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Uvod

Ucebny zdroj k akreditovanému programu kontinudlneho vzdelavania Vyucovanie cudzieho jazyka na
zdkladnej skole pomocou aktivizujiicej metody ,,Zivé obrdzky“ ma za ciel rozsirit kompetencie ucitelov
cudzieho jazyka o zru¢nost pouzivat netradi¢ni metédu vyucovania cudzieho jazyka -,,zivé obrazky“
(ZO). Aktualizaéné vzdeldvanie vychadza z potrieb multikultirnej eurépskej spolo¢nosti, aby kazdy
ob¢an EU aktivne ovladal aspont dva cudzie jazyky, &im sa zvy$i mobilita na trhu prace a v eurépskom
vzdelavacom priestore aj konkurencieschopnost ob¢anov. Zakladnym principom vyucovania cudzich
jazykov je podporit radost zZiakov z ucenia sa cudzieho jazyka a pozitivne vyuzit vysokd mieru zveda-
vosti deti a ich tuzbu skiimat a objavovat.

Ucebny zdroj pozostava zo $tyroch kapitol. Prva kapitola je venovana $pecifikdm vyucovania cudzich
jazykov v primarnom vzdelavani, druha kapitola sprostredkuva charakteristiku metdédy ,,Zivé obraz-
ky“. V tretej kapitole sa nachddza opis sposobu, ako sa metdda ,,2ivé obrazky“ pouziva na rozvoj tvori-
vosti, logického myslenia a fantazie Ziakov. Stvrta kapitola predznamenava dalsie moznosti vyuZivania
metddy ,,zivé obrazky*

Ucebny zdroj sprostredkava charakteristiku aktivizujucej metody a jej praktické vyuzitie vo vychov-
no-vzdeldvacom procese. Jeho ambiciou je zaroven inspirovat ucitelov k pouzivaniu tejto ucebnej

pomocky a k tvorbe didaktickych hier a u¢ebnych pomdcok v ramci jej pouzivania.




1| Specifika vyucovania cudzich jazykov v primarnom vzdelavani

Dolezitou ulohou primdarneho vzdelavania v oblasti cudzich jazykov je podporit rozvoj osobnosti

dietata. Vyucbou cudzich jazykov sa vytvaraju zaklady dal$ieho vzdeldvania dietata, rozvija sa schop-

nost ziakov porozumiet vlastnej i cudzej kulture. Osvojenie si cudzieho jazyka ma velky vyznam,

pretoze prostrednictvom neho sa Zziaci oboznamia aj so zvyklostami a sposobom spravania sa Iudi

v roznych krajinach. Znalosti cudzich jazykov vytvaraji podmienky na nezaujata otvorenost pre svet.

Vychodiskom pre vyber vyucovacich metdd je skuto¢nost, ze ziaci mladsieho skolského veku nado-

budaju komunikaéné kompetencie $pecifickymi formami ucenia sa. Pri vyucbe cudzieho jazyka je do-

lezité reSpektovat moznosti a schopnosti deti. Predovsetkym je potrebné upriamit pozornost na stav

a uroven vyvinu poznavacich schopnosti a osobnostnych charakteristik deti v mladsom s$kolskom

veku. Nevyhnutné je zabezpecit aj podmienky na vyucovanie cudzieho jazyka tak, aby sa u ziakov

podporovali a rozvijali tieto aspekty:

- motivacia - ucenie sa, ziskavanie a osvojovanie novych poznatkov a informacii, aktivna spolu-
praca pri ¢innostiach v triede, tvorivost, flexibilita,

- zaujmy - zaujem o $kolu, o ucenie, o predmet cudzi jazyk a ostatné vyucovacie predmety,

- osobnostné vlastnosti a prejavy — zodpovednost, kooperativnost, empatia, volové a sebaregulac-
né vlastnosti, emocionalna stabilita, rozvijanie sebavedomia a pozitivnych postojov,

- vSeobecné rozumové schopnosti — rozvoj foriem myslenia (nazorné, logické, abstraktné, kritic-
ké), posilnovanie psychickych funkcii (vnimanie prostrednictvom réznych zmyslov, zdmerna po-

zornost, vizualna, auditivna, kinesteticka pamuit, rec).

Proces ucenia sa cudzieho jazyka u ziakov v primarnom vzdelavani savisi s ¢innostou ziakov a ich
zmyslovym vnimanim, ktoré su zdkladom pre pamitové a verbalne ucenie sa. Zapajanie viacerych
zmyslovych vnemov pri osvojovani si uciva podporuje kvalitnejsi proces zapamétavania a dlhodo-
bejsie uchovanie vedomosti a zru¢nosti. U¢enie ma nazorno-¢innostny charakter a vyuziva nazorné

ucebné pomdcky s moznostou variabilnych aktivit.

Efektivne vyucovanie cudzieho jazyka na prvom stupni zakladnej skoly musi re$pektovat nasleduju-
ce metodicko-didaktické principy (SVP — Vzdelavacia oblast: Jazyk a komunikacia, priloha ISCED 1,
s. 3):

« vyucovanie orientované na ziaka,




¢innostny charakter vyucovania,

re$pektovanie individudlnych osobitosti Ziakov,

pozitivna motivacia,

nazornost a primeranost veku,

Casté striedanie organiza¢nych foriem prace v ramci vyucovacej hodiny,
systematické opakovanie,

tolerovanie chyby ako prirodzenej sti¢asti ucenia sa jazyka,

rozvijanie komunikac¢nej kompetencie ako produktu vyucovania, nie domacej pripravy.




2| Aktivizujuce metody v eduka¢nom procese

V didaktike vyucovania cudzieho jazyka ma vyber vyucovacej metédy vyznamné miesto. Efektivita
vyucovacieho procesu zavisi vo velkej miere od spravne vytycenych cielov i obsahu, ako aj od sposo-
bov, akymi chceme ciele dosiahnut, t. j. od volby vyucovacich metdd, organiza¢nych foriem a ma-
teridlnych prostriedkov, ktoré ma ucitel k dispozicii. Volba vyucovacich metéd vyznamne ovplyviu-
je vyucovaci proces a skuto¢nost, aby boli dosiahnuté stanovené vychovno-vzdelavacie ciele. Pomo-
cou nich ucitel stimuluje pozornost Ziakov, aktivuje ich zdujem, vnimanie, pozorovanie a myslenie
a tiez organizuje ich praktické ¢innosti. Ulohou vyucovacich metdd je aj upevnenie a kontrola kvali-
ty a kvantity ziskanych vedomosti, preto je dolezité, aby kazdy ucitel poznal ich podstatu a vedel ich

spravne pouzivat.

Problematika optimalneho vyberu vyucovacich metdéd ma pre efektivnost vyucovacieho procesu pod-
statny vyznam. Na vyucovani mézeme dosiahnut rozdielne ciele v zavislosti od toho, ¢i zvolime metd-
du, ktorej podstatou je odovzdavanie hotovych poznatkov, alebo metddu, ktorou Ziaci ziskavaji nové

vedomosti a nadobtdaju rozne zrucnosti vlastnou aktivnou ¢innostou.

Vo v$eobecnosti mdzeme povedat, ze aplikdcia aktivizujucich vyucovacich metéd moze mat sucasne

niekolko vyhod. Medzi zakladné z nich patria podla Orbanovej (2008) tieto vyhody:

- umoznuju ziakovi pochopit analyzovany problém prostrednictvom aplikovanych poznatkov a ska-
senosti,

- vyzaduju od ziakov aplikaciu vys$sich myslienkovych procesov: hodnotenie, rieSenie problémov,
analyzu, syntézu, tvorivé myslenie,

- prostrednictvom aktivizujucich metdd podnecujeme ziakov, aby u¢enie vnimali ako ¢innost, ktora
realizuji oni sami,

- pozitivne zvySuju uroven vnutornej motivacie,

- vneposlednom rade podporuji rozvoj tvorivosti.




3| Didakticka hra ako ddlezity prostriedok eduka¢nej ¢innosti

Neodmyslitelnou sucastou zivota dietata je hra, ktora formuje jeho osobnost az do dospelosti. Hra je
¢innost, pri ktorej sa dieta vela nauci, prostrednictvom ktorej sa pripravuje na pracu a na svoj buduci
zivot. V hre sa rozvijaju predovsetkym rozumové schopnosti, zru¢nosti a navyky, zakladné charak-
terové vlastnosti. Hra je slobodnym sebauplatnenim ziaka, pretoze vyplyva z jeho psychickej potreby,
jej priebeh mu prinasa prijemny dusevny stav. Hra rozvija mnozstvo potrieb, napriklad senzorické
a kognitivne potreby, potrebu experimentovania, sebautvarania, sebarealizacie, potrebu patrit k ne-

jakej socialnej skupine.

Hru pokladame za prostriedok vyucovania, pretoze prostrednictvom nej sa vyucovanie stava zauji-
mavej$im. Hrou moZeme ovplyvnit Ziakovo vnimanie, pamat, myslenie, fantaziu a iné dusevné funk-

cie, ako aj jeho pocit slobody a volnosti.

Na 1. stupni ZS je hra jednou z hlavnych ¢innosti vo vyu¢ovacom procese. V skolskom veku dietata
prechadza od spontannej hry k hre cielavedomej, riadenej, ktora rozvija jeho postreh, zmysly, pred-
stavivost. Je to didaktickd hra, ktord mobilizuje Ziaka do zdbavnej aktivity, zvysuje pritazlivost vyu-

¢ovania, ako aj zblizuje ucitela s kolektivom. (Manniova 2002)

Hra sa vyznacuje tymito znakmi (Masarikova, Ivanovi¢ova 1999, s. 60):

- hra je aktivita, pri ktorej dieta uplatiiuje svoju osobnost a riadi svoju ¢innost podla vlastnych
schopnosti a moznosti,

- hra naplita dieta radostou, navodzuje prijemné pocity, prindsa zdbavu, uvolnenie,

- cielom hry nie je len vysledok, ale aj zazitok,

- hraje vyvinovou potrebou a zaroven prejavom urovne rozvoja osobnosti,

- slazi na ucenie - dieta sa v hre uci zdokonalovat svoje vedomosti a zru¢nosti, rozvija psychické
procesy, pozornost, myslenie, pamadt, re¢ a pod.,

- prostrednictvom hry poznava Zivot a vytvara si vztahy,

- hra umoznuje humanizaciu vo vztahu k ostatnym detom i k dospelym,

- hra vytvara vhodny priestor na formovanie prosocialneho spravania a empatie,

- hra prinasa upokojenie a vyrovnanost,

- hra upevnuje dosiahnutu Groven a rozvija zdravé sebavedomie.




Proces ucenia ziakov mladsieho $kolského veku je vzhladom na ich vekové zvlastnosti velmi zlozity.
Ucenie by preto malo byt organizované takym sposobom, aby bolo slobodnou formou aktivity ziakov.
Takouto formou je didakticka hra.

Didakticka hra je vyucovacia metdda, ktorej vyznamnou prednostou je skutocnost, Ze prindsa Zia-
kom potesenie z jej priebehu a zaroven prispieva k dosiahnutiu stanovenych edukacnych cielov na

zéklade realizacie naplanovanej ¢innosti ucitela a Ziakov.

