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Uvod

Béhem pedagogické Cinnosti zazila autorka covidové obdobi, kdy celé Skoly byly odkazané na
préci s pocitaci. V tu chvili si vSichni uvédomili, ze nedostatek digitalni gramotnosti jak u
ucitele, tak i u zaka vedl k tristni vyuce, ktera byvala po pravu kritizovana. V té dob¢ se ucitelé
museli vyrovnavat s obrovskymi problémy, jak uz na svoji strang, tak i na strané zakd. Po
navratu do Skoly jiz nic nebylo jako dfive a pouzivani digitalnich technologii zistalo zcela

béznou soucasti vyuky.

Dalo by se fict, Zze az covidové obdobi zcela odstartovalo a urychlilo realizaci jiz dfive
projednavané Strategie vzdélavaci politiky Ceské republiky do roku 2030+ (Strategie 2030+),
ktera se zaGala pfipravovat od roku 2018 a byla uzakon&na Vladou CR dne 19. 10. 2020.
(IMSMT], 2024) Doslo na tzv. Malou revizi RVP ZV, kdy byly do kli¢ovych kompetenci
pfidany kompetence digitalni a byl zménén vyukovy obsah vzdélavaci oblasti Informacni a
komunikac¢ni technologie. Vznikla nova vzdélavaci oblast nazvana Informatika. Pro Skoly se
mnohdy jednalo o velky krok do neznama, protoze se pletly pojmy digitalni kompetence a
informatika. Lépe feCeno, byla zde obava, co se vlastné v Informatice bude ucit, pokud se
vSechny digitalni dovednosti (kompetence) rozmélni do jednotlivych predméti. Nékteré skoly
navic feSily v dobé covidové a pocovidové problémy tzv. digitalni propasti, kdy Skola nebyla
dostatecné technicky pfipravena na malou revizi RVP ZV pfejit. Dalsim dalezitym meznikem
byla samotna pfipravenost uciteld na revizi RVP ZV a jeho zavedeni do vyuky. Presto si ucitelé
kladli otazky: Co jsou to digitalni kompetence a jaké obsahuji slozky? Jak postupné zavadét
digitalni kompetence do vyuky? Jak rozvijet digitalni kompetence v jinych predmétech, nez je

informatika? Jaky vzdélavaci obsah bude mit nova Informatika?

Diplomova prace se opira praveé o tyto zkusSenosti, které autorka zazila a musela se
s nimi rychle vyrovnavat. Bylo nesmirn¢ obtizné a vyCerpavajici snazit se ve vyuce na dalku o
néco, co ani nebylo pro nékteré nejmladsi zaky mozné, ale i tak se vétSina uciteld popasovala
s touto situaci dobte. Autorka prosla v ,.,covidovém® obdobi tzv. digitalnim zahlcenim, kdy se
snazila ziskavat dovednosti pfevazné vlastni cestou formou pokus omyl, ptipadné inspiraci od
dalsich pedagogu, ktefi své zkuSenosti prezentovali na internetu. Stejn€ jako autorka, tak i
vétSina pedagogu si prosla vlastnim vyvojem pii zkouSeni novych nastroji z oblasti digitalnich
technologii, aby fadu z nich Uspésné zavrhla a zistali u téch, které jim nejvice vyhovovaly.
Postupné dochéazi k jakémusi digitalnimu minimalismu, ktery se projevuje pouzivanim

relativné malého mnozstvi nastrojii a vyuzivanych aplikaci.



Po navratu do skoly jsme jiz neustale rozvijeli u nasich zaku digitalni gramotnost a
nepolevovali v ni, ani kdyz pandemie skoncila. Diky tomu zacala autorka digitalni technologie
pouzivat v jednotlivych pfedmétech vcetné matematiky a hledala nejlepsi zpasob jejiho
uplatnéni. Chtéla, aby digitalni technologie zjednoduSovala praci a zaktim ulehCovala uceni
nebo je alesponl motivovala. Vysledky svého vlastniho procesu v poznavani a uplatnéni
digitalnich technologii ve vzdélavaci oblasti Matematika a jeji aplikace predstavi v této

diplomové praci.

Text je rozdélen na Cast teoretickou a praktickou. V teoretické Casti budou vyvozeny a
ustaleny nazvy pojmu, se kterymi se budeme v textu setkavat, a bez kterych bychom nemohli
dojit dale. Zjistime, jaké rozdily jsou mezi kompetencemi a gramotnosti, jak se dale rozdéluji,
a které Casti v sobé obsahuji. Dillezitou soucasti budou i strategie a dokumenty, ze kterych
vyplyva pouzivani digitalnich zarizeni. Poté piejdeme k digitalnim technologiim, které se daji
v ramci vzdélavani v oblasti Matematika a jeji aplikace pouzivat. Budeme si jich vSimat
z hlediska napadniku, jak vyuzit aplikace v riznych fazich uceni a jaky je jejich potencial

v kontextu vyuky matematiky.

V praktické casti bude ve vyuce ovéfeno deset metodickych listd s vyukovymi
aktivitami, které vyuzivaji digitalni technologie. Na zakladé jejich zpétné vazby od zaka
vyhodnotim pfinosy digitalnich technologii pro vyuku v souvislosti s rozvojem digitalni
gramotnosti zakt. Hlavnim cilem celé diplomové prace bude shrnuti integrace digitalnich
technologii a nastroju, které prispivaji k rozvoji digitalni gramotnosti zaku pravé

v hodinach matematiky.



Teoreticka ¢ast

1. Vyvozeni pojmu

1.1. Digitalni gramotnost, technologie a kompetence

V systému dneSniho vzdélavani byt gramotny znamena, Ze rozumime obsahu toho, co se u¢ime,
chapeme v souvislostech a dokdzeme to vyuzivat prakticky v zivoté. (Altmanova, Faltyn,
Némcikova & Zelendova, 2010, str. 4) V obsahu zakladniho vzdélavani se mluvi celkem o péti
oblastech. Gramotnosti Ctenarské, matematické a prirodoveédné, které jsou u zakd zakladniho
vzdélavani méfitelné v ramci mezinarodnich srovnavacich vyzkumt TIMSS, PISA a PIRLS.
Finan¢ni gramotnost a ICT (digitalni) gramotnost jsou nezbytné nutné ke kazdodennimu zivotu
obCana, a proto byly vybrany do oblasti zakladniho vzd€lavani. (Altmanova, Faltyn,

Némcikova & Zelendova, 2010, str. 4)

ICT gramotnost nebo také digitalni gramotnost i pocitaCova gramotnost znamenaji
jedno a to samé. (Razickova, ICT gramotnost, 2024) V terminologii panuje neukotvenost, a
proto budeme pouzivat pojem digitalni gramotnost, ktery poprvé pouzil Paul Gilster ve své
knize ,,Digital Literacy” a tento termin byl od té doby dalSimi autory prebiran a pouzivan.
Gilster ve své knize nepfedepisuje soubor dovednosti nebo schopnosti, které urcuji, ze budeme
digitalné¢ gramotni, ale vysvétluje ji docela obecné jako schopnost porozumét a pouzivat
informace z rtiznych zdroji. (Bawden, 2008, str. 17). Tento termin se také pouziva ve
strategickém dokumentu Strategie vzdélavaci politiky do roku 2030+. (Fry¢ a dalsi, 2020, str.
31)

K rozvijeni digitalni gramotnosti jsou potieba digitalni technologie (DT), kterymi se
rozumi technické prostiedky, které slouzi k praci s informacemi a komunikaci. Zahrnuji jak
technicka zafizeni (hardware) tak technické postupy (software). (Altmanova, Faltyn,

Némcikova & Zelendova, 2010, str. 57)

Ve vzdélavani se pouzivaji jako vyukovy prostiedek. Oteviraji cestu k riznorodym formam
uceni, umoziuji rozvijeni kompetenci, osvojeni novych dovednosti a znalosti a v soucasné dobé

je jejich silnou strankou dostupnost. (Digitalni technologie, 2022)
Digitalni technologie nejvice pouzivané ve skole:

1. Interaktivni tabule: prezentace uciva vCetné interaktivnich aktivit u tabule.



2. PC: spfipojenim k internetu, aplikacemi a softwarem vhodnym pro vzdélavani
mladsich zaka.

3. Tablety a jina pfenosna zafizeni: s aplikacemi, pfipojenim na internet, fotoaparatem,
videokamerou, stopkami atd.

4. Robotické hracky: Bee Boty, Ozoboty aj., roboti se daji zapojit jako dopliikova aktivita
k jakémukoliv tématu a rozvijeji u zaka algoritmické mysSleni, kdy spravnym

sestavenim pohybu hracky zék vyjadruje svoji odpoved.

V citaci z brozury Gramotnosti pro Zivot se ve vysvétleni pojmu digitalni gramotnost predklada

dalsi termin — digitalni kompetence:

Digitalni gramotnost je soubor digitalnich kompetenci (védomosti, dovednosti, postojii
a hodnot), které potrebuje jedinec k bezpecnému, sebejistému, kritickému a tvorivému vyuzivani
digitdlnich technologii pri prdci, pri uceni, ve volném case i pri svém zapojenti do spolecenského

zivota. (PPUC-DG-OVU-tym, 2021, str. 4)

Kompetence znamend, Ze zZdk je vybaven celym slozZitym souborem védomosti,
dovednosti a postojii, ve kterém je vie propojeno tak vyhodné, ze diky tomu miZe clovék nispésné
zvlddnout ukoly a situace, do kterych se dostavd ve studiu, v prdci a osobnim Zivoté. Mit urcitou
kompetenci znamend, Ze se dokdzZeme v urcité prirozené situaci primérené orientovat, provadet

vhodné cinnosti, zaujmout prinosny postoj. (Bélecky, 2007, str. 7)

Soubor téchto zakladnich kompetenci je ukotven ve vzdélavani a stava se pevnou

soucasti vyuky, kdy jsou do ni jednotlivé kompetence zarazovany.

1.2. Matematicka gramotnost

Vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace je v zdkladnim vzdéldvani zaloZena na aktivnich
cinnostech, které jsou typické pro prdci s matematickymi objekty a pro pouziti matematiky
v redlnych situacich. Poskytuje tak dovednosti a védomosti potiebné v praktickém Zivoté, a

umoznuje tak ziskdvat matematickou gramotnost. (RVP ZV 2021, 2023, str. 31)

Samotnou matematickou gramotnost pak mizeme definovat jako schopnost jedince poznat a
pochopit roli, kterou hraje matematika ve svété, délat dobte aktivizované usudky a proniknout
do matematiky tak, aby spliiovala jeho zivotni potfeby jako tvofivého, zainteresovaného a
premyslivého ob&ana. (Koncepce matematické gramotnosti ve vyzkumu PISA 2003 [UIV],
2004, str. 5) V matematické gramotnosti se rozliSuji tii slozky, které tvoii dulezité aspekty

matematické gramotnosti:



1. Situace a kontexty, zde jsou zasazeny problémy, které maji zaci fesit.

2. Kompetence, které se uplatiuji pii feSeni probléml (uvazovani, argumentace,
komunikace, modelovani, vymezovani problémd, uzivani matematického jazyka,
pomucek a nastroju).

3. Matematicky obsah tvofeny strukturami a pojmy nutnymi k formulaci matematické

podstaty problému. (Altmanova, Faltyn, Némcikova & Zelendova, 2010, str. 22)

Jednotlivé gramotnosti by se mély vzajemné prolinat a dopliovat, nikoliv se jen omezovat na
jeden vyucovaci pfedmét, a proto napiiklad matematicka gramotnost by se méla objevovat 1

v dalSich vzdélavacich oblastech.

1.3. RVP ZV, SVP a kli¢ové kompetence

Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani dale jen RVP ZV je statni kurikularni
dokument ukotveny v zakoné ¢. 561/2004 Sb. o predskolnim, zakladnim, stfednim, vySSim
odborném a jiném vzdélavani (Skolsky zakon), ktery je v souladu s principy zapsanymi
v Narodnim programu vzd&lavani v CR. Do vzdélavaci soustavy byl zaveden novy systém
kurikularnich dokumentd pro vzdélani zakt od 3 do 19 let. Tento dokument poskytuje ramec
pro vzdelavani na zakladnich skolach a definuje cile, obsah a formy vzdélavani pro jednotlivé
vzdélavaci oblasti. (RVPZV 2021, 2023, str. 6). Nedilnou soucasti vzdélavani se stavaji klicové
kompetence a mezipfedmétové vztahy. Pro Skoly znového Skolského zakona wvyplyvaji
povinnosti, kdy na zakladé ramce vzd&lavani z RVP ZV vypracuji svij vlastni Skolni

vzdélavaci program dale jen SVP.

Klicové kompetence jsou souhrn védomosti, dovednosti, schopnosti, postojii a hodnot
dulezitych pro osobni rozvoj a uplatnéni kazdého ¢lena spolecnosti. Smyslem a cilem vzdéldvani
Jje vybavit kazdého Zdka souborem klicovych kompetenci, které jsou pro kazdého dosazitelné.
Proto k jejich utvareni a rozvijeni musi smérovat a prispivat cely vzdélavaci obsah i aktivity a
cinnosti, které na Skole probihaji. V etapé zakladniho vzdéldavdni jsou za klicové kompetence
povazovdny: kompetence k uceni;, kompetence k reSeni problémiui; kompetence komunikativni,
kompetence socidlni a persondlni, kompetence obcanské, kompetence pracovni a nové

kompetence digitalni. (RVP ZV 2021, 2023, str. 11)

RVP ZV vesel v platnost pied dvaceti lety a od té doby musel projit nékolika tipravami,
aby zustal aktualni. Nejrychleji se vyvijejici oblasti se staly prave digitalni technologie, které
se presunuly do bézného a kazdodenniho zivota. Rozdil toho, co se zaci ucili ve Skole a jak

pouzivali digitalni technologie doma, se velmi zménil. Zpocatku RVP ZV nezajistovalo



nepretrzity rozvoj digitalni gramotnosti, kdy se malo vyuzivaly digitalni technologie mimo
vzdélavaci oblast Informacni a komunikacéni technologie. (Altmanova, Faltyn, Némcikova &

Zelendova, 2010, str. 58)

V roce 2020 Ministerstvo Skolstvi a mladeze vydalo Strategii vzdé&lavaci politiky Ceské
republiky do roku 2030+ (dale jen Strategie 2030+), ve které jsou uvedeny nové a aktualni
strategické cile ve vzdélavani. Jednim je také Strategickd linie o proméné obsahu, zpiisobii a
hodnoceni vzdéldvani, ktera zahrnuje také digitalni vzdélavani. Jsou zde definovany noveé
pojmy jako digitalni prostiedi, informatické mySleni a multidisciplinarita ve vyuzivani

digitalnich zafizeni napii¢ vSemi vzdelavacimi oblastmi. (Fry¢ a dalsi, 2020, str. 32)

Na zékladé Strategie 2030+ byla vypracovana tzv. mala revize RVP ZV, kdy byla
zaClenéna digitalni gramotnost ke kliCovym kompetencim a vytvorena vzdélavaci oblast
Informatika, ktera nahradila vzdélavaci oblast Informacni a komunikaéni technologie. Mala
revize RVP ZV byla do vyuky zavadéna postupn€, a proto si piipomeneme nekteré dulezité

momenty.

V lednu 2021 byla schvalena zména nového revidovaného planu RVP ZV a od zati 2021
jiz nékteré skoly reagovaly zménou svého SVP a zahajily vyuku podle nového planu. Dalsi
Skoly se pfidavaji postupné a jsou jim poskytovany ze strany Narodniho pedagogického
institutu CR (dale NPI CR) riizné formy podpory. Vétsina z nich je nabizena v ramci Narodniho
planu obnovy a poskytne Skolam a pedagogickym pracovnikim maximalni a komplexni

podporu. Vsechny informace souhrnné a piehledné se daji nalézt na https://revize.edu.cz/.

Dulezitou informaci ale je, ze od 1. zafi 2023 maji Skoly povinnost vyucovat dle inovovaného

SVP. (INPI], 2023)

1.4. Digitalni kompetence a vzdélavaci oblast Informatika
Jedna se o dva pojmy, které byvaly soucasti jedné vzdélavaci oblasti Informatika a informacni
technologie, ktera se starala o postupné ziskavani digitalni gramotnosti u zaka, coz bylo

neefektivni a nedostate¢né.

Digitalni kompetence je soubor dovednosti, které vedou k digitdlni gramotnosti. Tyto
kompetence ovSem nejsou trvale platné a stalé, protoze se méni v zavislosti na tom, jak se méni
zpusob a §ife vyuzivani digitalnich technologii v zivoté Clovéka a ve spoleCnosti. Pro rozvoj
digitalni gramotnosti ve Skole byly proto vybrany takové kompetence, které jsou chapany jako

klicové, a prave jejich rozvoj budeme sledovat, a jsou zahrnuty v RVP ZV. ([NPI], 2023)


https://revize.edu.cz/

Digitalni kompetence jsou rozdéleny do Sesti oblasti (Obr. 1), které se daji peclive
prozkoumat. NPI CR vypracoval podrobné schéma véetné tipd do vyuky. (Digitalni
kompetence, 2023) Cilem pozorovani bude pouze 1. stupefi ZS, ktery je rozdélen na 1. obdobi
(1. — 3. ro¢nik ZS) a 2. obdobi (4. — 5. ro¢nik ZS). Z toho divodu se budou cile kli¢ovych
kompetenci castecné lisit od téch uvedenych v RVP ZV, protoze zde jsou definovany cile pro

zaka na konci zékladniho vzdélavani. (RVP ZV 2021, 2023, str. 14)

Prinos a vyvoj

‘\ Informace a
komunikace

~ Digitalni |
_ kompetence

A ~.

Bezpecnost a etika

Vyuziti a zapojeni . Efektivita a inovace

Tvorba a vyjadreni

1) Digitalni kompetence — rozdéleni, in: OrgPad (online)
Informace a komunikace
Na konci zdkladniho vzdélavani Zdk ziskavd, vyhledava, kriticky posuzuje, spravuje a sdili data,
informace a digitdlni obsah, k tomu voli postupy, zpiisoby a prostredky, které odpovidaji
konkrétni situaci a ucelu. (RVP ZV 2021, 2023, str. 14)

- Ziskavani informaci: Zak na konci 3. roéniku ZS ma povédomi o tom, Ze existuji
vizualni obsahy s riznym obsahem (ikona, ilustrace, umélecké dilo). Rozlisuje
piktogramy s jednoznanym a s nejednoznacnym vyznamem.

Pozd&ji na koci 5. rotniku ZS jiz rozpozna potiebu vyhledat si informaci
z doporucenych zdrojii, posoudi jejich relevantnost a ma moznost si ovéfit danou
informaci u vice zdroji. Zaklada si ulozisté — uklada si informace tak, aby je znovu
nasel a mohl pouzit. Zak si vytvaii kritéria, podle kterych tiidi své digitalni zdroje a
informace. (PPUC-DG-OVU-tym, 2021)

Prinos a vyvoj

Na konci zdkladniho vzdéldvani Zdk chadpe vyznam digitdlnich technologii pro lidskou

spolecnost, seznamuje se s novymi technologiemi, kriticky hodnoti jeji prinosy a reflektuje

rizika jejiho vyuzivani. (RVP ZV 2021, 2023, str. 14)



Piiklady vyuzivani digitalnich technologii: Zak na konci 3. ro¢niku ZS uvadi
piiklady vyuzivani digitalnich technologii doma i ve $kole. Zak na konci 5. roéniku
7S uvadi priklady, jak mohou technologie pomahat. Sam jiz ovlada a vyuziva uréené

vyukové aplikace pii svém uceni. (PPUC-DG-OVU-tym, 2021)

Bezpecnost a etika

Na konci zdkladniho vzdélavani Zak predchdzi situacim ohroZujici bezpecnost zarizeni i dat,

s negativnim dopadem na jeho télesné i duSevni zdravi i zdravi ostatmich pri spolupraci,

komunikaci a sdileni informact v digitdlnim prostiedi, jedna eticky. (RVP ZV 2021, 2023, str.

14)

Zak na konci 3. ro¢niku ZS se chova ohleduplng k svéfenym digitalnim
technologiim — rozpozna vhodné a nevhodné zachazeni. Dodrzuje fad a pravidla
stanovena pro praci s digitalnim obsahem a digitalnim zafizenim v misté, ve kterém
pracuje. Zaci dodrzuji stanoveny &as pii praci s digitalnim zafizenim.
Samoziejmosti by mélo byt i spravné sezeni a protahovaci cviky.

