UNIVERZITA PALACKEHO V OLOMOUCI
PEDAGOGICKA FAKULTA
Ustav pedagogiky a socialnich studii

DIPLOMOVA PRACE

Bc. Lucie Zlamalova
Ucitelstvi vychovy ke zdravi pro 2. stupen zékladnich Skol a Ucitelstvi
zéakladl spolecenskych véd a ob¢anské vychovy pro sttedni Skoly

a druhy stupeni zdkladnich Skol

Vyuziti modernich technologii

v pedagogické komunikaci

Olomouc 2020 Vedouci prace: PaedDr. Alena Juvova, Ph.D.



Prohlaseni

Prohlasuji, Ze jsem svou diplomovou praci na téma ,,Vyuziti modernich technologii
v pedagogické komunikaci® vypracovala samostatné s pouzitim pouze uvedenych

prament a literatury.

V OlomoucCi dNe

Bc. Lucie Zlamalova



Podékovani

Na tomto misté bych rada podékovala vedouci mé diplomové prace PaedDr. Alené
Juvové, Ph.D, za vstiicny pfistup a za cenné rady a piipominky. Dale bych chtéla
podekovat své kamaradce Klafe za pomoc v ramci celého studia, a také predevsim

svému priteli Jaroslavovi za psychickou podporu a trpélivost.



Obsah

UVOU c.oneeeiieeeieeeettee e e ettt e e e e aeee e e e e e s e e e msneeeeiraeeeeeeeeas 7
TEORETICKA CAST

1. Technologie @ ICT cuiiuiieiiiiniiiiiieiiernienteesesnssmmenssnsesssssnssnsosans 9
1.1  ICT néstroje jako ucebni pomiicka a didakticky prostredek .................. 9
1.2  Modernitechnologie ......coovvieiiiniiiieiiiniiiiieieiniesecssnsosnniiossonnn 11
1.3  Moznosti vyuziti konkrétnich modernich technologii ..................... 11
1.3.1 Pocitae anoteboOKY .......couiiriiiiiiii e 11
1.3.2 Mobilni technologie (tablety, chytré telefony) .......................oooooai. 12
1.3.3 Interaktivnitabule............ccooiiiiiiiii e 14
1.3.4 Virtudlnirealita ...........ooeiiiiiiiii e 16
1.35 3D HSKAING ..ot 17
1.4  Nastroje digitalni technologie ........ccceovveiiiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiniennnn. 18
1AL BlOQ . 19
1.4.2 Diskuzni fOra .........c.oiiiiiiiiii i 20
1.4.3 E-book (elektronicka kniha) ...............coooiiiiiiiiiiiii 21
1.4.4 Google aplikace ve vzde€lavani ..............oooiiiiiiiiiiii 21
1.4.5 Internetova telefonie a instant messaging (IM) ................coooiiiann. 22
1.4.6 Learning Management System (LMS)............cooiiiiiiiiiiiiiiiens 23
1.4.7 Masové oteviené online kurzy (MOOC) .........cocviiiiiiiiiiiiieennens 23
1.4.8 Online dotazniky a ankety ..............ocoiiiriiiiiiiiiiiieieeea, 25
1.4.9 Online SOCIAINT STLE .....ooviiniii e 26
1.4.10 POACASE, SCrEENCASE ... e.eninte ettt e 28
O T L o 1 T 29
1.4.12 Eduklipy, YOULUDE ... e 30
14,03 PPT, PreZE cunieii e 31
1.4.14 Mentimeter, Kahoot ............oiuiiiii i 32
1.5  Pozitiva modernich technologii ..........ccccoveiiiiieiiiiiiiiniiieiannnnnns 33
1.6 Negativa a rizika modernich technologii ...........cccceevveiieineinnnae. 35
2 Pedagogicka komunikace ......ccccvvveiiiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiennene 37
2.1  Funkce pedagogické komunikace .........cccevvuiiniiiiiiniiiiiieiininnnnnn 37
2.2 Ukastnici pedagogické Komunikace ........cccevuneerunieernneernnneniennnss 38



2.2.1
2.2.2
2.3
23.1
2.3.2
2.4

3.1
3.2
3.21
3.2.2
3.2.3
3.24
3.3
3.4
34.1
3.4.2
3.4.3
3.5

4.1
4.2.
421
4.2.2
4.2.3

5.1
5.3

6.1
6.2

Pedagogicko-psychologicka charakteristika zaka ............................ 39

OSODNOSt UCILEIE . o.veeeeeeie e e 40
Pedagogicky KonstruKtiviSmus ......ccoevviiieiiiniiiniciieiiinrecneceiiecenns 40
Ucitel a jeho role v pedagogickém konstruktivismu .......................... 41
ICT v konstruktivistické VyuCe .........coviiiiiiiiiiiiiiiiiiiei e, 42
Pravidla pedagogické komunikace ........ccoeeviiiiiiiniiiiiiiiniiininnnns 43
Kompetence a dovednosti pro 21. stoleti .....c.coeevviniiieiiinicinnniinene 44
Dovednosti pro 21. stoleti ....covveiiiniiieiiieiiiniiiieieinieinecennrosnecnnes 44
Digitalni gramotnost ......ccovveiiiniiiiiiieiiiiiiieiiiniiiieiiinreineceiiens 46
ICT gramotnost (ICT LIteracy) ......cccovvvriiiiiiiiiiieeieeeieeeae 47
Informacni gramotnost (Information Literacy) ...............coooieieinnnn. 47
Medialni gramotnost (Media Literacy) ..........cooeviiiiiiiiiiiiiiiann.n. 48
Internetova gramotnost (Internet Literacy) ............cooevvviiiiiiiininnn... 48
Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020 ..........cccevvieiieenennn 48
Ak¢éni plan digitalniho vZdElAvANT ......ocevvviiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii, 49
Lep$i vyuzivani digitalnich technologii ve vyuce a pfi studiu .............. 50
Rozvoj digitalnich kompetenci a dovednosti ..................ccooeviieennn... 50
Zlepseni vzdélavani prostiednictvim lepsi analyzy udaji a progndzy ...... 51

Strategie 20307 t.uiieiiiiiiiienieernreniieteesssnseasessessnssssssnssnssssnses 51
Vzdélavaci metody ....ooevvvveiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiecieieenne.. 54
Prezencni VZAEIAVANT ....ocvviiniiiniiiieiiiniiiieiiieieineieneiosnscsnnconiiions 54
[ 1= T g 0 Vo [N 55
Urovng e-learingU ...........ooeuu ool 56
Vyhody a nevyhody e-learningu ................coooiiiiiiiiii 57
Soucasné trendy .........ooiiiiiii 57
Blended 1arning cveeieeeeieieeiieeieeteeceeessesessessnsensessssnssnssionns 59
Modely a principy blended 1earning ....ceeeeeeiieiieieeiniieriecnienrencen 60
Vyhody a nevyhody blended learning .........ccceevevieiieinnieninene. 61
1 P 63
O I E NNY wiriiniiiieiiiieiiiieiieiiietiacnesnsentessessnssnsssessnsonsersonnes 63
ZNaKy afUNKCE NMY wiveiiiiiiiiiiiiiiiiieiieitinieeceesnsentoniesnionsnns 64
GAMING teteieiinreneiententensesasansosssnsansossssnsonsesnsansesssansanssnissnnss 66



7.1  Pocitacoveé (digitdlni) hry .....cceviiieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinninenieeinnes 66

7.2 Druhy pocitacovych (digitalnich) her ........ccoceviiiiiniininiiennana.. 68
7.3  PoCItaCove NIy V€ VYUCE «ccviiiniiieiiiniiinetssnrcsnecssnsosnssionsssnssinne 70
7.4  Vyuziti pocitacovych her v riznych predmétech ...........c.covvvnneene 73
7.5  Vyhody po¢itacovych Ner ....ccevviiuiieiiiiiiiniieiieiieeniiniiaciecssnienes 75
7.6 Nevyhody pocitacovych her .......ccccvveiieiiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiniinnnen. 77
EMPIRICKA CAST

8 Empirické SetFeni ...covvveieiiieiiiniiiieiiinieinetosatosscosasossscsnssonnens 80
ST R 31 1% 74 141 ) 1111 [ 80
8.2  VYZKUMNY SOUDOY c.ceviiniiiniiiiiniiniiieiiniiieiieisnioraisnscsnsonscsnsones 81
8.3  Metoda vyzkumného Setfeni ........ccceevuiiiiiniiiiiiiiiiiiiiiiiinenen. 81
9 VysledKy VYZKUMU ....viiniiiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiietaneene.. 83
9.1  Vyhodnoceni poloZek dotazniku .........ccovevieiieiiniiniiiniinieneniiienns 83
CIZRN:N ( :1 )% 7 Wi U 84
D] U2 111
ZAVER ...ttt ettt e e e e s e neee e e e e e e e 113
Seznam bibliografickych citaci ......cccvvveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieineennns 115
Seznam online ZArojll ...cvvveeiiniiniiiniiniiieiieiinieneieatoeseassniionsonssnionss 122
SEZNAM ZKRATEK uitiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiricieceienaeecneeneiees 133
SEZNAM TABULEK ....couiiuiiiiiiiiiiniieiieiiiniieteesisasiessssnssnsassssiosss 135
SEZNAM GRAFU ....oviiiiiiiiiiiiiiniiteeireeeeeireeeseireesesnreesenneee 137
SEZNAM PRILOH .....cuttiiiiiiiiiiiittteeeiininretneeeeeeesseeesreesnnens 138
ANOTACE



UVOD

V dnes$nim modernim svéte, ktery se neustale méni je nutné reagovat na jeho nové
podminky, a to nejen kazdy z nés ve svém soukromém a pracovnim zivot¢, ale také
ve Skole, kterd vychovava a vzd€lava nasi budouci generaci. DnesSni zaci se
volném cCase. Neni tedy mozné je v pedagogické realité¢ ignorovat.

Vyrazna potieba vyuzivani technologii se také ukazuje béhem soucasné
situace spojené s pandemii COVID-19. Pravé v téchto dnech je vidét, jak nejen
ucitelé, ale i1 zaci, dokazi pracovat s modernimi technologiemi. Vyhodu maji
samoziejme ti, ktefi i pied touhle situaci s technologiemi pracovali, ostatni se s nimi
teprve uci nebo je pouzivat odmitaji, coz v tuhle chvili v rozvoji zéka neprospiva.

Diplomova prace je rozdélena na Cast teoretickou a empirickou. V prvni
kapitole je vymezen pojem Technologie a ICT. Dale jsou zde popsany jednotlivé
moderni technologie a nastroje digitalnich technologii. Kapitola je zakonéena
pozitivy a negativy modernich technologii. Druha kapitola se vénuje pedagogické
komunikaci, jejimu vymezeni, funkcim, G€astniky, pravidly a teorii pedagogického
konstruktivismu. Tteti kapitola se zabyva kompetencemi a dovednostmi, které jsou
potiebné pro 21. stoleti. Jsou zde také uvedeny koncepéni dokumenty, které tuhle
problematiku upravuji. Dalsi kapitola se tykd obecné vzdélavacim metodam,
a predevs§im problematice e-learningu, na kterou navazuje pata kapitola — Blended
learning. Obé¢ kapitoly se také vénuji vyhodam a nevyhodam téchto metod. Posledni
dvé kapitoly se tykaji problematiky her a gamingu, jejim druhtim, vyuZitim ve
vyuce a konkrétnich pfedmétech a také vyhodam a nevyhodam pocitacovych her.

Na teoretickou ¢ast navazuje ¢ast empirickd, kterd je pro tuto diplomovou
préci stéZejni. Empiricka ¢ast je vénovana zpracovani dotaznikového Setieni u zaki
zakladni Skoly v oblasti vyuzivani modernich technologii.

Hlavnim cilem prace je zjistit, jaké jsou postoje zaku zakladni skoly, tykajici
se vyuzivani modernich technologii v pedagogické komunikaci. Dil¢imi cili jsou

pak jednotlivé zjisténi, ktera sméfuji k cili hlavnimu.



TEORETICKA CAST



1 Technologie a ICT

Slovo technika pochazi z feckého slova ,,techné. To znamena zdatnost ¢i obratnost
v n¢jaké praci, at’ uz femeslné, tak i umélecké. Dnes technikou rozumime pro-
sttedky, které jsou uméle vytvorené lidmi a uzivany v jejich prospéch a také vsechny
zpisoby a postupy provadéné pii vyrobé a jejich pozdéjsimu vyuzivani (Kropac,
Serafin, 2008, online). Technologie je naopak urcity postup ¢i ¢innost, pomoci které
se meni svét, tak jak chee Clovek. Jde tedy o procesy vyuzivajici onu jiz zminénou
techniku, abychom dosahli zaméra lidstva (Kropac, Serafin, 2008, online).

Informaéni technologie, zkracené IT jsou podle Chrasky (2014, online)
V uz8im pojeti ,, ...metody, postupy a zpusoby sbéru, uchovavani, zpracovavani,
ovérovani, vyhodnocovani, selekce, distribuce, a vcasné doruceni potrebnych
informaci ve vyzZadované formée a kvalité. “ V §ir§im pojeti to jsou navic ,, technické
a programove prostredky, které zabezpecuji (pripadné podporuji) realizaci cinnosti
podle uzsi definice“ (Chraska, 2014, online).

Informacni a komunikaéni technologie, anglicky information and commu-
nication technologies, znamé pod zkratkou ICT (Cesky IKT) se Casto bere jako
synonymum pro IT (Zounek a kol. 2016, s. 13). Zounek (2006, online) ICT definuje
jako technologie, ,,...které jsou zalozené na pocitacich a na modernich teleko-
munikacnich sluzbach, umoznujicich jejich uzivateliim vytvaret, zpristuprniovat nebo
distribuovat informace a pracovat s nimi v digitdlni, resp. elektronické podobé “.

Didakticka technika znamena ,, ...souhrnné oznaceni technickych zarizeni,
uzivanych pro vyukové ucely. Didaktickou technikou se rozumi pristroje, nikoliv

Jjejich naplné — programy *“ (Pricha, Walterova, Mares, 2009, s. 49).
1.1 ICT nastroje jako ucebni pomiucka a didakticky prostredek

ICT nastroj mizeme z didaktického hlediska chépat jako didakticky prostiedek,
Didaktické prostiedky délime na materialni (hmotné) a nehmotné. Mezi hmotné
didaktické prosttedky pak lze zaradit ICT néstroje. Ucebni pomiicky jsou ve vyuce
vyuzivany proto, aby pomohly dosdhnout vyukového cile (Klement, Dostal,
Kubricky, Bartek, 2017, s. 56.).



Ucebni pomucky se déli podle Kalhousta a Obsta do péti kategorii. Prvni
jsou originalni pfedméty a redlné skutecnosti, kam se fadi pfirodniny, vyrobky
a vytvory, déje a jevy. Druhou je zobrazeni a zndzornéni predméta a skute¢nosti.
Patii sem rtzné modely, zobrazeni, které je bud’ prezentovani pifimo nebo za
pomoci didaktické techniky a zvukové zaznamy, jak magnetické, tak i optické. Ttreti
kategorii jsou textové pomicky. Sem patii zejména ucebnice, klasické, ale
| programované, dale pracovni materialy a jina doplikova ¢i pomocna literatura.
Déle tu jsou porady a programy prezentované didaktickou technikou. Posledni
kategorii jsou specialni pomucky a sice zakovské experimentalni soustavy nebo
pomiicky na télesnou vychovu (Kalhous, Obst, 2001, s. 127).
prostiedky materidlni (napr. redalné predmety, jevy, nazorné pomiicky, tabule aj.)
a nematerialni (napr. metody, organizacni formy vyuky aj.) povahy, které prispivaji
k celkové efektivité vyucovaciho procesu* (Jani$, Ondiejova, 2006, s. 10).

Mezi nemateridlni se ftadi vyucovaci metody, organizaéni formy
a vyu€ovaci zdsady. Materidlnimi didaktickymi prostiedky jsou naopak vyucovaci
pomitcky, zakovské pomicky, ucebny, jejich vybaveni a didaktickd technika
(Rambousek, 1989, s. 14). ,,Didaktickou technikou se rozumi ,, pristroje a zarizeni,
které se vyuzivaji k didaktickym uceliim, zvlaste k prezentovani ucebnich pomiicek,
Fizeni a kontrole ucebni ¢innosti Zdaki. “ (Jani$, Ondiejova, 2006, s. 10).

Technické vyukové prostiedky se déli na auditivni techniku, kam fadime
magnetofony, gramofony, Skolni rozhlas, sluchatkova souprava a ptehravace CD,
vizualni techniku, kam patii diaprojekce, zpétna projekce a dynamicka projekce,
audiovizudlni techniku, jako napfiklad projekce diafonu, filmové projekty,
magnetoskopy, videorekordéry, videotechnika, televize, pocitace a techniku fidici
a hodnotici jako je zpétnovazebni systémy, vyukové pocitacové systémy, osobni
pocitace a trenazery (Kalhous, Obst, 2001, s. 127).

Také je zde moZné déleni na tradi¢ni a moderni didaktickou techniku. Mezi
tradi¢ni patii jiz zminéni diaprojektor, zpétny projektor nebo naptiklad filmovy
projektor (Pracha, Walterova, Mares, 2009, s. 52). Naopak mezi moderni techniku,
respektive moderni digitalni technologii patfi naptiklad interaktivni tabule,

dataprojektor, notebook apod. (Kopecky, Szotkowski, 2018, online).
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1.2 Moderni technologie

Kromé jiz dobie znamé interaktivni tabule, klasického pocitace nebo data-
projektoru, se mezi moderni digitalni technologie V soucasnosti ,,...zacinaji
uplatnovat nové trendy souvisejici s inovacemi a intenzivnim technologickym
pokrokem. Mezi novinky, které si teprve hledaji své misto v edukacni realité
miuizeme zaradit napr. interaktivni dotykovy panel, interaktivni dotykovou televizi,
vizualizér, digitalni mikroskop/digitalni lupu, tablet, interaktivni a progra-
movatelnou techniku (robotické technologie), virtualni realitu, 3D tisk, laserové
gravirovani, internet veci, herni konzole apod.“ (Kopecky, Szotkowski, 2018,
online). N¢které moderni technologie, které byly uvedeny vyse budou blize

vysvétleny v dalSich kapitolach.

1.3 Moznosti vyuziti konkrétnich modernich technologii

Moderni informaéni a komunika¢ni technologie maji v soucasném Skolstvi své
nezastupitelné misto. Ve Skole se vyuZivaji jako béZna pomiicka, a to snad ve vSech
pfedmétech. Moderni technologie se staly soucasti jak jiz zminéného Skolniho
Zivota, tak i zivota soukromého (Véda.muni.cz, online).

Cesky statisticky ufad v roce 2019 zjistil, ze 97 % déti v Seskych domac-
nostech ma doma pfistup k internetu. Za déti se v této statistice povazuji osoby do
18 let. Nejvice déti vlastni notebook 80 %, naopak stolni pocita¢ jen polovina

(39 %), tablet vlastni 52 % déti (Cesky statisticky ufad, 2019, online).

1.3.1 Pocitace a notebooky

PC neboli stolni pocitac, jak uz z ndzvu napovida, je zatizeni, které je uzpiisobené
tomu, aby bylo trvale na jenom jediném misté, a to obvykle na pracovnim stole.
S timto souvisi to, Ze je nutné, aby byl neustale pfipojen k elektrickému napdjeni
(Butterfield a Ngondi, 2016, s. 433).

Naopak notebook neboli laptop ptedstavuje typ osobniho pocitace, ktery je

vSak ptfenosny. Nevyhodou oproti stolnimu pocitaci muze byt slab$i hardware
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a chlazeni (Riha, 2002, s. 158). Pfedev§im pokud jde o slozitéjsi grafické programy
nebo ¢asté hrani pocitacovych her, je stolni pocita¢ vykonnéjsi (DigiLidi.cz, 2019,
online). ,, Pocitacem podporovanou vyuku (e-vyuku) lze chdapat predevsim jako
formu vzdélavaci cinnosti, pri niz vzdélavajici a vzdélavani vstupuji do urcitych
vztahii za aktivni pomoci pocitace jako technického prostiedku pro dosazeni
stanoveného cile. Pocitac se v tomto pripadé stava prostrednikem pro prezentaci
uciva, rizeni procesu uceni, porizovani zpétné vazby atp.“ (Dostal, Szotkowski,
2005, s. 114).

Vyuziti pocitate ve vzdélavani je vSestranné, obsahlé a souvisi s nim
vyuzivani riznych nastrojii digitalni technologie, kterym se budeme vénovat nize.

vree

V dnes$ni dobé je jiz také nahrazuji jiné ,,modernéjsi* technologie viz nize.

1.3.2 Mobilni technologie (tablety, chytré telefony)

Uceni se s podporou mobilnich technologii, kam patii mobilni telefony, ale také
tablety, se ve sv€té nazyva mobile learning ¢i m-learning. Mobile learning definu-
jeme jako ,, ...jakoukoli podobu ¢i formu uceni, které probihd proStiednictvim mo-
bilnich zarizeni nebo s jejich pomoci “ (Neumajer, Rohlikova, Zounek, 2015, s. 21).

Mobilni technologie mohou ovliviiovat rizné oblasti. Jednd se o perso-
nalizaci u€eni, zvySeni zapojeni se (angaZovanosti) Zaki, rozSifeni i zvySeni
participace zaku, hodnoceni a zpétna vazba, spokojenost zaki, zvySeni digitalni
gramotnosti, efektivita vyuky, zména nebo redefinovani kurikula, redukce nakladt
a pomoc zaméstnatelnosti (Neumajer, Rohlikova, Zounek, 2015, s. 22). Tyto
technologie je vhodné mimo jiné do vzdélavani zatadit proto, Ze v dnesni dobé jsou
jiz béZnou soucasti Zivota a pozdéji 1 pracovniho procesu. Neni tedy zcela mozZné
zaky ptipravovat na jejich budouci Zivot v Uplné jinych podminkéch (bez mobilnich
telefond, technologii) (Wirnitzerova, 2013, online).

Vyhody a vyuziti mobilnich technologii ve vzdé€lavani je mnoho. VétSina
zakl uz mobilni telefon ¢i tablet vlastni a umi jej pouzivat, neni tedy nutné zaky
S timto zafizenim ucit pracovat. Déle zprostiedkovavaji jednoduché zdroje uceni,
jak rtizné jednoduché aplikace ¢i programy tak i slozité databaze nebo odborné

zdroje. Mohou pomahat osvojit si nékteré znalosti a dovednosti. Podporuji aktivni
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uceni a také pomahaji pii uceni handicapovanych zakli. Umoziuji prakticky
bezprostiedni komunikaci, kdekoliv a kdykoliv a neni nutné byt na jednom misté
naptiklad oproti stolnimu pocitaci. V neposledni fadé je vyhodné, ze umoziuji
vyuzivat tzv. mrtvy ¢as k u€eni, naptiklad na cestach (v autobuse, ve vlaku), nebo
tieba pfi ¢ekani ve fronté¢ (Neumajer, Rohlikova, Zounek, 2015, s. 23-24).

Nejjednoduseji se tablet ve vyucovani d& vyuzit pro prezentaci uciva (text,
video, audio, animace, digitalni elektronické material apod.) Tablety je poté mozné
propojit s interaktivni tabuli a prezentovat tak obsah pro celou tiidu. Dale je vyuziti
tabletu jako ¢tecky, kde je mozné pracovat s elektronickou ucebnici a na rozdil od
klasickych ¢tec¢ek knih lze pfidat rizné hypertextové odkazy ¢i interaktivni ukoly.
Tablet je také mozné vyuzit jako nastroj pro rozsifenou realitu. Tento pojem bude
vysvétlen nize (Kopecky, Szotkowski, 2018, online).

Diky tomu, ze mobilni telefony disponuji GPS modulem, daji se naptiklad
vyuzit pro praci s geosocidlnimi sitémi. Dale je mozné vyuzivat flashcards pro
vyuku slovicek, virtudlni mapy, elektronické zapisniky nebo hry, kterym se budeme
vénovat pozdéji. Také je mozné sledovat rizna edukacni videa nebo se ztcastnit
videokonferenci ¢i webinaii. Mobilni technologie také mtze slouzit jako nastroj na
méfeni, dokumentovani & prozkoumavani. Casto jsou vyuzivany jako mp3
prehravac, coz mize byt vyhodné pii uceni se jazyktiim. Také je mozné je vyuzit
pro vytvofeni zvukového zaznamu z hodiny nebo prednasky (Zounek a kol., 2016,
s. 151). Andrea Leyden (2018, online) dokonce uvadi 40 moznosti, jak vyuzivat
telefony ve Skole. Uvadi naptiklad moznosti jako ovétovani fakt, vytvaieni videi,
uprava videi a fotografii, zaznamenavani experimentd, testovani, slovnik, stopky,
¢teni elektronickych knih, skener dokumentti, blogovani, komunikace, sdileni
poznamek, digitalni tabule a dalsi.

Vzdélavaci potencial tablett a celkové mobilnich zatizenich vidi Neumajer,
Rohlikova a Zounek (2015, s. 91) také napiiklad v tom, ze podporuji spolupraci
mezi z&ky. Dale, ze individualizace u¢eni mize byt jednodussi pfi pouZiti tabletu.
Mohou zvySovat zajem rodicu o to, co se ve Skole déje. Potencialem je také to, ze
ve Skole mohou pomoci pfinést uritou zménu se co tyka vyuky.

Naopak mezi nevyhody miizeme zafadit omezenou velikost paméti

u n€kterych zatizenich nebo nedostatecnou kapacitu baterie. Déle zde miize byt
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problém s vypadky signalu. Také je zde problém, Ze mobilni technologie se da lehce
vyuzit k opisovani nebo jinému podvadéni. Problémem také je, pokud se mobilni
zafizeni vyuziva jen jako ,,hracka“ bez jasného didaktického cile. Muze pak vznikat
dojem, Ze jsou tyto zafizeni ve vyuce k nicemu. V neposledni fad¢ je zde velkym
problémem Sikana, tedy snadné zneuziti mobilniho zafizeni k Sikanovani ¢i
zesméSnovani, jak zakda, tak i uciteld (Neumajer, Rohlikova, Zounek, 2015, s. 24).

Skoly, které vyuzivaji tablety, vétdinou pracuji napiiklad s udebnicemi,
které¢ jsou elektronické a interaktivni nebo je vyuzivaji na psani poznamek
(Statistika&My, 2019, online).

Jako vhodné aplikace pro mobilni technologie vyuzitelné na 2. stupni
zakladni Skoly patii naptiklad Duolingo, Kahoot, Application Image Geoboard, by
The Math Learning Center, Application Image, iSen, MyScript Calculator,
Photomath, Slepd mapa Ceské republiky, The Human Body by Tinybop, Ulohy
Z cestiny, Aplikace spolecnosti TINYBOP, calc quiz, Financni gramotnost pro déti,
Froggipedia, GeoGebra Classic, Google Earth, CHEMIST by THIX, Solar Walk
Ads+: Explore Space, Space by Tinybop, Star Walk HD — Night Sky Guide, The
Elements by Theodore Gray, Zatracend cestina (Skolstvi — 24U, online) Wikipedia
Mobile, WolframAlpha, 2000 slovicek, Tinycards nebo ticba Chemist (Havlicek,
2017, online).

Mezi kreativni aplikace se fadi naptiklad Bitsboard Flashcards & Games,
Book Creator for iPad, Classroom, Explain Everything Whiteboard, Nearpod, Stick
Around by Tony Vincent, Animation & Drawing by Do Ink, Decide Now!, Doodle
Buddy for iPad, Flexibooks Reader, GarageBand, Green Screen by Do Ink, HP
Reveal, Padlet, Paper by FiftyThree, Toontastic 3D, a rtizné aplikace od Adobe,
Google, Apple a Microsoft office (Havlicek, 2017, online).

1.3.3 Interaktivni tabule
Podle Dostala (2009, online) ,, ...interaktivni tabule je dotykové-senzitivni plocha,
prostrednictvim které probiha vzajemnd aktivni komunikace mezi uZivatelem

a pocitacem s cilem zajistit maximalni mozZnou miru nazornosti zobrazovaného

obsahu“.
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Jedna se o zptsob vyuky, ktery je podporovan pocitacem. Tento systém se
tedy sklada z pocitace, interaktivni tabule a dataprojektoru. Z pocitace se za pomoci
dataprojektoru promitne obraz na interaktivni tabuli. Na tabuli je obvykle spustén
n¢jaky program, aplikace, kterou mizeme ovladat pomoci prsti nebo elektro-
nického pera (Slavik, Husa a Miller, 2007, s. 25).

Aby mohl ucitel s interaktivni tabuli pracovat, ptredpokladaji se u n¢j urcité
ICT kompetence. Mezi hardwarové dovednosti se fadi znalost obsluhy IT, jeji
nastaveni (tzv. kalibrace pracovni plochy tabule), zapojeni dataprojektoru
a pocitace. Déle je vhodné umét pracovat s webkamerou, digitdlni kamerou
a fotoaparatem a skenerem (sec. cit. Szotkowski, 2007 in Szotkovski, 2013, s 40).
Softwarova kompetence predstavuje schopnost ovladat urcity program a v ném
vytvafet aplikace pro vyuku, dile se zde fadi schopnost ovladat kancelaiské
programy jako je MS Office nebo OpenOffice, pro pfipravu uciva, které je dale
pomoci interaktivni tabule prezentovano zakim. Samoziejmosti je schopnost
vyuzivat internet a rtiznych vyukovych programii nebo tfeba programi, které se
specializuji na Gpravu obrazki, videi nebo zvuku (sec. cit. Szotkowski, 2007 in
Szotkovski, 2013, s 40). Szotkovski (2013, s. 41) dale tvrdi, Ze kvalita vyuky, ktera
je podporovana interaktivni tabuli se odviji od osobnosti, schopnosti, dal$iho
vzdélavani a aktivity udlitele, protoze praveé ucitel je ten, kdo za pomoci IT
pfipravuje pro zZaky vyukové materialy.

Obsah, ktery je IT prezentovan, musi odpovidat schopnostem a véku zaki.
To, jak si zak prezentovanou informaci zapamatuji zalezi na tom, jak ji ucitel
predkladad. Pokud jsou informace prezentovany pouze textem, jsou hiie
zapamatovany nez informace prezentované textem a obrazkem, jak statickym, tak
1 dynamickym. Jde o to, Ze zdk zapoji vice smysll. Nejlépe zapamatovatelné
informace jsou ty, které jsou prezentovany dynamickymi obrazy spolecné s textem
a zvukem (sec. cit. Szotkowski, 2007 in Szotkovski, 2013, s 41).

Interaktivni tabule se na Skolach objevuje jiZz bézné. Je moZno ji vyuZit ve
vSech predmétech. Jeji vyhodou ve vyuce je to, ze ucitel pomoci ni mize 1épe
znazornit ucivo, zefektivnit tim vyuku a motivovat zaky k uceni. To, co ucitel ve
vyuce vytvofi, 1ze pak uloZit nebo za pomoci internetu poslat zakam. Zaci se diky

interaktivni tabuli snaze zapojuji do vyuky a jsou schopni udrzet pozornost delsi
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dobu. Mimo to také tato tabule miize pomoci rozvijet informacéni a pocitatovou
gramotnost (Dostal, 2009a, online). Pokud se interaktivni tabule spoji s tabletem
nebo hlasovacim zatizenim, pomaha u zakl rozvijet kooperaci. Dale mtize pomoci
utvaret v zacich kladny vztah k ICT. Také napomahd pti projektech, kterymi se
napliiuji prifezova témata. V neposledni tad¢ je IT také vhodna pii praci na
internetu naptiklad s riznymi encyklopedii, vyhleddvaci obrazkt, videi nebo také
Google Maps a Google Earth (Szotkowski, 2013, s. 59).

