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Úvod do problematiky 

• stav súčasného vzdelávania

• nepopulárne formy vzdelávania

• neefektívne vzdelávanie

• ekonomický rozmer



Video ako vzdelávacia pomôcka

• prevaha frontálneho 

vzdelávania

• neosobný prístup

• súčasnosť bez „mastery

learning“

• Kolbov model 

vzdelávania sa

• Flipped classrooms

• Khanova škola

vs.



Výskumné ciele

Hlavným cieľom projektu je zistiť, ako efektívne sú edukačné 

videá a či sú vhodným edukačným doplnkom.

Ďalšie ciele:

• zmapovanie a identifikácia vhodných edukačných videí 

• identifikácia motivácie učiť sa, zmapovanie triednej klímy a 

zmapovanie exekutívnych funkcií



Metodológia a získavanie dát

• forma pero-papier

• dotazníková batéria

• pilotný výskum

• ostrý zber

• štatistické spracovanie dát



Dotazníková batéria

• SRQ-Academic

• KLIT

• ESQ-R

• sociodemografický dotazník

• dotazník vlastnej konštrukcie



Výskumný súbor

• mladiství navštevujúci SŠ vo veku od 15 do 19 r.

• v rámci ČR a SR

• pre pilotné testovanie 100 respondentov z ČR a SR

• 700 respondentov v rámci ČR a 700 respondentov v rámci 

SR



Prínos výskumu

• získanie prehľadu o využívaní videí na školách

• získanie prehľadu o využívaní videí mladistvými na SŠ

• overenie funkčnosti a efektivity výučby za pomoci videí

• možné implementovanie odporúčaní a zistení do školstva 



Aktuálny stav výskumu

• pripravená CZ a SK verzia batérií 

• pilotné otestovanie

• príprava literatúry

• Covid-19 a zavretie škôl



Pilotné testovanie 

• gymnázium na Slovensku - 49 chlapcov a 80 dievčat

• 15 - 19 rokov (M = 16), 1. - 3. ročník

• forma pero - papier

• čistenie dát a štatistické spracovanie

• potrebné zozbierať dáta z ČR



chlapci dievčatá

10.2% áno Rodičom vadí, ak pozerám videá. 7.5% áno

73.5% áno Videá používam ako doplnok k výučbe. 77.5% áno

77.6% Ako sa ti učí za pomoci videí?
(dobre, pomáha mi to)

80%

100% áno Pozerám aj zábavné videá. 70% áno

93.3% nie Moji učitelia / moje učiteľky tvoria 
edukačné videá.

91.3% nie

17.6 min. Koľko minút denne pozeráš edukačné 
videá do školy? 

17.3 min.

62.7 min. Koľko minút denne pozeráš iné videá, 
napr. zábavné, Let´s Play atď.?

62.7 min.



Ponuka spolupráce

• zber dát na stredných školách

• šk. rok 2021/2022 až 2023

• 45 minút - dotazníková forma

• študenti a študentky stredných škôl

• vek 15 - 19 rokov

• skúsení, vyškolení a očkovaní výskumníci

• výskum zameraný na Efektivitu vzdelávania za pomoci edukačných videí

• overenie efektivity vzdelávania za pomoci videí

• zameriavame sa na exekutívne funkcie, motiváciu, klímu v triedu a prospech
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