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FENIXOVO V KOCKE

VYCHOVNE A VZDELAVACIE PROGRAMY
PRE CLENOV DO FENIX,

KTORE OBSAHUJU JASNE FORMULOVANE PRINCIPY, POTREBY
A CIELE A POPISUJU METODY PRACE A POUZITE PRISTUPY.
UVADZAJU AKTIVITY, PRICOM SA UPLATNUJU PRAVIDELNE

A SYSTEMATICKY, RESPEKTUJUC PRINCIPY NEFORMALNEHO

VZDELAVANIA V PRACI S MLADEZOU.

Legendy o Fenixovi sa objavuju po celom
svele. ‘Tento kuzelny Ziariaci vtak sa

stal symbolom nesmrielnosti. Zije kdesi
v nadoblacnych vyskach, na zemi ho
lakmer nie je mozné uvidiel. Priliela
kazdvch 500 rokov vzdy na jedno

urcité miesto, kde umiera v plamenoch

a z popola sa vzdy znovu narodi. Prelo
je povazovany za posvdinu bylost

s nadprirodzenymi schopnostami.

Detska organizacia
FENIX, o. z.
pracuje s mladymi
a pre mladych uz

o _® takmer 30 rokov. Je
fen'x to detska organizacia
detsko. s celoslovenskou
orgowni2dcio.  posobnostou,

vdaka spolupraci
so zahrani¢nymi
partnermi jej
cinnost vsak presahuje uzemie Slovenska.
30 rokov je pomerne dlha doba a v ramci
tohto obdobia sa uz vo Fénixe stretlo
a vystriedalo viacero generacii nielen deti,
ale aj dospelych. Kazdy prinesie nieCo nové

a nieco zanecha. Tak, ako sa menia ludia,
meni sa aj doba a poziadavky na vychovu
mladej generacie a menia sa aj plany

a zamerania ¢innosti v organizacii.

Sucasny vychovnovzdelavaci program
vychadza z aktualnych potrieb spolo¢nosti,
je inSpirovany poziadavkami, dravostou

a odvahou mladych, no s ohladom

na skusenosti starsich.

Momentalne ma Detska organizacia
FENIX, o. z. takmer 7000 élenov. Verime,
ze koncepciou vychovno-vzdelavacieho
programu dokazeme oslovit novych Iudi

a organizacia sa rozrastie o novych clenov.



I. PRINCIPY

DO FENIX organizuje, podporuje a rozvija
aktivity zamerané na neformalne
vzdelavanie deti a mladezZe tak, aby sa

u nich vytvarali predpoklady na ziskavanie
poznatkov a vedomosti potrebnych

k realizacii aktivneho obcianstva

a demokracie, uci deti a mladez aktivne sa
zUucastnovat na rozhodovacich procesoch

v spolocnosti, na rieSeni problémov v obci,
meste Ci regione.

Organizacia podporuje a vytvara podmienky
pre systematicku vychovnu pracu s detmi
a mladezou orientovanu predovsetkym na:
Sport, Sportovu ¢innost, sutaze a hry,
kulturnu ¢innost,
turisticku ¢innost,
ochranu prirody,
posiliiovanie ucty k prirodnému prostrediu,
aktivity zamerané na zachovanie
kulturneho dedicstva.

Aktivne sa zapaja do podujati, ktoré
podporuju ochranu deti a mladeze

pred uzivanim drog, navykovych latok,

pred prejavmi nasilia, negativneho spravania
a diskriminacie.

Cinnost organizacie je celoroéna, geograficky
neohranicena a orientovana projektovo.

Vo svojej ¢innosti sa organizacia riadi
Dohovorom o pravach dietata, propaguje

ho na verejnosti a U¢innymi prostriedkami
podrobne zoznamuje dospelych, deti a mladez
s jeho principmi a ustanoveniami. Pouzivaju
sa pritom netradiéné formy. Cinnost sa
uskutocnuje prostrednictvom zakladnych
kolektivov.




II. POTREBY/CIELE

Cinnost DO FENIX vychadza z legislativneho
ramca Slovenskej republiky na podporu
neformalneho vzdelavania v praci s
mladeZou a aktivit zameranych najma

pre mladez s nedostatkom prilezitosti,
prostrednictvom dotacnej schémy MSVVa$S
SR Programy pre mladez na roky 2014 - 2020,
ktoré sa zacali realizovat od roku 2014. Su
priamym nastrojom na podporu napinania
Stratégie Slovenskej republiky pre mladez
2014 - 2020, nadvazuju na Zakon ¢. 282/2008
Z.z. o0 podpore prace s mladeZou a Europsku
stratégiu pre mladez. Stratégia Slovenskej
republiky pre mladez na roky 2014 — 2020
urcuje strategickeé ciele politiky vo vztahu

k mladezi, pricom reflektuje potreby mladeze
najma v oblasti vzdelavania, zamestnanosti,
tvorivosti a podnikavosti mladych Iudi, ich
participacie, zdravia, zdravého zivotného
stylu a vztahu k prirode, socialneho
zacClenovania a dobrovolnictva. Zaobera sa

aj globalnymi témami a urcuje strategické
ciele pre oblast prace s mladezou.

Cielom stratégie je prispiet k zvySovaniu
kvality Zivota mladych Iudi najma
prostrednictvom rozvoja osobnosti mladych
obcanov SR ako kultivovanych osobnosti,
ktoré su pripravené pracovat v neustale

sa meniacom demokratickom prostredi

a vyuzivat svoj tvorivy potencial v praxi

i aktivnej participacii v spolo¢nosti.

Nadvazujic na stratégiu, strategickymi
cielmi Detskej organizacie FENIX o.z. su:
zavadzat inovativne metody a pristupy
do vychovno-vzdelavacich programov

a pokracovat v skvalitiovani,

vytvarat atraktivne prilezitosti pre deti

a mladych Iudi na aktivne travenie
mimoskolského volného Casu,

ucit deti rozliSovat pasivne a aktivne
travenie volného casu,

spolupodielat sa na prevencii
socialno-patologickych javov a pomahat
rozvijat u cielovych skupin zdravy zivotny
styl,

vo vacsej miere zapojit do ¢innosti
mladez od 15 do 30 rokov, zamerat

sa na nezamestnanu mladez, mladé

Zeny na materskej dovolenke a zeny

v domacnosti,

podporit zaujem, osobnost a schopnosti
kazdého ¢lena (i potencialneho),

posilnit motivaciu veducich, umoznit

im a zabezpecit ich odborny rast,
rozvijat spolupracu s rodi¢mi, verejnostou
a Skolami v meste,

zlepsit estetiku prostredia klubovych
zariadeni a ich okolie,

zapajat do Ccinnosti rodicov spolu s detmi,
ponukat priestor a vytvorit podmienky
pre ¢innost handicapovanych deti

a dospelych,

maximalne vyuzit miestne média

na $irenie cielov DO FENIX a motivaciu
k celozivotnému vzdelavaniu medzi
potencialnymi Citatelmi, poslucha¢mi

a divakmi tychto meédii,

udrziavat dobré meno DO FENIX

a zachovavat pozitivny image v povedomi
Sirokej verejnosti,

zapajat mladych Iudi v nasej organizacii
do Strukturovaného dialogu,

inspirovat a poskytovat im priestor

na vyjadrovanie nazorov a realizovanie
svojich napadov,

viest k aktivnej participacii,

k medzinarodnym aktivitam, k mobilite
mladeze,

rozpracovat a zaviest do praxe nové
metody evalvacie v organizacii a aktivne
do evalvacie zapojit deti a mladych ludi.

Zakladnym poslanim a vSeobecnym cielom
vychovy a vzdelavania deti a mladeze

vo volnom case je podielat sa na formovani

a utvarani osobnosti — jej fyzickej, psychickej,
socialnej a duchovnej stranky, vychadzajuc

z individualnych predpokladov kazdého
jednotlivca.

Ucenie znamena pre ¢loveka celozivotny
proces. Ziskava vedomosti, nadobuda
schopnosti a zruénosti, formuje vlastné
hodnoty a ciele, uéi sa spravat a komunikovat
v roznych socialnych situaciach, riesit
problémy, hodnotit seba i inych, vyjadrit svoj
nazor Ci postoj. Vzajomné prepojenia medzi
vychovou v rodine, vychovou a vzdelavanim



v Skolskom aj mimoskolskom prostredi

a spolo¢enskym posobenim na rozvoj
osobnosti cloveka su nepopieratelné (Turek,
2005).

Mnozstvo, rychlost, rozsah a vyznam
zmien v 21. storo¢i mozno oznacit za tzv.
megatrendy spolocenského vyvoja:

prechod od industrialnej k informacnej,
uciacej sa spoloc¢nosti,
vedecko-technicky rozvoj,

trend zrychlovania a explézie informacii
a inovacii,

skola stracajuca prioritné postavenie

v odovzdavani a sprostredkuvani poznatkov
ziakom/detom,

zjednotena Euroépa, vstup Slovenska

do eurdpskych struktur — vyzaduje

tzv. europsku dimenziu vzdelavania,
globalizacné trendy svetovych
spolocenstiev, svetové hospodarstvo.

Najma v kontexte uvedenych trendov je
potrebné v detoch, ziakoch, Studentoch

i dospelych rozvijat také zrucnosti a
schopnosti — ¢iZe kompetencie, ktoré
podla Tureka (2005) umoznia jednotlivcovi
vykonavat rézne povolania, zastavat

rézne pracovné pozicie a funkcie a tiez

su zarukou uspesného vyrovnavania sa
Cloveka s rychlymi zmenami v osobnom,
pracovnom i spolocenskom Zivote a tiez
adekvatneho rieSenia mnozstva problémov
najrozmanitejsich oblasti ludského Zivota,
ktoré su casto nepredvidatelné. Takéto
kompetencie sa v odbornej literature
nazyvaju klucové kompetencie.

V zédkladnom strategickom dokumente
vlady Slovenskej republiky v oblasti vychovy
a vzdelavania v projekte MILENIUM -
Narodny program vychovy a vzdelavania

v Slovenskej republike na najblizsich 15

az 20 rokov? patri rozvijanie klucovych
kompetencii medzi hlavné ciele vychovy a
vzdelavania. ,Kompetencie sa vymedzuju
ako sposobilost ¢loveka preukazat
vedomosti, zrucnosti, schopnosti v praktickej

cinnosti. Maju nadpredmetovy charakter
a ich realizacia je viazana skor k metodam
vyucovania ako k obsahu uciva“.

Za klucové kompetencie sa v tomto
dokumente povazuju:

komunikacné schopnosti a sposobilosti
znamenaju schopnosti ustne a pisomne
sa vyjadrovat, vysvetlovat, Citat s
porozumenim, vyhladavat, uchovavat
poznatky v pamati a pouzivat ich,
komunikovat a tvorit informacie, a to aj v
cudzich jazykoch,

personalne a interpersonalne schopnosti
obsahuju sposobilosti sebazdokonalovania
a vykonnosti, schopnosti racionalne

a samostatne sa cely zivot vzdelavat,
kontrolovat sa, regulovat svoje spravanie,
tvorit progresivne medziludské vztahy,
schopnost timovej prace, preberania
zodpovednosti, dalej schopnosti starat

sa o svoje zdravie a zivotné prostredie,
sposobilost byt tolerantnym, reSpektovat
vseludské etické hodnoty, uznavat ludské
prava a slobody, a pod.,

schopnosti tvorivo a kriticky riesit
problémy - identifikovat ich, analyzovat,
navrhovat rieSenia, reflexivne ich
zhodnocovat a ucit sa z nich, vediet
pracovat aj v naroc¢nych, zatazovych
podmienkach,

pracovat s modernymi informacnymi
technologiami, zruc¢nosti pracovat s
osobnym pocitacom, internetom, vyuzivat
rozliéné informacné zdroje a informacie v
pracovnom aj mimopracovnom case,
realizacia numerickych, symbolickych
aplikacii patri v odbornom a prirodovednom
vzdeldvani medzi klucové kompetencie,
formovat obciansku spolocnost, ide

o schopnost ob¢anov prispievat na miestnej,
statnej, europskej i globalnej urovni

k rozvijaniu demokratického systému
spoloc¢nosti, k trvale udrzatelnému
hospodarskemu a socialnemu rozvoju
statu so zodpovednostou voci Zivotnému
prostrediu a zachovaniu Zivota na zemi.?

!Hrmo, R., Turek, I.: Navrh systému klucovych kompetencii dostupné na:
https://www.mtf.stuba.sk/buxus/docs/internetovy_casopis/2003/2/hrmo2.pdf
2 Turek, I. 2005. Inovacia v didaktike. Bratislava : Metodicko-pedagogické centrum v Bratislave, 2005.

ISBN 80-8052-230-8, s.65

3 SuchoZovg, E.: Rozvijanie a hodnotenie kltic¢ovych v eduka¢nom procese; Metodicko-pedagogické

centrum, 2014, s.14



Vychova vo volnom ¢ase nadvazuje na
vychovu v rodine a na vychovu a vzdelavanie
v Skole. Obidva Cinitele maju svoje Specifické
miesto pri formovani osobnosti dietata.
Rodina kladie zaklady vychovy. Na iu
nadvazuje Skola. Vychovny a vzdelavaci
proces sa ale neuskutoc¢nuje iba v ramci
vyucovania v Skole, prebieha aj v ¢ase mimo
vyucovania vo volnom cCase ziakov.

Ulohou nasej detskej organizacie je vytvarat
primerané, vhodné podmienky pre rozvoj
osobnosti jednotlivca — nazorov, postojov,
presvedceni v spolo¢ensky primeranom
spravani a konani v prospech vlastnej
sebarealizacie i v prospech spolo¢nosti

v sulade s humanistickymi hodnotami

a tradiciami nasej kultury*.

DO FENIX vytvara podmienky

pre cielavedomy a systematicky rozvoj
tychto klucovych kompetencii svojich

¢lenov v prostredi mimo skoly a rodiny
prostrednictvom Specifickych ¢innosti:

1) komunikacné
(pripravenost k dorozumievaniu sa
v materinskom a cudzich jazykoch)

Mat komunikacné kompetencie znamena
porozumiet a interpretovat myslienky, pocity
a informacie v Ustnej a pisomnej podobe

a zapojit sa do komunikacie v réznych
vzdelavacich, pracovnych a zivotnych
situaciach, aj v cudzich jazykoch.

2) matematicko-vedné
(pripravenost k vyuzivaniu matematiky,
zakladov vedy a techniky v beznom zivote)

Mat tieto kompetencie znamena funkcne
vyuzivat matematické vedomosti a zrucnosti

DO FENIX reflektuje si¢asné trendy a cesty
veduce k pritazlivejSiemu a efektivnejSiemu
rozvoju deti a mladych Iudi, ktoré su
zmysluplnou cestou pre ich osobné

i profesionalne uplatnenie.

Vychovny a vzdelavaci proces, ktorého
sucastou je aj vychova a vzdelavanie

vo volnom case, sa v sucasnosti orientuje
na rozvijanie kompetencii deti a mladych
ludi, najma na rozvijanie klucovych
kompetencii.

Sucasny vychovny a vzdelavaci proces ma
smerovat k tomu, aby si jednotlivec osvojil
na urovni zodpovedajucej jeho schopnostiam
a osobnostnym predpokladom nasledujuce
oblasti klu¢ovych kompetencii, ktoré sa
prirodzene vzajomne prelinaji a dopifiaji®.

o=y K
o

§ {
T 1 A AR

4 Kratochvilova E.: Pedagogika volného ¢asu — Vychova mimo v ¢ase mimo vyucovania v pedagogickej

teorii a v praxi, vydavatelstvo VEDA, 2010, s. 168

5 Blasko, M. 2010. Uvod do modernej didaktiky I. (Systém tvorivo-humanistickej vyuc¢by).Dostupné na:
http://web.tuke.sk/kip/main.php?om=13008&res=low&menu=1310



v roznych zivotnych situaciach, pouzivat
zakladné vedomosti a metody vied

na objasnovanie prirodnych zakonitosti,
uplatnovat ich v oblasti technologii

a pri vysvetlovani vedecko-technického
pokroku.

3) informacné
(pripravenost k vyuzivaniu
informacno-komunikac¢nych technoldgii
a k narabaniu s informaciami)

Mat informacné kompetencie znamena
vyuzivat pocitac a jeho prislusenstvo

na ziskavanie, posudzovanie, ukladanie,
tvorby, prezentaciu avymenu informacii

a na komunikaciu a ucast v spolupracujucich
sietach prostrednictvom internetu.

4) rieSenie problémov
(pripravenost tvorivo a kriticky
samostatne riesit problémy bezného
Zivota)

Vzdelavanie ma smerovat k tomu,

aby jednotlivec bol pripraveny tvorivo

a kriticky riesit samostatne bezné pracovné
a mimopracovne problémy.

5) ucebné
(pripravenost k uceniu sa ako sa ucit)

Mat ucebné kompetencie znamena naucit

sa efektivne sa ucit, pokracovat a zotrvat

v uCeni sa, zorganizovat vlastné ucenie sa,
ucinne hospodarit s ¢asom a s informaciami,
a to tak individualne ako aj v skupinach,
vyhodnocovat dosiahnuté vysledky a pokrok
v uceni sa, realne si stanovovat potreby a ciele
svojho dalSieho vzdelavania.

6) personalne a socialne
(pripravenost k sebautvaraniu,
sebariadeniu osobnosti
a k interpersonalnym vztahom)

Mat tieto kompetencie znamena stanovovat
si na zaklade poznania svojej osobnosti
primerané ciele osobného rozvoja v oblasti
zaujmovej i pracovnej, starat sa o svoje
zdravie, spolupracovat s ostatnymi

v skupine a prispievat k utvaraniu vhodnych
medziludskych vztahov.

7) pracovné a podnikatelské
(pripravenost k zamestnatelnosti
a k uskutoénovaniu myslienok)

Mat tieto kompetencie znamena iniciativne
menit myslienky na skutky, optimalne
vyuzivat svoje osobnostné a odborné
predpoklady, uplatniovat tvorivost, inovaciu
a riskovanie, planovat a riadit projekty pre
dosiahnutie cielov, pre uspesné uplatnenie
sa vo svete prace, zmocnit sa prilezitosti
pre budovanie a rozvoj svojej profesijne;
kariéry, i v celozivotnom vzdelavani.

8) obcianske a kulturne
(pripravenost k zapajaniu sa
do obcianskeho Zivota a k podporovaniu
kultirnych hodnoét)

Mat uvedené kompetencie znamena uznavat
hodnoty a postoje podstatné pre Zivot

v demokratickej spolo¢nosti a dodrziavat
ich, konstruktivne sa podielat na diani

v spoloc¢nosti, konat v sulade s jej trvalo
udrzatelnym rozvojom, uvedomovat si
dolezitost tvoriveho vyjadrovania myslienok,
skusenosti a emocii, podporovat hodnoty
narodnej, europskej i svetovej kultury .

6 Klucové kompetencie su zvnutorneny, vzajomne prepojeny subor nadobudnutych vedomosti, zruc¢nosti,
schopnosti, postojov a hodnotovych orientacii, ktoré su dolezité pre kvalitny rozvoj osobnosti jednotlivca,

jeho aktivne zapojenie sa do spolo¢nosti.



III. METODY

Vychovavatelia, veduci zaujmovych kruzkov,
tréneri a v neposlednom rade ucitelia

v pozicii veducich zaujmovych utvarov

maju podstatne viac moznosti spoznat deti/
ziakov v prirodzenych situaciach, pozorovat
ich, porozpravat sa s nimi, vypocut ich, vcas
zachytit rizikoveé situacie, nebezpecenstvo,
pomoct im zvladnut problémy a krizové
situacie. Kvalita vychovného a vzdelavacieho
posobenia vo velkej miere zavisi od osobnosti
vychovavatela, veduceho, trénera alebo
aktivistu volnocasovych aktivit.

Vychova a vzdelavanie vo volnom case nie
je pokracovanim vyucovania. Napriek tomu
je vSak prepojenie procesu vyucovania

a volnocasovych aktivit velmi dolezite.

Veduci a lektori sa snazia vzbudit

zaujem deti o rézne oblasti, mézu ich tiez
motivovat k ziskaniu dalSich vedomosti

a zrucnosti. Spatne tiez volnocasové aktivity
a vzdelavanie mozu prebudit hlbsi vztah

k vyucovacim predmetom a snahu uplatnit
Specifické schopnosti.

Vychova a vzdelavanie vo volnom Case,
resp. vychova a vzdelavanie mimo
vyucovania su Specifické oblasti, ktoré
maju svoje zvlastnosti. Dolezité vsak je,

Ze aj napriek vSetkym zvlastnostiam su
zachované zakladné znaky vychovného

a vzdelavacieho procesu, predovsetkym
zamernost a cielavedomost. Zaroven vsak
musi byt vychovné pdsobenie vo volnom
case nenasilné, citlivé, do ¢innosti sa nesmu
Uucastnici nutit, je nevyhnutné najst vhodné
sposoby motivacie.

V odbornej literature sa v sucasnosti
CastejSie stretavame s pojmami vychova
a vzdelavanie formalne, neformalne

a informalne.

Pricom prikladom formalneho vzdelavania

a vychovy je posobenie skoly a vysledky
ziakov su priebezne hodnotené. O vysledkoch
vychovného a vzdelavacieho procesu su
vydavané potvrdenia (vysvedcenia).

Informalne vzdelavanie a vychova sa chape
ako nezamerné alebo tiez celkom nahodné
formovanie osobnosti i jedinca v rozmanitych
zivotnych situaciach.

Neformalne vzdelavanie a vychova ma
najblizsie ku vychove vo volnom case. Ma
zakladné znaky vzdelavania a vychovy, ako
je cielavedomost a systematickost, zaroven
vsak respektuje poziadavku dobrovolnosti,
pritazlivosti a zaujimavosti. O absolvovani
aktivit v ramci neformalneho vzdelavania
a vychovy moze, ale nemusi byt vystaveny
doklad (certifikat).

Obsah vychovy, podobne ako ciele, je mozné
vymedzit z roznych hladisk. M6zeme
vychadzat z veku, alebo tieZ z toho, ktoré
znaky osobnosti chceme rozvijat a pod.

Pod neformalnou vychovou rozumieme
proces odovzdavania hodnot, noriem,
vedomosti a zruénosti v prostredi mimo
formalneho vyucovania. Tento proces je vsak
planovany, zamerny a z Casti strukturovany.
Doraz sa pri tom kladie na rozvoj osobnosti,
emocionalnych a socialnych zru¢nosti
veducich k plnej integrite jedinca.

Pri posobeni vychovavatel (pracovnik

s detmi a mladezou) a vychovavany (dieta,
mlady ¢lovek) je vztahova zlozka nadradena
poznavacej. Dolezita je i participacia a vklad
samotného vychovavaného.

Vychova vo volnom case je Specifickou
oblastou vychovy. Preto je tiez mozné
vymedzit jej Specifické funkcie.

Medzi zakladné funkcie patria:

vychovna a vzdelavacia funkcia,
zdravotna funkcia,

socialna funkcia,

preventivna funkcia.

Vychovna a vzdelavacia, zdravotna, socialna
a preventivna funkcia sa v beznej vychovnej
praxi prelinaju.



Vzdelavaci obsah ¢innosti vo volnom case

je iba do istej miery stanoveny zakladnymi
pedagogickymi dokumentami. Pri

stanoveni obsahu maju teda organizacie
venujuce sa praci s detmi a mladezou,
vychovavatelia, veduci ZO a pedagogovia
volného ¢asu znacnu volnost, ale zaroven

aj velku zodpovednost. M6zu uplatnit

svoju napaditost a tvorivost vychadzajuc

zo znalosti potrieb, zaujmov a schopnosti
zverencov a reSpektujuc ich rozumné Zelania.
Pre stanovenie obsahu je vyznamné poznanie
zakladnych pedagogicko-psychologickych
poziadaviek a uvedomenie si zakladnych
vzdelavacich a vychovnych cielov.
Neformalnym vzdelavanim oznacujeme
program vzdelavania mimo formalneho
vzdelavacieho systému s jasne stanovenym
kurikulom, ktoré vsak pocita s participaciou
uciaceho sa na celom procese. Neformalne
vzdelavanie vyuziva rézne metody aktivneho
a zazitkového ucenia sa. Neformalne ucenie
predstavuje proces neformalnej vychovy a
vzdelavania z pohladu uéiaceho sa, ktory
neformalnou cestou nadobuda a rozvija svoje
zrucnosti a vedomosti, ¢ize sa uci.

Vychova a vzdelavanie vo volnom case ma
svoje osobité pravidla — Specifické zasady
(principy), ktoré vyplyvaju z jej osobitosti,
zasadne ovplyvnenych podmienkami
volného ¢asu ziakov’. Vychadzajuc z
osobitosti vychovy a vzdelavania mimo
vyucovania ako vychovy a vzdelavania vo
volnom case a v nadvaznosti na doterajsi
vyvoj pedagogickej tedrie zohladnujeme

v praxi nasledujuce Specifické zasady
(principy):

zasada (princip) dobrovolnosti — kltcova
zasada, tyka sa vytvarania mozZnosti vyberuy,
volby aktivit, ¢innosti, spésobu travenia
volného casu podla vlastnych potrieb a
Zaujmov,

zasada (princip) zaujmového zamerania
cinnosti — nadvazuje na zasadu
dobrovolnosti a spresnuje jej obsah
predovsetkym podla zaujmu dietata,

zasada (princip) rozmanitosti, pestrosti,
zaujimavosti a pritazlivosti obsahu,
foriem a metdd, prostriedkov — dava déraz
na udrzanie zaujmov ziakov o ucast na
organizovanych volnocasovych aktivitach,

zasada (princip) aktivity, samostatnosti a
tvorivosti - pozaduje vytvaranie podmienok
na aktivnu ucast kazdého jednotlivca,
spoluucast na ovplyvinovani obsahového
zamerania, priebehu ¢innosti atd.,

zasada (princip) humanizmu a demokracie
— hovori o doraze na humanisticky a
demokraticky pristup k ziakom

zasada (princip) sebarealizacie v atmosfére
optimizmu a radosti — kladie déraz na
sebavyjadrenie, uplatiiovanie zaujmov,
rozvoj individualnych predpokladov,
nadania, talentuy, na pozitivne zazitky z
priebehu ¢innosti, socialnych vztahov medzi
ziakmi, medzi Ziakmi a vychovavatelmi,
veducimi,

zasada (princip) jednoty a Specifickosti
vychovy — kladie déraz na spolo¢ny ciel
vychovy v §kole aj v rodine zameranej

na rozvoj osobnosti kazdého ziaka podla
individualnych predpokladov v Specifickych
podmienkach volného casu.

7 Kratochvilova E.: Pedagogika voIného ¢asu — Vychova mimo v ¢ase mimo vyucovania v pedagogickej
teorii a v praxi, vydavatelstvo VEDA, 2010, s. 171, s.173 - 176



Nazov aktivity:

Material: flipchartovy papier, fixky,
samolepiace blocky

Postup:
Najprv sa ucastnici oboznamia s 8 klucovymi
kompetenciami:

1. Komunikacia v materinskom a cudzich
jazykoch,

2. matematicka kompetencia a zakladné
kompetencie v oblasti vedy a techniky,

3. informacno - digitalna kompetencia,

4. naucit sa ucit,

5. riesit problémy,

6. spolocenské a ob¢ianske kompetencie,

7. iniciativnost a podnikavost,

8. kulturne povedomie a vyjadrovanie.

Na flipchartovy papier napiste vsetky
kompetencie a k nim dorobte ¢iaru. Na jej
zaciatok napisSte 0 a na koniec 100. Kazdy
ucastnik si nachysta 8 samolepiacich blockov
so svojim menom. Kazdy blo¢ek nalepi

Nazov aktivity:
Material: flipchartovy papier, fixky

Postup:

Na viditeIné miesto nalepte flipchartovy
papier a nakreslite zem (pédu). U¢astnikom
vysvetlite, Ze pocas Skolenia, tabora a pod.
spolo¢ne vytvoria kvetinovy zahon z ich
kompetencii. VZdy, ked sa dozvedia nieco
nové, budu rozvijat niektoru zruénost

a pod. dokreslia ¢ast zahonu. Mnozstvo
dokreslenych detailov zavisi od mnozstva
nadobudnutych informacii/skusenosti.

gt

postupne k jednotlivym kompetenciam
na flipchartovom papieri. Lepi ho tam, kde si
mysli, ze sa momentalne nachadza.

Napr. Petra nalepi ku komunikacii

v materinskom jazyku blo¢ek

na pomyselnych 75 %, ku komunikacii
v cudzom jazyku na 45 % atd.

Po ukonceni podujatia (Skolenia, tabora...)
sa Ucastnici vratia spat k blockom a posunu
ich tak, ako sa ich kompetencie rozvijali.
Nasleduje skupinova reflexia.

Pre detailné vysvetlenie klucovych
kompetencii odporuc¢ame prestudovat
prirucku YOUTHPASS.

Aktivita je optimalna na zaciatok podujatia.
Posledny den podujatia je vhodné sa

ku aktivite vratit a reflektovat rozvijané
kompetencie.

Kazda kompetencia/zru¢nost/skusenost bude
predstavovat jednu rastlinu. Napr.

Anglicky jazyk — ruza,

Nové priatelstva — tulipan,

Triedenie odpadu — margarétka.

Aktivita je zamerana na rozvoj konkrétnych

kompetencii pocas vzdelavacieho podujatia
(alebo zaujmovych stretnuti).

N v
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Nazov aktivity:

Material: papiere, pera, podlozky na pisanie,
obalky réznych farieb (3ks z kazdej
farby), nastrihané priklady
vzdelavani pre kazdy tim

Postup:

Aktivita je zamerana na ujasnenie rozdielov
v praxi medzi formalnym, informalnym

a neformalnym vzdelavanim, a podnietenie
diskusie. Aktivite by mal predchadzat vstup
o rozdieloch medzi formalnym, informalnym
a neformalnym vzdelavanim.

Formalne vzdelavanie poskytuju vzdelavacie
inStitucie, je zamerné, ma Strukturu

a je ukoncené vseobecne uznavanou
certifikaciou. Rovnako neformalne
vzdelavanie je zamerné a ma strukturu.
Nekona sa vsak v tradi¢nych vzdelavacich
instituciach a nekonci vSeobecne uznavanou
certifikaciou/diplomom. Existuju napr.
YOUTHPASS - certifikat o absolvovani
neformalneho vzdelavania, ktory je

uzZ uznavany niektorymi organizaciami,
spolo¢nostami a pod. Informalne vzdelavanie
nie je zamerné ani Strukturované. Nie je
poskytované vzdelavacimi inStiticiami

a nekonci oficialne uznavanou certifikaciou.

Aktivita ma 2 casti: hladanie a roztriedenie

Pre kazdy tim nachystajte 3 obalky, ktoré
budu farebne rozlisené. Obalky budu
obsahovat nastrihané a nahodne rozdelené
priklady vzdelavani (bez spravnych odpovedi
uvedenych v spodnej Casti papiera). Obsah
obalok zostava az do druhej ¢asti hry tajny.

1. Hladanie:

Ucastnici sa rozdelia do rovnomernych timov.
Kazdy tim dostane 3 obalky rovnakej farby.
Medzi sebou si zvolia jedného do pozicie
JKreslica“. Ten dostane do ruk obalky,
ceruzku a podlozku na pisanie s papierom.
Po udeleni roly sa presunu kreslici

aj s obalkami o jeden tim (po Iavej ruke).
Nasledujucich 20 minut bude kresli¢ chodit
s timom, ku ktorému sa presunul. Dany

tim zoberie obalky od kresli¢a a postupne
ich bude po priestore ukryvat. Priestor hry
si vopred vymedzte (moze to byt niekolko
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miestnosti, vonkajsi dvor a pod.). Upozornite
hracov, aby obalky neukryvali napr.

do smetnych koSov, ale tak, aby ich potom ini
nasli, no trosku sa pritom natrapili. Kresli¢
popri chodeni s timom kresli cestu a znaci,
kde obalky ukryvaju. Nesmie pouzivat c¢isla
ani pismena, s vynimkou piktogramov.

Po ukryti obalok sa vratia vSetci na miesto
zaciatku a kreslic¢i odovzdaju mapky svojim
poévodnym timom, aby mohli zacat hladat
svoje obalky, ktoré im ukryl druhy tim. Po 20
minutach sa stretnite spolu na dohodnutom
mieste, s obalkami alebo bez.

2. Roztriedenie:

Timy mozu svoje obalky otvorit. Ich

ulohou je spravne roztriedit ¢innosti
uvedené na rozstrihanych kuskoch papiera
do 3 stipcov podla toho, ¢i ide o formalne,
neformalne alebo informalne vzdelavanie.
Po roztriedeni si spolocne prejdite spravne
odpovede. Najdete ich na spodku priloZzeného
obrazka.

FORMALNE/NEFORMALNE fINFORMALNE

1. Varenie polievity s mamou
r l_1:-1'11|~'.-|'\.-.||n||:' v autodkale
3. fazykowy kurz Spanieldiny v jaaykovej Skoke
A, Workshop neverbdlnej komunikicie
3. Zdtitkowy kurz tradetnych remesie
b. Sledovanis dokumentu v televizi
7. Wysokodkolské Stddium paycholdgie
E. Konverricia s kamardimi o palitike
9. Kurz prvig) pomoc
10, Skola dmyku {auto)
11.  Kurz madarskej kuchyne

12 Sused mi ukaral ako natriet plot

FORMALME: 2, 3. 7.9
NEFORMALNE: 4, 5, 10, 11

INFORMALME: 1,6, 8, 12




Nazov aktivity:
Material: farebny vykres, fixka, lepiaca paska

Postup:

Pred zaciatkom aktivity je potrebné
prichystat farebné vykresy formatu A5

s jednotlivymi charakteristikami NFV (Pozor,
ak date kazdu charakteristiku na vykres

inej farby, aloha bude prilis jednoducha).
Nasledne ich rozstrihnite na dve casti,
nemusi to byt presne v strede. Lubovolne ich
rozloZte po miestnosti. Ulohou G¢astnikov je
vziat kusok vykresu a najst svoj par. Tak, aby
mali spolu jednu charakteristiku. V paroch
diskutujuy, ¢o pod danou charakteristikou
rozumeju. Potom, ked vsSetci najdu svoj par, si
spolo¢ne v skupine prejdite postupne vsetky
charakteristiky a diskutujte o ich obsahu.

Charakteristiky (vylepte na stenu, aby boli
k dispozicii aj pocas dalSieho vzdelavania):

dobrovolnost,

vlastna motivacia a aktivna ucast,
celostny pristup pri rozvoji osobnosti,
individualne i skupinové ucenie,
rovnost prilezitosti,

flexibilita,

pritomnost facilitatora,

pravo na chyby a ucenie sa z nich,
Strukturovany a planovany proces,
vzdelavacie ciele,

vychadza z potrieb ucastnikov.
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IV. VZDELAVACIE STRATEGIE

Su to spolocné metodické postupy (metody,
formy, aktivity, prilezitosti, pravidla)
spolo¢né pre vsetkych vzdelavajucich, ktoré
cielene, systematicky utvaraju a rozvijaju
klucove kompetencie. Vzdelavacie stratégie
sd bud formulované ku kazdej klucovej
kompetencii alebo spolo¢ne ku viacerym
tak, aby bolo zrejmé, ako je zabezpeceny ich
rozvoj u deti. Stratégie su spravidla clenené
podla toho, ktoru z kluc¢ovych kompetencii
rozvijaju prednostne. Je vSak samozrejmeé,
Ze jednotlivé vychovné a vzdelavacie
stratégie smeruju sucasne k rozvoju
viacerych klucovych kompetencii (Blasko,
2010 parafrazované®):

Vzdelavanie vo volnom case a ¢ase mimo
vyucovania podporuje praktické vyuzitie
ziskanych poznatkov v realnom Zivote.

V tejto suvislosti je dolezité rozvijat u Ziakov
tzv. vnatorné poznanie. V sucasnosti
dochadza k situacii, ked sustavny rozvoj IKT
prinasa a zintenzivnuje okamzitu dostupnost
a prenasanie tzv. kodifikovanych poznatkov,
ktoré sa daju vyjadrit slovami alebo
symbolmi a na ich zaklade sa aj prenasaju.
Ide o vSeobecné informacie, ktoré podliehaju
rychlemu zastaravaniu a daju sa oddelit

od nositela. Na rozdiel od nich ,vnutorné
poznanie” (vedenie) je izko spojené s jeho
nositelom (jednotlivcom, dietatom). Az ked
ho nositel — dieta reflektuje a prezentuje,
stane sa explicitnym (vyjadrenym

navonok). Preto je stale menej potrebné

(az nepotrebné) memorovat faktografické
udaje. Dolezité je ucit sa v suvislostiach
(konceptualne) a disponovat nastrojmi, ktoré
umoznuju vyberat, spracovavat a aplikovat
ziskané vedomosti, schopnosti, zru¢nosti...
Vzdelavanie vo volnom case preto vyZaduje
taky spdsob odovzdavania vzdelavacich
obsahov, ktory dava veciam zmysel.
Charakterizuju ho nasledujuce vseobecno-

didaktické poziadavky na zmysluplné ucenie

(sa):

aktivnost ucenia sa — kazdy Ziak je do ucenia
aktivne zapojeny vlastnou ¢innostou
a myslienkovou aktivitou,

konstruktivnost — stavia na skusenostiach
ziaka, jeho vedomostiach, sposobilostiach
a zrucnostiach, ucenie je vytvaranim
(konstrukciou) novych a ich zabudovanim
do existujuceho poznatkového systému,

kumulativnost — vedomosti, spésobilosti
a zruc¢nosti na seba nadvazuju,

zacielenost — ziak vie, Co je cielom ucenia
(sa) a stotoznuje sa s nim,

situovanost ucenia — ucenie prebieha

vzdy v urcitom socialnom, ekonomickom,
multikultirnom, politickom,

Ci environmentalnom kontexte, ktory
ovplyvnuje kazdodenny zivot Iudi a ktory je
potrebné pri vzdelavani zohladnit,

autoregulativnost — dieta postupne prebera
zodpovednost za svoje vlastné ucenie sa,
pricom sa zohladnuju rozne predpoklady

a $tyly ucenia sa ziakov (podla Cap, Mares,
2001, upravené).

Nestaci len poznanie a pochopenie, ale ovela
dolezitejSie je nasmerovat uciacich sa

ku kritickému prijimaniu informacii,

k hladaniu argumentov a formovaniu
vlastnych, podloZzenych nazorov. Najma

k tomu, aby sa zaujimali o svet a Iudi okolo
seba a boli aktivni pri ochrane Iludskych

i kulturnych hodnét a Zivota na zemi — aby
prijali svoj diel zodpovednosti za podobu
sveta, v ktorom Zijeme.

8 http://web.tuke.sk/kip/main.php?om=1300&res=low&menu=1310



Nazov aktivity: METODY NEFORMALNEHO VZDELAVANIA

Material: popis vybranych metéd NFV
na listkoch (napr. z publikacie
DO Eurépy hrou IV)

https://www.iuventa.sk/sk/Publikacie/
Mobilita/Do-Europy-hrou-IV.alej

Postup:

Ucastnici sa rozdelia do skupin tak, aby ich
v kazdej skupine bolo 3 - 5. Kazda skupina si
vytiahne jeden listok, kde najde popis urcitej
metody neformalneho vzdelavania (napr.
brainstorming). Uéastnici v skupinach si
popis aktivity pozorne precitaju a pocas 20
minut si nachystaju kratku scénku, ktorou
vysvetlia ostatnym ako metéda funguje

v praxi a ako ju moézu vyuzit. Kde bude
scénka prebiehat a aké roly si zvolia, je na
ucastnikoch. Fantazii sa medze nekladu.

Po odohrani vSetkych scénok si pustite video
od IUVENTA - Slovensky institut mladeze

o metédach neformalneho vzdelavania.

2 YouTube nps.mitiy/sswpsar

e

DO EUROPY
_!-IROU IV

or/~\ktik

Metddy a techniky v NFV

NP Praktik

Na zaver nezabudnite na diskusiu o videu!

Metody vyuzivané v neformalnom
vzdelavani v praci s mladezou moéZeme pre
zjednodusSenie radit do dvoch kategérii.
Metody zamerané na podporu dynamiky
skupiny a ostatné metody, ktoré su Iahko

adaptovatelné a vyuzitelné v réznych
témach a byvaju sucastou réoznych aktivit.
Su zamerané napriklad na rozvoj konkrétnej
zlozky kompetencii.

13
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ENERGIZERY A LAMACE LADOV

Energizeér, hovorovo nazyvany aj ,zivotabudic’, je metoda, ktorej cielom

je aktivizovat ucastnikov a rozprudit v nich energiu a navodit odlahcenu
atmosféru. Spravidla ju zaradujeme na zaciatok vzdelavacich blokov, napriklad
po obede, alebo ked zistime, zZe uCastnici zacinaju byt unaveni. Energizéry
nemusia mat prepojenie s preberanymi témami, ale mozu byt aj velmi vhodnym
vstupom do novych tém, alebo nasledujucich casti vzdelavacej aktivity. Ich
dalsou vyhodou je vytvaranie neformalnej atmosféry, a casto sa na ich vedenie
vyuzivaju aj skusenejsi ucastnici. Rizikom je, ze v pripade neprisposobenia
energizérov clelovej skupine, mozu byt niektorymi ucastnikmi vnimané ako
nepotrebneé alebo detinskeé.

Podobne pouzivame aj “lamace ladov”’, a to najma na zaciatku vzdelavacich
aktivit, kedy potrebujeme, aby sa ucastnici zoznamili a dozvedeli sa nieco o sebe.
V zasade ich pouzivame na to, aby sme podporil proces skupinovej dynamiky, o
ktore] piSeme v samostatnej kapitole. Aj pri tejto metdéde musime byt opatrni, aby
sme postupovali citlivo a neuviedli ucastnikov do rozpakov. Ak sa pozrieme na
Styly ucenia, obidve metddy su oblubené najma u aktivistov. Menej oblubené u
teoretikov alebo pragmatikov, ktori casto nechapu, aky je ich vyznam a miesto v
programe. Aj preto je namieste, aby sme boli opatrni vo vybere aktivit a technik,
citlivo reagovali na situaciu v skupine a boli pripraveni vysvetlit, preco to robime.




PRIKLADY ICEBREAKEROV (LAMACOV LADOV)

Nazov aktivity: HRA NA MENO
(NA ZOZNAMENIE, NA MENA)

Material: Ziadny

Postup:

VSetci UCastnici sa posadia do kruhu.
Poziadame prvého ucastnika v poradi,
aby povedal svoje meno: Napriklad: ,Ja
som Katka“. Druhy v poradi zopakuje
predchadzajuce meno a prida svoje meno:

9@

»Ty si Katka, ja som Ivan”. Treti uCastnik
zopakuje predchadzajuce v poradi: Ty si
Katka, ty si Ivan, ja som XY".

Takto v kruhu pokracujeme, az kym sa vSetci
nezucastnia. Posledny ucastnik zopakuje
mena vsetkych.

_—

Nazov aktivity: DEKA
(NA ZOZNAMENIE, NA MENA)

Material: deka

Postup:

Ucastnici sa rozdelia na 2 timy. Dvaja
Ucastnici drzia deku (1 z kazdého timu,
striedaju sa pocas hry), kazdy za jeden roh.
Ostatni sa schovaju za deku. 1 tim na jednu
stranu a druhy tim na druhu. Tak, aby na
seba navzajom nevideli. Najlepsie ak su v
podrepe. Kazdy tim si zvoli jedného hraca,
ktory sa postavi blizsie k deke. Ked su obaja
pri deke, deka sa spusti na zem a ulohou

9@

ucastnikov stojacich oproti sebe je povedat
meno toho druhého ¢o najrychlejsie. Ten,
ktory povie meno neskor (alebo ho nepovie
vobec) prechadza do timu superov. Deka

sa zdvihne a timy si opat zvolia svojich
zastupcov, ktori podidu blizsie k deke. Takto
aktivita pokracuje, pokial nie su vsetci
Ucastnici v jednom time.

Hra je vhodna na uvodné zoznamovanie
alebo na zopakovanie mien pocas prvych dni.
Pred zacatim si zopakujte vietky mena.
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Nazov aktivity: KOVBOJKA
(NA ZOZNAMENIE, NA MENA)

Material: Ziadny

Postup:

Jeden z hracov stoji v strede kruhu a pomaly
sa otaca okolo vlastnej osi. Ukaze prstom na
IubovoIného uc¢astnika v kruhu. Jeho ulohou
je ¢o najskor si ¢upnut. Ucastnici stojaci
vedla sa otoCia ¢elom k sebe, vystréia ruku
akoby mali v ruke pistol a povedia meno
druhého hraca. Ten, kto povie meno druhého

'S

neskor, alebo si vobec nespomenie, vystrieda
hraca v strede. Pokial si ten, na koho bolo
ukazané hracom v strede zabudne ¢upnut,
ide do stredu on. Takto pokracujete, pokial
hra ucastnikov bavi.

Hra je vhodna na uvodné zoznamovanie sa
alebo na zopakovanie mien pocas prvych dni.
Pred zacatim si zopakujte vSetky mena.

_—

Nazov aktivity: KOHO MAS RADSEJ?

(NA ZOZNAMENIE, NA MENA)
Material: Ziadny

Postup:

Ucastnici stoja v kruhu. Jeden z nich stoji

v strede. Podide k Iubovolnému ucastnikovi
a opyta sa ho: ,Mas ma rad (meno, koho
oslovi?)". Ten odpovie: ,Mam ta rad (meno
hraca, ktory sa ho pyta), no radSej mam tych,
ktori (doplni vlastnost/charakteristiku...)”.
VSetci, na ktorych dana charakteristika
sedi, si musia vymenit miesto v kruhu. Hrac
v strede si snazi najst volné miesto v kruhu.
Ten, komu sa miesto neujde, zostava v strede
kruhu a pokracuje dalej.

'

Priklad:

Cyril: Mas ma rada Miska?

Miska: Mam ta rada Cyril, no radSej mam
tych, ktori majui na sebe Cierne tricko.
Vsetci, ktori maju na sebe cierne tricko si
musia v kruhu vymenit miesto. Cyril sa
medzitym snazi ,chytit” miesto v kruhu.
Miesto sa neujde Editke. Editka zostane v
kruhu, podide k Milanovi a pyta sa ,Milan,
mas ma rad?" atd.

Aby sa vystriedali vSetci, mozete zaviest
pravidlo, Ze sa nesmiete pytat tych, ktori

/\_/

Nazov aktivity: PROFIL
NA ZOZNAMENIE, LAMANIE LADOV

Material: papier, pisacie potreby, lepiaca
paska

Postup:

Kazdy ucastnik dostane jeden papier formatu
A4. Vytvoria sa nahodné dvojice. Ulohou
dvojic je vzajomne jeden druhému vytvorit
svoj profil. Mal by obsahovat:

- Krstné meno alebo prezyvku (podla toho
ako si zeld, aby ho/ju oslovovali ostatni),

- 3 vety so zaujimavostami (pocet
surodencov, zaluby, charakteristiku atd.),

- odpoved na otazku ,Aké slovné spojenie ta
vystihuje?” (napr. milovnicka knih, vasnivy
kuchar),

uz boli opytani predtym.

- obrazok, ktory bude namiesto fotografie.
Kresli ho tvorca profilu bez konzultéacie,
z informacii, ktoré sa dozvedel.

Po zhotoveni profilov sa dvojice vzajomne
predstavia ostatnym. Profily vylepte na
viditeIné miesto a nechajte ich tam pocas
dalsich dni aktivity.

Obrazok doplnte o zabavné prvky, ktoré
podciarknu zistené informacie.

Aby sa vystriedali vSetci, mozete zaviest
pravidlo, Ze sa nesmiete pytat tych, ktori
uz boli opytani predtym.



Nazov aktivity: SUPERLATIVY ’ @
(NA ZOZNAMENIE, LAMANIE LADOV)

Material: ziadny podla vysky, podla datumu narodenia, podla
Stastného cisla,...). V tejto hre musia icastnici
Postup: navzajom komunikovat a dozvedia sa tak
Ucastnici sa rozdelia na mensie skupiny 0 sebe nieco nové. Hru moézeme ozvlastnit
podla vopred daného klica (napr. UCastnici tak, ze ucastnici nebudu méct komunikovat
z vychodu a zo zapadu, pravaci a lavaci, verbalne ale iba neverbalne. Budu sa teda
chlapci a dievcata...). Nasledne sa v skupine musiet dohodnut na poradi v rade bez pomoci
zoraduju do radu podla urcitého zadania slov.

