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Projekt Erasmus+ ,,Rozvijanie vybranych kli¢ovych kompetencii Ziakov na vyucovacich
hodinach a v mimoskolskej ¢innosti §koly” C. 2024-1-PL01-KA220-SCH-000247484/2
SCENAR UKAZKOVEJ HODINY REALIZOVANEJ V RAMCI PROJEKTU ERASMUS+
PREDMET: Polski jazyk

TRIEDA: 6. ro¢nik

CAS REALIZACIE: 45 min.

UCITEL: Justyna Breivé

NAZOV SKOLY: Zikladna $kola sv. Faustyny Kowalskej v Rzeszy

TEMA HODINY: Na naviteve na Olympe — medzi gréckymi bohmi.

CIELE VZDELAVANIA — VSEOBECNE POZIADAVKY (STATNY VZDELAVACI
PROGRAM):

* spoznévanie vybranych gréckych mytov ako zdrojov poznania sveta a hodnot;

* rozvijanie kultarnych kompetencii a porozumenie kultirnym textom (mytoldogii);

* rozvijanie schopnosti timovej prace a kreativneho myslenia;

* pouzivanie ziskanych vedomosti v praktickej ¢innosti.

OBSAH VYUCOVANIA - KONKRETNE POZIADAVKY (STATNY VZDELAVACI
PROGRAM):

ZIAK DOKAZE:

* vysvetlit, Co je mytus a mytologia;

* rozpoznat’ mytologické postavy a ich atributy;

* rozpoznat’ grécke myty na zéklade ilustracii;

* uviest’ frazeologizmy pochadzajuce z mytologie;

* pouzit’ vedomosti v tvorivej ¢innosti.

KIUCOVE KOMPETENCIE ROZVIJANE POCAS HODINY:
» digitadlne kompetencie;

* osobné, socialne a kompetencie na ucenie sa;

* kompetencie v oblasti kultirneho povedomia a vyjadrovania.

VYUCOVACIE METODY:

* skupinova praca;

» aktivizujuca metoda (spédjanie prvkov);

* cvicebna metoda (riesenie interaktivnych tiloh v Wordwall, LearningApps, Kahoot);
* metdda asociacii (obraz — mytus).

VYUCOVACIE POMOCKY:

* interaktivna tabul’a;

* prezentacia Genially;

» multimedialne ulohy (LearningsApps, Wordwall, Kahoot);



* subory ilustracii a kariet (bohovia + atributy);
* pracovné listy / fixky / lepidla.

PRIEBEH HODINY:

1.

2.

UVOD (5 min.)

* Privitanie a predstavenie témy hodiny.

* Formulovanie ciel'ov (ucitel’ zverejni na tabuli).

« Ziaci si daji svojim skupinam nazvy inspirovan¢ bohmi alebo hrdinami gréckej mytologie.
HLAVNA CAST (33 min.):

* Pripomenutie mytologickych pojmov
Ucitel’ zverejni snimku so zakladnymi pojmami: mytus, mytologia, atribtt, polyteizmus,
monoteizmus.

* Dopliiovanie textu s medzerami

Ucitel’ zobrazi pripraveny text v Genially a ¢ita ho nahlas, priCom sa zastavuje pri medzerach.
Ziaci doplnajua chybajuce slova.

https://app.genially.com/editor/680d405e¢912e790ca8158eb7

» Vzdelavacie video —,,Grécki bohovia“
Kratke vzdelavacie video na upevnenie vedomosti (premieta ho ucitel’).

* Prirad’ovanie atributov k bohom (praca v skupinach)
KaZzda skupina dostane papiere s kresbami postav a atributov — prirad’'uje mend bohov (Priloha

).

Ucitel’ zobrazi cvicenie v LearningApps.

https://learningapps.org/watch?v=pogzanqfn25

Ziaci porovnavaju vysledky s vlastnymi priradeniami — samostatne alebo spolu so skupinou
hodnotia spravnost’ svojich odpovedi.

» ,Bohovia a ich sti¢asné povolania“ — Wordwall.
Ucitel spusti cvi¢enie vo Wordwall, Ziak ho vykond na tabuli.
https://wordwall.net/pl/resource/91641894/bogowie-i-ich-nowoczesne-zawody

» Rozpoznavanie mytov na zaklade ilustracii

Ucitel’ zobrazi obrazky (kridla, ohen, labyrint atd’.) a pyta sa ziakov, s ktorym mytom sa im
spajaju.

