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Abstract

This article explores the possibilities for implementing and utilizing a 21st-century
classroom concept designed for kindergartens and primary schools. The aim is to
present both the theoretical foundations and practical aspects of implementing the
Future Classroom Laboratory (FCL), with a focus on interdisciplinary connections,
support for inclusive education, modernization of digital infrastructure, and the
integration of modular furniture into existing school environments. We analyze the
opportunities and challenges associated with the transition to digital learning
environments and discuss the evolving role of the teacher as a qualified professional
in the digital age.
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Abstrakt

Tento ¢lanok skiima moznosti implementacie a vyuZzitia konceptu ucebne 21. storocia
urceného pre materské a zakladné skoly. Cielom je predstavit teoretické zaklady aj
praktické aspekty implementacie Laboratoria buducej triedy (FCL) so zameranim na
interdisciplindrne prepojenia, podporu inkluzivneho vzdelavania, modernizaciu
digitalnej infrastruktiry a integraciu modularneho nabytku do existujucich skolskych
prostredi. Analyzujeme prilezitosti a vyzvy spojené s prechodom na digitalne
vzdelavacie prostredia a diskutujeme o vyvijajucej sa tlohe ucitela ako
kvalifikovaného odbornika v digitalnom veku.

KIucové slova
Laboratorium budtcej triedy, digitalna inklazia, digitdlne technoldgie, vzdelavanie,
interdisciplinarna spolupraca, digitalna gramotnost’

Introduction

Triedy v slovenskych Skolach su stile prisposobené tradi¢nému modelu: ,,Pevné
rozmiestnenie lavic, frontdlne vyucovanie a obmedzené vyuzitie digitalnych
nastrojov*. Tradi¢ny model vSak nedokaze reagovat’ na individualne potreby ziakov
21. storolia, ktori ofakavaju interaktivitu, flexibilitu a okamziti spétni vézbu.
Vyskumy pravidelne potvrdzuju, ze pasivne sedenie a nepruzné ucebné postupy
demotivujli, znizuju kreativitu a neprispievajui k rozvoju kl'ai¢ovych kompetencii, ako
st kritické myslenie a timova spolupraca (Prince, 2004; Bonwell, 1991). Skolam
chybaju praktické skusenosti, ako efektivne integrovat’ digitalny vzdelavaci obsah do
kazdodennej vyucby tak, aby ucitelia neboli zahlteni administrativou a ziaci ziskali
realne digitilne zrucnosti. Problémom nie je len dostupnost’ hardvéru, ale aj
koncepéné podpora prostrednictvom vhodne navrhnutého prostredia a metodik, ktoré
umoznia pretvorit’ udebfiu na Zzivy priestor experimentu, spoluprace a inkluzie
(Toundeur, 2008). V reakcii na tieto vyzvy psi priblizme model Future Classroom Lab
(d’alej uvadzany pod pojmom FCL), ktory naim moze priniest’ praktické a modularne
rieSenie, ktoré pomocou flexibilného nabytku, tematicky zameranych zén a
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digitdlneho vzdelavacieho obsahu pretvori klasicka triedu na dynamické ucebné
prostredie. FCL podporuje aktivne, kolaborativne a inkluzivne vyucovanie.
Zdodraziuje rozvoj digitalnych kompetencii a medzipredmetovych vztahov. Ciel'om je
vytvorit modernu triedu, ktord nielen reflektuje potreby ziakov 21. storocia, ale
umozni ucitel'om stat’ sa sprievodcami v edukécii v digitalnej ére (Nedel, 2020).

