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Uvod

Zijeme ve svété modernich informacnich technologii, které nas provézeji na kazdém
kroku. Postupné se dostavaji do vSech oblasti, vyjimkou tedy neni ani vzdélavani, kde se
s nimi setkavame ¢im dal castéji. Nejen, ze tyto moderni ICT trendy umoziuji aktivni
a tvorivé zapojeni Zzaka do procesu vzdélavani, ale vyuka se také diky nim stava pro Zaky

daleko zajimavéjsi a poutavéjsi.

Praci jsme rozdélili na dvé ¢asti a to ¢ast teoretickou a praktickou. V teoretické ¢asti se
nejprve vénujeme vymezeni pojmd, jako je aktivita, samostatnost a tvofivost, nebot tyto
pojmy tvofi ucelenou jednotu a také se zminime o motivaci, kterd je taktéz dilezita pro
aktivizaci Zaka. V dalsi kapitole se pak budeme vénovat informaénim a komunika¢nim
technologiim. Nejprve si tento pojem vymezime a také nahlédneme na to, jaké misto
zaujimaji v oblasti zakladniho vzdélavani. V dalSich podkapitolach pak zminime vyhody
a nevyhody, které sebou moderni ICT pfinaseji a také to, jaké jsou fenomény dnesnich
technologii. Tfeti kapitola teoretické ¢asti pak bude zasvécena didaktickym prostfedkiim
se zamérenim na ICT, abychom na ni ve 4. kapitole navazali s doplikovymi prvky

napomahajici rozvoji aktivity a tvorivosti zakd.

V praktické casti bakalarské prace se budeme vénovat hodnoceni vyukovych aplikaci,
kdy si nejprve vymezime kritéria, ze kterych budeme cerpat a nasledné vybér z nich

aplikujeme na vybrané aplikace.

Cilem bakalaiské prace je predstaveni vybranych modernich informacnich
a komunikaénich technologiich vyuZivanych ve vyuce na 2. st. ZS. Daldim cilem prace
je hodnoceni vyukovych aplikaci pro mobilni zafizeni se zamérenim na aktivitu

a tvorivost zaka.



TEORETICKA CAST



1 Aktivita, samostatnost, tvoFivost, motivace

v vev

Tézistém soucasné skoly by nemélo byt pouze predavani hotovych ovérenych poznatkd,
ale takovd forma vyuky, jenZ je zaloZend na aktivizujicich metodach, respektovani
individualnich zvlastnosti studenta a také prebirani jeho odpovédnosti za u¢eni. Skola by
se tak méla podilet na rozvijeni tvofivosti (Uherova, 2013). Otdzkou je, zda pravé
informacni a komunikacni technologie nam pfi rozvoji aktivity a tvofivosti Zak( mohou
byt napomocny. Vtéto kapitole tedy nahlédneme na pojmy jako je aktivita,

samostatnost, tvofivost a s nimi souvisejici motivace.

1.1 Aktivita, aktivizace, aktivizujici metody

Podle autor( pedagogického slovniku (Prlicha, Walterovd, Mares, 2003, s. 15) je aktivita
»jako pedagogicky pojem rezervovan jen pro tu skupinu cinnosti, pfi nichz musi ¢lovék
projevit vysSi Uroven iniciativy, samostatnosti, musi vynaloZit vétsi usili, postupovat
energetictéji, byt celkové vykonnéjsi a efektivnéjsi. V tomto smyslu je napf. zZakovo

samostatné reseni Ulohy v sesité jako vyssi Uroven aktivity.”

Z vyse uvedeného vymezeni bychom mohli usuzovat dilezitost aktivity pfi vyucovacim
procesu. Vyucovani bude efektivnéjsi, ¢im vice do procesu vyuéovani budou zapojeni
Zaci.

Manak (1998) ve své knize pojem aktivita spojuje s pojmem aktivizace zakl, ktery
predstavuje intenzivnéjsi Cinnosti. Aktivizace tedy predstavuje zamérné pusobeni

ucitele, jehoz cilem je vyvolat aktivitu vhodnymi prostfedky.

Ukolem uciteldl je tedy volit takové metody a prostiedky, které budou vhodnym
zpusobem aktivizovat zaky a umozini jim tak lépe proniknout do procesu vyucovani.
V dnesni dobé, ve svété modernich technologii se jim tak naskyta obrovské mnozstvi

prostiedkl a metod, které mohou pro svou vyuku vyuzit.

Metody, kdy je aktivita Zaka zfetelné vidét jsou oznacovany jako metody aktivizujici.
Nejsou tedy pouze myslenkové, ale projevuji se chovanim a konanim ¢i alespon vétsim
objemem feci zaka. Hlavnim cilem téchto metod je preména pasivnich zakl (posluchacll)
v zaky aktivni, ktefi se tak pfimou zkusenosti naudi vice, nezZ pfi jednostranném pouziti

tradi¢nich frontalnich vyukovych metod (Kotrba, Lacina, 2007).
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Aktivujici metody podle Manaka (2011) v dnesni dobé zaZivaji svou renesanci a to
zejména z dlivodu spolecnostnich. Dnesni moderni spolec¢nost byva oznacovana jako
spolecnost védéni, znalostni, informacni, coz je ddno obrovskym narlstem informaci,

kde hlavni hnaci silou jejiho rozvoje jsou znalosti a informace.

Jak Kalas (2013) ve své knize uvadi, podle nékterych autori bude po védomostni
(znalostni) spolecnosti nasledovat dalsi stupen vyvoje lidské spolecnosti a tou bude
spoleénost tvofiva, kde nejcennéjsi hodnotou této spolecnosti bude schopnost tvorivé

myslet.

Dfive, nez se budeme zabyvat tvofivosti, je nezbytné nahlédnout na pojem
samostatnost, nebot podle Mandka (1998), tvorfi aktivita, samostatnost a tvofivost

ucelenou jednotu. Samostatnost je pak chdpana jako predstupen tvofivosti.

1.2 Samostatnost

Samostatnou praci zaka pak Manak (1998) vymezuje jako takovou ucebni aktivitu, pfi
které Zaci ziskavaji dovednosti a poznatky a to vlastnim usilim, bez cizi pomoci a ciziho
vedeni, zejména fe$enim problém0. Uspé&inost samostatné prace pak dle né&j zavisi
nejen na charakteru uciva, na urcitém stupni rozvoje zdkova mysleni, ale také na
ovladnuti zakladnich technik, intelektudlnich dovednosti, vhodnych pomdickach ¢i
ucebnicich a v neposledni fadé také na citlivém Fizeni postupného osamostatrfiovani
Zaka. Jako nejelementdrnéjsi rozliseni Zakovské samostatnosti uvadi trichotomii ¢innosti
nesamostatné, samostatné a tvirci, kde nesamostatna prace zakU je takova prace, ktera
je charakteristickd napodobovanim, pasivnim postojem pfi vStépovani poznatkd,
detailnim usmérnovanim zakovy prace ucitelem, postupem dle jasné stanoveného planu
¢i predpisu, bez iniciativy a myslenkové aktivity. V samostatné ucebni praci pak proti
tomu vystupuji na prvni misto rysy, které jsou opacné a to zejména intenzivni
myslenkova ¢innost pfi prekonavani obtizi, relativni nezavislost na cizi pomoci, ktera se
projevuje postupné narlstajicim vlastnim usilim a schopnosti uplatnit nabyté poznatky
v novych situacich, za zménénych okolnosti, pfi feSeni problém. Tvarci prace zaka je
pak vyznadovana badatelskym pfistupem ke studiu, jehoz vysledkem jsou spoleéensky

hodnotné zavéry, které prekracuji ramec Skolnich pozadavka.



Jak uvadi Mandk (1998), nejvyssSim moznym stupném lidské samostatnosti je tvofivost,
ktera také predstavuje vrcholnou aktivitu clovéka. Konecné se tedy dostavame

k vymezeni pojmu tvorivost.

1.3 Tvorivost

Pojem tvorivost byl v dfivéjSich dobach chapan jako bozi dar, kterym byli obdarovani jen
ti vyvoleni jedinci a to predevsim v umélecké oblasti, avSak pozdéji se, jak uvadi Manak
(1998), rozsifuje na kazdou lidskou bytost a také se vztahuje na kazdou ¢innost, pfi které
Clovék resi nové situace a nespokojuje se pouze s Urovni, které dosahl, ale neustale hleda

néco nového, co obohacuje jeho Zivot a také spole¢nost.

Zde muUZzeme zminit pravé moderni Informacni a komunikaéni technologie jako dobry
zplsob rozvoje tvofivost, nebot diky nim je moZné neustéle se vzdélavat, hledat nové

véci, které Zaky obohacuiji a rozviji.

Kala$ (2013) chape tvofivost jako predstavivost v mysleni, postojich, vyjadieni nebo
chovani, kterd neni vyvoland samoucelné, ale sméfuje ke konkrétnimu cili, je také
zamérna

a smysluplna. Béhem takového tvorivého procesu vznika néco, co je originalni. Takovy
vysledny produkt ma vzhledem ke stanovenému cili urcitou hodnotu. Jak dale uvadi,
pravé digitdlni technologie a jejich vyuzivani v pfiméreném mnozstvi poskytuji obrovsky

dynamicky prostor pro rozvijeni tvorivosti Zaka.

S pojmem tvofivost se také setkdvdme v kompetencich pro 21. stoleti. Podle
mezinarodni spoleénosti pro digitdlni technologie ve vyucovani (ISTE, 2007) jsou dllezité
pro efektivni uceni a také produktivni Zivot mladych lidi v digitalni spole¢nosti, cozZ je
dano zménou lidské spolec¢nosti, ktera se podle Kalase (2013) béhem poslednich 50 let
zménila vice, jako kdykoli pfedtim. Zménil se tak nejen Zivotni styl lidi, trh prace, ale
i pozadavky zaméstnavateld na mladé absolventy skol, tedy jejich potencidlni
zaméstnance, proto je nezbytné tyto kompetence u zaku rozvijet jiz ve Skole, aby byli

pfipraveni na zivot v modernim svété.

1.4 Motivace

Posledni pojem, na ktery v této kapitole jesté nahlédneme, bude motivace, nebot aby

se zak mohl aktivné projevovat, je nezbytné ho vhodné motivovat.
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Motivaci pak Ize popsat jako proces zahajeni a nasledné regulace ¢innosti. U¢elem je pak
dosaZeni relevantniho cile — kyZzeného stavu (jenZ je casto doprovdzen pocitem

spokojenosti) — rovnovahy (studium psychologie, 2016).

2 ICT ve vzdélavani

Zijeme ve spole¢nosti, kterd je také nazyvéna spoleénosti informacni, jak jiz bylo
zminéno v predeslé kapitole, coZ znamena, Ze se informacni a komunikacni technologie
postupné dostdvaji do vSech oblasti lidské ¢innosti, vyjimkou tedy neni ani vzdélavani.
ICT v dnednim svété zaujimaji nezastupitelnou roli, Zivot bez nich si takfrka nedokazeme
predstavit a setkdvdme se s nimi témér na kazdém kroku. Vyrazné tak zjednodusuji nas
Zivot. V této kapitole se tedy bude vénovat informacénim a komunikacnim technologiim.
Nejprve nahlédneme na vymezeni pojmu ICT, dale na to, jaké misto tyto technologie
zaujimaji v oblasti zdkladniho vzdélavani, uvedeme si, jaké jsou vyhody a nevyhody ICT

ve vzdélavani a také si vymezime fenomény, které sebou moderni ICT pfinaseji.

2.1 Vymezeni pojmu ICT

ICT neboli Informacni a Komunikacni technologie, z anglického slova Information and
Communication Technologies, cesky také zkracené IKT, je pojem zahrnujici veskeré
informacéni technologie, které se pouzivaji pro komunikaci a praci s informacemi. ICT
vzniklo z plvodniho konceptu informacnich technologii (IT), ktery tak byl doplnén
o prvek komunikace, kdyZ pocitace a celé pocitaové sité zacaly mezi sebou komunikovat
ve velkém. ICT zahrnuji jak hardwarové prvky, jako jsou naptiklad pocitace, servery, tak
softwarové vybaveni, z nichz miZzeme jmenovat operacni systémy ¢i aplikacni software.

(Ministerstvo vnitra, 2016)

Takové vymezeni pojmu by se dalo povaZovat za obecné, se kterym se miZzeme setkat
ve slovnicich. Pokud nahlédneme na nékterd vymezeni odbornik(, zabyvajicimi se
informacnimi a komunikaénimi technologiemi ve vzdélavani, mGZeme ziskat trochu jiny
pohled na tento pojem, ktery se zaméfuje hlavné na podporu vzdélavani

prostiednictvim ICT.

