, Ze si ich p6jdeme pozriet do atria naSej Skoly, kde maju hniezda.

Deti nemali problém poskladat puzzle, horsie to bolo so skladanim tangramu. Dohodli
sme sa, Ze si pri najblizSej navSteve pocitacovej ucCebne vyhladame stranky
s tangramami a vyskuSame si ich poskladat. Ve'mi pekné prostredie ma tangram na
webovej stranke: http://www.bosounohou.cz/tangram/?c=0&p=0 . Nachadzaju sa tam
tangramy v tvare l'udi, zvierat a trojuholnikov. Otacanie jednotlivych casti sa ovlada
Sipkami vl'avo a vpravo.

2.2 Interaktivny predvadzaci zosit ,Sc¢itavame do 100

Predvadzaci zosit je vytvoreny v programe Activinspire vo forme interaktivnych cviceni
snazvom: ,SC¢itavame do 100 slienkou Elenkou“ sada stiahnut zmojej stranky:
http://mojatvorba.wordpress.com/zopakujme-s-druhakmi-2/ .

Obsahovy Standard:

— pojmy: Cislo, Cislica, s€itanec, sucet, menSenec, mensitel, rozdiel,

— témy: scitanie a odcitanie v obore do 100, scitanie dvojciferného a
jednociferného cisla bez prechodu a s prechodom cez zaklad 10 v obore do 100,
odcitanie jednociferného cisla od dvojciferného bez prechodu cez zaklad 10 a s
prechodom cez zaklad 10 v obore do 100.

Struktira predvadzacieho zosita: Predvadzaci zosit je pripraveny ako motivaény
pribeh. Ma posluZit na precvicenie ucliva o s¢itani prirodzenych ¢isel v obore do 100.
Celym zoSitom sa nesie motivacny pribeh o lienke.

Motivacny pribeh: Kde bolo tam bolo, bola raz jedna luka. Na tej like Zila lienka Elenka.
Raz fukal vel'mi silny vietor a lienke Elenke sa vSetky bodky zafarbili. Deti, pomoéZete jej
ich premal’'ovat naspat nacierno?

Lienka ma sedem roznofarebnych bodiek, ateda v predvadzacom zoSite je pre deti
pripravenych sedem uloh na séitavanie prirodzenych cisel v obore do sto (Obr. 6 -
vlavo). Po vyrieSeni kazdej z nich si deti klikni na jednu z farebnych bodiek ata sa
zmeni lienke na Ciernu (Obr. 6 - vpravo). Tak su deti motivované riesit ulohy, aby
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zachranili lienku. Na kaZdej snimke su obrazky zvierat ako ilustrané obrazky, ktoré
zaroven slizia na odkrytie spravneho riesenia. Tak dostanu deti okamZiti spatnu vazbu.

Najprv budeme poéitat. o i Pre kontrolu
Vysledky si skontrolujeme s mysiakom. Spoj priklad s vysledkom e
Presurite Cislice a vytvor sprawne Gisla.
10+20= 20+30= 43+7= 23
40+50= 70+10= 6949 o 50
30+30= 90+16 = 15+8= > o4
60+20= 40+30= 92+6=p 94
@* 57+7=ep 78 =
b, 1 3 5 7 g 98 -
‘ @W 2 4 6 8 0 M 79 L

Obrazok 6 Nahl'ad na prvé dve ulohy

Pramen: vlastny navrh

V prvej dlohe rieSia deti osem prikladov na sc¢itavanie do sto po desiatkach (Obr. 5 -
vlavo). Na snimke su pripravené vsetky Cislice od nula po devat. Je im priradena akcia
,kopia potiahnutim“, o dava detom moZnost vyuZit kazdu nekonecne vela krat bez
toho, aby sa stratila zo snimky. Po vyrieseni vSetkych prikladov si deti klikli na mySiaka
aporovnali svoje rieSenie so spravnym rieSenim. Ak boli rieSenia spravne, mohli si
kliknat' na jednu z farebnych bodiek a ta sa zmenila na ¢iernu. Na snimke st pripravené
aj d'alsie aktivne prvky: poznamky a prechod na d’alSiu stranku.

V dalSej ulohe je pripravenych sedem prikladov na scitavanie dvojciferného
a jednociferného ¢isla v obore do sto. Pri prikladoch st pripravené interaktivne Sipky
avo vedlajsom stipci pomie$ané vysledky. Deti spéjali pomocou $ipky kazdy priklad
s vysledkom. Po kliknuti na zajka sa zobrazil obrazok so spravnym rieSenim.
Nasledujuca dloha bola pre deti postavena ako hl'adanie druhého scitanca. Scitavali sa
dvojciferné ¢isla, z ktorych jedno bolo zaokruhlené na celé desiatky. Spravne hodnoty
dopisovali interaktivnym perom. Okrem neho boli na snimke pripravené aj d'alSie
aktivne prvky: skryté rieSenie prikladov, poznamky a prechod na d’al$iu stranku.

Dalsie dve ulohy boli zamerané na pracu stabulkami (Obr. 7). Vprvej znich deti
scitavali sedem dvojcifernych Cisel scislom dvadsat. Vysledky sme presuvali
z pripravenych cisel. Prikladov mame sedem a pripravenych vysledkov devat. Spatnu
vazbu deti ziskali pomocou magickej lupy, ktort drZzi v labke krtko. Postvanim krtka sa
odkryvaju postupne cisla - spravne rieSenia, ktoré si mozu deti porovnavat so svojimi
rieSeniami (Obr. 7 - vl'avo).