74k na konci 5. roéniku ZS respektuje pravidla bezpe&ného a zdravi neohrozujiciho
chovani na internetu. Zacina si uvédomovat autorska prava, protoze odliSuje svij a
cizi digitalni obsah. Je seznamen s tim, ze v pfipad¢ cizi tvorby pouzije zdroj. Stejné
jako vrealném, tak i v digitalnim svét€é dodrzuje pravidla slusného chovani.
Respektuje nastavenou uroven zabezpeCeni v pouzivanych zafizeni. Rozpozna a
nahlasi nevhodny obsah, situace ¢i chovani v digitdlnim prostfedi. (PPUC-DG-

OVU-tym, 2021)

WuZziti a zapojeni

Na konci zdkladniho vzdélavani Zak oviada bézné pouZivana digitalni zarizeni, aplikace a

sluzby. Vyuzivd je pri uceni i pri zapojeni do Zivota Skoly a do spolecnosti. Samostatné

rozhoduje, které technologie, pro jakou cinnost Ci pro jaky problém pouzije. (RVP ZV 2021,
2023, str. 14)

Zak na konci 3. roéniku ZS komunikuje s blizkymi a ugiteli alespoii s jednou
doporucenou digitalni technologii (telefon, Skolni informacni systém). Uvadi
ptiklady vhodného vyuzivani digitalnich technologii doma 1 ve Skole. Ovlada a
vyuziva urcené vyukové aplikace ke svému uceni.

7k na konci 5. roéniku ZS komunikuje s blizkymi a s uiteli pomoci doporugenych

digitalnich technologii (telefon, $kolni informadni systém). Zak umi spravné napsat



SMS s vhodné zvolenymi emotikony, e — mail a vhodné se zapoji do elektronické
komunikace. Dokaze vyuzivat platformy pro spolupraci a sdileni materialu (Google

Classroom, MS Teams, Edupage). (PPUC-DG-OVU-tym, 2021)

Tvorba a vyjadieni

Na konci zdkladniho vzdélavdni Zak vytvari a upravuje jednoduchy digitalni obsah (text,

obrdazky, prezentace). Kombinuje riizné formaty, vyjadiuje se za pomoci digitdlnich prostredkaii.

(RVP ZV 2021, 2023, str. 14)

Zak na konci 3. roéniku ZS zachycuje skutenost ze svého okoli a vyjadiuji své
predstavy i s pomoci digitalnich technologii. Zaci zaznamenavaji priibéh i vysledky
svého pozorovani, experimentuji s vlastni tvorbou digitdlniho obsahu napf.
v textovém editoru. (PPUC-DG-OVU-tym, 2021)

Zak na konci 5. roéniku ZS tvoii jednoduchy digitalni obsah — (texty, obrazky,
tabulky, audio, video), vyjadiuji se za pomoci digitalnich technologii ke splnéni
stanovenych cild. Umi zménit obsah, ktery vytvofil né€kdo jiny s cilem pfizpasobit
ho novym ucelim. RozliSuje vlastni a cizi digitalni obsah — pokud pouzije cizi,

uvede zdroj. Zaznamenava vysledky pozorovani. (PPUC-DG-OVU-tym, 2021)

Efektivita a inovace

Na konci zdkladniho vzdélavdni Zak vyuZiva digitdlni technologie, aby si usnadnil prdci,

zautomatizoval rutinni cinnost, zefektivnil Ci zjednodusil své pracovni postupy a zkvalitil

vysledky své prdce. (RVP ZV 2021, 2023, str. 14)

Zak na konci 3. roéniku ZS miZe fesit tkoly a situace i za pomoci digitalnich
technologii. Ziskavaji nebo dohledéavaji chybéjici data v doporuceném informacnim
zdroji. Zaznamenavaji vysledky pozorovani napfiklad: méfi Cas, vzdalenost a
teplotu za pouziti digitalnich technologii.

74k na konci 5. roéniku ZS identifikuje problémy v zadani, a dokonce je fesi i za
pomoci digitalnich zatizeni. Vyuziva digitalni technologie i pro zdznam, uspotadani
soubort a porovnani vyhod a nevyhod jeho pouzivani. Za pomoci digitalnich
technologii si na ovéfenych zdrojich zjisti tidaje, které chybi k vyfeSeni ukolu.

(PPUC-DG-OVU-tym, 2021)

1.4. 1. Podpora digitalnich kompetenci zaku

Digitalni kompetence jsou jedny z mnoha dovednosti, ke kterym by mél byt zak veden svym

ucitelem. Schopnost budovat digitalni kompetence zakl, se tedy stava nedilnou slozkou



digitalnich kompetenci ucitele. Digitalni kompetence zakt vychazeji z Evropského ramce
digitalnich kompetenci ob¢ant (DigiComp), z jeho struktury i popisu kompetenci. Pouze nazvy
kompetenci byly zménény a prizpisobeny vzdélavacimu prostiedi, pro které je Evropsky ramec

digitalnich kompetenci pedagogti urcen. (Redecker a dalsi, 2018)

Informacni a medialni gramotnost — pedagog zavadi do vyuky takové aktivity, ukoly a
hodnoceni, které pottebuji, aby zak vyjadril potifebu informaci, nasel informace a jejich zdroje
v digitalnim prostfedi, organizoval, zpracoval a zprostiedkoval zakim informace a jejich

zdroje.

Digitalni komunikace a spoluprace — pedagog zavadi do vyuky takové aktivity, ukoly a
hodnoceni, které vedou zaky k efektivnimu a zodpovédnému uzivani digitalnich technologii

pro komunikaci, spolupraci a zapojeni do obCanského zivota.

Tvorba digitalniho obsahu — zahrnuje takové aktivity, které zaky povedou k tomu, aby se

vyjadiovali pomoci digitalnich prostfedki a vytvareli digitalni obsah v riznych formatech.

Pedagog také vede zaky k tomu, aby vyuzivali digitalni technologie tak, aby bylo zajiSténo
fyzické, psychické i spolecenské pohody zaka.

Reseni problémd prostiednictvim digitalnich technologii — uéitel do vyuky zatazuje takové
ucebni a hodnotici aktivity, které vyzaduji schopnost zdky rozpoznat a vyfesit technicky
problém a své dosavadni poznatky z prace s technologiemi tviiréim zptsobem aplikovat pfi

feseni novych situaci. (Redecker a dalsi, 2018)

1.4. 2. Digitalni gramotnost ucitelu

Se zménou RVP ZV souvisi 1 podpora pro pedagogy, ktefi se musi opirat o své dovednosti a
kompetence, aby je mohli pfedavat svym Zzakim. Na zvySujici se naroky budoucich a
soucasnych uciteli zareagovala i Evropska komise, ktera ve svém vyzkumném stfedisku
vytvorila jakysi pevné stanoveny ramec pedagogickych kompetenci tzv. DigiCompEdu, ktery
byl vydan roku 2017 a o rok pozdé&ji byl zverejnén Cesky preklad. (Ruzickova & Brdicka, 2018)
Podporu ucitelim pfirozené zajistuje NPI, ktery je provozovatelem webu Ci aplikace Profil
ucitele 21, ktery je sebehodnoticim nastrojem pro reflexi a planovani vlastnich digitalnich

kompetenci.

Ucitelské digitalni kompetence maji ponekud odliSnou strukturu nez ty zakovské.
Skladaji se ze Sesti zakladnich bodu: profesni zapojeni, digitalni zdroje, vyuka, digitalni

hodnoceni, podpora zdka a podpora digitalnich kompetenci zdka. Na webovych strankach
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Ucitel 21 - https://ucitel21.rvp.cz/ mate moznost si nechat vyhodnotit své digitalni kompetence

podle Evropského ramee digitalnich kompetenci pedagogti. Urovné kompetenci jsou rozdéleny
do Sesti kategorii podle vzoru Spole¢ného evropského referencniho ramce pro jazyky (SERR)
a predstavuji uroven pokroku: A1 —novacek, ktery se pies zvédavost a ochotu vzdélavat dostane
na uroven A2 — objevitel. Postupné zacina smyslupln€ vyuzivat a obménovat digitalni zafizeni
tak, az dosahne na uroven B1 — praktik. Pedagog planuje a pfizptsobuje digitalni zafizeni svym
potfebam ve vyuce, az se z n¢j stane B2 — odbornik. Nyni se dostal na uroveni C1 — lidr, protoze
sdili své poznatky z vyuky s pouzivanim digitdlnich zafizeni a reflektuje jejich vyuziti.

(Neumajer, Razickova & Brdicka, 2023)

Profil ucitele oviddajiciho digitalni kompetence
Profesni zapojeni nezahrnuje pouze vyuzivani digitalnich technologii k pfimé podpoie vyuky,

ale 1 k vlastnimu profesnimu rozvoji. U¢itel pouziva digitalni zatizeni pro komunikaci s kolegy,
zaky, rodi¢i a jinymi zainteresovanymi osobami. Spolupracuje na rozvoji a zdokonalovani
komunikacnich strategii ve skole, sdileni a vyméné znalosti a zkuSenosti a ke spolecné inovaci
uCebnich postupi mezi kolegy. Na zakladé své vlastni praxe ve tfidé reflektuje, rozmysli,
kriticky hodnoti a aktivné€ rozviji (samostatné, ve spolupraci s kolegy) vyuziti digitalnich

technologii v pedagogickeé praxi. (Ucitel 21 RVP, 2023)

Profil skoly ovladajici digitalni kompetence
Profesionalné zapojena Skola do digitalnich technologii prevedla svoji papirovou agendu do

elektronické (ucitelé vyuzivaji elektronické tiidni knihy a zakovské knizky). Tato elektronicka
agenda obsahuje i nastroje pro prvotni komunikaci s rodi¢i a zaky a obvykle je vyuzivana ve
formé aplikaci, kterou vyuzivaji jak ucitelé, tak rodie a zaci na svych mobilnich zafizenich.
Dochazi k rychlému pienosu informaci a lepSimu prehledu o prospéchu zakt ve Skole. Interné
muze Skola vyuzivat i jednotné cloudové ulozisté, které pedagogicky sbor vyuziva pro sdileni
zkuSenosti a ukladani digitalnich vyukovych materialt, které se daji timto zpisobem sdilet
s celou sborovnou Skoly. Ucitelé pak v ramci svych digitalnich kompetenci vSechny tyto

nastroje aktivné vyuzivaji. (Poesova, 2021)

1.4.3. Vzdélavaci oblast Informatika a informatické mysleni

Informatika nahradila pfedmét Informacni a komunikacéni technologie. Je zamétena na rozvoj
informatického mysleni a na porozuméni zakladnich principt digitalnich technologii. Je
zalozena na aktivnich Cinnostech, pti kterych zaci vyuzivaji informatické postupy a pojmy. Na
1.stupni Z$ si 74ci prostiednictvim her, diskusi a experimentt vytvareji prvni predstavy o tom,

jak se data zaznamenavaji, a objevuji informatické aspekty svéta kolem nich. Postupné si zaci
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osvojuji dovednost popsat problém, analyzovat jej a hledat jeho feSeni. Pti praci ve vhodném

programu si osvojuji algoritmické postupy. (RVP ZV 2021, 2023, str. 39)
Vzdélavaci obsah vzdélavaciho oboru Informatika se sklada ze Ctyt Casti:

- Data, informace a modelovani
- Algoritmizace a programovani
- Informacni systémy

- Digitélni technologie (RVP ZV 2021, str. 40)

Informatické mysleni je zpisob mysleni, ktery se zaméfuje na popis problému, jeho analyzu a
hledani efektivnich feSeni. Nabizi sadu nastroju a postupt, se kterymi se zaci seznamuji a nauci

se je pouzivat. ([NPI], 2023)

Vzdélavaci obsah oblasti Informatika se v nékterych ¢astech prolind nebo dotyka s
dalsimi vzdélavacimi obory na 1. stupni ZS. Pedagogim to piinasi velikou vyhodu s moznosti
ucit v souvislostech a vytvafet si vhodnou integrovanou tematickou vyuku (ITV), kde
informacni technologie mizeme velice snadno zapojit do vzdélavaciho procesu. Informatika se
v ¢asti Data, informace a modelovani; dale pak v Informacni systémy dotyka vzdélavaciho
obsahu oblasti Matematika a jeji aplikace: Zavislosti, vztahy a prdace s daty. V oCekavanych
vystupech 1. a 2. obdobi to jsou naptiklad tyto: I-5-1-02 popise konkrétni situaci, urci, co k ni
JiZ vi, a zndzorni ji; I-5-3-01 v systémech, které ho obklopuji, rozeznd jednotlivé prvky a vitahy
mezi nimi a M-3-2-02 popisuje jednoduché zavislosti z praktického Zivota. (RVP ZV 2021,
2023)

Ne vzdy plati, ze Informatika rovna se digitalni kompetence. V n€kterych ptipadech
dochazi k napliiovani vystupt Informatiky, protoze s typy didaktickych prostfedi vyuzivanych
ve vzdélavaci oblasti Informatika se zak bézné setkava napiiklad ve vzdélavaci oblasti
Matematika a jeji aplikace. V tomto pripadé se hovoti o tzv. unplugged aktivitach v informatice,
které slouzi k rozvoji informatického a algoritmického mysleni bez pouziti pocitace nebo jiného
zafizeni. (Berki & Drabkova, 2020, str. 6) Pokud se zapoji digitalni kompetence, tak tato
didakticka prostiedi se pfenasi do pocitacového svéta, aby zaci k jejich feSeni vyuzivali digitalni

technologie.
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1.5. Vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace pro 1. stupen ZS
Nyni si vy€lenime vzdélavaci obsah uciva vzdélavaci oblasti Matematika, ze které budeme
vybirat matematicka témata a pouzivat je jako nastroj prostednictvim kterého budeme rozvijet

digitalni gramotnost zaku.
Cislo a pocetni operace:

- Prirozend cisla, celd cisla, desetinna cisla, zlomky

- Zdpis cisla v desitkové soustavé a jeho zndzornéni (Ciselna osa, teplomér, model)
- nasobilka

- vlastosti pocetnich operaci s Cisly

- pisemné algoritmy pocetnich operaci

V prvnim ro¢niku se zaci seznamuji s numeraci 0-20 vétSinou bez prechodu desitky. UCi se
pocitat v tomto oboru a provadét zakladni pocetni operace jako scitani a od¢itani. Soucasti je
také porovnavani Cisel a linearni zobrazeni ¢isel na Ciselné ose. Ve druhém rocniku se rozsifuje
prace s ¢isly v Ciselném oboru 0-100, kdy zaci pracuji s prechodem pres desitku. Pocetni
operace jsou roz§ifeny o nasobeni a déleni v oboru tzv. malé nasobilky. Treti ro¢nik ma Ciselny
obor rozsifen do 1000, kdy Z4ci s¢itaji a od¢itaji jak pamétng, tak i pisemné. Zaci zadinaji fesit
tzv. slouCené pocetni operace — porozuméni poradi operaci a pocitani se zavorkami.

Ctvrty roénik rozsifuje numeraci do 10 000, kdy Zaci s¢itaji a odGitaji do tohoto
¢iselného oboru, nasobi dvoucifernym Cislem a déli jednocifernym Cislem. Dulezita je orientace
na &iselné ose. Zaci se seznamuiji se zlomkem jako zastupcem racionalniho &isla a porovnava
zlomky. V patém rocniku se zaci seznamuji s Cisly do 1000000 a v tomto oboru provadi i
podetni operace. Zaci séitaji a odéitaji zZlomky se stejnym jmenovatelem a seznamuji se s &isly

desetinnymi a zapornymi. (DiviSek & kolektiv, 1989)
Zavislosti, vztahy a prdce s grafy:

- zavislosti a jejich vilastosti

- diagramy, grafy, tabulky a jizdni Fddy

Na 1. stupni ZS se Zaci uéi orientovat v tabulkach a podle moznosti se seznamuji s jednotkami
Casu a pracuji s mincemi a bankovkami. V jednoduchych piikladech sleduji zavislosti a

dokazou je slovné popsat. (Metodicky portal RVP.CZ, 2011)

Geometrie v roviné a v prostoru:
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- zdkladni utvary vroviné (lomend cdra, primka, poloprimka, usecka, ctverec,
kruznice, obdélnik, trojuhelnik, kruh, ctyruhelnik, mnohotihelnik)

- zdkladni utvary v prostoru (kvddr, krychle, jehlan, koule, kuzel, vdlec)

- délka usecky (jednotky délky a jejich prevody)

- obvod a obsah obrazce

- vzdjemnd poloha dvou primek v roviné

- 0sové soumérné utvary

V prvnim a druhém ro€niku se zaci seznamuji se zékladnimi geometrickymi tvary — uci se je
pojmenovat a rozpoznavat. Soudasné rozlisuji rovinné a prostorové objekty. Zaci by méli
s geometrickymi tvary manipulovat a pracovat s nimi. Ve tfetim ro¢niku se zaci seznamuji
s pojmy: bod, piimka, polopiimka, Gisetka, rovina, kruznice. Zaci umi narysovat Gsetku o ur¢ité
délce, kruznici o urCitém poloméru. Seznamuji se s osou soumeérnosti zakladnich
geometrickych tvard pomoci prekladani papiru. Ctvrty roénik jiz zahrnuje zakladni
Euklidovské konstrukce s kruzitkem. Zaci poéitaji obvody a obsahy &tvercd a obdélnikd
pomoci vzorecku. V patém roc¢niku se zaci seznamuji s obsahem trojuhelniku a prostorovych

téles jako krychle a kvadr. (Metodicky portal RVP.CZ, 2011)

Nestandardni aplikacni ulohy a problémy

slovni ulohy

ciselné a obrazkové rady

magické ctverce

prostorovd predstavivost (RVP ZV 2021, 2023, stranky 33-35)

Nejedna se o ucelené ucivo, ale o tematicky okruh, ktery by mél byt do vyuky prabézné
zatfazovan. Mohou sem byt zafazovany ulohy ze zabavné matematiky. Tyto tlohy rozviji

logické uvazovani a jsou vice ¢i mén¢ spojeny se Skolni matematikou.
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2. U¢ivo matematiky jako nastroj k rozvoji digitalni gramotnosti

Ucitelské a zakovskeé digitalni kompetence se vzajemné ovliviiuji a vytvareji jednu z podminek
vyuziti digitalnich technologii ve vyuce. Otazkou ale zlistava, jak vhodné v ramci edukacniho
procesu vyuzivat digitalni technologie, aby se dosahovalo vzdélavacich cilti a soucasné rozvijeli
1 své digitalni kompetence. Maji ucitelé néjaky nastroj, ktery by jim pomohl se v obrovském

mnozstvi vzdélavacich a vyukovych aplikaci, programi a zdroja zorientovat?

Z toho duvodu bude dil¢im cilem této casti prace identifikovat DT, které jsou
dostupné a vhodné pro vyuku matematiky na 1. stupni ZS. Autorka se pokusi analyzovat

pedagogicky potencial téchto technologii v kontextu vyuky matematiky.

Technologie jsou schopné vyuku zkvalitnit mnoha zptsoby, na druhou stranu muize byt
pouzita zcela zbytecné, a proto je potieba jeji vyuziti fadné€ rozmyslet. Ucitel potiebuje
specifické digitalni kompetence, aby v riznych fazich vyuky efektivné zapojil technologie, a to
bez ohledu na to, jakou didaktickou koncepci pouzije. Zcela zasadni kompetenci v této oblasti
je schopnost planovat a realizovat vyuziti digitalnich technologii v ruznych fazich procesu

uceni. Proces integrace technologii do vyuky vede k zavadéni novych postupt a metod.

Béhem vyucovani pedagog postupné zavadi vyuzivani digitalnich technologii, aby
zvysil efektivitu vyukovych postupt. Rozviji nové vyukové formaty a didaktické metody a
experimentuje s nimi. Ziskava tim 1 nové moznosti k vedeni zaka béhem jeho procesu uceni,
protoze mu muze poskytnout okamzitou zpétnou vazbu. Digitalni technologie umoziuji
pfizptsobit vyukové aktivity individualni urovni schopnosti, zajmi a potieb kazdého zaka.
Prostfednictvim technologii zakim nabizi pravé takové digitalni zdroje, které vedou
k samostatnému uceni zaku, procviCovani uciva a monitorovani svych pokrokl v uceni.
Aktivizace zaku prostiednictvim digitalnich technologii podporuje aktivni uceni zaku. (Ucitel

21 RVP, 2023)

2.1. Manuadly pro ucitele

2.1.1. Digitalni kompetence v SVP

Nastroj, ktery ucitelé maji k tomu, aby védéli, co a jak ucit vCetné€ zpusobu, jak vyuzivat
digitalni kompetence, je SVP své domovské zakladni $koly. Jedna se kurikularni dokument,
ktery je vytvafen pedagogickymi zaméstnanci kazdé skoly v Ceské republice. SVP je
schvalovano feditelem $koly a je vefejné piistupné. Zavaznym dokumentem pro tvorbu SVP je

RVP ZV. (RVP ZV 2021, 2023)
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Jak bylo feceno, tak digitalni kompetence vychdzi z RVP ZV a vramci Skolniho
kurikularniho dokumentu jsou rozdéleny, stejné jako ostatni klicové kompetence, do
jednotlivych ucebnich osnov vzdélavacich oblasti. Problémem ovSem je, Ze informace

ukotvené v SVP jsou velmi obecné a nékdy je t&7ké si vytvofit predstavu konkrétni &innosti.

