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1. Uvod do moderniho vzdélavani

Moderni technologie zaznamenaly v poslednich zhruba dvaceti letech obrovsky
rozvoj a staly se kazdodenni souc¢asti nasich zivotl, at’ uz jde o pocitace, chytré telefony,
tablety nebo GPS navigace. Usnadnuji kazdodenni Zivot, ale zaroven pfinaseji i nova rizika.
S jejich vyvojem se méni nejen to, jak je vnima a pfijima spolecnost, ale zvySuje se i potfeba
témto technologiim porozumét a vhodné je zaclenit do soukromého i pracovniho Zivota.
V ucitelské profesi pak jejich misto nabyva ¢im dal tim vice na dtlezitosti, at’ uz jako
nastroj moderniho pojeti didaktiky (napft. Ferrari, 2013; Koehler & Mishra, 2006; Neumajer
et al. 2015) nebo jako prostiedek snadné&jsiho podvadéni pro zaky (Raja & Nagasubramani,
2018).

Definice modernich technologii se mohou riiznit, a proto je nutné co nejptesnéji
vymezit pojem ,moderni technologie®. Tento pojem nejCastéji zahrnuje postupy
a prosttedky z oblasti informacnich a komunika¢nich technologii neboli ICT
(z anglického Information and Communication Technologies). V pedagogickém slovniku
(Prtcha et al., 2013) se setkdvame s definici modernich technologii ve vzdélavani jako
s modernimi prostfedky didaktické techniky, didaktickymi programy a jimi inspirovanymi
formami vyuCovani. Nejvétsi dilezitost autofi pfisuzuji sitim, multimédiim a mobilnim
zafizenim. Jini autofi (napf. Zounek & Sed’ova, 2009) rozdéluji moderni technologie do
dvou kategorii, a to a) didakticky vyuzitelnd audiovizualni technika (televize, projektor,
CD apod.) a b) technologie zalozené na pocitacové a telekomunikacéni technice, které
umoznuji komunikovat, ziskavat informace a déle s témito informacemi pracovat (internet,
mobilni zafizeni, interaktivni tabule apod.). Na zdklad¢ vyznamu audiovizudlni techniky
vV ramci vypocetnich technologii se ¢asto mizeme setkat i s terminem multimedialni nebo
digitalni technologie.

Zatazeni ICT do vyuky ovliviluje mnoZzstvi faktort, mezi které pati pfedevsim
informacni politika statu v oblasti vzdé€lavani, zaclenéni ICT do kurikula, pfistup Skol
k ICT a jejich vybavenost modernimi technologiemi (véetné pfipojeni k internetu), ptistup
uciteld k technologiim a jejich schopnost s nimi pracovat nebo dostupnost kvalitnich
programil, které je mozné ve vyuce vyuzit (Neumajer, 2008; Sak et al., 2007).

Cilem této prace byla kvantitativni a kvalitativni analyza vyuzivani ICT pti vyuce

biologie. Byl zjistovan potencial modernich technologii a pfistup ucitell k jejich pouziti.



2. Vyuziti ICT ve vyuce biologie ¢lovéka

2.1 Digitalni a jiné gramotnosti

Spravné vytvateni a vyuzivani multimedidlniho obsahu se jevi jako jedna ze
zakladnich kompetenci moderniho ucitele. V mnoha oblastech a zivotnich situacich se stale
Castéji objevuje pozadavek na nové dovednosti a kritické mysleni v oblasti ICT a neustalé
vzdélavani vyplyvajici z téchto pozadavkl (napt. Neumajer et al., 2015).

Pouzivani modernich technologii neboli digitdlni gramotnost (angl. Digital
Literacy), zavisi na kompetencich kazdého jedince tyto technologie spravné identifikovat,
pouzivat, integrovat, analyzovat a syntetizovat digitdlni zdroje, chéapat a vytvaret
multimedialni obsah, védét kdy, jak a pro¢ pouzit dostupné ICT prostiedky a mnoho dalSich
schopnosti a dovednosti. Pro zlepSeni digitalni gramotnosti zakti se musi nejprve ucitelé
pfizplisobit nové vznikajicim podminkam a své kompetence v této oblasti zdokonalit
a integrovat do vyuky (Ferrari, 2013; Neumajer et al., 2015). Velmi jednoduché a piesto
obsahlé rozdéleni oblasti, na které je nutné se v této souvislosti soustiedit, predstavila ve
své praci Ng (2012). Podle ni existuji tfi dimenze, technicka, kognitivni a socialné
emocionalni (obr. 1), ve kterych je jedinec nucen zlepsit své kompetence, aby dosahl

digitalni gramotnosti:

1) Technicka dimenze
Prvni z nich se zamétuje na dovednosti technického a provozniho razu, uméni

obsluhovat hardware i software.

2) Kognitivni dimenze
Schopnosti hledat, kriticky hodnotit a kombinovat digitalni informace (text,
obrazy, videa apod.) tak, aby nebyly ohroZeny mordlni, etické ani pravni

faktory.

3) Socialné — emocionalni dimenze
Posledni, dimenze se zamétuje na etiketu, socidlni schopnosti v online svété

a kyberbezpecnost.
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Obrazek 1: Kompetence digitalni gramotnosti, upraveno dle Ng (2012)

Trochu jiny pohled pfinasi ve své praci autorka Ala-Mutka (2011), ktera rozdélila
digitalni kompetence do Ctyf zakladnich oblasti (obr. 2). V pojeti autorky je digitalni
gramotnost souhrn vSech aspektll poc¢itaCové a internetové gramotnosti a vétSiny aspektii
gramotnosti informa¢ni a medialni s dirazem na kritické mysleni, schopnost spravné

rozeznat vhodné zdroje a umét je eticky a efektivné pouzit:

1) Pocita¢ova/ICT gramotnost (Computer Literacy, ICT Literacy):
Znalost hardwarovych soucasti ICT, uméni spravné vybrat a pouzivat software

a predevsim si uvédomovat potencidl i limity téchto technologii.

2) Internetova gramotnost (Internet Literacy):
Schopnosti a dovednosti orientovat se v digitalnich sitich, vyuzivat védomé
a spravné internet pii kazdodennich aktivitdch, schopnost ziskat potiebné

informace a byt schopen tyto informace pouzit.

3) Informaéni gramotnost (Information Literacy):

vvvvvv

kompetenci. Umét vyhledat informace, schopnost posoudit jejich pravdivost



a kvalitu, schopnost efektivniho a etického vyuziti. Schopnost ziskat informace

z riznych zdrojt a formata a byt schopen je posoudit.

4) Medialni gramotnost (Media Literacy):
Kompetence zaméfujici svou pozornost na uméni vyuzivat, interpretovat

a vytvaret medidlni obsah.

Kompetence digitdlni gramotnosti 2

Digitalni
gramotnost

Internet

Informacni Medialni
gramotnost gramotnost

Obrazek 2: Kompetence digitalni gramotnosti, upraveno dle Ala-Mutka (2011).

Vétsina autord popisuje digitalni gramotnost jako velmi komplexni problematiku,
kde se jednotlivé kompetence prekryvaji (Ala-Mutka, 2011; Mishra & Koehler, 2008; Ng,
2012). Casteénd neznalost v jednom oboru oviem nevyluéuje dosaZeni digitalni
gramotnosti. Naptiklad neschopnost ucitele rozloZit osobni pocitac na jednotlivé soucéstky
nijak neovliviiuje jeho praci v online prostiedi, schopnost vybrat informace, porozumét jim
a spravn¢ je zakomponovat do multimedialni vyuky (Ala-Mutka, 2011).

Kompetentni u¢itel musi v dnesni dob¢ kromé digitalni gramotnosti ovladat mnoho
dalsich védomosti a dovednosti. V knize ,,Uc¢ime se s tabletem* uvadéji CeSti autofi
Neumajer, Rohlikova a Zounek (2015) profil soucasného ucitele se tfemi hlavnimi

kompetencemi:



1) Odborné znalosti a dovednosti
V dnesni rychle se ménici dobé je nutné, aby ucitel neustdle sledoval nové
trendy v oboru i v mezioborovych vztazich. VEéd¢l, jak moderni technologie
ovliviyji jeho disciplinu a jaky maji vliv na oborovou didaktiku, aby mohl
spravné rozhodnout, jaké védomosti jsou pro dnes$ni dobu dulezité¢ a jakym
nejlepsim zptisobem je zakiam zprostiedkovat. Cesti tviirci vychazeji z konceptu
technologicko — didaktickych znalosti obsahu — TPACK (Technological
Pedagogical Content Knowledge) autort Koehlera a Mishry (2006). TPACK
propojuje oblasti technologie, pedagogiky a vzdé€lavaciho obsahu v jednotny
koncept moderniho pedagogického mysleni (Koehler & Mishra, 2006; Mishra
& Koehler, 2008). Pro své tcely vybrali ¢esti autofi pouze ty oblasti konceptu,

Které se ptimo tykaji technologii:

a) Technologické znalosti

Zékladni piehled o technologiich, jejich vlastnostech a vyuziti.

b) Technologické znalosti obsahu

Védomosti, jak pouzit technologie k prezentaci obsahu, jak s nim pomoci

ICT manipulovat a jak jejich pomoci dosahnout vzdélavacich cila.

c) Technicko-didaktické znalosti

Védomosti o tom, jak technologie mohou ovlivnit vyuku, piehled o jejich

existenci a potencidlu pro didaktiku svého oboru.

d) Technologicko-didaktické znalosti

Kombinace tfi ptfedchozich sfér znalosti, je povazovana za zaklad kvalitni
multimedialni vychovy. Schopnost propojit obecné pedagogické koncepty
s moZznostmi novych technologii a v¢lenit je do vyuZivanych didaktickych

metod a forem.

2) Pedagogické, didakticko-psychologické a manaZerské dovednosti
Znalosti z pedagogiky, didaktiky a psychologie jsou rozsifeny o védomosti
V oblasti managementu a fizeni vyucovaciho procesu s podporou modernich

technologii a také o zplisoby, jak se v této oblasti pfiucit od zaki.
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3) Socialné komunikativni kompetence, véetné jazykové vybavy
Bereme-li komunikaci jako zaklad kazdého vyukového procesu, musime svou
pozornost soustfedit na jazykovy projev ucitele a znalosti pravidel verbalni,
neverbalni i pocitatové mediované komunikace (Neumajer et al., 2015).
V soucasné dob¢ nabyva na dulezitosti i znalost anglického jazyka, nebot’ velké
mnozstvi online dostupnych informaci, aplikaci a vyukovych programi je praveé
VvV tomto jazyce. Dalsi vyhodou znalosti anglitiny je moznost mezinarodni

komunikace a spolupréace.
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2.2 Kognicea ICT

Proces ufeni mizeme popsat jako zapisovani novych informaci, schopnosti
a dovednosti do dlouhodobé paméti. Pfi tomto procesu hraje vyznamnou roli pracovni
pamét’ (angl. working memory), coz je dilezity mezistupenn mezi paméti dlouhodobou
a kratkodobou (Cowan, 2008). Prestoze néktetfi autofi spojuji pracovni pamét s paméti
kratkodobou nebo dlouhodobou (Cowan, 2008; Miyake, 2001), je to pravé tento
mezistupen, na ktery bychom se méli zaméfit a zpracovat ho vSemi modernimi prostredky.

Model pracovni paméti predstavil uz v roce 1974 A. D. Baddeley (Baddeley, 2000)
a sklada se ze tif hlavnich soucasti. Centralni vykonny organ, je flexibilni neuralni systém,
ktery zodpovida za kontrolu a regulaci kognitivnich procest, véetné sméfovani pozornosti
Kk relevantnim informacim, jakoZz i potlaceni irelevantnich informaci a nezadoucich akci,
dohled nad integrovanim informaci, koordinaci kognitivnich procest, které maji byt
provadény paralelné, a koordinaci dvou subsystémul pracovni paméti. Prvnim subsystémem
je fonologicka smycka (angl. phonological loop), ktera udrzuje sluchové informace
a zabraiiuje jejich rozpadu. Miizete naptiklad udrzet v paméti (kratky) seznam slov nebo
¢isel, pokud tato slova nebo cCisla neustdle opakujete. Druhy subsystém, vizudlne-
prostorovy nacrtnik (angl. visuo-spatial sketchpad) umozniuje udrzovat a manipulovat
S vizualnimi a prostorovymi informacemi. Miizete napiiklad vytvaret a prochdzet mentalni
mapy nebo vytvafet mentalni obrazy a otacet je apod. Clovék je tedy schopen piijimat
vizualni a sluchové vjemy nezavisle na sobé (Baddeley, 2000; 2001; 2007).

Cim lepdi je centralni organ, tim vykonn&ji dochazi ke zpracovani informaci
a funkci obou podsystémi. Nevyhodou je, Ze centralni organ ma pfistup pouze
k omezenym prostiedkiim pozornosti a omezeni jednoho subsystému negativné ovliviiuje
i ostatni Casti celku (Baddeley, 2001; 2007). Z toho vyplyva, ze pokud za¢nou byt
kognitivni procesy nadmérné, dostanou se Zaci do stavu pietiZzeni, uceni se zastavi
a nastupuje ztrata pozornosti a denni snéni (Van Merri€énboer & Sweller, 2005). Pozitivni
vliv na zapamatovani novych informaci maji divé;si znalosti a kli€ovou roli hraji i emoc¢ni
faktory. Zatimco negativni emoce predstavuji komplikace v pfistupu Kk informacim,
pozitivni naladéni zvySuje pfistup k pracovni paméti (Oaksford, et al., 1996). Také
charakter jedince, vyukového prostiedi, zpiisob podavani informaci a jejich vlastnosti
ovliviluji kognitivni zatéz na zaka (Van Merriénboer & Sweller, 2005; Sweller, 2010).

Mayer a Moreno (2003) tvrdi, Ze pfi pouzivani multimedidlniho uceni maji Zaci tfi

typy kognitivnich pozadavk, které by mél vyucujici pii ptfipravé vyukového bloku brat
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V tvahu, aby nedoslo k ptehlceni pracovni paméti. Za prvé je dulezité, aby zak rozumél
vSem hlavnim pojmim a byl schopen je propojit s informacemi v paméti. Za druhé by mél
zak latku pochopit tak, aby si mohl délat smysluplné poznamky. Za tieti by zak m¢l byt
schopen udrzet v paméti zékladni dilezité informace, zatimco zpracovava nové podnéty
a propojuje je. Pfikladem mutize byt schopnost vybavit si informace ze zacatku vyukového
celku a aplikovat je na nové poznatky. Jen pii dodrzeni téchto pozadavkl a vyhnuti se
prebyteénym informacim a ukoniim dochézi k Gspé$nému uceni, a ne ke kognitivnimu
pietiZeni.

U vyuky bez vyuziti digitalnich technologii plati pfedchozi pravidla stejné jako
u vyuky pomoci ICT, nebot” vyzkumy porovnavajici metody tradi¢nich a online hodin
ukazuji, ze ,,sama technologie* nemuze piinést lepsi vysledky (Clark, 2001). Multimedialni
vyuka ov§em umoznuje velmi dobte propojit slovo, text, obrazové materialy a tim piisobit
soubézné jak na opticky, tak na foneticky kanal. Klasicky vyzkum ukazuje, ze lidé se uci
z tiSténého textu a podptlirnych obrazli 1épe nez ze samotného textu (Pettersson, 1997; Levin
et al., 1987). Stejnych vysledk dosdhli Plass a Jones (2005) pii studiu sluchovych vjemt
podepienych o obrazy. Ukazuje se, Ze vliv samotnych obrazi na schopnost piijimat nové
informace je opravdu velky.  Fletcher a Tobias (2005) kladou pfi pouZzivani
multimedialnich principt vyuky diraz predevSim pravé na vizudl. Tvrdi, Ze dochazi ke
zlepSeni uceni i porozuméni latce, jsou-li K dispozici obrazky dopliujici obsah za
predpokladu vysoké pedagogické kvality grafického materialu.

U implementace modernich technologii musime davat pozor, abychom zaky
neprehltili, at’ uz vizualni nebo sluchovou slozkou. Za predpokladu, ze plati teorie
kognitivni zatéze, ma zak jen omezenou schopnost vnimani (Baddeley, 1999; Chandler
& Sweller, 1991). V praxi to znamena, Ze netrénovany jedinec je v jednom okamziku
schopen si zapamatovat tf1 az pét riznych informaci (bitd). Kdyz Zak ptekroci hranici
kognitivni kapacity pro zpracovavani dat, nedochdzi k propojeni novych poznatkl
S pfedchozimi znalostmi. Dochazi ke kognitivnimu ptetizeni a dojde k omezeni nebo
uplnému zastaveni schopnosti zpracovavat informace. To vSe ovSem za ptredpokladu, Ze
zak neni pasivni a do vyuky se aktivné zapojuje. Vybira si, které informace jsou pro néj
relevantni pro dalsi zpracovani, a integruje je do svych znalosti. (Mayer & Chandler, 2001)

Pro co nejvétsi zapojeni Zakli musi obsah vyvinuty pro multimedialni lekce
minimalizovat mnozstvi pfebytecnych dat a nezpracovavat informace, které Zadnym
zpusobem nepodporuji vzdélavaci pozadavky studujiciho. Nevhodné materidly mohou

napiiklad obsahovat prebytecné informace, duplikaty obrazli, cizi slova, nevhodné
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zvyraznény text, §patné rozloZeni textu a obrazil, piili§ podrobnosti apod. Zak, ktery musi
zpracovavat pfemiru externich vjemu, nemusi mit dostate¢nou kognitivni kapacitu. Ale
I vnitini vjemy mohou zaka zahltit. Latka, ktera je pfili§ komplikovana, nova nebo pfilis
rychle probirana, mize pfemoci schopnost zaka zpracovavat informace a dojde k vnitinimu
prehlceni a schopnosti porozumét obsahu. Je proto dulezité nejen zaky neptehlcovat
informacemi, ale také je naucit, jak s novou latkou nalozit, jakym zptisobem novou latku
zpracovavat a jak ji spojit se starymi védomostmi (Mayer and Moreno, 2003). Zakladni
pravidla pro prezentovani multimedidlniho obsahu vyvinul Mayer (Mayer, 2009 in Henry,
2011) tak, aby nedochazelo ke zbyte¢nému pretézovani, zak se ucil smysluplné, byl
schopen efektivné a do hloubky porozumét novym informacim a posléze je dokazal propojit

a fesit ukoly. Pfi pfipravé vyukovych jednotek je tieba dodrzovat tato pravidla.:

1) Soudrznost
Ptidéani irelevantniho obsahu do multimedialnich prezentaci vede ke zbyte¢nému
zahlceni a hor§imu zapamatovani, proto je potieba minimalizovat zbyte¢na slova,

zvuky i obrazy.

2) Zvyraznéni
Je vhodné barevné zvyraznéni, podtrzeni nebo jiny zplisob upozornéni na dilezity

obsah.

3) Redundance
Obrazy je lepsi doplnit jen mluvenym slovem nez mluvenym slovem a textem. Zak
se pak dokéaze soustiedit jak na zvuk, tak na obraz a nedochazi ke zbytecnému

piehlcovani optického kanalu.

4) Prostorova souvislost

Text a grafika by m¢ly byt prezentovany blizko sebe jako celek.
5) Casova souvislost

Doplnéni grafickych materiald slovem je lepSi neZ ukézat obraz a nasledné ho

okomentovat a naopak.
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6)

7)

8)

9)

Segmentace
Pokud je prezentace vedena rychlym tempem a stfidaji se v ni vjemy, je vhodné
rozd¢lit informace do mensich celkl. Toto roz¢lenéni zmensuje mnozstvi dat, ktera

je zak nucen najednou vstiebat.

Predskoleni
Poskytnuti zékladnich informaci, dilezitych termind a vysvétleni zptisobu prace na

zaCatku hodiny podporuje rychlejsi uceni.

Modalita
Co nejcetnéjsi zprosttedkovani sluchového 1 vizudlniho vstupu zaroven je mnohem
efektivnéj$i neZ samostatnd prace s textem, obrazy ¢i animacemi bez slovniho

dovysvétleni.

Multimedialni princip

Vyuzivat riizné multimedidlni kombinace obrazi, zvukt a interaktivniho obsahu.

10) Princip personalizace

Lepsich vysledki pfi osvojovani znalosti zaci dosahuji, pokud je text nebo mluvené

slovo pouzito formou dialogu.

11) Princip hlasu

Na lepsi vysledky ma vliv i ton hlasu a zpisob vyjadfovani. Nejvétsi efektivity je

dosazeno pfijemnym a klidnym hlasem oproti strohému projevu.

12) Princip obrazu

Neni nutné, aby byl ucitel zadktim pii vykladu na o€ich. To, zdali Zaci fe¢nika vidi
¢i nikoliv, neovlivitluje mnoZstvi nau€enych informaci. Spravné vytvareni
a vyuzivani multimedialniho obsahu se jevi jako jedna ze zakladnich kompetenci

moderniho uditele.
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2.3 E-learning a M-learning

Pro vzdélavani s pomoci ICT je dilezité si vyjasnit termin e-learning neboli
,»elektronické uceni” (z anglického electronic learning). Obcéas se mizeme setkat
I S nazvem ,,online learning“. Jedna se o zptsob vzdélavani, ktery je realizovany pomoci
pocitacovych siti (internetu a intranetu), ptfi kterém je ziskdvani znalosti umoziovano
a usnadnovano pomoci elektronickych zafizeni, a jehoz zdkladnim ukolem je neomezeny
piistup ke vzdélavani v prostoru i €ase, pticemz rozviji samostatnost 1 schopnost planovani
casu (Kopecky, 2006; Priicha et al., 2013; Zounek, 2006). Specifickym odvétvim e-
learningu je m-learning neboli uceni s podporou mobilnich technologii z anglického mobile
learning (Parsons & Ryu, 2006; Neumajer et al., 2015) Velmi jednoduchou definici
ptedkladd W. Horton hned na prvni strané své knihy E-Learning by Design (2011): ,,E-
learning je pouZiti elektronickych technologii k vytvofeni prozitku uceni.

Existuje nespocet riznych typu e-learningu v zavislosti na pouzivané technologii,
poctu zakl, obsahu nebo samostatnosti prace (napt. Horton, 2011; Mayes & Freytas, 2004;
Tavangarian, et al., 2004). Nejjednodussi déleni je ziejmé na synchronni a asynchronni
vyuku (Granda et. al., 2012; Hrastinski, 2008).

Synchronni vyuka probiha v redlném cCase. V podstaté to znamend, ze vSichni zaci
a ucitel interaguji ve specifickém virtudlnim prostoru v daném case, podobné jako pii
prezen¢ni vyuce. Mezi nejb€znéjsi metody patii ueni pomoci vyukovych platforem (napf.
MS Teams nebo Google Classroom), videokonference, telekonference a streamované
prednésky, které jsou k vidéni jen vredlném cCase. Vyhodami synchronni vyuky je
bezesporu moznost aktivni diskuze, pohodlného fizeni vyuky a okamzita zpétna vazba.
Nevyhodami pak mohou byt technické problémy s pfipojenim nebo pevné dany rozvrh.

Naproti tomu pfi asynchronni vyuce ucitel doda materidly k u€eni, videa, nahrané
lekce, literaturu, postupy prace. Déle pak zvefejni poZzadované vystupy a €as, dokdy tyto
vystupy odevzdat. Zak se miize ugit v ¢ase, ve kterém mu to nejvice vyhovuje, a tempem,
které si sdm urci. Nejbeznéj$imi metodami asynchronniho e-learningu jsou piedptipravené
videonahravky, prezentace a poznamky, virtualni knihovny, diskuzni panely nebo
samovyukové moduly a programy. Vyhodami jsou asova tspora pro ucitele, ktery pripravi
materidly a pak je jen upravuje podle nejnovéjSich poznatkii, dale rozvijeni samostatnosti
zakl, ktefi pracuji svym tempem a V prostfedi, které¢ jim vyhovuje. Nevyhodami jsou
izolace zakl a velké riziko prokrastinace. (Granda et al., 2012; Hrastinski, 2008; Staff,
2018)
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Vyhody a nevyhody e-learningu a m-learningu jsou jednou z hlavnich otazek pti

vybéru zptisobt zafazeni téchto procesi do vyuky. Rada autort (napi: Arkorful & Abaidoo,

2014; Radovi¢-Markovi¢, 2010; Srivastava, 2018) se shoduje na nasledujicich pro a proti

elektronického vzdélavani:

Vyhody
1)

2)

3)

4)

5)

6)

Individualni tempo uceni
Kazdy zak tidi svoji ¢innost tempem, které mu nejlépe vyhovuje, aniz by byl na
n¢kom nebo néfem Casové zavisly. Tim se snizuje tlak predevs§im na pomalejsi

7aky a zvysuje se pocit satisfakce z odvedené prace.

Individualni pFristup
E-learning umoZiiuje ptipravit zakovi jedinecné a personalizované podminky
pro u€eni. Ucitel mlze vyuzit znalosti o Zdkovi (napf. jaky je studijni typ)

a prizptsobit mu ucivo.

Efektivni vyuziti ¢asu
VétSina aplikaci a programd je k dispozici 24 hodin denn¢ stejné jako fada on-
line kurza, zak si tedy sdm urcuje, kdy se bude studiu vénovat, a mize tak co

nejlépe vyuzit svj Cas.

Aktualnost
Aktualizace e-learningovych systémi a internetovych zdroji je podstatné snazsi

nez naptiklad tisténych zdrojii. Zak ma proto ptistup k nejnovéjsim informacim.

