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Abstrakt

Dolezitost digitadlnych zruc¢nosti v osobnom a tak isto aj v pracovnom Zivote v dnesnej dobe narasta
a nabera na potrebnosti a ddlezitosti. Prioritne najma za ucelom Studia tak predstavuje klucova
tému v rozvoji digitdlnych zru¢nosti Studentov strednych $kol. Prispevok sa zaoberd aktualnou otaz-
kou vyuzivania digitdlnych technoldgii a vzdeldvacich modelov vo vyucovacom procese. V prispe-
vku prezentujeme vysledky kvantitativneho Setrenia, ktorého primarnym cielom bolo zistit efekti-
vitu vyuzivania digitdlnych technoldgii a upriamit pozornost najma na rozvoj digitalnych zrucnosti
vSetkych zainteresovanych ucastnikov vzdelavania.

Bolo preukézané, Ze respondenti povazuju digitalne technolégie za efektivny ucelny sposob vzdela-
vania.
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Abstract
DEVELOPMENT OF DIGITAL SKILLS OF SECONDARY SCHOOL PUPILS

The importance of digital skills in personal as well as in working life is growing today and is gaining
in importance and importance. As a priority, especially for the purpose of study, it thus represents
a key topic in the development of digital skills of secondary school students. The paper deals with
the current issue of the use of digital technologies and educational models in the teaching process.
In this paper, we present the results of quantitative research and focus on the development of
digital skills of all stakeholders. Respondents have been shown to consider digital technologies as an
effective and effective way of learning.
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1. UVOD

Pokrok v oblasti digitdlnych zrucnosti sa da dosi-
ahnut v prvom rade skvalitiiovanim vzdelavania
a rozvojom zrucnosti ziakov, ale aj ucitelov. Hlav-
nym cielom vzdeldvania na Skolach by mal byt
nielen celkovy rozvoj osobnosti a rozvoj kultury
vztahov, nevynimajuc tak ani rozvoj schopnosti
ucit sa a tak ziskavat mierenym spdsobom znalosti
v znacnych datach digitdlneho sveta. (Turek,2014)
Vzdelavacie modely podavaju konkrétnejsiu pred-
stavu 0 obsahovom naplneni vyucby informacne;j
gramotnosti, ktord sa v naSom ponimani chape
ako koncept zasahujuci vSetky vyucované disci-
pliny. Informacnd gramotnost sa skladd z viace-
rych aspektov, ktoré nesuvisia nutne s digitalnymi
technolégiami. Modely informacnej gramotnosti
mapuju Siroku Skdlu tychto aspektov opisuju
proces jednotlivych informac¢nych kompetencii.

2. KONSTRUKTIVISTICKY PRISTUP

KonStruktivisticky pristup pojednava o konStruk-
tivistickom formovani osobného systému pozna-
nia, ktory sa viac orientuje na Studenta. V praxi to
znamena: spolofna praca Studentov v skupinach,
individualizacia, zadavanie roznych uloh, planovat
vyucbu spolu so Studentmi, aktivizujuce metody,
samostatné a tvorivé, diskusia a argumenticia,
praca na projektoch, pisanie eseji, modelovanie
edukacnych situdcii, nacvik rieSenia Standardnych
pedagogickych situdcii, identifikovat a rieSit nestan-
dardné pedagogické situacie analyzou videozdzna-
mov videosimuldcii alebo pripadovych Studii.
Ucitel v konStruktivisticky ponatom procese
vyucovania posobi najmé ako facilitator, ulahcova-
tel Ziakovho ucenia, pomdha ziakovi, ked ziak o to
poZiada, vedie ho na ceste poznévania, ale nemoze
zanho skonS$truovat Ziadané vedomosti; k tym sa
musi ziak vlastnou pracovnou i socidlno-diskur-
zivnou aktivitou dopracovat sdm. KonStruktivis-
tické ponatie vyucovania predpokladd uplatnenie
zodpovedajucich stratégii vyucovania, to znamena
tych, ktoré aktivizuju pozndvacie procesy Zziaka
a vedu rozvoju samostatnosti, predstavivosti, fanta-
zie, logického myslenia a tvorivosti. KonStruktivis-
tické poriatie vyucovania v praci Manaka a Sveca
(2003, In Zormanova, 2012) je spojené s komplex-
nymi a aktivizujucimi metédami ako su dialdg,
diskusia, problémové a projektové vyucovanie,
brainstorming, didaktické hry, inscenatné a situ-
acné metody, kritické myslenie, skupinové a koope-
rativne vyucCovanie. Z tohto pristupu vychadza
problémové vyucovanie, ¢o je forma vyucovania
zaloZend na hladani vlastného rieSenia problému

alebo ulohy ziakom. Predpoklada sa, Ze Student je
prirodzene zvedavy. Ucitel vytvara vhodné podm-
ienky a sprevadza tak Studenta v jeho pozndvani.

Vyucovacie metody predstavuju v procese vyu-
Cby velmi ddlezity prvok. Pomocou nich sa Studen-
tom sprostredkuje prisluSny obsah uciva. Suc¢asna
modernd doba vyZaduje, aby sa v rdmci vyuco-
vacieho procesu vyuzivali nielen klasické vyuco-
vacie metody, ako su prednaska a vyklad, ale aj
netradicné metody, ktoré dokazu Studentov akti-
vizovat do samostatnej praci a do hladania vhod-
nych rieSen{ problémov. Zaroven podporuju rozvoj
logického, analytického a tvorivého myslenia.

Na strednych odbornych $kolach tvori zaklad
vzdeldvania Studentov vyucba odbornych pred-
metov. Od absolventov strednych odbornych $kol
sa oCakavaju nielen odborné teoretické vedomosti,
ale aj schopnost komunikovat, samostatne rieSit
problémy, pracovat v time, orientovat sa v infor-
maciach. Ucitelia by preto mali do procesu vyucby
odbornych predmetov zaradovat ¢o najviac takych
vyucovacich metod, ktoré umoznia Studentom tieto
kompetencie rozvijat a zdokonalovat.

