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ABSTRAKT

Cielom  predlozenej  publikicie IMPLEMENTACIA  DIGITALNYCH
TECHNOLOGII DO MATERSKE] SKOLY je analyzovat, popisat a vysvetlit
implementaciu digitalnych technolégii do predprimarneho vzdelavania. Praca zahfna
vSeobecnu charakteristiku digitalnych technolégii, predstavuje vybrané edukacné
aktivity s digitalnymi technolégiami a konkrétne ukazky edukacnych aktivit pre
predprimarne vzdelavanie. Vypovednu hodnotu tohto metodického materialu zvysuju
vybrané priklady edukacnych aktivit (pracovnych listov) priamo od uciteliek
materskych $kol v Bratislavskom samospravnom kraji. Publikacia takisto ponuka
zakladny prehlad apopis digitalnych technolégii, ktoré boli distribuované do
materskych §kél vradmci narodného projektu Vzdeldvanie pedagogickych
zamestnancov materskych $kél ako stucast reformy vzdeldvania, predkladd navrhy
a zlepSenia. PredloZena publikacia sa na zaklade Sirokého spektra informacii
o vyuzivani digitalnych technolégii v materskych Skolach snaZi analyzovat postavenie
digitalnych technolégii v materskej Skole a podava uceleny pohlad na edukéaciu IKT

v kontexte predprimarneho vzdelavania.

KLUCOVE SLOVA: digitalne technoldgie, po¢itaé, deti, materska $kola, predprimarne

vzdelavanie.



ABSTRACT

The purpose of this publication IMPLEMENTATION OF DIGITAL
TECHNOLOGIES IN KINDERGARTEN is to analyse, describe and explainthe proces of
impelementation of digital technologies in to pre-primary education. The work
contains: general characteristics of digital technologies, introduce chosen educational
activities with digital technologies and gives specific examples of educational
activities for pre-primary education. The added value of this project is increased by
educational acitivities examples made by teachers of kindergarten in Bratislava
region. The publication gives the basic overview and description of digital
technologies, which has been distributed to kindergartens according to national
project Vzdeldvanie pedagogickych zamestnancov materskych $kél ako stcast’ reformy
vzdeldvania. This publication is using differents ource of information about usage of
digital technologies in kindergartens. This project is also analysing current situation

of usage of digital technologies in kindergartens and gives the full overview about it.

KEY WORDS: digital technologies, computer, children, kindergarten, pre-primary

education.



PREDHOVOR

Vsucasnosti sa do vychovno-vzdelavacej cinnosti v materskej Skole
implementované nové trendy edukacie, ktoré v mnohom napomahaju rozvijanie
kompetencii dietata. Medzi najinovativnejSiu oblast v predprimarnom vzdelavani
dnes zarad'ujeme nepochybne digitalne technolégie, ktoré umoznuju dietatu aktivne
sa podiel'at na ziskavani novych poznatkov a informacif.

Digitalne technoldgie sa teda stali najatraktivnejsim zdrojom informacii pre
deti predSkolského veku. Rozvijaji psychomotorické, osobnostné a socialne
kompetencie deti predSkolského veku a prispievaju k rozvijaniu kritického myslenia,
tvorivého myslenia arozvijaniu elementarnych zakladov rieSenia problémov. Deti
vyuzivaju digitalne technoldgie uz od utleho veku.

NajdolezitejSim poslanim materskej Skoly je deti dobre a svedomito pripravit
na vstup do spoloc¢nosti. Potencial digitalnych technolégii sa v sucasnosti zda byt
nevycerpatelny (stale nové objavujice sa edukacné pomdcky, moZnosti ziskavania
novych informacii a deti, ktoré dennodenne prejavuju tizbu objavovat a ucit sa
pomocou tychto pomocok), no v materskych skolach sa stretdvame jednak
s pozitivnymi, no v poslednom obdobi zacinaji rezonovat aj negativne nazory
na predloZenti problematiku. Pozitiva stale prevySuji negativa, no vyuZivanie
niektorych pomocok a technolégii sa javi Coraz nebezpecnejSie. NajvhodnejSim
rieSenim by bolo najst konsenzus implementovania digitdlnych technoldgii
do prostredia materskej Skoly, no vsucasnej hektickej dobe internetu, mobilov
a pocitacov je to prakticky nemozné. Tak ako vSetky moderné technolégie pohltili nas
zivot, pohltili aj Zivot deti. Aj casto nevhodné pouZivanie digitalnych technoldgii bolo
stimulom pre vznik predloZenej prace. Praca teda mdZe posluzit ako vhodna
metodicka pomocka pre ucitel’ky materskych $kol. Nasim cielom je implementovat
digitalne technoldgie do materskej Skoly tak, aby sme co najefektivnejSie
vyuzili ich potencial azaroven neohrozili zdravy vyvin deti. Praca je urCena
vSetkym, ktori sa priamo ¢i nepriamo podiel'ajui vo vychovno-vzdelavacom procese

deti predskolského veku a takisto tym, ktorych tato problematika zaujima.
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UvoD

Potreba zavadzania a implementacie digitalnych technol6gii do materskej
Skoly bola deklarovand narodnym projektom Vzdeldvanie pedagogickych
zamestnancov materskych skél ako sticast reformy vzdeldvania, do ktorého sa zapojilo
viac ako 11 000 pedagogickych zamestnancov materskych S§kdél zo vSetkych
samospravnych krajov SR. V ramci projektu boli materské Skoly vybavené digitalnou
technikou, no casto sa stavalo (a stava), Ze pedagdgovia neboli (nie su) natol'ko
digitdlne gramotni, aby uvedené pomocky mohli vyuzivat vo vychovno-vzdeldvacom
procese atakto ho zatraktivnit avylepsit. PredloZzena praca ma ako metodicka
prirucka prispiet kzvySeniu digitadlnej gramotnosti pedagégov predprimarneho
vzdeldvania amdze poslazit ako inSpiracia pre zatraktivnenie vychovno-
vzdelavacieho procesu v materskej skole.

Prvotnym cielom predkladanej prace je analyzovat postavenie digitalnych
technolégii vo vztahu k materskej Skole. Praca vymedzuje zakladné teoretické
vychodiska, popisuje jednotlivé digitadlne technolégie, ktoré nasledne doplia
jednotlivymi praktickymi ukaZzkami eduka¢nych aktivit. Publikacia ma kompila¢ny
charakter - spaja teériu s praxou.

Vyber témy a konStrukcia prace boli nastavené tak, aby citatel bez problémov
vedel pochopit’ a dokazal porozumiet predkladanej problematike. Aj prostrednictvom
tejto prace by sme chceli poukazat na délezitost vyuzivania digitalnych technologii
v materskej Skole tak, ako je deklarovany ciel' predloZenej prace: ,implementovat
digitalne technoldgie do materskej Skoly tak, aby sme ¢o najefektivnejsie
vyuzili ich potencial a zaroven neohrozili zdravy vyvin deti“.

I ked sa doteraz mnoZstvo autorov zaoberalo digitdlnymi technolégiami
v materskej Skole, vacSina prac bola teoretického charakteru s minimom praktickych
ukazok. V doposial' vydanych metodickych priruckdch sa vyskytovali priklady
edukacnych aktivit, no vZdy to boli len predkladané aktivity navrhnuté autormi, ktor{
sice maju s predprimarnym vzdelavanim bohaté skuisenosti, no nepodielaju sa na
vychovno-vzdelavacom procese denne. DolezZité je okrem navrhnutia a predloZenia
edukacnych aktivit aj zistit, v akej miere su realizovatelné v materskej Skole, kde ma
ucitel’ka casto aj mnozstvo inych povinnosti, ako je samotny vzdelavaci proces. Tento
metodicky material teda ponuka mnoZstvo aktivit navrhnutych priamo ucitelkami

materskych $kol v Bratislavskom samospravnom kraji.
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METODICKY POSTUP A ZHODNOTENIE LITERATURY

ZAMER, CIELE, PREDMET A OBJEKT VYSKUMU

OBJEKTOM vyskumu predkladanej prace su digitdlne technologie
a predovSetkym ich implementacia do prostredia materskej Skoly. Pre dokladnu
analyzu sme sledovali vyuzitie najviac pouzivanych digitadlnych technolégif
v materskych Skolach.

Hlavnym ZAMEROM prace je poukazat stc¢asné trendy v predprimarnom
vzdelavani, zhodnotit a predostriet optimalne spojenie IKT a materskej Skoly.

HLAVNYM CIELOM bolo v predlozenej praci charakterizovat digitalne
technolégie, popisat ich vyuZivanie v materskej Skole a predstavit konkrétne
edukacné aktivity pomocou vybranych premennych.

PREDMETOM vyskumu predloZenej prace je postavenie digitalnych
technolégii v edukacii materskej Skoly. Zamerali sme sa na pracu s najviac
vyuzivanymi digitalnymi technol6giami v materskej Skole - programovatel'na hracka
Bee-bot a kresliaci program RNA (Revelation Natural Art).

Z hl'adiska METOD VYSKUMU boli pouZité metédy smerujtice k analyze aj
metddy syntetické.

Praca pozostava zo Styroch kapitol, ktoré na seba navzdjom nadvazuju.
METODICKYM ZAKLADOM bolo vytyéenie si hlavného ciel'a prace, parcialnych ciel'ov,
zameru prace, objektu apredmetu vyskumu, comu bol prispésobeny vyber
vyskumnych metéd. Pocas pisania prace sme cerpali zréznych publikacii
a odbornych prac, internetovych odbornych C¢lankov a skusenosti pedagogov
predprimarneho vzdelavania.

Prva kapitola DIGITALNE TECHNOLOGIE V MATERSKEJ SKOLE popisuje
digitalne technolégie v predprimarnom vzdeldvani. Citatel' ziska zakladny prehl'ad
o digitalizacii materskych $kél, pouZivani digitalnych technolégii v MS, pozitivnych
a negativnych vplyvoch na deti predSkolského veku a pod. Kapitola ponuika zdkladny
teoreticky ramec pre nasledujice praktické ukazky edukacnych aktivit. Ako podklad
pre vymedzenie teoretickych pojmov nam vhodne posliZili publikacie a metodické
prirucky od Kalasa (2010, 2011), Pekarovej (2009) a MujkoSovej (2011) a Kostruba
(2012).

