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Abstrakt V sucasnej dobe tradiéné vzdelavanie je Coraz viac
nahradzané vzdelavanim zaloZzenym na interaktivite a modernizacii
vyucby. Uéelom vyucby odborného jazyka na vysokych kolach je
ziskat' nielen odborné cudzojazyné vedomosti, ale rozvijat aj
konkrétne klucové kompetencie potrebné na vykon povolania.
V procese odbornej jazykovej pripravy sa rozvoj klucovych
kompetencii realizuje prostednictvom modernych interaktivnych
vyudovacich metod. V prispevku prezentujeme najviac vyuzivané
interaktivne vyucovacie metody a zdoraziiujeme osobnost’ a pristup
uditel’a, Co povazujeme za determinujtici faktor Gispesnosti Studenta.

Kralové slova Interaktivita, odborny vzdelavanie,

interaktivna metéda.

jazyk,

1. INTERAKTIVITA V ODBORNOM VZDELAVANI

Pre dnesnu vyspelu spolo¢nost’ je typicky neustaly narast poznatkov,
ktoré Skola uz nemoze sprostredkovavat tak, ako bolo zvykom
Vv tradiénom vzdelavani., ale je potrebné uplatiovat’ vo vSetkych
typoch vzdeldvania nové vyucCovacie metody zalozené na
interaktivite a modernizacii vyucby. ZlepSenie ucebného procesu si
vyzaduje, aby sa vSemozne rozsirilo hl'adanie novych zlepSenych
vyudovacich metdd, odklonilo sa od Sablény a Standardu, aby sa
riesili nové pedagogické Cinnosti a ulohy. Podl'a Tatarku (2011)
motivacia Studentov azmeny pristupu ucitelov k metddam
vyucovania mali by smerovat k efektivnejSej vyucbe cudzieho
jazyka.

Premena tradi¢nej na modernt Skolu si vyzaduje inovacie, ktoré sa
dotykaju hlavne ucebného obsahu, ako aj metdéd vyucovacieho
procesu (Manak, Svec, 2003), kde kl'acovi tulohu zohrévaju
interaktivne metddy, pretoZze od ich vyberu aschopnosti pouZitia
zavisi nasmerovanie kazdodenného vyucovacieho procesu, tiez
¢innost’ ucitel’a a Studentov aich spolo¢ny uspech pri dosahovani
cielov. Ucenie podla Lojovej a VIckovej (2011) predstavuje
celozivotny proces, preto je potrebné ipo skonéeni vysokej Skoly
rozvijat’ alebo aspon udrziavat’ dosiahnutl Grovenn kompetencii.

Ako zdoraznuje Tatarko (2011, 88) cudzojazycné vedomosti patria
ku klaCovym kompetencidm kazdého jednotlivea a vyznamnou
mierou rozhoduji o jeho UspeSnom uplatneni sa v profesionalnej
konkurencii. Umenie komunikovat’ cudzojazy¢ne v odbornom
jazyku je dnes kliGom k Uspechu zamestnanosti doma alebo
v zahrani¢i (Hornakova, 2009). Hoffmann (1987, 53) definuje

odborny jazyk nasledovne: ,odborny jazyk je suhrn vsetkych
jazykovych prostriedkov, ktoré sa pouZivaju v urcitom odbore na
dorozumievanie sa medzi odbornikmi, ktori pracuju v tomto
odbore”. Hutchinson a Waters (1987, 38) charakterizujd odbornu
jazykovl pripravu nasledovne: ,,Odbornd jazykova priprava je
vzdelévaci proces, ktory nie je Ziadnym jazykovym produktom, ale
pristupom k jazykovej vyucbe, ktord sa riadi Specifickymi a
vyhradnymi potrebami uc¢iaceho sa“.

Zakladnym cielom odbornej jazykovej pripravy na univerzitach
malo by byt, aby S$tudenti dosiahli komunikacni kompetenciu
adekvatnu Specifickému socialnemu kontextu, v ktorom sa pohybuju
a zvladali komunikaéné situdcie stvisiace s pripravou na svoje
buduce povolanie. Vyucbu odbornej komunikdcie moéze ulahcit
interaktivne vyucovanie, ktoré motivuje Studenta ucit’ sa skimanim,
skisenostami, rieSenim problémov a naslednym aplikovanim
teoretickych vedomosti do praxe. ,,Ulohou ucitela je vytvorit
prostredie, v ktorom Ziak aktivne pracuje, experimentuje, skima”
(Lovészova, 2003, 74).

