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Tato prirucka bola vyvinuta ako sucast projektu Filozofické ucenie aplikované na online
prostredie v EU (PLATO 'S EU - Platénova EU). Hlavnym cielom projektu je podporovat otvorent
spolo¢nost prostrednictvom pouzivania inovativhych postupov a cerpanim z bohatého
filozofického, kulturneho a socidlneho dedi¢stva, ktoré je zédkladom EU. Pochopenim korefiov
filozofického myslenia a demokracie samej sa projekt snazi zrevidovat zaklady deliberativnych
procesov a pomoct ludom naucit sa kriticky mysliet. Okrem toho projekt riesi vyzvy digitalneho
veku podporou zodpovednéeho vyuzivania online zdrojov. Projekt tiez reciproCne spaja
filozoficke dedicstvo so sucasnymi potrebami — vyuziva digitalne zdroje na vyucbu filozofie a
zaroven pouziva filozofiu na zvladanie vyziev digitalnej éry.

PrirucCka je urcena pre ucitelstvo a ostatné pedagogické zamestnanectvo. Déraz kladieme

na metodologiu vyucovania a ucenia. Nasou ambiciou bolo predstavit niekolko pristupov
umoznujucich efektivny a inovativny pristup k vyucbe filozofického myslenia a filozofického
postoja ako takého. Zddraznuje sa v nej tiez vyznam tychto metodik pre navigaciu a orientaciu v
sucasnom online prostredi.

Okrem uvodnej Casti sa prirucka sklada zo siedmich kapitol

Ucenie sa pre a uCenie sa z digitalneho sveta

Low-tech ucenie a hi-tech ucenie ako dva spdsoby ucenia
Zazitkové ucenie

Kolaborativhe ucenie

Vzdelavanie zalozené na pytani sa

Ucenie zalozené na hre

Vzdelavanie zalozené na dialdgu a diskusii

No s wN e

Na konci je radeny zoznam bibliografickych odkazov a dalSich odporucanych zdrojov.

Kazda kapitola traktujuca konkrétny metodicky pristup pozostava zo Styroch Casti. Kapitoly sa
zacinaju kratkym vstupom do témy, ktory obsahuje vysvetlenie hlavhych pojmov a zakladny
popis metodického postupu. Dalej st predstavené klucové metddy a nastroje konkrétneho
metodického pristupu, za ktorym nasleduju priklady a praktické tipy, ako mozno metodiku
pouzit v triede s konkrétnymi problémami a obsahom. Na konci kazdej kapitoly je zdérazneny
vyznam konkretneho metodického pristupu pre digitalnu gramotnost, online etiku a orientaciu
v digitalnom svete.

Dufame, ze realizaciou projektu Platénova EU podporime implementaciu novych vyucovacich

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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metod, posilnime kritické myslenie a deliberativny dialdg vo vzdelavani, rozvinieme digitalnu
pripravenost a odolnost, zlepSime digitalne zru¢nosti a kompetencie, podporime medialnu
gramotnost a prispejeme k osvete v ramci “boja” proti dezinformaciam. Nasim cielom je
tiez posilnit profesionalnu kapacitu ucitelstva a vychovavatelstva, podporovat obciansku
angazovanost a aktivnhe obcianstvo a zmiernovat niektoré mimoriadne okolnosti, ktoré
ovplyvnuju alebo mali vplyv na Skolské prostredie (napr. Covid-19). Verime, ze tato prirucka
smeruje k naplneniu tychto cielov.

K tejto prirucke je prilozena druha prirucka s nazvom Filozoficka kuchdrka: Recepty, ktoré vam
pomozu zostat v digitalnom svete v bezpeci. Zahrna subor filozofickych metdd, nastrojov a
konceptov, ktoré su prezentované ako mozné prostriedky na rieSenie vyziev online prostredia.
Je napisana spésobom pristupnym ako Studentstvu, tak aj Sirokej verejnosti. Odporucame, aby
ste pri rieSeni vyziev digitalneho sveta pouzivali obe prirucky spolocne.

Autorky a autori

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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UCENIE SA PRE A UCENIE Z
DIGITALNEHO SVETA

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za Ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Ak bola digitalizacia eSte pred Styrmi desatroCiami v plienkach, dnes si bez nej nevieme
predstavit zivot. Digitalizacia sa premieta do vSetkych urovni ludskeho zivota a zohrava

Coraz dolezitejSiu ulohu vo vzdelavacom procese. George Couros (2015, 20) povedal:
“Technologia nenahradi velkych ucitelov, ale technoldgia v rukach velkych ucitelov mdze byt
transformativna.”

Digitalny vek je nespornou vyzvou pre ucitelsku profesiu. Pouzivanie digitalnych nastrojov

vo vzdeldvacom procese je komplikované pre mnohych starSich ucitelov a ucitelky, pricom
niektori/é sa im bud viditelne brania alebo pouzivaju digitalne nastroje len na splnenie
minimalnych poziadaviek vedenia skoly. Na druhej strane vsak do Skol nastupuju generacie,
ktoré Coraz viac ovladaju pouzivanie roznych digitalnych nastrojov. Vacsina Studentstva sa v
digitalnom svete citi pohodlnejSie ako ucitelstvo a digitalizacia je sucastou ich zivota vo vacsej
miere. KedZe si vSak mladSie generacie Castokrat menej uvedomuju rizika naviazané na digitalny
svet, existuje u nich vacsie riziko nespravnych rozhodnuti.

Digitalne vzdelavanie je proces weboveého ucenia, v ktorom sa Studentom/ sStudentkam
odovzdavaju vedomosti pomocou (a) informacnych technologii a (b) vzdelavacich stratégii
zalozenych na technologiach.

Digitalne vzdelavanie Celi rbznym vyzvam a uloham. Hlavhou vyhodou digitalneho vzdelavania
je dostupnost materialov v databazach alebo online ucebniach, ktoré umoznuju ziactvu ucit sa
na réznych miestach, v akomkolvek ¢asovom rdmci a tempom, ktoré im vyhovuje. Studentstvo
si m&ze opakovane prezerat konkrétny obsah a upevnovat material roznymi sposobmi.
Digitalne vzdelavanie je tiez zvyCajne v koneCnom doésledku lacnejsie, transparentnejsSie a
inkluzivnejsSie. Pre pedagogov a pedagogicky je tiez velmi uzito€na moznost analyzovat pokrok
Studentstva a ulahcit im priebezné opakovanie.

Na druhej strane digitalne vzdelavanie Celi aj niekolkym vyzvam. Jednym z nich je zabezpecit,
aby digitalne vzdelavanie bolo spravodlivé, bezpecné a dostupné pre vsetko Studentstvo.
Konkrétne to znamena zabezpecit, aby fungovalo aj na slabsSich digitalnych zariadeniach a v
oblastiach so slabsSim internetovym pripojenim. Digitalne vzdelavanie musi byt pre zZiactvo so
zdravotnym postihnutim uzivatelsky privetive, pricom treba brat do uvahy kulturny, socialny
kontext a lokalny jazyk.

Tato kapitola sa pokusi zddraznit dva dolezité problémy digitalneho vzdelavania. Najskor
budeme hovorit o tom, ako sa ucit v digitalnom prostredi. Nasledne si priblizime vedomosti,
zru€nosti a kompetencie, ktoré potrebujeme na to, aby sme v prvom rade vyuzivali digitalny
svet, a v kone¢nom désledku aj to, ako ich efektivhe odovzdat mladSim generaciam.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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a) UcCenie sa z digitalneho sveta

Digitalny vek nam ponuka cely rad uzitocnych ucebnych nastrojov, ktoré mozno réznymi
spdsobmi integrovat do vyucovacieho procesu. Pre ucitelstvo je vyuzitie digitalneho sveta
dvojaké. Ucitelstvo mdze vyuzivat digitalne nastroje na poskytovanie obsahu a rozsirovanie
vedomosti svojho Studentstva, zarovenn moéze vyuzivat digitalne prostredie aj na vlastny
profesionalny rozvoj i rozvijanim svojich vlastnych digitalnych kompetencii.

NajznamejsSimi metddami digitalneho vzdelavania su online ucebne, ktoré umoznuju nahravanie
materidlov, zadani, online opakovanie, hodnotenie atd. Ucitelstvo mbze na podporu vyucovania
vyuzit aj videoobsah na YouTube alebo iné online vzdelavacie nastroje. Coraz dolezitejsie, a aj
oblubenegjSie, je pouzivanie podcastov. [de o nahrané rozhovory, s obrazkami alebo bez nich,
kde dvaja alebo viaceri ludia hovoria na urcitu tému. Vyuzitie vybranych podcastov je vhodné
pre dalSie vzdelavanie. Na druhej strane diskutéri a diskutérky casto zdielaju svoje nazory,
skusenosti a prax v podcastoch. V procese uc¢enia mozu sluzit ako vynikajuci nastroj na rozvoj
kritického myslenia.

Medzi digitalne vzdelavacie nastroje patria e-knihy a audioknihy. Odporuca sa, aby si ucitelstvo
vyberalo knihy na uc¢ebné materialy z tzv. otvoreného pristupu (Open Source Education
Platform), kde ziactvo nemusi platit za ¢lanky a knihy ziadne poplatky. Len tak sa zabezpeci, ze
celé Studentstvo bude mat rovnake prilezitosti.

Aj ked su socialne siete v systéme vzdelavania Casto kritizované a mladez Casto varovana pred
ich pouzivanim, je doélezité spomenut aj ich pozitivne stranky. Faktom je, ze ziactvo travi vela
casu na socialnych sietach. Vyskumy ukazuju, ze priemerny dospievajuci jedinec vo vyspelom
svete je pripojeny na socialne siete 2-3 hodiny denne. Musime uznat, ze na socialnych sietach
je mozné najst aj vzdelavacie profily, ktoré mozu sluzit ako vyborny nastroj na ucenie sa faktov
(napr. profily Statistik, muzei, vydavatelstiev, pravopisné profily atd.).

Ucitelstvo mdze Studentstvu priblizit vzdelavanie prostrednictvom online kurzov, a tiez je

samo podnecované k tomu, aby sa ich zucastnovalo. Platforma Coursera, napriklad, ponuka
kurzy v Sirokej Skale oblasti. Viac ako 275 poprednych univerzit a spoloCnosti spolupracuje s
platformou, ktora poskytuje flexibilné, cenovo dostupné a pre pracu vhodné online vzdelavanie
jednotlivcom a organizaciam na celom svete. Ponukaju cely rad moznosti vzdelavania — od
praktickych projektov a kurzov az po certifikaty a Studijné programy vhodné pre zamestnanie a
kariérny rast.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Europska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Ucitelstvo mbze absolvovat dalSie vzdelavanie aj prostrednictvom online mentoringu, ktory je
vo vacsine pripadov individualny. Su uzito¢né najma pri ziskavani kompetencii, ktoré ucitelstvo
neziskalo pocas bezného vzdelavania a zaroven ich potrebuje vo svojom vyucovacom procese.
UCitelstvo sa tiez moze pripojit k online komunitam, ktoré spajaju ucitelstvo z celého sveta.
Online komunity umoznuju ucitelstvu reflektovat medzinarodné skusenosti a tymto spdsobom
ich efektivnejSie integrovat do interdisciplinarneho vzdelavacieho systemu.

Jednym z najputavejsich digitalnych pristupov k uCeniu je u€enie vo virtualnej realite,
technologia, ktora simuluje pocitacom vytvorené prostredie, ktoré napodobnuje skutocny svet
(Schmidt a Kruger-Ross 2022). Clovek sa zjednoti s virtudlnym svetom a jeho zmysly dostavaju
signaly, ktoré vyvolavaju pocit, ze je suCastou virtualneho prostredia. Pomocou virtualnej
reality mézu pouzivatelia interagovat s prostredim, pohybovat sa a zazit pocit pritomnosti v
simulovanom svete. M6ze byt pouzity na zabavu, vzdelavanie, simulaciu a skolenie.

Obrazok nizsie naznacuje samotnu buducnost vzdelavania prostrednictvom digitalizacie

Zdroj: Insight

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Svet je plny nebezpeclenstiev Cihajucich ako v redlnom, tak aj v digitalnom svete. Nasa
psychicka vybava nas vedie k strachu z neznameho. Cim znamejsi je urcity obsah, tym sme
sebavedomejsi a tym menej sa ho bojime. V digitalnom svete to plati len CiastoCne. Zda sa, Ze
pre jednotlivca je velmi tazké drzat krok s digitalnym vyvojom a kazdy pouzivatel digitalneho
obsahu si musi s pokorou uvedomit, ze aj v online prostredi je potrebné vyvinut urcitu mieru
flexibility a predovsetkym byt velmi opatrni.

Ucitelstvo, ktoré drzi krok s najnovsim technologickym vyvojom a trendmi, mdze svoje ziactvo
lepsie vybavit na pouzivanie digitdlneho sveta a poskytnut mu tak komplexné vzdelanie. Skola
nie je, a nemala by byt, len miestom na poskytovanie u¢ebnych osnov (Lythcott-Haims 2015). V
spolo¢nosti sa objavuju rézne kritické nazory, ze moderné Skoly nepripravuju deti pre zivot a ze
sa teda na obsah ,relevantny pre zivot” a na uplatnenie zru¢nosti, ktoré su vlastnée digitalnemu
svetu, kladie prilis maly déraz.

NizSie uvedieme niektoré zrucnosti, ktorymi by ucitelstvo v digitalnom prostredi malo
disponovat a malo by byt schopné odovzdavat ich dalej. Tieto zru¢nosti su

e zakladna online gramotnost;

e pouzivanie softvéru;

» schopnost kriticky mysliet a zaroven ho stimulovat;
e tvorivost;

e povedomie o kybernetickej bezpecnosti;

» analyzovanie udajov;

e komunikacné schopnosti;

e vynaliezavost.

Na obrazku nizsSie najdete niektore dalSie zru€nosti potrebné na to, aby ste sa stali modernym
ucitelom alebo ucitelkou.

10 Skills for
Modern Teachers

Zdroj: GoCongr

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Nastroje, ktoré sluzia ako uc¢ebné pomocky v digitalnom svete, su bud zname mladsim gen-
eraciam, alebo siich rychlo osvoja prostrednictvom réznych uloh zadanych ucitelstvom. Medzi
tie narocnejsie ulohy patri nacvik pouzivania digitalneho sveta, ktorému musia mladi ludia
venovat osobitnu pozornost.

Asi kazdy moderny ucitel a uCitelka suhlasi s tym, ze mladych (udi treba ucit kritickému mysle-
niu a povzbudzovat ich, aby ho uplatnhovali v kazdodennom zivote. Kritické myslenie mozno v
triede podporovat réoznymi druhmi aktivit. Je délezité, aby Ziactvo aspon spociatku pracovalo

samostatne. Ak pracuju v skupinach, existuje riziko, ze si len niektori Studenti alebo Studentky

rozvinu schopnosti kritického myslenia

Priklad workshopu: nahrajte do online ucebne ¢lanok, ktory sa zameriava na akukolvek tému,
ale suvisi s témami diskutovanymi v triede. ESte lepSie je, ak ide o vysledky nedavnej ankety
alebo medializovany Clanok na tému, ktoru Studentstvo dobre pozna a je aktualna (napr. vojna
na Ukrajine, nadchadzajuce volby atd.).

Nasledne dajte Studentstvu za ulohu precitat si prieskum alebo ¢lanok a pomocou online
nastrojov najst dalSie clanky, ktore potvrdia alebo vyvratia tézu povodného clanku. Na zaklade
toho, Co c¢itaju, vyzvite Studentstvo, aby vyjadrilo svoj nazor (komentar) v online triede a svoj
nazor zdévodnilo.

Vyhodou vyucby v digitalnom svete a pre digitalny svet je, ze Studentstvo sa mdze naucit
viacero zrucnosti naraz. M6zete im napriklad dat za ulohu nahrat svoje komentare do online
ucebne alebo na inu dostupnu platformy. Ak chcete podporit ich kreativitu, mézete ich
povzbudit, aby vytvorili vzorce myslenia pomocou digitalnych platforiem (pozri Cenva).

Ked'si Studentstvo utvori svoje nazory a otestuje svoje kritické myslenie, mézete mu

nadalej pripominat délezitost bezpecného spravania sa na internete prostrednictvom

zmienok o kybernetickej bezpecnosti. Ak si v tejto oblasti nie ste isti/é, mbzete zorganizovat
medzipredmetovu hodinu a pozvat do svojej triedy ucitelku alebo ucitela z IKT. To vam pom&ze
poskytnut Studentstvu prehlad o systémoch, ktoré Skola pouziva na zaistenie bezpecnosti
online platforiem. Ucenie sa o kybernetickej bezpecnosti Studentstvu tiez poskytne navod ako
bezpelne pouzivat internetove platformy a tipy ako chranit svoje vlastne udaje.

Na umocnenie hodiny (pred alebo po aktivite) mbzete Studentstvu premietnut videoklip o
vyuzivani technologii na jednej zo strednych $kél v Singapure. Po videu je vhodné stravit nejaky
Cas diskusiou o téme videa. M&zete polozit nasledujuce otazky:

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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a) Co si myslite o modely vyucby zobrazenom vo videu?

b) Povazovali by ste takéto vyuc€ovanie za zaujimavejsie?

c) Aky druh skoly by ste chceli vidiet? Mate napady, ¢o by sme mohli teraz zmenit v nasom
systéme vyucby?

d) Ako bude podla vas vyzerat vzdelavanie o pat, desat alebo dvadsat rokov?

LATO's
U

=)
mZy

4. Vyznam pre digitalnu gramotnost, online etiku a orientaciu v
digitalnom svete

Vyuéba digitdlneho spravania sa hrd v modernom svete délezitu Ulohu. Studentstvo z vyspelych
krajin ¢asto pouziva rézne socidlne siete. Casto tak ziskava urcité zrué¢nosti samo. Ucitelstvo
Casto, z réznych ddévodov, nevenuje vela Casu vyucbe o digitalnom svete, pretoze prvy ciel

— uspesne vyuzitie digitalnych zdrojov v zadaniach — uz dosiahlo. Nevenovanie dostatocnej
pozornosti tymto témam vSak méze mat negativne nasledky pre samo Studentsvto.

