NÁZOV AKTIVITY
1.1 Inovácia výučby a didaktických prostriedkov k rozvoju kľúčových kompetencií žiakov

NÁZOV ŠPECIFICKÉHO CIEĽA
Inovovať vzdelávanie k rozvoju kľúčových kompetencií žiakov pre potreby trhu práce vo vedomostnej spoločnosti
CIEĽ AKTIVITY

Inovovať vzdelávacie materiály, aby rozvíjali kľúčové kompetencie žiakov pomocou didaktických prostriedkov a tým zvyšovali konkurencieschopnosť žiakov na trhu práce vo vedomostnej spoločnosti

POPIS AKTIVITY

FUNKCIA

Účelom aktivity je inovácia výučby smerom ku skvalitneniu výstupov vzdelávania, interaktívnemu vyučovaniu, ktoré bude podporovať rozvoj kľúčových kompetencií žiakov tak, aby sa zvýšila pripravenosť na nadväzujúce vzdelávanie a ich konkurencieschopnosť na trhu práce. Výber vyučovacej metódy je kľúčový vo vzťahu žiakov k predmetu, a preto sa v rámci inovácie metód bude klásť dôraz na netradičné formy a metódy vzdelávania, s maximálnym využitím názorných pomôcok, ktoré dnes už neodmysliteľne patria k zvyšovaniu motivácie žiakov a pozitívnemu hodnoteniu vyučovania. Zmena vyučovacích metód však úzko súvisí aj zo zmenou vzdelávacích materiálov, pedagogického prístupu a myslenia učiteľov, materiálneho a technického vybavenia tried na vyučované predmety a získavania spätnej väzby od žiakov. Metódy vzdelávania sa budú meniť tak, aby žiakov pripravili na budúce zamestnanie či ďalšie štúdium na vysokej škole tým spôsobom, že učivo bude prezentované spôsobmi s akými sa môžu reálne stretnúť v budúcom zamestnaní alebo pri pokračujúcom štúdiu. Na využívanie netradičných metód vyučovania je potrebné vytvoriť priestor na diskusiu, zabezpečiť špecifické potreby študentov ako je zvýšená interaktivita, využívanie digitálnej techniky, menej teoretických textových a verbálnych podaní učiva a maximálne využívanie didaktických prostriedkov na vyučovacej hodine. V súčasnosti, napriek prebiehajúcej reforme, stále vo vyučovaní prevládajú klasické metódy memorovania teoretických vedomostí bez výraznej potreby ich pochopenia. Tento spôsob klasických metód

výučby je podporovaný aj preverovaním schopnosti žiakov zapamätať si učivo, namiesto  preverovania schopností pochopiť ho. V rámci projektu sa budeme snažiť napĺňať aj heslo nositeľa Nobelovej ceny Herberta Simsona, ktorý povedal, že zmysel učenia sa presunul z tradičného „byť schopný si zapamätať a zopakovať informáciu“ na „byť schopný informácie nájsť a vedieť ich správne používať“. Toto všetko predpokladá inovatívnu prestavbu vzdelávania a skvalitnenie výstupov vzdelávania na škole. Pri vyučovaní je potrebné zmeniť metódy, podávať žiakom informácie pomocou rôznych hier, cvičení a experimentálnych metód, interaktívnou formou, pomocou didaktických prostriedkov a podobne.

Zmeny sa budú uskutočňovať v predmetoch:

- biológia

- informatika

- anglický jazyk

- nemecký jazyk

- ruský jazyk .
V uvedených predmetoch je potrebná inovácia vzdelávacieho obsahu tak, aby bola prispôsobená súčasným trendom vzdelávania, ktoré sú zamerané na budovanie vedomostnej spoločnosti. V rámci inovácie výučby je nevyhnutná inovácia a modernizácia didaktických prostriedkov v jednotlivých predmetoch a pri prierezových témach, ktoré tvoria ich súčasť.