V druhej tabul'ke deti hl'adali chyby. Bolo v nej pripravené sc¢itavanie dvojcifernych cisel
s ¢islom tridsatpat. Ulohou deti bolo presunit znaky pre spravne a nespravne rie$enie
do tretieho riadka. Svoje rieSenia si mohli porovnat so spravnym rieSenim tieZ pomocou
magickej lupy, ktora bola teraz pripravena ako ramik, ktory sa posuva spolu so
Skreckom (Obr. 7 - vpravo). Piktogramy pre spravne anespravne rieSenie boli
namnoZené pomocou akcie ,képia potiahnutim*.
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e Vv HLADAJ CHYBY
Zahrajte sa na ucitela.

ﬁ'\te do tabulky znaky pre "rﬁgvnﬁré\gﬁeémie
| + 28 |58 |as | 78 )18 s s [ | + |16 |27 |36 48 |
2 I N il |} |57 52 |61 80|81 |4 83

78 e o

Kontrolu urobte
posunutim krtka

Presurite spravny vysledok

Obrazok 7 Nahl'ad na tlohy s tabul'kami
Pramen: vlastny navrh

Posledné dve snimky obsahuju slovné ulohy na scitavanie dvojcifernych ¢isel v obore do
sto. Deti postupne klikli na smejkov, a tak sa im zobrazili zadania slovnych tloh:
1. V Skole bolo vdruhom ro¢niku 23 dievéat a 19 chlapcov. Kol'ko deti tam bolo
spolu?
2. Emka precitala prvy den 17 stran. Na druhy den precitala 18 stran. Kol'ko stran
precitala spolu?
3. Najednej chodbe je 16 kvetov, na druhej je ich o 9 viac. Kol'ko je ich na obidvoch
chodbach spolu?
Deti zapisovali pomocou interaktivneho pera vysledky do pripraveného stipéeka.
Priklady rieSili pisomne na pripravenych riadkoch. Spatnu vazbu ziskali kliknutim na
husku.

Posledna snimka obsahuje dve slovné ulohy, v ktorych maju deti dopisat’ ¢isla:

1. Ankama 48 €, Viki ma o 12 € viac. Viki m3 ....... €.

2. Janka ma 25 €, Julka ma o 18 € viac. Julka ma ....... €.
Na snimke je pripravenych esSte pat riadkov a zadanie Ulohy nabada deti, aby vytvorili
eSte niekol’ko podobnych uloh. Deti Gstne tvorili tlohy, robili jednoduché zapisy a riesili
tieto ulohy.

Reflexia a navrhy: Deti zaujal pribeh lienky a pustili sa s chutou do riesenia uloh.
Zaujali ich aj zvieratkd, ktoré boli na kazdej stranke. Vymysleli si, Ze aj oni im pomahaju
prefarbit’ lienku. Spolu sme ich pomenovali a kratko charakterizovali. Niektoré z nich
deti poznali aj z kreslenych rozpravok.

Aj ked’ sa deti vel'mi snazili, urobili v tretej tlohe jednu chybu. Ked'Ze je predvadzaci
zoSit pripraveny tak, Ze na d'alSej snimke je uz odkryta cierna bodka, o ktord sa snaZili
deti na predchadzajucej stranke, musela som to priebeZne riesit. VyriesSila som to tak, Ze
som pouZila nastroj ,vratit stranku“ a deti eSte raz pocitali, aby vyriesili vSetky priklady
precvicili viaceri.

Najvacsiu radost’ mali deti z poslednej ulohy, v ktorej tvorili jednoduché slovné tlohy.
Darilo sa im to a tvorili tlohy aj s inym zadanim ako s peniazmi.

Na vSetkych strankach boli pripravené aktivne prvky, ktoré deti vedeli aj bez navodu
vyhl'adat a pouZivat.
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2.3 Interaktivny predvadzaci zosit ,,Odcitacie kral'ovstvo“

Predvadzaci zoSit je vytvoreny v programe Activinspire vo forme interaktivnych cvic¢eni
S nazvom: ,Odcitacie kral'ovstvo“ sada stiahnut Z mojej stranky:
http://mojatvorba.wordpress.com/zopakujme-s-druhakmi-2/ .

Obsahovy Standard:

— pojmy: Cislo, c¢islica, menSenec, mensSitel, rozdiel,

— témy: odcitanie v obore do 100, odcitanie dvojciferného a jednociferného c¢isla
bez prechodu a s prechodom cez zaklad 10 v obore do 100, od¢itanie celych
desiatok v obore do 100, od¢itavanie v obore do 100 pod seba, zobrazenie na
Ciselnej osi, od¢itanie dvojcifernych cisel od ¢isla 100.

Struktira predvadzacieho zoS$ita: Predvadzaci zo$it je pripraveny ako motivaény
pribeh. Ma posluZit na precviCenie odc¢itania prirodzenych cisel v obore do sto.

Presurite priklady, ktoré maj vysledok Lenxa
rovny 50 do koSika. Vypodtaj a skontroluj, wsledok vietor odvial cez nas zdmok
Zachranite kral'ovstvo.
66 - 46 48 - 48 66-16
48-18 21 -41
91-71

85- 65

Obrazok 8 Nahl'ad na snimky s dlohami s koSom a tunelom
Prameii: vlastny navrh

Motivacny pribeh: Kde bolo, tam bolo, bolo raz kralovstvo, ktoré vsetci nazyvali
Odcitacie kralovstvo". V zamku krala Minusa zhasli vSetky svetld a stal sa l'ahko
napadnutelnym. Celé kralovstvo je v ohrozeni, musime ho pomdct zachranit. Ziakov
postupne sprevadzame kralovstvom. Ulohou je rozsvietit' vSetky okna na hrade. Za
kazdu vyrieSenu stranku si mézu zasvietit jedno okno na hradnych veziach

Ciel: Zopakovat ucivo o odcitavani prirodzenych ¢isel.

