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Editorial

Digitalna pohoda (well-being) sa vztahuje na stav nasho duSevného, emocionalneho a
fyzického zdravia v kontexte naSej interakcie s digitalnymi zariadeniami a technolégiami.
Zahfha cely rad faktorov vratane €asu straveného pred obrazovkou, pouzivania socialnych
médii, digitalnej zavislosti a vplyvu technoldgii na nasu celkovu pohodu. V dneSnom digitalnom
veku je dblezité pestovat si zdravé navyky a hranice, pokial ide o naSe pouzivanie technoldgii,
aby sme si udrzali vyvazeny a plnohodnotny zivot. M6ze to zahffiat nastavenie limitov asu
straveného pred obrazovkou, pravidelné prestavky od technoldgie a uvedomenie si toho, ako
nase digitalne interakcie ovplyvriuju nase celkové Stastie a pohodu.

Pandémia urychlila prechod na online vyucbu, ale rychlost zmien spdsobila, ze sa
pedagogovial/lektori museli vyrovnavat s vySSou digitdlnou zatazou a rizikom digitalneho
pretazenia. Ak¢ny plan digitdlneho vzdelavania (2021 — 2027) uznava, Ze vysokovykonny
ekosystém digitalneho vzdelavania si vyZaduje ,planovanie a rozvoj digitalnych kapacit®, ako
aj ,digitalne kompetentnych a sebavedomych pedagogov*.

Slovenska technicka univerzita v Bratislave (STU), Materialovotechnologicka fakulta STU so
sidlom v Trnave, Ustav priemyselného inZinierstva a manazmentu sa v roku 2021 stal veducim
partnerom projektu Erazmuzs + Digitalny wellbeing pre ucitelov vysokych kol (Digital
Wellbeing for Higher Education Lecturers, DWEL). Projekt bol zamerany na ,odstranenie*
technostresu uditelov/pedagdégov, ale aj veducich pracovnikov vysokych $kdl a univerzit,
a taktiez na vytvorenie ,navodu“ pre jeho odstranenie. Dva ¢lanky v aktualnom vydani
Casopisu boli spracované v ramci projektu DWEL. Hlavnym cielom jedného z tychto ¢lankov
bolo identifikovat hlavné nedostatky online vyuéby na vybranej univerzite a predlozit
racionalizacné navrhy v troch oblastiach: Priebeh a obsah vyucby, Nastroje na vyucbu a
Vyuéujici. Dal$i z &lankov popisuje samotny ciel projektu DWEL a tiez podava kratku
informaciu o konanom podujati Multiplier Event, kde boli okrem iného prezentované aj tri
vystupy projektu.

Ciefom prvého prispevku v podari ¢lankov bolo preskiumat’ a ziskat' realne poznatky o stave
vyuzivania agilného projektového riadenia a agilnych metéd v podnikoch v Slovenske;j
republike. Nasledujuci prispevok sa zaobera aplikaciou umelej inteligencie (Al) virtualnej
reality (VR) pri S8koleni zamestnancov.

Digitalny svet/prostredie uz zostane kazdodennou su¢astou nasho pracovného a aj osobného
Zivota, ale si treba uvedomit’ ¢o hovori aj slovenskeé prislovie ,VSetkého vela Skodi“, Cize treba
poznat mieru pouzivania digitalneho prostredia/médii, aby sme nestratili spojenie s realnym

svetom/ prostredim a nedostavali sa do technostresu.
Prajeme Vam prijemné Citanie.

Trnava, december 2023

doc. Ing. Henrieta Hrablik Chovanova, PhD., Ing. Paed. IGIP

Garantka projektu Erazmus+ Digitalny wellbeing pre ucitelov vysokych Skl
Ustav priemyselného inZinierstva a manaZmentu

Materialovotechnologicka fakulta STU Trnava
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Abstract

Our society is constantly evolving as can be observed through frequent changes, whether in
the social or work environment. In order to survive, organizations must constantly monitor their
surroundings and adapt to emerging situations as they arise. The purpose of this paper is to
investigate and obtain real knowledge on the status of using agile project management and
agile methods in companies in the Slovak Republic. In order to collect data from the
respondents, an online questionnaire was used, with a total of 116 responses. Close to % of
the respondents worked in enterprises involved in industrial production. With the help of the
questionnaire, we attempted to determine what agile methods the respondents use in their
current job, what benefits agile project management brings and what were or are the main
reasons for deciding on the implementation of agile project management. In addition, it was
found that innovative methods are still unknown to a significant portion of the respondents.
This allows space for their new challenges and the possibility of progress that can be made in
the future.

Keywords

Agile project management, Survey, Agile methods, Agile benefits

INTRODUCTION

There are numerous differences between traditional and agile project management. Traditional
project management will help you to reach your goals based on several phases which have to
be finished step by step. To imagine it better, it can be phases such as initiation, planning,
prototypes, production, control and closing. Alternatively, there is agile project management,
which was extremely popular in the beginning in the software development field but now has
migrated to other industries. It is possible to state that agile project management is radically
different from traditional. Agile is not about following strict, predefined rules but is more about
responding to unpredictable challenges that can occur at any given moment. (Stojadinovic,
2023)

Agile project management can be defined as the ability to quickly react to a changing and often
unpredictable environment, as well as changing requirements for the final project. The principle
of agile management is shown with the help of the well-known agile manifesto, which can be
seen in figure 1. An agile project is often started with a very rough idea of the end result of the
final product, and the requirements are constantly changed and supplemented. For this
reason, it is not possible to say at the beginning of the project what exactly the project team
will work on during the entire life of the project. (Dolezal a kol., 2016)
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Individuals and interactions over processes and tools
Working service or product over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation

Responding to change over following a plan

Figure 1 Agile manifesto (Appke, 2015)

In general, agility is identified and recognized as the ability to change direction fast and at a
low cost. When we talk about agile frameworks, they share common characteristics but their
implementation in organizations can be different. With the help of agility, we create
transparency and visibility throughout the organization and increase the ability to react to
changes throughout the whole organization. (Kaldi, Aggrawal, 2018)

In agile companies, management focuses primarily on the company's strategy, vision and
goals but not on monitoring team work. Agile project teams focus on delivering working
products for customers rather than reporting their work. Agile project management welcomes
changes at any stage of the project and presents a huge degree of freedom that can be
frightening for many involved. (Bfezina, 2018)

World trends in using agile practices are positive and continually growing. More and more
companies are trying to incorporate agile project management and agile methods in their
standard processes. We can verify this information based on the annual agile surveys
comparison, which is called "State of Agile Report". In the latest one, it is mentioned that agile
continues to extend beyond the original software development or IT team to cross-functional
teams along the lifecycle, or into other business fields. Another important result to note is that
80% of respondents are using agile as their predominant approach. What is interesting is that
half are using agile in combination with other approaches, such as waterfall or iterative. (State
of agile, 2020)

RESEARCH METHODOLOGY

The following section is devoted to a survey that was conducted in order to obtain real
knowledge on the status of using agile project management and agile methods in companies
in the Slovak Republic. This section also provides information about the survey's design and
data collection.

Survey design:

The survey was conducted in the form of a questionnaire consisting of 16 questions which
were logically grouped. We can divide these questions into two parts. The first part contains 5
questions and is aimed at obtaining general information about the respondents and the
companies for which the respondents worked. The second part deals with agile topics and
consists of 11 questions.

The online survey included multiple-choice questions. Some questions were one answer
option questions and some of them were supplemented with the possibility for open answers.
A survey through an online questionnaire was chosen as a suitable strategy for data collection.
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Respondents were asked to answer the same number of questions in a predetermined order.
By using the questionnaire, we were able to effectively collect answers from a sufficiently large
sample of respondents. This sample helped us obtain credible results for the questions.

Data collection:

The questionnaire was firstly created in MS Excel and subsequently transferred to the website
www.vyplnto.cz, for better distribution to the respondents. This website is aimed at supporting
the creation and evaluation of online questionnaires. The distribution of the questionnaire took
place over 6 weeks in the months of September and October 2023. The questionnaire was
sent via email, which included a short description and an internet link to the aforementioned
page with a pre-prepared questionnaire. All in all, 382 companies were contacted in the form
of an e-mail. We received 89 responses from the contacted companies, which represents a
23.3% response rate. We collected the additional answers through the use of interviews via
the MS Teams program, which was an ideal platform for text and video-audio communication.
It is important to say that another 27 completed questionnaires were collected through the MS
Teams program. It should also be noted that this platform fully replaced contact which would
have been in the form of in-person conversations. The total number of answers for the purpose
of the survey is 116 answered questionnaires.

RESULTS

Based on the information from the previous section, it is known that the questionnaire consists
of two parts. From the general part were selected two questions. With the help of the first
selected question, we attempted to determine which field the respondents work in. From this
question, we established that up to 76.7% of the respondents work in companies that are
focused on industrial production. In second place is the IT sector with 7% and third place
belongs to the area of service provision and retail trade with 4.3%. It is very beneficial that up
to % of the respondents work in companies with industrial production, as this is what the survey
was intended to focus on. With the second selected question, we attempted to find out in which
departments the surveyed respondents work. As can be seen in figure 2, the largest group, at
22.4%, are employees working in production. Respondents working in departments such as
development, quality, IT or in company management share second place with a very similar
representation of around 13%.
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Figure 2 Departments where the respondents work (own processing)

In the agile part of the questionnaire, the questions were aimed at determining: what are their
previous experiences with agile project management, whether the respondents know agile
methods, how they use agile management in their current job and so on. From the agile part
of the questionnaire were selected three questions.