V druhej kapitole VYBRANE DIGITALNE TECHNOLOGIE V MATERSKE]
SKOLE stru¢ne popisujeme digitdlne technolégie, ktoré boli distribuované do
materskych $kél v ramci narodného projektu MAT a d'alSich podpornych projektov
a programov.

Tretia kapitola PROGRAMOVATELNA HRACKA BEE-BOT detailne popisuje

roboticku hracku Bee-bot a predstavuje edukacné aktivity s riou.
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Vo Stvrtej kapitole KRESLENIE V GRAFICKOM PROGRAME RNA sme sa
zamerali na predstavenie kresliaceho programu Revelation Natural Art a na priklade
18 pracovnych listov sme chceli ukazat vSestranné vyuZitie tohto grafického editora
vo vychovno-vzdeldvacom procese deti predskolského veku.

Pridand hodnotu Stvrtej kapitoly zvySuju metodické listy vytvorené za pomoci
grafického editoru RNA ucitelkami materskych S$kél v Bratislavskom kraji. VSetky
pracovné listy boli odskaSané priamo vo vychovno-vzdelavacom procese
s dokdzanym rozvojom vSetkych KkIticovych kompetencii deti predSkolského veku

a takisto ich psychosocialneho rozvoja.
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1 DIGITALNE TECHNOLOGIE V MS

KedZe vsucasnosti digitdlne technolégie zasahuju do vSetkych oblasti naSho
Zivota, nesmieme zabudat aj na potrebu integracie do vychovno-vzdelavacieho
procesu udeti predsSkolského veku. Pri ich spravnom pouZivani nam digitalne
technolégie modernym a efektivnym sp6sobom pomdahaju rozvijat osobnost deti
predskolského veku. Pekarova (2009) tvrdi, Ze: ,Na pritomnost digitdlnych
technoldgii v nasich Zivotoch reflektuju vzdeldvacie programy materskych $kél
v réznych oblastiach sveta. Aj na Slovensku sa meni postoj k technolégidm - otdzka, Ci
pouZivat' digitdlne technoldgie v materskej skole, sa pomaly transformuje na otdzku
JAKO ich pouZivat“. NajdodleZitejSim nastrojom edukacie v materskej Skole je
pochopitelne hra, z ¢oho vyplyva, Ze aj edukacné aktivity s digitdlnymi technolégiami
by mali byt spojené shrou. Digitdlne technolégie su déleZitym prostriedkom
na rozvijanie kritického alogického myslenia deti arozvijanie vSetkych klticovych
kompetencii. Za digitalne technoldégie (v materskej Skole) podla Kalasa (2011)
oznacujeme ,Siroky subor prostriedkov, ndstrojov, prostredi a postupov
(prichddzajucich z oblasti pocitacov), ktoré vyuzZivame na podporu ucenia a ucenia sa,
komunikdcie a kolabordcie, vyjadrovania sa, tvorby a podobne, na komplexnii podporu
vSetkych rozvojovych domén deti, Ziakov a uciacich sa kaZdého veku“. V edukaCnych
aktivitach s podporou digitalnych technolégii si v materskych Skolach vyuZivané
predovSetkym metddy experimentovania, objavovania, resp. skimania, ktoré
vychddzaji zosobnosti kazdého dietata. Jednou znajddlezitejSich zloZiek
vzdelavacieho procesu v kontexte digitalnych technoldgii je digitalna gramotnost
deti. Digitdlnu gramotnost deti moéZeme oznacit uz za vystup vo vychovno-
vzdelavacom procese. Vstupom do tohto procesu vSak nepochybne musi byt digitalna
gramotnost ucitelov predprimarneho vzdelavania. Aby ucitelia vedeli vyuZivat
digitalne technoldgie, je dolezité, aby aj prave oni boli digitdlne gramotni. Kalas
(2010) hovori, ze: ,Ucitel’ dnes musi byt digitdlne gramotny, aby bol dobry ucitel,”
a zaroven definuje digitalnu gramotnost ako ,stbor znalosti, zru¢nosti a porozumenia
potrebného na primerané, bezpecné a produktivne pouZivanie digitdlnych technoldégii
na ucenie sa a pozndvanie - v zamestnani a v kaZdodennom Zivote.“ Vo vychovno-
vzdelavacom procese s digitalnymi technolégiami nie su déleZité informacie a fakty,
ktoré by si deti mali pamatat, ale sposoby, ako sa k tymto informaciam dostane.
NajdolezitejSou podstatou je, aby ucitel’ dokazal dieta naucit vyhl'adat, spracovat,
triedit aaktivne dané informdacie vediet vyuZit. MoZno povedat, Ze digitalne
technolégie sui vynikajucim prostriedkom ucenia sa deti v materskej Skole aich
spravnym a efektivnym pouZivanim rozvijame samostatnost deti a komplexne

rozvijame osobnost kazdého dietata. NajvdcSou vyhodou je, Ze kazdému dietatu
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digitalne technolégie umoziuju rozvijat a napredovat’ vlastnym tempom a spésobom.
Deti sa m6zu ucit aj metédou pokus - omyl. Digitdlne technoldgie si pre ucitel'a
prostriedkom na zefektivnenie vzdelavacieho procesu a pre deti zase prostriedkom,
pomocou ktorého poznavaju okolity svet, ufia sa novym veciam a prijimaji nové
informacie. V sicasnej dobe informatizacie spolo¢nosti uz ucitelia nesmua odovzdavat’
detom hotové poznatky a informacie, ale musia deti naucit hl'adat spdésob, akym tieto
informacie ziskat. Kostrub (2012) uvadza: ,V sucasnej dobe sa i v predprimdrnom
vzdeldvani realizuju projekty, ktoré st zamerané na vyuZitie digitdlnych technoldgii.
Tieto projekty su Sirokospektrdlne a zdroveri zahrnuju: interpersondlne aspekty,
kolabordciu, komunikdciu, kreativitu, predstavivost, metakogniciu, riesenie problémov,
umelecko-expresivne moznosti a pod., zahrnuju celkovy rozvoj osobnostnych kvalit
dietata.” DoleZitym aspektom vychovno-vzdelavacieho procesu je nepochybne vyber
avhodné pouzitie digitdlnych technoldgii, ktoré vychadzaju z cielov arespektuju
didaktické zasady avyucovacie metédy. Podl'a Kalasa (2010) by Skola mala byt
miestom: ,kde ucitelia neposkytuju informdcie. Ucitel pomdha Ziakom ndjst' informdcie
a ziskat' zrucnosti aj také, ktoré doposial nemal ani jeden z nich. Do toho procesu
prindsa ucitel mudrost, perspektivu a zrelost a Ziak originalitu, nesputanost
a nadsenie.” Ak digitalne technoldgie implementujeme do vzdelavacieho procesu
spravne a efektivne, udeti rychlo prichadza krozvijaniu osobnostnych kvalit,
podporuji samostatnost, sebavedomie, badanie, objavovanie a konsStruovanie
poznania. Ako ddleZity sa takisto javi vSestranny rozvoj, t. j. rozvoj vo vSetkych
vyvinovych oblastiach, nielen v kognitivnej oblasti. Digitalne technoldgie si dobrym
podpornym, dopliiujicim a efektivnym prostriedkom kvalitnej edukacie. Dal$imi
dolezitymi faktormi spravneho pouzivania digitdlnych technolégii vo vychovno-
vzdelavacom procese su:
- psychohygienické podmienky,
- spolupraca s rodinou,

- kvalitné edukacné programy a hry pre deti.

V zavere nasho teoretického badania méZeme zhodnotit, Ze dieta riesi pracu
s digitdlnymi technolégiami naozaj aktivne, neprestajne rieSi problémové ulohy
avzdy hladd (a aj najde) nové moZnosti rieSenia, d’'alej komunikuje, diskutuje,
spolupracuje avneposlednom rade neustale tvori. Na zaklade vyS$Sie uvedeného
vyplyva, Ze prave oblast digitalnych technolégii vo vychovno-vzdelavacom procese
deti predskolského veku je oblast' s najvac¢sim potencidlom, ¢o ju predurcuje pre d'alsi

rozmach v materskej Skole.
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2 VYBRANE DIGITALNE TECHNOLOGIE

Digitalne technolégie si nachadzaju v materskych Skolach ¢oraz SirSie uplatnenie.
Materské Skoly su vybavené digitdlnymi technol6égiami rdézne. KaZzda slovenska
materskd Skola je nepochybne vybavena pocitacom, tlaciarnou a pristupom na
internet. Coraz (CastejSie su tieto pocitate pouZivané nielen na kaZdodenny
anevyhnutny chod materskej Skoly, ale aj vo vychovno-vzdelavacom procese deti

predsSkolského veku.

Obrézok ¢. 1: Digitalne technolégie v MS

autor: Milo Majko, 2013 R ne|

Materské Skoly boli vybavené digitalnymi technolégiami vramci narodného
projektu Vzdeldvanie pedagogickych zamestnancov materskych skél ako sucast
reformy vzdeldvania, prostrednictvom d'al$ich projektov financovanych z ESF, do
ktorych sa vSak zapajali jednotlivo a prostrednictvom podpornych a e-learningovych
programov firiem a korporacii. Dolezitym aspektom je samozrejme pozitivny vztah
riaditel’ky a ostatnych pedagogickych zamestnancov, ktori rozhoduji o pouZiti
finan¢nych prostriedkov materskej Skoly, napriklad aj na nakup novych digitalnych
technologii, hraciek apomdcok. V tejto kapitole prindSame strucny prehl'ad
najpouzivanejSich digitalnych technoldgii v slovenskych materskych Skolach.

