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Uvod

Charakteristickymi znakmi konceptu priemysel 4.0 a praca 4.0 su:
o vzdelavacie prostredie je priestor pre rozvoj inovacii zo strany ziak, ucitel’, rodic,
(o] uditel’ ako nositel’ ,,intuitivneho software®,
o] »Software* je personalizovany a zamerany na Specifické potreby kazdého Ziaka,
o] prienik virtualnej reality do vzdelavania,
o Ziak — partnersky pristup zo strany ucitel’, in§truktor, zamestnavatel’.

Koncepcia priemyslu 4.0 a s nim suvisiaci pojem praca 4.0 zasahuje do vSetkych oblasti F'udského
zivota. Cislo 4 v ndzve znamena zasadné zmeny v spolo¢nosti vplyvom novych technolégii. Jednotka
predstavuje — rozmach mechanickych vyrobnych zariadeni pohananych parnym strojom, dvojkou je
elektrické energia a jej hromadna distribucia — elektrifikacia, trojkou st zmeny v spoloénosti

s nastupom IKT. Stvorka predstavuje kI'iovy fenomén dnesnej spoloénosti a tou je digitalizacia,
automatizacia a robotizacia. S uvedenymi pojmami sa spajaju zmeny na trhu préace, vznik novych
pracovnych pozicii, u ktorych nie je ddleZité pomenovanie, ale kompetenény profil uchadzaca (praca
4.0).

Problém, ktory chceme v naSom pedagogickom klube s vystupom riesit’ je rozsirenie odbornych
kompetencii pedagogickych zamestnancov a zvySenie urovne digitalnej gramotnosti.

V pripade, Ze ucitel nema kompetencie potrebné na zavedenie inovacii a trendov do vzdelavania,
nemoéZe k tymto schopnostiam viest’ (sprevadzat’) Ziakov.

Pre Uspedny rozvoj IKT gramotnosti a digitalnej spbsobilosti, a pre zavedenie koncepcie priemysel
4.0 do vzdelavania Ziakov je nevyhnutnou podmienkou, aby ucitel’ mal roz8ireny kompetenény profil
suvisiaci s narokmi informacnej spolo¢nosti a vzdelavacich technologii:
o] je informac¢ne gramotny, je schopny vlastného vyskumu a evalvacie Ziakov v oblasti
efektivity ucenia. Uvedomuje si, ze vyucba na zaklade intuicie je dolezita, ale bez jej spojenia
S inovativnymi metddami nie je mozné zapojit’ sa do Evidence-based learning.
o] je schopny a ochotny podielat’ sa na rozvoji komunitného Zivota $koly aj v online
prostredi.
0] tvori a zdiel’a, ma vlastné profesijné portfolio v digitalnej podobe,




o spolupracuje s ucitel'mi a ziakmi, je sii¢ast'ou timu. Uvedomuje si, Ze online prostredie
zniZuje sociélnu stratifikaciu.

o je ,.technologicky zru¢ny“. Rozumie technologiam a vie ich adekvatne vyuzit.
Neznamena to, Ze aplikuje IKT vZdy a v3ade.

o] Komunikuje so Ziakmi a socialnymi partnermi aj prostrednictvom vytvérania online
komunit.

DigiCompEdu je oznacenie pre Europsky kompetenény ramec pre pedagdgov, z uvedeného rdmca
vychadza Standard digitadlnych kompetencii ucitel’'a ako nevyhnutna sucast’ koncepcie priemysle 4.0.
DigiCompEdu vymedzuje 22 digitalnych kompetencii ucitel'a zdruzenych do 6 oblasti:

o] profesijné zapojenie ucitel'a — pracovnd komunikacia, odborna spolupraca, reflektujica
prax, sustavny profesijny rozvoj,

o] digitalne zdroje — vyber digitalnych zdrojov, tvorba a Gprava digitalnych zdrojov,
organizacia a ochrana, zdiel’anie digitalnych zdrojov,

o] edukécia — sprevadzanie ziaka, spolupraca, budovanie timov, nezavislé ucenie,

o] digitalne hodnotenie — stratégie hodnotenia, analyza vysledkov, spatna vazba,
planovanie,

o sprevadzanie Ziakov — pristupnost’ a inklUzia, diferenciécia a individualizacia,
aktivizacia Ziakov,

o] podpora rozvoja digitalnej gramotnosti Ziakov — informa¢na a medidlna gramotnost’,

digitalna komunikacia a spolupraca, tvorba digitalneho obsahu, zodpovedné pouzivanie
digitalnych technol6gii, rieSenie problémovych situdcii s vyuZzitim digitalnych technoldgii.

