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Uvod

Projekt CodingGirl: Diev€ata sa chcu bavit programovanim, financovany programom
Erasmus+, bol vytvoreny s ciefom posilnit postavenie dievcat v oblasti vedy, techniky,
inZinierstva, umenia a matematiky (STEAM). Jeho viziou je inSpirovat novu generaciu
diev€at k objavovaniu technoldgii a kreativity ako vzajomne prepojenych ciest a
zaroven pomoct ucitelom a pedagdgom integrovat rodovo citlivé a inkluzivne
pedagogické pristupy do svojich tried.

V ramci projektu partneri z piatich eurdpskych krajin zorganizovali sériu narodnych a
medzinarodnych hackathonov uréenych Specialne pre pedagdgov. Tieto podujatia
podporovali spolupracu, kreativitu a vymenu napadov s ciefom vytvorit inovativne
plany vyucovacich hodin, ktoré motivuju dievCata, aby skumali STEAM predmety
prostrednictvom  praktickych, interdisciplinarnych a emocionalne putavych
vzdelavacich skusenosti.

Suhrn osvedCenych postupov prezentovany v tejto publikacii prinasa najuspesnejsie
vysledky hackathonov - vitazné plany vyucovacich hodin vybrané pre ich originalitu,
jasnost a pedagogicku hodnotu. Kazdy plan demonstruje, ako neStandardné metddy
vyucby mozu zvysSit motivaciu, sebavedomie a zvedavost dievCat v oblastiach STEAM
kombinaciou kreativity, experimentovania a digitalnych nastrojov.

Kompendium je vytvorené ako prakticky zdroj pre ucitelov, pedagdgov a Skolitelov,
ktori si zZelaju prijat alebo prispdsobit tieto plany vyucovacich hodin vo svojom
vlastnom vzdeldvacom prostredi. Zd6razfiuje potencial hackathonu ako inovativneho
nastroja vzdeladvania a podciarkuje ddélezitost podpory rodovej rovnosti v digitalnej
transformacii vzdelavania.

Tieto priklady spolocne ilustruju, ako projekt CodingGirl prispieva k inkluzivnejSiemu,
tvorivejSiemu a na bududcnost orientovanému pristupu k vzdelavaniu v oblasti STEAM -
vzdeldvaniu, ktoré zabezpeduje, Ze diev€ata sa nielen podielaju na technoldgiach, ale
ich aj formuju.




PrecCo su dievcata v oblastiach STEAM
dolezité: Poznatky z vyskumu

Pretrvavajluce nedostatocné zastUpenie diev€at a mladych Zien v disciplinach STEAM
(veda, technoldgia, inzinierstvo, umenie a matematika) zostava celosvetovo
vyznamnou vyzvou. RieSenie tejto medzery si vyzaduje jasné pochopenie faktorov,
ktoré ovplyviiuju motivaciu, sebavedomie a trvalé zapojenie dievC€at do tychto oblasti.
Tato kapitola syntetizuje empiricky vyskum a teoretické poznatky zamerané na
pedagogické stratégie a inovativne postupy, ktoré ucinne podporuju ucast dievcat v
STEAM, s osobitnym dbérazom na vzdelavanie v oblasti programovania a kddovania.
Prehlad obsahuje Studie skimajice praktické skusenosti s kddovanim, rieSenie
problémov, interdisciplinarne vyucovanie a integraciu digitalnych nastrojov, spolu s
kolaborativnym ucenim a posilnenim postavenia Zenskych vzorov.

Tato kapitola zahria Studie, ktoré skumaju intervencie a vzdelavacie pristupy v
prostredi stredoSkolského a vysokoskolského Ci vyssSieho odborného vzdelavania.
Zameriava sa na vyskum, ktory demonstruje, ako zazitkové ucenie, kreativne aplikacie
a Struktury socialnej podpory ovplyviuju sebavedomie diev€at a ich zaujem o
discipliny STEAM. Prepojenim rdznych oblasti vyskumu vytvara teoreticky zaklad
relevantny pre ciele projektu CodingGirl, najma pri navrhovani hackathonov a planov
vyucovacich hodin na podporu motivacie a profesijného sebavedomia dievcat
zapojenych do programovacich aktivit.

Tento Uvod vytvara priestor pre uceleny prieskum existujicej situacie, nacrtava
klucové témy a potvrdzuje zasadnu potrebu inovativnych a inkluzivnych pedagogickych
ramcov v oblasti STEAM vzdelavania dievcat.

Rodové rozdiely a bariéry vo vzdelavani STEAM

Napriek desatroCiam iniciativ pretrvava nedostatocné zastUpenie dievéat a zien v
oblastiach STEAM. Vyskum opakovane ukazuje, Zze aj ked diev€ata dosahuju rovnaké
alebo lepSie akademické vysledky ako chlapci, ¢asto hlasia nizSiu sebadoveru a mensi
zaujem o oblasti slvisiace s technoldgiami. Napriklad v longitudinalnej studii
Studentov inzinierstva dosiahli UcastniCky vysSie znamky ako ich rovesnici, ale hiasili
vyrazne nizSiu sebaddveru vo svoje schopnosti. Takéto zistenia zdoraznuju klucovu
Ulohu identity, prisluSnosti, sebadovery i vytrvalosti v STEAM. Okrem toho, skorsi
vyskum ukazuje, ze deti uz od Siestich rokov internalizuju stereotypy o programovani a
robotike a dievCata so silnejSimi stereotypnymi presvedceniami vykazuju nizsi zaujem a
sebaddveru - napriek tomu, ak maju skusenosti s programovanim, je mozné rodovy
rozdiel eliminovat.

Tieto zistenia dokazuju, Ze intervencie sa nem0zu zameriavat vylu¢ne na kognitivne
zru€nosti: musia sa prijimat inkluzivne pedagogické pristupy, podporovat pozitivne
Zzenské STEAM identity a rieSit kultirne a inStitucionalne bariéry, ktoré odradzaju
diev€ata od vyberu profesiondlnej drahy v STEAM.
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Véasné zapojenie a zazitkové ucenie

Praktické a zmysluplné aktivity v oblasti STEAM, ktoré su diev€atam spristupnené uz v
ranom veku, posobia ako katalyzator pre zaujem, motivaciu a sebavedomie. Tento
pristup, postaveny na zazitkovom uceni, ma zasadny vyznam, o ¢om svedc¢i vyskum,
ktory ukazuje, ze dievCata, ktoré sa v mladom veku venuju praktickému (hmatovému)
programovaniu alebo robotickym aktivitam, preukazuju vyrazne vySSi zaujem o
technoldgie a silnejSiu vieru vo vlastnu ucinnost (sebaucinnost) v porovnani s tymi,
ktoré takéto zazitky nemali. Tieto aktivity, zalozené na skusenosti, nielenze buduju
konkrétne kompetencie, ale tiez rozvijaju ich vedecky kapital. Tento kapital zahrna
klucové postoje, vedomosti, socialne siete a dispozicie, ktoré upeviuju ich identitu a
uCenie v STEAM. Vdaka v€asnému zapojeniu sa do kolaborativnych, hmatovych a
technologicky bohatych zazitkov (napr. v tzv. maker space alebo programatorskych
kluboch), si diev€ata intenzivne rozvijaju pocit spolupatricnosti a udomacnenia sa v
kontexte STEAM. Aktivne, hrou a praxou riadené ucenie je mostom k trvalému
zaujmu a sebadovere dievCat v oblasti vedy, techniky, inZinierstva, umenia a
matematiky.

Inovativne pedagogické pristupy

Tradi¢né vyuCovanie s ,kriedou a tabulou* ¢asto nedokazalo diev€ata v oblastiach
STEAM dostatocne zaujat. Namiesto toho inovativne metddy ako problémové ucenie
(PBL), projektové ucenie (PjBL) — kde Studenti rieSia skuto¢né problémy a pracuju na
dlhodobych praktickych projektoch — a medzipredmetové prepajanie STEAM, maju
silny potencial na vyrazné zvySenie motivacie a vytrvalosti diev¢at v technologickych
odboroch.

Integracia jednoduchych digitalnych nastrojov, ako je napriklad minipocitac micro:bit,
do vyucovania preukazatelne stimuluje kreativitu, spolupracu a sebavedomie ucitelov
aj Studentov. Napriklad vyskum Nadacie pre vzdelavanie Micro:bit ukazal, ze jeho
pouzivanie v britskych Skolach vyrazne podporilo skupinovl pracu a vypoctové ulohy
vo forme projektov, Co viedlo k vysSSej angaZovanosti Studentov. Hoci systematické
Studie ukazali, ze pri praci s micro:bitom mozu nastat mensie technické problémy s
hardvérom a programovanim, celkovo toto zariadenie umoznuje hmatatelné, kreativne
a na Studenta zamerané ucenie. Vyrazne tiez podporuje rozvoj pocitacového myslenia
a zrucnosti orientovanych na dizajn a rieSenie problémov.

