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MOZNOSTI MOBILNYCH TECHNOLOGII
V PREDPRIMARNOM VZDELAVANI

KORENOVA Lilla, SK

Abstrakt: Digitalne technologie prenikaji nielen do kazdodenného Zivota ale aj do $kol.

Pocitace, tablety, smartféony s sucastou dnesnej generacie deti uz od narodenia,
preto sa prirodzene objavuju aj v predprimarnom vzdelavani. Okrem interaktivne;j
tabule v triedach a notebookoch v ucebniach sa u deti ¢asto objavuju aj tablety,
smartfony. Pre ucitela je aktudlnou otazkou, co z tychto digitalnych technoldgii
vyuzit’ v primarnom vzdelavani? Ukazuje sa, ze kazda zo spominanych technolégii
ma svoje miesto, da sa efektivne pouzit’ pri dosahovani vyucovacich cielov. V
prispevku chceme poukazat’ na niekolko prikladov efektivneho vyuzitia mobilnych
technologii a ich Specifika pre rozne témy, vyucovacie metddy aj vyucovacie formy.
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POSSIBILITIES OF MOBILE TECHNOLOGIES
IN PRE-PRIMARY EDUCATION

Abstract: Digital technologies have entered our daily lives and also into schools.

Computers, tables, smartphones are a patt of today's generation of children from
birth, therefore they appear naturally also in education. Besides interactive
whiteboards and notebooks in classrooms, children also often possess tables and
smartphones. For the teacher, it is a very present question, how to take advantage
of these technologies in elementary education. It appears, that all of the formerly
mentioned technologies have its place and can be effectively used for achieving
educational goals. In this paper, we would like to point out a few examples of
effective use of a mobile technologies and their specifics for various themes,
educational methods and forms.
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1 Uvod

Pod pojmom informacné a komunikacné technolégie (Information and Communication
Technologies) rozumieme vypoctové a komunikacné prostriedky, ktoré pomahaju pri
vyucbe, stadiu i vzdelavani, pri praci a v§eobecne v zivote. Patri k nim pocita¢, Internet, e-
mail, mobilny telefén, kalkulator, elektronicky diar a podobne. [1]

Podla International Society for Technology in Education su v sacasnosti dolezité pre
mladez nasledovné kompetencie:

Tvorivost’ a zmysel pre inovacie

Komunikacia a spolupraca

Vedecké myslenie a praca s informaciami

Kritické myslenie, riesenie problémov a schopnost’ rozhodovat’
Digitalne obcianstvo a celozivotné vzdelavanie

Digitalna gramotnost’ [2]

Mnohi odbornici v oblasti vzdelavania sa domnievajd, ze digitilne technolégie mozu
bl
prispiet’ pri rozvoji kompetencii deti uz v tomto veku. Viacero vyskumov v oblasti $irenia
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digitalnych technolégii potvrdilo, Ze nové technoldgie maji na zivot deti nezanedbatelny
vplyv. Iné studie zasa upozornuji na rozne rizika, ktorych si musime byt v tejto oblasti
vedomi. Viaceré z tychto obav vsak pramenia z prevazne nespravneho presvedcenia, ze
digitalne technolégie v predprimarnom vzdelavani robia z deti pasivnych prijimatelov
alebo osamelych hrac¢ov pocitacovych hier, vylicenych zo socialnych interakcii pri uceni sa
a pri hre. [3]

Zakladnou otazkou pre vyuzivanie digitalnych technolégii do predprimarneho
vzdelavania je vyvinova primeranost’, pomocou sa posudzuje vhodnost’ a aplikovatelnost’
digitilneho produktu. K najpouzivanejsim patri pocita¢ a edukacéné programy, casto
sprostredkované cez interaktivnu tabulu.

Pocitace st uz takmer v kazdej rodine samozrejmost’ou. Svet pocitacov je pre diet’a
fascinujuci a vel'mi prit’azlivy [15]. Ak stlacenie jedného tlacidla dokaze zapnut’ rozpravku,
spustit’ zaujimava hru, nie je sa ¢o divit), ze tento mini technickyl] svet v nasom velkej
svete ma svoje kuzlo pre tych najmensich. Diet’a tizi samo ovladat’ tato pre neho vel'mi
prit'azliva hracku, zapnuat’, vypnat’, hrat” hru, kreslit’, atd’.