2.1 Projektové vyucovanie

Projektové vyucovanie patri medzi velmi efek-
tivne koncepcie vyucovania. Predstavuje inovacny
prvok, ktory podporuje aktivny pristup k uceniu
a samostatnost ziakov. V praci Orbanova (2017) sa
zistilo, Ze rozvija ich schopnosti a zrucnosti apliko-
vat ziskané vedomosti a umoznuje tak prepojenie
tedrie s praxou, sucasne vychovdva k samostat-
nosti a zodpovednosti Pri ziskavani zdujmu o rieSe-
nie problémov md vyznamnu ulohu motivacia
Studentov. V priebehu projektového vyucovania
si Studenti osvojuju doélezité zrucnosti, ktoré budu
moct vyuzit v praktickom Zzivote. Problémy, ktoré
Studenti riesia, su komplexné, nemusia vychadzat
z obsahu uciva jedného predmetu, ale predovset-
kym zo zivota, z mimoskolskych skusenosti. Ich
rieSenie si vyzaduje poznatky aj z inych vyuco-
vacich predmetov. Problémy, ktoré Studenti rieSia
z vlastného zaujmu a bez vonkajSej motivacie,
vedu ku konkrétnemu vysledku - produktu, napr.
pisomné eseje, konstrukénd dokumentéacia, tvorba
modelu, videoprogramy, redlne predmety. Takéto
komplexné problémy sa nazyvaju projekty.

Cielom projektov je tak aktivne zapojit Studen-
tov do pozndvacieho procesu. Ucitelia vytvaraju
problémové scendre a ulohy, ktoré vedu k tomu,
aby Studenti rozmyslali o tom, ¢o sa ucia. Realiza-
cia projektu zavisi od Studentov, od ich tvorivosti,
fantazie, kritického myslenia, vnutornej motivéacie,
zaujmov a potrieb. Pri tvorbe scendrov su ucitelia
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i Studenti indpirovani svojim najblizSim okolim

a problémami, ktoré vychadzaju v bezného zivota.

VSeobecnym cielom projektového vyucovania je

vychova k samostatnosti a vlastnej zodpovednosti.

Umozruje prehlbovat a rozSirovat poznanie, inte-

grovat poznatky do uceleného systému poznania,

rozvijat tvorivé myslenie, uvedomovat si vyznam

a zmysel poznania. Studenti sa naucia samo-

statne a tvorivo pracovat, planovat vlastnu pracu

a dokoncit ju, niest zodpovednost za svoju pracu

a prekondvat prekazky, pracovat s informéciami,

prezentovat svoju vlastnu pracu, spravne sa vyja-

drovat a argumentovat, spolupracovat, komuniko-
vat, tolerovat a prijimat iné nazory, hodnotit svoju
pracu a pracu inych. Projektové vyucovanie v praci

Pjatkova (2017) sa opiera o tieto principy:

* Pri vybere témy projektu je potrebné prihliadat
na potreby a zaujmy Studentov, ovplyviiuju
nielen vyber ale aj Specifikdciu témy projektu.

* Predpokladom projektového vyucovania je za-
interesovanost Studentov, ich zaujem i vnutorna
motivacia.

* Projekty by mali umoznovat interdisciplindrny
pristup, komplexny pohlad na skuto¢ny svet, mali
by prekonavat ramec jednotlivych vyucovacich
predmetov.

* Projekty by mali rieSit Studenti v skupindch,
v kooperativnom vyucovani.

* Projekty maju viest ku konkrétnym vysledkom
anaich zaklade si Studenti maju osvojit prislusné
vedomosti, zrucnosti a postoje,

2.2 Problémové vyucovanie

Problémové vyucovanie zahfria viac vyucovacich
postupov a stratégii, ako su napr. heuristické vyuco-
vanie, tvorivé vyucovanie, discoverylearning — ucenie
objavovanim, guided discovery - riadené objavo-
vanie, inquiry teaching — badatelské vyucovanie.
Spolo¢nym znakom je snaha rozvijat tvorivé mysle-
nie, tvorivé schopnosti Ziakov, ich poznavaciu moti-
vaciu a samostatnost, tvorivé osvojenie si poznat-
kov a sposobov Cinnosti. (Turek, 2014) Koncepcia
takejto formy vyucovania je zamerand na rozvi-
janie tvorivého potencidlu Studentov. Predstavuje
komplex teoretickych a empirickych poznatkov
v oblasti cielov, metdd a néstrojov, ktoré smeruju
k rozvijaniu tvorivosti a samostatnosti Studentov.
Zakladom je vytvorit podmienky — dat Studentom
ulohu alebo vytvorit problémovu situaciu a zaro-
ven im dat prostriedky na splnenie/vyrieSenie.
(Capek,2015) To predpoklada uskutoc¢nit didakticka
analyzu obsahu uciva z hladiska moznosti rozvija-
nia tvorivosti a metodické postupy orientovat tak,
aby Studenti ziskavali poznatky vlastnymi akti-

vitami a prostrednictvom tvorivych vyucovacich
metod. UcCitel mdze rozvijat samostatnost a tvori-
vost Studentov predovsetkym cez obsah uciva
jednotlivych predmetov. (Capek, 2015) Vyclenuju
sa tak problémy a odvijaju rozne metody tvorivého
vyuCovania, najma: problémové metody, problé-
movy vyklad, tvorivé dielne, vyskumna metdda,
metdda autentického vyskumu a metdda riade-
ného objavovania.

2.3 Skupinové vyucovanie

Skupinové vyucovacie metddy su moderné, na
Studenta orientované vyucovacie metody, ktoré
formou vzajomnej kooperdcie v skupinach vyuzi-
vaju  vSetky znadme pozitiva aktivnej prace
Studentov v triede. Skupinové vyucovanie v praci
Petldk (2016) je vyucovacia metdda, ktord moze
mat vela alternativ. Pre z efektivnejSie vyucby
touto metédou musia existovat niektoré jeho
charakteristiky: osvojovanie nového uciva, praca
v skupine, v kazdej skupine by mali byt nielen
vyborni Studenti, ale aj priemerni a zaostavajuci,
skupiny musia byt rovnocenné z pohladu raso-
vého, nabozenského a z pohladu pohlavia, je
nevyhnutné povzbudzovanie nielen jednotlivca,
ale aj ¢lenov v rdmci skupiny.