(napr. podla toho, kto ma kolko surodencov,

_—

Nazov aktivity: VYTIAHNI LANKO ' @

(NA ZOZNAMENIE, LAMANIE LADOV)

Material: Spagat, noZnice diZkou a spojime ich do jedného klbka.
Ucastnici si potom z klbka vytahuju Spagaty.

Postup: Podla réznej dlzky Spagatu o sebe rozpravaju

Spagat nastrihame na mensie ¢asti s roznou dovtedy kym Spagat nevtiahnu.

Nazov aktivity: TOALETAK \J @

NA ZOZNAMENIE, LAMANIE LADOV

Material: toaletny papier Alternativa: M&M

Postup: Material: cukriky

Uéastnici si sadnu jeden vedla druhého

do kruhu. Kruhom koluje rolka toaletného Postup:

papiera a kazdy z ucastnikov si z neho Postup je uplne rovnaky ako pri toaletnom

odtrhne Iubovolny pocet utrzkov bez toho, papieri, akurat namiesto utrzkov papiera

aby vedel na ¢o ich bude potrebovat. Ked koluju kruhom cukriky (napr. M&M,

maju vsetci v rukach utrzky, veduici oznami, lentilky;,...)

Ze na zaklade poctu utrzkov o sebe kazdy
povie niekolko faktov (napr. ak si niekto
odtrhol 4 utrzky, povie meno, vek, odkial je
a kolko ma sdrodencov).

_—

Nazov aktivity: CI JE TO PRIBEH? \J @

NA ZOZNAMENIE, LAMANIE LADOV

Material: papier, ceruzky, ciapka prihodu. Papieriky sa vhodia do ¢iapky a
potom sa rozdaju. Kazdy si vylosuje jeden

Postup: papierik a na zaklade pribehu hada, ktory z

Kazdy z ucastnikov na kus papiera napise ucastnikov ho napisal.

o sebe nejaky fakt, zaujimavost alebo vtipnu
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Nazov aktivity: DVE PRAVDY, JEDNA LOZ

(NA ZOZNAMENIE, LAMANIE LADOV)
Material: Ziadny

Postup:
Kazdy z ucastnikov si vopred pripravi o sebe

90

tri vety (napr. zaujimavé fakty, zazitky,...).

Dve z nich nebudu pravdivé a jedna ano. Vety
potom povie nahlas pre ostatnych ucastnikov
a ti musia hadat, ktora z troch viet je pravda.

/\_/

Nazov aktivity: SPOJOVNIK
(NA ZOZNAMENIE, LAMANIE LADOV)

Material: ziadny

Postup:

Tato aktivita sa hra v styroch kolach

a sluzi na zoznamenie a blizSie spoznanie

sa s ostatnymi. V prvom kole sa UicCastnici
rozdelia do dvojic a maju 30 sekund na to,
aby nasli pat veci, ktoré maji spolocné (napr.

90

konicky, rodinné zazemie, skusenosti,...).

V druhom kole sa rozdelia do trojic a opat
opakuju rovnaky postup a hladaju ¢o maju
spoloc¢né. Vo Stvrtom kole vytvoria Stvorice
a opat hladajg, o maju spolocné. Aktivita
je Coraz narocnejsia, kedZe v skupinach
nemozu pouzit tie isté spolo¢né znaky.

_—

Nazov aktivity: NAJDI SI KAMARATA

NA ZOZNAMENIE, LAMANIE LADOV
Material: Ziadny

Postup:

VSetci stoja volne v priestore. Ich ulohou je
hladat si novych kamaratov a kamaratky.
Facilitator hovori: ,Najdi si kamarata,

s ktorym sa chytite za ruku“. Kazdy hlada
svoju dvojicuy, aby sa mohli chytit za ruky.
Facilitator hovori dalej: ,Najdi si kamarata,

s ktorym sa dotknete Iavou patou”, atd. Dalsie

90

priklady: dotknut sa pravym uchom, dotknut
sa Celom, dotknut sa lavym kolenom...
Hacikom je, Ze sa kamarat nesmie opakovat
viac ako raz, a teda sa musia dvojice neustale
obmienat.

Tato hra nemusi byt pre kazdého. Zahrajte si
ju, aZ ked sa Ucastnici aspon trosku poznaju.

Hra je najma pre mensie deti. Je vhodna
na prelomenie ladov.




Nazov aktivity: STANOVISTIA
(NA ZOZNAMENIE, LAMANIE LADOV)

Material: ziadny

Postup:

Sucastou aktivity je 5 stanovist, ktoré je
mozné podla potreby obmienat. Kazdé
obsahuje zadanie s jednoduchou ulohou,

0

ktoru maju ucastnici splnit. Stanovistia
rozmiestnime nahodne po miestnosti,
pripadne vonku. Ugastnici sa volne
prechadzaju a plnia zadania v lubovolnom
poradi.

Stanoviste 1: VYTVOR SI KREATIVNU MENOVKU
Material: farebny papier, krepovy papier, fixky, farbicky, lepidlo, lepiaca paska, Spagat, noznice,

zoSivacka...

Postup:

Ulohou uéastnikov je vytvorit si ¢o
najkreativnejSiu menovku, ktoru
nasledne nosia. Menovky sluzia najma na

zoznamovanie a jednoduchsie oslovenie
ostatnych ucastnikov pri zadaniach.

Stanoviste 2: VYSTRIHNI KRAJINU, Z KTOREJ SI PRISIEL A VYZNAC NA NEJ MIESTO, KDE ZIJES

Material: per3, fixky, papier, noznice

Postup:

Toto zadanie je vhodné pre medzinarodné
aktivity. Jeden z ucastnikov vystrihne
krajinu a vyznaci na nej miesto, kde Zije.
Ostatni z tejto krajiny uz vystrihovat
nemusia, len zaznacia miesto. Jednotlivé
krajiny prilozte k sebe tak, aby ste vytvorili
mapu. Vzdialenosti by mali zodpovedat
skutocnym mapam. Ak moZete, nalepte ich

na stenu. V pripade, Ze ide len o ucastnikov
z jednej krajiny, vystrihnite tvar krajiny

na vacsi papier (resp. niekolko zlepenych
papierov), aby vyznacili konkrétne mesta co
najpresnejsie.

Ucastnici sa dozvedia z akych réznych krajin
prisli, na ktorych miestach zijq, z akych
roznych vzdialenosti pricestovali.

ostatnych ucastnikov pri zadaniach.

Stanoviste 3: SPRAV SI FOTOGRAFIU S ASPON DALSIMI 2 UCASTNIKMI

Material: fotoaparat

Postup:

Kazdy ucastnik musi najst aspon dvoch
dalsich, s ktorymi sa odfoti. Fotografia méze
byt na sikromnom fotoaparate/teleféne alebo

bude v miestnosti k dispozicii niekto, kto
bude fotografovat.

Povzbudte ucastnikov, aby sa pocas tohto
zadania v kratkosti predstavili.

Stanoviste 4: VYROB SI JEDNODUCHY NARAMOK

Material: fotoaparat

Postup:

Kazdy ucastnik musi najst aspon dvoch
dalsich, s ktorymi sa odfoti. Fotografia moze
byt na sikromnom fotoaparate/teleféne alebo

bude v miestnosti k dispozicii niekto, kto
bude fotografovat.

Povzbudte ucastnikov, aby sa pocas tohto
zadania v kratkosti predstavili.

Stanoviste 5: NAPIiS NA PAPIER JEDNU SVOJU VIDITELNU CHARAKTERISTIKU A VLOZ JU

DO SKATULE
Material: kusky papiera, pera, skatula

Postup:

Toto zadanie je velmi jednoduché a jasné.
Zadanie bude pokracovat po tom ¢o ucastnici
dokoncia ostatné stanovistia. Dovtedy im
Ucel zadania neprezradzajte.

Po skonceni vSetkych stanovist za¢ina
aktivita Profil (vid str. 12). Obmenou aktivity
je, ze nevytvarate dvojice, ale UCastnici musia
na zaklade uvedenej charakteristiky svojho
partnera najst. KedZe aj nas partner niekoho

hlad3, budete musiet vytvarat vacsie skupiny.
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Nazov aktivity: PORTRETY
(NA ZOZNAMENIE, LAMANIE LLADOV)

Material: papier, ceruzky, hudba

Postup:

Ucastnici si vezmu Cisty papier formatu
A4, fixku a napisu si do pravého dolného
rohu svoje meno. Nasledne na papier
nakreslia obrys svojho tela a hlavy, pricom
ich upozornime, aby nekreslili ni¢ viac, ani
usi, ani vlasy, ani inu cast tela ¢i oblecenia.
Potom sa postavia a v momente, ked zacne

90

hrat hudba sa po miestnosti prechadzaju a
vymienaju si papiere. Ked hudba zastavi,
pozru sa, ¢i papier maju v rukach, najdu ho

a dokreslia mu prvu cast portrétu, napr. oci.
Potom sa hudba zas pusti, opat si vymienaju
papiere a ked sa zastavi, kreslia druhu cast
tela, napr. usta. Postupne si takto dokreslia
cely portrét a nakoniec ho vratia povodnému
majitelovi.

PRIKLADY ENERGIZEROV (ZIVOTABUDICOV)

Nazov aktivity: ZNAME OSOBNOSTI INAK

(NA PREBUDENIE, LAMANIE LADOV)

Material: Skatula, 2 farebné papiere, pisacie
potreby

Postup:

Do skatule sa vhodia listocky dvoch farieb.
Na jednej bude meno znamej osobnosti,
rozpravkovej bytosti, filmovej postavy a
pod. a na druhej pridavné meno vyjadrujuce
naladu ¢i stav (napr. unaveny, tehotna).

20

20

Vyberu sa dvaja ucastnici, ktori si vytiahnu
listocek papiera z oboch farieb. Obaja naraz
hraju svoje roly so vzajomnou interakciou.
Maju dovolené hovorit. Ostatni sa snazia
uhadnut, kto su. Po uhadnuti oboch postav sa
meni dvojica.

Na papierik piste iba osobnosti, ktoré by
mohli poznat vSetci ziicastneni.




Nazov aktivity:
(NA PREBUDENIE, LAMANIE LADOV)

Material: listocky 3 farieb, pisacie potreby,
naramky

Postup:

Najprv si kazdy ucastnik urobi jednoduchy
naramok, napr. snurka, bavinka. Kazdy
Ucastnik dostane 3 listocky (1 zeleny, 1
cerveny, 1 zIty). Na zeleny papier napiSe svoje
meno, na ¢cerveny miesto, na zlty predmet.
Listocky sa polozia na zem/do Skatule,
zamieSaju sa a nasledne si kazdy ucastnik
vytiahne 3 listoéky, 1 z kazdej farby. Ulohou
hracov je ,zabit” toho, ¢ie meno si vytiahli na
listocku na mieste uvedenom na listocku,
uvedenym predmetom.

Napr. Monika si vytiahne tri listocky:
Zeleny: Michaela

Cerveny: les

Zlty: papier

To znamena3, Ze Monika bude ,¢ihat”

na Michaelu. KedZe nie je v okoli Ziaden

les, musi byt Monika kreativna. Nakresli
les na tabuly, vyrobi stromceky do izby

a pod. Potom si len vezme papier a ked bude

Nazov aktivity:
(VYTVARANIE SPOLOCENSTVA)®

Material: lopticka (alebo iny predmet)

Postup:

Stojime v kruhu, vybrany ¢len skupiny,
dobrovolnik alebo lektor zac¢ina podavat
lopticku alebo nejaky iny predmet.

Instrukcia: ,Kazdy sa musi dotknut predmetu.

Predmet sa musi ¢o najrychlejsie dostat

k poslednému ucastnikovi kruhu, ktory stoji
pri ucastnikovi, ktory zacinal. Ked posledny
v kruhu drzi predmet, vsetci vyskocCia

so zdvihnutymi rukami a zakricia ,Heeej!!!“

Meria sa Cas, za ktory sa tento postup podaril.

20

s Michaelou sama, dotkne sa jej papierom
a oznami jej, Ze v hre kon¢i.

Ten, kto v hre kon¢i, prenechava svoj
naramok ,vrahovi“. Ten ich musi na ruke
nosit po cely ¢as. Okrem naramku mu da
aj svoje tri listo¢ky, aby vedel kto je jeho
dalSou obetou a tak dookola.

POZOR! Pri Cine vas nikto nesmie vidiet,
inak nie je platny. Odporu¢ame pohybovat sa
po cely Cas v trojici, tak sa vam ni¢ nemoéze
stat

Hra je vhodna na viacdnové podujatia.

Ak si ucastnik vytiahne sam seba, taha si
opatovne. Odporucame, aby zostal jeden
clovek, ktory sa hry nezucastni, napr.
veduci, pre pripad, Ze sa hra zacykli. Vtedy
si zostavajuci hraci svoje listocky opat
premiesaju a nanovo tahaju.

Hru na konci podujatia vyhodnotte. Kto sa
ako zapajal, aku stratégiu zvolil, ako hru
vnimal a pod.

v

Cielom je zniZovat namerany c¢as. Po prvom
kole maju deti ¢as na poradu, dohodnu sa

a kolo opakuju. Osvedcili sa 2 -3 opakovania.
Cas sa obvykle znizil, k ¢omu prispelo
zlepSovanie organizacie postupu a spoluprace
deti. Aktivitu ukoncujeme kratkou reflexiou,
napr.: Co sa odohralo? Ako ste postupovali?
Ktoré Zivotné zrucnosti ste pouzili, aby ste
znizili ¢as? Ako ste sa pri tom citili? Aktivita
prispieva aj k budovaniu spolupatri¢nosti.
Zaroven sa mozu ucastnici zdokonalovat

v aktivnom pocuvani a v pouZivani
primeraného hlasu.

9 Interné materialy ASK - vzdelavanie pre 21. st. na Slovensku, dostupné na:
http://www.ask21.sk/sk/Article/95/Publika%C4%8Dn%C3%A9%20aktivity.proxia (https://bit.ly/3e2MzuP)
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Nazov aktivity:
(NA PREBUDENIE, LAMANIE LADOV)

Material: Ziadny

Postup:

Vsetci sa postavia do kruhu. Zacina ten, kto
naposledy vyhral nejaku hru. Zac¢inajuci
hrac sucasne zakrici HI a predpazi ruky
spojenymi dlaniami tak, aby ukazal na
niektorého z hracov v kruhu. Ten nasledne
dvihne ruky nad hlavu so spojenymi
dlaniami a zakri¢i HA. Dvaja vedlajsi hraci

Nazov aktivity:
(NA PREBUDENIE, LAMANIE LADOV)

Material: papiere, stopky

Postup:

VSetci si vezmu papier formatu A4. Drzia

ho v rukach za chrbtom. Maju 30 sekund na
to, aby pomocou ruik vytvorili ¢o najkrajsiu
zirafu. Mo6zu trhat, skladat... Pouzit mo6zu len

Nazov aktivity:
(NA PREBUDENIE, LAMANIE LADOV)

Material: Ziadny

Postup:
Skupina stoji v kruhu blizko seba na dotyk
ramien. Vsetci sa otocia doprava a snazia sa

20

zakric¢ia HO a sucCasne sa naklonia smerom

k ,zasiahnutému" s vystretymi rukami so
spojenymi dlannami (pohyb od svojich ramien
smerom k bruchu ,zasiahnutého” akoby ho
mali preseknut). Hrac kri¢iaci HA potom
ukazuje na dalsieho Iubovolného hraca a
kric¢i HI. Takto to pokracuje dookola. Ten, kto
sa pomyli, vypadava.

Hra by sa mala neustale zrychlovat.

20

svoje ruky, ktoré su spolu s papierom pocas
celej aktivity za chrbtom.

Vytvory sa zverejnia. Dbame na to, aby sa
medzi u¢astnikmi neobjavili posmesné
komentare.

20

sadnut si na toho za sebou. Musia preto stat
velmi blizko seba. Ked uz sedia, rozpazia ruky
ako ,lietadlo” a snazia sa spravit aspon jeden
krok alebo sa posunut ako celok.




Nazov aktivity: ELEKTRINA
(NA PREBUDENIE, LAMANIE LADOV)

Material: (az na zlozitejSie verzie) minca,
flasa, 4 pera 2 roznych farieb

Postup:

Jeden z ucastnikov ma ulohu spinaca.
Ostatni sa rozdelia rovhomerne do dvoch
skupin. Postavia sa vedla seba drZiac sa

za ruky tak, aby prvy ¢len skupiny bol celom
k ,spinacu” a posledny k ,straznikovi“.
Nesmu vidiet na spinaca, ani na straznika,
ani na ¢lenov druhej skupiny.

Ked ukaze spinac palec hore, znamena to,
ze vedenim (teda ludmi drziacimi sa za ruky)

Narocnejsia verzia:

Je mozné pridat mincu. Ked padne ¢islo,
posiela sa signal. Ked padne znak, signal sa
neposiela.

Posledny ¢len ma za ulohu chytit ako prvy
flasu (alebo iny predmet), ktora je uprostred
medzi poslednymi ¢lenmi. Je tak jasnejSie,
ktora skupina bola prva.

Este narocnejsia verzia:

Namiesto mince pouzit farbicky dvoch farieb,
kedy je napriklad ¢ervena jedno stlacenie
a oranzova dve.

20

prechadza prud. Tym padom prvi ¢lenovia
maju stlacit ruky suseda, vyslat signal, sused
ma poslat signal dalej az k poslednému
¢lenovi, ktory ihned ako dostane signal,
dvihne ruku. Cielom je poslat signal ¢o
najrychlejsie a predbehnut druhu skupinu.

Pozor na omyl. Ked spinac ukaze palec dole,
prvy ¢len nesmie poslat signal. Ak sa pomyli,
znamena to bod dole. Pokial signal posle
spravne a skupina je prva, ziskavaju bod.

Po kazdom kole sa mo6zu ¢lenovia striedat
(prvi budu posledni).

NajnarocnejSia verzia:

Do Skatule sa da niekolko predmetov,

na kazdy z nich si musi skupina pripravit
znamenie (poklepanie po hlave, vyplazeny
jazyk). Na druhu stranu sa daji rovnaké
predmety, ktoré musi posledny ¢len po tom,
¢o dostane dany signal spravne zdvihnut.
Hodnotit sa da na body za spravne poslanie
signalu a zdvihnutie predmetu ako prvy, za
nespravne poslanie signalu méze byt minus
bod.

Optimalne je, ked su skupiny vyrovnané
(napr. vekovo). V pripade, Ze je pocet
ucastnikov parny, moze byt okrem ,spinaca“
aj ,straznik”. Hraci medzi nimi nesmu vidiet
ani na spinac ani na straznika.
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Nazov aktivity:
(NA PREBUDENIE, LAMANIE LADOV)

Material: Ziadny

Postup:

Ugastnici sa postavia do kruhu. Jeden sa
postavi do stredu. Vyberie si niekoho, pristupi
k nemu, pozrie do o¢i a povie ,Honey Bunny,

Nazov aktivity:
(NA PREBUDENIE, LAMANIE LADOV)

Material: Ziadny

Postup:

VSetci uCastnici stoja volne v priestore.

Ich ulohou je hladat si novych kamaratov

a kamaratky. Facilitator hovori: ,Najdi si
kamarata, s ktorym sa chytite za ruku”.
Kazdy hlada svoju dvojicu, aby sa mohli
chytit za ruky. Facilitator hovori dalej: ,Najdi

Nazov aktivity:
(NA PREBUDENIE)

Material: ziadny

Postup:

Tato zabavna aktivita, vhodna ako energizér
medzi prednaskami, ¢i inymi akivitami
sluzi na rozhybanie tela aj uvolnenie mysle.
Aktivita zaCina tak, ze si vSetci ucastnici

na povel veduceho ¢upnu a daju ruky nad
hlavu (predstierajq, Ze su vajicko). Takto sa
pohybuju po miestnosti a ked k niekomu
pridu, zahraju si ,kamen, papier, noznice".
Ten z dvojice, ktory vyhra za¢ne mavat
kridlami (predstiera, Ze je sliepka) a hlada
dalsiu sliepkuy, z ktorou si opat zahra ,kamen,

Nazov aktivity:
(NA PREBUDENIE)

Material: Ziadny

Postup:

20

pre¢o ma nemas rad?“. Ulohou osloveného
je sa nezasmiat a odpovedat ,Ale ja ta mam
rad/rada, len sa mi nechce usmievat.” Ak sa
osloveny zasmeje, roly sa vymenia a ide do
stredu. Vyberie si dalSieho z kruhu, podide k

nemu, pozrie do o¢i, atd.

si kamarata, s ktorym sa dotknete lavou
patou”, atd. (dalsie priklady: dotknut sa
pravym uchom, dotknut sa ¢elom, dotknut
sa lavym kolenom). Hacikom je, Ze sa
kamarat nesmie opakovat viac ako raz, a
teda sa musia dvojice neustale obmienat.
Hra je najma pre mensie deti. Je vhodna na
prelomenie Iadov.

J

papier, noznice". Ten, ktory prehra ostava
vajicko a hlada dalsieho, ktory prehral.
Takymto Stylom ucastnici prechadzaju
jednotlivymi vyvojovymi Stadiami, preto
nazov evolucia. Sliepka, ktora vyhrava suboj
sa stava psom, teda chodi po Styroch, brese
a hlada dalsieho psa. Pes, ktory vyhra sa
stava prasatom, ktoré kvika a hlada dalsie
prasa. Vitazné prasa sa stava opicou a z
opice sa stava Clovek. Vitazom tejto hry je
ten ucastnik, ktorému sa ako prvému podari
prejst celym evoluénym procesom a stat sa
clovekom.

J

Uéastnici vytvoria dvojice. Kazda dvojica si
sadne chrbtom k sebe a snazi sa spolocne
postavit bez pomoci ruak.



Nazov aktivity:
(NA PREBUDENIE)

Material: 2 satky

Postup:

Ucastnici si sadnu do kruhu a do stredu sa
postavi jeden z nich, ktorému sa oci zaviazu
Satkou, aby nic¢ nevidel. Do ruk dostane
dalsiu satku, ktorou bude neskor triafat. Ked
uz ucastnik v strede nevidi, ostatni dostanu

Nazov aktivity:
(NA PREBUDENIE)

Material: ziadny

Postup:

Ucastnici sa rozdelia do viacerych skupin s
rovnakym poctom oso6b. Ked su pripraveni,
veduci zada pokyn ,Na zemi je ...n6h, ...rak"

Nazov aktivity:
(NA PREBUDENIE)

Material: ziadny

Postup:

Ide o ak¢nu aktivitu, pri ktorej jeden ucastnik
predstiera rozne Sporty a Sportové schopnosti
pomocou pantomimy (napr. lyZovanie,
lukostrelba, tenis,...). Ulohou ostatnych je prist
na to, aky Sport ukazuje. Ten, kto uhadne,
ziskava bod a moze ist ukazovat dalsi Sport.

Nazov aktivity:
(NA PREBUDENIE)

Material: ziadny

Postup:

Ruzovy palec je idealny energizér medzi
prednaskami ¢i hodinami. Veduci alebo jeden
z Ucastnikov vymysla ulohy pre ostatnych.
Uloha spoéiva v tom, Ze nahlas zakriéi ¢ast

J

¢isla, kazdému bude prisluchat iné. Ulohou
toho v strede je povedat dve lubovolné cisla.
Ucastnici, ktori maju tieto &isla, si vymienaju
miesta. Musia vsak tak robit velmi opatrne

a potichu. Ulohou toho v strede je chytit ich.
Na to méze pouzit Satku, ktorou triafa. V
momente, ako niektorého z ucastnikov trafi, v
strede kon¢i a strieda ho prave ten.

J

(napr. na zemi je 5 ruk a 3 nohy) a ucastnici v
skupinach musia splnit toto zadanie. Musia
sa podrzat, niektori vyskocit na chrbat, ¢i
lahnut si. Tato hra je vyborna na posilnenie
timového ducha a zlepsSenie komunikacie
medzi detmi.

J

Postupne sa tak moézu vystriedat vSetci
Ucastnici.

Alternativa: Pantomima je skvela aktivita v
akejkolvek forme. Deti pri nej zlepsuju svoje
kreativne zmyslanie, stracaju ostych a ucia
sa spolupracovat. Nemusia pri tom ukazovat
len Sporty, tato hra sa da hrat s réznymi
témami (napr. povolania, zvieratd, veci,...).

J

tela a farbu (napr. zelené ucho). U¢astnici
musia v miestnosti najst predmet, ktory je
danej farby a dotknut sa ho danou castou tela,
ktora odznela. Aktivita sa mé6ze zmenit aj na
sutaznuy, kde budu ti najpomalsi vypadavat.
Najpohotovejsi z uc¢astnikov tak vyhrava.
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Nazov aktivity: ROZTLIESKAVACKA
(NA PREBUDENIE)

Material: Ziadny

Postup:

Ucastnici stoja v kruhu spolu s lektorom.
Lektor zada smer, v ktorom kazdy z
ucéastnikov raz tleskne. Uéastnici tlieskaju

J

jeden po druhom a v pripade, Ze niekto z
ucastnikov tleskne dvakrat, smer aktivity
sa zmeni. Ugastnici musia dat pozor na
moment, kedy sa smer zmeni. V pripade, zZe
niekto nespravne zareaguje, z hry vypadava.
Rychlost tlieskania sa ¢asom zrychluje.

_—

Nazov aktivity: KOALA
(NA PREBUDENIE)

Material: Ziadny

Postup:

Ucastnici stoja volne v priestore. Jeden z nich
je ,veduci”. Ten ma 4 prikazy, ktoré lubovolne
zakrici. Ostatni ich musia vykonat:

GO - prechadzat sa

STOP - zastavit

JUMP - vyskocit

KOALA - objat druhého hraca.

Zacina sa len s prikazmi GO a JUMP. Ked
siich ucastnici chvilu vyskusSajy, nastava

26

J

zmena! GO znamena3 zastavit a STOP
prechadzat sa. Po niekolkych pokusoch
pridame JUMP a KOALA s pévodnymi
pravidlami, bez obmien. Po minute je
nasledovna zmena:

GO je STOP

STOP je GO

JUMP je KOALA

KOALA je JUMP

Hru mozno hrat I'ubovolne dlho, pokial
ucastnikov bavi.




Nazov aktivity:
(NA PREBUDENIE)

Material: ziadny

Postup:

Ucastnici sa rozdelia do dvojic a postavia sa k
sebe ¢elom. Striedavo ratajua od 1 do 3.
Priklad:

M: jeden

E:dva

M: tri

E:jeden

M:dva...

V dalsom kroku nahradi 1 tlesknutie.
M: zatlieska

E:dva

M: tri

E: zatlieska

Nazov aktivity:
(NA PREBUDENIE)

Material: ziadny

Postup:

Ide o trochu hlasnejsiu aktivitu. U¢astnici
stoja v kruhu a pozeraju sa na seba. Na povel
zdvihnu hlavu a musia sa pozerat na inu

Nazov aktivity:
(NA ROZMYSLANIE)

Material: pisacie potreby, papier

Postup:

VSetci ucastnici sa usadia, kazdy dostane
pero a papier. Pocas hry musia mat zavreté
oci, pisat budu az neskor. Veduci hry
postupne vydava pomocou rozliénych
predmetov zvuky (napr. zastrnganie kIucov,
driblovanie loptou, zahrkanie flase s vodou...).

Dalej nahradi 2 dupnutie
M: zatlieska

E: dupne

M: tri

E: zatlieska...

No a nakoniec nahradi 3 vyskok.
M: zatlieska

E: dupne

M: vyskoci

E: zatlieska...

J

osobu. Ak sa da, osoba na nich nepozera, ni¢
sa nedeje. Ak sa ta osoba na nich pozera tiez,
zacnu kricat a kto prestane prvy, vypadava

z hry. Takto hra pokracuje az do chvile,

kedy v kruhu ostane stat ten najhlucnejsi z
ucastnikov.

Pred kazdym novym predmetom povie
poradové Cislo, aby bolo jasné, Ze sa jedna o
dalsi predmet. Pocet moze byt lubovolny, no
odporucame 7 - 9.

Po poslednom zvuku si Gi¢astnici mézu
otvorit oCi a ich ulohou je zapisat v spravnom
poradi predmety, o ktorych si myslia, ze
vydali dané zvuky.
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TEAMBUILDING

Tieto metoédy su zamerané najma na posilnenie interakcie medzi ucastnikmi

a ich lepsie spoznanie sa. Sluzi tiez na podporu procesu skupinovej dynamiky

a vytvorenie pozitivnej atmosféry a bezpecného prostredia. Vyuzivame ju najma
v uvode dlhsich vzdelavacich aktivit, casto je prepojena aj s miestom konania
vzdelavacej aktivity. I ked nebyva priamo previazana na urcité preberané témy,
je dolezité ju zaradovat, najma ak sa vzdelavanie venuje témam, kde je potrebné,
aby sa ucastnici citili bezpecne a boli ochotni sa otvorit (napr. pri rieSeni
konfliktov alebo interkulturnom uceni). Rizikom moéze byt odmietnutie tejto
metody niektorymi ucastnikmi, ak neporozumeju vyznamu jej zaradenia. To sa
podobne ako pri dvoch vyssie popisanych metodach stava, ak mame v skupine
vyhranenych teoretikov a pragmatikov.

Nazov aktivity: MISSION (IM)POSSIBLE

Material: zoznam uloh, casovac, soundtrack
Mission Impossible

Postup:

Uéastnikom v uvode povedzte, Ze dostanu
(jeden) zoznam uloh, ktoré musia splnit
ako skupina. Ak ich nesplnia vsetky, vsetci
prehravaju. Je jedno, ako si jednotlivé
ulohy rozdelia a kolko Iudi ich bude plnit
(ak to nie je Specificky uvedené). Podla
poctu ucastnikov a uloh urcite Cas, za ktory
musia ulohy splnit. Vybornym doplnkom
je, ak date na viditelné miesto casovac, kde
sa Cas postupne odratava (najdete ich na
webe). Odpordcame zapnut aj soundtrack z
filmu Mission Impossible, ktory doda hre tu
spravnu atmosféru.

Priklad uloh pre 20 uéastnikov. Cas 50 min.
1. Urobte si VSETCI spolo¢nu fotografiu. Na
fotografii musi byt 5 ruk a 11 néh vo vode.
2. Nacvicte si 3 minutovu scénku na tému

JHrami k zabavnému uceniu”.

3. Zozbierajte 15 predmetov na pismeno M.
4. Vytvorte vlajkuy, ktora vas vsetkych
vystihuje.

5. Zistite tri zaujimavosti o mieste, kde sa
nachadzame (2 Gc¢astnici).

6. Vytvorte drobny darcek pre pani na
recepcii.

7. Zistite, kolko rokov maju vSetci Ucastnici
dokopy.

8. Napiste slovo pes v 10 jazykoch a naucte sa
ich naspamat. (1 icastnik)

9. Vymyslite hru na vzajomné spoznavanie,
ktoru si po veceri zahrame.

Vsetky ulohy po skonceni skontrolujte

aj s dokazmi. Scénku si zahrajte, basen
zarecitujte a pod. Je velmi dodlezité, aby po
hre nasledovala reflexia. Porozpravaijte sa
o rozdeleni dloh v time, nazory a pocity
jednotlivych ucastnikov...

_—

Nazov aktivity: PRIBEHY NA POKRACOVANIE

Material: Ziadny

Postup:

Ucastnici sedia v kruhu. Veduci povie prvu,
uvodnu vetu pribehu. Jeden z nich vymysli
druhu vetuy, teda pokracovanie pribehu.

Nasleduju dalsi ucastnici v poradi. Takto
postupne cela trieda vytvori jeden pribeh.
Vymyslanie pribehu byva napinavé a zaroven
zabavné vtedy, ked uvodna a zaverecna veta
spolu velmi nesuvisia.



Nazov aktivity: NEDOROZUMENIA
(NA ROZMYSLANIE)

Material: stolicky, rozne predmety, papier,
ceruzka/pero/fixky

Postup:

Hra, na ktorej sa pobavia nielen hraci, ale aj ti,
ktori sa prizeraju. Pravidla su jednoduché

- dvaja hraci sedia na stolickach chrbtom

J

k sebe, jeden z nich drzi v ruke predmet,
opisuje ho bez pouzitia nazvu predmetu.
Druhy hrac¢ ho musi na zaklade opisu
nakreslit. Po uplynuti stanoveného ¢asu
sa predmet a obrazok porovnaju. Ostatni
rozhodnu, ¢i ide o zhoduy, alebo nie;

—/\_/

Nazov aktivity: NORDICKY UZOL
(NA ROZMYSLANIE)

Material: ziadny

Postup:

Uéastnici sa postavia do kruhu vedla seba,
zavru ocCi a predpazia ruky. S predpazenymi
rukami sa pomaly za¢nu priblizovat do
stredu kruhu. Ked su vsetci v strede, chytia
prvu rukuy, ktoru zacitia a pevne ju drzia.

J

V momente, kedy vSetci ucastnici oboma
rukami niekoho drzia, zac¢ina rozmotavanie
nordického uzla. Pocas toho sa nikto nesmie
pustit. Tato aktivita je naozajstnou skuskou
trpezlivosti, timovej prace a vytrvalosti. Na
konci by v najlepSom pripade mali vSetci
Ucastnici stat opat vedla seba v kruhu a drzat
sa za ruky.

_—

Nazov aktivity: TVORBA SPOLOCENSKEJ HRY

Material: papiere, pisacie potreby, rézny
material na vyrobu hier

Postup:

Spoloc¢enské hry mozu byt dobrym
prostriedkom ucenia a osobného rozvoja.
Ich hranim sa rozvijaju r6zne kompetencie.
S ucastnikmi najprv diskutujte, ktoré hry
poznaju a aké rozne spolocenské stolové
hry existuju. Nasledne sa rozdelia do

skupin a ulohou kazdej skupiny je vytvorit
spoloc¢ensku hru podla zadania:

Navrh spolocenskej hry (vratane nazvu)
Faza 1: Dohodnut sa na téme, aky bude ciel
hry, ktoré kompetencie bude rozvijat.

Faza 2: Prototypovanie — vyber hernej
mechaniky, plocha, karty, zdroje, ciele,
vyherné podmienky.

Faza 3: Zhotovenie.

Faza 4: Prezentacia.;

—/\_/

Nazov aktivity: NATACANIE VIDEA
Material: videokamera/telefén

Postup:

Ucastnikov rozdelte do skupin (4-5 v jednej
skupine). Ich ulohou je natocit video na jeden
zaber, bez strihania. Dizka videa by mala byt
1-3 minuty. Zadanie voli facilitator/veduci
podla charakteru podujatia.

Niekolko tipov od lektorky zo skolenia:

Ak natacate osobu, auto, alebo iny pohybujuci
sa putujuci objekt, je tu zopar typov

na efektivnu kompoziciu:

1. Pohlad zo zeme smerom hore, ¢lovek prejde
nohou blizko objektivu.

2. Pohlad z dialky na celok; osobu a okolie.

3. Pohlad z dialky len na tvar alebo len na
nohy.

4. Pohlad z boku z vysky; Svenk na celé
prejdenie okolo.

5. Priblizujuci (zoom) pohlad z idicich néh
na celd osobuy, alebo na tvar (vhodné
na zaciatok scény).

Zadanie moZete zamerat aj na konkrétnu
problematiku, zvySovanie povedomia o istej

téme a pod.
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Nazov aktivity: VYVESAJME
(NA OCAKAVANIA)

Material: Ziadny

Postup:

Ugastnici stoja volne v priestore. Jeden z nich
je ,veduci”. Ten ma 4 prikazy, ktoré Iubovolne
zakric¢i. Ostatni ich musia vykonat:

GO - prechadzat sa

STOP - zastavit

JUMP - vyskocit

KOALA - objat druhého hraca.

ZacCina sa len s prikazmi GO a JUMP. Ked
siich ucastnici chvilu vyskusajy, nastava

zmena! GO znamena zastavit a STOP

prechadzat sa. Po niekolkych pokusoch
pridame JUMP a KOALA s p6vodnymi
pravidlami, bez obmien. Po minute je
nasledovna zmena:

GO je STOP

STOP je GO

JUMP je KOALA

KOALA je JUMP

Hru mozno hrat Iubovolne dlho, pokial
ucastnikov bavi.

/\_/

Nazov aktivity: KOSIELKY
(NA SPOZNAVANIE, MENA, OCAKAVANIA)

Material: pripraveny pracovny list formatu
A4 s vyobrazenim kosielky, fixky/
ceruzky/pera

Postup:

Po porozdavani pripravenych pracovnych
listov, ceruziek alebo pier/fixiek, vyzveme
ucastnikov, aby do stredného Stvorca
napisali, akym zvieratom by chceli byt

a preco (strucne). Pod Stvorec napisuy, ako si
zelaju, aby ich ostatni ucastnici oslovovali.
Nad spodny okraj koSielky uvedu svoj

1] 2

oblubeny vyrok, do goliera koSielky maju
napisat, ako si predstavuju, Ze by vedeli
prispiet k uspesnému priebehu podujatia,
na lavy rukav napisu 5 pridavnych mien,

o ktorych si myslia, Ze ich ¢o najvystiznejSie
charakterizujy, na pravy rukav napisu,

¢im chceli byt ako deti, resp. pri dospelych
ucastnikoch, ¢im by boli, ak by neboli tym,
¢im su teraz. Do uplne spodného lemu
kosielky by mali ucastnici uviest ocakavania
od podujatia/vzdelavania/tréningu.

/\_/

Nazov aktivity: DRAMATIZACIA / SCENKY / HRANIE ROLI

Material: videokamera/telefon

Postup:

pri dramatizacii uc¢astnici verne alebo volne
reprodukuju nejaky pribeh alebo si vymyslaju
vlastny, priCom sa pohybuju v priestore,
vyuzivaju gesta a mimiku. Takouto formou

si upevnuju vedomosti, rozvijaju si slovnu
zasobu, uvedomuju si konanie postav

a buduju vztahy medzi sebou. K dramatizacii
patri okrem iného aj hranie roli a scénky.
Hranie roli na rozdiel od scénky nema

vopred pripraveny scenar. Je zadana iba
situacia a ulohy, ktoré maju ucastnici zahrat.
Dramatizacia, hranie roli a réznych scénok
je velmi zabavné a viete nim kvalitne vyuzit
cas. Na taboroch je idealnym vecernym
programom (poobede si deti mozu zacat
pripravovat svoje vystupenie a veCer

ho odprezentovat). Je to skvely spdsob

na rozvijanie komunikaénych zruc¢nosti,
timovej prace a vyuzitie energie a fantazie.
Deti sa osmelia a stracaju tak trému a obavy.

/\_/

Dalsimi osvedéenymi skupinovymi metédami su brainstorming, brainwriting, bzuéiace skupiny,
ucebné koliesko, hranie roli, mentalne mapovanie atd.



Tieto metody vyucby spolu s prislusnym obsahom participuju na rozvijani

zlvotnych zrucnosti deti.

V nasledujucom texte uvadzame charakteristiky vybranych metod, ktoreé
prispievaju k efektivnosti vzdelavania spolu s ukazkami. Vyucba je teda
procesom sucinnosti vzdelavajucich a vzdelavanych. Aktivny ma byt nielen
lektor/veduci ZK/Z0, ale aj dieta, co predpoklada menej direktivne riadenie
ucebnych aktivit. Direktivita sa znizuje smerom k metodam ucenia s aktivnejsim
zapojenim vzdelavanych, ktoré naopak rastie.

R. J. Hallman (1998, citované podla Manaka,
Sveca, 2003)"° uvadza priklady technik
podnecovania ucebnej iniciativy deti:
neautoritatorstvo - vytvorenie slobodného
prostredia pre pracu,
podporovanie tvorivého myslenia deti
vytvaranim podmienok pre ich tvorivu
pracu,
umoznovanie intelektualnej flexibility deti,
povzbudzovanie deti k sebahodnoteniu,
rozvijanie ich citlivosti k problémom
druhym ludom,
ovladanie techniky kladenia otazok,
podporovanie ziakov pri prekonavani
neuspechu.

Medzi ,Ostatné metody” patria:

1) dialogické (diskusné) metddy,

2) metody skupinového vyucovania a
kooperativneho ucenia,

3) projektové metddy,

4) metody rozvijajuce kritické myslenie,

5) pripadové metody (vratane situacnej
metody),

6) hranie roli (dramatizacia, inscenacné
metody),

7) simulacné metddy,

8) metdda objavovania a riadeného
objavovania,

9) vyskumné metody,

10) didaktické hry.

Charakteristika vybranych metéd

V nasledujucom texte uvadzame ukazky
vyuzitia vybranych aktivizujucich metéd
vzdelavanie vo volnom Case:

1. dialogické (diskusné) metddy,

2. metédy skupinového vyucovania
a kooperativneho ucenia,
3. projektové metody,
4. metddy rozvijajuce kritické myslenie.

Priklady aktivit je mozZné podla potrieb
modifikovat, najma Co sa tyka ich zlozitosti.

Dialogické (diskusné) metody

Vyuzivaju prirodzené potreby kazdého ¢loveka
komunikovat s inymi ludmi, spolupracovat,
byt v sucinnosti, v kontexte s problematikou
a tak sa ucit. Oznacuju sa aj ako participativne
metody. Dialdg, diskusia prebieha vo vacsej
alebo mensej skupine. Lektor sa tejto
aktivity mo6ze zucastiiovat ako diskutujuci
alebo facilitator (usmernovatel). Niektoré,
predovsetkym ciastkoveé problémy, si moze
skupina vyriesit aj bez lektora, ktory je v tom
pripade pozorovatelom. Diskusie mo6zu viest
k zvysSeniu individualneho porozumenia,
pripadne k dosiahnutiu skupinového
konsenzu, alebo je ich hlavnou témou
rieSenie konkrétnych problémov. Deti sa ucia
aktivne pocuvat, parafrazovat, ,neskakat

si do reci”, disponovat prejavmi primeranej
neverbalnej komunikacie, nezosmiesnovat

a nezranovat inych. Diskusia si od vSetkych
zUcCastnenych vyZaduje istd sumu vedomosti
vztahujucu sa k rieSenému problému. Je to
funkéna metdda SirSieho vyznamu, moZze sa
vyuzivat aj pri rozvijani nizsich poznavacich
funkcii, pri trénovani zruénosti potrebnych
na spolupracu v skupine, pri rozvijani
komunikaénych zru¢nosti, pri posilnovani
socialnych vazieb medzi lektorom a detmi,

aj medzi detmi navzajom.

10 Svec, S. 1971. Didaktika I. Bratislava : Filozoficka fakulta UK, 1971. 170 str.
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Nazov aktivity:

Material: papier, pisacie potreby

Postup:

L

KaZzdé dieta si pripravi zoznam os6b, od
ktorych pocas bezného dna v nieCom
zavisi. V casovej postupnosti od rana
opiSe, v com to spociva, napriklad mama -
ranajky, pekar — chlieb,... (15-20 min).

. Deti sa nahodnym sposobom rozdelia do

4-Clenych skupin (aktivity na vytvaranie
skupin). V novovytvorenych skupinach
diskutuju o svojich zoznamoch a porovnaju
si ich. Ked v zozname ostatnych ¢lenov
skupiny najdu nieco, ¢o plati aj o nich,
zoznam si doplnia a sadnu si na miesto.

Nazov aktivity:

Material: papier, pisacie potreby, farebné nite,

Spendliky

Postup:

1

. Deti pracujuce vo dvojiciach dostanu

15 minut na to, aby nasli ¢o najviac druhov
surovin, ktoré sa nachadzaju v ich okoli.
Materialy mozu byt neviditelné, ako med
v elektrickom vedeni, ¢i ropa v umelych
vlaknach svetrov. Taktiez sa zapocitaju
viditeIné materidly, ako je napr. drevo

v nabytku.

. Po uplynuti 15 minut mézu deti dostat

zoznam surovin a eSte 10 minut pokracuju
v hladani.

. Nasledne sa na zaklade udajov o tazbe

a vyvoze surovin moézu pokusit odhadnut,
odkial material pochadza a priradit k
predmetom ich ,rodokmen*. Tieto udaje
mozu pomoct k skonstruovaniu mapy

Nazov aktivity:

Material: poviedky (v kniznej alebo

elektronickej podobe)

Postup:
Deti si precitaju rozne kratke
vedecko-fantastické poviedky. Ulohou je

3.

Deti pokracuju diskusiou a reflexiou vo
velkej skupine. Priklad otazok: Nasli ste
nieco spolo¢né s dals§imi ¢lenmi vasej
skupiny? V ¢om ste sa odliSovali? Nasli
ste sa vzajomne v niektorom zozname?

0Od koho zavisia Iudia, ktori si vo vasom
zozname? Nasli ste rozne urovne a povahu
zavislosti medzi ludmi? (blizki Iudia,
vzdialeni Iudia, Iudia vytvarajici nejaké
produkty, ktoré vyuzivame a pod.)

. Deti mo6Zu nasledne znazornit (kresbou, na

pocitaci, Spagatom a pod.) svoju pavucinu
vztahov, ktora bude odrazat skutocnosti
zistené v priebehu diskusie.

»Sveta okolo nas" (pri vyrobe mapy
pouzivame papierové Sipky alebo farebné
nite a Spendliky). Aktivitu mozno realizovat
v narocnejsej verzii pre starsie deti.

Variant 1: Kazdé dieta dostane pridelené
urcité krajiny. Ulohou je preskumat export
krajin a odhadnut, akou mierou kazda krajina
prispela do ,materialovej bilancie ZO".

Variant 2: Deti mo6Zu na jednotlivé predmety
v ich okoli lepit stitky s odhadom pévodu
surovin potrebnych k vyrobe predmetu.
Potom hladaju informacie na internete,

aby potvrdili alebo upravili péovodny odhad.

4.

Po ukonceni aktivity lektor vedie reflexiu.
Priklady otazok: Ako sa vam hladali
materialy? Co vam najviac pomahalo

pri hladani? Materialy z ktorych krajin

sa nachadzaju v triede? Z ktorej krajiny je
najviac materialov? ...

posudit tieto poviedky z hladiska toho,

¢i poviedka pomohla pochopit alebo poukazat
na dolezity fakt tykajuci sa buducnosti.
Diskutuju o svojich nazoroch, vyuzivaju
argumentaciu na ich podporenie.



Nazov aktivity:

Material: poviedky (v kniznej
alebo elektronickej podobe)

Aktivita je zamerana na zistovanie toho, aké
maju detl nazory na vyjadrovanie vlastnych
nazorov a na argumentovanie. Diskutuju

v dvojiciach, pripadne v trojiciach. Diskusné
skupinky sa vytvaraju pomocou pohybovej
aktivity — Postavme sa na Ciaru.

Postup:

Nacrtneme problém, ktory vyjadrime
protikladnymi vyrokmi, napr.: ,Sci-fi
poviedky nam presvedcivo ukazujy, ako
sa svet bude v budtcnosti vyvijat” (deti
veria/CiastoCne veria tomu, ¢o poviedky

Nazov aktivity:

Material: ziadny

Postup:

Pre metodu skupinovej prace je
charakteristicka praca deti v skupinach
(dvoj — az Sest¢lennych), ktoré vznikaja
delenim do skupin podla roznych hladisk,
napriklad podla zaujmu, druhu ¢innosti,
narocnosti uloh, ndhodnym alebo zamernym
delenim podla nejakého pravidla, pripadne
odcitanim. Metdéda skupinovej prace moze
byt vyuzita len ako organizacna forma,

ale aj prerast do kooperativneho vyucovania,
ktoré obohacuje skupinové vyucovanie

o socialne aspekty. Vysledky jednotlivca su
podporované ¢innostou celej skupiny a cela
skupina ma prospech z prace svojich ¢lenov.