Tato technologie mé vsak i1 fadu nevyhod. Problémem mize byt, Ze ucitelé
Casto interaktivni tabuli vyuZzivaji pouze jako platno. Timto se samoziejmé vytraci
ona interaktivita. Také pokud je tabule vyuzivana pfilis Casto, zaky to po urcité dobé
pfestane bavit. DalS§im problémem je malo vyukovych materidli véetné e-ucebnic
pro interaktivni tabule (Dostal, 2009a, online). V soucasnosti v8ak pocet téchto
materiali nartsta. Také nakladatelstvi na tuto situaci zareagovalo a vytvofilo pro
interaktivni tabuli uéebnice — i-u€ebnice. Typickym piikladem téchto uebnic je
FRAUS. Také zde nastdva problém, kdy je uclitel nucen vytvaret dvé varianty
pfipravy na vyuku a sice elektronickou, ale i1 klasickou, kdyby nastala néjaka
porucha nebo vypadek elektrického proudu. To stejné plati pro zaky pfi jejich
prezentaci projektd. Také zde hraji roli finance a energetickd néaroCnost tabule.
Podstatnou nevyhodou je to, ze interaktivni tabule muze zéky ,,...svadet
k nespravnym psychomotorickym navykiim, coz ma za nasledek nedostatecny rozvoj
Jjemné motoriky, psaného projevu atp. Zdci/studenti si prisvojuji pouhé klepani na

odkazy, pretahovani objektu, spousteni aplikaci*“ (Szotkowski, 2013, s. 59-60).

1.3.4 Virtualni realita

Virtudlni realita je simulace prostiedi ¢i trojrozmérného obrazu, ktery generovan
prostiednictvim pocitace. Osoba vyuzivajici virtudlni realitu disponuje specialnim
zafizenim, obvykle obrazovkou uvnitf helmy nebo specialnimi rukavicemi s ¢idly
(Oxford Dictionaries, 2018, online).

Vedle virtudlni reality existuje pojem rozsifena realita. Tyto dva pojmy lidé
casto zaménuji. Rozdilem mezi rozSifenou a virtualni realitou je ten, Ze rozSifena

realita, pouze obraz redlného svéta rozsifuje o digitalni obsah. Zatimco virtualni
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realita vytvafi iluzi, kterd je stoprocentni, a ¢lovek tak toto virtudlni prostfedi vnima
jako skute¢né. Typickym ptikladem rozsifené reality je oblibend hra Pokémon GO
(Ujezd.net, 2018, online).

Virtualni realita se uplatiuje pfedevSim v hernim primyslu, ale své uplat-
néni mimo jiné muze najit ve zdravotnictvi, vojenstvi, ale také ve skolstvi. Mezi
vyukové aplikace virtualni reality vyuzitelné ve Skole patii Discovery VR, diky niz
je mozné sledovat kanal Discovery. Pro vyuku anatomie existuje aplikace Anatomyou.
Na zékladni $kole je mozné vyuzit VR Lessons by ThingLink, ktery zahrnuje mnoho
témat napiiklad z oblasti uméni, jazykt ¢i védy (Ujezd.net, 2018, online).

Virtualni realita se ve vzdélavani da vyuzit naptiklad pti vyuce o urcitych
udélostech, které je obtizné si predstavit. Existuji rizné aplikace od spole¢nosti
High Fidelity a Sansar nebo samostatné projekty, které se zamé&fuji na vyuku
0 n¢jaké udalosti. Naptiklad v hodin€ déjepisu se zaci mohou podivat do Egypta do
Udoli kral, podivat se na Titanik nebo naptiklad navstivit dobu, kdy Zili dinosaufi.
Také se tfeba mohou projit po Mé&sici €i jiné planeté. Velky potencial predstavuje
virtualni realita ve vyuce vytvarné vychovy, kde diky ni mohou zaci navstivit rizné
galerie ¢i muzea. Pro tyto ucely je vhodna aplikace Tilt Brush a Art Classes.
V piirodopise je virtualni realita vhodna pro ucivo lidského téla nebo v zoologii.
Také je vhodna do vyuky ekologie, kdy je mozné se naptiklad podivat na dopad
neekologického chovani lidi na pfirodu. Pro budouci ucitele miize byt zajimava
napiiklad aplikace VirtualLab, ktera dava moznost vyzkousSet si ulit v n&jaké

virtualni tfid€ (Skotak, 2019, online).

1.3.5 3D tiskarna

3D tisk je laické oznaceni technologie tzv. aditivni vyroby, pri niz vznikad vysledny
produkt postupnym nandsenim stavebniho materialu po velmi tenkych vrstvach,
které se vzajemné spojuji napr. tavenim nebo lepenim. Narozdil o tzv. konvencnich
zpuisobit vyroby, jako je treba triskové obrdbeéni, pri nichz je material naopak
odebiran, lze s pomoci 3D tisku vytvaret narocné tvary a konstrukce, jez by nebylo

mozné zhotovit zadnym jinym zpiisobem. 3D tisk je pro rychlou pripravu vyroby
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vhodny zejména pro kusovou a malosériovou vyrobu. Hojné je proto vyuzivan pro
vyrobu prototypu*“ (3D tisk, 2013, online).

3D tisk je tedy proces, kdy podle digitalni piedlohy v pocitaci vytvaiime
realny, fyzicky model. Mezi materialy, které jsou v 3D tisku vyuzivany jsou plast,
kovy (hlinik, méd’, ocel, titan), beton, sklo, ale naptiklad je mozné vyuzit i ¢okoladu
(Nezkreslena véda, 2018, online).

3D tisk je mozné ve Skolnim prostredi vyuzit naptiklad pro tisk pomiicek
a modelu. Také je mozné vyuzit tisk poté, co ucitel s Zaky dojde k FeSeni néjakého
problému a zjisti se, co je k vyfeSeni vlastné potteba. To mlze slouzit jako dobra
motivace. Ve Skolach, kde se vyuzivaji technické stavebnice, je vhodné 3D tisk
vyuzit jako tvorbu dopliikt pro né. Je tedy ji mozné doplnit o nové dily a tim rozsitit
jejich pouziti. Zajimavé je také propojeni vytvarné vychovy a informatiky, kde si
zaci mohou vytvorit sviij vlastni 3D model a nasledné jej vytisknout. Dale je mozné
3D tisk vyuzit v oblasti technického vzdélavani, kdy prace s 3D tiskem muze
pomoci Iépe pochopit nékteré konstrukce a jejich funkénost. Samoziejmé lze 3D
tiskdrnu vyuzit pfimo k vyuce 3D tisku a dalSich obdobnych technologii jako
napiiklad modelovani, renderovéni, zdklady konstrukci a podobné. V neposledni
fadé 3D tisk podporuje zasadu nazornosti (Cerny, 2015, s. 83).

Problémem, ktery 3D tisk mtze, ale i nemusi pfedstavovat, je cena takové
tiskarny. Ta se pohybuje od 4 tisic K¢ aZ po vice nez 200 tisic K&. Také je potieba
zvéazit Casové hledisko, protoZe nckteré rozsahlé modely, se nemusi podafit
vytisknout béhem jedné vyucovaci hodiny. Také co se tyka barevného tisku, neni

vzdy mozné, aby dany objekt mél svou realnou barvu (Cerny, 2015, s. 82).

1.4 Nastroje digitalni technologie

Mezi nastroje digitalni technologie dle Zounka a kol. (2016, s. 119) patfi:
— Blog
—  Diskuzni fora
— E-booky (elektronické knihy)
— E-portfolia

— Google a aplikace ve vzdélavani
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— Hry, simulace a gamifikace

— Internetova telefonie a instant messaging (IM)
— LMS (systéemy pro Fizeni uceni)

—  Masové oteviené online kurzy (MOOC)
—  Mobilni technologie

—  Online dotazniky a ankety

— Online socialni site

— Planovani casu a ukolu

— Podcast, screencast, video streaming

—  Vzdjemné hodnoceni (peer assessment)
—  Webinar

—  Wiki (a Wikipedie)

V dalSich kapitolach si nékteré z nich (a jiné) blize vysvétlime.

1.4.1 Blog

Blog je v podstaté webova stranka, na které autor blogu muze zvefejiiovat své
¢lanky, nebo jakykoliv jiny obsah (Richardson, 2006, s. 17). Lidé, blogefti, zde tedy
zvetejnuji své napady, z4jmy ¢i nazory. Obsah je uspotfaddan chronologicky, avSak
od nejnovéjsiho po nejstarsi (Lewis, 2009, s. 63). Informace na blozich jsou ¢asto
aktualni, protoze, blogefi piidavaji nové piispévky pomérné Casto, néktefi i kazdy
den (Pim, 2013, online, s. 23).

Blogy podporuji kreativitu, dokdzi spojovat lidi (napft. v diskuzich) a mohou
slouzit jako zdroj informaci (Richardson, 2006, s. 20). Blog, jak jiz bylo zminéno,
se da vyuzit jako zdroj informaci, které mohou doplnit obsah nékterého predmétu.
Také samotni ucitelé si mohou blog zalozit a vkladat na n¢j své ucebni materialy
pro zaky. Vyhodou je, Ze oproti klasickym webovym strankam je blog podstatné
jednodusi na ovladani a méné ¢asové naro¢ny. Dalsi vyhodou jsou nasledné diskuze
pod zvefejnénymi Clanky, ¢imz se dané téma muze dale rozvijet o nové nazory,
pohledy na véc, ale i kritiku. Blog timto také podporuje kritické mysSleni ¢i
sebereflexi. Tento styl uceni pomaha t€ém zakim, kteti preferuji vizualné verbalni

styl. Naopak videoblogy oceni zaci, kterym spiSe vyhovuje auditivni styl uceni.
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Problémem vs$ak miize byt, pokud ucitelé nebo zaci/studenti nebudou chtit zvetejnit
svou praci (ivahy). Dal§im problémem je, ze pokud je diskuze jiz rozsahla, neni
snadné ji neustale sledovat. Dulezita je zde motivace a role ucitele jako moderatora
(Zounek a kol., 2016, s. 120-122). Pouzivani blogi ve vyucovani muze také roz-
vijet pocitacovou a internetovou gramotnost zaka (Richardson, 2006, s. 28).

Lewis (2009, s. 63) rozliSuje n¢kolik druht blogli vzhledem ke vzdélani.
Prvni je jiz zminény blog uciteli, kde mohou se zaky sdilet informace, vkladat
potiebné odkazy a také jej sdilet s jinymi uciteli. Dalsi je blog zéka, kde naptiklad
muze prezentovat své doméci ukoly nebo své vlastni prace. Vyhodou je, Ze na blogu
se nemusi podilet jen jeden zdk. Mohou také vznikat blogy celé tfidy, kde naptiklad
mohou realizovat své projekty. Tim se dostavame k poslednimu druhu blogu a sice

blog o projektu ¢i ur€itém tématu, ktery se zabyva uréitym projektem ¢i tématem.

1.4.2 Diskuzni fora

Diskuzni forum je webova stranka nebo pouze jeji ¢ast, kde mohou lidé prezentovat
své nazory nebo reagovat na nazory ostatnich. Existuji tfi typy diskuznich for, prvni
je samostatné fungujici. Tento typ zahrnuje diskuze zajmovych a odbornych skupin,
poskytuje poradenstvi a napovédu. Piikladem mulze byt webova stranka
www.educationforum.co.uk. Dalsi typ je forum jako soucast néjakych stranek nebo
portald. Jedna se naptiklad o n&jaky zpravodajsky server, kde berou zpétnou vazbu
ke svym clankim. Piikladem takového typu milZze byt webova stranka
www.ceskaskola.cz. Posledni typ je diskuzni forum, které je soucasti virtualniho
prostfedi, kde spolu mohou diskutovat pouze urcité skupiny v riizném systému.
Ptikladem muze byt forum v prostfedi LMS (Zounek a kol., 2016, s. 122).
Diskuzni fora mohou byt vyuzita samostatné jako aktivita uceni nebo slouzit
jen jako doplnéni nebo navazani na jinou formu vyuky, napfiklad seminaf nebo
pfednasku. Samotné diskuzni féra nahrazuji diskuzi v bézné vyuce. Vyhodou je, Ze
tyto fora jsou kdykoliv dostupnd, nejsou nijak limitovdna mistem a ¢asem. To
znamend, ze ucastnici diskuze, nemusi byt k foru pfipojeni ve stejny Cas. Také
pomahaji zakim piekonat ostych a nékterym mohou vice vyhovovat nezZ bézna

komunikace ve tfid¢. Také je mozné tyto piispévky archivovat a zpétné diskuzi
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analyzovat. Diskuzni féra miize mit na starost jak ucitel, tak i zak/student. Problé-
mem miize byt, pokud nékteti zaci do diskuze nepftispivaji, potom je takova diskuze

neucelna. Také se tim mohou zhorsit vztahy ve tfidé (Zounek a kol., 2016, s. 122-124).

1.4.3 E-book (elektronicka kniha)

Elektronicka kniha je digitalni verze knihy tisténé. Je navrzena pro osobni pocitace,
¢teCky knih nebo tfeba tablety a telefony (Reitz, 2004, online). Nékteré definice
fikaji, ze e-kniha je jakakoliv kniha, kterd neni vytisténa. Na druhé strané stoji
definice, ktera fika, ze e-kniha je pouze kniha, ktera existuje ve formatu EPUB.
Elektronické knihy se vSak Casto objevuji mimo jiné i v PDF (Eknihy—ebook,
online).

V ramci vyuziti je vhodné do této kategorie zafadit nejen knihy, ale i skripta
a jiné ucebni materidly. Velkou vyhodou je mobilita, a to jak dokumentd, tak
i hardwarové ¢tecky samotné. Do jedné takové étecky se vejdou stovky az tisice
knih, coz také souvisi s ekologickym (tisk knih) 1 ekonomickym aspektem (nizsi
cena). Je zde mozné také nastavit velikost pisma, kontrast nebo naptiklad pievedeni
do audidlni varianty, coz muze pomoci zdkim se zrakovym postizenim. Do
elektronickych ucebnich materiala je pak mozné psat poznamky, zvyraznovat si
pasaze textu ¢i v nich vyhledavat. E-kniha také miZze disponovat multimedialnim
obsahem nebo odkazy, diky kterym je moZzno dale dohledat dopliujici ¢i
zvuk, jeho kvalita a srozumitelnost. Také je zde Castd problematika poruSovani
autorskych prav. Problémem také mohou byt ndklady spojené s potizenim takové
ctecky, nekompatibilni formaty nebo jejich verze, které se méni (Zounek a kol.,

2016, s. 125-127).
1.4.4 Google aplikace ve vzdélavani
Pojem Google oznacuje nazev americké spolecnosti, kterd je ve svété znama pro

své rizné online sluzby, z nichZ je nejznaméjsi internetovy vyhledavac. VétSinu

svych sluzeb Google poskytuje bezplatn€. Mezi nejbéznéjsi ¢asto vyuzivané patii
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preklada¢ (Google translator) a mapy (Google Maps) (MioWeb slovnicek webo-
vych pojmd, online).

,,Nejen Sirka nabizenych sluzeb, ale predevsim mozZnosti jednotlivych
nastroji a jejich vzajemného propojovani cini Google aplikace velice komplexnim
systemem, ktery je mozné vyuzivat v ruznych fazich vyuky a uceni, stejné jako
soucast ruznorodych vyukovych metod** (Zounek a kol., 2016, s. 133). Google jako
samotny vyhledavac, ktery slouzi jak pro vyhledavani klasického textu, tak
i obrazkd, videi, odbornych zdroji nebo napiiklad knih. Nejvétsi vyhodou je snadna
dostupnost, variabilita a jednoduchd administrace. Nevyhodou vsak muize byt

ohrozeni autorskych prav a osobnich udaji (Zounek a kol., 2016, s. 134).

1.45 Internetova telefonie a instant messaging (IM)

Instant messaging je nastroj, ktery umoznuje komunikaci v realném ¢ase. V dnesni
dobé se jedna predev§im o mobilni aplikace, které zajiStuji komunikaci prakticky
bez omezeni vzdalenosti mezi zafizenimi. Disponuji moznosti zasilat textové
zpravy, moznost hlasovych hovort i videohovorti a nékteré také umoziuji zasilat
soubory. Zprava je dorucena v ramci sekund, a to i kdyz piijemce neni zrovna
online (IT slovnik, online). Nejoblibengj§imi IM Vv roce 2019 ve svét¢ byly
WhatsApp, Facebook Messenger, WeChat a QQ (Clement, 2019, online). Mezi
dalsi IM patii IMessages, Skype, Viber nebo v minulosti vyuzivame ICQ.

Vyuziti IM mtze byt dvoji a sice usnadnéni komunikace mezi studenty/zaky
a ucitelem mimo vyucovani, nebo virtualni konzultacni hodiny, kde je hlavni vy-
hodou to, ze 1ze vhodné& naplanovat datum i ¢as konzultace. Druhou moZnosti je
vyuziti pfimo ve vyuce a pii u€eni. U¢itel se takto miZe v€novat kazdému Zakovi
individualné. Vyhodné je to také pro komunikaci se zaky ¢i jinymi uciteli z jinych,
mozno i zahrani¢nich instituci. Naopak problémem zde muze byt bezpecnost, na-

piiklad v oblasti virti, nebo $patné ptipojeni k internetu (Zounek a kol., 2016, s. 139).
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1.4.6 Learning Management System (LMS)

Zkratka LMS oznacuje Learning Management System, a Vv piekladu znamena
systétmy pro fizeni vyuky (uceni). Uceni, protoze se vyuziva k poskytovani
vzdelavacich kurz nebo programii. Management, protoze tyto systémy pomahaji
ony kurzy urcené ke vzdélavani organizovat, vytvaiet ¢i ménit. A Systém se
piekladd na software, a tedy LMS skutecné je pocitacovy program (Talentlms,
online). ,,Jedna se zpravidla o pocitacovou aplikaci (software), jejiz cilem je
zdokonalit, zjednodusit a zaroven zefektivnit systéem vyuky a vzdeélavani. Hlavni
funkci LMS je vytvareni, distribuce a administrace elektronickych vzdeélavacich
materidalu. Zahrnuje 7adu nejriiznéjsich online nastrojit pro komunikaci
a komplexni Fizeni studia, jako jsou napriklad e-learningové Skolici systémy, online
kurzy, diskuzni fora, online chaty apod.“ (CRDR, online).

LMS systémy se daji vyuzit ve vSech formach vyuky i pro samostatné
vzdélavani. ,, Komplexni charakter LMS prostredi sméruje k mozZnosti znacné
pestrosti a variability studijnich aktivit a pri dobré koncepci vyuky Ize vyjit vstiic
prakticky vSem ucebnim stylim studentii (Skala textovych materialii,
audiovizudlnich aktivit, komunikace a spoluprdce, samostatna cinnost apod.).
(Zounek a kol., 2016, s. 141). Vyhodou téchto systém je ukladani historie veskeré
¢innosti uzivateli a diskuzi. Velkou vyhodou je, Ze ucitel mize efektivné
kontrolovat a tidit studium. Ucitel tvofi kurzy a hodnoti aktivity studia (sec. cCit.
Beetham, Sharpe, 2007 in Zounek a kol., 2016, s. 141-142). Nevyhodou miiZe byt
pevna podoba a uzavienost systému (Sec. cit. Pitner, Drasil, 2006 in Zounek a kol.,
2016, s. 142). Neékdy také LMS systém nemusi byt slucitelny s jiz stavajicim
informa¢nim systémem nebo miZe dojit k pfetiZzeni. Problém také miiZe byt s tim,

Ze se tyto systéme neustale vyvijeji (Zounek a kol., 2016, s. 142).
1.4.7 Masové otevirené online kurzy (MOOC)
MOOC, anglicky Massive Open Online Courses, ¢esky tedy masové oteviené on-

line kurzy, jsou digitalni zdroje vzdélavani a také specificky druh kurzi e-learningu.

Jedné se o kurzy, které jsou urcené pro vétsi pocet ti€astnikl. Jsou ptistupné pro
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vSechny, ktefi jsou pfipojeni k internetu, neni zde nutné¢ zaddné piedchozi kvali-
fikace, a pfedevsim je miize vyuzivat ¢loveék odkudkoliv (Neumajer, 2016, online).

MOOC kurzy byvaji obvykle zdarma a obsahuji zkousky a ukoly. Jsou uzce
spjaty s Open Educational Resources (OER), ale na rozdil od nich je v nich moznost
diskuze s n¢kolika desitky tisic studentd, ktefi jsou po celém svété a kteti mohou
své napady a ndzory tykajici se lekci, sdilet. Existuje mnoho téma, které si studenti
mohou vybrat. MOOC vyuzivaji weby jako napiiklad MIT, edX, Coursera nebo
Udacity (Kellog, 2013, online).

Ptedevsim na vyssi trovni studia (univerzita), je mozné MOOCs vyuzivat
misto formalnich pfedndsek, které jsou urceny pro velké mnozstvi studenti.
V jednom modelu blended learning, konkrétné v ,,pfevracené tiidé* je MOOCs
mozné vyuzit, kde je jednosmérny vyklad ucitele nahrazen praveé timto zptisobem.
(Zounek a kol., 2016, s. 147). Model prevracené tfidy je vyhodny pro zvyseni
interakce mezi zdkem a vyucujicim a také vétsi zaangazovanost zaka. Ucitel muze
byt spiSe v roli pritvodce ¢i pomocnika pii studiu. Pfi tomto modelu také neni nutné,
aby byli vSichni Zaci ve stejny Cas na stejném misté (téid¢€) (sec. cit. Pomerol,
Epelboin, Thoury, 2015 in Zounek a kol., 2016, s. 147-148). Mimo studium na
univerzitach jsou MOOCs vyuzitelné pii celozivotnim uceni. Naopak problémem
je nizka uspésnost dokonceni téchto kurzl. (Zounek a kol., 2016, s. 148). ,, Pocty
studentu, kteri uspésné dokonci MOOC na portalech jako Coursera ¢i edX, se totiz
pohybuji v priiméru kolem 13 % ze vSech ucastniku, kteri se zaregistruji pred
zacatkem kurzu. Zdroven ale neni neobvyklé, kdyz pocty uspésnych absolventii
dosahuji jen 4 % nebo 5 %. ** (sec. cit. Porter, 2015 in Zounek a kol., 2016, s. 148).
Nevyhodou je také rtiznd kvalita a nesnadné orientace v mnozstvi téchto kurzii
(Zounek a kol., 2016, s. 149).

V ramci realizace projektu Podpora rozvijeni informatického mySleni
(PRIM), se napiiklad v Zapadoceské univerzité v Plzni aktualné spustily dva kurzy.
Jedna se o ,,Uvod do $kolni robotiky* a ,,Jak rozvijet informatické mysleni*. Uvod
do skolni robotiky ucitelim ukaze, jak Zaky naucit zaklady ovladani robotickych
hracek, stavebnic nebo zakladii programovani. Tento kurz vznikl proto, ze robotika

je v soucasné dob¢ velkym trendem. Kurz, Jak rozvijet informatické mysleni, ma
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0 dost SirSi zabér. Klade dlraz na vysvétleni souvislosti, kterd propojuje tuto

problematiku s jinymi ptedméty (Brdicka, 2020, online).

1.4.8 Online dotazniky a ankety

Dotaznik znamena soubor polozek, které se vyuzivaji ke zjisténi statisticky
uzite¢nych nebo osobnich informaci od jednotlivea (Dictionary by Merriam-
Webster, online).

Anketa znamend jedna nebo vice otazek, tykajicich se urCitého tématu.
Anketu je mozné najit na webovych strankach, v tisku nebo ji naptiklad mizeme
dostat pfi ndkupu. Vysledky anket vSak nebyvaji dostate¢né reprezentativni,
protoze je Casto vypliuje jen tizka skupina lidi. Poméhaji tedy spiSe v navazovani
aupevnovani vztahu s ur€itou skupinou nez pro ziskavani informaci pro strategické
rozhodovani (Slovnik pojmii, online).

Dotazniky oproti anketdm jsou propracovangj$i a maji vice moznosti. Jsou
zde mozné rozsahlejsi otdzky vetné otevien¢ho dotazovani. Dotazniky jsou velice
Casto vyuzivany pii studentskych vyzkumech. Pfikladem stranky, kde je mozné
vytvaret dotazniky, ankety ¢i hlasovani je Socrative.com, dale Oursurvey.biz nebo
napiiklad v aplikace Google je mozné vyuzivat Google formulaf (Zounek a kol.,
2016, s. 152-153). Déle mezi znamé stranky pro tvorbu online dotaznikl patii
TypeForm, Wufoo, SurveyMonkey a ¢eska aplikace Survio (Mazochova, 2019,
online).

Vyuzitim online dotaznikli a anket je predevsim ziskani zpétné vazby od
zaku. Ucitel si timto zpisobem miiZze délat riizné prizkumy nebo ptat se Zakd na
jejich nazor na n&jaky vyty¢eny problém. Zaci timto zptisobem pak mohou vyjadiit
svlj souhlas ¢i nesouhlas a pfispét néjakym feSenim situace. Pro studenty to ma
také vyhodu pii psani semindrnich ¢i zavérecnych praci, mohou tim ziskat data
z riznych prizkumi. Online dotazniky 1ze také propojit se socidlnimi sit€émi. Tim
se podstatné zvySuje mnozstvi respondentti, ktefi dany dotaznik vyplni. Vyhodou
je také jednodussi zpracovani ziskanych dat oproti klasickému papirovému
dotazniku a moznost data dale prevést do néjakého statistického programu (Zounek

a kol., 2016, s. 154).
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Mezi nevyhody vSak patfi to, Ze je prakticky nemozné vybrat si respondenty
(pokud je neoslovujeme konkrétn¢). Pro nékteré lidi miize byt také problém celkem
naro¢na, co se tyce technického hlediska, pfiprava ankety ¢i dotazniku. Dalsi pro-

blémy se kryji s problémy obecnymi pii tvorbé dotaznikli (Zounek a kol., 2016, s. 154).

1.4.9 Online socialni sité

,Socialni sit' je internetova sluzba umoznujici svym clenium tvorit a sdilet
S ostatnimi osobni obsah, komunikovat s nimi, sdruzovat se a vzajemné se bavit. ...
Socialni sité maji presné vymezend pravidla pouzivani. Rozlisujeme profesionalni
a soukromé socidlni sitée. Mezi profesionalni patii napriklad LinkedIn. Hranici mezi
soukromou a profesionalni socialni siti predstavuje Facebook. Existuji i socidlni
sité cilené na konkrétni uzZivatelské zakladny, napriklad na obchodniky, priznivce
kulturnich akci, rodice nebo politické skupiny. (IT slovnik, online). Zakladnimi
prvky, které je mozné rozliSit v kazdé socidlni siti je komunikace a sdileni
riznorodych informaci (Zounek a kol., 2016, s. 156).
V celosvétovém meéfitku patfily mezi nejoblibenéjsi a nejuzivanéjsi socidlni sité
v roce 2019 nasledujici:

1. Facebook (2,4 miliard uctd — sluzby socialni sité)
YouTube (2 miliardy ucta — video hosting service)
WhatsApp (1,6 miliardy ucti — instant messaging)
Facebook Messenger (1,3 miliardy uctd — instant messaging)
WeChar (1,1 miliard Gt — instant messaging)
Instagram (1 miliarda ucta — sdileni fotek)
QQ (823 milionu ucti — instant messaging)

QZone (872 miliont ucti — sluzby socialni site)

© 0 N o g b~ DN

Doujin/TikTok (500 miliont uéth — sdileni videa)

[HEN
o

. Sina Weibo (465 miliont ¢t — microblogging) (Clement, 2019, online).
Dale zebricek socialnich siti pokracuje s okolo 300 miliony ucta: Reddit,

Twitter, Douban, Snapchat, LinkedIn a Pinterest (Clement, 2019, online).

V Ceské republice se déti jiz v Gtlém véku obvykle jako prvni setkavaji se

socialni siti YouTube, kde je rodi¢e nauc¢i sami si poustét videa. Poté, co dité
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dostane sviij vlastni telefon (obvykle, kdyz za¢ne samo chodit do $koly), pfichazeji
takové aplikace a socidlni sité, kde mohou byt déti ve spojeni jak s rodici, tak
s kamarady. Jedna se napiiklad o aplikace WhatsApp. Oblibenymi socialnimi
sitémi u déti kolem 13 roku véku jsou TikTok (sdileni kratkych videi) a Snapchat
(zasilani fotografii). V obdobi dospivani se socialni sité opét méni, a to na ,,velké
socialni site*. Nejoblibenéjsi socidlni siti adolescentt je tedy Instagram. Facebook
sice vyuzivaji minimalng, ale spiSe vyuzivaji sluzby Messengeru jako komunikacéni
prostiedek. YouTube ziistava oblibeny po celou dobu dospivani a vyuzivaji jej pro
zabavu, ale i jako zdroj informaci (Vokrouhlikova, 2019, online).

Socidlni sité, mimo jiz vySe zminéné vypliovani dotaznikl, je mozné
vyuzivat jako neformdlni komunikacni zdkladnu, kde se mohou setkavat jak Zaci,
tak i ucitelé. Také je mozné je vyuzit opét jako neformalni konzulta¢ni a informaéni
misto, kde budou sdileny zalezitosti tykajici se studia. Socidlni sité¢ rychle $ifi
informace, a proto je zde mozné rychle vysvétlit néjaké veéci nebo sdélit termin
néjaké udalosti. Socialni sité funguji jako socializované vyhledavani, tzn. kdyZ néco
nevim, zeptdm se druhych (Zounek a kol., 2016, s. 157). To stejné plati pro
sdruzovani u¢itelil na socialnich sitich. V Ceské republice vznikly komunity ugiteld
na platformach jako je Google EDU Group CR, Klub modernich ugitelii spole¢nosti
Microsoft nebo napiiklad iSEN komunita kolem Apple produktid (sec. cit.
Neumajer, 2014 in Zounek a kol., 2016, s. 157). Na Facebooku napiiklad vznikla
skupina ,,U¢ime H-mat — Hejného metodou®, kde se pohybuji ucitelé, kteti podle
této metody uci. Také je moZzné na socidlnich sitich sledovat publikaéni ¢innost,
informace nebo jiné aktivity osobnosti nebo autorti v urcité odborné oblasti.
V ramci $koly je také mozné si vytvofit vlastni socidlni sit. Mezi platformy toto
umoziuji patii napiiklad SocialEngine.com, Ning.com nebo open source feSeni
Elgg.org (Zounek a kol., 2016, s. 156-157).