Ziaci si prezerajt ilustracie, uvadzaju ndzov mytu alebo meno hrdinu, ktory podla nich
zodpoveda zobrazenej scéne. Vysvetl'uji, odkial’ poznaju dané prvky a preco ich spajaju s
konkrétnym mytom.

* Tvorba mytologickej firmy

Ziaci vymyslaju ndzov firmy, profil ¢innosti, reklamny slogan a kreslia logo (Priloha 2).
Ucitel’ po ukonceni tlohy pozyva dobrovol'nikov, aby stru¢ne predstavili svoj projekt pred
triedou.

* Frazeologizmy z mytoldgie — praca s predmetmi.
Ucitel’ predstavi predmety: zlaté jablko, kamen, nit’, péta, kon.
Ziaci prirad’uju k nim frazeologizmy a vysvetl'uji ich vyznam.



3. ZHRNUTIE A HODNOTENIE (7 min.):

* Kviz Kahoot — overenie vedomosti formou zabavy.

» Bohovska skala — hodnotenie hodiny:

Ucitel’ rozda karticky s hodnotenim 1-5 a ndzvom mytologickej postavy.
Ziaci si vybert karti¢ku a ukazu, ako hodnotia hodinu:
* 5 — Herakles: super sila a energia!

* 4 — Aténa: mudre a zaujimavé.

* 3 — Hermes: rychlo to ubehlo.

* 2 — Hades: nieco bolo nejasné.

* 1 — Sizyfos: tazké na zvladnutie.

Ucitel’ podakuje ziakom za aktivnu ucast’.

BIBLIOGRAFIA:
» prezentacia Genially (vlastné spracovanie)
* vzdelavacie video: ,,Grécki bohovia“, YouTube

* interaktivne cvi¢enia: Wordwall, LearningApps, Kahoot
* prilohy: Priloha 1, Priloha 2

NAZOR METODIKA:

Hodina realizovana pani Justynou Breivé bola vel'mi dobre pripravend z obsahového,
metodického aj organiza¢ného hl'adiska. Scenar hodiny s ndzvom ,,Na navsteve na Olympe —
medzi gréckymi bohmi* zodpoveda ciel'om Statneho vzdelavacieho programu slovenského
jazyka a efektivne rozvija klI'icové kompetencie Ziakov, najmi v oblasti kultirneho povedomia,
timovej prace a vyuzivania modernych digitalnych néstrojov.

Hodina je dynamickd, rozmanitd a prispdsobend veku Ziakov Siestej triedy. Vyuzitie atraktivnych
foriem prace (skupinova praca, interaktivne cvi¢enia vo Wordwall a LearningApps, prvky
gamifikicie v Kahoot) a multimedidlnych prostriedkov vyrazne ovplyvni zapojenie Ziakov a
efektivitu ucenia.

Zvlast ocenujem Sikovné prepojenie mytologickych prvkov so sucasnostou (napr. cvicenie
,Bohovia a ich sucasné povolania*), ktoré¢ robi tému blizSou Ziakom a podnecuje ich tvorivost’.
Za zmienku stoji aj jasne definovany ciel hodiny a logicka Struktura.

Zaver:

Scenar hodiny bol vypracovany vel'mi profesionalne, so zohl'adnenim poziadaviek
vzdeldvacieho programu, modernych vyuc¢ovacich metdd a potrieb ziakov. Hodina je dobre
rozvrhnutd, podnetna a rozvija r6zne kI'ic¢ové kompetencie. Hodnotim scenar ako hodnotny a
odporti¢am ho na vyuzitie vo vyucovani slovenského jazyka aj v medzinarodnych projektoch.

Lilija Ogint

SCHVALENIE RIADITECOM SKOLY:
Scenar dostal kladné hodnotenie — schval'ujem na realizaciu.



Priloha 1

Apollon Zeus Hermes Poseidon Artemis

Déméter Hades Héra Hefaistos

Hélios Aténa Afrodita




Priloha 2

Uloha: Zaloz si mytologickii firmu!
Predstav si, ze si zakladas firmu, ktorej ndzov je inSpirovany gréckou mytologiou.

Vymysli:
1. Nazov firmy: inSpirovany mytologickou postavou alebo predmetom.
2. Cim sa firma zaobera: (napr. jedlo, cestovanie, Sport, kozmetika, ochrana, technologie...)
3. Reklamny slogan — veta, ktora prildka zakaznikov!
4. Nakresli logo — obrazok, graficky znak, ktory reprezentuje dant firmu, znacku, produkt

alebo sluzbu.



