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Nazov zdverecnej prace

Zodpovedné digitdine ndvyky — viac ako len ochrana

Hlavny ciel Viest Ziakov k zodpovednému a vyvdZenému pouZivaniu
digitdInych technoldgii, ktoré podporuje ich digitdlne zdravie,
bezpecnost a socidlne zrucnosti.

Specificky ciel - Rozvijat schopnost Ziakov rozozndvat dezinformdcie, hoaxy a

falosné spravy na internete.

- Podporit uvedomenie si vlastnej digitdlnej stopy a jej vplyvu na
sukromie.

- Viest Ziakov k vytvoreniu vyvdZeného vztahu medzi online a
offline svetom.

- Podnietit Ziakov k tvorbe vlastného digitdlneho kddexu

sprdvania.

Cielova skupina

Ziaci 9. ro¢nika zdkladnej skoly

Predmet/y

Informatika, etickd vychova

Kldcové pojmy

digitdlne navyky, hoaxy, digitdlna stopa, dezinformdcie,

kyberzdravie, digitdIna rovnovdha, medidlna gramotnost

Casovy harmonogram

2 vyucovacie hodiny

Odporucana www.zodpovedne.sk

literatura/zdroje www.stopline.sk
www.bezpecnenanete.sk
Ndrodny projekt: Digitdlni koordindtori v regiondlnom Skolstve
ESET: Internetovd bezpecnost pre deti

Pomocky pocitac, dataprojektor, mobilné telefony, vykresy, pastelky,

internetové pripojenie, QR kody



http://www.zodpovedne.sk/
http://www.stopline.sk/
http://www.bezpecnenanete.sk/
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Metodicky postup:

Aktivita bola rozdelena do dvoch 45-mindtovych vyuéovacich hodin. Kombinovala diskusiu,
pracu s textom a obrazom, skupinové aktivity aj vytvarné vyjadrenie.
1. HODINA:
1. Uvodna diskusia — Travenie ¢asu online
Ziaci sa na zaciatku hodiny zapoijili do otvorenej diskusie o tom, ako travia svoj ¢as na
internete. Téma bola zamerand na to, €o robia najcastejsie online, aké aplikacie
pouzivaju a kolko ¢asu denne venuju réznym aktivitdm. Diskusia sa postupne rozsirila
na otazky ako: Aké maju digitdlne navyky? Su spokojni s tym, ako vyuZivaju ¢as
online, alebo by chceli nie¢o zmenit?
Na lepSie pochopenie si vyuZili techniku ,Skala“. Ucitel vytvoril pomyselnu ¢iaru v
miestnosti, na ktorej Ziaci mohli stat podla toho, ako sa citia ohfadom svojich
digitalnych navykov — na jednej strane ti, ktori su so svojimi navykmi spokojni, na
druhej strane ti, ktori by radi nie¢o zmenili. Tento vizudlny prvok pomohol Ziakom
lepSie sa zamysliet nad svojimi vlastnymi zvyklostami a ukazal r6znorodost nazorov v
triede.
2. Prezentacia ucitela — Digitalna stopa a vplyv technologii
Po diskusii nasledovala kratka, no interaktivna prezentacia, v ktorej sa uéitel zameral
na tému digitalnej stopy a vplyvu technoldgii na psychiku. Ucitel vysvetlil, ¢o je
digitadlna stopa a ako nase online aktivity ovplyvriuju nasu osobnu bezpecnost a
sukromie. Poufil Statistiky z vyskumu ,,Digitalne Slovensko 2023“, ktory poskytol
aktudlne data o tom, ako Slovaci vyuZivaju internet, aké aplikacie su najpopularnejsie,
ale aj to, aké nebezpecenstva modze prinasat nadmerné a neuvazené pouzivanie
technoldgii. Ziaci sa tie? dozvedeli o vztahu medzi ¢&asom stradvenym online a réoznymi
psychickymi problémami, ako je napriklad Uzkost, depresia, alebo zniZzena schopnost
sustredenia.
3. Pracas QR kodmi - Identifikacia faloSnych informacii
V tejto aktivite Ziaci pracovali s QR kddmi, ktoré ich nasmerovali na dva ¢lanky —
jeden pravdivy a druhy falo$ny. Ulohou Ziakov bolo analyzovat tieto ¢lanky a zistit,

ktory je doveryhodnejsi a preco. Na analyzu poufZili kritické myslenie, skiamali zdroje,
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Styl pisania, faktické udaje a mozné logické chyby. Nasledne sa Ziaci podelili o svoje
zistenia v malych skupinach, pricom sa diskutovalo o tom, preco povaZzuju jeden
¢lanok za pravdivy a druhy za falosny. Tymto sposobom si Ziaci osvojili zakladné
principy kritického hodnotenia informacii, ¢o je dblezita zrucnost v dnesnej dobe, ked’

sa falosné spravy Siria velmi rychlo.

