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ABSTRAKT

Prispevok analyzuje charakteristiky a praktické vyuzitie efektivnych vyucovacich metod na hodinach
anglického jazyka v primarnom vzdelavani. Cielom je predstavit tri pristupy — multisenzorické ucenie,
gamifikaciu a kontextové ucenie — ako nastroje podporujuce aktivne, zazitkové a zmysluplné osvojovanie
Jjazyka. Empiricka cast sleduje reakcie Ziakov pocas aplikacie uvedenych metod, pricom hodnoti ich
aktivitu, jazykové prejavy a emociondlne zapojenie. Vysledky naznacuju, Ze tieto metody zvysuju
motivaciu a interakciu Ziakov, ¢im prispievaju k efektivnejSiemu jazykovému vzdeldavaniu. Prispevok
poskytuje odporucania pre implementaciu uvedenych postupov do kazdodennej pedagogickej praxe.

Kracové slova: multisenzorické ucenie, gamifikdcia, kontextove ucenie

ABSTRACT

The paper examines the characteristics and practical application of effective teaching methods in English
language classes at the primary education level. The aim is to present three approaches—multisensory
learning, gamification, and contextual learning—as tools that foster active, experiential, and meaningful
language acquisition. The empirical part observes pupils’ responses during the implementation of these
methods, focusing on their activity, language performance, and emotional engagement. The findings
indicate that these strategies enhance motivation and interaction, contributing to more effective
language learning. The paper offers recommendations for integrating these approaches into everyday
teaching practice.

Keywords: multisensory learning, gamification, contextual teaching

UvVOD

V poslednych rokoch mozno na Slovensku pozorovat’ vyrazny narast zaujmu o osvojovanie cudzich
jazykov, ¢o reflektuje globalne trendy v oblasti jazykového vzdelavania a potrebu rozvijat’ komunikac-
né kompetencie v multilingvalnom prostredi. Tento fenomén stvisi nielen s rastucimi poziadavkami
trhu prace, ale aj s kulturnou a spolo¢enskou otvorenost'ou, ktora kladie doraz na efektivne a funkéné
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jazykové zruénosti. V dosledku toho sa do pedagogickej praxe postupne implementuju rézne metodické
pristupy a didaktické inovacie vychadzajice z medzinarodného vyskumu. Ich aplikacia vSak vyzaduje
kritick(l analyzu a adaptaciu na Specifikd narodného kurikula, vekové charakteristiky ziakov a kontext
primarneho vzdelavania.

Vyucovacie metody predstavuji kl'i¢ovy ¢lanok medzi teoretickymi koncepciami jazykového vzde-
lavania a ich praktickou realizaciou. Spravna vol'ba metodickych postupov ovplyviiuje nielen kvalitu
osvojovania jazykovych kompetencii, ale aj motivaciu, aktivitu a emocionalne zapojenie ziakov. Z tohto
dovodu je nevyhnutné skiimat’ efektivnost’ vyuc¢ovacich metod v redlnych podmienkach vyucby, pricom
osobitna pozornost’ sa venuje pristupom, ktoré podporuju multisenzorické ucenie, gamifikaciu a kontex-
tové osvojovanie jazyka. Tieto metody reflektujii sucasné poziadavky na aktivne, zazitkové a zmyslupl-
né ucenie, ktoré je v sulade s principmi pedagogickej paradigmy.

1. CHARAKTERISTIKA EFEKTIVNYCH VYUCOVACICH METOD

NA HODINACH ANGLICKEHO JAZYKA

Vyucovacie metody predstavuju vyznamny prvok procesu osvojovania si poznatkov, pricom ich vy-
ber a uplatnenie odzrkadl'uju pedagogické presvedcenie ucitel’a, ktorého filozofia sa premieta prave do
sposobu vyucby. ,,Metody v modernej edukdcii su pre ucitelov nastrojmi, ktoré maju ziakom facilitovat
preberanie uciva (obsahu) a dosahovat zamyslané /Ziaduce/ ciele” [1 s.6].

