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Uvod

Nikdo z nis nemiize Fict, Ze neni ovliviiovan digitalni technikou. Zijeme obklopeni
spoustou informaci a spoustou informacnich zdroji. To vSe ovliviiuje naSe zivoty, nasi praci,
naSe vzdélavani, nase konicky, nasi zabavu.

Spolecnost pohlizi na digitalni techniku trochu zvlastné — jednak je vnimana jako
dilezita soucast naseho zivota, kterou nelze opomenout, jednak jako do jist¢ miry otravny
prvek, od kterého je dobré cas od ¢asu si odpocinout. Vybalancovat tyto dva pdly neni zrovna
jednoduché.

Ke zdravému pohledu uZzivatelli na mobilni zatizeni ma pomoci nova verze Ramcového
vzdelavaciho programu zakladniho vzdélavani z roku 2021, kterd pfinaSi nové vyzvy jak
zakum, tak uéitelim.

Zv1asteé s Cerstvou zkuSenosti z distancni vyuky je toto téma dosti aktudlni. Ucitelé 1 Zaci
se béhem vyufovani online museli leccos velmi rychle naudit, a to piedev§im v oblasti
informacnich technologii. Distan¢ni vyuka ma své klady i zapory. K t€m prvnim patii jisté
moznost komunikace na dalku, konzultace s jednotlivcem i skupinou v dobé¢, kdy to nejde
»hazivo®, k tém druhym naopak moznosti, jak uniknout pfi online hodinég k jiné aktivité, dale
nepieberné mnozstvi riznych moznosti podvadéni atd. Tyto moznosti se samoziejm¢e zaklim
nabizeji 1 ve chvili, kdy uditel obohati hodinu probihajici ve Skole o aktivitu vyzadujici praci
S internetem, obvykle na mobilnim zafizeni.

Ve své bakalatské praci se snazim hledat odpovéd’ na otdzku, jakym zplsobem lze
mobilni zatizeni pouZit v edukanim procesu. Zamétuji se zejména na tablety, jejichz potenciél
ve vychoveé a vzdélavani je vskutku obrovsky. Mym cilem je ptedev§im zmapovat situaci
na zakladnich Skolach, o cemz vypovidaji vysledky mého vyzkumu, a také poskytnout nabidku
nékterych aplikaci vyuZitelnych ve Skole.

Ma prace ma tii ¢asti. V €asti prvni, teoretické, piSu o historii mobilnich zafizeni, o
specifikacich tabletli, a to hardwarové 1 softwarové, a o jednotlivych operacnich systémech.
Dale se zabyvam moznostmi zavedeni tabletti do vyuky a probéhnuvsimi projekty na rozvoj a
podporu jejich pouzivani ve Skolach. Nasledné se zmituji o vybranych aplikacich zaméfenych
na vyuku informatiky podle nového RVP ZV.

Ve druhé ¢asti uvadim tii metodické listy k préci se tfemi rliznymi aplikacemi. U¢itelé
mohou podle nich snadno pracovat se zaky. Ve dvou pfipadech jsou tyto metodické listy

doplnény 1 o listy pracovni, tedy o material ur¢eny zaktm.



Ve tieti ¢asti publikuji vysledky mého vyzkumu konaného na zékladnich Skolach v
lednu az unoru roku 2022 v okrese Zlin. Zaméfil jsem se v ném na vyuzivani mobilnich zatizeni
uciteli v prabehu jejich pripravy na vyucovani a v dobé€ vyucovani, a to napfi¢ vSemi piedméty.

Musim podotknout, ze informatika je obor vyvijejici se velmi dynamicky, a z toho
plyne, Ze fada mych myslenek ¢i zjisténi uz za par mesicti mize plsobit ne tak aktualné, jak se
to jevi dnes. Jakozto ucitel informatiky na zakladni skole vidim velké rozdily mezi jednotlivymi
zaky, a to jak v pfistupu k praci, tak ve zptisobech feSeni. Domnivam se, ze zména RVP ZV ve
prospéch informatiky povede k vEétsi mife samostatnosti zaki pii feSeni urcitého typu uloh,

otazka je, jestli to nebude na ukor rozvoje kreativity a dovednosti v jinych oblastech.



1 Historie mobilnich zarizeni

1.1 Mobilni telefony

Mobilni telefony tu mame uz od roku 1946. Tehdy ovSem byly pomalé a ve skute¢nosti
nebyly vlastné viibec pfenosné, protoze pro jejich provoz jste museli pouzit autobaterii.
Myslenka, Ze mobilni telefon by nemél byt zavisly na auté, se objevila v hlavé Martina Coopera,
vyvojaie firmy Motorola, v roce 1968. Vysledek jeho snazeni se jmenoval DynaTAC, byl
23 cm dlouhy a vazil vice nez jeden kilogram. Po n€kolika upravach byl pfedstaven vetejnosti
na tiskové konferenci roku 1973, ovSem prvni mobilni telefony pro zakazniky z fad vefejnosti
se zacaly prodavat az roku 1983 pod ndzvem DynaTAC 8000x. Navzdory tomu, Ze tento telefon

stal taktka Gtyfi tisice americkych dolaril, zaznamenal velky obchodni Gsp&ch?.

Obrazek 1: Motorola DynaTAC 8000x

(Zdroj: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:DynaT AC8000X.jpq)

Prvni mobilni telefon s dotykovou obrazovkou, znamy jako smartphone, byl vytvoten
firmou IBM az v roce 1993. UzZivatel m¢l k dispozici kalendar, adresat, kalkulacku a dalsi
funkce. Béhem nasledujicich deseti let vyrobek podstatné zlevnil a ziskal dal$i vymoZenosti,
jako je napt. bezdratové internetové pfipojeni. Od roku 2001 se mluvi o mobilnich telefonech

tieti generace, coz zahrnuje funkce posilani a pfijimani fotografii, videi, zvukovych souboru, e-

! GREGERSEN, Erik. Martin Cooper. Encyclopedia Britannica [online]. 2021 [cit. 2022-02-27]. Dostupné
Z: https://www.britannica.com/biography/Martin-Cooper
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mailt apod. Prtilom na trhu zaznamenalo v roce 2007 uvedeni iPhone od firmy Apple, protoze

pouzili uzivatelsky ptivétivy dotykovy displej?.

Obrazek 2: iPad z roku 2007

(Zdroj: https://pixabay.com/images/id-153650/)

1.2 Tablety

Podobnou historii ma za sebou také tablet, vznikly z potieby mit k dispozici format,
ktery nebude tak velky jako notebook, ale ani tak maly jako smartphone. Jeho ptedchidci byly
Stylator a RAND Tablet z ptelomu padesatych a Sedesatych let, které pouzivaly ke komunikaci
s obrazovkou specidlni tuzku, tzv. stylus. V roce 1968 vznikl na zakladé¢ myslenky studenta
Alana Kaye Dynabook, ktery spliioval pozadavek malého pocitace do ruky, protoze ho pivodné

“3, Prvnimi skute¢nymi tablety v téméf takové

vymyslel jako ,,pocita¢ pro déti kazdého véku
velikosti, v jaké si dnes tablet pfedstavujeme, vSak byly Z88 a Write-Top na konci 80. let. Potad

jesté viak byly pfilis velké, a hlavné prilis tézké?.

2 HOSCH, William L.. smartphone. Encyclopedia Britannica [online]. 2020 [cit. 2022-02-27]. Dostupné

z: https://www.britannica.com/technology/smartphone

3 BRDICKA, Bofivoj. Vyukovy notebook z roku 1968 [online]. 2008 [cit. 2022-02-27]. Dostupné z:
https://spomocnik.rvp.cz/clanek/10855/VYUKOVY-NOTEBOOK-Z-ROKU-1968.html

4 GREGERSEN, Erik. tablet computer. Encyclopedia Britannica [online]. 2021 [cit. 2022-02-27]. Dostupné
Z: https://www.britannica.com/technology/tablet-computer
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Obrdzek 3: Tablet Z88

(Zdroj: https://pixabay.com/images/id-1335174/)

A to byl problém, ktery bylo tieba vyfesit. Dilezitymi budoucimi zakazniky byla jednak
arméda, jednak ti, ktefi v néjakém terénu sbiraji data, ptipadné je dale zpracovavaji, a potiebuji
tedy néco lehkého a vykonného. Na jejich pozadavky odpovédél IBM 2521 ThinkPad (1992)°.

V roce 2001 ptedstavil Microsoft Corporation sviij Tablet PC. Mél mit vyhody stolniho
pocitace v malém formatu se stejnou architekturou. S cenou 2000 dolarti a vice a s operacnim
systémem, ktery ho pietézoval, se oviem neprosadil tak vyrazné, jak bylo oéekavano®.

V roce 2010 se objevil prvni iPad firmy Apple, ktery vyuzil technologie iPhone, napft.
ovladani dotykem prstl, byl schopny piehrat i video v HD rozliSeni a pouzival aplikace jiz
znamé z iPhone. O rok pozdégji se objevila platforma iCloud, kterd umoziila ukladani a pfenos

dat mezi zafizenimi firmy Apple’.

Obrazek 4: iPad firmy Apple

(Zdroj: https://pixabay.com/images/id-184888/)

5 ZIMA, Jifi. Prvni komeréni pocitace Tablet PC a IBM 2521 ThinkPad [online]. 2011 [cit. 2022-02-27].
Dostupné z: http://notebookblog.cz/technika/historie-technika/prvni-komercni-pocitace-tablet-pc-a-ibm-2521-
thinkpad/

® GRALLA, Preston. Microsoft released its first tablet 10 years ago. So why did Apple win with the iPad?
[online]. 2011 [cit. 2022-02-27]. Dostupné z: https://www.computerworld.com/article/2471642/microsoft-
released-its-first-tablet-10-years-ago--so-why-did-apple-win-with-the-ipad-.html

TLEVY, Steven. Apple Inc.. Desktop publishing revolution Britannica [online]. 2022 [cit. 2022-02-27].
Dostupné z: https://www.britannica.com/topic/Apple-Inc/Desktop-publishing-revolution
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2 Hardware tabletu

Kerninghan (2019) specifikuje hardware jako pevnou, viditelnou ¢ast zatizeni vypocetni
techniky, v podstat¢ to, na co se da sahnout.
velikost, rozliSeni displeje, vykon tabletu, jeho operacni systém, konektivita a bezdratové

moduly, multimedialni vybava, fotoaparat a tilozist¢. Rozeberme si je ted’ podrobnéji.
2.1 Velikost

Tim, ¢eho si asi v§imneme nejdiive, je velikost zatizeni. Udava se podobné jako u
chytrych telefonti, monitor nebo televizi pomoci thlopticky displeje v palcich (palec je 2,54
centimetru). Nejcastéji mame thlopticku 7, 8 ¢i 10 palci. Zaroven, ackoli téméef vSechny
obrazovky dodrzuji stejny standard, existuji rizné poméry stran, to znamend pomér Sitky k

délce obrazovky. Nejbéznéjsi je 16:9, Apple pouziva 4: 3.
2.2 RozliSeni

Rozliseni displeje je jednim z nejdilezitéjsich udaji, kterych je tfeba si povSimnout
napt. pfi koupi. Nizké rozliSeni znamend, Ze vidite pfi blizSim pohledu jednotlivé body
(Herodek 2014). Témto bodim se fika pixely a jejich mnozstvi se udava jako jednotka rozliseni

displeje. Vzdy je lepsi zvolit rozliSeni co nejvyssi, nejlépe FullHD (1920 x 1080).
2.3 Vykon a pamét’

DalSim z dualezitych parametri tabletu je vykon. Obvykle se uvadi pocet jader
procesoru, soucasny trh nabizi pfevazné zatizeni se Ctyfmi nebo osmi jadry. Nejpodstatnéjsi je
zde ucel, pro ktery je tablet pfednostné vyuZzivan. Pokud jde o ucely Skolni, to znamena
vyhled4vani informaci na internetu, ¢teni ¢lankd ¢i knih, sledovani videi na platformé YouTube
v bézné kvalité¢ apod., uzivatel mize sahnout i po jednodussich (a vétSinou i levngjSich)
modelech®,

Nicméné pro spravnou funkci procesoru je dilleZité mit dostatek operaéni paméti. Cim

vEétsi je, tim snaze miizeme provadet vice operaci soucasné — coZ je pro mobilni zafizeni zcela

8 DOLEJSKA, Marek. Tablet - didakticka pomticka p¥i vyuce na stiedni §kole [online]. Olomouc, 2017 [cit.
2022-02-27]. Dostupné z: https://theses.cz/id/b5kqc9/. Bakalatska prace. Univerzita Palackého v Olomouci,
Pedagogicka fakulta. Vedouci prace Jan KUBRICKY
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zasadni. Velikost této paméti se v tabletech pohybuje od 512 MB do 8 GB. Dnesnim standardem
je 2 GB operacni paméti, ale iPady od spolecnosti Apple mohou diky optimalizaci svého
systému iOS pracovat s pouhym 1 GB®.