Nizké provozni naklady
Vétsina placenych programi a kurzi se plati jednorazové a jejich vyuziti neni

naddle omezeno poctem zakd.
Zpétna vazba

Uc¢ivo mlze byt prolozeno otazkami a testy, kdy Zzak ziskdva okamzité

informace o0 zvladnuti a pochopeni dané latky.
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7) Globalni dostupnost
Diky internetovému spojeni se zak miize do vyuky zapojit téméi kdekoli na
svété. Castedné tim lze zmirnit i néktera socilni znevyhodnéni (Zaci z odlehlych

oblasti).

8) Pocit sebenaplnéni
74k si sam dohledava informace, které koresponduji s jeho zajmy. Plyne z toho

pro néj pocit dobie odvedené samostatné prace.

9) Rovnost
VSichni Zaci maji stejné podminky, tim odpada rasova, ndrodnostni nebo
socialni pfedpojatost. Diky mozZnostem anonymniho hodnoceni odpada

i Pygmalion a Golem efekt.

10) Pristupnost
E-learning dovoluje zapojit se do procesu vyuky i zadklim zdravotné postizenym
a vyrazn¢ zdravotné¢ znevyhodnénym. U jedinct, ktefi jsou odkazani na luzko

se jedna o nejdostupnéjsi zptisob vzdélavani.

11) Rozmanitost a zabavnost
Moznost vyuziti audia, videa i interaktivnich textl a didaktickych her déla z e-

learningu jeden z nejzabavnéjsich zptisobi uceni.

Nevyhody
1) Stres

U zakl s nizkou motivaci a slabou villi miZze samostatna prace bez kontroly

a nutnost si praci sim organizovat vést k zanedbavani povinnosti a stresu.
2) Socialni izolace

Absence kontaktu se spoluzaky nemusi vyhovovat vSem. U zakli muze

v souvislosti s pocitem izolace klesat motivace k jakékoli ¢innosti.
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3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Nedostatec¢na kontrola priace
Pfi samostatné praci si zaci mohou vypéstovat Spatné pracovni navyky nebo

Spatné pracovni postupy.

Nevhodnost pro nékteré piredméty
simulovat realné podminky pokust. E-learning je proto vhodnéjsi pro

humanitni obory.

Zavislost na technologiich

Jakékoli on-line aktivita je zavisla na hardwaru a na pfipojeni k internetu.
V okamziku, kdy se piistroj porouchd, vybije nebo dojde k vypadku proudu, je
tento zpisob vyuky neproveditelny.

Problémy s kompatibilitou
Pro tvilirce obsahu je nemozné zajistit, aby jejich aplikace bézely bezproblémové

na vsech pfistrojich.

Vliv na schopnosti Zaka
Nedostatek kontaktu s vrstevniky, samostatna prace a uceni pomoci ICT
negativné ovliviiuje schopnosti komunikace a socializace zaka, coz miize

umocnit pocit ptipadné izolace.

Zdravotni obtize

Prace s modernimi technologiemi mize u z4kG zapfiCinit rtiznou fadu
zdravotnich obtizi. Prace s poc¢itacem nad 2 hodiny denné¢ muze spustit bolesti
zad a kréni patefe (Hakala et al., 2006), ale stale Castéji se objevuji i bolesti svalt
ruky a krku v souvislosti s naduzivanim smartphond a tabletti (Mustafaoglu et

al., 2021.; Thorburn et al., 2021)
Technologicka negramotnost

V idedlnim pfipad¢ by mél byt e-learningovy projekt rozmanity, interaktivni,

spravny obsahové, didakticky, formou i designem. Bohuzel se ale velmi ¢asto
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setkavame jen se sledem slajdi plnych textu ¢i obrazka bez jakékoliv pridané

hodnoty.

10) Podvadéni
Velkou nevyhodou je fakt, ze béhem e-learningu vznika vét§i prostor pro
podvadéni, nebot’ se jednad o prostfedi, které neni bezprostiedn¢ a podrobné
kontrolovano. Zaci proto mohou velice snadno opisovat, vyhledévat informace

béhem testl Ci se dopustit plagidtorstvi.

11) Diivéryhodnost dat
Obsah internetovych stranek nemusi byt vZzdy spolehlivy. Internet je plny

desinformacnich webti i lidi, ktefi se bavi poskytovanim faleSnych udajt.

12) Vysoké vstupni naklady
Naklady na potfizeni hardwaru, ktery je k on-line aktivitdm nutny, se muze
vysplhat az na desitky tisic korun na jednotlivce. Také ¢asové naklady ucitele

na ptipravu jedné hodiny se mnohondsobn¢ zvysi.

13) Nepiistupnost

Ne vSechny aplikace jsou pristupné lidem se zrakovym nebo jinym postizenim.
14) Kyberzlod¢in

Nekteré aplikace a stranky vyzaduji piistupové udaje uzivatele, ke kterym se

mohou dostat kyberzlo¢inci a zneuzit je (napf. Barn et al., 2013).
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2.4 Pocitac ve vyuce

Ptestoze prvni pocitace zasahly do vyuky jiz v padesatych letech minulého stoleti
(Lee, 2004), vyuka pomoci ICT zaznamenala boom az na zacatku stoleti jednadvacatého.
U nas ji ucitelé ptijali s pozitivnim ohlasem, 1 kdyz si ze zaCatku se zafazenim technologii
do bézné vyuky nevédéli rady (Uhlifova, 2004). Pocita¢ se ¢asem stal predevsim nastrojem
pro pousténi prezentaci v programu Microsoft PowerPoint (Dostéal, 2009, Odchazelova,
2014). Dalsi funkce (zpracovani a uchovani dat, analyzy a vypocty) jsou ¢asto opomijeny.

Dnes je pocita¢ pouzivan predevsim pro tvorbu material a jejich prezentaci pomoci
projektoru, jako zdroj informaci a jako ovladaci centrum pro interaktivni tabuli . Nejcastéji
jsou na pocitacich tvoteny digitalni ucebni materidly - DUMy, tedy takové podklady, které
jsou v digitalni (elektronické) podobé vyuzitelné bez dalSich tprav piimo ve vyuce (Wiley,
2002). M. Shaw (2003) rozdélil DUMY na Vyukové objekty vyplyvajici ze souvislosti
(Contextual Learning Object), které byly vytvofeny piimo pro pochopeni konkrétni
znalosti a na Zménéné vyukové objekty (Mutated Learning object), které mély primarné
jiny ucel, ale ¢ast byla pro pochopeni znalosti pozménéna. Podle zptisobu uziti pak mtizeme
objekty rozdélit na DUMY ptimého uziti (prezentace, video Ci obrazek bez interaktivnich
prvkil), kombinovaného ptfimého uziti (kombinace médii bez interaktivnich prvki, napt
prezentace s videem), interaktivni DUMY, které umoziuji upravovat obsah, a e-learning
s interaktivnimi on-line prvky.

Mezi digitdlni uCebni materidly patii prezentace, testy, pracovni listy, videa,
zvukové ukazky, animace, simulace, didaktické hry, hodnoceni, laboratorni protokoly,
piipravy na hodinu a dal$i materialy, které je mozné vyuzit pfimo ve vyuce (ITveSkole.cz,
& BOXED, s.1.0., 2012; Narodni pedagogicky institut Ceské republiky, n.d.). V poslednich
letech se rozmohly interaktivni uéebnice (napi. Fraus, n.d.), které jsou obsahové shodné
S tiSténymi ucebnicemi, ale jsou délané k pouZziti s interaktivnimi tabulemi. Obsahuji
multimedidlni materidly v podobé¢ videi, animaci, zvukovych stop a odkazli na webové
stranky nebo interaktivni praci s textem. Do u¢ebnic je moZné vpisovat poznamky ¢i kreslit.
Mezi nakladatele, ktefi se vydali touto cestou, patii Fraus (n.d.), Pedagogické nakladatelstvi
Prodos (n.d.), NOVA SKOLA, s.r.o. (n.d.) nebo Nakladatelstvi ALTER, (n.d.), avsak
vSechna zminovand vydavatelstvi se soustfed'uji na tvorbu interaktivnich ucebnic pro
zakladni skoly, vyjimku tvorfi aplikace firmy Corinth s.r.o. (n.d.). Kromé placenych ucebnic
existuje moznost stazeni riznych vyukovych materialt, které jsou volné k dispozici online.

Mezi tyto stranky patfi metodicky portall RVP (Narodni pedagogicky institut Ceské
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republiky, n.d.), DUMY.cz (ITveSkole.cz, & BOXED, s.r.0.,2012) nebo VeSkole (AV
MEDIA, a.s., n.d.).

Pocita¢ s internetovym piipojenim Se tak stava téméf neomezenym zdrojem
informaci pro ucitele i zdky. V online prostfedi ma ucitel k dispozici nepieberné mnozstvi
fotek, nakrest, schémat a jiného obrazového materialu, stejné jako mnozstvi videi, animaci
a stranek zabyvajicich se pfimo biologii. Vyhodou webovych stranek je, ze uzivatel neni
nucen nic instalovat, piipoji se k internetu odkudkoli z libovolného zatizeni a okamzité plné
vyuzivda moznosti, které mu stranky poskytuji. Problém nastavd v pfipad¢ absence
internetového pfipojeni, zaroven pak uzivatel mize byt v nékterych pripadech limitovan
I rychlosti pfipojeni a vykonem svého zafizeni. Zvysuje se dilezitost vyuzivani webovych
stranek pro vzdélavani i vhodné spravovani Skolnich stranek pro potfeby vzdélavani
(Barikzai, 2009; Nachmias et al., 1999). Nasleduje seznam vybranych stranek s tématikou

biologie ¢lovéka:

Stranky v ¢eském jazyce pro stiredni Skoly

1) Elektronicka uc¢ebnice ELUC
Elektronickd uéebnice ELUC vznikla vroce 2015 za spolupraice MSMT
(Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy) a Olomouckého kraje v rdmci
programu Podpora technickeho a prirodovédného vzdélavani v Olomouckém kraji.
Tato ucebnice obsahuje stfedoSkolskou latku z oborti biologie, elektrotechnika,
strojirenstvi, fyzika, femesla a chemie.

Informace jsou podavany kombinaci strukturovanych vypiska a odborného
textu, ktery je doplnény o obrazové materidly. Po pravé strané textu se nachazi
panely se zakladnimi pojmy, otazkami, obrazky, odkazy na rozsifujici literaturu
aucivo nebo odkazy na zajimavosti. Chybi samostatnd zalozka s prifezovymi
tématy, ty se ale daji vétSinou dohledat v rdmci textu nebo doplitujicich informaci.
Zaroven chybi testy s okamzitou zpétnou vazbou (Ministerstvo $kolstvi, mladeze

a télovychovy, 2014; ELUC, n.d.)

2) Biomach
Stranky vytvofené prevazné studentskym spolkem Ptirodovédné fakulty Univerzity
Karlovy nabizi strukturované vypisky ze stiedoskolské biologie. Informace jsou

uvedeny formou odrazkovych vypiskd a jsou casto doplnény o obrazky, videa,
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3)

prezentace a dopliujici informace. Nespornou vyhodou je i1 zafazeni testl
a ,,poznavacek* organismil k ovefeni znalosti. Chybi priifezova témata (Machacek

et al., 2005; Prirodovédecka fakulta Univerzita Karlova, n.d.).

EDUCAnet

EDUCARet — soukromé gymnazium Ostrava, s. 1. 0., patii do skupiny soukromych
kol ztfizovanych firmou EDUCAnet a. s., ktera se zaméfuje na moderni pojeti
vyuky vcetné vyuziti e-learningu. Tato Skola byla zatazena do grantového projektu
MSMT s nazvem E-learning jako vzdélavaci nastroj skoly 3. tisicileti.

Podrobné materidly na strankach Skoly jsou prezentovany formou
strukturovaného textu s obrazky, otdzkami k opakovani 1 zamySleni. U nékterych
témat muzeme najit i odkazy na dopliujici videa. Informace jsou tiidény dle
ro¢nikli a probirané latky véetné prifezovych témat. Stranky neobsahuji testy, kde
by si zdk mohl ovéfit znalost latky (MSMT, n.d.; Gymnazium EDUCAnet Ostrava

s.r.o., n.d.).

Strankyv v ¢eském jazyce — inspiracni zdroje

1)

2)

Anatom

Tento projekt vznikl spolupraci skupin Adaptive learning z Fakulty informatiky
Mendelovy Univerzity a Memorix tymu zahrnujicich l1ékafe a studenty Lékarské
fakulty Mendelovy Univerzity v Brné.

Stranky 1 aplikace jsou zaméieny na studovani a opakovani vysokoskolské
anatomie. Anatomické ndkresy jsou doplnény jen nazvy jednotlivych kosti, svald,
nervl atd. s okamzitou zpétnou vazbou, ale bez privodniho textu. V zékladni verzi
je k dispozici pies dvé sté obrazkl a dva tisice pojmu. Placenad verze rozsifuje
zédkladni informace a védomosti o svalech a jejich funkcich, inervaci a cévnim
zasobeni a moznosti pokrocilého nastaveni otdzek a zplsobu opakovani. Cena
ptredplatného se pohybuje od 89 K& za mésic, az po 389 K¢ za rok (Adaptive

learning, & Memorix, n.d.).

Terminologia Anatomica
Stranka spravovand Anatomickym ustavem 1. 1ékarské fakulty Univerzity Karlovy

prevazné pro ucely studentli medicinskych obord vysokych skol. Obsahuje velké
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mnozstvi obrazového materidlu vcetné anatomickych ndkresti, fotografii,
rentgenovych snimkti a obrazkli z magnetické rezonance a vypocetni tomografie
(CT). K nekterym pojmim zaradili tviirci kratké audio stopy se spravnou latinskou
vyslovnosti a dodate¢nymi informacemi, piipadné videa. Stranky jsou usporadany
do Sestnacti kategorii podle organovych soustav s latinskymi popisky. Vyhodna je
moznost jednoduchého odstranéni popiskli a stazeni pozadovaného obrazku

(Anatonomina. n.d.).

Stranky v anglickém jazyce

1)

2)

Human Biodigital

Stranky obsahuji 3D model celé lidské anatomie rozttidéné podle regiont
a specializace vcetné popiskit a informaci. Kromé modelid jednotlivych casti
lidského téla obsahuje 1 prifezy orgdnt a organovych soustav, animace vybranych
fyziologickych jevii (napt. funkce srdce), patologickych jevii (napft. astma, pfiznaky
onemocnéni Covid-19) a operativnich procedur (napf. cisaisky fez, endoskopie).
To vSe na trovni celkové anatomie (anatomie plic), tkani (anatomie alveolil), bunék
(alergické reakce) a v nékterych ptipadech i1 na molekularni Grovni (autoimunitni
reakce, infekce HIV). Model Ize otacet, ptiblizovat a oddalovat, je mozné odebirat,
zprihlednovat, nebo naopak zvyraziiovat vybrané ¢asti a pridavat popisky.
Zékladni, neplacend verze obsahuje dostacujici informace vcetné celkové
anatomie, vybranych fezii organy a animaci zédkladnich fyziologickych procesu. Po
zakoupeni placené verze za 3.99 § na mésic pribude kromé¢ obsahu i neomezena
moznost upravovat si popisky a ptfidavat dalsi informace k trojrozmérnym

modeltim. Existuje i aplikace, zatim jen na zafizeni firmy Apple (BioDigital, n.d.).

Zyqgote Body

Dalsi stranka s moznosti prohlédnout si lidskou anatomii ve 3D. T¢lo je rozdéleno
podle organovych soustav a jednotlivé soustavy jsou rozdéleny na vrstvy, které
muze uzivatel postupné odstraiiovat. Odstrafiovani tkani po predurcenych vrstvach
zjednodusuje orientaci Zakovi, ale u€itel nema plnou kontrolu nad tim, co miiZe t¥idé
ukazat. Naprosto zde chybi dopliujici informace, animace. Prifezii orgédni

a organovych soustav je nedostatek, a to i po pfechodu na Premium verzi, ktera stoji
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4% za mésic. Po zaplaceni této sumy se zpiistupni deset modelti mensich celki (kosti
lebky, kostra horni koncetiny apod.) a prufezt n¢kterych organti (priifez srdce).

Vyhodou placené verze je zptistupnéni kvizli, moznost vytvaieni vlastnich
prifezti trojrozmérnym modelem do strany a vytvaieni popiskti. RozSifujici
informace K jednotlivym c¢astem lidského téla uplné chybi a ¢lovék se tak musi
spokojit pouze s anglickymi popisky, které se pfilis nelisi od latiny. Zcela zde také
chybi informace a obrazy k patologii organt a organovych soustav (Zygote Media
Group, n.d.).

3) cK —12 A Free Asistant to Every Teacher
Stranky Americké neziskové organizace CK-12 Foundation obsahuji velmi
podrobné zpracované materidly podle amerického kurikula pro zakladni a stfedni
vzdélavani K -12 od péti do osmnacti let (K12 Academics, n.d.).

Velmi prehledné rozttidéné informace formou strukturovaného textu, ktery je
doplnén o obrazové materialy, tabulky, videa, testové otdzky, otazky k zamysleni,
slovni¢ek pojmi i prubézné testy. Po bezplatném piihlaSeni uzivatel ziskava ptistup
k dal§im pfevazné doplikovym informacim a testiim.

Stranka je vhodna jak pro studenty, tak pro ucitele, ktefi zde mohou vytvaret své
vlastni on-line hodiny pomoci Google Scholar nebo pomoci specializované CK12

platformy (CK-12 Foundation, n.d.).

Strankyv v anglickém jazyce — inspiracéni zdroje

4) Kenhub
Obsah stranek je zacileny na studenty mediciny. Zdarma je pfistupny pouze
anatomicky atlas s anglickymi a latinskymi popisky rozdéleny podle télesnych
oblasti. Kromé& obrazového materialu obsahuje 1 par zakladnich informaci. O néco
zajimavejsi jsou moznosti po zaplaceni 33$ za mésic, piipadné 220§ za celozivotni
licenci, ktera zptistupni vyukova videa s informacemi pro studenty mediciny a testy.
Testy jsou hlavni devizou stranky, jsou vizualné zajimavé a daji se piizpisobit

uzivateli (Kenhub, n.d.).

5) InnerBody
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Americkd webova aplikace InnerBody slouzi k vyuce anatomie pomoci
dvourozmérného modelu lidského téla. Klikdnim na jednotlivé casti téla obraz
priblizime a ziskame o ném informace. Ty jsou velmi podrobné véetné prifezi
organovych soustav, organa i jednotlivych epitelti. Absence testti, vétsi interaktivity
a podrobnéjsi provazanosti s dalSimi medicinskymi obory (patologie, chirurgie)

piipomina klasickou papirovou uc¢ebnici anatomie (Innerbody Research, n.d.).
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2.5 Interaktivni tabule

Interaktivni tabule je hlavni sou¢ésti interaktivniho systému skladajiciho se z vlastni
bilé tabule, kterd reaguje na dotyk, projektoru a ucitelského pocitace ¢i tabletu, ktery je
vybaven piislusnym softwarem. K témto zakladnim komponentim lze pfipojit dalsi
zatizeni, jako je hlasovaci zafizeni, interaktivni tablet, interaktivni ukazovatko aj. Diky
dataprojektoru Ize na tabuli promitat vystupy z pocitace a zaroven pomoci tabule ovladat
pocita¢ dotykem prstu nebo specidlniho pera. V praxi se tato vlastnost vyuziva ptfedevsim
k ovladani interaktivnich uc¢ebnic (napt. Fraus, n.d.), PowerPoint prezentaci, dopliiovani do
textu a jeho zvyraziovani, podtrhavani dulezitych bodii prezentace, ptipadné kresleni
obrazkii a schémat a jejich doplnovani (Dostal, 2009; Martinkova, 2009; Neumajer, 2008).

Pfestoze prace se samotnou tabuli je velmi intuitivni a ¢lovEék si na ni brzy zvykne,
ke spravnému nastaveni a funkci tabule je zapotiebi pracovni stanice nejcastéji v podobé
pocitace, piipadné tabletu, na kterém jsou instalovany vyukové programy, a predevSim
aplikace na nastaveni a ovladani. Tento software propojuje data vyukového programu
s daty pfichdzejicimi z vlastni tabule a s projektorem. Diky tomuto systému se data
zobrazovana na monitoru pocitace promitaji na tabuli, pficemz do téchto dat 1ze zasahovat
jak z pocitace, tak pfimo z plochy tabule. Zakladni, takzvany autorsky software, ktery byva
dodavan s interaktivni tabuli, umoznuje uciteli pfipravovat vlastni interaktivni obsah,
a krom¢ matematickych nastroji (kruzitko, pravitko) obsahuje i jednoduché aplikace
(Tabuleinteraktivni.cz, n.d.; Visual Communication, a. s., 2022). Nej¢astéji jsou vyuzivany

tyto (Bannisterova, 2010):

1) Nastroje pro Kkresleni a psani
Umoziuji uzivateli psat a kreslit do materialti pfimo pies plochu tabule. Lze
navolit rlznou barvu pera a jeho Sitku nebo zvyraziiova¢ pro zdiraznéni
dilezitych pojml. Nejcastéji je tento nastroj pouzivan k dopliiovani slov do

piipraveného textu, popisovani obrazkil nebo spojovani souvisejicich termind.

2) Textové nastroje
Textova pole s moZnosti vyuZiti rizného stylu, barvy a velikosti pisma, ktera se
mohou piekryvat. Vyuziti spoc¢iva naptiklad v rozdéleni souvislého textu do

jednotlivych poli. Zaci pak musi pole rozttidit a vytvofit souvisly text.
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3) PretaZeni a piifazeni
Zaci pomoci prstu nebo pera pfifazuji souvisejici pojmy, piipadné obrazky

k sob¢ jednoduchym pietazenim po plose tabule.

4) Animace
Diky ptedpfipravenym nebo osobné vytvorenym animacim mize ucitel piivést

obraz k pohybu. Tento nastroj je obzvlast vhodny k vykladu procesi

vvvvvv

5) Svételny kuzel
Tento nastroj umoznuje zaméfit se na vysec z obrazu, piiblizovat si ji a dal s ni

pracovat. Svételny kuzel méa podobu kruhu, obdélniku nebo ¢Etverce.

6) Casomira
Pomoci hodin nebo stopek mtize ucitel nastavit délku trvani dané aktivity nebo
zm¢éfit rychlost zakl pti vykondvani ikolu. Vhodné téz jako ¢asomira pisemného

zkousSeni.

7) Digitalizace a vystFihovani z obrazu
Zdigitalizovat jakykoli obsah na ploSe tabule a moznost vyjmout z tohoto obsahu
jakykoli obraz je velmi vyhodna. Ucitel tak mize do prace zapojit obrazy z videi

a animaci z internetu a nechat je zaka popsat.

8) Zaznam obrazovky
Velmi vhodny néstroj pro distan¢ni vyuku. UmoZiiuje zaznamenat vSechny déje
na interaktivni tabuli, pfedpfipravit hodinu a pak vyuku jednoduse pustit nebo

uploadovat pro zaky na internet.

9) Skryvani/odkryvani tabule
Stinitko, clona a roleta jsou nastroje pro zakryvani tabule. Zatimco roleta zatemni
a postupné¢ odkryva celou tabuli, stinitko a clona zakryji jen jeji ¢ast a mohou byt

tazenim odstranény.
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K interaktivnim tabulim existuje i fada doplikt, jako je hlasovaci zafizeni,
interaktivni tablet nebo ukazovatko. Hlasovaci zafizeni umoznuje zakiim odpovidat na
ucitelovy otazky nebo ianonymné hlasovat stiskem jednoho tlacitka a poskytovat tak
uciteli okamzitou zpétnou vazbu. Aplikace, ktera je nainstalovana v pocitaci, odpoveédi
zpracuje a zobrazi na tabuli v podobé textu nebo grafu véetné analyz celé tfidy nebo
jedince, ¢asového pribéhu hlasovani apod.

Interaktivni tablet je polohovaci zatizeni s aktivni plochou a snimacim perem, které
slouzi k bezdratovému ovladani tabule. Vyhodou je pfedevsim pro ucitele, ktery miize
kontrolovat praci zaka u tabule z jakéhokoliv mista, a pfitom sledovat i déni ve tiidé.

U vétsich interaktivnich tabuli nad 3 metry délky nebo u malych zaki je vhodné
vyuzit interaktivni ukazovatko. Jedna se o prodlouzené interaktivni pero, které umoziuje
dosahnout na vzdalengjsi Casti obrazovky, které 1ze pouzit 1 jako pocitacovou myS nebo
béZzné ukazovatko (Zarybicka, 2007).

Na ¢eském trhu momentalné existuje kolem deseti firem nabizejicich sva zafizeni,
mezi nejrozsifenéjsi na Ceskych skolach patii SMART Board a Activ Board. Diky rozsiteni
SMART Board ve skolach existuje rozsahla databaze online materialti k volnému pouziti,
ktera je ovladatelna elektromagnetickym perem 1 prsty. Novéjsi modely umoznuji praci
nckolika zakl soucasné a rozpoznani az deseti raznych bodi. Jeji nevyhodou je nutnost
Casté a spravné kalibrace. Tabule Activ Board nelze ovladat pomoci prstl, ale jen pomoci
pera. Tato nepfivétivost vaci uzivateli je vynahrazena vydrzi desky, ktera je vyrobena
Z pevného materialu, a proto nevadi, pokud se o ni zak opie rukou. Zaroven ji neni nutné
tak casto kalibrovat.