Interaktivita ~ umoziiuje  aktivne  vstupovat,  ovplyviiovat
a prispdsobovat’ vyucbu. Prostrednictvom dynamického vykladu,
aktivizujucich Strukturovanych uloh, interaktivnych cviceni si
Studenti osvojuju trvalejSie poznatky podla okamzitych potrieb
triedy aj ugitela. Studenti sa aktivne zicastiiujii a mdZu sa priamo
podiel'at’ na tvorbe vyucovacich hodin. U¢ivo je viac pochopitelné,
pretoze st zapojené vSetky zmysly. Aktivna wcast zmyslov
umoziuje trvalejSie zapamdtanie si uc¢iva (Horniakova, 2011).

Interaktivne vyucovanie Studentov nadchne, pozitivne podporuje aj
vzt'ah k uditelovi, znizuje stres, vnasa do triedy pozitivnu klimu.
Optimalna klima povzbudzuje Studentov, ale aj ucitela a stiCasne
sa zefektiviiuje vyulovaci proces. ,Interaktivna vyucba dava
jedine¢ntt moznost’ uditel'ovi vytvorit’ aktivity a Glohy aj pre slabsie
prospievajucich Studentov, aby sa vzbudil zaujem o ugenie aj tychto
Studentov” (llavska, 2011, 16).

1.1 Predpoklady a vyhody interaktivnej vyuéby

Interaktivne vyucovanie neznamena len pouzitie interaktivnej tabule
s pocitatom, pripojenym na internet. Prvym predpokladom
interaktivneho vyufovania je osobnost’ ucitel’a. ,, Tradi¢na $kola sa
zameriava na u¢ivo, moderna sa orientuje na ziaka. V tradi¢nej Skole
prevladaju slova ucitela, v modernej Cinnost' Ziaka. V tradicnej
Skole sa odovzdavaju informacie, v modernej kompetencie.
Tradiény ugitel’ si plni povinnosti, moderny s nadSenim realizuje
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nové napady. Tradi¢ny uditel’ pracuje samostatne bez pomoci inych,
moderny komunikuje s triedou, tiez s kolegami. Tradi¢ny uditel
nieo ziada, moderny dava. Tradi¢ny ucitel' sa opiera o istotu,
moderny skuma a hl'ada.« (Sarkézi, 2005). Druhym predpokladom
je technickd zdatnost' ucitela, jeho znalosti techniku ovladat.
Motivaciou ucitela absolvovat’ S$kolenia, zamerané na pracu
s informacno komunikacnymi technolégiami (IKT), musi byt jeho
odhodlanie vediet' spravne vyuzivat' techniku a pomdcky. Tretim
predpokladom je dostupnost’ technickych prostriedkov pre
interaktivne vyu¢ovanie. Stvrtym predpokladom je kreativny ugitel’,
schopny editovat’ alebo tvorit’ interaktivne edukacné materialy,
ktoré by mali byt kompatibilné. Poslednym, piatym predpokladom
je vediet aplikovat’ interaktivne poznatky do praxe, jednak na strane
ucitel’a, ale rovnako ddlezita je implementacia ziskanych poznatkov
na strane Studentov, ktori mozu vsetko ¢o sa naudili vyuzit' neskor
VO svojom zamestnani.

Zdoraznujeme, ze kazda vyucovacia metdda, ktord zapdja Studentov
do vyucovania a aktivizuje ich chcenie ucit’ sa, je moderna., uz ¢i s
pouzitim IKT, alebo bez nich. Hoci vieme, Ze najnovsie digitalne
technologie mézu byt znakom modernej $koly, neznamena to, Ze su
zarukou moderného vyucovania v triede, tou mal by byt vzdy
ucitel. Efektivitu ucitel'a definuje Petlak (2000, in IStvan, 2011)
nasledovne: ,, V ¢o najkratSom ¢ase, s najmens$ou namahou uéitela i
ziakov dosiahnut' Co najlepSie vysledky vzdelavania“. Podla
Curiovej (2012) pouZitie IKT nerobi zvyudovania moderny
vyucovaci proces, ale je to hlavne ucitel’, ktory dokaze zaujat’ ziaka
bez ohl'adu na pouziti metédu, dokdze ho aktivizovat, zapojit' do
vyucovania, takze ziak sa chce ucit’ a nie musi sa ucit’.