With the first selected question from the agile part of questionnaire, we tried to find out which
agile methods respondents are actually using in the companies in which they currently work.
For more accurate results, it is necessary to mention the fact that only 72 respondents were
taken into account, because the rest flagged in the prior question the possibility that their
current company had no experience with agile project management. Based on the results in
figure 3, it can be concluded that almost 47% of respondents use the Scrum method and the
second most used method is Lean with 43%. Kanban and XP followed as the other answers.
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Figure 3 Actual used agile methods (own processing)
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The next question was focused on the benefits that agile project management brings. Figure
4 shows better management of changing priorities as the highest rated benefit with a value of
almost 70%. This answer can be explained by the fact that in the case of unexpected requests
from the customer or changes in the product creation process, it is possible to react very
quickly and flexibly to changing priorities. The second highest benefit is the improvement of
relations with customers at almost 63%. Improved customer relations can be attributed to
regular interaction, meetings and the forming of very close relationships. This is mainly due to
the fact that all project deficiencies are regularly communicated and all involved are constantly
looking for the best solutions. Third is a reduction in the delivery time to the market by 58%.
This is due to the regular delivery of partial solutions for the customer during the product
development phase.

Better management of changing priorities
Improving customer relations

Reduction of delivery time to the market
Risk reduction

Visibility and transparency increase

Higher discipline in teams

Benefits

Productivity increase
Better predictability
Improving morale
Cost reduction

No benefits

o
=
[=]

20 30 40
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(=]
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Figure 4 The benefits of agile project management (own processing)

The last selected question from the agile part of the questionnaire was focused on the most
important reasons for deciding on the need and necessity of implementing agile project
management in the companies. Figure 5 shows that the respondents chose the improvement
of market competitiveness as the most important reason for implementing agile project
management with a result of 62%. Based on this result, it can be concluded that being an
important player in the market is a very significant factor for many respondents. Acceleration
of product delivery to the market takes silver at almost 59%. Bronze, with a 54% improvement
in reactions, goes to unstable market conditions. Being prepared for unexpected market
changes is very important. Ultimately, the instability of conditions can be caused by a variety
of global as well as local influences.
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Figure 5 Reasons for implementing agile project management (own processing)

CONCLUSION

This paper analyzes the survey conducted on companies in the Slovak Republic, which was
done with the aim of obtaining a better idea of the implementation and adoption of agile project
management and agile methods. The results show the current status, positive aspects and
possible future challenges for companies that are using or will use agile project management
and agile methods. It is very pleasing to find that the respondents know various agile methods
and have some experience with them. An equally important finding is how they perceive the
benefits brought through the use of agile methods. It is always difficult to move out of one's
comfort zone, which we also observe in companies that plan to change their approach but
typically wait a long time for the right moment to come before implementing such change. The
results of the survey should also be useful for companies that have not yet decided on an agile
transformation. In the survey it can be seen what reasons other companies had for
implementing their decisions.

The collected answers from these questions will be a springboard for further research. Based
on the answers, respondents confirm there is considerable awareness of agile methods and
agile project management. Collected data allows new possibilities for research for the future.
As a next step, it is recommended to conduct a similar survey with a time interval of
approximately one year from the current one. Leaving this time gap is very important to
compare the improvement or deterioration of the situation regarding the use of agile project
management. For a future survey, it would be worth considering keeping the same or very
similar questions for comparison purposes. These research options can assist to improve and
provide further motivation when deciding on the usage of agile project management, agile
methods and the setting-up of an agile mindset for all participants in companies.

It should also be noted that as long as the company has found its own non-agile path and is
able to satisfy customer requirements and deliver outputs, then no change is necessary. In the
end, traditional project management can also work to complete individual project phases for
many companies. Before they decide to go down the path of agile project management and
agile development, they should consider whether the agile approach will solve their problems
and bring them the expected benefits.
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IMPLEMENTACIA VIRTUA’LNEJ REALITY (VR) A UMELEJ INTELIGENCIE (Al) V
SKOLENI ZAMESTNANCOV

IMPLEMENTATION OF VIRTUAL REALITY (VR) AND ARTIFICIAL
INTELLIGENCE (Al) IN EMPLOYEE TRAINING

Martina MANDAKOVA, Henrieta HRABLIK CHOVANOVA

Abstrakt

V dneSnom rychlo sa rozvijajucom svete v kazdej oblasti ludského bytia, organizacie
neustale hladaju inovativne spdsoby, ako zlepsit’ vzdelavanie a rozvoj zamestnancov.
Ako povedal Hanry Ford " Jedina vec, ktora je horSia ako vyskolit’ svojich zamestnancov a
nechat’ich odist, je nezaSkolit ich a nechat’ ich zostat. " Organizacie si plne uvedomuju potrebu
a silu Skolenia/ vzdelavania zamestnancov. Z toho dévodu je odbor L&D predmetom
neustaleho badania a modernizacie. Organizacie neustale hladaju inovativne spésoby, ako
Zlepsit vzdelavanie a rozvoj zamestnancov. Cielom ¢lanku je poskytnut stru€ny a zrozumitelny
prehlad v pojmoch. Clanok sa zaobera aplikaciou umelej inteligencie (Al) virtualnej reality (VR)
pri Skoleni zamestnancov. Integracia technologii VR a Al vo vzdelavacich programoch
zamestnancov ma potencial spésobit revoluciu v tradiCnych tréningovych metddach
poskytovanim pohlcujucich a interaktivnych vzdelavacich skusenosti, neposledne Setrenim
¢asu, zdrojov i financii. Benefity integracie jazykovych modelov a Virtualnej reality v Skoleniach
deklaruju mnohé vyskumy.

Klacové slova: Skolenia zamestnancov, technologie, virtualna realita, umela inteligencia,
data

Abstract

In today's fast-paced world, organisations constantly look for innovative ways to improve
employee learning and development in every area of human life.
As Hanry Ford said, "The only thing worse than training your employees and letting them go,
is not training them and letting them stay." Organisations are fully aware of the need and power
of employee training/education. For this reason, the field of L&D is subject to constant research
and modernisation. Organisations are constantly looking for innovative ways to improve
employee learning and development. The article discusses the application of artificial
intelligence (Al) and virtual reality (VR) in employee training. Integrating VR and Al
technologies in employee training programs can revolutionise traditional training methods by
providing immersive and interactive learning experiences and saving time, resources, and
money. The benefits of the integration of language models and Virtual Reality in training are
declared by many research.

Key words: employee training, technology, virtual reality, artificial intelligence, data

uvoD

Pred niekolkymi rokmi svet prekvapila simulacia 3D prostredia, ktora vtiahne €loveka do
virtualneho deja, virtualna realita (VR). Tato metdda neustale napreduje. Ma potencial zmenit
spbsob, akym zazivame a interagujeme sa s digitalnym obsahom. Otvara nové moznosti pre
zabavu, komunikaciu a ucenie. Cielom technoldgie VR je vytvorit pocit pritomnosti a
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ponorenia, o pouzivatelom umozriuje citit' sa, akoby boli fyzicky pritomni vo virtualnom svete.
Vyvoj pocitacovych systémov priniesol technoldgiu Umelej inteligencie (Al). Zahfha vytvaranie
algoritmov a modelov, ktoré umoznuju strojom ucit’ sa z udajov, uvazovat, robit rozhodnutia a
rieSit problémy. Umela inteligencia zahfna rézne podoblasti vratane strojového ucenia,
spracovania prirodzeného jazyka, pocCitatového videnia a robotiky. Pokroky vo vylepSeni
nastrojov oboch technolégii si velmi rychle a nezvratné dokonca priniesli ich samotné
prepojenie. Kombinacia VR s Al ponuka jedinecny a pohlcujuci tréningovy zazitok, ktory moze
zmenit spdsob, akym sa zamestnanci ucia a ziskavaju nové zrucnosti. Vyvoj Al programov
zaroven nachadza uplatnenie v dosahovani relevantnych dat nielen pre potreby Skoleni. Je
skutoCne narotné exaktne zmerat vplyv vzdelavania na rozvoj a posun ucastnikov
vzdelavania, s ¢im nam aplikacia Al dokaze pomoct. Organizacie tak moézu priamo
vyhodnocovat potreby Skolenia, jeho priebeh a efektivitu.

Cielom ¢lanku je priniest’ stru¢ny a zrozumitelny pohlad v pojmoch, poukazat na vyhody
a vyzvy ktoré su spojené s integraciou technolégii do tréningového procesu. Poukazat na
dblezitost vyskumov v danej oblasti ako aj predstavenie vysledkov uskutoénenych vyskumov.

Obrézok 1 Skolenia VR v réznych odvetviach (https://archvirtual.com,
www.oilandgasmiddleeast.com)

INTEGRACIA VIRTUALNEJ REALITY (VR) A UMELEJ INTELIGENCIE (Al)

VR vytvara simulované prostredie, ktoré kopiruje zazitky zo skutoéného sveta pomocou
zrakovych, sluchovych a niekedy i hmatovych vnemov. V suCasnosti sa vdaka relativne
dostupnym okuliarom, posuva tato technoldgia zo zabavného priemyslu do praktickych oblasti
ako su interaktivne firemné Skolenia, BOZP, firemné porady, prezentacia vyrobkov a sluzieb,
dopravné simulatory, vizualizacia vyrobnych priestorov.

Integraciou Al sa tieto virtualne prostredia mézu stat dynamickejSimi a pohotovejSie.
Algoritmy umelej inteligencie dokazu analyzovat interakcie pouzivatelov a prispésobovat

12



FORUM MANAZERA 2/2023
ISSN 1339-9403

virtualne prostredie v realnom ¢&ase, ¢im sa zvySuje pocit ponorenia a zazitok je
prispbsobenejsi.

