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Uvod

Ulohou $kolskych vychovnych zariadeni a $pecialnych vychovnych zariadeni je
starostlivost’ o deti vo volnom case. Volny Cas dietata by mal byt naplneny aktivitami
na zéklade jeho zaujmov, ale rovnako by to mali byt aj aktivity zamerané na vSestranny
rozvoj jeho osobnosti, pripravu na Zivot v spolo¢nosti, ako aj aktivity zamerané na pripravu
na vyucovanie.

Prave posledné spomenuté aktivity nemaju u deti velky ohlas. Dieta ma tendenciu
vyhybat' sa priprave na vyucovanie, pretoze tato Cinnost’ je pren nezaujimava, malo
motivujica a nezazivna. Pomocou pre pedagdgov je V sucasnosti vyuzivanie informacéno-
komunika¢nych technolégii (IKT). Pre deti su pocita¢, projektor a interaktivna tabul'a
prostriedky motivujice K aktivite. Nie je pravidlom, Zze ich maju vyuzivat len uditelia
na hodindch informatiky a informatickej vychovy. IKT stle CastejSie vyuzivaju aj ucitelia
inych predmetov a formou prezentacii a interaktivneho vyucovania spristupiiuju ziakom nové
ucivo.

Priprava na vyu¢ovanie v ¢ase mimo vyucovania by mala byt pre deti zabavna. Nastal
Cas, aby aj vychovavatelia v Skolskych vychovnych zariadeniach a $pecialnych vychovnych
zariadeniach pristupili k opakovaniu uciva apisaniu domacich uloh modernejSie. Tato
publikicia mdze pomdct’ vychovavatelom v roznych typoch zariadeni vykonavat’ svoju pracu

modernejSie a vyuzivat’ aktivizujuce metddy.



1 Informaé¢né a komunikacné technolégie

Jednym zo vSeobecnych cielov vychovy a vzdelavania podla Koncepcie rozvoja
vychovy a vzdeldvania v Slovenskej republike na d’alSich 15 — 20 rokov (projekt ,,Milénium*)
je zmena metdd, sposobov, technologii vzdelavania a vychovy cestou vyuzivania modernych
informacnych a komunikac¢nych technologii (Rosa, Turek, Zelina 2003).

Podl'a Bajtosa (2001) sa ma stucasna skola orientovat’ na ziskanie zakladnych zruc¢nosti
typickych pre informacnu spoloc¢nost’. Patria sem zru€nosti tykajuce sa aj informacno-
komunikacnych technologii.

Informacné a komunikacné technoldgie st metddy, postupy a sposoby zberu,
uchovéavania a spracovania, vyhodnocovania, selekcie, distribicie a sucasného dorucenia
potrebnych informacii vo vyzadovanej forme a kvalite (Stoffova, Stoffa 1999).

Vypoctova technika postupne pozitivne ovplyviiuje vSetky Cinnosti v Skole. Okrem
inych aj riadenie vyucovacie procesu ucitelom, samostidium aj vyuzivanie volného Casu
(Vadas 2003).

Vhodné vyuzivanie pocitaov a novych informaénych technoldgii v Skolskych
podmienkach mdze v znacnej miere ulahlit’ a zefektivnit’® proces ucenia sa a prispiet
k rozvoju myslienkovych a tvorivych aktivit ziakov. (Luka¢ 2001)

Zelenicky (2000) zhfna didaktické aspekty fenoménu informaéno-komunikacnych
technologii vo vychovno-vzdelavacom procese takto:

e vizualizacia, ktord ul'ahcuje predstavivost’ daného javu a skracuje proces vzdelavania,

e simulécia procesov, ktord mdze na zéklade rdéznych vstupnych hodnét vytvorit’ model
spravania sa realneho procesu,

e interakcia medzi pocitacom a pouzivatel'om, ktora je jednou z dblezitych vlastnosti

multimédii.

