Manual som cital s velkym zdujom a zvedavostou. Metody popisané v knihe povazujem
Za novy a originalny sposob, ktory suvisi s vyucbou a vzdeldvanim seniorov. Ide o kom-
pletny manual, ktory jasne uvadza problémy spojené so vzdelavanim seniorov, a to aj
vdaka vzajomnemu porovnavaniu partnerskych krajin. Publikdcia ponuka siroku skalu
hier a didaktik pre tradicnu metodu. Tie su jasne formulované a dobre vysvetlené. Verim,
Ze tato rozsiahla kniha je platna v zmysle referencného bodu pre ludi z tohto sektora a
tiez aj pre jej pripadné praktické vyuZitie.

Profesor Paolo Di Sia, Univerzita Padova, Taliansko

Kniha ,Geolokacné hry ako sucasna, origindlna a inovativha metdda vyucby a ucenia se-
niorov” deklaruje dva dolezité ciele: didaktické a vedecké. Vedeckym aspektom knihy je
spolahliva diagnoza situacie vo vzdelavani oséb starsich ako 65 rokov v oblasti IKT. Autori
pouzivaju Statistické udaje, ktorymi prezentuju aspekty Zivota seniorov, akymi su pristup k
internetu, moznosti pouzivania pocitaca, demografia. Autori taktiez popisuju realizaciu pro-
Jjektu LoGASET podla jeho jednotlivych fiz, ako aj statisticku analyzu projektu. Studia na 90
ucastnikoch zo 4 krajin dokazuje, Ze hypotéeza, ktora predpokladala efektivitu geolokacnych
hier ako vzdelavacej metody nezavisi na miestnych a kulturnych podmienkach v jednotli-
vych krajindch. Metoda tak ma univerzalny aspekt. Recenzovana kniha je dobrou priruckou
pre buducich pedagogov seniorov. Taktiez treba zddraznit a ocenit rozsah a velkost celeho
projektu. V doslove autori spomenuli, Ze v projekte boli zapojené ,Styri partnerske institucie,
23 podpornych institucii, 153 seniorov, 14 veducich vyskumnych pracovnikov, 66 lektorov
a pomocnych vyskumnikov a sedem fotografov. Uspech projektu reprezentuje snahu 27
institucii a 240 ludi zo Styroch réznych krajin.” Tak velky zaujem verifikujuci efektivitu geolo-
kacnych hier ako edukacnej metody urcenej seniorom je nevidany.

Profesor Miguel Angel Mafias Rodriguez, Univerzita v Almerii, Spanielsko
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Uvod

Coraz viac oblasti ludského pdsobenia sa prestva do virtualneho sveta, takze nie je
ni¢ vynimocné, Ze jedna z najmarkantnejSich charakteristik suCasnej doby je
neustala komputerizacia spolo¢nosti. Aj odborna verejnost, ktora sa zaobera
informacnou spolo¢nostou, pripomina a opisuje zmeny v ekonomike, ale aj trhu
prace (Bell, 1999), kulture (Castells, 2007; Melosik, 2000) a rozvoji internetovej siete
a najnovsich technoldgii (Castells, 2003, 2007; Forester, 1990). Tato situacia
podmienuje nutnost rozvoja znalosti IKT, ktoré pomahaju pri praci na internete.
Vacsina spoloCenskych a institucionalnych aktivit je reflektovana prave na webe a v
mnozstve pripadov si Specifické aktivity vyzaduju pouzivanie pocitacovych
programov, aplikacii a inych digitalnych technoldgii. Je jednoduchSie objednat sa u
lekara, zavolat' si taxi, platit ucty, rezervovat' si rozlicné listky €i vstupenky, najst
rieSenie problému Ci trasu na mape popripade naplanovat’ si ¢o najlacnejSi vylet
pomocou internetu. Ewa Frgckewicz zd6raziuje Zze v su€asnosti sa nestretavame
iba s e-zabavou, ale aj s e-financiami, e-Statnou spravou, e-learningom, e-
zdravotnou starostlivostou alebo internetovym nakupovanim (Frackewicz, 2009, s.
41). UZ len pri cestovani autobusom, elektrickou alebo vlakom by sme mali byt
vybaveni bankomatovou kartou a schopnostou kupit si listok v modernych
automatoch. Ak takéto schopnosti jednotlivci nemaju, méze to vyustit az k vyluceniu
z takto fungujucej spolo¢nosti.

Dalsim fenoménom, ktory si vedci vSimli je kyberpriestor, ktory sa stal novou
dimenziou Zivota, a preto sa kazdy jednotlivec musi naucit, ako v nom fungovat.
Prave v pristupe k virtualnemu svetu je mozné vidiet' signifikantné rozdiely medzi
generaciami. Tie popisal aj Mark Prensky. MladSia generacia su fudia, ktori vyrastali
obkoleseni novymi technolégiami a zariadeniami digitalnej éry a stali sa su€astou ich
zivotov. Su tak vnoreni do virtualnej reality, ze sa stala velmi dbélezitym miestom ich
reality a prezivania. Su to digitalni domorodci kyberpriestoru. Na druhej strane,
starSia generacia priSla do kyberpriestoru z realneho sveta. Jej zastupcovia sa len
ucCia fungovat vo virtudlnom svete, napodobriovat spravanie domorodcov a
prispésobuju sa. Su to digitalni pristahovalci, ktori zostanu cudzincami navzdy, viac
&i menej integrovani s novym priestorom (Prensky, 2001). Co je ale ddlezZitejSie,
digitalni pristahovalci maju odvahu a motivaciu porazit strach a uskutoChuju
konkrétne kroky k tomu, aby sa €o najviac asimilovali v novom priestore. Tretou
generaciou su digitalni cudzinci, ktori vstupuju do kyberpriestoru presne tak, ako
turisti navstevuju exotiku: so zvedavostou, na obmedzeny Cas, z velkej dialky. Ich
svetom je realita, a preto nepotrebuju (alebo si uvedomuju nedostatok kompetencii)
navzajom integrovat realitu s ich virtualnym zivotom (Thomas & Thomas, 2006).

Hranica medzi digitdlnymi cudzincami a pristahovalcami nie je uplne jasna a striktna,

pretoze potrebné schopnosti pre Zivot v digitalnom svete fudia neustale ziskavaju.
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Vyvstava ale otazka, €o s generaciou, ktora nikdy v zivote nevyskusala
kyberpriestor? Pre ktoru je to neobjaveny, neznamy, vzdialeny a exoticky svet, ktory
ich desi? Co s generaciou, ktora sa citi tak ako keby bol virtualny svet Uplne cudzia
planéta? (Jurczyk-Romanowska, 2015). Digitalni mimozemstania su skupina fudi,
ktori kvOli nizkej alebo Ziadnej urovni vedomosti a zru€nosti v oblasti IKT, denne Celi
limitom a vylu€eniu z aktivit suvisiacich s digitalizaciou (Jurczyk-Romanowska,
2019). Je viac nez zrejmé, ze moderné spoloCnosti Celia starnutiu populacie. Starsi
ludia patria do skupiny ohrozenej digitalnou marginalizaciou a prave medzi seniormi
nachadzame virtualnych pristahovalcov a cudzincov najCastejSie. V Case
narastajucej komputerizacie, je velmi délezité hovorit o nedostatku digitalnych
zrucnosti seniorov. Aj digitalni cudzinci, aj digitalni pristahovalci potrebuju byt
vzdelavani v oblasti digitalnych technoldgii, aby sa mohli stat’ ¢lenmi informacnej
spoloCnosti. Je doblezité hlfadat nové spdsoby vyucby digitalnych technologii a tiez
najst cestu, ako budovat pocit prirodzenosti v kyberpriestore.

S touto myslienkou chceli autori tejto publikacie odpovedat na vyzvy suvisiace s
komputerizaciou a starnutim populacie. Takto vznikla myslienka rozvoja
komplexného vzdelavacieho programu pre starSiu generaciu. Délezité bolo nielen
pripravit edukaény projekt, ale tak isto ho aj podat zaujimavym a efektivhym
spésobom. Z toho dévodu sme sa rozhodli testovat’ geolokacné hry ako edukacnu
metodu. Je dané, ze v edutainmente (Abt, 1987; Singhal, Cody, Rogers, & Sabido,
2004; Tkaczyk, 2012) je hlavhym ciefom zabavit sa a uCenie je iba vedlajSi efekt.
Odklon od ucenia, zaloZzeného na usili ziskat vedomosti alebo zru€nosti, na hranie,
ktoré je prepojené s pocitmi ako poteSenie, nenaroCnost, je novinkou vo vzdelavani
starSich ludi. Prave preto sme sa rozhodli overit, ¢i su geolokacné hry efektivhou
metddou uCenia a mdzu byt alternativou k tradicnému linearnemu pristup ucenia v
triede. Takto vznikla myslienka vymyslania geolokacnych hier s ciefom ucit’ seniorov
ovladat' smartfony. Vysledkom snahy je projekt LoGaSET implementovany Styrmi
krajinami ako Erasmus+ program: Pol'sko, Litva, Slovensko a Spojené kralovstvo. V
ramci projektu sme vyvinuli u€ebny plan uréeny pre seniorov zamerany na vyuku
smartfonov, ktory sa moéze uskutoCnit v klasickom systéme v ucebni alebo s
pouzitim geolokacnych hier.

UcCebnica pozostava z troch c&asti. Prva kapitola predstavuje seniorov a
charakterizuje ich zru€nosti v oblasti digitalnych technoldgii. Tato kapitola taktiez
opisuje vzdelavacie programy v IKT pre starSich fudi dostupné v partnerskych
krajinach. DalSia kapitola pozostava z vysledkov nasho pedagogického experimentu,
ktory porovnaval efektivitu jednotlivych metdéd vyulby ovladania smartfonov.
Experiment porovnava linearnu metddu vyuky v triede, resp. klasicku, ktora dominuje
vo vzdelavacom systéme seniorov s edutainmentom, konkrétne geolokacnymi hrami.
Posledna kapitola obsahuje celu metodiku oboch typov vyucby.

Projekt je financovany zo zdrojov Eurdpskej komisie. Tato publikacia reflektuje iba nazory jej autorova 6
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Kniha mdéze byt pre Citatefa zaujimavou pomdckou, najma pre fudi, ktori sa
zaoberaju andragogikou, vzdelavanim starSich ludi v oblasti IKT, nakolko obsahuje
na pouZzivanie pripravené vzdelavacie plany. Tie mdzu byt implementované do praxe
ihned. Taktiez treba spomenut, ze vysledky vyskumu prezentuju geolokacné hry ako
efektivnu metddu vzdelavania, ¢im obohacuju oblast andragogiky a didaktiky.
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Uroven znalosti seniorov partnerskych krajin v oblasti IKT

Prensky povazuje seniorov za digitalnych pristahovalcov, a to v tom zmysle, Ze nové
technolégie su im cudzie a potrebuju v tejto oblasti dostat’ urcité vzdelanie (2001, s.
20-26). Digitalni pristahovalci taktiez maju strach z digitalnych technoloégii, popripade
im v ich pouZivani brania pripadné fyziologické problémy, ktoré stazuju ich ovladanie.
Seniori vo vSeobecnosti preferuju analégovy svet a klasické metddy komunikacie.
Tato situacia mdze byt v pozitivnom zmysle ovplyvnena stuprfiom digitalizacie v danej
krajine, €o napriklad suvisi s po¢tom domacnosti pokrytych internetovym pripojenim,
digitalizaciou verejného priestoru a podobne. Délezité su tiez vzdelavanie tejto
spoloCenskej skupiny Ci level socialnej inkluzie.

V nasledujucej kapitole sa pozrieme na Statistiky partnerskych krajin, a to Polska,
Slovenska, Spojeného kralovstva a Litvy, ktoré zobrazuju Zivot seniorov €o sa
vzdelavania a pouzivania informacnych a komunikacnych technolégii (IKT) tyka.
Ukazeme si, aké percento populacie tvoria seniori a tiez, aké maju zru€nosti v oblasti
IKT s ciefom definovat schopnost seniorov pracovat' s dotykovymi telefénmi. V druhej
Casti preskumame prilezitosti na rozvoj IKT zru€nosti v jednotlivych krajinach na
zaklade roznych strategickych planov vo vzdelavani seniorskej populacie a charakteru
inych vzdelavacich kanalov.

Partnerské krajiny v €islach su v nasledujucej tabulke 1:

Tabulka 1 Partneri LoGaSETu v ¢islach.

Pol'sko Slovensko S’p,ojené Litva
kralovstvo

Populacia 38 433 000 5443 120 66 729 728 2871611
Priemerny vek 40,2 40,6 40,1 39,4
Percento ludi o
nad 65 rokov 16,4 % 15,5 % 18 % 16 %
Pérodnost’ 1,36 1,37 1.8 17
Rozloha 311 888 km? 49 035 km? 209 331 km? 65 300 km?
Jazyk pol'sky slovensky anglicky litovsky
NaboZenstvo katolici katolici krestanstvo katolici
HDP
(v biliénoch 524.5 95,77 2,622 4717
dolarov)
HDP na 1
obyvatela 12 315 16 496 39720 16 680
(americky dolar)

Zdroj: vlastné spracovanie, zaloZené na informaciach Google.

Pol'sko

Pocet fudi pouzivajucich internet v Pol'sku sa za poslednych desat rokov zdvojnasobil.
Faktory, ktoré s tym najviac suvisia, su vek a vzdelanie. Len 18 % starSich [udi pouziva
internet (Batorski, 2015, s. 378).
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Graf 1 Percento internetovych pouzivatel'ov v réznych vekovych skupinach 2003-2015

Zdroj: Czapiniski & Panek, 2015, s. 378.

Zmeny v Strukture internetovych pouzivatefov medzi rokmi 2003-2015 a pouzivanie
technolégii a médii medzi rozliénymi vekovymi skupinami su uvedené v tabufke niZSie.

Tabulka 2 Zmeny v Strukture internetovych pouzivatelov medzi rokmi 2003-2015.

ZloZenie pouzivatelov internetu za urcity rok.

2003 2005 2007 2009 2011 2013 2015 NepouZivaju
Muzi 499 504 463 494 468  49.1 48.2 44 1
Zeny 50.1 496 537 506 532 509 51.8 55.9

2003 2005 2007 2009 2011 2013 2015 nepouzivaiju
16-24 rokov 401 376 325 283  19.1 20.6 18.4 0.9
25-34 rokov 276 267 270 279 238 275 26.7 3.9
35-44 rokov 159 162 171 188 215 219 22.8 7.4
45-59 rokov 150 174 206 209 271 21.8 21.9 28.3
60-64 rokov 0.6 1.0 15 2.3 4.8 4.4 5.2 14.7
65+ rokov 0.8 1.2 1.3 1.8 3.6 3.8 5 44.7

2003 2005 2007 2009 2011 2013 2015 nepouzivaju
Verejna sprava 242 240 232 202 194  18.0 17.5 4
Sukromny sektor 243 236 285 302 297 340 36.2 14.3
Sukromni podnikatelia 7.2 6.6 7.2 6.6 6.0 6.3 6.5 14
Farmari 0.4 1.7 1.6 2.1 2.8 35 4 7.6
Poberatelia dochodkov 3.2 3.3 3.2 3.1 3.0 3.0 3.2 13
Starobny déchodok 1.5 2.9 4.3 5.4 9.1 7.3 8 46.2
Ziaci a Studenti 300 260 219 197 147  13.1 11.6 0.3
Nezamestnani 6.2 6.2 45 4.8 6.8 8.1 5.7 5
Dobrovolne nezamestnani 29 5.8 55 7.9 8.4 6.7 73 8.2
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2003 2005 2007 2009 2011 2013 2015 nepouzivaiju
Zakladné 2.0 2.0 1.5 2.3 2.9 2.6 3 334
Stredné bez maturity 75 120 1241 164 192 198 19.9 394
Stredné s maturitou 277 291 300 301 318 324 30.9 21.3
Vysokoskolské 329 317 344 314 315 321 34.6 5.6
Studenti 299 253 219 197 145  13.1 11.6 0.3

2003 2005 2007 2009 2011 2013 2015 nepouzivaiju
Mesta nad 500 000 ob. 196 153  16.1 162 156 154 14.2 5.9
200 000 - 500 000 ob. 143 136 145 141 116  11.0 10.9 6.7
100 000 - 200 000 ob. 109  11.1 10.5 8.4 8.5 8.6 8.6 6.2
20 000 - 100 000 ob. 213 224 235 207 211 20.1 19.6 19.1
Menej nez 20 000 ob. 128 144 126 128 119 119 11.8 11.8
Vidiek 211 233 228 279 314 331 34.9 50.3

Zdroj: Source: Czapinski, & Panek, 2015, s. 382.

Je zaujimavé sledovat’ pouzivanie technoldgii a médii vo vekovej skupine seniorov
65+, ktori preferuju ovela viac tla¢ a televiziu nez pocitac, internet a smartfony.

Tabulka 3: Pouzivanie technolégii a médii v rozliénych vekovych skupinach v roku 2015.

Mobi Noviny TV viac
) wx Intern Mobilny . Iny . ako 2
Skupina Podita "¢ telefon  omartfon e (min. 1 od./de
hod./tyzden)
net nne
Spolu 66,00 66,0 90,4 44,7 17,5 54,8 56,5
Musi 67,8 67,9 91,6 456 19,7 497 55,3
Pohlavie .
Feny 643 64,2 89,4 439 15,5 59,4 57,5
16-24 97,2 975 99,1 79,4 35,9 412 46 1
Vek 2534 925 929 98,5 73,9 32,6 50,2 46,2
35-44 85,2 85,6 98,2 60,2 23,5 55,4 48,3
45-59 60,3 60 93,9 30,6 8,7 56,4 56,6
60-64 443 408 88,0 19,4 5.0 63,6 68,5
65+ 18,6 17,9 65,8 6,9 1,2 62,2 75,8
Verejnasprava g9,  gg4 99,2 59,9 233 64.9 432
Socialny
a
profesionalny
status
Sukromny 824 831 98.8 613 256 51,0 485
sektor
Podnikatelia 90,2 89,6 99,3 63,3 324 58,2 37,9
Farmari 51,0 505 87,5 21,4 4,0 455 49.0
Poberatelia
- 32,9 32,6 78.0 18,7 54 56,7 73,3
dbchodku
Starobny 259 252 72,6 10,3 21 63,1 74.6
<jc‘>chodok
Studenti 988 988 99,1 79,8 36,2 42,8 434
Nezamestnani 68,4 68,9 93,9 451 14,7 46,9 64,5
Dobrovoll
né’z;?nve"s{‘nim 632 632 89,0 418 12,9 50,5 68,1
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Zakladné 15,1 14,7 61,1 9,3 1,7 432 72,5
Stupen
vzdelania Stredné bez 49,0 49,4 90,4 29,2 8,2 48,7 61,3
maturity
Stredné s 74,1 73,8 95,4 46,9 15,8 58,6 58,5
maturitou
Vysokoskolské 92,3 92,3 98,1 67,0 32,0 67,2 445
Studenti 98,8 98,8 99,1 79,8 36,2 428 434
Mesta nad 500 000 ob. 82 1 82,4 96,2 61,9 33,7 66,7 53,1
Velkost
200 000 - 500 000 ob. 76,0 75,9 93,6 56,5 24,0 61,0 56,8
bydliska
100 000 - 200 000 ob. 726 73 94,4 52,7 23,3 57,5 58,9
20000 -1000000b. 66,8 66,6 93,1 43,7 15,7 57,9 58,9
Menej nez 20 000 ob. g6 3 65,9 91,5 443 15,9 56,0 60,7
Vidiek 57,3 57,3 85,7 36,1 11,6 47,8 54,5
1.Stvrtrok 50,9 51,2 83,8 32,0 9,2 43,8 60,7
Prijem
domacno
stina 2. §tvrtrok 56,4 56,8 87,2 35,1 12,2 53,1 59,9
obyvatela
3. Stvrtrok 70,3 70,5 93,3 48,3 18,4 57,8 55,5
4. $tvrtrok 84 84,2 96,6 60,2 28,9 66,3 51,3

Zdroj: Batorski, 2015, s. 377.

Podla D. Batorskeho, autora pravidelnych reportov o digitalizacii v Polsku, ,su
zakladné priCiny malého poctu novych technolégii v domacnostiach skér
psychologického a motivacného charakteru nez finanéného alebo technologického”
(Batorski, 2015, s. 372). Dévodom niZ8ej miery pouzivania internetu v tak pocetnej
skupine ludi (okolo 40 %), ktora ma k nemu pristup je to, Ze seniori ho nepotrebuju a
tieZ na jeho pouzivanie nemaju potrebné zru¢nosti. Treba spomenut, Ze s internetom
maju urcity kontakt, no zvacsa s pomocou inych ¢lenov domacnosti, napriklad ked sa
pytaju na informacie z internetu alebo potrebuju poslat spravu. Ich pribuzni tieto
aktivity robia za nich (Batorski, 2015, s. 372-73).

Slovensko

Na Slovensku bolo realizovanych viacero vyskumov tykajucich sa pouZivania
internetu seniormi. Jeden z nich pochadza z roku 2013. V tom Case vacsina
respondentov (84,2 %) nikdy nepouzila internet pomocou mobilného telefénu. Iba 5,6
% seniorov pouziva internet na smartfonoch na dennej baze, 3,1% respondentov ho
tymto spdsobom pouZziva raz za tyzden a 3,7 % seniorov nepouziva internet na
smartféne vébec (Petranova, 2013, s.115). Slovenski seniori vo vacsine vlastnia
klasické mobilné telefbny a doma nemaju internetové pripojenie. Ked sa ich
vyskumnici opytali, ¢i niekedy pouzili internet na nie€Com inom nez na smartfone,
potvrdili stanovisko z predoSlej vety, teda Ze internet nepouZzivaju. Podla tejto Studie,
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62,7 % seniorov nikdy internet nepouzilo, 17,1 % su na internete pripojeni denne, 8,5
% minimalne raz za tyzden a 8 % menej nez jedenkrat tyZdenne (Petranova, 2013,
s.118). M6zeme konstatovat Zze penetracia internetu od roku 2013 narastla, a to aj
vdaka poklesu cien dotykovych telefébnov. Ak seniori internet pouzivaju, tak
najCastejSie na komunikaciu (84,4 %), €o taktiez zahfha e-maily. 77,6 % seniorov
pouziva internet na hfadanie informacii o tovaroch a sluzbach a iba 22 % sa zaujima
o kreativne aktivity ako napriklad blogovanie, video a fotograficka tvorba a ich
zdielanie (Petranova, 2013, s.110 - 213).

Penetracia smartfonov na Slovensku

V roku 2017 publikovala agentura GFK prieskum penetracie smartfébnov medzi
rozlicnymi vekovymi skupinami, ktory realizovala od roku 2011. Na zaklade tohto
prieskumu mozno konstatovat, Zze kazda tretia osoba nad 55 rokov vlastni dotykovy
telefén, ¢o predstavuje penetraciu 34 %. Ako uviedla agentura ,dovodom, prec€o starsi
[udia nepouzivaju smartfony nie je iba cena. Vela seniorov nepotrebuje pouzivat
telefébn na iné Cinnosti nez je telefonovanie a taktiez ich limituju aj problémy
fyziologického charakteru ako napriklad hors$i zrak, trasenie ruk” (Ko¢an, 2017).

Graf 2 Penetracia smartfénov na Slovensku podla veku.

Zdroj: GFK Slovakia/trend.sk, 2017.

V roku 2012 bola publikovana Studia projektu “Ako na mobil”, poCas ktorej seniori
opisovali, na €o pouzivaju svoje telefony vo vdeobecnosti. AZ 82 % seniorov pouziva
telefén na udrziavanie kontaktov s rodinou a priatefmi a urcite treba uviest, ze az 94
% seniorov preferuje klasické telefony pred smartfonmi. Druha najpouzivanejSia
funkcia su hodiny (24, 5 %), nasleduje posielanie SMS (20,9 %). Menej pouZivané
funkcie su budik, kalendar, navigacia, MMS, ale aj predpoved pocasia. Obtiazne
pouzivanie fotoaparatu (stlacenie spuste) je pre seniorov prekazkou vo fotografovani
na mobilnych telefénoch. Pouziva ho len 15 % respondentov. Iba 3,5 % seniorov
pouziva internet v mobile, ¢o je aj dévodom, prec€o je najmenej vyuzivanou funkciou.
Podla Studie seniori uprednostnuju klasické telefény pred smartfébnmi z viacerych
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dévodov, ktoré vyplyvaju z funkcionality dotykovych telefénov:

maly, necitatelny displej - 56,2 %,
komplikované a tazké ovladanie - 47,3 %
malé tlacidla - 45,5 %,

prili§ vela funkcii - 96,4 %,

kratka vydrz batérie - 39,2 % (TASR, 2012).

oo~

Spojené kralovstvo

Iba 17 % domacnosti, v ktorych Zije aspon jeden ¢lovek nad 60 rokov, ma internetové
pripojenie. Taktiez, len 8 % fudi nad 55 rokov ma svoj vlastny profil na socialnych
sietach. Seniori v Spojenom krafovstve nenakupuju velmi pravidelne prostrednictvom
e-shopov. Tiez je velmi ddlezité spomenut, Ze tieto Cisla sa vyrazne odliSuju na
zéklade prisludnosti k pohlaviu. Co sa tyka tejto vekovej skupiny, muzi k technike
inklinuju viac nez Zeny.

Vo v8eobecnosti, britski seniori vyuzivaju internet na rézne aktivity a vela z nich ho
pouziva prave prostrednictvom smartfonu. Medzi najoblubenejSie aplikacie, ktoré
seniori preferuju, patria napriklad Kindeo, Lumosity, Playlist for Life, Replay Sporting
memories, Skype a webové stranky Boookshare, TheyWorkForYou a Which?

Graf umiestneny nizSie vysvetluje, Ze starSi fudia v Spojenom kralovstve su s IKT
(napriklad dotykové telefony Ci socialne siete) spati menej nez zvySok obyvatelstva.

Graf 3 Pouzivanie smartfénov na zaklade veku, Spojené kralovstvo.

Zdroj: Ofcom - Adults' Media Use and Attitudes Report, 2018.

Podla spravy Ofcom z roku 2016, az 64 % dospelych v Spojenom kralovstve pouziva
socialne siete na tyzdennej baze. Na jednej strane Skaly su mladi fudia vo veku 16 -
24 rokov (99 %) a na druhej strane ludia nad 65 (24 %).
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Graf 4 Pouzivanie socialnych sieti podfa vekovych skupin.

Zdroj: Office of National Statistics, 2018.

Percento dospelych fudi nad 75 rokov, ktori pouZivaju internet, sa zvysilo na 44 %.

Digitalna priepast v pouZivani internetu medzi starSou a mladSou populaciou sa
pomaly uzatvara.

Graf 5 Internetovi pouzivatelia podla veku, 2018.

Zdroj: Office of National Statistics, 2018.
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Ako sme spomenuli, je vacsia pravdepodobnost, Ze muzi pouZivaju internet CastejSie
nez zeny. Tento pomer narasta s vekom. Aj ked je teda viac Zien, ktoré nikdy neboli
na internete, najvacsi narast v pouzivani internetu v poslednych rokoch bol prave v
skupine zien nad 75 rokov. Pocet narastol z 0,3 miliéna v roku 2011 na 1 milién v roku
2017.

Graf 6 Rozdiely medzi muzmi a Zenami v pouzivani internetu.

Zdroj: Office for National Statistics, 2018.

Litva

Banka SEB a komunikacno-technologicka spolo¢nost TEO (Telia, 2016) informuju, ze
viac a viac fudi nad 65 rokov objavuje internet a moderné technologie s cielom
spravovat financie, komunikovat s pribuznymi a travit ich vofny €as v digitdlnom
priestore. Podiel seniorov, ktori pouZivaju internete prinajmenSom raz za tyzden, je v
Litve 23 % (Telia, 2016).

Podla dat zo Statistického tradu v Litve, v prvom $tvrtroku 2017, 76 % ludi vo veku
(16 - 74) pouziva pocita¢. Najvacsiu Cast pouZzivatelov tvoria mladi fudia: 97 % vo
veku 16 - 24 rokov, 94 % vo veku 25 - 34. V prvom Stvrtroku 2017 z celkového poctu
ludi vo veku 65 - 74 rokov, pouziva poc€itaC 34 % ludi, zatial o 61 % to nikdy
nevyskusalo. V prvom Stvrtroku 2017, 78 % [udi vo veku 16 - 74 rokov bolo
pripojenych v Litve na internet (na porovnanie v roku 2016 to bolo menej - 74 %). Z
celkového poctu obyvatelov vekovej skupiny 16 - 24 rokov, 98 % ludi pouZziva internet,
zatial ¢o skupina 64 - 74 je tu zastupena v pomere 34 %. 82 % ludi pouziva internet
denne (alebo takmer kazdy den), 15 % prinajmenSom jedenkrat za den. 62 %
respondentov vo veku 16 - 74, vyuZilo elektronické sluzby verejnej spravy a institucii
asponf raz za rok (Statistic of Lithuania, 2017).
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Graf 7 Dovody pouzivania internetu v Litve, 2017.

Zdroj: Statistics of Lithuania, 2015.

Statistika na grafike zobrazuje pouZivanie internetu v Litve v roku 2017 podla vekovej
skupiny. Pocas prieskumu sa zistilo, Ze 74 % internetovych pouzivatelov nad 55 rokov
sa prihlasovalo na web denne (Statista, 2017) z akéhokolvek zariadenia a viac nez 90
% ludi v tejto vekovej skupine vlastni mobilné telefony (Statista, 2017).

Vzdelavanie seniorov partnerskych krajin na poli IKT

Pol'sko

Seniori maju k dispozicii mnozstvo ponuk na vzdelavanie, zlepSovanie a ziskavanie
poznatkov v réznych oblastiach. V suc€asnosti pokryvaju celozivotnu edukaciu
seniorov najma Univerzity tretieho veku s cielom prehlbovat u seniorov vedomosti,
aktivovat’ ich intelektualne, mentalne a fyzicky, ako aj rozprudit' ich zvedavost. V
sucasnosti je ich v Pol'sku okolo 400 a neustale vznikaju nové. Tieto institucie funguju
pod rozlicnymi nazvami, ako napriklad: Univerzita tretieho veku, Akadémia zlatého
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veku, Celozivotna akadémia, Akadémia tretieho veku, Umelecka akadémia tretieho
veku, Otvorena univerzita, Univerzita pre kazdy vek i Otvorena univerzita tretieho
veku. Niektoré z nich su napojené na Medzinarodnu federaciu univerzit tretieho veku,
niektoré maju pravny status Univerzity tretieho veku, dalSie funguju ako samostatné
pravnické osoby (Szarota, 2009, s. 83). Vyulba prebieha systematicky pocas
semestra akademického roka vo forme prednasok alebo vo forme otvorenych
stretnuti. Hlavna aktivita je porozumiet ucivu. Témy, ktoré Studenti rieSia, suvisia s
gerontolégiou, aktivnym starnutim vratane participacie seniorov na spolo¢enskom a
obCianskom Zzivote. Na tychto univerzitach su popularizované veda a technika a
organizatori taktiezZ podporuju kognitivne a fyzické aktivity ucatnikov.

Siroka skala aktivit

Zakladnym Stylom vyucby su prednasky kombinované s diskusiou. Mézu byt
monotematické, interdisciplinarne, v podobe praktického kurzu alebo ako forma uvodu
do vednej Ci umeleckej discipliny (Czerniawska, 2009, s. 101). V humanitnych
odboroch sa seniori taktiez mézu zamerat’ na kulturalne studia, a tak ziskat vedomosti
z oblasti filmu, literatury, divadla, hudby, histérie a miestnych tradicii. Univerzity tiez
ponukaju vyucbu jazykov a pocitacové kurzy, na ktorych sa seniori naucia pouzivat
web a e-mail. Okrem toho je mozné ucit sa pravo, medicinu a ekolégiu. Seniori mdzu
zvacsit svoj dosah vedomosti v Sirokej Skale aktivit a tém.

Metody ucenia

Na prednaskach €asto vyucuju lokalni u€itelia alebo ludia povazovani za elitu. Taktiez
su Casto organizované vylety, vychadzky a stretnutia. Trendy formalneho vzdelavania
zahffhaju praktické kurzy (cudzie jazyky). PoCas niektorych Skoleni zas seniori
prichadzaju do kontaktu s novymi modernymi technoldégiami suvisiacimi s beznym
Zivotom. K dispozicii su aj poCitatové kurzy, ¢i Skolenia umeleckej tvorby, podnikania
a workshopy kreativity (Pikuta, s. 133).

Slovensko

Seniori sa na Slovensku vzdelavaju najma prostrednictvom univerzit tretieho veku,
kurzov organizovanych neziskovymi organizaciami, sukromnymi firmami, ale aj
mestami ¢i vy$Simi uzemnymi celkami. Sustreduju sa predovSetkym na aktivnych
seniorov, ktori sa zvy€ajne zdruzuju v spolkoch pod zastitou Jednoty déchodcov
Slovenska. Kurzy sa liSia na zaklade dopytu, ale aj ponuky, no vo vSeobecnosti
zahfhaju vzdelavanie v oblasti IKT, rézne zdravotné cvienia, cudzie jazyky, domace
prace a podobne.

Vzdelavanie seniorov v oblasti IKT je na Slovensku realizované viacerymi

organizaciami v réznych stuprioch verejného zivota. Prvé z nich sa uskutoCruje na

intitucionalnej urovni, a to na zaklade akéného planu Narodného programu aktivneho

starnutia na roky 2014 - 2020. Ta sa okrem inych oblasti dotyka aj rozvoja IKT v

Zivotoch starsich fudi ako indikatora aktivneho starnutia. Pre rozvoj IKT u seniorov a

starSich ludi boli stanovené tieto ciele:

e vzdelavacie kurzy na rozvoj IKT s cieflom zamestnat [udi nad 50 rokov,

e systematicka podpora seniorov pri aktivnom vyuzivani informaénych zdrojov
(internet, e-government), ako aj zabezpelovanie pripravenosti seniorov na
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ovladanie a vyuzivanie modernych technolégii s osobitnym zameranim na ich
vyuzitie v dalSom vzdelavani,

e ZzlepSenie digitalnej gramotnosti pomocou zvySovania povedomia, odburavania
strachu suvisiaceho s vyuzZivanim IKT. Podpora pouzZivania IKT v oblasti
bankovnictva, mobilnych telefénov,

e pristup k IKT technolégiam v zariadeniach socialnych sluzZieb (internet a pod.),

e rozvoj IKT v suvislosti s humanizaciou socialnych sluzieb,

e vzdelavanie v oblasti IKT pre starSich ludi pracujucich v polnohospodarstve (kurzy
zamerané na aktualne poziadavky trhu) (Narodny program aktivneho starnutia SR,
2014).

Vzdelavanie seniorov pokryvaju aj univerzity tretieho veku (U3V), ktoré realizuju
vysoké Skoly na zaklade vlastného uvazenia. Nie vSetky sa vSak venuju digitalnym
technolégiam ¢&i IKT, mnohé vyucuju programy suvisiace so zameranim ich Studijnych
programov, no so zretelom na zaujmy seniorov a aj pozitivny a uzitocny vyznam
vzdelavania. U3V prebiehaju bud blokovo alebo sa seniori stretavaju pravidelne pocCas
jedného roka popripade semestra. Cast vyuéby mézu tvorit aj vylety a exkurzie. U3V
je spoplatnena symbolickym poplatkom (od 30 - 120 eur za akademicky rok). V zavere
dostanu seniori diplom a su slavnostne promovani. Informaénym technolégiam sa
venuje vela univerzit, a to napriklad odborom digitalna gramotnost, ktora zahfna:
socialne siete, fotografia, videa, zaklady PC, tvorba webovych stranok, MS Office,
prenosné pocitace, pocitace v praxi, dokonca praca s operanym systémom Android,
konkrétne na Slovenskej technickej univerzite, dalej informatika, internet, praca s
tabletom a mobilom sa uci napriklad na Zilinskej univerzite. Metody a $tyl vyuéby nie
je verejne znamy. Zo skusenosti z nasSej U3V v Trnave, ale ide o kombinaciu
prednasok s workshopmi v zavislosti od témy.

Na Slovensku funguje v ramci vzdelavania seniorov viacero sukromnych i neziskovych
organizacii. Jednou z nich je organizacia AkSen, ktora ako obcCianske zdruzenie
pripravuje pre seniorov kurzy cudzich jazykov, vytvarné dielne, tréning pamate, no IKT
sa v ich ponuke zatial nenachadza. V hlavhom meste funguje aj neziskova organizacia
Memory, ktora sa venuje predchadzaniu ochorenia alzheimer resp. trénuje fudi
starajucich sa o seniorov s demenciou. Vyhradne kurzom z odvetvia IKT sa venuje
spolo€nost’ IT learning. Kurzy su spoplatnené, nakofko vzdelavanie v tejto oblasti
spolo€nost Zivi. Kurzy pozostavaju z r6znych balikov, ako napriklad zaklady prace s
pocCitatom, zaklady internetu, Microsoft Office na réznych urovniach, YouTube
marketing. Nevyhodou je, Ze kurzy prebiehaju iba v Bratislave. Spolo¢nost T-Com
realizuje pravidelne kurzy pre seniorov, na ktorych sa nezaoberaju iba pocitacmi, ale
aj ovladanim tabletu a smartfonu. ,Poznatky z kurzu méZzem uplatnit aj pri praci s
chytrym telefébnom ¢i tabletom. KedZe principy ich ovladania na seba nadvézuju, dnes
si vdaka tomu kedykolvek viem pozriet televiziu aj priamo na svojom tablete. Doba sa
digitalizuje a rychlo technologicky napreduje a pre nas starsich je velmi vitané, ak
mladi dokazu najnovS$ie poznatky odovzdat aj nam a hlavne, ked’ to vedia podat
vhodnym spdsobom. Bolo vynikajuce, Ze lektori s nami sedeli v lavici a s osobnym
pristupom nam vSetko vysvetlovali. MéZem len vyslovit obdiv k spolo¢nosti, Ze sa
zaujima aj o iné skupiny uZivatelov ako su tie primarne cielové,” prezradil jeden z
ucastnikov (Eduworld, 2017).
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Seniori maju taktiez moznost’' vzdelavania sa aj vdaka mestam, v ktorych Ziju, a to v
ramci programov na skvalitnenie Zivota seniorov. Tieto kurzy poskytuje vela mensich
i vacsich miest, dokonca mestskych Casti a mnohé sa orientuju prave na rozvoj IKT.
Su financované z vlastného rozpoétu, ale aj z fondov EU, konkrétne z projektu Aktivni
seniori, ktory si kazdy Ziadatel mbéze obsahovo zamerat sam. Napriklad v meste
Michalovce na vychode Slovenska bol takyto projekt realizovany v rokoch 2013 - 2015,
no kvéli velkému zaujmu seniorov o kurzy v IKT planuje mesto v projekte pokracovat.
Sucastou kurzu je Windows, Office, tlaCiaren, email, internet, prenos dat na USB Ci
mobil. ,Velmi som sa poteSila, ked’ som bola pozvana do kurzu IKT pre seniorov.
Dakujem, Ze méZem byt sucastou projektu, ztdéastriovat sa $kolenia a ziskat nové
poznatky. Vytvorili ste pre nas velmi dobré podmienky v peknom prostredi...,"
prezradila jedna z ucastni¢ok (Ciganocova, Machova, 2015. s.1). Niektoré mesta
dokonca ponukaju aj vzdelavanie v oblasti mobilnych telefonov, ako je tomu v
Stropkove. Vzdelavanie seniorov v oblasti IKT na zaklade lokalnych zdruzZeni je
idealnym spdsobom, ako zasiahnut' ¢o najvacsiu ciefovu skupinu.

Spojené kralovstvo

V celej Britanii existuje mnozstvo prilezitosti na online vzdelavanie i klasicku edukaciu
pre seniorov nad 50 rokov. Vaésina edukacnych programov je spoplatnena. Miestne
podporné skupiny digitalnej komunity organizuju IKT kurzy, ktoré ponukaju uvodny
tréning v danej oblasti a informuju o dalSich moznostiach. Nanestastie, IKT kurzy a
Skolenia pre seniorov su malo pocetné a vo vela pripadoch nie su na verejnosti velmi
dobre propagované, ¢o vedie k slabej ucasti. Vo vacsine pripadov, organizatori
pripravuju kurzy online alebo v komunitnych centrach €i na inych miestach. Vyucba je
organizovana v zmysle individualneho pristupu so Ziakmi a zvyCajne aj s praktickym
vyuzitim pocitaca, smartfénu €i tabletu.

Vacsina vzdelavacich aktivit v Anglicku je organizovana na narodnej urovni, no vela
prilezitosti ponukaju aj na lokalnej a regionalnej urovni. Seniori, ktori maju zaujem, sa
mozu pripojit na online platformu a ucit sa elektronicky. Takéto kurzy zastreSuju
iniciativy menované nizSie. Najznamejsi organizatori kurzov pre seniorov su:

50+ féra,

Univerzita tretieho veku,

AGE UK,

Univerzity dalSieho vzdelavania,

Narodna kariérna sluzba,

Otvorené ucenie (Otvorena univerzita),

Vladne agentury (Learn Direct a UK Online Centres),
Webové stranky ako Digital Unite, BBC, WebWise, Learn My Way, First Click a
Alison,

Projekt Care Online,

e Get Digital, Digital Unite (2010 - 2012).

Vyué€ovacia metéda

Vyskum realizovany v réznych mestach v Spojenom kralovstve ukazal, Ze seniori sa
uc€ia pomocou réznych edukacnych schém s cielom naucit sa IKT zru€nostiam.
Napriklad:
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samovyucba,

medzigeneracné ucenie,

ucenie vo dvojici, skupine,

prednasky,

priame ucenie s lektorom (tvarou v tvar) v komunitnych centrach a knizniciach,
Learndirect,

UK Online Centres,

komunitné vyucovanie pre fudi kazdého veku.

Vela seniorov sa pri spoznavani IKT spolieha aj na rodinu a priatefov (Sandhu, J.,
Damodaran, L., & Ramondt, L., 2013).

Uroven participacie na kurzoch

Vo vacSine pripadov je ufast na tychto kurzoch nizka, a to z dbévodu slabej
propagacie, moznosti pristupu na udalost a nedostatku zakladnych zruénosti v IKT. 9
% seniorov sa na kurzoch tykajucich sa modernych technoldgii neciti dobre a
sebavedome, pretoZze maju len vefmi malu predstavu o ich fungovani. 66 % seniorov
v Spojenom kralovstve nie je schopnych hladat’ si poznatky online, ¢o ich vylu€uje zo
ziskania informacii o vzdelavacich kurzoch, ktorych propagacia sa umiestiuje najma
na internete. 79 % seniorov sa na internete neciti bezpene. Na zaklade britskej
Studie, ktora sa realizovala medzi seniormi z IKT kurzov, rezonovali nasledovné
dojmy. Vela seniorov sa v procese ucenia citilo osamelo a potrebovali tutora, ktory by
bol neustale po ruke a vysvetloval popripade ukazoval na nazornych prikladoch, ako
zariadenia a ich funkcie funguju. DalSim problémom bol jazyk lektorov, ktorému starsi
ludia nerozumeli, o sa tyka vybranych nazvov suvisiacich s technikou. To viedlo k
neporozumeniu a neschopnosti udrziavat tempo so skupinou.

Seniori taktiez uviedli, Ze preferuju jednoduchy a fahky Styl u€enia, ktory je pomaly a
da sa poc€as neho pravidelne opakovat prebrané ucivo. Cena niektorych kurzov bola
tiez povazovana za negativny aspekt, najma vtedy, ak kurz pozostaval aj zo
samovyucby. Niektori seniori by si radi zopakovali kurz, aby si tak upevnili svoje
vedomosti, no cena kurzu je prekazkou. Seniori mali taktiez problém s pamatou, ¢o
im branilo zapamatat si poznatky a tieZ su na kurze pomalsi.

V niektorych pripadoch boli seniori nespokojni s tym, Ze nie vSetci maju rovnakeé
telefony a operacné systémy, takze nemali vSetci pristup k rovnakym funkciam. Vo
vela pripadoch vlastnili zariadenie, ktoré je starSie nez to, o pouZzivali na kurze, takze
nemd&zu uplatnit nadobudnuté vedomosti v praxi.

Inovacie

V Spojenom krafovstve je najviac vzdelavacich prilezitosti v IKT vo forme online
kurzov.

AGE Concern Hampshire je excelentny priklad vyucby seniorov v oblasti IKT. Je to
charitativna organizacia, ktorej ciefom je pomoct seniorom zostat aktivnymi a
ziskavat celozivotné vzdelavanie. Organizacia ponuka pocitacové kurzy na rozli¢nych
miestach v Britanii. Seniori sa tu ucia ovladat’ pocita€ a jeho programy (Age Concern
Hampshire).
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ACE IT je iniciativa, ktora sa indpirovala predoSlou organizaciou a nachadza sa v
Edinburghu. Program ponuka Skolenie na ovladanie pocitaca. Tutori su taktiez
pritomni online, vzdy pripraveni pomoct komukolvek, kto si chce zlepSit' IKT zru€nosti
(Ace It, Computer Training).

Technology in Later Life (TILL) je medzinarodny projekt, ktory rozvija pouzivanie
technologii dospelymi fludmi nad 70 rokov Zijucich na vidieku a v dedinach. Projekt bol
rozbehnuty v Kanade a v Spojenom kralovstve (Age UK).

Learn My Way je webova stranka, ktora ponuka online kurzy pre zaciatoCnikov s
ciefom naucit’ sa ovladat pocitac, telefén i tablet. Seniori sa mézu naudit’ zakladné
zru€nosti s tymito zariadeniami, zaklady internetu, bezpecnost na webe, starostlivost
o zdravie pomocu webovych stranok, spravu financii na internete a tiez sluzby verejnej
spravy (People First, Computer Skills).