Nas bude zajimat pouze charakteristika digitalnich kompetenci ve vzdélavaci oblasti

Matematika a jeji aplikace:
Zakladni Skola Dolni Rozinka:

Matematika a jeji aplikace
- vedeme Zdky k vyuzivani digitalnich technologii tak, aby si usnadnili
prdci, zautomatizovali rutinni cinnosti, zefektivnili Ci zjednodusili své

pracovni postupy a zkvalitnili vysledky své prace. (SVP ZS Dolni Rozinka, 2021)
Zakladni Skola Masarykova Plzen:

Ucime Zaky rozliSovani obraznych symbolii, porozuméni jejich vyznamu (napr. znacky,

piktogramy, Sipky), odlisSovani symbolit s jednoznacnym a nejednoznacnym vyznamem.

Vedeme Zaky k posouzent uplnosti dat s ohledem na reSeny problém, k dohleddvdni chybéjicich
informaci potrebnych k ieSeni iiloh nebo situaci v doporucenych online zdrojich a k ovérovani

informaci z vice zdrojii.
Klademe diiraz na pouzivani kalkuldtoru, naprv. pri provddeéni kontroly odhadli.

Motivujeme zZdaky k vyuziti digitalnich technologii v situacich, kdy jim jejich pouZiti usnadni
cinnost (napr. prevedeni udajii z tabulky do diagramu v tabulkovém procesoru). (SVP ZV
"Skola pro Evropu", 2022)

Prochazenim dalsich SVP ZS dojdeme k zavéru, e dosaZeni digitalni kli¢ové kompetence zcela
vychazi z RVP ZV a neobsahuje zadnou konkrétni aktivitu. Pedagog musi kli¢ové kompetence
postupné rozbalovat a predstavovat si konkrétni Cinnosti, které ztéchto kompetenci budou
vychazet. Celkové jsou v SVP ZS digitalni kompetence zapsany velmi obecné a pro uéitele
nepiinasi zadny podnét na to, jak smefovani k dané kompetenci zaclenit do vyuky a na jaké

konkrétni aktivité se mize rozvijet.

2.1.2. iPadagogika
Novotvar iPadagogika je pojem vyplyvajici ze slova Padagogy wheel, které vymyslel Allan

Carrington, a slova pedagogika. Tedy pojem iPadagogika jako pedagogika vyuky s tabletem
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(v tomto ptipadé¢ s iPadem). Padagogy wheel bylo poprvé uvedeno v roce 2015 a dalsi rok byl
naplanovan preklad do vice nez 21 jazykt. Do Cestiny byl ptelozen jiz v roce 2016 diky tymu
ze ZapadocCeské univerzity v Plzni, ktery se podilel na jeho pfedstaveni v ramci ucitelské
konference Ucitel-IN, na které se uskutecnil workshop s nazvem Kolo iPadagogiky. (Prade &

Rohlikova, 2016)

Kolo iPadagogiky je pomticka, ktera pomaha ucitelim spravné planovat, pouzivat a reflektovat
Cinnosti s digitalnimi technologiemi ve vztahu ke vzdélavacim cilim podle Bloomovy
taxonomie. Jedna se vlastné o nastroj, napadnik, plakat, ktery by mél ucitelim pouze predkladat
navrhy prace s DT, které mohou vyuzit v jednotlivych fazich uceni. Kolo iPadagogiky je
vytvofeno jak pro systém i0S, tak pro android.

Kolo i Padagogi ky Model SAMR PW plakt: Vsechny aplikace odkazuji do
Czech V4.1 obchodu iTunes Store.

PW plakat v éestiné
Ceské stranky vénujici se bit.ly/PWposterCZE
PW - http://padagogy.cz PW plakat v angliéting

bit.ly/pwenglish

Sdileni obiibenjcn polozek  Z4psky
Tvorba mySlenkovych map %
Aty na socdini sif Googe
ke Jrénovani pamét Tvorbe DS i
s g 08 Psani blogu vyct
Nahafie = Porovnee %zwmmuqm
Piadte

Rozeznévani

Sumarizijte
28pamaz~NKasiupe Whedsto
Po,,, Popiile Zafadle '\ Vyhledavani

2

Autor: Allan Carrington Designing
Outcomes Adelaide South Australia
Email: allan@designingoutcomes.net
English v 4.0 published 010315 v4.1

Vyel
Czech published 150616 Ditp:/Ainyurl convbloomsbiog.

2) Kolo iPadagogy, zdroj:https.//www.padagogy.cz/kolo-ipadagogiky/

Kolo iPadagogiky (Obr. 2) by se mélo vnimat jako posloupnost podnétti nebo systém ozubenych
kol, které do sebe zapadaji a na zakladé kterych se mizeme fidit krok za krokem od planovani

vyuky az po jeji realizaci v praxi. (Carrington, The Padagogy Wheel Czech V5, 2016)

Doporucuje se predstavit si to tak, ze jadrem a stfedem celého kola je vnitini motivace

zaka, ktera ma zasadni vliv k zvladnuti procesu uceni. Dalsi vrstvu pak rozd€luje do péti
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kruhovych vyseci revidovana Bloomova taxonomie (zapamatovat a porozumét, aplikovat,
analyzovat, hodnotit a tvorit). V tomto pripad€ postup uceni nemusi byt od nejjednodussi po
jednoho vyukového tématu. Tteti okruh pak zapliuji akéni slovesa, ktera vyjadiuji edukacni
cile ve vykonu zaka a slouzi i k zadani vhodné aktivity. Ctvrty okruh tvoii vybrané vzdélavaci
aktivity, které zde mame k inspiraci, protoze nékteré aktivity mohou byt z hlediska cile vnimany
razné. Paty predposledni okruh nas seznamuje s aplikacemi, které mohou byt pouzity v riznych
fazich vyuky. Celé kolo uzavira a ramcuje tzv. SAMR model, ktery se zamysli nad vhodnosti

uzivani digitalnich technologii v ramci edukacniho procesu.

Ndzev SAMR je vytvoren z pocatecnich pismen slov Substitution, Augmentation, Modification
a Redefinion. Model popisuje postupny prechod k vyuce s podporou ICT od prostého nahrazeni
klasickych materidalii jejich elektronickou formou (substituce) az ke stavu, kdy diky ICT
ndstrojiim provedeme uplnou zménu klasického pojeti vyuky, tedy miizeme realizovat vyuku,

kterd by bez pouziti ICT nebyla mozna (tedy redefinice). (Klubal, 2019)

Jedna se v podstaté o smysluplné zapojeni digitalnich technologii do vyuky, které ma

postupné na sebe navazujici kroky.

Nahrazeni (substitution) klasickych materiald takovymi, které nam nabizi digitalni zafizeni

(napf. prezentace, textové soubory atd.), ale nedochazi ke zméné koncepce samotné vyuky.

VylepSeni (augmentation) ucebnich materiala o nové multimedialni materialy, které nabizi napf.
videa, odkazy na weby zabyvajici se tématem atd. Pfipadné se jednd o aplikace s pevné

vlozenym obsahem ¢i aplikace k procvi€ovani uciva.

Zmeéna (modification) — diky digitalnim technologiim mohou vznikat nové vystupy. Napft.

vSichni zaci si zapisuji poznamky do aplikace poznamkovy blok nikoliv do seSitu.

Uplna zména (redefinice) vzd&lavacich cila, které by bez pouziti digitalni techniky nebyly
mozné. Ucitel diky on-line nastrojim je schopen zjistit, jak ktery zak ovlada uc¢ivo a podle toho

vést hodinu a zménit jednotlivé cile hodiny.

Kolo iPadagogiky je vhodny nastroj, ktery pomaha ucitelim vhodné planovat, pouzivat a
reflektovat digitalni technologie vyuzivané v jednotlivych fazich uceni. Ve sborovné by mel mit
své Cestné misto na zdi jako plakat, aby se stal inspiraci pro vSechny pedagogy, ktefi chté&ji

zavadét digitalni kompetence do vyuky. (Brdicka, 2022)

18



2. 2. Aplikace podle kola iPadagogiky v kontextu u¢iva matematiky

Tento nastroj umoziuje vybirat vhodné aplikace do ruznych fazi uceni a diky nim muze
dostatecné digitalné gramotny ucitel své znalosti predavat zakim. Doporucuje se postupovat
postupné. Na zakladé inspirace z kola iPadagogiky budou rozttidény aplikace, webové stranky

a online nastroje, se kterymi se autorka textu béhem své pedagogické praxe setkala.

2.2.1. Zapamatovat si a porozumét

Aplikace patfici do kategorie ,,Zapamatovat si“, zdokonaluji uzivatelim schopnost
definovat pojmy, identifikovat fakta, vybavit si informaci a zatadit ji v rdmci systému. Mnoho
vzdélavacich aplikaci patti praveé do kategorie ,,zapamatovat si“. Vedou uzivatele k tomu, aby
vybrali odpovédi z navrzenych moznosti, spojili ¢i sefadili urCité polozky nebo vlozili

odpovedi.
Ak¢ni slovesa: vyber, vypocitej, pojmenuj
Aktivity: Dril a cvieni, kvizy a testy. (Carrington, The Padagogy Wheel Czech V5, 2016)

Aplikace odpovidajici cilové arovni ,,Porozumét* umozuji studentim vysvétlit myslenky a
pojmy. Namisto pouhého vybéru spravné odpovédi, nabizeji studentim oteviené otazky,

zamétené na vyjadreni jeho obsahu a shrnuti jeho smyslu.
Ak¢ni slovesa: oveér, vyhledej, porovnej, roztiid’, zafad’, odhadni, vysvétli
Aktivity: ukaz a objasni. (Carrington, The Padagogy Wheel Czech V5, 2016)

Nazev: 99math
Zdroj: https://99math.com/

Popis: 99math je online nastroj, ktery slouzi k procvicovani matematického uciva. Ucitel
ziskava prehled o tom, jaké typy priklada de€laji zakiim problémy. Mozné propojeni s on-line

ucebnou Google Classroom.
Vystupy RVP: M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s prirozenymi Cisly

Faze uceni (ivod, procvicovani, shrnuti): Vyborna aplikace béhem celého uceni, kdy zaci
vidi, jak se jejich vysledky zlepsuji. Velice vyhodna je pro uceni automatizace pocetnich spoju
a pocitani zpaméti. SCitani a od¢itani do 10, do 20 do 100 a pro nasobilku. Cela ttida pocita ve
stanoveném Casovém limitu (nejméné 5 minut) piiklady ve tfech kolech. Cilem je, aby tfida

jako celek vypocitala co nejvice piikladid, pfitom by se méla kolo od kola zlepSovat. Po
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ukonceni kazdého kola se na tabuli objevuji priklady, ve kterych se nejvice chybovalo a ty si

zaci opakuji.

Nazev: Toglic
Zdroj: https://www.toglic.com/cs/

Popis: Toglic je online nastroj pro ucitele na tvorbu on-line aktivit pro zaky, které muzete
vyuzivat pfimo v hodiné. Kazda aktivita vyuziva zakovské zafizeni odliSnym zptsobem:
nékteré rozviji spolupraci a komunikaci, jiné poskytuji vysledky feSeni v redlném Case. Jedna

se o placenou aplikaci, ktera v neplacené verzi ma velmi omezené moznosti.
Vystupy RVP: M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s prirozenymi Cisly

Proces uceni (ivod, procvicovani, shrnuti): Software Toglic se velmi dobfe vyuziva pfi
aktivizaci zakua (aktivizacni vyukové metody) na zacatku hodiny. Testovani, které se vyuziva
pro ovéfovani zvladnuti uc¢iva, umoziuje uciteli vidét vysledky zaka v realném Case, a proto si
muze u zaka ovérovat, jaké poCetni spoje potiebuje jesté procviCit. Stejné jako online nastroj
99math slouzi k uceni a automatizaci ucebnich spoji a pocitani zpaméti napiiklad pfi
rozSifovani Ciselného oboru.

Nazev: Umime matiku
Zdroj: https://www.umimematiku.cz/

Popis: Jedna se o ucebni a procviovaci systém veskerého uciva matematiky do vSech ro¢nika
ZS. Neplacena verze ma pristup ke vSem cvicenim, ale ma omezeny pocet odpovédi. V placené

verzi je moznost ucitelského modu, kde ucitel sleduje pokroky svych zaka.
Vystupy RVP ZV: jsou zde zahrnuty veskeré vystupy

Proces uceni (ivod, procvicovani, shrnuti): Soubor aktivit je vhodny do procvicovaci faze
uceni. Diky gradovanym tloham si zaci postupné osvojuji ucivo. K dispozici jsou rizna cviceni

a zabavné aktivity.

Nazev: Matika-in
Zdroj: https://www.matika.in/cs/

Popis: Webovy portél na procvi¢eni matematiky Hejného metodou. Cviceni jsou rozdélena do

ro¢nikd a jednotlivych prostredi.

Vystupy RVP ZV: Zavisi na tloze, jsou z oblasti: Cislo a po&etni operace a Zavislosti, vztahy

a prace s daty, nestandardni alohy.
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Proces uceni (ivod, procvi¢ovani, shrnuti): Soubor aktivit je vhodny do procvicovaci faze
uceni zejména pro ty zaky, ktefi se u¢i s pomoci Hejného matematiky. Ostatni zaci mohou tyto
ulohy vyuzivat béhem shrnuti uciva, pfipadné jako diferencované tlohy ¢i k individualizované
vyuce, kdy Zaci ve skupiné fesi dané prostiedi. Ulohy v jednotlivych cviGeni jsou gradované a
k dispozici jsou riizna cviceni z prostfedi Hejného matematiky (napf. pyramidy, trojahelniky,
hadi, sousedé, autobusy, vystavisté, pavuciny, déda Leson, Biland, nasobilkové obdélniky,

indické nasobeni, cifernikova matematika).

Nazev: Phet Simulations
Zdroj: https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html, prototype;

Popis: Je to soubor 48 interaktivnich simulaci, které obohati hodinu matematiky, z toho 12
z nich se da pouzit na 1. stupni ZS. Jsou uréeny k modelovani, porovnavani, roztiidovani,

ovefovani a objevovani matematiky hravou formou.

Vystupy RVP ZV: Zavisi na tloze, jsou z oblasti: Cislo a po&etni operace a Zavislosti, vztahy

a prace s daty

Proces uceni (ivod, procvi¢ovani, shrnuti): Simulace jsou vhodné zejména pfi
aplikaci nového uciva a jsou vyuzitelné dokonce od prvni tfidy napt. simulace Hra s cisly a
Porovndvani cisel. Pti vytvareni pojmu piirozené Cislo a roz§ifovani ¢iselného oboru 0-20 bez
prechodu desitky — spojené s numeraci, porovnavani Cisel v oboru, orientace na Ciselné ose a
rozklad cisla. V této simulaci jsou propojeny vSechny jevy procesu zobeciiovani a abstrakce
pojmu Ccislo: izolované modely Cisla, univerzalni model, a nakonec ¢islo samotné. V tomto
prostiedi mize zak postupng rozvijet svij poznavaci proces. (Hejny & Kufina, 2015) Zak zde
muze feSit a tvofit ulohy, ve kterych aplikuje a modeluje osvojené pocetni operace, nebo
vytvaret soubory o daném poctu prvki. Porovnavani poctu je také soucasti celého balicku

aplikaci.

Simulace Fytvor desitku se vyuziva béhem dal§iho obdobi numerace (obor do 100), kdy
se zaci seznamuji s principem numeracéni soustavy, tedy seskupovani prvka do jednotek vyssich
radu, a zaci si diky aplikaci ovetuji spravnost uchopeni pojmu desitka — seskupeni po deseti,

stovka — seskupeni po sto. (DiviSek & kolektiv, 1989)

Béhem procesu uceni zlomku jako oznaceni cCasti celku je nezbytnd manipulace
s realnymi predméty, které maji toto ucivo objasnit. Simulace Uvod do zlomkii piinasi
manipulaci s riznymi modely zlomku jako Casti celku tak, Ze si zaci mohou aktivné a spolehlivé

osvojit vyznam zavadénych pojmu Citatel a jmenovatel. Nejprve si zaci rozd€li model zlomku
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na tolik stejnych casti, kolik udava jmenovatel, a poté vytvoii mnozinu ¢asti, kolik jich je

uvedeno v Citateli. (DiviSek & kolektiv, 1989)

Simulace jsou velmi uzitecné pii vykladu nasobeni a jeho nacviku. Poté, co Zzaci
zvladnou pamétny nacvik nasobilkovych spoju, je potfeba uchopit nasobeni modelovanim
v Ctvercové siti nebo pii praci s nasobilkovou tabulkou. Spole¢né s nasobilkou zaci vyvozuji
inverzni pocetni operaci déleni, kdy opét pouzivaji modelovani do ¢tvercové sité a vytvareji
tzv. Ctvefice priklada. (Divisek & kolektiv, 1989) Simulace Aritmetika neboli Nasobilkova
tabulka pomaha zakGm vytvafet souvislosti mezi nasobenim a dé&lenim. Ve 3. ro¢niku ZS
zacnou zaci probirat pamétné nasobeni mimo obor nasobilky. Z numerického hlediska se feSeni
takovéto ulohy sklada z aplikace nékolika uloh v oboru nasobilky. Tyto tlohy jiz predpokladaji
uziti Cisla v desitkové soustavé a distributivnosti nasobeni vzhledem ke scitani, dale pak
komutativnosti a asociativnosti nasobeni. Zaci si pfi nacviku jednotlivych fazi feseni prikladu

mohou pomoci simulaci Model nasobeni pomoci plochy obdélniku.

Kazda simulace obsahuje Cast objevovaci, kdy zak mize se zadanim experimentovat.
Ve vyuce pak mizeme vyuzit i konstruktivistického pristupu k vyucovani. Soucasti je pak i
procvicovaci Cast, vétSinou se jedna o hru, kdy zaci plni jednotlivé tkoly, které jsou gradované.

Nazev: SolveMe Mobiles
Zdroj: https://solveme.edc.org/

Popis: Jedna se o interaktivni gradovana cviCeni, ktera pomahaji Zzakiim rozvijet algebraické a

logické dovednosti.
Vystupy RVP ZV: Reseni nestandardnich aplika¢nich tloh a problém.

Proces uceni (ivod, procvicovani, shrnuti): Tato aplikace se da vyuzit pro pribézné
zafazovani nestandardnich uloh do matematiky. Je to vhodna uvodni aktivitu pro pochopeni
principu rovnic a neznamého &isla. Zaci na 1. stupni ZS se u¢i pomoci rovnice vyjadfit problém,
pred ktery jsou postaveni — fikame, e matematizuji realnou situaci. ReSenim rovnice
rozumime, nalézt pfisluSny obor pravdivosti, tedy nalézt mnozinu vsech cisel z doposud
probraného oboru, které dosazenim za proménnou daji vzniknout pravdivé moznosti. V téchto
ulohach fikame misto proménna neznama a prvkim oboru pravdivosti fesSeni. (Divisek &

kolektiv, 1989)
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2.2.2. Aplikovat a analyzovat

Aplikace na urovni ,,Aplikovat®“ umoznuji studentim prokazat schopnost uplatnit procesy a
P P ] p p p p y

metody, které si osvojili.
Ak¢ni slovesa: sestav, uprav, pouzij, realizuj, nau¢ nékoho, demonstruj na modelu.
Aktivity: prezentace, tvorba diagramu, tvorba 3D modelu

Aplikace odpovidajici cilové tirovni ,,Analyzovat* zdokonaluji schopnost uzivatele odliSovat
podstatné od nepodstatného, odhalovat vzajemné vztahy mezi prvky a rozpoznat zptsob jejich

usporadani v systému.

Ak¢ni slovesa: shrii, najdi vztah, prozkoumej, charakterizuj, vycisli, rozlis, odd¢l, propoj,

zkombinuj, roztfid’, usporade;j.

Aktivity: vztahové mapy, diagramy, grafy, tabulky, prazkum. (Carrington, The Padagogy Wheel
Czech V5, 2016)

Nazev: Math Apps
Zdroj: https://www.mathlearningcenter.org/apps

Popis: Volné dostupné aplikace zalozené na vizualnich a manipula¢nich modelech, které slouzi

jako nastroje k hlubsSimu pochopeni a objevovani matematickych zakonitosti.

Vystupy RVP ZV: Cislo a podetni operace a Zavislosti, vztahy a prace s daty, Geometrie

v roving a v prostoru

Proces uceni (avod, procvi¢ovani, shrnuti): Jednotlivé aplikace pomahaji zakiim odhalovat
vztahy mezi prvky a rozpoznat zpusob jejich usporadani. V grafickém manipulacnim modelu
Number Frames si muze zak jednotlivé piiklady modelovat, coz se vyuzije napiiklad v ucivu
2. ro¢niku, kdy se objevuje prvni z kritickych mist ve vyuce matematiky-pocitani s prechodem
ptes desitku. (Vondrova, 2019, str. 8) Ve dvacitkové pocCetni mfizce si zak modeluje priklad a
tim je jasné vidét hledany rozklad Cisla 5 na 2 a 3. Diky tomu zacinaji rozklad provadét

uvédoméle a chapou jeho ucel.

