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ABSTRAKT

Vedecky ¢lanok je druhym pokracovanim rovnomenného c¢lanku s oznac¢enim I. V prvej Casti
sa autor venuje vstupu do problematiky socidlnych médii a zdkladnému zadefinovaniu
uzivatelov technologii. V druhej casti soznacenim II. popisuje koncepty digitalnych

gramotnosti so zretel'om na ich vyuzitie v procese vzdelavania v socialnej préci.
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ABSTRACT

The professional contribution is the second continuation of the first article with the designation
I. In the first part, the author deals with the introduction to the issue of social media and the
basic definition of technology users. The second part I1. describes the concepts of digital literacy

with regard to their use in the process of education in social work.
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UVOD

Toffler vo svojej publikacii Tretia vina, z roku 1980 hovori o tom, ako tretia vina transformuje
industrialnu spolo¢nost’ na novt spolo¢nost’ informacnt. Kulturny Sok vo vlastnej spolo¢nosti.
Socidlna praca taktiez stoji pred civilizacnou vyzvou, ktorej kIiC¢ovym predpokladom
je schopnost’ pouzivat’ moderné informacné technologie, porozumiet’ informaciam a vediet’
ich vyuzit’ z r6znych zdrojov. Hovorime teda o koncepte digitalnej gramotnosti, ktory je Siroko

diskutovany aj medzi vzdelavate'mi z roznych vednych odborov, a to pod r6znymi menami



ako st kompetencie v oblasti IKT (informaéné a komunika¢né technoldgie), medialna

gramotnost’ a digitdlna gramotnost’.

Ako uvadza Lankshear a Knobel (2015), definicie digitalnej gramotnosti moZzeme vnimat
v dvoch rovinach, a to ako koncepcné definicie a ako Standardizované subory operacii, ktoré su
uréené na zabezpecenie vnutroStatnej a medzinarodnej normalizacie digitdlnej gramotnosti.
PredstaviteI'mi konceptualnych definicii digitalnej gramotnosti su Richard Lanham a Paul
Gilster. Lanham, ktory sa zaoberal najma pojmom ,,gramotnost™ tvrdi (in: Lankshear a Knobel,
2015), ze ,,gramotnost™ rozsirila vlastny sémanticky dosah od pévodného vyznamu ,,schopnost’
Citat’ a pisat™ az po ,,schopnost’ porozumiet’ informaciam, ktoré boli predlozené*. Zdoraziuje
teda multimedidlnu povahu digitdlnych informéacii a zaroven tvrdi, ze digitdlna gramotnost’
zahfia aj ,,schopnost’ desifrovat’ zlozité obrazy a zvuky, ako aj syntakticki jemnost’ slov*.
Digitadlne gramotni l'udia sa preto dokazu rychlo pohybovat od jedného druhu média
k druhému. Digitalna gramotnost nam umoznuje porovnavat médium, ktoré pouzivame, s
informaciami, ktoré prezentujeme, a publikom, ktorému ich predkladdme. Zavedenie pojmu
»digitdlna gramotnost™* v§ak moZeme pripisat’ Paulovy Gilsterovy, ktory vo svojej publikacii
s rovnomennym nazvom (Digital literacy, 1997), rozobera digitdlnu revoluciu a hovori, Ze
digitdlna gramotnost’ sa tyka kognitivneho procesu vyuZivania elektronickych informacii a je
definovand ako schopnost’ porozumiet’ a pouzivat' informacie vo viacerych formatoch a zo
Sirokého spektra zdrojov, ktoré su prezentované prostrednictvom pocitaov a internetu.
Digitdlna gramotnost’ teda znamena zvladdnutie myslienok, nie ovladnutie pocitacovych
klavesnicovych skratiek. Zahfiia schopnost’ kritického vyhodnotenia informacii z r6znych
formatov a vyuzitie tychto informacii v rozli¢nych kontextoch skutoéného Zivota.
Ako uvadza Brawden (2020), Gilster nenasleduje ostatnych autorov pri prezentovani
Struktirovanych a podrobne rozclenenych zoznamov komponentov a kompetencii,
ale poznamenava, ze ziskanie digitalnej gramotnosti pre internet zahifia zvladnutie stiboru
kl'aicovych kompetencii.
Gilsterov zoznam digitalnej gramotnosti zahfiia nasledovné:

e schopnost’ robit’” informované usudky o tom, ¢o sa nachadza on-line. Gilster hovori