Na zadmku je osem okien, ktoré je potrebné rozsvietit — pre deti je teda pripravenych
osem uloh na odcitavanie. V prvej ulohe je na snimke pripravenych osem prikladov na
od¢itavanie bez prechodu cez zaklad desat. Ulohou deti je premiestnit do kosika tie,
v ktorych je rozdiel rovny pat'desiat (Obr. 8 - vl'avo). Zaroveii dostavaju okamZziti spatnu
vazbu. Po presunuti zmizna vnutri kosika len tie priklady, ktoré maju spravne rieSenie,
ostatné ostavaju pred koSikom. Deti tak mézZu opatovne prepocitat priklad, v ktorom
urobili chybu.

Na druhej snimke je tuloha, v ktorej majui deti vypocitat pat prikladov na odcitanie
dvojcifernych ¢isel od dvojcifernych cisel bez prechodu cez desiatku (Obr. 8 - vpravo).
Spravne rieSenie si skontroluju tak, Ze presunu priklad, ktory rieSia na druhu stranu ,cez
hrad“ do bieleho pola. S prikladmi sa d4 pohybovat len vodorovnym smerom, maju
akciu ,obmedzeny pohyb“. V bielom poli sa detom objavia vysledky prikladov. Tomuto
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efektu hovorime ,tunel. Jeho priprava spociva v opacnych farbach pisma a pozadia. Na
zelenom pozadi mame napisany priklad bielym pismom. Po presunuti na biele pozadie
tak zadanie prikladu splynie a objavi sa vysledok, ktory je napisany zelenou farbou,
ateda bol ,neviditel'ny“ na zelenom pozadi. Na obidvoch snimkach st pripravené aj
d'alsie aktivne prvky: prechod na dalSiu stranku, ndvrat na predchadzajicu stranku
a akcia na rozsvietenie hradného okna.

Reflexia a navrhy: Detom sa pacil pribeh o zakliatom zdmku a motivovalo ich
zazinanie svetiel v hradnych oknach. Pustili sa so zaujmom do rieSenia uloh. Prejavili
velky zaujem o pracu pri interaktivnej tabuli, tak som ich rozdelila do dvoch skupin
a striedali sa pri rieseni uloh.

Priklady z prvej snimky sa detom javili ovela jednoduchSie ako zdruhej. Prisli na
princip, Ze pri rovnakom pocte jednotiek v mensencovi aj mensitel'ovi stacilo len odcitat
desiatky. V druhej tlohe uzZ museli od¢itavat’ aj jednotky.

Nahlas rozmyslali ako je pripraveny tunel. Prezradila som im navod.

Umiestni priklady na &iselnt os a pote$ hradné strasxdlo

78-63 96-91 58- 48| AN
0 o
59 67 93 87 v

Usporlada] vysledky od najmenSieho po najvacsi.
,  Na pomoc ti letia aj netopiere.

98 24 37 18
-62 -72 -25 -15

Obrazok 9 Nahl'ad na snimky s d'alSimi ulohami
Prameii: vlastny navrh

Na d'alSich dvoch snimkach deti po odc¢itani dvojcifernych ¢isel od dvojcifernych cisel
eSte usporaduvali vysledky od najmensieho po najvacsi (Obr. 9). Na prvej z nich mali
dokonca pripravenu ¢iselnu os s ¢islami nula, desat’ a dvadsat’ a mali za tlohu vysledky
umiestnit aj na Ciselnd os. Na druhej snimke mohli odc¢itavat pod seba apotom
usporiadat vysledky. Priklady boli obmedzené v pohybe vodorovnym smerom.
A cervené trojuholniky blokovali pohyb, aby sa priklady nedostali za okraj
predvadzacieho zoSita. Na obidvoch snimkach je pripravena aj kontrola ako spatna
vazba. M6zZeme ju zviditelnit posunutim vpravo trojuholnikom s vykricnikom ana
druhej snimke kliknutim na netopierov. Po vyrieSeni uloh aich kontrole upozornime
deti, aby nezabudali kliknut na okienko a zasvietit svetlo v d'alSom okne.

Nasledujice dve snimky su pre deti pripravené zaujimavou formou (Obr. 10). Na prvej
z nich deti od¢itavaju prirodzené ¢isla s prechodom cez desiatku v obore do sto a potom
dvojice vyrieSenych prikladov porovnavaji pomocou znakov mens$i, vacsi a rovna sa.
Znaky nerovnosti arovnosti boli na snimke pripravené pomocou akcie ,képia
potiahnutim®, ¢im bolo zabezpecené ich potrebné mnoZzstvo. Po vyrieSeni deti presunuli
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slniecko s vtaCikmi na pripravené ,domceky” a magicka lupa v slniecku im odkryla
rieSenie (Obr. 10 - vl'avo).

Druha snimka poskytla detom pamatovu hru pexeso. Naro¢nost hry bola zvySena tym,
Ze deti hl'adali dvojice, z ktorych jedna karticka bol priklad na od¢itanie a druha karticka
knej bol vysledok. Hra funguje ako normalne papierové pexeso. Deti kliknil na dve
hnedé karticky, tie odkryju pripravené priklady alebo vysledky (Obr. 10 - vl'avo). Ak je
to odpovedajica dvojica, ostava odkryté, ak nie je, opat klikni na obidve a tie sa zase
zakryju. Takto pokracujeme v hre, kym neodkryjeme vsetky dvojice.

