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Abstrakt

Bakalarska prace se zaobira tématem tvorby interaktivnich aktivit pro vyuku
ceského jazyka a literatury na 2. stupni zakladni skoly ve vybranych vyuko-
vych technologiich a dotaznikovym Setfenim vyuzivani nejen téchto technolo-
gil a aktivit, ale také digitalnich zarizeni v eduka¢nim procesu v ramci tohoto
predmeétu.

Teoreticka cast prace se soustfedi na problematiku interaktivity ve vyuce,
na digitalni zarizeni coby didaktické pomiicky pro praci s interaktivnimi akti-
vitami a téz na digitalni ucebni material (DUM) spolu s metodikou spravné
tvorby jeho podmnoziny — interaktivniho DUMu.

Prakticka ¢ast je zaméfena na vybrané vyukové technologie, mezi néz patii
nativni SMART Notebook, jeho on-line verze Lumio a dalsi on-line technologie
Wordwall, Wizer.me a LearningApps. Ztetel je upfen na jejich funkcionalitu,
poskytované nastroje, Sablony a aktivity; rovnéz neni opomenuta ani jejich
vzajemnda komparace — vse s ohledem na tvorbu interaktivnich aktivit pro
vyuku ¢eského jazyka a literatury.

Soucasti praktické ¢asti je rovnéz zpracovani dotaznikového Setfeni, zameé-
feného na vyuzivani digitalnich zarizeni, vyukovych technologii a interaktiv-
nich aktivit pfi vyuce tohoto predmétu, a analyza jeho vysledkl véetné jejich
interpretace.

Vystupem této prace jsou vlastni interaktivni aktivity, které byly vytvoreny
prostfednictvim vyse zminénych technologii, pricemz jejich obsahova a meto-
dickd spravnost byla konzultovana s doc. Schacherlem, odbornikem pro ob-
last ceského jazyka a literatury. Nasledné byly umistény na webovy portal
VeSkole.cz a otestovany v praxi béhem vyuky.

Poznatky a vystupy celé prace mohou slouzit ucitelim ceského jazyka a li-
teratury na zakladnich skoldch jednak jako demonstrace v tomto predmétu
neprilis tradi¢ni formy doplnéni vyuky a jednak jako materidlni zdroj interak-

tivnich DUMu.



Abstraction

The bachelor thesis deals with the topic of creating interactive activities for
teaching Czech language and literature at the 2nd grade of elementary school
in selected teaching technologies and questionnaire investigation of the use
not only of these technologies and activities, but also of digital devices in the
educational process within this subject.

The theoretical part of the thesis focuses on the issue of interactivity in
teaching, on digital devices as didactic aids for working with interactive activi-
ties and also on digital learning object (DLO) together with the methodology
of the correct creation of its subset — interactive DLO.

The practical part is focused on selected teaching technologies, which in-
clude the native SMART Notebook, its online version Lumio and other online
technologies Wordwall, Wizer.me and LearningApps. The focus is on their
functionality, provided tools, templates and activities; also their mutual com-
parison is not omitted — everything with regard to creating interactive activities
for teaching Czech language and literature.

The practical part also includes the processing of a questionnaire survey,
focused on the use of digital devices, teaching technologies and interactive acti-
vities in the teaching of this subject, and the analysis of its results, including
their interpretation.

The output of this work is the actual interactive activities, which were
created through the above-mentioned technologies, and their content and me-
thodological correctness was consulted with doc. Schacherl, an expert in the
field of Czech language and literature. Subsequently, they were placed on the
web portal VeSkole.cz and tested in practice during the teaching.

The knowledge and outputs of the whole work can be used by teachers of
Czech language and literature at elementary schools both as a demonstration
in this subject of a not-so-traditional form of supplementing the teaching and

as a material source of interactive DLOs.
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1 UVOD

1 Uvod

1.1 Vychodiska prace

Piedmét Cesky jazyk a literatura (dale jen CJL) patii nepochybné mezi nejdi-
lezitéjsi predméty, se kterymi se mohou zaci béhem povinné skolni dochéazky
na zakladnich skolach setkat. Svédéi o tom i rdmcovy ucebni plan z nejno-
véjstho RVP ZVE], v némz lze snadno vypozorovat, ze se ¢estina déli spoleéné
s matematikou o pomyslnou prvni pricku c¢asové nejdotovanéjsich predmeétii.

S casovou narocnosti predmétu se poji i dikladnéjsi priprava jednotlivych
vyucovacich hodin. Doposud pretrvava systém priprav, jenz spociva predevsim
ve zdlouhavém vytvareni pracovnich listl v textovych editorech, jejich pracném
kopirovani apod. S ohledem na dnesni dosah vyukovych technologii se tento
systém muze kdekomu jevit ponékud zastarale. Vyznamnou nevyhodou formy
tisténych vyukovych materiali je navic témér nemozna prenositelnost. V dobé
virové pandemie covidu-19 by ztstal potencial této formy témeér nenaplnén.

Vyukové technologie s sebou nesou v oblasti pripravy materialt pro zaky
celou fadu vyhod, a to nejen z hlediska jejich prenositelnosti. Digitdlni mate-
ridly v nich vytvorené mohou byt i interaktivni, pro zaky tudiz ¢asto mnohem
atraktivnéjsi variantou nez bézné tisténé pracovni listy ¢i sesity; jsou pomérné
jednoduché na pripravu, a to jak po ¢asové strance, tak po strance ekonomické
(neni tfeba materidly mnozstevné tisknout); mnohdy téz automaticky hodnoti
vysledky prace zaki, coz uciteli — pokud jsou minény zejména pracovni listy,
pisemné ¢i domaci prace — mnohé usnadni.

Na vybrané technologie tohoto typu, jejich detailnéjsi predstaveni a na
tvorbu interaktivnich aktivit jejich prostfednictvim se bude tato prace v né-

kolika kapitolach praktické ¢asti soustredit.

'Ramcovy vzdélavaci program pro zadkladni vzdélavani; vice informaci na https://ww

w.msmt.cz/vzdelavani/zakladni-vzdelavani/ucebni-dokumenty
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1 UVOD

V praktické ¢asti je taktéz zmapovana mira jejich vyuzivani na zakladnich
gkolach pii vyuce CJL, a sice formou dotaznikového Setfeni, s jehoz vysledky

je mozné se zde rovnéz seznamit.