Toto všetko má za cieľ zmeniť metódy vzdelávania z tradičných na také, ktoré budú podporovať kompetencie žiakov vyžadované trhom práce a pokračujúcim vzdelávaním.
ČAS 
Dĺžka trvania aktivity je 14 mesiacov. Aktivita sa bude prelínať súčasne s ostatnými aktivitami.
VSTUPY

Aktivitu budú vykonávať pedagogickí zamestnanci školy, ktorí sú uvedení v personálnej matici. Každý pedagogický zamestnanec v aktivite vykonáva činnosti spojené hlavne k predmetom, ktoré vyučuje. K inovácii výučby je potrebné inovovať vzdelávací obsah, didaktické prostriedky, zariadenie a vybavenie pre predmet. Takisto je potrebná analýza potrieb trhu práce v regióne a na jej základe vybrať, ktoré kompetencie je

nutné rozvíjať. Analýza potrieb bude sledovať aj kľúčové kompetencie vyžadované v systéme vysokých škôl a ďalšieho vzdelávania.

Vstupnými informáciami v neposlednom rade sú aj záujmy a predstavy o budúcej práci žiakov, ktoré sa budú získavať pomocou vstupných dotazníkov.
METÓDA
Na základe vstupných dotazníkov a analýzy potrieb trhu

práce budú pedagogickí zamestnanci spoločne na poradách a brainstormingoch konzultovať inováciu výučby a následne samostatnou prácou inovovať výučbu na jednotlivých predmetoch, ktoré vyučujú. 
S prípravou a inováciou metód vzdelávania, učebných materiálov a formy vzdelávania budú postupne vytvárané a zaraďované nové prvky na rozvoj kľúčových kompetencií, ktoré vyžaduje trh práce a vedomostná spoločnosť. Vytvorené vzdelávacie materiály k predmetom, ktoré budú implementované do vyučovania, budú schvaľované metodickými orgánmi a riaditeľom školy.

Aktivita bude prebiehať v dvoch súbežných častiach.

V prvej časti budú pedagogickí zamestnanci školy pripravovať a inovovať vzdelávacie materiály 

 k jednotlivým vyučovacím predmetom a v druhej časti bude prebiehať inovácia a modernizácia didaktických prostriedkov, zriadenie a vybavenie biologického laboratória a doplnenie knižničného fondu školy.
VÝSTUP

Inovovaný vzdelávací obsah podporujúci kľúčové kompetencie žiakov v predmetoch vyučovaných odbornými pedagogickými zamestnancami zapojenými do projektu.

Vyšpecifikované požiadavky na zaradenie inovovaných

didaktických prostriedkov, učebníc, odbornej literatúry

a vytvorených učebných/ vzdelávacích materiálov 
do vyučovacieho procesu tak, aby podporovali rozvoj kľúčových kompetencií žiakov pomocou inovovaných metód a foriem vzdelávania. Aktívna podpora kľúčových kompetencií žiakov zmenou tradičných vyučovacích metód, zvýšená modernými didaktickými prostriedkami, biologickým laboratóriom a interaktívnym zariadením a vybavením.
METODOLÓGIA AKTIVITY

Na základe výsledkov získaných z analýzy potrieb trhu práce a vstupných žiackych dotazníkov budú pedagogickí zamestnanci upravovať súčasný vzdelávací obsah v jednotlivých predmetoch, ktoré vyučujú tak, aby žiaci rozvíjali kľúčové kompetencie, ktoré vyžaduje pracovný trh a zároveň si ich osvojovali formou, ktorá je im blízka a pre nich zaujímavá.