Podle Kalase (2013) informacni a komunikaéni technologie oznacuji Siroky soubor
prostifedkd, postupll a znalosti, které se vyuZivaji pro zpracovani a komunikaci
s informacemi. V oblasti vzdélavani jsou tim konkrétné na mysli vypocetni a komunikacni
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prostiedky, postupy a informacéni zdroje, podporujici uc¢eni, poznavaci proces a dalsi
vzdéldvaci aktivity. Jako synonym pro ICT uvadi Digitalni technologie, zkrdcené DT, které
pojem ICT postupné nahrazuji. A to z divodu, Ze nékterym odbornikim v oblasti
vzdélavani v digitdlnim svété ve vymezeni pojmu ICT prekazi pfilisné zdlrazriovani slov
informace a vypocetni prostiedky, jak uvadi Papert (1999). V kontextu vzdélavani pak
pojmem Digitalni technologie Kalas (2013) oznacuje Siroky soubor prostredk(, nastroju,
prostredi a postupl, které prichazeji z oblasti pocitacd a komunikaci, vyuZivajici se na
podporu uceni, ke komunikaci, kolaboraci, vyjadfovani se ¢i pro tvorbu, tedy na
komplexni podporu vSech vyvojovych domén déti, zakd a ucicich se v kazdém véku.
V dalsi podkapitole proto nahlédneme na to, jak se Ramcovy vzdélavaci program pro
zakladni vzdélavani (RVP ZV), na jeho? zakladé si $koly samy vytvéii SVP, neboli Skolni

vzdélavaci program, stavi k Informacénim a komunikacnim technologiim.

2.2 ICT aRVP

Podle RVP ZV (2013) vzdélavaci oblast Informaéni a komunikaéni technologie umoznuje
vSem zaklm dosahnout zakladni Urovné informacni gramotnosti — dovednost ovladat
vypocetni techniku a moderni informacni technologie, dale se orientovat ve svété
informaci, tvofivé s informacemi pracovat a vyuzivat je nejen pfi dalSim vzdélavani, ale
také v praktickém Zivoté. S narUstajici potifebou osvojeni si zakladnich dovednosti pfi
praci s vypocetni technikou byla vzdélavaci oblast Informacéni a komunikaéni technologie

zarazena jako povinna soucast zakladniho vzdélavani na 1. a 2. stupni.

Cilové zaméreni vzdélavaci oblasti Informacni a komunikaéni technologie v RVP ZV

(2013) vede Zaka k:

e Poznani ulohy informaci a informacnich Cinnosti a k vyuzivani modernich
informacnich a komunikacnich technologii,

e porozuméni toku informaci, pocinaje jejich vznikem, uloZzenim na médium,
prfenosem, zpracovanim, vyhledavanim a praktickym vyuzitim,

e schopnosti formulovat svij poZadavek a vyuZivat pfi interakci s pocitacem

algoritmické mysleni,
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e porovnavani informaci a poznatkl z vétSiho mnoistvi alternativnich
informacnich zdroj, a tim k dosahovani vétsi vérohodnosti vyhledanych
informaci,

e vyuZivani vypocetni techniky, aplikacniho i vyukového software ke zvySeni
efektivnosti své ucebni ¢innosti a racionalnéjsi organizace prace,

e tvorivému vyuZivani softwarovych a hardwarovych prostifedk( pfi prezentaci
vysledk( své prace,

e pochopeni funkce vypocetni techniky jako prostfedku simulace a modelovani
pfirodnich i socidlnich jevd a procesq,

e respektovani prav k duSevnimu vlastnictvi pti vyuzivani software,

e zaujeti odpovédného, etického pristupu k nevhodnym obsahlm vyskytujicich se
na internetu ¢i jinych médiich,

e Setrné prace s vypocetni technikou.

Informaéni a komunikaéni technologie jsou také soucasti vzdélavaci oblasti Clovék a svét
prace, v prafezovém tématu VyuZiti digitalnich technologii a také se s nimi setkdvame
ve vzdélavaci oblasti Clovék a zdravi, v prifezovém tématu Vychova ke zdravi v kapitole

ohledné rizik, které ohrozuji zdravi a jejich prevence.

Jak dale RVP ZV (2013) uvadi, dovednosti, které Zaci ziskaji v této oblasti, jim umoznuji
aplikaci vypocetni techniky s bohatou Skdlou vzdélavaciho software a informacnich
zdroju do vSech vzdélavacich oblasti celého zakladniho vzdélavani. Touto aplikaéni
rovinou je presahnut ramec vzdélavaciho obsahu a vzdélavaci oblast Informacni
a komunikacni technologie se tak stdvd soucasti témér vsSech vzdéldvacich oblasti

zakladniho vzdélavani.

Z vyse uvedeného vyplyva, Ze Informacni a komunikaéni technologie nejsou pouze
predmétem vzdélavaci oblasti Informacni a komunikacéni technologie a ostatnich
vzdéldvacich oblasti je zahrnujicich, nemély by tedy byt jen predmétem ,ucleni se
o Informatice”, ale mély by byt vyuzivany i pro podporu uceni se ve vSech vzdélavacich
oblastech, o ¢em se zminuje jiz Zounek (2006), ktery uvadi, Zze se vyuziti informacnich
a komunikac¢nich technologii neomezuje jen na nékteré predméty, ale jde napfric

kurikulem.

13



2.3 Vyhody a nevyhody ICT
V této podkapitole se podivdme na vyhody a nevyhody vyuZivani Informacnich

a komunikacnich technologii ve vzdélavani, které sebou prindaseji.

Dle Zounka, Sedové (2009) se moderni technologie stavaji pomocnikem uciteld v jejich
pfipravé na vyuku. Jednd se o napfiklad o vytvareni raznych ptiprav v elektronické
podobé, k cemu jim slouZi spousta dostupnych pocitacovych programd, at uZ se jedna
o programy textové, grafické ¢i pro tvorbu animaci. Takto vytvorené pripravy je pak
snadnéjsi archivovat a také jejich obsazené informace aktualizovat, neZ je tomu
v pfipadé papirovych predloh. Vyhody modernich ICT nejsou spatfovany pouze jako
pomocnik uciteld pfi jejich pripravé na vyuku, ale nabizeji také velké mnozstvi moznosti
pro samotnou vyuku. Jak autoti uvadi, pfi vyuce pak lze vyuZit elektronické vyukové
materialy, které tak mohou zpfistupnit véem 7akdim na jejich zafizenich. Zaci tak pouze
pasivné nepfijimaji poznatky, ale mohou také s materidly aktivné pracovat a to
dopliovanim chybéjicich udajti, FfeSenim ukoli, sledovanim pokust C¢i pracovat

s riznymi modely a ménit jejich parametry.
Z dal3ich vyhod Zounka, Sed'ové (2009) mdzeme napfiklad jmenovat:

e Podpora komunikace vsech ucastnik( skolniho vzdélavani,
e testovani zakl pomoci interaktivnich vyukovych testll, autotestd, které si mlze
vyucujici sdm tvofit a nasledné snadno ménit, upravovat a aktualizovat
e feSeni problému z redlného svéta, kdy diky modernim ICT maji k dispozici redlna
data a to napfriklad diky pfistupu k databazim a webovym strankam rdznych
instituci a aradda.
Diky modernim informacnim a komunika¢nim technologiim probihd komunikace daleko
snadnéji, nez tomu bylo bez celosvétové sité Internet. Pokud rodi¢cim nevyhovoval
termin tridnich schlizek, museli se zastavit ve Skole, aby se dovédéli prospéch svych déti,
pfipadné jim byl zasldn dopis prostfednictvim posty. Dneska uZ staci jen pfipojeni
k internetu a cas strdveny u pocitace, popf. mobilniho zafizeni a rodice mohou mit

prehled, kdy se jim zrovna zachce.
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Déale nemdzeme opomenout vyhody nasledujici (Zounek, Sedova, 2009)

e Moderni technologie podporuji kreativitu,
e vyuZiti ICT podporuje samostatné uceni,

e moderni technologie predstavuji dllezZity faktor pro motivaci Zaka.

Na zakladé téchto vyhod informacnich a komunikacénich technologii ve vzdélavani jsme
si odpovédéli na otazku, Ze ndm tyto technologie mohou byt napomocny pfi rozvijeni
aktivity, samostatnosti a tvofivosti Zakl a predstavuji taktéz dalezity faktor pro jejich

motivaci.

Mimo vyhody informacnich a komunikacnich technologii se setkdvame také
s nevyhodami. U autord nevyhod ICT (Zounek, Sedova, 2009) mlZeme hovofit
v souvislosti s rychlou zménou ve svété technologii, kdy Zivotnost téchto technologii je
nékdy tak kratkd, Ze si na dané technologie nestihneme ani zvyknout a uz se ndm do

rukou dostdvaji technologie nové.

Dale jsou nevyhody ICT spojovany s tzv. digitdlni propasti, jenz souvisi s rozdily mezi
témi, ktefi maji pristup k technologiim a témi, ktefi tento prfistup nemaji (Zounek,
Sedova, 2009). Dle autor(i jsou pak tito Zaci oznacovani za informaéné bohaté, ktefi jsou

tak ve vyrazné vyhodé oproti tém, jenz tuto moznost nemaiji.

V nasledujici kapitole nahlédneme na fenomény, které sebou dnesni ICT technologie
prinasi.
2.4 Fenomény dnesnich ICT technologii

Mezi fenomény dnesnich technologii ve Skole podle Revendy (2010) Ize zaradit:

e Interaktivita,

e virtualita,

e multimedialita,
e mobilita,

e globalita.
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2.4.1 Interaktivita

Jak uvadi Dostal (2009a, s. 19) ,Interaktivita umozniuje oboustrannou komunikaci
a student tak md moznost prostiednictvim uzivatelského rozhrani aktivné zasahovat do
chodu programu a ne jen pasivné percipovat jeho obsah.” S pojmem interaktivita se
setkavdme v dnesni dobé velmi casto a to zejména diky nasledujicim pojmim:
interaktivni tabule, interaktivni vyuka, interaktivni vyukové systémy aj. napf. jak uvadi
Dostal (2009a). Interaktivni tabuli se budeme vice vénovat v nasledujici kapitole, ktera
se zabyva didaktickymi prostifedky ve vyucovani, ted si alesponn vymezime, co je
interaktivni vyuka. V ptipadé interaktivni vyuky se tedy jedna o moderni a progresivni
metodu, kterd ma hned nékolik hlavnich cil(. Jako nejvyznamnéjsi cil se uvadi nabidnuti
zakim formu vyuky a to takovou, ktera je zabavnéjsi a méné stereotypni a tim nasledné
zvysit jejich motivaci k uceni. Jako dalsi cil se pak uvadi, zapojit do procesu uceni
samotné zaky, ktefi tak nemaji byt pouze pasivnimi posluchaci, ale maji se podilet na
spoluutvareni vyuky a aktivné se tak zapojovat do procesu vzdélavani (Dostal, 2011).
O interaktivni vyuce se €asto hovofi v souvislosti s vyuzivanim interaktivni tabule, avsak
to, Ze je interaktivni tabule ve vyuce pfitomna nemusi znamenat, Ze se jedna
o interaktivni vyuku, nebot k interakci mezi ucitelem a zaky ¢i Zaky navzajem muze
dochdzet bez interaktivni tabule a i tak bude vyuka interaktivni. Interaktivni tabule tak
mUze k realizaci této vyuky znaéné prispét. Uzivani terminu interaktivni vyuka m{ze byt
tedy zavadeéjici v souvislosti s vyuzivanim interaktivnich tabuli, proto je vhodnéjsi uzivat

terminu interaktivnimi pomUckami podporovana vyuka (Dostal, 2009a).

2.4.2 Virtualita

Pfi zabyvani se pojmem virtualita je nezbytné zminit i pojem realita, nebot podle
Revendy (2010) virtualita realitu odrazi a snazi se s ni ztotoznit, ¢imz ji i ovliviiuje. Jak
dale uvadi, virtualita z reality vychazi, respektive si vytvafri realitu virtudlni. Realitu tedy

mulzZeme vymezit jako ,,hmotnou hmatatelnou pfitomnost” (Lévy, 2000, s. 45).

S pojmem virtudlni realita se miZzeme setkat v mnoha vyznamech. Sak, Sakova (2007) za
virtudlni realitu nejobecnéji povazuji kazdé pocitacem realizované prostredi. Jedna se
o nové uzivatelské rozhrani pfriblizujici pocitacové prostiedi té skuteénosti, jenz je
zachycena nasimi smysly. Pocit zakouseni skute¢né reality se zvysuje, ¢im vice je uZivatel
do virtudlni reality vtaZzen. Virtudlni realita tak nabizi novou formu mezilidskych vztah(
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a tou jsou vztahy, které jsou vylucné zprostfedkované technikou. Jinym vymezenim
virtualni reality mizZe byt od Aukstakalnise (1994, ktery ji vymezuje jako interaktivni
trojrozmérné prostredi, které je vytvorené pocitacem a do néhoz se ¢lovék totalné

ponofi.