1.2 Cile prace

Stézejnim cilem bakalarské prace byla tvorba obsahové a metodicky sprav-
nych interaktivnich aktivit/DUMu, které byly vytvoreny v prostiedi vybra-
nych vyukovych technologii SMART Notebook, Lumio, Wordwall, Wizer.me
a LearningApps. Navazujicim, diléim cilem tohoto bloku bylo za prvné na-
sledné umisténi vytvofenych aktivit na webovy portal VeSkole.cz a za druhé
jejich praktické otestovani pii hodindch CJL na zakladni skole.

Dalsim cilem, postizitelnym tentokrate vyhradné v textové roviné prace
bylo zpracovani jednotlivych vyukovych technologii, jez jsou zminény v pred-
chozim odstavci. Zejména je dbano na zpracovani jejich funkcionality, vybra-
nych néastroji, sablon a aktivit, moznosti sdileni v nich vytvorenych DUMi se
zaky a v neposledni fadé na zpracovani ze strany jejich edukac¢ni vyuzitelnosti —
ve viech piipadech se zfetelem ke tvorbé aktivit pro vyuku CJL.

Poslednim vymezenym cilem byla realizace dotaznikového Setfeni zamére-
ného na vyuzivani vyukovych technologii, digitalnich zarizeni a interaktivnich
aktivit uciteli a jejich zaky pii viuce CJL. Diléimi cili bylo: kontaktovani re-
spondentl, shromazdéni odpovédi, zanalyzovani a interpretace vysledkt a pri-

padné dil¢i porovnani s vysledky starsiho vyzkumu podobného zaméteni.

1.3 Metody prace

Pii tvorbé interaktivnich aktivit se zaméfenim na CJL byla vybirdna takova
témata, kterd jednak odpovidala cilové skupiné uzivateli, tedy uciteltim a (pre-
devsim) zékum 2. stupné zékladni Skoly, a jednak byla vhodné zpracovatelna
v prostredi vybranych vyukovych technologii. Pro zvolena témata byly vy-

tvoreny v prevazné vétsiné vlastni priklady, které byly do aktivity ¢i DUMu
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zapracovany prostrednictvim vybranych nastroju ¢i Sablon dané technologie.
V dalsi fazi byly jednotlivé vytvorené aktivity po obsahové a metodické strance
konzultovany s doc. Schacherlem a posléze, bylo-li to namisté, adekvatné upra-
veny. Jiz schvalené aktivity byly v ndvaznosti na to umistény na webovy portél
VeSkole.cz a nékteré z nich odpovidajicim zpiisobem otestovany na zédkladnich
$kolach béhem vyuky CJL.

Béhem zpracovani vybranych vyukovych technologii byl upiran zretel pre-
vazné na jejich funkcionalitu, od které se nasledné odvijel i vybér nastroju,
sablon a aktivit, jez byly dale popisovany a demonstrovany ve své konkrétni
realizaci. Vyklad téchto technologii byl zejména v téchto pasazich podtizen spe-
cifikiim tvorby interaktivnich aktivit pro vyuku CJL. Déle byl kladen diiraz na
moznosti sdileni vytvorenych aktivit se zaky a na jejich potencialni edukacni
vyuzitelnost — zda jsou vhodné napt. jako doplnujici aktivita, pracovni list ¢i
pisemna prace. Napti¢ kapitolami zasvécenymi vyukovym technologiim byly
mezi sebou technologie porovnavany nejen na trovni vybranych nastroji, sab-
lon atd., ale také komplexnéjsim zpusobem, tedy na drovni relace technologie
vs. technologie.

K realizaci dotaznikového Setfeni byla vyuzita on-line technologie Survio,
v jejimz prostiedi byla vytvorena kompletni struktura dotazniku vcetné jed-
notlivych otézek. Tento dotaznik byl poté prostrednictvim e-mailu rozeslan
reprezentativné velkému vzorku zakladnich skol, respektive jejich vedeni rov-
nomérné z celé Ceské republiky. Odpovédi respondenti z fad uéitela CJL byly
zpracovany opét technologii Survio, pricemz jednotlivé odpovédi byly nasledné
zanalyzovany a jejich vyznam adekvatnim zptisobem interpretovan. Pri in-
terpretaci nebylo opomenuto ani prihlédnuti k vlastnim, z prace vyplynuvsim
poznatktim, ani porovnani s vysledky jiz probéhnuvsiho ciztho vyzkumu, ktery

se zabyval alespon zc¢asti podobnou tematikou.
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2 Interaktivita ve vzdélavani

2.1 Pojem interaktivita

V dnesnim modernim svété se sklonuje pojem interaktivita v kontextu digitél-
nich technologii pomérné c¢asto. Ackoli se tento pojem v poslednich desetiletich
znacneé rozsitil, neni snadné jej presné definovat.

Pohledy na interaktivitu se rtizni a spolecnost toto slovo pouziva automa-
ticky, aniz si mnohdy uvédomuje, co ono slovo ¢i jeho odvozeniny skutec¢né
znamenaji [1].

Existuji dokonce pripady, kdy byla definice interaktivity zcela zpochyb-
néna. Na druhou stranu to ovSem prineslo celou fadu rozlicnych pohledt na
tuto problematiku [2].

V této praci je pojem interaktivita nescetnékrat pouzivan, a je tedy za-
potiebi se alespon Castecné seznamit s tim, jak je na vyznam interaktivity
pohlizeno v raznych oblastech lidské ¢innosti. Kromé jiného i proto, aby bylo

mozné stanovit jeji co mozna nejrelevantnéjsi podminky.

2.1.1 Jazykova interpretace vyznamu pojmu

Nejprve je potieba se na tento pojem zamérit z jazykového, konkrétnéji morfo-
logického hlediska. ,,Aktivita“ nevyzaduje prilis mnoho pozornosti, zajimave;jsi
je ale predpona inter“. O té je mozné hovorit jako o prostiedku, ktery spo-
juje odlisné véci — ve vztahu k tématu této prace lze uvazovat napt. o spojeni
lidského faktoru s faktorem nezivym, strojovym. K této relaci mezi redlnym
a virtualnim svétem je vsak nezbytné rozhrani, které by bylo schopné jednot-
livé interakce pretransformovat do informaci, jimz bude stroj, respektive clovék
schopen spravné porozumét [2].

Zaméri-li se pozornost k pojmu jako takovému, lze se jiz seznamit s nékolika

odlisnymi definicemi interaktivity:.