Teoretické vychodiska

Koncept FCL definuje priestor, ktory dokdze ovplyvnit' vychovno-vzdelavaci proces.
Vychovno-vzdelavaci proces si v nasej Stadii rozdelime do troch zakladnych
komponentov: “Ziak ako aktivny ucastnik udenia.”; “Ugitel’ a jeho pedagogické
stratégie.”; “Prostredie obohatené o digitalne technoldgie.”. Ak je koncept FCL
spravne navrhnuty, vytvara priestor vyrazne zlepsit vysledky ziakov, zvysit ich
motivaciu k uceniu a zaroven ulahcit pedagogicki Cinnost' ucitelov. Vyskumy
potvrdzuju, ze fyzické prostredie je dolezitym Cinitelom ovplyviujicim efektivitu
ucenia. Brooks (2011) vo svojej Studii konStatuje, ze ziaci, ktori sa vzdelavaju
v priestoroch s aktivnymi prvkami, ktoré si vybavené kvalitnymi technologiami,
modularnym nabytkom, ktory bez potreby vynalozenia velkej namahy, dokazeme
usporiadat’ podl'a nasich potrieb, Statisticky dosahujii vyznamne lepsie akademické
vysledky ako ich rovesnici v tradi¢ne usporiadanych triedach (Brooks, 2011). Z
vedeckého vyskumu autorov Rakhinskyho a kol. vyplyva, ze digitalne prostredie pre
ucitela umoziuje rychlo a efektivne pracovat’ s réznymi vyucbovymi zdrojmi, ktoré
mozno flexibilne prispdsobit’ réznym Stylom ucenia a individudlnym potrebam
ziakov. Z vyskumu vyplyva podpora personalizacie vyuCovania, a zvySenia kvality
pedagogickych vystupov. Digitalne vzdelavacie prostredie zaroven ul'ahcuje pripravu
vyucovacich jednotiek prostrednictvom dostupnych interaktivnych nastrojov, Sablon,
online obsahu a otvorenych vzdelavacich zdrojov. Vdaka spomenutym moznostiam
mozu ucitelia jednoduchsie planovat, realizovat a vyhodnocovat' vychovno-
vzdelavaci proces, ktory znizuje ich administrativnu a organizaénu zataz. VyuZzivanie
technologii v triede podporuje vysSiu interaktivitu a okamziti spdtnii vdzbu, na
zaklade ktorej, moézu pedagogovia priebezne sledovat’ pokrok ziakov a pruzne
reagovat’ na ich potreby (Rakhinsky, 2022). Posledny komponent naSej analyzy sa
zameriava na prostredie obohatené o digitalne technologie, ktoré je hlavnym prvkom
konceptu FCL. Implementacia digitalneho obsahu do FCL zahiia vyuzitie modernych
digitalnych nastrojov podporujucich aktivne a kolaborativne ucéenie podla
inovativnych vyucovacich metod, ktoré vyucujici mézu pocas vychovy a vzdelavania
aplikovat’ pri dosahovani svojich cielov. Prikladom spravne nasadenej vyucovacej
metody v FCL je prevratena trieda (flipped classroom), ktord meni tradiéné spdsoby
udenia. Ziaci si nové udivo osvojuji mimo triedy pomocou videi a digitalnych
materialov, zatial’ o sa v §kole venuju diskusiam, rieSeniu uloh a praktickej aplikacii
poznatkov. Prevratena trieda zvySuje zapojenie ziakov, zlepSuje vysledky a podporuje
lepsie porozumenie uéivu. Stadia Loizou identifikuje digitalny vzdelavaci obsah,
ktory je vhodny pre implementaciu do obratenej triedy v primarnom vzdelavani.
Medzi digitalny vzdelavaci obsah patria vyucbové videa a digitalne prezentacie pre
domacu vyuku, praktické aktivity vytvorené pomocou digitalnych nastrojov vratane
tvorby kvizov a skupinovych tloh. Interaktivne platformy umoziujti vytvarat’ kvizy a
pripravy na skupinové aktivity na zvySenie zaujmu a zapojenie ziakov. Komunikaéné
nastroje ulahéuju prepojenie a moznt diskusiu medzi uditelom, ziakom a rodi¢mi.
Komunikaéné nastroje podporuju spolupracu a lepsi prehl’ad o uceni. Ucitelia mozu
vyuzit' nastroje na vstupné hodnotenie, ktoré im poméahaju zistit, ¢o Ziaci vedia, a
podla toho prisposobit’ obsah hodiny. Kolaborativne platformy rozvijaju timovu pracu
a zrucnosti ziakov pri rieSeni Gloh. Nastroje na hodnotenie a spitna vizbu ucitelom
umoznuju sledovat’ pokrok ziakov a poskytovat' im cielent podporu (Loizou, 2022).
Napriek pozitivam, autor $tadie Rakhinsky poukazuje na vyzvy, ktorym treba pri
zavadzani modernych technologii do vychovno-vzdelavacieho procesu celit. Autor