Al méze umoznit' inteligentné interakcie v prostrediach VR. Algoritmy spracovania
prirodzeného jazyka (neurolingvistické programovanie), mozno pouzit na pochopenie a
reakciu na pouzivatelské hlasové prikazy alebo textové vstupy, ¢o pouzivatelom umoziuje
komunikovat' s virtualnymi objektmi alebo postavami prirodzenejSie a intuitivnejSie. Chatboti
alebo virtualni asistenti pohanani Al mézu poskytovat’ poradenstvo a podporu v realnom Case,
¢im zlepSuju celkovu pouzivatefsku skusenost. Na trhu su v suc€asnosti viaceré ponuky
chatbotov, prostrednictvom ktorych mozu spoloCnosti viest efektivne zamestnanecké
prieskumy a tak disponovat relevantnymi datami. Pre priklad spolo¢nost Démos trade, s.r.o
uspesne vyuziva pri adaptacii zamestnancov ¢esku platformu chatbotu- ARNOLDA. Platforma
pokryva rdozne aspekty zamestnaneckej skusenosti a spolo¢nost’ tak disponuje datami o
efektivite naboru, adaptéacii, Skoleni €i angaZovanosti zamestnanca. Algoritmy Al mézu
vytvarat realistické simulacie v prostrediach VR. Vyuzitim technik strojového u€enia méze Al
vytvarat' virtualne postavy alebo entity, ktoré prejavuju lfudské spravanie, vdaka ¢omu su
simulacie putavejSie a realistickejSie. Tato integracia umozriuje tréningové scenare, ktoré sa
velmi podobaiju situaciam v realnom svete a poskytuju cenné vzdelavacie skusenosti. Tento
typ Skolenia méze poskytnut realisticku a interaktivnu vzdelavaciu skusenost, ktora umozni
ucastnikom precvi€it a rozvijat svoje zru€nosti v bezpe€nom a kontrolovanom prostredi.
Pomocou VR moézu byt ucastnici ponoreni do simulovanych scenarov, ktoré replikuju realne
bezpeclnostné hrozby, ako su kybernetické utoky alebo fyzické narusenia. M6zu sa pohybovat
vo virtualnych prostrediach, identifikovat’ zranitefné miesta a robit rozhodnutia na zmiernenie
rizik. Tento prakticky pristup pomaha jednotlivcom ziskat praktické znalosti a rozvijat zruénosti
kritického myslenia pri rieSeni bezpecnostnych problémov.

Tradiéné HSE Skolenie Casto zahffia praktické precvi¢ovanie na skutoénom zariadeni,
poCas prevadzky vyroby, ¢o méze byt nebezpeCné a nakladné z hfadiska potencialnych
nehdd. Dochadza k stretu pracujuci a Skoliacich sa zamestnancov €o ovplyvriuje efektivitu
aktivity v8etkych zG&astnenych. Skolenie VR umozfiuje pracovnikom vykonavat potencialne
nebezpecné ulohy v kontrolovanom prostredi bez rizika. MéZzu sa nauéit spravne
bezpecnostné postupy a dokonca nie je problém Skolenia cyklicky opakovat, ¢im sa znizuje
pravdepodobnost ludskych chyb alebo nehéd pri vykonavani uloh v realnych situaciach. V
"pokoji" virtualneho prostredia sa méze Skoliaci zamerat' na spravnost postupov a dané
Skolenie.

Pripadovu $tudiu nehdd na stavbe a vyvoj modelu hlbokého ucenia na predpovedanie
bezpeénostnych nehdd pre udrzatelnd vystavbu bol uskutoéneny v Juznej Korei. Ugelom
Studie bolo navrhnat ramec pre vyvoj modelu hlbokého uéenia, integraciou Al, na
predpovedanie bezpecnostnych nehdd pre trvalo udrzatefnd vystavbu. Pre tuto Studiu
zhromazdil Korejsky urad pre bezpecnost prace (KOSHA) 1766 pripadov skuto¢nych nehdd
poCas 10-roéného obdobia od roku 2010 do roku 2019. Vybralo sa osem faktorov
ovplyvhujucich predpovedanie nehdd, ako je napriklad lekarsky def, miera pokroku a
stavebna miera. Nasledne sa porovnala prediktivna sila medzi modelmi hibokého ucenia a
konvencnymi multiregresnymi modelmi pomocou skutoCnych udajov o nehodach na
staveniskach. V dosledku toho hiboka neurénova siet (DNN) zlepSila predikénu silu 0 9,3 % v
strednej absolutnej chybe (MAE) a 0 10,6 % v strednej kvadratickej chybe (RMSE) v porovnani
s konvenénym modelom. Vysledky tejto Studie poskytuju usmernenia pre zavedenie
technoldgie hibokého ucenia do riadenia bezpecnosti stavieb (Kim a kol., 2022).

Al prinaSa do Skoleni vyhodu prispbsobivosti. Umela inteligencia moze byt integrovana
do tréningu VR a vytvorit tak prispbésobené vzdelavacie skusenosti. Systém dokaze posudit
vykon pracovnikov a poskytnut spatnu vazbu a poradenstvo v realnom €ase na zaklade ich
Specifickych silnych a slabych stranok. Tato prispdsobivost’ zabezpeduje, ze kazdy pracovnik
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dostane komplexné Skolenie prisposobené jeho individualnym potrebam. Algoritmy Al dokazu
analyzovat pouzivatelské Udaje a preferencie na prispésobenie zazitkov VR. Pochopenim
spravania pouzivatelov méze Al prispdsobit virtualne prostredie, obsah alebo uroven
obtiaznosti tak, aby zodpovedali individualnym potrebam. Tato personalizacia zvySuje
efektivitu Skoliacich programov, pretoze zamestnanci mézu dostavat’ prispbésobené pokyny a
spatnu vazbu na zaklade ich Specifickych poziadaviek.

VYHODY VR Al PRI SKOLENi ZAMESTNANCOV

Pre strategické planovanie vzdelavania je délezité disponovat konkrétnymi datami a teda
vytvarat analyzy zaloZzené na udajoch. Prostredia VR generuju obrovské mnozstvo udajov o
interakciach a spravani pouzivatelov. Algoritmy Al dokaZu tieto udaje analyzovat a ziskat' tak
cenné poznatky a vzory. Tieto poznatky mozno pouzit na optimalizaciu tréningovych
programov, identifikaciu oblasti na zlepSenie a rozhodovanie zalozené na udajoch na
zlepSenie celkového zazitku z tréningu. Algoritmy Al mézu analyzovat a interpretovat udaje
zozbierané pocas tréningov VR. Tieto udaje mézu poskytnut cenné informacie o vykonnosti
pracovnikov, identifikovat oblasti zlepSenia a pomdct organizaciam prijimat informované
rozhodnutia tykajuce sa bezpeCnostnych protokolov a postupov. Analyza vykonu
zamestnancov pocas Skoleni poskytuje spatnui vazbu v realnom Case, identifikaciu oblasti na
ZlepSenie a meranie efektivnosti tréningu. Takéto mechanizmy hodnotenia vykonu umozniuju
organizaciam monitorovat pokrok zamestnancov a robit rozhodnutia na zaklade udajov pre
dalSie Skoliace zasahy.

VylepSena vyucba prostrednictvom VR a Al poskytuje vysoko pohlcujuce a interaktivne
vzdelavacie prostredie. Zamestnanci sa m6zu zapojit do realistickych simulacii, ktoré im
umoznia precviCit si zruénosti a scenare v bezpetnom a kontrolovanom prostredi. Tato
prakticka skusenost zlepSuje uchovavanie vedomosti a rozvoj zru€nosti. Zo skusenosti i
vyskumov vyplyva, Ze Clovek sa uci novej zrunosti o 30% rychlejSie ako pri tradi¢nych
postupoch ako su prezentacie, i e-learning. Do procesu ucenia su zapojené zrak, sluch a
pohyb, vdaka aktivnej interakcii sa lahSie zapamatava. Pri Skoleni si u¢astnik odnasa vlastnu
skusenost, méze zazit uspech i neuspech, a to dokonca opakovane. Pre rychle zafixovanie
vedomosti spravidla nestali jednorazové Skolenie, len vynimoc€ne aplikujeme informacie zo
Studijnych materialov a naopak nové veci absorbujeme najlepSie akciou a prezitkom tzv.
“learning by doing.”. Clovek potrebuje pravidelnt spatnd vazbu ku svojmu pokroku a nastroje
k sebakontrole (Morrissey a kol., 2023).

Vysledok vyskumu (Payne, 2007) ukazuje, ze si ludia pamaétaju priblizne:
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Vplyvom technolégii sa pasivne, imerzivne u€enie posuva do aktivnheho ucenia. Vyskum
vedcov Rong, Lian a Tang (2023) na troch strednych $kolach v Cine ukazuje, Ze Al a VR
tiez pozitivne ovplyvriuju koncentraciu a kreativitu. Predmet a metéda vyskumu su postavené
na skumani koncentracie a kreativita stredoskolakov. Experimentalna skupina absolvovala
Skolenie o vytvarnom umeni Al a VR pricom druha kontrolna skupina absolvovala rovnaké
Skolenie tradine.

Tab.1 Vysledky parového T-testu kreativity, rozptylenia a tzkosti Studentov drovne pred a po kurze Al
a VR (Rong, Lian, Tang, 2023)

Mean SD r
Distraction (before) 111 13.88794 0.014
Distraction (after) 95.4118 22.40652
Creativity (before) 125.2353 19.56569 0.001
Creativity (after) 133.824 14.3057
Anxiety levels 56.3529 11.59710 0.002
(before)
Anxiety levels (after) 45.7647 17.35846

Zmeny v urovniach uzkosti pred a po tréningu v Al a VR kurzu. Po Skoleni na kurze Al a VR
testuju Studenti Uzkost a urovne rozptylenia boli vyznamne znizené (p < 0,05), zatial ¢o
kreativita sa zjavne zlepSila (p < 0,05), ako je uvedené v tab.1.

Aplikacia technolégie Al a VR na Skolenie v kurze vytvarného umenia Studentov strednych
Skol mézu efektivne zlepsit kreativitu a koncentraciu a zaroven znizit testovacia uzkost
Studentov. Celkovo stredoSkolaci su relativne efektivne a aktivne v triede, €¢o mbze dobre
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stimulovat ich nadSenie pre u€enie a tvorivost, najma o lasku Studentov k vytvarnému umeniu.
Po dlhodobom hibokom uceni sa znalost umenia a spésob myslenia sa vyrazne zlepSia (Rong,
Lian, Tang, 2023).