Pre pedagdga to vSak znamena, Ze dokaze efektivne pouzivat’ IKT nielen na svoje
vlastné §tadium a pripravu, ale aj v kazdodennom vychovno-vzdelavacom procese. Takuto
schopnost’ definuje Kalas (2001) ako informa¢na gramotnost’.

Velky vyznam informacnych a komunikaénych technoldgii ako u€ebného prostriedku

je aj v tom, Ze ich pouzivanie prispieva k zefektivneniu vzdelavania.



Ako uvadza Turek (1990), na zaklade psychologickych $tadii Fredmenna si priemerny
¢lovek zapamita priblizne:
- 10 % z toho, o precita,
- 20 % z toho, ¢o pocuje,
- 30 % z toho, ¢o vidi v podobe obrazu,
- 50 % z toho, ¢o vidi a stcasne pocuje,
- 70 % z toho, ¢o vidi, pocuje a aktivne vykonava,
- 90 % z toho, k ¢omu dospel sam na zéklade vlastnych sktisenosti vykonavanim

¢innosti.

Vyhody vyuzivania IKT a netradi¢nych metod vo vychovno-vzdelavacom procese deti
a ziakov:
B vyuzivanie netradicnych vyucovacich metéd nam pomaha zvysit efektivnost
Vo vychovno-vzdeldvacom procese,
B pouzivanie tychto metod je pre deti a Ziakov zaujimavé, pretoze im spdsobuje radost’
zo vzdelavania, zvySuje sa ich entuziazmus, motivacia a samostatnost’ v praci,
B citlivy pristup pedagéga umoziiuje rovnako motivovat’ podpriemernych, ako aj
talentovanych ziakov.
Aj napriek zvySenym narokom na pripravu ucitela pri vyuzivani IKT, ako aj
netradi¢énych metéd vo vyucovani je tato forma vyuCovania velmi vhodna pre Zziakov

S0 sluchovym postihnutim pre svoju nazornost’ a osobnt skiisenost’ Ziakov.

1.1 Dataprojektor — datovy projektor

Datovy projektor je projektor na premietanie obrazovej informacie z pocitacovej
techniky (PC, notebook a pod.) a Casto aj z videozariadeni. Ako zdroj svetla sa pouziva
halogénova ziarovka, plynova vybojka alebo v pripade LCD projektorov Specidlna ,,lampa“.

Iné nazvy pre datovy projektor su dataprojektor, digitalny projektor, projektor,
zriedkavo aj beamer. Ak sa chce zdoraznit, Ze je to aj videoprojektor, tak aj data-video

projektor, data/video projektor, video-data projektor, video/data projektor.

Videoprojektor je termin, ktory sa dnes pouziva ¢asto viac-menej synonymne s terminom

datovy projektor, ale doneddvna mal iny vyznam. Definicia televizneho projektora c¢i
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videoprojektora z roku 1997 znie nasledovne: zariadenie, ktoré sa pouziva na tvorbu obrazu
Zvideo signalu a ktoré ho premieta na platno prostrednictvom Specialneho optického
zariadenia, vo vSeobecnosti s cielom poskytnut vel'ky obraz.

P. Matéja vo svojej diplomovej praci z roku 2011 opisal rozdiel medzi datovym projektorom
a videoprojektorom nasledovne: V minulosti sa kazdad z technologii pouzivala na iny druh
zobrazenia. Technologia DLP sa viac pouzivala na projekciu videa, napr. v domacich kinach
(videoprojektory), a LCD zas predovsetkym v spojeni s vypoctovou technikou
(dataprojektory). Postupom casu sa rozdiely medzi oboma technologiami postupne
zmensSovali, takze v sucasnosti uz subjektivne rozdiel v obraze tazko zistime. Rozdelenie na
dataprojektory a videoprojektory dnes spociva predovsetkym v pomere stran premietaného
obrazu a v rozliSeni. Oba typy projektorov sa vSak vyrabaju s takymi rozhraniami, Ze
umoznuju pripojit aj PC, aj priamo zdroje videosignalu. Je teda vicsinou mozné pouzit ich na

obidva ucely.