Zostavu Young Explorer (Mlady badatel’) tvori osobny pocita¢ umiestneny vo
farebnej konzole. Zostava podporuje vzdeldvanie deti vo veku od 3 do 7 rokov
apomaha im ziskat zakladné zrucnosti v praci s pocitatom. Prostrednictvom
Specialneho vyucbového softvéru umoznuje rozvijat zakladné znalosti z matematiky,
prirodnych vied a kreativneho myslenia sticasne so ziskavanim jazykovych znalosti

v angli¢tine, nemcine, Spanielcine a francuzstine.
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Obrazok ¢. 2: IBM Kidsmart

zdroj: www.ibm.com/sk/kidsmart/

VyuZivanie pocitaca v predSkolskom vzdelavani predstavuje predovsetkym
novi metddu prace s detmi, vd'aka ktorej si postupne zvyknd na pocita¢ ako
prirodzenu sucast prostredia. V programe KidSmart si Skélkari méZu otvorit' jeden
z piatich  predinstalovanych softvérovych titulov podla vlastného vyberu:
Knihomol'ovo, Mudrlantovo, Casopriestorovo, Matematikovo a Vymyselnikovo.
Prostrednictvom Knihomol'ova (Bailey’s Book House) sa deti ucia nazvy pismen,
rozoznat vel'ké a malé pismend, rozoznat rymujuce sa slovd, pustit si zvuk zaciatku
a konca slova, naucit’ sa a pouzivat bezné pridavné mena a predlozky, tvorit vety,
rozsirit' si slovnik pri ¢itani a vytlacit' si vlastny vytvor. V Mudrlantove (Thinkin”
Things) zasa deti ziskavaju zruc¢nosti vo vede, precvicuju si dolezité vedecké postupy,
rozSiruju svoj vedecky slovnik a ucia sa o rastlinach, obdobiach Zivota zvierat
a pocasi. Casopriestorovo (Trudy’s Time and Play House) rozvija detom schopnosti
rozpravat o case, skimat Kkoncepciu Casu riadenim animovaného filmu. Tento
softvérovy titul je orientovany na zemepis. Deti sa v lom ucia urcovat’ smery, Citat
mapy, spoznavat svetadiely, ocedny a vyznamné body na Zemi. V Matematikove
(Milly’s Math House) méZu deti preskiumat zakladné matematické koncepcie. Tu sa
ucia o cislach, tvaroch, vel'kostiach, mnoZstve, vzoroch, radoch, s¢itani a odcitani.
Pocitaju zvieratka, stavaju domceky pre mysky, tvoria blaznivo vyzerajuce chrobaky,
vyrabaju kolaciky pre kona Harleyho a hl'adaju spravne topanky pre tri postavicky
Malého, Stredného a Vel'kého.

Coraz vicsie vyuZitie si v materskych $kolach nachadza digitalny fotoaparat,
zaznamenava obraz v digitadlnej forme. Ten moéZe byt okamZite zobrazeny
na zabudovanom displeji alebo nahraty do pocitaca. Zakladnou funkciou digitalneho
fotoaparatu je snimanie statickych obrazov do podoby tzv. digitalnej fotografie

a umoznit tak ich d’alSie spracovanie.
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Obrazok ¢. 3: Digitalny fotoaparat

zdroj: http: / fwww.stiefel-eurocart.sk/

Okrem tejto funkcie ponukajui dneSné fotoaparaty aj rad d'alSich dopliiujicich
funkcii, ako si napr. zaznamendavanie pohyblivej scény vo forme videa, zvukovy
zadznam alebo pozndmky k odfotenym snimkam. Digitalny fotoaparat moZno pouZzit
na zachytenie dietata a jeho kamaratov ¢i zazitkov, na prepojenie domova
a materskej Skoly. Fotografie moOZeme nasledne pouZit ako stimulaciu pre
komunikaciu a rozvoj jazyka. M6Zu sa vSak pouZit aj na porozumenie pojmu casu
¢ina zaznam Zivocichov z okolia materskej Skoly. V zavislosti od aktivity mozZno
digitalny fotoaparat (resp. kameru) pouzit s ohladom na kazdua zloZku slovenského
kurikula.

Medzi najoblibenejSie digitdlne pomocky sa v materskych skolach zarad'uje
aj digitalny mikroskop urceny pre deti predskolského veku. Je ur¢eny pre malych
objavitel'ov skiimajucich detaily roznych objektov, Struktur, povrchov, Zivocichov atd'.
Vacsina z mikroskopov ma kvalitné snimace, ktoré umoziujid niekol'ko
az desatnasobné zvacsenie, takZe detom neunikne Ziadny detail. Praca s nim rozvija
udeti vnimanie, zlepSuje ich pozorovacie schopnosti a taktieZ podporuje
ich obrazotvornost. Obrazkové (alebo video) vystupy z mikroskopu vedia deti pouZit
pre dalSie vzdelavanie, pracu alebo hru. Jednoduché ovladanie umoZiuje snimat
a fotit’ pozorovany objekt, napriklad struktiru latky, pricom obraz sa ihned prenasa

do pocitaca. Deti sa v okamihu menia na malych badatel'ov.

Obrazok ¢. 4: Digitalny mikroskop

zdroj: http: / /www.stiefel-eurocart.sk/
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CD ROM ,Cirkus SaSa Tomasa“ je software zamerany predovSetkym na rozvoj
matematickych predstav. Je veku primerany azohl'adnuje aj rozumovu vyspelost
dietata, nakolko ulohy st rozdelené do roéznych udrovni ndarocnosti. Zvukové
spracovanie je slovenské a sprevadza dieta celym programom. Zadava tlohy, hodnoti,
povzbudzuje, upozorfiuje na nespravne splnenie. Program si nachadza vyuZitie
v matematickych predstavach - planovanie, orientacia v priestore, znalost farieb,
porovnavanie, v literarnej vychove - vymySlanie rozpravky, urcovanie, v ktorej
rozpravke sa nachadzaju postavy na obrazku, v jazykovej vychove - rozvoj suvislého
vyjadrovania, gramatickej spravnosti reci, rozSirovanie aktivnej a pasivnej slovne;j

zasoby.

Obrazok ¢. 5: Cirkus §asa Tomasa
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zdroj: www.edifmphunibask ‘wd J

Interaktivny program Focus on Bee-bot simuluje spravanie digitalnej hracky
Bee-bot na obrazovke. Je nezavisly od redlnej hracky, mézeme ho pouZzivat, aj ked
digitdlnu hracku Bee-bot nevlastnime. Umoziluje prepinanie medzi pohladmi
z pozicie zvrchu €i z pohladu hracky. Ako podklad pre hracku si moéZeme vybrat
jednu z komerc¢ne dostupnych podloZiek. Velkou nevyhodou je, Ze podlozku si

nemozu vytvorit deti s ucitel'mi, musia si vystacit' s vol'nopredajnymi podlozkami.

Obrazok ¢. 6: Focus on Bee-bot
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zdroj: www.terrapinlogo.com
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PredloZeny softvér ma oproti fyzickej hracke Bee-bot niekol'ko nevyhod:
- neposkytuje nastroj na pridanie vlastnej kresby (podlozky),
- odlisnost od realnej hracky,
- dostupnost len v anglickom jazyku a cena.
Program vSak podporuje rozvoj manipula¢nych zrucnosti deti, orientacie v priestore

a priestorovej predstavivosti v predprimarnom vzdelavani a mnohé d’alSie.
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3 PROGRAMOVATELNA HRACKA BEE-BOT

Bee-bot je roboticka hracka aj pre deti v predsSkolskom veku. Je to jednoduchy
prostriedok na rozvijanie kognitivnych, emocionalnych, socidlnych a motorickych
vlastnosti deti. Bee-bot je zaroven programovatelna hracka, nastroj na rozvijanie

schopnosti planovania a tvorby postupu rieSenia jednotlivych problémov.

Obrazok ¢. 7: ProgramovatePna hra¢ka Bee-bot

zdroj: www.terrapinlogo.com v

Hracku ovladame pomocou farebnych tlacidiel na chrbte hracky. Hracka vykonava
niekol'ko zakladnych pohybov. Pohybuje sa dopredu a dozadu, otica sa vlavo
avpravo, zastavuje apo prejdeni celej drdhy zahuka azablikd oc¢ami. Bee-bot
umoziuje detom naprogramovat cestu po Stvorcovej sieti. Stlacanim tlacidiel deti

zadavaju postupnost jednotlivych prikazov pre pohyb, resp. otoCenie hracky.

Obrazok ¢. 8: Ovladanie programovatel’nej hracky

zdroj: www.bee-botus

OranZovymi tlaCidlami davame hracke pokyn:
Tlacidlo ,,VPRED" - hracka vykona krok vpred (15 cm)
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Tlacidlo ,,VZAD“ - hracka vykona krok vzad (15 cm)
Tlacidlo ,,VPRAVO“ - hracka sa otoci vpravo (o 90°)
Tlacidlo ,,VLAVO“ - hracka sa otoci vI'avo (0 90°)

Modrymi tlacidlami davame hracke pokyn:
Tlacidlo ,,PAUSE" - spomali pohyb hracky o 1 s
Tlacidlo ,,CLEAR" - vymazanie naprogramovanej postupnosti

Zelenym tlac¢idlom davame hracke pokyn:
Tlacidlo ,,GO“ - davame hracke prikaz ,chod’!“

Pozn.: stlaCenie tlacidla,GO“ pocas vykonavania zadanej ulohy hracku zastavi.

Bee-bot sa pohybuje na kolieskach, m6Zeme ju naprogramovat zadanim potrebného
poctu krokov, ktorymi sa presdva po nami vytvorenej alebo predvolenej Stvorcovej
sieti. Jeden krok ma dizku 15 cm (resp. oto¢enie o0 90°), hracka dokaZe vykonat
na jedno naprogramovanie az 40 krokov. Hracka Bee-bot sa pohybuje po podlozkach
(plastovych), ktoré sa daju volne zakupit asu rdézne tematicky ilustrované
(geometrické tvary, ovocie, zelenina, mesto, dedina, ostrov, ulica a mnohé dalsie).
V materskych Skolach je takisto vyuZivand priesvitnd podlozka s vyznacenou

Stvorcovou sietou, pod ktoru sa priamo vkladaja obrazky (15 x 15 cm).

