Informacny list predmetu

Akademicky rok 2026/2027

Vysoka Skola Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave
Fakulta FMKUCM

Kod predmetu KMEDV/26bdDIZ035/26

Nazov predmetu digitalne media vo vzdelavani|.

Rozsah 2C

Pocet kreditov 2

Vyucujuci prof. Mgr. Norbert Vrabec, PhD. (prednasajuci)

Podmienky na absolvovanie predmetu

Navrh a vypracovanie jednotlivych komponentov vlastného e-learningoveho kurzu. 80 % hodnotenia tvori
vypracovanie e-learningoveho kurzu, 20 % hodnotenia tvori jeho prezentacia. Pre Uspesne absolvovanie
predmetu musi $tudent ziskat minimalne 56 % bodov (celkovo 56 bodov zo 100).

Zaverecna hodnotiaca stupnica:

A1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 % >

B 1,5 velmi dobre - nadpriemerneé vysledky s mensimi chybami <83-91 % >

C 2,0 dobre - vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 % >

D 2,5 uspokojivo - dobré vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %>

E 3,0 dostatoc¢ne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 % >

FX 4,0 nedostatoc¢ne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit este znacné Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Studentky a $tudenti po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti zruénosti, kompetencie:
Vedomosti:

« poznaju klucove didakticke tedrie a modely pre efektivne integrovanie digitalnych medii do
vzdelavacieho procesu,

« rozumeju réznym typom digitalnych medii (video, audio, interaktivne nastroje) a ich $pecifickym
didaktickym moznostiam,

* Maju poznatky o popularnych e-learningovych platformach a nastrojoch na tvorbu obsahu, ako aj o
principoch ich spravy,

« suoboznameni s etickymi a pravnymi aspektmi digitalneho vzdelavania, vratane ochrany osobnych
udajov a digitalnej bezpecnosti,

« rozumeju principom gamifikacie a jej vplyvu na motivaciu a angaZzovanost Studentov.

Zrucnosti:

» dokazu navrhnut a vytvorit putavy a didakticky efektivny vzdelavaci obsah pre rézne digitalne meédia,
- vedia prakticky pouzivat e-learningové platformy a nastroje na tvorbu interaktivneho obsahu (podcasty,
videa, kvizy),

« sU schopni prisposobit didaktické metody digitalnemu prostrediu a réznym cielovym skupinam (deti,
dospeli),

- vedia riadit a koordinovat mensie vzdelavacie projekty, od planovania po vyhodnotenie,

- dokazu vyhodnotit efektivitu vzdelavacieho obsahu na zaklade spatnej vazby a Statistickych udajov.



Kompetencie:

- schopnost inovativne a kreativne vyuzivat digitalne média na podporu u¢enia a ziskavania zru¢nosti,
« schopnost kriticky reflektovat na vyhody a rizika digitalnych médii vo vzdelavani a adaptovat sa na
meniace sa trendy,

« schopnost navrhovat digitalny vzdelavaci obsah, ktory je pristupny a inkluzivny pre réznorodych
Studentov,

« schopnost eticky a bezpecne pracovat s digitalnymi nastrojmi a datami vo vzdeldvacom procese,

« schopnost prispdsobit sa meniacemu sa technologickému prostrediu a potrebam Studentov.

Struéna osnova predmetu

1) Uvod do digitalne] didaktiky: Tedrie uéenia v digitalnom veku, rola digitalnych médii a principy
efektivneho online vzdelavania.

2) Typologia digitalnych medii: Prehl'ad video, audio, textovych a interaktivnych nastrojov, a ich didakticky
potencial.

3) Tvorba audio obsahu pre vzdelavanie: Ako navrhovat a vytvarat vzdelavacie podcasty a audio prednasky.
4) Nahravanie videa: vyuZzitie vzdelavacich klipov.

5) Interaktivne prezentacie: Tvorba dynamickych a interaktivnych prezentacii.

6) E-learningové platformy a ich funkcionality.

7) Gamifikacia vo vzdelavani: Principy a aplikacia hernych prvkov na zvy$enie motivacie a angazovanosti
Studentov.

8) Tvorba kvizov a testov: Pouzivanie interaktivnych nastrojov na hodnotenie a overovanie vedomosti.

9) Vizualna komunikacia vo vzdelavani: Tvorba vizualneho obsahu (infografiky, diagramy) pre lepsie
pochopenie temy.

10) Komunikacia a interakcia: Ako moderovat online diskusie, poskytovat spatnu vazbu a podporovat
interakciu v digitalnom prostredi.

11) Individualny projekt I.: Navrh a vytvorenie jedného typu vzdelavacieho obsahu (napr. kratkeho videa,
interaktivnej prezentacie a pod.).
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