ST v, PR e . 88 OPERACNY PROGRAM
WYSKLUMU & SPORTLY "o gw" | Europsky socilny fond ey B8 ® [DSKE ZDROJE
SLOVEMNSKE] REPUBLIKY T | Eurdpsky fond regiondinena rozvaja -

Pisomny vystup pedagogického klubu
1. Prioritna os Vzdelavanie
Specificky ciel 1.2.1 Zvysit kvalitu odborného vzdelavania a
pripravy reflektujiic potreby trhu prace
3. Prijimatel SOS dopravna, Rosinska cesta 2, Zilina
4. Nazov projektu Prepojenie tedrie s praxou — kvalitné
vzdeldvanie.
5. Kod projektu ITMS2014+ 312011ABU4
6. Nazov pedagogického klubu Pedagogicky klub rozvoja digitalnej gramotnosti
a informaénej spolocnosti - prierezové témy.
7. Meno koordinatora pedagogického Ing. Emerencia Remetova
klubu
8. Skolsky polrok 01.09.2022-31.01.2023
9. Odkaz na webové sidlo zverejnenia | www.sosdza.sk
pisomného vystupu
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Uvod

Pedagogicky klub rozvoja digitalnej gramotnosti a informa&nej spolo&nosti- prierezové témy, bude
vytvoreny ucitel'mi vSeobecno-vzdelavacich predmetov, odbornych predmetov a OV.

Klub bude fungovat’ pocas $kolskych rokov, od septembra 2020 do januéra 2023, teda 25 mesiacov
a jeho udrzatelnost vychadza z koncepcie nového modelu SOS, ktorého stidastou st ,,riesitel'ské
rady* timov pre vzdeldvacie oblasti ISCED 3A a pre odborné vzdelavanie a pripravu.

Spdsob organizacie: stretnutia 2 krat do mesiaca. DiZka jedného stretnutia: 3 hodiny.

Varianta klubu: pedagogicky klub s vystupmi.

Zameranie pedagogického klubu:

Pedagogicky klub sa bude zameriavat’ na rozvoj digitalnej gramotnosti a IKT gramotnosti ako
prierezovej témy.

Ciel'om realizicie aktivit pedagogického klubu je zvySenie odbornych kompetencii pedagogickych
zamestnancov pre d’alSie zvySovanie Girovne IKT gramotnosti Ziakov naprie¢ vzdelavanim.

Pre GspeSny rozvoj digitalnej sposobilosti Ziakov je nevyhnutnou podmienkou, aby uditel’ mal
rozSireny kompetenény profil suvisiaci s narokmi informaénej spoloénosti a vzdelavacich
technolégii:

o je informacne gramotny, je schopny vlastného vyskumu a evalvacie Ziakov v oblasti
efektivity u¢enia. Uvedomuje si, Ze vyutba na zéklade intuicie je dolezit4, ale bez jej
spojenia s inovativnymi metédami nie je mozné zapojit' sa do Evidence-based learning.

o jeschopny a ochotny podiel'at’ sa na rozvoji komunitného Zivota $koly aj v online
prostredi.

o tvori a zdiel'a, mé vlastné profesijné portfélio v digitalnej podobe,

o  spolupracuje s u€itel'mi a ziakmi, je sudastou timu. Uvedomuje si, Ze online prostredie
znizuje socialnu stratifikaciu.




o je technologicky zruény“. Rozumie technol6égidm a vie ich adekvatne vyuzit. Neznamena
to, Ze aplikuje IKT vzdy a vSade.
o Komunikuje so ziakmi a socialnymi partnermi aj prostrednictvom vytvérania online
komunit.
DigiCompEdu je oznacenie pre Europsky kompetencny ramec pre pedagégov, z uvedeného ramca
vychadza $tandard digitalnych kompetencii ucitel’a.
DigiCompEdu vymedzuje 22 digitalnych kompetencii ucitel'a zdruzenych do 6 oblasti:

