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11. Manazérske zhrnutie:

Ciel'om stretnutia naSho pedagogického Klubu bola organizacia tvorivych dielniciek na
rozvoj, podporu IKT gramotnosti a digitalnych zru¢nosti. Vzajomne si zdielali kreativne
napady, tvorili inovativne materialy a v zavere tvorili pedagogické odportcania.

KTlucovée slova: IKT gramotnost’, digitalne zrucnosti, tvorivé dielne, medzigeneracna
vymena




12. Hlavné body, témy stretnutia, zhrnutie priebehu stretnutia:

Hlavné body stretnutia:

Prezentécia

Diskusia

Zdielanie vlastnych vedomosti a skuisenosti
Zaver a zhrnutie
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Program stretnutia:
1. Prezentacia koordinatora — ndmety na tvorivé dielne
2. Diskusia k prezentacii
3. Vymena vlastnych nazorov z danej oblasti — tvorba inovativnych materialov
4. Zaverecné zhrnutie a odporucania

13. Zavery a odporiucania:

Sucasné, no najma nové technologie, nielen digitdlne predstavuju cely rad néstrojov, foriem,
metod, prostriedkov, ktoré vo vyucbe mdzeme pouzit. Jednou z najviac vyuzivanych
inova¢nych metdd vo vyucovacom procese su simulaéné metddy, ktoré sa vyuzivaju uz
takmer storocCie. Simulacia je definovana ako vzdelavacia metdda, ktord otvara ziakovi novu
skusenost’ prostrednictvom interaktivnej aktivity, ato najmid v bezpeCnom prostredi
priaznivom pre ucenie bez strachu z osobného zlyhania. Najviac vyuzivanymi v ramci tejto
vzdeldvacej metody st prave didaktické hry.
Kazda didakticka hra by mala mat’ svoj ciel’ a presné pravidla, ktorymi sa riadi. Didaktické
hry mozno vyuzivat’ pri vysvetlovani, overovani, upeviiovani uciva, ale aj na spestrenie
vyu€ovania a motivaciu deti. Hra musi byt primerand veku, musi zodpovedat’ uloham
vychovne] prace a tematickym celkom prislusného uciva. Prostrednictvom hernych —
simula¢nych situacii sa daji so ziakmi riesit’ i zloZzité ilohy a problémy, lebo hra sa pre nich
stava silnym motiva¢nym stimulom, ktory je schopny zmobilizovat ich kognitivny potencial,
hlavne pri satazivych hrach.
Didakticka hra ma velky vplyv na:

e kogniciu Ziaka,

e motivaciu a aktivitu ziakov,

e emocionalitu,

e socializaciu ziakov,

e komunikdciu,

e Kkreativitu
Na vyucbu odbornych predmetov st vhodné tzv. interiérové hry:
1. Verbialne hry — ich podstata spociva v pouzivani jazykovych komunikacnych
prostriedkov. Rozvijaji kl'aicové kompetencie ako je, napriklad schopnost’ zapamétania,
postreh, kombina¢né schopnosti, schopnost’ spravnej reprodukcie, predstavivost a
pozornost’.
Z pohl'adu rozvoja klI'i¢ovych kompetencii sa didaktické verbalne hry delia na:




a) paméatove,

b) logické — rozvijaju percepcné a intelektové schopnosti,

¢) abstraktné — umoctuju predstavivost’, kombina¢né schopnosti,

d) asociacné — precvicuju schopnost’ spajania pojmov a faktov na zaklade spolo¢nej vlastnosti
objektov.

2. Pisomné hry — existuje bohatd Skala hier tohto typu. Rozvijaji logické myslenie,
percepéné schopnosti, schopnost’ abstrakcie, asociacie a pod. Zakladom tychto hier je
pisomna alebo graficka priprava hry.

Ucenie hrou patri medzi najatraktivnejSie spdsoby vyucovania aj v sucasnosti. MozZno
povedat, ze je pre svoj relaxaény a zdbavno-poucny charakter najlepSou formou aktivneho
oddychu a dokonale dopiia vyuovaci proces. Ziaci sa hram venuju spontanne. Dobra hra
ich dokéze aktivizovat’, dlho udrzat’ ich zaujem a printtit’ ich k vy$Siemu vykonu. Hry spajaja
individuality v celok, ale aj davaji moznost’ vyniknat, prebudzaju a rozvijaju socidlne
citenie, ucia neziStnej spolupraci.

Priklad didaktickej hry vytvorenej v online prostredi https://wordwall.net/ — opakovanie
skratiek chemickych prvkov
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