Podle Saka, Sakové (2007) existuji rGzné moZnosti virtudlni reality, které Ize roz¢lenit do
tfech stupnd a to podle miry, se kterou nds vtahuje. Jsou jimi stupné pasivni, aktivni
a interaktivni. Pasivni realita je takova realita, kterou Ize pfirovnat k filmu. Film mdzeme
sledovat, poslouchat, mizeme mit také dojem pohybu, avsak to, co sledujeme,
nemulzeme Zadnym zplsobem ménit. DalSim stupném virtudlni reality je realita aktivni.
V tomto stupni je jiz mozné pohyb ve virtudinim prostfedi ovliviiovat. MUZzeme se
rozhodnout, co si prohlédneme a muzeme také slySet odpovidajici zvuky. Tohle
prostiedi neni mozné jakymkoli zplisobem upravovat, nebot chybi zpétna vazba. Tretim
stupném a také stupném nejdokonalejSim je interaktivni stupen virtualni reality, ktery
predmeéty lze brat do ruky ¢i je mozné pracovat s virtualnimi nastroji. Jako priklad tohoto
stupné virtualni reality uvadi Brdicka (1995) virtualni cviénou operaci, kterou ma
moznost chirurg opakované uskute¢riovat na modelu uréitého organu jesté pred tim,

nez se do takové operace pusti ve skute¢nosti.

2.4.3 Multimedialita

Dostal (2009b) obecné multimédium chape jako digitalni prostfedek, ktery integruje
razné formdaty dokument(, resp. dat, zahrnujici text, tabulky, obrazy, fotografie,

schémata, ilustrace, grafy, mapy, animace, zvuk, video ¢i jiné.

Jiz J. A. Komensky (1958) pravil ,,Proto budiz uciteldm zlatym pravidlem, aby vSecko bylo
predvadéno smysllim, kolika mozno. Tudiz véci viditelné zraku, slysitelné sluchu, vonné
Cichu, chutnatelné chuti a hmatatelné hmatu; a muze-li néco byti vnimano najednou
vice smysly, budiz to predvadéno vice smyslim.” Pokud ma byt vSechno predvadéno
smyslim, kolika jen mozno, vyuZitim multimedialnich prvk( s nejvétsi pravdépodobnosti

docilime efektu, kterého bychom se zapojenim pouze jednoho smyslu nikdy nedocilili.

17



2.4.4 Mobilita

Diky mobilité se sniZuji naroky na prostor a cas. Sdileni informaci a material(i probiha
pres internet ¢i mobilni telefon a vede k Siroké dostupnosti informaci. Dllezita je také
skutecnost, Ze pro ziskavani informaci i uceni se neni nutna fyzicka pritomnost ucitele,

tedy ani studenta ve Skole (Kuncovd, 2014).
Z hlediska edukace pfinosy Revenda (2010) uvadi nasledujici:

e SniZuje pozadavky na prostor, ¢as a vzdalenost (napft. virtualita — e — learning),

e dostupnost informaci — eliminuje ¢as pfi komunikaci na minimum —informace se
tak stavaji mobilnéjsi,

e zvySuje globalizaci prostfedi v nezavislosti na geografickych barierach, kulture
a casu,

e vede k vzajemné celosvétové komunikaci a spolupraci, a tak umozniuje studovat

rdzné vzdélavaci programy.

2.4.5 Globalita

Jak uvadi Kuncovd (2015) globalita souvisi Uzce s mobilitou a je chdpdna jako nezavislost
na misté a kulture, coz znamend, Ze dochdazi ke sdileni informaci napfi¢ zemémi
a kontinenty a je moiné si vyménovat informace se studenty ¢i vyucujicimi a to bez

ohledu na misto a zemi, ve které se pravé nachazime.
Globalita mlZe do vyuky prinést tato pozitiva (Revenda, 2010)

e Variabilizace studijnich program(, otevienost systémi, mozZnost spole¢ného
feseni problémd,
e konkurenceschopnost jak ze stran ucitelq, tak i studijnich program,

e nezdvislost studia na ¢ase, mista a kultury.

2.5 Soucasné trendy ICT

Tato podkapitola pojednava o soucasnych trendech ICT vyuZivanych ve vzdélavani.
Jednu z nejvyznamnéjsich predpovédi vyvoje technologii, které se vyuZivaji ve
vzdélavani, vydava New Media Consortium (NMC) ve spolupréaci s Evropskou komisi
v pfipadé vydani pro evropské Skoly 2014 a New Media Consortium (NMC)

a mezindrodni asociace vysokych Skol EDUCASE v pripadé edice pro vysoké skoly. Tato
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zprava se nazyva Horizon Report. Ve zprdvé jsou shrnuty hlavni trendy, problémy
a technologicky vyvoj, které s nejvétsi pravdépodobnosti ovlivni systémy Skolniho
vzdélavani. Technologie ovliviujici vzdélavani jsou rozdéleny do tfi casovych rozmezi
a to: 1 rok nebo méné, 2 — 3 roky, 4 —5 let. Na zakladé zprav Horizont Report vydani pro
evropské skoly 2014 (NMC Horizon Report Europe 2014 Schools Edition) a Horizon
Report vydani pro vysoké skoly 2016 (NMC Horizon Report 2016 Higher Education
Edition) mGzeme za zasadni povazovat tyto trendy, které uz ovliviiuji nebo v prabéhu
péti let s nejvétsi pravdépodobnosti ovlivni vzdélavani. Za soucasné ICT trendy,

povazujeme trendy nasledujici:

o Cloud coumputing,

e tablety a mobilni vyucovani,

e hry a gamifikace,

e virtualni a vzdalené laboratore,

e prevracena tfida.

Zpravy Horizon Report jsou vydavany kazdy rok, avsak urcité roky se lisi svym obsahem.
Néktery rok je vydana pouze zprdva o trendech, které v rozmezi 5 let s nejvétsi
pravdépodobnosti ovlivni terciarni vzdélavani a jiny rok jsou vydany i edice vénuijici se
zakladnimu a stfednimu Skolstvi, avsak mizeme predpokladat, Ze technologie vyuZivajici
se na vSech stupnich skol se prolinaji a Ize je stejné tak dobre aplikovat i pro zdkladni

vzdélavani. Nyni si vybrané trendy kratce predstavime.

2.5.1 Cloud computing

Jednim z trendU vyuZivanych ve vzdélavani je Cloud Computing. Jedna se o fenomén,
ktery je vyuzivan jiz nékolik let. ZjednodusSené jej Ize popsat jako poskytovani sluzeb di
program( uloZenych na internetovych serverech, ke kterym uzZivatelé mohou
pristupovat napfiklad prostfednictvim webového prohlizece a prakticky je pouzivat
odkudkoliv (Neumajer, 2015). Data jsou tak dostupna z pocitace, notebooku i mobilniho
telefonu, aniz by bylo nutné je prendset napf. prostfednictvim USB flash disku, avsak

podminkou je pfipojeni daného zafizeni k Internetu (UVT MU, 2015).

Existuje velké mnoZstvi cloudovych sluzeb. Nékteré z nich jsou do jisté miry, do uréité

kapacity, poskytovany zdarma. Z téch nejznaméjsich cloudovych sluzeb muizZeme
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jmenovat Google Drive, Dropbox, One Drive, Mega a dfive dosti vyuzivany Copy (Kupka,
2014), ktery ale k 1. 5. 2016 ukoncuje svou Cinnost. Divodem je podle Polesny (2016)

nedostatek placenych uZivatell a tato sluzba tak nevydéldvala, jak uvadi ve svém ¢lanku.

Neumajer (2015) ve své knize uvadi, Ze zatimco dfive bylo synonymem elektronické
spoluprdce souslovi ,,posli mi to“, cloud pfindsi nové ,nasdilej mi to“. Dokumenty se uz
neposilaji elektronickou postou jako dfive, ale uzivatelé je vytvareji pfimo v cloudovych
online sluzbach a souborim ¢i sloZzkdm nastavuji pfistupova prava, kterd mohou byt

nasledujici (Neumajer, 2015):

e Sdilet vefejné na webu — pfistup maji vSichni, dokument je navic moiné
vyhleddvat pomoci fulltextovych internetovych vyhledavacu,

e zvefejnit na konkrétni webové adrese — pristup ma jen ten uZivatel, ktery zna
presny hypertextovy odkaz,

e nasdilet pouze konkrétnim uzivatellm ¢i skupinam uzivateld, ktefi maji

u poskytovatele cloudu zfizeny ucet.

LouZecka (2015) jako jeden z divodU vyuZiti cloudu ve vzdélavani uvadi spolupraci zaku
na daném ukolu. Jako pfiklad uvadi zadani ukolu vytvoreni malé prosperujici firmy
v obci, ke kterému budou potfeba informace o hospodarstvi, socialnim stavu obce
a nasledné vyhodnoceni téchto informaci, o co by mohli mit v dané obci zajem, po ¢em
by byla poptdvka, co vSechno by bylo k zaloZeni takové malé firmy potieba. Pfi nahrani
zadani dkolu na cloud si jej zaci stahnou do svych zafizeni a zaénou postupné
zpracovavat a to jednak zinformaci, které ziskaji ve tfidé od svych spoluzakd, tak
informaci ziskanych doma od rodi¢l ¢i prarodicli, z obecniho uUradu nebo obecni
knihovny. Mimo sdileni dokumentu, do kterého postupné vsichni dopliuji své

informace, mohou soucasné pofizovat fotografie i tocit videa a vytvaret tak prezentace.

Z vyse uvedeného prikladu bychom mohli povazovat vyuziti cloudu ve vzdélavani jako

dobrého nastroje pfi rozvijeni aktivity a tvorivosti zaku.

2.5.2 Prevracena trida
Jednd se o metodu, kdy se Z4ci prostiednictvim videa seznami s probiranou latkou a do
Skoly si prichystaji konkrétni dotazy. Své dotazy mohou vkladat do komentard pod

videem ¢i do socialniho prostredi, které sdili se svym ucitelem, aby ucitel mél prehled
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otom, kterym pasazim probirané latky Zzaci neporozuméli a mohl by tak vyuku
prizpsobit problémovym tématiim. Zaci se timto zpisobem uéi diskutovat, utfibi si své
znalosti a ziskdvaji hlubsi vhled do problematiky. Z pasivnich posluchacl se tak stavaji

aktivni studenti (Spilka).
Spilka dale uvadi vyhody, které sebou metoda prevracené tridy prinasi:

e 7&ci postupuiji vlastnim tempem,

e rodice maiji prehled o probiraném ucivu,

e 7aci prebiraji odpovédnost za své vzdélani,

e ucitel ma ¢as na individualni pfistup k zZakam,

e 7aci mohou sledovat online videa kdekoliv.

Jednou z neziskovych organizaci, diky které se metoda prevracené tfidy dostava do
popredi je Khan Academy v Cele se Salmanem Khanem (Spilka). VSe to zacalo tim, kdyz
Khan, Zijici v Bostonu mél na dalku doucovat své sestfenice matematiku, které bydlely
v New Orleans. Zivé videokonference nebyly tim nejlep$im zptisobem, a proto zacal
natacet vyukova videa. Svd videa umistoval vefejné na server Youtube a diky tomu si jich
zacali vSimat i ostatni zajemci. Vdécni za né byli i rodice, jejichz matné vzpominky na
hodiny matematiky nebyly dostacujici pro to, aby pomohli svym détem s domacim

ukolem (Guttenplan, 2011).

2.5.3 Tablet a mobilni vzdélavani

Na tablety a mobilni vzdélavani se zaméfime az v nasledujici kapitole. MGzeme vsak fici,
Ze zavadéni mobilnich zafizeni do procesu vzdélavani je v poslednich letech velkym

trendem.

2.5.4 Hry a gamifikace

Hrani her nas provazi od détstvi. Jiz J. A. Komensky tvrdil, Ze Skola by méla byt hrou. Hry
nemusi byt jen pro radost a zabavu, ale mohou také vzdélavat. Macik (2012) vymezuje
gamifikaci jako koncept vyuzivani hernich principl v nehernim prostredi a to zpisobem,
aby bylo nejen vice zabavné, ale také poutavé. Jina definice podle Gartner (2014) pak zni
nasledovné , pouziti hernich principl a zkusenosti navrzenych tak, aby digitalné zaujaly

a motivovaly lidi k dosazZeni jejich cild."
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2.5.5 Virtualni a vzdalené laboratore
Vzdalend laboratofr je, jak uvadi Dostdl (2013), zaloZena na principu, kdy je realizovdn
skutecny pokus oddélené od studujiciho. Ten ho prostfednictvim ovladaciho webového
rozhrani pres pocitacovou sit ovlada, experimentuje a méfi tak relevantni data. Oborové
tyto pokusy nejsou limitovany, mize se tak jednat o experiment chemicky, fyzikalni,
technicky ¢i jiny.
Dostal (2013) déle uvadi, jaké vyhody vyuzivani vzdalené ovladanych laboratoti oproti
tradi¢nim pfinasi:

e Volny pfistup do laboratore (kdykoliv, odkudkoliv),

e experimentdtor nepotrebuje Zzadné fyzikalni pomucky,

e experiment Ize nékolikrat opakovat,

e uzivatelé pracuji s redlnymi méricimi pfistroji, namérena data jsou redln3,

e nehrozi nebezpedi zranéni pti praci s nebezpecnymi ptistroji,

e |ze pouzit jako domdci pfipravu na klasické Skolni laboratorni praktikum,

e moderni pfistup = zvySeny zdjem studentd,

e Uspora ¢asu pro ucitele,

rychlé grafické zpracovani namérenych hodnot.
Vedle vzdalenych laboratofi existuji také laboratore virtualni.

