Specidlna priloha k Ediénému katalégu na $kolsky rok 2022/2023 — metodické komentére k aktivitdm

Predmet: Slovensky jazyk a literatura
Uéebnica: HUPSOV §labikar, 1. a 2. &ast
aitec offline k HUPSOVMU slabikaru: Obrazova priloha — Pexeso

Vykonovy Standard
Ziak na konci 1. ro¢nika zakladnej $koly vie/dokaze:

e pracovat podla instrukcie uditela,

e (itat vsetky pismen3,

e rozliSovat pismena: tlacené, pisané, malé a velké,
e priradit vhodny tvar pismena k obrazku.

Postup a metodické odporucania

o Utitel vytla&i obojstranne pexeso pre kazdého Ziaka. Ziaci si vystrihnt jednotlivé karticky. Vyberu si
karticky s tvarmi pismen, ktoré uz prebrali. Hru si m6Zu postupne rozsirovat o karti¢ky pismen, tak ako
ich preberaju na vyucovacich hodinach.

e Tato aktivita je zaloZena na principe hier Obrazkové pexeso alebo Obrazkovo-pismenové pexeso
z aitec offline. Ziaci hladaju dvojice dvoch rovnakych obrazkov alebo dvojice tlateného/pisaného tvaru
pismena a obrazka, ktorého pomenovanie sa na dané pismeno zacina.

e Pomdcky: noZnice, priloha Pexeso

DalSie tlagitelné prilohy v aitec offline

e Pracovné listy s malymi pismenami abecedy
e Pracovné listy s velkymi pismenami abecedy
e Malovanky

—_ © Vydavatelstvo AITEC, Bratislava, 2022
al te C  Stranaje uréena vyhradne na didaktické ucely. V3etky prava vyhradené.



Specidlna priloha k Ediénému katalégu na $kolsky rok 2022/2023 — metodické komentére k aktivitdm

Predmet: Slovensky jazyk a literatura
Ucebnica: Slabikar LIPKA, 1. a 2. &ast
aitec offline k Slabikaru LIPKA: Obrazova priloha — Pexeso

Vykonovy Standard
Ziak na konci 1. ro¢nika zakladnej $koly vie/dokaze:

e pracovat podla instrukcie uditela,

o (itat vSetky pismena,

e rozliSovat pismena: tladené, pisané, malé a velké,
e priradit vhodny tvar pismena k obrazku.

Postup a metodické odporucania

e Utitel vytla&i obojstranne pexeso pre kazdého Ziaka. Ziaci si vystrihnt jednotlivé karticky. Vyberu si
karti¢ky s tvarmi pismen, ktoré uz prebrali. Hru si m6Zu postupne rozsirovat o karticky pismen, tak ako
ich preberaju na vyucovacich hodinach.

e Tato aktivita je zaloZena na principe hier Obrazkové pexeso, Pismenové pexeso a Obrazkovo-
pismenové pexeso z aitec offline. Ziaci hladaju dvojice rovnakych obrazkov alebo dvojice
tlaceného/pisaného tvaru pismena a obrazka, ktorého pomenovanie sa na dané pismeno zacina.

e Pomdcky: noznice, priloha Pexeso

DalSie tlagitelné prilohy v aitec offline

e Pracovné listy k jednotlivym pismenam
e Overenie vedomosti

Cay © Vlydavatelstvo AITEC, Bratislava, 2022
al te C  Stranaje uréena vyhradne na didaktické cely. Vetky prava vyhradené.



Specidlna priloha k Ediénému katalégu na $kolsky rok 2022/2023 — metodické komentére k aktivitdm

Predmet: Slovensky jazyk a literatura
Pracovny zosit: Slovensky jazyk pre 3. ro¢nik ZS — pracovny zosit
aitec offline k Slovenskému jazyku pre 3. roénik Z3: Obrazova priloha — Hraci plan k didaktickej hre €. 3

Vykonovy Standard

Ziak na konci 3. ro¢nika zakladnej $koly vie/dokaze:

urcit po obojakych spoluhlaskach makké i/i alebo tvrdé y/y.

Postup a metodické odporucania

Ucitel rozdeli ziakov do dvojic. Vytlaci hraci plan pre kazdu dvojicu.