Inovácia vzdelávacieho obsahu bude zahŕňať zmeny metód vzdelávania na také, ktoré podporujú viac pochopenie učiva od podstaty ako memorovanie teoretických vedomostí, čo vyžaduje aj modernizáciu didaktických prostriedkov, ktorá si však vyžaduje úpravu vzdelávacích materiálov. Zriadením biologického laboratória, modernizáciou didaktických

prostriedkov pre jednotlivé predmety sa rozšíria možnosti zvyšovania kľúčových kompetencií žiakov na vyučovaní, čo musí byť zohľadnené aj v upravovaných vzdelávacích materiáloch.

V rámci inovácie vzdelávacieho obsahu sa bude klásť dôraz aj na zmenu tradičných metód a formy výučby z klasickej na modernú.

Cieľom týchto zmien vo výučbe je žiakov viesť k pochopeniu učiva do hĺbky a na základe konkrétnych príkladov, nie len na všeobecnej teoretickej úrovni, ale aj v praxi pri riešení komplexných problémov. Pedagogickí zamestnanci budú síce upravovať vzdelávacie materiály každý pre svoj predmet jednotlivo, ale základné princípy rozvoja konkrétnych kľúčových kompetencií zmeny vyučovacích metód a využívania interaktívneho zariadenia a vybavenia budú spoločne konzultovať a riešiť v rámci porád a brainstormingov ako jeden projektový tím. Týmto sa dosiahne vytvorenie jednotného prístupu rozvoja kľúčových kompetencií vo všetkých predmetoch s využitím rôznych metód vzdelávania.

Pre rozvoj vedomostí a zručností v jednotlivých predmetoch škola potrebuje zriadiť biologické laboratórium , inovovať zariadenie a vybavenie, doplniť didaktické prostriedky a knižničný fond pre jednotlivé predmety.

Medzi nami zvolené metódy, ktoré budú využívané spoločne pri inovácii vzdelávania vo všetkých predmetoch v rámci projektu patria tieto:

Brainstorming je metóda známa ako mozgová búrka či burza nápadov, pri ktorej sa kladie dôraz, ako na skupinovú vyučovaciu metódu. Jej základom je hravosť, fantázia, na činnosti bez strachu z výsledku. Dôležitá je úplná voľnosť nápadov, bez kritiky s dôrazom na kvantitu. Brainstorming ako kreatívna metóda vzdelávania využíva pri riešení problémov snahu o skupinové riešenie, ktoré má uľahčiť generovanie kreatívnej stratégie. Žiaci pri nej demonštrujú svoje znalosti, nápady, predstavy, vzájomné pocity, skúsenosti a potreby v krátkom čase. Týmto sa naučia

rýchlo nájsť rôzne riešenia problému, konštruktívne ich zdieľať a vzájomne aj spoznávať. Metóda je vhodná hlavne ako motivačný prvok pri produkcii textu, pred osvojovaním si učiva alebo na zopakovanie odučenej témy. Brainstorming zároveň rozvíja spoluprácu, zjednocuje skupinu, kde má každý zo žiakov príležitosť vyjadriť sa, čím sa odbúrava rivalita a súťaživosť.

Obdobou Brainstormingu je Brainwriting, kde sa na vyjadrenie názoru nepoužíva verbálna komunikácia, ale písomná forma. Nápady sa vpisujú do formulárov, ktoré pre vzájomnú inšpiráciu kolujú medzi účastníkmi.

Snowballing je kreatívna metóda vzdelávania, ktorá nenásilne núti žiakov ku kreativite a aktivite. Metóda je založená na nabaľovaní nových poznatkov akoby vytváraním snehovej gule.

