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1. Uvod

Neziskova organizacia EDULAB so sidlom Rigeleho 7300/1, 811 02 Bratislava, vznikla
18. 5. 2012, bola zaregistrovana Obvodnym uUradom Bratislava pod registracnym cislom:

OVVS-10922/376/2012-NO.

Neziskova organizacia poskytuje vSeobecne prospesné sluzby v tychto oblastiach:
e tvorba, rozvoj, ochrana, obnova a prezentacia duchovnych a kultdrnych hodnot,
e vzdeldvanie, vychova a rozvoj telesnej kultury,

e vyskum, vyvoj, vedecko-technické sluzby a informacné sluzby.

Uvedené vSeobecne prospesné sluzby poskytuje v tychto aktivitach:

e realizdcia seminarov, konferencii a besied,

e popularizacia a osvetova ¢innost v oblasti vyucby prostrednictvom IKT technoldgii,

e zvySovanie kompetencii pedagdgov a Ziakov v oblasti vyucby a ucenia prostrednictvom
IKT technologii,

e prezentdcia modernych metdd vyucby pre vsetky stupne $kél,

e tvorba a publikdcia vlastnych informaénych materidlov v tladenej a elektronickej
podobe,

e vyskum, vyvoj a vyroba metodickych didaktickych pomécok a prirudiek,

e organizacia sutazi pre deti a mladez,

e popularizacia prirodnych a humanitnych vied a kultury,

e poradenska ¢innost v oblasti vzdelavania,

e analyzy, rozbory, prieskumy a realizacia projektov.



Prehlad ¢innosti vykonavanych v kalendarnom roku 2017 s uvedenim vztahu k Gcéelu zaloZenia

neziskovej organizacie.

Neziskova organizacia pocas roka 2017 vykonavala nasledovné ¢innosti:

. Mala finanéna akadémia s Kozmixom

Mald financénd akadémia s Kozmixom je projekt primarne uréeny pre 3. a 4. ro¢nik prvého
stupfia zakladnej Skoly. Je zamerany na rozvoj kompetencie finanénej gramotnosti. Cely
projekt tvoria tri sucasti:

e metodicka prirucka pre ucitelsa,

e interaktivne materidly a motivacné vided na portdli Kozmix.sk,

e vzdeldvacia hra Nase mesto.

Vsetky Casti projektu tvoria jeden celok, ktory ucitel vyuZil vrdmci bezného vyucovania.
Projekt bol realizovany v mesiacoch februar — april 2017. Zucastnilo sa ho 340 jednotlivych

tried z 247 $kol. Do aktivit sa tak zapojilo viac ako 6500 Ziakov.

Tvorcom a realizatorom projektu je Neziskova organizacia EUDLAB. Partnermi projektu su

spolocnosti: Tatra Banka a.s. a AGEMSOFT, a.s.

Webstranka projektu: http://akademia.kozmix.sk

2.1 Casovy harmonogram projektu

Pripravna faza: 1. 10. 2016 — 28. 2. 2017
Registracia do projektu: 15. 2. 2017 — 28. 2. 2017
Start projektu na $kolach: 13. 3. 2017

Ukoncenie projektu na Skolach: 8. 4. 2017

Zaverecna tlacova beseda s novinarmi: 6. 4. 2017

2.2 Vzdeldvacie ciele projektu

Finan¢na gramotnost je Siroka téma a nie vSetky oblasti st vhodné pre Ziakov prvého stupna.
KedZe mal projekt obmedzené casové trvanie, museli sme pristupit k vyberu tém, ktoré
pokryjeme vzdeldvacimi aktivitami. Pri vybere tém a kli¢ovych pojmov sme vychdadzali

z Narodného Standardu finan¢nej gramotnosti, ktory obsahuje odporucané vzdeldvacie ciele



pre vietky stupne $tudia. Tento dokument! vyddva Ministerstvo $kolstva, vedy, vyskumu
a Sportu SR a ma odporucaci charakter pre pedagdgov, ktori si pripravuju na tému finanénej
gramotnosti vlastné materidly. Po zvazZzeni primeranosti veku sme vybrali tieto oblasti:

e Clovek vo sfére penazi

e Zabezpecenie penazi

e Financna zodpovednost

e Planovanie a hospodarenie

e Sporenie a investovanie

Metodicka prirucka, vzdeldvacie materidly na portali Kozmix.sk a hra Nase mesto reflektovali
svojim obsahom tieto oblasti. Na zaklade tém sme urcili o¢akdvané kompetencie, ku ktorym
by mali aktivity smerovat, klti¢ové pojmy a vzdelavacie ciele. Tento komplexny material slizil
ako vychodisko pre autorsky tim zlozeny z pedagdgov z praxe, ktori vytvarali konkrétne

vzdeldvacie aktivity.