Spolupraca, vzajomné ucenie a mentorstvo
Kolaborativne a rovesnicky podporované vzdelavacie prostredia sa ukazali ako
obzvlast ucinné pri zapdajani diev€at do vzdeldvania v oblasti informatiky a
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ukazuju, ze pri praci v listo zenskych alebo vyvazenych timoch, maju tendenciu
vnimat spolupracu ako najdostupnejsi a najobdivuhodnejsi aspekt procesu ucenia.
Tieto zistenia zd6raznuju doélezitost navrhovania inkluzivnych timovych vzdelavacich
skusenosti, kde si diev€atda mdézu vymienat napady, vedomosti a navzajom sa
podporovat v procese ucenia. Takéto prostredie podporuje vzajomné povzbudzovanie,
znizuje Uzkost spojenu s rieSenim technickych problémov a posilfiuje doveru v
kompetencie suvisiace so STEAM.
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Okrem spoluprace medzi rovesnikmi zohrava klu€ovl ulohu pri udrziavani zaujmu
diev€at o oblasti STEAM aj mentorstvo a pozitivne vzory. Viditelné priklady Zzien
pracujucich vo vede, technike a kreativnhom priemysle nielen demystifikuju tieto
profesie, ale pomahaju diev€atam formovat si aj vlastnu profesionalnu identitu.
Kontakt s mentormi a ,,Zivymi prikladmi“ UspesSnych zien prispieva k silnejSiemu pocitu
spolupatricnosti a dlhodobému zotrvaniu v kariére v oblasti technoldgii a inZinierstva.

Digitalne nastroje a pristupné vzdelavacie prostredia

Digitalne a nizkoprahové nastroje sa stali kluCovou sucastou Usilia o inkluzivne
vzdeldvanie v oblasti STEAM. Znizenim technickych aj psychologickych bariér tieto
nastroje umoznuju Studentom vstupit do sveta programovania, dizajnu a vyroby
prostrednictvom  kreativnych, hmatatelnych a kolaborativnych  sklsenosti.
Nasledujucich pat tematickych oblasti — neoddelitelnych sucasti hackathonov projektu
CodingGirl - demonstruje, ako mozno inkluzivhz pedagogicky pristup realizovat
prostrednictvom dostupnych technoldgii.

Programovanie s micro:bit

Zariadenie micro:bit sluzi ako efektivny a puatavy vstupny bod do programovania,
elektroniky a digitalnej tvorby. Jeho vizualne kddovacie rozhranie umoziuje Studentom
experimentovat s logikou, senzormi a fyzickymi vypoctami bez potreby pokrocilych
technickych zrucnosti. Systematicky prehlad zistil, Ze integracia micro:bitu do kontextu
vzdelavania v oblasti vedy a techniky zlepSuje programatorské zrucnosti, vypoctové
myslenie a motivaciu Studentov (Guarda, 2023). NavySe, jeho hmatatelnda a
kolaborativna povaha ho robi vhodnym pre skupinové, na vyskum zamerané ucenie,
kde si Studenti m6zu navrhovat a testovat vlastné riesenia. Takyto pristup podporuje
pocit zodpovednosti a kompetenciu v rieSeni problémov, o je obzvlast prospesné pre
diev€ata, ktorym spociatku modze chybat sebavedomie v tradicnom kddovacom
prostredi.

Vyvoj mobilnych widgetov

Navrhovanie malych, uzivatelsky privetivych mobilnych aplikacii spaja koédovanie s
digitalnymi nastrojmi, ktoré studenti pouzivaju denne, a tym premostuje abstraktné
vypoctové koncepty s osobnou relevantnostou. Prostrednictvom projektového ucenia
mozu Ucastnici navrhovat widgety, ktoré reaguju na potreby realneho sveta -
napriklad nastroje produktivity, pripomienky tykajuce sa zdravia alebo sledovace
zivotného prostredia. Vysledky vyskumu vyvoja mobilnych aplikacii ako pedagogického
pristupu naznacuju, ze zvysuje kreativitu, timova pracu a sebavedomie vo vzdelavani
v oblasti informatiky (Cederqvist a kol., 2021). Pre dievCata je tato forma ucenia sa
obzvlast' inkluzivna, pretoZe prepaja pouzitelnost, estetiku a funkénost’ - oblasti, v
ktorych casto vynikaju - a zaroven poskytuje viditelné vysledky, ktoré potvrdzujd ich
technicku kompetenciu.
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Tvorba online hier

Tvorba hier poskytuje interdisciplinarny most medzi logikou, rozpravanim pribehov,
dizajnom a digitalnou gramotnostou. Povzbudzuje Studentov, aby kriticky mysleli,
interaktivne kdédovali a navrhovali zmysluplné zazitky pre pouzivatelov. Empirické
Studie o projektovych ucebnych osnovach STEAM ukazuju, ze tvorba hier zlepSuje
vnutorni motivaciu, kreativitu a zru€nosti rieSenia problémov, najma u dievcat, ktoré
ocenuju narativne a kolaborativne ucenie (Tuomi & Ruuska, 2021). Proces vyvoja aj
jednoduchych digitalnych hier — od koncepcného navrhu az po kdédovanie a testovanie
- pomaha demystifikovat programovanie a pestovat vytrvalost prostrednictvom
interativnych ucebnych cyklov. Podporuje tiez socialne uc€enie, pretoze timova praca a
spatna vazba od rovesnikov st neoddelitelnou sucastou tvorivého procesu.

Graficky dizajn

Graficky dizajn sldzi ako inkluzivna a pristupna brana do vedy, techniky, inzinierstva,
umenia a matematiky (STEAM) tym, Ze kladie doraz na vizualnu komunikaciu, dizajn
zamerany na Cloveka a kreativne rieSenie problémov. Integracia grafického dizajnu a
vyvoja pouzivatel'ského rozhrania do vzdelavania v oblasti STEAM pomaha Studentom
pochopit, ze technoldégia moOze byt funkéna aj expresivnha. Ramce zalozené na
dizajnovom mysleni ukazuju, ze kombinacia umenia a technolégie zvySuje zapojenie a
sebavyjadrenie medzi roznymi Studentmi vratane dievcat, ktoré sa spociatku nemusia
identifikovat ako technicky orientované (Ng & Fergusson, 2020). Skimanim digitalnej
kompozicie, typografie a psycholdgie farieb si Studenti pestuju estetické povedomie a
zaroven si buduju prenosné zrucnosti relevantné pre sektory médii, marketingu a
digitalnych inovacii.

3D tla¢ a modelovanie

Integracia technoldgii 3D tlate do tried STEAM transformuje abstraktné dizajnové
koncepty na hmatatelnd realitu. Tento proces posiliuje priestorové myslenie,
matematické porozumenie a kreativitu prostrednictvom fyzického prototypovania.
Empiricky vyskum v Skolach v Spojenych arabskych emiratoch a Eurépe uvadza, ze
zavedenie 3D modelovania a vyroby zlepSuje postoje Studentov ku kariére v oblasti
STEAM, najma u Studentiek, ktoré si cenia praktické, na dizajn zamerané aspekty
ucenia (Al Amri a kol., 2023). Okrem technickych zrucnosti 3D tla¢ podporuje
trpezlivost, iteraciu a presnost - klicové inzinierske kompetencie - a zaroven
umoznuje Studentom vizualizovat si spolo¢ensky a environmentalny vyznam svojich
vytvorov, ako je vyuzitie udrzatelnych materialov ¢i asistencnych technoldgii.

Tychto pat oblasti predstavuje zasadny posun vo vyucovani — od abstraktného
programovania k praktickym a hmatatelnym projektom zameranym na dizajn a
spolupracu. Tento pristup, ktory je jadrom inkluzivnej pedagogiky, umoznuje ucitefom
spojit ucenie so zaujmami Studentov, ¢im sa ucCivo stava zmysluplnejSim. Zaroven
ponuka rozne cesty do technoldgii, aby si kazdé diev€a naslo svoj vlastny Startovaci
bod a vdaka sebestacnosti dokazalo pracovat samostatne. Namiesto nudného
memorovania pravidiel sa kladie déraz na kreativitu, opakované zlepSovanie a tvorbu
skutocnych veci. Zazitkové a inkluzivne postupy su klucové pre to, aby dievcata v
oblasti STEAM aj vytrvali.
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Integraciou technolégii do vyucovania mo6zu ucitelia vytvorit vzdelavacie prostredie,
ktoré oslavuje experimentovanie, rozmanitost pristupov a spolo¢né objavovanie. Tento
digitalny ekosystém - zahfajuci kédovanie, dizajn a vyrobu - je prikladom toho, ako
mo6zu dostupné nastroje urobit vzdeldvanie v oblasti STEAM spravodlivym a
inSpirativnym pre dievcata.