Skupinova praca/kooperativne vyucovanie
je vhodnym prostriedkom na dosiahnutie
vysledkov v troch oblastiach:

* poznavacie alebo intelektualne ciele

Spolupraca ucinne podporuje pojmové
ucenie, sposobilost tvorivo riesit problémy,
rozvija ustnu komunikaciu. Dolezity je vyber
a Strukturovanie uciva pre skupinovu pracu.
Zakladnym kritériom je, ze uloha nesmie byt

1

predpovedaju). ,Sci-fi poviedky nam
neukazuju presvedcivo, ako sa svet bude

v buducnosti vyvijat” (deti neveria/cCiasto¢ne
neveria predpovediam v poviedkach).
Postavia sa na ¢iaru (priamku). Vlavo stoja ti,
ktori sa stotozniuju s prvym vyrokom, vpravo
ti, ktori sa stotoznuju s druhym vyrokom.
Medzi tieto krajné body sa postavia ti, ktori
viac alebo menej sihlasia s niektorym

z vyrokov. Potom sa Ciara v strede pomyselne
preklopi (obidvomi polovicami k sebe) a Ziaci
v skupinach (zastancovia dvoch réznych
néazorov) spolu diskutujd, argumentujq,
parafrazujq, snazia sa pochopit rozdielne
stanovisko druhych.

jednoduchsie realizovatelna pre jednotlivca
(vzhladom na narocnost, potrebny ¢as

na ulohu, mnozstvo vystupov a pod)

a vysledok vznika zmysluplnym prispenim
vSetkych.

* socialne ciele

V zivote je kazdy z nas ¢lenom réznych
skupin. Ak by sme patrili iba do jednej
skupiny, nase skusenosti by boli obmedzené.
Podobne je to aj v ZO, kde pruzne
zoskupujeme deti do skupin réznej dizky
trvania, podla ciela skupinovej prace.

* rieSenie spolo¢nych problémov ZO

Deti, ktoré su dlhodobo ¢lenmi v skupine,
kde citia podporu a akceptovanie zo strany
inych, maju menej vychovnych problémov,
ich spravanie sa stava zodpovednejsie

a dosahuju vyssie vykony v uceni. Idealny
pocet deti pre skupinovu pracu je 18 az

26 ziakov v ZO. Tento pocet zarucuje
dostatok ¢asu pre pracu skupin, obsahové
a organizacné zvladnutie témy aj priestor
pre hodnotenie a reflexiu. Velkost pracovnej
skupiny zavisi aj od toho, aké skupinové
metody vyucby sa ucitel rozhodne pouzit.

I (upravené) Pike, G., Selby, D. 1994. Globalni vychova. Praha : Grada, 1994. ISBN 80-85623- 98-6.
Pike, G., Selby, D. 2000. Cviceni a hry pro globalni vychovu. Praha : Portal, 2000. ISBN 80-7178-369-2.
Pike, G., Selby, D. 2000. CvicCeni a hry pro globalni vychovu 2. Praha : Portal, 2000. ISBN 978-80-7367-630-8.
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Pri niektorych metédach pracuju len dvojice
(interview), pri niektorych je optimalny
urcity pocet deti 4 az 6 (dramatizacia, rolové
hry), pri niektorych (skér vynimocne)

aj cela skupina - ZO (brainstorming).
Pripravou na spolupracu je aj zaradovanie
kooperativnych hier. Kooperativne hry su

Nazov aktivity:
Material: balon

Postup:

Ucastnici vytvoria jeden kruh v priestore.
Nafuknuty balén si posuvaju jemnymi
udermi tak, aby ¢o najdlhsie vydrzal vo
vzduchu bez spadnutia. Nikto sa baléna
nesmie dotknut dvakrat za sebou skor,
pokial sa vsetci nevystriedaju. Skupina

Nazov aktivity:
Material: balon

Typickou aktivitou kooperacie je Skladacka
(podobna je technika parového citania).
Struktura skladacky (postup) sa méze vyuzit
na akékolvek vzdelavanie za predpokladu, ze
text je mozné rozdelit na tolko casti, kolko je
¢lenov skupiny.

Postup:

1. Predpokladajme, Ze pracujeme so
4-Clennymi skupinami, potom vybraty
text rozdelime na Styri priblizne rovnako
rozsiahle ¢asti a kazdu Cast, tak ako ide text
za sebou, oCislujme od 1 do 4.

2. Vytvorime Styri pracovné stanovistia
v rohoch priestoru (klubovia, trieda,
apod.), ktoré taktiez oznacime ¢islami
1,2, 3, 4. Rozdeleny a oCislovany ucebny
text poloZime v potrebnom mnozZstve na
stanovistia. Na stanovistiach budu v prvej
faze aktivity pracovat tzv. studijné skupiny.

3. Pred vytvorenim studijnych skupin

strukturovaneé tak, ze podporuju spolupracu,
zdielanie, prijatie. Deti hraju s druhymi, nie
proti druhym, kazdy vyhrava, vsetci sa snazia
o jeden spolo¢ny ciel. Aktivity tohto druhu

je vhodné vo vacsej miere zaradovat najma
pre najmladsie deti.

12

spolupracuje, aby ¢oraz dlhsi ¢as udrzala
balén vo vzduchu. Precvicuju si osobnu
zodpovednost a spoluzodpovednost za
splnenie ulohy skupiny.

Reflexia: Ako sa vam darilo? Aké Zivotné
zruénosti ste pouzili, aby ste predizili
¢as baléna vo vzduchu? Co vam najviac
pomohlo? Koho chcete ocenit?

deti sedia v ,domovskych"” (predtym
vytvorenych) skupinach po styroch.
Rozpocitaju sa — 1, 2, 3, 4 a zapisu si svoje
¢islo do zosSita alebo na samolepku a
prilepia napriklad na ruku. V ZO bude napr.
pat Zziakov s Cislom jedna, pat s ¢islom 2
atd.

4. Po rozpocitani v ,domovskych” skupinach
celej triede vysvetlite proces skladacky,
aby ziaci vedeli, o ¢o ide a ¢o je ich ulohou.
Kazdy zo skupiny je zodpovedny za to, Ze si
osvoji svoj ucebny text (v ucebnej skupine
napr. dieta s ¢islom 1 v Studijnej skupine
¢.1atd.) a neskoér ho ostatnym v skupine
vysvetli. Postupuje sa od ¢lena skupiny s
Cislom 1 az po Clena s ¢islom 4. Ked kazdy
¢len skupiny vysvetli ostatnym svoj text —
vsetci budu vediet vsetko.

5. Po rozpocitani a vysvetleni podstaty
skladacky ziaci odidu na prislusné
stanovistia — jednotky na stanoviste C.

1, dvojky na stanoviste ¢. 2. atd., kde si
najskor individualne a potichu prestuduju

12 Interné materialy ASK - vzdelavanie pre 21. st. na Slovensku (upravené)
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,Svoje" Casti ucebného textu. Uréime Cas

na Stadium podla zlozitosti textu, 5 az

10 minut. Prechadzame sa od skupiny k
skupine a pomahame porozumiet podstate
textu, ale len ked je to skutoCne potrebné.
Pripadne fungujme ako experti, ktori
podavaju vysvetlenie pocas studijného
Casu, ktory detom dame. Expertmi mozu
byt aj dopredu pripravené deti, napr. ked

je taky pocCet deti, Ze nie je mozné vytvorit
rovnako pocetné, t.j. Stvorclenné skupiny.
Pripadne to rieSime tak, Ze niektori dostanu
Casti skladacky alebo jednu ¢ast maju napr.
2 deti, ktoré sa dopinaju pri vyklade.

6. Po individualnom precitani textu sa
deti na stanovistiach porozpravaju o
informaciach vo svojom texte a vzajomne
si ho interpretuju.

7. Ked skonci studijny Cas, vratia sa do
povodnych skupin a postupne vlastnymi
slovami oboznamia ostatnych s
informaciami, ktoré sa naucili. Postupuju
od ¢.1 po C. 4, aby sa nestratila suvislost
textu. 8. Po skonceni vysvetlovania

Nazov aktivity: 13
Material: papier, pisacie potreby

Dalsim prikladom skupinovej prace
s globalnou problematikou je aktivita
Cifernik.

Postup:

Ucastnici sa rozdelia do skupin a v kazdej
skupine si nakreslia/zostroja cifernik
hodin. Kazda minuta na hodinach
predstavuje 50 rokov, pricom dvanastka
predstavuje pritomnost. Skupiny si
vyberu rézne oblasti ludskej ¢innosti,

TVORBA VYSTUPNYCH PRODUKTOV

jednotlivych casti textu v skupinach
umoznime spolo¢nu diskusiu.

9.V zavere venujme cas reflexii a
ocenovaniu.

Diskusia:

Co nové ste sa dozvedeli? - Co z obsahu textu
povazujete za najdolezitejsie a preco? - Do
akej miery ste si zapamatali, ¢o vas ucili
druhi?

Reflexia:

Ako ste sa citili pri praci v Studijnej skupine?
- AKky pocit ste mali zo seba, ked ste v svojej
povodnej skupine ugéili ostatnych? - Co by ste
mohli urobit inokedy lepsSie?

Ocenenie:

Ocenujem sposob, akym si nam (meno)
vysvetlil, ¢o si sa naucil/dozvedel, - .........
(oslovenie), velmi mi pomohlo, ked si mi

v Studijnej skupine povedal svoj nazor a pod.

Zdroj: Interné materialy ASK - vzdelavanie pre
21. st. na Slovensku (upravené)

napriklad polnohospodarstvo, doprava,
umenie, vzdelavanie a iné. U¢astnici sa
pokusia zostavit historiu najdolezitejsich
udalosti vo zvolenej oblasti a zaznacia ju

na prisluSsnom mieste v ciferniku. Vysledok
ukaze viditeInu informaciu o zrychlovani
vyvoja. Obmenou je, Ze ucCastnici pripravia
iny cifernik, kde minuta predstavuje jeden
rok, pricom hodiny zacinaju pritomnostou

a pokracuju do buducnosti. U¢astnici v ramci
skupiny diskutuju o pravdepodobnom smere
vyvoja. Vysledky zaznamenaju a povedia ich
ostatnym skupinam.

Na Skladacku moéze nadvazovat dalSia praca v skupine. Deti vytvoria spolu uréity produkt (napr.
plagat, prezentaciu, video, prostrednictvom ktorého vysvetlia nové poznatky dalsim skupinam

alebo verejnosti.

13 Pike, G., Selby, Globalni vychova. Praha : Grada, 1994. ISBN 80-85623- 98-6. (upravené)

35



36

a) Cielené vytvaranie skupin

Vzhladom na ciel skupinovej prace
vytvarame skupiny kratkodobé a dlhodobé.

Ako vytvarat skupiny, aby pracovali ¢co
najefektivnejsie?

1. Podla prejaveného zaujmu vytvarame
skupiny kratkodobo na splnenie nejakej
konkrétnej ulohy napr. pri praci na projekte,
na vymenu skusenosti v nejakej oblasti,
pri plneni Specifickych uloh, pri motivacii
na nejaku tému a jej otvorenie, ako aj
pri ukoncovani tém, aplikacii nau¢eného/
zisteného do Zivota. Tieto skupiny mozu
vznikat aj spontanne, podla zaujmu ziakov,
alebo nahodnym spésobom.

2. Skupiny podla precvicovanych zrucnosti
sa vytvaraju podla potreby na kratky cas
a na zaklade konkrétnej situacie. Vznikaju
preto, aby si deti osvojili urcité pojmy
a suvislosti, alebo precvicili Specifické
zrucnosti, napr. ¢itat s porozumenim. Tieto
skupiny sa ¢asto menia a deti sa presuvaju
do dalsich skupin podla aktualnych
potrieb.

Ak je to ucelné, moze sa stat, ze skupiny
rieSia aj rozne ulohy, napr. deti si

v jednotlivych skupinach precvicuju rézne
zrucnosti (paralelna praca skupin).

b) Vytvaranie skupin nahodnym
sposobom

JKratkodobé“ skupiny je vhodné vyberat
nahodnym spésobom. Obmedzuju sa tak
prejavy nechuti deti s niekym spolupracovat
(vidia, ze sa clenstvo v skupine strieda, vyber
je spravodlivy, nikto nie je zvyhodnovany).
Trénuju sa sposobilosti spolupracovat

s roznymi Iudmi tak, ako je to aj v Zivote.

Existuju rozne nahodné sposoby, medzi
jednoduché patri:

Odpocitanie podla poctu ¢lenov skupiny
Varianty:
Odpocitanie podla planovaného poctu skupin

Napriklad pri 24 detoch chceme vytvorit
Stvorclenné skupiny, ¢im vznikne 6 skupin.
Ziaci sa v kruhu postupne odpo¢itavaji —
prvy, druhy, treti, Stvrty, piaty, Siesty a znovu
pokracuju od prvého po Siesteho, kym

skonci posledny Ziak. Potom sa vytvoria
skupiny z ,jednotiek”, ,dvojok”, ,trojok", atd.
Pre plynuly presun do novovytvorenych
skupin reflektujeme u Ziakov zapamatania si
svojho poradia — napr. vSetci prvi zatlieskajuy,
vsetci druhi urobia drep, vSetci treti vyskocia,
atd. V nasledujucom kroku postupne odidu

k svojim stolom — ,jednotky” k o¢islovanému
stolu 1" (stoly ako pracovné miesta sme
viditelne oznacili uz predtym), atd.

Zlozitejsi variant — vyuzitie struktury
aktivity ,Postavme sa na ¢iaru“ Ziaci sa
postavia do radu, ur¢ime zaciatok, koniec
radu a smer otocenia podla jedného

z nasledujucich kritérii a to napr. podla:

* mesiaca a dna narodenia,

+ abecedne podla krstného mena,

. diiky vlasov, velkosti dlane, ¢i farby oci
(od najsvetlejsich po najtmavsie) a pod.,

« podla toho, kedy rano vstali alebo inych
¢innosti.

Ulohu skomplikujeme pravidlom, Ze je mozné
pouzit len neverbalnu komunikaciu.

Priklad postupu tvorby skupin pri uplatneni
kritéria ,podla mesiaca a diia narodenia“

Ziaci sa pohybuju po vyhradenom priestore
a ukazuju si pomocou prstov mesiac a den
narodenia. Podla toho sa stavajui postupne
do raduy, napr. od okna narodeni v januari,
postupne az po dvere, kde budu stat deti
narodené v decembri. Rovnaky postup sa
uplatnuje pri diioch. Désledne dodrzujeme,
Ze sa nesmie hovorit. Ked vSetci stoja

v rade tvarou k nam, urobime ,kontrolu®,



kazdy povie mesiac a denl narodenia,
nespravne zaradenie ,opravime”. Neskor sa
Ziaci odpocitaju a potom postupujeme ako
v bode a).

Hoci je tento variant narocnejsi, v pripade,
Ze mame v umysle pouzivat skupinové alebo
kooperativne vyucovanie pravidelnejsie,
investicia do ¢asu sa nam oplati:

* posiliiujeme spolupatricnost v triede,
prehibime vzajomné poznanie deti,

+ u¢ime deti pouzivat a dodrziavat pravidlj,

* trénujeme sposobilost rieSenia problémov,
organizaciu ¢innosti, vynaliezavost,

* neverbalnou komunikaciou stiSime
pripadny hluk v triede a skoncentrujeme
ziakov na pracu v skupine - u¢ime deti
reflexii a sebareflexii.

Vytvorenie skupin prostrednictvom pruzkov
farebného papiera

Pripravime tolko farebnych prazkov papiera
jednej farby (ré6znych tvarov), kolko ¢lenov
chceme mat v skupine. Postup opakujeme

s dalsimi farbami podla planovaného poctu
skupin. Farebné papiere pomieSame napr.

v klobuku, taske, a pod. Deti si vyberu jeden
farebny kus, najdu pracovné miesto oznacené
tou istou farbou a sadnu si k spolo¢nému
stolu. Poskladaju z jednotlivych casti farebny
obrazok, ¢im vznikne znak skupiny. Prvy
krat umozZnime vyber farby podla zaujmu,
ked uz deti aktivitu poznaju, uloZime farebné

papiere tak, aby nevideli farbu a vyber ostal
nahodny, pripadne nahradime farebné
pruzky a pouzijeme puzzle.

Iny variant — mozné je ako kritérium vyuzit
aj prevladajucu farbu oblecenia Ziakov —
vytvorit farebné skupiny (modrq, bieluy,
zelenu a pod.)

Vytvorenie skupin losovanim

Deti si losuju cislo svojej skupiny a sadnu

si k dopredu oznacenym stolom. Mozné

je pouzit aj karty, rozdelit do skupin podla
farby, alebo hodnoty hracich kariet, podla
kartic¢iek s roznymi motivmi, ndzvami ktoré
patria k sebe (moznost vyuzit u¢ivo), podla
obrazkov zvierat, balenych cukrikov réoznych
prichuti a farieb a pod.

Priklad vytvorenia skupiny losovanim/
vyberom

Postup je rovnaky, aj ked pouzijeme rozne
veci. Deti si vyberu (tak, aby nevideli,

¢o vyberaju z vrecuska) uréita vec a na

jej zaklade vzniknu skupiny. Napriklad

vo vrecusku sme pre 24 deti pripravili

6 druhov obrazkov s hudobnymi nastrojmi
po 4 kusy (budeme mat 6 stvorc¢lennych
skupin). VSetci sa prechadzaja po priestore
a znazornuju hru na vylosovanom
nastroji, mé6zu pridat aj zvuk, vzniknua
skupiny rovnakych hudobnych nastrojov,
napr.: gitarova skupina, huslova a pod.

Designed by Freepik

14 Bagalova, L., Gogolova, D.: ,Ako ucit efektivne: metodicka prirucka pre pedagégov s aktivitami na
vytvaranie pozitivnej socidlnej klimy a ndpadmi na motivovanie ziakov k uceniu, Skalica Dr. Jozef

Raabe Slovensko, s.r.o. 2011, ISBN 9788089182954
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Patri v praxi medzi najznamejsie metody a
vyuziva sa ako burza napadov. Jeho vyhoda
spociva v tom, Ze je nenaro¢ny na pripravu aj
Cas a da sa pouzit v réznych situaciach — ako

sucast vyucovania, ale aj v mimovyucovacich

aktivitach, na triednickych hodinach,
vyletoch, na kruzkoch a pod. Prinosny a
Iahko aplikovatelny je v zaciatocnych fazach
jednotlivych tém, ked ucitel potrebuje v
kratkom cCase zistit, aké poznatky Ziaci o
danych skutoc¢nostiach maju, pripadne aké
informacie im chybaju. Cielom metddy je
neobmedzena produkcia novych myslienok,
napadov, ktoré nie su nijako obmedzované a
hodnotené. Vznika mnozstvo napadov, ktoré
sa Casto vymykaju stereotypom tradiéného
myslenia, zvykov a postojov. V 1. faze sa vsak
nekomentuju, ani nehodnotia. Deti sa ucia
tolerovat vsetky nazory ostatnych, v druhej
Casti tieto nazory hodnotia — podporuju
alebo s nimi polemizuju. Dérazne trvame na
tom, aby zZiadny nazor nebol znevaZovany,
ironizovany a pod.

Podmienky pre realizaciu brainstormingu:

* najvyhodnejsia je ¢o najviac heterogénna
skupina, aby sa docielila pestrost napadov
(deti nediferencujeme podla ziadnych
Kkritérii),

* najvhodnejsie su 12 az 15 ¢lenné skupiny,
ale je mozné pouzit tuto metodu aj vo velkej
skupine,

+ produkované napady sa zaznamenavaju
na plagat, alebo sa vyuziva notebook a
dataprojektor, interaktivna tabula...,

@@
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+ klasické zapisovanie mozZe nahradit
nahravanie na diktafén alebo natacanie
videokamerou.

Postup:

1. Problém, ktory je potrebné riesit, je
napisany a umiestneny centralne
na flipcharte, plagate, ¢i premietany
dataprojektorom, na interaktivnej tabuli
a pod. VSetkym musi byt zrozumitelny.
Napr. ,Co povazujete pri vnimani ludi za
predsudok?”

2. Ucitel vysvetli spdsob prace — kazdy
hovori, ¢o ho v suvislosti s otazkou
napadne volne a bez obav, napady sa
v 1. kole nehodnotia, (zosmiesnovanie nie
je pripustné), vzdy hovori len jeden. Deti
pracuju samostatne, vyjadruju sa postupne
tak, ako sa im informacie, napady, navrhy,
postupy vynarajui v mysli.

3. Odpovede sa zapisuju (je uréeny
zapisovatel, pripadne tuto ulohu plni
lektor). Tento spdsob poskytuje aj pomalsie
pracujucim detom Cas na premyslenie.

4. Na zaciatku lektor modeluje postup aj
sam, povzbudzuje deti, vytvara prijemnu
pracovnu atmosféru. V tejto faze nehodnoti
kvalitu prispevkov ani zapojenost.

5. Ked je informacii/napadov dostatok,
uskutocni sa vyber napadov podla urcitého
kritéria (zhlukuju sa), priCom sa postupuje
citlivo, aby sa deti neskor neobavali
vyjadrit. Lektor sa snazi postupovat vecne,
napr.: Co si myslite o predsudkoch? Ktoré
su tradi¢ne zauzivané predsudky?

O
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Brainwriting je pisomna obdoba brainstormingu.’

Vyuzitie tejto metdédy je podobné ako

pri brainstormingu, rozdiel je len ten,

ze napady sa nehovoria, ale pisu. Je to
vhodna metdda, ked Ziaci nechcu verejne
diskutovat, maju obavy, psychické zabrany.
Vyhodné je pouzit tento variant pri velkych
skupindch, alebo aj ked dojde k opacnej
situacii, deti sa prekrikujui, chceme ich utisit.
Najjednoduchsie je pisanie napadov na listky
— post-it, ktoré priebezne alebo koordinovane
po skupinach prilepia na plagat s napisanou
otazkou ¢i problémom. Postupujeme podobne
ako pri braisntormingu. Namety na variacie
brainwritingu:

Namet 1 — Kazdé dieta ma papier, na ktory
moze v urcitom Case napisat, napr. najviac
3 napady, potom papier na znamenie posunie

PRAVIDLA V OBOCH METODACH
* Pravidlo zakazu kritiky.

Pocas celého priebehu realizacie BS a BW
treba vylucit akukolvek kritiku a komentare.

* Pravidlo — kvantita vyvolava kvalitu.

Kazdy ziak (a v neskorsej faze vsetci ziaci)

sa spolocne usiluju vyprodukovat ¢o najviac
asociacii. V pripade dochadzania napadov
lektor zaradi prestavku (napr. energizér). Plati
zasada, Ze najlepsSie asociacie sa objavuju
spravidla az ku koncu.

dohodnutym smerom dalej a pokracuje
na papieri od spoluziaka.

Namet 2 — Rozdelime deti na skupiny

po Styroch, ktori sedia spolu. Kazda skupina
dostane papier A3, alebo az A2, ktory je
poskladany na spésob harmoniky. Clenovia
skupiny postupne piSu odpovede na jeden
riadok ,harmoniky"“, ktory ohnu tak, aby

ho ostatni nevideli. Papier si posuvaju

v smere hodinovych ruciciek viac kol,

kym esSte maju napady. Potom sa napady

v skupinach precitaju a uskutoc¢ni sa

vyber. Pri spracovavani sa moze spocitavat
aj pocetnost opakovania niektorych napadov.
Autori mézu byt vyzvani, aby niektoré svoje
napady vysvetlili a pod.

* Pravidlo vzajomnej inSpiracie.

Tretie pravidlo vychadza zo synergického
efektu. Ak ludia pracuju spolo¢ne, navzajom
sa inspirujq, podporujy, rozvijaju myslienky
ostatnych — teda vyprodukuju viac, ako keby
pracovali individualne.

* Pravidlo uplnej rovnosti ucastnikov.
Pocas BS a BW neplatia vztahy nadradenosti

a podriadenosti. VSetci icastnici su si rovni a
navzajom sa respektuju.

5 Bagalova, L.: Inovacie pedagogickych metdd: doktorandska dizertacia, skolitel Miron Zelina. Nitra:
Pedagogicka fakulta UKF, 2010. 188 s. a 6 priloh (upravené)
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Nazov aktivity:

Material: vopred vybrané texty, papier, pisacie
potreby

Tato metdda je jednoducha na pripravu a or-
ganizaciu, moze sa zaradit kedykolvek — ako
uvodna motivacia, ako technika nového na
poznané, na vyhladavanie informacii na inter-
nete, zopakovanie, vypis poznamok a pod.

Postup:

1. Lektor poziada deti, aby vytvorili dvojice,
ktorym zada ulohy. Napriklad: spolocné
precitanie textu a jeho interpretacia, vypi-
sanie poznamok, pripravenie si niekolkych
otazok k zadanému textu, vypisanie kluco-
vych informacii z textu, tvorba myslienkovej
mapy atd. V zavislosti od naroc¢nosti ulohy a
rozsahu ulohy stanovi ¢as. Na zadanej ulohe
Ziaci pracuju priblizne 5-7 minut a vytvoria
zaznam pozadovanej ulohy.

2. Lektor dvojice spoji do stvoric, ktoré pracuju
na rovnakej ulohe, porovnavaju vysledky

Nazov aktivity: 16
Material: papier, pisacie potreby

Postup:

Ziaci v skupine si napisu zoznam potravin,
ktoré maju v komore, v chladnicke, mraznicke
a zaznacia si povod Kkrajiny kazdej potraviny.
Vysledky moézu dokumentovat vo forme mapy.
Pravdepodobne sa vyskytnu isté problémy,
pretoze niektore vyrobky pochadzaju z

inej krajiny, ako su spracované. Podobne

Nazov aktivity:
Material: papier, pisacie potreby, lopticka

Postup:

1. Lektor zapiSe na tabulu vybranua tému, napr.
Co mame odlisné a ¢o mame spoloéné?

2. Deti zoradi do skupin (kruhov). Skupiny
pracuju subezne, snazia sa, aby sa vzajomne
nerusili.

3. Veduci/lektor vyzve deti, aby postupe
odpovedali, pricom si m6zu odovzdavat
napriklad lopti¢ku. V pripade, Ze niekto
nechce odpovedat (nemusi), lektor ho

ktoré zistili vo dvojiciach, odstranuju nedo-
statky, nepresnosti, vylepsuju formulaciu,
pridavaju dalsie informaécie (priblizne 5-7
minut).

3. Lektor spoji stvorice do osemclennych
skupin, urci role v skupine. Deti pracuju na
rovnakej ulohe, opat porovnavaju vzajomne
svoje vysledky, upravuju, doladuju, rozsi-
Tujy, spresnujy, pripravuje sa interpretacia.
(predstavi ju hovorca skupiny — priblizne 5
minut).

4. Lektor vyzve skupiny k prezentacii vysled-
kov, pozorovatelia (urci sa jeden v skupine)
zhodnotia pracu jednotlivych skupin.

5. Na zaver lektor zhrnie a porovna vysledky
prace vsetkych timov, zhodnoti priebeh ich
prace, pochvali vysledky, odporuci dalSie
kroky, vyuzije zavery k dalSej praci (Sitna,
2009, s. 78). Namiesto precitania textu (bod 1
predchadzajuceho postupu) je mozné vyuzit
aktivitu Svet v komore. V bodoch 2 az 5 je
mozné pokracovat podla postupu.

mozeme realizovat iné prieskumy: ,svet v
skrini, v kupelni, ,v obchodnom dome*,
Svet v zahrade... Pomocou botanickych a
zahradnickych priruciek/knih deti skumaju
povod jednotlivych rastlin pestovanych v
zahradach a vysadenych v parkoch. Deti

sa mozu pokusit zistit, ako k nam rastliny
prisli, ziskat informacie o si¢asnom obchode
s rastlinami. S vysledkami oboznamia
ostatnych.

k odpovedi nenuti, deti v kruhu pokracuju
dalej v odpovediach. Lektor sa na zaver vrati
k defom, ktoré nechceli odpovedat a vyzve
ich znovu k odpovedi (ak vsak nechcy,
nemusia odpovedat).

4.V priebehu metody lektor zaznamenava
ziskané odpovede (zapis moze robit
aj zapisovatel).

5. Po zrealizovanom kruhu lektor zrekapituluje
odpovede, zhodnoti, zhrnie ich, pripadne
doplni. Nasledne sa rozhodne, ako vyuzije
vysledky pre dalSiu pracu.

16 Pike, G., Selby, Globalni vychova. Praha : Grada, 1994. ISBN 80-85623- 98-6. (upravené)



Nazov aktivity:
Material: ziadny

Postup:
Deti poziadame, aby vytvorili vonkajsi

a vnutorny kruh (predstavujici vrstvy cibule).

Deti v kruhoch sa postavia k sebe ¢elom
(dieta stojace vo vnutornom kruhu sa postavi
¢elom k dietatu stojacemu vo vonkajSom
kruhu). Kazdy par musi najst v kratkom case
jednu vec (zvyk, aspekt, povod, postoj) ktoru
maju spolo¢nu a najst pre nu vhodnu formu
vyjadrenia (zaspievat, vyjadrit pantomimu,
vytvorit basen, vydat zvuky, symboly).
Nasledne po realizacii sa posunie vonkajsia

Nazov aktivity:
Material: papier, pisacie potreby

Vsetko ¢o zazivame, odkial pochadzame, ¢im
chceme byt — to vSetko z nas robi jedinecnu
bytost. Na druhej strane nas to spaja so
skupinami Iudi, ku ktorym patrime. Cielom
tejto aktivity je uvedomit si, Ze kazdy z nas
patri do nejakej skupiny, osvojit si fakt, ze
kdekolvek mozeme dostat nalepku. Chceme,
aby kazdy na vlastnej kozi skusil, aké to je,
ked si o0 nom ludia myslia nieco, ¢o mozno
ani nie je pravda (nalepka prezyvka).

Postup:
Kazdé dieta odpovie na 3 otazky:

1. Napis styri skupiny do ktorych patris.

2. Myslia si o tebe ludia nieco, ¢o nie je
pravda? Dostavas nepravom nejaku
prezyvku alebo ,nalepku“? Ak ano, aku? (
v pripade Ze deti odpovedia ,nie“, nedostali

vrstva cibule doprava a kazdy novy par

musi znovu najst podobnost a vyjadrit ju.
Mozeme skumat typ podobnosti (oblibené
jedlo, rodina, hudba, rodinné zvyky, nazory)

a ist tak do svojich cibul hlbsie. Dvojice sa
mozu niekolkokrat zmenit, az kym sa kruh
neuzavrie (v zavislosti od velkosti skupiny).
Taz$im variantom by bolo hladanie odlisnosti
vo dvojici a vyjadrit, ako sa dopliuju (alebo
najst vyjadrenie/situacia zahrnujice oboje).

Diskusia:

Aké odlisnosti/podobnosti nas prekvapili?
Ako vznikaju? Nakolko a v ¢om sa nase
odlisnosti mézu dopinat?

ziadnu nalepku v suvislosti so svojou
osobou, je potrebné opytat sa, kde sa s
»nhalepkovanim" stretli).

3. Napis, preco takéto nalepkovanie je alebo
nie je predsudkom.

Nasledne deti prednesu svoje odpovede

a diskutuju o probléme predsudkov,

lektor moéze vyuzit tuto prakticku cast

ako motivaciu a na nu nadviazat, alebo aj
opacne — zaradit aktivitu po vyklade. Je
potrebné, aby si deti uvedomili, ze predsudok
je hodnotenie ¢loveka alebo skupiny ludi,
ktoré si vytvarame vopred. Vznikaju este
pred tym, ako urcitého ¢loveka alebo skupinu
stretneme a spozname. Aj ked kazdy z nas
ma predsudky, nikto sa s nimi nenarodil.
Ziskavame ich na zaklade toho, co nam o
inych Iudoch hovoria nasi rodicia alebo
priatelia, co o nich pocCujeme alebo vidime
napr. v médiach.
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Nazov aktivity:

Material: vopred pripravené képie nakresu,
pisacie potreby

Postup:

Kazdému ucastnikovi dame jednu kdpiu
nakresu. Poziadame ich, aby pracovali
samostatne a spojili devat bodiek styrmi
rovnymi ¢iarami, nemézu vsak zdvihnut pero
z papiera. Pero mozu zdvihnut len vtedy, ked
dokonc¢ia kresbu styroch spojenych rovnych
ciar. Po chvili sa spytame, €i niekto prisiel na
rieSenie a pozrieme sa, ako bolo prevedené.
Existuje iba jedno rieSenie. Nasledne od nich
zistujeme, preco bolo zloZité najst rieSenie
ulohy. Uvedieme, Ze Iudia maju tendenciu

17

mat obmedzenu predstavu o veciach a ze
niekedy musime zajst az za hranice, najma

v pripadoch, ked sa interkulturne uc¢ime.

Nase vlastné standardné perspektivy su vzdy
kulturne ovplyvnené a mézu byt pri hladani
rieSenia v interkultirnom (multikultirnom)
prostredi zavaznym obmedzenim. Potrebujeme
si vytvorit Sirsi obraz. Tato aktivita velmi
dobre funguje ako doplnok multikultirneho
vzdelavania.

Zdroj: upravené podla Rozvojové vzdelavanie.
Témy a metody. 2013, dostupné na: http:/www.
pdf.umb.sk/katedry/katedra-socialnej-prace/
publikacie-na-stiahnutie html

7 Rozvojové vzdelavanie. Témy a metody. 2013, dostupné na http://www.pdf.umb.sk/katedry/katedra-

socialnej-prace/publikacie-na-stiahnutie.html



Nazov aktivity:

Mentalne mapy (pojmové mapy, mapy mysle,
pamatové mapy) su vynikajicim nastrojom na
zmysluplné ucenie. Mentalne mapy graficky
znazornuju vzajomné vztahy myslienok

Ci pojmov a tak siich deti lahsie zapamataju.
Tvorba myslienkovych map je velmi dobrou
metddou pre skupinovu kooperaciu. Mentalne
mapy svojou podstatou zamestnavaju prava
aj lavi hemisféru, pretoze sa v nich uplatiuje
zobrazenie a predstavivost v kombinacii

so slovami, Cislami a logikou. Mentalne

mapy su aj nastrojom tvorivého myslenia.
Délezity pri praci s mentalnou mapou je nielen
vysledok, ale aj proces jej tvorby. Da sa pouzit
vo dvojici, vacsej skupine, ale aj v celej triede,
vhodna je aj pre individualnu pracu. Pojmova
mapa sa da vyuzit v akomkolvek predmete,
ale aj pri rieSeni problémovych uloh a situacii.
Graficky pozostava z usporiadanych ovalov
alebo ramcekov, trojuholnikov a pod., ktoré

su spajané Ciarami alebo Sipkami. Vyznam
im dodavaju slovné informacie, ktoré su
umiestnené tak, ze vytvaraju strukturu
vztahov medzi pojmami.

Pouziva sa na:

motivaciu a uvedenie témy, ktorej sa budeme
venovat,

spracovanie precitaného textu, deti

po precitani textu zaznacia hlavné pojmy

do pojmovej mapy, hladaju suvislosti medzi
pojmami v texte,

sumarizovanie informacii, napr. aj vysledkov
brainstormingu,

rieSenie problémov,

hodnotenie/spatnu vazbu.

Postup:

1. Pomockar kazdej skupiny vezme zo stola
s pomockami harok papiera, farebné fixky
a lepiacu pasku.

2. Skupinu tvori 4 az 5 ¢lenov, odporica sa
rozdelenie roli, napr. hovorca, zapisovatel,
pracovnik s informaciami, pozorovatel.
Skupiny maju bud rovnaku ulohu, alebo
ucitel rozdeli ulohy tak, aby na seba logicky

18

nadvazovali. PoCas prace skupiny medzi
sebou nekomunikuju.

3. Ucitel vysvetli ziakom podstatu tvorby
mentalnej mapy, ukaze priklad postupu
k vybranej téme a ziaci sa spolu s nim
podielaju na tvorbe mapy mysle.

4. Tému alebo problém, ktory mame
zmapovat, lektor/facilitator prispésobuje
kognitivnym schopnostiam ucastnikov,
zacina odnajjednoduchsich struktur,
vychadza z ich skusenosti. Postupne vybera
narocnejsie témy, problémy,

5. Uréi tiez dizku pracovného ¢asu, napr. 15-20
minut.

6. Ucastnici samostatne v skupinach
pracuju, znazornuju dolezité pojmy alebo
svoje nazory a ich suvislosti, vyznacuju
vazby a hierarchické vztahy medzi
pojmami. Postupuju pri tom tak, ze jeden
zo skupiny za¢ina zapisovat na papier
mozné rieSenie (mapovat problém), dalsi sa
pridavaju (mozu postupovat napr. v smere
pohybu hodinovych ruéi¢iek), navzajom
sa inSpiruju. Mapu sucasne doplnuju
a rozvijaju. Praca trva dovtedy, kym
nevycerpaju vsetky napady.

7. Po urcitom Case samostatnej prace, lektor/
facilitator usmernuje pracu ucastnikov
k dosiahnutiu ciela, vysvetluje pripadné
nepresnosti, udrzuje pracovné tempo
tak, ze komunikuje s kazdou skupinou
samostatne podla jej potrieb.

8. Na zaver skupiny prezentuju svoje
myslienkové mapy. Vysvetluju, preco
pouzili toto usporiadanie. Mapy sa mo6zu
porovnavat (myslienky sa moézu opakovat
alebo sa prezentuju len tie, ktoré este
nezazneli).

9. Lektor/facilitator vo funkcii pozorovatela
procesu zhodnoti pracu a oceni skupiny,
Ucastnici sa ocenuju aj navzajom.

18 Rozvojové vzdelavanie. Témy a metddy, 2013 dostupné na: http://www.pdf.umb.sk/katedry/
katedrasocialnej-prace/publikacie-na-stiahnutie.html
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Metdda je zaloZena na sietovani alebo
mapovani. Zhlukovanie je nelinearna
brainstormingova aktivita, prostrednictvom
o urcitej téme. V ramci EUR sa vyuziva

vo fazach evokacie a reflexie. Zhlukovanie

Pri tejto metdde ide o simulaciu stanovenych
situacii, ked sa rieSenie realizuje
prostrednictvom hrania roli. Ziaci musia
pochopit podstatu inscenacie, aj charakter
jednotlivych postav. Hranie roli pomaha
vyjadrit vlastné osobné postoje a myslienky,
a v pripade slobodnej moznosti vyberu, ¢i
vymeny roly so spoluhracom, dochadza u
vacsiny deti k identifikovaniu sa s danou
rolou. Rolové hry odrazaju rozne uhly
pohladov na urcitu situaciu alebo problém.
Ide o simulaciu situacii alebo procesov,

ktoré sa stali alebo sa mozu prihodit. V
zaverecnej reflexii sa vSetci spolo¢ne, alebo
v jednotlivych skupinach, porozpravaju o
moznych rieSeniach nastolenych problémov,
o pocitoch, ktoré mali pocas hrania roli. Moze
sa pouzit aj na nacvik zivotnych zru¢nosti a
praktickych zrucnosti.

Postup:
1. Ucastnici sa rozdeleni do pracovnych
skupin.

2. Pokial je potrebné pripravit pracovny
scenar, pracuju na tejto ulohe vsetci
¢lenovia skupiny.

3. Scenar moze byt aj dopredu pripraveny,
alebo ucastnici maju na vyber len stru¢ny
nacrt ur€itych situacii. Skupiny sa s nim
oboznamia. Nasledne lektor prideli
konkrétne roly (pripadne si ich ucastnici
vyberaji sami). Potom vysvetli priebeh
nacvicenia vybranej situacie a stanovi

dava prilezitost zamysliet sa nad
témou, nechat svoje myslenie plynut

a zosumarizovat postupne uz poznané.
Metdda umoznuje zmysluplne spojit
predchadzajuce a nové poznatky.

¢as pre jej prehranie (dizka jednotlivych
scénok je zavisla na charaktere zadanych
roli).

4. Kazdy ucastnik sa v skupine zoznami
so svojou rolou. Skupina vymysli pésob,
akym scénku predvedie, dohodne sa
na postupe, pripravi sa na aktivitu.

5. Skupiny prehravaju jednotlivé scénky
postupne celej triede.

6. Po prehrani roli ucastnici vysvetlia
a zdovodnia svoj pristup ku stvarneniu
roli, pripadne vyjadria svoje pocity
z jednotlivych postav a ich spravania,
zhodnotia naro¢nost jednotlivych roli
a z toho vyplyvajucich uloh. Zaroven
pozorovatelia (ostatni vo funkcii divakov)
vyhodnotia déveryhodnost stvarnenia
jednotlivych postav.

7. Na zaver lektor vyhodnoti spravnost
stvarnenia zadanych roli (pokial to
dovoli charakter uloh), zopakuje a zhrnie
prislusnu teériu, zhodnoti vysledok prace
skupin, doplni dalSie informacie, pripadne
vysvetli vyznam zaradenia niektorych
zadanych situacii. (Sitna, 2009, s. 82).

8. Postup lektor prispésobuje podla potrieb,
zacina jednoduchymi situacnymi
scénkami.

% Dostupné na: https://www.statpedu.sk/files/sk/metodicky-portal/metodicke-podnety/globalne_

vzdelavanie_metody.pdf



V beznej praxi sa ¢asto projektom oznacuje
vzdelavanie, ktoré obsahuje nejaku suvislost
medzi oblastami a trva dlhsi ¢as. Je to vSak
trochu zlozitejsie. Projektové vyucovanie

je zalozené na integracii obsahu. Doraz sa
kladie na prepojenie (integraciu) obsahov
spolu s réznymi kontextami, napriklad

s najblizS§im okolim, profesiami a pod. tak,
aby sa stali pre deti zmysluplnymi. Integracia
sa moze uskutocnovat na troch urovniach
sprostredkovania obsahu:

Obsahova integracia obsahuje zamerné

a vedomé vytvaranie prieniku medzi
viacerymi sledovanymi oblastami/obsahmi
a vlastnou skusenostou deti vo vzdelavacom
procese. Integracia obsahu sa realizuje
tematicky, dalej na zaklade vzorovych
schém a organizujucich aspektov, ktoré
ludsky mozog vyuziva pri poznavani.
Vzorové schémy su najvSeobecnejSimi
generalizaciami. L. Hart identifikuje Sest
hlavnych kategérii vzorovych schém,
podla ktorych sa mozog pokusa pripisat
poznavanému obsahu vyznam: predmet,
¢innost, postup, situacia, vztahy, systém?.
Generalizacia (zovSeobecnenie) je vyrok,
ktory vyjadruje vztahy medzi dvoma alebo
viacerymi pojmami?. Obsahova integracia
sa moze realizovat réznymi sposobmi,
najefektivnejsia je koncentracia (rieSenie
urcitého problému z réznych hladisk) a
koordinacia (znamena suc¢innost medzi
jednotlivymi predmetmi, kde sa vyuziva
obsah alebo forma jednej oblasti dalsimi).
Oblasti sa pri koordinacii navzajom
podporuju a nenarusaju svoj obsah, ani
obsah druhej oblasti. Projektové vzdelavanie
pouziva ako hlavnu u¢ebnu metoédu
projektova metodu, ktora je jednou z variant
problémovej metody. Metdda je orientovana
na aktivne zapojenie deti do vzdelavania

a jeho aktivne ucenie sa. V pedagogickom
slovniku? je projektova metéda definovana

obsahova integracia,

prepojenie ucebnych obsahov vzdelavacich
oblasti,

didakticka integracia — systém
(usporiadanie a prepojenie) stratégii, metod
a postupov pouzivany lektorom pri vybere
a uskutocnovani vhodnej formy integracie
a tym aj napinani didaktického ciela,
psychologicka integracia - zaclennovanie
ziakov do procesov prebiehajucich v skole
v ramci vyucby.

ako vyucCovacia metoda, pri ktorej su Ziaci
vedeni k rieSeniu komplexnych problémov a
ziskavaju skusenosti praktickou ¢innostou a
experimentovanim. Projektové vzdelavanie je
spojené s aktivnym ucenim. Aktivne ucenie
je charakterizované:

tvorivym zapojenim vzdelavanych do

vzdelavacieho procesuy,

ich snahou a iniciativou,

spolupracou - socialnym ucenim,

uplatnovanim a novym nadobudanim

skusenosti deti,

vyuzivanim zazitkového ucenia,

bezprostrednym kontaktom s predmetmi a

Iudmi,

uplatiiovanim problémovej metody pri

rieSeni problémov,

prezentovanim vysledkov svojej prace,

uvedomenim si vlastného prezivania,

pomenovanim procesov, reflexiou a

sebareflexiou.

Projekty klasifikujeme z viacerych hladisk.

Z hladiska ucelu:
problémové - cielom je vyriesit nejaky
problém,
konstruktivne - vytvorit nieco nove,
hodnotiace - skumat nejaky problém,
predmety, porovnavat, robit zavery,
precvicovacie - trénovat nejaké sposobilosti
a zrucnosti.

20 Kovalikova, S., Olsenova, K. 1996. Integrované tematické vyucovanie— Model. Bratislava : Faber. 1996.

ISBN 80-967492-6-9

2 PASCH, M. a kol.: 0d vzdélavaciho programu k vyucovaci hodiné. vyd. 1. Praha : Portal, 1998. 424 s.

ISBN 80-7178-127-4, 51 — 61 s.

22 Prlcha, J., Walterov4, E., Mares, J.. Pedagogicky slovnik. 3. rozs. a aktualiz. vyd. Praha: Portal, 2001.

322 s. ISBN 80-7178-579-2.
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Z hladiska dizky trvania:
kratkodobé - jeden vyucovaci blok, dva
bloky (4 hod.), tematicky den,
strednodobé - napr. tyzden,
dlhodobé - napr. polrocné, celorocné,
celoro¢na téma v integrovanom tematickom
vyucovani.

Z hladiska zapojenia ziakov:
individualne - samostatna praca ziaka,
kolektivne - skupinové, zakladné kolektivy,
zakladné organizacie, celoslovenské,
kombinované.

Z hladiska navrhovatela projektu:
spontanny - vyrastol z potrieb a zaujmov
deti, navrhli ho,
umely - pripraveny veducim alebo Ustredim
a pod.,,
realny - vyuzije sa konkrétna zivotna
situacia,

Stratégia ucenia EUR Stratégia ucenia

a myslenia EUR (Turek, 2008), nazyvana

aj integrovany model myslenia?, ¢i trojfazovy
model ucenia® alebo jednoducho - ramec
EUR? je zakladom meto6dy kritického
myslenia. Kritické myslenie je oznacované
ako ,Cinnost, nastroj, ktory pomaha prejst
od povrchného k hibkovému uéeniu,

k odhalovaniu suvislosti, k porozumeniu
uciva a k vlastnym zaverom“?. Kritické
myslenie je jednou zo zakladnych zru¢nosti
v otvorenej demokratickej spolo¢nosti. Je
komplexom myslienkovych procesov, ktoré
zacinaju informaciou a koncia prijatim
rozhodnutia®. Stratégia myslenia a u€enia
EUR je proces vytvarajuci metodicky ramec,
v ktorom ucitel sprevadza ziaka, aby mu

kombinovany — deti a lektori ho navrhli
spolocne.

Projektové vyucovanie® moze mat urcité
uskalia, ktorym je potrebné predchadzat:
premyslenou organizaciou a riadenim
vzdelavacieho procesu,
odhadnutim miery volnosti a zodpovednosti
deti,
mierou vyuzivania projektovej metody
a vhodného obsahu projektu vzhladom
k predmetnej oblasti/oblastiam,
mnohostrannostou javov jednotlivych
oblasti vzdelavania - moéze dojst
k nerespektovaniu zasady postupnosti
vo vzdelavani,
adekvatnym casom a moznostou nim
disponovat.

pomohol lepSie porozumiet uc¢ivu a aktivne si
ho osvojit. Tvoria ho tri nasledujuce fazy:

1. Evokacia (1. faza)

Tato faza ma vyvolat zaujem o ucebnu latku,
problematiku. V tejto faze sa uskutocnuje
niekolko ddlezitych kognitivnych ¢innosti:

a) Prvym cielom je zistit, aké vedomosti ziaci
o téme maju a motivovat ich k dalSiemu
udeniu. Ziaci su nateni preskumat svoje
vlastné vedomosti a samostatne uvazovat
o téme, ktorud podrobne preskumaju. Cielom
je vyvolat u ziakov zaujem, vyprovokovat
ich, aby rozmyslali. V tejto faze vytvaraju
zaklad svojich individualnych vedomosti,

2 Petrasova, E., 2007. Projektové vyucovanie. PreSov: Metodicko-pedagogické centrum. ISBN 978-80-

8045-463-0. (upravené)

24 Kollarikova, Z.: Vychova ku kritickému mysleniu: teéria a prax, Zbornik na pomoc ucitelom na
zakladnych a strednych Skolach, Statny pedagogicky ustav, 1995, ISBN: 8085756188, 9788085756180

2 Manak, J.; Svec, V. Vyukové metody. Brno: Paido, 2003. 223 s. ISBN 80-7315-039-5.

%6 L., Sicakova — L. Liptakova. PreSov: Pedagogicka fakulta PreSovskej univerzity v PreSove 2005, s. 100

—107. ISBN 80-8068-362-X. 20

27 Gavora, P. 1999. Aki s moji ziaci. Pedagogicka diagnostika. Bratislava: Praca, 1999. 233 s. ISBN 80-

7094-335-1.

