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CHARAKTERISTIKA E-BOOKU

Cas je fascinujuca sucast nasho bytia, prelina sa vietkymi oblastami nasho poznania anedd sa
urychlit, spomalit ani zastavit. D4 sa vsak vyuZit v procesoch ucenia.

E-book obsahuje tri aktivity, ktorych spoloénym menovatelom je hladanie alebo vytvaranie ¢asovych
suvislosti v roznych kontextoch. Vsetky tri aktivity pracuju s logickou chronologickou suslednostou
udalosti, rozvijaju nielen pamatové schopnosti, ale aj logické myslenie, algoritmické myslenie
potrebné napr. pri programovani alebo rieseni komplexnych problémovych tloh, schopnost indukcie
a dedukcie, chdpanie kauzality, pri¢innych suvislosti javov (doleZité pri vedeckom mysleni,
formulovani hypotéz a pod.). Aktivity su zaloZzené na principe tzv. vizudlneho myslenia (angl. visual
thinking), pomahaju vytvarat pamatové spojenia na zdklade kombinacie vizudlnych a textovych
informadcii, pouzivania symbolov, grafov, obrazkov a pod. V su¢asnosti sa z dévodu velkého mnozstva
informacii, ktoré sa ludom sprostredkivaju, pouzivaju techniky vizualizacie obsahu aj v ucebnych
pomaockach ¢i médiach (napr. popularne infografiky, interaktivne grafy a pod.). Preto je déleZité ucit
deti pracovat aj s tymito zdrojmi informdcii a nechat, aby také spracovanie informacii aj sami tvorili.

Napriek tomu, Ze pri téme ¢asu ndm najcastejSie napadne dejepis, aktivity mozno vyuZzit v rdmci
mnohych tém, moZete ich zakomponovat do vaésiny predmetov. Tu prikladame niekolko tipov, ako
aktivity pouzit v r6znych predmetoch:

Slovensky jazyk a literatura:

e priprava na tvorivé pisanie (pribehy, komiksy, scendre, dramatizacie),

e rozpravanie pribehov, storytelling (napr. alternativa spracovania Citatelského dennika),
e chronoldgia literarnych diel alebo spisovatelov,

e opis ¢innosti,

e pisanie Zivotopisu,

e zachytenie dolezitych momentov po pozerani filmu alebo preditani textu.

Cudzie jazyky:

e denné Cinnosti (pritomny ¢as),

e pisanie receptov alebo inej postupnosti ¢innosti (pritomny alebo minuly ¢as),
e vlastny alebo cudzi Zivotopis (minuly ¢as),

e plany do buducna (buduci ¢as),

e itinerdr vyletu (buduci alebo minuly ¢as),

e zachytenie dolezitych momentov po pozerani filmu alebo precitani textu.

Fyzika, chémia, technika:

e popis pracovného postupu konstrukcie, vyroby nejakého predmetu,

e vyvoj nejakého produktu (telefén, pocitac a pod.),

e popis pracovného postupu vybraného chemického alebo fyzikalneho pokusu,
e chronolégia vybranych objavov a vynalezov.

Bioldgia:

e chronolégia Zivotného cyklu vybraného druhu rastliny,

e chronoldégia vyvinovych stadii vybraného Zivocicha,

e popis pracovného postupu vybraného biologického pokusu,

e pozorovanie vybranych prirodnych javov vo svojom okoli (napr. pocasie).
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Obcianska nduka, eticka vychova, psycholdgia:

dolezité momenty v Zivote jednotlivca, rodiny alebo socidlnej skupiny,

kroky rieSenia problému, konfliktnej situacie,

postupnost krokov pri vybavovani uréitého administrativneho tukonu,

priprava scenara rolovej hry,

chronoldgia vyvinovych stadii jednotlivca alebo skupiny,

zachytenie dolezitych momentov po pozerani filmu alebo precitani textu,

pozorovanie vybranych socialnych javov vo svojom okoli (napr. zmena atmosféry v triede pocas
jedného vyucovacieho dia).

Medzipredmetové vztahy a osobnostny a socialny rozvoj:

prepojenie viacerych predmetov s realnym zivotom deti, napr. vytvorenie chronoldgie
vyznamnych historickych, technologickych alebo literdrnych udalosti, ktoré sa odohrali pocas ich
Zivota, Zivota ich rodicov alebo starych rodicov,

planovanie Skolského vyletu, rovesnickych aktivit, vedenia Skolského ¢asopisu a pod.

pldnovanie stratégii u¢enia alebo tvorby skupinového projektu,

podpora kohézie triedy: zaznamendvanie vyznamnych udalosti v Zivote triedneho kolektivu za
urcité obdobie,

rieSenie vychovného problému v triede: skuste aktérov alebo celd triedu vyzvat, aby udalosti
zachytili pomocou niektorej z technik, bude to dobry podklad pre dalSiu diskusiu a nebudu to
vnimat ako ,,vypocuvanie”.