Posilnenie postavenia prostrednictvom vzorov a zastupenia
Zastupenie a viditelnost Zien v oblastiach STEAM (veda, inzZinierstvo, matematika,
umenia a inovatorstvo) suU nevyhnutné pre formovanie aspiracii dievc€at, ich
sebapoznania a dlhodobého zapojenia sa do kariéry suvisiacej s technoldgiami.
PoCetné Studie potvrdzuju, ze kontakt s vedkymfami, inZinierkami a inovatorkami
vyrazne zvySuje pocit spolupatri¢nosti, motivaciu a sebavedomie diev€at vo vlastné
schopnosti (Ellis a kol., 2015; Cheryan a kol., 2017). Ked Studenti vidia fudi, ktori sa
im podobaju, ako uspeju vo vedeckych alebo technickych oblastiach, uvedomia si nové
moznosti a zacnu vnimat STEAM ako priestor, kde mdzu zmysluplne uspiet. Tento
proces pomaha poOsobit proti tzv. ,stereotypnej hrozbe* - strachu z potvrdenia
negativnych stereotypov — o ktorom sa preukazalo, ze znizuje vykonnost a vytrvalost
diev€at v oblastiach STEM (Spencer a kol., 2016).

V inkluzivnom vzdeldvani zohrava rozpravanie pribehov transformacni udlohu pri
premostovani priepasti medzi abstraktnymi kariérnymi cestami a formovanim osobnej
identity. Osobné pribehy prerozpravané vo videach, mentorské programy a interaktivne
vystavy, poskytuju Studentom emocionalnu angazovanost, schopnost stotoznit sa a
prakticky vhiad do skuto¢nych Zivotnych ciest Zien. Rozpravanie pribehov humanizuje
uspech a prehodnocuje technoldgiu ako spoloCensky a kreativne napliujicu oblast, a
nie ako oblast, v ktorej dominuje komplexnost a konkurencia.

Projekt CodingGirl stelesnuje tieto principy prostrednictvom vytvorenia digitalnej ,,zivej
kniznice*“ zien v oblasti STEAM - online kolekcie autentickych video rozhovorov
predstavujucich odbornicky z réznych technickych a kreativnych prostredi. Kazdy
pribeh sluzi ako ,ziva kniha“, ktor0 mozu Studentky skumat, aby pochopili nielen
kariérne trajektorie, ale aj hodnoty, ako je vytrvalost, zvedavost a spolupraca. Tento
format prekraCuje ramec statického modelovania a ponuka dialogické a reflexivne
vzdelavacie skusenosti, ktoré povzbudzuju dievéata, aby sa stotoznili so Specifickymi
zruénostami, aSpiraciami alebo osobnymi pribehmi.

Okrem toho sa ukazalo, Ze mentorstvo medzi rovesnikmi a takmer rovesnikmi — kde
univerzitni Studenti, mladi profesionali alebo pedag6govia mentoruji mladsie dievcata
— je obzvlast ucinné pri udrziavani angazovanosti. Vyskum naznacuje, Ze takéto modely
horizontalneho mentorstva podporuju empatiu, pristupnost a posilnenie postavenia,
¢im vytvaraju podpornd komunitu ucenia (Stoeger a kol., 2021). Prepojenim
mentorstva s digitalnym rozpravanim pribehov projekty ako CodingGirl demonstruju,
Ze viditelnost a prepojenie m6zu transformovat inkllziu na aktivnu ucast a vedenie.
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Zastupenie v STEAM vzdelavani nie je len o viditelhosti ale aj o hlase a konani.
Posilnenie postavenia dievCat, aby sa stali Studentkami a rozpravackami pribehov, im
umoziuje predefinovat samotny narativ technoldgii — z oblasti, ktora vylucuje, na
oblast, ktora spaja prostrednictvom rozmanitosti, kreativity a spoluprace.

Smerom k rodovo inkluzivhemu vzdelavaniu v oblasti STEAM
Snaha o rodovl rovnost vo vzdelavani v oblasti STEAM predstavuje nielen otazku
socialnej spravodlivosti, ale aj strategicky imperativ pre inovacie a udrzatelny rozvoj.
Vyskum opakovane dokazuje, ze rozmanitost vo vedeckych a technologickych timoch
zvySuje kreativitu, rieSenie problémov a celkovy vykon (UNESCO, 2023). Napriek
desatroCiam iniciativ su vSak diev€atda v mnohych oblastiach STEAM nedostatocne
zastlpené, najma v informatike a inzinierstve. Vytvaranie skutocne inkluzivneho
vzdelavacieho prostredia si preto vyzaduje systematicky pristup, ktory ide nad ramec
naboru - pristup transformujici sposob, akym sa technoldgie, kreativita a identita
vyucuju, reprezentuju a ocenuju.
Empirické dokazy poukazuju na Styri klucové faktory na podporu zaclenenia dievcat do
STEAM:
1.VC€asné zapojenie sa do praktickych, zmysluplnych STEAM aktivit, ktoré budujui
zvedavost, samostatnost a sebaucinnost uz od najskorsich stadii vzdelavania;
2.Inovativne pedagogiky s doérazom na projektové, interdisciplinarne a
kolaborativne ucenie, ktoré spaja vedu a techniku s kreativitou a spolocenskou
relevantnostou;
3.Pristupné digitalne nastroje a vzdelavacie prostredia, ktoré znizuju vstupné
bariéry, podporuju experimentovanie a robia z technoldgii inkluzivny prostriedok
vyjadrovania;
4.ViditeIné Zenské vzory a inkluzivne narativy, ktoré podporuju spolupatri¢nost,
identitu a sebavedomie dievcat a mladych zien.

Tieto faktory musia fungovat synergicky. Rané skusenosti su transformacné iba vtedy,
ked su podporené inovativnou pedagogikou; digitalne nastroje su posilfiujuce iba
vtedy, ked sa pouzivajd v spravodlivom a kreativnom kontexte; a vzory sl
najucinnejSie, ked su ich pribehy integrované do kazdodenného ucenia. SpolocCne
tvoria ramec pre rodovo inkluzivne vzdeldvanie, ktory premostuje kognitivne,
emocionalne a socialne rozmery ucenia.

Metodika hackathonu CodingGirl stelesniuje tento komplexny pristup. Spaja ucitelov,
mentorov a Studentov v kolaborativnych hackathonoch, aby spolone vytvarali
inkluzivne plany hodin a interdisciplinarne aktivity, ktoré zodpovedaju skutocnym
potrebam triedy. Kombinaciou programovania v oblasti mikro:bitov, digitalneho
dizajnu, vyvoja mobilnych aplikacii, tvorby hier a 3D modelovania Ucastnici objavuju
viacero ciest k zapojeniu sa do STEAM, ktoré oslovuju rézne Styly u€enia a zaujmy.
Samotny format hackathonu funguje ako socialne laboratorium pre inkliziu -
podporuje timovu pracu, otvorenl komunikaciu a kreativne rieSenie problémov v
podpornom prostredi.




Preco su dievcata v oblastiach STEAM
dolezité: Poznatky z vyskumu

Integracia zenskych Zivych knih a rozpravania pribehov Zien v oblasti STEAM navyse
spaja tieto vzdelavacie inovacie so silnymi narativmi o reprezentacii a posilneni
postavenia. Tato interakcia medzi technickou praxou a ludskym pribehom meni ucenie
zo ziskavania zrucnosti na formovanie identity a zmyslu.

Z SirSieho politického hladiska je projekt v sulade so Stratégiou rodovej rovnosti
Eurépskej komisie (2020 - 2025) a Akénym planom EU pre digitalne vzdeldvanie, ktoré
kladd doraz na rodovo citlivé digitalne vzdelavanie a aktivhu ucast diev€at na
formovani technologickej budicnosti. Vybavenim pedagdgov konkrétnymi nastrojmi a
metodikami projekt CodingGirl prispieva k tymto politickym cielom a premiena
abstraktné principy inkltizie na hmatatelnu prax v triede.

V konecnom do6sledku kazdy z vitaznych planov hodin prezentovanych v tomto
kompendiu odraza tuto integrovanu filozofiu. Ukazuju, ako inkluzivna, kreativnha a
technologicky bohatd pedagogika moéze transformovat vzdelavacie procesy - nielen
motivovat diev€ata k UCasti na STEAM, ale aj im umoznit viest a inovovat v ramci neho.




Inovativne didaktické pristupy

Spolupraca, inkluzia a emocionalna podpora

Struktlry spolo&ného uéenia si nevyhnutné pre budovanie inkluzivnej a podpornej
kultury v triede. Praca v zmieSanych alebo Cisto zenskych timoch umoznuje dievéatam
aktivne sa zapajat, zdielat napady a prevziat veduce ulohy. Kooperativne ulohy
podporuju empatiu, zodpovednost a vzajomné povzbudzovanie - vlastnosti spojené s
vysSSou vytrvalostou v uceni STEAM. Ucitelia tento proces ulahcuju prostrednictvom
emocionalneho leSenia (scaffolding), ¢im vytvaraju psychologicky bezpecné
prostredie, kde sa chyby vnimaju ako prilezitosti na ucenie. To je v sulade so
zisteniami, ktoré naznacuju, ze vzajomna podpora a empatia ucitelov vyrazne zlepsSuju
sebavedomie a zapojenie dievc€at do vzdelavania suvisiaceho s technoldégiami (Stoeger
a kol., 2021).

