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DIGITALNE TECHNOLOGIE V PREVENCI

Tento odborno-metodicky text bol vytvoreny pre potreby
webindra s ndzvom Digitdine technolégie v prevencii.

Webindre a sprievodné texty su urcené predovSetkym pre
pedagogickych a odbornych zamestnancov $kél a sSkolskych
zariadeni, ktori pripravuju a realizujd preventivne aktivity
priamo v prostredi $koly s cielom rozdirit ich odborné
kompetencie v  oblasti  pldnovania, vedenia a
vyhodnocovania preventivnych aktivit s dérazom na well-
being, socidlne zrucnosti, osobnostny a socidlny rozvoj
Ziakov a ziacok.

Text nepresiel jazykovou Upravou.

PAR SLOV UVODOM..

Pocitacové hry, socidlne siete a rézne
online aplikdcie sa v sdvislosti s
prevenciou spominaju skér ako nieco,
pred ¢im mdme deti a dospievajucich
chrénit.

Cielom tohto materidlu je zamysliet sa
nad tym, ako spravit z technoldgii v
prevencii uzito¢ného spojenca. Pozrieme
sa na rézne moznosti vyuzitia digitdlnych
technoldgii v preventivnych programoch
aj v rdmci preventivnych aktivit, ktoré
zaraduju uditelia a ucitelky do svojich
vyucCovacich  hodin. A ukdzeme si
aj niektoré projekty, ktoré vyuzivaju rézne
online prostredia ¢i virtudlnu realitu k
ndcviku socidlnych zru¢nosti Ziakov a
Ziacok.

V Udvode ndjdete pdr slov o tom, preco
md& zmysel pouzivat rézne aplikécie a
technolégie aj v rdmci prevencie. A
vysvetlime tiez pojem "gamifikdcia" ako
jedno z Ustrednych vychodisk.

V dalsich kapitolkdch ndjdete priklady
roznych aplikdcii a ndstrojov, ktoré
mbéZete v rdmci prevencie vyuZit. Okrem
popisu nechybaju ukdzky aktivit, odkazy
na mnozstvo hier, webovych prostredi a
aplikdcii, v ktorych si moéZete vytvdrat
vlastné preventivne aktivity.
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TECHNOLOGIE AKO
SPOJENEC V PREVENCII

Rizikové sprdvanie spojené s hranim online hier a problémové sprdvanie v online priestore
(napr. kybersikanovanie, vystavenie ndsilnému obsahu na internete ¢i nadmerné pouzivanie
socidlnych sieti) sa v digitdlnom veku stali zdvaznym problémom. Vyskumy uvddzajd mieru
vyskytu tychto rizik u deti a dospievajucich od 4 % do 40 % na celom svete (Chau et al., 2019).
Napriek tomu, Ze technoldgie su castym zdrojom rizikového a problematického sprdvania
mladej generdcie, stdvaju sa sucasne aj prostriedkom prevencie a intervencie v rdznych
oblastiach rizikového sprdvania, podpory zdravia ¢i rozvoja socidlnych zru¢nosti, kritického
myslenia a komunikdcie.

V ¢om spociva dévod zavddzania technoldgii do prevencie? Dévodov ndjdeme viacero.
Prvym je nepochybne atraktivita technolégii pre mladd generdciu. Deti a dospievajuci s
technoldgiami vyrastaju, denne ich pouzivaju a u¢enie pomocou technoldgii vacsinou povazuju
za zdbavnejsie ako tradi¢né formy vzdeldvania (Masaryk et al., 2018). Okrem faktu, Ze ucenie s
technoldgiami deti viac bavi, ponukaju rézne aplikdcie aj motivacné prvky v podobe
gamifika¢nych ndstrojov (pozri dalej), bodov, odmien a pod. Preventivne hry, aplikdcie alebo
webové portdly maju tieZ dosah na Sirokid populdciu (Tolks et al., 2020). Najma tie aplikdcie a
hry, ktoré su volhe dostupné, maju potencidl zasiahnut omnoho 3irSiu populdciu ako bezné
prezen¢né preventivne programy. Naviac sa zvySuje Sanca, ze sa dostand aj k Specifickym ci
zranitelnym skupindm, na ktoré beznd s$kolskd prevencia nemd dosah. Autori a autorky online
preventivneho obsah méZu omnoho flexibilnejsie reflektovat aktudine potreby v porovnani s
tvorcami ucebnic ¢i Skolského kurikula. Pouzivanie digitdlnych technolégii v triede tiez ¢asto
znamend usporu c¢asu a ekologické rieSenie. Jednym z hlavnych dévodov vsak je, ze rézne
digitdlne preventivne rie$enia sa ukazuji byt efektivne a prindSaju pozitivne vysledky
(napr. Chau et al., 2019; Gonzdlez et al., 2016 a dalsi).

