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11. Manazérske zhrnutie:

ZvysSovanie prirodovednej gramotnosti pomocou interaktivnych aplikacii.
Predstavenie niektorych interaktivnych aplikacii.

Diskusia.

Odporucania pre ¢lenov klubu.
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12. Hlavné body, témy stretnutia, zhrnutie priebehu stretnutia:
1. Uvodné privitanie, oboznamenie sa s pracou klubu. V ivode sme ¢lenov klubu oboznamili
S hlavnou témou stretnutia: Vyuzitie interaktivnych aplikécii vo vyucovani.

2. Hlavna téma: Predstavenie vybranych interaktivnych aplikacii.
Khan Academy — tato internetova stranka obsahuje okrem mnozZstva videi aj vel'a d’alSich
vyuzitel'nych prvkov, ako napriklad sledovanie pokroku, cvi¢né priklady a r6zne nastroje pre
ucitel'ov na Skolach. Prihlasenie na tato stranku vyZaduje ucet na strankach Google alebo
na Facebooku, takze nemusite vytvarat’ Gicet priamo na Khan Academy. Khan Academy tiez
pontika na webe cvicebny systém, ktory generuje Studentom priklady na zaklade ich irovne
a vykonu. Tento softvér je k dispozicii ako open source pod licenciou MIT. Khan veri, Ze
jeho akadémia ukazuje cestu, ako prekonat’ tradi¢ny model Skolskej vyucby v triede, a to za
pouzitia softvéru, ktory dokédze tvorit’ testy, znamkovat ulohy, upozornit na medzery
niektorych Studentov a povzbudit' tych, ktorym S$tadium ide skvele, aby pomohli
spoluziakom, ktori sa potykaju s problémami. Videolekcie poméhajt aj tym, ze mézu byt
Studentom hocikedy zastavené, ¢o pri vyklade ulitel’a v triede nie je mozné.
Nabla.cz — webova stranka, ktorda méze pomoct’ ucitel'om chémie, bioldgie a fyziky. Tuto
stranku piSe Petr Stohwasser, ktory momentalne vyucuje biologiu a fyziku na gymnaziu
v Hradci Kralové. Na webe sa nachadzaju clanky k jednotlivym vybranym kapitolam,
fotografie, vysvetlenie r6znych terminov a pojmov. Webova stranka sa da vyuZzit' najméi na
hodinéch bioldgie pri preberani systému rastlin a pri poznavani rastlin.
Phet Colorado - neziskovy projekt, ktory zalozil v roku 2002 nositel’ Nobelovej ceny Carl
Wieman. Phet zac¢al Wiemanovou viziou zlepSovat’ spdsob akym sa veda vyucuje. Ich
deklarovanym poslanim je ,,Posilnit’ vedecku a matematicka gramotnost’ a vzdeldvanie na
celom svete prostrednictvom bezplatnych interaktivnych simulécii. Skratka projektu
,»PhET* pévodne znamenala ,,Fyzikalne vzdelavacie technologie®, ale PhET sa ¢oskoro
roz§iril do d’al8ich disciplin. Projekt teraz navrhuje, vyvija a vydava viac ako 125
bezplatnych interaktivnych simulacii na vzdelavacie tcéely v oblasti fyziky, chémie,
bioldgie, geografie a matematiky.
Kahoot — vzdelavacia platforma zalozena na hre. Kahoot moze byt’ pouzity na preskiimanie
vedomosti Studentov, pre formativne hodnotenie alebo ako prestavka od tradi¢nych
Skolskych aktivit. Vytvorenie vlastného kvizu cez tlito platformu je vel'mi intuitivne
a jednoduché. Pontika jednoduchsiu verziu, ktora nie je spoplatnena.

3. Diskusia: V dalsej Casti stretnutia klubu sme diskutovali o moznostiach vyuzitia réznych
interaktivnych aplikacii v jednotlivych predmetoch. Vyzvali sme ¢lenov klubu, aby
prezentovali jeden priklad vyuzitia niektorej z tychto aplikacii. Va¢sina ¢lenov klubu sa
zhodla na tom, Ze najcastejSie vyuzivaji Kahoot a to vo forme vytvorenia kvizu na
opakovanie uciva alebo spestrenie hodiny. Niektoré aplikacie ¢lenovia klubu doteraz vobec
nepoznali ale zaujali ich a oboznamia sa s nimi podrobnejsie.
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13. Zavery a odporucania:
ZavereCna diskusia viedla k odportcaniu blizSie sa oboznamit' aj s ostatnymi interaktivnymi
aplikaciami a zaclenit’ ich pouzivanie do niektorych vyucovacich hodin.
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