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11. Manazérske zhrnutie:

Ciel'om nasho stretnutia bola tvorba inovativnych didaktickych materialov z oblasti rozvoja IKT

naprie¢ vzdelavacimi oblastami. Spolo¢ne sme v ramci stretnutia diskutovali, vymienali si OPS

a na zaver stretnutia sme tvorili pedagogické odporucanie.

Klacové slova: rozvoj IKT gramotnosti, inovativne didaktické materialy, zdiel'anie OPS.

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

Hlavné body:

1.

2
3.
4

Analyza odbornych zdrojov.
Diskusia.
Tvorba materialov.

Z4ver a zhrnutie.

Témy: IKT gramotnost, zvySovanie kvality vzdelavania.

Program stretnutia:




1. Spolocna praca s odbornou literatirou

2. Diskusny kruh.

3. Tvorivé pisanie — tvorba inovativnych materialov.
4. Zaver a tvorba pedagogického odporucania.

Lottt \1/3£ém§aV:tr1’};;3tCi1£0ﬂ;$2 la'Vytvorili inovativne
didaktické materialy pre oblast nastavovania
integrovanych obvodov, ktoré sa  vyuZzivaju
v Sirokej skale technologickych nastrojov:

Protoz: Diskutovali sme 0 implementacii pocitacovych hier

Suppliessss

2. 30 pinovi verzia ESP32

ESP32 Dev. Board LIS

Upozomenie: Vdy si pozrite, aki verziu ESP32 méte a skontrolujte si, & pripsjate komponent/kiblik na
sprivny pin. Orientujte sa podTa nizvu pinu. V schémach a na obrizkoch mdze byt ind verzia, nez s akou
pracujcte.

k vysvetl'ovaciemu textu,

do pedagogického procesu:

Nové vedecké analyzy poukazuju na to, ze mysel
mladych Tudi sa postupne reprogramuje
pouzivanim pocitata a hranim pocitacovych hier.
Intenzivne a pravidelné hranie hier podl'a odborne;j
literattry vyvinulo v mladych l'udoch mnozinu
novych kognitivnych schopnosti:

) spracovavat’ informacie vel'mi rychlo v
zavislosti od toho, ¢i su alebo nie su pre nich
doletzité,

o spracuvat’ informacie paralelne z r6znych
zdrojov,

o spracuvat informacie v nelinearnom tvare
— skakanim cez miesta z rdznych

informacnych zdrojov, tzv. motylim u¢ebnym
Stylom,

o pristupovat’ k informaciam cez obrazky,

pricom atz potom prechadzaju

o  pracovat na internete, a nie v geograficky ohrani¢enom tzemi,

o  relaxovat hranim pocitacovych hier, pocitac je pre nich primarnym

nastrojom na hranie,

o ocakavat odmenu za aktivitu,




o  fantaziu chapu ako platné miesto na ziskavanie realnych skasenosti
a technologie vidia ako priatel’a, s ktorym vyrastaju. Pritom neustale mame na paméti to, ¢o
chceme pomocou aktivit spojenych s tou-ktorou pocitacovou hrou dosiahnut’. Rozmysl'ame o
informatickych aspektoch a otazkach, ktoré su v hre ukryté. Uvatzujeme o tom, ako k tymto témam
priviest’ tziakov pomocou vhodnych otazok, diskusiou, simulaciou ¢i navodenim problémovych

situacii.

Zrejme najsilnejSou strankou pocitacovych hier je ich motivacia. Verime, ze dieta sa najviac nauci,
ak je samo presvedcené o potrebe novych vedomosti a ak je zaujaté vlastnym procesom ucenia sa.
Cize vtedy, ked’ samo nieco navrhuje a vytvara. Osobitne, ked” je autorom toho, co je dolezité prenho

alebo pre niekoho iného v jeho bezprostrednom okoli.

Hranie hier je pre ziakov pritazlivé- motiva¢né. Ovela zaujimavejSie v§ak moze byt, ked’ moze ziak
do hry vlozit’ svoje vlastné myslienky, pripravit’ pre fiu vlastnu grafiku, ktora buda potom vidiet' v
hre aj jeho spoluziaci,

Ako priklad takejto hry moZeme uviest’ hru Obrazkova skladacka. Ziak tuto aktivitu moze prezivat’
mnohymi spésobmi a v rdznych rolach. Od fotografa, ktory hl'ad4 zaujimavé obrazky zo Zivota Skoly,

cez grafika, ktory ich upravuje v niektorom grafickom programe az po hraca, ktory hru hra.
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