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Developing Children's Digital Literacy Through Game
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Abstract

The article focuses on the development of digital literacy in preschool
and younger school age through game. In the introduction, it briefly
defines the concept of digital literacy and introduces the educational
objectives related to the development of digital literacy in pre-primary
and primary education in the Slovak and Czech Republics. It also presents
suggestions for the development of different areas of digital literacy
through play and accessible toys.
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Uvod

Ludska spolo¢nost’ sa neustale vyvija, ¢o kladie na jej clenov vysoké
naroky. Je potrebné neustale sa prispésobovat’ meniacim sa poziadavkam,
ucit’ sa nové veci a ziskavat’ kompetencie, ktoré v minulosti neboli potrebné.
Gramotnost’ je vnimana v SirSom kontexte; predtym vnimana schopnost’ Citat’
a pisat’ je teraz chapana ovela komplexnejSie v kontexte socialnej kultiry
(Kozeluhova, Wildova, 2021; Rabusicova, 2002, Gavora, 2002). S masovym
roz§irenim informac¢nych technologii vznika potreba adaptability jednotlivcov
na ich pouzivanie - potreba rozvinutej digitalnej gramotnosti. V uz§om zmysle
sa chape ako schopnost’ pracovat s pocitacovou technoldgiou a v SirSom
zmysle ako zru¢nost’ a schopnost’ pracovat’ v online prostredi a vyhodnocovat’
online informacie. V stc¢asnosti sa digitalna gramotnost’ chape ako subor
digitalnych kompetencii, t. j. vedomosti, zru¢nosti, schopnosti, postojov a hodnot,
ktoré ,,jednotlivci potrebuju na bezpecne, sebavedomé, kritické a tvorivé
pouzivanie digitalnych technoldgii v praci, pri uceni, vo volnom case a pri
svojej ucasti na zivote spolocnosti “ (PPUC-OVU-tym, 2021). Doéraz sa kladie
najmi na kritické myslenie a schopnost’ prijimat’ a spracovavat’ informécie,
v dosledku coho digitalne kompetencie prenikaju do vSetkych klacovych
kompetencii (Jefabek a kol., 2018).
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1 Digitalna gramotnost’ v predprimarnom a primarnom vzdeldvani

Digitalna gramotnost’ zahfiia pit podoblasti: informacni a datova
gramotnost’, komunikaciu a spolupracu, tvorbu obsahu, bezpecnost, rieSenie
problémov (Carretero a kol., 2016).

Doraz na reSpektovanie novych poziadaviek sa prejavuje v transformacii
cielov a obsahu vzdelavania na vSetkych stupiioch skol.

V sucasnosti si uvedomujeme nevyhnutnost’ digitalnej gramotnosti.
Na Slovensku v materskych $kolach vidime modernizaciu materskych $kol,
ktoré maji v hernych miestnostiach aj IKT vybavenie. Doplnenu techniku
vidime aj v triedach v primarnom vzdelavani. Deti a ziaci sa ucia nielen
klasickym sposobom, ale ich poznatkovy systém dopiiaju aj moderné
technologie. V statnych vzdelavacich programoch vidime zaclenenie digitalnej
gramotnosti do vzdelavacich oblasti (SVP pre materské $koly, 2016; Povinné
predprimarne vzdelavanie: sprievodca cielmi a obsahom, 2021; SVP pre
primarne vzdelavanie — 1. stupen ZS, 2015).

Ceska republika v stcasnosti reviduje kurikuldrne dokumenty pre
zakladné a predskolské vzdelavanie. V zakladnom vzdelavani sa zmenila
koncepcia vyuCovania informatiky, kde je Ziak vnimany ako buduci tvorca,
nielen pouzivatel. Rdmcovy vzdeldvaci program pre predskolské vzdelavanie
(2021) explicitne neuvadza digitalne kompetencie ani gramotnost, ale ich
jednotlivé oblasti s zastipené vo forme kI'icovych kompetencii a Ciastkovych
cielov vo vSetkych vzdelavacich oblastiach. Podrobné ocakavané vysledky sa
uvedené napriklad v materidloch NPI CR (PPUC-OVU-tym, 2021).