Digitdlne technolégie neplnia v prevencii len dlohu motivdtora.
Ukazuju sa byt aj efektivnym ndstrojom na ceste k zmene sprdvania.

Samozrejme, nemozno sa vyhnut ani niektorymi potencidlnym rizikdm, ktoré méze
pouzivanie réznych aplikdcii a hier v prevencii priniest. Je tu hrozba nekvalitného & neodborne
spracovaného obsahu. Daldim udskalim moéZe byt problematickd funkénost a udriatelhost
niektorych aplikdcii, ako aj vy3%ia finanénd ndroénost spojend s hardvérovymi rie$eniami,
internetovym pripojenim alebo zabezpecenim niektorych aplikdcii.




GAMIFIKACIA V PREVENCII

Pouzivanie digitdinych technoldgii vo vzdeldvani a v prevencii sa ¢asto spdjaju s pojmom
gamifikdcia, ktorym oznacujeme zavddzanie réznych typov hrovych prvkov do oblasti, kde
beZne doteraz neboli typické a bezne pouzivané. Ide teda o koncept, ktory vyuziva prvky hry v
primdrne ,nehrovych” kontextoch. Nemusi ist len o $kolské vzdeldvanie, ale aj o vzdeldvanie
dospelych, prevenciu, intervenciu, ale aj psychologické testovanie, rieSenie konfliktov, vyber
zamestnancov, rézne druhy poradenstva ¢i zmeny sprdvania v oblasti zdravia u ludi trpiacich
réznymi ochoreniami.

Gamifikdcia spolu s tzv. seridznymi hrami (angl. serious games, teda hrami s vdzinym,
seridznym obsahom) patria k naj¢astejsie pouzivanim preventivnym ndstrojom s podporou
digitdinych technoldgii, ktorych cielom je zmena sprdvania (Schoech et al., 2013; Tolks et al.,
2020). Princip efektivity tychto ndstrojov spociva najmd v zvySenej motivdcii, ktord suvisi s
tym, Ze prostredie hier je mladej generdcii dobre zndme a siéasne napifia niektoré ich
psychologické potreby (Tolks et al., 2020).

Gamifikdcia sa ukazuje ako efektivny preventivny ndstroj v roznych oblastiach, napr.:

e zmena sprdvania v oblasti zdravia (Gonzdlez et al., 2016; Tolks et al., 2016),
e zmena online sprdvania a rizikového hrania online hier (Chau et al., 2019),
e prevencia v oblasti klimatickej zmeny a ekologického sprdvania (Douglas & Brauer, 2021),

Avitazom sa stava... it
' Laur
'\
N7
4685p.

Tabulka vitazov v kvizovej hre vytvorenej v aplikdcii Mentimeter

GAMIFIKACNE PRVKY VO VYUCOVANI A PREVENCII (Sokolovd, 2021):

e aplikovanie prvkov pocitacovych hier do online aj offline u¢ebnych aktivit (avatari,
odznaky, body, tabulky vitazov, cheaty, graficky dizajn edukaénych prostredi, ktory
pripomina prostredie pocitacovych hier, tzv. adventura dizajn dramaturgie
psychologickych a didaktickych hier a pod.),

¢ individudlne a skupinové kvizové hry (napr. v aplikdcidch ako Kahoot!),

e interaktivne prezentdcie, do ktorych moZno vloZit kvizy, sitaZe &i hlasovania,

e modifikdcie tradi¢nych aktivit a edukacnych &i spolocenskych hier do digitdinej podoby
(Unikové hry, tajni¢ky, bingo, puzzle atd' ),

e digitdlne aplikdcie uréené na individudine studium, precvicovanie a opakovanie (napr.
Duolingo alebo Quizlet),

e edukacné i tzv. seridzne pocitacové hry,

e mobilné aplikdcie na podporu zdravého Zivotného stylu.