2.3 Prehlad zaregistrovanych skél podla regionov:

pocet zapojenych pocet zapojenych

samospravny kraj

skol tried
Banskobystricky 26 34
Bratislavsky 20 27
KoSicky 39 53
Nitriansky 25 33
PreSovsky 44 59
Trenciansky 24 37
Trnavsky 18 25
Zilinsky 51 72

247 340

L https://www.minedu.sk/data/att/11359.pdf
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2.4 Vysledky dotaznikov pre ucitelov

Na zaver projektu sme ucitelom a zZiakom zaslali dotazniky, ktorymi sme chceli ziskat spatnu

vazbu. Celkovo na dotaznik odpovedalo 187 pedagdgov, teda 55 % zucastnenych ucitelov.

Respondenti odpovedali na otazky hlavne prostrednictvom Stvorstupriovej Skaly, pricom

najhorsie hodnotenie dostalo jeden bod a najlepsie Styri body.

Hodnotiaca skala:

e neuspokojivé - 1 bod

e priemerné - 2 body
e dobré - 3 body
e velmidobré - 4 body

Vyber odpovedi hovori o mimoriadne pozitivnej spatnej vazbe na projekt. Vo vybere
neuvadzame vsetky odpovede, nakolko niektoré otazky nie su relevantné pre zaverecnu

spravu.

Negativna spatna vazba sa bola vyjadrena v otvorenych otazkach, kde mali ucitelia uviest tri
slabé stranky projektu. Opakovali sa najma tieto dva momenty:
e kratky cas na realizaciu projektu — uditelia nestihli zrealizovat vsetky aktivity
z metodiky,
e kratky ¢as na pripravu projektu — od momentu, kedy dostali ucitelia projektové kufriky

mali len 3 dni na pripravu.



Q1 Ohodnot'te metodicku prirucku projektu
“Mala finanéna akadémia s Kozmixom”.
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Q3 Ohodnot'te hru NASE MESTO.

Answered: 187 Skipped: 0
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Q4 Ohodnot'te jednotlivé sucasti projektu.
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Q6 V ktorej oblasti podl'a Vas ziaci dosiahli
najvacsi rozvoj?

Answered: 186 Skipped: 1
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Clovek vo Zabezpecenie Finanéna Planovanie a Sporenie a
sfére penazi. penazi pre zodpovednost' hospodarenie investovanie.
uspokojenie a prijimanie s peniazmi.
Zivotnych... rozhodnuti.
v . L P . ,
Q7 Oznacte tri kl'ucové kompetencie, ktoré
- P B . re
podla Vas projekt najviac rozvijal.
Answered: 186 Skipped: 1
Answer Choices Responses

Prevziat zodpovednost za osobné finanéné rozhodnutia 70.43% 131

Vyhodnotit trvalé Zivotné hodnoty a osvojit si vztah medzi Zivotnymi potrebami a financiami ako prostriedku ich zabezpec&enia 58.60% 109

Zoradit osobné Zelania podla délezitosti 43.55% 81

Prijimat finanéné rozhodnutia zvazovanim alternativ a désledkov 38.71% 72

Uplatnit spotrebitelské zruénosti pri zodpovednom rozhodovani o nakupe 26.34% 49

Uvedomit'si, &o je investicia a €o majetok 16.13% 30

Zhodnotit vzdelanostné a pracovné predpoklady z hladiska uspokojovania Zivotnych potrieb a zakladné otazky Uspes$nosti vo finanénej oblasti 13.44% 25

Popisat spdsob pouZivania réznych metéd platenia 1290% 24

Diskutovat o tom, ako sporenie prispieva k finanénej prosperite 11.83% 22

Vypracovat osobny finanény plan 9.68% 18

7.53% 14

Vysvetlit, akym spésobom investovanie zhodnocuje majetok a pomaha pri plneni finanénych cielov

