MIMISTERSTVO

SKOLSTWA, VEDY,
VYSKUMU A SPORTIU
SLOVEMSKE] REFUBLIKY

| EUROPSKA (HIA

Eurdpsky socidlny fond
Eurdpsky fond regionalneho rozvaja

S S S OPERACNY PROGRAM
@ @@ | DSKE ZDROJE

Spréava o ¢innosti pedagogického klubu

=

Prioritna os

Vzdelavanie

2. Specificky ciel

1.2.1 Zvysit kvalitu odborného vzdelavania
a pripravy reflektujlc potreby trhu prace

3. Prijimatel’

Sukromna stredna odborna Skola polytechnicka
DSA, Novozadmocka 220, Nitra

4. Nazov projektu

Prepojenie teorie s praxou — vzdelavanie 4.0

5. Kad projektu ITMS2014+

312011ACZ5

6. Nazov pedagogického Klubu

Finan¢na a matematicka gramotnost’ v beZnom
Zivote — prierezové témy.

7. Détum stretnutia pedagogického klubu

25.03.2021

8. Miesto stretnutia pedagogického klubu

SSOS polytechnicka DSA, Novozamocka 220,
Nitra

9. Meno koordinatora pedagogického
klubu

Mgr. Méria Stanova

10. Odkaz na webové sidlo zverejnenej
spravy

https://sospnitra.edupage.org/

11. Manazérske zhrnutie:

Ciel'om stretnutia pedagogického klubu bola tvorba a zdiel'anie prikladov dobrej praxe z oblasti

inovativnych metod vyucby finanénej matematiky. Diskutovali sme o prierezovych kompetenciach

potrebnych v oblasti prace 4.0 a navrhovali sme pedagogické pristupy pri simulécii odborovej

reklamacie. Na zaver stretnutia sme tvorili pedagogické odporucanie.

KTacové slova: dobra prax, diskusia, tvorba Best Practice, reklamacia, priemysel 4.0.

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

Hlavné body:

1. Prehlad kl'i¢ovych kompetencii pre priemysel 4.0.

2. Diskusia.
3. Tvorba Best Practice.

4. Zaver a zhrnutie.

Témy: reklamécia, finan¢na gramotnost’, inovativne metddy vzdelavania.

Program stretnutia:




1. Prezentacia— kl'a¢ové kompetencie pre pracu 4.0.z pohl'adu finanénej gramotnosti.
Pedagogické perspektivy, trendy vo vyucbe.

2. Diskusia a hodnotové Skala, skupinové debata o pozitivach a negativach jednotlivych
pristupov.

3. Analyza prikladov dobrej praxe.

4. Zaver a spolo¢na tvorba pedagogického odporucania.

13. Zavery a odporucania:

Zhodli sme sa na uzito¢nosti pristupov zazitkovej pedagogiky, ktora sa da efektivne vyuzit’ pri rozvoji

finan¢ného povedomia.

Zazitkova pedagogika (tieZz zaZitkové vzdeldvanie alebo vzdeldvanie zaZitkom) predstavuje taky
pristup k vzdelaniu, ktory je zalozeny na schopnosti vstrebavat’ informacie na zaklade intenzivnych
emocii. Ide o u€enie, ktoré vychadza aj z désledkov vlastného konania, h’adania netradi¢nych riesSeni
(kreativita) a spolo¢ného prekonavanie uloh a vyziev. St¢ast’ou zazitkového vzdelavania je rozvijanie
tvorivych postupov, aktivne konanie, lepSie vytvaranie neformalnych vztahov a predovSetkym
intenzivne uéenie z prezitkov namiesto zapamatavania si informacii. Sucastou zazitkovej pedagogiky
je prezivanie. Ucitel’, ktory vyuziva metddy zazitkovej pedagogiky, zdmerne vytvara situdcie, v
ktorych predpoklada intenzivnej prezivanie ziakov a tieto zazitky vyuziva vo svojej dalSej
pedagogickej praci. Zazitkové vzdelavanie sa najviac pouziva pri takom vzdelavani, ktoré ma za ciel
rozvijanie vedomosti, zruCnosti a osobnych dispozicii z priamej skisenosti. Moéze to byt
teambuilding, outdoor training, ur¢ity druh workshopu, ale pouZivame ho aj bezne v Skole. Preberana
problematika je Ziakom davkovana po cCastiach, napriek tomu vSak v absolitnom kontexte s

preberanou problematikou.

Nase odporucanie pre nacvik reklamacie, ako sti¢asti financnej matematiky: Simula¢né hry
V ramci tychto hier sa vyuziva simulované prostredie a uréitd atmosféra, ktord poméaha Ziakom
vstupit’ do urcitej socidlnej role. Tieto hry st uréené predovSetkym na trénovanie Specifickych
zrucnosti, ktoré vedu k rieSeniu uréitych situacii v realnom prostredi, ako napriklad komunikacia
medzi predajcom a zakaznikom.

= Didakticka hra
Realizacia didaktickej hry by mala pozostavat’ z nasledujucich krokov:
- opis pedagogickych ciel'ov hry / roz$irenie kompeten¢ného profilu o zru¢nosti z oblasti reklamacie,
- uréenie hracov a priebehu hry / simulécia zakaznik-predajca,

- zhromazd'ovanie materialov potrebnych na vytvorenie hry/ tvorba zdrojov,




- tvorba scenara hry, s ohl'adom na konkrétne lohy, prispdsobenie jednotlivych casti hry, tvorba

- harmonogram,

- kontrola, ¢i st konkrétne ulohy a ciele pochopitelné,

- organizacia technickych prostriedkov (v pripade potreby),

- vytvorenie planu pre diskusiu a vyhodnotenie hry po jej dokonceni.
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