The Third Age Foundation organizuje kurzy pre ludi nad 40 rokov, ktori chcu porazit
starnutie. Spolo¢nost sa venuje zlepSovaniu pocitaCovych zru€nosti s cielom
skvalitnit ich osobné a profesijné Zivoty (ibid, odsek 4).

The Barclays Bank Digital Eagles program podporuje fudi, ktori chcu zlepSit svoje
pocitaCové a internetové zru€nosti. Svoje aktivity realizuju v knizniciach, svojich
pobocCkach a miestnych komunitnych centrach okolo celého Spojeného krafovstva.
Stretnutia su interaktivne a sustred'uju sa hlavne na internetovu bezpecnost, reklamu
a podvody vo virtualnom svete (ibid, odsek 7).

Open Age je charitativna organizacia, ktora sa sustreduje na oblast Londyna
(Boroughs of Kensington & Chelsea and Westminster). Hlavnym ciefom je pomoct
star§im ludom udrziavat ich fyzické a mentalne zdravie, viest ich k aktivnemu
Zivotnému Stylu a rozvijat nové zaujmy. V ponuke maju kurzy na pocitac, iPad a tiez
smartfon (ibid, odsek 8).

New Horizons je charitativha organizacia, ktora pripravuje pocitacové kurzy pre
zaciatoCnikov a pokrocilych nad 50 rokov (ibid, odsek 9).

Net Worx je projekt, ktorého cielom je naucit londynskych seniorov pouZzivat' internet.
Poskytuju bezplatné individualne stretnutia v neformalnej atmosfére. Sustreduju sa na
nakupovanie cez internet, internet banking a tiez komunikaciu online (ibid, odsek 10).

Westminster Digital Champions je sluzba, ktora pomaha k digitalnej inkluzii v
danom okrese. Predmetom vyucby su najma spravovanie online financii a bezpecnost
na internete. Okrem tychto moznosti je vo Velkej Britanii vefka ponuka dalSieho
mnozstva kurzov na narodnej aj lokalnej urovni (ibid, odsek 11).

Litva
Stat Litva pripravil niekolko pravnych zakladov na rozvoj celoZivotného vzdelavania

medzi obyvatelmi. Politika celoZivotného vzdelavania funguje na zaklade funkéného
prava a stratégii, ktoré si vymenujeme v nasledujucich riadkoch.
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Skolsky zakon (2011) stanovuje, Ze ciefom vzdelavania je zabezpeé&it podmienky,
ktoré jednotlivcom umoznia ziskat zaklady obCianskej a politickej kultury v zmysle
demokratickych tradicii a rozvijat’ schopnosti a skusenosti, potrebné na upevnenie
kompetencii a vlastnosti obCania Litvy a ¢lena Eurdpskej unie respektive globalnej
komunity ako aj multikulturnej spolo¢nosti.

Narodna stratégia vzdelavania na rok 2013-2022 (2013) zdéraznuje také poslanie
vzdelavania, ktorého ciefom je pomoc jednotlivcom pri ziskavani odbornej kvalifikacie,
ktora je v sulade s modernou technoldgiou, kulturou a individualnymi schopnostami.
Stratégia zabezpecuje celozivotné vzdelavanie, ktoré uspokojuje kognitivne potreby,
podporuje hfadanie novych kompetencii a kvalifikacii osoznych pri kariérnom postupe
jednotlivca a pri realizacii naplnenia zmysluplného Zivota.

Stratégia celozivotného vzdelavania (2008), ktorej ciefom je predvidat a definovat
oblasti rozvoja celozZivotného vzdelavania a zabezpe it opatrenia na realizaciu tychto
cielov s osobitnym dérazom na odbornu pripravu a dalSie vzdelavanie dospelych.

V roku 2008 bolo na zaklade iniciativy Eurdpskej komisie a programu Ué&enie
dospelych: nikdy nie je neskoro sa vzdelavat’ (2008) schvalena Stratégia
celozivotného vzdelavania, ktora odzrkadluje strategickeé priority dlhodobej rozvojovej
stratégie litovského Statu. Pri tvorbe hospodarskej politiky kladie dbéraz na
zamestnatelnost’ a investicie do rastu ludského kapitalu, rastu fyzickej, finan¢nej a
socialnej infrastruktury, rozvoja vedy, technoldgii a inovacii a makroekonomickej
stability krajiny. Stratégia celoZivotného vzdelavania predpoklada, Ze rozvoj
konkurencieschopného hospodarstva, vedomostnej spoloénosti a predchadzanie
socialnemu vylu€eniu predstavuju nielen potrebu ziskat nevyhnutnu kvalifikaciu pre
potreby trhu prace, ale vytvaraju aj prilezitosti na zlepSenie zru€nosti a na poziadanie
poskytuju odbornu pripravu alebo rekvalifikaciu. Kvalita persondlu sa stava Coraz
ddlezitejSim kritériom na prijatie do zamestnania. Treba poznamenat, Ze v stratégii sa
po prvykrat zdéraznila dalSia dblezita funkcia vzdelavania dospelych - neformalne
vzdelavanie dospelych, ktoré nie je odborné, ktoré je délezité nielen pre ucely
zamestnania alebo hospodarskeho blahobytu, ale aj pre dosah socialnej sudrznosti,
aktivne obgianstvo a blaho jednotlivcov (Zemaitaityté, 2011, s. 322-329).

Zakon Litovskej republiky o neformalnom vzdelavani dospelych a d'alSom
vzdelavani, ktory vstupil do platnosti v roku 2014, sa zameral na implementaciu
pravnych zaruk na poskytnutie prirodzeného prava kazdého jednotlivca na celozivotny
rozvoj osobnosti a vzdelavania. Zakon ma taktiez pokryvat podporu zariadeni, ktoré
zabezpecuju ziskavanie vedomosti a zru€nosti, zistenie novych definicii vyznamu
Zivota, hladanie novych Zivotnych vyziev a ciefov, posilnenie odbornych zruénosti
spolu so skvalitnenim volnoCasovych aktivit a rozvoj aktivneho obcCianstva. Zakon
presadzuje vzdelavanie dospelych na narodnej a komunalnej urovni, vytvara nové
postavenie koordinatora vzdelavania dospelych v obciach a vytvara profesionalny
Statut dospelého pedagdga-andragdéga. Funkcia Sirenia a poradenstva Sirokej
verejnosti by mala nepochybne viest k aktivnejSej ucasti institucii i jednotlivcov na
organizovani a poskytovani neformalneho vzdelavania dospelych.

Aj ked nie vSetko, ¢o bolo naplanované, bolo realizované v plnom rozsahu, bol v roku
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2016 schvéaleny Program neformalneho vzdelavania dospelych a Program
rozvoja d’alSieho vzdelavania na obdobie rokov 2016 - 2023, s cielom zabezpedit
kontinuitu procesu. Program poskytol zaklad pre vytvaranie a rozvijanie neformalneho
vzdelavania dospelych a systém dalSieho vzdelavania v Litve, ktory je dostupny
vSetkym, teda je socialne rovnocenny, a spaja socialne potreby jednotlivca s
uspesnym fungovanim v otvorenej obCianskej spolo€nosti a pracovnym trhom. Treba
poznamenat, Ze litovské strategické dokumenty upravujuce oblast vzdelavania
nadalej zdéraziuju potrebu rozvoja systémov celozZivotného vzdelavania, zvySovanie
dostupnosti prilezitosti na vzdelavanie dospelych a podporu rozmanitosti
celoZivotného vzdelavania (Dromantiené, Zemaitaityte, 2017).

V roku 2011 uskutoc€nila Agentura pre socialne informacie a vzdelavanie aplikovanu
Studiu o vzdelavani dospelych, ktora analyzovala ucast starSich ludi na vzdelavani.
Prieskumu sa zG&astnilo 479 seniorov. Udaje z prieskumu ukazali, Ze asi jedna pétina
(21 %) starSich oséb (55 - 74 rokov) sa za posledné tri roky zucastnila ziadneho
Skolenia, v ktorom sa snazili obohatit svoje vedomosti a ziskat nové zruénosti
(Socialines informacijos ir mokymu agentura. Taikomasis suaugusiuoju svietimo
tyrimas, 2011).

Zhrnutie

Vo v8eobecnosti méZeme predpokladat, Ze pouzivanie internetu alebo inteligentnych
telefbnov medzi seniormi v partnerskych krajinach stupa, hoci nie rychlo. Seniori
davaju prednost klasickym médiam, ako je televizia, rozhlas alebo noviny. Na druhej
strane existuje skupina aktivnych seniorov, ktora sa neboji skudat a naucit sa
pouzivat nové technolégie. M6Zeme tiez povedat, Ze seniori vedia ovladat pocita¢ na
lepSej urovni nez tie suvisiace smartfén.

Napriek tomu, Ze ceny smartféonov, pocCitacov a internetu klesaju, strach a slaba
motivacia k ich pouzivaniu je hlavnou pri€inou nizkeho prenikania digitalnych
technologii do Zzivota seniorov. Seniori pouZivaju mobilné telefony vacésinou na
telefonovanie, odosielanie sms, hodiny alebo fotografovanie. Smartfény su pre nich
zlozité: maju tazké ovladacie prvky, malé pismena a ich pouzivatelské rozhranie je
pre nich komplikované.

V tejto kapitole porovnavame udaje popisujuce digitalizaciu seniorov. Data
pochadzaju zo Statistiky Pohlad na Zivot starSich ludi v EU (Eurostat, 2017). Pozrieme
sa na rozdiely medzi europskym priemerom a krajinami partnerov projektu.

Podiel starSich ludi vo veku nad 65 rokov v Eurépskej unii je 19,2 % a najblizSie k
tomuto priemeru je Litva a Spojené kralovstvo. Naopak najmladSie obyvatelstvo je na
Slovensku.

e Litva: 19,0 %

e Polsko: 16,0 %

e Slovensko: 14,4 %

e Spojené kralovstvo: 17,9 %

Pokial ide o oéakavanu dizku Zivota po dosiahnuti veku 65 rokov, Ziji Eurdépanky 21,2
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rokov a muzi 17,9 rokov. A €o krajiny nasho projektu? Vo vSeobecnosti Zeny Ziju dlhSie
ako muzi a predlZzovanie priemerného veku sa z naSich Styroch krajin najvyraznejsie
prejavuje v Spojenom kralovstve. Samozrejme, pocet dozitych rokov v plnom zdravi
po 65-tke je nizsi. Europsky priemer je 9,4 rokov (muzi a Zeny) po dosiahnuti veku 65
rokov.

Tabulka 4 Oéakavana dizka zivota po doviseni 65 rokov v partnerskych krajinach.

Kolko rokov Zivota mozno Kolko zdravych rokov Zivota

oCakavat po 657? mozno oCakavat po 657?
Krajina Zeny MuzZi Zeny MuzZi
Litva 19,2 14,1 55 50
Pol'sko 20,1 15,7 8,4 7,6
Slovensko 18,8 15,0 3,8 4,1
Spojene 20,8 18,6 104 | 10,2
kralovstvo

Zdroj: zaloZené na prieskume Eurostatu “Pohlad na Zivot starsich ludi v EU ” (2017).

Velky spoloCensky problém sufasnosti je socializacia starSich ludi, pretoZe vela
seniorov Zije osamote, bez rodiny. IKT technologie by urcite mohli poméct aspon
Siastoéne vyriesit tento problém. Priemerny pocet seniorov, ktori Ziju v EU osamote,
je 32,1 %. V Litve je to 45,9 %, v Polsku len 28,2 %, na Slovensku 30,4 % a v
Spojenom kralovstve Zije osamote 32,0 % seniorov. V minulosti deti vo vSeobecnosti
Zili so svojimi rodi€émi v multigeneracnych domoch, ale dnes cestuju do zahranicia
alebo do regiénov s va¢sim poctom pracovnych prilezitosti, takZze seniori su zavisli od
seba alebo od socialnych sluzieb.

V 28 krajinach Eurdpskej unie vyuziva 45 % seniorov internet aspon raz tyzdenne. V
Litve a Polsku je len polovica ako priemer (23 %). Na Slovensku vyuZiva internet 35
% seniorov a vo Velkej Britanii je to 73 % vSetkych seniorov.

Vzdelavanie seniorov

Vo vsetkych partnerskych krajinach existuju rézne formy vysSieho vzdelavania v
oblasti IKT. Vacsina vzdelavacich aktivit sa uskuto€iuje v ramci univerzit tretieho
veku, ktoré pokryvaju rézne Studijné programy vratane rozvoja zru€nosti v oblasti IKT,
ako je pocita€ a internet. PouzZivanie smartfénu nie je takou beznou témou, ako by
mala byt. Okrem univerzit tretieho veku existuje Siroka Skala aktivit pre seniorov na
miestnej urovni alebo z iniciativy mimovladnych organizacii. Niektoré z nich su
bezplatné a niektoré su platené. S ciefom poméct seniorom socializovat sa a zaclenit
sa do spolo¢nosti, vlady jednotlivych krajin rozvijaja mnoho aktivit pre vysSie
vzdelanie charakterizované réznymi dihodobymi planmi na pomoc star§im fudom
zaclenit sa do digitalnej spolo¢nosti.

Mézeme konstatovat, Ze vzdelavanie v oblasti IKT v populacii seniorov je potrebné.
Existuje len malé mnozZstvo starSich ludi, ktori vedia ovladat dotykovy teleféon a
pouzivat internet. Tieto vedomosti by mohli v mnohych ohfadoch zvysit' kvalitu a
pohodlie Zivota seniorov, najma v komunikacii so zvyskom sveta a starostlivost o také
veci ako nakupovanie, bankovnictvo a podobne.
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Kapitola Il. Uginnost’ geolokaénych
hier ako metody vzdelavania —
vyskum realizovany v ramci
projektu LoGaSET
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Uginnost’ geolokaénych hier ako metédy vzdelavania — vyskum realizovany v ramci
projektu LoGaSET

Vzdelavanie seniorov je neustale rozvijajucou sa oblastou pedagogiky, rovnako ako aj
vyskum v tejto oblasti (Wandke, Sengpiel, Sonksen, 2012, Hernandez-Encuentra, Pousada,
Goémez-Zuiiga, 2009, Pangbourne, Aditjandra, Nelson 2011, Bjering, Curry, Maeder 2014).
Odborna verejnost vSak poukazuje na potrebu dalSieho skumania, najma kvéli narastu
zaujmu o tuto oblast vzdelavania, ako aj neustale prebiehajucim socialnym a civilizaénym
zmenam. Tieto vyskumy sa zriedkavo vykonavaju ako experimenty. Studie zamerané na
vzdelavanie vyuZivajuce experimentalny vyskum zostavaju v sufasnosti, v polskej Ci
slovenskej pedagogike, nepovsimnuté.

Projekt LoGaSET je zaloZzeny na koncepte edutainmentu - spojenia u€enia s prvkami
zabavy. Edutainment je jednou z najefektivnejSich metdd vzdelavania, ziskavania zru€nosti
a formovania socialnych vztahov. Efektivita tejto metddy je vo velkej miere zaloZzena na
zaklade neformalneho vzdelavania. Vzdelavaci obsah je zvy€ajne skryty, nie je prvorady,
tak aby bol pre recipienta zaujimavym. Ten si mnohokrat neuvedomuje, Ze sa uci, ziskava
nové vedomosti alebo rozvija svoje zru€nosti (Richardson, Jasmine, Hancock, Tellier,
2014). Principom edutainmentu (spolu s vyuzitim geolokacnych hier ako sucasti
vzdelavania) je spopularizovat vzdelavanie (Tsai, Wen, Chang, Kang 2014; Ebner,
Holzinger 2007; Inclezan 2013; Michael, Chen 2006). Na potvrdenie ucinnosti tejto metody
vSak existuje len zopar vyskumov. Za mimoriadne dblezité sa povazuje fakt, Ze geolokacna
hra ako metdda vzdelavania, je predovSetkym zamerana na mladych Studentov a nevyuZziva
sa na vyucbu IKT (informacnych a komunikaénych technoldgii). Predbezny vyskum pre
potreby tohto projektu, bol prvou Studiou zameranou na vyuzivanie geolokacnej hry pri
vyucbe seniorov, s vyuZzitim praktickych zruénosti spojenych s IKT (Jurczyk-Romanowska,
Gulanowski, Marcinkiewicz, 2014). Okrem toho sa zvySuje zaujem seniorov o hranie
pocitacovych hier (De Schutter, 2011; De Schutter 2012; Gerling, Livingston, Nacke,
Mandryk 2012).

Zakladnou myslienkou projektu LoGaSET bolo vytvorit' kurz pre seniorov a naucit’ ich na
nom pracovat so smartfonmi. Tento kurz bol realizovany dvoma metddami: linearnou
vyucCbou v triede a prostrednictvom edutainmentu s vyuzitim hernych prvkov. Pre potreby
tohto projektu prijali lektori nasledovné charakteristiky vyucby: (1) Geoloka¢na hra — zahfna
prvky ako: podmienky vyhry (tzn. jasne definované podmienky vitazstva); ciel (tzn. o musi
hra¢ dosiahnut na to, aby vyhral); dej (tzn. jasne definovany priebeh hry, ktory hrac
absolvuje); prekazky (tzn. vSetky bariéry, ktoré musi hra¢ prekonat na to, aby dosiahol ciel
- zahfia sutazivost, ktora prinasa radost z hry); pravidla (tzn. rézne podmienky, ktoré musia
hraci pocas hry reSpektovat, ale vdaka ktorym ziskaju vacsiu radost z vitazstva) (Tkaczyk,
2012, p. 102). Tento typ hry sa odohrava vonku. (2) Metdéda vyucby linearnou formou je
organizovana v skupinach v priestoroch ucebne. Kazda skupina je zlozena zo Studentov
rozlicnych vekovych kategorii s podobnou uroviiou gramotnosti. Zameriava sa na
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poskytnutie urcitych vedomosti, zru€nosti a navykov zaloZzenych na zaklade ucebnych
planov vymedzenych na rozlicné témy. SucCasne je kazdy z tychto uéebnych planov
rozdeleny na osobitné Casti, a tie sa vyucCuju na jednotlivych vyu€ovacich hodinach.
VyuCovacie hodiny zamerané na rozlicné témy sa konaju podla pevne stanoveného
¢asového harmonogramu, denne alebo v rozstupe kratkych ¢asovych intervalov. (Okon,
1965, p. 168). Metdda geolokaénej hry bola oznaCovana ako inovativha metdda, priCom
metdda vyucby linearnou formou sa povaZzuje za tradic¢nu.

S cielom systematicky odliSit obe metdédy vyskumu tohto projektu, bola vytvorena
nasledovna tabulka:

Tabulka 5 Rozdiely medzi tradiénou a inovativhou metédou.

Inovativha metdda (geoloka€na hra) Tradiéna metdda (linearna vyucéba)
moznost vyhry chyba vyhra a prehra

prekazky (ucelové rozptylenia) odstranenie rozptyleni

pravidla hry Standardné pravidla spravania sa na hodine

pribeh hry (vyucba prebieha podfla vopred pripraveného vyklad (vyuCba prebiehala podla vopred
planu hry) pripraveného planu)

vyucba prebiehajuca vonku vyucba prebiehajuca v u€ebni

centrom vzdelavania su ucCastnici  (Studenti). vo vzdelavacom procese ma hlavny priestor

Ucitel je len sprostredkovatel (Malewski 2006; lektor.(Malewski 2006)
Debska 2010)
program a edukacny ciel — tajny a skryty didaktika — zjavna a vyrazna

Student/ Gcastnik vstupuje do roly na zaklade pribehu Student/ U€astnik vstupuje do socialnych roli
hry

Zdroj: vlastny vyskum zaloZeny na préaci Malewskeho 2006, Debskej 2010.

Na zaklade uz vysSie spomenutych konceptov, vyskumnici navrhli projekt pozostavajuci z
dvoch kurzov, zloZzenych z rovnakych tém, zameranych na vyucbu rovnakych zru¢nosti na
zaklade tych istych uCebnych materidlov realizovanych su€asne, pozostavajucich z
rovnakého poctu Studentov v rovnakom ¢asovom intervale, vyu€ované rovnakym poctom
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pedagogov, ale na zaklade vyuZivania dvoch rozlicnych vzdelavacich metdd. Prvy kurz bol
oznaceny za tradiény kurz (na zaklade metddy ucenia linearnou formou), druhy bol
oznaceny ako inovativny kurz (vyuzival metdédy geolokacnej hry).

Projekt pozostaval z piatich Casti:

1. Priprava - poCas ktorej vyskumnici vytvorili scenare hier a potrebné prilohy, ako aj
Skolenia vyskumnikov, pedagdgov a pozorovatelov zo vSetkych partnerskych
organizacii.

2. Pilotna studia - pocas ktorej boli testované obe vyuCovacie metédy a vykonali sa
potrebné opravy scenarov a priloh.

3. Studia - pocas ktorej sa uskutonili tradiéné a inovativne kurzy, ako aj vyskum, ktory
overuje ucinnost oboch metod.

4. Hodnotenie - po€as ktorého sa analyzovali vysledky Studie. Jednym z vysledkov je aj
tato publikacia.

5. Sirenie zaverov a metodoldgie projektu. Tato faza nastane aZ po dokoné&eni prace tejto
publikacie. KedZe sa Sirenie uskuto¢ni v buducnosti, autori len popiSu dalSiu fazu
projektu.

V tejto Casti publikacie autori opisuju po sebe nasledujuce fazy projektu. Prezentuju tak aj
zavery z vykonaného vyskumu. V zhrnuti kapitoly sa nachadza zoznam tipov pre buducich
pedagogov, ktory bol vytvoreny na zaklade skusenosti uz zo realizovanych kurzov:
tradi¢ného a geolokaéného kurzu.

Pripravna faza

Pripravna faza projektu LoGaSET sa uskutoCnila v ¢ase od: 01.11.2017 — 28.02.2018.
NajdolezitejSim cielom tejto Casti projektu bolo vytvorit didaktiku k pilotnému kurzu pre
seniorov, ktori sa chceli naucit pouzivat svoje smartfony. Cielom tohto projektu bolo
porovnat dve vyucCovacie metody: tradicnu (linearnu vyu€bu) a inovativnu (s vyuzitim
geolokacnych hier).Treba vSak zdéraznit, Ze vytvorit geolokacné hry v Style edutainmentu
pre vyucbu IKT bola najvacsia vyzva, a to najma pre nedostatok prikladov vzdelavania
zameraného pre seniorov. Geolokacné hry postupne naberaju na svojej popularite: spaja
sa v nich zabava, vzdelavanie a spoloCenska interakcia. Tato metdoda sa predtym
zameriavala na mladych Studentov, ¢o uzko suvisi so zdravotnym stavom Studentov, ktory
je vo vacsine pripadov lepSi nez u seniorov. Navrhnut hry pre osoby starSie ako 65 rokov
bolo naroéné a musel sa zohladnit cely rad socialnych, psychologickych a fyzickych
faktorov, ktoré by mohli potencialne spésobit prekazky vo vyucbe. Preto bolo dbélezité
mnohonasobné testovanie navrhovanych vzdelavacich aktivit a ich nasledna uprava. Aj to
bolo dévodom, pre€o boli do projektu prizvani vyskumni pracovnici z réznych oblasti, akymi
su pedagogika (andragogika), psycholdgia alebo vedy zamerané na fyzické zdravie ¢loveka.
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Taktiez to bol dévod pre striktny vyber vhodnych dobrovolnikov, ktori neskor spolupracovali
so seniormi ako lektori a pozorovatelia.

Diskusia k pilothému projektu sa konala na prvom partnerskom stretnuti, ktoré sa konalo v
Case 4.- 5. decembra 2017 vo Vroclave. Vysledkom tohto stretnutia bolo, Zze polski
vyskumnici prevzali zodpovednost za tvorbu didaktiky obidvoch metdéd na vyucCovanie
aplikacii zvolenych partnermi. Tematicky rozsah sa zakladal na schéme Ewy Frackiewicz:
Tri dimenzie starnutia a moznosti vyuzitia novych technoldgii (Frackiewicz, 2009, s. 41).
Vyskumnici nezabudli zohladnit eurdpsky charakter S$tudie, ktoru Ewa Frgckiewicz
uskutoCnila ako Summer Fellowship programme, ktory bol su€astou grantu Natolinského
europskeho centra. Dimenzie starnutia a moznosti vyuzitia novych technolégii navrhnuté
Ewou Frackiewicz su primerané sucasnej situacii pofskych seniorov, ktori boli cielovou
skupinou recipientov a taktiez prezentuju aj eurépsky primer.

Graf 8 Tri dimenzie starnutia a moznosti vyuzitia novych technolégii.

Zdroj: Frackiewicz, 2009, s. 41.

DalSou fazou pri navrhovani kurzu bolo vytvorenie prieskumu medzi seniormi. Cielom bolo
vybrat oblasti, ktoré im robia v kazdodennom Zivote problém v pristupe k virtualnemu svetu,
a tym spdsobuju ich vylu€enie z tejto oblasti. Na zaklade vykonaného prieskumu bol
vytvoreny zoznam aplikacii pre smartfony, ktoré by im vyhovovali a radi ich pouzivali.
Samozrejme boli zohladnené len bezplatné aplikacie s jazykom danej krajiny:

- Google Play/AppStore
- QR Skener
- Kamera
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- Diktafén

- WhatsApp

- Google Mapy

- CP.sk

- Google Preklada¢
- Trip Advisor

Vyucéba seniorov k pouzivaniu tychto aplikacii sa stala didaktickym cielom kurzu. Kazda
trieda sa ucila rovnakej aplikacii, jedinou vynimkou bola aplikacia — Google Mapy, ktorej
zlozitost vyZzadovala, aby sa jej venovali dve vyuCovacie lekcie: prva lekcia planovala trasy
a objavovala zakladné funkcie aplikacie, pricom druha lekcia sa zameriavala na planovanie
trasy pre verejnu prepravu. V slovenskom pripade bola druha lekcia nahradena aplikaciou
CP.sk, nakolko slovenské Google Mapy zatial neobsahuju MHD v&etkych miest. Posledna
vyucovacia hodina kurzu bola venovana opakovaniu a konsolidacii nadobudnutych
zru€nosti.

DalSou déleZitou Ulohou bolo realizovanie 3koleni pre pedagégov. Vyuéba v podobe
pedagogického experimentu si vyZadovala u€ast mnohych dobrovolnikov, ktori nielen
disponuju kompetenciami na pracu so starSimi fudmi, ale aj vedomostami o didaktike a
gamifikacii. Z tohto dévodu vsetky partnerské organizacie museli pre svojich pedagoégov
uskutoénit tento typ $pecialneho $kolenia. Skolenie bolo zamerané na nasledovné témy:

- Vzdelavanie dospelych,

- Fyzické zdravie starSich os6b,

- Didakticka efektivneho ucenia,

- Hra ako eduka¢na metoda vyuc€by seniorov,

- Dizajn hier pre starSie osoby,

- Rola observera v kvantitativnom vyskume. Sleduje Uspechy seniorov pouZivajucich
aplikacie.

Polski partneri (Pro Scientia Publica), partneri zo Slovenska (Univerzita Sv. Cyrila a Metoda
v Trnave) a Litvy (Mykolo Romeiro University) mali neobmedzeny pristup k fudskym
zdrojom. Partneri z Velkej Britanie (Kairos Europe) mali svoje zdroje ovela viac obmedzené,
¢o suvisi s faktom, Ze ide o sukromnu spolo¢nost’ bez univerzitnych vazieb, ale naopak s
velkymi skusenostami v oblasti vzdelavania dospelych. Prvé testovanie, na ktorom sa
zucastnili zastupcovia vSetkych partnerov zapojenych do projektu, sa v ramci pilotnej fazy
uskuto€nilo v Londyne, v spolo¢nosti Kairos Europe. Preto sa partneri rozhodli, Ze nie je
potrebné do organizacie Kairos zapojit mnozZstvo pedagogov, ktoré je porovnatefné s
poctom v inych partnerskych organizaciach. Nakoniec v8ak bolo do kurzov zapojenych 64
pedagogov a observerov, a 12 vedeckych pracovnikov na vedenie kurzov, ktori su uvedené
v tabulke 6.
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Tabulka 6 Poc¢et vyskumnikov, pedagégov a vyskumnych pracovnikov zapojenych do projektu
LoGaSET.

Polsko Litva Slovensko Velka Britania
Vyskumni pracovnici 5 3 2 2
Ucitelia a vyskumnici 18 17 26 3

Zdroj: vlastny vyskum

Pocas pripravnej fazy navrhli vyskumnici z Pol'ska prvu verziu didaktiky pre tradi¢né hry a
hravé kurzy na pouzivanie smartfébnov pre seniorov, ktoré boli testované pocas prvej
pilotnej fazy v Londyne.

Pilotna faza

Pilotna faza projektu LoGaSET sa konala od 01.03.2018 do 31.05.2018. Hlavnou ulohou
partnerov pocas tejto fazy bolo:

- Prelozit scenare hier a didaktiku lekcii do narodnych jazykov,

- prispOsobit mapy a pravidla hier na podmienky kazdého mesta,

- testovanie hier v kazdom z miest,

- testovanie vyskumnych nastrojov pouzivanych na pozorovanie kurzov.

Prvé testovanie hernych scenarov sa uskutocnilo po€as stretnutia partnerov v Londyne 22.
a 23.marca 2018. Zastupcovia Kairos Europe zorganizovali testovanie hier predstavitefmi
ostatnych partnerskych krajin. Tato pilotna faza bola zakladom pre potrebné opravy v
scenaroch. Bol to najma pripad aplikacii WhatsApp a TripAdvisor. V prvom pripade bola hra
poévodne zalozena na vytvarani malych makiet, avSak ukazalo, Ze ucastnici sa prilis
zameriavaju na esteticky aspekt a hra nevytvara potrebu komunikacie cez WhatsApp s
ostatnymi hraémi. Z tohto dévodu boli makety nahradené jednoduchymi nacrtmi. V pripade
TripAdvisoru sa ukazalo, Ze herna mechanika je pre u€astnikov prili§ komplikovana, pretoze
mali naplanovat vylet pre nahodne zvolenu a podrobne charakterizovanu fiktivhu postavu.
Preto bola hlavna pointa hier zjednodudena a v dal$ej verzii hry mali seniori navrhnut’ cestu
pre seba. Kazdy z tychto scenarov bol podrobne prediskutovany s u¢astnikmi - nasledne sa
vykonalo niekolko malych oprav, ktoré boli zamerané hlavne na zjednoduSenie scenarov.
Po stretnuti v Londyne vykonal pofsky tim v8etky potrebné opravy didaktiky a scenarov a
dalSi partneri ich pridali do prislusnych jazykovych mutacii. Partner zo Slovenska navyse
navrhol Specialnu aplikaciu, ktora mala zjednoduSit pozorovanie a vyskum (stopky a
zoznam ucastnikov). Aplikacia fungovala dobre pocas tradiCnych kurzov, ale jej pouZivanie
pri geolokacnych hrach bolo dost tazké. Partneri sa nakoniec rozhodli vykonavat
pozorovania tradiénym sp6sobom, zapisujuc si udaje do tabuliek ru¢ne.

Ako prvi uskutocCnili pilotnu fazu so seniormi vedci z Pol'ska a Litvy. V Polsku sa pilotny kurz
uskutoc€nil 9. az 20. aprila 2018 vo Vroclave. Zucastnilo sa ho 14 seniorov (7 0s6b v
klasickom kurze, 7 oséb v inovativhom kurze) vo veku 63 az 79 rokov. V Litve sa pilotny
kurz uskuto€nil v dhoch 9. az 30.aprila 2018 vo Vilniuse a zu€astnilo sa ho 26 seniorov (15
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0s6b v klasickom kurze, 12 0s6b v inovativhom kurze) vo veku 64-78 rokov. Ako posledny
realizoval pilotny kurz partner zo Slovenska, kde bol realizovany v Trnave v dnoch 28. az
31. maja 2018. Zucastnilo sa ho 12 seniorov (6 oséb v klasickom kurze, 6 oséb v
inovativnom kurze), vo veku od 63 do 78 rokov. Partneri na zaklade pozorovania poslali
svoje pripomienky tvorcom didaktiky, €¢o umoznilo aktualizovat’ obsah a pripravit kone¢nu
verziu scenarov pred hlavnou fazou vyskumu.

Tabul'ka 7 Porovnavanie prvej fazy v partnerskych organizaciach.

Velka Pol'sko Litva Slovensko
Britania
Datum 22.-23.3.2018 9.-20.4.2018  9.-30.4.2018 28.-31.5.2018
Mesto Londyn Wroctaw Vilnius Trnava
Pocet 10(partnerov) 14 (seniorov) 27 (seniorov) 12 (seniorov)

zuc€astnenych

Zdroj: vlastny vyskum.

NajdélezitejSim zaverom po uskutoCneni pilotnej fazy v Styroch krajinach bol fakt, Ze
scenare nepotrebuju velké opravy. Mechanika hry bola dostatoéne flexibilna, aby sa lahko
prispésobila podmienkam kazdého miesta. Okrem toho, sa vzdelavanie pedagogov
uskuto€novalo v réznych krajinach s dobrovolnikmi v zhruba tom istom veku, ale s r6znymi
socialnymi, kulturnymi a vzdelavacimi skusenostami. AvSak v kazdej krajine sa Skolenie
stretlo s velkym nad$enim. Daldim zaverom bolo, Ze seniori, ktori sa u&ili pomocou
geolokaénych hier, zvladli zaverecné kontrolné ulohy ovela rychlejSie, ako seniori, ktori sa
ucili pomocou klasickej linearnej metddy. NeoCakavanym vysledkom uskutonenej pilotne;j
fazy bolo rozSirovanie velmi pozitivneho nazoru na projekt medzi star§imi - vela seniorov
sa obracalo na vyskumnych pracovnikov a vyjadrilo svoju ochotu zucastnit sa na kurzoch,
a to este pred tym, ako sa zacal nabor ucastnikov pre hlavnu fazu. To viedlo k prijatiu
vacsieho poctu ucastnikov v Pol'sku a na Slovensku do hlavnej fazy projektu. Okrem toho,
ako uz bolo spomenuté, vyskumnici potrebovali zjednodus$it spésob zhromazdovania
vyskumnych dat, kedZe aplikacia nebola v ramci hernej metédy dostatocne efektivna.

Hlavna faza

Hlavna faza projektu LoGaSET sa uskutoCnila od 1. juna 2018 do 31.novembra 2018.
Zakladné ulohy partnerov boli:
- Preklad finalnych verzii scenarov do jazykov prislusnej partnerskej organizacie.
- Vyucéba tradicného kurzu (linedrna metdda) a inovativneho kurzu (vyuzitie
geolokacnych hier) ako u¢ebného experimentu.
- Zhromazdovanie udajov umoziujucich posudenie efektivity jednotlivych u¢ebnych
metaod.
Hned po ukonceni pilotnej fazy boli scenare upravené a v Polsku sa zaCala vyucba kurzov
hlavnej fazy, ktorych vedfajSim ciefom bolo testovanie vyskumnych metod klasickej vyuéby
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a hier. Hlavna faza experimentu sa v Polsku konala od 4. do 15. juna 2018 vo Vroclave.
ZucCastnilo sa jej 32 uc€astnikov (16 sa ucilo tradi€nou metddou, 16 inovativnou), vo veku 65-
76 rokov. Pred zacCiatkom vyuéby presiel kazdy senior testom, v ktorom sme zistovali Uroven
digitalnych zruénosti so smartfébnom (tzv. pretest). Po skonceni celého kurzu vypliovali
ucastnici tzv. post-test, ktory ndm umoznil vidiet a porovnat zmeny v ich zruénostiach v
ovladani smartfonu. Po skonceni jednotlivych kurzov boli u€astnici vyzvani k tomu, aby v
dotazniku ohodnotili spokojnost’ s kurzom a zucastnili sa focus group intervii.

Na zaklade uskutoCnenia hlavnej fazy kurzov v Polsku, sa partneri projektu rozhodli, Ze
navrhnuté a neskér zdokonalené nastroje vyskumu su primerané a efektivne na komparaciu
efektivity oboch metdd. To znamena, Ze nie je potrebné vykonat’ dalSie opatrenia a ostatni
partneri mdzu vo svojich krajinach spustit’ kurzy.

Zavery ziskané z kurzov v Polsku boli predlozené vSetkym partnerom, ktori sa zisli vo
Vilniuse 25. a 26. augusta 2018. Vyskumnici sa rozhodli pre podrobny priebeh
vzdelavacieho experimentu a podmienok, ktoré musia vo svojich krajinach spinit’

- Nahodné rozdelenie u€astnikov do dvoch vzdelavacich skupin;

- Vedenie oboch kurzov v rovhakom Case, kvéli minimalizacii vplyvu ¢asu a dennej
doby na efektivitu ucenia;

- Priebeh kurzov v kratkom ¢asovom intervale — uprednostiiované je vykonavat' kurzy
denne;

- Ugast rovnakého poétu vyskumnikov, lektorov, observerov kurzov -
uprednostiované 1 vyskumnik, 2 lektori a 2 observeri pre jednu skupinu Studentov;

- Jednoznaéné rozdelenie uloh po€as kurzu — vyskumny pracovnik dohliada na
experiment, lektori vedu vyucbu alebo hru a odpovedaju na otazky ucastnikov,
vyskumnici len pozoruju. Seniori musia vediet, Ze sa vyskumnikov nemaju ni¢ pytat’

- Seniori nesmu menit kurz v procese vyucCby (zmena kurzu z tradiCnej do
gamifikovanej vyucby a naopak);

- Lektori sa poéas kurzu drzia udebného planu. Ziadne zmeny vyplyvajice zo
skupinovych interakcii nie su povolené;

- Vinovativhom kurze nie je dovolené lektorom prednasat pred zaciatkom hry — seniori
dostali instrukcie a na zaklade nich riesili ulohy;

-V oboch skupinach dostavaju seniori rovnaké instrukcie na pouzivanie aplikacii
(prilozené v u¢ebnom plane);

-V edutainmente boli seniori ocefovani smajlikmi (lepky). Tie dostavali po uspeSnom
ukoncCeni hry. Po kazdej ukoncenej hre lektori zratali smajliky - individualne pre
kazdého ucCastnika zvlast, ako aj za cely tim. Kazda hra koncila oznamenim
vysledkov hry;

- Opakovanie vedomosti bolo vefmi ddleZitou ulohou. Po kazdej skonenej vyucbe si
(platné pre oba kurzy) si seniori spravili kontrolnu ulohu z predo$lého dfa. VSetci
seniori dostali rovnaku ulohu a vykonavali ju samostatne.

Po stretnuti vo Vilniuse zacali ostatni partneri vykonavat hlavnu fazu vo svojich krajinach.
Kurzy v Trnave, Vilniuse a Londyne sa uskutocnili takmer sucasne. V Litve kurz prebiehal
od 24. septembra do 5. oktobra 2018. Zucastnilo sa ho 22 u€astnikov (11 v tradi€nom, 11 v
inovativhom), vo veku 60-80 rokov. Na Slovensku sa kurz konal v ¢ase od 15. oktobra do
26.0ktobra 2018, pricom sa ho zu€astnilo 21 ucastnikov vo veku od 65-78 rokov. Vo Velkej
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Britanii sa kurz konal od 15. oktébra do 16. novembra 2018. Zucastnilo sa ho 15 u€astnikov
vo veku od 64-85 rokov. Celkovo sa riadnej fazy projektu zuc€astnilo 90 seniorov, 45 sa ucilo
tradi€nou metddou (linearna vyucba) a 45 inovativhou metdédou (geolokacna hra).

Tabulka 8 Prehlad kurzov poéas hlavnej fazy vo vSetkych partnerskych krajinach.

Velka Pol'sko Litva Slovensko
Britania
Datum 15.10.- 4.-15.6.2018 24.9.- 15.-
16.11.2018 15.10.2018 26.10.2018
Mesto Londyn Vroclav Vilnius Trnava
Pocet 15 (seniorov) 32 (seniorov) 22 (seniorov) 21 (seniorov)

ucéastnikov

Zdroj: vlastny vyskum.

Kurzy prebehli bez akychkolvek problémov, kazdy ucastnik mal velmi dobru dochadzku a s
radostou sa zucastiovali vyu€by aj hier. Post-testy ukazali, Ze si u€astnici osvojili potrebné
zru€nosti pre pracu so smartfonom a iba zopar uloh zostalo nevyrieSenych. Tento vysledok
je hodnoteny pozitivne, najma vzhladom na skutoCnost, Ze vacsina seniorov na zaciatku
kurzu vedela iba telefonovat a boli tu dokonca taki, ktori drzali smartfén v ruke po prvykrat.
Aj preto sa daju povazovat obe metddy za efektivne. Metddy sa vSak liSili z hfadiska tempa
rieSenia uloh poc¢as poslednej (hodnotiacej) hry a vyucby. Seniori, ktori sa zu€astnili na
kurze vyu€ovanom pomocou edutainmentu, vyriesili takmer dvojnasobne viac uloh ako
seniori vyucovani linearnou metédou’.

Po skoncéeni kurzov zacali vyskumnici, lektori a partnerské organizacie pracovat na
hodnotiacej faze ako sucasti vzdelavacieho experimentu.

Hodnotiaca faza

Hodnotiaca faza projektu LoGaSET sa uskutoCnila od 1.decembra 2018-31. januara 2019.
Hlavnymi ulohami partnerov pocas tejto fazy boli:

- Zhrnutie prebiehajucich kurzov;

- Priprava priru¢ky pre lektorov pracujucich so star§imi osobami v oblasti pouzivania
smartfénov (zaloZzena na ucebnych planoch testovanych v riadnej faze oboch
vyucieb) v rodnom jazyku partnerov projektu;

- Skolenie predstavitelov miestnych mimovladnych organizécii v oblasti vzdelavacich
metdd starSich oséb pri pouzivani smartfénov, v oboch metédach vzdelavania.

' Z dévodu vytvorenia tejto prirucky ako priruky pre Citatelov, ktori sa zaujimaju o vzdelavanie seniorov v oblasti
vyuzivania smartfonov, su podrobné diskusie o ukazovateloch, premennych a vypocéte vysledkov vynechané.Pre viac
informacii navstivte adresu projektu: www.logaset.eu, kde su zverejnené podrobné vysledky tohto vyskumu.
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Posledné hodnotiace stretnutie sa konalo v Trnave od 6. a 7. decembra 2018. Rozoberali
sa prvé zavery vykonanych kurzov a zhromazdila sa potrebna dokumentacia vykonaného
vyskumu.

Niz8ie uvadzame hodnotiace dotazniky vyplnené ucastnikmi na konci oboch kurzov riadne;j
fazy tohto projektu.

Hodnotenie projektu LoGaSET

Hlavnym vyskumnym ciefom projektu LoGaSET bolo verifikovat ucinnost oboch
vzdelavacich metdd vyuzitych poc¢as konania kurzu. Aj preto boli u€astnici kurzu poziadani
o ozrejmenie ich digitalnych zru€nosti tykajucich sa smartféonu. Deklarované zrucnosti
seniorov boli overené aj poCas rozhovoru, ktory sa uskuto¢nil po¢as prijimacieho konania,
kedy boli seniori vyzvani vykonat niekolko operacii na svojom smartféne. Vyskumnici tak
zistili, ze vacsina ludi, ktori sa zapojili do projektu boli schopni telefonovat, Citat a odosielat
SMS. Osoby, ktoré este nikdy predtym nepouZili dotykovy displej, sa taktiez zucastnili
projektu a do konca kurzu nadobudli jednotlivé zru€nosti. Osoby, ktoré dotykové telefony
pouzivat vedeli, boli v minoritnej prevahe.

Celkovy poget zugastnenych seniorov bol 90 (v ramci vSetkych krajin). Ugastnici boli
rozdeleni do dvoch skupin, v ktorych vzdelavanie absolvovali po€as dvoch rozlicnych metéd
(1) kontrolnej skupiny, ktora absolvovala tradi¢ny kurz (linearnou vyucbou) a (2)
experimentalnej skupiny, ktora vyuZila prvky inovativhej metody (geolokacné hry).
Vzhladom na fakt, Ze tato prirucka je sprievodcom pre Citatelov, ktori sa zaujimaju o oblast
vzdelavania seniorov so smartfonmi, ako aj prezentacia vzdelavacieho experimentu
vSetkych Styroch partnerskych krajin, sa v dalSej analyze autori sustredia na porovnavanie
kurzov v roznych krajinach. Hlavnym ciefom je prezentéacia a diskusia o rozdieloch vnimania
kurzu vo vSetkych partnerskych krajinach. Za rovnako déleZité sa povaZuje aj prezentacia
podobnosti pri vedeni kurzov v réznorodom spoloc¢enskom a kultirnom prostredi, ktoré vedu
k zaveru, Ze navrhované uc¢ebné metdody mdzu byt pouZzité v réznych krajinach a mézu byt
prispésobené réznym mestam, €o je tiez flexibilné. Aj preto autori porovnavaju partnerské
krajiny na zaklade ziskania Statistickych udajov. Vo vyskume sa vSak brali do uvahy aj iné
faktory, akymi su: pouzitd metdda (tradicna a inovativna), pohlavie (muzské a Zenské),
vekova kategoria (U€astnici boli rozdeleni podla medianu na dve skupiny: mladsi a starsi
seniori). Korelacie medzi tymito faktormi boli prezentované vo vSetkych situaciach, kedy boli
vysledky na hranici alebo Statisticky znacné. Zakladnou metdédou pouzitou v analyze je
analyza rozptylu s vyuzitim Pearsonov Chi kvadrat testu dobrej zhody, a v pripade mensich
skupin - Fisherovho presného testu. Pouzité nastroje su uvedené v popisoch tabuliek.