Hru hraju dvaja hraci. Ulohou hréca je dostat sa do ciela ako prvy.

Ziak hodi kockou s ¢islami. Na hracom poli sa posunie svojou figtirkou o dany pocet poli¢ok. Uréi, ktoré
i/y chybaju v slove, na ktorom stoji jeho figirka. Hodi kockami s pismenami i/y. Ak padnu spravne i/y
na oboch kockach, ostava na novom poli¢ku. Ak nepadne spravne i/y alebo padne spravne i/y len na
jednej kocke, Ziak sa vrati na pévodné polic¢ko. V hre pokracuje druhy hrac.

Namiesto kociek s i/y mozno pouzit klasickd kocku. Neparne ¢isla zastupuju i, parne ¢isla zastupuju y.
Kocky s pismenami mébzete vyrobit tak, Ze zo supravy drevenych kociek na stavby vyberiete dany
pocet a fixkou dopiSete pismena. DiZne zanedbate. Objednat mézete napr.

na https://www.legalsoft.sk/drevene-kocky-prirodne.html

Pomécky: hraci plan, kocka s ¢islami, dve kocky s i/y, figurky

Dalsje tlac¢itelné prilohy v aitec offline

Obrazové prilohy: Hraci plan k didaktickej hre ¢. 1 a 2, Domino, Na hodine slovenciny preberieme
vazne €iny... (2. a 3. roénik 25)
Vybrané slova v 3. a 4. ro¢niku

© Vydavatelstvo AITEC, Bratislava, 2022
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Specidlna priloha k Ediénému katalégu na $kolsky rok 2022/2023 — metodické komentére k aktivitdm

Predmet: Slovensky jazyk a literatura
Pracovna uéebnica: Slovensky jazyk pre 3. roénik Z8 — pracovna ucebnica, 2. ¢ast
aitec offline k Slovenskému jazyku pre 3. roénik Z$ (pracovna uéebnica): Obrazova priloha — Papierova skladacka NEBO — PEKLO

Vykonovy Standard

Ziak na konci 3. ro¢nika zakladnej $koly vie/dokaze:

vymenovat vybrané a pribuzné slova po spoluhlaskach (b, m, p, r, s, v, 2).

Postup a metodické odporucania

Ucitel rozdeli Ziakov do dvojic. Vytlaci prilohu pre kazdu dvojicu. Kazda dvojica dostane 2x papierovu
skladacku (1. s prazdnymi polickami, 2. s vopred vyplnenymi). Ziaci si mdzu pracu rozdelit alebo mézu
pracovat spolocne.

Papierova skladacka NEBO — PEKLO (prazdne poli¢ka): Ziaci si vyrobia podla nakresu papierovu
skladacku. Vyfarbia vrchné Styri ¢asti réznymi farbami. Na casti skladacky, ktoré su viditelné po
roztvoreni, napisu Cisla od 1 po 8. Ku kazdému ¢islu vymyslia Glohu, napr. povedz pat vybranych slov
po b; povedz vetu, v ktorej budu asponi dve vybrané slova...

Hra sa zacina tak, Ze prvy z dvojice Ziakov si da skladacku na prsty a jeho spoluhrac si vyberie jednu z
farieb. Podla poctu pismen slova vybratej farby (napr. slovo modra ma 5 pismen) prvé z deti otvara a
zatvara skladacku (pri slove modra 5-krat). Tam, kde ostane roztvorena, si spoluziak vyberie jedno
Cislo. Pod ¢islom sa nachadza uloha, ktord musi splnit. Potom si modzu dlohy vymenit.

Rovnako postupuju aj pri prilohe Papierova skladacka NEBO — PEKLO €. 1. Pri tejto prilohe nie je
potrebné vymysliet Ulohy, pretoZe st vopred definované.

