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Sprava o ¢innosti pedagogického klubu

1. Prioritna os

Vzdelavanie

Specificky ciel 1.2.1 Zvysit' kvalitu odborného vzdelavania
a pripravy reflektujic potreby trhu prace
3. Prijimatel’ SOS dopravna, Rosinska cesta 2, Zilina
4. Nazov projektu Prepojenie tedrie s praxou — kvalitné
vzdelévanie
5. Kdd projektu ITMS2014+ 312011ABU4

6. Nazov pedagogického klubu

Pedagogicky klub rozvoja digitalnej gramotnosti
a informacnej spolo¢nosti — prierezové témy.

7. Détum stretnutia pedagogického klubu

25.01.2023

8. Miesto stretnutia pedagogického klubu | Odborné uéebiia SOS dopravna
9. Meno koordinatora pedagogického Ing. Emerencia Remetova
klubu
10. Odkaz na webové sidlo zverejnenej www.sosdza.sk
spravy

11. ManazZérske zhrnutie:

Ciel'om stretnutia nasho klubu bola analyza vystupov klubu a ich prinos pre oblast’ rozvoja

digitalnej gramotnosti a informadnej spoloénosti. V ramci stretnutia sme diskutovali, zdiel'ali nage

OPS a na zaver stretnutia sme tvorili pedagogické odportiéanie.

KTacové slova: vystup pedagogického klubu, diskusia, digitalna gramotnost.

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

Hlavné body:
1. Uvod.
2. Diskusia.
3. Vymena OPS.
4

Zaver.

Témy: prepojenie tedrie s praxou, digitilna gramotnost’.

Program stretnutia:

1. Uvodné zdiel'anie skiisenosti.




2. Diskusia — posledné slovo patri mne,.
Vymena OPS- buzzgroups.
4. Zaver a tvorba zhrnutia.

13. Zavery a odportcania:

Jeden z vystupov pedagogického klubu sme si zhrnuli do celku - moznosti implementécie
gamifikacie do edukécie. K vzniku tohto fenoménu pomohli najma pocitaové hry, ktorych rozmach
v nagich krajinach zagal v prvej polovici 21. storo¢ia. Do vzdelavania sa gamifikacia zacala postupne
zavadzat az okolo roku 2009.

Gamifikécia sa uplatifuje v roznych odvetviach (vzdelavanie, ale aj marketing, politika, zdravie a
fitness a pod.) existuju pre tento pojem rozne definicie. Najcastejsie sa gamifikacia definuje ako novy
koncept, ktory spoéiva v uplatiiovani hernych prvkov/principov z digitalnych hier v nehernom
prostredi, resp. nehernych aplikaciach alebo ako fenomen tvorby hernych skusenosti

Vo vziahu k vyuovaciemu procesu vnimame gamifikaciu ako vyuzitie mechanickych a dynamickych
prvkov hier a hrovych elementov na dosiahnutie Zelan¢ho spravania sa ziakov vo vyucovani s cielom
uputaf ich pozornost. Spravny vyber hier a hrovych elementov do vyudovania moze mat velmi

pozitivny efekt na zelané vysledky vo vyucovani.

Proces hrania/ zaZitku vo vyudovani moze pomoct ziakom zvladat niektoré Cinnosti lepSie, pomaha k

zvySeniu motivacie a aktivity ziakov, k rozvoju predstavivosti a k metaforickému mysleniu.

Vysledky niektorych $tidii, o ktorych sme sa oboznamili z odbornej literatiry st jasnym dokazom
tychto tvrdeni. U ziakov, ktori boli vzdelavani s uplatfiovanim hrovych elementov prostrednictvom
digitalnych technoldgii bola preukazana vyssia schopnost rieSenia uloh ako u ziakov, ktori boli
vyuovani tradiéne. Dokonca sa u tychto ziakov prejavila vysSia miera motivacie. Opéatovna spatna
vizba ospravnosti &i ne-spravnosti rieSenia, ¢i zdbavna forma ucenia podporuji dlhodobu internt
motivaciu Fiaka. Efektivnost vo vzdelavani ziakov primarneho stupna sa preukazala aj vo vyskume
spolo¢nosti Futurelab v spolupraci s Electronic Arts, Microsoft a Take 2, uskutocnenom v ro- koch

2005-2006. Podla vysledkov tohto vyskumu ziaci vykazovali vyssiu aktivitu a motivaciu k praci.

