Rozsah prichadzajucich
technologickych zmien bude mat
vyrazny vplyv na to, ako budeme Zit a
prosperovat v buducnosti. Tiez sa meni
pristup, ako pripravujeme deti na
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uspech v tejto novej budicnosti. Pre nas

ako pedagdgov bude ddlezité, aby sme
presli od ziskavania vedomosti k $ir§im
suborom zruc¢nosti a nakoniec k

Nerealizovany potencial
ucenia sa hrou v skole

Budovanie dovery prostrednictvom rozvoja holistickych
zrucnosti.

budovaniu dovery v samotné ucenie.
Vysoko putavé, praktické, hravé ucenie
je jednym zo spdsobov, ako mozu
pedagégovia pomoct detom dosiahnut
tento ciel.

Potreba udit sa hrou

Zvy$ené zameranie na meratelné vysledky
Nadacia LEGO nedavno zverejnila vysledky
pétroc¢nej vyskumnej iniciativy, ktord sa
zameriavala na ucenie sa hrou ako na
sposob zlepsovania uebnych osnov. Stadia
zistila, Ze v poslednych niekolkych
desatrociach sa pedagdgovia na celom svete
snazia vyucovat predmety STEAM, ktoré
budd s rastucim tempom inovacii a
vyvojom na trhu préce ¢oraz dolezitejsie.
Déraz na obsah predmetov STEAM viedol
k zvy$enému vyuzivaniu didaktickych
metdd a vi¢siemu zameraniu na
kvantifikovatelné uspechy akademického
vzdelania. Zameranie sa vylu¢ne na to, o je
kvantifikovatené znamena, ze pedagdgovia
mali menej ¢asu na podporu rozvoja
holistickych zru¢nosti - socidlnych,
emocionalnych, fyzickych a tvorivych
schopnosti - ktoré si nevyhnutné na
vytvéranie celozivotnych cielov Studentov.

Pozitivny dopad ucenia sa hrouplay
Ucenie sa hrou je dobre zavedené ako
metdda rozvoja holistickych zru¢nosti v
ranom veku. Napriek dokazom, mnoho
pedagogov minimalizovalo moznosti
hravého ucenia sa v prospech didaktickych
pristupov. Niektori

vyskumnici v oblasti vzdelavania
poukadzali na to, Ze tato rekalibracia je
zbyto¢na, pretoze odbornici preukazali, Ze
»ucenie sa hrou podporuje rozvoj
zru¢nosti v oblasti rannej gramotnosti a
pocitania v integrovanom pristupe a
zaroven rozvija socialne, emocionalne,
fyzické a tvorivé zru¢nosti deti * (Marbina,
Church & Tayler, 2011).

Moze byt vzdelavanie prostrednictvom
hry efektivne pre $tudentov vsetkych
vekovych skupin? Pretoze ,hra“ je tak
silno spojena s predskolskou vychovou, Ze
bol vykonany velmi maly vyskum, aby sa
preskumali vyhody ucenia sa hrou na
zakladnej $kole. V ramci tejto patro¢nej
iniciativy naddcia LEGO zistila, Ze ,hry“a
»ucenie zalozené na hrach® pre deti starsie
ako osem rokov, sa vobec nespominaju.
Klucova sa stala otazka, aka je uloha
ucenia sa hrou pri priprave studentov
zdkladnych $kdl na budice vzdelavanie a
kariéru?

Definovanie ucenia sa
hrou

Napiitie medzi ,hrou” a ,,u¢enim sa“
Hranie a ucenie sa ¢asto vnimaju ako
dichotomické koncepty - hra je nie¢o
zabavné pre malé deti,

Al IN

»Ucenie sa hrou podporuje
integrovany pristup k rozvoju
zruc¢nosti v rannom citani a
pocitani a zdroven sa rozvijaju
socialne, emocionalne, fyzické
a tvorivé zru¢nosti deti.

— Marbina, Church & Tayler, 2011
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zatial ¢o ucenie je vdznej$ou tlohou, do
ktorej sa star$ie deti zapajajud. Preto sa
pedagdgovia, ked st pod tlakom, sa obcas
obracaju na didaktické metody, aby
dosiahli standardizované vysledky testov
kognitivnych schopnosti.