Rozhodné neopominutelnym parametrem je velikost vnitini paméti ROM (Read-Only
Memory), kam se ukladaji vSechna data véetné systému a nainstalované aplikace. Rozmezi se
pohybuje od 4 GB do 256 GB, pficemz dost velkou ¢ast zabira samotny operacni systém. Pokud
chceme pouzivat tablet jako piehrava¢ multimedialnich soubort, rozhodné musime pocitat s
pofizenim zafizeni se slotem pro pamétovou kartu, na kterou mizeme ulozit pozadovany

multimedialni obsah'®.
2.4 Bezdratové moduly

Co se bezdratovych modult tyka, kazdy tablet disponuje modulem Wi-Fi a Blue tooth.
Hlavnim ukolem Wi-Fi je zprostiedkovani internetového piipojeni, coz vede k vyuzivani
mnoha dalSich funkei, jako je prohlizeni webovych stranek, elektronickd korespondence,
stahovani aplikaci a jejich provoz, komunikace na socialnich sitich, pouziti cloudového ulozisté
aj. Bluetooth modul se vyuziva zejména k pfenosu soubori mezi zafizenimi, ale i k pfipojeni
dalsiho prislusenstvi, napt. sluchatek, mysi, klavesnice, reproduktord apod. (Herodek 2014)
Mnoha zatizeni disponuji také modulem GPS. Jedna se o polohovaci systém, jehoz nejcastéjsi
vyuziti je pii navigaci. (Neumajer et al. 2015) Dal§im moznym rozsifenim je tablet s 3G

modulem, diky némuz si mizeme uzivat neomezeny pristup k internetu.
2.5 Konektivita

Konektivita je neméné dilezitym hlediskem. Nékteré tablety maji k dispozici pouze
konektor nabijeni, micro USB nebo slot OTG (On-the-Go — slouZi jako pfidavné tloziste),
pfipadné slot na externi pamétovou kartu. Mezi nadstandardni vybavu patii slot na pfenos
obrazu z tabletu na dal§i zafizeni HDMI, ptipadné technologie WiDi. Pro vétsi pohodli
zakaznikll byva pridavana také ctecka otiskll prstl, kterda ma nahradit hesla pfi odemykani

zafizeni, pro ucely prace ve Skole se vSak tato funkce neda vyuZzit.

9 SEVCIK, Patrik. Tablety s opera¢nim systémem iOS ve vyuce na zakladni §kole [online]. Brno, 2017 [cit.
2022-02-27]. Dostupné z: https://is.muni.cz/th/o1fbm/. Bakalaiska prace. Masarykova univerzita, Pedagogicka
fakulta. Vedouci prace Martin DOSEDLA

10 KRAPL, Josef. Tablet jako didakticka pomticka pfi vyuce anglického jazyka na 2. stupni ZS [online]. Hradec
Kralové, 2017 [cit. 2022-02-27]. Dostupné z: https://theses.cz/id/1un2tl/. Diplomova prace. Univerzita Hradec
Kralové, Pedagogicka fakulta. Vedouci prace Vaclav MANENA
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2.6 Multimédia

U hernich a multimedidlnich tableti je dobré zaméiit se na pocet a umisténi
reproduktord. Nejvhodnéjsi variantou je dvojice reproduktorti, které sméfuji na uzivatele
(Herodek 2014).

U fotoaparatu (anebo fotoaparati, protoze obvykle maji dnes tablety hned dva
fotoaparaty, piipadn¢ i vice) je vhodné sledovat nejen rozlieni snimac¢e v megapixelech, ale i
dalsi parametry a funkce fotoaparatu, napt. stabilizaci obrazu, kvalitni blesk, automatické

zaostrovani (Herodek 2014).

Potad plati, Ze velikost tabletu ovliviiuje fadu dalSich vlastnosti, pfedev§im hmotnost
zafizeni a také vydrz baterie. V podstaté se da fict, Ze ¢im vétsi zafizeni, tim veétsi hmotnost,
zaroven i vys$si vydrz baterie!’. Primérnou dobou, jak dlouho vydrZi tablet bez nabijeni, je
ptiblizné 8 hodin aktivniho pouzivani, jsou ale i typy s vydrzi az 20 hodin. Kapacita se méti v

miliampérhodinach a obvykla hodnota je 4 000 - 6 000 mAh!2,

Pti vybéru tabletu je tieba si nejprve ujasnit pozadavky. Nejdilezitéjsi je rozhodnout se,
jakou velikost (tedy i hmotnost), rozliSeni a vykon zafizeni uZzivatel preferuje. Vétsinou plati,

zZe s rostouci thloptickou obvykle roste rozliseni displeje, vykon a ulozisté. (Herodek 2014)

11 DOLEJSKA, Marek. Tablet - didakticka pomiicka pii vyuce na stfedni $kole [online]. Olomouc, 2017 [cit.
2022-02-27]. Dostupné z: https://theses.cz/id/b5kqc9/. Bakalaiska prace. Univerzita Palackého v Olomouci,
Pedagogicka fakulta. Vedouci prace Jan KUBRICKY

2 MUNOZ, Eduardo. Qué significa cada apartado de las especificaciones técnicas de una tablet? [online]. 2014
[cit. 2022-02-27]. Dostupné z: https://tabletzona.es/que-significa-cada-apartado-de-las-especificaciones-tecnicas-
de-una-tablet/
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3 Software tabletu

Obecné se da fici, ze software je soubor ptikazi, které zatizeni vypocetni techniky fikaji,
co ma v danou chvili délat. Na rozdil od hardwaru se na n¢j nedd sahnout, je nehmotny.
(Kerninghan 2019) Software dnes najdeme prakticky kdekoli, od mobilnich telefonti aZz po

automobily. Kerninghan (2019) uvadi, ze software je ptizptisobivéjsi a jednoduseji zmeénitelny

nez hardware. Software je v podstaté programové vybaveni zafizeni vypocetni techniky, tedy

vvvvvv

3.1 Operacni systémy

V tabletech se mizeme setkat s fadou typt opera¢nich systému. Operac¢ni systém fidi
CPU (centralni procesorova jednotka) a koordinuje aktudlné pouzivané programy, obvykle fidi
hned n¢kolik desitek uloh najednou. Déle fidi RAM — nahrdva programy do paméti, aby mohly
zacit pracovat, urCuje jednotlivym programim poradi dilezitosti a tim udrzuje v tabletu
potfadek. Rovnéz organizuje informace na discich a ovldda zafizeni k tabletu pfipojena.
Operacni systémy jsou nejcastéji psany v jazycich C a C++. (Kerninghan 2019)

Nejpouzivangj§imi operaénimi systémy v tabletech jsou Android od firmy Google, iOS

od firmy Apple a Windows od spole¢nosti Microsoft.

3.1.1 Android

android

Obrazek 5: Logotyp operacniho systemu Android

(Zdroj: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Android_new_logo 2019.svqg)

Operacni systém Android je zaloZeny na platformé systému Linux. Android existuje v
mnoha verzich, vét§ina vyrobcll tabletli totiz pouziva vlastni grafiku, coz ovliviiuje i zptisob
ovladani a uzivatelské rozhrani tabletd. (Kerninghan 2019) Aplikace pro opera¢ni systém
Android najdeme na obchodu Google Play. V roce 2021 bylo na Google Play ptes 3,4 milionu
dostupnych aplikaci®®.

13 Number of apps available in leading app stores as of 1st quarter 2021 [online]. 2022 [cit. 2022-03-08].
Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/276623/number-of-apps-available-in-leading-app-stores
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Podle celosvétovych statistik je Android druhym nejpouzivanéj$Sim opera¢nim
systémem v tabletech (46,1% v tnoru 2022)*. Situace v Ceské republice je vsak pro Android
mnohem piiznivéjsi, pouziva ho v tabletech 58,8% uZivateli (podle dat z inora 2022)%°,

Zaroven je tieba ptiznat, Ze Android je obecné rizikovéjsi, co se pocitacovych virti tyka.

95% virti pro mobilni zafizeni bylo dosud vytvoieno pravé pro Android*®.

10S

Obrazek 6: Logotyp operacniho systému i0S

3.1.2 i0S

(Zdroj: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:1OS_wordmark (2017).svq)

Operacni systém i0S pouzivaji zdsadné mobilni zatizeni spolecnosti Apple. Vychazi ze
systému Mac OS X, ktery je jednou z verzi systému Unix. Protoze je iOS navrzen a pfizptisoben
ptimo hardwaru firmy Apple, je tedy odolngjsi a méné chybovy. (Kerninghan 2019) V lednu
2022 bylo k dispozici na Apple App Store, kde 1ze ziskat jednotlivé aplikace pro zafizeni firmy
Apple, 2,2 milionu aplikaci®’,

Podle celosvétovych statistik je 10OS nejpouzivanéj$im operacnim systémem (53,8 %
podle dat z inora 2022)*8, zatimco v Ceské republice je v téze dobé& az druhy za vyse zminénym

Androidem, ato s podilem 41%?°.

14 StatCounter. Tablet Operating System Market Share Worldwide [online]. 2022 [cit. 2022-03-06]. Dostupné z:
https://gs.statcounter.com/os-market-share/tablet/worldwide

15 Tablet Operating System Market Share Czech Republic [online]. 2022 [cit. 2022-03-06]. Dostupné z:
https://gs.statcounter.com/os-market-share/tablet/czech-republic

16 NEUMAJER, Ondtej. Volba opera¢niho systému pro $kolni tablety. Metodicky portal: Spomocnik [online].
2014 [cit. 2022-03-20]. Dostupné z: https://spomocnik.rvp.cz/clanek/18289/VOLBA-OPERACNIHO-
SYSTEMU-PRO-SKOLNI-TABLETY .html

17 Number of apps available in leading app stores as of 1st quarter 2021 [online]. 2022 [cit. 2022-03-06].
Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/276623/number-of-apps-available-in-leading-app-stores

18 StatCounter. Tablet Operating System Market Share Worldwide [online]. 2022 [cit. 2022-03-06]. Dostupné z:
https://gs.statcounter.com/os-market-share/tablet/worldwide

19 Tablet Operating System Market Share Czech Republic [online]. 2022 [cit. 2022-03-06]. Dostupné z:
https://gs.statcounter.com/os-market-share/tablet/czech-republic
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3.1.3 Ostatni operacni systémy

Ostatni operacni systémy pro tablety zaujimaji na trhu skutecn€ maly prostor. Systémy

jako Windows a Linux se ve svété i v Ceské republice pohybuji pouze v fadu setin procenta?.

H Android
i0S

B Ostatni

Graf 1: Srovndni operacnich systémii vyuzZivanych v tabletech ve svété z iinora 2022.

