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SCHOLA LUDUS - Centrum pre podporu vychovy k vede a rozvoj celozivotného
neformdineho vzdeldvania Fakulty matematiky, fyziky a informatiky Univerzity
Komenského v Bratislave ponika zdkladnym Skoldm Trnavského, Trenéianskeho
a Nitrianskeho samosprdvneho kraja (¢ast' na realizdcii projektu VEDA HROU.
Realizdcia pdsma interaktivnych vzdeldvacich programov projektovou skupinou
SCHOLA LUDUS je pre Vasu Skolu bezplatnd. Projekt je realizovany s finanénou
podporou Eurépskeho socidlneho fondu.

Cielom projektu je podporit’ motivdciu a stimuldciu Ziakov druhého stupria
zdkladnych 3$kdl k pozndvaniu prirodovednych predmetov, podporit’ rozvoj
zdkladnych pozndvacich pristupov a novych kompetencii. Z dlhodobého hl'adiska je
ciel'om podporit’ zdujem mladych l'udi o vedu a vedeckd kariéru.

Pondkame Vam v poradi treti z piatich pripravovanych vzdeldvacich modulov

AK SA TO KRESLI

Zamerany ha
e hlbsie pochopenie pojmov pohyb (rovhomerny, nerovnomerny), cas,
rychlost’, zmena, vyvoj:
e podporu a rozvoj vizudlneho myslenia.
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Vzdeldvaci modul AKO SA TO KRESLII? pozostdva zo 4 Easti:

interaktivna vzdeldvacia vystava - Ako sa to menil?
interaktivne vedecké divadielko - Ako to idel? Ako sa to ddl?
vytvarno-tvorivo-objavnad dielfia - Ako to skdcel?
vzdeldvacia hra - Ako sa to vyvijal?

Nwp -

1. Interaktivna vzdeldvacia vystava: Ako sa to menil?
e trvanie programu: 1 vyu€ovacia hodina (max. 1 trieda)
e vystavu odporicame spristupnit’ Ziakom Skoly aj popoludni pre
individudlne ndvraty, samostatne, aj s rodi¢mi
o vystava je uréend ziakom vietkych roénikov ZS aj $irSej verejnosti

Vystava obsahuje 20 origindlnych expondtov so sprievodnymi textami
a moznost'ou pre ziakov zachytit' pozorované procesy Ci javy napr. jednoduchym
naértkom, farebnou skladackou, stroboskopickou fotografiou Ci pieskovym
modelom.

KI'dCovym pojmom vystavy je zmena a jej pozorovanie v kontexte fyzikdlnych
zdkonov ale aj subjektivneho vizudlneho vnimania.

Mdme tu meniace sa olejové a bublinové pldsty, .prelievajice sa" piesky, farebné
viry, zakazdym iné machule, viny na milion spésobov i zvidstne obrazce. MéoZes sa
hrat’, experimentovat’, pozorovat, kreslit’ alebo modelovat’ procesy a uvaZovat,
preco prebiehaji prdve tak, ako prebiehaju. Kombinovat’ skiusenosti z jedného,
druhého procesu...

Vystava je zamerand na SirSie pochopenie pojmu zmena: podporuje pozorovanie
priebehu komplexnych procesov (usporiadanych, chaotickych, opakujdcich sa, ...),
nabdda na viimanie si detailov auvedomenie si fyzikdlnych zdkonitosti
ovplyviiujlcich priebeh procesov.

Premyslend obsahovd koncepcia vystavy, ktord je neodmyslitelne spojend
s radost’ou tych, ktori sa hraji, vytvdra zvystavy efektivny ndstroj na
sdstredené vnimanie a pozndvanie prirodnych zdkonitosti.
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2. Interaktivne vedecké divadielko: Ako to idel? Ako sa to ddl?
e frvanie programu: 1 vyu€ovacia hodina (max. 2-3 triedy v zdvislosti
od vel'kosti miestnosti)
e urcené prednostne Ziakom 6.-9. rocnika

Vedecké divadielko ma za ciel odblokovat’ u Ziakov vzt'ah k vytvarnému prejavu
a kresleniu, navodit’ u nich uvol'nenie vyjadrit’ sa vytvarne spésobom vlastnym
sebe samému. Divadielko predstavuje akysi proldg k vytvarno-tvorivo-objavnej
dielni.