V neposlednom rade je velkou vyhodou nakladova efektivhost’ Skoleni. Po pokryti
nakladov na pociato€né nastavenie je mozné technoldgiu opakovane pouzivat bez potreby
dalSich zdrojov. Cim je implementéacia $koliacich programov VR/AI z dlhodobého hladiska
nakladovo efektivna. Realne prostredie je premenené do virtualneho a teda nie je nutna
navsteva podniku, ¢i obmedzenie prevadzky. Zaroveh umozniuje prakticki mutaciu Skolenia
vo viacerych jazykoch. Nadnarodné spolocnosti tak zaistia kontinuitu rovnakého typu Skolenia
vo svojich organizaciach €o zarucCuje tok rovnakych informacii pre zamestnancov. Uz
vytvorené vizualizacie je jednoduchsie aktualizovat v ¢ase, a teda rychlo prispbésobit ich obsah
novym Standardom a postupom. Cim sa eliminuju vydavky spojené s fyzickymi tréningovymi
zariadeniami, vybavenim a materialmi.

Ked by sme sa bavili o praktickom pristupe k Skoleniam pomocou VR, Al je dnes na trhu
viacero moznosti a to obratit sa na spolo¢nosti ktoré tieto Skolenia ponukaju, alebo sa obratit
na spolo¢nosti, ktoré Vam vedia poskytnut’ VR Skoliace metddy a technolégie. Pre priklad
takychto spolognosti nemusime ist ani mimo hranic Slovenskej a Ceskej republiky; YORD,
s.r.o., VIRTUAL MEDICINE a VIRTUAL EVERYTHING, Technologies s.r.o., VR Expert
s.r.o. ,Profesia spol s.r.o. ako ¢len spol. Alma Career a mnoho dalSich.

Tréningoveé programy VR, Al je mozné jednoducho Skalovat’ tak, aby vyhovovali velkému
poétu zamestnancov su€asne. Tato Skalovatelnost zaistuje konzistentnu kvalitu tréningu a
znizuje potrebu individualnych tréningov. Okrem toho je mozné pristupovat k tréningu VR, Al
odkialkolvek s pripojenim na internet, vdaka ¢omu je pristupny zamestnancom, ktori sa
nachadzaju v réznych geografickych lokalitach. Nakolko je mnoho profesii, ktoré nepotrebuju
k vykonu pocitag, je pre spolo€nosti vyhoda, vybrat si moznost tréningu a prieskumu, pomocou
pocitaCa alebo mobilného telefénu.

Pojem angaZovanost zamesthancov sa stava Coraz popularnejsia, nakolko si spoloénosti
uvedomuju jej dopad na vykon zamestnanca. Prieskumy klimy spoloénosti za pomoci Al su
lahko dostupné pre zamestnancov na vSetkych urovniach. PriCcom vysledky dostava
spolo¢nost na spracovanie okamzite.

Pokrok technoldgii, vyuzivanie velkych dat, kolaborativha robotika, umela inteligencia,
digitalne pracovné platformy, a zaroven vyznamny narast po¢tu obyvatelov pracujucich na
dialku prinaSa prilezitosti pre pracovnikov a zamestnavatelov. Vdaka benefitom sa
implementacia novych technoldgii v podnikoch urychluje, o v8ak poukazuje na ddlezitost
dokladného Studia moznosti, ktoré nam prinasa.

Agentura EU-OSHA na zaklade svojej prognostickej Studie o digitalizacii a BOZP realizuje
vyskumny projekt "Prehlad BOZP" (2020 — 2023) s cielom poskytnut podrobné informacie pre
politiku, prevenciu a prax v suvislosti s vyzvami a prilezitostami digitalizacie v kontexte BOZP.

Umela inteligencia a digitalne technoldgie viedli k vzniku novych foriem riadenia
pracovnikov. Na rozdiel od predchadzajucich foriem riadenia, ktoré sa vo velkej miere
spoliehaju na [udské dohlady, riadenie pracovnikov vyuZivajuce umell inteligenciu sa
vztahuje na nové systémy a nastroje riadenia, ktoré zhromazduju udaje o spravani
pracovnikov v realnom Case z réznych zdrojov s ciefom informovat manazment a podporit
automatizované alebo poloautomatizované rozhodnutia zalozené na algoritmoch alebo
pokrocilejSich formach umelej inteligencie (Al).
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V ramci vyskumu v tejto oblasti sa identifikuju prilezitosti, ktoré tieto nové systémy poskytuju
pre riadenie zalozené na umelej inteligencii, a diskutuje sa o nich, kedze mézu podporit
rozhodnutia zamerané na zlepSenie BOZP na pracovisku, ak su vybudované a zavedené
transparentnym spdsobom a pracovnici su informovani a konzultuju sa.

VYZVY SPOJENE S POUZiVANIM TECHNOLOGII

Kazda implementacia novych technoldgii zo sebou prinaSa vyzvy tykajuce sa réznych
faktorov ako aj prijatia implementacie samotnej. Zavadzanie novych technolégii, ako su
tréningy VR a Al, méze Celit odporu jednotlivcov, ktori su zvyknuti na tradi¢né tréningové
metddy. Niektori zamestnanci alebo zainteresované strany mézu vahat s prijatim tychto
novych pristupov, ktoré si vyzaduju efektivne stratégie riadenia zmien na rieSenie ich obav a
podporu prijatia.

Ddlezité je takisto mapovanie a skumanie pravnych, regula¢nych, etickych vyziev a rizik
,ako aj obavy tykajuce sa BOZP, najma pokial ide o psychosocialne rizikové faktory, ktoré tieto
nové formy monitorovania a riadenia pracovnikov takisto vyvolavaju. V su€asnosti, od roku
2023 do roku 2025, prebieha kampan agentury EU-OSHA Zdravé pracoviska Bezpecna a
zdrava praca v digitalnom veku, ktord& ma za ciel kolektovat najnovSie udaje a zvysit
informovanost o digitalizacii na pracoviskach. Jedna sa o pomerne nové moznosti zo sveta
digitalizacie, avSak vyskumy a analyzy vyzaduju svoj ¢as. Nakolko implementacia do praxe
predbieha Studie, Ci zvazenie moznych vyziev a negativnych dopadov, je nesmierne délezité
sledovat jednotlivé vysledky a zamerat sa i na tuto oblast (https://osha.europa.eu).

+ Implementacia Skoleni VR a IA Casto vyzaduje silnu technologicku infrastruktaru.
To zahfha vysokovykonné pocitace, kompatibilné zariadenia, stabilné internetové,
pripojenie a dostatoCnu uloznu kapacitu. S pokrokom su uz moznosti vykonavania
Skoleni v offline priestore, ale tato forma je stale limitovana. Organizacie mozno budu
musiet investovat do modernizacie svojej infrastruktury, aby splnili tieto poziadavky.

« Pouzivatelia mézu potrebovat Skolenie a podporu, aby mohli efektivne vyuzivat tieto
typy $kolenia. Clovek si na priestor vo VR musi zvyknut. To zahffia oboznamenie sa s
technoldgiou, naucenie, ako sa pohybovat vo virtualnom prostredi, a poskytovanie
priebeznej technickej pomoci. Organizacie musia vyclenit zdroje na Skolenie a
podporu, aby zabezpecili uspesné prijatie.

+« Vytvaranie putavého a efektivneho obsahu skoleni VR a Al si vyzaduje Specializované
zruénosti a odborné znalosti. Navrhari vyucby, odbornici na predmet a technicki
odbornici musia spolupracovat’ na vyvoji obsahu, ktory je v sulade s cielmi vzdelavania
a vyuziva moznosti technoldgie. Ziskanie alebo rozvoj tejto odbornosti méze byt pre
niektoré organizacie vyzvou.

% Skolenia VR a Al mdzu zahffiat znaéné poéiatoéné naklady, vratane hardvéru,
softvérovych licencii, vyvoja obsahu a priebeznej udrzby. Organizacie musia starostlivo
zhodnotit' navratnost’ investicii a zvazit dlhodobé vyhody tychto technologii predtym,
ako sa zaviazu k ich prijatiu.

« Virtualna realita mézZe mat' pozitivne aj negativne uCinky na zdravie. Aj ked ponuka
pohlcujuce a interaktivne zazitky, dlhodobé a nadmerné pouzivanie zariadeni virtualne;j
reality moze viest k urCitym negativnym symptémom. Tieto priznaky mézu zahfiat
CiastoCny problém s koordinaciou pohybu, unavu ocCi, bolesti hlavy, zavraty a
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dezorientaciu. Je ddlezité robit’ si prestavky, obmedzit' trvanie relacii virtualnej reality a
zabezpedit spravne nastavenie vybavenia, aby ste minimalizovali tieto potencialne
zdravotné problémy. Okrem toho je potrebné pri zapajani pracovnikov do takychto
Skoleni prihliadat aj na existujuce ochorenia, ako je epilepsia, alebo urcité
psychologické poruchy, kde pouzivanie VR mdze viest k vyvolaniu zdravotnych
problémov.

VSeobecné usmernenia Eurépskej unie ku GDPR (General Data Protection Regulation)
sa stali su€astou prace s citlivymi udajmi. Nastup novych technoldgii si vSak vyzaduje aj Etické
usmernenia a predpisy, ktoré zohravaju kla¢ovu ulohu pri zabezpe€ovani zodpovedného a
etického pouzivania technologii Al vratane systémov virtualnej reality a inteligentnych
asistentov.

« Suhlas a kontrola pouzivatela: Pouzivatelia by mali mat kontrolu nad svojimi
interakciami so systémami VR a Al. Mali by byt schopni poskytnut informovany suhlas
so zhromazdovanim udajov a mali by mat moznost v pripade potreby svoje udaje
zruSit' alebo vymazat. Pouzivatel'ské rozhrania by mali byt navrhnuté tak, aby boli
intuitivne a poskytovali pouzivatefom jasné moznosti na spravu preferencii ochrany
osobnych udajov.

s Transparentnost a vysvetlitelnost: Systémy umelej inteligencie by mali byt
transparentné, pokial ide o ich schopnosti a obmedzenia. PouZivatelia by mali byt
informovani o interakcii so systémom Al a mali by chapat rozsah, v akom sa ich udaje
zhromazduju a pouzivaju.

« Zaujatost’ a nestrannost: Systémy umelej inteligencie by mali byt navrhnuté a
vySkolené tak, aby sa vyhli zaujatosti a diskriminacii. Je potrebné dbat’ na to, aby boli
tréningové udaje réznorodé a reprezentativne a aby pouzité algoritmy neudrziavali
alebo nezosilfovali existujuce predsudky. Mali by sa vykonavat pravidelné audity a
hodnotenia, aby sa identifikovali a zmiernili akékolvek predsudky, ktoré mézu vzniknut.