Ocakavania seniorov od kurzov
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V hodnotiacom dotazniku boli u€astnici vyzvani k tomu, aby uviedli svoje oCakavania dojmy
z kurzu. Odpovede boli projektivneho charakteru, pretoze az po skonceni kurzu boli seniori
vyzvani na zodpovedanie tejto otazky. Seniori mali nasledovné motivacie:

1. Prekonat strach zo smartfénov.

2. Naucit sa pouzivat smartfon.

3. Zlepsit zru€nosti v pouzivani smartfonu.

4. Stravit prijemny Cas s priatelmi.

Seniori si mohli vybrat’ viac ako jednu odpoved, takze kazda kategdria bola interpretovana
samostatne.

Ocakavania z kurzu suviseli s eliminaciou strachu zo smartfénov vo vSetkych partnerskych
krajinach, tak ako poukazuje tabulka ¢. 9. Odpoved 1 znamenala vyskyt oCakavania
eliminacie strachu zo smartfonu, odpoved 0 - Ziaden vyskyt. Partnerské krajiny boli
oznacené ako: (1) Polsko, (2) Litva, (3) Slovensko, (4) Velka Britania. Vyskum ukazal, ze v
partnerskych krajinach az 47,8% seniorov predpokladalo, Ze sa ich strach zo smartféonov
vplyvom kurzu zmensi. K tejto odpovedi sa priklana aj 59,1% seniorov z Litvy, 53,1% z

v v

Britanii- a to iba 33,3%.

Tabulka 9 O¢akavania kurzu — eliminovanie strachu zo smartfénov.

Nie Ano Celkom

Pocet 15 17 32

PL o, 46,9%  53,1%  100,0%

LT Pocet 9 13 22

Krajina % 40,9%  59,1% 100,0%
SK Pocet 13 8 21

% 619%  381% 100,0%

Pocet 10 5 15

VB % 66,7%  33,3% 100,0%

Celkorm Poget 47 43 90
% 522%  47,8% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 3,539; df 3; p, 316; Cramer's V, 316.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Graf 9 O¢akavania kurzu - eliminovanie strachu z pouzivania smartfénov.

Zdroj: vlastny vyskum.

Treba poznamenat, Ze viac u€astnikov muzského pohlavia vyjadrilo potrebu zniZit' strach
zo smartfénov v porovnani so Zenami. Je ale tazké brat’ tento udaj ako Statisticky, kedze
muzov sa zuc€astnilo na kurzoch iba 19 (€o suvisi s tym, Ze muzi sa dozivaju kratSieho veku
ako Zeny). Zeny maju taktieZ tendenciu vzdelavat sa celoZivotne — az 90% Studentov
univerzit tretieho veku su prave Zeny (Leszczynhska-Reichert, 2005; Szarota, 2004).

Tabulka 10 Oc¢akavania kurzu - strach z pouzivania smartfonu — rozdelenie podla pohlavia
ucastnikov.

Nie Ano Celkom
muzi Pocdet 39 32 71
_ % 54,9% 45,1% 100,0%
Pohlavie Podet 8 11 19
zeny % 42.1% 57,9% 100,0%
Pocet 47 43 90

Celkom
% 52,2% 47.8% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody, 988; df 1; p, 320; Cramer's V,105,
Fisherov presny test, 439.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Graf 10 O¢akavania kurzu - strach z pouzivania smartfénu — rozdelenie podla pohlavia uéastnikov.

Zdroj: vlastny vyskum.

Dalsim o&akavanim, ktoré Gcéastnici deklarovali, bolo vzdelavanie v oblasti pouZivania
smartfénu. Odpovede boli opat velmi podobné vo vSetkych Styroch krajinach. V priemere
63,3% ucastnikov zacCinalo s rovhakym oCakavanim. Najvyssie Cisla dosiahla Velka Britania
(80,0%), priCom najnizSie Litva (54,5%).

Tabulka 11 O¢akavania kurzu — vzdelavanie v oblasti pouzivania smartfénu.

Nie Ano Celkom
Pocet 13 19 32
PL o 40,6%  59,4%  100,0%
| Potet 10 12 22
Krajina % 455%  545%  100,0%
Pocet 7 14 21
SVK
% 33,3%  66,7%  100,0%
Pocet 3 12 15
VB o, 20,0%  800%  100,0%
Colkom Poget 33 57 90
% 36,7%  63,3%  100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 2, 842; df 3; p, 417; Cramer's V,178.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Graf 11 O€akavania kurzu - vo vzdelavani v oblasti pouzivania smartfénu.

Zdroj: vlastny vyskum.

Pri analyze oCakavania v ramci vekovych kategérii je dblezité poukazat na markantny
rozdiel. Potreba vzdelavania v oblasti smartfénov sa s narastajucim vekom zvysuje. Mladsi
seniori (pod medianom ucastnikov) tuto potrebu vykazali v 53,2%, pricom starsi seniori (nad
medianom ucastnikov) je 74,4%. Je pravdepodobné, Ze pre uc€astnikov kurzu je potrebné
zvladnut smartfony a najst’ si svoje miesto v zZivote, ktory je formovany novymi technolégiami
a moznostou zvySenia s prestiZze v prostredi mladSej generacie (Wolfigiel, 2008).

Tabulka 12 O€akavania kurzu — vzdelavanie v oblasti smartfénov — rozdelenie podla veku uéastnikov.

NIE Ano Celkom

, Pocet 22 25 47
\k/;';‘é‘garia 67, 46,8% 53,2% 100,0%
67 Pocet 1M 32 43

% 25,6% 74,4% 100,0%

Celkom Pocet 33 57 90
% 36,7% 63,3% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 4,357; df 1; p, 037; Cramer's V,220, Fisherov
presny test, 049.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Tabul'ka 13 O¢akavania — vzdelavanie v oblasti smartfénov — rozdelenie podla veku uéastnikov —
Statisticka vyznamnost’ testovana Pearsonovym Chi kvadrat testom dobrej zhody a Fisherovym
presnym testom.

Hodnota df Asymp. Sig. Presna Presna
(2-sided) Vyzn.. (2- Vyzn. (1-
sided) sided)
Pearsonov Chi kvadrat 4,357 1 ,037
test dobrej zhody
Fisherov presny test ,049 ,030
N of Valid Cases 90

Poznamka: Cramer’'s V ,220.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 12 O¢akavania kurzu — vzdelavanie v oblasti pouzivania smartfénu.

Zdroj: vlastny vyskum.
Vo v8etkych partnerskych krajinach si vac¢sina ucastnikov (75,6%) chcela zlepSit zrucnosti
ovladania smartféonov. NajvysSie percento dosiahla Litva (90,9%), potom Polsko (75,0%), a
Velka Britania spolu so Slovenskom 66,7 %.

Tabulka 14 O¢akavania kurzu - zlepSit’ si zruénosti v ovladani smartfénu.

Nie Ano Celkom

PL Pocet 8 24 32

% 25,0% 75,0% 100,0%

" Pocet 2 20 22
Krajina LT g, 9,1% 90,9% 100,0%
Podet 7 14 21

SVK o, 33,3% 66,7% 100,0%
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VB Pocet 5 10 15

% 33,3% 66,7% 100,0%

Celkom Pocet 22 68 90
% 24,4% 75,6% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 4,353; df 3; p, 226; Cramer's V,220.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 13 O¢akavania kurzu - zlepSit’ si zruénosti v ovladani smartfénu.

Zdroj: vlastny vyskum.

Stvrtym najviac deklarovanym o&akavanim v ramci kurzu bola potreba spolo&ného travenia
Casu s priatefmi. Ani v tomto pripade nenastali medzi partnerskymi krajinami velké rozdiely.
Tuto potrebu vyhlasilo za délezitu 41,1% ucastnikov. NajvacSie percento dosiahla Litva:
50,0%.

Tabulka 15 O¢akavania kurzu - travenie prijemného €asu s u¢astnikmi.

Nie Ano Celkom

PL Podet 18 14 32

% 56,3% 43,8% 100,0%

LT Pocet 11 11 22

Krajina % 50,0% 50,0% 100,0%
SVK Pocet 16 5 21

% 76,2% 23,8% 100,0%

VB Pocet 8 7 15

% 53,3% 46,7% 100,0%

Celkom Pocet 53 37 a0
% 58,9% 41,1% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 3,598; df 3; p, 308; Cramer's V,200.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Graf 14 Oc¢akavania kurzu — travenie prijemného €asu s uéastnikmi.

Zdroj: vlastny vyskum.

Co sa tyka ocakavani v ramci socializacie, vznikla vyznamna korelacia medzi deklarovanou
potrebou a vzdelavacou metddou. Az 53,3% ucastnikov gamifikovaného kurzu sa vyjadrilo,
Ze socializacia je potrebna, pricom v tradiCchom kurze sa tak vyjadrilo iba 28,9% ucastnikov.
Treba v8ak mysliet’ na to, Ze v dotazniku, na ktory seniori odpovedali, boli otazky tykajuce
sa ich oCakavani. Najviac pozadovanou potrebou vSak bolo travenie ¢asu s inymi ludmi, ¢o
mdze byt désledkom integracnej funkcie geolokacnej hry (Chodzko-Zajko, 2005).

Tabulka 16 O¢akavania kurzu — socialne potreby uc¢astnikov — rozdelenie podla spésobu
vzdelavania.

Nie Ano Celkom

L Focet 32 13 45

, % 711%  28,9%  100,0%
Metoda

GM " o, 467%  533%  100,0%

Colkom Poget 53 37 90

% 589%  411%  100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 5,553; df 1; p ,018; Cramer's V,248,
Fisherov presny test ,032.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Tabulka 17 O€akavania kurzu- socialne potreby ucéastnikov — rozdelenie podla spésobu vzdelavania
- Statisticka vyznamnost’ testovana podl'a Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody a Fisherovho
presného testu.

Hodnota df Asymp. Sig. Presna Presna
(2-sided) vyzn. (2- vyzn. (1-
sided) sided)
Pearsonov Chi kvadrat 5,553 1 ,018
test dobrej zhody
Fisherov presny test ,032 ,016
N of Valid Cases 90

Poznamka: Cramer’'s V ,248.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 15 Oc¢akavania kurzu — socialne potreby u€astnikov — rozdelenie podl'a spésobu vzdelavania.

Zdroj: vlastny vyskum.

Taktiez existuje prepojenie medzi spolo¢enskym Zivotom ucastnikov a ich vekom. Socialne
potreby deklarovali najma starsi u€astnici (51,2%), priCom u mladsich to bolo 31,9%. Tato
korelacia je na hrane $tatistickej vyznamnosti; aj ked mbéze vysvetlovat narastujucu samotu
odvijajucu sa od vysSieho veku.

44
Tento projekt bol financovany s podporou Eurépskej komisie. Publikacia odraza pohlady autora a Komisia
nezodpoveda za akékolvek pouzitie tychto informacii.



Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Tabulka 18 O¢akavania kurzu — socialne potreby ucéastnikov — rozdelenie podla veku.

Nie Ano Celkom

Vekové <67 Pocet 32 15 47
kategoria % 68,1% 31,9% 100,0%
>67 Pocet 21 22 43

% 48,8% 51,2% 100,0%

Celkom Pocet 53 37 a0
% 58,9% 41,1% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 3,436; df 1; p ,064; Cramer's V,195,
Fisherov presny test,087.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 16 O¢akavania kurzu — socialne potreby U¢astnikov — rozdelenie podla veku.

Zdroj: vlastny vyskum.

V hodnotiacom dotazniku bola posledna otazka otvorena. Ugastnici do nej pisali svoje
oCakavania, akymi boli: eliminacia strachu zo smartfénov, potreba dusevného odpocinku,
zabava a nové priatelstva, €i viac ¢asu straveného s cudzimi ludmi. Na zaklade vyjadreni
seniorov je mozné tvrdit, Ze boli motivovani zlepSit sa v oblasti IKT, ale takisto chceli napinit
aj svoje socialne potreby, porazit samotu, unavu kazdodenného Zivota a stagnaciu.
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Hodnotenie aplikacii po€as kurzov

V hodnotiacom dotazniku boli u€astnici vyzvani k tomu, aby uviedli, aké zru€nosti (v ramci
vyuzivania aplikacii) maju a o dokazu. Na odpovede bola pouzita Stvorbodova stupnica:

0 — Aplikaciu som nevedel pouzit a stale neviem.

1 — Aplikaciu som nevedel pouZit' a taktiez som o nej nikdy nepocul, ale po¢as kurzu som ju
zacal pouzivat.

2 — O aplikacii som pocul, ale nikdy som ju nevyuZil, az tu na kurze.

3 — O aplikacii som uz pocul, aj som ju vyuzil a po€as kurzu som si len zlepsil moje zru€nosti.

Tato istd Skala bola pouzitd aj na devat dalSich otazok, ktoré bol ucastnikom poloZzené
pocas trvania kurzu. NiZSie uvadzame uroven zruc¢nosti ucastnikov partnerskych krajin na
zacCiatku kurzov: (1) Pol'sko, (2) Litva, (3) Slovensko, (4) Velka Britania. Tato analyza bola
vykonana na zaklade analyzy rozptylu, s vyuZitim Pearsonov chi kvadrat test dobrej zhody
a dodatoénym Fisherovym presnym testom. Seniorom bola umoznena aj moznost pridat
svoje vlastné odpovede (otvorené pole sa nachadzalo pri kazdej otazke).

Google Play/AppStore. Prvou aplikaciou, s ktorou sa seniori po¢as kurzu stretli, bola
aplikacia Google Play alebo AppStore (zaviselo to od operacného systému smartfénu, ktory
seniori pouzivali). V tabulke €. 19 su zaznamenané pocty a percenta odpovedi u¢astnikov
z kazdej partnerskej krajiny.

Tabulka 19 Ovladanie aplikacie Google Play/AppStore u€astnikmi projektu.

Uroven vedomosti

0 1 2 3 Celkom

PL Pocet 2 16 3 11 32

% 6,3% 50,0% 9,4% 34,4% 100,0%

LT Pocet 0 4 6 12 22

Krajina % 0,0% 18,2% 27,3% 54,5% 100,0%
SVK Pocet 0 16 2 3 21

% 0,0% 76,2% 9,5% 14,3% 100,0%

VB Pocet 0 11 2 2 15

% 0,0% 73,3% 13,3% 13,3% 100,0%

Celkom Pocet 2 47 13 28 90
% 2,2% 52,2% 14,4% 31,1% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 22,995; df 9; p ,006; Cramer's V,292.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Tabulka 20 Ovladanie aplikacie Google Play/AppStore u¢astnikmi projektu - Statisticka vyznamnost’
testovana Pearsonovym Chi kvadrat testom dobrej zhody.

Hodnota df Asymp. Sig.
(2-sided)
Pearsonov Chi kvadrat 22,995 9 ,006
test dobrej zhody a
N of Valid Cases 90

Poznamka: Cramer’'s V ,292.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 17 Ovladanie aplikacie Google Play/AppStore t¢astnikmi projektu.

Zdroj: vlastny vyskum.

Poznamka: Odpovede: (0) — Aplikaciu som nevedel/a pouZit a stale neviem, (1) — Aplikaciu
som nevede/al pouZit a taktiez som o nej nikdy nepocul, ale poCas kurzu som ju zacal
pouzivat, (2) — O aplikacii som pocul/a, ale nikdy som ju nevyuZil/a, aZ tu na kurze, (3) — O
aplikacii som uz pocul/a, aj som ju vyuZival/a a poCas kurzu som si len zlepSil/a moje
zrucénosti pouZivania.

Pri hfadani odpovede na otazku tykajucu sa aplikacie Google Play/AppStore, hodnotili
ucastnici pracu s nimi ako pozitivnu, uzito€nu a referovali na fnu ako aplikaciu, ktora im
napomohla zlepSit ich zruénosti so smartfobnom. Aplikacia priniesla pozitivny ohlas, aj ked
sa jej miestami starSi ludia stranili. Bali sa najma vtedy, ked od nich Google Play/Appstore
pozadoval Cislo kreditnej karty, a to v pripade instalacie spoplatnenych aplikacii. Seniori sa
bali aj vtedy, ked museli potvrdit’ sledovanie polohy, &i povolit pristup k fotografiam. Mozno

47
Tento projekt bol financovany s podporou Eurépskej komisie. Publikacia odraza pohlady autora a Komisia
nezodpoveda za akékolvek pouzitie tychto informacii.



Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

teda kons$tatovat, Ze urovern gramotnosti seniorov v digitdlnom svete je nizka, k Comu by
mal napoméct tento kurz. Vo virtualnom svete su seniori povazovani za pristahovalcov
(Prensky, 2001), necitia sa bezpe€ne, nerozumeju skratkdm ani emotikonom a boja sa, ze
na niec€o zle kliknu, ako désledok ich negramotnosti. Preto su zavery tejto publikacie velmi
dolezité pre buduce vzdelavanie dospelych, rovnako ako su nevyhnutné Specialne kurzy
kybernetickej ochrany pre seniorov.

Skener QR kédov. Tvorcovia chceli pdvodne ucastnikom predstavit aplikacie zamerané na
nakup potravin (polska aplikacia ,Zdrowe zakupy” a jej podobné aplikacie v partnerskych
krajinach). Ukazalo sa vsak, Ze v partnerskych krajinach podobné aplikacie bezplatného
charakteru neexistuju. Dalsim dévodom bolo lepS$ie zasadenie QR kdédov do geolokaéne;
hry. Vdaka nim dokazali seniori navstivit vybrané webové stranky a nasledovat instrukcie,
ktoré na nich nasli. Vo vyslednom hodnoteni dotaznika najviac seniorov (76,7%) oznacilo
moznost, Ze o aplikacii nikdy predtym nepoculi. Vysledky boli vefmi podobné vo vSetkych
krajinach, iba v Litve to bolo o nieCo vySSie, o bolo pravdepodobne spdsobené
prispésobenim mesta Vilnius, v ktorom maju v8etky pamiatky QR kod, na zaklade ktorého
webova stranka poskytne potrebné informacie o danej pamiatke. Aj to je teda jednym z
dévodov, pre€o su v Litve QR kody tak popularne. V Litve teda 54,5% ucastnikov o QR
koédoch nikdy nepoculo, pricom 36,4% poculo, ale zacalo ich vyuzivat az po€as kurzu.

Tabulka 21 Ovladanie aplikacie QR kédy u€astnikmi projektu.

Urover vedomosti

0 1 2 3 Celkom

Pocet 2 25 4 1 32

PL. o 63%  781%  12.5% 31%  100,0%

LT Pocet 0 12 8 2 22

Krajina % 0,0%  545%  36,4% 9,1%  100,0%
Potet 0 18 1 2 21

SVK o 0,0%  857% 4,8% 9,5% 100,0%

Pocet 0 14 1 0 15

VB o 00%  93,3% 6.7% 00%  100,0%

Colkom Podet 2 69 14 5 90
% 22%  76,7%  15,6% 56%  100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 16,720; df 9; p ,053; Cramer's V,249.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Graf 18 Ovladanie aplikacie QR kéd uéastnikmi projektu.

Zdroj: vlastny vyskum.

Aj ked QR kody hrali vefku ulohu v zabavnej, hernej metdde u€enia, hodnotené boli inak
seniormi, ktori sa zucCastnili klasickej vyucby — 4,4% seniorov o aplikacii nikdy nepoculo a
ani ju nevedelo po skon€eni kurzu nadalej pouzivat, no na druhej strane 80% ucastnikov o
nej nikdy nepoculo, ale po€as kurzu sa ju naucili pouzivat. Pri inovativnhom kurze 73,37%
ucastnikov o aplikacii predtym nepoculo, ale naudili sa ju po€as kurzu pouzivat, 15,6% o
nej po€ulo a poc€as kurzu sa ju naucilo pouzivat, a 11,1% ucastnikov ju pouzilo uz predtym.
Treba vSak prizerat na fakt, Ze odpovede respondentov su retrospektivheho charakteru a
pouzivanie aplikacie po¢as kurzu mohla ovplyvnit odpovede tykajuce sa ich kompetencii.
Rozdiely su viak na hrane Statistickej vyznamnosti.

Tabulka 22 Ovladanie aplikacie QR kéd ué€astnikmi projektu — rozdelenie podl'a metédy vyuéby.

Uroveri vedomosti

0 1 2 3 Celkom

LM Pocet 2 36 7 0 45

Metdéda % 4,4% 80,0% 15,6% 0,0% 100,0%
GM Pocet 0 33 7 5 45

% 0,0% 73,3% 15,6% 11,1% 100,0%

Celkom Pocet 2 69 14 5 90
% 2,.2% 76,7% 15,6% 5,6% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 7,130; df 3; p ,068; Cramer's V,281.
Zdroj: vlastny vyskum.

V kvalitativnom hodnoteni skeneru QR kddov sa odpovede odliSovali, najma na zaklade
metddy vyucby. Ugastnici tradiénej metddy hodnotili aplikaciu negativne — poukazovali na
jej zbytognost a &as mohli vyuZit inou aplikaciou. Dalej ju oznagil za zlozitu, kvéli preciznemu
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skenovaniu kodov, ktoré im miestami robilo problém z dévodu niZSej urovne jemnej
motoriky. Naopak ucastnici inovativheho kurzu oznacili QR kdédy pozitivhe, ocenovali ich
jednoduchost a uzito¢nost. Na zaklade toho mézeme konstatovat, Ze kurzy zamerané na
zrucnost' IKT by mali byt pre seniorov uzito¢né v ich kazdodennom Zivote. Seniori su
smerom k tomu, ¢omu by mali venovat svoj ¢as, pragmaticki. Seniori, v porovnani s
mladsimi fudmi, Ziju vo vedomi blizkej smrti a obmedzeného €asu, uvedomujuc si, Ze ich
Zivot je skoro na konci a konaju tak, aby robili nieCo zmysluplné a videli po sebe vysledky
nez by mali plytvat ¢asom.

Fotoaparat. Tretia vyuCba/hra bola zamerana na vyuzitie fotoaparatu zabudovaného v
smartféne. Je potrebné zdoraznit, Ze z celého kurzu bol pre ucastnikov fotoaparat najviac
znamy. AZ 65,5% ucastnikov uviedlo, Ze vedeli ¢o fotoaparat je, pred kurzom ho dokonca
pouzili a poCas kurzu si len zlepSili svoje schopnost. NajvysSie percento dosiahla Litva
(86,4%), pricom najnizSie Velka Britania (iba 40,0%).

Tabulka 23 Ovladanie fotoaparatu uéastnikmi projektu.

Uroveri vedomosti

0 1 2 3 Celkom

Poget 1 5 5 21 32

PL o 31%  156%  156%  656%  100,0%

Podet 1 1 1 19 22

y LT % 4,5% 4,5% 4,5% 86,4% 100,0%
Krajina

SVK Podet 0 5 3 13 21

% 0,0%  23,8% 14,3%  61,9% 100,0%

VB Poget 0 8 1 6 15

% 0,0%  53,3% 6,7%  40,0% 100,0%

Celkorm Pocet 2 19 10 59 90

% 22%  21,1% 11,1%  65,6% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 17,105; df 9; p ,047; Cramer's V,252.
Zdroj: vlastny vyskum.

Tabul'ka 24 Ovladanie fotoaparatu Géastnikmi projektu - Statisticka vyznamnost’ testovana
Pearsonovym Chi kvadrat testom dobrej zhody.

Hodnota df Asymp. Sig.
(2-sided)
Pearsonov Chi kvadrat 17,105 9 ,047
test dobrej zhody a
N of Valid Cases 90

Poznamka: Cramer’'s V ,252.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Graf 20 Ovladanie fotoaparatu u€astnikmi projektu.

Zdroj: vlastny vyskum.

Vyznamné rozdiely v zru€nostiach pri ovladani fotoaparatu sme zaznamenali v ramci
vekového rozdielu. 32,6% starSich seniorov vyuzZilo funkciu fotoaparatu vo svojom
smartfone po prvykrat a az 78,7% mladSich seniorov si zlepSilo svoje zruénosti v jeho
pouzivani. Tento vysledok uzko suvisi so strachom starSich seniorov a ich slabsej jemne;j
motorike. Percentualny podiel fudi s oslabenou motorikou (suvisi s Parkinsonovou
chorobou) sa s vekom zvysSuje. V désledku vysSieho veku dochadza k zmenam v nervovom
systéme, €o spbdsobuje problém chvenia ruk (pri pouzivani smartfénu, bankomatov alebo
stlacania gombikov) (Sebastian, Dgbrowska, Ignasiak, Zurek, 2008). Preto je ddlezité
stimulovat’ a precvicovat koordinaciu ocCi a ruk, ktoré ovplyviuju kvalitu starnutia.

Tabulka 25 Ovladanie fotoaparatu uéastnikmi projektu — rozdelenie podla veku.

Uroveri vedomosti Celkom

0 1 2 3
. Pocet 0 5 5 37 47
\k/;';‘é‘garia 67 o, 0,0% 10,6% 10,6% 78,7% 100,0%
7 Poset 2 14 5 22 43
% 4,7% 32,6% 11,6% 51,2% 100,0%
Celkom Podet 2 19 10 59 90
% 2.2% 21,1% 11,1% 65,6% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 9,919; df 3; p ,019; Cramer's V,332.
Zdroj: vlastny vyskum.

Tabulka 26 Ovladanie fotoaparatu uc¢astnikmi projektu — rozdelenie podla veku - Statisticka
vyznamnost’ testovana Pearsonovym Chi-Square.
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Hodnota df Asymp. Sig.
(2-sided)
Pearsonov Chi kvadrat 9,919 3 ,019
test dobrej zhody
N of Valid Cases 90

Poznamka: Cramer’'s V ,332.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 21 Ovladanie fotoaparatu uc¢astnikmi projektu — rozdelenie podla veku.

Zdroj: vlastny vyskum.

Pri hodnoteni aplikacie Fotoaparat sa v odpovediach seniorov naslo mnoho pozitivhych
ohlasov. Bavilo ich robit si selfies, tak ako aj fotit’ svojich priatelov a nasledne fotky posielat
cez textové spravy. Pri pouzivani fotoaparatu uc€astnici nezaznamenali Ziadne vyrazné
problémy s jeho ovladanim a funkciami. PoCas tejto Casti Skolenia si seniori fotografie
uchovavali a niektori z nich sa ucili fotografie editovat, ¢im ukazali ich zaujem o fotenie,
ktoré ich motivovalo k zapojeniu sa do IKT kurzu.

Audio-video. Pocas Stvrtej vyuCovacej hodiny sa ucastnici ucili ako nahravat zvuk a video.
V hodnotiacom dotazniku uviedli, Ze az polovica z nich (viac ako 51,1%) pouzila tieto funkcie
(31,8%). V Litve az 45,5% seniorov uviedlo, Ze s tymito funkciami uz predtym pracovali, ale
svoje znalosti si zlepSil az po¢as kurzu.
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Tabulka 27 Ovladanie funkcie audio/video Uuc¢astnikmi projektu.

Uroven vedomosti

0 1 2 3 Celkom

PL Pocet 1 14 8 9 32

% 3,1% 43,8% 25,0% 28,1% 100,0%

LT Pocet 0 7 5 10 22

Krajina % 0,0% 31,8% 22, 7% 45,5% 100,0%
SVK Pocet 0 15 4 2 21

% 0,0% 71,4% 19,0% 9,5% 100,0%

VB Pocet 0 10 3 2 15

% 0,0% 66,7% 20,0% 13,3% 100,0%

Celkom Pocet 1 46 20 23 90
% 1,1% 51,1% 22,2% 25,6% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 12,883; df 9; p ,168; Cramer's V,218.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 22 Ovladanie funkcie audio/video Uu€astnikmi projektu.

Zdroj: vlastny vyskum.

Zaujimavou Kkorelaciou je rozdiel v sebahodnoteni zru¢nosti na zaciatku kurzu medzi
muzskym a Zenskym pohlavim. Ako sa uz predtym spominalo, medzi muzmi a Zenami
existovala velka disproporcia a tento vysledok je skér povazovany za navrh ako oficialne
tvrdenie. U Zien sa prvykrat stretlo s touto aplikaciou az 42,3% ucastniciek, pricom 31,0% z
nich si zlepSilo svoje predoslé schopnosti. Medzi muzmi to bolo 84,2%, ktori sa prvykrat
stretli s audio/video funkciou a iba 5,3% z nich si zlepSilo svoje zruénosti.
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Tabulka 28 Ovladanie funkcie audio/video uéastnikmi projektu — rozdelenie podla pohlavia.

Uroverfi vedomosti Celkom
0 1 2 3

Pocet 1 30 18 22 71

zeny % z 1,4% 42,3% 25,4% 31,0% 100,0%
pohlavia

Pohlavia Poget 0 16 2 1 19

muzi % z 0,0% 84,2% 10,5% 5,3% 100,0%
pohlavia

Pocet 1 46 20 23 90

Celkom % z 1,1% 51,1% 22,2% 25,6% 100,0%
pohlavia

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 10,794; df 3; p ,013; Cramer's V,346.

Zdroj: vlastny vyskum.

Tabulka 29 Ovladanie funkcie audio/video uéastnikmi projektu — rozdelenie podla pohlavia
- Statisticka vyznamnost’ testovana Pearsonovym Chi-Square

Hodnota df Asymp. Sig.
(2-sided)
Pearsonov Chi kvadrat 10,794 3 ,013
test dobrej zhody a
N of Valid Cases 90

Poznamka: Cramer’'s V ,346.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 23 Ovladanie funkcie audio/video ucastnikmi projektu — rozdelenie podl'a pohlavia.

Zdroj: vlastny vyskum.
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Seniori hodnotili tuto vyu€ovaciu hodinu ako zaujimavu a uzitoénu. Bavilo ich v aplikacii
nahravat zvuky, kedZe to predtym eSte nikdy nerobili. Zvukové zaznamy a moznost
vyhfadavania prostrednictvom hlasu, a nie pisanim do klavesnice (Co im kvdli velkosti
pismen na virtualnej klavesnici velmi nevyhovuje), boli oznacené ako velmi uzito¢né a
vyrazne prospesné pre rychlost pouzivania smartfénu a tiez zvySili komfort pri pouzivani
dotykovych telefénov.

WhatsApp. Prva patica lekcii sa skoncila vyu€ovacou hodinou zameranou na aplikaciu
WhatsApp. Uroveri vedomosti a narabania s touto aplikaciou bola velmi podobna vo
vSetkych krajinach. Viac ako polovica u€astnikov (57,8%) sa s touto aplikaciou stretla poc¢as
Naopak vo Velkej Britanii sa objavilo najvyssie percento u¢astnikov, ktori aplikaciu predtym
pouzili a poC€as kurzu si zlepSili svoje znalosti (33,3%). Dovodom méze byt fakt, Ze ucastnici
londynskeho kurzu pochadzali z rozlicnych etnickych skupin (pristahovalci), ¢o je
désledkom multikulturneho prostredia tejto metropoly. Osoby, ktoré maju pribuzensky vztah
v inych krajinach, vacsinou ne-eurdpskych, sa €asto snazia pouzivat bezplatné aplikacie,
vdaka ktorym mdzu zdarma telefonovat’ s rodinou bez zbyto€nych poplatkov za hovory.

Tabulka 30 Ovladanie aplikacie WhatsApp ucéastnikmi projektu.

Uroveri vedomosti

0 1 2 3 Celkom

PL Pocet 2 19 4 7 32

% 6,3% 59,4% 12,5% 21,9% 100,0%

LT Pocet 0 10 7 5 22

Krajina % 0,0% 45,5% 31,8% 22,7% 100,0%
SVK Pocet 0 15 2 4 21

% 0,0% 71,4% 9,5% 19,0% 100,0%

VB Pocet 0 8 2 5 15

% 0,0% 53,3% 13,3% 33,3% 100,0%

Celkom Pocet 2 52 15 21 90
% 2,2% 57,8% 16,7% 23,3% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 9,893; df 9; p ,359; Cramer's V,191.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Graf 24 Ovladanie aplikacie WhatsApp u€astnikmi projektu.

Zdroj: vlastny vyskum.

Aplikacia WhatsApp vyprovokovala u seniorov rézne emécie. U&astnici vysoko hodnotili jej
uzito€nost a boli nadSeni z moznosti telefonovania a textovania zdarma (potrebny pristup
na internet). Naopak, niektorym ucCastnikom priSla aplikacia velmi komplikovana, kvéli
réznym moznostiam a funkciam. Aj to bol dévod, pre€o pri nej seniori kladli déraz na potrebu
systematickej konsolidacie vedomosti a zru¢nosti. MoZzno prave z tychto dévodov by mali
byt na tuto aplikaciu zamerané viaceré vyuc€ovacie hodiny.

Google Mapy. Dalsia aplikacia, ktora sa na kurze preberala boli Google Mapy. Vzhladom
na jej zlozitost, boli tejto aplikacii vy¢lenené dve vyulovacie hodiny z pripraveného
ucebného planu. Prva sa sustredovala na zakladné funkcie (zadanie ciefa pre auto, &i pri
chédzi) a druha na planovanie vyletu s pouzitim tejto aplikacie. Viac ako polovica u¢astnikov
Litva. (40,9%). Zaujimave je, Ze napriek vysokému podielu oséb, ktoré ju pouZili po prvykrat
(57,1%), bola vysoka miera oséb, ktoré si svoje schopnosti zlepsili (33,3%). Len velmi maly
pocCet 0s6b vyhlasil, Ze o tejto aplikacii nikdy nepocul a nevyuzil (9,5%).

Tabulka 31 Ovladanie aplikacie Google Mapy uéastnikmi projektu.

Uroveri vedomosti

0 1 2 3 Celkom

PL Pocet 2 18 5 7 32

o 63%  563%  156%  21.9%  100.0%

) LT Poget 0 9 5 8 22
Krajina % 00%  409%  227%  364%  100,0%
SVK Poget 0 12 2 7 21

% 00%  57.1% 95%  333%  100,0%

VB Poget 0 1 4 0 15
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% 0,0% 73,3% 26,7% 0,0% 100,0%
Celkom Pocet 2 50 16 22 90
% 2,2% 55,6% 17,8% 24,4% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 12,909; df 9; p ,167; Cramer's V,219.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 25 Ovladanie aplikacie Mapy Google ucéastnikmi projektu.

Zdroj: vlastny vyskum.

Aplikacia Mapy Google bola najviac pozadovanou aplikaciou, ktoru sa seniori chceli naucit
a aj to bolo dévodom, preéo sa na kurz prihlasili. U8astnici po&as vyu¢ovacich hodin tvrdili,
Ze osvojenie si tejto aplikacie pre nich nebolo lahké, ale boli motivovani moznostou
nezavislého pohybovania sa vdaka vyuZitiu tejto aplikacie.

Google Mapy - verejna doprava. Vacsina ucastnikov tuto aplikaciu nikdy predtym
nevyuzila na verejnu prepravu. Celkovo az 62,2% uc€astnikov netusilo, Ze aplikaciu mdzu
vyuzit' aj na tento spbsob, pri€om najvysSie percento sa vyskytlo vo Velkej Britanii (80,0%)
(9,4% a 4,8%). Taktiez, na Slovensku si seniori najlepSie zlepSili svoje schopnosti (28,6%).
Treba vSak podotknut, Ze na Slovensku bola tato aplikacia nahradena cestovnymi
poriadkami Cp.sk. Princip je rovnaky, len funkcionalita sa odliSuje.
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Tabulka 32 Ovladanie aplikacie Google Mapy na ucely verejnej dopravy uc¢astnikmi projektu.

Urover vedomosti

0 1 2 3 Celkom

PL Pocet 1 22 3 6 32

% 3,1% 68,8% 9,4% 18,8% 100,0%

LT Pocet 0 8 9 5 22

. % 0,0% 36,4% 40,9% 22,7% 100,0%
Krajina

SVK Pocet 0 14 1 6 21

% 0,0% 66,7% 4,8% 28,6% 100,0%

VB Pocet 0 12 3 0 15

% 0,0% 80,0% 20,0% 0,0% 100,0%

Celkom Pocet 1 56 16 17 90

% 1,1% 62,2% 17,8% 18,9% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 19,207; df 9; p ,023; Cramer's V,267.

Zdroj: vlastny vyskum.

Tabulka 33 Ovladanie aplikacie Mapy Google na uéely verejnej dopravy ucéastnikmi projektu -

Statisticka vyznamnost’ testovana Pearsonovym Chi-Square.

Hodnota df Asymp. Sig.
(2-sided)
Pearsonov Chi kvadrat 19,207 9 ,023
test dobrej zhody a
N of Valid Cases 90

Poznamka: Cramer’s V ,267.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 26 Ovladanie aplikacie Mapy Google na ucely verejnej dopravy ucastnikmi projektu.

Zdroj: vlastny vyskum.
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Moznost' planovania vyletov prostrednictvom aplikacie Google Map resp. CP.sk seniorov
velmi poteSila. Seniorov velmi zaujimala aj verejna doprava v zahranici. Tvrdili, Ze aj tato
funkcia ich im pomaha stat sa viac nezavislymi a umozfiuje im cestovanie nielen po ich
rodnej krajine, ale aj do inych. Vela z nich tvrdilo, Ze postupne sa zniZuje ich strach z
cestovania do cudzich krajin a aj ovladanie tychto aplikacii im to méze zjednodusit. Uviedli,
Ze tato aplikacia je tzv. oknom do sveta.

Google Prekladaé. Prepodosledna aplikacia, ktora sa na kurze preberala, bol Google
Prekladac. Celkovo az 65,6% ucastnikov ju pouzilo pocas tohto kurzu po prvykrat. Znova,
Britanie je treba zdéraznit, Ze to bola pre u€astnikov najmenej znama aplikacia a s velkou
zvedavostou a radostou sa ju ucili. Taktiez to méZzeme vysvetlit, ako désledok socialneho
a kulturneho pozadia u€astnikov na londynskom kurze.

Tabul'ka 34 Ovladanie aplikacie Google Prekladaé u€astnikmi projektu.

Urover vedomosti

0 1 2 3 Celkom

PL Pocet 1 20 4 7 32

% 3,1% 62,5% 12,5% 21,9% 100,0%

LT Poget 0 10 6 6 22

Kraii % 0,0% 45,5% 27,3% 27,3% 100,0%
rajina SVK Poget 0 16 1 4 21
% 0,0% 76,2% 4.8% 19,0% 100,0%

VB Pocet 0 13 2 0 15

% 0,0% 86,7% 13,3% 0,0% 100,0%

Celkom Podet 1 59 13 17 90
% 1,1% 65,6% 14,4% 18,9% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 12,365; df 9; p ,193; Cramer's V,214.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 27 Ovladanie aplikacie Google Preklada¢ ucastnikmi projektu.

Zdroj: vlastny vyskum.
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V pripade pouzivania aplikacie Google Preklada¢ vznikla dalSia korelacia (na prahu
Statistickej vyznamnosti) medzi vekom ucastnikov a znalostami tejto aplikacie. 76,7%
starSich seniorov sa s touto aplikaciou uz stretlo a iba 9,3% nemali Ziadne skusenosti s
pouzivanim pred zacCatim kurzu. Pri mladSich senioroch sa tak prvykrat s aplikaciou stretlo
55,3% ucastnikov, 17,0% o nej nikdy predtym nepoculo a 27,7% z nich aplikaciu predtym
pouzilo a teraz si zlepSili svoje schopnosti narabania s fiou.

Tabulka 35 Ovladanie aplikacie Google Preklada€ u€astnikmi projektu — rozdelenie podla veku.
Uroven vedomosti

0 1 2 3 Celkom
Pocet 0 26 8 13 47
<67 % z toho 0,0% 55,3% 17,0% 27, 7% 100,0%
vekova
kategoria
Vek Pocet 1 33 5 4 43
67 % z toho 2,3% 76,7% 11,6% 9,3% 100,0%
vekova
kategoria
Pocet 1 59 13 17 90
% z toho 1,1% 65,6% 14,4% 18,9% 100,0%
Celkom i
vekova
kategoria

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 12,365; df 9; p ,193; Cramer's V,214.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 28 Ovladanie aplikacie Google Preklada¢ u¢astnikmi projektu — rozdelenie podra veku.

Zdroj: vlastny vyskum.
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Aplikacia Google Preklada¢ mala medzi u¢astnikmi pozitivne ohlasy. Od samotnej aplikacie
neoCakavali ni¢ zlozZité: napisanie a preloZzenie textu, pravdepodobne ich zmiatla
desktopova verzia tejto aplikacie. S radostou si skusali nahravanie hlasu, €i skenovanie
textu. Seniorom so slabou motorikou robila tato aplikacia menSie problémy, a to najma kvoli
pisaniu na malej klavesnici displeja. Velkym problémom bol taktieZz problém c¢itat a pisat
text, kvéli zhorSenému zraku starSich oséb. Aj preto si seniori velmi obfubili prave
skenovanie textu a hlasové zaznamenavanie.

Trip Advisor bol poslednou, takmer uplne neznamou aplikaciou, ktora sa na kurze
vyucCovala. Celkovo az 76,7% ucastnikov sa s nou stretlo prvykrat poc€as kurzu. Iba 7,8% ju
(90,5%). MbzZeme preto tvrdit, Ze na Slovensku tuto aplikaciu seniori vobec nepoznali.
Zaujimavostou vSak je, Ze medzi u€astnikmi vo Velkej Britanii aplikaciu predtym nevyuzil
nikto a poculo o nej len 20% ucastnikov.

Tabulka 36 Ovladanie aplikacie Trip Advisor u¢astnikmi projektu.

Uroveri vedomosti

0 1 2 3 Celkom

PL Pocet 1 26 3 2 32

% 3,1% 81,3% 9,4% 6,3% 100,0%

LT Pocet 0 12 7 3 22

Krajina % 0,0% 54,5% 31,8% 13,6% 100,0%
SVK Pocet 0 19 0 2 21

% 0,0% 90,5% 0,0% 9,5% 100,0%

VB Pocet 0 12 3 0 15

% 0,0% 80,0% 20,0% 0,0% 100,0%

Celkom Pocet 1 69 13 7 90
% 1,1% 76,7% 14,4% 7,8% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 14,685; df 9; p ,100; Cramer's V,223.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 29 Ovladanie aplikacie Trip Advisor u€astnikmi projektu.

Zdroj: vlastny vyskum.
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Aplikaciu TripAdvisor u€astnici kurzu hodnotili velmi pozitivne. Seniori sa zaujimali o
moznosti Citania si odporucani inych pouZzivatefov aplikacie, ktori dané miesta navstivili
alebo odporucali navstevu moznych blizkych atrakcii. Naopak vSak velmi kritizovali funkciu
vyhladavania letov (Ziadna moznost vyhfadavania priamych letov). V odpovediach
ucastnikov geolokacného kurzu boli zaznamenané pozitivne odpovede, kedy uc€astnici
prostrednictovm aplikacie nemohli ngjst’ lety, ale na ich najdenie vyuZili inu aplikaciu, ktoru
si dokonca sami nasli. Tesili sa, Ze dokazali zvladnut tento problém a hru tak posunuli do
dalSieho levelu. Niektori z nich dokonca tvrdili, Ze su ,pripraveni osamostatnit sa”.

Hodnotenie vyucby/hry. Posledna vyucovacia hodina bola venovana hodnoteniu zru¢nosti
seniorov. V tradicnom kurze rieSili seniori v ¢ase 50 minut ulohy, ktoré sa poc€as kurzu
naucili. V hernej verzii hrali u€astnici hru (taktiez po dobu 50 minut), poCas ktorej museli
rieSit ulohy zamerané na aplikacie, ktoré sa taktiez po€as kurzu naucili. Zadania uloh pre
oba kurzy boli rovnaké. Pocas inovativneho kurzu vyrieSili u€astnici dvakrat tolko uloh ako
ucastnici linearnej vyuc€by. To dokazuje, Zze sutazivost rapidne zvysuje herné tempo, a preto
sa seniori viac zameriavali na to, ako vyuZiju aplikacie, neZz na nauceny postup ich
pouzivania. Ugastnici edutaimentu konali viac intuitivne a svoje kroky si zautomatizovali —
nepokusali sa rozmys$flat' nad tym, ako sa o aplikacii ucili, ale ako ju v danej situacii vyuzit.
Toto je dbkaz efektivity geolokaénych hier ako metddy vzdelavania seniorov v oblasti IKT.

Silné a slabé stranky kurzov

V hodnotiacom dotazniku boli u€astnici vyzvani k tomu, aby uviedli silné a slabé stranky
kurzov. Seniori mohli ku kazdej otazke uviest viac ako len jednu odpoved. Otazka znie, ¢o
sa teda seniorom najviac pacilo? A ¢o bolo pre nich zlozité?

Uzitoéné aplikacie. Seniori si velmi pochvalovali uZitoCnost' aplikacii, ktoré sa pocCas
kurzov vyucovali. 82,2% ucastnikov aplikacie hodnotilo pozitivne. Najviac pozitivhych
hodnoteni dostalo Polsko (90,6%), pricom najmenej pozitivhe Velka Britania (73,3%).
Seniori davali pozor na aplikacie, ktoré im maju poméct v kazdodennom Zivote. Aj preto
mdzeme tvrdit, Ze projekt LoGaSET splnil tieto oCakavania.

Tabul'ka 37 Hodnotenie kurzov — u€innost’ aplikacii.

Uroveri vedomosti

0 1 Celkom

b  Pocet 3 29 32

% 9,4% 90,6% 100,0%

p  Pocet 5 17 22

) % 22,7% 77,3% 100,0%
Krajina

Potet 4 17 21

SVK o 19,0% 81,0% 100,0%

vg  Poget 4 11 15

% 26,7% 73,3% 100,0%

Colkom Podet 16 74 90

% 17,8% 82,2% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 2,748; df 3; p ,432; Cramer's V,175.
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Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 30 Hodnotenie kurzov — uéinnost’ aplikacii.

Zdroj: vlastny vyskum.