1.2 Interaktivna tabula

Interaktivna tabula je elektronické zariadenie, periférne zariadenie pocitaca,
kombinujiice vyhody dotykovej obrazovky a videoprojekcie. Je to ucebna pomodcka
umoziujuca interaktivne pracovat s poCitaCovym softvérom priamo z prostredia tabule.
Moznost’ dotykat’ sa povrchu dosky, a teda priamo zobrazeného objektu sluzi na zlepSenie
vnimania a u€enia sa, napomaha uplatiiovanie zasady nazornosti.

Prvé interaktivne tabule boli navrhnuté na pouzitie v kancelariach. Zakladom vyvoja bol
projekt Colab z konca 80. rokov minulého storo¢ia. Vznikol z potreby zachytenia a zdiel'ania
informacii z brainstormingov prezentovanych na klasickych tabuliach a obrazovkach
pocitacov. Bolo vytvorené ,,spolupracujuce laboratéorium* Co-Lab, kde bol vytvoreny prvy
prototyp tabule, ako aj technolédgie zdielania a ukladania pisanych informaécii.

Veduci projektu Mark Stefik dostal grant ARPA, o umoZnilo projekt zrealizovat'.
Postavila ho pracovna skupina Xeroxu. Prototypom bolo vel'ké matné sklo v drevenom rame.
V hornom rohu rdmu bolo laserové zariadenie s rotujucim polygoénom, v protilahlych rohoch
boli umiestnené zrkadla. Pri dotyku povrchu dosky prstom alebo perom bol preruseny
laserovy lu¢, ¢o umoznilo priebezne vypocitavat’ stradnice dotykového bodu. Hlavnou
mySlienkou zariadenia bolo prepojenie viacerych tabul’ kdekol'vek na svete do telekonferencie

s umoznenim simultannej prace.



Myslienky boli d’alej rozvinuté a vyuzité firmou Xerox Parc. Ich tabule pracovali na optickom
a ultrazvukovom principe. Vyuzivali sa v malych skupinach manazérov na stretnutiach pri
,,okrahlom stole*.

Dal$ou skupinou vedcov, ktori pri§li s interaktivnym nastrojom brainstormingu, bol kolektiv
zastipeny Guimbretierom v roku 2001. Snazili sa vytvorit’ interaktivhu stenu umoziujicu
vpisovat’ poznamky rukou a zaroven umoziujicu zobrazit’ multimedidlne subory s vysokym
rozliSenim — 3D modely, obrazky. Systém v sebe spdjal vyhody bielej tabule a grafického
pouzivatel'ského rozhrania, umoznoval uzivatel'ovi pracovat v pocita¢i v Tubovolnych
aplikaciach.

V projektoch pokracovala americkd spolo¢nost SMART Board. V roku 1991
predstavila svoju prva skuto¢ne interaktivnu tabulu, ktora predstavovala velkorozmerny LCD
pripojeny k pocitacu. V roku 1992 sa spojili s technologickym gigantom Intel, ktory poskytol
finan¢né prostriedky pre d’al$i vyskum. Vysledkom bola technoldgia interaktivnych tabul tak,
ako je zndma dnes. Toto rieSenie poskytuje dotykové ovladanie pocitaCovych aplikacii
a moznost’ pisat’ rukou poznamky do Standardnych aplikacii. Na technolégiu interaktivnych

tabil’ m& Smart Board niekol’ko patentov.

Interaktivna tabul'a v Sir§om zmysle slova je subor elektronickych zariadeni a softvéru
pre pocitatové ovladanie, zobrazenie a spracovanie. Zaklad tvori pocita¢, ku ktorému je
pripojena velka interaktivna plocha — samotna tabul'a umozZiiujuca snimat’ polohu pera alebo
prsta a datovy projektor alebo iné zobrazovacie zariadenie. Alternativou je velkoplo$na
obrazovka (monitor LCD, plazmova obrazovka, LED obrazovka) vybavena dotykovym
senzorom alebo pridavnym tabletom.