Dalsi interaktivni modely mohou byt zakim napomocny k vytvafeni numerickych
predstav a da se snimi pracovat v hodinach matematiky misto nazornych didaktickych
pomucek naptiklad Number Pieces. Pfi numeraci do 1000 jiz klademe duraz na spravné
pochopeni principu desitkové numeracni soustavy a pozi¢niho zapisu cCisel v desitkové

soustaveé. Vytvareni presnych predstav dostava abstraktnéjsi raz, protoze se jiz hafe manipuluje
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a modeluje. Znazornéni je pak nepiehledné a jedinou moznosti je Ciselna osa. Zaci se také
seznamuji s pozi¢nim 1 rozvinutym zapisem piirozeného Cisla v desitkové soustave. (Divisek

& kolektiv, 1989)

Aplikace Geoboard (Geodeska) najde své uplatnéni zejména v hodinadch geometrie pro
modelovani bodu, useCek, polopfimek, pfimek a rovinnych obrazci. Modelovani je

prostiedkem k pochopeni a k hlub§imu poznani reality.

Nazev: GeoGebra
Zdroj: https://www.geogebra.org/classic?lang=cs

Popis: GeoGebra je matematicky software urCeny predevsim k vyuce geometrie.

Rozvoj digitalnich kompetenci: Zak vyuziva digitalnich technologii k vypracovani zadani,
aby si usnadnil a zkvalitnil vysledky své prace. Zak ovlada software, na kterém vytvari
jednoduchy digitalni obsah.

Vystupy RVP ZV: Geometrie v roviné a v prostoru

Proces uéeni (iivod, procvi¢ovani, shrnuti): Geogebra se na 1. stupni ZS vyuziva obdobng
jako aplikace Geoboard zejména k modelovani, i1 kdyz zde jiz pfi feSeni narocnéjSich
Euklidovskych konstruké&nich tloh ve 4. a 5. roéniku ZS.

2.2.3. Hodnotit a tvorit

Aplikace odpovidajici cilové urovné ,,Hodnotit* zdokonaluji schopnost uzivatelt posoudit
material a pouzité metody na zakladé vlastnich stanovenych kritérii nebo na zaklade kritérii
uvedenych v externich zdrojich. Poméhaji studentovi posoudit spolehlivost, presnost, kvalitu a

funk¢nost obsahu a na zakladé toho zauymout urcité stanovisko.
Ak¢ni slovesa: Oboduje, zhodnoti, zkontroluje.
Aktivity: dotaznik, sebehodnoceni. (Carrington, The Padagogy Wheel Czech V5, 2016)

Aplikace odpovidajici arovné ,, Tvorit* davaji zakim moznost pfichazet s napady, sestavovat

plany a vytvaret produkty.
Ak¢ni slovesa: vytesi, slozi, zkonstruuje, sestroji, simuluje
Aktivity: pfipravi prezentaci, vytvoti kviz (Carrington, The Padagogy Wheel Czech V5, 2016)

Nazev: Kahoot!
Zdroj: https://kahoot.com/

24


https://www.geogebra.org/classic?lang=cs

Popis: Kahoot! je aplikace, ktera slouzi k vytvareni kviza a fixaci u€iva. Aplikace je spustitelna

na vSech dotykovych zafizeni a umoziiuje zabavnym zptsobem zopakovat probrané ucivo.

Zakladni verze je zdarma. Je zde nutna registrace pro vytvareni vlastnich hernich sad — ucet
ucitel. Oproti placené verzi ma pouze dva typy odpoveédi — vybér ze ¢ty moznosti (jedna
odpoveéd’ je spravna) a pravda nebo lez. Naproti tomu placena verze v soucasné dobé vyuziva i
podporu umélé inteligence, ktera pomahd generovat otazky. Ma kompletni nastroje, které
pomahaji zaktim zvladat ucebni obsah, sleduje jejich pokrok, umoziiuje praci ve skupin€, a pro
ucitele vytvari nepifeberné moznosti, jak aplikaci vyuzivat. Pfi tvofeni otazek mate moznost

vice odpovedi, otazky se strucnou nebo dlouho odpovédi, hlasovani a sefazovani.

Proces uceni (avod, procvicovani, shrnuti): Kvizy mizeme pouzit v jakékoliv fazi uceni
napt. model u¢eni E-U-R je k vyuziti Kahootu jako stvofeny. V tvodu vtadhneme zaky do
tématu pomoci aktiviza¢niho kvizu a zjistime, jak jsou na tom zaci se svymi znalostmi. Diky
tomu ziskame prehled, jak postupovat s uCenim a zaky prubézné testujeme — piekonavaji sami
sebe. Na zavér si oveéfime vysledky svého uceni. Na zaklade€ roziazovaciho testu v ivodu uceni
zjistim, jak na tom zaci se svym ucenim jsou a mohu pro n¢€ vytvaret diferencovanou vyuku.
Samotny test je pro vSechny ve tfid¢€ stejny. V placené verzi je ale moznost trénovani obtiznych
otazek. Timto zpusobem vedeme zaky k tomu, aby se zlepSovali a posouvali ve svém uceni dal
— prekonavaji své vysledky z minula. Zaci, ktefi zvladli ugivo, mohou zkusit pfipravit kviz pro

spoluzaky. Zak tvoii digitalni obsah.

Nazev: Padlet
Zdroj: https://cs.padlet.com/

Popis: Padlet je interaktivni cloudova nasténka, ke které se dostanou pozvani uzivatelé, ktefi
zde mohou sdilet své napady. Jelikoz se aplikace pouziva jako nasténka na sdileni napadu,

muzeme ji pouZzivat spolu s kolegy napi. predmétové komise — napady do vyuky matematiky.
Vystupy RVP ZV: Cela vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace

Proces uleni (dvod, procvi¢ovani, shrnuti): Zak vyuziva digitalnich technologii
k vypracovéani zadani, aby si usnadnil a zkvalitnil vysledky své prace. Zak vytvaii jednoduchy

digitalni obsah a rozviji dovednosti spoluprace v online prostredi.

Jedna se o nastroj, ktery dava zakiim moznost, usnadnit si praci a zkvalitnit své vysledky. Pokud
Skola nevyuziva zadnou aplikaci pro online spolupraci v realném case jako MS Teams a Google

Classroom je Padlet elegantnim feSenim a prostorem, kde mohou zaci spolupracovat online a

25


https://cs.padlet.com/

zustat informovani. Pedagog vytvofi na Padletu nasténku obsahujici odkazy na online ucebnici,
matematické interaktivni aplikace rozdélené do kategorii (diferencované). Zaci zde nechavaji

zpétnou vazbu, jak se jim pii feseni uloh dafilo.

Nazev: Worldwall
Zdroj: https://wordwall.net/cs

Popis: Jedna se o online aplikaci, ktera slouzi k vytvareni kviza ve Skole. Ucitel ma k dispozici
18 sablon, do kterych vklada sviij obsah napt: pfifazovani, pexeso, hadani slov, osmismérky,
fazeni atd. Tato aplikace je kompatibilni s Google Classroom, kam muzete vkladat odkazy na
cviCeni nebo je zadavat jako domaci ukoly. Zakladni placena verze umoziuje vytvoreni
neomezeného mnozstvi aktivit, které maji 1 tisknutelnou verzi. K dispozici je 18 Sablon, ze
kterych se vybira podle vzdélavaciho cile. Verze PRO ma navic 15 profesionalnich §ablon, které

slouzi k tvofeni jednoduchych didaktickych her.

Proces uceni (ivod, procvicovani, shrnuti): Jedna se o procvicujici kvizy nebo aktivity, kdy
zaci prirazuji, tfidi, dopliuji, lusti atd. Ucitel zna specifické potieby svych zakd a mize jim

vytvofit test na miru.

2.3. Vyhodnoceni a ptinos iPadagogiky

Diky iPadagogice mame podpoteny jak aktivni ¢innosti v matematice, tak nam pfinasi navrhy
aplikaci a digitalnich nastroju pro vsechny faze uceni podle Bloomovy taxonomie vzdélavacich
cil. Analyzou ak¢nich sloves neboli toho, co zak déla pfi praci s aplikacemi nebo programy,
se autorka pokusila roztfidit tyto aplikace do jednotlivych vyseci kola iPadagogiky. V prvni
skupin€é Zapamatovat si a porozumét jsou zafazeny takové programy a aplikace, kde zak
pojmenuje, sefadi, vybere, vypocita, zkontroluje, vymodeluje si. Do druhé skupiny zaradila
autorka dveé vyseCe z kola Aplikovat a analyzovat a zde jsou aplikace, kde musi jiz zaci
demonstrovat, nacrtnout, usporadat, vyzkouset, uvést vztah, rozlisit, rozhodnout. V posledni
skupiné jsou také zahrnuty dveé vysece z kola Hodnotit a tvorit. Aplikace patfici do této skupiny
vtahuji zaky do cCinnosti jako navrhnout, zorganizovat, klasifikovat, vytvofit, hodnotit,
zdtivodnit, provést kritiku. Prozatim nemame zadnou studii, ktera by prokazala dopad aplikaci
na rizné urovné matematickych znalosti jako je zapamatovani, porozumeéni, aplikace a analyza.

(H. Kay, 2020)

Vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace je v zdkladnim vzdélavdni zaloZena na
aktivnich cinnostech, které jsou typické pro prdci s matematickymi objekty a pro pouZiti

matematiky v redlnych situacich. (RVP ZV 2021, 2023) Jiz od 1. roéniku ZS mohou Zaci
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vyuzivat digitalni technologie z divodu nazornosti a prehlednosti. Hovofime zde o
konstruktivistické metodé vyuky, tak jak ji popsal Hejny a Kufina, ktefi hledaji cestu
ke zlepSeni vyucovani matematiky v ¢eskych skolach. (Hejny & Kufina, 2015) Samotna tivodni
véta z RVP ZV k vzdélavaci oblasti Matematika a jeji aplikace nas vybizi k tomu, ze je zaloZena
na aktivnich &innostech pro prdci s matematickymi objekty. Nemélo by se tedy jednat o pouhé
transmisivni predavani hotovych informaci, kdy zaci umi vypocitat priklad, ale neumi jej

aplikovat do realného svéta.

Namisté je 1 uvaha o tom, zda jsou vhodné manipula¢ni modely a simulace v digitalni
podobé na misto realnych objektd a pomtcek. Pokud se zaméfime na onu konkrétni Cinnost a
manipulaci s nimi, pro lepsi pochopeni a porozuméni ulohy. Na tuto otazku se jiz snazily
odpovedét nekteré studie, 1 kdyz jesté jich cela fada nebyla provedena (naptiklad jaké jsou
specifické prinosy digitalnich manipula¢nich modeld a simulaci na konkrétni aspekty ve vyuce
matematiky). Na rozdil od realnych pomicek maji digitalni simulace a manipulacni modely
vyhody jako flexibilita, ktera umoziuje ménit rizné vlastnosti zobrazenych modelti a simulaci
jako velikost, tvar, coz ma velky pfinos pro rozvoj kreativity zaku. Dalsi vyhodou je, Ze
umoziuje okamzitou zpétnou vazbu, na kterou mohou zaci hned reagovat. Tato flexibilita je
velice piinosna pro rozvoj détské kreativity. Bylo zjisténo, Ze realna (fyzicka) podstata pomuticek
neni dilezita ale to, co je nejvyznamnéjsi v procesu uceni, je praveé ona manipulace jako aktivni
¢innost zaka. Proto je dulezité, aby pouzivani manipula¢nich modeld a simulaci, bylo dobfie

naplanované ve vzdélavacim procesu. (Sarama & H. Clements, 2009)

Nesmime zapominat na digitalni kompetence, které pomaha ucitel rozvijet tim, ze zakim
poskytuje aktivni zapojeni do vzdélavani s digitalnimi technologiemi. UCi zaky, jak efektivné a
bezpecné pouzivat nastroj jako je iPad, tablet nebo PC, vCetné zakladnich uzivatelskych
dovednosti. Podporuje a pomaha zakim v tviréim vyuzivani digitalnich nastroji k vytvareni

novych obsahti a prezentaci, coz podporuje jejich kreativitu.

Pti pokusu identifikovat vhodné DT, které jsou dostupné a vhodné pro vyuku matematiky
na 1. stupni ZS, narazela autorka na prekazky, které ji neumoznily byt v posuzovani objektivni.
Uspé&snost integrace DT do vyuky zavisi nejenom na vhodném pouziti ve vyuce, ale také na
kvalité DT jako programu. Pravdou je, ze existuje velké mnozstvi velmi kvalitnich DT, které
by se daly ve vyuce vyuzivat, ale jedna se o placené produkty, které autorka nemela moznost
vyzkouSet v praxi, a proto je vice méné ani neuvadi. Jmenovité to jsou naptiklad webova
aplikace Toglic nebo Umime matiku. Nékteré DT mohou sice nabizet kvalitni vyukovou

aktivitu (naptiklad Porouchana kalkulacka), ale jsou obklopeny vizualnim smogem v podobé
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reklam, coz je malo pouzitelné zejména u mladsich déti. Tyto aspekty samoziejmé limituji

celkové shrnuti viech moznych DT vhodnych pro vyuku matematiky na 1. stupni ZS.

Pedagogicky potencial DT je veliky, ale bude potfeba tento potencial pfevést na konkrétni
kroky a aktivity v podobé metodickych listd do vyuky, které mohou pomoci ulitelim ke
spravnému pouzivani digitalnich technologii. V dalsi ¢asti diplomové prace predstavi autorka

metodické listy, které budou obsahovat vyukovou aktivitu pravé s vyuzitim DT.

2.4. Diskuse

Vycerpavajici prehled nabizenych aplikaci je potfeba urcitym zptuisobem zanalyzovat a zjistit,
zda ma vibec smysl zafazovat aplikace do vyuky. Vime, Ze fada vyzkumu prokazala, Ze studenti
maji pozitivni postoj k pouZzivani tablett ve vyuce a také, ze mize vést k vyznamnym pokrokim
v uceni. Vyuka v podstaté mize probihat kdykoliv a kdekoliv. Na druhou stranu je znamo, ze

ne vsichni ucitelé maji potebu zavadét nové metody vyuky s digitalnimi technologiemi.

V predchozi kapitole jsme rozdélili aplikace celkem do 5 skupin dle Bloomovy
taxonomie, ale existuji i dal§i moznosti, jak aplikace roztfidit a my se v nich mohli 1épe
orientovat. Aplikace miizeme rozdélit nejméné do dvou skupin: procvicovaci a konstruktivni.
(H. Kay, 2020) Aplikace zalozené na procvicovani jsou navrzeny tak, aby nabizely tlohy, ve
kterych se ¢asto chybuje, coz postupné vede k vétsi plynulosti pocitani (napt. 99math) a na
druhou stranu konstruktivni aplikace podporuji zkoumani a manipulaci s virtualnimi parametry
(Math Apps, Phet Colorado Simulations). Mezi velké vyhody obou skupin aplikaci patii
moznost pracovat vlastnim tempem s okamzitou zpétnou vazbou a tzké propojeni vizualnich a

symbolickych znazornéni.

Bylo zminéno, ze je dulezité se zaméfit na vztah zaku a uciteld k digitalnim
technologiim a jejich vyuzivani v matematice. Nékteré studie, které se timto tématem zabyvaly,
pouzivaly ve svych vyzkumech jako vyzkumny instrument pred-test a po-test. Cilem bylo zjistit
vliv aplikaci (procviovacich, hernich a konstrukénich) na zéka a jeho uceni. VSechny studie
hlasily vyznamné zvyseni vykonu zaka. Zadna studie viak zatim nezkoumala vliv aplikaci na
razné urovné matematickych znalosti — zapamatovani, pochopeni, aplikace nebo analyza.
Vysledky vyzkumu ukazaly, ze 60-70 % zakd souhlasi stim, ze aplikace byly snadno
pouzitelné a zahrnovaly dobré grafické prvky. Dve tfetiny zaku fikaji, ze matematické aplikace
udélaly uCeni zabavné a chtéli by je znovu pouzit. Témér dve tietiny zakt 65 % se domniva, ze

jim aplikace pomohla se ucit. Kratkodobé se zvysil vykon studentli v oblastech zaméfenych na
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zapamatovani, pochopeni, aplikaci a analyzu, nejvice se ale zlepsila oblast zapamatovani. (H.

Kay, 2020)

Nekteré studie dokonce doporucuji, abychom se inspirovali vzdélavaci oblasti
Informatika v tom smyslu, ze by zaci pracovali s jednim digitalnim zafizenim ve dvojici. Diky
vzajemnému dialogu si zaci buduji konstrukci znalosti, ze které mohou Cerpat mnohem Iépe,
nez kdyz ptfed nimi stoji ucitel a ukazuje jim na tabletu, co maji délat. (H. Kay, 2020) V tom
pfipadé se zaci stavaji pouhymi pasivnimi pfijimaci informaci a tento zptisob vyuky je defacto

realizovan ve frontalni vyuce.

Co se tyka vztahu ucitelt k digitalnim technologiim, v roce 2015 bylo osloveno pies
500 uciteld matematiky z celého Slovenska. Ucitelé byli ve véku 26—60 let a primérny vek byl
44 let, 87 % byly zeny a 37 % byly muzi. Z celého poctu 74 % ucitelt uvedlo, ze informatika
neni jejich druhou aprobaci. V prvni ¢asti dotazniku se snazili zjistit vybaveni §kol a jak jej
ucitelé mohli vyuzivat. PC uCebna byla pfistupna pro 48 % ucitelti a u¢ebnu informatiky mohli
vyuzivat pro vyuku kdykoliv cht&ji. Navic 30 % uvedlo, ze maji k dispozici i mobilni ucebny,
které si také mohou pujcit do tiidy, kdykoliv je budou potfebovat. Dotazy ohledné metod nebo
forem vyuky v matematice: 64 % ucitelt pouziva DT pro prezentaci, 27 % ucitelt uvedlo, ze
pouzili DT v metodé fizeného vyzkumu (konstruktivisticky pfistup), 45 % uciteld pouzivalo
tuto metodu obcas. 63 % uciteltl pouzivalo projektovou metodu s DT Casto nebo obcas. 24 %
ucitelt pouzivalo elektronické testy na procvi¢ovani uciva velmi Casto, 33 % obcas, 18 % ziidka
23 % nikdy. UcCitelé téméf nepouzivali workshopovou metodu vyuky ani metodu prevracena
tfida. Pokud ucitelé odpovidali na otazky: ,Myslite si, Ze DT muZe zvysit atraktivitu vyuky do
matematiky? a ,, Myslite si, Ze DT nuiZe zlepsit tiroven znalosti matematiky?* tak vétsina ucitela

odpovédéla ,,ano“. (Korenova, 2015)

Je ztejmé, ze vyuzivani DT ve vyuce matematiky se ukazuje jako efektivni, motivujici
a je atraktivni zejména pro zaky. Ze strany ucitelt se nékdy setkavame s tim, ze radi délaji véci
stale stejn€, stejnymi starymi zptusoby. Na druhou stranu zkusenosti, a i pedagogické vyzkumy
ukazuji, ze je potfeba vyuku matematiky zacit smefovat Castecné pres digitalni technologie a
vytvaret kvalitni e-materialy, e-testy a m-learning. (Korenova, 2015) Tohoto ukolu by se mohly
zhostit pedagogické fakulty, které pripravuji budouci ulitele do praxe. Diky pouzivani

inovativnich metod ve vyuce, se muze zvysit obliba matematiky na zakladnich skolach.
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2.5. Shrnuti

Nyni jiz vime, ze digitalni kompetence jsou slozky gramotnosti a na§im vzdelavacim cilem je,
pokud mozno rovnomérné rozvijeni jednotlivych slozek v ramci celého vzdelavaciho procesu.
Kompetence, které byly vybrany do vzdélavani, jsou chapany jako klicové, protoze je to soubor
veédomosti, dovednosti, schopnosti, postoji a hodnot, dalezitych pro osobni rozvoj a uplatnéni
kazdého clena ve spoleCnosti. Mezi digitalni kompetence zahrnujeme: prinos a vyvoj,
informace a komunikace, efektivita a inovace, tvorba a vyjadrent, vyuziti a zapojeni, bezpecnost
a etika. K rozvijeni digitalni gramotnosti potfebujeme digitalni technologie, a pravé v tom je
rozdil mezi vzdelavaci oblasti Informatika a digitalni gramotnosti. Informatika je zalozena na
aktivnich Cinnostech, pii kterych zaci vyuzivaji informatické postupy a pojmy. Pomoci her a
diskusi objevuji informatické aspekty svéta kolem nich. Ne vzdy je potieba, mit pfi téchto

postupech digitalni technologie.