Zaujimavost’ zadani. Ulohy, ktoré seniori po&as kurzov dostali boli velmi dobre hodnotené.
76,7% ich hodnotilo velmi pozitivne. Najvacsie percento pozitivnych hodnoteni patrilo od

v v

Tabul'ka 38 Hodnotenie kurzov — zaujimavost’ zadani.

Uroveri vedomosti

0 1 Celkom

o Potet 10 22 32

% 313%  68,.8% 100,0%

. Potet 2 20 22

Kraiina % 91%  90,9% 100,0%
Pocet 5 16 21

SVK' o, 238%  76,2% 100,0%

g Podet 4 11 15

% 26,7%  73,3% 100,0%

Colkom Poget 21 69 90
% 233%  76,7% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 3,712; df 3; p ,294; Cramer's V,203.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Graf 31 Hodnotenie kurzov — zaujimavost’ zadani.

Zdroj: vlastny vyskum.

Moznost' vyskusat’ si vSetko sam. 90% ucastnikov pozitivhe hodnotilo moZzZnost
vyskusania si jednotlivych funkcii samostatne. Vysledky vo vSetkych krajinach boli velmi
podobné. Tym, Ze si seniori mohli vysku$at riesit zadania na ich smartfénoch sami, ich
dondutilo rychlejSiemu uceniu a spoliehaniu sa sam na seba, sebauvedomenia si vlastnych
zru€nosti a kompetencii — stali sa tzv. panmi svojich smartfonov. Otazka sebadévery
ucastnikov v oblasti novych technoldgii mnohokrat figurovala v rozhovoroch focus group,
pocas ktorych si seniori tento kurz pochvalovali aj z dévodu, Ze mladSi rodinni prislusnici
velakrat spravia ukony na telefone za nich, len preto, aby im nemuseli trpezlivo vysvetlovat,
ako sa k tomu dopracuju sami. Seniori preto vedia, Ze sa takto ni¢ nenaucia a aj preto vefmi
pozitivne hodnotia moznost splnit’ ulohy samostatne.

Tabulka 39 Hodnotenie kurzov — moznost’ vyskusat’ si vSetko sam.

Nie Ano Celkom

Pocet 5 27 32

PL o 15,6%  84,4%  100,0%

Poget 1 21 22

Krajina % 45%  955%  100,0%
Pocet 2 19 21

Ko, 95%  905%  100,0%

Pocet 1 14 15

% 6,7%  93,3%  100,0%

Celkom Poget 9 81 90
% 10,0%  90,0%  100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 2,043; df 3; p ,564; Cramer's V,151.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Graf 32 Hodnotenie kurzov — moznost’ vyskusat’ si vSetko sam.

Zdroj: vlastny vyskum.

Treba zohladnit fakt, Ze potreba sebestatného ovladania smartfénov s narastajucim vekom
rastie. Takmer vSetci starSi seniori zvolili tuto moznost (97,7%), mladSi seniori jasne menej
(83,0%). Rozdielnost je Statisticky vyznamna.

Tabulka 40 Hodnotenie kurzov — moznost’ vyskusat’ si vSetko sam — rozdelenie podl'a veku.

Nie Ano Celkom

<67 Pocet 8 39 47

Vekova % 17,0% 83,0% 100,0%
kategoria 67 Pocet 1 42 43
% 2,3% 97,7% 100,0%

Celkom Pocet 9 81 90
% 10,0% 90,0% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 5,388; df 1; p ,020; Cramer's V,245,
Fisherov presny test,032.
Zdroj: vlastny vyskum.

Tabulka 41 Hodnotenie kurzov — moznost’ vyskusat' si vSetko sam — rozdelenie podl'a veku
- Statisticka vyznamnost’ testovania Pearsonovym Chi-Square a Fisherovym presnym testom.

Hodnota df Asymp. Sig. Presna Presna
(2-sided) Vyzn.. (2- Vyzn(1-
sided) sided)
Pearsonov Chi kvadrat 5,388 1 ,020
test dobrej zhody
Fisherov presny test ,032 ,021
N of Valid Cases 90

Poznamka: Cramer’'s V ,245.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Graf 33 Hodnotenie kurzov — moznost’ vyskusat’ si vSetko sdm — rozdelenie podla veku.

Zdroj: vlastny vyskum.

Priatel'ské prostredie. Pohodova atmosféra pocCas kurzov bola uc€astnikmi vysoko
hodnotena. 83,3% seniorov ocenilo tento aspekt kurzov. Najma ucastnici zo Slovenska
povazovali priatelské prostredie za silnu stranku kurzu - 95,2% uc€astnikov z tejto krajiny si
vybralo tuto odpoved.

Tabul'ka 42 Hodnotenie kurzov — priatel'ské prostredie.

Nie Ano Celkom

PL Pocet 8 24 32

% 25,0% 75,0% 100,0%

LT Pocet 4 18 22

Krajina % 18,2% 81,8% 100,0%
SVK Pocet 1 20 21

% 4,8% 95,2% 100,0%

VB Pocet 2 13 15

% 13,3% 86,7% 100,0%

Celkom Pocet 15 75 90
% 16,7% 83,3% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 3899; df 3; p ,273; Cramer's V,208.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Graf 34 Hodnotenie kurzov — priatel'ské prostredie.

Zdroj: vlastny vyskum.

Moznost’ klast' otazky a ziskat’' spatnu vazbu bol dalSim faktorom, ktory ucastnici
hodnotili velmi vysoko. Tento aspekt kurzu zaznamenali takmer vsetci seniori (91,1%).
Treba vSak zdéraznit, Ze na Slovensku si vSetci u€astnici (100%) vybrali prave tuto
odpoved. To je dokaz ddlezitosti komunikacie vo vzdelavani seniorov.

Tabulka 43 Hodnotenie kurzov — moznost’ klast’ otazky a ziskat’ spatnu vazbu.

Nie Ano Celkom

Pocet 5 27 32

PL o 15,6%  84,4% 100,0%

Pocet 2 20 22

y LT % 9,1% 90,9% 100,0%
Krajina

Pocet 0 21 21

SVK o, 0,0%  100,0% 100,0%

VB Pocet 1 14 15

% 6,7%  93,3% 100,0%

Colkomm Pocet 8 82 90

% 89%  91,1% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 3,934; df 3; p ,269; Cramer's V,209.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Graf 35 Hodnotenie kurzov — moznost’ klast’ otazky a ziskat’ spatnu vazbu.

Zdroj: vlastny vyskum.

Na zaklade tejto Studie mozno konstatovat, Ze potreba komunikacie s pedagégmi sa zvySuje
s vekom. 97,7% starSich seniorov zvazovalo moznost klast otazky a ziskat spatnu vazbu
ako silnu stranku kurzov, zatial €o u mladsSich seniorov to bolo 85,1%. Treba mat na pamati,
Ze svet novych technoldgii je pre mnohych seniorov nieCo uplne nové, nezname, rovnako
ako jazyk pouZzivany digitalnymi "native speakers". Preto je nanajvy$ délezité, aby otazky
seniorov boli zodpovedané v jazyku, ktorému rozumeju.

Tabul'ka 44 Hodnotenie kurzov — moznost’ klast’ otazky a ziskat’ spatnu vazbu —rozdelenie podla veku.

Vekova
kategoria

Celkom

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 4,380; df 1; p ,036; Cramer's V,221,

Nie Ano Celkom
Pocet 7 40 47
o 14,9 85,1% 100,0%

° %

Pocet 1 42 43
% 2,3% 97,7% 100,0%
Pocet 8 82 90
% 8,9% 91,1% 100,0%

Fisherov presny test ,060.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Tabul'ka 45 Hodnotenie kurzov — moznost’ klast’ otazky a ziskat’ spatnu vazbu - rozdelenie podla
veku - Statisticka vyznamnost’ testovania Pearsonovym Chi-Square a Fisherovym presnym testom.

Hodnota df Asymp. Sig. Presna Presna
(2-sided) Vyzn.. (2- Vyzn.. (1-
sided) sided)
Pearsonov Chi kvadrat 4,380° 1 ,036
test dobrej zhody
Fisherov presny test ,060 ,039
N of Valid Cases 90

Poznamka: Cramer’'s V ,221.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 36 Hodnotenie kurzov — moznost’ klast’ otazky a ziskat’ spatnu vazbu — rozdelenie podla veku.

Zdroj: vlastny vyskum.

Pomoc od kolegov zo skupiny. MoZnost' ziskat pomoc od ostatnych uc€astnikov kurzu
mala integraénu a komunikac¢nu funkciu. Celkovy pocet ucastnikov, ktori tento aspekt
povazovali za silnu stranku kurzu, predstavoval 56,7% a rozdiely medzi krajinami neboli
Statisticky vyznamné.
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Tabul'ka 46 Hodnotenie kurzov — pomoc od kolegov zo skupiny.

Nie Ano Celkom

oL Pocet 14 18 32

% 43,8% 56,3% 100,0%

LT Poget 7 15 22

Krajina % 31,8% 68,2% 100,0%
SVKPoget 11 10 21

% 52,4% 47,6% 100,0%

vB Pocet 7 8 15

% 46,7% 53,3% 100,0%

Celkom Pocet 39 51 90
% 43,3% 56,7% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 1,958; df 3; p ,581; Cramer's V,141.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 37 Hodnotenie kurzov — pomoc od kolegov zo skupiny.

Zdroj: vlastny vyskum.

AvSak, v hodnoteni prinosu pomoci spoluziakov ¢i kolegov su velké rozdiely medzi
ucastnikmi jednotlivych typov kurzov. 46,7% ucastnikov linearneho kurzu ju povazuje za
silnu stranku, zatial o v hernej geolokacnej skupine to bolo 0 20% viac. MozZno teda dospiet
k zaveru, Ze geolokacné hry skutoCne integruju Studentov a vedu k vacSej otvorenosti
seniorov vo€i svojim rovesnikom a zvySuju Sance na spolupracu pri rieSeni toho istého
problému. Preto ma vacsiu spolo¢ensku hodnotu ako linearna metdéda edukacie v triede.
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Tabulka 47 Hodnotenie kurzov — pomoc od kolegov zo skupiny — rozdelenie podla vzdelavacej
meto6dy.

Nie Ano Celkom
Pocet 24 21 45
LM % ztohov 53,3% 46,7% 100,0%
. metode
Metoda Pocet 15 30 45
GM % ztohov 33,3% 66,7% 100,0%
metode
Pocet 39 51 90
Celkom % z toho v 43,3% 56,7% 100,0%
metode

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 3,665; df 1; p ,056; Cramer's V,202,
Fisherov presny test ,088.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 38 Hodnotenie kurzov — pomoc od kolegov zo skupiny — rozdelenie podl'a vzdelavacej metody.

Zdroj: vlastny vyskum.

Seniorov sme sa tiez pytali na taZzkosti po€as kurzu. Iba 26,7% seniorov vyhlasilo, Ze
prekonat’ strach z pouzivania smartféonov je tazké. Tato odpoved bola najpopularnejsia
v Spojenom kralovstve (40,0%), €o mbze suvisiet s vysokym percentom ucastnikov, ktori
pred kurzom smartfon nikdy nepouzivali.
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Tabulka 48 Hodnotenie kurzov — prekonat’ strach z pouzivania smartfénov.

Nie Ano Celkom

Pocet 25 7 32

PL o, 781%  219%  100,0%

Pocet 16 6 22

Krajina % 72, 7% 27,3% 100,0%
SVK Pocet 16 5 21

% 76,2% 23,8% 100,0%

vg Poget 9 6 15

% 60,0% 40,0% 100,0%

Celkom Pocet 66 24 90
% 73,3% 26,7% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 1,831; df 3; p ,608; Cramer's V,143.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 39 Hodnotenie kurzov — prekonat’ strach z pouzivania smartfénov.

Zdroj: vlastny vyskum.

Existuje viditelny rozdiel v miere strachu z pouzivania smartfonov v zavislosti od typu kurzu.
Tento rozdiel je na prahu Statistickej vyznamnosti; a preto ho mozno povazovat za dolezity.
Po ukonc&eni Skolenia 36,5% ucastnikov tradi€ného kurzu stale tvrdilo, Ze prekonanie obav
z pouzivania smartfénov je naro¢né. Iba 17,8% ucastnikov inovativheho kurzu povazovalo
tuto vec za problém. Preto mozZno konStatovat, Ze metdda hier zalozenych na umiestneni
znizuje strach z pouzivania novych technoldgii.
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Tabulka 49 Hodnotenie kurzov — prekonat’ strach z pouzivania smartfénov — rozdelenie podla metod.

Nie Ano Celkom
Pocet 29 16 45
LM % z toho v 64,4% 35,6% 100,0%
. metode
Metoda Pocet 37 8 45
GM % ztohov 82,2% 17,8% 100,0%
metode
Pocet 66 24 90
Celkom % z toho v 73,3% 26,7% 100,0%
metode

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 3,636; df 1; p ,057; Cramer's V,201,
Fisherov presny test ,094.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 40 Hodnotenie kurzov — prekonat’ strach z pouzivania smartfonov — rozdelenie podla metéd.

Zdroj: vlastny vyskum.

Celkovy percentualny podiel ucastnikov, ktori vnimali pouzivanie novych aplikacii ako
obtiazne, bol 56,7% a medzi seniormi z rdznych krajin boli len malé rozdiely.
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Tabul'ka 50 Hodnotenie kurzov — obtiaznost’ pouzivania novych aplikacii.

0 Ano Celkom

pL Pocet 13 19 32

% 40,6% 59,4% 100,0%

LT Pocet 10 12 22

Krajina % 45,5% 54,5% 100,0%
SVKPoéet 9 12 21

% 42,9% 57,1% 100,0%

VB I;’oéet U 8 15

) 46,7% 53,3% 100,0%

Celkom Pocet 39 51 90
% 43,3% 56,7% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody ,206; df 3; p ,977; Cramer's V,048.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 41 Hodnotenie kurzov — pouzivanie novych aplikacii ako obtiazne.

Zdroj: vlastny vyskum.

Iba 32,2% ucastnikov deklarovalo strach zo zosmiesSnenia ako t'azkost’, ktoru zaZili poCas

v v
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Tabulka 51 Hodnotenie kurzov — strach zo zosmieSnenia ako negativum.

PL
LT
Krajina
SVK
VB
Celkom

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 5,723; df 3; p ,12; Cramer's V,252.

Pocet
%
Pocet
%
Pocet
%
Pocet
%
Pocet
%

Nie Ano Celkom
26 6 32
81,3% 18,8% 100,0%
12 10 22
54,5% 45,5% 100,0%
12 9 21
57,1% 42,9% 100,0%
11 4 15
73,3% 26,7% 100,0%
61 29 90
67,8% 32,2% 100,0%

Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 42 Hodnotenie kurzov — strach zo zosmieSnenia ako negativum.

Zdroj: vlastny vyskum.

Strach zo zosmieSnenia kvoli nizkej urovni digitalnych zruénosti sa zvySuje s vekom. 41,9%
starSich seniorov to povaZovalo za problém pocas kurzov, zatial €o u mladych seniorov to

bolo 23,4%.
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Tabulka 52 Hodnotenie kurzov — strach zo zosmiesSnenia ako t'azkost’ — rozdelenie podl'a veku.

Pocet
Vekova <67 %
kategoria .
>67 Pocet
%
Celkom Pocet

%

Nie

Ano Celkom

76,6%

58,1%

67,8%

11 47

23,4% 100,0%

18 43

41,9% 100,0%

29 90

32,2% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 3,502; df 1; p ,061; Cramer's V,197,

Fisherov presny test,074.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 43 Hodnotenie kurzov — strach zo zosmiesSnenia ako t'azkost’ — rozdelenie podla veku.

Zdroj: vlastny vyskum.

27,8% ucastnikov povazovalo tempo kurzov za problém, medzi krajinami vSak existovali
vyrazné rozdiely. NajvySSie percento bolo v Spojenom kralovstve (53,3%), a potom v Polsku

(37,5%). V ostatnych dvoch krajinach bolo vefmi nizke: Litva - 13,6%, Slovensko - 9,5%.

Tabul'ka 53 Hodnotenie kurzov — tempo kurzov.

Pocet

PL %
Pocet

Krajina LT %
Pocet

VK

S %

VB Pocet
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0 Ano Celkom
20 12 32
62,5% 37,5% 100,0%
19 3 22
86,4% 13,6% 100,0%
19 2 21
90,5% 9,5% 100,0%
7 8 15
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% 46,7% 53,3% 100,0%
Celkom Pocet 65 25 90
% 72,2% 27,8% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 12,072; df 3; p ,007; Cramer's V,366.
Zdroj: vlastny vyskum.

Tabulka 54 Hodnotenie kurzov — tempo kurzov - Statisticka vyznamnost’ testovana Pearsonovym Chi-
Square.

Hodnota df Asymp. Sig.
(2-sided)
Pearsonov Chi kvadrat 12,072 3 ,007
test dobrej zhody a
N of Valid Cases 90

Poznamka: Cramer’'s V ,366.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 44 Hodnotenie kurzov — tempo kurzov.

Zdroj: vlastny vyskum.

Uvazovanie o rychlosti a tempe kurzu ako o probléme koreluje s metédou pouZzitou v
edukacii. V pripade tradi€éného kurzu malo problém s rychlym tempom iba 15,6% ucastnikov
a v pripade gamifikovaného kurzu to bolo 40%. Zaujimavé je, Ze pre oba druhy vyucby mali
naplanovany rovnaky €as trvania na kazdy den. AvSak v désledku sutazivosti sa seniori,
ktori sa zu€astnili na hre, nastavili na vy$Sie tempo, pretoZe boli ochotni zvitazit. Preto sa
naucili rieSit ulohy ovela SikovnejSie, automaticky a intuitivne. Ich strach z novych
technolégii sa vyrazne znizil a zvedavost a odvaha pri realizacii samostatnych krokov sa
zvysila.
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Tabulka 55 Hodnotenie kurzov — tempo kurzov - rozdelenie podla metéody.

0 Ano Celkom
Pocet 38 7 45
LM % z toho v 84,4% 15,6% 100,0%
, metode
Metoda Poget 27 18 45
GM % ztohov 60,0% 40,0% 100,0%
metode
Pocet 65 25 90
Celkom % z toho v 72,2% 27,8% 100,0%
metode

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 6,702; df 1; p ,010; Cramer's V,273.
Fisherov presny test

,018.

Zdroj: vlastny vyskum.

Tabul'ka 56 Hodnotenie kurzov — tempo kurzov - rozdelenie podl'a metédy - Statisticka vyznamnost’
testovana Pearsonovym Chi-Square a Fisherovym presnym testom.

Hodnota df Asymp. Sig. Exact Sig. Exact Sig.
(2-sided) (2-sided) (1-sided)
Pearsonov Chi kvadrat 6,702 1 ,010
test dobrej zhody
Fisherov presny test ,018 ,009
N of Valid Cases 90

Poznamka: Cramer’'s V, 273.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 45 Hodnotenie kurzov — tempo kurzov — rozdelenie podl'a metédy.

Zdroj: vlastny vyskum.

Tempo vyucby ovela silnejSie rieSili starSi seniori — v tejto skupine az 37,2% ucastnikov
pocitovalo isté tazkosti. V skupine mladSich seniorov to bolo 19,1%. Tato korelacia (na
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prahu Statistickej vyznamnosti) poukazuje na rychlost ako obtiaZ suvisiacu so zvySenym
vekom seniorov. Rozdelenie do kurzov bolo nahodné, vekovy rozdiel medzi u€astnikmi bol
Casto niekolko rokov. Preto tento tlak pocitovali najma starsi seniori.

Tabulka 57 Hodnotenie kurzov — tempo kurzov - rozdelenie podla veku.

Nie Ano Celkom

Vekova <67 Pocet 38 9 47
L % 80,9% 19,1% 100,0%
ategona 5,  Potet 27 16 43
% 62,8% 37.2% 100,0%

Celkom Pocet 65 25 90
% 72,2% 27,8% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 3,651; df 1; p ,056; Cramer's V,201,
Fisherov presny test ,064.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 46 Hodnotenie kurzov — tempo kurzov - rozdelenie podla veku.

Zdroj: vlastny vyskum.

Vacésina seniorov (76,7%) nepovazovala ulohy, ktoré riesili po¢as kurzu, za naro¢né. Medzi
krajinami neboli Ziadne Statisticky vyznamné rozdiely, hoci nejaké existovali. V Polsku
34,4% ucastnikov povazovalo tieto ulohy za tazké, na Slovensku 23,8%, vo Velkej Britanii
20,0% av Litve len 9,1%. Da sa teda konStatovat, Ze uroven obtiaZznosti uloh bola stanovena
adekvatne - neboli pre u€astnikov prekazkou, ale pomohli pri vytvarani novych zruénosti.
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Tabulka 58 Hodnotenie kurzov — uUlohy spdsobujuce prekazky.

Nie Ano Celkom

PL Pocet 21 11 32

% 65,6% 34,4% 100,0%

LT Pocet 20 2 22

.. % 90,9% 9,1% 100,0%
Krajina .

SVK Pocet 16 5 21

% 76,2% 23,8% 100,0%

vB Pocet 12 3 15

% 80,0% 20,0% 100,0%

Celkom Pocet 69 21 90

% 76,7% 23,3% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 4,771; df 3; p ,189; Cramer's V,230.
Zdroj: vlastny vyskum.

Graf 47 Hodnotenie kurzov — ulohy spdsobujuce prekazky.

Zdroj: vlastny vyskum.

Posledna otazka, ktoru ucastnici dostali v hodnotiacom dotazniku, bola, i boli splnené
ocakavania tykajuce sa kurzov. Seniori si mohli vybrat tri odpovede: (1) ano, (2)
CiastoCne, (3) nie. K dispozicii bola aj Stvrtd mozZnost’ - otvorena otazka, ak ziadna z troch
odpovedi nevystihovala podstatu. VacsSina seniorov odpovedala, Zze kurz vyhovel ich
oCakavaniam. NajvysSie percento bolo v Litve (95,5%) a Polsku (90,6%). Na tretom mieste
kralovstve: 40,0% odpovedi a 40,0% odpovedi: "CiastoCne splnené". Preto mozno
konStatovat, Ze projekt splnil o€akavania seniorov, ktori su skupinou naro¢nych Studentov.
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NizSie hodnotenie v Spojenom kralovstve méze byt dbésledkom skutoCnosti, Ze vSetci
ucastnici dostali kurzy v angli¢tine, ale hoci vSetci Zili v Londyne, nie vSetci poznali tento
jazyk dostatoCne, o mohlo spdsobit problémy pri prijimani a porozumeni niektorych Casti
obsahu. Celkovo sa v8ak 80% ucastnikov v Spojenom kralovstve rozhodlo, Ze kurz uplne
alebo Ciasto¢ne splnil ich oCakavania.

Tabulka 59 Hodnotenie kurzov — splnené o€akavania.

1 2 3 4 Celkom

PL Pocet 29 2 1 0 32

% 90,6% 6,3% 3,1% 0,0% 100,0%

LT Pocet 21 1 0 0 22

Krajina % 95,5% 4,5% 0,0% 0,0% 100,0%
SVK Pocet 17 4 0 0 21

% 81,0% 19,0% 0,0% 0,0% 100,0%

VB Pocet 6 6 1 2 15

% 40,0% 40,0% 6,7% 13,3% 100,0%

Celkom Pocet 73 13 2 2 90
% 81,1% 14,4% 2,2% 2,2% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 26,517; df 9; p ,002 Cramer's V,313.
Zdroj: vlastny vyskum.

Tabulka 60 Hodnotenie kurzov — splnené o€akavania - Statisticka vyznamnost’ testovana
Pearsonovym Chi kvadrat testom dobrej zhody.

Hodnota df Asymp. Sig.
(2-sided)
Pearsonov Chi kvadrat 26,5172 9 ,002
test dobrej zhody
N of Valid Cases 90

Poznamka: Cramer’'s V ,313.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Graf 48 Hodnotenie kurzov — splnené o€akavania.

Zdroj: vlastny vyskum.

Neexistuju Ziadne markantné rozdiely v urovni splnenia oCakavani seniorov a v metdde
vyucCby tohto kurzu. To znamena, Ze autori dokazali profesionalne naplanovat oba kurzy:
tradi€ny aj herny. Vyvinuli usilie aby boli oba kurzy pre seniorov zaujimavé a adekvatne, a
aby splnili ich potreby a o€akavania.

Tabul'ka 61 Hodnotenie kurzov — splnené o€akavania — rozdelenie na zaklade vzdelavacej metédy.

1 2 3 4 Celkom

LM Pocet 36 8 1 0 45

Metoda % 80,0% 17,8% 2,2% 0,0% 100,0%
GM Pocet 37 5 1 2 45

% 82,2% 11,1% 2,2% 4,4% 100,0%

Celkom Pocet 73 13 2 2 90
% 81,1% 14,4% 2,2% 2,2% 100,0%

Poznamka: N 90; Pearsonov Chi kvadrat test dobrej zhody 2,706; df 3; p ,439; Cramer's V,173.
Zdroj: vlastny vyskum.
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Graf 49 Hodnotenie kurzov — splnené o€akavania — rozdelenie na zaklade vzdelavacej metédy.

Zdroj: vlastny vyskum.

Ako suhrn hodnoteni projektu ucastnikmi, sa autori snazia poukazata na kluc¢ové body:

Obe vzdelavacie metédy maju podobny efekt vo vSetkych Styroch krajinach, preto
mobzeme tvrdit, Ze obe metddy su dostatocne flexibilné na to, aby sa vyuzili v réznych
krajinach.

Vyber aplikacii pre tento kurz bol adekvatny — boli pozitivhe hodnotené seniormi ako
uzito€né a zaujimavé zaroven.

Ulohy obsiahnuté v didaktike hier aj linearnej vyuéby boli navrhnuté vhodne — neboli
oznacené za prili§ zlozité, a preto nerobili seniorom problémy pri vzdelavani.
Sucasne vSak boli natofko, komplikované aby boli pre u¢astnikov vyzvou a pomohli
im ziskat isté zru€nosti, aby mohli smartfony efektivne vyuzivat.

Obe vzdelavacie metddy pouzité poCas kurzov boli pre seniorov uzito¢né a
zaujimavé. Vyber metddy vzdelavania seniorov je na mozZnostiach lektorov a
preferenciach seniorov.

Metdda edutainmentu (geolokacné hry) rapidne zvySuje tempo ukonCenych uloh
(seniori pracovali dvakrat rychlejSie) a umoziuje im zautomatizovat procesy
pouzivania aplikacii.

Inovativna metéda ma okrem vzdelavacej funkcie aj dve dalSie: integracnu a
komunikaénu. Geolokaéné hry zvySuju integraciu seniorov v novom prostredi, ako aj
ich otvorenost’ k nadvazovaniu novych vztahov s rovesnikmi.

Seniori, ktori sa zu€astnili gamifikovaného kurzu sa dokazali viac spofahnut na seba
a s hrdostou prekonali v8etky prekazky, dokonca prekonali vlastné zru¢nosti.

V prostredi seniorov sa muzi boja technolégii viac ako zeny.

Potreba vzdelavania sa v oblasti smartfonov s narastajucim vekom zvySuje.
Socialne potreby seniorov sa s narastajucim vekom taktiez zvySuju. Potreba travenia
Casu s inymi fudmi je délezitou motivaciou za cestou ku gramotnosti.
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- Strach zo zosmieSnenia sa s rastucim vekom vytraca.
Tipy pre buducich pedagégov

Vo vSeobecnosti méZzeme predpokladat, Ze vzdelavanie seniorov v oblasti IKT je prospesné
pre obe strany: starSich fudi, ako aj pedagdgov. Seniori mdzZu ziskat vedomosti a mladSi
pedagogovia novy pohfad a perspektivu v Zivote seniorov. Je to vefmi napliujuca, zabavna
a hiboka skusenost pre obe strany.

Co sa seniori dozvedeli?

Mnohi seniori prichadzali do nasho tréningu s nulovymi vedomostami, ale ako hovoria, citia,
Ze po ukonceni kurzu mézu pouzivat smartfony, vratane aplikacii, sami. Vo vzdelavani

v v,

seniorov je strach najvac¢sim problémom v oblasti u€enia prace so smartfénmi. Toto Skolenie
v8ak mdze pomoct prekonat strach a ziskat doveru k pouzivaniu aplikacii a smartfénov a
pocit, Ze ich zivot je viac nezavisly. Dokonca mdzu svoje rodiny a priatelov prekvapit novymi
zruénostami. Citia radost’ a pychu po kazdej stranke. Druhou najddlezitejSou €rtou tréningu
je socializacia medzi seniormi, praca v time alebo v paroch a dobré vztahy s ostatnymi
rovesnikmi. PoCas hrania geoloka¢nych hier sme mohli vidiet podporu medzi kolegami.
Ugastnici si navzajom pomahali a velmi dobre spolupracovali. Seniori boli radi, Ze
spolupracuju s pedagégmi z mladsSej generacie. Ocenili tieZ priatelsku atmosféru a zabavu
pocas kurzu.

Co by mali buduci lektori vediet'?

1. Ugastnici maju rozliénu uroven digitalnych kompetencii a poznatkov z predos$lého
Zivota. Existuje aj vekovy rozdiel, ktory mdze spdsobit nerovnosti medzi Elenmi
vzdelavanej skupiny. RieSenim je rozdelit seniorov na dve alebo tri skupiny na
zaklade ich zru¢nosti, ktorych uroven sa zisti pre-testom. To méze pomdoct urcit
tempo hodiny, samozrejme odliSne pre tieto skupiny. Seniori, ktori su na nizSej urovni
poznatkov tieZ citia, Ze spomaluju celu skupinu a potrebuju Specialny pristup a viac
pozornosti a vysvetlenie. Na druhej strane, rychlejSi Studenti méZzu na ostatnych
pdsobit demotivujuco a mozu Ziarlit na Studentov, ktori dostavaju vacsiu pozornost
(ti pomalsi).

2. Na zaciatku kurzu je vhodné pripravit lekciu zameranu na zaklady prace so
smartféonmi, ktora bude zahfiat, ako funguju vo vSeobecnosti, aké su rozdiely medzi
smartfonmi a "starymi telefénmi", zakladnymi ikonami a symbolmi v smartfone a
samozrejme nastavenia (WIFI, mazanie udajov, Setri€ obrazovky atd’.) a pisanie.

3. Odhadovany ¢€as kurzu je samozrejme desat dni (2 hodiny denne). Niektori u¢astnici
by ocenili viac ¢asu (denne).

4. V priebehu kurzu sa mézu vyskytnut technické problémy, ktoré su pre seniorov vefmi
frustrujuce, pretoZze nechapu, €o alebo pre€o sa to deje. Je ddlezité pripravit' si wifi,
najma pocas lekcii s geolokaénymi hrami, ktoré vacsinou prebiehaju na verejnosti.
Vacésina problémov so smartfonmi pochadza od seniorov. Niektori z nich maju velmi
staré telefony, ktoré maju malu pamat, nizku kapacitu batérie alebo maly displej. Je
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dolezité, aby boli vSetky smartféony nastavené na rovnakej urovni, povedzte
seniorom, aby si priniesli nabijacku alebo externu batériu. Niekedy je jednoduchsie,
ak si senior kupi novy smartfén, ak je to mozné. VSetky technické nastavenia by sa
mali vykonat’ pred tréningom.

5. Pedagogovia by nemali mat v rukach ucastnikov osobné udaje, najma tie, ktoré
suvisia s ID telefénu, bankovymi udajmi, heslami. Pred vycvikom je délezité upozornit
ucastnikov, aby si pamatali vSetky hesla.

6. Pocet pedagdgov. PoCas nasho kurzu sme mali dvoch pedagogov pre 12 [udi. Ale
vacsinu ¢asu pomahali aj pozorovatelia (dvaja). Ak je to mozné, mbzete zvazit viac
pedagogov pre jednu skupinu, pretoze seniori potrebuju individualny pristup.

7. Pokial ide o maly dotykovy displej, Specialne pero navrhnuté pre dotykovu obrazovku
mdze pomOct zlepsit ovladanie dotykovej obrazovky, pretoZe vela seniorov ma nizke
motorické a koordinacné schopnosti.

8. Kazdy smartfén sa liSi najma v pripade Androidu. Je délezité si to uvedomit' a poznat
odliSnosti.

9. Je potrebné nastavit ucet Google (Gmail) na vSetkych smartfébnoch, pretoZe niektori
seniori ho nemaju a je délezity pre stahovanie novych aplikacii. V systéme iOS je
tiez dblezité nastavit ucet pre App Store.

10. Trpezlivost je najdélezitejSim faktorom v komunikacii so seniormi. M6zu sa pytat vela
otazok, niekedy tych istych. Seniori su velmi narocni Studenti. Ale prave trpezlivost
a otvoreny pristup ocefovali Studenti najviac. Seniori sa nechcu citit hlupo ani v
pripade pytania sa otazok. Odpovedanie na nie by malo byt prirodzené a bez
nervozity. Na rozdiel od ich deti alebo vnukov maju pedagdgovia viac ¢asu a energie
na vysvetlenie. Pribuzni seniorov ¢asto nemaju ¢as na vysvetlovanie, namiesto
vysvetlovania za nich ukony urobia.

11.Pre mnohych seniorov maju emécie pomerne velky vplyv na ich pokrok. Ak maju
pocit, Ze sa im pocas Cinnosti nedari postupovat’ spravne, odradza ich to. Vac¢sina
seniorov oCakava aj rekapitulaciu z predchadzajucich hodin vedenu pedagdgmi.

12.Lektori by mali pri komunikacii so seniormi brat do uvahy, Ze seniori su zranitelni,
maju zdravotné a mentalne problémy.

13.Seniori mézu rychlo stratit pozornost, niekedy zacnu rozpravat na tému bez
akéhokolvek spojenia s lekciou. Na konci hodiny su unaveni a menej sa zapdjaju.

14.Opakovanie je dobrym aspektom celého Skolenia, v zmysle kontorlnych uloch a post-
testov.

15.Ak je to mozné, pripravte pre seniorov napoje (vodu) a jedlo, najma na jar a v lete,
ked su teploty vysSie.

16.Pokial ide o vzdelavaciu metddu geolokacnych hier, niektori Studenti nie su zvyknuti
na "Skolu hrou" a preferuju klasicku metddu, pretoZe prichadzaju na kurz, aby sa udili,
nie hrali. Hlavnou motivaciou pre seniorov bolo tiez naudit sa ovladat smartfén, nie
vyhrat v sutaZi dvoch timov. Niektori starSi ludia sa v tejto metdde totiz citili
uzkostlivo. Na druhej strane, ostatnym seniorom sa to pacilo a uprednostiuju tento
spbsob vyucby, pretoZe chapu, Ze je moderny a aktuainy.

17.Pre implementaciu vo velkych mestach je nevyhnutné organizovat hry v jednej
Casti/Stvrti. V opacnom pripade by sa niektori u€astnici mohli ocitnut' v situacii, ked
travia prili$ vela ¢asu dochadzanim. To méze vazne ovplyvnit proces ucenia a tiez
ucast.

18.Pocasie je nestabilné. Je nevyhnutné mat' zalozny plan, ak pocasie nebude dobré.
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19.Vyber lokality - niekedy sa mézu verejné priestory pouZit na rézne podujatia a je
dolezité mat dohodnuté pouZzivanie verejného priestoru so subjektom, ktory priestor
spravuije.
20.Zmena miesta mbéze byt pre ucCastnikov matuca. Aj ked sme to ucastnikom
pripomenuli pred kazdou hodinou, stalo sa, Ze niektori z nich prisli na nespravne
miesto.
21.V linearnej metdéde bola Skoda neskusit aplikacie v realnom Zivote. Prikladom su
Google Mapy.
22. Ak navstevuju kurz cudzinci (fudia, ktori maju iny prvy jazyk ako jazyk danej krajiny),
mdzu mat problém s porozumenim uloh a pokynov.
23.UcCenie sa s partnerom (manzelom) mdze byt motivujuce pokraovat.
24.Podla ucastnikov by mali byt v buducom kurze zahrnuté tieto aktivity:
e Sledovanie videi a televizie v telefone,
e ZabezpeCenie na internete a zhromazdovanie udajov, kamery, moznosti
kontaktovania,
e Prehliadanie internetu,
e Aplikacie spojené s elektronickym bankovnictvom,
e Aplikacie spojené s online nakupom
e Uprava fotografii.
25.Niektori u€astnici necitili, Ze vSetky aplikacie su uzitoéné, najma QR kody. Niektoré
aplikacie maju komplikované pouzivatelské rozhranie, ktoré spésobuje tazkosti pri
uceni (WhatsApp).
26.Ak je to mozné, je dobré, aby pedagdgovia hrali hry najprv medzi sebou, eSte pred
samotnym ucéenim, pre lepSie pochopenie a nasledné hranie sa so seniormi.
27.Niektori pedagogovia si myslia, Ze kombinacia metddy klasickej linearnej metddy
geolokacnych by bola pre seniorov najlepSia. M6Zu sa naucit zaklady aplikacii
klasickym spésobom a potom trénovat pomocou hry.
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Kapitola lll. - Didaktika
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Uvod

Publikacia ,Geolokacné hry ako aktualne, inovativne a originalne metddy pre vzdelavanie a
ucenie seniorov: manual" je venovany ucitelom seniorov. Cielom tejto kapitoly je vytvorit a
zdielat uCebné osnovy urCené na vyuCovanie seniorov v oblasti vyuZivania novych
technoldgii. S ohfadom na tuto skuto&nost’ autori vyvinuli 10 lekcii, ktoré by mali seniorov
naucit pouzivat' dotykovy telefon a mobilné aplikacie uzitocné v kazdodennom Zivote. PoCas
kurzu budu seniori Studovat, ako pouzivat zakladné funkcie smartfénu, napr. fotoaparat,
hlasovy zaznamnik a video &i uzitoéné aplikacie akymi su WhatsApp, Google Prekladac, QR
kody, navigacia v Google Mapach a Trip Advisor. Tieto aplikacie su k dispozicii bezplatne vo
vSetkych krajinach, ktoré sa na tomto projekte zucastnili.

Tato kapitola knihy je rozdelena na dve &asti podla typu vyulovacej techniky, a to na
gamifikovanu a klasicku linearnu didaktiku. Obidve komunikuju tie isté témy, ale dvomi
réznymi spésobmi. Sekcia geolokacnych hier obsahuje 10 hier zaloZzenych na edutainmente
a gamifikacii, pri¢om cielom tychto hodin je u€it’ seniorov prostrednictvom zabavy, sutazenia
a pohybu. Tento edukaény pristup sa zameriava skor na koncept Skola hrou nez na u€enie sa
tradicnym jednosmernym spdsobom. Vysledky v8ak vedu k lepSej asimilacii vedomosti a
zruénosti. Pedagogovia maju k dispozicii pravidla hier s prilohami a popisom kazdej hry.
KaZzda hra obsahuje:

e scenar hry s podrobnymi zoznamami didaktickych pomécok potrebnych na vedenie hry,
popis hernych a vzdelavacich cielov, pravidla hry a tabulku s podrobnym &asovym
harmonogramom hry,

e pokyny pre hracov s pravidlami hry,

e prilohy, ktoré su pripravené na tlac. Prilohy mbzu byt rézne: inStrukcie, mapy, zoznam
uloh, tabulky.

K dispozicii je aj tabulka uréena na zapisovanie jednotlivych vysledkov pre kazdého ucastnika
herného kurzu, ktory by mal byt vytlaeny na zaciatku Skolenia. Seniori zbieraju samolepky
(body), ktoré sa lepia prave do tejto tabulky. V hernej metdde je to velmi ddlezité, a to najma
na rozvoj a udrzanie sutazivosti a motivacie poc€as hier a zabezpecenie toho, Ze kazdy senior
bude oceneny okamzite po dokonceni ulohy. Vysledky jednotlivcov a timov by sa mali poéitat
aj po kazdej hre. Cielom takéhoto bodovania je presun sustredenia seniorov na ciele hry
(zabava, vitazstvo, timova praca, priatelia) a nie na vzdelavacie ciele, respektive na to, Ze sa
musim nieCo naucit. VSetky materialy, ktoré tu najdete, su pripravené na tla¢ a jednoduché
pouzivanie. Podfa nasho nazoru tato metéda umoZiuje seniorom vacsiu nezavislost v
kazdodennom pouzivani smartfonov a umoznuje im rozvijat automatizaciu pri pouzivani
mobilnych telefénov.

Hry v podobe, v akej ich vidite, boli prakticky aplikované v Londyne (anglicka verzia tejto knihy)
a tiez vo Vroclave (polska verzia), Vilniuse (litovska verzia) a Trnave (slovenska verzia) a
vSetky mapy suviseli s lokalitami v tychto mestach. Hry je v8ak moZné usporiadat v
akomkolvek meste, priom mapy a lokacie by sa mali zmenit a prispdsobit miestnym
podmienkam. Pred zaciatkom hry tiez odporu¢ame skontrolovat kazdy QR kéd, pretoze tieto
su striktne spojené s URL adresami webovych stranok, ktoré sa m6zu v buducnosti zmenit.
QR kédy je mozné aktualizovat pomocou generatora QR kodov.

V tychto hrach by mal lektor proces uéenia iba sledovat a zapojit sa len vtedy, ked je potrebné
odpovedat na otazky seniorov. Tato vyuc¢ba by sa mala vyhybat prednaskam, pretozZe ciefom
je rozvijat’ nezavislost Studentov, respektive to, aby sa ucili ovladat smartfony sami.
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Na druhej strane sekcia knihy o klasickom vyu€ovani v triede je venovana edukacii pomocou
tradinych metdd. Obsah lekcie je rovnaky ako v hernej verzii, ale metdéda vyu€ovania je ina,
linearna. UCebné osnovy zahfhaju:

o didaktiku a postup vyucCby, podrobny zoznam didaktickych pomécok potrebnych na
vedenie vyuCovania, opis ciefov vyucby a tabulku s podrobnym harmonogramom
vyuCovacieho procesu a tipy pre pedagégov,

o prilohy, ktoré su pripravené na tla€. M6zu to byt rézne typy: inStrukcie, zoznam uloh alebo
tabulky.

Pedagdgovia by mali tieto pokyny pouZzit ako zaklad pre prednasky. Linearna metdda sa
vykonava tradicnym spbésobom, krok za krokom. Na zaciatku je vyklad, a potom nasleduje
postupné skusanie novych vedomosti.

Nasa didaktika je "jednoducha a pripravena na pouzitie". V tejto Casti knihy sa niektoré
materialy opakuju v pripade, ak boli pouzité aj v hrach, aj v tradi¢nej vyucbe. Vdaka tomu je
kazdy scenar kompletny a pripraveny na pouzitie / tla€ v prislusnej asti tejto kapitoly.

Obe metddy boli dvakrat testované v Londyne, vo Vroclave, vo Vilniuse a v Trnave. Na prvy
pohlad sa tradi¢na metdda v triede pripravuje fahSie, ¢o sa potvrdilo v praxi. Herna metéda je
v3ak efektivnejSia a poskytuje vela zabavy a €o je dblezitejSie, prinasa trvalé ucinky, pretoze
seniori sa uCia pouzivat dotykové telefény v prirodzenom prostredi, v ktorom je vela rozptyleni
(ako v kazdodennom Zivote ). Vedia, ako sa prispésobit novému usporiadaniu v ramci
telefénu, alebo pouzivat' aplikacie, ktoré su pre nich Uplne nové.

Pedagdg si mbéze vybrat, ktory spdsob vzdelavania je pre jeho Studentov lepSi. Treba
poznamenat, Ze pocCas vzdelavacieho procesu je mozné pouzit vyluCne jednu z metdd, ale
metddy mozu byt tiez zmieSané. Verime, Ze ,Geoloka¢né hry ako aktualna, originalna a
inovativha metdda pre uCenie a vzdelavanie seniorov: manual" budu zaujimavou alternativou
k vzdelavaniu seniorov v oblasti novych technoldgii.

Autori dufaju, Ze obe metddy vyuovania budu zaujimavé a efektivne vo vzdelavani seniorov
v kazdej krajine. ,Geolokacné hry ako aktualne, originalne a inovativne metddy pre u€enie a
vzdelavanie seniorov: manual” je k dispozicii zadarmo, s otvorenym pristupom (CC-BY-SA
3.0). Ziadame len, aby ste umiestnili #.oGaSET na webové stranky, na ktorych pedagégovia
predstavia u€inky pouzivania tychto u€ebnych osnov. Velmi nas zaujima, ako to bude v
buducnosti fungovat.

V pripade otazok nevahajte kontaktovat fanuSikovsku stranku LoGaSET na Facebooku:
https://www.facebook.com/SeniorsICTEdutainmentLoGaSET/

Vela Stastia!
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Geolokacné hry s prvkami
edutainmentu
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Hra €. 1: Google Obchod a App Store

Nazov skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stolickami a stolmi

Ugastnici: seniori 60+

InStruktori: trénovani lektori

Dizka $kolenia: 120 minut

Pracovné pomocky:

e Smartfony s pripojenim na internet, pisacie potreby, farebné nalepky.
Priloha 1 A - inStrukcie na stahovanie aplikacie Google Translator prostrednictvom Google Play.
Priloha 1 B - inStrukcie na stahovanie aplikacie Google Translator prostrednictvom App Store.
Priloha 2 A - inStrukcie na stahovanie aplikacie Trip Advisor prostrednictvom Google Play.
Priloha 2 B - instrukcie na stahovanie aplikacie Trip Advisor prostrednictvom App Store.
Priloha 3 A - inStrukcie na stahovanie aplikacie QR Scanner prostrednictvom Google Play.
Priloha 3 B - instrukcie na stahovanie aplikacie QR Scanner prostrednictvom App Store.
Priloha 4 A - inStrukcie na stahovanie aplikacie WhatsApp prostrednictvom Google Play.
Priloha 4 B - instrukcie na stahovanie aplikacie WhatsApp prostrednictvom App Store.
Priloha 5 - cviCenie na spajanie mena aplikacie a jej ikony.
Priloha 6 - cviCenie na rozpoznanie jednotlivych ikon aplikacie.
Priloha 7 - cviCenie na rozpoznanie mena jednotlivych aplikacii.
Priloha 8 - mapa umiestnenia uloh.
Priloha 9 - zoznam praktickych a integracnych uloh.
Pravidla hry a podmienky vitazstva, body (malé a velké smajliky), pombcky na rieSenie uloh 9 (noznice, papier, lepidlo,
pera, atd.), vysledkova listina pripravena v digitalnej verzii.
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Hra €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388

Predmet vyuc€by: Aplikacie Google Obchod a App Store a integracia hra¢ov/ucastnikov
Skryté ciele vyucby
Hlavny ciel edukacie: Nadobudnutie a zlepSenie schopnosti pri stahovani aplikacie z Google Obchod alebo App Store

Specifické ciele:
e Hraci by sa mali naucit, ako pouzivat Google Obchod popripade App Store (na zaklade operacného systému ich telefonu).
e Pochopit, pre€o su aplikacie dolezité pre kazdodenny Zivot.
e Vediet stiahnut aplikacie z Google Obchod alebo App Store a dokazat spolupracovat’ v skupine.