(Zdroj: vlastni zpracovani podle dat: StatCounter. Tablet Operating System Market Share Worldwide [online].
2022 [cit. 2022-03-06]. Dostupné z: https://gs.statcounter.com/os-market-share/tablet/worldwide)

B Android
oS

B Ostatni

Graf 2: Srovndni operacnich systémii vyuzivanych v tabletech v Ceské republice 7 tinora 2022.

(Zdroj: vlastni zpracovani podle dat: Tablet Operating System Market Share Czech Republic [online]. 2022 [cit.
2022-03-06]. Dostupné z: https://gs.statcounter.com/os-market-share/tablet/czech-republic)

2 pozn. 18
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4 Ramcovy vzdélavaci program a jeho zaméreni na informatiku

Od skolniho roku 2021/22 plati zmény ve vzdélavaci oblasti Informatika, diive
Informacni a komunikacni technologie. V tomto Skolnim roce jesté Skoly mohou tyto zmény
zatadit do svého skolniho vzdélavaciho programu dobrovolné, ale od 1. 9. 2023 uz jsou nové
vystupy z této oblasti povinné pro prvni stupen zakladnich skol a od 1. 9. 2024 i pro stupen
druhy. Rada $kol s ohledem na tyto zmény upravila své $kolni vzdélavaci programy jiz nyni.

RVP ZV stanovuje povinnou ¢asovou dotaci 2 hodiny informatiky tydné pro zaky 1.
stupné a ¢tyfi hodiny tydné pro 2. stupeti. Skoly ov§em mohou vyuZit také disponibilni ¢asové
dotace a pocet hodin jesté rozsifit.

Zmény, které pfinas$i nova verze vzdé€lavaci oblasti Informatika, jsou opravdu
dalekoséhlé. Tato vzdélavaci oblast se zaméfuje na rozvoj informatického mysSleni a
porozuméni digitalnim technologiim. Zaci maji béhem svého vzdélavani aktivné pouzivat
informatické postupy.

Ve vystupech je stanoveno, Ze jiz na prvnim stupni zak aktivné pracuje s daty rizného
typu, sestavuje program v blokové orientovaném programovacim jazyce, pracuje s aplikacemi
a dodrzuje zasady bezpecnosti pii praci s digitalnimi technologiemi. Na druhém stupni dale
roz§ifuje své schopnosti a dovednosti nabyté na zakladé ¢innosti z pifedeslého obdobi, tedy
vSechny vyse zminéné vystupy se opakuji, ale v dokonalejsi formé odpovidajici vyssimu véku
a schopnostem a dovednostem uZivatele. Zak také interpretuje data, vyhledava chyby, koduje a
dekoduje data. Rovnéz pracuje s grafy, s tabulkami, vybira lep$i variantu z moznych feSeni.
Uvédomuije si, jak po¢ita¢ funguje, a to jak z hlediska hardwaru, tak z hlediska softwaru?:,

Tyto zmény kladou velké naroky jak na zéky, tak na ucitele. Oboji se musi naucit novym
vécem. Zde ma nezastupitelnou roli vedeni Skoly, které tyto inovace musi prosadit. Nejde jen
o zakoupeni potiebnych pomtcek, coz viibec neni levna zalezitost, ale pfedev§im o motivaci

vytvafet néco nového, coz musi predat pedagogiim i zakiim.

S digitalnim vzdélavanim, a to nejen v predmétu informatika, vSak mohou pfijit i ne
zcela o¢ekavané obtize, jak popisuje Ambrozova (2020). Uz ted’ nékteti zZaci zneuzivaji mensi
moznosti kontroly ze strany ucitele a snazi se podvadét. Napt. si zjist'uji spravné odpoveédi
Vv pribéhu testli, pofizuji fotografie testi a zprostiedkovavaji je ostatnim, mezi jejich

strategiemi je i pfihlasovani se pod jinym uzivatelskym jménem. Zaroven jsou pomérné dosti

21 Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani. [online]. Praha: MSMT, 2021. 173 stran. [cit. 2021-04-
12]. Dostupné z: https://www.edu.cz/wp-content/uploads/2021/07/RVP-ZV-2021-zmeny.pdf
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lehkomyslni a zvefejiiuji s klidem své citlivé tidaje ¢i fotografie na socialnich sitich, aniz by
jim dochdzelo, Ze je mozno vse velmi jednodusSe zneuzit. Zejména tito nezrali uzivatelé by méli
velmi brzy pochopit nesmyslnost svého poc¢inani. Dale Ambrozova (2020) uvadi moznost
online prokrastinace, jez muze postihnout déti i dospélé, ktefi budou radéji brouzdat po
internetu, nez aby se vénovali praci a svym povinnostem.

Gregussova a Drobny (2013) uvadéji pet typa internetové zavislosti, ke kterym miize
dojit. Jednak je to hodné rozsitena zavislost na pocitacovych hrach, dale na kybervztazich,
rovnéz na samotném surfovani po internetu, dale na online nakupovani a online hazardu a také
na internetové pornografii. Je jasné, Ze k témto zavislostem miize Casem pfibyt i dalsi, prozatim
nezndma nebo nepoznana. Urcité je tieba vychovavat déti i prostiednictvim vzdélavaci oblasti

Informatika, aby k takovymto nezadoucim jeviim nedochazelo.
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5 Potencial vyuziti tabletii ve Skole

Neumajer et al. (2015) hodnoti moznosti i rizika pouzivani tabletti ve skolach. Tablety
vnimd predevs§im jako jeden z moznych ndstroji v procesu, kdy se zaci uci. Zduraziuje, ze
zaroven s procvi¢ovanim napi. pravopisu se zak pii pouzivani tabletu uci i jinym dovednostem,
zejména tém spojenym s uzivanim digitalni techniky. Mezi riziky uvadi pfedevSim horsi
moznosti kontroly 74kl pii zadané praci, kdy zaujaté pracujici zadk mize ve skutecnosti délat
uplné jiné véci (viz rovnéz kap. 4).

Od casu citované prace uz ub¢hlo nekolik let a situace ve Skolach se pro tablety stala
priznivéjsi. Tablety jsou nyni vnimany jako moderni vyucovaci i u¢ebni prostredek. Ucitelé
maji v mnoha ptipadech k dispozici tablety zaptj¢ené skolou a vyuzivaji je pro piipravu do
hodin i pro vlastni vyucovaci proces. Rada $kol pouZiva tablety i pro zaky, napt. formou mobilni
tabletové ucebny, kterou mizou pouzivat vSichni ucitelé se svymi zaky. Jinou moznosti je také
dovolit zakim pfinést si vlastni zafizeni (napf. mobilni telefon nebo tablet) a pracovat s nim
V hoding, coz ovSem narazi na problém u téch zakd, ktefi takto vybaveni nejsou. Tém pak musi
Skola stejné zajistit odpovidajici ndhradu, bézné¢ skolni tablety, které ovSem nemusi byt tak
vykonné.

Nejcastéjsi prekazkou vétStho pouziti mobilnich zafizeni pfi vyuce muize byt
nedostateéné pokryti Wi-Fi. Bez kvalitniho signalu se totiZ s tablety skute¢né neda piili§ dobie
pracovat. Dal§im moznym problémem je pak skladovani tablet a jejich nabijeni, neni-li ur¢en
jednoznaény scénaf pro pouZiti, napf. zodpovédnost jednotlivych ucitelti za kontrolu, spravné
nabiti a ulozeni apod.

Jako vSechny nové dovednosti je ovSem tfeba i praci s tabletem se naucit a dale ji
rozvijet, a to jak z pohledu ucitele, tak z pohledu Zaka. Urcité mlize pomoci proSkoleni uciteld
v samém zacCatku pouzivani tabletd, ale i1 dalsi vzdélavaci prilezitosti pro zlepSeni dovednosti

préce s tabletem, planovanim vyuky s jeho pomoci atd.
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Obrazek T: Tablet ve skole

(Zdroj: https://pixabay.com/images/id-907577/)

5.1 Projekty na podporu zavadéni tableti do vyuky

Rad bych uvedl nékolik projekti podporujicich zavadéni mobilnich zafizeni do vyuky.
Velmi asto je to stat prostiednictvim Ministerstva skolstvi, mladeze a t&lovychovy CR anebo
Ministerstva pro mistni vyvoj, ktery se snazi investovat do rozvoje vzdélavani v tomto sméru.
Lze vyuzit pfedev§im vyzvy operaéniho programu Vyzkum, vyvoj a vzdélavani,
podporovaného fondy Evropské unie??. Dale se vénuji vybranym projektim s nejvétsim

dosahem ¢i medializaci.
5.1.1 Vzdélani na dotek

Prvni specializovanou uc¢ebnu piimo pro vyuku pomoci tabletd ziskala uz v roce 2012
ZS a MS Angel v Praze 12 v ramci projektu Vzdé&lani na dotek, kdy potiebné penize poskytli
rodice, sponzofi a zfizovatel. Jde o bilingvni §kolu se zaméfenim na rozvoj angli¢tiny?. Jejich

priklad ovsem teprve rozjel projekty zaméiené na vice zaku.
5.1.2 Vzdélavame pro budoucnost

O néco SirSim projektem bylo Vzdéldvame pro budoucnost, organizované spole¢nosti

Microsoft vroce 2013. Tato akce se sice tykala pouze Ctyf Skol, byla ovSem dosti

22 Dotace pro $koly. Dotace EU | Dotace z EU na kli¢ [online]. 2022 [cit. 2022-04-06]. Dostupné z:
https://www.dotacni.info/dotace-podle-oboru/skoly/

2 BERANOVA, Danuta. Méstské ¢ast Praha 12. Vzdélani na dotek [online]. 2012 [cit. 2022-04-06]. Dostupné z:
https://www.prahal?2.cz/vzdelani-na-dotek/d-25716
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medializovana, takze pfinejmenSim vzbudila pozornost a upozornila na urcité vzdélavaci
moznosti tableti. Na kazdé Skole byl zaveden jiny scénat pouziti tabletl:
1. jedna tfida ma tablet neustale u sebe a mize ho pouzivat, kdykoli to vyucujici uzna za
vhodné,
2. mobilni tabletova ucebna, ktera je k dispozici celé skole,
3. BYOD - vytvoteni infrastruktury, aby si déti mohly pfinést do Skoly vlastni mobilni
zafizeni a pouzivat ho bez ohledu na platformu,

4. tablety dostali pouze ucitelé (Neumajer et al. 2015).
5.1.3 Tablety do Skol

Projekt Tablety do $kol — pomiicka pro pedagoga ve svéteé digitalniho vzdélavani byl
realizovan v letech 2014 — 2015 v Pardubickém, Kralovéhradeckém, Jihomoravském a
Olomouckém kraji. Jedna se o nejrozsahlejsi projekt v Ceské republice, bylo podpofeno 50
skol, vétdinou zékladnich. Projekt financoval Evropsky socialni fond a statni rozpocet CR.
Cilem bylo pfedev§im zvySeni kompetenci pracovniki v oblasti ICT a podpora profesniho

rozvoje uditela?4%,

5.1.4 Skola dotykem

V letech 2014 — 2016 probihal vyzkumny projekt Skola dotykem, jehoZ cilem bylo
zjistit pfinos dotykovych technologii ve vyuce. Zapojilo se dvanact Skol z celé republiky,
podpofeni byli pfedev§im Zaci druhého stupné. Realizitorem projektu byla EDUkacni
LABoratof s podporou firmy Samsung. Soucasti projektu bylo vytvorfeni Skolicich center pro

dalsi zajemce z oboru $kolstvi®.