Oba pojmy digitalni gramotnost a informatika byly vyclenény v nové revizi RVP ZV,
coz je ramcovy vzdéelavaci program, ktery je pro ucitele zcela zdsadnim dokumentem, protoze
vytvaii ramec celého vzdelavani. Z tohoto kurikularniho dokumentu vychézi skolni vzdélavaci
programy, které upravuji vzdélavaci obsah pfimo pro danou Skolu, a je pro ucitele zdvazny. Na
druhou stranu jsme vidéli, ze definice rozvoje digitalni gramotnosti jsou uvedeny velmi obecné,
coz sice prinasi velkou volnost ucitelim, ale vnasi i mnozstvi chyb, které mohou v tomto sméru
vznikat. Cim konkrétngjsi Ginnost, tim méné chyb se mizeme ve vzdélavani dopoustét. Po nové
revizi RVP ZV se zacal na stranu ucitelt §itit tlak, aby rozvijeli své digitalni kompetence,
protoze se musi opirat o své dovednosti, aby je pak mohli predavat svym zaktim. Dale byl
kladen velky diiraz na smysluplné vyuzivani digitalnich technologii v ramci vyuky. Souviselo
to s pozadavkem, ze ucitel ve tfid€ reflektuje a aktivné rozviji vyuziti digitalnich technologii
v pedagogické praxi. Ucitel€ si zaCali mezi sebou piedavat rizné zkusSenosti a konkrétni napady

na ¢innosti s digitalnimi technologiemi.

Vznikla potieba nastroje, ktery by ucitelim usnadnioval vyhledavani vhodné digitalni
technologie, ktera by byla idealni pro dané ucivo, metodu vyuky a proces uceni. Dil¢im cilem
teoretické Casti diplomové prace se tak stalo identifikovat vhodné digitalni technologie, které
by byly dostupné a analyzovat jejich pedagogicky potencial pro vyuku matematiky na 1. stupni
ZS. Rozdéleni digitalnich technologii (v tomto piipadé pouze aplikaci) prob&hlo podle tzv. kola
iPadagogiky, ktera vyuziva Bloomovy taxonomie kognitivnich cilii a na zakladé nich rozdéluje
aplikace jako DT pouzitelné na iPadech nebo tabletech. Aplikace byly rozdéleny do péti

skupin: zapamatovat si a porozumét, aplikovat, analyzovat, hodnotit a tvorit. Zde autorka
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predstavila jednotlivé aplikace v kontextu vyuky matematiky a uvedla mozné zpusoby,
navazani na uéivo matematiky na 1. stupni ZS. Velky potencial vidi autorka zejména v oblasti
Nestandardni aplikacni ulohy, které nemaji ve vétS§iné ucebnic bohaté zastoupeni, a proto se
vyuziti digitalnich technologii pfimo nabizi. Dalsi moznosti rozdéleni aplikaci bylo na aplikace
procvicovaci a konstrukéni. Procvicovaci aplikace umoznuji zakiim ziskavat vétsi plynulost
v pocitani diky okamzité zpétné vazbé a opakovanému pocitani uloh, ve kterych zak casto
chybuje. Konstruk¢éni a manipulacni aplikace pomahaji zakovi v budovani matematickych
predstav. Autorka se zabyvala otazkou, zda se daji fyzické manipulacni a konstruk¢éni pomucky
v matematice nahradit témi digitalnimi. Na zéklad¢ vyzkumu bylo prokéazano, ze ano a ze jsou
pro zaky mnohdy jesté vice piinosné a vedou k rozvoji kreativity. Pfi identifikaci vhodnych DT
pro vyuku matematiky byla autorka limitovana, byt kvalitnimi, ale placenymi programy, které

nejsou do této prace zahrnuty.

Diky systematickému a postupnému pouzivani digitalnich technologii dochazi
k rozvijeni 1 jednotlivych klicovych kompetenci, které¢ jsou soucasti digitalni gramotnosti.
Zejména to jsou: piinos a vyvoj (Zak ovlada a vyuziva uréené vyukové aplikace pii svém
udent.), informace a komunikace (Zak ma potiebu vyhledat si informaci z doporuéenych zdroja,
posoudit jejich relevantnost a ma moznost si ji ovéfit.), efektivita a inovace (Zak tesi ukoly a
zadani za pomoci digitalnich technologii.), /vorba a vyjadreni (Zak tvoii jednoduchy digitalni

obsah.), vyuziti a zapojeni (Zak dokaze vyuzivat platformy pro spolupréci a sdileni materialu.)
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Prakticka c¢ast

1.Uvod

V predchozi Casti diplomové prace byla vytvorena teoretickd podpora celé této Casti s pomoci
studia kurikularnich dokumentu, literatury a vyzkumt, které se zabyvaly digitalni gramotnosti
v kontextu vyuky matematiky. Zjistili jsme, ze ucitelé maji pro vyuku k dispozici velké
mnozstvi digitalnich technologii, které se daji v kontextu vyuky matematiky vyuzivat, ale nyni
se zamefime na konkrétni aplikaci digitalnich technologii na konkrétni ucivo ve vzdélavaci

oblasti Matematika a jeji aplikace na 1. stupni ZS.

Cil vyzkumu: Vypracovat doporuceni (metodické listy) pro efektivni aplikaci digitdlnich

ndstrojit do vyuky matematiky, kterda povedou k rozvoji digitalni gramotnosti Zakii.

V praktické casti bude ve vyuce ovéfeno dvanact metodickych listd s vyukovymi aktivitami,
které vyuzivaji digitalni technologie. Na zakladé zpétné vazby od zaka vyhodnoti autorka

pfinosy digitalnich technologii pro vyuku v souvislosti s rozvojem digitalni gramotnosti zak?.

Diskuse v teoretické Casti rozebirala vyzkum zabyvajici se vztahem uciteld k digitalnim
technologiim, ktery probihal v roce 2015 na Slovensku. Z vyzkumu vyplynulo, ze vétSina
uciteld se domniva, Ze digitalni technologie jsou dulezité pro zvySeni atraktivity vyuky
matematiky a Ze muze zlepSit uroven znalosti u zaku. (Korenova, 2015) Co se tyka zpusobu
vyuzivani digitalnich technologii mezi uciteli, je zfejmé, ze pred covidovy vyzkum by nemusel
jiz mit spravnou vypovidajici hodnotu. V ramci Setfeni pro tuto diplomovou praci se zaméfime
zejména na zaky a jejich vztahu k vyuzivani digitalnich technologii ve vyuce. Budou nas
zejména zajimat uZzivatelské dovednosti zaka, které pravé vedou k digitalni gramotnosti, a zda

si zaci uvédomuyji jakykoliv pfinos vyuzivani digitalnich technologii ve vyuce.
Vyzkumné otazky:

VOI: Do jaké miry zvladaji zaci 1. stupné ZS pracovat s digitalnimi technologiemi ve vyuce
matematiky?

VO2: Jak vnimaji Zaci 1. stupn& ZS piinos pouzivani DT pro své uéeni v hodinach
matematiky?

VO3: Jaké digitalni kompetence jsou rozvijeny u zaka béhem zacletiovani DT do vyuky?
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1.2. Vyzkumny vzorek

Vyzkumny vzorek jsou zaci ze ZS Dolni Rozinka, ktefi pouzivaji ve vyuce b&zné riiznou DT
(zejména iPady). Skola se nachazi ve vétsi obci a z toho diivodu jsou tiidy spise malé, a proto
podet zakll neodpovida standardni tfid& ve mésté. Setfeni probihalo v ramci celé $koly na 1.

stupni ZS a data byla posbirany béhem jednoho tydne.

Jedna hodina byla realizovana v 1. tfidé s 8 zaky a Setfeni provedla jejich tfidni ucitelka.
Ve 2. tfid€, ktera patii s 15 zaky k pocetnéjSim ve Skole, probéhly dvé hodiny s jejich tfidni
ucitelkou. Ve 3. tfid€ s osmi zéky a jednou zakyni se SVP byly realizovany Ctyfi hodiny také
s tfidni ucitelkou. Dalsi tfidou je 4. ro¢nik s jedenacti zaky, ve kterém byly realizovany ctyfi
hodiny, z toho dvé€ hodiny s tfidni ucitelkou v matematice a dvé hodiny v informatice. Posledni
skupinou je 5. tfida s 8 zaky, ktera realizovala dvé hodiny Setfeni v hodinach matematiky s

ucitelkou, ktera je u¢i matematiku a informatiku.

1.3. Vyzkumny instrument

Pro vysledky Setfeni efektivniho za¢lenovani digitalnich nastroji do vyuky matematiky budou
pouzity dva vyzkumné instrumenty. Prvnim je metodicky list s uCebni aktivitou, ktera rozviji
digitalni gramotnost, a je urCen pro ucitele. Na zakladé metodického listu bude vedena cela
hodina nebo vyukovéa aktivita. Druhy vyzkumny instrument je uréen pro zdka a jmenuje se
dotaznik — reflexe po hodiné. Tento nastroj byl vybran, aby poskytnul mechanismus pro reflexi

a zpétnou vazbu od zaku, ktera navede autorku k odpovédi na vyzkumné otazky.

Metodicky list je strukturovan zcela klasicky, kdy jeho hlavni funkci je podpora ucitelti
a zvySeni efektivity uceni tak, aby se integrovaly DT do vyuky a podpofily rozvoj digitalni
gramotnosti zaka. Struktura metodického listu: nazev aktivity nebo hodiny, vystupy RVP ZV a
digitalni kompetence (které jsou rozvijeny), tematicky celek u¢iva, doporuceny ro¢nik, asova
dotace, edukacni cil, potfebna DT a pomicky, motivace a struény popis aktivity, piipadné

moznost diferenciace.

Dotaznik pro Zaka — reflexe po hodiné ma ustalenou strukturu, kdy zaci doplnili své
kiestni jméno, tfidu a téma hodiny dle pokynu ucitelky, aby autorka védéla, k jaké aktivité ma
dotaznik piifadit. Zaci vybrali, sjakou DT v hoding pracovali z moznosti: V hodiné jsem
pracoval s (iPadem, robotem, pocitacem). Nasleduji dvé hodnotici Skaly s emotikony. Nejprve
zaci hodnotili DT ve smyslu uzivatelskych vlastnosti: Jak se ti v programu (s aplikaci)
pracovalo? Moznosti: dobre — nevim — Spatné. Autorku déale zajimalo, zda zaci vnimaji ¢i

reflektuji, ze by jim mohla DT pomahat s ucenim: Pomohla ti DT s tvym ucenim? Moznosti:
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ano — nevim — ne. Posledni ¢ast dotazniku je zpétna vazba pro ucitele, kdy zaci dokoncili vétu:

Dnes jsem se naucil (naucila).

Metodicky list byl vytvoren na zakladé vzoru, ktery byl k dispozici z grantového
projektu IGA: Digitdlni gramotnost ve vyuce matematiky na 1. stupni ZS, ktery si autorka pro
své potieby mirn€ upravila. Dotaznik pro Zdaka — reflexe po hodiné byl vytvoten na zakladé
zkugenosti autorky se sebehodnocenim zaka na 1. stupni ZS, tedy tak aby byl srozumitelny jak
pro prviacka, tak i pro pataka, ktefi mohou byt zvykli na rizné zptisoby sebehodnoceni nebo
hodnoceni aktivity. Z toho divodu byla zvolena hodnotici §kala z emotikond, které jsou vSem

obecné znamé. (Ptilohal)

1.4. Charakteristika vyzkumu

Autorka se zaméfila na zkoumani efektivity integrace digitalnich nastroji do vyuky matematiky
na 1. stupni ZS a na jeji vliv na rozvoj digitalni gramotnosti zakd. Vyzkum byl provadén
s vyuzitim dvou hlavnich vyzkumnych instrumentti: metodického listu pro ucitele a dotazniku

pro zéka — reflexe po hodinég.

Hlavnim cilem bylo zjistit, jakym zptsobem muze integrace digitalnich nastroji do hodin

matematiky prispét k rozvoji digitalni gramotnosti u z4kd na 1. stupni ZS.

- Dil¢im cilem v praktické Casti je vypracovat doporuceni (metodické listy) pro
efektivni zaclenéni digitalnich nastroji do vyuky matematiky, ktera budou podporovat

rozvoj digitalni gramotnosti zaka.
Postup a faze vyzkumu

1. Priprava: Vytvoreni metodickych listi a dotazniku pro zaka — reflexe po hodiné.

2. Realizace: Aplikace metodického listu do vyuky matematiky na 1. stupni ZS. Utitelé
byli instruovani, jak pracovat s metodickym listem. Po aktivité rozdani dotaznikii mezi
zaky a jednoduché instruovani, jak dotaznik vyplnit.

3. Sbér dat: Shromazdéni a vyhodnoceni vyplnénych dotaznika od zaka. Rozhovor
s uciteli o prubéhu hodiny.

4. Analyza: Analyza ziskanych informaci z dotaznikt s dirazem na odpoveédi
vyzkumnych otazek (VO) vyplyvajicich ze sméfovani k hlavnimu cili této prace.

5. Zavér: Formulace doporuceni pro efektivni integraci digitalnich technologii do vyuky

na zakladé ziskanych vysledkd.
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2. Realizace

Tato ¢ast diplomové prace se zaméfuje na interpretaci vysledkt ziskanych prostfednictvim dvou
vyzkumnych instrumenti: metodického listu pro ucitele a dotaznikii pro zaky. Cilem je
zhodnotit efektivitu integrace DT do vyuky matematiky a jeji vliv na rozvoj digitalni
gramotnosti u zakd. Autorka vybrala dvanact aktivit, které se realizovaly v hodinach
matematiky na 1. stupni ZS za uéelem ziskani vyplnénych dotaznikd s reflexi z hodin a ovéfeni

efektivnosti vyuzivani DT ve vyuce.

Kazda aktivita je uvedena nazvem a metodickym listem, se kterym pracoval v hodiné ucitel.

Nasleduje reflexe z hodiny a vyhodnoceni vyplnénych dotazniki od zakt. Autorka si v§ima,

jak zaci hodnoti praci s DT a zda se domnivaji, Ze jim mize DT pomahat s uenim.

2.1. Matematicky souboj

Sméfuje k vystupim dle
RVP ZV

M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s

pfirozenymi Cisly.

Digitalni kompetence:

Wuziti a zapojeni — Zdk pouziva bézné pouzivand digitalni
zarizeni a aplikace, vyuzivd je pri uceni. Efektivita a inovace —
zZdk pouziva DT, aby si zjednodusil prdci a zautomatizoval rutinni
cinnosti, zefektivnil Ci zjednodusil své pracovni postupy a

zkvalimil vysledky své prdce.

Tematicky celek:

S¢itani a od¢itani v oboru 0-20 bez prechodu desitky

Doporuceny ro¢nik:

1. roénik

Casova dotace:

45 minut

Edukaéni cil:

Zak vypotita zpaméti priklady v oboru 0-20 bez piechodu
desitky. Zak ovlada DT a uZiva je ke svému uleni a

zautomatizovani pocCetnich spoja.

Organiza¢ni forma:

Prace ve dvojici.

DT:

iPad s aplikaci Math Duel: Equation Practice - placena verze.

Motivace a strucny popis

aktivity:

Motivace
- Uvitani a kratka diskuse o tom, jak je dulezité umét rychle
pocitat. Predstaveni aplikace Math Duel jako aplikace
k uc¢eni matematiky.

Hlavni ¢ast hodiny
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- Zaci pracuji sulebnici a pracovnim sedité, kde fesi
ptiklady na s¢itani a od¢itani v oboru 0-20 bez piechodu
desitky. U¢itel chodi po tfidé€ a kontroluje, zda zaci rozumi
a pracuji spravne.

- Hrani aplikace Math Duel: zaci jsou rozdéleni do dvojic a
dostanou jeden tablet do dvojice s nainstalovanou aplikaci
Math Duel. Ucitel vysvétli pravidla hry a zaci si zahraji
nékolik kol, kdy procvicuji s¢itani a od¢itani proti sobé.

- Ucitel sleduje zaky, poskytuje pomoc a motivuje k co
nejlepsim vysledkiim.

ZavérecCna Cast
- Rozhovor ucitele s zaky, jak se jim libila prace s aplikaci

a co se naudili.

- Hodnoceni hodiny — vyplnéni dotazniku pro zaka.

Reflexe po hodiné

Vyuka probihala v 1. tfidé, kde je osm deéti. Ucitelka v zavéreném hodnoceni zakim
pripomnéla, ze s aplikaci se uci pocitat jiz del§i dobu a poté se spolecné pustili do vypliiovani
dotaznikli. Na otazku: Jak se ti s aplikaci pracovalo? Sedm zaka z osmi vybarvilo sméjici se
emotikon a jeden z zakl vybarvil neutralni emotikon. Témér vsichni zaci se domnivaji, ze se

jim v aplikaci pracuje dobfe.

Dalsi otazka vedla zaky k tomu, zda si mysli, ze jim tato aplikace pomohla s u€enim a
naucila je Iépe a rychleji pocCitat: Pomohla ti prdce v aplikaci s tvym ucenim? Sedm zaka z osmi
uvedlo, ze ano (vybarvili sméjici se emotikon) pouze jeden zak (jiny nez v prvnim piipadé)
uvedl, ze nevi vybarvenim neutralniho emotikonu. Témer vSichni zaci se domnivaji, ze jim
aplikace pomaha s u¢enim. Do kolonky, co jsem se dnes naucil, uvedli vSichni zaci: , pocitar”.
Vétsina zakl se domniva, ze jiz umi spravné aplikaci pouzivat, v€etné pfistupu a vypnuti a
mysli si, ze jim aplikace k u€eni pomaha s pocitanim. Stejného nazoru je 1 tfidni ucitelka, ktera
zafazuje do vyuky matematiky pravé pocitani s aplikaci Math Duel, protoze je to pro zaky

zabavné a prinasi do vyuky zpestfeni a zdravé soutézeni.
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2.2. Skolikov — trénink nasobilky

Smétuje k vystupum dle
RVP ZV

M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s

pfirozenymi Cisly.

Digitalni kompetence:

WuZiti a zapojeni — Zdk pouziva bézné pouzivand digitalni
zarizeni a aplikace, vyuziva je pri uceni. Efektivita a inovace —
zZdk pouziva DT, aby si zjednodusil prdci a zautomatizoval rutinni
cinnosti, zefektivnil Ci zjednodusil své pracovni postupy a

zkvalimil vysledky své prdce.

Tematicky celek:

Nésobeni v oboru malé nasobilky

Doporuceny ro¢nik:

2. rocnik

Casova dotace:

45 minut

Edukaéni cil:

Zak vypo¢ita zpaméti piiklady v oboru malé nasobilky — nasobky
Gisla 8. Zak ovlada DT (pfepina v programu, klika mysi na
odkazy) a uziva je ke svému uceni a zautomatizovani pocetnich

spoju.

Organiza¢ni forma:

Samostatna prace

DT:

PC spfipojenim na internet, pfistup k internetové strance

Skolakov (www.skolakov.eu)

Motivace a strucny popis

aktivity:

Motivace
- Spolecna aktivita — hledani nasobkt daného cCisla ve
stovkové tabulce.
- Seznameni se strankami Skolakov a kratka ukazka
interaktivnich her.
Hlavni Cast
- Zéci pracuji individualng nebo ve dvojicich na pogitagich
a procvituji nasobeni na strance Skolékov.
- Ucitel poskytuje asistenci, kontroluje prubéh prace a
pomaha s pripadnymi problémy.
ZavérecCna Cast
- Rozhovor ucitele szaky, jak se jim libila prace
s interaktivnimi cvicenimi a co se naucili.

- Hodnoceni hodiny — vyplnéni dotazniku pro zaka.
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Reflexe po hodiné

Aktivita probihala se &trnacti zaky 2. roéniku v pocitatové ucebnd. Zaci se zlepSovali
v dovednostech jako je prace s mysi, ovladani klavesnice, zakladni dovednosti pfi praci
s internetem a webovymi aplikacemi. Také se ucili samostatn€ pracovat na pocitaci a pohybovat
se mezi jednotlivymi interaktivnimi cvi¢enimi. Procvi¢ovani se Skolakovem nebylo pro zaky
2. ro¢niku nic nového a bylo vidét, ze jejich uzivatelské dovednosti pfi praci s osobnim
pocitaCem a samostatna prace v interaktivnich cviceni probihala hladce. Na otazku , Jak se ti

v programu pracovalo?* odpovédelo vSech ¢trnact zaku stejné vybarvenim sméjiciho smajlika.