Ciel hry (hraéom znamy): prejdenie celej trasy nasledujuc Cisla uloh, ktoré su ponechané na stole. Najdenie a vyrieSenie uloh.

Pravidla vzdelavacej hry:

Ugastnici sa rozdelia do dvoch timov na zaklade nahodného Zrebovania, napriklad tahanim farebnych papierikov (modry a
Cerveny). Toto rozdelenie pretrva poCas celého kurzu. Tim dostane na zaciatku hry nasledovné dokumenty a presunie sa na
pociatocny bod hry: (1) inStrukcie pre hracov vratane pravidiel hry, bodovania a podmienok vitazstva, ciel hry a podmienky vyhry;
(2) plan arealu hry s vyznaCenymi miestami, kde sa nachadzaju jednotlivé ulohy; (3) inStrukcie (prilohy 1A a 1B popisujuc, ako
splnit’ prvu ulohu). Po splneni prvej ulohy, ktoru hradi dostanu od lektora, obdrzia mapu a mézu pokraCovat v hre dalej. Kazdy tim
hlada ulohy v areali hry, priom su nakreslené aj na mapke daného miesta. Po najdeni spravnej lokacie, tim najde ulohu s
inStrukciami v obalke (lektor ju tam pred tym umiestnil). V tomto pripade vSak existuju dva druhy uloh: hlavné ulohy suvisiace s
pouzivanim Google Obchod &i App Store a integracné ulohy na spoznanie jednotlivych uc€astnikov hry. Tim musi dokoncit' vSetky
ulohy.

Za dokoncCenie kazdej ulohy ziska ucastnik menSieho smajlika a ak ma hrac stiahnuté vSetky aplikacie dostane velkého smajlika.
Ak kazdy jeden Clen timu vyrieSi nejaku ulohu, tim dostane velkého smaijlika.

Podmienka vit'azstva: ziskat' viac odznakov nez druhy tim.
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Hra €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388

Casovy harmonogram hry:

Popis ulohy

Metéda
implemen
tacie
ulohy

Dizka Organizaéné a metodologické poznamky

1. Organizacné

Lektori privitaju
ucastnikov a zahraju
sa hru s cieflom
zoznamit sa.

Kazdy hra¢ povie svoje meno, pricom prida pridavné meno
Diskusia 10 min | zaCinajuce tym istym pismenom ako krstné meno. Napriklad:
moderny Michal, skvela Sona atd'.

Rozdelia ucastnikov
na dva mensie timy.

Ugastnici sa rozdelia do dvoch timov na zaklade nahodného
Losovanie | 5 min. | Zrebovania z dvoch skupin farebnych nalepiek. Toto rozdelenia

aktivity Timy prejdu na pretrva pocas celého kurzu.
pociatony bod hry.
Kazdy tim sa Tim je sprevadzany lektorom, ktory im odovzda pravidla hry a
oboznami s cielom a 15 min. | podmienky vitazstva. Lektor vysvetli vSetko, Comu hraci
pravidlami hry. nerozumeju.
Najdenie ikony
> Prva Google Obchod &i Ugastnici dostanu od lektorov prvu tlohu s instrukciami na jej
' (otvaracia) App Store v Hra 15 min vyrieSenie, a to inétru_kcig na sf[ia.hnutie Google Prekladaca .
tloha smartféne a " | (priloha 1A a 1B). Jej vyrieSenie je potrebné na to, aby hradi
inStalovanie Google dostali plan miesta s dalSimi ulohami.
Prekladac.

3. Hlavna ¢ast
hry

Plnenie integracnych
a hlavnych uloh.

Poloha a rozmiestnenie jednotlivych uloh su vyznacené na
planiku. Ulohy st rozdelené na tie hlavné, v ktorych ide najma o
schopnost nainstalovat’ aplikacie: Trip Advisor, QR Skener,

Hra 50 min. | WhatsApp (prilohy 2 - 4) a tiez na upevnenie vedomosti:
spojenie jednotlivych ikon a nazvov aplikacii, kvizy, rozpoznanie
ikon aplikacii (prilohy 5, 6, 7).

Druha skupina su tzv. integracné ulohy na s ciefom vzajomne
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Hra €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388

Metéda
implemen
tacie
ulohy

Popis Glohy Dizka

Organiza¢né a metodologické poznamky

spoznat ¢lenov timu, ich zaluby, pomenovat’ tim a vytvorit jeho
symbol, naucit’ sa vzajomne spolupracovat’ ziskat' tri informacie
od fudi mimo workshopu, postavenie vezZe z objektov naokolo a
spievanie piesne o priateloch (Priloha 9).

Kazdy tim hfada ulohy v areali hry, priCom su nakreslené aj na
plane daného miesta. Po najdeni spravnej lokacie, tim najde
ulohu s inStrukciami v obalke (lektor ju tam pred tym umiestnil).
Tim musi dokoncit' vSetky ulohy. Za dokoncenie jednotlivych uloh
ziskavaju hraci malé smajliky.

4. Vyhodnotenie | Kazdy hra¢ ukaze

Kazdy hrac, ktory ma vo svojom teleféne vSetky aplikacie,

Eas%%t())l:)irc])itt}ilc :/lgtﬁwrg\:lnggirﬁovku 10 min. dostane velky smajlik. RychlejSi tim dostava velky smaijlik.
Zratanie bodov a Lektori zrataju smgjliky v timoch a vyhlésia vitaza. Vysledky su
5. Koniec hry vyhlasenie vitazného 5 min zapisané na tabgll. I_(aidy maly smaijlik ma hodnc_)tu 1 bod, ve!’ky
' Hmu. ' ;':» body. Je ddlezité tieto body ratat a vyhlasovat ich po kazdej
re.
Ugastnici hovoria o
najdolezitejSich
Castiach workshopu a
6. Sumar ohodnotia ho. Diskusia 5 min. | Dotaznik spokojnosti.

Studenti sa mézu
pytat tomu, ¢omu
nerozumeju.
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Hra ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Pravidla hry a podmienky vit'azstva

InStrukcie pre hracéov: Google Obchod, App Store aplikacie a integracia
ucastnikov

Ciel' hry: prejdenie celej trasy podla mapy nasledujuc Cisla uloh. Najdenie a
vyrieSenie uloh.

Pravidla hry:

Ugastnici su rozdeleni do dvoch timov. Na zadiatku obdrzia hragi nasledovné
predmety: (1) InStrukcie pre hraov vratane pravidiel hry a podmienok vitazstva; (2)
mapa miesta s nacrtnutymi lokaciami jednotlivych uloh; (3) instrukcie na stahovanie
aplikacie Google Preklada¢ pomocou Google Play alebo App Store (Priloha 1A a 1B).

Po splneni prvej ulohy (stiahnutie aplikacie Google Preklada¢€), ktoru ste dostali
od lektora, obdrzite plan arealu, na zaklade ktorého najdete jednotlivé ulohy. Po
najdeni lokacie, v ktorej by sa mala nachadzat uloha, ju pohladate a splnite jej
zadanie, potom sa posuniete dalej. Hraci nasleduju jednotlivé ulohy bod po bode. V
tejto Casti budete plnit dva druhy dloh: hlavné ulohy, pomocou ktorych by ste mali
stiahnut' do telefonu aplikacie, s ktorymi budeme pracovat po¢as kurzu. Na druhej
strane treba splinit’ aj integracné ulohy s cielom spriatelit sa v time.

BODOVANIE:

Za dokoncenie jednotlivych uloh ziska kazdy hra¢ maly smajlik.

Kazdy hrac, ktory ma vo svojom telefone vSetky aplikacie, dostane velky smajlik.
Rychlejsi tim dostava velky smajlik.

Podmienka vit'azstva: ziskat' viac smaijlikov nez druhy tim.
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Hra ¢. 1
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1A

Priloha 1A (Android)

InStrukcie na instalovanie aplikacii napr. Google Prekladag.

Nové aplikacie sa inStaluju
v systéme Android cez obchod
Play Store (Obchod Google).

V obchode su prehfadne zoradené
vSetky dostupné aplikacie.

Niektoré su bezplatné, iné vyzaduju pre
inStalaciu zaplatenie poplatku a su aj
také, ktoré sa nainstaluju

bezplatne a neskér ponukaju
doplnkové funkcie za poplatok.
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Hra ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388 Priloha ¢&. 1A

Ak viete, aku aplikaciu potrebujete, stadi
napisat jej nazov do horného pola a
potvrdit’ stlacenim tlacidla lupy vpravo
dole.

Obchod nasledne vypiSe zoznam
zodpovedaijucich aplikacii s autormi
a hodnoteniami.
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Hra ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Priloha ¢. 1A

Po skonceni instalacie mbézete
opustit obchod stlaéenim tlacidla
domov, alebo spat.

Ikona nainstalovanej aplikacie
sa automaticky prida k ostatnym.

Tento projekt bol financovany s podporou Eurdpskej komisie. Publikacia odraza pohlady autora a Komisia

nezodpoveda za akékolvek pouzitie tychto informacii.

Stla¢enim ikony zvolenej
aplikacie sa dostanete

na stranku s podrobnostami
a tlacidlom pre instalaciu,
teda pridanie novej aplikacie.
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Hra ¢. 1
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1B

Priloha 1B (iOs)

InStrukcie na instalovanie aplikacii napr. Google Prekladag.

Nové aplikacie sa instaluju
systéme iOS cez aplikaciu App Store.

V nej su prehladne zoradené
vSetky dostupné aplikacie,

v popredi su tie, ktoré su aktualne
odporu¢ané v dany den.

Niektoré su bezplatné, iné vyzaduju
pre inStalaciu zaplatenie poplatku

a su aj take, ktoré sa nainstaluju
bezplatne a neskér ponukaju
doplnkové funkcie za poplatok.
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Hra €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Priloha &. 1B

App Store nasledne vypiSe
zoznam zodpovedajucich aplikacii s
autormi a hodnoteniami.
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Ak viete, aku aplikaciu potrebuijete,
stlacte ikonu lupy a nasledne napiste
nazov aplikacie do horého pola

a potvrdte stlacenim tlacidla
“Hradat” na klavesnici.
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Hra ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388 Priloha ¢. 1B

Stla¢enim ikony zvolenej aplikacie
sa dostanete na stranku s podrobnostami
a tla€idlom pre ziskanie novej aplikacie.

Po skonc&eni instalacie mézete opustit App
Store stlacenim tlaCidla domov.

Ikona nainstalovanej aplikacie
sa automaticky prida k ostatnym.
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Hra €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 2A

PRILOHA 2A (Android)
InStrukcie naA instalovanie aplikacie Trip Advisor.

1.Na ploche najdite ikonu Obchod Play.
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Hra ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 2A

2. Do riadka, v ktorom piSe Google Play, natukajte Trip Advisor. Aplikacia
automaticky doplni vSetky aplikacie s podobnym nazvom. Tuknite na Trip Advisor.
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Hra €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 2A

3. Tuknite na instalovat. Na zelenej liste vidite progres instalacie.
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Hra ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 2A

4. Po nainStalovani tuknite na otvorit. Ikona sovy na zelenom pozadi sa bude
nachadzat na ploche v menu.
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Hra ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 2B

PRILOHA 2B (iOs)
InStrukcie na inStalovanie aplikacie Trip Advisor.

1.Na mobilnom teleféne najdite ikonu App Store a tuknite na riu.
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Hra ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 2B

2.V “App Store” kliknite na lupu vlavo dole a napiste “Trip Advisor.” Vyhladavac

automaticky doplni nazvy, tuknite na tripadvisor.
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 2B

3. Ked rozkliknete “Trip Advisor” aplikaciu, tuknite na tap “ZISKAT” alebo na

“modry oblacik*
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Hra ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 2B

4. Mali by ste vidiet' progres stahovania aplikacie - na€itavanie modrej farby v kruhu.
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Hra ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 2B

5. Po stiahnuti aplikacie, kliknite na otvorit’.
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 2B

6. Aplikacia by mala byt nainStalovana vo vaSom mobilnom teleféne. Zatvorte
aplikaciu App Store a tuknite na Trip Advisor.
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 3A

PRILOHA 3A (Android)
InStrukcie na inStalovanie aplikacie QR koédy.

1.Na ploche v menu najdite ikonu Obchod Play.
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 3A

2. Napiste do vyhladavacieho pola slovo “qr.” Vyberte jednu z moznosti, napriklad
QR Code Reader.

3. Tuknite na instalovat’. Po Uspes$nej indtalacii, tuknite na otvorit..
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Hra ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 3A

4. Aplikacia sa nachadza v menu na ploche. Vyzera ako QR kéd.
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 3B

PRILOHA 3B (iOS)
InStrukcie na inStalovanie aplikacie QR koédy.

1. Na mobilnom teleféne najdite ikonu App Store a tuknite na riu.
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 3B

2.V App Store tuknite na lupu vlavo dole a napiste slovo “QR.” Vyberte jednu z
odporucanych aplikacii.
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 3B

3.Ked najdete aplikaciu na QR kody, napriklad “QR Code Scanner/Reader” tuknite
na “ziskat’.”

117

Tento projekt bol financovany s podporou Eurépskej komisie. Publikacia odraza pohfady autora a Komisia
nezodpoveda za akékolvek pouzitie tychto informacii.



Hra ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 3B

4.Aplikacia sa
mobze opytat, Ci
chcete povolit’
pristup k
fotoaparatu.
Kliknite ano, aby
ste mohli
skenovat kody.

Aplikacia je teraz
nainstalovana v
telefone.
Zatvorte App
Store a
skontrolujte
Menu telefonu.
Mali by ste vidiet
ikonu QR Code
Scanner/Reader
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5. Skvelé, zvladli ste to a nainstalovali ste si novu aplikaciu na skenovanie QR
kédov.
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 4A

Priloha 4A (Android)

InStrukcie na instalovanie aplikacie WhatsApp.

1.Na ploche njjdite ikonu Obchod Play.
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2. Na plochu, kde piSe Google Play, napiSte nazov aplikacie WhatsApp. Vyberte
spravnu aplikaciu.
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha &. 4A

3. Tuknite na instalovat. Na zelenej éiare moZete vidiet progres.

122

Tento projekt bol financovany s podporou Eurépskej komisie. Publikacia odraza pohfady autora a Komisia
nezodpoveda za akékolvek pouzitie tychto informacii.



Hra ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 4A

4. Kliknite na otvorit. Po otvoreni aplikacie sa vam zobrazi okno. Potvrdte Zasady
ochrany a Podmienky pouzivania sluzby.
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5. Vyplnte svoje telefénne Cislo, do sms by mal prist potvrdzujuci kéd, ktory treba
doplinit, ked' si to aplikacia vypyta.
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6. Nastavte si svoje meno, viditelné pre ostatnych v zozname. Aplikaciu mdzete
vypnut a ikonu najdete na ploche v menu.
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PRILOHA 4B (iOS)
InStrukcie na instalovanie aplikacie WhatsApp.

1.Na mobilnom teleféne njdite ikonu App Store a tuknite na fu.
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2. V App Store tuknite na lupu vlavo dole a napisSte slovo “WhatsApp.” Vyberte
“WhatsApp.”
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3. Tuknite na “Ziskat™ alebo “modry oblagik.”
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4. Aplikaciu po nainstalovani otvorte.
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5. Potvrdte Zasady ochrany a Podmienky pouzivania sluzby. TaktieZ tuknutim na
OK potvrdte pristup ku kontaktom a hlaseniam. Obe su potrebné na normalne
fungovanie aplikacie
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6. Vyplite svoje telefonne Cislo, do sms by mal prist’ potvrdzujuci kod, ktory treba
doplnit, ked' si to aplikacia vypyta.
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7. Nastavte si svoje meno a fotografiu.
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8. Aplikaciu mdzete vypnut a ikonu najdete na ploche v menu.
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Priloha 5 Spojte nazvy aplikacii s prisluSnymi ikonami.

Fotoaparat

\ ) Trip Advisor

Google Obchod

m Google Mapy

Google Prekladaé

QR Skanner
E-le
WhatsApp
O
Diktafon
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Priloha 6 Na ktoru ikonu by ste klikli, ak by ste chceli stiahnut’ novu aplikaciu?
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Priloha 7 Cvi¢enie na rozpoznanie mena jednotlivych aplikacii.
Ktoru z uvedenych aplikacii treba pouzit, ak chcem stiahnut’ novu aplikaciu do

mobilnho telefonu?

a) Google Prekladac

b) Google Obchod

c) Google Mapy

d) Skener QR kodov

e) App Store
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Priloha 8 Mapa rozmiestnenia uloh
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Priloha 9 Zoznam praktickych a integraénych uloh

Uloha 1 Zoznamte sa s aplikaciou Google Play (pre systém Android) alebo App Store (pre systém iOs). Mali by ste si
nainStalovat aplikaciu Google PrekladaC podla instrukcii v prilohe 1A alebo 1B.
Uloha 2 Vasou ulohou je pomocou Google Play alebo App Store stiahnut aplikaciu Trip Advisor, a to podla inStrukcii v prilohe
1A (Google Play) alebo 1B (App Store).
Uloha 3 Vasou ulohou je pomocou Google Play alebo App Store stiahnut’ aplikaciu Skener QR kodov, a to podla instrukcii v
prilohe 1A (Google Play) alebo 1B (App Store).
Uloha 4 VaSou ulohou je pomocou Google Play alebo App Store stiahnut aplikaciu WhatsApp, a to podla instrukcii v prilohe
1A (Google Play) alebo 1B (App Store).
\ Uloha 5 \ Ktora ikona patri k aplikacii sluziacej na stahovanie aplikacii? \
| Uloha 6 | Spojte nazov aplikacie s jej ikonou. |
| Uloha 7 | Ktoré aplikacie pouZijete na stiahnutie inych aplikacii? |
| Uloha 8 | Kazdy &len timu predstavi svoje zaluby zvy$ku timu. Ostatni hradi si musia zapamatat zaluby vSetkych &lenov timu. |
\ Uloha 9 \ Ulohou je vymysliet meno pre svoj tim a taktieZ vymysliet jeho symbol na zaklade veci okolo vas. \
Uloha 10 Ziskaijte tri informacie od troch ludi (jedna informacia od jedného Cloveka). Mali by to byt ludia, ktorych stretnete
pocas plnenia ulohy (aj u€astnici projektu).
Uloha 11 Postavte vezu z viacerych materialov a z veci okolo vas. Veza by mala byt 50 cm vysoka a mala by stat’ aspon 30
sekund.
| Uloha 12 | Zaspievaijte si spolu pieseri o priatelstve. |
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Hra ¢. 2: Skener QR kédov

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi

Ugastnici: seniori 60+

InStruktori: trénovani lektori

Dizka $kolenia: 120 minut

Pracovné pomocky:
e Smartfony s pripojenim na internet.
Priloha 1 - inStrukcie na pouzivanie aplikacie Skener QR kodov.
Priloha 2 - krizovka (nevyplnena).
Priloha 3 - sada QR kédov. Kazdy QR kéd by mal obsahovat Cislo zodpovedajuce riadku v krizovke a taktiez aj adresu, na
ktoru QR kod odkazuje.
Vyplnena krizovka pre lektorov.
Pravidla hry a podmienky vitazstva.
Body: malé a velké smajliky.
e Stuhy v dvoch réznych farbach.
*Treba pripravit dva sety pomdcok!

Nazov hry: Radi vas spoznavame
Skryté ciele vyucby

Hlavny ciel edukacie: Nadobudnutie a zlepSenie schopnosti pri pouzivani aplikacie Skener QR kédov
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Specifickeé ciele:
e Spoznat aplikaciu Skener QR kodov.
e Pochopit’ potrebu pouzivania aplikacie na skenovanie QR kddov pocCas bezného Zivota.
e Byt schopny Citat informacie v QR kodoch, spolupracovat v skupine.

Ciel hry (hra€om znamy): vyrieSenie krizovky a ziskanie informacii o lektoroch z QR kdédov
Pravidla vzdelavacej hry:

Ugastnici su stale rozdeleni do dvoch timov.

Tim dostane na zacCiatku nasledovné dokumenty: (1) krizovku (nevyplnenu) (Priloha 2), (2) navod na pouzivanie aplikacie Skener
QR koédov (Priloha 1), (3) dokument s pravidlami hry, bodovanim a podmienkami vyhry.

Ugastnici pre&itaju dokumenty, ktoré dostali a zaénu hladat’ QR kddy. Poradie najdenia jednotlivych lokéacii s QR kédmi zaleZi na
rozhodnuti u€astnikov, ale mali by hladat’ qr kédy s rovhakym oznacenim: jednou farbou stuhy. Potom, ako u€astnik najde QR kéd,
oskenuje ho a dostane sa na webovu stranku, na ktorej ziska heslo do krizovky. Ugastnici nemusia najst vietky QR kody, ak sa im
podari vylustit krizovku skér, mézu ist na kone€ny bod ulohy.

Lektori daju za kazdé spravne oskenovanie QR kdédu maly smaijlik, taktiez za najdenie pismena potrebného pre vylustenie tajnicky
taktiez maly smajlik. Tim, ktory skonCi skér dostane velkého smajlika.

Podmienka vit'azstva: ziskat viac odznakov nez druhy tim.
Casovy harmonogram hry:

Metoda
impleme
ntacie
ulohy

Dizka Organizaéné a metodologické poznamky

Popis ulohy

1. Organizacné | Lektori privitaju ucastnikov. Diskusia | 20 min Rozdelenie timov plati z minulej hry.
aktivity Timy prejdu na pociatoCny Kazdy tim je sprevadzany lektorom.
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Popis ulohy

Metéda
impleme
ntacie
ulohy

Organiza€¢né a metodologické poznamky

bod hry. Kazdy tim sa
oboznami s cielom a
pravidlami hry.

Tim dostane na zacCiatku nasledovné dokumenty:

e Kkrizovku

e inStrukcie na pouzivanie aplikacie Skener QR kodov
e pravidla hry a podmienky vyhry

Kazdy lektor ma pri sebe sadu QR kodov s Cislom
zodpovedajuceho riadku v krizovke v pripade, ak by QR
kéd vzala tretia osoba. Lektor ma taktiez inStrukcie pre
lektorov, ktoré niekedy neukaze ucastnikom. Lektor
odpoveda na vsetky otazky ucastnikov.

Délezité: Lektori by mali lokalizaciu pripravit vopred.
VytlaCené QR kody oznacia dvomi r6znymi stuhami, aby
sa timy nestretli pri jednom QR kode naraz.

2. Hra

Ugastnici najdu QR kody,
precitaju ich skenermi a
napisu slova do krizovky.

55 min

Ugastnici pre&itaju pravidla a instrukcie a zaénu hladat
QR kody. Poradie najdenia QR kédov nie je vopred
stanovené. Ugastnici sa mdzu rozdelit, aby ich nasli o
najrychlejSie.

Po najdeni QR kdédu, by ho hra¢ mali oskenovat’ a dostat’
sa na webovu stranku. Ugastnici by mali skenovat QR
kédy rovnomerne. Lektori sprevadzaju hracov po cely €as.

3. Zaver hry

VyrieSenie krizovky

20 min

Ugastnici sa snazia vyriesit' krizovku, priéom nemusia
najst vSetky QR kody, ak vedia tajniCku doplnit’ intuitivne.
Ak ucastnici vzdaju hladanie vSetkych QR kodov,
nedostanu odznaky za ich najdenie, len za vylustenie
krizovky. Ak tim skonci prvy, dostane bonusovy odznak.

4. Ukond&enie
hry

Zratanie bodov a vyhlasenie
vysledkov.

5 min

Lektori zrataju odznaky a vyhlasia vitaza. Vysledky
zaznacia do tabulky.
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Metéda
impleme
ntacie
ulohy

Popis ulohy

Organiza€¢né a metodologické poznamky

Kontrolna uloha (inStalacia aplikacie so zdravotnou

témou). KartiCky su rozloZené dole hlavou, ucastnici ich
Diskusia | 5 min naraz otocCia a snazia sa vyrieSit’ ulohu, priCom vyskumnici

meraju €as, za ktory tuto otazku seniori splnia.

Dotaznik spokojnosti.

Kazdy ucastnik zhodnoti, €o

5. Sumar bolo na hre najddlezitejsie.
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Pravidla hry a podmienky vit'azstva
Nazov hry: Radi vas spoznavame

Ciel' hry: vyrieSenie krizovky a ziskanie informacii z QR kodov (spoznanie
medzinarodnych lektorov)

Pravidla hry:
Ugastnici su rozdeleni do dvoch timov.
Kazdy tim ide spolu s lektorom na zaciatok trasy/hry, priCom je vybaveny tymito
dokumentmi:

1. kriZzovka (Priloha 2),

2. navod na pouzivanie aplikacie Skener QR kodov (Priloha 1),

3. pravidla hry a podmienky vitazstva,
Potom, ako najdete QR kod, oskenujte ho. Nasledne sa dostanete na webovu stranku,
na ktorej ziskate heslo do krizovky. Mala by nim byt zaluba ludi, o ktorych ste Citali
po oskenovani QR kédu. Treba davat’ pozor na to, aby €islo QR kédu zodpovedalo
Cislu v riadku krizovky. Nemusite najst vSetky QR kddy, ak sa vam podari vylustit
krizovku skér, no nedostanete tak vSetky smaijliky. Poradie najdenia jednotlivych miest
s QR kédmi je na vasom rozhodnuti.

BODOVANIE: Lektori daju timu za kazdé spravne pouZzitie QR kdédu malého smajlika
a najdenie pismena potrebného pre vylustenie tajnicky taktiez malého smajlika. Ten
kto skoncCi prvy dostane velkého smajlika.

Podmienka vit'azstva: ziskat' viac smajlikov nez druhy tim.
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Priloha ¢&. 1

Priloha 1 InStrukcie na pouzivanie aplikacie Skener QR kédov

2. Ramd&ek namierte na QR kdod a pockajte.

3. Aplikacia dekéduje odkaz a po odkliknuti
prislusného tlacidla presmeruje na
webovu stranku, kde najdete potrebné
informacie.

Toto je nevyZiadana reklama, neklikajte

Skener QR kodov funguje tak, Ze po oskenovani
prinesie pouzivatela priamo na danu webovu
stranku. Takto je mozné dostat sa velmi rychlo k
informaciam o produktoch, filmoch, k ¢&lankom a
podobne.

1. Kliknite na ikonu QR CODE.

na fu. Ak na fiu kliknete, vratte sa spat.  p—)

Vela aplikacii, ktoré nie su spoplatnené,
Ziju z reklamy a z poctov zobrazeni.

Tento projekt bol financovany s podporou Eurdpske;j
nezodpoveda za akékolvek pouzitie tychto informacii.
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Priloha 2 Krizovka (nevyplnena)
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Priloha 3 Sada QR kédov

1. http:/llogaset.eul/tijana-milenkovic-
jankovic-4

2. http://logaset.eu/lucia-olaizola-4

3. http://logaset.eu/ewa-jurczyk-
romanowska-5/
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4. http://logaset.eu/aneta-kobylarek-5/

5. http://logaset.eu/katarzyna-zylka-4/

6. http://logaset.eu/michal-kabat-5/
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7. http://logaset.eu/magdalena-svecova-5/
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Priloha 4 Vyplnena krizovka pre lektorov
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Hra ¢. 3: Fotografia

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi

Ugastnici: seniori 60+

InStruktori: trénovani lektori

Dizka $kolenia: 120 minut

Pracovné pomocky:

e Smartfony s pripojenim na internet.
Priloha 1 - zoznam pamatihodnosti a indicie na najdenie lokacie.
Priloha 2 - kriZzovka.
Priloha 3 - sada QR koédov.
Priloha 4 - inStrukcie na pouZzivanie aplikacie Fotoaparat.
Prilohy 5A - inStrukcie, ako odoslat’ fotku cez MMS.
Priloha 6 - Vyplnena krizovka pre lektorov.
Body: malé a velké smajliky.

e Pravidla hry a podmienky vitazstva.
*Treba pripravit dva sety pomdcok pre hracov a lektorov.

Nazov hry: Mesto kultury

Skryté ciele vyucby

Hlavny ciel edukacie: Nadobudnutie a zlepSenie schopnosti pri fotografovani smartfénom
Specifickeé ciele:

152
Tento projekt bol financovany s podporou Eurdpskej komisie. Publikacia odraza pohlady autora a Komisia nezodpoveda za akékolvek pouzitie tychto informacii.



Hra €. 3

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Naucit’ sa fotografickym technikam so smartfonom.

Vediet poslat fotku ako prilohu v textovej sprave.

Pochopit' potrebu pouZzivania aplikacii v kazdodennom Zivote a byt otvoreny ostatnym ucastnikom.
Pouzivat aplikacie, ktoré chce a potrebuje.

Spolupracovat' v time.

Ciel hry (hra€om znamy): vyrieSenie krizovky a fotografovanie.

Pravidla vzdelavacej hry:

Ugastnici su stale rozdeleni do dvoch timov. Na zadiatku kazdy tim obdrzi: dokument s popisom lokécii (Priloha 1), krizovku
(Priloha 2), inStrukcie na pouZzivanie fotoaparatu (Priloha 4) a na poslanie fotografie cez SMS (Priloha 5), pravidla hry a podmienky
vyhry. Kazdy tim je sprevadzany lektorom.

Ugastnici si preéitaju dokumenty a za&nl hladat lokacie na zaklade obdrzanych indicii. Poradie najdenia lokécii je na i&astnikoch.
Po najdeni konkrétnej lokacie, ucastnici musia najst presné miesto, ktorého indiciu dostali. Potom sa musi cely tim odfotografovat
s danym miestom v pozadi (selfie). Tu potom musia poslat lektorovi. Za odmenu dostane tim od lektora QR kéd, ktory oskenuju a
bude v fiom rieSenie do jedného riadku krizovky. Ugastnici nemusia navstivit vietky lokacie a oskenovat véetky QR kddy, ak budu
vediet rieSenie skér. Tim dostane maly odznak za kazdy ukon: odfotenie sa s miestom, poslanie fotografie lektorovi, oskenovanie
QR kodu, spravne doplnenie hesla do krizovky a odfotenie pismena v krizovke.

Podmienka vyhry: ziskat' viac bodov nez protihraci.

Casovy harmonogram hry:

Metoda
Popis ulohy ":'toé:i?;e Dizka Organizaéno metodologické poznamky
ulohy
1. Organizadné Lektor privita u€astnikov, timy Rozdelenie timov je také ako v predoslej hre.
: 9a sa rozidu na zaciatok hry Diskusia | 15 min | Na zaciatku kazdy tim obdrzi dokument s popisom
aktivity . AN e . C . .
podla prvej indicie v zozname. lokacii, nevyplnenu krizovku, instrukcie k fotografovaniu
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Metéda
Popis ulohy ":'toé:ﬁ?;e Dizka Organizaéno metodologické poznamky
ulohy
Kazdy tim sa oboznami s smartfébnom, zoznam lokacii, pravidla hry a podmienky
cielom hry a pravidlami. vitazstva.

Kazdy tim je doprevadzany lektorom.

DOLEZITE: lektor by mal pripravit otazky do krizovky a
QR kody. Lektor ma pri sebe dalsie dokumenty ako set
QR kédov, instrukcie pre lektorov, ktoré neukaze
ucastnikom.

Ugastnici sa naudia pravidla a lektor odpoveda na véetky
otazky.

Ugastnici si preéitaju pravidla a zaénu hladat podla
indicii lokacie. Poradie hladania a najdenia lokacii je na
hracoch.

Po najdeni lokacie, uc€astnici hry najdu presné miesto, ku
ktorému taktiez dostali inStrukcie. Potom sa musi cely
Ugastnici najdu lokacie a tim odfotit s danym miestom, resp. pozadim. Fotku poslu
odfotia sa s pamatihodnostou Hra 45 min lektorovi ako textovu spravu, ktory im za odmenu ukaze
(selfie). QR kod s pomdbckou na vylustenie krizovky. Hraci odfotia
pismeno z hesla, ktoré tvori krizovku. Takymto
spbsobom ucastnici vyrieSia krizovku, priCom nemusia
navstivit vSetky lokacie.

Lektor odmeni malym smajlikom za splnenie kazdej
ulohy.

Lektor tim doprevadza.

2. Hra

Zhrnutie vSetkych fotografii a
3. Zaver hry vylustenie krizovky. Hra 20 min | Tim, ktory skonCi skér, dostane velky smajlik..
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Metéda
impleme
ntacie
ulohy

Popis ulohy

Dizka Organizaéno metodologické poznamky

4. UkoncCenie Zratanie bodov a vyhlasenie
hry vitaza.

Lektori zrataju odznaky a vyhlasia vitaza. Zaznacia ho
do tabulky.

Kontrolna uloha: precitat QR kdd. Seniori zaCnu naraz a
vyskumnici im meraju ¢as.

5 min

Kazdy z u€astnikov popiSe, ¢o
5. Sumar bolo z daného cvi€enia Diskusia | 5 min
najdolezitejSie.

Dotaznik spokojnosti.
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Pravidla hry a podmienky vit'azstva

Nazov hry: Mesto kultary

Ciel hry: VyrieSenie krizovky a fotografovanie.
Pravidla hry:

Ugastnici su stale rozdeleni do dvoch timov.

Kazdy tim sa dostavi spolu s lektorom na zaciatok trasy, priCcom je vybaveny
nasledujucimi pomockami:

e krizovka (Priloha 2),

e inStrukcie k fotografovaniu smartfénom (Priloha 4),

e inStrukcie na posielanie fotky cez textovu spravu (Priloha 5),

e presny zoznam lokacii v podobe slovnych a textovych indicii (Priloha 1),

e pravidla hry a vitazstva.
Kazdy tim sprevadza lektor. Ako prvé, zacnite hladat’ lokacie na zaklade
obdrzanych indicii. Poradie najdenia jednotlivych lokacii je na vaSom uvazeni. Po
najdeni lokacie, musite najst presné miesto, a to na zaklade zoznamu obrazkov,
ktory ste dostali. Nasledne sa musite cely tim spolu odfotit’ pred danym objektom a
fotku poslat’ lektorovi. Za odmenu od neho dostanete ako tim QR kod, ktory v sebe
ukryva pomocku na vylustenie krizovky. Nasledne odfotite v krizovke pismeno, ktoré
vytvara heslo.

BODOVANIE: Za kazdu navstivenu lokaciu dostanu hraci malého smaijlika, taktiez
az kazdu selfie, poslanu spravu, ale aj oskenovany QR kéd &i odfotené pismenko v
krizovke. Ten, kto skonci skér dostane Specialny vacsi smaijlik navyse.

Podmienka vit'azstva: ziskat viac smajlikov ako konkurencia.
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Priloha 1 Zoznam pamatihodnosti a indicie na najdenie lokacie

1. Slavne hviezdy sa tu stretavaju kazdy vecer.
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2. Najdolezitejsi Bily andel strazi svoj svatostanok.
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3. V minulosti chranili nasich predkov.
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4. Kedysi sa tu ozyvali choraly, dnes je to miesto poznania.
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5. Veza vSetkych vezi na hranici medzi starym a novym.
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6. Kedysi sa tu modlili, dnes sa tu kava pije.
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7. Utrpenie ich prezili miliény, dnes pred ich chramom stoji aspon pomnik.
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Priloha 2 Krizovka

N~Njojla |~

-_

Bolo to panoramaticke ............. so stereo zvukom.
2. AKO oo hraval na pozicii pravého zaloznika.

3. Toto opevnenie vymedzovalo ........... 56 ha, ktorou sa Trnava v 13. storoCi zaradila medzi najvacsie mesta v stredne;j
Eurdpe.

4. Hlavna budova Zapadoslovenského muzea sidli v komplexe budov byvalého ......... klarisiek.

5. V erbe baziliky su tri jablka predstavujuce sv. ............ a dve sedemcipe hviezdy predstavujuce Sedembolestnu Pannu
Mariu.

6. i synagoga bola v Trnave postavena v 19. storoci.

7. Pred synagogou sa nachadza ................ Zidovskym obetiam druhej svetovej vojny.
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Priloha 3 Sada QR koédov
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Priloha ¢&. 4

Priloha 4 InStrukcie na pouzivanie aplikacie Fotoaparat

1. N3jdite a kliknite na ikonu fotoaparatu vo
vasom smartfone.

2. Zaostrite tuknutim na displej na tom mieste,
kde sa nachadza predmet, na ktory chcete
zaostrit.

3. Selfie (foto vas) sa robi prednym
fotoaparatom. Foti sa tlagidlom na hlasitost

alebo zamknutie telefénu.

Ikona s 2 Sipkami sluzi na zmenu fotoaparatu

na predny.
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Priloha €. 5

Priloha 5 InStrukcie, ako odoslat fotku cez MMS.

Otvori sa nam menu, v ktorom je mozné vybrat
si, aky druh multimédia chceme poslat.

Ak chceme poslat snimku, ktord sme uz
nafotili, klikneme na obrazok.

Fotku méZzeme nasnimat’ aj priamo v tejto
aplikacii, klikneme na vyfotit.

Podobne funguju aj ostatné média (video,
zvuk).

Moznosti sa odliSuju od telefénu.

Po otvoreni SMS aplikacie klikneme na novu
SMS a zobrazi sa nam klasické SMS pole.

Vyplnime adresata.

Vyplnime text, ktory chceme k obrazku poslat.

Klikneme na ikonu spinky alebo taku, ktora
evokuje pridanie suboru.
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Nasledne uz iba stlaéime odoslat.

Po kliknuti na “obrazok” sa nam objavi
menu s archivom nasich fotiek.
Vyberieme tu, ktord chceme poslat.
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Priloha 6 Vyplnena krizovka pre lektorov

1 K I N O
2 U T B A
3 L O CH U
4 T O R A
5 U L A S
6 R T O D
7 A M A T
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Hra ¢. 4: Diktafon a kamera

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi

Ugastnici: seniori 60+

InStruktori: trénovani lektori

Dizka $kolenia: 120 minut

Pracovné pomocky:
e Smartfony s pripojenim na internet.

e Priloha 1 - inStrukcie na pouzivanie aplikacie Diktafon.

e Priloha 2 - inStrukcie na pouzivanie aplikacie Kamera.

e Dva sety troch kociek: I. tradi€na s Cislami 1- 6, Il. kocka so Siestimi témami na stenach: zviera, objekt, miesto, emdcia,
meno, jedlo, Ill. kocka s tromi druhmi vyzvy: fotka, film, diktafon.

e Priloha 3 - tabulka pre lektorov.

e Body: malé a velké smajliky.

e Pravidla hry a podmienky vitazstva.

e Pera a papier na hlasovanie.
*Treba pripravit dva sety pomdcok!

Nazov hry: Pribeh povedany obrazom aj zvukom

Skryté ciele vyucby
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Hlavny ciel edukacie: Nadobudnutie a zlepSenie schopnosti pri fotografovani, kamerovani a nahravani zvukov smartfonom

Specifickeé ciele:

Naucit sa, kde najst’ v telefone fotoaparat a kameru.
Naucit’ sa, kde najst v smartfone diktafon.

Naucit’ sa nakrucat a fotografovat pomocou smartfonu.
Naucit sa pomocou smartfonu nahravat’ zvuky.

Ciel hry (hra€om znamy): Vytvorenie pribehu za pomoci videi, fotiek a nahratych zvukov

Pravidla vzdelavacej hry:

Ugastnici su stale rozdeleni do dvoch timov.

Kazdy tim sa presunie do inej miestnosti, kde dostane nasledovné dokumenty a predmety: (1) inStrukcie na pouzivanie aplikacie
Diktafon, Kamera (Priloha 1), (Priloha 2), (2) pravidla hry a podmienky vitazstva (3) sadu troch kociek.

Faza €. 1: Vytvorenie materialov na pribeh

Kazdy ¢len timu hodi vSetkymi tromi kockami. Potom musi osoba vytvorit material vo forme, téme a za hodnotu podla toho, ako
kocky padli. Napriklad, ak hodi 3 body + emdcia + fotka, hra€ musi odfotit emaociu v hodnote troch bodov. Cely tim spolupracuje pri
tvorbe medialneho vystupu - pozuje, hovori, hra, vytvara scenar, pomaha v technickych zalezitostiach. Ak hra¢ nesplni ulohu,
nedostane body. Malého smajlika dostane hra¢ za kazdu splnenu ulohu. Hraci mézu dostat’ aj vefkého smajlika, ak sa jednému
podari zrealizovat tri medialne vystupy na troch réznych médiach. Na hru je vyhradenych 40 minut. Cim rychlejsie hragi hadzu
kockou, tym vytvoria viac materialov a ziskaju viac bodov a budu mat’ aj viac materialu na dalSiu fazu hry.

Faza €. 2: Vytvorenie pribehu

Kazdy tim musi vymysliet’ pribeh, v ktorom vyuzije material vytvoreny v prvej Casti. Audio-vizualny material sluzi len ako podklad, ako
ilustracia. Nemusi ist' v poradi, v akom bol vytvoreny ani nemusi byt prehrany - dané vyjavy sluzZia ako predloha k pribehu, preto pri
ich tvorbe treba mysliet na ich kompatibilitu.

Faza €. 3: Prezentovanie pribehu
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V zavere timy prezentuju vytvorené pribehy protihraCom a lektorom. V tajnom hlasovani mézu odmenit’ tim mensim ¢i vacsim
smajlikom.

Podmienky vit'azstva: ziskat viac odznakov nez druhy tim.

Metéda
impleme
ntacie
ulohy

Dizka Organizaéné a metodologické poznamky

Popis ulohy

Rozdelenie timov plati z minulej hry. Kazdy tim je
sprevadzany lektorom, ktory dokaze odpovedat na vSetky
Lektori privitaju ucastnikov. otazky.

Timy prejdu do svojich Diskusia 15 min | Kazdy tim dostane nasledovné dokumenty a predmety:
miestnosti. Kazdy tim sa Kazdy tim sa presunie do inej miestnosti, kde dostane
oboznami s cielom a nasledovné dokumenty a predmety: (1) inStrukcie na
pravidlami hry. pouzivanie aplikacie Diktafon, Kamera (Priloha 1),
(Priloha 2), (2) pravidla hry a podmienky vitazstva (3)
sadu troch kociek.

Kazdy €len timu hodi vSetkymi tromi kockami. Potom musi
osoba vytvorit material vo forme, téme a za hodnotu podfa
toho, ako kocky padli. Napriklad, ak hodi 3 body + emdcia
+ fotka, hra€ musi odfotit’ emodciu v hodnote troch bodov.
Cely tim spolupracuje pri tvorbe medialneho vystupu -
pozuje, hovori, hra, vytvara scenar, pomaha v technickych
zalezitostiach. Ak hra¢ nesplni ulohu, nedostane body.
Malého smajlika dostane hra¢ za kazdu splnenu ulohu.
Hraci mbézu dostat aj velkého smajlika, ak sa jednému
podari zrealizovat' tri medialne vystupy na troch réznych
médiach. Na hru je vyhradenych 40 minat.Cim rychlejsie
hradi hadzu kockou, tym vytvoria viac materialov a ziskaju

1. Organizacné
aktivity

Hraci hadzu kockami a
2. Hra: Faza €. 1 | vytvaraju multimedialne 40 min
obsahy.
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Popis ulohy

Metoda
impleme
ntacie

Organiza€¢né a metodologické poznamky

ulohy

viac bodov a budu mat aj viac materialu na dalSiu fazu
hry.

Tim zrekonstruuje pribeh na

Kazdy tim musi vymysliet pribeh, v ktorom vyuzije
material vytvoreny v prvej asti. Audio-vizualny material

bolo na hre najddlezitejSie.

3. Hra:Fazac.2 | zaklade vytvorenych 20min- | 1431 len ako podklad, ako ilustracia. Nemusi ist v poradf,
materialov. .
v akom bol vytvoreny.
V zavere timy prezentuju vytvorené pribehy protihraom a
4. Hra: Faza €. 3 | Tim prezentuje pribeh. 30 min | lektorom. V tajnom hlasovani m6zu odmenit’ tim mensim
¢i vacsim odznakom.
5. Ukoncenie hry Z,r:atanle bodov a vyhlasenie Diskusia | 5 min Lek’EOFI z’rataju od;naky a vyhlasia vitaza. Vysledky su
vitazov. napisané na tabuli.
Kontrolna uloha 3: selfie. Seniori zaCnu naraz a
6. Sumar Kazdy ucastnik zhodnoti, €o Diskusia | 10 min vyskumnici im meraju ¢as.