Vela vyskumov, zameranych na vyucovaciu
metédu skupinového vyucCovania, ukézalo, Ze
v triedach, kde sa tadto metdda vyuziva, je uroven
vedomosti Studentov vysSia ako v triedach, kde
sa vyucuje tradicne. Bolo dokdzané, ze lepsi efekt
metédy skupinového vyucovania sa dosahuje
v roznych predmetoch, so Studentmi mlad$imi aj
starSimi, s réznou urovnou vedomosti. Viaceré
prieskumy ukazuju, Ze organizovat Studentov
do skupin, v ktorych pracuju, nestaci. Pozado-
vany efekt pri skupinovom vyucovani si vyzaduje
pritomnost tychto prvkov: skupinové povzbudzo-
vanie a mechanizmus stimuldcie osobnej zodpo-
vednosti. V praci Schima, Urbdnkova (2014)
povzbudzovanie celej skupiny sposobi, ze vyborni
Studenti budu pomdhat slab$im clenom skupiny
pri osvojovani uciva. V ramci povzbudzovania je
potrebné motivovat Studentov aj vhodnymi odme-
nami. Ak su skupinové odmeny nepostacujuce,
Clenovia skupiny zacinaju menej zodpovedne pris-
tupovat k svojej praci a neberu do uvahy potreby
ostatnych. Individudlne previerky, ktoré stimuluju
osobnu zodpovednost za osvojenie uciva, poma-
haju kazdému Studentovi vidiet, ¢o dosiahol pomo-
cou skupinového vyucovania. Ak sa individualne
povzbudzovanie u niektorych Studentov ukéaze ako
nedostatocné, mozu sa dostat dalej vdaka ostat-
nym c¢lenom skupiny. Existuje niekolko alternativ
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metddy skupinového vyucovania, ktoré sa prispo-
sobuju vyucovaniu a su porovnatelné s tradi¢nymi
metéddami vyuchy.

2.4 Kolaborativne vyucovanie

Kolaborativne vyucovanie je zastreSujuci termin
pouzivany pre rozne vzdelavacie pristupy zaht-
najuce spolocné intelektudlne usilie Studentov
a ucitelov. Studenti su zvyc¢ajne vyzvani pracovat
v skupinach po dvoch alebo viacerych, pricom sa
spoloCne snazia porozumiet ucivu, hladat rieSenia
alebo vyznamy, pripadne vytvaraju produkt. Kola-
borativne ucenie sa, uenie sa spolocnou tvorbou,
objavovanim a rieSenim problémov sa v naSich
Skolach vyskytuje ¢asto, no zriedkavejSie priamo na
vyucovani. Kolaborativne ucenie sa je synonymom
pre pracu v skupine, v ktorej sa dvaja alebo viaceri
ludia ucia alebo sa pokuSaju nieco naucit spolocne.
Mozno to povazovat za socidlne interakcie, ktoré
su zamerané na hlbSie poznanie. Kolaborativne
vyucovanie sa vztahuje na metédu vyuchy, v ktorej
su Studenti zodpovedni za ucenie toho druhého,
ako aj za svoje vlastné. Uspech jedného $tudenta
teda poméha inym Studentom byt uspeSnymi.
Pouzivanie digitdlnych technol6gii pri kola-
borativnom vyucovani ulah¢i Studentom spolu-
pracu s niekym, kto je daleko, a to ako keby boli
v rovnakej miestnosti. Technoldgie elektronickej
spoluprace umoznuju priniest rézne zrucnosti do
spolo¢nych projektov. (Ezekoka, 2015) Kolabora-
tivna technolégia ponuka funkcie na koordinaciu
skupinovej préace, ndstroje na zaznamenavanie
pokroku a poskytovanie spétnej vazby, kniznice
rieSeni a osved¢enych postupov. Na podporu kola-
borativneho ucenia sa s digitalnymi technolégiami
mozZeme pouzit napriklad blogy, wiki, diskusné
fora, distribuovany e-mail, digitdlne kamery i
podcasty. (Pavova, Vanova, 2020) Umoziuju nam
pritom rézne urovne spoluprace, spolupracu dvoch
Studentov za jednym pocitacom, spolupracu dvoch
Studentov za rdoznymi pocitatmi v jednej miest-
nosti, spolupracu dvoch Studentov za réznymi poci-
ta¢mi na réznych miestach, rozsirenie préce, kde
Student alebo skupina Studentov spristupni svoj
produkt a ind skupina ¢i Student v iom pokracuje
alebo ho zmeni, spolupracu Studentov pri zdiela-
nej obrazovke ¢i tabuli, pricom prebieha diskuto-
vanie o mysSlienkach a striedanie prispievatelov pri
rieSeni problému. Studenti sa musia snazit pocho-
pit iny nézor a prehibit interakciou svoj vlastny.
Britskd agentura pre vzdeldvacie komunikacné
technologie Becta (2018) uviedla niektoré vyhody
pouzivania digitdlnych technolégii na podporu
kolaborativneho vyucovania: ZvySuje sa angazova-

nost a ucast Studentov, najmé tym introvertnejsich,
ktori mozu spolupracovat online bez obav z klade-
nia otazok pred triedou. Studenti sa mézu vyjadrit aj
menej tradi¢nymi spésobmi, ako je napriklad video.
Socidlne siete mo6zu podporit online diskusiu medzi
Studentmi mimo vyucovania. Digitdlne technoldgie
su dostupné kedykolvek a kdekolvek, ¢o povzbud-
zuje niektorych Studentov, aby si rozsirili vedomosti
skumanim tém, ktoré ich zaujali. Studenti sa stavaju
autormi, ¢o povzbudzuje ich a angazovanost, ked
publikuji svoju pracu online. To moéze podporit
zameranie na detail a celkovo zlepSit kvalitu prace.
Niektori ucitelia vyuZivaju publikovanie prac na
podporu vzajomného hodnotenia.