« Zodpovednost' : Mali by sa stanovit jasné linie zodpovednosti za vyvoj, nasadenie a
udrzbu systémov VR a Al. Organizacie by mali prevziat zodpovednost za akcie a
rozhodnutia prijaté ich systémami Al a mali by byt zavedené mechanizmy na rieSenie
akychkolvek potencialnych Skéd spésobenych tymito systémami.

« Etické usmernenia a predpisy: Pre organizacie a vyvojarov je ddlezité, aby mali
prehfad o vyvijajucich sa etickych Standardoch a pravnych poziadavkach v ich
prislusnych jurisdikciach, aby sa zabezpecilo zodpovedné a etické pouzivanie tychto
technologii.

ZAVER

Pojem Virtualna realita sa zaCina do povedomia dostavat’ ¢im dalej tym viac, ale VR ako
taka existuje uz viac ako 60 rokov, napriek tomu sa jej vyuzivanie v priemysle a v Skoleniach
popularizuje len poslednych par rokov. Prave IT podpora, dynamicky sa rozvijajuce
technolégie &i uz zobrazovacie prostriedky, softwarové a hardwarové inovacie, rozvoj umelej
inteligencie davaju Skoleniam novy rozmer. S priemyselnym pokrokom, modernizéciou IT
sektoru a technickych vybaveni, integraciou Al ponukaju Skolenia VR a Al organizaciam
cenné prileZitosti na zlep&enie ich Skoliacich programov.

Vyuzitie VR a Al vo vzdelavani, priaznivo pésobi na Studentov tak pri ziskavani novych
vedomosti, ako aj pri udrziavani uz nadobudnutych vedomosti. To méze poskytnut nepretrzitu
modernizaciu a zlepSovanie vzdelavacieho procesu, vzbudit nadSenie a zaujem Studentov a
podporit ich vynaliezavost’ a kreativitu. Nezastupitelna uloha podnikového vzdelavania v
kontexte dalSieho napredovania a zvySenej konkurencieschopnosti je nesporna. Vyuzitie VR
Al pri Skoleni zamestnancov predstavuje vyznamny skok vpred vo vzdelavani a rozvoji.

18



FORUM MANAZERA 2/2023
ISSN 1339-9403

Vyuzitim pohlcujucej povahy VR a inteligencie Al mézu organizacie vytvarat velmi putave,
personalizované a nakladovo efektivne Skolenia. Od vylep$eného ponorenia a adaptivneho,
hlbokého ucenia po spatnu vazbu v realnom Case. Vdaka ziskanym prehfadom zalozenych
na udajoch ma virtualna realita a umelda inteligencia potencial zmenit spbésob, akym
zamestnanci ziskavaju nové zru€nosti a znalosti. Prijatim tychto metdéd organizaciami,
vyuzivaju naplno potencial svojej pracovne;j sily, mézu tak ziskat' konkuren¢nu vyhodu na trhu.
Profitabilita vyuZitia technoldgii ur€uje rychlost’ ich implementacie do praxe, o to va¢smi je
potrebné poukazat na délezitost ich kontroly a stidie moznych vyziev a dopadov pre ludsku
spolocnost.

Tento ¢lanok bol napisany s finanénou podporou vedeckej grantovej agentury Ministerstva $kolstva,
vedy, vyskumu a Sportu Slovenskej republiky a Slovenskej akadémie vied ako sucast projektu VEGA
€.1/0518/22 "Zavéadzanie integrovanych manaZérskych systémov s hodnotovo orientovanymi
poZiadavkami pre vytvaranie modularnych kolaborativnych pracovisk” a projektu KEGA ¢&.025STU-
4/2023 "Budovanie modularneho laboratéria pre rozvoj zruénosti auditovania manazérskych systémov".
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RACIONALIZACIA ONLINE VYUCBY V KONTEXTE DIGITALNEJ POHODY

ONLINE TEACHING RATIONALIZATION IN THE CONTEXT OF DIGITAL
WELLBEING

Jana MESAROSOVA, Jana SAMAKOVA

ABSTRAKT

Digitalna pohoda pri online vyu€be na vysokych Skolach a univerzitach z dévodu pandémie
COVID 19, je stale aktualnou témou. Studenti mohli vdaka vlastnej skiisenosti z online vyuéby
trvajucej takmer dva roky zistit, o bolo pre nich v tomto sp6sobe vyucby prinosom a ¢o na
druhej strane povazovali za naro¢né a chceli by to v buducnosti zmenit. Hlavhym cielom
predkladaného prispevku bolo identifikovat hlavné nedostatky online vyucby na vybranej
univerzite a predloZit' racionalizatné navrhy v troch oblastiach: Priebeh a obsah vyucby,
Nastroje na vyuCbu a Vyucujuci. V oblasti ,Vyucujuci“ boli napriklad navrhnuté digitalne
a socialne zru¢nosti, ktoré by mal vyu€ujuci mat, aby spravnym spdsobom podal a zobrazil
vyu€ovanu problematiku. V oblasti ,Priebeh a obsah vyucby“ a ,Nastroje na vyucbu®, Studenti
spracovali navrhy orientované na vhodnu dizku vyuéby, Struktaru vyucby, &i poZadované
online platformy, programy a aplikacie. Studenti svoje zlep$ovacie navrhy spracovali na
zaklade myslienkovej mapy. Ide o dynamicky a flexibilny nastroj tvorivého myslenia, ktory
pomaha jednotlivcom alebo skupinam Strukturovat' a kategorizovat informacie, ¢im podporuje
tvorbu novych, inovaénych napadov a rieseni.

KLUCOVE SLOVA: digitalna pohoda, online vyuéba, myslienkova mapa, COVID 19
ABSTRACT

The Digital Wellbeing in online teaching at higher education institutions and universities due to
the COVID 19 pandemic is still a current topic. The students were able thanks to their own
experience in online learning during almost two years to find out what was beneficial for them
in this teaching method and what, on the other hand, they considered challenging and would
like to change in the future. The main goal of the presented contribution was to identify the
main shortcomings of online teaching at the chosen university and to present rationalization
proposals in three areas: Process and content of teaching; Teaching tools and Teachers. In
the "Teachers" area, for example, digital and social skills of teachers were proposed to present
and visualize the subject being taught. In the areas "Process and content of teaching" and
"Teaching tools", students processed own proposals oriented regarding the suitable length of
lecture, the structure of lecture, or the desired online platforms, programs and applications.
Students processed their improvement proposals based on a Mind Map. It is a dynamic and
flexible creative thinking tool that helps individuals or groups to structure and categorize
information, thereby supporting the generation of new, innovative ideas and solutions.

KEY WORDS: digital wellbeing, online teaching, mind map, COVID 19
uvob

Digitalna pohoda (z anglického Digital Wellbeing) sa vztahuje na celkovy stav dusevného
a fyzického zdravia jednotlivca v kontexte s pouzivanim digitalnych zariadeni a online sluzieb.
S narastajucou integraciou technolégii do kazdodenného zZivota jednotlivca, narastaju aj obavy
z potencialneho negativneho vplyvu na jeho zdravie. Digitalna pohoda tieto obavy riesi, pricom
jej hlavnhym ciefom je vytvarat zdravu rovnovahu medzi pouZivanim technolégii a inymi
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aspektmi zivota (Nageswaran akol., 2023). V ramci univerzitného vzdelavania zahffia
digitalna pohoda hladanie a podporu zdravej rovnovahy pri pouzivani digitalnych technolégii
medzi Studentami, ucitelmi a zamestnancami (Almourad a kol., 2021). Pandémia COVID-19
podnietila rychly a rozsiahly prechod na online vyu€ovanie, kedZe vzdelavacie institucie na
celom svete sa snazili prispésobit vyzvam, ktoré suviseli s potrebou zaistenia zdravia
Studentov a pedagogov (Blakea kol., 2021). Univerzitné online vzdelavanie sa muselo
popasovat’ s celym radom problémov, ktoré sa stali predpokladom pre tvorbu stratégii vyucby
v online priestore. Univerzity sa zamerali na rieSenie problémov v oblastiach, ktoré mozno
popisat v ramci Styroch skupin: Priebeh a obsah vyulby, Nastroje na vyucbu, Vyucujuci
a Studenti (Fernandez-Batanero a kol., 2022; Aristovnik a kol., 2023).

1. Priebeh a obsah vyucby — vyuéujuci pochopili, Ze Studenti a kolegovia mdézu Celit

réznym problémom, vratane zdravotnych problémov, technologickych problémov
a tazkostiam pri prispbsobovani sa novému vzdelavaciemu prostrediu.  Mnohi
vyucujuci preto vytvorili vopred nahrané prednasky, prezentécie, diskusné féra a dalSie
vyucbové materialy, ku ktorym mali Studenti pristup v lubovolnom &ase a mohli s nimi
pracovat vlastnym tempom.
Online prostrediu sa museli prispdsobit aj metddy hodnotenia Studentov. Univerzity
presSli na online skusky, kvizy, pisanie zavereCnych prac a alternativne formy
hodnotenia s cielom zabezpedit akademicku integritu pri zohladneni vyziev online
hodnotenia.

2. Nastroje na vyucbu - univerzity prijali online vzdelavacie platformy ako Zoom, Microsoft
Teams, Google Meet, ktoré umoznili vyuc€ujucim viest online vyu€bovy proces, zdielat
vzdelavacie materialy a komunikovat so Studentami v realnom Case.

3. Vyucujuci - vagsina vyucujucich potrebovala v uvode Skolenie o efektivnom vyuzivani
online vyucovacich nastrojov a platforiem. Mnoho univerzit poskytovalo svojim
zamestnancom prilezitost na profesionalny rozvoj, ktora suvisela s budovanim
potrebnych zru€nosti pre efektivnu online vyucbu.