Pro Z4ky jsou socidlni sit€¢ pfinosné predevSim v tom, Ze zde mohou
prezentovat a sdilet svou kreativitu s ostatnimi. Pfi u€eni se je socidlni sit’ mozné
vyuzit jako uc¢innou motivaci. Daji se vyuZzit napiiklad pti psani domaciho tikolu
nebo pii skupinovych projektech. Dilezitym piinosem je spojeni zakii s ostatnimi

a navazani komunikace, pratelstvi. Také se mohou spojit s ostatnimi, ktefi maji
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stejné zajmy. Je zde také mozné sdilet své zazitky a zkuSenosti z riznych oblasti
(Pendaz, 2016, online).

Problémem je zde vSak soukromi, co se tyka osobnich dat nebo zneuziti
ziskanych udaji, problémem je zde naptiklad kyberSikana, spam nebo tieba
grooming. Dale je zde mozné manipulovani s vefejnym minénim na zékladé zisku
kontaktd a dat nebo zde mize byt problém se Sifenim poplasnych zprav — Hoax
(Zounek a kol., 2016, s. 157). Socialni sit¢ mohou tedy podporovat motivaci K uceni,
ale naopak také mohou uceni zhorSovat v piipadé, Ze Zaka pfi u¢eni rozptyluji nebo
je pouzivaji v rdmci prokrastinace.

Nejvétsim problémem socialnich siti je vSak kyberSikana (Penaz, 2016,
online). Problematice kybersikany se vénuje projekt E-bezpeci, ktery je realizovan
Centrem prevence rizikové virtualni komunikace Pedagogické fakulty Univerzity
Palackého (E-bezpeci, online).

Také se v dnesni dobé€ v souvislosti se socidlnimi sitémi hovoii o nafizeni
GDPR. ,GDPR predstavuje novy pravni ramec ochrany osobnich udajii v evrop-
ském prostoru s cilem hdjit co nejvice prava obcanii EU proti neopravnénému
zachazeni s jejich daty vcetné osobnich udaju. GDPR se tyka vSech firem a instituci,
ale i jednotlivcit a online sluzeb, které zpracovavaji data uzivateli” (GDPR.cz,

online).

1.4.10 Podcast, screencast

V nejsirSim slova smyslu za podcast povazujeme ,, ...jakykoli audioobsah stazeny
Z internetu, bud’ manudlné z webové stranky, nebo automaticky pomoci
softwarovych aplikaci* (Berry, 2006, online). Podcast je tedy zvukovy zdznam na
internetu, ktery si clov€k miize poslechnout nebo stdhnout do svého telefonu ¢i
jiného zatizeni (pocitac, tablet) a poslechnout si jej pozdé&ji. Podcasty Casto funguji
na principu pravidelné relace. VéEtSinou se poslouchaji prostfednictvim aplikace
v telefonu. Podcasty byvaji obvykle zdarma. Da se fici, ze podcasty maji blizko
k radiu ¢i rozhlasu. V dnesni dobé se jiz povazuji za bézny format pfenosu nahravky

zvuku (Tvrdon, 2017, online).
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Screencast znamena digitalni videozdznam obrazovky, ktery zachycuje
akce, které probihaji na displeji pocitace. Casto se vyuZiva jako video tutoriél, ktery
umozni zaktm piesné sledovat, co ucitel déla (Definition from Techopedia, online).

Vyuziti podcastu ve vzdélavani je jak pasivni (poslouchani jiz vytvotfenych
poradl), tak i1 aktivni, kdy si Zaci tvofi své vlastni pofady (zpravy, zvukové ¢i
audiovizudlni prezentace své vlastni prace, tematické podcasty naptiklad v ramci
Skolnich projektl). Je mozné takto vytvaret materidly kuceni ¢i zdznamy
prednasek. Vyhodou je, ze se poslech da opakovat a naklady jsou pomérné nizké.
Tento zptsob také muze slouzit pro vzdélavani zaka se specidlnimi vzdélavacimi
potfebami. Screencasting je mozné vyuzit v situaci, kdy je potfeba dokumentovat
nebo predvést urcity postup. Vyuziti je opét jak pasivni, tak 1 aktivni (Zaci si vytvoii
vlastni potad) Vhodné je vyuziti pro vytvofeni navodu, jak se ovlada urcity program
na pocitaci. Tato forma vyuky v pasivni roli vyhovuje zaktim s vizudlnim stylem
uceni a v aktivni roli t€ém zaktm, ktefi radi a aktivné n¢jak pracuji s uc¢ivem. Velkou
vyhodu je také vyuZiti pti vyuce ciziho jazyka (napf. ,,English listening* od BBC).
V neposledni fad¢ je také mozné tyto poslechy stahnout a poté je poslouchat bez
nutnosti ptipojeni k internetu. Naopak podcast v§ak neni vhodny v ptipadech, kdy
je potieba pracovat s detailnimi ¢i komplexnimi informacemi. Problémem také
muze byt situace, kdy je potieba popsat n¢jaky graf ¢i tabulku. Dal§im problémem
zde muze byt archivace dat pfi obrovském mnozZstvi materidlu napt. celé Skoly.
Otazkou také je, zda miiZe podcast nahradit redlnou prednasku. Problémem jsou

také opét autorska prava (Zounek a kol., 2016, s. 163-164).

1.4.11 Webinar

Pojem webinar vznikl ze dvou slov a sice ze slova web (v dnesni dob& znamenajici
obecné internet) a slovo seminaf. Jednd se tedy o seminaf, ktery se uskuteciiuje
Vrealném case za pomoci online technologii. Je moZné vyuZit jak bezplatné
varianty (napf. bigbluebutton.org) nebo placené produkty (napi. Adobe Connect)
(Zounek a kol., 2016, s. 168). ,,Puvodni definice webindre jako ,, webového
seminare” je jiz dnes rozsirena o rekneme online prezentaci, meeting, workshop

nebo trénink. Variabilita vyuziti webinaru ve vzdeélavani je tak dnes mnohem
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pestrejsi. Zaroven webinare skvéle pasuji na soucasné trendy ve vzdeélavani, jako je
microlearning a just-in-time learning “ (Frk, 2018, online). V dnesni dob¢ jsou
webinafe z technického hlediska na dobré urovni. Hojné se vyuziva video,
interakce, postupn¢ mizi technické problémy a zajem o webinare roste. Webinarte
se déli na kratké (20-40 minut), které se vyuzivaji naptiklad jako online navod
a delSi webinafe (60 minut a vice), které se ¢asto vyuzivaji jako moderované setkani
s néjakym expertem, nebo se zde stiidaji lektoti (Frk, 2018, online).

., Potencial webinaru spociva ve zpristupneni uceni studentim, kteri Se
nachazeji ve stejném case kazdy na jinem miste. Aplikace umoznuji alternovat
tradicni seminar, workshop nebo i prednasku® (Zounek a kol., 2016, s. 168-169).
Z4ci na webinafi maji vechny véci potfebné k vyuce. Mohou spolu komunikovat
audiovizualné nebo textové — chatovat — vSichni spole¢né, ale je tu i moznost
individudlni komunikace mezi ucitelem a pouze jednim zdkem. Formou webinare
je také mozné zkouset. Webinat se také mize nahravat a pozdéji slouzit jako ucebni
materidl. Nejvétsi vyhodu zde hraje piekonani jak lokalnich, tak i casovych
omezeni. Mohou se ho zucCastnit osoby, které jinak realn€ nemohly. Déle je vyhodna
flexibilni volba Casu a nizsi néklady, které se spojuji s fyzickym seminafem. Pro
uditele v Ceské republice, ale i pro studenty (nejen) uéitelskych obord, jsou
webinafe organizovany na Metodickém portdlu s ndzvem RVP.CZ. V zahranici
naopak existuje naptiklad Association for Supervision and Curriculum Develop-
ment hlavné pro profesni rozvoj ucitelli. Nevyhodou vSak miize byt narocna
priprava webinaie. Také je zde nutnd ucast zakd/studentli v pfesné uréeny cas.
Problém muze byt u Gcastnikl ze zahranici, kteti maji ve své zemi jiny Cas. Také
zde chybi socialni kontakt, n¢ktefi mohou mit problém uzivat pouze chat jako
formu komunikace. Problémem také miiZe byt nedostatecna znalost potfebného

hardwaru napiiklad mikrofonu (Zounek a kol., 2016, s. 169-170).
1.4.12 Eduklipy, Youtube
Eduklip je Ceské varianta slova Educlip. Jedna se o kratky audiovizuélni format,

ktery ma dvé roviny a sice vzd€lavaci a popularizacni. Definovat pfesné pojem

Eduklip neni jednoduché, ale da se povazovat za jakysi vzdélavaci videoklip.
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Eduklipy mohou byt pro zaky zajimavé, protoze jsou kratké, mobilné dostupné
a pusobi hravé (Miiller, Dvofakova a kol., 2015, s. 3-4).

Vyuziti edukacnich videi ve vyuce muze byt dvoji obdobné jako u jinych
prostiedkil. Zaci se mohou ugit prostiednictvim jiz vytvofenych videi. Nebo druhé
je mohou zaci sami natacet. Také ucitel mize pro své zaky piipravovat edukacni
videa. Mnoho eduka¢nich videi nalezneme na platformé Youtube, ktera jiz byla
zminovana vyse. Piikladem edukacnich videi na Youtube mohou byt naptiklad
videa z kanalu Crash Course, Khan Academy, Geography Now!, Minutephysics,
Bozeman Science, Numberphile nebo AsapSCIENCE Z ¢eskoslovenskych kanala
je to naptiklad Oteviena véda, Védecké kladivo a Dejepis Inak (Langova, 2018,
online). Déale bychom mohli zafadit i videa zkanali Maxwellovi démoni,
Zvédatoti, Védator, Zvéd, E-Bezpec¢i. Pro mladsi zaky muze byt vhodny kanal
napiiklad E-déti a Primauca — Libuska (Youtube, 2020).

1.4.13 PPT, Prezi

PowerPoint je nastroj pro tvorbu prezentaci od spole¢nosti Microsoft. PowerPoint
se da krom¢ klasického prezentovani vyuzit pti praci s 3D modely a podporuje
mnoho riznych formatid. Modely je mozné nakreslit vV programu 3D malovani nebo
pouzit néktery z online portald jako naptiklad Remix3D, kde je moZzné modely do
vyuky zdarma stdhnout. Klasickd prezentace se da ozvlastnit také napiiklad
nékterym z dopliku z office Store. Vhodnym piikladem je Mentimeter, ktery bude
vysvétlen nize. PowerPoint také disponuje funkci nahravéni obrazu ¢i zvuku
a stithem videi. V neposledni fadé mize byt zajimavym prvkem v prezentaci tzv.
Morfing. Ten dokaze transformovat objekty takovym zplsobem, ze z jednoho
objektu udéla plynule druhy (Klatovsky, 2018, online).

Jinou moznosti prezentaci je Prezi. ,, Ten k prezentacim pristupuje jinym
zpiisobem. Tim je néco jako pracovni deska stolu, na kterém jsou rozlozeny vsechny
veci tykajici se tématu. Diilezité veci jsou velké a vyrazné, ty meéné dilezité jsou
mensi. Nastroj prezi.com se na tyto casti diva z celkového pohledu, ale také se miize
priblizit a danou véc prozkoumat zblizka. Tento nastroj tak poskytuje uceleny

pohled na vec* (Béartek, 2018, s. 5). Prezi propojuje potieby klasické prezentace
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(sdéleni informaci) a myslenkovych map. Cilem téchto myslenkovych map je
ukézat, jak jsou pojmy vzajemné propojeny, jak se myslenka vyvijela nebo jak je
zasazena Vv kontextu (Cerny, 2010, online).

V Prezi miize prezentace vytvaret jak ucitel pro zaky, tak 1 samotni Zaci
napiiklad pro své spoluzéky. S Prezi by bylo vhodné, kdyby se Zaci naucili pracovat
napiiklad v hodin¢ informacni vychovy a poté jej mohli vyuzit i dalSich
pfedmétech. Vyhodou je, Ze Prezi umoziuje lehce pfemistovat informace, ménit
tempo nebo se vracet k urditym pojmtim, které jiz byly predstaveny (Cerny, 2010,
online). Dale je vyhodné, Ze Prezi se da spustit v okné klasického prohlizece a neni
tedy nutni stahovat a instalovat zddnou aplikaci (Bartek, 2018, s. 5). Nevyhodou
naopak je, Ze pokud uzivatel s Prezi teprve za¢ind, mize mu ptipadat jako chaoticky

a néktera verze miize byt placena (Cerny, 2010, online).

1.4.14 Mentimeter, Kahoot

., Mentimeter je interaktivni ndstroj, kterym miiZete aktivné zapoyjit zdaky do Vasich
hodin. Umoznuje studentiim se anonymné vyjadrit k jednotlivym otdazkam riizného
typu (oteviena odpoveéd, stupnice, vice odpovedi atd....)* (Guruveskole, online).
Pomoci Mentimeteru je mozné vytvaret interaktivni prezentace, které se daji doplnit
o riizné otazk, ankety, kvizy, obrazky, gify a dalsi a tim vytvofit pro zadky o néco
poutavéjsi a zabavngjsi prezentaci (Mentimeter, online).

Mentimeter také muze slouzit jako dopln€k klasické PowerPointové
prezentace, ktery pomaha ziskat zpétnou vazbu od Zaki. Zaci odpovidaji
prostfednictvim mobilniho zafizeni, coZ je pravé vyhodou této aplikace, protoZe si
Skola k témto ucelim nemusi potfizovat samostatné hlasovaci zatizeni — hlasovaci
krabicku (Klatovsky, 2018, online). Vysledky hlasovani a to, jak se v pribéhu
hlasovéani dalSich Z4ki méni, je moZzné sledovat v realném case (Mentimeter,
online). Kazda odpovéd’ se zobrazuje postupné v potfadim, ve kterém byla odeslana
a spolecné jsou pak vSechny odpovédi zobrazeny jako jeden velky slovni mrak
(Klatovsky, 2018, online). Vyhodou je, ze Zaci se zde piihlasuji anonymné, a to

prostfednictvim ciselného kodu ¢i QR kodu, coz mize pomoci Zakiim prekonat
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ostych a zapojit se do déni, avSak i ona anonymita mé své tskali. Aplikace mize
byt jak zdarma, tak i placena jako verze pro skoly (Guruveskole, online).

Aplikaci na podobném principu je Kahoot. Aplikace je zdarma a je mozné
si ji stdhnout do mobilniho zafizeni nebo ji spustit pies internetovy prohlizec.
Prostfednictvim Kahoot je mozné vytvaret kvizy, které je mozné vyuzit naptiklad
pro opakovani ¢i fixaci uciva zdbavnou formou. Aplikace se d4 vyuzit v kazdém
predmétu a na jakémkoliv stupni vzdélani. Kviz nemusi vytvaret pouze ucitel, ale
mohou si ho pfipravit i zaci. Naptiklad poté, co se probere urcité¢ ucivo, mize zak
ptipravit kontrolni kviz pro své spoluzaky a otestovat je. Vyhodou stejné jako
U Mentimeteru je anonymita, pro piekonani studu, ktera vSak miize byt i v ur¢itém
ohledu nevyhodou. Dalsi vyhoda je, Ze aplikace je lehce pochopitelnd, jak pro Zaky,
tak samoziejmé 1 pro ucitele, ktery kviz pfipravuje. V neposledni fadé¢ Kahoot
podporuje aktivitu zakt, ktefi pfi vyuziti této aplikace jen pasivné nepiijimaji
informace. Nevyhodou aplikace miize byt nutné pfipojeni k internetu, které¢ pokud
neni dostatecné kvalitni, mlze €init problémy, naptiklad, ze znevyhodni nékteré
zaky pii odpovidani. Také v ptipad¢ vyuziti aplikace pfes webovy prohlize¢ je

nutné, aby vyuka probihala v poc¢itacové ucebn¢ (Benediktova, 2017).

1.5 Pozitiva modernich technologii

,,Dnesni technologie mohou diky svym moznostem uciteli vyrazné pomahat pri
organizaci vzdéldavaciho procesu, mohou prispét k zefektivneni vyuky, k aktivizaci
Ci vetsi motivaci zakit a v nekterych pripadech mohou ucitele i cdstecné zastoupit.
V rukou zZaka i ucitele se z ICT (Informacni a komunikacni technologie) stavaji
nastroje vhodné nejen k experimentovani, modelovani, studovani jevii a souvislosti,
zpracovani dat, ziskavani, trideni a vymené informaci, ale také umoznuji Zdakim
pracovat s vyukovymi programy. Prave kvalita a rozsah programového vybaveni
pocitacu na Skolach ma zasadni vliv na kvalitu a efektivitu vyuky.... Pokud ucitel
zvazi uvedené podminky, je mozné pri vyucovani pomoci pocitacii vénovat daleko
vetsi pozornost rozvoji samostatného tviirctho mysleni a vyuce postupi, pomoci

kterych je mozné rutinni ¢innosti prevést na pocitace* (Zikl, 2011, s. 9).
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Vyhodou vyuky za pomoci ICT néstroji mize byt naptiklad to, ze zak si
muze zvolit vlastni individudlni tempo prace. Nevznikaji zde stresové situace, které
se mohou vyskytnout v Klasické frontalni vyuce. Prace s témito technologiemi
zabezpecuje rychlou zpétnou vazbu, a to bez ohledu na vysledky ¢i pribeh uceni.
Také je zde zvySena aktivita a pozornost zaki ve vyucovani. Zak zde neni pouhym
objektem, ale stava se subjektem, pokud méa moznost do vyukového programu
zasahovat. Je tim aktivizovan a maze své postupy korigovat. Prace s ICT mize byt
pro zaka mnohem vice motivujici. U¢inné je predevsim grafické zpracovani, efekty
zvuku, zrychleni ¢i zpomaleni prezentace uciva. Také je zde mozné objektivni
diagnostikovani zaka a okamzita zpétna vazba (Klement a kol., 2017, s. 63-64).

Hlavni vyhodou, ktera souvisi s rozvojem pocitacovych siti a mobilnich
technologii je neomezeny pfistup kinternetu, a tim piistup k informacim.
Elektronické materidly je mozné lehce ulozit do svého pocitace ¢i telefonu a mit je
tak neustale u sebe. Také v téchto materialech lze rychle a snadno hledat. Tyto ma-
teridly je také mozné jednoduse sdilet s ostatnimi. Vyhodou je také Ze materidly
v digitalni podob¢ je mozné upravit do podoby na kterou je zak zvykly a dobfe se
mu z ni uéi. Diky online technologiim je mozné ucit se prakticky kdykoliv a kdekoliv,
tim se podporuje individualizace a flexibilita. Dalsi vyhodou je uspora ¢asu, napii-
klad v tom okamziku, kdy je potieba odevzdat néjakou praci tésné pied terminem.
Dal3i je finanéni tspora, kdy neni nutné vse tisknout. Zéci se také pomoci techno-
logii mohou naugit prevzit odpovédnost za své uceni (Zounek a kol., 2016, s. 232-234).

Z pohledu ucitele jsou technologie uzite¢né pii piipravé na vyuku. UcCitelé
mohou svou piipravu kreativné vytvofit nebo je mozné na internetu najit mnoho jiz
hotovych piiprav ¢i uebnich materidlii. Jednoduché je také distribuce materidlt
zaklim (e-mailem, LMS, webinaf apod.). Tyto materidly je potom mozné snadno
aktualizovat a doplnovat. Také je zde mozné ptipojit urcity odkaz na dalsi uzitecné
zdroje. Technologie mohou pomahat ucitelim béhem celé vyuky. Nejvétsi vyhoda
je, ze je podporovana zasada nazornosti. Také pfi testovani, opakovani a pro-
cviCovani se daji vhodné vyuzit. Jak jiz bylo vySe zminéno, online technologie
podporuji komunikace mezi vSemi u€astniky vyucovani, naptiklad v ramci diskuzi,
které je poté mozno sledovat i zpétné. Moderni technologie také umoznuji, aby se

vyuky Ucastnil n¢jaky odbornik ¢i jiny aktér klidn€ z druhé strany svéta. Také je
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mozné a dulezité vyuziti v dalSim vzdelavani ucitelti naptiklad formou riznych
kurzi. V pohledu na praci skolegy mohou byt vyhodné napiiklad virtualni
konzultace. V neposledni fadé se s vyuzivanim modernich technologii pfedpoklada

podpora inovativnich postupt pii vzdélavani (Zounek a kol., 2016, s. 238-240).

1.6 Negativa a rizika modernich technologii

Z pohledu zdka miZze byt problémem pii vyuzivani modernich technologii
napiiklad nedostate¢na nebo zcela chybéjici dovednost ovladani pocitace ¢i zaklad-
nich programu potiebnych k uceni. I ptes obrovsky rozvoj technologii a snizovani
jejich cen, mize byt i tak problémem jejich dostupnost, spolehlivost a vhodna
materialni vybavenost nékterych zakl. Nevyhodou dale miize byt nutnost neustale
instalace a aktualizace novych aplikaci. Také pokud styl uceni zaka se neshoduje
s pouzitou technologii, nastavéa problém. Zaci mivaji ¢asto nerealisticka oekavani
V oblasti vyuzivani modernich technologii. Né&kteti zdci mohou mit obecné
negativni postoj k ICT, naptiklad se boji, ze ztrati soukromi, ze kazdé jejich kliknuti
je automaticky zaznamenavano a ukladano nebo tento postoj prameni v roding. Zaci
se také boji, ze je ucitel bude ,,Spehovat®. Problémem zde dale miize byt nedosta-
te€nad motivace, neschopnost samostatné prace, jeji organizace nebo samostatné
uceni. Pfi velkém mnozstvi kontaktl a pii neustalé komunikaci za pomoci online
technologii, mize dochazet k rozptylovani, ztraty pozornosti a soustfedénosti pii
uceni. Problémem muzZe také byt plagiatorstvi nebo podvadéni. V neposledni fadg,
pokud z4k napftiklad sedi dlouho u pocitace, mohou nastat nékteré zdravotni
problémy jako napiiklad bolest vadné drzeni téla (Zounek a kol., 2016, s. 234-236).

Z pohledu ucitele pak nastavaji problémy jako naptiklad rychly rozvoj
technologii, kde ucitel mize lehce ztratit orientaci. Riziko ucitelé také spatiuji pii
online formach komunikace, kde nastava obava o vytlaceni bézné pedagogické
komunikace (tvafi v tvar). Online technologie neni mozné, aby vyuzivali vSichni
ucitelé stejné. V nékterych predmeétech se daji vyuzit vice, v nékterych to nemusi
byt tak jednoduché tyto technologie do vyuky zaclenit. Nejvétsi nevyhodou je
nedostate¢nd znalost a dovednost pfi praci s technologii. Ucitelé, stejné jako Zaci,

nemusi byt dostatecné motivovani nebo neznaji smysl a cil vyuZziti modernich
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technologii. Déle je zde problémem nédro¢na ptiprava takového uc¢ebniho materialu.
V neposledni fad¢ je zde problém pii nedostatecném materidlnim vybaveni ucitele
(Zounek a kol., 2016, s. 241-242).

Velkym rizikem vyuzivani modernich technologii je kyberSikana. ,, Kyber-
Sikana je forma agrese, kterd se uplatiuje vici jedinci ¢i skupiné osob s pouZitim
informacnich a komunikacnich technologii (pocitacii, tabletii, mobilnich telefonit a
dalsich modernich komunikacnich nastrojit), a ke které dochdzi opakované, at’ uz
ze strany puvodniho agresora ¢i dalsich osob — tzv. sekunddrnich utocnikii (napr.
opakované sdileni nahravky, opakované komentovani apod.). Ackoli je kybersikana
zpravidla definovina jako cinnost zamérnd, miize vzniknout i nezameérné — napr-
Jjako nevhodny vtip, ktery se v on-line prostiedi vymkne kontrole “ (E-bezpeéi, 2019,
online).

Kopecky (2019, online) uvadi né€kolik motivi, pro¢ zaci pachaji kyber-
Sikanu. Jedna se o pomstu, pocit, ze obét’ si to zaslouzi, nudu, skupinovy tlak, to,
Ze to déla kazdy, socialni postaveni (,,bazeni po moci®), vira v to, Ze je nikdo
nevystopuje, nedostatek empatie a posledni, coz jiz bylo naznaéeno v definici, zert,
ktery se vSak vymkl kontrole.

Nejcastéjsi formou kybernetického utoku na ucitele je z 29 % verbalni utok
za pomoci mobilniho telefonu a internetu (riizné ponizovani a urdzeni). Z 26 % poté
obtéZovani formou prozvanéni (opakované, napt. vecer). Poté z 12 % vyhroZovani
nebo zastraSovani. Mezi 9 % a 2 % se také objevuje Sifeni poniZujicich fotografii,
videonahravky ¢i zvukové nahravky, prunik do e-mailu, kradez identity, vydirani

a zalozeni falesného profilu na socialnich siti (E-bezpeci, 2016, online).
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2  Pedagogicka komunikace

., Pedagogicka komunikace je disciplina, ktera se zabyva popisem, analyzou
a hodnocenim komunikace ve vychovnych a vzdélavacich situacich. (Gavora,
2005, s. 30).

Dle Pedagogického slovniku (Pricha, Walterova, Mares, 2003, s. 155) je
pedagogickd komunikace ,,...zamérend na dosazeni pedagogickych cilu, miva
vymezen obsah, socialni role ucastniku, jsou zde stanovena komunikacni pravidla.
Ma aspekty intencionalni, kognitivni, motivacni, regulacni.

Pedagogicka komunikace, je nékdy také oznaCovana jako vyukova nebo
jako komunikace ve Skole, je zamérny proces komunikace mezi zakem ¢i zaky
a ucitelem ve Skole nebo jiném pedagogickém prostiedi (Svatos, 2006, s. 75-76).
Pedagogickda komunikace mé4 podstatu socidlni komunikace. Socidlni
a pedagogicka komunikace maji nékteré rysy spole¢né. Nekteré z rysi jsou vSak
dost specifické. Obecnym cilem je rozvoj zéka, ktery je vzdélavan a vychovavan.
UZ8im cilem je sdileni pedagogickych informaci, které vice ¢i méné souvisi s cilem
a obsahem vzdélavani a vychovy zéka (Svatos, 2006, s. 75-76).

., Pedagogicka komunikace miize byt prima, kdy ucitel hovori se Zdkem,
| neprimd, kdy styk zprostiedkuje ucebnice, jiny tisteny materidal, didakticka

technika, nazorny material ¢i vyucovaci stroj “ (Kolat, Valisova, 2009, s. 194).
2.1 Funkce pedagogické komunikace
Mares a Ktivohlavy (1995, s. 25) uvadéji nekolik funkei pedagogické komunikace:
1. ,, ...zprostredkovava spolecnou cinnost ucastniki, jednotlivé pracovni postupy
véetné kodifikovaného pojeti uspésnosti a netispésnosti,
vymeny informaci, zkusenosti, ale také motivii, postojii, emoci,

3. zprostredkovava osobni i neosobni vztahy,

4. formuje vSechny ucastniky pedagogického procesu, zejména pak osobnost Zdkaii,
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5. je prostredkem k uskutecriovani vychovy a vzdélavani, nebot cil, ucivo, metody
atd. nemohou vystupovat v pedagogickém procesu primo, nybrz ve slovni ci
mimoslovni podobé,

6. konstituuje kazdy vychovne-vzdélavaci systém, nebot tvori jednu z jeho hlavnich
slozek, zajistuje jeho fungovani, vnasi do néj pohyb, vyvoj, dynamiku, udrzuje

vSak i jeho stabilitu. *
2.2 Utastnici pedagogické komunikace

NejcastéjsSimi ucastniky pedagogické komunikace jsou Zaci a uclitel. AvSak za
pedagogickou komunikaci povazujeme i situaci, kdy spolu komunikuji dva Zaci
(Nelesovska, 2005, s. 27). Pod pojem ucitel mohou spadat i ostatni lidé, ktefi se ve
Skole, tj. ve vychovné-vzdélavacim prostiedi, pohybuji. Patii sem tedy ucitelé
i vychovatelé, mistii na ucilistich, asistenti, vedouci krouzki, instruktofi nebo
napiiklad trenéfi. Stejné tak pojmem 74k nazyvame i ostatni lidi ve vychovné-
vzdélavacim prostiedi, kteti jsou vychovavani. Patii sem opét mimo zaku také
studenti, posluchaci, doktorandi, frekventanti kurzii nebo sportovci (Gavora, 2005,
s. 29). Role ucitele je v rukou jednotlivce, dospélé osoby, naopak proti nému je az
30 zaku, nedospélych osob. Ucitel se skupinou zaku casto komunikuje jako
s celkem (sec. cit. Prucha, 1997 in Nelesovska, 2005, s. 28).

Ugastnici pedagogické komunikace jsou spoleéné v uréitych vztazich. Jedna
se vztahy ucitel-zak, ucitel-tfida, ucitel-skupina zakl, zak-ttida, Zak-skupina zaka,
zék-7ak, skupina zakd-skupina zaku a skupina zaki-téida. U vztahu, kde se objevuje
ucitel, se jedné asymetricky vztah. Je to tim, Ze ucitel je Zakim ,,nadfazeny*. Toto
nadtazeni spociva v tom, Ze uclitel urcuje, kdo s kym bude mluvit, jak, o ¢em nebo
treba jak dlouho. Za symetrickou naopak povaZujeme komunikaci mezi Zdkem
a zakem nebo skupinou zaki, skupinou zaki nebo jejich kombinaci. Zaci jsou pii
takové komunikace rovnocennymi partnery se stejnymi pravy. AvSak asymetrické
vztahy se zde také mohou objevit, ale ne v takové mite jako pii komunikaci
s ucitelem. Tato situace muze nastat pii skupinové praci, kdy se ve skupiné objevuje

néjaky dominantni zak nebo vedouct, ktery je urcen bud’ samotnymi Zdky nebo
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ucitelem. Asymetrie je zde nizsi z toho duvodu, ze zak jako vedouci nema takové

pravomoci jako ucitel (Gavora, 2005, s. 26-27).

2.2.1 Pedagogicko-psychologicka charakteristika Zaka

Starsi Skolni vék spadé do obdobi druhého stupné zakladni skoly. Jedna se o jedince
ve véku od 11 do 15 let. Toto obdobi také nazyvame jako dospivani ¢i pubescence
(Vagnerova, 2000, s. 148).

Z biologického hlediska se mezi fyziologické zvlastnosti pubescence tadi
pfedevSim prvni pohlavni zrani, konkrétné se jednd o prvni sekundarni pohlavni
znaky, akcelerace neboli zrychleni ristu (Langmeier, Krej¢itova, 2006, s. 142).
Pojem sekularni akcelerace tedy znamena jiz vySe zminéné urychleni rustu, ale také
dospivani v porovnani s minulymi generacemi. Hlavni pfi¢inou je zejména technic-
ky pokrok a celkova zména kulturniho Zivota. Lid¢ se stale vice st€huji do velkych
mest a s tim souvisejici socidlni Groven rodiny, déti maji stravu bohatou na vitaminy
a bilkoviny, dale zde hraje roli nase zdravotnictvi, preventivni prohlidky vcetné
oc¢kovani nebo napiiklad sport ¢i celkové pohybova aktivita. Tyto vySe zminéné
déti a dochazi k brzkému pohlavnimu zrani (Otova, Mihalova, 2012, s. 182).