Obrazok ¢. 9: Priesvitna podlozka pre digitalnu hra¢ku Bee-bot
RESCOTLAND =~ <) =

— ~—— « SER

zdroj: www.bee-botus

Ulohou deti vo vsetkych eduka¢nych aktivitich s programovatelnou hrackou
je dostat sa s hrackou na zadany pojem, resp. naprogramovat hracku. Spravnost
rieSenia problémovej lohy overi samotna programovatel'na hracka zastavenim sa na
konkrétnom obrazku a vydanim signalu. Kazdé dieta zacina programovat hracku
stlacenim ,,CLEAR®, aby vymazalo predchadzajicu postupnost krokov. Pred zadanim
novej postupnosti prikazov je potrebné vZidy vymazat pamat, pretoZe je tam uloZena
aj predchadzajica postupnost prikazov. Je velmi doleZité, aby deti tento pokyn

vykonavali vZdy automaticky. Vo vSeobecnosti je dokdzané, Ze edukacné aktivity
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realizované za pomoci digitalnej hracky Bee-bot stimuluju logické myslenie deti, ucia
ich zakladnym principom programovania, podporuju orientaciu v priestore
a priestorovi predstavivost, rozvijaji jemni motoriku a koordinaciu pohybov
amotivuju deti k hre ako takej. Takisto citelne prispievaju krozvoju socidlneho
citenia v kolektive a k sebarealizacii a sebauvedomovaniu. Vo vSeobecnosti moZeme
povedat, Ze hracka rozvija vSestrannud gramotnost deti, pretoZze dominantnym
aspektom v hre nie je samotny Bee-bot, ale prislusna tematicka podlozka, ktoré vedie
k rozvijaniu danej gramotnosti. V oblasti rozvijania matematickej gramotnosti si deti
rozvijaji schopnost popisat cestu (postupnost krokov) a vytvorit postupnost
instrukcii pre programovatelnd hracku, ¢im si deti predSkolského veku rozvijaju
odhad a slovnu zasobu tykajicu sa orientacie.

Deti pri aktivitach s Bee-botom rieSia ulohy, poznavaju geometrické tvary,
rozliSuju farby, neustale rozvijaju vzajomnu spolupracu a vyssie kognitivne funkcie. Je
potrebné, aby sa deti pozerali na problém z perspektivy hracky a takisto je vhodné
realizovat’ vSetky aktivity v mensSich skupinach deti (5 - 6 deti). V takejto menSe;j
skupine sa vyrazne podporuje komunikacia medzi detmi a rozvijaju sa ich zrucnosti.
Deti sa naucia planovat a rozvijat logické a algoritmické myslenie. Okrem schopnosti
planovat a tvorit jednoduchy algoritmus si deti pomahaji, dopifaju sa
a povzbudzuju. Vzajomne sa kontroluju, radia si. Tym sa medzi nimi vytvaraju
pozitivne priatel'ské vztahy. Kazdé z deti ma prileZitost' zaZit pocit uspechu. Pri
vhodne naplanovanych a pripravenych edukacnych aktivitach s digitalnou hrackou
Bee-bot rozvijame vSetky oblasti rozvoja deti predskolského veku, a tym aj klticové
kompetencie, ku ktorym smeruje vychova a vzdelavanie v materskych Skolach. Vel'mi
klicové je, Ze digitalne hracky Bee-bot boli distribuované vramci narodného
projektu Vzdeldvanie pedagogickych zamestnancov materskych skél ako sucast
reformy vzdeldvania do vSetkych materskych $ko6l na Slovensku podla poctu tried.
MensSou nevyhodou bolo, Ze sucastou neboli podloZky, no vo vacSine materskych skol
na Slovensku si ich dokazali bez problémov zakupit, resp. vyrobit' vlastné, ¢o len

zvySuje vypovednu hodnotu realizovanych edukac¢nych aktivit.
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4 KRESLENIE V GRAFICKOM PROGRAME RNA

4.1 CHARAKTERISTIKA PROGRAMU

RNA (REVELATION NATURAL ART - PREDSTAVY Z FARIEB A VZOROV) je
graficky aanimacny editor urCeny Sirokému spektru pouZivatelov. Vyuzivany je
v materskych Skoldch ana prvom stupni zakladnych $kél. V programe je moZné
kreslit, vkladat automatické tvary, resp. peciatky, tvorit animacie a pod. RNA je
moderny program so Sirokym vyuZzitim. Ponuka jednoduché, intuitivne a prirodzené,
zaroven vsak silné a bohaté prostredie na kreslenie, tvorbu a umelecké vyzitie.

Pri prvotnom spusteni programu je najdoleZitejSie nastavit si prostredie

programu. RNA rozliSuje tri rovne:

1. Jednoducha uroven
Je najjednoduchS$ia verzia, resp. najjednoduchsie nastavenia editora RNA, ktoré je
vhodné pre zaciatocnikov. MdZeme ju pouZzit na vytvaranie obrazkov a malieb
pomocou kreslenia od ruky, mal'ovania, priddvania tvarov a pridavania peciatok. Na
tejto drovni RNA moZeme pracovat iba s jedinym jednoduchym obrazkom
(v ktoromkol'vek z pripustnych formatov). Jednoducha trovenn RNA nam nedovol'uje

pracovat so sériami obrazkov (animaciami).

Obrazok ¢. 10: Jednoducha vdroven programu RNA

I Revelation Natural Art: Obrazo
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2. Mierne pokrocila aroven
Tato droven sa odporuca tym, ktorym je uz jednoducha troven déverne znama a chct
pouzivat’ viac nastrojov a moznosti na vytvaranie obrazkov. Mierne pokrocila troven
je rozsirend Uprava editoru RNA, pricom ani na tejto drovni nemdzZeme pracovat

so sériami obrazkov (animdaciami).

Obrazok ¢. 11: Mierne pokro¢ila urovei programu RNA
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3. Pokrocila aroven
Tato droven je urcend skusenym pouZivatelom. SU tu dostupné vsSetky moZnosti

ponuk a Standardnych okien a panelov s nastrojmi.

Obrazok ¢. 12: Pokrocila aroven programu RNA
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V tejto Urovni mdézZeme vytvorit jednoduchd animaciu ¢i vytvorit si vlastny
vzhl'ad prostredia tak, aby bolo efektivne a vhodné na rieSenie konkrétnych uloh.

Uroveni nastavime kliknutim na Zobrazenie - Iné - Nastavenie prostredia
a nasledne vyberieme z ponuky. Prostredie moZeme jednoduchsie nastavit prikazom,
resp. klavesovou skratkou CTRL+ALT+Medzernik. Tri vySSie spominané
prednastavené konfiguracie nemdézeme predefinovat. Ak si vSak niektort z nich
prispdsobime, mdzZeme ju ulozit ako pouZivatel'sku konfiguraciu pod inym menom.
Pri nastaveni prostredia program ponuka aj iné moZnosti: ,Kreslenie, Mini, skicar,
Plna, Logomotion“, no tieto sluZia uZ pre pokrocilejsich uZivatelov. V ,Nastaveni
prostredia“ moézZeme takisto menit dizajn programu a prisposobit ho svojim

potrebam.
4.2 PRVKY a NASTRO]E PROGRAMU RNA

Obrazok ¢. 13: Diagram prvkov a nastrojov programu RNA

praca

| s povrchom
B = farba
nastavenia  nastavenie oo priesvitnost’
prostredia papiera
velkost ~ tvar
hrotu hrotu
nastavenia
lupy
vytvaranie
= mojich obrazok
| obrazkya obrazkov
animécie
== vkladanie
vkladanie
vyhladzovanie tvarov
e textov
o vkladanie
samemost | F .'.m:, vypli eciatok
motivmi
vypli a nahradenie
farieb
s oblastou

RNA je graficky program, ktory ponuka jednoduchd manipulaciu a je vhodny aj
pre pouzivatel'ov, ktori nemaju s pracou s PC vel'ké skusenosti. UmoZnuje a ponuka

predovsSetkym:

« Sirokd paletu umeleckych S$tetcov na vytvaranie prirodzene vyzerajicich
malieb.

e Pohodlné a neobvyklé spdsoby na zvolenie si pozadovanej farby.

e Prirodzené a intuitivne prepojenie pouZivania mysi a tabletu s grafickym
perom a podloZkou citlivou na tlak.

e KniZnicu peciatok, ktoré ndm umoziuju priddvat do obrazkov jednoduché
alebo zloZené obrazky.

e Niekolko moZnosti nastavenia osovych simernosti.

« Motivy na vypitianie ploch ako d’al$iu alternativu k oby¢ajnym farbam.
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o RoOzne efekty.
o Interaktivny nastroj na tvorbu animacii - ich zaberov a faz.
e VynimocCne rozsiahle moZnosti pri prispésobovani prostredia vlastnym

potrebam pouzivatela.

Pomocné klavesové skratky programu RNA:

Skratka Prikaz v ponuke

[ Mal'ovanie/Oblast' /Transformacie/ Otocit o 270°
] Mal'ovanie/Oblast /Transformacie/Otocit o 90°
Alt+BackSpace Upravy/Spat’ <¢o>

Alt+F2 Upravy/Ulozit ako...

Alt+F3 Subor/Zatvorit

Alt+F7 Zobrazenie/Iné/Farba

Alt+G Animadcia/Vytvorit animaciu...

Alt+T Animacia/Transformovat...

Alt+X Subor/Ukoncit

Ctrl+ Mal'ovanie/Oblast /Zachovat priesvitnost
Ctrl+A Upravy/Oznacit vietko

Ctrl+Alt+Medzera Zobrazenie/Iné/Nastavenie prostredia...
Ctrl+B Animacia/Vytvorit prelinanie

Ctrl+C Upravy/Kopirovat

Ctrl+D Animacia/Nastavit' trvanie...

Ctrl+F4 Subor/Zatvorit

Ctrl+F7 Zobrazenie/Iné/Nastavenie farieb

Ctrl+H Animacia/Nastavit zakladny bod...
Ctrl+Insert Upravy/Kopirovat

Ctrl+M Animacia/Minimalizovat

Ctrl+N Subor/Novy

Ctrl+Num - Zobrazenie/Lupa/ZmenSit

Ctrl+Num * Zobrazenie/Lupa/Zobrazit normalne
Ctrl+Num + Zobrazenie/Lupa/Zvacsit

Ctrl+O Subor/Otvorit'...

Ctrl+P Subor/Tlacit ....

Ctrl+Q Zobrazenie/Lupa/Zmensit

Ctrl+R Animacia/Prevratit poradie

Ctrl+S Subor/Ulozit

Ctrl+V Upravy/Prilepit alebo Upravy/Prilepit za
Ctrl+W Zobrazenie/Lupa/Zvacsit

Ctrl+X Upravy/Vystrihntt
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Ctrl+Z Upravy/Spat’ <¢o>

Del Upravy/Odstranit

F1 Pomoc/Revelation Natural Art

F11 Zobrazenie/Peciatky

F2 Subor/Ulozit

F3 Subor/Otvorit...

