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.DIELO HAMLET - ROZHOVOR
S LITERARNOU POSTAVOU

2N

Vyskasat si rozhovor s literarnou postavou

—
‘ CIELE: |

Overit si ziskané vedomosti z precitanej knihy
Spolupracovat v skupine

RozliSovat pravdivé a nepravdivé informacie
Tvorit otazky

Dodrziavat zasady spolocCenskej konverzacie

- _ N\ ~
‘CIELOVA SKUPINA:' ‘ METODY: ’

(7

laci prvého rocnika gymnézia\ /- _ L
skupinova praca
praca s Al

\_ ) tvorivé pisanie

( CAS A PRIESTOR: ]

Gvyuc':ovacia hodina A
trieda s pocitacmiltabletmi/mobilmi
- pristup na internet

\_ AN

POMOCKY: 4

papier, peroltablet/pocitac/mobil

o

Al NASTROJE:

-

character.al - generativna Al chatbot sluzba, kde mézu
pouZivatelia konverzovat s preddefinovanymi postavami
(vlastnosti, ako sa ma pozdravit a pod.)

-




PRIEBEH AKTIVITY:

1. tvorba otazok

- Ziaci pracuju v skupinach
- kazda skupina vytvori minimalne 10 otazok, ktoré by chcela polozit Hamletovi
(otazky musia vychadzat z obsahu knihy Williama Shakespeara: Hamlet)

2. praca s character.ai

- Zlaci pracuju samostatne s character.ai

- kladu Hamletovi otazky, ktore si pripravili v ramci skupiny

- mOzu reagovat aj inymi otazkami, resp. doplnujucimi replikami, ktore vyplynu z
rozhovoru

- Zlaci si zapisuju nepravdy, resp. polopravdy, ktoré im Hamlet uvedie

3. diskusia
- zlaci sedia v kruhu
- Jeden ziak ma v ruke klbko vlny — precita otazku, ktoru polozil Hamletovi a aku

nepravdu, resp. polopravdu od Hamleta dostal
- potom hodi klbko dalSiemu spoluziakovi, ktory odpoveda podobne

4. zaver

- uCitel zhrnie tuto aktivitu: v rozhovoroch s ludmi na internete, ale aj v osobnom
kontakte sa mbzeme stretnut s dezinformaciami, resp. s polopravdami — vytvara sa
niekedy taka pavucina, v ktorej sa nemusime vyznat; je preto dolezité byt ostrazity a
overovat si informacie z primarnych zdrojov (tak, ako sme to robili my na hodinach
literatury — precitali sme si originalne dielo, potom sme kladli otazky Hamletovi a na
zaklade toho sme vedeli urCit, Ci nas klame alebo nie)
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2.DIELO HAMLET - DRAMATIZACIA
/

Porovnat dramatizaciu diela Hamlet Ziakmi a Al

—
‘ CIELE: |

Overit si ziskané vedomosti z precitanej knihy
Spolupracovat v skupine

Vytvorit vlastny text na zaklade precCitaného
Pochopit dblezitost ludského faktora pri praci s Al

- _ N\ ~
‘CIELOVA SKUPINA:' ‘ METODY: ’

A N

Giaoi prvého ro¢nika gymnazia 4 D] L
skupinova praca

dramatizacia

\ / praca s Al
tvorivé pisanie

( CAS A PRIESTOR: ]

/1— 2 vyucovacie hodiny )
trieda s pocitacmiltabletmi/mobilmi
- pristup na internet

- /

POMOCKY: /papier, peroltablet/pocitac/mobill

- J
4 N

Invideo.io - nastroj na tvorbu videi pomocou Al

Al NASTROJE:

o J




PRIEBEH AKTIVITY:

1. tvorivé pisanie

-ziaci pracuju v skupinach

-kazda skupina si vyberie jednu scénu z diela Hamlet, ktoru by si vedela predstavit
zdramatizovat