Paralelné zde také probihaji psychologické zmény, které mohou ovliviiovat
prib&h Skolni dochdzky. Tyto zmény ,,...miiZeme povsechné charakterizovat
ohlasenim novych pudovych tendenci a hledanim zpusobii jejich uspokojovani
a kontroly, celkovou emocni labilitu a zdroven ndstupem vyspélého (formdlné
abstraktniho) zpusobu mysleni a dosaZenim vrcholu jeho rozvoje* (Langmeier,
Krejcitova, 2006, s. 142). Emoce v tomto obdobi Casto kolisaji, objevuje se vétsi
labilita, drazdivost a precitlivélost. Citové prozivani byva intenzivni, ale zato
proménlivé a kratkodobé. Témto prozitkim vénuji mnohem vétsi pozornost nez
diive. Soucasné také, ale své city navenek projevovat nechtéji (Vagnerova, 2005,
S. 340-341).

V obdobi prepuberty ma velky vyznam fantazie. Také je zde je typické tzv.
denni snéni, které je ve Skolnim prostiedi nebezpecné tim, Ze zakovi zhorsSuje

motivaci pro uceni, nevénuje se svym povinnostem a tim mu brani ve Skolni
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uspésnosti. V puberté dochdzi ke zméné mysleni, rozviji se logickd pamét’, ktera
utlacuje do pozadi pamét’ mechanickou (Machova, 2005, s. 221).

Déle se objevuji také socialni zmény ve smyslu nového socidlniho zatazeni
,, ...jedince, které se odrdzi v odlisném ocekdvani spolecnosti, pokud jde o jeho
chovani a vykony, i v ménicim se pojeti vlastni role a nové reflektovaného
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sebepojeti“ (Langmeier, Krej¢ifova, 2006, s. 138).

2.2.2 Osobnost uéitele

Role ucitele spociva v kulturnim pienosu védomosti, uréitych vzorci chovani
a hodnot, kter¢ zajisti kontinuitu spolecnosti. ,, Na ucitele a jeho osobnost se kladou
pozadavky spojené s dosazenim vyssi urovné mordalnich viastnosti vizce spojenych
S vwkonem jeho profese. Vyzrald ucitelska osobnost ma Siroky kulturné politicky
rozhled a vysokou erudovanost ve svém oboru. Neobejde se bez komunikativnich
dovednosti a hlubokého a vielého vztahu k détem. Ucitel musi byt specialistou na
praci s lidmi v procesu vzajemného piisobeni a formovani jednoho cloveka druhym
clovekem *“ (NeleSovska, 2005, s. 11).

Soucasny ucitel musi reagovat na rychle se ménici pozadavky spolecnosti
a také musi mit povédomi o novinkach ve véd¢, technice i kultufe. M¢l by mit jak
vSeobecny a odborny rozhled, tak i disponovat profesnimi pedagogickymi kom-
petencemi. Ty jsou zakladem jeho komunikace se zaky (Nelesovska, 2005, s. 11).

., Zakladem socioprofesni pripravy jsou tri dimenze — teoreticka (védo-
mostni), prakticka (dovednostni), a osobnostni (hodnotova, axiologicka). Teprve
vzajemné propojeni onoho trojuhelniku ,, vim, umim, chci* mize vytvorit plnohod-
notného, profesné dokonalého pripraveného ucitele, ktery se stane rozhodujicim

Cinitelem pri realizaci kvalitnich zmén ve Skolstvi*“ (NeleSovska, 2005, s. 12).

2.3 Pedagogicky konstruktivismus

Konstruktivismus vznikl v poloviné 20. stoleti jako proud kognitivné-psycholo-
gickych teorii. Za autora této teorie je povazovan Jean Piaget (Skoda, Doulik, 2011,

s. 122). Konstruktivismus je ,,...Siroky proud teorii ve védach o chovdni a SO-
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cialnich vedach, zdiraznujici jak aktivni ulohu subjektu a vyznam jeho vnitinich
predpokladii v pedagogickych a psychologickych procesech, tak diileZitost jeho
interakce s prostiedim a spolecnosti“ (Pricha, Walterova, Mares, 2013, s. 105).

V konstruktivistickém pfistupu je kladen diraz na to, aby byl zak ve vyuce
aktivni. UcCeni se zde ma odehravat na principu kognitivniho konstruovani,
prosttednictvim zakovi aktivni ¢innosti nebo interakei s ostatnimi. Typicka je také
evokace toho, co zak jiz zna. Dulezité pro motivaci a smysluplnost uceni je
navozeni problémovych situaci. V neposledni fad¢ je zde podstatny pro porozuméni
i kulturni a socialni kontext (Nezvalova, 2006, online).

Vyhodou konstruktivistické vyuky je, ze se zamétuje na odstranéni mylnych
pfedstav (miskoncepci). Déle je omezen vznik paralelnich pojeti. Klade diiraz na
zakovu individualitu. SnaZzi se vytvafet poznatkové systémy komplexné a také vede
k osvojovani védomosti na vy$§i trovni. Zak si diky konstruktivistické vyuce
uvédomuje vlastni myslenkové pochody. Také rozviji samostatnou iniciativu pfi
préaci s informa¢nimi zdroji a pomaha ziskané poznatky aplikovat do praxe (Skoda,
Doulik, 2011, s. 149-153).

Mezi negativa naopak patii naptiklad velké Casové naroky na piipravu
ucitele, na pomucky, technické i materialni vybaveni. Také zde muze hrat roli
nepfipravenost jak uciteld, tak i rodi¢u a instituci poskytujicich vzdélavani. Za
nejvetsi problém je povazovano ,, ... riziko nizké miry zevseobecnéni, které souvisi
S obecné nizsi pozornosti, kterou konstruktivisticka vyuka venuje teoretickym
znalostem* (Skoda, Doulik, 2011, s. 154-156). Také pokud se poziva Gistd
konstruktivistické vyucovani ,, ...je limitovano pouze urcitymi tématy a lze ¥ici, Ze
prakticky se vyznamnéji uplatiuje vyhradné v urcitych vyucovacich predmétech *
(Skoda, Doulik, 2011, s. 154-156). Nejvice se konstruktivismus uplatiiuje
v matematice, a piirodovédnych predmétech (Skoda, Doulik, 2011, s. 154—156).

2.3.1 Udcitel a jeho role v pedagogickém konstruktivismu
Existuji Ctyfi zékladni Cinitelé konstruktivistické vyuky. Jedna se o ucitele, Zaka,

vzdélavaci postup a obsahy vzdélavani. Zakliv poznavaci proces a prostiedky,

kterymi se prezentuje obsah vzdélavani nebo vyhledavéani a sdileni informaci se
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musi fidit uritymi pozadavky. Jde o to, aby se zak alespon Casteéné podilel na
zpracovavani a vytvareni informaci, aby provadél myslenkové operace takovym
zpusobem, jak to vyzaduji predkladané prameny pozna, aby si fidil sdm tempo své
vlastni prace s t€émito prameny a aby vyuzival takovych moznosti, které mu vy-
hovuji a koresponduji s jeho stylem uéeni (Doulik, Skoda, 2003a, s. 472).

Role ucitele se proto méni z hlavniho zdroje informaci na zprostiedkovatele
zdroju informaci. Ucitel ma tii funkce. Prvni z nich je facilitator. Ucitel jako
facilitator méa za ukol podporovat uceni tim, Ze usporadd ucebni material. Dale
pusobi jako koordinator. Zatizuje spolecné zakovské aktivity, dava prostor pro
sdileni informaci, poznatki a spolupraci. Posledni funkce je kolega. Jako kolega se
ucitel se zapojuje do ucebnich aktivit (Molnar, Schubertova, Van¢k, 2007, online).

Konstruktivisticky ucitel spliiuje urcité charakteristiky. Neni hlavnim ani
jedinym zdrojem informaci pro zaky. Zaky motivuje k udeni v prostedi, které jim
je blizké, a také motivuje ke zkusenostnimu uceni. Dava zaklim moznost, aby si
sami fidili své uceni. Podporuje jejich myslenkovou ¢innost a povzbuzuje jejich

samostatnost a iniciativu v procesu poznavani (Kubricky, 2015, s. 7).

2.3.2 ICT v konstruktivistické vyuce

Informacni a komunikaéni technologie mohou konstruktivismus ve vyucovani
podporovat. Pokud se tyto technologie vyuzivaji efektivné pomahaji u zaku
podnécovat jejich aktivitu a zdjem. Dale pomahaji navdzat spolupraci, interakci
a komunikaci (sec. cit. Zounek, 2009 in Kubricky, 2015, s. 7).

Moderni technologie v konstruktivistickém pfistupu mohou podporovat
konstruovani védéni pii reprezentovani nazoru ¢i predstav studentd. Dale je mozné
je vyuzit jako zdroj informaci. Vytvareji kontext, ktery u€eni podporuje. Napiiklad
se jedna o prezentaci a simulace problému z realného svéta, riznych situaci nebo
kontextl. Také je mozné je vyuzit jako socidlni médium, které uceni podporuje
prostfednictvim komunikace a konverzace. Jako posledni je mozné vystupovat jako
intelektualni partner, ktery uéeni podporuje (Zounek, Sed’ova, 2009, s. 89).

Ve vyuce se daji vyuzit 1 nastroje, které nejsou primarné urceny ke

vzdélavani. Tyto nastroje byly jiz zminény v pfedeslych kapitolach. Pokud se do
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vyucovaciho procesu vhodné zatadi, mohou jej vyznamné ovlivnit, stimulovat

aktivni uceni a produktivitu zaka (Kubricky, 2015, s. 8).

2.4 Pravidla pedagogické komunikace

Aby bylo mozno dosahovat vychovné-vzd€lavacich cilii je nutné, aby se komu-
nikace ve vyucovani fidila urcitymi pravidly. Oproti pravidlim doma mezi déti
a rodi¢i nebo naptiklad v zdjmovém krouzku jsou tato pravidla ptisnéjsi (Meskova,
2012, s. 15).

Pii komunikaci mezi ulitelem a zaky tedy Meskova (2012, s. 25) uvadi
n€kolik druhii pravidel. Jedna se o kodifikovana, konvencionalni a vlastni pravidla.
Kodifikovana pravidla se nachazeji ve $kolnim fadu. Obsah téchto pravidel se
zpravidla tyka chovani zaki, prav a povinnosti, bezpec¢nosti a ochrany zdravi a také
pravidel pro ocenovani. Kodifikovana pravidla maji pisemnou formu a feditel je
ptes zacatkem roku projednava spolu s ostatnimi pedagogy. Konvencionalnimi
pravidly jsou myslena pravidla pro spoleCensky styk mezi ucitelem a zaky, pro
vzhled (Gpravu zevnéjsku) a dalsi. Caste¢né néktera jsou stanovena ve §kolnim
fadu. Posledni, vlastni pravidla, nejsou ani pisemn¢ zpracovéana, ani nijak oficidlné
schvalena vedenim Skoly. Jde o pravidla, které si urcuje sam ucitel dle potieby.
Nesmi byt v rozporu se Skolnim fddem a méla by na néj navazovat.

Vhodna doba pro zacatek sestavovani pravidel je prvni vyucovaci hodina.
Také je dulezité pravidla tvofit spolené se zaky, pokud by totiz byla autoritativné
nastavena, Zaci by je nemuseli ochotné ptijmout. Pokud se na nich v8ak Zaci podili,
je 1 vétsi pravdépodobnost, Ze je budou dodrzovat. Pravidla se tedy daji dé€lit i podle
stylu pfistupu ucitele k zakim a sice na partnersky styl a autoritativni styl.
Piikladem pravidla u partnerského stylu miize byt: Zak miize , ...odpovidat i vsedé,
nemusi vstavat®, ,,...odbocit od tématu (otdzky) za predpokladu, Ze je jeho
prispévek hodnotny. “ Naopak piikladem pravidla u autoritativniho stylu mize byt:
74k ma pravo ,, ...mluvit jen tehdy kdyz mu ucitel udéli slovo “, ,, ...mluvit jen o tom,
co mu bylo urceno.“ UcCitel ma pravo ,, ...kdykoliv si vzit slovo, prerusit Zaka “,
,, -..mluvit o ¢em chce, rozhoduje o tématu komunikace * (sec. cit. Gavora 2003 in
Meskova, 2012, s. 25).
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3 Kompetence a dovednosti pro 21. stoleti

Philipp Mayring (2002) navrhl pyramidu novomedialnich kompetenci pro
21. stoleti. V zakladu pyramidy je Technicko-instrumentalni kompetence, ktera
znamena, ze Clovek je schopen vyuzivat informacni a komunikacni technologie.
Sem se tadi sitova a pocitatova gramotnost. O patro vyse najdeme obsahové-
kognitivni kompetence, které¢ koresponduji s funkéni gramotnosti (Sec. Cit.
Mayring, 2002 in Kovarova, 2012, s. 64). Funkéni gramotnost zahrnuje ,, ...znalosti,
dovednosti a postoje, které jsou potrebné k plnému zapojeni a ucasti ¢loveka
V hospodarském, spolecenském a kulturnim zZivoté spolecnosti, ve které Zije “ (Palan,
online). Patii sem c¢tenafska (literarni), jazykova (lingvisticka), dokumentova
a numericka gramotnost (sec. cit. Mayring, 2002 in Kovarova, 2012, s. 64).

Uprostfed pyramidy se nachézi socidlné-komunikacni kompetence. Tyto
kompetence ,, ...umoznuji efektivni pohyb ve virtudalnim komunikacnim a medialnim
prostoru a kontakt s ostatnimi uzivateli*“ (Kovarova, 2012, s. 64).

Nad socialné-komunika¢ni kompetenci stoji emocni kompetence a na
uplném vrcholu kriticky-reflexivni kompetence. Tyto kompetence ,, ...umoznuji
zvlddnout vysoké naroky na uzivatele kladené online médii, neomezenym virtualnim
prostorem a specifickym charakterem komunikace v novych médiich* (Kovarova,
2012, s. 64).

S kompetencemi pro 21. stoleti souvisi nové gramotnosti. V dnesni dobé jiz
nesta¢i umeét Cist, psat a pocitat, ale nastupuji sem nové dovednosti, které jsou

potiebné pro uplatnéni v dneSnim modernim svété.
3.1 Dovednosti pro 21. stoleti

Vzhledem k neustalym technologickym, spolecenskym a kulturnim proménam,
které v poslednich dekadach probéhly, bylo nutné polemizovat o tom, jakymi
dovednosti by mél ¢lovek zijici ve 21. stoleti disponovat. Tyto dovednosti se
anglicky nazyvaji ,,21st century skills®“. Tyto tvahy o dovednostech ukazuji smér
pro inovace ve vyuce, ve které jsou jiz digitalni technologie nedilnou soucasti

(Neumajer, Rohlikova, Zounek, 2015, s. 15).
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Témito dovednostmi tedy jsou:

1. Komunikace. Jedna se napiiklad o to, aby lidé v diskuzi vytvareli logické argu-
menty, dé€lali zavéry z odlisnych zdroji a byli vnimavymi k ostatnimi ucastni-
kiim komunikace. Dale je dulezité pfi riiznych formach komunikace pouzivat
vhodné digitalni technologie.

2. Kreativita a inovace. Dalsi dulezitou dovednosti je tedy byt inovativni, véetné
toho své nové napady a inovace uvadet do praktického zivota, pracovat a myslet
kreativné. Dulezité je zde vSak to, Ze inovace a kreativita mohou pfinéset i rizné
chyby, a proto je nutné se z chyb poucit.

3. Spoluprace. V dnesnim stylu uceni (i prace) je dilezitd tymova prace, kterd
vyzaduje dobrou koordinaci. Digitdlni technologie mohou byt vhodnym pro-
sttedim pro ,,virtudlni“ spolupraci. Dulezité je umét a byt ochoten pracovat
Vv tymu, byt schopen pievzit dil¢i odpoveédnost a byt flexibilni.

4. Kritické mysleni a FeSeni problémi. Je potieba kriticky pfistupovat k infor-
macim, které se k ndm dostanou. Je nutné je kriticky vyhodnotit a vyuZit je
k feSeni problému. Do této kategorie také patii systémové mysleni. To znamena
schopnost analyzy prace dil¢iho systému, toho, jak jsou vzajemné spojeny a také
syntézy toho, jak cely systém funguje dohromady.

5. Technologické kompetence. Nejde o to, aby kazdy umél pracovat s kazdym
nastrojem digitalnich technologii, ale jde o obecnou ptipravenost (udit se) po-
uzivat rtizné nastroje a programy, které jsou v dne$nim svété dilezité a bez kte-
rych se dnesni studium 1 prace neobejde. Jsou zde kladeny pozadavky na schop-
nost zpracovavani informaci z rozdilnych zdroju a v rozdilnych formatech. Také
sem patfi otdzky z etické a pravni oblasti pfi vyuzivani digitalnich technologii.
V neposledni fadé¢ je také potieba pochopit, jak funguji média apod. (sec. cit.
21st Centrury Skills Definitions, online in Neumajer, Rohlikova, Zounek, 2015,
s. 15-16).

Forbes (2019, online) ptidava i dalsi zddané dovednosti zejména pak pro
budouci pracovni zivot. Kromé kreativity a spoluprace piidava Time management.
Zde se tadi dochvilnost a dodrZovani deadlind. Dale pfizpiisobivost neboli

flexibilita a schopnost presveédcit.
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Podle OECD (Organizace pro hospodaiskou spolupraci a rozvoj) je kvili
digitalizaci svéta prace dilezitd revize politiky jak zaméstnanosti, tak i rozvoje
kompetenci. Aby byl zajistén udrzitelny rist a Ceska republika udrzela krok se
vSemi Clenskymi staity OECD navrhuje tyto Ctyfi kroky:

1. Zajisténi ICT dovednosti pro vSechny zaky, dobrd matematickd a Ctendiska
gramotnost a osvojeni si kompetence k feSeni problémt, aby ICT vyuzivali
efektivné.

2. Vzdélavaci systémy by mély predvidat nutné kompetence a ptizptisobit jim
vzdé¢lavaci programy.

3. Zaméstnavatelé musi digitalni technologie vyuzivat natolik, aby dosahli vyssi
produktivity a byli konkurenceschopni.

4. Je dilezité prubézné vzdélavani pracovnikl (Skolni, rekvalifikace) kvili stale se

ménicim nutnym kompetencim (Ci¢vakova, 2017, online).

3.2  Digitalni gramotnost

Digitalni gramotnost je soubor znalosti, dovednosti a porozuménti, které je potfebné
pro bezpecné, produktivni a pfiméfené vyuzivani digitalnich technologii, a to jak
pfi uceni (ve skole), v zaméstnani, tak i v kazdodennim Zivoté. Jedna se o spravné
vyuzivani riznych digitalnich néstroji pro své vlastni potieby, pro svilj seberozvoj,
efektivni feSeni problému v digitdlnim prostiedi, schopnost zvolit si adekvatni
technologii, pro hleddni a nasledné zpracovani informaci. Déale zahrnuje kritické
mysleni pfi vyhodnocovani a analyzovani ziskanych informaci a porozumeéni spo-
le¢enskym disledkiim, které v digitalnim svété mohou nastat (Kalas, 2011, online).

Podle ministerstva prace a socialnich véci je digitalni gramotnost ,,Soubor
kompetenci nutnych k identifikaci, pochopeni, interpretaci, vytvareni, komunikovdni
a ucelnému a bezpecnému uziti digitalnich technologii (jejich technickych viastnosti
i obsahu) za ucelem udrzeni Ci zlepSeni své kvality Zivota a kvality Zivota svého
okoli, tj. napr. za ucelem pracovni i osobni seberealizace, rozvoje svého potencialu
a udrzeni ¢i zvySeni participace na spolecnosti“ (MPSV, 2015, online, s. 7).

Podle Brdicky (2015, online), ktery se opira o britskou asociaci JISC, se

digitalni gramotnost skldda ze sedmi slozek. Jedna s o informacni, medialni a ICT
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gramotnost, digitalni pracovni prostfedi, spoluprace a komunikace, tvorba vlastni

digitalni identity a jako posledni schopnost ucit se.

3.2.1 ICT gramotnost (ICT Literacy)

Jako prvni je ICT gramotnost. ,,...gramotnosti v oblasti informacnich a komu-
nikacnich technologii, rozumime soubor kompetenci, které jedinec potrebuje, aby
byl schopen se rozhodnout jak, kdy a pro¢ pouzit dostupné ICT a poté je ucelné
pouZzit pri FeSeni riznych situaci pri uceni i v Zivoté v menicim se svété** (Ruzickova,
2010, online). ICT gramotnost zahrnuje napiiklad védomosti a dovednosti v prak-
tické roving pfi vyuzivani riznych technologii, schopnost shromazd’ovat, analyzo-
vat a kriticky myslet pii vyuzivani zjisténych informaci, dovednosti, védomosti,
hodnoty a postoje vedouci k bezpeénému vyuzivani téchto technologii nebo napii-
klad porozuméni v oblasti rychlého rozvoje informacnich a komunikaénich tech-

nologii (Ruzickova, 2010, online).

3.2.2 Informacni gramotnost (Information Literacy)

Dalsi je informacni gramotnost. Tou je mySlena orientace v informacnich zdrojich,
uvédomeni si svych informacnich potieb, dale vyhleddvani relevantnich informaci
za pomoci ICT a poté ony informace vyhodnotit a pouZzit v Zivoté, ¢i néjakém
zadaném tikolu (Statni informaéni a komunikaéni politika — e-Cesko, onling).

Vedle informa¢ni gramotnosti stoji také gramotnost pocitacova, pro kterou
je typické efektivni vyuzivani informacnich technologii, dale sitovd gramotnost,
zatazujici dovednost vyuzivat ICT sitove, predevS§im pies internet, nebo také
medialni gramotnost (Kovarova, 2012, s. 62).

Podle Britského knihovnického sdruzeni CILIP (2013, online), jsou pro
informa¢ni gramotnost dulezité nasledujici znalosti a dovednosti. Jedna se
napiiklad o potfebu a dostupnost informaci, schopnost informace samostatné
vyhledavat, potfeba hodnoceni a nasledna schopnost prace s vyhledanymi
informacemi, odpovédnost a otdzka etiky v oblasti vyuziti ziskanych informaci,

sdileni a spravovani informaci.
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3.2.3 Medialni gramotnost (Media Literacy)

K jednomu z piistupt ke vzdélavani ve 21. stoletim patii jiz zminéna medialni
gramotnost. ,,Medialni gramotnost se tyka dovednosti, znalosti a porozumeni, které
spotrebiteluim umoznuji efektivni a bezpecné vyuzivani médii. Medidlné gramotni
lidée by meli byt schopni provadeét informovanou volbu, chapat povahu obsahu
a sluzeb a byt schopni vyuzivat celé Sire prilezitosti, které nabizeji nové komunikacni
technologie. Méli by byt schopni lépe chranit sebe a své rodiny pred skodlivym nebo
urazlivym obsahem. Proto je treba rozvoj medialni gramotnosti ve vsech oblastech
spolecnosti podporovat a peclivé sledovat jeji pokrok* (Svét médii, online).
Medialni gramotnost zahrnuje praci s informacemi jako je vyhledavani
(shromazd’ovani relevantnich informaci), rozbor medialniho sd€leni, hodnoceni
sdé€leni (zda je divéryhodné ¢i kvalitni), vytvareni a sdileni (vyuzivani ICT k vy-
tvofeni, upravé a naslednému sdilené vlastniho sdéleni) (O medialni gramotnosti,
online). Medialni gramotnost se stala jednim z prifezovych témat na zakladni a stiedni
skole. Lze tedy predpokladat, ze nasledujici generace se bude 1épe orientovat v této

problematice oproti svym rodi¢um ¢i prarodi¢um (E-bezpe¢i, 2018, online).

3.2.4 Internetova gramotnost (Internet Literacy)

Jedna se o znalosti, schopnosti a dovednosti v oblasti orientace a smysluplného
vyuziti jak internetu (mys$leno technicky), tak i prostiedi digitalnich siti z komplex-
niho hlediska (Neumajer, Rohlikova, Zounek, 2015, s. 17).

3.3 Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020

Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020 je dokument vlady z roku 2014,
,, ...ktery se zaméruje na vytvoreni vhodnych podminek a nastaveni procesu, které
povedou k ciliim, metodam a formam vzdélavani odpovidajicim soucasnému stavu
poznani, pozadavkiim spolecenského Zivota i trhu prace, ovlivnéenym rozvojem digi-

talnich technologii a informacni spolecnosti. “ Jeho poslanim je zac¢it zmény v ob-
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lasti metod, forem a cilti vzdélavani (Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020,
online).

Hlavnimi cili Strategie digitalniho vzd€lavani je otevieni vzdélavani novym
zpusoblim a metodam za pomoci digitalnich technologii, dale zlepSeni kompetenci
pfi praci i informacemi a digitalnimi technologiemi a jako posledni rozvijeni infor-
matického mysleni zaka. Strategie digitdlniho vzdélavani uspotadalo jednotliva
opatfeni do sedmi hlavnich smért zdsahu, které¢ se blizi k naplnéni hlavni stra-
tegické vize:

1. ,, Zajistit nediskriminacni pristup k digitalnim vzdelavacim zdrojiim.

2. Zajistit podminky pro rozvoj digitalni gramotnosti a informatického mysleni zdakai.

3. Zajistit podminky pro rozvoj digitalni gramotnosti a informatického mysleni ucitelii.

4. Zajistit budovani a obnovu vzdelavaci infrastruktury.

5. Podporit inovacni postupy, sledovani, hodnoceni a Sirent jejich vysledkii.

6. Zajistit systéem podporujici rozvoj skol v oblasti integrace digitalnich technologii
do vyuky a do Zivota skoly.

7. Zvysit porozumeni verejnosti ciliim a procesum integrace technologii do vzde-

lavani* (Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020, online).
3.4  Akéni plan digitalniho vzdélavani

Evropska komise v roce 2018 ptijala Akéni plan digitdlniho vzdélavani. Plan je
mozné najit na portalu strategickych dokumenti v CR — databaze-strategie.cz Ten
obsahuje 11 opatfeni, které maji podpofit vyuzivani technologii a rozvijet digitalni
kompetence ve vzdélavani. AkEni plan obsahuje 3 priority: lepsi vyuZzivani digital-
nich technologii ve vyuce a pfi studiu, rozvoj digitalnich kompetenci a dovednosti
a zlepseni vzdelavani prostiednictvim lepsi analyzy idaji a prognozy (Akeni plan
digitalniho vzdélavani, 2018, online).

Akeni plan z Evropské komise zpracovalo MPSV jako Akéni plan Strategie
digitalni gramotnosti Ceské republiky na obdobi 2015 az 2020 (MPSV Portal,

online).
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3.4.1 LepSi vyuzivani digitilnich technologii ve vyuce a p¥i studiu

Evropska komise poukazuje na to, Ze existuje rozdil mezi vyuzivanim digitalnich
technologii v kazdodennim Zzivoté a ve vzdélavani. Digitalni technologie v sobé
ukryvaji Casto nevyuzity potencial, ktery by vyuku mohl vylepsit. Je dalezité branit
digitalni propasti a zajistit ptistup k technologiim pro vSechny déti. Zabyva se také
posilenim postaveni a lepSim propojenim pedagogii pii inovaci ve vzdélavani
a odborné priprave. Vyzdvihuje program Erasmus+ kvili mobilité, ktera je dulezita
soucast vzdélavani (Evropska komise, 2018, online, s. 5-6).

Budouci vyvoj Evropskd komise tedy vidi v ,, ...7eSeni propasti v oblasti
konektivity mezi clenskymi staty EU*, ,, ...podpora digitalni pripravenosti vSeobecné
vzdelavacich i odbornych skol posilenim jejich digitalni kapacity a zpristupnenim
nastroje sebehodnoceni SELFIE* a ,,...vytvoreni ramce pro vydavani digitalné
certifikovanych kvalifikaci a validovani digitalné ziskanych dovednosti, které jsou
ditveryhodné, vicejazycné a mohou byt ukladany v profesnich profilech (Zivo-

topisech), jako je napr. Europass *“ (Evropska komise, 2018, online, s. 7).

3.4.2 Rozvoj digitalnich kompetenci a dovednosti

Ziskavani digitalnich dovednosti musi zacinat jiZ v raném veku ditéte a dale ma
pokracovat v pribéhu celého Zivota. M4 tomu tak byt v rdmci u€ebnich osnov
a dale v mimoSkolnim vzdélavani. Jak jiz bylo naznafeno v ptfedchozich kapi-
tolach, je nutné posilit schopnost jedince kriticky myslet a dulezita je také medialni
gramotnost jak u déti, tak i mladych lidi, aby se vyhnuli hrozbam fale$nych zprav.
Digitalni dovednosti jsou také dulezité pro podporu nové generace analytiki,
inovatord a vyzkumnych pracovnikti (Evropska komise, 2018, online, s. 8-9).
Budouci vyvoj tedy Evropska komise vidi v téchto pozadavcich:
o  ..wvorit celoevropskou platformu pro vysokoskolské vzdélavani v oblasti
digitalnich technologii a posilit spolupraci v této oblasti“,
o , ...posilit otevirenou védu a obcanskou védu v Evropé vedenim specializované
odborné pripravy, vcetné kurzii nepretrzitého profesniho rozvoje tykajicich se

oteviené vedy ve vysokoSkolskych institucich na v§ech urovnich “,
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o  ..zavest hodiny programovani na vSech skolach v Evropé, vcetné posileni
ucasti Skol na Evropském tydnu programovani “,

e, ..vypordadat se s vyzvami digitalni transformace“ a

e , ...podporovat opatreni, jejichz cilem je dalsi snizovani genderovych rozdilii
V odvétvi technologii a podnikatelském sektoru tak, Ze se budou u divek pro-
pagovat digitalni kompetence a kompetence K podnikavosti“ (Evropska komise,
2018, online, s. 10).

3.4.3 ZlepSeni vzdélavani prostiednictvim lepsi analyzy udaju a prognozy

Je nutné, aby shromazd’ovani a koordinace udaji byla ucelnéjsi a i¢innéjsi, a to jak
na Urovni Evropské unie, tak i na trovni mezinarodni (OECD) (Evropska komise,
2018, online, s. 11).

Evropska komise spatfuje budouci vyvoj v tom:

o  ..shromazdit ditkazy o zavadeni IKT, jakoz i o digitalnich dovednostech na
Skoldch prostrednictvim zverejnéni referencni studie, ktera bude hodnotit pokrok
pri zaclenovani IKT do vzdélavani “,

e , ...zahdjit pilotni projekty umélé inteligence a analyzy uceni ve vzdeélavani od
roku 2018, lépe tak vyuzit obrovské mnozstvi v soucasnosti dostupnych udajii,
atim pomoci resit konkrétni problémy a zlepsit provadeni a monitorovani
politiky vzdelavani“ a

e . ..zahdjit provadeni strategickych prognoz, které se budou tykat hlavnich
trendii vyplyvajicich z digitalni transformace pro budoucnost vzdélavacich
systémii, a to v uzké spolupraci s odborniky z clenskych statu, a vyuzit stavajicich
a budoucich forem spoluprace na urovni EU v oblasti vzdélavani odborné

pripravy* (Evropska komise, 2018, online, s. 12).
3.5 Strategie vzdélavaci politiky CR 2030+
Strategie vzdélavaci politiky CR do roku 2030+ je navazujici dokument na Strategii

vzdélavaci politiky CR do roku 2020 (MSMT CR, online).