Projektor premieta obraz z pocitaca na povrch tabule, ktord zaroven sluzi ako ovladac
kurzora pocitaca. Kurzor je ovladany $pecialnym perom (stylusom), prstom alebo fixkou so
svetlo odrazajucimi prvkami. Tabul’a je spravidla pripevnend priamo na stenu (ako klasicka
Skolskd tabula) alebo moZe byt umiestnend v mobilnom stojane. V pripade pouZitia
nezéavislého snimaca polohy pera je mozné pouzit’ aj hola bielu stenu.

Interaktivna tabula v uZ§om zmysle slova je velkorozmerna aktivna zobrazovacia
plocha a zaroven elektronické vstupné zariadenie pocitaca — ovladac kurzora, na ktora je
datovym projektorom premietany obraz. Zdrojom obrazu (okrem obvyklého pocitata) moze
byt akékol'vek obrazové prezentaéné zriadenie, napr. video ¢i DVD prehravac, televizny
signal a pod. Plocha tabule funguje na podobnom principe ako graficky tablet. Kurzor sa

ovlada Specidlnym indukénym perom, dotykom vhodnym predmetom (napriklad aj prstom)
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alebo perom s optickymi prvkami. Tabul'a ako ovlada¢ kurzora nahradza ovladanie mySou.
V zavislosti od pouzitétho softvéru mobze pouzivatel ovladat objekty zobrazené
na interaktivnej tabuli rovnakym spdsobom ako pocita¢ovi mys. Zachované ostavaju vsetky
vyhody pocitaca vratane internetovej konektivity a zobrazenia aktivnych pohyblivych prvkov

vratane filmov.

Interaktivita spo¢iva v ovladani objektov na monitore pocitaca priamo, pred o¢ami
Studentov v triede. Interaktivita tabule zahffia interakciu obrazu a ovladania, pricom SirSie
publikum sleduje miesto a sposob ovladania softvéru (obrazu). Pouzivatelia ziskavaju
moznost’ prostrednictvom interaktivnej tabule ovplyviiovat’ ¢innost’ pocitaca a v iom spustené
programy. Vd’aka obrazu premietanému na interaktivnu tabulu (teda tam, odkial sa zmeny
uskuto¢nuji) je mozné aktudlny stav na vystupe pocitaca v redlnom Case sledovat’. Zariadenie
zobrazuje Cokol'vek, €o je zobraziteIné monitorom, teda napr. aj internetovy prehliadac,
graficky softvér a pod.

Vyhodou je moznost’ ulozit' poznamky, texty a obrazky napisané a nakreslené
na plochu, ako aj ovladanie pocitaca (klikanie a presuvanie kurzora), oznacovanie textu.
Viécsina softvéru interaktivnych tabul’ obsahuje aj doplnkové funkcie, ako st napr.
rozpoznavanie rukou pisaného textu, pravitka, uhlomery, slepé geografické mapy a pod.
Interaktivna tabul’a pracuje s tzv. vrstvami. Vrstva je akoby folia poloZena na tabuli, ktora
moze byt plnofarebna (napr. biela) alebo priehl'adna — vtedy vidime softvér prebiehajtci pod
prichladnou vrstvou — napr. zobrazent plochu opera¢ného programu Windows. Vrstvy sa

daja postvat’, vratit’, ulozit’, zvacsit’, spajat’ a pod.



2 Vyuzivanie IKT vo vychove mimo vyucovania

Volny cas deti a ziakov by mal byt vo vel'kej miere vyplneny pohybovymi alebo
tvorivymi volnocasovymi aktivitami. Vychovévatel’ voli aktivity na zdklade zaujmov deti
v skupine. Neoddelitelnou stcastou volnocasovych aktivit su aj aktivity z0 vzdelavacej
tematickej oblasti vychovy. Rovnako dolezitym ¢lankom dna dietata je aj priprava
na vyucovanie. Pri vzdelavacich aktivitach a priprave na vyucovanie sa vo vel'kej miere dajua

vyuzivat’ projekéné moznosti IKT.