0 ,,umeni kritického myslenia“, ktor¢ je klI'icom, ktory vytvara rovnovéhu hodnotenia,
a to tak, ze rozliSuje medzi obsahom a jeho prezentaciou

e zrucnosti Citania a porozumenia v dynamickom a nesekvencnom prostredi hypertextu



e zrucnosti zhromazd’'ovania vedomosti; vybudovanie ,,spol'ahlivej informac¢nej hordy*
Z r6znych zdrojov so ,,schopnostou zhromazd’ovat’ a hodnotit’ fakt a nazor - idealne
bez zaujatosti*
e vyhladavacie zrucnosti, zalozené predovsetkym na internetovych vyhladavacoch
e spravovat ,,multimedidlny tok* pomocou informac¢nych filtrov a agentov
e vytvorenie ,stratégie osobnych informacii“ s vyberom zdrojov a mechanizmov
poskytovania informacii
e povedomie ostatnych 'udi a nasa rozsirena schopnost’ ich kontaktovat’ (prostrednictvom
sieti), kvoli prediskutovaniu problémov a ziskaniu pomoci
e schopnost’ porozumiet’ problému a rozvijat’ subor otdzok, cez ktoré vyrieSime tuto
informacnu potrebu
e pochopenie zalohovania tradi¢nych foriem obsahu pomocou sietovych nastrojov
e ostrazitost pri posudzovani platnosti a uUplnosti materidlu, ktory odkazuje
na hypertextové odkazy
Gilster (1997) zaroven definuje 4 zakladné kompetencie, ktoré povazuje za dolezité
pri zvladnuti digitalnej gramotnosti. KI'icové kompetencie su nasledujtce:
e zhromaZzd'ovanie vedomosti
e vyhl'adavanie na internete
e hypertextova navigacia
¢ hodnotenie obsahu
Brawden (2020) dodéva ze Gilster, rovnako ako ini autori, navrhuje, aby sa tato nova
gramotnost’ povazovala za zdkladni Zivotni zrucnost, ktora sa ,stdva nevyhnutnou
ako vodi¢sky preukaz“ - alebo dokonca sa stava ,,schopnostou prezitia“. Gilster hovori
predovsetkym o vyzname internetu, ktory, ak nepremdze Zivot kazdého ¢loveka cez noc, urobi
tak jemne, postupne a s neodolatel'nou silou.
Ako uvadzaju dal$i autori, Fieldhouse a Nicholas (2008), zhromaZzd'ovanie vedomosti
je spajanie existujucich a novych poznatkov, ktoré funguji v ramci dvoch trovni informacne;j
gramotnosti a je to:
* ¢innost’ predbezného vyhladdvania zamerand na zozbieranie toho, ¢o uz je zname, s cielom
identifikovat’ medzeru vo vedomostiach
» ¢innost’ po vyhl'adavani zamerana na organizovanie, spravu a spracovanie novoobjavenych

informécii takym spdsobom, aby sa ziskali nové poznatky



Martin a Grudziecky (2006) vnimaju rozvoj digitalnej gramotnosti cez nasledovné tri Girovne:
a) Digitalna kompetentnost’ (Digital Competence)
b) Digitalne vyuzitie (Digital Usage)

c) Digitalna transformacia (Digital Transformation)

Tab. 1 Urovne digitalnej gramotnosti

Level III: DIGITAL TRANSFORMATION (innovation/creativity)

i A
I
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Level II: DIGITAL USAGE (professional/discipline application, etc.)

v
Level I: DIGITAL COMPETENCE (skills, concepts, approaches, attitudes, etc.)