F4 Zobrazenie/Obsah

F5 Zobrazenie/Stetce

F6 Zobrazenie/Iné/Nastavenie nastrojov
F7 Zobrazenie/Paleta

F8 Zobrazenie/Nastavenia lupy

F9 Zobrazenie/Ukazka animacie

Ins Upravy/Vlozit za

Shift+Ctrl+Z Upravy/Znovu <¢o>

Shift+Ctrl+Z Upravy/Spat’ <¢o>

Shift+Delete Upravy/Vystrihntt

Shift+Insert Upravy/Prilepit alebo Upravy/Prilepit za

4.3 MYS A TABLET V PROSTREDI RNA

V RNA moé6Zeme pouZivat bud mys, alebo tablet - grafické pero s podlozkou. Aj
ked je myS$ postacujica na ovladanie prostredia, naSe obrazky budu vyzerat
prirodzenejSie, ak pouZijeme tablet. Dévodom je to, Ze niektoré Stetce dostupné
v RNA su citlivé na tlak vyvinuty perom - moZeme nim vytvarat tahy plynule meniace
hrabku a sytost' farby. Preto odporucame pripojit' si k pocitacu aj tablet s podlozkou
citlivou na tlak, aby sme dokazali zuZitkovat vSetko, ¢o ndm pontka RNA.

Existuje mnoho znaciek tabletov. MoéZeme pouZit lubovolni z nich
za predpokladu, Ze je citliva na meniaci sa tlak. (Kym zacneme v RNA pouZivat tablet,
presvedCme sa, Ze je spravne zapojeny a nainStalovany.) Vo vacSine znaciek najdeme
v dodavke tri zakladné prvky - podlozku (vlastny tablet), grafické pero a bezdrotovu
mysS. Tablet obvykle obsahuje miesto na odloZenie pera, dalej stavovi LED-ku
a povrch s aktivnou plochou. Grafické pero je na tlak citlivy nastroj do ruky, ktorym
moZeme kreslit, malovat a ovladat celé prostredie. Sklada sa z hrotu (ukazovatel),
tlacidla (alebo prepinaca) a z gumy na druhom konci pera. Pero pouzivame - rovnako
ako myS - na oznaCovanie a ukazovanie, klikanie, dvojklikanie, tahanie a klikanie
pravym tlac¢idlom mysi.

Grafické pero drzime ako normalne pero v prirodzenej pozicii tak, aby sme
nim mohli kreslit na aktivnej ploche podloZky - resp. tesne nad nou. Pamatajme si, Ze

pero je aktivne hned, ako ho prilozime nad aktivnu plochu. UmoZnuje nam to
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pohybovat obrazovkovym kurzorom bez kontaktu hrotu pera s podlozkou. Pero sa
aktivuje pri vzdialenosti priblizne 5 mm od podloZzky.

4.4 PECIATKY

Peciatky su malé obrazky, ktoré sa zobrazuju v okne PecCiatky a su zatriedené do
kategérii podla pribuznych nadmetov. MdéZeme si prezerat jednotlivé kategdrie,
vybrat' vhodné peciatky a pridat ich do nasho obrazka.

e Ak je okno Peciatok skryté, moZeme ho zobrazit tak, Ze klikneme na tlacidlo

Peciatky na hlavnom paneli alebo vyberieme prikaz Zobrazenie/Peciatky.

e Ak je okno minimalizované, klikneme na mald $ipku na jeho titulnom riadku.

e Ak je okno zobrazené, moézeme ho skryt kliknutim na kriZik v jeho titulnom

riadku alebo minimalizovat kliknutim na Sipku na titulnom riadku.

e Ak je okno ukotvené, moZeme ho presunat do akejkol'vek inej pozicie. Staci

kliknat na titulny riadok a potiahnut ho na poZadované miesto v hlavhom
okne.

Najvrchnejs$i prvok okna Peciatok je nazov kategorie. Aby sme videli vSetky
kategorie, kliknime na Sipku a objavi sa Gplnd ponuka kategérii. Pod ndzvom jednej
kategdrie sa skryvaju vSetky suvisiace peciatky. Ak si chceme vybrat peciatku,
kliknime na nu. Ak teraz klikneme na nas obrazok, peciatka sa na tomto mieste
odtlaci. V spodnej ¢asti okna Peciatok su Styri hodnoty, ktoré moZete upravovat:

1. velkost peciatok,

2. medzery medzi dvoma za sebou idicimi odtlackami,

3. nahodné rozmiestenie,

4. pomiesané.

Peciatky mdéZeme pouzit pri mnohych zabavnych a tvorivych aktivitach.

4.5 ZAKLADNE PRIKAZY: NOVY, OTVORIT, TLACIT A ULOZIT

AK chceme obrazok uloZit

eV ponuke Subor vyberieme moZnost Subor/UloZit ako...

e Napiseme nazov nasho obrazka a uloZime ho.
MoZeme si vybrat jeden z niekol'kych podporovanych grafickych formatov siborov,
podla toho, ako budeme chciet’ d’alej obrazok pouzit. Predvoleny format je obrazok
RNA.
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Neskor mozeme pokracovat v praci na svojom obrazku
e Znovu zapneme RNA a vyberieme moznost Subor/Otvorit...
Toto ndm umoZni otvorit naSe vlastné obrazky, nacitat fotografie alebo obrazky
stiahnuté z internetu atd'. Tieto obrazky a fotografie mézZu byt vo formate RNA, BMP,
GIF, vo formate obrazkov prostredia Imagine alebo v niektorom inom podporovanom
grafickom formate.
AK chceme kreslit novy obrazok
e Vyberme moZnost Subor/Novy.
e Po vybere tejto moZnosti sa v hlavnom okne RNA objavi novy list papiera. Jeho
vel'kost' a farba pozadia budud rovnaké ako tie, ktoré sme naposledy nastavili
v dialégovom okne Nastavenie papiera. Ak sme eSte neuskutocnili nijaké
nastavenia v tomto dialégovom okne, papier bude mat’ predvolené nastavenie,
ktoré obsahuje bielu farbu pozadia.
Svoj obrazok si mozeme kedykol'vek vytlacit
e Vyberme moZnost Subor/Tlacit... a otvori sa dial6gové okno Tlacit.
e Kliknime na tla¢idlo Nastavit tlaCiaren, kde méZeme zmenit orientaciu papiera
z Portrét na Krajina alebo naopak.
e ZaSkrtnime moZnost Roztiahnut na stranu, ak chceme, aby obrazok pokryl

cely list papiera.

Ako zatvorit RNA
Bud’'me opatrni, aby sme neukoncili RNA bez uloZenia naSej prace. Ak chceme ukoncit
RNA, mozeme:

e Vybrat moznost Subor/Skoncit alebo stlacit Alt+X alebo Alt+F4, alebo kliknut
na tlacidlo Zatvorit' v hlavnom okne RNA. V kazdom z tychto pripadov nas RNA
vyzve na uloZenie akéhokol'vek neuloZeného obrazka. RNA sa potom ukon¢i.

e Ak pracujeme s niekolkymi obrazkami sucasne a chceme zatvorit iba ten,
ktory je prave zobrazeny na papieri, vyberme moznost Subor/Zatvorit alebo
stlatme Ctrl+F4. Ak obrazok obsahuje akékol'vek neuloZené zmeny, RNA nas
vyzve, aby sme obrazok najprv uloZili. Aplikacia ako taka sa neukonéi. Dal$ou
moznostou je kliknat pravym tlacidlom mysi na zaloZku obrazka v okne Obsah
a z otvorenej ponuky vybrat mozZnost Zatvorit.

e Ak chceme naraz zatvorit niekol'’ko obrazkov, ktoré idu po sebe (bez toho, aby
sme ukoncili RNA), vyberme jednotlivé zalozky v okne Obsah tak, Ze na ne
postupne klikneme so stlacenym klavesom Shift. Potom stla¢me Ctrl+F4 alebo
kliknime pravym tla¢idlom mysi na vybrané zdloZky a vyberme mozZnost
Zatvorit.
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4.6 METODICKE LISTY PROGRAMU RNA

Pracovny list ¢. 1

Metodicky postup k pracovnému listu €. 1

Nazov aktivity: Poctarik

Specificky ciel’: Po¢itat, priradit od 1 - 5.

Pomocky: pracovné listy, obrazky, koraliky na navliekanie, hracia kocka
s odstranenymi 6 bodmi, Snurka na navliekanie.

Organizacné zabezpecenie: kolektivna, skupinova aindividudlna praca deti
s vyuzitim priestoru triedy - tabul’a, koberec, stoly.

Metody: stimula¢né - priklad, ukazka, poucenie, vzdelavacie - vyklad, opis,
rozhovor, rozpravanie, vysvetl'ovanie, manipuldcia s predmetmi.

Edukacéna aktivita: Zaujem udeti vzbudime basinou ,Poctarik“. UkaZeme hraciu
kocku, dieta ju pokotula, potom spocita na nej body. Vyberie tol'’ko obrazkov, kol'ko
bolo na kocke bodov a da ich na magneticki tabulu. Porovnavaju pocty obrazkov.
Deti sa pri ¢innosti striedaji. Potom vytvoria skupiny.

Jedna skupina pri stole hddZze malu hraciu kocku a podla poctu padnutych bodov
navlieka na Snurku koraliky. Kto bude mat’ prvy navlecenu celt $nurku koralikov,
vyhrava.

Druha skupina deti v pracovnych listoch spaja ¢iarou pocet bodov s danym poctom
obrazkov.

Deti sa pri ¢innostiach vystriedaju.

Na zaver zhodnotime aktivitu deti. Zaspievaju si piesen.

Vzdelavacia _oblast: rozvijanie deti voblasti kognitivnych, ucebnych,

komunikativnych, psychomotorickych kompetencii.
Vyuzitie pracovného listu: Upevnili si zadkladné poctové tikony v Ciselnom rade od 1

- 5.
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Pracovny list €. 1. Prehlbovat’ poznatky 0 poéte predmetov od 1 do 5 — nesplneny.

Tete
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¥
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Pracovny list ¢. 1: Prehlbovat’ poznatky o pocte predmetov od 1 do 5 - splneny.
Ciel: Priradit k poc¢tu bodiek spravny pocet obrazkov na pravej strane.

Porovnat viac - menej prvkov.
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Pracovny list ¢. 2

Metodicky postup k pracovnému listu ¢. 2

Nazov aktivity: Popleteny vrabcéek

Specificky ciel: Poznat, opisat a rozlisit stromy a kriky, zddvodnit ich odli$nosti.
Pomdcky: magneticka tabul'a, obrazky, tabul’ky logico-primo, detska encyklopédia.
Organizacné zabezpecenie: kolektivna, skupinova aindividudlna praca deti
s vyuzitim priestoru triedy.

