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Abstrakt

Studiu sme pomenovali podla populdrnej formy videi u mladistvych - Let’s Play. Tento
fenomeén spaja video s komentarom. V nasom vyskume sa preto zamyslame nad
spojenim videa a vyucby s cielom presunutia frontalnej vyucby. Jednym z poslednych
trendov, ktory sa dostava prave do povedomia pedagdgov, je moznost vzdeldvania
prostrednictvom videi. Tato forma vyucby pomaha ziskat pozornost Studentov, umoznuje
uvadzat nové témy, odovzdavat Studentom nové a ndrocné témy alebo ulahcit zaverecné
opakovanie (Holikova, 2018).

Uvod

Tradicna vyucba je studentami casto oznacovana ako nudna. Ucitelia preto stale hladaju
nové sposoby, ako zaujat svojich Studentov (Lee & Hammer, 2011). Prave preto mozu byt
nové technologie a platformy pouzité ako doplnkovy nastroj pre vzdelavaci systém, kde
maju potencial eliminovat nedostatky tradicnych metéd a zefektivnit vyucbu. Pouzitim
audio-vizualnych objektov, najma videi, sa ulahcCi studentom pochopenie téemy
prostrednictvom vizualizacie (Moghavvemi et al., 2018). Pocas sledovania videa dochadza
k zapojeniu viacerych kognitivhych procesov a teda dochadza aj k vytvoreniu lepsieho
engramu (Mayer, 2018).

Metoda

Prvé ziskavanie dat prebehne pred aplikaciou programu. V tomto kroku bude aplikovana
dotaznikova bateria v kontrolnej a experimentalnej skupine. Po prvom zbere sa aplikuje
edukacny program s videami prostrednictvom manualu a konzultacie s pedagogom. Po
Siestich mesiacoch prebehne druhy zber dat u oboch skupin opéat prostrednictvom
dotaznikovej batérie. Dotaznikova batéria sa bude skladat: z dotaznika SRQ-Academic
(Kuruc, 2017) so zameranim na motivaciu, z dotaznika KLIT (Lasek, 2012) so zameranim
na triednu klimu, z dotaznika ESQ-R (Strait et al.,, 2019) so zameranim na exekutivne
funkcie a z dotaznika so zameranim na prospech a styly vzdelavania (Knazek, 2020).

Vyskumny subor

Vytvoreny program bude aplikovany na dospievajucich studentov vo veku 15 az 19 rokov
na gymnazidch v Ceskej a Slovenskej republike. Predpokladany pocet Studentov
zapojenych do programu v CR je 625 v 5 $kolach a 625 v 5 $kolach v SR. Program bude
aplikovany tak, aby jeden pedagdg paralelne vyucoval dvojicu tried v jednom rocniku.
Triedy budu rozdelené na kontrolnu a experimentalnu.

Diskusia

Tento projekt overi efektivitu video vyucby a vytvori zaklad pre vznik edukacneho
programu, ktory bude adaptovany na sucasnu populaciu studentov. V tejto suvislosti
vychadzame aj z Kolbovho cyklu, v ktorom student prechadza zazitkovou formou vyucby
(Sims, 1983). Vd'aka tomuto projektu budeme méct reagovat na zistenia Ceskej $kolskej
inspekcie (2019) o nedostato¢nom vyuzivani technoldgii na strednych skolach. Zaroven
budeme moct podporit Narodny program rozvoja vychovy a vzdelavania na Slovensku
(2018) v modernizacii vzdelavania, o ktorom pojednava v poslednom reporte.
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Vyskumny zamer
lde o vyskumny zamer dizertacného projektu. Prezentujeme zmysluplnost Studie, ktora
vychadza z temy projektu.