Dle Kalase (2013) je virtualni laborator simulace — pocitatovy program, at uz na CD,
DVD ¢i pristupny online, ktery nabizi bezpecné, produktivni a stimulujici prostredi pro
experimenty. Takto zprostfedkované informace maji dle néj vétsinou tti zakladni

vlastnosti, jsou:

e Dynamické — zobrazované jevy jsou dynamické (napf. chemicky pokus, pohyb
kyvadla, tlukot srdce, atd.),

e multimedialni — pokusy nebo simulace jsou snimané webovou kamerou nebo
animované, casto doprovazené nahranym komentarem,

e interaktivni — zména vstupnich parametrd méni pribéh pokusu, zkoumaného

jevu Ci simulace a vysledné hodnoty.
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3 Didaktické prostredky se zamérenim na ICT

Ve vzdélavani se dlouhodobé setkdvdme s pojmem didakticky prostfedek (Dostal, 2013).
Pojeti didaktickych prostfedk( je mnoho, avsak vSechny vedou ke stejnému cili. Za
didakticky prostfedek muizeme tedy povaZovat vse, co nam néjakym zplUsobem
napomahd k dosazeni cil( vyucovaciho procesu. Cilem rozumime idealni stav, kterého
svou Cinnosti chceme dosahnout. Didaktické prostfedky nam tak umoziuji zefektivnit

vychovné vzdélavaci proces.

Manak (2003) definuje didaktické prostfedky jako predméty a jevy, které slouzi
k dosazeni vytycenych cild. Do téchto prostfedk( v Sirokém smyslu zahrnuje vse, co vede
ke splnéni vychovné vzdélavacich cilll. Mezi didaktické prostfedky podle néj patfi
i materidlni prostredky, které zajistuji, podminuji a zefektiviuji pribéh vyucovaciho

procesu.

Obvykle je délime na materiadlni a nematerialni, napt. podle Geschwinder a kol. (1995)
¢i Rambousek a kol. (1989). Mezi nemateridlni prostfedky radime predevsim vyucovaci
metody, organizac¢ni formy a vyucovaci zadsady. Do materidlnich prostredkd pak
zahrnujeme prvky z materidlné technické zakladny vyuky, mezi které fadime napf.
vyucovaci pomlcky, Zakovské potreby, zatizeni, pristroje a didaktickou techniku.

Nasledujici obrazek zobrazuje nejéasté;jsi rozdéleni didaktickych prostredkd.

DIDAKTICKE PROSTREDKY
NEMATERIALNI PROSTREDKY MATERIALNI PROSTREDKY
| |\
DIDAKTICKE ZASADY UCEBNI POMUCKY
[ 1\
ORGANIZACNI FORMY DIDAKTICKA TECHNIKA
[ |
VYUCOVACI METODY SKOLNI ZARIZENI
]
PEDAGOGICKE
MISTROVSTVI

Obradzek 1: Didaktické prostredky (Obst, 2002)
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My se v této kapitole budeme zabyvat pouze materidlné didaktickymi prostfedky a to
didaktickou technikou. Palan vymezuje didaktickou techniku jako technické pfistroje
a zafizeni, které se vyuzivaji pro vyukové ucely, zprostifedkovavajici nejen auditivni,
vizuadlni a audiovizudlni informace, ale umozZnuji také objektivizaci Ffizeni uceni
a vyucovani prostrednictvim optimalizovaného programu. Mezi tyto pfistroje zarazuje
promitaci pfistroje, zvukové pfistroje, pfistroje a zafizeni, které umoznuji zaznam
a reprodukci zvuku nebo obrazu pripadné obojiho soucasné, ddle zpétné projektory,
jazykové laboratore, vyucovaci stroje, trenazéry, simulatory, pocitace, pocitacové sité,
zafizeni pro snimani, zvétSovani obrazki a predmétli, zafizeni pro sledovani
mikroskopickych objektl na televizoru apod. My si uvedeme ty, se kterymi se v dnesni

dobé setkavame nejcastéji. Jsou jimi:

e Interaktivni tabule,
e tablet a chytry mobilni telefon,

e osobni pocitac.

3.1 Mobilni zarizeni

Kdyz v dnesnim svété, ve svété modernich technologii vstoupime do tfidy zakladni sSkoly
a vidime, jak v kazdé druhé lavici ma zak tablet, chytry mobilni telefon ¢i notebook, jen
stézi mazieme predpokladat, Ze se nedockdame dne, kdy tyto moderni didaktické
prostiredky nebudou mit Uplné vsichni. Uceni za pomoci takovychto zafizeni se nazyva

mobilni uceni, jak uvadi Kalas (2013).

Mobilni uéeni, anglicky mobile learning nebo také m-learning tedy oznacuje jakoukoli

formu uceni, ke které dochazi prostfednictvim mobilnich zatizeni (Herrington, 2009).

Podle Sharples (2006) nemUzeme mobilni vzdélavani chapat Uzce — pouze jako uceni se
s pouzitim mobilnich zafizeni, ale jeho sila se skryva také v tom, Ze vytvari pfileZitosti na
uceni se v souvislostech, v kontextu mista, na kterém se pravé nachazime. Mobilni
vzdélavani podle Kalase (2013) zahrnuje mobilitu v prostoru, v ¢ase, v pouziti mobilnich
technologii, v rliznorodosti témat a v praci s riznymi skupinami — s rodinou, se Skolou

a s kamarady. Ted tedy konkrétné k vymezeni tabletu a chytrého mobilniho telefonu.
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3.1.1 Tablet

Tablet mGzeme vymezit jako mobilni zafizeni, které ma dotykovou obrazovku nejcastéji
v pomeéru stran 16:9, 16:10 nebo 4:3. Ovlada se dotykem prstl a psani probihd pomoci
virtualni klavesnice, jenz se zobrazuje na jeho displeji. Tablet ma fadu funkci, jak ho Ize
vyuzivat. Mezi nejcastéjsi a nejoblibenéjsi funkce mizeme uvést napriklad prehravani
filmu, Cteni elektronickych knih, hrani her, foceni ¢i prohlizeni fotografii. UmozZniuje
i pfipojeni k internetu pomoci Wi-Fi ¢i 3G/4G sité. Tablet miZzeme wvyuZit kdykoli
a kdekoli, je tedy efektivnim ndstrojem pro okamzitou praci. Tablety jsou postaveny na

operacnich systémech i0S, Windows ¢i Android.

3.1.2 Chytry mobilni telefon

Chytry mobilni telefon nebo také smartphone je mobilni pocita¢ umoznujici funkci
telefonovani. Odlisuje se od tradi¢nich mobilnich telefond predevsim mobilnim
operacnim systémem umoziujicim stahovani a vyuzivani aplikaci. VétSina téchto
telefon(l se ovlada dotykem a nabizi mnoho funkci, jenz v dfivéjsi dobé byly doménou
samostatnych zafizeni. Jsou jimi: MP3 prehrdvac, kamera, fotoaparat, radiovy ptijimac,

navigace a dalsi (Neumajer, 2015).

3.1.3 Vyhody a nevyhody mobilnich zarizeni

V této podkapitole si uvedeme nékteré vyhody a nevyhody mobilnich zafizeni.

Vyhody, u kterych se Zounek (2015), Woodard (2011) a Rosman (2006) bezesporu

shoduiji, jsou nésleduijici:

e Lze je vyuzivat kdykoli a kdekoli,

e umoznuji spolupraci zaka.

Diky uceni se kdykoli a kdekoli maji Zaci moznost sva zafizeni vyuZivat jak ve Skole, doma
¢i na jakémbkoli verejném misté. Spoluprace zakl pak diky nim muUze probihat i v dobé,

kdy jsou od sebe prostorové oddéleni.
Dale bychom z vyhod od Zounka (2015) zminili nasledujici:
e VeétSina mladych lidi vlastni mobilni zafizeni, odpada tedy potfeba ucit Zaky s nimi

pracovat,
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e spoluvytvareji a soucasné se stavaji soucasti nového prostredi k u€eni, ve kterém

se prolind jak fyzicky, tak virtudlni svét.

Vyhod mobilnich zafizeni je velké mnozZstvi, my jsme uvedli jen nékteré z nich. Dalo by
se fict, Ze u Neumajera (2015) je velké mnoZstvi vyhod zamérenych na uceni se kdykoli
a kdekoli, a tak bychom je mohli spojit v jednu obsahlejsi vyhodu. Mame tim na mysli

zejména nasledujici vyhody (Neumajer, 2015, s. 23-24)

e Je moznad prakticky , bezprostifedni” komunikace, tedy kdykoliv a kdekoliv je to
potfeba (véetné sdileni dat), neni nutné odchdzet ke stolnimu pocitadi,

e umozniuji uceni kdykoliv a kdekoliv (nezavislost na , kabelech” i na Skolni tfidé
nebo budové),

e mobilni technologie jsou soucasti mnoha kazdodennich aktivit ¢lovéka (nejsou
tedy co do velikosti nijak neobvyklé) a umoZniuji vyuzivat tzv. mrtvy ¢as k uceni,

napt. na cestach nebo pokud stojime ve fronté.

Nevyhody, u kterych se Zounek (2015), Rosman (2006) a Woodard (2011) shoduji,

pfipadné jen dva z autor(, jsou nasledujici:

e Omezenad kapacita pro ukladani dat u nékterych zafizeni

e Nedostatek kapacity baterie a stim spojena relativné kratka doba pouzivani
tohoto zafizeni

e Snar0stajicim poctem uZzivateld a malo vykonné Skolni bezdratové sité mulze

nastat problém s vypadky pfipojeni
Mimo nevyhody, se kterymi se autoti shoduji, Zounek (2015) dale za nevyhody povazuje:

e Mobilni zafizeni ve vétSiné pripadl nejsou robustni a odolna, jak je tomu
u tradi¢nich pocitaca, proto mohou byt nachylné k porucham ¢i rozbiti

o Neadekvatni pfiprava ucebnich aktivit s podporou mobilnich zafizeni ¢i
duplikovani aktivit, které lze moind mnohdy i Iépe realizovat s jinymi
technologiemi ¢&i Uplné bez nich

e \yuzivani mobilnich zafizeni jako hracky pfi vyuce, kdy neni stanoven jasny
didakticky cil, mGze tak vést k domnénce, Ze jsou zafizeni ve vyuce k nicemu

e S pomoci mobilnich zafizeni je pomérné snadné podvadét a opisovat

26



e Zafizeni lze pomérné snadno zneuzit kSikané Zakd i uciteld ¢&i kjejich

zesmésnovani pofizovanim tajnych nahravek umisténych na internetu apod.
U Rosmana (2006) se tak jesté mGzeme setkat napfiklad s nevyhodami témito:

e Malé displeje limituji mnoZstvi a typ zobrazovanych informaci,
o velka pravdépodobnost ztraty ¢i kradeze (ztrata dat),

e bezpeclnostnirizika pfi bezdratovém pripojovani k siti pomoci mobilnich zafizeni.

3.2 Osobni pocitac

Pocita¢ jsme do této kapitoly zaradili jednak z toho dlvodu, Ze je v procesu vyucovani
stdle dosti vyuZivan a jednak z dlivodu, Ze pro nékteré Ulohy neni tablet zcela dostacujici
a pocita¢ nam ve vyucovani plné nenahradi. Mame tim na mysli programy, které pro
svou cinnost potfebuji lepsi technické parametry, nez ndm mohou mobilni zafizeni
nabidnout. Jedna se napftiklad o programy typu CAD/CAM, které se vyuZivaji na podporu
vyuky konstruovani. Setkdvame se s nimi prevaziné na stfednich a vysokych $koldch, ale
mohou je ucitelé vyuZzit i na zakladni Skole, kdy za jejich pomoci svym Zakdm napftiklad
ukdzou simulaci, jak funguje lozisko. Dale to mohou byt programy potiebné pfi vyuce

programovani.

3.3 Interaktivni tabule

Dostal (2009a) vymezuje interaktivni tabuli jako dotykové-senzitivni plochu, jejiz
prostrednictvim probihd vzajemna aktivni komunikace mezi uzivatelem a pocitacem
s cilem zajistit maximalni moZnou miru ndzornosti zobrazovaného obsahu. Vyuziva se ve

spojeni s pocitatem a dataprojektorem.