Druhy dotaz: ,,Pomohla ti prdce v programu stvym ucenim? vétSina zakud, tedy
dvanact, vybarvili sméjictho se emotikon, nicméné dva oznacili — neutralni emotikon.
Odpoveédi na posledni otazku jiz byly rozmanité. Sest zaki uvedlo, Ze se nauéili fadu nasobka
Cisla 8 a pfipadné si zapamatovali nasobky cisla 8. Zapamatovani nebo nauceni tézkych
priklada jako 6x8, 7x8, 8x8, 9x8 uvedli ¢tyfi zaci. Nekteri z téchto zakt uvedli jesté zrychleni

pocitani. Jeden zak ptimo napsal: ,,1ahle aplikace byla dobrda k procvicovdni.

2.3. Nasobeni v tabulce

Smétuje k vystupum dle | M-3-2-03 dopliiuje tabulky, schémata, posloupnosti Cisel.

RVP ZV M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s
pfirozenymi Cisly.

M-3-1-05 fesi a tvoti ulohy, ve kterych aplikuje a modeluje

osvojené pocetni operace.

Digitalni kompetence: Wuziti a zapojeni — Zdk pouZiva béiné pouzivana digitalni
zarizeni a aplikace, vyuziva je pri uceni. Efektivita a inovace —
zZdk pouziva DT, aby si zjednodusil prdci a zautomatizoval rutinni
cinnosti, zefektivnil i zjednodusil své pracovni postupy a

zkvalimil vysledky své prdce.

Tematicky celek: Nésobeni v oboru malé nasobilky nasobky cisla 1-6
Doporuceny ro¢nik: 2.rocnik

Casova dotace: 45 minut

Edukacni cil: Zak si uvédomuje vztahy mezi nasobenim a dé&lenim a

automatizuje si po&etni spoje. Zak vyuziva nasobilkovou tabulku

jako manipula¢ni nastroj k nalezeni spravného vysledku a vztahu
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pocetnich operaci. Zak ziskava vice strategii pro feSeni
algebraickych uloh.

74k si uvédomuje vztah obsahu &tverc v obdélniku a souéinu
v nasobeni. Zak argumentuje, pro¢ jeho &islo patii zrovna do

daného policka v nasobilkové tabulce.

Organiza¢ni forma: Samostatna prace

DT: iPad a QR kod s odkazem na webovou aplikaci Aritmetika od

Phet Colorado Simulations

Motivace a strucny popis | Motivace
aktivity: - Na tabuli je prazdna stovkova tabulka. Ucitel zakim
rozda Cisla, ktera se z tabulky vysypaly a jejich ukolem je
umistit je do tabulky na spravné misto.
Hlavni Cast
- Zéaci budou fesit dva typy uloh:
Uloha 1:
Vyplii nasobilkovou tabulku podle zadani, které dostanes. Sleduj
Cisla radku a sloupcty, aby sis uvédomil, jak je ptiklad vytvoren
a jak tabulka funguje.
Ucitel poskytuje asistenci, kontroluje prabéh prace a pomaha
s pfipadnymi problémy.
Uloha 2:
Objevi se soucin a zaci urcuji jeho misto v tabulce podle rozkladu
na Cinitele.
ZavérecCna Cast
Rozhovor ucitele s zaky, jak se jim libila prace s interaktivnimi
cvi¢enimi a co se naucili.

Hodnoceni hodiny — vyplnéni dotazniku pro zaka.

Reflexe po hodiné

Vyuka probihala ve 2. tfid€, kde bylo pfitomno ¢trnact zaka. Aplikace Phet Colorado Simutions
byla pro zaky novinkou a pracovali v ni pro ucely tohoto Setfeni. Na druhou stranu nasobeni

v tabulce nebylo pro zaky zadnou neznamou, ale i tak pracovali s velkym nasazenim a diky
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aplikaci si osvojili novou strategii pro ur¢ovani Ciniteld k sou¢inu. Ucitel pribézné jejich praci

hodnotil, aby zaky mohl nasmérovat do dalsi ulohy.

Odpoved na otazku: ,Jak se ti v programu pracovalo? “ byla u vsech Ctrnacti zaku
stejna a to dobfe, protoze méli vybarveny sméjici se emotikon. Stejné dopadla i odpoveéd’ na
otazku: ,,Pomohla ti prdce v aplikaci s tvym ucenim? ““ vSichni vybarvili sméjici se emotikon.
Nyni se zaméfime na dokonceni véty ,,Dnes jsem se naucil.. . P&t zakl napsalo, Ze se zrychlili
v pocitani nasobilky. Dalsi skupinu tvofili tfi zaci, kteti uvedli, ze si ujasnili Cisla, ktera patii

do prikladu. Poslednich Sest zakii napsalo, ze se naucili ,,spoje pocitani.

2.4. 99math — tymové pocitani

Smétuje k vystupum dle | M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s

RVP ZV pfirozenymi Cisly.

Digitalni kompetence: Wuziti a zapojeni — Zdk pouZiva béiné pouzivana digitalni
zarizeni a aplikace, vyuzivd je pri uceni. Efektivita a inovace —
zZdk pouziva DT, aby si zjednodusil prdci a zautomatizoval rutinni
cinnosti, zefektivnil ¢i zjednodusil své pracovni postupy a

zkvalimil vysledky své prdce.

Tematicky celek: S¢itani a od¢itani dvojcifernych Cisel

Doporuceny ro¢nik: 3. roc¢nik

Casova dotace: 7 minut

Edukacni cil: Zak vypotita zpaméti priklady v oboru 0-100 s prechodem

desitky. Zak ovlada DT a uziva je ke svému uceni a

zautomatizovani pocCetnich spoja.

Organiza¢ni forma: Samostatna prace

DT: iPad a pristup k webové strance 99math.com.

Motivace a strucny popis | Motivace
aktivity: - Hra hora: pamétné pocitani v oboru 0-100 (zaci soutézi,
kdo nejrychleji vyleze na horu — napiiklad na lavici
(spravné vypocita Sest prikladu).
Hlavni ¢ast
- Ucitel vysvétli, jak se pripojit k soutézi na 99math join a

vytvoii herni mistnost. Zaci se pfipoji k soutézi a hraji

nékolik kol, kde fe§i matematické priklady.
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- Ucitel prubézné sleduje vysledky jednotlivych zaki ptimo
v aplikaci.
Zaverecna Cast
Rozhovor ucitele s zaky, jak se jim libila prace s interaktivnimi
cvi¢enimi a co se naucili.

Hodnoceni hodiny — vyplnéni dotazniku pro zaka.

Reflexe po hodiné

Vyuka probihala ve 3. tiid€, kde je osm zaki. Webovou aplikaci 99math ucitelka prabézné
zatazuje do vyuky matematiky od zacatku skolniho roku, takze pro zaky neni novinkou. Mazou
v ni procvi¢ovat vSechny pocetni operace véetné slou¢enych pocetnich operaci a v historii se
zaznamenava zlepSeni a chybovost jednotlivych zaka. Ucitelka pouziva 99math predevsim jako

motivacni a aktivizacni metodu na tivod hodiny, kdy zéaci dostanou péti minutovou pocetni
Vyzvu.

Ve tiech kolech hry po minuté a pual se zaci snazi vypocitat co nejvice prikladu.
V kazdém kole se hodnoti zlepseni a presnost jednotlivych uastnikd. Zaci piimo v aplikaci
vidi vysledky svého zlepSeni v prabéhu jedné hry anebo nékolika her v delSim ¢asovém useku.
Na otazku ,,Jak se ti v programu pracovalo? vybarvilo sedm zakt sméjici se emotikon, pouze
jeden zak vybarvil neutralni emotikon. Druhy dotaz ,,Pomohla ti prdce v programu s tvym
ucenim?* Sest zaki oznacilo sméjici se emotikon a jeden zak oznacil neutralni emotikon.
V posledni ¢asti dotazniku méli zaci dokoncit vétu: Dnes jsem se naucil... Dva zaci napsali
Lrychle / svizné pocitat, dalsich pét zaka uvedlo, ze jim aplikace pomohla zlepsit se v nasobeni

a déleni.

2.5. Geometricky diktat zakladnich pojmu

Smétuje k vystupim dle | M-3-3-01 rozezna, pojmenuje, vymodeluje a popiSe zakladni
RVP ZV rovinné tvary.

M-5-3-03 sestroji rovnobézky a kolmice

Digitalni kompetence: Wuziti a zapojeni — Zdk pouZiva béiné pouzivana digitalni
zarizeni a aplikace, vyuzivd je pri uceni. Efektivita a inovace —
zZdk pouziva DT, aby si zjednodusil prdci a zautomatizoval rutinni
cinnosti, zefektivnil ¢i zjednodusil své pracovni postupy a

zkvalimil vysledky své prdce.
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Tematicky celek:

Zakladni utvary v roving, vzajemna poloha dvou pfimek v roving,

mnohouhelniky, shodnost, osova soumérnost.

Doporuceny ro¢nik:

3. ro¢nik

Casova dotace:

17 minut

Edukaéni cil:

74k modeluje rovinny tvar.

Organiza¢ni forma:

Samostatna prace

DT:

iPad, aplikace Geoboard

Motivace a strucny popis

aktivity:

Motivace
- Zaci si zopakuji zakladni rovinné utvary a vyhledavaji je
v prostoru tfidy.
- Ucitel predstavi aplikaci Geoboard jako nastroj k uceni
geometrie.
Hlavni ¢ast
- Zéci pracuji individualné na tabletech s aplikaci. Ugitel
vysvétli, jak aplikaci pouzivat a ukaze zakladni funkce.

- Zéci tvoii geometrické utvary dle instrukci ugitele.

Ucitel chodi po tfid€, provadi priabézné hodnoceni.

Zaci diskutuji o vysledku své prace a hledaji jina feseni.

Zaverecna Cast
Rozhovor ucitele s zaky, jak se jim libila prace s interaktivnimi
cvi¢enimi a co se naucili.

Hodnoceni hodiny — vyplnéni dotazniku pro zaka.

Reflexe po hodiné

Vyuka probihala ve 3. tfid¢, kde je osm zaku. Aplikaci Geoboard na iPadech zacala ucitelka

zatazovat na uvod hodiny opakované, kdy se zvétsil pro zaky pocet geometrickych pojmu a

byla potfeba je prubézné opakovat, modelovat a formativné hodnotit porozuméni pojmi u

jednotlivych zakt. Vysledek zak ukaze zvednutim iPadu nebo pieposle pres funkci AirDrop,

ptipadné budou pfipojeni pies aplikaci tfida a budu sledovat jejich ¢innost v realném case.

Otazka: Jak se ti v aplikaci pracovalo? Odpovédélo vSech osm zakl vybarveni

sméjicich se emotikont — dobfe. Druhy dotaz: Pomohla ti aplikace s tvym ucenim? Dva Zaci si

vybrali neutralni emotikon a zbytek vybarvil sméjici se emotikon. Nakonec zaci doplnili vétu:
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Dnes jsem se naucil ..., tfi zaci uvedli, ze si zopakovali, co je polopfimka, jeden napsal — ,,nic*

a posledni Ctyfi uvedli, ze si nepletou polomér a primér kruznice.

2.6. Obvod a obsah mnohouhelniku ve étvercové siti

Smétuje k vystupum dle | M-5-3-02 ur¢i délku lomené cary, obvod mnohouhelniku
RVP ZV seCtenim délek jeho stran
M-5-3-04 urci obsah obrazce pomoci Ctvercové sité a uziva

zakladni jednotky obsahu

Digitalni kompetence: Wuziti a zapojeni — Zdk pouZiva béiné pouzivana digitalni
zarizeni a aplikace, vyuzivd je pri uceni. Efektivita a inovace —
zZdk pouziva DT, aby si zjednodusil prdci a zautomatizoval rutinni
cinnosti, zefektivnil ¢i zjednodusil své pracovni postupy a

zkvalimil vysledky své prdce.

Tematicky celek: Mnohothelniky — obvod a obsah ¢tverca

Doporuceny ro¢nik: 3. ro¢nik

Casova dotace: 45 minut

Edukacni cil: Zak vysvétli, jaky je rozdil mezi obvodem a obsahem a uvede

piiklad. Zak manipuluje se stejnym poétem dlazdic a vytvaii
mnohouhelniky tak, aby dokazal, Ze obsah zistava stejny. Zak
uvadi priklady rGznych zpisobu umisténi dlazdic do
mnohouhelniku, kdy se méni obvod. Zak experimentuje a hleda
riizna fefeni. Zak pienese zobrazeni mnohouhelniku do sesitu

nebo na tabuli.

Organiza¢ni forma: Samostatna prace, hromadna

DT: iPad s pfipojenim na wifi QR kod s odkazem na aplikaci Obvod
a obsah v Phet Colorado Simulations, interaktivni tabule

s moznosti promitnuti ¢tvereCkovaného sesitu.

Motivace a strucny popis | Motivace

aktivity: - Ugitel napiSe na tabuli slovo obvod a obsah. Zaci
pfemysli, co by pojmy mohly znamenat (hypotézy).
Ucitel zapisuje na tabuli.

- Ucitel zaky seznami s aplikaci Obvod a obsah a ukaze jim,
jak mohou tvofit v aplikaci mnohouhelniky ve ¢tvercové

siti.
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Hlavni Cast

Zaci z Sesti dlazdic vytvoli mnohothelnik, ktery piekresli na
tabuli a zapiSou hodnotu obsahu a obvodu, kterou jim ukazuje
aplikace.

Zaci za&nou své vysledky na tabuli porovnavat. Nejprve si Zaci
v§imaji obsahu vSech mnohouhelnikll. Zjisti, ze jej maji vSichni
stejny. Vytvoii si tedy zavér, co je obsah (zaplnény cCtverec
s dlazdici tedy kolik pouziji dlazdic, takovy je obsah). Potvrdime
nebo vyvratime hypotézu zapsanou na tabuli.

Poté si zaci vS§imaji obvodu a pozoruji, ze vysledky jsou odliSné.
Zaci si vyvodi zavér, co je obvod. Znovu potvrdime nebo
vyvratime hypotézu zapsanou na tabuli.

Reflexe pojmu z Gtvodu hodiny, co je obvod a obsah.

ZavérecCna Cast

Rozhovor ucitele s zaky, jak se jim libila prace s interaktivnimi
cvicenimi a co se naucili.

Hodnoceni hodiny — vyplnéni dotazniku pro zaka.

Reflexe po hodiné

Aplikace byla pouzita k vyvozeni nového uciva obvodu a obsahu mnohothelnikti ve 3. ro¢niku

s osmi zaky. Béhem evokace dvou pro né zcela novych pojma obvod a obsah pouzili aplikaci

jako voditko k pochopeni vyznamu téchto pojmu. Ctverec jako dlazdice, ktera zabira plochu a

obvod jako lomena ¢ara neboli hranice mnohouhelniku.

Na dotaz: Jak se ti v programu pracovalo? vsech osm zaki oznaCilo sméjici se

emotikon. Druha otazka: Pomohla ti prdce v aplikaci s tvym ucenim? sedm zakt oznacilo

sméjici se emotikon, pouze jeden zak oznacil neutralni emotikon. V pfipadé dokonceni véty:

Dnes jsem se naucil ... napsalo v§ech osm zakt — ,,obvod a obsah“.

2.7. Porovnavani Cisel, vyvozeni ¢iselného oboru 0-1000

Smétuje k vystupum dle
RVP ZV

M-3-1-02 ¢te, zapisuje a porovnava piirozend cCisla do 1 000,
uziva a zapisuje vztah rovnosti a nerovnosti

M-3-1-03 uziva linearni uspotadani; zobrazi Cislo na Ciselné ose
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Digitalni kompetence:

Wuziti a zapojeni — Zdk pouziva bézné pouzivand digitalni
zarizeni a aplikace, vyuzivd je pri uceni. Efektivita a inovace —
zZdk pouziva DT, aby si zjednodusil prdci a zautomatizoval rutinni
cinnosti, zefektivnil ¢i zjednodusil své pracovni postupy a
zkvalimil vysledky své prdce. Informace a komunikace — Zdk
vyhleddva informace z doporucenych zdrojii a posoudi jejich

relevantnost.

Tematicky celek:

Orientace na Ciselné ose, porovnavani Cisel

Doporuceny ro¢nik:

3. ro¢nik

Casova dotace:

45 minut

Edukaéni cil:

Zak nacte QR kod a vycte informaci. Zak porovnava velikosti
objektt z realného svéta a rozviji spolupraci pfi feSeni ulohy ve
skupiné. Zak si ovétruje pravdivost a realnost ziskanych informaci

na oveéfeném zdroji.

Organiza¢ni forma:

Prace ve skupiné

DT:

iPad s pfipojenim na wifi QR kody z ptilohy, pro kazdou skupinu

jinak barevné odliSené.

Motivace a strucny popis

aktivity:

Motivace

- Ucitel seznami zaky s zebfickem TOP TEN (hudbé,

fotbalu, hokeji).

- Zaci navrhuji rizna témata pro Zebiitek Top Ten.

- Zéci se rozdéli do skupin po 4.

- Hlavni ¢ast
Kazda skupina vyhledava na chodbé svoji barvu QR kodd. Zaci
prectou iPadem QR kod a pfinesou na stanovisté informaci. Po
sepsani vSech informaci premysli, jaké informace ziskali.
Zaci fadi informace od nejmensiho &isla po nejvétsi &islo.
Zaci ovéiuji spravnost informaci z vybraného zdroje: Wikipedia.
ZavérecCna Cast
Rozhovor ucitele s zaky, jak se jim libila prace s interaktivnimi
cvicenimi a co se naucili.

Hodnoceni hodiny — vyplnéni dotazniku pro zaka.
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Reflexe po hodiné

Aktivita byla realizovana ve 3. tfid& s 6 zaky. Zaci velice dobfe zvladali nagitani QR kodi a
jejich prepis na papirky. Dokazali si mezi sebou praci zorganizovat a dodrZzovat stanovena
pravidla (nacteny kod se otoci), i kdyz Iépe se dafilo dévcatim nez chlapcim. Sefazeni a zapsani
Top ten zvladly obé skupiny vyborné€. Po zjisténi, ze jedna informace v jejich seznamu je
chybné a Ze si ji musi ovéfit, nastal problém. Dévéata védéla, ze maji feky v CR, tak pouzily
seznam nejdelSich fek v CR na Wikipedii. Chlapci dlouhou dobu nevédéli, jaky seznam
sestavuji, i kdyz se jim obrazky mrakodrapt objevovaly na tabletech, nevénovali jim pozornost
(ani si nevsimli, Ze tyto stavby maji i na uCebnici matematiky). Nakonec obé skupiny zvladly

chybu v seznamu najit a opravit, 1 kdyz chlapci potiebovali dopomoc.

Na dotaz: Jak se ti v programu pracovalo? vsech osm zaki oznaCilo sméjici se
emotikon. Druha otazka: Pomohla ti prdce v aplikaci s tvym ucenim? sedm zakt oznacilo
sméjici se emotikon, pouze jeden zak oznacil neutralni emotikon. V pfipadé dokonceni véty:
Dnes jsem se naucil ... napsali tii zaci — , hledat chybu “, dva zaci uvedli ,feky CR“ a jeden zak:

,hejvyssi budovy

2.8. Zlomek jako c¢ast celku

Smétuje k vystupum dle | M-5-1-05 modeluje a uréi Cast celku, pouziva zapis ve formé

RVP ZV zlomku

Digitalni kompetence: Wuziti a zapojeni — Zdk pouZiva béiné pouzivana digitalni
zarizeni a aplikace, vyuzivd je pri uceni. Efektivita a inovace —
zZdk pouziva DT, aby si zjednodusil prdci a zautomatizoval rutinni
cinnosti, zefektivnil i zjednodusil své pracovni postupy a

zkvalimil vysledky své prdce.

Tematicky celek: Zlomek — cast celku

Doporuceny ro¢nik: 4. rocnik

Casova dotace: 45 minut

Edukacni cil: Zaci zapisuji zZlomek podle diktatu. Zaci rozumi zlomku jako ¢asti

celku a uvadi tento pojem na zékladé modelu zlomku (kruhovy,
obdélnikovy, koladovy, valcovy, usetkovy). Zaci rozlisuji, jak
zména jmenovatele méni velikost ¢asti celku, a nakonec rozlisuji

zmeénu Citatele jako poctu Casti celku.

Organiza¢ni forma: Samostatna prace
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DT:

iPad, QR kod s odkazem na aplikaci Zlomky — uvod v Phet

Colorado Simulations, interaktivni tabule.

Motivace a strucny popis

aktivity:

Motivace

Vyvozeni zlomk: Mame jeden kolac a potiebujeme jej rozdélit
pro tfi déti na ti1 stejné dily. Jak to udélame? Ucitel déli tabulku
cokolady, pizzu, usecku na stejné dily.

Hlavni Cast

Ucitel vysvétluje zakladni princip zlomka (popis zlomku, cteni
zlomku, modelovani).

Kratké predstaveni aplikace Zlomky z Phet Colorado Simulations
a jeji moznosti.

Uloha 1: Zaci provadgji aktivity a cviceni v aplikaci podle
pokynu ucitele — zaci modeluji zlomky na zakladé diktatu.
Utitel prabé&zné hodnoti praci vech zakd. Zaci sdili vysledky své
prace a vzajemné diskutuji.