Snaha poslednich let zapojit tato zatizeni do bézné vyuky se na vétSin€ Skol setkala
jak s pozitivnim ohlasem, tak s vyraznou kritikou (Neumajer, 2008). Interaktivni vyuka, pfi
niz 7zak muZe pomoci tabule ovladdat trojrozmérné modely, kreslit a psat do
predptipravenych materiall je zddouci jak z didaktického hlediska (zdsady nazornosti), tak
z hlediska motivacniho, a pozitivné ovliviiuje vykony zdka (Marzano & Haystead, 2009;
Shi et al., 2012). Né&kteti autofi (napt. Neumajer, 2008) se ovSem obavaji, Ze tabule slouzi
pouze jako ptfedraZzené promitaci platno a interaktivni prvky nejsou vyuzivany. Autor také
upozoriiuje na zdravotni komplikace, které mohou byt zpisobovany pfimym kontaktem
S intenzivnim svétlem vychéazejicim z projektoru, jako je prudka bolest o¢i, omameni ¢i

dokonce ztrata orientace.
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2.6  Mobilni zarizeni

Béhem poslednich dvaceti let se vyvoj mobilnich technologii neuvétitelné zrychlil
a zacal mit vyznamny vliv na kazdodenni zivot. Ovlivituji komunikaci, socializaci,
volnoc¢asové aktivity, a predevsim umoznuji piistup k informacim kdekoliv a kdykoliv. Pro
soucasné zaky jsou tyto technologie naprosto béznou soucasti zivotii, dokazi se v nich bez
problémi orientovat a vyuzivat je. Jsou to ,,digitalni domorodci® ve svété dospélych
»digitalnich imigrant®, ktefi se museli tyto technologie naucit postupné ovladat (Prensky,
2004). Pokud chce soucasné Skolstvi drzet krok s dneSni dobou, musi zikonité tyto
technologie implementovat do vyuky, a predev§im naucit zaky vSechny pfislusné
kompetence k jejich vyuzivani (Sekce digitalni ekonomiky MPO, 2013). Problematika totiz
nespoc¢iva v uméni mobilni technologie pouzivat, ale efektivné s nimi pracovat. VéEtSina
zakl pouziva mobilni telefony ke komunikaci skrze socialni sit¢, poslechu hudby nebo
prohlizeni videi, ale uZ jim chybi schopnost prace s informacemi. M¢li by se naucit udaje
nejen vyhleddvat, ale 1 tfidit, hodnotit jejich relevanci nebo rozeznavat diveéryhodné
a neduveéryhodné zdroje (Zohri & Laghzaoui, 2015).

Teoreticky miizeme za mobilni zatfizeni povazovat vSechny prostiedky, které nejsou
pevné pridélany k podkladu a jsou dostatecné malé a lehké, aby je ¢lovék mohl pohodiné
pienaset. Mezi takovato zafizeni mizeme zahrnout notebooky, tablety, mobilni (chytré)
telefony, MP3 a MP4 prehravace, USB flash disky, ¢teCky a dalsi. (Vermifovsky, 2015).
V praxi vyuky se ale prevazné¢ setkavame s tablety a chytrymi telefony (Vermifovsky
& Vermifovska, 2014).

Chytry telefon neboli smartphone je maly pfenosny pocita¢ umoznujici funkci
telefonovani. Ovladany je prsty, piipadné dotykovym perem — stylem, primarné pies
integrovany displej. Opera¢ni systém (OS) umoziuje na smartphone instalovat aplikace,
coZ jsou programy ur¢ené k okamzitému pouziti a vyZaduji pfimou interakci s uzivatelem
(IT-SLOVNIK.cz, n.d.). Ta se d&je bud’ pomoci dotykového displeje, nebo pomoci mnoha
integrovanych senzort (fotoaparat, mikrofon, akcelerometr, gyroskop, kompas apod.).
Tablet se od chytrého telefonu lisi predevSim velikosti a funk¢nosti. Také se jedna
0 pfenosny pocitac, ale vaha 1 rozméry jsou nékolikrat vétsi a neumoznuje telefonovani.
Tato vlastnost snizuje mobilitu zatizeni, ale zaroven je tablet diky vétsi obrazovce mnohem
lepsi pro praci (Mobiltown.cz, n.d.; Neumajer et al., 2015).

Momentalné€ se miiZzeme na trhu setkat v podstaté jen se dvéma typy téchto zatizeni.

Prvni skupinou tvoii iPhone a iPad, produkty firmy Apple s operaénim systémem 10S. Tyto
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vyrobky se vyznacuji vysokou kvalitou hardwaru i softwaru a znacnou vzijemnou
kompatibilitou. Nevyhodou pro vyuziti ve Skolach se mize zdat vysoka pofizovaci cena.
Druhou alternativou jsou zatizeni zalozend na opera¢nim systému Android od spolecnosti
Google. Vzhledem k tomu, Ze smartphony i tablety pracujici na tomto systému jsou
vyrabény vice firmami, je na trhu velka variabilita a cenové jsou tyto vyrobky dostupné;jsi.
Dalsi vyhodou je mozZnost propojeni telefonu s Uétem Google a moznost si Android plné
piizpusobit diky volnému ptistupu ke zdrojovym datim, takzvany open source. Do obou
systémil lze pfidavat mnozstvi aplikaci z online distribu¢nich sluzeb, Google play pro
uzivatele operacniho systému Android a App Store pro majitele pfistroji znacky Apple
(Sheikh et al., 2013).

Zatazeni tableti do vyuky se muze setkat sproblémem financovani, to
u smartphonti vicemén¢ odpada, nebot’ témet 100 % stiedoskolskych zakl chytry telefon
vlastni (CSU, 2020). Dal§im pozitivem mobilnich telefontl je takzvané nechténé uceni
(Unintended learning), ke kterému mize dochazet ve $kole i mimo ni. (So et al., 2008).
Timto pojmem je mysleno ziskdvani informaci, védomosti a znalosti bez prvotniho zaméru.
Napftiklad foceni a nahravani neobvyklych situaci, zvifat v zoologické zahrad¢ a Sifeni

téchto fotografii a nahravek pomoci socialnich siti (obr. 3).

Zdameér uceni
Zamyslené Nezamyslené
Zamyslené Nezamyslené
Ve uceni ve tiidé uceni ve tridé
— tHde Uceni pomoci tabletd, Nahodné situace ve
s rde prezentaci a pod tiidé majici vyukovy
)m .
s charakter.
S
N
= Zamyslené Nezamyslené
. uéeni mimo t¥idu uéeni mimo tfidu
Mimo
Vyuziti mobilnich Zachycovani zajimavosti
tiidu technologif pfi na mobilnim zafizeni,
kurikuldrnich exkurzich | vyuzivani aplikaci
a vyletech. a sdileni poznatkt na
socialnich sitich.

Obrazek 3: Uceni za pomoci mobilnich technologii, upraveno dle So et al., (2008)

a Medzini et al., (2014).
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Pouzivani mobilnich zafizeni ve Skolstvi ma ¢im dal tim vétsi pedagogicky
potencial. Kromé¢ pfistupu na internet maji chytré telefony spoustu vlastnosti, které se daji
vyuzit. Kamera, audiorekordér a riizné druhy senzorii — pohybova ¢idla, zvukova ¢idla nebo
senzory pro zjistovani polohy (GPS). Vsechny tyto vlastnosti se dnes daji pedagogicky
vyuZzit.

Prostiednictvim kamer mohou Zéci naptiklad potizovat videozdznamy pokust, fotit
organismy V piirozeném prostiedi a pii naskenovani quick response (QR) kodu si
zptistupnit rozsifenou realitu. Pokud ke smartphonu pfipojime i bryle pro virtualni realitu
(VR), mohou byt Zaci vyu€ovani dokonce ve virtualnim prostiedi. GPS pak usnadiiuje praci
Vv terénu a uceni zavislé na lokaci (Medzini et al., 2014).

Tato vyuziti se daji roz¢lenit do tii hlavnich kategorii — vyuzivani informaci, tvorba
informaci a komunikace (Medzini et al. 2014). Cesky autor Ondi'ej Neumajer (Neumajer et
al., 2015) ptidava jesté jedno vyuziti, které pln¢€ nespadd do zadné z predeslych kategorii,

a to ,,Kulisa a dopln¢k*:

1) Vyuzivani informaci
Zéaci pro ucely vyuky vyuzivaji informace z online zdrojii nezavisle na sobg,
pricemz mobilni zatizeni poskytuje piistup k informacim i socidlnim sitim. Uceni
je timto zpiisobem vnimano atraktivnéji, relevantnéji a interaktivnéji (Neumajer et

al., 2015) Informace mohou byt vyuZzivany tiemi zptsoby:

a) _Informace z internetu

Pristup k internetu potazmo k informacim v podstaté odkudkoliv podporuje
spontanni uceni v kontextu vzdelavani. Lze jej vyuzit nejen béhem hodiny
vV podobé¢ pfistupu k elektronickym ucebnicim a online materidliim, ale i pfi
terénni praci. Naptiklad existuji aplikace, které dokazou urcit druh rostliny
(PlantNet, 2021) nebo houby (NaHouby, 2021) =z fotografie potizené
integrovanou kamerou, pfipadné rozeznat ptaci druh podle zpévu (BirdNet,
2021). Z didaktického hlediska je vhodné volit kombinaci textu, videi, zvukt

a animaci.

b) Rozsitena a virtualni realita

v 7

telefoniim existuje mnoho dopliikll predev§im z oblasti nositelné elektroniky
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(wearables), které po sparovani dokézou snimat dodate¢né informace. Ve vyuce
lze vyuzit naptiklad chytré hodinky nebo hrudni pasy k méfeni tepu a tlaku.
Velmi zajimavé jsou bryle pro rozsifenou realitu, které na zakladé objektu
snimaného kamerou, pfipadné QR kodu ¢i jiného markeru, zobrazuji dodate¢né
informace k realnym objektiim. Mnoho muzei (Pujol et al., 2012), nau¢nych
stezek (Cincera et al., 2018), ale i u¢ebnic (Fraus, n.d.) za¢ina do svych
vyukovych programi za¢lenovat tyto markery, diky kterym si uzivatelé mohou

uzit rozSifenou realitu, prohlizet si objekty ve tfech rozmérech, riizné je

piiblizovat nebo otécet, a tim je prozkoumat ze vSech stran.

c) Lokalni informace
Chytré zatizeni vybavena GPS lokatorem zpftistupiiuji novy druh informacnich
sluzeb, které lze ziskat prostfednictvim téchto zafizeni: informacni sluzby
zavislé na poloze. Ty umoziuji uzivatelim ziskat informace relevantni pro
konkrétni misto a ziskat pfistup k dalSim kontextudlnim informacim o jejich
okoli, které nejsou bezprostiedné patrné. Tato funkce zvySuje schopnosti
orientace a navigace na neznamych mistech a informuje uZivatele o pfesném

umisténi.

2) Tvoreniinformaci
Vyuzivani riznych aplikaci a vlastnosti telefonu umoznuje uzivateltim sbirat data,
zpracovat je, prezentovat, tvofit nové poznatky a ziskavat védomosti ve Skole

i doma.

a) Dokumentace
Integrovanou kameru, diktafon a aplikace pro psani poznamek, které jsou bézné
Vv téchto zatizenich k dispozici, lze pouzit k dokumentaci informaci naptiklad
Vv terénu. Shromazdéné informace jsou uloZeny v interni paméti nebo
Vv cloudovém ulozisti pro pozdéjsi pouziti ve tfidé. V kombinaci se systémy pro
spravu uceni (napt. MS Teams, Google Classroom, Moodle) 1ze docilit kontroly
procesu zpracovani dat, vytvofit kontinuitu mezi $kolnim a vné&j$im svétem

a posilit konstruktivistické uceni (Cochrane, 2010).
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b) Méieni
Mgtici aplikace, kromé ¢asomiry, vétSinou nejsou do telefonu nainstalovany uz
vyrobcem, ale daji se stahnout z distribu¢nich stranek a pouzivat pro prizkumné
uceni vterénu, v laboratornich pracich i b¢hem bézného vyucovani.
K nejbéznéjsim patii metfice vzdalenosti, vyskomeér, kompas a akcelerometr,
daji se ale stahnout i métice hluku, vodovaha, aplikace na méfeni intenzity svétla
a dalsi. Diky skuteCnosti, ze vSechny aplikace jsou nainstalovany v jednom

zafizeni, neni nutné, aby s sebou zak nosil desitky méficich pfistroju, a tak se

muze soustiedit na prozkoumavani prostiedi.

d) Sdileni poznatki

Pfipojeni k internetu a pfistup k platformdm pro sdileni informaci umoZiuji

okamzitou vyménu dat a usnadiiuji propojeni prace ve Skole, doma i v terénu.

3) Komunikace
Chytré telefony umoziiuji interpersonalni i skupinovou komunikaci, at’ se jedna
0 komunikaci mezi ucitelem a zaky, zaky navzajem, nebo piipadné o komunikaci
srodi¢i. Komunikace muze probihat textové, hlasové nebo pomoci
videokonferenci. Muze byt pouzita i v kontextu uceni jako prostiedek pro
komunikaci mezi zaky vramci skupin, zcehoz vyplyva vliv komunikace
prostiednictvim mobilnich zafizeni na organizovani prace a jeji fizeni. Aplikace pro
kontrolu a fizeni vyuky (LMS — z anglického Learning Management System)
dokonce skytaji moznost monitorovat zaky, jejich uspéchy a chovani, a ziskavat tak

okamzitou zpétnou vazbu.

4) Kulisa a doplnék
Existuje nepfeberné mnozstvi vzdélavacich aplikaci, her, kvizi a aktivit, které

mohou slouZit jako odména pro rychlejsi zaky.

Béhem vyuky biologie ¢loveka se daji pouZit integrovana ¢idla mobilnich zatizeni
pro méfeni Casu jednotlivych tikonti, nachozenou vzdalenost a rychlost pohybu. Mnohem
vetsi funkeEnost pak ziskdvaji pomoci nositelné elektroniky (chytrych hodinek a hrudnich

past), kterd umoziuje snimani tepu a krevniho tlaku pro prakticka cvi¢eni na téma cévni
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soustavy. Dal§i moznosti jsou instalovatelné aplikace, které zaky bavi a maji pozitivni vliv

na jejich vykon (Farrah & Abu-Dawood, 2018). Nasleduje vycet nékterych z nich:

Aplikace v éeském jazyce

1) Anatomyka
Anatomicky atlas ve 3D provedeni, pfevazné v CeStiné a s Ceskymi popisky pro
Androind, 10S 1 Windows. Trojrozmérny model lidského téla je velmi hezky a detailné
propracovany, véetné popiskll. U nékterych ¢asti piidali autofi 1 audio stopu, zatim jen
v anglictiné. Uzivatel se mize orientovat bud’ podle télesnych regiont (hlava, trup
apod.) nebo dle organi a orgdnovych soustav. Kazda orgdnova soustava se ptidava po
vrstvach od nejjemnéjsich ¢asti po ty nejvétsi. U webovych stranek ZygoteBody (viz
kapitolu 2.4) jsem tuto funkci uvedl jako mirny nedostatek, coz zde ovSem neplati diky
moznosti si kazdou cCast téla izolovat, zpruhlednit, skryt nebo naopak zvyraznit
obarvenim. Diky t€émto funkcim je aplikace velmi ptehledna. MoZnost pfizpisobeni
stylu zobrazeni opét zlepSuje uzivatelsky komfort aplikace.

Kladnou vlastnosti jsou obsahlé informace doplnéné o souhrn dat, zajimavosti
a udaje o patologii organti. Cena se pohybuje od 79,99 K¢ za mésic, pro celozivotni
licenci za 149€. Aplikaci je mozné vyuzivat i bezplatn¢, ovSem ve vyrazné

zjednoduSené verzi (Anatomyka - 3D Human Anatomy Atlas, 2021).

2) Cerebro
Mobilni a desktopova aplikace pro opakovani uciva a piipravu na pfijimaci testy pro
studenty medicinskych obori. Zak se u¢i pomoci kratkych &lanki a predevsim diky
riznym druhtim testil se zpcétnou vazbou. Aplikace okamzité ukazuje, které otdzky
délaji uzivateli problémy, procentudlni Gspésnost i ¢as potiebny k zodpovézeni otazky.
Vysledky pak mlze uZivatel porovnavat s ostatnimi vlastniky aplikace.

Placena verze aplikace obsahuje mnohonasobné vétsi pocet testil a testovych otazek
a cenové se pohybuje od 799 K¢ na ti'i mésice pro jednotlivce a po 5 999 K¢ za dvoulety

studijni plan pro pét osob (Cerebro, 2019).
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Aplikace v anglickém jazyce

1) Essential Anatomy 5 (2015)

2) Human Anatomy Atlas 2021: Complete 3D Human Body (2021)
3) Muscle Premium — Human Anatomy, Kinesiology, Bones (2017)
4) Sobotta Anatomy (2019)
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2.7 QR - Rychla odezva

Podle Peeraera a Van Petegema (2012) technologie zvySuje efektivitu s jakou ucitel mtize
predat zakiim ucebni obsah. Jednou z nejvariabilngjSich a nejrychlejSich moznosti je
vyuziti QR kodu ve vyuce. QR neboli Quick Response kod (z angli¢tiny quick response
= rychla odezva) je dvourozmérny obrazek umoziujici po naskenovani okamzity ptistup
k informacim, jako jsou napftiklad texty, odkazy na webové stranky, audio soubory nebo
heslo k wifi. Jedna se v podstaté o obdobu carového kdédu, do kterého lze vlozit Sirokou
Skalu informaci. Na rozdil od klasického ¢arového kodu, QR obsahuje data ve vertikalni
I horizontalni roviné, mize byt skenovan i v otoené pozici a je schopen obsahovat
informace ¢itajici az 7 089 ¢isel nebo 2 953 alfanumerickych znakt (Denso wave, n.d.;
DENSO WAVE INCORPORATED, n.d.). Dokonce miize byt az ze tficeti procent
poskozen, aniz by to mélo vliv na jeho funk¢nost. Vyuzivani kodu je efektivni a Casové
nenaro¢né, protoze k okamzitému piistupu k informacim uzivatel potiebuje jen chytry
telefon a ptipojeni k internetu. Z téchto divoda jsou QR koédy vhodné pro zatazeni do
moderni vyuky (Sharma, 2013).

QR kédy funguji jako interaktivni vyukovy a u¢ebni nastroj, pomoci kterého mohou
zaci ziskat relevantni zdroje pro uéeni pfimo od lektort. (Shahril et al., 2019). U¢itelé jejich
pomoci poskytuji nejen zakladni vzdélavaci obsah ve formé informaci, videi nebo odkaz,
ale mohou také zaky vést pfi pInéni tkolu ve tfidé i mimo ni (Ali et al., 2017). Informace,
které maji byt zakiim piedany jsou pomoci internetovych generatora (napi. Qrzill, n.d;
MEQR, n.d.) pfevedeny do kodu. V okamziku, kdy je ucitel poskytne, ziskaji zaci k témto
informacim piistup. Pomoci dalsi sady kodi mize vyucujici doplnit ndpovédu nebo
vysledky tkoli. Napovédou muze byt i samotny QR kdd, do kterého nékteré generatory
umoznuji vlozit obrazek ¢i pismeno, nebo vybrat barvu celého kodu (Saprudin et al., 2014;
Thorne 2016; Rikala & Kankaanranta, 2012).

Podle nékterych autort (Kossey et. al, 2015) QR kody pieklenuji propast mezi
online zdroji a knihami. Naskenovanim kodl jsou Zaci vedeni pfimo na urcité webové
stranky, kde mohou ziskat zamyslené informace. Stejnym zplsobem lze implementovat
kody, respektive dodate¢né informace, do pracovnich list, vlastnich studijnich material
a prezentaci (Hapsari et al., 2019; Latif et al., 2012).

Vyhodou QR kédu je snadnost jejich pouziti, coz umoziiuje rozvoj pozitivniho
chovani studentd, jejich motivaci a zvySeni jejich ucasti pfi aktivitach ve tfid¢, vedouci

K lepSimu prozitku vyukové jednotky a zapamatovani informaci. (Saprudin et al., 2014;
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Shahril et. al, 2019). Tyto kody také povzbuzuji pedagogy k integraci metod zalozenych na
technologiich do procesu uceni. Problémem tak mize byt pouze omezeny pfistup
k internetu. (Shahril et al., 2019).

Krom¢ zatazeni kodt do bézné vyuky, je mozné vyuzit je i v mimoskolnich

aktivitach, nebo k doplnéni informaci do plakatd, nakrest apod. (Law & So 2010).
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2.8 Trochu jina realita

Nejmodernéj§imi zptsoby vyuky muze ulitel zaky prenést mnohdy do uplné jiného
svéta. Rozsifend nebo dokonce virtualni realita je schopna zprostiedkovat virtualni zazitky
ne nepodobné redlnému svétu. Prestoze tato technologie spatfila svétlo svéta uz
v sedmdesatych letech minulého stoleti, technologicky pokrok umoznil jeji praktické
vyuziti az v poslednich letech (Elmgaddem, 2019).

Virtualni realita (VR — Virtual reality) je uméla simulace prostfedi vytvorena
pocitaCovym softwarem a prezentovana uZivateli jako realita.  Pfirozené signaly
skute¢ného svéta jsou nahrazeny umélymi stimuly, které receptory naSeho téla povazuji za
realné. VR se zaméfuje pfedevsim na zvuk a zrak — dva ¢lovékem nejpouzivangjsi smysly
k orientaci v prostoru. K oklamani smyslt slouzi takzvané headsety propojené s pocitacem,
coz je kombinace sluchatek a specialnich bryli se dvéma monitory. Protoze kazdy monitor
je vniman jinym okem, ziskava ¢lovek iluzi prostorovosti, kterd je doplnéna o stereofonni
zvuk ze sluchétek. Senzory na headsetu snimaji pohyb hlavy, diky ¢emuz se obraz naklani
a pohybuje stejné jako uzivatelova hlava. Nejvyspé€lejsi virtudlni reality pracuji i se
specialnimi obleky, rukavicemi a podlozkami stimulujicimi dotykové receptory
a rovnovazné centrum. Naopak nejlevnéj$i moznosti, jak si VR zprostiedkovat, je zasazeni
smartphonu do specialnich plastikovych nebo papirovych bryli. Obrazovka smartphonu se
pak rozdéli na dvé ¢asti, kde kazda simuluje jiné oko (Cm Sozzn, 2019; Google LLC, n.d.;
Ogmio media s.r.o0., n.d.; Zhiang, 2006).

Rozsifena realita (AR — Augmented reality) je o néco jednodus$im a piistupnéjsim
zpusobem simulace okolniho svéta.  Realita zachycena kamerou pocitace nebo
integrovanou kamerou mobilniho zafizeni je softwarové doplnéna o grafické objekty
a texty zobrazované na monitoru v redlném case. Vyhodou AR je nesporné levnéjsi
pofizovaci cena. Smarthphony maji dnes téméf vSichni zaci a k dispozici jsou téz bezplatné
aplikace. Naproti tomu u virtualni reality se neobejdeme bez potizovacich nakladl za
hardware (headset, bryle). Kvalitnich bezplatnych aplikaci a programi pro VR je
nedostatek a zaroven se cenové mohou pohybovat v tisicich az statisicich korun (Alza.cz
a.s., n.d.; Cm Sozzn, 2019; Ogmio media s.r.o., n.d.).

Virtudlni realita je pro vyuZiti ve vyuce velmi vhodnd. ZvySuje motivaci zaki
(Cheung et al., 2013), prohlubuje porozuméni problematice, zlepSuje schopnost

zapamatovat si data (Rizzo et al., 2009), zrychluje praci (Huang et al., 2010), pfi spravném
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pouziti simuluje motoriku (Qian 2020) a v neposledni fad¢ se jedna o velmi zdbavnou
formu vyuky, kterou si Zaci uzivaji (Ferracani et al., 2014).

Mezi volné pristupné VR patii naptiklad Human body (male educational) VR 3D
(2019). Trojrozmérny model lidského téla ptevedeny do virtudlni reality. Uzivatel se
orientuje na zadkladé organovych soustav. Informace k jednotlivym castem téla jsou
minimalni a aplikace je pouze v anglickém jazyce. Mezi placené programy patii rozsifena
realita ¢eské firmy Corinth se zhruba 160 trojrozmérnymi modely lidského téla a jeho

soucasti véetné modelli ontogenetického vyvoje (Corinth s.r.o., n.d.).
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2.9 Didaktika biologie s vyuzitim ICT

Vysledky ucitelovy prace zaviseji na mnoha faktorech. Kromé osobnosti ucitele
Zatimco formy se pfili§ neméni, metodika pouzivana v hodinach prosla v poslednich letech
vyraznou obménou vyvolanou postupnym zaclenovanim vypocetnich technologii do vyuky
(Neumajer et al., 2015).

Ptes vSechny zmény, které se v poslednich letech v oblasti biologické metodologie
udaly, zalezi predevSim na dodrZzovani a spravném pouzivani didaktickych zasad, které pro
obor biologie sepsal Antonin Altman (Altman 1975). S rozvojem technologii se dodrzovani
nékterych zasad stalo podstatné jednodussim (Neumajer et.al., 2015). Na nasledujicich
fadcich nasleduje vypis zasad, jejich jednoducha formulace (dle Altman 1975) (a) a piinos
ICT pro tuto zasadu (b).

