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KOMPETENCIE PRE ZNALOSTNÚ 
SPOLOČNOSŤ

Fenomén globalizácie a modernizácie činí dnešný svet čoraz rozmanitejším a prepojenejším. K úspešnému za-
pojeniu sa do spoločnosti je potrebné, aby jednotlivci ovládali meniace sa technológie a dokázali tak pracovať 
s informáciami s cieľom následne ich transformovať na použiteľné poznatky. Kým informačná spoločnosť si 
vyžadovala ľudí s pokročilou informačnou a digitálnou gramotnosťou, schopných informácie si vyhľadať, spra-
covať a ukladať, tak znalostná spoločnosť upriamuje pozornosť na ľudí kompetentných transformovať informá-
cie na využiteľné znalosti a riešiť tak rôznorodé problémy spoločnosti. Kompetencie pre znalostnú spoločnosť 
priamo súvisia so znalostným procesom, kreativitou a s novými formami informačného prostredia, v ktorom 
sa ako jedinci pohybujeme. Navyše, ako globálna spoločnosť čelíme spoločným/kolektívnym výzvam, ako napr. 
vyváženie hospodárskeho rastu a environmentálnej udržateľnosti, ktoré si vyžadujú interpersonálne kompe-
tencie na kolaboráciu ľudí v heterogénnych medzinárodných skupinách. V tomto kontexte je jednoznačné, že 
kompetencie potrebné pre znalostnú spoločnosť sú širšie ako kompetencie a zručnosti vyžadované informačnou 
spoločnosťou, pričom pre efektívne fungovanie jednotlivca sú vyžadované obe skupiny kompetencií. Z hľadiska 
rozvoja znalostnej spoločnosti považujeme za významné identifikovať špecifické kompetencie pre znalostnú spo-
ločnosť a rovnako identifikovať mechanizmy, ktoré zabezpečia ich urýchlený a efektívny transfer do spoločnosti. 
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OD  INFORMAČNEJ  SPOLOČNOSTI  K  ZNALOSTNEJ 
SPOLOČNOSTI 
V šesťdesiatych rokoch 20. storočia sme boli svedka-
mi mohutného nasadenia automatizácie a vedeckých 
objavov a  formovania výrazných  spoločensko-ekono-
mických  zmien.  Prerušilo  sa  tak  tristoročné  obdobie 
stability a stali sme sa svedkami nástupu obdobia dis-
kontinuity.  Ako  uvádza  Drucker  (1992),  pokiaľ  elek-
trina bola považovaná za energiu mechanickej práce, 
tak informácia sa začala vnímať ako energia pre prácu 
mysle  a  stala  sa  tak  predmetom  záujmu odborníkov 
z  rôznych oblastí. V  tomto období  sa  začali prvé od-
borné  diskusie  o  príchode  informačnej  spoločnosti, 
malo  sa  tak  stať  v  japonskom  časopise  Hoso  Asahi, 
ktorý vydávala televízna sieť a vydavateľ novín Asah, 
kde sa pomerne často debatovalo o televíznej kultú-
re  a  o  príchode  informačnej  spoločnosti  (Steinberg 
a  Zahlen  2017).  O  informačnej  spoločnosti  v  spomí-
nanom  časopise  publikovali  viacerí  autori,  ako  napr. 
Tadao Umesao, Yoneji Masuda či Jiro Kamishima (Duff 
et  al.  1996).  Diskutuje  sa,  či  japonskí  autori  neboli 
ovplyvnení publikáciou ekonóma F. Machlupa (1962), 

ktorý  sa  v  rovnakom  čase  rozhodol  analyzovať  ame-
rické hospodárstvo z hľadiska produkcie a distribúcie 
znalostí.  Navyše,  niektorí  autori  pripisujú  prvenstvo 
R.  S.  Leghornovi  (1960),  ktorý už v  roku 1960 použil 
termín  informačný  vek  v  spojení  s  očakávaním  veľ-
kých  informačných  úspechov,  ktoré  budú  znamenať 
verejné  uznanie  „informačného  veku“.  Postupne  sa 
začalo  s  masívnou  aplikáciou  IKT  vo  všetkých  spo-
ločensko-ekonomických  oblastiach,  čím  sa  výrazne 
zefektívnil  informačný proces na všetkých  jeho úrov-
niach. Výsledkom bol rast ekonomickej prosperity, ale 
aj problémy, ako napr.  informačné preťaženie. Navy-
še, akonáhle sa pojem informačnej spoločnosti dostal 
do slovníka politikov a médií, jeho skutočný obsah sa 
zjednodušil  na  význam  informačných  technológií.  Aj 
v  správe  UNESCO  (2005)  sa  uvádza,  že  informačná 
spoločnosť  je  založená  prevažne  na  technologických 
výdobytkoch a v podstate je len nástrojom na dosiah-
nutie  znalostnej  spoločnosti.  Komunikačné  techno-
lógie tiež  hrali  významnú úlohu pri  urýchľovaní  eko-
nomickej globalizácie (Rankov 2014), pričom niektorí 
dokonca uvádzajú, že informačná spoločnosť bola ide-
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ologický konštrukt založený na neoliberálnej globalizá-
cii (F. Hayek, M. Friedman a pod.), ktorej cieľom bolo 
urýchliť  tvorbu  otvoreného  a  samoregulujúceho  sa 
svetového trhu (Afgan a Carvalho 2010). Odborníci za-
čali upozorňovať, že to, čo sme mali na mysli, keď sme 
formulovali ciele informačnej spoločnosti, nám doká-
že priniesť až spoločnosť zameraná na tvorbu a hlav-
ne  využívanie  poznatkov  –  znalostná  spoločnosť.  In-
formačná spoločnosť tak vytvorila ideálne podmienky 
na transformáciu informácií na znalosti a ich následnú 
aplikáciu (Żelazny 2015). K reálnej premene informač-
nej spoločnosti na znalostnú sú potrební ľudia schopní 
transformovať obrovské objemy  informácií na použi-
teľné znalosti a praktické inovácie.