Autori Pedagogického slovnika ]. Pricha, E. Walterova, J. Mare$ (2009, s. 51) definuju didakticka
hru takto: ,, Didakticka hra je analdgia spontannej ¢innosti deti, ktora sleduje (pre ziakov nie vzdy
zjavnym sposobom) didaktické ciele. Moze sa odohravat v ucebni, v telocvi¢ni, na ihrisku, v prirode.
Ma svoje pravidla, vyzaduje priebezné riadenie a zaverecné vyhodnotenie. Je urcena jednotlivcom aj
skupindm ziakov, pricom rola pedagogického veduiceho ma $iroké rozpitie od hlavného organizatora
az po pozorovatela. Jej prednostou je stimula¢ny naboj, lebo prebudza zaujem, zvysuje angazovanost
ziakov na vykonavanych ¢innostiach, podnecuje ich tvorivost, spontannost, spolupracu aj sutazivost,

nuti ich vyuzivat rozne poznatky a schopnosti, zapdjat Zivotné skusenosti.”

Kritéria na edukacné vyuzitie hry (Kikusova, Kralikova 2004):

- hra ma naznacovat nieco, ¢o je pre dieta zaujimavé,

- hra sama osebe ma vyzyvat deti k hraniu,

- hra ma umoznit detom ohodnotit svoj vlastny uspech v nej,

- hra ma umoznit aktivne sa v nej ztc¢astnit vSetkym detom, pre ktoré je pripravovana,
- hra ma umoznit uc¢astnikom dobrovolne vstupit do hry,

- hra ma umoznit socidlnu interakciu medzi uc¢astnikmi,

- hra ma byt situdciou s moznostou opakovania,

- hra ma umoznit hrat rozne stratégie (v zavislosti od ciela a dohodnutych pravidiel),
- hra ma stanoveny ciel a dynamické alebo statické pravidla,

- hra ma umoznit kazdému tcastnikovi byt spontannym a slobodne sa prejavit,

- hra ma umoznit kazdému tcastnikovi sebauplatnenie a sebapotvrdenie,

- hra ma byt zabavou pre kazdého ucastnika hry.

Didakticka hru pokladame za metddu, ktorou si Ziaci mdzu osvojovat ucivo, ale predovsetkym je

vhodnou metédou na upevnovanie a prehlbovanie uciva.
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4| Charakteristika metddy ,,zivé obrazky“

V sucasnej pedagogike a didaktike je dieta chapané ako jedinec — subjekt s ddlezitym potencidlom
a ako autor vlastného ucenia sa, ktory je kompetentny (sposobily) vytvarat svoje poznanie a rovnako
ho aj adekvatne vyuzivat. Skiisenosti sa postupne menia na poznatky.

Proces vyucby je priestor na kladenie otazok, hladanie, patranie, skimanie, badanie, produkovanie
poznatkov, pricom sa kladie doraz najmé na aktivitu zo strany dietata. Ucitel je chdpany ako pod-
porovatel a sprostredkovatel detskej tvorby a poznania. Pri pouziti tejto metddy sa ucitel musi vzdat
direktivneho sposobu riadenia vychovno-vzdelavacieho procesu, upustit od dominantného postave-
nia v triede. Metdda si vyzaduje viac ¢asu a je ndro¢na na organizaciu a pripravu. Statické, nemenné
postupy v spravani ucitela je potrebné nahradit dynamickymi, ktoré sa vyrazne prejavuju aktivitou,
kreativitou, flexibilitou, iniciativou, samostatnostou a zodpovednostou. Aplikacia tejto metody si vy-
zaduje rozvoj a uplatiiovanie profesionalnych zru¢nosti ucitela, ako aj zmenu klimy triedy. Pozornost
ziaka ako podmienku jeho dal$ieho uspechu dosiahneme najmi aktivizaciou Ziakov. Ulohou ucitela je
vzbudit zaujem, motivovat, vtiahnut a aktivne ich zapojit do vyucby. U deti rozvijame predovsetkym:
- aktivitu,

- samostatnost,

- angazovanost,

- tvorivost,

- schopnost ststredit sa,

- samostatnost myslenia,

- rozhodovanie,

- schopnost prezentovat vlastny nazor a vediet ho obhdjit,

- zrucnost aplikovat poznatky v praktickom zivote,

- schopnost komunikacie s okolim,

- schopnost spolupracovat v time.

Pri zavadzani novej met6dy do vyucovacieho procesu je vzdy najddlezitejsia tloha ucitela - inovatora,
ktory novinky zavadza, ktory sa usiluje o novy, originalny pristup k rieseniu problémov, ¢o vyzaduje
odvahu hladat nové postupy, no najma si ich overit v praxi. Vhodné je zacat postupne — navstevou
hodin, projektov ucitelov, ktori uz maju skusenosti s metédou ,,zivé obrazky, alebo absolvovat vzde-

lavanie, realizovat modelové hodiny, zabezpecit si literattru s prikladmi uplatnenia metéd a postupov.
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5| U¢ebna pomdcka - subor obrazkov ,,zivé obrazky“

Osvojit si cudzi jazyk je lahsie, ked to robi ¢lovek s chutou. Aj metdda ,,zivé obrazky” pomaha ziakom
vybudovat si pozitivny postoj k u¢eniu. Je ur¢ena najma pre ziakov na prvom stupni zakladnej skoly.
Prostrednictvom tejto metddy si deti osvoja cudzi jazyk pritazlivou formou - hrou.

Metoda podnecuje rozvijanie kreativity a fantazie ziakov. Kazdy ziak sa moze zapojit do prace primer-
ane svojim schopnostiam, ¢o mu dod4va sebaddveru a moznost zazit uspech. Ziaci neriesia iba tlohy,

ktoré im urci ucitel, ale mozu tvorit tlohy aj sami.

Po nadobudnuti ur¢itej komunikaénej zru¢nosti ziaci dokazu tvorit otazky sami. U¢enie md nazorno-
¢innostny charakter a vyuziva ,,Zivé obrazky“ s moznostou variabilnych aktivit. Pri tomto procese si
ziak voli také stratégie ucenia sa, ktoré sa mu zdaju na splnenie uloh najvhodnejsie.

Netradi¢na metdda vyucovania cudzieho jazyka - ,,Zivé obrazky“ dokaze ziakov aktivovat k samostat-
nej praci a hladaniu vhodnych rieseni problémov. Zaroven podporuje rozvoj fantazie, logické a tvorivé
myslenie a eliminuje memorovanie. Ide o vyuc¢ovanie zalozené na tréningu a rozvoji jazykovych kom-
petencii s ohladom na schopnosti ziakov. U¢ebnd metdda je pouzitelnd v sucinnosti s akoukolvek

ucebnicou.

Metéda ,,zivé obrazky“ je zalozena na vyuziti suboru obrazkov umiestneného na stene triedy (priloha
A). Sklada sa z 12 obrazkov (6 chlapcov, 6 dievcat, ku ktorym patria veci — 172 podstatnych mien).

Obrazky su farebné, maju velké rozmery (60 x 80 cm). Postavy st pomenované a zosobnené.

Pri tvoreni otazok a odpovedi je pouzita logicka spojitost jednotlivych pojmov znazornenych na ob-
razkoch. Ulohou Ziakov je objavit také spojitosti, na zaklade ktorych dokazu formulovat jednoduché

odpovede zodpovedajuce ich slovnej zasobe.

Chlapci (Mike, Peter, Greg, Charlie, Elvis, Bob) a diev¢ata (Vivienne, Helen, Diana, Sally, Rose, Te-
resa) na obrazkoch predstavuju anglickych priatelov Ziakov uciacich sa jazyk.

Chlapci a dievcata na obrazkoch vystupuja ako zivi, maja svoje vnutorné a vonkajsie vlastnosti. Aj oni
su talentovani, majua svoje zaluby, plany - ktoré sa daju vyvodit z obrazkov veci, ktoré st na nich zob-

razené.
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Napriklad Bob sa rad bicykluje, cestuje autobusom do skoly, ma rad chlieb s maslom, je vela ovocia
— hlavne banany; dalekohladom pozoruje hviezdy, ma rad poriadok - smeti dava vzdy do smetného
kosa, pozametad, ustelie si postel, svoje knihy si odlozi na miesto, umyje umyvadlo, ma rad med, mi-
luje motyle, vie si prisit gombik, priatelovi kupil na narodeniny baldn, jeho stari rodicia byvaji na
dedine, so starou mamou pecie chlieb, so starym otcom pozoruje v¢ely, chce byt soférom, v obchode
kupil chlieb, maslo, banany; jeho najlepsi priatel je Mike, s ktorym sleduje vecer hviezdy, mesiac; jeho
oblubena farba je Zlta, vo svojej izbe ma vzdy poriadok, jeho oblibenym vyucovacim predmetom je
prirodopis atd. - spominané ¢innosti a vlastnosti mozno vyvodit na zaklade obrazkov k aktualnym

témam podla kreativity a fantazie ziakov.
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6| Praca s u¢ebnou pomdockou stibor obrazkov ,,zivé obrazky“

Pomocou ZO moézeme nacvicovat rozne jazykové javy, nadvizujic na ucebnu latku. Vynaliezavost
a pestrost tlloh z&visi od dovtipu ucitela a ziakov. Ziaci po kratkom ¢ase vedia samostatne aplikovat os-
vojené re¢ové zrucnosti v standardnych i v podobnych komunikac¢nych situaciach, vedia samostatne

opisat znamy obrazok alebo situaciu, vedia spravne pouzit slovnu zasobu.

Pouzitie metédy ZO v niektorych uc¢ebnych témach

Téma 1: Predstavovanie sa

Utitel predstavi postavy zo ZO. Ukazovadlom ukazuje na obrdzky na stene, pri¢om hovori (ziaci
opakuju):

- Heis Bob. He is a boy. His name is Bob.

- Heis Charlie. He is a boy. His name is Charlie.

- Sheis Diana. She is a girl. Her name is Diana.

- He s Elvis. He is a boy. His name is Elvis.

- Heis Greg. He is a boy. His name is Greg.

- She is Helen. She is a girl. Her name is Helen...

Utitel kladie otazky, pricom ukazuje za radom na obrazky. Ziaci maji pomenovat svojich anglickych

kamaratov.
Utitel: Ziaci:
Who is this? This is Bob.
What s his name? His name is Elvis.

Is he a boy? (ukazuje na obrazok Charlieho) | Yes, he is.

Is this a girl? (ukazuje na obrazok Boba) No, itisn't.
What s his name? His name is Bob.
Is this Helen? (ukazuje na obrazok Rose) No, it’s not Helen. It s Rose.
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Utitel kladie otazky. Ziaci na ne odpovedaju, pri¢om pristupuju k obrazkom a ukazovadlom ukazuji

vyslovené slova.

Utitel: Ziaci:

Who is a boy? Greg is a boy.
Elvis is a boy.

Who is a girl? Rose is a girl.

Helen is a girl.

Where is Teresa? Teresa is here.

Téma 2: Skola

Ziaci pracuju s uc¢ebnicou. Pomenujt veci okolo seba, potom pracujt so ,,Zivymi obrazkami®. Ucitel
vyslovuje slova a ukazuje ich na obrazkoch. Ziaci po fiom opakuju:

- It'sapen.

- It'sapencil.

- It’s paper.