Prvou otazkou je vyber digitalnych nastrojov, ktore bude Studentstvo pouzivat pri uceni. Ked si
uciaci/a sa nastroj osvoji, je s nim spokojny/a a dalej ho obvykle neskima. Kedze digitalny svet
sa vSak rychlo vyvija a nie vSetky nastroje sa aktualizuju rovnakou rychlostou, Studentstvo méze
zaostavat vo svojich znalostiach digitalnych nastrojov alebo nemusi byt schopné plne vyuzivat
vSetky moznosti ponukané danym softvérom. To ovplyvnuje nielen jeho digitalnu gramotnost,
ale aj kvalitu prace v porovnani so Studentstvom, ktoré pouziva mnohe iné nastroje.

Studentstvo ¢asto nepozna ani etické aspekty digitadlneho sveta, ktoré v pripade digitdlneho
ucenia suvisia najma s poznatkami o nebezpecenstvach digitalneho prostredia a spravnom
pouzivani réznych online nastrojov. Je ddlezite, aby ucitelstvo, ktoré od Studentstva vyzaduje
pouzivanie digitalnych nastrojov (Co je, samozrejme, pozitivne), naucilo Studentstvo aj to, ako
sa spravne spravat v online prostredi. Bolo by tiez uzito¢né zapojit do tohto procesu rodicov,
kedze Studentstvo vacsinu svojho digitalneho vzdelavania ziskava prave vo svojich domovoch.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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s=s PLATO's
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LOW-TECH UCENIE A HI-TECH UCENI
AKO DVA SPOSOBY UCENIA

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Europska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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1. Predstavenie témy
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Technika a technologie sa stavaju prakticky vsadepritomnou sucastou ludského zivota, a to
ako na individualnej, tak aj na celospolocenskej institucionalnej urovni. Od prvého ranného
zazvonenia, vsadepritomného mobilného telefonu cez poziadavku zamestnavatelstva

byt neustale k dispozicii online, cez virtualne peniaze, ktoré nam odlahcuju vrecka, az po
inteligentné domacnosti, ktoré myslia za nas. Nie je tak az také prekvapujuce, ze tento
technologicky vyvoj vyrazne zasahuje aj do oblasti vzdelavania.

Vysledkom efektivheho vzdeldvania je v kone¢nom désledku prehibenie zaujmu $tudentstva

o danu tému, jej aktivne poznanie, zlepsenie makkych zrucnosti, vratane kolaborativnych a
komunikacnych zruénosti, a v neposlednom rade prehibenie zrué¢nosti kritického myslenia
(Koppi, Lublin, Chaloupka 2016). Je nepopieratelné, ze znalosti o technoldgiach a ich vyuzivani
zo strany Studentstva sa v poslednych desatroCiach neustale zvysSuju a vzdelavacie institucie
Celia vyzve, ako adekvatne reagovat, Co preukazala aj pandémia COVID-19. Ta v konecnom
doésledku mnohymi spésobmi urychlila proces integracie technoldgii do vyucovacieho procesu.

Cielom tohto procesu by vsak nemalo byt jednoduché vyuzivanie technologickych vydobytkov
vo vyucovani, ale inovativne sprostredkovat poznatky z preberaného uciva a zaroven lepsie
pochopit, Co technoldgia je a aké ddsledky jej pouzivanie prinasa, a to ako z hladiska prinosov,
tak aj rizik. Ako sme uz spomenuli, technoldgie, veda a technika sa stali kazdodennou sucastou
nasho zivota. Ich transformacny potencial vSak ostava z velkej Casti nepoznany. Je to dbsledok
toho, ze tradi¢né vzdelavacie stratégie maju tendenciu viest k ziskaniu urcitych digitalnych a
technickych zru¢nosti v zmysle prevazne vypoctového myslenia. Systémovy pohlad veduci

k porozumeniu vSak absentuje a prave on nas mdze priviest k vybudovaniu uvedomelého a
.zdravsieho vztahu” s technoldgiami.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Hi-tech (vysoko technologicky) pristup vo vzdelavani sa snazi vyuzit moznosti pouzitia réznych
technologickych pomocok ako efektivnych nastrojov pre ucitelstvo a ziactvo v samotnom
procese ucenia a ucenia sa v triede aj mimo nej. To m&ze zahrnat pouzivanie pocitacov alebo
tabletov v triedach na r6znych urovniach, ako aj pri zadavani a hodnoteni domacich uloh. V
tomto smere sa internet stava efektivnym a Siroko pouzivanym nastrojom, ktory umoznuje
Studentstvu vyhladavat zdroje informacii a pod. Hi-tech pristup vSak nekonci len pri tychto
moznostiach. Zrejme najvacsou novinkou je vyuzitie Al (umelej inteligenice) resp. VR (virtualnej
reality) ako vzdelavacich nastrojov. Vzhladom na finanénu naro¢nost zaclenenia VR do vyucby
nejde o velmi rozSireny typ inovacie vzdelavacieho procesu, no jeho efektivne vyuzitie mézeme
vidiet napr. v procese vysokoskolského vzdelavania v odboroch ako poziarna obrana Ci vycvik
zachranarov a pod. (Boros, Sventekova, Cidlinova, Bardy, Batrlova 2022).

Low-tech (nizko technologicky) pristup sa naopak snazi drzat tradiciou osvedcenych
didaktickych metod a nenechat sa ovplyvnovat technikou v otazkach vyucby ako takej.
Tento pristup vychadza zo studii, ktoré ukazuju, ze low-tech pristup je v konecnom désledku
efektivnejSi vo vzdelavani ako pristup zalozeny na preferencii technologickych pomécok, v
ktorom sa Student/ka ad 1 nesustredi ani tak na samotné ucenie, ako skdr na spdsob, akym
prebieha a ad 2 novodobé vyskumy ukazuju, ze Studenti/tky aj ucitelia/lky preferuju tradi¢ny
pristup .face to face” (Agraz, Austin 2018).

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Europska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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2. Klu€cové metddy a nastroje
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Vo vSeobecnosti rozliSujeme vyucCovacie metddy zamerané na ucitelstvo a na Studentstvo.
Zatial ¢o prvy pristup zd6raznuje autoritu ucitelstva, druhy pristup uprednostnuje vnimanie
ucitela/lky ako jedinca, ktori/a facilituje a koucuje, ktorého ulohou je naucit studentstvo nové
veci prostrednictvom dialogu tak, aby latku pochopili a osvojili si ju. V kazdej z tychto dvoch
skupin metdd mdzeme aplikovat low-tech aj hi-tech pristupy k vyucbe. Nas vyber zavisi od
viacerych faktorov, akymi su nase individualne preferencie aj v oblasti filozofie vzdelavania,
demografia triedy, Specifika preberanej témy, typ vzdelavacej institucie a pod.

Hi-tech vyuc€ovacie a vzdelavacie metddy a nastroje

Integracia hi-tech prvkov do vyucovacieho procesu je otazkou poslednych desatro¢i a mozno
ju vnimat ako ddsledok technologického rozvoja a ambicie efektivne vyuzivat jeho vysledky

aj v oblasti vzdelavania. Cielom tohto pristupu je prispdsobit a vyuzit rézne technologie

vO vyucovacom procese pre lepSie uCenie a ucenie sa a pochopenie latky preberanej
Studentstvom (Koller, Harvey, Magnotta 2006). V ramci tohto pristupu m&zeme identifikovat
niekolko urovni integracie technologickych prvkov do vyucby, od relativhe bezného pouzivania
tabletov a pocitacov s pristupom na internet az po vyuzivanie spominanej Al ¢i VR.

Vo vSeobecnosti mbézeme rozlisit aspon 5 zakladnych vyuc€ovacich stratégii zalozenych na
vyuzivani technolégii:

1. Pouzivanie multimédii (zaclenenie obrazkov, videi, mémov a pod. do vyucovania.
Zaclenenie tychto prvkov do vyucCovania zvySuje mieru zapojenia ziactva do procesu
ucenia a tiez dlhsie udrzi ich pozornost)

2. Pouzivanie socialnych sieti (socialne siete ako Facebook alebo Twitter. Vacsina
Studentstva pouziva tieto siete bezne, takze ich zapojenie do vzdelavacieho procesu je
pre nich velmi prirodzené, a na druhej strane otvarame moznost vytvarat vlastné vlastny
obsah, na ¢o Studentstvo velmi dobre reaguje.)

3. Pouzivanie réznych zdrojov (Pri vyucovani nemusime byt zavisli len od knih, do
vyucovania mézeme zaclenit platformy podcastov, OER, blogy atd. Pouzitim réznych
zdrojov mézeme oslovit viac Studentstva s vacSou potrebou ucenia. )

4. UCenie zalozené na hre a “gamifikacia” ("Ucenie sa hrou” jednoducho povedané.
Integracia hernych prvkov do vyuc€ovania. Okrem iného to zvysSuje pravdepodobnost, ze
Ziactvo zostane zaujaté aj po hodine, ak pouzijeme napriklad mobilnu aplikaciu.)

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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5. Vyuzivanie technoldgii k posilneniu postavenia Studentstva a za ucelom ich
efektivnejsSieho oslovenia (technologia moéze Studentstvu pomoct lepsie vyjadrit samych
seba, svoje nazory, postoje Ci obavy aj v jazyku umenia napr. Nezabudajme, ze r6zne
Studentstvo ma rézne potreby a nie vietko je vhodné pre kazdého .) (Gupta 2016).

Existuje tiez niekolko hi-tech u€ebnych nastrojov, ktoré mdézeme pouzit:

Ucebna Google (ponuka ucitelstvu a Studentstvu komplexné pokyny k u¢ebnym osnovam.
Ucitelstvo méze vytvorit triedu v online prostredi, pridat Studentstvo, zostavit ulohy, distribuovat
materialy, poskytovat spatnu vazbu a organizovat diskusné fora.).

Dreambox (Tato interaktivna platforma pomaha Studentstvu uvazovat o matematike inak a
umoznuje im hlbsSie porozumiet matematickej logike. Pomocou hier, vizualnych diagramov
a interaktivity Dreambox predchadza zaostavaniu Studentstvu, ktoré nereaguje na tradicné
vyucovacie metody.)

Kahoot (Ucitelstvo sa jednoducho zaregistruje do bezplatného uctu a mdze vytvarat hry alebo
si vyberat z databazy hier. Tvorba hier na Kahoot zahfna videa, obrazky, diagramy a dalSie
polozky, ktoreé ucitelstvu pomahaju vytvarat pre Studentstvo nieco, o pritahuje pozornost.
Tieto kvizy diskusie a prieskumy sa nazyvaju Kahoots a ucitelstvo ich mdze pouzit na podporu
interakcie medzi sStudentstvom v triede.)

Zdielanie “Clickshare” (Clickshare umoznuje Studentstvu prezentovat pracu triede bez toho,
aby museli pripajat a odpajat otravné kable. Studentstvo je pri prezentacii prace triede nervozne,
takze Clickshare im pracu trochu ulahcuje. Rovnako ulahcuje pracu ucitelstvu.)

Educreations (Ak ucitelstvo pouziva Educreations, ma k dispozicii mnozstvo nastrojov na
vysvetlovanie zlozitych konceptov Studentstvu tak, ako keby pouzivali v triede tabulu. Videa
mozu byt vytvorené pomocou kombinacie textu a obrazkov. Navyse, ucitelstvo mdze nahravat
komentare k svojim videam. Vzdelavacie videa mozu byt zdielané prostrednictvom socialnych
médii, takze Studentstvo mdze namiesto zabavy vyuzivat zname platformy aj na vzdelavanie.)

Texthelp (Najdeme tu niekolko réznych softvérovych nastrojov, ktoré maju ucitelstvu pomaoct
oslovit Studentstvo, ktoré ma problémy s ucenim sa, ¢itanim alebo pisanim pomocou
tradicnych vyucovacich metod. Ich softvér Read & Write podporuje gramotnost a ich softver
Fluency Tutor pomaha ludom rozvijat zrucnosti potrebné pre akademicky pokrok. Obidva tieto
oceneneé softvérové nastroje pomohli ucitelstvu, ktoré ma plny rozvrh, poskytovat individualne
vyuc€ovanie pre Studentstvo s tazkostami.)

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Tricaster (Ide o zjednoduSeny softvér na vysielanie sprav, ktory méze Studentstvo pouzit na
vytvorenie vlastnej spravodajskej relacie) (Valentine 2016).

Uporabite lahko tudi druge moznosti:

o G Suite

» Tablety/notebooky

o Gamifikacny (hravy) softvér

» Platformy socialnych médii zamerané na vzdelavanie (napriklad Schoology)
e Dostupnost technologie

Low-tech vyucovacie metddy a nastroje:

Uroven technologického vybavenia doméacnosti studentstva sa li$i od domacnosti k
domacnosti, rovnako ako ich technologické zrucnosti Ci skusenosti. Zaclenenie hi-tech
technoldgii do vyucby tak mdze byt pre niektoré Studentstvo ovela narocnejsie, o mdoze
negativne ovplyvnit ako ich vedomosti, tak aj celkovu atmosferu v triede. Low-tech vyucovanie
a ucenie je vSak prirodzene pristupné pre vSetkych, pretoze ma za ciel byt o najjednoduchsie.

Tento pristup vsak nemusime redukovat na prednasku ¢i iné metdody minimalizujuce aktivnu
participaciu Studentstva, prave naopak. Tieto pristupy mézu zvysit kreativitu Studentstva, zlepsit
ich schopnost spolupracovat a diskutovat a celkovo mozu zvysit uroven sudrznosti v skupine.
V niektorych smeroch ide o tradi¢ny pristup k vzdelavaniu, zalozeny na postupoch, ktoré si
nevyzaduju pouzivanie novych technologickych pomocok v triede. Zaroven vsak low-tech
pristup umoznuje zacClenenie ,zastaranych” technoldgii do triedy.

Low-tech vyucba je tiez Casto preferovanou volbou znacneého poctu rodicov, ktori nechcu, aby
ich deti prisli pred€asne do kontaktu s technoldgiami. Niektoré vyskumy dokonca naznacuju,
ze tento pristup k vzdelavaniu ma viacero vyhod. Napriklad Studentstvo, ktoré si robi poznamky
pisané rukou, si ich pamata o nieco lepSie ako Studentstvo, ktoré si poznamky robi digitalne
atd. (Agraz, Austin 2018).

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Priklady tohto pristupu k vyucbe mézu zahrnat:
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e tlac uloh aj vacsim pismom, prispdsobené ceruzky, farebné zvyraznovace
e nastenky, flip charty, pouzivanie u€ebnic, tabule, grafov, map, globusu, réznych modelov
o dioramy, babky, terarium a pod.

Kombinacia hi-tech a low-tech prvkov vo vyucbe

SAME
TEACHER

Na viacerych miestach sme zddraznili, ze vyber vzdelavacej stratégie zavisi od ucitelstva a
Ziactva, témy a jej Specifik. Nie vSetky témy sa plne vyCerpaju low-tech pristupom a zaroven
niekedy potrebujeme low-tech pristup na podporu inych aspektov spoluprace medzi
Studentstvom. Zaujimavou moznostou je prepojenie oboch pristupov, ¢o podla niektorych
autorov a autoriek (Brown 2009) vedie k prehibeniu schopnosti kritického myslenia. Mézeme
napriklad kombinovat low-tech vyuCovacie metddy s hi-tech e-learningom. Navyse, prave low-
tech pristup sa ¢asto stava zdrojom inovacii pre hi-tech pristup, a to ako vo vieobecnosti (narp.
Remarkable), tak aj v oblasti vzdelavania. Oba pristupy maju svoje silné a slabé stranky, ked ich
pozname, vieme, kedy je jeden pristup vhodnejsi ako druhy. Ak chceme ako pedagogicky zbor
zaujat nase Studentstvo nielen v zmysle “pobavit ich”, ale aj ziskat aktivhe vedomosti, mali by
sme pri vyuCovani pracovat s oboma pristupmi.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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3. Priklady a praktické rady
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V tejto Casti uvedieme niekolko praktickych tipov, ako efektivne pracovat s hi-tech a low-tech
vyucovacimi metddami.

Hi-tech pristup k uc€eniu

Ucenie zalozené na pytani sa

Pracujeme na zaklade Studentského prieskumu a vyuzivame moznost tvorby prakticky
orientovanych Studentskych projektov. Ide o vyucovaciu metodu, ktora z ucitelstva robi
podpornu osobu, ktora poskytuje Studentstvu navody a oporu pocas ich vzdelavacieho procesu.
Ucenie zalozené na badani mdze vyuzivat technoldgiu prostrednictvom online vyskumnych
stranok, socialnych medii atd. Pri tejto metdde vyucby mdze ucitelstvo hrat jednu alebo vsetky z
nasledujucich roli: facilitator/ka, osobny model alebo delegat/ka (Metody vyucby) .

Expedi¢né ucenie

Expedi¢né vzdelavanie je formou projektoveho vzdelavania, v ramci ktoreho Studentstvo chodi
na expedicie a zapaja sa do hibkového $tudia tém, ktoré ovplyviuju jeho $koly a komunity.
Studentstvo méze vidiet, ako moze prebiehat riesenie problémov v redlnom svete — v idedlnom
pripade v ich vlastnych svetoch. Studentstvo vo velkom meste mdze napriklad $tudovat
Statistiky o znecisteni, Citat informacie o jeho ucinkoch a cestovat na miesta vo svojom meste,
ktoré boli tymto problémom zasiahnute. Potom mdze Studentstvo a ucitelstvo spolupracovat
na hladani rieSenia, ktoré mdzu aktivne implementovat (Metody vyucby).

Personalizované vzdelavanie

Personalizované vzdelavanie je vyrazne zamerané na Studentstvo, ale od ucitelstva sa
vyzaduje aktivny pristup k vyucbe. Taktiez je potrebné aby ucitelstvo reflektovalo udaje o
Castych hodnoteniach a stretavalo sa so Studentstvom, aby urobilo potrebné zmeny v ich
ucebnych planoch. Potrebna je taktiez urcita znalost prace s technoldgiou: diferencované

a personalizované vyucovanie Casto prichadza vo forme online lekcii a programoy, takze
ucCitelstvo musi byt schopné lahko sa pohybovat na réznych virtualnych platformach (Metody
vyucby).