24 Ministerstvo $kolstvi, mladeze a télovychovy Ceské republiky, fidici organ OP VK. Detail projektu:
CZ.1.07/1.3.00/51.0002 [online]. 2014 [cit. 2022-04-06]. Dostupné z: https://databaze.op-
vk.cz/Project/Detail/10025

25 C SYSTEM CZ. Uspésné dokonéeni projektu Tablety do skol! [online]. 2015 [cit. 2022-04-06]. Dostupné z:
https://www.csystem.cz/novinky/uspesne-dokonceni-projektu-tablety-do-skol/

2% EDUkaéni LABoratot. Skola dotykem([online]. 2016 [cit. 2022-04-06]. Dostupné z:
https://www.edukacnilaborator.cz/projekty/skola-dotykem
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5.2 Mobilni u¢ebna jako jedna z moZnosti FeSeni

Neumajer et al. (2015) uvadi, Ze v projektu Vzdélavame pro budoucnost (viz 4.1.2) se
jako nejvhodnéjsi pro prvotni sezndmeni S vyukou pomoci mobilnich zatizeni ukazala varianta
mobilni u¢ebny, kdy mohou tablety pouzivat rtizni ucitelé a rizné ttidy v zévislosti na tématu
a tom, jestli se da uchopit digitalni technikou. Je absolutné nezbytné mit ovsem kvalitni pokryti
signalem Wi-Fi.

Dalsi dalezitou podminkou je synchronizace tableti, kterou lze zajistit napt. vy€lenénim
odpovédné osoby, jez spravuje svéfena zatizeni, nahrava na né pozadované aplikace, pozaduje
dodrzovani dohodnutych pravidel jak od ucitelti, tak od zakt. Obvykle je nutné vytvofit

rezervaéni systém dostupny uciteléim, nejlépe online?’.

Obrazek 8: Nabijeci tabletovy box lockncharge - Carrier™ 30 Cart

(Zdroj: https://www.lockncharge.com/eu/products/carrier-30-cart/)

2T FANFULOVA, Eva. 7 krokii k tabletové u¢ebné [online]. 2017 [cit. 2022-04-06]. Dostupné z:
https://clanky.rvp.cz/clanek/s/Z/21644/7-KROKU-K-TABLETOVE-UCEBNE.html
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6 Nabidka aplikaci

At uz se jedna o obchod Google Play Vv tabletech na platformé Android, anebo o App
Store, fungujici na opera¢nim systému i0S, vzdy nas ¢eka prehledné zobrazeni nabidky
rozttidéné do fady kategorii. Tyto kategorie jsou v obou obchodech viceméné stejné: Novinky,
Oblibené, Média, Hry aj. Oba obchody také vyuZivaji personalizovanou nabidku zaloZenou na
pfedchozich ndkupech ¢i z4jmu jednotlivych uzivatelii. Prostiednictvim obchodu mizou

vyvojafi poskytovat aktualizace aplikaci a ziskavat zp&tnou vazbu od uzivatela?®%,

6.1 Google Play

' Google Play

Obrazek 9: Logotyp obchodu Google Play

(Zdroj: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Google Play 2016 logo.svq)

Spole¢nost Google umoziuje ve svém obchodé prodej a nakup softwaru i jinych

digitalnich obsahu (filmy, knihy). Firma davétuje jednotlivym vyvojaiim, neprobiha kontrola

vvvvv

3.1.1).

6.2 App Store

[ 4

Obrdzek 10: Logotyp obchodu App Store

(Zdroj: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:App_Store (i0S).svq)

28 Aplikace pro Android na Google Play. Google Play. [online]. 2022 [cit. 2022-03-20]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps
2 App Store — Apple (CZ). App Store. 2022 [cit. 2022-03-20]. Dostupné z: https://www.apple.com/cz/app-store
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Spolec¢nost Apple ma kontrolu nad vsemi aplikacemi vyvijenymi firmou i nabizenymi
Vv jejim obchod€ App Store. At uz jsou aplikace zdarma, nebo za penize, vzdy miize mit uzivatel

jistotu, Ze si s vybranou aplikaci nestdhne v ni zabudovany zavirovany program®.

6.3 Aplikace vyuzitelné ve Skole

Soustiedim se zde na aplikace vyuzitelné ve Skolnim prostfedi, zamétené piimo na
vyuku informatiky. Nabidka téchto aplikaci odpovida roku 2022, kdy tuto praci pisu, a je

logické, ze se v prib¢hu ¢asu bude meénit.

% GREGOR, Lukas. IPad: priivodce s tipy a triky. Brno: Computer Press, 2011. ISBN 9788025133361.
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6.3.1 RunMarco!

Obrazek 11: Ikona aplikace Run Marco!

(zdroj: https://apps.apple.com/us/app/run-marco/id919554969)

Tato aplikace vyvojatre Allcancode, Inc. je uréena mensim détem, konkrétné od 6 do 12
let. Pouziva vizualni programovaci jazyk Blockly. Bude s nami komunikovat v nékterém z 28
jazykl veetné Cestiny. Pomoci vizualnich pokynti déti provadéji postavu (Marco anebo Sofie)
zadanym terénem s prekazkami. U¢i se tak koncipovat sled pokynd vedoucich k cili, a to
uzivatelsky pfijemnym zpisobem. Aplikace je zdarma, Ize ji stdhnout pouze z App Store, nabizi

se také feseni jako rozsifeni do aplikace Google Chrome anebo verze piimo pro prohlize&3:32,

Obrazek 12: Ukdzka aplikace RunMarco!

(Zdroj: https://apps.apple.com/us/app/run-marco/id919554969)

31 Run Marco! on the App Store. App Store. [online]. 2016 [cit. 2022-03-20]. Dostupné z:
https://apps.apple.com/us/app/run-marco/id919554969

%2 Run Marco! - Internetovy obchod chrome. Internetovy obchod chrome. [online]. 2016 [cit. 2022-03-20].
Dostupné z: https://chrome.google.com/webstore/detail/run-marco/objdeaibfajdoeikopmagincdhijifjfle
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6.3.2 Scratch

Obrdazek 13: 1kona aplikace Scratch

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratch)

Pomoci aplikace Scratch od firmy Scratch Foundation, Inc. mtizeme koncipovat vlastni
ptib&hy ¢i hry anebo animace. Vznikla dila 1ze sdilet, pfipojovat je k robotickym stavebnicim,
napf. micro:bit, Lego Mindstorms, k webovym kameram aj. Princip je opét zaloZzen na
programovacich blocich. S touto aplikaci mizeme pracovat i bez pfipojeni k internetu. Je
zdarma, ziskat ji 1ze pouze na Google Play, pfipadné pies internetové prohlizece®,

Create anything with Scratch Creied ST own

images and sounds

Make projects with robots, Export projects or share to the
sensors, and more... Scratch online community

Obrazek 14: Ukazka aplikace Scratch

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratch)

33 Scratch — Aplikace na Google Play. Google Play. [online]. 2022 [cit. 2022-03-20]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratch

26


https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratch
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratch
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratch

6.3.3 ScratchJr

Obrazek 15: lkona aplikace ScratchJdr

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android)

S timto programem opét od firmy Scratch Foundation, Inc. mohou skutecné malé déti
(5 — 7 let) vytvaret své vlastni interaktivni pifib&hy ¢i hry. Vznikl na zékladé¢ ptivodniho
programovaciho jazyka Scratch, ktery pouzivali spiSe star$i uzivatelé (nad 8 let). Spojovanim
zékladnich programovacich blokli mohou uzivatelé své postavy rozpohybovat. V ramci tohoto
programovani se déti uci, jak feSit problémy. Podle vyvojaii pouZivani tohoto programu
pfinese détem rozumovy, osobnostni, socialni a emoc¢ni rozvoj. Cela aplikace je zdarma, ziskat

ji miizeme na Google Play i na App Store3*%,

Obrazek 16: Ukazka aplikace ScratchJr

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android)

34 Scratchdr on the App Store. App Store. [online]. 2014 [cit. 2022-03-20]. Dostupné z:
https://apps.apple.com/us/app/scratchjr/id895485086

% ScratchJr — Aplikace na Google Play. Google Play. [online]. 2022 [cit. 2022-03-20]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android
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6.3.4 Code Land — Coding for Kids

Obrdzek 17: 1kona aplikace Code Land — Coding for Kids

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.learnyland.codeland)

Aplikace vyvojare Learny Land je ur€ena détem od 4 do 10 let. Obsahuje velmi malo
textu, takze se da pouzit i pro déti, které jesté neumi Cist. Pracuje s programovacimi bloky a
provadi postavu — robota — terénem s ptekazkami. Zatrazuje i logické ukoly. Plna verze funguje
jen po zaplaceni mési¢niho nebo ro¢niho ptedplatného, zkracena verze (na vyzkouseni) je

zdarma k dispozici na App Store i na Google Play®%7,

Perfect for non-readers.
Logic challenges!

3 useoOwe,
& - e
= , *Scesscos

Obrdzek 18: Ukdzka aplikace Code Land — Coding for Kids

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.learnyland.codeland)

3% Code Land — Coding for Kids on the App Store. App Store. [online]. 2021 [cit. 2022-03-20]. Dostupné z:
https://apps.apple.com/us/app/code-land-coding-for-kids/id1574136692

87 Code Land — Coding for Kids — Aplikace na Google Play. Google Play. [online]. 2022 [cit. 2022-03-20].
Dostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.learnyland.codeland
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6.3.5 Sphero Edu

Obrazek 19: Ikona aplikace Sphero Edu

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sphero.sprk)

Sphero Edu, vytvotené firmou Sphero, Inc., je zaloZeno na programovani robot Sphero
v rezimech Draw, Blocks a Text. Uzivatelé mohou urcovat cestu pro své roboty bud’
piedkreslenim, nebo pomoci scratch bloki, nebo prostfednictvim textu v jazyce JavaScript.
Aplikace je zdarma, nicméné je nutné zakoupit robota a registrovat se. Miizeme ji ziskat na App

Store i na Google Play, piipadné na webovych strankach3=3°,

Obrazek 20: Ukadzka aplikace Sphero Edu

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sphero.sprk)

38 Sphero Edu on the App Store. App Store. [online]. 2022 [cit. 2022-03-20]. Dostupné z:
https://apps.apple.com/us/app/sphero-edu/id1017847674

% Sphero Edu — Aplikace na Google Play. Google Play. [online]. 2022 [cit. 2022-03-20]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sphero.sprk
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6.3.6 Sphero Edu Jr

Obrazek 21: Ikona aplikace Sphero Edu Jr

(zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sphero.edujr)

Jde opét o aplikaci firmy Sphero, Inc., tentokrat uréenou pro malé déti, a to 1 pro ty,

vvvvv

pricemz se uci zéklady logického programovani. Mizeme ziskat na vSech zdrojich uvedenych

v 5.3.5, a to zdarma*®+L,

T Y1 o ®
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Obrazek 22: Ukazka aplikace Sphero Edu Jr

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sphero.edujr)

40 Sphero Edu on the App Store. App Store. [online]. 2022 [cit. 2022-03-20]. Dostupné z:
https://apps.apple.com/us/app/sphero-edu-jr/id1545146776

41 Sphero Edu Jr — Aplikace na Google Play. Google Play. [online]. 2021 [cit. 2022-03-20]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sphero.edujr
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6.3.7 WeDo 2.0 LEGO® Education

'z education

Obrazek 23: Ikona aplikace WeDo 2.0 LEGO® Education

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lego.education.wedo)

Aplikace Lego WeDo od spole¢nosti Lego Education pracuje s robotickou stavebnici
zalozenou na znamé znacce Lego. Dé&ti stavi modely podle ptedptipravenych projekti, vytvareji
vlastni prototypy, fesi problémy, analyzuji data ze snimaci, pouzivaji motory k rozpohybovani
svych objektl atd. Programuji pomoci blokti vytvofenych specialné pro Lego. Aplikace je
zdarma, lze ji ziskat z Google Play nebo z App Store, je ovSem tieba koupit robotickou

stavebnici*?*3,

Tangible elements make abstract concepts concret( PUTR—. , W || Jr— 4 D. Callabbratny