Studie uvadza, ze digitalizacia meni tradicné roly ucitelov, ktori sa stavaju skor
sprievodcami poznania nez hlavnymi zdrojmi poznatkov, ¢o si vyzaduje nové
pedagogické pristupy. Rychly vyvoj technolégii stazuje ucitelom vytvaranie a
udrziavanie stabilnych vyucovacich metodik, nasledkom ¢oho moze byt ovplyvnena
kvalita vyu¢by. Nadmerné mnozstvo dostupnych informacii moéze viest' k rozptylu
uchopenia délezitych informacii poznania a branit’ Studentom v tvorbe uceleného
obrazu (Rakhinsky, 2022).

Didaktické vyuZitie priestoru FCL

Aby sme u ziakov rozvinuli klicové kompetencie, medzi ktoré patri schopnost’
samostatného myslenia, spolupraca, tvorivost, rieSenic problémov a digitalna
gramotnost’ je potrebné inovovat’ model vyucéby, ktory podpori tieto zru¢nosti. Medzi
takéto modely patri prave koncept FCL. Zakladom FCL je rozdelenie tried na Sest
tematickych zon. Kazda zo zon reprezentuje iny $tyl ucenia a pedagogicky pristup.
Ako uvadza Nedel, kazdd zoéna je navrhnutd na podporu inych zrucnosti a
sposobilosti. Zéna "Skumania (Investigate)" je zamerana na badatel'sky pristup a
rozvoj kritického myslenia, "Prezentacna (Present)" zoéna podporuje rozvoj
komunikaénych zruénosti a schopnost' zdielat' vysledky prace. Zoéna "Vyvoj
(Develop)" poskytuje priestor na individualny rozvoj a ucenie vlastnym tempom.
Zobna "Spoluprace (Exchange)" sa sustreduje na vymenu myslienok a skupinové
rieSenie problémov, "Vytvarania (Create)" rozvija tvorivé zrucnosti ziakov a zona
"Interakcii (Interact)" podporuje interakciu s obsahom prostrednictvom technologii a
pohybovo-zmyslovych aktivit. Zony otvarajui pedagogom mozZnost realizacie
kvalitného vyuCovania, ktoré bude variabilné, podporujuce rozne ucebné styly,
reagujuce na potreby ziakov, vratane ziakov so Speciadlnymi vychovno-vzdelavacimi
potrebami (Nedel, 2020). V nasledujucich riadkoch sa zameriame na praktick(l
vyuzitelnost’ jednotlivych zon. Uvedieme si priklady aktivit s digitalnym vzdeldvacim
obsahom vo vzdelavacej oblasti ,,Clovek a svet prace” podla §tatneho vzdelavacicho
programu pre zakladné vzdelavanie, ktory bol schvaleny v roku 2023 Ministerstvom
Skolstva Slovenskej republiky (MINEDU, 2023). Cielom je prepojit’ pedagogicky
potencial jednotlivych zén FCL s poziadavkami aktualneho kurikula a ukazat
moznosti ich praktického uplatnenia v skolskom prostredi.