- It’sarubber.

- It'saruler.

- It’sarucksack.

- These are scissors...

Ucitel kladie otazky, ziaci odpovedaju:

Uditel: Ziaci:

What is this? (ukazuje na pero) It’s a pen.

Is it a ruler? (ukazuje na pravitko) | Yes, it’s a ruler.

Is it a pencil? (ukazuje na gumu) No, it’s not a pencil. It s a rubber.

Where i Isack? (ziaci hladaju na obrazkoch spravnu odpoved, hlésia sa,
ere is a rucksack?

jeden pride, ukaze na obrazok a povie): Here is a rucksack.

Ucitel:

What is in the classroom?

(Ziaci maju za tlohu hladat veci, ktoré sa mézu nachadzat v triede. Ukazuju ich na obrazkoch. Moze
sa stat, Ze ziak ukazuje na vec, ktoru este nevie pomenovat v anglickom jazyku. V takom pripade mu

ucitel pomoze a ziaci po nom opakuju.)
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Ziaci:
The pen is in the classroom.
The rose is in the classroom.

The table is in the classroom...

Téma 3: Farby

Ucitel ukazuje na obrazkoch veci a hovori farby:

It’s pink. (ukazuje na motyla)

It’s red. (ukazuje na Cerveny balon)

It’s yellow. (ukazuje na banan)

It’s orange. (ukazuje na pomaranc)

Potom ziaci pristupuju k obrazkom, ukazuju veci a pomenuju farby.

Ucitel/ziak ukazuje veci, dava otazky, Ziaci odpovedaju:

Utitel/ziak: Ziaci:

What colour is it? (ukazuje na jablko) | It’s red.

What colour is the rubber? The rubber is red and blue.

The rainbow is red, orange, yellow, green, purple, blue

What colour is the rainbow? .
and pink.

Téma 4: Hracky
Ziaci pracuju s ucebnicou, potom hladaji veci na ZO. Pristupuji k ZO jednotlivo, ukazuji hracky

a pomenuju ich. (S neznamou slovnou zasobou im pomadze ucitel.)

Utitel: Ziaci:
Where are toys? It’s a toy.
Point at a toy. It’s a doll.
It’s a toy.
It’a robot.
It’s a toy.
It a car.
What colour is this car? It s red.
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Téma 5: Novi priatelia
Utitel (potom Ziaci) ukazuji na ZO a hovoria: - Sa]_]_y
Sally has got long brown hair, brown eyes.

Bob has got short curly hair, blue eyes.

Vivienne has got long blonde hair, blue eyes. i
Diana has got red hair, blue eyes. -
Greg has got short blond hair, green eyes.
Teresa has got long black hair, brown eyes. R
Charlie has got short brown hair, green eyes. ‘%

e skates

'_ Q i1 shirt |

Utitel: Ziaci:

Who has got long black hair? Teresa has got long black hair.

Who has got green eyes? Charlie has got green eyes.
Has Teresa got blonde hair? Yes, she has.
Has Elvis got blue eyes? No, he hasn''t.

Téma 6: Obedniajsia prestdvka

Ziaci hladaju na ZO tie, ktoré znazorfiuju jedld, ukazuju na ne a jednotlivé jedld pomenuvaju. Slova
zretelne vyslovuju:

- It’s yogurt.

- It’s a cake.

- It’sacarrot.

- It’s a pineapple.

Ucitel:

- What food do our friends like?
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- Peter likes pizza.

- Peter likes pineapples.

- Peter likes potatoes.

- Peter likes pasta.

- What does Helen like?

- Helen likes kiwi fruit.

- What does Mike like?

- Mike likes mushrooms.

- Does Mike like pineapple?
- No, he doesn 't.

- He likes lemon. Peter likes pineapple.
- Who likes rice?

- Rose likes rice.

Téma 7: Nové veci
Ziaci hladajti na ZO veci v jednotnom a mnoznom &isle.

Ucitel kladie otazky, ziaci odpovedaju:

Utitel: Ziaci:
This is bread.
This is a belt.
What is this?
This is a knife.

This is a comb.

These are bananas.

These are bells.

What are these?
These are cucumbers.

These are keys.
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Téma 8: Vlastnosti
What is cold?

What is hot?
Who is hungry?

Who isn 't hungry?

Who is thirsty?

Who isn 't thirsty?

Téma 9: Sport

Who can ride a bike?
Who can ride a horse?
Who can skate?

Who can skateboard?
Who can play tennis?
Can Mike ride a bike?
Can Greg play tennis?

Témalo0: Kde to je?
Where s Charlie?

Where s Diana?

Where s the elephant?
What is under the onion?

What is over the onion?

Téma 11: Kto ¢o robi?
Who reads a book?
Who listens to music?

Who goes swimming?

Fridge is cold.

Ice cream is cold.

Iron is hot.

Candle is hot.

Mike is hungry.

Peter is hungry.

Charlie isn 't hungry, he is eating chips.
Elvis isn 't hungry, he is eating eggs.
Peter isn 't hungry, he is eating pizza.
Rose isn 't hungry, she is eating rice.
Rose is thirsty.

Teresa is thirsty.

Diana isn 't thirsty, she has some juice.
Diana isn 't thirsty, she is drinking juice.
Vivienne isn 't thirsty, she has some water.

Vivienne isn 't thirsty, she is drinking water.

Bob can ride a bike.

Helen can ride a horse.

Sally can skate.

Sally can skateboard.

Rose can play tennis.

No. He can ride a motorbike.
No. He can play football.

Chatrlie is between Bob and Diana.
Diana is between Charlie and Elvis.
The elephant is under the egg.
Orchid is under the onion.

Orange is over the onion.

Bob reads a book.
Rose listens to music.

Sally goes swimming.
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Téma 12: Zvieratd
Ziaci hladaju na ZO obrazky znazoriiujuce zvieratd a ukazujii na ne. Pomenuju zvieratd aj ¢innosti

zvierat. Slova zretelne vyslovuju:

Where s the bee? The bee s here.
What s the bee doing? The bee’s flying.
Where s the frog? The frog’s here.

What s the frog doing? The frog s jumping.

Téma 13: Cisla

How many balloons has Bob got? Bob s got six balloons.
How many bananas has Bob got? Bob s got three bananas.
How many candles has Charlie got? Charlie s got six candles.
How many keys has Helen got? Helen’s got five keys.

Téma 14: Narodeniny

Sally m4 norodeniny. Co dostal od svojich kamarétov?

Who s got a book for Sally? A book is Bob s present for Sally.

Who s got chocolate for Sally? Charlies s got chocolate for Sally.
Who s got a drum for Sally? A drum is Diana’s present for Sally.
Who's got a parrot for Sally? A parrot is Peter’s present for Sally.
Who s got a birthday cake for Sally? Charlie’s got a birthday cake for Sally.

Téma 15: Cestovanie

V téme ,,cestovanie“ moze ucitel (alebo ziak) klast podobné otazky:

Does Charlie go by bus? No, he goes by car.

How does Bob travel to his grandparents” house? | Bob travels to see his grandparents by bus.

Whose sister bought an underground ticket? Teresa bought an underground ticket.

Who does Vivienne go to the Zoo with? Vivienne goes to the Zoo with Greg.

Téma 16: Nakupy

Who bought an item in a grocery shop? (bookshop, drugstore, pharmacy, furniture shop etc.)
In which shop did Diana buy the drum? (doll, jam etc.)

With whom did Sally go shopping?

Where did Teresa go? (Bob, Rose etc.)

Who bought yoghurt? (glasses, newspaper etc.)
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7| MoZnosti vyuZitia suboru obrazkov ,,Zivé obrazky“ v ramci
rozvoja klucovych kompetencii Ziakov

Tvoriva osobnost potrebuje slobodu na svoju pracu, slobodu vyjadrovania, myslenia, slobodu byt sa-
mym sebou. Dolezité je, aby sa ziak na vyucovani nieco naucil, spoznal, a pritom neprezival stres, aby
sa citil v bezpeci, aby medzi nim, spoluziakmi a ucitefom boli priatelské a korektné vztahy. Podobne
dolezité je tiez to, aby na vyucovani prevladala radost, dobra nalada, zvedavost, tvoriva atmosféra
a pozitivne prezivanie. Rozvoj klucovych kompetencii patri medzi hlavné ciele vychovy a vzdelava-
nia. Kompetencie sa vymedzuji ako sposobilost cloveka preukdzat vedomosti, zru¢nosti, schopnosti
v praktickej ¢innosti. V tejto Casti sa budeme venovat rozvijaniu kluc¢ovych kompetencii pomocou
ucebnej pomdcky ZO v tychto oblastiach:

a) interpersondlne a personalne kompetencie,

b) kognitivne kompetencie,

¢) komunika¢né kompetencie.

7.1| Rozvijanie interpersonalnej a personalnej kompetencie Ziakov pomocou ZO
a didaktickych hier

Ludia st socidlne tvory, neziju osamotene, ale v societe s ostatnymi fudmi. Aby spolunazivanie ludi
bolo bezproblémové, mali by ludia vediet efektivne spolu komunikovat, pracovat a zit; vytvarat har-

monické medziludské vztahy, pomahat si a taktne riesit konfliktné situdcie.

Interpersonalne (socidlne) kompetencie (Turek 2005)

- Efektivne zit a pracovat s inymi [udmi, ucit sa s nimi a od nich.

- Planovat, organizovat, kontrolovat a hodnotit aktivity timu ludi, preberat spoluzodpovednost za
pracu timu a v pripade potreby aj roly inych ¢lenov timu.

- Vediet sa vzit (vcitit) do pocitov inych Iudi (empatia).

- Nenasilne riesit konflikty.

- Vazit si, re§pektovat, akceptovat a tolerovat odlisnosti inych [udi, pomahat im v pripade potreby,
dobre s nimi vychadzat.

- Spravat sa k inym ludom taktne a korektne; udrziavat harmonické medziludské vztahy.
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- Vytvarat interkulturne systémy na zaklade konstruktivneho vyjednavania, tolerancie a kompro-
misu.

- Formovat ob¢iansku spolo¢nost, rozvijat demokraticky systém spolocnosti k trvalo udrzatelnému
hospodarskemu a socidlnemu rozvoju statu so zodpovednostou k zivotnému prostrediu a zacho-

vaniu zivota na zemi.

Personalne kompetencie

Ak ma spolo¢nost fungovat efektivne, ak chcu Iudia kvalitne spolu zit a spolu pracovat, musia mat
jednotlivci, z ktorych sa spolo¢nost skladd, také osobné kvality, ktoré im to umoznia. Clovek by mal
mat vytvoreny kvalitny hodnotovy systém, v ktorom by na prvych miestach mali byt hodnoty: laska,
Cest, slusnost, mier, spravodlivost, porozumenie, spolupraca, pomoc a tolerancia a vylucit z hodno-
tového systému nésilie, hrubost, egoizmus a presadzovanie tspechu za kazda cenu. Clovek by mal
poznat sam seba, svoje moznosti a nalezite ich aj vyuzit; mal by sa vediet ovladat, kontrolovat svoje
spravanie a niest zan zodpovednost; mal by si verit, vediet sa presadit asertivne, vyrovnat sa so zme-
nami a prekazkami; mal by sa vediet sam motivovat, byt iniciativny, podnikavy, usilovny, vytrvaly; mal
by pozitivne mysliet a riadit svoj zivot v sulade s etickymi principmi.