V ramci pripravy na vyuéovanie v oblasti matematiky a pri upeviiovani uciva je mozné
vyuzit program Zia¢ik. Ziadik je slovensky program pre Win95-XP uréeny na precvi¢ovanie
a domdace skusanie ziakov zakladnych §kol z elementarnej matematiky, vybranych slov
a d’alsich c¢asti u¢iva. U ziakov v nasej triede vyuzivame najmi precvi¢ovanie znalosti s¢itania
a odcitania. Pri zadaniach prikladov vyzadujeme urcit’ bud’ vysledok, alebo chybajice Cleny
na lavej strane vztahu. Spravne vysledky si véd¢Sinou Ziaci s viacnasobnym postihnutim

vyberaju zo suboru pontknutych 5 moznosti.

* Matematia o 9
Vypocitajte priklad :

* Sloventina
+ Chémia 4 +4=?
+ Zemepis

* Cudzie jazyky

Vypoditajte prikdad :
* Kvizové otazky +19-3=2

+ Cas a datum

5 — ) - .

Polty | Retazovia | Jednotiy| Rivske au| Zemky a percertd |
Typ skiidania : Prildady na :

©~ Malmosti  ( Doplasie v Séitame (+)
I I Odéitanie (-)

Skusanie a opakovanie vedomosti Ziakov pomocou programu Ziatik je velmi
jednoduché. Pedagog nastavi test, ktory sa ma vykonavat, a program zaradom kladie otazky,
na ktoré dieta odpoveda. Program Zia¢ik okamzite zobrazuje vysledky, t. j. kol’ko odpovedi je
spravnych a kol’ko nie.

Skusanie moze prebiehat’ v dvoch reZimoch. V neobmedzenom reZime diet'a odpoveda
na otazky dovtedy, kym sa nerozhodne prestat, a jeho vysledky sa priebezne ukladaju.

Druhym rezimom je overovanie vedomosti so stanovenym poctom prikladov, po ktorych sa



urobi hodnotenie, vypocita sa percentudlna uspesnost’ a nakoniec program udeli aj zndmku.
Dalsim nastavenim je praca s asovatom. Pri tomto nastaveni ma dieta na tlohy stanoveny
Cas, po uplynuti ktorého sa dokoncené, ale aj nedokoncené tlohy vyhodnotia.

Ak chce vychovavatel' realizovat’ opakovanie Klasickou — papierovou formou —
program Zia¢ik mu umoziiuje vytlagit otazky apriklady na papier a v pripade potreby

vytlacit’ aj spravne odpovede na kontrolu.

Vychovno-vzdelavacie ciele

Vzdelavacie ciele: zopakovat’ si s¢itovanie racionalnych celych ¢isiel v danom obore.
Zakladné pojmy: Cislo, znamienko, plus, va¢si, mensi, rovna sa.

Vychovné ciele: naucit’ sa vyjadrovat’ a definovat’ zakladné pojmy.

Rozvijajuce ciele: rozvijat' pozorovanie, porovnavanie, rozliSovanie a triedenie pri
matematickych a ¢iselnych operaciach.

Metédy: pisomné opakovanie, motivacia, praca s obrazkami v programe Skicar,
vysvetl'ovanie, upeviiovanie uéiva pomocou programu Zia&ik, opakovanie formou prezentacie
v MS PowerPoint.

Prostriedky: poéitade, vyucbovy program Ziacik, pracovné listy, program Skicar.

Uvod aktivity / /i > @D,
N Nz \

Oboznamenie deti S cielom

a priebehom aktivity,

motivacia prostrednictvom

; 7 g
rozpravky. A A
Mo N A
Opakovanie
7
Opakovanie uz 5D
p @, |
nadobudnutych )

predchadzajtcich vedomosti.

Pracovné listy na opakovanie
a upevnenie latky je mozné pripravit’ v programe MS Word pre kazdé dieta zvlast

s prihliadanim na jeho schopnosti.