Dalsie informacie:

Tieto materialy su uréené najma pre ucitelov a ucitelky. Ich komercné vyuzitie a zverejrovanie
na dalSich internetovych strankach bude povaZzované za porusenie autorskych prav.

Autorom fotografie na titulnom liste je Aron Visuals, ktory ju zverejnil vramci databazy
unsplash.com. Ak nie je uvedené inak, pouzité fotografie pochadzaju z tejto databazy volne

dostupnych fotografii.

Jednotlivé zazitkové bloky dostupné ako e-booky z webstranky www.ucenienasbavi.sk su
navzajom odliSené Uvodnou fotografiou a Specifickou farbou (v nadpisoch, pracovnych listoch aj
ako oramovanie). Toto rozliSenie sluzi pre lahSiu orientdciu medzi viacerymi blokmi a ma tiez
ulahcit vyhladavanie v tlaéenom dokumente.



https://unsplash.com/search/photos/colors?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
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CASOVA 0S

Co to je?

‘ ‘
N

Casovd os alebo ¢asovd priamka sa najastejSie pouZiva na zobrazenie historickych udalosti
v chronologickom poradi (pozri napr. http://www.dejepis.com/casova-primka/). Mozno ju vsak
pouZit aj na zobrazenie akejkolvek inej chronologickej postupnosti.

Co s tym v triede?

e Pri vyucbe roznych predmetov moéze sluzit ako alternativa tradicného pisania poznamok,
precvi¢ovania a opakovania uciva, kde si Ziaci a Ziacky zapisuju udalosti k bodom na priamke.

o Casové osi si mozu vytvarat deti sami, alebo ich moZe vytvorit ucitel/ucitelka ako ucebnu
pomocku.

e D3 sa s nou vsak pracovat aj interaktivnejsie:

o dajte detom v skupine prazdnu ¢asovu os a zoznam udalosti, ¢asti pribehu, informacii, ktoré
maju nejaku chronologicku suvislost a nechajte ich spravne na osi usporiadat.

o vytvorte Casovl os nejakej udalosti, rozstrihajte ju a nechajte deti individudlne alebo
v skupinach poskladat.

o zadajte kazdému v triede nejaku rolu: historickd osobu, umelecky styl, literdrne dielo a vyzvite
ich, aby sa zoradili do spravneho chronologického poradia a vytvorili tak Zivi ¢asovu os.

o vytvorte medzipredmetové zadanie, uréte ¢asovy Usek a dajte detom za Ulohu zistit, aké
udalosti rozneho druhu sa v danom ¢asovom uUseku odohrali.

o vytvorte si Casovu os Skolského roka v triede na nastenke a postupne k nej pripajajte dolezité,
ale aj vtipné momenty v Zivote Vasej triedy.

Ako na to?

¢ Najjednoduchsi spdsob prace s ¢asovou osou je nechat Ziakov a Ziacky nakreslit si vlastnu ¢asovu
os alebo nakreslit ¢asovu os na tabulu.
e Mobiete poufzit aj prazdnu schému r1M DEM r!:ml NE_
casovej osi z pracovného listu. by
Mozno ju pouzit horizontalne aj 0s: AT
vertikalne. ‘ o

e Alebo nechajte deti vytvorit si

vlastné casové priamky
prostrednictvom technoldgii,
napriklad pomocou SmartArt
v baliku Office alebo v online .7.'.15,.,7;2.'

edukacnych aplikaciach ako je
Timeline (pozri ukazku) alebo
Spark Adobe Timeline Maker.

e Ako zaklad ¢asovej osi mozno pouZit aj staré listy z kalendara alebo adventny kalendar.


http://www.dejepis.com/casova-primka/
http://www.readwritethink.org/files/resources/interactives/timeline_2/
https://spark.adobe.com/make/timeline-maker/
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KARTY UDALOSTI

v

Cotoje?

Ide o jednostranné alebo obojstranné karti¢ky velkosti pexesa alebo beinych hracich kariet, na
ktorych su uvedené rozne informacie, udalosti, ¢asti pribehu. Pri obojstrannej verzii je na jednej
strane informacia a na druhej strane pomdcka pre spravne zaradenie do poradia (datum, rok,
poradové Cislo a pod.)