Total Respondents: 186



Na zaver dotaznika mali ucitelia pomenovat tri silné stranky projektu. Vizualizacia ich odpovedi
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2.5 Zdaverecné poznamky k projektu Mala financna akadémia s Kozmixom

Mald financnd akadémia s Kozmixom je projekt, v ktorom sme aplikovali vSetky skusenosti
nadobudnuté pocas viac ako 5 roc¢nej prace v prostredi slovenského skolstva. Koncept
projektového kufrika, ktory obsahuje vSetky potrebné materidly pre uditela aZiakov pre
Uspesnu realizaciu projektu sa ukazal byt velmi efektivny. Pozitivna spatna vazba od uditelov
naznacuje, ze ocenili prave doékladnu pripravu materidlov a fakt, Ze dostali vSetko potrebné

pre svoju pracu.
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Z individudlnych navstev v Skolach, z rozhovorov s ucitelmi a nakoniec aj z dotaznikov je
zjavné, Ze téma financnej gramotnosti patri aj na prvy stupen vzdeldvania. Ak sa tdto téma
spracuje primerane veku, tak aj Ziaci 3. a 4. ro¢nika, dokazu pochopit zakladné koncepty témy

a osvojit si zru€nosti, ktoré budu potrebovat v buduicnosti.

Dva aspekty projektu nas zaujali Specidlne. Tym prvym bol Uspech vzdeldvacej hry, ktora
vytvorila motivujuce prostredie pre deti. Pre mnohych Ziakov bola téma finanénej gramotnosti
reprezentovand prave hrou zameranou na zarabanie penazi, nakup budov a timovu pracu pri
stavani mesta. Naopak, pre pedagdga boli klu¢ovymi metodicky materidl avzdelavacie
aktivity. Tieto dve sucasti projektu nie je od seba mozné oddelit — hra podporila ucenie.
Skusenost z aplikovania gamifikacie a jej velké dosledky pre cely projekt boli pre nas pouc¢nou
skusenostou. Ukazalo sa, Ze Uspesny vzdelavaci projekt potrebuje nielen materialy pre uditela,
digitalne vzdelavacie materidly, ale aj motivujlice prostredie pre Ziakov. Deti sa totiz ucia
najlepsie vtedy, ak su motivované, ak sa ucia pre seba, maju pocit vlastnej uspesSnosti a zo

vietkého najdolezitejsie — vtedy, ak ani nevedia, Ze sa vzdeldvaju.

Druhym zaujimavym aspektom bola skusenost sinkliziou? Ziakov zo socidlne
znevyhodneného prostredia. Do projektu sa zapojilo mnoho $kél so Ziakmi rémskej
narodnosti, ¢i uz v minoritnom pocte, ale aj v podobe ¢isto romskych tried. Podla spatnej
vazby od pedagdgov vytvoril tento projekt vhodné prostredie na inkluzivne vzdeldvanie. Prave
aktivity v ramci hry Nase mesto, ktord bola postavend na timove] spoluprdci, boli kladne
hodnotené ako dobry spdsob zavedenia inklUzie do praxe. Ak chceme rézne deti smerovat
skor k spoloénej nez individudlnej praci, musime vytarat také vzdeldvacie situdcie, v ktorych
budu deti spolo¢ne riesit problémy. A prave o takéto situdcie nebola v projekte nidza. Cisto
romske triedy potrebovali na realizaciu projektu viac ¢asu, ale podla sprav od ucitelov deti
venovali tvorbe mesta a zardbaniu penazi obrovskd pozornost. Prave mesta z takychto tried

patria medzi najzaujimavejsie vystupy projektu.

Pri opatovnej realizacii projektu planujeme posilnit spolupracu uditel — rodic. Spatna vazba

naznacuje, Ze Ziaci doma o projekte vela rozpravali a rodicia sa deti a ucitelov na projekt pytali.

2|nkluzia je princip integracie Ziakov réznej narodnosti, etnicity, alebo kognitivnych schopnosti

do jednej skupiny. Opakom inklUzie je segregacia.
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Bolo by preto vhodné tento zaujem vyuzit a vytvorit k vzdelavacim témam cast aj pre rodica.
Niektoré vzdelavacie aktivity by tak mohli prebiehat paralelne v skolskom idomacom

prostredi.