V sucasnom jazykovom vzdelavani sa Coraz viac uplatiuji metddy, ktoré reflektujii potrebu aktivneho,
zazitkového a individualneho pristupu k uéeniu. ,,Stratégie vyucovania je mozné viac prisposobit potre-
bam a preferenciam jednotlivych Ziakov* [2 s. 82]. Z mnozstva dostupnych didaktickych pristupov boli
vybrané prave multisenzorické ucenie, gamifikacia a kontextové ucenie, ked’ze predstavuju metodické
ramce, ktoré najvyraznejsie reaguji na aktualne vyzvy jazykového vzdelavania. Ich aplikacia umoznuje
aktivne zapojenie ziakov, prepajanie uciva s autentickymi situdciami a vyuzivanie réznych zmyslovych
a motivaénych stimulov, ¢im sa zvySuje efektivita osvojovania jazykovych kompetencii.

Multisenzorické ucenie

Multisenzorické ucenie sa vztahuje na vzdelavaci pristup, ktory integruje viacero zmyslov — vizualne,
sluchové, hmatové a kinestetické, v procese ziskavania vedomosti. Multisenzorické ucenie sa nespolie-
ha len na jeden kanal (ako je Citanie alebo pocuvanie), ale zamerne spaja skiisenosti naprie¢ zmyslami,
takze ziaci maj0 viacero ciest na internalizaciu a posilnenie tej istej myslienky [3]. Baines [4] vysvetlu-
je, ze prostrednictvom multisenzorickych technik ucenia mozu ziaci vytvarat’ recipro¢ny vztah medzi
zmyslovym vstupom a myslenim, intenzivnejSie interagovat’ s u¢ivom a uchovavat’ si nadobudnuté
poznatky po dlhsi ¢as. NavySe sa mdze rozvijat ich intelektualny a socidlny potencial, priCom ich mys-
lenie sa aktivuje prostrednictvom hravych lekcii, ktoré suvisia s realnym zivotom. Zdoraziuje tiez, Ze
ucitelia moézu prekonat’ problémy so zapojenim ziakov a dosahovanim vysledkov pomocou praktickych,
vizualnych, auditivnych a ¢uchovych podnetov, priCom aktivitu prepoja s relevantnymi vzdelavacimi
ciel'mi. Teoretické vychodisko multisenzorického ucenia spociva v ,,teorii dvojitého kédovania® a ,,te-
orii kognitivnej zataze* v ramci kognitivnej vedy. Teoria dvojitého kodovania tvrdi, Ze spracovanie
informacii prostrednictvom verbalnych a neverbalnych kanalov sicasne vedie k bohat§im mentalnym
reprezentaciam, ¢im sa zlepSuje paméit. NavysSe synergicky efekt multisenzorického ucenia nie je len
jednoduchym suctom viacerych jednosmernych vstupov, ale predstavuje interaktivne posilnenie [5].
Vysledky vyskumov preukazali, Ze integrované multisenzorické podnety (vizualne, auditivne a hmato-
vé) mozu vyrazne zlepsit’ ziakovu uzkost’ z u¢enia, motivaciu a sebadoveru. Okrem toho vedl aj k vyva-
zenému a vyznamnému zlepSeniu jazykovych zru¢nosti, ako s po¢uvanie, hovorenie, ¢itanie a pisanie.
Mimoriadne vyrazné ucinky sa prejavuju najma v oblasti plynulosti hovorenia a bohatosti pisomného
prejavu [6]. Stadie naznaduju, Ze multisenzorické vstupy mozu viest’ k vys$ej miere zapamitania a vy-
bavovania v porovnani s jednozmyslovym pristupom k uceniu [7].

Neurovedecké stadie poskytuji pohl'ad na to, ako mozog reaguje na multisenzorické aktivity pocas uce-
nia. Schopnost’ mozgu spracovavat informacie z roznych zmyslovych modalit, znama ako multisenzo-
ricka integracia, sa realizuje v oblastiach ako horny kolikulus a talamus [8]. Tieto oblasti sa podiel'aji na
spajani zmyslovych vstupov do sudrzného vnimania, ¢im zvysuje efektivitu udenia. Stadie vyuZivajuce
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funk¢énl magnetickl rezonanciu (fMRI) ukézali, Ze multisenzoricka stimulacia aktivuje SirSie spektrum
mozgovych oblasti v porovnani s jednozmyslovym vstupom [9]. Tato aktivacia je spojena s tvorbou
silnejSich nervovych spojeni, ktoré sa podiel’aju na spracovani a uchovavani informacii. Tieto ziste-
nia naznacuju, ze multisenzorické ucenie nielenze zapaja viac oblasti mozgu, ale vedie aj k hlbSiemu
a zmysluplnejSiemu uceniu.

