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

Témy stretnutia:

1. Zopakovanie pojmov vyuéovacia metéda a vyucovacia forma.
Na zasadnuti sme si zopakovali pojmy vyucovacia metoda a forma.
Vyucovacia metoda:

pod vyucovacou metdodou rozumieme zamerné usporiadanie obsahu vyucovania,

¢innosti ucitel’a a Ziaka, ktoré sa zaciel'uju na dosiahnutie stanovenych vychovnych a vzdelavacich
cielov, a to v sulade so zdsadami organizacie vyucovania.

Vyucovacia forma:

predstavuje organizovanu ¢innost’ ziakov a uéitel’a, ktora prebieha v ur¢itom ¢ase,

priestore a podl'a planu.

2. Analyza sktisenosti s vyuzivanim foriem a metdd rozvijajicich matematicka gramotnost’

Na zasadnuti sa zhodnotili skusenosti pedagdgov s vyuzivanim foriem a metod pri
ZlepSovani matematickej gramotnosti. Zhodlo sa, Ze vychovno-vzdelavaci proces je v sucasnej
Covidovej dobe zlozity a naro¢ny. Ak chce ucitel’ Ziakov zaujat’, musi dokonale zvladnut
vyucovaci proces, pevne stanovit’ ciele, odhadnut’ u¢ebné navyky ziakov, k tomu néjst’ vhodné
vyucovacie metddy a organiza¢né formy V online prostredi a ovladat’ potrebni materialnu a
didakticku techniku ako aj Specificky softvér.

Rozvoj matematickej gramotnosti ziaka sa ma realizovat’ aj prostrednictvom metod, ktoré
sa v odbornej literatire oznacuju ako aktivizujiice metody. Tieto metddy ucia ziaka pracovat’

V time a robia ho aktivnym.

Vsetky moderné koncepcie vyucovania sa zhoduji v tom, Ze ak ma byt’ ziak motivovany a
aktivny, je nevyhnutné odstranit’ pasivitu ziakov, typicka pre tradi¢né vyucovanie. V sucasnej
Covidovej situdcii je ale uplatiiovanie aktivizujucich metdd ako st:

- Heuristicky objavovatel'sky rozhovor

- Problémova metdda

- Zazitkové ucenie sa

- Modelovanie

- Projektova metoda

- Metodda brainstormingu a snowbollingu
vel'mi naro¢né. Pedagdgovia sa zhodli Ze pocas online vyucovania boli najvhodnej$imi

metodami:

Problémova metoda - Podstatou ktorej je objavovanie novych poznatkov intenzivnym
myslenim. Ziak sa musi postupne nau¢it’ samostatne mysliet’ a vytvarat’ nové rieenia. Je to
metdda, ked’ je viac ¢inny ziak ako ucitel’. UCitel’ musi zabezpecit’ podmienky pre ziaka, a to
prostrednictvom nastolenia problémovych situacii, formulovanim a rieSenim problému. Takéto
ucenie (prekonavanie prekazok) vedie ziakov k samostatnosti a tvorivosti. Metdda sa ukazala
ako vhodna do online vyucovania pretoze ziaci si po nastoleni problému uc¢itel'om mali moznost’
doma premysliet’ rieSenie, ktoré potom nasledne na d’al$ej online hodine spolu s u¢itel'om presli.

Projektova metoda — metdda, ktora sa vyrazne uplatiuje v projektovom vyucovani, pri
ktorom s ziaci vedeni k rieSeniu komplexnych problémov a ziskavaju skusenosti praktickou
ginnost'ou a experimentovanim. Ziaci po zadani projektu mohli v pohodli domaceho prostredia
vypracovat’ rieSenie, ktor¢ potom nasledne odprezentovali celej skupine. Tato forma vyrazne
podporuje ich samostatnost’ pri rieSeni problémov ako aj ich kreativitu.