AT

Guided Projects - Science

e @

1. Fullicg 2 speca 3. Robust Structur 4. Frag's vetom

% A S o
: /l e

6, Frevent Flooding 8, Sort to Rezycle

Obrazek 24: Ukadzka aplikace WeDo 2.0 LEGO® Education

(zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lego.education.wedo)

42 \WeDo 2.0 LEGO® Education on the App Store. App Store. [online]. 2017 [cit. 2022-03-20]. Dostupné z:
https://apps.apple.com/us/app/wedo-2-0-lego-education/id1011085891

43 WeDo 2.0 LEGO® Education — Aplikace na Google Play. Google Play. [online]. 2020 [cit. 2022-03-20].
Dostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lego.education.wedo
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6.3.8 EV3 Classroom LEGO® Education
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Obrazek 25: Ikona aplikace EV3 Classroom LEGO® Education

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lego.education.ev3classroom)

Se stavebnici LEGO® MINDSTORMS® pracuje tato aplikace opét od spolecnosti Lego
Education. Zaci se uéi programovat roboty v jazyku zalozeném na programovacim jazyku
Scratch tak, aby vykonavaly riizné pohyby, snimaly prostfedi aj. Cilem je smétovat zaky
k budoucimu bezproblémovému programovani pohyblivych robotickych zafizeni. Soucasti
aplikace je 25 hodin cileného vyucovani, pfiprava ucitele na hodinu a podrobné navody na
sestaveni. Aplikaci si mtizeme stdhnout zdarma (ale robota je nutno op¢t koupit), a to na Google

Play i App Store*,

STEAM Learning

For Your Whole Class (Y ,/_@:‘(;

Start Here

Motors and Sensors Get Moving
ontroling Irpurs snd Bukding a Drving Base
« Outputs

Robot Trainer

Ready to train your robotics skills? Take the Drivin

Obrazek 26: Ukazka aplikace EV3 Classroom LEGO® Education

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lego.education.ev3classroom)

4 EV3 Classroom LEGO® Education on the App Store. App Store. [online]. 2020 [cit. 2022-04-02]. Dostupné
z: https://apps.apple.com/us/app/ev3-classroom-lego-education/id1502412247

4 EV3 Classroom LEGO® Education — Aplikace na Google Play. Google Play. [online]. 2021 [cit. 2022-04-02].
Dostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lego.education.ev3classroom
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6.3.9 SPIKE™ LEGO® Education

2] education

Obrazek 27: Ikona aplikace SPIKE™ LEGO® Education

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lego.education.spike)

Spike vyuziva zkuSenosti nabytych pii vyvoji obou vyse zminénych produkti i pii praci
s nimi. Pracuje za pomoci grafickych blokd, blokt Scratch a textu v jazyce Python. Existuji dvé
verze odliSujici se vybavenim dopliiky, a to Prime a Essential. Studenti s pomoci senzort

zadavaji robotiim cestu. Aplikace je dostupna jak z App Store, tak z Google Play*®4’.

Unit Plans

Students progress through
three coding languages

|

Build, tinker and create!

Select your
SPIKE™solution
= . '/'?i .
'Vv D K| > @‘ s
I education

Obrazek 28: Ukdzka aplikace SPIKE™ LEGO® Education

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lego.education.spike)

4 SPIKE™ LEGO® Education on the App Store. App Store. [online]. 2021 [cit. 2022-04-02]. Dostupné z:
https://apps.apple.com/us/app/ev3-classroom-lego-education/id1502412247

47 SPIKE™ LEGO® Education — Aplikace na Google Play. Google Play. [online]. 2022 [cit. 2022-04-02].
Dostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lego.education.spike
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6.3.10 iRobot Coding

:E:

Obrazek 29: Ikona aplikace iRobot Coding

(zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rootrobotics.rootcoding)

Spolecnost iRobot, specializujici se na vyvoj a produkci robotickych vysavacu, pfisla
s aplikaci iRobot Coding ur¢enou pro déti. Design vyrobku odpovida designu robotickych
vysavacl. Podobné jako zminény vysavac¢ i iRobot je svym senzorem chranén pied padem.
Uzivatelé mohou programovat iRobotovi cestu, a to ve tfech urovnich: prostiednictvim
grafickych blokl, hybridnich blokii a textového editoru. Aplikace je plné pouzitelnd i bez
zakoupeni robota, uZzivatel pak pracuje ve virtudlnim prostfedi na jedné Casti obrazovky.

Mizeme ji ziskat jak v App Store, tak i v Google Play*84°,

1866 -IIBD‘HIE

when_play

un_task
: sex_marker Morker DOWH

&

15
DirectionLEFT 90

Obrazek 30: Ukazka aplikace iRobot Coding

(zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rootrobotics.rootcoding)

48 jRobot Coding on the App Store. App Store. [online]. 2020 [cit. 2022-04-02]. Dostupné z:
https://apps.apple.com/us/app/irobot-coding/id1524652548

49 jRobot Coding — Aplikace na Google Play. Google Play. [online]. 2021 [cit. 2022-04-02]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rootrobotics.rootcoding
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6.3.11micro:bit

QD

micro:bit

Obrazek 31: Ikona aplikace micro:bit

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.samsung.microbit)

Tato aplikace firmy Micro:bit Educational Foundation je spojena s poc¢ita¢em piimo pro
ni uréenym. V ramci prace s nimi mizeme ovladat vozitko na délku, pouzivat mikrofon,
reproduktor ¢i dotykovy senzor. Aplikace vyuziva editor MakeCode a je ji mozno sparovat
S chytrym mobilnim telefonem anebo tabletem. D4 se pouzit i k programovani véci
v domécnosti ¢i na zahradé. Na vyvoji se podilela BBC. Aplikace je dostupna v App Store i

v Google Play®%°?,

Send a program from Searching for microbit Learn about the
your phone or tablet = | BBC micro:bit and try out
to the BBC micro:bit projects on microbit.org

o
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i S BBC micro:bit

O microzbit
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Obrazek 32: Ukdzka aplikace micro:bit

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.samsung.microbit)

%0 micro:bit on the App Store. App Store. [online]. 2017 [cit. 2022-04-02]. Dostupné z:
https://apps.apple.com/gb/app/micro-bit/id1092687276

%I micro:bit — Aplikace na Google Play. Google Play. [online]. 2020 [cit. 2022-04-02]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.samsung.microbit
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6.3.12 Sifrovaci pomiicky Absolutno

X\
vy

ABSuU

Obrazek 33: Ikona aplikace Sifrovaci pomiicky Absolutno

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.absolutno.sifry)

Absolutno nabizi automatizovanou pomoc pii kodovani i dekoédovani Sifer rizného
typu, a to morseovky, vlajkové abecedy, substitucnich Sifer atd. Miizeme ji pouZzit v ¢esting 1
v anglictiné. Aplikace vytvorena Ceskym vyvojaifem Vaclavem Potockem je uréena pouze pro

Android, logicky ji teda ziskdme pouze v obchodu Google Play, a to zadarmo®2.
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Obrazek 34: Ukdzka aplikace Sifrovact pomiicky Absolutno

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.absolutno.sifry)

52 Sifrovaci pomiicky Absolutno — Aplikace na Google Play. Google Play. [online]. 2018 [cit. 2022-04-02].
Dostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.absolutno.sifry
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6.3.13 SpriteBox : Code Hour

Obrdazek 35: 1kona aplikace SpriteBox : Code Hour

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lightbot.SpriteBoxCoding)

Aplikace pouZitelnd pro mensi déti je vytvofena vyvojarem SpriteBox LLC. Uzivatelé
S ni planuji cestu pro svou postavu, a to bud’ pomoci piktogrami obsahujicich pfikazy, anebo
pomoci jazyku Java. Mlze byt ptipravou pro praci s vyspélejsimi platformami, jako jsou Code
Monkey, CodeCombat anebo Code.org. Lze ji ziskat zdarma jak v obchodu Google Play, tak
v obchodu App Store®3°4,

for(int i=0;i<5;i++){
move ( RIGHT ) ;
move( UP);
set();

¥

" PLAY WITHREAL P I
JAVA SYNTAX! | - RUN, JUMP, AND CODE!

Obrazek 36: Ukdzka aplikace SpriteBox : Code Hour

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lightbot.SpriteBoxCoding)

53 SpriteBox : Code Hour on the App Store. App Store. [online]. 2018 [cit. 2022-04-02]. Dostupné z:
https://apps.apple.com/us/app/spritebox-code-hour/id1161515477

% SpriteBox : Code Hour — Aplikace na Google Play. Google Play. [online]. 2016 [cit. 2022-04-02]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lightbot.SpriteBoxCoding

37


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lightbot.SpriteBoxCoding
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lightbot.SpriteBoxCoding
https://apps.apple.com/us/app/spritebox-code-hour/id1161515477
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lightbot.SpriteBoxCoding

6.3.14 Tynker

Obrazek 37: Ikona aplikace Tynker

(zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tynker. TynkerBlockCoding)

Déti se uc¢i kodovat pomoci hrani her, lusténi hadanek, nauci se sekvencovat a
rozpoznavat vzory. Aplikace ma slouzit jako vyukova s cilem naucit uZivatele programovat hry
a aplikace. Muzeme vyuzit vice nez 200 jejich navrhi. Da se piepinat mezi blokovym
programovanim a textovym za pomoci jazyka Swift. Tynker mizete ziskat v Google Play pod

nazvem Tynker — Learn to Code anebo v App Store jako Tynker: Coding for Kids®>®®,

Code. Design. Build Games. Animate Characters

CORENTIS . OGP

@ prosecrs it woncsioe

Obrazek 38: Ukdzka aplikace Tynker

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tynker. TynkerBlockCoding)

55 Tynker: Coding for Kids on the App Store. App Store. [online]. 2022 [cit. 2022-04-02]. Dostupné z:
https://apps.apple.com/us/app/tynker-coding-for-kids/id805869467

% Tynker - Learn to Code — Aplikace na Google Play. Google Play. [online]. 2022 [cit. 2022-04-02]. Dostupné
z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tynker. TynkerBlockCoding
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7 Metodické/pracovni listy

Vsechny uvedené metodické i pracovni listy byly vyzkouSeny pii vyuce informatiky
podle nové verze RVP ZV na Zékladni Skole Manesova Otrokovice v obdobi leden — biezen

2022.
7.1 Aplikace iRobot Coding

7.1.1 Metodicky list

Kdo bude pracovat?

Vzdélavaci obor RVP ZV: Informatika
Vzdélavaci oblast RVP ZV: algoritmizace a programovani

Tematicky okruh: programovani

o ! Q Ocekavany vystup: Zak v blokové orientovaném programovacim

jazyce sestavi program; rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani.

Doporuceny roc¢nik: 5. - 6. ro¢nik

Ceho tim chceme dosahnout?

Vyukovy cil

- Znalostni: prohloubit si znalosti o aplikaci a robotovi, se
kterymi pracujeme.

- Dovednostni: pracovat s aplikaci podle uz znamého navodu,

promyslet si a pfipravit si feSeni Samostatné prace tak, aby
( ’ béhem Casového intervalu byl dosazen dany cil, tidit se podle

pokynil ucitele a dbat na bezpecnostni a hygienické zasady.

- Postojové: zhodnotit svou praci, vyjadrit svlij postoj k dané
praci, aktivné fesit zadané tkoly i problémy, dosdhnout dobrého
pocitu z prace.