Metddy: stimulacné - priklad, ukazka, poucenie, pochvala, vzdelavacie - vyklad,
rozhovor, rozpravanie, vysvetl'ovanie.

Edukacna aktivita: Zaujem vzbudime plySovym vrabcekom, ktory si lieta ponad
stromy, domy alieta alieta anerozozna stromy, krik, plody. Deti ho to naucia.
Pomocou obrazkov, ktoré pripinaji na magneticku tabul'u, si upevnia rozdiely medzi
stromami a krikmi.

1.skupina - vyhladava v encyklopédii stromy. Rozdel'uje ich na listnaté a ihli¢naté.
VS$ima si ich plody. Pozoruje kriky a porovnava so stromom.

2. skupina - pracuje pri stoloch stabulkami, v nich k stromom, krikom prirad'uje
plody.

3.skupina - pri stoloch, v pracovnych listoch, riesia ulohy podla pokynov ucitel’ky.
Plody, ktoré nerastu na strome a kriku, preciarknu.

Deti sa pri vSetkych ¢innostiach vystriedaju.

Zhodnotime aktivitu deti a zahrame sa pohybovt hru , Vtaci“.

Vzdelavacia _oblast: rozvijanie deti voblasti kognitivnych, ucebnych,

komunikativnych, psychomotorickych kompetencii.

Vyuzitie pracovného listu: Spoznat stromy, kriky. A ¢o na nich rastie?

© Tatiana Stojkovicova
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Pracovny list ¢. 2: Detsky kviz - nesplneny.
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Pracovny list ¢. 2: Detsky kviz - splneny.
Ciel: Poznat rozdiely medzi stromom a krikom. Co rastie na strome? Co rastie

na kriku? Co rastie na ihli¢cnatom strome? Co nerastie, preciarknut.
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Pracovny list ¢. 3

Metodicky postup k pracovnému listu ¢. 3

Nazov aktivity: Sliepocka a kuriatka

Specificky ciel: Porovnavat cesty podl'a dizky, farby.

Pomdcky: magneticka tabul'a, obrazky, interaktivna hra Cirkus $asa Tomasa, kocky,
skladacky.

Organizacné zabezpecenie: kolektivna, skupinova aindividudlna praca deti
s vyuzitim priestoru triedy a interaktivnej tabule.

Metddy: stimulacné - priklad, ukazka, poucenie, pochvala, vzdelavacie - vyklad,
rozhovor, rozpravanie, vysvetl'ovanie.

Edukacna aktivita: Motivaciou bude velky $aso Tomas uSity zlatky. Tomas raz
presSiel kratku cestu araz zasa dlhq, lebo cestoval na bicykli. My budeme cestovat
vlac¢ikom. Deti vytvoria 3 vlaciky, ktoré sa pohybuji po vyznacenej trase v triede.
Porovnavame dizku trasy.

Deti vytvoria skupiny:

1. skupina - stavia z kociek a skladaciek cesti¢ky roznej dizky a farby.

2. skupina - pracuje s interaktivnou tabul'ou, kde SaSovi TomaSovi urcuje farebnu
cestu, aby sa dostal k princeznej, do zamku, k princovi.

3. skupina - vonku je jar a Saso TomaS na svojich cestach videl i sliepocku
s kuriatkami. Deti pri stoloch rieSia dlohy v pracovnych listoch podla pokynov
ucitel’ky. Nakreslit' cesty od jedného bodu k druhému a porovnavat' kratSiu, dlhSiu,
najkratsiu, najdlhs$iu cestu.

Pri vSetkych ¢innostiach sa deti vystriedaju.

Na zaver si zaspievaju piesenl ,Na dvore byva sliepocka®“.

Vzdelavacia _oblast: rozvijanie deti voblasti kognitivnych, ucebnych,

komunikativnych, psychomotorickych kompetencii.
Vyuzitie pracovného listu: Nakreslit a porovnavat cesty od jedného bodu

k druhému.

© Tatiana Stojkovicova
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Pracovny list €. 3: Nakreslit a porovnavat cesty od jedného bodu k druhému -
nesplneny.
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Pracovny list ¢. 3: splneny.

Ciel: Nakreslit cesty od jedného bodu k druhému a porovnavat kratsiu, dlhSiu,

najkratsiu, najdlhsiu cestu.
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Pracovny list ¢. 4

Metodicky postup k pracovnému listu €. 4
Nazov aktivity: Zajacik uSiacik

Specificky ciel’: Triedit, priradit, usporiadat predmety podla velkosti.

Pomdcky: magneticka tabul'a, obrazky, farebny papier v troch velkostiach, 3 kosiky,
pracovné listy, Snurka na navliekanie, korale, vaji¢ka vystrihnuté z vykresu.
Organizacné zabezpecenie: kolektivna, skupinova aindividudlna praca deti
s vyuzitim priestoru triedy.

Metddy: stimulacné - priklad, ukazka, poucenie, pochvala, vzdelavacie - vyklad,
rozhovor, rozpravanie, vysvetl'ovanie.

Edukacna aktivita: Zaujem vzbudime rozpravanim o jari, jej sviatkoch a piesiiou
»,Poznate zajka“.

Deti kr¢enim papiera vytvoria pre zajka vajicka, triedia ich do oznacenych kosickov
podla velkosti.

Na magnetickej tabuli usporadtvaju obrazky podl'a vel'kosti.

Deti vytvoria skupiny:

1. skupina - navlieka na $narku koraliky/vajicka v r6znych vel'’kostiach.

2. skupina - kresli na papierové vajicka z vykresov vzory podl'a fantazie.

3. skupina - vypracovava pri stoloch pracovné listy podl'a pokynov ucitel’ky: triedit
vajicka podl'a vel'kosti a dat' ich do ohradky.

Pri vSetkych ¢innostiach sa vystriedaju.

Na zaver si zaspievaju piesen ,,Na dvore byva sliepocka“.

Vzdelavacia _oblast: rozvijanie deti voblasti kognitivnych, ucebnych,

komunikativnych, psychomotorickych kompetencii.
Vyuzitie pracovného listu: Triedit vajicka podl'a vel’kosti a vytvorit skupiny.

© Tatiana Stojkovicova
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Pracovny list ¢. 4: Triedit vajicka podl'a vel'kosti a vytvorit skupiny - nesplneny.
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Pracovny list ¢. 4: splneny.

Ciel: Triedit vajicka podl'a vel’kosti a dat' ich do ohradky.
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Pracovny list ¢. 5

Metodicky postup k pracovnému listu €. 5
Nazov aktivity: ,Jozko Pletko”

Specificky ciel: Uplatiiovat aktivnu slovnt zasobu vzhladom na obsahovy kontext:
,Co k ¢omu patri?” Priradit predmety, ktoré k sebe patria.

Pomdcky: magneticka tabul'a, obrazky, babka, tabul'ky logico primo.

Organizacné zabezpecenie: kolektivna, skupinova aindividudlna praca deti
s vyuzitim priestoru triedy.

Metddy: stimulacné - priklad, ukazka, poucenie, pochvala, vzdelavacie - vyklad,
rozhovor, rozpravanie, vysvetl'ovanie.

Edukacna aktivita: Zaujem vzbudime rozpravanim o veciach, predmetoch, ktoré nas
obklopuju. Aj babka Jozko ma s tym problémy. Deti mu ich pomahaju riesit. Hl'adaja
v triede, Co k sebe patri. Stdl - stolicka... Na magnetickej tabuli pracuju s obrazkami,
¢o k comu patri, prirad'uju.

Vytvoria skupiny:

1. skupina - pracuje pri stoloch s tabulkami logico primo. Na obrazkoch prirad'uju
predmety, ktoré k sebe patria.

2. skupina - vyfarbuje rozne predmety na obrazkoch podla fantazie a rozprava, co
o nich vie.

3. skupina - vypracovava pri stoloch pracovné listy podla pokynov ucitelky:
pomenovat obrazky a spojit’ ¢iarou, ¢o k Comu patri.

Pri vSetkych ¢innostiach sa vystriedaju. Zhodnotime pracu deti.

Na zaver si povedia basen ,Jozko Pletko".

Vzdelavacia _oblast: rozvijanie deti voblasti kognitivnych, ucebnych,

komunikativnych, psychomotorickych kompetencii.

Vyuzitie pracovného listu: Pomenovat obrazky a spojit’ ¢iarou, ¢o k Comu patri.

© Tatiana Stojkovicova
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Pracovny list ¢. 5: nesplneny.
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Pracovny list ¢. 5: splneny.

Ciel: Pomenovat obrazky a spojit’ ¢iarou, ¢o k comu patri.
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Pracovny list ¢. 6

Metodicky postup k pracovnému listu €. 6
Nazov aktivity: Myska Hryzka

Specificky ciel: Prezentovat porozumenie pri triedeni a priradovani predmetov
k obrazku charakterizujucemu material.

PomocKky: magneticka tabula, obrazky, farbicky, pracovné listy, predmety a hracky
v triede.

Organizacné zabezpecenie: kolektivna, skupinova aindividudlna praca deti
s vyuzitim magnetickej tabule a priestoru triedy.

Metody: stimula¢né - priklad, ukdzka, poucenie, pochvala, vzdelavacie - vyklad,
rozhovor, rozpravanie, vysvetl'ovanie.

Edukacna aktivita: Zaujem u deti vzbudime rozpravkou o myske, ktora v izbicke
hryzla vSetko. Plast, papier, drevo a sklo, mysliac si, Ze natrafi na syr. Hrou ,Chodim,
hl'addm, ¢o mam znat“ vyhl'adavaju predmety a veci z materialov, ktoré sa snazila
mysSka obhryzat. Ukladali ich (na materidlom) oznaceny stol.

Deti vytvoria skupiny:

1. skupina - pri magnetickej tabuli triedi obrazky podl'a danych kritérii.

2. skupina - pomenuje predmety a veci v pracovnom liste a priradi ich k obrazku
charakterizujucemu material. Chapeme nazorovu odlisnost. Tie isté predmety byvaju
vyrobené z odliSnych materialov.

Pri ¢innostiach sa deti vystriedaju.

Na zaver sa zahraju pohybovu hru ,,Na mysSku“.