Mezi strategické cile tohoto dokumentu patfi:
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1. Zamétit vzdélavani vice na ziskani kompetenci potfebnych pro aktivni
obcansky, profesni i osobni zZivot.
2. Snizit nerovnosti v pfistupu ke kvalitnimu vzdélavani a umoznit maximalni

rozvoj potencialu zakt a studentd (MSMT CR, 2019, online).

Tyto zékladni cile se dale d€li na cile konkrétni. Prvni cil obsahuje pét
konkrétnéjSich cilii. Jedna se o cile jako ,, Zvysit uroven klicovych kompetenci
a gramotnosti zZakii, studentii a obcanut, Dosahnout vysoké miry shody o dileZitosti
kompetencniho pristupu, vcetné vzdjemné shody ve vyznamu jednotlivych
kompetenci a gramotnosti, Zvolit a udrzovat vhodny kompetencni ramec, zpresnit
ocekavané vystupy v uzlovych bodech a provizat kompetencni ramec s oceka-
vanymi vystupy, Sladit pozadavky na obsah vzdélavani se zpiisobem jeho ovérovani
a vyrazné zlepsit schopnost vyhodnocovat dosazené kompetence a gramotnosti
a Promenit zpusob a strukturu vzdélavaci nabidky tak, aby doslo k maximalnimu
rozvoji kompetenci a dovednosti“ (MSMT CR, 2019, online).

Druhy cil obsahuje také konkrétni cile, kterymi jsou ,,SniZit pocet Zdkii, kteri
opoustéji vzdélavani predcasné, a vytvorit podminky pro dosazeni kvalifikace
U osob, které jej predcasné opustily, SniZit pocCet Zakii, kteri dosahuji velmi nizkych
urovni gramotnosti, Posilit kvalitu vzdélavani v zaostavajicich regionech a Skoldch
a tim snizit mezikrajové i vnitrokrajové diferenciace kvality vzdélavaci soustavy,
Zvysit Sance na uspéch ve vzdelavani bez ohledu na socioekonomické a rodinné
zdzemi Zaka nebo zdravotni znevyhodnéni, Posilit podporu rozvoje talentii v ramci
standardnich ZS mimo jiné proto, aby se oslabil tlak na vnéjsi diferenci vzdélavact
soustavy, Zvysit ucast deti ze socialné znevyhodnujici prostredi na predskolnim
vzdelavani jako prevenci mozného skolniho neuispéchu, vcasnymi opatienimi
redukovat dopad rizikovych faktorii na strané rodiny, Omezit rizika segregace ve
Skolstvi, Redukovat Skolni absence (viéetné omluvenych) jako faktor Skolni
neuspésnosti, Snizit nerovnosti v uplatnitelnosti a obcanskych kompetencich
absolventii stredniho stupne vzdeélavani, Zvysit Sance studentii ze socidlné
znevyhodnujiciho prostiedi v terciarnim vzdeélavani a Posilit aspirace Zakit a pocit
smysluplInosti studia, jakozto rizikovy faktor diferenciace vzdélanostnich drah
a herovnosti (MgMT CR, 2019, online).
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Existuji Ctyfi strategické linie. Prvni je Proména obsahu a zpisobu
vzdélavani. Do té se tadi ,,...proména obsahu vzdelavani, uprava hodnoceni
vzdeélavacich procesii a vzdeélavacich vysledkii, Opatieni pro zajisténi rovného
pristupu ke vzdeélani pro vSechny, podpora vzdélavacich inovaci a jejich ovérovani,
Celozivotni uceni, vyuziti potencialu mimoskolniho a neformalniho vzdelavani
a proména kariérového poradenstvi.“ Druhou linii je Podpora ucitelti a fediteld
a dalsich pracovnikti ve vzdélavani. Zde patii ,, ...podpora reditelii jako garantu
kvalitni pedagogicke prace skoly, zlepseni podminek pro pedagogickou praci skoly,
popis standardii kvality vzdélavani, uprava pripravného profesniho vzdélavani,
prehledny a transparentni systém kvalifikacnich cest K ucitelstvi a dotvoreni
uceleného a stabilniho systému profesni podpory“ Treti linie se zaméfuje na
Zvyseni odbornych kapacit, divéry a vzajemné spoluprace. Do té¢ se fadi ,, ...
koncentrace odbornych kapacit v vuzemich (,,stredni clanek*), snizeni administra-
tivni zatéze, zvyseni odbornosti a informovanosti vsech aktérii, zlepSeni komu-
nikace, spoluprdce a duvéry a lepsi vyuziti dat a zvyseni relevance a kvality
vzdélavacitho Vyzkumu* Posledni linii je ZvySeni financovani a zajisténi jeho
stability, kam patii ,,... financovani v oblasti promény obsahu a zpusobu
vzdelavani, financovani v oblasti sniZovani nerovnosti, financovani v oblasti

podpory ucitelii a financovdni v oblasti fizeni“ (MSMT CR, 2019, online).
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4 Vzdélavaci metody

V dnesni dob¢ se vzdelavani netyka pouze Skolni dochazky a piipravy na své
budouci povolédni, ale jednd se o zalezitost na cely zivot (celozivotni uceni).
Zaméstnanci veetné uciteld dosahuji mnohem lepsi vysledkl, pokud jejich
zaméstnavatelé (Skoly), investuji do pribézného vzdélavani. Dnes uceni neprobiha
jen prezenéni formou, ale je uz zcela bézné, ze uceni probiha formou e-learningu.
Je vsak dulezité vybrat vhodnou formu a metodu ve vztahu k cili a cilové skuping.
Formy vzdélavani, které jsou v soucasnosti vyuzivany jsou napiiklad seminéat, kurz
¢i vycvikovy kurz (trénink), pilotni ovéfovaci kurz, tutorial, Skoleni, pfednaska,
instruktdz, e-learning, kombinované studium (prezencni a distribuované).
(Vozenilek, Jilkova, Tolasz, 2010, s. 31)

Kombinovana vyuka ¢i smiSené vyucovani se oznacuje pojmem blended
learning. Jedna se tedy o kombinace klasického vzdélavani a e-learningu. Obsahuje
prvky jak prezencni, tak e-learningové vyuky a tim spojuje vyhody a eliminuje
nevyhody z obou téchto forem. SmiSenému vzdélavani se budeme bliZze vénovat

v dalsi kapitole (E-learning, online kurzy a vzdélavani, online).
4.1 Prezencni vzdélavani

Prezen¢nim vzdélavanim mame na mysli klasickou formu vzdélavani. Ta je
v dnesni dob¢ stale nejvice uzivana a nejbéznéjsi co se tyka vzdeélavani v riznych
cilovych skupinach. Je zde charakteristické, Ze cilova skupina ucicich se a lektor
(ucitel), se setkavaji v pfimém kontaktu a musi pfitom navstévovat néjakou
vzdélavaci instituci (Skolu). Vyucovat prezencné muze byt naro¢né na cas
I kapacitu mistnosti (Vozenilek, Jilkova, Tolasz, 2010, s. 31).

Vyhodou prezenéniho vzdélavani je tedy ptimy kontakt a moznost diskuze
mezi lektorem (ucitelem) a ucastnikii vzdelavani (zakh). Idedlni vyuziti je pro
kratkodobé ¢i jednorazové kurzy. Také zde odpada problém anonymity, a daji se
vyuzivat bézné studijni texty. Naopak nevyhodou je jiz zminéna kapacitni a Casova
naro¢nost a nutnost pfitomnosti v§ech ucastnikii a lektort (uciteltl) (VozZenilek,

Jilkova, Tolasz, 2010, s. 32)
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4.2 E-learning

Definovat pojem e-learning nemusi byt tak Gplné jednoduché. Jednotlivé definice

Ve Spojenych statech americkych termin e-learning v nékterych oblastech
koresponduje s pojmem technology-based training, ktery je pojmem SirSim
a v piekladu znamena vzd¢lavani, které je podporované technologiemi (Saettler,
1990, s. 570). Napftiklad Pricha (2009, s. 66) uvadi, ze ,, ...jde o takovy typ uceni,
pri némz ziskavani a pouzivani znalosti je distribuovano a usnadiovano
elektronickymi zarizenimi . Ve vztahu k pedagogické komunikaci Wagner definuje
e-learning jako ,,...vzdélavaci proces, vyuzivajici informacni a komunikacni
technologie k tvorbé kursi, k distribuci studijniho obsahu, komunikaci mezi
studenty a pedagogy a k iizeni studia* (Ceska $kola, 2004, online).

Obecné feceno, z pedagogického hlediska se e-learning povazuje za proces
vzdélavani, kde jsou vyuzity informa¢ni a komunikacni technologie (sec. cit.
Egerova, 2012 in Bednaiikova, 2013, s. 31). Jeho realizace probiha ve vychovné-
vzdé¢lavacim prostiedi. V soucasné dobé¢ se tenhle proces spojuje také s internetem,
software vyuzivanymi ve vyuce, klasickym pocitatem ¢i notebookem, tabletem
nebo, pokud k tomu vnitini fad skoly svoli, s mobilnimi telefony, dnes oznaovany
jako chytré telefony ¢i smartphony (sec. cit. Eger, 2012 in Bednatikova, 2013, s. 31).

Souhrnné te€eno ,, E-learning je vzdeldavaci proces, ktery je spojen s po-
Citacem a informacnimi a komunikacnimi technologiemi. Realizuje se v néjakém
vzdelavacim prostredi, kde probiha urcité vzdeélani za ucelem dosazeni vzdela-
piiklad: ,, E-learning zahrnuje jak teorii a vyzkum, tak i jakykoliv vzdélavaci proces
(s riiznym stupnem intencionality), v némz jsou v souladu s etickymi principy
pouzivdany informacni a komunikacni technologie pracujici s daty v elektronické
podobé. Zpusob vyuzivani prostiedkii ICT a dostupnost ucebnich materialii jsou
zavislé predevsim na vzdélavacich cilech a obsahu, charakteru vzdeélavaciho
prostredi, potirebach a moznostech vsech aktérii vzdeélavaciho procesu (Zounek,

2009, s. 37-38).
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Abychom si tuto terminologii zjednodusili, je vhodné ji rozliSovat na uzsi
asirsi pojeti. V SirSim pojeti znamena ,,...aplikaci novych multimedialnich
technologii a internetu, do vzdeélavani za ucelem zvyseni jeho kvality posilenim
pristupu ke zdrojitm, sluzbam, k vyméné informaci a ke spolupraci. Naopak
V uzs$im pojeti ,, vzdélavani, které je podporované modernimi technologiemi a které
je realizovano prostiednictvim pocitacovych siti intranetu a zejména internetu. *
(sec. cit. Kopecky, 2006 in Vozenilek, Jilkova, Tolasz, 2010, s. 32).

E-learning vSak neni zadna nova forma studia, jak Casto vefejnost prezen-
tuje. Existuje zde také nejednotnost v tom, jak se e-learning vlastné pise. Uvadi se
e-learning, eLearning, e-Learning i elearning. ,, ... existuje i nejednotnost v pojimani
tohoto pojmu od vzdeldavani za podpory pocitacii (computer-based training) pres
vzdélavani podporované technologiemi (technology-based training) az po eLear-

ning chapany jako podskupina distancniho vzdélavani“ (Bednatikova, 2013, s. 32).

4.2.1 Urovné e-learningu

Vozenilek, Jilkova, Tolasz (2010, s. 34) rozlisuji tfi trovné e-learningu:

1. Pocitaem podporované vzdélavani (CBT). Jednd se o jiz zminény pojem
Computer-Based Training, ktery se vyuziva pro jakykoliv vzdélavaci proces,
ktery je podporovan pocitaem. Jedna o offline formu vzdé¢lavani, protoze
vSechny materidly jsou Sifeny na pamétovych nosi¢ich. Neni zde tedy nutné
pripojeni. Vyuziti této trovné byva ptredevsim vyuZivano pii domaci piiprave
zaka pracujicich s vyukovymi programy. Nevyhoda je, Ze neni mozné snadno
a rychle aktualizovat obsah a také neni mozna pfima komunikace.

2. Vzdélavani pomoci webovych technologii. Anglicky Web-Based Training
(WBT). Naopak od ptedchoziho se jedna o online formu. To znamena, ze
programy a kurzy jsou Sifeny pies internet. Vyhodou oproti CBT je okamzita
anenaro¢na aktualizace z hlediska financi. Nevyhodou je naopak to, ze zde
chybi standardizace a nejsou zde skoro zadné administracni nastroje. Do online
e-learningu patii také vzdélavani, které umoznuje sdileni za pomoci i jinych typi

siti. Jedna se naptiklad o mobilni sité, tzv. m-learning).
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3. Vzdélavani zalozené na systémech pro fizeni vyuky. Learning Management

Systém (LMS) byl vysvétlen jiz vyse.

4.2.2 Vyhody a nevyhody e-learningu

Soucasny styl zivota vV neustalém technickém rozvoji si vyzaduje staly ptistup k co
nejaktualnéjSim informacim, a to sco nejnizS§imi ndklady. A pravé témto
pozadavkiim vyhovuje e-learning. Nejvétsi vyhodou e-learningu je jeho flexibilita,
kdy ucici se nejsou nijak limitovani tim, kde bydli ¢i pracuji a kurzi, které e-
learning nabizi je také nepfeberné mnozstvi, a to z mnoha rozlicnych obord. Pro
organizace je také vyhodny z hlediska Skoleni svych zaméstnancl a zjiStovani
jejich Grovné znalosti. Proces uceni se mize zcela ptizpiisobit u¢icimu se, nikoliv
naopak (BareSova, 2012, s. 165-178). Flexibilita z hlediska ¢asu spociva v tom, Ze
neni nastaven zadny pevny casovy rozvrh a ucici se si tak miize sam vytvofit svij
vlastni plan vzdélavani dle svého Casu a zvyklosti (Amstrong, 2007, s. 447-452).
Mezi vyhody e-learningu dle Nocara (2004, s. 15-16) patii vyssi efektivnost
vyuky, aktuadlnost informaci, pfistup k materialim odkudkoliv a kdykoliv,
zapamatovateln¢jsi forma informaci, vétsi moznost testovani znalosti, vys$si mira
interaktivity, niz$i naklady na vzdélavani a piekonani pfipadnych zdravotnich
bariér. Naopak mezi nevyhody se fadi narocnost tvorby kurzl, zavislost na
funkénosti ICT, praktické zkuSenosti studujiciho s ICT, nerovny pfistup k ICT,
nekompatibilita, nevhodnost pro urcité typy studentti a nevhodnost pro ur€ité typy
kurzi (Nocar, 2004, s. 16-17). Vyhody a nevyhody e-learningové vyuky také
koresponduji s vyhodami a nevyhodami modernich technologiich, které byly jiz

vysvétleny v kapitole 1.5 a 1.6.

4.2.3 Soucasné trendy

Budoucnost e-learningu a trendy pro rok 2019 byly spatiovany v péti bodech.
Prvnim je Gaming a hry zaloZené na uceni, dals$i je virtudlni, rozSifend a smiSena

realita, microlearning, adaptivni uéeni a posledni u¢eni formou videa (BOZP, 2019,

online).
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Jiz v roce 2018 byly hry velkym trendem. Rzné organizace proto investuji
do vyuky zalozené na hie. Firmy také povazuji hry za ptidanou hodnotu pro
celozivotni u€eni. Co se tyka virtudlni reality, autofi Clanku, se domnivaji, ze
Skoleni pomoci virtualni reality je revolu¢ni v oblasti vzdélavani. Virtualni realita
znamena umelé prostredi v digitalnim svéte, které nahrazuje svét skutecny, redlny.
Rozsifend realita, jak je jiz z nazvu patrné, rozsifuje skuteCny svét za pomoci
grafiky a obrazkl o digitalni objekty. SmiSena realita je podobna rozsifené realité
S tim rozdilem, ze objekty mohou komunikovat s okolnim, redlnym svétem.

Na rozdil od rozsitené reality je smiSena realita vice ponofujici a inter-
aktivngj$i. Microlearning znamena holisticky (celistvy) pfistup ke vzdélavani ¢i
uceni. Je vhodny pro online Skoleni s malym obsahem. Vyhodou je rychlé
a opakovatelné¢ prochézeni obsahu takového Skoleni. Microlearning je mozné
uskutecnit na jakémkoliv zafizeni, a to jako videa, kvizy, malé hry a infografiky.
Adaptivni uceni funguje na principu zpétné vazby. Je zalozeno na hodnoceni, které
se zaklada na diivéte, méfeni ¢innosti a analyze. Vyhodu je, Ze se zefektivni uceni,
jelikoZ se mizou vénovat pouze obsahu, ktery bude ptimo pro né€ personalizovan.
Za nejzédanéjsi zptsob Skoleni se povazuje video (uceni formou videa) a to
predevsim diky YouTube nebo tieba Tutorland. Mezi uciteli se tento trend projevil
pfi zaznamendvani svych pirednasek a Skoleni, které dale publikuji na internetu.
Vyhodu je, ze videa jsou snadno dostupna a zaci maji moznost uéit se z nich

vlastnim tempem (BOZP, 2019, online).
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5 Blended learning

Blended learning, do c¢eského jazyka ptelozeno jako smiSené uceni, znamena
spojeni klasické vyuky s e-learningem. Nékdy se také uziva pojmu propojené
vzd¢lavani ¢i hybridni vzdélavani (Zounek a kol., 2016, s. 38).

Jedna se tedy o ,, ...integraci elektronickych zdrojit a nastrojit do vyucovani
auceni s cilem plné vyuzit potencial ICT v synegrii s osveédcenymi metodami
a prostredky pouzivanymi v tradic¢ni vyuce* (Zounek, 2009, s. 39).

Stru¢né feceno, pojem blended learning znamend kombinace prezencni
vyuky s online vyukou (sec. cit. Mason a Rennie, 2006 in Zounek, 2009, s. 39).
Singh a Reed (2001, online) definuji blended learning ve smyslu dosazeni cilt
v uceni pomoci technologii. Jedna se o technologie, které jsou v onu situaci
adekvatni, které koresponduji se stylem uceni, ktery danému ¢lovéku vyhovuji,
a diky kterym dojde k ziskéani znalosti a dovednosti ve spravny okamzik.

Blended learning je také mozné definovat ,, ...jako specifickou formu ¢i pro-
ces vzdélavani, ktera kombinuje prezencni formu vyuky s elektronickymi a webovy-
mi aplikacemi (zejména e-learningem) s cilem potlacit jejich nevyhody a dosahnout
synergie vyhod plynoucich z obou pristupii* (Oleksikova, 2015, online).

Tureckiova a Veteska uvazuji podobné a sice ,, ...blended learning chapou
jako specifickou formu vzdélavani, v niz jsou efektivnim zpiisobem kombinovany
Jjednotlivé organizacni formy (prezencni vyuka a distancni vzdelavani realizované
V podobé e-learningu), Vv jejichz ramci se pouzivaji takové didaktické metody
a techniky, které vedou k dosahovini vzdélavacich cilii a individudlnich a sku-
pinovych vysledkii uceni v edukacnim prostredi, jez respektuje potencial ucicich se
a podporuje jejich styl ucent. “ (Sec. cit. Tureckiova, Veteska, 2011 in Bednatikova,
2013, s. 39).

Zounek (2009, s. 39) definuje blended learning jako ,,...integraci
elektronickych zdrojii a ndstrojit do vyucovani a uceni s cilem plné vyuzit potencial
ICT vsynegrii s osvedcéenymi metodami a prostredky pouzivanymi v tradicni
vyuce. “ Touto definici se dostavame do oblasti kli¢ovych vyhod blended learning.
Témto vyhoddm a samoziejmé 1 nevyhodam budeme vénovat pozornost V sa-

mostatné kapitole.
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5.1 Modely a principy blended learning

Existuje nékolik modeli blended learning. Prvnim je model rotacni, ve kterém se
kombinuje online a klasicka prezen¢ni vyuka. Tento prvni model se dale d¢€li dalsi
Ctyfi typy, a sice na mistni rotace, rotace mistnosti, prevracena tfida a individualni
rotace. U mistni rotace se vyuka realizuje obvykle v jedné tfidé¢ a v jednom
predmétu. Jako ptiklad pro tento typ muze poslouzit pousténi videi, elektronické
testovani nebo napiiklad vyuzivani vyhleddvace na internetu. Rotace mistnosti
znamena, ze se zde stiidaji uebny pocitatové s klasickymi tfidami, podle potieby,
naptiklad pokud chceme tradi¢ni teoretickou vyuku doplnit o praktickou online.
Pievracena tiida funguje na principu domacich p¥iprav. Zak se s uréitym tématem
seznami v domacim prostiedi prostiednictvim online technologii a poté v klasické
vyuce téma dale rozviji naptiklad pomoci diskuzi ¢i skupinovych praci. Posledni
typ, individudlni rotace, jak jiz nazev napovidd, funguje na bazi individudlniho
vzdélavaciho planu. To, jak bude zdkova vyuka probihat, jestli online nebo jinak,
stanovi ucitel (sec. cit. Horn, Staker, 2014 in Christensen Institute, online).

Druhy model se nazyva flexibilni model. Dilezitou ¢ast vyuky zde hraje
online vzdélavani. Neékteré Casti vSak probihaji fyzicky ve Skolnim prostfedi. Jde
zde o flexibilni podporu, kterou ucitel zaklim poskytuje. Dilezité jsou zde obé
prostiedi (sec. cit. Horn, Staker, 2014 in Christensen Institute, online).

Dal$im modelem je model ,,volné nabidky“. Zde vyuka probiha pouze
v online prostedi (sec. cit. Horn, Staker, 2014 in Christensen Institute, online).
Jelikoz, ale podstata blended learning spociva v tom, ze se zde kombinuje prezen¢ni
a online vyuka, nejednd se zde tedy o uceleny program vzdélavani, ale pouze jeho
dil¢i ¢ast napt. ve formé online kurzd, které tradicni vyuku dopliuji (sec. cit. Bonk
a Graham, 2006 in Zounek a kol., 2016 s. 39).

Posledni model se nazyva obohaceny virtualni model, kde dominuje uceni
online. Vétsinou to funguje tak, ze prvni, uvodni schiizka probiha fyzicky a dalsi
uz pouze online. Pojem obohaceni zde figuruje pti fyzickém setkani, kterym je on-
line vyuka obohacena (sec. cit. Horn, Staker, 2014 in Christensen Institute, online).

Kopecky (2014, online) model blended learning rozdéluje do tii kategorii a

sice vzdélavani zaméfené na rozvoj dovednosti (skill-driven learning), vzdélavani

60



zaméfené na rozvoj postoji/pristupt (attitude-driven learning) a vzdélavani, které
je zamétfené na rozvoj kompetenci (competency-driven learning). Vzdélavani
zamétfené na rozvoj dovednosti slucuje individudlni tempo vlastniho vzdélavani
s podporou ucitele, ktery rozviji zékovi znalosti a dovednosti. Druhy model
vzdélavani zaméfené na rozvoj postoju/piistupid pracuje s uréitymi masovymi
médii a udalostmi, kterymi chovani vzdélavaného ovlivituje. Posledni model
vzdélavani zaméiené na rozvoj kompetenci metody, ktery tedy plisobi na rozvijeni
zakovych kompetenci tim, Ze kombinuje vice metod.

Co se tyka principti blended learning existuje osm principt Khanovy
oktagondlni struktury, které tvofi zdkladni princip blended learning. Uprostied je
blended learning a okolo néj se tvofi principy, kterymi jsou:

1. Pedagogicky. Ten kombinuje potieby, obsah vzdélavani a vzdélavaci cile. Od
téch se poté odviji vybér vyucovacich metod.

2. Technologicky, kde se vybiraji nastroje a prostfedky, kterymi se dosahne
vzdélavaciho cile.

3. Design rozhrani, coz znamena , faktory, které urcuji uZivatelské rozhrani
kazdého jednotlivého pouzitého prvku* (Oleksikova, 2015, online).

4. Hodnoceni. Hodnoti se nejen vykon zakd, ale i to, jak je efektivni celkovy
program.

5. Management, ktery se zabyva fizenim a planovanim.

6. Zdroje informaci, a to jak online, tak i offline. Zdrojem informaci je samoziejmé
1 ucitel.

7. Eticky. Ten se snazi o zajisténi rovnych Sanci pro vSechny.

8. Instituciondlni, ktery ve vztahu k dané instituci fe$i administrativu a jiné

organizacni zélezitosti (Oleksikova, 2015, online).

5.3 Vyhody a nevyhody blended learning

Vyhodou blended learning je to, ze jeho rizné variace kombinovani umoznuji
pfizpisobovat u€eni riznym cilovym skupindm, mize okamzité reagovat na jejich
potieba a pozadavky. Da se fici, ze za pomoci blended learning je mozné ,,Sit
vzd€lavani na miru“. Je mozné vybrat z moznosti, které mame k dispozici, tu

nejlepsi a nejucinngjsi. Ovsem takovy pfistup ke vzdélavani neni mozny vsude.
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Hodi se spiSe pro kratkodobéjsi a méné ptisné programy a akce vzdélavani.
Naptiklad je tedy vhodny pro kurzy celozivotni vzdélavani. Smysluplné vyuziti
blended learning také muze spoéivat v pocate¢ni etapé studia, kde je nutné se
nejprve naucit Siroké spektrum teoretickych znalosti. E-learning tedy mutze byt
jakousi pripravou na naslednou vyuku face to face. Dalsi etapy, ve které se da dobte
vyuzit je samostudium, procvi¢ovani a fixace uciva. V posledni, zavére¢né fazi, ma
také vyznamnou roli pii pripravé na zavérec¢nou zkousku ¢i zavérecné hodnoceni.
Zaveérecna faze muze totiz opét probihat jako kombinace napiiklad ustniho
zkouseni a e-learningového testovani (Bednatikova, 2013, s. 40-41).

Potencialem blended learning dle Zounka a kol. (2016, s. 40-41) je
kombinace tiSténych a elektronickych materidli. Dale kombinace uceni struk-
turovaného a nestrukturovaného. To znamena, ze je mozné vyuzivat jak informace
Z u€ebnice (tiStény, strukturovany materidl), tak rtizné dokumenty na internetu,
odborna literatura ¢i e-mail (nestrukturovany material) nebo opacné online
ucebnice a tiSténé materialy, které nejsou strukturovany. Jako posledni je to
kombinace specifického a obecného (univerzalniho) cile. V praxi to znamena, ze je
mozné kombinovat vyuzivani zakoupené¢ho multimedidlni programu s materidlem,
ktery byl specialné vytvotreny vzhledem k potiebam urcité cilové skupiny. Zounek
(2016) vSak uvadi, ze kombinace riznych vyukovych metod neni ni¢im novym.
Ovsem nov¢jsi je propojovani e-learningu s tradi¢ni vyukou, oproti vyuce nasich
predchidci, ktefi nedisponovali technologiemi. Jedna se napiiklad o materialy
v digitalni podob& voln& dostupné na internetu. Zaci a ucitelé maji tedy moznost
pfistupu k autentickym dokumentii, ke kterym by se jinak nedostali (naptiklad
originaly starych listin).

V praxi se da blended learning vyuZit tak, Ze Zaci mezi tradicnimi lekcemi
pracuji na zadanych tkolech online. Ucitel na jejich samostatnou préaci samoziejmé
dohlizi. Poté, na spole¢nych hodinach je prostor pro vysvétleni toho, ¢emu zak
neporozumél a odstranuji se nedostatky. Blended learning zefektiviiuje studium
a miiZe se prizplisobit déni v souasném svéte (Spévacek jazykova Skola, online).

Mezi nevyhody miiZzeme zaradit casovou narocnost, horsi kontrolu toho, co
se uci, rizné komplikace napiiklad pti aktualizaci obsahu nebo to, ze vSichni
nemusi byt ochotni vkladat svlij edukacni obsah do online prostfedi (Mezacova,

2016, online).
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6 Hra

Diive nez se zamétime na hry, které jsou soucasti modernich technologii, je tieba
si pojem hra vymezit i obecné. , Hra muze byt definovana jako urcita forma
innosti, kterd se lisi od prace i uceni. Clovék se hrou zabyva po cely Zivot ... Hra
ma tadu aspektii: aspekt poznavaci, procvicovaci, emociondlni, pohybovy,
motivacni, tvorivostni, fantazijni, socialni, rekreacni, diagnosticky, terapeuticky.
Zahrnuje cinnosti jednotlivce, dvojice, malé skupiny i velké skupiny‘ (Pricha,
Walterova, Mares, 2009, s. 92).

Jind definice tika, ze ,,Hra je dobrovolna cinnost, kterd je vykonavana
uvniti- pevné stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné
prijatych, ale bezpodminecné zavaznych pravidel, ktera ma sviij cil v sobé samé a je
doprovazena pocitem napéti a radosti a vedomim ,,jiného byti“, nez je , vSedni
zivot** (Huizinga, 2000, s. 44).

Hra patfi mezi zékladni ¢innost, kterou se dit¢ seberealizuje. Vyznam pro
dit¢ m4 jak z hlediska kognitivniho, tak socidlniho a je diilezita pro jeho Zivot. Dité
nehraje hry, aby se védom¢ néco naucilo, ale pouze pro radost, proto, Ze ho hra
bavi. Hrou se dité tedy nevédomé uéi nebo ziskava né&jaké zkusenosti (Kot'atkova,

2005, s. 19).

6.1 Teorie hry

Existuje mnoho teorii her. Jako prvni je teorie energetického nadbytku, nebo ,,pte-
bytecné energie”. Podle ni slouzi hra k vybiti energie, ktera je piebytecna,
nepotfebna k zachovani svého biologického druhu. Tato teorie se opira
0 Darwinovu evolu¢ni teorii (Kreuzer, 1983). ,, Zjednodusené Ize tuto teorii osvetlit
tak, zZe déti si hraji proto, aby jako stroj , pustily paru“. Spencer vychdzel
Zivoté, a tak potrebuji prebytecnou energii nékde vybit* (Vanék, 2007, s. 6).

Dalsi teorii hry je teorie relaxace. Tato teorie fikd opak a sice, ze hra je
nasledkem nedostatku energie (Kreuzer, 1983). Van¢k (2007, s. 6) ve své praci

uvadi, ze hra ma po praci zotavit télo. Tato teorie fika, ze hra se vyraznym
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zpisobem odliSuje od prace, ptedstavuje iluzi skutec¢nosti a také je zdrojem radosti,
dité, kdyz si hraje, zaziva radost (Kreuzer, 1983).

Teorie ptipravného cviceni tika, Ze hry se mélo podle jednotlivych druhii
zvitat. U jejich mlad’at je moZzno pozorovat hry, které jsou podobné c¢innosti
dosplych (Duplinsky, 2001, online). Hra je tedy podle této teorie cviceni pro zivot,
vycvik ¢innosti v budoucnosti. Naptiklad aby se kufe stalo slepici, musi si nejprve
na slepici hrat (Duplinsky, 2001, online).