. Misia modra planéta s Kozmixom

Misia modra planéta s Kozmixom je projekt primarne uréeny pre 3. a 4. ro¢nik prvého stupna
zakladnej Skoly. Je zamerany na prierezovd tému environmentalna vychova. Zaujem
o materidly k tejto prierezovej téme prejavilo 70 percent z opytanych pedagdgov v prieskume
realizovanom neziskovou organizaciou EDULAB. Cely projekt tvoria tri sucasti:

e metodicka prirucka pre ucitelsa,

e interaktivne materidly a motivacné vided na portdli Kozmix.sk,

e vzdeldvacia hra Misia modra planéta.

Vsetky cCasti projektu tvoria jeden celok, ktory ucitel vyuZil vramci bezného vyucovania.
Projekt bol realizovany v mesiacoch september — november 2017. Zucastnilo sa ho 350

jednotlivych tried z 280 $kél z celého Slovenska. Do aktivit sa tak zapojilo viac ako 6500 Ziakov.

Tvorcom a realizatorom projektu je Neziskova organizacia EUDLAB. Partnermi projektu su

spoloc¢nosti: AGEMSOFT, a.s., Asekol, Microsoft a Smart.

Webstranka projektu: http://misia.kozmix.sk

3.1 Casovy harmonogram projektu

Pripravna faza: 1. 5. 2017 — 15. 8. 2017

Registracia do projektu: september 2017

Start projektu na $kolach: oktdber 2017

Ukoncenie projektu na Skolach: november — december 2017

Zaverecna tlacova beseda s novindrmi: januar 2018

3.2 Vychodiska a ciele projektu

Obsahovo je projekt zamerany na prierezovu tému environmentdlnej vychovy s dérazom na
tematické okruhy ,Zivotné prostredie ajeho ochrana“, ,Ludské aktivity“ a,Problémy

Zivotného prostredia“. Vztah ¢loveka k Zivotnému prostrediu je klu¢ovy pre kazdu dobu. Dnes
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je tato problematika mimoriadne aktudlna. ESte nikdy nerobilo ludstvo také rozsiahle aktivity
s tak vyraznym vplyvom na Zivotné prostredie. Prave preto je doleZité viest deti k poznaniu
prirody a doésledkov konania ¢loveka uz od raného detstva. V projekte boli zohladnené
skusenosti z projektu Mald finan¢na akadémia s Kozmixom avyuZil sa podobny model

vzdeldvacich materidlov.

Projekt Misia modra planéta s Kozmixom sa inSpiroval aj inovativnym finskym modelom. Fini
zavadzaju do $kol viac tematického vyucovania, ktoré spaja dokopy jednotlivé predmety. U
nas sa to oznacuje ako ,,medzipredmetové vyucovanie”. Ani environmentdlna vychova dnes
nepatri k Ziadnemu Specifickému predmetu, preto sa neda ucit ,tradicnym“ spésobom. Vdaka

novému projektu si ju Skolaci budd moct osvojovat formou hry a pribehu.

Ustrednou postavou je Kozmix, maly mimozemétan, ktorého deti uz poznaju z inych projektov
a zo vzdeldvacieho portdlu. Tentoraz s kamaratmi objavi vo vesmire obyvatelnd ,,modru
planétu, ¢o je prenho jedinecna prilezitost, aby sa poudil z vlastnych chyb a zadal odznova.
Ziaci sa tak ocitnd na ,,vesmirnej misii“, ktorej cielom je ,modra planéta“. Spolu s Kozmixom
sa ucia o prirode a vztahu k nej, aby navrhli, ako osidlia novu planétu. Pribeh je prepojeny

s kreativnou vzdeldvacou hrou, pri ktorej Ziaci, rozdeleni do timov, budujd vlastnu zédkladriu.