Je vhodná na precvičovanie už osvojeného učiva. Na začiatku žiaci dostanú čas na individuálne premyslenie danej témy, potom o nej diskutujú vo dvojiciach, v štvoriciach, neskôr ôsmi, až sú v diskusii zapojení všetci žiaci v skupine. Metóda umožňuje individuálne každému žiakovi prispieť svojím názorom k téme, kde môže naplno využiť svoje znalosti a zároveň získať nové od ostatných. Diskusie vo dvojiciach a menších skupinách sú omnoho účinnejšie ako v rámci celej triedy. Toto znižuje aktivitu dominantných žiakov a dáva priestor na rozvoj menej sebavedomých žiakov a zároveň sa s jej pomocou jednoducho korigujú rozdielne schopnosti a znalosti žiakov. Po individuálnom naštudovaní problému, žiak svoje závery diskutuje vo dvojici, neskôr po spojení do štvoríc sa stále diskutuje o nastolenej téme, čím docielime prehodnotenie záverov, opakovanie učiva, zhodnotenie výsledkov a precvičenie daného učiva. Učiteľ celý proces riadi, aby všetky skupiny počas vymedzeného času získali výsledok, rekapituluje, zhromažďuje závery hodnotenia jednotlivých skupín.

Step by step je metóda vzdelávania, pri ktorej zvolí učiteľ štruktúru svojho prejavu, aby žiaci mali jasnú predstavu čo sa bude riešiť za úlohu. Prvým krokom je syntéza – ako riešiť nastolený problém, druhý krok je antitéza popisujúca, prečo je potrebné vôbec niečo riešiť a posledným krokom je téza, teda čo je problémom. Ďalej počas vyučovacej hodiny sa štruktúra troch krokov rozvíja na podrobnejší popis problému, príklady výskytu problému a jadrom by mali byť navrhnuté riešenia. Na záver je vhodné na základe týchto troch schodíkov zhrnúť aký problém sa rozoberal, prečo sa rozoberal a aké sú jeho riešenia.

Aplikácia vedomostí – základom tejto metódy je vytvorenie vhodného prostredia na kritické prijímanie poznatkov a ich pochopenie prepojenosti s praxou už v procese osvojovania si týchto poznatkov. Táto metóda kladie dôraz na prepojenie teórie s praxou. Súbeh teórie a praxe priaznivo pôsobí na pochopenie učiva žiakmi, na získanie poznatkov využiteľných v budúcnosti, na motiváciu žiakov a celkový prístup k vzdelávaciemu procesu.

Kritické myslenie/ kritický rozbor je metóda, ktorá kladie dôraz na rozvoj kritického myslenia žiakov pomocou rozvoja procesu komunikácie, rozvoja interpretačných zručností, vytvorenia viacerých analytických modelov, hľadanie významov a podobne.

Dôležitým prvkom metódy kritického rozboru je dbať nato, aby žiak svoj predkladané tvrdenia mal podložené argumentmi. Je vhodné žiakom popísať stručne vzor rozboru v niekoľkých krokoch.

Metóda hry je spôsob ako vyvolať záujem žiakov a aktívne, nie však nútene, ich zapojiť do vyučovania. Medzi základné hry patria zoznamovacie a interaktívne hry (napr. preberanie identít). Neskôr je možné žiakov zapojiť do didaktických a dramatických hier. Počas týchto hier je vhodné postupne zapájať študentov aj 

od samotnej tvorby hier, čím sa podporuje ich tvorivosť,

samostatnosť a schopnosť prezentovať sa. Cieľom tejto metódy je vzájomné spoznanie žiakov, zvyšovanie schopnosti tímovej spolupráce, podpora individuality, súťaživosti, zaujímavé priblíženie obsahu učiva, zaraďovanie prierezových tém a podobne. Pri tímovej spolupráci sa zvyknú žiaci zaraďovať do

dvojíc alebo skupín tak, aby boli spolu žiaci na približne rovnakej úrovni (začiatočník so začiatočníkom, pokročilý s pokročilým, slabší žiak so slabším, lepší žiak s lepším a podobne) čím sa docieli rýchlejšie napredovanie žiakov v skupinách bez toho, aby sa silnejší nudili a slabší boli odradení náročnosťou preberanej témy. Je potrebné si preto pripraviť dve skupiny úlohy, kde tie jednoduchšie budú povinné a zložitejšie dobrovoľné pri ich plnení. 
Ďalšie z metód vzdelávania formou hry sú Dráma,

Simulácia, Hranie rolí a podobne.