Bddatelsky model Barbary Striplingovej

Studentské badanie mé v tomto modeli predsta-
vovat nelinedrny otvoreny proces. Na jeho zaciatku
je kladenie otdzok a hladanie odpovedi, ¢o vytvara
a upevniuje nové vedomosti. Vysledok procesu nie
je vopred znamy. (Obrazok 1.)

Medzi zakladné komponenty badatelského vzde-
ladvania patria: (Pedaste a kol,2017) Orienta-
cia/Pozorovanie: UCitel predstavi novu tému alebo
koncept. Studenti skimaju tému prostrednictvom
vyskumu, priamej vyucby a praktickych aktivit
s moznostou vyuZzitia digitdlnych technologii.

Otazka/konceptualizdcia: ~ Studenti  vytvaraju
otdzky suvisiace s témou, robia predpovede a vytva-
raju hypotézy.

Skiimanie: Toto je najdlhsia cast skamania.
Studenti preberaju iniciativu s primeranou podpo-
rou ucitela, aby objavili odpovede, nasli dokazy
na podporu alebo vyvratenie hypotéz a vykonali
vyskum s moznostou vyuzitia digitdlnych techno-
logii.

Zaver: Po zozbierani informadcii a udajov Studenti
vytvoria zavery a odpovede na svoje otazky.
Urcuju, €i sa ich napady alebo hypotézy ukazu ako
spravne alebo ¢i maju nedostatky. To moze viest
k dal$im otdzkam.

Diskusia/Zdielanie: VSetci Studenti sa v tomto
bode moézu ucit jeden od druhého prezentaciou
vysledkov a pouzitim digitalnych technoldgii. Ucitel
by mal viest diskusie, povzbudzovat diskusiu,
nabdadat Ziakov ku kladeniu otadzok a reflexii.

3. HRAVE A TVORIVE UCENIE,
WORKSHOPY

3.1 Didakticka hra

Didaktickd hra je hra, ktora sa casto zaraduje do
edukacného procesu na Skole. Kazda didakticka
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FAZA OPIS FAZY

Spéjanie » aktivizacia aktualnych/doterajsich vedomosti (angl. prior knowledge)
(connect) # osobné nastavenie sa na badanie

* pozorovanie, skiisenosti (prezivanie)
Zvedavost’ * kladenie otazok
(wonder) s formulacia predpokladov, hypotéz
Skimanie s vyhl'adavanie a hodnotenie informacii poskytujicich odpovede na nastolené
(investigate) otazky, testovanie hypotéz

¢ premyslanie o informaciach objasiujucich otazky a hypotézy
Kon§truovanie e konstrukcia novych znalosti v kontexte doterajsich vedomosti
(construct) * vyvodzovanie zdverov o nastolenych otazkach a hypotézach
Vyjadrenie, prejav e . zdielanie” novych napadov
(express) e aplikacia nadobudnutych poznatkov do novych kontextov a situacii
Reflexia e premyslanie, uvazovanie o novoziskanych poznatkoch a o badani
(reflect) s kladenie novych otazok

Obrazok 1: Charakteristiky etdp Ziackeho bddania podla Striplingovej
Zdroj: Informacnd gramotnost a informacné vzdelavanie, Hrdindkovad, Fazik,2021

hra musi mat svoj ciel a presné pravidla, ktorymi
sa riadi. Didaktické hry mozno vyuZzivat pri vysve-
tlovani, overovani, upevriovani uciva, ale aj na
spestrenie vyucovania a motivaciu deti. Hra musi
byt primerand veku, musi zodpovedat uloham
vychovnej prace a tematickym celkom prislusného
uciva. Prostrednictvom hernych situécii sa daju so

Studentmi riesit 1 zlozité ulohy a problémy, lebo

hra sa pre nich stava silnym motivacnym stimu-

lom, ktory je schopny zmobilizovat ich kognitivny
potencidl, hlavne pri sutazivych hrach. (Sotdkova,

2014) Didakticka hra je priamo kon$truovana tak,

aby hravou formou rozvijala aj poznavacie funk-

cie. Didakticka hra méa znacny vplyv na:

a) kogniciu Studenta, vo vyucCovacom procese
vyuzivame didaktické hry, ktoré rozvijaju
poznavacie funkcie Ziakov. Student ziskava
zrucnosti a sposobilosti riesit rozlicné problémy,
pretoZe vacsina didaktickych hier je zaloZena
na rieSeni problémovych situdcii,

b) motivaciu a aktivitu Studentov,

¢) emocionalitu, zadmerom didaktickej hry je
intenzivne citovo stimulovat Studentov. Emocio-
nalizdcia teda zahrnuje v sebe formovanie
prezivania skutocnosti,

d) socializdciu Ziakov, pri didaktickej hre je
Student nuteny reSpektovat platné pravidla
hry, ¢o podporuje jeho socializaciu. Student
mé& moznost zistit svoje vlastné schopnosti
a porovnavat ich so schopnostami spoluziakov.
Poméha mu to pri sebahodnoteni. Vnima svoje
prednostiinedostatky podla toho, ako je uzito¢ny
v time. Didaktickd hra napomaha Studentovi
lepSie spoznat nielen seba, ale aj spoluziakov,

e) komunikaciu, didaktické hry umoznuju for-
movat sposobilosti a schopnosti Studentov
vyjadrit urciti myslienku, vymienat si vzajomné
informacie,

f) kreativitu, nie kazdu didaktickt hru je mozno
povazovat za hru podporujucu tvorivost, ale
vacsina didaktickych hier je zaloZend na rieSeni
problémovych situdcii, ktoré podporuju rozvoj
divergentného myslenia.