Zatial ¢o u¢enie hrou moze viest k
myslienke ¢isto ,,volnej hry“, dokazy
naznacuju, ze ucenie hrou v $kole je
»kombindciou hravej aktivity zameranej
na deti s uc¢itelmi alebo dospelymi
podporovanymi alebo riadenymi cielmi
ucenia“ (Weisberg, Hirsh-Pasek a
Golinkoff, 2013). Zahfa to medzi inym
dobrovolIné hry, riadené hry,
konstruk¢né hry, hry zaloZené na
spolupracu, ulenie sa prostrednictvom
hier, fyzické hry a digitalne hry.

5 zakladnych charakteristik ucenia sa
hrou

V minulosti nadacia Lego v spolupraci s
odbornikmi so $tyroch univerzit
pracovali na stanoveni piatich
charakteristik, ktoré definuju ucenie
hrou. Patri sem udenie, ktoré je:

o Zmysluplné- ked studenti mozu
spojit nové skusenosti s nie¢im, ¢o uz
je zndme, ¢im vytvaraju spojenia
medzi vecami, ktoré st pre nich
dolezité. Integrované pristupy maju
zmysel, ak s navrhnuté tak, aby
zahrnali relevantné a putavé tlohy,
otazky tykajtce sa uloh a problémy,
alebo projekty, ktoré su sebestaéné a
podnecuju $tudentov k tomu, aby sa
dozvedeli viac. Navrhuju sa
integrované pedagogiky, zahfnajuce
procesy, ktoré zvysuja vyznam,
pytaja sa na minulé skisenosti a
urcuji smery — usmernuja studentov
k tomu, ¢o je zname a ¢o nie.

9 Socialne interaktivne — ked st

$tudenti zapojeni do spolupréace v
skupindch a pouzivaju stratégie, ktoré
boli navrhnuté tak, aby
maximalizovali Uzitok z
kooperativneho ucenia. Ak sa ucenie
objavuje v novych a odlisnych
prostrediach a kontextoch alebo v
skupine okolo aktivity, alebo
experimentu, moze to rozsirit
socidlne siete a odstranit bariéry
medzi jednotlivcami a skupinami,
ktoré su niekedy vytvarané v
tradi¢nom prostredi triedy.

Aktivne putavé~ked maji $tudenti
moznosti volby - velké alebo malé -
pracovat s obsahom alebo procesmi
zapojenymi do ich ucenia. K
aktivnemu zapojeniu dochddza, ked
st Studenti hlboko ponoreni,
spoliehaju sa na ostatnych $tudentov
a podporuju ich a u¢itelia vedt
$tudentov, aby sformulovali
porozumenie a rozvijali sa nové
zrucnosti prostrednictvom
podnecovania a kladenia otazok, a nie
iba prostrednictvom vyslovného
pokynu. Aktivne zapojenie pozostava
z troch dimenzii: pocity tykajuce sa
ucenia (afektivne), ¢innosti zamerané
na ucenie (behavioralne) a myslenie /
spracovanie v kontexte u¢enia
(kognitivne). Angazovani udiaci sa
prejavuji motivaciu a odhodlanie k
svojmu vzdelavaniu, ¢asto presahujtic
stanovené ciele a o¢akavania.

Opakovacie — - ked maju $tudenti
prilezitost preskimat a studovat nové
koncepty - pokusit sa, zlyhat a
pokausit sa znova. Ked sa $tudenti
navzajom delia o svoje napady,
reviduju a prekalibruju svoje
myslenie na zdklade testovania,
skdsania moznosti a revizie hypotéz.

Utitelia podporuju opakovanie a
vedenie $tudentov s cielenymi,
povzbudzujicimi otazkami, radami a
modelovanim.

Radostné- ked su $tudenti zvedavi,
radi sa u¢ia nové veci a prekonavaja
vyzvy prostrednictvom pozitivnych
vzdjomnych interakcii a s u¢itelom.
Toto sa vyznacuje zdujmom,
motivaciou, vyberom rozhodnuti,
prezivanim ucenia v roznych
prostrediach, osobne suvisiacim s
obsahom ucenia a pocitom
schopnych a sebavedomych pri uceni.

5 zruc¢nosti pre holisticky vyvoj dietata
Ucenie prostrednictvom hry pomaha
detom rozvijat hlbsie porozumenie a
$irsiu $kalu zruénosti, ktoré buda
potrebovat, aby uspeli v dalSom
vzdelavani a kariére. Nadacia LEGO
definovala tuto $irokd $kalu zru¢nosti:

Kognigivne zru¢nosti — schopnost
sustredit sa, riesit problémy a
flexibilne premyslat tym, Ze sa naucia
riesit zlozité Glohy a vytvarat efektivne
stratégie na identifikdciu rieseni.