Personalne kompetencie (Turek 2005):

Sebauvedomenie - poznat a hodnotit sam seba, svoj citovy Zivot, svoje prednosti a nedostatky; re-
alisticky odhadnut vlastné moznosti a schopnosti; verit si, vystupovat so sebaistotou a sebaddverou.
Sebaovladanie - ovladat vlastné pocity a nalady; kontrolovat svoje spravanie; slobodne sa rozhodovat;
odolavat stresu, zachovat pokoj, prekonavat prekazky, netspechy; byt spolahlivy, dodrziavat zakladné
pravidla slusnosti, konat cestne, spravodlivo, svedomito; nenasilne riesit konflikty; niest zodpovednost
za svoje spravanie a pracu; vyrovnavat sa so zmenami (adaptabilita, flexibilita); riadit svoj zivot v stlade
s etickymi principmi (autoregulacia spravania).

Motivacia - sam sa motivovat (automotivacia), byt iniciativny, podnikavy (nebyt iba pasivhym di-
vakom), byt usilovny, vytrvaly, disciplinovany, optimisticky, pozitivne mysliaci.

Angazovanost - vediet sa presadit (asertivita); mat obciansku odvahu; prejavit charakter, byt spo-

loc¢ensky.

Zivé obrazky maju vo vychovno-vzdeldvacom procese dolezité miesto, pomocou nich by Ziaci mali
pochopit, ze Tudia, hoci hovoria inym jazykom, zijici hocikde vo svete, st v$etci hodni lasky a tcty.
Kazdy ma svoje hodnoty, kazdy je v nie¢com vynimoc¢ny a nasou tlohou je snazit sa o to, aby sme v nich
objavili vzdy to dobré. Ziaci hladaju tieto vlastnosti a hodnoty vich ,,anglickych priateloch®. Napriklad:
> Rose likes gardening. She grows beautiful roses.

» Charlie plays chess very well. He also likes horse riding.

» Elvis’s dad often goes fishing...

Ziaci si m6zu spomedzi nich vybrat najlepsieho priatela alebo priatelku a svoj vyber aj odévodnit.
E.g. My best friend is Elvis, because he also likes fish. I also have an aquarium at home.

My best friend is Sally. We surf and swim together.
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Retazova hra: Predstavovanie sa

Ziaci sa navzajom predstavuji. Na koho sa ukéze, ten odpovie a polozi dalsiu otdzku, napriklad:
What s your name?

My name is Zoltan. And who are you?

I’'m Eva. And who are you?

I'm Anka. And what’s your name? Atd.

Hravd zoznamka

Ziaci si vytiahnu jedno z mien postdv na ZO a majt sa s nim stotoznif. Dostanu jeden balén, nafuknu
ho a zaviazu. Kazdy ziak dostane hrubu fixku. Potom Zziaci postupuju k ostatnym, davaju im otazky
a odpovede napisu na balény. Ich ulohou je precitat, ¢o je uz na baléne napisané, a na zaklade toho
davat dalsie otazky, napriklad:

- Sichlapec? - Nie, som diev¢a (napiSe na balén dievéa)

- M43 hnedé vlasy? - Ano (napise — hnedé viasy)

- M43 rada $port? — Ano, rada... (napise - )

Na kazdom baléne ma byt 5 poznamok. Na konci hry na zdklade odpovedi maja ziaci uhadnut mena

postav a napisat ich na balon.

Hra: Tajné myslienky

Ucitel pohlada obrazky, na ktorych sa nachadzaju ludia v réznych Zivotnych situdciach. Vhodné je
pripravit dvakrat tolko obrazkov, aky je pocet Ziakov. Pred zacatim hodiny obrazky vylozi na tabulu.
Dvojice ziakov si vyberu dva obrazky bez toho, aby ich posunuli, a pokusia sa uhadnut, na ¢o mysleli
postavy na obrazkoch. Potom tieto ,,tajné myslienky“ napi$u na papier, zvlast k obidvom obrazkom.
Myslienky vylozia na tabulu. Kazda skupina si vyberie dve myslienky, ktoré napisali ini, a priradi ich

k obrazu, o ktorom si mysli, Ze tam patria. Tvorcovia myslienok kontroluji spravnost rieseni.

Hra: Zahraj si situdciu!

Ucitel rozdeli ziakov do A a B skupiny. Kazdy ziak zo skupiny A dostane listok s opisom 20 situdcii.
Ziaci zo skupiny B dostant druhy listok s dal$imi 20 situdciami. U¢itel uréi dvojice ziakov zo skupiny
A a B. Ziaci pomenujt ¢islo z listiny druhého a maju si zahrat situdciu, napriklad:

1. Sivobchode a nendjdes cukor.

2. Chces$ pozvat kamarata na obed.

3. Sivautobuse, ktory je plny Iudi, a chce$ uvolnit svoje miesto starsej osobe atd.

Hra: Pizza game

K hre potrebujeme kartony s rozmermi priblizne ako pizza, farebné ceruzky.

1. Utitel spolu so ziakmi pomenuje nazvy potravin, ktoré uz Ziaci poznaji a ktoré sa pouzivaju na
pripravu pizze: klobasa, slanina, hriby, paradajky, ananas, olivy, kukurica, ryba, ke¢up atd. Ziaci

ich napisu na tabulu.
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2. Kazdy ziak dostane jeden kartdn v tvare pizze a nakresli nan tri lubovolné druhy potravin z tabule,
ktoré ma najradse;.

3. Potom ziaci zistuju, kto si ,objednal® taku istd pizzu ako oni, pricom sa pytaju: ,,Do you like
cheese/mushroom/ketchup... on your pizza?“

4. Na konci hry sa vytvoria skupiny na zaklade toho, akd pizzu si vybrali, a pomenujt, ¢o obsahuje

(aké potraviny, ingrediencie) ich pizza. Spolo¢ne mézu vymysliet nazov svojej pizze.

Hra: Vymena iiloh

Pripravime si tolko ceduliek, kolko Ziakov je v triede. Na cedulky napiseme men4 zo ZO. Ak je v trie-
de viac ako 12 ziakov, mozu sa niektoré mena napisat aj dvakrat. Kazdy ziak si vytiahne jednu cedulku
a ma odpovedat na otazky k vytiahnutému menu. Napriklad na otazku:

What are you going to do in the afternoon?

Elvis: I am going to have an ice cream this afternoon.

Mike: I ‘m going to buy some milk this afternoon.

What don "t you like?

Diana: I don 't like ironing my clothes.

Sally: I don 't like autumn.

Elvis: I don 't like rain.

What did you buy yesterday?

What is your favourite colour?...

Hra: Ako sa volam?

Ucitel vystrihne a urobi z vykresu ¢elenku, na ktort napi$e jedno meno zo Zivych obrazkov. Potom
ju nasadi niektorému Ziakovi na hlavu tak, aby si nemohol pre¢itat napisané meno. Ziak ddva otdzky
spoluziakom, pomocou ktorych sa snazi uhadnut, ,kto je? - ako sa vola?“ (aké meno je napisané na

Celenke). Na Celenke je napriklad meno Helen. Mozné otazky a odpovede:

Otazky: Odpovede:

Am I aboy? No, you aren 't.
Is my hair long? Yes, it is.

Is my hair blonde? No, itisn’t.
Am I wearing a skirt? Yes, you are.
Do I like kiwi? Yes, you do.

Is my name Helen? Yes, it is.

Hra: Optimisti a pesimisti (Skabelova, Bonaova 1998, s. 72)

Ziakov rozdelime do dvoch skupin. V jednej skupine su ziaci, ktorym sa vietko paci, a v druhej sku-
pine Ziaci, ktorym sa nep4ci ni¢. Na zéklade toho Ziaci tvoria vety pomocou ZO.

Optimists

I like ants because they are small.
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I like watermelon because it is sweet.

I love cats, they are so cute.

I adore Elvis because he is very clever.
Pessimists

I do not like winter because of the cold.
I do not like dogs because they bite.

I hate apples because they are sour.

I do not like ice cream because it makes me sick.

Hra: Kto som?

Ucitel nalepi kazdému ziakovi na chrbat cedulku. Na cedulke st rozne slova. Napriklad pri téme ro-
dina to mozu byt ¢lenovia rodiny, pri téme zvieratd to mozu byt mena zvierat, pri téme skola mena
spoluziakov, pracovnikov $koly atd. Ziaci vytvoria kruh. V smere hodinovych ruciciek vzdy jeden ziak
vystapi z kruhu a kladie nasledujucemu ziakovi otazku (na zaciatku kvoli ulah¢eniu moze ucitel/ziaci
pripravit otdzky vopred). Ziaci maji uhadnut nalepené slovo na zaklade odpovedi a potom sa postavia

na svoje miesto do kruhu.

Hra: Zivot nasich kamardtov

Na vicsi kartonovy papier nakreslime poschodovy dom. Na prizemi je obchod, pri dome moze byt
ihrisko, parkovisko, park (alebo nieco iné podla predstavivosti ziakov). V dome byvaju niektoré pos-
tavy zo ZO. Ziaci si vymyslia pre nich rodinu. V dome mézu byvat aj ini ludia. Potom Ziaci nakreslia
(vlastna tvorba) alebo vystrihnu z ¢asopisu postavy Iudi, ktori budd byvat v dome. Daji im mena
a zaradia ich do rodinnych vztahov: mama, otec, stary otec a pod. Ur¢ia, kolko maju postavy rokov,
aké maju povolanie, zaluby, aké maju domace zvierata, ako majua zariadeny byt atd. M6zu rozpravat aj
o tom, kde zili predtym, odkial sa sem prestahovali, preco sa sem prestahovali atd.

Ulohou Ziakov je zdroveii pomenovat, kde sa dom nachadza, na akej ulici, aké je &islo domu, bytu,
v ktorom meste sa dom nachadza a pod. Tieto adresy neskor pouziju pri pisani listov a pohladnic ka-
maratom. Mo6zu nakreslit aj mapu mesta.

Ziaci mozu nakreslit rozne domy: viacposchodovu bytovku, rodinny dom, radovy dom atd. Ulohou
ziakov je vytvorit bydlisko pre kazdu postavu zo ZO. Na zaklade vytvorenych kresieb mézu vytvorit
situacné pribehy k roznym témam (napriklad: dvaja susedia sa stretna a hovoria o tom, kto s kym

pojde na vylet, rozpravaju sa o pocasi, niekto dostal list atd.).

Ucebnd pomocka ,,carovny telefon® a jej pouZitie

Hranie roli je ¢innost, ktorej zakladom je znazortiovanie zvolenej roly zo ZO a stotoziiovanie sa s fiou
na urovni emocionélneho prezivania. Diefa sa moze stotoznit s postavou zo ZO. Intenzivne preziva
pozitivne aj negativne konanie postavy a od ostatnych deti, ktoré st v roliach divakov, dostava pozi-
tivne alebo negativne reakcie na svoje konanie. Na druhej strane si dieta musi uvedomovat samo seba

a odlisovat tato skuto¢nost od hranej roly, odosobnit sa.
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Hra postav. Z karténu vystrihneme kruh. Nakreslime alebo napiseme nah mena zo ZO. V strede
kruhu urobime otvor a pripevnime rucicku tak, aby sa mohla otacat. Takymto spésobom sme urobili

jednoduchy telefon.

