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Uvod

Informacni a komunikac¢ni technologie (dale ICT) jsou v souc¢asné dobé v§ude kolem
nas. Rozviji se neskute¢nou rychlosti a stavaji se tak casto diskutovanym tématem. Moderni
technologie v oblasti ICT jsou vyuzivany nejen v soukromi lidi pro zabavu, ale i v riznych
institucich jako mocny nastroj pro zefektivnéni a zjednoduseni pracovnich ¢innosti. Jednou
z téchto instituci jsou Skoly, na které je tato prace zamétena.

Ve skolach totiz moderni technologie pomaéhaji jak k pfedavani informaci zaktm,
tak i jako pomucka pfi vyuce. VétSina skol je dnes jiz vybavena pocitaci ¢i interaktivnimi
tabulemi, které patii mezi nejpouZivangj§i prostiedky ICT ve 8kolach. Zaci
tak mohou vyuzivat studijni materialy v elektronické podob¢, mohou si je vzajemné piedavat
nebo elektronicky odevzdavat ucitelim. Diky pocita¢im se rychleji uci informacni
gramotnosti a interaktivni tabule mohou slouzit ucitelim pro zazivngjsi vyklad pro zaky.
Dale jsou zde technologie jako je napiiklad dron ¢i 3D tiskarna, které jsou vyuzivany spise
na stfednich ¢i vysokych Skoléach se specifickym zamétenim, kde tyto technologie pouzivaji
pro ziskéani praktickych znalosti v konkrétni oblasti.

S mnohymi modernimi technologiemi jsou zaci seznameni jiz z osobniho zivota. Ve
Skole se poté uc¢i jak snékterymi technologiemi pracovat, ¢imz tak rozviji svoji ICT
gramotnost. Nejvice k tomu pfispivd pfedmét informatika, kde se Zaci uci, jak vhodné a
efektivné vyuzivat pocita¢. Vyuziti modernich technologii je vS§ak mozno nalézt 1 v ostatnich
predmétech jako jsou naptiklad pracovni ¢innosti, vytvarnd vychova, zemépis atd. Diky
témto technologiim lze Zakim poskytnout vyklad, ktery bude Zaky vice bavit, a 1épe si
zapamatuji ziskané znalosti. Ne vSechny Skoly jsou ale témito technologiemi vybaveny, nebo
je nevyuzivaji. Nekteti ucitelé maji strach z jejich uzivani, proto na skolach probihaji rtizna
Skoleni. Existuji skoly, které nemaji dostatek financnich prostiedkii pro pofizeni téchto
modernich technologii, ale vétSina Skol je vybavena minimalné pocitatovou ucebnou
potiebnou pro hodiny informatiky.

V dnesni dob€ je nespocet modernich technologii v riznych oblastech lidského Zivota.
Nekteré technologie jsou jiz béZnou soucasti nasich zivotl a zivot bez nich bychom si uz
pomalu nedovedli ani pfedstavit. Technologie se neustale zlepSuji ¢i vyvijeji velkou

rychlosti a je jen otazkou, co nas ¢ek4 béhem dalSich par let.



Cil diplomové prace

Cilem teoretické cCasti je priblizit soudobé trendy informacni a komunikaéni
technologie, nastin jeji historie a nasledny vyvoj, jeji vyuziti ve vzdélavani a s tim souvisejici
gramotnosti. TaktéZ je cilem uvést a popsat vybrané moderni technologie, které jsou jiz ve
Skolstvi vyuzivany, a které by Vv budoucnu byt vyuzity mohly. V praktické ¢asti je pak
provedeno vyzkumné Setfeni, jehoz hlavnim cilem je zjistit, jak se zaci na 2. stupni
zékladnich Skol orientuji v modernich technologiich. Dale jsou vymezeny dil¢i cile, které
jsou reprezentovany vyzkumnymi otazkami jako napt. zda zaci vyuzivaji pocitac, jak ¢asto
a k ¢emu, zda umi pracovat s chytrymi telefony/tablety, zda znaji nckteré vybrané
technologie, zda s nimi maji né&jaké zkuSenosti, ¢i jestli podle zakl zlepSuji moderni
technologie vyuku. Do vyzkumni Setfeni jsou také zahrnuty Skoly, které maji vliv na rozvoj
zakl v oblasti ICT, a proto jsou poloZeny napiiklad také otdzky, zda jsou Zaci informovani
o novych modernich technologii, zda si mysli, Ze je jich Skola technicky dobfe vybavena
nebo jestli zakd ve skole néjaka technologie schazi. Veskeré tyto nalezitosti jsou nasledné

zpracovany a vyhodnoceny.



Teoreticka Cast



1 Uvod do informaénich a komunikaénich technologii

Lidé jsou zvidavi a stale objevuji nové vyndlezy a technologie. Informacni
a komunikacni pokrok se neustdle zrychluje, zlepSuje a kazdy den se setkavame
s technologiemi, které uz mnohdy nevnimame jako néco nového, ale jsou to jiz bézné
soucasti naseho zivota. Mnoho lidi si pod pojmem informacni technologie jisté ptedstavi
pocitac. Je to jiz par let zpét, kdy pocitace byly tak veliké, ze zabiraly zna¢nou ¢ast mistnosti
a nyni jsou pocitae tak malé, Ze bychom je str¢ili do kapsy od kalhot. Malokdo z nas
si umi pfedstavit, Ze by byl cely den bez svého ,,chytrého telefonu®. Zacindme byt pomalu,
ale jist¢ zavisli na téchto technologiich, které nam usnadiuji praci, poskytuji rychlejsi
komunikaci, informace a mnohé dalsi uzite¢né. Nesmime vSak zapomenout, ze ne vzdy jsou
technologie vyuZzivany ke sprdvnym ucelim a mohou také Skodit spolecnosti, lidem
¢i Cloveku samotnému.

Informacni a komunikacnich technologie maji také samoziejmé¢ velky vliv
i na $kolstvi. Skoly se snazi jit s dobou a vedou nejen zaky, ale i samotné ugitele k informaéni

a technické gramotnosti, aby byli schopni je co nejefektivnéji vyuzivat. Ucitelé se pak sami

.....

1.1 Vymezeni pojmu ICT

Pojem ICT jisté zna mnoho lidi at’ uz od vidéni ¢i slySeni. Je vSak dobré védét, co tento
pojem znamena a obnasi. Informac¢ni a komunikaéni technologie neboli z anglického jazyka
Information and Communication Technologies 1ze také pojmenovat pravé zkratkou ICT.
Tento pojem obsahuje riizné technologie, které jsou v dnesni dob& vidét na mnoha mistech,
napiiklad v oblasti primyslu, techniky, ekonomiky atd. Jedna se o vSechny technologie,
které slouzi k poskytovani komunikace a prace s informacemi. U nas se také pouziva zkratka
IT, coZ je zkratka pro informacnich technologie.

Informacni a komunika¢ni technologie se podle Techopedia (2017, pieklad P. K.)
tykaji veskerych vyuzivanych technologii, které slouzi , pro spravu telekomunikaci,
vysilacich médii, inteligentnich systémii spravy budov, audiovizudalniho zpracovani
a prenosovych systémii a sitovych Fidicich a monitorovacich funkei.* Ceského statisticky

ttad (CSU, 2017) definuje pojem ICT tak, Ze jsou to viechny technologie, systémy, procesy



a také aktivity slouzici ke zpracovéni, zobrazeni, uskladnéni ¢i pfenos informaci a dat
elektronickou cestou.

Informacni technologie vSak mohou také byt chapany v uz§im a SirSim smyslu. Podle
Stoffové (2001) je uzSim smyslem informacnich technologii pienos dat neboli sbér,
zpracovani, oveétovani, zpracovani ¢i distribuce. Do §irsiho smyslu informacnich technologii
zahrnuje technické a programové prostredky, které pak pienos informaci zabezpecuji.

Miuzeme vsak informacni technologie také definovat jako technologické prostiedky,
které jsou urceny pro praci s daty a informacemi. Zounek (2002, s. 62) je rozdéluje do tiech

skupin:

e zéikladni programové vybaveni (operacni systémy),
e aplika¢ni programové vybaveni (software),

e technické vybaveni.

Je mnoho modernich informacénich a komunikacnich technologii, avSak nejvice
vyskytovanymi jsou ,,chytry“ telefon, tablet, osobni pocita¢ a notebook. V dne$ni dobé
ma telefon ¢i tablet tak dobré parametry, ze nékdy dokaze zastinit fotoaparat, kameru, nebo
dokonce pocita¢ v nékterych ohledech (velikost, pfenosnost, parametry atd.). Za¢ina se také

objevovat virtualni realita a jeji poptavka rychle stoupa.

1.2 Historie a vyvoj

Nyni bude stru¢né popsan vyvoj a historie ICT, kterd saha az do roku 3000 pf. n. 1.,
kdy ¢insky cisat Fou-hi objevil dvojkovou soustavu. Diilezitou roli sehral skotsky matematik
John Napier, kdyZ roku 1614 uvetejnil jeho logaritmické tabulky. Dale pak americky
vynalezce Herman Hollerith v roce 1890 pouzil ke s¢itani obyvatelstva pocitaci stroj, ktery
vyuzival dérné pasky k hromadnému zpracovani dat. Ty slouzily ¢lovéku jako zakladni
komunikac¢ni prosttedek s pocitaCem. V 19. stoleti pak ptiSel s navrhem, jak sestrojit prvni
programovatelny pocita¢ anglicky matematik Charles Babbage, ktery je dnes nazyvan
., pravym otcem pocitace (Kiiz, 2011). Lidé si postupné zacali uvédomovat, ze pocitac by
mohl usnadnit préci a jiné véci, proto se koncem 19. stoleti zacalo do téhle oblasti investovat.
Dodnes se déti v matetské Skole ¢i zaci na zakladni Skoly setkavaji s jednoduchou

pomtuckou, jako je naptiklad kulickové pocitadlo.
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Pocitace prochazely mnoha vyvoji, které se déli do nékolika generaci, konkrétngji
do péti. Tyto generace se lisi od sebe svymi vykony, rozméry a technologiemi, které byly
pouzity. Zacneme od nulté generace, kdy elektromechanické pocitace vyuzivaly jako
zékladni soucastku relé a rychlost pocitace byla velmi mald. Vyuzivaly se pifedevsim jako
kalkulacky, Sifrovaci ¢i desifrovaci stroje.

Prvni generace byla také velmi primitivni. Pocitace mély svijj vlastni program, ktery
byl zakédovany v konkrétnim strojovém kodu a ten byl uloZen na ptenosnych médiich, proto
bylo napfiklad téZké programovani tohoto stroje. Druha generace byla ovlivnéna vynalezem
polovodict. Elektronky zde nahradily diody a tranzistory a dérné Stitky byly nahrazeny
magnetickymi paskami a disky. Také se zde zacaly objevovat prvni programovaci jazyky
jako naptiklad FORTRAN ¢i COBOL a pocitace uz tedy nemély sviij vlastni programovaci
jazyk (Beal, 2010). Témto pocitacim se fikalo salové, ponévadz tehdy zabiraly celou
mistnost. Pocitace se v této generaci daly uz lepé vyuzivat, a to nejen k vypoctim,
ale i naptiklad fizeni civilni dopravy — letenky, jizdenky atd. Ve tieti generaci pocitacl
se objevuji integrované obvody, které obsahuji velké mnozstvi tranzistort. Vyhodou bylo
podstatné zmenSeni pfistroje a také objeveni multitaskingu (operacni systém je schopen
provadét nékolik uloh soucasné). Zacal se vyuzivat modernéjsi programovaci jazyk Pascal.
Pro ¢tvrtou generaci jsou charakteristické mikroprocesory a osobni pocitace. Obvody jsou
dost mensi a vykonnéjsi nez ze tieti generace. Zvysila se také spolehlivost a kapacita paméti.
Roku 1981 firma IBM uvedla na trh osobni pocita¢ nazvany IMB PC a tim také zapocal
ptichod jednoduchych operacnich systtmi DOS (Diskovy Operaéni Systém)
od Microsoftu. Snahou Microsoftu bylo také vytvofit grafické uzivatelské rozhrani.
Ve vyvoji softwaru se odehravaly opravdu velké zmény. Postupem ¢asu zacalo operacnich
systému piibyvat, naptiklad Windows 3.11, Linux, MAC OS. Béhem této generace vznikl
i na§ oblibeny a v dnesni dobé nepostradatelny Internet. Ctvrtd generace znamenala
pro osobni pocitace obrovsky pokrok a tato generace trva dodnes (Historie pocitacl, nedat.).

Patou generaci je zatim budoucnosti. Podle ptedpokladt v 80. letech se méla objevit
po roce 1990 nova architektura pocitacli. V této generaci se méla objevit uméld inteligence,
ktera by byla schopna nejen fesit tlohy, ale také nachazet algoritmy feSeni. Tato generace

existuje jen v teoretickych modelech ¢i zacinajicich stadiich vyzkumu (Kovar, 2004).

11



1.3 Informacni gramotnost

Za gramotného Cloveka je povazovan ten, ktery umi Cist a psat. Gramotnost si také
muzeme piedstavit jako miru zvladnuti v dané oblasti, proto je pojem gramotnost ¢asto
spojovana s n¢jakym piidavnym jménem a rozSifuje ndm tedy vyznam daného pojmu.
Ptikladem mohou byt gramotnosti financni, pocitacova, digitalni, informacni, technicka
a jiné. Budeme se zajimat o gramotnost informacni, protoze si jiz ¢loveék na trhu prace
nevystaci pouze s tim, ze umi Cist a psat. Dnes je velmi dulezité, aby ¢loveék svou gramotnost
rozSitoval pravé v oblasti technické a informacni, ponévadz se technologie neustéle a rychle
rozvijeji. Je tézké ptimo definovat informacni gramotnost, protoze ji vyklada mnoho autorti
riznymi zpusoby.

Pojem informacni gramotnost pouzil poprvé Paul Zurkowski roku 1974. Podle néj byl
informacné gramotny Clovek ten, ktery byl schopen vyuzivat informacni zdroje, techniku
a informacni ndstroje pro praci a k feSeni probléml (Landova, 2002). Je mozné se setkat
s mnoha definicemi informacéni gramotnosti, avSak nejcastéji citovanou je definice podle
ALA (American Library Association — Americka asociace knihoven), ktera byla zvetejnéna
roku 1989 a zni takto: "K dosazeni informacni gramotnosti musi byt jedinec schopen
rozeznat, kdy potrebuje informace, a dale je vyhledat, vyhodnotit a efektivne vyuZit.
Informacne gramotni lidé se naucili, jak se ucit. Vedi, jak se ucit, protoze vedi, jak jsou
znalosti poradany, jak je mozné informace vyhledat a vyuzit je tak, aby se z nich dalsi mohli
ucit. Jsou to lidé pripraveni pro celozivotni vzdelavani, protoze mohou vzdy najit informace
potrebné k urcitému rozhodnuti ¢i k vyreseni daného ukolu." (Dombrovska, 2004).

Diky tomu, Ze se informac¢ni gramotnost neustale rozviji, tak ji kazdy z autord definuje
trochu odli$n¢€. Chréska (2004) popisuje jako informaéné gramotného ¢lovéka toho, ktery
je schopen vyuzivat informa¢ni technologie a technické prostredky v kazdodennim zivoté.

Piestoze je definic mnoho a lisi se jen odliSnostmi, tak Dostal (2007) vymezil prvky,

které by si mél informacné gramotny ¢loveék osvojit.

Na téchto prvcich se shoduje mnoho autoru a jedné se o tyto prvky:

e identifikovat informacni potieby
e pro ziskani informaci zvolit nejvhodnéjsi strategii,
e vyuzivat odpovidajici zdroje a informacni systémy,

e Vv informacnich zdrojich vyhledat pozadované informace,
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e ziskané informace kriticky zhodnotit,

e informace vhodn¢ zpracovat a vyuzit

e informace zprostiedkovat jinym lidem v riznych podobach a prostfednictvim
ruznych technologii,

e posoudit moralni a pravni aspekty vyuzivani informaci.

Ze vsech vyse uvedenych definic je zfejmé, Ze chapani pojmu informacni gramotnost
se opravdu lisi v malickostech, a to hlavn¢ proto, Ze se pojem neustale vyviji. V 70. letech
minulého stoleti byl pojem chapan piedevsim jako schopnost prace s informacemi. Nyni
se vSak do informacéni gramotnosti promita naptiklad zakladni znalost vypocetni techniky,
ponévadz se V soucasnosti nachazi uprostied mezi nejvétsim zdrojem informaci, tedy

internetem a danym jedincem.

1.4 ICT gramotnost

ICT gramotnost spada do oblasti informacnich a komunikac¢nich technologii. Jedna
se 0 soubor kompetenci, které by mél jedinec mit, aby byl schopen spravné pouzit dostupné
ICT prostiedky, a nasledné je vyuzit KfeSeni riznych situaci v bézném zivoté. Mezi
prostiedky ICT fadime pravé takové, které nam umoziuji pracovat s informacemi.

Prostfedky jsou materialni, tedy hardware nebo nemateridlni — software (Altmanova, 2010).

Riizickova (2011) pak uvadi slozky ICT:

e praktické dovednosti a védomosti, které jedinci umoZziuji s porozuménim a u¢inné
ovladat jednotlive ICT,

e schopnost s vyuzitim ICT shromazdit, analyzovat, kriticky vyhodnotit a pouZit
informace,

e schopnost vyuzit ICT v riznych kontextech a k riznym ucelim na zaklade
porozumeéni pojmim, konceptiim, systémtim a operacim z oblasti ICT,

e védomosti, dovednosti, schopnosti, postoje a hodnoty, které vedou k zodpovédnému
a bezpe¢nému vyuziti ICT,

e schopnost pfijimat nové podnéty v oblasti ICT a kriticky je posuzovat, porozuméni

rychlému vyvoji technologii, jejich vyznamu pro osobni rozvoj a vlivu na spole¢nost.
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Dalsimi autory, kteti se vénuji definici ICT gramotnosti, jsou J. Zlamal a Z.
Horvathova, ktefi ji gramotnost popisuji jako schopnost vyuzivat komunika¢ni ¢i digitalni
technologie k feSeni riznych informacénich problému. Dle uvedenych autort se také jedna
o schopnost vyuziti technologie jako prostiedek pro vyhledavani, tfidéni, zpracovavani
informaci a také k pochopeni etickych problémd, které jsou spjaty s pristupem K informacim
a poté jejich naslednému vyuziti. Z predchozich definic o informac¢ni gramotnosti a ICT

gramotnosti jsme zjistili, ze ¢asto dochazi k prekryvani téchto pojmti.

1.5 Informacni vychova

Je pomémé dulezité v dnesni dobé dbat na informacni gramotnost, aby byl ¢lovék
schopen plné schopen pracovat s informacnimi technologiemi. Informacni gramotnost
je vSak velmi uzce spojena s informac¢ni vychovou. Informacni vychova se jiz objevuje
na zakladnich Skoléch a je jejich nedilnou soucasti. Kazdy zék by si mél uvédomit, Zze dnesni
doba se bez informacnich technologii téméf neobejde a je proto diilezité, aby ziskal zakladni
védomosti a dovednosti k zakladnimu porozuméni a ovladani téchto technologii,
at’ uz se to tyké softwaru ¢i hardwarovych soucasti.

Informacni vychova je dlouhodoby proces vychovy, ktery neni vazan pouze na skolu,
stupenn vzdélani ¢i uréitou veékovou kategorii (Dostal, 2007). Matthaeidesova (1998)
informacni vychovu popisuje jako cilevédomy proces k ziskavani znalosti a dovednosti
Z té oblasti, kde se pracuje s informacemi od nalezeni, zpracovani, ukladani az k vhodnému
vyuziti informaci. Informa¢ni vychovu popisuje také M. Chraska (2014, s. 7) jako ,, zamérny,
cilevedomy a planovity proces pripravy clovéka na vytvareni, ziskavani, zpracovani
a vyuzivani informaci v osobnim i pracovnim zivoté“. Tyka se také navyka a dovednosti
pro praci Sriznymi dokumenty ¢i odbornymi informacemi a jejich zdroji. Realizace
informacni pfipravy se tedy miZe uskutecnit v prostiedi, jako jsou naptiklad knihovny,
Skoly, mimoskolni systémy vychovy a vzdélavani, podnikové systémy vzdélavani a vychovy
atd. (Chréska, 2014).