UCenie hrou patri medzi najatraktivnejSie
spdsoby vyucovania aj v sucasnosti. MozZno pove-
dat, Ze je pre svoj relaxany a zabavno-poucny
charakter najlepSou formou aktivneho oddychu
a dokonale dopiiia vyucovaci proces. Studenti sa
hrdm venuju spontdnne. Dobrd hra ich dokaze
aktivizovat, dlho udrzat ich zdujem a prinutit ich
k vysSiemu vykonu. Hra sama negativne vlastnosti
nepestuje, len ich niekedy odhaluje a zvyraziiuje.
A tu je vhodné prileZitost pre ucitela vychovne na
ziaka posobit. Musi zasiahnut tak, aby pozitivne
vlastnosti posilnioval a negativne poméhal odstra-
nit. Na to je potrebné, aby ucitel poznal mnozstvo
hier a vedel ich aj vyuzit. Pri hrach sa uplatiiuje
zrak, sluch, postreh, pozornost, logicky usudok,
inteligenciu a pod. Na vyuc¢bu odbornych predme-
tov su vhodné tzv. interiérové hry:

Verbdlne hry — ich podstata spociva v pouzivani
jazykovych komunikacnych prostriedkov. Rozvi-
jaju také klucové kompetencie ako je, napriklad
schopnost zapamadtania, postreh, kombinacné
schopnosti, schopnost spravnej reprodukcie, pred-
stavivost a pozornost. Z pohladu rozvoja kluc¢ovych
kompetencii sa didaktické verbdlne hry delia na:
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pamatové, logické — rozvijaju percepcné a intelek-
tové schopnosti, abstrakiné — umocnuju predstavi-
vost, kombina¢né schopnosti, asociacné — precvi-
cuju schopnost spdjania pojmov a faktov na
zéklade spolocnej vlastnosti objektov.

Pisomné hry — existuje bohat4 Skéla hier tohto
typu. Rozvijaju logické myslenie, percepcné schop-
nosti, schopnost abstrakcie, asocidcie a pod. Zakla-
dom tychto hier je pisomna alebo grafickd priprava
hry.

3.2 Pojmova mapa — pojmové mapovanie

Mapovanie mysle je robustnd a jedinetna tech-
nika na transforméciu vsetkych roéznych funkcii
mozgu, ako su slovd, predstavivost, ¢isla, dovody,
obrazky, zoznamy, farby a rytmus na €iny. Inymi
slovami, mapovanie mysle spaja predstavivost so
Struktirami a obrazmi prostrednictvom roznych
spojeni. V ramci tohto aspektu ide o ndstroj, ktory
zvySuje uspeSnost vo vzdeldvani a prispieva
k zmysluplnému uceniu, to mozeme povazovat
za kriticky nastroj na zlepSenie pamadte a kreativ-
neho myslenia. (Buzan, 2017) Okrem toho zlepSuje
vyS$Sie kognitivne funkcie, ako je syntéza, planova-
nie, reflexia, rozhodovanie a sumarizacia.

Myslienkové mapovanie v praci Buzana (2017)
je zalozené na slovach, obrazoch a farbach. Aby
sa vytvorila myslienkova mapa, klucovy koncept
sa najprv umiestni do stredu papiera a vedla-
jSie idey su umiestnené okolo tohto klucového
konceptu. Vzajomné vztahy myslienok su ozna-
Cené niekolkymi spojovacimi Sipkami. Toto mapo-
vanie ukazuje, ako ludsky mozog naraba s roznymi
mySlienkami a informéaciami. (Odaryuk, 2021)
Analyzy skusenosti s pouzivanim pojmovych méap
vo vzdeldvacom procese ukazuju, Ze sa uspeSne
pouzivaju v réznych fazach hodiny: pocas pred-
stavenia novej vyucovacej latky, pri kontrole nado-
budnutych vedomosti, v spolo¢nej aktivite ucitelov
a Studentov interaktivnou formou, vo faze reflexie
na konci vyucovacej hodiny.

Moderné online programy poméahaju rychlo
a vizudle atraktivne vytvarat myslienkové mapy,
pripajat daldie informdcie (video, audio), prida-
vat odkazy na internetové zdroje, ukladat ich
v digitdlnom formate, stahovat, posielat ¢lenom
skupiny - aplikacia Prezi, iMindMap. MySlienkové
mapy vytvorené pomocou online sluzieb predsta-
vuju chrbticu interaktivnej digitadlnej technoldgie
pojmového mapovania. (Odaryuk,2021)

Pojmovd mapa je diagram (rozneho tvaru),
ktory vyjadruje podstatné vztahy medzi pojmami
vo forme tvrdeni. Pojmovd mapa znazornuje
Struktaru, hierarchiu a vzdjomné vztahy medzi

pojmami. Proces vytvarania pojmovej mapy vyZa-
duje od cloveka Sirokospektralne vedomosti a je
vhodnym prostriedkom na rozvoj analytickych
schopnosti Studentov. Ucitel by si pri hodnoteni mal
uvedomit, Ze Studentmi vytvorend pojmova mapa
nie je ,spravna“ alebo ,nespravna“. Kazdy Student
mozZe vytvorit inl pojmova mapu, ktord odraza
jeho predo$lé vedomosti a uCenim ziskané nové
poznatky. Pojmové mapy mozu sluzit ako pros-
triedok na ziskavanie informdcii o $tudentovych
vedomostiach z prislusného uciva. Pojmové mapy
mozZe ucitel vyuzit: na zaciatku $kolského roka na
zistenie vedomosti o prisluSnom ucive, na zaci-
atku hodiny, pri preberani nového uciva, na konci
hodiny v rdmci zopakovania uciva, aby zistil, ¢o si
Ziaci z prebraného uciva zapamaétali, na opakova-
cej hodine z konkrétneho tematického celku.

Vyhody pojmového mapovania: poskytnu-
tie obrazu sledovaného problému vo vizudlnej
podobe, priradenie relativnej doélezitosti kazdému
pojmu, pripadne myslienke, grafické prepojenie
medzi pojmami, usporne vyjadrenie rozsiahleho
obsahu, pomoc pri lahSom a efektivnejSom zapa-
matani obsahu uciva, videnie komplexnych vzta-
hov medzi mySlienkami, kladenie dalSich otdzok
na podporu badania a rozvoj kreativity.