1) Zasada védeckosti

a) Tato zasada vyZzaduje, aby ucivo predkladané zaktim bylo védecky spravné,
relevantni k Grovni soucasné védy a aby se metody (pozorovani, pokus)
pouzivané béhem vyuky co nejvice piiblizovaly védeckym metodam, a to
véetné vybaveni. Piedpoklada se, Ze ucitel bude neustale sledovat déni v oboru
a bude se pravideln¢ dovzdélavat. Védecké poznatky si zaci osvojuji tim, Ze je
pouzivaji a poznavaji vztahy mezi nimi. Obrazové materialy a ndkresy by mély
byt pfesné, stejné jako recentni védecka terminologie. Ucitel by se mél
vyvarovat antropomorfismiim, tedy pfisuzovanim lidské vlastnosti
organismim, stejné jako teleologickym vyjadienim popisujicim organismy jako
ucelné jednajici.

b) Mnohé webové stranky a Facebookové skupiny se zabyvaji dénim v moderni
biologii, zasadnimi objevy a zajimavostmi. Sledovanim téchto stranek uditel
zustava v kontaktu s moderni védou. Pfiblizeni modernim pokustim miize ucitel
dosahnout pomoci rliznych aplikaci, které nabizeji virtudlni prostfedi védecké
laboratofe vcetné vybaveni, které je pro Skolu z finan¢nich divodl b&zné
nedostupné. Veérnosti obrazového materialu lze snadno docilit fotografii ¢i
videem z vlastniho pozorovani nebo vyuzit obrovského mnozstvi volné
ptistupnych obrazovych materiali online (IFLScience, n.d.; Facebook, n.d.;
Osel, s.r.0., n.d.; Piirodovédecka fakulta UK, n.d.).
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2) Zasada vychovného vyucovani

a)

b)

Ucitel by mél zaky vést k moralnim hodnotam a etickym postojim napiiklad
skrze vyuku o Zivotnim prostiedi, ochrané zvifat nebo pohlavnich chorobach.
Existuje mnoho webovych stranek  zabyvajicich se  soucasnymi
enviromentalnimi problémy, a tak je diky internetu mnohem snazsi dohledat
disledky lidské ¢innosti, Zaci si mohou napftiklad spocitat svou uhlikovou stopu
nebo pomoci webovych aplikaci zjistit nasledky svého jednani na populaéni
dynamiku vybranych organismt (BiologySimulations, n.d.; CI2 o.p.s., n.d.;
Evo-Ed., n.d.).

3) Zasada soustavnosti a posloupnosti

a)

b)

Tato zéasada vyzaduje logické propojeni ucCiva od nejjednodussiho
stavaji vychodiskem pro poznatky budouci. To vSe v pevném uspotradani
s vnitini logikou uciva. DileZitost je kladena na strukturu hodiny, zvyraznéni
kli¢ovych termint a propojeni s ostatnimi piirodovédnymi obory. Dale pak na
shrnuti a soustavné opakovani uciva.

Velmi vhodné je opakovani pomoci aplikaci (Kahoot!, Socrative apod.), které
zprostiedkuji uciteli okamzitou zpétnou vazbu, véetné grafii. Mohou zvyraznit
problematické otazky, ukazat percentily jednotlivych otazek a mnoho dalSich

funkci v redlném case (Kahoot!, n.d.; Showbie Inc., 2019).

4) Zasada nazornosti

a)

b)

Biologick¢ pojmy a piedstavy by mély byt vytvafeny na zékladé
bezprostfedniho vnimani pfirodnin a pfirodnich jevl. Ty Ize ¢aste¢né nahradit
obrazem, filmem, zvukem apod. Uceni by mélo probihat vSemi smysly za
aktivni GCasti zaku.

Diky ICT si mohou Zaci prohlédnout organismy, které jiz vymiely nebo ke
kterym nemaji pfistup, vnitfek lidského téla nebo jednotlivé bunky
V trojrozmérném provedeni virtualni reality. Ucitel miZze vyhledavat fotky,
videa nebo zvuky jednotlivych organismli v online databazich. Pomoci
smartphonu a v ném nainstalovanych aplikaci Ize ur€ovat druhy zvitat i rostlin

z fotografii nebo jen podle zvuku (Anatomyka, P., 2021; Corinth s.r.o., n.d.).
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5) Zasada spojeni teorie s praxi a zasada spojeni Skoly se Zivotem

a)

b)

Propojeni teorie s praxi a redlnym Zivotem vyZzaduje, aby se vyuka orientovala
na takové védomosti a zkuSenosti, které budou zaci moci vyuzit ve svém
bézném zivoté. Ucitel by mél poukazovat na vyuzitelnost probiranych jevi
a zatazovat co nejvice uciva, které zak vyuzije. Ptfikladem muze byt péstovani
a ur¢ovani rostlin, orientace v ndkresech a biologickych kli¢ich, témata hygieny
a ochrany zdravi ¢i zivotniho prostiedi.

Vzhledem Kk tomu, ze moderni technologie zaujimaji v naSich Zivotech stale
vEtsi misto, je samoziejmé, Ze jejich vyuzivanim ve vyuce se Zaci uci prakticky
tyto technologie vyuzivat, zvySuji tak svou digitdlni gramotnost. VyuZiti
aplikaci v mobilnich zafizenich, nejCastéji smartphonech, ma Siroké pole
plisobnosti, od ur€ovani druhl organismi az po poskytnuti prvni pomoci

(Neumajer et al., 2015).

6) Zasada priméienosti

a)

b)

Obsah uciva, jeho obtiznost a rozsah, déle 1 vyuzivané formy a metody vyuky
musi reflektovat vék zak1, jejich schopnosti, osvojené védomosti a dovednosti.
Ucivo nesmi byt pfili§ obtizné ani jednoduché.

Didaktické hry, vyukové programy a piredevsim testovaci aplikace s okamzitou
zpétnou vazbou umoznuji uciteli poznat znalosti jeho zakl a piizpusobit se jim
Vv realném Case. Pfitom ma ucitel prehled o tom, ktera latka ¢ini kterému zakovi
potize, coz vede k osobnimu piistupu ucitele. Vzhledem k tomu, ze testovaci
aplikace mohou fungovat i anonymné¢, neni na zdka vyvijen tlak jako pfii

vyvolani béhem hodiny (Pertegal-Felices et al.,2020; Nguyen & Yukawa 2019).

7) Zasada uvédomélosti osvojovanych védomosti

a)

Zakladem této zasady je vytvoreni kladného vztahu Zakid k pfedmétu a uceni.
Aby Kk vyuce ptistupovali aktivné, poznatky si osvojovali cilevédomé a aby se
cile vyuky staly 1 subjektivnimi cili Zdk. Hlavnim nastrojem této zasady je

motivace zaku uditelem.

b) Interaktivita multimedialni vychovy je skvélym prosttedkem motivace

(Mayer, 2014; Serin & Mtchedlishvili, 2015).
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8) Zasada trvalosti

a)

b)

Z4ci by si méli osvojené poznatky a dovednosti trvale vitipit do paméti. Toho
ucitel dosahuje opakovanim a pievadénim poznatkd do praxe.

Moderni technologie umoznuji opakovani hrou a prevadéni znalosti
a dovednosti do praxe pomoci virtualniho prostoru (Kahoot!, n.d.; Labster.,
n.d.).

9) Zasada individualniho p¥istupu k Zakim

a)

b)

Za ulelem dosazeni co nejlepSich vysledkl, by méli ucitelé brat ohled na
individualni potieby svych zakh. Znat jejich rodinné zazemi, respektovat
psychologické a télesné pozadavky, aktivizovat pomalé zaky a podchytit zaky
nadané.

Rozeznani nadanych zak lze dosdhnout pomoci testovani skrze aplikace
(Kahoot!, n.d.) nebo zadavani samostatné prace v online prostredi a aktivizovat

pomalejsi zdky pomoci zatazeni interaktivnich prvkt do vyuky.

10) Zasada respektovani mezipfredmétovych vztahi

a)

b)

Kazda informace, kterou zakim ucitel predava, by méla byt podepiena
0 poznatky z ostatnich pfirodnich véd.
Viz bod b) u zésad 1) a 2).

11) Zasada hygieny a bezpe¢nosti vyuky.

a)

b)

Tato zasada se tyka pfevdzné bezpecnosti prace pii laboratornich cvi€enich,
pokusech, exkurzich, nebo pfi praci s technikou ¢i pfirodninami.

Diky vyukovym programim miize Zak provadét virtudlni laboratorni cviceni
bez zdravotnich rizik a problematiky etického zachdzeni se zvitaty. Pfi pitvé
virtudlniho organismu nedochazi k jeho usmrceni, ani kriziku poranéni
skalpelem nebo ptenosu choroby (Labster., n.d.).

Je patrné, Ze moZznosti je opravdu mnoho a zélezi na pfistupu uciteld, jak se

k dané problematice postavi.
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3. Metodika

Jak bylo uvedeno v uvodu (viz kapitolu 1), hlavnim cilem této prace je kvantitativni
a kvalitativni analyza vyuzivani modernich technologiich ve vyuce biologie na ¢eskych
sttednich Skolach. Dalsi soucasti diplomové prace je navrzeni jedné vyukové jednotky,
poskytnuti ptiprav dvéma ucitelim a analyza zpétné vazby zaka i ucitell na tuto jednotku.

Kvantitativni 1 kvalitativni vyzkum, stejné¢ jako pifedstaveni modelové hodiny
zakim bylo ztiZeno probihajici distancni vyukou. Zvolena metodika se tak musela
prizpsobit moznostem ucitell, kteti vyuCovali z domova a neméli k dispozici Skolni
vybaveni (napf. interaktivni tabuli). Z tohoto divodu také neprobéhly v ramci navrzené
vyukové jednotky vSechny navrzené vyucovaci metody. Ty byly v praxi otestovany az pote,

co distan¢ni vyuka skoncila (viz kapitolu 3.4).

3.1 Metodika kvantitativniho vyzkumu

Pro toto vyzkumné Setteni bylo elektronickou korespondenci kontaktovano tficet
jedna ndhodné vybranych &eskych $kol. Zadost o zapojeni do vyzkumu obsahovala
zevrubné osvétleni problematiky a odkazy na dva elektronické dotazniky. Ty byly
vytvoreny na zakladé¢ reserSniho vyzkumu. Dotazniky byly zamétfené na postoje a nazory
zaku (viz pfilohu 1) i uciteld (viz pfilohu 2) na aplikaci ICT v prezen¢ni i distan¢ni vyuce
biologie. Tvorba dotaznikli s vyuzitim piedev§im uzavienych a polootevienych otazek
(Gavora, 2010) vychazela zejména z tematické zpravy Ceské skolni inspekce (Pavlas et al.,
2020) a z diserta¢ni prace Terezy Odchazelové (2016). Dotazniky byly realizovany v

digitalni podobé pomoci nastroje Survio (Survio. n.d.).

Popis vyzkumného vzorku
S pozadavkem na spolupraci byla oslovena gymnazia, Skoly s odbornym

biologickym zaméfenim i odborné Skoly, pokud nabizeji obor lyceum. Z jednatficeti
oslovenych stfednich Skol se podafilo navéazat spolupraci pouze se Ctyfmi gymnazii.
Celkové se podaftilo zapojit do prizkumu dvaadvacet ucitell a sto deset zak.

Z ucitelt vyplnilo dotaznik 17 Zen a 5 muzl s praxi od tfi do tficeti Sesti let. Z fad

Zactva dotaznik vyplnilo 110 zaku ve v&ku od 15 do 19 let (viz tabulku 1).
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Pohlavi | Ro¢nik osmiletého gymnazia Rocntk étyrletcho
gymnazia Celkem
Kvinta | Sexta | Septima | Prvni | Druhy | Treti
Zena 9 3 19 4 12 30
Muz 7 1 8 2 6 9
Zaki vroéniku | 16 4 27 6 18 39
74kt v
zavislosti na 47 63
typu studia

Tabulka 1: Charakteristika respondenti z fad zakt

3.2 Metodika kvalitativniho vyzkumu

Kvalitativni prizkum se vyznacuje malym mnozstvi respondentli a zamétuje se na
zisk komplexnich a detailnich informaci, vétSinou pomoci rozhovorti a pozorovani
(Svaricek & Sed’ova, 2007). Pro tuto praci byl vyuzit polostrukturovany rozhovor, ktery se
vyznacuje predpfipravenymi otazkami.

Osloveni byli ucitelé $kol, jejichz zaméstnanci a Zaci se zacastnili kvantitativniho
vyzkumu. Pét ucitelti souhlasilo se zapojenim do kvalitativniho prizkumu. Tito ucitelé pak
pozadali mym jménem své zaky o rozhovor. Z dobrovolnikii na zakladé vlastniho uvazeni
vybrali pét déti (zaci tfetich ro¢niki gymnazia), kterym byl na mé pfedan kontakt. S nimi
nasledné¢ probéhl telefonicky rozhovor. Tento zpisob komunikace si vybrali i dva ucitelé,
zbyli tfi kantofi souhlasili s osobni schiizkou (viz tabulku 2).

Otazky byly zaméfeny na osobni vztah k ICT, préaci s ICT ve $kole, vzdélavani
v ramci ICT, schopnosti zaku a u€iteld pii praci s ICT a distan¢ni vyuku (viz ptilohy 3 a 4).
Rozhovor byl nahran na smartphone (Huawei P9 Lite) a posléze piepsan do textového
souboru pomoci programu MS Word. Nasledné byly z odpovédi vytvoreny kategorizované
kody (Svaticek & Sedova, 2007), tedy jednoduché vyrazy a véty, které se v odpovédich

vyskytovaly Casto a daly se shrnout do jedné kategorie.
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Utitel | Pohlavi | Délka rozhovoru(min) | Zak |Pohlavi | Délka rozhovoru(min)
1 Zena 48 1 Zena 42
2 | Muz 35 2 Zena 41
3 Zena 39 3 Muz 29
4 | Zena 56 4 Muz 23
5 Zena 39 5 Zena 36

Tabulka 2: Délka rozhovort s uciteli a zaky

3.3 Modelova hodina

Po dohod¢ se dvéma uciteli (Zena 55 let a muz 28 let), ktefi se zucastnili
kvalitativniho vyzkumu, byla pro ptipravu vyukové jednotky v ramci biologie ¢loveéka
vybrana kapitola ,,Vyludovaci soustava®, tak, aby byl dodrzen Skolni vzd&lavaci program,
tematicky plan a aby nebyla narusena plynulost vzdélavaciho procesu.

Po nastudovani problematiky vylucovaci soustavy (Gymnazium EDUCAnet
Ostrava s.r.0., n.d.; Machacek, 2005; Machova, 2016; Rosypal, 2003), byla ve spolupraci
s uciteli vytvofena pfiprava na vyukovou jednotku (tabulka 3) ve form¢ vyucovaci hodiny
(Pavlasova, 2014), ktera obsahuje uvodni opakovani pomoci zpétnovazebné webové
aplikace Kahoot! (viz ptilohu 5), ivodni motivaci, vyklad nové latky pomoci prezentace
vytvoifené v programu MS PowerPoint (viz pfilohu 6) s odkazy na webové stranky
s trojrozmérnymi modely ledviny a nefronu (BioDigital, n.d.) a odkazy na online video
(Designmate, (n.d.). Zavére¢né opakovani (viz piilohu 7) probihalo pomoci zpétnovazebné
aplikace Socrative (Showbie Inc., 2019).

Piiprava byla odevzdana ucitelim a byla s nimi telefonicky a v pfipadé nutnosti
i osobn¢ probrana. Nasledné ji uéitelé aplikovali pti svych hodinach. Do dvaceti ¢tyf hodin
od oduceni latky vyplnili zaci dotaznik (viz ptilohu 8) na téma probrané hodiny. S uciteli

nasledn¢ probéhl rozhovor.

3.3.1 Kahoot!

Webovi aplikace Kahoot! je online zpétnovazebny systém na ziskavani reakci zZaka
formou hry. Kombinuje opakovani znalosti, soutéZivost a zabavu v online prostiedi. Pro
zapojeni vSech Zakl je tieba, aby celd tfida méla pfipojeni k internetu nejlépe pomoci
mobilniho zafizeni (tablet, smartphone). Ucitel si na strance Kahoot! (Kahoot!, n.d.) zalozi
ucet a vytvoii hru v jednom ze tii reziml. Ty momentalné nabizi Kahoot! tfi — kviz (Quiz),

Prizkum (Survey) a Diskuze (Discussion). Prvnim rezimem je kviz. V ném jsou zakim

47


http://www.kahoot.com/
http://www.kahoot.com/

postupné pokladany otazky a s vybérem odpovédi. Zaci maji jen omezeny ¢as na odpovéd’
a systém nevyhodnocuje jen spravnost, ale i rychlost odpovédi. Za spravnou odpoveéd
ziskava zak body s bonusem za ¢as. Pokud je odpovéd’ $patna, zak neziskava zadné body.
Lze nastavit ¢asovy limit na otazku i typ otazky. V neplacené verzi jsou zpiistupnény jen
otazky typu otazky typu true /false (ano/ne), nebo vybér z odpovédi. Priizkum je obdobou
prvniho rezimu, ale odpadad pii ném bodovani a slouzi jen k poskytnuti zpétné vazby.
Diskuze umoznuje uciteli ziskat odpovéd’ na jednu otazku. Po vytvoreni aktivity stranky
vygeneruji PIN kod. Pro ptihlaSeni ke hie zdk musi zadat nejen tento kod, ale 1 své jméno,
¢1 ptezdivku. Po skonceni hry Kahoot! vygeneruje vysledky (Bukovsky, 2015).

Pouzivani kry Kahoot! bylo ulitelim vysvétleno. Ti ji nésledné po vzajemné
konzultaci pro zaky sami vytvotili na zakladé prace v predchozich hodinach tak, aby hra

plynné navazovala na probranou latku a informace od jednotlivych uciteld.

3.3.2 Socrative

Stejné jako Kahoot! 1 Socrative je multiplatformni webova aplikace pro zjiStovani
zpétné vazby, kterd umoziuje uciteli vytvaiet a posilat online testy. Stejné¢ jako u ptedchozi
aplikace, i zde se ucitel musi nejprve piihlasit a vytvofit test, ktery pomoci PIN kodu
distribuuje zaktim. Rozdilem je, ze Socrative neni tvofen formou hry, ale za to nabizi kviz
se tfemi moznymi typy otazek — mnohonasobny vybeér, true/false (ano/ne) a kratkou psanou
odpoveéd. Ucitel urcuje, jestli je test Casové omezen a jestli se Zak mize k otdzkam vratit.
Aplikace také ukazuje uciteli vysledky zakti v redlném case, takze uz v prub¢hu testu ucitel

vidi, jak si ktery zak vede a ktera otazka ¢ini nejvétsi problémy (Neumajer et al., 2015).
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Navrh vyukové jednotky

Typ vyukové jednotky | Vyucovaci hodina
Téma hodiny Vylucovaci soustava
1) Rekapitulace predchozi latky
2) Motivace zakti pomoci interaktivnich prvki a predstavenych
metod
Cile hodiny

3) Obeznameni zakd s odpovidajicimi znalostmi o anatomii
a fyziologii vylucovaci soustavy

4) Procvicit probrané ucivo pomoci kvizu

Trida/ skupina

3. rocnik ¢tyfletého gymnazia /7. ronik osmiletého gymnazia /
max. 35 déti

Casova dotace

45 minut

Pomiicky

PC

Mobilni telefony s pfipojenim k internetu

Rozvrzeni hodiny

5 min: Ptivitani zakd, vysvétleni obsahu a priabéhu hodiny, motivace

10 min: Uvodni opakovani pomoci aplikace Kahoot! Zaci procvicuji
znalosti z predchozich hodin, uéi se rychle rozhodovat. Nasleduje
vyhodnoceni kvizu a zodpovézeni pfipadnych dotazu.

20 min: Rychly brainstorming na téma vyluCovaci soustava.
Vysvétleni nové latky pomoci prezentace, trojrozmérného modelu
ledviny a nefronu online a nasledné video o funkci ledvin

10 min: Opakovani pomoci webové aplikace Socrative. Zaci si
zafixuji nové poznatky a ucitel ma zpétnou vazbu, kterd latka cCini
zaktim problémy. Rozlouceni, zadani pozadavkt do pfisti hodiny

Metodicka doporuceni

Brainstroming mozno provadét skupinove

Vyklad latky pomoci videa by mohl byt problematicky kwvili
rychlosti videa. Video je vhodné zastavovat a vysvétlovat latku.

Trojrozmérny model ledviny a nefronu by mohl byt matouci, pokud
s timto zpisobem demonstrace nemaji zaci zkuSenosti. Je vhodné
model ukazat ze vSech stran, vybrat si jeden thel a na tom setrvat
delsi dobu.

Tabulka 3: Navrh vyukové jednotky
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3.4 Nevyuzité moznosti vyukové jednotky

V této kapitole jsou zarazeny didaktické prostfedky, které nebyly z casovych
diivodt na zédost ucitelti zaclenény do ptipravené vyukové jednotky.

Byly osloveni stejni ucitelé jako v ramci kvalitativniho vyzkumu (viz kapitolu 3.2)
a ucitelé z dalSich nahodné vybranych skol. Sedm z nich (dva gymnazialni kantofi a pét
Z vyucujicich na stiedni zemédé€lské Skole) souhlasilo se spolupraci. Tém byla zasldna
piiprava na tifi didaktické hry, kterou se mnou v ptipad¢ potieby mohli telefonicky
diskutovat. Bylo dohodnuto, ze z ¢asovych divodi budou u jedné tfidy vyzkouseny
maximalné dve hry.

Po vyzkouSeni her ve vyuce byl suciteli proveden polostrukturovany rozhovor
(33 az 52 minut), tykajici se moznosti vyuziti piedstavenych didaktickych her ve vyuce (viz
piilohu 9). Rozhovor byl nahravan na mobilni telefon (Huawei P9 Lite) a pfepsan do
textového souboru pomoci programu MS Word. Z textu byly vytvofeny kategorizované
kody (Svari¢ek & Sed’ova, 2007).

Z4ktm byl rozeslan jednoduchy dotaznik pomoci webovych stranek Survio (Survio.
n.d.) (viz ptilohu 10).
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3.4.1 OR — Skladacka

Jedna se o didaktickou hru, kterou lze vyuzit k opakovani a upevnéni nove nabytych
védomosti (viz tabulku 4). Je vhodna jak pti samostatné praci (kazdy zak ma k dispozici
vlastni chytré mobilni zafizeni s nainstalovanou libovolnou aplikaci pro ¢teni QR kodu
a internetové pripojent), tak pfi praci ve skuping. Pficemz v tomto ptipad¢ na jednu skupinu
postaci jedno toto zatizeni. Cilem hry je slozit rozstithany QR kod, ptes ktery se zak
(skupina) dostane k u¢ebnim materialim. Na zacatku hry zak (skupina) obdrzi Sestnact
karticek, na jejichZz vrchni strané je vytiSténa ¢ast zminéné¢ho koédu a na spodni strané
pismenné oznaceni karticky (obr.4). Dale dostane Ctyfi otazky (stejny pocet otazek, jako je
casti vysledného QR kodu). Ke kazdé otazce zak vybird jednu z moZznych odpovédi,
pficemz jednotlivé odpovédi nesou pismenné oznaceni jedné z Sestnacti karti¢ek. Dle
odpovedi, které zak zvoli, pak vybere ptislusné karticky s ¢astmi kodu. Ten je nakonec jesté
potieba spravné poskladat, aby se stal funkénim, zak ho mohl pomoci aplikace nacist

a dostat se tak k odkazu na pozadované uc¢ebni materialy.

Navrh vyukové metody QR — Skladacka

Typ didakticke | ., \ ;1 hra
metody
Téma Vylucovaci soustava
1) Rekapitulace probrané latky
2) Motivace a aktivizace zakl
Cile 3) Obeznameni zakt s novymi informacemi

4) Rozvijeni kompetence digitalni gramotnosti, rozvijeni kompetence
kritického mysleni

Casova dotace |35 minut

Pomiicky Mobilni telefony s pfipojenim k internetu

5 min: Seznameni s metodou (instalace aplikace)

Rozvrzeni 5 min: Odpovidani zakt na otdzky a sestavovani QR — kodu
metody 15 min: Cteni &lanku

10 min: Diskuze o problematice

Metodicka 1) Zaukolovat instalaci aplikace na ¢teni QR koda na doma.
doporuceni | 2) Soustavna kontrola 4k, jestli hru pochopili.

Tabulka 4: Navrh vyukové metody 1
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Ukazka hry QR — Skladacka

Ledviny patii k organtim, které nase t€lo udrzuji v homeostazi, tedy v rovnovazném
stavu. Odplavuji skodliviny z t€la, podili se na udrzovani krevniho tlaku, nebo tvorbé krve.
Jak se o ledviny starat nam radi moderni medicina, zaroven je ale zajimavé podivat se i na
pohled stary ptes dva tisice let. Co o ledvinach tvrdi ¢inskd medicina, se dozvite, az
odpovite na vSechny otazky a naskenujete spravné slozeny QR kod.

KdyzZ odpovite na nasledujici otazky spravné, zjistite, které Casti z rozstifihanych QR

kodu patii k sobé (spravna feseni jsou pro ucely diplomové prace oznacena Cerveng).

Otéazka 1: Co je dialyza?
a) Stiedni ¢ast dlouhé kosti.
b) Lécba nahrazujici vSechny funkce ledvin.
C) Léc¢ba nahrazujici filtra¢ni funkci ledvin.

d) Okrajova ¢ast dlouhé kosti.

Otéazka 2: Jak se lze zbavit ledvinovych kamenii?

e) Pomoci chirurgickych metod lze docilit, ze se kameny opétovné nevytvori.
f) Rozpusténim kament pomoci bylinnych ¢aji nebo rozdrcenim ultrazvukem.
9) Ledvinovych kament se nelze zbavit.

h) Lze se jich zbavit pouze pouZitim spravnych 1é¢iv.

Otéazka 3: Podle jakych priznakl nejlépe poznate akutni zanét ledvin?

i) Bolesti bficha spojené se zaZzloutnutim kiize.

)i Zvysena teplota, bolesti hlavy a nohou.