Pomdcky: papierova skladacka NEBO — PEKLO, noznice, pastelky

Dalsie tlac¢itelné prilohy v aitec offline

Obrazové prilohy: HRA Lie¢ivé bylinky, Pexeso doplifianie, Pexeso HRA str. 45, Pexeso obrazky, Pexeso
vybrané slova, Papierova skladacka NEBO — PEKLO ¢. 2 a 3

© Vydavatelstvo AITEC, Bratislava, 2022
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Specidlna priloha k Ediénému katalégu na $kolsky rok 2022/2023 — metodické komentére k aktivitdm

Predmet: Slovensky jazyk a literatura
Pracovna ucebnica: Slovensky jazyk pre druhdkov LITE, strana 22
aitec offline k Slovenskému jazyku pre druhdkov LITE: Tlacitel'na priloha: Karticky s pismenami

Vykonovy Standard
Ziak na konci 2. ro¢nika zakladnej $koly vie/dokaze:

e napisat tlaené a pisané pismena slovenskej abecedy,
e vymenovat a napisat pismena v abecednom poradi,
e zoradovat slovad v abecednom poradi na zdklade prvého pismena.

Postup a metodické odporucania

e Utitel vytladi tlacitelnd prilohu Karti¢ky s pismenami. Ziaci si ju nasledne vystrihnd na jednotlivé
karticky.

e Pred zacatim aktivity je vhodné si so Ziakmi pozriet prezentaciu na aitec offline: Abeceda (2).

e Tato aktivita je zaloZena na principe hry Zorad'z aitec offline. Uitel zadd pismend abecedy, ktoré maju
Ziaci ulozit v abecednom poradi.

e Nasledne mbzu na dané pismena tvorit slova, resp. vytvorit vetu tak, aby zaciatoéné pismena slov boli
v abecednom poradi (napr. Artex beha. Emil jedol kolac.).

e Pomdcky: noznice, tlacitelna priloha: Karticky s pismenami

MozZné doplnenie ulohy

e Praca s obrazkovym slovnikom: Ziaci tvoria dvojice z karticiek s pismenami a obrazkami. Hra je
zaloZena na principe hry Pexeso priradenej na s. 21. Ziaci hladaju dvojice zadiatoéného pismena a
obrazka, na ktorom je slovo s danym zaciato¢nym pismenom.

e Hra na principe Doplriovacky: uditel usporiada karticky s pismenami v abecednom poradi a zdmerne
vynechad jednu karti¢ku, ktord maju ziaci identifikovat a doplnit.

e Ucitel mbze tiez zaradit pracu s obrazkovym slovnikom a kartickami tak, Ze ukaze obrazok a Ziaci maju
uréit jeho zacdiato¢né pismeno a zdvihnut spravnu karti¢ku. Obmenou méze byt uréovanie posledného
pismena.

e Tvorba slovného hada: Ziaci si vo dvojiciach v lavici vyberu taki kombindciu karti¢iek, z ktorej vedia
vytvorit ¢o najdlhsieho slovného hada. (auto — opasok — krab — bal — lyZze — Eduard — dazd' — d'atel ...)

DalSie tlagitelné prilohy v aitec offline

e Pojmové mapy

e Abeceda, Karti¢ky s pismenami
e  Obrdazkovy slovnik

e Diktaty

Cas © Vydavatelstvo AITEC, Bratislava, 2022
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Specidlna priloha k Ediénému katalégu na $kolsky rok 2022/2023 — metodické komentére k aktivitdm

Predmet: Slovensky jazyk a literatura
Uéebnica: Citanka pre tretiakov
aitec offline k Citanke pre tretiakov; priloha na vytlaéenie: Zabavny kviz

Vykonovy Standard
Ziak na konci 3. ro¢nika zakladnej $koly vie/dokaze:

e odpovedat na otazky zamerané na obsahovu stranku textu,
e vymenovat najznamejsie knihy pre deti a mladez,
e poznd mend vyznamnych autorov detskej literatury.

Metodické odporucania

Hra Zabavny kviz je prisp6sobend na hru v laviciach a uréena na opakovanie po tematickom celku

(je vytvorena na principe televiznej sutaze AZ kviz, nekopiruje vSak presné pravidla a postup). Tato priloha
obsahuje kviz na opakovanie 2. kapitoly — Hnedej. Zvy$né kapitoly z Citanky pre tretiakov, opakovanie utvarov
ludovej slovesnosti (prislovia, porekadld a pranostiky) a kviz na priradenie autorov a diela najdete na aitec
offline k Citanke pre tretiakov.