o profesijné zapojenie uditel'a — pracovna komunikécia, timova spolupraca, reflektujica prax,

sustavny profesijny rozvoj,

digitalne zdroje — vyber digitalnych zdrojov, tvorba a iprava digitalnych zdrojov,

organizécia a ochrana, zdiel'anie digitalnych zdrojov,

o edukacia — sprevadzanie Ziaka, spolupraca, budovanie timov, nezavislé ucenie,

digitalne hodnotenie — stratégie hodnotenia, analyza vysledkov, spitna vizba, planovanie,

o sprevadzanie ziakov — pristupnost’ a inkluzia, diferencidcia a individualizacia, aktivizacia
ziakov,

o podpora rozvoja digitalnej gramotnosti Ziakov — informa¢na a medialna gramotnost’,
digitalna komunikacia a spolupraca, tvorba digitalneho obsahu, zodpovedné pouzivanie
digitalnych technoldgii, rieSenie problémovych situécii s vyuZitim digitalnych technologii.
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Digitalna gramotnost’ ako sii¢ast’ funkénej gramotnosti sa dotyka kazdej vzdelavacej oblasti a aj
podpory odborného vzdeldvania a pripravy.

Z pohladu pripravy na povolanie a odborného rozvoja ziaka je délezitou témou — informa¢na
spoloénost’, v ktorej sa budeme zaoberat’ etickymi, moralnymi a spolo¢enskymi aspektami
implementacie IKT.

IKT gramotnost’ zahfiia tieto zlozky, ktorymi sa budu ¢lenovia klubu zaoberat,, analyzovat, skimat
a vytvarat’ k danej téme Best practice a OPS:
e  Praktické zru¢nosti a vedomosti, ktoré zZiakom umoZziiuju porozumiet’ a i¢inne pouzivat
informacno - komunikacné technolégie,
e Schopnosti, s vyuzitim IKT zhromaZzdit,, analyzovat’, kriticky vyhodnotit’ a pouZzit’
informacie,
e Schopnost aplikovat’ IKT v roznych kontextoch a k réznym t¢elom na zéklade
porozumenia pojmov, konceptom, systémom a operaciam z oblasti IKT,
e Vedomosti, schopnosti, zru¢nosti, postoje a hodnoty, ktoré vedu k zodpovednému
a bezpecnému pouzivaniu IKT,
e Schopnost prijimat’ nové podnety v oblasti IKT a kriticky ich posudzovat, porozumiet’
rychlemu vyvoju technoldgii, ich vyznamu pre osobny rozvoj a ich vplyv na spolo¢nost’.

V rdmci &innosti pedagogického klubu sa chceme zaoberat’ najefektivnejSimi metédami a
stratégiami pre rozvoj digitalnej a IKT gramotnosti.
Dalsie ¢innosti, ktoré budi realizované v ramci pedagogického klubu:

- Tvorba Best Practice,

- Prieskumno-analyticka a tvoriva ¢innost’ tykajiica sa vychovy a vzdeldvania a vedica

k zlepSeniu a identifikacii OPS,

- Vymena skusenosti pri aplikacii modernych vyu€ovacich metod,

- Vymena skasenosti v oblasti medzi-predmetovych vztahov,

- Tvorba inovativnych didaktickych materialov,

- Diskusné posedia a $tidium odborne;j literatary,

- Identifikovanie problémov v rozvoji digitalnej a IKT gramotnosti Ziakov a moZzné rieSenia.

Strucna anotacia
Pedagogicky klub rozvoja digitalnej gramotnosti a informacnej spolo¢nosti — prierezové témy sa
zaoberal nasledujicimi témami:




Analyticko-prieskumnou ¢innost'ou, pracou s odbornou literatirou, dobrou praxou, tvorivostou.
Kricové slova

Digitalna gramotnost’, zvySovanie urovne kI'i¢ovej kompetencie, inovativne metddy, techniky,
formy, stratégie, zdielanie skiisenosti.