Séria  kratuckych zdramatizovanych, niekedy az absurdnych pribehov
podporenych demonstrdciami zndzorfiuje, ako sa vyjadroval pohyb vo vytvarnom
umeni v roznych obdobiach. Jednotlivé pribehy (predstavuji casovo obmedzené
Useky - sekvencie) budid tvorit’ jeden celok - jeden uceleny pribeh s pointou,
vyvojom, zmyslom ktorého je v prvom rade odblokovat' u Ziakov predstavu .ja
neviem kreslit’, tak kreslit' nebudem", pripravit’ ich na uvolnené kreslenie -
zachytenie toho, Co vidim, a to Ziakovi vlastnym spdsobom.

Vedecké divadielko ma za ciel ukdzat’, Ze pomocou kreslenia moze kazdy vyjadrit’
nielen svoje predstavy, emdcie, ale Ze kreslenie je skvelou pomdckou aj pri
spozndvani javov, zdkonitosti a pojmov ako je napr. pohyb a rychlost. To je vSak
uz ndpliou vytvarno-tvorivo-objavnej dielne.

3. Vytvarno- tvorivo- objavnd dielia: Ako to skdcel?
e frvanie dielne: 2 vyu€ovacie hodiny pre 1 triedu
(resp. max. 35 Ziakov!)
e urcend prednostne Ziakom 7.-9. rocnika
e odporuca sa mat’ absolvované vedecké divadielko

Vytvarno-tvorivo-objavnd dielfia je obsahovo zamerand na hlbsie pochopenie
rovhomerného a nerovnomerného pohybu, pojmu drdhy, rychlosti, deformdcie
a premeny energie. Pomocou atraktivneho klicového pripadu: skdcuce lopticky
a balony budd Ziaci sami objavovat’ zdkonitosti bezného ale Carovného procesu,
vyjadrovat’ ich verbdlne, vizudine (jednoduchym ndcrtkom ¢i pomocou grafov).

Vyvrcholenim dielne je ukdZzka kl'd¢ového pripadu: atraktivny kontext - pristdvanie
vesmirnej sondy obalenej balonmi na Marse. Tento kontext je nielen motivdciou
k hlbSiemu pozndvaniu veci okolo seba, ale aj poukdzanim na skutocnost’, Ze hoci je
skdkanie lopticky také ,jednoduché" a vdedné, tvorivo sa vyuZiva aj pri manévroch
modernych vesmirnych sond.
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V dielni sa uplatriuje systematicky pristup k pozndvaniu a mapovaniu moznych
pripadov, vyuZivaji sa paralelné pripady. Dielfia podporuje arozvija vizudlne
myslenie - a to pomocou koncepéne premysleného kreslenia procesov ndértkom.

4. Vzdeldvacia hra: Ako sa to vyvijal?
e trvanie hry: 1 vyucovacia hodina
e urcené vietkym Ziakom

Hra je insSpirovand evolliciou a je zamerand na efektivne ziskavanie
a odovzddvanie sklsenosti ainformdcii, operuje s hodnotou informdcie,
podporuje rozumové a strategické schopnosti Ziakov.

V hre sut'azia dve skupiny Ziakov - trieda sa rozdeli na dve rovnako pocetné
skupiny, v rdmci skupin Ziaci vytvoria dvojice. Obidve skupiny majd za dlohu
Stafetovym sposobom zdolat’ pripravend trat’ s prekdazkami - Glohami. Cielom je
spInit’ dlohy na trati a prebehnit’ dand trat’ ¢o najrychlejsie.

Na zaliatku hry dostand obidve skupiny Ziakov rovnaké instrukcie. Polas
absolvovania trate ziskava sidt'aziaca dvojica skudsenosti a moéze ziskat’
i dodatocné informdcie. Pri odovzddvani $tafety d'alSej dvojici zo svojej skupiny
moze dvojica, ktord prave dobehla, odovzdat’ .. dedi¢stvo" - isty polet informdcii.
KaZdd d'alsia dvojica mdZe odovzdat’ o jednu informdciu viac (nemusi odovzdat’
vSetky informdcie, ktoré sama dostala, méZe ich pozmenit’, doplnit’, alebo celkom
vynechat’). Pre realizdtora hry bude zaujimavé sledovat’, aké informdcie
a skisenosti si Ziaci odovzddvaju a nakol'ko ich pri odovzddvani $tafety menia.