Obr. ¢. 1: Virtualna prehliadka uéebne FCL (OpenAl 2025)

V zoéne skiimania “Investigate” vyuzijeme badatel'sky orientovany pristup k uceniu.
Ziaci pomocou tabletov, na ktorych spustaja aplikicie pre rozsirena realitu (AR),
pripadne vyuzivajii VR headsety sa oboznamujti s elektrickymi suciastkami rezistory,
diody a batérie (obr.¢.2).
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Zo6na:
Interact - interakcia

Téma: Elektricke suclastky

VR simulacie obvodov M mn‘

Multisenzorické ucenie a inkllzia

Obr. €. 2: Ukazka pouzivatel'ského rozhrania pocas experimentu - VR simulacia
Zdroj: vlastné spracovanie, video vytvorené v Canve (april 2025)

V prostredi AR/VR skiimaji vlastnosti komponentov, meraju napdtie a prad
multimetrom a overujl, ako sa menia veliCiny pri réznych zapojeniach. Praktickym
skimanim si rozvijaju analytické a kritické myslenie, zvedavost’, schopnost’ klast
otazky a testovat’ hypotézy. Z medzipredmetového hladiska sa spdjaju poznatky
z fyziky (zéklady elektrotechniky), matematiky (vypolty z merani), informatiky
(ovladanie AR/VR softvéru) ale aj slovenského jazyka (praca s technickymi popismi).
Zbna prezentovania “Present” kladie doraz na reflexiu, vysvetl'ovanie a prezentaciu
vysledkov. Ziaci pripravia digitdlnu prezentaciu projektu ,,Zahradka“, v ktorej
dokumentuju proces siatia semienok, rast rastlin a vyhodnocuju vplyv roéznych
podmienok pomocou fotodokumentacie a Casozbernych videi vytvorenych vo
videostudiu. Pri praci s interaktivnym displejom a prezentacnym softvérom rozvijaju
svoje komunikaéné kompetencie, ucia sa argumentovat’ a prijimat’ spdtnii vizbu.
Prezentovanie u ziakov podporuje sebadoveru, schopnost’ sprostredkovat’ poznatky
z biologie, vytvarnej vychovy, informatiky a slovenského jazyka. Zéna rozvoja
“Develop” je prispdsobena individualnemu a sebariadenému uéeniu. Ziaci samostatne
vytvaraju interaktivnu aplikdciu ,,Struny* v programovacom jazyku “Python”
pomocou strojového ucenia. Cez dataprojektor je premietany obraz strun. Kamera
sleduje Cerveny predmet a pri dotyku virtudlneho ,strunového™ rozhrania, struny
emituju zvuk. Praca v programovacom prostredi podporuje rozvoj samostatnosti,
metakognicie a zodpovednosti za vlastné ucenie. Zaroven sa tu prelina informatika
(spracovanie obrazu, programovanie a pouzivanie zvukovej aplikdcie) s hudobnou
vychovou (zékladmi hudobnej teérie) a matematikou (algoritmické myslenie). Zona
spoluprace “Exchange” podporuje kooperativne, socialno-konstruktivistické ucenie v
timoch. Skupiny ziakov riesia projekt ,,Chyt balon®, v ktorom kalibruju kameru a
dataprojektor, navrhuju Al algoritmus na sledovanie C&erveného predmetu a
synchronizujii virtudlne animované baloniky na stene ¢i podlahe. Ked cerveny
predmet prejde cez baldn, balén praskne so zvukovym efektom. Ziaci trénuji timova
spolupracu tvorby projektov. V zéne sa spajaju vedomosti z predmetu informatika
(strojové ucenie), technika (kalibracia zariadeni) a telesnej vychovy (koordinacia
pohybov). Zoéna tvorenia “Create” stavia na projektovo orientovanom a
konstruktivistickom pristupe. Ziaci navrhna a vyrobia funkény model kladky. Navrh
modelu vytvoria v 3D softvéri Blender, diely vytlacia na 3D tladiarni a drziak
zhotovia pomocou laserového gravirovacieho stroja. Proces rozvija kreativitu,
manualne zruGnosti a technické inovacie. Ziaci spajaju poznatky z techniky
(mechanika kladky), vytvarnej vychovy (3D dizajn) a fyziky (pdsobenie sil). Zona
interakcie “Interact” vyuziva multisenzorické a zaZitkové ucenie. Ziaci maju rozne
S$tyly ucenia, ktoré preferuji. Aby sme priviedli do tried inkluzivne vzdelavanie,
pripravili sme si v prostredi VR simuldciu elektrického obvodu a manipulaciu s
komponentami v trojrozmernom priestore. Na interaktivnej stene premietame hry