Gamifikacia

Gamifikacia je metdda, ktora vyuziva prvky a mechaniky herného dizajnu v nehernom prostredi na pod-
poru vzdelavacieho procesu a povzbudenie angazovanosti ziakov v ich vzdelavacej ceste [10], [11], [12].
Rozdiel medzi hrou a gamifikaciou spociva v tom, ze hra je samostatna aktivita uréend primarne na
zabavu, zatial’ ¢o gamifikacia vyuziva herné prvky na dosiahnutie cielov v nehernom prostredi. V praxi
sa gamifikacia v triede prejavuje réznymi formami, ako st herné kvizy, bodovanie, odznaky, rebricky,
pribehové misie, vyzvy ¢i virtualne odmeny, ktoré podporuju motivaciu a aktivne zapojenie ziakov [13].
Gamifikacia ndm umoziuje nielen zvysit’ motivaciu ziakov k uceniu, ale aj podporit ich tvorivost’ a posil-
nit’ pocit vzajomnej spolupatricnosti v triede. Navyse sa ziaci v takto nastavenom prostredi ucia pracovat’
s chybami. Ked’Ze chyba je prirodzenou sucast'ou hry, vzdelavacie prostredie obohatené o herné prvky
vedie deti k tomu, aby sa nevzdavali a Gilohu dokon¢ili, az kym sa im ju nepodari Gispesne vyriesit’ [14].
Stadie ukazuju, Ze gamifikacia vedie k neuveritelnym vysledkom vratane aZ o 85 % vi¢sej angazovanosti
ziakov, o 15 % lepSieho uchovavania vedomosti a lepsej spoluprace [13]. Najlepsie Statistiky globalnych
trendov gamifikacie vo vzdelavani ukazuji, ze ziaci vyuzivajuci gamifikované ucenie dosahuju o 34 %
lepsie vysledky v testoch v porovnani s tradicnymi metodami vyucby. Az 67 % americkych Studentov
uprednostiluje gamifikované kurzy, pretoze ich povazuju za putavejsie a motivujucejsie. Z pohl'adu uci-
tel'ov je gamifikacia taktiez vnimana pozitivne, az 90 % veri, Zze zvySuje motivaciu a kreativitu Studentov.
Zaujimavé je aj zistenie, Zze gamifikacia zalozena na vyzvach moze zvysit’ vykon Ziakov o viac ako 34 %,
najma ak su ulohy navrhnuté tak, aby podporovali sut'azivost a pocit uspechu [15]. Tieto udaje potvrdzu-
ju, Ze gamifikacia nie je len trendom, ale efektivnym nastrojom na zlepSenie kvality vzdelavania.
Neurovedecké studie poskytuju Coraz viac dokazov o tom, ze gamifikacia ma pozitivny vplyv na ucenie
tym, zZe aktivuje Specifické oblasti mozgu, podporuje neuroplasticitu a zvySuje motivaciu. Tieto pozitiv-
ne kognitivne vysledky mozno pripisat’ najma aktivacii oblasti mozgu, ktoré sa podiel’aju na spracovani
odmien, konsolidacii pamiti a rozhodovani. Gamifikacia konkrétne aktivuje dopaminergicky systém,
ktory je zodpovedny za pocity poteSenia a spokojnosti. Ked’ ziaci Gspesne splnia ulohu alebo ziskaji od-
menu, uvolnuje sa dopamin, ktory posiliiuje dané spravanie a podporuje pokra¢ovanie v uceni. Vznika
tak cyklus pozitivneho posiliiovania, ktory zvySuje motivaciu, sustredenie a angazovanost’ [16]. Gami-
fikacia aktivuje v mozgu dopamin, serotonin, endorfiny a oxytocin, ktoré podporuji pozitivne emécie,
motivaciu a doveru. Dopamin zvySuje motivaciu a uéenie tym, ze sa uvolfiuje pri ocakavani odmeny.
Serotonin zlepSuje naladu a pocit uznania, endorfiny zniZuju stres a prinasaji radost’ z prekonavania
vyziev. Oxytocin posilituje socidlne vizby a zapamétanie prostrednictvom pribehov, ¢im gamifikacia
zlepSuje pamét, pozornost’ a neuroplasticitu [17].