Praktické sktsenosti s digitalnymi technolégiami st pre rozvoj
digitalnej gramotnosti nevyhnutné. Tvori vSak len mali Cast skumanej
oblasti. Zaklady digitalnej gramotnosti st polozené uz v rodine, kde sa
vacsina deti v sucasnosti pravidelne stretava s digitalnymi technolégiami.
Ziskaju skusenosti s mobilnymi telefonmi, tabletmi a poc¢itacmi. Vedia, Ze sa
daju pouzit’ na komunikaciu, zabavu, informacie, ucenie. Tieto skiisenosti sa
d’alej prehlbuju vo vzdelavani - materské a zakladné Skoly vyuzivaju pri
vzdelavani interaktivne tabule, tablety alebo robotické hracky. Ked'ze si vSak
deti predskolského a mladsieho skolského veku este len vytvaraju zaklady pre
rozvoj digitilnej gramotnosti, je potrebné rozvijat potrebné kompetencie
Vv jednotlivych oblastiach na vSeobecnej Grovni v ramci spolo¢nych hier
a aktivit primeranych vekovej trovni deti. Priklady rozvoja kompetencii
Vv jednotlivych oblastiach si uvedené v tabulke 1. Velmi ddlezita oblast’ sa
tyka rozvoja schopnosti myslenia deti a ziakov. Tyka sa to najméa algoritmic-
kého a logického myslenia a vnimania Casu a priestoru. Rozvoj zru¢nosti
myslenia musi reSpektovat’ vyvinové Specifika deti predskolského a mladsieho
Skolského veku.
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Tabulka 1: Prehlad oblasti digitdlnej gramotnosti a priklady jej mozného rozvoja

a spolupracu

Oblast’ Charakteristika Priklad rozvoja v predskolskom
a mladSom Skolskom veku
Informacna ziskavanie a spracovanie | Praca s obrazovym materialom,
a datova informacii knihami, ¢asopismi; vyhl'adavanie
gramotnost’ prostrednictvom informacii, triedenie, porovnavanie,
digitalnych technologii; hodnotenie. Praca s piktogramami
ich triedenie, a symbolmi. Vytvaranie grafickych
posudzovanie diagramov. Stavba podla planu alebo
a vyhodnocovanie obrazkového navodu.
Komunikacia pouzivanie digitalnych Kooperativne ¢innosti, tematické hry,
kolaboracie nastrojov na komunikéciu | dramatické hry. Uvod do etiky

a etikety. Zdielanie skusenosti
prostrednictvom rozpravania alebo
obrazkov, odovzdavanie informacii
prostrednictvom jednoduchych
obrazkovych a grafickych schém,
listov a pod.

Tvorba obsahu

tvorba a sprava
digitalneho obsahu,
dodrziavanie autorskych
prav

Vytvarné aktivity, fotografovanie,
koldz. Vytvaranie zdiznamov

a priruciek. Praca s mapou, hl'adanie
ciest, stavanie bludiska a jeho
rieSenia, kreslenie moznych rieseni.
Praca podla obrazkovych pokynov.
Usporiadanie obrazkov podl'a
pribehu.

digitalnych technologii

Bezpeénost’ ochrana osobnych tdajov | Nametové a dramatické hry, praca
a stkromia, ochrana s encyklopédiami a vhodnymi
fyzického a dusevného pribehmi, diskusie s odbornikmi
zdravia a pod.

RieSenie rozpoznavanie a rieSenie | Projektové ucenie s vyuzitim

problémoyv problémov, pouzivanie technologii ako zdroja informacii

potrebnych na vyrieSenie
problému/tlohy. Badatel'ské Cinnosti.

Spracované podla Jerdbek a kol. (2018).
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2 Priklady hier na rozvoj digitilnej gramotnosti

Pre deti predskolského a mladSieho Skolského veku je dominantnou
¢innost'ou hra, ktora sa postupne meni a rozvija. V praxi to znamena, Ze pri
rozvijani digitalnej gramotnosti, ako je uvedené aj v tabulke 1, nemusia
pedagdgovia pracovat len s digitdlnymi technoldégiami. Pri reSpektovani
senzomotorického ucenia dietata a jeho potreby vizualizacie by zdkladom
rozvoja digitalnej gramotnosti mali byt’ praktické cinnosti, praca s materialmi
a hra. V nasledujucom prehl'ade uvadzame niekol’ko tipov pre hry. Zoznam je
stru¢ny a slizi len ako priklad toho, ako moze pedagog pristupovat’ k rozvoju
digitalnej gramotnosti. Pri kazdej hre je popisany princip, ktory umozni
vyhladat’ d’alsie hry podobného typu alebo si hry s detmi vytvorit' sami.
Uvedieme priklady hier na algoritmické a logické myslenie a priestorové
vnimanie.