Kreativita a dizajnové myslenie

V zaverecnej faze Studenti navrhna funkény prototyp — zariadenie, ktoré spusti alarm
pri prekro¢eni prahovych hodnot teploty alebo vlihkosti. Tato Uloha predstavuje prvky
dizajnového myslenia, ktoré kombinuju analytické uvazovanie s kreativnym rieSenim
problémov. Studenti sa vcitia do pouzivatelov, definuji problémy, generujui napady a
interativne zdokonaluju svoje rieSenia. Takato kreativna autondmia zvySuje motivaciu a
demonstruje, ze kddovanie a inzinierstvo mozu byt expresivne, umelecké a zmysluplné
¢innosti. Najma pre diev€ata poskytuju dizajnovo orientované vyzvy viacero vstupnych
bodov do technoldgii, potvrdzuji ich silné stranky a perspektivy.

Integracia vystupov CodingGirl

Projekt CodingGirl prinaSa putavé vzdelavacie materidly, predovSetkym
prostrednictvom série videi ,Ziva kniznica". Tieto vided predstavuju skutocné Zeny,
ktoré posobia v odboroch STEAM (veda, technika, inZinierstvo, umenie, matematika).
Vdaka zakomponovaniu osobnych pribehov tieto aktivity zasadzuju technické ucenie
do zrozumitelného ludského kontextu. Rozpravanie pribehov a autentické svedectva
umoziuju Studentom IahSie sa stotoznit so vzormi, ¢im dochadza k buraniu
pretrvavajucich stereotypov a Uspech v oblasti STEAM sa stava dosiahnutelnym a
atraktivnym. Tieto vizualne pribehy posiliuji posolstvo, Ze inovacia prosperuje vdaka
rozmanitosti, kreativite a spolupraci (STEM Education Journal, 2022).




Metodika planu vyucovacej hodiny

Plany vyucovacich hodin resp. blokov vytvorené v ramci projektu CodingGirl: Girls
want to have fun coding suU zalozené na modernych pedagogickych ramcoch
zameranych na Studentov, ktoré kladu déraz na kreativitu, skiimanie, spolupracu a
inklaziu. Ich metodologicky navrh sa riadi principmi zazitkového ucenia, prepaja teériu
s praxou a povzbudzuje Studentov k budovaniu vedomosti prostrednictvom
objavovania, experimentovania a reflexie. Kazda hodina je Struktlrovana tak, aby
podporovala angazovanost, sebavedomie a samostatnost — najma u dievCat — tym, Ze
prezentuje technoldgie ako pristupnu, kreativnu a spolo¢ensky zmysluplnd oblast.

Pedagogicka orientacia
Metodologicky zaklad kombinuje niekolko doplnkovych pristupov:

Ucenie zalozené na dizajne (DBL Design-Based Learning)

Ucenie zaloZzené na dizajne je pristup k rieSeniu problémov, v ktorom Studenti
prechadzaju opakujucimi sa cyklami skimania, navrhu, prototypovania a testovania.
Odraza autentické procesy pouzivané inziniermi a dizajnérmi a povzbudzuje Studentov
k aplikacii vedomosti v kontexte. Tento model umoziuje Studentom navrhovat viastné
rieSenia realnych problémov a zazit pocit zodpovednosti a Uspechu. V hodinach
CodingGirl DBL rozvija kreativitu, kritické myslenie a odolnost a zaroven podporuje
timovu pracu a samostatné ucenie.

Projektové vzdelavanie (PBL Project-Based Learning)

Projektové vzdelavanie umiestfiuje vedomosti do autentickych uloh z realneho sveta.
Studenti spolupracuji na projektoch, ktoré maji prakticky vyznam, a kombinuju
vedecké uvazovanie s technologickou implementaciou. Ramec PBL zvySuje dlhodobu
motivaciu prepojenim ucenia sa so zmysluplnymi vysledkami ako je vyvoj aplikacie,
vytvorenie prototypu alebo prezentacia zaverov zalozenych na datach. Pre dievcata
tento format zdo6razniuje spoloCenskld hodnotu technoldgii a pomaha im prepojit
digitalne kompetencie s empatiou, komunitou a udrzatelnostou.

Ucenie zalozené na badani a konstruktivistické ucenie (IBL Inquiry-Based Learning)
Ucenie zalozené na otazkych a badani je v sulade s konstruktivistickou predstavou, ze
Studenti si aktivne buduju porozumenie prostrednictvom objavovania. Uditelia vedu
Studentov pri formulovani otazok, testovani hypotéz, analyze vysledkov a vyvodzovani
zaverov. Tento pristup podporuje zvedavost, experimentovanie a myslenie vyssieho
radu. V inkluzivnych triedach berie do Uvahy rozmanité Styly ucenia a umoznuje
kazdému Studentovi napredovat vlastnym tempom. Otvorena povaha badania
umoziuje kreativitu, podstupovanie rizika a spolupracu — to vSetko je nevyhnutné pre
znizenie rodovej Uzkosti z vykonu v oblasti STEAM.




Metodika planu vyucovacej hodiny

Proces a struktura ucenia

VSeobecny priebeh kazdej vyucovacej hodiny CodingGirl sa riadi zazitkovou a
opakujucou sa postupnostou navrhnutou tak, aby zaujala Studentov kognitivne,
emocionalne a socialne:

1.Uvod a motivacia — Predstavuje sa kontext alebo vyzva z redlneho sveta s cielom
uputat zaujem a prepojit u€enie s kazdodennou skusenostou.

2.Prieskum a kladenie otazok - Studenti pozoruju, diskutuju a formuluji hypotézy o
probléme.

3.Navrh a experimentovanie — Studenti spolo¢ne navrhuji a vytvaraju rieenie
(napr. kédovanie programu, vytvaranie modelu alebo testovanie prototypu).

4.Zber a analyza udajov - Studenti zhromazduju dékazy, hodnotia vykon a spresfiuju
svoje napady na zaklade spatnej vazby.

5.Prezentacia a reflexia — Kazda skupina sa podeli o vysledky, diskutuje o ziskanych
ponauceniach a reflektuje proces aj timovu pracu.

Tento Strukturovany, no flexibilny rdmec podporuje aktivnu Ucast, iterativne myslenie a
kreativitu. Integruje digitalne nastroje ako nastroje umoznujlce rieSenie problémov a
podporuje medziodborové prepojenia medzi vedou, technikou, umenim a
spolo¢nostou.

Inklizia a rodova citlivost’
VSetky plany vyucovacich hodin CodingGirl si zamerne navrhnuté tak, aby podporovali
rodovo inkluzivnu ucast. To sa dosahuje prostrednictvom:

e Struktury timov zalozenych na spolupraci, ktoré si cenia rovnaky prispevok a
vzajomnu podporu;

o dorazu na kreativitu, socialny vplyv a estetiku s cielom oslovit r6zne zaujmy;

e pristupnych vstupnych bodov pre zadiatoCnikov prostrednictvom intuitivnych
nastrojov a vizualneho programovania;

e pozitivneho posilfiovania a mentoringu, ktoré posiliuju sebavedomie dievcat v
technickych ulohach.

Ucitelia su povzbudzovani, aby p0Osobili ako facilitatori, ktori ucenie skér usmernuju,
nez riadia. Zastupenie Zien v STEAM - prostrednictvom prikladov, diskusii a
rozpravania pribehov - je integrované do vyucovania s cielom normalizovat pritomnost
diev€at v technologickych kontextoch a bojovat proti stereotypom.




Metodika planu vyucovacej hodiny

Pedagogické vysledky

Metodologicky ramec umoznuje Studentom:

e rozvijat zru€nosti v rieSeni problémov a vypo¢tovom mysleni;

o prepojit abstraktné koncepty STEAM s aplikaciami v redlnom svete;
o efektivne spolupracovat v roznorodych timoch;

e budovat doveru v digitalnu kreativitu a inovacie;

e uvedomit si socidlny a environmentalny vyznam technolégii.

Pre pedagdgov ponuka tato metodika replikovatelny model na vytvaranie putavych,
inkluzivnych a na budulcnost orientovanych aktivit v oblasti STEAM. Ukazuje, ako
mozno kdédovanie, dizajn a digitalnu tvorbu vyuzit nielen na vyucbu technickych
zrucénosti, ale aj na posilnenie schopnosti Studentov — najma diev€at - kriticky mysliet,
konat v spolupraci a inovovat s cielom.
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Plan vyucovacej hodiny 1:
Ako udrzat tajomstvo?

Z pedagogického hladiska je tento plan hodiny prikladom inovativneho pristupu
zalozeného na STEAM, ktory integruje digitalne zrucnosti, matematické myslenie,
umeleckl kreativitu a socidlne kompetencie. Vzdelavanie je Struktirované okolo
skimania a tvorby - Studenti pasivne neprijimaju informacie, ale experimentuju,
testuju, porovnavaju a vyvodzuju zévery. Uloha ucitela sa meni na Glohu facilitatora,
ktory poskytuje bezpecné prostredie pre zvedavost, objavovanie a kreativitu.

Hodina je vynimocna aj tym, Ze vedie Studentov k praktickému pochopeniu digitalnej
zodpovednosti. Ukazuje im, Ze bezpecnost na internete nie je teoreticky koncept, ale
realny problém, ktory sa ich priamo tyka. Prostrednictvom aktivit zalozenych na
spolupraci, logike a programovani sa Studenti ucia, Zze aj malé ukony — ako napriklad
vytvorenie silného hesla - mézu mat velky vplyv.