Atavisticka teorie nebo také teorie rekapitulaéni se spojuje se jménem G. S.
Hall (sec. cit. Severova, 1982 in Duplinsky, 2001, online). Ta tvrdi, Ze ontogeneze
rekapituluje fylogenezi. To v oblasti hry znamena, Ze ve hie jsou urcité ¢innosti,
které se opakuji, a které jsou pro urcité obdobi jedincova vyvoje charakteristické.
Jedna se napiiklad o sbératelstvi, které bylo v minulosti pro lidi dulezité
(Duplinsky, 2001, online).

Mezi dalsi teorie mize patfit napiiklad Teorie pfirozené lidské potieby
(J. A. Komensky), Teorie promitani rusivych podnéti (Z. Freud), Teorie hry jako
odrazu skute¢nosti (S. L. Rubinstejn), Teorie hry jako nastroje socializace (L. S.
Vygotskij), Teorie spojena s intelektudlnim vyvojem ¢loveéka (J. Piaget), Teorie
feseni problémt (E. H. Erikson), Teorie motivace ke hie (R. Cailloise) nebo
napiiklad teorie ndhradni funkce a teorie funkéni a pfijemna (Adamkova, 2013,

5.15-18).

6.2 Znaky a funkce hry

Mezi zakladni znaky hry dle Kot’atkove (2005, s. 17-19) patii:

1. Spontannost (pfirozené, aktivni a bezprostiedni chovani a jednéani ¢i impro-
vizace, herni podnéty si dité vytvati samo).

2. Zaujeti (hluboka soustiedénost, dit¢ nevnima okoli, hry se nechce vzdat, opustit ji).

3. Radost (tsmév, hlasity smich, spokojenost a nadSenti).

4. Tvofivost (vyrazova, pohybova a télesna tvotfivost, originalni rekvizity, slovni
Spojeni, nové tvary slova).

5. Fantazie (pfi vybéru hracek a pomucek).
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6. Opakovani (vraceni se ke hte, kterou dit¢ uz vyzkouselo, zna ji, je v ni
spokojen¢).

7. Ptijeti role (prizkum jednéni druhych lidi, jejich zékladni znaky, povolani, dité
si pretvaii nékteré situace a voli si v nich svou roli, kterou podle toho, co

odpozorovalo naplnuje).

Mezi funkce hry patii kognitivni, socidlni a pohybovy rozvoj. ,,Kognitivni
rozvoj (z lat. ,,cognito “ — poznani — oznacuje vSechny duseni schopnosti souvisejici
S myslenim a pozndavanim) je soucasti a disledkem détské hry a je patrny ve
slozitosti deni a ukonui, jez detskou hru provazeji. ... rozvijejici se mysleni pomaha
rozvoj komplikovanéjsich zpiisobu mysleni. V hrani tak je pritomen silny popud,
ktery déti velmi idedlné vede k novym situacim, podnétiim a vnitrné je nuti poznavat,
zkouset, tvorit, konstruovat“ (Kotatkova, 2005, s. 20).

Socidlni rozvoj souvisi s rozvojem vztahu mezi détmi €1 k urcité spo-
lecenské skupiné. Socialni znaky se v§ak méni a rozviji, a to z divodu individudlni
rozvoje daného ditéte. To, ze dité projevuje zajem o jiné déti a chce si S nimi hrat,
ma vliv na jeho socialni chovani. Socidlni navyky jsou pak mozné pouzit v béznych
situacich zivota tfeba ve vztahu k vrstevnikiim. Hrou dit€ utvaii své sebepojeti, a to
v n¢kolika oblastech. Jednd se o oblast kognitivni (zahrnuje sebepozndvani),
emotivni (realizuje se v prozivani) a konativni (nachazi se v jednani) (Kot'atkova,
2005, s. 22-23).

Pohybovy rozvoj nemusi byt u vSech déti stejny. Naptiklad déti, které jsou
hypermotorické maji potfebu pohybu obrovskou oproti jinym. Tato potieba by se
méla brat objektivné, a ne pouze jako jakési détské ,zlobeni“. Opakem
hypermotorickych déti jsou pochopitelné déti hypomotorické, které se tolik pohy-
bovat nechtéji, neciti potiebu pohybu. Déti, které maji pottebu motoriky béznou, se
na pohybové hry tési, také je vyhledavaji a pocituji pfi nich uspokojeni, a proto se

na rozvoji pohybu aktivné podileji (Kotatkova, 2005, s. 24-25).
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7 Gaming

Gaming neboli hrani her znamena hrani elektronickych her, jak prostfednictvim
konzoli, pogitac, tak i mobilnich telefonti nebo jiného média. Clovék, ktery hraje
se Casto nazyva gamer nebo hrarcore gamer. RozliSujeme termin casual gaming,
kdy je hrani pfilezitostné a hardcore gaming, pii kterém jedinec u hrani her travi
velmi mnoho ¢asu (What is Gaming? — Definition from Techopedia, online).
Gamingem také muzeme oznaCovat hrani hazardnich her, pii kterém se
riskuji penize, napiiklad v kasinech (Gaming — meaning in the Cambridge English

Dictionary, online).

7.1 Pocitacové (digitalni) hry

Pocitacové hry v uzs§im pojeti znamenaji pouze hry, které se realizuji pouze ptes
pocita¢ ¢i notebook. Naopak v SirSim pojeti se realizuji i v jinych digitalnich
technologiich, a to jak jiz zminény stolni pocita¢, notebook, tak i herni konzole
(napt. PS, Xbox), mobilni telefon, tablet a dalsi). V SirSim pojeti tedy pocitacové
hry mizeme nazyvat jako videohry ¢i digitalni hry (Basler, Mrézek, 2018, s.13).

Definici mize byt naptiklad: , Pocitacovd hra je software, ktery neni
primdrné urcen na dosahovani vnéjSich cilii a dle svého zameéreni uZivateli
poskytuje zabavu, odreagovani, relaxaci ¢i rozvoj osobnosti” (Dostéal, 2009,
online).

Jinou definici je: ,, Pocitacové hry jsou urcity typ pocitacového programu
(softwaru), ktery je postaven na vzdajemné interakci s uzivatelem *“ (Basler, Mrazek,
2018, s. 11). Za uzivatele se povazuje hrac téchto her, ktery je vyuziva hlavné kvili
zabavé a relaxaci. Pocitacové hry v§ak mohou byt i vzdélavaci (Basler, Mrazek,
2018, s.11). Vzajemné pisobeni pocitatové hry a hrace probiha v prostredi, které
je uméle vytvoreno a ve hie naprogramovano. Toto prostfedi se obecné oznacuje
jako ,,virtualni realita pocitacové hry* (Basler, Mrazek, 2018, s. 11).

Rozlisujeme ctyfi zakladni elementy virtualniho prostiedi, a to jsou
reprezentace, interakce, konflikt (vyzva) a bezpeci. Reprezentace znamen4, ze hra

subjektivné a zjednodusSené reprezentuje emocni realitu. Vytvorené virtualni
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prostfedi si hrd¢ sam pretvaii na zakladé své predstavivosti nebo osobnosti. Pii

interakci jde o oboustranné ptisobeni. Tim, jak hrac¢ jednd, ovlivituje priibéh vlastni

hry. Zakladem pocitacovych her je konflikt ¢i urcitd vyzva. Jde o hranici, kterou

Posledni — bezpeci, znamend, ze negativni jednani hrace ve hie nezplisobuje ka-

tastrofalni a nevratné dasledky oproti realnému zivotu (Basler, Mrazek, 2018, s.12).
PocitaGové hry jsou tedy vétSinou zaméfeny na virtualni realitu, kam hrac¢

vstupuje za pomoci né¢jaké komponenty, ktera je piipojena k pocitaci. Jedna se

napiiklad o mys, klavesnici, joystick nebo tieba volant. (MareSova, 2012, s. 61).

Mezi znaky pocitacovych her patfi:

1. Soupeteni (touha byt lepsi nez ostatni, nebo ptekonat sdm sebe).

2. Me¢titelnost vysledki (skore, Giroven postavy, tzv. level).

3. Obtiznost (existuje vice stupnil obtiznosti, to, jestli jej hra¢ zvladne, zalezi na

jeho schopnostech).

4. Prozkoumavéni (zajimavé prostredi, kde se hra odehravé, moznost toto prostiedi

prozkoumat).

Fantazie (patii mezi zdkladni herni prvek, tyka se prostfedi, postav i pfib¢hu).

Cil (jak hlavni, tak i vedlejsi, splnéni hlavnich cili vede k dohrani hry).

Lidé (hry se dle poctu hraca déli na singleplayer a multiplayer).

Pravidla (jak se mé4 dana hra hrat a jaké jsou podminky pro vitézstvi).

© © N o O

Bezpecnost (virtudlni svét, ktery nema vliv na ten redlny, lidé vystupuji
anonymné pod ptezdivkami, tzv nicky) (Whitton, 2010).

Podle vysledku vyzkumu bylo zjisténo, Ze pocitacové hry hraji Castéji
chlapci nez divky. Hlavnim divodem pro hrani je zabava, coZ autofi vyzkumu
povazuji za logické, protoze hry k zabave primarné slouzi. Negativné vSak hodnoti
zjisténi, ze zaci Casto hraji pocitacové hry z divodu nudy nebo jen pro vyplnéni
svého volného casu. Také u zaka klesa jako divod pro hrani pocitacovych her
potieba rozvoje a edukace (Basler, Mrazek, 2018).

Trendem v pocitaCovych hrach je stalé zvySovani kvality v oblasti grafiky
a zdokonalovani zazitku z hry, a to hlavné diky virtudlni realité. OvSem existuji
I negativni trendy a sice, ze vyvojafi her jsou stale ty stejné ovéfené znacky a tim

se snizuje celkova rozmanitost pocitacovych her (Basler, 2016, online).
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7.2 Druhy po¢itacovych (digitalnich) her

Pocitacové hry mohou byt déleny dle mnoha kritérii. Podle poctu hraca se hry déli
na hry pro jednoho hrace (singleplayer) nebo hry pro vice hraca (multiplayer). Pti
multiplayer hrach jsou hraci obvykle propojeni pies sit’ pocitate, mohou hrat
spole¢né nebo proti sobé (sec. cit. Basler, 2016 in Basler, Mrazek, 2018, s. 22).

Podle toho, zda je pii hie potiebné internetové ptipojeni, délime hry na
online, kde je nutny pfistup k internetu a offline, kde internet potfebny neni (Sec.
cit. Basler, 2016 in Basler, Mrazek, 2018, s. 22).

Dalsi déleni je dle platebniho modelu. Prvni jsou Premium hry, které¢ jsou
zaloZené na principu jednordzového poplatku pti zakoupeni dané hry. Poté je
mozné hru neomezené dlouhou dobu vyuzivat. Déle existuji Freeware hry, které
zpoplatnéné nejsou, tedy jsou zdarma. Tyto hry vSak Casto obsahuji reklamy. Ty
jsou zdrojem piijmu pro vyvojare hry. Dale je zde Freemium hry. U tohoto typu her
neni nutnd platba pro instalaci ani pro vyuzivani hry. Problémem vsak je, Ze hrac
ma odemknutou pouze ¢ast obsahu hry. Pokud si chce hra¢ odemknout bonusovy
obsah, musi jiz zaplatit. Tento model je pomérn¢ popularni a ptikladem hry miize
online hra League of Legends. Jako posledni existuje hra s periodickymi poplatky.
Ptikladem je online hra World of Warcraft. Hry je po zaplaceni volné hratelna po
urcitou dobu. Poté, co doba uplyne, je tieba pro prodlouzeni opét zaplatit (sec. Cit.
Kolacgek, 2013 in Basler, 2016, s. 21).

Dle herniho Zanru délime hry na:

1. Akeni hry — Zde se objevuje adrenalin, ale sou¢asné i ur¢itd mira nasili. Pro
zvladnuti tohoto Zanru hry, musi mit hrac rychlé reflexy nebo perfektné mifit.
Mezi hréci se tyto hry nazyvaji jako ,.stiilecky®. Prikladem takové hry mize
byt naptiklad Call of duty (Herni zanry na Databazi her, online). Oblibenou
akéni hrou vroce 2019 byla Metro Exodus, The Division 2, Red Dead
Redemption 2 nebo napiiklad Call of Duty: Modern Warfare (Smejkal, 2019,
online).

2. RPG hry — RPG znamena Role-playing game, cesky feceno hra na hrdiny.
Hrdina prochézi virtudlnim svétem, postupné se zlepSuje a ziskdva nové

schopnosti, body (levely). Pfikladem miize byt Diablo. Do této kategorie patii

68



I MMORPG (Massively multiplayer online role playing game), coz je
V podstaté online RPG hra. Typickym ptikladem je World of Warcraft (Basler,
2016, online). Mezi oblibené akéni RPG hry v roce 2018 a 2019 lze zatadit
napiiklad Assassins Creed: Odyssey, Fallout 76, Kingdom Come: Deliverance
nebo Star Wars Jedi: Fallen Order (Smejkal, 2019, online).

Strategické hry — Zakladem pro hru je strategické mysleni. Hra¢ ma na starost
urcité uzemi, o které se musi ekonomicky starat a rozvijet. Hraci plocha byva
zobrazovana z ptaci perspektivy. Vyhrava ten, kdo ma lepsi strategii. Existuji
budovatelské strategie, kde je zastupcem naptiklad Sim city, tahové strategie se
zastupcem Spellcross a nejrozsifenéjSim typem je real-time strategie se
zastupcem Warcraft (Basler, 2016, online). Oblibenou hrou je také Travian
Kingdoms nebo budovatelska strategie Anno 1800 (Smejkal, 2019, online).
Adventury — Zakladnim prvkem je né&jaky detektivni pfibéh, pfi kterém hrac¢
fesi hadanky, rébusy nebo plni tkoly pottebné pro posunuti se dal v piibéhu
(Vargova, 2013, s. 9).

Sportovni hry — JednoduSe feceno, jedna se o simulaci néjakého sportu.
Piikladem muze byt FIFA (Basler, 2016, online). V roce 2019 konkrétné FIFA
20 (Smejkal, 2019, online).

Simulace — Cilem simula¢ni hry je co nejptesnéji napodobit n¢jakou ¢innost.
Patii sem napiiklad Traktor simuldtor, kde se simuluje fizeni traktoru (Phan,
2011, online). Oblibenymi hry z roku 2018 a 2019 jsou Farming Simulator 19
a fotbalovy simulator Football Manager 2020 (Smejkal, 2019, online).
Z4&vodni hry — Pro vyhru zavodni hry je podstatné dostat se jako prvni do cile.
Hra se miize ovladat jak klavesnici, tak i volantem, gamepadem nebo
joystickem (Basler, 2016, online). Ptikladem mutize byt Forza Horizon 4 2020
(Smejkal, 2019, online).

Tane¢ni/hudebni hry — tane¢ni hry se obvykle ovladaji pohybem, ktery snima
kamera. Jedna se napiiklad o hru Just dance na kinect (Basler, 2016, online).
Bojové hry — Mezi hraci se témto hram fika také ,,mlaticky*. Hry jsou zaméteny
na bojové uméni. Typickym zastupcem je Mortal Kombat (Herni Zanry na
Databazi her, online). Oblibenou akéni bojovou hrou v roce 2019 byla Mortal
Kombat 11 (Smejkal, 2019, online).
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10. Logické hry — Jak jiz z ndzvu vypovida, pro hrani logické hry je tfeba logické
mySleni. Hry se skladaji z nejriiznéjSich hadanek. Tyto hry byvaji Casto
graficky nenarocné. Postupné se zde zvysSuje obtiznost hadanky. Zastupcem
logické hry muze byt naptiklad Angry Bird (Basler, 2016, online). Phan (2011,
online). Do této kategorie fadi i naptiklad Poker.

11. Vzdélavaci hry — Jedna se o nejméné popularni zanr hry (Phan, 2011, online).
Zakladem takové hry je edukace. V téchto hrach se tfeba objevuje spojovani
pismen nebo néjaké digitalni omalovanky. Také se sem fadi rtizné jazykové hry
(Basler, 2016, online).

12. Kognitivné dovednostni — Do této kategorie fadime riizné karetni hry (Soli-
taire), puzzle (Candy Crush Saga), digitalni deskové hry (Scrabble), kvizové
hry (Miliondr) a dalsi (sec. cit. Rehbein, 2016 in Basler, Mrazek, 2018, s. 22).

Mezi nejoblibengjsi herni zanry dle prizkumu Phana (2011, online), kterého
se zucastnilo 341 respondentil od 18 let patii akéni hry, na druhém misté RPG hry,
dale jsou pomérn¢ oblibené strategie a adventury. Ostatni herni Zanry nemaji takové

zastoupeni v oblibenosti a jako posledni se umistila vzdélavaci hry.

7.3 Pocitacové hry ve vyuce

Uceni se za pomoci her se nazyva GBL — game based learning (Vyukové digitalni
hry ve skolach — vyzkum, online). Rozlisujeme dva typy téchto her a sice bézné
hry, které nebyli primarné vytvofeny pro ucely vzdélavani (napt. Civilization,
Minecraft), a hry, které byly pfimo pro vzdélavani vytvofeny, né¢kdy nazyvany tzv.
serious games (napi. Evropa 2045, Ceskoslovensko 38-39). Ve spojeni s timto, se
také uvadgji dalsi pojmy — simulace (napodobovani néjakého jevu, procesu nebo
pfedmétu), gamifikace (v situacich v prostfedi redlného svéta se vyuzivaji herni
prvky) a edutainment (neboli zabavné vzdélavani) (Zounek a kol, 2016. s. 135-136).

Didaktické pocitacové hry do vyuky vybirame podle cill, kterych chceme
dosahnout. Mimo to by volba hry méla odrazet také vék zakd a troven jejich
psychického vyvoje, schopnost ucitele hru do vyuky zapracovat a to, jaké méme ve
Skole podminky, napiiklad vybavenost uceben nebo dostupnost pottebnych

programu (Dostal, 2009, online).
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Tomas Tomének (2011, online) vytvofil resersi vyukovych pocitacovych
her. Mezi hry zaméfené na rozvoj racionalniho mysleni a tvirci feSeni problému
patfi:

1. Oregon Trail —,, Vyukova hra o Zivoté americkych pritkopnikii vyuzivajici redlie
19. stol. *“ Hra je vyuzitelna ve vyuce historie osidlovani Ameriky.

2. SImCity — ,, Simuldtor vystavby mésta*, ,, strategickd hra simulujici skutecny
Zivot ““ Vyuzitelné pro vyuku ekonomickych a socialnich témat.

3. Sim Earth: The Living Planet — ,, Simuldtor vyvoj planety (moznost ménit
atmosferu, teplotu atd.)* Hra se da vyuzit pro vyuku geografie.

4. Civilization —,, Budovani civilizace — ndroda, starost o jeho rozvoj, boj s jinymi
civilizacemi. *

5. Eco Quest 1: The Search for Cerus — ,, Zachrana znecisténého more* Vhodné
do ekologické vychovy.

6. Caesar — , Management historického prostiedi antického Rima, boj proti
barbariim. “ Vhodné do vyuky dé&jepisu.

7. The Incredible Machine — , Série logickych ukolu, ve kterych je potiebné
sestavovat slozité stroje (napr. generdtory elektrické energie).” Hra slouzi
k procvicovani logického mysleni

8. Typing of the dead — ,, Boje armddy nemrtvych. Misto stiilené je potreba co
nejrychleji psat slova na klavesnici. “ VyuZitelné jako vyuka psani vSemi deseti,
nebo jen rychlého psani na pocitaci.

9. The Sims — ,, Vytvareni virtudlniho svéta. Hrdc¢ vytvori postavy a stard se
0 jejich kazdodenni Zivot.“ Tato popularni hra se d4 vyuzit jako modelace
praktickych situaci v Zivoté nebo napftiklad jako pfiprava na rtizné povolani.

10. Zoo Empire —,, Budovani zoologické zahrady. Péce o zvirata dle jejich redlnych
potreb.” Hra je vhodna do vyuky pfirodopisu a zemépisu (Toméanek, 2011,

online).

Nékteré hry byly uz ptimo vytvofeny po potfeby vyuky. Jedna se naptiklad o:
1. Electric Company Math Fun — , Hrdc¢ oviddd gorilu na cesté dzungli

“«

a postupuje dale pri spravném vyreSeni matematickych ukolii.” Vyuka

matematiky.
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Phoenix Quest — ,, Tymovda spoluprdce — reseni matematickych vkolii zasazené
do exotického pribehu. “ Vyuka matematiky.

The Logical Journey of the Zoombinis — ,, Hrdc resi 12 urovni matematicko-
logickych ukolii. ““ Vyuka matematiky.

Bronkie the Bronchiasaurus — ,, Terapeuticka hra zamérena na détské astma.
Hrac oviada dinosaura s astmatem. “ Tato hra je vhodna pro vyuku zdravovédy
(na zékladnich skolach obvykle nazyvana jako vychova ke zdravi).

SimSchool — ,, Hrdc vytvori a vyucuje tiidu se studenty, pricemz kazdy z nich
md jinou povahu a studijni predpoklady.* Hra slouzi pro vyuku budoucich
uciteld, kde si mohou vyzkouset riizné ptistupy k vyucovani.

Power Politics Il — ,, Simulace volebni kampané prezidentského kandidata.
Vhodné do vyuky spolecenskych véd (na zdkladni Skole vyucovéano jako
obcanska vychova).

Emergencia 112 — ,, Simulace lékarské pohotovosti. “ Hra je vhodna do vyuky
zdravovédy (vychovy ke zdravi), na téma prvni pomoc.

Freedom Fighter 56 — |, Simulace skutecnych uddlosti — boj za svobodu

Madarska. “ Vhodné do vyuky déjepisu (Tomanek, 2011, online).

Nékteré hry mohou byt také informacni a osvétové, napiiklad:

1.

. Food Force — ,, Projekt OSN. Hrac zachranuje oblasti postizené hladomorem.

Fight for Energy (Kampen om Energien) — ,, Realtimovad strategie, zavadéni

elektriny a jeji vliv na rozvoj spolecnosti. “ Vhodné pro vyuku fyziky.

. Esuvee Challenges Course —,, Simuldtor rizeni vozidel typu SUV. “ Také vhodné

pro vyuku fyziky.

‘

Hra se da vyuzit pro vyuku spolecenskych véd nebo zemépisu (geografie).

. Darfur is Dying — ,, Zdchrana suddnské vesnice tak, aby jeji obyvatelstvo prezilo

alespon mesic. “ Opét vyuzitelné pro vyuku spolecenskych véd nebo zemépisu

(geografie).

. Iragi Checkpoint — Vyuka arabstiny formou verbalni i nonverbalni komunikace

postav. “ Hra je vhodna pro vyuku cizich jazyki.
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6. Cyberbudget — ,, Hrdc¢ plni ukoly tykajici se rozdéleni penéz ve statnim
rozpoctu.“ Hra se d& vyuzit ve vyuce spolecenskych véd, ekonomie nebo

finanéni gramotnosti (Tomanek, 2011, online).

7.4  Vyuziti pocitacovych her v riiznych predmétech

PocitaCové hry se daji vyuzit ve vSech vzdé€lavacich oblastech. Ve vyuce cizich
jazyka existuji hry, které byly pfimo vytvoreny k tomuto Gcéelu. Tyto hry jsou také
na mobilni telefony ¢i tablety. Konkrétni jazyk se zde rozviji zabavnou a hravou
formou. Jedna se napiiklad o Lingua.Ly, Duolingo nebo Mobilni ucitel (sec. cCit.
Basler, Mrazek, Chrbjat, 2018 in Basler, Mrazek, 2018, s. 120).

V déjepise je mozné znalosti rozvijet pomoci ak¢énich nebo strategickych
her. Didaktickymi aplikacemi jsou naptiklad Déjepis a Kviz déjepis. Mezi hry, které
nejsou primarné uréeny ke vzdélavani se fadi naptiklad Call of Duty, American
Civil War: Gettysburg, Saboteur, série Total War a Assasin's Creed, Brothers In
Arms, Company of Heroes, Civilization nebo tieba Crusader Kings. Tyto hry jsou
zalozeny na skute¢nych udalostech, a proto jsou ve $kole vhodné. Na podobném
principu funguji i hry v zemépisu, jelikoz jejich d¢j je zasazen do izemi, které
realné existuje. Co se tyka Cisté vzdélavacich her v zemépise, tak jsou to napiiklad
Zemeépis a Kviz zemepis (sec. Cit. Basler, Mrazek, Chrbjat, 2018 in Basler, Mrazek,
2018, s. 122).

Pocita¢ové hry je dobré také vyuzivat v matematice (¢i fyzice), a to z toho
divodu, Ze tento predmét nebyva Zaky pfili§ obliben a pocitacova hra je tak miize
zaujmout (sec. cit. Yong, Harrison, Gates, 2016, online in Basler, Mrazek, 2018, s.
121). V logice a fyzice je mozné vyuzit naptiklad hru Portal, kde se fesi hadanky
(sec. cit. Basler, Mrazek, Chrbjat, 2018 in Basler, Mrazek, 2018, s. 122).

Dale piikladem logické hry je The Talos Principle (sec. cit. Reeves, 2015,
online in in Basler, Mrazek, 2018, s. 122). Pro vyuku fyziky a astronomie existuje
simula¢ni hra Universe Sandbox. Co se tyka pfimo didaktickych her, tak pro
matematiku byly vytvofeny hry naptiklad Adventure in Math nebo Evolver Pre-

Algebra. Pro nizsi ro¢niky zakladni $koly je mozné vyuzit hru DragonBox.
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Didakticka hra pro fyziku je naptiklad Physicus (sec. cit. King, 2003a, online in
Basler, Mrazek, 2018, s. 121).

Didaktickymi hrami ve vyuce spoleCenskych véd (na zakladni Skole
nazyvano jako obCanska vychova) je tfeba Evropa 45, kde zaci mohou jako politici
ovlivitovat déni ve svété (Sec. cit. Prochazka, 2011a in Basler, Mrazek, 2018, s.
122). Dale to jsou hry jako Do | Have Right?, Counties Work, Win the White House,
Exexutive Commnad nebo Immigration Nation, vSe od spole¢nosti iCivics. Naopak
hry ur¢ené pro zabavu, které se zde daji vyuzit jsou SimCity, kde se simuluje sprava
meésta nebo ostrova ve hie Tropico (sec. cit. Basler, Mrazek, Chrbjat, 2018 in
Basler, Mrazek, 2018, s. 122).

Hrami, které maji rozvijet algoritmizaci, programovani, pocitacové sité
a zabezpeceni pocitatovych siti, jsou v informatice napiiklad Hacker Evolution,
Hacknet, TIS-100, Shenzen 1/0, Uplink, Quadrilateral Cowboy nebo tieba
Heart.Break (sec. cit. Caldwell, 2017, online in Basler, Mrazek, 2018, s. 123). Co
se tyka programovani daji se vyuzit didaktické hry jako Lightbot ¢i Lightbot Jr.,
kde pomoci programovani robota hra¢ plni logické héadanky. Déle jsou pro
programovani vhodné spousta her jako tfeba Human Resource Machine, 7 Bilion
Humans (sec. cit. Madnani, 2018, online in Basler, Mrazek, 2018, s. 122), Code
Monkey, Bee-Bot, Cargo-Bot, Robot Turtles, Robozzle, Machineers, Codemancer,
Code Kingdoms, Code Warriors a dalsi (sec. cit. Lee, 2018, online in Basler,
Mrazek, 2018, s. 123).

Didaktickou hrou pro vyuku chemie je naptiklad Chemicus, kde se pini
rizné chemické tkoly, které vedou k cili, kterym je objeveni kli¢e k méstu (Sec. Cit.
King, 2003b in Basler, Mrazek, 2018, s. 123). V zabavnych hrach se chemie
objevuje pouze okrajove, kde mlze byt jako soucast n¢jaké hadanky, kde se michaji
ingredience nebo napiiklad ve hie World of Warcraft nebo Zaklinac, kde se vytvari
lektvary z bylin, které byly nasbirany (sec. cit. Basler, Mrazek, Chrbjat, 2018 in
Basler, Mrazek, 2018, s. 123).

V biologii jako simulace evoluce se da vyuzit hra Spore, kde se hra¢ méni
funguje na podobném principu (sec. cit. Kirn, 2009 in Basler, Mrazek, 2018, s. 122).

Didaktickou hrou v biologii je potom Bioscopia, kde se pomoci biologickych ukolt
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zachrani mlada védkyné (sec. cit. King, 2004, online in Basler, Mrazek, 2018, s.
123) nebo History of Biology (sec. cit. Buckler, 2010 in Basler, Mrazek, 2018, s. 123).

Vytvarna vychova se poc¢itacovymi hrami miize rozvijet pfi vyuziti virtual-
niho platna, na které se kresli dotykem prstu, specialnim perem nebo se da vyuzit
I graficky tablet. Hudebni vychova zahrnuje hry jako Guitar Hero nebo Rock Band.
Ob¢ tyto hry se pouzivaji na herni konzole za pomoci ovladace, ktery mé imitovat
urc¢ity hudebni nastroj. Na podobném principu funguje hra Rocksmith, ktera ale
imituje pouze kytaru. Vyhodou téchto her je, Ze se clovék muize naucit zaklady hry
na hudebni nastroj nebo pfinejmensim pochopit jejich princip (Sec. cit. Basler,
Mrazek, Chrbjat, 2018 in Basler, Mrazek, 2018, s. 123-124).

Podle vyzkumu z roku 2018 bylo zjisténo ze 48,75 % zakd se ve skole
s digitalnimi hrami setkalo. Nejcastéji tomu bylo v informac¢ni vychové (60,14 %),
dale v cizich jazycich (22,7 %), v ¢eském jazyce (21,7 %) a matematice (14 %).
V dal$ich ptedmétech tomu bylo pod 10 %. Nejméné tomu bylo v chemii a ve svété
prace kolem 2 %. Piekvapivé bylo, Ze v obéanské vychové se s hrami setkalo jen
necelych 6 % vzhledem k tomu, Ze pravé piimo pro tento piedmét vzniklo jiz
nékolik zajimavych a ¢eskych her. DalSim zajimavym zjisténim bylo, ze 5 % zakt
se s digitdlnimi hrami setkalo v télesné vychové. Co se tykd vSem predmétu,
80,51 % zéakd povazovalo vyuku za zabavnéjsi, pokud v ni byly digitalni hry
vyuzity (Picka, Peskovéa, 2018, online).

7.5 Vyhody pocitacovych her

Hry vyhovuji pfevazné tém zakum, ktefi se radi uci tak, ze aktivné pracuji, fesi
problémy nebo tfeba manipuluji s vécmi. Tato forma vyuky je také blizka stylu
ucéeni kognitivnimu, socialnimu a také vizualnimu (sec. cit. Rennie, Morrison, 2013
in Zounek a kol., 2016, s. 137). Zounek (2016, s. 137) uvadi nékteré klicové vyhody
her. Hry podporuji kli¢ovou kompetenci k feSeni problémil. ,, Hrani her je svym
zpusobem neustala praxe a interakce s néjakymi vyzvami a ukoly, které musi hrac
rozeznat, analyzovat a najit reseni. Odezvu miize dostavat z virtudlniho svéta nebo

vlastniho programu a nasledné hledat jiné reseni nebo pokracovat ve hre dale.’