Uloha 2: Zaci piifazuji model zlomku ke spravnému
racionalnimu ¢islu.

ZavérecCna Cast

Rozhovor ucitele s zaky, jak se jim libila prace s interaktivnimi
cvi¢enimi a co se naucili.

Hodnoceni hodiny — vyplnéni dotazniku pro zaka.

Reflexe po hodiné

Aplikace byla pouzita ve 3. ro¢niku s osmi zaky beéhem evokacni ¢asti zcela nového uciva. Na

otazku: Jak se ti pracovalo v aplikaci? odpovédélo pét zakl zakrouzkovanim sméjicich se

emotikonli a tfi zakrouzkovali neutralni emotikon. Z pocatku se zaci hife orientovali

v prostiedi aplikace a panovaly zmatky v modelech zlomkd. Na druhy dotaz: Pomohla ti prace

v aplikaci s tvym ucenim? tak jedna polovina zaki vybrala smé&jici se emotikon, zatimco druha

neutralni. V tomto pfipadé zaci jednoznacn€ neurcili, ze jim aplikace pomaha s ucenim.

Dokonceni véty: Dnes jsem se naucil... byla u vSech shodna — , napsat zlomek .
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2.9. Nasobeni s Ozoboty

Smétuje k vystupum dle
RVP ZV

M-5-1-01 wvyuzivd pifi pamétném 1 pisemném pocitani
komutativnost a asociativnost s¢itani a nasobenti
M-5-1-04 tesi a tvoii ulohy, ve kterych aplikuje osvojené pocetni

operace v celém oboru piirozenych Cisel

Digitalni kompetence:

Wuziti a zapojeni — Zdk pouziva bézné pouzivand digitalni
zarizeni a aplikace, vyuzivd je pri uceni. Efektivita a inovace —
zZdk pouziva DT, aby si zjednodusil prdci a zautomatizoval rutinni
cinnosti, zefektivnil ¢i zjednodusil své pracovni postupy a

zkvalimil vysledky své prdce.

Tematicky celek:

Nasobeni a déleni prirozenych ¢isel, komutativnost v nasobenti

Doporuceny ro¢nik:

4. ro¢nik

Casova dotace:

45 minut

Edukaéni cil:

Zak programuje Ozobota tak, aby nahodn& vybiral &isla. Zaci
vypotitaji priklady v oboru malé nasobilky. Zaci uplatiiuji

komutativnost nasobeni, kterou aktivné ovladaji.

Organiza¢ni forma:

Prace ve dvojici

DT:

Ozobot pro dvojici, pracovni list Mix It Up Multiplikation, fixy se
Sirokou stopou vhodné pro koédovani (Cerny, Cerveny, zeleny a

modry), tuzka.

Motivace a strucny popis

aktivity:

Motivace
- Co je komutativnost? Ucitel zapiSe na tabuli vCetné
navrhl od zaka.
- Ucitel seznami zaky, jak budou pracovat s ozoboty a
rozdéli je do dvojic.
Hlavni Cast
- Zaci se seznami s barevnymi kody a zpGsobem
kalibrovani Ozobota. Pfipravi si pracovni list na
programovani barevnymi kody, ktery bude tvofit drahu
pro ozobota.
- Ozobot na zakladé principu nahody tvofti piiklady, které

zaci zapisuji do druhého pracovniho listu.
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- Diskuze a zhodnoceni vysledkt prace. Oveéfeni pojmu
komutativnost.
Zaveérecna Cast
Rozhovor ucitele s zaky, jak se jim libila prace s robotem a co se
naucili.

Hodnoceni hodiny — vyplnéni dotazniku pro zaka.

Reflexe po hodiné

Aktivita s roboty, 1 kdyz je matematického charakteru, byla testovana ve 4. rocniku s jedenacti

zaky v hodin€ informatiky. Ucitelka vyuzila u zakt dovednost prace s roboty a pojala hodinu

jako samostatnou praci ve dvojici. Devét zaku uvedlo, Ze se jim s robotem pracovalo dobie a

dva nedokazali posoudit. P&t zakd se domniva, Zze jim prace s robotem néjakym zplisobem

pomaha s u€enim, dalSich pét nedokazalo posoudit a jeden zak pfimo uvedl, Ze ne. Dokonceni

vety, co jsem se dnes naucil se roztfistila do tii podobnych zavéra. Tti zaci napsali, Ze se naucili

,procvicovat ndsobilku s Ozobotem “, tii zaci napsali — ,nic” a posledni skupina péti zaka

uvedla — , poustét Ozobota “.

2.10. Zaokrouhlovani s Ozoboty

Smétuje k vystupum dle
RVP ZV

M-3-1-03 uziva linearni uspotadani; zobrazi Cislo na Ciselné ose
M-5-1-03 zaokrouhluje pfirozena C¢Cisla, provadi odhady a

kontroluje vysledky pocetnich operaci v oboru pfirozenych ¢isel

Digitalni kompetence:

Wuziti a zapojeni — Zdk pouziva bézné pouzivand digitalni
zarizeni a aplikace, vyuzivd je pri uceni. Efektivita a inovace —
zZdk pouziva DT, aby si zjednodusil prdci a zautomatizoval rutinni
cinnosti, zefektivnil ¢i zjednodusil své pracovni postupy a

zkvalimil vysledky své prdce.

Tematicky celek:

Zaokrouhlovani cCisel na desitky a stovky. Zobrazeni ¢isla na

éiselné ose

Doporuceny ro¢nik:

4. ro¢nik

Casova dotace:

45 minut

Edukaéni cil:

Zak programuje Ozobota tak, aby odbo¢il ke spravnému &islu.
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74k se orientuje na Giselné ose. Zak zaokrouhluje na desitky. Zak

si vyvozuje zaokrouhlovani na stovky na zakladé ptedchozi

zkusSenosti.
Organizacni forma: Prace ve dvojici
DT: Ozobot pro dvojici, pracovni listy Rounding Fun, fixy se Sirokou

stopou vhodné pro kodovani (Cerny, Cerveny, zeleny a modry),

tuzka.

Motivace a strucny popis | Motivace
aktivity: - Ucitel zopakuje szaky zaokrouhlovani na desitky a
stovky.
- Ucitel seznami zaky, jak budou pracovat s ozoboty a
rozdéli je do dvojic.
Hlavni Cast
- Zaci se seznami s barevnymi kody a zpGsobem

kalibrovani Ozobota.

Zaci si pripravi si pracovni list s vyseky ¢iselnych os a na
kazdé najdou polovinu v definovaném ciselném oboru.

Zaci zapiSou zaokrouhlované cislo do ciselné osy a

zaokrouhli jej.

Zaci naprogramuji Ozobota barevnymi kody, aby odbogil
k spravnému vysledku zaokrouhlovani.

- Diskuze a zhodnoceni vysledki prace.
Zaverecna Cast
Rozhovor ucitele s zaky, jak se jim libila prace s robotem a co se
naucili.

Hodnoceni hodiny — vyplnéni dotazniku pro zaka.

Reflexe po hodiné

Aktivita probihala ve 4. tfidé€, kde bylo pfitomno 6 zaka. Cela aktivita se skladala ze tfi
pracovnich listt, ale zalezelo na dvojicich, kolik uloh zvladly vyfesit. Na prvnim zapisovém
archu museli zaci usporadat Cisla do cCasti Ciselnych os. Nektefi zaci s timto méli problém,

protoze se jednalo o odliSny model Ciselné osy — svisly. Dalsi pracovni listy jiz slouzily
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k programovani Ozobota, aby dojel ke spravné desitce nebo stovce. Nekteti zaci zde meli

problém s prostorovou orientaci (odbocit doleva nebo doprava).

Pét zakt uvedlo, ze se jim s robotem pracovalo dobfe a jeden nedokazal posoudit. Pét zaku se
domniva, ze jim prace s robotem né€jakym zptasobem pomaha s ucenim, pouze jeden zak uved],
ze nevi. Dokonceni véty, co jsem se dnes naucil byla jednoznacna: , zaokrouhlovar* a jeden

uvedl | sprdavné odbocit s robotem*.

2.11. Rozbita kalkulacka
Smétuje k vystupum dle | M-5-1-02 provadi pisemné pocetni operace v oboru piirozenych

RVP ZV Cisel

M-5-1-04 tesi a tvoii ulohy, ve kterych aplikuje osvojené pocetni
operace v celém oboru piirozenych Cisel

M-5-4-01 tesi jednoduché praktické slovni tlohy a problémy,
jejichz feSeni je do znacné miry nezavislé na obvyklych

postupech a algoritmech skolské matematiky

Digitalni kompetence: Wuziti a zapojeni — Zdk pouZiva béiné pouzivana digitalni
zarizeni a aplikace, vyuzivd je pri uceni. Efektivita a inovace —
zZdk pouziva DT, aby si zjednodusil prdci a zautomatizoval rutinni
cinnosti, zefektivnil Ci zjednodusil své pracovni postupy a

zkvalimil vysledky své prdce.

Tematicky celek: Reseni nestandardnich tloh

Doporuceny ro¢nik: 5. ro¢nik

Casova dotace: 15-20 minut

Edukacni cil: Zaci kombinuji a skladaji osvojené matematické operace. Zaci

rozviji logické usuzovani a problémové mysleni.

Organiza¢ni forma: Samostatna prace

DT: iPad nebo pocitac s pfipojenim k internetu a QR kod

Motivace a strucny popis | Motivace

aktivity: - Diskuze, jak pouzivame kalkulacku v kazdodennim
ZIVote.

- Predstaveni hry Broken Calculator Game a vysvétleni, ze

zaci budou feSit matematické ulohy s omezenymi

funkcemi kalkulacky.
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Hlavni ¢ast
- Zéci pracuji samostatné s tabletem, maji moznost sdilet
své strategie k feSeni tloh.
- Zéci hraji hru a postupuji do dalSich urovni.
- Ucitel kontroluje praci zaku.
ZavérecCna Cast
Rozhovor ucitele s zaky, jak se jim libila prace s on-line hrou a co
se naucili.

Hodnoceni hodiny — vyplnéni dotazniku pro zaka.

Reflexe po hodiné

Online hra Broken Calculator (Rozbita kalkulacka) byla pro zaky 5. tfidy zdbavnym ozivenim

hodiny matematiky s moznosti novych objevii. Dobie se pracovalo ve webové aplikaci Sesti

zakim z deviti a tfi zaci vybarvili neutralni emotikon. Na otazku: Pomohla ti prdce v programu

s tvym ucenim? Tti zéaci vybarvili sméjici se emotikon s tim, ze jim aplikace pomohla s ucenim

a ostatnich Sest neutralni emotikon. Zajimaveé se ale staly ndzory na to, co se dnes zaci pii hodiné

s rozbitou kalkulackou naucili. Jeden zak napsal — , Premyslet! “ Dva zaci uvedli — ,, Pracovat

s rozbitou kalkulackou “, jeden zak napsal — , nic “, poslednich pét zaku zjistilo: ,.Ze — a — nam

dava + .

2.12. Slovni uloha na Padletu

Smétuje k vystupum dle
RVP ZV

M-3-1-05 fesi a tvoti ulohy, ve kterych aplikuje a modeluje
osvojené pocetni operace.
M-5-1-04 tesi a tvori ulohy, ve kterych aplikuje osvojené pocetni

operace v celém oboru pfirozenych Cisel.

Digitalni kompetence:

Wuziti a zapojeni — Zdk pouziva bézné pouzivand digitalni
zarizeni a aplikace, vyuzivd je pri ucent.

Efektivita a inovace — Zdk pouziva DT, aby si zjednodusil prdci a
zautomatizoval rutinni cinnosti, zefektivnil Ci zjednodusil své
pracovni postupy a zkvalitil vysledky své prdce.

Informace a komunikace — Zdk ziskdva, vyhledava a kriticky
posuzuje informace a digitalni obsah, k tomu voli postupy,

zpiisoby a prostredky, které odpovidaji konkrétni situaci a ucelu.
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Tematicky celek:

Slovni tlohy — sloucené pocetni operace

Doporuceny ro¢nik:

5. ro¢nik

Casova dotace:

45 minut

Edukaéni cil:

Zak vytvoii jednoduchou slovni ulohu podle vzoru. Zak
porozumi textu jednoduché slovni ulohy, rozliSuje informace

dulezité pro vyfeseni ulohy a zformuluje odpoved'.

Organiza¢ni forma:

Samostatna prace, prace ve dvojici

DT:

iPad nebo pocitaC s pfipojenim k internetu; padlet.com

Motivace a strucny popis

aktivity:

Motivace

- Diskuse o tom, jak se setkavame s matematickymi

problémy v realném zivoté.
- Cilem hodiny bude tvoteni slovnich uloh a jejich sdileni
se spoluzaky.

Hlavni ¢ast
Budeme tvofit slovni ulohy na pfiklady, které ucitel napiSe na
tabuli.
Spole¢né s ucitelem tvoti jednu nebo dve slovni tlohy na zapsané
piiklady ztabule. Zaci navrhuji situace, uéitel je zapisuje a
spole¢né tvofi matematické otazky.
Zaci pracuji samostatné nebo ve dvojici a nejprve si zapisuj
slovni tlohy na papir.
Slovni uloha obsahuje: realnou situaci, matematicky problém a
otazku.
Seznameni s aplikaci Padlet a zaci se pfihlasi na ucitelovu
nasténku.
Zaci spravné a bez chyb zapisuji a sdileji své slovni ulohy
s ostatnimi.
Ucitel prabézné kontroluje a pomaha fesit technické problémy.
Spole¢né feSeni slovnich uloh a jejich pfifazovani ke spravnym
prikladim.
ZavérecCna Cast
Rozhovor ucitele s zaky, jak se jim libila prace s aplikaci Padlet a

co se naucili.
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Hodnoceni hodiny — vyplnéni dotazniku pro zaka.

Reflexe po hodiné

Zaci 5. tiidy pracovali s aplikaci Padlet b&hem hodiny matematiky poprvé a neméli 7adné
problémy se v ni zorientovat a zacit v ni hned vytvaret drobny digitadlni obsah ve formé
prispévku na nasténku. VSech osm zakt uvedlo, ze se jim v aplikaci pracovalo dobie a Sest
znich se domnivalo, ze jim aplikace Padlet pomaha s jejich u€enim, dalsi dva nedokazali
posoudit a uvedli — ,nevim*. Vsichni méli stejny nazor ohledné dokonceni véty, co se dnes

naucili — , pracovat s Padletem “ a ¢tyfti z nich ptipsali — ,,je to lehké .

2.2. Vyhodnoceni vysledkt Setieni

Z dvanacti aktivit se mi podafilo zpét sesbirat celkem 110 dotaznikl, které maji urcitou
vypovidajici hodnotu, a proto se jimi budeme zabyvat jako celkem. Pokud autorka zmituje
LWUurcitou vypovidajici hodnotu®, tak tim mysli omezeny vzorek déti z jedné Skoly a dale zaky
mladsiho skolniho véku, ktefi ne vzdy bez urcitého zpliisobu ovlivnéni — at’ uz kamarada nebo
ucitele jsou schopni odpoveédét. Vysledky jsou pak zavade€jici a maji omezenou vypoveédni
hodnotu. Napfiklad vSichni Zaci 1. ro¢niku uvedli do Dotazniku pro zaka — reflexe po hodiné
pii dokonceni véty: Dnes jsem se naucil: ,pocitat‘. Coz samoziejmé neni pravda, protoze zaci
se nenaucili pocitat pfimo v té jedné hodiné a autorka si mysli, ze je to urCité nenaucila ani
aplikace Math Duel, i kdyz s ni Zaci pracovali dlouhodob&. Zaci nevédéli, co maji napsat, a tak
napsali to, co jim poradila ucitelka. Dalsim prikladem muaze byt, Zze se zakovi v pocitani prosté

nedafilo, a tak oznacil podle své emoce i dany emotikon.

Druhou, pro autorku zajimavou skupinou, jsou zaci, ktefi dokoncili vétu: Dnes jsem se
naucil: ,nic*. Nektefi zaci jsou jiz v nékterych uzivatelskych oblastech natolik digitalné
gramotni, ze skute¢né nevidi, Ze by se zlepsili ve svych uzivatelskych schopnostech pii praci
s aplikacemi nebo ve webovém prostiedi. Dal§i moznosti je, ze maji DT spjaté pouze se
zabavou a nedokazou si ji spojit s uCenim. Z dotazniku ovSem tato informace v zadné Casti

nevyplyva a nemizeme si ji proto ani ovefit.

Nejprve zaci vyznacili s jakou DT pracovali. NejCastéji pouzivanou DT byl iPad 9krat
a pocitac byl pouzit 1krat a robot (Ozobot) 2krat. Pro vétsinu ucitelt je iPad nejdostupné;jsi, da

se prenaset do raznych tfid i uCeben a je rychle k dispozici. Vétsina Skol ma jiz tyto mobilni
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digitalni ucebny a ucitelé je postupné zaCinaji zacleniovat do svych hodin. Pro zéky jsou
dotykové zafizeni uzivatelsky nejsnadnéjsi a zaci své digitalni kompetence spiSe rozviji pfi
praci s riznymi programy a aplikacemi. Pfi praci s pocitaCem byva u zaka nutny pfistup na
zakovsky ucet, ovladani klavesnice (napt. diakritika, klavesy NumLock, atd.) dale pak prace
s mysi a orientace ve webovém prostiedi. VSechny tyto dovednosti si jako digitalni gramotnost
musi zak postupné osvojovat. Nejnaroc¢n€jsi je pak prace s roboty, které maji sviij programovaci
jazyk, a zak si je musi naprogramovat. Z toho divodu vidime, Ze iPad (tablet) jako DT

v aktivitach uvadénych v metodickych listech diky své dostupnosti prevlada.
Na zakladé tématu diplomové prace se autorka pokusi odpoveédét na vyzkumnou otazku:
VO3: Jaké digitalni kompetence jsou rozvijeny u zaku béhem zaclenovani DT do vyuky?

Digitalni kompetenci je definovano Sest a jejich rozvijeni je nasim cilem. Na zakladé
prub&hu Setfeni je zatim ziejmé, ze zaci maji kladny postoj k DT a nemaji problém pouzivat

razné DT, to znamena, ze DT se stavaji béznou soucasti jejich zivota.

Digitalni kompetence vyuZiti a zapojeni je definovana: zak ovlada bézné pouzitelna
digitalni zafizeni, aplikace a sluzby. Vyuziva je pfi uCeni i pifi zapojeni do zivota Skoly a
spole¢nosti. Zak na konci 5. roéniku pii $kolni praci vyuziva svéfena zatizeni a doporuéené DT.
Digitalni kompetence efektivita a inovace je druhou rozvijenou kompetenci, jejichz soucasti
byly takové vyukové aktivity, kde DT jsou schopné ukazat chybnou odpoveéd, vytvorit
mnohouhelnik ve Ctvercové siti, vymodelovat zlomek ptipadné rovinny atvar atd. Zpusob
pouzivani DT, tak jak bylo uvedeno, nam ma usnadnit praci a zautomatizovat rutinni ¢innosti,
aby byly efektivni a zkvalitnily vysledky nasi prace. Dalsi digitalni kompetenci rozvijenou
v metodickych listech je #vorba a vyjadieni, kdy zaci vytvaii a upravuji digitalni obsah.
Prikladem muze byt aplikace Padlet, ve kterém zaci vytvoii jednoduchy digitalni obsah a sdili
jej v digitalnim prostoru. Samoziejmosti je bezpecnost a etika, kdy zak ptebira zodpoveédnost
za sveéfenou DT a chova se k ni ohleduplné. Posledni rozvijenou digitalni kompetenci je
Informace a komunikace — zak vyhledava informace z doporucenych zdroji a posoudi jejich

relevantnost.

Nepodarilo se nam rozvijet zcela rovnomérné vSechny digitalni kompetence v ramci
predmétu matematika, protoze vzdy musime upiednostiiovat matematické ucivo pred DT, jehoz

vyuziti v ramci hodiny musi byt dobfe naplanovano a smyslupln€ vyuzito.
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V dotazniku pro zaka — reflexe po hodin€ shrneme prvni dotaz s hodnotici Skéalou

emotikontl, kde se autorka ptala pifimo na program (aplikaci) tedy ne na fyzickou DT.

Graf 1: Odpovédi zaku

Jak se til v programu
(aplikacdi) pracovalo?

Spatné, 1,
nevim, 13, 13
13% y
|
dobte, 84,
86%

s dobre nevim m=Spatné

Z vysledku (Graf 1) vyplyva, ze zaci (alesponi této Skoly) nemaji problém ovladat rizné
programy a aplikace. Nezalezelo na tom, zda je pouzivali opakované v hodin€ matematiky nebo
narazove pro potieby tohoto Setieni. Autorka se domniva, ze zaci zvladaji pracovat s DT diky
systematické praci ucitelek, které postupné u zakt buduji ovladani riznych forem DT, které se
ve Skole nabizi. Velkou vyhodou malé skoly s malo zaky je dostupnost iPadi, pocitatové
ucebny a robotd, které prinaseji k DT novy rozmér. Pro zaky nebyl problém ani narazové pouziti

zcela jiného webového prostredi nebo aplikace a dokazali se velmi snadno zorientovat.