Informacni vychovu je také mozné chapat podle Chrasky (2014) jak v uzsim, tak
SirSim  hledisku. UZ8i pojeti se zaméfuje na koncepce a programy v konkrétnich
socioinformacnich prostiedich. Jedna se napiiklad o vyuku informac¢ni vychovy na typovée

odlisSnych Skolach. SirS§i pojeti se pak zaméfuje na realizovani raciondlni vychovy,
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pfipravenosti jedince na vyuzivani a tvorbu poznatkt. Jedinec ma tedy za cil ziskat soustavu
védomosti, dovednosti a navykt, kterou je poté schopen pouzit jak v pracovnim,
tak i v osobnim zivoteé.

Z ptedeslych definic je ndm tedy jasné, ze informacni vychova je vzdélavaci proces
a slouzi ¢loveku K ziskani informacni gramotnosti. Jak jiz bylo feceno, Zaci se ve Skolach
setkavaji s elektronickymi informacemi (napf. na internetu), a tudiz je bezesporu dulezité,
aby se naucili spravné pouzivat vypocetni techniku. S vypocetni technikou se setkavaji totiz
nejen v piedmétech informatiky, ale i ostatnich, kde je tieba vyuzivana interaktivni tabule,

dataprojektor, vizualizér ¢i jina technika.
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2 ICT ve vzdélavani

Pojem informacéni a komunikacnich technologie je dnes znam po celém svéts. Casto
slychavame, Ze zijeme v informacni spolecnosti, kde se ICT prolind postupné do riiznych
oblasti lidskych Cinnosti a clovek si uz jen malo umi piedstavit zivot bez ICT, nebot’ tato
technologie podstatné zjednodusi mnoho véci. Spoustu lidi pouziva kazdy den néjakou
technologii, at’ uz se jednd o telefon, pocitac, tablet ¢i jiné. Jak jiz bylo feceno, mizeme
si také pod timto pojmem predstavit samotné zafizeni nebo jejich programové vybaveni.
Kazda obsluha ICT v8ak vyzaduje rizné znalosti a dovednosti, tedy ICT gramotnost. Neni
mozné fici, ze je potfeba pouze zakladni znalosti a dovednosti ICT gramotnosti, protoze
na dne$nim trhu je spoustu produktd, které maji rizné vyuziti a naroc¢nost na obsluhu.
V soucasnosti je znalost informaénich a komunikacnich technologii pomémé dilezitou
soucasti naSeho Zivota, a proto by byla pomérné velka chyba, kdyby tato oblast nebyla

zatazena do vzdélavani.

2.1 Vyvoj ICT ve vzdélavani

Informacni technologie jsou dnes jiz béznou soucasti Skoly a vyucovani. Nejdiive
se vSak zacaly objevovat koncem 70. let minulého stoleti v oborech informatiky
na vysokych Skolach a pozdéji se dostaly 1 do ostatnich oborli na vysokych ¢i stfednich
Skolach (Manénova 2009). Jejich integrace probihala stejné jako v jinych oblastech
(naptiklad zdravotnictvi, bankovnictvi, atd.). ICT pronika do vzdélavani mnoha odlisnymi
zpusoby a jejich vyuZzivani lze pozorovat jiz u déti predskolniho véku nejcastéji formou
riznych her.

Pocitace se na Ceskych Skolach zacaly objevovat ve vétsi mife az b&hem 90. let
minulého stoleti, diky postupné se sniZujici cené pocitaci. Finance pravé byly tim
problémem, Ze si §kola v té dobé nemohla dovolit tolik pocitacu, a proto se k jejich vyuzivani
dostala jen hrstka ucitelti. Ucitelé se s pocitacem setkali spise diky vyuce vypocetni techniky
¢1 programovani. Po delSi dobé zacaly vznikat na zékladnich Skolach pocitacové krouzky,
kde se Zaci ucili jak a k ¢emu pocita¢ pouzivat. Také se zde ucili programovat
v programovacich jazycich (napt. Pascal, BASIC a LOGO).

Po roce 1989 nastalo mnoho zmén, kdy Skolsky systém reagoval na pozadavky

spolecnosti a béhem 90. let bylo zvefejnéno nékolik programd, které obsahovaly témata
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na podporu vyuky s poc¢itacem. Budeme-li se bavit 0 vzdélavacich programech pro 2. stupenn
zakladni skoly, tak jako prvni byl roku 1995 uvefejnén Standart zakladniho vzdélavani
¢. J. 20819/95-26, kde se do oblasti pracovni Cinnosti a technologie zafadila témata
,Komunika¢ni technika® (zakladni uzivatelské dovednosti, prace s hotovymi programy)
a ,,Pocita¢ jako prostfedek* (telekomunikace, vyuziti a zakladni uzivatelské dovednosti).
Rok poté je ve vzd€lavacim programu Zakladni Skola ¢. j. 16847/96-2 téma ,,Prace
S pocitacem také urceno pro 2. stupen zékladni Skoly. Roku 1997 se vSak objevuje pro prvni
stupen zakladni Skoly okruh ,,Technika“, ve kterém se nachazi zakladni informace
o pocitacich. Na druhém stupni je pak opét vypocetni technika a prace s informacemi. Téhoz
roku byl dalsi vydan vzdélavaci program Narodni Skola ¢&. j. 15724/97-20, ktery
do 5. ro¢niku v ptredmétu ,,Pracovni vychova® zafadil téma poskytujici zakim zakladni
znalosti s pocitaéem a jeho obsluhou.

Vyznamnym okamzikem byl pro §koly rok 2002, nebot’ se realizoval projekt MSMT
snazvem INDOS neboli Internet do $kol. Cilem toho projektu bylo zavést Internet
do zdkladnich a stfednich Skol. Vé&tSina Skol diky tomuto projektu ziskala technické
vybaveni, které bylo mozno vyuzivat ve vyuce a pomohlo tak lepsimu zavadéni ICT
do vzdélavani. ,, Projekt Internet do skoly prinesl nekolik tisic pocitacovych uceben*
(Balcarova, 2004, s. 108). Ucitelé tento projekt hodnotili velice kladnymi reakcemi, avSak
nasli se 1 ucitelé, kteti meli nazor takovy, ze by se vyuka jist¢ obeSla i bez pocitaci
a Internetu. Soucasti tohoto projektu také proskoleni pedagogl v této oblasti, protoze bylo
zjisténo, Ze v t€ dobé nebylo mnoho pedagogt informaéné gramotnych. Nabizené kurzy byly
vSak zaméfeny spiSe na uZivatelskou ¢i odbornou stranku, nikoliv na didaktickou.
Ovéfovani znalosti ziskanych z kurzi bylo velmi formalni a nésledujici rok byl proveden
vyzkum Centrem pedagogické praxe. Priizkum zjiStoval, kolik znalosti ucitelé v ramci
Skoleni ziskali a zda tyto znalosti aplikuji v praxi. Pedagogové méli dosahnout takové ICT
kvalifikace, aby mohli 1épe integrovat ICT do vzdélavani. Vysledky priazkumu vSak ukazaly,
ze ICT vyuzivalo pravideln€ pouze 5 % dotazanych ucitelti a 75 % ucitelt nevyuzivalo ICT
ve vyuce viubec. Pedagogové poté udavaly ditvody, pro¢ své poznatky po absolvovani kurzii
nevyuzivaly. Nejcastéj§imi divody, pro¢ pedagogové nevyuzivali ICT ve vyuce, byla
neddvéra v sebe sama, strach ze zesmé$néni se pied zaky ¢i naro¢na piiprava na vyuku
(Balcarova, 2004, s. 109). Projekt INDOS byl roku 2005 zrugen.

Velké zmény ve Skolstvi zpisobilo az piijeti Ramcového vzdélavaciho programu
(RVP) vroce 2004. V ném se nachazi vzd€lavaci oblast ,Informacni a komunikacni

technologie®, ktera ma zakim poskytnout znalosti a dovednosti pro obsluhu vypocetni
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techniky a modernich informacnich technologii. Dale ma tato oblast naucit zaky
(ale 1 ucitele), jak efektivné vyhledat, zpracovat a vyuzit informace ke vzdélavani,
ale i v bézném Zivots. Diky poéitadtim piislo do vzd&lavani mnoho novych moznosti. Zaci
je tak mohli pouzivat naptiklad ve vyuce cizich jazykd, modelovani, kresleni, programovani
atd. Bylo se mozné také vzdé¢lavat nejen ve skole, ale i mimo Skolu hlavné diky internetu,

ktery umoziuje komunikaci mezi zéky a uciteli.

2.2 Soucasné ICT ve vzdélavani

Tempo, kterym se technologie vyviji, je velmi rychlé. Mnoho technologii se za¢ina
dostavat do bézného Zivota, ale u mnoho lidi se stava, ze nevi ¢i nechapou, k ¢emu takové
technologie vlastné slouZzi. Jesté pted nékolika lety se ve vyuce vyuzivaly dataprojektory
nebo magnetofony.

Ve vzdélavani je téma ICT pomérné rozsahlé a vymezit tak problematiku modernich
technologii neni zcela jednoduché, jak by se mnohym mohlo zdat. Informacni a komunikacni
technologie se prolinaji do vSech oblasti naseho zivota, a tedy i do vzdélavani. S vyuzivanim
ICT ve vyuce se dnes muzeme Setkat s pojmem tzv. konektivismus., ktery je vysvétlen jako
metodika uceni, poznani, propojeni informaci a vzdélavani se v prostiedich socidlnich siti.
Navazuje na konstruktivismus a rozsifuje jeho princip o vyuzivani socialnich siti (Siemens,
2004). Brdicka (2008) dodava, ze "Konektivismus posuzuje kazdého jedince v kontextu sité
(osobnostniho vzdelavaciho prostiedi), kterou si kolem sebe buduje."

Nyni se ve vyucovani nepouzivaji pouze pocitace, ale také interaktivni tabule, tablety,
vizualizéry a jiné moderni technologie. Pracuje se také s riznymi mobilnimi aplikacemi
¢1 socialnimi sitémi. Oblast informacnich a komunikaénich technologii je proto dnes
zatazena do 1. a 2. stupné¢ zakladni Skoly a je tedy nedilnou soucasti zakladniho vzdélani.
Z4ci se tak uéi a zdokonaluji svoji ICT gramotnost, kterou v budoucnu mohou efektivné
vyuzit. Znalosti, které zak zisk4, mohou byt nékdy velmi dilezitym faktorem pii ziskani
pracovniho mista.

Réamcoveé vzdelavaci program pro zakladni vzdélani (RVP ZV) charakterizuje
Informacni a komunikac¢ni technologie jako oblast, kterd umoziuje vS§em zakim dosahnout
zakladt informacni gramotnosti, tzn. ziskani zakladnich dovednosti v ovladani vypocetni
techniky a modernich informacnich technologii. Zaci se budou lépe orientovat ve svété

informaci, které zvladnou vyhledat, zpracovat a vyuzit je k dal§imu vzdé¢lani ¢i praktickému
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zivotu. Zvladnuti vypocetni techniky podle RVP ZV umoznuje zakovi zleh¢eni paméti diky

moznosti vyuziti pravé velkého mnozstvi informaci a dat nez doted’ (RVP ZP, 2017).

Cilové zaméfeni vzdélavaci oblasti informacni a komunika¢ni v RVP ZV (RVP ZP,

2017) vede zéka k:

poznani ulohy informaci a informac¢nich cinnosti a k vyuZzivdni modernich
informacnich a komunikac¢nich technologii,

porozuméni toku informaci, pocinaje jejich vznikem, uloZenim na médium,
pfenosem, zpracovanim, vyhledavanim a praktickym vyuzitim,

schopnosti formulovat svlj pozadavek a vyuzivat pfi interakci s pocitatem
algoritmické mysleni.

porovnavani informaci a poznatkl z vétSitho mnozstvi alternativnich informacnich
zdroj, a tim k dosahovani vétsi vérohodnosti vyhledanych informaci,

vyuzivani vypocetni techniky, aplikaéniho 1 vyukového softwaru ke zvyseni
efektivnosti své ucebni ¢innosti a racionalnéj$i organizaci prace,

tvofivému vyuzivani softwarovych a hardwarovych prostiedkli pii prezentaci
vysledkt své prace,

pochopeni funkce vypocetni techniky jako prostifedku simulace a modelovani
ptirodnich i socidlnich jevil a procesti,

respektovani prav k duSevnimu vlastnictvi pii vyuZivani softwaru,

zaujeti odpovédného, etického piistupu k nevhodnym obsahlim vyskytujicim se na
internetu ¢i v jinych médiich,

Setrné préci s vypocetni technikou.

Strategie digitalniho vzdélavani

V posledni dobé je v CR kladen diraz na zlepseni dovednosti v ICT s cilem zvysit

digitalni gramotnost ob&ant CR a pfipravit se tak na nasledujici digitalni vék. Existuje

dokument Strategie digitalni gramotnosti CR 2015-2020, ktery fesi problematiku v rozvoji

ICT kompetenci a zastiené navazuje na cile dokumentu na néarodni urovni Strategie

vzdélavani do roku 2020. Zde jsou popsany zakladni cile dokumentu Strategie digitalniho

vzdélavani do roku 2020 (ICT kompetence, 2001):
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e nediskriminacni ptistup k digitdlnim vzdélavacim zdrojim,

e podminky pro rozvoj digitalni gramotnosti a informatického mysleni zak,

e podminky pro rozvoj digitalni gramotnosti a informatického mysleni uciteld,

e budovani a obnova digitalni vzdélavaci infrastruktury,

e inovacni postupy, sledovani, hodnoceni a Sitfeni jejich vysledk,

e systém podporujici rozvoj Skol v oblasti integrace digitalnich technologii do vyuky
a do zivota Skoly,

e porozuméni vefejnosti, cilim a procesim integrace digitalnich technologii

do vzdélavani.

Hlavnim cilem je zvySit zavedeni informacnich a komunika¢nich technologii
do vzdélavaciho prostiedi, a to nejen do predméti, které se tykaji informacénich technologii,
ale o vyuziti ICT jako priifezového tématu do celého vzdélavaciho procesu. Zahrnuti budou
tedy vSichni ucastnici vzdélavaciho procesu. ICT se jako prlfezova téma bude prolinat
do vsech vzdélavacich oblastni a mize se zde krom¢ informacni gramotnosti objevit také
gramotnosti jazykové, pfirodovédné, finan¢ni, matematické a tak dale.

V oblasti planovani by se soucasné §koly mély zaméfit nejen na modernizaci softwaru
a hardwaru, ktery je v dnesnich skolach velmi zastaraly, ale zejména na rozvoj ve vzdélavani
pedagogli a ostatnich zaméstnanct Skoly. Je dilezité si uvédomit, Ze se nyni informacni
a komunikacni technologie nevyskytuji pouze v pfedmétech informatiky, ale jsou
zaClenovany 1 do ostatnich pfedmétd, a tak je mnohdy potfeba modernizace Skolniho
vzdélavaciho programu (SVP). Vyuzivani a za¢letiovani ICT do vyuky znaéi trovei $koly,
kterou oznacuje Ceska $kolni inspekce za Kvalitni $kolu (ICT kompetence, 2001).

Podle Narodniho vzdélavaciho ustavu (ICT kompetence, 2001) se v ptistich letech
modernizuji rdmcové vzdélavaci programy (RVP), které by mély zvysit pozadavky na
informacni gramotnost a mysleni. Vyuka informatiky by tak mohla byt obohacena o zaklady
programovani, o pocitacové sit¢ ¢i algoritmizaci. Otdzkou tak nastava, jestlize
se na zakladnich Skoladch vyucuji tabulkové a textové procesory, kam je mozné zaradit
naptiklad vyuku zdkladi programovani a zda tedy bude potieba piesunout tabulkové

a textové procesory do jinych predméta.

Zde jsou dle Narodniho vzdélavaciho tstavu (ICT kompetence, 2001) sméry, které by

Skoly mély planovat:
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e dalsi vzdélavani pedagogickych pracovnikti (DVPP) i ostatnich pracovniku skoly,

e persondl — spravce ICT, ICT metodik/koordinator, ICT technik,

e hardware — vybaveni ¢i mobilita u¢eben, server, vnitini a vnéjsi sité¢ (konektivita,
bezpecnost),

e software — software pro vyuku, elektronické ttidnice apod.,

e komunikace — mezi zaky a uciteli pomoci modernich ICT prostredki, sdileni dat
¢1 vyukovych materidli (napt. ptfes cloudové ulozisté), vefejna komunikace
(napf. internetové stranky tfid, Skol — dny otevienych dvefi, projekty, soutéze,
atd...),

e modernizace $kolniho vzdé&lavaciho programu (SVP), véci dle priorit a zaméfeni

Skoly.

2.3 ICT kompetence

Je podstatné si nejdiive ukazat, co kompetence vlastn€ znamend. Kazdy ucitel
disponuje urcitymi kompetencemi a vlastnostmi, které se prolinaji v celém jeho povolani.
Jedna se o tzv. profesni kompetence neboli profesni kvality ucitele. Ucitel v praxi tyto
kompetenci jako “komplexni demonstrovanou schopnost jednotlivce vykondvat specidlni
ukoly, potrebné na uspokojivé plnéni specialnich pozadavkii nebo narokii zvlastnich situact
pri vykonu odbornych pracovnich funkci a jinych mimopracovnich aktivit a socialnich roli,
zahrnuje praktické znalosti, dovednosti, postoje a jiné kvality osobnosti.

Priicha a spol. (2009, s. 124) v Pedagogickém slovniku popisuje kompetence jako
»wSouhrn védomosti, schopnosti, postoju a hodnot duleZitych pro osobni rozvoj a uplatnéni
kazdého jednotlivce ve spolecnosti.” Ve smyslu k pedagogické profesi lze tedy kompetence
povazovat za dulezity soubor dovednosti, védomosti, postoji a hodnot pro vykon uditelské
profese. Vztahuji se k profesni, obsahové a osobni slozce (Pricha a spol., 2009). Podle

holandského standardu se jedna o tyto kompetence ucitele (Ucitelské listy, 2010):

e Kkompetence interpersonalni,
e kompetence pedagogicka,
e kompetence odborna a didakticka,

e kompetence organizacni,
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e kompetence pro spolupraci s kolegy,
e kompetence pro spolupraci s okolim,

e kompetence k reflexi a sebezdokonalovani.

Ve vzdélavacim procesu Vv oblasti ICT je kompetence ucitele tvofena pedagogickymi
a technickymi dovednostmi, védomostmi, postoji a hodnotami. Kompetence ma potencial
se dale se rozvijet, naptiklad pomoci riiznych spolupraci, poznavanim novych moznosti,
sebevzdélavanim a samoziejm¢E Vvzrustajicimi zkuSenostmi ucitele. Za dulezité tedy
povazujeme slozky — dovednosti, védomosti a postojii. Sirsi souéasti pak reprezentuji celky
metodické, socialni, osobnostni a odbornosti.

Informaéni gramotnost je pro ucitele velmi dilezita, pokud se pohybuji v oblasti ICT
a lze ji dosahnout ziskanim zakladnich znalosti, dovednosti postoji a hodnot pravé v této
oblasti. To vSechno je potfebné pro praci s informacemi jako napf. jejich vyhledavani,
zpracovani, hodnoceni, vyuziti ¢i distribuci. Pro praci s modernimi ICT néstroji
je téz dulezité kritické, analytické a tvur¢i mysleni. Informacni gramotnost je tedy jednou
z nutnych podminek pro rozvoj kompetence ugitele pro praci s ICT. Usp&sna integrace ICT
do vzdélavaciho procesu je podstatné zavisla na kompetencich ucitele, diky kterym dokaze
flexibilné strukturovat vzdélavaci prostfedi. Kompetence ucitele by méla také obsahovat
schopnosti pro rozvoj inovativnich zplsobl, podporu informacni gramotnosti a zlepsit
pomoci ICT prostiedkl vzdélavaci prostredi. Zde jsou potieba urcité manazerské schopnosti
ucitele (Klement a kol., 2017). Zakiv uspéch podmifuji kompetence uditele a k jejich
dosazeni je dilezité ,, aby si ucitelé kontinudlné osvojovali nové znalosti o ICT nastrojich,
které Ize ve vzdeélavacim procesu vyuzit, zdokonalovali modely a strategie podporené vyuky,
ICT nastroje chapali jako prostiedek, a nikoli cil vyuky a rozvijeli svou funkcni kreativitu
vlastnim prizpisobenim vyukovych cilii, plini a postupi vyuky* (Klement a kol.,
2017, s. 181-182).