Dotaznik spokojnosti.
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Pravidla hry a podmienky vit'azstva

Nazov hry: Pribeh povedany obrazom aj zvukom

Ciel hry: Vytvorenie pribehu za pomoci videi, fotiek a nahratych zvukov.
Pravidla hry:

Faza €. 1: Vytvorenie materialov na pribeh

Kazdy €len timu hodi v8etkymi tromi kockami. Potom musi tato osoba vytvorit material
vo forme, téme a za hodnotu podla toho, ako kocky padli. Napriklad, ak hodi 3 body
+ emocia + fotka, hra€ musi odfotit emédciu v hodnote troch bodov. Cely tim
spolupracuje pri tvorbe medialneho vystupu - pozuje, hovori, hra, vytvara scenar,
pomaha v technickych zalezitostiach. Ak hra¢ nesplni ulohu, nedostane body. Malého
smajlika dostane hra¢ za kazdu splnenu ulohu. Hra¢i mézu dostat’ aj velkého smajlika,
ak sa jednému podari zrealizovat' tri medialne vystupy na troch r6znych médiach. Na
hru je vyhradenych 40 minat. Cim rychlejSie hraci hadzu kockou, tym vytvoria viac
materialov a ziskaju viac bodov a budu mat aj viac materialu na dalSiu fazu hry.

Faza €. 2: Vytvorenie pribehu

Kazdy tim musi vymysliet’ pribeh, v ktorom vyuzZije material vytvoreny v prvej Casti.
Audio-vizualny material sluzi len ako podklad, ako ilustracia. Nemusi ist v poradi, v
akom bol vytvoreny ani nemusi byt prehrany - dané vyjavy sluZia ako predloha k
pribehu, preto pri ich tvorbe treba mysliet na ich kompatibilitu.

Faza ¢. 3: Prezentovanie pribehu
V zavere timy prezentuju vytvorené pribehy protihraCom a lektorom. V tajnom
hlasovani mézu odmenit' tim mensim &i vacsim smajlikom.

BODOVANIE: Malého smajlika dostane hra¢ za kazdu splnenu ulohu. Hraci mézu
dostat aj velkého smajlika, ak sa jednému podari zrealizovat tri medialne vystupy na
troch réznych médiach. Na hru je vyhradenych 40 minat. Cim rychlejSie hraci hadzu
kockou, tym vytvoria viac materialov a ziskaju viac bodov a budu mat’ aj viac materialu
na dalSiu fazu hry.

Podmienka vit'azstva: ziskat' viac smajlikov nez druhy tim.
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Hra ¢. 4
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

Priloha 1 - InStrukcie na pouzivanie aplikacie Kamera

Videozdznam sa na mobilnom
telefone vytvara pomocou rovnakej
aplikacie ako fotografie.

Po spusteni aplikacie je potrebné
prepnut fotoaparat do funkcie videa
kliknutim na ikonu kamery.
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Hra ¢é. 4
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

Nahravanie videa sa spusti stlacenim Cerveného tlacidla a jeho
opatovnym stlatenim sa ukonci.

Pocas nahravania sa zobrazi uplynuly ¢as nahravky. Zaznam je mozné
kedykolvek prerusit' a pokraCovat v iom kliknutim na ikonu symbol (Il) .

Vytvorené zaznamy sa ukladaju do
galérie.
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Hra €. 4
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

Tu je mozné ich prehlfadavat podfa
datumu a po kliknuti na nahlad sa
otvoria a prehraju.
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Hra ¢. 4
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

Priloha 2 - inStrukcie na pouzivanie aplikacie Diktafén

Nahravanie zvukov sa na mobilnom
teleféne vykonava cez aplikaciu diktafén
(zdznamnik).

Pre zalatie nahravania staci stlacit’ tlacidlo
nahravania (v niektorych telefébnoch ma
ikonu mikrofénu).

Nasledne sa zaéne poditat dizka zaznamu,
ktory sa ukonci opatovnym stlacenim
tlacidla nahravania.
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Hra ¢. 4
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢&. 1

Po skon&eni nahravania sa diktafén spyta na
nazov nahravky. Prehrat ulozené zaznamy je
mozné kliknutim na tlacidlo (niekde zalozku)
zoznam.

V zozname je mozné prehrat, vymazat alebo
premenovat ktorukolvek nahravku tak, ze
stlacite a podrzite jej nazov po dobu 3
sekund.

181
Tento projekt bol financovany s podporou Eurdpskej komisie. Publikacia odraza pohlady autora a Komisia
nezodpoveda za akékolvek pouzitie tychto informacii.



Hra ¢. 4

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 3

Priloha 3 - tabul'ka pre lektorov

Hrac/aktivita Hrac: Hrac: Hrac: Hrac: Hrac:

Fotografia

Video

Zvukova nahravka

Skore:
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Hra . 5

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Hra €. 5: WhatsApp

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi

Ugastnici: seniori 60+

InStruktori: trénovani lektori

Dizka $kolenia: 120 minut

Pracovné pomocky:
e Smartfony s pripojenim na internet.

Prilohy 1,2,3 - plany “Seniorskej klubovne”, ktoré maju hraci dokoncit'.

Priloha 4 - inStrukcie na pouzivanie aplikacie WhatsApp.

Pravidla hry a podmienky vitazstva.

Pastelky (6 setov).

Body: malé a velké smajliky.

Priloha 5 - kompletny plan “Seniorskej klubovne” (pre lektorov na porovnanie).
e Kusky papiera na tajné hlasovanie.

*Treba pripravit dva sety pomdcok!

Nazov hry: Kreativna tvorba s prekazkami

Skryté ciele vyucby
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Hra . 5

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Hlavny ciel edukacie: Nadobudnutie a zlepSenie schopnosti pri pouzivani aplikacie WhatsApp

Specifickeé ciele:
e Spoznanie ikony WhatsApp, najdenie a otvorenie aplikacie.
e Pochopenie, v akych situaciach je aplikacia uzitocna.
e Schopnost’ kontaktovat priatelov a rodinu nielen pomocou funkcie hovoru, ale aj inymi funkciami.
e Timova spolupraca.
Ciel hry (hra€om znamy): Vytvorenie modelu budovy a jeho prezentovanie investorom.

Pravidla vzdelavacej hry:

Ugastnici su stale rozdeleni do dvoch timov.

Kazdy tim na zacCiatku obdrzi nasledujuce dokumenty: inStrukcie na pouzivanie aplikacie WhatsApp (Priloha 4), pravidla hry a
podmienky vitazstva.

Prva faza: Tvorba modelu budovy a komunikacia na dial’ku

Tim sa na chvilu stava skupinou architektov, ktori maju prezentovat model stavby “Seniorskej klubovne” investorovi. Bohuzial, kvoli
poruche na zeleznici sa architekti nemézu stretnut’ naCas. Samotny tim je preto rozdeleny na tri Casti - podskupiny tak, aby spolu
nemohli komunikovat, ¢o predstavuje tri rozlicné zelezni¢né stanice, na ktorych architekti uviazli. Kazda podskupina ma len Ciasto¢né
informacie o tom, ako ma finalny model stavby vyzerat, a to v podobe jedného z nedokoncenych planov stavby (Prilohy 1, 2, 3).
Kazdy plan modelu obsahuje iba urcité informacie, preto musia ¢lenovia timu medzi sebou komunikovat, aby vedeli kolegovi povedat,
€o sa nachadza v Casti modelu, za ktory je zodpovedny. Kazda podskupina ma dokreslit pastelkami len urcitu Cast' stavby, pricom
su tri: kniznica, kaviaren, park. Komunikacia medzi hraémi moZze prebiehat len pomocou aplikacie WhatsApp. Je dovolené, aby hraci
medzi sebou telefonovali, posielali si fotky, videa i zvukové spravy. Za kazdu uspeSnu komunikaciu dostane tim maly smajlik.
Délezité je, aby jednotlivé Casti modelu na seba nadvazovali, teda boli si

podobné.

Druha faza: Porovnanie modelov a osobna komunikacia
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Hra ¢. 5

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

V druhej €asti sa podskupiny jednotlivych timov opat zlucia a spoja svoje modely do jedného celku. Hned na to prezentuju model
investorovi (lektorovi a protihnracom). V tajnom hlasovani udelia lektori a protihraci vacsi ¢i mensi smaijlik v zavislosti od krasy Ci
vernosti spracovania modelu.

Podmienka vyhry: ziskat' viac smajlikov nez druhy tim.

Casovy harmonogram hry:

Metoda

Popis ulohy implementaci iz Organizaéné a metodologické poznamky
e ulohy

Rozdelenie timov plati z minulej hry.

Kazdy tim je sprevadzany lektorom.

Tim dostane na zacCiatku nasledovné dokumenty:
inStrukcie na pouzivanie aplikacie WhatsApp,
pravidla hry a vitazstva, pastelky, nedokoncené plany

Lektori privitaju stavby, ktoru maju hraci vymodelovat.
ucastnikov. Timy prejdu | Diskusia 15 min. Tim sa na chvilu stava skupinou architektov, ktori
na pociatoCny bod hry. maju prezentovat’ model stavby investorovi. Bohuzial,
o Kazdy tim sa oboznami s kvéli poruche na Zeleznici sa architekti nemézu
1. Organizacné L . . o e . .
- cielom a pravidlami hry. stretnut naCas. Samotny tim je preto rozdeleny na tri
aktivity o , :
Casti - podskupiny tak, aby spolu nemohli
Tim sa rozdeli na komunikovat, o predstavuje tri rozlicné zeleznicné
podskupiny. stanice, na ktorych architekti uviazli. Kazda

podskupina ma len Ciasto¢né informacie o tom, ako
ma finalny model stavby vyzerat, a to v podobe
nedokoncenych planov stavby. Kazdy plan modelu
obsahuje iba urcité informacie, preto musia Clenovia
timu medzi sebou komunikovat, aby vedeli kolegovi
povedat, ¢o sa nachadza v Casti modelu, za ktory je
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Hra ¢. 5

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Popis ulohy

Metoda
implementaci

Organizaéné a metodologické poznamky

e ulohy

zodpovedny. Kazda podskupina ma vybudovat len
urcitu Cast’ stavby, priCom su tri: kniznica, kaviaren,
park. Komunikacia medzi hraémi méze prebiehat len
pomocou aplikacie WhatsApp. Je dovolené, aby hraci
medzi sebou telefonovali, posielali si fotky, videa Ci
zvukové spravy. Doélezité je, aby jednotlivé Casti
modelu na seba nadvazovali, teda boli si podobné.
Jednotlivé subskupiny by sa nemali vidiet ani poc¢ut,
teda by mali pracovat kazda v inej miestnosti. Lektor
by v8ak mal byt vZdy dostupny.

Kreslenie modelu stavby

Ulohou kazdej podskupiny je nakreslit plan &asti
budovy, ktora mu bola pridelena, pricom ma o nej len
Ciastocné informacie. VSetky tri Casti musia

vyhlasenie vysledkov.

. v kazdej podskupine za 10 +15 zodpovedat tomu, ako ma vyzerat finalny model
2. Hra-1.faza N : . . s . o
pomoci aplikacie min. budovy, takze si musia hraci medzi sebou vymienat
WhatsApp. informacie. Jediny mozny spbsob je komunikacia cez
WhatsApp. Za kazdu uspesSnu komunikaénu vymenu
dostane hra€ odznak od lektora.
Opétovné spojenie Vv fjvr_uhej cas_tl sa podskuplny Jec_jnotllvych timov opa:t
skupin, hradi zlucia a spoja svoje modely do jedného celku. Hned
3. 2.a3.faza porovnavaju svoje 15 min. na t_o p’rgzentUJu ”?Ode' mvestoroy ! (Ielftorow a
. protihraCom). V tajnom hlasovani udelia lektori a
modely a prezentuju ich rotihradi vAEsi & mensi odznak v zavislosti od kras
lektorom a protihracom. b! . : y
Ci vernosti spracovania modelu.
4. Ukongenie hry Zratanie bodov a 5 min. Lektori zrataju body a vyhlasia vitaza. Poznacia ho

na tabuli.
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Hra . 5

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Metoda

Popis ulohy implementaci iz Organizaéné a metodologické poznamky
e ulohy

Kontrolna uloha 4: kratka audionahravka reklamy na

Kazdy ucastnik zhodnoti, Seniorsku klubovnu. Seniori zaCnu naraz a
5. Sumar ¢o bolo na hre Diskusia 5 min. vyskumnici im meraju ¢as.
najdolezitejSie.

Dotaznik spokojnosti.

Pravidla hry a podmienky vit'azstva

Nazov hry: Kreativna tvorba s prekazkami

Ciel hry: Vytvorenie modelu budovy a jeho prezentovanie investorom.
Pravidla hry:

Prva faza: Tvorba modelu budovy a komunikacia na dial’ku

Ste skupina architektov a uz o par hodin mate prezentovat’ plan stavby Klubu seniorov investorovi. Bohuzial, kvéli poruche na
Zeleznici sa nemozete stretnut’ a cely plan dokoncCit. Uviazli ste na troch réznych Zeleznicnych staniciach (tim je rozdeleny na tri
podskupiny), no plan musite dokoncit. Nestastim tiez je, Zze kazda podskupina ma iny plan, na ktorom chyba mnoho prvkov a na
druhej strane obsahuje veci, ktoré nemaju druhi kolegovia. Preto musite medzi sebou komunikovat cez WhatsApp. Kazdy Clen
timu/podskupiny ma vytvorit' iba jednu €ast z celého centra volného Casu: 1- Kniznicu (Priloha 1), 2. Kaviaref (Priloha 2), 3. Park
(Priloha 3), a ked sa Clenovia stretnu tieto Casti spoja a porovnaju s finalnou predlohou. Komunikacia medzi hraCmi moze prebiehat
len pomocou aplikacie WhatsApp. Je dovoleng, aby hraCi medzi sebou telefonovali, posielali si fotky, videa Ci zvukové spravy.
Délezité je, aby jednotlivé Casti modelu na seba nadvazovali, teda boli si podobné. Za kazdu uspesnu komunikaciu dostane tim maly
smajlik. Cim viac komunikacie, tym viac smaijlikov.

Druha faza: Porovnanie modelov a osobna komunikacia
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Hra¢. 5

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

V druhej Casti sa podskupiny jednotlivych timov opat’ zlucia a spoja svoje modely do jedného celku. Hned na to prezentuju model

investorovi (lektorovi a protihraCom). V tajnom hlasovani udelia lektori a protihraci vacsi ¢i mensi smajlik v zavislosti od krasy Ci
vernosti spracovania modelu.

BODY: Za kazdu uspeSnu komunikaciu dostane tim maly smajlik. Extra smajlik sa da ziskat' v hlasovani a ak hrac v yuzije vSetky
formy komunikacie cez WhatApp.

Podmienka vyhry: ziskat' viac smajlikov nez druhy tim
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Hra¢. 5

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

Priloha 1 Nedokonéeny plan klubovne
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Hra €. 5

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388 Priloha €. 2

Priloha 2 Nedokonéeny plan klubovne
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 3

Priloha 3 Nedokonéeny plan klubovne
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Hra €. 5
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 4

Priloha 4 InsStrukcie na pouzivanie aplikacie WhatsApp

1. N4jdite ikonu WhatsApp vo vasom teleféne.

Ikona WhatsApp

2. Zakladné funkcie.

Chat - tu mézete niekomu
napisat.

Status - sem moZete pridat fotky Ci
myslienky, ktoré uvidia vSetky kontakty.

Kontakty - vyberte, ak chcete
niekomu zatelefonovat.
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Hra¢. 5
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 4

3. Pridanie nového kontaktu.

Prosim, kliknite sem.

4. Mal by sa otvorit zoznam kontaktov. Kliknite
na ikonu na pridanie nového kontaktu.

Kliknite sem, aby ste
pridali novy kontakt.
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Hra . 5
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 4

5. Najprv napiste meno kontaktu, potom Cislo. Potvrdte ikonkou fajky vpravo hore.

Po vyplneni €isla a meno
ulozZte novy kontakt.

a

a

Napiste meno kontaktu.

a

Pridajte telefénne Cislo.

6. Ako poslat spravu pomocou moznosti chat?
Kliknite na ikonu Chaty a najdite osobu, ktorej
chcete poslat spravu. Lupa pomdze najst

osobu rychlejSie.
Kliknite sem, ak chcete
najst kontakt.

Mbzete vybrat osobu zo
zoznamu a kliknat na jej
meno. Okno na Cet by sa
malo otvorit’.
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Hra . 5
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 4

7. Ako éetovat, ked sa otvori ¢etovacie okno?

Obyc€ajny hovor

Videohovor

8. Posielanie priloh (fotky, videa, zvuky). Vyberte zdroj obrazkov/fotiek/videi. Ak
pridavate video alebo fotku z galérie, mala by sa otvorit galéria. Vyberte spravny
subor na zaslanie a kliknite na poslat.

Ak chcete odfotit obrazok alebo
nahrat video, kliknite sem.

Ak chcete nahrat zvuk, kliknite
sem.

Ak chcete poslat fotku, video ¢i
zvukovu nahravku, kliknite sem. —

Ak chcete pridat fotky, videa,
nahravky, ktoré uz mate v teleféne, i
kliknite sem
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Hra . 5
Priloha ¢. 4

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

9. Ako telefonovat ? Kliknite na kontakty a vyberte na spravnu osobu zo zoznamu
alebo za pomoci lupy.

Kliknite sem, ak chcete niekomu volat bez

- videa. (Moznost A)
\ Kliknite sem, ak chcete
videohovor.

10.MozZnost A - telefonovanie.

Takto to vyzera, ak niekomu
volate.

Meno kontaktu

Tlagdidlo na ukondenie hovoru.

Kliknite, ak chcete zapnut \
reprodukior \
Kliknite, ak chcete hovor stiSit’ -

vypnut mikrofon.

v
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 4

11.MozZnost B - videohovor.

Takto to vyzera, ak niekomu telefonujete aj so
zapnutou kamerou.

Kliknite sem, ak chcete ukondgit
hovor.

Kliknite sem, ak chcete
vymenit kameru na prednu a

Kliknite sem, ak chcete stisit
mikrofon.
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 5

Priloha 5 PIna verzia planu Klubu seniorov
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Hra €. 6

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Hra ¢. 6: Google Mapy

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stolickami a stolmi

Ugastnici: seniori 60+

InStruktori: trénovani lektori

Dizka $kolenia: 120 minut

Pracovné pomocky:
e Smartfony s pripojenim na internet.
Priloha 1 - zoznam lokacii, ktoré treba navstivit.
Priloha 2 - inStrukcie na pouzivanie aplikacie Google Map.
Priloha 3 - kartiCky s indiciami pre majitelov obchodov.
Pravidla hry a podmienky vitazstva.
Body: malé a velké smajliky.
e Pero a papier.
*Treba pripravit dva sety pomdcok!

Nazov hry: Kto zabil Jozefa? Detektivna hra.
Skryté ciele vyucby
Hlavny ciel edukacie: Nadobudnutie a zlepSenie schopnosti pri pouzivani aplikacie Google Mapy.

Specifickeé ciele:
e Spoznat rozdiely medzi pouzivanim klasickej tlacenej mapy a navigaciou Google Mapy.
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Hra €. 6

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

e Pochopenie, Ze aplikacia je uzitoCna a potrebna v kazdodennom Zivote.
e Naucit sa Citat informacie na Google Mapach a spolupracovat v skupine.

Ciel hry (hra€om znamy): Zistit, kto zabil Jozefa.

Pravidla vzdelavacej hry:

Skupina sa rozdeli na dva timy, tak ako pocCas celého kurzu a na zaciatku dostane nasledovné pomd&cky: zoznam lokacii, ktoré
treba navstivit s presnymi adresami (Priloha 1), inStrukcie na pouzivanie Google Map (Priloha 2), pravidla hry a podmienky
vitazstva, pero a papier.

Faza Cislo I.

Kazdy tim hra rolu detektivov, ktorych ulohou je vyrieSit pripad: Kto zabil Jozefa? Aby to zistili, musia urobit’ vysluch majitefov
lokalnych obchodov a podnikov, ktorych najdu v zozname lokacii a zozbierat’ 15 svedectiev zo vSetkych lokacii (3 z jednej). Kazdy
tim by mal najst obchod €i podnik pomocou Google Map. Kazdy hrac, ktory za pouzitia Google Map najde lokaciu dostane maly
smajlik. Ak jednotlivé trasy vedie iny lider, tim dostane velky smajlik. Délezité: vyrieSenie pripadu je mozné len ak ziskaju timy
vSetkych 15 tipov.

Faza Cislo Il.
V poslednom podniku u€astnici analyzuju tipy jednotlivych svedkov a snaZzia sa zistit, kto zabil Jozefa. Tim, ktory zahadu vyrieSi
skor, dostane bonusovy smajlik.

Podmienka vit'azstva: ziskat viac odznakov nez druhy tim.

Metdéda
impleme
ntacie
ulohy
Lektori privitaju ucastnikov. 15 Rozdelenie timov plati z minulej hry.
Timy prejdu na pociatoCny Diskusia | min. Kazdy tim je sprevadzany lektorom.

bod hry. Kazdy tim sa

Popis ulohy

Organiza¢né a metodologické poznamky

1. Organizacné
aktivity
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Popis ulohy

Metoda
impleme
ntacie

Organiza¢né a metodologické poznamky

oboznami s cielom a
pravidlami hry.

Tim sa rozdeli na
podskupiny.

ulohy

Tim dostane na zacCiatku nasledovné predmety:

e zoznam lokacii, ktoré treba navstivit s presnymi

adresami

e inStrukcie na pouzivanie Google Map

e pravidla hry a podmienky vitazstva

e pero a papier
Délezité: Pred zacCatim hry musi lektor rozmiestnit
jednotlivé indicie majitelom obchodov a podnikov a vysvetlit
im ich rolu v hre.

2. Hra-1.faza

Zozbieranie 15 indicii z
piatich lokacii.

Hra

70

min.

Kazdy tim hra rolu detektivov, ktorych ulohou je vyrieSit
pripad: Kto zabil Jozefa? Aby to zistili, musia urobit' vysluch
majitelov obchodov a podnikov spomenutych v zozname
lokacii a zozbierat 15 svedectiev zo vSetkych lokacii (3 z
jednej). Kazdy tim by mal najst’ lokaciu pomocou Google
Map. Kazdy hrac, ktory za pouzitia Google Map najde
lokaciu dostane maly smajlik. Kazda Cast trasy by mala
mat jedného lidra (hraci by sa mali striedat, aby si kazdy
vyskusal Google Mapy). Ak je kazda Cast trasy / indicia
vedena inym hraCom, tim dostane bonusovy odznak. Hrac,
ktory ziska indiciu si ju uschova u seba. Délezité: vyrieSenie
pripadu je mozné len ak ziskaju timy vSetkych 15 tipov.

3. 2.faza

Tim vyrieSi pripad a otazku:
Kto zabil Jozefa?, a to na
zaklade zozbieranych indicii.

Indukcia,
dedukcia.

20

min.

V poslednom podniku uc€astnici analyzuju tipy jednotlivych
svedkov a snazia sa zistit, kto zabil Jozefa. Tim, ktory na to
pride prvy, ziska velkého smajlika.

Lektori rozdelia smajliky na zaklade uvedenych pravidiel.
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Popis ulohy

Metoda
impleme
ntacie

Organiza¢né a metodologické poznamky

ulohy

Idealne je vybrat’ ako poslednu (prvu, nakolko timy p6jdu
oproti sebe )lokaciu kaviaren.

4. Ukondenie

Zratanie bodov a vyhlasenie

Lektori zrataju odznaky a vyhlasia vitaza. Poznacia ho na

hry vysledkov. S Min- | o bul.
Kontrolna uloha 5: poslanie fotografie cez WhatsApp.
. Kazdy ucastnik zhodnoti, ¢o . . , Seniori za¢nu naraz a vyskumnici im meraju €as.
5. Sumar Diskusia | 5 min.

bolo na hre najddlezitejSie.

Dotaznik spokojnosti.
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Pravidla hry a podmienky vit'azstva
Nazov hry: Kto zabil Jozefa? Detektivna hra.
Ciel hry: Zistit, kto zabil Jozefa.

Pravidla hry:
Skupina je rozdelena na dva timy a na zacCiatku dostane nasledovné pomécky:
1. zoznam lokacii, ktoré treba navstivit' s presnymi adresami
2. indtrukcie na pouzivanie Google Map
3. pravidla hry a podmienky vitazstva
4. pero a papier

Faza cislo I.

Kazdy tim hra rolu detektivnej skupiny, ktorej ulohou je vyriesit pripad: Kto zabil
Jozefa? Aby ste to zistili, musite navstivit niekolko lokacii a zozbierat 15 svedectiev
zo v8etkych miest (3 z jednej). Kazdy tim by mal ngjst’ lokacie pomocou Google
Map.

Délezité: vyrieSenie pripadu je mozné len ak ziskaju timy vSetkych 15 tipov.

Faza cislo Il.
Po ziskani poslednej indicie u¢astnici analyzuju tipy jednotlivych svedkov a snazia
sa zistit, kto zabil Jozefa.

BODOVANIE: Za kazdu najdenu lokaciu dostane hra¢ maly smajlik. Ak kazdu Cast
trasy vedie iny hrac, tim za to ziska vacsieho smaijlika (ak sa teda hraci vystriedaju).
Kto vyrieSi pripad skor, ziska velkého smajlika.

Podmienka vit'azstva: ziskat' viac smaijlikov nez druhy tim.
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

Priloha 1 Zoznam lokacii, ktoré treba navstivit’

Polievkaren
Tuény kocur
Trnavské radio
Aranburu
Sushi Ki

=
oA wN a3
AN =T

Tim 2

Sushi Ki
Aranaburu
Trnavské radio
Tuény kocur
Polievkaren

abrwn =
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 2

Priloha 2 InStrukcie na pouzivanie aplikacie Google Map

1. Najdite v teleféne ikonu Google Map a kliknite na fu.

2. Otvori sa aplikacia.

Sem zadajte
cielovu adresu.

Po kliknuti sa ”
zobrazi vasa
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3. Adresa sa zvykne doplnit automaticky.

<= Potvrdit adresu.

4. Zobrazi sa trasa. Treba vybrat sposob
(peSo/autom) a kliknut na SPUSTIT a
nasledovat’ instrukcie.
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Priloha 3

Veronika: Ja som Jozefa nezavrazdila.

Veronika: Jozefa zabila Magda.

Veronika: Som nevinna.

Julius: Ja som to nebol.

Julius: Pracujem tu uz 27 rokov.

Julius: Lenka urcite vie, kto to bol.

Lenka: Ja nie som vrahyna.

Lenka: Mojim svedkom je Miroslav, minulu noc sme spolu hrali v kuchyni karty.
Lenka: Jozefa zabil Julius.

Miroslav: Ja som to nespravil.

Miroslav: Minulu noc som tu ani nebol.

Miroslav: Spravila to Magda.

Magda: Ked Veronika hovori, Ze som to bola ja, tak klame.
Magda: Som nevinna.

Magda: Lenka je vrahyna.
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Hra €. 7: CP.SK

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi

Ugastnici: seniori 60+

InStruktori: trénovani lektori

Dizka $kolenia: 120 minut

Pracovné pomocky:
e Smartfony s pripojenim na internet.

Priloha 1 - InStrukcie na pouzivanie aplikacie CP.SK.

Priloha 2 - zoznam €asu odchodov spojov.

Priloha 3 - prazdny itinerar.

Papier na tvorbu myslienkovych map, pero, tabulka na zapisovanie cesty.
e Pravidla hry a podmienky vitazstva.

*Treba pripravit dva sety pomdcok!

Nazov hry: Sluzobka po Slovensku
Skryté ciele vyucby
Hlavny ciel edukacie: Nadobudnutie a zlepSenie schopnosti pri pouzivani aplikacie CP.sk.

Specifickeé ciele:
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e naucit sa vyhladavat cestovné spojenie vlakmi pomocou aplikacie
e naucit sa cestovat MHD pomocou aplikacie CP.sk
e vyuzivat aplikaciu CP.sk na cestovanie autobusmi

Popis ulohy

Metéda implementacie

Organiza¢né a metodologické

Pozdrav, predstavenie

ulohy

poznamky

pouzitia v réznych
situaciach.

porovnaju s protihraémi.

simulacia

1. Organizacné aktivity o Diskusia 10 min.
ciefa workshopu
Hraci sa na chvilu zmenia na
zaneprazdnenych biznismenov a
biznismenky, ktori musia pocas
piatich dni odprezentovat novy
produkt v piatich slovenskych
2. Predstavenie témy Hraci sa rozdelia do Praktické cviCenie, 1 . mestach. Na zaciatku hry si
. . . 5 min. . et . ey
obsahu workshopu dvoch timov. simulacia nahodne kazdy tim vyzrebuje pat
miest, dalej vyzrebuje datumy a
Casy odchodov. Tieto si nasledne
sparuju. Je na time, aké poradie
miest a Casov urcia, resp. ako si
naplanuju svoj biznis vylet.
3. Integracia novych | Hiraci na zaklade Pomocou aplikacie budd hladat
;s zvolenych lokacii a . . .
vedomosti s uz &asov hladait vhodné Praktické cviCenie, 50 min vhodny spoj
naucenymi ) Ju vh simulacia ' (vlak/autobus/MHD).Do tabulky
s spoje a zapisuju ich do o -
schopnostami. tabulky treba napisat odchod aj prichod.
4. Konsolidacia novych
informacii a zru¢nosti | Jednotlivé timy Praktické cvicenie
prostrednictvom ich predstavia plan cesty a : 20 min.
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Popis ulohy

Metéda implementacie

Organiza¢né a metodologické

poznamky

5. Zosumarizovanie a
koniec.

Ugastnici hovoria o
najdélezitejSich Castiach
workshopu.

Diskusia

15 min.

Kontrolna uloha: pomocou
Google Map najdite pesSiu trasu
jednej z dnSenych ciest. Seniori
zacnu naraz a vyskumnici im
meraju ¢as.

Dotaznik spokojnosti.
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Hra¢. 7
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

Priloha 1 InStrukcie na pouzivanie aplikacie CP.SK

Hlavné menu aplikacie je
mozné otvorit kliknutim na
ikonu = vlavo hore.

Pre vyhladanie spojenia je

potrebné zvolit v menu
polozku “Spojenie”

Pre vyhladanie spojenia je potrebné uric:

Spésob dopravy
(vlak, autobus, mhd,
alebo ich kombinacie)

Vychodiskovy bod

Cielovy bod

Cas odchodu

Vyber udajov sa potvrdzuje
stlatenim ikony lupy vpravo
dole.
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Hra&. 7
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 1

Aplikacia nasledne vypise vietky mozné
spbsoby prepravy v chronologickom poradi.

Po kliknuti na vybrany spoj sa zobrazi
stranka s detailmi spoja, ktora
obsahuje aj informacie o pripadnom
meskani.

Aplikacia tiez umozfiuje nastavit si
upozornenie na ¢as odchodu spoja

a v niektorych pripadoch aj zakupenie
listka.
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Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Priloha ¢&. 2

Priloha 2 Zoznam €asu odchodov spojov

BRATISLAVA, AUPARK

NITRA, VYSTAVISKO

LIPTOVSKA OSADA, GOTHAL

KOSICE, KASARNE KULTURPARK

TRNAVA, ZELENY KRICEK

Tento projekt bol financovany s podporou Eurdpskej komisie. Publikacia odraza pohlady autora a Komisia

nezodpoveda za akékolvek pouzitie tychto informacii.

24.10./Po 11:00

25.10./ po 08:00

26.10./po 7:30

27.10./ po 12:00

28.10./po 13:30
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Priloha 3 Prazdny itinerar

Cas odchodu /
prichodu

Typ spoja MHD: odchod/prichod Poznamky
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Hra €. 8: Google Prekladaé¢

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi

Ugastnici: seniori 60+

InStruktori: trénovani lektori

Dizka $kolenia: 120 minut

Pracovné pomocky:
e Smartfony s pripojenim na internet.
Priloha 1 - inStrukcie na pouzivanie aplikacie Google Prekladac.
Priloha 2 - ulohy na preklad.
Priloha 3 - tabulka pre uc€astnikov na zapisovanie prekladov.
Mapy arealu - kazdy ucastnik dostane inu.
Pravidla hry a podmienky vitazstva.
Stuhy dvoch réznych farieb (pre dva timy).
Body: malé a velké smajliky.
e Pera.
*Treba pripravit dva sety pomdcok!

Nazov hry: Jeden den v cudzej krajine
Skryté ciele vyucby

Hlavny ciel edukacie: Nadobudnutie a zlepSenie schopnosti pouzivani Google Prekladaca.
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Specifickeé ciele:

e Naucit sa pouzivat Google Prekladac.

e Porozumiet potrebe pouzivat aplikaciu, rozumiet’ informaciam v réznych jazykoch, spolupracovat v time.
Ciel hry (hra€om znamy): Najdenie a vyrieSenie jazykovych hlavolamov (prekladov) a rekonstrukcia pribehu s témou “Jeden den
v cudzine.”

Pravidla vzdelavacej hry:

Hraci su stale rozdeleni do dvoch timov. Kazdy tim sa presunie na zaciatok hry, kde obdrzi nasledovné dokumenty: inStrukcie na
pouzivanie aplikacie Google Prekladac (Priloha 1), tabulky na vyplnenie (Priloha 4), mapy rozmiestnenia uloh (kazdy hra¢ dostane
inu), pravidla hry a podmienky vitazstva.

Faza I.

Ulohou je najst' 24 jazykovych ukrytych jazykovych hlavolamov, no &len timu pozna umiestnenie iba 4 z nich. Kazdy &len timu by
mal najst’ len tie svoje ulohy, ktorych polohu ma umiestnenu na mape. Po najdeni ulohy prelozi pomocou Prekladaca a vrati sa na
zacCiatok hry. Délezité: uCastnici by mali rieSit' ulohy, ktoré su oznacené stuhou timovej farby (napriklad jeden tim zelena a druhy
tim zlta stuha), aby sa hraci nekrizovali.

Faza Il.
Tim musi na zaklade najdenych slov a viet vymysliet pribeh na tému “Jeden der v cudzine” a prezentovat pribeh ostatnym timom
a lektorom. Publikum odmeni v tajnom hlasovani pribeh malym alebo vefkym smaijlikom.

Podmienka vit'azstva: ziskat' viac smaijlikov nez druhy tim.

Casovy harmonogram hry:
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Popis ulohy

Metéda
impleme
ntacie
ulohy

Organiza€¢né a metodologické poznamky

Lektori privitaju ucastnikov.

Rozdelenie timov plati z minulej hry. Kazdy tim je
sprevadzany lektorom, ktory dokaze odpovedat na vSetky
otazky. Kazdy tim za¢ne na opacnej strane mapy.

vyhlasenie vitazov.

e Timy prejdu do svojich . . 15 min. | Kazdy tim dostane nasledovné dokumenty a predmety:
1. Organizacné . : it Diskusia VA ) - oy
D miestnosti. Kazdy tim sa Kazdy tim sa presunie na zaciatok hry, kde obdrzi
aktivity RN . o : NS .
oboznami s cielom a nasledovné dokumenty: inStrukcie na pouZzivanie aplikacie
pravidlami hry. Google Prekladac (Priloha 1), tabulky na vyplnenie
(Priloha 4), mapy rozmiestnenia uloh (kazdy hra¢ dostane
inu), pravidla hry a podmienky vitazstva.
Ulohou je najst 24 jazykovych ukrytych jazykovych
hlavolamov, no ¢len timu pozna umiestnenie iba 4 z nich.
i pg s : Kazdy €len timu by mal najst len tie svoje ulohy, ktorych
Ao x Hrac’l hgfizu kgckaml a . polohu ma umiestnenu na mape. Po najdeni ulohy prelozi
2. Hra: Faza¢. 1 vytvaraju multimedialne 55 min. Prekladad " Siatok hrv. Dolesité:
obsahy pomocou Pre a.de_lcaa'vratl sana za’C|ato hry. Olezité:
' ucastnici by mali rieSit’ ulohy, ktoré su oznacené stuhou
timovej farby (napriklad jeden tim zelena a druhy tim Zlta
stuha), aby sa hraci nekrizovali.
Tim zrekonstruuje pribeh Tim musi na zaklade najdenych slov a viet vymysliet
3. Hra: Faza ¢.2 na zaklade vytvorenych 15 min. ] . B jaeny - ymy
. pribeh na tému “Jeden deri v cudzine”.
materialov.
4. Hra: Faza €. 3: | Tim prezentuje pribeh. 20 min. I\(/ekzt?)\lfgrrs tim prezentuje pribeh ostatnym timom a
5. Ukondenie hry Zratanie bodov a Diskusia | 5 min. Publikum odmeni v tajnom hlasovani pribeh malym alebo

velkym smajlikom.
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Metoda
impleme
ntacie
ulohy

v g , , Kontrolna uloha 7: zistite, ak verejn rav
Kazdy ucastnik zhodnoti, ontroina uloha slité, ako sa verejnou vdop avou
. Y . . . dostanete do Prahy na Florenc. Seniori zacnu naraz a
6. Sumar ¢o bolo na hre Diskusia | 10 min. N . r
vyskumnici im meraju ¢as.

najdolezitejsie. Dotaznik spokojnosti.

Popis ulohy

Organiza€¢né a metodologické poznamky
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Priloha 1 InStrukcie na pouzivanie aplikacie Google Preklada¢

1. Kliknite na ikonu Google Prekladac.

2. Zakladné funkcie

Tu zvolite, do akého jazyka
treba prekladat.

Tu zvolite, akym spdsobom
chcete prekladat' (hovorenie,
pisanie, kamera)
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3. Preklad za pomoci fotoaparatu. Namierte telefon na text.

4. Preklad pomocou mikrofénu. Stlacte
Cerveny diktafén.
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5. Pisany preklad. Napiste to, o chcete preloZit.
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Priloha 2 Ulohy na preklad
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6. Prelozte do slovenciny za pouzitia klavesnice.

jour de la naissance
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17. Za pomoci nahravania a vasho hlasu prelozte nasledovné znaky do francuzstiny.
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Priloha 3 Tabul'ka pre u¢astnikov na zapisovanie prekladov
Prosim, napiste prelozeny text do tabulky.

10.

1.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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Hra €. 9: Trip Advisor

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi

Ugastnici: seniori 60+

InStruktori: trénovani lektori

Dizka $kolenia: 120 minut

Pracovné pomocky:
e Smartfony s pripojenim na internet.
Priloha 1 - inStrukcie na pouzivanie aplikacie Trip Advisor.
Priloha 2 - zoznam rozmarov ucastnikov zajazdu.
VytlaCené peniaze v lokalnej mene. Kazdy tim by mal dostat 2000 kusov.
Pera a papiere na zaznamenanie napadov a cestovného itineraru.
Pravidla hry a podmienky vitazstva.
e Body: malé a velké smajliky.
*Treba pripravit dva sety pomdcok!

Nazov hry: Vikend vo vefkomeste

Skryté ciele vyucby
Hlavny ciel edukacie: Nadobudnutie a zlepSenie schopnosti pri pouzivani aplikacie Trip Advisor
Specifickeé ciele:

e Naucit sa, ako funguje Trip Advisor.
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e Porozumiet' potrebe pouzivania aplikacie pri planovani vyletu.
e Naucit sa hladat a pouzivat informacie z Trip Advisora.
e Vediet spolupracovat v skupine fudi.

Formalny ciel: Naplanovat vikendovy vylet pre vas tim na vysnivanom mieste

Pravidla hry:

Ugastnici su stale rozdeleni do dvoch timov.

Na zacCiatku obdrzia hraci nasledovné predmety:

inStrukcie na pouzivanie aplikacie Trip Advisor

zoznam rozmarov ucastnikov zajazdu

fiktivne peniaze

pera a papiere na zaznamenanie napadov a cestovného itineraru
pravidla hry a podmienky vitazstva

S

Clenovia timu na zadiatku diskutuju, kam by chceli cestovat, &o je ich vysnivana destinacia. Nasledne je ich tlohou naplanovat
vikend na tomto mieste (1 noc, 2 dni - prijazd v sobotu rano a odchod v nedefu vecer). Planovanie zahffia aj najdenie hotela a
miest, kde sa budu stravovat a taktiez naplnenie oCakavani a rozmarov jednotlivych uc€astnikov vyletu, ako aj vybranych rozmarov
z0 zoznamu (nepovinne).

Faza I: Planovanie

Hlavnou ulohou je naplanovat pre priatelov z timu vikendovy pobyt. Vikend zaCina v sobotu o 8:00 rano na letisku (stanici) v
destinacii a kon€i 0 20:00 v nedelu vecCer na tom istom letisku €i stanici. Poas planovania pouziva tim aplikaciu Trip Advisor a
zaroven sa riadi zavermi a nazormi ostatnych pouzivatelov aplikacie po celom svete. Po€as planovania by mal mat tim na pamati
logistiku prepravy, racionalitu minania penazi (hra¢i maju obmedzeny rozpocet a idealne je aj nejaké peniaze zarobit), €as vhodny
na stravenie v kazdej atrakcii a spokojnost’ ostatnych ucastnikov zajazdu.

Za kazdu atrakciu, ubytovanie, jedlo platia hraci urCitu sumu, priCom sa musia zmestit do 2000 eur. Hraci tiez mézu peniaze
zarobit, a to v pripade, ak sa prispésobia niektorym rozmarom zo zoznamu, pricom dostanu 100 eur.

Lektori odmenia timy odznakmi za kazdu naplanovnu aktivitu.
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Faza Il.
Kazdy tim prezentuje plan vikendu ostatnym hracom a lektorom, ktori hraju rolu klientov cestovnej kancelarie. Klienti v tajnom
hlasovani vyhodnotia prezentovany navrh a odmenia malym alebo velkym odznakom.

Podmienka vit'azstva: ziskat viac odznakov nez druhy tim.

Metéda
impleme
ntacie
ulohy

Organiza¢né a metodologické poznamky

Popis ulohy

Rozdelenie timov plati z minulej hry.

Kazdy tim je sprevadzany lektorom.

Clenovia timu na zagiatku diskutuju, kam by chceli
cestovat, €o je ich vysnivana destinacia. Nasledne je ich
ulohou naplanovat’ vikend na tomto mieste (1 noc, 2 dni -

Lektori privitaju ucastnikov.

1. Organiza&né Timy prejdu na pociatoCny

aktivity bod th' Kazc!y’tlm sa Diskusia | 20 min. prijazd v sobotu rano a odchod v nedelu vecer).
oboznami s ciefom a Planovanie zahfnha aj najdenie hotela a miest, kde sa
pravidlami hry. ) N8 ;

budu stravovat a taktiez naplnenie oCakavani a rozmarov
jednotlivych ucastnikov vyletu, ako aj vybranych rozmarov
Z0 zoznamu (nepovinne).

Hlavnou ulohou je naplanovat’ pre priatelov z timu
vikendovy pobyt. Vikend zacina v sobotu o 8:00 rano na
letisku (stanici) v destinacii a konCi o 20:00 v nedelu vecer
na tom istom letisku Ci stanici. PoCas planovania pouziva
tim aplikaciu Trip Advisor a zaroven sa riadi zavermi a
nazormi ostatnych pouzivatelov aplikacie po celom svete.
Pocas planovania by mal mat tim na pamati logistiku
prepravy, racionalitu mifiania pefiazi (hrai maju

Hraci planuju vikend pre
svoju skupinu za pouzitia 60 min.
Trip Advisoru.

2. Planovanie
vikendu
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Popis ulohy

Metoda
impleme
ntacie

Organiza€¢né a metodologické poznamky

ulohy

obmedzeny rozpocet a idealne je aj nejaké peniaze
zarobit), Cas vhodny na stravenie v kazdej atrakcii a
spokojnost’ ostatnych ucastnikov zajazdu.

Za kazdu atrakciu, ubytovanie, jedlo platia hraci urcitu
sumu, pricom sa musia zmestit do 2000 eur. Hraci tiez
moZu peniaze zarobit, a to v pripade, ak sa prispésobia
niektorym rozmarom zo zoznamu, pricom dostanu 100
eur.

Lektori odmenia timy odznakmi za kazdu naplanovnu
aktivitu.

3. Prezentovanie

Tim prezentuje pribeh o

Kazdy tim prezentuje plan vikendu ostatnym hracom a
lektorom, ktori hraju rolu klientov cestovnej kancelarie.

bolo na hre najddlezitejSie.

naplanovaneh jednom dni v cudzine. 25 min, Klienti v tajnom hlasovani vyhodnotia prezentovany navrh
o vikendu ; . M
a odmenia malym alebo velkym odznakom.
4. Ukoncenie hry Z'r,atanle bodov a vyhlasenie Diskusia | 5 min. Lekt(?rl zrataju body a vyhlasia vitaza. Vitaza napiSu do
vitazov. tabulky.
5 Sumar Kazdy ucastnik zhodnoti, €o Diskusia | 5 min.
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Pravidla hry a podmienky vit'azstva
Nazov hry: PrediZzeny vikend vo velkomeste
Ciel hry: Naplanovat vikendovy vylet pre vas tim na vysnivanom mieste.

Pravidla hry:

Ugastnici su stale rozdeleni do dvoch timov.

Na zaciatku obdrzia hraci nasledovné predmety:

inStrukcie na pouZzivanie aplikacie Trip Advisor,

zoznam Specifickych poZiadaviek u€astnikov zajazdu,

fiktivne peniaze,

pera a papiere na zaznamenanie napadov a cestovného itineraru,
pravidla hry a podmienky vitazstva.

a0~

Na zaciatku diskutujete, kam by ste chceli cestovat' (idealne vacsie mesto), resp. aka
je va$a spolo¢na vysnivana destinacia. Nasledne je vasou ulohou naplanovat vikend
na tomto mieste (3 noci, 3 dni: prijazd vo stvrtok ve€er rano a odchod v nedelu
vecer). Planovanie zahfia aj najdenie letenky, hotela a miest, kde sa budete
stravovat’ a atrakcii, ktoré navstivite.