Prevratené ucenie
Stru¢ne povedané, informacie sa ziskavaju doma, namiesto toho, aby sa ucili v triede, a aplikacia
ziskanych informacii sa stava ulohou v $kole v nasledujuci den (Metody vyucovania).

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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1. Problémoveé ucenie a vzdelavanie zalozené na kompetenciach (Nezameriavajme sa
prevazne na fakty z vyuc€ovania, ale snazme sa zamerat na rozvoj zru¢nosti a kompetencii
Studentstva. To znamena rieSenie problémov, koncepcné porozumenie, komunikaciu,
tvorivé a kriticke myslenie. Zaroven vdaka modernym technoldgiam dokazeme riadit svoj
Cas efektivnejSie a pruznejSie reagovat na potreby a preferencie Studentstva.)

2. Studentstvo si vytvara vlastny obsah, ktory ich viac zaujme.

3. Ucme sa spolu (nemusime sa ucit len v triede, vdaka ré6znym technologiam nie je
proces ucenia obmedzeny priestorom a tak sa ho mézu zucastnit rézni ludia, v réznych
prostrediach.)

4. Nesedme len v triede, vnasajme do procesu ucenia aktivitu (najlepsie sa uc¢ime
skusenostami.)Zdruzujemo visokotehnoloS$ki pristop s tradicionalnimi metodami
poucevanja.

5. Spojme hi-tech pristup s low-tech pristupom.

6. Zapojme aj Studentstvo do pripravy ucebnych materidlov, vdaka technologiam mézu
pripravit napr. rézne videa, ktoré mapuju preberanu tému naprieC ucivom réznych
predmetov.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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1. Diferencovana instrukcia

Ucitelstvo mbze diferencovat Studentstvo réznymi spdsobmi: ako Studentstvo pristupuje k
obsahu; typy Cinnosti, ktoré Studentstvo robi, aby si osvojilo koncept; ako vyzera konecny
produkt uCenia; ako je nastavena trieda atd. Niekolko prikladov: nechat Studentstvo Citat knihy
na svojej vlastnej urovni Citania, stretavat sa v malych skupinach, aby si preStudovali témy a
spracovali ich spésobom, ktory uprednostnuju (Metddy vyucovania).

2. Tvorme poznamky ako kostru

Aktivita kostry méze byt individualna alebo spolo¢na uloha. Ide o vybornu aktivitu na zhrnutie
témy (Agraz, Austin 2018). Napriklad Studentstvo na hodine filozofie sa ponori do désledkov
réznych filozofickych koncepcii v praxi. Napriklad m&ze skumat dopady filozofie Karla Marxa

v nasledujucej Sablone - historicke, spoloCenske, politické a ekonomickeé ddsledky. Tato
konzistentna Struktura poznamok im umozni komplexny pohlad na dané koncepcie a moznost
ich vzajomnej komparacie.

3. Skupinové roly

Skupinové roly su jednou z oblubenych vzdelavacich aktivit zameranych na rozvoj Studentstva
v pozadovanych zru¢nostiach konkrétneho kurzu (Agraz, Austin 2018). Tento pristup mézeme
pouzit napriklad na ucenie Platdna analyzou jedného z jeho dialogov. Vyber samozrejme
prispésobujeme narocnosti a tiez velkosti skupiny. Po oboznameni Studentstva s textom a
identifikacii kluc¢ovych postdv mdézeme niektorym studentom/kam pridelit Specificku ,ulohu”
na ,hranie”, pokusia sa vysvetlit aj postoje a interpretovat jednotlivé ulohy v celom dialogu.
Okrem prehibenia ich schopnosti pracovat s textom s porozumenim privedieme $tudentstvo aj
k pochopeniu ulohy dialogu v Platonovom filozofickom mysleni a nasledujucej tradicii.

B CanStockPhoto.com

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
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Tento pristup mbzeme pouzit jednoducho, ale efektivne v ramci réznych metdd. Musime si len
pamatat:

N o oo

Umoznnime Studentstvu pohybovat sa a gestikulovat. To im m&ze pomoct pri uceni

sa. Mnohi/é zo studentstva su takzvané kinestetické studentky/studenti, ktorym fyzicka
aktivita prirodzene napomaha procesu ucenia sa.

Podporujme aktivnhu spolupracu medzi studenstvom

Prenesme ucenie mimo vyucovania do realneho sveta. Takto ziskané skusenosti si
Studentstvo lahSie zapamata, su zaujimavejsSie, ukazu im suvislosti a okolnosti rieSenia
problémov v realnom svete a zvySia pravdepodobnost, ze si takymto spésobom vybuduju
hlbsi zaujem o ucivo

Vytvorme triedne projekty.

Pozvime hostujucich recnikov alebo recnicky.

Vytvorme priestor pre Studentskych recnikov alebo recnicky..

Podporujme tiez spolupracu Studentstva napriklad prostrednictvom spolocného pisania.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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4. Vyznam pre digitalnu gramotnost, online etiku a orientaciu v
digitalnom svete

Medzi ciele projektu PLATO'S EU patri rozvoj digitalnej pripravenosti a odolnosti; zlepsit
digitalne zru¢nosti a kompetencie; podporovat medialnu gramotnost a bojovat proti
dezinformaciam. Vzhladom na to je evidentné, Zze hi-tech vyucba a low-tech vyucovacie
pristupy su doélezité aj pre adekvatne naplnenie cielov projektu.

Vyzvy digitalneho veku su vo svojej podstate zamerané skdr na to, ako spravne vyuzivat zdroje,
nez aké zdroje pouzit, Co je jedna zo zakladnych myslienok filozofie. Nasim cielom nie je len
jednoducho zaclenit technoldgie do vyucby filozofie, ale sprostredkovat pochopenie toho, ¢o
pouzivanie technoldgii obnasa, ako formuje nas pohlad na svet a ako ich mézeme zmysluplne
a zodpovedne vyuzivat vo svoj prospech. Jednym z ucinnych spdsobov, ako to dosiahnut, je
zaclenit vydobytky modernych technoldgii do vyucovacieho procesu. Samozrejme, aj vtomto
ohlade je potrebné vziat do uvahy mnozstvo okolnosti, ktorych zohladnenie nam pomaéze
pochopit, aka uroven a aky spdsob je pre nase potreby najvhodnejsi.

Ako sme spomenuli, s technoldgiami pracujeme v istom zmysle aj v low-tech pristupe k
vyucbe, o znamena, ze obidva tieto pristupy mdzu Studentstvu pomaoct zorientovat sa v
problémoch viazanych na digitalne prostredie, ziskat a prehibit klti¢ové zrué¢nosti, ktoré im
pomozu za branami skoly, ¢o je z hladiska nasho projektu zasadna vec.

Pochopenie toho, ze technoldgiu mézeme pouzit aj na iné ucely, ako je zabava alebo
,zabijanie” Casu, moze byt pre Studentstvo velkym objavom, ktory ho povzbudi k tomu, aby
naslo nové spdsoby ako ju vedome vyuzivat. Skola sa pre nich zaroven stava miestom, ktoré s
nimi ,drzi krok”, kde sa citia pohodlnejsie a istejSie. To vSak nie je prospesné len pre Studentstvo;
ale aj pre ucitelstvo (Ferolino 1990). Ucitelstvo tiez objavuje nové sposoby, ako latku spracovat
zaujimavejsie, ako poukazat na jej rézne suvislosti Ci kontext a v nemalej miere dokaze pracovat
s reflexiou hodnotovych postojov ziactva k otazkam typickym pre digitalne prostredie.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Najjednoduchsie m&zeme zazitkové ucenie definovat ako proces ucenia, ktory sa snazi
aktivovat Studentstvo v Co najvacsej miere. Niekedy sa oznacuje ako ,ucenie sa skusenostou”,
.ucenie zalozené na Cinnosti” alebo ,ucenie sa praxou”. Ide teda o Siroky pojem, ktory zahrfna
Siroku Skalu metdd, nastrojov a pristupov.

.Zazitkove vzdelavanie je Siroky pojem oznacujuci vzdelavacie pristupy, ktoré zddraznuju
priamu ucast Studentstva na réznych aktivitach, ktoré sa zvyCajne vyskytuju mimo triedy,
ale zvycCajne pod pedagogickym dohladom. Zazitkové vzdelavanie vo vSeobecnosti zastava
konstruktivisticku epistemoldgiu zameranu na interakcie medzi jednotlivcom, ulohou
(Ulohami) a vzdelavacim prostredim. Konstruktivistické modely zazitkového vzdelavania
zdbraznuju proces ucenia a podporuju reflexiu tohto procesu s ohladom na abstrakciu a
buduce skusenosti. Zazitkové vzdelavanie sa lisSi od odborného vzdelavania a komunitného
organizovania tym, ze uprednostnuje zvladnutie oblasti predmetu, socialno-emocionalny
rast, komunikacné zrucnosti a schopnosti timovej prace a sebauvedomenie ako klucové
vystupy.” (Allison a Seaman 2017)

Zazitkové ucenie je opakom ucenia, ktoré zahrna iba mysel (ucenie sa alebo memorovanie
faktov). Zazitkove ucenie je v tomto zmysle vyznamnejSie a zmysluplnejsie, pretoze ovplyvnuje
postoje a spravanie Cloveka tym, ze ho prepaja so Sirokou ¢astou osobnych skusenosti. (Rogers
1961). Klucoveé kroky v zazitkovom uceni tvoria Spiralu tvorenu nasledujucimi prvkami:

e prezivanie,
o reflexia,

e myslenie,
e akonanie.

Rogers (1983, 20) vyzdvihuje aj niekolko dalSich klucovych prvkov alebo charakteristik
zazitkoveého ucenia. Prvym z nich je, ze zazitkove ucCenie zahrna celého Cloveka, to znamena,
ze v kroku ucenia sa aktivuju kognitivne aj emocionalne aspekty cloveka. Dalej, zazitkové ucenie
stavia na tom, ze je aspon Ciastocnhe samoiniciovane, Co znamena, ze aj ked pociatocny tlak
alebo motivacia prichadza z podnetu ucitelstva, Studentstvo pokracuje v uceni sa (objavovanie,
uchopenie, oslovovanie, experimentovanie atd.) samo. Po tretie, vplyv zazitkového ucenia

je vSadepritomny, to znamena, ze ovplyvnuje spravanie, postoje a dokonca aj celu osobnost
Studentstva. Po Stvrté, v ramci zazitkového ucenia sa, pokrok v u¢eni hodnoti hlavne samotny/a
uciaci/a sa, vzhladom na to, ze uciace sa individuum ma najlepsiu poziciu na to, aby skutocne
zhodnotilo vyznam, kvalitu i rozsah vzdelavacej skusenosti (napr. ¢i uCenie skutoc¢ne odstranilo
zmatok alebo nevedomost, ktoru Studentstvo pocitovalo pred zacCiatkom procesu ucenia). A

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
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napokon, zazitkové ucenie sa zameriava na dosiahnutie zmyslu a akejsi jednoty skusenosti s
vyznamom; ,Vyznamné ucenie spaja logicke a intuitivne, intelekt a pocity, koncept a skusenost,
myslienku a vyznam. Ked sa u¢ime tymto spésobom, sme celistvi.” (Rogers 1983, 20).

Ako uz bolo spomenuté vysSie, zazitkove ucenie v SirSom zmysle slova zahffia mnozstvo
ucebnych metdd a pristupov, ktoré presahuju vyssie popisané, hoci vsetky urcitym spbdsobom
zachovavaju hlavné, tu opisane, principy. Tieto SirSie pristupy mézu zahrnat biografické ucenie,
holistické ucenie, uCenie zalozeneé na komunite alebo sluzbe, ucenie sa praxou alebo ucenie
zalozené na cCinnosti, interaktivne ucenie, ucenie zalozené na problémoch atd.

2. Klu€ové metddy a nastroje

Zazitkovy vzdelavaci pristup vyuziva niekolko metdd a nastrojov na dosiahnutie pozadovanych
vysledkov vzdeldvania. Taziskovym bodom je skusenost studentstva (v ramci uz spominanej
postupnosti prezivania, premyslania, myslenia a konania, ktora toto dosiahnutie umoznuje,
napr. ako pri ziskavani vedomosti na zaklade vlastnej skusenosti alebo Uvah o zazitkoch).

Podla tohto pristupu je klucové, ze proces ucenia tvori pokracujucu Spiralu (nie kruh, pretoze

s kazdym otocCenim Studenti a Studentky stavaju na skusenosti a nova skusenost sa tak stava
bohatSou, SirSou a hlbSou) pozostavajucu z (i ) absolvovania konkrétnej skusenosti (nova
skusenost alebo situacia, reinterpretacia existujucej skusenosti); (ii) reflexivneho pozorovania

a zapojenia sa do tejto skusenosti; (iii) abstraktnej konceptualizacie a formulacie novych
myslienok, konceptov, modelov, vzorov atd. a (iv) aktivneho experimentovania, aplikacie novych
poznatkov a posilhovania skusenosti. Zazitkove ucenie je teda ucenie sa prostrednictvom
uvazovania o konani a zahrfa Siroké spektrum réznych skusenosti (intelektualnych, tvorivych,
emocionalnych, socialnych, fyzickych atd.).

Holisticka metdda ucenia je sucastou SirSej koncepcie celostného vzdelavania. Ako forma
ucenia sa tento pristup primarne zameriava na rozvoj celého ¢loveka (racionalne, emocionalne,
fyzicke, socialne, estetické a duchovné aspekty ¢loveka), a to tak z pohladu uciaceho sa, ako aj
z pohladu vychovavatela/lky (Miller 2000). Zdéraznuje vzajomnu prepojenost medzi réznymi
ucebnymi situaciami, skusenostami, témami a skolskymi predmetmi a dalej navrhuje vhimat
ucebnu situaciu v istej jednote. Proces uCenia by mal byt inkluzivny, integracny a tvorivy.
Povzbudzuje uciacich sa jednotlivcov, aby prevzali zodpovednost za svoje vlastné ucenie
(vnutorna motivacia; ucenie ako prirodzene pozyvajuce; vyvolanie pocitu Uzasu) a predstavuje
proces ucenia ako podporu rozvoja celej osoby (Miller a kol. 2005). Holistické ucenie pomaha
Cloveku citit sa celistvo a ako sucast vSeobecnej celistvosti. Tento druh ucenia je prirodzene
lakavy a podporuje pocit udivu. Jednym zo spdsobov, ako to dosiahnut, je podporovat skor
spolupracu nez sutazivost v triedach. Dal$ou je ucitelstvo, ktoré poméaha $tudentstvu citit sa

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
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prepojeni a zaangazovani prostrednictvom skutoCnych zivotnych pribehov alebo skusenosti
SO zameranim na aktualne udalosti alebo problémy, dramatické umenie a iné zaujimave zdroje
vedomosti..

VysSie uvedena celistvost sa vztahuje na aspekty vztahu medzi jednotlivcom a danou jednotou,
ktoré su dolezité pre holistické vzdelavanie. Tieto aspekty zahfriaju osobné nazory a spojenia
so sebou samym, ostatnymi a komunitou. Aspekt komunity, kde sa ludia m&zu navzajom spajat,
mozu podporovat zmysel pre starostlivost a mdzu budovat komunity zalozené na spolocnych
hodnotach. Tato celistvost zahfna aj SirSie aspekty, ako je napriklad spolocnost, kde sa ludia
zjednocuju a volaju po humannejsich pristupoch k existujucim socidlnym strukturam. Dal$im
moznym aspektom je planéta, kde je planéta chapana z hladiska ekologickej vzajomnej
zavislosti (Miller 2005). Pri navrhovani vzdelavacieho procesu je potrebné dbat na to, aby
zahrnal tieto aspekty do réznych celkov. Stru¢ne povedané, holistické uCenie kladie déraz na tri
zakladné principy. Prvym z nich je prepojenost, ktora odkazuje na smerovanie k pristupu, ktory
sa pokusa ulahcit prepojenia na kazdej urovni uCenia. To znamena integraciu analytického a
intuitivneho myslenia, prepojenie tela a mysle, prepojenie s komunitou, poskytovanie prepojeni
s zivotnym prostredim a prepojenie s viacerymi vnutornymi Castami Cloveka. Druhym je inkluzia,
ktora sa tyka inkluzivnej triedy, ktora poskytuje $iroku $kalu vzdelavacich pristupov. Dalsim
pojmom, ktory sa tu Casto spaja s tymto bodom, je medzipredmetovy pristup k uceniu. A tretim
je rovnovaha, ktora naznacuje, ze v kazdej situacii existuju komplementarne uhly pohladu, sily,
aspekty atd., ktoré je potrebné rozpoznat a pestovat (Christensen 2012) . V ramci vzdelavacej
situacie sa snazte vyuzit Siroku Skalu skusenosti (pozeranie, napr. roznymi zmyslami) a vytvorte
priestor na ich reflexiu. NevyluCujte rozdielne interpretacie a vzdy stimulujte Studentstvo, aby
prekrocilo svoje bezprostredné skusenosti (metody predstavovania si kontrastnych skusenosti,
kontrastné pripady, hranie roli, pripadove Studie, exkurzie, kooperativhe ucenie a projekty,
prevratené triedy atd.).