Pomocky

e pyramida s ¢islami 1 — 21 (velkd)
e pyramida s otazkami

e pyramida s odpovedami

e prdzdna pyramida s Cislami

e euroobal vel. A4

o lepidlo

® nozZnice

Priprava hry

e Pyramidu s Cislami, pyramidu s otdzkami a s odpovedami vytlacte do kazdej skupiny jedenkrat.
Prazdnu pyramidu s &islami vytlacte pre kazdého sutaziaceho, okrem ziakov, ktori budi moderatormi.

e V pyramide s Cislami (velkd) nastrihnite jednotlivé Sestuholniky. Strihajte len po prerusovanych
¢iarach. Vzniknu otvaracie okienka.

e Takto vytvorenu pyramidu s otvaracimi okienkami prilepte z vonkajsej strany po okrajoch na euroobal.

e Do euroobalu vloZte pyramidu s otdazkami. Pyramidy su vytvorené pre jednotlivé tematické celky. Tak
ich mbzete jednoducho obmieriat v euroobale.

Postup

e Kviz je skupinova hra pre trojicu ziakov — 1 Ziak je moderator a 2 Ziaci su sttaziaci. Ziakom, ktori st
v pozicii sUtaziacich rozdajte prazdne pyramidy.

o Ziak, ktory je moderatorom dostane pyramidu so spravnymi odpovedami.

e Do stredu lavice polozte pyramidu s otvaracimi okienkami.

e Kazdy ziak z dvojice sutaziacich si vyberie farbu, ktorou bude znacit odpovede — dané poli¢ko, ktoré
spravne zodpovedal vyfarbi svojou, ak odpovedal nespravne, preskrtne ho X.

e Ziaci sa striedaju v otvérani okienok a odpovediach. Prvy Ziak otvori okienko, moderator preéita
otazku, Ziak odpovie a moderator vyhodnoti odpoved. Ziak si zaznaci Gspech/nelspech do svojej
prazdnej pyramidy.

e Ak prvy Ziak neodpovedal spravne, Sancu na odpoved méze vyuzit protihrac. Ale aj nemusi, ako sa
rozhodne. Pokracuje druhy Ziak.

e Ziak, ktory ako prvy spoji tri strany pyramidy tak, Ze sa jej dotykaju jeho vyfarbené poli¢ka, vyhral.

o Ziak — hra¢ sa snaZi vyberat si také politka s otdzkami, aby ako prvy spojil svojou farbou tri strany
pyramidy. Stcasne sa ale snazi prekazit spoluhracovi, aby spojil on svojimi farbami tri strany pyramidy.

e Hra moze skoncit aj remizou.

C © Vlydavatelstvo AITEC, Bratislava, 2022
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Specidlna priloha k Ediénému katalégu na $kolsky rok 2022/2023 — metodické komentére k aktivitdm

Predmet: Matematika
Pracovna ucebnica: Matematika pre prvakov
aitec offline k Matematike pre prvakov

Vykonovy Standard
Ziak na konci 1. ro¢nika zakladnej $koly vie/dokaze:

e urcit pocet prvkov v skupine (pocitanim po jednom, po dvoch, na prvy pohlad) a vyjadrit ho
prirodzenym cislom.

Postup a metodické odporucania

e Utitel vytla¢i obojstranne pexeso pre skupinu Ziakov. Ziaci si vystrihnt jednotlivé karticky.

e Aktivita je zaloZena na principe hier pexeso. Ziaci hladaju dvojice dvoch rovnakych obrazkov alebo
dvojice obrazku a tlaceného/pisaného tvaru Cislice alebo dvojicu tlaceného a pisaného tvaru Cislice.

e Tato hra je papierovy variant hry Pexeso v aitec offline k Matematike pre prvakov.

MozZné doplnenie ulohy
e Ziaci mozu vytvarat z karticiek priklady na s¢itanie alebo od¢itanie.
Dalsje tlac¢itelné prilohy v aitec offline

e Obrazové prilohy: karty hry Pexeso, Bingo, vystrihovacie kocky
e Diferenciacia uloh
e Overenie vedomosti

Ca © Vlydavatelstvo AITEC, Bratislava, 2022
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Specidlna priloha k Ediénému katalégu na $kolsky rok 2022/2023 — metodické komentére k aktivitdm

Predmet: Matematika
Ucebnica, pracovny zosit: Matematika pre druhakov
aitec offline k Matematike pre druhakov

Vykonovy Standard

Ziak na konci 2. ro¢nika zakladnej $koly vie/dokaze:

séitat a odcitat spamati prirodzené Cisla v ¢iselnom obore do 100.