,,Chyt’ balon® a , ,Struny*, ktoré prinasaju aktivny pohyb a okamzitli spatnu vézbu cez
kameru a projekciu. Tieto aktivity prepajaju fyziku, informatiku, bioldgiu a telesnu
vychovu cez hru a simuléciu.

Spravne formulovany pristup k zénovému rozmiestneniu priestoru FCL umoziiuje
ucitelom efektivnejsie planovat’ vyucovanie v stlade s novym Statnym vzdeldvacim
programom nielen v oblasti: “Clovek a svet prace” (MINEDU, 2023), pri ktorom
chceme klast doéraz na tvorivost, digitdlne kompetencie, kritické myslenie
a spolupracu. PredloZzeny popis didaktického vyuzitia tematickych zén FCL
predstavuje konceptualny navrh, ktory bude predmetom dalSiecho empirického
overovania v realnych podmienkach slovenskych $ko6l. V nadchadzajucej faze
projektu planujeme pilotné implementacie v oznacenych triedach, systematicky zber
kvantitativnych a kvalitativnych dat o vplyve FCL na motivaciu, kompetencie
a pedagogicky proces a naslednu adaptaciu metodik podla ziskanych vysledkov.
Tento material tak sluzi ako vychodiskovy ramec pre d’alSie testovanie, reflexiu a
kontinudlny rozvoj inovativneho vyucovania (Tab.¢.1).
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Tab. €. 1: Prehl'ad zon v FCL s praktickym vyuzitim

Investigate

Present

Develop

Exchange

Create

Pedagogick
y
pristup

Badatel'sky
orientovany
pristup k
uceniu

Reflexia a
vysvetl'ovani
e

Personali-
zované a
sebariadené
udenie

Kooperati-
vne a
socialno-
konstrukti-
vistické
ucenie

Konstrukti-
visticky
pristup a
projektovo
orientované
ucenie

Didakticky
ciel

rozvoj
analytického
a kritického
myslenia
prostrednictv
om
praktického
skiimania
javov

rozvoj
komunikac¢n
ych zruénosti
a schopnosti
argumentova
¢

rozvoj
samostatnost
i,
metakognicie
a
zodpovednos
ti za vlastné
ucenie

naucit’ sa
pracovat’ v
time,
argumentova
t a pocuvat’
inych

tvorba
funkénych
modelov
spajajucich
poznanie a
manualne
zruénosti

Pedagogicky
ciel

podnietit’
zvedavost’,
klast otazky
a overovat’
hypotézy

Zvysit’
sebaddveru
ziakov a
schopnost’
prijat’ spatni
vézbu

podporit’
individualny
pokrok ziaka

rozvoj
timovej
spoluprace
pri rieSeni
problémov

podpora
kreativity,
samostatnosti
atechnickej
inovacie

Aktivita

Oboznamovanie
sa s elektrickymi
st¢iastkami
(rezistor, dioda,
batéria) v
AR/VR; meranie
napitia a pridu
multimetrom;
skumanie
komponentov v
AR/VR prostredi

Prezentacia
projektu
,,Zahradka“ —
dokumentacia
siatia semienok,
rastu rastlin cez
fotodokumentaciu
, Casozberné
videa a AR
poznamky