Vzdelavacia _oblast: rozvijanie deti voblasti kognitivnych, ucebnych,

komunikativnych, psychomotorickych kompetencii.
Vyuzitie pracovného listu: Pomenovat predmety a veci v pracovnom liste a priradit

ich k obrazku, z ktorého je predmet vyrobeny.

© Tatiana Stojkovicova
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Pracovny list ¢. 6: nesplneny.

g
4]

4




RNDr. Michal Kukura IMPLEMENTACIA DIGITALNYCH TECHNOLOGII DO MS

Pracovny list ¢. 6: splneny.

Ciel: Pomenovat predmety aveci vpracovnom liste a priradit ich k obrazku,

z ktorého je predmet vyrobeny.
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Pracovny list ¢. 7

Metodicky postup k pracovnému listu ,GEOMETRICKE TVARY"
Nazov aktivity €. 1: ,N3jdi a vyfarbi geometrické tvary”

Uloha - $pecificky ciel

- rieSit interaktivne ulohy v detskych eduka¢nych programoch,

- rozliSit, urcit a triedit jednotlivé rovinné geometrické tvary,

- vyhl'adat geometrické tvary na zaklade dvoch kritérii - tvar a farba,

- orientovat’ sa v rovine,

- aktivne si rozsirovat slovnua zasobu, socidlne vazby.

Edukacna aktivita: Deti budii mat’ moznost skupinovou formou prace manipulovat
s obrazkami a magnetkami geometrickych tvarov; prezerat askladat jednotlivé
geometrické tvary do kompozi¢nych celkov; kreslit geometrické tvary.

Integracia aktivit:

- nakreslit pohybom vo vzduchu geometricky tvar, ktory vcielka nasla
(grafomotorika),

- prednes basne o geometrickych tvaroch,

- rytmizovat ndzov najdeného geometrického tvaruy,

- vyhl'adat’ na okolitych redlidch tvar nadjdeného geometrického tvaru vcielkou.

Pomdcky: obrazky, magnety geometrickych tvarov, - papier a farbicky, interaktivna
tabul'a, pracovny list v programe RNA.

Organizacné zabezpecenie: kolektivna a skupinova praca deti s vyuzitim priestoru
triedy, tabul'a, koberec, stoly.

Motivacia: Hracky vizbe zosmutneli. Kazdy den ich deti upratali, iba vCera zabudli.

Aby im nebolo smutno, rozhodli sa, Ze sa zahraju na skryvacku. ,Geometrické tvary*“ -
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zavolala vcielka - ,schovajte sa, budem vas hl'adat.“ Geometrické tvary sa rozptchli
po izbe a vcielka ich zacala hl'adat.

Metody: stimulacné - priklad, pochvala, vzdelavacie - rozhovor, vyklad,
rozpravanie, opis, manipulacia s predmetmi, analyza, problémové ucenie. Cinnost
deti: zaujem oedukacnu aktivitu, téma detom blizka apre deti zaujimava,

obohacujuca ich vedomosti.

Vzdelavacia oblast: rozvijanie deti voblasti Kkognitivnych, ucebnych,
komunikativnych, psychomotorickych a socidlnych kompetencii.

Vyuzitie pracovného listu: Deti maji slovne pomenovat geometrické tvary.
Vyhladat' a vyfarbit zelenou - obdizniky, ZItou - trojuholniky, ¢ervenou - kruhy,

modrou - Stvorce.

© Martina Magdolenova
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Pracovny list ¢. 8

Metodicky postup k pracovnému listu ,OBRAZKY, KTORE SPOLU SUVISIA“

Nazov aktivity €. 2: ,Spoj ¢iarou obrazky“

Uloha - $pecificky ciel’:

-rieSit interaktivne tlohy v detskych edukac¢nych programoch,

- pomenovat jednotlivé obrazky a triedit podl'a urcitych kritérii,

- vytvaranie vztahu k veciam,

- rozvijanie slovnej zasoby.

Edukacna aktivita: Praca s interaktivnou tabul'ou; pracovny list v programe RNA;
orientacia - jednoduché spajanie, ¢o k sebe patri, co maji dané obrazky spoloc¢né.
Pomdcky: veci, ktoré mame k dispozicii: papuca, $al, ¢iapka, sponka, okuliare ...,
interaktivna tabul'a, pracovny list v programe RNA.

Organizacné zabezpecenie: kolektivna, skupinova aindividudlna praca deti
s vyuzitim priestoru triedy, koberec.

Motivacia: Vzbudenie zaujmu hrou s predmetmi, ktoré mame k dispozicii (papuca,
sal, ciapka, sponka, okuliare...), deti postupne po jednom l'ubovolne vyberaja
z predloZenych predmetov a urcuju, komu veci patria.

Metody: stimulacné - priklad, telesny kontakt, pochvala, vzdelavacie - opis,
rozhovor, rozpravanie, vysvetl'ovanie, manipulacia s predmetmi.

Vzdelavacia _oblast: rozvijanie deti voblasti kognitivnych, ucebnych,

komunikativnych, psychomotorickych, informativnych, socialnych kompetencit
a oblasti podpory zdravia.

Vyuzitie pracovného listu: Pomenovat jednotlivé obrazky a pospajat veci, ktoré
patria k sebe.

© Martina Magdolenova
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Pracovny list ¢. 8: téma , Obrazky, ktoré spolu suvisia“
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Pracovny list ¢. 9

Metodicky postup k pracovnému listu ,ZALUBY: $port a hudba“

Nazov aktivity €. 3: ,Zal'uby: Sport a hudba“
Uloha - $pecificky ciel:
- rieSit interaktivne ulohy v detskych eduka¢nych programoch,

- viimat réznorodost hraciek a predmetov vo svojom okoli.

Vol'ba ulohy: re$pektujiica vyspelost’ deti, v stlade s vypracovanym SkVP, aktualna -
v rdmci plnenia témy tyzdna.

Edukacna aktivita: Manipulacia s obrazkami - jedna skupina deti tvori obrazkovo-
pojmovi mapu - Sport, druha skupina deti tvori obrazkovo-pojmovi mapu - hudobné
nastroje.

Pomdcky: obrazky - reklamné letaky Sportu a hudobnych nastrojov, papier, lep,
interaktivna tabul'a, pracovny list v programe RNA.

Organizacné zabezpecenie: kolektivna, skupinova aindividudlna praca deti
s vyuzitim priestoru triedy - tabul'a, koberec, stoly, interaktivna tabula.

Motivacia: Samko chce Sportovat a Zuzka hrat na hudobnych nastrojoch. Aké su
tvoje zal'uby? Spoj Sportové predmety so Samkom a hudobné nastroje prirad’ Zuzke.
Metody: stimulacné - priklad, telesny kontakt, poucenie, vzdelavacie - vyklad, opis,
rozhovor, strihanie a nalepovanie obrazkov.

Vzdelavacia oblast: rozvijanie deti voblasti kognitivnych, komunikativnych,

psychomotorickych a informac¢no-komunika¢nych kompetencii.
Vyuzitie pracovného listu: Pomenovanie obrazkov a triedenie do dvoch skupin:

hudobné nastroje - Sport.

© Martina Magdolenova
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Pracovny list ¢. 9: téma ,Zal'uby: Sport a hudba“
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Pracovny list ¢. 10

Metodicky postup k pracovnému listu ,DETSKY KViZ*“
Nazov aktivity €. 4: Detsky kviz

Uloha - $pecificky ciel:

- rieSit interaktivne ulohy v detskych eduka¢nych programoch,

- poznat, pomenovat predmety, porovnavat podobnosti arozdiely predmetov,
oddvodnit svoje nazory (zaklady kritického myslenia).

Vol'ba tlohy: re$pektujiica vyspelost deti, v stilade s vypracovanym SkVP, aktualna -
v ramci plnenia témy tyzdna.

Edukacna aktivita: Praca na interaktivnej tabuli, triedenie obrazkov a aj realnych
predmetov, vytvaranie skupin - ovocie, zelenina, zvieratkd - ¢o plavaju, veci - ¢o
lietaju, oblecCenie,

- vytvarame diskusnu siet, deti kreslia a vytvoria novy detsky kviz podla vlastnej
fantazie.

Organizacné zabezpecenie: kolektivna, skupinova aindividudlna praca deti
s vyuzitim priestoru triedy - tabul’a, koberec, stoly.

Pomdcky: obrazky predmetov, hracky a predmety zumelej hmoty podla kvizu
(zvierata - interaktivna tabul'a, pracovny list v programe RNA, farbicky, papiere).
Metody: stimula¢né - ukdzka, pochvala, vzdelavacie - vyklad, opis, rozhovor,
rozpravanie, vysvetl'ovanie, manipulacia s predmetmi, problémové ucenie.

Vzdelavacia oblast: kognitivne, ucebné, Kkomunikativne, psychomotorické,

informativne kompetencie.
Vyuzitie pracovného listu: N3ajst spolo¢nu vlastnost predmetov v danom riadku
a krizikom preciarnut, ¢o do riadka nepatri.

1. Co nepatri medzi ovocie, pre¢iarkni.

2. Co nepatri medzi zeleninu, preciarkni.

3. Co nevie plavat, pre¢iarkni.
4, Co nelieta, pre¢iarkni.
5

Co nepatri medzi oblecCenie, preciarkni.

© Martina Magdolenova



RNDr. Michal Kukura IMPLEMENTACIA DIGITALNYCH TECHNOLOGII DO MS

Pracovny list ¢. 10: téma , Detsky kviz“
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Pracovny list ¢. 11

Metodicky postup k pracovnému listu ,BLUDISKOQO“

Nazov aktivity: ,Najdi zajacikovi cesticku k mrkvicke“

Uloha - 3$pecificky ciel: riesit interaktivne tlohy v detskych eduka¢nych

programoch.

Vol'ba ulohy: re$pektujiica vyspelost’ deti, v stlade s vypracovanym SkVP, aktualna -
v ramci plnenia témy tyZzdna ,Hravo zdravo“.

Edukacna aktivita: Vytvorenie bludiska v triede na koberci zo skladaciek, druha
skupina deti - vytvorenie bludiska za stolom zo skladaciek Lego Duplo so
zvieratkami. Na zaver hra na schovavacku so zaviazanymi o¢ami.

Pomdcky: skladacky - viacsie dieliky, skladacky Lego Duplo, Satka, interaktivna
tabul'a, pracovny list v programe RNA.