Dalsou metddou, ktora spada do Sirsieho ramca zazitkového ucenia, je metdda biografického
ucenia, definovana ako autopoieticky vykon, vykon aktivnych ucastnikov, ktori reflexivne
organizuju svoje vlastné skusenosti. Alheit a Dausien dalej uvadzaju, ako skusenost ziskana
prostrednictvom biografického ucenia ,generuje osobnu koherenciu, identitu, vyznam pre
zivotnu historiu ucastnika a komunikovatelnu, socialne zivotaschopnu perspektivu zivotného
sveta na usmernovanie ich Cinov” (Alheit a Dausien 2002, 17). Biografické u¢enie mozno
definovat ako formu ucenia, ktora v podstate apeluje na vlastné skusenosti, ktoré tvoria sucast
jeho zivota, jeho zivotného pribehu a postavenia v nom, a v SirSom zmysle mdze zahfnat aj
odkazy a narazky na zivoty inych. Biografické ucCenie sa ako pedagogicka metdda moze byt
aplikovane tak, ze ucitelstvo povzbudzuje Studentstvo, aby rozvijali osobny jazyk vyjadrujuci ich
skusenosti, podporuje zapojenie Studentstva do dialdgov a narativnych aktivit a vytvara zaklad
pre osobné rozpravania o konkrétnych zmysluplnych skusenostiach z kazdodenného zivota.
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Pozostava z uCenia sa z vlastnych zivotnych skusenosti a zo skusenosti inych. M&ze sa
vykonavat v réznych kontextoch, s rédznymi cielovymi skupinami, individualne alebo v
skupinach, a so zamerom dosiahnut rézne ciele. Zakladnymi metddami su reflexia, diskusia,
narativna metdda, autobiografické pisanie, umelecké vyjadrenie prostrednictvom kresieb, hranie
roli, asociativne techniky, projektova praca atd. Hlavnym cielom vSetkych tychto metdd je
podnietit reflexiu vlastnych skusenosti a povzbudit tuzbu po zapojit sa do (skutocného) dialogu
s ostatnymi. Biograficke ucenie je ddlezité pre SirSie vzdelavacie ciele, pretoze nam umoznuje
riesit skusenosti studentstva, najma ked si kladu otazky suvisiace s ich identitou, ich ucelom,
hodnotami a zmyslom zivota. Online prostredia sa Casto zameriavaju najma na tieto aspekty.
Biografické ucenie, zalozené na introspektivnom vhlade, rozpoznavani vlastnych dusevnych
stavov, zivotnych rozhodnuti a ¢inov ucastnikov a diskusiach o nich v skupine, m&ze byt
pouzité pri vyucbe empatie, zodpovednosti a reSpektu.

Jednym zo spracovani spominanej ,sekvencie zazitkového ucenia” je model zazitkovych
ucebnych priestorov, ktory umoznuje prispdsobit ucebnu situaciu ucebnému stylu Studentstva
(Kolb a Kolb 2012). Tento pristup zdbraznuje, ze ,ucenie nie je jeden univerzalny proces,

ale mapa vzdelavacich uzemi, referencny ramec, v ramci ktorého méze prekvitat a prelinat

sa mnoho réznych spdsobov ucenia. Je to holisticky ramec, ktory navzajom orientuje

mnohée rézne spdsoby ucenia. ... Zazitkovy vzdelavaci priestor je definovany pritahovanim a
odpudzovanim sil (pozitivnych a negativnych valencii) dvoch polov dualnej dialektiky akcie/
reflexie a prezivania/konceptualizacie, ¢im sa vytvara dvojrozmerna mapa oblasti vzdelavacieho
priestoru. Styl u¢enia jednotlivca umiestriuje do jedného z tychto regiénov v zavislosti od
rovnovahy sil medzi konanim, reflexiou, prezivanim a konceptualizaciou.” (Kolb a Kolb 2012,
1212) Ramec mozno vidiet na obrazku nizsie, ktory vyuziva kompas a svetové strany ako nastroj
na prezentaciu oblasti.
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Obrazok: Priestory pre zazitkovée vzdelavanie (zdroj: Kolb a Kolb 2012)
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Je vidiet, ze existuju pomerne Specializované vzdelavacie oblasti (SZ- NW, SV- NE, JV- SE,
JZ-SW), napr. Studenti v severozapadnom regione sa primarne ucia prostrednictvom konania
a prezivania, zatial €o Studenti v priestore JV uprednostfiiuju ucenie sa na zaklade myslenia

a reflexie atd. To nam ukazuje spdsob ako premyslat o kazdej situacii u€enia tak, aby sme ju
Strukturovali spbésobom, ktory zahfhia €o najviac réznych regidnov a aby proces ucenia ako
celok poskytoval dostatok Casu pre kazdy z tychto regionov.

3. Priklady a praktickeé rady

PPrvym praktickym tipom pre zazitkovy dizajn uCenia je, ze musi zahfnat zabavu, schopnost
improvizovat a hrat sa, pricom musia existovat jasné oCakavania od vzdelavacieho procesu

ako celku. Ulohou ugitelstva je nastavit vhodné skusenosti, nastolit problémy, stanovit hranice,
podporovat Studentstvo, zabezpecit fyzicku a emocionalnu bezpecnost a ulahcit proces ucenia
ako celku.

Existuje niekolko dalSich principov, ktoré umoznuju zazitkové ucenie, menovite absencia
nadmerného usudku, podporovanie perspektivy velkého obrazu, vytvaranie emocionalnej
investicie (Studentstvo musi byt ponorené do zazitku, nielen robit to, o sa mu povie), a musi
existovat otvoreny priestor na opatovné preskumanie existujucich vedomosti a hodnét (porov.
Schwartz 2023). Je prospesné, ak ucitelstvo sustredi vzdelavanie na velky projekt, pretoze

to mbze pomoct udrzat uroven motivacie na vysokej urovni. Mézete tiez pouzit kombinaciu
projektov, aktivit v triede a externych skusenosti, ale dbajte na to, aby sa vSetko pekne prepojilo.
Ucitelstvo musi zabezpecit, aby boli vzdelavacie aktivity narocné a zaroven zvladnutelné.
Studentstvo musi mat dostatok ¢asu na to, aby identifikovalo problém, navrhlo a otestovalo
rieSenia, ako aj zazilo navrhovaneé rieSenie, ktoré sa ma implementovat (Wurdinger 2005).
Rozhodujuce je aj to, aby ste sledovali zaujimavé a autentické problémy alebo dilemy, ktoré by
mohli sluzit ako vychodiskové body, napr. robotov, ktori by robili vSetku pracu, otazka sukromia
a prava na nepamatanie. Pouzite tieto a podobné problémy na navrhovanie vzdelavacich
prilezitosti.

Jednym z kluc€ovych krokov v zazitkovom uceni je zameranie skusenosti na konkrétny

problém alebo projekt. Najjednoduchsi spdsob, ako to dosiahnut, je spojit zazitkové ucenie

s projektovym alebo projektovo zameranym ucenim. Druha rada sa tyka komplexnych uloh
zalozenych na podnetnych otazkach, problémoch a vyzvach, ktoré zapajaju studentstvo, aby
ich rieSili spolocnym spésobom. To tiez umoznuje Studentstvu ucit sa aktivnym zapojenim sa
do skuto¢nych a zmysluplnych projektov, preto sa od Studentstva oCakava, ze rozvinu znalosti
konkrétneho obsahu ako, ze aj nadobudnu zru¢nosti v kritickom mysleni, spolupraci, kreativite a
komunikacii. Rozhodujuce je tiez to, ze obsah ucenia nie je vopred stanoveny; niektoré prvky sa
davaju ziactvu v triede a ziadame ho, aby vyriesilo skutocny problém, ktorého vyrieSenie vedie

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
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k ucCeniu sa inych pojmoyv, ktoré nie su spociatku zname. To vSetko zahrna aj interdisciplinarny
pristup, pretoze vyzvy realneho sveta sa len zriedka rieSia pomocou informacii alebo zru¢nosti
z jednej tematickej oblasti. Tymto spdésobom sa od Studentstva vyzaduje, aby sa zapojilo do
vyskumu, rieSenia problémov a vyvoja Specifickych produktov na rieSenie skutocného problému
alebo vyzvy. Zatial ¢o Studentstvo robi pracu, ¢asto vyuziva vedomosti a zrucnosti ziskané z
viacerych akademickych oblasti na uspesné dokoncenie projektu.

Priklad: na jednom z workshopov pre tento projekt (nazov ,Ako vieme veci” sa jedna vzdelavacia
aktivita tyka odliSenia skutocnej osoby, ktora napisala kratky text, od systemu zalozeného na

Al (ako je ChatGPT alebo podobny). Projekty, ktoré by ste mohli navrhnut pre Studentstvo by
spocivali v tom, ako najst Ci vytvorit najefektivnejsi spdsob, ako spravne predpovedat, kto je
autorom. Maju uplnu volnost v tom, ako navrhnu rieSenie tohto problému.

4. Vyznam pre digitalnu gramotnost, online etiku a orientaciu v
digitalnom svete

Zazitkové vzdelavanie je obzvlast dolezité, ked suvisi s témami, ako su online prostredie alebo
digitalny svet.

Prvym dévodom je, Ze to digitalny svet je zvycajne skusenostne ochudobneny a neponuka
prilezitosti na komplexnu jednotu Sirokého spektra a typov skusenosti. Ani v pripade virtualnej
reality a vyuzivani najmnodernejSich technologii sa takato skusenost nemdze rovnat offline
zazitkom. To vSak neznamena, ze v mnohych pripadoch klasickych vzdelavacich prostredi
nemoze byt tato moznost chybna alebo zablokovana. Preto je dolezité vyuzivat pri uceni
zazitkovy pristup.

Druhym dévodom je nedostatok skutoCnych socialnych vazieb alebo obmedzené vytvaranie
takychto socialnych vazieb tvorenych fyzickymi osobnymi vztahmi v online kontexte. V
dbsledku toho je v nom tiez menej kamaratstva a motivacie, ktora vyplyva zo vzajomnej
podpory pri dosahovani spolocnych cielov. Vo vzdelavani pre digitalny svet a o digitalnom
svete je lahké zamerat sa na technologické aspekty, zatial o socialne aspekty ostavaju stranou.
Jednou z vyhod zazitkového ucenia je, ze Studentstvu poskytuje SirSi pohlad na svet a ocenenie
komunity.

Treti dovod suvisi s agendou. Zazitkove ucenie pozyva studentstvo, aby urobilo svoje vlastne
kroky v ramci vzdelavacieho zazitku, a tak si buduju svoju vlastnu agendu, ktora je klucova pre
aktivne obcianstvo. V online prostredi je lahké prehliadnut délezitost a relevantnost vlastnej
agendy spolu so zodpovednostou, ktoru so sebou prinasa. Zazitkove ucenie tiez podporuje
pohlad Studentstva na ich zru¢nosti, zaujmy, vasne a hodnoty.
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Po Stvrté, online prostredie sa vyznacuje mnozstvom rozptylenia, a ak to spojime s
nedostatkom zakladnej discipliny, clovek sa m&ze lahko stratit alebo jednoducho nevyuzit
prilezitost ucit sa v digitalnom svete aj o hom samom. Zazitkové ucenie stimuluje motivaciu a
samotné skusenosti zvyCajne zameriavaju pozornost na konkrétny problém alebo otazku.

Napokon, je lahké prilis zdéraznovat technicke alebo technologické rozmery digitalnej
gramotnosti, kedze sa v istom zmysle daju lahko vyucovat a ucit sa. Digitalny svet vSak
presahuje technickeé aspekty a zahfna zdielané medzipriestory, komunikaciu a najma skutocnée
etické obavy a problémy, ktoré je potrebné riesit.
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Kolaborativne alebo kooperativne ucenie je u€enie sa v tandeme (pary) alebo v malych
skupinach (3-6 jednotlivcov) s cielom rieSit spolocné ulohy, Studovat a skumat spoloc¢nu tému
alebo zlepSovat vzajomné znalosti s cielom vytvorit a rozvijat novu myslienku, novu kombinaciu
alebo kreovat jedinecnu inovaciu (Kadum-Bosnjak 2011, 182).

Kolaborativhe ucenie je zalozené na myslienke, ze studentstvo lahSie objavi, nauci sa a pochopi
zlozité pojmy, ak sa bude medzi sebou rozpravat o tom, ¢o sa Studuje (Kadum-BosSnjak 2011,
182). Studentstvo sa tak mdze ucit ovela rychlejsie a jednoduchsie a jeho vedomosti vydrzia
dlhsie. Je odpovedou na sutazive ucenie, ktoré dominuje tradicnému vyucovaniu a podporuje
aktivne a moderné vyucovanie. Johnson a dalsi (1994) definuju kooperativne u€enie ako
vyucovanie v malych skupinach, ktoré umoznuje Studentstvu spolupracovat na dosiahnuti
maximalneho uspechu kazdého jednotlivého Clena/clenky skupiny (Terzi¢c 2012, 49). Tento
spdsob ucenia tiez posilhuje individualnu motivaciu a zodpovednost voci ostatnym, ¢o v
konecnom dosledku zvysuje efektivitu skupiny. Pomaha tiez Studentstvu rozvijat schopnost
riesit problémove ulohy a formulovat problémy a rieSenia.

Studentstvo réznych Urovni vedomosti a réznych talentov sa uéi spoloéne v malych skupinach
a navzajom sa doplna, aby si vytvorilo va&si obraz a vyriesilo problémy, s ktorymi sa stretava.
Zdielané ucenie dava Studentstvu prilezitost zapojit sa do diskusie, prevziat zodpovednost za
svoje vlastné ucenie a konanie, ako aj vymienat si napady, o je uzitoc¢né pre zvySenie zaujmu
medzi ucastnictvom (Terzi¢ 2012, 49). Tento druh skupinovej interakcie je uzitocny, pretoze
Studentstvo prechadza na vysSiu uroven poznania, je viac zapojené do predmetu a rozvija si
lepsie uvazovanie. Studentstvo s va&simi vedomostami a lepsim porozumenim konkrétnemu
predmetu moéze svojim rovesnikom/ rovesnickam s nizSou urovnou vedomosti vysvetlit niektorée
veci lepSie ako ucitelstvo, kedZe su na podobnej urovni poznania a porozumenia. Pouziva svoju
vlastnu slovnu zasobu a pomocou hlbokej a podrobnej analyzy médze tiez samo lepSie pochopit
predmet. Barg a Schull (1980) tvrdia, Ze poskytovanie vysvetleni partnerom/partnerkam s
nizkymi vysledkami zo strany Studentstva s vysokymi vysledkami vedie k vytvaraniu bohatsich
konstrukcii v dosledku kognitivnej restrukturalizacie (Cigdemoglu a dalsi 2014, 1001). Preto su
heterogénne skupiny studentstva vyhodnejsSie pre Studentstvo s nizkou aj vysokou urovhou
schopnosti, zatial ¢o jednotlivci s priemernymi schopnostami dosahuju lepSie vysledky v
homogennych skupinach. Zmysluplna a dobre organizovana spolupraca medzi Studentstvom
moze viest k rozvoju réznych procesov, ako su socialne, kognitivne a dokonca aj emocionalne.
Aby ucitelstvo vytvorilo v triede podmienky pre kolaborativhe ucenie, musi povzbudzovat
Studentstvo, aby rozvijalo socialne zrucnosti, ako je komunikativnost, reciprocita, empatia,
spolupraca a adaptacia (Kadum-Bosnjak 2011, 181). Ak sa Studentstvo neciti bezpecne a nie je
povzbudzované diskutovat a skumat nové spdsoby myslenia, spolupraca v triede nebude
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Uspesna. Studentstvo je potrebné naucit niektorym $pecifickym zru¢nostiam, ako je aktivne
pocuvanie, uvazovanie, tolerancia a ochota podielat sa na skupinovej praci. Na to, aby doslo k
vymene informacii a aktivne ucenie sa stalo efektivnym, je tiez potrebna pozitivha a motivujuca
atmosféra - trieda by mala vitat inovativne rieSenia ako aj kazdy druh Studentskej iniciativy.

2. Klu€ové metddy a nastroje

S cielom viac rozvijat kolaborativne ucenia v triedach by ucitelstvo malo preskumat rézne
pristupy a metody vo vyucovani. Po prvé, je potrebné Studentstvu vysvetlit, Co mbze ocakavat
od uloh, ktorym Celi, a je potrebné poznat skupinovu pracu a mat nejaké skusenosti s
rovesnickou diskusiou. Po druhé, ucitelstvo navrhuje ulohy pre spolupracu. Ulohy by nemali
byt navrhnuté tak, aby ich zvladol iba jeden/jedna Student/Studentka. Znamena to, Ze jedna
individualna uloha by mala byt vzajomne prepojena so vsetkymi ostatnymi individualnymi
ulohami v ramci skupiny. Kazdy druh prace by tak mal byt prepojeny s inymi. Po tretie,
ucitelstvo by malo neustale povzbudzovat Studentstvo k vzajomnej interakcii a komunikacii

o problémoch a rieSeniach. V neposlednom rade by ucitelstvo malo organizovat Strukturu
spolo¢nych uloh a vytvorit pravidla, ktoré by mali byt nasledne dodrziavané. Pravidla by mali byt
jednoduché a jasné.

Eric Jensen (2003) uvadza jednoduchy plan uspechu kooperativneho ucenia, ktory ma desat
krokov, no mozno ho zhrnut do troch nasledujucich faz:

1. Predstavenie ulohy: Poskytnite Ziactvu obsah (vysvetlenie) ulohy a stanovte jasné ciele, ako
aj ocCakavania. Dajte im konkrétne pokyny a nechajte ich premyslat o ulohe, ktora by mala byt
narocna a vzrusujuca.

2. Zameranie sa na spolupracu a povzbudzovanie: Popiste socialne zru¢nosti potrebné k
uceniu sa alebo k zdévodneniu lekcie. Snazte sa prilis nezasahovat. Vyucujuca osoba by mala
byt mentorom alebo mentorkou, ktora pozitivhe povzbudi Studentstvo ist dalej a komunikovat
medzi sebou vsetko, Co ma na mysli. UCitelstvo by im nemalo poskytovat rieSenia problémoy,
ktorymi sa zaoberaju.

3. Pozorovanie a zaver: Ucitelstvo zdiela akademicke a kooperativhe ucebné postrehy so
Studentstvom, aby naznacilo, ¢o bolo vidiet, pocut a citit. Tiez sa pyta Studentstva na niektore
myslienky a odpoveda v skupinovom procese. Taktiez skuma individualnu zodpovednost v
skupinach. Vsetko by sa malo ukoncit zaverecnymi myslienkami ucitelstva alebo Studentstva
ako dosiahnut lepSie vysledky pri rieSeni problémov v buducnosti.
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Existuje mnoho spdsobov ako Strukturovat ulohy k spolupraci (vzajomné hodnotenie, pripadova
Studia, skladacka, hranie roli, pyramida a debata), ale najCastejsie sa pouzivaju tieto dva modely:

1. Model skladacky: V tomto type kolaborativnej skupiny je uloha rozdelena na tolko casti, kolko
je ¢lenov/ ¢leniek v skupine. Kazda Studujuca osoba pracuje na jednej Casti ulohy a ulohu nie

je mozneé vyriesit, kym vSetky Studujuce osoby uspesne nevyriesSia svoje jednotlivé useky, aby
spojili Casti do ,skladacky” (Kadum-Bosnjak 2011, 192).