Hry také umoznuji lidem vyzkouset si cizi identitu (identitu dané herni postavy).
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Hry déle podporuji motivaci, aby mohli postoupit dale, musi vytesit né¢jaky ukol,
pokud je ukol nezbytny k doplnéni ptibéhu hry nebo dava néjaky sirsi kontext, hraci
jsou pak vice motivovani ukol vyftesit. Takové ukoly zadkiim pak piipadaji
smysluplné. Hry také dokazi rozvijet komunikaci. Tohle se tyka pievazné online
her, kdy hraci musi oslovit jiné hrace nebo dokonce cely tym hracu, aby se
domluvili na dalSich krocich ve hie. Tato komunikace samoziejmé rozviji socidlni
dovednosti (Zounek, 2016, s. 137).

Basler a Mrazek (2018, s. 114) dle riznych autort shrnuli pozitivni
pusobeni, které maji pocitacové hry na clovéka:
Vzdélavaci aspekt pocitacovych her.
Pozitivni vliv na kognitivni funkce ¢lovéka.
Rozvoj pocitacové gramotnosti.
Rozvoj praktickych dovednosti ve specifickych odvétvich.
Rozvoj prosocialniho chovani.

Terapeuticky nastroj pti lécbe nemoci a poruch.

N o o a s~ wDbh e

Rozvoj pohybu a prevence obezity.

Mezi dalsi benefity dle Suché, Dolejse, Pipové a kol (2018, s. 30) podle
rozhovort s 23 hraéi patfi ,, ...zabava a radost, uvolnéni, odpocinek, lepsi svet —
svet bez starosti, véetné moznosti jej kdykoli opustit, prostor pro realizaci svych
prani a potieb, zaZiti pocitu uplatnéni, uspéchu, prijeti, dosahovani uspéchu v da-
leko rychlejsim case, nez je tomu v redlném Zivote, zapomenuti na kazdodenni
starosti, vystoupeni z denni rutiny a zaziti néceho odlisného, socidlni interakci
(kontakt s prateli, s ostatnimi uzZivateli), navazovani novych vztahu, realizaci
cinnosti v§eho druhu, tedy i tech, které by byly v redlném svété socidlné nezadouci
Ci netradicni, socidlni status (popularni téma v rozhovorech nékterych dospivaji-
cich, zejm. chlapcii, znalost této oblasti miize napomdahat zaclenéni se do referencni
skupiny, zapadnuti do kolektivu), prispéni k utvareni identity — maskovani viastnich
slabych stranek a priviastiovani si viastnosti, které v realném svété jedinec nema a

pral by si je a rozvoj nékterych dovednosti (napr. anglického jazyka).
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7.6 Nevyhody pocitac¢ovych her

Basler a Mrazek (2018, s. 60—61) dle riznych autori shrnuli negativni ptisobeni,
které maji pocitacové hry na ¢loveka:

Zavislost na pocitacovych hrach.

Agrese jako konsekvence hrani nasilnych pocitacovych her.

Porucha pozornosti s hyperaktivitou (ADHD).

Deprese a tizkost.

Epilepsie.

Virtualni nevolnost.

Nadmérné zatézovani oc¢i a syndrom pocitacového vidéni.

Riziko obezity.

© 0o N o g bk~ w D P

Negativni vliv na pohybovy systém (bolesti zad a dalsi zdravotni komplikace

zpusobené pietézovanim pateie a riziko poskozeni zapésti).

Pocitacové hry lze povazovat za potenciondlni rizikovou aktivitu, a to
z n¢kolika divodi, které byly uvedeny vyse (Basler, Mrazek, 2018, s. 60).

Zavaznym problémem je zavislost na pocitacovych hrach. Ptiznaky zavis-
losti mohou byt ztrata o ostatni zajmy, hrani jako uték od ostatnich problému,
posouvani hranice tolerance (neustalé zintenziviiovani hrani), abstinencni ptiznaky
jako je nervozita a podradzdénost, ztrata kontroly nebo naptiklad dopad na bézny
zZivot (8kola, zajmy, kamaradi) (Bezpe¢né—online, online).

P11 hrani nasilnych poc€itacovych her se také povazuje za riziko popuzovani
k agresivnimu nebo nasilnému chovani, které je samoziejmé nezadouci (Basler,
Mrazek, 2018, s. 76). ADHD patii mezi neurovyvojové poruchy, které jsou cha-
rakteristické nedostatecnou pozornosti a soustfedénim. Tato porucha se Casto
objevuje spole¢né s poruchami chovani ¢i emo¢nimi poruchami (Basler, Mrazek,
2018, s. 88). Emocionalnimi problémy mohou byt napiiklad deprese nebo uzkost,
ktera muze byt pfi¢inou pravé hranim pocitaCovych her. Zejména u dospivajicich,
ktefi nadmérné hraji se vyskytuji zvySené symptomy deprese oproti svym

vrstevnikim, kteti pocitacové hry nehraji (Basler, Mrazek, 2018, s. 92).
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Ze zdravotnich problémi Ize zminit naptiklad epilepsii, ktera stejné¢ jako
napiiklad televize byva béznym spoustééem epileptickych zachvatd. V souvislosti
S poc¢itacovymi hrami se hovoii o epilepsii fotosenzitivni. Zde je stimulem blikajici
svétlo nebo geometrické vzory. Nebo tfeba virtualni nevolnost jejimiz piiznaky
mohou byt problémy se zaludkem, bolest hlavy, inava nebo naptiklad poruchy
rovnovahy. K témto problémim dochazi predevSim pfi takovych hrach, které
simuluji pohyb. Jedna se napiiklad o letecké ¢i automobilové hry (Basler, Mrazek,
2018, s. 95-98).

Jak tedy bylo nastinéno vyse, pocitacové hry maji sva pozitiva, ale i uskali.
Dulezité je vSak neupinat se pouze k jedné z variant a tim nezavrhovat pocitacové
hry. Ve skolnim prostiedi je vhodné pocitacové hry vyuzit pravé kvili jejich pozi-

tiviim, ale zaroven hrani regulovat a tim eliminovat jejich negativa.

78



EMPIRICKA CAST
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8 Empirické Setieni

V této praci se budeme vénovat pedagogickému vyzkumu, ktery je orientovany
kvantitativné. Kvantitativni vyzkum vychazi z pozitivismu a od 70. let je ve velké
mife vyuzivan. Mizeme jej definovat jako ,, ...zamérnou a systematickou cinnost,
pri které se empirickymi metodami zkoumaji (ovéruji, verifikuji, testuji) hypotézy
0 vztazich mezi pedagogickymi jevy “ (Chréska, 2016, s. 11).

Kvantitativni vyzkum obsahuje téma, vyzkumné otazky, hypotézy, vy-
zkumny soubor, metody vyzkumu, organizace vyzkumu, zpracovani ziskanych
Gidajti a interpretace t&chto Gdajil (Svec, 1998, s. 68).

Mezi vyhody kvantitativniho vyzkumu patii testovani a validizace, moznost
zobecnovani na populaci, pomérné rychly a pfimocary sbér potiebnych dat, které
lze nésledné rychle analyzovat prostfednictvim pocitact. Dale patii k vyhodam to,
ze vysledky jsou na vyzkumnikovi relativné nezavislé. V neposledni fad¢ je
kvantitativni vyzkum uzite¢ny pro zkoumani velkych skupin. Naopak nevyhodou
muze byt napiiklad, ze znalost, kterd byla ziskana, mtze byt ptili§ obecna na to, aby
se dala aplikovat v mistnich podminkach nebo naptiklad oproti kvalitativnimu
vyzkumu neziskava podrobny popis pii zkoumani (sec. cit. Hendl, 1997 in Sebera,
2012, online).

8.1 Cile vyzkumu

Hlavnim cilem této diplomové prace je zjistit postoje zakt 2. stupné k modernim
technologiim ve vyuce.
Dil¢i cile jsou navrZeny tak, aby bylo dosazeno cile hlavniho. Mezi dil¢i cile
tedy patfi:
. Zjistit, které moderni technologie Zaci vyuZzivaji ve svém volném case.
. Zjistit, které moderni technologie Zaci preferuji ve vyuce.
. Zjistit, které moderni technologie Zaci ve vyuce skutecné vyuzivaji.

1

2

3

4. Zjistit, jaky maji zaci postoj k pocitacovym hram.
5. Zjistit, které pohlavi hraje pocitatové hry Castéji.
6

. Zjistit, jaké pocitatové hry zaci preferuji.
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8.2  Vyzkumny soubor

Vyzkumny soubor této diplomové prace predstavuji zaci zékladnich Skol
v Olomouckém kraji. Jedna se o zaky 6. az 9. rocniku zékladni Skoly. Vyzkumny
soubor tvofili jak divky, tak i chlapci. Celkovy pocet respondentti byl 121. Pocet
divek byl 64 a pocet chlapct 57.

8.3 Metoda vyzkumného Setieni

Metoda vyzkumu znaci v§eobecny nazev, kterym nazyvame proces ziskavani dat
v terénu (Gavora, 2010, s. 85). V teoretické ¢asti prace byla pouzita jako metoda
analyza textovych dokumentt (literatury a internetovych zdroji). Empiricka ¢ast je
zpracovana pomoci dotaznikového Setieni.

Jako metoda pedagogického vyzkumu byla tedy zvolena metoda dotazniku.
Dotaznik je povazovan za frekventovanou metodu pro ziskdvani dat (Chraska,
2016, s. 158). Dotaznik se definuje jako ,,...zpiisob pisemného kladeni otdizek
a ziskdvani pisemnych odpovédi“ (sec. cit. Gavora, 2000 in Chraska, 2016, s. 158).
Existuji vnitini a vnéjsi jevy, ke kterym se otazky kladené v dotazniku mohou
vztahovat. Vnitini jevy se tykaji napiiklad postoji, motivl, citovych stavi
a podobné. Naopak vnéjsi jevy se tykaji napiiklad ndzort uciteld na urcitd
organiza¢ni opatfeni, kterd jsou zavadéna. Dotaznik sdm o sobé piedstavuje
soustavu otazek, které jsou predem piipravené, peclivé formulované a promyslené
sefazené. Dotazovand osoba se nazyva respondent a na tyto otdzky odpovida
pisemné (Chréska, 2016, s. 158).

Dotazniku byva predev§im vytykano to, Ze nezjiStuje, jaci respondenti
skute¢né jsou, tedy jaka je pedagogicka realita, ale pouze to, jak respondenti vidi
sami sebe, tedy jak vidi pedagogickou realitu, nebo jak chtéji, aby byla vidéna. To,
ze je dotaznik tak Casto vyuzivan byva spojeno se zdanlivé snadnou konstrukei.
Problém vsak nastava pii dotaznicich zasilanych poStou. Vyhodnéjsi variantou
Vv dnesni moderni dob¢ je vypliovani dotaznikti online. Velkou vyhodou dotaznikt
vSak je, ze dokazi za pomérné¢ kratkou dobu shromazdit velké mnozstvi dat

(Chraska, 2016, s. 158).
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V této diplomové praci jsme zvolili formu polozek v dotazniku prevazné
uzavienou (strukturované polozky). Oteviené odpoveédi maji vyhodu v tom, Ze jsou
snadné&ji vyhodnotitelné. Také respondenti Casto radéji odpovidaji na dotazniky s jiz
piipravenymi odpovéd’'mi. Nekteré odpovédi jsou vSak oteviené (nestrukturované
polozky). Ty byly zvoleny proto, aby respondent mohl vyjadrit svlij konkrétni po-
stoj. Ve strukturovanych polozkach byly vyuzity Likertovy skaly. U tohoto typu skal
je prezentovano n¢jaké tvrzeni a po respondentovy je pozadovano, aby vyjadiil stu-
pen svého souhlasu ¢i nesouhlasu na dané hodnotici Skale. Tyto Skaly byvaji vétsi-
nou péti az sedmibodové. V nasem vyzkumu jsme vSak zvolili $kalu pétibodovou.
Sviyj stupeni souhlasu ¢i nesouhlasu s danym tvrzenim respondent vyjadiuje napii-

klad oznaéenim kiizkem, zakrouzkovanim a podobné (Chraska, 2016, s. 160-161).
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9 Vysledky vyzkumu

Vysledky vyzkumu jsou zpracovana data dotazniku. Celkem se vratilo 122
dotaznikd, ale bylo pouzito jen 121 dotazniki. Jeden dotaznik byl vyfazen z divodu
prazdnych odpovédi. Ziskana data byla zpracovana do grafii pfimo na webové
strance survio.com. Pro vyhodnoceni v tabulkdch byl pouzit program Microsoft

Office Exel.
9.1 Vyhodnoceni polozek dotazniku

Otazky v jednotlivych polozkach byly zpracovany v tabulce dle Cetnosti, a to
absolutné (n) arelativné (%). Dale byly graficky zpracovany, a to pomoci
sloupcového grafu.

Ke zpracovani Likertovych $kal bylo zvoleno méfitko ordindlni, které
., ...kromé odlisnosti trid je mozné je seradit na zdkladé intenzity nebo poradi*
(Chytry, Kroufek, 2017, s. 5). K ordinalnimu méfitky se vztahuji tfi typy statis-
tickych parametri/moznosti operace. Jedna se o ¢etnost, modus a median (Chytry,
Kroufek, 2017, s. 6). Pro naSe tcely byl vybran median a modus. Median znaci
prostfedni hodnotu v fadé danych hodnot, které jsou sefazeny podle velikosti. Tato
hodnota déli data na dvé stejné ¢asti. Vyhodou medidnu je jeho necitlivost k ex-
trémnim hodnotdm. Naopak modus stanovuje, ktera hodnota se v konkrétnim sou-
boru dat vyskytuje nejcastéji (Chraska, 2016, s. 43—-44).

Prvni dvé otazky patifi do identifikacni ¢asti, kde je zjiStovano pohlavi
arocnik zakl. Ostatni otazky se vztahuji k vyuzivani a postoji k modernim tech-
nologiim, jak ve Skole, tak i1 ve volném case. Ke konci dotazniku jsou otazky za-

méfeny na pocitacove hry.
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9.2 Analyza dat

Otazka €. 1: Jaké je tvoje pohlavi?

Odpovedi na otazku n %
chlapec 57 47,1
divka 64 52,9

Graf 1: Pohlavi respondentt
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Celkovy pocet zaku, kteti dotaznik vyplnili byl 121. Z toho 57 (47, 1 %) chlapci
a 64 (52,9 %) divek 64. Rozdil mezi chlapci a divky je 7 zakl. Procentualné je
pomér chlapct a divek relativné vyrovnany, obé pohlavi jsou po matematickém
zaokrouhleni zastoupeny z 50 %. Medialni hodnotou na skale byla hodnota 60,5,

nejcastéji volenou skalovou hodnotou (modus) byla hodnota 64, tedy pohlavi divka.
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Otazka ¢. 2: Do jakého roc¢niku chodis?

Odpovédi na otazku n %
6. 35 28,9
7 29 24
8. 30 24,8
9 27 22,3

Graf 2: Rozd¢leni respondentt podle tiid, kam dochazeji

Do jakého rogniku chodis?
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Vyzkumu se zOcastnili zaci se vSech rocnikti druhého stupné zakladni Skoly.
Z 6. ro¢niku 35 (28,9 %) zaku, ze 7. ro¢niku 29 (24 %) zakad, z 8. ro¢niku 30
(24,8 %) zaku a z 9. roéniku 27 (22,3 %) zakd. Medialni hodnotou na $kale byla

hodnota 29,5, tedy 7. a 8. ro¢nik. Nejcast&ji volenou $kalovou hodnotou (modus)

byla hodnota 35, tedy 6. ro¢nik.

Vzhledem k tomu, Ze dotaznik byl distribuovan elektronickou formou,

nebylo mozné ovlivnit pocet respondentil z jednotlivych ro¢nik.
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Otazka €. 3: Ve Skole vyuzivame casto ICT technologie.

Odpovédi na otazku n %
Souhlasim 27 22,3
Spise souhlasim 37 30,6
Ani jedno 23 19
SpiSe nesouhlasim 25 20,7
Nesouhlasim 9 7,4

Graf 3: Vyuzivani ICT ve skole

Ve Skole vyuzivame Casto ICT technologie.
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Z vySe uvedeného grafu a tabulky vyplyva, ze nejvice zakta — 37 (30,6 %)
s vyrokem spiSe souhlasi a 27 (22,3 %) zakt souhlasi. Ovsem 25 (20,7 %) zaki ma
opac¢ny nazor a s vyrokem spiSe nesouhlasi. 23 (19 %) zakt ani nesouhlasi, ani
souhlasi. A nejméné 9 (7,4 %) zakl s vyrokem nesouhlasi. Lze tedy tvrdit, Ze vice
nez 60 % zaka ve vyuce ICT technologie Casto vyuziva oproti vice nez 30 % zaki,
ktefi ICT technologie ve vyuce nevyuzivaji vibec nebo zcela viibec. Medialni
hodnotou na Skale byla hodnota 25, tedy ,,spiSe nesouhlasim* a nejcastéji volenou

skalovou hodnotou (modus) byla hodnota 37, tedy ,,spiSe souhlasim®.
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Otazka ¢. 4: Pokud ano, napis, prosim, jaké.

Zde byla moznost volné odpovédi pro zéky, kteti uvedli, ze ICT technologie ve

vyuce vyuzivaji. Na tuto otazku odpovidali 1 zéci, kteii zvolili stfedni cestu

(0 odpoveéd’ ,,Ani jedno®). Také nékteti zaci volili vice nez jednu odpoveéd’. Mezi

nejcetnéjsi odpovedi se tadi:

1.

2
3
4.
5

Pocitac¢ (58 odpovedi)
Dataprojektor (26 odpovéedi)
Interaktivni tabule (21 odpovédi)
Meotar (17 odpovédi)

Tablety (11 odpovédi)

Nekolik zakd odpovédélo, ze vyuzivaji ve vyuce elektronické seSity

(5 odpovedi), mobilni telefony (3 odpovédi) a notebook (2 odpovédi). 2 zaci uvedli

jako odpovéd’ Word a internetovy vyhledavac, coz pod pojem ICT technologie

nespada.

Z jednotlivych odpovédi Ize tedy soudit, ze Skoly ICT technologie ve vyuce

vyuzivaji, ovSem co se tykd modernich technologii, ty jsou zastoupeny velmi malo.

Nektefi zaci odpoveéd ,,pocitac” jest¢ doplnili o dovysvétleni, ze jej vyuzivaji

Vv pocitacové ucebné jako soucast informacni vychovy. Medialni hodnotou na Skale

byla hodnota 8, tedy ,.tablety* a ,,elektronické sesity*. Nejcastéji volenou skalovou

hodnotou (modus) byla hodnota 58, tedy ,,pocita¢*.
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Otazka €. 5: Uvital/a bych ve $kole smiSenou vyuku (klasicka vyuka + vyuka

za podpory ICT technologii).

Odpovédi na otazku n %
Souhlasim 77 63,6
Spise souhlasim 30 24,8
Ani jedno 9 7,4
SpiSe nesouhlasim 3 2,5
Nesouhlasim 2 1,7

Graf 4: Pocet Zaka, ktefi by uvitali smiSenou vyuku

Uvitalfa bych ve Skole smisenou vyuku (klasicka vyuka + vyuka za podpory ICT

technologii).
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V nédvaznosti na piedchozi otdzku jsme zjistili, ze 1 kdyz ne vSichni Zaci ICT

technologie ve vyuce vyuZzivaji, tak by je vSak ve vyuce uvitali v kombinaci

s klasickou vyukou. 77 (63,6 %) zaka s vyrokem absolutné souhlasi a 30 (24,8)

zaku spiSe souhlasi. Skoro 90 % zaku by tedy uvitalo smiSenou vyuku. Pouze 3

(2,5 %) zaci spise nesouhlasi a 2 (1,7 %) zaci viibec nesouhlasi. 9 (7,4 %) zaka ani

nesouhlasi, ani souhlasi. Medialni hodnotou na $kale byla hodnota 9, tedy ,,ani
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jedno* a nejcastéji volenou Skalovou hodnotou (modus) byla hodnota 77, tedy

,,souhlasim®.

Otazka ¢. 6: Ve Skole ¢asto vyuZivame interaktivni tabuli.

Odpovedi na otazku n %
Souhlasim 27 22,3
Spise souhlasim 23 19
Ani jedno 10 8,3
Spise nesouhlasim 37 30,6
Nesouhlasim 24 19,8

Graf 5: Jak Casto je ve Skole vyuzivana interaktivni tabule

Ve Skole ¢asto vyuzivame interaktivni tabuli.
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Nasledujici otazky se tykaji konkrétnich technologii ve $kole i ve volném case. Co
se tykad interaktivni tabule, z vySe uvedeného grafu a tabulky vyplyva, ze 37
(30,6 %) zaka s vyrokem o Cetnosti vyuzivani interaktivni tabule spiSe nesouhlasi.
Naopak 27 (22,3 % zaka) s vyrokem naprosto souhlasi a interaktivni tabuli
vyuzivaji Gasto. Zak, ktefi s vyrokem naprosto nesouhlasi je 24 (19,8 %). Spise
souhlasi 23 (19 % zaki). Zaku, kteti uvedli moznost ,,ani jedno™ bylo 10 (8,3 %).
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V procentudlnim zastoupeni jsou projevy souhlasu a nesouhlasu relativné

vyrovnané, nesouhlas vSak lehce pfevySuje o to 0 5 %. Medidlni hodnotou na Skéle

byla hodnota 24, tedy ,,nesouhlasim® a nejcastéji volenou $kalovou hodnotou

(modus) byla hodnota 37, tedy ,,spiSe nesouhlasim®.

Otazka ¢. 7: Ve volném ¢ase ¢asto vyuzivam pocita¢/notebook.

Odpovédi na otazku n %
Souhlasim 33 27,3
Spise souhlasim 41 33,9
Ani jedno 11 91
Spise nesouhlasim 23 19
Nesouhlasim 13 10,7

Graf 6: Jak Casto zaci vyuZivaji pocita¢/notebook ve volném Case
Ve volném case Casto vyuZivam pocitac/notebook.
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Z vyse uvedeného grafu a tabulky vyplyva, Ze v rdmci Cetnosti vyuzivani osobniho

pocitace ¢i notebooku ve volném case zici nejvice uvedli, ze s vyrokem spise

souhlasi a to konkrétn¢ 41 (33,9 %) zaka. 33 (27,3 %) zaku s vyrokem naprosto

souhlasi. Celkem jsme tedy zjistili, Ze vice nez 60 % zakl ve volném Case osobni
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pocita¢ ¢i notebook Casto vyuziva. Naopak 32 (19 %) zakld s vyrokem spise

nesouhlasi a 13 (10,7) absolutné nesouhlasi. CoZ je celkem skoro 30 %. Zaki, kteii

uvedli moznost ,ani jedno“ bylo 11 (9,1 %). Z nasledujicich odpovédi tedy

vyplyva, ze vice nez polovina respondentl pocitac¢ nebo notebook vyuziva cCasto.

Medialni hodnotou na $kale byla hodnota 23, tedy ,,spiSe nesouhlasim* a nejéastéji

volenou $kalovou hodnotou (modus) byla hodnota 41, tedy ,,spiSe souhlasim®.

Otazka €. 8: Ve Skole bych uvital/a ¢astéji pouzivat pocita¢/notebook.

Odpovedi na otazku n %
Souhlasim 55 455
Spise souhlasim 30 24,8
Ani jedno 17 14
Spise nesouhlasim 14 11,6
Nesouhlasim 5 4.1
Graf 7: Kolik zakt by uvitalo vyuzivani pocitace/notebooku ve skole
Ve Skole bych uvital/a astéji pouzivat pocita¢/notebook.
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Z hlediska postoje zaki k vyuzivani pocitace ve vyuce bylo zjisténo, ze 55 (45,5 %)

zakl by pocitac ve vyuce uvitali vyuzivat Castéji. Dale 30 (24,8 %) zakl s vyrokem
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spiSe souhlasim. Uprostied stoji nestranny nazor, ktery zastava 17 (14 %) zaka.
Vyuzivat pocitac by cCastéji spiSe nechtélo 14 (11,6 %) zakt. A vibec s vyrokem
nesouhlasi 6 (4,1 %) zakd. Medialni hodnotou na skale byla hodnota 17, tedy ,,ani
jedno* a nejcastéji volenou Skalovou hodnotou (modus) byla hodnota 55, tedy

,,souhlasim®.

Otazka €. 9: Ve volném case ¢asto vyuZivam mobilni telefon/tablet.

Odpovedi na otazku n %

Souhlasim 80 66,1
Spise souhlasim 31 25,6
Ani jedno 3 2,5
Spise nesouhlasim 4 3,5
Nesouhlasim 3 2,5

Graf 8: Jak Casto zaci vyuzivaji po€ita¢/notebook ve volném Case

Ve volném case ¢asto vyuZivam mobilni telefon/tablet.
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Z vyse uvedeného grafu a tabulky vyplyva, Ze vétSina zaki ve volném Case Casto
vyuziva mobilni telefon ¢i tablet. 80 (66 %) zakt S vyrokem souhlasi a 31 (25,6 %)

zakl spise souhlasi. Coz je celkem vice nez 90 % vSech respondenti. Nestranny
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nazor zastavaji 3 (2,5 %) zaci. S vyrokem spiSe nesouhlasi 4 (3,5 %) Zzaci
a absolutné nesouhlasi 3 (2,5 %) zaci. Celkem tedy pouze 6 % zaki ve volném Case
mobilni telefon nebo tablet nevyuziva i spiSe nevyuziva. Medialni hodnotou na
Skale byla hodnota 4, tedy ,,spiSe nesouhlasim* a nejcastéji volenou skalovou

hodnotou (modus) byla hodnota 80, tedy ,,souhlasim®.

Otazka €. 10: Ve vyuce bych uvital/a vyuZivani mobilniho telefonu jako

pomiicku.

Odpovedi na otazku n %

Souhlasim 80 66,1
Spise souhlasim 22 18,2
Ani jedno 5 41

Spise nesouhlasim 9 7,4

Nesouhlasim 5 4.1

Graf 9: Kolik Zaka by uvitalo vyuzivani mobilniho telefonu jako pomicku ve vyuce

Ve vyuce bych uvital/a vyuzivani mobilniho telefonu jako pomlicku.
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Obdobny vysledek v preferenci mobilniho telefonu a tabletu u zaki byl zjistén i pii

vyuce. 80 (66,1 %) zakl by ve vyuce uvitalo vyuzivani mobilniho telefonu ¢i
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tabletu jako pomucku. S vyrokem spise souhlasi 22 (18,2 %) zakt. Celkem je to
84 % z celkového poctu zakl. 5 (4,1 %) zaki ani nesouhlasi ani souhlasi. Naopak
s vyrokem spiSe nesouhlasi 9 (7,4 %) zaka a nesouhlasi 5 (4,1 %) zakt. Celkem
tedy nesouhlas projevuje 11,5 % zaki. Medialni hodnotou na Skale byla hodnota 9,
tedy ,,spiSe nesouhlasim* a nejcastéji volenou Skdlovou hodnotou (modus) byla

hodnota 80, tedy ,,souhlasim®.

Otazka €. 11: Pri uceni se bych uvital/a vyuzivani podcastu (napf. vhodné pri

cesté do Skoly).

Odpovédi na otazku n %
Souhlasim 46 38
Spise souhlasim 37 30,6
Ani jedno 23 19
SpiSe nesouhlasim 12 9,9
Nesouhlasim 3 2,5

Graf 10: Kolik zaka by uvitalo vyuzivani podcasti

Pfi uceni se bych uvitalfa vyuzivani podcastu (napf. vhodné pfi cesté do skoly).
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Co se tyka preference vyuzivani podcastu, z vySe uvedeného grafu a tabulky
vyplyva, ze 46 (38 %) zaki s vyrokem souhlasi a 37 (30,6 %) zaku spise souhlasi.
Odpoved’ ,,ani jedno* uvedlo 23 (19 %) zaku. S vyrokem spiSe nesouhlasi 12
(9,9 %) zaku a nesouhlasi jen 3 (2,5 %) Zaci. Muzeme tedy tvrdit, ze podcast je
u vétsiny respondenti (83 %) oblibeny. Medialni hodnotou na Skale byla hodnota
23, tedy ,,ani jedno* a nejcastéji volenou Skalovou hodnotou (modus) byla hodnota

46, tedy ,,souhlasim*.

Otazka ¢. 12: Ve volném case Casto sleduji YouTube videa.

Odpovedi na otazku n %

Souhlasim 54 44.6
Spise souhlasim 41 33,9
Ani jedno 4 3,3
SpiSe nesouhlasim 13 10,7
Nesouhlasim 9 7,4

Graf 11: Kolik zaku sleduje videa na YouTube

Ve volném Case Casto sleduji YouTube videa.
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Z vyse uvedeného grafu a tabulky vyplyva, ze vétSina respondentii ve volném Case
Casto sleduje YouTube videa. S vyrokem souhlasi 54 (44,6 %) zaki a spiSe souhlasi
41 (33,9 %) zaki. Celkem tedy skoro 80 % vSech zaktl. S vyrokem ani nesouhlasi,
ani souhlasi 4 (3,3 %) zaci. Naopak projev nesouhlasu byl u méné nez 20 % zak.
Spise nesouhlasi 13 (10,7 %) zaki a absolutné nesouhlasi 9 (7,4 %) zakt. Medialni
hodnotou na $kale byla hodnota 13, tedy ,,spiSe nesouhlasim* a nejcastéji volenou

Skalovou hodnotou (modus) byla hodnota 54, tedy ,,souhlasim*®.

Otazka ¢. 13: Ve vyuce bych uvital/a sledovani vyukovych videi/eduklipi.

Odpovédi na otazku n %
Souhlasim 61 50,4
Spise souhlasim 41 33,9
Ani jedno 6 5
Spise nesouhlasim 6 5
Nesouhlasim 7 5,8

Graf 12: Kolik zaka by uvitalo sledovani vyukovych videi/eduklipti ve vyuce

Ve vyuce bych uvitalfa sledovani vyukovych videifeduklipd.

100%

0%

60%

%
=]
o
40%
20%
0% [ .
® Souhlasim Spige souhlasim Ani jedno
® Spige nesouhlasim ® Nesouhlasim

96



Co se tyka preference sledovani vyukovych videi/eduklipt, z vyse uvedeného grafu
a tabulky vyplyva, ze polovina respondentl, tedy 61 (50,4 %) zaku s vyrokem
souhlasi. 41 (33,9 %) 74kl s vyrokem spiSe souhlasi. Celkem tedy souhlas projevuje
84 % z celkového poctu respondentli. Nevyhranény nézor zastava 6 (5 %) zaka.
Spise nesouhlasi také 6 (5 %) zakt a nesouhlasi 7 (5,8 %) zaki. Medialni hodnotou
na Skale byla hodnota 7, tedy ,nesouhlasim™ a nejcastéji volenou Skalovou

hodnotou (modus) byla hodnota 61, tedy ,,souhlasim®.

Otazka €. 14: Ve $kole bych uvital/a aktivni vytvareni vyukovych videi/eduklipi.