18



2 INTERAKTIVITA VE VZDELAVANI

2.1.2 Konfrontace odlisSnych definic

V oblasti videoher, webovych stranek nebo vyukovych rozhrani se o interak-
tivité uvazuje jako o komunikaci mezi ¢lovékem a pocitacem, béhem niz clo-
vek Tidi systém pocitace s cilem vyhovét svym pozadavkim. Systém zaroven
vhodné reaguje, a dochézi tak k vymeéné informaci [2].

V pedagogickém svété se interaktivita vyznacuje predevsim schopnosti rea-
govat na ¢innosti zaka v pribéhu vzdélavaciho procesu. Dochazi tak k pozitiv-
nimu naruseni tradi¢ni formy vyucovani, jiz odpovida prevazné jednosmérna
akce (od ucitele k zdkovi), a objevuje se nové akce vzajemnd, obousmérné (mezi
ucitelem a zakem) [3].

Jestlize je do této formy vzdélavaciho procesu zarazen jesté digitalni prvek,
napr. pocitac¢, vznikaji oboustranné akce hned dvé. Nové vznika oboustranny
vztah mezi pocitacem, ktery reaguje na c¢innosti zaka a poskytuje mu zpétnou
vazbu, a zakem samotnym, jenz muze tento vztah ovliviiovat svym libovolnym
pocindnim. Tato skutecnost pak usnadiiuje i komunikaci s ucitelem [4].

Zminény oboustranny vztah navic podnécuje realizaci aktivniho uceni, které
spociva v tom, ze si zak sam na zakladé jiz znamych, vstipenych informaci vy-

dedukuje informace nové [2].

2.1.3 Hlubsi vhled do problematiky

V opozici vic¢i zminénym perspektivam pracuje Aaron Smuts ve své studii,
zameérené prevazné na interaktivitu v umeéni, s péti odliSnymi teoriemi, v nichz
pocitace a zaci prilis nefiguruji a jez predstavuji odlisné zptsoby, jak na inter-
aktivitu pfi jejim obecném definovani pohlizet [IJ.

Témito (volné prelozenymi) teoriemi jsou teorie kontroly (Control Theory),
vyuzivani (Making Use Theory), vstupu/vystupu (Input/Output Theory), mo-
difikovatelné struktury (Modifiable Structure Theory) a procedurdlni/partici-
pativni teorie (Procedural/Participatory Theory). Ptestoze jej uchopeni pro-

blematiky interaktivity témito teoriemi neuspokojilo, ba dokonce praci téchto
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teorii s pojmem interaktivita odsoudil, vyvozuje z nich urc¢ity zavér. Tvrdi, ze
interaktivita tizce souvisi s interakei [I].

Na interakci je mozné nahlizet jako na akt, pii némz dochazi mezi dvéma
¢i vice ucastniky k opakované vyméné informaci, které jsou s ohledem na pred-
chozi vymény modifikovany. Béhem téchto vymén na sebe ticastnici pravidelné
reaguji [2].

Jako typicky priklad interakce uvadi Smuts béznou konverzaci — mluvéi
vyTkne informaci, prijemce ji zpracuje a relevantné na ni reaguje. Probihd pti
ni vzajemna odezva. Nabizi se ovSsem otazka, v ¢em se pak interaktivita lisi od
responzivity. Smuts tento rozdil shledava v reakci na podnét. Definuje inter-
aktivitu jako urc¢ity druh responzivity, jehoz reakce na podnét vsak neni zcela
urcitelna. Na zakladé postoje, kterym se vymezil vici teorii kontroly, tvrdi,
ze pokud muzeme s jistotou predpovédét reakci prijemce, nejedna se o reakci
interaktivni, ale kontrolovanou. V duchu tohoto postoje rovnéz prezentuje tezi,
ze ¢lovék nemuze interagovat s nééim, co je zcela ovladatelné. Status interak-

tivity se poté vytraci [1].

2.1.4 Stanoveni podminek interaktivity

Aby bylo mozné néco prohlasit za interaktivni, musi to se zretelem ke Smutsovu
postoji splnovat nasledujici podminky: za prvé vyzadovat odezvu; za druhé
vhodné reagovat, pricemz reakce nesmi byt ani zcela predvidatelnd, ani zcela
ndhodné; za treti byt ovladatelné jen ¢astecné. Ke treti podmince Smuts do-
dava, ze kdyz si nad nécim c¢lovek vytvori uplné mistrovstvi, prestava to pro
ného byt interaktivni. Interaktivitu povazuje za relac¢ni vlastnost, nikoli vlastni,
stabilni vlastnost daného objektu. Co je zcela ovladatelné, stava se snadné
a prestava to byt nejen zajimavé, ale predevsim interaktivni [I].

K témto tfem stanovenym podminkam je namisté doplnit jesté ¢tvrtou,
shrnujici podminku, ze interaktivni je néco, co je schopné nasimulovat skutec-

nou interakei [4].
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2.2 Interaktivni vyuka

V poslednich letech zac¢ina byt vyuka s vyuzivanim benefitli interaktivity velice
popularni metodou, jak pristupovat v hodinach k zaktm a jejich vzdélavacim
potiebam.

Pro zadky muze byt tento druh vyuky mnohem pritazlivéjsi, zdbavnéjsi, ne-
bot prostredky, které vychazeji ze samotné podstaty interaktivity, disponuji
moznostmi zapojeni zdkl do vytvareni struktury vyucovani spolu s ucitelem.
Tato skutecnost pak muze mit pozitivni vliv na zvyseni motivace zakl k uceni
[9;6]. Charakteristickym rysem interaktivni vyuky je nicméné i ocekavani vyssi
miry samostatné ¢innosti zéku [7]. Ti se navic dostavaji z role pasivniho po-
sluchace do role aktivniho spolutvirce vzdélavaciho procesu [6].

Interaktivni vyuka tak nejen zabavnou formou zvysuje motivaci k uceni,
ale pfispiva mimo jiné téZ k lepsimu porozuméni u¢ebnim materialum [g].

Od tradi¢ni formy vyucovani se lisi hned v nékolika rovinach. Kromeé zave-
deni modernich didaktickych prostfedkii je to predevsim vyuzitim digitalnich
ucebnich materiali, jejichz jistou formou se tato prace zabyva, nybrz také vol-
bou modernich vyucovacich metod a s nimi souvisejicich organizacnich forem

vyuky [7].