VYHO

® zdujem

e motivdcia

e aktivizdcia

e pre vacsinu zndme prostredie
* moznost zapojit sa anonymne
e okamzitd spatnd vazba

¢ variabilita pouzitia

e zachytenie SirSej cielovej skupiny

Y &LIMITY

prilidny déraz na sutazivost

casto prevazuje kognitivna zlozka
prevaha vonkajsej motivdcie
online komfortnd zdéna (nie vietci
su online ako doma)
psychologické bezpecie (ak sa
pouziva distan¢ne, nemdzeme
zasiahnut pri citlivom & emoé&ne

ndroc¢nejSom obsahu)




APLIKACIE V PREVENCI!

VEDOMOSTNE HRY
A KvIZY

SERIOUS GAMES

WEBOVE APLIKACIE
A E-LEARNING

MOBILNE
APLIKACIE
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VEDOMOSTNE
Kvizy

0O00 00000000

EdPuzzle
www.edpuzzle.com

Formative
www.formative.com

Kahoot
www.kahoot.com

Socrative
www.socrative.com

Quizizz
WWW.quizizz.com

GimKit
www.gimkit.com

Quizalize
www.quizalize.com

QuizletLive
www.quizlet.com

HLASOVANIE APLIKACIE S FUNKCIOU KVizoV

Mentimeter
www.mentimeter.com

AhaSlides
www.ahaslides.com

Slido
www.sli.do

VYSKUSA|TE:

Myty a fakty o poruchdch ucenia: kviz v prostredi Quizizz

Pravda alebo mytus?
Poruchy ucenia a pozornosti vznikaju v désledku viychovnych chyb rodicov.
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http://www.edpuzzle.com/
http://www.formative.com/
http://www.kahoot.com/
http://www.socrative.com/
http://www.quizizz.com/
http://www.gimkit.com/
http://www.quizalize.com/
http://www.quizlet.com/
http://www.mentimeter.com/
http://www.ahaslides.com/
http://www.sli.do/
https://quizizz.com/join?gc=55443211

EducaPlay: kvizy, pexesd, tajnicky, osemsmerovky, skladacky
ainé hry

UNIKOVE
A INE ONLINE
HRY

Flippity: kvizy, pexesd, tajnicky, osemsmerovky, skladacky,
koleso $tastia, Unikové a iné hry

Genially: kvizy a televizne kvizové hry, interaktivne prezentdcie,
Unikové a iné hry
H5P: kvizy, pexesd, tajnicky, osemsmerovky, interaktivne vided

a prezentdcie, ktoré mozno vloZit priamo na webstranky

LearningApps: kvizy, pexesd, tajnicky, osemsmerovky,
skladacky a iné hry

ThingLink: aplikdcia na tvorbu interaktivneho obsahu (videf,
interaktivnych zadanf hier, pldnov ¢i dnikovych hier)

Toglic: tajnicky, skladacky, bingo, puzzle a dalsie interaktivne
ucebné dlohy

WordWall: kvizy, pexesd, tajni¢ky, osemsmerovky, skladacky
ainé hry

ADHD (aktivita vytvorend v prostredi ThingLink)
ADHD iceberg

o misbehaviour
inattention o

impatience

Vyskisajte: Co viete o Sikanovani? (tajni¢ka vytvorend v aplikdcii Toglic)

hyperactivity disruptive behaviour

0o .. , Co viete o sikanovani?
impulsivity unexpected reactions

zasielanie textovych sprav so sexualnom obsahom
... Sikanovanie prostrednictvom internetu a technologii
ten, kto je Sikanovany
.... vyhrazanie sa zverejnenim informacii, fotografii...
Sikanovanie $éfom, nadriadenym
agresor, ten kto Sikanuje inak
kto dava na internete nenavistné komentare

weak executive fu depression

sleep disturbal ed brain maturation

low frustration tol lemorize easily

poor workingmemory  d u problem to follow rules

impaired sense of time|

osing track of time

Sikanovanie kolegami v pracovnom kolektive

osoba, ktora sleduje inych (napr. na socialnych siet'ach)