2 TEMPLE, Ch. — STEELE, J. L. - MEREDITH, K. S. 1997. Planovanie hodiny a hodnotenie. Zdruzenie
Orava pre demokraciu vo vzdelavani, Bratislava. 1997.



ku ktorym budu pridavat nové informacie.
Maju byt zalozené na tom, ¢o uz ziak

vie a Comu rozumie. Tym, Zze umoznime
ziakom nadviazat na predchadzajuce
vedomosti a nazory, polozime Siroké
zaklady pre lepsie porozumenie a lepsie
zapamatanie si nového. Pomaha to tiez
osvetlit nejasnosti, chyby, ktoré by sa inak
nedostali na povrch.

b) Druhym cielom tejto fazy je aktivizovat
Ziakov. Ak sa ma uskutoCnit zmysluplné
ucenie (ktoré vedie k trvalym
vedomostiam), Ziaci sa musia aktivne
zapajat do vyucovacieho procesu
(Cinnostné ucenie). Aktivizuju sa doterajsie
myslienkové ,schémy"” o danej téme, lepsie
sa spajaju nové informacie s uz znamymi.
Ziaci si uvedomuju svoje vlastné myslenie
a pouzivaju vlastné vyrazové prostriedky.
Maju vyjadrit, ¢o sa naucili a pochopili
prostrednictvom aktivneho myslenia,
pisania alebo rozpravania.

c) Tretim dolezitym cielom evokacie je
vytvaranie trvalého pochopenia v procese
porovnavania novych informacii
s doterajsimi. V tejto faze sa vytvara
zaujem o ucenie. Z hladiska dlhodobého
ucenia je mimoriadne doéleZité stanovenie
ciela (u ucitela, aj u samotnych ziakov),
pretoze ucenie s uritym zamerom je
ucinnejsie. Bez zaujmu ziaka sa straca
motivacia, porozumenie a schopnost
prisposobovat sa novym situaciam.

2. Uvedomovanie si vyznamu (2. faza)

V tejto faze sa ziak dostava do kontaktu
s novymi myslienkami, informaciami.
Kontakt méze mat rozne formy:
vyhladavanie informacii na internete,
Citanie textuy,
sledovanie filmu,
uskutocnovanie experimentu,
pocuvanie vykladu a pod.

Stupa aktivita Ziakov a cielom tejto fazy je ju
udrzat. Existuju rézne ucebné postupy, ktoré
im pomahaju zostat v tejto faze aktivnymi.
Takymto postupom je INSERT - interaktivny
zaznamovy systém pre efektivne Citanie,
metdda na sledovanie porozumenia, alebo

aj na mapovanie, zhlukovanie a pod.
Uplatniuje sa na Citanie narativnych

a vykladovych textov. Ziak postupuje

pri Citani tak, Ze si robi na okraji textu znacky
(poznamky), ktorymi oznacuje:

,1" informacie, ktoré uz pozna - informacie,
ktoré protirecia tomu, ¢o uz pozna +
informacie, ktoré su pre neho nové,

,?" informacie, ktorym nerozumie,

L2 informacie, ktoré ho oslovili ako velmi
dolezité, ktoré by chcel/mal pochopit.

Nasledne zaznamenava informacie

do tabulky pracovného listu k prislusnym
znac¢kam (priloha 1). Pri vypifiani tabulky
postupuje tak, Ze ku kazdej znacke zapiSe
aspon 4 informacie z textu (pod prislusna
znacku), neopisuje text doslova, ale ho
preformuluje vlastnymi slovami. Ziaci tak
sleduju svoje myslienkové postupy, ako
rozumeju ucivu. Z informacii oznacenych

v texte znackami sa vytvori tabulka, s ktorou
sa dalej pracuje v dvojiciach alebo v skupine:
porovnavaju sa, hladaju nové informacie.
Pokracovanim moze byt brainstorming,
alebo sa vytvoria zapisy, plagaty, ktoré

sa prezentuju. Nové ziskané informacie
mozu ziaci doplnit do pamatovych schém
(napriklad si vytvaraju pojmové mapy).

3. Reflexia (3. faza)

Na tuto fazu sa vo vyucbe Casto zabuda, ale je
prinajmensom tak dolezita ako prvé dve fazy.
Podas tejto fazy dochadza k prehibeniu uéiva,
vznikaju trvalé vedomosti. Ziaci si pamataju
najlepsie to, Comu rozumejq, preto v tejto faze
systematizuju ziskané vedomosti a upeviuju
ich tym, Ze ich prevadzaju do svojej
poznatkovej Struktury. Dolezitym vysledkom
tejto fazy je, ze medzi ziakmi dochadza

k vymene myslienok, ¢im sa rozSiruje ich
slovna zasoba, prezentuju a prijimaju rézne
nazory. V diskusii sa uc¢ia formulovat otazky
a informacie, reSpektovat roznorodé nazory.
Ziaci, ktori pri organizacii vyucovania
prechadzaju ramcom EUR, ziskavaju urcité
ucebné navyky pre celoZivotné vzdelavanie,
dokazu v buducnosti hladat suvislost

s novymi poznatkami a uspesne ich
integrovat s predchadzajucimi. Uc¢itelia, ktori
uplatiuju ramec EUR v praxi, vystupuju ako
facilitatori, Ziaci sa ucia aj navzajom a trieda
sa stava ucebnou komunitou, v ktorej funguje
roznorodost nazorov. Vyuzivanie komplexnej
metody kritického myslenia, stratégie EUR

47



a dalsich aktivizujucich metod a postupov
podporuje u Ziakov sebadoveru, aktivnu
participaciu na vyu¢ovacom procese, pozorné
(aktivne) pocuvanie, zdielanie nazorov

a pocitov, sebaregulaciu a sebadisciplinu.
Prikladom reflexie méze byt facilitovana
zaverecna diskusia zamerana na zhrnutie
zisteni a nazorov.

Zaverecna diskusia®

Ciel
Podpora aktivity ziakov, upevnenie
ziskanych vedomosti, rozvoj poznania

Poznanie a ovladanie metdd a technik
vyucby je sice dolezZité, ale este dolezitejSie
je vediet sa rozhodnut, kedy tua ktoru
metoduy, techniku alebo postup ma lektor
tvorivo aplikovat. Berie pri tom do uvahy
to, Co deti uz vedia, aké maju skusenosti,
¢o prezivaju v kolektive a aj mimo neho,

Nazov aktivity:
(NA EVALVACIU)

Material: Ziadny

Postup:

Kazdy ucastnik povie LEN JEDNO slovo,
ktoré vystihuje prave skoncenu aktivituy,
pripadne cely den.

Nazov aktivity:
(NA EVALVACIU)

Material: flipchartové papiere, fixky, farbicky

Postup:

Ucastnikov facilitator nahodne rozdeli

do skupin (max. 4-5 v jednej skupine).

V rovnakej skupine budu ucastnici
spolupracovat kazdy den. Ulohou je vytvorit
spolo¢nu kresbu na flipchartovy papier.
Obraz by mal predstavovat zazitky, dojmy,
vedomosti..., ktoré pocas jednotlivych dni

Pocet studentov: 20 — 30

Postup:

Kladieme otazky, riadime a podporujeme
diskusiy, t. j. vytvarame vhodné podmienky
na rozvinutie vztahov medzi diskutujucimi.
Na zaver sumarizujeme nazory a informacie,
ktoré odzneli v diskusii, pripadne

ju doplnime a zdéraznime zakladné
zovseobecnenia. Niektoré ¢asti zhrnutia
diskusie, napr. sumarizaciu moéze uskutocnit
aj vybrany ucastnik.

akeé postoje si osvojil, aké su ich moznosti
pre osobny a socialny rozvoj. Potrebuje tiez
schopnost neustalej reflexie vzdelavacieho
procesu a sebareflexie, aby vedel, ako upravit
a aplikovat aktivitu, ako ju prisposobit
vzdelavacim potrebam.

Aktivita je vhodna najma vtedy, ked je malo
Casu alebo ak po aktivitach nie je ,nalada“
na diskusiu.

podujatia ziskali. Obraz sa bude dotvarat
postupne. Je na dohode skupiny aku tému si
pre svoj obraz zvolia. Je dolezité, aby sa kazdy
den obraz aj nanovo prezentoval ostatnym
skupinam. Sluzi ako zhodnotenia dna

a jednotlivych aktivit. (Napr. kalendar, cesta,
horska draha a pod.)

Aktivita je vhodna najma na viacdnové
podujatia.

2 Upravené podla: Rozvojové vzdelavanie. Témy a metody. 2013, dostupné na http://www.pdf.umb.sk/
katedry/katedra-socialnej-prace/publikacie-na-stiahnutie.html



1. Usporiadajte vhodne ucebny priestor.

2. Urcite dostatocne jasne ulohu kazdej
skupiny a jednotlivych ¢lenov v nej,
€0 znamena:

rmulovat ulohu jasne a uplne — slovne
aj pisomne (plagat, prezentacia, pracovny list,
na interaktivnej tabuli a pod.),

vysvetlit jasne ulohuy, dat Cas na otazky,
umoznit ziakom ulohu vlastnymi slovami
zreprodukovat pred zacatim ich ¢innosti,

urcit ¢as na splnenie ulohy.

Vysvetlite, ze vSetci Clenovia skupiny su
spolocne zodpovedni za splnenie celej ulohy
a kazdy za splnenie svojej ¢asti.

4. Pripravte stol s pomockami, kde bude
chodit len pomoéckar kazdej skupiny, bud
na zaklade pokynu, alebo ked to skupina
potrebuje pre splnenie ulohy

5. Pouzivajte uc¢inné postupy
pre premiestnovanie z nabytku do skupin
a opacne

6. Rozdelte organizacné role v skupine
a vysvetlite, ¢o je ich ulohou:

organizator/veduci — ,prerozprava“
vlastnymi slovami ulohu skupiny

a ubezpeci sa, ze jej vSetci Clenovia
rozumeju, usmernuje rozdelenie uloh

v skupine a postup prace, urcuje tempo,
navrhuje met6dy prace, koordinuje pracu
jednotlivych ¢lenov,

pomockar — po zadani (vybere) dlohy,
pripadne instrukcie lektora ide k ,stolu
pomocok” a zabezpecCi potrebné pomocky
a prostriedky (papier, fixky, noznice,

encyklopédiu, CD, DVD, knihy, rozmnozené
pracovné listy a pod.),

zapisovatel — zapiSe/zodpoveda za znenie
finalneho vystupu dlohy (samozrejme
podielat sa mo6zu vsetci ¢clenovia skupiny
podla typu ulohy),

hovorca - tlmoci nazor skupiny, stav
realizacie ulohy, kontaktuje sa s inymi
skupinami a pod.,

,Sledovatel” ¢asu — sleduje ucelné vyuzitie
Casu na ulohu a dodrziavanie ¢asového
limitu, pripadne efektivnost prace skupiny,
usmernuje pracu tak, aby sa splnila

v stanovenom c¢asovom limite. Nie je nutné
vzdy vyuzivat vsetky roly.

7. Sledujte ¢innost skupin a poskytujte
potrebné rady tak, aby ste nerobili pracu
za deti. Je potrebné viest deti k ¢innosti bez
toho, aby ste sa zapojili do rieSenia.

8. Modelujte vlastnym spravanim prijaté
pravidla, vedte deti k tomu, aby pozorne/
aktivne pocuvali nielen vas, ale aj iné
deti. Tiez aktivne pocuvajte to, Co vam
hovoria (uplatnite vsetky zlozky aktivneho
pocuvania).

9. Pri dlhsie trvajucich ¢innostiach zadavajte
Ciastkové ulohy, ku ktorym davajte
priebezne spatnu vazbu a ocenujte deti, aby
ste udrzali ich motivaciu.

10. Pri poklese energie zaradte energizér
na jej doplnenie, alebo naopak harmonizér
na ukludnenie atmosféry.

11. Umoznite skupinam, aby po ukonceni
ulohy prezentovali vystupy podla Kkritérii,
ktoré si dopredu urcite alebo dohodnete.
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V. UCEBNE STYLY

Problematika ucebnych stylov (learning
styles) je relativne nova a zaradujeme ju
do oblasti psychodidaktiky.

V zahranici sa venuje tejto problematike
velka pozornost od sedemdesiatych rokov
20. storocia, do povedomia slovenskej
pedagogickej verejnosti vstupuje
intenzivnejsie len v poslednych rokoch.

V idealnom svete by sme privitali rovnakych
uciacich sa, ktori sa u¢ia rovnakym Stylom,

v rovnakom tempe a dosahuju priblizne
rovnaké vysledky. Kazdy uciaci sa je vsak iny
a v poznavani a uceni preferuje vlastny styl

— poznavaci aj ucebny.

Kognicia predstavuje poznavanie, t. j. procesy
vnimania, zapamatavania, predstavivosti,
usudzovania, myslenia a reci — procesy
prijimania a spracovavania informacii.
Ucenie sa predstavuje proces, v priebehu

a v dosledku ktorého meni ¢lovek svoj

sibor poznatkov o svete, meni svoje formy
spravania a sposoby ¢innosti, postoje, svoje
osobnostné vlastnosti a obraz seba samého,

a to smerom k vacsej ucinnosti a rozvoju.

Kognitivny styl je sposob, ktory ¢lovek
preferuje pri prijimani a spractivani
informacii. Je prevazne vrodeny, tazko sa
meni a je len v minimalnej miere viazany
na obsah. Kognitivne styly su zakladom

pre postupny rozvoj individualnych ucebnych
stylov a uzko suvisia s primarnou asociacnou
Strukturou jedinca.

Ucebny styl je suhrn postupov, ktoreé
jednotlivec v uréitom obdobi preferuje

pri uceni sa. Vyvija sa z vrodeného zakladu,
ale v priebehu zivota sa meni a zdokonaluje .
Ucebny Styl pomaha jednotlivcovi dosahovat
dobré vysledky pri uceni sa urcitého typu
uciva v urcitej edukacnej situacii, ale moze
mu komplikovat uspesnost pri u¢eni sa iného
typu uciva v inej edukacnej situacii.

KedZe je uCebny styl do urcitej

miery nezavisly od obsahu uciva, je
pozorovatelny len vo viacnasobne
opakovanych a pozorovanych u¢ebnych
situaciach. Ucebné styly nemozeme
povazovat za statické postupy. Zamerne

aj spontanne sa menia a obohacuju v sulade
s poziadavkami pedagogického prostredia
nezavisle od obsahu uciva. Predstavuju

tzv. metakognitivny potencial uc¢iaceho sa®.
Niektori autori ich povazuju za predispoziciu
na vytvorenie ucebne;j stratégie (subor
krokov na realizaciu planu ucenia sa;
sposoby zvladania uc¢ebnych tloh). Niektori
autori vysvetluju ucebny styl ako repertoar
ucebnych stratégii, ktorymi disponuje jedinec
(ziak), pricom je kombinovany s kognitivnym
Stylom, teda tym, ako uciaci sa informaciu
organizuje a prezentuje.

Klasifikacia podla dominancie mozgovych hemisféer

Prava hemisféra je typicka pre divergentny
(umelecky) kognitivny, ucebny aj vyucovaci
styl a pre nonverbalne myslenie a citenie.
Plni aj ulohu vyberového filtra vSetkych
podnetov posobiacich na ¢loveka a vyznam

pochybnych podnetov anuluje alebo
redukuyje. Uciaci sa su intuitivni, vnimaju
skor celok ako detaily, potrebuju vzory

a preferuju analogicku metédu. Na to, aby
sa ucili, potrebuju urcitu psychosocialnu

30 Rovnanova L.: Ucebné styly ziakov a vyucovacie styly ucitelov, Metodicko-pedagogické centrum

v Bratislave, 2015, ISBN: 70 978-80-565-0953-1

3 Kaliska, L., 2013. Vyucovanie zamerane na ucebne styly. Banska Bystrica: PF UMB. ISBN 978-80-557-0513-2.;.



klimu. Lava hemisféra je typicka pre
racionalny (vedecky) kognitivny, u¢ebny aj
vyucovaci styl a zabezpecuje ¢innosti spojené
s verbalnym a pisomnym prejavom. Uciaci

sa, ktori preferujuci tuto hemisféruy, su logicki,
maju radi vo vSetkom poriadok, systém,
uprednostnuju strukturovany Styl uCenia sa
aj vyucovania.

Klasifikacia podla zmyslovych preferencii VARK

Akronym VARK predstavuje prvé pismena
Styroch anglickych slov: visual (vizualny,
zrakovy), aural (auditivny, sluchovy), read/
write (Citat/pisat, verbalny, slovny), kinestetic
(pohybovy).

Vzhladom k rozsiahlosti charakteristik
vSetkych Styroch ucebnych, resp.
kognitivnych Stylov, vyberame len ich
podstatné znaky®2.

Uciaci sa preferujuci pri uceni zrak
uprednostnuju u¢ivo v obrazovej podobe -
obrazky, diagramy, grafy, mapy, fotografie,
filmy, r6zne symboly. V texte si vyznacuju
dolezité casti farebne a graficky (Sipky, bloky,
kruznice...). Maju radi bohato ilustrované

a strukturované texty, pri vysvetlovani sami
pouzivaju schémy a pojmové mapy. U¢ivo si
dokazu predstavit. Nemaju radi prednasky.

Uciaci sa preferujuci pri uceni sluch sa
najlepsie ucia pocuvanim a verbalnou
komunikaciou, diskutovanim, preto su

pre nich vhodné skupinové formy prace.
Dobre si zapamataju pocuté. Pri uceni si ucivo
nahlas opakuju. Takito jedinci maju hudobny
sluch i nadanie a predpoklady uspesne

si osvojovat cudzie jazyky. Pri u¢eni im
neprekazaju zvukové kulisy v pozadi, naopak,
hudba podporuje ich procesy ucenia sa.

Uciaci sa preferujuci pri uceni zrak v spojeni
so slovom uprednostnuju pracu s pisanym
textom. To, Co si precitaju, si dokazu
premietnut do pamati a nasledne identicky

z pamati vybavit. Pocuté si zapisujy, dokazu
pracovat samostatne, maju dobre rozvinuté
abstraktné myslenie. Lektor podporuje

tento Styl aj pracou s pracovnymi listami,

dostato¢nymi zdrojmi réznych Studijnych
materialov.

Uciaci sa preferujici pohybovy ucebny

styl potrebuju fyzicku ¢innost, pohyb,
manipulaciu s predmetmi, pomo6ckami.
Casto zuju zuvacky, ¢im uspokojuju potrebu
pohybu. Niektori autori ho nazyvaju hapticky.
Nevydrzia dlho sediet, radi sa ucia pri ch6dzi.
Ak na to nemaju priestor, potrebuju castejsie
prestavku na kratke pohybové rytmické
cvicenie, potom dokazu pokracovat v uceni
(tzv. eurytmia — waldorfska pedagogika).
Maju dobrt motoricku koordinaciu

a s lahkostou si rozvijaju psychomotorické
sposobilosti. UCiacim sa s tymto ucebnym
Stylom vyhowvuju laboratérne prace, praktické
cviCenia, exkurzie, inscenacné metody,
rolové hry a projektové vyucovanie. Lektori
by v praci s tymto typom ziakom mali dbat

o dosledné uplatiiovanie didaktickej zasady
prepojenia teorie a praxe, Skoly so zivotom.
Uciaci sa byvaju napominani kvoli vysokej
pohybovej aktivite.

Povazujeme za délezité upozornit, Ze tieto
typy sa vyskytuju v Cistej vyhranenej podobe
len zriedkavo. Prakticky existuju uciaci

sa s rdznymi zmieSanymi Stylmi alebo
medziStylmi/medzitypmi. Dospievanim,
ucenim a skusenostami sa ucebné styly
zdokonaluju a mé6zu sa menit. V désledku
roznych vyucovacich Stylov lektorov si moézu
uciaci sa osvojovat aj viac ucebnych stylov,
ale mo6zu aj nevyuzit svoj preferovany ucebny
styl, lebo pren lektor nevytvoril vhodné
podmienky. Z toho usudzujeme, Ze ak sa
¢lovek neuci svojim prirodzene preferovanym
Stylom, nedosahuje taku vzdelavaciu
uspesnost, na aku ma predpoklady.

32 Turek, I, 2010. Didaktika. Bratislava: IURA EDITION. ISBN 978-80-8078-322-8. VystiZne a struc¢ne ich
vymedzuju aj E. Petlak (2012) a W. Zielke (1984) (Petlak, E., 2014. Aktualne otazky edukacie v otazkach
a odpovediach, Bratislava: IRIS, ISBN 978-80-7-8153-021-0; Zielke, W., 1984. Jak racionalné studovat.

Praha: Svoboda)

3 Kolb, D. A.: Experiential Learning. Englewood Cliffs: Prentice-Hall, 1984
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Klasifikacia podla vnimania reality a sposobu spracovania informacii

Uz Dewey v 19. stor. rozvinul myslienku,

Ze existuje uzky vztah medzi skusenostami
z praktickej ¢innosti a efektivnym
vzdelavanim. Prave tato myslienka
insSpirovala D. A. Kolba k vytvoreniu jedného
z najznamejsich modelov skusenostného
ucenia.

Vychodiskom je bezprostredna konkrétna
skusenost Ziaka so svetom a so sebou,
zazitok, nova skusenost, prakticka ¢innost,
konkrétna aktivita, skusenost. Uciaci sa ju
vnima, preziva, pozoruje a premysla o nej

aj o sebe. Analyzuje ju z réznych hladisk,
rozmysla nad tym, ¢o a ako sa udialo, ¢o sa

z toho mozZno naucit, ¢o je pouZitelné -
spatny pohlad na skusenost — reflexia.

Jej vysledkom je analyza a interpretacia
skusenosti a ich vlozenie do istého
logického ramca, konceptualizacia problému
na abstraktnej urovni, tvorenie pojmov, teorii
a hypotéz, pravidiel, zaver zo skusenosti —
teoria.

Nasleduje aktivne experimentovanie,
aplikacia zamerana na prenos ziskanych
poznatkov do praxe. Nova prakticka
skusenost prinasa novu skusenost s pouzitim
poznatkov, overovanie novych zrucnosti

v realite, planovanie dalSich krokov, pripravu
novej akcie.

Nova skusenost sa opat reflektuje v dalSom
cykle atd.

Proces utvarania vedomosti ziakov v tomto
modeli nie je linedarnym, ale cyklickym
procesom. Zacat mozeme v ktorejkolvek
faze cyklu. Tento model ucenia hovori

aj o vhodnosti pristupu k jednotlivym
uciacim sa. Niektori z nich uprednostnuju
zacCiatok procesu ucenia sa v inej faze ako
ostatni (odlisnosti v kognitivnych styloch

a styloch ucenia sa). Z tohto dévodu je
dolezité postup kombinovat. Zvysuje to
dynamiku pristupu a jeho zaujimavost.
Zmysluplnost vycvikovych programov
potvrdzuju aj vyskumy z oblasti pamatovych
schopnosti ¢loveka. V zhode s autorom
uvadzame tzv. hierarchiu skusenosti, ktora
zobrazuje vzajomny vztah edukacnej metody
a jej efektivnosti:

Co si pamitame

10 % z toho, ¢o Citame;

20 % z toho, Co poCujeme;

30 % z toho, ¢o vidime;

50 % z toho, ¢o poCujeme a vidime;
70 % z toho, ¢o hovorime;

a 90 % z toho, ¢o robime.




VYCHOVNO-
VZDELAVACIE
PROGRAMY

DO FENIX







RADSEJ POTREBNI AKO SPOTREBNIi

CHARAKTERISTIKA PROGRAMU

Jednym z doélezitych poslani environmentalnej vychovy je upozornit na
vyznamnu ulohu environmentalnej vychovy v procese vzdelavania smerom

k udrzateInému rozvoju spolocnosti a k ucte a ochrane zivotnéeho prostredia.
Vedie k rozvijaniu zodpovednosti za zachovanie a zlepsenie kvality zivotného
prostredia a jeho zloziek. Zaroven uci predchadzat vzniku a riesit ¢i uz globalne,
alebo lokalne environmentalne problémy. Vo vztahu k detom a mladezi je
environmentalna vychova chapana ako jeden z najucinnejsich nastrojov
formovania jednotlivca od utleho veku az po dospelost rozvijajuci jeho sebauctu,
sebadoveru 1 uctu a doveru k zivotu vo vsetkych jeho formach.

Program motivuje deti a mladez k pozitivhemu vztahu a laske k prirode,
prebudza zaujem o svoje bezprostredné okolie a podnecuju ich k priamemu
kontaktu s prirodou.

Program je postaveny na pozorovacich a vyskumnych aktivitach, ktorych
cielom je riesenie ciastkovych problémov, pricom vychodiskom k stanovovaniu
ekologickych problémov su aktualne vedomosti deti, ich minula skusenost

a uroven ich kognitivnych schopnosti. Samotné eko-vychovné ¢innosti

sSuU zamerané na iniciaciu skumania javov a udalosti, ktoré su spojené

s bezprostrednym zivotnym prostredim dietata a s dietatom samym.
Prostrednictvom experimentalne zameranych podujati (Den Zeme, Mame svoj
les, Mapy stastia a smutku, Turistika bez hranic a pod.) si deti rozvijaju nielen
pozitivny vztah k prirode, ale aj k samotnej vede.



Ciele programu

neformalne vzdelavanie pri ¢innostiach

vo volnom case,

rozvoj socialnych kompetencii a skisenosti
pomocou dobrovolnych aktivit,

Klucove kompetencie

komunikacné

Program rozvija porozumenie a interpretaciu
myslienok, pocitov a informacii z oblasti
zivotného prostredia v ustnej j pisomne;j
podobe a zdokonaluje schopnosti zapojenia
sa do komunikacie v danej oblasti.

matematicko-vedné

S prihliadnutim na vek deti program
rozvija funkéné vyuzivanie matematickych
vedomosti a zrucnosti v modelovych
situaciach, rozvija tiez schopnost pouzivat
zakladné vedomosti a metédy vied

na objasnovanie prirodnych zakonitosti

a tiez ich uplatniovanie v oblasti vybranych
technologickych procesov.

informacné

Program vhodnym a veku deti primeranym
spésobom rozvija IKT zrucnosti deti. Pricom
vyuzitie PC a prisluSenstva je zamerané

na ziskavanie informacii a ich posudzovanie,
ukladanie a spracovanie ziskanych dat,
tvorbu, prezentaciu a vymenu informacii

a na komunikaciu v sietach prostrednictvom
internetu.

rieSenie problémov

Program je zamerany na zdokonalovanie
schopnosti deti byt pripraveny tvorivo

a kriticky riesit bezné aj menej

bezné problémy najma v suvislosti

s environmentalnou problematikou.

Pravidelné aktivity

Cistenie studniciek, chodnikov,
vysadba stromov a krikov,
Uprava okolia,

zber odpadového materialuy,

prepojenie aktivit z oblasti ochrany a tvorby
Zivotného prostredia a uplatnovania
ludskych prav,

rozvoj metakognitivnych kompetencii.

ucebné

Program sa zameriava na rozvoj
sebapoznania v oblastiach stratégii
efektivneho ucenia, organizacie ucenia
sa a Uc¢inného hospodarenia s casom

a informaciami, a to tak individualne ako
aj v skupinach metédami neformalneho
a zazitkového ucenia. Rozvija schopnost
vyhodnocovat dosiahnuté vysledky a pokrok
v uceni sa, realne si stanovovat potreby

a ciele svojho dalSieho vzdelavania.

personalne a socialne

Program je zamerany na rozvoj schopnosti
spolupracovat s ostatnymi v skupine

a prispievat k utvaraniu vhodnych
medziludskych vztahov.

pracovné a podnikatelské

Program rozvija schopnost menit

myslienky na Ciny, optimalne vyuzivat
osobnostné a odborné vedomosti

a predpoklady, uplatiiovat tvorivost, inovaciu
a planovat a uskutocnovat rozne projekty
pre dosiahnutie cielov.

obcianske a kulturne

Program uci konat v sulade s principmi
trvalo udrzatelného rozvoja, uvedomovaniu
dolezitosti tvorivého vyjadrovania myslienok,
skusenosti a emocii a ku podpore hodnot

tak narodnej, europskej i svetovej kultury®.

praca s odpadovym materidlom (tvorivé
dielne),
vtacie budky.

34 KIucové kompetencie su zvnutorneny, vzajomne prepojeny subor nadobudnutych vedomosti, zruc¢nosti,
schopnosti, postojov a hodnotovych orientacii, ktoré su dolezité pre kvalitny rozvoj osobnosti jednotlivca,

jeho aktivne zapojenie sa do spoloc¢nosti.



VYCHOVNO - VZDELAVACI OBSAH PROGRAMU

PREDSKOLACI
Tematicky celok Obsahovy standard Vykonovy standard
Ochrana zivotného | zakladné principy « Cistenie prirody;
prostredia ochrany zivotného « zber papierg;
prostredia, * triedenie odpadu - tvorivé vyuzitie odpaduy;
Setrenie energiami, « uplatiiovanie zruénosti pri jednoduchej
vodou ¢innosti pri tvorbe a ochrane zivotného
prostredia.
Réznorodost Rozvoj predstavy Konfrontovanie detskych aktualnych predstav
prirody dietata o roznorodosti a sustredovanie na pozorovanie realii,
prirody. Cielom o ktorych si deti myslia, Ze ich uz dostatocne
nie je nadobudanie poznaju:
Specifickych vlastnosti, | - triedenie prirodnych realii podla réznych
ktorymi sa odliSuje identifikovanych znakov;
jedna redlia (predmet, « odliSenie zivych od nezivych sucasti prirody;
jav, situdacia) od druhej, * ro¢né obdobia - uvedomenie si zmien
ale vSeobecné vnimanie | v prirode pocas roka;
réznorodosti, pricom « Identifikovanie prvkov pocasia, kratkodobé
roznorodost dieta pozorovania zmien v pocasi,
spoznava na dostupnych | * ¢innosti spaté so zmenami v prirode, ktoré
realiach. suvisia s roénymi obdobiami
Rastliny pozorovanie rastlin a * pozorovanie roznorodosti rastlinnej rise;
ich zivotnych prejavov, * rozpoznanie niektorych
pochopenie vyznamu polnohospodarskych rastlin;
rastlin v prirode * rozpoznavanie roznych druhov ovocia
a pre cloveka a zeleniny a uvedomenie si vyznamu ich
konzumacie pre spravnu zivotospravu;
* niektoré zivotné prejavy rastlin (starostlivost
o0 izbové kvety);
*+ podmienky zabezpecujuce klicenie a rast
rastliny (klicenie a rast pazitky/prosa a pod).
Zivocichy spoznavanie a * pozorovanie roéznorodosti zivocisSnej riSe

Neziva priroda

Prirodné javy

pozorovanie Zivota
domacich a uzitkovych
zvierat, zaklady
starostlivosti o domace
a/alebo uzitkové zvierata

zaklady chapania
vedecko-vyskumného
principu (experimentu)
pri skumani prirody

a hladanie novych
poznatkov

rozvijanie
prirodovedného
poznania a poznavania
induktivnym spésobom

a sposobu zivota zivocichov;

* niektoré zivotné prejavy zivocichov;

+ uvedomenie si, Ze rézne druhy zivocichov
vyzaduju pre svoj zivot rozne druhy potravy;

* rozpoznavanie mladat vybranych
zivociSnych druhov;

« sposoby starostlivosti o niektoré detom
blizke zivocichy.

« priklady javov, v ktorych je mozné vnimat
pritomnost vzduchu;

« Zem ako sucast vesmiru,

* jednoduché pokusy;

* kreativna ¢innost s prirodnymi materialmi.

* pozorovanie zmien v prirode (svetlo
a tiene; teplo a horenie; topenie a tuhnutie;
vyparovanie, rozpustanie latok vo vode,
zvuk, sily a pohyb, magnetizmus, volny pad
predmetov);




VEKOVA KATEGORIA 6-10 ROKOV

o stavbe tela vybranych
zivocCichov a oich
zivotnych prejavoch

Tematicky celok Obsahovy standard Vykonovy standard
Ochrana prirody vyznam vody pre Zivot * na co vSetko sa pouziva voda a ¢o by sa stalo,
ak by jej bol nedostatok;
+ porozumenie poznatku, ze voda sa vyskytuje
v réznych formach (lad, vodna para, sneh,
dazd, namraza, rosa);
* kolobeh vody v prirode.
Rastliny prehibenie poznatkov « identifikovanie zakladnych cCasti rastlin;
o rastlinach * poznanie a praktické overenie funkcie
pozorovanim jednotlivych casti rastlin (jednoduché
aj v ¢innosti, rozvoj pokusy);
pochopenia vyznamu * na zaklade vlastného pozorovania triedenie
rastlin v prirode a pre rastlin na byliny, kry a stromy (arborétum,
cloveka botanické alebo iné zaujimavé zahrady),
* triedenie a spoznavanie rastlin (herbar,
vychadzka do prirody),
* pestovanie izbovych rastlin a/alebo
uzitkovych rastlin.
Zivogichy rozvoj poznatkov * porozumenie, ako su zivocichy tvarom tela

a sposobom zivota prispésobené prostrediu,
v ktorom ziju - vyznam maskovania
zivocichov v prostredi;

* poznanie a pozorovanie zivotnych prejavov
organizmov: pohyb, rast, prijem potravy,
dychanie, rozmnozovanie;

Neziva priroda,
skimanie
prirodnych javov

vodné zdroje (potok,
rieka, jazero, more,
podzemna voda),
svetelné zdroje, tiene,
priesvitny/ priehladny/
nepriesvitny material

« triedenie prirodnych objektov na zivé,
nezivé a odumreté na zaklade znakov
identifikovanych vlastnym pozorovanim;

+ spoznavanie zdrojov svetla: Slnko, plamen,
blesk, ziarovka a iné;

« zostrojenie presypacich hodin;

« zostrojenie kyvadla a pochopenie vztahu
rychlosti kmitania kyvadla a niektorych
dalsich vlastnosti kyvadla na zaklade
pozorovania.




VEKOVA KATEGORIA 11-18 ROKOV

Tematicky celok

Obsahovy standard

Vykonovy standard

Ochrana prirody

Tradicie a remesla

+ zlozky zivotného prostredia
cloveka (ekoldgia,
environmentalistika, podmienky
zivota priemysel, doprava,
energetika, polnohospodarstvo),

+ znecistenie vzduchu, vody, pody

+ globalne environmentalne
problémy (odpad, skladky,
spalovanie), recyklacia,

« starostlivost o prirodné a zivotné
prostredie cloveka,

+ ochrana prirody,

+ zakon o ochrane prirody,

+ chranené druhy,

+ chranené uzemia,

+ obnovitelné zdroje energie

remeslo, remeselnik,

pracovné nastroje, pracovné
naradie, remesla v minulosti

a v sucasnosti

(myslienka, navrh, nacrt, rozmery,
naradie a nastroje, postup prace
material (Spajdla, vetvicka, gastan,
plastelina, kora, latka, tenky drot,
alobal, kartén a pod.)

vyrobky - nahrdelnik; nausnice;
naramok; zvieratko; pocitadlo;
svietnik; kvet; stojan na pero;
stojan na ,mobil“ a pod.)

* monitorovanie znecistenie
ovzdusia, vody, pody v okoli skoly/
bydliska/obci/oblasti,

+ zhodnotenie dosledkov
znecistovania ovzdusia, vody
a pody pre zivot,

+ diskusia o pozitivach a negativach
priemysluy, dopravy, energetiky,
polnohospodarstva, tazby
nerastnych surovin,

* spoznavanie chranenych rastlin,
zivocichov a chranenych uzemi
Slovenska,

* moznosti zabranenia vzniku
smogu, sklenikového efektu,
kyslych dazdov, ozonovej diery,
hromadenia odpadov,

* vyznam recyklacie druhotnych
surovin a alternativnych zdrojov
energie,

* osvojenie si navykov na Setrenie
energie a pitnej vody,

+ aktivity na Setrenie vody alebo
energie vo svojom okoli,

* vytvorenie pojmovej mapy
vzajomnych vztahov organizmov
a prostredia,

* jednoduchy projekt zamerany
na rieSenie environmentalnych
problémov v okoli.

* porovnanie profesii remeselnikov
v minulosti a v sucasnosti,

» priklady vyrobkov, pracovnych
nastrojov a pracovného naradia
remeselnikov v minulosti
a v sucasnosti,

* navrh/zhotovenie vlastného
jednoduchého vyrobku
z dostupnych prirodnych
materialov v danom regione,




Tematicky celok

Obsahovy standard

Vykonovy standard

Rastliny
a zivocichy
(pestovanie a chov)

+ zakladné podmienky
pre pestovanie rastlin - poda a jej
spracovanie (hnojenie, striedanie
plodin; vyziva rastlin, ochrana
rastlin a pody),

« zelenina (zdsady pestovania
a pestovanie vybranych druhov
zeleniny),

- okrasné rastliny (pestovanie
vybranych okrasnych drevin
a kvetov, kvety v interiéri
a exteriéri),

* jednoduché aranzovanie
a viazanie kytic,

« liec¢ivé rastliny (rastliny
a zdravie Cloveka, liecivé ucinky
rastlin, jedovaté rastliny, rastliny
ako drogy a ich zneuzivanie,
alergie)

* poznavanie Skodcov,

« chovatelstvo (chov zvierat
v domacnosti, podmienky chovu,
hygiena)

+ jednoduché pestovatelské ¢innosti,

* kvety pre vyzdobu - aranzovanie,

*+ oboznamenie sa so zasadami
chovu domacich a drobnych
zvierat a bezpecnym kontaktom
So zvieratami,

* vyznam dodrziavania zasad
hygieny a bezpecnosti.




AKTIVITY PROGRAMU

PRE PREDSKOLAKOV A MLADSICH ZIAKOV

Nazov aktivity:

Pozorovanie rastlin a ich Zivotnych prejavov,
pochopenie vyznamu rastlin v prirode
a pre cloveka.

PlantNet je obrazova aplikacia

na identifikaciu rastlin. Je vyvijana vedcami
z francuzskych vyskumnych organizacii
(Cirad, INRA, Inria a IRD), zo siete Tela
Botanica a vdaka finan¢nej podpore nadacie
Agropolis.

Tato bezplatna aplikacia pomaha
identifikovat druhy rastlin z fotografii na
zaklade softvéru pre vizualne rozpoznanie.
Druhy rastlin, ktoré su dostatoc¢ne ilustrované

Nazov aktivity:

Neziva priroda, skumanie prirodnych javov
- svetelné zdroje, tiene: spoznavanie zdrojov
svetla: Slnko, plamen, blesk, Ziarovka a iné.

Kazdého z nas sprevadza tien. Pozorujte tiene
okolo seba. Maju vsetky objekty tien1? Je tento
tien stale rovnaky alebo sa meni? Zrejme
zistite, Ze nie je. Meni sa pocas dna.

Material: krieda alebo nieco, ¢im budete moct
kreslit/malovat na zem.

Postup:

Dohodnite sa na aspon 3 ¢asoch pocas dna,
kedy sa stretnete a svoje tiene odmeriate.
Optimalne rano, okolo obeda a neskoro
poobede. Modzete pracovat vo dvojici alebo
v skupine. Vopred si oznacte miesto, kde
sa jeden z vas pocas vsetkych 3 stretnuti
postavi. Jeden teda stoji a druhy jeho tien
obkresluje. Toto spravte kazdé stretnutie.

% Na stiahnutie na: https:/identify.plantnet.org/

v referenc¢nej botanickej databaze, je mozné
lahko identifikovat. Pocet druhov a mnoZzstvo
obrazkov pouzitych aplikaciou sa vyvija so
zapojenim sa pouzivatelov projektu.

Aplikacia neumoziuje identifikaciu
okrasnych rastlin. Najlepsi vysledok sa
dosiahne s fotografiou na ktorej je iba jeden
rastlinny organ.

Ked aplikacia spravne identifikuje rastlinny
druh, mézes sa zapojit do projektu zdielanim
svojho pozorovania stlacenim tlac¢idla
“Zapojit sa”. Odoslané pozorovania budu
kontrolované odbornym kolektivom?®.

Reflexia:

Je tienl z rana iny, ako ten z obeda alebo
z poobedia?

Kedy je tienl najvacsi?

Kedy najmensi?

Preco sa tien pocas dna meni?




Nazov aktivity: KALENDARE POCASIA

Ochrana prirody, vyznam vody pre Zivot:
porozumenie poznatkuy, Ze voda sa vyskytuje
v roznych formach (Iad, vodna para, sneh,
dazd, namraza, rosa);

Kalendar pre najmensich

Material: tvrda lepenka, obrazky alebo
fotografie z kazdého rocného obdobia, farebny
papier, fixky/farbicky, kusok drétu.

Postup:

Kalendar pocasia pre tych najmensich nie
je vobec tazké vyrobit. Najprv nakreslite
kruh na kartoén a vyrezte velky kruh. Potom
ho rozdelte na Stvrtiny. Kazdu Stvrtinu
vyfarbite inou farbou. Zima mdze byt biela,
jar zelenad, leto modré (ako more), alebo
ruzové (ako kvety), jesen z1ta alebo hneda.

Nasledne rozdelte kazdu z vyfarbenych casti
na tri dalSie tri a napiste mena prislusnych
mesiacov. Do stredu kruhu upevnite Sipku
ako na hodinach. Kazdu sezénu ozdobte

v kalendari tematickymi obrazkami a celd
konstrukciu upevnite na vhodné miesto.

Nazov aktivity: PRIEBEZNY KALENDAR POCASIA

Viete aké pocasie bolo napr. minulu stredu
alebo pred mesiacom? Zavedte si kalendar
pocasia. M6zete pouzit pripraveny vzor
kalendara, ktory si len vytlacite alebo si
vytvorte vlastny:.

Material: vopred pripraveny vzor kalendara,
pisacie potreby

Postup:

Do pripraveného kalendara najskor dopiste
datumy a potom dokreslite aktualne pocasie
prislusného dnia. Dohodnite si ¢as kedy
budete pocasie zaznamenavat, aby bol vzdy
rovnaky, alebo aspon priblizny. Symboly
pouzivajte rovnaké ako v akejkolvek
dostupnej predpovedi pocasia (slnecno,
zamracené, prehanky a pod.).

Ak mate moznost, zistujte aj teplotu.

Rozdelte si tuto ulohu medzi sebou, aby

ste sa zapojili vSetci. Ak chcete, mozete si
dopisat aj meniny a narodeniny, aby ste tak
na ziadny sviatok nezabudli. Touto zdanlivo
velmi jednoduchou ulohou si precvicite dni

v tyzdni, mesiace, rocné obdobia. Zaroven
vsak jednoducho ziskate prehlad o pocasi

v danom mesiaci, zmeny pocas roka,

a ak sa Vam podari tuto aktivitu udrzat,

aj rozdiely medzi jednotlivymi rokmi. Papiere
s mesiacmi si odkladajte a vzdy na konci
mesiaca sa k vratte aj k predoslému mesiacu.
Porovnajte ich — napr. pocet dazdivych dni,
teploty a pod.

o oL ewPwow
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Nazov aktivity:

Material: Dvojlitrové flase vody, pohare

alebo salky pre kazdé dieta, Cajova lyzicka
pre kazdé dieta, miska, tabula, harky papiera,
pera.

Priprava:

Pripravte tolko poharov alebo salok, ako je
pocet deti. Vodou napliite dvojlitrovu flasu
(pri praci s vacsou skupinou si pripravte
viac flias). Uistite sa, Zze mate dostatok vody
pre vsetky deti. Pripravte si misku, ktora
bude sluzit na Setrenie vody. Kazdému
dietatu vyrobte kopiu kresby vodnej kvapky.

Postup:
Poziadajte deti, aby uviedli dovody, preco je
voda dolezita (napr. pre rastliny, zvierata, ludi,
priemysel, polnohospodarstvo, rekreaciu,
Sporty). Predstavte im tému Setrenia vodou
pomocou nasledujucich otazok:
Kde vSade na Zemi sa nachadza voda?
Kolko vody na Zemi méze vyuzit ludstvo
na uspokojenie svojich zakladnych potrieb?
(97 % vody sa nachadza v oceanoch
v podobe slanej morskej vody, 2 % sa
nachadzaju v Iadovcoch a na poéloch a iba
1 % vSetkej vody je sladka voda, ktoru
dokaze clovek vyuzit) — pre lepsiu predstavu
utvorte plasteliny gulu, z ktorej odoberiete
velku cast (97 %), nasledne gulku vo velkosti
hrasku, ktoru rozdelite na dve ¢asti. Jedna
z nich bude predstavovat 1 % - podiel sladkej
vody na Zemi.
Ako by vyzeral zivot na Zemi bez vody alebo
s eSte mensim mnozstvom vody?
Je sladka voda rovnako dostupna
na vSetkych castiach sveta?
Co v suéasnosti ohrozuje zasoby sladkej
vody?

Pomocou brainstormingu sa s detmi
zamyslite nad tym, ako Iudia vyuzivaja

vodu vo svojom kazdodennom zivote

(napr. na varenie, na kupanie, sprchovanie,
splachovanie WC, na pranie). Napady napiste
na tabulu (alebo flipchartovy papier).
Vysvetlite detom, ze v aktivite sa budu
rozhodovat, ako neminat vodu a ¢o najlepsie
ju vyuzit.

Dajte kazdému dietatu pohar a naplnte ho
vodou z flase. Vysvetlite im, Ze za cely den

nemozu pouzit viac vody, nez kolko ma kazdé
dieta v pohari. Pocas toho, ako deti drzia

svoje pohare s vodou, pripomerite im sposoby
vyuzivania vody, ktoré su popisané na tabuli.

Poziadajte deti, aby sa pokusili zamysliet
nad tym, ako mézu svojim dielom prispiet
ku Setreniu vody. Ako mé6zu zmenit niektoré
so svojich beznych ¢innosti a Setrit pritom
vodou? Navrhnite, Ze jedna lyZicka bude
predstavovat lliter. Pytajte sa na napady

a lyzi¢kou odoberte vzdy trochu vody

z poharov do spolo¢nej misky. NapiSte
napady do kvapky vody, ktoru im rozdate.

Po vypocuti vsetkych napadov vysvetlite
detom, Ze voda, ktoru usetrili, teraz patri celej
skupine a miska sa bude plnit dovtedy, kym
budu deti Setrit vodou.

Oznamte detom, Ze teraz je na nich, ako
naloZia so svojim spolo¢nym zdrojom vody.
Nech sa spolo¢ne dohodnu na tom, ako tuto
vodu vyuziju. Poradte im, Ze ¢ast vody mo6zu
Jecyklovat” (pouzit znova).

Reflexia: Diskutujte o aktivite

Rady na vedenie aktivity: Pomoézte detom
pochopit, Ze ochrana zivotného prostredia
je uzko spata s dodrziavanim ludskych prav
a pravom na zivot.



Obmeny:

Pri praci so starsimi detmi moéze diskusia
viest smerom ku abstraktnejSim témam

v oblasti prava na zdroje trvalo udrzateIného
rozvoja a prava na zivot

DalSie namety:
Vypracujte spoloc¢ny plan na ochranu vody.
Deti si mo6zu cely tyZzden zaznamenavat,
kolko vody priblizne spotrebuju kazdy
den. K meraniu mnozstva spotrebovanej
vody im postacia jednoduché pomocky
(pollitrova flasa, vedro s objemom 5/10 litrov,
merac spotreby vody v byte alebo dome).
Po stanovenom obdobi sa pytajte deti na ich
postrehy. Bolo naro¢né sSetrit vodou? Myslite
si, Ze to malo zmysel?