Ak maju deti problém s odkrytim karticiek alebo ak hra trva dlho, je na ploche snimky
v pravom hornom rohu pripravena pomocka. Kliknutim do ¢erveného ramu sa odkryje
celé pole pexesa a deti potom uz len vyhl'adaju v pravom pexese jednotlivé chybajuice
dvojice.

Vtaciky vam priniesli znaky rovnosti a nerovnosti. Pombite Zatovi pohl'adat’ spravne dvojice prikladov a vysledkov.

% Priklady musite porovnat’ vy. %

32-6 36§ < 93 91-9

Ak sa ti nedari,
Klikni sem

35-2  39-6
39-6 39-7
38-7 35-4
34-5 35-9

Obrazok 10 Nahl'ad na snimky s magickou lupou a pexesom
Prameii: vlastny navrh

Reflexia a navrhy: Pri tychto dvoch snimkach sme vyuzili obidve skupiny ziakov. Na
prvej snimke kaZda skupina riesila jeden stipec prikladov avpexese hrali obidve
skupiny ako keby hrali dvaja hraci.

Dokonca sme nevyuzili ani pomdécku. V skupinach bolo dost deti, ktoré si pamatali
rozloZenie Kkartic¢iek. Postupovali tak, Ze po vypocitani prikladu si pamatali uz len
vysledky. Po dohrani pexesa si deti tieZ klikli na okienko hradu, uZ na hornom poschodi.

Posledné dve snimky boli zamerané na odcitanie dvojcifernym ¢islom s prechodom cez
desiatku a na od¢itanie dvojcifernych cisel od ¢isla sto.

2.4 Interaktivny predvadzaci zosit ,Pexeso”

Predvadzaci zoSit je vytvoreny v programe Activinspire vo forme interaktivnych hier
S nazvom: ~Pexeso” sada stiahnut Z mojej stranky:
http://mojatvorba.wordpress.com/zopakujme-s-druhakmi-2/ .

Obsahovy Standard:
— pojmy: Cislo, Cislica, s¢itanec, sucet, mensSenec, mensitel, rozdiel,
— témy: scitanie a odcitanie v obore do 100, sc¢itanie a odcitanie dvojciferného a
jednociferného cCisla bez prechodu a s prechodom cez zaklad 10 v obore do 100,
scitanie a odc¢itanie celych desiatok v obore do 100.
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Struktira predvadzacieho zosita: Predvadzaci zosit je pripraveny ako didakticka hra
pexeso. Ma posluzit na precviCenie scitania a odcitania prirodzenych cisel v obore do
sto.

Cely predvadzaci zoSit obsahuje tri hry pexeso, ktoré maji réznu uroven narocnosti:
demo, zaciatoc¢nik a pokrocily (Obr. 11).

Pexeso - Demo

Demoverzia pexesa je pre deti pripravend, aby si vyskudsali hru (Obr. 11 - vlavo).
NesutazZime, striedame sa pri hre. Hraju dvaja hraci (dve druzstva) - A, B.

1. Klikneme na obidve kocky, s¢itame hodnoty hodov.

2. Zacina ten, kto ma vacsi sucet.

3. Vyberame si jeden sucet a hl'adame k nemu vysledok.

4. Ak sme spravne vybrali, oznac¢ime obidve Kkarticky svojim oznacenim (A, B).

Pexeso - Zaciatocnik

Hrame hru. Hraju dvaja hraci (dve druzstva) - A, B.

1. Klikneme na obidve kocky, s¢itame hodnoty hodov.

2. Zacina ten, kto ma vacsi sucet.

3. Klikame na l'ubovol'nu karticku a h'addme k nemu vysledok.

4. Ak sme spravne vybrali, oznac¢ime obidve Kkarticky svojim oznacenim (A alebo B).

Ak sa nam dlho nedari, méZeme hru zjednodusit' tak, Ze klikneme na tlacidlo "Demo" a
urobime si z hry "demoverziu" (Obr. 11 - vpravo). Vyhrava ten, kto ma viac kartic¢iek
oznacenych svojim pismenom.

Pexeso - Pokrocily hrac

Hrame hru. Hraju dvaja hraci (dve druzstva) - A, B.

1. Klikneme na obidve kocky, s¢itame hodnoty hodov.

2. Zacina ten, kto ma vacsi sucet.

3. Klikdme na I'ubovol'nd karticku a h'adame k nemu vysledok.

4. Ak sme spravne vybrali, oznac¢ime obidve karticky svojim oznacenim (A alebo B).
Ziadnu pomoc nemame. Vyhrava ten, kto ma viac karti¢iek oznacenych svojim
pismenom.

O©® pemo 83 88 i $F 3%
1+19

EEDD .
EOEE o ~
paan ¢

o
=0 =

Obrazok 11 Nahl'ad na snimky s pexesom
Pramen: vlastny navrh

Na vsetkych snimkach je pripravenych niekol'ko aktivnych prvkov - akcie prikazu:
— dve hracie ,kocky“ - ruzovy a modry Stvorec. Klika sa na ne osobitne a ndhodne
sa na nich zobrazuju tmavé body od jedného po Sest - podobne ako na klasickych
hracich kockach.
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— prehliada¢ poznamok - piktogram ,i“ - informdcie. Kliknutim na neho sa otvori
detom v I'avom paneli ,prehliada¢ poznamok“. Maji tam uloZeny navod na hru.

— vyber, kurzor - piktogram ,Sipka“. Kliknutim na neho sa nadm prepne
interaktivne pero do pozicie kurzora a deti mézu klikat’' na objekty a prestuvat’ ich.

Na kazdej snimke su aj akcie stranky a akcie objektu:

— prechod na dalSiu stranu. Kliknutim na neho sa deti dostanu na nasledujicu
snimku predvadzacieho zoSita.