Postup a metodické odporucania

Tato aktivita je zamerana na precvicenie sCitania a vyuZziva rovesnicke ucenie.

Hru moze hrat celd trieda. Jeden Ziak podita na interaktivnej tabuli, ostatni v laviciach.

Kazdé dieta (pripadne kazda dvojica v lavici) ma svoj stbor karticiek s ¢islami od 0 do 9.

Ziak pri interaktivnej tabuli pouZiva aitec offline, hru Vypo¢itaj.

Kym Ziak pri tabuli pocita priklad, ostatné deti pocitaju s nim. Spravny vysledok hladaju v kartickach.
Pocas hry je dobré zaviest si zvukové signaly — napr. klopkanie prstov po lavici méze znamenat,

Ze trieda podita. Iny zvuk bude signalom, Ze je ¢as odhalit vysledky pocitania.

Ucitel moze zaviest tieZ signaly, ktoré daju Ziakovi spatnud vazbu. Pri spravnom vysledku mu ostatné
deti ukazu palec hore, ak je spravny. V pripade, Ze priklad je vypocitany nespravne, mézu mu ukazat
napr. to¢enim dlani, Ze by si ho mal prepocitat.

Pomdcky: karticky s Cislami od 0 do 9, aitec offline k Matematike pre druhdkov, interaktivna tabula

MozZné doplnenie ulohy

Zaujimava situacia moze nastat v neskorsich roénikoch, ked' pri pocitani prikladov déjde k vy$sim
vysledkom (napr. 22, 33, a pod.). Na tieto Cisla deti nemaju dostatok karticiek.
Preto sa napriklad dvaja ziaci mdZzu objat a poutzit Cisla z dvoch stuborov.

DalSie tlagitelné prilohy v aitec offline

Obrazové prilohy: karty hry Domino, Bingo, Hodiny na vystrihnutie, Tabulka na zndzornenie sumy
100 €, hra Sudoku, tabulky na pocitanie
Overenie vedomosti

© Vydavatelstvo AITEC, Bratislava, 2022
Strana je urend vyhradne na didaktické ucely. Vetky prava vyhradené.



Specidlna priloha k Ediénému katalégu na $kolsky rok 2022/2023 — metodické komentére k aktivitdm

Predmet: Matematika
Ucebnica, pracovny zosit: Matematika pre tretiakov, Zosit 53 — zosit s pracovnymi listami na matematiku pre 3. roénik Z5
aitec offline k Matematike pre tretiakov

Vykonovy Standard
Ziak na konci 3. ro¢nika zakladnej $koly vie/dokaze:

e vynasobit prirodzené ¢isla v obore malej nasobilky do 100 spamati.
Postup a metodické odporucania

e Tato aktivita je zamerana na precvicenie malej nasobilky.

e Poutite Zosit $3, v ktorom si otvorite stranu so $tvoréekovou sietou.

e Kazdd dvojica Ziakov hrd s dvomi kockami a dvomi odliSnymi farbi¢kami.

e Prvé dieta hadze oboma kockami naraz. Cisla, ktoré su vysledkom jeho hodu, navzajom vynasobi.

e SU¢in ¢&isiel Ziak zaznadi do $tvoréekovej siete Zosita S3 svojou farebnou ceruzkou. Poéet poli¢ok moze
iba obtiahnut alebo ho aj vyfarbit.

e Do poli¢ok deti vpisuju aj vysledky, aby na konci hry mohli spoditat vsetky svoje hody.
e Hru mozno hrat, kym je na papieri miesto. Vyhrava ten, kto rychlejsie vyplni celu siet svojou farbi¢kou.
e Pomdcky: Zosit 53, dve kocky, dve farebné ceruzky

MozZné doplnenie ulohy

e Hru mozno hrat s beznymi kockami alebo s mnohostenmi, ktoré ponukaju viac moznosti
na nasobenie.
e Hrat mozu dvaja alebo aj $tyria hraci.