2. Skupinovy vyskum: V tomto type aktivity musi ziactvo pri rieSeni ulohy navzajom
spolupracovat a jeho akcie musia byt koordinované. Ak vyucujuca osoba pouziva tento model
v nizSich ro¢nikoch, mdéze ziactvu pridelit role ako predsedajuca osoba, tajomnik/tajomnicka,
dozor, reportér/reportérka, osoba merajuca Cas, pozorovatel/pozorovatelka atd., zatial ¢o

vo vyssich rocnikoch, ked je ziactvo skusenejSie, m&ze dostat vacsiu zodpovednost a viac
Strukturované role (Kadum-Bosnjak 2011, 192).

Stratégie kolaborativneho ucenia

Existuje mnoho stratégii kolaborativneho ucenia (brainstorming, debata alebo Vennov diagram),
ktoré mdzu byt uzitocné v triede. Vysvetlime niekolko z nich, ktoré su najzaujimavejsSie a daju sa
pouzit v réznych vzdelavacich kontextoch:

1. Myslienkové mapy su jednou zo stratégii povzbudzujucich Studentstvo k tomu, aby volne a
otvorene premyslalo o téme, a mozu byt pre Studentstvo dobrym nastrojom na sledovanie jeho
vyskumu alebo na zhrnutie jeho prace do formy prezentacie. Myslienkové mapy predstavuju
doélezity prispevok k zvySovaniu kvality organizacie a efektivnosti ucenia sa. (Kadum-Bosnjak
2011, 193).

2. Recipro¢né vyucovanie umoznuje vsetkym Studujucim osobam byt v ulohe ucitelstva a
zaroven viest textom ostatné Studujuce osoby zo skupiny (Kadum-Bosnjak 2011, 194). Da sa
robit v skupinach 4 az 7 jednotlivcov. VSetci/vSetky maju rovnaky text, ktory je rozdeleny na
Casti, v ktorych sa striedaju ako vyucujuce osoby.

3. Sustredné kruhy su vyucovacou stratégiou, pri ktorej sa trieda rozdeli na dve rovnako
pocetné skupiny, ktoré vytvoria dva sustredné kruhy (vnutorny a vonkajsi) a stoja oproti

sebe, takze kazda Studujuca osoba ma svojho partnera/partnerku na diskusiu. Po niekolkych
minutach sa vonkajsi kruh otoci dolava (alebo doprava), takze kazdy Student/studentka je teraz
otoCeny k inému Studentovi/Studentke. Je to podobné sokratovskym kruhom vyvinutym

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Oscarom Brenifierom a pre Studentstvo to méze byt skutocne uzitocné, pretoze sa uci byt
tolerantné pri prijimani inych nazorov a rozvija si komunikacné schopnosti a uvazovanie.

Ramcovy systém ERR je proces, ktory zahrna evokaciu (E), realizaciu zmyslu (Rz) a reflexiu (R)
a je koncepcnym zakladom vyucovania, ktory sa systematicky realizuje vo vyucovani vSetkych
rocnikov a predmetov. (Terzi¢ 2012, 48). Nizsie (obrazok Tabulka 1) mézeme vidiet mnozstvo
moznosti kooperativneho ucenia v ramci systému ERR.

Evocation (E) Realisation of meaning (RZ) Reflection (R)
BRAINSTORMING INSERT-TABLE BINGO
(CONTRACT AND . - .
[ExCHANGE T-TABLE INSERT-TABLE

; ; CONTRACT AND
BINGO MINI LESSON EXCHANGE
[T-TABLE VENN'S DIAGRAM IT-TABLE
[TOUR GALLERY DOUBLE NEWS ITOUR GALLERY
IGRAPE RIGID CLASSES GRAFPE

[FREE WRITING

RECIPROCAL TEACH

CUBE GAME

|cUBE GaME

PUZZLE I

HOINT DISCUSSION

|FREDICTION OF THE PAIR

PUZZLE 11

DEBATE

READING AND ,
[TANK DISCUSSION SUMMARIZING IN PAIRS 'THE CIRCLE WITHIN
KWL-TABLE SECURITY AXIS KWL-TABLE
DEBATE [TANK READING FREE WRITING
|THE CIRCLE WITHIN LITERARY CORNER VENN'S DIAGRAM

Obrazok: Stratégie kooperativheho ucenia (zdroj: Terzic 2012)
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Prvym praktickym tipom je, aby ste si tento proces uzili a povzbudili Studentstvo, aby
povazovalo tento spdsob ucenia za zabavny a prijemny. Bude tak jednoduchSie rozvijat vSetky
ciele, ktoré si stanovite. Samozrejme, ze to nebude vzdy jednoduché a nie vsetci Studenti alebo
Studentky budu z tejto vzdelavacej metddy nadseni/é. Vacsinou preto, ze niektoré studujuce
osoby nie su tak otvorené voci ostatnym, mézu mat problémy s uzkostou alebo nie su tak
kooperativne ako ostatni/é. UcCitelstvo by malo mat na pamati, ze tento pristup nie je dokonaly,
ale je velmi flexibilny. Ucitelstvo m&ze byt kreativne a zadavat réznym jednotlivcom rézne
ulohy, lepSie navrhnuté napr. aj pre nespolupracujuce studentstvo. Kolaborativne ucenie je
naozaj vhodne pouzit pri zavadzani komplexnych zrucnosti a aktivit, ktoré maju viac ako jednu
spravnu odpoved. Studentstvo sa tak méze naucit, ako sa vyjadrovat, a zaroven sa oboznamit s
inym pohladom na urcitu tému. Vysledkom je lepSia sudrznost triedy a vacSia motivacia ucit sa
nove veci, Co je nesporne dolezité rozvijat v ramci vyucovacieho procesu.

Sledované indikatory v triede pri rozvijani kolaborativneho ucenia
1. Uloha, ktora podporuje spolupracu. Skontrolujte, &i:

» mohla by tuto ulohu splnit jedna Studujuca osoba?
 vyzaduje si tato uloha nieCo iné ako bezné ukony?
 vyzaduje si tato uloha myslenie vysSieho radu?

2. Interakcia medzi Studujucimi osobami by mala byt kooperativna. Opytajte sa sami seba:

* bolo Studentstvo podporované prostrednictvom podnetov, vedelo ako spolupracovat?
 bolo Studentstvo vyzvane, aby si prehodnotilo svoju spolupracu — a kedy to islo
najlepsSie?

3. Struktury participacie studentstva na ulohach. Najdeme tam:

« zaklad parovej konverzacie (,partneri na rozhovor”, ,klebetnice”, ,studujuci kamarati/
kamaratky”...)?

e prechod smerom k reciproCnému vyucovaniu a kolaborativnym skupinam?

» kulminacia v celej triede, ucCiaca sa komunita? (Watkins 2008)

Spolocné ucenie je efektivne ak ide o zlozitejSie ulohy ako napriklad vyskum, syntéza alebo
malé projekty, ako aj situacie, ked chcete, aby si vase Studentstvo aktualizovalo to, ¢o sa
naucilo, a aby bol jeho pristup holistickejsi.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
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4. Vyznam pre digitalnu gramotnost, online etiku a orientaciu v
digitalnom svete

Niektoré metddy kolaborativheho ucenia sa mézu lahko preniest do elektronického prostredia.
Prave Moodle sa v réznych pripadovych Studiach ukazal ako efektivny nastroj pri implementacii
kolaborativneho ucenia (Kovacic¢ 2022, 10). Z politickeho a ekonomického hladiska sa tiez
ukazuje, ze spolupraca pomaha pripravit studentstvo na skupinovée scenare, ktoré sa mézu
vyskytnut na pracovisku (Ashley et al. 2012, 55). Sucasné pracovné prostredia su Casto digitalne
alebo vyzaduju zru¢nosti na zvladnutie online komunikacie. Ak je Studentstvo dobre pripravené
na kooperativny sposob rieSenia problémov a rozvinie si socialne zrucnosti, ako aj kriticke
myslenie a dobré uvazovanie, bude lepSie pripravené na svoju buducu pracu a vyzvy, ktorym

v nej bude Celit. Spolocné vzdelavanie je obzvlast dolezité, ked suvisi s témami ako su online
prostredie alebo digitalny svet.

Prvym dbévodom je, Zze Studentstvo si mdze rozvinut mnozstvo zrucnosti socialneho ucenia,
ktoré moéze vyuzit v digitadlnom svete. Digitalne prostredie méze byt miestom komunikacie a
spoluprace a nielen miestom individualneho vyskumu a akcii. Prostrednictvom kooperativheho
Stylu uc€enia sa Studentstvo uci byt bystrejSim a rozvijat kritické a kreativne myslenie, Co je
klucové pre analyzu informacii dostupnych v digitdlnom prostredi. Studentstvo je vyzyvané, aby
prijalo dobré argumenty od svojich kolegov a kolegyn alebo vysvetlilo, preco ich nazory nie su
relevantné alebo nie su dostatocne silné a to prostrednictvom spoluprace na rovnakej ulohe.

To nas privadza k dalSiemu dobrému dévodu, preco mbze byt kolaborativne ucenie relevantné
pre orientaciu v digitalnom svete. Kedze Studentstvo je neustale bombardované mnozstvom
informacii na internete, je potrebné naucit ho rozliSovat falosné zdroje od skutocnych a
déveryhodnych informacii a zaroven hladat aj druhu stranu informacie Ci tedrie. S mnozstvom
skusenosti z kooperacie so svojimi rovesnikmi a rovesnickami sa Studujuce osoby mézu lahko
naucit byt tolerantné k inym nazorom a hladat argumenty a pravdu. M6zu si rozvinut kriticke
myslenie a zcitlivit svoj senzor na falo$né spravy alebo manipulativne praktiky, ktorym celia
online, a zamerat sa viac na relevantné informacie.

Kolaborativnhe ucenie tiez podporuje aktivnu ulohu pri studiu, motivuje Studentstvo, aby robilo
vlastné kroky pri skumani réznych rieSeni a réznych ciest k spravnym odpovediam, ktoré si
kladie. To vSetko mdze viest k aktivnemu obcianstvu a vacsej kontrole nad jeho buducnostou.

Pre ucitelstvo je beznejSie pouzivat techniky spoluprace v ramci prezen¢ného vyucovania
(Pozzi et al. 2023, 12), ale tieto techniky sa daju lahko implementovat prostrednictvom online
sluzieb, ak je to potrebné (situacie ako Covid-19 a podobne). M6Zeme vyuzit najma hranie
roli, brainstorming alebo model skladacky. Akakolvek dobra spolupraca medzi Studentstvom
je v triede vitana, pretoze zru¢nosti, ktoré sa nauci vtomto spolupracujucom prostredi, su
zrucnosti, ktore vyuzije vo svojom profesionalnom aj osobnom zivote.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
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1. Predstavenie témy
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Ucenie zalozené na pytani sa je putavy a na Studentstvo zamerany pristup k vzdelavaniu, ktory
kladie déraz na aktivhe skumanie. Povzbudzuje Studentstvo, aby prevzali zodpovednost za
vlastneé ucenie kladenim otazok, zhromazdovanim informacii a vyvodzovanim zaverov zo
svojich zisteni. Proces ucenia sa je motivovany zvedavostou a otazkami Studentstva, ktoré im
pomahaju hlbsSie porozumiet preberanej téme.

(Zdroj obrazka: Creative Commons)

Vo vzdelavani zalozenom na badani ziactvo aktivhe participuje na procese ucenia, a nie len
pasivne prijima informacie. (Colburn 2000) Je povzbudzované k zvedavosti, klddeniu otazok
a skumaniu tém, ktoré ich zaujimaju. Tento vzdelavaci pristup je zalozeny na myslienke, ze
vedomosti sa buduju prostrednictvom individualnych skusenosti a interakcii s prostredim.
Zapojenim sa do badania si Studentstvo buduje porozumeniu svetu okolo nich.

V tomto modely uc€enia sa rola ucitela/ky meni z poskytovatela/ky informacii na sprievodcu/
kynu podporujuceho Studentstvo v procese ucenia sa. UCitelia poskytuju zdroje, usmernenia a
spatnu vazbu a zaroven povzbudzuju Studentstvo, aby prevzalo zodpovednost za svoje vlastné
ucenie a naucilo sa ucit. Ucenie zalozené na pytani sa podporuje timovu pracu a komunikaciu
medzi Studentmi a Studentkami, kedZe spolocne skumaju témy, zdielaju napady a diskutuju o
svojich zisteniach (Banchi a Bell 2008).

Proces ucenia sa zalozeného na badani vo vseobecnosti prebieha v etapach (Kuhlthau et al.
2007). Proces mozno rozdelit na menej alebo viac etap, ale najCastejsie su uvadzané Styri z nich
(mozno ich prispbésobit Specifickym potrebam vasej triedy):

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Hlavhou charakteristikou tohto modelu je, ze ide 0 model orientovany na otazky a proces
poznavania. Proces ucenia sa je motivovany zvedavostou a otazkami uciacich sa a zameriava
sa na samotny proces ucenia (u€enie sa ako sa ucit). Tento model teda podporuje zru€nosti
kritického myslenia a rieSenia problémov, a nie v memorovani faktov. (Krajcik et al. 2000)
Klucovymi Ertami su tiez otvorené skiimanie a reflexia. Studentstvo je povzbudzované, aby
skumalo rézne perspektivy, moznosti a zdroje, Co podporuje kreativitu a inovacie vo vzdelavani.
Tiez sa od neho vyzaduje, aby aplikovalo ziskané vedomosti ha nove situacie a scenare zo
skutoc¢ného zivota.

Pomocou ucenia sa zalozeného na badani studentstvo ziskava hlbSie pochopenie predmetu,
spaja myslienky, rozvija dolezité zrucnosti a podporuje kreativitu. (Spronken-Smith et al. 2011)
Tym, ze Studentstvo zazije vzrusenie a uspokojenie z ucenia sa prostrednictvom badania, je
pravdepodobnejsie, ze sa stane celozivotnym Studentstvom, ktoré bude cely zivot skumat a tak
v dosledku osobnostne rast.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Ucenie zalozené na pytani sa vyuziva rézne metoddy a nastroje. Uz sme spomenuli Styri fazy
tohto modelu ucenia sa: zapojenie uputanim pozornosti, skimanie, reflexia a komunikacia.

Vo faze zapajania moderator/ka (vyucujuci/vyucujuca) zacina tym, ze Studentstvu predstavi
problém, otazku alebo tému, ktora v nom vzbudi zvedavost. Povzbudzuje ich k brainstormingu
otazok alebo napadov suvisiacich s témou. Tato faza sluzi k stimulacii zaujmu a priprave

na hlbsie skumanie. Skumanie sa tyka vedenia Studentstva pri zhromazdovani informacii a
uskutocnovani vyskumu s cielom odpovedat na otazky. M6ze to zahrnat Citanie clankoy,
vykonavanie experimentov, pripadove studie alebo analyzu udajov. Ked Studentstvo zhromazdi
dostatok informacii, facilitator/ka ho povzbudi, aby analyzovalo svoje zistenia a vyvodilo
zavery. Vo faze reflexie je Studentstvo poziadanég, aby zvazilo alternativne vysvetlenia alebo
rieSenia a zhodnotili kvalitu svojich dbkazov. Tato faza pomaha rozvijat kritické myslenie a
uvazovanie. Nakoniec by Studentstvo malo prezentovat svoje zavery alebo rieSenia svojim
kolegom/kolegyniam a/alebo ucitelstvu. M&ze ist o prezentacie, pisomné spravy alebo diskusie
v triede. Studentstvo by sa malo zapoijit do diskusii, aby si prostrednictvom dialogu zlepsilo
porozumenie. Tato posledna faza sa tak nazyva komunikac¢na faza.

Fi

(Zdroj obrazka: Creative Commons)

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
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V odbornej literature sa zmienuju rézne pristupy k vzdelavaniu zalozenému na pytani sa.
Rozdiely spocivaju v tom, do akej miery je proces skumania kontrolovany. V Strukturovanom
badani ucitel/ka poskytuje Studentstvu konkrétnu otazku alebo problém na preskiumanie a
taktiez mu poskytuje jasny subor postupov, ktoré ma dodrziavat. Ucitel/ka mbdze poskytnut
zdroje na vyskum a navrhnut nastroje, ktoré mdze Studentstvo pouzit (napr. online nastroje,
knihy, ¢lanky). Studentstvo je zodpovedné za prevedenie vyskumu a vyvodenie zéverov zo
svojich zisteni. Tento pristup ponuka viac vedenia a Struktury a preto je vhodny na uvedenie
Studentstva do procesu badania (Colburn 2000).

Riadené badanie ponuka Studentstvu vacsiu autondmiu ako strukturovaneé badanie, ale stale
poskytuje podporu a poradenstvo zo strany ucitelstva. Studentstvo dostane otazku alebo
problém na preskumanie, ale musi si vyvinut vlastné metddy na jeho skumanie a zodpovedanie.
Ucitel/ka je v ulohe facilitatora/rky, ktory/a vedie pracu Studentstva a v pripade potreby
poskytuje oporu alebo zdroje (Kuhlthau et al. 2007). Inak ale umozniuje Studentstvu najst si
vlastny spdsob, ako odpovedat na klucove otazky alebo vyriesit konkrétny problém.

Otvorené badanie je formou badatelského vzdelavania, ktora je najviac zamerana na
$tudentstvo a ponuka najvyssi stupen autondmie. Studentstvo je zodpovedné za formulovanie
vlastnych otazok, planovanie vySetrovania a analyzovanie udajov s cielom vyvodit zavery.