— kopia potiahnutim - namnoZené piktogramy sutaziacich (A, B).

— skryté - vSetky vrchné karticky pexesa a tlacidlo ,Demo”.

Reflexia a navrhy: Pexeso je hra, ktorud deti hraji vel'mi radi. NeprekaZalo im ani to, Ze
pri tejto verzii pexesa museli pocitat.

Chceli sa rozdelit do dvoch druZstiev: chlapci proti diev¢atam.

Demo verziu si presli vel'mi rychlo. Pri verzii ,Zaciato¢nik“ odmietli pouzit pomdcku.
Hra ndas inSpirovala Kk tvorivej ¢innosti. Pripravili sme si v dvojiciach podobné pexeso
v papierovej forme s prikladmi na s¢itavanie a odcitavanie v obore do sto.

2.5Interaktivny predvadzaci zosit , KriZovka“
Predvadzaci zosit je vytvoreny v programe Activinspire vo forme interaktivnych hier

S nazvom: ,KriZovka“ sada stiahnut Z mojej stranky:
http://mojatvorba.wordpress.com/zopakujme-s-druhakmi-2/ .

Obsahovy Standard:
— pojmy: Cislo, ¢islica, s¢itanec, sucet, menSenec, mensitel, rozdiel,
— témy: scitanie a odcitanie v obore do 100, s¢itanie a odcitanie dvojciferného a
jednociferného cisla bez prechodu a s prechodom cez zaklad 10 v obore do 100,
scitanie a odc¢itanie celych desiatok v obore do 100.

Struktira predvadzacieho zosita: Predvadzaci zosit je pripraveny ako hra - krizovka.
M4 posluzit na precvicenie s¢itania a od¢itania prirodzenych cisel v obore do sto.

Cely predvadzaci zoSit obsahuje tri kriZovky, ktoré majd réznu droven narocnosti:
v mnoZzstve prikladov a ich gradacii (Obr. 12). Deti méZu vypnut prehliadace, k praci ich
nepotrebuju.

A[A|B|C|C|D|E|E|F|G|H|cH| I]| I|J |[K|L|M|N|O
Krizovka Priklady ku krizovke KriZovka Priklady ku krizovke
Vypotitajte a zapiSte slovom Vypocitajte a zapiste slovom
=) 56-38 = P
89-79= R 75-67 = R
70-62= S 31 =24= S
96 -84= [ 46 + 54 = S
26+ 14= T 100-99= T
79-72= il 71-68 = T
64 -46= 0] 76 -76= U
75-64 = U H U
V T&1= V
W, 500 + 500 = W,
X 0+43= X
N i Pomicka: TISIC Y
Y g Qlz|z|Y
———

Obrazok 12 Snimky s roznymi kriZzovkami
Pramen: vlastny navrh
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Krizovky su pripravené tak, Ze deti pocitaju priklady na scitavanie a odcCitavanie
prirodzenych Ccisel vobore do sto (Obr. 13 - vlavo). Vysledok si zapiSu c¢islom
k prikladom a slovom do kriZovky.

Kontrolu si urobia posunutim pripravenej vel'kej lupy, ktord im odkryje celil vyplnenu
krizovku aj s tajnickou v Zltych okienkach (Obr. 13 - vpravo).

Tajnicky su: stromy, dovidenia, sme druhaci.

KedZe je na snimkach vela roznych objektov, tak tam nie st pripravené d’alSie aktivne
prvky. Preto deti pouZiju nastroje z panela nastrojov predvadzacieho zoSita: pero, vyber,
prechod na d'al$iu stranku.

A|A[B|C|C|D|E[E|F|G|H]|cH| || I|J |[K|L [M|N|O

Krizovka Priklady ku krizovke AlA|B Cf: D|E|E|F |G| hdcH| | 'I J K |_ MIN|o
Vypotitajte a zapi$te slovom. Krizovka A Priklady ku krizovke
P Vypoctitajte a zapiste slovom
77-70= R P
16+ 14 = S S|EIDIE M 77-70= R
46 -33= -3 T|R| I[D|S|A|T 16+ 14 = S
100-92= i T|R| IINJA[S|T 46 - 33 = S
¥ O|s|E[m 100-92= T
61+19= ¥ &
25+ 5= U ?EMDES |A1v' 61+19= T
0 S|T|Y|R|I|D|S|A|T 25+15= ¥]
U
¥ V
L W
- X
J Y4
Q|Z|Z|Y azzZ
—

Obrazok 13 Snimka s kriZovkou a s jej rieSenim
Pramen: vlastny navrh

Reflexia a navrhy: Deti pocitali bez problémov. KedZe sa druhaci eSte neucia na
slovenskom jazyku ucivo o ¢islovkach, slovny zapis vyslednych ¢isel sme robili spolu.
Vysledky boli jednoduché zakladné Ccislovky, takZe to nespOsobovalo vyraznejSie
problémy. Naopak deti sa vel'mi pohotovo opravovali, ak niekto urobil chybu.

Navod ako si mdéZeme pripravit kriZovku - na 'ubovol'ny predmet.

Prazdnu Sablénu som dala k dispozicii na moju webovu stranku do sekcie ,Zopakujme
s druhdkmi“: http://mojatvorba.wordpress.com/zopakujme-s-druhakmi-2/ .

Jej nazov je ,Sabléna na krizovku“. Vychovavatel'ky aj uéitelia si ju moZu stiahnut’ a ak
maju program Activinspire, tak staci len vytvorit' kriZzovku s maximalne dvanastimi
zadaniami dloh zl'ubovolného predmetu alebo oblasti vzdelavania a m6Zu sa s detmi
zahrat'.