Motivaéna Cast’

Pri aktivitdch s vyuzitim IKT je vhodné pouzivat’ na motivaciu kreslenie v programe Skicar,
pri ktorom od deti nenasilnou ahravou formou vyzadujeme preukazanie poctu alebo

s¢itovania. Napriklad nakresli tri stromy a potom esSte dva stromy.
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Spristupriovanie a upeviiovanie nového uciva

Opakovanie a upeviiovanie nového uciva spristupiiujeme formou vysvetl'ovania a nazorného
prikladu pomocou beznej tabule alebo pomocou interaktivnej tabule. Fixovanie poznatkov
mozeme realizovat pomocou aktivit, matematickych operdcii a porovnavania Vv programe

Ziacik.

Kratke zhodnotenie aktivity

U vsetkych deti je dolezita pochvala za vykonanu pracu. Na zaver aktivity deti chvalime a do
d’alSej prace povzbudzujeme aj tych, ktori maji s matematickymi operaciami vacsie problémy
ako ostatni. Pre tieto deti je prave nazornost pomocou projekénych médii vel'mi dolezita,

nazorna a l'ahSie pochopitel'na.

Priprava na vyucovanie v oblasti slovenského jazyka modze byt realizovana
vyuzivanim prezentacii Vv programe MS PowerPoint, pomocou pracovnych listov
zhotovovanych v programoch MS Word, MS Excel a Skicar. Pri dopliani ,.y a ,,i sa da
vyuzivat’ pracovné prostredie programu Zia¢ik. Takéato forma prezentacie je pre deti velmi
efektivna. Deti vnimaju poznatky viacerymi zmyslami, ¢im sa im TahSie upeviuju
a zapamétavajl.

Pomocou notebooku, skenera, tlaciarne, interaktivnej tabule a dataprojektora moézeme
pre deti vytvorit didaktické pomocky na doplhanie pismen do slov, na poznivanie,

porovnavanie a spajanie tlateného a pisaného pisma, na rozsirovanie slovnej zésoby.

Vychovno-vzdelavacie ciele

Vzdelavacie ciele: porovnavat’ tladeny a pisany text.

Ziakladné pojmy: tlacené pismeno, pisané pismeno, ovocie, zelenina.

Vychovné ciele: vyjadrovat' a definovat’ zakladné pojmy pisanou a hovorenou formou,
v§imat’ si rozdiely tvaru pisma.

Rozvijajuce ciele: rozvijat’ pozorovanie a porovnavanie rozdielov.

Metédy: pisomné opakovanie, motivacia, cvienie v programe Skicar, vysvetlovanie,
prezentacia v MS PowerPoint.

Prostriedky: pocita¢, dataprojektor, skener, interaktivna tabula, program Skicar, program

MS PowerPoint, pracovny list.
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Uvod aktivity

Oboznamenie deti s cielom a priebehom aktivity. Na oboznamenie deti s cielmi aktivity
pouzivame jednoduché pojmy anazorné obrazky. Ciele musia byt stru¢né, zrozumitel'né
a det'mi splnitel'né.

Opakovanie uz nadobudnutych vedomosti z predchadzajucich obdobi méze vychovavatel
realizovat’ formou pisania podla poziadaviek vychovavatela. Priklady: Napi§ pisanym
pismom svoje meno. Napi§ tlaCenym pismom slovo mama. Napi§ pisanym pismom slovo otec
atd. Porovnavanie pisanych a tlaCenych slov: mama, otec, ucitel’ka, vychovavatel'ka, mena

spoluziakov.

Motivacna cast’

Pisanie pomocou programu Skicar, vV ramci ktorého mézeme od deti nenasilnou a hravou
formou vyzadovat’ napisanie svojho mena tlacenym aj pisanym pismom. Ak je deti menej,
mozu pisat’ po jednom na pocitaci (notebooku) aich ,vytvory“ sa buda zobrazovat' na

interaktivnej tabuli alebo pomocou dataprojektora na tabuli. Ostatni sleduju spravnost

napisanych mien alebo zadanych slov.