Nazov aktivity:

Material: Harky papiera, pomocky

na kreslenie (farbicky, fixky, pastelky,
ceruzky), pripinaciky, lepiaca paska
na pripevnenie kresieb na stenu, képia
vzorovej kresby pre kazdé dieta

Postup:

Na stdl polozte pomécky na kreslenie

a koépie vzorovej kresby. Poziadajte deti, aby
sa zamysleli nad tym, v akom prostredi by
chceli byvat a aby ho nakreslili. Prostredie
mozZe vychadzat zo skutocnosti, ale moze
byt aj vymyslené.. Potom poziadajte deti,
aby nakreslili prostredie, v ktorom by urcite
nechceli Zit a aby ho nakreslili. Dokoncené
kresby vystavte (napr. pripevnite na stenu)
a vyzvite deti, aby sa na ne isli pozriet

(Pri vyfarbovani kresby pracujte s viacerymi
technikami a pomdéckami — pastelky,
tempery, papierova mozaika atd.)

Reflexia:
Diskutujte o aktivite, ¢i deti nemali
problémy pri vymyslani odliSnych prostredi,
ktoré prostredie sa im paci najviac/najmenej
a preco, ako sa moézu citit Iudia zijuci
v stvarnenych prostrediach.

Nachadzajte suvislosti s ludskymi

pravami (ako ludi ovplyvnuje fyzické a ako
Iudskopravne prostredie, ako mézu Iudia
ovplyvnit prostredie, v ktorom Zziju? Ziju
vsSetky deti na svete v prostredi, ktoré sa im
paci, atd.?

V ramci pripravy na tyzden Setrenia vodou
sa skontaktujte s rodicmi alebo osobami,
ktoré s detmi Ziju v domacnosti a poziadajte
ich o spolupracu.

Zahrajte sa s detmi na ,ekologicku hliadku".
Ak sa v blizkosti nachadza mensia vodna
plocha alebo vodny tok, chodte sa nan spolu
pozriet. VSimajte si pritomnost odpadu

vo vode a na brehoch. Akym spdsobom
vyuzivaju ludia vodu z tohto zdroja?

Vyjdite si s detmi na prechadzku do okolia
a vSimajte si, ako prebieha zber odpadu.
Vysvetlite im, ako sa mo6ze odpad spracovat
a preco je dolezité Zit v cistom prostredi.

DalSie namety:
Vyjdite si na prechadzku a porozpravajte sa
s detmi o okolitom prostredi. Pytajte sa, Co
sa im paci a ¢o by chceli zmenit. Pomoézte
detom vytvorit konkrétne navrhy na zmeny
a pozvite pracovnikov samospravy, aby
s nimi tieto navrhy prebrali.

Pozornost dospelych moéze uputat vystava
kresieb a napadov deti.

Porozmyslajte spolocne, Co moZete spolocne
podniknut, aby ste zlepsili svoje prostredie
(odkaz na dobrovolnictvo).

Informujte sa o prebiehajucich projektoch,
ktoré pomahaju detom v horsich
prostrediach a podmienkach. StarSie deti
mozu rozbehnut svoje projekty.

Rady na vedenie aktivity:
Vysvetlite detom, Ze ,prostredie” je sithrnom
nielen fyzickych ale aj abstraktnych
Cinitelov (mensSie deti m6zu mat s tymto
pochopenim problém).

PouvaZujte, na ktoré aspekty prostredia sa
chcete zamerat. Bez jasného taziska bude
téma zivotného prostredia a podmienok,
ktoré vplyvaju na jeho kvalituy, prilis
rozsiahla a tazko uchopitelna.
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AKTIVITY PROGRAMU

PRE STARSICH ZIAKOV A STREDOSKOLAKOV

Nazov aktivity:

Material: papier, farbicky, noznice k hladaniu rieSeni, kedZe k vyrieSeniu nie

je len jeden spravny sposob. Pévodne bolo
Postup: cielom hry z jednotlivych Casti zlozit Stvorec.
Viete Co je tangram? Je to hlavolam Pri skladani plati, ze musia byt pouzité
pochadzajuci z Ciny. Sklada sa zo 7 &asti: vSetky Casti a nesmu sa navzajom prekryvat.
5 trojuholnikov, Stvorca a rovnobeznika. Postupne sa zacali z tangramov skladat
Tangramy rozvijaju logické a kreativne aj iné tvary — postavy, zvierata atd. Vasou
myslenie. Pomocou nich preskumate ulohou je podla predlohy si vytvorit tangram.
matematické koncepty ako napr. Dekoracia Casti je na vas. Potom zacnite
geometrické tvary, symetria. Podporuju skladat od najjednoduchsieho po narocnejsie
aj schopnost riesit problémy a podnecuju (predlohy néjdete aj na internete):
Ked si uz nacvicite skladanie tangramov, kazdy (resp. tim) vymysliet sam. Tangramy
mozZete si zahrat sutaz o najkreativnejsi su pomerne rychla aktivita, ktoru moézete
obrazok z tangramov. Nesmie byt zlozeny vyuzit aj na niektorej z fénixackych akcii.

na zaklade Ziadnej predlohy a mal by ho
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CHARAKTERISTIKA PROGRAMU

Program, prostrednictvom ktorého su detom prezentovane detske a ludské

prava. Jeho vychodiskom je KOMPASITO a KOMPAS, oba manualy su zamerané

na vychovu a vzdelavanie deti a mladeze k detskym a ludskym pravam.

Program stavia na 13 témach z oblasti ludskych prav. Kazda z tém priamo suvisi

s Jednym, pripadne viacerymi ludskymi pravami:

+ Obcianstvo

* Demokracia

* Vzdelavanie a volny cas

- Zivotné prostredie — touto témou sa samostatne zaobera predovsetkym
program. ,Radsej potrebni ako spotrebni”

* Rodina

* Rodova rovnost

» Zdravie a blahobyt

- Média a internet - touto téemou sa samostatne zaobera predovsetkym program:
,PC C@MP"

- Participacia

* Mier a bezpecnost

 Chudoba a socialne vylucenie

* Nasilie

Vzajomnu podmienenost jednotlivych tém znazornuje nasledujuca

schéema. Témy vo vonkajsom kruhu vzajomne splyvaju a rovnako splyvaju
aj vychovno-vzdelavacie oblasti v prostrednom kruhu.
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Program je zaroven zamerany aj na vychovu k prosocialnosti, ktora sa odraza
v moralnych postojoch a v requlacii spravania deti a mladeze. Jej sucastou

je aj rozvoj socialnych zrucnosti (otvorena komunikéacia, empatia, pozitivne
hodnotenie inych...), ako aj podpora mentalnej hygieny, podiela sa na primarnej
prevencii poruch spravania a ucenia. Pripravuje mladych ludi pre zivot v tom
zmysle, aby raz ako dospeli prispeli k vytvaraniu harmonickych a stabilnych
vztahov v rodine, v skole, na pracovisku, medzi spolocenskymi skupinami,

v narode a medzi narodmi.

Ciele programu

ziskavat prosocialne kompetencie
a skudsenosti (pomocou dobrovolnych
aktivit),

uviest deti a mladez do sveta detskych
a Iudskych prav, naucit ich chapat tieto
prava v suvislostiach,

viest deti a mladez k zodpovednosti za svoje
spravanie,

rozvoj globalneho myslenia vo vztahu
k zivotu deti (v inych krajinach, v inom

prostredi a v inych podmienkach ako
majoritna skupina),

vychova osobnosti s vlastnou identitou,
ktora ma pozitivny vztah k zivotu

a Iludom spojeny so zdravou kriti¢nostou,
ma zrely moralny usudok opierajuci

sa o0 pevné zasady na zaklade etickych
noriem, je schopna spravne reagovat

aj v neocakavanych a zlozitych situaciach,
reagovat vyvazene medzi eméciami

a chcenim, je ochotna a schopna
spolupracovat a iniciovat spolupracu.®®

% Dosahovanie tychto cielov rata s aktivizaciou a rozvojom nonkognitivnych funkcii osobnosti, ktoré

uvadza profesor M. Zelina v systéme KEMSAK:

K - kognitivizacia, ktorej cielom je naucit ¢loveka poznavat, mysliet, riesit problémy
E - emocionalizacia, cielom je naucit ¢loveka citit a rozvijat jeho kompetencie pre citenie, prezivanie,

rozvijat jeho city

M - motivacia, cielom je rozvinut zaujmy, potreby, tizby, chcenia osobnosti, jej aktivity
S - socializacia, jej cielom je naucit cloveka zit s druhymi Iudmi, naucit ich komunikovat, tvorit

progresivne medziludské vztahy

A - axiologizacia, ktorej cielom je rozvijat progresivnu hodnotovu orientaciu osobnosti, u¢it hodnotit
K - kreativizacia, cielom tejto funkcie je rozvijat v osobnosti tvorivy styl Zivota.




Klucoveé kompetencie

komunikacné

Program rozvija schopnosti porozumiet a
interpretovat myslienky, pocity, informacie
a zapajat sa do komunikacie v réoznych
situaciach.

informacné

Program napomaha prehlbovaniu
informac¢nych kompetencii so zameranim na
ziskavanie, posudzovanie, tvorbu, prezentaciu
a vymenu informacii ako aj na komunikaciu
a ucast v spolupracujucich sietach
prostrednictvom internetu.

riesenie problémov

Program smeruje k tomu, aby jednotlivec bol
pripraveny tvorivo a kriticky riesit problémy
z oblasti medziludskych vztahov, ludskych
prav a prav dietata.

ucebné

Program prepaja obsahovu zlozku s
edukativnou a tym podporuje vnimanie
potreby vzdelavania sa, organizacie
vzdelavacieho procesu, u¢inného
hospodarenia s casom a s informaciami a
tiez pochopenia interkulturnosti ucenia.

personalne a socialne

Program prehlbuje vnimanie a respekt k
ludskym pravam a zakladnym slobodam,
ocenovat Iludsku dostojnost a rozvijat

individualnu sebauctu a uctu k inym Iudom,
rozvijat postoje a spravanie, ktoré vedu

k reSpektovaniu prav inych, podnecovat

k aktivnejSiemu obcianstvu, podporovat
resSpektovanie, porozumenie a oceniovanie
rozmanitosti.

pracovné a podnikatelské

Program smeruje k pochopeniu, Ze kazdy

je schopny iniciativne menit myslienky

na skutky, uci ako optimalne vyuzivat

svoje osobnostné a odborné predpoklady,
uplatiovat tvorivost, inovaciu a aj planovat a
riadit projekty pre dosiahnutie cielov.
obcianske a kulturne

Program vedie k uvedomeniu si délezitosti
uznavania hodnot a postojov podstatnych
pre Zivot v demokratickej spoloénosti a k

ich dodrziavaniu. Rozvija déveru v podporu
a obhajobu Iudskych prav na miestnej i
globalnej arovni. U¢i, ako sa konstruktivne
podielat na diani v spolo¢nosti, konat v
sulade s jej trvalo udrzatelnym rozvojom,
uvedomovat si ddlezitost tvorivého
vyjadrovania myslienok, skusenosti a emocii,
podporovat hodnoty narodnej, europskej i
svetovej kultury .

Program uci konat v sulade s principmi
trvalo udrzatelného rozvoja, uvedomovaniu
dolezitosti tvorivého vyjadrovania myslienok,
skusenosti a emécii a ku podpore hodno6t
tak narodnej, eurépskej i svetovej kultury®.

/\_/

Pravidelné aktivity

burzy nepotrebnych veci,

zbierky ,Deti detom”,

zbierky Satstva, znamok, plastovych
uzaverov (pre ucely ZTP),

koncerty solidarity,

bazare solidarity,

Cestovanie v obyvacke,

iné kratkodobé projekty vypisované

na zabezpecenie akdtnej pomoci v nudzi
jednotlivcov, skupin, ale i pri hromadnych
nestastiach.

37 KIucové kompetencie st zvnutorneny, vzajomne prepojeny subor nadobudnutych vedomosti, zruc¢nosti,
schopnosti, postojov a hodnotovych orientacii, ktoré su doélezité pre kvalitny rozvoj osobnosti jednotlivca,
jeho aktivne zapojenie sa do spolo¢nosti




VYCHOVNO - VZDELAVACI OBSAH PROGRAMU

PREDSKOLACI

_VED POMAHAT SA MA!“

Tematicky celok

Obsahovy standard

Vykonovy standard

Ludia v blizkom
a SirSom okoli

Veduci vedie deti k tomu (napr. aj prostrednictvom
rolovych hier), aby pri nadvazovani kontaktu

s inymi osobami vyuzili adekvatne verbalne
prejavy — oslovenie, predstavenie sa menom

a priezviskom a neverbalne prejavy.

Umozni detom nadobudnutie skiisenosti, Ze medzi
nami Ziju ludia so zdravotnym znevyhodnenim
a ludia s kulturnou rozmanitostou.

Dieta nadvazuje
adekvatny socialny
kontakt (verbalny

i neverbalny) s inymi
osobami — detmi

1 dospelymi.

osobnostnych charakteristik (napr. zohladnuje,
Ci je dieta spolocenské, alebo ma sklony
k samotarstvu, aké ma viohy).

umozni detom zorientovat sa v pozitivnych
a negativnych eméciach druhych oséb (deti
i dospelych) podla vyrazu ich tvare a podla

gestikulacie.

vedie deti k prejavom sucitu voci smutku iného
dietata alebo dospelého.

Zaklady etikety | Veduci stimuluje deti k rozoznavaniu Dieta respektuje
a hodnoteniu vhodnosti alebo nevhodnosti dohodnuté pravidla
spravania v zmysle dodrziavania elementarnych | spoloCensky
zakladov etikety: prijatelného spravania.
vlastnym modelom etického spravania, sprava sa ohladuplne
k detom i dospelym.
pozitivhym hodnotenim spolocensky
prijateIného (vhodného) spravania konkrétnych
deti,
taktnym hodnotenim nevhodného spravania
deti, napr. pri rieseni réznych situacii, ktoré
nastavaju medzi detmi v ich vztahoch a socialnej
komunikacii, alebo aj pri rieseni konfliktnych
situacii.
Ludské Veduci: Deti spolupracuju
vlastnosti a taktne nabada deti k spolupraci v hrach v skupinovej
emocie a v ¢innostiach s reSpektovanim ich ¢innosti na zaklade

osobnostnych
predpokladov.

Dieta reaguje
spoloCensky
prijatelInym spésobom
na aktualne prejavy
emocii — pozitivne

1 negativne.




Tematicky celok |Obsahovy standard Vykonovy standard
Prosocialne Veduci: Dieta
spravanie vytvara situacie na vzajomné aktivne pocuvanie, | - v dialégu vie
napr. rozpravanie zazitkov, pricom vedie deti vypocut inych (deti
k vzajomnému pocuvaniu. i dospelych),

vedie deti k chapaniu vhodného a nevhodného
spravania prostrednictvom rozpravok a pribehov
v roznych médiach — detska literatura, film,
televizia...

docieli, aby si deti navzajom pomahali v roznych
situaciach a dokazali tuto pomoc ocenit
pozitivhym hodnotenim.

navodi situacie, v ktorych sa deti obdaravaju
navzajom, alebo obdaruvaju inu osobu.

usmernuje deti k vzajomnému podeleniu sa
s hrackami alebo vecami a tento pocin pozitivne
hodnoti.

vyjadruje ocenenie za dobré skutky. Nabada deti,
aby vyjadrili za konkrétny dobry skutok ocenenie
inému dietatu/detom alebo dospelej osobe.

dovedie deti taktne k presadzovaniu sa

s ohladom na seba a na druhych, napr.

pri konkrétnych hrach a ¢innostiach pomaha
detom riesit krajné polohy sebapresadzovania sa.

taktnym usmerniovanim docieli u vacsiny deti
nenasilné rieSenie konfliktu. PoméZe detom
najst konkrétne rieSenie konfliktu, prijat socialny
kompromis, zmierit sa a upokojit sa po konflikte,

v pedagogickom pristupe reSpektuje prava
dietata v zmysle dokumentu Dohovor o pravach
dietata.

oboznami deti prijatelnou formou s ich pravami
a splnitelnymi povinnostami prostrednictvom
jednoduchych a vystiznych pravidiel
spolocensky prijateIného spravania sa deti
navzajom, dospelych voci detom, ako aj deti
voci dospelym,
rozpravok a pribehov z r6znych médii — detska
literatura, film, televizia...,
rolovych hier.

poskytne inym
pomoc,

obdari druhych,

podeli sa o veci,
oceni dobré skutky,

presadzuje sa v hre
alebo v ¢innosti
spolocensky
prijatelnym
spb6sobom,

nenasilne riesi
konflikt,

pozna

na elementarnej
uarovni svoje
prava a splnitelné
povinnosti.




VEKOVA KATEGORIA 6 — 10 ROKOV

Tematicky celok | Obsahovy Standard Vykonovy standard
Postoje pravidla skupiny, rozpoznat vztah | podielat sa na vytvarani pravidiel
a sposobilosti medzi pravom a povinnostou, skupiny, pravo a povinnost prava
v medziludskych | vysvetlit svoje prava a povinnosti | a povinnosti v ramci rodiny a triedy
vztahoch v skole 1 v rodine
Ludska hodnota osoby, moja hodnota, rozpoznat postupne rézne vlastnosti
dostojnost rozdiel medzi mnou a ostatnym ludi, uviest vlastnosti, ktorymi
svetom, Iudska osoba, sa odlisuje od inych, poukazat
sebaovladanie, vyjadrenie na dolezitost sebaovladania
pozitivneho hodnotenia inych v medziludskych vztahoch, zahrat
a negativne spravanie a jeho scénku, kde vyjadri pochvalu
dosledky spoluziakom
Tvorivost pozornost, fantazia, usilie, zhotovit originalny darcek
vytrvalost prinos tvorivosti pre spoluziaka, zahrat pomocou
(azitok, radost, obohatenie inych) | pantomimy roézne situacie, vymysliet
tvorivost, ktora skodi a zarmucuje, | spolocne pribeh o svojej triede,
zaujmy rozvijajuce osobnost ocenif originalitu inych, dopinat
cloveka kvality cloveka vyuzité znenie pravidiel skupiny, vymenovat
pre spoloc¢né dobro iniciativy, kde moze preukazat svoj
vztah k ochrane prirody a zivotného
prostredia, pripravit si iniciativy
na ochranu prirody
Nas kolektiv ,has" kolektiv — spoloc¢enstvo vytvorit si pravidla spolunazivania
deti pozitiva a negativa nasho v kolektive, Co je to participacia?
kolektivu vylepsovanie nasho
spoluzitia sudrznost spolocenstva
Dohovor Iudské prava, prava deti, detska vymenovat pat prav dietata, rozpoznat,
o pravach dietata | praca, solidarita a prijatie ktoré prava dietata sa dodrzuju alebo
odlisnosti, povinnosti deti porusuju v jeho prostredi, vysvetlit
vyplyvajuce z ich prav potrebu solidarity s detmi, ktore
dlhodobo trpia nedodrziavanim ich
prav, zapojit sa do aktivity, ktora
podporuje solidaritu, vymenovat pat
povinnosti, ktoré mame voci inym
Iudom
Nas region — dedina, mesto, regién vlast, priradit svoje bydlisko do lokality
nasa vlast Slovensko vlastenectvo regionu, pomenovat Specifika, krasy
i moznosti svojho regiénu, napisat list
priatelovi, v ktorom bude vykresleny
jeho region, zostavit prezentaciu,
v ktorej predstavi svoj region, navrhnut
akciu na pomoc svojho regionu.




VEKOVA KATEGORIA 16 — 18 ROKOV

Tematicky celok

Obsahovy Sstandard

Vykonovy standard

Etické zasady

svedomie, Cest, pravda, poznanie
a kultura ako eticka hodnota
prosocialne vzory, ciele v zZivote

jednotlivca, potreba celozivotného

vzdelavania

pochopit vyznam svedomia
sebaregulacie svojho spravania,
zdovodnit vyznam reSpektovania

cti a dobrého mena — nesvary

v sucasnej spolocnosti, uviest priklady
pozitivnych vzorov v su¢asnom zivote
— zivé knihy, pomenovat vlastné
ambicie, zhodnotit potrebu vzdelania

a vzdelavania v Zivote cloveka,

komunikacia v beznych
a zatazovych situaciach,
komunikacné zrucnosti,
komunikacia citov, empatia,
asertivita, prosocialnost.

Dostojnost silné a slabé stranky osobnosti, vediet akceptovat omyl, komunikovat,
Iudskej osoby hodnota Iudskej osoby, pozitivne | chapat a spracovat iny nazor, iny
hodnotenie druhych v beznych zivotny Styl v ramci Ucty k inej osobe,
a zatazovych situaciach, respekt | chapat svoje silné a slabé stranky
a Ucta k cloveku a mat povedomie vlastnej hodnoty
a hodnoty inych, prejavovat respekt
a uctu voci osobam iného svetonazoru,
inej sexualnej orientacie, voci inym
rasam a etnikam — voci kazdej ludskej
osobe.
Komunikacia verbalna a neverbalna aplikovat zasady komunikacie

v kazdodennych situaciach, vyuzivat
komunikacné zrucnosti pri rieSeni
zatazovych situacii, vyjadrit pozitivne
a negativne city v réznych situaciach,
prejavit empatiu voci inym ¢lenom
kolektivu, aplikovat zasady
asertivneho spravania, zhodnotit
prosocialne prejavy v kolektive.

Etika prace, etika
a ekonomika

fair-trade, globalizacia, globalne
problémy

zhodnotit vyznam solidarity,
akceptovat pravidla fair trade, uviest
klady a zapory globalizacie, analyzovat
vybrané globalne problémy.




AKTIVITY PROGRAMU
,VED POMAHAT SA MA!“
PRE PREDSKOLAKOV

Nazov aktivity: NASE PRAVIDLA

Material: diktafén, PC, prehravac, rézne
piktogramy, flipchart

Aktivita si vyzaduje realizaciu v priebehu
dlhsieho ¢asového obdobia, odporucame ju
zaradit na zaciatku skolského roka, v case,
ked si s detmi tvorime pravidla spravania sa
v triede.

Postup:

Veduci pusti detom kratku ukazku
novinarskeho interview. Po ukazke s detmi
vedie rozhovor. Co robili Iudia vo videu? Ako
sa vola clovek, ktory robi reportaze? Kde
vSade ste ich uz videli? A pod.

1. etapa — zber odpovedi
Povieme detom, Ze aj my sa zahrame
na reportérov. Budeme sa pytat roznych Iudi
na otazky:
Co by sme mali robit, aby nam spolu bolo
dobre?
Co by sa robit nemalo, aby nam spolu bolo
dobre?

Prostrednictvom brainstormingu najskor deti
navrhnu respondentov.

Koho by sme mohli poprosit o odpovede

na tieto otazky?

Veduci zapisuje vSetky navrhy deti
na flipchart. Ak sa navrhy za¢nu opakovat,
zastavi brainstorming a precita detom, ¢o
navrhli. Nasledne s detmi vyberie len tie
osoby, ktoré pracuju napr. v materskej Skole
(zamestnanci) alebo ju pravidelne navstevuja
(rodicia, deti). Urobi s detmi ¢asovy plan
zbierania odpovedi respondentov, napriklad:

Dnes dopoludnia sa opytame kucharky,

upratovacky a uciteliek.

Na pobyte vonku sa budeme pytat deti

z inych tried aj z nasej triedy (aspon 10 deti).

Popoludni rano sa opytame dvoch z rodicov.
Zamestnancov vopred instruujeme, Ze maju
detom odpovedat jednoducho a z pohladu
svojho povolania (kucharka, upratovacka,
kuric...).

2. etapa - vyvodzovanie pravidiel

Veduci odpovede spracuje do jedného suboru.
odpovede a s pomocou veduceho nasledne
vedu o nich diskusiu.

Co je délezité pre deti?

Co je délezité pre pani kucharky?

Co je dolezité pre pani uéitelky?

Co je dolezité pre rodi¢ov?

Co sa ma a nema robit, aby nam spolu bolo
dobre?

V diskusii vedie deti k pochopeniu, ze r6zni
ludia maju rézny pohlad na vec. Z diskusie
vyplynu urcité pravidla spolo¢ného
spolunazivania pre deti, zamestnancov

aj rodicov, ktoré veduci znova zapise
jednoducho velkymi tla¢enymi pismenami
na flipchart.

3. etapa — symbolické vyjadrenie pravidiel
a zaver

Deti navrhnu a nakreslia individualne,

pripadne v skupinkach piktogramy -

symboly prediskutovanych pravidiel.

V spolo¢nom kruhu sa deti s pomocou

vediceho dohodnu (napriklad hlasovanim),

ktoré z nich budu pouzivat pre oznacenie

pravidla. Piktogramy umiestnia k miestu

spolo¢ného stretavania.

Modifikacia: Deti v skupinkach vybera
z databazy piktogramov tie, ktoré su vystizné
pre prediskutované pravidla.

Odporucanie: Cela aktivita musi byt
vedena na principe sebavyjadrenia dietata,
vyvodzované pravidla su formulované
detmi. Zapojenie zamestnancov a rodicov
vytvara atmosféru spolocného zdielania
pravidiel, evokuje pocit spolupatri¢nosti

a jasného stanovania prav aj povinnosti

u deti, zamestnancov aj rodicov. Pravidla

a ich tvorbu prezentujeme rodicom

aj zamestnancom na spolo¢nom stretnuti.




Nazov aktivity: KNIHA REMESIEL V NASOM OKOLI

Material: digitalny fotoaparat, drotiky,
kamienky, tlaCiaren, ceruzky, pastelky,
vykresy

Aktivitu mozete realizovat v dlhSom casovom
horizonte, v zavislosti od planovanych aktivit.
Aktivita smeruje k postupnej tvorbe spoloc¢ne]
knihy o regione zbieranim vlastnych
fotografii z exkurzii, besied s remeselnikmi,
tvorivych dielni a podobne, preto ju nemozno
casovo ohranicit. Veduci vedie k deti

k uvedomeniu si dolezitosti zaznamenavania
minulosti a sucasnosti pre potreby
buducnosti.

Naladenie/motivacia:

,Detl, dnes spolocne navstivime dom, ktory
kedysi davno vlastnil pan Thurzo. Jan
Thurzo v Banskej Bystrici vlastnil bane,

v ktorych sa dolovala vzacna medena ruda.
Dnes je vdome Jana Thurza Stredoslovenské
muzeum. Teta, ktoru tam stretneme, vam
porozprava o slave tohto mesta. Mesto
Banska Bystrica bolo v minulosti zname
nielen tym, Ze vyvazalo med do celého sveta,
ale aj tym, ze tu boli vychyreni majstri -
remeselnici, ktori vyrabali medené predmety
napriklad kotle a riady - tie vyrabali majstri
kotlari. V tomto meste, kedysi davno, Zil

aj slavny majster zlatnik Samuel Libay. Dnes
navstivime aj jeho staru remeselnicku dieliiu
a zhotovime si svoj vlastny sperk.”

Postup:

1. etapa: Zamestnanec muzea sprostredkuje
detom primeranym sposobom expoziciu
banictva a remesiel. Po prehliadke sa
zUcCastnia deti tvorivej dielne — Remesla
starej Bystrice. Deti pracuji s medenymi
drétikmi, kamienkami. Tieto tvaruju podla
vlastnej fantazie, vytvaraju svoj vlastny
sperk. Ucitelka, alebo aj samotné deti, ¢Cinnost
v dielni - vyrobu Sperkov - zdokumentuju
fotoaparatom.

2. etapa: Aktivitu v muzeu ukonéime
spolo¢énou prehliadkou a reflexiou.
Vyzdvihneme usilovnost deti, detom
ponechame priestor pre vyjadrenie ich
pocitov pri tvorbe. Co si mysli$ o vyrobe
sperkov? Preco ludia vyrabaju Sperky? Je
to jednoduché alebo zlozité? Porovname
zhotovené vyrobky s pracou starych majstrov,
ktorych vyrobky stale zdobia expoziciu
Stredoslovenského muzea. Vyrobenym
Sperkom mozu deti neskor obdarit svojho
blizkeho.

3. etapa: Fotografie z tvorivej dielne
pouzijeme pri tvorbe spolocnej knihy NasSe
mesto a okolie.

Kniha bude dokumentovat navstevy deti

v okoli — vyznamné lokalne budovy. Deti
na zaklade vlastného zazitku a skusenosti
budu vediet tieto budovy pomenovat a spoja
si jednotlivé miesta aj s ich ucelom. Knihu
dopifiame v priebehu celého $kolského
roka. Podporujeme deti v hravom dopifiani
fotografii, kresieb a jednoduchych

textov. Texty piSeme spolocne s detmi
velkymi tlacenymi pismenami, mézeme
pri praci vyuzit aj pocitac. Podporime deti
v spolo¢nom ¢itani knihy, sprostredkujte
vase spolocné zazitky aj rodicom a detom
v inych triedach, aby deti postupne chapali
vyznam pisanej reci, ako aj silu fotografie,
ktora dokaze zachytit udalosti, zazitky

a emocie.

Odporucanie:

Zaznamy z potuliek v okoli mézu byt

aj zvukové. Vhodnym zaznamom mozu byt
napriklad Iudové piesne, ktoré si menej
zname a poznaju ich obyvatelia obce a pod.
Co vsetko chceme zaznamenavat, zavisi
od zaujmov deti a moznosti, ktoré v okoli
mame. Zaujimavym pohladom moze byt
porovnanie krajiny a mesta, v ktorom deti
Ziju dnes s fotografiami z minulosti alebo

s vyobrazenim mesta v umeleckom diele.
Fotografie mé6zu byt vhodnym zdrojom

pre dalsie tvorive aktivity, napriklad
fotomontaz, kolaze, konstruovanie atd.




AKTIVITY PROGRAMU
,VED POMAHAT SA MA!“
PRE MLADSICH A STARSICH ZIAKOV

Nazov aktivity: ZAVIAZANE OCI

Material: Jeden sal alebo Satka pre kazdu
skupinu, papier alebo karton na vyrobu
nacrtu a oblecenia, lepiaca plastelina, lepiaca
paska alebo pripinaciky na upevnenie
oblecenia k babike.

Priprava:

Pre kazdu trojicu/stvoricu deti vytvorte

nacrt babiky v podobe dietata z papiera

alebo kartonu (velkost podla moznosti). Tato
babiku umiestnite na stenu. Pre kazdu babiku
vytvorte supravu typického oblecenia. Kazdej
skupine pripravte sipravu pomocok (babiku,
oblecenie, 4l alebo Satku)

Postup:

Opytajte sa deti, ¢i poznaju niekoho

so zdravotnym znevyhodnenim (Aké rozne
typy znevyhodnenia mézu Iudia mat?).
Spytajte sa deti, ¢i uz niekedy premyslali
nad tym, akeé je to nevidiet. Tato aktivita im
priblizi Zivot niekoho so slabym zrakom.
Deti rozdelte do troj-stvorclennych skupin.
Ukazte im papierové babiky a supravy
oblecenia. Vysvetlite im, ze kazdy ¢len
skupiny sa bude postupne snazit babiku
obliect, a to so zaviazanymi ocami. ZvySok
skupiny mo6ze pomahat iba davanim
pokynov. Deti si vyberu jedného zo skupiny,
ktorému zaviazu oci §alom alebo Satkou.
Deti budu podavat jednotlivé casti oblecenia
dietatu so zaviazanymi oCami, ktoré sa ich
bude snazit umiestnit na spravne miesto

na babike. Ostatni ¢lenovia by mali ¢o
najmenej rozpravat, ale v pripade potreby
mozu pomahat pokynmi. Aktivita by nemala
deti omrziet, preto priblizne po Styroch
minutach deti vystriedajte, a to bez ohladu
na to, ¢i sa im pri predchadzajucom pokuse
podarilo babiku obliect. Pokracujte, az pokym
sa nevystriedaju vSetky deti.

Reflexia:
diskusia na tému pocitov pri aktivite:; ,Aké
je to nevidiet? Bola uloha naro¢na? Davala
vam skupina uzitoc¢né pokyny?“ a pod.,
ale aj: ,Ktoré z vasich oblubenych aktivit by
ste robili, aj keby ste sa nemohli spoliehat
na svoj zrak?”

diskusia o stereotypoch suvisiacich
so zdravotnym znevyhodnenim

Namety na dalSiu ¢innost:

Dajte detom moznost vyskusat si iné druhy
znevyhodnenia, napriklad obmedzenu
pohyblivost (skakanie vo vreci, chodenie

o barlach, umiestnenie jednej ruky

do popruhu) alebo neschopnost hovorit a pod.

Deti mo6zu uvazovat o tom, ¢i Skola alebo
prostredie, komunita, kde Ziju je pohodlna

a bezpecna pre zivot cloveka so zdravotnym
znevyhodnenim.

Zorganizovanie vymenného dna so skupinou
deti so zdravotnym znevyhodnenim (Skola,
organizacia, klub deti).

Rady na vedenie aktivity:

Aj v skupine deti mo6zu byt deti s miernym
stupniom zdravotného znevyhodnenia
(okuliare, stravovacie obmedzenia).

Budete citlivi k detom, ich ponimaniu
samych seba a ich schopnostiam,
spoOsobilostiam/nesposobilostiam.

Pri diskusiach o potrebe pomoci vysvetlite,
Ze ludia so zdravotnym znevyhodnenim
dokazu mnoho ¢innosti vykonavat sami

a bez pomoci. Zdoraznite, Ze takito Iudia maju
rovnaké potreby a prava ako vSetci ostatni
ludia.




Nazov aktivity: BABKOVE DIVADLO ,KONIEC DOBRY, VSETKO DOBRE"

Material: babky, babiky alebo materialy
na vyrobu babok, scéna pre babkové divadlo
alebo material na vyrobu javiska.

Postup:

Poziadajte deti, aby rozmyslali

nad rozpravkovymi postavami, ktoré zazili
nespravodlivost alebo bezpravie. Upozornite
ich na to, ze osudy postav v pribehoch byvaju
Casto zveli¢ené v porovnani so skutocnym
Zivotom (navrhnite im priklady z Iludovej
tvorby alebo rozpravok, pribehy z televizie
alebo filmov). Ked deti splnia prvé zadanie,
rozdelte ich do troj¢lennych az stvorclennych
skupin. Poziadajte deti, aby kazdé navrhlo
svoj pribeh, a ak ho ostatni nepoznajy,

aby ho prerozpravali. Nabadajte deti,

aby pomenovali, ktoré prava boli v tom
ktorom pribehu porusené. Ked deti dokoncia
rozpravanie pribehov, poziadajte ich, aby
vybrali jeden, ktory neskér zdramatizuju

v babkovom divadle. Deti budu mat
vymedzeny cas na vyrobu babok a nacvik
predstavenia. Kazdé dieta v skupine by
malo v predstaveni mat aspon jednu rolu.
Veduci ukaze sposob, ako vyrobit babku.

Po uplynuti zvoleného ¢asu na pripravu

deti zahraju svoje scénky. Ked sa pocas
predstavenia objavi moment, v ktorom dojde
k poruseniu ludskych prav, povie (veduci
alebo ucinkujuce deti) ,STOP!". Predstavenie
sa prerusi a nasleduje diskusia.

igned by Freepik

Diskusia:
a) Aké Iudskeé pravo/a bolo porusené?

b) Ako moézeme zmenit pribeh, aby sme
ochranili postavy a nastolili spravodlivost?

Zaverecna reflexia:

Zhodnotenie aktivity. Hladanie suvislosti

s ludskymi pravami (Stretli ste sa podobnym
situaciami v skuto¢nom Zivote? Bolo
porusenie prav v pribehu vyriesené? a pod.).

Namety na dalSiu cinnost:

Zahrajte predstavenie inym detom, rodicom
alebo inym ¢lenom organizacie. Poziadajte
deti, aby obecenstvu vysvetlili suvislosti

a prepojenie hry s ludskymi pravami a ich
porusovanim.

Rady na vedenie aktivity:

Mladsie deti budu potrebovat pomoc pri
hladani vhodnych rieseni. Ak do hry vstupuje
viacero rieseni, deti budu potrebovat pomoc
pri vybere najlepsieho.

Aktivitu je mozné predizit na dlhsi ¢as.

Priklady vhodnych detskych rozpravok:
Popoluska, O pernikovej chalupke, O troch
medvedoch, Cervena éiapocka, Skaredé
kacatko, Peter Pan.




Nazov aktivity: KTO ROZHODUJE? KEDY JE DIETA DOST VELKE?

Material: 1 zeleng, zIta a oranzova karta
pre kazdé dieta

Priprava:
Je potrebné si pripravit otazky na citanie
a vyrobit sadu kariet pre kazdé dieta.

Postup:

Povedzte detom, nech sa zamyslia nad tym,
¢o dnes maju oblecené a poziadajte ich,

aby chvilu diskutovali o tom, kto rozhodol,
co si dnes oblecu na seba. Bol to niektory

z rodicov? Bolo to ich vlastné rozhodnutie?
Bolo to spolo¢né rozhodnutie dietata a rodica?
Vysvetlite detom, Ze tato aktivita sa bude
zaoberat tvorbou rozhodnuti.

Kazdému dietatu odovzdajte sadu kariet
(zeleny, ZItd a oranzovu). Vysvetlite im,

ze budete c¢itat zoznam rozhodnuti, ktoré

je potrebné vykonat. Po kazdej otazke sa
ich spytajte, kto by mal podla nich prijat
konkrétne rozhodnutie. Ak by to mal byt
rodic, zdvihne zelenu kartu. Ak dieta,
zodvihne zltu kartu a ak si mysli, Ze by
rozhodnutie mali prijat spolo¢ne rodi¢/
rodicia spolu s dietatom, tak zodvihne
oranzovu kartu.

Postupne c¢itajte otazky a vzdy chvilu
pockajte, kym vsetci zodvihnu karticky.
Povzbudzujte deti, aby sa rozhliadali

a zistovali nazory ostatnych deti. Aj napriek
priebeznym komentarom deti s diskusiou
vyckajte az do zaverecnej reflexie aktivity.

Zaverecna reflexia:
1. Aktivitu je mozné zhodnotit kladenim
nasledujucich otazok:
a. Ako sa vam pacila aktivita?
b. Bolo naroc¢né zaujat stanovisko
k niektorym otazkam? PreCo?
c. PrecCo sa vase odpovede odlisovali?
d. Existuje na dané otazky spravna alebo
nespravna odpoved?
e. Aké postavenie by mali mat deti
pri rozhodovani o veciach, ktoré sa ich
tykaju? Aku ulohu pri tom hra ich vek?
Preco ano a preco nie?

2. Oboznamte deti s pojmom ,rozvijajice
sa schopnosti”, ktory hovori, Ze deti by
mali mat tym viac prilezitosti k tvorbe
rozhodnuti a aj vacsi podiel zodpovednosti
za svoje osobné zalezitosti, cim su starsie.

Ak budete aktivitu realizovat so starsimi

detmi, podlozte vysvetlenie znenim

¢lankov 5 a 14 Dohovoru o pravach dietata.

Pytajte sa deti na ich vlastnu ulohu

pri tvorbe rozhodnuti:

a. ZucCastnujete sa na tvorbe rozhodnuti
vo svojej rodine? O aké rozhodnutia ide?

b. MozZete o niektorych veciach rozhodovat
sami? O aké rozhodnutia ide?

c. Potrebujete pri niektorych rozhodnutiach
pomoc alebo radu rodica? O aké
rozhodnutia ide?

d. Akymi sposobmi je mozné poziadat
o radu alebo pomoc?

e. Paci sa vam sposob, akym vo vasej rodine
dochadza k rozhodnutiam? Ktorych
rozhodnuti sa vobec nezucastnujete,
ale chceli by ste sa? Do ktorych
rozhodnuti by ste sa chceli zapajat viac?

3. Prepojte aktivitu s ludskymi pravami,
pricom sa mozete pytat na nasledujice
otazky:

a. Preco sa niektoré Iudské prava tykaju
deti a ich rodin?

b. Preco je zapajanie sa deti do prijimania
rozhodnuti, ktoré sa ich tykajy, jednym
zo zakladnych ludskych prav deti?

c. Kto iny este robi rozhodnutia o zivotoch
deti okrem nich samotnych a ich
rodicov? Preco je to potrebné vediet.

Rady na vedenie aktivity:
Povzbudzujte deti, aby si aj v pripade, ak by
mali tazkosti pri posudzovani otazok,
vybrali tu odpoved, ktora im je najblizsia.
Niektoré deti budu chciet okamzite
vyjadrovat svoje stanoviska a nazory
na jednotlivé otazky. V takom pripade im
vysvetlite, Ze na diskusiu bude dostatok
Casu v druhej casti aktivity.
Pred zacatim aktivity si mézu deti
svoje karticky oznacit, aby nezabudli,
¢o znamenaju. Vysvetlivky ku kartam
mozete tiez umiestnit na viditeIné miesto
vV priestore.

Obmeny:

Pre starSie deti: Poziadajte ich, aby priradili
k jednotlivym otazkam prislusné ¢lanky
Dohovoru o pravach dietata. Opytajte sa,
preco ludské prava chrania ucast deti

a rodicov na rodinnom zivote. Preco su tieto
prava dolezité?




VZOROVE VYHLASENIA

Kto by mal rozhodovat o tom, ¢i mozete
zostat sami doma, ked ide zvysok rodiny
na nakupy:

ked mate 5 rokov?

ked mate 10 rokov?

ked mate 15 rokov?

Kto by mal rozhodovat o tom, ¢i mozZete ostat
v kontakte s oboma rodi¢mi po ich rozvode,
¢i rozluke:

ked mate 4 roky?

ked mate 10 rokov?

ked mate 17 rokov?

Kto by mal rozhodovat, ¢i si mate obliect
prsiplast, ked vonku prsi:

ked mate 3 roky?

ked mate 9 rokov?

ked mate 14 rokov?

Kto by mal rozhodovat o tom, ¢i mate byt
vegetarianom/vegetariankou alebo nie:
ked mate 4 roky?

ked mate 8 rokov?

ked mate 14 rokov?

Kto by mal rozhodovat o tom, ¢i mozete fajcit

cigarety:

ked mate 6 rokov?
ked mate 9 rokov?
ked mate 15 rokov?

Kto by mal rozhodovat o tom, ¢i mozZete ostat
hore do polnoci:

ked mate 5 rokov?

ked mate 9 rokov?

ked mate 14 rokov?
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Kto by mal rozhodovat o tom, ¢i mozete
surfovat na internete bez dozoru:

ked mate 6 rokov?

ked mate 10 rokov?

ked mate 16 rokov?

Kto by mal rozhodovat o tom, ¢i si mozete
vybrat vlastné nabozenské vierovyznanie:
ked mate 5 rokov?

ked mate 9 rokov?

ked mate 13 rokov?

Kto by mal rozhodovat o tom, ¢i mozete
prestat chodit do skoly:

ked mate 6 rokov?

ked mate 10 rokov?

ked mate 16 rokov?

Kto moze rozhodovat o tom, ¢i sa mozete
venovat nejakému sportu alebo zaujmovej
cinnosti:

ked mate 5 rokov?

ked mate 9 rokov?

ked mate 15 rokov?

Kto by mal rozhodovat o tom, ¢i mozete mat
mobilny telefon:

ked mate 4 roky?

ked mate 8 rokov?

ked mate 14 rokov?

Kto by mal rozhodovat o tom, ¢i vas mézu
umiestnit do pestunskej rodiny:

ked mate 4 roky?

ked mate 10 rokov?

ked mate 16 rokov?

Q‘




Nazov aktivity: HARABURDIK

Material: babkové divadlo alebo podobné
kulisy, rozne babiky s podobou zvierat,
polovnika a Haraburdika

Priprava: Vopred si nacvicte babkoveé divadlo,
vyrobte babku Haraburdika — zvierata, ktoré
ma vlastnosti a ¢rty viacerych odliSnych
zvierat (vid. vzorova ilustracia).

Postup:

Zhromazdite deti pred babkovym divadlom.
Vysvetlite im, ze budu potichu sledovat
predstavenie a prehovoria iba vtedy, ak sa
babky nieco spytaju. Deti by sa nemali babok
dotykat.

Zahrajte babkové divadlo. Pravidelne kladte
detom otazky, aby ste udrzali ich pozornost
a podporili sledované ciele aktivity.

Zaverecna reflexia:
1. Deti sa mozete opytat:

a. Ako sa im pacil pribeh?

b. Co sa v iom stalo?

c. Aké zvierata mate najradsej? Ktoré sa
vam pacia menej a preco?

d. Spravali sa ostatné zvierata
ku Haraburdikovi spravodlivo?

e. Preco sa tak spravali?

f. Preco si myslite, Ze sa ostatné zvierata
spriatelili s Haraburdikom? Pretoze bol
najsilnejsi? PretoZe bol najkrajsi? Pretoze
bol stato¢ny a Stedry?

2. Kladenim nasledujucich otazok mozete

aktivitu prepojit s ludskymi pravami:

a. Videli ste niekedy niekoho sa spravat
k inému cloveku tak, ako sa na zaciatku
zvierata spravali k Haraburdikovi?

b. Preco k tomu v skuto¢nosti dochadza?

c. Sme vsetci rovnaki a zaroven odlisni?
V ¢om sme si podobni? A ¢o nas
navzajom odlisuje?

d. Co moézeme urobit preto, aby sa niektoré
deti necitili ako Haraburdik, ked sa s nim
nechcel nikto priatelit?

Odporucania pre dalsie aktivity:

Deti samé mozu toto predstavenie zahrat
inym detom. Mo6Zu si tieZ vyrobit vlastné
babky a pripadne aj vymysliet vlastny —
originalny pribeh.

Namety na dalSiu cinnost:

Pomozte detom vytvorit vlastné pravidla
spravania, ktoré reSpektuju odliSnost
kazdého dietata. Pravidla vystavte na
viditelné miesto a odvolavajte sa na ne vzdy,
ked to bude potrebné.

Rady na vedenie aktivity:
Mozete pouzit akékolvek babky zvierat, ak
nemate babky, vyrobte si z karténu alebo
napr. ponoziek vlastné.
Vyzor Haraburdika upravte tak, aby vyzeral
nanajvys bizarne (vyrazny nos, kriklavy
hlas, apod.) a mohol sa potichu pohybovat.
Pri praci s vacsou skupinou deti by bol
vhodny druhy facilitator na zodpovedanie
pripadnych otazok.

SCENAR

Uvod: (vystipenie babky ,Rozpravacéa®, ktory
nie je sucastou pribehu)

Rozpravac: Dobry den, chlapci a dievcata!
Som nesmierne rad, Ze mate vsetci
nastrazené uska a ocCi a teSite sa

na fantastické predstavenie!

Hned na zaciatok vam poviem jedno malé
tajomstvo. Cely pribeh sa odohrava vo svete
zvierat. V tomto svete, podobne ako v tom
nasom, nie je vSetko nadherné a ani nie
vSetko Skaredé, nie vSetko je normalne

a nie vsetko je divné. Ale ved nechajte sa
prekvapit!

Aj v tomto pribehu vas ¢aka jedno také
prekvapenie. Je to pribeh o velmi zvlastnom
zvieratku menom Haraburdik. Pozorne
sledujte a pocuvajte. Ostante sediet na svojich
miestach, aby sa zvieratka nevyplasili

a neutiekli. Ved to by ste sa nedozvedeli, ako
sa pribeh skonc¢i. Uvidime sa neskor!

Pribeh

Suhrn: Haraburdik stretava jedno
zvieratko za druhym. Kazdé z nich ho
povazuje za divné stvorenie. Haraburdik
hlada priatelov, ale nikto sa snim nechce
skamaratit, pretoze je podla nich divny.

Nasleduje priklad jedného z takych stretnuti:
Zirafa: (Prichddza na javisko a prehovori

k detom). Ahojte deti. Viete, kto som?
(Obecenstvo: Ty si zirafa.)

Zirafa: Ako ste to vedeli? Mam to napisané
niekde na Cele?




(Obecenstvo: Mas dlhy krk, hnedozIté flaky
atd,)

Zirafa: Ano, mate pravdu. Mam najdlhsi krk
spomedzi vsetkych zvierat. Vidim dodaleka
a zjem listy aj z tych najvyssich stromov!
(Na javisko prichadza Haraburdik)
Haraburdik: (Je velmi priatelsky a chce sa
skamaratit) Ahoj!

Zirafa: Aaaaach ... ale si ma vystrasil. Preco
sa ku mne tak zakradas? Pockaj chviluy, ¢o si
zac?

Haraburdik: Volam sa Haraburdik.

Zirafa: Ha-ra-bara-durdo-burdik ... GoZe?
Haraburdik: Volam sa Haraburdik a hladam
si priatelov. Chces sa so mnou kamaratit?
Zirafa: Hm ... No ja neviem. Vyzeras velmi
cudne! Nie si ani mys, ani lev, ani klokan,
vyzeras ako vSetko dokopy. Moji priatelia
vyzeraju bud tak alebo onak, ale nie su
pomiesani ako ty! Prepac, ale musim ist

za svojimi priatelmi. Teda... Vyzeras naozaj
c¢udne a navyse si aj Skaredy!