3.3.1 Vyhody a nevyhody interaktivni tabule

JelikoZz byly vySe nastinény vyhody a nevyhody ICT, které se c¢astecné prolinaji
i s vyhodami a nevyhodami interaktivnich tabuli, tak jako napriklad uvadi Dostal (2009)
aktivni zapojeni zakll do vyuky ¢i vhodnym vyuzitim interaktivni tabule Ize zaky lépe

motivovat k u¢eni, zminime pouze vyhody ndsledujici (Dostdl, 20093, s. 14-15):

e Ucivo lze lépe vizualizovat, je mozné vyuZivat animace, presouvat objekty,

uplatiuje se zasada ndzornosti,
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e text psany pfimo ve vyuce lze snadno ulozZit a sdilet prostfednictvim internetu se
studenty,
e 74ci si pfi praci s tabuli rozviji informacni a pocitaCovou gramotnost, ktera je pro

dnesni Zivot nezbytnosti.
Z nevyhod, které zminiuje Dostal (20094, s. 14-15) zminime nésledujici:

e Neéktefi ucitelé ji vyuzivaji pouze jako projekéni platno (vytraci se interaktivita),

e tvorba vlastnich vyukovych objektl je ndrocna na cas a dovednosti pracovat
s ICT,

e existuje jen malo tzv. i-u€ebnic (ucebnic pro interaktivni tabule) a jinych jiz
hotovych vyukovych objektd,
maji problém s psanim,

e hrozi zni¢eni neSetrnym zachdzenim (zejména o prestdvkach),

e klasicka ucebnice je odsouvana do pozadi (zaci se neudi pracovat s tiSténou
knihou),

e omezuje se psany projev obvykly v pfipadé ,klasické tabule” (Zaci Casto jen
»Klikaji“ na tlacitka),

e nékteré ucitele mulze vyuZivani interaktivni tabule svadét k potlacovani

demonstrace realnych pokus(, pfirodnin, pfipadné jinych pomucek.

Z vyCtu pozitiv a negativ vyuzivani interaktivni tabule u Dostdla (2009a) bylo na prvni
pohled vidét, Ze nevyhody prevaiuji nad vyhodami, je jich mnohem vice, avsak
s postupujicim ¢asem nemusi byt Uplné aktualni. V dnesni dobé mizeme predpokladat,
Ze se tvorbou i-uéebnic zabyva vice nakladatelstvi, nez tomu bylo v poéatcich zavadéni
interaktivnich tabuli do procesu vzdélavani. Ztéch nejznaméjsSich nakladatelstvi
zabyvajicich se jejich tvorbou muiZeme jmenovat napriklad nakladatelstvi Fraus,
Terasoft, Alter, Nova Skola, proto by nemél byt nijak velky problém s jejich opatienim.
Tvorba vlastnich vyukovych objekt( je sice dosti narocna, avsak existuji rizné zdroje,
které vyucujici mohou pro svou vyuku vyuZit. Pfesnéji mame na mysli DUMy neboli
Digitalni ucebni materialy. Podle Neumajera (2012) se jednd prevainé o pracovni listy,

testy, prezentace, videa a zvukové ukazky, které je mozné vyuZivat ve vyuce. Zalezi pak
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na konkrétnim uzivateli, jak je bude vyuzivat a v jakych kombinacich. Tyto materialy jsou
vytvareny uciteli z praxe a jejich obsahova spravnost a didaktickd vhodnost je
posuzovana recenzenty. Nemaji tedy jednotnou formu ani styl, hlavni je jejich
odbornost, inovace i rliznorodost, nebot i jejich uZivatelé jsou rlizni a ne vsem vyhovuje
to stejné. Z téch nejznaméjsich webovych portall obsahujicich DUMy mliZzeme uvést

napf. dum.rvp.cz ¢i dumy.cz (Neumajer, 2013).

Integrace modernich technologii do vyu€ovaciho procesu nemaji pouze své pfiznivce,
ale i odptrce (Spitzer, 2014), ktefi v tabletu vidi pouze hracku, kterou déti budou pfi
vyuce pouzivat k hrani her apod. Nemusi byt chyba v mobilnim zatizeni, jako je tfeba
tablet nebo chytry telefon, ale spiSe ve formé vyuky. Kdyz ucitel zprostfedkuje hodinu,
ktera zaky ni¢im nezaujme, budou se nudit a nebude je to bavit, tak nebude zalezet na
tom, zda tablet maji ¢i ne, s nejvétsi pravdépodobnosti se budou i tak vénovat jiné
¢innosti. Hrat si s mobily, ¢ist knihy popf. e-knihy pod svym stolem nebo se vybavovat
se svymi spoluzidky. Obavy ale ani tak nejsou na misté. Proto se dostdvame

k podkapitole, ve které se budeme vénovat Class managementu.

3.4 Class management

Zkracené mulzeme fict, Ze se jedna o fidici software, pomoci kterého lze ovladat
a sledovat viSechna zafizeni student(. Software ma nékolik funkci, avsak vSechny vedou
ke stejnému cili, a to kontrole zZakl uditelem. VétSinou se mizZeme setkat s témito

moznostmi software (Rumler, 2014, s. 22):

e Sledovani obrazovky — ucitel mize sledovat déni studentskych zafizeni, prepinat
mezi jejich obrazovkami, v nékterych pripadech nasdilet obrazovku jednoho
studenta ostatnim,

e regulace internetu — a to jak zakazovanim urcitych stranek, tak jen povolovanim
nékterych stranek,

e zablokovani zafizeni — ucitel miZe vSem studentim, nebo jen nékterym,
obrazovku doslova zamknout, takzZe je zfizeni nepouzitelné,

e hromadné otevirani aplikaci — na povel mize vSsem studentdm vyvolat stejnou

aplikaci,
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e hlaseni se a chat — studenti se mohou pomoci softwaru virtudlné hlasit, nebo si
anonymné psat s ucitelem,

e dalsi sprava zafizeni — instalace program(, vypinani atd.

Ucitel tak plné mUze kontrolovat praci svych studentl. Pokud bude mit pocit, Ze se
néktery zak vénuje na svém zafizeni jinym ¢innostem, zobrazi si tak na svém pocitaci
nahledy Zakovskych zafizeni a mize jim zaslat vzkaz, aby se vratili k ¢innosti, kterou maji
délat, pripadné jim rovnou vypnout pfistup na internet i zablokovat urcité stranky,

které jsou mezi zaky oblibené, napft. socidlni sité facebook, instagram i twitter.
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4 Doplnkové prvky rozvijejici aktivitu a tvorivost

Diky rozvoji techniky se stale vice vyuzivaji materidlné didaktické prostfedky, které
umoznuji aktivni a tvorivé zapojeni edukantl do vyucovaciho procesu (Martinkova,
2009). Proto se dostdvame ke kapitole, kterd se bude vénovat dopliikovym prvkim,
napomahajicim rozvoji aktivity a tvofivosti Zak(. V této kapitole budou predstaveny
prostfedky, pomoci kterych lze efektivnéji zZaky zapojovat do vzdéldvaci Cinnosti ve
spojeni s interaktivni tabuli a tabletem. Pfesnéji mame na mysli interaktivni zafizeni,
kterda mohou byt vyuZivana jak pro prdci s interaktivni tabuli, tak pro dalsi interaktivni
aktivity pfi vyuce, z nichz mlZzeme jmenovat hlasovaci systémy. Ddle to jsou senzory,
nazyvané také cidla, kterymi muze byt opatfen mobilni telefon Ci tablet a Ize ho tak |épe
vyuzit napfiklad v hodinach fyziky. Podle Neumajera (2015) praveé v nich spociva velky
a dosud spiSe méné znamy potencial vyuziti tabletl a chytrych mobilnich telefonl ve
vyuce. Ddle se zminime o technologiich, které nej¢astéji prostfednictvim Bluetooth
komunikuji s telefony. Jedna se o nositelnou elektroniku, ze které mizeme jmenovat
naramky, hodinky, jenz jsou noSeny pfimo na téle a sleduji nas zdravotni stav. Vyuzitelné

mohou byt napfiklad v hodinach Vychovy ke zdravi ¢i Télesné vychovy.

4.1 Hlasovaci systémy

Prvnim takovym prostfedkem aktivizujicim zdky, jsou hlasovaci systémy, které jsou
nedilnou soucasti interaktivni vyuky. Jak je uvedeno na strance AV MEDIA (2016)
zabyvajici se prezentacni, projekéni a audiovizudlni technikou, hlasovaci systémy
umoznuji ziskat predstavu o znalostech nebo je miZze vyucujici pouZit k ovéreni
pochopeni probiraného uciva. Hlasovani je primarné interaktivni pomuckou pro
moderni vyucovani. Zpétna vazba a hlasovani probihd za pomoci bezdratovych stanicek
nebo mobilnich zatizeni, kterymi mohou byt chytré telefony, tablety nebo prenosné
pocditade. Ve vyuce, je tento ndstroj vnimdm jako nastroj pro zkvalitnéni vyucovaci
hodiny a zvyseni pozornosti Zak(. Ucitelé diky nim mohou porovndvat Uroven znalosti
student(, jak pred probiranim urcitého tématu, tak po ném. Systémy lze také vyuzit pro

testovani nebo odpovédni dotaznik diky moznostem adresného hlasovani.
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4.2 Senzory

Ve vyuce s tabletem mazeme vyuzit rlizné funkéni prvky, kterymi mohou byt senzory.
Javorcik (2013) uvadi ty, se kterymi se u tabletll a chytrych mobilnich telefon(
setkdvame nejcastéji. Jednd se o GPS, akcelerometr, gyroskop a barometr. Neumajer
(2015) mezi senzory a Cidla zarazuje také kameru a fotoaparat, které jsme si do vyctu

téch, o kterych se zminime, pfidali. Zamérime se tedy na nasledujici senzory a Cidla:

e Fotoaparat a kamera,
e GPS,

e akcelerometr,

e gyroskop,

e barometr.

Diky nim se podle Neumajera (2015) z tabletli a chytrych mobilnich telefonl stava
daleko univerzalnéjsi nastroj, ktery je mozné vyuzit k méfeni, prozkoumadvani
a dokumentovani svéta kolem nas. Vytvofi se tak ndstroj, ktery podporuje zvidavost
a tvorivost zakd a vyucovani pro né bude zajimavéjsi a zabavnéjsi. Zminime se také

o edukacnim systému PASCO a nositelné elektronice.

4.2.1 Kamera a fotoaparat

Jedna se o obrazové snimace, které se bézné vyuzivaji v digitalnich fotoaparatech. Lze
diky nim pofizovat fotografie a nahravat videa, jedna se tak o univerzalni nastroj, ktery
disponuje velkymi moznostmi vyuZitelnymi ve vzdélavani. MGzeme s nimi napfiklad
natacet videa, zaznamendvat rozhovory, vysvétlovat fyzikalni jevy pomoci videa ¢i vyuzit
kameru jako zvétSovaci sklo nebo tablet pak jako vizualizér a spoustu dalSich mozZnosti

(Neumajer, 2015).

4.2.2 GPS

Vyuka problematiky map a orientace v pfirodé v hodinach zemépisu a nejen v nich
probihala vidy prostfednictvim busoly a kompasu. GPS navigace ndm pfinasi do vyuky
novy zpulsob jak oZivit vyuku a aktivizovat Zzaky. Pomoci GPS Ize snadno urcit polohu
a presny cas, jak uvadi Neumajer (2015). GPS nalezne nejvétsi uplatnéni v hodinach

zemépisu a vlastivédy, ale Ize ji vyuZit i pfi mimoskolnich aktivitach, vyletech ¢i soutézich.
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Asi nejznamé;jsim prikladem vyuziti GPS ve vyucovani mize byt hra Geocaching. Jedna
se o hru na pomezi sportu a turistiky, ktera spociva ve vyuZiti pravé naviga¢niho systému

GPS pfi hledani skrytych schranek, které se nazyvaji cache, cesky kes.

4.2.3 Akcelerometr

Tento senzor neméri pouze to, s jakym zrychlenim se telefon pohybuje, ale také jeho

orientaci. (Neumajer, 2015)

Jak uvadi Chroust, KGzel (2015) akcelerometr slouZi k uréeni relativni polohy, neboli
naklonéni v prostoru. Poskytuje aplikacim sva data, aby tak mohly urdit, zda je mobilni
zarizeni v poloze na vysku ¢i na Sitku, popfipadé, zdali jeho displej sméfuje doll Ci
nahoru. Pfi pohybu zafizenim do stran se data ze snimace zblazni, v pfipadé, kdy zafizeni

lezi na stole, se hodnoty zase ustali.

4.2.4 Gyroskop

Dalsim senzorem, ktery Ize pfi praci s chytrym mobilnim telefonem ¢i tabletem vyuzit je
gyroskop. Nékdy byva akcelerometr oznacovan nespravné jako gyroskop a gyroskop
zase jako akcelerometr. | kdyZz oba tyto senzory maji podobnou funkci, jedna se o dvé
riznd cidla. Gyroskop také urcuje orientaci pfistroje ale je schopny zjistit polohu
pfistroje také v klidovém reZzimu na rozdil od akcelerometru, ktery méfi pouze zménu

polohy (Javorcik, 2013).