Faza I: Planovanie

Hlavnou ulohou je naplanovat pre priatelov z timu vikendovy pobyt. Vikend zacina
vo Stvrtok vecer na letisku doma a konci o 20:00 v nedelu vec€er na tom istom letisku
vo vybranej destinacii. Po€as planovania pouzivate aplikaciu Trip Advisor a zaroven
sa riadite zavermi a nazormi ostatnych pouZzivatelov aplikacie po celom svete
(komentare a odporucania ostatnych pouzivatefov v Trip Advisore su jeho hlavnou
devizou). Pocas planovania by mal mat tim na pamati logistiku prepravy, racionalitu
minania penazi (hra¢i maju obmedzeny rozpocCet a idealne je aj nejaké peniaze
zarobit), ¢as optimalny na stravenie v kazdej atrakcii, aby sa toho stihlo ¢o najviac a
spokojnost’ ostatnych ucastnikov zajazdu.

Za kazdu atrakciu, ubytovanie, jedlo platite urcitu sumu, pri€om sa musite zmestit' do
2000 eur. Peniaze mdOzete taktiez zarobit, a to v pripade, ak sa prispdsobite
niektorym Specifickym pozZiadavkam zo zoznamu, priCom za kazdu dostanete 100
eur.

Faza Il. Prezentacia

Kazdy tim prezentuje plan predizeného vikendu ostatnym hraom a lektorom, ktori
hraju rolu klientov cestovnej kancelarie. Klienti v tajnom hlasovani vyhodnotia
prezentovany navrh a odmenia malym alebo velkym smajlikom

BODOVANIE: Lektori odmenia timy malymi smajlikmi za kazdu naplanovnu aktivitu.
Extra smajlik je mozné vyhrat' v tajnom hlasovani po prezentovani vyletu. Cim viac
aktivit, tym viac bodov.

Podmienka vit'azstva: ziskat' viac bodov nez druhy tim.
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Priloha 1 InStrukcie na pouzivanie aplikacie Trip Advisor

1. N4jdite ikonu aplikacie Trip Advisor a otvorte ju (Ilkona SOVY).

2. Mali by ste vidiet okno s napisom
“‘Kde?” alebo mesta, v ktorom ste boli
naposledy. Kliknite na riu.
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3. Kliknite na “kam to bude” a zadajte vasdu destinaciu.

4. Kliknutim na “Hotely alebo Lety, alebo
Restauracie, alebo Volny Cas,” mézete
planovat pobyt. V sekcii Volny ¢as sa
nachadzaju napriklad pamiatky a pod.
Zobrazia sa vzdy od najpopularnejSich.
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5. Sekcia “Hotely”. V hornom riadku je potrebné pridat datum pobytu. Zobrazia sa
tak aj ceny.

6. Komentare pouzivatelov sekcii “Restauracie.” Je potrebné posunut sa nizsie,
komentéare sa nachadzaju az na konci pod zakladnymi informaciami.
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Priloha 2 Zoznam rozmarov ucastnikov zajazdu

%< _____

........ 1 ..... Uteraky .....................................................................................................................................
........ 2 he“port ....................................................................................................................................
eseeseea e s bbb bR R SRR LRSS EE SRS e
3. piknik v parku

........ 4 upratovamekaidydeﬁ .........................................................................................................

9. zvieracie kupele a zvieraci kadernik

........ 10vaka ......................................................................................................................................
........ 11mmeralnaVOdaVSkleneJﬂaélakaramelky ....................................................................
........ 12mlxeramlsanap”pravuovocnyChnapOJOV ..................................................................
........ 13akvanum .................................................................................................................................
eureseare e s e h R bR E R R R RS R E RS E R
14.bazén v hoteli

........ 15najdrahélaIZbavmeSte ......................................................................................................
........ 16kabaret ....................................................................................................................................
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Hra ¢. 10: Zavere€né opakovanie

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi

Ugastnici: seniori 60+

InStruktori: trénovani lektori

Dizka $kolenia: 120 minut

Pracovné pomocky:
e Smartfony s pripojenim na internet.
Priloha 1 - kartiCky s ulohami so spolocenskou hrou.
Priloha 2 - herné pole.
Pravidla hry a podmienky vitazstva.
Herné kocky a farebni panagikovia (z Clovede nehnevaj sa) - $est z kazdej farby.
Body: malé a velké smajliky.

Nazov hry: Chodnik plny vedomosti

Skryté ciele vyucby

Hlavny ciel edukacie: Zdokonalenie a vyhodnotenie kompetencii v pouzivani vybranych mobilnych aplikacii.
Specifickeé ciele:

e Naucit sa pracovat’' s mobilnymi aplikaciami.
e Porozumiet potrebe pouzivania aplikacii v kazdodennom Zivote a potrebe byt otvoreny ostatnym ucastnikom workshopu.
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e Vediet spolupracovat v skupine.
Ciel hry (hra€om znamy): Dokoncit stolovu hru Chodnik plny vedomosti a plnit' s tym spojené ulohy

Pravidla vzdelavacej hry:

Ugastnici su stale rozdeleni do dvoch timov a hraju ta istd hru.

Cielfom je dohrat hru, a to plnenim uloh napisanych na kartiCkach suvisiacich s aplikaciami s predoslych hier.

VSetci hraci hodia kockou. Tim, ktory ziska viac bodov hodom kocky, ide prvy. V ramci timov sa hrac¢i dohodnu na poradi.

Hraci sa v hode kockou striedaju. Po kazdom hode hrac posunie panacika o prislusné Cislo. Nasledne by mal hrac splnit’ ulohu na
policku, na ktorom zastavil. Hra¢ ma €as na ukoncenie ulohy, az kym sa opat nedostane na rad. Tim mdze hracovi pomaoct pri
rieSeni ulohy. Ked hrac€ splni ulohu, je odmeneny malym smajlikom a hodi kockou v dalSom kole. Ak hra€ ulohu nesplni, posunie
sa o policko spat a hodi kockou v dalSom kole. Tim, ktory prejde celu hru skér, vyhra a ziska extra smajlik. Hraci z druhého timu
ale mézu dokoncit hru a ziskat’ potrebné odznaky. Lektor odmeni odznakom za kazdu spravne splnenu ulohu.

Podmienka vit'azstva: ziskat viac odznakov nez druhy tim.
Casovy harmonogram hry:

Metoda
impleme
ntacie
ulohy

Dizka Organizaéné a metodologické poznamky

Popis ulohy

Rozdelenie timov plati z minulej hry.
Ciefom je dohrat hru, a to plnenim uloh napisanych na

Lektori privitaju u€astnikov. kartiCkach suvisiacich s aplikaciami s predoslych hier.
1. Organiza&né Timy prejduvna, Qoéiatoény _ _ _ Vsetci hraci ho_dia koc'kou. ,Tl'm,. k’tory ziska yivgc bodov,
' aktivity bod hry. Kazdy tim sa Diskusia | 10 min. | hodom kocky, ide prvy. V ramci timov sa hraci dohodnu
oboznami s cielom a na poradi.
pravidlami hry. Kazdy tim je sprevadzany lektorom, ktory odpoveda na

otazky a pomaha. Hraci obdrzia inStrukcie hry a
podmienky vitazstva.
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Metéda
impleme
ntacie
ulohy

Dizka Organizaéné a metodologické poznamky

Popis ulohy

Hraci sa v hode kockou striedaju. Po kazdom hode hrac
posunie panacika o prislusné Cislo. Nasledne by mal
hra¢ splnit’ ulohu na polic¢ku, na ktorom zastavil. Hra¢ ma
Cas na ukoncCenie ulohy, az kym sa opat’ nedostane na
rad. Tim méze hracovi poméct pri rieSeni ulohy. Ked

Postupnym plnenim uloh hrac spini ulohu, je odmeneny odznakom a hodi kockou

2. E';?me stolove treba prejst celé herné ;l';?me 60 min. | v dalSom kole. AK hrac ulohu nesplni, posunie sa o
pole. policko spat a hodi kockou v dalSom kole.
Tim, ktory prejde celu hru skor, vyhra a ziska extra
odznak. Hraci z druhého timu ale m6zu dokoncit’ hru a
ziskat' potrebné odznaky. Lektor odmeni odznakom za
kazdu spravne splnenu ulohu.
Ukoncenie hry g;ﬁggclaenit;o\c/li?’;zaa. 10 min. | Lektori zrataju odznaky a vyhlasia vitaza.
UkonCenie zratanie vsetkych odznakov Lektori zrataju body a vyhlasia vitaza a odmenia cenou
celého dohromady a vyhlasenia 15 min. Oba i J yavy :
N : s e . a timy sa odfotia.
Skolenia. vitaza v8etkych 9 hier.

R

Kazdy ucastnik zhodnoti,
¢o bolo na hrach
najddélezitejSie a zhodnoti
ich.

5. Sumar Diskusia | 10 min.
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Pravidla hry a podmienky vit'azstva
Nazov hry: Chodnik plny vedomosti
Ciel hry: Dokoncit stolovu hru Chodnik plny vedomosti a plnit' s tym spojené ulohy.

Pravidla hry:

Ugastnici su stale rozdeleni do dvoch timov. Ciefom je dohrat hru, a to plnenim dloh
napisanych na kartiCkach suvisiacich s aplikaciami z predoslych hier. VSetci hraci
hodia kockou. Tim, ktory ziska viac bodov hodom kocky, ide prvy. V ramci timov sa
hraci dohodnu na poradi.

Hraci sa v hode kockou striedaju. Po kazdom hode hra¢ posunie panacika o
prislusné Cislo. Nasledne by mal hrac¢ spinit ulohu na poli¢ku, na ktorom zastauvil.
Hra€ ma ¢€as na ukonc&enie ulohy, az kym sa opat nedostane na rad. Tim mé&ze
hraCovi pomaoct pri rieSeni ulohy. Ked hrac spini ulohu, je odmeneny malym
smajlikom a hodi kockou v dalSom kole. Ak hra¢ ulohu nesplni, posunie sa o poli¢ko
spat’ a hodi kockou v dalsom kole.

BODOVANIE: Tim, ktory prejde celu hru skor, vyhra a ziska velky smajlik. Hraci z
druhého timu ale mézu dokoncit’ hru a ziskat potrebné odznaky. Lektor odmeni
malym smajlikom za kazdu spravne splnenu ulohu.

Podmienka vit'azstva: ziskat' viac bodov nez druhy tim.
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Priloha 1 Karti€ky s ulohami na spolo€ensku hru

C. Task
1. | Nahrajte zvuk Casti recitovanej basne.
> V dvojiciach nahrajte zvukovu nahravku fragmentu vasej oblubenej filmovej

hlasky.

3. | Urobte zvukovu nahravku, na ktorej sa predstavite.

4. | Nahrajte zvuk vasho oblubeného zvierata.

5. | Nahrajte zvukovu nahravku nakupného zoznamu, ktory nadiktuje spoluhrac.

Urobte audio nahravku nasledovnej vety: ,Vyskocil vyskocil vyskocilku
preskocil, vyskocila vyskocila, Vyskocila preskocila.”

7. | Prehrajte vadmu timu poslednu nahravku na diktafone.

Nahrajte kratky audio rozhovor s &lenom timu: -Co si vy$tudoval?- Mas
domaéce zviera?- Rad3ej travis ¢as v meste Ci v prirode?

9. | Nakrutte video, v ktorom niekoho pozdravujete.

Nakrutte video, v ktorom kazda z os6b vasho timu, povie nazov svojej

10. oblubenej knihy.

11. | Nakrutte video, v ktorom si ¢lenovia timu navzajom tfapnu rukou.

12. | Nakrutte uvitaci video pozdrav vasho timu.

13. | Nakrutte video, v ktorom sa rozpravaju dve osoby.

Nakrutte video, v ktorom ¢len timu vysvetfuje, ako sa nakruca video na

14. smartféne.

15. | Odfotte vSetky smaijliky, ktoré ste stihli nahrat pocas hier.

16. | Poslite vasu selfie ako prilohu v sprave.

17. | Odfotte nieCi portrét.

18. | Odfotte vasu skupinu.

19. | Urobte si selfie a cez WhatsApp ju poslite piatim kontaktom.

20. | Naplanujte cestu po 5 najvaésich mestach Slovenska podla abecedy.
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C. Task

21. | Naplanujte cestu do Budapesti cez Bratislavu.

22. | Zistite, ako dlho by to trvalo do Pariza peSo.

23, S pouzitim Google Map zistite, kolko ¢asu bude trvat ist autom z Barcelony
do Trnavy.

24. | Nainstalujte si do telefénu aplikaciu Mindta po mindte.

25. | Nainstalujte aplikaciu Ideme viakom.

26. | Nainstalujte aplikaciu Bistro.sk.

27. | Najdite aplikaciu, ktora dokaze merat fyzicku aktivitu.

8. Néjditg aplikécig, _ktc’>[é pvredpovedé pocasie. Nainstalujte ju a pozrite sa na
pocCasie na buduci tyzden.

29. | Nainstalujte aplikaciu na upravu fotiek.

30. | Nainstalujte aplikaciu, kde sa daju ziskat' zfavy na nakupy.

31. | Nainstalujte si aplikaciu ZlavaDna.sk.

32. | Naplanuijte trasu z aktualneho miesta k vam domov peso.

33. | Naplanujte trasu z najblizSieho letiska na najblizSiu vlakovu stanicu.

34. | N4jdite vas dom/byt na Google Mapach zadanim va$ej adresy.

35, _Néjdite v Google Mapach vasu obfubenu kaviaren/reStauraciu, a to zadanim
jej nazvu.

36. | Naplanujte cestu z vasho domu k vasim pribuznym autom.

37. | Naplanujte trasu z vasho domu k vasmu priatefovi, a to peso.

38. | Odfotte sa so zadnym a prednym fotoaparatom a porovnajte kvalitu.

39. | Odfotte pravé ruky vasSich timovych spoluhracov.

40. | AKy je nazov budovy na obrazku?
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C. Task

. t‘

S
UFEE

Oskenujte kéd a odpovedzte na otazku.

41.

42. | Oskenujte QR kody a rozhodnite sa, na ktoru udalost’ by ste iSl

Povedzte ¢asnikovi v Rumunsku, Ze nejete glutén.

43.

44. | Kedy zaplatite za let do Londyna menej? V juni Ci v oktobri?

45. | Najdite hotel, ktory je najblizsie k Zelezni¢nej stanici v Trnave.

46. | Za pomoci Trip Advisora, najdite tri muzea v Bratislave.

47. | V Trip Advisore najdite tri atrakcie v Rime suvisiace s historiou.

48. | V Trip Advisore najdite najlepSie trojhviezdiCkovy hotel v Madride.

49. | Nahrajte kratky audiokomentar o tom, o sa prave okolo vas deje.

Nahrajte na diktafon Cast vasej oblubenej rozpravky spolo¢ne so

50. .
spoluhrac¢om.
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(o3 Task
51. | Poslite pozdrav vasmu spoluhracovi prostrednictvom WhatsApp.
Cez WhatsApp nahrajte audio spravu o vasej oblubenej aplikacii.
52. . : e N
Odévodnite a poslite spoluhracovi.
53. | Jednému zo spoluhracov poslite audio subor cez Whats App.
Nakrutte video o tom, ¢o sa deje okolo vas a poslite ho spoluhracovi cez
54,
Whats App.
55. | Spravte skupinovu selfie celého timu.
Odfotte fotku tak, Ze si pribliZite na detail a poSlite ju s podpisom cez
56. e
WhatApp spoluhracovi.
57. | Zmente meno kontaktu v aplikacii WhatsApp.
58. | Poslite selfie kontaktu z Whats App-u.
59. | Odfotte spoluhraca a poslite mu fotku cez WhatsApp
60. | Poslite spravu z dvomi emotikonmi jednému zo spoluhracov.
61. | Cez WhatsApp napiste spoluhracom, ktoré hodiny sa vam pacili najviac.
62. | Poslite vasu selfie vSetkym z vasho timu.
63 Nakrutte video, v ktorom kazdy z timu povie svoje najoblubenejSie miesto a
" | poslite ho lektorovi.
Prelozte
nazvy
zvierat do
nemciny.
64. Pouzite
mikrofén.
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Priloha 2 Herné pole
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Tradicna linearna vyucba
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Lekcia €. 1: Google Obchod a App Store

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT

Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi

Uéastnici: seniori 60+

InStruktori: trénovani lektori

Dizka $kolenia: 120 minut

Pracovné pomocky:

Tento projekt bol financovany s podporou Eurdpskej komisie. Publikacia odraza pohlady autora a Komisia nezodpoveda za akékolvek pouzitie tychto informacii.

Smartfony s pripojenim na internet.

Priloha 1 A - inStrukcie na stahovanie aplikacie Google Translator prostrednictvom Google Play.

Priloha 1 B - inStrukcie na stahovanie aplikacie Google Translator prostrednictvom App Store.
Priloha 2 A - inStrukcie na stahovanie aplikacie Trip Advisor prostrednictvom Google Play.
Priloha 2 B - instrukcie na stahovanie aplikacie Trip Advisor prostrednictvom App Store.
Priloha 3 A - inStrukcie na stahovanie aplikacie QR Scanner prostrednictvom Google Play.
Priloha 3 B - instrukcie na stahovanie aplikacie QR Scanner prostrednictvom App Store.
Priloha 4 A - inStrukcie na stahovanie aplikacie WhatsApp prostrednictvom Google Play.
Priloha 4 B - instrukcie na stahovanie aplikacie WhatsApp prostrednictvom App Store.
Priloha 5 - cviCenie na spajanie mena aplikacie a jej ikony.

Priloha 6 - cviCenie na rozpoznanie jednotlivych ikon aplikacii.

Priloha 7 - cviCenie na rozpoznanie mena jednotlivych aplikacii.

Predmety potrebné na rieSenie ulohy 3. (papier, nozZnice a pod.)
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Predmet vyuc€by: Aplikacie Google Obchod a App Store a vzajomna integracia hracov/uéastnikov
Edukacné ciele
Hlavny ciel: Nadobudnutie a zlepSenie schopnosti pri stahovani aplikacie z Google Obchod a App Store
Specifickeé ciele:
e Hraci by sa mali naucit, ako pouzivat Google Obchod popripade App Store (na zaklade operacného systému ich telefénu).

e Pochopit, preCo su aplikacie dblezité pre kazdodenny Zivot.
e Vediet stiahnut aplikacie z Google Obchod alebo App Store a dokazat spolupracovat’ v skupine.

Organizac¢né a

Usek $kolenia Popis ulohy Metoéda implementacie ulohy Dizka metodologické
poznamky
1. Organizacné Pozdrav, predstavenie ciela Diskusia, multimedialna 5 min
aktivity. workshopu. prezentacia '
2 Inteqrana uloha Kazdy Student/uCastnik sa
’ &1 9 predstavi a porozprava o tom, ¢o | Diskusia 10 min.
' rad robi vo volnom Case.
Lektor rozdeli ucastnikov na dva
timy. Kazdy tim dostane rovnaku
ulohu, a to postavit vezu z Material na vezu:
3. Ivntegracna uloha predmet,ov naokolo. Veza by Diskusia 15 min. papier, pa,skva, noznice,
C.2 mala byt vysoka 50 cm, plastové flase, kartony
pozostavat z troch rozdielnych a pod.
materialov a dokazat' stat aspon
30 sekund.
4. Poznavanie a Lektor ukaze, ako vyzera ikona Praktické cvicenie, . , .
diskusia tykajuca | Google Obchod alebo App Store, | multimedialna prezentacia 30 min. Priloha 1, smartfony.
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Usek $kolenia

Popis ulohy

Organizac¢né a
metodologické

sa obsahu lekcie.
Integracia novych
zru€nosti s uz
nadobudnutymi a
ich
systematizacia.
Google Obchod.

kde by sa ikona mala nachadzat
v teleféne. Lektor vysvetli, ako sa
Google Obchod ¢i App Store
pouZziva na stahovanie aplikacii,
napriklad Google Preklada¢.
Studenti robia to isté.

Metéda implementacie Glohy Dizka

poznamky

. Poznavanie a

diskusia tykajuca
sa obsahu lekcie.
Integracia novych

Lektor ukaze, ako vyzera ikona
Trip Advisor a ako sa aplikacia

Praktické cvicenie,

nadobudnutymi a
ich
systematizacia.
Skener QR
kédov.

Obchod &i App Store. Studenti
robia to isté.

multimedialna prezentacia

zrucnosti s uz stiahne z Google Obchod i App | multimedialna prezentacia 15 min. Priloha 2, smartfony.
nadobudnutymi a x N L
ich Store. Studenti robia to isté.
systematizacia.
Trip Advisor.
. Poznavanie a
diskusia tykajuca
sa obsahu lekcie. s ..
. . Lektor ukaze, ako vyzera ikona
hostis gy " | Skeneru QR kédov a ako sa Praktické cvicenie .
aplikacia stiahne z Google ’ 15 min. Priloha 3, smartfony.
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Usek $kolenia

Popis ulohy

Metéda implementacie ulohy

Organizac¢né a
metodologické
poznamky

Poznavanie a

diskusia tykajuca
sa obsahu lekcie.
Integracia novych

Lektor ukaze, ako vyzera ikona
WhatsApp a ako sa aplikacia

Praktické cvicenie,

i;udcgt;)usélnztl;’/;i a stiahne z Google O_bchqd cj;i App | multimedialna prezentacia 15 min. Priloha 4, smartfony.
ich Store. Studenti robia to isté.
systematizacia.
WhatsApp.
Konsolidovanie
novych poznatkov
a schopnosti v Ulohou je spojit ikony s nazvami Prilohy 5.6.7
realnych aplikacii. Studenti robia ulohu v Praktické cviCenie 5 min. Y 2.9,1,
0 g smartfony.
situaciach. dvojiciach.
Memorovanie
ikon.
Ugastnici hovoria o
Sumar a najdolezitejSich Castiach
workshopu a ohodnotia ho. Diskusia 10 min. Dotaznik spokojnosti.

ukondenie lekcie.

Studenti sa mézu pytat tomu,
¢omu nerozumeju.
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Priloha 1A (Android)

InStrukcie na instalovanie aplikacii napr. Google Prekladag.

Nové aplikacie sa inStaluju
v systéme Android cez obchod
Play Store (Obchod Google).

V obchode su prehfadne zoradené
vSetky dostupné aplikacie.

Niektoré su bezplatné, iné vyzaduju pre
inStalaciu zaplatenie poplatku a su aj
také, ktoré sa nainstaluju

bezplatne a neskér ponukaju
doplnkové funkcie za poplatok.
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Lekcia €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388 Priloha €. 1A

Ak viete, aku aplikaciu potrebujete, stadi
napisat jej nazov do horného pola a
potvrdit’ stlacenim tlacidla lupy vpravo
dole.

Obchod nasledne vypiSe zoznam
zodpovedaijucich aplikacii s autormi
a hodnoteniami.
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Lekcia €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Priloha &. 1A

Po skonceni inStalacie mbézete
opustit obchod stlaéenim tlacidla
domov, alebo spat.

Ikona nainstalovanej aplikacie
sa automaticky prida k ostatnym.

Tento projekt bol financovany s podporou Eurdpskej komisie. Publikacia odraza pohlady autora a Komisia

nezodpoveda za akékolvek pouzitie tychto informacii.

Stla¢enim ikony zvolenej
aplikacie sa dostanete

na stranku s podrobnostami
a tlagidlom pre instalaciu,
teda pridanie novej aplikacie.
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Lekcia €. 1
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1B

Priloha 1B (iOs)
InStrukcie na instalovanie aplikacii napr. Google Prekladag.

Nové aplikacie sa instaluju
systéme iOS cez aplikaciu App Store.

V nej su prehladne zoradené
vSetky dostupné aplikacie,

v popredi su tie, ktoré su aktualne
odporu¢ané v dany den.

Niektoré su bezplatné, iné vyzaduju
pre instalaciu zaplatenie poplatku

a su aj take, ktoré sa nainstaluju
bezplatne a neskér ponukaju
doplnkové funkcie za poplatok.
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Lekcia €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Priloha ¢. 1B

App Store nasledne vypiSe
zoznam zodpovedajucich aplikacii s
autormi a hodnoteniami.

Ak viete, aku aplikaciu potrebuijete,
stlacte ikonu lupy a nasledne napiste
nazov aplikacie do horného pola

a potvrdte stlagenim tlacidla
“Hradat” na klavesnici.

Tento projekt bol financovany s podporou Eurdpskej komisie. Publikacia odraza pohlady autora a Komisia
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Lekcia €. 1
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1B

Stla¢enim ikony zvolenej aplikacie
sa dostanete na stranku s podrobnostami
a tla€idlom pre ziskanie novej aplikacie.

Po skonc&eni instalacie mézete opustit App
Store stlacenim tlaCidla domov.

Ikona nainStalovanej aplikacie
sa automaticky prida k ostatnym.
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Lekcia ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 2A

PRILOHA 2A (Android)
InStrukcie naA instalovanie aplikacie Trip Advisor.

1.Na ploche najdite ikonu Obchod Play.
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Lekcia ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 2A

2. Do riadka, v ktorom piSe Google Play, natukajte Trip Advisor. Aplikacia
automaticky doplni vSetky aplikacie s podobnym nazvom. Tuknite na Trip Advisor.
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Lekcia ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 2A

3. Tuknite na instalovat. Na zelenej liste vidite progres instalacie.
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Lekcia ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 2A

4. Po nainStalovani tuknite na otvorit. Ikona sovy na zelenom pozadi sa bude
nachadzat na ploche v menu.
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Lekcia ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 2B

PRILOHA 2B (iOs)
InStrukcie na inStalovanie aplikacie Trip Advisor.

1.Na mobilnom teleféne najdite ikonu App Store a tuknite na riu.
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Lekcia €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 2B

2.V “App Store” kliknite na lupu vlavo dole a napiste “Trip Advisor.” Vyhladavac

automaticky doplni nazvy, tuknite na tripadvisor.
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Lekcia €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 2B

3. Ked rozkliknete “Trip Advisor” aplikaciu, tuknite na tap “ZISKAT” alebo na

“modry oblacik*
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Lekcia ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 2B

4. Mali by ste vidiet' progres stahovania aplikacie - na€itavanie modrej farby v kruhu.
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Lekcia ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 2B

5. Po stiahnuti aplikacie, kliknite na otvorit’.
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Lekcia &. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 2B

6. Aplikacia by mala byt nainStalovana vo vaSom mobilnom teleféne. Zatvorte
aplikaciu App Store a tuknite na Trip Advisor.

288

Tento projekt bol financovany s podporou Eurépskej komisie. Publikacia odraza pohfady autora a Komisia
nezodpoveda za akékolvek pouzitie tychto informacii.



Lekcia ¢&. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 3A

PRILOHA 3A (Android)
InStrukcie na inStalovanie aplikacie QR koédy.

1.Na ploche v menu najdite ikonu Obchod Play.
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Lekcia ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 3A

2. Napiste do vyhladavacieho pola slovo “qr.” Vyberte jednu z moznosti, napriklad
QR Code Reader.

3. Tuknite na instalovat’. Po Uspes$nej indtalacii, tuknite na otvorit..
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Lekcia €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 3A

4. Aplikacia sa nachadza v menu na ploche. Vyzera ako QR kéd.
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Lekcia ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 3B

PRILOHA 3B (iOS)
InStrukcie na inStalovanie aplikacie QR koédy.

1. Na mobilnom teleféne najdite ikonu App Store a tuknite na riu.
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Lekcia &. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 3B

2.V App Store tuknite na lupu vlavo dole a napiste slovo “QR.” Vyberte jednu z
odporucanych aplikacii.
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Lekcia ¢&. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 3B

3.Ked najdete aplikaciu na QR kody, napriklad “QR Code Scanner/Reader” tuknite
na “ziskat’.”
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Lekcia €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 3B

4.Aplikacia sa
mobze opytat, Ci
chcete povolit’
pristup k
fotoaparatu.
Kliknite ano, aby
ste mohli
skenovat kody.

Aplikacia je teraz
nainstalovana v
telefone.
Zatvorte App
Store a
skontrolujte
Menu telefonu.
Mali by ste vidiet
ikonu QR Code
Scanner/Reader
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Lekcia ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 3B

5. Skvelé, zvladli ste to a nainstalovali ste si novu aplikaciu na skenovanie QR
kédov.
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Lekcia ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 4A

Priloha 4A (Android)

InStrukcie na instalovanie aplikacie WhatsApp.

1.Na ploche njjdite ikonu Obchod Play.

207

Tento projekt bol financovany s podporou Eurépskej komisie. Publikacia odraza pohfady autora a Komisia
nezodpoveda za akékolvek pouzitie tychto informacii.



Lekcia €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha &. 4A

2. Na plochu, kde piSe Google Play, napiSte nazov aplikacie WhatsApp. Vyberte
spravnu aplikaciu.
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Lekcia ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha &. 4A

3. Tuknite na instalovat. Na zelenej éiare moZete vidiet progres.
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Lekcia ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 4A

4. Kliknite na otvorit. Po otvoreni aplikacie sa vam zobrazi okno. Potvrdte Zasady
ochrany a Podmienky pouzivania sluzby.
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Lekcia €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 4A

5. Vyplnte svoje telefénne Cislo, do sms by mal prist potvrdzujuci kéd, ktory treba
doplinit, ked' si to aplikacia vypyta.
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Lekcia €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 4A

6. Nastavte si svoje meno, viditelné pre ostatnych v zozname. Aplikaciu mdzete
vypnut a ikonu najdete na ploche v menu.
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Lekcia ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 4B

PRILOHA 4B (iOS)
InStrukcie na instalovanie aplikacie WhatsApp.

1.Na mobilnom teleféne njdite ikonu App Store a tuknite na fu.
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Lekcia ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 4B

2. V App Store tuknite na lupu vlavo dole a napisSte slovo “WhatsApp.” Vyberte
“WhatsApp.”
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Lekcia ¢&.

1
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 4B

3. Tuknite na “Ziskat™ alebo “modry oblagik.”
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Lekcia €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha &. 4B

4. Aplikaciu po nainstalovani otvorte.
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Lekcia ¢&. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 4B

5. Potvrdte Zasady ochrany a Podmienky pouzivania sluzby. TaktieZ tuknutim na
OK potvrdte pristup ku kontaktom a hlaseniam. Obe su potrebné na normalne
fungovanie aplikacie
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Lekcia ¢. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 4B

6. Vyplite svoje telefonne Cislo, do sms by mal prist’ potvrdzujuci kod, ktory treba
doplnit, ked' si to aplikacia vypyta.
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Lekcia c. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 4B

7. Nastavte si svoje meno a fotografiu.
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Lekcia €. 1

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 4B

8. Aplikaciu mdzete vypnut a ikonu najdete na ploche v menu.
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Lekcia €. 1
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 5

Priloha 5 Spojte nazvy aplikacii s prisluSnymi ikonami.

Fotoaparat

\ ) Trip Advisor

Google Obchod

m Google Mapy

Google Prekladaé

QR Skanner
E-lb@
WhatsApp
[Ep==
Diktafon
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Lekcia €. 1
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 6

Priloha 6 Na ktoru ikonu by ste klikli, ak by ste chceli stiahnut’ novu aplikaciu?

)
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Lekcia €. 1
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 7

Priloha 7 Cvi¢enie na rozpoznanie mena jednotlivych aplikacii.
Ktoru z uvedenych aplikacii treba pouzit, ak chcem stiahnut’ novu aplikaciu do

mobilnho telefonu?

f) Google Preklada¢

g) Google Obchod

h) Google Mapy

i) Skener QR kodov

j) App Store
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Lekcia €. 2

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Lekcia ¢. 2: Skener QR kédov

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi
Ugastnici: seniori 60+
InStruktori: trénovani lektori
Dizka $kolenia: 120 minut
Pracovné pomocky:
e Smartfony s pripojenim na internet, pocitac, projektor.
e Priloha 1- inStrukcie na pouzivanie aplikacie Skener QR kodov.
e Priloha 2 - sada QR kodov, ktoré ukryvaju informacie o histérii daného mesta Ci udalostiach v danom meste.
e Praktické vyuzitie QR kodov v podobe konkrétnych predmetov oznacenych kddmi popripade tato prezentacia:
https://goo.gl/1uLXhy
Predmet vyuéby: QR kédy
Edukacéné ciele
Hlavny ciel: Nadobudnutie a zlep$enie schopnosti pri pouzivani aplikacie Citacka QR kédov
Specifickeé ciele:

e Vediet pouzivat aplikaciu Skener QR kodov.
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Lekcia ¢. 2

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

e Pochopit’ potrebu pouzivania aplikacie na skenovanie QR kddov poc€as bezného Zivota.
e Byt schopny Citat informacie v QR kodoch, spolupracovat v skupine.

Metoda Organizacné a

Popis tlohy implementacie  Dizka metodologické
ulohy poznamky
1. OrganizaCné aktivity. Pozdrav, predstavenie ciela workshopu. Diskusia 10 min.

Co st QR koédy? Kde ich pouzivame? V
akych situaciach ich mézu ucastnici pouzit' a

2. Predstavenie témy a pouzili ich niekedy? Diskusia,
' N . multimedialna 30 min. | Priloha 1
obsahu workshopu. Lektor zosumarizuje poznatky, porozprava prezentacia

zakladné informacie o QR koédoch a
zvyklostiach pri pouZivani aplikacie.
Pouzivanie aplikacie Citadka QR kodov v
praxi.

Kazdy ucastnik skenuje QR kody pripravené | Praktické
lektorom. Kazdy u€astnik odprezentuje €o cviCenie
najuzitocnejSiu informaciu, ktoru na QR

3. Konsolidacia novych
informacii a zru€nosti
prostrednictvom ich
pouzitia v réznych

Napr. noviny, knihy,
obaly, webové stranky -
40 min. | QR koédy z prezentacie
(je mozné vytlacit)

situaciach. - -
kode nasiel.

4. Overovanie urovne Ugastnici su rozdeleni do troch timov a Priloha 5 (Kazdy lektor
nadobudnutych skenuju pripravené QR kody s linkami na Praktické 30 min musi pripravit’ vlastny
zru€nosti. obsah tykajuci sa mesta. Kazdy prezentuje cviCenie. " | set QR kdédov tykajuci sa

kratky pribeh o objekte, ktory skenoval. mesta, v ktorom je kurz).
Kontrolna uloha 1
(inStalacia Endomondo).

5. Zosumarizovanie a Ugastnici hovoria o najdélezitejSich &astiach KartiCky su rozlozené
koniec. workshopu a ohodnotia ho. Studenti sa Diskusia 10 min. | dole hlavou, ucastnici

mozu pytat tomu, Comu nerozumeju. ich naraz otocCia a snazia

sa vyriesit ulohu, priCom
vyskumnici meraju cas,
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Lekcia ¢. 2

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Metéda Organiza¢né a

Popis ulohy implementacie iz metodologické
ulohy poznamky
za ktory tuto otazku
seniori splnia.
Dotaznik spokojnosti.
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Lekcia €. 2

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Priloha ¢&. 1

Priloha 1 InStrukcie na pouzivanie aplikacie Skener QR kédov

2. Ramdek namierte na QR kod a
pockajte.

3. Aplikacia dekdduje odkaz a po
odkliknuti prisludného tlacidla
presmeruje na webovu stranku, kde
najdete potrebné informacie.

Toto je nevyZiadana reklama, neklikajte
na fiu. Ak na fu kliknete, vratte sa spat.
Vela aplikacii, ktoré nie su spoplatnené,
Ziju z reklamy a z poctov zobrazeni.

Skener QR kodov funguje tak, Ze po oskenovani
prinesie pouzivatela priamo na danu webovu
stranku. Takto je mozné dostat sa velmi rychlo k
informaciam o produktoch, filmoch, k ¢&lankom a
podobne.

1. Kliknite na ikonu QR CODE.

317

Tento projekt bol financovany s podporou Eurdpskej komisie. Publikacia odraza pohlady autora a Komisia

nezodpoveda za akékolvek pouzitie tychto informacii.



Lekcia €. 2
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 2

Priloha 2 Sada QR kédov, ktoré ukryvaju informacie o histérii daného mesta ¢€i
udalostiach v danom meste
1
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Lekcia €. 2
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 2
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Lekcia €. 2
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 2
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Lekcia €. 3

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Lekcia €. 3: Fotoaparat

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi
Ugastnici: seniori 60+
InStruktori: trénovani lektori
Dizka $kolenia: 120 minut
Pracovné pomocky:
e Smartfony s pripojenim na internet, pocitac, projektor.
Priloha 1 - sada QR kodov.
Priloha 2 - inStrukcie na pouZzivanie aplikacie Fotoaparat.

Prilohy 3 (Android) - inStrukcie popisujuce zaslanie fotografie cez textovu spravu.
Fotky pripravené lektormi. Idealne starSie aj novSie snimky.

[ J
[ J
[ J
[ J
Predmet vyuc€by: Fotografia
Edukacéné ciele
Hlavny ciel vyuéby: Nadobudnutie a zlepSenie schopnosti pri pouzivani fotoaparatu v smartféne
Specifickeé ciele:

e Naucit sa zaostrovat' a pouzivat blesk na smartfone.
e Pochopit, ako sa robi selfie a tiez porozumiet' socialnej komunikacii prostrednictvom selfie.
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Lekcia €. 3

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388

e Byt schopny/a porozumiet socio-kultuirnym zmenam na zaklade fotografii. Vediet fotografovat’ selfie, panoramy.

Popis ulohy

Metoda

implementacie

Dizka

Organizac¢né a
metodologické

ulohy poznamky
. Organizacné aktivity. Pozdrav, predstavenie ciefa workshopu. Diskusia 10 min.
Rodinné fotky - véera a dnes. U&astnici Priloha 4
popisSu rozdiely medzi fotkami rodiny v fotografie,
suc€asnosti a v minulosti. Diskusia pripravené
. Predstavenie témy a Autor fotografie - technika, pozadie, muItimeciiéIna 30 min lektormi
obsahu workshopu. okolnosti fotenia, spracovanie fotografie. taci ' P t-' .
Charaktery vo fotografii - emaocie, vztahy. prezentacia t re;eE acia o
Lektor zosumarizuje, na akej urovni f(e)fo nrla:(})vania
ucCastnici fotia smartfonom. 9 '
" vodmosti s g Kazdy zo Studentov za pomoci CitaCky QR | 5 o ieya . ,
naucenymi koédov popise fotografiu, ku ktorej sa dostali cvicenie 40 min. Priloha 3
S po nacitani QR kodu.
schopnostami.
Ugastnici sa odfotia v Style selfie, potom sa
. Konsolidacia novych snazia v miestnosti odfotit r6zne objekty,
informacii a zru€nosti ktoré pripominaju pismena z ich krstného . .
prostrednictvom ich mena. Pismena fotografuju viacerymi Pr_avkthke 40 min. Prilohy 5A a 5B.
pouzitia v réznych sposobmi (detail, celok, polodetail). cvicenie
situaciach. NajzaujimavejSie pismeno poSlu seniori
lektorovi cez MMS .
. Overovanie urovne ) Prezentacia
nadobudnutych Ucastnici odprezentuju, ¢o nafotili. diskusia ’ 10 min.
zru€nosti.
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Lekcia €. 3

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388

Popis ulohy

Metoda
implementacie
ulohy

Organizacné a
metodologické
poznamky

6. Zosumarizovanie a
koniec.

Ugastnici hovoria o najddlezitejSich Castiach
workshopu a ohodnotia ho. Studenti sa
mobzu pytat’ tomu, Comu nerozume;ju.

Diskusia

10 min.

Kontrolna uloha
2 (precitanie QR
kodu). Karticky
su rozlozené
dole hlavou,
ucastnici ich
naraz otocCia a
snazia sa
vyrieSit’ ulohu,
pricom
vyskumnici
meraju ¢as, za
ktory tuto otazku
seniori splnia.

Dotaznik
spokojnosti.
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Lekcia €. 3

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 1

Priloha 1 Sada QR koédov
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Lekcia €. 3

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Priloha ¢&. 2

Priloha 2 InStrukcie na pouzivanie aplikacie Fotoaparat

Ikona s 2 Sipkami sluzi na zmenu
fotoaparatu na predny.

1. Najdite a kliknite na ikonu fotoaparatu vo
vasom smartfone.

2. Zaostrite tuknutim na displej na tom
mieste, kde sa nachadza predmet, na ktory
chcete zaostrit.

3. Selfie (foto vas) sa robi prednym
fotoaparatom. Foti sa tlacidlom na hlasitost

alebo zamknutie telefénu.
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Lekcia ¢. 3

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Priloha &. 3

Priloha 3 InStrukcie, ako odoslat fotku cez MMS.

Otvori sa nam menu, v ktorom je mozné
vybrat' si, aky druh multimédia chceme
poslat.

Ak chceme poslat’ snimku, ktoru sme uz
nafotili, klikneme na obrazok.

Fotku mbéZeme nasnimat aj priamo v tejto
aplikacii, klikneme na vyfotit'.

Podobne funguju aj ostatné média (video,
zvuk).

Moznosti sa odliSuju od telefonu.

Po otvoreni SMS aplikacie klikneme na
novu SMS a zobrazi sa nam klasické SMS
pole.

Vyplnime adresata.

Vyplnime text, ktory chceme k obrazku
poslat.

Klikneme na ikonu spinky alebo taku, ktora
evokuje pridanie suboru.
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Lekcia €. 3
Priloha &. 3

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Nasledne uz iba stlac¢ime odoslat.

Po kliknuti na “obrazok” sa nam
objavi menu s archivom nasich
fotiek. Vyberieme tu, ktoru chceme

poslat.
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Lekcia ¢. 4

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Lekcia €. 4: Diktafon a kamera

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi
Ugastnici: seniori 60+
InStruktori: trénovani lektori
Dizka $kolenia: 120 minut
Pracovné pomocky:
e Smartfony s pripojenim na internet.
PocitaC a projektor.
Priloha 1 - inStrukcie na pouZzivanie aplikacie Kamera.

Priloha 2 - inStrukcie na pouZzivanie aplikacie Diktafon.
Nepovinné: kabel na prepojenie teleféonu a pocitaca.

[
[
[
[
Predmet vyuc€by: audio a video
Edukacné ciele
Hlavny ciel vyuéby: Nadobudnutie a zlepSenie schopnosti pri fotografovani, kamerovani a nahravani zvukov smartfonom
Specifickeé ciele:
e Naucit sa, kde najst’ v telefone fotoaparat a kameru.
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Lekcia €. 4

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388

e Naucit sa, kde najst’ v smartfone diktafén.
e Naucit sa nakrucat’ a fotografovat pomocou smartfénu.
e Naucit sa pomocou smartfonu nahravat zvuky.

Popis ulohy

Metoda
implementacie

Dizka

Organizac¢né a
metodologické

ulohy

poznamky

Pozdrav, predstavenie ciefa workshopu. Diskusia,

. Organizacné aktivity Lektor porozprava o nahravani zvukov a multimedialna 10 min.

videi. prezentacia
Lektor ukaze, kde sa nachadza a ako vyzera
s ikona fotoaparatu a ako sa da dostat ku . .

- Predstavenie temy a kamere. Lektor vysvetli, ako funguje D'Sk.US'a’. . . .
obsahu workshopu - . ) : multimedialna 20 min. Priloha 1
video prechod z fotoaparatu na video méd a ako rezentacia

' sa kameruje pomocou mobilu. VSetci P
ucastnici opakuju vsetko, Co robi lektor.

. Konsolidacia novych Studenti v dvojiciach na zaklade poznatkov z
informacii a zrucnosti | vykladu plnia nasledujuce ulohy: Praktické
prostrednictvom ich - nahraju tri kratke videa cviCenie, praca v | 20 min Priloha 1
pouzitia v réznych - najdu videa v galérii dvojiciach
situaciach. - prehraju videa

. Predstavenie témy _Lektor gkazg, kde sa nachad’za a ako vyzera Diskusia,

ikona diktafonu a ako sa zapina. Lektor . L, , .
obsahu workshopu - , . o e multimedialna 20 min Priloha 2
diktafon vysvetli, ako funguje nahravanie. VSetci rezentacia
' ucastnici opakuju vSetko, o robi lektor. P

. Konsolidacia novych Studentl v d.VOJ'C'aCh na za!dade. poznatkov z Praktické
. e . .| vykladu plnia nasledujuce ulohy: N . . ]
informacii a zruénosti e, . . cviCenie, praca v | 20 min. Priloha 2

. : - nahraju tri kratke zvukové nahravky g
prostrednictvom ich (15s) dvojiciach
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Lekcia €. 4

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388

Metéda Organiza¢né a

Popis ulohy implementacie iz metodologické
ulohy poznamky

pouzitia v réznych - najdu nahravky v telefone
situaciach. - _nahravky is prehraju
Lektor rozdeli skupinu na dva timy. Tim A InStrukcie na
6. Overovanie novych nakruti video - adaptaciu rozpravky pouzivanie
vedomosti a oblubeného dialdégu z filmu (do 5 minat). Tim Drama 20 min diktafénu.
schopnosti. B nahra dej rozpravky Snehulienka na ' InStrukcie na
diktafén. Na konci timy odprezentuju pracu pouzivanie
prostrednictvom projektora. diktafénu.
Kontrolna uloha
3 (selfie).
Karticky su
rozlozené dole
hlavou, uc€astnici
ich naraz otoCia
a snazia sa
Diskusia 10 min. vyrieSit’ ulohu,
pricom
vyskumnici
meraju ¢as, za
ktory tuto otazku
seniori splnia.
Dotaznik
spokojnosti.

7. Sumar a ukoncenie Kazdy Student povie, ¢o bolo na workshope
hodiny. dobré a ¢o sa mu pacilo/nepacilo.
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Lekcia €. 4

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388 Priloha ¢. 1

Priloha 1 - InStrukcie na pouzivanie aplikacie Kamera

Videozaznam sa na mobilnom
teleféne vytvara pomocou
rovnakej aplikacie ako fotografie.