Žiacka prezentácia – tento spôsob je alternatívnou metódou hlavne v tom, že žiak okrem nadobúdania vedomostí, využívania tvorivosti počas prípravy, získava prezentačné zručnosti počas obhajovania pred skupinou/triedou a pedagógom a neskôr aj sám vedie následnú diskusiu na tému prezentácie. Tým je žiak nútený si pripraviť otázky k diskusii, dôsledne dbať na disciplínu, vytvárať dostatočný priestor na názory ako aj mať rešpekt voči názorom iných.

Písomná práca s otvorenými knihami je metóda hodnotenia vzdelávania, kde je písomná skúška s vopred známymi otázkami, čo má za úlohu ani nie preveriť nadobudnuté vedomosti, ale motivovať žiakov k ich nadobudnutiu a schopnosti správnej interpretácie, využívanie zdrojov a zároveň eliminovanie strachu súvisiaceho s písomným overovaním vedomostí.

Milionár je metóda hodnotenia formou hry, kde žiaci tipujú správnu odpoveď z uvedených možností v skupine alebo jednotlivo. Otázky im učiteľ kladie pred triedou dovtedy, kým tipujú správne odpovede pričom sa ich obťažnosť stupňuje. Je to metóda a forma overovania vedomostí prevzatá s mimoškolského prostredia, z rovnomennej televíznej zábavno-vzdelávacej relácie. Žiaci sa týmto spôsobom veľmi jednoducho a rýchlo naučia správne odpovede, získajú motiváciu učiť sa, aby zodpovedali, čo najviac otázok správne a zároveň učiteľ ľahko preverí zvládnutie témy v triede.
Všetky vyššie spomenuté metódy a prípadne ďalšie, ktoré vyplynú z analýzy potrieb trhu práce, sa budú do vyučovania zavádzať postupne v nasledujúcej aktivite projektu 1.2 Implementácia inovácií do výchovno-vzdelávacieho procesu. Ich úlohou je rozvoj kľúčových kompetencií žiakov podľa požiadaviek ich budúceho zamestnania alebo pokračujúceho vzdelávania v súlade so Štátnym vzdelávacím programom.

Každý pedagogický zamestnanec v projekte vo svojom

vyučovacom predmete bude využívať zariadenie / vybavenie, interaktívnu techniku na podporu inovácie metód a foriem vzdelávania, didaktické prostriedky a doplnený knižničný fond.

Zmena formy vzdelávania priamo súvisí s inováciou metód a vzdelávacích materiálov smerom k rozvoju kľúčových kompetencií žiakov podľa nárokov kladených trhom práce a pokračujúcom štúdiu.
V predmete biológia je potrebné rozvíjať hlavne kognitívne kompetencie žiakov do hĺbky pochopiť podstatu chemických a biologických zákonov, procesov a reakcií, zákonitostí a fungovania prírody v jej exaktnosti aj výnimočnosti. Tento prístup si vyžaduje inováciu metód vzdelávania, zameranie hlavne na praktické nadobúdanie vedomostí, učenie sa pochopiť

zákonitosti a nie sa naspamäť učiť poučky bez ich hlbšieho chápania. K rozvoju týchto kompetencií sú potrebné hlavne metódy výučby priamo v praxi s množstvom pokusov a modelov, ktoré pomôžu rýchlo pochopiť podstatu problému aj jeho riešenie.

Interaktívnou formou podávané informácie s inovovaným vzdelávacím obsahom má zvýšiť aj záujem žiakov nadobúdať tiež potrebné teoretické poznatky. Trhom práce je požadované rozvíjanie komunikačných, interpersonálnych a intrapersonálnych

kompetencií žiakov, preto aj v prírodovedných predmetoch sa budú inovovať metódy, ktoré tieto kompetencie rozvíjajú v požadovanej miere.