Zzamer a pribliZenie témy pisomného vystupu

Zamerom nasho vystupu je popisat’ aktivity zrealizované uditel'mi, Elenmi pedagogického klubu na
zasadnutiach pedagogického klubu digitalnej gramotnosti a informaénej spolo&nosti — prierezové

témy.

Priblizenie témy:

Digitalna gramotnost’ je v siCasnosti nevyhnutna pre uspesny Zivot, vzdelavanie a pracu v Soraz viac
digitalizovanej spolo¢nosti a znalostnej ekonomike). Zijeme vo svete, v ktorom ,»digitalny obrat“
zmenil sp6soby komunikacie, a tym aj podstatu gramotnosti, resp. vytvoril poZziadavku ,,novej
gramotnosti“ (Mills 2010). Této skuto¢nost’ je novou realitou Zivota v 21. storo¢i. Ako uvadza sprava
pracovnej skupiny UNESCO Working group on education pod nazvom Digital skills for life and
work: ,,Digitélne technolégie podporuju efektivnu Géast’ v mnohych aspektoch kazdodenného Zivota
a prace - zrucnosti a kompetencie potrebné na pouzivanie digitalnych technolégii a vyuZzivanie ich
rasticej sily a funkénosti neboli este nikdy tak nevyhnutné*

Jadro:

Popis témy/problém

Problém:

Skuto¢ny stav informacnej gramotnosti ziakov podl'a vysledkov prieskumov IGPAK1 a IGPAK2
mdbzeme vyjadrit’ nasledovne:

e uroveti informaénych kompetencii §tudentov je nizka,

e rozsah informa¢ného vzdelavania je nedostatoény, ponuka je mald/nepostadujuca,

e Ziaci nie su primerane motivovani na samostatni pracu s informaciami,

e Ziaci vo velkej miere nevyuzivaju Specializované sluzby a néstroje na vyhl'addvanie odbornych
informacii,

e nedostato¢né informa¢né a jazykové kompetencie a nizka motivacia na pracu so zahrani¢nou
literatirou sp6sobujil, Ze ziaci v malej miere vyuzivaju elektronické informaéné zdroje, najmé
zahrani¢né plnotextové databazy, ktoré s zdrojom aktualnych informacii.

Z vysSie uvedenych dévodov je nevyhnutné venovat’ sa rozvoju digitalnej gramotnosti systémovo,
pripravovat’ si inovativne materialy, dbat’ o aktivovanie Ziaka vo vSetkych fazach vyu€ovacej
hodiny, v ktorej efektivne pouzivame digitalne technoldgie.

Zaver:
Zhrnutia a odporicania pre ¢innost’ pedagogickych zamestnancov

Uloha digitalnych technoldgii je v sucasnom vzdelavani nezastupitel'na. Informa&na aj digitalna
gramotnost’ sa stdva jednou z kl'icovych kompetencii dnesnych absolvnetov, nielen v rovine
vSeobecného vzdelania, ale osobitne v profesijnej rovine. Predpokladom rozvoja informaénej a
digitalnej gramotnosti je v prvom rade désledna implementécia IKT do vyugby predmetov naprieé
vzdeldvacimi oblast’ami, a to osobitne vo fazach aktivneho, participativneho uéenia - cviGenia,
semindre.

Odportcame gamifikiciu vo vzdelavani, a to hlavne v motivaénej, evokaénej faze edukadie.

K vzniku tohto fenoménu pomohli najmé pocitacové hry, ktorych rozmach v naSich krajinach zagal
v prvej polovici 21. storodia. Do vzdelavania sa gamifikacia zacala postupne zavadzat az okolo roku
2009.