Co s tym v triede?

e PouZite jednostranné karticky s pomockou pre uréenie poradia pri prezentovani novych tém
a poznatkov. Pri opakovani zndmeho uciva pouZite verziu bez pomédcky. Rozdajte skupindm alebo
jednotlivcom karty udalosti (napr. 5 kariet) a nechajte ich uloZit ich do spravneho poradia a potom
prerozpravat podla kariet danu udalost, pribeh, postup. Podobnym spdsobom sa karty udalosti
pouzivaju v psycholdgii pri testovani inteligencie a narativnych schopnosti. Tymto spésobom sa
okrem logickej pamati rozvija aj logické myslenie, slovna zdsoba a pod.

e Zahrajte sa so ziakmi a Ziackami s kartami hru podla pravidiel hry Timeline (pozri aj tipy v e-booku
Psycho-os: 100 vyznamnych udalosti v dejinach slovenskej a svetovej psycholdgie).
Hra je vhodnd idedlne pre Stvorice hrdcov, méZu vsak hrat aj v timoch, takZe s jednou sadou kariet
moéZe hrat cca 12 Ziakov a Ziacok (4 skupiny po 3 osoby), sada by mala mat minimdline 40 kariet.
Cielom hry je sprdvne zaradit udalost na casovej osi, ak je zaradend sprdvne, hrdc¢ sa zbavuje
karticky. Vyhrdva ten hrdc alebo tim, ktory sa ¢o najskér zbavi vsetkych kariet.
Pre tuto hru je vhodné moduldrne usporiadanie triedy, t.j. spojené 2 lavice, okolo ktorych sedia
hrdci alebo timy do Stvorca. Kazdy hra¢ alebo tim dostane 4 karty, ktoré si poloZia pred seba
otocené stranou, kde je uvedeny rok, smerom dolu (je déleZité, aby roky nevideli). Do stredu stola
sa poloZi jedna karta ako zacliatok casovej osi (tieZ rokom dolu). Hrda¢ alebo tim, ktory zacina, priloZi
jednu zo svojich kariet pred alebo za vyloZenu kartu. Potom sa karty otocia, skontroluju sa roky a
otocia sa spdt rokom dolu. Ak polozZili kartu spravne, pokracuje dalsi hrdac alebo tim. Ak bola karta
poloZend nesprdvne, vrdti sa na spodok dokladacieho balicka kariet a zhora balicka si zobert
ndhradnu kartu. Takto postupne do casovej osi dokladaju karty dalsi hraci. Hra méze trvat bud’
kym sa zbavi kariet prvy hrdac alebo vsetci hraci, prip. pri mensom balicku kariet dovtedy, kym sa
nevyloZia vsetky karty.
Na rok udalosti sa moZno pozriet len pri kontrole doloZenej karty a moZno sa pozerat len na roky
vedla priloZenej karty, iné karty sa neotdcaju. Tym, Ze sa niektoré karty otocia viackrdt, Ziaci a
Ziacky sa prirodzene ucia, kedy k akej udalosti doslo a pomocou obrdzkov na kartdch si vytvdraju
suvislosti jednotlivych mien, udalosti, pojmov a obdobi.

e Kazdy Ziak/Ziacka si vyzrebuje jednu karticku a celd trieda sa zoradi do poradia, takZe vytvoria
pomyselnu ¢asovu os, potom kazdy precita svoju udalost, mdzu sa k nej pridat dalsie informacie.

e Nakreslite ¢asovu os na tabulu a nechajte Ziakov/Ziacky pomocou magnetov alebo lepiacej gumy
umiestnit udalosti na ¢asovu os (pre tuto verziu je vhodné vytladit si karty vo vacsom formate).

e Pouzite vybrané karty na Zzrebovanie tém projektov a prezentacii.

e Parové karty (s pomdckou a bez) mozno poufzit aj ako karty k hre pexeso alebo na Zrebovanie do
dvojic.
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e Vytlacte si karty farebne na tvrdsi papier a pouZite ich ako malé odmeny v sutaziach, aktivitach
a pod., Ziaci/Ziacky si tak mozZu nazbierat pomdcky napr. k zdvere¢nému opakovaniu.

e Vyhodou karticiek je, Ze mozZete menit poradie udalosti a rozvijat tak kritické a tvorivé myslenie
deti: Co by sa stalo, keby sa v pribehu nejaka postava objavila skdr? Ako by sa zmenil svet, keby

bola vyndjdena knihtla¢ o 100 rokov neskér? Aky by bol Zivot ¢loveka, keby sa naudil chodit az
v troch rokoch?