Kontextové ucenie

Kontextové ucenie pomaha ziakom osvojit si poznatky a fakty tym, ze ich prepaja s redlnymi zivotnymi
skusenostami. Ked’ sa u¢enie integruje s tym, o ziaci skutocne zazivaju, stavaji sa z nich zaciato¢ni
vyskumnici, ktori sa aktivne podiel’ajii na tvorbe poznania. Tato prakticka skiisenost’ meni ucenie na
dynamicky proces konania, namiesto pasivneho prijimania informacii [18]. Tento pristup tiez pomaha
ziakom prenasat’ poznatky do novych situacii, podporuje ich schopnost’ analyzovat’ problémy, kriticky
mysliet’ a prakticky aplikovat’ svoje poznanie. Vd’aka zapojeniu do rieSenia problémov v kontexte si
ziaci osvojuju hlbsie porozumenie pojmov a ziskavaju dolezité zrucnosti na rieSenie problémov [19].
Aplikacia kontextoveho ucenia zaroven zvysuje koncentraciu ziakov poc€as vyucovania a umoznuje im
priame osvojenie si u¢ebnych konceptov.

Na zaklade vysledkov vyskumu v Palembangu, mozno konstatovat’, Ze aplikacia modelu kontextového
vyucovania zvysila vzdelavacie vysledky. Toto zlepSenie je preukazané postupnymi krokmi od 1. cyklu
po 3. cyklus, pricom v 1. cykle bola dosiahnuta uspesnost’ 58 %, v 2. cykle sa uspesnost’ zvysila na
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74,1 %, v 3. cykle dosiahla Gspesnost’ 87 % [20]. Vyskumné zistenia zo $koly v Indonézii na hodinach
anglického jazyka ukazuju, Ze kontextové ucenie je uzito¢ny a efektivny nastroj na zlepSenie porozume-
nia ¢itanému textu v suvislosti s motivaciou k uceniu. Preto sa odportca, aby ucitelia anglictiny, ktori
cheu zlepsit Citatel'ské zruénosti ziakov, aplikovali a d’alej rozvijali kontextové ucenie [21].
Neurovedecké studie ukazuju, Ze kontextové ucenie aktivuje viacero oblasti mozgu, ¢im zvysuje efekti-
vitu ucenia. Limbicky systém, najmi hipokampus a amygdala, spractiva emocionalne vyznamné infor-
macie, ktoré sa lepsie ukladaju do dlhodobej pamiti [22]. Sousa [23] zd6raziuje, ze mozog si najlep-
Sie pamita informacie, ktoré si zmyslupIné a prepojené s predchadzajiicimi skisenostami. Pozitivne
emocie pri uceni podporuju tvorbu neurénovych sieti a chapanie stivislosti [22]. Kontextové ucenie tak
prepaja poznanie s prezivanim, ¢im podporuje hlbsie a trvalejSie ucenie.

2. ANALYZA CINNOSTi VYBRANYCH METOD

Moderné vyucovacie metody — multisenzorické ucenie, gamifikacia a kontextové ucenie sa stali zakla-
dom vyskumnej analyzy vyu€ovacich ¢innosti realizovanych pocas hodin anglického jazyka v primar-
nom vzdelavani. Cielom vyskumu bolo preskumat’, ako tieto metodické pristupy ovplyviuji aktivitu,
jazykové prejavy a emocionalne zapojenie ziakov, a zaroven identifikovat’ ich potencial pri podpore
motivacie a spoluprace v kontexte kazdodennej Skolskej praxe.

Metodika vyskumu

Zakladnou vyskumnou metdédou bola metdéda pozorovania, ktord umoznila systematicky sledovat
spravanie, reakcie a jazykové prejavy ziakov pocas vyucovacich hodin anglického jazyka. Zber dat
prebiehal formou systematického pozorovania, pocas vyucovacich hodin, pricom ziskané udaje boli
priebezne zapisované ako kvalitativne poznamky ucitel’a a do vyhodnocovacich tabuliek, zameranych
na tri hlavné oblasti:

1. Aktivita, reakcie, spolupraca, pouzivanie anglictiny

2. Jazykové zrucnosti — ¢itanie, poclivanie, hovorenie, pisanie

3. Motivacia a emocionalne zapojenie — zaujem, emdcie, spontannost’, verbalne prejavy

Hodnotenie prebichalo pomocou pét'stupniovej skaly — 1 (vel'mi slabé) po 5 (vyborné).