4. INSCENANCNE
A SITUACNE VYUCOVANIE

4.1 Pripadova Studia

Podstata metddy spociva v tom, Ze Studenti dostant
opis urcitej situdcie alebo pripadu z niektorej ¢asti
preberaného uciva. Opis situdcie nemda obsahovat
Ziaden komentdr ucitela, aby si Ziaci mohli utvorit
vlastny nazor. Za opisom su sformulované vhodné
ulohy, ktoré maju Studenti vyrieSit. Po obozna-
meni sa s pripadom ucitel ur¢i kratky casovy
limit, v ktorom mozu Studenti klast doplnujuce
otazky, ale iba také, ktoré sa bezprostredne doty-
kaju pripadu. Po vycerpani otdzok nasleduje etapa
spolo¢ného hladania optimélneho rieSenia, Cize
vyrieSenie problému, ktoré musi vychadzat z opisu
situdcie alebo pripadu a z doplfiujucich otdzok. Na
zaver sa prijme optiméalne rieSenie DolezitejSie je
vediet reagovat primerane situdcii a obhajovat svoj
nazor. V praci Turek (2014, In Herreid, 2000) boli
zistené poziadavky na dobru pripadovu Studiu:
Pripadova S$tudia je vyrozpravanie nejakého
pribehu - obsahuje zaujimava zdapletku, ktord
apeluje na skusenosti a zazitky ziakov. Zaujimava
pripadova Stadia by mala vychadzat z realneho
Zivota a mala by byt dramatickd. V pripadovej
Studii sa opisuje pripad, ktory sa stal v poslednych
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rokoch alebo moéze byt sucasnd, aby bola moti-
vujucejSia. Pripadova Stadia umoznuje empatiu
s hlavnymi postavami pribehu, obsahuje aj priamu
rec, ktord ulahcuje pochopenie a empatiu Studen-
tov. Dobra pripadova Studia je pre Studentov rele-
vantna kde pripad by mal obsahovat situacie, ktoré
Zlacl poznaju alebo s ktorymi sa stretnu a budu
pre nich doélezité zahriiujuc jasné edukacné ciele.
Pripadova Studia podnecuje konflikt mo6ze obsaho-
vat aj kontroverzné ndzory, umozinuje Studentom
suhlasit alebo nesuhlasit s inymi ndzormi a vyza-
duje rozhodovanie Studentov. Dobra pripadova
Studia umoznuje zovSeobecnenie, je kratka a opis
pripadu by mal byt dostato¢ne dlhy na prezento-
vanie vSetkych dolezitych informacii, ale nemal by
vyvolavat nepozornost a nudu.

Pomocou pripadovych Studii sa u Studentov
rozvijaju, napriklad kluc¢ové kompetencie: citanie
s porozumenim, schopnost analyzovat, schopnost
rieSit problémy, schopnost zovSeobecnovat, schop-
nost prijat rozhodnutie, schopnost jasne a logicky
prezentovat dosiahnuté vysledky, schopnost
komunikovat s ucitelom a spoluziakmi, schopnost
oponovat.

4.2 Hranie roli

Hranie roli patri medzi inscenac¢né vyucova-
cie metody. V praci Turek (2014) bolo zistené, Ze
podstata tejto vyucovacej metddy spociva v simu-
lacii stanovenych situdcii a rieSenie sa realizuje
pomocou hrania roli ziakmi. Téma inscendcie vyZza-
duje pochopenie podstaty jednotlivymi aktérmi,
dostato¢ny priestor na tvorivé rozvijanie ich indivi-
dualnych stratégii a dostatoCne silnu osobnu moti-
véciu. Pomocou tejto metddy sa u Studentov rozvi-
jaju, tieto kompetencie: Citanie s porozumenim,
schopnost hrat rolu, schopnost odborne sa vyja-
drovat, pisanie, formulédcia viet, schopnost riesit
problémy, schopnost pracovat vo dvojici, komu-
nikativnost, schopnost prezentovat dosiahnuté
vysledky, schopnost oponovat, schopnost analyzo-
vat, schopnost syntetizovat.

V praci Cook a kol. (2017) je badatelné, Ze hranie
roli v triede a interaktivna vzdeldvacia technika
s dlhou histériou uspechu, ale sucasné pokusy
0 jej rozSirenie do digitdlneho sveta obmedzuju
samotné interakcie, vdaka ktorym je tato technika
uspe$nd. Napriklad digitdlne hry na hranie
roli casto zapajaju jednotlivych S$tudentov pri
pocitaci namiesto vytvarania bohatych socidlnych
interakcii medzi Studentmi.

Tuto vyuCovaciu metddu je vhodné vyuzit bud
na konci Skolského roka na zopakovanie uciva,
alebo na konci tematického celku na zopakova-

nie uciva. Kedy tuto metoda vyuzijeme, zavisi od
jej obsahovej komplexnosti. Vyucovacia metdda
s primeranym obsahom je aplikovatelna v kazdom
odbornom predmete.

5. ELEKTRONICKE VZDELAVANIE

V suvislosti s didaktikou odbornych predmetov
moézeme chdpat termin e-learning vyucovanie
a ucenie sa prostrednictvom digitdlnych technoldgii.

Kombinaciou prezen¢ného vyucovania v praci

Tureka (2014) pri ktorom dochédza k bezprostred-

nému kontaktu ucitela a Studentov (napr. cvi¢enie),

Studentov navzajom (kooperativne vyucovanie),

alebo uceniu sa bez pouzivania digitalnych tech-

noldgii, e-learningu mozeme hovorit blended lear-
ning —zmie$ané vyucovanie. Podla sp6sobu pripo-
jenia pocitaca k pocitacovej sieti, rozoznavame:

1) off-line vzdeldvanie — pri ktorom $tudent nie je
pripojeny k pocitacovej sieti a u¢ebny material
Student dostadva na CD alebo DVD nosic¢och,

2) on-line vzdeldvanie - ktoré si vyzaduje za-
pojenie pocitaca Studentom do pocitacovej si-
ete internet a u¢ebny materidl je distribuovany
prostrednictvom  sietovych  komunikacnych
prostriedkov.