Ucitelia 3kol, ktoré sa do projektu zapojili, dostali kompletnd sadu vzdjomne prepojenych
materidlov na efektivnu vyucbu zakladnych tém environmentdlnej vychovy na prvom stupni
zakladnej Skoly. Nemuseli sa ani zdrZovat pripravou, vsetky materidly dostali uz hotové. Medzi
nimi bola napriklad aj metodicka priruc¢ka s mnoZzstvom vzdeldvacich aktivit, ktoré stavaju na
zazitkovom a experimentdlnom uceni. Témy pokryté aktivitami z metodickej prirucky:

e Jes,

e voda,

e ovzdusie,

e pbda,

e prirodné zdroje,

e polhohospodarstvo,

e priemysel,

e doprava,

e odpady,

® urbanizacia.
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3.3 Vzdeldvacie materidly projektu
Metodicka prirucka

Viac ako 50 inovativnych aktivit do triedy aj do terénu. Ucitelia z praxe sa priich tvorbe
zamerali na badatel'ské aktivity, pri ktorych Ziaci poznavaju svet vlastnou skisenostou. Aktivity
pokryvaju dve hlavné oblasti environmentdlnej vychovy: ,Zivotné prostredie ajeho

ochrana“ a ,Zivotné prostredie a ¢innost ¢loveka®.
Kreativna hra

Kombindcia vzdeldvacej hry a zaujimavych aktivit je dobry mix na vzbudenie zdujmu Ziakov
o nové poznatky a skusenosti. V hre Misia modra planéta si Ziaci navrhnu a vytvoria zakladnu
na novej planéte podobnej Zemi. Vtimoch nielen postavia svoju zakladnu, ale vyriesia

aj 4 enviromisie. Tie ich postavia pred problémy, ktorym celi ludstvo v sucasnosti.
Interaktivne cvi¢enia

Interaktivne cvienia na portdli Kozmix.sk su uréené nielen na preverenie novych vedomosti,
ale aj na precvicenie Citania a pocuvania s porozumenim. Ku kazdej téme z metodickej

prirucky sme pripravili sadu bohato ilustrovanych a animovanych cviceni.
Minecraft: Education Edition

Na vybranych Skoldch sme zapojili do projektu aj platformu Minecraft: Education Edition
$pecialne vytvorenu na vzdeldvacie Ucely. Minecraft: Education Edition umozZni Ziakom riesit

herné enviromisie v kreativnom digitdlnom prostredi svojho sveta.
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4. Moja prva sSkola

Projekt nadviazal na aktivity realizované v roku 2016, uréeny bol uéitelom prvého stuptia ZS.
Projekt bol zamerany na inovativne metddy vo vzdeldvani prostrednictvom modernych metdd
a vzdeldvacieho portalu Kozmix.sk. V roku 2017 prebehli najma stretnutia s ucitelmi zamerané
na osvetu v oblasti pouZivania inovativnych metéd vo vyucovani a digitalneho vzdeldvacieho

obsahu.

Pocet zapojenych $kol do projektu: 1343
Pocet zapojenych pedagégov do projektu: 5971

Webstranka projektu: http://www.mojaprvaskola.sk

Harmonogram: marec — maj 2017

4.1 Tabulka poctov stretnuti

e MAREC 2017 APRIL2017  MAJ 2017
SKOLEN( (ks) SKOLENI (ks) ~SKOLENI (ks)
Gymnazium, Ladislava Saru 425/1, 841 04 Bratislava
Zakladna Skola, Trieda SNP 20, Banska Bystrica 2
Zakladna Skola, Skolska 690/14, 956 18 Bosany
Zakladna skola J.J.Thurzu, A.Bernolaka 20, Detva
Zakladna $kola A.Kmeta, UL.M.R.Stefanika 34, 934 01 Levice
Zakladna skola T.J.Moussona 4, 071 01, Michalovce
Zakladna skola Benkova 34, Nitra
Zakladna Skola Hradna 2843/22, 940 80 Nové Zamky
Gymnazium, Kukuéinova 4239/1, Poprad 1
Zakladna skola, Mladeznicka 1434/16, 020 01 Puchov
Zakladna skola, Komenského 13, Sabinov 2
Zakladna $kola M.Bela, Klastorna 995/4, Samorin 2
Zakladna Skola P.O. Hviezdoslava, Hviezdoslavova 822/8, Trstena 1
spolu: 15 22 2
spolu: 39
pocet Ucastnikov: 468

1
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4.2 Obsah skoleni

e Praktické namety pre vyucovanie, ktoré pripravili ulitelia z praxe a odborni garanti
z Pedagogickej fakulty Presovskej univerzity v PreSove. Namety boli sucastou
Metodickej priru¢ky Moja prva skola.

e Predstavenie vzdeldvacieho portalu Kozmix.sk a ukazka prace s nim.

e Predstavenie projektov Kozmix SCIENCE.