e Karticky mozno poufZit aj pri rozpravani pribehov ¢i udalosti podla reverznej chronoldgie (od konca

na zaCiatok), tento postup pouZzivaju niektoré literarne diela alebo filmy. Pri reverznom zachyteni
réznych pracovnych postupov, pokusov a pod. si deti uvedomia pri¢inné suvislosti roznych javov.

e Vytvorte si vlastné karty (pouZite vzor v prilohe) na tému, ktord aktualne vyucujete.

e Vytvorte karty spolo¢ne so Ziakmi a Ziackami (nechajte kazdého vytvorit niekolko kariet k zadanej
téme).

e Poutzite na tvorbu kariet niektoru z online aplikacii.

e Ak vyulujete dejepis, fyziku, techniku, prip. literatiru alebo umelecky zamerané predmety,
mbzZete pouzit aj vybrané karty z niektorej sady znamej spolocenskej hry Timeline.

e Ak vyucujete psycholégiu, pouZite nasu verziu hry pod ndzvom Psycho-os: 100 vyznamnych
udalosti v dejinach slovenskej a svetovej psycholdgie (vid ukdzka nizsie).

WILHELM WUNDT WILHELM WUNDT

zaloZil prvé oficialne zaloZil prvé oficialne HERMAN EBBINGHAUS HERMAN EBBINGHAUS
psychologické laboratérium na psychologické laboratérium na
univerzite v Lipsku, tento rok univerzite v Lipsku, tento rok
sa povazuje za oficidiny vznik sa povazuje za oficiainy vznik
psychologickej vedy a psychologickej vedy a
pociatok vedeckého skumania pociatok vedeckého skumania
[udskej psychiky a spravania. fudskej psychiky a spravania.

predstavil svoj experiment predstavil svoj experiment

s nezmyselnymi slabikami, s nezmyselnymi slabikami,

pomocou ktorého skumal pomocou ktorého skumal
pamat. pamat.



https://spark.adobe.com/make/card-maker/flashcards/
https://www.ihrysko.sk/vyhladavanie?search=timeline
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SCENAR

v

Cotoje?

Technika scendra (angl. storyboard) spociva vschematickom grafickom a textovom zachyteni
jednotlivych ,scén” pribehu, udalosti alebo postupu. Pomocou tejto aktivity sa deti ucia vizualizovat
a triedit informacie. Naucia sa tiez prezentovat svoje napady, formulovat myslienky a prepajat rozne
zru€nosti. Scenare sa pouzivaju aj vtréningoch manazérskych zrucnosti dospelych ako ndstroj
pldnovania, tvorby a riadenia projektov a pod. Scendr pozostava zo série 6 — 10 obrazkov (schém)
vyjadrujucich sled udalosti s kratkym sprievodnym textom pod obrazkom alebo vo forme bubliniek
ako v komiksoch.

Co s tym v triede?

e Nechajte Ziakov a Ziacky do scendra zachytit urcitl udalost, postup, pokus, pribeh knihy ¢i filmu
a pod.

e Ponuknite im scenar s jednou udalostou v strede pribehu a nechajte ich doplinit dalsie.

e Pouzite scenare pri rozvoji organizacnych a prezentacnych zruénosti: vytvorte pomocou scendrov
plan pripravy besiedky, tvorby projektu, postup rieSenia problému (napr. ked'sa v triede vyskytne
problém Sikanovania).

e Prepojte v tvorbe scenarov ré6zne predmety: napr. vytvarna vychova, informatika, slovensky ci
cudzi jazyk a dejepis. Deti mozu pomocou scenarov vytvorit u¢ebné pomaocky pre nizsie rocniky,
ktoré mozete dalej vyuzivat pri vyucbe.

¢ Najjednoduchsi sposob prace so scenarmi je nechat Ziakov a Ziacky nakreslit si vlastny scenar na
papier. Ak bude kazda udalost scendra na samostatnom papieri, mozno podobne ako v pripade
kariet udalosti, menit ich poradie.

e Moizete pouzit aj prazdnu schému scenara z pracovného listu.

e Alebo nechajte deti vytvorit si vlastné scenare prostrednictvom technolégii, napriklad pomocou
programu PowerPoint alebo v online edukacnych aplikaciach ako je Storyboardthat (pozri ukdzku).

Starsi Skolsky vek
11 - 15 rokov

Predskolsky vek Skolsky vek
3 - 6 rokov i 6 - 11 rokov



https://www.storyboardthat.com/sk/storyboard-creator
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