Podľa  UNESCO  (2005)  je  znalostná  spoločnosť  za-
ložená  na  schopnostiach  identifikovať,  produkovať, 
spracovávať,  transformovať,  šíriť  a  hlavne  využívať 
informácie  smerom  k  tvorbe  a  aplikácii  znalostí  pre 
rozvoj ľudstva. Ako ďalej uvádzajú, k dosiahnutiu toh-
to cieľa je nevyhnutné zabezpečiť pluralitu, solidaritu 
a  participáciu,  pričom  všeobecnou  a  rozhodujúcou 
charakteristikou  znalostnej  spoločnosti  sa  stáva  po-
treba  neustáleho  vzdelávania  a  schopnosť  každé-
ho  jednotlivca  učiť  sa  počas  celého  života.  Podobne 
v kontexte znalostnej spoločnosti zdôrazňoval význam 
vzdelávania aj P. Drucker (1992), ktorý pri definovaní 
znalostnej  spoločnosti  upozornil  na  potrebu  znalostí 
vyššej  úrovne,  ktoré bude potrebné nadobúdať ešte 
dlho  po  ukončení  formálneho  vzdelávania.  Koncept 
znalostnej spoločnosti v sebe obsahuje dimenzie spo-
ločenskej,  kultúrnej,  ekonomickej,  politickej  aj  inšti-
tucionálnej  transformácie.  Najväčšia  pozornosť  bola 
venovaná príchodu tzv. novej ekonomiky, ktorú nazý-
vame znalostná ekonomika, prípadne ekonomika zalo-
žená na znalostiach. Napriek tomu, že niektorí autori 
mapujú  začiatky  znalostnej  ekonomiky  až  k  prácam 
ekonóma F. A. Hayeka (1945), ktorý sa pokúsil zachytiť 
vzťah medzi  znalosťami  a  ekonomikou,  či  filozofa G. 
Ryleho (Ryle 1949), ktorý popri tradičnej objektivistic-
kej predstave znalostí upozorňoval aj na znalosti typu 
know how, ako sú dispozícia, zručnosť či kompetencia, 
za najvýraznejší míľnik smerom k znalostnej ekonomi-
ke sa vníma práca F. Machlupa (1962).  Ide o syntézu 
myšlienok  z  oblasti  epistemológie,  kybernetiky,  eko-
nomiky  informácie  a  národného  účtovníctva.  Upo-
zorňoval  na  nové  spoločensko-ekonomické  trendy, 
hlavne na to, že vedomosti sú úzko späté s nárastom 
produktivity a že sme svedkami presunu požiadaviek 
od fyzickej práce k tzv. „brain workers“. Pri zadefinova-
ní znalostí Machlup pokračoval v nastolenom trende 
G. Ryleho a F. A. Hayeka, ktorí sa snažili vymaniť z čisto 

pozitivistického  vnímania  znalostí  a  svoju  pozornosť 
rozšíril  aj  na  subjektívne  typy  znalostí  (Godin  2010). 
Bol prvým ekonómom, ktorý sa rozhodol odmerať nie 
len produkciu, ale aj distribúciu (všetkých druhov) zna-
lostí  do  spoločnosti  ako  významnú  fázu  znalostného 
procesu. 

O šesť rokov neskôr bola publikovaná ďalšia význam-
ná práca P. Druckera pod názvom The Age of Discon-
tinuity,  ktorá  priniesla  jasné  posolstvá  o  významne 
prichádzajúcich  spoločensko-ekonomických  zmien. 
P.  Drucker  za  základ  merania  ekonomického  poten-
ciálu  znalostí  považoval  meranie  počtu  tzv.  znalost-
ných pracovníkov, pričom zdôrazňoval potrebu nové-
ho  spôsobu  riadenia  týchto  pracovníkov  (znalostný 
manažment),  nakoľko  tradičná  motivácia  založená 
na vonkajších odmenách nebude znalostných pracov-
níkov dostatočne motivovať. Predpokladal, že tak ako 
znalostní pracovníci budú prichádzať s novými kompe-
tenciami, rovnako aj manažéri si budú musieť uvedo-
miť, že títo pracovníci budú motivovaní skôr výzvami, 
pocitmi úspechu či poznania, že svojou prácou prispie-
vajú k niečomu zmysluplnému. Ako poznamenal, ak by 
boli v roku 1900 všetci znalostní pracovníci odstráne-
ní, ekonomika by si to ani nevšimla, nakoľko znalosti 
boli v tej dobe skôr okrasné ako funkčné, avšak „dnes“ 
sa stávajú základom merania ekonomickej sily (Druc-
ker  1992).  Zároveň pripomínal,  že  skôr než  samotná 
veda, na ktorú sa v tom čase upierali oči odborníkov, 
sa základom modernej ekonómie stanú znalosti apli-
kované do praxe. Navyše upozornil na nástup fenomé-
nu odlivu mozgov, ktorý sa v tej dobe udial vo Veľkej 
Británii smerom do USA. Jeho následkom dosiahla V. 
Británia v roku 1965 najnižšiu úroveň vzdelania. V kon-
texte nastupujúcej znalostnej spoločnosť predpovedal 
mohutné  využívanie  IKT,  nárast  objemu  znalostných 
pracovníkov, nárast významu vedy a výskumu a potre-
bu identifikácie vhodných spôsobov efektívnej imple-
mentácie výsledkov výskumu do praxe (Drucker 1992). 
Dnes,  viac  ako  po  polstoročí,  môžeme  konštatovať, 
že  všetky  hlavné  Druckerove  predpovede  sa  naplnili 
a mnohé z nich dodnes považujeme za základné piliere 
znalostnej spoločnosti: veda a výskum, IKT, vzdeláva-
nie, inovácie a rozvoj ľudského kapitálu. Aktuálne sme 
dokonca svedkami prvého širšieho nasadenia genera-
tívnej umelej inteligencie, pričom filozofické či kultúr-
ne otázky ani ekonomické dosahy tohto fenoménu nie 
sú  doposiaľ  objasnené.  Pozornosť  niektorých  odbor-
níkov sa tak začína presúvať smerom k subjektívnym 
znalostiam a otázkam spoločensko-ekonomického vy-
užitia ľudskej kreativity.
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S cieľom identifikovať špecifické kompetencie potreb-
né pre znalostnú spoločnosť sme sa popri analýze te-
oretických východísk znalostnej spoločnosti a ekono-
miky  rozhodli  aj  pre  analýzu  samotných  znalostných 
procesov  a  znalostných  priestorov,  zmeny  informač-
ných priestorov  a tiež pre  analýzu  a  komparáciu  ná-
strojov  používaných  na  meranie  (národnej  úrovne) 
znalostnej (kreatívnej) ekonomiky.