Pri tvorbe kriZovky postupujeme pomocou nasledujuceho navodu:

Zvislym smerom si uloZime slovo, ktoré bude tajnickou (Obr. 13 - vpravo). V mojej prvej
kriZovke je to slovo ,stromy*“. Nastavime si vyplii na ZIta farbu a zalejeme kazdy Stvorec
tajnicky. Pripravime si postupne zadania do kriZovky (u nas to boli priklady). Zadania
zapiSeme do bielych riadkov v pravej casti snimky. U nas je to Sest prikladov na scitanie
a odcitanie do sto.

Do l'avej casti poukladdme rieSenia jednotlivych zadani (u nas to boli vysledky zapisané
slovne: sedem, tridsat, trinast, osem, osemdesiat, Styridsat’). PouZijeme pismen4, ktoré
su dookola bielej plochy snimky.

23


http://mojatvorba.wordpress.com/zopakujme-s-druhakmi-2/

Po vyplneni celej kriZovky prikryjeme tajnicku Zltymi Stvorca z pravej spodnej casti
snimky. Ostatné ¢asti krizovky zakryjeme bielymi Stvorcekmi z tej istej casti.

A mame pripravenu kriZovku s tajnickou, v ktorej m6zu Ziaci dopisovat a funguje aj lupa
pre kontrolu.

Zdroj pévodnej Sablonky je od ¢eského ucitel'a Mgr. Petra Peroutka.

2.6Interaktivny predvadzaci zosit ,Skryty obraz“

Predvadzaci zoSit je vytvoreny v programe Activinspire vo forme interaktivnych hier
S nazvom: »Skryty obraz“ sada stiahnut Z mojej stranky:
http://mojatvorba.wordpress.com/zopakujme-s-druhakmi-2/ .

Obsahovy Standard:
— pojmy: Cislo, ¢islica, s¢itanec, sucet, mensenec, mensitel, rozdiel,
— témy: scitanie a odcitanie v obore do 100, s¢itanie a odcitanie dvojciferného a
jednociferného cisla bez prechodu a s prechodom cez zaklad 10 v obore do 100,
scitanie a odc¢itanie celych desiatok v obore do 100.

Struktura predvadzacieho zoS$ita: Predvadzaci zo$it je pripraveny ako hra -
odkryvanie obrazka (Obr. 14 - vlavo). Ma posluzit na precvicenie s¢itania a odcitania
prirodzenych cisel v obore do sto. Princip spociva v tom, Ze deti klikaju na priklady a im
odpovedajuce vysledky v 'ubovol'nom poradi. Kliknutim sa odkryje cast obrazka skryta
pod kartickou, na ktoru deti klikli (Obr. 14 - vpravo). Obrazok sa skryva pod tridsiatimi
kartickami. Zodpoveda to patnastim prikladom na scitavanie a od¢itavanie prirodzenych
Cisel v obore do sto s prechodom cez zaklad.

Pri hre sa deti striedali a rozmysl'ali nad vyhodnym postupom - stratégiou hry.

V predvadzacom zoSite st pripravené dva skryté obrazy. Jednym je obrazok z rozpravky
,Pasli ovce valasi“ a druhym obrazok z rozpravky ,Vcielka Maja“.

Potom, ¢o deti odkryli obrazok a pomenovali o aku rozpravku ide, mohli si pozriet
kratke rozpravky z youtube.com: Pasli ovce valasi - Ako sa Kubko a Matko dali na zboj,
Vcielka M3aja - Tajomny zlodej syra.

Na strankach je pripravenych aj niekol’ko aktivnych prvkov: vyber, prechod na d'alSiu
stranku, hypertextovy odkaz na webové stranky.

Kliknite na dvojice prikladov a vysledkov. Kliknite na dvojice prikladov a vysledkov.

19 |2+42 39 |40-5 55 | 60-5 @ 39'
! ! 1 - — T

70 80 (90-10 4100 61 & 35 70 |/ =A “’E 100 61

. LN 4
13+5712+27) T3 16+45 90-72, 18 13+5712+27) T3 16+45 90-72| 18
[19+21 12+9 21 22 23-4 40 [19+21 12+9 21 22 % 40
99-77| 7O | 44 |35+ 35 56+ 17 36 +64 (’ 99-77 70 ﬁiasﬂs 56+ 17|36 + 64 0
Poznate &o je na obrazku? Kliknite! @ Poznate €o je na obrazku? Kliknite! @
L

Obrazok 14 Snimky so skrytym a ¢iasto¢ne odkrytym obrazom
Pramen: vlastny navrh

24


http://mojatvorba.wordpress.com/zopakujme-s-druhakmi-2/

Reflexia a navrhy: Deti odkryvali obrdazok bez problémov. Chlapci adievtatd sa
striedali pri odkryvani. Vel'mi rychlo prisli na ul'ah¢enie prace tak, Ze si vybrali priklad
ahladali knemu vysledok. Opatnému postupu sa vyhybali. Snazili sa odkryt
prostriedok, lebo si mysleli, Ze tak skor zistia o aky obrazok ide.

Potesili sa aj kratkym rozpravkam.

Deti mali tendenciu rychlo odkryt taku cast obrazka, podl'a ktorej poznali o aky obrazok
ide, hadat' a d'alej nepocitat. Motivovala som ich tym, Ze si pozrieme eSte jednu kratku
rozpravku.

Dal$ie kratS$ie aj dlhsie rozpravky o Kubkovi aMatkovi sa daji najst na:
http: //www.youtube.com /results?search guery=Kubko+a+Ma%C5%A5ko

2.7 Interaktivny predvadzaci zosit ,Puzzle“

Predvadzaci zosit je vytvoreny v programe Activinspire vo forme interaktivnych hier
S nazvom: »Puzzle“ sa da stiahnut’ Z mojej stranky:
http://mojatvorba.wordpress.com/zopakujme-s-druhakmi-2/ .