Dalsje tlac¢itelné prilohy v aitec offline

e Obrazové prilohy: karty hry Domino, Bingo, tabulka na vyvodenie ¢iselného radu 0 az 1 000, obrazky
na strihanie na dané casti (polovice, tretiny, Stvrtiny), kocka

e Overenie vedomosti

e Namety na aktivity vychadzajlce zo série titulov Matematika pre tretiakov realizovatelné na inych
predmetoch

© Vydavatelstvo AITEC, Bratislava, 2022
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Specidlna priloha k Ediénému katalégu na $kolsky rok 2022/2023 — metodické komentére k aktivitdm

Predmet: Matematika
Ucebnica, pracovny zosit: Matematika pre Stvrtakov
aitec offline k Matematike pre stvrtakov

Vykonovy Standard
Ziak na konci 4. ro¢nika zakladnej $koly vie/dokaze:

e urcit a znazornit ¢as na digitalnych i rucickovych hodinach.
Postup a metodické odporucania

e Tato aktivita je zamerana na precvicenie urCovania alebo znazorfiovania ¢asu na digitdlnych hodinach.

e Vystrihnite cifernik digitalnych hodin. Cifernik moZete zalaminovat. Miesta naznacené prerusovanou
Ciarou prestrihnite a vloZte tam pasy s ¢islami pre hodiny, minuty, sekundy. S pasmi pohybujte
a nastavte pozadovany cas.

e Aktivita mbze mat viacero variantov: Ziaci uréuju ¢as zndzorneny na papierovom modeli hodin alebo
naopak, na modeli znazoriuju dany cas.

e Tato hra je papierovy variant hry Hodiny v aitec offline k Matematike pre Stvrtakov.

e Pomodcky: maketa hodin, pds s hodinami, mindtami a sekundami, noznice, pero, ¢ierna fixka

MozZné doplnenie ulohy
e Aktivitu moZno realizovat zarover s interaktivnou hrou v aitec offline.
DalSie tlagitelné prilohy v aitec offline

e Obrazové prilohy: kruh na vystrihnutie, tabulka nasobenia do 100, siet na vyfarbenie, strihacia priloha,
hodiny — cifernik analégovych (rucickovych) a digitalnych hodin

e Overenie vedomosti

e Namety na aktivity vychadzajuce zo série titulov Matematika pre Stvrtakov realizovatelné na inych
predmetoch

© Vydavatelstvo AITEC, Bratislava, 2022
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Specidlna priloha k Ediénému katalégu na $kolsky rok 2022/2023 — metodické komentére k aktivitdm

Predmet: Prvouka
Pracovna ucebnica: Prvouka pre prvakov, strana 38, Prvouka pre prvakov LITE, strana 24
aitec offline k Prvouke pre prvakov, Prvouke pre prvakov LITE: Obrazové prilohy, Hra bingo: Zivocichy

Vykonovy Standard

Ziak na konci 1. ro¢nika zakladnej $koly vie/dokaze:

triedit Zivocichy podla toho, ¢im a ako sa pohybuju a tieto informacie dat do suvislosti s tym, kde a
ako Zivocichy zija.

Postup a metodické odporucania

Ucitel pre kazdého Ziaka vytlaci z prilohy s pracovnymi listami ku Edi¢cnému kataldgu strany s Hrou
bingo: Zivocichy a Pohyb Zivocichov. Ziaci si ich podlepia vykresom a nasledne vystrihnt jednotlivé
karticky.

Pred zacatim aktivity je vhodné si so Ziakmi pozriet prezentaciu v aitec offline: Pohyb Zivocichov.
Tato aktivita je zaloZena na principe hry Dvojice z aitec offline. Ucitel ukaze karticku so symbolom
pohybu a Ziaci z obrazkov rozlozenych na lavici vyberaju a urcuju Zivocichov, pre ktorych je dany druh
pohybu typicky.

Nasledne diskutuju a spolo¢ne urcuju, kde a ako Zivocichy ziju.