ZNALOSTNÉ PROCESY A ZNALOSTNÉ PRIESTORY
Náročnosť  vedeckého  uchopenia  komplexných  pro-
cesov  tvorby  nových  poznatkov  sa  stala  predmetom 
výskumu nie  len oblasti filozofie  (epistemológie), ale 
aj  znalostnej  vedy  (knowledge  science).  Tá pri  svojej 
práci kombinuje modely z viacerých oblastí, ako napr. 
logiku a odvodzovanie, tacitné formy znalostí, kreati-
vitu a hlavne široké spektrum rôznych typov znalostí 
a procesov. Vo svojom výskume sa zameriava prevaž-
ne  na  špecifiká  znalostného  priestoru  a  znalostných 
procesov, ktoré v ňom prebiehajú. Pri  ich analýze sa 
do úvahy berie epistemologické hľadisko úrovne po-
znania (model údaj – informácia – znalosť), možnosti 
kodifikácie  poznatkov  (explicitné,  implicitné),  miera 
vedomého  vnímania  daných  poznatkov,  ale  aj  onto-
logické  hľadisko  (individuálne,  skupinové,  celospolo-
čenské  znalosti)  (Sugiyama a Meyer 2008). Uvedené 
aspekty  sa  následne  kombinujú  do  podoby  3D  a  4D 
modelov  (epistemologického  +  ontologického)  zna-
lostného priestoru. 

Pri  hľadaní  kompetencií  potrebných  pre  znalostnú 
spoločnosť  je  úplne  elementárnym  krokom  identifi-
kácia  zručností  potrebných  k  premene  dát  na  infor-
mácie a na znalosti či k premene implicitných znalostí 
na znalosti explicitné a  ich ďalšie zdieľanie, odskúša-
nie a následnú internalizáciu. Kým k premene údajov 
na informácie a znalosti sú potrebné prevažne kogni-
tívne kompetencie, k  roztočeniu špirály modelu SECI 
(socializácia, externalizácia, kombinácia a  internalizá-
cia  znalostí)  (Nonaka a Takeuchi 1995)  sú okrem ko-
gnitívnych  kompetencií  potrebné  aj  interpersonálne 
a tiež intrapersonálne kompetencie. 

ZMENY V INFORMAČNOM PRIESTORE
Na podobu informačnej a znalostnej spoločnosti majú 
veľký vplyv nové  (informačné a  znalostné)  technoló-
gie a  s  tým spojená premena  informačného priesto-
ru smerujúca k hybridnému informačnému priestoru. 
V kontexte celosvetovej pandémie sa presun ľudí z fy-
zikálneho  priestoru  do  digitálneho  výrazne  urýchlil, 
následkom čoho svoj život trávime v hybridnom infor-
mačnom priestore, pričom hranice medzi  fyzikálnym 