1.2 Didaktické pom6cky pre interaktivnu vyuc¢bu

Interaktivnost’ spolu s nadzornostou pokladdme za najvyznamnejsi
dosledok v¢lenenia informacno komunikaénych technologii do
procesu edukacie. Medzi mnozstvo didaktickych pomécok uréenych
pre interaktivne vzdelavanie méZeme zaradit’ nasledovné:

Interaktivna tabula je elektronické zariadenie vyuZivané ako
didaktickd pomodcka na interaktivne vyucovanie. Prostrednictvom
interaktivnej tabule rovnako pedagog ako aj $tudent maji moznost’
vyuzivat’ rozne zdroje poznatkov ako je napr. internet, CD, DVD,
prezentuju sa poznatky priamo na tabulu alebo ztabule, je tu
moznost’ vytvarat’ a prezentovat’ vlastné projekty a mnozstvo inych
aktivit. Interaktivna tabula umoznuje viest vyuCovanie priamo na
tabuli s pripojenim na potitad, dopiiat premietany obraz
poznamkami ¢i ilustrdciami, rovno do nich vpisovat’ pomocou
interaktivneho pera a vyberu nastrojov z panela nastrojov.

Z nasich pedagogickych skusenosti pri vyuébe odborného jazyka
mozno odvodit’ tieto vyhody pouzitia interaktivnej tabule:

1. lepSia motivacia Studentov k uéeniu odborného jazyka,

2. moznost vizualneho podavania uciva (animacie, obrazky, 3D
projekcie, presuny objektov),

3. udrzanie pozornosti Studentov nepretrzite celi vyucovaciu
hodinu,

4. moznost

Upravy,

aktivnejsie zapojenie Studentov do vyucovania,

moznost odovzdat vyuCovaci material

internetu,

prilezitost rozsirenia si poc¢itacovej gramotnosti,

motivacia k d’al$iemu $tadiu,

zmena v sposobe prace ucitel’a s novymi motivaénymi prvkami,

0. rychle prispbsobenie sa aktualnej situacii vtriede a

okamzité zapojenie Studentov do vyucby.

opakovaného pouzivania materidlov a okamZitej

oo

prostrednictvom

R©oN

Interaktivitu vyuéovacieho procesu moézeme podporit’ aj hlasovacim
zariadenim, ktoré moze zabezpe€it' interakciu so $tudentmi pri ich
testovani, resp. diagnostikovani. Pri vytvarani testovych zadani si
mozeme vybrat' z videi, map, obrazkov. Zariadenie diagnostikuje
okamzité vedomosti Studentov, zrozumitelné otazky dokaze
vyhodnotit’, zosumarizovat® a vytvori vysledky Studentov v priebehu
niekol’kych sekind. Toto zariadenie poskytuje rychlu a okamzitl
spatnl vézbu nielen pre ucitel’a, ale aj pre Studentov.

Okrem interaktivnej tabule a hlasovacieho zariadenia interaktivna
ucebiia mala by byt’ vybavena dataprojektormi s dlhou projekénou
vzdialenostou, dotykovymi  notebookmi, 3D  projektormi,
dotykovymi pracovnymi stolmi, zdlohovym portalom s interaktivno
edukacénym softvérom, metodickymi a pracovnymi listami. 3D
projektory dokdZzu premietat’ obraz priestorovo. Dataprojektor,
ktory je sucastou interaktivnej tabule zobrazi obsah obrazovky
notebooku alebo iného zariadenia na projekénom platne. Daldim
zariadenim je vizualizér (digitdlna kamera, ktorého vystup je
pripojeny na poditac a tieZ digitalny fotoaparat, ktory zaznamenava
data a deje roznych textov. Siéast'ou vybavenia u¢ebne mali by byt
reprografické zariadenia ako kopirka, skener, CD, DVD a blue-ray,
ktoré prispievaju k interaktivnemu prezentovaniu. Jednym
z najnovsich interaktivnych zariadeni uréenych pre interaktivnu
vyucbu je elektonickd ucebnica, kde tlacené informacie su
nahradené dotykovym displejom s moznostou dopisovania,
listovania strdn, reproduktorom, interaktivnou multimedialnou
prezentaciou a diagnostikou vedomosti.