Odpovédi na otazku n %
Souhlasim 57 47.1
Spise souhlasim 34 28,1
Ani jedno 13 10,7
SpiSe nesouhlasim 11 9,1
Nesouhlasim 6 5

Graf 13: Kolik zaku by uvitalo aktivni vytvafeni vyukovych videi/eduklipti ve vyuce

Ve &kole bych uvital/a aktivni vytvafeni vyukovych videffeduklip.
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Mimo pasivni sledovani videi, by vétsina zaka edukacni videa i rada vytvarela. 57
(47,1 %) zaka s vyrokem souhlasi a 34 (28,1 %) spiSe souhlasi. Celkem tedy 75 %
z celkového poctu respondentit. 13 (10,7 %) zakd ani nesouhlasi, ani souhlasi.
Naopak 11 (9,1 %) zakl spiSe nesouhlasi a 6 (5 %) zaki nesouhlasi. Medidlni
hodnotou na $kale byla hodnota 13, tedy ,,ani jedno* a nejcastéji volenou skalovou

hodnotou (modus) byla hodnota 57, tedy ,,souhlasim®.

Otazka ¢. 15: Uvital/a bych vyuzivani socialnich siti pfi komunikaci s ucitelem

(napfr. Edookit, Bakalafi a jiné).

Odpovédi na otazku n %
Souhlasim 54 446
Spise souhlasim 29 24
Ani jedno 19 15,7
SpiSe nesouhlasim 10 8,3
Nesouhlasim 9 7,4

Graf 14: Kolik zaka by uvitalo vyuzivani socialnich siti pti komunikaci s uéitelem

Uvital/a bych vyuzivani socialnich siti pfi komunikaci s u¢itelem (napf. Edookit,
Bakalari a jing).
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Socialni sité jsou obecné u zakl zakladni Skoly dost popularni. Co se tyka jejich
vyuziti pro komunikaci s ucitelem z vySe uvedeného grafu a tabulky vyplyva, ze
s 54 (44,6 %) zaku s vyrokem souhlasi a 29 (24 %) zakd spiSe souhlasi. Celkem
tedy skoro 70 % z celkového poctu respondentti by uvitalo komunikaci s ucitelem
ptes socidlni sit€. Nevyhranény nazor zastava 19 (15,7 % zakt). S vyrokem spise
nesouhlasi 10 (8,3 %) zakl a absolutné nesouhlasi 9 (7,4 % zaki). Medidlni
hodnotou na $kale byla hodnota 19, tedy ,,ani jedno* a nej¢astéji volenou skalovou

hodnotou (modus) byla hodnota 54, tedy ,,souhlasim®.
Otazka €. 16: Pokud ano, napi$, prosim, jakych.

Zde byla moznost volné odpovédi, tykajici se ptedchozi otazky a sice vyuzivani
socialnich siti pro komunikaci s ucitelem. Zde vSak odpovidali nejenom zaci, ktefi
s vyrokem souhlasili nebo spiSe souhlasili, ale 1 zaci s odpovédi ,,ani jedno*.
Nekteti zaci uvadeli vice moznosti. Nekteti zéci, kteti s vyrokem spiSe nesouhlasili,
vSak také zodpovédeli tuto otdzku. Mezi nejcastéjsi odpoveéd’ patii:
1. Edookit (36 odpovéedi)
2. Bakalafi (30 odpovédi)
3. Edupage (22 odpovédi)
4. Instagram (11 odpovédi)
5. Facebook ¢i Facebook Messenger (14 odpovédi).
Nekteti zaci uvedli jako svou odpoveéd’ e-mail (3 odpovédi). Jeden z respondentt
také uvedl Whatsapp a TikTok.

Z uvedeného lze tedy predpokladat v ndvaznosti na odpovéd Edookit
a Bakalafi, ze z4ci volili moznost dle toho, co byva ve Skolach ¢asto uzivano a co
oni sami vyuzivaji. Medialni hodnotou na $kale byla hodnota 11, tedy ,,instagram*.
Nejcastéji volenou skalovou hodnotou (modus) byla hodnota 36, tedy ,,Edookit™.

99



W

Otazka ¢. 17: Uvital/a bych spoleény blog se svymi spoluzaky (skupinou

spoluzakii) pro vytvareni a sdileni vyukovych materiali (nap¥. ¢tenarsky

denik, referaty, ukoly a jiné).

Odpovedi na otazku n %

Souhlasim 34 28,1
SpiSe souhlasim 21 17,4
Ani jedno 24 19,8
Spise nesouhlasim 32 26,4
Nesouhlasim 10 8,3

Graf 15: Kolik zakd by uvitalo spoleény blog pro vytvareni a sdileni vyukovych

materialt

Uvital/a bych spoleény blog se svymi spoluzaky (skupinou spoluzakl) pro

vytvareni a sdileni vyukovych materidlll (napf. ¢tenarsky denik, referaty, ukoly a

jiné).
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Z vyse uvedeného grafu a tabulky vyplyva, Ze spole¢ny blog se svymi spoluzéky
by uvitalo 34 (28,1 %) zaku. S vyrokem spise souhlasi 21 (17,4 %) zaku. Odpoved
»ani jedno* uvedlo 24 (19,8 %) zakh. Naopak s vyrokem spiSe nesouhlasi 23
(26,4 %) zaki a nesouhlasi 10 (8,3 %) zakd. Z téchto vysledku tedy neni mozné

jednozna¢né soudit, zda je vyuzivani blogu u respondentil oblibeny ¢i nikoliv.
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O 10 % bylo vice odpovédi pro souhlas a spise souhlas. Medialni hodnotou na skale

byla hodnota 24, tedy ,,ani jedno* a nejcastéji volenou skalovou hodnotou (modus)

byla hodnota 34, tedy ,,souhlasim*.

Otazka €. 18: Ve Skole bych uvital/a vyuZivani virtualni reality.

Odpovédi na otazku n %
Souhlasim 69 57
Spise souhlasim 23 26,4
Ani jedno 10 8,3
SpiSe nesouhlasim 5 4.1
Nesouhlasim 5 4.1
Graf 16: Kolik zakt by uvitalo vyuzivani virtualni reality
Ve Skole bych uvitalfa vyuzivani virtualni reality.
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Co se tyka preference virtudlni reality ve vyuce, jednd se o jednoznacné vysledky.

Z vyse uvedeného grafu a tabulky vyplyva, ze vice nez polovina respondentii tedy

69 (57 %) zaka s vyrokem souhlasi. 23 (26,4 %) zakl s vyrokem spiSe souhlasi.

Celkem tedy projevuje preferenci virtualni reality ve vyuce vice nez 80 %

z celkového poctu respondentl. Nevyhranény ndzor mé 10 (8,3 %) zakl. Naopak
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S vyuzivanim virtudlni reality spiSe nesouhlasi 5 (4,1 %) zak a stejn¢ tak absolutné
nesouhlasi 5 (4,1 %) zakt. Nesouhlas tedy projevuje méné nez 10 % z celkového
poctu respondentil. Je zajimavé, Ze ptesto, ze nikdo z zakid neuvedl, Ze by virtudlni
realitu vyuzival ve vyuce, je tolik preferovand. Medidlni hodnotou na Skale byla
hodnota 10, tedy ,,ani jedno* a nejéastéji volenou §kalovou hodnotou (modus) byla

hodnota 69, tedy ,,souhlasim®.

Otazka €. 19: Ve Skole bych uvital/a vyuZivani 3D tisku (nap¥. tisk pomucek

do vyuky).
Odpovedi na otazku n %
Souhlasim 65 53,7
Spise souhlasim 26 21,5
Ani jedno 13 10,7
SpiSe nesouhlasim 14 11,6
Nesouhlasim 3 2,5

Graf 17: Kolik zakt by uvitalo vyuzivani 3D tisku

Ve $kole bych uvitalfa vyuzivani 3D tisku (napf. tisk pomlcek do vyuky).
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Preference 3D tisku ve vyuce je obdobnd jako u virtualni reality. Z vySe uvedené¢ho
grafu a tabulky vyplyva, ze vice nez polovina respondentii by 3D tisk ve vyuce
uvitalo. Jedna se o 65 (53,7 %) zaku, ktefi tedy s vyrokem souhlasi. 26 (21,5 %)
zakl s vyrokem spiSe souhlasi. Odpovéd’ ,,ani jedno* uvedlo 13 (10,7 %) zaka.
Naopak s vyrokem spiSe nesouhlasi 14 (11,6 %) zakd a nesouhlasi 3 (2,5 %) Zaci.
3D tisk tedy preferuje skoro 80 % z celkového poctu respondentt. Opét je zajimavé,
ze jej zaci preferuji 1 pfes to, ze s 3D tiskem nemaji ve vlastni vyuce zkuSenost.
Medialni hodnotou na $kale byla hodnota 14, tedy ,,spiSe nesouhlasim® a nejcastéji

volenou $kalovou hodnotou (modus) byla hodnota 65, tedy ,,souhlasim®.

Otazka €. 20: Ve Skole hrajeme ¢asto pocitacové hry, jako soucast vyuky.

Odpovedi na otazku n %
Souhlasim 6 5
Spise souhlasim 13 10,7
Ani jedno 11 9,1
SpiSe nesouhlasim 29 24
Nesouhlasim 62 51,2

Graf 18: Hrani pocitacovych her jako souéast vyuky

Ve Skole hrajeme Casto pocitaCove hry, jako soucast vyuky.

100%

80%

&0%

%
=]
o

40%

20%

0% [
® Souhlasim Spige souhlasim Ani jedno
® Spige nesouhlasim ® Nesouhlasim

103



Co se tyka vyuzivani pocitatovych her jako soucast vyuky, je z vyse uvedeného
grafu a tabulky ziejmé, Ze pocitacové hry jsou jen malo vyuzivany. Vice nez
polovina zaki uvedla, Zze pocitacové hry ve vyuce nehraji. S vyrokem tedy 62
(51,2 %) zaki nesouhlasi. 29 (24 %) zakl s vyrokem spiSe nesouhlasi. Zak, jejichz
vyuka obsahuje hrani pocitacovych her bylo pouze 6 (5 %). S vyrokem spise
souhlasilo 13 (10,7 %) zakt. Odpovéd ,,ani jedno* uvedlo 11 (9,1 %) zaka.
Medialni hodnotou na Skale byla hodnota 13, nej¢astéji volenou Skalovou hodnotou

(modus) byla hodnota 62, tedy ,,nesouhlasim®.
Otazka ¢. 21: Pokud ano, napis, prosim, jaké.

Zde byla moznost volné odpovédi pro zéky, kteti odpovédeli, ze souhlasi nebo spise
souhlasi. Nekteti zaci, ktefi uvedli moznost ,,ani jedno vsak také odpovédéli.
Nékteti zaci uvadéli vice moznosti. Mezi nejcastéjsi odpoved patii:
1. Kahoot (9 odpovédi)
Duolingo (6 odpovédi)

2

3. Online hry (4 odpovédi)

4. Scratch (3 odpovédi)

5. Dobyvatel (3 odpovédi)
Nekteti Zaci odpoveédeli, Ze hraji Minecraft (2 odpovédi), Civilization (1 odpoved)
a Sibenice (1 odpovéd’). Nékteti zaci uvedli pouze predmét, ve kterych pocitacové
hry hraji — Cesky jazyk, p¥irodopis, Informaéni a komunikaéni technologie, nebo
konkrétni technologii, na které hraji — tablet (1 odpoveéd’). Medialni hodnotou na
Skale byla hodnota 3, tedy ,,Scratch® a ,,Dobyvatel“. Nejcastéji volenou skalovou

hodnotou (modus) byla hodnota 9, tedy ,,Kahoot®.
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Otazka ¢. 22: Pokud ne, chtéli byste?

Odpovédi na otazku n %
Souhlasim 61 50,4
Spise souhlasim 25 20,7
Ani jedno 11 91
SpiSe nesouhlasim 16 13,2
Nesouhlasim 8 6,6

Graf 19: Kolik zaku by si pralo hrat pocitacové hry ve vyuce
Pokud ne, chtéli byste?
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Ve vyuce tedy, jak bylo zjisténo, se po¢itatové hry piili§ nehraji. Zaci je viak, dle
vyse uvedeného grafu a tabulky jako soucast vyuky preferuji. 61 (50,4 %) zakt
uvedlo, Ze s vyrokem souhlasi a 25 (20,7 %) zakt spiSe souhlasi. Nevyhranény
nazor ma 11 (9,1 %) zakl. Naopak s vyrokem spiSe nesouhlasi 16 (13,2 %) zakt
a absolutné nesouhlasi 8 (6,6 %) zaku. Vice nez 70 % zcelkového poctu
respondentl by tedy pocitacové hry ve vyuce uvitalo oproti 20 %, ktefi nikoliv.
Medialni hodnotou na Skale byla hodnota 16, tedy ,,spiSe nesouhlasim* a nejéastéji

volenou $kalovou hodnotou (modus) byla hodnota 61, tedy ,,souhlasim®.
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Otazka €. 23: Ve volném case hraji ¢asto pocitacové hry (nebo hry na konzoli).

Odpovédi na otazku n %
Souhlasim 33 27,3
Spise souhlasim 23 19
Ani jedno 15 12,4
SpiSe nesouhlasim 19 15,7
Nesouhlasim 31 25,6

Graf 20: Kolik zaku hraje pocitacové hry ve volném Case

Ve volném Case hraji Casto pocitacové hry (nebo hry na konzoli).
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Z vyse uvedeného grafu a tabulky vyplyva, ze 33 (27,3 %) zakia ve volném cCase
hraje pocitacové hry (hry na konzoli). S vyrokem spise souhlasi 23 (19 %) zaku.
Odpovéd’ ,,ani jedno™ uvedlo 15 (12,4 %) zakl. Naopak s vyrokem 19 (15,7 %)
zakl spiSe nesouhlasi a 31 (25,6 %) absolutné nesouhlasi. Z podrobné&jsi analyzy
odpovédi jsme zjistili, ze z celkového poctu 64 divek je pouze 12 téch, které uvedly
jako odpovéd’ ,,souhlasim* nebo ,,spiSe souhlasim®. Naopak co se tyka chlapct,
téch z celkového poctu 57 uvedlo 44 Ze souhlasi, nebo spisSe souhlasi s vyrokem, ze
ve volném cCase hraje pocitacové hry (hry na konzoli). Z procentualniho hlediska

tady vyplyva, ze 80 % kluku hraje pocitacové hry (hry na konzoli), zatimco holek
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pouze 18,75 %. Medialni hodnotou na skale byla hodnota 23, tedy ,,spise
souhlasim* a nejéastéji volenou Skalovou hodnotou (modus) byla hodnota 33, tedy

,,souhlasim®.

Otazka ¢. 24: Pokud ano, napis, prosim, jaké.

Zde byla posledni moznost volné odpovédi, a to pro zaky, kteii uvedli ze ve volném
Case hraji pocitacové hry, aby uvedli, které konkrétni hry hraji. Néktefi respondenti
uvadéli vice her, predev§im chlapci. Nékteré hry byly uvadény v riznych starSich
¢i novejsich verzich, proto jsme je zatadili jedné kategorie. Mezi nejoblibené;jsi
pocitaCové hry a hry a konzoli patii:
1. Fortnite (20 odpovédi)
Grand theft auto V (17 odpovédi)
FIFA (16 odpovédi)
Minecraft (11 odpovédi)
NHL (10 odpovédi)
CS:GO (9 odpovedi)
The Sims (8 odpoveédi)
Need for Speed (7 odpovédi)
Assassin's Creed (6 odpoveédi)
10. Star Wars hry (5 odpovédi)

© 0 N o gk~ w DN

Dale byly uvedeny hry jako Lets Dance (5 odpovédi), World of Warcraft
(4 odpovedi), League of Legents (4 odpovédi), UFC (3 odpoveédi), Apex Legends
(3 odpovedi), Call of Duty (3 odpovédi), Outlast (3 odpovédi), Singstar celebration
(3 odpovédi), Crash bandicoot (2 odpovédi), Dota (2 odpovédi), V zastoupeni
jedna odpovéd’ se dale objevily hry jako Modern Warfare, Uncharted, Osa, Roblox,
Brawl Stars, Bad Ice Cream, Tom Clancy's Rainbow Six: Siege, For Honor, Fruit
Ninja, Rocket League, Batman, Spiderman, Knowledge is Power, Dreamfall
Chapters, Lego hry. Dale byly uvadény blize nespecifikované hry jako hry na
Kinect, online hry, nebo odpovédi, ze spise hraje na mobilnim telefonu, zde byla

konkrétnim zastupcem hra Pokemon GO.
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Na zaklad¢ blizsi analyzy bylo zjisténo ze divky preferuji hry jako The Sims,

Lets Dance, Singstar celebration a podobné, oproti kluktim, kteti maji radi spiSe

ak¢ni hry.

Otazka ¢. 25: Myslim si, Ze pocitacové hry maji vice pozitiv neZ negativ.

Odpovédi na otazku n %
Souhlasim 29 24
Spise souhlasim 30 24,8
Ani jedno 39 29,9
SpiSe nesouhlasim 18 14,9
Nesouhlasim 8 6,6

Graf 21: Kolik zaka si mysli, Ze pocitacové hry maji vice pozitiv neZ negativ

Myslim si, ze pocitacové hry maji vice pozitiv nez negativ
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Z vyse uvedeného grafu a tabulky vyplyva, Ze nejvice zakli ma na pozitiva

a negativa pocitacovych her nevyhranény nézor. 39 (29,9 %) zaka tedy s vyrokem

ani nesouhlasi, ani souhlasi. S vyrokem souhlasi 29 (24 %) zakl a spiSe souhlasi

30 (24,8 %) zaka. Naopak spiSe nesouhlasi 18 (14,9 %) zakl a absolutné nesouhlasi
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8 (6,6 %) zakt. Medialni hodnotou na $kale byla hodnota 29, tedy ,,souhlasim*

a nejcastéji volenou skalovou hodnotou (modus) byla hodnota 39, tedy ,,ani jedno®.

Otazka €. 26: Myslim si, Ze pocita¢ové hry mohou vyuku piijemné ozvlastnit.

Odpovedi na otazku n %
Souhlasim 48 39,7
SpiSe souhlasim 38 31,4
Ani jedno 24 19,8
Spise nesouhlasim 6 5
Nesouhlasim 5 4.1

Graf 22: Kolik zakt si mysli, ze pocitacové hry mohou vyuku ozvlastnit

-

Myslim si, Zze pocitatové hry mohou vyuku pfijemné ozvIastnit.
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I presto, ze ne vSichni hraji pocitacové hry, zastava vice nez 70 % z celkového poctu
respondentli nazor, ze mohou vyuku pfijemné ozvlastnit. 48 (39,7 %) zékl
s vyrokem souhlasi a 38 (31,4 %) zakt spise souhlasi. Odpovéd’ ,,ani jedno* zvolilo
24 (19,8 %) zakt. Naopak opacny ndzor zastava méné nez 10 % z celkového poctu

respondentt. 6 (5,1 %) zakl s vyrokem spiSe nesouhlasi a 5 (4,1 %) nesouhlasi.
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Medialni hodnotou na $kale byla hodnota 24, tedy ,,ani jedno* a nejcastéji volenou

Skalovou hodnotou (modus) byla hodnota 48, tedy ,,souhlasim®.
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Diskuze

Vyzkumné Setfeni probihalo ve dvou mésicich a sice v bieznu a dubnu. Tohoto
Setfeni se zucastnilo 121 Zz4kt zékladnich Skol v Olomouckém kraji. Jako
metodologicky nastroj byl pouzit dotaznik. Ten obsahoval 26 polozek s otdzkami,
které byly ve vétSin€ pripadii uzaviené. Dotaznikovym Setfenim se zjistovalo, jaky
maji zaci postoj k modernim technologiim ve vyuce i ve volném Case. Vyzkum se
zabyval také postojem k pocitacovym hram.

technologie. Co se tyka konkrétnich nastrojli digitalnich technologii, postoj
Kk jednotlivym nastrojim se li$i, avSak obecné by tyto nastroje ve vyuce vyuZzivat
uvitali. Zjistovano bylo také realné vyuzivani pocitaCovych her ve vyuce oproti
preferenci zaki tykajici se hrani pogitadovych her ve vyuce. Zaci ve vyuce piilis
Casto hry nehraji, ale uvitali by je a také si vétSina zakii mysli, Ze pocCitacové hry
mohou vyuku pfijemné ozvlastnit. Pti zjiStovani preference hrani pocitacovych her
ve volném case bylo zjisténo, ze chlapci hraji poc¢itacové hry Castéji nez divky a ze
chlapci preferuji vice akéni hry oproti divkam.

Podobnému tématu tedy digitadlnim technologiim ve vyuce se také
v minulosti vénoval Michal Hladny (2018). Ten se vénoval digitalnim technologiim
na stfednich Skolach. V ramci vyzkumu zjistil, kolik €asu zZaci travi vyuzivanim
modernich technologii a také jaky je pfistup uciteld k témto technologiim.
Vyzkumem vSak bylo zji§téno, Ze zaci vyuzivaji technologie pfevazné ke
komunikaci a zabavé nez pro ptipravu do Skoly.

David Hromada (2014) se ptevazné¢ vénoval modernim edukacnim
technologiim. Na zdkladé¢ vyzkumu u ucitelti zdkladnich Skol zjistil, Ze uclitelé
moderni technologie ve vyuce vyuZzivaji a vnimaji je pozitivné. Moderni
technologie ve vyuce zkoumal také naptiklad Pavel Krystof (2018). Zjist'oval vztah
zakti k modernim technologiim. PocitaCcovym hram jako soucasti vyuky se
v minulosti vénoval Michal Vosahlo (2011). Ten zjistil, ze vyuzivani poc¢itacovych
her ve vyuce je uciteli vnimdno jako méné efektivni. VétSina uciteld, vSak

predpokladd, ze se didaktické pocitacové hry budou v budoucnu vyuzivat vice.
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Vzhledem k nasemu zjisténi, ze Zaci preferuji vyuzivani pocitacovych her ve vyuce,
je jeho poznatek o budoucnosti pfinosny.

Dale se problematikou zaobirala Katefina Luzova (2018), ktera se
specifikuje na déjepis, ktery je blizky mé aprobaci — spoleCenskym védam. Zjisténi
jeji prace se blizi té nasi a sice, ze zaci povazuji zafazeni pocitacovych her do vyuky
jako netradi¢ni ozvlastnéni a zpisob motivace. O problematiku pocitacovych her
se také zajimal pfedevsim Jaromir Basler (2017), ktery se vSak vénoval vyzkumu
na stfedni Skole. Jeho prace se z velké Casti tyka pozitivnim a negativnim vlivim
pocitaCovych her. Ve vyzkumné ¢asti bylo zjisténo, ze chlapci stfednich skol travi
vice Casu u pocitacovych her nez divky, coz jsme v naSem vyzkumu zjistili také,
avsak u zaka zakladnich skol.

V néavaznosti na vysledky této diplomové prace bych doporucila uciteliim
zakladnich skol vénovat vétsi pozornost modernim technologiim ve vyuce. Nejen
Ze, maji plno pozitiv (samoziejmé maji i sva negativa) jak pro zaky, tak i pro ucitele,
ale také zaci vykazuji o tyto technologie zdjem. SmiSend vyuka, kterou by zZaci
preferovali, u nich mize podpofit motivaci uceni a zvysit zajem o vyuku. Také je
vhodné s zaky konzultovat, které technologie by ve vyuce ocenili (samoziejmé
V ramci moznosti $koly). S tim souvisi to, ze pokud $kola danymi technologiemi
nedisponuje, je mozné prodiskutovat s vedenim $koly moznosti jejich pofizeni. Je
vSak nutné tuto potfebu a pozitivni diisledky objasnit a nasledné zajistit proSkoleni
ostatnich uciteldi, aby je mohli ve vyuce také vyuzivat. Pokud ve $kole moderni
technologie jsou, ale néktefi ucitelé s nimi pracovat neumi, doporucovala bych

taktéz uspotadat Skoleni ohledné prace s danou technologii.
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ZAVER

Diplomové prace Vyuziti modernich technologii v pedagogické komunikaci podala
Vv teoretické rovin€ ucelené informace o rGznych modernich technologiich
anastrojich digitalnich technologii, které jsou vhodné pro vyuziti ve Skolnim
prostiedi. Dal$im krokem bylo empirické Setieni, kde jsme navrhli a zrealizovali
dotaznikové Setieni mezi zaky zakladnich $kol v Olomouckém kraji. Hlavnim cilem
diplomové prace bylo pokusit se zjistit postoje zaka zakladni $koly k modernim
technologiim ve vyuce. K naplnéni hlavniho cile, byly formulovany i cile vedlejsi,
které zastupuji nekteré otazky v dotazniku. Hlavniho cile i vedlejsich cili v této
diplomové praci bylo dosazeno.

V teoretické casti byly vysvétleny dulezité terminy, potifebné pro tuhle
praci, dale byly pfiblizeny rizné moderni technologie a jejich vyuziti
v pedagogické realité a také jejich nastroje, které je ve Skole mozné vyuzit. Dale
jsme zde shrnuli pozitiva anegativa modernich technologii. Dalsi ¢&ast
pfedstavovala kapitola o pedagogické komunikaci. Vzhledem k tomu, Ze se nasSe
spole¢nost neustale posouva vpied, bylo také nutné definovat kompetence
a dovednosti potiebné pro ¢loveka ve 21. stoleti. Vyznamnymi kapitolami byly také
ty o vzdélavacich metodach, predevsim pak kapitola zabyvajici se terminem e-
learning a poté i blended learning. Poslednimi kapitolami byly Hry a Gaming, ve
kterych byly shrnuty ptiklady pocitacovych her, které je mozné vyuzivat ve skole.
Také jsme uvedli jednotlivé hry, které je moZné vyuzit ve vSech pfedmétech.
Teoretické ¢ast byla zakoncena vyhodami a nevyhodami pocitacovych her.

V empirické ¢asti jsme se za pomoci dotazniku snazili zjistit postoje zakt
K jednotlivym modernich technologiim a nastrojim digitalnich technologii, dale
skutecné vyuzivani modernich technologii ve vyuce a postoje zaki k pocitacovym
hram. Dotaznik byl formulovan formou Likertovych skal. Vysledky vyzkumu byly
interpretovany v posledni kapitole. Prace je zakoncena diskuzi.

Cilem této prace bylo podat piehled 0 vyuziti modernich technologii
v pedagogické komunikaci. Pfinosem prace jsou data, ktera byla ziskana
prostiednictvim dotaznikového Setfeni. Tyto data dale mohou slouZit pro ucitele

nejen na zakladnich Skolach, k tomu, aby méli ptehled o tom, jaké modernich
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technologie a nastroje digitalnich technologii zaci preferuji, a aby je tak v ramci

moznosti kazdé skoly mohli do vyuky vhodné zatazovat.
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SEZNAM PRILOH

Piiloha ¢. 1: Dotaznik

Dotaznik — vyuZivani modernich technologii

1. Jaké je tvoje pohlavi?

chlapec

divka

2. Do jakého ro¢niku chodis?

6. 7.

8. 9.

Ozna¢, zda sdanym vyrokem souhlasis, spiSe souhlasi§, ani jedno, spiSe

nesouhlasi$ nebo nesouhlasis.

3. Ve skole vyuzivame Casto ICT technologie.

Souhlasim

Spise

souhlasim

Ani jedno

Spise

nesouhlasim

Nesouhlasim

4. Pokud ano, napi$, prosim, jaké?

5. Uyvital/a bych ve skole smiSenou vyuku (klasick4 vyuka + vyuka za podpory

ICT technologii).
Spise o Spise
Souhlasim Ani jedno Nesouhlasim
souhlasim nesouhlasim
6. Ve skole Casto vyuzivame interaktivni tabuli.
Spise o Spise
Souhlasim Ani jedno Nesouhlasim
souhlasim nesouhlasim
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7. Ve volném Case Casto vyuzivam pocita¢/notebook.

Spise o Spise
Souhlasim Ani jedno Nesouhlasim
souhlasim nesouhlasim
8. Ve skole bych uvital/a astéji pouzivat pocitac/notebook.
Spise . Spise
Souhlasim Ani jedno Nesouhlasim
souhlasim nesouhlasim
9. Ve volném case Casto vyuzivam mobilni telefon/tablet.
Spise . Spise
Souhlasim Ani jedno Nesouhlasim
souhlasim nesouhlasim

10. Ve vyuce bych uvital/a vyuzivani mobilniho telefonu jako pomicku.

Souhlasim

Spise

souhlasim

Ani jedno

Spise

nesouhlasim

Nesouhlasim

11. Pfi u€eni se bych uvital/a vyuzivani podcastu (napf. vhodné pii cesté do

Skoly).
Spise o Spise
Souhlasim Ani jedno Nesouhlasim
souhlasim nesouhlasim
12. Ve volném case Casto sleduji YouTube videa.
Spise o Spise
Souhlasim Ani jedno Nesouhlasim
souhlasim nesouhlasim

13. Ve vyuce bych uvital/a sledovani vyukovych videi/eduklipti.

Souhlasim

Spise

souhlasim

Ani jedno

Spise

nesouhlasim

Nesouhlasim

14. Ve skole bych uvital/a aktivni vytvafreni vyukovych videi/eduklipa.

Souhlasim

Spise

souhlasim

Ani jedno

Spise

nesouhlasim

Nesouhlasim
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15. Uvital/a bych vyuzivani socidlnich siti pfi komunikaci s ucitelem (napf.

Edookit, Bakalafi a jiné).

Souhlasim

Spise

souhlasim

Ani jedno

Spise

nesouhlasim

Nesouhlasim

16. Pokud ano, napis, prosim, jakych?

17. Uvital/a bych spole¢ny blog se svymi spoluzaky (skupinou spoluzakii) pro

vytvafeni a sdileni vyukovych materiali (napi. ¢tendisky denik, referaty,

ukoly a jiné).
Spise o Spise
Souhlasim Ani jedno Nesouhlasim
souhlasim nesouhlasim
18. Ve skole bych uvital/a vyuzivani virtudlni reality.
Spise o Spise
Souhlasim Ani jedno Nesouhlasim
souhlasim nesouhlasim

19. Ve skole bych uvital/a vyuzivani 3D tisku (napf. tisk pomucek do vyuky).

Spise o Spise
Souhlasim Ani jedno Nesouhlasim
souhlasim nesouhlasim
20. Ve skole hrajeme casto pocitacové hry, jako soucast vyuky.
Spise o Spise
Souhlasim Ani jedno Nesouhlasim
souhlasim nesouhlasim
21. Pokud ano, napi$, prosim, jaké?
22. Pokud ne, chtéli byste?
Spise o Spise
Souhlasim Ani jedno Nesouhlasim
souhlasim nesouhlasim
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23. Ve volném case hraji asto pocitacové hry (nebo hry na konzoli).

Spise o Spise
Souhlasim Ani jedno Nesouhlasim
souhlasim nesouhlasim
24. Pokud ano, napi$, prosim, jaké?
25. Myslim si, Ze pocitacové hry maji vice pozitiv nez negativ.
Spise o Spise
Souhlasim Ani jedno Nesouhlasim
souhlasim nesouhlasim

26. Myslim si, ze pocitac¢ové hry mohou vyuku piijemné ozvlastnit.

Souhlasim

Spise

souhlasim

Ani jedno

Spise

nesouhlasim

Nesouhlasim
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