a digitálnym priestorom si uvedomujeme stále menej. 
Uvedený stav predpokladal aj L. Floridi  (2014), ktorý 
sa zamýšľal nad tým, ako fenomén informácie a infor-
mačných  interakcií mení prostredie, v ktorom žijeme 
(vznik infosféry a inforgov). Uvedomuje si, že IKT me-
nia vnímanie nás samých a toho, kto sme, a dodáva, 
že dnes „byť“ znamená byť schopný interakcie. IKT tak 
menia  aj  vnímanie  vzájomnej  socializácie  a  interak-
cie a zároveň vnímanie reality a spôsobov, ako s ňou 
interagujeme  (Floridi  2014).  Digitálny  priestor  nám 
aktuálne  pomáha  riešiť  otázky  fyzikálneho  biologic-
kého priestoru, ale zároveň pred nás kladie nové typy 
problémov, ktoré sa môžu dotýkať filozofických otázok 
pravdy, dlhodobo diskutovaného problému kritického 
myslenia  či  aktuálnych  otázok  vzťahu  etiky  a  umelej 
inteligencie.  Hybridný  informačný  priestor  nastoľuje 
potrebu budovania zručností, pri ktorých bude dôraz 
kladený na kritické myslenie, kreativitu, schopnosť in-
teraktívne modifikovať informačné objekty, schopnosť 
efektívne komunikovať/kolaborovať s geograficky dis-
tribuovanými partnermi a pod. Stále potrebnejšia  sa 
tak ukazuje byť informačná a digitálna/mediálna gra-
motnosť rozširujúca sa o schopnosť relevantného vyu-
žívania poznatkov umelej inteligencie, chápania jej do-
sahov a vplyvov. Interakciou individuálnych inteligencií 
postupne vzniká zložitý systém s novými vlastnosťami, 
ktoré nemá ani jeden z jej prvkov. Aby sa jednotlivec 
mohol  stať  efektívnou  súčasťou  takéhoto  systému, 
bude si musieť dokázať osvojiť nový súbor kľúčových 
kompetencií (Konvit 2022). Vzhľadom na aktuálny prí-
chod nástrojov generatívnej umelej inteligencie – ako 
ChatGTP a Bard – bude dôležitá schopnosť  ľudí ana-
lyzovať,  interpretovať a kontrolovať informácie gene-
rované  nástrojmi  generatívnej  umelej  inteligencie, 
schopnosť  efektívne  komunikovať  s  nástrojmi  gene-
ratívnej umelej inteligencie a s ostatnými ľuďmi, ktorí 
ich používajú, a rovnako aj schopnosť kriticky myslieť 
a reflektovať sociálno-ekonomické a hlavne etické do-
pady nástrojov generatívnej umelej  inteligencie. Cel-
kovo pre prácu s umelou  inteligenciou budú potreb-
né stále hlbšie technické zručnosti, dátové zručnosti, 
kritické myslenie, etické a právne zručnosti, flexibilita 
a adaptabilita a pod.

INDEXY ZNALOSTNEJ EKONOMIKY
Cieľom  analýzy  –  spôsobov merania  úrovne  znalost-
nej ekonomiky a  samotných  indikátorov úrovne zna-
lostnej ekonomiky – bolo pokúsiť sa na základe iden-
tifikovaných  oblastí  a  indikátorov  opísať  zručnosti 
a kompetencie potrebné na  zvýšenie úrovne daných 
indikátorov. 
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Analýzu  sme  začali  prvými  meraniami  F.  Machlupa 
(1962) a M. Porata (1977), založenými na tzv. národ-
nom  účtovníctve.  Neskôr,  keď  boli  dôkazy  o  prícho-
de  znalostnej  spoločnosti  dostatočne  presvedčivé, 
sa začali o meranie znalostnej ekonomiky zaujímať aj 
medzinárodné  ekonomické  organizácie,  ktoré  svoje 
merania  založili  na  kombinácii  viacerých  indikátorov. 
Medzi prvými bola organizáciami OECD (1995), ktorá 
znalostnú ekonomiku merala v 38 krajinách v rozme-
dzí  rokov  1995  –  2017,  nasledovala  Svetová  banka, 
ktorá  v  roku 1999  vyvinula metodológiu hodnotenia 
znalostí  (KAM)  (Chen  a  Dahlman  2006)  a  znalostnú 
ekonomiku merala v 128 krajinách do roku 2012. Na-
sledovala  Európska  únia,  ktorá  svoje merania  začala 
pod  názvom  Lisbon  Scorecard/Review  v  roku  2001 
a pod  týmto názvom merala  v  15 – 27  krajinách EÚ 
do roku 2010 (European Council 2000). Aktuálne mož-
no medzi hlavné nástroje merania úrovne znalostnej 
ekonomiky zaradiť európske a svetové indexy, ako sú: 

Global  Knowledge  Index  (GKI)  (UNDP a MBRF 2021) 
– meria úroveň znalostnej ekonomiky v 140 – 155 kra-
jinách  sveta  od  roku  2017.  Ide  o  spoločnú  iniciatívu 
medzi Rozvojovým programom OSN a Mohammed Bin 
Rashid Al Maktoum Knowledge Foundation. Ako uvá-
dzajú, cieľom indexu je zmerať viacrozmerný koncept 
znalostí v súvislosti so znalostnou ekonomikou a zna-
lostnou spoločnosťou. Ide o veľmi prepracovaný index 
postavený na 155 indikátoroch znalostnej ekonomiky/
spoločnosti. 

Global Innovation Index (GII) (WIPO 2021) – meria zna-
lostnú ekonomiku v 120 – 132 krajinách sveta od roku 
2007.  Ide  o  spoločnú  iniciatívu  INSEAD  (Institut  Eu-
ropéen  d'Administration  des  Affaires  ako  Európsky 
inštitút  pre  obchodnú  administratívu), WIPO  (World 
Intellectual Property Organization), Cornell University 
a Portulans  Intitute. Cieľom  iniciatívy  je nájsť a určiť 
metriky a metódy, ktoré by dokázali zachytiť čo najúpl-
nejší obraz  znalostí a  inovácií  v  spoločnosti.  Index  je 
postavený na 81 indikátoroch znalostnej ekonomiky. 

European  Innovation  Scoreboard  (EIS)  (Hollanders 
a Es-Sadki 2021) – meria úroveň inovácií v 38 európ-
skych aj mimoeurópskych krajinách od roku 2001. In-
dex je postavený na 32 indikátoroch.

The Digital Economy and Society Index (DESI) (Europe-
an Commission 2021) – meria digitálny pokrok a ino-
vácie v 27/28 krajinách EÚ od roku 2014. Index je po-
stavený na 33 indikátoroch. 