Pedagogicky klub priemysle 4.0 a praca 4.0 - prierezové témy, bude vytvoreny ucitelmi v§eobecno-
vzdelavacich predmetov, odbornych predmetov a OV.

Klub bude fungovat pocas skolskych rokov, od septembra 2020 do januara 2023, teda 25 mesiacov
a jeho udrzatelnost’ vychadza z koncepcie nového modelu SOS, ktorého sucastou su , riesitel'ské
rady* timov pre vzdelavacie oblasti ISCED 3A a pre odborné vzdelavanie a pripravu.

Spdsob organizacie: stretnutia 2 krat do mesiaca.
Zrealizované stretnutia:

februar 2021 — 2 stretnutia, kazdé v trvani 3 hod.
marec 2021 - 2 stretnutia, kazdé v trvani 3 hod.
april 2021 - 2 stretnutia, kazdé v trvani 3 hod.
maj 2021- 2 stretnutia, kazdé v trvani 3 hod.

jan 2021- 2 stretnutia, kazdé v trvani 3 hod.

Dizka jedného stretnutia: 3 hodiny.

Varianta klubu: pedagogicky klub s vystupmi.

Zameranie pedagogického klubu:

Pedagogicky klub sa bude zameriavat’ na rozvoj gramotnosti suvisiacich s koncepciou priemysel 4.0
a praca 4.0 - prierezovej témy (digitalna gramotnost’, IKT gramotnost’).

Ciel'om realizacie aktivit pedagogického klubu je zvySenie odbornych kompetencii pedagogickych
zamestnancov pre d’alSie zvySovanie Urovne digitalnej gramotnosti Ziakov naprie¢ vzdelavanim.

Z pohl'adu pripravy na povolanie a odborného rozvoja Ziaka je délezitou témou — informacéna
spolo¢nost’, v ktorej sa budeme zaoberat’ etickymi, moralnymi a spoloc¢enskymi aspektami
implementéacie IKT a rozvoja digitalnej gramotnosti-

Koncepcia priemysel 4.0 zahina tieto zlozky, ktorymi sa budu ¢lenovia klubu zaoberat’, analyzovat,
skimat’ a vytvarat’ k danej téme Best practice a OPS:

. Praktické zru¢nosti a vedomosti, ktoré Ziakom umoznuji porozumiet’ a i€inne pouzivat
informacno - komunikacné technologie,

. Schopnosti, s vyuzitim IKT zhromazdit, analyzovat, kriticky vyhodnotit’ a pouzit’
informacie,

° Schopnost’ aplikovat’ IKT v réznych kontextoch a k r6znym ucelom na zaklade




porozumenia pojmov, konceptom, systémom a operéciam z oblasti IKT,

° Vedomosti, schopnosti, zruénosti, postoje a hodnoty, ktoré vedu k zodpovednému
a bezpe¢nému pouzivaniu IKT,
. Schopnost’ prijimat’ nové podnety v oblasti IKT a kriticky ich posudzovat,, porozumiet’

rychlemu vyvoju technolégii, ich vyznamu pre osobny rozvoj a ich vplyv na spolo¢nost’.