-nasledne sa dohodnu na replikach, kostymoch a rekvizitach

-nacvicia si scénu a nahraju si ju na mobil

2. tvorivé pisanie a praca s invideo.io

-ziaci vlastnymi slovami popisu scénu, ktoru zdramatizovali
-nasledne tento popis zadaju ako prompt do invideo.io
-video bude mat 30 s

3. prezentacia

-kazda skupina postupne odprezentuje svoje vystupy

-najprv video zobrazujuce dramatizaciu sceny ziakmi a potom video vytvorene Al
-ziaci si zapisuju plusy a minusy oboch prevedeni

4. diskusia

-uCitel kladie postupne otazky:

-Ktore prevedenia sa vam viac pacili?

-Aké vyhody/nevyhody mali jednotlivé spracovania?
-Pri ktorej Casti ste sa citili dbGlezitejSie, krajSie, veselSie, timovejsie?

5. zaver

-Al vie byt velmi dobrym pomocnikom
-no nikdy Clovek nemd&ze dovolit, aby ho prerastla — vzdy musi mat nad nou kontrolu
-ludsky vklad je nenahraditelny
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3.DIELO HAMLET - KOMIKS

2N

Ziskat informacie z Al a spracovat ich formou komiksov

—
‘ CIELE: |

Overit si ziskané vedomosti z precCitanej knihy a o jej autorovi
Spolupracovat v skupine
Vyhladavanie a spracovanie informacii pomocou Al
Tvorba komiksu

- _ N\
‘ CIELOVA SKUPINA: '

(7

\_

laci prvého ro¢nika gymnéazia

~

/

( CAS A PRIESTOR: ]

Gvyuéovacia hodina
trieda s
pocitacmiltabletmi/mobilmi -
pristup na internet

~

‘ METODY: )

skupinova praca
praca s Al
tvorba komiksu
diskusia

POMOCKY:

Al NASTROJE:

Gapier, peroltablet/pocitac/mobil

( ChatGPT, ClaudeAl, Gemini, Copilot - chatboty
(konverzacni Al asistenti)

Perplexity Al - Al vyhiadavaé

Consensus - nastroj na prehladavanie vedeckych
publikacii, recenzovanych stadii

Leondardo, Canva - kreativnel/dizajnové nastroje s Al
funkciami

/
_/




PRIEBEH AKTIVITY:

1. pracas Al nastrojmi

-ziaci pracuju v skupinach

-kazda skupina pracuje s inym nastrojom Al

-ulohou ziakov je zistovat odpovede na tieto zadania:

a/ Zistite Co najviac informacii, zaujimavosti zo zivota Williama Shakespeara.
b/ Zistite €o najviac informacii, zaujimavosti z tvorby Williama Shakespeara.

2. diskusia

-ziaci sedia v kruhu
-za moderovania ucCitela postupne prezentuju svoje zistenia
-konfrontuju, Ci zistili rovnaké alebo uplne iné informacie

3. pracas Leonardom/Canvou

-ziaci pracuju v skupinach

-na zaklade informacii, ktoré ziaci zistili v skupinach alebo v diskusnom kruhu,
vytvoria prezentaciu o Williamovi Shakespearovi formou komiksu prostrednictvom
Leonarda/Canvy

-1 strana = 8 obrazkov = minimalne 8 informacii

4. prezentacia

-uCitel zazdiela vsetkym skupinam vytvorene komiksy, ktore mézu posluzit na
zopakovanie, zapamatanie si dolezitych informacii o zivote a tvorbe Williama
Shakespeara
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4.KTO CHYTA V ZITE

Hodina skiima hlavni postavu Holdena Caulfielda a jeho pohiad na svet, konflikty s dospelymi a ideal
,hevinnosti“ detstva. Ziaci pracuji v skupinach, kazda vyuzije iny Al nastroj (ChatGPT, Microsoft Copilot,
Google Gemini), aby analyzovali motivy, charakter a psychologicky profil Holdena. Na zaver porovnaja
vystupy Al, diskutuji o podobnostiach a rozdieloch a reflektujd, ¢o Al odhalila a ¢o nie.