2.2.1 Predpoklady spravné interaktivni vyuky

Aby se dalo o interaktivni vyuce viibec hovorit, je zapotiebi, aby disponovala
pro ni zasadnimi a nezbytnymi vlastnostmi [7], vymezenymi v néasledujicich
odstavcich:

Jelikoz se ve stdle vzrustajici mite poji s vyuzivanim digitalnich technologii,
ocekava se, ze bude zajisténa technologicka zptisobilost vyucovaci hodiny —
napt. kvalitni internetové ptipojeni.

Predpoklada se rovnéz, ze informace, s nimiz se bude pracovat béhem ho-
diny, budou spravné, aktualizované, logicky uttidéné a vhodné doplnéné o ne-

verbalni prostredky — obrazky, videa apod.
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Dilezitym faktorem je také forma didaktickych prostredki. Ta by méla
adekvatné vyuzivat barvy, grafické prvky a obecné byt pro zaky prehledna
a intuitivni.

Nelze opomenout ani didaktické aspekty vyuky — nemély by chybét mo-
tivacni prvky, moznosti vlastniho feseni problému, optimalni forma ovérovani
dosazenych znalosti aj.

V neposledni fadé by mély byt ve vyuce obsazeny i prvky psychologické.
Z4ci by méli mit moznost zazit béhem vyuky pfekvapeni a ucitel by mél na
jejich emoce, at uz kladné ¢i zaporné, vhodné reagovat, pracovat s jejich pred-

stavivosti atd.

2.2.2 Druhy interaktivity ve vyuce

Diferencovat interaktivitu v rdmci vzdélavaciho procesu lze rtiznorodym zpu-

sobem. Jednim takovym je déleni na zakladé cinnosti zaka [3], a to na:

dialog — zak je zapojen do interakce, miize pokladat otazky a prijimat

odpovedi, a mit tudiz moznost dosdhnout zpétné vazby;

o ovladani - zak disponuje funkci zasahovat do vyuky a ovlivnit napt. jeji

tempo;

« manipulace — pri manipulaci je zak schopen béhem vyuky manipulo-
vat s urc¢itymi ucebnimi prvky, napt. presouvat objekty na interaktivni

tabuli;

e vyhledavani — zdk méa moznost volby pti vyhledavani a vybéru infor-

maci;

e navigace — tento typ je podobny manipulaci, jen s tim rozdilem, ze zak
nemanipuluje pouze s prvky vyuky, ale s jejim celym obsahem. Naviguje

ji, aby se ubirala smérem, ktery mu vyhovuje.
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Dalsim takovym délenim muze byt déleni z hlediska interaktivni drovné

zapojeni zéku [9], a sice na:

e pozorovani — je povazovana za nultou troven interaktivity, pti niz se de
facto ani o zadné interaktivité hovorit nedd. Zak je pouhym pozorovate-

lem, pasivnim ucastnikem vyuky;

e linearni iroven — prvni troven interaktivity znaci, ze zak prechazi z role
pasivniho tcastnika do role tcastnika aktivniho. Mitize si napt. vybrat

ulohu, kterou by chtél resit;

o virtualni realita — soucasti vyuky, jiz je zak stale aktivnim ucastnikem,

jsou 3D modely, s nimiz je schopen manipulovat;

e gaming — zak je prfimou soucésti virtualni reality, méni v ni probihajici

pribéh a tim ovliviiuje jeji vystupy, a tedy i vystupy vyucovani.

Prevazné dvé posledni trovné tohoto déleni jsou v soucasné dobé nejen v ces-

kém skolstvi zatim nedosazitelné.

2.2.3 Organizacni formy interaktivni vyuky

Interaktivitu ve vzdélavani ovsem netvori pouze aktivni zapojeni zakt do tvo-
feni samotné vyuky nebo vyuziti interaktivnich uc¢ebnich materialt. Zalezi rov-
néz na didaktickych dovednostech ucitele, ktery vyuku organizuje. Ten by mél
oprostit zaky od frontalni vyuky ve prospéch spoluprace ve skupiné, a predejit

tak jejich potencidlni pasivité [5].

2.2.3.1 Skupinova prace

Praci ve skupiné se rozumi uskupeni zakta do celkii o optiméalnim poctu 3-5

zakt, ktefi jsou za pomoci ucitele coby privodce a pomocnika vedeni k vy-

Vv,

prohlubuji své schopnosti vzajemného uceni a komunikace a prispivaji ke zlep-

seni celkového tiidniho klimatu rozvijenim vzdjemnych vztahu [9].
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2.2.3.2 Samostatna prace

V pripadé samostatné prace zaka, ktera spoc¢iva v nezavislosti na jinych oso-
bach a ziskavani védomosti ¢isté vlastnim usilim pfi feseni néjakého ucebniho
problému [9; [10], se o interaktivité prilis hovorit neda, nebof nejsou splnény
napi. podminky odezvy a reakce [I].

Tento deficit by vsak mohl byt vyrovnan existenci digitdlniho ucebniho
materidlu, konkrétné interaktivni ucebni aktivity, s jejiz problematikou se bude

mit moznost ¢tenar v pribéhu prace jesté seznamit.
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3 Digitalni vyukova zarizeni

Je vSeobecné znamym faktem, Ze v soucasné, moderni dobé disponuje vlastnic-
tvim néjakého digitalniho zarizeni kdekdo, a to bez ohledu na troven vzdélani,
socialni postaveni ¢i veék. Ba lze dokonce Tici, Ze v soucasné spolecnosti nelze
bez téchto zarizeni témeér existovat.

Nejen spolecnost, ale i kultura dnes bézné povazuji digitalni technologie za

svou nedilnou soucast, kterd je pomaha spoluvytvaret [11].

3.1 Digitalni technologie v edukacnim procesu

Vyjimkou neni ani vzdélavaci proces, na néjz maji digitdlni technologie stéle
vétsi vliv. Soucasné pedagogické vize zamétené na obdobi po roce 2030 navic
jasné upozornuji na to, ze digitalni technologie v nové zamysleném vzdéla-
vacim systému sehraji klicovou roli a jejich vyuzivani bude témér nezbytnou
soucasti vyuky vétsiny predmétu [12]. Mély by tedy postupné ztrdcet status
jakési vyukové nadstavby, za kterou byly doposud povazovany, a naopak se
stavat plnohodnotnym vyukovym prvkem [13].