2.1 Algoritmické myslenie

Algoritmus chapeme "ako postupnost’ krokov, ktoré vedu k rieSeniu
danej ulohy - postup" (Dosedla a kol., 2019, s. 22). Preto vzdy, ked’ dieta
alebo ziak riesi ulohu, ktora si pre Uspesné dokoncenie vyzaduje dodrzanie
vopred stanoveného postupu, rozvijame algoritmické myslenie. Moze to byt
hra s konstrukénymi stavebnicami, kde diet’a stavia podl'a planu, méze to byt
napriklad sledovanie navodu na skladanie papiera.

Pokyny na obliekanie

V Satni materskej Skoly mali najmladSie deti na stene vyveseny
postup obliekania a vyzliekania. Obsahoval sériu obrazkov a Sipok, ktoré
dieta sledovalo a pomocou ktorych sa obliekalo. Sti¢asne bola Sipka, ktora
znazornovala rozhodovaci proces - je zima (symbol snehu)? Ak ano, Sipka
odkazovala na rukavice, klobuk. Prii? Sipka odkazovala na topanky a plast
do dazda.

Pokyny na sadenie

Deti dostali nakres postupu, podla ktorého si mali pripravit’ potrebné
pomdcky a potom vykonat’ ¢innost’ (obrazok 1).

83



Kozeluhova, E., Vargova, M.:
Rozvoj digitalnej gramotnosti deti prostrednictvom hry

Obrazok 1: Ukazka grafického zdznamu pre rozvoj algoritmického myslenia

Arranging Gamer Coding Pixel (4+, vyrobca Haba)

Hra pre jedného hraca. Hra¢ ma kocku s r6znymi farebnymi stenami.
Podl’a pokynov, ktoré su zakodované, vsak sklada kocky na hraciu plochu. Ak
dodrzi spravny postup, vytvori sa obrazok. Hru mozno hrat’ vo dvojiciach -
jedno dieta ¢ita, druhé sklada podl'a pokynov.

Mouse Mania (5+, vyrobca Learning Resources)

Hra na zoznamenie sa s pravidlami kodovania a prvkami digitalizacie.
Stolova hra je uréena pre dvoch az Styroch hracov. Musia pozbierat’ ¢o
najviac kuskov syra, ktoré su rozmiestnené po hracej ploche. V kazdom kole
si hraci vyberua karty na kodovanie, ktoré potom pouziju na zostavenie cesty.

Superfarmar (6+, vyrobca Granna)

Cielom hry je rozsirit’ svoj chov tak, aby boli zastipené vSetky druhy
zvierat. Hra¢ ich ziskava na zédklade jasne definovanych pravidiel (napr. 4
kraliky méze vymenit’ za 1 ovcu, za 2 ovce dostane 1 prasa atd’.). Hra
precvicuje pocty, predvidavost’, planovanie i odhad rizika.

Pred 30, 40 rokmi sa deti v Skole tiez u¢ili zaklady algoritmizacie, len
inym sposobom. BeZzne sa vytvarali r6zne pracovné postupy. Recepty na
varenie, pracovné postupy na vytvorenie jednoduchého vyrobku. Deti a ziaci
sa ucili uvedomovat’ si kroky, ktoré musia vykonat, aby dosiahli ciel' (Vargova,
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Cirus, 2022).V stcasnosti mame rozne hry, ktoré su pre deti blizke. Tiez
vychéddzaju z kazdodennych €innosti, napr. postup v obliekani, prace v zahrade,
starostlivost’ o zvierata apod. Okrem tychto hier v sucasnosti mozeme
vyuzivat aj rdézne robotické hracky, ktoré si urCené na ucenie sa krokov
pracovnych postupov. U deti st tiez ve'mi obl'ibené. Pokial’ ide o pouZzivanie
na prvom stupni $kdl, najcastejSie sa stretdvame s V<cielkou Bee-bot, obcas
s Pro-bot. Stretavame sa vSak aj s programovatel'nou robotickou stavebnicou
Lego Boost. V materskych skolach zvy¢ajne dominuje Véielka Bee-bot.