Zdroj: Levels of Digital Literacy. From "Digital literacy for the third age: Sustaining identity
in an uncertain world“ Martin A. (2009)

a) Digitalna kompetentnost’ — zahfnia $iroké spektrum tém, urovne zrucnosti od zakladného
rozpoznavania a manualnych zruc¢nosti, cez kritické, hodnotiace a koncepcné pristupy,
postoje apovedomia. Jednotlivci, ako aj skupiny vyuzivaju digitdlne kompetencie
na zéklade toho, ako su vhodné pre ich zZivotné situacie. Kompetentnost’
(alebo kompetencia) sa niekedy interpretuje ako uplatnenie zrucnosti v konkrétnych
kontextoch, ale tieZ sa povazuje za synonymum zru¢nosti alebo hovori o vySsej trovni
zrucnosti. Digitdlna gramotnost’ preto zahfiia UspeSné vyuzitie digitdlnej kompetencie
v zivotnych situaciach. Martin a Grudziecky (2015) nésledne zoraduju digitalne
kompetencie do 13 procesov. Tie st viac-menej zoradené ako odstupniované funkcie,
ktoré su vykonané digitalnymi nastrojmi na zaklade digitalnych prostriedkov akéhokol'vek
tipu a v kontexte konkrétnej tlohy, alebo problému. Digitalny prostriedok je akakol'vek
polozka (objekt), ktoru je mozné ulozit’ ako digitalny stibor. Patria sem textové, obrazové,

grafické, hudobné a multimedialne objekty a video. Digitdlne zdroje moézu mat’ zaroven



Specificki podobu sprav, akademickych préac, beletrie, réznych hudobnych diel,

umeleckych diel, filmov, hier, u¢ebnych materialov a podobne.

Tab. 2 Proces digitalnej gramotnosti

Proces Popis

Vyhlésenie Jasne uviest’ problém, ktory sa ma vyriesit, alebo tlohu, ktora sa ma
dosiahnut’ a aké kroky sa pravdepodobne budt vyzadovat’

Identifikacia Identifikacia digitalnych zdrojov potrebnych na vyriesenie problému
alebo dosiahnutie uspesného splnenia tlohy

Pristup Vyhladanie a ziskanie pozadovanych digitalnych zdrojov

Hodnotenie Posudit’ objektivitu, presnost’ a spolahlivost’ digitdlnych zdrojov
a ich relevantnost’ vo vztahu k problému alebo ulohe

Interpretacia Porozumiet’ vyznamu, ktory nesie digitalny zdroj

Organizacia Usporiadat’ a rozlozit' digitdlne zdroje takym spOsobom, ktory
umozni rieSenie problému alebo Uspesné splnenie tlohy

Integracia Spojit’ digitdlne zdroje v kombinaciach relevantnych pre dany
problém alebo tlohu

Analyza Preskumat’ digitadlne zdroje pomocou konceptov a modelov, ktoré
umoznia rieSenie problému alebo Uspesné splnenie tlohy

Syntéza Prekombinovat’ digitalne zdroje novymi spdsobmi, ktoré umoznia
rieSenie problému alebo Gspesné splnenie ulohy

Tvorenie Vytvarat nové vedomostné objekty, informacné jednotky, medidlne
produkty alebo iné digitdlne vystupy, ktoré prispeji k dosiahnutiu
ulohy alebo rieSeniu problému

Komunikécia Jednat’ s ostatnymi relevantnymi osobami pocas rieSenia problému,
alebo ulohy

Rozsirenie Prezentovat’ zistenia alebo vystupy ostatnym relevantnym osobam

Reflexia Zvazit tspech procesu rieSenia problémov alebo dosahovania tiloh a
premyslat’ o dalSom vlastnom rozvoji ako o digitalne gramotnej
osobe

Zdroj: Concepts and Tools for Digital Literacy Development, Innovation in Teaching and

Learning (Information and Computer Sciences, Martin A., Grudziecky (2015)




b) Digitalne vyuzitie -  je uplatinovanie digitalnych kompetencii v konkrétnych
profesionalnych alebo doménovych kontextoch. Pouzivatelia vyuzivaju prislusné digitalne
zruénosti a Specifické prvky pre svoje povolanie, oblast’ alebo iny zivotny kontext.
Digitalne vyuzitie je teda formované poziadavkami situacie.