Organizacné zabezpecenie: kolektivna, skupinova aindividudlna praca deti
s vyuzitim priestoru triedy - tabul'a, koberec.

Motivacia: Zajacik stratil svoju mrkvi¢ku, pomo6Z mu najst’ spravnu cestu, aby nasiel
svoju oblubend pochutku. Ak svoju mrkvicku najde, moéZeme sa zahrat na
schovavacku.

Metody: stimulac¢né - priklad, telesny kontakt, vzdelavacie - opis, rozhovor,
rozpravanie, vysvetl'ovanie, manipulacia s predmetmi.

Vzdelavacia oblast: Rozvijanie deti voblasti kognitivnych, ucebnych,

komunikativnych, psychomotorickych a informac¢no-komunika¢nych kompetencii.
Vyuzitie pracovného listu: Zajacik stratil svoju obl'ibent pochutku - mrkvicku,

pomoz zajacikovi najst cesticku k mrkvicke.

© Martina Magdolenova
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Pracovny list ¢. 11: téma ,, BLUDISKO*
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Pracovny list ¢. 12

Metodicky postup k pracovnému listu ,VELAVO O JEDNU MENE], VPRAVO
O JEDNU VIAC“

Nazov aktivity: ,Menej - viac“

Uloha - $pecificky ciel:

- rieSit interaktivne ulohy v detskych eduka¢nych programoch,

- priradit’ ¢islo k danému poctu predmetov - o jednu menej, o jednu viac,

- vykonavat jednoduché operacie v ciselnom rade od 1 do 10 v spojitosti
s manipulaciou s predmetmi,

- socidlne vazby.

Vol'ba tlohy: re$pektujiica vyspelost’ deti, v stlade s vypracovanym SkVP, aktualna -
plnena v ramci témy tyzdna.

Edukacna aktivita: Deti stavaju kocky podla ziskanych vedomosti na pracovhom
liste o jednu viac, o jednu mene;j.

Pomdcky: kocky, interaktivna tabul'a, pracovny list v programe RNA.

Organizacné zabezpecenie: kolektivna a skupinova praca deti s vyuzitim priestoru
triedy - tabul'a, koberec a stoly.

Motivacia: prirodzend a podnecujica, aktivizujica citové a pozndavacie procesy,
vyuzitim kratkeho pribehu na tému ,Na ndkupoch v obchode“, kde deti nakupovali
viac alebo menej, orientovali sa prava a 'ava strana, postupne pouzivali znamienka: <
je menSie ako, > je vacSie ako, = rovna sa.

Met6édy: stimula¢né - priklad, pochvala, vzdelavacie - rozhovor, vyklad,
rozpravanie, opis, manipulacia s predmetmi, analyza, problémové ucenie.

Cinnost deti: zaujem o edukacnu aktivitu, téma detom blizka a pre deti zaujimavj,
obohacujuca ich vedomosti.

Vzdelavacia _oblast: Rozvijanie deti voblasti kognitivnych, ucebnych,

komunikativnych, psychomotorickych a socialnych kompetencii.
Vyuzitie pracovného listu: Deti maju za tlohu zratat pocet predmetov v strede
a nakreslit na - 'avu stranu o jeden predmet menej, ako je v strede,

- na pravu stranu o jeden predmet viac.
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Pracovny list ¢.. 12: téma P a L“
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Pracovny list ¢. 13

Metodicky postup k pracovnému listu: VYFARBI SI MOTYLIKY
Nazov aktivity: Hrame sa s farbami na pocitaci.

Vekova skupina: 4- az 5-roc¢né deti.
Uloha - $pecificky ciel’: Spravne sediet’ pri po¢itaci alebo sa pohybovat’ pri

interaktivnej tabuli. Kreslit v kresliacom programe. Uplatnit vlastné farebné videnie,
kombinovat farby, ziskavat skusenosti. ZvySovat kladné sebahodnotenie deti.
Edukacna aktivita: Deti budi v mensich skupinach manipulovat na PC alebo
interaktivnej tabuli s farbami, zvolia si prostriedok (voskovka, farbicka, Stetec) a aj
farbu. MéZu pouZit vypln alebo kreslia. Uplatnia svoje farebné citenie, vyfarbia si
motyliky. Obrazok si moézZu vytlacit alebo ulozit.

Pomdcky: PC, interaktivna tabul'a, kresliaci program RNA, pracovny list - pozri

nevyplnenu predlohu PL, obrazky motylikov pre inSpiraciu.

© Inéz Kachnicova
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Pracovny list ¢. 14

Metodicky postup k pracovnému listu: FAREBNE SUDOKU
Nizov aktivity: FAREBNA HADANKA
Vekova skupina: 5- 7 6-rocné deti.

Uloha - $pecificky ciel’: Spravne sediet’ pri po¢itaci alebo sa pohybovat' pri

interaktivnej tabuli. Kreslit' v kresliacom programe. Usporiadat predmety podla
urcitych kritérii. Orientovat sa v rovine, kombinovat farby, ziskavat' skusenosti.
Zvysovat kladné sebahodnotenie deti.

Edukacna aktivita: Deti budi v mensich skupinach manipulovat na PC alebo
interaktivnej tabuli podl'a zadania. V pracovnom liste maju farby zvolit' tak, aby kazda
z farieb bola v danom riadku a stipci len raz. Uloha ma viac moZnosti rie$enia
problému. Aktivita rozvija okrem kreativity aj kombina¢né schopnosti a logické
myslenie deti.

Obrazok si mozu vytlacit alebo ulozit.

Pomocky: PC, interaktivna tabul'a, kresliaci program RNA, pracovny list - pozri
nevyplnent predlohu. Pre ostatné deti je moZné pripravit na koberci podobnu

aktivitu - tam by vSak rieSili umiestiiovanie predmetov v priestore.
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Pracovny list ¢. 15

Metodicky postup k pracovnému listu: FAREBNA VITRAZ
Nazov aktivity: POZORUJ A VYFARBUJ
Vekova skupina: 5-az 6-rocné deti.

Uloha -3pecificky ciel’: Spravne sediet pri poc¢itati alebo sa pohybovat pri
interaktivnej tabuli. Kreslit' v kresliacom programe. Zlepsit a vyuZivat koordinaciu
zraku a ruky. Orientovat sa aj podl'a prisloviek miesta. Usporiadat’ farby podla
urcitych kritérii.

Edukacna aktivita: Deti budi v mensich skupinach manipulovat na PC alebo
interaktivnej tabuli podl'a zadania. V pracovnom liste maju farby zvolit tak, aby kazda
z farieb bola na rovnakom mieste ako v predlohe. Aktivita rozvija pozornost deti a ich
zrakovy postreh.

Obmena: Deti m6Zu neskor vyfarbit’ obrazok podl'a svojich predstav.

Pomocky: PC, interaktivna tabul'a,predloha vyplneného a aj nevyplneného

pracovného listu.

i

© Inéz Kachnicova



RNDr. Michal Kukura IMPLEMENTACIA DIGITALNYCH TECHNOLOGII DO MS

Pracovny list ¢. 16

Metodicky postup k pracovnému listu: NAKRESLI SI OVOCIE
Nazov aktivity: Hrame sa s farbami na pocitaci

Vekova skupina: 4-, 5-, 6-rocné deti.

Uloha - $pecificky ciel’: Spravne sediet’ pri po¢itaci alebo sa pohybovat' pri
interaktivnej tabuli. Kreslit' v kresliacom programe. Rozvijat zrakové vnimanie deti.
Ziskavat skusenosti a rozvijat' si grafomotorické zrucnosti, kreslit' r6znymi
technikami. ZvySovat kladné sebahodnotenie deti.

Edukacna aktivita: Deti budi v mensich skupinach manipulovat na PC alebo
interaktivnej tabuli s farbami, zvolia si prostriedok (voskovka, farbicka, Stetec) a aj
farbu. MéZu pouZit vypli alebo kreslia. Uplatnia svoje farebné citenie, vyfarbia si
ovocie a pomenuju ho.

Pomdcky: PC, interaktivna tabul'a, kresliaci program RNA, nevyplnend predloha

pracovného listu, ovocie.
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Pracovny list ¢. 17

Metodicky postup k pracovnému listu: OBRAZOK DO IZBICKY

Nazov aktivity: Hrame sa s peciatkami na pocitaci.

Vekova skupina: 4-, 5-, 6-roCné deti.

Uloha - $pecificky ciel’: Spravne sediet’ pri po¢itaci alebo sa pohybovat' pri
interaktivnej tabuli. PouZit peciatky v kresliacom programe (s pomocou dospelého,
ale i bez pomoci).

Uplatnit vlastné farebné videnie, kombinovat peciatky, ziskavat' skdsenosti.
Rozvijat kreativitu deti a zvySovat kladné sebahodnotenie deti.

Edukacna aktivita: Deti budd v mensich skupinach manipulovat na PC alebo
interaktivnej tabuli. Naucia sa pouZivat peciatky. Uplatnia svoje farebné citenie,
vyrobia a vytlacia si obrazky do izbicky. Obrazok si mézu vytlacit alebo ulozit.
Pomdcky: PC, interaktivna tabul'a, kresliaci program RNA, pracovny list —pozri
predlohu s pozadim. Ostatné deti m6Zu peciatkovat a kreslit pri stolikoch.
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Pracovny list ¢. 18

Metodicky postup k pracovnému listu: POCITA] A VYFARBU]
Nazov aktivity: HRAVE POCITANIE

Vekova skupina: 5-, 6-ro¢né deti.

Uloha - $pecificky ciel’: Spravne sediet’ pri po¢itaci alebo sa pohybovat' pri

interaktivnej tabuli. Kreslit v kresliacom programe (zvolit farbu a pouzivat vypln).
Pocitat od 1 do10. Priradit ¢islo (nie Cislicu) k danému poctu predmetov.

Zvysovat kladné sebahodnotenie deti.

Edukacna aktivita: Deti budi v mensich skupinach manipulovat na PC alebo
interaktivnej tabuli podl'a zadania. V pracovnom liste maju spocitat na kocke bodky
a vyfarbit' v danom riadku presne tol'ko predmetov. Aktivita rozvija okrem kreslenia
s vypliiou aj logické myslenie deti.

Pomdcky: PC, interaktivna tabul’a, kresliaci program RNA, pracovny list —-pozri
predlohu nevyplneného pracovného listu.
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