K) Bolesti krku a hlavy s pojené s bolestmi svalt a kloubi.

1) Bolesti ledvin a bficha, nuceni k moceni, nevolnost a nauzea.

Otazka 4: Jaké faktory nepomaéhaji udrzovat ledviny v dobré kondici.
m)  Pitny rezim.
n) Chlad.
0) Zdrava strava.

p) Psychicka pohoda.

52



Pokud se vam je podafi QR koédy spravné slozit a naskenovat, dostanete se na clanek. Po

precteni zkuste odpoveédét na tyto otazky.

1) V ¢em se moderni medicina shoduje s tou tradi¢ni?
2) Které informace vas ve ¢lanku prekvapili?

3) Myslite si, Ze tradi¢ni ¢inskd medicina ma své misto i v 21. stoleti?

a5 KRR

| 5 : [=];

RN

T4
[=] o o]

4

Obrizek 4:  Sestnact Gasti ze Styfech riiznych QR kodu s oznadenim.

[=]
E,

e

Odkaz na webové stranky:

https://www.udzoudyho.cz/rubriky/clanky-2/zdravi-z-pohledu-cinske-mediciny-2--dil--
unor-a-ledviny/
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3.4.2 QR — Cesta za pokladem
Dalsi didakticka hra (viz tabulku 5), tentokrat cela vytvoiena za pomoci QR kodu,

vyzaduje stejné podminky jako hra ptedchozi, a to, aby mél kazdy zak (skupina) k dispozici
mobilni zafizeni se ¢teckou QR kodl a internetové pripojeni. Tentokrat v§ak zak mobilni
zafizeni nevyuZije pouze na zaver, ale po celou dobu hry. Cilem samotné hry je nalézt cestu
ke kodu, pod kterym Zak opét najde odkaz na ucebni materialy. Na zac¢atku zak dostane dva
papiry, na prvnim je zadani ukolu a QR kod s nazvem START (obr. 5), na druhém jsou pak
do $achovnice s vodorovnou i svislou osou vytistény dalsi kody v poétu 4 x 5 (obr. 6). Zak
nejprve nacte kod START, ten mu zobrazi webovy odkaz, pfes ktery se dostane k prvni
otazce. Pod otazkou ma zak na vybér z nékolika odpovédi (optimum jsou Ctyii odpovédi,
ale zaleZi na rozsahlosti a Casové dotaci hry) a ke kazdé z nich je vzdy pfifazena jedna
soufadnice na Sachovnici QR kodid. Pokud zak zvoli sprdvnou odpovéd, vybere na
Sachovnici piislusny kod dle jeji soutadnice, ktery opét nacte a ten ho navede na dalsi
otazku. Kdyz zak zvoli nespravnou odpoveéd’, vybere a nacte ptislusny kod, na webovém
odkazu nalezne upozornéni na svou chybu. V tomto ptipadé se musi vratit k ptedchozi
otazce a vybirat odpovéd’ znovu. Timto zpisobem nacitani QR kodi a odpovidanim na
otazky zak postupuje do t¢ doby, dokud nedojde k cilovému kodu, jehoz nacteni ho dovede

ke zminénym ucebnim materialam.

Navrh vyukové metody QR — Skladacka

Typ didakticke | 1.\ 1 ;o1 hra
metody
Téma Vylu€ovaci soustava
1) Rekapitulace probrané latky
2) Motivace a aktivizace zakl
Cile 3) Obeznameni zakid s novymi informacemi

4) Rozvijeni kompetence digitalni gramotnosti, rozvijeni kompetence
kritického mysleni

Casova dotace |35 minut

Pomiicky Mobilni telefony s pfipojenim k internetu

5 min: Seznameni s metodou (instalace aplikace)

RozvrZeni 10min: Odpovidani zakl na otazky a sestavovani QR - kodu
metody 10 min: Cteni &lanku

10 min: Diskuze o problematice

Metodicka 1) Zaukolovat instalaci aplikace na ¢teni QR koda na doma.
doporuceni | 2) Soustavna kontrola zaku, jestli hru pochopili.
Tabulka 5: Navrh vyukové metody 2
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Ukazka hry — Cesta za pokladem

Kazdy rok je na svété transplantovany desetitisice ledvin pacientiim, kterym
z ruznych divoda jejich vlastni organy selhaly. Lidi, kteti by ledvinu potfebovali, je ale
desetkrat vice. Tém se snad blyska na lepsi Casy. V poslednich letech se 1ékafi snazi
pomoci genetické manipulace upravit zvifeci ledviny tak, aby je mohli vpravit do lidského
téla a tento rok se jim to konecné povedlo. Pomoci nasledujicich QR kodi se dostanite ke

¢lanku, ktery o tom pojednava a zodpoveézte nasledujici otazky:

1. Ze kterého zvitfete byla transplantovana ledvina?
2. Proc€ se vyuzivaji zrovna tato zvirata?

3. Zajakych podminek a jak dlouho ledvina fungovala?

Zacnéte naskenovanim QR kodu START, po spravném zodpovézeni ivodni otazky
ziskate soutradnice k dalSimu QR kodu, odkud budete pokracovat dal, dokud se nedostanete

az k odkazu na dany ¢lanek. POZOR, postupujte opatrné, pod QR kody se skryvaji i falesné
stopy.

Obrizek 5: Uvodni QR kéd pro zahajeni hry
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QR Sachovnice

Obrizek 6:  Sachovnice s QR kody
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ResSeni

Spravné odpovédi jsou pro ucely diplomové prace zvyryznény cerveng.

Start — Jak se nazyva zakladni stavebni a funkéni jednotka ledvin?

Glomerulus D4
Henleova klicka B2
Ledvinna panvicka C2
Nefron B3

B3 — Kolik litri primarni mo¢i vytvoii piiblizné ledviny za 24 hodin?

80 litrh D1
2 litry D2
160 litra A2
260 litra B4

A2 — Jaké jsou funkce ledvin?

Jen filtrace krve A5
Jen filtrace krve a regulace tlaku B2
Filtrace krve, regulace tlaku a syntéza glykogenu C4
Filtrace krve, regulace tlaku a tvorba bilych krvinek D3

C4 — Jaké nejsou pfic¢iny vzniku ledvinovych kamenu?

Dédi¢nost D5
Nedostate¢ny piijem tekutin. A3
Infekce mocovych cest C1
Prilis cukru v potrave A4
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Odkaz na ¢lanek:

https://ct24.ceskatelevize.cz/veda/3388520-vedci-transplantovali-praseci-ledvinu-

mrtvemu-cloveku-experiment-prokazal-ze-muze

Odpovédi na zadané otazky:

1) Vepiova ledvina
2) Vepfi jsou bézné chovani na maso a odpada tak eticky problém se zabijenim zvirtat,
ktery se diive vyskytoval pfi pouzivani opicich organt.

3) Ledvina v mrtvém téle vydrzela fungovat dva dny.
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3.4.3 AZ—Kviz

Didakticka hra AZ — Kviz (viz tabulku 6) je variantou soutézni védomostni show stejného
jména, kterou vysila Ceskd televize. Cilem je propojit viechny strany trojuhelniku
(pyramidy) pomoci obsazovani hracich poli. Téch je na plose sedmadvacet a pod kazdym
se skryva soutézni otazka (obr.7). Spravnym zodpovézenim otazky ziskava hrac (skupina)
dané pole. Pokud hra¢ (skupina) nezodpovi polozenou otdzku, ma Sanci na odpoveéd
protistrana. Ta se miize rozhodnout, Ze odpovi, nebo ponecha otazku nezodpovézenou.
V takovém piipadé, nebo pokud protistrana odpovi Spatné, nepiipada hraci pole nikomu
aje mozné o n¢j opet hrat, ale tentokrat s jinou (ndhradni) otazkou. Hrajici strany se ve
vybéru pole stfidaji (Ceska televize n.d.).

Hra je vytvorena v programu MS PowerPoint. Pfi kliknuti na ¢islo pole se objevi
slide s otazkou (obr. 8). Pro navrat na hraci plochu slouzi tla¢itko ,,Pyramida‘“. Po jednom
kliknuti pfimo na hraci pole dojde k jeho zabarveni do oranzova (brava prvniho hrace) a pfi
druhém do modra (barva druhého hrace). Pti tfetim kliknuti se pole zbarvi do Seda a je
znovu pristupné pro oba hrace (obr. 9). Pokud ma jeden z hraci o $edé pole zajem, je mu

polozena nahradni otazka, ktera je pristupna skrze policko ,,Nahradni otazka®.

Navrh vyukové metody AZ — kviz

Typ didaktické

Didakticka hra
metody
Téma Vylu€ovaci soustava
1) Rekapitulace probrané latky
Cile

2) Motivace a aktivizace zakl

Casova dotace [25 minut

Pomucky PC

Rozvrieni |0 min: Seznameni s pravidly hry

metody >0 min: Hra

Metodicka (1) Rovnomérné rozdéleni zaku do skupin dle pfedchozich vysledkt, védomosti
doporuceni [a schopnosti.

Tabulka 6: Navrh vyukové metody 3
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Ukazka hry — AZ — kviz

Obrazek 7. Slide s hraci pyramidou

17) Jaké existuji typy dialyzy?

| Pyramida

Obriazek 8: Slide s otdzkou
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Obrazek 9:  Slide z probihajici hry

Seznam otazek:

Spravné odpovédi jsou pro ucely diplomové prace oznaceny Cervene.

1) Jak se nazyva zakladni stavebni jednotka ledviny?
Nefron
2) Ve kter¢ ¢asti ledviny dochazi k filtraci krve?
Bowmanuv vaéek, Glomerulus (ledvinna kira)
3) Jakym zpisobem lze negativné ovlivnit zdravi ledvin?
vystavovani ledvin chladu....
4) Jakym zptsobem lze pozitivné ovlivnit zdravi ledvin?
Dostatecny pitny rezim, zdrava Zivotosprava, psychicka pohoda, udrzovani ledvin
Vv teple ....
5) Jmenuj divody vzniku ledvinovych kamenti?
Ptilisné soleni, zanét ledvin, genetickd predispozice, nedostate¢ny pitny rezim ...
6) Jaké jsou moznosti 1é¢by pii selhani ledvin?
Transplantace ledviny, dialyza
7) Kam usti ledvinné panvicky?

Do mocovodu
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8) Jaka je nejcastéjsi pric¢ina zanétu ledvin?
Bakteridlni infekce

9) Jaké jsou funkce ledvin?
Filtrace krve a vylucovani Skodlivin, udrzeni homeostazy, fizeni krevniho tlaku a
objemu krve, hormonalni fce.

10) Kolik litrti primarni mo¢i vytvoii ledviny za 24 hodin?
140 az 200 litrt

11) Kolik litrti definitivni mo¢i vytvofii ledviny za 24 hodin?
2 az 2,5 litru

12) Jaka jsou nejcastéjsi onemocnéni ledvin?
Zanét, ledvinné kameny

13) Z jaké byliny je vhodny ¢aj pro proc€isténi a funkci ledvin?
Celik zlatobyl, pteslicka rolni. rdesno ptaci, rdesno blesnik

14) Jaké dalsi organové soustavy se podileji na vylucovani odpadnich latek z téla?
Kize, travici soustava, dychaci soustava

15) V jaké ¢asti nefronu dochazi k definitivnimu zahus$tovani moci?
Henleova klicka a distalni tubulus

16) Ve které casti ledvin bychom nasli Henleovu klicku?
Drien

17) Jaké jsou typy dialyzy?
Hemodialyza, Peritonealni dialyza

18) Ionty, kterych prvku se pfedevsim podileji na zahust'ovani primarni moci?
Sodiku a chloru

19) Jak se nazyva tepénka (vlaseénice) v Bowmanové vacku?
Glomerulus

20) Kter¢ tti latky muzeme piedevsim najit v definitivni moci?
Voda, sodik, moc¢ovina

21) Kam usti ledvinné pyramidy?
Ledvinna panvicka

22) Jaké mnozstvi moci je schopen pojmout mo¢ovy méchyi?
Az 700 ml

23) Jak jsou dlouhé mocovody?
25 az30 cm
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24) Na trovni kterych obratlti byste hledali ledviny?
Ptechod hrudni a bederni patete

25) Ktera ledvina je vys?
Leva

26) Ktera ¢ast ledvin je vice prokrvena, dfen nebo kira?
Kira

27) Jak se nazyvaji céva zasobujici ledviny?

Ledvinna tepna

Néhradni otazky si vymysleli sami ucitelé na zdkladé probrané latky v ptedchozich

hodinach.
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4. Vysledky

Vysledky jsou rozdéleny do tii kapitol, nejprve kvantitativni vyzkum, posléze kvalitativni

a posledni ¢asti je vyhodnoceni ptipravy vyukové jednotky.

4.1 Vysledky kvantitativniho vyzkumu

41.1 Zaci

Oblibu ve vyuzivani modernich technologii ve vyuce potvrdilo 81 % (89 ze 110
zakl). Z vysledku (graf ¢.1) je vidét, Ze nejpouzivangj$imi technologiemi ve vyuce jsou
pocitac s projektorem, nasleduji mobilni telefon a interaktivni tabule. Na rozdil od virtualni

reality (VR), rozsifené reality (AR) a 3D tiskarny, které se pouzivaji minimalné.

Vyuziti technologii ve vyuce biologie - pohled Zak{

100%
80%
60% 28%
26%
40%
20%
15%

0%

Pocitac  Projektor Interaktivni Tablet Chytry 3D tlskarna Hlasovaci

tabule telefon zarizeni

= KAZDOU HODINU = ASPON JEDNOU ZA 14 DNi m ALESPON JEDNOU DO MESICE

MENE NEZ JEDNOU DO MESICE ® NIKDY
Graf 1: Cetnost vyuziti jednotlivych typti modernich technologii ve vyuce biologie
z pohledu zaku (N=110).

Respondenti, ktefi maji ve tiidé k dispozici interaktivni tabuli (63 %) uvadi, ze tato
je vyuzivana piredevsim k promitani prezentaci ve vyuce (graf 2). Poté nasleduje pousténi

filmu a animaci. Interaktivni prvky jsou zastoupeny jen minimalng.
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Vyuziti interaktivni tabule k vyuce biologie z pohledu Zaka

100%
80%
60%
40%
20%

0

%
Prezentace Pousténi Zvyraziiovani  Doplriovani Tvorba nakres( Tvorba nakresG  Specialni Testy Hrani on—line on—line
filmd/animaci textu informacido v prezentacich mimo vyukové didaktickych skupinové hlasovani
prezentaci prezentace programy her aktivity

mPOKAZDE mCASTO mOBCAS = MALOKDY ® NIKDY
Graf 2: Procentualni vyuziti interaktivni tabule k jednotlivym ukondm z pohledu zakt (N=69).
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O néco vice zaku (75 %) odpovédé€lo, ze pii vyuce pouzivaji mobilni telefony. Z grafu 3
je patrné, Ze u prace s mobilnim telefonem nejsou plné¢ vyuzivany veskeré jeho moznosti
a nejvice je vyuzivano vyhledavani informaci online, v mensi mife pak online skupinové

aktivity a prace s aplikacemi.

Vyuziti chytrého telefonu ve vyuce biologie z pohledu zaka
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Graf 3: Cetnost vyuzivani mobilniho telefonu ve vyuce z pohledu zakt (N=82)

Mobilni telefony jsou vice nez k vyuce vyuzivany 1 béhem hodiny k soukromym
aktivitdm zaka (graf 4). Jak potvrdilo 40 % dotazovanych, travi zaci Casto, nebo kazdou
hodinu na socidlnich sitich, 39 % komunikuje s kamarady a 28 % se pfiznalo, Ze vyuziva
mobilni telefon velmi Casto k opisovani pii testech a pisemkach. Snad alesponi trochu
pozitivni zprava je, ze 10 % zakl Casto vyuziva mobil k vyukovym ucelim, i kdyz se

pfipravuje na jiny predmét.
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Vyuzivani smartphonu zaky béhem vyuky k soukromym
aktivitam
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Graf 4: Cetnost vyuzivani mobilniho telefonu Zaky béhem vyuky k soukromym aktivitdm
(N =110)

Dalsi sada otazek se tykala prace s prezentacemi, jak s nimi uéitelé pracuji a jak zakim
vyhovuji (tabulka 7). VSichni Zaci uvedli, ze jejich vyucujici vyuzivaji pti hodinach
prezentace a naprosté vét$ing to i vyhovuje (95 %). Zaci se pfiklangji k nzoru, Ze
prezentace jsou vizualné hezké (69 %) a srozumitelné (89 %), ale Casto neinteraktivni. Vice
neZ polovina 74kl (57 %) by na prezentacich svého ucitele nic neménila. Zbytek by upravil
grafickou stranku (21 %), pfidal na interaktivité (12 %), 6 % zaki by ocenilo, kdyby byly

prezentace bez gramatickych chyb a zbyla 3 % povaZuji prezentace za nesrozumitelné.
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Ano SpiSe ano SpiSe ne Ne

Pocet| % |[Pocet| % |[Pocet| % |Pocet| %
zaka | zakn | zaka | zaka | zaka | zaka | zaka | zaka

Vyuziva Vas ucitel

orezentace? 110 100 X X X X 0 0

Vyhovuje vam vyuka

pomoci prezentaci? 105 9 | X X X X 5 5

Jste schopna/ schopen udrzet
pozornost po celou dobu 16 15| 59 54 | 30 27 5 5

prezentace?
Dodrzuje Vas ucitel u vSech
prezentaci stejny vizualni 60 55 X X X X 50 45
styl?

Jsou prezentace vaSeho

uditele interaktivni? 35 32 X X X X £ 68

Mate prezentace k dispozici

i na doma? 28 25 X X X X 82 75

Jsou prezentace Vaseho
ucitele srozumitelné a 25 23 | 73 66 12 11 0 0
logicky usporadané?

Libi se Vém’prez’entace po 19 17 57 52 31 28 3 3
grafické strance?

Jsou v prezentaci ptitomny
odkazy na zajimavosti a 58 53 X X X X 52 47
studijni materialy?

Dodrzuje Vas ucitel citacni

" 48 44 X X X X 62 56
normy

Vyuzivate k vyuce biologie

prezentace vytvoiené zaky? 4440 X X X X 66 60

Pouziva Vas ucitel v
prezentacich piiméiené 92 84 X X X X 18 16
obrazkl a textu?
Zménil/a byste néco na
prezentacich VaSeho 47 43 X X X X 63 57

ucitele?

Tabulka 7: Nazory zaka na prezentace ucitelt (N = 110).
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V nasledujici ¢asti vyzkumu byla zjistovana spokojenost s distan¢ni vyukou a zpusoby
jejiho provedeni. Zaci (N=110) se celkem rozdéluji na ty, kteii jsou s distanéni vyukou
spokojeni (18 %), na ty, kterym casteéné vyhovuje (29 %), ¢asteéné nevyhovuje (29 %)
a viibec nevyhovuje (24%). Za nejvétsi pozitiva distanéni vyuky povazuji zaci pozdni
vstavani (44 %), vice volného Casu (23 %), absence nutnosti dojizdét do skoly (15 %),
pohodli domova (8 %), leps$i rozvrzeni ¢asu (7 %), méné stresu (6 %) a povinnosti (6 %),
klid na praci (5 %) a nepotieba se socializovat (4 %). Pouze 4 % dotazovanych zaku
neshleddva na DV nic pozitivniho.

Za negativa povazuji zaci predevsim absenci socialniho kontaktu (44 %) a praci
uciteld (25 %). Mezi dalsi faktory, které jsou vnimany jako negativni patii dlouhé sezeni
u pocitace (18 %), snizena koncentrace o hodiné (14 %), velké mnozstvi domacich ukolt
(15 %), snizend motivace k praci (11 %), nepochopeni probirané latky (9 %), mensi
mnozstvi uditelem piedanych znalosti (8 %), technické problémy pii vyuce (6 %), Casté
podvadeéni spoluzakt pii kontrole znalosti (3 %) a zhorSeni zdravotniho stavu (3 %)

Porovname-li z pohledu zaku distan¢ni vyuku s béznym prezenénim ucenim
(graf 5) vidime, ze motivace zaki klesa (86 respondentti) a 97 zakt ma pocit, Ze je snazsi
podvadét. A také toho pfi distanéni vyuce vyuZivaji ve vétsi mife, jak potvrdilo 90 %

tazanych.

Porovnani distan¢ni vyuky (DV) s prezencni z pohledu zaku

1
0,9
0,8
0,7
0,6
0,5
0,4
0,3
0,2
0,1
0

Mnozstvi probraného Rychlost probirani  Motivace k praci pfi MozZnost zakl Zpétna vazba od
uciva pfi DV uciva pri DV DV podvadét pri DV ucitell pti DV
m VETSI m STEINY/A/E  m MENSI

Graf 5: Porovnani distan¢ni a prezenéni vyuky z pohledu zakd (N = 110)
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Ucitelé komunikuji se zaky predevsim za pomoci riznych vyukovych platforem (97 %),
e —mailu (56 %), programu Bakalafi (46 %), ptipadné socialnich siti (23 %). Jen minimum
zaki uvedlo, ze jejich vyucujici pouzivaji i jiné zplisoby dorozumivani, jako je telefonicky
rozhovor (6 %), WhatsApp (6 %), Skola on-line (3 %) nebo $kolni intranet (2 %). Mezi
nejpouzivanéjsi platformy patii Google Classroom (93 %) a Google Meet (64 %) s velkym
odstupem nasleduje ZOOM (19 %) a MS Teams (10 %). Pouze dva Zaci (2 %) méli
zkusenost i s jinou platformou.

Vyuka pomoci platformy je také nejcastéjsim zptisobem prace pii distan¢ni vyuce
(graf 6). Presto, ze heterogenita vyuky patii k faktorim udrzujicim pozornost zaka
a mnozstvi Casu straveného u pocitace zaky obtézuje. Z grafu vyplyva, ze prevlada prace

v online prostiedi vedena ucitelem s minimalnim zafazenim samostatné prace.
Zpusoby prace béhem distancni vyuky
100% T
I I .

80% 21%

70% 25%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%
Samostatna prace Samostatna prdcev  Online vyuka Online komunikace Samostatna prace v

bez vyuziti ICT online prostfedi  pomoci platformy  Zak( s ucitelem  on-line prostredi k
(prace s ucebnici, (dohledavani (MS Teams, Google vypracovani na
pracovni listy) informaci, tvorba  Classroom, atd.) papife (zapis do
. dokumentd, ...) i . seditu)
m KAZDOU HODINU W ALESPON JEDNOU ZA 14 DNI  m ALESPON JEDNOU DO MESICE

MENE NEZ JEDNOU DO MESICE m NIKDY

Graf 6: Procentudlni zastoupeni riznych zptsobi distanéni vyuky (N =110)

Je moZné, Ze zatrazeni samostatné prace by Zaci uvitali, nebot’ z vysledkl je patrné, ze
dlouhé sezeni u obrazovky ma negativni vliv na jejich zdravi. A to i pfesto, Ze jako
negativni faktor uvedla zhorSeni zdravi pouze ti'i procenta dotazovanych (viz vyse). Bolesti
o¢i a hlavy v dasledku dlouhodobého sezeni u pocitace uvedlo 68 % respektive 66 %
dotazovanych zaktl. Jen nepatrné méné dotazovanych (61 %) pocitilo bolesti v oblasti kréni
patete a zad (60 %). N&kolik zakl (22 %) pak uvedlo, Ze se béhem distan¢ni vyuky potykaji
i s bolestmi nohou (22 %) a rukou (20 %).
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4.1.2 Ucitelé
Vsem ucitelim vyhovuje pouzivani modernich technologii ve vyuce biologie
(100 % z 22 uciteld). Jaké technologie vyuzivaji muzeme vidét na grafu Cislo 7. Pievlada

pocitac¢ s projektorem. Mén¢ Casto je vyuzivana interaktivni tabule a chytry telefon.

Vyuziti technologii ve vyuce biologie z pohledu ucitelt

100%
80%
60%
40%
20%

0

X

Pocitat  Projektor Interaktivni Tablet Chytry  Rozsitena Virtualni 3D tiskdrna Hlasovaci
tabule telefon realita realita (VR) zarizeni
= KAZDOU HODINU B ALESPON JEDNOU ZA 14 DNi  m ALESPON JEDNOU DO MESICE

= MENE NEZ JEDNOU DO MESICE m NIKDY

Graf 7: Cetnost vyuziti jednotlivych typti modernich technologii ve vyuce biologie
z pohledu uciteli (N = 22)

Ucitelé majici k dispozici interaktivni tabuli (91%), ji vyuzivaji pfedevSim k promitani
prezentaci a filml nebo animaci (8) . Interaktivni prvky tabule vyuZivaji jen malo.
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Vyuziti interaktivni tabule k vyce biologie z pohledu ucitel(
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%
Prezentace Pousténi Zvyraziovani  Dopliiovani Tvorba nakresti Tvorba nakresti  Specialni Testy Hrani on—line on—line
filmd/animaci textu informaci do v prezentacich mimo vyukové didaktickych skupinové hlasovani
prezentaci prezentace programy her aktivity

B POKAZDE mCASTO mOBCAS ® MALOKDY m NIKDY
Graf 8: Procentualni vyuziti interaktivni tabule k jednotlivym tkonim z pohledu ucitelti (N = 22)
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Vice nez polovina ucitell, predevsim z fad mladsi generace (graf 9), zaclenila do
své vyuky chytry telefon. Ve vétsiné ptipadi vyzaduji, aby zaci na svych telefonech
nachazeli informace tykajici se vyuky. Mezi dal$i vyuziti patii hlavné prace s aplikacemi,
skupinové ulohy a fotografovani (graf 10).