Utitel pripravi telefénny zoznam s menami a &islami, ktory dostane kazdy ziak. Ziaci si vytiahnu jed-
no meno zo ZO (ak je v triede menej ako 12 Ziakov, niektori Ziaci si vytiahnu po dve karti¢ky). Jeden
ziak pride k ucitelovi a vyto¢i na teleféne meno jednej osoby zo ZO. Vyhlada v telefénnom zozname
jej ¢islo a nahlas ho povie. Ostatni ziaci ho pozorne pocuvaju. Ked zistia, Ze spoluziak hovori ich tele-
fénne (islo, ,,zodvihna® telefén a rozpravaju sa. Hru si mozeme zahrat aj s dvoma ziakmi. Obidvaja
vytocia jedno meno na teleféne a vziju sa do roly tychto postav. Vytocia napriklad mena BOB a ELVIS:
- Hello Elvis!

- HiBob!

- I'm going to the library. Would you like to go with me?

- Ican’t go right now. I need to clean my aquarium.

- OK then. See you later. Bye.

- Bye.
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Dal$ie moznosti pouzivania u¢ebnej pomocky:
Hladanie slov - hladanie takych slov, ktoré sa zac¢inaji rovnakym pismenom (ak sa rucicka zastavila
pri Gregovi - je potrebné hladat slova zacinajice sa na pismeno g alebo f, Ziaci mozu pouzivat aj
ucebnice a slovniky).
Spievanie alebo recitovanie - tlohou Ziakov je zarecitovat basen alebo zaspievat piesen, ktord stvisi
s postavou zo ZO, ktor si vyto¢ili v kruhu.
Opis osoby - stru¢ne opisat osobu, ktort si vytocili v kruhu, pripadne nakreslit osobu na tabulu,
pri¢om je potrebné hovorit o tom, ¢o kreslia (napr.: He s got blonde hair and blue eyes, he 's wearing
trousers...).
Prosba - od osoby, ktoru si ziaci vytocili v kruhu, si musia nieco vypytat alebo sa jej musia nieco
opytat: E.g. Hi Peter! Where did you buy the pizza? How much was it?

Hi Peter! Tell me please, how do I get to the castle?

Hlaskovanie - ulohou Ziakov je vyhldskovat meno postavy zo ZO, pri ktorej sa zastavila rucicka.

Hra: Zivotopis ucitela

Ziaci radi ziskavaju informacie o svojom ucitelovi, preto je toto cvicenie pre nich velmi zaujimavé
a podnetné. Rozvija porozumenie pocutého textu a da sa pouzit aj ako nacvik jazykovych $truktar
(napriklad used to). Ucitel pocas hry prezradi o sebe urcité informacie. Povie o sebe 4 tvrdenia,
z ktorych 3 st pravdivé a 1 je nepravdivé. Pripravi 10 takychto skupin tvrdeni (10 x 4 vety). Oznami
ziakom, Ze si vypocuju 4 vety z jeho Zivota, z ktorych 3 obsahuju pravdivé informacie, ale jedna veta
je nepravdiva. Ich dlohou je uhadnut, ktord veta nie je pravdiva, a napisat ju na papier. Ucitel precita
vety 3-krat. Pri prvych dvoch ¢itaniach si Ziaci vety len vypocuju, pri tretom citani si vetu, o ktorej si
myslia, Ze je nepravdivé, napisu. Ziaci vo dvojiciach porovnaji svoj vyber. Pokro¢ili Ziaci mozu svoj
vyber zdovodnit. Zadanie tlohy mozeme rozsirit a aj ziaci si mozu pripravit o sebe vety a ostatni budu
hadat, ktoré tvrdenie je nepravdivé. Hru mozeme aplikovat v roznych tematickych celkoch ako napr.:
The cheetah is the world s fastest land animal.

The blue whale is the world 's largest animal.

The ostrich is the world s largest bird.

The giraffe is the world s tallest land animal.

7.2| Rozvijanie kognitivnej kompetencie ziakov pomocou ZO a didaktickych hier

Tvorit (z lat. creare) znamena plodit, rodit, stvorit.

Ludstvo sa rozvija vdaka tomu, Ze fudia maju schopnost vytvarat nové, lepsie, dokonalejsie, racio-
nélnejsie, efektivnejsie, lacnejsie, zdravsie myslienky, postupy prace a produkty, ktoré ulahcuju,
skvalitnujua ich Zivot. Tato schopnost sa nazyva tvorivost alebo kreativita. Mali by sme sa orientovat
viac na rozvijanie a roz$irovanie myslienok ako na rozvoj vyroby. Aj z tychto dovodov zaradujeme

tvorivé myslenie medzi kli¢ové kompetencie. (Turek 2005, s. 71-72)
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Tvorivé myslenie (Turek 2005, s. 73):

- fluencia - bohatost, mnozstvo, kvantita myslienok, predstav, symbolov; schopnost pohotovo vyt-
varat myslienky;

- flexibilita - pruznost, pohyblivost, kvalita myslenia, réznorodost myslienok, predstav, symbolov;

- originalita — schopnost produkovat (nachadzat) nové, neobvyklé (pévodné, svojrazne, osobité)
rieSenia, odpovede, ktoré sa zakladaju na vzdialenych asociaciach, alebo su vtipné a vyznacuju sa
prekvapujicou vynachadzavostou;

- redefinicia - schopnost produkovat transformacie, zmenit funkciu predmetov alebo ich casti,
zmenit, modifikovat, redefinovat informacie;

- senzitivita (citlivost na problémy) - schopnost vidiet medzery, nedostatky v rieSeni;

- elaboracia - schopnost domysliet, rozpracovat detaily rieSenia, doviest myslienku do konca.

Uz malé deti sa vyznacuja velkou tvorivostou. V podstate sa vsetko nové ucia riesenim problémov,
maju nespocetné mnozstvo otazok, prostrednictvom ktorych sa usiluju dozvediet ¢o najviac o svete
i 0 sebe. Viaceré deti v$ak svoju prirodzent tvorivost po nastupe do $koly postupne stracaju, pretoze
su zatazované mnozstvom informacii, ktoré su schopné vacsinou spracovavat len pamétovo, vedo-
mostne, nie prostrednictvom vlastného aktivheho a samostatného objavovania. Nesta¢i im vsak
sprostredkovat len poznatky a spdsoby rieSenia uloh, Ziaci by sa mali ucit vyuzivat dané poznatky

novym sposobom, pracovat samostatne, aktivne a napadito mysliet.

Neoddelitelnou podmienkou tvorivej vychovno-vzdelavacej prace je priaznivé prostredie skoly, trie-
dy, skupiny, prostrednictvom ktorého sa u ziakov vytvara pocit psychologického bezpecia a slobody.
Len v takomto prostredi modze vzniknuit vzajomna tolerancia, priestor na kreativne myslenie, pravo

ziaka na vlastny nazor, na hladanie novych ciest pri rieSeni problémov.

Dolezitu tlohu v tvorivej ¢innosti zohrava ucitel. Mal by byt pre ziaka prikladom tvorivého ¢loveka.
Mal by pripravovat ¢o najviac moznosti a podnetov na aktivnu, samostatnu a tvoriva pracu ziakov,
¢im by vyrazne prispel k ich vSestrannému rozvoju. (Manniova 2002)

Tvorivy ucitel vie vyucovanie zosuladit tak, aby zaujal zaujimavymi aktivitami a dominantny priestor
v nich ponechal Ziakom. Na 1. stupni ZS m4 opodstatnenie hra, ktor4, ak je vhodne zvolend, dokaze
zuzitkovat detsku hravost na upevnenie vedomosti a zaroven podporuje aj tvorivost a rozvija fantaziu
ziakov. Tvoriva detska hra maximalne obohacuje dieta v ¢innosti v $kole i vo volnom case, ¢im sa stava

liekom proti stresu a strastiam v zivote (Zelina 1990).

Hra: Dej zo zvukov
Ziakom prehrame rozne zvuky z CD prehravaca (napr. $tartovanie auta, kvapkanie dazda, vfzganie
dveri, $tekanie psa, fu¢anie vetra atd.). Ziaci si zaznamenaju, ¢o poculi, a ich ulohou je na zdklade

zvukov vytvorit kratky pribeh. Pribehy potom precitaji ostatnym a mozu k nim nakreslit aj ilustraciu.
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Hra: Ndjdi to!

Ziaci sa pohodlne posadia. Vymyslia si jednu osobu (méze byt aj zo ZO), pri vymyslani im moZe po-
moct ucitel. Rozhodn sa, ¢i to bude muz alebo Zena, dospely alebo dieta, ako bude vyzerat (vysoky/
nizky, tu¢ny/chudy, aké bude mat vlasy, o¢i atd.). Dohodnu sa, kam sa chysta (do $koly, do prace),
&o si oblecie. Vymyslia si, ako je zariadend miestnost, kde je postel, skrifia, stol, stolicky atd. Ziaci
fiktivne ulozia oblecenie na urcené miesta (napr. na stolicku, do skrine, na st6l atd.). Ucitel sa potom
spyta ziakov, ¢i si zapamitali vietky oznacené miesta. Ziaci si predstavia, Zze vymyslena osoba vsttipi
do miestnosti, a maju jej pomoct pri rannej priprave. Ziaci po jednom vymenuja veci, ktoré osoba
potrebuje, ziak potom zoberie vhodné $aty a ,,oblecie ich® vymyslenej osobe. Ked je osoba oblec¢ena
a ma vsetky potrebné veci, rozlucia sa s fou. Ziaci potom mozu nakreslit vymyslena miestnost alebo

aj vymyslent osobu.

Hra: Citanie myslienok
Jeden ¢len skupiny vie udajne &itat myslienky. So zatvorenymi o¢ami vie, na ktory predmet na ZO uka-
zuje druhy hrac. Ti dvaja st, samozrejme, dopredu dohodnuti. Druhy hra¢ ukazuje napr. na sviecku.

Potom dava , ¢itatelovi myslienok® otazky, ¢im ho privedie k spravnej odpovedi. Napriklad:

Ukazujem na autobus? Nie.
Ukazujem na mrkvu? Nie.
Ukazujem na tortu? Nie.
Ukazujem na sviecku? Ano.

Citanie myslienok spo¢iva v jednoduchom triku, ktory maju ostatni hrac¢i uhddnut. V tomto pripade
otazka na spravny predmet nasleduje vzdy po otazke, v ktorej je spomenuta sladkost - v tomto pripade
torta. Ked skupina ,,k6d“ uhadne, dal$ia dvojica musi vymysliet novy.

Spravnej odpovedi moze predchadzat napriklad otazka na nieco gulaté, na dopravny prostriedok, na

zviera, na nieco zelené, niec¢o zo Zeleza atd.

