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Priebeh stretnutia

On-line zasadnutie klubu prirodovednej gramotnosti sa uskutocnilo prostrednictvom
platformy Webex. Stretnutie otvoril a viedol koordinator klubu prirodovednej gramotnosti
Mgr. Michal Bodnar, ktory ¢lenov privital a oboznamil s t¢émou stretnutia.

Tvorba motivacnych tloh, hra ako motivacia.

Naésledne prebehla kratka prezencia ¢lenov klubu prirodovednej gramotnosti. Pritomni boli
oboznameni s hore uvedenym programom.

V ramci bodu ,vyhodnotenie realizacie u¢ebnej ¢innosti ziakov zameranu na inStruktaz,
demonstracia, ,,badatel'ské* skupiny, vedecké badanie vyplnila priestor pani Mizakova,
ktora predstavila badatel’ské aktivity vo vyucovani fyziky — priprava ziakov na sutaz Turnaj
mladych fyzikov

Sutaz Turnaj mladych fyzikov je postavena na rieSeni fyzikalnych tloh formou
badania. Kazda uloha predstavuje jeden fyzikalny problém a ulohou sut'aziaceho je
preskumat’ a vysvetlit ho. Ziaci lohy riesia tak, Ze uskuto&iiujii experimenty, meraji
fyzikalne veli¢iny a vyslovuju najprv svoje hypotézy a potom z vysledkov vyvodzuji
zavery. V jednotlivych zadaniach skimaji r6zne relevantné parametre, ktoré vplyvaju na
sledovany jav. Vysledkom je pripravenie prezentacie rieSenia problému. V tomto ro¢niku
musia byt prezentacie urobené v anglickom jazyku a prezentovat’ ju mézu ziaci v angli¢tine
alebo v slovencine. Sutaz prebicha ako turnaj, v ktorom sa uskuto¢iiuju tzv. Fyzboje troch
timov v jednej miestnosti. V ramci jedného Fyzboja sttazia trojclenné timy a kazdy ¢len
timu referuje vysledky svojho badania ostatnym timom, z ktorych jeden tim robi
oponenturu a jeden recenziu oponenta a referenta. Takymto sposobom sa kazdy ziak ocitne
V pozicii referenta, oponenta a recenzenta. Sit'az vSestranne rozvija kompetencie Ziaka
v mnohych smeroch. Student komunikuje , spolupracuje s timom, bada , obhajuje vysledky
svojho badania, rozvija si svoje odborné jazykové schopnosti. V tomto Skolskom roku sa na
tato sut'aZ pripravuji 4 Ziaci zo sexty, 1 Ziacka zo septimy a 1 Ziak z I1I. A. Uzko
spolupracujeme s katedrou didaktiky fyziky PF UPJS. Absolvujeme spoloéné webinére
a konzultacie k aloham. Sut'az sa uskutoc¢ni 29. a 30. marca ako Celoslovenska sut'az, ktora
je postupova s moznostou ucasti na medzinarodnom kole v Rakusku alebo s moZnostou
postupu na celosvetovl sut'az. V sucasnej pandemickej situacii prebehnt zrejme vSetky tieto
kola v on-line priestore. Mgr. Bodnar v ramci badatel'skych aktivit na tému kyseliny
a zieraviny predstavil ziacky experiment, ktory sa da realizovat’ aj v domacom prostredi a je
zamerany na pripravu indikéatora na detekovanie pH latok v domécnosti. Mgr. Hanikova
prezentovala metodu pozorovania ako najprirodzenejSiu vyskumnt metddu. Pri zazitkovom
uceni sa vo vel'kej miere vyuZziva pozorovanie v prirode. Pozoruje sa priroda ako taka, zivé i
nezivé prirodniny. Pozorovanie rozvija prirodovedné myslenie a umoZiiuje Ziakom hrat’ rolu
vedca, prindSa im radost” z objavovania. Pri pozorovani pouzivame zmysly na zistenie
istych vlastnosti a znakov. Badatel'ska aktivita sa d4 robit” aj na hodinach geografie napr. pri
zistovani salinity vody, kde Studenti robili doma pokus so slanou vodou pri roznych
teplotach, zist'ovali, ¢i sland voda zamfza resp. pri akej teplote dochadza ku krystalizécii
soI'ného roztoku. Vel'mi vd’aéné st badatel'ské aktivity v biologii. Na hodine botaniky
dostali Studenti za ulohu vytvorit’ tzv. virtudlny herbar - mali si vybrat’ nejaku kvitnticu
jarnu rastlinu, pozorovat’ jej fazy rastu, neskor rozobrat’ kvet a vytvorit’ prirodny kvetny
diagram a z neho potom vyvodit’ kvetny vzorec, korenovu sustavu, ¢i detail listu. VSetky
ulohy bolo potrebné zdokumentovat’ fotograficky, pripadne vlastnym nakresom.