Projekt , Ako udrzat tajomstva?“ teda predstavuje vzorovl inovaciu vo vyucbe
informatiky a digitalnej bezpec€nosti, ktora kombinuje kritické myslenie, zazitkové
uCenie a kreativitu. UmoZznuje Studentom zazit Uspech, rozvijat digitalne kompetencie a
podporuje rovnost v pristupe k technolégiam spojenim racionalneho myslenia s
hravostou a dizajnom. Tento pristup je plne v sulade s filozofiou projektu CodingGirl —
podnecuje zvedavost, buduje sebavedomie a ukazuje, ze svet technoldgii moze byt
bezpecny, putavy a kreativny.




Plan vyucovacej hodiny 2:
Zdravy stravovaci plan

Plan hodiny ,Zdravy stravovaci plan“ predstavuje moderny a inovativny pristup k
vzdelavaniu, ktory spaja zdravl vyzivu s digitalnymi technoldgiami a vizualnou
kreativitou. Vyvinuty pocas hackathonu CodingGirl sldzi ako modelovy priklad
interdisciplinarneho ucenia, ktoré kombinuje prvky bioldgie, informatiky, chémie a
umenia. Cielom hodiny je pomoct Studentom pochopit principy vyvazenej stravy,
kriticky premyslat o potravinach a ich nutri¢nej hodnote a zaroven rozvijat ich digitalne
a kreativne zru€nosti prostrednictvom pristupnych a znamych nastrojov.

Hodina zacina motivacnou fazou, kde Studenti po zhliadnuti kratkeho videa a zapojeni
sa do diskusie reflektuju svoje stravovacie navyky, kriticky ich hodnotia a formuluju, ¢o
pre nich znamena ,zdravé stravovanie“. Uz v tejto faze si precviCuju uvazovanie a
argumentaciu. V prvej praktickej aktivite pouziju grafické nastroje Canva na vytvorenie
pexeso hry s pamatovymi kartami, kde ziak spaja menej zdravé potraviny s ich
zdravsimi alternativami. To umoznuje pochopit rozdiel medzi energetickym obsahom a
nutri¢nou hodnotou.

V dalSej faze Studenti pracuju v skupinach na navrhu a programovani nutri¢cného kvizu
pomocou micro:bit alebo online nastroja. Tato aktivita si vyzaduje nepretrziti a
efektivnu komunikaciu, pretoze musia spolupracovat na vyhladavani informacii,
zdovodnovat svoje vybery spravnych a nespravnych odpovedi v kvize a koordinovat
programovanie. Proces ucenia sa tak stava zazitkovym, podporuje timovu pracu,
kritické myslenie, overovanie Udajov z viacerych zdrojov a predovSetkym komunikacné
zru€nosti a zru€nosti logického uvazovania.

ZavereCna faza hodiny sa zameriava na upevnenie vedomosti prostrednictvom
vytvorenia infografiky s ndzvom ,Moj ideélny jedalni¢ek* v aplikacii Canva. Studenti
zohladnuju odporucany denny prijem energie a vytvaraju vyvazeny jedalnicek, ktory
potom prezentuju svojim spoluziakom. Ich praca je zostavena do digitalneho portfélia,
Studentom uvedomit si, ako mdzu technoldgie podporovat zdravy Zivotny Styl a ako
mozno vizualnu komunikaciu vyuzit na zdielanie vedeckych poznatkov.

Pri tvorbe vysokokvalitnych infografik si Studenti rozvijaju aj zakladné medziludské
zru€nosti, ako je komunikacia, timova praca a rieSenie konfliktov. Dobra infografika
musi rozpravat uceleny pribeh alebo jasne a rychlo vizualizovat zlozité udaje. Kli¢om
je mat dobre definovanu tému a pouzivat relevantné a overené udaje. Vizualne prvky —
ako su grafy, diagramy, ikony a obrazky — musia byt harmonické, musia podporovat
text a musia byt esteticky pritazlivé s pouzitim kontrastnej, no vyvazenej farebnej
palety.




Plan vyucovacej hodiny 2:
Zdravy stravovaci plan

Z pedagogického hladiska tento plan hodiny predstavuje priklad inovativneho pristupu
k uceniu, ktory spaja teoretické poznatky s praktickou aplikaciou a vyuziva technoldgie
ako nastroj pre kreativne a zmysluplné ucenie. Stavia na principoch
kon$truktivistického, projektového a zazitkového uéenia. Studenti nie si pasivnymi
prijemcami informacii; samostatne skimaiju, tvoria a hodnotia. Poc¢as hodiny sa ucia
prepajat vedu s kazdodennym Zzivotom a prezentovat informacie jasne, esteticky a
presvedCivo. Pouzivanie Canvy zlepsSuje vizualnu gramotnost, estetické povedomie a
schopnost prekladat zlozité Uidaje do zrozumitelnej vizualnej formy.

Dievéata casto prirodzene inklinuju k estetickej infografike, pretoze kreativna
vizualizacia im umoziuje prepojit logické spracovanie Udajov s vizualnym vyjadrenim a
sebarealizaciou - pristup, ktory rezonuje s ich typicky dobre vyvinutymi expresivnymi a
komunikacnymi schopnostami. Vizualne navrhovanie Udajov a rozpravanie pribehu
prostrednictvom dizajnu im tiez dava pocit vlastnictva a kontroly nad informaciami,
vdaka ¢omu je ucenie osobnejsie a putavejsie.

Daldim dodlezitym prvkom inovécie je aktivna Gloha ucitela, ktory pdsobi skor ako
sprievodca a mentor. Ulitel podporuje samostatné objavovanie, pomaha pri riesSeni
problémov a poskytuje individualnu spatnd vazbu. Hodina tiez prispieva k posilneniu
sebavedomia dievéat v oblastiach STEAM, pretoze spaja témy zdravia a vyzivy s
technolégiami a kreativnym dizajnom - oblastami, ktoré su pre ne prirodzene
atraktivne a s ktorymi sa stotoznuju.




Plan vyucovacej hodiny 3:
Zivotny $tyl a digitalne planovanie

Plan hodiny ,Zivotny $tyl a digitdlne pldnovanie* predstavuje komplexny a dobre
Strukturovany pristup k rozvoju digitalnych kompetencii Studentov, kritického myslenia
a osobnej zodpovednosti prostrednictvom kreativnych aktivit zameranych na
organizaciu kazdodenného Zivota. Lekcia vznikla pocas hackathonu CodingGirl ako
modelovy priklad prepojenia vzdelavania v oblasti STEAM s témami osobného rozvoja,
dusSevného zdravia a time managementu.

Cielom hodiny je pomoct Studentom pochopit, ako mozno digitalne nastroje vyuzit na
riadenie ich Zivotného Stylu, zniZenie stresu a udrzanie rovnovahy medzi Skolou,
pracou a volnym ¢asom. Zaroven Studenti aplikuju principy inZinierstva a dizajnového
myslenia na vyvoj vlastnych riesSeni v oblasti digitalneho planovania — od jednoduchych
kalendarov az po prototypy virtualnych aplikacii.

Hodina zacina motiva¢nou fazou ,,den v digitdlnom planovaci“, kde Studenti skimaju
realne aplikacie, ako napriklad Kalendar Google, Notion alebo Trello. Zadavaju si svoje
denné aktivity, rozvrhy a ciele a zaroven diskutuju o tom, ako im digitalne planovanie
pomaha lepSie zvladat Skolské povinnosti a volny Cas. Tato aktivita podporuje
sebapoznanie a pomaha im naucit sa realisticky organizovat svoj den.

V Uvodnej faze ,navrhnite si inteligentnd dennu rutinu® Studenti skimaju, ako mozno
technolégie vyuzit na optimalizaciu zdravého zivotného Stylu. Na zaklade svojho
vyskumu vytvoria vizualnu mapu svojej idealnej dennej rutiny v 3D prostredi alebo
pomocou online planovacich nastrojov — vratane cvi¢enia, ¢asu na studium, odpocinku
a spolocenskych aktivit. V ramci simulacie pozoruju, ako mozno digitdlne nastroje
pouzit na dynamické prispésobenie rozvrhov ich potrebam, ¢im sa ucia principy
digitalnej flexibility a riadenia ¢asu. Nasledna diskusia im umoznuje zamysliet sa nad
tym, ako vnimaju rovnovahu medzi aktivitami a odpocinkom v redlnom Zivote.

Faza fixacie ,Lifestyle Tech Challenge* predstavuje vyvrcholenie hodiny — Studenti
navrhnl a prezentuju svoj vlastny digitalny planovac alebo aplikaciu, ktora sa zaobera
konkrétnou vyzvou v oblasti Zivotného Stylu. M6zu si vybrat z troch scenarov:
sledovanie zdravych navykov (napr. fyzicka aktivita, hydratacia, spanok), planovanie
rovnovahy medzi Skolou a osobnym Zivotom alebo vytvorenie aplikacie pre digitalny
minimalizmus na skratenie ¢asu straveného pred obrazovkou. Na navrh interaktivnych
prototypov vyuzivaju platformy ako Scratch, CoSpaces alebo Tynker. Timova
spolupraca, brainstorming, testovanie a prezentacia vysledkov odrazaju skutocny
proces inZinierskeho navrhu - od identifikacie problému az po navrh a zlepSenie
rieSenia na zaklade spatnej vazby.