Tvorba
interaktivnej
aplikacie
Struny® —
programovanie
detekcie
Gerveného
predmetu
kamerou a
generovanie
zvuku virtualnych
strun cez
projekciu
Projekt ,,Chyt’
balon® — timy
kalibruju kameru
a dataprojektor,
navrhuja Al
algoritmus na
sledovanie
cerveného
predmetu a
synchronizuji
animované
balony, ktoré pri
dotyku praskni
50 zvukom
Néavrh a vyroba
modelu kladky —
3D model v
Blenderi, export
na 3D tlac,
vyroba drziaka
laserovou
gravirkou a
montéaz findlneho
prototypu

Nastroje

tablety, AR
aplikacia, VR
headsety,
multimetre,
elektrické dosky a
suciastky

interaktivny
displej,
prezentacny
softvér
(PowerPoint/Prezi
), tablety

pocitace, tablety,
programovacie
prostredie
(Scratch/Python),
kamera,
dataprojektor

pocitace, kamera,
dataprojektor,
softvér na strojové
ucenie

Blender, 3D
tlaciaren, laserovy
gravirovaci stroj,
pocita¢

Medzipredme
tové
prepojenie

fyzika (zaklady
elektrotechniky
), matematika
(vypocty z
elektrotechnick
ych merani),
informatika
(ovladanie
AR/VVR
softvéru),
slovensky
jazyk
(technické
popisy)
biologia
(rastlinné
procesy),
vytvarna
vychova
(dokumentécia,
grafické
spracovanie),
slovensky
jazyk (verbalna
prezentacia)
informatika
(spracovanie
obrazu,
zvukové API,
algoritmické
myslenie),
hudobna
vychova
(zaklady
hudobnej
teorie)

informatika
(strojové
ucenie),
technika
(kalibracia
zariadenti),
telesna
vychova
(koordinécia
pohybov)

technika
(mechanika
kladky),
vytvarna
vychova (3D
dizajn), fyzika
(sily)



Multisenzo- zlepsit’ zabezpeCit’ VR simulacia VR headsety, fyzika

rické a pochopenie inkluzivne elektrickych kamera, (elektrické
zazitkové konceptov zapojenie obvodov; dataprojektor, obvody),
ucenie cez aktivnu vietkych interaktivna pripadne informatika
manipulaciu ziakov podlaha interaktivna (simulacie),
sobjektamia  réznymi ,,Zahrada“ (Cerve podlaha/interaktiv telesna
s simulaciu §tylmi uéenia ~ ny predmet ako ny displej, vychova
© zavlaha a aplikacie (pohybové
'OEJ vizualizacia aktivity)
= rastu); hry ,,Chyt’
balon“ a
»Struny* cez
kameru a
projekciu, s
okamzitou

spdtnou vézbou

Odporucania pre prakticku realizaciu FCL

Pomenovali sme si pozitivnu stranku konceptu FCL. Pri tvorbe konceptu a naslednom
zavadzani FCL do $kol sa mdzeme stretnit’ s vyzvami. Ide o finan¢né a personalne.
Studia Dlo-Terron uvadza, Ze renovécia vzdelavacich priestorov prinasa nové vyzvy,
ktoré vyzaduju preskolenie pedagogov aktivnymi metodikami, vd’aka ktorym ziskaju
pedagdgovia digitalne kompetencie v inovativnych metodikach (Dtio-Terréon, 2024).
Stidia Liu et al. poukazuje na skutotnost, Ze ugitelia zapojeni do STEM, ktori sa
pravidelne zapajajii do profesijnych ucitel'skych komunit, maju vacsi prospech z
digitalneho profesiondlneho rozvoja integraciou digitalnych technologii do
vyucovania (Liu et al., 2024). V Stadia Casanova a kol. zistili, Ze participativny
pristup, pri ktorom Studenti a ucitelia spolo¢ne kriticky hodnotia tcel a hodnotu
technologii a vytvaraji nové navrhy technologicky podporovanych vzdelavacich
priestorov podl'a ich potrieb, vyznamne zlepSuju ich angazovanost’ a kvalitu spétnej
vizby (Casanova a Mitchell, 2017). Na zaklade prehladu v ¢lanku sme vyhotovili
SWOT analyzu konceptu FCL (Tab ¢&.2).