Akcelerometr detekuje pohyb pouze ve dvou osach, nerozezna tedy pohyb, kdy telefon
poloZime na stll a oto¢ime jim o 180 stupnd. Gyroskop ale tuto schopnost ma, umoznuje
zméfit jakoukoli zménu polohy pfistroje i v prostoru. Oproti akcelerometru je schopen

zaregistrovat pohyb také v treti ose (Kuruc, 2009)

Jako aplikaci, ktera vyuziva gyroskop, mlizeme uvést Star Walk (Javorcik, 20013), ktera
umi promitnout aktualni hvézdnou oblohu presné tak, jak ji vidime a to z mista, na
kterém se pravé nachazime. Je uréena pro platformu iOs a promitne nejen polohu hvézd,
ale také souhvézdi, planet, meteoritl a spoustu dalSich objekt(. Spolupracuje
s pohybovym senzorem zafizeni a také s GPS lokaci, pomoci kterych zobrazi aktualni

hvézdnou oblohu. (Broz, 2014)
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4.2.5 Barometr

Barometr je tlakovy senzor, ktery méfi atmosféricky tlak. Kromé prfedpovidani pocasi je
vyuZitelny pfi méreni nadmorské vysky. GPS systému napomdha upresnit nadmorskou

vysku, ¢imz zrychluje i zaméreni aktudlni polohy. (Neumajer, 2015)

4.2.6 Pasco

PFi zmifovani se o senzorech nemuizeme opomenout edukacni systém PASCO, slouZici
pro realizaci experiment( ve vyuce a napomahajici objevovat védu z atraktivnéjsiho
pohledu. Tento méfici systém se skladd ze specializovanych méfticich sond, senzoru
a experimentdlniho pfislusenstvi vyuzitelnych v pfirodovédnych predmétech. Lze ho
také vyuzivat v interakci s interaktivni tabuli, na jejiz ploSe je tak mozné zobrazit pribéhy

méreni, grafy ¢i vysledky méreni. (av media, 2015)

NezdleZi na zvolené platformé, kterou zrovna vyuzivdme ani za zafizeni, se kterym
zrovna pracujeme, zda se jednd o pocitac, tablet ¢i interaktivni tabuli. Tento software
nam umozni v redlném ¢ase zaznamenat, analyzovat a také zobrazovat data na vSech

platformach Uplné stejné. (pasco, 2015)

4.2.7 Nositelna elektronika

Tato elektronika je také nazyvand nositelnosti, ¢i anglicky wearables. Jak je uvedeno na
strdnce Mobilmania (2016), jednd se o skupinu miniaturni elektroniky, kterd je
konstruovana k tomu uUcelu, aby se nosila na téle ¢i obleCeni a umozZnuje méfit

fyziologické parametry.

Kombinaci at uZ téchto doplriujicich prvkd ¢i modernich ICT trendd lze docilit vyuky,
ktera pro Zzaky bude poutava, zabavna, rozvijejici jejich aktivitu i tvorfivost. Pfikladem
mUze byt vyuka, pfi které zaci pomoci fotoaparatl ¢i kamer svych chytrych zafizeni
pofizuji fotografie i videa, ktera dédle mohou sdilet se svymi spoluzédky pomoci cloudu ¢i
vytvaret pUsobivé dokumenty za pomoci naptiklad google dokumenta, které umoznuji
dokumenty nejen vytvaret a upravovat, ale také na nich s dalSimi lidmi spolupracovat.

Zaci se tak mohou podilet na spole¢ném vysledku své prace.
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5 Hodnoceni vyukovych aplikaci

U stolnich pocitacu se tomu fika aplikacni softwarové vybaveni, bézné také programy,
avsak v pripadeé tabletl se jedna o aplikace, anglicky také zkracené apps. Tyto aplikace
se nedistribuuji na nosicich, jako jsou CD, DVD ¢i USB flash paméti, jak je tomu u stolnich
pocitacq, ale stahuji se pfimo prostfednictvim internetového obchodu. Tento model byl
postupné zaveden u vSech vyrobcl hlavnich tabletovych platforem. Spolecnost Apple
tak pro své iPady s operacénim systémem iOs provozuje App Store, pro tablety se
systémem Android je k dispozici internetovy obchod od spole¢nosti Google s ndzvem

Google Play a pro Microsoft s Windows 8 je k dispozici Windows Store (Neumajer, 2013).

5.1 Uvedeni do problematiky

V praktické ¢asti prace se budeme vénovat hodnoceni vyukovych aplikaci. Nejprve
uvedeme kritéria, ze kterych jsme cCerpali. Dale predstavime ty, které jsme si pro
hodnoceni vybrali a ndsledné je aplikujeme na vybrané aplikace. Uvedeme také ptiklady
z moznosti aplikace, které nds nejvice zaujaly. Pfevainé se pak zamérime na interaktivni
praci se vzdéldvacim obsahem a také motivacni prvky. Zminime také to, co se ndm na
dané aplikaci libilo ¢i nelibilo, popf. co bychom zmeénili. Aplikace byly vyzkouSeny na

zafizeni s dotykovou obrazovkou a systémem android 5.1.

5.2 Kritéria hodnoceni

Z divodd, Ze se ndm nepodafilo najit kritéria hodnoceni aplikaci pro potfeby nasi prace,
budeme vychazet z vicero dokument(, vénujicim se nejen vyukovym aplikacim. Pro
hodnoceni aplikaci budeme tedy vychazet z nasledujicich dokumentd. Prvni dokument,
ktery pfi tomto vybéru vyuzijeme, bude od spolecnosti Apple (2014) a to s ndzvem Jak
vybirat vyukové programy. Dalsi kritéria, ze kterych budeme cerpat, jsou od Klementa
(2012) urcené pro hodnoceni elektronickych studijnich opor. Vyuzijeme také kritéria od
autora Tomakarose (2012), které byly vytvoreny pro hodnoceni vyukovych aplikaci.
Pfehled kritérii, ze kterych budeme d¢erpat, si nyni uvedeme v nasledujicich

podkapitolach.
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5.2.1 Kritéria hodnoceni aplikaci od spolecnosti Apple

Jak vybirat vyukové programy (apple, 2014)

Vyukova stranka

e Sdéluje efektivné latku, kterou se zabyva?

e Odpovida vyukovym cilim?

e Podporuje i odstupriované uceni, zpétnou vazbu, hodnoceni, zpétnou reflexi?

e PomdlzZe zakim ucit se v SirSim kontextu a vytvaret si vazby na redlny svét?

e Lzeji pfizpUsobit nebo se prizplsobuje sama rliznym stupndm schopnosti?
Zaujeti zaki a motivace

e Je privétiva a intuitivni na pouZzivani?

e Vyhovuje potfebnému stupni schopnosti? Dava prostor pro dalsi rdst?

e Budou se k ni Zaci ¢asto vracet?

e Ma inovativni vzdélavaci funkce? Nabizi vic nez jen rutinni aktivity?

e Pracuje s hernimi prvky?
Vyvazenost interaktivnich funkci

e Podporuji uceni, nebo jsou prosté jen pro zabavu?
e Je aplikace dostatec¢né vyvazena, tak aby méla dost interaktivity, ale zaroven
neodvadéla pozornost od uceni?

e VyuzZivaji interaktivni funkce plné moznosti iOS na zpestfeni a zkvalitnéni vyuky?
Moznosti zpristupnéni

e Nabizi aplikace dostatec¢nou Skalu obtiZznosti pro zaky s rdznymi schopnostmi?
e Podporuje aplikace rizné metody uceni?
e Umoznuje aplikace, aby si Zaci prizpUsobili uzivatelské rozhrani?

e Vyuziva aplikace funkci, jako jsou VoiceOver nebo titulky?
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5.2.2 Kritéria hodnoceni dle Klementa

Oblast hodnoceni zamérena na vzdélavaci obsah a jeho formy s ohledem na specifika

DiV (Klement, 2013, s. 184)

e Jasna a stru¢na definice a popis pojmd,

e souvislost vysvétlovanych pojm s jiz dfive vyucovanou problematikou,

e zaclenéni pojm0 do struktury poznatkd,

e mozZnost samostatné aplikace pojm( a jejich obsahu,

e primérena Cetnost vyskytu konkrétnich pojmd,

e primérena Cetnost abstraktnich pojma,

e vizualizace abstraktnich a konkrétnich pojmu,

e demonstrace vykladu abstraktnich a konkrétnich pojmd,

e vyklad a demonstrace pojmU realizovdn textem,

e vyklad a demonstrace realizovan statickou obrazovou formou (obrazky),

e vyklad a demonstrace realizovdn dynamickou obrazovou formou (videa,
animace, apod.),

e vyklad a demonstrace realizovan multimedialni formou (audiovizualni zdznam
prednasky apod.),

e zdlraznéni dlleZitych pasazi textd multimedidlnimi prvky (barevné prolindni,
animace apod.),

e interaktivni prace se vzdélavacim obsahem (kvizy, kfizovky, doplfiovacky apod.).
Oblast hodnoceni zaméfena na uceni studenta a DiV (Klement, 2013, s. 182)

e Pritomnost a efektivita motivacnich prvkd,

e aktualnost obsahu,

o faktickd a terminologickd spravnost,

o |ogické usporadani obsahu,

e primérenost cilové skupiné studentd,

e rozclenéni obsahu do primérenych krokd sohledem na cilovou skupinu
studentdq,

e zdUraznéni praktického vyuziti ziskanych poznatkd,

e vyukové cile jako definice zamyslenych vyukovych vysledkd,
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e mozZnost praktického ovéreni ziskanych védomosti,

e pfitomnost ucebnich uloh,

e dostatek prikladl na procviceni,

e pritomnost ndmétl pro samostatnou praci,

e ndvaznost vyukovych cild na kone¢nou duroven studentovych znalosti,
dovednosti ¢i postoj,

e pritomnost vyukovych cilll z poznavaci domény (znalosti),

e pfitomnost vyukovych cill z emocéni domény (postoje),

e pfitomnost vyukovych cil(i z psychomotorické domény (dovednosti).

Oblast hodnoceni zaméfena na specifika distan¢niho vzdélavani (Klement, 2013,

s. 186)

e Pfitomnost navigacnich ikon,

e pfitomnost privodce studiem,

e vécnost a stru¢nost pravodce studiem,

e pfitomnost Marginalii,

e pritomnost Shrnuti kapitol,

e souvislost Shrnuti kapitol s vykladem,

e pfitomnost souhrnu Kli¢ovych slov,

e pocet Klicovych slov a jejich vyznam s ohledem na vyklad,

e pritomnost souhrnu Pojm0 pro zapamatovani,

e pocet Pojmu pro zapamatovani a jejich vyznam s ohledem na vyklad,
e pritomnost Definice cill kapitol,

e jasnost a vystiznost definice Cild kapitol,

e dostatek odkazl na dalsi studijni Literaturu,

e pritomnost Pasdazi pro zdjemce,

e pritomnost hypertextovych odkazl na jiné informacni ¢i datové zdroje,
e pritomnost prvkl prabézné evaluace — kratké ukoly (slovni odpovéd),
e pritomnost prvkd prabézné autoevaluace — dlouhé ukoly (soubor),

e pritomnost prvkl prabézné evaluace — zkusebni test,

e pfitomnost prvk( pribézné autoevaluace — kontrolni otazky,
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e pritomnost prvki zjistovani vstupnich znalosti studenta.

5.2.3 Kritéria hodnoceni dle Tomakarose
Kritéria hodnoceni aplikaci (Tomakaros, 2012)

Vseobecné informace a posouzeni schématu

e Aplikace je snadna na pouzivani a nepada

e Aplikace je levnéjsi, nez $10

e Obsah je pfiméreny

e Aplikace neobsahuje reklamy

e Pro spravné fungovani nejsou vyzadovany dalsi nakupy v aplikaci

e Aplikace obsahuje napovédu/tutorial
Design aplikace

e Grafika/zvuky jsou pfitazlivé
e Aplikace je interaktivni a podmaniva
e Aplikace je motivujici pro uZivatele

e Aplikace podporuje kreativitu a predstavivost
Funkce/pouziti

e Aplikaci Ize pfizplsobit pro rizné uZivatele

e Aplikace poskytuje uzitecnou zpétnou vazbu

e Aplikace je snadno pfizplsobitelna cilové feci/jazykové dovednosti

e Aplikace ma dobry potencial pro interakci mezi uZivatelem a terapeutem?

e Aplikace podporuje kritické mysleni a vyssi droven jazyka

5.3 Postup pri vybéru jednotlivych kritérii

V této podkapitole uvedeme, jak jsme postupovali pfi vybéru jednotlivych kritérii.
Kritéria hodnoceni aplikaci jsme si rozdélili na 4 kategorie a to nasledovné:

e Motivace,
e aktivita, samostatnost, tvorivost,

e interaktivni prace se vzdélavacim obsahem,
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e multimedialita.