Nové vedomosti a poznatky mozeme det'om spristupnit’ formou prezentacie v programe MS
PowerPoint. Vysvetlime im rozdiel medzi tlaCenym a pisanym textom pri nazvoch ovocia
a zeleniny. Vysvetl'ovanie prebieha hravou formou na jednoduchych prikladoch a slovach,

ktoré deti dobre poznaju zo Zivota.
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JABIUK() je ovocie. MBEVA je zelenina.

Ny ;
)

Mriara maa

Jahlko jablko

Nové ucivo mozeme fixovat opakovanim formou prezentacie v programe MS PowerPoint
v ramci skupinovej prace. Deti maji za ulohu urcit', ¢i sa tlaceny text zhoduje s pisanym.
Najskor moézu porovnavat’ pismena, potom slova ako celok a nakoniec im v prezentovanom

slove zmenime len urcité pismeno.

Je to spravne? Porovnaj tlaCene a
pisane slove.

Kratke zhodnotenie aktivity

V zavere kazdej vychovno-vzdelavacej aktivity deti chvalime a povzbudzujeme. Nikdy
neporovnavame, ¢i bol niekto lepsi ako iny. Deti sa pri takomto porovnavani ¢asto uzatvoria
do seba a zazivaju pocit neuspechu. Vhodné je porovnavat’ len posun konkrétneho dietata od

predchadzajiiceho obdobia, jeho zlepSovanie a napredovanie v danej oblasti.

Pri aktivitach stvisiacich s prirodovedou, vlastivedou a environmentalnou vychovou
vyuzivame najma vlastnoru¢ne vyrobené pripravy vhodné pre projekénu techniku — notebook,
dataprojektor a interaktivnu tabulu. V stcasnosti je vela materidlov vytvorenych ucitelmi
a ulozenych na rdéznych internetovych portaloch. Vychovavatel' si musi tieto prezentacie
upravovat’ alebo vytvarat’ vlastné, tak aby zodpovedali vychovnej aktivite. Dieta by nemalo

’ pocit, ze sa uci alebo opakuje naucené, ale Ze sa hra.
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Vychovno-vzdelavacie ciele

Vzdelavacie ciele: porovnavat’ stavby, dopravné prostriedky a zivocichy v meste a na dedine,
priradit’ objekt do mesta alebo do dediny.

Zakladné pojmy: mesto, dedina, dom, paneldk, auto, autobus, trolejbus, elektricka, traktor,
bicykel...

Vychovné ciele: vyjadrovat’ a definovat’ zakladné pojmy, v§imat’ Si a opisat’ rozdiely.
Rozvijajuce ciele: rozvijat' pozorovanie, porovnavanie, rozliSovanie a triedenie pojmov
tykajucich sa mesta a dediny.

Metody: opakovanie formou prezentacie v programe MS PowerPoint, motiva¢ny rozhovor,
vysvetlovanie nového uciva pomocou prezentacie v MS PowerPoint, opakovanie formou
prezentacie v programe MS PowerPoint, pracovny list.

Prostriedky: dataprojektor, pocita¢, interaktivna tabula, pracovny list, prezenticia (MS

PowerPoint).

Uvod aktivity

Oboznamenie deti s ciel'om a priebehom hodiny.

Opakovanie uz znamych pojmov prebieha formou prezentacie v programe MS PowerPoint.
Deti opakuji poznatky o meste adedine, vyraduji nespravne obrazky k tvrdeniam na

interaktivnej tabuli.

Je to MESTO? Sam povedz (ukaZ) ¢o je to.

Motivacna cast’
Kratky rozhovor s demonstraciou roznych obrazkov z mesta a dediny. Deti diskutuju na témy:
Kde byvas — v dome alebo v panelaku? Mate doma auto? Kto ma auto? Ako chodis do Skoly —
autom, autobusom, trolejousom? Mo6ze§ mat’ doma ovecku?