Vyskumny stibor

Vyskumnu vzorku tvorilo 37 ziakov 2., 3. a 4. ro¢nika Sukromnej spojenej Skoly v Poprade, co pred-
stavuje heterogénnu skupinu z hl'adiska veku, jazykovych kompetencii a predchadzajucich skusenosti
s anglickym jazykom. Vekové rozpitie ucastnikov sa pohybovalo medzi 7 az 10 rokmi, pricom vsetci
ziaci absolvovali anglicky jazyk ako povinny predmet v ramci primarneho vzdelavania.

Pred realizaciou vyskumu prebehla dokladna priprava zahinajuca analyzu relevantnej odborne;j litera-
tury z oblasti didaktiky cudzich jazykov, psycholingvistiky a metodiky primarneho vzdelavania. Tento
postup umoznil ukotvit’ empirické pozorovania do SirSieho teoretického ramca, ¢im sa zabezpecila va-
lidita a reliabilita ziskanych dat. Respondenti pochadzali z monolingvalneho prostredia, o zvyraziuje
vyznam efektivnych metod podporujicich jazykovi expoziciu a interakciu.

Vysledky vyskumu

Empirické zistenia vychadzaju z priameho pozorovania vyucovacich hodin anglického jazyka, pocas
ktorych boli implementované tri metodické pristupy: multisenzorické ucenie, gamifikacia a kontextové
ucenie. Pozorovanie bolo vedené podla vopred stanovenych kritérii, ¢o umoznilo zachytit’ dynamiku
interakcii, Groven ziackej aktivity a kvalitu jazykovych prejavov v autentickom prostredi vyucby. Kazda
analyzovand oblast’ je prezentovana prostrednictvom grafov a doplnena kvalitativnymi poznamkami
ucitela, ktoré poskytuju hlbsi kontext k interpretacii vysledkov.
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a pouZivanie anglického jazyka

Graf 1: Priemerné hodnotenie ziakov 2. ro¢nika v oblastiach Aktivita, Reakcie, Spolupraca a Anglictina
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Graf ukazuje, Ze vacsina ziakov dosahuje vysoké hodnoty v aktivite a spolupraci (okolo 4-4,5). Reakcie
si mierne rozmanitejsie, pricom niektori ziaci maju nizsie skore (okolo 3,5). V anglictine st rozdiely
vyraznejsie. Celkovo su vysledky nadpriemerné.

Graf 2: Priemerné hodnotenie ziakov 3. ro¢nika v oblastiach Aktivita, Reakcie, Spolupraca a Anglictina
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Vysledky ziakov v aktivite a spolupraci st prevazne vysoké (4—4,5), no reakcie vykazujii miernu variabi-
litu, ked’Ze Cast’ ziakov dosahuje priblizne 3,5. V anglictine su rozdiely vyraznejsie, niektori ziaci dosahu-
ju takmer 5, ini len okolo 3.5. Celkovo st vysledky nadpriemerné, co poukazuje na dobru uroven prace.

Graf 3: Priemerné hodnotenie ziakov 4. ro¢nika v oblastiach Aktivita, Reakcie, Spolupraca a Anglictina
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Graf ukazuje, ze vacsina ziakov dosahuje vysoké hodnoty v spolupraci (okolo 4—4,5), zatial’ ¢o aktivita
je rozmanitejsia, niektori ziaci maju nizsie skore (okolo 3,5). Reakcie st tiez réznorodé, s priemerom
okolo 4. V anglictine su rozdiely vyraznejsie.