Pozitivnim prislibem je totiz vyssi mira efektivity nejen vzdélavani zak,
ale i jejich doméci ptripravy. Digitalni technologie prokazatelné zvysuji aktivitu
zakt, nebot jim poskytuji casto zabavné, herni a interaktivni metody vzdéla-
vani, jez prirozené zvysuji jejich pozornost. Prostrednictvim téchto technologii
je téz mozné prizpusobovat vyuku individualnim potiebam kazdého zaka, jeho
schopnostem a zajmum. Netreba dodavat, ze zaci tyto technologie bézné uzi-
vaji i ve svém osobnim zivoté a radi s nimi pracuji [13; [14]. Koexistuji s nimi
v podstaté od narozeni a povazuji je za naprosto prirozenou soucast svého
kazdodenniho zivota [L1].

Jako didakticky nastroj pak predstavuji nové prostredi, ve kterém je mozné
se mimo béznou virtualni komunikaci a traveni volného ¢asu rovnéz plnohod-

notné vzdéldvat, a to nevSednim, zdbavnym zpusobem [I1].
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3.1.1 Digitalni kompetence

Digitalni technologie jsou ovSsem soucésti nejen skol, ale predevsim i samot-
ného vzdélavaciho procesu jiz pomérné dlouhou dobu. V navaznosti na tuto
skutecnost bylo v roce 2021 rozsiteno RVP pro zdkladni vzdélavani v oblasti
osvojovanych klicovych kompetenci o novy prvek — o kompetenci digitélni [15].

Ta stejné jako predchozich Sest kompetenci obecné definuje zakladni sou-
hrn dovednosti a schopnosti, jichz by mél zak na konci zakladniho vzdélavani
dosdahnout. Je mezi nimi — stru¢né receno — napr. dovednost vhodné si vybrat
a ovladat bézna digitalni zafizeni a vyuzivat je k zisku informaci a dat — ta
umét kriticky posuzovat, spravovat a sdilet; usnadnovat a zefektiviiovat si za
pomoci digitalnich technologii praci a obecné zivot; chapat vyznam digitalnich
technologii pro lidskou spoleénost atp. [15].

Jako vhodné shrnuti vyse naznac¢eného se nabizi tato starsi, volné prelozena

definice digitalni gramotnosti ¢i kompetence:

»Znalost, postoj a schopnost (dovednost) jedince ndlezité vyuzivat digitdalni
nastroje a vybaveni k tomu, aby byl schopen identifikovat, ziskat, organizovat,
integrovat, hodnotit, analyzovat a syntetizovat digitdlni zdroje, konstruovat
nové znalosti, vytvaret medidlni sdeleni a komunikovat s ostatnimi, a to

v kontextu riznych Zivotnich situact, v nichz bude schopen konstruktivni

socialni aktivity a bude rovnéz schopen reflektovat tyto procesy [11; [16]. «

Digitalni kompetenci by vsak nemél byt vybaven pouze zak, ale predevsim
také ucitel. Ten by mél byt rovnéz schopen kriticky pracovat s informacemi,
efektivné je filtrovat, tridit a pripadné i modifikovat, aby odpovidaly jeho pe-
dagogickym zameérum [I3], a byt soucasné také digitalné gramotny [12].

Mimo to by mél také odpovidajicim zpiisobem a v souladu se zédkladnimi
pedagogickymi a didaktickymi principy danou technologii uzivat primo pfti vy-
uce, pripadné by tak méli ¢init jeho zaci jakozto aktivni spolutviirci vyucovani
[17]. Z toho vyplyva, ze by se jeho role méla oslabit na roli jakéhosi privodce

zaku, které za pomoci vhodnych metod a organizacnich forem vyuky povede
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k samostatnosti, nezavislosti, avsak bude i nadale bdély a pripraveny je v tomto
duchu aktivné podporovat [13].

K realizovani myslenky tohoto vyroku je ovsem zapotiebi, aby se ucitel szil
s novym pojetim vzdélavaciho procesu — k tomu jesté donedavna dochéazelo,
ne nutné vinou uéitelt, pouze ziidkakdy [12].

Ucitelé budto nemeéli pristup k préaci s digitalnimi technologiemi béhem
vyucovani, a jestlize méli, tak velmi ¢asto nevyuzivali jejich potencialu efek-
tivné. Je totiz znamo, Ze jiz v roce 2017 bylo v Ceské republice evidovino
vice nez 96 % zédkladnich skol, které disponuji pocitaci a notebooky dostup-
nymi ke vzdélavacim tcelim. U tableti bylo toto ¢islo 13,9 % v ramci mensich
zékladnich skol, respektive 17,6 % v ramci zakladnich skol velkych [I§].

Ucitelé jednoduse nejevili prilis velky zajem o jejich vyuzivani. O zasadni
zmeénu se vsak zasadila probéhnuvsi pandemie nemoci covid-19. Naprosta vét-
sina ucitelil byla nucena prejit na on-line formu vyucovani, a tudiz neprimo
donucena okolnostmi k aktivnimu vyuzivani digitalnich technologii. To vedlo
ke vseobecnému zvyseni digitdlni gramotnosti ucitelt v relativné kratké dobé
[13: [19).
meéritku ¢asto vyrazné zaostavaly ve vyuzivani digitalnich technologii oproti

jinym skoldm, tento deficit postupné vyrovnaly [19].

3.1.2 Soucasna situace vyuziti technologii na skolach

Jesté v pomérné nedéavné dobé byly podminky pro vyuzivani digitalnich tech-
nologii jako prostredku pro vzdélavani na skolach takika nevyhovujici. Jejich
financovani nebylo feseno efektivné, nemluvé o pomalém a nevyhovujicim pfi-
pojeni k internetu [13].

Tato neprizniva skutecnost se vsak postupné promeénovala a dnes je jiz
mozné hovorit o vyrazném zlepseni. Dopomohla k tomu jednak jiz vyse néko-
likrat zminovana pandemie a jednak zasadni finan¢ni podpora skol ze strany

statu a také ruznych dotacnich programu [19; 20].
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3.2 Interaktivni tabule

Interaktivni tabule coby digitalni zatizeni v roli didaktické pomtcky funguje na
skolach uz velmi dlouhou dobu. V porovnani s ostatnimi digitalnimi zatizenimi
ma ¢tenar nejmensi Sanci prijit do kontaktu pravé s ni, a tak ji je vénovano
o to vice pozornosti.