4. Studenti — univerzity si uvedomovali aj potencidlne vyzvy, ktorym musia $tudenti pri
online vzdelavani celit, a preto im poskytovali podporné sluzby. Konkrétne islo
o technicku podporu a poradenské sluzby, ktoré Studentom pomohli pri prechode
na online vzdelavanie.

1 MYSLIENKOVE MAPY A BRAINSTORMING

Myslienkova mapa predstavuje grafické znazornenie informacii, myslienok alebo konceptov
usporiadanych okolo Ustrednej témy alebo problému. Je to nastroj vizualneho myslenia, ktory
pomaha jednotlivcom Strukturovat a kategorizovat informacie, ufah&uje ich pochopenie,
zapamatanie a podporuje tvorbu novych napadov (Buzan a Giriffiths, 2013).
Proces vytvarania myslienkovej mapy zacina v stredovom obrazku (obr. 1). Ten vSeobecne
alebo presne zachytava napad, koncept, myslienku, poznamku, motiv alebo tému, na ktoru sa
jednotlivec sustredi. Zo stredového obrazka sa dana problematika nasledne rozvetvuje do
dalSich urovni. Tato vizualna metéda pomaha jednotlivci lepSie pochopit prepojenia medzi
réznymi prvkami a podporuje komplexnejSie pochopenie danej problematiky.
Myslienkové mapy je mozné vytvarat na papieri alebo pomocou digitalnych nastrojov
a softvéru. Existuju rézne online platformy a aplikacie navrhnuté Specialne pre myslienkové
mapy, ktoré ulahluju vytvaranie, Upravu a zdiefanie myslienkovych map. Za autora
myslienkovej mapy sa povazuje Tony Buzan. Vo vSeobecnosti umoznuju myslienkové mapy
jednotlivcovi alebo skupine:

- mysliet jasne, kreativne a originalne,

- dobre pracovat s informaciami a s asom,

- robit dblezité, citlivé a sebavedomé rozhodnutia,

- efektivne presviedCat, vyjednavat a prezentovat,

- pripravovat zivotaschopné stratégie a plany a dokon¢ovat' projekty véas.
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Obr. 1 Myslienkova mapa (vlastné spracovanie)

Myslienkové mapy predstavuju dynamicky a flexibilny nastroj na zachytavanie a skumanie
napadov (Yinghui, Yi a Yong, 2022). Maju vSestranné vyuZzitie a mozno ich pouzit' v réznych
kontextoch vratane vzdelavania, planovania projektov, rieSenia problémov, zapisovania
poznamok a brainstormingu.

Brainstorming je kreativna technika rieSenia problémov, ktora zahffia generovanie velkého
mnozstva napadov plynulym a nekritickym spdsobom. Cielom brainstormingu je podporit
kreativitu, preskumat r6zne moznosti a stimulovat inovativnhe myslenie. Existuju rézne variacie
brainstormingu, kam patri aj tradi¢ny brainstorming vyzadujuci osobné stretnutie jeho ¢lenov
alebo aj novSia forma virtualneho brainstormingu, ktory vyuziva online nastroje. Niektoré jeho
formy zahffaju aj myslienkové mapy a brainwriting. Brainstorming sa vyuziva prevazne pri
skupinovej praci ale je mozné ho pouzit aj individualne. Skupinovy brainstorming prebieha
povacsine v troch zakladnych krokoch (Zainol a kol., 2012):

1. Priprava skupiny — odporu€a sa, aby Cd&lenovia skupiny boli osoby rdéznych
osobnostnych charakteristik, ¢im sa zabezpe€i réznorodost napadov. Vhodnymi
priestormi na realizaciu brainstormingu su konferenéné miestnosti, priestranna
kancelaria alebo ucebria. Chybat by nemali ani pomécky — tabula, pera, systém na
tvorenie potrebnych materialov a podobne. V ramci skupiny sa vyberie zapisovatel,
ktorého ulohou je nie len prispievat’ vlastnymi napadmi ale aj zaznamenavat napady
ostatnych.

2. |Interpretacia problému — rieSeny problém musi byt jasny a zrozumitelny pre kazdého
Clena skupiny. Zarovei musia vSetci poznat kritéria, ktoré sa budu pocas
brainstormingu re$pektovat.

3. Diskusia — po spisani vSetkych napadov od kazdého ¢lena skupiny sa pristupuje
k diskusii. Pracovat' s myslienkami inych je najpodstatnejSim aspektom skupinového
brainstormingu. Povzbudzuje kazdého k spolupraci, vratene tichych Clenov. Nikto by
nemal preruSovat vzajomnu komunikaciu, ani sa od nej odradzat.

Brainstorming sa pouziva v réznych prostrediach, vratane podnikania, vzdelavania a vyskumu.
Vyuziva sa pririeSeni problémov, tvorbe napadov na nové produkty alebo sluzby a na podporu
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tvorby inovacii v timoch (Veber, 2016). Brainstorming €asto sluzi aj ako vychodiskovy bod pre
ZlozitejSie diskusie, analyzy a ako suc¢ast kreativneho procesu rieSenia problémov.

2 METODOLOGIA PRIESKUMU

Cielom predkladaného prispevku bolo identifikovat hlavné nedostatky online vyucby
a navrhnut priebeh idealnej online vyucby pre Studium na univerzite/vysokej Skole. V ramci
predkladaného prispevku boli tudentami analyzované tri zadefinované oblasti, a to:

- Priebeh a obsah vyucby,

- Nastroje na vyucbu,

- Vyudujuci.

Uvedené oblasti boli analyzované Studentami Materialovotechnologickej fakulty STU v Trnave,
v ramci predmetu Inovaény manazment. Vystupom realizovaného prieskumu boli vytvorené
mysSlienkové mapy na tému: ,Ako by podfa Vas mala vyzerat idealna online vyucba na
univerzite/vysokej Skole“. Do prieskumu bolo zapojenych 32 Studentov 1. Ing. ro¢nika,
Studijného programu Priemyselné manazérstvo, moduly: Priemyselné manazérstvo a
Personalna praca v priemyselnom podniku. Prieskum bol realizovany v marci 2023.

Priebeh analyzy:
- Na zaciatku bolo vytvorenych 10 timov, pricom kazdy tim pozostaval z 3 az 4 ¢lenov.
- Studentom bol predstaveny projekt DWEL (Digital Wellbeing For Higher Education
Lecturers) a vysvetlena problematika digitélnej pohody.
- Na zaklade spolo¢ného brainstormingu na dana problematiku Studenti identifikovali
hlavné nedostatky sucasnej online vyucby na univerzite/vysokej Skole,
- ldentifikované nedostatky pomohli Studentom vytvorit hlavné vetvy myslienkovej mapy
na tému: Ako by podlfa Vas mala vyzerat’ idealna online vyucba na univerzite/vysokej
Skole*.
- Samostatna timova praca Studentov na tvorbe myslienkovej mapy.
- Diskusia k vytvorenym myslienkovym mapam.
Na nasledujucich obrazkoch 2 (A-D) je zobrazena praca v timoch pri rieSeni zadanej aktivity.

Obr.2 Praca v timoch pri navrhoch ,idealnej online vyucby pre Studium na univerzite/vysokej Skole*
(vlastné spracovanie)
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3 VYSLEDKY PRIESKUMU A DISKUSIA

Analyza zamerana na racionalizaciu online vyucby na univerzitach/vysokych Skolach
v kontexte digitalnej pohody bola rozdelena na tri hlavné oblasti, a to: Priebeh a obsah vyucby,
Nastroje na vyu¢bu a Vyucujuci. Cielom analyzy bolo navrhnut racionalizaciu su¢asnej podoby
online vyuc€by s vyuzitim dvoch nastrojov: brainstormingu a myslienkovych map. Na zaklade
brainstormingu Studenti identifikovali hlavné nedostatky sucasnej online vyucby na
univerzite/vysokej Skole. Pomocou myslienkovych map Studenti navrhli idealnu online vyucbu
v univerzithom/vysokosSkolskom prostredi. Spracované myslienkové mapy su vysledkom
spojenia ich tvorivého myslenia, brainstormingu a spolo¢ného rieSenia zadaného problému.
V ramci analyzy Studenti vytvorili 10 myslienkovych map, ktoré spracovali vo vofne dostupnych
online aplikaciach. llustracny priklad takto spracovanej myslienkovej mapy je znazorneny na
nasledujiucom obrazku 3. Uvedeny obrazok je iba ilustracny, konkrétne vysledky su uvedené
a popisané v nasledujucej Casti prispevku.
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Obr.3 llustracny priklad navrhnutej myS$lienkovej mapy (vlastné spracovanie)

Na zaklade spracovania desiatich vytvorenych myslienkovych map mozno konstatovat
nasledovné zavery, rozdelené do troch zadefinovanych oblasti: Priebeh a obsah vyucby,
Nastroje na vyucbu a Vyucujuci.

Priebeh a obsah vyucby

V ramci prvej oblasti Priebeh a obsah vyu€by sa Studenti zamerali najméa na Strukturu vyucby,
proces zapajania $tudentov do vyudby, dizku vyuéby a moznost nahravania vyucby. V ramci
»Struktury vyucby* povazuju Studenti za najddlezitejSie najma prepajanie teoretického obsahu
s praktickymi cviéeniami, ale aj realizaciu prednasok odbornikmi z praxe. Studenti v ramci
oblasti ,zapajanie Studentov do vyuéby“ konstatovali, Ze po€as online vyucby nechcu zostat
pasivni. Z tohto dévodu navrhuju vyuzivat pri vyucbe rézne interaktivne online nastroje ako
Kahoot, ktory sa vyuziva na tvorbu a spracovanie kvizov. Kahoot je mozné vyuzit na
zopakovanie uciva z predchadzajucej hodiny, pripadne preopakovanie tematického celku. Ako
dalsi nastroj navrhuju mobilni aplikaciu Whiteboard, teda neobmedzené digitalne platno,
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vdaka ktorému nie je potrebné sa schadzat na jednom mieste. V8etky spracované navrhy
Studentov su uvedené a popisané v nasledujucej tabulke 1.