Poznamky uclitel’a pre Oblast’ 1 (zhrnutie pre vSetky tri triedy)

,.Ziaci sa aktivne zapajaji do timovych hier, vi¢sina bez potreby povzbudenia. Pri pohybovych aktivi-
tach je viditelné vyrazné zlepsSenie vyslovnosti a spontanne pouZzivanie slovicok. Niektori ziaci reaguju
rychlo na podnety, ini potrebuju opakované vysvetlenie, najmé pri novych instrukciach. Spolupraca
v skupinach je prirodzena, ziaci si navzajom pomahaju pri hl'adani spravnych odpovedi. Pri hrach s kar-
tickami sa objavuje viac spontannych anglickych prejavov, dokonca aj mimo povinnych uloh. Rozdiely
v pouzivani angliCtiny st vyrazné, niektori ziaci tvoria celé vety, ini pouzivaji len jednotlivé slova. Pri
kontextovych ulohach, ako je simulacia nakupu, Ziaci prejavuji zadujem a snazia sa komunikovat’ aj
s chybami. Gamifikacia vyrazne zvysuje aktivitu, zapajaji sa aj ti, ktori byvaju menej aktivni pri tradic-
nych tlohach.

Oblast’ 2: Rozvoj jazykovych zrucnosti — ¢itanie, poiivanie, hovorenie, pisanie

Graf 4: Priemerné hodnotenie ziakov 2. ro¢nika v jazykovych zru¢nostiach
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Vysledky nazna¢uju najvyssSiu uroven Citania a hovorenia (4-5), ¢o potvrdzuje uspesnost’ zvolenych
metdd. Pocivanie je na dobrej Grovni, s miernymi rozdielmi medzi ziakmi. Najvac¢§ie variacie su v pi-
sani, ¢o poukazuje na potrebu d’alSej podpory v rozvoji tejto zruc¢nosti.

Graf 5: Priemerné hodnotenie ziakov 3. ro¢nika v jazykovych zru¢nostiach

Citanie Potdvanie Hovorsnie Pizanis
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Najvyssie hodnoty dosahuje poctvanie, kde visina Gicastnikov ziskala vysoké skore. Citanie je tieZ
silné, s hodnotami prevazne nad 4 body. Hovorenie a pisanie st mierne slabsie, pohybuja sa okolo 4 bo-
dov. Celkovo st rozdiely medzi jednotlivcami malé.

Graf 6 : Priemerné hodnotenie Ziakov 4. ro¢nika v jazykovych zru¢nostiach
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Citanie aj po¢uvanie dosahuji vel'mi dobré hodnoty, viésina v rozmedzi 4-5 bodov, &o naznaluje, ze
pouzité¢ metddy vyrazne podporili rozvoj receptivnych schopnosti. Hovorenie ma rozmanité vysledky
— od strednych po vysoké skore. Pisanie je mierne slabsie, no aj tu vacSina ucastnikov dosahuje uspo-
kojiva aroven.

Poznamky ucitel’a pre Oblast’ 2 (zhrnutie pre v§etky tri triedy)

,,Pri ¢itani kratkych textov ziaci prejavuju dobré porozumenie, vacSina dokaze vyhladavat’ klucové
informdcie bez vacsich problémov. Multisenzorické uéenie vyrazne pomaha pri porozumeni textu a za-
pamétani slovnej zasoby. Poctivacie aktivity su uspesné, Ziaci reaguji spravne na otazky, hoci niektori
potrebuji opakované prehratie nahravky, najmé pri dlhsich Glohach. Gamifikacia podporuje sustrede-
nost’ pri poclivani a zvySuje motivaciu dokoncit’ ulohy. Hovorenie sa zlepsSuje najmi vdaka rolovym
hram a kontextovym tloham (napr. simulacia nakupu), ziaci sa snazia tvorit’ celé vety, pouzivat’ naucené
frazy a vyjadruju sa plynulejsie, aj ked’ s chybami. Pri pisani sa prejavuje vyrazné zlepSenie vd'aka den-
nikovym uloham, ktoré motivuju ziakov k tvorbe jednoduchych viet a kratkych textov.*

Oblast’ 3: Motivacia a emocionalne zapojenie — zdujem o hodinu, emécie,
spontannost’, verbalne prejavy

Graf 7: Priemerné hodnotenie Ziakov 2. ro¢nika v oblastiach zaujem, emocie,
spontannost’ a verbalne prejavy
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Najvyssie hodnoty su viditel'né pri spontannosti a verbalnych prejavoch, kde vac¢sina ucastnikov dosa-
huje skore okolo 4 az 5 bodov, ¢o naznacuje aktivnu Gcast’ a dobri komunikaént troven. Zaujem a emo-
cie st mierne variabilné, no vacsina hodnét sa pohybuje nad 4 bodmi, ¢o poukazuje na pozitivny postoj
k aktivitam. Celkovo graf ukazuje vyrovnané vysledky bez vyraznych extrémov, o svedci o stabilnej
efektivnosti pouzitych metod.