Na zakladé vyhodnoceni této otazky se pokusime odpoveédét na VO1: Do jaké miry
zvladaji zaci 1. stupné 78 pracovat s digitalnimi technologiemi ve vyuce matematiky?
Prevazna vétSina zaku z této Skoly nema pii praci s DT ve vyuce matematiky téméi zadny

problém.
Interpretace vysledki

1. Dotazniky prokazaly vysokou tspésnost zakti v pouzivani DT v hodinach matematiky.
Vysledky naznacily, ze DT jsou pro zaky dobie pfistupné a zaci maji potiebné
dovednosti k jejich béznému pouzivani.

2. U casti zaku se objevila nejistota s pouzivanim DT ve vyuce matematiky, coz mize
vyplyvat z nedostatecného sebevédomi nebo omezenou zkuSenosti s technologiemi.

Tuto skupinu zaku je potieba podporovat v rozvijeni jejich digitalni gramotnost.
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3. Dobrou zpravou je, ze problémy s pouzivanim DT jsou velmi vzacné a pouze jeden zak

u jedné DT uvedl, Ze se mu s ni pracovalo $patné.

Na zakladé vysledkt dotaznikového Setieni mizeme konstatovat, e vétsina zakd 1. stupné ZS
dobfte ovlada praci s DT ve vyuce matematiky. Uc¢itelé nesmi zapominat na zaky, ktefi si nejsou
jisti svymi schopnostmi a rozvijet u nich digitalni kompetence. Celkové vysledky naznacuji

uspésnou integraci DT do vyuky.

Druha hodnotici Skala v dotazniku souvisela s védomim, ze DT mize zakum ulehCovat
uceni a zda si to zaci uvédomuji. Zafazujeme sem samoziejme i rozvijeni a uCeni se dalSich
dovednosti jako ovladani DT tedy rozvijeni digitalni gramotnosti. Z vysledkt (Graf 2) je
patrné, ze v 70 % méli zaci pocit, ze jim prace v programu pomohla s jejich u¢enim. Na druhou
stranu se zde objevuje v odpovédich mnohem vétsi nejistota nez v predchozim pripade tedy 30
%. K ziskani konkrétnéjSich odpovédi se bude vyhodnocovat 1 dokonceni véty: , Dnes jsem se
naucil: ... ", kde bylo zamérem autorky, aby zaci spontanné uvedli, znalost nebo dovednost,

kterou ziskali s pouzivanim dané DT.

Pokud se ale podivame na konkrétni typ znalosti ¢i dovednosti, o kterych si zaci mysli,
ze se je naucili prostfednictvim DT, tak bychom je na zakladé dokonceni véty: Dnes jsem se
naucil ... mohli rozdélit do tfi skupin. Prvni skupina obsahuje dokonceni véty, ze se zak naucil
ovladat nebo néjakym zptisobem pouzivat DT (startovat Ozoboty, pouzivat aplikaci Padlet,
programovat Ozoboty, odbocit s robotem.) Do této Skaly odpoveédi bylo zarazeno celkem 13
dotaznikti. Do druhé skupiny patii dokonceni véty — , nic “. Tedy zaci piimo uvedli, ze se dnes
nic nenaucili a sem bylo zafazeno celkem 5 dotaznikt. Nejvétsi podil vsak tvofilo dokonceni
véty urcitou kognitivni znalosti (spoje ndsobeni, obvod a odhad, zlepsit nasobeni a délen,
zrychlit pocitani, hledat chybu, zaokrouhlit, odlisit polomér a primeér, Ze — a — se rovha +,

zapamatovat si tézky priklad...).

Pti praci s DT pozorujeme u zakli mnohem vétsi aktivni zapojeni a je zde patrny i
motivaéni prvek, ktery neni zanedbatelny. Nejistota v odpovédich (odpovéd’- nevim) muze
v nékterych pfipadech pramenit 1 z netispéchu, pokud se zdkovi nedafilo pracovat tak, jak si
predstavoval. Dalsi moznosti je, ze néktefi zejména mladsi zaci nedokazou oddélit DT jako

formu zabavy a maji pocit, ze hraji.
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Graf 2: Odpovédi zaku
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Diky vyhodnoceni druhé otazky budeme moci odpovédét na VO 2: Zjistit, zda zaci
vnimaji pouzivani DT jako prinosné pro jejich uceni? Reflexe, ktera nasledovala po hodiné
s vyuzitim DT nebo po delsim casovém useku opakovaného pouzivani DT na jedno konkrétni
ucebni téma, méla ukazat, co si zaci mysli o ucelovosti vyuzivani DT v hodiné konkrétné na

jejich uceni.
Interpretace vysledki:

1. VEétsi cast zaka 70 % povazuje DT za prinosné pro jejich uceni. Mize to naznacovat, Ze
DT jsou efektivné zatfazovany do vyuky a zaci je povazuji za piinosné.

2. Skupina zaku, ktera nema jistotu v pfinosu DT do vyuky, tvoii 27 %, coZz neni
zanedbatelné Cislo. Tuto skupinu musi ucitel nadale podporovat v rozvoji digitalni
gramotnosti. Dal§i moznosti maze byt, ze se zakovi v pocitani prosté nedafilo, a tak
oznacil podle své emoce 1 neutralni emotikon.

3. Pouze 3 % zaki uvedla, Zze jim DT viibec nepomohla s u¢enim. U téchto zakt bude
dulezité zjistit pro¢ vnimaji DT tak negativné pro svoje uceni a pokusit se odstranit

problém.

Na zakladé dotaznikového Setieni lze usoudit, Ze vétsina zakd 1. stupné této ZS povazuje
pouzivani DT za pfinosné pro své uceni, coz potvrzuje i vyznamna ¢ast zaka 70 %, ktera vnima
piinosy téchto DT. Nicméné 27 % zaka se citi nejisté a nedokaze posoudit, zda DT jsou pro
jejich uceni ptinosné. Témto zakim se musi ucitel vé€novat a posilovat jejich jistotu v rozvoji
digitalni gramotnosti, aby dokazali lépe vyuzit potencidl DT. Povzbudivou informaci je, ze

pouze 3 % zaka nevnima piinosy DT pro uCeni. Zde je nezbytné identifikovat konkrétni davody
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negativniho vnimani DT a pracovat na jejich odstranéni prostfednictvim individualni podpory

a zfejme i prizptisobeni vyukovych metod.

2.3. Shrnuti

Prakticka ¢ast diplomové prace byla zaméfena na aplikovani digitalnich technologii a nastroja
do vyuky matematiky a méla pfisp&t k rozvoji digitalni gramotnosti u zakd na 1. stupni ZS.
Vyzkum byl realizovan prostfednictvim dotaznikového Setfeni mezi zaky spolu s pouzitim
metodickych listt pro ucitele do vyuky. Hlavni vyzkumna otazka se soustiedila na to, jakym
zpusobem muzeme aplikovat DT do vyuky pfispét k rozvoji digitalni gramotnosti a jak zaci

vnimaji pfinos téchto technologii pro své uceni.
Vyhodnoceni vysledkt vyzkumnych otazek:

VOL1: Do jaké miry zvladaji zaci 1. stupné 78 pracovat s digitalnimi technologiemi ve

vyuce matematiky?

Z vysledku dotaznikového Setieni vyplynulo, ze 86 % zaka zvlada praci s DT dobfe, 13 % zaku
si neni jistych a pouze 1 % zaka uvedlo, ze zvlada praci Spatné€. Vysledky ukazuji, ze vétSina
zaku je schopna samostatné pracovat s DT ve vyuce matematiky bez vétsi dopomoci.

VO2: Jak vnimaji Zaci 1. stupné ZS piinos pouzivani DT pro své uéeni v hodindch
matematiky?

Za prinosné povazuje 70 % zakl pouzivani DT v matematice, protoze maji pocit, Ze jim pomaha
v uceni a dokdzou konkrétné napsat co se naucili. Na druhou stranu 27 % nevidi v pouzivani
DT ve vyuce matematiky zadny pfinos a 3 % se domniva, ze jim prace s DT nepomaha

s ucenim.

VO3: Jaké digitalni kompetence jsou rozvijeny u zaku béhem ovérovani a zaclenovani DT
do vyuky?
Zjistili jsme, ze jsou rozvijeny zejména Ctyii kompetence z oblasti digitalni gramotnost:
1. WyuZziti a zapojeni — Zak ovlada bézné pouzivana digitdalni zarizeni, aplikace a sluzby a
vyuzivd je pri uceni i pri zapojeni do Zivota Skoly.
2. Efektivita a inovace — Zdk pouzivd DT, aby si zjednodusil prdci a zautomatizoval rutinni

cinnosti, zefektivnil Ci zjednodusil své pracovni postupy a zkvalitil vysledky své prdce.
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3.

Informace a komunikace — Zadk ziskdava, vyhleddva a kriticky posuzuje informace a
digitdlni obsah, k tomu voli postupy, zpusoby a prostiedky, které odpovidaji konkréini
situaci a ucelu.

Tvorba a vyjadieni — vytvari jednoduchy digitdlni obsah — text a vyjadruje se za pomoci

digitdlnich prostredkii.

Ostatni kompetence mohou byt rozvijeny v dalSich rocnicich pfipadné v ostatnich vzdélavacich

oblastech v ramci RVP ZV.

Na zakladé zjisténych vysledki je mozné navrhnout né€kolik doporuceni pro ucitele ohledné

efektivniho zaclenéni DT do vyuky matematiky.

1.

Ucitelé by méli byt aktivnimi uzivateli DT, aby zakim ukazovali jejich pfinosy.
V portfoliu vyukovych metod ucitele by tedy nemély chybét konkrétni piiklady
programu a aplikaci, o kterych uitel vi, ze zlepsuji vysledky uCeni a zvySuji zajem zaka
o matematiku.

Pro skupinu zaka, ktefi si nejsou jisti pfinosem DT pro jejich u€eni nebo si svymi
uzivatelskymi schopnostmi, je potfeba v hodinach matematiky poskytnout vice prostoru
k vyuzivani DT. Prostfednictvim pozitivni zkuSenosti budou ucitelé posilovat jejich
sebevédomi s uzivanim DT.

Individualni podpora zaka, ktefi maji uzivatelské problémy s vyuzivanim DT, aby se
minimalizovali jejich piekazky ve vzdélavani.

Pravidelna zpétna vazba od zaka, ktera pomuze ucitelim prizpusobit vyukové potieby
a nastroje dle potieb zaku.

Profesni rozvoj uCiteld na zakladé sdileni vyukovych metod a konkrétnich aktivit

v metodickych listech, tak aby méli ucitelé vzdy dostatek inspirace do vyuky.

Celkové prakticka Cast diplomové prace ukazuje, Ze vétSina zaka zvlada pracovat s riznymi

DT a vétsi cast zaku také povazuje jejich pouzivani za pfinosné pro uceni. Na zakladé aktivit,

které byly ucitelim nabidnuty v metodickych listech, se rozvijely zejména kompetence vyuZziti

a zapojeni, efektivita a inovace av jedné aktivité byla v jednoduché formé zahrnuta kompetence

informace a komunikace. Na zakladé€ zjisténych vysledka navrhla autorka né€kolik doporuceni,

které mohou ucitelim pomoci se zacleiovanim DT do vyuky matematiky.
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Zaver

Jak autorka uvadeéla v iivodu této prace, bylo jejich cilem shrnuti integrace digitalnich
technologii, které prispivaji k rozvoji digitalni gramotnosti zaku pravé v hodinach
matematiky. Autorka zjistila, ze digitalni technologie dokazou zaujmout zaky natolik, ze
zustavaji aktivni béhem procesu uceni. Tim dochazi k opakovaného pouzivani DT a
postupnému osvojovani jednotlivych digitalnich kompetenci. Ucitel postupuje od uzivatelsky
osobni pocitac az po roboty, které maji sviij vlastni programovaci jazyk. Nyni mame jiz tolik
moznosti, jak ucit, ze zalezi pouze na nas, co vSe dokazeme vymyslet a jak spravné DT pouzit
ve vSech fazich uc€eni, aby to bylo didakticky pfinosné. V soucasné dob¢ si toto mysli 1 velka

Cast uciteld. V soucasné dobé je pouzivani DT v hodinach i jednim z pozorovanych jeva CSI.

Ucivo matematiky bylo pouzito jako vhodny nastroj, na ktery byly aplikovany aktivity,
které rozvijely jednotlivé digitalni kompetence jako vyuZiti a zapojeni, efektivita a inovace,
informace a komunikace, tvorba a vyjddreni. Autorce se nepodafilo rozvijet v§echny digitalni
omezeni spocivalo v kvalitnich placenych programech, které jsou sice vhodné k integraci do

vyuky, ale nebyly v praci obsazeny.

Ve vétsin€ pripadi se autorka setkala s velmi kladnou odezvou a hodnocenim vyuky
s DT od zaku, ktefi se na tuto vyuku té€Si. Pro ucitele predstavuje pouzivani digitalnich
technologii ve vyuce velice pfinosny aktiviza¢ni a motivujici prvek. Samoziejmé se objevuji i
situace s nekazni, kdy zaci se snazi uzit si svij ¢as s iPadem jinak, ale i na to existuji ucitelské
kontroly, diky kterym se da podobnym excesum predejit. Jako ucitelé potiebujeme zaka
motivovaného a aktivniho. Pokud zajimaveé pouzijeme DT k evokaci nového uciva, tak budeme
mit zdka vnimavého a aktivniho. Naptiklad béhem faze uvédoméni si vyznamu a
automatizovani pocCetnich spoja, je jak pro zaky, tak pro ulitele vyhodné, ze vidi vysledky
v realném Case spolecné se zpétnou vazbou. Diky tomu dochazi k tzv. SAMR modelu, tedy
nahrazeni klasickych materialt témi digitalnimi az po redefinici vyuky, kdy by byl ucitel diky
digitalnim technologiim schopen pfipravit kazdému zakovi, na zakladé vyhodnoceni jeho
vysledkt uceni, vyuku pfesné na miru. Tento zptsob vyuky u nas neni zatim bézny, ale ucitelé
by si na zakladé doporuceni méli osvojit nékolik digitalnich technologii, které zaradi do své
vyuky a budou je bézn€ pouzivat. Zajimavé by bylo, pokud by ucitelé pouzivali jednu aplikaci

procvicovaci a jednu konstrukeni.
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Mezi piiklady SAMR modelu patii aitorkou vyuzivané a oblibené aplikace Phet
Colorado Interactive Simulations, ktera nahrazuje ve Skole nekdy tézko dostupné didaktické
pomiicky. Zak pouziva tuto aplikaci, aby s ni vyfesil zadani. Zaci zkoumaji matematické
koncepty sami a experimentuji. Tento zpusob vyuky jim pomaha 1épe porozumét ucCivu a
v budovani matematickych predstav. Postupné zaci béhem feSeni zadani aplikaci odkladaji,
protoze uz ji nepotiebuji. Toto je jeden z dikazi, ze zakim DT pomahaji 1épe pochopit a
porozumét u¢ivu. Mezi procvicovacimi DT v soucasné dobé u autorky vitézi 99math, kdy zaci
vzajemné spolupracuji na ziskavani nejvyssiho poctu vypocitanych ptiklada. Tento webovy
portal hodnoti jejich uspésnost a ucitel vidi vysledky zakl v realném Case a mize na né€ hned

reagovat.

Ve skolach se autorka Casto u kolegl setkava s riznymi kvizovymi aplikacemi, které
podporuji soutézivost. Nemuze se fict, Ze jsou $patné, ale na druhou stranu, pro¢ pouzivat néco,
co jiz je davno prekonané. Pro ucitele predstavuji nejjednodussi variantu, protoze se daji
zkopirovat vytvorené kvizy a daji se pouzit na jakékoliv dotykové zafizeni napf. 1 mobilu zéka.
Na 1. stupni ZS se ale autorka setkala ve t¥id& s n&kym, kdo kvizovou hru odmital hrat, poté co
zjistil, na jakém principu je zaloZzena. Kahoot! a podobné kvizové aplikace funguji zejména na
rychlosti a vykonu, coz nevyhovuje vSem zakiim a je to zptsob uceni, ktery se v soucasné dobe
ani nedoporucuje. Na druhou stranu vytvorit kvizy v takovéto aplikaci pro spoluzaky, vSechny
si zahrat a vzajemné prodiskutovat, ktery byl nejlepsi a neptinosné;si, predstavuje nejvyssi fazi

uceni dle Bloomovy taxonomie tvofit a hodnotit.

Autorka se domniva, ze s vyuzivanim kvizovych aplikaci souvisi nedostatek jiného
kvalitniho digitalniho materialu ¢i aktivit, které by mohl ucitel ve tfidé bez obav pouzit k vyuce.
Pokud by existovala jista systematickda centralni podpora pro tvorbu a distribuci kvalitnich
elektronickych materiali, procvicovacich programu a pripadné i testti, mohlo by to vyraznéji
prispét k efektivnéj§imu vyuzivani digitalnich technologii ve Skolach. Na druhou stranu vse
néco stoji stejné jako vyvoj a ov€fovani kvalitnich produktt, a proto jsou na fadé zejména skoly,
které se za¢nou vice orientovat i na nakup kvalitnich digitalnich nastroja pro vyuku, aby ucitelé
nemuseli travit spoustu ¢asu experimentovanim a hledanim vhodnych DT. Doufam, zZe tato
prace alespon cCasteCné prispéla k objasnéni pojmu, jak rozvijet digitalni gramotnost

v matematice.
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P¥ilohy

Priloha 1
Dotaznik pro zaka — reflexe po hodiné
Jméno: Tfida:
Téma:

V hodiné jsem pracoval s (DT): iPadem — robotem — pocitatem

Jak se ti v programu (aplikaci) pracovalo? @ @ @

tvym ucenim?

Pomohla ti prace v programu (aplikaci) s @ ® @

Dnes jsem se naudil(a):

Ptiloha 2 — Seznam metodickych listt a jejich pfiloh:

Seznam metodickych listu Prilohy

Metodicky list €. 1 Matematicky souboj
Metodicky list &. 2 Skolakov — trénink nasobilky QR kod
Metodicky list €. 3 Nasobeni v tabulce QR kod
Metodicky list €. 4 99math — tymové pocitani QR kod
Metodicky list €. 5 Geometricky diktat zakladnich pojmu QR kod

‘ ‘ Obvod a obsah mnohothelniki ve ¢tvercoveé siti | QR kod
Metodicky list €. 6

‘ ‘ Porovnavani ¢isel, vyvozeni ¢iselného oboru 0— | QR kody
Metodicky list €. 7

1000 aPL

Metodicky list €. 8 Zlomek jako cast celku QR kod
Metodicky list €. 9 Nasobeni s Ozoboty QR kod
Metodicky list €. 10 Zaokrouhlovani s Ozoboty QR kod
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Metodicky list €. 11

Rozbita kalkulacka

QR kod

Metodicky list €. 12

Slovni uloha na Padletu

Metodicky list & 2: Skoldkov

Skolakov in: https://skolakov.eu/matematika-3-trida/nasobeni-a-deleni-8

Metodicky list ¢. 3: Nasobeni v tabulce

oz

Nasobilkova tabulka in: https://phet.colorado.edu/sims/html/arithmetic/latest/arithmetic_all.html

Metodicky list ¢. 4: 99math — tymové pocitani
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https://skolakov.eu/matematika-3-lrida/nasobeni-a-deleni-
https://phet.colorado.edu/sims/h%5e

https://99math.com/

Metodicky list ¢. 5: Geometricky diktat zakladnich pojmii

Geoboard in: https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/

Metodicky list ¢. 6: Obvod a obsah mnohotihelnikii ve ¢tvercové siti

Aplikace obvod a obsah in: https://phet.colorado.cdu

Metodicky list ¢. 7: Porovnavani ¢isel, vyvozeni ¢iselného oboru 0-1000
QR kédy k vyst¥izeni TOP TEN ieky CR:
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Metodicky list ¢. 8: Zlomek jako ¢ast celku

Modely zlomki in: https://phet.colorado.edu/sims/html/fractions-intro/latest/fractions-intro

Metodicky list ¢. 9: Nasobeni s Ozoboty

Pracovni list Mix it Up Multiplication in: https://classroom.ozobot.com

Metodicky list ¢. 10: Zaokrouhlovani s Ozoboty

Zaokrouhlovani s Ozobotem — lekce a pracovni list in: https://classroom.ozobot.com
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Metodicky list ¢. 11: Rozbita kalkulacka

Rozbita kalkulacka in:
https://www.transum.org/Software/SW/Starter of the day/Students/Broken Calculator.asp?Level=1
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