Ted' tedy ke konkrétnim kategoriim. Pfi vytvareni kategorie motivace jsme se nechali
inspirovat kritérii od Apple (2014), spadajici do Zaujeti Zzaki a motivace, z nichZ jsme si
vybrali kritérium ,Je pfivétiva a intuitivni na pouZivani?“. Na zakladé této otazky jsme
dale vychazeli z kritérii od Kovarové (2015) vénuijici se Uzivatelské privétivosti, do nichz

zarazuje otdzky pro zvazeni tohoto parametru, z nich jsme si vybrali nasledujici:

e Jevaplikaci ndpovéda, a pokud ano, jak snadné je jeji vyuZiti?

e Je navigace v aplikaci dobre pochopitelnd?
Na zakladé tohoto nam tedy vznikla kritéria nasleduijici:

e Aplikace je snadna a intuitivni na pouzivani
e Aplikace obsahuje napovédu/tutorial

e Navigace aplikace je dobre pochopitelna
Z kritérii od Tomakarose (2012) jsme si pak vybrali:

e Aplikace neobsahuje reklamy
e Aplikace obsahuje pritaZzlivou grafiku
e Aplikace obsahuje prijemné zvuky

e Aplikace nepada

A to z dGivodu, Ze jsme se zamysleli nad tim, co by nds v praci s aplikaci mohlo motivovat
a naopak, co by na nas pusobilo rusivé nebo dokonce odpudivé. Pokud bude aplikace
hezky graficky povedena, budou ji doprovazet prijemné zvuky, urité nas to bude
motivovat vice, jako kdyz se nam nebude libit a zvuk na pozadi ndm bude nepfijemny.
Déle jsme se zamysleli nad tim, co by nas mohlo pfi praci s aplikaci demotivovat, at uz

Casté pady aplikace nebo napfiklad otravna vyskakujici reklama.
Jako posledni kritérium jsme zvolili:
e Aplikace obsahuje odmény napf. pridélovanim bodd/minci

Kterym jsme se nechali inspirovat u Klementa (2013) a to kritériem z oblasti hodnoceni

zamérené na uceni studenta a distanc¢ni vzdélavani a to v nasledujici podobé:
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e Pritomnost a efektivita motivacnich prvki

Kdy motivacnim prvkem jsou na mysli ty ¢asti aplikace, které odménuji ¢i penalizuji
vykon studenta. Jak Klement (2013) uvadi, pti hodnoceni elektronickych studijnich opor
Ize tohoto dosahnout napfiklad pridélovanim bod( za absolvovani dilCich ¢asti Ci celych
Casti disciplin, avSak my z tohoto budeme vychdzet i pfi hodnoceni aplikaci, kdy se
napftiklad za splnéni ¢asti aplikace otevrou jeji dalSi moZnosti. Jak dale uvadi, motiva¢nim
prvkem muizZe byt vtomto smyslu také zobrazeni animace ¢i obrazku pfi spravné

odpovédi.

Kategorii aktivita, samostatnost, tvorfivost jsme pojali jako slouéeni téchto tfi pojm( a to

z dlvodu, Ze se nam jednotliva kritéria prolinala a proto bylo vhodnéjsi je sloucit.

Volbou téchto kritérii jsme se nechali inspirovat také u Klementa (2013) a to oblasti
evaluacnich kritérii zamérenych na specifika distancniho vzdélavani, ze kterych jsme si

vybrali kritéria nasleduijici:

Pritomnost prvk( pribéZné evaluace — kratké ukoly (slovni odpovéd)

Pritomnost prvku prubéZné evaluace — zkusebni test

Pritomnost prvku prubéZné autoevaluace — kontrolni otdzky

e Pritomnost prvku zjistovdni vstupnich znalosti studenta

Dale pak oblasti hodnoceni zaméfenou na uceni studenta a distancni vzdélavani a to

v podobé kritéria:
e MozZnost praktického ovéreni ziskanych védomosti
Z vySe uvedenych kritérii nam tedy pro tuto kategorii vznikla kritéria nasledujici:

e Kratké ukoly (slovni odpovéd)

e ZkuSebni test

e Kontrolni otazky

e Zjistovani vstupnich znalosti studenta

e MozZnost praktického ovéreni ziskanych védomosti
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Posledni kritérium, které jsme do této kategorie zaradili, jsme si sami navrhli, jedna se

o kritérium:
e Pokus (experiment)

V kategorii interaktivni prace se vzdélavacim obsahem jsme se pak taktéZ nechali
inspirovat kritérii Klementa (2013) a to oblasti hodnoceni zamérenou na vzdélavaci

obsah a jeho formu s ohledem na distancni vzdélavani a to kritériem ndsledujicim:
e Interaktivni prdce se vzdéldvacim obsahem (kvizy, kriZovky, doplriovacky)

Které jsme pojali jako samostatné prvky interaktivni prace se vzdéldvacim obsahem.

Vznikla ndm tak kritéria nasleduijici:

e Aplikace obsahuje kviz
e Aplikace obsahuje doplfovacku

e Aplikace obsahuje kfiZzovku

Poslednim kritériem a to technikou Drag and drop jsme se pak nechali inspirovat
u autora Sweeney (2012), ktery pfi hodnoceni aplikace zmifiuje Drag and drop techniku.
Doslovny preklad této techniky je ,tahni a pust” (PC revue, 2000). MzZeme tedy fict, Ze

se jedna o veskeré pretahovani, premistovani objekta.

Posledni kategorii, kterou jsme do hodnoceni zafadili je Multimedialita. U této kategorie

jsme taktéz vychdzeli z kritérii od Klementa (2013) a to z nasledujiciho:

e Vyklad a demonstrace realizovdn dynamickou obrazovou formou (videa,

animace apod.)
Kritéria jsme si pak zvolili nasledujici:

e Pritomnost videa

e Pritomnost animace
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6 Metodika hodnoceni

Pfi metodice hodnoceni aplikaci jsme se nechali inspirovat vytvofenym hodnoticim
archem od Tomakarose (2012), na jehoZ zakladé jsme si vytvofili podobnou formou
hodnotici arch na hodnoceni aplikaci pro potfeby prace. Tento hodnotici arch je
vytvofen ze 4 kategorii pro hodnoceni aplikaci. Kazda takovd kategorie obsahuje
jednotliva kritéria. Hodnoceni bude probihat tim zplisobem, Ze u kaidého daného
kritéria budeme oznacovat budto O v pfipadé nesplnéného kritéria nebo 1 v pfipadé
splnéného kritéria. Odpovidajici hodnoty pak budeme znacit Cervené. V pripadé splnéni
kritéria tedy bude cervené jednicka, v pripadé nesplnéni kritéria bude cervené nula.
Maximalni pocet bodu za kazdou kategorii je pak souctem jednotlivych kritérii v dané

kategorii. Prazdny hodnotici arch vypada nasledovné:

Interaktivni prace se vzdélavacim obsahem aplikace _____ /4
0 1 Aplikace obsahuje kviz
0 1 Technika Drag and drop?
0 1 Aplikace obsahuje doplriovacku
0 1 Aplikace obsahuje kfizovku
Motivace ____ /8
0 1 Aplikace je snadna a intuitivni na pouzivani
0 1 Aplikace neobsahuje reklamy
0 1 v aplikacije dostupna napovéda/tutorial
0 1 Aplikace obsahuje pfitaZlivou grafiku
0 1 Aplikace obsahuje prijemné zvuky
0 1 Aplikace obsahuje odmény napf. pridélovanim bodu
0 1 Aplikace nepada
0 1 Navigace aplikace je dobie pochopitelna
Aktivita, samostatnost, tvofivost ____ /5
0 1 Kratké ukoly (slovni odpovéd)
0 1 ZkuSebni test
0 1 Kontrolni otazky
0 1 zjistovani vstupnich znalosti studenta

0 1 Pokus (experiment)
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Multimedialita /2
0 1 Pfitomnostvidea

0 1 Pfitomnostanimace
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7 Aplikace Mappie uceni geografie

= Velikost: 13M

Platforma: Android, verze 2.2 a vyssi

Verze aplikace: 1.2

= Vyvojar: LearnPieSoft team

Jazyk: Angli¢tina, Slovenstina

Tato aplikace nabizi atraktivni moznost pfi uéeni geografie, kterd je vhodna jak pro
studenty zakladni, stfedni, tak i vysoké Skoly. Je zamérena pro ty, ktefi maji radi
geografii, chtéji si oprasit své védomosti i pro ty, ktefi se radi u¢i novym vécem. (google

play, 2015)

AN

Find us on | 2 fea ft
Facebook 1 el

Obrdzek 2: Uvodni obrazovka aplikace Mappie uéeni geografie

7.1 Hodnoceni aplikace

Interaktivni prace se vzdélavacim obsahem aplikace 3 / 4
0 1 Aplikace obsahuje kviz
0 1 Technika Dragand drop
0 1 Aplikace obsahuje doplfiovacku

0 1 Aplikace obsahuje kfizovku
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Motivace 6/ 8

01

01

Aplikace je snadna a intuitivni na pouZivani
Aplikace neobsahuje reklamy

v aplikaci je dostupna napovéda/tutorial

Aplikace obsahuje pfitazlivou grafiku

Aplikace obsahuje prijemné zvuky

Aplikace obsahuje odmény napft. pfidélovanim bodu
Aplikace nepada

Navigace aplikace je dobre pochopitelnd

Aktivita, samostatnost, tvofivost 1/5

01

01

01

01

01

Kratké ukoly (slovni odpovéd)
ZkuSebni test

Kontrolni otazky

Zjistovani vstupnich znalosti studenta

Pokus (experiment)

Multimedialita 1/ 2

01

01

pfitomnost videa

pfitomnost animace

7.2 Priklady z obsahu aplikace

Z interaktivniho obsahu mlzZeme uvést jako pfriklad kviz, pomoci kterého si lze ovéfrit
ziskané védomosti. Nastaveni samotného kvizu lze pfizpUsobit pred jeho zobrazenim.

Lze napfriklad nastavit, z jakych kategorii bude kviz sloZen, kolik chceme v kvizu otazek

otazek nam kviz nenabizi Zddnou odménu, avsak mazeme ho plnit zadarmo. Pfi zvyseni
poctu otazek nam sice kviz poskytne pfi splnéni urcité vyzvy patficnou odménu, ale
musime do néj i urcité mince vlozit, jak lze vidét na obrazku (obr. ¢.3) napriklad pfi

vybéru poctu 100 otdzek mizeme ziskat maximalné 15 minci, avSak 3 mince musime do

spusténi kvizu vlozit.
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Nastavenia

Vyber kategorii
Otézky

Vlajky
Hranice

Vyber pocet otazok:
100 ¥ otazok

Aktuélne: 9282
Cena 32

Maximalna odmena 152

Zrusit Zacat kviz

Obrdzek 3: Nastaveni kvizu

Dalsim atraktivnim obsahem muze byt u¢eni se pomoci mapy. Na vybér jsou kontinenty,
cely svét ¢i konkrétni zemé. Uceni pak probihd zplsobem, kdy Zak klikd na jednotlivé
staty, popf. kraje a ukazuje se mu v pravém hornim rohu aplikace, o jaky stat se jedn3,
pfipadné jeho hlavni mésto. V pfipadé okresu zase ndzev okresu a ndzev kraje, do

kterého spad3, jak Ize vidét na obrazku (obr. €. 4).

Okres: Ji¢in

L

S

) e el ,
) I JA& Kraj: Kralovéhradeck
Nigd A
o { b @{
(/2\\ ‘ JT, J {J - R rr #TY C\\;\\’kv@
3 ! .
S

et
3
_/\{; V%‘R.VJ
S '*\:‘
(\I[y

Frettie

Obrdzek 4: Uéeni okresii CR

Takto naucené védomosti si Ize taktéz ovéfit. Na vybér jsou dvé moznosti a to bud

uhdadnout oznaceny okres podle psaného nazvu a naslednym kliknutim na okres mapy ¢i
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oznacenym polickem v mapé a vybérem ze 4 nabizenych mozZnosti, jak Ize vidét na

obrazku (obr. €. 5) v pfipadé ovérovani statl Evropy.

y

JS map by amCharts

Vatikan Lichtenstajnsko

L] I S G

Spojené kralovstvo Rusko

S =

Obrazek 5: Uhodni oznaceny stdt

Motivacnim prvkem v této aplikaci mGzeme napftiklad uvést pridélovani minci za plnéni
Casti aplikace. Pfehled odmén za splnéni urcité oblasti Ize nalézt v rozcestniku aplikace
pod nazvem ,Vyzvy“ na Uvodni strance aplikace. Pfi rozkliknuti dané vyzvy se zobrazi,
kolik je potfeba splnit spravnych odpovédi a jaka je za to odména. Prijimanim vyzev Zaci
ziskdvaji mince, pomoci kterych mohou otevirat ostatni ¢asti aplikace, které jsou pfi
prvnim spusténi vesmés nedostupné, proto je sbirdni minci mize motivovat pravé
k tomu, aby plnili vyzvy a méli tak v praci s aplikaci vice moznosti. Odménou jim budou

nejen ziskané mince, ale také noveé ziskané védomosti.