Podle Neumajera (2007) zahrnuji ICT kompetence ,,schopnost vyhledavat,
shromazdovat a zpracovavat informace a pouzivat je kritickym a systematickym zpiisobem,
hodnotit jejich diileZitost a rozliSovat mezi realnymi a virtualnimi informacemi a zdroven
chdpat vztahy.“ V praxi by méli jedinci ovladat obsluhu ICT, at’ uz se jedna o vytvareni,
prezentaci ¢i chapani souhrnnych informaci. Déle by jedinci méli dobfe orientovat a zvladat
préci s internetovymi sluzbami jako je napiiklad vyhledavat ¢i pouzivat. Oblast ICT se vSak

netykd pouze nastroji, ale také riznych aplikaci, proto jsou neméné diilezit¢ znalosti
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naptiklad z oblasti zakladnich pocitacovych aplikaci, jako jsou napt. tabulkové procesory,

textové editory, databaze, multimediélni software (Microsoft Windows Media Player) a jiné.

Kompetence uciteli pro tvorbu digitalniho vzdélavaciho materialu

Jestlize bude ucitel vytvaret digitalni vzdélavaci obsah, mél by mit uritou troven

kompetenci, které budou v souladu s vyuzivanymi technologiemi, softwary ¢i vzdélavacimi

cili. Projevuje se to ve dvou hlavnich oblastech (Klement a kol., 2017):

1) Elektronicky obsah vyuky

2)

Uctitel si stanovi, jaky vzdélavaci obsah chce prezentovat v elektronické podobé a vybere

vhodny ICT prostfedek ke zpracovani daného tématu. Musi také brat v potaz, kterou

skupiné bude vzdélavaci obsah prezentovan. Ucitel by mél zvazovat hlavné:

a)

b)

d)

specifické vyuziti — Casové omezeni urCité vyukové jednotky, ve€kova skupina,

socialni aspekty skupiny,

specifickou funkci a zafazeni — zafazeni do urc¢itého vzdélavaciho standardu,

ucebnich osnov ¢i plant s vyuzitim spravnych metod a urceni poskytovanych
souvislosti na vzdélavaci obsah,

souvislosti s objektivnosti — mél by respektovat realné déni a nebyt ovlivnény

etnickymi problémy, nesmi zvyhodnovat ¢i upfednostiiovat (napf. jednu skupinu
obyvatel nad druhou skupinou v dané oblasti),

slozeni s pouzitim kvalitniho obsahu — tvorba vyukového materidlu vyuzitim

ucebnic, odborné literatury, ovéfenych informaci z internetu nebo pouzit dostupna
ulozi$té vyukovych materiald,

presah do realného zivota — pienést vyukovy obsahu do realného zivota a oznalit

rysy, které jsou nezbytné pro zivot, pficemz se vyuCuji, musi zamyslet

nad mezipfedmétovymi vztahy (politické, kulturni a socialni zmény ve spole€nosti).

Dulezité urovné dovednosti pro pienos udiva zprostiedkovanim digitalnich technologii

a)
b)

uroven dovednosti s hardwarem — sprava a ovladani technologii,

uroven dovednosti se softwarem — tvorba a uprava digitalniho obsahu, vybér

spravného softwaru pro splnéni vzdélavaciho cile, zaroven je potfeba Vhodna uroven

pfi vyuzivani softwaru a hardwaru.
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2.4 Skoleni pedagogickych pracovniki v oblasti ICT

Vzdélavani pedagogickych pracovnikt Skoly je dalsi krokem pro lepsi integraci ICT
do vzdélavaciho procesu. Diky vzdélavani se v ICT oblasti vede ke spravnému a efektivnimu
vyuzivani technologii a $kola tak miZe 1épe modernizovat svoji infrastrukturu a SVP.
Informacni technologie tak mohou byt lepé zarfazeny do raznych predméti.

Na zacatku 90. let probéhla reforma skolstvi, ktera pfinesla jist¢ zmény ve vzdelavaci
politice. Jednalo se zejména o dalsi vzdélavani ucitell ¢i nové podminky pro praci. Roku
1999 vyslo vladni usneseni ¢. 525 ,,Statni informacni politika - cesta k informacni
spole¢nosti (SIP). Hlavnim cilem usneseni bylo zvysit informaéni gramotnost v CR
(Vlasék, 2011). Naésledujici rok na toto usneseni navazal dokument Koncepce SIP
ve vzdélavani (SIPVZ), jehoz zamérem bylo rozsifit vzdélavani uditelt v oblasti ICT
¢i vytvotit vhodné modely vyuziti ICT nejen v pfedmétech informatiky. Dotaci vSak roku
2006 parlament neschvalil a fada Skol méla problémy s financovanim ICT v nasledujicim

roce.

ICT vzdélavani pedagogickych pracovnikli zékladnich, stfednich, specialnich skol,
pfedskolnich a Skolskych zafizeni, ma tyto tfi trovné, které jsou poté jesté vice popsany

(Ceska gkola, 2003):

e uroven Z — zakladni uzivatelské znalosti,
e uroven P — skoleni poucenych uzivateld,

e Uroven S — Skoleni specifickych znalosti.

Skoleni Z je zaméfeno na zalateniky, ktefi jesté s poéitatem nemaji zkusenosti.
Cilem tohoto Skoleni je motivovat pedagogické pracovniky k pouzivani pocitact
a poskytnout jim zakladni znalosti a dovednosti v této oblasti, jez poté mohou dale
samostatné rozvijet. Uastnik tohoto §koleni by se mél naugit efektivné vyuZivat po¢itad
a byt schopen pracovat sopera¢nim systémem (jednoduché nastaveni systému, prace
se soubory, zakladni ovladani programi), ovladat postovni klienty, textové a tabulkové
procesory, pracovat s internetovym prohlizeCem a umét vyhledat potfebné informace.
dovednosti a znalosti ze $koleni Z. Hlavnim cilem je, aby castnik ziskal potfebné ICT

kompetence, které jsou pro ugitele nutné pii pouzivani ICT ve vyuce. Skoleni obsahuje
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povinny tvodni modul a poté dal$i dva povinné volitelné moduly, které si Gcastnik sam
vybere z nabidky volitelnych modult (grafika a digitalni fotografie, publikovani na www,
tabulkové kalkulatory, vyuziti multimedialnich technologii atd.).

Skoleni S je uréeno pro viechny pedagogické pracovnici, ktefi svoji odbornou
kvalifikaci v oblasti ICT chtgji dale rozvijet. Pfidélené dotace $koly mohou vyuzit na ICT
vzdélavaci aktivity, které jsou akreditovany MSMT (projekty, seminaie, workshopy, atd.)

nebo také financné€ podpofit vzdélani ICTK spravci.

2.5 Vyhody ICT ve vzdélavani

V soucasném vzdélavani lze vypozorovat, ze podpora ICT je opravdu velkd a vyuka
S jejim vyuzitim nabizi vice moZznosti nez tradi¢ni vyuka. Mlzeme si polozit otdzku,
jak je to mozné a odpovédi je pomérné mnoho. Ur€ité bychom byli schopni najit hodné
davodd, proc je zavedeni modernich technologii do vzdélavaciho procesu vyhodou.

Jednou z nejvétsich vyhod vyuziti ICT je bezpochyby pomoc a zkvalitnéni prace
uditelti. Moderni technologie slouZi podle Zounka a Sed’ové (2009) jako velky pomocnik
uciteldl v ptipraveé na vyuku. U¢itelé tuto moZznost vyuzivaji velmi ¢asto, protoZe se jim zkrati
¢asova narocnost prace na dané ptiprave, nez tomu bylo dfive. Ptipravu v elektronické
podobé mohou pak 1épe upravovat, aktualizovat ¢i archivovat (naptfiklad na ptenosné
pamétové médium, ...). Ucitelé za pomoci ICT mohou vytvaret své vyukové materidly nejen
V textové podobé¢, ale diky riznym programiim také v podobé prezentaci, tabulek, graf,
obrazkd, videi ¢i riznych interaktivnich modelti. Kromé toho jsou pro ucitelé také velkymi
pomocniky ohledné organizace. UCcitel je tak schopen organizovat 1€pe vylety ¢i rizna
setkani. Moderni technologie podporuji taktéz komunikaci mezi Z4ky navzajem, mezi Zaky
a uditeli, mezi uciteli a rodici a také mezi Skolou a rodici.

Klicovou vyhodou je také velké mnozstvi moznosti, které jsou ICT schopny ve vyuce
poskytnout. Moderni technologie umoznuji individudlni pfistup, flexibilitu a efektivnost
vyuky. Zaclenéni do vyuky téchto technologii se ocekava, Ze dojde ke zkvalitnéni u€eni zaki
a zlepSeni jejich vysledkli (Mehlinger, Powers, 2003). Kombinovani modernich technologii
s vyukovymi ¢innostmi muze zakim vyrazné pomoci v uceni (Collis, 1994). Ptikladem
mohou byt jednoduché testy, procvi¢ovaci cviceni ¢i riizné vyukoveé materidly, které mtize
ucitel v ptipadé potieb diky ICT kdykoliv upravit. Vyucovaci hodina je poté vice zpestiena,

zabavnéj$i a Zaci probirané latce vénuji vEtsi pozornost. Zapojuji se do vyuky
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a aktivné pracuji s danymi materialy. S modernimi technologiemi si zaci mohou vyhledévat
také riznd fakta a informace, pficemz zdokonaluji svoji ICT gramotnost a rozviji svoji
schopnost konstruktivné pfemyslet (Zounek, 2009). Netyka se to ovSem jen zaka,
ale i ucitelq, ktefti se prostiednictvim ICT dale vzdélavaji a rozviji. Zejména je potieba zminit
internet, kde se nachazi celd Skala vSemoznych vzdelavacich kurza, které 1ze v dnesni dobé
absolvovat online formou.

MiuiZzeme zminit 1 podporu kreativity za pomoci informacnich a komunikac¢nich
technologii, kterych je nckolik a poskytuji zdkim tak vice moznosti jejich vyuziti.
Vytvéatenim raznych projektt pomoci ICT se zéci zlepsuji v prezentac¢nich dovednostech.
Zaroven zakim pomahaji zvySovat sebevédomi, 1épe se ucit samostatnosti a fesit ilohy svym
vlastnim zptisobem.

Vyznamnou podporu poskytuji ICT také zakim se specidlnimi vzdélavacimi
pottebami (SVP). Zde se mohou technologie vyuzivat jako kompenzacni prostiedky
nebo pro distan¢ni vzdélavani a zaci se SVP nemusi byt tak odkazani na vyuku mimo
komunitu (Punar, 2008). Tyka se to predev§im zakl se zdravotnim znevyhodnénim jako

napt. pohybové.

2.6 Nevyhody ICT ve vzdélavani

Moderni technologie mohou byt ve vzdélavani velmi ndpomocné, jak jiz bylo uvedeno
vySe. Hlavni problémem dle Kubrického (2015) je zde ,, velmi rychly, progresivni, a v jistych
oblastech az prekotny vyvoj“. Rychly rozvoj této oblasti tak mulze zpUsobit jistou
nepiehlednost, ve které se Ize snadno ztratit. Clovék se poté miize dostat do nejistoty, které
technologie opravdu vyuzije a které jsou jen ztratou Casu. Dynamika rozvoje ICT
je tak rychla, Ze i jedinec, ktery k ni ma velmi blizko, nemtize byt schopen sledovat v této
oblasti upln¢ vSe. Dale je Zivotnost u nékterych technologii tak kratka, ze nez se dané
technologie nauci jedinec ovladat a pouzivat, tak uz mizou byt zastaralé a nahrazeny novymi
verzemi téchto pfistroji. VétSinou se také stavad, Ze jsou tyto technologie navzijem
nekompatibilni.

Dalsi nevyhodou je rlst odcizeni s okolnim svétem. Zounek (2009) uvadi,
ze komunikace prosttednictvim ICT prostfedkii mize vytlacit bézny zpiisob komunikace
tvari v tvar a lidé se tak vzajemné odcizuji. VaZnym problémem je taktéz fakt, Ze ICT mohou

povzbuzovat formy raznych zavislosti (napf. na socidlnich sitich, internetu, pocitacovych
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hrach apod.) a vyvolavat poté obavy, Ze jejich uzivani vede k negativnim socializacnim
efektim (napf. zvySovani agresivity u déti vlivem hrani pocitacovych her ¢i sledovani
televize). V dnesni dobé se také velmi ¢asto objevuje tzv. kybersikana, ktera je pravé nejvice
spojovana s informa¢nimi technologiemi, které ji davaji na internetu velky prostor
napft. na socialnich sitich.

Z vyse uvedenych divodii se tedy da pochopit, pro¢ si mnoho ucitelt uchovava
patiicny odstup k modernim technologiim a pousti se s nimi do prace neradi ¢i viibec. Mohou
za to jisté bariéry, které stoji v cest¢ implementace ICT do oblasti vzd€lavani. Jednou
z téchto pficin jsou nedostatecné zkusenosti a dovednosti v praci s témito technologiemi
(nedostatecna ICT gramotnost). Ucitelé mivaji mnohdy obavy pfiznat své omezené
¢inedostacuji dovednosti s ICT. Mnoho ucitelti tak moderni technologie ve vyuce nevyuziva
prave z toho diivodu, Ze si nejsou jisti svymi schopnostmi v téhle oblasti, a tudiz je i jejich
motivace k uzivani ICT velmi mala. Nedostatek pedagogického vzdélavani uciteld je vSak
také zplsoben tim, Ze se vétSina kurzii a vzdélavacich programi zamétuje spise na zvladnuti
prace s technologiemi nez na didaktickou praci s ICT (Zounek, 2009).

Dalsi bariéry se tykaji samotné Skoly. Jedna se naptiklad o nedostate¢né mnozstvi
finan¢nich prostfedkti vénovanych na inovaci technického vybaveni ve S$koléch,
ale 1 vzdélavani ucitel v oblasti ICT. Technické vybaveni neni pfili§ levné a Skoly
si je tak Casto nemohou dovolit. Tento dusledek se projevuje v absentujici ¢i Spatné kvalité
technologické infrastruktury, nedostatku vhodnych vyukovych programi ¢i omezenému
ptistupu k technologiim. Neni se tedy ¢emu divit, ze je dnes ve Skolach velice Castym
problémem zastaraly nebo Spatn€ udrzovany hardware. Navic nasledna poruchovost
¢i omezujici funkénost velmi zpomaluje zaclenéni ICT do vyukového procesu. Existuji vSak
fondy (EU & MSMT), ze kterych je mozné &erpat rizné dotaéni programy. Je potfeba zminit
1 existenci mnoha soukromych firem, které skoldm poskytuji produkty za vyhodné ceny.
Velmi Casto se také stava, ze firmy k t€émto produktiim umoziuji i proSkoleni pedagogi.

Nékteré z vySe uvedenych bariér jsou potvrzeny i studiemi. ,, Podle dokumentu
Benchmarking Access and Use of ICT in European Schools 2006 je jednou ze zakladnéjsich
bariér nedostatek pocitacii (tuto skutecnost deklaruje jako omezujici 49 % evropskych
ucitelir), 20 % respondentit potom uvddi nedostatek vhodnych vyukovych materiali. V obou
pripadech jde o bariéry na roviné skoly — tato rovina je viceméné materialni, jde o prostou

dostupnost technologii a aplikaci pro prdci s nimi“ (Zounek, 2009, s. 26).
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Vyse byly zminény nevyhody ve sféfe uclitele ¢i Skoly, avSak mnoho autorti
upozoriuje i na jind rizika spojend s technologiemi jako napt. etické problémy. Miller (2002)

zminuje pét etickych problémi. Jedna se zejména o:

e soukromi studentt, kdy je potfeba brat zietel na jejich zvefejnéné zaznamy,

e autentizaci, kterd slouzi k ovéteni identity a z¢4asti brani online podvadénti,

e dusSevni vlastnictvi neboli autorska prava, kterd jsou mnohdy porusovéna,

¢ lidsky element vyuky, ktery s vyuzitim technologie ve vyuce néktefi odmitaji spatfit,

e odpovédnost ucitel za uvetrejnéné zdroje.

Ryan (Ryan eds., 2000) poukazuje na jeden eticky problém, ktery pfichazi s ICT
do vzdé&lani, a tim je plagiatorstvi.l Internet umoZiiuje pomémé snadny pfistup
k obrovskému mnozstvi informaci a rtiznych praci, které jedinec muze zkopirovat a poté
vydavat za vlastni dilo.

Existuje vSak jesté problém, ktery se tykéd vSech lidi ve spolecnosti. Jedna se o tzv.
»digitadlni propast ¢i ,,digitalni rozdéleni*. Kubricky (2015, s. 37) vysvétluje digitalni
propast jako termin, ktery popisuje ,,rozdily mezi témi, kteri maji moznost vyuzivat ICT
a vyuzivaji je pro sviij prospéch, a témi, kteri k modernim technologiim pristup nemaji, nebo
Jje pro svij zdravotni handicap nemohou plné vyuzit. “ Ve znevyhodnéné skupin€¢ mohou byt
star§i osoby, lidé s niz§im vzdélanim, lidé manudlné pracujici, socidlné slabsi rodiny,
ale také i samotné Skoly jako napf. Skoly ve mést¢ a na venkové (Sak, 2007). Projevy
digitalni propasti 1ze pak pozorovat napt. v konkurenceschopnosti ¢lov€ka na trhu prace,
v komunikaci ¢loveéka s okolim atd. Kubricky (2015, s. 37) dale poukazuje na skutecnost,
ze ,je jednou z prioritnich uloh dnesni Skoly, aby se vyvarovala vytvareni bariér,
které by digitalni propast mohly prohlubovat.

MiiZeme se jen ptat, co nam v nasledujicich letech moderni technologie pfinesou. Nyni
se ndm muZze zdat dost véci nemoznych, ale za par let tyto véci mohou byt realizovany
a nyn¢jsi doba bude zastarald. Staci se jen poohlédnout o dvacet let zpét, porovnat tehdejsi

dobu s dnesni dobou a uvidime obrovsky pokrok.

! Kopirovani cizi prace a vydavéani za vlastni, nepfesné citovani &i necitovani zdroji, ze kterych bylo
cerpano.
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3 Vybrané moderni technologie v oblasti ICT

Jak jiz bylo zminéno, oblast ICT se rozviji velkou rychlosti a tento pokrok lze
pozorovat vSude kolem nés. Né&které technologie jako napiiklad mobilni telefony, které
dnesni spole¢nost nazyva spise ,,chytrymi telefony jsou pro nas téméf nepostradatelnou
soucasti, nebot’ nyni chytry telefon zvladne vice nez jen posilat SMS zpravy a telefonovat,
jak tomu bylo diive. Existuje mnoho aplikaci, které nam mtize usnadnit rizné prace, pomoci
V uCeni, zajistit zabavu, ptrekladat texty, dokumentovat zazitky atd. Velmi uspésné se zdaji
byt i tablety, které zvladnou vesmés to, co chytré telefony a nékteré tablety jsou dokonce
schopny konkurovat i netbookiim ¢i notebookiim. Muizeme tedy fict, Ze tablety, chytré
telefony a pocitace stale patti do modernich technologii, protoZe se neustale vyviji a zlepSuji.

Diky dotacim z Evropské unie se obohacuje a zlepSuje vybaveni Skol, proto nyni
mnoho $kol jiz disponuje dataprojektory ¢ interaktivnimi tabulemi. Skoly se také &im dél
vice zacinaji zajimat o dalsi technologie jako napt. 3D tiskarny, vizualizéry a jiné moderni
technologie. V souc¢asné dobé¢ se vSak na trhu vyskytuje opravdu velké mnozstvi modernich
technologii jako napiiklad drony, ozoboti, virtualni bryle, Leap Motion apod.
V nasledujicich podkapitolach se budou jednoduse popsany vybrané technologie, které se jiz
ve Skolstvi vyuzivaji a dale technologie, které by se mohly vyuzivat k riznym vzdélavacim

ucelum.

3.1 Pocitac

Pocita¢ (PC) neni tfeba nijak dlouze pfedstavovat, protoze se s nim témé&f vétsina lidi
setkala a ma jej doma. Diky tomu, ze je jeho vyuziti v§estranné, tak je dnes nedilnou soucasti
nasi spoleCnosti. Cowart (2001) zminuje, Ze bychom pocita¢ mohli povazovat
za nejefektivnéjsi nastroj, ktery byl dosud vynalezen. Ve skolach se zacal nejvice objevovat
v 90. letech minulého stoleti a s jeho pfichodem vznikl novy vyucovaci predmét na vysSich
stupnich zakladnich $kol. Zaci se tak s mohli seznamovat s hardwarovym a softwarovym
vybavenim pocitace.