Obsahovy Standard:
— pojmy: Cislo, ¢islica, s¢itanec, sucet, mensenec, mensitel, rozdiel,
— témy: scitanie a odcitanie v obore do 100, s¢itanie a odcitanie dvojciferného a
jednociferného cisla bez prechodu a s prechodom cez zaklad 10 v obore do 100.

Struktura predvadzacieho zo$ita: Predvadzaci zosit je pripraveny ako hra - puzzle
(Obr. 15 a Obr. 16). Ma poslazit na precvicenie sCitania a odc¢itania prirodzenych cisel
v obore do sto.

Na prvych dvoch snimkach st jednoduché puzzle. V jednom z nich st pripravené pevné
priklady na ploche apohyblivé dieliky s vysledkami (Obr. 15 - vl'avo). Priklady su
zamerané na s¢itavanie dvojcifernych Cisel a celych desiatok v obore do sto.

V druhom puzzle je to naopak (Obr. 15 - vpravo). V pevnej Casti st vysledky a pohyblivé
Casti obsahuju zadania prikladov na s¢itavanie dvojcifernych cisel.

Na obidvoch snimkach su pripravené aj aktivne prvky: vyber a prechod na nasledujicu
stranku.

Najdite spravne vysledky
a poskladajte puzzle 6

Obrazok 15 Snimky s jednoduchym puzzle
Pramen: vlastny navrh

@ Najdite spravne vysledky a poskladajte puzzle

25


http://www.youtube.com/results?search_query=Kubko+a+Ma%C5%A5ko
http://mojatvorba.wordpress.com/zopakujme-s-druhakmi-2/

Dalsie dve snimky st originalne puzzle, ktoré je vyrobené v pomocnom programe na
tvorbu interaktivnych puzzle pre predvadzacie zoSity - JigFlip.

Na prvej znich deti skladali puzzle zdvanastich dielikov (Obr. 16 - vlavo). Po
poskladani celého obrazka dostali deti dvadsatStyri prikladov na s¢itavanie. Jednym zo
s¢itancov je vZdy dvojciferné ¢islo a druhym cislo devat. Ked mali deti hotovy obrazok,
tak sme scitavali spamati priklady, ktoré tam boli.

Na druhej snimke s origindlnym puzzle bol pripraveny obdlznik, do ktorého sme podla
vysledkov presuvali dieliky s prikladmi (Obr. 16 - vpravo). Tu boli priklady zamerané na
sc¢itavanie aj odcitavanie dvojcifernych cisel v obore do sto. Deti si vybrali dielik,
vypoc¢itali priklad, nasli vysledok na ploche snimky v obdiZniku a presunuli ho tam.

e

Poskladajte puzzle a vypo€itajte priklady Pot ftajte prlklady a skladajte o5
a7 PRECIC ) Q i )J
= — <
L X

: 54
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oG | =

Obrazok 16 Snimky s puzzle vytvorené v programe ,JigFlip“
Pramen: vlastny navrh

Aj na tychto snimkach st pripravené aktivne prvky: pero, vyber a prechod na dalSiu
snimku.

Reflexia a navrhy: Po otvoreni snimky s puzzle prejavili deti velkd radost. Je to hra,
ktoru vel'mi oblubuju aj v papierovej podobe. Mame v Skolskom klube deti niekol'ko
nenarocnych skladaciek puzzle. V interaktivnej podobe sa im puzzle pacilo este viac.
Neskdr sme si vyskusali aj vyhladat pekné obrazky ana notebooku pripojenom k
interaktivnej tabuli sme si spolo¢nymi silami podobné puzzle vytvorili a zahrali sa.
Vyuzili sme aj stranku nasSich starsSich spoluziakov, na ktorej maju interaktivne puzzle:
http://hlavolamy.wbl.sk/Puzzle.html.

Pri skladani puzzle sme nemali predlohu na ul'ahcenie poskladania obrazka. Povedali
sme si k tomu informaciu, Ze prvé puzzle s detskymi obrazkami sa prave takto vyrabali
aj predavali - nemali predlohu. Deti nevedeli aky obrazok skladaju, kym sa im
nepodarilo celé puzzle zloZit'.

Puzzle je pripravené v aplikacii JigFlip. Je to jednoduchy program vytvoreny pre
program Activinspire. Je free - volny a je dostupny na internete na webovej stranke:
http://community.prometheanplanet.com/en/blog/b/blog/archive/2010/04/25/a-
jigsaw-maker-for-activinspire.aspx#.UwTVRs7ktcB.
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Ako vytvorit puzzle v programe JigFlip.

NainsStalujeme si program JigFlip do pocitaca. Program spustime dvojklikom na jeho
ikonu. Otvori sa nam okno pre potvrdenie spustenia programu (Obr. 17 - vlavo).
Kliknutim na tlacidlo ,Spustit“ sa otvara program (Obr. 17 - vpravo).

Vydavatel sa neda overit”. Naozaj chcete spustit’ tento softvér?

‘E’ Nazov: C:\Users\pc\Desktop\jigflip.exe
Viydavatel: Neznamy vydavatel

Typ: Aplikacia

0Od: C\Users\pc\Desktop\jigflip.exe

[ Spusit

Potvrdit' kazdé otvorenie tohto stiboru

Tento stbor nema platny digitélny podpis, na zaklade ktorého by

[ bolo moZné overit' jeho vydavatela. Spustit' by ste mali softvér len
od vydavatelov, ktorym déverujete. Ako uréim, ktory softver
spustat?