7.3| Rozvijanie komunikaénej kompetencie Ziakov pomocou ZO a didaktickych hier

Aby Iudia mohli spolu zit a spolu pracovat, vytycovat si a dosahovat spolo¢né ciele, musia si vymienat
nazory, postoje, ocakavania, musia si teda odovzdavat informacie, musia vediet spolu komunikovat.
Ludia spolu komunikuji najma prostrednictvom reci — verbalne, a to v hovorenej alebo v pisomne;j
podobe; a tiez neverbalne, prostrednictvom reci tela (mimika, pohlady, gestikulacia, pohyby, drzanie
tela), reci objektov (oblecenie, Sperky, uces, stavovské symboly, zariadenie bytu a pod.) i re¢i priestoru
(intimna zdna, socialna zona a pod.). Sposobilosti vyjadrovat sa ustne a pisomne primerane situacii,
pozorne pocuvat inych, spracuvat pisomny material, vysvetlovat a znazornovat, ¢itat s porozumenim,
vyuzivat informadcie ziskané ¢itanim, komunikovat aj neverbalne patria medzi kluc¢ové kompetencie,

ktoré nazyvame komunika¢né kompetencie.

29



Podla Tureka (2005) k nim patria tieto schopnosti:

- vyjadrovat sa Gstne a pisomne primerane situacii,

- (itat s porozumenim,

- pozorne pocuvat,

- volit optimalnu formu a sp6sob komunikdcie,

- spracovavat pisomny material zrozumitelnym spdsobom,

- prezentovat informacie: vysvetlovat a znazornovat jasne, strucne, presne, zrozumitelne,

- komunikovat prostrednictvom informa¢nych a komunikac¢nych technoldgii.

Komunika¢né jazykové kompetencie umoznuju ziakom komunikovat s pouzitim konkrétnych ja-

zykovych prostriedkov.

Ziak, ktory dosiahne uroven A 1.1+:

- pouziva zname kazdodenné vyrazy, najzakladnejsie slovné spojenia a jednoduché vety a rozumie
im,

- dokaze predstavit seba a inych,

- dokaze porozumiet jednoduchym otazkam a odpovedat na ne,

- dokaze jednoducho opisat seba, svoju rodinu a kamaratov,

- dokaze sa dohovorit jednoduchym sposobom s vyuzivanim prevazne verbalnych, ale aj neverbal-
nych komunika¢nych prostriedkov v kontexte kazdodennej komunikacie a dokaze sformulovat
vyjadrenia svojich osobnych zdujmov. (SVP — Vzdeldvacia oblast: Jazyk a komunikécia, priloha
ISCED 1, s. 5)

Pri rozvijani komunika¢nych zru¢nosti Ziakov pomocou ZO dominuje lingvomotorickd metdda,
ktora spaja verbalne, hudobné a zmyslovo-pohybové prvky vyucovania. Rozvija zrakovd, sluchovu
a pohybovi pamit ziaka. V situa¢nom rozhovore ma ziak moznost sprevadzat svoju re¢ prirodzenou
gestikulaciou a mimikou. Kazdy rec¢ovy prejav je vsadeny do situa¢ného kontextu. Ziak si tak dlhsie
a presnejSie pamita, ¢o prezil v prijemnej, hravej atmosfére, ¢im sam aktivne a uspesne prispel do

recovej ¢innosti. Dominuje hrava recova ¢innost.

Hra: Uhddni, kto som

Ucitel napiSe na cedulky mena chlapcov a dievcat zo zivych obrazkov. Jeden zo Ziakov si vytiahne
jednu cedulku s menom a tlohou ostatnych je uhdadnut meno prostrednictvom otazok a odpovedi.
E.g. There is Peter’s name on the note.

The students can ask questions such as:

Isit a girl? No, itisn't.
Has he got blonde hair? Yes, he has.
Does he like sports? No, he doesn 't.
Does he like drawing? Yes, he does.
He is Peter.
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Hra: Uhddni, na ¢o myslim
Jeden ziak si vyberie jednu vec zo Zivych obrazkov, ostatni maju uhadnut pomocou otazok, na ¢o
mysli. Priklad: Ziak mysli na kofia. Pomocou otazok je potrebné najprv zistit, kto je ten chlapec alebo

dievca (u koho sa ta vec skryva).

Otazky Odpovede
Isit a girl? No, itisn’'t.
Does it belong to the boy with glasses? No, it doesn 't.
Does it belong to the boy with blonde hair? No, it doesn 't.
Does it belong to the boy with brown hair? Yes, it does.

Is this object on trousers? Yes, it is.

Is it on the right side? Yes, it is.

Is it an animal? Yes, it is.

Is it a horse? Yes, it is.

Hra: Vymena iiloh

Pripravime si tolko ceduliek, kolko Ziakov je v triede. Na cedulky napiSeme mena zivych obrazkov.
Ked je viac ako 12 ziakov v triede, niektoré mena mdzeme napisat aj dvakrat. Kazdy ziak si vytiahne
jednu cedulku a ma odpovedat na otazky na zéklade vytiahnutého mena. Priklady otazok:

What are you going to do in the afternoon?

Elvis: I am going for an ice cream this afternoon.

Mike: I going shopping this afternoon.

What don 't you like?

Diana: I don 't like ironing my clothes.

Sally: I don 't like autumn.

Elvis: I don 't like rain.

What did you buy yesterday?

What is your favourite colour? ...

Hra: Letela vcielka
Z papiera vytvorime vcielku a pripevnime ju na palicu. U¢itel zac¢ina hru a hovort:
- The bee flew and flew and landed on a watermelon.
(vtedy v¢ielku da jednému ziakovi, ktory sa postavi, prechadza sa medzi lavicami a hovori dalej)
- The bee flew from the watermelon, and then it flew and flew and landed on a pear.

(ziak odovzda v¢ielku dalsiemu, ktory pokracuje dalej)...

Hra: Deravé vrece
Kazdy ziak si vytiahne cedulku (Cervenu alebo zelentl) a striedavo si sadnt do kruhu. Pocet ceduliek
(Cervenych a zelenych) je rovnaky. Hru moze zacat ktorykolvek ziak, ktory pomenuje jednu vec zo

zivych obrazkov, vedla neho sediaci ziak z druhej skupiny to slovo zopakuje a prida dalsie slovo zo
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zivych obrazkov. Treti Ziak zopakuje predchadzajuce dve slova a pridé tretie slovo... Ziak, ktory sa
pomyli, bude ,,deravé vrece®, vypadne z hry a namiesto jeho slova sa povie ,,deravé vrece®. Hru hrame
dovtedy, kym zostane len ¥, hracov. Vyhrava skupina, v ktorej je menej ,,deravych vriec“ Napriklad:
1. Red: orange

2. Green: orange, scissors

3. Red: orange, scissors, drum

4. Green:... Empty bag

5. Red: orange, scissors, drum, empty bag, dolphin

6. Green:... Empty bag

7. Red: orange, scissors, drum, empty bag, dolphin, empty bag, fish

Hra:Aj ty nieco povedz

Vyberieme si jednu vec zo Zivych obrazkov a kazdy ziak sa snazi o nej nie¢o povedat — napr. COMB:
The comb is small.

The comb is blue.

The comb is light.

The comb is in the bathroom.

The comb is on the shelf.

Charlie has a comb.

The comb is in the bag.

I comb my hair every morning; my mum has 3 combs.

I bring my comb to school...

Hra: Balim si veci do kufra

Hru zac¢ne jeden ziak, ktory tvori vety pomocou zivych obrazkov nasledovne:

I'm packing. I 'm putting a banana into my suitcase.

Ostatni majua uhadnut, kto je ta osoba, a na zdklade toho pokracovat v tvoreni viet (napr.: banan ma
na obrazku Bob, a preto budu Ziaci vymenovavat (davat do kufra) veci, ktoré sa nachadzaja na jeho
obrazku. Priklady:

I'm packing. I 'm putting a book into my suitcase.

I'm packing. I'm putting some butter into my suitcase (some bread, a button...).

Hra: Otvor si usi
Utitel nahlas precita pit slov. Potom slovéd zopakuje, ale prida k nim dalsie dve slova. Ulohou Ziakov je

ndjst nové slova. Neskor ta ista hru hrame s 10 slovami.

Hra: Kruh Zivota
Ucitel nakresli na tabulu kruh. Do kruhu napise niekolko tidajov o svojom Zivote (napr.: 43, Peter,

Kogice, 56, september). Ziaci kladu uzavreté otazky s cielom zistit, k ¢omu sa tidaje vztahuju. Priklady
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otézok: Kogice st vasim obltibenym mestom? Peter je meno vasho syna? Mate 56 rokov?... Ziaci
hadaja dovtedy, kym nezistia pravdivost udajov. Potom si pripravia aj svoje Zivotné kruhy a pracuja
vo dvojiciach. Ich ulohou je porozpravat ostatnym, ¢o zistili o svojom partnerovi. Tento sposob hry sa

da vyuzit aj v ostatnych témach.

Hra: Radsej

Ziaci tvoria vety pomocou Zivych obrazkov - ¢o chct a ¢o nechct robit nasi kamarati, napriklad:
- Elvis prefers apples rather than oranges.

- Diana prefers doing judo to dancing.

- Rose doesn 't want to rake leaves, but wants to water roses instead.

Hra: Human Clock

Ucitel na 12 kusov vykresov s rozmermi A4 napise ¢isla od 1 do 12 a polozi ich na podlahu vo forme
hodin. Ziaci pristupuji k hodindm v paroch. U¢itel alebo Ziaci z triedy pomenujt urcity ¢as. Vybrati
ziaci sa maju postavit na ¢isla hodin tak, aby ukazovali spravny ¢as. Hru hrame dovtedy, kym sa vys-

triedaju vsetci Ziaci.

Hra: Mucholapka (fly swatters)

Na tabulu napiSeme nové slova, ktoré sa ziaci prave ucili. (Mo6zu to byt aj obrazky, pripadne farby —
farebna ciara, ¢isla, slovo napisané v slovencine, slovo napisané foneticky atd.) Hru mdzeme hrat aj
v skupinach. Ziaci maju buchnut na spravne slovo mucholapkou. Bod dostane skupina, ktora skor

buchne na spravne slovo. Ziaci sa menia v skupine po kazdom buchnuti.

Hra: Klamdr

Ziaci vytvoria kruh. Jeden Ziak sa postavi do kruhu a imituje ¢innost. Vybraty ziak sa ho spyta: ,Co
robi$?“ On odpoveda, ale nespravne, pomenuje ina ¢innost (napriklad imituje tanec, ale povie, ze
umyva riad). Pytajuci sa ziak povie: ,Klamar!“ Potom si vymenia miesto.

Ziak, ktory sa dostal do kruhu, imituje ¢innost, ktord bola pomenovand v predchddzajucej odpovedi
(umyva riad). Hra pokracuje tak dlho, aby sa do kruhu dostal kazdy ziak. Hra je vyborna na nacvik

present continuous.

Hra: Vlavo alebo vpravo?