V ramci hlavného bodu stretnutia prirodovednej gramotnosti a to , tvorba motiva¢nych uloh,
hra ako motivacia sa jednotlivy ¢lenovia podelili o svoje prispevky. Dobrym prikladom je
hra ,,Hadaj, o som!“ resp. ,,Hadaj, na ¢o myslim!*“. InSpiraciou pre tuto hru je televizna
sut'az v hadani povolania tajomného host’a, ktory odpoveda na otazky sut’aziacich len
jednoslovne (napr. ,,ano*, ,,nie®, ,,Ciasto¢ne*). Namiesto povolania mozZeme pouzit’ vybrany
informaticky pojem, princip atd’. Ciel'om takejto didaktickej hry je zopakovanie zdkladne;j
terminoldgie vo vybranej oblasti Skolskej informatiky, vztahov medzi pribuznymi pojmami,
rozvijanie komunika¢nych schopnosti Ziakov a ich presné vyjadrovanie.

Hra prebieha tak, ze najprv rozdelime ziakov do 2 az 4 ¢lennych skupin. Kazd4 skupina si
vylosuje jeden papierik s identitou ,,tajomného hosta“, napr. ,,Som opakovaci prikaz
REPEAT®, ,,Som prikaz vetvenia CASE*. Kazda skupina vyberie svojho zastupcu
(hovorcu), ktory bude predstavovat’ tajomného hosta a spolo¢ne prediskutuji mozné otazky
a odpovede na ne. Postupne kazdé skupina bude hrat’ rolu tajomného host’a a ostatné
skupiny budu striedavo hadat’ jeho identitu. Pocas hadania ,,prikazu opakovania REPEAT*
moze sut'aziaci klast napr. tieto otdzky: Si Strukturovany prikaz? Si prikaz vetvenia? Si
prikaz opakovania? Si prikaz opakovania s pevnym po¢tom opakovani? Si prikaz
opakovania s podmienkou na zac¢iatku?.... atd’.

Geografia je velmi vdacny predmet na aplikacie roznych hier, ¢i motivaénych uloh.
V praxi sa daju aplikovat’ na hodinach hry typu Milujem Slovensko, Milionar, alebo
jednoduché hry na principe Meno, mesto, zviera, vec (Stat, hlavné mesto, rieka, pohorie,
zaujimavost’, atd’.), interaktivne pexeso zamerané na rozne geografické pojmy, ¢i fakty, 3D
modely napr. bidémov, obrazkové hadanky atd’. Zaujimavou formou hry je aj prezentacia
nejakého Statu s pripravenymi aktivitami, ktoré dokdzu vtiahnut' Ziakov, tak, aby sa stali
suCastou danej prezentacie napr. zazitky z dovolenky, spoznivanie kultiry, suvenirov,
turistickych destindcii, tradicného jedla, hudby ¢i zvykov prezentovaného S$tatu. Hra je
vynikajucim prostriedkom aj pre Ziakov, ktori nepatria medzi prospechovo najlepSich
Vv triede, ale su kreativni a prave toto je vhodny sposob ako im umozZnit’, aby sa prejavili.