Obrazok 17 Uvodné okna pre spustenie programu ,JigFlip"
Pramen: vlastny navrh

Nasledne sa otvori samotné pracovné prostredie programu (Obr. 18). Praca
s programom je velmi jednoduchda. Pripravime si obrazok, ktory chceme premenit na
puzzle. Vhodny format je JPEG a vel'’kost nad sto kilobajtov.

Do otvoreného okna programu presunieme na miesto piktogramu fotoaparatu
pripraveny obrazok sp6sobom ,drag and drop“ - tahaj apust (Obr. 18). Potom si
vyberieme z ponuky z kol'kych dielikov chceme puzzle vytvorit. Mame na vyber hodnotu
dvanast alebo Styridsatosem dielikov. Musime si vybrat jednu z nich.

Vtretom kroku programu si moéZeme volit vzhlad puzzle aj celej snimky
predvadzacieho zoSita, ktory sa automaticky vygeneruje a otvori kliknutim na tlacidlo
2Make“.

]

B Jigriip =

kMl Drag and drop a picture onto the
container opposite:

gl Drag and drop a picture onto the |
container opposite:

2 Choose the number of pieces: A Choose the number of pieces:

KY Your design options are:

KY Your design options are:
'@ Shadow @ ImageHint Layout g Border g Stack W Shadow  MiimageHint Layout @ Border g Stack

Page Backaround: 3 I Page Background [l

Cancel | Make I Cancel | Make I

Obrazok 18 Okno programu ,JigFlip“ bez obrazka a s nacitanym obrazkom
Pramen: vlastny navrh

27



MoéZeme si vybrat, ¢i chceme, aby deti skladali puzzle, ktorého dieliky vyzeraju ako 3D
utvary, ako keby mali tiefl. Ak ich takéto chceme, je potrebné zakliknut okienko pri
»,Shadow". Ak ho nechame nezakliknuté, dieliky budu ploché obrazky.

Mo6Zeme si tiez vybrat, ¢i chceme, aby deti skladali puzzle bez predlohy alebo
s predlohou. Ak nezaklikneme ,Image Hint“, nebudi mat deti obrazkovd predlohu,
zobrazi sa im iba obvodovy obdiZnik, do ktorého majt skladat puzzle. Ak tiito moZnost
zaklikneme, zobrazi sa ndm zosvetleny obrazok skladaného puzzle.

Je mozné, aby boli sticasne zakliknuté alebo nezakliknuté stiCasne obidve tieto moZnosti.

DalSou moZnostou vyberu je ,Layout‘ - rozmiestnenie dielikov puzzle na snimke
predvadzacieho zosita.

Ak zaklikneme ,Border” - ohranicit, zobrazia sa dieliky puzzle dookola okolo predlohy,
obdlZnika do ktorého skladame puzzle.

Ak zaklikneme ,Stack” - nakopit, zobrazia sa dieliky na jednu kopu (komin, miesto).
Vybrat' si méZeme samozrejme len jednu z tychto moZnosti rozmiestnenia.

Poslednd moZnost, ¢o si moZeme zvolit je ,Page Background“ - pozadie stranky.
Vyberame si ho zakliknutim z deviatich farieb.

Ked' si vSetko zvolime ako nam vyhovuje, klikneme nasledne na tlacidlo ,Make“ -
vykonat a program vytvori puzzle, automaticky ho uloZi do predvadzacieho zoSita
Activinspire a ten nasledne otvori. Puzzle je hotové a uloZené v predvadzacom zoSite,
odkial ho mézeme presunut kam potrebujeme.
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ZAVER

Skolsky klub deti ma svoju dlhoro¢nt tradiciu postavend na zakladoch psycholégie
a pedagogiky vychovy mimo vyucovania. ZabezpeCuje najmad preventivnu funkciu
formou zmysluplného vyuZivania volného casu deti. Je sucastou zakladnej Skoly.
Nadvazuje na vychovno-vzdelavaciu ¢innost zakladnej Skoly, pricom nie je jej priamym
pokracovanim, ani ju nenahradza.

V praci som sa snazila pribliZit niekol'ko interaktivnych pomécok na pracu s detmi
v naSom Skolskom klube deti, ktoré vyuzivam s druhakmi v ramci vzdelavacej oblasti
vychovy pri rozvijani a upeviiovani u¢iva matematiky. Vzdelavacia oblast vychovy ma
svoje osobitné postavenie medzi ostatnymi oblastami. Preto je vel'mi déleZité, aby mali
deti dostatok roznorodych podnetov a boli spravne usmernené.

Na mojej webovej stranke: http://mojatvorba.wordpress.com/ mam pripravené aj
d'alSie jednoduché edukatné materidly pre pracu sdetmi vSkolskom klube deti
anamety na vytvarnu cinnost, ktoré sd volne dostupné vsetkym vychovavatel'om,
ucitelom aj detom.

Jednym z dovodov, preco rodicia svoje deti do Skolského klubu prihlasuju, je aj snaha
¢elit’ socidlno-patologickym javom, ktoré ohrozuju deti. Od edukacie v SKD ocakavaju,
Ze ich deti si osvoja postoje a kompetencie, ktoré im pomdézZu odolavat nastraham,
ktoré im sucasnd, prevazne konzumna spolo¢nost ponuka.

Preto maji SKD, hlavne pri vytvarani spravnej a zmysluplnej hodnotovej orientacie,
svoju nezastupitel'nd ulohu. A ak spolo¢nost zabezpeci kvalitné vyuZivanie vol'ného casu
deti aj v Skolskych kluboch, potladi tak aj vplyv a rozvoj neziaducich socidlnych vplyvov
na deti.
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