Vyskusajte: Co je stereotyp a ¢o diskrimindcia?
(aktivita vytvorend v aplikdcii LearningApps)

Spojte logo aplikacie s jej funkcionalitou.

onilng Stereotypy a diskriminacia
digitalny 4 K i

¥ StoryboardThot o genially storytelling: zdiefanie prezentacie zovseobecnenia o inych skupinach fudi nerovnaké zaobchadzanie vyplyvajtice z predsudkov
video pribehy materidlov ahry

a spolupraca

dizajn Bezdomovci st

digitalny spinavi.

materidlov
sh.do @mnd  wier e e = |
pribehy videe...) STEREOTYPY DISKRIMINACIA
1 video- online tabula t_vorhe
W Padl2t m l ro konferencie na spoluprécu polmovych

map

interakcia
s publikom,
hlasovanie

a otazky //06


http://www.educaplay.com/
http://www.flippity.net/
http://www.genial.ly/
https://h5p.org/
http://www.learninapps.org/
http://www.thinglink.com/
http://www.toglic.sk/
http://www.wordwall.net/
https://learningapps.org/display?v=psugz34yk20
https://www.toglic.com/sk/zdielaj-aktivitu/36fde20-eb64-4309-8bc3-4ece35418e5
https://www.thinglink.com/scene/1434149604701503490

33 333333233

Interland
hra zamerand na online bezpeé&nost pre mladsie deti

RAYUELA - A fun way to fight cybercrime
projekt RAYUELA, do ktorého je zapojené aj Slovensko,
tvori hru zameranu na boj proti kyberkriminalite

GO VIRAL! Stop Covid-19 misinformation spreading
hra, ktord simuluje Sirenie dezinformdcif

CYBERGAME
kyberbezpecnostnd hra pre Studentov, talentovanych
hrdcov, programdtorov aj profesiondlov réznej trovne

Garbage Gobblers
hra o odpadoch a ich dopadoch na Zivotné prostredie
pre mensie deti

play2PREVENT
portdl s réznymi typmi preventivnych hier

EcoOcean: Simulation Game
simula¢nd ekologickd hra zamerand na zmysluplné
nardbanie so zdrojmi na planéte

Dilemma Game

hra pre stredoskoldkov, vysokoskoldkov a
akademickych pracovnikov, ktord pomdha bojovat
proti plagidtorstvu a necestnému akademickému
sprdvaniu

Games iCivics
hry z oblasti obcianstva a histdrie (americky kontext)

iThrive Games Foundation

organizdcia, ktord sa venuje tvorbe vzdeldvacich

a preventivnych hier, na strdnke su k dispozicii hry,
ktoré vytvorili dospievajuci pre dospievajucich
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https://www.growthengineering.co.uk/serious-games-that-changed-the-world/
https://beinternetawesome.withgoogle.com/sk_sk/interland
https://www.rayuela-h2020.eu/
https://www.goviralgame.com/books/go-viral
https://cybergame.sk/
https://www.garbagegobblers.sk/
https://www.play2prevent.org/
https://www.ecoocean.de/play-online/
https://www.eur.nl/en/about-eur/policy-and-regulations/integrity/research-integrity/dilemma-game
https://www.icivics.org/games
https://ithrivegames.org/

Y 4
(Ne)bezpecne v sieti - projekt tvori okrem prirucky
s mnozstvom aktivit k témam kritického myslenia

a internetovej bezpecnosti qj interaktivha webovd

4
aplikdcia, interaktivny portdl na rozvoj kritického myslenia
a medidlnej gramotnosti.
TrainBra.in - online u¢ebné prostredie zamerané na rozvoj
- kritického myslenia. Obsahuje rézne Ulohy a zadania pre deti

od prvého stupria zdkladnej skoly po strednu $kolu.

Toto je rovnost - online kurz pre $iroku verejnost. Zdbavnou

a interaktivnou formou uci o rodovej (ne)rovnosti, predstavuje
klti¢ové pojmy, koncepcie a pristupy, ktoré ovplyvriuju zivot
kazdého a kazdej z nds.