Dobré, av Case diStancnej vyucby aj volne dostupné na internete, si mapové hry, alebo
mapoveé puzzle, ktoré sa daju vyuzit na precvienie Statov, ¢i prirodnych pomerov
jednotlivych svetadielov. St vhodné pre mladSich aj pre starSich Ziakov, napr. aplikécia
World Map Jigsaw Puzzles dava na vyber mapové puzzle Statov vsetkych svetadielov
a mnozstvo konkrétnych krajin, pri ktorych st dielikmi puzzle ich regiony. Mapové puzzles
su tou najlepSou vol'bou, ak chcete spolu so ziakmi zlepSovat’ ich orientaciu na slepej mape.
Nevyhodou prakticky vsetkych aplikécii je fakt, ze nie st dostupné v slovencine. Ani
anglicky jazyk by vSak pri ich jednoduchych tlohach nemal byt prekazkou. Mozno prave
naopak, da sa to brat ako vyborna prilezitost na vyuzitie CLIL metédy vo vyucovani
geografie. Dalsie vhodné aplikacie su napr. Enjoy Learning World Map Puzzle, World Flag
Puzzle Games na skladanie Statnych vlajok sveta, ktora obsahuje aj kviz, World Map
Countries Capitals, mapova hra ako ju najdete na web stranke Purpose Games, Where on
Earth Travel Quiz zalozena na fotohadankach, Cities of the World Photo Quiz zase ponuka
jednoduchy foto kviz na 100 najznamejSich miest sveta, Flags of the World Quiz venovany
Statnym vlajkam, alebo QuizUp kde sa stt'azi v ¢asovo obmedzenych otazkach s realnymi
P'ud’mi z celého sveta, s ktorymi vas aplikacia automaticky sparuje. Hrat’ proti niekomu, kto
sedi kdesi na opa¢nom konci zemegule a chce nad vami zvitazit' je velkym motivaénym
faktorom ako pre deti tak aj pre dospelych. Vyhodou takychto aplikécii je, ze sa da vybrat
akakol'vek téma z geografie, ktort potrebujeme precvicit’ so ziakmi prave hravou formou.
Vybornou aplikaciou pri uceni sa hranim je aplikacia Kahoot!. V podstate ide o premenu




tradi¢ného overovania vedomosti prostrednictvom kvizu v novej, ziakov hlbsie aktivizujicej
forme s vyuzitim digitdlnych technoldgii — pocitaca, dataprojektoru a mobilnych zariadeni
ako su tablety iPhony, alebo smartfony. Ucitel dokaze v priebehu kratkeho Casu vytvarat
vedomostné hry na 'ubovolné témy. Atraktivita takto vytvorenych hier pre zZiakov spociva
vo vytvoreni vzrudujucej atmosféry sutaze, prekvapenia a moznosti zaZit' Gspech. Ziaci sa
do kvizu zapdjaji prostrednictvom mobilnych zariadeni (v Skolach cez tablety alebo
pocitace, modzu vSak vyuzit' aj vlastné smartfony s pripojenim na internet), ktoré sluzia
pocas hry ako hlasovacie zariadenia. Po kazdej otazke maji okamzit spédtna vizbu na svoju
odpoved’ a vidia ako v hre stoja v porovnani so spoluziakmi. V modernej pedagogike sa
Castokrat zdoraznuje odklon od sutazivosti k spolupraci, ¢lovek ma vsak sutazivost’ v sebe
pevne zakorenenu a chut’ hrat’ je prirodzend. Nevyuzit’ silni motivaciu, ktord je so stt'azou
spojena by bolo zo strany ulitel'a chybou. Okamzita spitnd vizba v podobe vysledkov je
hodnotnou informaciou nielen pre jednotlivych Ziakov, ale aj pre ucitel’a, ktory sa dozvie,
ktory ziak mé aké vedomosti, v ¢om je dobry a ¢omu treba venovat’ este viac ¢asu.

V zaverecnej diskusii sa ¢lenovia prirodovednej gramotnosti zhodli na zaveroch

a odporucaniach.

12. Zavery a odporucania:

Zavery a odporucania: Odpori¢ame zaradzovat’ ¢o najviac hier do vyucby prirodovedne;j
gramotnosti. Tvorba motiva¢nych tloh uciteI'mi sa javi ako pozitivna motivacia pre Ziakov.
Podnecuju ich sutazivost’ a zdokonal'ovanie v jednotlivych témach pri rozvoji prirodovedne;
gramotnosti.
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