Pomdcky: noZnice, lepidlo, vykres, Hra bingo: Zivogichy, symboly s druhom pohybu Zivo&ichov

Mozné doplnenie Ulohy

Praca s Obrazovymi kartami k Prvouke pre pre 1. roénik ZS a Prvouke pre prvakov LITE a naslednd
pohybova aktivita: ucitel ukaze obrazok zZivocicha, Ziaci urcia pohyb Zivo¢icha pohybom vlastného tela
a nasledne pomenuju Zivocicha na obrazku.

Praca s kartickami na koberci: Ziaci sedia v kruhu na koberci. U¢itel polozi symbol pohybu Zivocicha do
stredu a Ziaci k nemu prilozia karticku Zivoc¢icha. Obdobne sa méze tato aktivita hrat frontalne na
magnetickej tabuli, ked" ucitel pripevni symbol pohybu na tabulu a Ziaci k nemu umiestriuju karticky
Zivocichov.

Aktivita na principe hry Pexeso z aitec offline (modifikovana verzia): Ziaci pracuju vo dvojiciach v lavici.
Z obrazovej prilohy Hra bingo: Zivo&ichy si vyberu pat karticiek Zivocichov, z ktorych sa kazdy pohybuje
inym spdsobom. Ziaci hraju v lavici pexeso tak, Ze hladaju dvojicu obrazkov: pohyb Zivoéicha a obrazok
Zivocicha. Napr.

Dalsje tlac¢itelné prilohy v aitec offline

Obrazové prilohy s hrami (Bingo, Bludisko, Krizovka, Malovanky, Pexeso, Sudoku, Stvorsmerovka,
Zabavna uloha) na viaceré témy z tematickych celkov

Strany na opakovanie

Hadanky

Overenie vedomosti
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Specidlna priloha k Ediénému katalégu na $kolsky rok 2022/2023 — metodické komentére k aktivitdm

Predmet: Prirodoveda
Pracovna ucebnica: Prirodoveda pre tretiakov, strana 63
aitec offline k Prirodovede pre tretiakov: Obrazové prilohy, Pexeso: LieCivé rastliny, Obrazkové karty k Prirodovede pre tretiakov

Vykonovy Standard
Ziak na konci 3. ro¢nika zakladnej $koly vie/dokaze:

e 7e mnohé rastliny obsahuju latky, ktoré pomahaju liecit zranenia a ochorenia.
o Ze liecivé latky sa nachddzaju v roznych castiach rastliny.
e uviest pat prikladov lie€ivych rastlin.

Postup a metodické odporucania

e Utitel vytla&i obrazovu prilohu Pexeso: Lie¢ivé rastliny pre kazdého Ziaka. Ziaci si ju podlepia vykresom
a nasledne vystrihnu jednotlivé karticky.

e Pred zalatim aktivity je vhodné si so zZiakmi pozriet prezentaciu v aitec offline: Liecivé rastliny.

e Tato aktivita je zaloZena na principe hry Dvojice z aitec offline. Uéitel povie nazov lieCivej rastliny
a Ziaci z obrazkov pexesa rozloZenych na lavici vyberaju a ur€uju rastlinu podla zadania ucitela.

e Nasledne diskutuju a spolocne urcuju lie€ivé Casti rastlin a ich uc¢inky na ludsky organizmus.

e Pomodcky: noZnice, lepidlo, vykres, obrazova priloha Pexeso: Liecivé rastliny

Mozné doplnenie ulohy

e Prdca s Obrazovymi kartami k Prirodovede pre tretiakov na principe hry Priradovacka z aitec offline:
ucitel ukaze ziakom dva obrézky lie¢ivych rastlin a povie jeden z ndzvov. Ziaci priraduju nazov
k obrazku.

e Praca s Obrazovymi kartami k Prirodovede pre tretiakov na principe hry Uhadni z aitec offline: ucitel
naznaci ¢iarami na tabuli nazov lieCivej rastliny, resp. pocet pismen. Da Ziakom indiciu, podla ktorej by
mohli uhddnut nazov rastliny. Napr. Tato rastlina je vhodna pri zapaloch. Na tento Ucel je vhodné si
pozriet prezentaciu k tomuto u¢ivo s ndzvom: Liecivé rastliny. Ziaci hadaju jednotlivé pismenka.

Na ulahcenie im moze ucitel ukdzat danu rastlinu z Obrazovych kariet k Prirodovede pre tretiakov.