Tento pristup podporuje kreativitu a nezavislé myslenie, ale mbéze pozadovat vacsiu podporu
zo strany ucitela/ky (Banchi a Bell 2008). Vzhladom na to je tento pristup vhodnejsi pre
skusenejsie Studentstvo, kedZe svoj vyskum musi realizovat takmer samo. Ucitel/ka by mal/a
byt pripraveny/a pomoct im v pripade potreby aj udrzat si motivaciu zaujimavymi tipmi a radami
pocas celého vyskumu. Pocas fazy reflexie méze ucitel/ka poukazat na relevantné aspekty,
ktoré Studentstvo samo nespomenulo.

Na implementaciu ucenia sa zalozeného na pytani sa mozno pouzit niekolko réznych

metod a pristupov. Jednou zo znamych metdd je u€enie zalozené na problémoch (PBL).
Problémoveé ucenie je pedagogicky pristup, ktory sa zameriava na problémy realneho sveta

ako vychodiskovy bod ucenia. V PBL Studenti pracuju v malych skupinach na skumani a rieSeni
zlozitych, ¢i komplikovane Strukturovanych problémov, ktoré maju Casto viacero rieSeni. Ucitel/
ka predklada ziactvu problémovy scenar, Casto zalozeny na situaciach zo skutocneého zZivota,
ktorych rieSenie si Casto vyzaduje interdisciplinarne znalosti. Po predstaveni problemu je dalSim
klucovym krokom identifikacia uc¢ebnych otazok zo strany Studentstva — €o vedia, ¢o potrebuju
vediet a ako mézu ziskat potrebné chybajuce informacie (Hmelo-Silver 2004). Studentstvo
pracuje samostatne alebo spoloc¢ne na skumani problému zbieranim informacii z réznych
zdrojov a diskusiou o svojich zisteniach. Potrebuje analyzovat informacie, identifikovat mozné
rieSenia a vyhodnotit vyhody a nevyhody kazdej moznosti. Nakoniec Studentstvo uvazuje o
svojom procese ucenia sa, ucinnosti svojich stratégii rieSenia problémov a kvalite svojich rieSeni.
Tato posledna faza je klucova, pretoze podporuje ucenie sa o uceni. PBL podporuje rozvoj
kritického myslenia, rieSenia problémoyv, spoluprace a komunikacnych zrucnosti.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Druhou metddou je tzv. case-based learning (CBL) - pripadové vzdelavanie. Pripadové
vzdelavanie sa sustredi na analyzy a diskusie o skutocnych alebo fiktivnych prikladoch, ktoré
su relevantné pre danu tému. Pripady zvycCajne predstavuju zlozité, autenticke situacie, ktoré
od Studentstva vyzaduje, aby aplikovalo vedomosti, kriticky premyslalo a robilo rozhodnutia.
Zatial ¢o PBL predstavuje Studentom otvorenejsi problém, CBL ponuka podrobnejsi scenar
(konkrétnejsi priklad), v ktorom Studentstvo prehlbuje svoje chapanie pojmov predmetu
analyzovanim prikladov a zapojenim sa do Strukturovanych diskusii. Ucitel/ka vyberie alebo
vypracuje pripad relevantny pre obsah uciva a predlozi ziactvu narocny problém alebo
rozhodnutie. Klucom je, aby Studentstvo analyzovalo pripad, identifikovalo klucové probléemy,
zainteresovaneé strany a mozné rieSenia. Na rozdiel od PBL, kde je Studentstvu prezentovany
problém, v CBL musi ¢asto definovat problém samo. Studentstvo sa potom zapaja do
Strukturovanych diskusii, v ktorych zdiela svoje nazory a diskutuje o vyhodach réznych
pristupov. V zavereCnej faze Studentstvo syntetizuje svoje ucenie sa, zvazuje ddsledky pripadu
pre jeho pochopenie predmetu a uvazuje o procese rozhodovania. CBL je obzvlast popularny v
urcitych Specifickych oblastiach (etika, pravo, medicina a obchod), ale je rovnako uzito¢ny pre
Studentov/ky strednych skél vSeobecne (Herreid 2007).

Projektové vzdelavanie je vzdelavaci pristup, v ktorom Studentstvo spolupracuje na dlhodobych
interdisciplinarnych projektoch zameranych na ustrednu tému alebo problém. Projekty casto
vyvrcholia zavereCnou prezentaciou alebo produktom, ktory predstavuje vystup ucenia sa
Studentstva. Ucitel/ka a Studentstvo najprv spolupracuju na identifikacii ustrednej témy, otazky
alebo problému, ktory sa ma preskumat, casto suvisiaceho s problémami redlneho sveta alebo s
oblastami ich zaujmu. V tejto prvej faze je definovany projekt (ciel by mal byt jasne definovany).

Studentstvo potom zostavi plan projektu, pricom identifikuje ulohy, zdroje a casovy ramec
potrebny na jeho dokoncenie. Potom uskutocni vyskum, aby zhromazdilo potrebné informacie.
V centralnej faze, Casto oznacovanej ako ,tvorba projektu”, Studentstvo pracuje samo alebo v
skupinach, aby vytvorilo produkt alebo prezentaciu, ktora demonstruje jeho ucenie sa rieSiac
ustrednu otazku alebo problém. Cely proces je pomerne casovo narocny a méoze trvat niekolko
dni alebo, v niektorych pripadoch, aj niekolko mesiacov (Buck Institute for Education 2018).

Po ukonceni projektu sa Studenti/tky podelia o svoju pracu (vratane zvolenej metodologie a
dbévodov pre fu) s kolegami/kolegynami, ucitelstvom alebo SirSim publikom, pricom vysvetlia
svoj postup a zistenia. Studentstvo by malo byt povzbudzované k tomu, aby premyslalo o
svojich vzdelavacich skusenostiach, efektivnosti ich projektu a ich raste ako Studentov/tiek.
Projektové vzdelavanie podporuje kreativitu, kritické myslenie, spolupracu a prepaja viacero
tematickych oblasti.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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7

(Zdroj obrazka: Creative Commons)

Hoci su tieto tri pristupy podobné v podpore aktivneho ucenia sa a kritického myslenia, liia sa
svojim zameranim, rozsahom a vysledkami. Projektové vzdelavanie sa zameriava na dlhodobé
interdisciplinarne projekty s hmatatelnymi vystupmi alebo prezentaciami; pripadové vzdelavanie
sa taziskovo sustredi na analyzu a diskusiu skutocnych alebo fiktivhych prikladov s cielom
aplikovat koncepty na situacie v realnom svete; a ucenie zalozené na problémoch kladie dbraz
na spolocny postup pri rieSeni zlozitych problémov.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo

Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Priklad €. 1: Udrzatelny mestsky dizajn

V tejto aktivite zalozenej na prieskume Studentstvo pracuje v skupinach na vypracovani
udrzatelného planu mesta, ktory zohladnuje environmentalne, socialne a ekonomickeé faktory.
Zacnite diskusiou o koncepte udrzatelnosti a jej vyzname pre buducnost nasej planéty. Kazdej
skupine priradte Specificky aspekt planovania mesta, ako je doprava, energetika, odpadové
hospodarstvo alebo zelené plochy. Povzbudzujte studentov/tky, aby skumali trvalo udrzatelné
technoldgie, politiky a postupy a zaclenili tieto myslienky do svojich mestskych planov. Ked
kazda skupina dokonci svoj plan, nechajte ich prezentovat svoje napady triede a diskutovat o
vyhodach a vyzvach implementacie tychto trvalo udrzatelnych riesSeni. Mali by ste diskutovat
aj o ich samotnom procese ucenia sa. Tato aktivita podporuje kriticke myslenie, spolupracu a
komunikacné zru¢nosti a zaroven zapaja studentov do skutocnych problémov suvisiacich s
urbanistickym planovanim, environmentalistikou a socialnou zodpovednostou.

Priklad 2: Etické aspekty umelej inteligencie (diskusia)

V druhom priklade aktivity zalozenej na prieskume Studentstvo zvazuje etické désledky umelej
inteligencie (Al). Rozdelte Studentstvo do skupin a kazdej skupine priradte konkrétny pripad
zahrnajuci otazky ako sukromie, zmena zamestnania alebo algoritmické nastavenie bez toho,
aby ste im povedali, aké su hlavné etické problémy. Studentstvo musi samo odhalit potencialne
etické problemy prezentované v jednotlivych pripadoch, potom preskuma vybranu tému a
analyzuje etické dosledky a mozné predpisy. Po vyskume zorganizujte triednu alebo panelovu
diskusiu, kde kazda skupina prezentuje svoje zistenia a argumentuje svoj postoj. Tato aktivita
podporuje kritické myslenie, vyskumné zrucnosti a presvedcCivu komunikaciu pri diskusii o
technoldgii, etike a spolocnosti.

Existuje niekolko praktickych tipov dolezitych pre uspesnu implementaciu modelu ucenia

sa zalozeného na badani. Klucom k uspesnému vzdelavaniu sa zalozenému na pytani sa

je, ze Studentstvo ma v procese ucenia sa vela slobody a (aspon ¢iastocne) sa uc¢i samo. Je

tiez dolezité realizovat aktivity zaujimavé a zabavne, aby Studentstvo zostalo motivované pri
samostatnej praci. Kedze velka Cast badatelského ucenia sa je tvorivost a vyjadrovanie vlastnych
nazorov a stanovisk, je dolezité vytvorit bezpecné vzdelavacie prostredie, kde Studentstvo vie,
ze nebude sudené za vyjadrenie svojich nazorov. Podporujte kulturu reSpektu, zvedavosti a
otvorenosti. Zabezpecte, aby sa vietci/tky Studenti/tky citili dobre, nebali sa klast otazky, zdielat
svoje myslienky a robit chyby (Hmelo-Silver 2007).

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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(Zdroj obrazka: Creative Commons)

Pretoze ucenie sa zalozené na pytani s mdze byt Casovo narocné, je dblezité spravny time
manazment. Starostlivo planujte aktivity, nastavte jasné casové limity a monitorujte pokrok,
aby ste zabezpecili, ze Studentstvo bude mat dostatok ¢asu na dokoncenie vyskumu a
vyvodenie zmysluplnych zaverov. Je tiez dobré uistit sa, ze vSetci/tky Studenti/tky pred
zacCatim vzdy rozumeli pokynom, problémom a scenarom a ze su zname aj oCakavania — to
ulahci badanie, ktoré bude nasledne Casovo primeranejsie. Je dobré prepojit obsah badania s
ucebnymi osnovami, aby ste si bol/a isti/a, ze Studentstvo bude schopné pracovat samostatne,
a pamatajte, ze mdze byt uzitocné prepojit poznatky aj s inymi predmetmi, aby sa zddraznila
inter-kurikularna vyuzitelnost ziskanych poznatkov. Kedze velku €ast vyskumu robi Studentstvo
samo, motivacia badat a ucit sa je klucova, preto je dobré vyberat si problémy, scenare a
projekty, ktoré sa dotykaju praktickych a realnych problemov, aby si studentstvo uvedomilo, ze
ziskané vedomosti mu mozu sluzit v realnom svete.

Velmi délezité su dalSie dva aspekty. Po prvé, priebezné poskytovanie spatnej vazby. Pravidelne
sa stretavajte so Studentstvom, poskytnite im poradenstvo a rieste vSetky otazky, ktore sa
vyskytnu pocas procesu zistovania. Poskytnite konstruktivhu spatnu vazbu, ktora pomoze
Studentstvu spresnit ich otazky, metddy a zavery (Hattie 2007), aby sa zabranilo situaciam,

ked na konci dlhého vyskumného projektu Studentstvo zisti, ze projekt nastavilo velmi zle

a relevantné zavery nebudu méct vyvodit. Druhym délezitym tipom je vzdy zdbraznovat
doélezitost metakognicie (premyslania o mysleni). (White 1998) Povzbudzujte Studentstvo, aby
premyslalo o svojom procese ucenia sa, vratane svojich uspechoyv, vyziev a oblasti na zlepSenie.
To mu pomaha rozvijat sebauvedomenie a stat sa efektivnejsimi.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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4. Vyznam pre digitalnu gramotnost, online etiku a orientaciu v
digitalnom svete

Kuhlthau je presvedceny, ze badanie je spdsob ucenia sa novym zruc¢nostiam a rozsSirovania
nasich vedomosti s cielom podpory porozumenia a kreativity uprostred rychlych
technologickych zmien (Kuhlthau et al. 2007). A to pravom.

Ucenie zalozené na pytani sa je dolezitou metddou rozvoja digitalnej gramotnosti, pretoze
kladie doéraz na kritické myslenie a hodnotiace schopnosti. Napriklad, ked Studentstvo skuma
spolahlivost online zdrojov v projekte o klimatickych zmenach, uci sa hodnotit déveryhodnost
informacii, identifikovat zaujatost a rozliSovat medzi renomovanymi a nespolahlivymi zdrojmi.
Tieto zrucnosti su nevyhnutné v digitalnom prostredi a to s réznym stupfiom presnosti a
spolahlivosti. Prostrednictvom ucenia sa zalozeného na badani sa tak propaguje aj online etika.
Studentstvo sa zaoberd etickymi dilemami suvisiacimi s digitalnymi platformami v redlnom
svete. Napriklad, ked Studentstvo analyzuje pripady zahfnajuce dezinformacie v socialnych
mediach alebo porusovanie autorskych prav, vyzyvame ho, aby sa zamyslelo nad etickymi
aspektami a dosledkami svojho online konania. Ucenie sa zalozené na pytani sa umoznuje
Studentstvu pochopit dblezitost zodpovedného digitalneho obcianstva a robit informované
rozhodnutia pri pouzivani digitalnych nastrojov a zdrojov. S tymto modelom uzko suvisi aj
“zvladnutie” digitalneho sveta, ktory vyraznou mierou podporuje flexibilitu, kreativitu a efektivnu
komunikaciu. Skimanim novych technologii, ako je umela inteligencia v réznych oblastiach
ako napr. zdravotnictvo alebo doprava, sa Studentstvo nielen uci skumat a analyzovat digitalne
nastroje, ale tiez pochopi ich potencialny socialny vplyv. (Kuhlthau et al. 2007) Tento prakticky
pristup k u¢eniu sa umoznuje Studentstvu stat sa zdatnymi pouzivatelmi/kami digitalnych
zdrojov a pripravuje ich na uspech v rychlo sa vyvijajucom digitalnom prostredi. Badanie je
spbsob ucenia sa novym zruc¢nostiam a rozSirovania nasich vedomosti pre porozumenie a
tvorivost uprostred rychlych technologickych zmien.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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UCENIE ZALOZENE NA HRE

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za Ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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.NajlepsSim opisom ludi nie je Homo Sapiens , teda ludstvo, ktoré vie; ale skér Homo Ludens,
teda ludstvo, ktoré sa hra.” (Scharp a kol., 2021)

(Zdroj obrazka: Creative Commons)

Skola ako miesto hravého ucenia sa, Schola Ludus, je myslienka, ktort navrhol uz napriklad Jan
Amos Komensky v 17. storocCi. Zda sa nam tak byt samozrejmé, ze ucenie sa zalozené na hrach
a pristupy ako gamifikacia alebo hravy dizajn maju vyznam aj v sucasnosti.

Ako uz nazov napoveda — ucenie zalozene na hre bude zamerané na zaclenenie hier do
procesu ucenia sa. ,Proces tvorby a zaclenenia hier do procesu ucenie odpoveda na potreby
zabezpecit predmet a tuzbu uprednostnit hranie hier” (Plass, Perlin a Nordlinger 2010).

Zda sa, ze ucenie zalozené na hre ma niekolko vyhod — je motivacné, podporuje angazovanost
a prispdsobivost hracstva a navyse ponuka priestor pre elegantné zlyhanie... (Plass, Homer,
Kinzer 2015)

Ucenie sa zalozené na hrach sa nezameriava len na digitalne videohry a ich potencial pre
vzdelavanie, ale mozno ho vyuzit aj v tradicnych offline analogovych prostrediach. Vo
vSeobecnosti ide o podporu hravosti vo vzdelavani. Ako m&zeme vidiet v diagrame nizsie (Plass,
Homer, Kinzer 2015), u€enie sa zalozené na hre moze pozitivne ovplyvnit rézne dimenzie
uCenia — kognitivne, afektivne, behavioralne a socialne/kulturne.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Diagram 1 (Plass, Homer, Kinzer, 2015)

Stoji za zmienku, ze koncepty ako gamifikacia Ci hravy dizajn su podobné uceniu sa
zalozenému na hre a vSetky z nich mozno klasifikovat ako istu formu zazitkového ucenia. Vsetci
sa snazia propagovat hravost a zabavu ako vyhody veduce k vysSej motivacii a efektivnosti
ucenia. Aj ked' su hranice medzi tymito pojmami trochu nejasne, mézeme povedat, ze
gamifikacia vyuziva iba prvky hier, napr. odmeny ako odznaky:

,Gamifikacia ucenia je vzdelavaci pristup, ktory motivuje Studentstvo k uceniu sa pomocou
hernych prvkov vo vzdelavacich prostrediach. Cielom zavedenia gamifikacie do vzdelavania

je maximalizovat poteSenie a angazovanost prostrednictvom zachytenia zaujmu (motivacie)
Studentstva a jeho in$piraciou, aby pokrac¢ovalo vo vzdelavani. Game-based learning (GBL) je
typ hry, ktory ma definované vzdelavacie vysledky. Vo vSeobecnosti je uCenie zalozené na hrach
navrhnuté tak, aby vyvazilo predmet s hratelnostou a schopnostou hraca/cky udrzat si predmet
a aplikovat ho na skutoc¢ny svet.” (Abersek 2016, 557)

Hravy dizajn je podobny koncept, ktory sa prelina s gamifikaciou a zahrna SirSie spektrum aktivit
a uloh, ktoré podporuju zabavu, humor, hravost pri plneni uloh Ci uz pri uc€eni sa alebo aj v
praci. (pozri napr. Sharp et al. 2021) Je mozné spomenut aj tzv. ,seridzne hry”, ktorych cielom je
vyskolit profesionalov/lky a zamerat sa na rieSenie problémov a nie az tak na zabavu. Pouzivaju
sa najma v zdravotnictve, vojenskom vycviku atd. (Pan et al. 2021)

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Hry zamerané na vzdelavanie, vzdelavacie hry, zahfnaju nielen tradicné hry, ako su kartove hry,
stolové hry, spravy, koleso Stastia, origami, hadanky, ,ale zahffhaju aj vSetok vzdelavaci softvér,
ucebné pomaocky, hracky s oboma vlastnostami - vzdelavanie a zabava, napriklad elektronickeé
herné tabulky vyvinuté na vzdelavacie ucely, komercne hry s vzdelavacou hodnotou a
zaujimavy vzdelavaci softvér atd. (Pan a kol. 2021)

Zaroven mozu existovat aj digitalne vzdelavacie hry alebo vzdelavacie videohry. ,Existuje
niekolko typov digitalnych vzdelavacich hier vratane dobrodruznych hier a hier na hranie roli,
obchodnych hier, stolovych hier, bojovych hier, logickych hier a hlavolamov a slovnych hier...”
(Pan et al. 2021).