Vyuziti mobilniho telefonu ve vyuce podle véku

30% 27%
25%
20% 18%
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10% 9%
5%
-
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ALESPON JEDNOU ZA 14 ALESPON JEDNOU DO MENE NEZ JEDNOU DO NIKDY
DNI MESICE MESICE

m25-35let W36-45let m46+let
Graf 9: Vyuzivani mobilnich telefoni ve vyuce podle véku (N = 22)

Vyuziti smartphonu ve vyuce biologie z pohledu uditel
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Graf 10: Cetnost vyuzivani mobilniho telefonu ve vyuce z pohledu uéiteli (N = 22)
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Stejné jako zaci, i ucitelé byli tazani na praci s prezentacemi ve vyuce (viz tabulku 8).
Prezentace bézné¢ pouzivaji vSichni ucitelé. Naprostd vétSina je s timto zptisobem vyuky
spokojena.

Ano Ne
Pocet
Pocet Ucitell % ucitell ver 1o % ucitell
Uciteld
Vyuzivate ve vyuce prezentace? 22 100 0 0
Vyhovuje vam vyuka pomoci
yhovuje v vyu’ p i o 95 ; 5
prezentaci?
Udrzi Vasi Zaci pozornost po celou 21 95 1 5
dobu prezentace?
DodrZujet Sech taci
o .rzu1e e u v.secl p,rezen aci 15 68 2 32
jednotny vizudlni styl?
Jsou Vase prezentace interaktivni? 13 59 9 41
Poskytujete Zakim prezentace k
. " 9 41 13 59
domacimu uceni?
Jsou v prezentaci pfitomny odkaz
 prezenact prizomny ogresy 12 55 10 45
na zajimavosti a studijni materialy?
DodrZujete citacni normy? 8 36 14 64
VyuZivate k vyuce biologie
Y YHic® Dlo o81®. 13 59 9 41
prezentace vytvorené Vasimi zaky?

Tabulka 8: Nazory uditeld na své vlastni prezentace (N = 22)
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Na rozdil od zakl, mezi uditeli se nenasel nikdo, koho by distan¢ni vyuka plné
uspokojovala. Jako ¢astecné vyhovujici ji oznacilo pouze 14 % dotazovanych uciteld, 27 %
ji povazuje za spiSe nevyhovujici a vice nez polovina (59 %) ji povaZuje za naprosto
nevyhovujici, coz je v rozporu s tim, jak vnimaji distan¢ni vyuku Zaci (graf 11).

Spokojenost s distan¢ni vyukou
70%
59%
60%
50%

40%
29% 29%

o 27%

30% 24%
18%

0,
20% 14%
- I .

0%
Vyhovuje Spise vyhovuje Spise nevyhovuje Nevyhovuje

W Z4ci W Ucitelé

Graf 11: Porovnani spokojenosti ucitelt a zakt s distan¢ni vyukou

Nespokojenost ucitelli se projevuje 1 vtom, Zze 27 % nevidi v distanéni vyuce
zadnou vyhodu a za nejvétsi plus distanéni vyuky povazuji absenci dojizdéni (23 %)
a moznost si prispat (18 %). Nasleduje piehlednost pracovniho prostiedi (9 %) a Casovy
management (9 %). Na poslednich mistech se umistily faktory souvisejici piimo s vyukou,
kdy 9 % povazuje distan¢ni vyuku za moznost ke zpestieni vyuky a smysluplného on-line
doucovani (9 %).

Ucitelé se mnohem vice shodli na negativech DV. Vadi jim pfedevS§im chybéjici
osobni kontakt se zaky (77 %) a fakt, ze se zaci mnohdy uchyluji k podvadéni (64 %)
a kontrola znalosti je tak ¢asto nerelevantni (27 %). Ucitelim dale vadi zhor$ena zpétna
vazba od zaku (23 %), technické problémy pfi praci (23 %), absence laboratornich cviceni
a jinych praktickych ukéazek latky (18 %) a v neposledni fad¢ dlouhé sezeni u pocitace
(5 %).

Negativa jsou vidét 1 na srovnani DV a béZzné prezen¢ni vyuky (graf 12), mensi
rychlost probirani uciva, snizend zpétna vazba od zaki a jiz zminéna moznost zakud

podvadet.
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Porovnani distan¢ni vyuky (DV) s prezencni
z pohledu ucitell
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Graf 12: Porovnani distan¢ni a prezencni vyuky z pohledu uciteld (N = 22)

Komunikace se zaky probiha pfevazné pomoci vyukové platformy (100 %), e-mailu
(68 %), pripadné programu bakalati (63 %), ostatni moznosti jsou zastoupeny méné ¢asto:
WhatsApp (27 %), socialni sité¢ (23 %), telefonicky (9 %). Nejcastéji vyuZivanou
platformou je Google Classroom (55 %), nasleduje MS Teams (45 %) a Google Meet
(5 %). To, ze ucitelé vyuzivaji ¢asto vyukovych platforem je vidét i z nasledujiciho grafu
(13). Praci pomoci platformy vyuziva vice nez tfi ¢tvrtiny uciteltt kazdou hodinu a zbytek

respondentll alespoii jednou za 14 dni. Samostatna prace zaki je upozadéna.
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Zpusoby prace béhem distanéni vyuky
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Samostatnd prace Samostatnd prace v Online vyuka pomoci Online komunikace Samostatna prace v

bez vyuziti ICT (prace  online prostiedi platformy (MS 7aku s ucitelem on-line prostredi k
s ucebnici, pracovni Teams, Google vypracovani na
listy) Classroom, atd.) papife (zapis do
sesitu)
B KAZDOU HODINU B ALESPON JEDNOU ZA 14 DN{
H ALESPON JEDNOU DO MESICE = MENE NEZ JEDNOU DO MESICE
| NIKDY

Graf 13: Procentualni zastoupeni riznych zptsobu distan¢ni vyuky

Stejné jako u zaku i zde smétovala posledni otazka na zdravi respondentd. Je vidét, ze
dlouhodobé sezeni u pocitace si vybird svou dai v podobé zhorSeni zdravotniho stavu.
Polovina (50 %) ucitelt ptiznalo bolesti o¢i a bolesti v oblasti kréni patete. Nasledovaly
bolesti hlavy (41 %), bolesti zad (32 %), rukou (23 %) a bolesti nohou (18 %).

77



4.2 Vysledky kvalitativniho vyzkumu

4.2.1 Rozhovor se zaky

Telefonicky byly osloveny tfi zdkyné¢ a dva zaci, se kterymi probehl rozhovor, na
zakladé kterého byly vytvoreny kategorizované kody nejcetnéjSich odpovédi (viz
tabulku 9). Vsichni povazuji technologie za béznou soucast zivota. Pouzivaji predev§im
smartphone ke komunikaci s kamarady, k aktivitim na socialnich sitich a k hrani her. Ke
stejnym aktivitim pouzivaji 1 pocitac. Na osobnim pocitai také casto sleduji filmy
a seridly, poustéji si hudbu a vypracovavaji domdaci tkoly a dal$i materidly potiebné
K vyuce: ,,... Na pocitaci hraju hry nebo sleduju filmy. Telefon pouzivim na socialni site,
poslech hudby a obcas se ucim anglictinu pres apku...

Vyuziti ICT ve Skole povazuji bud’ za béZnou rutinu vyuky za pomoci
PowerPointovych prezentaci, nebo za zpestfeni, 1 kdyz jsem se setkal i s opaénym
nazorem: ,, ... porad koukame na prezentace, ve viech hodinach, furt jen prezentace, nékdy
mé to fakt nebavi...“ Za nejzabavngjsi i nejpiinosnéjsi povazuji interaktivni vyuku pomoci
interaktivni tabule nebo smartphonu a webovych aplikaci: ,,... nejradsi mam Kahoot!
Obcas ho vyuzivame na opakovani pred pisemkou...“ Tato metoda je vSak pouzivana jen
prilezitostné. Je tomu tak hlavné z divodu, ze interaktivni tabule neni podle rozhovora
pritomna ve vSech tfidach a zaci nemaji ve Skole piipojeni k internetu pomoci Wi-Fi sité.

Celkoveé zaci povazuji vybaveni Skoly za dostacujici jejich potiebam, dobie
chapou, ze je to predevsSim otdzka financi. Na druhé strané¢ by ale uvitali zafizeni
modernéjsi a techniku vykonnéjsi. Pti odpovédich na otazku, jak ucitelé s technikou uméji
pracovat, se zaci shodli v tom, ze schopnosti jejich vyucujicich nejde generalizovat. Zalezi
na osobnosti konkrétniho ucitele a na tom, zdali se chce v modernich technologiich
vzdélavat. Vypoveéd': ,,... obcas nevi co a kam zapojit a moc novinek s ni nevyzkousime... “,
je spis vyjimkou a vétSina zakl se vyjadirovala o svych ucitelich kladné.

O distan¢ni vyuce se zaci vyjadiovali obdobné jako ucitelé (viz kapitolu 4.2.2).
Zminovali pokles motivace pfipravovat se na vyuku, unavu z pocitacl a stereotyp. Pokles
motivace souvisi 1 s moznosti opisovat pfi testech a dohledavat informace online. Nejvic
je ale trapi absence kontaktu s ostatnimi: ,, ...nejen, zZe mi chybi moznost se jakkoliv
socializovat, ale nemiizu se ani poradné hadat s uciteli. Celkové schopnost interakce bez
osobniho kontaktu je horsi. Nejsem spokojena. Jsem mnohem unavenéjsi, nemam diivod,
proc se udrzovat, ztracim sily na tenhle zpusob vyuky. Jediné pozitivum, které se za jistych

okolnosti muze zvrhnout az v krajni negativum, je, Ze mohu poslouchat ucitele z pohodli
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své postele...  Problémy s pfipojenim nevnimaji jako velké negativum, jejich
nespokojenost prameni z toho, ze ucitelé nékdy neveri, Ze ptripojeni vypadava a nevhodné
tuto situaci komentuji. Pocit, ze se pfi distan¢ni vyuce nau¢i mnohem mén¢ mi potvrdili
vSichni tazani: ,,...mdam hlavné pocit, Ze se toho moc nenaucim, na testy se skoro
nepripravuji, daji se totiz snadno opsat...

Pozitiva nynéjsiho stavu, ke kterym patii pozdé€jsi vstavani a prehled o ukolech

a povinnostech diky vyukovym platformam, v zddném ptipad¢ nepievazuji negativa.

Pozitivni odpovéd’ Negativni odpoveéd
Osobni 1) Bavi Vas prace s an (Sb%’ P(; ), Srflartpvhone. ICT pouzivany prilis (2),
vztah k ICT ICT? (65, WG @) N M@ | gy oot St @)
(3) Socialni sité (5)
2) Jaké nvl.ate podmlrrlky OScl}opnostl ucitel}l se velmi | Nedostatek interaktivnich
pro pouziti modernich | riizni (4), Dostacujici vybaveni tabuli (3)
technologii? skoly (3) PC a projektor (5)
Vztah K ICT
ve vyuce
PC a projektor (5),
3) Jaké technologie ve | PowerPointové prezentace (5), | UCcitelé neznaji nejnove;si
vyuce vyuZivate? Smartphone (3), Interaktivni trendy (3)
tabule (2)
Smartphone (5), PC (5),
ICT v 4) Pouzivate moderni | Socialni sité (5), Hrani her (3),
soukromi technologie i v Sledovani filma (5),
soukromi? Poslouchani hudby (4), U¢eni
)
Pozdni vstavani (5), Mensi
Vztah 5) Jak vnimate naroky na uéeni (5), Snadné Absencg kontaktEJ (5,)'
- < . v . . A Ztrata motivace k uceni (5),
k distan¢ni soucasnou distan¢éni opisovani (5), Absence . v .,
, , NP . .| Problémy s pfipojenim (4),
vyuce vyuku? dojizdéni (2), Uceni v posteli Unava (3), Stereotyp (3)
(4), Ptehled o ukolech (4) ’ vp

Tabulka 9: Nejcetné&jsi odpovedi zakl v rozhovorech
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4.2.2 Rozhovor s uditeli

Rozhovory s uciteli byly pomérné¢ problematickym ukolem. Kvili probihajicimu
nouzovému stavu, mimoradnym statnim opatfenim a obavam z nemoci Covid-19 se jen
malo ucitelt chtélo setkat osobné. Obdobny problém nastal, kdyz jim byl nabidnut hovor
pomoci programu Skype nebo Messenger. VSichni prohlasili, ze do obrazovky hledi cely
den, vSichni si zaroven stéZovali na nedostatek ¢asu kviili tvorbé piiprav. Nakonec jsem se
setkal se tfemi osobn¢ a se dvéma probéhl telefonicky rozhovor (viz tabulku 10).

Vétsinu oslovenych ucitelll prace s modernimi technologiemi t&si, at’ uz ve skole,
nebo béhem volného Casu. Bavi je zkouSet nové moznosti, nové metodiky a vyuzivat
technologie v osobnim 1 pracovnim zivoté, ,,...protoze tyto technologie jsou soucasti
nasich Zivotu i praci ¢im dal tim vic, at' uz chceme nebo ne, a je treba je poznat co nejlépe,
protoze tu s ndmi budou jesté dlouho... " Jsou spokojeni se svymi schopnostmi v oblasti
ICT. VétSina se zdokonalila pfedevsim béhem posledniho roku, kdy se objevilo mnoho
portaltl pro vyuku pomoci ICT, zvlasté pak pro distan¢ni vyuku. Zaroven vedeni Skoly
umoznilo zaméstnanciim vzdélavat se ve dvou kurzech o prostfedi Google Ads. Neéktefi
uvazuji o webinafich SYPO (Systém podpory profesniho rozvoje uciteli a feditell), ale
vetsinou se jim nedostava dostatecného mnozstvi casu.

Tlak na zaclefiovani ICT do vyuky neciti a berou jej jako pfirozenou soucast
moderni doby. Naopak néktefi z nich moderni technologie vitaji, nebot’ maji pocit, ze jim
usnadiuji praci. Vyuzivaji predev§im PowerPointové prezentace Kk vykladu nové latky
S obC¢asnym zaclenénim zajimavosti, videi a animaci jako aktivizacnich prvkl. VSichni
zduraziiovali dulezitost obrazového materialu a vyuziti prezentaci. Nekteii zminili
obCasnou aktivizaci zakii pomoci didaktickych her a aplikaci: ,,..... no, nedovedu si
predstavit, Ze bych biologii nevyucoval s obrdzky, fotkami, animacemi atd. OZivuje to
vyuku. Vyuziti nékterych aplikaci je taky super.

Na vybaveni Skoly si ulitelé nestézuji, ve vSech ucebnéch je k dispozici pocitac
a projektor, néktefi maji pracovni notebooky nebo pracovni tablet, ktery se da sparovat
S interaktivni tabuli. Jediny problém vidi v tom, Ze interaktivni tabule jsou jen v nékterych
ucebnach, které jsou primarné urcené pro nizsi roéniky osmiletého gymnazialniho studia.
Pro vyssi ro¢niky, tedy pro stfedoskolské vzdelavani, maji interaktivni tabuli bohuZzel
k dispozici jen vyjime¢né. Druhym problémem je absence Wi-Fi pfipojeni pro zaky. Po
nékolika incidentech, kdy zaci niz§iho gymnazia prohliZeli o pfestavkach webové stranky

s pornografii, bylo vedenim §koly rozhodnuto, Ze ptipojeni bude jen pro zaméstnance. Je
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to problém pro praci s webovymi aplikacemi, kdy zaci musi vyuzivat vlastni internetové
ptipojeni, které vSichni Zaci nemaji bezplatné.

Z4ci podle nazord uditelt reaguji na aplikaci technologii ve vyuce ptiznivé, bavi je
predevsim didaktické hry a préce se zpétnovazebnymi aplikacemi na formativni hodnoceni
(Kahoot!). Na to, zdali ICT pomaha zlepSovat vysledky, nedokazali odpovédét, ale ¢ast se
shodla, Ze pfinejmensim muize zvysit jejich zajem o problematiku.

Soucasny stav a s nim spojené distan¢ni vyucovani pak vSichni vnimaji velmi
negativné. Mezi nejcastéjsi problémy, se kterymi se ucitelé potykaji, je absence kontaktu
a zpétné vazby od zakl. Zaroven se potykaji se stereotypem, podvadénim zakl a se
Spatnou moZnosti ovétit si jejich skuteéné znalosti: ,,... nic horsiho si uz neumim
predstavit, chybi mi zejména okamZzita zpétna vazba od studentu, studenti nemaji motivaci,
znamky ziskavaji témér za nic, absolutné nevypovidaji o jejich znalostech, podvadi ve
velkém pri testech a neni moznost tomu zabranit, coz je pro mé jakoZto ucitele silné

(13

demotivujici...* VSichni také mluvili o nedostatku ¢asu a vétSina si stézovala na inavu
vyplyvajici z neustalého sezeni u PC.

Za pozitiva nynéjsi situace povazuji: ,,... vétsi samostatnost zdaki a prevzeti
odpovednosti za vzdélavani, taky je veétsi moznost individualizace vzdélavani..."
Poskytnuti vice prostoru a ¢asu pomalejSim zakim je poslednim pozitivem, které se béhem
rozhovoril ozvalo.

Celkové maji ucitelé ICT radi v prezen¢ni vyuce, ale na distan¢ni vyuku nebyli
piipraveni. Upfimné se téSi, az zase uvidi zadky v lavicich a trochu si odpocinou od
pocitacti. Vétsina uciteltl chce nadale vyuzivat vyukovou platformu Google Classroom.

Cast z nich naopak uvaZuje o zafazeni takovych aktivit, které se na internetu nalézt nedaji

a ke kterym nejsou technologie viibec zapotiebi.
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Pozitivni odpovédi

Negativni odpovédi

Osobni vztah k
ICT

1) Bavi Vas prace
s ICT?

Bavi (4), Osobni motivace k praci s ICT (3),
Motivace zaku (3), Vyuzivani audiovizualni
techniky (3), Vyuzivani smartphon( (2)

Nebavi (1)

Vztah k ICT ve
vyuce

2) Jaké mate
podminky pro
pouziti
modernich
technologii?

3) Jaké
technologie ve
vyuce vyuZivate?

Dobré podminky (4), Vstticné vedeni skoly
(2), Vedeni podporuje technologie (1),
Necitim tlak ani od vedeni ani od rodic(
(4), Beru zaclenéni ICT do vyuky jako
samoziejmost (1), PC a projektor (5)

Wi-Fi jen pro uditele
(3), Omezenad prace s
interaktivni tabuli (3)

PC a projektor (5), PowerPoint prezentace
(5) Interaktivni tabule (3), Smartphone (3),
Motivace (4), Vyklad latky (5), Zajimavosti
(4), Opakovani (3), Zabavnost (4), Nové
podnéty (2), Atraktivita (4),

Technické potize (4)

Vzdélavani v
oblasti ICT

4) Vzdélavate se v
oblasti ICT

Jsem Cerstvé po VS, mam znalosti
odtamtud (2), Skoleni o distanéni vyuce
placena skolou (3), Samovzdélavani
pomoci internetu (2), Zlepseni prace
pomoci skoleni (3)

Bez skoleni (2),
Nemyslim, Ze bych se
potfeboval/a
vzdélavat (2)

Vztah zaka k
ICT

5) Jak na
vyuzivani ICT ve
vyuce reaguji
zaci?

Vyuzivani ICT Zzaky bavi (5), ZvySeni zajmu
o téma (4), VyuZivani zpétnovazebnych
aplikaci k zapamatovani (2)

Zlepseni vysledkl
nedokazu posoudit

(3)

Nazory na
distancni
vyuku

6) Jak vnimate
soucasnou
distancni vyuku?

7) Je néco, co

Vétsi zodpovédnost 7aka (3), Vétsi
samostatnost zaka (4), Vyhodné pro
pomalejsi zaky (2)

Spatny zplisob vyuky
(4). Chybi kontakt
(5), Chybi zpétna

vazba (5), Problém s
hodnocenim (4),

Podvadéni zaku (4),
SniZzena motivace k
praci (3), Unava z
pocitace (4),
Dlouhotrvajici
pripravy (4)

byste chtél/a Prace s vyukovymi platformami (3),

pfenést do Castéjsi zarazovani aktivit, ke kterym Ne (1)
prezencniho technologie nejsou potreba (2)

vyucovani?

Tabulka 10: Nejcetnéjsi odpovédi ucitelti v rozhovorech
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4.3 Vysledky Modelové hodiny

4.3.1 Vysledky modelové hodiny — Zaci

Hodina biologie na téma ,,Vylu¢ovaci soustava“ byla vyu¢ovana ve dvou tfidach
(septima a 3.A). VSichni zaci byly s hodinou spokojeni (100 % z 47). Ve tfeti A se hodina
zakm libila vice nez bézna hodina biologie v 80 % (20 z 25 zaki), u septimy jen 55 % (12
ze 22) zakt povazovalo pravé oduc¢enou hodinu za lepsi, nez na co jsou zvykli (graf 14).

Procento Zaku, ktefi upfednostnuji modelovou hodinu

100%

90%

80%

80%
70%

60% 55%

45%

50%

40%

30%

20%

20%

10%

0%
Septima 3.A

HANO ENE

Graf 14: Procento zaku, kterym se modelova hodina libila vice nez b&ézna hodina ucitele.

Z grafu 15 je patrné, ze po celou dobu hodiny, byli Zaci zaujati. Nejvice je bavilo
uvodni opakovani pomoci aplikace Kahoot!, nasledované vykladem latky a znazorfiovanim
na trojrozmérném modelu na strance Human Biodigital.

Zaci byli dale tazani, kterd ¢ast vyukové jednotky jim pfisla nejvice funkéni
Z hlediska mnozstvi informaci, které si zapamatovali (graf 16). Stejné jako u pfedchozi
otazky, méla nejhorsi hodnoceni vyuka pomoci videa. Nejlepsi pak opakovani staré latky

na zacatku hodiny a opakovani nové latky na konci.
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Hodnoceni jednotlivych ¢asti hodiny zaky

100%
80%
60%
40%
20%

0%

Uvodni opakovani Vyklad latky pomoci Vyklad latky pomoci Vyklad latky pomoci Zavéretné
pomoci Kahoot! prezentace 3D modelu videa opakovani pomoci
Socrative

HZndmkal M™Znamka2 M®Zndamka3 ®Znamka4 M®Znamka5

Graf 15: Znamkovani jednotlivych ¢asti hodiny dle oblibenosti — 1 = nejlepsi (N = 47)

Hodnoceni hodiny Zaky podle pocitu zapamatovani

100%
80%
60%
40%
20%

0%

Uvodni opakovani Vyklad latky pomoci Vyklad latky pomoci Vyklad latky pomoci Zavérecné
pomoci Kahoot! prezentace 3D modelu videa opakovani pomoci
Socrative

BZndnmkal MZndnmka2 MZndnmka3 ®Zndnmka4 MZnanmka5

Graf 16: Znamkovani jednotlivych ¢asti hodiny dle zapamatovani informaci (1 = nejlepsi)
(N =47)
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Posledni otazka zjistovala, které metody by Zaci chtéli zaradit do kazdodenni
vyuky. Naprosta vétSina zaka (87 %, N = 110) by uvitala zatazeni aplikace Kahoot!. Dale
se libil vyklad pomoci 3D modelt (75 %) a vyklad pomoci klasické prezentace (68 %) tésné
nasledovany videem (66 %). Nejméné zakt (51 %) by chtélo kazdou hodinu pouzivat

k opakovani Socrative (51 %).
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4.3.2 Vysledky modelové hodiny — Uditelé

a) Ucitel tfidy 3.A je osmadvacetilety muz, moderni technologie vyuziva rad,
Kahoot! obcas zatadi do vyuky pted néjakou vétsi pisemkou pro zopakovani latky. Prace
s aplikaci Kahoot ho bavi a podle zpétné vazby zakli mé pocit, ze to bavi i je. Prace
S prezentacemi je béznou soucasti jeho hodin. Ale ocenil vyuku pomoci trojrozmérného
modelu, pfesto, ze mél komplikace s pripojenim. U videa pripustil, Ze m¢l problémy, video
v angli¢tiné se mu sice libilo a povazuje je za vhodné a nazorné, ale pftili§ rychlé. Podle
vlastnich slov se dostateéné nepiipravil doptedu a béhem hodiny se ve videu musel vracet
a misto toho, aby je zastavil a dovysvétlil, jej nechat béZet s vypnutym zvukem. Aplikaci
Socrative povazuje za skvély nastroj k opakovani pravé probrané latky, k utfidéni toho, co
zaci pochopili a kde mohl ptipadné néco Spatné vysvétlit. Vyhodu vidi v jednoduchosti
a rychlosti aplikace. VSechny nové pouzité metody planuje zatradit do svych hodin. Ocenil
pestrost hodiny. Nemohl ov§em fict, jak reagovali jeho Zaci, protoze* ...P7i vykladu v ramci

distancni vyuky se tézko vyhodnocuje reakce zdku, ale na mych par otazek reagovali

dobre...".

b) Ucitelka septimy, pétapadesatileta Zena, ma k modernim technologiim odstup.
Ve vyuce pouziva predevSim PowerPointové prezentace. S ptipravou meéla problémy,
musela se pred hodinou pfihlésit k riznym uctim, kvili jednotlivym pouzitym strankam
a aplikacim. Kahoot! povazuje za dobry nastroj k opakovani a aktivizaci zaka. Vadi ji
ovSem dlouha doba na pfipravu i dlouha doba, ktera je potiecba v hodiné. Prezentace
pouziva aspon jednou za Ctrnact dni. Uc€eni pomoci 3D modelu povazuje za zbytecné ,, ...
mnohem lépe se to zZdaci nauci z nakresu, nez kdyz jim budu tou ledvinou rotovat ... . Video
povazovala za moc rychlé a nepiehledné. Dvakrat ho poustéla celé, ale video
nezastavovala. Jediné, co chce za€lenit do vyuky je online aplikace Socrative. Povazuje ji
za velmi vhodnou k zopakovani probrané latky. Vyhodu vidi v rychlosti, s jakou se da
s aplikaci v hodin€ pracovat a zpétnd vazba, kdy okamzité vidi, kterou latku zaci

nepochopili.