Robotickad hracka (3+)

Vcielka Bee-Bot patri do skupiny robotickych hraciek, ktoré su
uréené detom predskolského a mladSieho Skolského veku. Pouziva sa na hry
jednotliveov alebo timov. Deti predskolského veku sa najprv naucia ovladat’
vcielku pomocou prikazovych tlacidiel a mézu ju poslat, kam chcl na zemi.
Potom je mozné pridat Stvorcovi siet a kedZze sa vcielka pohybuje
Standardnymi dlhymi krokmi, deti ju m6ézu pomocou prikazov presuvat po
Stvorcovej sieti, a tak naplanovat’ presnu drahu od zaciatku do konca. V¢ielka
sa da pouzit’ aj na plnenie roznych uloh, ktoré ¢akaji na deti na mieste, kam
vcielka prileti. ZlozitejSie je pouzitie dvoch alebo viacerych vciel, priCom sa
dba na to, aby sa navzajom nezrazili. Rozvija tak predstavivost’ aj vzajomni
spolupracu deti.

2.2 Logické myslenie

Piskvorky

Jednoducha hra pre dvoch hracov, ktori sa striedaju v umiestiiovani
kamenov na mriezku s cielom umiestnit’ tri kamene v rade (vertikalne,
horizontalne alebo diagonalne). Zaroven sa snaZzia zabranit’ superovi, aby
robil to isté.

Cervend Ciapocka (4+, vyrobca Mindok)

Hra pre jedného hra¢a. Hra¢ musi na hraciu plochu umiestnit’ Cervent
¢iapocku, vlka, domcek a stromy podla pokynov. Potom vsetko prepojit
cestickami tak, aby sa Cervena &iapocka aj vlk dostali do doméeka, kazdy
inou cestou. Hra ma rozne urovne obtiaznosti. Vyrobca pontka mnoho
d’algich hier pre jedného hraca zaloZenych na podobnom principe.

Hamster Clan (4+, vyrobca Haba)

Kooperativna stolova hra, v ktorej je cielom dostat’” potraviny do
skladu na zimu pred uplynutim ¢asového limitu. Hra¢i musia planovat’ svoje
akcie, dohodnut’ sa a navzajom si pomahat’.
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Ddama (4+, vyrobca Albi)

Detsky variant znamej stolovej hry pre 2 hracov, ktorej cielom je
ukladat’ vlastné kamene na hraciu plochu tak, aby hra¢ ziskal ¢o najviac
superovych kamenov.

Tucniaci na Pade(7+, vyrobca Mindok)

Hra pre 1 hraca. Cielom je rozmiestnit' l'adové kryhy na ladovej
ploche a nielen umiestnit’ vSetky dieliky na spravne miesta, ale aj vybrat
spravny tvar pre kazdy dielik.

2.3 Priestorové vnimanie

Schovavacka

Zakladna detska pohybova hra, ktorej cielom je ukryt’ sa tak, aby hrac¢
nebol ngjdeny patracom.

Topologix (4+, vyrobca Djeco)

Hra pre jedného hréca, ktorej tlohou je najst’ vSetkych pat zvierat
a spravne umiestnit’ ich zetony na hraciu plochu.

Tangram (5+, rozni vyrobcovia)

Puzzle zlozené zo siedmich dielikov geometrickych tvarov: piatich
trojuholnikov, jedného Stvorca a jedného rovnobeznika, ktoré spolu tvoria
zakladny Stvorec. Tieto segmenty sa kombinujii a vytvaraju rézne rovinné
tvary.

Blokus (7+, vyrobca Mattel)

Strategickéd stolovéa hra pre viacerych hracov. Cielom hry je obsadit’
¢o najvacsiu plochu kamenmi réznych tvarov. Hraéi sa pri kladeni striedaju,
pricom kazdy hra¢ méze polozit’ svoj tvar len tak, ze sa dotkne rohu iného
svojho kamenia. Kamene sa skladaju z kusov - 1 az 5, ktoré su zoskupené
réznymi sposobmi.