LoveStorm - trenaZér nendvistnych prejavov online, ktory ta
pripravi na situdcie, ktoré so sebou prind$sa modernd
komunikdcia.

Pre lep3iu budicnost Zeme - digitdiny edukaény projekt
o klimatickej zmene. Je uréeny pre ziakov a ziacky 4.-7. ro¢nika
zdkladnych $kél na Slovensku.

Spotlighters - projekt, ktorého cielom je informovat pedagdgov
a Studentov dlhodobych Uéinkoch stresu a rozvijat zrué¢nosti

v oblasti prevencie stresu. Obsahuje mobilnd aplikdciu, kurz pre
ucitelky a ucitelov, aktivity a vided pouzitelné v réznych
programoch a predmetoch.

ClassDojo - krdtke pribehy prierky Mojo pomdha detom
rozvijat empatiu, re$pekt, rastové nastavenie mysle ¢&i
mindfulness. Obsah je uréeny pre deti prvého stupria

a stuc¢astou programu su pracovné listy a materidly pre ucitelov
a ucitelky.

PRE UCITELKY A UCITELOV

Hrdinovia internetu - program poskytuje ucitelom a ucitelkdm
ndstroje a metddy k vyucbe zdkladov digitdinej bezpecnosti

a digitdlneho obé&ianstva. Si¢astou programu je aj hra pre
mladSie deti Interland.

Prevencia Sikanovania - online kurz pre ucitelky a ucitelov,
ktory ponuka praktické scendre na aktivit orientované na
identifikdciu a prevenciu Sikanovania.

Pribeh Jany - interaktivny online kurz pre ucitelky a ucitelov,
ktory priblizuje tému problémového a rizikového sprdvania deti
a dospievajucich, prdcu s traumou a prevenciu rizikového
sprdvania.
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http://www.myslim.eu/
https://www.trainbra.in/sk/
https://totojerovnost.online/
https://digiq.sk/zvladas-hate-online/
https://www.prelepsiubuducnostzeme.sk/o-projekte.html
http://www.spotlighters.eu/
https://ideas.classdojo.com/
http://www.hrdinoviainternetu.org/
https://akademia.edulab.sk/course/kurz-prevencia-sikanovania
https://www.clovekvtisni.cz/kurz-narocne-chovani-pribeh-jany-8943gp

MOBILNE APLIKACIE

Popri hrdch, kvizoch a e-learningovych prostrediach sa v psychologickej a zdravotnej prevencii
aj intervencii udomdcriuju aj mobilné aplikdcie. Tieto aplikdcie tiez vyuzivaju prvky gamifikdcie,
pretoze ndm ddvaji odmeny a motivuju nds k pokracovaniu v &innosti, aviak nesutazime so
skupinou, ale sami so sebou. V prevencii tieto aplikdcie sldzia najmd na zmenu sprdvania, ktord
md ndsledne pozitivny vplyv na redukciu stresu, zdravsi Zivotny S$tyl ¢i lepsi spdnok. Takéto
aplikdcie su dostupné pre mobilné zariadenia a umoZfiuji ndm individudlne monitorovat svoje
pokroky, dosahovat ciele, zlep$ovat sa. Niekedy méZu byt prepojené aj na tzv. wearables, teda
inteligentné hodiny, ndramky ¢i tenisky, ktoré meraju fyzickd aktivitu a dalSie fyziologické
parametre.

V rdmci intervencii mézu takého aplikécie odporucit aj lekdri & psycholégovia a sledovat
pomocou nich aktivity alebo priznaky pacienta ¢&i klienta. O ich dlhodobej d¢innosti vieme zatial’
relativne mdlo, ale méZu byt dobrym motivaénym spudstaéom zmeny ndvykov a v oblasti
dusevného zdravia mézu poslizit ako U&innd prvd pomoc & ndvod, ako a kde vyhladat odbornud

pomoc.

E—1

DUSEVNE
ZDRAVIE

Mobilné aplikdcie zamerané
na podporu dusevného
zdravia sluzia obvykle na
monitorovanie priznakov
tazkosti v oblasti duevného
zdravia, obsahuju rézne tipy v
oblasti "prvej pomoci" ¢i
psychohygieny, kontakty na
odbornikov a pod.