86



4.4  Vysledky alternativnich moZnosti

4.4.1 Vysledky alternativnich moznosti — Zaci

Z potencialnich 178 zakt vyplnilo dotaznik pouze 62 jedinct, z toho 35 divek a 27
chlapct. Nejcastéji hrali zaci QR — Skladacku (N= 36), nasledovala QR — Cesta za
pokladem (N= 31) a nejméné¢ AZ — kviz (N =25). S AZ — Kvizem se setkalo diive 19 z 25
zakl. Predstavena varianta bavila 23 znich. S ostatnimi hrami respondenti neméli
predchozi zkusSenost, piesto je aktivity bavily. Skladacka bavila vSech 36 odpovidajicich,
kdezto Cesta za pokladem oslovila pouze 26 z 31 zakd.

Vsechny hry byly zaky piijaty velmi kladné (graf 17) a vSichni zaci (N = 62) by
uvitali zatazeni her do bézné vyuky.

Hodnoceni her

100%

80%

60%

40%

20%

0%
QR - Sklddacka (N=36) QR- Cesta za pokladem (N=31) AZ - Kviz (N=25)
H]l B2 m3 m4 m5

Graf 17: Hodnoceni jednotlivych her zaky (1 = nejlepsi)
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4.4.2 Vysledky alternativnich moZnosti — Ucitelé

Mezi uciteli, ktefi se podileli na vyzkumu, byli dva gymnazialni uéitelé a pét
kantort ze stfedni zeméd¢€lské skoly, ktefi vyucuji v riznych tfidach od uénovskych obort,
pres stiedoskolské specializované obory, az po ptirodovédné lyceum.

Z predstavenych her méli nékteti zkusenosti pouze s AZ — kvizem, ktery pouzivali
jako aktivizacni prostiedek ve vyuce, nebo jako nastroj slouzici k opakovani probrané latky
(viz tabulku 11). Frekvence pouzivani této didaktické hry neni ov§em pfili$ Casta. Z divodu
velké Casoveé narocnosti jak v hoding, tak pti ptiprave hry, se ucitelé k pouzivani AZ — kvizu
uchyluji pouze jedenkrat az dvakrat do roka. ,, ...pouzivam ho celkem rada, ale priprava mi
vzdy zabere hodné casu. Kromé toho v nekterych ucnovskych tridach nejsou nejbystrejsi
Zaci a tam veédomostni soutéze nemaji cenu. ... . Ptekazkou pak muze byt 1 nedostatecné
vybaveni nékterych uceben.

Po ptedstaveni didaktickych her vSem ucitelim, méli tito ¢trnact dni na vyzkouSeni
her v praxi s naslednou zpétnou vazbou. Vsichni povazovali hry za zabavnou formu vyuky,
ktera zaky aktivizovala. Diky nim ziskali zaci nové védomosti a upevnili si probranou latku.

AZ —kviz nebyl pro vétsinu uciteli zadnou novinkou. Ti si pfedev§im pochvalovali,
ze jej nemuseli ptipravovat. Zbyli tii se shodli, Ze opakovani touto cestou je zabavné, i kdyz
casove narocné. VSichni pak konstatovali, ze AZ kviz nebudou vyuzivat ptilis ¢asto, nebot’
zabere celou hodinu a je vhodny pouze k opakovani. Ucitelé maji vyzkouSené i jiné
zabavné a méné Casoveé naro¢né prostiedky. Dalsi zminovanou nevyhodou bylo, Ze nékteré
tiidy nejsou vybavené pocitacem a projektorem.

Jiny ptistup méli ucitelé ke QR — Skladacce. Pro vSechny ztcastnéné bylo vyuziti
QR kodil ve vyuce naprostou novinkou a ze zacatku vyvolavalo jisté obavy predev§im
u starSich vyucujicich, ,, ... nikdy jsem to nepouzival, tak nevim, jestli to zvladnu... “. PO
vyzkouseni v praxi byla odezva celkem pozitivni, ,, ... myslela jsem, zZe s tim budu mit vic
prdce, ale nastesti jsem to méla za chvili hotovy. ... deti to bavilo, ale zabralo nam to
celou hodinu, protoze ke konci jsme jesté diskutovali 0 alternativni mediciné... . Jako
vyhodu vidi ucitelé variabilitu této hry, kterd mize slouZit jak k opakovani, tak k vykladu
nove latky a neni vazana jen na Skolni prostfedi, ale i k mimoskolnim aktivitdm a vyletim,
za ptredpokladu, ze budou mit zaci pfipojeni k internetu. Mezi negativy pak zaznélo, ze ve
Skolach je Spatné pfipojeni k internetu, a tak déti museli vyuZit vlastni data, ptipadné se

pfipojit pfes mobilni hotspot, ktery vytvotil spoluzak.
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Na QR — Cestu za pokladem ucitel¢ z pocatku hled€li s jeste veétsi nedlivérou nez na
predchozi hru. Obavy odpadly, kdyz si ucitelé uvédomili, ze pro tvorbu Sachovnice staci
mit v zaloze zasobu QR kodu se Spatnou odpovedi a vzdy pouze pridat do predpiipravené
Sachovnice jen par novych kodi se spravnymi odpovéd'mi, ,, ... ze zacdtku mi to dalo celkem
zabrat, nez jsem pochopil, Ze staci vyménit par kodit a miizu si to upravit podle sebe... *
Problém ve vyuce pak nastal, kdyZ si nékteti zaci nepiecetli zadani a zacali Sachovnici
stiihat, nebo chtéli obejit pravidla a zacali skenovat uplné vSechno, ,, ... par z nich to zacalo
strthat, protoze si mysleli ze budou kody zase skladat a nékolik chytrolinii, zacalo skenovat
uplné vsechno. Docela koukali, kdyz zjistili, Ze uz deset minut studuji uplné néco jinyho,
nezmeli... (smich) . Nevyhodu vyucujici opét spatiovali ve Spatném piipojeni k internetu
a Vv tom, Ze hra pti malé asové dotaci vyuku zdrzuje.

VétSina uiteltl pripustila, Ze ma v planu hry alespon obcas zafadit do vyuky, pro
jeji ozvlastnéni, nebo jako formu opakovani latky. Za klad povazuji originalitu her, protoze
nové véci mohou snadnéji Zdky zaujmout, aZ na AZ-kviz 1 jednoduchou piipravu

a variabilitu her.
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Otazky Odpovédi
1) Na jaké gkole ugite? Stredni zemedelska(;l;ola (5) Gymnazium
Prace Agropodnikani (4), Jezdec a chovatel koni
2) Jaké obory ucite? (3), Zahradnictvi (3), Veterinarstvi (2),
Prirodovédné lyceum (2), Gymnazium (2)
3) Mate zkusenosti s nékterou
z predstavenych her? AZ - kviz (4)
4) Pokud ano, vyuZivate je ve
vuce?
otedchont | T a) Opakovani (4), Aktivizace (2)
zkuenosti a) K jakym uceldm?
s hrami
b) Jak ¢asto? b) Jednou do roka (3), Jednou za pololeti (1)
c) Jaka jsou pozitiva? c) Zabavné (4)
d) Jaka jsou negativa? d) i Narocné na cas (4), Narocné na pripravu (4)
5) Jaké jsou vyhody a) | Zabavné (7), Aktivizujici (3), Opakovani (3)
predstavenych her?
Zabavné (7), Uceni nové latky (5),
a) AZ - kviz b) Opakovani (4), Novinka (3), Jednoduché na
pripravu (2), Variabilita (2), Nendroc¢né na
vybaveni (2
b) QR — Skladatka v ()
NOVé Ve Ve ’ ’ .
 RUSe o5t ) O — @ 2 e o Zabavné (7), Opakovani (6), Novinka (4),
s hrami Jednoduché na pripravu (1)
6) Jaké jsou nevyhody
predstavenych her? a) Narocné na pfipravu (7), Naro¢né na cas
, (7), Nutné vybaveni (5)
a) AZ — Kviz
b) QR — Skladatka b) Spatna Wi-Fi $4),VN:l:\roche na pripravu (3),
Narocné na cas (2),
Naroéné na pfipravu (5), Spatna Wi-Fi (4),
&) @l = Cestiee iRl ) Narocné na Cas (3), Zmatecné (1)
Ano (6), Zabavné (5), Odlehceni (3)
7) Méte v planu nékterou z her a) Ne (1), Naro¢na pfiprava (1), Spatné
vyuzivat v praxi a proc? vybaveni skoly (1)
a) AZ — Kviz b) Ano (5), Za'ba\'/r'me (5), 9r|lg|naln| (4),
o Variabilita pouZziti (3)
Vyuziti her ) Nt i SR ;
b) QR — Skladatka e (2), Naroc¢na priprava (2), Mala casova
dotace (2)
c) QR — Cesta za pokladem c) Ano (4), Zabavné (4), Originalni (4),
Ne (3), Naroc¢na priprava (2), Mala ¢asova
dotace (3)

Tabulka 11: Nejcetnéjsi odpovedi ucitelti na otazky tykajici se alternativnich moznosti.
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5. Diskuze

Na zédkladé modelu pfijeti technologie, ktery predikuje ochotu vyuzivat nové
technologie (Law et al., 2000), utratilo mnoho evropskych zemi obrovské castky za
infrastrukturu ICT ve Skolach. Zakladni myslenkou za timto modelem je poskytnuti
technologii uciteliim tak, aby se naucili ICT vyuzivat a zacleniovat do vyuky (Niederhauser
& Perkmen, 2010). Technologie ve tiidé ovSem sama o sobé nezaruéi jeji spravné
vyuzivani (Sam et al., 2005). U¢itelé by méli byt motivovani a technicky podporovani, aby
mohli technologie ve vyuce pln¢ vyuzivat. Vysledky priazkumu naznacuji Ze, ptistup
K interaktivni tabuli je$t€ neznamena, ze bude interaktivné vyuzivana. I pii praci
s mobilnim telefonem ve vyuce prevazuje ve zkoumanych t¥idach spise pouh¢ vyhledavani
informaci neZ propracovanéjsi interaktivni vyuZiti a skupinova prace.

Jednou z moznosti, jak ucitelim poskytnout podporu a efektivné zaclenit digitalni
technologie do skol, je ptijmout model kulturni integrace (Law et. al., 2000). Ten zavisi na
postoji statu a feditelt skol, ktefi by m¢li mit jasnou vizi a politiku v oblasti ICT a sdilet ji
s uciteli. Ti by se pak méli nejen naucit, jak vyuzivat technologie ke zlepSeni tradi¢nich
zpusobtll vyuky, pouzivat je jako nastroj pro zvySeni produktivity, ale predev§im by se méli
zam¢iit na vyuku z pohledu zaka, a jak mohou byt technologie zaclenény tak, aby zéka
aktivizovali a podporovali ho v uceni (Cilliers, 2017; Pelgrum & Law, 2003; Tondeur et
al., 2008)

Problémem je, Ze rozvoj digitalnich kompetenci pro pfedmét biologie neni ukotven
v Ramcové vzdélavacim programu pro gymnazia ani pro stfedni odborné $koly, (NUV
n.d. a; NUV n.d. b) P¥itom vzdélavani v oboru modernich technologii by mélo byt b&znou
soucdsti vyucovani i podle doporuceni Evropské Unie (European Parliament and Council,
2006). Naptiklad Picciano (2011) zminuje statni podporu jako klicovou k pochopeni
dulezitosti zafazeni technologii do vyucovaciho procesu. Soucasnd moderni didaktika
biologie tyto pozadavky reflektuje a uznava ICT jako vhodny néstroj pro rozvoj logického
mysleni, samostatného uvazovani a schopnosti pozorovani (Papacek et al., 2015). Oviem
bez zdvazného dokumentu lezi zatfazovani multimedidlnich technik, ale i spravnost jejich
vyuzivani a vzdélavani se v této oblasti, pfedevSim na bedrech samotnych ucitelt.

Ti podle vysledkti dotaznikového Setieni v prezenéni vyuce pouzivaji ICT kazdou
hodinu, nejcastéji v podobé pocitace, casto spojeného s projektorem K promitani
PowerPointovych prezentaci. Ty jsou dilezitou soucasti soucasné vyuky a vysledky

ukazuji, Ze vyhovuji jak zdkim, tak ucitelim. Jen ¢ast ucitelli ale do prezentaci vklada
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interaktivni nebo aktivizacni prvky v podob¢ testll a zajimavosti. Stejné je to 1 s vyuZzitim
mobilnich telefont ve vyuce. Ty jsou o hodinach vyuzivany pievazné mladsimi uciteli,
vétsinou jen k vyhledavani informaci. Vyrazné chybi vétsi zapojeni zakd. Pro jejich
vtahnuti do procesu vyuky biologie navrhuje Papacek (2010) zatazeni badatelsky
orientované¢ho vyucovani (BOV). JeDigitalni technologie v tomto pfipadé napomahaji jak
rychlému hledéani informaci, tak predevsim zpracovani vysledku a jejich sdileni. To uvadi
do pohybu diskuzi a vede k vytvoifeni zavéru. Ty se pak daji pomoci technologii vhodné
prezentovat.

Jesté o néco dale jde ve svych vyzkumech Sugata Mitra (napt. Mitra 2012, Mitra
2013a; Mitra 2013b) s koncepci samoorganizovaného ucebniho prostfedi (SOLe — Self
Organised Learning Environment). Toto pojeti vyuky je zalozeno pfimo na modernich
technologiich. Zaci samostatné vytvafeji pracovni skupiny, které pomoci pfistupu
K internetu ziskavaji informace a diskutuji o nich. Ucitel ma jen minimalni funkci. Na
zacatku hodiny formuluje problém pomoci otazky ,,Jak asi funguje...? a ,,Je mozné, aby

..7* a nasledné plni jen funkci dohlizitele nebo z mistnosti dokonce odchazi. Tento
koncept je uren primarn¢ pro mimoskolni prostedi, ale méa dobré vysledky 1 ve skoléach.
Vysledky samostudia jsou sice ¢asteéné neprediktabilni, ale zaci ziskavaji mnohem hlubsi
a komplexng&jsi informace (Dolan et al., 2013).

Ptestoze koncept SOLe zachazi takika do extrému, ukazuje, Ze zaky vzdelavani bavi
1 pfi distancni vyuce a jsou schopni dosahovat dobrych vysledki, pokud je jim ponechéna
urcitd svoboda. Zatazeni ICT do kazdodenni vyuky tak, aby zaktim co nejvice vyhovovalo
a poskytovalo jim volnost, mize byt velmi komplikované. Vyhody a mozZnosti, které
technologie poskytuji, nejsou bez problémul.. Neomezeny ptistup k vyukovym materialtim
muze vést také Kk senzorickému pfietizeni, obzvlast pokud nemaji uzivatelé dostateéné
schopnosti k prefiltrovani informaci a koherentni systematiku a organizaci prace. Jak
ucitelé, tak zaci mohou mit nedostatek zkusenosti a schopnosti k praci jak s informacemi,
tak technologiemi (Yunus et al., 2009), coz muzeme dat do souvislosti se sniZzenou pracovni
motivaci dotazovanych uciteld 1 zaki, pomalejSimu tempu vyucovani béhem distanéni
vyuky, inavou a zdravotnim problémiim, jako jsou bolesti hlavy a o¢i.

Pravdou je, Ze dnesni generace se uci pracovat s novymi technologiemi velmi rychle
(Prensky 2004) a tak vyuka pomoci ICT soucasnym zakum vyhovuje, caste¢né i pfi
distan¢ni vyuce. Ale je otazkou, jak dokazou ziskané informace zpracovavat. Ukazuje se,
7e 7aci z generace Z, tedy ti, ktefi se narodili po roce 1995 (Chillakuri, 2020), jsou schopni

ucit se sami, jsou aktivni a jsou schopni pouzivat vSechny edukacni zdroje, které maji
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k dispozici. Povazuji vzdélavani za celozivotni proces a soustied’'uji svou pozornost
pfedevsim na praktické vyuziti vzdélavani v redlném zivoté. Jsou kreativni, flexibilni,
nezavisli a maji velmi vyrazny cit pro problematiku Zivotniho prostiedi (Iftode, 2019).

Dnesni zaci jsou schopni jak vyuky pomoci modernich technologii, tak kombinace
online a prezen¢ni vyuky. To ovSem klade vysoké naroky na ucitele, ktefi musi drzet krok
s dobou. Generace Z potiebuje ucitele, ktery dava zakiim rychlou zpétnou vazbu a funguje
jako privodce k porozuméni latky. Zaci také preferuji, kdyz si mohou zvolit zptisob
a tempo vyuky. Radi se uci nezavisle, svym tempem, ale za spoluprace se spoluzaky.
Preferuji vizualni zdroje a interaktivitu studia (Cilliers, 2017; Moore, et al., 2017; Selingo,
2018).

Muzeme fici, ze Generace Z je na distan¢ni vyuku pfipravena 1épe nez kterakoli
generace pred ni (Selingo, 2018). Je proto s podivem, jak moc jim dle vysledkti souc¢asné
zpusoby online vyuky nevyhovuji. TéméF Ctvrtina (24,55 %) dotazovanych zaku neni
momentalné spokojena s praci uciteldi, zaci se citi zahlceni domacimi tkoly (12 %),
nedokazi se soustiedit (14 %) a ptedev§im ztraceji motivaci k praci (78 %), uchyluji se
k podvadéni, prestoze si uvédomuji, ze tim neziskavaji dostate¢né vzdelani. Sami vnimaji
jako nejvétsi problém socialni izolaci (40 %), kterd mulZe souviset i s momentalnimi
restrikcemi vlady v boji proti nemoci Covid-19.

Absence kontaktu (77 %) vadi i dotazovanym uciteliim, krom¢ toho vnimaji jako
nejvetsi problém distancni vyuky predevsim podvadéni zakl pii oveéfovani védomosti (64
%). Vzhledem k tomu, Ze motivace je kliCovou vlastnosti vedouci k ¢estnému jednani
(Jordan 2001), neni divu, ze Zaci, ktefi jsou v soucasnych podminkach demotivovani, se
k podvadéni uchyluji v takové mife. Je to pravé uloha ucitelti, aby zaky zaujali, zvysili
socializaci pomoci skupinovych praci v online prostfedi a nasli metodiky, které zéky budou
bavit. Moderni techniky vSechny tyto moZnosti nabizeji a je jen tfeba pfijit na to, jak jich
vyuZzit.

Dnesni situace pfindsi mnoho problémii, ale piinasi i spoustu piilezitosti a moznosti
pro ucitele prokazat svou flexibilitu, dovednosti a znalosti. Stale zaleZi pfedevsim na jeho
osobnosti, zda dokaze zaky zaujmout a motivovat, ale soucasné technologie mu tento cil
mohou zna¢né€ usnadnit. Zda se ale, jako by predevsim starsi ¢esti ucitelé ustrnuli ve ,,Véku

PowerPointovych prezentaci®, a nebyli schopni vyuzit potencial dne$ni doby.
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6. Zavér

Piesto, Ze vybaveni §kol moderni technikou muizeme povazovat za dobré a jeji
vyuzivani ucitele bavi, jsou tyto technologie na zkoumanych $kolach vyuzivany pomérné
jednostranné. Vyucujici zde nejsou schopni plné vyuzivat potencial ICT a spokojuji se
predevsim s pocitacem a projektorem, diky kterym pousti PowerPointové prezentace.
Faktem je, Ze obzvlasté v hodinach biologie je dulezité vyuzivat obrazové materialy
a zakim tato skutec¢nost vyhovuje. Ucitel si ovSsem musi dat pozor, aby zaky nezahltil
informacemi a ti byli schopni vénovat pozornost jak prezentaci, tak vykladu.

BéZné zaclenéni moderni techniky do procesu vzdélavani mize narazit i na problém
vybavenosti $kol a tfid, jako v pfipadé interaktivnich tabuli nebo tabletli. Ucitelé by je radi
vyuzivali, ale nemaji je Casto k dispozici. Pokud je ve tfidé pfitomna interaktivni tabule, je
opét pouzivana piedevsim Kk pasivnimu piedavani informaci Zakiim a jsou opomijeny
moznosti jejiho Sirsiho vyuZiti.

Soucasny trend aktivniho zapojeni déti do vyuky prostfednictvim chytrého telefonu
je ve zkoumaném vzorku téméf jednostranné vyuzivan K vyhledavani informaci online, ale
nekteti ucitelé jejich pomoci zapojuji zéky 1 do skupinovych ¢innosti, nebo do préace
s vyukovymi aplikacemi. Dalsi moznosti, jak chytré telefony vyuzivat, je pouzivani QR
kodu, které se jevi jako velmi jednoduché, zabavné a variabilni. Jediny tézko feSitelny
problém, na ktery si musi dat vyucujici pozor, je velmi Castd tendence zakli vyuzivat
smartphony i k ¢innostem, které nemaji s vyukou nic spole¢ného.

Vyuziti modernich technologii souvisi 1 S probéhlou distan¢ni vyukou, ve které
mély ICT stézejni vyznam. Ptesto, ze jsou mladi lidé na zivot s technologiemi zvykli, vyuka
na déalku pro n€ nebyla atraktivnéj$i nez kontaktni varianta a pro uclitele byla distan¢ni
vyuka vylozenou pohromou. Piehlédneme-li zdravotni potize, které trépily predevSim
kantory, vzdélavani pies internet s sebou ptineslo hromadu nesndzi jak ucitelim ta zaktim.
Mens$i mnozstvi probrané latky se zvySenou moznosti opisovat, minimalni zpétnd vazba
a absence socialnich kontaktd, jsou hlavni faktory, které vyuku ovliviiovaly. Za hlavni
vyhody ob¢ strany povazovaly vice Casu plynouciho z absence dojizdéni, respektive
pozd¢jsiho vstavani, a nékteti zaci pocit'ovali béhem distancni vyuky mensi tlak na svou
osobu. Tyto vyhody ovSem souvisi spiSe s kvalitou Zzivota jako takového nez se
vzdélavanim.

Co se tyka modelové hodiny, zd4 se, ze zaflenéni novych, lehce inovativnich prvkl

(video, 3D model) do prezentace mize vyuku ozivit a zaky zaujmout. Pfredevsim ale zalezi
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na tom, jakym zpisobem se ucitel k vykladu latky postavi. Opakovani pomoci
zpétnovazebné aplikace Kahoot! se jevi jako zabavné a zdky vitané zpestfeni vyuky.
Procvi¢ovani na konci hodiny pomoci aplikace Socrative bylo z pohledu zak nejméné
vitanou ¢asti vyukové jednotky. Otazkou je, jestli rozdil mezi hodnocenimi téchto aplikaci
neni ovlivnén i tim, Ze na zacatku hodiny se procvicovala latka, kterou Zaci jiz znali, kdezto
na konci hodiny se opakovala data, ktera zaci jesté neméli zazita, a tak se v Kritice aktivity
mohla projevit jista frustrace z toho, ze neznaji odpovédi.

Ze ziskanych informaci mi vyplyva, ze moderni technologie nejsou spasou ceského
vzdélavani. Stale zalezi na schopnostech a dovednostech uciteld i na tom, jak se se
soucasnymi podminkami dokaZou vyrovnat a piizpasobit se jim. Pravé flexibilita je jednou
z dalezitych vlastnosti dobrého kantora. Schopnost rychle reagovat na vznikajici trendy
a zaClenovat je do vyuky dokaze nejen ulehcdit préci, ale také zabavit a motivovat zaky
a Vv neposledni fadé pomoci vyhnout se syndromu vyhoteni. Moznosti je nepieberné
mnozstvi a kazdy den vznikaji nové. Dnesni doba je nesmirné rychla a Zaci jsou na ni dobie
ptipraveni. Je na uditelich, aby se svymi zaky dokazali drzet krok a zaroven je motivovat.

Moderni technologie jim k tomu davaji pfilezitost.
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8. Piilohy

8.1 Priloha 1 — Dotaznik pro zZaky

1. Pohlavi*

\'yberte jednu odpovéd
Zena
Muz
Jiné

2. Nazev skoly*

Napiste jedno nebo vice slov...

3. vék*

Vyberte jednu odpové

4!
(=%

Vybrat...