Z metodologického hladiska je hodina zalozena na principoch projektového ucenia,
cykle inZinierskeho navrhu a konstruktivistickom pristupe. Studenti ziskavaju
vedomosti prostrednictvom skiimania a praktického overovania, pricom sa ucia nielen
pouzivat technoldgie, ale aj ich kriticky hodnotit. Vyznamnou inovaciou je pouzitie 3D
prostredi, ktoré vizualne prepajaju planovanie s priestorovym myslenim a kreativnym
vyjadrovanim.




Plan vyucovacej hodiny 3:
Zivotny $tyl a digitalne planovanie

Z pohladu integracie STEAM hodina prepaja vedu (pochopenie principov zdravého
Zivotného Stylu), technoldgiu (digitalne planovanie), inZinierstvo (navrh funkénych
rieSeni), matematiku (optimalizacia ¢asu a aktivit) a umenie (vizualne vyjadrovanie a
dizajn). Tymto sp6ésobom rozvija nielen digitalne, ale aj socialne a tvorivé kompetencie.
Inovativna povaha tohto pristupu spociva v praktickom rozvoji digitalnej gramotnosti —
technoldgia nie je prezentovana ako ciel, ale ako prostriedok na lepSie riadenie Zivota,
podporu sebareflexie a budovanie zodpovednosti.

Pre dievCata, ktoré su cielovou skupinou projektu CodingGirl, je tato aktivita obzvlast
cenna, pretoze spaja digitalny svet s osobnymi hodnotami a sebaorganizaciou. Z
psychologického hladiska je efektivne riadenie Casu pre diev€ata klucové, pretoze im
pomaha vyvazit vysoké ocakavania v socialnych vztahoch, akademickom vykone a
mimoskolskych aktivitach, ¢im minimalizuje stres a posilfiuje ich pocit kontroly nad
vlastnym zivotom. Tento pristup posilfiuje ich sebavedomie a motivaciu pokracovat v
Studiu v disciplinach STEAM.

Hodnotenie Studentov je zaloZené na Ucasti, kreativite a schopnosti aplikovat ziskané
vedomosti v praxi. Uclitel hodnoti kvalitu navrhovanych rieSeni, timovl pracu a
schopnost Studentov vysvetlit, ako ich digitalny nastroj rieSi konkrétnu vyzvu.
ZavereCné prezentacie zlepSuju komunikacné zrucnosti a umoznuju Studentom podelit
sa o rozne pristupy k riadeniu osobného ¢asu a Zivotného Stylu.




Plan vyucovacej hodiny 4:
Vyrobme si separatory odpadu
pomocou 3D technoldgie

Plan vyucovacej hodiny s nazvom ,Vyrobme si separatory odpadu pomocou 3D
technoldgie“ predstavuje inSpirativny priklad toho, ako mozno efektivne prepojit
environmentalnu vychovu, technoldgie, inZinierstvo a matematiku. Sluzi ako modelova
aktivita demonstrujica, ako sa ekologické témy mozu stat zakladom pre rozvoj
digitalnych, kreativnych a vedeckych zrucnosti Studentov. Lekcia vznikla pocas
hackathonu CodingGirl a odraza potrebu udit mladych Iudi udrzatelnym pristupom k
Zivotnému prostrediu prostrednictvom zazitkového a experimentalneho ucenia.

Cielom hodiny je rozvijat environmentalne povedomie Studentov a pomoct im pochopit
Ulohu technoldgii — najma 3D tlate - pri podpore recyklacie a znizovani odpadu.
Studenti vo veku 13 — 14 rokov pracuji s problémom z redlneho sveta: nadmernou
produkciou odpadu a potrebou efektivneho triedenia. Prostrednictvom procesu
inzinierskeho navrhu postupuju vSetkymi fazami tvorby — od identifikacie problému az
po vyvoj a testovanie funkéného prototypu separatora odpadu.

Motivacna faza sa zameriava na vzbudenie zvedavosti a zvySovanie povedomia o tom,
Zze technoldgia mbze prispiet k rieSeniu environmentalnych problémov. Ucitel
predstavuje inSpirativne priklady zariadeni vytlacenych 3D tlacou, ktoré zlepSuju
procesy recyklacie. Studenti si pozru kratke video o separatoroch odpadu vytlaéenych
3D tlacou a diskutuji o tom, ako mébze technoldgia podporit ochranu Zivotného
prostredia. To vytvara priestor pre pochopenie [udskej zodpovednosti voci planéte a
prepojenie tedrie s problémami realneho sveta.

V Uvodnej faze Studenti skumaju cykly latok — vody, kyslika, dusika a uhlika - a
analyzuju, ako narusSenia v tychto cykloch ovplyviuji ekosystémy. Potom prejdd k
praktickej Casti, kde za€nu navrhovat vlastné modely separatorov odpadu v programe
Tinkercad. Diskutuju o funkCnosti, udrzatelnosti a estetike svojich navrhov a
porovnavaju ich s existujucimi rieSeniami z redlneho Zivota. Aktivita kombinuje vedecké
myslenie s dizajnérskymi zru¢nostami a timovou pracou.

Faza fixacie sa zameriava na samotnu tvorbu - Studenti vytvaraju 3D modely, tlacia
prototypy a testuju ich pouzitelnost. PoCas procesu aplikuju vedomosti z matematiky
(meranie, proporcie, Skalovanie) a technoldgie (parametre tlace, manipulacia s
materialom). Uclia sa identifikovat nedostatky, navrhovat vylepSenia a reflektovat svoju
pracu. Na konci prezentuju svoje modely triede a vysvetluju, aky environmentalny
problém ich navrh rieSi a ako prospieva spolo¢nosti.

Plan hodiny je zaloZzeny na principoch inzinierskeho dizajnu a STEAM vzdelavania.
Studenti postupuju podla &iestich krokov inZinierskeho procesu: identifikacia
problému, vyskum, planovanie, tvorba, testovanie a reengineering. Tento pristup
rozvija ich schopnost systematicky mysliet, experimentovat a aplikovat vedecké
poznatky v praxi. DOlezitou sucastou je aj faza propagacie, pocas ktorej Studenti
verejne prezentuju svoje rieSenia a ucia sa argumentovat, obhajovat svoje napady a
reagovat na spatnu vazbu.




Plan vyucovacej hodiny 4:
Vyrobme si separatory odpadu
pomocou 3D technoldgie

Z pedagogického hladiska spociva inovativna hodnota tejto hodiny v spésobe, akym
prepaja ekologické myslenie s digitalnou kreativitou. 3D tla¢ sa nevnima len ako
technicky nastroj, ale ako prostriedok environmentalnej vychovy a rozvoja
zodpovedného obgianstva. Studenti tak vnimajl priame prepojenie medzi technolégiou
a udrzatelnhostou a zaroven ziskavaju digitalne zrucnosti nevyhnutné pre moderné
kariéry v inZinierstve, vyrobe alebo dizajne.

Diev€ata, ktoré su primarnou cielovou skupinou projektu CodingGirl, sa
prostrednictvom kreativnych Uloh ucia pouzivat technoldgie ako nastroj na tvorbu a
pozitivnu zmenu. To posiliuje ich sebavedomie a zaujem o oblasti STEAM. Prepojenie
medzi environmentalnou vychovou a psycholdgiou dievcat je obzvlast silné, pretoze
stavia na ich prirodzenej empatii a tuzbe po zmysluplnom zapojeni. DievCata casto
prejavuju vysoku uroven environmentalneho povedomia, ktoré sa prejavuje ako sucit s
prirodou a zivymi bytostami, ¢o im dava hlboky emocionalny zaklad pre ochranné
postoje a spravanie.

Aktivne zapojenie sa do environmentalnej problematiky a rieSenie miestnych
problémov podporuje u diev€at pocit kompetencie a kontroly. Ked vidia, ze ich
praktické usilie ma pozitivny vplyv na ich okolie, posiliuje to ich sebavedomie a
sebalctu - zacinaju sa vnimat ako aktivne a zodpovedné obcianky schopné zmenit
svet k lepSiemu.

Plan hodiny ,Vyrobme si separatory odpadu pomocou 3D technoldgie“ je teda
prikladom moderného, environmentalne orientovaného vzdelavania, ktoré kombinuje
technické, ekologické a estetické rozmery ucenia. Umoziuje Studentom pochopit
zlozité ekologické procesy prostrednictvom praktickej tvorby a ukazuje, Ze technoldgia
moze sluzit ako nastroj pre zodpovedné a udrzatelné myslenie. Zaroven poskytuje
idealne prostredie na precviCovanie efektivnej komunikacie, spoluprace a vzajomnej
podpory — zrucnosti, ktoré su obzvlast cenné pre dievCata v akademickom aj socialnom
kontexte.




