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11. Manazérske zhrnutie:
Ciel'om stretnutia naSho pedagogického klubu bola organizacia diskusného posedenia,

ktorého hlavnou tilohou bolo $tudium odborne;j literatiry. Vzéajomne si zdielali kreativne
napady a v zavere tvorili pedagogické odporucania.

Klacové slova: diskusné posedenie, odborna literatira




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

Hlavné body stretnutia:
1. Analyza odbornej literatary
2. Diskusia
3. Zdielanie vlastnych vedomosti a skiisenosti
4. Zaver a zhrnutie

Program stretnutia:
1. Praca s odbornou literaturou
2. Diskusia k odbornej litetare
3. Vymena vlastnych nazorov
4. Zavereéné zhrnutie a odporacania

13. Zavery a odporiucania:

V stcasnosti sa vSetky krajiny sveta zaoberaji velmi aktudlnou otdzkou, ktord riesi
vzdeldvanie obyvatel'stva v oblasti digitalnej gramotnosti, tzn. schopnost’ bezpecne a
efektivne pouzivat digitalne technoldgie. Digitdlna gramotnost’ predstavuje zrucnosti a
znalosti, ktoré st potrebné pri pouzivani digitdlnych technologii.

Je dolezité zdoraznit, ze digitadlna gramotnost’ neznamena len pracu s pocitacom, ako sa na
prvy pohl'ad méze zdat’. Digitalne gramotni l'udia su taki, ktori vedia vyuzivat’ nové digitalne
technoldgie na zjednoduSenie a zefektivnenie prace.

Digitdlna gramotnost’ zahffia Siroku Skalu komplexnych kognitivnych, emociondlnych a
sociologickych zru¢nosti, ktoré pouZzivatelia potrebuju na efektivne fungovanie v digitdlnom
prostredi.

Digitalna gramotnost’ sa podl'a Mohammadyari a Singh (2015) vztahuje na dva vyznamné
aspekty. Prvym je technicky aspekt, ktory predstavuje schopnost’ I'udi ovladat’ technolégie.
Druhy aspekt sa nazyva kognitivny a predstavuje konanie I'udi s isudkom pri rozhodovani o
manipulacii a zhromaZd’'ovani informdcii a dat.

Ako uviedol Van Laar et al. (2017) digitdlna gramotnost’ je vzhl'adom na stale viac sa
digitalizujucu spolo¢nost’ nevyhnutnostou. Digitalizacia nesiaha len do pracovného
prostredia v podnikoch. Dnes je uz sucast'ou vzdelavania, ale i kazdodenného Zivota.

Model digitalnej gramotnosti ISTE

Medzinarodna spolo¢nost’ pre technolégie vo vzdelavani (ISTE — International Society for
Technology in Education) stanovuje vo svojom modeli ukazovatele digitalnej gramotnosti v
ramci Siestich Standardov: tvorivost’ a inovacie, komunikacia a spolupraca, prieskumova a
informacna fluencia, kritické myslenie, rieSenie problémov a rozhodovanie, digitalne
obcianstvo a technologické operécie a koncepcie.
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Ako prezentuje obrazok, ustrednym jadrom digitalnej gramotnosti su:

e vyuzivanie — ¢o predstavuje technicku a technologicku fluenciu potrebntl na
interakciu s digitdlnym prostredim (a to od zakladného technického know-how az
po sofisti-kované stratégie pristupu),

e porozumenie ako rozhodujuci prvok, pretoze ide o subor zru¢nosti, ktoré nam
pomahaji porozumiet’, kontextualizovat’ a kriticky hodnotit’ digitdlne média v
zadujme realizacie vhodnych rozhodnuti o tom, ¢o a ako ¢lovek realizuje v
digitdlnom prostredi (vratane uznania a poznania toho, ako digitalne technoldgie
ovplyviiuju spravanie a vnimanie, presvedcenie a pocity),

e tvorba ako schopnost’ vytvérat’ obsah a efektivne komunikovat’ prostrednictvom
roznych nastrojov digitdlnych médii.

Model sa stal podkladom pre subor Standardov: ISTE Standardy pre Studentov, pre
pedagdgov, pre riadiacich pracovnikov, pre koucov a Standard IKT kompetencii pre
pedagdgov (ISTE Standards 2020).
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