Pod pojmem hardware si mizeme predstavit veskeré technické vybaveni pocitace
a dale déli se na vnéjsi a vnitini. Za vnéjsi povazujeme vse, co se k pocitaci pfipojuje zvenci
napt. pomoci kabeli. Jedna se zejména o monitor, klavesnici, mys, tiskarnu, skener,

reproduktory a jiné. Vnitinim hardwarem jsou mysleny komponenty, které se nalézaji uvniti
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pocitacové skiiné. Tyto komponenty jsou dilezité pro spravny chod pocitace, proto budou

nize vypsany a velmi struc¢né popsany.

Hardwarové komponenty pocitace:

e Skiin (case) — obal, ktery slouzi k uloZzeni a upevnéni vSech komponentt,
chrani pted vné&jSimi vlivy.

e Zakladni deska (motherboard) - propojuje vSechny komponenty, tim jim
umoziuje mezi sebou komunikovat a také jim poskytuje zdroj napajenti

e Zdroj — zdroj energie, ktery napaji komponenty.

e Procesor (CPU) —,,mozek* pocitace, vykonava operace a vypocty.

e Operacni pamét’ (RAM) — rychle uklada a nacita data, je zavisla na napajeni.

e Grafické karta — provadi grafické vypocty a vytvaii graficky vystup na monitor.

e Pevny disk — slouzi k ulozeni veskerych dat v pocitaci.

e Disketova jednotka (jiz se prakticky skoro nevyuzivaji).

e CD/DVD mechanika — umoziuje nacitat ¢i zapisovat z/na CD/DVD.

e Zvukova karta, sitova karta, USB port, ¢tecka pamétovych karet a jiné karty.

Naopak pojem software oznaCuje programové vybaveni pocitace (aplikace
aprogramy) a lze ho rozdé€lit na aplikac¢ni a systémovy. Aplikacni software se tyka programil,
které vyuziva uzivatel jako napiiklad MS Office, Photoshop, Pinnacle apod. Systémovy
software se stara o chod pocitace a piikladem muze byt velmi znamy operacni systém
Windows od firmy Microsoft, dale pak opera¢ni systémy Linux, macOS a jiné. Je vSak nutné
podotknout, ze samotny software neni schopen pracovat bez jakéhokoliv hardwarového
vybaveni a pro spravné fungovani je dulezité tyto dva celky spojit. Software je tvofen

pomoci programovacich jazykl napt. Python, Pascal, BASIC, Java a jiné (Klimes, 2008).
Pocitac a ucitel
Jak jiz bylo zminéno, pocita¢ je velkym pomocnikem ucitelt. Kazdy ucitel se musi
pfipravovat na vyucovaci hodinu a diky pocitaci neni tvorba ptiprav tak casové narocna.

Pomoci pocitace mize ucitel vytvafet prezentace, rizna procvicovani, ukoly ¢i pracovni

listy. Ucitel mize také vyuzit rizné digitalni u¢ebni materialy (DUM) vytvoiené a sdilené
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ostatnimi pedagogy, které je mozné nasledné dle svych potieb upravit. Dalsimi oblibenymi
pomuckami jsou elektronické ucebnice, encyklopedie, online cvi¢eni a spoustu dalSich
vyukovych moznosti, které 1ze zakomponovat do pfiprav na vyucovaci hodinu.

K prezentaci uciva je pocitac¢ také velmi napomocny, nebot’ k prezentaci slouzi mnoho
programu. Snad nejznaméj$im a nejpouzivanéj§im je program MS PowerPoint, ktery nabizi
pedagogovi vytvofit si prezentaci dle vlastnich potfeb a poté piipadné upravit
nebo aktualizovat. Program MS PowerPoint nabizi hlavné mnoho audiovizualnich moznosti
(obrazky, gify, hudba, videa, hypertextové odkazy, pohyblivy text apod.), které jsou velmi
dobré pro zaktivizovani zakt ve vyuéovaci hoding. Zaci jsou potom vice viimavéjsi, a vénuji
ucivu lepsi pozornost. Diky pocita¢i mize pedagog vytvaret a upravovat rizné pracovni
listy, testy, pisemné ukoly atd. Na textovou Upravu je vhodny textovy procesor MS Word
a n¢kdy se hodi i tabulkovy procesor MS Excel. Oba tyto procesory véetné MS PowerPoint
pochazeji z kancelafského balicku MS Office, ktery je vSak placeny. Existuje vsak
I kancelarsky bali¢ek Apache OpenOffice, ktery je zdarma a obsahuje podobné funkce jako
MS Office.

Vhodnou podporu poskytuje pocita¢ i v hodnoceni a diagnostice, kdy je Zzakim
poskytnut vhodny didakticky software. Hlavaty (2002) rozlisuje tfi typy téchto didaktickych
programu. Jednd se o programy procvicovaci, simulacni a testovaci. Procvicovaci nabizi
zakovi zopakovani uciva, simula¢ni poskytuje cilevédomou praci s modelem systému
a testovaci program zkousi nebo testuje zakovi ziskané védomosti, pticemz je vyzadovana
jednoznacéna odpoved.

Nemuzeme taky zapomenout na vyraznou pomoc pocita¢e pii administrativnich
pedagogové, ale i v jinych profesich se lidé zabyvaji administrativnimi ¢innostmi, které
nékdy zabiraji mnoho volného ¢asu. Pravé diky pocitaci se tyto ¢innosti uleh¢i, zrychli
a poskytne tak uzivateli Cas se vénovat dal§i praci jako napf. uciteli tvorbu pfiprav.
Soucasnou a velmi vyznamnou vyhodou je také bezesporu elektronicka komunikace, kterou
zprostfedkovava pocita¢ a internet. Ucitelé mohou pomémné snadno kontaktovat Zaky
¢i jejich rodi¢e. Mohou tak naptiklad 1épe organizovat a feSit rizné Skolni schizky, vylety,
doméci ulohy, hodnoceni ¢i1 studijni problémy zéka. V dnesni dob¢ je ¢im dal vice vyuzivana
zakovska knizka, ktera eviduje prospéch zaka online, a tak rodice mohou volné nahlédnout
a kontrolovat pribézné studijni vysledky svého ditéte. Jako dalsi nespornou vyhodou

pocitace je, ze muze uciteli poskytnout vypomoc pii sebevzdélavani a také 1épe udrzet krok
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S dnesnimi modernimi trendy a technologiemi. Ucitel si tak mtze doplnit ¢i aktualizovat

znalosti a dovednosti nejen ze svého oboru, ale i z ostatnich obord, které jej tfeba zajimaji.

Pocitaé a zak

V soucasném modernim svété se zaci neobejdou bez zékladnich znalosti vypocetni
techniky. Na zakladni $kole se ve vyuce zaci uci poznavat zakladni hardware, pracovat
s jednoduchymi programy a tim tak postupné ziskavat ICT gramotnost. Co se ty¢e vyuky
programti, tak se jedna hlavné o programy z kancelaiského balicku MS Office, tzn. textovy
procesor (MS Word), tabulkovy procesor (MS Excel) a nastroj na tvorbu prezentaci (MS
PowerPoint). Zaci se vSak u¢i ovladat i jednoduché grafické editory jako napiiklad MS

Pocitac také respektuje individualni potfeby zaka jako napt. jeho zptisob uceni, tempo
uceni ¢i dovednosti. Pedagogové se pochopitelné snazi podat zaktim ucivo co nejlépe,
a tak hledaji riizné zpisoby a metody, ale n€kdy je pomérné tézké vysvétlovat latku SirSimu
publiku. S pocitacem je vsak zak schopen pracovat tempem, které mu vyhovuje. Pocita¢
umoznuje zakovi zacit, vratit se zpét ¢i koncit v dané praci prakticky kdekoliv, protoze nabizi
napft. uloZeni prace, upraveni apod. Dalsi vyhodou miize byt pocitac pro ty zaky, kteti maji
problémy s gramatikou nebo nepisi pfili§ uhledné. Za pomoci pocitace tito zaci nemaji
problém vytvofit v textovém editoru thledny text bez chyb (MS Word disponuje funkci
na kontrolu pravopisnych chyb).

Z4ci v dnesni dobé pracuji s po¢itatem doma i ve $kole. Doma ve volném &ase viak
vétiinou pocitaé vyuzivaji spide ke hrani her. Zanrii poéitatovych her je mnoho, ptikladem
mohou byt sportovni, akéni, strategické, simulace, online hry, didaktické hry a jiné. Hry
se V posledni dob¢ ¢im dal vice zlepsuji, jak po grafické, tak i technické strance. Mnoho her
rozviji logické mysleni, zdokonaluje dovednosti (napi. v cizim jazyce), pamét, rychlost
reagovani apod. Jak to byva, tak i pocitace maji své temné stranky, mezi néz patii napiiklad
zavislost na hrach, zvyseni agresivity, omezeni komunikace s lidmi ,,nazivo®, zdravotni

problémy (zhorSeni zraku, bolesti hlavy, problémy s patefi atd.) a mnoho jinych probléma.
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3.2 Interaktivni tabule

Tato technologie je velmi znama a v soucasnosti se fadi mezi standardni vybaveni $kol.
Interaktivni tabule byla pfedstavena roku 1991, a od té doby se pomalu zacinala dostavat
vzdélavani. V té dobé byla technologie nova a pro vétsinu $kol tedy finanéné té¢Zce dostupna.
Interaktivni tabuli postupné zacalo dodavat vice vyrobcii a diky velké konkurenci dochazelo
ke snizovani pofizovaci ceny. Skoldm také pomohla statni podpora pro tuto technologii.

., Interaktivni tabule je dotykove-senzitivni plocha, prostrednictvim které probihd
vzajemnd aktivni komunikace mezi uzivatelem a pocitacem s cilem zajistit maximalni
moznou miru nazornosti zobrazovaneho obsahu‘ (Dostal, 2009, s. 2). Interaktivni tabule
je tedy dotykova plocha, na kterou je za pomoci dataprojektoru pfenasen obraz z pocitace.
V dnesni dobé je mozné kromé& pocitae piipojit také tablet, vizualizér a jina zafizeni.
V piipad€ vyuziti tabletu ucitel nemusi byt u pocitace, ale miize se pohybovat po tfidé.
Ovladat ji Ize prstem ¢i specialnim perem (stylusem). Ve skolach slouzi interaktivni tabule
mnohdy pouze K promitani prezentaci a neni zcela vyuzivan plny potencial této tabule.
Na tabuli 1ze psat, kreslit, nahravat videozédznam ¢i pracovat srlznymi programy
(kancelaiské, grafické, multimedialni, edukativni atd.).

Dostal (2009) uvadi dva typy interaktivni tabuli — s pfedni projekci a se zadni projekci.
U interaktivni tabule s pfedni projekci je dataprojektor umistén pied tabuli, kde mizeme
spatfit nevyhody Vv tom, Ze osoba ovladajici tabuli vrha stin na ¢ast plochy. Tento typ tabule
je vyuzivan nejcastji. Interaktivni tabule se zadni projekci ma umistény dataprojektor
za tabuli, a tak osoba nestini jako v pfedeslém piipad€. Nevyhodou je vyssi pofizovaci cena
a dale je problematicka samotna montaz této tabule.

Interaktivni tabule pfinasi do vzdélavani mnoho vyhod. Umoznuje uciteli 1épe
znazornit uéivo (napf. pomoci popisu, obrazku, animaci, videi atd.), zefektivnit vyuku a vice
motivovat zaky k uceni. Vyukovy material, ktery ucitel upravil ptimo ve vyuce Ize ulozit
a pripadné jej poslat zakim pomoci internetu. Diky interaktivni tabuli se zaci snadné&ji
zapojuji do vyuky, pti¢emz jsou schopni déle udrzet pozornost. V neposledni fad¢ je dobré
zminit, Ze prace s interaktivni tabuli rozviji poc¢itatovou a informacni gramotnost (Dostal,
2009).

Tabule mé vSak 1 své nevyhody, které jsou nasledujici. Ucitel miizou sklouznout
k encyklopedismu, ¢emuz je mozné prechazet metodickym Skolenim a rozvijenim se.

Ucitelé mnohdy vyuzivaji interaktivni tabuli pouze jako platno, ¢imz se vytraci interaktivita
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au zakd tak miize byt potladovan rozvoj mysleni a vlastnich nédzort. Zaci téZ mohou ztracet
pozornost a jevit nezajem, pokud je tabule vyuzivana pfili$ ¢asto. Dalsi nevyhodou je malé
mnozstvi e-ucebnic Ci jinych vyukovych materiadlii pro interaktivni tabule, pfi¢emz vlastni
tvorba vyukovych materidli je Casovée piiliS naro¢na. Pii tvorbé vlastnich materialti nékdy
ucitelé neodhadnou spravnou velikosti pisma a zZaci mohou mit problém s prectenim textu.
Tento problém také mutize nastat pti velké intenzité svétla (napt. denni svétlo), kdy promitany
text bude $patn¢ citelny. Dostal (2009) také dale uvadi, ze se ucitel muze stat obéti Sikany,
kdy mu zaci zamérné napi. rozostii dataprojektor, Vypoji kabely mezi jednotlivymi pfistroji

apod.

'\g

Obrazek 1: Interaktivni tabule SMART Board M680
(zdroj: SMART Board M680, 2013)

3.3 Vizualizér

Tento pfistroj je mozné zaclenit do piistrojl statické techniky a projekce. Snima obraz
urcitého objektu a umoziuje jeho pievod do digitalni podoby. Nejcastéjsi vyuziti vizualizéru
je ve spojeni s dataprojektorem, diky némuz dokaze vytvoftit kvalitni obraz v poZzadované
velikosti. Vizualizér je ,,oima‘“ projektoru, tzn., Ze co vidi vizualizér, to je promitnuto
na projektoru. Hlavni funkci vizualizéru je digitalni kamera, ktera mize byt vyuzita jako

fotoaparat, mikroskop a zaroven je 3D skenerem (LouZeckd, 2015). Ve spojeni s poc¢itacem
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tedy dokaze vizualizér snimat trojrozmérné piedméty a poté je prezentovat pomoci
projektoru. ,,Vizualizéry maji radu dalsich funkci, jako napr. opticky ZOOM, automatické
ostrent, 3D scan, zmrazeni obrazu, otdceni obrazu, obrazové paméti, funkci positive/negativ
a mnoho dalsich. “ (Vizualizéry, 2013). Digitalizovany piedmét tak mohou vidét vSichni zéci
a jeho nasledné popisovani je pro ucitele diky vizualizéru mnohem snazsi.

Ve Skolstvi se vizualizéry vyuzivaji k digitalizaci vyukového materidlu. Ucitel
tak napiiklad mtze vizualizovat zakim rGzné materialy v tisténé podobé (encyklopedie,
knihy, Casopisy, fotografie apod.) nebo rizné predméty. Vyhodou je, Ze nemusi nechat

kolovat vyukovy materidl po tiid¢ a riskovat tak jeho poniceni.

Obrazek 2: Vizualizér AVerVision F50
(AVerVision F50, 2018)

3.4 Tablet / Chytry telefon

Tablety a chytré telefony jsou velmi podobné technologie, proto jsou tyto technologie
spole¢né popsany v jedné podkapitole. Jak jiz bylo zminéno, bez chytrého telefonu bychom
se v dnesni dobé¢ tézko obesli. Velmi rozsitené jsou také tablety, které maji stejné ¢i témeft
podobné moznosti jako chytry telefon. Dalo by se fici, Ze tablet je takovy zmenSeny mobilni
pocitac ¢i zvetSeny chytry telefon obdélnikového tvaru, ktery ma zeptedu pfedni dotykovou

obrazovkou stejné jako chytry telefon.
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V soucasnosti se tablety stavaji velmi vyuzivanou pomtckou ve vyucovani, a to nejen
pro zéky, ale i ucitele. Tablety jsou pro skolstvi velmi ptinosné a dle Neumajera (2015)
rozsifuji seznam vyukovych aktivit. Diky tabletu pedagog ziskava nové moznosti hodnoceni
a lepsi individualni pfistup k zakim. Naopak pro zaky je tablet pfinosny zejména
V ndzornosti uciva, coz zakiim pomaha k rychlejSimu zapamatovani dan¢ho uciva.

Nyni je na trhu mnoho tabletd a chytrych telefonti od riznych vyrobct. Pii vybéru
téchto technologii jsou dtilezité parametry jako napft. velikost uhlopficky, vykon procesoru,
velikost vnitini a operacni paméti, GPS, wifi a jiné. DalSim faktorem je samoziejme
pofizovaci cena, ktera dnes vyvolava v uZzivateli trochu zmatku, protoze napt. uzivatel mize
narazit na dva tablety od riznych, které maji témét podobné parametry, avsak se lisi cenou
v fadech nékolika stovek az tisici korun. Tablety (i chytré telefony) se od sebe 1isi nejen
riznymi parametry, ale i opera¢nimi systém. Operacni systémy pro tablety a chytré telefony

jsou nasledujici:

e Android od spole¢nosti Google,
e  Windows od spolecnosti Microsoft,

e i0S od spolecnosti Apple.

Kazda ztéchto platforem vlastni internetovy obchod (Android — Google Play,
Windows — Windows Store, Apple — Apple Store), kde muze uzivatel najit rizné aplikace
prave pro sviyj tablet ¢i chytry telefon. Existuje nespocet aplikaci, které uzivatel miize vyuzit
napf. pro sebevzdélavani, zabavu, komunikaci, navigaci, sportu, piekladu textu a mnoho
dalsiho. Dalo by se tedy fici, ze s nejvétsi pravdépodobnosti existuji aplikace do kazdého
vyucovaciho predmétu, ktery je vyuCovan na zakladni Skole. Aplikace jsou ve vétSiné
ptipadech zdarma, ale najdou se i placené, které nabizeji (mély by) vice moZnosti. Co je vSak
nutné zminit, je, Zze pokud je aplikace urcena pro jednu platformu, tak neptijde spustit na jiné.
Programatofi tak Casto vytvari aplikaci pravé pro vice platforem.

Je potieba si uvédomit, Ze i jako jiné technologie, tak i tablety ¢i chytré telefony maji

své vyhody a nevyhody. Hlavni vyhody a nevyhody jsou shrnuty v nasledujicich bodech.

Vyhody:
e mobilita a velikost,
e dotykové rozhrani je uzivatelsky piivétive,

e komunikace s ostatnimi lidmi,
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e poskytuji interaktivni prostiedi,

e velké mnozstvi riznych druhi aplikaci, které jsou zdarma,

e podporuji kreativitu a zlepsuji dovednosti za pomoci riznych aplikaci,
e audiovizudlni néstroje — kamera, fotoaparat, zdznam zvuku,

e pofizovaci cena u zédkladnich modeld.

Nevyhody:
e vydrz baterie,
e (asté zneCiSténi displeje,
e zavislosti na hrach, internetu apod.,
e drah¢ opravy a servis,

e moznost obfasného zadrhévani systému po delsi dob¢€ vyuzivani.

Tablety maji ve Skolstvi vétsi potencial nez
chytré telefony, nebot’ nabizeji ve vétsiné ptipadech
lepSi parametry a také disponuji vétSimi rozmery.
Ucitelé tak mohou pfedavat védomosti a dovednosti
pomoci této technologie a zaroven vyuku udé€lat vice
interaktivni. Bohuzel ne v§echny zakladni Skoly maji
moznost vyzkouSet tablety ve vyucovani skrze
finanni prostfedky, ale v nasledujicich letech

by se to mohlo postupné ménit.

Obrazek 3: Tablet Samsung Galaxy Tab 3
(Galaxy Tab S3, 2018)

3.5 Chytré hodinky / naramky

Chytré hodiny a naramky patii do skupiny tzv. ,,nositelna elektronika®. Jejich vyuziti
a funkce jsou témét podobné. U chytrych hodinek se téZ mulizeme setkat s pojmem
SmartWatch a chytré naramky Ize n¢kdy najit pod pojmem fitness nadramky ¢i inteligentni
naramky. Chytré hodinky a naramky jiz maji bezdotykové displeje a 1ze je propojit s chytrym
telefonem ¢i tabletem pomoci Bluetooth.