~
‘ IELE: |
C « ziak analyzuje hlavné motivy a psychologicky profil Holdena

« porovnava rozne interpretacie Al vystupov

« chape konflikty medzi dospelymi a adolescentmi, hodnoty a izolaciu
o ziak reflektuje emocionalne a psychologické prezivanie postavy

. rozvija empatiu vo&i mladym ludom a ich vnatornym konfliktom

« Ziak vyuziva Al nastroje na analyzu literarnej postavy

. kriticky posudzuje presnost a vypovedni hodnotu Al

- _ N\ ~
‘CIELOVA SKUPINA:' ‘ METODY: ’

(5 N

iaci 4. roénika na SS 4 N\
skupinova praca

brainstorming a Al analyza
diskusia a porovnanie vysledkov
reflexia

o J

( CAS A PRIESTOR: ]
\

/45 minat, trieda s pristupom na
Internet, ziaci pracujd
Individualne alebo v skupinach
(mobil, tablet alebo pocitac)

_ RN /

POMOCKY: Cnobil, projektor, Al nastroje, tabula )
/ )

ChatGPT, Microsoft Copilot, Google Gemini, Mentimeter

Al NASTROJE:




PRIEBEH AKTIVITY:

1. EVOKACIA (10 minat)

Kratka diskusia: ucitel polozi otazky:
« ,Preco Holden neustale kritizuje okolitych ludi?”
Ziaci zapisujd svoje asociacie: izolacia, cynizmus, hladanie nevinnosti, frustracia.

2.UVEDOMENIE S| VYZNAMU (30 minit)

Aktivita 1 - Rozdelenie skupin a Al analyza (15 min)

Kazda skupina dostane iny Al nastroj: ChatGPT, Microsoft Copilot, Google Gemini.

Prompt pre Al:

+Analyzuj hlavného hrdinu Holdena Caulfielda z knihy ‘Kto chyta v zite’. Popis jeho psychologicky profil, motivacie,
konflikty s dospelymi a jeho pohiad na svet. Uved 3-5 kiG&ovych motivov a dévody jeho spravania.”

Skupiny si zapiSu odpovede Al a doplnia vlastné poznamky z Citania knihy.

Aktivita 2 - Porovnanie a diskusia (15 min)

» Kazda skupina prezentuje Al vystup.
« Diskusia vedie k otazkam:
o SO interpretacie Al podobné alebo odlisSné?
o Ktoré motivy s zdbraznené, ktoré chybaja?
o Ako dobre Al zachytila psychologicki hibku postavy?
o Co Al nevie zachytit, a preéo je ludsky pohiad stale délezity?

Aktivita 3 - Reflexia cez vlastnii interpretaciu (5-10 min)

. Ziaci napidu kratku odpoved:
o ,Ako by si sa citil, keby si bol na mieste Holdena?“
o ,AkY je jeho pohlad na svet a o nas méze naudit o dospievani a moralnych hodnotach?*
. Mozno doplnit Al prompt: ,Na zaklade predchadzajicej analyzy Holdena napis kratky list z jeho pohladu o jeho
vnimani dospelého sveta a vlastnych emécii.”

3.REFLEXIA (5 minit)

Ziaci diskutuja:

o Ako sa Holden meni pocas pribehu?

o Ako Al pomohla odhalit jeho motivacie?

o Co Al nedokazala zachytit a preco je interpretacia ¢loveka nenahraditelna?
Ziaci pochopia, Ze psycholégia literarnej postavy je komplexna, Al dokaze poméct analyzovat motivy, ale skutoéné
porozumenie vyzaduje kritické myslenie a empatiu.




M
5.ANTIGONA

/

Hodina je zamerana na interpretaciu tragédie Antigona pomocou vizualnych Al nastrojov. Ziaci
prostrednictvom generovania obrazkov, tvorby vizualnych kolazi a Al myslienkovych map interpretu;d
postavy, konflikty a témy diela. Al nastroje pomahaja ziakom vizualizovat literarne situacie a premysiat o
vyzname tragédie kreativnhym spdsobom.