1.3 Struény prehlad
vyucovacich metod

niektorych interaktivnych

Premena tradi¢nej na modernu $kolu si vyZaduje pouZitie novych
interaktivnych metdd v odbornej jazykovej vyucbe. ,,Aby ucitel’ mal
GspeSnych Ziakov je potrebné, aby so Ziakmi vytvoril pozitivny
vzt'ah, aby bol schopny s nimi dostato¢ne dobre komunikovat’ a aby
bol schopny nie len integrovat’ sa s jednym ziakom ale s celou
triedou” (Taeschner, 2005, 216). Interakcia uditel-Student je v
procese vyucby realizovana hlavne prostrednictvom vhodnych
vyucovacich metod. Manak (1990) uvadza nasledujucu definiciu
metody: ,Metdda vyucby je koordinovany systém vyucovacich
¢innosti ucitel'a a uCebnych aktivit ziakov, ktory je zamerany na
dosiahnutie uéitelom stanovenych ciel'ov pre Ziakov a Ziakmi tieto
ciele akceptované”. Kazdy ucitel mal by mat' svoje $pecifické
vyudovacie metody vyplyvajuce z jeho individuality a pedagogickej
praxe. Vhodnou volbou vyucovacich metéd mal by dosiahnut, aby
si Student vytvoril obraz o ucive, vedel ho interpretovat’, vyuzivat
ziskané poznatky v praxi anad’alej rozvijat’ kl'i¢ové kompetencie
ako su schopnost’ rie§it' problémy, timova praca, schopnost’
analyzovat, prezentovat' sa, komunikovat, Citat’ s porozumenim
aline.

V odbornej literature sa nachadza niekol’ko klasifikacii jednotlivych
vyucovacich metéod. Mandk (1990) rozdelil vyucovacie metody
podla faz vyucby na:

= vyulovacie metddy motivacné- ivodné (motivacné rozpravanie,
rozhovor, brainstorming, brainwriting),

= priebezné (motivaéné vyzvy, aktualizacia obsahu, uvedenie
prikladu z praxe, bzuciace skupiny (buzz groups), kruhy
(rounds), snehova gula (snowballing), hranie roli (roll play),
metoda kolotocu (carousel),

» vyufovacie metody expoziéné: monologické, néazorné
demonstraéné, metody umoznujice heuristicky pristup, metody
samostatnej prace, programové vyucovanie,

= vyulovacie metddy fixacné: metddy cviCeni, precviCovanie na
prikladoch,
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= vyulovacie metody diagnostické: opakovanie vedomosti
samotestovanim (selftesting), testovanie hlasovacim zariadenim,
» vyulovacie metddy aplikaéné: projektova metdda.

V nasledujucej cCasti nadsho prispevku prezentujeme strucny opis
niektorych najcastejSie vyuzivanych interaktivnych vyucovacich
metdd pri vyucbe odborného jazyka ako su:

Informacno-receptivna  metdda- uditel ro6znymi prostriedkami
sprostredkuje Studentom hotové informacie a Studenti ich prijimaja
najma zrakom a sluchom (je mozné vyuzit’ interaktivnu tabulu),
Metdda vyskumna- ucitel' nastoli problém, Studenti samostatne
hladaji rieSenia a vyvodzuji zavery,

Metoda vyskumno-heuristicka- ucitel' definuje problém, Studenti
vyslovujd hypotézy a navrhuju rieSenia, vyvodzujd zavery, spolo¢ne
odhal'uju stivislosti medzi javmi,

Rozhovor- polozenim otazok ucitel’ systematizuje u¢ivo na zaklade
naucenych vedomosti, dava ich do novych suvislosti a vzt'ahov,

Diskusia- podstatu tvori vymena informécii a ndzorov na zvolenu
tému, ide vlastne o efektivnu komunikiciu medzi uditefom
a Studentmi,

Demonstracna metoda- ulitel’ predvadza, demonstruje Studentom
realne objekty, modely, pracovné Cinnosti, aby ziskali predstavu
o ich funkcii, pouziti alebo spravnom prevedeni,

Pozorovanie- Studenti pozoruju predmety, javy, procesy, ¢innosti,
robia si z&znamy, porovnavajl, hodnotia a robia zavery,

Metdda prace s ucebnicou, odbornou literatirou, textom- Studenti
dokézu spracovat’ text podl'a pokynov, ur¢it’ hlavné myslienky textu,
najst klacové slova, rozlisit podstatné znaky a orientovat sa
v grafoch, schémach a tabul’kach,