Dizka trvania: 4 hodiny
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5. Nimbus

Projekt Nimbus je zamerany na popularizaciu gamifikacie v oblasti vzdeldvania na zakladnych
Skolach. Pocas projektu sme spojili 13 aktivit, ktoré réznymi spdésobmi prezentuji model
gamifikacie v praxi. Vacésina aktivit je vytvorena na Slovensku. KedZe sme chceli pracovat
v teréne a stretnut sa so ziakmi a ucitelmi, ako miesta tychto stretnuti sme vytipovali tri miesta
vo vacsich slovenskych mestach, v ktorych sme zorganizovali v drfioch 2. 10.-6. 10. 2017

prezentacné a vzdelavacie aktivity.

Okrem stretnuti s ucitelmi a ziakmi sme oslovili aj Sirokl verejnost formou medialnych
vystupov. Na zaver projektu planujeme prezentaciu na festivale Anéa v Ziline v juni 2018, po

ktorom zverejnime volne dostupné aktivity pre ucitelov.

Hlavnym partnerom projektu Nimbus je spolo¢nost Samsung Czech and Slovak. Projekt

realizuje Neziskova organizdcia EDULAB a obcianske zdruZenie Edu Factory.

5.1 Nimbus — autobus piny hravého vzdeldvania

Jednou z hlavnych vizualnych a komunikaénych zloZiek projektu je autobus Nimbus, ktory bol
hlavhym dopravnym prostriedkom pocas presunov po Slovensku. Sluzil aj ako dopravny

prostriedok na presun Ziakov a ucitelov zo Skoly do miesta konania aktivit.
Miesta konania aktivit:
Kosice
K 13 — KoSické kulturne centra

Kulturpark, Kukucinova 2, 040 01 KoSice
http://www.k13.sk

Zilina
Nova synagdga Zilina — kulttrne centrum
J. M. Hurbana 220/11, 010 01 Zilina

http://www.novasynagoga.sk

Bratislava
Impact Hub
Hviezdoslavovo namestie 20, 81102 Bratislava

http://impacthub.sk
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5.2 Casovy harmonogram projektu

Pripravna faza:

e janudr—marec 2017: stretnutia sjednotlivymi dcastnikmi Nimbusu, priprava
programu, tvorba webstranky a brandingu projektu, priprava komunikacie na Skoly
e 31.5.2017 — Nimbus Day: prezentdcia projektu pred zastupcami médii

e jun 2017: registracia zadujemcov na prezentéacie v Kosiciach, Ziline a Bratislave

Realizacia:
KoSice 2.10.2017
Zilina 3.10.-4.10. 2017
Bratislava 5.10.-6.10. 2017

Zaver projektu:

e jun 2018: predstavenie aktivit na medzindrodnom festivale Anéa v Ziline spojené

so spristupnenim vzdelavacich aktivit pre ucitelov

5.3 12 projektov Nimbusu

Garbage Gobblers

N

Predmet: prirodoveda

Rakety na planétu zhadzuju odpadky. Je len jedind moznost, ako ju zachranit! Triedit odpad
a kfmit nim obludy, ktoré si rozmiestnené po planéte. Hra Garbage Gobblers je vzdelavacia
hra, u¢iaca deti rozliSovat jednotlivé druhy odpadu. Kazda priSerka v hre moze jest len jeden.
Hra uci chapat vplyv odpadu na nasu planétu a rozvija pocit zodpovednosti za ochranu

Zivotného prostredia.
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Hemisféra

(@ s
(=t H E ” I S |: [ R A Predmet: informatika

Hemisféra sa venuje inovativnemu pristupu ku vzdeldvaniu. Okrem iného sa venuje kurzu
vyvoja pocitaCovych hier pre deti Gamecraft a ma webovy gamifikacny systém
hemisfera.me. Posunime vzdeldvanie do buducnosti, Hemisféra nam ukdaze, ako sa da téma
pocitacovych hier vyuZit v informatike. Vyskusate si Ulohy z oblasti programovania,
pocitacovej grafiky a game dizajnu. Hravou formou sa da nielen naucit vela novych veci, ale

aj vytvorit si vlastné pocitacové hry.