4. Rocnik*

Vyberte jednu odpovéd

Vybrat...
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5. Jak €asto jste se s danou technologii béhem vyuky
biologie setkal/a?*

Vyberte jednu odpovéd v kazdém radku

2 Aspon Alespon MéEné nez
Kazdou jednouza jednoudo  jednou do
hodinu 14 dni mesice mesice Nikdy
Pocitac
Projektor

Interaktivni tabule
Tablet
Chytry telefon

Rozsirena realita

Virtualni realita
(VR)

3D tiskarna
Hlasovaci zarizeni

Psychowalkman

6. Pouziva Vas ucitel k vyuce PowerPointové
prezentace?*

Vyberte jednu odpoved
Ano
Ne

Ne, vyuZiva jiny program
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s

7. Jak €asto pouziva vas ucitel ve vyuce prezentace?*

Vyberte jednu odpovéd
Kazdou hodinu
Alespon jednou za 14 dni
Alespon jednou do mésice
Méné nez jednou do mésice

Nikdy

8. Vyhovuje Vam vyuka pomoci prezentaci®

Vyberte jednu odpovéd
Ano

Ne

9. Jste schopna/ schopen udrzet pozornost po celou
dobu prezentace?*

Vyberte jednu odpovéd
Ano
Spise ano
Spise ne

Ne
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10. Dodrzuje Vas ucitel u vSech prezentaci stejny
vizualni styl? (stejné pismo, nadpisy,....)*

Vyberte jednu odpovéd
Ano

Ne

11. Jsou prezentace vaseho ucitele interaktivni?
(doplnovani do textu, didaktické hry, ....)*

Vyberte jednu odpovéd
Ano

Ne

12. Mate prezentace k dispozici i na doma?*

Vyberte jednu odpovéd
Ano

Ne

13. Jsou prezentace Vaseho ucitele srozumitelné a
logicky usporadané?*

Vyberte jednu odpovéd
Ano
Spise ano
Spise ne

Ne
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14. Libi se Vam prezentace po grafické strance?*

Vyberte jednu odpovéd
Ano
Spise ano
Spise ne

Ne

15. Jou v prezentaci pfitomny odkazy na zajimavosti a
studijni materialy?*

Vyberte jednu odpovéd

Ano

Ne

16. Dodrzuje Vas ucitel citaéni normy? (Odkazy na
pouzitou literaturu, seznam literatury, zdroje obrazkua,

L)

Vyberte jednu odpoveéd
Ano

Ne

17. Pouziva Vas ucitel v prezentacich pfimérené
obrazku a textu?*

Vyberte jednu odpoveéd
Ano

Ne
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18. Je néco, co byste na prezentacich Vaseho ucitele
zmeénil/a?*

Vyberte jednu odpovéd
Ano;

Ne

19. Vyuzivate k vyuce biologie prezentace vytvorené
Vami nebo Vasimi spoluzaky?*

Vyberte jednu odpovéd
Ano

Ne

20. Mate ve vyuce k dispozici interaktivni tabuli?*

\yberte jednu odpovéd
Ano

Ne
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21. K jakym ucelum a jak casto pouzivate v hodinach
interaktivni tabuli?*

Vyberte jednu odpovéd v kazdém radku

Pokazdé Casto Obéas Malokdy Nikdy

Prezentace

Pousténi filmd a
animaci
Zvyraziiovani
textu v
prezentacich

Doplriovani
informaci do
prezentaci

Tvorba nakresd/
schémat v
prezentacich

Tvorba nakresd/
schémat mimo
prezentace

Specialni vyukové
programy

Testy

Hrani
didaktickych her

on - line
skupinové aktivity

on - line
hlasovani

22. Vyuzivate ve vyuce tablety?*

Vyberte jednu odpovéd
Ano

Ne
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23. K jakym uceltim a jak casto pouzivate v hodinach
tablety?*

Vyberte jednu odpovéd v kazdém radku

Pokazdé Casto Obcas Malokdy Nikdy

Vyhledavani
informaci

Prace se
vzdélavaci
aplikacemi

Uploadovani
vlastnich vysiedki
pozorovani

Fotografovani
Vytvareni videi
Zpracovani dat

Skupinové prace

on — line
skupinové aktivity

on - line
hlasovani

24 Vlyuzivate ve vyuce chytré telefony?*

Vyberte jednu odpovéd
Ano

Ne
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25. K jakym ucelum a jak ¢asto pouzivate v hodinach
chytré telefony?*

Vyberte jednu odpovéd v kazdém radku

Pokazdé Casto Obéas Malokdy Nikdy

Vyhledavani
informaci

Prace se
vzdélavacimi
aplikacemi

Uploadovani
vlastnich vysledkd
pozorovani

Fotografovani
Vytvareni videi
Zpracovani dat

Skupinové prace

on - line
skupinové aktivity

on - line
hlasovani

117



26. Vyuzivate v hodinach chytré telefony i k jinym nez
vyukovym ucelum?*

Kazdou z
hodinu Casto Obcas Malokdy Nikdy

Komunikace s
kamarady

Aktivita na
socialnich sitich

Opisovani pfi
pisemkach

Nataceni videi
Fotografovani

Sledovani vider

Poslouchani
hudby

Pfiprava na jiné
predméty

27. Bavi Vas prace s ICT v hodiné?*
Vyberte jednu odpovéd

Ano

Ne
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Vyuziti ICT pfi distanéni vyuce

28. Vyhovuje Vam distan¢ni vyuka béhem karantény?*

Vyberte jednu odpovéd
Ano
Spise ano
Spise ne

Ne

29. Co Vam na distancni vyuce vyhovuje?*

Napiste jedno nebo vice slov...

30. Co Vam na distancni vyuce NEvyhovuje?*

Napiste jedno nebo vice slov...
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31. Prosim, porovnejte distan¢ni vyuku (DV) a
prezenéni vyuku pomoci nasledujicich vyroka.*

Vyberte jednu odpovéd v kazdém radku

VELS| Stejny/asé Mensi
MnozZstvi

probiraného uciva
je pri DV ...

Rychlost probirani
uciva je pri DV...
Ma motivace k
praci je pri DV ...

MozZnost
podvadét pri
zkousgeni je pfi
DV...

Pfi DV je zpétna
vazba od uéiteld

Nutnost pfiprav
pii DV je ...

32. Mate pocit, ze pfi distan¢ni vyuce podvadite
castégji?*

Napriklad: opisovani pfi testech, vyhledavani odpovédi bé&hem Ustniho zkouseni, ...

Ano

Ne
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33. Jakou formou s vami ucitel komunikuje?*

iyberte jednu nebo vice odpovedi
E-mail
Vyukova platforma (M3 Teams, Google Classroom, atd.)
Intranat
Telefonicky, sms
Socidlni sité (Facebook, Instagram, Whatsap, atd.)
WhatsApp
Program Bakalari
Skola on-line
Skype

Jina. ..
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34. Jaké formy Cinnosti se v distan¢ni vyuce

vyskytuji?*

Jak ¢asto dochazi k distanéni vyuce danou formou?

Samostatna prace
bez vyuziti ICT
(prace s uéebnici,
pracovni listy)

Samostatna prace
v online prostredi
(dohledavani
informaci, tvorba
dokumentd, ...)

Online vyuka
pomoci platformy
(MS Teams,
Google
Classroom, atd.)

Online
komunikace zaka
s ucitelem

Samostatna prace
v on-line prostredi
k vypracovani na
papire (zépis do
sesitu)

" Alespon Alespon Méene nez
Kazdou jednouza jednoudo jednou do
hodinu 14 dni mésice meésice
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35. Jakou platformu k vyuce vyuzivate?*

\yberte jednu nebo vice odpovedi
MS Teams
Google Classroom
Google Meet
U&ime.ze
ZOOM

Jina... =

36. Mate pocit, ze kvuli ¢astému vyuzivani ICT béhem
distancni vyuky se objevily/ zhorsily nékteré Vase
zdravotni komplikace?*

\fyberte jednu nebo vice odpovedi
Bolesti odi
Bclesti hlavy
Bolesti v oblasti kr&ni patefe
Bolesti zad
BEclesti nohou

Bolesti rukou
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8.2 Priloha 2 — Dotaznik pro uditele

1. Pohlavi*

Vyberte jednu odpovéd
Zena
Muz
Jiné
2. Vek.”
Vyberte jednu odpovéd
Méné nez 25
25 - 35
36 - 45
46 - 55

56 a vice

3. Nazev skoly*

Napiste jedno nebo vice slov...
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4. Které ICT a jak ¢asto pouzivate béhem vyuky
biologie?*

Vyberte jednu odpovéd' v kazdém radku

. _Alespon Alespon Méné nez
Kazdou jednouza  jednoudo jednou do .
hodinu 14 dni mesice mesice Nikdy

Pocitac

Projektor
Interaktivni tabule
Tablet

Chytry telefon

Rozsifena realita

Virtualni realita

(VR)

3D tiskarna
Hlasovaci zafizeni

Psychowalkman

5. Pouzivate k vyuce Pwerpointové prezentace?*

Vyberte jednu odpovéd'
Ano
Ne

Ne, vyuZivam jiny program
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6. Jak casto pouzivate prezentace?*

Vyberte jednu odpoved
Kazdou hodinu
Alespon jednou za 14 dni
Alespon jednou do mésice
Méeéné nez jednou do mésice

Nikdy

7. Vyhovuje Vam vyuka pomoci prezentaci*

Vyberie jednu odpoved
Ano

Ne

8. Udrzi Vasi zaci pozornost po celou dobu
prezentace?*

Vyberte jednu odpoved
Ano

Ne

9. Dodrzujete u vSech prezentaci jednotny vizualni
styl? (stejné pismo, nadpisy,....)*

Vyberte jednu odpoved
Ano

Ne
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10. Jsou Vase prezentace interaktivni? (doplfnovani do
textu, didaktické hry, ....)*

Vyberte jednu odpoved
Ano

Ne

11. Poskytujete Zakim prezentace k domacimu
uceni?*

Vyberte jednu odpoved
Ano

Ne

12. Jou v prezentaci pfitomny odkazy na zajimavosti a
studijni materidly?*

Vyberte jednu odpoved
Ano

Ne

13. Dodrzujete citacni normy? (Odkazy na pouzitou
literaturu, seznam literatury, zdroje obrazka, ....)*

Vyberte jednu odpoved
Ano

Ne
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14. Vyuzivate k vyuce biologie prezentace vytvorené
Vasimi zaky?*

Vyberte jednu odpoveéd
Ano

Ne

15. Mate ve vyuce k dispozici interaktivni tabuli?*

Vyberte jednu odpoveéd
Ano

Ne
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16. K jakym ucelim pouzivate o hodinach interaktivni
tabuli?*

Vyberte jednu odpovéd v kazdém radku

Pokazdé Casto Obéas Malokdy Nikdy

Prezentace

Pousténi filmd a
animaci
Zvyraznovani
textu v
prezentacich

Doplriovani
informaci do
prezentaci

Tvorba nakresd/
schémat v
prezentacich

Tvorba nakresd/
schémat mimo
prezentace

Speciélni vyukové
programy

Testy

Hrani
didaktickych her

on - line
skupincvé aktivity

on - line
hlasovani

17. Vyuzivate ve vyuce tablety?*

Vyberte jednu odpoveéd
Ano

Ne

129



18. K jakym ucelim pouzivate o hodinach tablety?*

Vyberte jednu odpovéd v kazdém radku

Vyhledavani
informaci

Prace s
vyukovymi
aplikacemi

Uploadovani
Zakovskych
vysledkd
pozorovani

Fotografovani
Vytvareni videi
Zpracovani dat
Skupinové prace
on - line

skupinové aktivity

on - line
hlasovani

Pokazdé

Casto

Obcas

Malokdy

19. Vyuzivate ve vyuce chyiré telefony?*

Vyberte jednu odpovéd

Ano

Ne
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20. K jakym uceltm pouzivate o hodinach chytré
telefony?*

\'yberte jednu odpovéd v kazdém radku

Pokazdé Casto Obéas Malokdy Nikdy

Vyhledavani
informaci
Prace s
vyukovymi
aplikacemi

Uploadovani
Zakovskych
vysledkd
pozorovani

Fotografovani
Vytvareni videi
Zpracovani dat
Skupinové prace
on - line

skupinové aktivity

on — line
hlasovani

21. Vyhovuje Vam pouzivani modernich technologii v
prezenéni vyuce?*

Vyberte jednu odpovéd
Ano

Ne
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22. Vlyhovuje Vam distan¢ni vyuka béhem karantény?*

Vyberte jednu odpovéed
Ano
Spise ano
Spise ne

Ne

23. Co Vam na distanéni vyuce vyhovuje?”

Napiste jedno nebo vice slov...

24. Co Vam na distanéni vyuce NEvyhovuje?*

Napiste jedno nebo vice slov...
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23. Prosim, porovnejte distanéni a prezenéni vyuku
pomoci nasledujicich vyroka.*

Vyberte jednu odpovéd v kaZdém radku

VERS] Stejnyrale Mensi
MnoZstvi
probiraného uciva
[

Rychlost probirani
ugiva je ...

Ma motivace k
praci je ...

MoZnost studentd
podvadé&t pfi
zkougeni je ...

Zpétna vazba od
Zakd je ...

26. Jakou formou komunikujete s Zaky?*
\yberte jednu nebo vice odpovédi

E-mail

Vyukova platforma (MS Teams, Google Classroom, atd.)

Telefonicky, sms

Socialni sité (Facebook, Instagram, Whatsap, atd)
WhatsApp

Program Bakalafi

Skola on-line

Skype
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27. Jak Casto dochazi k distan¢ni vyuce danou
formou?*

Vyberte jednu odpovéd v kazdém radku

5 Alespon Alespon Mené nez
Kazdou jednouza  jednoudo  jednou do
hodinu 14 dni mesice mesice

Samostatna prace
bez vyuziti ICT
(prace s uéebnici,
pracovni listy)

Samostatna prace
v online prostredi

Online vyuka
pomoci platformy
(MS Teams,
Google
Classroom, atd.)

Online
komunikace zaks
s ucitelem

Samostatna prace
v on-line prostredi
k vypracovani na
papite (zapis do
seditu)

28. Jakou platformu k vyuce vyuzivate?*
Vyberte jednu nebo vice odpovéd|

MS Teams

Google Classroom

Google Meet

Ugime.se

ZooM

Jina...
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29. Mate pocit, Ze kvuli éastému vyuzZivani ICT béhem
distancni vyuky se objevily/ zhorsily nektere Vase
zdravotni komplikace?*

Vyberte jednu nebo vice odpovédi
Bolesti ofi
Bolesti hlavy
Bolesti v oblasti kréni patefe
Bolesti zad
Bolesti nohou

Bolesti rukou
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8.3 Priloha 3 — Otazky pro polostrukturovany rozhovor se zaky

1) Bavi Vas prace s ICT?
Osobni vztah k ICT a) Pro¢?

b) S jakymi technologiemi rad/a pracujete?

2) Jaké mate podminky pro pouziti modernich
technologii?

a) Materidlni vybaveni skoly

b) Schopnosti ucitell

¢) Ochota ucitell ICT zac¢azovat do vyuky

Vztah k ICT ve vyuce
3) Jaké technologie ve vyuce vyuzivate?
a) K jakym acéelGim?

b) Jak ¢asto?

c¢) Jaka jsou pozitiva a negativa?

vrs s

4) Vyuzivate ICT v soukromi

: a) Jaké technologie vyuzivate?
ICT v soukromi . R o
b) Jak ¢asto a k jakym ucelim vyuzivate doma ICT?

5) Jak vhimate soucasnou distancni vyuku?

a) Osobni pocit
Vztah k distancni vyuce ) . P . y
b) ZpUsoby vyuky

c) Negativa a pozitiva
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8.4 Priloha 4 — Otazky pro polostrukturovany rozhovor s uciteli

1) Bavi Vas prace s ICT?
Osobni vztah k ICT a) Pro¢?

b) S jakymi technologiemi rad/a pracujete?

2) Jaké mate podminky pro pouziti modernich
technologii?

a) Vedeni skoly

b) Materidlni vybaveni Skoly
Vztah k ICT ve vyuce ©) Tlak od rodicd
3) Jaké technologie ve vyuce vyuzivate?
a) K jakym tcéel@im?

b) Jak ¢asto?

¢) Jaka jsou pozitiva a negativa?

4) Vzdélavate se v oblasti ICT

. . a) Mate za sebou Skoleni ohledné vyu?ziti ICT?
Vzdélavani v oblasti ICT
b) Pokud ano, vyuzivate nabyté znalosti ve vyuce?

c) Pokud ne vzdéldvate se jinak?

5) Jak na vyuzivani ICT ve vyuce reaguiji Zaci?
a) Jaky maji vztah?

Vztah 4k k ICT ) Jaky maj
b) Vyhovuje to jejich potfebam?

c) Zlepsuje vyuzivani ICT vysledky zaka?

6) Jak vnimate soucasnou distancni vyuku?
a) osobni pocity
b) Zplsoby vyuky

. . v . c) Negativa a pozitiva
Nazory na distanc¢ni vyuku ) Neg P

7) Naucil/a jste se béhem distanéni vyuky néco, co
byste chtéla prenést do prezencniho vyucovani?
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8.5 Priloha 5 — Priprava pro aplikaci Kahoot!

Cervené krvinky nemayji
jadro.

a) 15 litra
1y | Koliklitrt krva ma dospely b) 2 litry
Clovek? C) 6 litra
d) 10 litra
2) Viechny tepny vedou Ano
okysly€enou krev. Ne
3) Clovék ma aortu na pravé Ano
strané€. Ne
a) Miza
Jak se nazyva tekuta slozka | p) Tkéfovy mok
4) krve obsahujici vodu a
mineraly? C) Krevni miza
d) Krevni plazma
a) His
Po kterém slavném ceském [ ) Mendel
5) védci se nazyvaji vlakna v
srdci? C) Pavlov
d) Purkyné
a) Systola
b) Diastola
6) Jak se nazyvéa srdecni stah?
c) Diafaze
d) Synkopa
a) Slinivka
7 Ve kterém organu umiraji b) Jatra
fervené krvinky? c) Slezina
d) Plice
8) Ano

Ne

Spravné odpovédi jsou vyznaceny cervené
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8.6 Priloha 6 — PowerPointova prezentace

Vylucovacisoustava

Funkce vyluCovaci soustavy

Wylufovani zplodin meta bolismu

Passive Transport: 0smosis
Osmoregulace Hypotenic Salution Isotonic Solatin Hypertanic Solution
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Jak télovylucuje zplodiny?

Brainstorming

Jak télovylucuje zplodiny?

Dychaci soustava
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Jak télovylucuje zplodiny?

Kiie

Dychaci soustava

Jak télovylucuje zplodiny?

Kaie

Travici soustava

Dychaci soustava
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Jak télovylucuje zplodiny?

Kaie

Travici soustava

Dychaci soustava

Mocova soustava

Maofova trubice

b ]

Mocovy trakt
Mocova soustava . -~/
Ledviny
Mocovody P P—
Motowy méchyf
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Ledviny

Kira

Dren

= Pyramidy
Kalichy
Panvicka

Ledviny

Kira
Dren

= Pyramidy
Kalichy
Panvicka
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Ledviny

Kira
Dien

= Pyramidy
Kalichy
Panvicka

Ledviny

Kira
Dren

= Pyramidy
Kalichy
Panvicka
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Ledviny

Kira

Dren
Pyramidy

Kalichy

Panvicka

Ledviny - nefron

Bowmanuv vacek
Glomerulus

Vinuty kanalek prvnihofadu
Henleova klicka

Vinuty kanalek druhéhofadu

Shérny kanalek

145




Ledviny - nefron

Bowmanuv vacek
Glomerulus

Vinuty kanalek prvnihofadu
Henleova klicka

Vinuty kanalek druhéhofadu
Shérny kanalek

Ledviny - nefron

Bowmaniv vacek
Glomerulus

Vinuty kanalek prvnihofadu
Henleova klicka

Vinuty kanalek druhéhoradu
Shérny kanalek

146




Ledviny - nefron

Bowmanuv vacek
Glomerulus

Vinuty kandlek prvniho fadu
Henleova klicka

Vinuty kanalek druhéhoradu

Shérny kanalek

Ledviny - nefron

BowmanUv vacek
Glomerulus

Vinuty kanalek prvnihofadu
Henleova klicka

Vinuty kanalek druhéhoradu

Shérny kanalek
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Ledviny - nefron

Bowmanlv vacek
Glomerulus

Vinuty kanalek prvnihofadu
Henleova klicka

Vinuty kandlek druhého fadu

Shérny kanalek

Ledviny - nefron

Bowmanuv vacek
Glomerulus

Vinuty kanalek prvnihoradu
Henleova klicka

Vinuty kanalek druhéhofadu

Shérny kandlek
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8.7 Priloha 7 — Priprava pro aplikaci Socrative

Otazky pro aplikaci Socrative v€etné vyznacenych spravnych odpovédi (Cerveng).

a) 80 litrt
Kolik litri primarni moci b) 2 litry
1) vytvoii piiblizn€ ledviny za :
24 hodin? c) 160 litrd
d) 260 litra
2) Ledvinné kalichy sti do Ano
ledvinné panvicky. Ne
3) Cervena barva mo¢i znamena Ano
vzdy zdravotni potize. Ne
Jak se nazyva Jak se nazyva [ g) Bowmantv vacek
cervené zbarvena struktura :
na obrazku? b) Vinuty kanalek
4 }
) C) Henleova klicka
d) Glomerulus
a) Glomerulus
Jak se nazyva zakladni b) Henleova klicka
5) stavebni a funk¢ni jednotka : :
ledvin? C) Ledvinna panvicka
d) Nefron
a) Kira
6) Ve které ¢asti ledviny b) Dren
muzeme nalézt nefron? c) Ledvinny kalich
d) Ledvinna panvicka
2) Z ledvinné panvicky odchazi
sekunddrni mo¢ moc¢ovodem.
b Primarni mo¢ vznika filtraci krve
) L1
vV Henleové klicce.
7) Vyberte spravna tvrzeni! - —————
0 Moc se sklada prevazné z vody,
soli a mocoviny.
d) Ukolem mocové soustavy je
osmoregulace
8) Nuceni k moceni se Ano
dostavuje uz pti ¢tvrtinovém
zaplnéni mo¢ového méchyie. Ne

Otazky pro aplikaci Socrative vetn€ vyznacenych odpovédi (Cervené).
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8.8 Priloha 8 — Dotaznik k modelové hodiné

Hodnoceni hodiny - zaci

1. Vase trida*

Vyberte jednu odpovéd
Septima

3.A

2. Libila se Vam dnesni hodina biologie?*

Vyberte jednu odpovéd
Ano

Ne

3. Libila se Vam dnesni hodina vice, nez bézna hodina
biologie?*

Vyberte jednu odpovéd
Ano

Ne

153



4. Prosim, ohodnotte jednotlivé ¢asti hodiny, podle
toho, jak Vas bavily.*

1= nejlepsi, 5 = nejhorsi

Uvedni opakovani
pomoci Kahoot!

Vyklad latky
pomoci
prezentace
Vyklad latky
pomoci 3D
modelu

Vyklad latky
pomoci videa
Zavérecné
opakovani pomoci
Socrative

5. Prosim, ohodnotte jednotlivé ¢asti hodiny, podle
toho, kolik informaci jste si z dané ¢asti
zapamatoval/a.”

1= nejvice informaci, 5 = nejméné informaci

Uvedni opakovani
pomoci Kahoot!

Vyklad latky
pomoci
prezentace

Vyklad latky
pomoci 3D
modelu

Vyklad latky
pomoci videa
Zavérecné
opakovani pomoci
Socrative
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6. Prosim, vyberte, se kterym zpusobem vyuky uz jste
se setkal/a dfive.”

\yberte jednu nebo vice odpovedi
Opakovani (Kahoot)
Vyklad po moci prezentace
Vyklad po moci 3D modeld
Wyklad pomoci videa

Cpakovani (Sorcrative)

7. Prosim, vyberte zpusoby, u kterych byste uvital/a
zarazeni do bézné vyuky.*

\yberte jednu nebo vice odpovedi
Opakovani (Kahoot)
Wyklad po moci prezentace
Vyklad po moci 3D modeld
Wyklad pomoci videa

Cpakovani (Sorcrative)
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8.9 Priloha 9 — Dotaznik k alternativnim moZnostem vyukové

jednotky — Ucitelé

. 1) Na jaké skole ucite?
Prace , ..
2) Jaké obory ucite?

3) Mate zkusenosti s nékterou z predstavenych
her?

a) AZ — kviz

b) QR — Skladacka

c) QR — Cesta za pokladem
Pfedchozi zkuSenosti

s pfedstavenymi hrami o i
4) Pokud ano, vyuzivate je ve vyuce?

a) K jakym ucellim?
b) Jak ¢asto?

c) Jakd jsou pozitiva a negativa?

5) Jaké jsou vyhody predstavenych her?
a) AZ — kviz
b) QR — Skladacka
c) QR — Cesta za pokladem

Nové zkuSenosti
s predstavenymi hrami.

6) Jaké jsou nevyhody predstavenych her?
a) AZ — Kviz
b) QR — Skladacka
c) QR — Cesta za pokladem

. ) 7) Mate v planu nékterou z her vyuzivat v praxi?
VyuZiti predstavenych her o s
a) Z jakého divodu
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8.10 Priloha 10 — Dotaznik Kk alternativnim moZnostem vyukové
jednotky — Zaci

1. Pohlavi*

Vyberte jednu nebo vice odpov

[11]

di
Zena
Muz

Jiné

2. Vek*

Napiste jedno nebo vice slov...

3. Kterou hru jste v hodiné vyzkouseli?*

Vyberte jednu nebo vice odpovedi
AZ- Kviz
QR - Skladacka

QR - Cesta za pokladem
4. Hrali jste jiz nékdy tuto hru?*
Vyberte jednu odpovéd v kazdem radku

Ano Ne

AZ- Kviz
QR - Skladacka

QR - Cesta za pokladem
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5. Libila se Vam tato hra?*

Vyberte jednu odpovéd' v kazdém radku

Ano Ne Nehral/a jsem

AZ- Kviz

QR - Skladacka

QR - Cesta za
pokladem

6. Prosim oznamkujte hru jako ve skole (1 = nejlepsi)*

Vyberte jednu odpoveéd v kazdém fadku
1 2 3 4 5 Nehral/a

AZ - Kviz

QR - Skladacka

QR - Cesta za
pokladem

7. CHtéli byste si tuto hru nékdy zopakovat?*

Vyberte jednu odpovéd v kazdém radku
Ano Ne Nehral/a jsem

AZ- Kviz

QR - Skladacka

QR - Cesta za
pokladem
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