1355 ]

[=]
QCaN Mé

4. Spolocné zhrnutie a zaver — Mapa rizik

Na zaver hodiny Ziaci vytvorili kolektivnu ,,mapu rizik”. Na papierovy strom nalepovali
rozne digitdlne navyky, ktoré si v diskusii identifikovali, a oznacovali ich podla toho, ¢i
st podla nich zdravé alebo rizikové. Ziaci sa zamyslali nad tym, ktoré digitalne navyky
vedu k pozitivnym vysledkom (napr. vzdeldvanie sa cez online kurzy, komunikacia so
vzdialenymi priatelmi) a ktoré moézu byt nebezpecné (napr. nadmerné travenie ¢asu
na socidlnych sietach, kybersikana). Tento vizualny prvok pomohol Ziakom zhrnut, ¢o
sa pocas hodiny naucili, a zaroven im poskytol konkrétne nastroje na rozpoznanie
rizik v online prostredi.

Tieto aktivity, spojené s teoretickymi poznatkami, Ziakom umoznili nielen ziskat vedomosti,

ale aj zlepsit svoje praktické zruénosti v oblasti digitalnej gramotnosti, kritického myslenia a

bezpecénosti online.

2. HODINA:
1. Skupinova aktivita: Digitalny kédex

Ziaci boli rozdeleni do mensich skupin a ich Glohou bolo vytvorit vlastny ,,Digitalny
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manifest” — subor pravidiel a odporucani, ako sa stat zodpovednym pouzivatelom
internetu. Tento proces podporil Ziakov v kritickom mysleni o digitalnych navykoch,
ktoré su zdravé, bezpecéné a etické. Skupiny vytvarali pravidla tykajlice sa ochrany
osobnych Udajov, spravania na socialnych sietach, prevencie kybersikany,
rozpozndvania falodnych informacii a pod. Ziaci diskutovali, aké hodnoty su déleZité
pri pouzivatelskom spravani v digitdlnom svete a ako sa da vyhnut rizikdm spojenym s
internetom.

2. Prezentacia — Predstavenie manifestu
Kazd4 skupina mala prileZitost predstavit svoj ,Digitdlny manifest” pred triedou. Ziaci
vysvetlovali, aké pravidla vytvorili a pre€o su dolezZité pre zodpovedné vyuzivanie
internetu. Po kazdej prezentdcii ucitel klddol dopliiujice otdzky, ktoré podnietili
diskusiu. Ciefom bolo, aby sa Ziaci zamysleli nad r6znymi aspektmi bezpecného a
etického pouzivania technoldgii. Otazky, ktoré ucitel klddol, sa tykali napriklad:
,Preco je dbleZité chranit svoje osobné Gdaje na internete?” alebo ,,Ako mbézeme
rozpoznat falo$né spravy?“ Tieto diskusie pomohli prehibit porozumenie kli¢ovym
témam.

3. Zaverecny kviz — Kahoot
Na konci hodiny si Ziaci otestovali svoje ziskané vedomosti prostrednictvom kvizu v
aplikacii Kahoot. Kviz obsahoval otdzky, ktoré sa zameriavali na opakovanie a
upevnenie informacii o digitdlnej bezpecnosti, etike a zodpovednom spravani na
internete. Otazky boli interaktivne, zabavné a Ziaci sutazili medzi sebou, ¢o
motivovalo k aktivnemu zapojeniu. Po kaZzdej otazke ucitel objasnil spravne
odpovede a poskytol dopliujlce vysvetlenia, aby sa Ziaci uistili, Ze spravne pochopili

témy, ktoré preberali.

Zaverecny kviz Kahoot:
1. Co je digitalna stopa?
e A) Pocet krokov zaznamenanych na fitnes ndramku
o B) Udaje, ktoré po sebe zanechdvame pri pouZivani internetu

¢ () Stopovanie internetového pripojenia
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D) Tla¢ nasich dokumentov

2. €o je to hoax?