Plan hodiny 5:
MoveApp - sleduj svoj pohyb

VyucCovacia hodina nesie nazov MoveApp - sleduj svoj pohyb a spaja tému fyzicka
aktivita s technoldgiami. Jej hlavnym cielom je zvySit povedomie o vyzname pohybu
pre zdravie a rozvijat digitdlnu gramotnost prostrednictvom praktického navrhu
jednoduchej aplikacie.

Obsahovy Standard hodiny pokryva délezitost pohybu pre zdravie a oboznamenie sa s
digitalnymi nastrojmi na sledovanie Sportovej aktivity. Vykonovy Standard je zamerany
na praktické zru€nosti: Ziaci maju navrhnut a simulovat aplikaciu na meranie krokov a
dizky pohybu a nésledne vyhodnotit a prezentovat ziskané data vo forme grafu.
Vyucovacia hodina integruje poznatky z viacerych predmetov - telesna vychova,
bioldgia, informatika a matematika - a rozvija klUCové zruCnosti ako digitalna
gramotnost, vizualizacia dat a sebareflexia.

Hodina sa zacina uvodnou motivacnou fazou, kde zZiaci diskutuji o tom, kolko Casu v
priemere stravia pohybom. Diskusia je obohatena premietanim naucného videa, ktoré
zdo6raznuje vyznam pravidelnej aktivity. Kazdy Ziak si vytvori osobny odhad svojho
denného pohybu, ktory neskdr porovna s realnymi datami.

V centralnej expozi¢nej faze ucitel najprv predstavi princip fungovania modernych
aplikacii typu krokomer. Nasledne prejdu ziaci k praktickej tvorbe. Pomocou nastroja
MIT App Inventor navrhna aplikaciu simulujicu pocitanie krokov. Hoci nepouziju
realny senzor, simuluji funkénost pomocou tlacidla s oznacenim ,krok“, po ktorého
kliknuti sa hodnota krokov zvysi. Aplikacia je naprogramovana tak, aby automaticky
vypocitala prejdenu vzdialenost a spalené kaldrie. Pre zvySenie angazovanosti a
vizualnej motivacie pridaju Ziaci do aplikacie vizualny motivator — obrazok (napriklad
bezca alebo medailu), ktory sa meni v zavislosti od dosiahnutého vykonu.

Po dokonceni tvorby nastava upeviujluca fixacna faza, v ktorej ziaci testuju funkénost
svojich aplikacii vo dvojiciach. Nasledne porovnavaju simulované a redlne data a
diskutuji o tom, ako sa pohyb odraza na ich zdravi. Zaverecnou praktickou ulohou je
vizualizacia dat: ziaci vytvoria v online nastroji Canva graf s nazvom ,Mgj tyzden v
pohybe“, v ktorom interpretuju ziskané data.

Vysledna praca je zZiakov je hodnotena na zaklade funkénosti aplikacie — &i vytvorena
simulacia krokomeru funguje podla zadania. Pedagdg spolu so Ziakmi hodnoti aj
kreativitu a interpretaciu dat — posudzuju vizualny motivator a kvalitu spracovania a
interpretacie dat v grafe z Canvy. Nemenej doOlezita je aj zaverecna reflexia pohybovych
navykov — miera, do akej Ziaci dokazali kriticky zhodnotit a reflektovat svoje vlastné
pohybové navyky v kontexte ziskanych poznatkov.




Plan hodiny 5:
MoveApp - sleduj svoj pohyb

Pohyb a fyzicka aktivita su pre dievéata v obdobi detstva a dospievania absolutne
klu¢ové. Okrem zrejmych zdravotnych benefitov je pravidelny pohyb zasadny pre
mentalny a psychosocialny vyvoj.

Pre dievCata je dospievanie Casto spojené s vykyvmi v sebaldcte a rieSenim
problematiky telesného imidzu. U&ast na Sporte alebo inej aktivite poskytuje pocit
uspechu, kompetencie a pomaha diev€atam ocenit svoje telo za to, ¢o dokaze, nie len
za to, ako vyzera. Fyzicka aktivita je tiez prirodzenym antidepresivom. Pomaha
uvolfiovat endorfiny, ktoré zlepSuju naladu, a efektivne redukuje hladinu stresovych
horménov (kortizolu). To je délezité na zvladanie emocne naroCného obdobia
dospievania, Uzkosti a stresu.

Z hladiska rozvoja socialnych a kognitivnych zru¢nosti Gcast na kolektivnych Sportoch
alebo skupinovych aktivitach uci diev€ata timovej praci, komunikacii, rieSeniu
konfliktov, reSpektovaniu autority a pravidiel hry. Tieto zrucnosti su pre ich socialny
Zivot neocenitelné. Pohyb zvySuje prekrvenie mozgu a prisun kyslika, ¢o ma priamy
vplyv na zlepSenie kognitivnych funkcii, pamati, koncentracie a schopnosti ucit sa.
Vytvorenie pozitivneho vztahu k pohybu v mladom veku formuje navyky, ktoré si
diev€ata prenesu do dospelosti, ¢im znizuju riziko vzniku civilizanych chorob a
udrziavaju si celkovu vitalitu po€as celého Zivota.

V Casoch socialnych sieti musime pripomenut aj neslavne znamy “bodyshaming”,
zakoreneny v rigidnych socidlnych Standardoch krasy, je vyznamnym rizikovym
faktorom pre rozvoj poruch prijmu potravy, Uzkosti a nizkej sebalicty u dospievajucich
dievéat. Pravidelna fyzicka aktivita pdsobi ako silna intervencia, ktora prekonava
zameranie na estetiku a namiesto toho posilfiuje funkénd autondmiu tela.

Pravidelna fyzicka aktivita je viac nez len nastroj na udrziavanie fyzickej kondicie; je to
didakticky prostriedok, ktory diev€atam pomaha internalizovat reSpekt k vlastnému
telu, ¢im ich chrani pred vnatornou aj vonkajSou kritikou a posilfiuje zdravy, funkény
telesny imidz.




Hackathon ako inovativny vzdelavaci
format

Hackathon je intenzivne, ¢asovo obmedzené podujatie, po¢as ktorého timy, zlozené z
r6znych Specialistov, spolupracuju na navrhu, vyvoji a prezentacii funkéného rieSenia
(aplikacie, prototypu, stratégie) konkrétnej realnej vyzvy alebo problému. Jedna sa o
inovativny vzdeldvaci format, pretoze presahuje tradi¢né hranice u¢ebne a predmetov.
Namiesto pasivneho ziskavania vedomosti sa uplatfiuje timové, projektovo orientované
ucenie, kde sa teoretické vedomosti okamzite transformuju do praxe. U¢astnici sa ucia
pod ¢asovym tlakom, ¢o simuluje skuto¢né pracovné prostredie a nuti ich rychlo sa
prispOsobovat, tvorit a kriticky mysliet.

Principy hackathonu sa vSak daju flexibilne preniest do bezného Skolského prostredia a
slazit ako inovativny vzdelavaci nastroj. Namiesto dlhodobych a ¢asto demotivujucich
projektov sa daju realizovat mini-hackathony - kratke, intenzivne vyzvy trvajlce
napriklad dve vyucCovacie hodiny s kratkou domacou pripravou, ktoré vyvrcholia
prezentaciou na konci tyzdna. Tento format uli Studentov efektivne si riadit Cas a
rychlo sa rozhodovat.

Pre hlbSie prepojenie vedomosti je idealny interdisciplinarny hackathon. Kombinaciou
r6znych predmetov pri rieSeni jednej komplexnej témy sa Studenti ucia holistickému
chapaniu problémov a praktickému vyuzitiu vedomosti. Zaroven je mozné hackathon
priamo integrovat do hodnotenia Studentského vykonu, napriklad formou hackathonu
v ramci predmetu. Namiesto klasického zaverecného testu sa od Studentov vyzaduje
vytvorenie funkéného vystupu v Casovom limite, takze hodnotenie je zaloZzené na
vytvarani a aplikacii zru¢nosti, nie na reprodukcii tedrie.

V neposlednom rade, zapojenim externych odbornikov do kratkych, cielenych
mentoringovych stretnuti v triede, Studenti ziskavaju realny pohlad na trh prace a
cennu spatnu vazbu, ¢o zvysSuje zmysluplnost celého vzdelavacieho procesu.

Hackathony su pre mladych ludi mimoriadne atraktivne vdaka kombinacii vyziev,
skutocného uplatnenia zru¢nosti a spolo¢enskych vyhod:

e Vyzaduju si rieSenie skutocnych problémov a ich zmysel. Mladi [udia chcd zmenit
svet a hackathon im to umoZnuje. Pracuju na vyzvach, ktoré maju skutocny vplyv
na ich okolie (napr. inteligentné rieSenia, environmentalne projekty, zlepSenie
vzdeldvania), ¢o dava ich usiliu zmysel a motivaciu.

« Intenzivne si rozvijaju zruénosti (,,rychle uéenie®). Studenti maji moznost rychlo
sa ucit a aplikovat nové technoldgie a nastroje pod vedenim skisenych mentorov a
odbornikov z praxe. Intenzivne si precvicuju digitalne zru¢nosti, kritické myslenie,
timovu pracu a prezentacné zrucnosti (pitching).

e Podporuju vytvaranie komunit (networking). Hackathon poskytuje skveld
prilezitost stretnut sa s podobne zmyslajucimi a motivovanymi kolegami, ako aj s
odbornikmi z firiem a startupov. Nadvdzovanie kontaktov moze viest k novym
priatel'stvam, spolupraci a dokonca aj pracovnym prilezitostiam.