Jak bude z nasledujicich odstavc patrné, 1ze o ni hovotit jako o multifunké-
nim didaktickém prostredku [I4], ktery disponuje funkei sjednocovat vsechny
zéky ve vzdélavacim procesu [21], a to napti¢ vSemi stupni vzdélani — od ma-
tefského az po vysokoskolské [14; [22].

K tomu, aby byla skutecné multifunkéné vyuzivana, a sice se zretelem k je-
jim didaktickym moznostem, je ovsem nutné vyrazné aktivni prispéni ucitele.
Bude-li totiz k interaktivni tabuli pristupovat identicky stejné jako k bézné
tabuli, jeji potencidl nebude ani zdaleka naplnén. Metodické dovednosti uci-
tele a jeho samotny postoj k interaktivni tabuli maji tudiz nezpochybnitelny
dopad na kvalitu a efektivitu vyuku, na ¢emz se mimo jiné nezavisle na sobé
shoduje velké mnozstvi zdroju [I} 95 14} 205 2% 23} 245 25].

Se spravnou metodikou a pristupem k interaktivni tabuli rovnéz souvisi

aktivni zapojeni zaku do vyuky a do prace s interaktivni tabuli, aby bylo

vitbec mozné hovorit o néjaké formé interaktivity (vice viz|Interaktivni vjukal).

Tento nazor vsak nebyval v minulosti vzdy chapan jednotné a casto se stavalo,
ze s tabull manipuloval pouze ucitel [22].

V praxi je bézné, Ze interaktivni tabule dopliuje ve tridé klasické | kridové*
tabule, popt. tabule urcené pro psani fixy ¢i projekéni platna [23]. Existuji né-
zory, ze by neméla tyto didaktické prostiedky plné nahrazovat [26; 27]. Naproti
tomu ale existuji pripady, kdy interaktivni tabule uz plné nahradila vysSe zmi-
néné didaktické prostredky, a stala se tak témér nepostradatelnou soucasti

vyucovani [14; [17].
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3.2.1 Technologicky popis interaktivni tabule

Zjednodusené lze interaktivni tabuli popsat jako — ve vétsiné pripadi — po-
mérné prostornou dotykoveé-senzitivni plochu, k niz je pripojen jednak pocitac
a jednak datovy projektor [I}; 23].

Prostrednictvim posledniho jmenovaného zatizeni je pak promitan na po-
vrch plochy tabule obrazovy vystup z poéitace [14], s nimZ je mozné manipu-
lovat za pomoci dotykia prsti ¢i specidlnich nastroji, a ovladat tak pocitac
a v ném spusténé programy stejnym zptsobem, jakym je toho bézné mozné
pomoci pocitacové mysi ¢i klavesnice [25]. Cilem této komunikace mezi uziva-
telem a pocitacem, zajisténé skrze interaktivni tabuli, je dosazeni co mozné
nejvyssi miry nézornosti zobrazovaného obsahu [17} 23].

Jak je jiz v predchozim odstavci uvedeno, interaktivni tabule je ovladana
budto prsty, anebo specialnimi néstroji. Témito specidlnimi nastroji mize byt
stylus (specidlni pero), ukazovatko ¢i ziidka i bezdratovy tablet. A¢ frekvence
vyuzivani tabletu k témto tcelim neni prilis vysokd, je vhodny zejména pro

organizaci vyuky, béhem niz se ucitel potrebuje aktivné pohybovat po prostoru

vvvvv

3.2.2 Diferenciace interaktivnich tabuli

Pti déleni interaktivnich tabuli lze vychézet z pomyslného priniku nékolika

zdroju [22; 26} 28} 29], na jehoz zdkladé je mozné vymezit tyto typy:

1. Odporovy — v tomto pripadé tabule sestava ze dvou elektricky vodivych
vrstev, jez jsou od sebe navziajem oddéleny vzduchovou mezerou. Pri
dotyku prstu ¢i specialniho pera s povrchem tabule dochézi k vyplnéni
této mezery a tim i propojeni obou zminovanych vrstev. Misto dotyku je

nasledné detekovano.

2. Elektromagneticky — u tohoto typu je jiz zapotiebi, na rozdil od vyse

zminéného, vyhradné specialniho pera (stylusu), at uz s baterii, nebo
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bez zdroje napéti. Za dotykovou plochou tabule se nachazi sit vodict
a ta pusobi na civku, ktera se nachézi ve Spicce pera. Pri stlaceni plochy
tabule timto perem pak dochazi k naruseni elektromagnetického pole,
nacez je detekovano misto dotyku. Jeho vyhodou je kromé jiného moznost

vyuziti tabule vice uzivateli soucasné.

3. Kapacitni — jedna se o jakési vylepseni elektromagnetického typu; uzi-
vatel tabule uz neni zavisly pouze na stylusu, ale vystaci si také s doty-
kem prstu ¢i ukazovatka. Stejné jako u vyse zminéného typu, je mozné

uvazovat o viceuzivatelském vyuziti.

4. Laserovy — tabule je v obou hornich rozich vybavena laserovymi vysilaci
a snimaci, pricemz paprsky z laserovych vysila¢t jsou prostirednictvim
otacivych zrcatek promitany po celé dotykové plose tabule. Pero zde
funguje jako jakési ,odrazedlo“, jez odrazi s pomoci zrcatek paprsek

zpét ke snimactim. Nasledné se triangulaci’] vypocita pozice pera.

5. Opticky — podobné jako u laserového typu jsou v obou hornich rozich
tabule umisténa snimajici zafizeni — v tomto ptipadé se ale jedna o ka-
mery. Ty snimaji dotyk pera ¢i prstu a z tohoto dotyku je vypocitana
pozice. Modifikace tohoto typu prichazi s rozsitenim o specidlni typ pera,
které je samo vybaveno kamerou, jez snima misto dotyku pera s plochou

tabule.

6. Infracerveny — tabule je opatfena mnozstvim infracervenych zdroji pa-
prski, které jsou preruseny dotykem prstu ¢i pera. Souradnice dotyku
jsou nasledné z téchto preruseni vypocitany. Nejcastéji jsou tabule to-
hoto typu vyrabény s matnym povrchem, ktery zarucuje odolnost vici

mechanickému poskozeni.

2Piedstavuje zptisob, jakym je mozné zjistit soufadnice — provadi se trigonometrickym

vypoctem. Vice informaci na: https://cs.wikipedia.org/wiki/Triangulace
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7. Kombinovany ultrazvukovy a infracerveny — pri dotyku pera s plo-
chou tabule dojde k vyvoldni jednak ultrazvukového a jednak infracer-

veného signalu, paprsku. Po jejich zpracovani je vypoctena poloha pera.