Tab. 1 Priebeh a obsah vyucby (vlastné spracovanie)

Struktdra vyuéby prepajanie teoretického obsahu
s praktickymi cvi¢eniami pre
Studentov, videa, odbornik

z praxe, zapajanie Studentov do
vyucby, skupinové zadania,

diskusia
Priebeh a obsah vyuéby | Zapajanie Studentov do Kahoot,
vyucby, skupinové Whiteboard
zadania Meetingwors
Dizka vyucby 60 — 120 minat, kombinovat s
prestavkami
Nahravanie vyucby moznost vratit sa k vyucbe

v fubovolnom &ase

Nastroje na vyucbu

Oblast’ Nastroje na vyucbu bola analyzovana v dvoch smeroch, a to ,platforma“ a ,programy
a aplikacie®. Studenti za najdélezitej$iu komunikadnu platformu povazuji Microsof Teams
vyvinuty spolo¢nostou Microsoft, ktory sluzi na online komunikaciu a spolupracu v timoch
prostrednictvom chatu, hlasovych a video hovorov, zdielanych suborov a pod. Za dalSiu
najCastejSie vyuzivanu platformu povazuju Google Meet, ktora ma obdobné vyuzitie ako
predchadzajuca platforma. Medzi oblubené programy a aplikacie Studentov patria Kahoot,
Jamboard, Slido, Mentimeter ainé. VSetky navrhované programy a aplikacie su uvedené
v nasledujucej tabulke 2.

Tab. 2 Nastroje vyucby (vlastné spracovanie)

Platforma MS Teams
Google Meet
Programy a aplikacie Kahoot, White Board
Nastroje na vyuébu MeetingWords, Jamboard,

Actionbound, Google Forms,
Canva, Youtube

MS Office, Slido, Mentimeter,
Interaktivna tabula

Vyuéujuci

Nasledujuca tabulka 3 popisuje ,digitalne zruénosti“ a ,socialne zru¢nosti®, ktorymi by mal
vyucujuci pri online vyucbe podla Studentov disponovat. Za najdélezitejSie digitalne zruénosti
vyucujuceho, mozno povazovat najma vedomosti spojené s pracou v programoch ako MS
Teams, Google Meet, Canva, Youtube a iné. Medzi ,socialne zru€nosti“ Studenti zaradili najma
empatiu, trpezlivost, kreativitu a zmysel pre humor.

Okrem uvedenych zrucnosti boli v oblasti Vyu&ujuci analyzované aj ,prostredie vyucby“, kde
Studenti preferuju zapnutd kameru vyulujuceho, na zaklade ktorej vidia jeho tvar
a gestikulaciu.
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Tab. 3 Vyucba (viastné spracovanie)

Digitalne zruénosti zapnut/vypnut kameru
a mikrofén,

MS Teams,

Google Meet

Kahoot, White Board
Vyuéujuci Meetingwors, Canva
Youtube, MS Office
Interaktivna tabula

Socialne zru¢nosti trpezlivost, empatia, kreativita,
zmysel pre humor

Prostredie vyuéby ucebnia, vidiet tvar a gestikulaciu
vyucujuceho

ZAVER

Skusenosti s online vyucbou pocas pandémie COVID-19 zdéraznili délezitost’ technolégii vo
vzdelavani. Hoci pandémia so sebou priniesla vela negativ, zaroven urychlila aj prijatie
digitalnych nastrojov a pripravila pédu pre prebiehajuce diskusie o buducnosti
vzdelavania a ulohe technologii vo vzdelavani. Univerzitné prostredie, v ramci ktorého stale
prebieha urcita forma online vzdelavania, predstavuje jedine¢nu prilezitost na identifikaciu
hlavnych nedostatkov tejto formy vyucby v kontexte digitalnej pohody. Na zaklade prieskumu
medzi univerzitnymi Studentami boli spracované navrhy, ktoré pomézu eliminovat’ nedostatky
online vyu¢by. Okrem vysSie uvedenych navrhov, boli u Studentov zaznamenané aj zaujimavé
postrehy, ktoré suvisia s digitalnou pohodou, ako:

- Racionalizacia rozvrhu vyucovanych predmetov — predmety, ktoré su narocnejSie
(vyZaduju logické myslenie alebo pocitanie), nie je vhodné umiestnit v rozvrhu na
pondelok rano o0 8:00. Na tento €as su vhodné humanitné predmety, napriklad
psycholégia.

- Samo Studium Studentov — Studenti by uvitali, keby im vyu€ujuci posielali vybranu ¢ast
ugiva (prednasky alebo cvitenia) v predstihu. Studenti by si u¢ivo museli nastudovat
a nasledne by museli spravit online test, na vopred stanoveny, minimalny po¢et bodov.
Tymto pristupom sa zabezpeci, Ze Studenti budu na prednasku pripraveni a budu si
moct dopredu pripravit’ aj pripadné otazky k danej problematike.

- Atmosféra dbévery - snazit sa vytvorit atmosféru dbvery medzi Studentami
a vyucujucim. Vyucujuci déveruje Studentom, neupodozrieva ich, Ze sa chcu ,ulievat®,
napriklad ak potrebuju odist' v priebehu vyucby na toaletu.

RieSenim digitalnej pohody na univerzitach/vysokych Skolach mézu institicie prispiet
k vytvoreniu pozitivneho a zdravého vzdelavacieho prostredia, v ktorom mézu Studenti
a uCitelia vyuzivat technologie na vzdelavacie uCely a zarovef si zachovat vyvazeny
a ohfaduplny pristup k svojmu digitalnemu zivotu.

Prispevok bol rieSeny vramci projektu: 2021-1-SK01-KA220-HED-000032017, ,Digital
Wellbeing for Higher Education Lecturers®.

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the
authors only and do not necessarily reflect those of the European Union or the Slovak
Academic Association for International Cooperation (SAAIC). Neither the European Union nor
SAAIC can be held responsible for them.
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PROJEKT DIGITALNY WELLBEING (POHODA) PRE UCITELOV VYSOKYCH
SKOL
THE PROJEKCT - DIGITAL WELLBEING FOR HIGHER EDUCATION
LECTURERS

Henrieta HRABLIK CHOVANOVA

ABSTRAKT

Clanok pojednava o zakladnych informéciach projektu Erazmus + ,Digitalny wellbeing pre
ucitelov vysokych $kél* (DWEL) so zaciatkom rieSenia od 01. 11. 2021 na Slovenskej
technickej Univerzite v Bratislave (veduci partner projektu). ,Pandémia COVID-19 urychlila
digitalny prechod na vysokych Skolach. VysokoSkolski pedagdgovia v tomto obdobi &elili
predovSetkym vacSiemu riziku digitalneho pretazenia alebo vyhorenia ako kedykolvek
predtym. Vedecké dbkazy pracovnikov v digitdlnom prostredi ukazuju, Ze neobmedzené
pouzivanie zariadeni mébze mat silné negativne dosledky. Spolo¢ne suU nazyvané
.fechnostress® a tieto problémy su spbsobené technoldégiou A/ALEBO organizaénymi
oCakavaniami a vedu k zhorSeniu produktivity/vykonu a duSevného a fyzického zdravia
zamestnancov. DWEL sa zameriava na dve skupiny: a) Vysokoskolski pedagégovia a b)
veduci zamestnanci. Planovanymi vysledkami bolo zlepSenie digitalnych kompetencii
pedagdgov a zaroveri zvysenie kapacity riadenia vysokych $kél. Clanok podava informécie aj
o konani Multiplier Eventu projektu DWEL v termine 07.09.2023 v Trnave.

KLEUCOVE SLOVA: digitdlna pohoda, uditelia/pedagégovia/lektori, vysoké Skoly/univerzity,
online vyucba, online vzdelavanie

ABSTRACT

The article discusses the basic information of the Erasmus+ project "Digital Wellbeing for
Higher Education Lecturers" (DWEL) with the start of implementation from November 1, 2021
at the Slovak Technical University in Bratislava (lead partner of project). "The COVID-19
pandemic has accelerated the digital transition within High Education Institutes (HEIs).
Lecturers and Teachers in particular face a higher risk of digital overload or burnout than ever
before. Growing scientific evidence from workers in digital environments has shown that
unconstrained use of devices can have strong negative consequences. Collectively called
“technostress” these issues are caused both by the technology AND by organisational
expectations, and lead to deterioration in productivity/performance and in employees’ mental
and physical health. DWEL targets two groups a) HEI Educators and b) HEI management and
department heads. The end result will be to improve educators own digital competences, while
also boosting the capacity of Higher Education Institutions to manage. The article also provides
information about the Multiplier Event of the DWEL project on September 7, 2023 in Trnava.

KEYWORDS: digital wellbeing, teachers/educators/lecturers, universities, online learning,
online education
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uvoD

Pandémia COVID-19 urychlila prechod na digitédlne technoldgie na univerzitach/vysokych
Skolach, ¢o viedlo k prudkému narastu vyuc€by online/vyucby diStancnou formou. Prechod na
vzdelavanie online mozno povazovat za zvySenie flexibility vyu€ovania aj ucenia sa. V
skuto¢nosti by vSak bolo moZno vhodnejSie vhodnejSie povedat, Ze iSlo o nudzovu online
vyucbu na dialku. Vysledok viedol k tomu, ze predna$ajuci pouzivali rovnaké metddy ako pri
prezenénych formach vyucby, pricom od Studentov Ziadali, aby plnili viac uloh s menSou
podporou a vysvetlenim. To otvilo mnoZstvo otazok o tom, ako zvladnut zataz prace na dialku
bez negativhych dbésledkov na pohodu oboch stran vyuCovacieho procesu. Najma
pedagogvial/lektori Celia vaésiemu riziku digitalneho pretazenia alebo vyhorenia ako
kedykolvek predtym. DIhé hodiny sedenia pred umelo osvetlenymi obrazovkami,
improvizované domace prostredie, vyzva efektivne komunikovat online a neustaly tok
komunikacie od $éfov, kolegov a Studentov pre nich predstavuju radikalne novy subor vyziev.
Projekt teda vznikol na zaklade diskusii o vplyve pandémie na prednasajucich a kolegov.