Hackathon ako inovativny vzdelavaci
format

Dé6lezitym motivacnym nastrojom hackathonov je hrava sutazivost a odmena. Sutazny
prvok a moznost vyhrat hodnotné ceny, ziskat finanény kapital na rozvoj projektu alebo
postupit do medzinarodnych sutazi dodavaju podujatiu adrenalin a zabavu.

V porovnani s klasickym spésobom prace na zadaniach prindsaju hackathony pocit
tvorivej slobody. U¢astnici dostant Ulohu, ale spdsob, akym k rie$eniu dospeju, zavisi
od ich kreativity. To posiliuje autondmiu a uci ich prevziat zodpovednost za cely
proces od napadu az po prototyp.

Hackathon sluzi ako silny nastroj na prekonavanie psychologickych bariér a
stereotypov, ktoré diev€atam casto brania vstupit do oblasti STEAM. Hackathon sa
moze stat skutoCne efektivnym formatom pre dievCata, pretoze meni tradi¢né vnimanie
technoldgii a minimalizuje psychologické bariéry:

e Odstranenie stereotypu ,,osamely génius*: Hackathony su zaloZzené na timovej
praci. Technické zruc¢nosti su vyvazené zru¢nostami v oblasti organizacie, dizajnu,
projektového riadenia a prezentacie. Toto bura stereotyp, ze IT je len pre
samostatnych programatorov, a zdoraznuje, ze technoldgia je o kreativnom rieSeni
problémov v time - prostredi, v ktorom diev¢ata ¢asto vynikaju.

e ZvysSovanie sebavedomia prostrednictvom Uspechu (sebati¢innost): Dievcata
maju tendenciu vahat, ak sa necitia 100% pripravené. Intenzivny, kratkodoby
format hackathonu ich nuati konat, experimentovat a rychlo vytvarat prototypy.
Vidia, Ze aj nedokonaly, ale funkcny prototyp je uspech. Tento rychly cyklus
uspechu buduje ich sebavedomie v technickych zru¢nostiach.

e Mentorstvo od Uspesnych vzorov: Priame zapojenie Uspesnych zien z IT a STEAM
sektorov ako mentoriek dava diev€atam jasné priklady a pomaha odstranovat
predsudky o tom, ako “by mala vyzerat” programatorka. Ked' vidia, Zze zeny s ich
hodnotami a komunikacnym Stylom su v technolégiach Uspesné, ich motivacia a
sebareflexia sa vyrazne posiliuju.

e Zmysel pre poslanie a angazovanost: Ak sa témy hackathonu zameriavaju na
socialne, environmentalne alebo komunitné problémy, spaja sa to s uz spominanou
empatiou. Technolégia sa stava nastrojom na dosiahnutie pozitivnych zmien, vdaka
c¢omu su technické oblasti pre dievcata hiboko zmysluplné a atraktivne.




Zaver

Publikacia CodingGirl: Girls Want to Have Fun Coding Compendium uzatvara dva roky
spolo€ného Usilia projektovych partnerov, ktori spojili vyskum, pedagogické inovacie a
praktické skisenosti s cielom podporit Ucast dievéat v oblastiach STEAM (veda,
technoldgia, inzinierstvo, umenie a matematika). Dokument predstavuje syntézu
teoretickych poznatkov, metodologickych pristupov a konkrétnych vystupov, ktoré
demonstruju, ako sa zdanlivo technické témy daju premenit na kreativne, zmysluplné a
inkluzivne vzdelavacie zazitky.

Hlavna pridana hodnota kompendia spociva v jeho praktickom charaktere. Na rozdiel
od konvencnych metodik, ktoré sa zameriavaju na jeden model vyucby, CodingGirl
Compendium ponuka mnozstvo flexibilnych nastrojov, ktoré si ucitelia mozu
prispdsobit veku, Urovni a zaujmom svojich Studentov. Kazdy z prezentovanych planov
hodin bol vytvoreny v prostredi kolaborativneho ucenia pocas hackathonov, co
zabezpecuje silné prepojenie so skutocnymi potrebami Sk6l a ucitelov. Zaroven
odrazaju principy moderného vzdeldvania - aktivne zapojenie Studentov,
experimentovanie, interdisciplinaritu a vyuZivanie digitalnych technoldgii ako
prostriedku na podporu kreativity, a nie ako ciel séam o sebe.

Projekt CodingGirl dokazal, ze zaujem dievCat o technoldgie a vedu sa da vyrazne
zvysit, ked su témy prezentované sp6sobom, ktory spaja logické myslenie s estetikou,
praktickostou a emocionalnou hodnotou. Hodiny preto zahffiaju témy ako zdravie a
technoldgie, Zivotny Styl a digitalne planovanie, environmentalne povedomie a
bezpecné spravanie online. Takato integracia umoznuje diev€atam stotoznit sa s
obsahom a vnimat STEAM nielen ako vedecku oblast, ale aj ako priestor pre kreativitu,
komunikaciu a osobny rast.

Uspech tohto pristupu je zaloZeny na kombinacii vyskumnych poznatkov a
pedagogickej praxe. Kompendium cerpa z empirickych Studii, ktoré potvrdzuju, ze
dlhodobu motivaciu dievC€at najlepSie podporuju kolaborativne, praktické a zmysluplné
formy ucenia. Zdoéraznuje tiez délezitost Zenskych vzorov - Zivych knih, ktoré
prostrednictvom osobnych pribehov ukazuju, Ze kariéra v oblasti technoldgii a vedy je
dosiahnutelna, zaujimava a spolocensky hodnotna. Tento model je jedinecny v tom, zZe
kombinuje kognitivny rozmer ucenia sa s emocionalnou identifikaciou, ¢im posilfuje
sebavedomie dievcat a ich vnimanie vlastného potencialu.

Rovnako doélezity je déraz na digitalne zrucnosti ucitelov. Hackathony, ktoré viedli k
tymto vystupom, poskytli prilezitosti na vzajomné ucenie sa medzi pedagdégmi z
r6znych krajin, odborov a urovni vzdelania. Vysledkom je subor praktickych
metodickych materialov, ktoré pomahaju ucitefom nielen pri priprave hodin, ale aj pri
planovani interdisciplinarnych aktivit a vytvarani vlastnych inovativnych vyucovacich
konceptov. Tento proces posilnil komunitu pedagoégov, ktori vnimaju technolégie ako
nastroj kreativity, nie ako prekazku.




Zaver

Z pohladu eurdpskeho vzdelavacieho ramca prispieva CodingGirl Compendium k
napifianiu ciefov digitalnej transforméacie, rodovej rovnosti a trvalo udrZatelného
rozvoja. Ukazuje, Ze inkluzivne vzdelavanie neznamena len odstrafiovanie bariér, ale aj
vytvaranie prostredia, v ktorom kazdy Student citi, Ze jeho napady, perspektivy a
zaujmy maju hodnotu. Tato filozofia tvori jadro projektu - posilnenie postavenia
diev€at v technickych a vedeckych disciplinach prostrednictvom rovnovahy medzi
racionalnym a emocionalnym ucenim.

Hlavnou pridanou hodnotou projektu je aj udrzatelnost jeho vysledkov. VSetky
metodiky, videa a priklady osvedéenych postupov su verejne dostupné
prostrednictvom vzdelavacej platformy projektu, ¢o umoziuje ich dalSie vyuzitie aj po
skonceni grantu. Materialy su jasné, uzivatelsky privetivé a navrhnuté tak, aby sa dali
l[ahko prispdsobit roznym narodnym ucebnym osnovam a Skolskym kontextom. Vdaka
tomu ma CodingGirl potencial dlhodobo prispievat k rozvoju moderného vzdelavania -
nielen pre dievCata, ale pre vSetkych Studentov, ktori sa chcu ucit o technoldgiach
putavym, kreativnym a zmysluplnym sp6sobom.

Zaverom mozno povedat, Ze CodingGirl Compendium je viac nez len zbierka
metodickych listov — je to ukazka inovativneho vzdelavacieho pristupu, ktory spaja
vedu a umenie, kreativitu a technoldgie, ucenie a skutocny zivot. Projekt ukazuje, Ze
ked su dievCata podporované prostrednictvom pozitivnych vzorov, zazitkového ucenia
a prilezitosti na sebavyjadrenie, mOzZzu sa stat aktivnymi tvorcami - nielen
pouzivatelkami — technoldgii. Kompendium tak predstavuje délezity krok k budovaniu
inkluzivneho, moderného a hodnotovo zalozeného vzdelavacieho systému, ktory
pripravuje mladych fudi nielen na digitdlnu buddcnost, ale aj na zodpovedné
obcianstvo a kreativny pristup k svetu okolo nich. Vdaka praci partnerov, uditelov a
Studentov zapojenych do projektu sa CodingGirl stala nielen vzdelavacou iniciativou,

......

technologii.