Vétsina dnesnich chytrych hodinek a naramkl podporuje mobilni operaéni systém,

a tak na nich mizeme spustit rizné mobilni aplikace. Chytré pfistroje se stavaji velmi
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oblibenymi, nebot’ se kazdy den piibyvaji nové aplikace, diky
kterym se zvétSuji moznosti téchto pfistroji. Kromé zobrazeni
Casu poskytuji chytré hodinky a naramky mnoho dalsich funkci.
Tyto chytré zafizeni obsahuji napt. GPS navigaci, akcelerometr,
barometr, krokomér, tlakomér, rizné ukazatele (spalovani tuki a
kalorii) a spousty dalSich senzorti. Chytré hodinky vcetné vyse
uvedenych funkci také umoziuji méfit Cas, telefonovat, psat nebo

piijimat SMS zpravy, poslouchat hudbu, sledovat ¢i nahravat

, o video, fotografovat a podobn¢ (SmartWatch, 2018).
Obrazek 4: Chytré hodinky SMART

WATCH GT08+

Vvhodou téchto pristroju je, Ze jsou propojené s uzivatelem i
(SMART WATCH GT08+, 2017) Y p JU)€, 2€ JSou propoj

v dobé kdy u sebe nema telefon. Diky mnoha senzorlim tak chytré
zafizeni sbird neustale data a poté je pomoci internetového ptipojeni posila ke zpracovani.
Praktické  vyuziti  najdou  tyto  pfistroje  tieba
ve zdravotnictvi, kdy je mozné na dalku sledovat zdravotni
stav pacienta. Nevyhodou se pak mohou malé rozméry téchto
chytrych zatizeni, kdy uzivatel nema dostate¢ny komfort
pro vyuziti nékterych funkci (Bauman, 2015). Chytré hodinky

a naramky by se jist¢ uplatnily ve Skolstvi napt. na zakladni

Skole v hodinéch télocviku, ale daleko vétsi vyuziti by nasly

spiSe na néjaké Skole se sportovnim zaméfenim.

Obrazek 5: Inteligentni naramek od
firmy Huawei
(Fitness naramek Huawei Band 2 Pro
cerny, 2017)

3.6 3D Tiskarna

Kazda technologie prochazi ur€itym vyvojem a stejné tak 3D tisk. Prvni ndznaky této
technologie se zaCaly objevovat v druhé poloviné 20. stoleti. Poté si roku 1986 nechal Chuck
Hull patentovat technologie stereolitografie, ktera byla schopna opracovavat objekty pomoci
UV zafeni nebo laseru (Invention of Stereolithography or 3D Printing, 2018). Témér
na konci 90. let firma 3D Systems v ¢ele s Chuckem Hullem sestrojila prvni 3D tiskarnu
s nazvem SLA-1, ktera byla urcena pro vetejnost a stala se zdkladnim kamenem soucasnych

3D tiskaren a CNC stroju (Our story, 2018). Technologie vyuziva K trojrozmérnému tisku
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UV laser a polymery. Z polymera se stal idealnim materialem pro tvorbu vysoce detailnich
objektt fotopolymer.

3D tiskarna pracuje s roztavenymi plasty, které jsou nandseny pomoci tiskové hlavy
na specialni podlozku v tenkych vrstvach. Za pomoci krokového motorku se tiskova hlava
pohybuje ve dvou osach horizontdlné¢ a podstavec vertikdln€. Tyto pohyby zajistuji
prostorovy tisk. Pro tisk se vyuzivaji dva druhy plasti — ABS, PLA ¢i HDPE. PLA plast
je ptirodniho pavodi (kukufice, brambory ¢i cukrova titina) a je tedy biologicky
odbouratelny (Cerny, 2015).

Princip tisku ma nékolik fazi. Nejdiive je potieba si vytvotit 3D model napt. pomoci
softwaru CAD, fotogrammetrického softwaru, 3D skeneru nebo digitalni kamery.
Na dneS$nim trhu je spousty programil, které jsou zdarma dostupné pro Skoly i studenty
(napt. Sketchup, AutoCAD, Blender, OneShape, Fusion360 a mnoho dalsich). Pti vytvateni
modelu by mél uzivatel brat v potaz rozméry samotné tiskarny, protoze objekty se sice daji
zmen$it, ale musi se zménit 1 poméry danych objektd. Také je potieba myslet
na to, ze 3D tiskarna vytiskne pouze vnéjsi st€ény modelu (model neni vyplnén cely skrze
hmotnost a uspora materialu). Po vymodelovani je potfeba dat model do vhodného formatu
(STL nebo OBJ) a poté muzeme predat model do programu, ktery ovlada tiskarnu. Pokrocilé
programy zvladnou propocitat cely model, dopocitat piipadnou vypli ¢i vyztuhy a poté mize
byt zahdjen tisk. V ptipad€, Ze program neumi tyto propocty, je dobré tyto propocty fesit jiz

pfi navrhu modelu. Nevyhodou 3D tiskaren je zatim rychlost tisku, kdy mize uZivatel ¢ekat

[ 24

24

je, Ze muze tisknout rizné pomticky, které zpestii vyuku jako napt. reliéfy map, modely
zvitat, budov, rizné technické nastroje, soucastky pro technické stavebnice a podobné.
Na zakladnich Skolach se 3D tiskarny nejvice uplatni Vv dilnach, informatice, vytvarné
vychové ¢i raznych pracovnich krouzcich. Prakticky vyuzivané 3D tiskarny jsou
jiz na mnoha stfednich a vysokych Skolach s technickym a strojirenskym zamétenim.
Tiskarny pfinasi do vyu€ovacich hodin zajimavé zpestieni a také diky nim mohou Zaci

zlepsit své technické vzdélani (konstruovani, pochopeni ¢innosti a souvislosti).
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Obrazek 6: 3D tiskarna Original Prusa i3 MK2S
(3D tiskdarna Original Prusa i3 MK2S, 2018)

3.7 3Doodler

3Doodler je prvni pero na svété, diky kterému je mozné ,kreslit ve 3D (3Doodler,
2018). Podstatou tohoto pera je, ze vytlacuje zahiaty plast, ktery se poté ochladi a témét
okamzité tuhne. Tim vznika pevna a stabilni struktura pro tvorbu trojrozmérnych objekti.
Neni potieba zadny program, pero staci zapojit do zasuvky, kdy dojde k nahfati taviciho
télesa (Wobbleworks LLC, 2015). Dtive nez za¢neme kreslit je vSak potieba vybrat material,
ktery budeme do zatizeni vkladat. Vyhodou je pravé bézné dostupny tiskovy material, ktery
pouziva i 3D tiskarna. Jedna se o ABS a PLA plasty, které jsou dostupné v riznych barvach.
ABS se hodi spise na kresleni v prostoru a PLA pfi kresbé na papir ¢i tvorbé plochych
predméti. Po vlozeni tiskového materialu nastavime rychlost vytlatovani pomoci dvojice
Sipek v dolni ¢asti pera. Tim se zapne chladici ventilator a motorek, jenz za¢ne posunovat
material k tavici hlavé a my mizeme zacit kreslit (Votisek, 2014).

Kresleni s 3Doodlerem je velmi jednoduché a zvladnou s nim pracovat nejen dospéli,
ale také déti. Diky pfilnavosti plastu je téZ mozné opravit drobné plastové predméty.
Na zakladni skole by se 3Doodler mohl uplatnit ve vytvarné vychové ¢i riiznych pracovnich

krouzcich. DéEti mohou vytvaret velmi zajimavé objekty jako napft. rtizné dekorace, Sperky,

40



budovy, zvifata a jiné. Oficialni stranky vyrobce poskytuje galerii riznych vzord, kde se zaci
mohou inspirovat nebo dany vzor napodobit. Pero u zakd podporuje fantazii, kreativitu

a zrucénost.

Obrdzek 7: 3Doodler
(3Doodler Start Essentials 3D Printing Pen Set for Kids, 2018)

3.8 Virtualni realita

Historie virtualni reality saha do 1. pol. 20. stoleti. Pofadné se vsak tato technologie
dostala do povédomi vetejnosti az v poslednich par letech, a to hlavné diky virtualnim
brylim. Virtudlni realita (VR) umoziiuje uzivateli pouzivat zrakové, hmatové a zvukové
vjemy v simulovaném prostiedi, které ptipomina realitu za pomoci audiovizualni helmy,
bryli ¢i obleCeni, které snima pohyb a stimuluje hmat a ostatni vjemy. VR technologie
je v podstaté novinkou, a proto se neustale rozsifuje okruh jejiho uplatnéni. Vizualizované
prostfedi mize byt podobné skutecnému svétu, aby vytvofilo zivy zaZitek zalozeny na realité
(napf. vojensky vycvik) nebo fiktivni svét (pocitacové hry). VR vsak také pfinasi riziko
»Ztraty reality”, ktera se u uzivatele mize projevit zménou v chovani, jednani a celkové
moralce. Tyka se to predevsim komerénich produktl, které nabizeji virtualni hry jako napf.
Grand Theft Auto, kde se objevuje nasili a uzivatel poté nemusi rozeznat rozdil mezi realitou
a virtudlni realitou.

.S rozsirenim kvalitniho obsahu a zleviiovanim potrebného hardwaru se virtualni

realita dostava do Skol stale castéji — a miize to byt skvely nastroj, jak déti zaujmout, predat
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Jim znalosti a jesté v nich prohloubit empatii* (Virtualni realita na Skolach, 2018). Virtualni
realita tedy miaze zakim poskytnout lepsi porozuméni uciva a dokaze zaujmout vice nez
klasicky vyklad. Zaci se diky VR mohou ocitnout u pyramid v Gize, na dn& oceant
a sledovat Zivot ryb pod vodou, podivat se do vesmiru, navstivit Tokio a mnohé dalsi.

Ve vzdélavani nam virtualni realita otevird nové cesty pomoci pfenosu obrazu ve 360°
a hlavné udava nové rozméry interakce. Naptiklad mtizeme pochopit stavbu organii riznych
zvifat, aniz bychom se zacastnili pitvy nebo se mizeme podivat do historie a zucastnit
se vyznamnych udalosti. Téchto moznosti je diky virtualni realité nespocet (Virtualni realita
a vzdélavani, 2017).

Zprosttedkovat virtudlni realitu mohou virtualni

4

bryle pro chytré telefony (telefon musi mit nainstalovane

) ) oo . \\ ———
specialni aplikace, které umoznuji virtudlni realitu), \ ' 'E“- )
specialni bryle (napt. Google Glass, Epson, Epson F
Moverio BT-300) nebo virtualni helmy (HTC Vive, Obrizek 8 Google Glass
Oculus Rift, OSVR, Sony PlayStation a jiné). (Nosta, 2014)

Obrazek 9: Virtualni bryle Oculus Rift a dotykové ovladace Oculus
(Oculus Rift + Oculus Touch Controller, 2018)

3.9 Leap Motion

Spole¢nost Leap motion roku 2012 piedstavila technologii, ktera pomoci dvou malych
infratervenych kamer a tfi infraervenych LED diod sleduje piesné pohyby ruky
a jednotlivych prsti a nasledné tyto pohyby pievadi do digitalni podoby. Jedna se malou

krabicku o né¢kolika centimetrech. Leap motion snimd mensi objekty umisténé
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nad snimacem. Oblast snimani je zhruba jeden metr. Leap motion je tak diky kratsi
vzdalenosti a mensi oblasti snimani velmi rychly a umoziuje skvélou odezvu pti zpracovani
dat a zareagovani na pohyby rtiznych gest ¢i pohyby jednotlivych prsti. Rychlost snimani
je az 200 snimki za sekundu (Javirek, 2013).

Technologie lze snadno propojit s pocitatem pomoci USB kabelu a poté muzeme
bezdotykov¢ hrat hry nebo ovladat pocitac riznymi gesty. Vyrobci Leap Motionu poskytu;ji
na svych strankach galerii aplikaci, ktera umoznuje stahnout aplikace pro tuto technologii.
Vétsina aplikaci je zdarma, ale najdou se i placené aplikace. Technologie podporuje operaéni
systémy Windows, macOS i Linux. Leap motion je navrzen piedevsim K brylim pro virtulni
realitu (Oculus Rift, HTC Vive, OSV, Baofeng) a zlepsenim tak zazitk( z virtualni reality.
K brylim Ize pfipevnit Leap motion pomoci univerzalniho adaptéru.

Leap motion je pomémé mlada technologie a stale se rozviji predevsim
v oblasti softwaru. Kazdopadné zaujala velkou komunitu lidi, z nichz se néktefi podili
na jejim vyvoji. Urcité tak bude zajimavé sledovat, jaké moznosti vyvojafi vyuziji a kam

tato technologie bude dale sméfovat.

Obrdazek 10: Snimani rukou pomoci Leap Motionu
(Guedim, 2017)

43



<N/ 71
u_'

Obrazek 11: Leap Motion
(Leap Motion Controller, 2015)

3.10 Ozobot

Dnes je bézné, ze malé déti prichazeji do styku s modernimi technologiemi jako
je pocitag, tablet, chytry telefon atd. Na zékladnich Skolach se pak Zaci uci ovladat pocitac,
fesit s jeho pomoci rizné ukoly a rozvijet informacni gramotnost. Nyni se vSak velice
atraktivnim stdva pro mladsi zaky programovani. Vyuka programovani tak vétSinou probiha
prostfednictvim robotii a robotickych stavebnic. Jednim z téchto robotil je pravé Ozobot.
Ozobot je miniaturni ,,robiitek®, ktery ma v priméru 2,54 cm a funguje na principu sledovani
car. Slouzi jako edukativni pomtcka ¢i interaktivni hracka rozvijejici logické mysleni
a kreativitu (Ozobot basic training lesson 1, 2017). ,,Zdroven je to ale skvéld didakticka
pomiicka predstavujici nejkratsi a nejzabavnéjsi cestu ke skutecnému programovani
i robotice “ (Hajkova, 2017).

T¢lo Ozobota je tvofeno matné prithlednou kulickou, jez nam poskytuje pohled
na svétlo barevnych LED diod a také na zakladni fidici desku. Na Ozobota existuje pruzny
navlek, ktery chrani pted narazem a také rozptyluje svétlo, pficemz se zda, Ze cely robot
sviti. Zakladni deska s mikroprocesorem a obvody je mozkem Ozobota a tidi jeho funkce.
Orientaci mu zajistuje pét optickych senzorti umisténych vpiedu. Ozobot vSak dokaze
rozeznat barevnost Cary, kterou sleduje, a to diky prostiednimu barevnému senzoru
(Sandova, 2016).

Robot je zalozen na optickych senzorech, ktery dokaze sledovat drahu nakreslenou
pomoci libovolnych barev a plnit rizné nadefinované povely. Podle rozpoznané barvy
se pak rozsviti ve stejné barvé jeho LED diody a reaguje na zadané povely. Ke komunikaci

slouzi unikatni barevny jazyk sloZen z barev — ¢ernd, modra, zelena a cervend. Kazd4 barva
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znamena pro Ozobota povel a v piipade€, ze jsou barvy poskladany do rliznych variant, a
tak vznikaji tzv. 0zokddy. Diky ozokddim je mozné Ozobota ovladat a naprogramovat rizné
povely jako napft. zpomal, zrychli, zato¢ doleva, zato¢ doprava, preskocit ¢aru, s¢itat body

a mnoho dalsiho (Broz, 2015).

Obrdazek 12: Kreslent cest pro Ozoboty
(Nichols, 2015)

Ozobot se pohybuje rychlosti 15-85 mm/s a je schopen pfijimat a vykonavat barevné
povely téméf na kazdém povrchu, ale nejleh¢i je vyuZzit obyCejny papir a fixy. Na papir
zakreslime pomoci fixy ¢aru a posadime na ni Ozobota, ktery po ni sam pojede. Cary lze
kreslit rizn€, nebot’ Ozobot si umi poradit se zatackami, kiizovatkami, spirdlami atd. Jakmile
nastane ptrekazka, tak se Ozobot rozhoduje, co ud¢€la, a praveé v tu chvili je potteba pouzit
a zakreslit ozokdd. Zékladni ozokody vyrobce udavd v ndvodu. Déti jsou tak schopné
vytvaret vlastni hry diky logice, ktera je zaloZend na barvach. Ve vyucovani by Zaci méli
prvné kreslit jednoduché cesty, poté az pridavat slozitéjsi piikazy a sledovat Ozobota v praxi.
Tviirce Ozobota také ptipravil portal uréeny pedagogim, kteii zde najdou rizné lekce,

aktivity, workshopy.
OzoBlockly
Pro pln¢ programovatelny Ozobot je také nabizen programovaci editor Ozoblockly,

ve kterém zvladnou pracovat i mladSi zaci zakladnich Skol. Vyhoda toho editoru

je prehlednost a moznost si jej oteviit v jakémkoliv internetovém prohlize¢i. Ptikazy
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se skladaji v podobé¢ puzzle systémem drag and drop, takze 1ze poznat, které piikazy do sebe
prosté nepasuji. Je téz mozné kombinovat vice povell nardz. Dalsi vyhodou je, Ze se mizete
kdykoliv podivat do vaSeho kodu, ktery je vytvoien v javascriptu (Ozobot basic training
lesson 1, 2017). Editor obsahuje nékolik turovni obtiznosti, pii¢emz v jednoduché
programujete spiSe pohyb ¢i svételné efekty. Zato v pokrocilejSich obtiznostech je uz potieba
matematika, logika, funkce, proménné a jiné (Broz, 2015). Hotovy kod pak do Ozobota
dostanete tim, Ze jej pfilozite na vyznacené misto na monitoru a neni potieba bluetooth ¢i
n¢jaké kabely.

Ozobot poskytuje velké mnozstvi vyuziti a uz nyni jsou plany, jak jej vyuzit
V hodinach informatiky. Jisté se tak uplatni ve Skolstvi a je velmi pravdépodobné, ze oslovi
nejen déti, ale 1 n€které dospélé.
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Obrdazek 13: Ozokody pro Ozobota
(Ozocodes, 2017)

3.11 Sphero

Sphero je robot ve tvaru koule, ve které jsou umistény dva motory a mnozstvi senzord.
Diky gyroskopu se muze koule pohybovat a ovladat ji Ize za pomoci tabletu ¢i chytrého
telefonu. Kromé gyroskopu je koule vybavena LED diodou, ktera se dokaze zménit
na libovolnou barvu (na vybér je z 16 mil. barev). Sphero se pfipojuje Kk tabletu ¢i chytrému
telefonu pomoci Bluetooth, kde je dosah signalu az 30 metrd. Vyhodou Bluetooth
je, ze muzeme kouli ovladat doma i venku na rozdil od WiFi, kde je signal

jen na nékterych mistech. Sphero je vyrobeno z velmi odolnych plastd, ¢im vydrzi pad



az z pilmetrové vysky a je vodéodolné. Baterie vydrzi nabité zhruba hodinu a samotné nabiti

trva se kolem tfech hodin pomoci indukéni podlozky (Zavtel, 2013).

Také Sphero ma vlastni stranky, kde existuje nékolik aplikaci, které jsou dostupné

pro platformy Android, Windows a iOS. Aplikace jsou vytvofené pro rtizné ¢innosti, které

je mozné se Spherem provadét. V nasledujicich bodech si uvedeme si tii znamé;jsi aplikace,

abychom méli lepsi pfedstavu o tom, co naptiklad Sphero mutze délat (Feber, 2015).

1)

2)

3)

Sphero

Jedna se o zakladni aplikaci, ktera umoznuje ovladat jeho rychlost, barvu a pohyb
v prostoru (doptedu, dozadu, doleva, doprava a otoCeni se na mist¢). Koule dokaze jezdit
rychlosti az 1 metr za vtefinu, proto je vhodné nastavit rychlost podle prostoru,
kde chceme jezdit. Velmi zajimava moznost v této aplikaci je nahravaci mod, ve kterém

muzeme nahravat jizdu Sphera.

Draw N' Drive
Tato aplikace umoziiuje castecnou virtudlni realitu. UZivatel nakresli na displej
tabletu/chytrého telefonu cestu, kterou poté Sphero provede. Aplikace vSak nedisponuje

meéftitkem skute¢né vzdalenosti, a tak je potieba si zvyknout na ovladani.

Chromo

Aplikace vyuziva Sphero jako ovlada¢. Podstata této aplikace je velmi jednoducha.
Na tabletu se okolo Sphera zobrazi barevny kruh a jedna barva. Tuto barvu musi uzivatel
pomoci naklanéni koule nastavit. Jakmile se mu to podafi, tak se barva zméni na jinou
a hra pokracuje dal. V aplikaci také najdeme dal§i mody, které jsou na ¢asové omezent,

procviceni paméti a jiné. Aplikace je velmi vhodna na procviceni jemné motoriky.