~
‘ IELE: |
C o Zziak vysvetli hlavny konflikt tragédie

« charakterizuje postavy - Antigona, Kredn

- identifikuje hlavné témy diela

 ziak vyjadruje vlastny nazor na konanie postav

« vnima moralne dilemy literarneho diela

« zlak vyuziva Al nastroje na tvorbu vizualneho obsahu
« kriticky hodnoti vystupy umelej inteligencie

» > ~ ~
‘CIELOVA SKUPINA:' ‘ METODY: ’

~

/Ziaci 1. ro&nika na SS N\
4 « skusia
« skupinova praca
\_ -/ « vizualna Interpretacia

literarneho textu
tvoriva digitalna praca

( CAS A PRIESTOR: )
\

/45 minat, trieda s pristupom na
Internet, ziaci pracujd
Individualne alebo v skupinach
(mobil, tablet alebo pocitac)

_ RN /

POMOCKY: mobil, projektor, Al nastroje, tabula, textové ukazkt z diela

4 N

Bing Image Creator, Canva, Whimisical, Remove.bg,
ChatGPT, Gemini

Al NASTROJE:




PRIEBEH AKTIVITY:

1. EVOKACIA (10 minat)

Ugitel napise na tabulu otazku:
»-Ako by vyzerali postavy Antigony, keby ich niekto videl prvykrat dnes?*
Kratka diskusia:
- ako si predstavujd Antigonu
. ako by mohol vyzerat Kredn
- aka atmosféra by mala byt v tragédii
Ziaci struéne opisu vizualne vlastnosti postav (napr. vyraz tvare, obleéenie, prostredie).
Ugitel vysvetli, Ze dnes budi postavy vizualizovat pomocou umelej inteligencie.

2.UVEDOMENIE SI VYZNAMU (30 minit)

Aktivita 1 - Al vizualizacia postav (15 min)

Al nastroj:
Bing Image Creator, ChatGPT, Gemini
Ziaci pracuji v dvojiciach.
Kazda dvojica dostane postavu:
- Antigona
« Kredn
« Isména
« Haimon
U|Oha:
Vytvorit obraz postavy pomocou Al.
Ziaci musia do promptu zapisat:
» charakterové vlastnosti
« emocie
- prostredie
Po vytvoreni obrazka vysvetlia:
- Co obraz vyjadruje o postave
« CiI Al vystihla jej charakter.

Aktivita 2 - Mapa konfliktov v pribehu (15 min)

Al nastroj:
Whimsical, ChatGPT, Gemini
Ziaci vytvoria vizualnu myslienkovi mapu diela.
Do mapy zapiSu napriklad:
hlavny konflikt
- Antigona vs. Kredn
dalsie konflikty
» rodina vs. Stat
» zakon vs. moralka
. posludnost vs. odvaha
Al pombze automaticky usporiadat diagram

3.REFLEXIA (5 minit)

Ziaci kratko prezentuja svoje vystupy.
Diskusia:
- Ktory obraz najlepSie vystihuje Antigonu?
- Pomohla vizualizacia lepsie pochopit konflikt?
« Boli vystupy Al realistické alebo stereotypné?
Ugitel zddrazni, ze vizualna interpretacia méze poméct pochopit literarne dielo z nového pohladu.
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6.NA ZAPADE NIC NOVE

/

Ziaci preskimaji tému vojny a jej psychologickych dopadov prostrednictvom adaptacie pribehu Paula
Baumera do stcasnosti. Pomocou Al generuja kreativny text alebo kratku digitalnu prezentaciu, ktora
obrazuje vojensky konflikt, psychiku vojakov a moralne dilemy v dneSnom svete. Hodina prepéaja literarnu
analyzu s tvorivou digitalnou pracou a podporuje kritické myslenie.