ZpUsoby ziskdvani minci jsou dva, jednim z nich je plnéni vyzev, jak jiz bylo zminéno,
kterych je velké mnozZstvi, at uz za uhadnuti spravnych oblasti na mapé, ¢i plnéni kvizd,
které Ize také splnit na uréitou obtiznost. Cim vét3i obtiznost, tim je také vétsi odména
v podobé minci. Dalsim zplUsobem, jak lze mince ziskat je prehravanim reklamy. Jedna
reklama trva v rozmezi 15 — 30 sekund a Ize u ni vypnout zvuk, coZ je vyhodou, protoze
diky vypnutému zvuku neni nijak rusiva a lze jejim prehranim ziskat mince zdarma bez
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plnéni vyzev, coZ sice neni zrovna motivujici, ale ¢as od c¢asu to uzivatel vramci
odpocinku urcité oceni. Za splnéni vyzvy lze ziskat rizny pocet minci, vétSinou jejich
pocet stoupd s narocnosti. Za reklamu lze ziskat pouze 8 minci a Ize béhem jednoho dne
prehrat pouze 5 reklam, takZze diky plnéni vyzev mame moznost ziskat libovolny pocet
minci za den, za reklamu vSak pouze 40. Vzhledem k tomu, Ze otevirani dalSich mozZnosti
aplikace nas stoji 30 nebo 40 minci a Zaci chtéji vice neZ jednu otevienou oblast za den,
nezbude jim jind moZnost, nez plnit vyzvy a zisk minci z pfehravani reklam budou mit

spiSe jako prijemny bonus.
Co se mi na aplikaci libilo

e Provedeni aplikace
Co se mi na aplikaci nelibilo

e PInéni vyzev je dosti ndrocné
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8 Aplikace Sily v mechanice Z$
= Velikost: 18M
» Platforma: Android, verze 4.0 a vyssi
= Verze aplikace: 1.0.6

= Vyvojaf: Tabletarium

» Jazyk: Cestina

Obrdzek 6: Uvodni obrazovka aplikace Sily v mechanice

8.1 Hodnoceni aplikace

Interaktivni prace se vzdélavacim obsahem aplikace 3 / 4
0 1 Aplikace obsahuje kviz
0 1 Technika Dragand drop?
0 1 Aplikace obsahuje doplriovacku
0 1 Aplikace obsahuje kfizovku

Motivace 5/ 8
0 1 Aplikace je snadna a intuitivni na pouzivani
0 1 Aplikace neobsahuje reklamy
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0 1 vaplikacije dostupna napovéda/tutorial

0 1 Aplikace obsahuje pfitazlivou grafiku

0 1 Aplikace obsahuje ptijemné zvuky

0 1 Aplikace obsahuje odmény napf. ptidélovanim bodl

0 1 Aplikace nepada

0 1 Navigace aplikace je dobfe pochopitelna
Aktivita, samostatnost, tvofivost 5/ 5

0 1 Kratké dkoly (slovni odpovéd)

0 1 ZkuSebni test

0 1 Kontrolni otazky

0 1 Zjistovanivstupnich znalosti studenta

0 1 Pokus (experiment)
Multimedialita 1/ 2

0 1 pfitomnost videa

0 1 pfitomnostanimace
8.2 Priklady obsahu aplikace

Cela aplikace je propletena interaktivnim obsahem. Aplikace je rozdélend na jednotlivé
kapitoly, které obsahuiji jak teorii, tak i interaktivni obsah, pomoci kterého si Ize ziskané

védomosti ovéfrit. K dispozici jsou tak rizné védomosti, ikoly ¢i pokusy.

Na obrazku (obr. ¢. 7) tak mGzZeme vidét jednu z moznosti interaktivniho obsahu z Gvodni
kapitoly, ktera seznamuje zaky s tim, co se nového nauci a dava jim prostor pred tim,
nez se néco nového nauci, aby si ovérili, co uz o daném tématu vi. Kazda takova
interaktivni prace s obsahem ma i své vyhodnoceni, takZe Zaci dostdvaji okamzitou

zpétnou vazbu, ktera je taktéz dulezita.
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2 |4 { 1) ENCYKLOPEDIE <"» ROZCESTNIK

Zkusme dat dohromady druhy sil

TRECI SiLA TiIHOVA SiLA ELEKTRICKA SILA
ODPOROVASILA
VZTLAKOVA SiLA
i Sk
> B ” VYHODNOTIT i s
< PREDCHOZI S~ CHAPU, DAL »

Obrdzek 7: Doplriovacka

Jinym prikladem interaktivniho obsahu, se kterym se v aplikaci setkdvame, je pokus
obsazeny v kapitole Moment sily, kdy ma Zak za ukol dosadit spravné zavaii, jak je vidét

na obrazku (obrazek €. 8) a docilit tak Momentové véty.
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s 6 |7 | ENCYKLOPEDIE . ROZCESTNIK
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Obrazek 8: Momentova véta

V aplikaci je taktéZ k dispozici test pro ovéreni ziskanych védomosti, obsahujici otazky
a volby ANO ¢i NE, jak ukazuje nasledujici obrazek (obrazek ¢. 9). Test zakim taktéz

poskytuje okamzitou zpétnou vazbu, kdy Ize jednotlivé otazky ihned vyhodnotit.
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TEST 3 |8 7] ENCYKLOPEDIE <"» ROZCESTNIK

Tihova sila - daval jsi pozor?

g i e e e : #=ano
Tihova sila plsobici na téleso, zavisi na
jeho umisténi na Zemi. ne
vyborné
PREDCHOZI CHAPU, DAL

) ()

u)

Obrdzek 9: Védomostni test

Co se mi na aplikaci libilo

e Aplikace byla velmi pékné provedena, srozumitelnda a dobre se s ni pracovalo.
Velkym plusem byla encyklopedie, kterou si vSak bylo ale zapotrebi k této

aplikaci stahnout jako dalsi aplikaci.
Co se mi na aplikaci nelibilo

o Nékteré Ukoly a ¢asti kapitol se Spatné zobrazovaly, cozZ ale nemuselo byt

chybou aplikace, ale zatizeni.
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9 Aplikace Alyss 3D lab digestive systém

= Velikost: 27M

» Platforma: Android, verze 2.3 a vyssi
= Verze aplikace: 1.1.4

= Vyvojar: Alyss edusolutions

= Jazyk: Anglictina

DIGESTIVE SYSTEM LAS

Welcome sa

Your Interactivity Score: 5
Your Health: 0%

Your Lab Score: 0

Your LabTest Score: 20%

Like us on

Logout &) Facebook

Obrdzek 10: Uvodni obrazovka aplikace Digestive systém

9.1 Hodnoceni aplikace
Interaktivni prace se vzdélavacim obsahem aplikace 2 /4
0 1 Aplikace obsahuje kviz
0 1 Technika Drag and drop?
0 1 Aplikace obsahuje doplriovacku
0 1 Aplikace obsahuje kfizovku
Motivace 6/ 8
0 1 Aplikace je snadna a intuitivni na pouzivani

0 1 Aplikace neobsahuje reklamy
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0 1 vaplikacije dostupna napovéda/tutorial

0 1 Aplikace obsahuje pfitazlivou grafiku

0 1 Aplikace obsahuje ptijemné zvuky

0 1 Aplikace obsahuje odmény napf. ptidélovanim bodl

0 1 Aplikace nepada

0 1 Navigace aplikace je dobfe pochopitelna
Aktivita, samostatnost, tvofivost 2/ 6

0 1 Kratké ukoly (slovni odpovéd)

0 1 ZkuSebnitest

0 1 Kontrolni otazky

0 1 Zzjistovanivstupnich znalosti studenta

0 1 Pokus (experiment)

0 1 MoiZnost praktického ovéreni ziskanych védomosti
Multimedialita 1/ 2

0 1 pfitomnostvidea

0 1 pritomnost animace
Vzhledem k hodnocenym kritériim by bylo vhodnéjsi do aplikace zaradit vice interaktivni
prace se vzdélavacim obsahem a to bud'v podobé kfizovky nebo napfiklad doplfiovacky.
Aplikace je postavena spiSe na technice drag and drop, tedy tahli a pust, proto se témér
veskera préce s interaktivnim obsahem aplikace zaklada na presouvani objektl. Dale
bych na zacatek aplikace zaradila naptiklad néjaky vstupni test, pomoci kterého by bylo

mozné si vyzkouset, co uz zak o daném tématu vi.

9.2 Priklady obsahu aplikace
Uceni je v této aplikaci velmi pékné realizované. Spociva v tom, Ze zak klika na dané
organy traviciho traktu a postupné se mu zobrazuji popisky podle toho, ktery organ ma

zrovna oznacen, jak lze vidét na obrazku pfi oznaceni tenkého streva (obr. ¢. 11)
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DIGESTIVE SYSTEM

Small Intestine

Made up of three segments
- the duodenum, jejunum,
and ileum - the small
intestine is a 22-foot long
muscular tube that breaks

Small Intestihe

down food using enzymes A .
released by the pancreas A

and bile from the liver.

TR ™,

Rotate

Obrdzek 11: Uceni se traviciho traktu

K dispozici jsou pak dvé urovné, na kterych si Ize ziskané poznatky ovéfit. Pro otevreni

druhé urovné je nejprve zapotrebi splnit Uroven prvni.

Prvni Uroven spociva v tom, Ze Zaci pfesouvaji organy a vytvari travici trakt podle toho,
jak ma spravné vypadat. Pro splnéni prvni Urovné je zapotrebi umistit vSechny objekty
spravné, aby doslo k otevieni druhé urovné. Jakmile je jen jeden objekt Spatné,
k aktivaci druhé Urovné nedojde. Ke kazdé urovni je velmi pfehledné a pékné vytvorena
napovéda, jak s danou Urovni pracovat. Lze také vyuzit v této Urovni tlacitko s nazvem
,hints“, které zobrazi radu s umisténim objektu, avsak lze této ndpovédy vyuzit pouze

trikrat, takZe i tak néjaké usili pfi praci s touto Urovni Zaci musi vynalozit.
Co se mi na aplikaci libilo

e Na této aplikaci se mi libila grafika a samotné provedeni aplikace, které bylo
velmi poutavé. Velmi pozitivné také hodnotim formu napovédy, ktera je moc

hezky provedena a nejedna se pouze o napsany text
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Co se mi na aplikaci nelibilo

e Pritomnost reklamy, ktera nebyla pouze na okraji aplikace, ale spoustéla se
automaticky v pribéhu prace s aplikaci. Napfiklad pfi testu mezi testovymi
otazkami naskocila pres celou obrazovku, coz bylo dosti neptijemné. Aplikace
také nékdy Spatné reagovala na dotyk a Spatné se premistovalo s objekty.
V pfipadé testu se nékdy po zodpovézeni vsech otdzek nezobrazovalo
vyhodnoceni. Zvuk na pozadi aplikace na mé taktéz nepusobil pfijemné a nesel

ani vypnout, pouze u prehravané reklamy.
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Zaver
Bakalarska prace se zabyva modernimi informacénimi a komunikacnimi technologiemi,

které se vyuzivaji na 2. stupni zakladnich skol.

Teoreticka ¢ast se sklada ze 4 kapitol. Prvni kapitola je vénovdna vymezeni pojmd, jako
je aktivita, samostatnost a tvorivost, nebot s jejich rozvijenim nam mohou byt moderni
informacni a komunikacni technologie napomocny. V druhé kapitole se pak vénujeme
samotnym informacnim a komunikacnim technologiim se zamérenim na vzdélavani.
Nejprve jsme tento pojem vymezili a dale jsme nahlédli na to, jaké misto zaujimaji
v oblasti zakladniho vzdélavani. Zminili jsme také vyhody a nevyhody téchto technologii
ve vzdélavani a taktéz fenomény, které sebou moderni ICT trendy pfinaseji. Posledni
podkapitola je pak vénovana sou¢asnym ICT trend(im, které jiz ovliviiuji nebo s nejvétsi
pravdépodobnosti v nejblizSich letech ovlivni vzdélavani. Ve treti kapitole se pak
vénujeme materialné didaktickym prostredk(im, se kterymi se v dnedni dobé nejcastéji
setkdvame ve Skole. Ve Ctvrté kapitole navazujeme na materialné didaktické prostfedky,
kde zminujeme dopliujici prvky téchto prostfedkl napomahajici k rozvoji aktivity a

tvorivosti zakua.

Prakticka ¢ast prace je vénovdna hodnoceni vyukovych aplikaci. Nejprve jsme vymezili
kritéria, ze kterych jsme Cerpali. Ddle jsme uvedli postup vybéru jednotlivych kritérii
a nasledné jsme tato kritéria aplikovali na vybrané vyukové aplikace pomoci hodnoticiho

archu. Uvedli jsme také priklady z obsahu téchto aplikaci.

V teoretické ¢asti prace jsme se tedy snazili uvést soucasné moderni ICT trendy
vyuZivané ve vyuce na 2. stupni ZS a v praktické ¢asti prace jsme provedli hodnoceni

vyukovych aplikaci, podle zvoleného systému hodnoceni.

Vérime, Ze ziskané poznatky ohledné aktivity a tvorivosti Zak(i se nam budou hodit pfi
dal$im studiu. Zajimavé by také mohlo byt naprogramovani vlastni vyukové aplikace

a jeji nasledné hodnoceni samotnymi Zaky, coz by mohlo byt namétem pro dalsi praci.
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