Hru si realizuje podl'a navodu ulitel so Ziakmi sam.
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Ndvrh realizdcie vzdeldvacieho modulu na skole:

Program moZze trvat’ 2 - 5 dni, podl'a zdujmu a moZznosti Skoly, harmonogram realizdcie
sa upravuje po vzdjomnej dohode so Skolou, resp. externym organizdtorom programu
(8kolsky drad, kultdrne stredisko a pod.).

v

Cas Interaktivna Vedecké Vytvarno- Vzdeldvacia
vystava divadielko tvorivo- hra
objavnd dielfia
1.den Instaldcia
8:00 - 11:00 vystavy
11:00 - 14:00 | Navstevy Instaldcia hry,
tried, vyber realizdcia hry
animdtorov pre triedy so
z radov Ziakov sti¢asnou
a ich zaskolenie inStruktdZou
pre uCitel ov.
14:00 - 15:00 Obozndmenie ucitel'ov Skoly s pristupmi neformdlneho vzdeldvania
SCHOLA LUDUS, diskusia realizatorov programu s ucitel'mi.
2. den Predstavenie
8:55 - 9:40 pre 2-3 triedy
9:50 - 11:40 Ndvétevy tried Rea!izdf:ia pre Realizécia hry
prvd triedu pre friedy
11:50 - 13:30 Realizdcia pre
druhd triedu
14:00 - 15:00 Konzultdcie pre ucitel ov

Program druhého dfia moZno podla zdujmu Skoly opakovat’ aj pocas tretieho aZz
piateho dria realizdcie vzdeldvacieho modulu na skole.

1. Vystavu je vhodné umiestnit’ vo vdcsej miestnosti - v Skolskom klube, vo vdcsej
triede. Expondty sa daji umiestnit’ na skolské lavice (na 1 lavicu sa zmestia 1-2
expondty). Vystavu nainstaluji pracovnici projektovej skupiny SCHOLA LUDUS,
ktori zdrover zaskolia vybranych Ziakov 8., resp. 9. rocnika (vyber zrealizuju
uitelia), ktori sa budd striedat’ v dlohe animdtorov vystavy - budd kldst’ svojim
spoluziakom otdzky a nabddat’ ich k hl'adaniu odpovedi.

2. Vedecké divadielko je mozné realizovat’ vo vdcsej triede, prip. v jeddlni alebo
v telocvicni, naraz pre maximdlne 2-3 triedy. Predstavenie budl realizovat’

pracovnici projektovej skupiny SCHOLA LUDUS.
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3. Vytvarno-tvorivo-objavni dielfiu je moZné realizovat’ vbeZnej, vicsej triede.
Dielfia je urcend naraz pre jednu triedu atrvd dve vyuCovacie hodiny. Budd ju
realizovat’ pracovnici projektovej skupiny SCHOLA LUDUS. Celkovo je mozné
realizovat’ za defi maximdlne 2 tvorivé dielne.

4. Vzdeldvaciu hru je mozné realizovat’ v telocvicni, v spoloénych priestoroch Skoly
(vo vestibule, na chodbe) alebo na skolskom dvore - ¢im Clenitejsi priestor, tym
lepSie (zdkutia vitané). Hra je urcend naraz pre jednu triedu a vedie ju podl'a ndsho
ndvodu sdm ucitel'.

Druhd atretiu Cast’ vzdeldvacieho modulu (divadielko a dielfiu) nie je mozné
realizovat’ v tom istom Case. Idedlny je postup, ked' sa v jeden deri dve triedy
z(Castnia vedeckého divadielka a ndsledne absolvujl tvorivo-objavné dielne. Trieda,
ktord nie je prdve na dielni, md%e zatial absolvovat’ vystavu a hru. Dali defi mozno
divadielko a dielfiu zopakovat’ pre iné dve triedy.

Harmonogram ndvstev vystavy a realizdcii vzdeldvacej hry pre jednotlivé triedy je
v kompetencii realizdtorov a koordindtora vzdeldvacieho modulu (u¢itel'a zd¢astnene;
Skoly resp. externého organizatora programu - Skolsky Urad, kultidrne stredisko a

pod).

Skola méze vyuzit' vystavu pre roziirenie komunikdcie s rodiémi a popoludni ju
spristupnit’ Sirokej verejnosti, k Eomu jej poskytneme potrebné podklady.

Pri priprave realizdcie vzdeldvacieho modulu na Vade| $kole by sme Vds chceli poprosit’
0 pomoc pri zabezpeceni ubytovania a stravovania pre nasich pracovnikov - ndklady
s tym spojené si uhradia sami.
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