Aplikacie tohto typu prispievaju k rozvoju tvorivosti tym, ze podporuji Siroku skalu
roznych vstupov a roznych reakcif deti. Takéto nastroje mozu mat’ mimoriadne motivujicu
ulohu v poznavacom procese detf. Mozu sa stat’ nastrojmi ¢i pomockami, ktoré

(a) ich zaujmu a budu sa chciet’ o ne podelit’,

(b) okrem poznavania podporia aj riesenie problémov sposobmi, ktoré doposial’ neboli
mozné. [3]

Pod pojmom digitalne prostredie na skolach rozumieme digitalne technolégie, ktoré sa
v §kole m6zu vyuzit’ pre vyucovacie ciele.

Presnt definiciu digitalnych technolégii v kontexte skoly vymedzil prof. Kalag
nasledovne: ,,Digitalne technolgie (v kontexte v3delivania) je Siroky subor prostriedkov,
nastrojov, prostredi a postupov (prichadzajucich z oblasti pocitacov), ktoré vyuzivame na
podporu ucenia a ucenia sa, komunikacie a kolaboracie, vyjadrovania sa, tvorby a pod., teda
na komplexntd podporu vietkych rozvojovych domén deti, ziakov a uciacich sa kazdého
veku. Je to synonymum pre IKT alebo informacné a komunikacné technolégie, v ostatnych
desiatich rokoch vsak postupne nahradza oznacenie IKT v pedagogickych a vladnych
dokumentoch mnohych $tatov a zoskupeni vratane EU.“ [1]

Medzi subor takychto prostriedkov nepochybne patria uz nielen pocitace, notebooky,
ale aj tablety a smartfény, ktoré spolu s internetom a vhodnym softvérom moze ucitel
predprimarneho vzdelavania obdobie do 7 rokov — toto vyuzit® pre elektronické
vzdelavanie. Do hardvérového vybavenia este v sucasnosti urcite patria nielen
dataprojektory ale aj interaktivne tabule.

Z antropologického hl'adiska rozlisujeme tri obdobia veku diet’at’a vo vzt'ahu k pocitacom:

e obdobie reflexie. V tomto obdobi sa deti zaujimaji o tom, ¢i pocita¢ mysli, citi a
tymito otazkami sa chcd dostat’ k odpovedi, ¢o to vlastne pocitac je.

e obdobie predpubertilne — je to obdobie akcie. Tu uz deti nezaujima to, ¢o vlastne
to je, ale ako by ho mohli ovladat’ a ¢o s nim mozu robit’.

e obdobie adolescencie — nastava znova obdobie reflexie. Tieto deti sa upriamuju na
skusenosti so stotoznenim. Pre vela z nich sluzi ako komunikaény prostriedok, je
centrom ich diania a ich aktivit a stava sa pre nich cast’ou reflexie o sebe samom.

PodPa Statneho vzdelivacicho programu ISCED 0 mé vjchova a vzdelavanie v
predskolskom veku cinnostny a procesualny charakter. VSeobecné i $pecifické ciele (t. j.
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konkrétne, operacionalizované ciele) smeruji k rozvoju zakladov klI'icovych kompetencii
(sposobilosti).
V materskej skole sa rozvijaju tieto kompetencie (sposobilosti):

e  Psychomotorické kompetencie

e  Osobnostné (intrapersonalne) kompetencie

e Socialne (interpersonalne) kompetencie

e  Komunikativne kompetencie

e Kognitfvne kompetencie

e Ucebné kompetencie

e Informacné kompetencie
Statny vzdelavaci program pre materské $koly méa nazov Diet’a a svet, sklada sa zo $tyroch
tematickych okruhov Ja som, Ludia, Priroda, Kultara.
Digitalne technolégie ako interaktivna tabula, pocitac a tablet sa mézu velmi efektivne
integrovat’ do vsetkych okruhov.
V tematickom okruhu JA SOM je definovany aj obsahovy standard: Elementarne zaklady
prace s pocitacom a podla vykonového standardu maju deti zvladnut’ na zaklade napodoby
a slovnych instrukcii dospelého na elementarnej drovni pracu s pocitacom — pracovat’ s
detskymi edukacnymi programami.