Z hladiska komunikécie Studenta s ucitelom je
mozné v on-line vzdeldvani rozliSit dva druhy
vyuchy:

1) synchrénna komunikacia (vyucba) - vSetci
Studenti su v kontakte s ucitelom alebo medzi
sebou v tom istom, presne urenom case pro-
strednictvom interaktivnej komunikécie alebo
chatovania. Patri sem jedna z najvyspelejsich
foriem e-learningu — virtudlna trieda, miestnost
vo virtudlnom priestore — na internete, ktora
umozinuje Studentom stretdvat sa, hovorit, ko-
munikovat a spolupracovat.

2) asynchronna komunikdcia - ide o samo-
statné ucenie sa, Studium prostrednictvom
digitalnych technoldgii. Studenti si zvolia ¢as
ucenia sa, utia sa pomocou webovych stranok,
CD-ROM, DVD, komunikuju prostrednictvom
e-mailov, weblogov.

MozZnosti pouzitia synchronnej a asynchrénne;j
vyucby: Asynchrénna vyucbha je vhodnejSia na
osvojovanie uciva, ktoré vyzaduje nizSie urovne
ako zapamatanie, porozumenie a jednoduché
aplikacie. Asynchrénna vyucba byva vhodnej-
Sia pre velky pocet Studentov, synchrénna
vyucba pre men$i pocet Studentov. Synchrénna
vyucba je vhodnejSia na vyssie urovne ucenia ako
zlozité aplikdcie, analyza, hodnotenie, syntéza.
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Synchrénna vyucha je vhodnejSia na ucivo s krat-
kou dobou zivotnosti na rychle meniaci sa obsah,
aj v pripade ¢asovej naliehavosti.

Na zaklade prace Tureka (2014) je zjavné, ze ak
ma byt elektronické vzdeldvanie ucinné a efek-
tivne, treba ho riadit, pldnovat priebeh ucenia sa,
pripravit u¢ebné materidly, evidovat ziakov a ich
Studijné vysledky, prezentovat ucivo tak, aby bolo
zaujimavé a vyhovovalo réznym ucebnym Stylom
Studentov, zabezpecit komunikaciu medzi Studen-
tom a ucitelom 1 medzi Studentmi navzajom.
Vyznamnym prvkom je motivovat a aktivizovat
Studentov, monitorovat ¢innost Studentov, zabez-
pecovat spatnu vazbu a hodnotit Studentov, zdro-
vell nastavit uroven pristupovych prav pre rozne
kategorie uzivatelov.

5.1 Microlearning

Microlearning je pristup k uceniu zaloZeny na
zrucnostiach, ktory poskytuje informdcie v malych,
vysoko zameranych kuskoch. Je to idedlny spdsob,
ako rychlo ndjst odpovede na konkrétne problémy.
V praci Krpalkovd, Krelova(2020) mikrolearning
zlepSuje uclenie a vykon najefektivnejSim a naje-
fektivnej$im moznym sposobom prostrednictvom
kratkych casti obsahu. Takéto vzdelavanie moze
byt podporované socidlnym softvérom, pretoZe to
umozinuje na jednej strane rychle dodanie obsah
v kratkych a flexibilnych formétoch a, na druhej
strane zaloZené na socialnych interakciach.

6. CIELE A METODOLOGIA VYSKUMU

Vychadzajuc zo Studia odbornej literatury, vzdela-

vacich materidlov i vlastnych skusenosti v oblasti

rozvoja digitalnej gramotnosti, sme si za hlavny
ciel ndSho vyskumu urcili zmapovat vybrané vzde-
lavacie modely vyuzivané vo vyucovacom procese.

Zaujimalo ndas vyuzivanie vzdeldvacich mode-

lov pomocou digitdlnych technolégii ucitelmi pri

rozvoji digitdlnych zrucnosti Studentov strednych
odbornych $kol. VSeobecny ciel sme dalej konkreti-
zovali do tychto ciastkovych cielov:

1) Zistit vyuzivanie digitdlnych technolégii vo vy-
uCovacom procese na hodindch odbornych
predmetov.

2) Zmapovat adekvatnost zvolenych vzdelavacich
modelov pri rozvoji digitdlnych zrucnosti Stu-
dentov strednych odbornych §kol.

Vzhladom k vysSie uvedenym cielom sme ako
zdkladnu metodu pouzili dotaznik. Dotaznikové
Setrenie bolo urcené ucitelom strednych odbor-
nych §kél v okrese SpiSska Nova Ves a realizované

v Skolskom roku 2021/2022. Subor tvorilo 116
ucitelov z toho 77 Zien a 39 muzov.

6.1 Interpretdcia vysledkov prieskumu

Nasim prvym ciastkovym cielom prieskumu bolo
zmapovat vyuzivanie digitalnych technologii vo
vyucovacom procese na hodinach odbornych pred-
metov. Ucitelia na hodinach odbornych predmetov
v 62,07 % vyuZzivaju online edukatné programy
a v 59,48 % vyuzivaju Skolou zakupené edukacné
programy. Celkom Sestnast ucitelov uviedlo, Ze na
hodinach nevyuzivaju edukacné programy.