- Komunikativni: charakterizovat pouzité funk¢ni bloky, aktivné
naslouchat, poradit a pomoci ostatnim, zeptat se ucitele na radu
v pripad¢ potieby.
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Priprava pro uditele

@

Bezpecnostni a hygienické pokyny:

- udrzovat pofadek na pracovnim misté i v jeho tésné blizkosti,
- upozornit na bezpecnostni pokyny, hlavné pii zachazeni
S mobilnimi zafizenimi a robotem, a vyzadovat jejich
dodrZzovani,
- vyZzadovat dodrzovani hygienickych pokynd.

Motivace a navaznost na poznani:

- vytvorit navrhy jinych pracovnich listti na podobné téma.

Pracovni postup

m

Pouzité pomucky:

- mobilni zafizeni, aplikace iRobot Coding, iRobot Root véetné
ptislusenstvi, pracovni list, tuzka.

Popis pracovniho postupu

Postupné vyplitujeme pracovni list.

V aplikaci pracujeme s levelem 1.

V jednotlivych cvic¢enich zapisujeme postupné kody.
Na konci zjistime tajenku.

Vyzvedneme si odménu.

SRS o

Metodické poznamky pro ucitele

Rozdélime zaky do skupinek po 2 — 3 zacich.

Pred samostatnou praci zaktim pfipomeneme zasady bezpecné prace
S robotem 1 mobilnim zafizenim.

Prochéazime ucebnou, radime a poméhame slabsim zaktm.

. ¥

Reflexe

o Naucil ses néco nového?
e Kterd ¢ast z pracovniho listu pro tebe byla nejjednodussi?

24

e Musel jsi béhem prace pozadat nékoho o pomoc? Koho? Z

jakého dtivodu?
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Pracovni list

Co nam chce
iRobot rict?

Jmeéna:



., . Potrebujes: . rﬁ
Co se ma stat, stane se! - 7( |

Zakrouzkujte chybéjici blok tak, aby bloky odpovidaly cesté iRobota.

To @@ * o @umm®

OlQ p 9!0 ;
D e, @ | 60,
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Mapa pokladu

1. Kopirujte tento kod:

Potiebujes:

X

when

P 8181618181656 8

v
|
!

)

2. Dejte svého iRobota na mrizku.

3. Stisknéte tlacitko PLAY. Sledujte iRobota.

4. Nakreslete do tabulky pismeno X v misté, kde se zastavil.

5. Nasledujte dalSich instrukci.

/

L.

O Pokud iRobot zastavil zde, odpovéd je ,RE C*
APokud iRobot zastavil zde, odpovéd'je | S j“

Pokud iRobot zastavil zde, odpovéd je ,ED I
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Potfebujes:

Spojte tecky, abyste vidéli, co se iRobot snaii fict, a poté postupujte podle nize uvedenych pokynu.

. 24°23
25
8
6 2% 22
9
. 2
. 27
5
0
018 19 20
17 28 .
. 16 54
. 14
15
20 40 4 o
. . '55
. 4 . . 55
1" u 48 a2 .
*30 33 52
‘35 %9 . . 64
12 2 43 51 .
“38 . y o 50 63
3 36 a Y4
13 3 a7 s s

62 56

Zakrouzkujte spravné slovo a poté napiste jeho tucna pismena do tajenky.

J1U. ,Cau” RU D. ,Nazdar” J U C. ,Ahoj” J ED. ,Dobry den”

Schované pismena Potfebujes:

Umistéte iRobota na mrizku.
Zkopirujte kod.

Sledujte iRobota, jak pracuje.
Napiste pismeno do ramecku.
Vymazte mfizku.

0 2ZBEBREREE ) PIEE 2 B

8 cnw E—

S timhle kddem napsal iRobot pismeno:
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EREIEAE RICIEREIERERCh

8cm( 4cm( 13

S timhle kodem napsal iRobot pismeno:

Potiebujes:

Robotulv zrak

iRobot se svym barevnym senzorem vidi najednou 1 RADEK barev. Pfipojte fadky
k jejich obrazkim, napiste pismena nad jejich odpovidajici ¢isla.

-

w

N
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BIUdiété Potfebujes:

Spocitejte kolik Cervenych tecek projde i Robot béhem nejrychlejsi cesty z bludisté.

L= 5
-

- | |

Start ? —
T :
o ru ° ¢
ol

of LI
Lo o

— — e

Pokud iRobot projel pres 12 te¢ek, odpovéd je ,H UJ E D“
Pokud iRobot projel pfes 8 tecek, odpovédje NAZ G I
Pokud iRobot projel pfes 9 tetek, odpovéd'je |7 AHIT“
Pokud iRobot projel ptes 10 teéek, odpovédje ,Z 15 A N“

Pokud iRobot projel pies 11 te¢ek, odpovédje B § A N“

Co nam chtél iRobot rict?

‘gugedo ouesdeu af 4011 30qOY! [91Yd WeU 03 ‘O]

&/
@ |

—

7SESG Vyuiijted ¥ ;

NASKENUJ
ME
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7.2 Aplikace Sifrovaci pomiicky Absolutno

7.2.1 Metodicky list

Kdo bude pracovat?

Vzdélavaci obor RVP ZV: Informatika

X Y Vzdélavaci oblast RVP ZV: Digitalni technologie

fo
>
~

Tematicky okruh: price s aplikacemi

ABSw Ocekavany vystup: Zak najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rizné¢ho
typu.

Doporuceny roénik: 5. - 9. rocnik

Ceho tim chceme dosahnout?

Vyukovy cil

- Znalostni: ziskat nové informace o aplikaci, se kterou
pracujeme.

- Dovednostni: pracovat s aplikaci, promyslet si a organizovat
Svou samostatnou praci tak, aby za uréity ¢asovy interval byl

dosazen dany cil, tidit se podle pokyni ucitele a dbat na
bezpecnostni a hygienické zasady.

- Postojové: zhodnotit svou praci, vyjadrit svlij postoj k dané
praci a tviréimu procesu svému i ostatnich, aktivné fesit zadané
ukoly i problémy, dosahnout dobrého pocitu z ¢innosti.

- Komunikativni: aktivné naslouchat, poradit a pomoci ostatnim
Vv ptipadé potieby, zeptat se ucitele na radu, komunikovat se
spoluzaky.

Priprava pro uditele

Bezpecnostni a hygienické pokyny:

- udrzovat pofadek na pracovnim misté i v jeho tésné blizkosti,
- upozornit na bezpecnostni pokyny, hlavné pii zachazeni
S mobilnimi zafizenimi, a vyZadovat jejich dodrzovani,
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- dodrzovat hygienické zasady.

Motivace a navaznost na poznani:

- vytvofit navrhy jinych pracovnich listi na jiné Sifry.

Pracovni postup

X\

ABSw

Pouzité pomiicky:

- mobilni zatizeni, aplikace Sifrovaci pomiicky Absolutno,
pracovni list, tuzka.

Popis pracovniho postupu

Zéci budou desifrovat $ifry vlajkovou abecedou.

V aplikaci desifruji pomoci gest a ziskavaji tim pismena.

V jednotlivych cvic¢enich zapisuji do rameck.

Splni zasifrované zadani (dojdou k tabuli).

Zaci obdrzi dalsi ikol: Zakodovat do obladku pomoci substituce
(typem Caesar) pro spoluzaka vzkaz s maximalnim poctem 30
pismen.

Zaci lusti ifry svych spoluzaki.

7. ZAci si kontroluji spravné vysledky.

akrwdPE

o

Metodické poznamky pro ucitele

Zaci budou pracovat samostatné.

Pred samostatnou praci zakiim pripomeneme zasady bezpecné prace
s robotem i mobilnim zatizenim.

Zéci si mezi sebou budou piedavat pracovni listy.

Prochazime u¢ebnou, radime a pomahame slabsim zaktm

Reflexe

e Naucil ses néco noveho?

e Kterd ¢ast z pracovniho listu pro tebe byla nejjednodussi?

e K cemu si myslis, Ze je dobré znat ¢i umét kédovani a
dekodovani?

e Musel jsi behem prace pozadat nékoho o pomoc? Koho? Z
jakého dtvodu?
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7.2.2 Pracovni list

Pracovni list — Absolutno

1. Desifruj vzkaz pomoci vlajkové abecedy.

2. Jak se ti to libilo?
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7.3 Aplikace Tynker

7.3.1 Metodicky list

Kdo bude pracovat?

Vzdélavaci obor RVP ZV: Informatika

Vzdélavaci oblast RVP ZV: algoritmizace a programovani
Tematicky okruh: programovani

Ocekavany vystup: Zak v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi program; rozpozna opakujici se vzory, pouziva

opakovani.

Doporuceny roénik: 3. - 5. rocnik

Ceho tim chceme dosahnout?

Vyukovy cil

- Znalostni: ziskat nové informace o aplikaci, se kterou
pracujeme.

@

- Dovednostni: pracovat s aplikaci, promyslet si a organizovat
Svou samostatnou praci tak, aby za uréity ¢asovy interval byl
dosazen dany cil, fidit se podle pokynt ucitele a dbat na
bezpecnostni a hygienické zasady.

- Postojové: zhodnotit svou praci, vyjadrit svlij postoj k dané
praci a tviréimu procesu svému i ostatnich, aktivné fesit zadané
ukoly i problémy, dosdhnout dobrého pocitu z ¢innosti.

- Komunikativni: aktivné naslouchat, poradit a pomoci ostatnim
Vv ptipadé potieby, zeptat se ucitele na radu, komunikovat se
spoluzéky.

Priprava pro uditele

@

Bezpecnostni a hygienické pokyny:

- udrzovat potadek na pracovnim misté i v jeho té€sné blizkosti,

50




upozornit na bezpe¢nostni a hygienické zasady, hlavné pfi
zachazeni s mobilnimi zatizenimi, a vyzadovat jejich
dodrzovani.

Pracovni postup

1.

@

Pouzité pomucky:

mobilni zafizeni, aplikace Tynker.

Popis pracovniho postupu

Zaci budou pracovat s projektem Space Cadet, coZ je zakladni
uroven aplikace.

Pomoci blokového schématu pohybuji postavou.

Plni jednotlivé ukoly zadavané v postupnych trovnich.

Ti, ktefi uspéji i v posledni Grovni tohoto projektu, se mohou
pustit do navrhovani vlastnich projektt.

Zéci prezentuji své projekty ostatnim.

Metodické poznamky pro ucitele

l Pred zapocetim prace je vhodné zopakovat zakladni anglicka
O slovicka, ktera se vyskytuji v aplikaci.
r%_‘ Z4ci budou pracovat samostatné.

Pfed samostatnou praci zakim pfipomeneme zasady bezpecné prace
s mobilnim zatizenim.
Prochazime uc¢ebnou, radime a pomahame slabsim zaktim.

Reflexe

Naucil ses néco nového?

Ktera troven z aplikace pro tebe byla nejjednodussi?
Ktera troven z aplikace pro tebe byla nejnaro¢né;jsi?
Musel jsi béhem prace pozadat nékoho o pomoc? Koho? Z
jakého dtivodu?

Ktery projekt tvych spoluzakl bys ocenil jako
nejlepsi/nejkreativnéjsi/nejkomplikovanéjsi?

Pozn.: Vzhledem k charakteru prace Zzaci nevypliiuji pracovni list. Vystupem je jejich vlastni

vypracovany projekt.
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8 Vyzkum

V dobé¢ od ledna do unora 2022 jsem uskute¢nil vyzkum na zakladnich skolach v okrese
Zlin, kde bydlim. Odpovédi mi zaslalo 179 uciteld z 58 skol. Vétsina skol byla tplnych, tj. maji
zaky prvniho 1 druhého stupné&, mala st se stard pouze o zaky prvniho stupné, obvykle zarovein
s ptedSkolni pfipravou, jsou to tedy spojené zakladni Skoly s matefskymi.

V grafu 3 vidite rozlozeni respondenti podle pohlavi. Jednozna¢né pievladaji Zeny

(81%), stejné jako ve Skolstvi jako celku.