V  uvedených  štyroch  indexoch  sme  zrealizovali  vnú-
tornú analýzu filozofie  indexov  (metodiky  ich  tvorby, 
výpočtu)  a  zistili  sme  výrazné  odlišnosti  vo  výbere 
relevantných indikátorov znalostnej ekonomiky a rov-
nako  aj  v  ich  váhovaní,  a  to  ako medzi  jednotlivými 
indexami,  tak  aj  v  rámci  indexov,  kde  sa  indikátory 
a metodika výpočtu indexu často menili. Napriek tej-
to nejednoznačnosti a heterogénnosti sme sa rozhodli 
pre vyčerpávajúcu sémantickú komparáciu indexov až 
po  úroveň  jednotlivých  indikátorov  použitých  v  da-
ných štyroch indexoch v roku 2021, ktorej cieľom bolo 
identifikovať množinu prienikových  indikátorov a ob-
lastí  znalostnej  ekonomiky.  Identifikovali  sme oblasti 
ako:

• miera  využívania  IKT  (pokrytie  širokopásmovým 
internetom,  bezpečnosť  internetu,  dostupnosť 
a pod.); 

• úroveň výskumu a vývoja (% HDP venované vede 
a vývoju, objem pracovníkov vo vede a vývoji, veda 
a vývoj súkromnom sektore, počet vedeckých prác, 
citácií, patentov a pod. na pracovníka);

• oblasť ľudských zdrojov (návšteva a ukončenie zá-
kladnej,  strednej,  vysokej  školy,  doktorandského 
vzdelania);

• inovácie;
• úroveň vzdelávania (% HDP venované školstvu, za-

bezpečenie škôl, výsledky PISA a pod.).

Vzhľadom na aktuálne trendy vývoja spoločnosti sme 
zistili, že do indexov znalostnej ekonomiky sa postup-
ne  dostávajú  aj  nové  indikátory,  ako  napr.  úroveň 
spolupráce medzi univerzitami a priemyslom, úroveň 
exportu znalostných a kreatívnych služieb, úroveň kre-
atívneho sektoru (filmy, mediálny trh, oblasť hier, ale 
aj počet editorov Wikipédie) či úroveň životného pros-
tredia, zdravia a rovnako aj zabezpečenie rovnosti prí-
ležitosti oboch pohlaví. Novšie implementované indi-
kátory naznačujú prichádzajúce trendy, ktoré sa čoraz 
častejšie spájajú s budúcnosťou znalostnej spoločnos-
ti. Často sa spomína kreatívny sektor, ktorý je vo veľ-
kej miere založený na subjektívnych znalostiach, ktoré 
je náročné zahrnúť do podobných meraní. O meranie 
úrovne  kreatívnej  ekonomiky  (ako  zjednotenia  zna-
lostnej a kreatívnej) sa v roku 2015 pokúsili na Martin 
Prosperity Institute v rámci University of Toronto’s Ro-
tman School of Management. V rámci  indexu merali 
investície do vedy a vývoja, inovácií a technológií, ku 
ktorým pripojili meranie objemu tzv. kreatívnej triedy 
zahrňujúcej  odborníkov  z  oblasti  vedy  a  technológií 
cez  umenie,  kultúru  až  po profesionálov  v  obchode, 
vzdelávaní a zdravotnej starostlivosti. Celkovo bol  in-
dex založený na tzv. troch T: technológie (inovácie, in-
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vestície), talent (ľudský kapitál, vzdelanie) a tolerancia 
(otvorenosť etnická, náboženská či sexuálna).

Indikátory  znalostnej  ekonomiky  môžu  poskytnúť 
užitočné  informácie  o  stave  a  vývoji  znalostnej  spo-
ločnosti  v  danej  krajine  a  poukázať  na  úroveň  stavu 
kompetencií jednotlivcov v danej spoločnosti. V rámci 
analýzy štyroch znalostných indexov sme tak mali zá-
ujem  zistiť  indikátory,  v  ktorých  Slovensko dlhodobo 
dosahuje výrazne nízke skóre. Medzi oblasti, kde sme 
v porovnaní s ostatnými analyzovanými krajinami EÚ 
dosahovali  nízke  umiestnenie,  možno  zaradiť  oblasť 
inovácií,  kde  nás  index GII  zaradil medzi  krajiny  pod 
úrovňou očakávania, index EIS nás označil za začínajú-
cich inovátorov, pričom Česká republika bola označe-
ná za stredných inovátorov. S tým súvisí aj naše slabé 
umiestnenie  v  oblasti  znalostných  a  kreatívnych  vý-
stupov, obzvlášť v počte žiadostí a udelení patentov či 
priemyselných vzorov (EIS, GII), čo je prepojené so sla-
bým skóre v oblasti výdavkov na vedu a výskum, a to 
ako vo verejnom,  tak aj  súkromnom sektore  (EIS),  či 
pomerne  nízkou  úrovňou  intelektuálneho  bohatstva 
a ľudského kapitálu (GII). Okrem problémov vo vede, 
meraných  mierou  vedeckých  publikácií  zaradených 
medzi top 10 % najcitovanejších (EIS), či objemu citácií 
možno z výsledkov meraní vyčítať aj problém s nízkou 
úrovňou celoživotného vzdelávania (EIS).

Možno  paradoxne  sa  Slovensko  pomerne  vysoko 
umiestnilo  pri  kvantitatívnych  ukazovateľoch  vzde-
lávania  (percento  populácie  s  terciárnym  vzdelaním 
(EIS), priemerný počet rokov školskej dochádzky (EIS)), 
avšak  v  kvalitatívnych  ukazovateľoch  –  globálnych 
kompetenciách, ktoré boli merané v rámci PISA v roku 
2018 – výsledky  slovenských  žiakov  zaostávali oproti 
žiakom v ostatných krajinách OECD (dosahovali skóre 
pod priemerom krajín OECD). 