Dalsie ¢innosti, ktoré budu realizované v ramci pedagogického klubu:
- Tvorba Best Practice,
- Prieskumno-analyticka a tvoriva ¢innost’ tykajuca sa vychovy a vzdelavania a veduca
k zlepSeniu a identifikéacii OPS,
- Vymena sktsenosti pri aplikacii modernych vyucovacich metdd,
- Vymena skasenosti v oblasti medzi-predmetovych vzt'ahov,
- Tvorba inovativnych didaktickych materialov,
- Diskusné posedia a Stadium odbornej literatdry,
Identifikovanie problémov v rozvoji IKT gramotnosti a digitalnej gramotnosti Ziakov a mozné
rieSenia.
Stru¢na anotacia
Pedagogicky priemysel 4.0 a praca 4.0 — prierezové témy sa zaoberal nasledujicimi témami:

-funkcie technickych edukaénych prostriedkov (motiva¢na, informacna, fixa¢na, diagnosticka,
komunikac¢na),

- komunika¢né metody,

- model ARCS,

-audiovizualne a multimedialne prostriedky.

KPacové slova
Priemysel 4.0, praca 4.0, inovativne metody, organiza¢né formy, zdiel'anie skiisenosti.
Zamer a priblizenie témy pisomného vystupu

Zamerom nasho vystupu je popisat’ aktivity zrealizované ucitel'mi, ¢lenmi pedagogického klubu na
zasadnutiach pedagogického klubu priemysel 4.0 a praca 4.0 - prierezové témy.

PribliZenie témy:

Koncepcia 4.0 ovplyviiuje a nuti sa zamysliet' nad vzdelavacimi vystupmi Ziaka, absolventa strednej
odbornej Skoly. Realita trhu préace, myslenie v savislostiach, kooperacia... predstavuju kl'a¢ové
pojmy, s ktorymi sa absolvent bude stretavat’ v ramci svojej profesie.

Preto je ddlezita priprava ziaka na realne podmienky, ktoré ho ¢akaju, a ktoré nevychadzaju

z presnych definicii prirodnych javov, ale st postavené s vysokou mierou nestability. Gramotnosti
predstavuju zakladnu vybavu pre pochopenie sii¢asného sveta a jeho trendov, a to v réznych
oblastiach.

Uvedenou témou sme sa zaoberali pocas zasadnuti nasho PK.




Jadro:
Popis témy/problém

Problém:
Sirokeé spektrum vyuzivania digitalnych technoldgii podporuje myslienku rozvoja koncepcie 4.0 vo
vSetkych spolo¢enskych oblastiach, teda aj oblasti vychovno-vzdelavancieho procesu. Vyskumna
spréva policy brief poukazuje na to, Ze na zabezpecenie rozvoja digitalnej gramotnosti Ziakov je
nutné zabezpecit’ vyuZivanie digitalnych technol6gii na ich:

e ucenie,

e vyhladavanie informacii,

o realizaciu, tvorbu a rieSenie Uloh (pouzivat’ digitalne nastroje a média, pracovat’

s informaciami (vyhl'adavat’, hodnotit’, vytvarat’ kritické postoje)

(Digital Competence for Lifelong Learning, POLICY BRIEF Authors: Kirsti Ala-Mutka, Yves
Punieand Christine Redecker).
Je zrejmé, Ze rozvoj digitalnej gramotnosti Ziakov priamo z4visi od miery rozvoja digitélnej
gramotnosti ucitela (ekv. v prip. informacnej gramotnosti).
Aktivity, ktoré sme pocas zasadnuti pedagogického klubu zrealizovali mali vyrazny vplyv na rozvoj

digitalnej gramotnosti ucitela.

Zaver:
Zhrnutia a odporiéania pre ¢innost’ pedagogickych zamestnancov

Odporucame implementdciu audiovizualnych a multimedialnych prostriedkov do vyucby:

Pozitivny efekt na uCenie a rozvoj Ziaka sa pomocou vypoctovej techniky, ¢i multimédii prejavuje, ak
su vyuzivané primerane s rozvojovymi schopnostami ziakov. Je dolezité si uvedomit’, Ze technika
uplne nenahradza tradiéné eduka¢né postupy, ale ucenie robi nazornej$im a tym aj prijate'nejSim a

zaujimavejsim, ¢im tradi¢né postupy vhodne doplna.