(Zdroj obrazka: Creative Commons)

Je dolezité si uvedomit, ze pri tvorbe vzdelavacich hier na vyucovanie alebo pri priprave na
vyucovanie musi mat ucitel/lka na pamati, o je cielom hry, teda aky je ciel aktivity, Co chceme
dosiahnut a naucit Studentstvo a preco sme si pre tento ucel vybrali danu hru. (Pan a kol. 2021)

Hry v zavislosti od ich ciela a povahy mozno chapat a klasifikovat napriklad z nasledujucich
hladisk:

» Kompetetivne alebo kooperativne hry (Kompetetivne hry sa snazia podporovat sutazivost
medzi jednotlivcami alebo timami a vyuzivaju ju ako motivacny faktor k uceniu.
Kooperativne hry na druhej strane podporuju spolupracu medzi ziactvom a podporuju
timovu pracu. Méze vSak existovat kombinacia. M6zeme napr. vytvorit 2 timy, v ktorych
¢lenovia/¢lenky spolupracuju, alebo superia proti sebe, napr. priprava argumentov pre a
proti kamerovému sledovaniu).

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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o Socializacné hry alebo hry orientované na ulohy (niektoré hry mézu byt zamerané
vacsinou na socializacné aspekty, napr. rézne tzv. ice-breaking hry, kde sa ziactvo
navzajom spoznava, iné hry su viac orientované na riesenie problémov a uloh. Ako vsak
bolo spomenuté v inych Castiach je ¢asto dobré ich kombinovat a v niektorych hrach su
tieto aspekty prepojené).

e Individualne, pripadne skupinovée hry (m&zu to byt hry orientované na individualneho
Ziaka/ziacku a samozrejme hry vyzadujuce viac (udi, ako je mozné vidiet na vzorovych
workshopoch, kde je vela uloh zameranych na skupinovu pracu, ale mnoheé su vhodné aj
pre individualne Studentstvo napr. premyslanie o odpovediach na otazky).

e Kognitivne, afektivne alebo konativne hry (hry sa m&zu viac zamerat na kognitivne aspekty,
napr. na ucenie sa, ako rozpoznat svoju digitalnu stopu, alebo viac na afektivne ciele,
ako je emocionalna empatia alebo spolupraca a vytvaranie vazieb, priatelstvo medzi
Studentstvom alebo podporuju schopnost konat).

e Hry vyssieho radu, alebo hry nizsieho radu (hry mdzu byt zamerané na podporu kreativity,
analyzy alebo inych vyssich kognitivnych funkcii zalozenych napr. na Bloomovej/
Krathwohlovej revidovanej taxonomii vzdelavacich cielov (pozri napr. Krathwohl, 2022),
resp. zamerane na nizsie funkcie, ako je zapamatanie a klasifikacia, napr. hra vo dvojiciach,
kvizy atd.

o Vizualne, sluchové a kinestetické hry (hry mézu byt zamerané na rézne zmysly. Je dolezité
mat na pamati, ze rézni jednotlivei mézu preferovat rézne spdsoby ziskavania informacii a
prace s nimi, preto je uzito¢né ich kombinovat).

» Realistické alebo fiktivne hry (hry mozu byt zamerané na scenare zo skutocného zivota,
napr. zaoberajuce sa realistickymi moralnymi dilemami, alebo mézu byt zamerané na
fiktivne situacie, ako su sci-fi myslienkové experimenty a rézne rolové hry, realisticke aj
fiktivhe hry).

To su len niektoré aspekty, ktoré by sme mali mat na pamati pri rozhodovani sa, ktoru hru,
kedy a pre ktoru skupinu ziactva pouzijeme. Chceme predovsetkym podporovat spolupracu
Studentstva? Chceme, aby si zapamatali urcité veci? Chceme stimulovat ich kreativitu?

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.

51



Co-funded by
the European Union

3. Priklady a praktické rady

LATO's
U

=)
mZy

Vyhodou ucenia zalozeného na hre je zabavna zlozka a to, ze umoznuje robit chyby
prostrednictvom experimentovania v prostredi bez rizika. Ucitel/ka sa vsak musi na jeho
implementaciu dékladne pripravit a nesustredit sa len na zabavu bez toho, aby mal na pamati
ciel u€enia. ,Skoér ako sa ucitel/ka rozhodne, ako pouzivat ucenie zalozené na hre, musi najprv
urcit, ¢o chce, aby sa Studentstvo naucilo. Ucitel/ka, ktory/a nedokaze zamerat vyu¢ovanie na
ustrednu myslienku, riskuje, ze pouzije hru, ktora sa nedokaze spojit so Studentstvom. Aby sa
tomu zabranilo, ucitelstvo musi prispésobit material tak, aby material nebol pre Studentstvo ani
prilis narocny, ani prilis znamy.” (Abersek, 2016, s. 557)

(Zdroj obrazka: Creative Commons)

Existuje mnozstvo prikladov hier a zabavnych aktivit uvedenych vo vzorovych workshopoch,
ktoré su jednym z vystupov tohto projektu.

V digitalnom prostredi m&ézeme pri uceni Casto vidiet prvky hier v mnohych aplikaciach na
vyucbu jazykov. Napr. Duolingo udeluje odznaky a r&ézne zabavné urovne Ci postavy, to
znamena gamifikacné prvky ucenia sa a precvicovania si napr. novej slovnej zasoby, fraz atd.

Dalsimi platformami pre digitalne vzdelavanie su napriklad Moodle, Canvas, EdApp. Napr. v
Moodli je mozné vyuzit aj metddy gamifikacie pri udelovani odznakov ziactvu po dosiahnuti
urcitej urovne, zaclenit kvizy atd., podporovat motivaciu ucit sa a plnit ulohy. Oblubenymi
digitalnymi nastrojmi su tiez napr. Mentimeter, Kahoot, Quizlet, Gametize, Raptivity atd, ktoré sa
daju vyuzit aj na vytvaranie kvizov, uloh s odznakmi, kartickami a réznych inych hier.

V klasickom analdgovom nastaveni m&ézeme vyuzivat hry aj s minimalnymi nastrojmi, niektoré

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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dokonca bez potreby akychkolvek, len s vyuzitim nasej mysle a napriklad rozpravania a hrania
roli. Iné je mozné pouzit s minimalnym vybavenim, ako je pero a papier, napriklad vytvorenie
zoznamu €O nhajvacsieho poctu slov suvisiacich s Al atd. V sucasnom svete je zaujimave
kombinovat r6zne typy hier — online/offline, digitalne/analdgoveé s cielom naucit sa rézne
spdsoby ako ziskat informacie, ako ich spracovat a odkomunikovat s ostatnymi.

Ako priklad popularnych offline hier m&zeme uviest napr. kognitivne hry na hladanie
zodpovedajucich parov informacii, napr. terminy a definicie, protiklady, synonyma atd’;
kognitivne hry, kde jeden/jedna Student/ka dostane urCity pojem a ostatni/é ho musia hadat
na zaklade kladenia urcitych, pravidlami obmedzenych, otazok, socialne hry podporujuce
spolupracu alebo empatiu, ako je hladanie toho, o mame spolocné atd.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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4. Vyznam pre digitalnu gramotnost, online etiku a orientaciu v
digitalnom svete

Ucenie sa pomocou hier ma svoje miesto aj v digitalnom prostredi. Ako uz bolo spomenuté

vysSie, hry sa daju hrat online alebo offline bez pouzitia modernych technologii alebo dokonca
v zmieSanej podobe. To dava ucitelstvu vyhodu tvorby hravych ucebnych hier aj v triedach bez
pocitacov, projektorov a pod., no zaroven je mozné hry vyuzivat aj pri vyucbe v online rezime.

(Zdroj obrazka: Creative Commons)

Hry su velmi silnym nastrojom na zvySenie nasej motivacie k uceniu sa. M&zu pomoct
Studentstvu pochopit a zapamatat si veci, naucit sa komunikovat, spolupracovat, tvorit,
analyzovat a to vSetko zabavnym spdsobom. Silné emaocie a zazitky suvisiace s hranim hier nam
pomahaju ucit sa o nieco lahSie. Hry nam tak pomahaju posilnit nase sebaurcenie pre ucenie,
uspokojit potrebu autondmie, pribuznosti a kompetencie a zvysit nasu vhutornu motivaciu k
ucCeniu sa. (Cheung, Ng, 2021)

Ako sme navrhli vo vytvorenych vzorovych workshopoch, mnohé hry a zabavné aktivity je
mozné vyuzit aj pri vyucCbe digitalnej gramotnosti, etiky online prostredia a pri zorientovani sa v
digitdlnom svete bez toho, aby sme Studentstvo unudili na smrt.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Europska komisia ani narodna financna agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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VZDELAVANIE ZALOZENE NA DIALOGU
DISKUSII

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za Ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Dialogicka vychova je pristup k u€eniu zalozeny na dialogu, interakcii a spolo¢nom vyskume
medzi ucitelom/lkou a Zziakom/Ziackou. Tento pristup kladie déraz na aktivnu ucast studentstva,
podporuje kritické myslenie a rozvija komunikacné zru¢nosti. ,So zameranim na samotny
pojem, ,dialég” mozno definovat tromi hlavhymi spdsobmi (Wegerif, 2019):

i. .slovnik” alebo ,kazdodenna” definicia,
ii. epistemologicka definicia,
iii. ontologicka definicia”. (Mercer, Wegerif R., Major L, 2020,2)

“Typicka ,slovnikova“ alebo ,kazdodenna” definicia dialdgu povazuje dialdg za synonymum
konverzacie(...). Tam, kde existuje kolaborativne ucenie medzi studentstvom alebo vysoka
uroven otvorenej interakcie medzi ucitelstvom a studentstvom, by sa to mohlo oznacovat ako
.dialogické vzdelavanie” bez Specifikovania akéhokolvek technického vyznamu pre ,dialogicky”
ako vyucovanie a u€enie ma formu dialogu” (Mercer, Wegerif R., Major L, 2020,2)

Z dialogickej epistemologickej perspektivy konstruujeme poznanie prostrednictvom dialogu

a koname podla nasho obrazu reality, ktory sa zvyCajne vytvara a redefinuje prostrednictvom
rozhovoru. Kedze dialog nie je nikdy uzavrety, otazky, ktoré kladieme, sa zmenia, takze to,

Co sa pocita ako poznanie, nie je nikdy konecné. (Mercer, Wegerif R., Major L, 2020,2) Tento
epistemologicky pohlad na dialdg znameng, ze vzdelavanie by malo byt navrhnuté tak, aby
zapajalo Studentstvo do prebiehajuceho procesu spoloc¢ného badania, ktory ma formu dialogu
(Wells, 1999; Linell, 2009 )

Ontologicka koncepcia dialdégu sa zaobera samotnou povahou nasej existencie a identity.
Niektori tvrdia, ze brat vazne dialogicku perspektivu ako tedriu vyznamu znamena, ze dialog
nie je len prostriedkom na vytvaranie vedomosti sprostredkujucim medzi ja a realitou, ale zZe ja
a realita su tiez sucastou dialogu (Wegerif, 2019). Ak to aplikujeme na oblast vzdelavania tato
ontologicka interpretacia dialdgu naznacuje, ze nejde len o nastroj na spolocné budovanie
vedomosti a porozumenia, ale ze zapojenie sa do dialdgu ponuka spdsob, ako zmenit nas
samych a nasu realitu.

Dialogicka vychova ma niekolko klucovych principov:

» Dialogicka vychova podporuje rovhocenny vztah medzi ucitelstvom a ziactvom.
Studentstvo je povzbudzované, aby vyjadrovalo svoje myslienky, kladlo otazky a
vyjadrovalo svoje nazory, zatial ¢o ucitel/ka zohrava ulohu moderatora/rky a podporuje
diskusiu.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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» Dialogické vzdelavanie povzbudzuje Studentstvo, aby kriticky premyslalo o réznych
témach a problémoch. Povzbudzuje Studentstvo, aby kladlo otazky, analyzovalo
argumenty a rozvijalo svoje vlastné nazory zalozené na ddkazoch.

e Dialogické vzdelavanie kladie déraz na spolupracu medzi Studentstvom a podporuje
spolo¢ny vyskum. Studentstvo je povzbudzované, aby sa aktivne zapajalo do skupinovych
aktivit, diskutovalo, zdielalo napady a spolocne riesilo problémy.

e Dialogické vzdelavanie podporuje pochopenie perspektiv inych ludi a rozvoj empatie.
Studentstvo je povzbudzované, aby aktivne pocuvalo partnera, pochopilo jeho nazory a
snazilo sa vidiet veci z jeho pohladu.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Existuje mnoho metdd vyvinutych v ramci vzdelavania zalozeného na dialogu. Tu popiseme len
tie najpouzivanejsie:

e Sokratovsky dialog
* Spolocenstvo filozofického skumania
» Dialogické hry

2.1. Sokratovsky dialég

Sokratovska metdda — ,vyucovanie pytanim sa namiesto rozpravania”“ je metdda kladenia
otazok pomenovana po gréckom filozofovi Sokratovi (469 — 399 pred Kristom). Sokratova
metoda je prostriedkom na hodnotenie presvedcCeni skumanim rozporov medzi ich désledkami
alebo inymi slovami: naucte sa vytvarat priestor v nasej mysli pre rézne napady a perspektivy,
bez ohladu na to, ako velmi spochybnuju nase sucasné presvedcenia. Cielom sokratovského
dialogu je dosiahnut skutocny konsenzus na odpovedi na vSeobecnu otazku. Vychodiskom
rozboru je priklad z realneho zivota, ale m&zu nim byt aj detské pribehy.

Sokratova dialogicka metdda pozostava z dvoch etap: irdnie a maieutiky. Sokrates zacina
rozhovor prvym stadiom, ktorym je irdnia, ktorou ,Cisti pole” od nevedomosti. Tato prva faza
metody je negativnym krokom, v ktorom Sokrates ukazuje svojmu partnerovi, ze vedomosti,
ktoré vlastni, su v skutocnosti zdanlivé vedomosti, to znamena, ze su skér nevedomostou.
Druhé stadium, vysSie spominana maieutika, je v pdvodnom vyzname ,zrucnost pérodne;j
asistencie”. U Sokrata je to spésob vedenia rozhovoru zalozeny na ,vytiahnuti” alebo ,porodeni”
skutocnej pravdy partnerom/rkou v dialogu. Sokrates veri, ze skutocné poznanie je skryte
hlboko v nasich dusSiach a prave kladenie otdazok a navrhovanie odpovedi nam ju pomaha
objavit. Medzi klucové prvky sokratovskeho dialdgu vo vzdelavani patria:

1. Kladenie otazok: Ucitel/ka kladie otazky, ktoré povzbudzuju Studentstvo k premyslaniu
a uvaham o urcitej téme. Otazky Casto povzbudzuju Studentstvo, aby spochybrnovalo
svoje predpoklady, identifikovalo nezrovnalosti alebo medzery vo svojich vedomostiach a
vyjadrilo svoje vlastné napady.

2. Vymena nazorov a myslenie: Studentstvo je povzbudzované, aby prezentovalo svoje
nazory, argumenty a napady suvisiace s polozenymi otazkami. Dialog je zalozeny na
vymene roéznych pohladov a argumentacnej diskusii na tému.

3. Konstruktivna kritika: Sokratovsky dialdg povzbudzuje Studentstvo, aby kriticky
premyslalo o nazoroch a argumentoch ostatnych ucastnikov/ucastnicok dialdogu.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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Studenti/Studentky su povzbudzovani/é, aby konstruktivne vyjadrili svoje namietky, kladli
doplnujuce otazky a poskytli argumenty, ktoré rozsiria diskusiu.

4. Reflexia a sebaskumanie: Sokratovsky dialdg povzbudzuje Studentstvo, aby uvazovalo
o vlastnych nazoroch a postojoch a aby si ich samo overovalo otazkami a argumentaciou.
Cielom je povzbudit Studentstvo, aby rozvijalo svoje vlastné kritické myslenie a schopnost
spochybnovat svoje vlastné presvedcenia.

2.2. Spolocenstvo filozofického skumania

Community of Philosophy Inquiry (CPI) je pristup vo vzdelavani zalozeny na sokratovskom
dialogu a podpore kritického myslenia prostrednictvom spolocnej diskusie. CPI spaja skupinu
ludi, zvyCajne v triede, aby spolocne skumali filozoficke témy, kladli otazky a zdielali svoje
myslienky..

Vo vseobecnosti by Spolocenstvo skumania v prvom rade podporovalo sebakritiku,

to znamena, ze by povzbudzovalo k uvaham o presvedceniach, ktoré v sucasnosti
zastavame, ale iba vtedy, ak je takato reflexia zarucena skutocnymi pochybnostami (na
rozdiel od umelych pochybnosti Descarta). Po druhé, Spolocenstvo skumania by umoznilo
a podporilo otvorenost voci kritike (na rozdiel od huzevnatych a autoritativnych komunit).
Ucastnici/Ucastni¢ky prieskumu by mali moznost kritizovat, vyvracat, ako aj prezentovat
alternativne nazory” (Liszka, 1996: 103-104). M. Lipman rozsiruje tento koncept a tvrdi,
ze spolocenstvo badania znamena premenu triedy na badatelské spoloCenstvo, v ktorom
sa ziactvo navzajom pocuva s reSpektom, stavia na napadoch toho/tej druhého/druhej,
vyzyva sa havzajom, aby zddévodnilo inak nepodlozené nazory, pomaha si navzajom pri
vyvodzovani zaverov z toho, ¢o bolo povedané, a snazia sa navzajom identifikovat svoje
predpoklady.” (Curko, 2021, 23)

.Spolocenstvo skumania” pouziva vedecké metody na dosiahnutie pozadovanéhoporozumenia
a objasnenia konkrétneho problému alebo otazky. Casto sa stava, ze neexistuje definitivna
odpoved, ale iba nasledujuca otazka, ktora si vyzaduje novy vyskum. Dnes je koncept ,komunity
vyskumnikov/€ok” najcharakteristickejsi pre hnutie filozofie pre deti, pretoze je jednou zo
zakladnych charakteristik filozofie pre deti. ,Community of inquiry” je v podstate komunita
kritickych myslitelov/mysliteliek, ktori/é su vystaveni/é ostrej kritike vsetkého, o com diskutuju,
vratane seba a svojich postojov a Cinov. Systematické pochybnosti, hladanie porozumenia a
odpovedi a kons$truktivna kritika umoznuju takymto komunitam formalne a vecne neustale
napredovat.