Haraburdik: (Ranenymi citmi) Ale, ale ...
Pockaj chvilku.

(Zirafa medzitym zmizla a Haraburdik
prehovori k obecenstvu)

Haraburdik: Som z toho taky smutny. PreCo
sa so mnou zirafa nechce kamaratit? Prejdem
sa eSte po lese a mozno stretnem zvieratko,
ktoré sa bude chciet so mnou hrat.

Haraburdik stretava dalsSie zvieratka,

ale ziadne sa s nim nechce spriatelit. Po
niekolkych stretnutiach prichadza na scénu
polovnik, ktory na zvierata poluje. Zakazdym,
ked niektoré zo zvierat vstupi na scénu,
polovnik sa ho pokusi chytit, ale zvierata

Vzorova ilustracia Haraburdika

s krikom o pomoc utecu.

Potom sa polovnik vytrati z javiska, aby
mohol hladat zvierata v lese. Na scénu
prichadza Haraburdik a pyta sa obecenstva,
preco tu bol taky hluk.

Potom, co mu deti vysvetlia situaciu,
Haraburdik vdaka svojmu nosu vystopuje
polovnika (,Aha moj skvely nos zacitil
polovnikal!!), vdaka noham macky sa
pohybuje potichu (,Myslim, Ze vdaka

svojim macacim noham sa k nemu mo6zem
nepozorovane priblizit!“) a mohutnym levim
revom polovnika odplasi (,A teraz zareveme
ako lev a odozeniem ho prec. Uaaa!").

Po tomto hrdinskom ¢ine sa okolo neho
zhromazdia vsetky zvieratka a ospravedlnia
sa za svoje nepekné spravanie. VSetci sa

s nim budu chciet priatelit a Haraburdik
bude konecne stastny. VSetky zvierata sa
rozlacia s obecenstvom. Na scénu prichadza
rozpravac a povie niekolko slov na zaver.

Zaver

Rozpravac: Tak, chlapci a dievcata! Poculi
ste pribeh o Haraburdikovi. Pacil sa vam?
Vyzeral veru velmi smieSne, vSak? Ale vdaka
tomu, Ze mal rézne Casti z réznych zvierat,
dokazal pomoct svojim priatelom. Ked
nabuduce stretnete niekoho, kto vyzera divne
alebo neobvykle, dufam, Ze si spomeniete

na Haraburdika. T4 cudna osoba mdze mat
neuveritelné schopnosti a nakoniec sa z vas
mozu stat aj dobri priatelia.




Nazov aktivity: VIACBOJ SIKOVNOSTI

Postup:

Viacero aktivit, ktoré mozno realizovat

aj nezavisle od seba, discipliny v okoli skoly
(za zlého pocasia je moznost ich realizovat
v budove skoly).

KORALIKY
Material: Spagatik, koraliky

Uloha: Navliekanie koralikov na éas, ¢as
moZete upravit podla naroénosti (velkosti
koralikov atd.). Boduje sa: Dlzka nahrdelnika.

OBRAZKY - PAMAT

Pomocky: Cisla 1 — 12, akékolvek obrazky
(pexeso...).

Uloha: Oddiel si musi bez chyby zapamatat
poradie obrazkov pri danych ¢islach, obrazky
pri ¢islach sa postupne odkryvaju a zakryju
sa vtedy, ked si dotycny (alebo oddiel)

mysli, Ze siich spravne zapamatal; potom

sa zakryju vsetky obrazky, oddiel musi

bez chyby povedat v spravnom poradi vsetky
obrazky pri vsetkych cislach.

Boduje sa: pocCet chyb
FUKANA

Pomoacky: Pingpongova lopticka, vacsi stol
alebo dva mensSie stoly.

Uloha: Oddiel sa snazi IBA pomocou fukania
dat superovi gél. Po stanovenom case (napr.

3 min) sa druzstvo vystrieda, z kazdého
oddielu hraju vzdy iba 3 hraci: brankar,
obranca, uto¢nik. Hrac¢i sa nesmu dotykat
hracej plochy Ziadnou castou tela, ako branka
sluzi celd (kratSia) hrana stola.

Boduje sa: Pocet nastrielanych branok.

PRESNOST

Pomocky: Vedro s vodou, hrnc¢ek nebo pohar,
3 mince.

Uloha: Trafit sa mincami (vzdialenost hodu si
urcite podla obtaznosti) do hrnéeka ¢i pohara
do vedra s vodou, sutazi cely oddiel.

Boduje sa: Najviac trafenych minci.
KRESLENIE

Pomocky: Vacsi papier s nakreslenymi
tvarmi (Stvorec, slnko atd.), Cisté papiere,
fixky, pastelky.

Uloha: Deti kreslia nohou predkreslené tvary,
Stafetovy sposob — v pripade sutazenia celého
oddielu, alebo moznost vybrat jednotlivca,
ktory bude sutazit za cely tim.

Boduje sa: Celkovy cas celého oddielu,
¢ijednotlivca.

POZNAVANIE

Pomocky: 10 dvojic réznych predmetov,
radsej mensich, nepriehladné vrecusko.

Uloha: Podla hmatu rozpoznat dvojice
predmetov. Opat si pravidla moZete lubovolne
upravit.

Boduje sa: Celkovy cas oddielu
alebo jednotlivca.

Vsetky sutaze su tu vysvetlené, ale podrobné
pravidla sa daju upravit priamo na mieru
vasim oddielom, situacii a pod. (napr. casové
limity dizky hry, poéty sutaziacich).




Nazov aktivity: VYROBA RUCNEHO PAPIERA Z POUZITEHO PAPIERA

Material: staré noviny, mixér, prirodné
farbiva - cervena paprika, kurkuma/kari
korenie, cviklova Stava, cucoriedky, tekuty
Skrob, okenna sietka nastrihana na Stvorce
pozadovanej velkosti.

Postup:

stary novinovy papier roztrhame na malé
kusocky. Malé mnozstvo papierikov
zmieSame v mixéri s trochou vody. Po
kratkom mixovani opat pridame papier

a vodu. To sa opakuje, az kym sa mixér
postupne nezaplni mazlavou zmixovanou
hmotou. Tuto hmotu vloZime do vacsej
nadoby, napr. vedra s vodou, pridame tekuty
skrob. Od mnozstva skrobu zavisi tvrdost

vyrobeného papiera. Hmotu mozeme rozdelit
na viacero casti a do kazdej pridat nejaké
farbivo. Hmotu potom nanesieme na okennu
sietkuy, rozotrieme do hrubky v akej chceme
mat papier a prikryjeme druhou sietkou.
Rukami alebo valéekom z hmoty cez sietku
vytlacame prebytocnu vodu. Potom vrchnu
sietku odkryjeme a na mokry papier mézeme
este pridat rozne dekoracie, susené bylinky,
alebo ho este zafarbit. Hotovy papier, aj so
spodnou sietkou, ulozime na suché miesto

a nechame uschnut od prebytocnej vody.
Moze to trvat aj jeden denl. Napokon vytvor
prezehlime, ostrihame, prizdobime a mo6zeme
pouzit.

/\_/

Nazov aktivity: V MENE PRIATELSTVA

Postup:
Druzstva plnia jednotlivé stanovistia

ABECEDA KAMARATSTVA

Postup:

Deti dostanu na papieri abecedu a ich tlohou
je napisat ku kazdému pismenku pojem
tykajuci sa kamaratstva, lasky, atd.

HRANIE PANTOMIMY

Postup:

Ucastnici vo dvojiciach hraji pantomimu na
tému priatelstvo a laska. Ostatni ucastnici za
ten cas hadaju (napr.: rande, vylet, stretnutie,
hadka, atd.).

SKLADANIE SRDCA

Postup:

Ulohou ucastnikov je na ¢as, ¢o najrychlejsie
poskladat srdce z ¢lenov druzstva (moznost
nepocitat na Cas, ale nechat detom priestor,
kolkymi roznymi spoésobmi dokazu srdce
stvarnit z vlastnych tiel).

UNESENY KAMARAT

Ciel:
Lepsie poznat kamarata z druzstva, pouzit, co
0 nom viem.

Postup:
Nenapadne kazdému druzstvu odvedieme
najmladsieho ¢lena a tych nasledne
odvedieme na koniec trasy. Potom sa zvola
nastup a vsetkym povieme, Ze ich najmladsi
kamarati boli uneseni. Druzstvo sa potom
vyda na zachrannu akciu, kde plnia tulohy.
nauci sa naspamat dvojversie: ,zavolaj
priatelovi, ozvi sa ndm, neboj sa, nie si tu
Uplne sam"
musia o nom zaspievat piesen, ktora ho
najlepsie vystihuje;
obetuju za neho nejaky Sperk, ozdobu alebo
kus oble¢enia
popisu, ¢o ma rad a ¢o nie, aky je atd;
nakreslia ho v Zivotnej velkosti (baliaci
papier, fixy);
spomedzi 5 veci vyberu tu jeho.

Nakoniec uneseného kamarata musia
rozpoznat (na mieste s vSetci uneseni, tj. z
kazdého timu jeden a je cez nich prehodena
deka. Hladaci najskor odrecituju verse, ktoré
sa naucili na zaciatku trasy a potom sa im
kazdy uneseny postupne ozve vetou ,Som to
ja. Hladaci hadaju.



Nazov aktivity: HRA NA DVOJICE

Material: papier, pisacie potreby (na vyrobu
karticiek)

Postup:

Hra prebieha vo vacsom priestore.

Na kartickach su vzdy zvlast napisané
zname dvojice, najcastejsie rozpravkoveé
napr.: Tom a Jerry. Dvojic je tolko, aby kazdy
dostal prave jednu karticku a musel teda

najst svojho ,partaka“. Po vylosovani zacne
hra samotna4, kazdy sa podla typickych
povahovych znakov alebo zvukov, replik
svojej postavy, snazi najst svojho druha.
Napr.: Pat a Mat robia typické gesto rukou...
potom, ¢o sa dvojice najdu, dohovoria sa
na kratkej scénke, pohybe, ktory predvedu
ostatnym. Ti nasledne hadaju, co je to

za dvojicu.

/\_/

Nazov aktivity: ZLOZ SI SVOJHO VEDUCEHO

Pre kazdu ZO/ZK/triedu by mal byt jeho
veduci/ucitel moralnou autoritou. Ale nielen
to. Tiez by mal byt schopny si zo seba spravit
,Srandu” a na svoj ucet pobavit ostatnych!
Cielom tejto aktivity je zlozit ¢o najrychlejsie
obrazok, ktory je rozstrihany na pravidelné
Stvorceky:.

Material: Fotografie veducich ZO/ZK/ucitelov,
zvacsené a nastrihané fotografie (na rovnaky
pocet stvorcekov), obalka.

Postup:

Pri tejto hre je potrebny suhlas veducich
(ucitelov), aby suhlasili s pouzitim ich
fotografii. Fotografie je potrebné zvacsit

na format zhruba A3, ale staci i mensi

a nastrihat na rovnaky pocet dielikov. Kazda
skupina dostane zalepenu obalku so svojou
rozstrihanou fotografiou. Ulohou bude ¢o
najrychlejsie zlozit obrazok. Nie je potrebné,
aby skupina dopredu vedela, ¢iu fotografiu
skladaju. Reakcie su potom o to vtipnejsie.

/\_/

Nazov aktivity: MALOVANIE TETKY ZAVISTI

Kazdy z nas si predstavuje zavist inak.
Niekto ako staru skaredu tetku, niekto ako
krasnu damu so zlym pohladom. Ako si ju
predstavuju deti? Cielom tejto aktivity je, aby
kazdy clen skupiny na flipchartovy papier
nakreslil svoju predstavu zavisti.

Material: flipchartovy papier, pastelky.

Postup:
Kazdej skupine je prideleny jeden

flipchartovy papier. Kazdy ¢len ma za

ulohu nakreslit svoju predstavu zavisti.
Nemusi to byt iba postava, ale cokolvek,

¢o doty¢nému zavist pripomina. Takze
nakoniec je cely papier zaplneny obrazkami.
Hodnotenie je opiat na detoch. Kazda skupina
oznaci vytvory, ktoré sa mu najviac pacia.
Samozrejme, pri hodnoteni nesmu hodnotit
svoj vlastny vytvor. Najlepsia skupina je tak
urcena samotnymi skupinami a zavist tu
taktiez nesmie hrat ziadnu ulohu.

_—

Nazov aktivity: UPRATOVANIM PROTI SKRIATKOVI

Material: noviny, nastrihané na rovnako
velké formaty, plastové kelimky od jogurtov
a pod.

Postup:

Na skolskom dvore alebo like (podla
moznosti) urobil niekto (Skriatok)
neporiadok — porozhadzoval ¢asti novin,

papiere, a pod. (nekontaminovany odpad).
Ulohou deti je rozbehnut sa a vietky odpadky
vyzbierat. Kazdy hrac¢ vSak moéze nosit iba po
jednom kuse. Hra konc¢i, ked bude vyzbierany
vsSetok odpad.

Hodnotenie: Kazda skupina spocita, kolko
kusov odpadkov pozbierala.




Nazov aktivity: SCRABBLE
Hra ma dve varianty pre mladsie a starsie deti

Material: karticky s pismenkami (z kazdého
pismenka viac kusov, krabicku na losovanie
pismeniek, flipchart, lepidlo).

Postup:

Zo skupiny si kazdy sutaziaci vylosuje

po 10 pismen. Ulohou je postupne zostavovat
slova. Stanovime ¢asovy limit, pocas ktorého
bude hra prebiehat.

Kategoria mladsi: z vylosovanych pismen

zostavuju slova a lepia ich na flipchart

pod seba, kazdé pismeno pouziju iba raz.
Kategoria starsi: z vylosovanych pismen
zostavuju slova, lepia ich na flipchart,

ale mozu akokolvek nadvazovat slova
(zhora dole, zlava doprava a pod.). Nalepené
pismenko mézu teda pouzit do dalSieho
slova.

Hodnotenie: Spocitame slova, ktoré jednotlivé
skupiny vytvorili. Ur¢ime koeficient
na vyrovnanie starsich a mladsich deti.

_—

Nazov aktivity: TANGRAMY

Tangram je Stvorec rozrezany na 7 ¢asti. Je
mozné z neho zostavovat rozne geometricke
obrazce, predmety, zvierata, postavy a pod.

Material: Stvorce z tvrdého karténuy,
rozrezané na 7 Casti, flipcharty s obrysmi,
obrazky so zostavenymi obrazcami, stopky
(mobilné telefény), papier, ceruzka.

Postup:
Na ihrisku ma kazda sutaziaca skupina

vyhradeny priestor a obrysy vysledného
obrazca, ktory ma kazda skupina zlozit (ak su
skupiny dostatocne od seba vzdialené, mozu
byt obrazce zhodné). Pokial sa im to nedari,
mozZu sa ist sutaziaci pozriet na vopred
stanovené miesto na obrazok, na ktorom
uvidia, akym sposobom obraz zostavit.

Hodnotenie: Kazdej skupine sa meria cas,
za ktory zlozi obrazec. Ur¢ime koeficient na
vyrovnanie starSich a mladsich deti.

/\_/

Nazov aktivity: PISMENKOVANA

Material: Vrecusko s pismenkami abecedy,
stopky, papier, ceruzka/pero.

Postup:

Sutazia celé skupiny, veduci hry vylosuje
jedno pismenko abecedy, ulohou sutaziacich
je priniest Co najviac veci, ktoré zacinaju
vylosovanym pismenkom. Pre splnenie

ulohy je uréeny casovy limit. Po skonceni
limitu sa spocita a zapiSe, kolko veci ktora
skupina priniesla. Veduci hry vylosuje dalsie
pismenko a hra pokracuje.

Hodnotenie: Na konci hry sa spocita celkovy
pocet veci, ktoré jednotlivé skupiny priniesli.




POZNAMKY




EXPEDICIE ZA POZNANIM

CHARAKTERISTIKA PROGRAMU

Turistické, vodacke a pohyboveé aktivity v prirode su neoddelitelnou sucastou
celosvetového cestovného ruchu a maju rozsiahly spolocensky, politicky,
hospodarsky a kulturny vyznam. Zakladom expedicii za poznanim je pohyb

v prirode, kulturno — poznavacia cinnost a odborno — technicka ¢innost, resp.
tabornicke zrucnosti a zrucnosti jednotlivych presunov /pesi, bezky, bicykel,
cln,.../

Program Expedicie za poznanim zahrna turistiku, Sporty v prirode, hry a rézne
cvicenia (outdooractivities, outdooradvanture, outdoorpursuits). Patria sem
predovsetkym ¢innosti, ktoré vykonavame vlastnou silou (pripadne pomocou
Specialneho vybavenia) pri prekonavani prirodnych prekazok, ktoré su
realizované s ohladom na prirodné prostredie.

Program je tiez zamerany na oboznamovanie deti s negativami zavislosti, je
doplneny sutazami, interaktivnymi hrami a zabavnymi podujatiami s cielom
propagovat aktivne sposoby travenia volného ¢asu ako prevenciu zavislosti
(drogovych, ale aj od televizie, pocitacov a podobne). Sucastou programu su
aktivity motivované bojom proti zavislostiam, ktoré sa robia v ramci Europskeho
tyzdna boja proti drogam (november).



Ciele programu
zaktivizovat deti vo volnom case,

pochopit vyznam pravidelného pohybu
a cviCenia, primat ich k pravidelnej ¢innosti
a pohybu v prirode,

rozvijat schopnost relaxovat pravidelnym
cvicenim a pohybom,

pochopit skodlivost fajcenia, alkoholu
a inych drog,

rozvijat Sportovy talent a schopnosti,

pochopit vyznam dodrziavania zakladnych
zasad zdravej vyzivy,

poznat zakladné principy zdravého
zivotného styluy,

Klucove kompetencie
Komunikacné

Program rozvija schopnosti porozumiet

a interpretovat myslienky, pocity, informacie
a zapajat sa do komunikacie v roznych
situaciach.

Informacné

Program napomaha prehlbovaniu
informacnych kompetencii so zameranim

na ziskavanie, posudzovanie, tvorbuy,
prezentaciu a vymenu informacii ako

aj na komunikaciu a ucast v spolupracujucich
sietach prostrednictvom internetu.

RieSenie problémov

Program smeruje k tomu, aby jednotlivec
alebo skupina bola pripravena tvorivo

a kriticky riesit problémy z oblasti

outdoorovych aktivit.

Ucebné

Program prepaja obsahovu zlozku
s edukacnou a tym podporuje vnimanie
potreby vzdelavania sa, organizacie

zvysSenie motivacie ¢lenov a vytvorenie
funkénych timov,

zapajat sa do celoslovenskych podujati
Expedicie za poznanim, Pod von!,

oboznamit deti s turistickymi a nau¢nymi
chodnikmi, s cyklotrasami a splavnymi
riekami vo svojom okoli a na Slovensku,

zamerat sa na zdokonalovanie zruénosti
nevyhnutnych pre bezpec¢ny pobyt v prirode,

viest deti a mladez k turistike priaznivej
pre zivotné prostredie,

podporovat tuzbu spoznavat nové krajiny
a odliSnosti kultur.

vzdelavacieho procesu, ucinného
hospodarenia s ¢asom a s informaciami. Deti
ziskavaju pozitivnejsi vztah k prirode. Tie
deti, ktoré uz predtym mali pozitivny vztah
k prirode, si ho este zlepsia, a tie ostatné ho
ziskaju. Detom sa menia nazory, postoje,
spravanie. Stavaju sa zodpovednejSimi

k zivotnému prostrediu, su si vedomé svojej
stopy na zivotnom prostredi a stavaju sa

aj zodpovednejsie celkovo.

Personalne a socialne

Outdoorové vzdelavanie buduje komunitu.
Deti, ktoré stravia nejaky Cas v prirode, stacia
aj 2-3 dni, si vytvoria svoju vlastnu kulturu,
pretoZe uz maju nieco, ¢o ich spaja a Ccomu
rozumeju len ony.

Pracovné a podnikatelskeé

Program smeruje k pochopeniu, Ze kazdy
je schopny iniciativne menit myslienky

na skutky, uci ako optimalne vyuzivat
svoje osobnostné a odborné predpoklady,
uplatnovat tvorivost, inovaciu a aj planovat
a riadit projekty pre dosiahnutie cielov.




Obcianske a kultarne

Program vedie k uvedomeniu si dolezZitosti
uznavania hodnét a postojov podstatnych

pre zivot v spolocnosti a pre zZivot v prirode
zvlast. Rozvija doveru a timovua spolupracu.
Uc¢i, ako sa konstruktivne podielat na diani

Pravidelné aktivity a kampane
outdoor aktivity a Sportové aktivity a hry,

aktivity typu ,Survival” su extrémnou
formou outdoorovych aktivit, si zamerané
na podavanie hrani¢nych vykonov
spojenych s prekonavanim prirodnych
prekazok, vyzadujucich urcité riziko,

pohybové aktivity spojené s vykonavanim
inej ¢innosti,

vodacke aktivity,

exkurzie a vystupy na hrady, zamky a ich
zrucaniny,

v time, konat v sulade s jeho rozvojom,
uvedomovat si ddlezitost tvorivého
vyjadrovania myslienok, skusenosti

a emocii, podporovat vseobecne uznavané
hodnoty. Napomaha kultirnemu rozvoju
prostrednictvom zazitkovej pedagogiky.

cykloputovania po naSich /Vazska
magistrala, Cyklisticky chodnik ikon,.../

a medzinarodnych cyklotrasach /Vinna
cesta, Zeleny bicykel, Cyklochodnik Svejka,
Herkoles .../

osvetové aktivity,
kampane s protidrogovou tematikouy,

vytvarné sutaze.




VYCHOVNO - VZDELAVACI OBSAH PROGRAMU
,EXPEDICIE ZA POZNANIM"“

VEKOVA KATEGORIA PREDSKOLACI - 10 ROKOV

Tematicky celok

Obsahovy standard

Vykonovy standard

Zdravie a zdravy
zivotny styl

S pomocou veduceho ZK sa deti snazia
charakterizovat zdravé a nezdravé stravovanie.
Vysvetluje im vyznam rovnovahy prijmu

a vydaja energie a dosledky ich nedodrziavania.
Dolezité je vysvetlit pitny rezim.

Uvadza priklady zdravej
a nezdravej vyzivy

na aktualnu skusenost deti. Zameriava sa

na opis postupu pripravy vybranych produktov
tradicnych remesiel, napriklad tehliarstvo,
hrnciarstvo, tkacstvo, kosikarstvo (podla
aktualnych moznosti skoly). Vybrané jednoduché
postupy s detmi realizuje. Aktivity realizuje tak,
aby sa deti zamyslali.

Pohyb a telesna | V pohybovych hrach veduci ZK vysvetluje Dodrziava pravidla
zdatnost vyznam pravidiel a dolezitost ich dodrziavania. | v pohybovych hrach

Sucasne u deti podporuje sutazenie a myslienku

fair-play.
Pohyb a telesna | Veduci ZK motivuje deti pocas turistickych Zvladne turisticku
zdatnost vychadzok tak, aby deti zvladli suvislu prechadzku

chodzu primeraného trvania bez unavy alebo

vycCerpania. Turistické prechadzky sa spravidla

realizuju pocas pobytu vonku.
Pohyb a telesna | Veduci ZK poskytuje zakladné informacie Uvadza, preco je pohyb
zdatnost o vyzname pohybu pre zdravie (lepsia praca dolezity pre zdravie

srdca, plac, svalov). Vhodne zvolenymi telesnymi | cloveka.

cviceniami u deti rozvija pohybové schopnosti

(kondic¢né a koordinacné), ich dobru droven deti

prejavia v sutaziach, kde im veduci ZK vysvetluje

rozdiel medzi vitazstvom a prehrou.
Pohyb a telesna | Veduci ZK vyuziva na zaradenie roznych technik | Ovlada rézne techniky
zdatnost lezenia, podliezania a preliezania aj naradie lezenia, plazenia

a nacinie. a preliezania
Remesla Veduci ZK sa venuje diskusii o r6znych Pozna niektoré tradicné
a profesie tradicnych remeslach, pricom sa sustreduje remesla.

Histéria okolia

Veduci ZK vyberie niektoré historicky
vyznamné lokalne objekty, napr. blizky hrad,
zamok a venuje sa pribehom, ktoré sa k nim
viazu. Prostrednictvom historickych pamiatok
sprostredkovava detom minulost lokality a popri
poznavani historickej hodnoty lokality rozvija
ponimanie o case.

Veduci ZK rozprava a vedie riadeny rozhovor

o minulosti blizkeho okolia aj prostrednictvom
zvykov, tradicii a folkloru, ktoré sa viazu

na danu lokalitu. Obsah spristupniuje napriklad
prostrednictvom sviatkov, na ktoré sa lokalne
zvyky, tradicie a folklér viazu.

Vymenuje niektoré
historicky vyznamné
lokalne objekty, napr.
hrad, zamok.

Uvedie priklad tradi¢nej
regionalnej kultury
podla miestnych
podmienok.




Tematicky celok | Obsahovy standard Vykonovy standard

Geografia okolia | Veduci ZK spoznava s detmi okolitu krajinu Pozna najznamejsie
a venuje sa rozvoju pouzivania pojmov, pomocou | prirodné krasy regionu,
ktorych geograficky pomenuvame prirodné napr. riekuy, ktora
prostredie: vrchy, lesy, polia, ldky, potoky, rieky, preteka cez dany region,
jazerd, rybniky, najma konkrétne vzhladom pohorie ¢i vodnu plochu.
na vlastny regién a pod. Pozna najznamejsie
Veduci ZK vedie riadeny rozhovor na tému prirodné krasy nasej
prirodné krasy Slovenska. vlasti, napr. Vysoké
Rozprava sa s detmi o skusenostiach, ktoré Tatry alebo Dunaj.
s krajinou maju a o tom, ako ¢lovek krajinu meni
(napriklad vystavbou miest, priehrad a pod.).

Orientacia v Veduci ZK vedie deti k spoznavaniu obce/mesta, | Opisuje exteriér

okoli v ktorom sa ZK nachadza a to prostrednictvom materskej Skoly alebo
lokalnych institucii a sluzieb, ktoré su v obci/ inej znamej budovy.
meste poskytované. Spolu s detmi sa rozprava
0 sposobe fungovania a vyzname vybranych
verejnych institucii a sluzieb: obchod, policia,
posta, lekarska ambulancia a pod.

Materialy aich | Deti skiimaju spolu rézne druhy materialov Vymenuva rozne

vlastnosti a zamyslaju sa nad moznostou ich pouzitia, prirodné materialy
pricom sa prednostne sustreduju na prirodné (napr. kamen, drevo,
materialy: kamen, drevo, uhlie, slama, Supolie, uhlie, slama, Supolie,
perie, vlna a pod. perie, vlna a pod.).

Outdoorové Deti prostrednictvom psychomotorickych, Rozvija pohybové

zrucnosti® pohybovych, orienta¢nych, schopnosti, sily,
terénnych, kooperativnych ¢i dobrodruznych rychlost, vytrvalost
aktivit a hier trénuju rychlost, obratnost, a koordinaciu, zlepsuju
Sikovnost a silu, ucia sa orientovat v priestore, zdravie, vztah k prirode
zvysSuju svoju fyzicku zdatnost. Hry v prirode a zivotnému prostrediuy,
rozvijaju samostatnost, spolupracu, rozoznaju vcelu od osy,

aktivnost, formuju postoje, socialnu
a emocionalnu inteligenciu.

poznaju bezné liecivé
bylinky aj jedovaté

rastliny, poznaju

jedlé hriby, poznaju
stopy lesnych zvierat,
prikrmuju vtacikov v
zime, poznaju zakladné
principy orientacie

v teréne

Uzivatelské
zrucnosti

Rozvoj jednoduchych uzivatelskych zrucnosti: Pouziva veku primerané
hrabanie; prenasSanie sypkého materialu lopatou; | naradie a nastroje
skrutkovanie; odtahovanie a pritahovanie matic | pri priprave, Gprave
kluCom; strihanie noZznicami; krajanie, rezanie, predmetu alebo
otvaranie a zatvaranie visacieho zamku; viazanie materialu.

roznych uzlov; Sitie — zakladné zrucnosti; pranie

mydlom; nalievanie tekutin z flase a do flase (a

iné podla aktualnych moznosti).

3 Volkova T. a kol.: Outdoorové aktivity vo vychove mimo vyuc¢ovania; MPC v Bratislave; 2015;
978-80-565-1386-6




VEKOVA KATEGORIA 11 — 18 ROKOV

Tematicky | Obsahovy standard Vykonovy standard

celok

Zdravie Oboznamenie sa a uvedomenie si doleZitosti: Pozna zakladné atributy

azdravy . dodrziavania zasad Zivotospravy, zdravého zivotného stylu.

zivotny Syl avidelnosti, cielavedomosti a dostatku Definuje a vysvetli zdravotny
pohybovych stimulov, stav, oslabenie, pojem

- S . . hygiena, prevencia a ako
dodrziavania zasad osobnej, pracovnej . L R

o . pohybové aktivity prispievaju
a komunalnej hygieny, L )
) i omlne: . k udrzaniu zdravia,
pest{e], raclzlona nel, vyvaze.rl1e] VYZI_VY’, Vie prakticky poskytnut prva
pravidelného a zodpovedajiceho pitného pomoc;
rezimu, .

) . i i Chape ucinky pohybu
odmietania navykovych latok, na telesny, psychicky
odolnosti voci $kodlivym vplyvom a navykom, ' a pohybovy rozvoj.
budovaniu harmonickych vztahov medzi Pozna metdédy a zasady
ludmi, duSevnej pohody a pozitivneho pristupu | rozvoja sily roznych
k zZivotu. svalovych skupin s vyuzitim

viacerych pohybovych

prostriedkov.

Chape rozdiel vo vykonavani

cviceni na rozvoj rychlosti

a vytrvalosti.
Outdoorové | Principy zodpovedného environmentalneho Vyhlada informacie o izemi
zrucnosti spravania sa — ovladanie pravidiel ochrany na mape a porovna s realitou,
aochrana | zivotného prostredia a spravania sa v prirode, dokaze odvodit suvislosti
prirody Turistika — turisticky batoh a spdsoby jeho vo vztahu ku planovanej

balenia, nevyhnutna turisticka vybava a

jej pouzitie, ako sa vhodny vyber obleCenia
vzhladom na ro¢né obdobia a terén,
Kempovanie - vyber taboriska, stany a iné
pristresky, spacie vaky a spanok pod stanom,
ukryty pre potraviny.

Varenie - sposoby zabezpecenia vyzivy a
pitného rezimu v prirode, praca s ohnom,
varenie na ohni, priprava a likvidacia ohniska,

Rybolov - zakladné zruc¢nosti pre uspesny lov
ryb,

Pocasie — zakladné fakty o pocasi, typy oblakov,
zrazky a hmla, principy spravania sa pri
nebezpecnych poveternostnych podmienkach,
Citanie poveternostnych map

Lana a uzly — zakladné poznatky o lanach

a zrucnosti viazania zakladnych turistickych
uzlov,

Mapy a navigacia — CviCenia v prirode
orientacia na stanovisku podla buzoly, urcovanie
azimutuy, turistické znacky, orientacia podla
mapy, urcovanie a vyber vybranych smerov
presunu, vyber, presun mierne ¢lenitym terénom
s prekonavanim terénnych prekazok

Nebezpecenstvo a neocakavané udalosti —
signalizacia v prirode, nebezpecné zvierata,
nebezpecné rastliny, hladanie a Cistenie
prirodnej vody, utocisko v nudzi.

¢innosti,

chape suvislosti medzi
geologiou skiimanej
geografickej oblasti a jej
vplyvom na vegetaciuy,
ZivocCisstvo a hospodarsky
I0ZVO0j,

dokaze vyhladat

a pracovat s informaciami
o tvorivej ¢innosti ¢loveka
v skimanej geografickej
oblasti napriec historickymi
obdobiami az po sucasnost.




Tematicky
celok

Obsahovy standard

Vykonovy standard

Kulturno-
poznavacie
¢innosti

Sezénne
aktivity
v prirode®

Oboznamovanie sa a samostatné vyhladavanie
informacii ku geografii izemia alebo
navstivenych uzemi:
stvarnenie povrchu, pokrytie, horopis, vodopis,
miestopis, osidlenie, podnebie;
geologicky vyvoj a jeho vztah ku vegetacii,
Zivocisstvu a hospodarskemu rozvoju,
osobité geologické utvary/javy (speleoldgia),
botanické poznatky,
zoologické poznatky,
RoOzne oblasti tvorivej ¢innosti cloveka:
archeologické poznatky,
sposoby vyroby a obZivy napriec¢ historickymi
obdobiami v skimanom Uzemi,

kultdrne poznatky (umelecko-historické
pamiatky, umenie, ludové umenie, ludové
tradicie a remesl3, folklér a pod.)

Vystroj a vyzbroj, priprava a udrzba vystroja

a vyzbroje;

Cvicenia rovnovahy na prirodnych prekazkach,
nosenie prirodnych predmetov jednotlivo,

vo dvojiciach a inych skupinach (klady, kamene,

brvna a pod.), pohybové hry v prirode;

Jazda na bicykli, zmeny smeru a rychlosti jazdy,

otacanie, predchadzanie a jazda zruc¢nosti,
Zasady fair-play, vyznam a odkaz zakladnych
olympijskych myslienok;

Lyzovanie: zjazdové lyZovanie (postoje a pohyby

na lyziach, zjazdovy postoj, zjazd Sikmo svahom,

obluky v pluhu, privraty, nadvazované obluky,
zvladanie nerovnosti, zaklady carvingovej
techniky atd.), bezecké lyzovanie (chodza,
zakladné techniky behu na lyziach klasickym
Stylom a korculovanim, brzdenie atd.).

Vodactvo - jazda na kajaku alebo kanoe, sposoby

zaberov, prevratenie a jeho rieSenie (Eskimacka
obratka, vystup za mokra, vylievanie vody z
lode), rozoznavanie tokov a pradenie vody,
Specifika plavby na jazere a mori atd.

Vyhlada informacie o tizemi
na mape a porovna s realitou,
dokaze odvodit suvislosti
vo vztahu ku planovanej
¢innosti,
chape suvislosti medzi
geologiou skimanej
geografickej oblasti a jej
vplyvom na vegetaciu,
Zivocisstvo a hospodarsky
10ZV0j,
dokaze vyhladat a
pracovat s informaciami
o tvorivej ¢innosti cloveka
v skimanej geografickej
oblasti napriec historickymi
obdobiami az po sucasnost.

Vie si prisposobit vystroj

a vyzbroj potrebnu pre
vykonavanie jednotlivych
sezénnych ¢innosti;
Absolvuje suvisly pochod
s prekonavanim terénnych
prekazok v dlzke 4 — 8 km,
Je schopny zorganizovat
pohybové hry v prirode pre
kolektiv.

Pozna, respektuje a dodrziava
pravidla cestnej premavky
pre chodcov a cyklistov,

Pozna symboliku OH a
principy kalokagatie a fair—
play sutazenia,

Zvladne preteky na
primeranej slalomovej resp.
bezeckej trati v dizke 1 — 2
km.

Dodrziava pravidla
bezpecénosti pri pohybe

na vodach, lod dokaze
pripravit na plavbu, zvlada
rézne sposoby zaberov

a zakladné manévre s
lodou, rozoznava toky a
dokaze spravne zhodnotit
situaciu a vybrat vhodny
manéver, dokaze adekvatne
vyhodnotit situaciu a zvolit
primerany sposob reakcie na
prevratenie lode.

3 Jaroslav Kompan a kol.; Outdoorové aktivity, Sporty a Specifika pobytu v prirode; UMB v Banskej Bystrici;
ISBN 978-80-557-1342-7




AKTIVITY PROGRAMU
,EXPEDICIE ZA POZNANIM"“
PRE PREDSKOLAKOV A MLADSICH ZIAKOV

Nazov aktivity*: URADY

Material: peciatky, tabulky s nazvami uradov,
preukaz pre kazdé dieta (tvrdy papier velkosti
A5), tabulky — pauzy

Miesto: luka, velké ihrisko

3P (postup, priebeh, pravidla) aktivity:

Hru uvedieme motiva¢nymi otazkami.
Priklady otazok: Chcete sa zucCastnit
tanecnej alebo spevackej Sou? Chcete

sutazit v Sportovych disciplinach, v plavani,
vo futbale? Chcete byvat v tejto krasnej chate
cely tyzden? Ak ano, musite sa zaregistrovat
na uradoch a z kazdého ziskat potvrdenie!

VSetkym detom zabezpecCime vlastny
preukaz (tvrdy vykres formatu A5). Hra sa
zacCina registraciou ucastnikov na MATRIKE,
kde im veduci zapisSe do preukazu umelecké
meno (pseudonym), ktoré si deti vymyslia.
Hlavnou ulohou deti je ziskat zo vsetkych
uradov potvrdenie — peciatky. M6zu sa volne
pohybovat po ur¢enom priestore, navstevuju
miesta, kde vidia dospelych sediacich

vo svojich uradoch. Ak je pred nejakym

uradom dlhy rad, musia sa postavit na koniec
radu, nesmu sa predbiehat alebo prepustat

sa dopredu. Dobrou stratégiou je vyberat si
urad, kde je najmenej deti. Z aradu do uradu
sa deti presuvaju ¢o najrychlejsie. Po ziskani
vsetkych peciatok (detom povieme pocet,
kolko ich ma byt) sa deti vratia na matriku,
kde sa musia peciatkami preukazat.
Ziskavaju tu prislusné ¢islo podla poradia,
kedy sa im to podarilo.

Hra je zabavna nielen pre deti, ale i dospelych
— pedagoégov, veducich. Ich dlohy su
nasledovné: Jeden z dospelych (hlavny
veduci) je matrikarom. Vedie najdolezitejsi
urad MATRIKU, kde v uvode zapisuje defom
mena do ich preukazov a v zavere pocita
peciatky a zapisuje poradie, v akom deti
prichadzali do ciela. Veduci si pripravia
tabulky s ndzvami uradov (2 — 3 pre kazdého,
zavisi od poctu dospelych). Rozmiestnia

sa vo vacsich vzdialenostiach od seba

na luike alebo na ihrisku. Posadia sa na deky,
lavicky a pripravia si svoje urady — tabulky

s nazvami a rézne peciatky.

Priklady nazvov uradov

Matrika Migracny urad Urad kultary Finanény urad

Urad prace Socialny urad Skolsky urad Urad pre zdravie

Urad pre pekny Sportovy urad Urad pre varenie Veterinarny urad

Usmev

Majetkovy tirad Ura’q lesov, luk Urad'pre boj proti Urad pre peCenie
a hajov komarom palaciniek

Urad ochrany Ziab

Urad pre ochranu
spevavého vtactva

Urad zivotného
prostredia

Urad pre ochranu
slonov

Do uradov postupne prichadzaju deti, aby
ziskali potvrdenie — peciatkuy, a to len za
splnenie zadanej ulohy. Vychovavatelia
(veduci) si ulohy pre deti vymyslaju priamo
na mieste podla okolnosti, veku atd.
(napriklad zistit, kto ¢o ranajkoval, aké
veci rad nosi iny veduci, nieCo zaspievat,

zarecitovat, urobit kluky, obehnut lavicky,
spocitat stromy, doniest kvety, vodu,
preskakat na jednej nohe, odniest nieco

niekomu, ziskat najskor potvrdenie z iného

uradu ap. Ked dieta splni zadanu dlohuy,

ziska do svojho preukazu peciatku. Aby bolo

veselsie, vychovavatelia (veduci) si mézu

40 Volkova T. a kol.: Outdoorové aktivity vo vychove mimo vyucovania; MPC v Bratislave; 2015;
978-80-565-1386-6




robit pocas uradnickej prace prestavky
vylozenim tabulky: ISla som na kavu;

Pauza na obed; Pridem o 5 min; Zatvorené¢;
Dovolenka do roku 2016; Opalujem sa; Urad
presunuty pod brezu; Hygienicka prestavka;
Pauza — potrebujem sa odreagovat; Som

u kamosky na Migracnom urade a pod.

Doplnujuce informacie a odporucania:

Hra je idealna do taborov. Podla poctu deti
sa jej ¢as moze predizit aj na dve hodiny.
Vhodné je organizovat ju v priestore, kde su
lavicky, drevené stoly, alebo na vacsom
travnatom ihrisku. Je idealna pre vsetky
vekové skupiny deti, ktoré uz vedia éitat. Cim
su pri hre veduci tvorivejsi, tym je hra pre
deti zabavnejsia. Hned v ivode sa nesmie
detom prezradit, kde je Matrika, a tak ju

deti musia hladat. Treba ju skryt za strom,
za budku, budovu a podobne. NajSikovnejsie
deti ju najdu ako prvé. Dolezité je, aby si
vymysleli svoje nové mena. Tymito menami
sa potom moZu oslovovat aj pocas celého
pobytu. Detom treba vysvetlit, Ze tak ako

v zivote ludia musia chodit na urady nieco
vybavovat, aj my si musime vybavit pobyt
alebo registraciu klasickym chodenim

po uradoch, ¢akanim v radoch. Délezité

je spravat sa naozaj tak, ako keby sme
potrebovali niec¢o vybavit. Treba sa pozdravit,
vysvetlit, co potrebujeme. V radoch stat
slusne, nepredbiehat sa. Aj veduci sa

musia k detom spravat ako k zakaznikom.
Oslovovat ich novymi menami, vykat im,
pristupovat k detom s humorom a hlavne
zadavat im veselé ulohy. Pri takom pristupe
deti tuto aktivitu nebudu povazovat za sutaz,
v ktorej musia vyhrat, ale dolezité pre ne
bude ziskat vSetky peciatky. V zavere

si na Matrike mo6zu urobit odtlacok

palca na svoj preukaz (pritlacenim palca

na podusku s atramentom). Tato aktivitu je
vhodné robit na zaciatku pobytu, ked sa este
vSetky deti dobre nepoznaju. Statie v radoch
si deti skracuju komunikovanim medzi
sebou, spoznavanim sa, zoznamovanim sa

a samozrejme porovnavanim poctu peciatok.

/\_/

Nazov aktivity: BEZ, ZBIERAJ A POZORUJ!

Material: farebny a obycajny papier (r6zne
formaty), perd, lopticky, stopky, drobné

veci beznej potreby (napr. noznice, zubna
kefka, drobnd hracka...), zavaraninové flase,
3 aromatické veci, vytlacené ulohy.

Miesto: les, luka, park

3P (postup, priebeh, pravidla) aktivity:
Pripravime si trat. Deti rozdelime
do druzstiev, ur¢ime kapitanov, oboznamime
vSetkych s pravidlami:
na trat vybiehaju skupiny postupne podla
vyzrebovaného poradia,
na trati je vzdy len jedna skupina,
po dobehnuti skupiny do ciela polozi veduci
hry ¢lenom skupiny kontrolné otazky
tykajuce sa trate.

Ulohou deti je prejst trat ako skupina, najst
stanovistia a plnit na nich ulohy, vSimat

si vSetko cudné a nezvycajné v okoli trate
a zapamatat si to, zvladnut vSetko v ¢o
najkratSom case.

Na trati plnia deti tieto ulohy:
Logicka uloha — v mriezkovom labyrinte
najst poklad. Uloha prediZi éas skupiny
na trati, jej naroc¢nost volime podla toho,
aka skupina je na trati, alebo ¢i stutazi
jednotlivec.

Kimovka — je hra na precvicovanie pamati.
Plni sa na dvoch stanovistiach, idealne je
ich predelit inou nenaro¢nou ulohou.

1 stanoviste — deti si maju zapamatat ¢o
najviac z cca 20 kusov veci beznej potreby
rozlozenych v ohranicenom priestore,

2. stanoviste — zapisanie ¢o
najvacsieho poctu zapamatanych veci
z predchadzajuceho stanovistia.

Cuchova skuska - v uzatvaratelnych
nadobkach sa skryvaju rozlicné aromatické
veci (napr. Skorica, bobkovy list, zazvor,
cesnak...). Ulohou deti je pomocou ¢uchu
odhalit, ¢o sa v prislusnych nadobkach
skryva.




Zrakovka — na baliacom papieri rozdelenom
na policka je nakreslenych niekolko
obrazkov s pouzitim réznej hrubky Ciar
(napr. fixka, pero, ceruzka). Ulohou deti

je zo vzdialenosti cca 10 m zakreslit, Co
vidia. Hodnoti sa spravnost obrazka aj jeho
spravna poloha.

Nieco navyse — medzi stanovistia
rozmiestnime rozlicné veci a napisy: napr.
gumené kacicky popri ceste, modry papier s
napisom ,zirafa“, Cerveny papier s napisom
Jpstruh’, vedierko stolnotenisovych lopticiek
s pokynom ,Vezmi jednu!’, zIty papier s
napisom ,Podpis sa!"

V cieli deti odovzdaju obalky s vyrieSenymi
Ulohami a odpovedaju na otazky, ktoré im
kladie veduci.

Napriklad: Akej farby bol papier, na ktory
si sa podpisoval? Akej farby bolo vedierko,
z ktorého si bral lopticku? Kolko bolo

kaciciek? Co bolo napisané na modrom
papieri? Aké nezvycajné veci boli pri trati?

Zaverecné hodnotenie hry moéze byt celkové
alebo sa hodnotia ¢iastkové ulohy (kimovka —
najlepsia pamat, zrakovka — najbystrejsi zrak,
zaverecné otazky — najvsimavejsi stopar...).

Ak meriame cas, za kazdu nespravnu
odpoved moézeme k celkovému c¢asu
pripocitat 1 minutu.

Dopliiujice informacie a odporucania:

Hru je mozZné pripravit aj pre jednotlivcov,
vtedy ma charakter pozorovacieho behu

s jednoduchymi ulohami. Naro¢nejsie

ulohy volime, ak je na trati skupina. Ak hru
zabezpecuje jeden dospely, najpraktickejsie
je, ak ma trat tvar kruhu (START a CIEL su
totozné). Zaverecné otazky moézu byt polozené
aj formou ankety.

/_\_/

Nazov aktivity: DOBYVANIE PEVNOSTI ALTENBERG

Material: kluce z kartéonu podla sutazi
(50), zlaté kluce podla poctu druzstiev
(35), kolobezky, plastova flasa, polystyrén
s napichnutym kluc¢om napr. zo skrinky,
plastové alebo iné lyZice, Spagat, cukriky,
noznice, Satka na oci, Snurka s klucom
zaviazanym na konci, krieda alebo papier
s maketami ruk, ak nie je k dispozicii
basketbalovy koés, postaci akykolvek ciel
na hadzanie (vedro, koleso, gymnasticka
obruc), lopta podla potreby, plutvy,
nafukovacie koleso, lano, kocky s pismenami.

Miesto: 1uka, les, ihrisko, okolie Skoly
¢i ubytovne

3P (postup, priebeh, pravidla) aktivity:

Deti rozdelime do dvoch skupin podla
IubovoIného kritéria alebo vyberanim si
¢lenov druzstva kapitanom. Ulohou skupin
je ziskat 6 klucov, po ziskani Siestich klucov
najst 3 indicie, ktoré ich dovedu k uhadnutiu
hesla.

Ziskavanie klucov: skupiny Startuju naraz,
kazda skupina zacina pri inej ulohe.

V pripade, ze hru organizuju len dvaja
veduci, skupiny sa vzdy po splneni ulohy
vymenia. Ak ulohy absolvuju obe skupiny,
veduci pripravia dalSiu ulohu, pricom sa
mozu presunut na iné miesto. Za uspesné
zvladnutie uloh ziskava skupina KkIag¢.

Pri niektorych ulohach moze skupina ziskat
aj viac klucov.

Ulohy:
Hladanie klacov — kltuce (velké asi 10 cm,
vyrobené z kartonu) su ukryté na skalnatom
alebo zarastenom povrchu. Za 10 — 15
najdenych klucov ziskava druzstvo jeden
zlaty klu¢ (vyrobeny z papiera, nafarbeny
zlatistou farbou alebo oblepeny zlatym
papierom), pri vy$Som pocte dva kluce.
Na splnenie ulohy je potrebné urcit casovy
limit (napr. 1 minutu).