Informatika patrí k predmetom, ktoré rozvíjajú u žiakov informatickú gramotnosť, ktorá je v súčasnosti už považovaná za fundamentálnu gramotnosť požadovanú každým zamestnávateľom, je potrebné sa venovať hlavne rozvoju zručností v používaní počítača a bežných používateľských, kancelárskych a odborných aplikáciách, ktoré súvisia s budúcim zamestnaním žiakov. Toto si vyžaduje inováciu metód vzdelávania, zmenu formy a v neposlednom rade aj modernizáciou didaktických prostriedkov, vybavenia a zariadenia aby bolo možné u žiakov rozvíjať všetky zručnosti, ktoré môžu byť u nich vyžadované pri nástupe do zamestnania. Predmet informatika má za cieľ rozvíjať aj osobnosť, tvorivosť, logické myslenie, zodpovednosť, morálne a vôľové vlastnosti, húževnatosť, sebakritickosť a snaženie sa o sebavzdelávanie a podobne.

Anglický jazyk, nemecký jazyk a ruský jazyk majú rozvíjať kompetencie vo všetkých oblastiach, pretože znalosť cudzích jazykov je žiadaná na získanie väčšiny profesií a v ostatných je minimálne vítaná. Rozvoj jazykových kompetencií by mal byť zameraný na používanie jazyka v praxi, nie len na jeho pochopenie na teoretickej úrovni vedomostí. Inovácia metód a využívanie interaktívnej formy využívania cudzích jazykov má za cieľ nie len oživiť vyučovacie hodiny, motivovať a získať pozornosť žiakov, ale aj efektívnejšie a rýchlejšie nadobúdanie potrebných vedomostí, kompetencií a zručností v cudzom jazyku a ich hlbšie pochopenie a zapamätanie si aj v súvislostiach.

Hlavnou prioritou tejto aktivity je zriadenie a vybavenie

biologického laboratória. K zriadeniu plne funkčného

biologického laboratória potrebujeme : obojstranný 2-miestny laboratórny stôl ,obojstranný, bočnú výplň stola, laboratórnu vpusť, elektropanel 230V, propán-butánový horák s náplňou.

Biologické laboratórium bude vybavené laboratórnymi

notebookmi a didaktickými prostriedkami pre biológiu .

Laboratórne notebooky žiacke spolu s interaktívnymi

zariadeniami a niektorými didaktickými prostriedkami

zmodernizujú a zefektívnia výučbu v škole. Notebooky sú potrebné vzhľadom na nároky kladené na schopnosti ich využívania pre trh práce a informačnú gramotnosť žiakov.

Minimálne požiadavky: displej 15,6" LED, VGA, HDD 500 GB,

RAM 2 GB, integrované reproduktory, webkamera, 2 x USB port.

Ich súčasťou bude operačný systém s kancelárskym balíkom.

Úpravou vzdelávacieho obsahu sa práca v biologickom

laboratóriu a všetky didaktické prostriedky určené pre predmet biológia zakomponujú do vyučovania, tak aby rozvíjali odborné kompetencie žiakov.

Interaktívny dataprojektor s ultrakrátkou projekciou bude určený k interaktívnej výučbe v triede pred tabuľou. Ultrakrátka projekcia zabezpečí, že si nebude prezentujúci tieniť počas práce a nebude oslepovaný svetlom projektora pri komunikácii so žiakmi, pretože interaktívna výučba predpokladá prácu učiteľa ukazovaním priamo pri tabuli. Interaktívny projektor bude využívaný nielen počas samotného vyučovania, ale aj počas prípravy výukových materiálov. Kamera projektora je schopná zaznamenať polohu interaktívneho pera na projektovanej ploche tabule. Interaktívny dataprojektor je určený k používaniu na

predmetoch biológia a informatika.