Dalsie pozitiva gamifikacie vo vzdelavani:
e vyuGovanie ja zdbavnejsie, zaujimavejsie, motivujucejsie,
e aktivizuje ziakov,
e multimedialny obsah je interaktivny a nazorny,
o zmysluplnym obsahom spracovanym zébavnou formou mozeme fahSie a rychlejsie

dosahovat stanovené vychovno-vzdelavacie ciele,




Odporacame vyssie uvedené OPS k implementécii do pedagogického procesu.

hranie hier méze zvysovat poéita¢ové zruénosti,

hry uziakov pozitivnym spdsobom zasahuju do kognitivnej, emocnej a socialnej oblasti —
poskytuji systém pravidiel, ktoré hraci objavuju prostrednictvom experimentovania,
objavovania. Vedi hraov v procese zvladania ulohy a udrzuji ich motivovanych potencialne
taz3imi, ale aj {ahimi ulohami, zaroven v nich vyvolavaju celé spektrum silnych emdcii od
zvedavosti, cez frustraciu az po radost (Lazarro, 2004) a v neposlednom rade im hry
umoziuji vyskisat si nové identity a roly (Gee, 2008), resp. pracu v time a pod.,

okamzita spitna vizba o spravnosti, resp. nespravnosti rieSenia,

sicastou hrania hier je Castokrét aj zlyhanie. Gamifikacia tak umoznuje dosiahnuf uziakov
odolnost voéi sklamaniu zo zlyhania,

zlepsuju schopnost logicky uvaZovaf a rieit nové problémy, nezavisle od predchadzajiicich

nadobudnutych vedomosti a mnoho dalsich.

14. Vypracoval (meno, priezvisko) Ing.Emerencia Remetova

15. Déatum 26.01.2023

16. Podpis /£ \/

17. Schvalil (meno, priezvisko) Ing. Méria K/l’tové, PhD., MBA
18. Datum 27.00.2023 ]

19.

Priloha:

Podpis /BN
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Prezen¢na listina zo stretnutia pedagogického klubu
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Prioritnd os: Vzdelavanie
Specificky ciel: 1.2.1 Zvysit kvalitu odborného vzdeldvania a pripravy
reflektujuc potreby trhu prace
Prijimatel: SOS dopravnd, Rosinska cesta 2, Zilina
Nézov projektu: Prepojenie tedrie s praxou — kvalitné vzdelavanie
Kéd ITMS projektu: 312011ABU4
Ndzov pedagogického klubu: Pedagogicky klub rozvoja digitalnej gramotnosti a informacnej
spoloénosti — prierezové témy.
PREZENCNA LISTINA
Miesto konania stretnutia: odborna u¢ebiia SOS dopravna Zilina
Datum konania stretnutia: 25.01.2023
Trvanie stretnutia: od 14,30 hod do 17,30 hod
Zoznam Ucastnikov/¢lenov pedagogického klubu:
¢. Meno a priezvisko Podpis InStitucia
1. |Ing. Monika Befiovskd ~ SOS dopravna
Dk

2. |Ing. Peter Balat ﬂ&% 62 SOS dopravna
Ay

3. |Ing. Iveta Drahnova ; SOS dopravna
° /)Mﬂ 7 i

4. |Ing.Zdenka Dubovickd P SOS dopravna

5. |Ing. Ondrej Mrmus . b SOS dopravna

6. |Ing. Emerencia Remetové ‘{\ ’Z_\/ / SOS dopravna