Graf 8: Priemerné hodnotenie ziakov 3. ro¢nika v oblastiach zaujem, emocie,
spontannost’ a verbalne prejavy
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Vo vsetkych kategoriach sa hodnoty pohybuji prevazne medzi 4 a 5 bodmi, ¢o naznacuje vysoku tiroven
zapojenia a pozitivne reakcie na pouzité metody. Zaujem a emocie su stabilné, bez vyraznych odchylok.
Spontannost’ a verbalne prejavy dosahuji vel'mi dobré vysledky, viaceré hodnoty presahuju 4,5 bodu,
¢o poukazuje na aktivnu komunikéciu a prirodzené zapojenie ucastnikov.

Graf 9: Priemerné hodnotenie ziakov 4. ro¢nika v oblastiach zdujem, emocie,
spontannost’ a verbalne prejavy
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Zaujem a emocie dosahuju prevazne vysoké hodnoty, vé¢Sina sa pohybuje okolo 4,5 az 5 bodov, ¢o na-
znacuje pozitivny postoj a emocionalne zapojenie. Spontannost’ je mierne variabilnd, no viaceri Gcastnici
dosahuju nadpriemerné skore, ¢o poukazuje na prirodzent aktivitu. Verbalne prejavy vykazuju najvécsie
rozdiely, niektoré¢ hodnoty st niz$ie, no vicsina zostdva nad hranicou 4 bodov.

Poznamky ucitel’a pre Oblast’ 3 (zhrnutie pre vSetky tri triedy)

,.Ziaci prejavuji vysoky zaujem o hodinu, najmé pri interaktivnych aktivitach a hrach. Gamifikacia vy-
razne zvySuje motivaciu — sut'azné prvky podnecujil zapojenie aj u menej aktivnych ziakov. Pravidelné
vyuzivanie kratkych reflexii po aktivitich pomaha ziakom uvedomit’ si vlastny pokrok a posiliiuje ich
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vnitorni motivaciu. Multisenzorické ucenie podporuje pozitivne emocie, najma pri pohybovych hrach
a aktivitach s vizualnymi pomockami, Ziaci reaguju s nadSenim a spontanne sa zapajaji do uloh. Spontan-
nost’ je vidite'na pri rolovych hrach a kontextovych aktivitach, ziaci komunikuju bez obav z chyb, co
vedie k prirodzenej$im verbalnym prejavom. Kontextové u¢enie vytvara autentické situacie, ktoré posil-
fiuju emocionalne zapojenie a zaujem o praktické vyuzitie jazyka. Pozitivna atmosféra v triede podporuje
spolupracu medzi ziakmi, ¢o vedie k vyssej ochote pomahat’ si navzajom a zdiel'at’ napady.*

DISKUSIA

Oblast’ 1 — Aktivita, reakcie, spolupraca, pouzivanie anglictiny

Vysledky ukazuju, ze aplikované metodické pristupy (multisenzorické ucenie, gamifikacia, kontextové
ucenie) vyrazne podporili aktivitu ziakov. Vo vSetkych ro¢nikoch sa hodnoty pohybuji prevazne nad
4 bodmi, ¢o potvrdzuje vysokl mieru zapojenia. Spolupraca dosahuje stabilne vysoké skore, ¢o nazna-
Cuje, ze timové tlohy a hry vytvaraju priaznivé prostredie pre kooperaciu. Reakcie su mierne variabilné,
najma pri novych instrukciach, co je prirodzené vzhl'adom na rozdiely v jazykovej irovni. PouZzivanie
angli¢tiny je najrozmanitejSie, niektori Ziaci tvoria celé vety, ini pouzivaju len jednotlivé slova, o pou-
kazuje na potrebu diferencovaného pristupu. Pozorovania ucitel’a potvrdzuji, ze gamifikacia a kontex-
tové ulohy zvySuju spontanne pouzivanie jazyka.