3.2.3 Nejfrekventovandjsi interaktivni tabule v CR

Ackoli v soucasnosti funguje na trhu vice nez 20 vyrobcu interaktivnich tabuli,
zietel je upinan pouze na dva pro Ceské skolstvi nejzasadnéjsi — na SMART
Technologies a Promethean, jejichz tabule jsou pravdépodobné nejznaméjsi

a také nejhojnéji vyuzivany [20; 22].

3.2.3.1 SMART board

Interaktivni tabule SMART Board od kanadské firmy SMART Technologies je
distribuovana jiz vice nez 30 let, pfesnéji od roku 1991. Do ceskych skol vsak
zacala pronikat az zacatkem tohoto stoleti [21I]. Nejvetsi zasluhu na tom méla
ceska firma AV media, kterda se SMART Technologies v roce 1998 uzavtela
partnerstvi [20; 225 30].

Je s oblibou vyuzivana nejen v edukac¢nim prostiedi, ale i ve firméach c¢i
vladnich institucich. K roku 2016 ji bylo do téchto oblasti prodano vice nez
1,7 milionu [22], k soucasnosti je tento pocet vice nez dvakrat vyssi — tedy 3,5
milionu [31].

Ve skolském prostredi byvaji nejcastéji ovladatelné za pomoci barevnych
stylusit nebo pouze dotykem prstu [22].

Soucasti distribuce SMART Board je vzdélavaci software SMART Note-

book, kterému je v této praci vénovan dostatek pozornosti.

3.2.3.2 ActivBoard

ActivBoard je interaktivni tabule britské firmy Promethean. Do Ceské repub-

liky se zacala dovézet od roku 2005 prostfednictvim firmy T-E-V [22].
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K soucasnosti prodala po svété vice nez 1,7 milionu interaktivnich ta-
buli [32]. Je zjevné, Ze produkei znatelné zaostdva za firmou SMART Tech-
nologies, presto vSak své uplatnéni nachézi v podobnych oblastech [22].

Je distribuovana stejné jako SMART Board s vlastnim softwarem, napf.

ActivStudiem [22]; tomu se vSak prace nevénuje.

3.2.4 Vyznam interaktivnich tabuli v edukac¢nim procesu

Interaktivni tabule se do ¢eskych skol zacaly postupné dostavat priblizné od
roku 2000. Byly ale finan¢né narocné na porizeni, a tak zpocatku pronikly
pouze do vybranych skol [22]. V soucasnosti je jejich rozsiteni celonarodni a jiz
vice nez 10 let figuruji jako béznd soucast didaktického vybaveni skol [29].

S jejim celoplosnym rozsitenim a zvySenym zadjmem o ni souvisi i vymizeni
stereotypniho pojeti interaktivni tabule jakozto didaktické pomticky cisté pro
predmét informatika, které zde obzvlast zpocatku pouzivani panovalo [22].

Do skol je dodavana spolu s autorskym softwarem, ktery umoznuje vy-
tvaret vzdélavaci obsah za pomoci nejriiznéjsich predem pripravenych sablon,
vyukovych objektu apod. [I7].

Pokud je interaktivni tabule se vSemi svymi funkcemi uciteli respektovana
a uzivana, prokazatelné zvysuje efektivitu vyuky v Sirokém slova smyslu — je
tudiz jejim nezpochybnitelnym pozitivnim prinosem. Avsak ne vzdy je vyuka

s interaktivni tabuli spojena jen s pozitivy. ..

3.2.4.1 Pozitiva

Interaktivni tabule disponuje celou radou pozitiv; zde nékterd vybrana:
o 7Z&ci jsou ¢asto velmi schopni pii préaci s tabuli a udivu i diky ni lépe
rozuméji [7].

o Poskytuje zaktim zabavnéjsi formu vyuky, oprostujic ji od vyukovych
stereotypt — to vse vede ke zvyseni motivace, nebof Zaci jiz nejsou pouze

pasivnimi tcastniky vzdélavaciho procesu, ale jeho spolutvurci [17].
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S jeji pomoci je usnadnéna a zkvalitnéna — a to obsahové i formalné —

komunikace se zaky pri vyuce [25].
» ZvySuje nazornost vykladu ucitele a jeji moderni pojeti [25].

o Zatraktivnuje vyuku a zvysuje zdjem a aktivitu zaki, a to napri¢ riznymi

ro¢niky [26].

o Diky ni muze ucitel u zaku rozvijet samostatnost a tvircéi ¢innost pri

hledani vhodného feseni problému [26].

o Pracuje s hernimi prvky, které zejména u zaku zakladnich skol maji ak-

tivizujici a motivujici G¢inky [24].

o Materidly vytvorené v softwaru prilozeném k interaktivni tabuli jsou

snadno upravitelné, tudiz vhodné i k opakovatelnému vyuzivani [25].

o Ke konkrétnimu ruéné psanému obsahu, ktery je ucitel nucen kvili zmen-
Sujicimu se psacimu prostoru c¢as od ¢asu odstranovat, je mozné se v pri-

padé jeho ulozeni vratit [26].

o Zprostredkovava zakim vzdélavaci obsah i jinym zptsobem nezli cisté

vizualnim [26].

o Prostredky tabuli slouzici k manipulaci s objekty, barvami, velikosti pisma

¢i se zvyraziiovanim textu vedou ke zkvalitiiovani vyuky [I].

3.2.4.2 Negativa

Vyjimkou ovSem nejsou zdkonité ani negativni aspekty vyuzivani interaktivni

tabule; zde rovnéz nékteré z nich:

o Jiz vicekrate zminéné neplnohodnotné vyuzivani interaktivni tabule.

o Bezprostiedni zavislost na elektfiné, bez niz je tabule nepouzitelna [24].
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« Jestlize didaktické materidly, které jsou promitany na interaktivni tabuli,
pochézeji z internetového zdroje, nemuseji byt vzdy dostupné, a tudiz

ztraci vyuZzitelnost i tabule [26].

o Priprava materiali v softwaru interaktivni tabule byvad pomérné casoveé
narocnd [22; 25; [26].

e Nevhodné umisténi tabule, pri niz dochazi k:

— zastinéni promitaného obsahu vyucujicim ¢i zékem [21}; 25],
— ztrété Casti funkcionality pii intenzivnim slunecnim zétreni [24],

— nepristupnosti nékterych ovladacich prvka tabule zaktiim malého

vzrustu [215 24].
o Plocha urcend k psani je casto mensi nez u bézné tabule [26].