Pocas vyucovanie v skole v sucasnej Covidovej situécii boli najvhodnej$imi metdédami na rozvoj
matematickej gramotnosti tieto:

Heuristicky (objavovatel’sky) rozhovor — produktivny je hlavne v skupinach. Ciel'om je
naucit’ ziakov riesit’ problémy. Ucitel’ vedie ziakov otazkami k rieSeniu problémov.

ZaZitkové ucenie sa — ziak prichadza k poznaniu cez vlastny zazitok. Aktivity st
navrhnuté tak, aby od Ziaka vyzadovali vlastnu iniciativu, osobne sa zucastnil nejakej ¢innosti,
niesol zodpovednost’ za vysledok prace.




Modelovanie - model je zjednodusenym napodobenim nejakého realneho objektu. Je to
Tudsky vytvor, ktory ma pomoct’ lepSie pochopit’ alebo spoznat’ realitu.

Pri realizacii u¢ebnych aktivit v online prostredi zohravaji délezitu ulohu aj digitalne
technologie. Vyuzitie digitadlnych technoldgii moze ucitelovi poskytnut’ priestor pre ¢innosti
nevyhnutne potrebné na uskutoénovanie kvalitného vzdelavania. Z odborno-didaktického
hladiska povazujeme za hlavné charakteristiky digitalnych technologii:

- Vizualizacia a zndzornovanie

- Interaktivita a dynamika

- Tvorba a vyuzivanie modelov, simuldcia procesov
- Internetové (konstrukcné) zadania

- Virtualna manipulacia

- Zdielanie suborov

Pri rozvijani matematickej gramotnosti V online prostredi mozno pouzit’ rézne softvérové
produkty a ich néstroje.
K najcastejSie pouzZivanym patrili:
- geometrické interaktivne laboratoria (Cabri Il Plus, Cabri 3Dv2)
- interaktivny systém (Wacom Intuos — graficky tablet, Activinspire, InterWrite Workspace,),
- produkty kancelarskeho charakteru (MS PowerPoint, MS Excel, MS FrontPage, MS Word),
- program na tvorbu webovych animovanych a interaktivnych aplikacii (Macromedia Flash),
- program na skumanie Specialnych telies (Poly),
- programovacie jazyky(Java, Python),

3. Diskusia a vymena skusenosti medzi pedagdégmi

V dal$ej Casti stretnutia nasledovalo diskutovanie ¢lenov klubu o tom, aké vyucovacie metody

a formy by este mohli vyskusat’ na zlepSenie matematickej gramotnosti na klasickych alebo aj
online hodinach. Kazdy ¢len opisal svoje aktualne skusenosti s vyuzivanim foriem a metod na
online hodinach ako aj klasickom vyucovani. Popisal s ktorymi metédami dosiahol u ziakov
najlepsie a naopak najhorsie vysledky z jeho pohl'adu. TaktieZ popisal aké digitalne technologie
vyuzival na rozvoj gramotnosti na svojich hodinach a s ktorym softvérovym produktom ma

u ziakov najlepsie a najhorsie skusenosti. Na zaver uviedol formy a metddy, ktoré by chcel este na
svojich hodinach vyskusat’. V zavere diskusie sme poukazali na potrebu najdenia optimalneho
vyuzivania vybranych aktivizujicich metod ako aj didaktickej techniky a softvéru pre jednotlivé
predmety, ktoré prispievaju k zlepSeniu matematickej gramotnosti v sti¢asnom naro¢nom obdobi.

13. Zavery a odporucania

Odporucania pre ¢lenov klubu na rozvoj matematickej gramotnosti
- Vyhladat na internete alebo v odbornej literature d’alsie metody a formy, ktoré by sa dali
uplatnit’ pri zvySovani matematickej gramotnosti na online aj klasickom vyucovani.
- Vymysliet’ a vyriesit’ ulohu pomocou zvoleného softvérového programu, ktora by sa dala
aplikovat’ na online vyucovanie.
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