Ukazalo sa, Zze mnohi z nich boli vystaveni vaznym pripadom digitalneho pretazenia so slabou
alebo ziadnou organiza¢nou podporou ludskych zdrojov.

Projektu Digital Wellbeing for Higher Education Lektori (DWEL) bol starostlivo navrhnuty tak,
aby splial potreby partnerov projektu a dvoch hlavnych skupin:

a) Vysokoskolskych ucitelov/lektorov, ktorych praca sa za roky 2020-2023 dramaticky zmenila
z dévodu prace na dialku a vyucby, na ktoru sa vac¢sina z nich necitila byt dobre pripravena.

b) Manazment univerzit/vysokych $kél a veduci ustavov/katedier. Potrebuju vediet, ako
optimalizovat digitalnu vyucbu bez toho, aby to ohrozilo vykonnost a pohodu zamestnancov.
Potrebuju vacsiu informovanost a znalosti, aby mohli uskuto€nit zmeny v organiza¢nej politike
a praxi. Pri jasnom zamerani sa na tieto potreby a pri vytvarani zdrojov odbornej pripravy,
ktoré ich spifiaju, sa projekt zaroven zosuladuje s potrebami nasich partnerov.

CHARAKTERISTIKA PROJEKTU

Po nastupe pandémie COVID-19, sa po urcitom Case zacali realizovat’ prieskumy, ktoré sa
zameriavali prevazne na wellbeing/pohodu Studentov, a len malé mnozstvo prieskumov sa
zameriavalo na druhu stranu barikady- ucitelov/pedagdgov/iektorov. Pri vypracovavani
Ziadosti o grand sa preto partneri zamerali prave na tuto skupinu u€astnikov digitalneho sveta.

Multitasking a neustale upozornenia su spojené s nizSou urovnou kreativity a koncentracie,
narocnost efektivnej medzifudskej komunikacie spdsobuje vysSi stres, zatial ¢o intenzivne
pouzivanie obrazovky je spojené s problémami so zrakom a bolestami hlavy
(https://osha.europa.eu). Tieto problémy suhrnne nazyvané ,technostress“ (Tarafdar, Cooper,
Stich, 2019) su spbsobené technoldgiou a aj o€akavaniami organizacie a vedu k zhorseniu
produktivity/vykonu a duSevného a fyzického zdravia zamestnancov. Viaceré prieskumy
uvadzali, Ze vysoké Skoly trpia nedostatkom zamestnancov a zvySujucou sa mierou absencie
v désledku digitalne vyvolaného stresu a nie je prekvapujuce, Ze uz v roku 2016 vplyvny ramec
JISC uprednostrioval zastreSujucu schopnost digitalnej identity a blahobytu. (www.jisc.ac.uk)
V septembrovom oznameni o plane digitdlneho vzdelavania z roku 2020 respondenti
konkrétne pozadovali ,,vacsiu podporu dudevného zdravia a pohody“. Nas dalsi prieskum v8ak
ukazal, Ze ziadny poskytovatel VS vzdelania nevyvinul S$truktirovani podporu pre
pedagogickych zamestnancov na tuto tému. Pri praci so spominanymi dvoma ciefovymi
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skupinami je nas ciel jasny: navrhnut, vyvinut a implementovat novy pristup ku Skoleniu
vysokos$kolskych lektorov/pedagdgov a manazérov v digitalnej pohode.

Partneri projektu (obr. 1) su:

1) SLOVENSKA TECHNICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE (https://www.stuba.sk/)

2) VYSOKA SKOLA CHEMICKO-TECHNOLOGICKA V PRAZE (https://www.vscht.cz/)

3) EUROPEAN E-LEARNING INSTITUTE (https://www.euei.dk/)

4) EUROPEAN UNIVERSITIES CONTINUING EDUCATION NETWORK
(https://eucen.eu/)

5) MOMENTUM MARKETING SERVICES LIMITED (https://momentumconsulting.ie/)

6) KAAKKOIS-SUOMEN AMMATTIKORKEAKOULU OY (https://www.xamk.fi/)

Project Partners

S T U Av European mome‘ntum

E-Learning
v‘ Institute
VYSOKA $KOLA 7\
CHEMICKO-TECHNOLOGICKA (eucen europes
V PRAZE o

Obr. 1 Loga partnerov projektu (https.//digiwellbeing.eu/about/)

V projekte DWEL je definicia digitalnej pohody zalozena na Styroch klu¢ovych oblastiach (obr.
2), ktoré ovplyviiuju celkovu pohodu zamestnancov vysokych §kol. Oblasti digitalnej pohody
su: zruénosti a kompetencie, zmysel pre komunitu, manazment a pracovné podmienky.

digitdlna pohoda pre V3§

Obr.2 Styri oblasti digitdlneho pohody projektu DWEL: zrucnosti a kompetencie, zmysel pre komunitu,
manaZment a pracovné podmienky (Digital Wellbeing report)

Projekt ma zadefinované tri hlavné vystupy (obr.3):

1) Digital Wellbeing Report (Sprava o digitalnej pohode): zvySi povedomie o délezitosti
dosiahnutia rovnovahy medzi digitalnym vyu€ovanim a pohodou lektorov, ktori boli bez
pripravy vystaveni rizikam pre svoje fyzické a psychické zdravie, ktorym v minulosti
nemuseli Celit!

2) Digital Wellbeing Resource Pack (Priru¢ka pre vysokoSkolské pracovisko): zvySi
znalosti, zru€nosti a praktickl kapacitu manazérov a veducich institucii
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vysoko$kolského vzdelavania, vypracuje a predstavi plany a politiky, ktoré vytvoria
priaznivé prostredie pre digitalny blahobyt ich lektorov. Reaguje aj na potrebu dalSich
vedomosti v lahko pouzitefnom a dostupnom zdroji.

3) Digital Wellbeing Online course (Online kurz digitalnej pohody): poskytne
lektorom/ucitefom vedomosti, zru€nosti a porozumenie, aby boli proaktivni pri
zabezpedovani vlastnej digitalnej pohody, aby si dlhodobo udrzali vysoku kvalitu
vyucby! Naucte sa rychlo nastroje na prechod na online vyucbu a zdokonalte svoje
praktické Cinnosti, aby ste zabranili digitdlnemu uniku.

Project Activities

RESULT 01 RESULT 02 RESULT 03

Digital Wellbeing Report Digital Wellbeing Resource Pack Digital Wellbeing Online course
The digital wellbeing report will raise This resource pack will raise the This DWEL online course will provide
awareness of the importance of knowledge, skills and practical capacity Higher education lecturers with the
achieving a balance between digital of managers and leaders of higher knowledge, skills and understanding to
teaching and the wellbeing of lecturers education institutions develop and be proactive in safeguarding their own
who have been rapidly exposed to risks introduce plans and policies which digital wellbeing in order to maintain
to their physical and psychological create a conductive environment for the high quality teaching performance in

health that they have not had to with in digital wellbeing of their lecturers. This the long term! Quickly learn the tools for

the past! responds to the need for more shifting to online teaching and upskill
knowledge in an easy to use and your practical actions to prevent digital
accessible resource. drain.

Obr. 3 Tri vystupy projektu DWEL (https:/digiwellbeing.eu/)

Kazdy zvystupov je spracovany v anglickom jazyku a zverejneny na stranke projektu
(https://digiwellbeing.eu/) a taktiez prelozeny do dalSich jazykov partnerov: slovenského,
Ceského, danskeho a finskeho jazyka.

MULTIPLIER EVENT

Povinnou ,jazdou” kazdého z partnerov projektu je aj Multiplier Event (ME). Na Slovensku sa

konal 07.09.2023 na pbde Materialovotechnologickej fakulty v Trnave (odkaz na video
pozvanku: https://www.youtube.com/watch?v=ndv6C3Gd2rw). V dostatoénom predstihu
podujatia sa na stranke fakulty a aj pomocou odkazov na dalSich strankach, zverejnil odkaz
o konani podujatia (https://www.mtf.stuba.sk/sk/diani-na-mtf/aktuality/multiplier-event-oznam-
o-konani.html?page id=16765), pricom bol vytvoreni online dotaznik na
zaregistrovanie/prihlasenie sa na podujatie.

Na podujatie sa prihlasilo cez 60 u€astnikov, vacsina bola zo Slovenska, ale u€astnici boli aj
zo Srbska, Ukrajiny, Madarska, Turecka aaj z Ceskej Republiky. Pogas podujatia boli
prezentované vystupy projektu, u€astnici sa oboznamovali z vysledkami prieskumov, mohli sa
pytat na podrobnosti vystupov a zap3jali sa do diskusie o projekte.

Hlavnym ciefom odborného podujatia bolo verejne predstavit' vysledky projektu, zvysit' ich
viditelnost' a rozSirenie predovSetkym v sektore vysokoskolského vzdelavania, ¢o sa aj
podarilo naplnit. Su€astou programu ME boli aj dalSie prednasky so skisenostami s digitalnou
pohodou, &i uz z pohladu lektora/uditela, resp. z pohfadu priemyselnej praxe.

Po odbornom programe ME boli u¢astnikom predstavené aj priestory fakulty.
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Organizatormi medzinarodného podujatia boli ¢lenovia rieSitelského timu projektu DWEL
z Ustavu priemyselného inZinierstva a manazmentu (Henrieta Hrablik Chovanova — garantka
projektu, Helena Fidlerova, Zdenka Gyurak Babelova, Luka$ Jurik, Helena MakySova, Jana
MesarosSova, Jana Samakova, Augustin Starecek, Peter Szabd), podakovanie patri aj
Studentkam, ktoré zabezpecovali podporu pri prichode ucastnikov (Barbora Bozalkova, Nikola
Bachanova, Adriana Lehutova).

Reportaz MTT o podujati je zverejnena na https://www.youtube.com/watch?v=wAqpyVQXF08

The paper has been published with the support of project: 2021-1-SK01-KA220-HED-
000032017, ,Digital Wellbeing for Higher Education Lecturers *“.

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the
authors only and do not necessarily reflect those of the European Union or the Slovak
Academic Association for International Cooperation (SAAIC). Neither the European Union nor
SAAIC can be held responsible for them.
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