Vznik tejto publikacie bol spolufinancovany z grantoveho programu Erasmus+ Eurdpskej Unie v ramci projektu ¢. 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395 . Tato
publikacia odraza iba nazory autora. Eurdpska komisia ani narodna finan¢na agentura projektu nezodpovedaju za obsah ani nezodpovedaju za ziadne straty alebo
Skody vyplyvajuce z pouzivania tejto publikacie.
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« Spolupraca a dialdg — Ucastnictvo spolupracuje a zdiela svoje nazory, myslenie, napady a
otazky prostrednictvom dialdgu.

» Filozofické otazky — kladenie filozofickych otazok, ktoré podnecuju kritické myslenie a
uvahy o zakladnych témach, akymi su etika, poznanie, pravda, sloboda, spravodlivost a iné
filozofické koncepty.

 Moderovanie a podpora — moderator/ka alebo veduci/a ulahcuje diskusiu a zabezpecluje,
aby vsetci ucastnici/ucastnicky mali moznost vyjadrit svoj nazor.

e Rozvoj kritického myslenia: CPl sa zameriava na rozvoj kritického myslenia u ucastnictva.

2.3. Dialogické hry

Dialogické hry su interaktivne aktivity pouzivané vo vzdelavani na podporu dialdogu, vymeny
myslienok a rozvoja kritickeho myslenia. Poskytuju strukturovany ramec, v ktorom mozu
ucastnici vyjadrit svoje nazory, klast otazky, diskutovat o konkrétnej téme a skumat rézne
perspektivy. Struktura hry: Dialdgové hry maju jasnu struktiru, ktord umoznuje u¢astnictvu
zapojit sa do dialogu. Hra mé&ze mat Specifické fazy alebo kroky, ako je kladenie otazok, vymena
napadov, debata alebo rieSenie probléemov. Dialogove hry maju urcité pravidla, ktoré by mali
ucastnici/ucastnicky dodrziavat, aby si zabezpecili reSpekt, rovnovahu a konstruktivnu diskusiu.
Pravidla mbzu zahfnat €as na vyjadrenie nazorov, Casove limity na odpovede alebo poradie
ucastnikov/ucastnicok.

Dialogické hry poskytuju strukturované prostredie, v ktorom su ucastnici/¢ky povzbudzovani/é,
aby sa aktivne zapajali do dialdgu, vymienali si nazory a argumenty a rozvijali svoje schopnosti
kritického myslenia. Tieto hry povzbudzuju Studentstvo k tomu, aby pocuvalo ostatnych/é,
vyjadrovalo svoje myslienky.
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3.1. Sokratovsky dialog

Hoci moderny sokratovsky dialdg ma svoje osobitné pravidla a prispésobenia sa kontextu, v
ktorom sa pouziva, tu najdete klasické priklady z Platonovho Gorgia.

Sokrates: Tak ma pocuj, Gorgias, lebo som si celkom isty, ze ak niekedy existoval Clovek, ktory
vstupil do diskusie o zalezitosti z Cistej lasky k poznaniu pravdy, som taky a mal by som povedat
to isté o Tebe.

Gorgias: Co tym myslis, Sokrates?

Sokrates: Poviem Ti: Som si velmi dobre vedomy toho, Zze neviem, aka je podla Teba presna
povaha, ani aké su téemy toho presviedcCania, o ktorom hovoris, a ktory je dany rétorikou; hoci
mam isté podozrenie aj na jedno aj druhé. A opytam sa, aka je tato sila presviedcania, ktora

je dana rétorikou, a o Com? Ale preco, ak mam podozrenie, sa pytam namiesto toho, aby

som vam to povedal? Nie pre Vase dobro, ale preto, aby argument mohol prebiehat takym
spdsobom, ktory s najvacsou pravdepodobnostou ukaze pravdu. A chcel by som, aby ste si
vSimli, ze mam pravdu, ked kladiem tuto dalSiu otazku: Ak by som sa spytal: "Aky druh maliara
je Zeuxis?” a povedali by ste: “Maliar postav,” nemal by som mat pravdu, ked sa pytam: “Aké
postavy a kde ich najdete?”

Gorgias: Urcite.

Sokrates: A dévod na polozenie tejto druhej otazky by bol, ze okrem toho existuju aj ini maliari,
ktori maluju mnoho inych postav?

Gorgias: Pravda.

Sokrates: Ale ak by ich nenamaloval nikto okrem Zeuxisa, odpovedal by si velmi dobre?
Gorgias: Presne tak.

Sokrates: Teraz chcem vediet o rétorike rovnakym spésobom;

-Je rétorika jedinym umenim, ktoré prinasa presviedcCanie, alebo maju iné umenia rovnaky
ucinok? Chcem povedat

- Presviedca ten, kto nieco uci, ludi o tom, o uci, alebo nie?

Gorgias: Presviedca, Sokrates, vtom nem&ze byt ziadna chyba.

Sokrates: Opat, ak vezmeme umenie, o ktorom sme prave hovorili, nepocitaju a aritmetici nas
ucia vlastnosti Cisel?

Gorgias: Urcite.

Sokrates: A preto nas o nich presviedcas?

Gorgias: Ano.

Sokrates: Potom je aritmetika rovnako ako rétorika umenim presviedcania?

Gorgias: Jasné.

Sokrates: A ak sa nas niekto opyta, aky druh presviedCania a na Co odpovieme, presvedcovanie,
ktoré uc¢i mnozstvo neparneho a parneho; a budeme to schopni preukazat, ze vSetky ostatnée
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ostatné umenia, o ktorych sme prave hovorili, su umenim presviedcania, akého druhu a o com.
Gorgias: Velmi pravdivé.

Sokrates: Potom rétorika nie je jedinym umenim presviedcania?

Gorgias: Pravda.

Sokrates: Ked teda vidime, ze nielen rétorika funguje presviedcanim, ale ze to isté robia aj
iné druhy umenia, ako v pripade maliara, vyvstala otazka, ktora je velmi spravodliva: Aké
presviedCanie je rétorickym umenim a o com?

-Nie je to spravodlivy spdsob polozenia otazky?

Gorgias: Myslim, ze ano.

Sokrates: Ak teda schvalite otazku, Gorgias, aka je odpoved?

Gorgias: Odpovedam, Sokrates, ze rétorika je umenie presviedCania na sudoch a inych
zhromazdeniach, ako som prave povedal, o spravodlivych a nespravodlivych.

R. W. Paul rozdelil otazky sokratovskeho dialogu do Siestich zakladnych typov. M6zeme pouzit
napriklad aj rozpravku o Popoluske. Povedzme, ze zdkladna otazka na premyslanie/diskusiu
znie: Je spravodlivé, aby sa Popoluska stala kralovnou? Pozrime sa, ako tato otazka znie v
pripade Popolusky.

1. Otadzky na objasnenie: Pre€o to hovorite? Ako to suvisi s nasou diskusiou?
PrecCo si myslite, ze je spravodlivé alebo nespravodliveé, ze sa Popoluska stala kralovnou?

2. Otazky, ktoré skumaju predpoklady: Co by sme namiesto toho mohli predpokladat? Ako
mozete overit alebo vyvratit tento predpoklad?
Preco sa Popoluska stala kralovnou? Pretoze ma topanky cislo 36,5? Stane sa kralom/
kralovnou kazdy, kto nosi topanky s Cislom 36,5 r? Stala sa Popoluska kralovnou, pretoze
bola krasna? Prec¢o? Co si myslis?

3. Otazky, ktoré skimaju dévody a dékazy: Aky by bol priklad? Co je... analogické? Co si myslite,
ze to spbsobuje...? Preco?
PreCo? PreCo sa Popoluska stala najkrajSim dievCatom v skupine? PreCo sa princ na nu len
pozerd? Dava to zmysel? To je nejaka spravodlivost? Zasluzila si to kvoli svojmu tazkému
zivotu...? Je o tolko lepSia ako my vSetci? Preco?

4. Otazky o nazoroch a perspektivach: Aka by bola alternativa? Ako sa na to da inak pozerat?

Vysvetlili by ste, preco je to potrebné alebo prospesné a komu to prospieva? Preco je to takto

najlepsie? Aké su silné a slabé stranky...? V ¢om su... a... podobné? Co je protiargument pre...?
Co si nevlastné sestry myslia o Popoluske? Co si o svojom vyvolenom mysli jej macocha?
Co si nevlastné sestry myslia o Popoluske? Co si o vybere Popolusky za princovu
manzelku myslia ostatné princezné?
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5. Otazky, ktoré skumaju ddsledky: Aké zovseobecnenia mdzete urobit? Aké su dosledky tohto
predpokladu? Co tym naznacujete? Ako ... ovplyvhuje ...? Ako sa... spaja s tym, ¢o sme sa naudili
predtym?
Ako by sa pribeh vyvijal, keby si princ Popolusku nevSimol? Ako by sa pribeh vyvijal, keby
sa princ zalubil do Popoluskinej sestry? Ako by sa pribeh vyvijal, keby Popoluska nemala
princa vobec rada?
6. Otazky k otazke: Aky zmysel mala tato otazka? Preco si myslite, ze som polozil tuto otazku?
Co znamena? Ako sa ... vztahuje na kazdodenny zivot?
Preco sme sa vobec pytali, Ci bolo fér, aby si princ vzal Popolusku? Ma s tym nieco
spoloc¢né spravodlivost? PreCo sa to vobec pytame? Je to pre nas dolezité? PreCo?

3.2. Dopyt po komunite filozofie
Tu je priklad workshopu z projektu ,Pozrite sa na svoje vlastné myslenie”. Tu si m&zete pozriet
hlavné otazky, ktoré detom sprostredkovali animované postavicky kacka Radka, sova Sofia a
Nessy:

Kacka Radka: Dobry den vSetkym, ktori sa k nam pridali na Den filozofie! Volam sa kacka

Radka a dnes budem s vami.

Sofia sova: Ahoj! Volam sa Sofia a tiez by som sa s vami chcela porozpravat.

Kacka Radka: Mam par otazok a dufala som, ze mi pom&zete hladat odpovede.

Sofia sova: Rad pises pribehy?

Kacka Radka: Zaujimalo by ma, kedy ste naposledy pisali alebo vymyslali pribeh?

Sofia sova: Aké by boli zlé postavy vo vasom pribehu?

Kacka Radka: Keby ste mali napisat pribeh o dobre a zle... Aké by boli dobré postavy?

Sofia sova: Poznate nejake pribehy, ktorych hlavna postava je dobra, ale Skareda?

Kacka Radka: Pouzili by ste vo svojom pribehu dobré, ale Skaredé postavy? Ako to riesili
ostatné postavy?

Sova Sofia: Aky je hlavny problém so Skaredym kacatkom?

Kacka Radka: Ako si predstavujes to kacatko?
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Sofia sova: Zasluzilo si také zaobchadzanie?
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Kacka Radka: Preco ostatni/é nevideli jeho dobré vlastnosti?

Sofia Sova: Napadnu vam niektoré z jeho dobrych vlastnosti?

Kacka Radka: Je krasne len nie¢o, ¢o mdzeme vidiet?

Sofia sova: Mame rézne druhy krasy?

Kacka Radka: Kedy sa to stane?

Sova Sofia: Aky je to krasny pocit?

Nessy: Ahoj, neboj sa. Podla Standardov niektorych (udi som Skareda, takze ma ludia
nazyvaju monstrum. Volam sa Nessy, som potomkom plesiosaurov, dinosaurus, stale

existujem a skryvam sa hlboko v jazerach.

Sofia sova: Nessy, neboj sa, nikomu nepovieme, ze sme ta videli.
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3.3. Dialogickeé hry
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Tu najdete niekolko prikladov dialogickych hier.

3.3.1. Krizova palba

Ucastnici/cky z dvoch alebo viacerych timov dostanu prilezitost prezentovat argumenty na
urcitu tému. Kazdy tim ma urcity ¢as na prezentaciu svojho nazoru, po ktorom ma druhy tim
moznost klast otazky alebo prezentovat protiargumenty.

3.3.2. Debatny turnaj

Ucastnici/¢ky sutazia v debate na konkrétnu tému. Timy dostavaju prilezitost prezentovat svoje
argumenty, obhajovat svoje pozicie a napadat pozicie superov. U&astnici/¢ky su hodnoteni/é na
zaklade kvality argumentov, jasnosti vyjadrovania a schopnosti obhajit svoj nazor.

3.4.3. Dilemy a scenare

Ucastnici/¢ky dostanu situacné dilemy alebo scenare, ktoré podnecuju diskusiu o etickych,

moralnych alebo socidlnych otazkach. U&astnici/¢ky musia zvazit rdzne perspektivy, posudit
mozne ddsledky a urobit informované rozhodnutia.
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4. Vyznam pre digitalnu gramotnost, online etiku a orientaciu v
digitalnom svete

4.1. Sokratovsky dialég v digitalnom svete

Sokratovsky dialog je samozrejme mozné viest aj online prostrednictvom réznych
internetovych nastrojov na komunikaciu (Zoom, Teams, Meet...). Pozrime sa ako realizovat
sokratovsky dialdg online k téme Specifik digitalneho prostredia. Zoberme si jedno z
najsledovanejsich videi na Youtube, ,Baby Shark Dance” od Pinkfong (12,85 miliard videni). Dajte
svojmu ucastnikovi/ucastnicke ulohu pozriet si toto kratke video a za¢nite so sokratovskymi
otazkami.

1. Otazky na objasnenie
Preco je toto video zaujimave pre tolko (udi? Aka je hodnota, ktora pritahuje (udi, aby si
pozreli toto video?

2. Otazky, ktoreé skumaju predpoklady
Potvrdzuje tento vysoky pocet videni na YouTube, ze ide o kvalitné video? Potvrdzuje to, ze
vo videu je to dobra pesnicka? Alebo to tak nie je? Co je to, o pritahuje (udi, aby si pozreli
toto video, ak nie kvalita?

3. Otazky, ktoré skumaju dévody a ddkazy
Je to jednoduchost melddie a textu, €o laka deti a rodiCov, aby si pozreli tuto piesen?
PrecCo je to tak? Znamena to, ze ludi viac pritahuje jednoduchost ako zlozitost? Je
jednoduchost dolezita pre kvalitu alebo nie?

4. Otazky o nazoroch a perspektivach
Aka by bola alternativa? Ako sa na to da inak pozerat? Vysvetlili by ste, preCo je to potrebné
alebo prospesné a komu to prospieva? PrecCo je to najlepsSie? Akeé su silné a slabé stranky...?
V ¢om su... a... podobné? Co je protiargument pre...?

Klavirna sonata ¢. 11 (Turecky pochod) od Mozarta ma len 31 milionov videni. Znamena
to, ze ide o jednu z najpopularnejsich sonat vsetkych Cias? Znamena to, ze ,Baby Shark
Dance” je slavnejsi?

5. Otazky, ktoré skumaju désledky Aké zovseobecnenia mdzete urobit? Aké su dosledky tohto
predpokladu? Co tym naznacuje$? Ako to suvisi s tym, o sme sa naucili predtym?
Ako by vyzeral svet, v ktorom by sa Mozart stal popularnejsim ako ,Baby Shark"? Myslite si,
ze potrebujeme nejaké hudobné vzdelanie, aby sme si vedeli vychutnat kvalitnejSiu hudbu
alebo nie?
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6. Otazky k otazke

PreCo sme sa vobec pytali na popularitu na YouTube? Preco je to dolezité pre kvalitu
zivota? Mame obsah na internete obmedzit len na kvalitny alebo nie? Ako to spravit?

4.2. Spolocenstvo filozofického skumania v digitalnom svete

Podobne ako v Sokratovskom dialogu, mézeme aj v Community of Philosophy Inquiry viest
online diskusie pomocou online nastrojov na komunikaciu (Zoom, Teams, Meet...). Tuje to o
nieCo zlozitejSie, pretoze v CPI su potrebné trochu prisnejsie pravidla. Mézeme vsak zacat aj
diskusiu o ,Case stravenom na internete”. Toto moéze byt hlavna téma, ku ktorej mézeme vyuzit
nasledovné otazky:

1. Vyuzivame svoj €as na internete uzitocne?

2. Co vébec znamena uzito¢ny ¢as?

3. Co je uzito&né robit na internete?

4. M&zeme obmedzit zbytocné vyuzivanie ¢asu na internete? Ako?

5. Co ziskame, ak znizime zbyto&né vyuzivanie ¢asu na internete? Zlepsi to kvalitu nasho
zivota?

4.3. Dialogické hry v digitalnom svete

Dialogické hry su prispdsobitelnejSie digitalnemu svetu ako vysSie uvedené dve metody. Opat
ide o prispdsobenie metdd a spdsobov digitalnemu svetu a digitalnym nastrojom. Dialogickeé
hry sa daju realizovat aj za pomoci niektorych internetovych nastrojov. M&zu ist nazivo, takze
to budu skoér ziveé hry. Crossfire, debatné turnaje a dilemy a scenare sa daju robit aj v pisomnej
forme, ¢o im dava novy rozmer. Tento novy rozmer mozno dosiahnut prostrednictvom
pisomného dialogu, ktory ucastnictvu poskytne viac Casu na premyslanie o svojich
argumentoch a samotnej diskusii.
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