Jedinec¢né vlastnosti této dalkové ovladané inteligentni koule miiZzou slouZit jako

nastroj pro pobaveni ¢i jako pomocnik pfi rozvoji motoriky a logiky. Vyuziti této robotické

koule je velké a s pfibyvajicimi aplikacemi se rozsituji i jeji moznosti. Jist€ se miizeme tesit,

kam jeji budoucnost povede.
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Obrazek 14: Mala inteligentni koule Sphero
(Crisp, 2016)

3.12Dron

Dron je bezpilotni letadlo neboli UAV (z anglického Unmanned Aerial Vehicle), ktery
je ovladan na dalku nebo je schopny létat sam podle pfedem naprogramovanych letovych
planu (ICAO, 2011). Setkat se také mizeme S pojmem kvadrokoptéra, ktera je synonymem
pro oznaceni dronu. Kvadrokoptéra je v svété velmi oblibena a stava se Casto vyhledavanym
produktem. Drony se pouzivaji jiz nékolik let k riznym uc¢elim a mohou pomoci v riznych
situacich. V posledni dobé¢ se tato technologie stava popularngjsi a rychle se zvySuje jeji
vyuzivani v mnoha oblastech. Drony dnes bezpochyby patii mezi nejmodernéjsi ptistroje
letecké techniky, robotiky a elektroniky. Jsou vyrabény z lehkych kompozitnich material,
aby se snizila hmotnost a zvySila manévrovatelnost pfi letu. Drony Casto byvaji vybaveny
ruznymi technologiemi, jako jsou napf. kamery, navigacni systémy, navadéci stiely, senzory
a jiné. V soucasnosti je na trhu nabizeno opravdu velmi mnoho dronti, které se od sebe lisi
tvarem, velikosti a funkcemi (Brown, 2016).

Zaméfime se na dron pro bézného uzivatele, kterého bude asi nejvice zajimat vydrz
baterie neboli jak dlouho mulZe sdronem Ilétat. Primérnd doba letu vétSiny dronl
je 7-12 minut a doba nabiti tva kolem hodiny. Délka letu vSak zavisi na n¢kolika faktorech
jako napt. jestli nahravame video, fotime, délame rizné piemety atd. Dale by mohlo
uzivatele zajimat, zda je dron vybaven kamerou. Kamery patii u vétSiny dront k zékladnimu
vybaveni, pficemz rozliSeni téchto kamer se pohybuje nejvice okolo 2 Mpx. Jak jiz bylo
zminéno, vétSina dronit umi provadét 360° flip (piemety), coz slouzi spiSe pro zabavu
uzivatele. Na ovladacich také muZeme najit tlacitka pro kalibraci dronu, zvysSeni ¢i snizeni

rychlosti letu a pokud je dron vybaven GPS, tak je zde i tlacitko automatického navratu
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domt. Tlacitko ,,automatického navratu domii*“ se hodi v ptipadé, ze je dron tfeba pfilis
daleko a nejsme schopni ho na takovou dalku vidét, natoz ovladat. Ovladaci vzdalenost byva
pramérné kolem 60 metrii. Tyto drony nemivaji vétSinou rozméry vétsi jak 50 cm na délku
a $itku (vétSinou spise kolem 30 cm), pficemz se jejich cenova relace pohybuje okolo
3000 korun (zalezi na vybaveni a funkcich daného dronu).

Dalsi moznosti pro bézného uzivatele jsou vSak také mensi drony, se kterymi muze
1état i uvniti domu a slouzi tak Cisté pro zabavu. Tyto drony jsou vSak kvuli jejich velikosti
leh¢i, a proto nemaji vybaveni jako napt. kameru. Doba letu je také okolo 10 minut a cena
téchto drond se pohybuje kolem 1000 korun.

Pro naro¢néjsiho uzivatele jsou zde drony, které vydrzi 1état 20-40 minut. Tyto drony
maji mnohem lepsi vybaveni, ale také jsou mnohdy o nékolik tisic drazsi. Takovym
ptikladem muze byt dron Phantom 4 od firmy DJI, ktery vydrzi 1état az 28 minut, dokaze
vyvinout rychlost az 72 km/h, umoziuje nahravat video ve 4K kvalit¢ a umi na ovladaci
poskytnout online nahled letu v HD kvalité¢ (Phantom 4, 2018). Nyni stoji ovSem kolem
26 000 korun.

Obrazek 15: Dron DJI Phantom 4
(Sheldon, 2017)

Existuji vSak i velmi pokrocilé drony, které jsou nejvice vyuzivany v armadé, dale pak
Vv oblastech bezpecnosti, kontroly, mapovani, védy a vyzkumu ¢i pomoc pii vyhledavani
a zachrané apod. Takové drony vSak vydrzi 1état nékolik hodin, dokazou nést né¢jaky naklad
a jsou specialné vybavené pro urcitou oblast vyuziti.

Drony pro bézné vyuzivani jsou v dnesni dobé pomérné levné a daji se s nimi podnikat
zajimavé projekty. Na zdkladnich Skolach by mohly byt vyuZity v hodindch zemépisu,

informatiky ¢i v pracovnich dilnach. Ovladani drond je velmi jednoduché, navic podporuji
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prostorovou orientaci a také mohou projevit u zaki zajem o elektroniku a techniku (Novak,

2016).
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Prakticka Cast
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4 Metodologie vyzkumného Setieni

4.1

Cil vyzkumného Setieni

Cilem vyzkumného Setfeni je zjistit, jak se zaci 2. stupné zékladnich Skol orientuji

v modernich technologiich, ale také v jaké miie tyto technologie vyuzivaji v domdacnosti

(tato

oblast ma pomérné¢ velky vliv na celkové vyuzivani modernich technologii).

V nasledujici podkapitole jsou popsany jednotlivé vyzkumné otdzky, které souvisi s cilem

vyzkumného Setieni. Vyhodnocené otazky, které byly polozeny pomoci dotazniku, budou

Vv nasledujici kapitole prezentovany pomoci grafii, tabulek a nasledn¢ komentovany.

4.2

Vyzkumné otazky a predpoklady

Vyzkumné otazky a predpoklady se vztahuji k zakiim zakladnich Skole, ktefi se

podileli na tomto vyzkumném Setieni.

© oo N o g B~ w D PE
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o

11.
12.

13.

Vyzkumné otazky

Jak Casto zéci vyuzivaji pocitac?

K ¢emu Zaci vyuzivaji pocitac?

K ¢emu Zaci vyuZzivaji chytry telefon?

Jak jsou Zaci zdatni v ovladani chytrého telefonu ¢i tabletu?

V jaké podobé Z4ci Castéji zpracovavaji domaci ukoly?

Ktera podoba na zpracovani domacich ukold by jim nejvice vyhovovala?
Mysli si Zaci, Ze je jejich Skola dobte technicky vybavena?

Ktera technologie podle Zak na jejich Skole chybi a chtéli by ji tam mit?

Jaké technologie ucitelé vyuZzivaji k vyuce na jednotlivych §kolach?

. Zvladaji ucitelé podle zZakd na jednotlivych Skoldch dobife pracovat s modernimi

technologiemi?

Zlepsuji dle zakt moderni technologie kvalitu vyucovani?

Jaké vyhody a nevyhody maji podle Zdki modernich technologie vyuZivané ve
vyucovani?

Poskytuje zakim skola WiFi? Pokud ne, chtéli bys ji zaci?
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14. Vyuzivaji Zaci chytré naramky / hodinky?

15. Pokud chytré hodinky/chytré naramky vyuzivaji, tak k ¢emu?

16. Jsou zaci ve Skole dostatecn¢ informovani o novych modernich technologiich?

17. Znaji zéaci nekteré vybrané moderni technologie?

18. Maji zaci vlastni zkuSenosti z uvedenych technologii (z predeslé otazky), které by
mohli popsat?

19. Znaji z4ci 1 jiné moderni technologie (kromé uvedenych v dotazniku), které by mohli

byt vyuzity ve vyuce?

Vyzkumné predpoklady

Vyzkumné predpoklady byly pfedem stanoven a jsou ¢islovany a tyto ¢isla odkazuji

na vyzkumné otazky.

o VPI1: Vétsina zakl vyuziva pocitac 1 - 2x tydné a alespon 10 % vsech zaki vyuziva
pocita¢ k programovani.

e VP2: Vétsina zakt dokaze na chytrém telefonu/tabletu pracovat s mnoha aplikacemi
a vice jak 75 % zaki na téchto technologiich hraje.

e VP3: Vice jak 75 % zaku Castéji zpracovava ukoly v pisemné podobé, ale zaroven
by vice jak poloviné zakiim vyhovovalo zpracovani ukola v elektronicka podobe.

o VP4: Vétsina zakt si mysli, Ze jejich skoly jsou dostatecné vybaveny a vétSing
zaktim négjaké jiné technologie nechybi.

e VP5: Skoly, které jsou dobfe vybavené, poskytuji zakiim WiFi.

e VP6: Vétsina uciteltl zvlada pracovat s modernimi technologiemi, nejvice vSak
vyuzivaji pocitac.

e VP7: Podle zakli moderni technologie zkvalitiuji vyuku a zérovei jsou zéaci schopni
urcit alesponi 3 vyhody a 3 nevyhody jejich vyuziti ve vyu€ovani.

e VP8: Vétsina zaki je dostatecné informovano o novych technologiich, a tak vétSina
zaki zné 3D tiskarnu ¢i virtualni bryle.

e VPI: Alespon 25 % zaki vyuziva chytré hodiny / naramky ke sportovnim ¢innostem.
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4.3 Vyzkumny nastroj

Pro vyzkumné Setfeni byla zvolena kvantitativni metoda, nebot’ je schopna zahrnovat
velké mnozstvi respondentl na rozdil od kvalitativni metody. Data byla nashromdzdéna
pomoci anonymniho online dotazniku, kde Zaci zéakladnich Skol odpovidali na otazky
tykajicich se modernich technologii. Jednalo se o 24 otazek, které byly predem promysleny
a sestaveny tak, aby i zaci 6. ro¢nikl t€émto otazkdm porozuméli a byli schopni odpovédét.
Nejdiive vSak byly stanoveny ptedpoklady, na jejichz zékladé byly poté tvofeny otazky
pouzité v dotazniku.

V dotazniku nachazely toto typy otdzek - oteviené (umoziuji volné¢ odpovédét),
uzaviené (vybér z nckolika variant odpovédi) a polouzaviené (kombinace piedchozich
typt1). Dotaznik byl vytvofen pomoci internetové sluzby Google Forms, pficemz bylo
vyhodou, ze zaznamenané odpovédi byly okamzité zaevidovany do tabulek online sluzby
Google Sheets. Vysledné odpovédi byly poté zpracovany pomoci tabulkového procesoru
Microsoft Excel a nasledné pomoci téchto dat vznikly grafy a tabulky k prezentovani

konecnych vysledki, které se nachazi v kapitole 5.

4.4 Charakteristika Skol a vyzkumného vzorku

Pro vyzkumné Setfeni byli vybrani Zaci 2. stupné tfech zékladnich kol. Skoly se
nachazi v Jihomoravském kraji, konkrétngji v okrese Znojmo. Jedna se o méstskou skolu ZS
Mladeze ve Znojmé a dvé vesnické $koly ZS Prosiméfice a ZS Bozice. Ve vyzkumném
Setfeni méla byt 1 dalSi méstska Skola, kterd se vSak na posledni chvili odmitla podilet na
tomto vyzkumu.

Dotaznik vyplnilo 414 respondentti. Pocet chlapct je 211 a pocet divek je 204. Data
jsou Cerpéana z dotaznikovych otazek 22, 23 a 24.

Tabulka 1: Pocet respondentii na zdakladnich skoldach

., 7S Boizice ZS Prosiméfice ZS Mladeze
Ro¢nik - - - ; - - Celkem
Chlapci | Divky | Chlapci | Divky | Chlapci | Divky
6. tfida 14 13 17 12 30 23 109
7. tfida 9 12 18 17 12 18 86
8. tiida 10 14 19 11 28 29 111
9. tfida 11 15 10 16 32 24 108
Celkem 98 120 196 414

(Zdroj: Viastni vypracovani)
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5 Vysledky vyzkumného Setieni

V této podkapitole budou vyhodnocovany jednotlivé otdzky a odpovédi ziskané

pomoci vybraného dotazniku.

5.1 Vyhodnoceni vyzkumnych otazek

1)  Jak ¢asto Zaci vyuzivaji po€itac¢?

Tabulka 2: Jak casto Zdci vyuZivaji pocitac?

6. ro¢nik | 7. ro¢nik | 8. ro¢nik | 9. ro¢nik | Celkem
Denné 12 11 10 13 46
Nekolikrat do tyden 12 12 17 11 52
1 -2x tydné 53 46 55 60 214
Nepouzivdm 32 17 29 24 102

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Graf 1: Jak casto zaci vyuzivaji pocitac?

m Denné
= Nékolikrat do tyden
m1-2xtydné

Nepouzivam

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Vice jak v poloviné ptipadi Zzaci odpovidali, ze vyuzivaji po€ita¢ 1- 2x tydné (214).
Nekolikrat do tydne vyuziva pocita¢ 12 % zaka (52) a denné 11 % zaku (46). Velmi
piekvapuji, jsou vSak vysledky, ze az 25 % dotazanych zakt nepouziva pocita¢ (102),
pii¢emz nejvice nevyuzivaji pocita¢ zaci v 6. roéniku (32) a 8. ro¢niku (29). V dnesni dobg,

kdy je mnoho socialnich siti, po¢itaCovych her a riznych programi by se spise o¢ekavalo,
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ze zéci budou vyuzivat pocita¢ denné daleko vice a naopak zaki, ktefi pocitac v dnesni dobé
nevyuzivaji, bude mén¢. Pokud srovname pocet zaku, kteti vyuzivaji pocita¢ denné (46)
a nevyuzivaji pocitac (102), tak ndm vyjde, Ze denné€ vyuziva pocita€ 31 % zakt a nevyuziva

pocitac 69 % zaki.

2) K emu Zaci vyuzivaji po€itac¢?

Tabulka 3: K ¢emu zaci vyuzivaji pocitac?

6. ro¢nik | 7. ro¢nik | 8. ro¢nik | 9. ro¢nik | Celkem
Programovani 9 8 15 12 44
Prace i s naro¢né&jSimi programy 16 13 30 14 73
Surfovani po internetu 40 29 54 58 181
Prace do skoly (prezentace, ukoly, ...) 45 43 51 48 187
Hrani her 55 39 57 53 204
Stahovani dat (hry, hudba, filmy, ...) 59 55 66 71 251

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Graf 2: K ¢emu Zaci vyuzivaji pocitac?
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Programovani [ 11%
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(Zdroj: Viastni vypracovani)

Z vyse uvedenych vysledku je patrné, Ze 61 % zaka nejvice stahuje data (251), tedy
vice jak polovina vsech zaki. Nejvice data stahuji zaci z 9. ro¢niku (71), coz ¢ini 28 % ze
vSech ro¢niku. Dnes je mozné stahovat velké mnozstvi dat z internetu a mnoho mladych lidi
toho vyuziva. Jedna se napf. o rizné programy, hry, obrazky, hudbu atd. Mnoho zaka si
vSak pii stahovani neuvédomuje, zZe nékteré stahovani dat je nelegalni. Druhou nej¢astéjsi
volenou odpoveédi bylo v 49 % hrani her (207), pficemz se neni ¢emu divit, nebot’ se jedna

o mladsi zéky, ktefi jsou zvidavy a hledaji ¢asto zabavu ,,na kazdém kroku“. Hry maji
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Vv dnesni dobé¢ velice dobré grafické rozhrani a programatofi si davaji mnohdy velmi zélezet,
aby hrace her zaujali.

Pocita¢ k praci do skoly vyuziva 45 % zakt (187) a surfovani po internetu (44 %) zaka
(181). Tyto vysledky ze vSech ro¢nikli pomérné vyrovnané (musime vzit v potaz, pocet
respondentti je v 7. roénikd mén¢). S pokrocilymi programy pracuje na pocitaci 73 zaki a 44
zéka programuje. Pocet zaki tedy v téchto ptipadech neni pfili§ vysoky, coz je pomérné
logické, protoze VétSin€ zakil se rozviji informacni gramotnost prav€é az na 2. stupni
zakladnich kol diky pfedmétu informatika. Zajimavé je vsak, ze pravé 11 % zaku (44)
programuje. Na zakladnich Skolach, kde byly dotazniky rozdany se zZaci u¢i programovat
Vv jazyce HTML, ovsem ve velmi malé mife. Je tedy mozné, ze nékteré zaky programovani

zaujalo a programuji i ve volném case.

3)  Jak jsou Zaci zdatni v ovladani chytrého telefonu ¢i tabletu?

Tabulka 4: Mysli si zdci, ze dobre ovladat pocitac, chytrého telefon ¢i tablet?

X 6. ro¢nik | 7. ro¢nik | 8. ro¢nik | 9. ro¢nik | Celkem
Zvladam zakladni véci 21 19 18 22 80
Zvladam zakladni vécia d0k_a21 67 42 56 51 216
pracovat s mnoha aplikacemi
ZVladam’ ta}ke qurocﬂej §i véci 21 29 36 33 112
(flashovani mobiluy, ...)
Moc nezvladédm, déla mi to problémy 2 3 1 0 6

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Graf 3: Jak jsou zZdici zdatni v oviadani chytrého ¢i telefonu tabletu?
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(Zdroj: Viastni vypracovani)
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Jak jiz bylo zminéno, technicka a informacni gramotnost zakt se na zékladni Skolach
rozviji. Nicméné §kola neni jedina, ktera ma vliv na tento rozvoj. Zaci se vénuji technologiim
i samostatné ve svém volném ¢ase, a tak neni divu, Ze tyto technologie zvlada celkem 98 %
zaka (408), pticemz zakladni véci zvlada 19 % zaka (80) a 52 % zaku (216) navic dokaze
je napft. reinstalace systému. Problémy tyto technologie Cini pouze 6 zakim, ktefi jsou

pievazné z 6. a 7. rocniku.

4) K ¢emu Zaci vyuzivaji chytry telefon?

Tabulka 5: K ¢emu Zici vyuzivaji chytry telefon?

X 6. ro¢nik | 7. ro¢nik | 8. ro¢nik | 9. ro¢nik | Celkem
Programuji (aplikace na android, ...) 6 13 37 19 75
Délam véci do skoly (tahaky, ucivo, ...) 22 16 32 72 142
Stahuji data (hudba, filmy, ...) 16 42 102 85 245
Posloucham hudbu 61 53 64 79 257
Hraji hry 58 82 83 60 283
Surfuji po internetu (Socidlni sité, ...) 50 51 107 87 295
Psani s kamarady (SMS, Messenger, ...) 57 65 90 84 296
Sleduji filmy / videa 55 86 103 85 329

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Graf 4: K cemu zaci vyuzivaji chytry telefon?
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(Zdroj: Viastni vypracovani)
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Na chytrém telefonu 79 % zaka sleduji filmy a videa, coZz je docela ptekvapivé, protoze
rozméry chytrych telefonii nejsou néjak veliké, a tak by se mohlo zdat, Ze pro uzivatele
nebudou poskytovat dostatecny komfort. Nejmén¢ tuto moznost volili zaci 6. ro¢niktl, coz
je ze v8ech roénikid 17 %. Dalsi nejcastéjsi odpoveédi byly, Ze si Zaci pisi s kamarady a surfuji
po internetu, které zvolilo 71 % zaki v obou piipadech. Na mobil existuje mnoho aplikaci,
které umoziuji komunikovat s ostatnimi lidmi, a tak lidé casto nemusi vyuzivat placené
SMS zpravy. Nevyhodou vsak je, ze tyto aplikace pottebuji pfipojeni k internetu a také, ze
vétsina z nich je soucasti néjaké socialni site.