Po spusteni aplikacie je potrebné
prepnut fotoaparat do funkcie videa
kliknutim na ikonu kamery.
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Lekcia €. 4

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388 Priloha ¢. 1

Nahravanie videa sa spusti stlacenim Eerveného tlacidla a jeho opatovnym
stlaenim sa ukongi.

Pocas nahravania sa zobrazi uplynuly ¢as nahravky. Zadznam je mozné
kedykolvek prerusit a pokraovat' v nom kliknutim na ikonu symbol (Il).

Vytvorené zaznamy sa ukladaju
do galérie.
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Lekcia €. 4

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388 Priloha ¢. 1

Tu je mozné ich prehlfadavat podla
datumu a po kliknuti na nahlad sa otvoria
a prehraju.

333
Tento projekt bol financovany s podporou Eurdpskej komisie. Publikacia odraza pohlady autora a Komisia
nezodpoveda za akékolvek pouzitie tychto informacii.



Lekcia €. 4
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 2

Priloha 2 - inStrukcie na pouzivanie aplikacie Diktafén

Nahravanie zvukov sa na mobilnom
teleféne vykonava cez aplikaciu diktafén
(zdznamnik).

Pre zalatie nahravania staci stlacit’ tlacidlo
nahravania (v niektorych telefébnoch ma
ikonu mikrofénu).

Nasledne sa zaéne poditat dizka zaznamu,
ktory sa ukonci opatovnym stlacenim
tlacidla nahravania.
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Lekcia €. 4

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388 Priloha &. 2

Po skon&eni nahravania sa diktafén spyta na
nazov nahravky. Prehrat uloZzené zaznamy je
mozné kliknutim na tlacidlo (niekde zalozku)
zoznam.

V zozname je mozné prehrat, vymazat alebo
premenovat ktorukolvek nahravku tak, ze
stlacite a podrzite jej nazov po dobu 3
sekund.
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Lekcia €. 5

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Lekcia €. 5: WhatsApp

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi
Ugastnici: seniori 60+
InStruktori: trénovani lektori
Dizka $kolenia: 120 minut
Pracovné pomocky:

e Smartfony s pripojenim na internet, pocita€ a projektor.

e Priloha 1 - inStrukcie na pouzivanie aplikacie WhatsApp.
Predmet vyuéby: WhatsApp
Edukacné ciele
Hlavny ciel vyuéby: Nadobudnutie a zlepSenie schopnosti pri pouzivani aplikacie WhatsApp
Specifickeé ciele:
Spoznanie ikony WhatsApp, najdenie a otvorenie aplikacie.
Vediet, kde sa aplikacia nachadza a ako sa otvara.

Pochopenie, v akych situaciach je aplikacia uzitocna.
Schopnost kontaktovat’ priatefov a rodinu nielen pomocou funkcie hovoru, ale aj inymi funkciami.
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388

Popis ulohy

Metoda
implementacie

Organiza¢né a
metodologické

ulohy

poznamky

1. Organizacné aktivity. Pozdrav, predstavenie ciefa workshopu. Diskusia 5 min
Lektor vysvetli hlavné funkcie aplikacie
WhatsApp.
1. lkona WhatsApp - kde sa v telefone
nachadza a ako sa otvara. Diskusia
2. Predstavenie témy a 2. Vysvetlenie jednotlivych funkcii: . ' . ,
obsahu workshopu. a. pridanie kontaktu multlmeEjlglna 40 min. | Priloha 4
. . ) prezentacia
b. posielanie sprav
c. Cetovanie
d. posielanie priloh
v e. telefonovanie a videohovor.
Studenti v dvojiciach pouzivaju aplikaciu a
3. Integracia novych Sku1§ ajl::1:ko otvorit aplikaciu
vedomosti s uz ' vorit aplikaciu, Praktické . ,
. 2. spoznavaju funkcie a menu e 40 min. | Priloha 4
naucenymi . I . cvicenie
o 3. snazia sa pridat novy kontakt
schopnostami. .. , , , .
4. snazia sa odoslat spravu s prilohami,
_ 5. telefonovat (bez videa) aj s videom.
Studenti v dvojiciach plnia nasledovné
4. Konsolidacia novych ulohy:
informacii a zrucnosti 1. telefonuju si navzajom, Praktické 40
prostrednictvom ich 2. posielaju si spravy, e .
cvicenie min.

pouzitia v réznych
situaciach.

3. telefonuju si aj s pouzitim
videohovoru,
4. posielaju si prilohy (video).
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Lekcia €. 5

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388

Metéda Organiza¢né a

Popis ulohy implementacie iz metodologické
ulohy poznamky

5. Overovanie urovne
nadobudnutych
zruénosti.

Ugastnici ukazu lektorom v histérii sprav, ¢o . . . InStrukcie na pouZzivanie
" o o Diskusia 10 min. o
vSetko stihli urobit. aplikacie.

Kontrolna uloha 4
(kratka zvukova
nahravka reklamy na
Klub seniorov). Karticky
su rozlozené dole

. . Ugastnici hovoria o najdélezitejsich éastiach hlavou, ucastnici ich
6. Zosumarizovanie a . % : . . . » .
koniec workshopu a ohodnotia ho. Studenti sa Diskusia 10 min. | naraz otocCia a snazia sa
' mozu pytat tomu, Comu nerozumeju. vyriesit ulohu, pricom

vyskumnici meraju cas,
za ktory tuto otazku
seniori splnia.

Dotaznik spokojnosti.
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Lekcia €. 5
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

Priloha 1 InStrukcie na pouzivanie aplikacie WhatsApp

1. Najdite ikonu WhatsApp vo vasom teleféne.

Ikona WhatsApp

2. Zakladné funkcie. /

Chat - tu mézete niekomu
napisat.

Status - sem moZete pridat fotky Ci
myslienky, ktoré uvidia vSetky kontakty.

Kontakty - vyberte, ak chcete
niekomu zatelefonovat.
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Lekcia €. 5
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

3. Pridanie nového kontaktu.

Prosim, kliknite sem.

4. Mal by sa otvorit zoznam kontaktov. Kliknite na
ikonu na pridanie nového kontaktu.

Kliknite sem, aby ste
pridali novy kontakt.
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Lekcia €. 5
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

5. Najprv napiste meno kontaktu, potom Cislo. Potvrdte ikonkou fajky vpravo hore.

Po vyplneni Cisla a meno
ulozte novy kontakt.

a

a

Napiste meno kontaktu.

Pridajte telefénne Cislo.

A

6. Ako poslat spravu pomocou moznosti chat? Kliknite
na ikonu Chaty a najdite osobu, ktorej chcete poslat
spravu. Lupa pomb&zZe najst osobu rychlejSie.

e

Kliknite sem, ak chcete
najst kontakt.

Mbzete vybrat osobu zo

zoznamu a kliknat na jej

meno. Okno na Cet by sa
malo otvorit.
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Lekcia €. 5
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

7. Ako éetovat, ked sa otvori ¢etovacie okno?

Obyc€ajny hovor

Videohovor

8. Posielanie priloh (fotky, videa, zvuky). Vyberte zdroj obrazkov /fotiek/ videi. Ak
pridavate video alebo fotku z galérie, mala by sa otvorit’ galéria. Vyberte spravny
subor na zaslanie a kliknite na poslat.

Ak chcete odfotit obrazok alebo
nahrat video, kliknite sem.

Ak chcete nahrat zvuk, kliknite
sem.

Ak chcete poslat fotku, video &i
zvukovu nahravku, kliknite sem. -

Ak chcete pridat fotky, videa,
nahravky, ktoré uz mate v telefone,
kliknite sem
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Lekcia . 5
Priloha ¢&. 1

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

9. Ako telefonovat ? Kliknite na kontakty a vyberte na spravnu osobu zo zoznamu
alebo za pomoci lupy.

Kliknite sem, ak chcete niekomu volat
e . - s
bez videa. (MozZnost A)

Kliknite sem, ak chcete
videohovor.

10.Moznost A - telefonovanie.
Takto to vyzera, ak niekomu
volate.

Meno kontaktu

Tlagdidlo na ukondenie hovoru.

Kliknite, ak chcete zapnut
reproduktor.

Kliknite, ak chcete hovor stiSit’ - .
vypnut mikrofén. i
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

11.MozZnost B - videohovor.

Takto to vyzera, ak niekomu telefonujete aj so
zapnutou kamerou.

Kliknite sem, ak chcete ukondgit
hovor.

Kliknite sem, ak chcete
vymenit kameru na prednu a

Kliknite sem, ak chcete stisit
mikrofon.
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Lekcia ¢. 6

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Lekcia €. 6: Google Mapy

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi

Ugastnici: seniori 60+

InStruktori: trénovani lektori

Dizka $kolenia: 120 minut

Pracovné pomocky:

Smartfony s pripojenim na internet, pocitac€, projektor.
Priloha 1 - inStrukcie na pouZzivanie aplikacie Google Mapy.

papier na tvorbu myslienkovych map, zvyraznovace.
adresy cvicnych lokalizacii.

Predmet vyuc€by: Navigacia 1
Edukacné ciele
Hlavny ciel vyuéby: Nadobudnutie a zlepSenie schopnosti pri pouzivani aplikacie Google Mapy
Specifickeé ciele:
e Spoznat rozdiely medzi pouzivanim klasickej tlaCenej mapy a navigaciou Google Mapy.

e Pochopenie, Ze aplikacia je uzitocna a potrebna v kazdodennom Zivote.
e Naucit sa Citat informacie na Google Mapach a spolupracovat v skupine.
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Lekcia €. 6

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388

Popis ulohy

Metoda
implementacie

Organiza¢né a
metodologické

ulohy

poznamky

mobzu pytat’ tomu, Comu nerozumeju.

1. Organizacné aktivity. Pozdrav, predstavenie ciefa workshopu. Diskusia 10 min
Ako sa dostat’ na nové miesto? Aké kroky ,
treba podniknut, aby sme sa dostali na S;‘Eﬁ;i[}q?’d;ﬁ?z. b
planované miesto? Dliskusia, studenti ’mali zhrJnL’J)’:’
s Lektor zosumarizuje diskusiu a prezentuje multimedialna « .
2. Predstavenie temy a inStrukcie na pouzivanie Google Map. Spolu rezentacia 20 min vsetky kroky, na zaklade
obsahu workshopu. - > na po anie >oogie Miap. p prez¢ ; " | ktorych sa dostanu na
s uCastnikmi pripravi myslienkovu mapu: myslienkové uréené miesto. Naor
Aké kroky treba podniknut, aby sme sa mapy mestské ma ' MI—FIJD a
dostali na planované miesto s navigaciou od. Ide o cﬁgéie mesto
Google Mapy? pod. '
3. Integracia novych Kazdy Student musi zistit' cyklotrasu z . « e x .
vedomosti s uz miesta, kde sa odohrava workshop na Pr_avkthke . .K%Zdy u.castnlk ‘?'O?t"i‘”e
o . o . cviCenie, 40 min inStrukcie s lokalizaciou,
naucenymi miesto, kam urCi lektor a to za pomoci simulacia ktoré prioravil lektor
schopnostami. Google Map. Prip '
4. Konsolidacia novych Skupinova praca (ucastnici su rozdeleni na
informécii a zrugnosti | ;'GP 70 )'pri ravit 2 kilometre diha pesiu | . "aKticke
prostrednictvom ich piny): prip Y b cvicenie, 20 min.
iy N trasu pouzivajuc Google Mapy z miesta, kde | . .
pouzitia v réznych . . : leki simulacia
situaciach. je organizovana lekcia.
5. Overovanie urovne Ugastnici ukazu ostatnym $tudentom a
nadobudnutych lektorom bripravent traysu Prezentacia 20 min.
zru€nosti urovne. Prip )
] Kontrolna uloha 5
6. Zosumarizovanie a Ucastnici hovoria o najdolezitejSich Castiach (zaslanie fotografie
koniec. workshopu a ohodnotia ho. Studenti sa Diskusia 10 min. | prostrednictvom Whats

App). Karticky su
rozlozené dole hlavou,
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Lekcia ¢. 6

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388

Metéda Organiza¢né a

Popis ulohy implementacie iz metodologické
ulohy poznamky

ucastnici ich naraz
otoCia a snazia sa
vyriesit ulohu, pricom
vyskumnici meraju cas,
za ktory tuto otazku
seniori splnia.
Dotaznik spokojnosti.
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Lekcia €. 6
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

Priloha 1 InStrukcie na pouzivanie aplikacie Google Map

1. Najdite v teleféne ikonu Google Map a kliknite na fu.

2. Otvori sa aplikacia.

Sem zadajte
cielovu adresu.

Po kliknuti sa ”
zobrazi vasa
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Lekcia €. 6
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

3. Adresa sa zvykne doplnit automaticky.

<= Potvrdit adresu.

4. Zobrazi sa trasa. Treba vybrat sposob
(peSo/autom) a kliknut na SPUSTIT a
nasledovat’ instrukcie.

349
Tento projekt bol financovany s podporou Eurdpskej komisie. Publikacia odraza pohlady autora a Komisia
nezodpoveda za akékolvek pouzitie tychto informacii.



Lekcia &. 7

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Lekcia €. 7: CP.SK

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi
Ugastnici: seniori 60+
InStruktori: trénovani lektori
Dizka $kolenia: 120 minut
Pracovné pomocky:

e Smartfony s pripojenim na internet, pocita€ a projektor.
Priloha 1 - inStrukcie na pouzivanie aplikacie CP.SK.
Papier na tvorbu myslienkovych map, pero.

Priloha 2 - tabufka na zapisovanie trasy.
Cvicné trasy.

[ J
[ J
[ J
[ J
Predmet hry: Navigacia 2
Edukacéné ciele
Hlavny ciel vyuéby: Nadobudnutie a zlepSenie schopnosti pri pouzivani aplikacie CP.sk
Specifickeé ciele:

e Naucit sa vyhladavat cestovné spojenie vlakmi pomocou aplikacie.
e Naucit sa cestovat MHD pomocou aplikacie CP.sk.
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Lekcia &. 7

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388

e Vyuzivat aplikaciu CP.sk na cestovanie autobusmi.
e Pochopit’ opodstatnenie jej pouzivania v porovnani s analégovymi cestovnymi poriadkami.

Metoda Organizacné a
Popis tlohy implementacie  Dizka metodologické
ulohy poznamky
1. Organizacné aktivity Pozdrav, predstavenie ciela workshopu. Diskusia 10 min.
Ako sa dostat’ na nové miesto? Aké kroky Lektor moderuje
treba podniknut, aby sme sa dostali na diskusiu, v ktorej by
planované miesto prostriedkami verejnej Diskusia, Studenti mali vymenovat
2. Predstavenie témy a dopravy? S _ _ muItimeE:IiéIna _ kroky, na z’ékladev kto,rych
Lektor zosumarizuje diskusiu a prezentuje prezentacia, 20 min. | sa dostanu na urené
obsahu workshopu. v . .r - ; . .
inStrukcie na pouzivanie CP.sk. Spolu s myslienkové miesto. Napr. mestskeé
ucastnikmi pripravi myslienkovu mapu: Aké | mapy mapy, MHD a pod. Ide o
kroky podnikneme, aby sme sa dostali na cudzie mesto.
planované miesto s aplikaciou CP.sk? Priloha 1
3. U:jg;fgﬁigozgd‘ Kazdy ucastnik musi zistit moznost Praktické | Priloha 1
naugenymi spojenia zo stanice k nemu domov pomocou cvicenie, 40 min. Kaid_y ’L’Jc“.:astnl’k dostane
schopnostami. CP.sk. simulacia lokalizacie.
4. Konsolidacia novych Priloha 1
informacii a zru€nosti | Skupinova praca (ucastnici su rozdeleni do | Praktické 20 L . . o
, : RS i , ) o ektor si musi pripravit
prostrednictvom ich 4 skupin): pripravit a naplanovat’ lektorom cviCenie. min tras
pouzitia v réznych urCené trasy v urcitych ¢asoch. simulacia ' y
situaciach.
Kontrolna uloha (najst
5. Overovanie - P L peSiu trasu z miesta
nadobudnutych UCastnici ukazu ostatnym Studentom a Prezentacia 20 min. | kurzu do nakupného

zruénosti a ich Urovne.

lektorom pripravenu trasu.

centra cez Google
Mapy). KartiCky su
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Lekcia €. 7

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388

Popis ulohy

Metoda
implementacie

Organizacné a
metodologické

ulohy

poznamky
rozlozené dole hlavou,
ucCastnici ich naraz otoCia
a snazia sa vyriesit
ulohu, pricom vyskumnici
meraju Cas, za ktory tuto
otazku seniori splnia.

Dotaznik spokojnosti.

6. Zosumarizovanie a
koniec.

Ugastnici hovoria o najdolezitejSich Castiach
workshopu a ohodnotia ho. Studenti sa
md&zu pytat tomu, Comu nerozume;ju.

Diskusia

10 min.
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Lekcia €. 7

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Priloha ¢&. 1

Priloha 1 InStrukcie na pouzivanie aplikacie CP.SK

Spbsob dopravy

Pre, . (vlak, autobus, mhd,
vyhfadanie  3jebo ich kombinacie)
spojenia je
potrebné Vychodiskovy bod
urcit:

Ciefovy bod

Cas odchodu

Hlavné menu aplikacie
je mozné otvorit
kliknutim na ikonu =
vlavo hore.

Pre vyhladanie spojenia
je potrebné zvolit' v
menu polozku
“Spojenie”

Vyber udajov sa potvrdzuje

stlacenim ikony lupy
vpravo dole.

Tento projekt bol financovany s podporou Eurdpskej komisie. Publikacia odraza pohlady autora a Komisia
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Lekcia €. 7
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

Aplikacia nasledne vypisSe vSetky mozné
spbsoby prepravy v chronologickom poradi.

Po kliknuti na vybrany spoj sa
zobrazi stranka s detailmi spoja,
ktora obsahuje aj informacie o
pripadnom meskani.

Aplikacia tiez umozniuje nastavit si
upozornenie na ¢as odchodu spoja
a v niektorych pripadoch aj
zakupenie listka.
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Lekcia¢. 7

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 2

Priloha 2 Tabulka na zapisovanie trasy

Cas odchodu /

S prichodu

Typ spoja MHD: odchod/prichod Poznamky
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Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388

Lekcia €. 8: Google Prekladaé¢

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi

Ugastnici: seniori 60+

InStruktori: trénovani lektori

Dizka $kolenia: 120 minut

Pracovné pomocky:

Smartfony s pripojenim na internet, pocita€ a projektor.

Priloha 1 - inStrukcie na pouzivanie aplikacie Google Prekladac.

Priloha 2 - karty s ulohami.
Priloha 3 - tabulka na zapisovanie prekladov.

Predmet vyucéby: Google Preklada¢
Edukacné ciele
Hlavny ciel vyuéby: Nadobudnutie a zlepSenie schopnosti pri pouzivani aplikacie Google Prekladac
Specifickeé ciele:
e Schopnost rozoznat ikonu Google PrekladacCa, najst ju a otvorit.

e Pochopenie, v akych situaciach sa da aplikacia pouzit.
e Schopnost’ pouzit aplikaciu v réznych situaciach v plnej funkcionalite z Coho vyplyva porozumenie cudzim jazykom.
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Lekcia ¢. 8

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388

Popis ulohy

Metoda
implementacie

Dizka

Organizacné a
metodologické

ulohy

poznamky

1. OrganizacCné aktivity. Pozdrav, predstavenie ciefa workshopu. Diskusia 10 min.
Lektor vysvetli zakladné funkcie Google
Prekladaca:
1. moznost prekladat s pouzitim
klavesnice ’ Diskusia
2. Egzgitfﬁ‘;fsfongﬁ_a 2. E;Orﬁgf;t prekladat’ s pomocou multimedidina | 30 min. | Priloha 1
3. moznost prekladat vety a slova prezentacia
verbalne
4. moznost prekladat pisomne bez
klavesnice
Kazdy Student pouzije aplikaciu na preklad
3. Integracia novych za pomoci nasledovnych funkcii:
vedomosti s uz 1. klavesnicu Praktické 40 min InStrukcie na pouZzivanie
nauc¢enymi 2. fotoaparat cviCenie " | aplikacie.
schopnostami. 3. mikrofon
4. pisanie na obrazovke
4. Konsolidacia novych Studenti dostanut do dvojic 37 cviénych
informacii a zrunosti | prekladov. Musia ich vyrieSit aspor 18 a . .
prostrednictvom ich preklady zapisat' do tabulky. M&zu pouzivat E\:%lgﬁze ﬁqom E:,:SE: g
pouzitia v réznych inStrukcie na pouzivanie aplikacie, ak by )
situaciach. nevedeli, ako dalej.
5. Overovanie urovne
nadobudnutych Studenti odovzdaju vyplnenu tabulku. Prezentacia 10 min. | Priloha 3
zru€nosti.
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388

Popis ulohy

Metoda
implementacie

Dizka

Organizacné a
metodologické

6. Zosumarizovanie a
koniec.

Ugastnici hovoria o najdolezitejSich Castiach
workshopu a ohodnotia ho. Studenti sa
mozu pytat’ tomu, Comu nerozumeju.

ulohy

Diskusia

10 min.

poznamky
Kontrolna uloha (najst
pomocou CP.sk spoj do
Prahy na Florenc).
KartiCky su rozlozené
dole hlavou, ucastnici ich
naraz otoCia a snazia sa
vyriesit ulohu, pricom
vyskumnici meraju cas,
za ktory tuto otazku
seniori splnia.
Dotaznik spokojnosti.
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Lekcia ¢. 8
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

Priloha 1 InStrukcie na pouzivanie aplikacie Google Preklada¢

1. Kliknite na ikonu Google Prekladac.

2. Zakladné funkcie

Tu zvolite, do akého jazyka
treba prekladat.

Tu zvolite, akym spdsobom
chcete prekladat' (hovorenie,
pisanie, kamera)
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Lekcia ¢. 8
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

3. Preklad za pomoci fotoaparatu. Namierte telefon na text.

4. Preklad pomocou mikrofonu. Stlacte ¢erveny
diktafon.
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Lekcia ¢. 8
Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢. 1

5. Napiste to, €o chcete prelozit
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Lekcia €. 8

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢&. 2

Priloha 2 Karty s ulohami
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Lekcia €. 8

Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 2
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 2
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 2
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha ¢&. 2
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Lekcia ¢. 8

Cislo projektu: 2017-1-PLO1-KA204-0388 Priloha €. 2

6. Prelozte do slovenciny za pouzitia klavesnice.

jour de la naissance
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Cislo projektu: 2017-1-PL01-KA204-0388 Priloha €. 2
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17. Za pomoci nahravania a vasho hlasu prelozte nasledovné znaky do francuzstiny.
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Priloha 3 Tabulka na zapisovanie prekladov

Prosim, napiste prelozeny text do tabulky.

10.
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13.

14.
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20.
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Lekcia €. 9: Trip Advisor

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi
Ugastnici: seniori 60+
InStruktori: trénovani lektori
Dizka $kolenia: 120 minut
Pracovné pomocky:
e Smartfony s pripojenim na internet, pocita€ a projektor.
e Priloha 1 - inStrukcie na pouzivanie aplikacie Trip Advisor.
e Papiere a pera na tvorbu myslienkovych map, zvyraznovace.
Predmet vyuc€by: Trip Advisor
Edukacéné ciele
Hlavny ciel vyuéby: Nadobudnutie a zlepSenie schopnosti pri pouzivani aplikacie Trip Advisor
Specifickeé ciele:
Naucit’ sa, ako funguje Google Prekladac.
Porozumiet potrebe pouZzivania aplikacie v kazdodennom Zivote.

Naucit sa byt otvoreny inym uc€astnikom workshopu.

[ J
[ J
[ J
e Schopnost pouzivat aplikaciu, rozumiet informaciam v cudzej reci.
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Popis ulohy

Metéda
implementacie
ulohy

Organizac¢né a
metodologické
poznamky

mobzu pytat’ tomu, Comu nerozumeju.

. OrganizaCné aktivity. Pozdrav, predstavenie ciela workshopu. Diskusia 10 min.
Ako naplanovat vylet? Myslienkova
. Predstavenie témy a Lektor zosumarizuje diskusiu a ukaze mapa, 20 min Priloha 1
obsahu workshopu Studentom inStrukcie na pouzivanie Trip multimedialna '
Advisoru. prezentacia
Integracia novych Studenti na Google Mapach vytvoria trasu
vedomosti s uz na letisko z miesta workshopu a naplanuju Praktické 20 min Priloha 1
naucenymi let na ich vysnivané miesto prostrednictvom | cviCenie '
schopnostami. aplikacie Trip Advisor.
. Konsolidacia novych Ugastnici su rozdeleni do 4 skupin. Studenti
informacii a zru€nosti | maju za ulohu naplanovat vylet do jednej z Praktické
prostrednictvom ich krajin (Litva, Velka Britania, Pol'sko) vratane cvienie 40 min. pero, papier
pouzitia v réznych letu, hotela, turistickych atrakcii, stravovania ’
situaciach. podla preferencii u€astnikov vyletu.
Studenti pracuju v timoch (po troch &lenoch).
. Overovanie urovne Ka’idy’tl'm mu si pripravjt’ ’kr_l’iovku’. Tajr’1ic';kou Praktické
. ma byt vysnivana destinacia daného timu. e .
nadobudnutych Jednotlivé zadania v krizovke by mali byt | SVIceNe; 20 min.
zru€nosti. -€ . . X y y krizovka
informacie o zamere a planoch vyletu. Timy
si vymenia krizovky a vylustia ich.
Kontrolna uloha 8
. Zosumarizovanie a Ugastnici hovoria o najdolezitejSich Castiach gﬁﬂggggﬁ?ggf
koniec. workshopu a ohodnotia ho. Studenti sa Diskusia 10 min.

prelozit’ jeden z
komentarov na Trip
Advisore). Karticky su
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Metéda Organiza¢né a

Popis ulohy implementacie iz metodologické
ulohy poznamky

rozloZzené dole hlavou,
ucastnici ich naraz
otoCia a snazia sa
vyriesit ulohu, pricom
vyskumnici meraju cas,
za ktory tuto otazku
seniori splnia.
Dotaznik spokojnosti.
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Priloha 1 InStrukcie na pouzivanie aplikacie Trip Advisor

1. N4jdite ikonu aplikacie Trip Advisor a otvorte ju (lkona SOVY).

2. Mali by ste vidiet okno s napisom
“‘Kde?” alebo mesta, v ktorom ste boli
naposledy. Kliknite na riu.
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3. Kliknite na “kam to bude” a zadajte vasdu destinaciu.

4. Kliknutim na “Hotely alebo Lety, alebo
Restauracie, alebo Volny Cas,” mézete
planovat pobyt. V sekcii Volny ¢as sa
nachadzaju napriklad pamiatky a pod.
Zobrazia sa vzdy od najpopularnejSich.
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5. Sekcia “Hotely”. V hornom riadku je potrebné pridat’ datum pobytu. Zobrazia sa
tak aj ceny.

6. Komentare pouzivatelov sekcii “Restauracie.” Je potrebné posunut sa nizsie,
komentare sa nachadzaju az na konci pod zakladnymi informaciami.
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Lekcia €. 10: Zaverecné opakovanie

Nazov Skolenia: Nadobudnutie praktickych zru€nosti v oblasti IKT
Miesto: priestor so stoliCkami a stolmi
Ugastnici: seniori 60+
InStruktori: trénovani lektori
Dizka $kolenia: 120 minut
Pracovné pomocky:
e Smartfony s pripojenim na internet, pocitac, projektor.
e Priloha 1 - kartiCky s ulohami
Predmet vyu€by: Opakovanie uéiva celého kurzu
Edukacné ciele
Hlavny ciel vyuéby: Zdokonalenie a vyhodnotenie digitalnych zruénosti v predmetnych mobilnych aplikaciach
Specifickeé ciele:
e Vediet obsluhovat vSetky mobilné aplikacie.
e Pochopit opodstatnenost ich pouzivania v beznom Zivote a porozumiet, preco je potrebné byt otvoreny inym ucastnikom

Skolenia.
e Dokazat pouzivat dané aplikacie a spolupracovat v skupine.
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Predmet workshopu Popis ulohy Metoda Poznamky
1. Orga_nlzacne Pozdrav, vysvetlenie ciela workshopu. Diskusia 10 min.
aktivity.
Lektori zosumarizuju aplikacie, ktoré boli
2. Prehlad a diskusia preberané pocas celého kurzu. Diskusia 10 min
0 obsahu cvi€enia. Ucastnici porozpravaju o tazkostiach, '
ktoré s aplikaciami maju.
3. Opakovanie a Ugastnici si vyberu po jednej tlohe do
systematizacia dvojice. Lektor pomaha s tazkostami. Praktické 40 min Priloha 1
vedomosti v Kazda dvojica by mala urobit ulohy cviCenie '
skupine. tykajuce sa vSetkych aplikacii.
4. Opakovanie a .t o x o o . .
systematizacia L(alﬁ%lgf]aség'rﬁg'sg’aﬁz”e tri karticky a E\:i':ﬁze 40 min. Priloha 1
vedomosti. P y '
5. Overovanie urovne Lektor kontroluje a opravuje spravnost Diskusia 10 min
novych poznatkov. jednotlivych uloh. '
Kontrolna uloha 9
- . , Al s e x e (Nechcete kurz
6. Zosumarizovanie a Udastnici hovoria o ngjdolezltejsmh .castlach _ _ _ skondit, tak
. workshopu a ohodnotia ho. Studenti sa Diskusia 10 min. o .
koniec S Y s pohladate dobru
moZzu pytat tomu, Comu nerozumeju. " . .
reStauraciu vo vaSom
meste, kam po
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Predmet workshopu Popis ulohy Metoda

Poznamky

skonCeni zajdete).
KartiCky su rozlozené
dole hlavou, ucastnici
ich naraz otoCia a
snazia sa vyrieSit
ulohu, priCom
vyskumnici meraju
Cas, za ktory tuto
otazku seniori splnia.
Dotaznik spokojnosti.
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Priloha 1 Karti¢ky s ulohami

1. | Nahrajte zvuk Casti recitovanej basne.
5 V dvojiciach nahrajte zvukovu nahravku fragmentu vasej oblubenej filmove;j

" | hlasky.
3. | Urobte zvukovu nahravku, na ktorej sa predstavite.
4. | Nahrajte zvuk vasho oblubeného zvierata.
5. | Nahrajte zvukovu nahravku nakupného zoznamu, ktory nadiktuje spoluhrac.
6 Urobte audio nahravku nasledovnej vety: ,Vyskocil vyskocil vyskocilku

" | preskodil, vyskocila vysko€ila, Vyskocila preskocila.”
7. | Prehrajte vaSmu timu poslednu nahravku na diktafone.
8 Nahrajte kratky audio rozhovor s &lenom timu: -Co si vy$tudoval?- Mas

" | domace zviera?- RadS$ej travi§ ¢as v meste Ci v prirode?
9. | Nakrutte video, v ktorom niekoho pozdravujete.
10 Nakrutte video, v ktorom kazda z os6b vasho timu, povie nazov svojej

" | oblubenej knihy.
11. | Nakrutte video, v ktorom si ¢lenovia timu navzajom tfapnu rukou.
12. | Nakrutte uvitaci video pozdrav vasho timu.
13. | Nakrutte video, v ktorom sa rozpravaju dve osoby.
14 Nakrutte video, v ktorom ¢len timu vysvetfuje, ako sa nakruca video na
" | smartféne.

15. | Odfotte vSetky smaijliky, ktoré ste stihli nahrat pocas hier.
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C. Uloha

16. | Poslite vasu selfie ako prilohu v sprave.

17. | Odfotte niei portrét.

18. | Odfotte vasu skupinu.

19. | Urobte si selfie a cez WhatsApp ju poslite piatim kontaktom.

20. | Naplanujte cestu po 5 najvaésich mestach Slovenska podla abecedy.

21. | Naplanujte cestu do Budapesti cez Bratislavu.

22. | Zistite, ako dlho by to trvalo do Pariza peSo.

23, S pouzitim Google Map zistite, kolko ¢asu bude trvat ist autom z Barcelony
do Trnavy.

24. | Nainstalujte si do telefénu aplikaciu Mindta po mindte.

25. | Nainstalujte aplikaciu Ideme viakom.

26. | Nainstalujte aplikaciu Bistro.sk.

27. | Najdite aplikaciu, ktora dokaze merat fyzicku aktivitu.

8. Néiditg aplikécig, _ktc’>té pvredpovedé pocasie. Nainstalujte ju a pozrite sa na
pocCasie na buduci tyzden.

29. | Nainstalujte aplikaciu na upravu fotiek.

30. | Nainstalujte aplikaciu, kde sa daju ziskat' zfavy na nakupy.

31. | Nainstalujte si aplikaciu ZlavaDna.sk.

32. | Naplanuijte trasu z aktualneho miesta k vam domov pe$o.
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C. Uloha

33. | Naplanujte trasu z najblizSieho letiska na najblizSiu vlakovu stanicu.

34. | N4jdite vas dom/byt na Google Mapach zadanim vaSej adresy.

Najdite v Google Mapach vasu oblfubenu kaviareri/re$tauraciu, a to zadanim

35. |. .,
jej nazvu.

36. | Naplanujte cestu z vasho domu k vasim pribuznym autom.

37. | Naplanujte trasu z vasho domu k vasmu priatefovi, a to peso.

38. | Odfotte sa so zadnym a prednym fotoaparatom a porovnajte kvalitu.

39. | Odfotte pravé ruky vasSich timovych spoluhracov.

Aky je nazov budovy na obrazku?

DR

3

&
i

Oskenujte kéd a odpovedzte na otazku.

40.

41.

42. | Oskenujte QR kody a rozhodnite sa, na ktoru udalost’ by ste Sl
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C. Uloha

Povedzte ¢asnikovi v Rumunsku, Ze nejete glutén.

43.

44. | Kedy zaplatite za let do Londyna menej? V juni €i v oktébri?

45. | Najdite hotel, ktory je najblizsie k Zelezni¢nej stanici v Trnave.

46. | Za pomoci Trip Advisora, najdite tri muzea v Bratislave.

47. | V Trip Advisore najdite tri atrakcie v Rime suvisiace s historiou.

48. | V Trip Advisore najdite najlepSie trojhviezdickovy hotel v Madride.

49. | Nahrajte kratky audiokomentar o tom, Co sa prave okolo vas deje.

Nahrajte na diktafon Cast vasej oblubenej rozpravky spolo¢ne so

50. .
spoluhrac¢om.

51. | Poslite pozdrav vasmu spoluhracovi prostrednictvom WhatsApp.

Cez WhatsApp nahrajte audio spravu o vasej oblubenej aplikacii.

52. Odévodnite a poslite spoluhracovi.

53. | Jednému zo spoluhracov poslite audio subor cez Whats App.

Nakrutte video o tom, ¢o sa deje okolo vas a poslite ho spoluhracovi cez

54. Whats App.

55. | Spravte skupinovu selfie celého timu.

Odfotte fotku tak, Ze si pribliZite na detail a poSlite ju s podpisom cez

56. WhatApp spoluhracovi.
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57. | Zmente meno kontaktu v aplikacii WhatsApp.

58. | Poslite selfie kontaktu z Whats App-u.

59. | Odfotte spoluhraca a poslite mu fotku cez WhatsApp

60. | Poslite spravu z dvomi emotikonmi jednému zo spoluhracov.

61. | Cez WhatsApp napiste spoluhracom, ktoré hodiny sa vam pacili najviac.

62. | Poslite vasu selfie vSetkym z vasho timu.

Nakrutte video, v ktorom kazdy z timu povie svoje najoblubenejSie miesto a

63. poslite ho lektorovi.

Prelozte nazvy zvierat do nemciny. Pouzite mikrofon.

64.
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Doslov

Nasim cCitatefom prezentujeme knihu opisujucu aktivity vykonavané v ramci projektu
LoGaSET. Kniha obsahuje subor scenarov pripravenych na pouzivanie ur¢enych pre
pedagogov, ktori sa venuju vyucbe seniorov a celoZivotnému vzdelavaniu. Taktiez v
nej prezentujeme zavery vedeckého vyskumu. Tato rozSirend monografia je
prirodzenym vysledkom obrovského objemu prace a usilia velkého poctu fudi, ktori sa
zucastnili na testovani vzdelavacich metdéd zaloZenych na geolokacnych hrach,
pricom edutainment porovnavaju s klasickou linearnou vyu€¢ovacou metédou, ktora sa
dlho pouZzivala v ako didakticky nastroj v oblasti vzdelavania seniorov. V tomto bode
by sa malo zdéraznit, Ze projekt LoGaSET by nebol mozny bez velkého zapojenia
mnohych ludi, pretoZe za kazdou aktivitou, Skolenim, scenarom alebo hodnotenim
stoji niekto, kto investoval svoj ¢as, vedomosti a zru¢nosti.

Projekt LoGaSET mal vedecku i didakticku dimenziu v ramci koncepénej a vykonnej
fazy. Preto by sme chceli vyjadrit uprimné podakovanie fudom, ktori sa podielali na
jeho realizacii v kazdom jednom Stadiu:

Radi by sme podakovali seniorom, ktori nam déverovali a rozhodli sa zu€astnit' kurzu
s cielom naucit sa ovladat smartfén, systematicky a s velkym odhodlanim sa
zucastnovali jednotlivych lekcii a hier a starostlivo vyplinili dotazniky. Bez vasej ucasti
by nebolo mozné vytvorit novy druh vzdeldvania, ani by nebolo mozné vedecky
skumat’ jeho ucinky. Projektu sa zu€astnilo celkom 153 [udi, ktori sa naucili ovliadat
mobilné telefény.

Dakujeme aj partnerskym institiciam, ktoré sa rozhodli pripojit k projektu a plnili tlohy
zodpovedne uz takmer dva roky, a to: Nadacii Pro Scientia Publica (Polsko), ktora
koordinovala cely projekt, spolo¢nosti Kairos Europe z Londyna, ktory realizoval
projekt vo Velkej Britanii, Univerzite Mykolo Romeiro vo Vilniuse, ktora podporovala
naSe aktivity v Litve a Fakulte masmedialnej komunikacie Univerzity sv. Cyrila a
Metoda v Trnave.

Velké dakujem taktiez patri instituciam, ktoré podporili aktivity projektu v ramci jeho
infradtruktary, ako napriklad poskytnutia priestorov na Skolenie Ci pri nabore seniorov:

Pol'sko: Centrum Sektor3, Pol'ska asociacia nepocujucich, Lower Silesia Branch, Klub
seniorov Piast, Bar Barbara - Strefa Kultury Wroctaw, Bistro Naroznik, Kino Nowe
Horyzonty, St. Boniface Parish in Wroctaw, Akadémia telovychovy vo Vroclave,
Univerzita tretieho veku na Vroclavskej univerzite, Polska asociacia genealdgie,

Litva: Fakulta kultary, Univerzita tretieho veku Metardas Ciobotas vo Vilniuse
(reprezentovana dekankou, Prof. Aldona Mikulioniene a rektorkou Prof. Zita
Zebrauskiene), Verejna kniznica Adama Mickiewicza vo Vilniuse (reprezentovana
Ruta Skorupskaite),

Spojené kralovstvo: Komunitné centrum Vauxhall Gardens, South London Cares,
Age UK Lambeth, Kniznica Pimlico, Misia otcov Scalabrini v Londyne, Open Age
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Churchill Hub, Stockwell Good Neighbours,
Slovensko: Kulturne centrum Maly Berlin, Jednota déchodcov Slovenska

Tiez dakujeme vyskumnym pracovnickom, ktori vyvinuli metodologicky a didakticky
koncept, vytvorili didaktiku pre obe metddy, prelozili ju do rodnych jazykov a
prispbsobili ich miestnym podmienkam, pripravili vyskumné nastroje a vyvodili zavery
zo svojich prieskumov. Vedci, ktori sa na projekte zu€astnili s vefkym odhodlanim,
boli:

Pol'sko: Ewa Jurczyk-Romanowska, Marta Koszczyc, Luba Jakubowska,
Aleksandra Marcinkiewicz-Wilk, Jacek Gulanowski, Piotr Kwiatkowski,

Slovensko: Michal Kabat, Magdaléna Svecova

IndrasSiené,
Spojené kralovstvo: Tijana Milenkovic Jankovic, Paola Barone.

Vdaka patri aj pedagdégom, ktori urobili svoje prvé kroky ako ucitelia seniorov a vdaka
ich odhodlaniu a vytrvalosti sa premenili na skusenych Skolitelov, ako aj vyskumnikom
- pozorovatefom, ktorych spolahlivost umoznila vykonavat pedagogické experimenty:

Polsko: Ewa Musiat, Joanna Golonka-Legut, Joanna Malinowska, Aleksandra
Szczygielska, Agata Chmielarz, Sylwia Bokuniewicz, Dagna Budakiewicz, Katarzyna
Kaczmar, Katarzyna Zytka, Katarzyna tobaza, Olga Niemasz, tukasz Montygierd
toyba, Justyna Szewczyk, Magda Jaworska, Mateusz Studniarek, Dominika Kesik,
Anna Lymorenko,

Litva: Monika Samulionyté, Elizabet Pinchuk, Maria Miruna Hrom, Mlge Aytekin,
Eleonora Luzzati, Yujeong Shin, Ryota Umehara, Vittorio Spignesi, lwuoha Martins
Ekene, Mehmet Cobalak, Maria Sanchez Prieto, Nguty Nkeng Tabi, Giorgio
Rampinelli, Lea Oettinger, Anna-Theres Wewerka, Hyunsu Lee,

Slovensko: Miroslav Kapec, Nikola Kanukova, AlZzbeta JanoSikova, Marija Hekelj,
Michal Horvath, Libusa Removéikova, Lubo$ Gregu$, Dominika Skerkova, Monika
KrajCiova, Alexandra Alfoldiova, Julius Tamas, Martin Vanko, Lenka Kajanovi¢ova,
Jakub Kovalik, Monika Reznickova, Karin Kubikova, Vladimira Hladikova, Juliana
Odziomkova, Zuzana Benkova, Dominika Jaszaiova, Igor Piatrov, Simona Micova,
Veronika Moravéikova, Lubica BétoSova, Lenka Duridova, Henrieta Hubinakova,
Lenka Labudova, Petra PieStanska, AlZzbeta Strakova, Dominik Janos,

Spojené kralovstvo: Lucia Olaizola Garmendia, Charoula Giannelaki, Heshani
Jayaratne.

Podakovanie patri aj fotografom, ktori sa snazili o najvernejSie zachytit’ projekt na
fotografiach:

Slovensko: Juliana Odziomkova, Jakub Kovalik, Kristina Krupova, Peter
Lancaric.
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Polsko: Olga Niemasz, Ewa Jurczyk-Romanowska,
Spojené kralovstvo: Lucia Olaizola Garmendia.

Tato kniha prezentuje vysledky projektu, do ktorého sa zapoijili 4 partnerské a 23
podpornych institucii, 153 seniorov, 14 vyskumnych pracovnikov, 66 pedagdgov a
pozorovatelov a 7 fotografov. Uspe$nost projektu predstavuje usilie 27 institicii a 240
ludi zastupujucich 4 rézne krajiny. Treba vSak pamatat na to, Ze v tomto projekte by
Ziaden vyskumnik ni¢ nezistil, Ziadny pedagdg by ni¢ nenaucil a Ziaden autor by
vysledky nestihol popisat, ak by tu pre nas nebola veduca projektu, ktora podavala
spravy, rokovala s narodnou agenturou a udrziavala pod kontrolou financie. Osobitnu
vdaku preto venujeme Anete Kobylarek z nadacie Pro Scientia Publica, ktora v
projekte vystupovala ako koordinator projektu. Bez jej odhodlania, kontroly,
pozornosti, dodrzZiavania najmenSich detailov a terminov by nebolo mozné realizovat
taky obrovsky projekt. Po¢as dvoch rokov vyvoja projektu, fazy Ziadania o grant a jeho
implementacie, viedla tim vyskumnikov, pedagdgov a pozorovatelov s presne takou
rozhodnostou, akou sa staral kardinal Richelieu o Francuzsko.

Dakujem vam vsetkym. Bola pre miia &est s vami spolupracovat.

Ewa Jurczyk-Romanowska
Vedecka koordinatorka projektu
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Tato kniha je vysledkom Geoloka¢né hry ako aktualne, inovativne a originalne metédy
prevzdelavanie a ucenie seniorov [LoGaSET], koordinovany nadaciou Pro Scientia Publica,
financovany z rozpoctu strategického partnerstva Erasmus Plus KA2 (nr 2017). -1-PLO1-
KA204-038869). Vedeckym koordinatorom projektu bola Dr. Ewa Jurczyk-Romanowska
(Univerzita vo Vroclave, Polsko).

Kniha bola vydana v $tyroch jazykovych verziach:

—— Location-based games as a contemporary, original, and innovative method of seniors’
teaching and learning — Anglicka verzia obsahujuca scenare prisposobené topografii,
miestnym podmienkam a kultire Londyna

—— Gry miejskie jako wspolczesna, oryginalna i innowacyjna metoda nauczania i uczenia si¢
seniordw — Polska jazykova verzia obsahujtica scenare prisposobené topogratii, miestnym
podmienkam a kultare Vroclavu

—— Geoloka¢né hry ako aktudlne, inovativne a originalne metody prevzdelavanie a ucenie
seniorov — Slovenska verzia obsahujuica scenare prisposobené topografii, miestnym
podmienkam a kultire Trnavy

—— Vietos nustatymu grjstas zZaidimas kaip Siuolaikinis, originalus ir novatoriskas senjorym
okymo(si) metodas - Litovska jazykova verzia obsahujica scenare prispdsobené topografii,
miestnym podmienkam a kultare Vilniusu.
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