Prikladom takejto aplikdcie je
Nepanikdr, ktord md sedem
zdkladnych modulov:
depresia, tzkost / panika,
sebaposkodzovanie,
myslienky na samovrazdu,
sledovanie ndlady, poruchy
prijmu potravy a kontakty na
odbornud pomoc.

RELAXACIA

Obltbené su aplikdcie, ktoré
obsahuju relaxacné cvicenia,
jogu, dychové cvicenia Ci
mindfullness aktivity.

Ich cielom je zlepSovat
psychickd pohodu, skvalitnit
spdnok, efektivnejsie pracovat
so stresom.

Prikladom akejto aplikdcie je
Calm, ktord obsahuje Siroky
vyber riadenych meditdcii,
cvic¢eni, ktoré napomdhaju
zlepsit spdnok, dychovych

a strec¢ingovych cviceni.

EMOCIE

Podobny ciel'maju aj aplikdcie
zamerané na monitorovanie
emdcii a ndlad.

Takouto aplikdciou je napriklad
MoodFit, v ktorej mozete
zaznamendvat svoje ndlady v
réznych situdcidch a pri réznych
¢innostiach.

Pre Skolské prostredie bola
vyvinutd aplikdcia ClassMood,
ktord ucitelom a ucitelkdm
umozniuje sledovat ndladu v
triede a podla toho modifikovat
aktivity, zaradit relaxaéné alebo
naopak energizujlce cvi¢enia

a pod.
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https://nepanikar.eu/
https://www.calm.com/
https://www.getmoodfit.com/
https://classmood.upf.edu/home

. ..
VIRTUALNA VIRTUALNA REALITA

V ostatnom obdobi sa do popredia vo vzdeldvani dostdvaju qj
technolégie rozsirenej ¢&i zmieSanej a virtudlnej reality. V

psychologickych intervencidch sa pouzivaju v rdmci tréningu
socidlnych zruénosti, zmierfiovani negativnych postojov voci réznym
skupindm os6b ¢i v psychoterapii. Aky je medzi nimi rozdiel?

e Rozsirend realita spravidla pracuje s mobilnym zariadenim, ktoré
nasnima nejaky objekt a vytvdra ildziu pritomnosti réznych
objektov priamo v redlnom priestore. Takouto aplikdciou je
napriklad aplikdcia Moment. Po nasnimani Specidlnej kocky
(angl. mergecube) kamerou tabletu alebo mobilného telefénu sa
zobrazi na kazdej strane kocky postavi¢ka, ktord predstavuje
jednu emdéciu. Pomocou dotykového zariadenia mozno vybrat
emdciu a sledovat rézne prejavy sprdvania, ktoré sa s touto
emdciou spdjaju. Podobné aplikdcie su k dispozicii aj pre iné
predmety a témy.

Virtudlna realita ponidka moZnost autentickych zdZitkov vo
virtudlnom prostredi. Pomocou Specidlnych okuliarov (tzv. VR
headsetu) a prip. aj pohybovych senzorov, ktoré sa umiestnia na
telo a koncatiny, sa vytvdra ildzia redineho zdzitku. Tento princip
mozno vyuZit pri vzdeldvani a rozvoji zruénosti (napr. Rogers et
al., 2020), diagnostike ¢i terapii réznych porich a ochoreni
(napr. Powers & Emmelkamp, 2008) alebo prevencii napr. v
oblasti zmeny postojov k ré6znym cielovym skupindm (Antalovd et
al.,, 2022).

PRIKLADY VYUZITIA VIRTUALNE J REALITY NA SLOVENSKU:

Virtudlna realita ako ndstroje na zmierriovanie predsudkov (EDUMA)

Finan¢né vzdeldvanie vo virtudinej realite pre stredné skoly

Vyuzitie virtudinej_reality pri pomdhani z dielne IP¢ka
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http://eduma.sk/virtualna-realita/
https://www.tatrabanka.sk/sk/blog/tlacove-spravy/financne-vzdelavanie-egom-vo-virtualnej-realite/
https://ipcko.sk/psychologicke-laboratorium-virtualnej-reality/
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