Kazdy ziak dostane jeden papier, na ktorom je vyznacena cesta. Ta sa rozvetvuje na dve cesty, tie zase
na dve a aj dalsie cesty sa rozvetvuju na dalsie dve cesty. Na konci bude 16 ciest a kazda z nich vedie do
jedného mesta. U¢itel vyslovuje tvrdenia a ziaci sa musia rozhodnut, ¢i je to pravda, alebo nie. Ak je to
pravda, maju odbocit doprava, ak nie, maji odbocit dolava. Po vypocuti $tyroch tvrdeni sa kazdy ziak
dostane do jedného mesta. Na zaklade toho, do akych miest sa Ziaci dostali, sa zisti, ¢i vedeli spravne

odpovede.
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Hra: Zbierka informdcii

Vytvorime jeden vnutorny a jeden vonkajsi kruh s rovnakym poctom ziakov. Kazdému ziakovi
z vonkajsieho kruhu poskytneme jednu informaciu. Téma mdze byt lubovolna, primerana veku ziakov
(napr. téma: domace zvieratd — macka: ma $tyri nohy, je mald, ma srst, ma zelené oci, dobre vidi, je
chytra, chyta mysi, mé rada mlieko...) Ziaci z vnttorného kruhu si informdaciu vypocujt, potom pris-
tupia k dalSiemu ziakovi vpravo, vypocuju si dal$iu informaciu a pristapia k nasledujicemu ziakovi
vpravo. Kym sa dostanu k prvému ziakovi, od koho dostali prva informaciu, pozbieraja vsetky in-
formacie. Prvého Ziaka obozndmia so vSetkymi ziskanymi informaciami. Ulohou Ziakov je napisat

informacie do zosita a potom precitat.

Hra: Umelci sa prechddzaji

V triede poukladame stolicky do kruhu, na kazdu stolicku polozime jeden prazdny papier. Kazdému
ziakovi dame jednu fixku alebo farebnu ceruzku a pustime hudbu. Kym ziaci poc¢tvaja hudbu, pre-
chadzaju sa medzi stolickami. Ked hudbu zastavime, kazdy ziak podide k jednej stolicke a nakresli
nejaky predmet zo ZO. Postup opakujeme niekolkokrat, pricom Ziaci vzdy kreslia na iny papier. Hru
opakujeme dovtedy, kym Ziaci nakreslia na papiere asponi 3 — 4 veci. Ziaci si sadnd, kazdy si zoberie
svoj papier. Ucitel im kladie otazky:

Kto nakreslil kvet, zviera, jedlo...?

Kto kreslil ¢ervenou, modrou, zelenou... farbou?

Ucitel potom vytvori zo ziakov dvoj-, troj- alebo stvorclenné skupiny, ktoré maju vytvorit na zaklade

obrazkov pribeh a porozpravat ho ostatnym.

Hra: Nezvycajné opakovanie

Toto cvicenie je vhodné na opakovanie. Ucitel povie 6 viet. O kazdej vete maju Ziaci rozhodnut, ¢i je
tvrdenie pravdivé, alebo nepravdivé. Ked si myslia, zZe je to pravda, maju napisat zaciato¢né pismena
kazdého slova vety. (Pismend im pomozu zapamatat si vetu.) Ucitel takymto spdsobom precita 6 — 8
viet, pricom nechd Ziakom dostatok ¢asu na rozmyslanie a pisanie. Na konci Ziaci precitaju pravdivé

vety na zaklade zaciatocnych pismen slov. Nepravdivé vety premenia na pravdivé.

Hra: Hop na miesto!

Hra sa moze hrat's lubovolnym poc¢tom ziakov. Modelovt situaciu hry zrealizujeme s po¢tom 17 ziakov.
Potrebné pomdcky: 16 stoliciek, ktoré budu umiestnené do kruhu. Jeden Ziak stoji v strede kruhu,
ostatni Ziaci sedia na stoli¢kach. Ulohou Ziaka stojaceho v strede bude obsadit jednu z uvolnenych
stoli¢iek. Ziak, ktory ostane bez miesta, sa postavi do stredu.

Utitel (alebo Ziaci) si vyberie $tyri slova zo ZO - napriklad ovocie a v rdmci toho 4 také, ktoré hraji
rolu v hre (napr. banana, apple, orange, pear). Ucitel chodi okolo (v ramci kruhu) a v danom poradi
opakuje nazvy ovocia. Kazdy ziak tak dostane meno jedného ovocia. Na konci hry buda ku kazdému
ovociu patrit Styria Ziaci. Potom ucitel/ziak poziada zucastnenych, aby sa postavili banany, jablka,

pomarance, broskyne.
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Po rozdeleni ziakov sa hra moze zacat. Ked ucitel povie slovo ,jablko®, postavia sa vsetky jablka
a vymenia si miesto s ostatnymi jablkami. V strede stojaci ziak si vtedy moze Sikovne obsadit jed-
no z uvolnenych miest. Ziak, ktorému stoli¢ka neostala, sa postavi do stredu. Potom ucitel povie
dalsie ovocie, pricom sa vymenia oznaceni ziaci. Hra umoznuje pohybovu aktivitu a zaroven si ziaci

precvicujua vyslovnost slov.

Hra: TABU

K jazykovej hre si pripravime karticky so slovami zodpovedajucimi veku Ziakov. Potrebujeme aj
presypacie hodiny a piskajucu hracku. Vytvorime dve skupiny, ktoré si sadnu oproti sebe, a ich tlo-
hou je uhadnut pojmy, ktoré im jeden ziak ich skupiny opisom priblizuje. Pri opise existuja TABU
vyrazy, ktoré nemoze vyslovit. Skupina, ktorej tlohou je uhadnut prislu$né slovo, posle jedného Ziaka
k skupine supera, ktora toto slovo pozna a pozna aj TABU slova, ktoré nesmie Ziak pri opise vyslovit
(napr. slovo TANIER - TABU slova mézu byt napr. kuchyna, jedlo...). Ked skupina uhadne slovo vcas
(meranie ¢asu pomocou presypacich hodin), dostane bod. Ked ziak pri opise pouzije TABU slovo (¢o
naznaci skupina supera piskanim), jeho skupina nemoze pokracovat v hadani a nasleduje ziak druhej

skupiny. V hre sa vystrieda kazdy ziak. Vyhra skupina, ktora uhdadla viac slov.

Hra: Slimacia slovnd zdsoba

Slova na precvi¢ovanie Ziaci napi$u na papier formatu A4 - na jednu stranu v cudzom jazyku, na
druht stranu rovnaké slovo v materinskom jazyku. Papiere polozime na zem za radom v tvare slimaka
tak, Ze na jednom bude nadpis v materinskom jazyku, na druhom v cudzom jazyku. Ziaci postupujt
po jednom a kazdy ma vyslovit slovo v cudzom jazyku zodpovedajuce tomu, pred ktorym prave stoji.
Potom sa papier otoci a postupuje sa dalej. Ked niektory ziak nevie, postavi sa vedla papiera, ale moze
si pozriet slovo na druhej strane papiera. Nasleduje dalsi Ziak, ktory postupuje rovnakym spdsobom.

Vyhrava ziak, ktory sa dostane prvy do ciela.

Hra: Instrukcie

Kazdy ziak si od ucitela vytiahne jednu cedulku s textom, na ktorej sa nachadza jedna instrukcia. Ver-
balna komunikacia je zakdzana. Instrukcie tvoria retazec.

Priklady instrukcii:

»Ked ucitel povie start, postav sa a povedz svoje meno.“

»Ked sa niekto postavi a povie svoje meno, postav sa, chod k tabuli a napis slovo ist.“

»Ked niekto napise na tabulu slovo ,,ist®, otvor dvere® atd.

Ziaci maju instrukcie precitat a pozorovat ucitela, ktory odstartuje hru. Tato hru, ktorej podstatou
je kooperacia, moézeme vyuzit na motivaciu v ktorejkolvek ¢asti hodiny. Na cedulkach sa nachadzaju
rozne Cinnosti: pisanie, kreslenie, tlieskanie, skakanie, spievanie atd. Hra ovplyviuje vSetky vnemy.
Rozvija nielen ¢itanie s porozumenim, ale aj metakomunikac¢né schopnosti. Ponuka moznost pohybu

a prezitie radosti. Rozvija aj socialne schopnosti, pretoze Gc¢astnik hry musi sledovat ostatnych.
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Hra: Uhddni slovo

Cvicenie pomdha naudit sa vyslovovat nové slova a vytvarat aktivnu slovnut zasobu. Ziaci sedia v tro-
jiciach na stolickach. Jeden Ziak z trojice sedi chrbtom k tabuli. U¢itel napise novonaucené slovo na
tabulu. Ulohou Ziakov, ktori vidia na tabulu, je vysvetlit vyznam napisaného slova spoluziakovi, ktory
ho nevidi. Bod dostane skupina, ktora skor uhadne slovo. Po uhadnuti slova sa ¢lenovia skupiny vys-
triedaju a chrbtom k tabuli si sadne dalsi ziak. Cvi¢enie mdzeme vyuzivat v ramci nacvicovania slov

z lubovolnej témy.
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8| Ucebna pomdcka PEXESO karticky a jej vyuzitie

Na kartén s rozmerom A4 si pripravime obrazky zo ZO (osem na jednu stranu). Karty rozstrihneme.

Zasobu karti¢iek PEXESO moézeme doplnit aj inymi obrazkami. Mozu ich pripravit/nakreslit aj Ziaci.

Karty sa daju vyuzivat na rozvoj slovnej zasoby, ale aj pri nacviku ¢itania a pisania (pozri prilohu B).

Hry s PEXESO kartickami

Kazdy ziak dostane karti¢ky. Ulohou Ziaka je pomenovat to, ¢o vidi na karte, a priradit k slovu
vlastnost.

Ziaci maju roztriedit karticky podla roznych kategérii — zvieratd, zariadenie bytu, $kolské potreby,
jedlo, veci z dreva atd. - a zdévodnit roztriedenie.

Ziakom rozdame karticky s textom. Ulohou ziakov je vytvorit skupinu v rovnakej kategérii. Kazdy
ziak musi byt zacleneny do niektorej skupiny.

K PEXESO obrazkom pripravime vhodné karti¢ky s textom. Ulohou Ziakov je pohladat pary: ob-
razok a k nemu prislusné slovo.

Ziaci majua vyhldskovat slovo, ktoré oznacuje vec na obrazku.

Sutaz: ziakov rozdelime do dvoch skupin. Kazda skupina dostane karticky s textom. Na stole ucitela
su pripravené obrazky k textovym kartickam. Vyhrava skupina, ktora skor najde vhodné obrazky.
Skupina ziakov dostane obrazky. Ma ich zoradit podla abecedy.

Karticky su na lavici (alebo magnetickej tabuli) ulozené tak, aby Ziaci obrazky nevideli. Postupne
dvihaju karticky a opisuju obrazok, ostatni maju na zéklade opisu uhadnut, ¢o je na karticke zo-
brazené.

Ziaci majui pomenovat, ku komu podla ZO patri obrazok.

Obrazky pripevnime na tabulu, Ziaci maja urcit poradové ¢islo obrazka a povedat, ¢o je na nom
zobrazené (napr.: na druhom obrazku je gombik, na piatom obrazku je dom atd.).

Ziaci maja hladat na obrazkoch jednoslabi¢né, dvojslabi¢né, trojslabi¢né slova.

Ziaci maju roztriedit slova podla vyslovnosti.

Utitel pripevni na tabulu 5 obrazkov. Ziaci majt vymysliet pribeh/rozpravku, v ktorej pouzij
slova z obrazkov.

Utitel pripevni na tabulu obrazky a k nim slova, ktoré pomiesa. Ziaci sa zahraju na ucitela a opra-
vuja chyby.