c) Digitdlna transformacia - kone¢nym S$tadiom je faza digitalnej transformacie, ktora
je mozné dosiahnut’ akondhle je rozvinuté digitadlne vyuzitie. Umoznuje inovaciu
a kreativitu a stimuluje vyznamné zmeny v profesionalnej alebo znalostnej oblasti.
K zmendm dochadza na trovni individudlnej alebo na trovni skupiny alebo organizacie.
Vela digitalne gramotnych o0s6b modze dosiahnut udroven transformacie, avsSak
transformécia nie je nevyhnutnou podmienkou digitadlnej gramotnosti. Aktivita na urovni
primeraného a informovaného vyuzitia je dostato¢na pre digitalnu gramotnost’. Pouzivatelia
nemusia nevyhnutne nasledovat’ odstupiiovanu cestu v kazdej faze. Cerpaju z toho, ¢o je
relevantné pre Zivotny projekt, ktory v sucasnosti rieSia (Martin Gruzdiecky, 2015).

V ramci digitalnej gramotnosti je taktiez zaujimavy popis, ktory predstavil Belshaw (2014),
ktory uz nehovori len o pojme digitdlna gramotnost’, ale o ,,digitdlnych gramotnostiach®.
Samotna gramotnost’ v sebe zahfiia dva typy vedomosti, ktorymi st nastroj a obsah. Predtym,
ako knihy presli do digitalnej podoby, boli vytvorené bud’ pomocou pera alebo pomocou
tlac¢iarenského lisu. Tieto nastroje su technologie. Gramotnost’ je preto neoddelite'ne spojena
S technolégiou a zaroven je neodmyslitelnou spolocenskou ¢innostou. S nastupom novych
technologii sa zvySuje prave doleZitost' ndstrojov. Mnohi l'udia sa vSak viac sustred’uji
na znalost' obsahu, a len okrajovo sa zamysl'aji nad dopadom nastroja. Koncept digitalnej
gramotnosti zahfna cely rad zru¢nosti a znalosti potrebnych na vyhodnotenie, vyuZivanie
a vytvaranie digitdlnych informacii v roznych formach. Digitdlne gramotnosti zahffiaju datov
gramotnost’, informa¢ni gramotnost, vizuadlnu gramotnost, medidlnu gramotnost’,
ako aj suvisiace kapacity na posudzovanie socialnych a etickych otazok v nasom digitalnom
svete (Jacobson akol., 2019). Podl'a Belshawa vsak vi¢sina modelov digitalnej gramotnosti
nezohladiuje gramotnost’ v jej pluralite. Preto na zaklade vyskumu zavadza osem zakladnych
prvkov digitadlnych gramotnosti. Tieto elementy vnima ako ingrediencie, ktoré¢ su potrebné
pre rozvijanie digitadlnych gramotnosti, pri rozvoji zru¢nosti, postojov a schopnosti.

Prvky (elementy) st navzajom odstupiiované a su nasledovné:

1. Kultarne

2. Kognitivne
3. Konstrukéné
4
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5. Doverné

6. Kreativne

7. Kritické

8. Obcianske
Vzhl'adom na svoju dolezitost’ umiestnuje Belshaw na vrchol svojho rebricka kultirny kontext.
Kultarny kontext je vel'kou stcastou kultirneho elementu, ktory sa viaze na digitalne a socidlne
technologie. Indikuje, Ze samotny kontext zahffia Specifické nastroje, ako su tip zariadenia
a pouzité aplikacie. Kultirne zas v sebe zahfiia ucel, osobné, socialne a kultarne aspekty
jednotlivca spolo¢ne s environmentdlnym kontextom. Zahfiia normy, zvyky a ocakévania,
ktoré su prepojené s aspektami technologickych suvislosti, vratane softwaru a samotnej
aplikacie. Najlepsim spdsobom ako pochopit’ kultirny aspekt digitalnej gramotnosti je
ponorenim sa do roznych digitalnych prostredi (socidlne média, video hry, platformy, vyucbové
online systémy, ktoré nltia pouzivatel'a zmenit’ svoje spravanie a prisposobit’ sa vybranému
digitdlnemu prostrediu. Prikladom moéze byt Facebook a Moodle, ako systém pre riadenie
vyucby, ktory vyuziva textové komentare ako zakladny ndstroj pre komunikéciu ostatnych
v ramci platformy. Facebook je primarne uréeny na komunikaciu s priatemi a rodinou, Moodle
na komunikaciu vyucujliceho a ziakov apreto sa budu uplathovat aj rézne normy pri
uverejiilovani prispevkov na tychto platformach. Ako uvadzaji Hitchcock a kol. (2019),
vzdelavatelia v socialnej praci mozu zdoraznit’ kultrny element gramotnosti otazkou, v ktorej
Studentov poziadajii aby pouvaZzovali o tom, aky ucel sleduju pri vyuZivani digitdlnych médii,
s urenim si svojho cielového publika, zvaZzenia ich uloh a ich profesionalne ocakavania vo
vztahu k publiku. Studenti budi nasledne musiet’ zvazit normy a kultru danej $pecificke;
aplikacie, popisat’ podobnosti arozdiely anavzajom tieto normy a kultury porovnat'.
Pochopenie stvislosti kultirneho elementu pomdze Studentom rozvijat’ zru¢nosti, ktoré veda
ku kompetencii pouzivat technoldgie na profesionalnej urovni. Délezitym aspektom kultiirneho
kontextu je rozdielnost’ v tom ako je technoldgia vyuzita pri vytvarani a vyjadreni identity, ako
aj pri utvarani komunity v Sirokom rozsahu digitalnych nastaveni.
Digitalny element je podl'a Belshawa (2014) zamerany na rozSirovanie explicitnych vedomosti
0 Strukture a procesoch v digitalnom prostredi. Digitalna gramotnost’ teda zahifia pochopenie
roznych sucasti digitdlneho prostredia, napriklad, Ze webové stranky alebo aplikacie sa liSia
Vv zavislosti od pouzitej obrazovky na telefone, alebo v pocitaci, v spdsobe zobrazenia menu
a jeho rozvetvenia v systéme, €1 digitalnym stahovacim tla¢idlom. Pochopenie kognitivneho
elementu ajeho rozvoj je mozny s neustalym oboznamovanim sa Sréznymi digitalnymi

nastaveniami, napomoOct’ vSak mdze aj Citanie odbornej literatury o kl'icovych aspektoch



a praktikach v digitalnom prostredi. Podl'a Hitchcock a kol. (2019), vzdelavatelia v socialnej
praci moézu napomoOct’ rozvoju kognitivneho elementu u Studentov tak, ze poukazu
na vseobecné vlastnosti ako st uzivatel'sky profil, sikromie, ochrana osobnych udajov, ktoré
ma vacsina aplikacii. Studenti nasledne rozobert podobnosti medzi jednotlivymi aplikaciami
vo vSeobecnosti (od Specifického, ku vSeobecnému).

Konstrukény prvok digitalnej gramotnosti podl'a Belshawa (2014) je schopnost’ vytvorit’ nieco,
zvycajne obsah ako text, obrazok, video. Zahrnuté s zrucnosti ako skopirovat’ a prilepit’ obsah
medzi aplikdciami, napisat’ a uverejnit’ oznam, alebo komentar. Aktivitami konstruktivneho
elementu su teda pisanie, publikovanie, prispevok v blogu, alebo diskusny prispevok, pisanie
a publikovanie tweetov, zaznamenavanie, nahravanie a editovanie Youtube videi. Na vyssej
urovni v sebe zahiha formy licencovania, ako je autorsky zakon viazany na digitalny obsah,
ako pouzivat’ iné diela a d’alej ich rozvijat, ako citovat’ a prisadit’ diela autorov v digitailnom
prostredi, pripadne kde najst’ obrazky vo verejnom vlastnictve. Hitchcock a kol. (2019)
na tomto priklade uvadzaju, Ze vzdelavatelia maji moznost pracovat’ a modelovat’ etiku
a jej pravidla v socialnej praci, ako je napr. pouzivanie spravnych postupov citovania,
remixovania digitdlneho obsahu pocas prezenticie a pri vytvdrani vlastného digitdlneho
materialu.