A) Zakon o ochrane osobnych udajov

B) Bezpecnostna aplikacia

C) Umyselne $irena falo3na spréava

D) Internetovy prehliadac

3. Ako mdzes$ ochranit svoje sukromie online?

A) Zverejiiovanim fotografii iba raz denne

B) Zdielanim hesiel s priatelmi

C) Nastavenim sukromia na socialnych sietach
D) Priddvanim sa do verejnych skupin

4. Ktoré heslo je najbezpecnejsie?

A) 123456

B) lucinka

C) Pes2024

D) H!rA98@Z9

5. Co mozes spravit, ked najdes podozrivy email?
A) Kliknut na kazdy odkaz

B) Preposlat ho vsetkym priatefom

C) lhned ho vymazat a nenahlasovat

D) Neotvarat a oznamit dospelému alebo uditelovi
6. Ako mdzes rozpoznat falosny ¢lanok?

A) Podla gramatickych chyb a zvlastnych odkazov
B) Ked ho ¢itali tvoji kamarati

C) Ked ma vela obrazkov

D) Ked'je dlhy

7. Co je , digitalny detox“?

A) Nova internetova aplikacia

B) Prechod z WiFi na mobilné data

C) Vedomé obmedzenie ¢asu straveného online
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e D) UloZenie telefénu do mraznicky
8. Preco je ddlezité poznat pojem kybersikana?
e A) Aby si vedel, ¢o zdielat
e B) Aby si sa vedel chranit a pomdct inym
e () Aby si mohol sledovat hry
e D) Aby si bol popularny
9. Ktoré z tychto je prikladom dezinformacie?
e A)Pocasie na zajtra
o B) Clanok tvrdi, Ze ¢ipovanie ludi u? prebieha
e () Rozvrh hodin
e D) Kalendar triednych akcii
10. €o znamena ,,online well-being“?
e A) Dobra WiFi kvalita
e B) Dobry pocit z pouzivania technolégii bez stresu a zavislosti
e () Plny disk

e D) Sledovanie vsetkych socidlnych sieti naraz

4. Reflexia — Zmena digitalneho spravania

Na zaver hodiny Ziaci vykonali reflexiu. Kazdy Ziak anonymne napisal na listok jednu
vec, ktoru sa rozhodol zmenit vo svojom digitdlnom spravani. Méze to byt nieco
konkrétne, napriklad ,budem viac chranit svoje osobné udaje” alebo ,budem mene;j
Casu travit na socidlnych sietach”. Listky sa nasledne zbierali, a ucitel ich predital (bez
odhalenia autorov), aby sa diskutovalo o r6znych zmendch, ktoré zZiaci planuju
uskutocnit. Tento krok umoznil Ziakom sebareflexiu a podporil ich v osobnom rozvoji
v oblasti digitalnej gramotnosti.

Tieto aktivity Ziakom umoznili nielen ziskat nové vedomosti o digitalnej bezpecénosti, ale aj

zlepsit svoje zrucnosti v praktickom pouZivani technoldgii a spolupraci v triede. Kahoot bol

skvelym spdsobom, ako sprijemnit opakovanie informacii a ziskat okamZitd spatna vazbu.
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Vyuzité aktivizujuce metody:
- Diskusia

- Brainstorming

- Praca s QR kddmi a textom

- Timova prdca a tvorba vystupu

- Kviz (Kahoot)

- Vizualne zndzornenie prostrednictvom ,,stromu ndvykov”

Fotodokumentacia z aktivity (aspon 3 fotografie):
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Vlastné skusenosti:

Ziaci reagovali velmi aktivne, ocefiovali, 7e téma sa dotykala ich ka?dodenného Zivota.
Najvacsi ohlas mal €lanok o falodnej lotérii, ktory pdsobil vierohodne. Ziakov prekvapilo, aké
l[ahké je naletiet hoaxom. V skupinach vyborne spolupracovali, najma pri tvorbe manifestu a
»stromu navykov”. Vdaka reflexii sa viaceri priznali, Ze prehodnotili svoj vztah k online hram
a planuja si zaviest ,offline hodiny”. Aktivita ukazala, Ze Ziaci potrebuju viest nielen k

technickym zruénostiam, ale aj k hodnotovému a kritickému mysleniu.

Medzipredmetové vyuzitie (nepovinné):
- Slovensky jazyk a literatura: praca s textom, vyhladdvanie hlavnych myslienok
- Vytvarnd vychova: vizudlne zndzornenie digitdlnych navykov

- Etickd vychova: diskusia o hodnotdch, reSpekte a zodpovednosti online