Emocionalne zru¢nosti byt schopny
porozumiet, riadit a vyjadrovat
emocie budovanim sebavedomia a
zvladanim impulzov, ako aj zostavat
motivovany a sebavedomy tvarou v
tvar problémom.

Fyzické zrucnosti byt fyzicky
aktivny, porozumiet pohybu a
priestoru prostrednictvom
precvi¢ovania zmyslovych
motorickych schopnosti, rozvoja
priestorového porozumenia a
starostlivosti o aktivne a zdravé telo.

Socialne zruc¢nosti — byt schopny
spolupracovat, komunikovata
porozumiet ostatnym perspektivam
prostrednictvom zdielania ndpadov,
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pravidiel vyjednadvania a budovania
empatie.

Kreativne zru¢nosti byt schopny
prist s ndpadmi, vyjadrovat a
transformovat ich do reality
vytvdranim asocidcii,
symbolizovanim a reprezenticiou
népadov a poskytovanim
zmysluplnych zazitkov ostatnym.

Podpora ucenia sa hrou

Iniciativa Nadacie LEGO vyhodnotila
celkovo viac ako 50 vzdelavacich
pristupov, ktoré boli spojené s
efektivnymi sposobmi ucenia sa a
rozhodla o 6smych pedagogikach, ktoré
sa sthrnne oznacuja ako “integrované”,
pretoze kombinuju vzdelavanie ucitela,
ucenie riadené ucitelom, vychovu a
vzdelavanie zamerané na deti. Tieto
integrované pedagogiky, vratane
aktivneho, kooperativneho a
kolaborarivneho ucenia sa, zazitkového,
riadeného objavovacieho ucenia, u¢enia
zalozeného na dopyte, u¢enia zalozeného
na rie$eni problémov, ucenie zalozeného
na projekte a vzdelavani Montesori
pretoZe pochadzaju z rovnakych
konstruktivistickych tedrii u¢enia. Tieto
integrované pedagogiky boli nasledne
preskiimané z hladiska empirickych
dokazov pri viacerych intervenciach

N\

intervenciach s cielom identifikovat do
akej miery podporovali $tudentské
vysledky ako kombindaciu zru¢nosti a
znalosti.

Vysledky ukazujd, Ze tieto integrované
pedagogiky zdielaji mnoho rovnakych
charakteristik u¢enia sa hrou. Dokazy
dospeli k zaveru, ze uenie sa hrou je

integrovanou pedagogikou, ktortt mozno

povazovat za vysoko efektivny pri
budovani rozsahu zruénosti popri
akademickom obsahu a si¢asne vysokej
Gi¢asti $tudentov. Studenti majt radi
$tadium, pri¢om tazia zo zru¢nosti aj
vedomosti.

Dolezitost vzdelavania Studentov
Ucenie sa hrou, ako aj integrované
pedagogiky v stadii Nadacie LEGO
povysit vzdelavaciu institiciu
kombinaciou ucenia orientovaného na
uditela, u¢itelom riadeného ucenia a
ucenia zameraného na deti, ¢o nakoniec
povzbudzuje deti a ucitelov, aby sa
aktivne zapdjali do procesu ucenia..

* Ucitelom riadené ucenie v pripade
potreby poskytuje pocdiatoény smer a
explicitné pokyny

* U¢itelom vedené ucenie poskytovanie
podporovaného ucenia v urcitych
bodoch

* Dietatom riadené ucenie
rozhodovanie o procese a obsahu
vyucby

Adult-led learning

Child-directed learning

Fig 1 - Integrated teaching and learning approaches

(Reproduced from the Victorian Early Years Learning and Development Framework, Department of Education and Training, 2016, p. 15)

Réamec viktorianskeho vzdelavania a
rozvoja v ranom veku, v ktorom trojita
$piréala predstavuje ucenie orientované na
ucditela, uc¢enie vedené uditelom a ucenie
zamerané na deti, dalej zdoraznuje
vyznam technik miesania, pricom
poznamenava, ze vSetky ked pracuju
spolu, st tri vlakna $piraly silnejsie.