Komunikativny element v digitadlnej gramotnosti je podla Belshawa (2014) tzko napojeny
na kons$trukény element, a to vo svojej funkcii vytvorit’ obsah, ktory bude zdiel'any s ostatnymi
na digitalnej platforme, taktieZ s kultirnym elementom, nakol'ko je potrebné pochopit’ zvyky,
ocakavania, normy a Specifické digitdlne nastavenia. Sucastou komunikativneho elementu
je schopnost’ vytvorit' efektivnu digitalnu siet’ a pochopit ako pouzit digitalnu siet’ na
pripojenie s 'ud'mi v realnom Case a kedy sa so siete odpojit’, nakol’ko prepojenie uz stratilo
opodstatnenie, alebo sa stalo nepriatel'skym. Vel'a krat st pouzivatelia Facebooku, alebo
Linkedinu v pozicii pozorovatel'ov, kedy len sleduju ostatné osoby, ale realne nikdy s nikym
Vv sieti nekomunikovali. Komunikovat’ s nezndmymi osobami moze byt’ desivé, a to aj pre tych,
ktori st zvyknuti zdiel'at’ obsah inych Tl'udi, ¢i uZ s rodinou, alebo zndmymi. Vzdelavatelia
podl'a Hitchcocka (2019) m6zu pomdct’ Studentom budovat’ svoje sklisenosti procesom ucenia
a zvladnutia nového digitdlneho prostredia, a to kvéli profesionalnym dévodom. Studenti mozu
napriklad skuSat’ rézne stratégie ako by vyhladali doveryhodné osoby na sietach, ktoré sa
venuju relevantnej odbornej téme. Pripadne, ako by identifikovali a nadviazali s jednou, alebo
viacerymi osobami vzt'ah. Vel'a takychto vztahov je budovanych na vzajomnosti, to znamena,
ze ak napriklad poziadame o zdiel'anie naSho obsahu a pritom sme nikdy nezdielali obsah

osoby, ktort o takuto sluzbu ziadame, moZeme byt brany ako niekto, kto obt’azuje, alebo sa



snazi predat’ svoj produkt bez existencie relevantného vztahu. V socidlnej praci je preto
dolezité pri konStruovani verejného oznamu (posty), klast’ si reflektivne otazky. Ako takyto
oznam budu vnimat’ ostatni profesiondli, I'udia, ktori su prijimateI'mi socidlnych sluzieb,
Zamestnanci, verejnost’.

Element dovery v digitdlnej gramotnosti - byt kompetentnym socialnym pracovnikom
vyzaduje zrucnosti, vedomosti a dodrziavanie hodnoét socidlnej prace. Belshaw (2014) vsak
popisuje, Zze element dovery neznamend len jednoduché ziskanie istoty Vv ramci ostatnych
elementov digitalnej gramotnosti, ale vyzaduje hlboké pochopenie toho, ako je mozné
jednotlivé elementy navzajom prepojit’ a vyuZit' tak jedine¢nost’ digitdlneho prostredia. Socidlni
pracovnici si osvojuju tento model cez rieSenie praktickych problémov a svojim vlastnym
samovzdeldvanim v ramci Sirokého rozsahu digitdlnych médii. Element dovery je teda klI'aCovy
pre zvladnutie digitalneho prostredia. Hitchcock a kol. (2019) uvadzajt, ze Studenti mozu
napriklad porovnavat’ dve fotografické aplikacie, napisat’ silné a slabé stranky kazdej aplikacie
a popisat’ ¢o pokladaju za uzitocné pre ostatnych studentov.

Mackinova, Neszméry, Nowak (2019) tvrdia, ze samotny rozvoj digitalnej gramotnosti
nezaru¢i lepsSiu kvalitu zivota, vyrovnavanie rozdielov spolocenskych, ekonomickych,
socialnych ¢i politickych , ¢i dokonca rieSenie spolocenskych problémov. Doélezita je otdzka na
aké ucely a s akym cielom sa bude digitdlna gramotnost’ vyuzivat), t. j. aké bude jej obsahova
a hodnotova napli.