SWOT analyza konceptu FCL

Silné stranky (Strengths) Slabé stranky (Weaknesses)
Inovativny pristup podporujuci aktivitu | Pociatoéné investicie do vybavenia
ziaka

Podpora spoluprace a tvorivosti Nedostatocna priprava ucitelov

Flexibilita pri planovani vyucby Technické problémy a Gdrzba
technologii

Podpora medzipredmetovych vztahov Casové naroénost’ na pripravu aktivit

Prilezitosti (Opportunities) Hrozby (Threats)

Profesijny rozvoj pedagogov Rezistencia vo¢i zmene

Moznosti grantového financovania Potreba neustalej obnovy postupne
starntcich technologii

Zapojenie sa do uéitel'skych komunit Nedostato¢na podpora zo strany
vedenia

Rozsiritelnost’ na iné predmety a stupne | Rozny pristup $kol k technickym
zdrojom

Tab. & 2: SWOT analyza FCL

Zo SWOT analyzy usudzujeme, Ze najviacsSou prilezitostou su finanéné granty, zatial’
¢o najvicsou hrozbou su rychlo starnuce technoldgie a mozné odmietanie inovacii zo
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strany ucitelov. Ak sa ndm podari spravne navrhnat, finanéne podporit’ koncept FCL
a motivovat’ pedagogov s kvalitnymi argumentmi, mézeme s vysokou ucinnostou
zavadzat’ FCL do vychovno-vzdelavacieho prostredia.

Zaver

Clénok priniesol koncept Future Classroom Lab (FCL) ako inovativny ramec na
podporu aktivneho, kolaborativneho a inkluzivneho uéenia. Analyzovali sme si Sest’
tematickych zon (Investigate, Present, Develop, Exchange, Create, Interact), ktoré
prostrednictvom modularneho nabytku a digitadlnych néstrojov cielene rozvijaji
kli¢ové kompetencie 21. storocia, medzi ktoré patri kritické myslenie, tvorivost,
samostatnost’, timova spolupraca a digitalna gramotnost. V casti ,,Odporicania pre
prakticku realizaciu FCL* sme nacrtli kI'a€ové oblasti, ktoré zabezpecia udrzatelnti
integraciu FCL modelu do praxe slovenskych §kol. Medzi klu¢ové oblasti patri
profesijny rozvoj ucitelov, zamerany na nové metodiky a technické zru€nosti.
Integrovanie novych aktivit, ako napriklad STEM, pomocou ktorych mézeme okrem
kvalitnej vyucby ziskat spitnu vdzbu od ziakov zberom dat a analyzou ziskanych
vystupov. Vytvarat nové vzdelavacie priestory podla potrieb komunity, v ktorej sa
Skola nachadza. SWOT analyza potvrdila, Ze najvdcSou prilezitostou s externé
granty a medzinarodné partnerstva, priCom najvyraznejSou hrozbou zostava rychla
technologické starnutie IKT a mozna rezistencia ucitel'ov. Tieto zistenia budu sluzit’
ako vychodisko pre cielené upravy metodik a technickych rieSeni. Detailny
koncepény plan — vratane metodiky zberu kvantitativnych a kvalitativnych dat, vyberu
pilotnych tried, harmonogramu testovania a definicie ukazovatelov uspechu —
pripravujeme ako samostatnu odborni publikdciu. Verime, ze navrhnuty ramec
prispeje k dlhodobej transformacii vyucovania a stane sa podkladom pre d’alsi
vyskum v oblasti efektivneho prepojenia fyzického prostredia, digitalnych inovacii a
didaktickych stratégii.
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