Jamky

Predmet: hudobnd vychova

Kazdy riadok predstavuje jedineény zvuk a kaZdy stipec predstavuje jeden krok v ¢ase.
Vytvorte fascinujuce hudobné kompozicie umiestnenim kamienkov do jamiek. V hre su
prednastavené rozlicné zvukové stopy. Mbzete ich vyuzit, alebo si nahrajte svoje vlastné

zvuky. A potom uz len objavujte krasu a zabavnost hudby.

’§ Rozpravkari

ROZPR[WKARI Predmet: literatura, logika

KARTOYA HRA

Podte bojovat dobrom proti zlu! Rozpravkari st kartovou hrou, inSpirovanou slovenskymi
[udovymi rozpravkami. Hlavnou témou je uz spominany boj dobra a zla. Vasou ulohou je
porazit zlé rozpravkové postavy a sutaZite o to, kto ako prvy nazbiera uréeny pocet kariet.

Hra rozvija logické myslenie a schopnost rozhodovat sa.
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Predmet: vzdeldvanie vSeobecne

Vicatad su projekt informujici o zmysluplnych hrach a technoldgiach, ktoré si zasltZia
pozornost pedagdgov a uditefov. PribliZzuju hry ako sucast modernej kultiry a snaZia sa
vyberat hlavne tie, ktoré maju vzdeldvaci charakter alebo estetickl hodnotu. Pripravuju aj

prednasky pre ucitelov o vyuziti videohier a gamifikacie vo vzdelavani.

Animath

'i’ﬂ/o Th Predmet: matematika

Animath prichadza s revolu¢nym sp6sobom, ako pomocou hry a rozsirenej reality sprijemnit
ucenie matematiky — a to aj tym Ziakom, ktori mali doteraz problém predstavit si abstraktné
algoritmy. Postavicky doslova oZivaju na strankach interaktivnych pracovnych listov!
V $pecialnej sutazi pripravenej pre Nimbus musia deti hladat s kamerou tabletu spravne

odpovede poukryvané v triede.

Kozmix Quest

K M I Predmet: vsetky predmety

Kozmix je maly mimozemstan, ktory stroskotal na zemi. Nastastie narazil na parti¢ku
kamaratov, ktori ho nenechaju v stichu. Spolu s nimi sa uci vSetko, ¢o sa mu na novej planéte
zide pre Zivot. A spolu s nim sa to m6zu udit aj vSetci prvostupniari na vzdeldvacom portali
Kozmix.sk. V novej aplikdcii Kozmix Quest sa mézu deti uéit v prirode ¢i meste formou

outdoorového vzdelavania.
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Card Bards

S Predmet: telesnd vychova

BARDS

Zabudnite na dvanastmindtovky a rozcvi¢ku ako na Olympijskych hrach, telesna vychova sa
zmenila na tropickd dzunglu! Card Bards tvori digitalne aj fyzické hry a programy. Ukaze
vam, Ze aj hodina telesnej vychovy vie byt hrdinska, vtipna, zaujimava, ale aj prakticka. Card
Bards predstavuje model interaktivnej hodiny vo forme pribehu, pocas ktorej ucitel pre deti

vytvara ihrisko plné objavov.

Big Band Legends

%AN:Q Predmet: fyzika, chémia

Lightneer je finske herné Studium, ktoré sa snaZi o rozsirenie finskeho modelu vzdelavania
a hier, v8estranne ulahcujuce vzdeldvanie. Ich prva hra — Big Bang Legends — je klasicka
puzzle hra, v ktorej hrac zbiera ilustrované postavy z periodickej tabulky prvkov. Hra bola

vyvinuta v spolupraci s odbornikmi z univerzit CERN, Oxford a Harvard.

. Edulienka

Predmet: vSeobecné vzdeldvanie

Edulienka je vzdelavacie centrum pre deti, ktoré vytvara prostredie pre prirodzené ucenie
sa deti vo vekovo zmieSanych skupinach. Svoj koncept postavili na osobnostnom raste,

socialnom raste a kontexte.