Jazda na kolobezke — urcime, ¢i bude
sutazit celé druzstvo, alebo jednotlivec.
V urc¢enom casovom limite je potrebné
zdolat na kolobezke urcenu trasu.

Pri splneni limitu druzstvo ziskava zlaty
kIag.




Klucik, vynor sa! — pomocou lyzic
prendsaju sutaziaci do flase vodu dovtedy,
kym sa nevynori polystyrén s klucom tak,
aby ho sutaziaci vedeli vybrat rukou. Ak sa
to podari v uréenom case (malé presypacie
hodiny), druzstvo ziskava dalsi kIuc.

Cukriky na snurke — na tyc¢i, prip. Spagate
su navesané cukriky na Spagatikoch

a ulohou sutaziach je so zaviazanymi o¢ami
odstrihnut ¢o najviac z nich. M6Zeme urcit
pocet, napriklad podla poctu deti v skupine.
Pri splneni zadania ziskava druzstvo zlaty
KIage.

Chytanie klacov — veduci drzi kluc

na Snurke na rovnej podlozke. Oproti su
nakreslené makety ruk, kam polozi ruky
jeden zo skupiny. Ulohou sutaZiaceho

je trikrat chytit kIug, zatial ¢o veduci

ho zakazdym potiahne. Ak sa to podari,
druzstvo ziskava dalsi kIuc.

Hod na kos — druZstvo musi spolocne
nastrielat 15 bodov, pricom kazdy ma
napriklad tri pokusy.

Boj o indicie:

Po ziskani Siestich klucov sa moze druzstvo
vydat ziskavat indicie. Ak nema skupina
potrebny pocet klucov, méze ich ziskat,

ale musi ,obetovat” niektorého z hracov

do tzv. vazenia.

Niekedy, pri obmedzenom pocte veducich -
organizatorov, je narocné rychlo vystriedat
sutaz a stanovisko za iné. Ak je niektora

zo skupin rychlo hotova, moéze dostat
kriedy a ulohu nakreslit na chodnik ¢o
najviac klucov alebo doniest ¢o najviac veci
na urcené pismeno a pod. Ziska tak hned
indiciu a nestraca cas.

Pri vacsom pocte pomocnikov to nie je
problém, sutaziaci pokracuju v hre dalej

a na ur¢enom mieste na nich ¢aka uloha

s indiciou. Je potrebné ziskat 3 indicie. Ulohy
na ziskanie indicii:

Hadanka — spravnym zodpovedanim
hadanky druzstvo ziska prvu indiciu.

Priklady hadaniek:
1. Na hore vyrastla, na trh sa vlacila, aby raz
v rajnicke veselo tancila (vareska).

2. Nie som jezko, predsa picham. Mgj kvet
sa ti paci? Iba jedno prezradim ti: Byvam v
kvetinaci (kaktus).

3. Nema nohy - pride z diali, nema ruky —
nesie dary, nema usta ani hlas, predsa vela
narozprava, ked zavita medzi nas (/ist).

Beh s plutvami - s nafukovacim kolesom
a plutvami na nohach nie je jednoduché
behat po trave. V uréenom ¢asovom limite
(napr. 3 minuty) musi prejst celé druzstvo
ur¢enu trasu postupnym striedanim sa

a prezuvanim.

Cesta z lana — lano priviazeme o dva
stromy vo vyske asi 20 cm od zeme

a dalSie vo vyske asi 180 cm od zeme.
Sutaziaci prejdu trasu tak, Ze nohami

stoja na spodnom lane a rukami sa drzia
nad hlavou horného lana. Nikto z druzstva
nesmie spadnut.

Skladanie kociek — na ulohu vyuzijeme
drevené kocky olepené farebnym papierom
s pismenami abecedy, staéi ich 20. Ulohou
dobyvatelov je poskladat z nich aspon

5 zmysluplnych slov.

Ak sa sutaziacim plnenim danych uloh
nepodari ziskat vSetky tri indicie, mézu
skusit uhadnut heslo aj z dvoch. Nepovedia
ho, ale ulohou skupiny je Iahnut si na zem
a pomocou vlastnych tiel vytvorit pismena,
ktoré tvoria heslo. Skupina, ktora prva
vytvori heslo, ziskava slubenu odmenu.

Hesla a indicie:

Robin Hood, sip, lov — LUK;

ovocie, zber, pestovatelia — SAD;
Cervena ¢iapocka, zuby, svorka — VLK;
noc, spanok, zdanie — SEN;

vlasy, nechty, pevnost — LAK.

Dopliiujice informacie a odporucania:

Aktivitu mozno menit podla podmienok
prostredia i pocCtu ucastnikov. Indicie méze
Jukryvat” aj nahodna osobnost (napr. riaditel
zariadenia, pani upratovacka a pod.) a je

na Sikovnosti sutaziacich, ako sa k nim
dostanu.

Niekedy je naro¢né urcit ¢asovy limit, preto
sa vzdy odporuca jednotlivé sutaze vyskusat
a zistit ich trvanie.




Nazov aktivity: BEH TERENOM S ULOHAMI

Material: pasiky krepového papiera, 2 lana
alebo svihadla

Miesto: ¢lenity lesny terén

3P (postup, priebeh, pravidla) aktivity:
Pasikmi krepového papiera vyznacime
500 m dlhy clenity lesny usek. Vysvetlime
detom pravidla aktivity a délezitost ich
dodrziavania kvoli bezpecnosti.

Rozdelime ich do dvoch druzstiev

s rovnakym poctom. Kazdé druzstvo ma
trasu vyznacenu inou farbou. Na Starte sa
druzstva dohodnu na prvej slohe piesne,
ktoru vSetci poznajd. Ulohou druZstva je
prebehnut co najrychlejSie zvolenou trasou
do ciela, v cieli sa zhromazdit a spolocne
zaspievat vybranu piesen. Pri hodnoteni
mozeme prihliadat nielen na rychlost behu,
taktiku, dodrziavanie pravidiel, zmysel

pre spolupracu, ale aj na tvorivost a kvalitu
spevu. Trasu prekonavaju druzstva réznymi
sposobmi.

Napriklad:
Vsetci v druzstve sa chytia za ruky. Ulohou

druzstva je bezat po trase za vodcom
(kapitanom). Trasa vedie do kopca,
hustinou, cez potok a cez klady. Po cely Cas
sa musia vsetci drzat. Za kazdé rozpojenie
dostava druzstvo trestné body. V cieli sa
hodnoti Cas a pocet trestnych bodov.

Vsetci v druzstve uchopia lano (Svihadlo).
Druzstva Startuju na lesnej ceste alebo

na okraji lesa vo velkych odstupoch. Ulohou
je prebehnut vyznacenou lesnou trasou

¢o najrychlejSie a drzat sa po cely ¢as lana
(Svihadla).

Doplnujuce informacie a odporucania:
Slalomovy beh medzi stromami mézeme
vymedzit na rovine alebo do kopca. Branky
vyznacCime farebnym krepovym papierom.
Ak je to mozné, treba vopred skontrolovat
trasu a upozornit deti na zloZité miesta,
nerovnosti, aby nestupali na leziace kamene
a boli stale pripravené chranit si tvar a oci.
Pred aktivitou v prirode upozornit na vhodné
oblecenie a obuv — dlhé nohavice, tricko

s dlhymi rukavmi, pevna obuv s drsnou
podrazkou.

/\_/

Nazov aktivity: ORIENTACNY BEH

Material: vhodné oblecenie, obuv, pisacie
potreby, karticky/preukazy, krepovy papier,
klinceky, kladivo, prirodniny, pistalka,
lekarnicka, stopky

Miesto: ihrisko a aredl zariadenia/skoly,
vymedzena Cast lesa, luky

3P (postup, priebeh, pravidla) aktivity:

Pred aktivitou pripravime preukazy, odmeny,
vytyCime trasu na orienta¢ny beh krepovymi
papiermi a kriedou (Sipkami, réznymi
indiciami a podobne.). Deti nastupuju

v Sportovom obleceni s pisacimi potrebami.
Oboznamime ich s miestom Startu/ciela,
pravidlami, priebehom a priestorom hry,
poctom uloh a pouc¢ime ich o bezpecnosti

a ochrane zdravia. Podla vhodne zvoleného
aspektu rozdelime deti do skupin/druzstiev.
Kazdé druzstvo si urci kapitana, ktory

dostane preukaz na zapisovanie rieSeni
uloh a pripravi sa na Start. Po odstartovani
skupina sleduje vyznacenu trasu a hlada
ukryté ulohy. Odpovede kapitan zapisuje

do preukazu, zadanie vrati na pévodné
miesto a pokracuje aZ po poslednu ulohu.
Popri tom prekonava terénne nerovnosti

a snazi sa s druzstvom najst a vyriesit vsetky
ulohy, dobehnut (¢o najrychlejsie) do ciela.
Hodnoti sa spravnost odpovedi, spolupraca,
prip. aj cas.

Ulohy:
Najdi ukryty tajny dokument a jeho

vylustenie zapis do preukazu.

Spocitaj ,apples” na obrazku a zapis
do preukazu c¢islom.

Vypocitaj a vysledok zapis ¢islom:




Na strome rano sedelo 80 vciel, poobede
14 odletelo a vecer sa 7 vratilo. Kolko ich
tam sedelo vecer? (alebo ind naroc¢nejsiu
matematickud ulohu podla veku hracov)
Nakresli do preukazu ,BOAT".

Napis Cislo, na ktoré zavolas, ak bude mat
niekto uraz.

Napis hlavné mesto Slovenska.

Pomenuj zvuky, ktoré pocujes.

Po dobehnuti vSetkych druzstiev do ciela
vyhodnotime ulohy, zhodnotime priebeh
aktivity, vyhlasime vysledky, podla moZnosti
odmenime ucastnikov.

Dopliiujice informacie a odporucania:
Orientacny beh moézeme zorganizovat ako
individualny beh alebo beh dvojic. Ulohy
mozu byt umiestnené v primeranej vyske
(napr. na strome). V tajnom dokumente
moze byt otazka tykajuca sa aktualnej témy
v spolo¢nosti, hadanka, rozstrihané meno
znamej osoby a pod.

_—

Nazov aktivity: HLADA SA OSKAR
Material: nastrihané papieriky roéznej, farby
Miesto: luka, futbalové ihrisko

3P (postup, priebeh, pravidla) aktivity:

Deti rozdelime do druzstiev, ur¢ime
kapitanov, vsetkych oboznamime

s pravidlami. Na velku travnatu plochu
rozsypeme mnozstvo nastrihanych
farebnych kuskov papiera. Kazda farba bude
mat svoju bodovu hodnotu.

Bodové hodnoty farieb:

zlta — 1 bod

cervena — 2 body

modra - 5 bodov

oranzova — 10 bodov

zelena - 3 body

Oskar — velké z1té slnko 100 bodov (je len
jeden)

Ulohou deti je na povel sa rozbehnut po like
a najst si priestor s listkami, ktory saim
zda najvyhodnejsi (na zaklade farieb —
hodnét listkov). Na danom mieste deti
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urobia zomknuty kruh - postavia sa tesne
vedla seba. Kapitan urci jedného zberaca,
ktory vyzbiera vsetky listky nachadzajuce
sa v kruhu. Zbera¢ musi s listkami utekat
na uvodné stanoviste k vediicemu a odovzdat
mu vyzbierané listky. Nasledne sa zberac
vrati k druzstvuy, ktoré medzitym zmenilo
miesto a opat vytvorilo zomknuty kruh.

V tom okamihu kapitan urc¢i nového
zberaca a postup sa opakuje. Druzstvo
meni svoje postavenie dovtedy, kym sa

na luke nachadzaju farebné listky. Hra sa
konci az vtedy, ked su vyzbierané vsetky
listky. Nasleduje spocitanie listkov podla
ich hodnét, ¢o moze byt uloha kapitana

zo superovho druzZstva, a vyhodnotenie.

Doplnujuce informacie a odporucania:

Hru je vhodné hrat na velkom priestore. Je
dolezité, aby pri jednotlivych skupinach
boli veduci, ktori budu sledovat, ¢i druzstvo
dodrziava pravidla. Je idealne, ked su deti
rozneho veku, a vyhodou je, ked je kapitan
starsi — je pre deti vacsou autoritou.

—



Nazov aktivity: NA LOVCA

Material: karticky s ¢islami a nazvami
zivocichov, kruhy, pistalka, krieda alebo
krepovy papier na oznacenie stanovist

Miesto: prirodné prostredie, luka, skolsky
dvor, ihrisko

3P (postup, priebeh, pravidla) aktivity:

V priestore si krepovym papierom alebo
kriedou vyznac¢ime hraciu plochu - ohradu
a tri stanovistia.

Aktivitu mozZeme uviest motivacnym
pribehom:

V jednom lese si nazivali zvieratka

pekne spoly, svorne, bok po boku. Mali

sa velmi rady. Priatelili sa, preto sa Casto
navstevovali. Vedeli sa spolu celé hodiny
zhovarat, pekne hrat, ucit sa a zabavat.

Do lesa sa vSak pristahoval lovec, ktory zil
celkom sam. Nemal svoju rodinu, preto bol
z toho velmi nestastny a smutny. Ostatnym
zavidel ich Stastie. Jedného dna sa preto
rozhodol, Ze zvieratka chyti a od seba
oddeli. Ked vSetky zvieratka pochytal,
zavrel ich do ohrady. Nemal to vsak velmi
jednoduché, lebo mu z ohrady utiekli. KedZe
sa dobre poznali, podla svojho hlasu sa nasli
a s radostou sa zvitali. Utekali do svojich
domcekov a tesili sa, Ze sa opat stretli.

Na zacatie hry dame pokyn, na ktory
vSetky deti — hraci bezia do ohrady, kde im
urcime ulohy. Lovcom sa stane dieta, ktoré

tam dobehne z vyznaceného miesta ako
prvé. Ostatné deti sa stanu zvieratkami

a zivocichmi. Deti v ohrade si na zapiskanie
musia zobrat karticku, ktora je v nej ulozena.
Na karticke je napisané cislo a nazov
zivocicha. Hraci sa po precitani svojho
listka postavia na svoje stanovistia podla
prislusného ¢isla, hrac 1 na stanoviste 1,
hrac 2 na stanoviste 2, hra¢ 3 na stanoviste
3. Lovec ostane v ohrade. Na zvukovy signal
(zapiskanie pistalky) zacnu zvieratka
vydavat prislusny zvuk, hlas. Podla zvuku
si za¢nu hladat svojho kamarata a spolu
vytvarat trojice. Lovec sa snazi chytit

do ohrady ¢o najviac zvierat. Hra sa kondi,
ak su trojice pochytané na niektorom

z vyznacenych stanovist.

Doplnujuce informacie a odporucania:
Karti¢ky s nazvami zivoc¢ichov a ¢islom
si pripravime podla po¢tu hracov, napr.
pre 18 hracov + 1 lovca:

sova 1, sova 2, sova 3,

komar 1, komar 2, komar 3,

zaba 1, zaba 2, zaba 3,

slavik 1, slavik 2, slavik 3,

svrcek 1, svrcek 2, svrcek 3,

kukucka 1, kukucka 2, kukucka 3.

Delenie deti do skupin ndhodnym vyberom
(karticky su otocené textom dole) ma
vyznam pre ,spravodlivost” v hre, vzajomné
spoznavanie sa deti a posiliiuje zmysel

pre spolupracu v time.

_—

Nazov aktivity: STRATENY TELEGRAM

Material: subor karticiek s ¢islami
a pismenami pre kazdud skupinu (farebne
odlisené), pero a papier pre kazdu skupinu

Miesto: akakolvek rovna a sucha plocha

3P (postup, priebeh, pravidla) aktivity:
Pred zaciatkom hry si pripravime karticky
s pismenami, ktoré dohromady tvoria jedno
slovo (napriklad TROLEJBUS, ORANGUTAN,
SLOVENSKO, POTRAVINY). Vytvorime

tolko suborov karticiek, na kolko skupin

budu deti rozdelené, a odliSime ich od seba
farebne. Jednotlivé skupiny nemusia mat
rovnakeé slova, podstatné je, aby sa skladali

z rovnakého poctu pismen. Na druhu stranu
karticiek napiSeme cisla (tie neurcuja
poradie pismena v slove). Na zaciatku hry ich
rozmiestnime na ploche asi 15 x 20 metrov
otocené Cislom dole. Deti rozdelime do skupin
niektorym zo zauzivanych alebo oblubenych
sposobov (rozne druhy Zrebovania, uréenie
kapitanov, ktori si striedavo vyberaju ¢lenov
skupiny a pod.). Kazda skupina si vyberie




jedného c¢lena, ktory predstavuje prijimatela
spravy, ktory odchadza s pisacimi potrebami
na opacnu stranu hracieho pola a v prvej
Casti hry je len pozorovatelom.

Samotna hra ma dve fazy:
1. ziskavanie pismen a skladanie slova,
2. signalizacia slova.

Skupiny sa postavia na svoje Startové pozicie,
odkial budu po jednom vybiehat a ziskavat
karticky vo farbe svojej skupiny. Ziskavanie
karticiek ma vsak maly hacik. Musia ich
priniest v poradi, aké urcuju Cisla na nich
uvedené. To znamena: prvy cerveny sutaziaci
musi doniest cervenu karticku s ¢islom 1,
druhy s cislom 2 atd. Sutaziaci, ktory je prave
v hracom poli, nesmie nahlas hovorit ¢isla
karticiek, pri ktorych sa nachadza. V hracom
poli moze byt vzdy len jeden sutaziaci

z timu. Veduci mo6ze nahodne kontrolovat,

¢i su karticky prindasané v spravnom

poradi. Ak zisti nedostatky, méze skupinu
penalizovat vopred dohodnutym sposobom.
Vo chvilj, ked na hracej ploche uz nezostali
ziadne karticky vo farbe skupiny, zaCinaju

jej €lenovia skladat zo ziskanych pismen
slovo. Ked ho zlozia, zac¢ina sa druha faza

hry - signalizacia. Ziskané slovo musia
pomocou svojich tiel odvysielat prijimatelovi.
Je len na nich, ¢i budu signalizovat
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po jednotlivych pismenach, slabikach, alebo
si trufnu zlozZit zo svojich tiel hned celé slovo.
V ziadnom pripade ho vSak nesmu zakricat.
Ulohou prijimatela je slovo spravne zapisat

a zaniest veducemu. Ak je slovo zapisané
spravne, hra sa konci, v opacnom pripade sa
signalizacia opakuje. Vyhrava skupina, ktora
to zvladne najrychlejsie.

Doplnujuce informacie a odporucania:
Pri hre mé6zeme vyuzit i dalSie variacie.

Napriklad: pre vyspelejsie deti hru realizovat
aj v Clenitom teréne a karticky nemusia

byt na prvy pohlad viditelné; sutaziaci

v hracom poli smie otocit len jednu karticku.
Ak nenajde spravne ¢islo, musi sa vratit

k skupine a pokracuje dalsi v poradi.

Pri navrate moze prezradit ostatnym ¢lenom
skupiny, akeé c¢islo otocil; namiesto pismen
uviest na kartickach celé slova tvoriace napr.
prislovie. V tom pripade sa signalizovanie
moze zacat este pred ziskanim vSetkych
karticiek, hned ako skupina odhali, o aké
prislovie ide; na hracej ploche mézu byt
kusky obrazka rozstrihané ako puzzle.
Signalizujeme to, Co zobrazuje obrazok.
Obrazok musi byt jednoznacény (zubna

kefka, jablko, bicykel...); signalizovat sa

da aj pomocou vlajkovej abecedy alebo
morzeovky. V tom pripade detom pripravime
pomocné desifrovacie karticky.




Nazov aktivity: LAVINA
Material: Svihadla alebo lano, kolky

Miesto: 1uka, ihrisko, skolsky dvor, volna
plocha aspon 30 x 30 m

3P (postup, priebeh, pravidla) aktivity:

Deti rozdelime do dvoch druzstiev. Obe
druzstva, ktoré medzi sebou sutazia,

stoja vedla seba za Startovacou Ciarou.
Startovacie ¢iary su pre 10 hracov vedla

seba s trojmetrovym odstupom skupin.

Pred kazdym druzstvom je vo vzdialenosti

10 — 15 metrov od startovacej ¢iary dobre
viditeIna méta. Kazdy hra¢ ma pridelené ¢islo
od 1do 10. Na znamenie vybiehaju z oboch
druzstiev hraci ¢. 1. Kazdy obehne svoju métu,
vrati sa za Startovaciu Ciaru, vezme za ruku
hraca ¢. 2 a spolo¢ne obiehaju métu. Vracaju
sa za Startovaciu ¢iaru, hrac ¢. 2 berie za ruku
hraca ¢. 3 a vSetci bezia okolo méty. Takto to
pokracuje, az prebehne cela skupina okolo
méty, vrati sa za Startovaciu ¢iaru a postavi
sa do radu. Drzanie za ruky sa nesmie
prerusit, inak sa zaCina opat od zaciatku.

Dopliujuce informacie a odporicania:
Sutaz nemusime skoncit po prvom
kole, ale pokracujeme dalej postupnym
zanechavanim hracov na Starte.

Po prebehnuti celého druzstva okolo méty
zostane za Startovacou ¢iarou hrac ¢. 1.

Po dalSom obehnuti okolo méty zostane

na Starte hrac ¢. 2 atd., az sa na Starte
zoradi celé druzstvo. Ak chceme zamerat
sutaz na zvysSovanie kondicie, predlzujeme
vzdialenost méty od Startovacej ciary. Métu
pribliZime k Startovacej Ciare a obmedzime
pohyb hracov tym, ze im zviaZeme nohy

k sebe. Musia sa teda pohybovat skakanim
odrazom znozmo. Pri rozdelovani do skupin
dbame na to, aby v obidvoch skupinach boli
rovnako Sikovné deti a aby jedna skupina
neprevysovala v rychlosti a obratnosti
druhu skupinu. Po vysvetleni pravidiel je
dolezité, aby si deti zvolili spravnu taktiku.
Tie deti, ktoré su v behu vytrvalejsie, by mali
byt medzi prvymi. Dbame na dostato¢ny
odstup obidvoch skupin, aby nedochadzalo
k osobnému stretnutiu. Deti v uvode
upozornime, aby boli ohladuplné, aby brali
ohlad na rychlostné dispozicie druhych,
aby ich netahali za sebou a nesposobili
uraz. Dolezité je dodrziavat pravidla. Ked je
to potrebné a vidime, Ze deti si unavené,
nechame medzi jednotlivymi kolami cas
na vydychnutie. Ak su deti rozneho veky, je
dobré, aby najmladsie z nich boli uprostred.

_—

Nazov aktivity: USILOVNA VCIELKA

Material: lano na ohranicenie, velké
mnozstvo predmetov, ktoré sa daju hadzat
bez nebezpecenstva turazu (napriklad penové
lopticky, stolnotenisové lopticky, malé sisky,
papierové gule, kocky z umelej hmoty...)

Miesto: ihrisko, luka bez velkych nerovnosti

3P (postup, priebeh, pravidla) aktivity:

Na zemi vyznacime velky kruh s priemerom
aspon 5 m Ciarou alebo pouzijeme na
ohranicenie lano. Do kruhu umiestnime velké
mnozstvo predmetov, napr. drobné Sisky,
papierové gule, rézne lopticky, vrecuska

s pieskom ¢i fazulkami, penové, tenisové

a stolnotenisové lopticky. Do kruhu sa postavi
dieta, ktoré predstavuje usilovnu vcielku.

Na povel sa snazi postupne ,vypratat” vSetky

predmety tak, Ze ich po jednom vyhadzuje

z kruhu von do vzdialenosti asi 5 — 8 metrov.
Ostatné deti stoja okolo kruhu a snazia sa
predmety chytat vo vzduchu a vracat ich
spat do kruhu. Zo zeme sa veci uz nezbieraju,
do kruhu sa vracaju len tie predmety, ktoré
deti chytia vo vzduchu.

Pravidla hry:

Ina verzia hry: deti vratia do kruhu vsetky
vyhadzané predmety, teda aj tie, ktoré spadnu
na zem. Na hru mozno vymedzit ¢asovy
limit, teda necakat, kym sa vyhadzu vsetky
predmety. Po uplynuti limitu sa spocita

pocet vyhadzanych predmetov. V kruhu sa
mozu vystriedat vSetci hraci. Da sa sutazit

aj vo dvojiciach.




Nazov aktivity: NA HLADNE VEVERICKY
Material: farebné karticky, prirodniny
Miesto: les

3P (postup, priebeh, pravidla) aktivity:
Aktivitu mézZeme zacat motivacnym
rozpravanim:

Su zvieratka, ktoré si robia zasoby potravy
pre pripad, Ze by ni¢ nenasli, neulovili. Také
su aj vevericky. Ale vevericky su betarky.
Casto pridu do susedného teritoria, a ak ich
nikto nevyZenie a najdu nahodou cudziu
skrysu zasob, s pokojnym svedomim sa
najedia. A Co sa stane, ak ich majitel zbada?
Skuste uhadnut. My sa teraz zahrame

na takéto hladné vevericky.

Na zaciatku urc¢ime Uzemie, na ktorom sa
bude hrat. Rozdame detom rovnaky pocet
Jpotravy” (farebnych karti¢iek). Po zacati

hry sa deti rozbehnu do lesa. Svoju ,potravu”
si rozdelia na dve Casti a kazdu cast ukryju
na inom mieste. Miesto ukrytu si oznacia
prirodnym materialom (Sipka z kamienkov,
Stvorcek z konarikov atd.). Po ukryti sa vratia

k veducemu a na dany signal sa rozutekaju
po lese a hladaju cudzie skryse. Ak chytia
niekoho pri svojej skrysi, musi im odovzdat
vSetku ,potravu”, ktord ma pri sebe. Kazdé
dieta moze zobrat z cudzej skryse najviac tri
karticky, ktoré musi nenapadne premiestnit
do jednej zo svojich skrys. Po vyprsani
¢asového limitu sa hra kon¢éi.

Vyhodnocuje sa najlepsi zlodej potravy (dieta
s najvacsim poctom karticiek), najlepsi
obranca teritdria a najlepsi maskovac skryse.
V zavere aktivity sa s detmi porozpravame

0 vyzname zasob pre zvieratka, o pomoci
cloveka zvieratam, Zivocichom.

Dopliiujice informacie a odporucania:

Hra je vhodna pre kategoriu deti mladsieho
skolského veku. KedZe pri plneni uloh su deti
odkazané samy na seba, rozvija sa vo velkej
miere ich samostatnost, rozhodovanie,
logické myslenie. Je d6lezité sledovat
dodrziavanie pravidiel hry, ktoré vyzaduju
uplatiovat ¢estnost (z cudzich skrys vybrat
len predpisany pocet karticiek).

/\_/

Nazov aktivity: ANGLICANIA PROTI SKOTOM

Material: casti vlastného oblecenia

Miesto: luka, ktora je rozdelena na 2 Casti
prirodzenou hranicou/cestickou, stromoradim,
potokom..,; ihrisko rozdelené na polovicu

3P (postup, priebeh, pravidla) aktivity:

Deti rozdelime do dvoch druZstiev s rovnakym
poctom ¢lenov, budu predstavovat Anglicanov
a Skétov. AngliGania zaujmu postavenie na
Iavej polovici hernej plochy, Skéti na pravej
polovici. Obidve strany rozhadzu na svojom
uzemi rovnaky pocet veci — Ciapky, saly,
rukavice, tricka, teplaky, tenisky...

Na znamenie (ur¢eny signal) podnikaju
vypady k superom a odnasaju ukoristené
veci, umiestiuju ich na svojom uzemi.

Na nepriatelskom uzemi super moze chytit
nepriatela. Kto je na cudzej strane chyteny,
musi vydat svoju korist a bez odporu putuje
do vazenia. Tam ostane, az kym ho niektory
spoluhrac nevyslobodi.

Zajatec moze z vazenia odist vtedy, ak sa ho
dotkne volny hrac jeho druzstva. Vazenie je
hlboko na Uzemi nepriatela, takZe niekedy je
aj hrac, ktory ide vyslobodit spoluhraca, zajaty.
Boj Angli¢anov a Skétov sa méze skongit
niektorym zo sposobov:

1. Jedna strana je zajata do posledného hraca.
Hra sa pre nich kon¢i porazkou, aj keby mali
na svojom Uuzemi vacsinu veci, o ktoré sa
bojuje.

2. Vsetka korist je na uzemi jedného druzstva,

ktoré tym zvitazilo.

Po uplynuti stanoveného limitu (napriklad

20 minut) obe druzstva spocitaju, kolko veci

maju na svojom uzemi, vitazom je druzstvo

s vacsim poctom veci.

3.

Dopliiujice informacie:

Detské hry boli v minulosti ¢asto odrazom
skutoénych udalosti vo svete dospelych. Aj
tato tradicna bojova hra deti na Britskych
ostrovoch pripominala davnu rivalitu medzi
Angli¢anmi a Skétmi.




Nazov aktivity: CISLA V LESE
Material: karticky s ¢islami, drevené Stipce
Miesto: luka, les

3P (postup, priebeh, pravidla) aktivity:

Pocas presunu na miesto konania aktivity
moZeme ako motivaciu porozpravat
vymysleny pribeh o lesnych detoch, ktorym
sa z lesnej Skoly stratili ¢isla a pri ich hladani
potrebuju nasu pomoc. Prebudime tak u deti
zvedavost z neznamej hry. Nezabudneme deti
poucit o bezpecnosti pocas hry a vhodnom
spravani sa. Po prichode na miesto veduci
rozmiestni v teréne karticky s ¢islami

od 1do 30 — napr. zapichne ich do zeme alebo
pripevni pomocou stipcov na konare stromov.
Pocet kartigiek zavisi od poétu deti a od dizky
trvania hry. Potom detom poskytne urcity
casovy limit (asi 5 min., zavisi od veku

deti) na to, aby sa poprechadzali po danom
hernom uzemi, vsimali si karticky s ¢islami
a snazili sa zapamatat si ich. Po uplynuti
casového limitu sa vSetci sustredia v centre
hry, okolo veduceho.

Pravidla hry:
deti (hraci) sa rozdelia na zaklade

dobrovolnosti, priatelstva do dvoch druzstiev
a zoradia sa na Startovaciu Ciaru. Kazdé
druzstvo vytvori zastup, jeho hraci budu
bezat po Cislované karticky v takom poradji,
v akom su zoradeni. Veduci hry zakrici
nejakeé cislo. Prvi hraci z kazdého druzstva
sa rozbehnu do lesa a hladaju karticku

so spravnym cislom. Ktory sutaziaci drzi

v ruke karticku s ¢islom, zakric¢i: ,Mam."
Stava sa jej vlastnikom a vitazom. BeZci

sa vracaju naspat k veducemu, k startu
hry. Veduci skontroluje spravnost cisla

na karticke a hra pokracuje dalej. Hra sa
moze ukoncit bud vtedy, ked sa vystriedaju
vSetci sutaziaci z druzstiev, alebo ak su
vyzbierané vsetky karticky s ¢islami.

Dopliiujice informacie a odporucania:

Hra ziska didakticky rozmer, ak veduci
namiesto Cisla zakri¢i matematicky priklad
(napr:2 + 5,5 x 5, 20 - 12) a deti hladaja jeho
vysledok. Na kartickach moézu byt aj slova

a na zaver si ich deti pospajaju a vytvoria
nejaké heslo, vety, myslienky. Ulohy

na kartickach zavisia od veku deti, tvorivosti
veducich, ¢i od ciela aktivity.

/\_/

Nazov aktivity: LISTICKY

Material: krepovy papier réznych farieb
na chvostiky

Miesto: ihrisko, llika bez nerovnosti,
telocvicna

3P (postup, priebeh, pravidla) aktivity:
Vymedzime priestor, v ktorom sa budu hraci
pocas hry pohybovat. Deti rozdelime do 3 az 6
druzstiev s rovnakym poctom Clenov. Kazdé
druzstvo predstavuje jednu rodinu listiciek.
Kazdé dieta dostane pruzok z krepového
papiera (cca 2 x 150 cm) vo farbe svojho
druzstva. Pruzok predstavuje chvost, ktory
si deti zastrcia jednym koncom za nohavice
tak, aby sa druhy koniec tahal po zemi. To je
i podmienkou hry.

Ulohou druzstiev — jednotlivych rodin

je ziskat nadvladu nad uzemim, a to tak,

ze vyradia Co najviac ostatnych listiciek.
Vyradovat supera mozno len pristupenim
chvosta. Nie je povolené pouzivat ruky. Ak sa
stane, Ze niektora listicka pride o chvost,
nemoze dalej hrat a odchadza z hry. Vitazi
druzstvo, ktorému ostalo najviac ¢lenov
rodiny.

Doplnujuce informacie a odporucania:

Hru nemusime hrat do absolutneho vitazstva
jednej rodiny, m6Zeme hracom vymedzit
urcity casovy limit a po jeho uplynuti
vyhodnotit, v ktorom druzstve ostalo najviac
hracov s chvostikmi. Ako zmenu mozZeme
povolit chytanie chvostikov aj rukami.




Nazov aktivity: KLAVESNICA

Material: dlhy Spagat, znacky s ¢islami
od 1 do30, stopky

Miesto: rovna plocha bez prekazok (luka,
ihrisko)

3P (postup, priebeh, pravidla) aktivity:

Na rovnej ploche vyznaéime obdiznik

— klavesnicu 10 x 5 metrov, v ktorom
nepravidelne rozmiestnime znacky s ¢islami
od 1 do 30. Vzdialenost medzi jednotlivymi
znackami by mala byt aspon 80 cm. Najmenej
10 m od vyznaéeného obdiznika uréime Start.
Deti rozdelime do druzstiev s rovnakym
poctom ¢lenov. Druzstvo predstavuje vysoko
trénovany ,antivirusovy" program, ktory ma
v ¢o najkratSom case uskutocnit kontakt

s 30 miestami nasej klavesnice. Skupina

sa musi akoukolvek ¢astou tela dotknut
vSetkych Cisel od 1 do 30. Na klavesnici

(vo vymedzenom obdiZniku) méze byt

vzdy iba jedna osoba. Ulohou druZstva

je dosiahnut ¢o najlepsi ¢as v priebehu

5 pokusov v ¢asovom limite 30 minut. Ulohu

zadavame v takej vzdialenosti, aby nikto
nevidel rozmiestnenie znaciek s ¢islami. Cas
sa meria od prekrocenia Startovacej ¢iary
prvym bezcom po navrat posledného ¢lena
druzstva. Medzi pokusmi sa ostatni nesmu
ku klavesnici priblizit. Za kazdé porusenie
pravidiel (dotyk v nespravnej postupnosti,
viac ako jeden ¢Clen druzstva na klavesnici)
je druzstvo trestané 10 sekundami.

Aby druzstvo dosiahlo ¢o najlepsi ¢as, je
nevyhnutna spolupraca deti v skupine.

Doplnujuce informacie a odporucania:
Aktivitu moézZeme obmienat roznymi
sposobmi — mo6Zeme predlZovat vzdialenost
Startovacej Ciary od klavesnice; celt hru
mozeme usporiadat ako Stafetu jednotlivcov;
Cisla m6zeme nahradit pismenami, ktoré
treba zoradit podla abecedy, prip. budu
vytvarat slova alebo jednoduchu vetu. Kedze
hra je naro¢na na sledovanie chyb pri plneni
zadania, vyZaduje si sustredenost vsetkych
Clenov druzstva i veduceho.

_—

Nazov aktivity: NA KORYTNACKY

Material: Startové a cielové méty, kuzele
na vytycenie hracieho priestoru

Miesto: lubovolne v prirode

3P (postup, priebeh, pravidla) aktivity:
Ako motivaciu mézeme vyuzit detsku
predstavivost — deti su korytnacky, ktoré
sa prave vyliahli z vajicok a musia sa ¢o
najrychlejsie dostat do mora, pricom su
vystavené nebezpecenstvu chytenia.

Deti rozdelime do dvoch rovnako pocetnych
druzstiev (vzdy parny pocet). Pomocou
Startovej a cielovej méty vytyCime Start a ciel.
Medzi Startom a cielom vyznac¢ime pomocou
kuzelov hraciu plochu. Jedno druzstvo

sa pripravi na Start. Na povel veduceho,

ktory sucasne meria Cas, sa deti snazia

po nohach a rukach, chrbtom k povrchu
hracej plochy, dostat do ciela. Ked sa nejaka

korytnacka dostane do ciela, vracia sa spat
mimo vytyceného Uzemia behom na Start

a ¢innost opakuje az do vyprsSania ¢asového
limitu. Ulohou druhého druzstva je preniest
Co najviac korytnaciek pocas ich prechodu
hracou plochou spat na Start (korytnacku
musia vzdy chytit Styri deti, dve za ruky,
dve za nohy). Ked takto prenesu korytnacku
spat na Start, td moze okamzite pokracovat
cez vytycenu hraciu plochu do ciela.

Po uplynuti casového limitu si obe druzstva
ulohy vymenia. Vitazi to druzstvo, ktoré
viackrat prejde cielom.

Doplnujuce informacie a odporucania:

Je vhodné zvolit ¢o najrovnejsi terén.
Obmenou aktivity je vynechanie merania
Casu. V takom pripade je ulohou deti dostat sa
na druhu stranu len raz, a to ¢o najrychlejsie.
Hraciu plochu mozZno podla potreby
zvacsovat.




POZNAMKY




(MARKETINGOVO ORIENTOVANY PROGRAM/OTVORENY PRE VEREJNOST)

CHARAKTERISTIKA PROGRAMU

Projekt je zamerany na propagaciu Detskej organizacie Fénix a obcianskych
zdruzeni s cielom ziskat co najviac deti a mladych Iudi pre pracu v OZ. V ramci
aktivit pre verejnost, deti a mladez sa prezentuju a propaguju aktivity OZ

so zamerom zaujat ucastnikov aktivit a nadchnut ich pre ponukanu ¢innost

v kluboch.

Jednou z kampani je aj projekt ,1+1°, kde deti a mladez vyhladavaju zaujemcov
o ¢cinnost v kluboch s cielom zalozit si samostatnu organizaciu.

Ciele programu

zaktivizovat deti vo volnom Case, primat ich zapojit do celoslovenskych podujati
k pravidelnej ¢innosti, ,hiezaradené" deti a mladez, aby sa zapojili
do prace v kluboch,
spropagovat ¢innost UO na verejnosti,
navstivit Skoly s cielom ponuknut im pracu
rozSirovat formy aktivit a tym aj pocty v kluboch ZK, resp. zaloZenie samostatnych
klubov, Uo.

Pravidelné aktivity a kampane

detské plesy, zahradné party,
karnevaly, diskotéky,
Den deti, talentové sutaze pre clenov a neclenov

Den matiek,




POZNAMKY




NETRADICNE TRADICNE

CHARAKTERISTIKA PROGRAMU

Projekt je zamerany na rozvoj ludovych remesiel s nadviazanim na tradicné
remesla v jednotlivych regionoch. Svojou cinnostou deti a mladez pritom
ziskavaju intenzivne zazitky a dobrodruzstva z tvorby a sebavyjadrovania sa,
rozvijaju svoje manualne zruc¢nosti (nastroj, technika, material, proces), dusevné
sposobilosti (predstavivost, fantazia, tvorivost), vedomosti (poznavanie javov,
predmetov a vztahov prostrednictvom ich tvoriveho vyjadrovania, poznavaju
tradicné ludové remesla a ludovu architekturu).

Ciele programu

zabezpecit, aby sa ¢lenovia organizacie pri prostredia (napr. spracovanie starého textilu
oboznamovani sa a ziskavani zru¢nosti na vyrobu kobercekov, praca s prirodnym
ludovych remesiel neformalne vzdelavali, materialom, ...)

aby mali moZnost ziskavat socialne

kompetencie a zru¢nosti pomocou viest deti k zodpovednosti a narodnej
dobrovolnych aktivit v spolupraci hrdosti (pri predvadzani prvkov ludovej

s ludovymi remeselnikmi v jednotlivych kultury),

regionoch,

prezentovat na verejnosti ludové tradicie
prepojit aktivity ludovych remesiel (spev, tanec, remesls, ...)
s oblastou ochrany a tvorby zivotného



Klucové kompetencie
Komunikacné

Program rozvija schopnosti porozumiet

a interpretovat myslienky, pocity,
informacie a zapajat sa do komunikacie

v roznych situaciach a rozvija sposobilosti
dorozumievat sa a porozumiet si,

hodnotit a iniciativne konat aj na zaklade
sebariadenia a sebareflexie.

Informacné

Program poskytuje detom bohaté moznosti
vedeného skumania ich kulturneho

a prirodného prostredia tak, aby sa rozvijala
ich predstavivost, tvorivost a zaujem skumat
svoje okolie aj prostrednictvom modernych
technoldgii.

RieSenie problémov

Podporuje kognitivne procesy

a sposobilosti deti kriticky a tvorivo mysliet
prostrednictvom ziskavania vlastnej
poznavacej skusenosti a aktivnym rieSenim
problémov.

Ucebné

Program umoznuje detom spoznavat svoje
vlastné schopnosti a rozvojové moznosti

Pravidelné aktivity a kampane:

remeselné tvorivé dielne (tkanie,
hrnciarstvo, pradenie, plstenie,...),

velkonocné tvorivé dielne - velkono¢na
kraslica, kosikarstvo,

vianocné tvorivé dielne,
predvadzanie roznych Iudovych remesiel,

predvadzanie hry na ludovy nastroj
(pistalka, fujara, harmonika, ...)

spevacke sutaze Iudovych piesni,

sutaze ludovej slovesnosti (povesti,
rozpravky, lyrika).

a osvojit si zaklady sposobilosti ucit sa ucit
a poznavat seba samého.

Personalne a socialne

Program podporuje rozvoj intrapersonalnych
a interpersonalnych sposobilosti, otvorene
vstupovat do socialnych vztahov, i¢inne
spolupracovat pri rozvoji socialnej
vnimavosti a citlivosti voci ostatnym ¢lenom,
veducim, rodicom a dalsim Iudom komunity,
ako aj k svojmu SirSiemu kulturnemu

a prirodnému okoliu.

Pracovné a podnikatelské

Program smeruje k pochopeniu, Ze kazdy
je schopny iniciativne menit myslienky

na skutky, uci, ako optimalne vyuzivat
svoje osobnostné a odborné predpoklady,
uplatnovat tvorivost, inovaciu a aj planovat
a riadit projekty pre dosiahnutie cielov.

Obcianske a kultarne

Program vedie deti k tolerancii

a k akceptovaniu inych Iudi a ich
duchovno- kulturnych hodnét. U¢i deti
uplatniovat svoje prava a sucasne plnit svoje
povinnosti, niest zodpovednost za svoje
zdravie a aktivne ho chranit a upevinovat.




VYCHOVNO - VZDELAVACI OBSAH PROGRAMU
JNETRADICNE TRADICNE"

VSETKY VEKOVE KATEGORIE DETi A MLADYCH LUDI

viny (pripadne inych prirodnych
materialov) pradenim, tkanim,
plstenim, hackovanim, pletenim,
Ludové remeslo: zdobenie kraslic
(roznymi technikami),

Ludoveé remeslo: kosikarstvo
(priprava materialov, pletenie
korbacov, pletenie kosikov)
Klobuc¢nicke remeslo - pokryvky
hlavy - klobuky, ¢iapky, Satky, kukly,
kapucne, koruny

Hracky rézneho druhu chlapcenské

a dievcenske hracky, mechanické

a statické hracky (funkcie, material,
farby, tvary ...),

Navrhnut vlastny erb (alt. vlajku, logo)
podla vlastnej fantazie,

Ludové remeslo: varenie a pecenie
tradicnych slovenskych regionalnych
pokrmov

Tematicky celok | Obsahovy standard Vykonovy standard

Vytvarna Ludové remeslo: drotarstvo (strihanie, | - Vytvorit jednoduchu kresbu (alt.
vychova: ohybanie, tvarovanie, omotavanie, objekt, Sperk) z makkého drotu,
Podnety dizajnu | spajanie makkého drétu...), Vytvorit lubovolné objekty

a remesiel Ludové remeslo: spracovanie spracovanim vilny

Vytvorit kraslice s pouzitim ré6znych
technik zdobenia,

Pripravit si rozne materialy na vyrobu
kosikov, vytvorit jednoduchy kosik,
zapliest velkonoc¢ny korbac,

Vytvorit jednoduchu pokryvku hlavy
podla vlastnej fantazie,

Navrhnut hracku podla vlastnej
fantazie,

Vybrané znaky a ich vyznam (erb,
vlajka, logo ...), symboly na erboch,
vlajkach, logach,

Babkarstvo, alt. tienové divadlo,
babky (prstové, marionety, jawajky
...), konstrukcia jednoduchej babky,
charakter (vyraz) postavy babky,
Vytvorit jednoduchu babku,

Pripravit rozne pokrmy

Vytvarna
vychova:
Podnety
vytvarného
umenia

Vytvarné techniky -ffkanie, liatie,
odtlacanie, kvapkanie, roztieranie,
rozfukavanie... farebnej hmoty,

stopa kresliaceho (maliarskeho)
nastroja (vyuzitie vlastnosti roznych
nastrojov), stopa gesta (r6zne druhy
stop/ciar/tahov), Odpadovy material -
objekt

Pouzit rozne kresliarske (maliarske)
nastroje, vyjadrit vytvarné stopy
(nastroja, materialu, gesta)
prostrednictvom hravej akcie,
Vytvorit objekt zo zvolenych
odpadovych materialov,

Vytvarna
vychova:
Podnety
poznavania
sveta

Prirodniny a prirodné materialy (listy,
kora, kamene, semeng, plody ...) -
spojit's témou podnety vytvarného
umenia — land-art.

Vytvorit objekt alebo obrazok
z prirodnin najdenych v okolitej
prirode, interpretovat prirodné tvary.

Hudobna
vychova

Hudobno—pohybové hry so spevom,
(graficky i notovy zaznam piesne/
skladby, tane¢na chodza, tanecny
beh, pochod, prisunovy krok
dopredu, dozadu a do stran, pohyb,
gesto, mimika, polkovy krok,
prisunové kroky, podupy, tocenie v
paroch, ¢capase, valassky krok, tanec,
ludovy tanec),

Tlieskanie, plieskanie, dupanie
pomocny prostriedok percepénych
¢innosti (pocuvanie hudby)
Samostatne zhotovené elementarne
hudobné nastroje (pistalka)
Stretnutia s umelcami domaceho
regionuy,

Vystupenie pred obecenstvom

(v ramci Z0O, 0Z, rodi¢mi apod.)

Uplatnit vhodny pohyb v hudobno—
pohybovych hrach so spevom, ovladat
a realizovat tanecné prvky a pohyb v
jednoduchych choreografiach

Spievat piesne spamati,

ale i s podpornymi pamatovymi
prostriedkami, stvarnit riekanku

Ci piesen hudobno—dramatickymi
prostriedkami

Adekvatne reagovat na rytmus,
metrum a tempo

Vytvarat elementarne hudobné
nastroje

Poznat Specifika Iudovej hudobnej
kultary vlastného regiénu, vymenovat
niektorych vyznamnych umelcov

a hudobné telesa vo svojom regione
Prezentovat vysledky svojej prace

ako solovy hrac, alebo v réznych
inStrumentalnych zoskupeniach.




AKTIVITY PROGRAMU
,JNETRADICNE TRADICNE"

Nazov aktivity: ,STAVANIE PLASTIK V SNEHU"

Ked napadne vela snehu, tesi sa kazdé
dieta. Pre deti je typické, Ze okrem zimnych
radovanok si stavaju snehuliakov.

Pre starsich zZiakov je sneh vybornym
materialom na modelovanie. Zo snehu sa da
vytvorit vSelico. Od réznych predmetov cez
zvierata az po ludské bytosti. Cielom tejto
aktivity je uvedomit si tvar zobrazovanych
predmetov, zvierat, Iudi, vystihnut ich
charakter. ZvacSenim predmetov si ziaci

viac uvedomuju ich detaily a tvar, ucia sa
trojrozmernému vnimaniu.

Ulohou tejto aktivity je vytvorit zo snehu
plastiku Co najvacsich rozmerov. Je to uplne
iny pristup k tvorbe, ako ked modeluju ziaci z
plasteliny alebo z hliny. Pracuje sa vonku.

Ako pomocky sa vyuZzivaju: lopata, rézne
lopatky, hrablicky a iné.

/\_/

Nazov aktivity: ,TVORBA MASIEK"

Obdobie fasiangov, je ako stvorené na vyrobu
masiek. Masky sa daju vytvorit réznym
spésobom, napr. kasirovanim.