14



Opakovanie nového uciva

Detom formou prezentacie v programe MS PowerPoint vysvetl'ujeme rozdiely medzi dedinou
a mestom, medzi dopravou na dedine a dopravou v meste. Vysvetlovanie prebiecha hravou
formou na jednoduchych prikladoch so slovami a situaciami, ktoré deti poznaji z bezného

Zivota.

V meste je:

+ Panelak

¢ Com

o Strom

Nové ucivo fixujeme formou skupinovej prace ziakov pomocou otazok v programe MS
PowerPoint (prezentacia je vytvorena aj pre interaktivnu tabul'u so zvukmi). Deti maja za

ulohu urcit’, ktord z veci na obrazkoch patri alebo nepatri na dedinu a ktora do mesta.

Co nepatri ha dedinu?

Kratke zhodnotenie hodiny

Pre deti najmd mladSieho veku je opakovanie zakladnych pojmov velmi dodlezité. Bez
automatizacie zakladnej slovnej zéasoby nie je mozné nadobudanie novych poznatkov

a prijimanie novych informécii vychadzajucich zo zékladov.

Nie kazdé¢ dieta rado a so zaujmom kresli. Vo vol'nom case je vSak dolezité rozvijat’ aj
tato oblast. Niektoré deti nemaju vztah k vytvarnému prejavu ako takému, inym prekazaja
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farby a to, Ze sa mozu zaspinit’. V takychto pripadoch vyuzivame IKT aj na vytvarné aktivity.
Pouzivanie pocitaov na vytvarny prejav deti sa nesmie stat’ samozrejmost’ou. Malo by byt’
obCasnym spestrenim, aby aj deti, ktoré k vytvarnym aktivitdm nemaju blizko, mohli zazit’

pocit uspechu.

Téma: Co rdad/rada robim v lete

Na rozvoj logického myslenia, priestorovej orientacie, dopifianie tvarov a postupnosti

modzeme vo vychove mimo vyucovania vyuzivat’ aj tieto programy a multimedialne CD:
- TS matematika — logické hadanky a tilohy z geometrie, verzia pre MS,
- TS matematika — logické hadanky a ulohy z geometrie, verzia pre 1. stupen
Z8,
- TS prirodoveda,
- prvouka — ovocie a zelenina,

- prvouka — domace zvierata a pod.



Zaver

Starostlivost’, vychova a vzdeldvanie deti prinasaju nepredvidatel'né zivotné situacie,
ktoré je potrebné riesit’ priamo a Vv danej situdcii. Pozornost” deti sa vo vol'nom ¢Case udrzuje
len vel'mi tazko. Kazdé dieta ma vlastné pracovné tempo arézne dlhy c¢as sustredenia.
Vyuzivanie IKT vo vychove je dobrym motivachym prostriedkom v ramci pripravy na
vyucovanie a pomaha udrziavat’ dlhodobu pozornost’ deti pri aktivitach.

Po celodennej praci v Skole deti potrebuji vo volnom ¢ase odpocinok a zabavu. Vo
vychovnych zariadeniach sa preto snazime ponukat' im aktivity na zéaklade ich zaujmu,
pricom treba brat’ do uvahy, ze skupiny deti st velké a ré6znorodé po stranke osobnostnej,
vekovej aj zaujmovej. Jednym zo spolo¢nych motivaénych prostriedkov pre deti je
V stcasnosti vyuzivanie informac¢no-komunika¢nych prostriedkov.

Priklady aktivit uvedenych v publikacii moézu sluzit kolegom, ktori sa neboja
aplikovat’ IKT aj v ramci aktivit vO voI'nom cCase a pripravy na vyucovanie. Pri vekovej
modifikacii ich mo6zu vyuzit uclitelia a vychovavatelia v beznych zikladnych Skolach
a skolskych zariadeniach, ako aj kolegovia v skolach pre ziakov s roznym druhom a stupfiom
postihnutia a v Specialnych vychovnych zariadeniach. KedZe aktivity st jednoduché,
obrazkové a 'ahko pochopitel'né, mohli by sluzit’ aj ako ndmety pre ucitel’ky materskych §kol

na doplanie povinnych tém.
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