2 M-learning

V odbornej literature najdeme niekol'ko pristupov na definovanie mobilného ucenia:
Najcastejsia definicia pojmu m-learning sa obmedzuje na pouzitie mobilnych alebo
bezdrotovych zariadeni za tcelom $tadia, ako napriklad mobilné telefény, smartfony,
tablety, notebooky, ale aj ¢itacky e-knih, iPody a iné.

Tom Brown [4] zhrnul niekolko definicii mobilného ucenia a chape ho ako "rozsirenie e-
learningu".

Josie Taylor [5] definoval mobilné ucenie ako "ucenie sprostredkované mobilnymi
zariadeniami, alebo aj mobilita Studentov (bez ohladu na pouzité zariadenie)".

Mike Sharples [6] vo svojom prehlade o roznych pohladoch na m-learning uvadza 4
hlavné kategorie:

Technocentricky pohlad je dominantny v odbornej literature. Podl'a nej mobilné ucenie je
vnimané ako ucenie pomocou mobilné¢ho zariadenia, ako je PDA, mobilny telefén, iPod,
PlayStation Portable atd’.

Pohlad vychadzajici zo vzt’ahu m-learningu k e-learningu. Tento pohl'ad charakterizuje
mobilné ucenie ako rozsirenie e-learningu.

v

Dalsi pohl'ad charakterizuje m-learning ako rozsirovanie formalneho vzdelavania, ktoré sa
chape casto ako face-to-face vyucba, alebo presnejsie, ako stereotypné prednasky.

Z pohl'adu orientovaného na ziaka sa chape m-learning ako akykolI'vek druh ucenia, ktoré
sa neviaze na pevné miesto alebo ktoré vyziva mobilné technolégie.

3 Niekolko ukaZok vyuZitia smartfénu a tabletu

Existuje velké mnozstvo aplikacii na tabletoch a smartfénoch, ktoré su urcené det'om
predskolského veku. Vicsinou sa free aspon v trial verzii a to alebo v obchode GooglePlay
(pre OS Android) alebo na iTune (pre iPad).
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Tieto aplikacie m6zeme rozdelit’ na aplikacie:

e  kreslenie, vyfarbovanie

®  rozoznavanie tvarov, farieb

®  pocitanie

e logické (napriklad labyrint)

e puzzle

e priradovanie (napriklad obrazkov k zvukom)

a iné.

Obrazok 1 ilustruje ukazku niekolkych aplikacii pre smartfén alebo tablet vhodné pre
predprimarne vzdelavanie.

=

Puzzle Car 2 Kids Garden Cars Puzzle... Preschool... Kids Prescho... Math and...

Car Truck... ABC Preschool Colors for Kids Forms for Kids Kindergarten... Kids Brain...

Obrazok 1

Aplikacia Puzzle Car aj Cars Puzzle (Obrazok 2) — dieta ma za ulohu skladat’ autd z
jednotlivych suciastok, ide o rozpoznanie tvarov

Obrazok 2

Aplikacia Kids Garden — diet'a ma za ulohu priradit’ tvar roznych predmetov, ovocia,
zeleniny, zvierat, pismen, atd’. k ich ,,tiefiu®.

Obrazok 3

Aplikacia Preschool Adventures (Obrazok 4) — ide o komlexnu aplikaciu pre predskolaka,
diet’a ma za ulohu rozoznavat’ tvary, farby, cislice a pod. Zaroven sa u¢i zakladné slovicka
v anglictine.
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Obrazok 4

Aplikacia Forms for Kids (Obrazok 5) — ide o hl'adanie tvarov, farieb, vic¢sinou formou
pexesa.

Obrazok 5

Niekolko aplikacii sa zameriava aj na logické ulohy (Obrazok 6) , ako hladanie cesty v
bludisku.

mrIJI_I_i—:_ﬂ“ ‘

Obrazok 6

7 Zaver

Digitalne technolégie zohravajd vyznamnu ulohu v zZivote deti v sdacasnosti, su tzv.
,»digitalnymi domorodcami® podl'a definicie Marca Prenského. [7]

Vyuzitie tychto technoldgii je pre deti nielen prirodzené, ale aj motivujice a zabavné. [15,
16, 17] Ucitel moze striedat’ individualne aktivity so skupinovymi. Délezité je ale planovat’
pracu v sulade s inymi aktivitami a vyvinovymi $pecifikami deti.
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