Material: staré noviny, vyradené lopty,
akrylové farby, tapetové lepidlo.

Postup:

Rozpustime tapetové lepidlo, natrhame staré
noviny na mensie kusky a pripravime si
formu zo starej lopty, ktora sluzi ako model
hlavy. Potom natrhané kusky namacame

do lepidla a pokryvame loptu niekolkymi

vrstvami. Nakoniec vytvarujeme na tvari
oCi, nos, usta, vsetko este raz prelepime

a nechame vyschnut. Masky sa nedaju
vytvorit na jednom stretnuti. Potrebuju
totiz aspon tyzden schnut a potom sa
mozZu upravovat malovanim, lepenim,
strihanim, dotvaranim s r6znym materialom.
Na malovanie pouzivame akrylové farby.
Dotvorit ich mozeme réznymi kuskami
handriciek podla toho, aku masku deti
vytvaraju. V maskach si deti mézu zahrat
divadielko alebo pouzit na karnevale

/\_/

Nazov aktivity: ,PAKETAZ"

Material: baliaci papier, staré noviny, lepiacu
pasku, noznice a tapetové lepidlo, neskor aj
temperové farby a Stetce.

Postup:

V tejto aktivite ide viac o zaZitok z tvorivosti,
o uvedomovanie si svojej osobnosti a
proporcii ludského tela. Najskor je potrebné,
aby si deti vybrali modely (spoluziakov),
ktorych budu obalovat. Za¢ne sa obalovanim
od no6h a postupuje sa smerom nahor.

Nakoniec sa obaluje ¢iastoCne aj hlava, aby
sme ziskali tzv. ,kuklu“ cloveka. Z ,obalu”

sa modely ,vyzliekaju" prestrihnutim na
zadnej casti tak, ako keby tam bol zips. Ked
model z obalu vystupi, zostane po nom forma,
ktoru potom deti upravuju kasirovanim

do formy cloveka. Po vykasirovani sa
vymodelované formy nechajui vyschnut a na
dalSich stretnutiach ich mézu deti upravovat
malovanim temperovymi farbami.




Nazov aktivity: ,EMPAKETAZ"
Material: toaletny papier

Postup:

Podobne, ako pri predchadzajucej technike,
aj tu sa deti najprv obaluju. Tentokrat
toaletnym papierom Je to v podstate hra

na sochy. Skupinky mézu svoje jednotlivé
modely obalovat v urcitej péze alebo

v urCitom pohybe. Takto obalenim toaletnym
papierom mo6zu vznikat sochy rézneho

druhu. Hlavnym cielom tejto aktivity je

ktoré sa zabalia, sa po dokonceni zabalenia
prudkymi pohybmi rozbalia. Tu nastava ten
pravy okamzik, z ktorého maju deti najvacsiu
radost. Zaujimavé na tom je to, Ze kazdy
model sa dostava z obalu inym spdsobom.

To znamena, Ze kazdy je iny, no kazdy je
osobnost.

/_\_/

Nazov aktivity: ,BODY ART"“ ALEBO MALOVANIE NA TELO

Malovanie na telo je velmi atraktivna
technika hlavne pre starsie deti. Tuto
techniku praktizovali uz nasi predkovia, no
v niektorych krajinach sa praktizuje dodnes.

Material: farby na telo (tvar), Stetce, krém.

Postup:

Tu Cast tela, ktoru si deti maluju, si musia
najprv natriet krémom. Ti odvaznejsi si
mozu malovat tvar, ti menej odvazni len
ruky. Ulohou tejto aktivity je namalovat
Cast tela tak, aby malba vyjadrovala

charakter doty¢ného ¢loveka, popripade,

aby pokracovala v nejakom vzore

na obleceni. Tak napriklad na tvari moéze
pokracovat vzor z tricka, ini zase mézu
vyjadrit svoj pohlad na svet, niektori

mozu malbou na tvar napodobnit malby
indianov, na ruke si malovat r6zne dekoracie
a podobne. Aktivita méze pokracovat
prezentaciou na verejnosti a zistit, ako sa

k nim ludia spravaju, ako sa citia, ked su
stredobodom pozornosti. Potom, na dalSom
stretnuti si porozpravat svoje dojmy a zazitky.

/_\_/

Nazov aktivity: INSTALACIA VYSTAVY

Ak sa deti stretavaju a pravidelne sa venuju
vytvarnym, je logické a tiez potrebné, aby sa
naucili svoje diela prezentovat/vystavovat
pre verejnost. Podstatné je, aby si deti samé

zdokumentovali svoje aktivity a napisali
o svojich zazitkoch. Zaroven je vhodné
vytvorit si mensi kataldg aktivit.




Nazov aktivity: ,PLATOVA KERAMIKA" -

Deti sa prostrednictvom hliny cboznamuju

s priestorovou tvorbou. Na zaklade vytvarania
reliéfnych portrétov skumaju suvislosti medzi
materidlom a ludskym telom. Tento pristup
podporuje ich napaditost a suc¢asne posilnuje
ich vytvarny prejav.

Material: hlina na vyrobu keramiky, nastroje
na vyrobu keramiky, pec, glazury

MODELOVANIE Z HLINY

Deti, ¢asto po prvykrat, maju moznost
stretnut sa s pracou s hlinou. Najprv

sa oboznamia s modelovanim z hliny

v priestore. Ked si deti osvoja pracu s hlinou,
pustia sa do vytvarania portrétov. Najprv

si vyvalaju plat, na ktory slikrom prilepuju
dalsie Casti tvare. Po vysusSeni sa tieto dielka
vypalia, neskor ich mézZzeme nafarbit glaztirou
a znovu vypalit.

/_\_/

Nazov aktivity: ,TAK TOTO SOM JA' - MODELOVANIE, SADROVE ODLIATKY

Ulohou aktivity je odtlacat do platu hliny
okrem svojich ruk aj rézne oblubené
predmety. Na tieto odtlacky si vytvoria
najskor z hliny po obvode malu ,ohradu®,

aby sa im sadra nevyliala. Potom, ked sadra
stuhne, hlinu sme odstranime a sadrové
odliatky dalej upravujeme patinovanim.

/_\_/

Nazov aktivity: ,JA A SVET" — MALBA NA BALIACI PAPIER

Material: baliaci papier, pisacie potreby

Postup:

Ulohou je na velky baliaci papier vyjadrit
svoj postoj k okolitému svetu. Na baliaci
papier si navzajom obkreslia deti svoje

postavy v urcitej polohe. Tu sa znova
prejavuje ich identita, detska tvorivost

a fantazia. Je vhodné, aby deti nepracovali
v zvyCajnom prostredi, ale napriklad na
chodbe. Uz len zmena prostredia prebudza
urcitu zodpovednost a kreativitu.

/_\_/

Nazov aktivity: , TIENE NASICH TIEL' - MALOVANIE AKRYLOVYMI FARBAMI

NA DLAZKU CHODBY

Material: model na obkreslovanie

Postup:

Podobne, ako pri predchadzajucej technike,
aj tu deti objavuju rozne podoby cloveka. Ale
teraz to nie su odliatky tvare, ale vytvaranie
postav z nasich tieniov.

Deti si medzi sebou vyberu modely, ktoré
potom obkresluju na dlazku. Je to v podstate
hra na sochy. Skupinky svoje jednotlivé

modely obkresluju v urcitej poéze alebo

v urCitom pohybe. Obkresluju tiene tiel
svojich spoluziakov. Takto vzniknu tiene

- postavy rozneho druhu. Ale to eSte nie

je vSetko . Hlavnym bodom tejto aktivity

je farebné dotvorenie tieto tiene, ktoré
ostanu na podlahe a tym mo6zu ozvlastnit
nezaujimaveé priestory. Tato aktivita sa moze
robit vonku pri slne¢nom pocasi kriedami
na asfalt.




Nazov aktivity: ,PEXESO — CLOVECINY" - LINORYT

Material: rydla, linoleum, valcek, tlaciarenska
farba, graficky lis

Postup:

Je to technika, pri ktorej sa deti naucia
pouzivat vytvarny jazyk zalozeny na vztahu
svetlych a tmavych linii, ploch ¢i textur.
Kazdé rano sa vidime v zrkadle, len malokedy
si uvedomujeme, ako vyzerame, ked sa

smejeme, ked placeme, ked nam je smutno,
ked vyplazujeme jazyk, mracime sa, zmurime
oCi a podobne. Na zaklade pozorovania si
deti vytvoria vedla seba dva portréty, ktoré
vystihuju ich nalady. Z tychto portrétov
vznikla spoloéna praca — pexeso ,Cloveéiny".
Deti rydlami vyryvaju do linolea, na ktoré
valCekom nanasaju tlaCiarensku farbu

a nasledne odtlacia na grafickom lise

_—

Nazov aktivity: ,PLASTIKA" - KASIROVANIE NA DROTENU KONSTRUKCIU

Malovanie na telo je velmi atraktivna
technika hlavne pre starsie deti. Tuto
techniku praktizovali uz nasi predkovia, no
v niektorych krajinach sa praktizuje dodnes.

Material: makky drot, toaletny papier, lepiacu
pasku a tapetové lepidlo.

Postup:
Aj v tejto aktivite ide viac ako o zazitok
z tvorivosti, o uvedomovanie si svojej

osobnosti a proporcii ludského tela. Zacneme
ohybanim drétu od néh a postupujeme
smerom hore. Hotovu konstrukciu upravime
kasirovanim do formy cloveka. Pri uprave
formy cloveka deti zrakom aj hmatom

zistia, ako vlastne ¢lovek vyzera, aké ma
proporcie, zistia, Ze ¢clovek ma ovela dlhsie
ruky, vacsie chodidla, vacsie dlane a mensSiu
hlavu ako v ich predstavach. Po vykasirovani
vymodelovanu formu nechame vyschnut

a na dalsich stretnutiach ich upravime.

_—

Nazov aktivity: ,MOJA DRUHA TVAR" - SADROVY ODLIATOK TVARE

Material: krém, uterak, sadrovy obvaz, voda

Postup:

Na tvar sa nanesie vrstva krému, hlavne
na ocCi a obocie. Vlasy zakryjeme uterakom
a odev tieZ. Potom nastrihame kusky
sadrového obvazu, namocime ho vo vode

a prilozime na tvar. Nosné dierky nechame
volné, aby sa dalo dychat. Po niekolkych
minutach, ked sadra stuhne, oddelime ju

od tvare a v rukach nam ostane ,druha tvar”.
Po uplnom zaschnuti sadrovy odliatok tvare
dotvorime, zalepime nosné dierky.

/\_/

Nazov aktivity: ,AKY SOM" — SUCHA IHLA

Material: ocelova ihla, tetrapakova fdlia,
valcek, tlaciarenska farba, graficky lis

Postup:

Technika sucha ihla je komornou technikou,
ktora vyuziva sulad jemnej linky a husto
Srafovanej alebo hladkej plochy. Ocelovou
ihlou deti preskrabavaju svoje portréty

do tetrapakovej félie. Pozorovanim v zrkadle
v spolupraci s hmatom zistia, aki vlastne su,
aky vyzor tvare maju pri réznych situaciach.
Do vyskrabanej félie si kazdé dieta votrie
tlac¢iarensku farbu, ktoru potom jemnou
handrickou zotrie a odtlaci si matricu

cez graficky lis.



Nazov aktivity: POPOLUDNIA S PIESNOU

Popoludnia s pesni¢kou su tematicky
zameraneé:

Moznosti tém, ktorym sa popoludnia

s pesnickou mézu venovat:
Zoznamujeme sa s ludovou piesnou.
Ucta k starsim (veselo je s dedkom/babkou).
Zdravy zivotny styl (piesne o zdravom jedle).
Piesne na Mikulasa — Iudové tradicie.
Advent - vianoc¢né koledy a vinSe.
Kolekcia Iludovych piesni.
FaSiangové piesne - ludové tradicie.
Vitane jari - ludové tradicie.
Zivot a dielo hudobnych skladatelov piesni
pre deti— spievanie piesni.
Popoludnie DO-RE-MI Zivot a dielo Karola
Duchona — spievanie jeho piesni.
Rozluckové popoludnie s pesnickou —
koniec skolského roka.

Téma: Nacvik piesne , Zatancuj si
so mnou holubicka“ z operety Modra ruza
od hudobného skladatela Gejzu Dusika.

Ciele:
oboznamit deti so Zivotom a dielom Gejzu
Dusika,
posilnit ictu ku kultirnym tradiciam,
viest deti k intondcii a rytmickému citeniu,
zapamatat si text a melodiu piesne.

Material: syntetizator, gitara, Orffove
rytmické nastroje: bubon, rumba gule,
triangel, tympany, tamburina, palicky, kazoo,
djembe, ¢inely, tamburina s bubienkom, sada
bicich nastrojov, fukacia harmonika a dalsie.

Postup:
Oboznamenie deti s tym, Co sa naucime,

zaspievame si piesne, ktoré sme sa uz naucili
s doprovodom klavira a Orffovych nastrojov
(Sosovicka, hrasok, Cerveny kachel,

70 sukien, A je taka dzivocka, Pod oknom,
OC¢i, oci, Porezala som sa, Dolina, dolina,
Ceres$nicky, Tancuj, tancuj...).

V kratkosti si povieme o Zivote skladatela,
vysvetlime si nezname pojmy, pouzijeme
obrazovy material, vypocujeme si ukazky
z roznych operiet — Rodny moj kraj, Biele
margaréty, Letelo vtaca, Siroka cesticka,
Modré ruze, Len bez Zeny...

Vysvetlime si, o Com sa v piesni spieva:

je to Iuibostn3, vesela piesen o Filipovi

a Janete. Vysvetlime nezname a tazké
slova v piesni. Spolocne citame text

piesne po kratkych pasazach, deti 2 krat
opakuju, melddiu hrame po ¢astiach, deti
pod vedenim opakuju melédiu po ¢astiach
/je dolezité opakovat po castiach/. KedZe
piesen je melodicka a rytmicka, lahko sa da
zapamatat, deti najskor spievaju pomaly, tie
deti, ktoré su Sikovné, mozu piesen spievat
aj solovo, alebo v mensich skupinach. Ak je
text a melddia osvojena, pridame Orffové
nastroje — vystriedaju sa viaceré deti. Piesen
zaspievame 2 krat, deti si zatlieskaju.

Zaver:

Zopakujeme si, Co sme sa naucili o Gejzovi
Dusikovi, zaspievame si Rodny moj kraj

a naucenu piesen Zatancuj si so mnou.
Podobny priebeh maju aj ostatné popoludnia,
meni sa vSak téma, obsah, typy piesni,
Iudové, popularne, zartovné, uspavanky,
koledy, narecové z réznych regionov,

o zvieratkach...
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Nazov aktivity: POPOLUDNIA SO SLOVENSKOU LUDOVOU PIESNOU

Nacvik textov a melodii piesni ,,
A od Presova“ a , Z Vychodnej Diev¢ata“
(alebo inych piesni)

Ciele:
posilnit uctu ku kultarnym tradiciam,
viest deti k intonacii a rytmickému citeniu,
zapamatat si text a melddiu piesne.

Priebeh aktivity:

Aktivitu za¢iname hlasovou rozcvickou.
Deti budu spievat detské ludové piesne,
veselé, Zartovné, rytmické. Dolezité je

vzbudenie zaujmu a motivacia. Pokracujeme
vysvetlenim neznamych a narecovych slov.
Vysvetlime, ze kazdy regién Slovenska ma
iné narecie. Pokracujeme ucenim sa textu
po vetach, text je napisany (napr. na tabuli).
Pristupime ku nacviku meloddie po castiach.
Vyzveme deti ku so6lovému prejavu Sikovnych
deti za doprovodu klavira a Orffovych
rytmickych nastrojov. Nasledne si spolo¢ne
zaspievame. Pridat sa moze aj tanec,
tlieskanie do rytmu, liskanie prstami a pod.
rytmické cvicenia.

/_\_//

Nazov aktivity: NACVIK SPEVACKEHO ZBORU

Nacviky spevackeho zboru sa uskutocnuju
pravidelne tyZdenne — 2 hod. Deti rozvijaju
svoj talent pod odbornym vedenim. Repertoar
spevackeho zboru sa pravidelne aktualizuje a
dopina.

Vystupenia spevackeho zboru sa konaju

pri réznych prilezitostiach: prehliadky
spevackych zborov, Vitanie jari — stavanie
Ma3ja, navstevy domov seniorov, rozne

iné vystupenia, oslavy Dna ucitelov, Den
otvorenych dveri v $kole, Vianoc¢né trhy,
fasiangy a pod.



POZNAMKY




PC - C@MP

CHARAKTERISTIKA PROGRAMU

Projekt PC-C@MP je zamerany na oboznamenie sa deti a mladeze s pojmami,
informaciami, s réznymi typmi udajov, s ich zbieranim, uchovavanim,
zobrazovanim, spracovanim a prezentovanim, oboznamenie sa so systémami
na spracovanie udajov — z pohladu ich architektury (pocitac, pridavné
zariadenia, média, komunikacie) a logickej struktury (napr. opera¢ny systém)
a pracou na pocitaci, s tlaciarnou, skenerom, ...

Ciele programu

Cielom projektu je spristupnit zakladné a vypoctovych procesov. Dostupné
pojmy a techniky pouzivané pri praci technoldgie maju poskytnut Siroky priestor
s udajmi a pri tvorbe algoritmov pre motivaciu a iné projekty.




Praca v kluboch smeruje k tomu, aby deti a mladez rozvijali v ramci programu

nasledovné klucove kompetencie:
Komunikacné kompetencie:

komunikovat a spolupracovat
prostrednictvom digitalnych technologii,
ziskavaju informacie na webe,

Informacné kompetencie:

oboznamit sa s pojmami ,udaj"

a ,informacia“, s réznymi typmi udajov, s ich
zbieranim, uchovavanim, zobrazovanim,
spracovanim a prezentovanim,

rozumiet pojmom ,algoritmus” a ,program”
(formalny zapis automatizovaného
spracovania udajov),

oboznamit sa so systémami na spracovanie
udajov — z pohladu ich architektury
(pocita¢, pridavné zariadenia, média,
komunikacie) a logickej struktury (napr.
operacny systém),

rozvijat schopnost algoritmizovat zadany
problém, rozvijat programatorské zruc¢nosti,
naucit sa pracovat v prostredi beznych
aplikaénych programov, naucit sa efektivne
vyhladavat informacie uloZené na CD alebo
na sieti a komunikovat cez sief,

RieSenie problémov:
nadobudnut schopnosti potrebné
pre vyskumnu pracu (t.j. schopnost
realizovat jed-noduchy vyskumny projekt,
sformulovat problém), rozvijat si formalne
a logické myslenie, naucit sa viaceré
metody na rieSenie problémov.
Pravidelné aktivity a kampane:
zapojenie sa do vyhlasenych sutazi,
prispievanie do ¢asopisov,
letaky, brozury pre potrebu Z0O,
spracovanie digitalnych fotografii

pre potreby klubov a jednotlivych
organizacii,

Ucebné kompetencie:

logicky uvazovat, argumentovat, hodnotit,
konat zdévodnené rozhodnutia.

Personalne a socialne kompetencie:

rozvijat si svoje schopnosti kooperacie

a komunikacie (spolupracovat v skupine
pririesSeni problému, verejne o nom
diskutovat a referovat),

rozvijat svoju osobnost, tvorivost, logické
myslenie, zodpovednost, moralne a volové
vlastnosti, huZevnatost, sebakritickost

a snazit sa o sebavzdelavanie.

Pracovné a podnikatelské kompetencie:

poznat, ako informatika ovplyvnila
spolo¢nost a aké su moznosti je vyuzitia
aj v tejto oblasti.

Obcianske a kultarne:

naucit sa reSpektovat intelektualne
vlastnictvo a autorstvo informatickych
produktov, systémov a aplikacii (chapat,
ze informacie, idaje a programy su
produkty intelektualnej prace, su
predmetmi vlastnictva a maji hodnotu),
pochopit socialne, etické a pravne aspekty
informatiky,

porozumiet rizikdm na internete, dokazat

sa im branit a riesit problémy, ktoré sa
vyskytnu.

spracovanie videonahravok, kratkych
klipov,

komunikacia cez Skype (iné audiovizualne
programy), aj s inymi organizaciami,

online vzdelavanie (ZOOM),

posielanie posty inym zakladnym
organizaciam alebo clenom.




VYCHOVNO - VZDELAVACi OBSAH PROGRAMU
PC-CoMP
VEKOVA KATEGORIA PREDSKOLACI - 10 ROKOV

Tematicky celok

Obsahovy Standard

Vykonovy standard

Praca s grafikou

Praca s textom

Praca
s multimédiami

Informacie

Praca s webovou
strankou

Praca
s nastrojmi
na komunikaciu

Analyza
problému

Algoritmické
riesenie
problémov

Softvér
a hardvér

Presuvanie a kopirovanie oblasti,
spustenie a zastavenie animacie,
krokovanie a prepinanie sa medzi
obrazkami animacie, kreslenie
obrazkov animacie.

Pisanie na klavesnici,
opravovanie, mazanie, vymena
slov, vkladanie obrazkov (cez
schranku), vloZenie a odstranenie
medzery (z chybného textu)

Prehravanie, spustenie a
zastavenie zvuku, nastavenie
hlasitosti, spustenie prehravanie
a zastavenie videa.

Vztahy medzi jednotlivymi typmi
informacie, text a grafika.

Orientacia na webovej stranke,
medzi webovymi strankami,
pouzivanie odkazov na iné
webové stranky, navrat na
predchadzajucu navstivenu
stranku

Zadanie adresy, predmetu spravy,
napisanie emailu, odoslanie
emaily, prijatie emailu, vymazanie
emailu, dodrziavanie netikety

Idea sekvencie prikazov,
rozhodovanie o pravdivosti
tvrdenia

Zostavenie a upravenie prikazu/
prikazov, vyhodnotenie
postupnosti prikazov

Vytvorenie, ukladanie
dokumentov, pohyb, klikanie a
tahanie mysSou, ovladanie kurzora
na obrazovke.

Pouzit konkrétne nastroje editora
na tvorbu a Upravu obrazkov

a animacii,

N3jst, odhalit a opravit chyby

pri uprave obrazkov aj animacii.

Pouzit konkrétne nastroje editora
na tvorbu a Upravu textu

Pouzit konkrétne nastroje na prehratie
zvukov,

Pouzit konkrétne nastroje na prehratie
videa.

Zvolit si nastroj zo skupiny nastrojov
pre danu konkrétnu situaciu, problém.

Pouzit nastroje na prezeranie
webovych stranok,

Ziskat informacie z webovych
stranok.

Zostavit a posielat spravu danému
prijemcovi prostrednictvom
konkrétneho e-mailového nastroja,
Najst a zobrazit prijatu spravu

od konkrétneho odosielatela
prostrednictvom konkrétneho
e-mailového nastroja,

Zhodnotit spravnost e-mailovej
adresy.

Navrhnut rieSenie, vyjadrit plan
riesenia,

Rozhodnut sa o pravdivosti/
nepravdivosti tvrdenia (vyroku),
Vybrat prvky alebo moznosti podla
pravdivosti tvrdenia,

Uvazovat o roznych rieSeniach.

Riesit problém skladanim prikazov
do postupnosti,

Doplnit, dokoncit, modifikovat
rozpracovaneé riesenie,
Interpretovat postupnost prikazov,
Vyhladat chybu v postupnosti
prikazov.

Ulozit produkt do stiboru podla
pokynov

Otvorit rozpracovany produkt

zo suboru podla pokynov.

Pracovat so zakladnym hardvérom
na pouzivatelskej urovni: ovladat
programy mysou, pisat na klavesnici.




Tematicky celok | Obsahovy standard

Vykonovy standard

Internet ako celosvetova
pocitacova siet.
Bezpecné spravania sa
na internete.

Informacna
spolo¢nost

VEKOVA KATEGORIA 11- 18 ROKOV

Rozlisit e-mailovi a webovu adresu.
Diskutovat o rizikach na internete,
Aplikovat pravidla pre zabezpecenie
e—mailu proti neopravnenému
pouzitiu.

Tematicky celok | Obsahovy standard

Vykonovy standard

Praca s grafikou | - Spustenie a zastavenie
animacie, krokovanie

a prepinanie medzi
obrazkami animacie,
kreslenie obrazkov animacie,
zmena poradia, vloZenie
a odstranenie obrazka

z animacie

Vytvaranie prezentacie,
vloZenie novej snimky,
vlozenie textu, vloZenie
obrazku, spustenie

a zastavenie prezentacie

Préaca s textom Presuvanie, kopirovanie
a vkladanie textu, vkladanie
obrazkov zo suboru, kontrola

pravopisu

Praca
s multimédiami

Vytvorenie a ulozenie
zdznamu, orezanie,
vystrihnutie, umiestnenie
klipu

Informacie Diskutovat o vysledkoch
vyhladavania,

Posudit spravnost
vyhladanych informacii
(vystup vyhladavania),
Vyhladavat a ziskat textovu
a graficku informéciu podla
zadanej frazy na webe,
Ziskat z konkrétneho

zdroja pozadované vystupy,
prostrednictvom presne
zadanych instrukeii,
Vyhladavat rézne typy
informacii na webe.

Pouzit konkrétne nastroje editora

na tvorbu a Upravu obrazkov a animacii,
Hladat, odhalovat a opravit chyby

pri uprave obrazkov aj animacii,
kombinovat rézne typy zdrojov grafiky,
Skumat nové nastroje v konkrétnom
editore

Pouzivat konkrétne nastroje editora

na tvorbu

Pouzivat konkrétne nastroje editora

na tvorbu a upravu textu, volit vhodny
nastroj na pracu s textom,

Pouzivat nastroje na vyhladanie

a nahradenie textu,

Posudzovat vplyv formatovacich
nastrojov a skrytych znakov na vysledny
text a operacie s textom,

Skumat nové nastroje v konkrétnom
editore.

Pouzit konkrétne nastroje editora

na skombinovanie videa, zvuku a textu,
Rozhodnut sa pre spravne zariadenie pre
zaznamenanie zvuku a obrazu,

Skumat nové nastroje v konkrétnom
editore.

Vyhladavanie textov, stranok, obrazkov,
videa, vyhladavanie v mapach

na internete,

Zakladné vyuzitie tabulkového editora
MS Excel, orientovanie sa v prostredi,
hlavné funkcie, samostatna tvorba
najbeznejsich tabulkovych listov

so zakladnymi matematickymi
funkciami v bunkdach a grafickym
vzhladom, vytvorenu tabulku ulozit,
vytlacit, znova otvorit, opravit, prepisat
a opat ulozit pod tym istym alebo inym
menom., zaklady prace s instagramom,
sprava webstranok




Tematicky celok

Obsahovy Sstandard

Vykonovy standard

Praca

s nastrojmi

na komunikaciu
a webovou
strankou

Algoritmické
rieSenie
problémov

Softvér
a hardvér

Informacna
spolo¢nost

Dodrziavanie etikety,

preposlanie e-mailuy, priloZenie

prilohy, odoslanie e-mailu
viacerym adresatom naraz

Zostavovanie programu
v jazyku na zapis algoritmov,
spustenie programu

Pouzivanie skolského
vzdelavacieho softvéru,
praca s digitalnou ucebnicou
a encyklopédiou

Uchovanie informacii, disk
v pocitaci ako zariadenie

na dlhodobé uchovanie
informaAcii, procesor
vykonava programy
(program ako navod

pre procesor), tlaciaren,
reproduktor/sluchadla ako
zariadenia sprostredkovanie
vystupu, skener, digitalny
Fotoaparat, kamera,
mikrofon ako zariadenia

na digitalizaciu udajov.

Stahovanie a posielanie
suborov,

Sirenie poéitadovych virusov
a spamov, bezpecné a etické
spravanie sa na internete,
c¢innost hackerov,
Pouzivanie nastrojov

na ucenie sa, zabavu

a spoznavanie,

Autorské pravo a jeho vztah
k autorovi, dielu a pouzitiu,
legalnost a nelegalnost
pouzivania softvéru a
informacii (texty, obrazky,
hudba, filmy, ...).

Zostavit a posielat spravu danému
prijemcovi prostrednictvom konkrétneho
e- mailového nastroja,

Hladat a zobrazit prijatu spravu

od konkrétneho odosielatela
prostrednictvom konkrétneho
e-mailového nastroja,

Pripojit prilohu spravy, zobrazit prijatu
prilohu prostrednictvom konkrétneho
e-mailového nastroja,

Zhodnotit spravnost e-mailovej adresy.

Pouzit jazyk na popis rieSenia problému
— aplikuju pravidlg, konstrukcie jazyka,
Pouzit matematické vyrazy v jazyku na
zapis algoritmov.

Pouzit rozny aplikacny softvér, ktory je
primerany veku,

Pracovat s pamatovymi a pridavnymi
zariadeniami: prenasat, ukladat,
kopirovat informacie,

Pracovat s pridavnymi zariadeniami
(napr. naskenovat, vytlacit dokument,
nahrat zvuk, zosnimat obraz
fotoaparatom alebo kamerou),
Skumat nové moznosti pouzitia
konkrétneho hardvéru,

Porovnat klady a zapory pocitacov
roznych typov (napr. stolny pocitac,
notebook, tablet), rozlisit vstupné

a vystupné zariadenia.

Orientovat sa v konkrétnych miestach
Vv sieti,

Pouzit nastroje na zdielanie (kopirovanie,
prenasanie) suborov v ramci pocitacovej
siete,

Rozlisit subory, ktoré su ulozené na sieti
a subory vo vlastnom pocitaci,

Ukladat subory do svojho pocitaca

z internetu, zo sietového disku,
Nahravat subory na sietovy disk,
rozlisit e—mailovi a webovu adresu,
Diskutovat o rizikach na internete,
aplikovat pravidla pre zabezpecenie
udajov, aplikacii (aj e-mailu) proti
neopravnenému pouzitiu,

Diskutovat o poc¢itacovej kriminalite,
Diskutovat o doveryhodnosti informacii
na webe,

Autorské pravo a jeho vztah k autorovi,
dielu a pouzitiu, legalnost a nelegalnost
pouzivania softvéru a informacii (texty,
obrazky, hudba, filmy;, ...)




AKTIVITY PROGRAMU
,PC-C@MP"

Nazov aktivity: NAVOD NA TVORBU PLAGATU

(vo volne dostupnom programe Canva)

Dostupné na: https://youtu.be/_groNgRIWAU n Yﬂ“T“he

_—

Nazov aktivity: NAVOD NA TVORBU POSTERU V POWERPOINTE

Poster (angl. poster = plagat)
Je estetickou vizualnou kombinaciou
dizajnu, farieb a odkazu s cielom uputat
pozornost Citatela a udrzat ju do takej miery,
aby sa v jeho mysli zafixovali podstatné
myslienky z posteru.
Prvu posterovu sekciu zorganizovala
Americka kardiologicka spolo¢nost (AHA)
na kongrese v roku 1976.
Prinasa informacie porovnatelné s
kompletnou verziou tlacenej vedeckej prace.

Na zaciatku je nutné urcit si, komu je

poster ur¢eny. Co nim chce autor dosiahnut
(komunikaciu, uspiet pri hodnoteni, vyvolat
zaujem, ,predat” svoju pracy, ...)

Nacrt rozvrhnutia posterovej prezentacie

na papieri alebo v pocitaci
dolezité je rozvrhnut prezentaciu na casti
a prehladne ich usporiadat,
nemala by byt zaplnena cela plocha panelu,
vhodne pouzivat rozne velkosti a proporcie
jednotlivych casti (jednu, ¢i dve podstatné
Casti osobitne zdoraznit),
poster musi byt putavy, vyrazny
a prehladny.

Mozné usporiadania casti posteru:

ABSTRAKT | grafika VYSLEDKY |  grafika
UVOD | grafika | DISKUSIA
] ZAVERY,
ff\\/{TEETRé‘S; grafika REFERENCIE
PODAKOVANIE

Uvodny nadpis (zahlavie)
nazov prace ma uputat Citatela
jednoduchostou a vystiznou, stru¢nou
jednoznacnostou,
maximalne 6 — 8 slov,
vypoveda viac o zaveroch nez o metddach,
uvedeny velkymi pismenami,
celé meno autora/autorov,
nazov pracoviska/institucie,
nazov statu

Textova cast
obsah posteru a jeho ¢lenenie su
porovnatelné s clenenim, odborného ¢lanku,
abstrakt (byva publikovany, nemusi sa na
posteri uvadzat),
uvod (5 -7 viet s uvedenim hypotéz
skumanych problémov/otazok),
material a metdédy (prezentuju sa podstatné
udaje, oboznamenie cCitatela s procesom
skumania),
vysledky (len najdéleZitejsie zistenia najma
vo forme grafov a tabuliek),
diskusia (strucna konfrontdcia ziskanych
nalezov/vysledkov s vysledkami inych
autorov),
zavery (zdéraznit konkrétne zistenia a ich
prinos pre prax/dalsi vyskum),
odporucanie,
referencie — bibliografické odkazy,
podakovanie (uviest technicku spolupracu,
grantovu, sponzorsku alebo inu podporu)

Jednotlivé Casti posteru sa nemaju prekryvat
(majua byt zretelne oddelené). Kde je to mozné,
odporuca sa uvadzat udaje/informacie
heslovite. Dolezité informacie zdoraznit
hrubo alebo podc¢iarknut.




Heslom dna je:
»+Maximum informacii pri minimalnom
rozsahu textovej casti”.

Grafické rieSenie posteru
jednotlivé casti su usporiadané v blokoch,
optimalny pocet riadkov v jednom textovom
bloku (materidl, vysledky, diskusia) je 10,
maximalne 20,
textova Cast ma obsahovat vylucne
nevyhnutné informacie,
vety maju byt kratke a zrozumitelné,
odporucané clenenie plochy posteru:
20%text,
40 - 50% graficka cast,
30 - 40% volny priestor

Pouzivanie pisma
vhodnymi druhmi pisma na text posteru su:
Arial,Bookman,Courier,Geneva,Helvetica,
Verdana
neodporudca sa zoSikmené pismo (italica)
odporuca sa pouzivat len jeden druh pisma,
ktory je mozné podciarkovat a upravovat na
polotucné a tucné
Nazov prace ma byt Citatelny zo 4—-6 m: 72 -
104 bodov
Mena autorov: 48 — 64 bodov
Institucia, mesto, Stat: 36 — 48 bodov
Text prace: nadpisy 36— 40 bodov; vlastny
text 22 — 26 bodov; riadkovanie 1,5

Pouzivanie farieb

Farba pozadia:
ma akcentovat obsah prezentacie, nema jej
dominovat
Tlmené, pastelové farby (sivd, modr3,
Cervend, zelend, biela je univerzadlna)
Efektné je rozmiestnit jednotlivé casti
posteru na farebnom pozadi tak, aby vznikol
dojem ramu

Pismo:
Tmavé (farba cierna, modra, zelend, hneda).
Nadpisy mézu mat inu farbu ako pismo textu

Ilustracie

Uspesnost posteru je priamo umerna kvalite
ilustracii, obrazkov, grafov, diagramov,
fotografii a tabuliek.

+Plagatovy poster”podla rozmerov
poskytnutého panelu

Laminovany poster,

Pevny panel,

Paskovo alebo plosne samolepivy poster,
Trojrozmerné postery,

Animované alebo hrané postery,
Velkoplosna interaktivna projekcia s
moznostou pustenia videozaznamu.

Vlastna posterova prezentacia
Posterova prezentacia je kombinaciou
vizualnej, pisanej a verbalnej komunikacie.
Ulohou autora/autorov je zdéraznit
vyznam a originalitu prezentovanej prace a
vyprovokovat diskusiu.
zachyteni pozornosti divaka rozhoduje
prvych 11 — 13 sekund pohladu na poster.
Niektori organizatori mo6zu pozadovat
vystupenie so stru¢nym suhrnom obsahu
posteru (do 5 minut) alebo prezentaciu
posteru s naslednou riadenou diskusiou (na
ktoru je potrebné sa pripravit).
Autor je audiovizualnou sucastou
prezentacie posteru.

Praktické rady
Pozorne si precitat vSetky instrukcie
organizatora podujatia.
Poster musi mat svoju zakladnu koncepciu.
Citatel by mal pochopit poster aj bez
ustneho vysvetlovania.
Dolezité je rozumne si naplanovat ¢as na
pripravu posteru.
Efektne posobi fotografia autorského
kolektivu umiestnena v nadpisovej casti.
Priamo na podujati je vhodné uviest na
paneli kontaktné udaje a e-mailovu adresu
autora/autorov a ponuknut zaujemcom
vizitky.
Pri grafickej, ilustracnej a celkovej priprave
posteru je mozné pouzit viaceré pocitacové
programy:
Adobe Photoshop, Lotus Freelance grafics,
Coral draw, Microsoft Powe Point atd.

Najcastejsie chyby
Nedostato¢na alebo nadmerna velkost
vysledného posteru.
PrilisSna farebnost.
Nespravne zvolené farebné pozadie.
Preplnenie textovymi/grafickymi/
tabulkovymi udajmi.
Text napisany nespravnym typom pisma
s nedostatocnou velkostou pisma, ¢i
viacerymi typmi pisma.
Poster iba s textovou dokumentaciou,
komplikovany, neuceleny, nespravne
Cleneny.
So stylistickymi a gramatickymi chybami.




Rozdiel medzi posterom a ¢clankom

Poster
Cielom posteru je uputat pozornost.
Musi spinat formalne a organizacné
poziadavky organizatora podujatia.
Auditériom su ludia.
Umoznuje interaktivnu komunikaciu,
vymenu myslienok a informacii tykajucich
sa témy posteru.
Prezentuje najddlezitejSie informacie.

Odborny clanok
Musi oslovit editora.
Musi spiﬁat’ formalne, organizac¢né i
obsahové podmienky kladené redakciou

casopisu.
Auditériom je osoba.
Prezentuje vsetky informacie.

Poster v skratke

Hlavny ciel vystavenia posteru — ma
sprostredkovat ,kratky pribeh”, iniciovat
diskusiu a odovzdat vedecky odkaz
ucastnikom podujatia.

Poster je primarne vizualnou prezentaciou,
mal by byt atraktivny a esteticky prijemny.

Poster musi uputat pozornost, zaujat na prvy
pohlad.

/\_/

Nazov aktivity: NAVOD NA TVORBU PREZENTACIE

https://youtu.be/zQIRsXwifqlM u Yo UT“ hE
/_\_/

Nazov aktivity: NATOC VIDEO
Material: videokamera/smartphone

Postup:

Ucastnikov rozdelte do skupin (4-5 v jednej
skupine). Ich tlohou je natocit video na jeden
zéber, bez strihania. DiZka videa by mala byt
1-3 minuty. Zadanie témy voli facilitator/
veduci podla charakteru podujatia.

Niekolko tipov:

Ak natacate osobu, auto, alebo iny pohybujuci

sa putujuci objekt, je tu zopar typov

na efektivnu kompoziciu:

1. Pohlad zo zeme smerom hore, ¢lovek prejde
nohou blizko objektivu.

2. Pohlad z dialky na celok; osobu a okolie.

3. Pohlad z dialky len na tvar alebo len
na nohy.

4. Pohlad z boku z vysky; Svenk na celé
prejdenie okolo.

5. Priblizujuci (zoom) pohlad z iducich néh
na celu osobu, alebo na tvar (vhodné
na zaciatok scény ).

Poznamka:

Zadanie mozete zamerat aj konkrétnu
problematikuy, zvySovanie povedomia o istej
téme a pod.

Designed by Freepik




PRIKLAD POSTERU

Okrem toho sme cheeli zistit, aku
Cast vymery pody

v Slovenskej republike
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a ake druhy ovocia
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pestované, akd je spotreba,

produkcia ovocia
a zeleniny.
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V porovnani s rokom 2005 sa spotreba ovocia
vyrazne nezmenila, ale spotreba zeleniny vazrastla.
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Nazov aktivity: FOTOPRIBEH

Fotopribeh je rozpravanie pomocou obrazov —
fotografii. Pribeh formou komiksu, vytvoreny
Z po sebe nasledujucich fotografii, ktoré

na seba nadvazuju.

Postup:

Pri aktivite sa pracuje v lubovolnych
skupinach. Kazda skupina potrebuje jeden
fotoaparat/smarthphone.

Navrh tém:
Citim sa ako Superman/Superwoman.”
,ESte 5 minut, prosim.”
,NajradSej mam modru.”
,Smeti patria do kosa.”
,JPozyvam vas na veceru.”
,Nechaj tak, ja ti pomozem.”
vlastna

Po vybere témy sa zacne s vlastnym
fotopribehom. Ten by mal pozostavat

z minimalne 5 a maximalne 15 fotografii.

Z fotografii musi byt pribeh jasny bez slov

a dalsieho vysvetlovania (ked sa niekto

na sled fotografii pozrie, pochopi, ¢o ste nimi
chceli povedat). Do tvorby je potrebné zapojit
kazdého zo skupiny. Cas na fotenie je vopred

urceny a je potrebné ho dodrzat. Potom
niekto z Gcastnikov (alebo veduci) fotografie
ulozi do pocitaca a nasleduje prezentacia
jednotlivych fotopribehov.

Evalvacia:

Potom, ako je fotopribeh prezentovany, povie
skupina, ktora ho vytvorila v kratkosti

o priebehu aktivity. Ako sa im spolupracovalo
v time (Kto fotil? Kto mal aku ulohu pocas
aktivity? Bol niekto ,$éf"? Bolo tazké sa
dohodnut? Stalo sa nieCo zaujimavé/
zabavné? Pacila sa vam aktivita?).

Tato aktivita podporuje spolupracu v skupine
a kreativne myslenie. Je mozné vidiet svoj
napad v akcii.

Poznamky ku aktivite:
Z digitalnych zruénosti sa rozvija najma
zvladanie prace s digitalnym zariadenim
(fotoaparat, telefén, PC) a jeho moznostami.
Jednoduchou ulohou pri fotografovani je
mozné objavit dolezitost osvetlenia, uhlu
¢i kontrastu.
Rozvijame schopnost vyuZzivat rozne
zariadenia na dokumentaciu, ¢i splnenie
danej ulohy.

/\_/

Nazov aktivity: HLADANIE POKLADU PROSTREDNICTVOM QR KODOV

Skratka QR znamena “quick response” alebo
rychla odpoved. Je to vlastne modernejsia
verzia ¢iarového kédu, ktori mozno precitat
pomocou aplikacii v smartphonoch, tabletoch
alebo notebookoch. Tieto Ciernobiele
StvorCeky v sebe moézu ukryvat az 4000
znakov, mézete do nich “zakodovat” telefonne
Cisla, geografické suradnice, e-mailové adresy,
kratke texty alebo linky na ¢lanky, obrazky ¢i
videa na internete.

QR kody si z vasich informacii a linkov
mozete vytvorit jednoducho pomocou

volne dostupnych generatorov QR kédov na
internete (napr. www.qr-code-generator.com)
alebo v aplikacii vo svojom zariadeni. Aby ste
mohli QR kod nacitat, potrebujete tablet, mobil
alebo laptop s kamerou a aplikaciou na ¢itanie
QR kodov (tzv. QR scanner alebo QR reader).
Tieto aplikacie su tiez volne dostupné pre
mobilné zariadenia s operacnym systémom
10S aj Android. Na to, aby ste mohli QR

kody naplno v skole vyuzit, potrebujete, aby
ziaci mali vlastné alebo Skolské mobilné
zariadenia s ¢itackou QR kodov a idealne

aj s pripojenim na internet (QR kody, ktoré
obsahuju jednoduché textové informacie, nie
prepojenia na internetové stranky, mozno
pouzit aj bez internetového pripojenia).

Postup:

Ucastnici sa rozdelia na skupiny, kazda
skupina ma jedno zariadenie s ¢itackou

QR kédov. Ulohou kazdej skupiny je najst

v miestnosti alebo celej budove ukrytych
niekolko QR koédov. Pod kazdym je skryta
kvizova otazka. Po nacitani QR kédu skupina
odpovie na otazku, zapamata si alebo si
zapiSe spravnu odpoved. Odpovede su
indiciami k ,najdeniu pokladu®, t.j. po najdeni
vsetkych kodov a odpovedi musia skupiny
prist na to, ¢o uvedené odpovede spaja.
(https://ucenienasbavi.sk/kju-ar/)




Nazov aktivity: SYMBOLY

Na klavesniciach pocitacov, teleféonov a inych
digitalnych zariadeniach su aj znaky, ktoré
detom zatial ni¢ nehovoria. Touto aktivitou sa
S nimi zoznamia.

Material: pocitac, papier, pisacie potreby
Postup:

Vo svojom volnom ¢ase sa porozhliadnite
okolo seba a najdite symboly z digitalnych

zariadeni, ktorym bud nerozumiete alebo si
nie ste celkom isti ich nazvom. Kazdy symbol
spolocCne napiste/nakreslite a vysvetlite jeho
vyznam. Touto aktivitou sa rozvijaju znalosti
o digitalnych zariadeniach. Porozumenie
symbolom zjednodusi pracu s nimi

v buducnosti.

Priklady skumanych symbolov: &, @, #, *,
ON, OFF, Esc, space (medzernik), delete, <3

/\_/

Nazov aktivity: BEZPECNOST NA INTERNETE

Sucastou digitalnej kompetencie je

aj bezpecnost tykajuca sa internetu. Tato
aktivita napovie, ¢o robit a ¢o nerobit, ked sme
online.

Postup:

V miestnosti, v ktorej sa nachadzate, dajte

na jednu stranu velkym papierom napisané
ANO a na druhu NIE (alebo usmiateho

a zamraceného smajlika). Pri aktivite veduci
Cita nasledujuce vety a ucastnici sa postavia
do stredu medzi ANO a NIE. Po preéitani prvej
vety si premyslia, ¢i s vyrokom suhlasia alebo
nie a na zaklade toho sa postavia k danej
strane, teda ak suhlasia posunu sa do casti
miestnosti, kde je nalepené ANO. Ked sa
vSetci rozmiestnia, je potrebné venovat cas
diskusii o tom, pre¢o sa rozhodli pre ANO
alebo preco pre NIE.

Niekolko prikladov:

1. NapiSem svoju adresu, ak si ju niekto
na internete vypyta.

2. Vsetko, €o si na internete precitam, je
pravda.

3. M6zem hrat online hry.

4. Cez internet mézem inych ludi urazat.

5. Ked dam fotku na internet, nikto okrem
mna ju nemoze pouzit, zdielat a pod.

6. Heslo, ktoré pouzivam, by malo byt silné
(nie Iahko uhadnutelné) a nemal by som ho
nikomu hovorit.

7. Ked ma niekto cez internet uraza/ublizuje
mi, necham si to pre seba.

8. Niekto cudzi mi navrhne cez internet
osobné stretnutie. P6jdem.

9. Porozpravam sa s rodi¢mi, aby sme si urcili
pravidla pouzivania internetu.

10. Ked najdem nieco zaujimaveé, stiahnem to

do pocitaca/mobilu.

11. Dnes som odfotil kamarata ako spadol

do mlaky, dam to vecer na internet.

12. Rodicia nie su doma, hned to vSetkym

napisem.

13. Poviem neznamemu cloveku, Ze moj pes

sa vola Rex.

14. Odpisem spoluziakovi na otazku, aké

mame domace ulohy.

/\_/

Nazov aktivity: SKICAR (ZAKLADAC)

V ramci balika Office pozname pocitacovy
program ,skicar”. Je to velmi jednoduchy
program na kreslenie. Jednoduchost

je vSak jeho vyhodou. Prave na tomto
programe mozeme spoznavat ¢o ktoré
tlacidlo znamenad, ako sa meni hriubka
Ciar Ci farba nakresleného objektu.
Naucime sa v nom zaklady grafickych
softvérov. Okrem toho zdokonaluje pracu
s pocitacom — ovladanie mysky, ukladanie

dokumentu, pouzivanie pasu s nastrojmi.
Samotnym malovanim rozvija kreativne
myslenie. Pre tych, ktori vobec netusia,

ako sa Skicar pouziva, vyskusSajte navody

na Youtube (napr. hitps./www.youtube.com/
watch?v=GgKACY6Hq6w). Najprv zacnite len
velmi jednoduchymi kresbami — dom, strom,
kvet. Postupne prejdite na zloZitejSie objekty.
Po precviceni sa mozZete pustit zlozitejSich
utvarov.



POZNAMKY
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