Dale vice jak polovina zakti uvedla, Ze na chytrém telefonu hraji hry (283), poslouchaji
hudbu (257) ¢i stahuji data (245). Na mobil v sou€asnosti existuje nespocet aplikaci, které
umoznuji hrat rizné hry, upravovat fotky, poslouchat hudbu, stahovat data ¢i byt pfi
zapnutém telefonu aktivni na socidlni siti atd. VétSina aplikaci se nachazi v riznych online
obchodech jednotlivych platforem (viz. podkap. 3.4). Mobilni aplikace jsou vétSinou
zdarma, ale najdou se i placené aplikace, které¢ stoji tieba jen par desitek korun. Pokud
vezmeme V potaz, ze aplikace stoji naptiklad 10 K¢ a stahne si ji napf. tisic lidi, tak ma dany
programator slusny vydélek. Mnoho mladych lidi je tak inspirovano touto cestou k vydélky
a zacinaji programovat aplikace na chytré telefony. Mezi né¢ muze patiit 18 % zaku (75),

kteti odpovedéli, ze vyuzivaji mobil k programovani.
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5)  V jaké podobé Zaci Castéji zpracovavaji domaci ukoly?

Tabulka 6: V jaké podobé zZaci castéji zpracovavaji domaci vikoly?

X ZS Bozice | ZS Prosiméfice | ZS Mladeze | Celkem
Elektronicka podoba 19 14 28 61
Pisemnd podoba 79 106 168 353

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Graf 5: V jaké podobé Zdci castéji zpracovavaji domdci vikoly?

m Elektronickd podoba

® Pisemna podoba

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Doméci tkoly v pisemné podobé& dostavaji zaci na ZS Bozice z 81 % (79), na ZS
Prosiméfice z 88 % (19) a na ZS Mladeze z 86 % (168). Celkem tedy Zaci zpracovavaji
domaci tkoly v pisemné podob¢ z 85 % (353). Vétsina ucitelt na zakladnich Skolach mimo
informatiky nedéavaji na zpracovani piili§ mnoho elektronickych tukold z nékolika diivodu.
Jednim z hlavnich divodia je fakt, ze néktefi zaci (i ucitelé) nejsou pfili§ informacné
gramotni. Dali divod mize byt ten, Ze pro vétsinu uciteld je mnohem rychlejsi zkontrolovat
ukol v pisemné podobé nez na pocitaci. Samoziejmé existuji programy, které mohou

ucitelim pomoci jako napt. MS Excel na statistické udaje, MS Word na opravu textu atd.
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6) Ktera podoba na zpracovani domacich tikoli by jim vice

vyhovovala?

Tabulka 7: Kterd podoba domdacich vikolii by jim nejvice vyhovovala?

X Z8 Bozice | ZS Prosiméfice | ZS Mladeze | Celkem
Elektronicka podoba 58 73 130 261
Pisemna podoba 40 47 66 153

(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Graf 6: Kterd podoba domdcich vikolii by jim nejvice vyhovovala?

Podle vysSe uvedenych vysledkii by zici zpracovavali radéji domadaci ukoly
Vv elektronice podobg, a to az z 63 % (261). Je nutno vSak zminit, Ze vice jak ¢tvrtina zaku
by zistalo u pisemné podoby. Kazda podoba ma své vyhody a nevyhody. K pisemné podobé
nepotiebujeme zadnou technologii, a tak se nemusime trapit, pokud nejsme pfili§ informacné
gramotni. Nevyhodou v§ak pisemné podoby muze byt mnohdy ruéni psani, kdy néktefi zaci
nepisi piili§ thledné. Toto je naopak vyhodou elektronické podoby, kdy je text krasné Citelny
a uhledny. Textovych procesoru je mnoho, ale mezi nejvyuzivanéjsi patii jiz zminény MS

Word, ktery nabizi mnoho funkci pro spravu textu a nejen to. Je tedy jasné, Ze Zaci, ktefi

(Zdroj: Viastni vypracovani)

jsou zdatni v praci s pocitacem, by radéji zvolili elektronickou podobu.
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7)  Miyslisi Zaci, Ze je jejich Skola dobi'e technicky vybavena?

Tabulka 8: Mysli si Zdci, Ze je jejich Skola dobre technicky vybavend?

X ZS Bozice | ZS Prosiméfice | ZS Mladeze | Celkem
Ano 39 37 82 158
Spise ano 38 55 89 182
Spise ne 14 15 19 48
Ne 7 13 6 26

(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Graf 7: Je die zdkii jejich Skola dostatecné technicky vybavena?
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(Zdroj: Viastni vypracovani)

7S Mladeze je podle 87 % zakd (171) technicky dobie vybavena a podle 21 % zakd
(25) ne. Dalsi zakladni $kola v Prosiméficich je také dobie technicky vybavena, alespon
tento nazor zastava 79 % zaki (92), ovSem 23 % zaki (28) s nimi nesouhlasi. V posledni
fadé ma ZS Bozice dle 79 % zaka (77) taktéz dobrou technickou vybavu, kterou
vSak 21 % zaki této Skoly shledava jako nepfili§ dostate€nou. Na spiSe dobré technické
urovni ve vybavenosti vSech skol se tedy shodlo 82 % zaku (340), avSak s nimi
nesouhlasi 18 % zaka (74).
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8)  Ktera technologie podle Zaki na jejich Skole chybi a chtéli by ji tam
mit?

Tabulka 9: Kterd technologie podie Zdkii na jejich skole chybi a chtéli by ji tam mit?

X 7S Bozice | ZS Prosimétice | ZS Mladeze | Celkem

Tablety 40 41 67 148
Ptistroje na virtualni realitu 3 6 13 22
Dalsi pocitace 3 7 9 19
3D tiskarna 4 9 6 19
Dalsi interaktivni tabule 5 7 6 18
Noteboky 5 3 6 14
Drony 2 5 3 10
Ozobot 1 3 0 4

Spokojeno/neodpovédélo 44 53 101 198

(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Tuto otazku vynechalo nebo na ni odpovédélo ,,ne”, ,nic*, ,,zadné* 198 zaku. Celkem
tedy odpovidalo 216 zakd.

Z vyse uvedené tabulky je jasné, Ze nejvice chybi Zakim chybi na jejich skole tablety,
které zminovaly az ve 148 ptipadech, tedy 69 % vsech odpovidajicich zaku na tuto otazku.
Tablety se zac¢inaji pomalu implementovat do $kol, avsak néktefi ucitelé povazuji tablety za
zbytecnost a finan¢ni prostfedky Skoly na tuto technologii jsou taky mnohdy nedostatecné.
Tablet je navic maly a da se prenaset, proto musime brat v tvahu, Ze Zaci mohou toto zatizeni
poskodit. Dale by 10 % zaka (22) mélo rado na jejich Skole pfistroje s virtudlni realitou.
Virtudlni realita je v dneSni dob& velmi popularni a jeji vyuziti ma velky potencidl. Je vSak
otazkou, jak by si S t€émito ptistroji poradili ucitelé béhem vyuky.

Zaci dale zmifiuji, Ze by chtéli vice po¢itadti (19) &i interaktivnich tabuli (18). Na tyto
pfistroje jsou viak rtizné dotace, o které se mize $kola zazadat. Zaci (19) také nezapomnéli
na 3D tiskarnu, které ja téZ velmi popularni v dnesni dobé a diky niZ je moZné rozvijet
predstavivost a kreativitu. Néktefi zaci by chtéli na své notebooky (14), avsak v soucasnosti
jsou pomérné zbyte¢né vzhledem Kk ostatnim technologiim. Jako posledni moznosti Zaci

zminili drony (10) a nejméné znamé Ozoboty (4).
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9)  Jaké technologie ucitelé vyuZivaji k vyuce na jednotlivych skolach?

Tabulka 10: Jaké technologie ucitelé vyuzivaji k vyuce na jednotlivych skolach?

X ZS Bozice | ZS Prosiméfice | ZS Mladeze | Celkem
Tablet 0 0 31 31
Interaktivni tabule 38 30 50 118
Dataprojektor 63 63 86 212
Pocita¢ 84 74 154 312

(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Graf 8: Jaké technologie ucitelé vyuZivaji k vyuce na jednotlivych skoldach?
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(Zdroj: Viastni vypracovani)

Modernich technologii je cela fada a nékteré z nich se dostavaji i do Skolstvi jako napft.
3D tiskarny, vizualizéry apod. Zakiim byla tedy nabidnuta moznost ,,jiné“, kam mohli napsat
i jiné technologie nez uvedené v dotazniku. Zaci viak na tuto moZnost ani na moZnost
»Zadné* neodpovedéli.

Na kazdé Skole je podle vysledkt nejvice pouzivan pocita¢, coz ¢ini 46 % (312) ze
vSech zvolenych technologii. Vysledky nejspise tolik neptekvapi, protoze pocitace jsou ve
Skolstvi vyuzivany nékolik let. Stejn€ tomu tak je u dataprojektoru, ktery uvedlo 31 % zakt
(212). Interaktivni tabule je ve Skolstvi také jiz n€kolik let a uvedlo ji 18 % zaka (118).
Ovsem lze spatfit, ze na ZS Mladeze uvedlo 31 Zakd, Ze jsou vyuzivany tablety, kdeZto na

ostatni Skolach tablety viibec nemaji.
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10) Zvladaji ucitelé podle Zakii na jednotlivych Skolach dobie pracovat
s modernimi technologiemi?

Tabulka 11: Zviddaji ucitelé podle Zdkit na jednotlivych skoldch pracovat s modernimi technologiemi?

X Z8 Bozice | ZS Prosiméfice | ZS Mladeze | Celkem
Ano 20 44 53 117
Spise ano 54 54 108 216
Spise ne 17 15 30 62
Ne 7 7 5 19

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Graf 9: Zvladaji ucitelé podle Zakii na jednotlivych Skolach pracovat s modernimi technologiemi?

ZS Mlddeze
82%
ZS Prosiméfice
82%
ZS Botzice
76%

0%

10%

20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

H Spise ne M SpiSe ano

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Z vyse uvedeného grafu Ize vypozorovat, Ze ucitelé na jednotlivych Skolach zvladaji
dobfe pracovat s modernimi technologiemi podle vice jak 75 % zaku (333). Diky ptedeslé
otazce také vyplyva, ze ucitelé jsou schopni dobtfe pracovat s pocitaci, interaktivnimi
tabulemi, dataprojektory a na ZS Mladeze i s tablety. Naopak 20 % zakd (81) si mysli,
ze ucitelé pfili§ neumi pracovat s modernimi technologiemi. Divodem muZe byt star$i
generace ucitelil, kteti se v modernich technologii neorientuji jako jejich mladsi kolegové.
Pro tyto ucitele vSak existuje vSak nespocet kurzu, seminaiti, workshopu ¢i jinych Skolenich,
byt
stranka — www.dvpp.eduin.cz, na které se nachazi katalog akci. Tam stali vybrat oblast

které rozviji informaéni gramotnost. Pfikladem muze tato internetova

zaméteni a kraj, kde se bude Skoleni konat. Déale je mozné zatrhnout volbu, kterd vyhleda

$koleni jen s MSMT akreditaci.


http://www.dvpp.eduin.cz/

11) ZlepSuji dle Zaki moderni technologie kvalitu vyucovani?

Tabulka 12: Zlepsuji dle Zdkit moderni technologie kvalitu vyucovaini?

X 6. roénik | 7. ro€nik | 8. ro¢nik | 9. ro¢nik | Celkem
Ur¢ité ano 54 34 47 36 171
Spise ano 43 41 49 56 189
Spise ne 8 6 7 7 28
Ne 4 5 8 9 26

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Graf 10: Zlepsuji dle Zakii moderni technologie kvalitu vyucovani?
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(Zdroj: Viastni vypracovani)

Vyse uvedené vysledky ukazaly, ze podle 87 % zakd (360) moderni technologie
zkvalitiuji vyuku. S nimi v8ak nesouhlasi 13 % zaki (54), kteti si mysli opak, tudiz Ze
moderni technologie vyuku nezlepSuji. Vysledky podle ro¢nikil jsou pomérné rovnomerné
rozlozeny.

Jak jiz bylo n€kolikrat zminéno, moderni technologie jsou vSude kolem nas a prolinaji
se riznymi oblastmi a odvétvimi. Jednou z nich je pravé Skolstvi. Existuje celd fada novych
technologii a mnoho z nich by se dalo vyuZivat ¢i se jiz vyuziva ve Skolstvi. Otazka nebyla
cilena na konkrétni technologie, ale zda si zaci mysli, jestli moderni technologie obecné
mohou zkvalitnit vyu¢ovaci hodinu nebo ne. Kazda technologie ma samoziejmé své vyhody

a nevyhody, které prave fesi nasledujici otazka.
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12) Jaké vyhody a nevyhody maji podle Zaki modernich technologie
vyuZzivané ve vyucovani?

a) Vyhody

Tabulka 13: Jaké vwhody maji podle Zdkii modernich technologie vyuzivané ve vyucovdni?

Vyhody Celkem
Strucnost 20
Pozornost 32
USetieni Casu 54
Internet 71
Nazorna ukazka uciva 74
Zabava 79
Lepsi pochopeni uciva 99

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Graf 11: Jaké vyhody maji podle Zdkii modernich technologie vyuzivané ve vyucovani?
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(Zdroj: Viastni vypracovani)

Na otazku ¢. 12 v dotazniku odpovédélo 80 % vsech zaka (332) a 20 % zaku (82) na
tuto otazku neodpovédélo. Data jsou Cerpany pouze od zaku, ktefi odpoveédéli. Dale podle
otazek ¢. 9 a 11 je mozné udélat teoreticky rozbor, pro¢ zaci pravé vybraly tyto vyhody.

Nejvétsi vyhodou modernich technologii je podle 30 % zaku lepsi pochopeni
uciva (99). Dale pak byla Casto také zminovana ve 24 % zabava (79), ve 22 % nazorna

ukazka uciva (74), ve 21 % internet (71), v 16 % usetieni ¢asu (54), v 10 % pozornost (32)
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a Vv 6 % strucnost (20). Tyto skutec¢nosti spolu velice souvisi a jsou zminény nejspise diky
interaktivité¢ technologii. K lepSimu pochopeni u¢iva ndm casto poméaha pravé ndzorna
ukazka a zabava, a jestlize nas uéivo bude bavit, tak si ziska i nasi pozornost. Z4ci zminovali
také internet a moznosti vyhleddvani informaci béhem vyucovaci hoding. Déle uSetfeni Casu

a strucnost, ponévadz prezentace jsou vétSinou vytvoreny v bodech, a tak si zaci pisi jen

podstatné véci.

b) Nevyhody

Tabulka 14: Jaké nevyhody maji podle zdkii modernich technologie vyuzivané ve vyucovani?

Nevyhody Celkem
Hluc¢nost 6
Zavislost 23
Nesoustiedénost/nepozornost 36
Poruchovost 66
Bolest oc¢i/hlavy 70

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Graf 12: Jaké nevyhody maji podle Zdkit modernich technologie vyuzivané ve vyucovani?
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(Zdroj: Viastni vypracovani)

Na otazku ¢. 11 v dotazniku odpovédé€lo pouze 45 % zaka (186) a neodpovédelo 55 %
zakt (228). Nicméné nejvétsi nevyhody modernich technologii jsou velice znamé a Zaci je
nezapomnéli uvést.

Jako nejvétsi nevyhodu uvadélo 38 % zaka bolest o¢i a hlavy (70). Je znamo, Ze

z dlouhého koukani do monitoru se unavuji o¢i. Casto nam nejen nasi rodice fikaji at’ dlouho



»hecivime do toho monitoru®. Ve Skole vSak trva vyucovaci hodina 45 minut, a nékteré zaky
presto boli oc¢i. Tento fakt nastava piredevsim u skol, které nemaji modernizované ucebny
a nachazi se na nich staré CRT monitory, které nejsou pro lidské oko ,,pravé ofechové®. CRT
monitory Casto problikavaji skrze nizkou obnovovaci frekvenci a nase oc¢i se rychleji
unavuji. Druhou nevyhodou pak byla podle 35 % zakt v poruchovosti (66), kde zminovali
napft. rozbiti, sekani ¢i pad systému v PC atd. Dalsi nevyhodou byla v 19 % nepozornost
a nesoustiedénost (36). Zaci psali, ze pokud se vénuji praci na pocitadi, tak ¢asto nevnimaji
své okoli, tudiZ 1 ucitele. Opomenuta nebyla ani zavislost, ktera se v dne$ni dobé¢ tyka
predevsim technologii, které umoziuji hrani her ¢i socidlni sité (pocitac, X Box, PlayStation
atd.). Nakonec Zaci uvadéli v 3 % hlucnost (6), ktera je také Casto zptisobena kvuli starému

technickému vybaveni ¢i §patnému servisu (dobré obcas procistit vétraky PC od prachu atd.)

13) Poskytuje zakiim $kola WiFi? Pokud ne, chtéli ji Zaci?

Tabulka 15: Poskytuje Zdakiim Skola WiFi?

X 7S Bozice | ZS Prosiméfice | ZS Mladeze | Celkem
Ano 4 109 178 306
Ne 94 11 18 108

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Graf 13: Poskytuje Zdakiim Skola WiFi?

ZS Mladeze
93%

ZS Prosiméfice

91%

N 96%
ZS Bozice

|

4%

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

B Ne HAnO

(Zdroj: Viastni vypracovani)



Tabulka 16: Pokud Skola nemd WiFi, chtéli ji Zdci?

X 7S Bozice
Ano 81
Ne 17

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Graf 14: Chtéli by Zdci ZS Bozice WiFi?

= Ano

m Ne

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Z predeslych vysledkt vyplyva, ze zakladni skoly Mladeze a Prosimétice poskytuji
WiFi. Zaci téchto 8kol, ktefi odpovédéli ,,ne* nejspie klikli na $patné tladitko. Naopak
96 % zaku (108) na zakladni $kole Bozicich uvedlo, ze jejich Skola WiFi nema. Tito zaci
vSak v nasledujicim grafu zaci také v 83 % zaka (81) také uvedli, ze by WiFi na dané skole

chtéli.
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14)  VyuZivaji Zaci chytré naramky / hodinky?

Tabulka 17: VyuZivaji Zdci chytré ndramky / hodinky

X 6. roénik | 7. roénik | 8. roénik | 9. roénik | Celkem
Ano 22 13 18 18 71
Spise ano 10 6 8 7 31
Spise ne 18 13 17 20 68
Ne 59 54 68 63 244

Graf 15: Vyuzivaji Zaci chytré hodinky / naramky?

Ano

m Spise ne

m Ne

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Bylo zjisténo, Ze chytré hodinky/nadramky vyuziva pouze 25 % zaka (102), dale je
spiSe nevyuziva 16 % zaku (68) a viibec je nevyuziva 59 % zaku (244). Z vysledkd je tedy
ziejmé, zZe tato technologie zaky pfili§ neoslnila.

Chytré hodinky a naramky jsou pomérné novymi modernimi technologiemi. Daji se
propojit s chytrym telefonem a maji mnoho funkci (viz. podkap. 3.5), piesto vSak Zaci spise

chytré hodinky a ndramky nevyuZivaji. Tuto skute¢nost uvedlo 75 % zaki (312).
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15) Pokud chytré hodinky/chytré naramky vyuZivaji, tak k ¢emu?

Tabulka 18: K cemu Zdci vyuzivaji chytré hodinky / ndramky?

Graf 16: K cemu Zaci vyuZivaji chytré hodinky / naramky?
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(Zdroj: Viastni vypracovani)
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Ze predeslé otazky, kdy bylo zjisténo, ze chytré hodinky/naramky vyuziva 102 zaki

a z téchto zakd pak na tuto otazku odpovédélo 48 % zaku (94). Ve 47 % zaci zminovaly

sledovani Casu (44), dale telefonovani (25) a krokomér (21) ¢i ke sportu (20). Krokomér je

mozné zaradit do sportu, ale nékteti uzivatele jej vyuzivaji ¢iste€ na chiizi do préce, skoly atd.

Jeden zak dokonce zminil, Ze vyuziva chytré hodinky jako tahak, coZ je velmi zajimavé,
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kdyz vezmeme do uvahy samotnou velikost displeje a poté velikost zobrazeného textu na

displeji.

16) Jsou zaci ve S§kole dostatecné informovani o novych modernich
technologiich?

Tabulka 19: Jsou zdci ve Skole dostatecné informovani o novych modernich technologiich?