Utitel rozd4 ziakom karticky. Ziaci maju tvorit zo slov oznamovacie/opytovacie/rozkazovacie vety.
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Ucitel rozda ziakom karticky. Vymenovava veci roznych kategorii (zviera, oblecenie, kvet, nabytok,
jedlo atd.) a ziak sa ma postavit, ak jeho karticka zobrazuje vec patriacu do vyslovenej kategorie.
Utitel rozda ziakom karticky. Vymenovava vlastnosti. Ziak sa postavi, ak ucitel vyslovi vlastnost,
ktora je charakteristicka aj pre jeho obrazok.

Kazdy ziak dostane obrazok. Ulohou Ziakov je najst dalsich 5 slov, ktoré patria do tej istej kategrie.
Ziaci urobia z karti¢iek vyklad obchodu. Pomenuju, o aky obchod ide.

Ziaci napi$u ku kartickdm ceny. Pomenujd, ¢o je najlacnejsie a ¢o najdrahsie. Ucitel napise na
karticky urcita sumu. Kazdy ziak si vytiahne jednu z tychto karticiek. Pdjde do obchodu. Moze
nakupovat v cene, ktord je na karticke. Pomenuje, ¢o si za uvedent sumu kapil.

Utitel vylozi na tabulu obrazky. Povie prvi a poslednt hldsku slova. Ziaci maji uhéddnut, o aké
slovo ide.

Hra: Hladaj svoje miesto. Vyberieme $tyroch ziakov. Kazdy z nich dostane ,meno® Jeden bude
»1rieda®, druhy ,,Byt® treti ,Mesto” a §tvrty ,,Zahrada® (mdzu to byt farby, ro¢né obdobia atd.).
Mena dostanu tak, aby to ostatni ziaci nepoculi. Ostatni ziaci dostanti obrazky, na ktorych su zob-
razené predmety. Tieto predmety st ich ,,mena“. Ziaci idd jeden po druhom k jednému zo $tyroch
vybratych hracov a predstavia sa. Kazdy z nich utvori vetu na svoje meno. Ak ziak vytiahol napr.
obrazok s postelou, povie: ,,Postel je v byte.“ Ak prisiel k Ziakovi, ktory ma meno ,,Byt®, on s tym
suhlasi a odpovie: ,, Ano, postel je v byte“ (ziak nasiel svoje miesto a postavi sa za tohto hrac¢a). Ale
ak prisiel napriklad k ziakovi s menom ,,Zdhrada®, ten nesthlasi a povie: ,Nie, v zahrade nie je

postel.“ ,,Postel“ hlada miesto dovtedy, kym ho nenajde.
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9| Carovné koleso basniciek a pesniciek

Z karténu vystrihneme kruh s priblizne tridsatcentimetrovym priemerom. Nakreslime a namalujeme

poli¢ka. Carovné koleso bésniciek a pesniciek (Skabelové, Bénaova 1995, s. 20):

V kruhu prepichneme prostriedok z jednej aj z druhej strany (na jednej strane st pesnicky, na druhej

basnicky, re¢novanky) a pripevnime rucicky tak, aby sme ich mohli otacat.
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Carovné koleso basniciek a pesniciek s ruc¢ickami:

Vo vnutornom kruhu sa nachadzaju pesnicky (basnicky, re¢novanky), ktoré sa deti naucili este v ma-
terskej skole alebo hned na zaciatku $kolského roka. Vo vonkajsom kruhu su pesnicky a basnicky, ktoré
sa postupne naucili v $kole. Jeden Ziak zakruti rucickou. Na ktorej pesnicke/basnicke sa rucicka za-
stavi, ta piesen/basnicku si zaspievame/zarecitujeme. Koleso mozeme krutit na kazdej hodine. Tymto
sposobom si stale opakujeme pesnicky aj basnicky. Carovné koleso pouzivame i v dal$ich ro¢nikoch,
a to aspon raz tyzdenne. Bolo by dobré, keby koleso pripravili ucitelia v kazdom ro¢niku na 1. stupni
ZS. Takto mdzeme dosiahnut, Ze Ziaci edte aj vo 4. roéniku poznaju pesnicky z 1. ro¢nika, ktoré potom
nezabudnu.

Zaujimavostou kolesa je policko zelania (oznacené knihou a huslovym klti¢om). Ked na tomto policku

zastane rucicka, ziak, ktory krutil kolesom, si moze vybrat hociktoru piesen alebo basen.
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10| Nacvik ¢itania, pisania a gramatiky pomocou metody
»Zivé obrazky“

Prvotny kontakt s pisomnou formou anglického jazyka je vizualny. Vychadza zo slovnej zasoby na
70, ktoru si ziaci osvojili prostrednictvom poc¢avania. Nacvik &itania s porozumenim je odstuptiova-
ny — obrazky, slova, slovné spojenia, kratke vety.

V tvodnej faze ¢itania Ziaci Citaja slova, ktoré si uz osvojili (rozumeju im po vypocuti, vedia ich vy-
slovovat, poznaju ich konkrétny vyznam). V prvej etape sa vytvara asociacia medzi zvukovou/hovo-
renou podobou slova a konkrétnou predstavou jeho vyznamu (napriklad obrazok na ZO). V zaciatkoch
¢itania je k tejto predstave priradend pisomna podoba slova a ziak ho ¢ita s naucenou spravnou
vyslovnostou a s porozumenim. Ziaci pokracuju v ¢itani slovnych spojeni a jednoduchych viet.
Pisanie sa zacina nacvi¢ovat pomocou aktivit, v ktorych ziak odpisuje alebo dopliia pismend, neskor
slovd, pricom ma k dispozicii spravny vzor. Nehovorime v§ak o motorickom nacvi¢ovani ¢itania a pi-

sania, ale o hravom a zaujimavom cviceni, ktoré Ziaci maju radi. Pomocou tychto cviceni sa naucia

¢itat a pisat bez namahy.
Napriklad pri nacvicovani pismena ,w* Ziaci odpisu Greg
tie slové zo ZO, ktoré sa za¢inajti na pismeno w:
watering can, water, watermelon, washing machine,
winter, water lily, window, watch, wallet. f
Potom hladaji dalsie slovd zo ZO, v ktorych sa
vyskytuje toto pismeno (napr. chewing gum, flower,
kiwi, microwave, pillow, rainbow, newspaper, snow-
man, strawberry, swimsuit, sweets, towel).
Opakovanim si ziaci postupne osvoja vsetky slova
vyskytujtce sa na ZO. Neskor Ziaci hladajt aj dalsie
slova k ZO. Slovd mo6zu vyhlad4vat aj na interak-
tivnej tabuli.

Ziaci hladaju anglické slovd zac¢inajice sa na pis-
meno ,,g“ a ,f“ Slova za¢inajice sa na pismeno ,,f*
zapi$u na puldver a slova zacinajuce sa na pismeno

<« .
»g" na nohavice.
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Ucitel moze pripravit aj iné obrazky a tlohou ziakov je zaradit vhodné obrazky na spravne miesto,

alebo spojit obrazok s vhodnou postavou.

ROSE

Medzi ziakmi st oblubené viacsmerové tajnicky, v ktorych maju hladat slova.

DO
.o'»,»’ %».«
st

.‘H . ‘A’ "T

U

S

RieSenie: BUTTER, UMBRELLA, GOD, HAT, EGG, TREE, DOG.

Ziaci pi$u pohladnice, neskor list svojim kamaratom zo ZO. Napi$u adresu prijimatela aj odosielatela.
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10.1| Hry na nacvik ¢itania, pisania a gramatiky

Hra: Je to tam!

Jedného Ziaka posleme von z triedy. Ostatni si vybert jedno pismeno (napr. ,,c*). Ziak sa vrati do
triedy. Hovori a piSe slova na tabulu pomocou Zivych obrazkov. Ostatni sleduju slova. Ked sa v slove
vyskytne pismeno ,,c* zatlieskaju a povedia: ,,Je to tam!“. Ziak ozna&i toto slovo, na zéver porovna

oznacené slovd a tak zisti, ktoré je to pismeno, ktoré mal uhadnut (napr. coat, telephone, apple, cake).

Hra: Slovné bomby

Ziakov rozdelime do dvoch skupin:

Prvé skupina si uréi kritérium (napr. hladat na ZO okrtihle predmety). Potom napise 5 slov, ktoré tieto
okruhle predmety oznacuju (button, drum, football, cake, lollipop).

Druha skupina ma vymenovat za jednu minutu ¢o najviac okriahlych predmetov.

Prva skupina zaroven vyznaci slova, ktoré vymenovala aj druhd skupina, na svojom papieri.

Druha skupina dostane tolko bodov, kolko z 5 predmetov uhadla, prva skupina dostane tolko bodov,

kolko predmetov druhd skupina neuhadla.

Hra: Hladaj slovd
Na interaktivnej tabuli maju Ziaci priradit slova/obrézky zo ZO do vhodnej skupiny she, he, it. Nakres-

lime nasledovné kresby:

SHE

Hra: Carovny oblak (Skabelova, Bénaové 2002, s. 26)

Na tabulu nakreslime velky oblak a don veci zo zivych obrdzkov. Ulohou Ziakov je veci spoznat, po-
menovat a urcit komu patria.

This is Bob s banana.

This apple is Elvis".

The cheese is Charlies...




Hra so stupfiovanim pridavnych mien

K hre potrebujeme loptu. Ziaci sa posadia do kruhu. Jeden Ziak povie slovo spolu s vlastnostou
zo Zivych obrazkov a hodi loptu druhému ziakovi. On tato vlastnost stupnuje a prida vhodna vec,
hadze loptu dalsiemu..., napriklad:

- Button is small.

- Beeis smaller.

- Ant is the smallest.

- Banana is sweet.

- Pineapple is sweeter.

- Cake is the sweetest.
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Zaver

Ucitel je vo vychovno-vzdelavacom procese rozhodujicim prvkom. On vybera u¢ivo, metddy, pozna-
va a re$pektuje mentalnu uroven ziakov. Diferencuje poziadavky, zabezpecuje optimalny vyvoj tvori-
vosti, samostatnej prace, schopnosti aplikovat osvojené vedomosti. Podporuje sebadoveru ziaka, jeho
ocenovanie vyznamu cudzieho jazyka a zvySovanie zaujmu on.

Rozmanitost vyucby anglického jazyka tzko suvisi s hrami. Dieta sa uz od utleho detstva hrd. Pocas
hry si v§ima okolity svet a snazi sa ho napodobnovat podla svojich schopnosti a nadania. Dieta sa
prostrednictvom hry prirodzene zapdja do Zivota, uspokojuje svoju tuzbu po pohybe a ¢innosti, uspo-
kojuje svoje Zelania. Hrajtce sa dieta rozmysla, tvori a tym sa zdokonaluje.

Velmi dolezité je to, aby kazdy ziak, ale aj ucitel mal z vyucovacej hodiny dobry pocit a prijemny
zazitok. Metdda ,,zivé obrazky“ skvalitnuje vyucovaci proces prave tymto smerom. Myslime si, ze

, . “ovani . . maveist, pritazliveidi, . i,
takyto spOsob vyucovania cudzieho jazyka sa stane zaujimavejs$i, pritazlivejsi, ale aj efektivnejsi
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Priloha B
Pexeso karticky
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