Problémové metddy (brainstorming, brainwriting)- ucitel’ predklada
Studentom problém, Ulohy, motivuje Studentov k hPadaniu novych
népadov, myslienok a ich rieSeniu,

Situacnda metéda (pripadova Stadia)- uitel’ poskytne Studentom opis
situécie, pripadu, ktory sa stal v praxi aj s ulohami na vyrieSenie
v ¢asovom limite, kladi otazky k pripadu, spolocne hladaju
rieSenia, na zaver sa dohodnid na optimalnom rieSenti,

Inscenacna metéda (hranie roli)- §tudenti hraju urcité roly
a v diskusii, ktora nasleduje neskor sa pokusaju najst’ vychodisko
a rieSenie problému,

Projektovd metoda- vyzaduje si samostatnost’ poznavacej ¢innosti,
kde Studenti maju vyriesit' problém, navrhuju plan rieSenia, postup
rieSenia, Cinnosti, zverejiiujii a obhajujd vysledky, metdda je
naro¢na na cas,

Programované vyucovanie- ufivo je rozdelené na
nasledujdce kroky, ktorymi Student postupne prechadza,

logicky
Didaktické hry- motivujuce ¢innosti v Gvodnej faze vyudovacieho
procesu, kde sa hravou formou rozvija osobnost’ Studenta,

Pojmové mapy- slizia na vyjadrenie vzdjomnych vztahov medzi
pojmami, zaroven znazorfiujd ich Struktaru a hierarchiu.

Medzi netradiéné, ale nami najlastejSie pouzivané interaktivne
metody pri vyucbe odborného jazyka, zarad’'ujeme tieto tri metody:

Metéda 3 P (pozri, porozmyslaj a popiS)- pouZivame ju na Gvod
vyucovacej hodiny ako motivaéni metédu vzbudenia zaujmu
0 preberané ucivo, mozno ju zaradit aj na konci hodiny na
zopakovanie nového uciva s cielom odborne popisat’ obrazok, jav
alebo ¢innost’,

Metdda Insert (vloZenie)- vhodna v tvodnej, resp. expozicnej faze
vyucovacej hodiny, sluzi ako interaktivny zdznamovy systém pre
efektivne ¢itanie s porozumenim a myslenie, je vhodna pre
selektovanie, triedenie informécii, analyzu a syntézu poznatkov,
Metdda pojmové pexeso- umoziuje najst k pojmu jeho opis alebo
naopak, k opisu najst’ pojem, zvy¢ajne sa vyuziva na opakovanie po
ukonc¢eni celku, alebo v ramci motivacie vtavode vyulovacej
hodiny.

2. ZAVER

Utelom vyueby odborného jazyka na vysokych $kolach je ziskat
nielen odborné cudzojazy¢né vedomosti, ale rozvijat' aj konkrétne
klicové kompetencie potrebné na vykon povolania. V procese
vyuéby odbomého jazyka sa rozvoj klucovych kompetencii
realizuje prostednictvom modernych interaktivnych vyucovacich
metdd, zktorych sa nam vo vyucbe najviac osvedéili ako
najoblibenejsie metddy na rozvoj tvorivosti a motivacie Studentov
pojmova mapa, pripadova Stidia, hranie roli, metéda 3P, metoda
Insert a pojmové pexeso. V naSej pedagogickej praxi sa sucasne
potvrdilo, Ze nie metdda a materialy, ale predovsetkym osobnost’
a pristup ucitel’a st determinujucim faktorom uspes$nosti Studenta.
Samotné pouzivanie interaktivnych didaktickych pomdcok nerobi
z frontalneho vyuéovania modernt vyucovaciu metddu.

V porovnani s minulostou informa¢no komunikaéné technologie
a na nich zalozené moderné vyucovacie prostriedky pomahaju pracu
ucitel’a zefektivnit’ alebo ju posunat na nova kvalitativnu tGroven.
Interaktivne vyuCovanie si vyzaduje neustalu pripravu a tréning.

Kontinualne vzdeldvanie zamerané na rozvoj informacéno
komunikaénych  technolégii  pri  vytvarani interaktivnych
vyuébovych materidlov méa vsucasnej dobe informac¢nych

technoldgii svoje trvalé miesto.
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