Biela keramická tabuľa s keramickou úpravou povrchu, odolným magnetickým povrchom, vhodným na popisovanie za sucha stierateľnými fixkami sa bude využívať samostatne, ale aj v spojení s interaktívnym projektorom, pretože keramický povrch je vhodný aj na používanie interaktívneho pera a projekciu so znížením odrazom svetla z projektora. Povrch tabule je vhodný aj

na umiestňovanie didaktických pomôcok magnetmi, priamo na tabuľu. Biela keramická tabuľa je určená na používanie v predmetoch biológia a informatika.

Vizualizér je určený k podpore interaktívnej výučby v triede, na snímanie a prenos projekcie obrázkov, textu, 3D objektov a dokumentov cez notebook a interaktívny projektor na tabuľu. Je schopný vďaka digitálnej kamere realisticky zobrazovať snímané dokumenty a objekty v digitálnej podobe a ďalej s nimi pracovať s využitím interaktívnych nástrojov a funkcií. Má širokospektrálne využitie či už počas inovácie, implementácie inovovaných vzdelávacích materiálov a didaktických pomôcok. Využívať sa predovšetkým bude v predmetoch biológia a informatika.

PC zostava učiteľ s LCD je potrebná pre modernizáciu a inováciu vzdelávacieho procesu v predmete informatika. V projekte je určená učiteľovi na prípravu a úpravu výukových/vzdelávacích materiálov, počas a po implementácii na vyučovaní, v spolupráci s interaktívnymi zariadeniami a niektorými didaktickými

prostriedkami.

Počítačové zostavy žiacke sú potrebné pre modernizáciu a inováciu vzdelávacieho procesu v predmete informatika. V projekte sú určené pre žiakov a budú prispievať k skvalitneniu implementácii výučby. Interaktívna forma výučby si vyžaduje inováciu žiackych počítačov vzhľadom k zastaraniu súčasnej techniky na škole. Počítače sú potrebné vzhľadom na nároky kladené na hardvér vo vyučovaní podľa požiadaviek trhu práce na informačnú gramotnosť žiakov. Interaktívna forma výučby si vyžaduje inováciu žiackych počítačov vzhľadom k zastaraniu súčasnej techniky na škole.

Interaktívne pero so softvérom premení bielu tabuľu s vhodným projektorom na interaktívny prezentačný nástroj umožňujúci digitálne vyučovanie. Vďaka softvéru interaktívneho pera je možné plnohodnotne využívať výhody interaktívnej prezentácie.

Využívať ho budeme v predmetoch biológia a informatika.

V rámci projektu budeme inovovať didaktické prostriedky a dopĺňať knižničný fond v predmetoch: biológia, informatika, anglický jazyk, nemecký jazyk a ruský jazyk.

VÝSTUPY

Výstupmi aktivity je inovovaný obsah pre jednotlivé predmety, ktorý pozostáva z inovovaných učebných materiálov, modernizovaných didaktických prostriedkov, biologického laboratória, doplnenia knižničného fondu, zariadenia a vybavenia. Každý pedagogický zamestnanec vytvorí minimálne 30 vzdelávacích materiálov (napr: metodický list, pracovné listy pre žiakov, prezentácie a podobne) slúžiacich a využívajúcich modernizované didaktické prostriedky s inovovanými metódami vzdelávania. Tieto vzdelávacie materiály budú tvoriť celok pre každý predmet zvlášť, čiže každý predmet bude mať jeden komplexný inovovaný / novovytvorený učebný materiál. Bude

vytvorených / inovovaných 5 celkov / učebných materiálov po 30 kusov vzdelávacích materiálov. Vytvorené vzdelávacie materiály, inovované didaktické prostriedky, textové pomôcky a interaktívne vybavenie a zariadenie sú vstupom pre aktivitu 1.2 Implementácia

inovácií do výchovno-vzdelávacieho procesu, ktorej cieľom je ich implementácia do vyučovacieho procesu.