~
CIELE: " el L 3 . L L
 ziak porovna literarny svet Paula Baumera a jeho sG¢asnl adaptaciu

« analyzuje psychologické dopady vojny a konfliktné situacie

« rozpozna univerzalne vojnové motivy a ich moderné paralely
o ziak reflektuje utrpenie a moralne dilemy vojakov

. rozvija empatiu a schopnost vcitit sa do postav

 ziak tvori kreativny text alebo prezentaciu s podporou Al

o kriticky hodnoti vystupy Al a uvazuje o ich interpretéacii

- _ N\ ~
‘CIELOVA SKUPINA:' ‘ METODY: ’

(5 N

lacl 3. - 4. rocnika na SS

4 brainstorming A
skupinova praca

tvorba kreativneho textu s Al
diskusia a reflexia

o J

( CAS A PRIESTOR: ]
\

/45 minat, trieda s pristupom na
Internet, ziaci pracujd
Individualne alebo v skupinach
(mobil, tablet alebo pocitac)

_ RN /

POMOCKY: mobil, projektor, Al nastroje, tabula, textové ukazkt z diela

/ Sudowrite, Tome, ChatGTP, Genially, Canva \

Al NASTROJE:




PRIEBEH AKTIVITY:

1. EVOKACIA (5 minit)

Ugitel polozi otazku:

. ,,Ako by vyzerala vojna dnes a aké problémy by zazivali vojaci?”

- Kratka diskusia so zapisom kiﬂéovych slov: strach, Gnava, trauma, moralne dilemy, spolupatric':nosf.
Ciel: Ziaci sa naladia na tému a premyslaji o univerzalnych désledkoch vojny.

2.UVEDOMENIE SI VYZNAMU (35 miniit)
Aktivita 1 - Brainstorming motivov (5 min)

e Al nastroj: ChatGPT

. Ziaci zadajd prompt:

. ,Vymenuj hlavné psychologické a moralne problémy vojakov v literatdre a vo vojne dnes.*
« Al vytvori zoznam, ktory Ziaci upravia a doplnia vlastnymi napadmi.

Aktivita 2 - Kreativny text / list vojaka (15 min)

o Al nastroj: Sudowrite, ChatGPT

. Uloha: ziak zada prompt:

- ,Napis kratky dennik alebo list od fiktivnheho vojaka, ktory bojuje v dneSnom vojenskom konflikte, zobrazuje jeho
strach, Gnavu a moralne dilemy. Zachovaj realisticky, emocionalny tén.”

. Ziaci &itaja Al text, dopliaji vlastné napady a upravia ho, aby reflektoval sGéasny kontext vojny.

« Aktivita 3 - Digitalna prezentacia / vizualny pribeh (15 min)

o Al nastroj: Tome, Genially, Canva

. Ziaci vytvoria kratku prezentaciu alebo vizualny pribeh:

- obsahuje listy/denniky vojaka

« znazornuje emocie, konflikty a moralne dilemy

. doplnia kiG&ové motivy a vizualizaciu situacie

. Prezentacie sa kratko predstavia v triede alebo zdielaji medzi skupinami.

Aktivita 3 - Simulacia rozhodnuti vojaka (15 min)

o Al nastroj: ChatGPT

. Ziaci pouzij texty z aktivity 2 ako zaklad a zadavaji prompt:

. ,Predstav si, Ze si vojak, ktory bojuje v dnesnom konflikte. Musi§ sa rozhodniat medzi dvoma tazkymi situaciami
(napr. poméct ranenému spolubojovnikovi alebo splnit rozkaz). Opis svoje rozhodnutie, pocity a désledky.

- Al generuje odpovede a mozné désledky.

3.REFLEXIA (5 minat)

Ziaci spoloéne diskutuja a reflektuja:
o Ako sa vojna meni v réznych kontextoch, ale psychologické a moralne dilemy zostavaja univerzalne.
> Co nam Al pomohla objavit o psychike vojaka, o by sme si sami nemuseli uvedomit.
o Ako literarny text (Paula Baumera) spaja historicky a st¢asny pohlad na vojnu.
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