Dékazy ukazujt, ze medzi vyhody
vzdelavacieho systému patri vytvaranie
autentickych a skuto¢nych rozhodnuti o
tom, ¢o a ako sa ucit, klast otazky a
pontkat nazory, slobodu hladat zdroje a
rady a poskytnut ¢as na uskuto¢nenie a
prekonanie ,,nespravnych zaciatkov®.

o

Vzdelavanie zalozené na hre a
pristupy, ako je ucenie zalozené
na opytovani, aktivne a
zazitkové ucenie, su zaloZené na
rovnakych tedridch ucenia sa.

K tymto tedridm patri
myslienka, Ze pedagdgovia a
$tudenti spolupracuju v
partnerstve pri budovani
vedomosti. Ucebné prostredia st
zamerne navrhnuté tak, aby
maximalizovali prilezitosti
podporovat kreativitu, socidlnu
interakciu, experimentovanie a
lasku k uceniu.
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Ak majui emocionalne,
spolocenské, tvorivé a fyzické
zrucnosti rovnakd hodnotu ako
kognitivne zru¢nosti, musia sa
pri programovani a hodnotenti
vyrazne prejavovat.

Pohlad do buduicnosti

Zohladnenie hibky cez $irku Ucenie sa
hrou poskytuje detom ¢as a priestor, ktory
potrebuju, aby uplne preskumali témy
STEAM. Studie Nadécie LEGO
naznacuju, ze v zaujme dosiahnutia
najlepsich moznych vysledkov by deti
mali prospech z uc¢enia naprie¢
disciplinami a medzi nimi a spéjanie
konceptov a obsahu s ich aplikiciami v
redlnom svete. Na dosiahnutie tohto ciela
je dolezité aktivne zapojit $tudentov,
umoznit im spolupracovat a udit sa
prostrednictvom prace.

Prijimanie novych typov hodnoteni
Vzhladom na to, Ze prinos udenia sa
prostrednictvom hry, podobne ako
integrované pedagogiky, podporuje rozvoj
holistickych zru¢nosti, je dolezité, aby ich
nasledovalo meranie. V sti¢asnosti ma
véak meranie sklon ku kognitivnym
vysledkom. Stadia Nadacie LEGO,
ukazuje, Ze pri hodnoteni
prostrednictvom hier by sa vyuzil
multidimenzionalny pristup, ktory
ovplyvnuje kognitivne a negognitivne
zruénosti, s dérazom na to, ako Ziaci
uplatiiujt svoje vedomosti v roznych
kontextoch. Su tri ré6zne dimenzie
hodnotenia, ku ktorym su pdagégovia
povzbudzovani, ze ich md zmysel skimat:

* Intelektudlne ambiciézne

hodnotenia vykonnosti

* Hodnotiace néstroje, usmernenia a
rubriky, ktoré su zviditelnené a vysvetlené
alebo dokonca vyvinuté so ziakmi

* Formativne hodnotenia pocas navrhu a
vyvoja projektu vo forme spétnej vizby

Pokyny pre buduci vyskum

Stidia Nadacie LEGO vytvara zmysluplny
ramec pre hravé vzdelavacie
charakteristiky a zru¢nosti, ktoré maju
$iroku platnost a su pouzitelné na
vzdelévanie v zékladnych $kolach. Studia
tiez predstavuje mnozstvo prilezitosti pre
dalsi vyskum, vratane novych metrik na
hodnotenie vplyvu nekognitivnych
schopnosti, pochopenie krokov na
nastdpenie a dalie roz$irenie pedagogiky
zalozenej na hrach alebo integrovanej
pedagogiky, ako aj ako a kde a ako
pouzivat digitédlne technoldgie k podpore
efektivnej implementacie.

Tym, Ze sa tempo technologickych zmien
zrychluje, bude potrebné prejst od
ziskavania znalosti k honbe za $irsim
siborom zruc¢nosti, k budovaniu dévery v
samotné ucenie. Vysoko putavé,
praktické, hravé vzdelavanie je jednym z
najdolezitejsich spdsobov, ako mozu
pedagogovia nielen pripravit tudentov na
buducnost, ale tiez zabezpecit, aby
skuto¢ne prosperovali.

Ak si chcete precitat cely ¢lanok, pozrite si iplny zoznam analyzovanych zdrojov,pre tato iniciativu,
navitivte LEGOfoundation.com/schoolslearnthroughplay
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