KOMPETENCIE PRE ZNALOSTNÚ SPOLOČNOSŤ?
Všeobecnými charakteristikami znalostnej spoločnosti 
sú  zložitosť,  neistota,  nejasnosť  či  nejednoznačnosť. 
Úspešní jednotlivci preto musia byť schopní vysporia-
dať sa s napätím, dilemami, súvislosťami, kompromis-
mi,  nesimultánnosťou  a  nelineárnymi  procesmi  kon-
štruktívnym  spôsobom  orientovaným  na  budúcnosť. 
Väčšina aktuálnych štúdií  je zameraných na tzv. kom-
petencie pre 21. storočie, ktoré sú o niečo širšie a za-
hŕňajú zručnosti, ktoré sú dôležité nielen v pracovnom 
prostredí,  ale  aj  v  rôznych  aspektoch  života  (OECD 
2018;  Ananiadou  a  Claro  2009;  Directorate-General 
for Education (European Commission) 2019). 

Pojem  kompetencie  sa  pôvodne  používal  v  kontexte 
odbornej  prípravy  a  vyjadroval  schopnosť  vykonávať 
konkrétnu úlohu, až neskôr pojem prenikol do vzde-
lávania, kde sa vníma pomerne široko ako schopnosť 
alebo potenciál účinne konať v danom kontexte  (Su-
chožová  2014).  Každá  kompetencia  je  postavená 
na  kombinácii  vzájomne  prepojených  kognitívnych 
a praktických zručností, znalostí (vrátane tichých – ta-
citných  znalostí),  motivácie,  hodnotovej  orientácie, 
postojov, emócií a  iných sociálnych a behaviorálnych 
komponentov,  ktoré  možno  spoločne  mobilizovať 
na efektívne konanie (Rychen a Salganik 2002). Kom-
petentný človek sa dokáže v rôznych situáciách prime-
rane orientovať, adekvátne reagovať a zároveň konať 
či  zaujať  postoj  (Suchožová  2014).  Kompetencie  tak 
môžeme vnímať ako našu schopnosť úspešne plniť zlo-
žité požiadavky pomocou mobilizácie množiny znalos-
tí, zručností či našich vnútorných postojov a hodnôt. 
Napr. kompetencia spolupráce a kolaborácie pozostá-
va z kombinácie znalostí, kognitívnych zručností, prak-
tických  zručností,  postojov,  emócií,  hodnôt, morálky 
a  motivácie  (Rychen  a  Salganik  2002).  Kompetencia 
ako schopnosť aktívne využiť svoje znalosti a zručnosti 
tak odlišuje pojem kompetencie od pojmu gramotnos-
ti. 

V  posledných  rokoch  sa  diskusia  o  kompetenciách 
zamerala  na  identifikáciu  kľúčových  kompetencií 
(KK),  nevyhnutných  pre  úspešnú  existenciu  človeka 
v dnešnom svete,  s  ktorými  človek dokáže efektívne 
a  pružne  reagovať  na  meniace  sa  nové  podmienky 
(Vartiak  et  al.  2022),  charakteristické  pre  znalostnú 
spoločnosť.  KK  sú  nástrojom na  splnenie  dôležitých, 
komplexných  požiadaviek  v  širokom  spektre  kontex-
tov;  sú  dôležité  pre  všetkých  jednotlivcov,  zahŕňajú 
vyššiu úroveň mentálnej komplexnosti, identifikovanú 
ako  reflexívnosť  alebo  reflexívnu  prax,  ktorá  zahŕňa 
použitie metakognitívnych zručností, tvorivých schop-
ností a kritického postoja. KK tak umožňujú jednotliv-
com  efektívne  participovať  vo  viacerých  kontextoch 
alebo sociálnych oblastiach. OECD klasifikuje kompe-
tencie do troch kategórií kľúčových kompetencií, odrá-
žajúcich aktuálne požiadavky (znalostnej) spoločnosti: 
1)  kompetencia  interaktívneho  používania  nástrojov, 
2) kompetencia interakcie v heterogénnych skupinách 
a 3) kompetencia autonómneho konania, naprieč kto-
rými  je  pri  riešení  problémov potrebné  využívať  ho-
listický prístup a kritické myslenie (Rychen a Salganik 
2002). 

Definícia  a  výber  KK  je  ovplyvnený  tým,  čo  si  daná 
spoločnosť  cení  a  čo  jednotlivci,  skupiny  a  inštitúcie 
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v rámci tejto spoločnosti považujú za dôležité. Analý-
zou iniciatív a strategických dokumentov zameraných 
na kompetencie pre 21. storočie sme identifikovali naj-
častejšie vyžadované kompetencie (poradie uvádzame 
podľa frekvencie výskytu): kritické myslenie, komuni-
kácia, kolaborácia/spolupráca a tímová práca, kreativi-
ta a inovatívnosť, technologická a digitálna plynulosť, 
schopnosť  riešenia  problémov,  globálny  pohľad,  fle-
xibilita,  globálne  občianstvo,  zodpovednosť,  sociálne 
zručnosti,  kultúrne povedomie,  schopnosť  samostat-
ného rozhodovania, celoživotné vzdelávanie, metako-
gnícia, podnikavosť, etika, sebaorganizácia, schopnosť 
podstúpiť  riziko,  motivácia,  zvedavosť,  environmen-
tálna zodpovednosť a rôzne druhy gramotností (infor-
mačná, digitálna, mediálna, dátová či finančná). 