NajcastejSie vyuzivanym webovym portdlom
na pripravu na vyucovanie alebo pocas vyuco-
vania je Zborovra (N =58; 50,000 %). Nasleduje
Viki, ktory uviedlo o 22,41 % menej ucitelov
(N =32; 27,59 %). Dalej su to webové portali
ako Bez kriedy (N =23; 19,830 %), Alf (N=13;
11,21 %) a Digipédia (N = 11; 9,48 %). Zistili sme,
ze edukaclné programy na hodindch odbornych
predmetov vyuziva pravidelne 21,55 % ucitelov
(N =25) a ¢asto 45,69 % ucitelov (N = 53). Dalej
ucitelia uviedli vyuzivanie edukacnych progra-
mov na hodindch odbornych predmetov iba
minimdalne (N =27; 23,28 %) a jedenasti ucite-
lia uviedli, Ze ich nevyuzivaju vobec. Ucitelia
pri priprave na vyucovanie vyuzivaju digitdlne
technoldgie v 68,10 % denne (N =79). Nasledne
28,45 % ucitelov (N = 33) ju vyuziva obcas a Styria
ucitelia ju nevyuzivaju vobec. Zistili sme, Ze
digitdlne technoldgie na hodindch odbornych
predmetov vyuziva pravidelne 59,48 % ucitelov
(N =69) a casto 28,45 % ucitelov (N = 33). Dalej
ucitelia uviedli vyuzivanie digitalnych technolo-
gil na hodindch iba minimdalne (N = 10; 8,62 %)
a Styria ucitelia uviedli, Ze ju nevyuZzivaju vobec.

Digitadlne technoldgie su najcastejSie pouzivané
na spristupnenie uciva u 54,31 % ucitelov (N = 63)
pravidelne. Rovnako je najCastejSie pouzivana vo
frekvencii Casto pri praktickych cvi¢eniach, uviedlo
to 39,66 % ucitelov (N =46). Rovnako najcastej-
Sie zvolill frekvenciu casto ucitelia aj pri preve-
rovani vedomosti Ziakov (N =46; 39,66 %). Pracu
s edukatnym CD vyuzivaju ucitelia v 35,34 %
(N =41) minimdlne. V pripade prace s internetom
v odpovediach ucitelov opat dominovala odpoved
¢asto (N = 53; 45,69 %).

Nasim druhym c¢iastkovym cielom vyskumu bolo
zmapovat adekvatnost zvolenych vzdelavacich
modelov pri rozvoji digitdlnych zrucnosti Studen-
tov strednych odbornych $kdl. Tuto problematiku
sme mapovali doslednejsie, pre urcité obmedzenie
tykajuce sa rozsahu prispevku uvedieme len cast
vysledkov nasho vyskumu v tejto oblasti.
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Podla wucitelov rozvoj digitdlnych zrucnosti
(Grafl) na hodindch odbornych predmetoch
umoznuje v 79,31 % tvorba projektov, projek-
tové vyucovanie (N=92). Nasleduje v 7845 %
ucenie objavovanim (N=91), v 70,69 % bada-
telsky a problémovo orientované metody (N = 82),
vV 66,38 % hravé a tvorivé vyucovanie- workshopy
(N=77), v 63,79% problémové vyucovanie
(N =74), v 52,59 % kolaborativne ucenie- ucenie v
skupine (N =61) a v 49,14 % inscenacné a situacné
vyucovanie (N = 57).

Pokial ide o samotné vzdeldavacie modely
vo vyucovani odbornych predmetov prevazo-
valo najma projektové vyucovanie, ktoré sa
viaze najmad na vyuzitie digitdlnych technold-
gif na vyucovani. Prekvapili nés tiez vzdelavacie
modely ucenie objavovanim spolu s badatelsky
a problémovo orientovanymi metédami, ale aj
hravé a tvorivé vyucovanie- workshopy a problé-
mové vyucovanie kolaborativne ucenie- ucenie

Inscenacné a situaéné metody

Badatel'sky a problémovo orientované metody

Ucenie objavovanim

Hravé a tvorivé uc¢enie- Workshopy

Kolaborativne ucenie- u¢enie v skupine

Problémové vyucovanie

Projektové vyucovanie

I Uplne nesthlasim

Nemam vyhradeny nazor

M Uplne sthlasim

Graf I Rozvoj digitdlnych zrucnosti Studentov

v skupine v neposlednom rade aj inscenacné
a situacné vyucovanie.

7. DISKUSIA

VSeobecnym cielom ndsho vyskumu bolo zmapo-
vanie vyuzivania digitdlnych technolégii vo vyuco-
vacom procese na hodinach odbornych predmetov
a adekvatnost zvolenych vzdeldvacich modelov pri
rozvoji digitdlnych zrucnosti Studentov strednych
odbornych $kél. Na ziskanie informacii sme pouzili
dotaznikovi metodu. Ako ukdzali nami ziskané
a spracované vysledky vo vSetkych sledovanych
oblastiach maju ucitelia eSte stdle urcité rezervy.
Tieto vysledky z hladiska sucasnych poziadaviek
na vzdelavanie a rozvoj digitalnych zrucnosti
Studentov nas nemo6zu uspokojit. Je preto doleZité,
aby ucitelia uz pri planovani vyucovacej hodiny
adekvéatne volili vzdelavacie modely vyucby odbor-
nych predmetov pre Studentov strednych Skol.
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ZAVER

Byt digitdlne gramotny je pre cloveka velké plus vzhladom na fakt, Ze tym vyrazne zvySuje svoje
Sance byt v buducnosti na trhu prace ziadany a vyhladavany. Je dolezité neustéle sledovat vyvoj
technoldgii vo svete, zvySovat odbornu kvalifikdciu pedagégov a zaroven inovovat sposob vyucby
na Skolach, tak aby sme boli schopni konkurovat ostatnym krajindm aj v smere vzdelanej pracovnej
sily. Primarnou cielovou skupinou by v oblasti podpory digitdlnej gramotnosti mali byt uz Studenti
z dévodu ich IahSej adaptacie a osvojenia si jednotlivych zru¢nosti a schopnosti v oblasti digitdlnych
technoldgii.

Digitalizacia so sebou nesie mnoho inovativnych néstrojov a aktivit, ktoré plne zachytavaju pozor-
nost mladého cloveka. Je to nova forma zabavného a neformélneho vzdeldvania. Umoznuje lahsi
rozvoj zruc¢nosti a kompetencii nielen mladeze, ale aj samotnych pracovnikov s mladeZou. V nepo-
slednom rade modernd diskusia o digitalizacii smeruje k velkej otazke: ,Ako najlepSie vyuZivat a for-
movat digitdlne technologie tak, aby efektivne pomdhali nasej spolocnosti?“
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