M Zen

B muzl

Graf 3: Pohlavi respondentii.

Graf 4 ukazuje rozlozeni respondentii podle délky praxe. Nejméné odpovédi (6%) jsem
zaznamenal u sluZzebné nejstarsi kategorie, tj. u téch, kteti uci jiz déle nez 40 let. To je logické,
jsou to lidé, kteti jiz vstoupili do diichodového véku, anebo do né&j vstoupi zanedlouho, téch
opravdu ve skolach uz mnoho nenajdeme. Co mé ovSem piekvapilo, je skutecnost, Ze podobné
malo bylo 1 téch, ktefi maji za sebou maximalné dva roky uceni ve Skole (8%). MozZn4 za to
muze ptili§ Uzky interval, ktery jsem zvolil, ale za timto nizkym c¢islem se i tak skryva problém,
ze absolventi vysokych skol pedagogického sméru se mnohdy vydavaji jinou cestou, nez je
cesta vzdélavani déti.

Naopak nejvice respondentil uci ve skole 21 — 30 let (22%), t€sné€ nasledovano skupinou
setkavanim se s zaky a problémy s jejich vzdélavanim. Zaroven jsou tito lidé slozkou, kterd uz

vzhledem K jejich mnozstvi nejvice rozhoduje o smétovani Skoly v fadé oblasti.
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Dalsi skupinou jsou rovnéz zkuseni pedagogové, kteti vyucuji 15 — 20 let (13%). Zbyli
respondenti se podle délky praxe rozd¢lili na tii rovnocenné skupiny, a to ti, ktefi uc¢i 2 — 5 let,
dale ti, ktefi u¢i 6 — 10 let, a pak ti s praxi mezi 11 a 15 roky (vSechny skupiny 11% kazda).
Zejména ti, ktefi ve Skole zatim pfili§ dlouhou dobu nestravili, se ovSem ¢asto stavaji hnacim
motorem zmeén, piinaseji nové pristupy, nové metody, a to mize hodné pomoci praveé zavadeéni

novych typt pomucek.

mdo 2 let

W25 let

W 6-10 let
11-15 let

W 15-20 let

m21-30 let

H 31-40 let

M vice jak 40 let

Graf 4: RozloZeni respondentii podle délky praxe.

Ve svém vyzkumu jsem sledoval i to, jestli sledované Skoly stoji na vesnici, nebo ve
mesté. 154 1idi z celkovych 179 plisobi na méstskych Skolach, kdezto na vesnickych to bylo jen
25 ucitelii. Neni to tim, Ze bych oslovil tak vyraznou vétSinu méestskych skol, ale vesnické skoly
jsou obecné¢ mensi, takze maji méné zaméstnancl, ne vSichni odpoveédét chtéli, protoze

z nékterych skol nepfisla odpovéd’ vibec (a byly to prave ty vesnické).
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VESNICE MESTO

Graf 5: Rozlozeni respondentii podle toho, jestli uci na vesnické, nebo na méstské skole.

Dale jsem sledoval i velikost Skoly, tedy pocet zakli. Vice nez polovina odpovidajicich
uciteldl pracuje na Skolach, ve kterych se vzdélava mezi 401 a 600 zaky (57%). O dost mensi
skupinou jsou ti, ktefi u¢i na skolach s 201 — 400 zaky (19%), a pak ti, ktefi u¢i na opravdu
velkych Skolach nad 600 Zaki (13%). Jen malé skupiny tvofi ti, ktefi jsou zaméstnani na Skolach
s poctem zaka 101 — 200 (4%), 51 — 100 (3%) a do 50 zakt (4%). Je to v podstaté odraz situace
zobrazené i v ptredchozim grafu, ukazuje to souvislost mezi velikosti Skoly co do poctu zaki

a jejim umisténim.

13% 4% 39
4%
= do 50 74k
m 51-100 zakud
= 101-200 4k
201-400 zaku
m 401-600 4k

M vice jak 601 zaka

Graf 6: RozloZeni respondentii podle poctu Zdkii ve Skole, v niZ piisobi.

54



Abych m¢l ptedstavu o tom, kde respondenti ptisobi, polozil jsem i otazku, na kterém
ze stupntl prevazné vyucuji. V grafu 7 jsou zachyceny jejich odpovédi: 45% tcastnikll vyzkumu

uci hlavné na 1. stupni, 55% ucitelt predevs§im na 2. stupni.

M 2. stupen

M 1. stupen

Graf 7: Rozlozeni respondentii podle toho, jestli uci zejména na 1., nebo 2. stupni.

Pro ty, kteti u¢i pfevazné na 2. stupni, jsem zaradil otazku, které predméty uci. Mohli si
vybrat ze v§ech moZnosti. Vysledky zahrnuje graf 8. Z 99 respondentl vyucujicich pfevazné
na 2. stupni bylo nejvice ucitel matematiky (28 lidi), dale anglictiny (24), pracovni vychovy
(23) a zemé&pisu (21). Jen o néco méné bylo ucitelt fyziky (20), informatiky (19), ¢eského
jazyka (16), ptirodopisu (15), vychovy k ob¢anstvi (15), vychovy ke zdravi (14), chemie (14),
te€lesné vychovy (13) a druhého ciziho jazyka bez rozliseni (11). Méné nez deset bylo téch, kteti
vyucuji déjepis (9), hudebni vychovu (8) a vytvarnou vychovu (7). DalSich osm lidi vyucuje

jiny pfedmét, nez jsou ty vySe uvedené.
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ANGLICTINA 24
CESKY JAZYK 16
DEJEPIS 9
DRUHY CIzi JAZYK 11
FYZIKA 20
HUDEBNI VYCHOVA 8
CHEMIE 14
INFORMATIKA 19
MATEMATIKA 28
PRACOVNI VYCHOVA 23
PRIRODOPIS 15
TELESNA VYCHOVA 13
VYCHOVA K OBCANSTVI 15
VYCHOVA KE ZDRAVI 14
VYTVARNA VYCHOVA | 7 ‘
ZEMEPIS 1
JINY PREDMET | 8 ‘

0 5 10 15 20 25 30

Graf 8: Pocet vyucovanych predmeétii, jak je uvedli respondenti z 2. stupné.

Za velmi dulezitou otazku povazuji tu, kterd se ptala vSech respondentti bez ohledu na
jejich zaméteni na ndzor, kde by se pifi vyuce dalo pouZzit mobilni zafizeni (tablet, mobilni
telefon, ...). Mohli vybirat z neomezeného mnozstvi moznosti. Graf 9 ukazuje vysledek.
Zjednodusen¢ feceno, vétsina uciteld si dokaze predstavit vyuziti mobilniho zafizeni ve vyuce
v Sirokém spektru predméti. Nejvice bylo téch, kteti si mobilni zafizeni dokazou piedstavit pti
vyuce anglictiny (156), velmi vysoké pocty drzi dale cesky jazyk (147), informatika (139),
matematika (135), zemeépis (128), ptirodopis (124). Stale jeste¢ vysokych vysledki dosahly
déjepis (118), druhy cizi jazyk (112), fyzika (108), hudebni vychova (107), chemie (99) a
vychova k obc¢anstvi (95). Nizsich vysledki naopak dosahly vychova ke zdravi (87), vytvarna
vychova (81) a pracovni vychova (71). Nejméné lidé volili télesnou vychovu (31) a jiny

predmét bez rozliseni (20).
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Graf 9: Ve kterych predmétech by se podle ndazoru uicastnikii vyzkumu dalo pouzit mobilni zarizeni.

V grafu 10 najdeme odpovéd’ na otazku, zdali sami vyucujici pouzivaji mobilni zatizeni
pro piipravu do vyucovani nebo piimo ve vyuce. 80% z nich néjaké mobilni zatizeni pouziva,

20% nikoli.

B Ano

B Ne

L y

Graf 10: RozloZeni poctu respondentii podle toho, jestli sami pouzivaji, nebo nepouzivaji mobilni zarizeni pri

pripravé vyucovani nebo pri vyuce samotné.
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Graf 11 nam ukazuje, jak je to s pivodem pouzivaného mobilniho zatizeni. 77% téch,
kteti pouzivaji mobilni zafizeni, ho totiz nevlastni, ale bylo jim poskytnuto jejich
zaméstnavatelem. Pravdépodobné jde o vybaveni ziskané Skolami v rdmci riznych projekta,

napft. projektu Tablety do Skol aj. Naproti tomu 23% ucitelll pouziva zatizeni vlastni.

M vlastni

| Skolni

Graf 11: RozloZeni poctu icastnikii vyzkumu podle toho, jestli je pouZivané mobilni zarizeni jejich viastni, anebo

Jjim je poskytla skola, ve které piisobi.

Nasledujici graf ukazuje, na které pfedméty se pedagogové 1. 1 2. stupné piipravuji
S pomoci mobilniho zafizeni. Opét mohli vybirat z neomezené $kaly moZnosti. Nepiekvapiveé
zde vitézi Cesky jazyk, na ktery se pfipravuje s mobilnim zatfizenim 54 ucitelti, nasledovany
matematikou s 51 vyucujicim a angli¢tinou se 41 pfipravujicim se vyucujicim. Zde je tfeba si
uvédomit, ze ted’ uz nejde o poéty zahrnujici jen ucitele 2. stupné, ale o uditele vSeobecné. Je
veelku pochopitelné, Ze ti ucitelé z 1. stupné, ktefi se pfipravuji s mobilnim zatfizenim, budou
nejvice ¢asu vénovat nejvyucovanéjsim predmétim, coz jsou pravé ty vyse zminéné. Ponékud
piekvapivym je vysledek hudebni vychovy s 29, vytvarné vychovy s 27 a pracovni vychovy
S 26 vyucujicimi, ktefi pouzivaji pro pifipravu na tyto pfedméty mobilni zatizeni, ti ziejmée
hledaji nejen napady do vyuky, hudebni produkci, nové techniky, ale i inspiraci. Rada dalsich
predmét, a to informatika (22), ptirodopis (22), zeméepis (20), déjepis (14), vychova
k ob¢anstvi (14), télesna vychova (12) zaznamenava méné piipravujicich se ucitelti. Na samém

konci potadi jsou fyzika (10), druhy cizi jazyk (8), vychova ke zdravi (7) a chemie (5). Do
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jin¢ho pfedmétu nez vySe uvedenych pouzivd mobilni zafizeni k pfipravé 16 ucastnikl
vyzkumu. Zde mizeme ptredpokladat, ze ucitelé do moznosti ,,jiny predmét* mohli zahrnout
predméty vyucCované na 1. stupni, napi. prvouka, anebo ze jde o kombinované predméty, napf.

propojeni déjepisu s vychovou k obcanstvi apod.
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Graf 12: Pocet ucastnikii podle predmétii, ve kterych se pripravuji na vyuku s pomoci mobilniho zarizent.

Graf 13 zobrazuje odpovédi na otazku, na co Ucastnici vyzkumu nejéastéji pouzivaji
mobilni zafizeni pii pfipravé do vyucovani. Opét mohli zvolit neomezené mnoZzstvi odpovédi.
Vétsina s pomoci mobilniho zafizeni vyhledava informace (129 ucastniktl), pouziva e-mail,
obvykle pro komunikaci s kolegy, vedenim $koly, pfi zajistovani exkurzi apod. (113), dale pro
ptipravu pracovnich listd (90) anebo piti zajiSténi distancni vyuky (90). Také s pomoci
mobilniho zafizeni vytvateji prezentace (81), kvizy (75), vzdélavaji se v ramci DVPP®’ anebo
pofizuji fotodokumentaci pro Skolni ucely (64). DalSich 8 zvolilo moznost Jiné a ptidalo
vysvétleni, ze vyhledava rytmické nahravky a pisnicky, vytvari pomtcky, karticky, tvofi

unikové hry, hleda nové vyukové aplikace atd.