Znalostná  spoločnosť  kladie  dôraz na  tvorbu nových 
znalostí, resp. zvládnutie znalostných procesov. Ak sa 
zameriame  na  epistemologické  hľadisko  úrovne  po-
znania  (model  premeny  údajov  na  informácie  a  ná-
sledne  na  znalosti),  k  ich  zvládnutiu  je  nevyhnutné, 
aby jednotlivec disponoval hlavne kognitívnymi kom-
petenciami,  ako  kombinácie  schopností  logického 
myslenia,  odvodzovania,  kritického  myslenia,  rieše-
nia  problémov,  abstraktného  myslenia,  kreatívneho 
myslenia spolu s matematickými a štatistickými zruč-
nosťami,  informačnou  a  digitálnou  gramotnosťou, 
vnútornou motiváciou a pod. Znalostný proces zame-
raný  na  tvorbu  znalostí  pomocou premeny nekodifi-
kovaných  znalostí na kodifikované a opačne  (SECI)  si 
od jednotlivcov zúčastňujúcich sa tohto procesu bude 
okrem  kognitívnych  kompetencií  vyžadovať  aj  kom-
petencie autonómneho konania jednotlivca v spoloč-
nosti či interpersonálnu kompetenciu interakcie v he-
terogénnych skupinách a kompetenciu interaktívneho 
používania rôznorodých nástrojov. 

Kompetencie  a  zručnosti potrebné  v  znalostnej  spo-
ločnosti sú nemenej závislé od aktuálneho  informač-
ného  prostredia.  Radikálny  vývoj  nových  informač-
ných a znalostných technológií mal za následok presun 
veľkej časti života spoločnosti z fyzikálneho do digitál-
neho informačného prostredia. Životom v hybridnom 
informačnom priestore postupne deformuje naše vní-
manie  reality,  vnímanie  nás  samotných,  rovnako  tak 
spôsobov  interakcie  a  entít  schopných  informačnej 
interakcie.  Na  pozadí  príchodu  generatívnej  umelej 
inteligencie a filozofických otázok pravdy či etiky ko-
nania nových informačných entít, mnohých právnych 
otázok, ako  je napr. ochrana osobných  informácií,  sa 
k dlhodobo požadovanej informačnej, digitálnej a me-
diálnej  gramotnosti  pripája  potreba  kritického  mys-

lenia,  istej  miery  technických  a  dátových  zručností, 
efektívnej  komunikácie  a  schopnosti  interaktívneho 
používania  nástrojov  vrátane  nástrojov  generatívnej 
umelej inteligencie.

Indikátory znalostnej ekonomiky nám pomohli o niečo 
viac rozšíriť naše vnímanie hlavných atribútov znalost-
nej spoločnosti. Pre potreby identifikácie relevantných 
zručností  sme  indikátory  rozdelili  do  dvoch  skupín, 
na  množinu  indikátorov  zameraných  na  nevyhnuté 
podmienky,  resp.  vstupy  znalostnej  ekonomiky  (vý-
davky štátu na podporu vzdelávania, vedy a výskumu, 
informatizácie,  objem  pracovníkov  vo  vede  a  vývoji 
a  pod.)  a  na  merateľné  výstupy  (ukončené  vysoko-
školské  vzdelanie,  výsledky  hodnotenia  PISA,  úroveň 
celoživotného  vzdelávania,  úroveň  spolupráce  me-
dzi univerzitami a sektorom priemyslu, počet vysoko 
hodnotených  vedeckých  publikácií,  citácií,  patentov, 
priemyselných vzorov a pod.). Prvú skupinu indikáto-
rov dokážu ozdraviť len vzdelaní a hlavne autonómne 
konajúci  aktívni  občania  schopní  kritického  mysle-
nia  a  riešenia  heterogénnych  globálnych  problémov. 
K  zmene  druhej  skupiny  indikátorov  budú  potrební 
občania  s  vysokými  kognitívnymi,  metakognitívny-
mi  kompetenciami  transformujúci  dáta  a  informácie 
na nové znalosti (vedecké či subjektívne kultúrno-kre-
atívne) a zabezpečujúci  ich neodkladnú  implementá-
ciu do praxe prostredníctvom rôznych druhov inovácií. 

Všeobecné znaky  znalostnej  spoločnosti, ako  sú pre-
menlivosť,  nestálosť,  zložitosť,  neistota,  vedú  k  po-
trebne celoživotného vzdelávania ako metakognitívnej 
zručnosti, ku ktorej je často potrebná vnútorná moti-
vácia vnímaná ako intrapersonálna kompetencia. Ná-
rast globalizácie vedie k rastu dôležitosti kolaboratív-
nej práce. Globalizácia vytvára nové formy vzájomnej 
závislosti  a  rôzne  činnosti podliehajú  vplyvom,  ktoré 
ďaleko  presahujú  miestne  alebo  národné  spoločen-
stvo  jednotlivca  (napríklad  ekonomická  konkurencia, 
znečistenie  životného  prostredia  a  pod.).  V  znalost-
ných  ekonomikách  sú  ľudia  čoraz  viac  nútení  spolu-
pracovať  s  ľuďmi  s  komplementárnymi  odbornými 
znalosťami a úlohami, čo si vyžaduje interpersonálne 
kompetencie, ktoré OECD definuje ako schopnosť in-
terakcie v heterogénnych skupinách.