Na stretnuti sme si uviedli typické priklady multimédii:

e rozne druhy encyklopédii, ktoré na malej ploche zdruzuju znaéné mnozstvo informacii, ako
su elektronické encyklopédie. V Skolskom procese su obl'ibené Encyklopédie zeme, ako aj
Encyklopédia l'udstva, ¢i Google Earth, pripadne d’alSie druhy elektronickych encyklopédii.

e pocitacové hry, ktoré sa stali obl'ibenym multimedialnym prostriedkom. Preto je vhodné hry
skonstruovat’ tak, aby sa ich pouZivanim zvysil ich vplyv na rozvoj vzdelavania ziakov. Prave
aj pomocou hier typicki predstavitelia multimedidlneho obsahu vel'mi efektne zdruzuju a
kombinuju skoro vSetky zakladné druhy médii, pri¢com dosahuji izasnu interakciu.

e webové prezentacie, resp. web ako taky. Jedna sa o snad’ najbeZnejSi spbsob vyuZitia




multimédii. Skoro vietky webové stranky pritom napliaju zakladni podstatu multimédii.
Ked sa hovori o internete, vzdy sa prezentuje ako jedinecna ukazka super velkého
hypermédia, snad’ najvacsim s akym je mozné sa stretntit’ v kazdodennom Zivote.

o inteligentné informacné tabule, ktoré sa stale viacej udomacnuju v procese vyucby, a to
nielen v Skolskom prostredi. Umoznuju $irSie vnimat’ a ziskavat’ informacie. V naj¢astejsich
pripadoch sa jedna o informacné boxy, ktoré st pripojené do siete internetu, vd’aka ktorych v
procese vzdelavania uzivatel' ziska potrebné informacie. Najnovsie sa informacné tabule
vybavuju aj web kamerou, ktora poskytuje moznost’ k realizacii video hovoru.

o digitalne televizne vysielanie v kratkej buddcnosti umozni spristupnenie zakladnych
interaktivnych prvkov, ktoré sa mdze realizovat” napriklad moznost'ou priamo hlasovat’ v

televiznych relaciach za pomoci dial’kového ovladaca televizora, ¢i nieCo podobné.

NajcastejsSie st multimedialne prostriedky s dominanciou obrazového ¢i zvukového prejavu, ktoré
ako najprirodzenejsie prostriedky vplyvaju na ¢loveka v beznom Zivote.

V sucasnosti dostupné multimedialne prostriedky, ktoré slizia na podporu edukécie st ¢asto
zamerané tematicky iba jednostranne, a preto sa ich aktualnost’ relativne rychlo znizuje, priCom ich
finan¢na dostupnost’ je do znacnej miery obmedzena moznostami $kdl. Pedagog, ktory chce pouzit’
pri vyucbe multimédia, musi zohl'adnit’ moznosti a potreby ciel'ovej skupiny, pricom musi pouzit
viacero rdznych multimédii, ¢im sa jeho casova priprava na vyucovaciu hodinu zna¢ne predlzuje.
Preto je vhodné, aby bol ucitel’ medidlne zdatny a dokazal pruzne pracovat’ s multimédiami, ale
zaroven by sa mal naucit’ aj tvorit’ si vlastné multimediélne prostriedky, ktoré¢ reSpektuji ziaci v jeho
cielovej skupine. Tym si uSetri ¢as na pripravu, ale aj realizaciu svojej vyucovacej hodiny. Pedagog
ma moznost’ stavat’ iba na tych poznatkoch, ktoré si Ziaci osvoja, a preto musi dostato¢ne poznat’,
ktoré zru¢nosti s po¢itacom, ¢i inymi multimedidlnymi prostriedkami, ktoré maju oni osobne
pouzivat, uz dostato¢ne ovladaju.

Pocas diskusii sme sa zhodli na najdolezitejsich kompetenciach v koncepte 4.0, ktoré sme v aktivitach

nasho klubu rozvijali, uvadzame prehl’ad:

V digitalnej ekonomike sa vyZaduje planovanie svojej vlastnej zmysluplnej kariéry,

jednotlivec si sam vyty¢i ciele, vytvori ¢asovy harmonogram.

e Zru¢nosti v socialnej inteligencii.