5" DVPP — dalsi vzdélani pedagogickych pracovnikii
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Graf 13: Cinnosti, kterym se vénuji pedagogové v ramci pripravy vyuky s mobilnim zaiizenim.

Dotézal jsem se na aplikace, které ucitelé pouZivaji pii ptipravé na vyuku za pomoci
mobilniho zatizeni. 101 obdrzenych odpovédi bylo velmi riznorodych, obvykle pouZziva jeden
ucitel vice aplikaci. Odhlédnu-li od skute¢nosti, ze nékteré odpoveédi obsahovaly chyby (napf.
misto aplikaci uvadéji webové stranky), nejcastéji zminuji webové prohlizece. Dale se dosti
Casto pouzivaji programy z baliku MS Office a Google, napt. YouTube, Google Classroom aj.
Pro piipravu kvizii ¢asto pouzivaji Kahoot!, Quizizz ¢i Wordwall. Pro praci s fotografiemi ¢i
skeny je vyuzivana aplikace Fotoaparat nebo CamScanner, ptipadné Generator QR koda. Pro
inspiraci do vyuky respondenti ¢asto sahaji do aplikaci jako Pinterest, Liveworksheets apod.
V ptipravé na vyuku angli¢tiny pouzivaji Oxford Learners” Bookshelf, Duolingo aj.

Nasledujici graf zobrazuje odpovéd ucastniki na otdzku, jestli pouZivaji mobilni
zafizeni piimo ve vyuce. Tuto odpoveéd poskytlo 144 respondentd, a to téch, kteti napsali, ze
mobilni zafizeni pouzivaji pfi pfipravé hodiny anebo pii vyuce samotné (viz graf 10). 76%

z nich uvedlo, Ze zafizeni ve vyuce pouziva, 24% tika, ze nikoli.
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Graf 14: Pocet respondentii podle toho, zda pouzivaji, nebo nepouzivaji mobilni zarizeni pri vyuce.

A jaké Cinnosti nejcastéji vykonavaji zaci v hodinach, kdy maji pracovat s mobilnimi
zafizenimi? Ze 108 zadanych odpovédi s prehledem vitézi vyhledavani informaci (43 ucitelti
zadava takové ukoly zdkim ve vyuce Smobilnim zafizenim), dale vytvafeni prezentaci
(uvedeno jednadvacetkrat). 16 lidi zvolilo polozku Jiné a zkonkretizovalo ji na vypliovani
pracovnich listl, online cviceni, kvizl, e-learning, préci s interaktivni ucebnici, QR kddy,
vlastni tvorbu, jako kalkulacku, na praci s iRobotem, s Lego WeDo aj. Ostatni ¢innosti zminilo
deset ¢i méng¢ lidi, a to kvizy (10, tyto se ovSem objevuji 1 v poloZce Jiné), procvi¢ovani (8),

testy (4), fotodokumentaci (4) a vytvareni videi (2).
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V dalsi otazce jsem zkoumal, jaky je podil mobilnich zatfizeni z hlediska vlastnictvi —
jestli jsou to spiSe zatizeni patiici zaktim ¢i jejich rodi¢lim, anebo zatizeni Skolni, anebo zaci
pouZivaji kombinaci obojiho. Ze 108 odpovédi bylo 50% téch, ktefi pouzivaji vyhradné zatizeni
Skolni. Jen 14% pracuje vyhradné se zafizenim vlastnim, kdezto 36% respondentt uvedlo, ze
zaci pracuji jak se Skolnim zafizenim, tak i s vlastnim (néktefi se §kolnim, n¢ktefi s vlastnim).
Z¢asti je to ziejme dano tc¢elem prace a pouzitou aplikaci, jistou a nezpochybnitelnou roli v tom

ovSem hraji 1 socialni pom¢éry, ze kterych Zaci vychazeji.

M vlastni
m Skolni

m vlastni + $kolni

Graf 16: Procentudini podil respondentu, kteri uvedli zdroj zarizeni, které jejich Zdaci pouzivaji pri vyuce.

Posledni graf ndam ukazuje Cetnost, s jakou je mobilni zafizeni pouzivano pii vyuce.
Nejcastéji pouzivaji ucitelé v hodinach tato zafizeni jednou tydné (49%) aZ jednou mésicné
(36%). Mnohem méné¢ je téch, ktefi pouzivaji mobilni zatizeni kazdou hodinu (6%), ale tieba

jen jednou za dva mésice (5%) nebo jesté méné Casto (4%).
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Graf 17: Cetnost pouzivani mobilnich zarizeni ve vyuce.

Kdyz jsem se ovSem zeptal na konkrétni aplikace, které¢ pedagogové pouzivaji pti vyuce
se zéky, dostal jsem pouze 72 odpovédi. Jen zopakuji, Ze v jedné z piedeslych otazek uvedlo
108 lidi, ze mobilni zafizeni ve vyuce pouziva —ale jen 72 napsalo konkrétni aplikace. Tady by
se dalo tipovat, ze n¢kteti ucitelé sice uvedli, ze aplikace pfi vyuce pouzivaji, ale ve skutecnosti
to ned€laji, protoze by to piece byli schopni ve své odpoveédi vyjmenovat. | tak néktefi z téch
72 uvedli pouze nicnefikajici slovo ,,rizné®, ptipadné ,,internet”. Aplikace uvedené vySe pii
hodnoceni odpovédi na otdzku, jaké aplikace pouZivaji ucitelé pti pfiprave, se takika vSechny
opakuji i v odpovédich na otdzku po aplikacich pouzivanych pfi vyuce, a to i z hlediska ¢etnosti.
Navic se objevily Kalkulacka, Mentimeter pro kvizy nebo zaznamenavani nazort zakt, dale
Lego WeDo, iRobot, BeeBot a Scottie Go pro vyuku v ramci nové informatiky, pro vyuku
ptirodnich véd Hravouka a PhET simulace, Mapy.cz pro ucely zemépisu ¢i vlastivédy, specialni
aplikace pro vyuku cizich jazyka nebo aplikace s rozsitujicim obsahem pro ucebnice jednoho
nakladatelstvi.
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Z.aveér

Hlavnim cilem mé bakalafské prace bylo najit odpovéd’ na otazku po vyuZitelnosti
tabletu jakozto vzdélavaci platformy na zékladnich Skolach.

Uvedl jsem dulezité aspekty historie mobilnich zafizeni, specifikoval jsem tablety z
hlediska jejich operacnich systému, z hlediska hardwaru i softwaru. Vénoval jsem se
moznostem zavedeni tabletd do vyuky, pfedevsim projektim na podporu jejich pouzivani ve
Skolach. Zabyval jsem se i naroky na informatiku z hlediska nové verze Rémcového
vzdélavaciho programu.

Ukazal jsem vybrané aplikace vhodné pro vyuku informatiky na zakladnich Skolach
podle RVP ZV z roku 2021. Vytvofil jsem tii metodické listy pro praci s tfemi aplikacemi
dostupnymi na tabletu. Zamétuji se v nich na rizné ¢innosti vedouci k naplnéni vystupi
pozadovanych zminénym Rémcovym vzd€lavacim programem.

Zhodnotil jsem vysledky mého vyzkumu konaného mezi pedagogy zékladnich skol v
okrese Zlin v lednu az tnoru 2022. Zjistil jsem, Ze fada ucitelti pracuje s mobilnim zafizenim,
a to pii piipravé hodiny anebo ptimo v ni, ovSem nevyuziva zdaleka v§echny moznosti. Prace
zakl s tablety v hodinach se velmi ¢asto omezuje na vyhledavani informaci podle ucitelova
zadani. Nemam nic proti tomu, ale jsou i jiné zpisoby vyuziti mobilniho zatizeni. Mnozi ucitelé
nebyli schopni jmenovat aplikace, které udajné pii planovani vyuky ¢i pii vyuce samotné
pouzivaji — odhaduji, Ze jejich tvrzeni, Zze s mobilnim zatizenim ve vyuce pracuji, se uplné
nezaklada na pravdé. Nicméné se domnivaji, Ze by s mobilnim zafizenim pracovat méli, Ze se
to po nich vyZaduje. Nemohu samoziejmé ani odhadnout, jak je to ve skutecnosti, mohu
pracovat pouze se zjiSténimi, kterd jsem v rdmci dotazniku ziskal. Situace nicméné vypada
nadéjné, mnozi ucitelé totiz opravdu S tablety ve vyuce pracuji.

Je otazka, kam tato situace povede v dalSich letech. Bude vice nadSenych propagatort
modernich digitalnich didaktickych pomiicek? Anebo bude pribyvat téch, ktefi budou varovat

pted pfiliSnym pouzivanim téchto zatizeni nejen ve Skole? Cas ukéze.
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Priloha 1 — Dotaznik

Otazky — dotaznik pro ucitele

1. Vase pohlavi:
muz, zena

2. Vase délka praxe:
do 2 let, 2-5 let, 6-10 let, 11-15 let, 15-20 let, 21-30 let, 3140 let, vice jak 40 let

3. Udcite ve $kole, ktera se nachazi:
ve mésté, na vesnici

4. Kolik zaki chodi do vasi Skoly?
do 50 zaku, 51-100 zaka, 101-200 zaka, 201-400 zaka, 401-600 zaka, vice jak 601 zakt

5. Kde prevazné ucite?
na 1. stupni, na 2. stupni

6. Jaké predméty na 2. stupni vyucujete?

anglictina, Cesky jazyk, d¢jepis, druhy cizi jazyk, fyzika, hudebni vychova, chemie,
informatika, matematika, pracovni vychova, ptirodopis, té€lesna vychova, vychova k
obcanstvi, vychova ke zdravi, vytvarnd vychova, zemepis, jiny predmét

7. Ve kterych piredmétech by se podle vas dalo vyuzivat mobilni zafizeni?

angliCtina, Cesky jazyk, d¢jepis, druhy cizi jazyk, fyzika, hudebni vychova, chemie,
informatika, matematika, pracovni vychova, ptirodopis, t€lesna vychova, vychova k
obcanstvi, vychova ke zdravi, vytvarnd vychova, zemépis, jiny predmét

8. Pouzivate mobilni zaFizeni pro pFipravu nebo pfi vyuce?

ano, ne

9. Zarizeni, které nejcastéji pouZivate, patri:

Vam, skole



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Pro které predméty se pripravujete s pomoci mobilniho zafizeni?

angli¢tina, Cesky jazyk, déjepis, druhy cizi jazyk, fyzika, hudebni vychova, chemie,
informatika, matematika, pracovni vychova, pfirodopis, t€lesna vychova, vychova k
obcanstvi, vychova ke zdravi, vytvarna vychova, zemépis, jiny predmét

Na co nejcastéji pouzivate mobilni zarizeni pri pripraveé?

e-mail, informace, kvizy, prezentace, pracovni listy, fotodokumentace, DVPP, distan¢ni
vyuka, jiné

Jaké aplikace pouzivate pri pripravé vyuky?

(volné odpovéd)

Pouzivate mobilni zafizeni p¥i vyuce s Zaky?

ano, ne

Jaké Cinnosti nejéastéji vykonavaji Zaci s mobilnim zafFizenim ve vasich hodinach?

vyhledavani informaci, vytvareni prezentaci, kvizy, procvicovani, testy,
fotodokumentace, vytvareni videi, jiné

Jaké zarFizeni vyuZivaji Zaci pri téchto ¢innostech?

vlastni, Skolni, vlastni + Skolni

Jak Casto pouzivate s Zaky mobilni zaFizeni?

kazdou hodinu, jednou za tyden, jednou za mésic, jednou za 2 mésice, mén¢ Casto
Jaké aplikace pouZivate pri praci s Zaky?

(volna odpoved)
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