X ZS Bozice | ZS Prosimétice | ZS Mladeze | Celkem
Ano 26 35 34 95
Spise ano 38 42 82 162
Spise ne 17 30 53 100
Ne 17 13 27 57

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Graf 17: Jsou Zdci ve Skole dostatecné informovani o novych modernich technologiich?
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(Zdroj: Viastni vypracovani)

Na ZS Bozice je o novych technologii informovano 65 % zakt (64) a 35 zakd (34)
neni. Podle 64 % 74kl (77) na zakladni Skole v Prosiméficich informuji ucitelé o novych
technologiich, pticemz 36 % zakd (43) si mysli, Ze nejsou dostate¢né informovani.
V neposledni fadé na ZS MladeZe je dobie informovano 59 % 74k (116) a zbylych 41 %
zakd (80) pry dostatecné informovani nejsou. V posledni skole jsou tak Zaci nejméné

informovani, skoro z poloviny.
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Z4ci (257) tedy celkem z 62 % uvedli, Ze je spise uditelé informuji o novych modernich
technologiich, avsak 38 % zaku (157) uvedlo, ze dostatecné informovani nejsou. Je mnoho
moznosti pro¢ zaci nejsou dostatecné informovani jako napi. ze se sam uclitel o nové
technologie nezajimé nebo nechce vyvolavat debaty a rozptylovat tim zéky od uciva. Je tu

vSak také moznost, Ze se sami zaci nezajimaji o nové technologie.

17)  Znaji Zaci nékteré vybrané moderni technologie?

Tabulka 20: Znaji zaci nékteré vybrané moderni technologie?

X 6. ro¢nik |7.ro¢nik |8.roénik |9.roénik | Celkem
Bezdratova sluchatka / reproduktory 91 78 107 89 365
Chytré hodinky / ndramky 89 86 98 88 361
3D Tiskarna 95 62 97 84 338
Virtualni bryle 89 68 95 85 337
Dron / kvadrokoptéra 71 65 85 83 304
Google Glass 28 20 44 38 130
Google Pixel Buds 19 18 39 29 105
Ozobot 10 7 19 5 41
Sphero 12 3 16 6 37
Leap Motion 3 5 17 3 28

(Zdroj: Viastni vypracovani)

Graf 18: Znaji zaci nékteré vybrané moderni technologie?
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Z vyse uvedenych vysledki 1ze vypozorovat, kazdy zak zna néjakou technologii,
nebot’ nikdo nevybral moznost ,jnezndm Zzadnou z téchto technologii®. Bezdratové
sluchatka/reproduktory (365), chytré hodiny/naramky (361), 3D tiskarnu (338) a virtualni
bryle (337) zna vice jak 80 % zakut. Dale zna 73 % zaka drony (304), v 31 % Google Glass
(130), ve 25 % Google Pixel Buds (105), v 10 % Ozobota (41), v 9 % Sphero (37) a nakonec
v 7 % Leap Motion (28).

Je pravda, Ze prvnich pét modernich technologii jsou velmi znamé (chytré
hodinky/naramky, 3D tiskarna, virtualni realita viz kap. 3). Méné znamé jsou Google Glass,
které v roce 2012 predstavila firma Google. Bryle se v t€¢ dob¢ rychle dostaly do povédomi
lidi, avsak byly uréeny pouze K testovani, které trva dodnes. V bézném prodeji je nenajdeme,
proto je znd mén¢ zakl. Dalsi produkt od firmy Google jsou sluchatka Google Pixel Buds,
které maji integrovany Google prekladac, a tak dokdZou v realném case prekladat cizi jazyk.
M¢én¢ zaku zna pak Ozobota, Sphero a Leap Motion. Ozoboto a Sphero se vsak pomalu
dostavaji do skolstvi, zejména do nizsich ro¢nikl skrze své funkce, které jsou popsané

V teoretické ¢asti (podkap. 3.10 a 3.11).

18) Maiji zaci vlastni zkuSenosti z uvedenych technologii (z piredeslé
otazky), které by mohli popsat?

Zde jsou nazory zaku, ktefi maji S pfedeSlymi technologiemi néjaké zkuSenosti.

Vypovédi jsou autentické a obsahuji gramatické chyby, které nebyly opraveny.

., Bezdratova sluchatka jsou uzitecné. Vyuzivam je poslouchani pisnicek a nebo ke hrani“
,, Chytré hodinky jsou uzitecnd véc madte na tom hodiny, kolik jsi toho dnes vypil a dalsi
uzitecné technologie. Vyuzival jsem to na to aby jsem vedeél kolik je hodin a kolik jsem udelal

krokii. Jsem s hodinkami spokojen a doporucuju je vsem.

., Bezdratova sluchdatka, podle mé jsou mnohem lepsi nez drdtova protoze mi nezavazi nikde

néjaky drat.

., Doporucil bych dron je snim sranda a doporucil bych to i fotografum daji se s nim fotit

fotky.
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., 3D tiskarna je super s kamaradem jsme si tiskli viastniho mini groota. *
., Drony jsou nékdy uZitecné ale spis ne vyuZivam to na zdabavu a jsem s tim spokojeny,

doporucil bych ho jen na zabavu. “

., Drony jsou skvela véc. Drona jsem vyuzival k natdaceni prostredi a foceni. Drony vsem

doporucuju. “

., Chytré hodinky - celkem fajn, pokud si nekoupite néjaky ten "Sunt" jinak funguji vyborne.

(uz nepouzivam).

,, Chytré hodinky funguji abych si mohla zjistit kolik je hodin jaky mdam tep nebo kolik jsem

I3

udeélala krokut doporucuji vsem jsou super.*

,, Chytré hodinky mam a nosival jsem, ale uz je nenosim protoze jsem moc linej si je davat

3

na ruku a nosil jsem je protoze jsem furt nechtél vytahovat mobil abych vidél kolik je hodin. ©

, Méla jsem google glass. Jsou velmi zabavné a travila bych na nich dost casu. Jen nebyli
uplné dokonalé, protoze se nedalo nijak prepinat mezi videi, protoze jsem musela vyndat

mobil, prepnout video a poté zase vlozit. *

,, Virtualni Bryle pouzivam obcas s telefonem tak i s PC, pouzivam je hlavné k hrani her

apod. “

., Virtualni bryle jsem zkouSela v obchodé bylo to super ale mdalem jsem shodila regal

s mobily.

19) Znaji zaci i jiné moderni technologie (kromé uvedenych
vV dotazniku), které by mohli byt vyuzity ve vyuce?

Na tuto otazku odpovéd€lo 32 zaku, ale vétsinou byly odpoveédi ,,hlouposti“ nebo
netykaly se dané otazky. Jediné odpovédi, které byly zaznamenany, jsou od 4 zaki — X Box

One, PlayStation, Go Pro kamera ¢i powerbanka.
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5.2 Ovérovani predpokladi

VP1: Vétsina zaka vyuziva poditaé 1 - 2x tydné a alespon 10 % vSech zakua vyuziva poditad

K programovani.

Bylo zjisténo dle vyzkumné otazky €. 1, ze pocita¢ vyuziva 214 zaku, coz je vice nez
polovina vSech respondentti (414). Déle je zkouman piedpoklad, zda alesponn 10 % Zzaki
vyuziva pocita¢. Tuto skuteCnost lze vysledovat z grafu ¢. 2, kde je znazornén vyuzivani
pocitace v procentech. Zde lze zjistit, ze 11 % zaku (44) vyuzivaji pocita¢ k programovani.

Piedpoklad je tedy potvrzen.

VP2: VétSina zakt dokéze na chytrém telefonu/tabletu pracovat s mnoha aplikacemi a vice

jak 75 % 74kl na téchto technologiich hraje.

Dle otazky ¢. 3 bylo zjisténo, ze 52 % zaku (216) nejenze ovlada na chytrém
telefonu/tabletu zékladni véci, ale také dokazi pracovat s mnoha aplikacemi. Déle dle otazky
¢. 4 bylo zjisténo, ze Zaci na chytrém telefonu ¢i tabletu hraji z 68 % hry (283), tudiz se tento
predpoklad nepotvrdil.

VP3: Vice jak 75 % zakl dastéji zpracovava ukoly v pisemné podobé, ale zaroveni by vice

jak poloving zaktim vyhovovalo zpracovani ukolu v elektronickd podobé.

Tento piedpoklad byl zjistén z otdzek €. 5 a 6. Ze 414 zaki zpracovava Casté€ji domaci
tikoly v pisemné formé 353 zakii, coz je 85 %. Zaci se byly nasledné ptani, jaké podoba by
jim v8ak vyhovovala vice, zda pisemna ¢i elektronicka. Az 63 % Zakim by dle vysledkl
vyhovovalo zpracovavani domacich ukoli v elektronické podob¢. Piredpoklad je tedy

potvrzen.

VP4: Vét$ina zakh si mysli, Ze jejich skoly jsou dostateéné vybaveny a vétSiné Zakim néjaké

1iné technologie nechybi.

Z otazky €. 7 bylo zjiSténo, ze vétSina vice jak 75 % zaki jednotlivych skol je
spokojena s technickym vybavenim $koly (ZS Mladeze z 87 %, ZS Prosiméfice ze 77 %
aZS Bozice ze 79 %). Pfi vyhodnocovani otazky &. 8 bylo zjisténo, Ze na tuto otazku

neodpovédelo ¢i napsalo ,,ne®, ,,nic*, ,,zZadné* celkem 198 zaki, tudiz tyto (ne)odpovédi byly
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brany tak, Zze zakim zadna technologie na dané $kole nechybi. Otazku tedy vyplnilo 216
zakd, coze je 52 % ze vsech dotazanych zakd, a to znamena, ze se predpoklad nepotvrdil.

VP5: Skoly, které jsou dobfe vybavené, poskytuii zakiim WiFi.

Z predeslého predpokladu ¢i otazky €. 7 bylo zjisténo, ze kazda Skole je dle vice jak
75 % zakt dostateCné technicky vybavend. Déle otazka ¢. 13 feSila WiFi na jednotlivych
Skoléach, kde bylo zjisténo, ze (podle 96 % zakl tamnich zakt) zakladni Skola v Bozicich

neposkytuje zakiim WiFi, tudiz je pfedpoklad nepotvrzen.

VP6: Vétsina ucitelt zvlada pracovat s modernimi technologiemi, nejvice vSak vyuzivaiji

pocitac.

V otazce €. 10 tvrdi vice jak 75 % Zaka kazdé Skoly, Ze je jich ulitelé zvladaji pracovat
s modernimi technologiemi a v otazky ¢. 9 uvedlo 312 zaki jako nejvyuzivangjsi technologii
ve vyuce pocita¢, dale pak data projektor (212), interaktivni tabuli (118) a tablet (31).
Piedpoklad je potvrzen.

VP7: Podle zaki moderni technologie zkvalitiiuji vyuku a zaroven jsou zaci schopni uréit

alespon 3 vvhody a 3 nevyhody jejich vyuziti ve vyuéovani.

Bylo zjisténo, ze dle 87 % zaka (360) zlepsuji moderni technologie vyuku. S nimi
nesouhlasilo pouze 13 % zakt (54). Zaci také uréovali jejich vyhody a nevyhody, pfi¢emz
za vyhody Zaci povazuji lepsi pochopeni uciva (99), zabavu (79), ndzornou ukazku uciva
(74), internet (71), uSetieni Casu (54), pozornost (32) a struc¢nost (20). Nevyhody pak byly
bolest oci/hlavy (70), poruchovost (66), nesoustfedénost/nepozornost (36), zavislost (23) ¢i

hlué¢nost (6). Dohromady Zaci uvedli 8 vyhod a 5 nevyhod. Pfedpoklad je potvrzen.

VP8: Vétsina zaku je dostate¢né informovano o novych technologiich, a tak vétSina zaka

zna 3D tiskarnu ¢i virtualni brvle.

Z otazky €. 16 lze vypozorovat, Ze vice jak 50 % zakia na kazdé Skole je dostatecné
informovano. Nadchazejici otazka (&. 17) poté uvadéla moderni technologie a zaci méli urcit,
které znaji a které ne. Odpovédi na tento predpoklad je, ze 3D tiskdrnu znd 82 % zakh

a virtualni bryle zna 81 % Zakul. Predpoklad je potvrzen.

VP9: Alespon 25 % zaka vyuziva chytré hodiny / naramky ke sportovnim ¢innostem.
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Z otazky €. 14 bylo zjisténo, Ze chytré hodinky/naramky spiSe vyuziva pouze 25 %
(102) z nichz vyuziva hodinky ke sportovnim ¢innostem 21 % zakt (20). Piedpoklad tedy

nebyl potvrzen.

6 Zavér

Teoreticka Cast je rozd€lena do tiech kapitol — ivod do informacnich a komunikacénich
technologii, ICT ve vzdélavani a vybrané moderni prostiedky. Zezacatku je vymezen pojem
ICT, aby ¢tenaf védél, co si pod timto pojmem predstavit. Poté nasleduje historie ICT, kde
je stru¢né popsan vyvoj pocitace od objeveni dvojkové soustavy az po jednotlivé generace
pocitaci. Podstatné je také objasnit pojmy jako je infomaéni gramotnost, ICT gramotnost a
informacni Vychova. Poté je navazano na ICT ve vzdélavani, kde je popsan vyvoj a soucasna
situace Vv této oblasti. Zminény jsou napiiklad cilové zaméteni informacni a komunikaéni
technologie v RVP ¢i Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020. Dale nasleduji ICT
kompetence, Skoleni pedagogii v oblasti ICT a neposledni fadé jsou zminény vyhody ¢i
vyhody ICT ve vzdélavani.

Teoretickou ¢ast ukoncuje kapitola vybrané moderni technologie v oblasti ICT, ktera
je velmi podstatna pro tuto praci. V této kapitole se objevi technologie, které se na $kole jiz
vyuzivaji nebo by se v budoucnu vyuzivat mohli. Nachazi se zde znamé a bézn¢ vyuzivané
technologie jako naptiklad pocita¢, chytry telefon, tablet ¢i interaktivni tabule. Jsou zde v§ak
popisovany i technologie, které tak znamé nejsou jako napiiklad 3Doodler, Leap Motion,
Ozobot, Sphero. U jednotlivych technologii jsou popsany jejich vlastnosti, funkce &i
moznosti vyuzivani.

Prakticka cast predkladané prace si stanovila za cil vyzkumného Setfeni ovéfit na 2.
stupni vybranych zékladnich $kol, jaky maji zaci vztah k modernim technologiim, zda zéci
vyuzivaji pocitag, jak ¢asto a k ¢emu, zda umi pracovat s chytrymi telefony/tablety, zda zna;ji
nékteré vybrané technologie, zda s nimi maji n&jaké zkusenosti €i jestli podle zaki zlepSuji
moderni technologie vyuku. Do vyzkumného Setfeni byli také zahrnuty Skoly, které maji
vliv na rozvoj zaku v oblasti ICT, a proto byly poloZeny naptiklad otazky, zda jsou Zaci
informovani o novych modernich technologii, zda si mysli, Ze je jich Skola technicky dobte
vybavena nebo jestli zakt ve Skole né&jaka technologie schazi. Vyhodnocené otazky byly
poté prezentovany pomoci grafii a tabulek.

Na préci je mozné navazat dalSim vyzkumem, ktery by mél za cil sledovat stejnou

problematiku na stfednich Skolach, nebo zopakovat stejné Setieni opét na zakladnich Skolach
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po roce 2020, kdy vyuka ovlivnéna nasledujici strategii digitdlni vzdélavani. Vysledky

vyzkumu po roce 2020 mohou byt poté komparovany s vysledky této prace.
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Seznam priloh

Dotaznik k vyzkumnému Setieni

Dobry den,

studuji na pedagogické fakulté Univerzity Palackého v Olomouci. Chtél bych té poprosit o vyplnéni
dotazniku k mé diplomové praci, ktera se zabyva vyuzivani modernich technologii na 2. stupni zakladnich §kol
(a ¢astecn€ 1 mimo Skolu). S tvoji pomoci ziskdm potfebné informace k jejimu vypracovani. Dale bych chtél

upozornit, ze dotaznik je anonymni. Vypliiovani zabere pouze par minut.
Deékuji ti za vyplnéni a trpélivost.

1. Jak ¢asto pouzivas pocitac?
a) Denné
b)  Negkolikrat do tydne
c) 1-2xtydné
d) Nepouzivam poéita¢

K ¢emu nejvice pocita¢ vyuzivas? (Mazes zakiizkovat vice odpovédi.)
O Stahuji filmy / videa

O Stahuji data (hudba, filmy, ...)

O Hraji hry

O Surfuji po internetu (socialni sité, ...)
O Prace do skoly (prezentace, uéivo, ...)
O Programuji

O
O

vevr

Nepouzivam pocitac

<

emu nejvice vyuzivas chytry telefon? (Mizes zaktizkovat vice odpovedi.)
Sleduji filmy / videa
Poslech hudby
Stahuji data (hudba, filmy, ...)
Hraji hry
Surfuji po internetu (Socialni sité, ...)
Délam véci do skoly (tahaky, ucivo, ...)
Programuji (aplikace na android, ...)

ooooooooga”

4. Jak dobfie si myslis, Ze umis chytry telefon ¢i tablet?
a) Zvladam zakladni véci
b) Zvladam zakladni véci a dokazi pracovat s mnoha aplikacemi
€) Zvladam také pokrocilejsi véci (reinstalace systému, flashovani mobilu, ...)
d) Moc nezvladam, déla mi to problémy

5.V jaké podobé zpracovavas castéji domaci ukoly?

a) Castgji v elektronické podobé (na pocitaci)
b) Castéji v pisemné podobé
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

V jaké podobé¢ by ti domaci ukoly vice vyhovovaly?
a) V pisemné podobé
b) V elektronické podobé

Je podle tebe Vase skola dobie technicky vybavena? (interaktivni tabule, pocitace, dataprojektory
atd.).

a) Ano

b) Spise ano

c) Spise ne

d) Ne

Jsou né¢jaké moderni technologie, které u Vas na skole chybi a chtél bys je tam mit? (Mysli se tim
technologie, které by slouzily pro vyuku, miZzes jich napsat vic.)

Kterou technologii vyuzivaji Vasi ugitelé ve vyucovacich hodinach? (nepo¢ita se hodina
informatiky, muze$ zaktizkovat vice odpovédi).

Tablet

Interaktivni tabule

Dataprojektor

Pocitac

T
Zadné (jen obycejna tabule)

oOooooao

Zvladaji ucitelé na Vasi skole dobfe pracovat s modernimi technologiemi? (napf. s pocitacem,
interaktivni tabuli, ...)

a) Ano

b) Spise ano

C) Spisene

d) Ne

Zlepsuji podle tebe moderni technologie kvalitu vyu¢ovani?
a) Ur¢ité ano

b) Spise ano

€) Spisene

d) Ne

Jaké vyhody ma podle tebe pouzivani modernich technologii ve vyucovani? (¢im vic napises tim
1épe.)

Jaké nevyhody ma podle tebe pouzivani modernich technologii ve vyucovani? (¢im vic napises, tim
lépe.)

Poskytuje Vam skola WiFi?
a) Ano

b) Ne

Pokud ne, chtéli byste ji?

a) Ano

b) Ne
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16.

17.

18.

19.

20.

21,

22,

23.

24,

Vyuzivas chytré hodinky / naramky?
a) Ano

b) Spise ano

€) Spisene

d) Ne

Pokud chytré hodinky/chytré naramky vyuzivas, tak k cemu? (Staci struc¢né popsat. Pokud
nepouzivas, tak nemusi§ psat nic.)

Jsi ve $kole dobte informovan o stavajicich a novych technologiich?
a) Ano

b) Spise ano

€) Spisene

d) Ne

Znas nekteré z téchto modernich technologii? (Muzes$ zakiizkovat vice odpovédi.)
Sphero

Ozobot

3D Tiskarna

Google Glass

Leap Motion

Dron / kvadrokoptéra

Google Pixel Buds

Virtudlni bryle

Chytré hodinky / naramky
Bezdratova sluchatka / reproduktory
Neznam zadnou z téchto technologii

OO0o0o0OoOoOoOoood

Pokud si v minulé otazce vybral néjakou technologii, kterou znas, mohl bys struéné popsat, jaké s ni
mas zkusenosti? (Struéné popis. Naptiklad jestli byla technologie uzite¢na, k ¢emu si ji vyuzival,
jestli si byl spokojeny, doporuéil ji i ostatnim a tak dale...)

Znas néjakou jinou moderni technologii, ktera v dotazniku nebyla zminéna, a presto by se dala
pouzivat ve vyucovani? (Pokud neznas, tak nevadi, ale pokud ano, tak budu rad za vyplnéni.)

Kterou skolu navstévujes?
a) ZS Prosiméfice

b) ZS Bozice

¢) ZS Znojmo, Mladeze

Do jakého ro¢niku chodis?
a) 6. rocnik
b) 7. roénik
c) 8. ro¢nik
d) 9.Ro¢nik

Pohlavi:
a) Divka
b) Chlapec
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