 Riadenie kognitivneho zatazenia. Ziak je schopny filtrovat informacie podla doleZitosti
a maximalizovat’ poznavaciu schopnost’ pomocou réznych nastrojov a technik.

o Novatorské a adaptacné myslenie.

e Interkultdrne zru¢nosti.

e Transdisciplindrne zru¢nosti

o Dizajnové zmyslanie.




e Vypoctové myslenie schopnost” premenit’ data na relevantné a uzitocné informéacie, ktoré
moZu zvysit produktivitu prace a viest k d’alSej inovacii.
e Nova medialna gramotnost’ — prevencia hoax.
e Schopnost’ spolupracovat’ vo virtualnom svete.
Odporucame zvysit’ podiel:
o Kooperativneho vzdelavania
e Problémovo orientovaného / projektovo orientovaného vyuc¢ovania
e Ak¢ného vzdelavania
e Zazitkoveho
e Recipro¢ného vzdelavania

e Learning for mastery

OPS
Odporucame
Hybridna pedagogika a prevrdtend vyucba
Jednou z metéd vyuéby v ramci hybridnej pedagogiky je tzv. prevratend vyucba. Ziaci
prostrednictvom online aplikacii sa vzdelavaju aj v neformalnom prostredi a vyucba v $kole prebicha
vo forme interakcie medzi ziakmi a medzi ziakom a ucitel'om. Domaca priprava Ziakov sa realizuje
pomocou:
e - vyucbového videa,
o - elektronickej knihy,
e - simulaciami javov a pod.
V skolskom prostredi vyu€ovacia hodina prebieha v nadvdaznosti na doméacu pripravu formou:
e - praktického cviCenia,
o - diskusie,
e - projektovych aktivit.
Metodu tzv. prevratenej vyucby (triedy) mdzeme charakterizovat’ tymito ukazovatel'mi:
e - flexibilné prostredie: ucitel’ podl'a potreby kombinuje rézne spésoby vyucby.
e - zmena principu: vyucba je vylucne orientovana na ziaka. Digitalne technologie
umoznuju jednoduchym spdsobom individualizovat’ vyucébu.
e - obsahovy Standard: ucitel’ priebezne hodnoti efektivnost’ vyucby azadava
vyucbové materialy na samostatné studium.
e - ugitel: poskytuje spitnu vizbu ziakom. Ziakom sa venuje individualne a v§ima si
aky pokrok nastal u kazdého Ziaka. Uloha ucitela v prevratenej triede je

narocnejsia ako pri vyucbe tradicnou formou.

Aplikacia digitalnych technologii meni pristup k vyucbe nielen zo strany ucitel’a, ale aj zo strany




Ziaka. Metdda prevratenej triedy s vyuzitim digitalnych technol6gii prinasa aj tieto vyhody:
- viac Casu na praktické cvicenia, diskusiu, projektové aktivity,

- vzdelavanie vlastnym tempom,

- vzdelavanie v neformalnom prostredi,

- roznorodost’ u¢ebnych materialov,

- prisposobenie sa u¢ebnému stylu ziaka.

MozZnosti implementécie audiovizualnych prostriedkov:
Doplnovacie cvicenia
Dopliovacie cvi¢enia moéZzeme pripravit’ dvomi spdsobmi dopliiovania:
e Ziaci dopliaju chybajtice pismen4, texty, vyrazy dopisovanim perom alebo pomocou
klavesnice, ktora je zobrazené na tabuli.
e Na ploche st k dispozicii pismen4, texty, vyrazy, obrazky, ktoré tahanim dopiiiaji na

sprévne miesto.

Prirad’ovacie cvicenia
Prirad’'ovacie cviCenie slizi na to, aby sa dva objekty (text, obrazok, schéma...) spravne priradili.
Moézeme ich vytvorit’ tak, aby Ziaci:

e perom t'ahali ¢iaru od jedného objektu k druhému,

e tahali jeden objekt k druhému,

o tahali jeden objekt na druhy. Ak objekty k sebe nepatria, tahany objekt odskoci.

Cvicenia na triedenie
Roztriedit’ ur¢ité prvky podl'a zadefinovanych kritérii patri k obl'ibenym cviCeniam na interaktivnej
tabuli.

Priklad: prostredie programu Lucidchart na tvorbu pojmovych map.

Odporucame pokracovat’ v aktivitaich nasho PK podl'a planu ¢innosti.
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