MIESTO ZÁVERU...
Súbor kompetencií a zručností potrebných v znalost-
nej  spoločnosti  je pomerne objemný a heterogénny. 
Dôležitou výzvou bude identifikovať vhodné mechani-
zmy, ktoré zabezpečia efektívny  transfer  špecifických 
druhov  znalostí  a  zručností  do  spoločnosti.  Okrem 
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dlhodobo pripravovaných zmien modelov formálneho 
vzdelávania sa nám javí ako potrebné zamyslieť sa nad 
identifikáciou mechanizmov  vhodných  na  celospolo-
čenský transfer potrebných druhov znalostí a zručnos-
tí mimo formálneho vzdelávania. Do procesu rozvoja 
potrebných  kompetencií  tak možno  zainteresovať  aj 
inštitúcie, ako sú rodina, pracovisko, masmédiá, nábo-
ženské a kultúrne organizácie, knižnice a pod. (Rychen 
a Salganik 2002). Úspešnosť procesu transferu potreb-
ných  znalostí  a  zručností  do  širokej  spoločnosti  tak 
bude  podmienená  aj  metakognitívnou  schopnosťou 
efektívneho učenia sa  jednotlivcov v kontexte celoži-
votného vzdelávania.

Vychádzajúc z poznatkov manažmentu znalostí, ktoré-
ho predmetom výskumu  je  identifikácia a nasadenie 
efektívnych mechanizmov objavovania a zachytávania 
znalostí  spolu  s mechanizmami  zdieľania  a  aplikácie 
rôznych  druhov  znalostí  (Becerra-Fernandez  a  Sab-
herwal 2015), vnímame ako potenciálne efektívny ná-
stroj transferu znalostí digitálne príbehy, ktoré dokážu 
zachytiť a zdieľať aj náročné tiché (tacitné) typy znalos-
tí. Mechanizmy rozprávania príbehov sa prelínajú cez 
oblasť manažmentu, ale tiež pedagogiky a andragogi-
ky, a zároveň čerpajú poznatky z antropológie, psycho-
lógie, lingvistiky, histórie, knižničnej vedy, divadelných 
a mediálnych  štúdií,  pričom  zaujímavé  poznatky  ob-
jasňujúce výnimočnú silu príbehov v procese kognície 
prinášajú odborníci z oblastí výskumu, akými sú neu-
rológia,  kognitívna  psychológia  či  neuropsychológia. 
Ukazuje sa, že aplikácia príbehov do procesov vzdelá-
vania podporuje zvedavosť, prináša učivo v zapamäta-
teľnej forme, podporuje predstavivosť, procesy tvorby 
rozhodnutí,  do  istej miery  dokonca  dokáže  prenášať 
skúsenosť (Shank 2006; Green 2004; Neimand 2018; 
Dahlstrom  2014).  Možno  ešte  efektívnejším mecha-
nizmom prenosu znalostí môžu byť  seriózne  (digitál-
ne) hry, teda hry používané na vzdelávanie (Zhonggen 
2019),  ktoré od  svojich používateľov  vyžadujú aj  ne-
malú mieru interaktivity. Pojem serióznych hier zavie-
dol  Abt  (1987)  ako  jeden  zo  základných  odborníkov 
na  využívanie  hier  za  účelom  vzdelávania.  Seriózne 
hry dokážu v ľuďoch vybudovať schopnosť istej miery 
riskovania,  trpezlivosti  a  vytrvalosti,  riešenia  problé-
mov, tvorby stratégií riešenia náročných úloh, koncen-
trácie,  vedenia  spoluhráčov  či  tímovej  práce,  a  teda 
mnohé sociálne zručnosti. Rovnako tak pomáhajú kri-
tickému mysleniu  (analýza  rizík  a  tvorba  rozhodnutí, 
čo  si  vyžaduje  dobrý  úsudok,  kde  hry  rozvíjajú  ana-
lytické  schopnosti  v  situáciách  pod  veľkým  tlakom), 
a  tiež  dnes  vyžadovanej  schopnosti  rozpoznávania 
vzorov (analýza veľkého množstva údajov a scenárov 

s  cieľom nájsť  základné príčiny, vzory a predpovedať 
budúcnosť  v  rámci  hry)  (Gorghiu  et  al.  2015;  Peery 
a Pasalar 2018; Reinders a Wattana 2015; Boeker et 
al.  2013).  Potenciál  serióznych  hier  sa  už  analyzuje 
na  niektorých  pracoviskách  ako  náhrada  tradičných 
školení zamestnancov. Rovnako sme identifikovali pr-
votné projekty  v  rámci  Európy,  spomenieme projekt 
8KEYCOM  zameraný  na  tvorbu  serióznych  kompe-
tenčných hier,  ktorých  cieľom  je  rozvoj  zručností ko-
munikácie, aktívneho počúvania, kritického myslenia, 
tvorivého myslenia  –  kreatívnosti  a  inovatívnosti,  tí-
movej práce, predstavivosti, analytických schopností, 
matematických  kompetencií,  argumentácie,  rovnako 
aj environmentálnych kompetencií a trvalej udržateľ-
nosti, systémového myslenia, digitálnych kompetencií, 
celoživotného vzdelávania, metakognície či sociálnych 
a občianskych kompetencií, teda kompetencií potreb-
ných pre život v znalostnej spoločnosti. Kompetenčné 
hry tiež rozvíjajú zmysel pre iniciatívu a podnikanie či 
zodpovednosť. Výsledky výskumu efektívnosti serióz-
nych digitálnych hier v kontexte transferu potrebných 
zručností pre znalostnú spoločnosť budú predmetom 
ďalšieho  nášho  článku  zameraného  na  kompetencie 
pre znalostnú spoločnosť. 

Príspevok bol spracovaný v rámci riešenia projektu 
APVV-18-0479 Výskum kľúčových kompetencií pre 
znalostnú spoločnosť v kontexte historických, sociál-
nych a ekonomických špecifík SR.
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