Oblast’ 2 — Jazykové zruénosti (¢itanie, poctivanie, hovorenie, pisanie)

Analyza grafov ukazuje, ze aplikované metodické pristupy mali najvyraznejsi efekt na rozvoj recep-
tivnych zruénosti. Citanie a po¢uvanie dosahujii vo vietkych roénikoch velmi dobré hodnoty (vi¢§ina
v intervale 4-5 bodov), ¢o potvrdzuje, Ze multisenzorické a kontextové aktivity podporuji porozumenie
textu aj hovoreného slova. Hovorenie vykazuje variabilny trend, priCom viaceri ziaci dosahuju nadprie-
merné skore, ¢o naznacuje postupné zlepSovanie Ustnej produkcie vdaka interaktivnym a gamifikova-
nym uloham. Pisanie je najslabSou zrucnost'ou, s vacsimi rozdielmi medzi ziakmi, ¢o koreSponduje
s poznamkami ucitel'a o potrebe intenzivnejsej podpory tejto oblasti. Celkovo mozno konstatovat’, ze

metddy efektivne rozvijaju receptivne schopnosti a vytvaraju zaklad pre produktivne zruc¢nosti.

Oblast’ 3 — Motivacia a emociondlne zapojenie (zaujem, emocie, spontannost’, verbalne prejav

Vysledky ukazuju vysoka mieru motivacie a pozitivne emocionalne zapojenie ziakov vo vsetkych sle-
dovanych kategoridch. Zaujem o hodinu a emoécie dosahuju prevazne vysoké hodnoty (4-5 bodov),
¢o potvrdzuje, Ze interaktivne a multisenzorické aktivity vytvaraji pritazlivé prostredie. Spontannost’
vykazuje najvyssie skore, ¢o je v sulade s pozorovanim ucitel’a, Ze gamifikacia a rolové hry podporuju
prirodzent komunikaciu bez obav z chyb. Verbalne prejavy st viac variabilné, niektori ziaci dosahuju
nadpriemerné hodnoty, ini nizsie, o naznacuje, Zze hoci metody podporuju komunikaciu, jej uroven za-
visi od individualnych jazykovych schopnosti. Metodické pristupy vyznamne zvySuji motivaciu a emo-
cionalne zapojenie, priCom spontannost’ je najviac podporovana.

Vysledky vyskumu potvrdzuju, ze aplikacia vybranych metodickych pristupov vyrazne zvySuje aktivitu
ziakov, podporuje ich jazykové prejavy a emocionalne zapojenie. Pozorovania aj analyza dat naznacuje
vysoku mieru spoluprace a motivacie, su¢asne receptivne zru¢nosti dosahuji vel'mi dobré vysledky.
Hovoreny prejav sa postupne zlepSuje, zatial’ co pisanie si vyzaduje intenzivnejsiu podporu. Metody
vytvaraju dynamické prostredie, ktoré stimuluje spontannu komunikéaciu a pozitivne emocie. Celkovo
maju vysoky potencial zlepsit’ kvalitu vyuéby anglického jazyka v kazdodennej skolskej praxi.

ZAVER

Multisenzorické uéenie, gamifikacia a kontextové ucenie sa ukazali ako efektivne metodické pristupy,
ktoré vyznamne prispievaji k vytvaraniu motivujuceho, kooperativneho a podnetného prostredia pre
osvojovanie anglického jazyka v primarnom vzdeldvani. Ich implementacia podporuje nielen kognitiv-
ny rozvoj ziakov, ale aj emocionalne zapojenie a socialnu interakciu v procese ucenia.

Vysledky vyskumu naznacuju, ze tieto metody zvySuju uroven aktivneho ucenia, stimuluji vnltorna
motivaciu a umoziuju ziakom prepojit’ jazykové poznatky s redlnymi kontextmi, ¢im sa zvysuje ich
funk¢na jazykova kompetencia. Zaroven sa potvrdzuje, Ze integracia inovativnych pristupov do kazdo-
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dennej pedagogickej praxe nepredstavuje len trend, ale systémovu potrebu reflektovat’ meniace sa po-
ziadavky vzdelavania v 21. storo¢i. Na zaklade zisteni mozno odporucit’ §irSie uplatiiovanie uvedenych
metdd v kurikuldrnych dokumentoch a d’alSie empirické overovanie ich G¢innosti v réznych vzdelava-
cich kontextoch.
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