Kreativny element v digitalnej gramotnosti podl'a Belshawa (2014) znamena vytvorit’ nieco
nove, ¢o bude so sebou prinasat’ hodnotu. Na to, aby sme podporili kreativny element, musime
sami vytvorit’ kreativny digitdlny obsah a vzdelavacie aktivity, ktoré budlil zahfiat’ jedinecné
moznosti, ktoré poskytuje Specifické digitalne prostredie. Vzdelavacie aktivity musia podla
Hitchcock a kol. (2019) podnecovat’ Studentov, aby riskovali a vytvorili novy digitalny obsah,
napriklad cez video, alebo animaciu vd’aka ktorym moézu vzdelavat dalsich Studentov,

spolupracovnikov, alebo klientov.

Kriticky element v digitdlnej gramotnosti je Gzko spojeny podl'a Belshawa (2014) s medidlnou
gramotnost’ou a je prepojeny s rozvojom schopnosti kritického myslenia, ako je pokladanie
si otazok pri domnienkach a perspektivach, ktoré su vlozené do kuskov prac a textov a nasledné
vyhodnotenie dovernosti stranky, alebo zdroja. Kriticky element vSak v sebe zahfiia
aplikovanie tychto zruénosti na obsah v ramci hyperlinkovych stranok, zvuku, obrazu a videa
(sponzor stranok, nazov domény, udaje o autorovi ajeho kvalifikacia, citovanie zdrojov

a stadii, hodnotenia st len niektorymi s metdd vyhodnotenia dovernosti).



Obciansky element v digitalnej gramotnosti sa ststred’uje na vedomosti, postoje a spravanie,
ktoré podporuje participaciu vo vladnuti a v §irSej spolocnosti, zahfiiajuc organizécie socidlnej
akcie (Belshaw, 2014). To zahfiia kritick¢é vyhodnotenie (evaluaciu) digitalnych médii
produkovanych vladnymi organmi ainymi klIiovymi socidlnymi organizaciami, ako aj
pouzivanie Sirokych moznosti digitdlnych ndastrojov na obhajobu ziujmov klientov
a organizovanie ludi pre digitadlnu a nedigitdlnu zmenu. Dobrym prikladom, ktory uvadza
Hitchcock a kol. (2019) k ob¢ianskemu elementu st hashtagy ako #MeToo v ramci suc¢asnych
spolocenskych hnuti. Prikladom mo6ze byt’ vytvorenie blogu, v rdmci ktorého Studenti budi
obhajovat’ socidlnu akciu na urcitd tému a budu ho nasledne zdiel'at’ s ostatnymi, ktorych

by mohol tento socialny problém zaujimat na inych socialnych médiach.

ZAVER

V odbornom prispevku su zhrnuté zakladné informacie o socialnych médiach, digitalnej
gramotnosti, ktoré mézu byt ndpomocné pre vzdelavatel'ov a socidlnych pracovnikov, ktori
pouzivajl rozne stranky socidlnych sieti, alebo vyuZzivaji online nastroje. Digitadlna gramotnost’
je zrucénostou 21. storoc¢ia. Vela zahranicnych vedeckych a vzdeldvacich kurzov a pracovisk
V ramci svojej vyucby zahtfiia digitalnu gramotnost’ a dostupné poznatky o socidlnych médiach
do svojich osnov a postupov. Okech a Mackinova (2017) hovoria, Ze stavaju vsak vzdy na
existujicich zékladoch a poznatkoch. Digitalna gramotnost’ nie je statickym konceptom, ale
rozvija sa tak ako sa rozvijaju aj technologické ndastroje a moznosti ich vyuzitia. Tieto
vedomosti d’alej ovplyvitujii zru€nosti, ktoré Studenti nadobudnt a ich schopnost’ uplatnit’ ich
v praci s klientom / klientkou. Ovplyviiujii vSak aj ich uplatnitel'nost’ na doméacom, alebo
zahrani¢nom trhu. Je preto dolezité pracovat’ na ich profesionalnej digitalnej identite ako kIac¢i
k vytvaraniu budtcich profesionalnych sieti, k h'adaniu prilezitosti a k zabezpeceniu odborne;j

mobility v ramci kariéry v socialnej praci.
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