GalaxyCodr

Predmet: informatika
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Spikovho kamarata unesu zli zloduchovia a jemu neostdva ni¢ iné, len ho vyslobodit. Ano, aj
informatika méze byt zdbavna. Spolu so Spikom prejdete rozli¢né programatorské trovne
a budete nahanat zloduchov po galaxii. GalaxyCodr je interaktivna vzdeldvacia hra, ktora sa

zameriava na vyucbu algoritmov a zdkladnych principov programovania.

Tresky — plesky

Predmet: prirodoveda

Tresky Plesky je pestrofarebny animovany serial, v ktorom sa deti naucia, ako funguje
vycinanie prirodnych sil. Seridl ma trindast osemminutovych dielov. Kazdy detom hravou
formou vysvetli zakladny princip jedného prirodného procesu: bleskov, poZiarov, krup,
lavin, fungovania sopiek, pieso¢nych burok, cunami, tornad, skalnych zosuvov, poladovic,

zaplav, dier v zemi a zemetraseni.

5.4 Zoznam $kél a ucitelov zapojenych do projektu Nimbus

O registraciu, ktora prebehla v juni 2017, prejavilo zaujem 148 $kol. Vzhladom na organizacné
obmedzenia sme mohli vybrat len niektoré. Zvolili sme taky klu¢, ktory umoznil l'ahku logistiku

—zvoz a odvoz ziakov a ucitelov zo Skol.

Akcie sa zucastnili Ziaci tychto skol:

Kosice a okolie:

ZS Jozefa Urbana (Jenisejska 22, Kosice) 40
ZS Kechnec (Kechnec 13, 04458 Kechnec) 10
ZS Ludovita Fullu (Maurerova 21, Kosice) 10
ZS Park Angelinum (Park Angelinum 8, Kogice) 10
ZS Sandora Mdraiho (Kuzmanyho 6, Kosice) 10
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Zilina a okolie:

ZS Oravska cesta (Oravskd cesta 11, Zilina) 40
ZS Krasno n. Kysucou (MladeZnicka 1343, Krdsno n. Kysucou) 20
ZS Dolinsky potok (Dolinsky potok 1114/28, Kysucké n. Mesto) 20
ZS SNP (Mladeze 289/1, Stre¢no) 20
ZS s MS Gastanova (Gastanova 56, Zilina) 30
ZS A.F.Kollara (Skolska 154/86, Terchovad) 20

Bratislava a okolie:

ZS Vyvojova (Vyvojova 228, BA - Rusovce) 20
SZS Bajkalska (Bajkalska 20, Bratislava) 20
ZS Malokarpatské namestie (Malokarpatské namestie 1, Bratislava) 20
ZS Riazanska (Riazanska 75, Bratislava) 20
ZS Tajovského (J. G. Tajovského, 90301 Senec) 30
ZS Hamuliakovo (Dunajska 456/12A, Hamuliakovo) 20

Celkovy pocet deti: 330
Celkovy pocet ucitelov na predpoludnajsich aktivitach: 36

Celkovy pocet ucitelov na popoludnajsich aktivitach: 200

5.5 Program akcie

Program sa skladal z dvoch hlavnych ¢asti:

e Predpoludnajsia prezentacia pre Ziakov: herné aktivity, medzi ktorymi sa Ziaci plynule
striedali. Program pre jednu triedu trval priblizne dve hodiny. Deti na kazdej ,zastavke”
autobusu ziskali nalepky. Tie si lepili na mapu Slovenska, ktord reprezentovala cestu
autobusom.

e Popoludnajsia vzdelavacia Cast pre ucitelov: vybrané herné pristupy sa prezentovali na

stretnutiach s pedagogmi.
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6. Kozmixove vesmirne dobrodruzstva

Aplikacia pre mobilné zariadenia zamerand na tréning malej nasobilky prostrednictvom hry
v rozsirenej realite. Hrac sa prostrednictvom mobilného zariadenia dostava do role Kozmixa,

ktory zbiera Hviezdny prach a pri tom si trénuje malu ndasobilku.

Aplikacia je bezplatne dostupna na stranke: http://play.google.com

Zaverec€nu spravu vypracoval:

Megr. Jan Machaj, PhD.

riaditel Neziskovej organizacie EDULAB
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