Architecto (7+, vyrobca Fox Mind)

Cielom hry je postavit 3D model podla ilustracie. Pod kazdou
ilustraciou s uvedené typy a poCty stavebnych dielov, ktoré musi hrac¢ pouzit’
na stavbu. Hra pontika Sest’ irovni obt’aznosti, od Zltej - I'ahkej aZ po ¢ervenu -
tazku.
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Vybrali sme niekol’ko hier, ktorymi sme sledovali urcité zameranie —
algoritmické a logické myslenie, priestorové vnimanie. Kedze hra patri
k zakladnej Cinnosti deti, je pre nich prirodzena. Dieta, ktoré navstevuje
matersku Skolu, i diet’a, ktoré navstevuje prvy stupen zakladnej Skoly, sa rado
hra. Pomocou hry u neho prebieha mimovolné i zamerné ucenie. Pocas
predprimarneho i primdrneho vzdeldvania ucitel’ zaradzuje do edukacného
procesu nielen voln hru, ale aj didaktickd. Didakticka hra lepSie pomaha
lepsie pochopit’ predkladané ucivo. Diet’a sa tak zabavnou formou vzdelava.
Vhodnym doplnenim hry je spravne zakomponovana didaktickd pomdcka —
hracka. Pre deti je zaujimava a nevSedna. Vychadzame zo znameho, Ze diet’a
sa rado hra. Ak hru ucitel’ spravne vlozi do vzdelavacej Casti, dieta sa
rychlejsie zorientuje v predkladanej problematike.

Pravdou je ale aj to, ze nadmerne vyuZivanie digitalnych prostriedkov
moze byt’ viac na skodu, nez Gzitok. Nasilné preniknutie do eduka¢ného procesu
mobze byt neziadice. Nahradzaju niekedy pobyt v prirode ¢i manipulaciu
s predmetmi (Karasova, Koperdanova, 2021). V tom pripade je lepSie zvazit
vhodnost’ a frekventovanost’. V tomto smere bol aj uskuto¢neny vyskum, kde sa
odbornici zaoberali aj negativami sG¢asného detstva ato s vyrazne zniZenou
slobodou pohybu deti vonku, zavislosti od dospelych, od ich sprievodu, od ich
dohl'adu a problému prevzatia zodpovednosti za seba samého (Stralczynska,
a kol. 2022).

Zaver

Dieta uz od najutlejSiecho veku planuje, hl'ad4d postupy, rieSenia.
Aj vd’aka vhodne zvolenym hrdm a programovatelnym hrackam uz deti
predskolského veku rozumeju logickym Struktiram, ako je negécia, a dokazu
ich spajanim s blokmi pre vstup senzorov a naslednu akciu stavat’ jednoduché
funkéné modely (Wyeth, Wyeth, 2001). Digitalna gramotnost’ sa u dietat’a
rozvija prirodzene, vzhl'adom na prostredie v ktorom vyrasta a vzdelava sa.
Dieta cez hru vyuziva pouziva aj prostriedky- hracky, s ktorymi stravi vel'a
Casu. Aplikacia hier ahraciek pri zakladoch gramotnosti poskytuje detom
moznost’ pracovat’ podla pokynov, ale zaroven vlozit' do kazdej Cinnosti aj
vlastnu tvorivost’. Vplyv spokojnosti z vykonanej prace a tizba vediet’ nieCo nové
je pre dieta neoddelite'nou sucastou.

,»O0d hry zavisi kvalita ucenia sa a prace v neskorSich obdobiach
zivota. To od hry zavisi to, ¢i ¢lovek ako dospely bude vyrovnany, jasny
v konani, v usudkoch a nazoroch. Hra podobne ako aj ucenie sa a praca je
pravom jednotlivca, a zaroven povinnostou voci vlastnému zivotu™ (Waloszek,
2006, s. 260). Ucitel’ cez hru a hracku moze rozvijat’ kazda stranku diet’at’a. Je
potrebné ju iba spravne a citlivo zakomponovat'.
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