Gamifikdcia sa uplatiiuje v roznych odvetviach (vzdelavanie, ale aj marketing, politika, zdravie a
fitness a pod.) existuju pre tento pojem rézne definicie. NajcastejSie sa gamifikacia definuje ako novy




koncept, ktory spoéiva v uplatiiovani hernych prvkov/principov z digitalnych hier v nehernom
prostred1 resp. nehernych aplikaciach alebo ako fenomén tvorby hernych skisenosti
Vo vztahu k vyuéovaciemu procesu vnimame gamifikaciu ako vyuzme mechamckych a dynamlckych
prvkov hier a hrovych elementov na dosiahnutie Zelaného spravania sa ziakov vo vyucovam s cielom
uputat ich pozornost. Spravny vyber hier a hrovych elementov do vyuCovania moze mat velmi
pozitivny efekt na zelané Vysledky 7 vyucovam
Proces hrania/ zazitku vo vyucovani moze pomoct ziakom zvladaf niektoré éinnosti lepsSie, pomaha k
zvySeniu motivécie a aktivity ziakov, k rozvoju predstavivosti a k metaforickému myslenlu
Vysledky niektorych $tudii, o ktorych sme sa oboznamili z odbornej literatiry su jasnym dokazom
tychto tvrdeni. U ziakov, ktori boli vzdelavani s uplatnovanlm hrovych elementov prostrednictvom
d1g1talnych technoldgii bola preukdzana vyssia schopnost rieSenia Gloh ako u ziakov, ktori boli
vyuovani tradi¢ne. Dokonca sa u tychto Ziakov prejavila vyssia miera motivacie. Opétovna spéatna
vizba ospravnosti i ne-spravnosti rieSenia, ¢i zabavna forma ucenia podporuju dlhodobti internt
motivéaciu Ziaka. Efektivnost vo vzdelavani ziakov primarneho stupna sa preukazala aj vo vyskume
spolocnosti Futurelab v spolupréci s Electronic Arts, Microsoft a Take 2, uskuto¢nenom v ro- koch
2005-2006. Podia vysledkov tohto vyskumu ziaci vykazovali vyssiu aktivitu a motivaciu k praci.
Dalsie pozitiva gamifikacie vo vzdelavani:
e vyucovanie ja zdbavnejsie, zaujimavejsie, motivujucejsie,
e aktivizuje ziakov,
e multimedialny obsah je interaktivny a nazorny,
o zmysluplnym obsahom spracovanym zabavnou formou moézeme Jahsie a rychlejsie
dosahovat stanovené Vychovno -vzdelavacie ciele,
hranie hier moze zvysovat pocitaCové zrucnosti,
hry uziakov pozitivnym spdsobom zasahuji do kognitivnej, emocnej a socialnej oblasti —
poskytuji systém pravidiel, ktoré hraci objavuju prostrednictvom experimentovania,
Ob_] avovania. Vedu hracov v procese zvladania ulohy a udrzuja ich motivovanych poten01alne
taz8imi, ale aj fahsimi lohami, zaroven v nich vyvolavaju celé spektrum silnych emocii 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. précu v time a pod.,
okam21ta spatna vézba o spravnostl resp. nespravnosti rieSenia,
e sucasfou hrania hier je dastokrat aj zlyhanie. Gamifikacia tak umoznuje dosiahnut uziakov
odolnost vo¢i sklamaniu zo zlyhania,
e zlepsuju schopnost logicky uvaiovafv a riesit nové problémy, nezévisle od predchadzajucich
nadobudnutych vedomosti a mnoho dalsich.
Vo vyuébe odbornych predmetov odporagame implementovat” gamifikaéné prvky pomocou prvkov
gamifikacie prostrednictvom edukacného softvéru SMART Notebook z nasledujucich dovodov:
ontogenetické predpoklady ziakov sekundarneho vzdelavaniaa;
- upadajuci zaujem o odborné predmety, ako zo strany verejnosti, vyucujicich, ale i Ziakov;
- nedostatok materialneho i technického zabezpecenia pre niektoré témy;
- niektoré druhy povolam pracovnych postupov, vyrobnych procesov, ¢i remesiel, nie je
mozné pozorovat priamo;
- mnozstvo 1nformac11 poznatkov, ktoré ma uditel sprostredkovat a ktoré si majii ziaci za tak
kratky &as osvojit;
- poziadavka maximalnej aktivizacie ziakov s moznostou objavovai, tvorit a riesit
problémové situacie;
- poziadavka ministerstva Skolstva - aplikovanie modernych didaktickych technologii a
metodickych postupov vo vyucbe vsetkych predmetov.
Odporagame implemntovat’ Model ISTE do edukacie
Medzinarodna spoloénost pre technolégie vo vzdelavani (ISTE — International Society for
Technology in Education) stanovuje vo svojom modeli ukazovatele digitalnej gramotnosti v ramci
$iestich $tandardov: tvorivost a inovacie, komunikécia a spolupraca, prieskumova a informacna
fluencia, kritické myslenie, rieSenie problémov a rozhodovanie, digitdlne ob¢ianstvo a technologické
operacie a koncepcie.
Ustrednym jadrom digitélnej gramotnosti sit:




e vyuzivanie — o predstavuje technicki a technologicku fluenciu potrebnti na interakciu s
digitalnym prostredim (a to od zdkladného technického know-how aZ po sofistikované stratégie
pristupu),

e porozumenie ako rozhodujuci prvok, pretoze ide o subor zruénosti, ktoré ndm pomahajt
porozumiet’, kontextualizovat’ a kriticky hodnotit’ digitdlne média v zaujme realizacie vhodnych
rozhodnuti o tom, ¢o a ako ¢lovek realizuje v digitalnom prostredi (vratane uznania a poznania toho,
ako digitalne technologie ovplyviiuji spravanie a vnimanie, presved&enie a pocity),

e tvorba ako schopnost’ vytvérat’ obsah a efektivne komunikovat’ prostrednictvom rdznych néstrojov
digitalnych médii.

Podrobnou analyzou jednotlivych modelov a ramcov digitdlnej gramotnosti mézeme digitalne
kompetencie rozdelit’ do niekol’kych oblasti:

e pouzivatel a digitalny obsah kam spadaju: o kreativne kompetencie — zmysluplné a tvorivé
vyuZzivanie digitilnych nastrojov pre svoje potreby, poznavanie a sebavyjadrovanie; o problémovo-
orientované kompetencie — efektivne rieSenie tloh a problémov (technického i netechnického
charakteru) v digitdlnom prostredi; o prieskumové (vyhl'adévacie) kompetencie — kvalifikovana
volba (vyber) a znalost’ pouZzivania vhodnej digitalnej technolégie na najdenie informacif; o kritické
(analytické) kompetencie — kriticky vyhodnocovat’ a analyzovat’ znalosti ziskané z digitdlnych
zdrojov; o digitdlne kurétorstvo — sprava, uchovavanie, manazment a ochrana digitdlneho obsahu a
digitalnych dat;

® pouzivatel a socialny kontext, ktoré zahftiaji: o spologenské (socialne) kompetencie ako
porozumenie spolocenskym dosledkom (vratane bezpe&nosti, ochrany stikromia a etiky), ktoré
vznikaju v digitalnom svete, o digitalne ob&ianstvo; o kolaboricia a globalna komunikacia,

® pouzivatel’ a osobny (osobnostny) rozvoj, o rozvojové kompetencie — vediet’ a mat’ potrebu vyssie
uvedené kompetencie neustale rozvijat’ a d’alej sa uéit’, rast’ v rdmci vzdelavania, profesie i
osobného Zivota; o hodnotiace a sebareflexivne kompetencie — uznanie a poznanie toho, ako
digitalne technoldgie ovplyviiuju spravanie a vnimanie, presved&enie a pocity loveka, digitalna
hygiena a korigovanie spravania,

® pouZzivatel’ a digitalna identita o kompetencie vztahujiice sa na manazment identity a
sebaprezentécia, o kompetencie vztahujiicich sa na bezpe€nost’ a ochranu v digitalnom prostredi.

Odporucame sa aj nad’alej zaoberat’ témou digitalnej gramotnosti a implementovat’ do edukécie
noveé — inovativne postupy.
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