Dalsie tlac¢itelné prilohy v aitec offline

e Obrazové prilohy s hrami (Bingo, Bludisko, Dvojsmerovka, Kimovka, Krizovka, Malovanky, Pexeso,
Puzzle, Sudoku, Stvorsmerovka, Zébavnd tloha) na viaceré témy z tematickych celkov

e Namety na aktivity na vychovy

e Overenie vedomosti
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Specidlna priloha k Ediénému katalégu na $kolsky rok 2022/2023 — metodické komentére k aktivitdm

Predmet: Vlastiveda
Pracovna ucebnica: Vlastiveda pre Stvrtakov LITE, 1. ¢ast, strana 34 - 35, Vlastiveda pre Stvrtakov, 1. ¢ast, strana 44 - 46
aitec offline k Vlastivede pre Stvrtakov LITE, Vlastivede pre Stvrtakov: Obrazova priloha — Hadaj, kde sme! — pravidla hry

Vykonovy Standard
Ziak na konci 4. ro¢nika zakladnej $koly vie/dokaze:

e patrat po obrazovom materidli (internet, médid) z cesty a interpretovat ho,
e porozpravat o ceste od Tatier k Dunaju a jej jednotlivych zastavkach —, Citanie z mapy = prstom po
mape”.

Postup a metodické odporucania

e Ucitel zamiesa karty a polozi ich licom dolu do stredu hracej plochy.

e Ucitel rozdeli hracov (Ziakov) do dvoch skupin — rozhodcovia a patraci.

e Skupina rozhodcov musi vediet spravne odpovedat a zaroven rozpoznat spravne informacie
k vylosovanej oblasti.

e Skupina rozhodcov si vytiahne vrchnu kartu. Preditaju si na karte ndzov miesta, kde sa nachadzaju,
napr. Liptov.

e Skupina patraéov méze byt zloZena z tzv. expertov — navigatori, vodaci, krajinari/ochranari,
pamiatkari/historici, jaskyniari a pod. Kazdy z nich bude mat na starosti poloZenie otazky zo svojej
oblasti.

e Skupina patracov spravnym kladenim otazok zistuje, kde sa nachadzaju a aky je ndzov miesta
na Slovensku. Mali by klast iba konkrétne cielené otazky, na ktoré moézu rozhodcovia odpovedat
jednoduchym ano alebo nie. Pomdzu si uréenim polohy na mape Slovenska pomocou svetovych stran,
zistenim historickych pamiatok, prirodnych a kultdrnych zaujimavosti, vodstva a pod. Za kazdu ziskanu
informdciu, odpovedou ANO, ziskavaju €lenovia skupiny patracov 1 bod. Za uhadnutie nazvu ziskaju
véetci ¢lenovia skupiny bonusovych 10 bodov. Ziaci m6Zu taktizovat. Pokial chct ziskat najvacsi pocet
bodov, mbzu pred vyslovenim nazvu lokality klast otazky, o ktorych vedia, Ze su spravne.

e Ulohou je zozbierat ¢o najvacsi pocet informacii, preukdzat maximum vedomosti o danej oblasti.

e Zaneuhadnutie prechadzaju zozbierané body ¢lenom skupiny rozhodcov.

e Hra kondi, ked'si obidve skupiny zahrali aj rozhodcov, aj patracov a uhadli ndzov oblasti. Vyhrdva
skupina s najvy$sim poétom bodov. Ak je skére vyrovnané, vitazmi sa stavaju vietci.

e Hra rozvija: schopnost prepdjat vedomosti z vlastivedy, komunikaéné zruénosti, rychlost a sutazivost,
zabavnu atmosféru

e Pomdcky: Karticky s ndzvami tém (Tatry, Poprad s okolim, Turiec, Nizke Tatry, Mald a Velka Fatra,
Liptov), tabulka na zépis bodov, zapisovacie tabulky (papierové, stieracie), mapa Slovenska

DalSie tlagitelné prilohy v aitec offline

e Obrazové prilohy (Sudoku z legendy na mape, Gamifikacné karty, Avatary, Profil Ziaka v gamifikacii,
Stopy na mape, Stopy — bodovanie)

e Overenie vedomosti

e Povestové karty

e Pracovny list
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