« 7Z&ci mohou byt rozptylovani od vyuky s interaktivni tabuli pFemirou
podnéti, které jsou budto soucasti kontrolniho vybaveni softwaru dané
tabule, anebo samotnym zprostfedkovanim pristupu k pocitaci, internetu

apod. [21}, 24].

e Vyuzivaji-li zaci ve vyuce pouze interaktivni tabuli, mize dochazet ke
zhorseni psané¢ho projevu, a po delSim case dokonce ke ztraté jeji atrak-

tivity v ocich zaka [22].

3.3 Mobilni zarizeni

Za mobilni zafizeni jsou povazovana digitalni zafizeni, ktera jsou zpravidla
mensi velikosti, bezdratova a predevsim prenosnd. Nynéjsi mobilni zafizeni
jsou ve vétsiné pripadu vybavena dotykovym displejem, v cemz se do jisté miry
podobaji interaktivni tabuli. Neni-li zafizeni vybaveno dotykovym displejem,

disponuje nejcastéji malou tlacitkovou klavesnici [33].
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Mezi tato zafizeni jsou tradiéné zarazovany notebooky (¢i laptopy), tablety,
mobilni telefony a MP3 nebo MP4 prehravace [33]. V této kapitole je vénovana
pozornost pouze prvinim tiem polozkdm vyctu.

3.3.1 Edukac¢ni prinosy a omezeni mobilnich zarizeni

Jestlize jsou mobilni zafizeni vyuzivana v souladu se vSemi principy spravné in-

teraktivni vjuky (viz kapitola|Predpoklady spravné interaktivni vjuky|) a pokud

zaci pracuji samostatné na hledani optimalniho feseni problému, je rozvijena
jejich schopnost komunikace, kreativita a obecné mysleni — i to kritické [27].

Jsou-li zaci ovSem podporovani napt. ve vyuzivani vlastnich mobilnich za-
fizeni ve vyuce — coz je mimochodem oblibeny novodoby trend ve vyuce, tzv.
BYODE| [13] —, nemusi byt jednoduché jejich ¢innost spravné kontrolovat a ko-
rigovat. DalSim problémem, ne nutné spojenym s BYOD, je samotna péce
o tato zafizeni — je potfeba udrzovat je nabitd, zajistit pro né pripojeni ke
skolni Wi-Fi apod. U zafizeni patticich zaktim by bylo pomérné obtizné tyto
podminky zajistovat [27].

BYOD vsak prichazi do eduka¢niho prostredi se zdsadnim benefitem — ne-
zévislosti zafizeni na dané ucebné a flexibilni prenositelnosti [34]. Dalsi vyho-
dou je nepochybné jednak relativni dostupnost, protoze néjaké mobilni zarizeni

vlastni takika kazdy zak, a jednak témér nulové finan¢ni vydaje ze strany skoly.

3.3.2 Notebook/laptop (pocitac)

Moderni notebooky ¢i laptopy jsou zafizeni ve své podstaté srovnatelna se
stolnimi, pevnymi pocitaci, a proto vyklad k nim poskytnuty vychézi z principti
a vlastnosti vsech téchto zarizeni.

Pocita¢ v edukacnim prostredi slouzi zakium ve vétsiné pripadu jako témeér

nevycerpatelny zdroj informaci ze vSech oblasti lidského plisobeni. S ohledem

3Bring Your Own Device; volné pielozeno jako ,pfines si své vlastni zafizeni“ — vzriis-

tajici (nejen) edukacni trend. Vice informaci v [34].

35



3 DIGITALNI VYUKOVA ZARIZENI

na podstatu interaktivity a vyuziti jejich principi ve vyuce se rovnéz poci-
tac stava prostredkem pro nacvik zakovych dovednosti, schopnosti a pripadné
i jejich procvicovani [17].

Obdobné jako interaktivni tabule vytvareji pro zaky také pocitace lakavé
a pritazlivé ucebni prostiedi, které ma potencial byt i spolehlivym. Zék diky
pocitaci a mozné formé vzdélavani, kterou predstavuje, miize dosahovat tspé-
chtl i ve vzdélavacich oblastech, v nichz do té doby v bézné, tradic¢ni vyuce
prilis neexceloval [17].

Netreba pripominat, ze prostiedi vytvarené pocitacem poskytuje zakim
podobné jako interaktivni tabule moznost rozvijet mysleni, tvorivost a pred-
stavivost [17].

Ze soudobych nazort na pocitace v edukacénim prostredi jsou znamé pre-

devsim tyto dvé, navzdjem sobé odporujici teze [17]:

1. Ucitelé prosazuji vyuku s pocitaci az do té miry, ze by podle nich mél

mit zak k dispozici pocitac¢ neustéle.

2. Pocitace predstavuji pro ucitele pomérné zasadni problém v edukac¢nim
procesu, a sice potlaceni jejich pedagogické role a naruSeni prirozené

vychovy zaki.

Lze jen polemizovat nad tim, do jaké miry se s ohledem na realitu zakladaji
obé teze na pravdé. Nicméné faktem i nadéle zustava, ze pocitacti a obecné
digitalnich technologii bude ve skolstvi stejné jako v celé lidské spole¢nosti

pribyvat.

3.3.3 Tablet

Jak uz bylo explicitné naznaceno v tvodu kapitoly (Mobilni zarizeni) vétsina

mobilnich zafizeni dnesni doby disponuje dotykovym displejem. Tim uz od

pocatku své existence disponuje dalsi mobilni zafizeni — tablet.
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3.3.3.1 Technologicky popis tablett

Na tablet lze nahlizet jako na bezdratovy pocita¢ s dotykovou obrazovkou,
ktery byva na jednu stranu zpravidla prostorové mensi nez notebook, ale
na stranu druhou vétsi nez mobilni telefon. Je vybaven operacnim systémem
a opakované dobijitelnou baterii [33].

Na zakladé operacniho systému je mozné tablety pomyslné rozdélit na tri

zékladni typy [13]:

a) Tablety s opera¢nim systémem Android. U tohoto typu se aplikace na-

kupuji prostrednictvim Google Play.

b) Tablety s opera¢nim systémem iOS. O nich se bézné hovoii jako o iPadech

a aplikace lze nakoupit pres App Store.

Tyto dva typy jiné zdroje sdruzuji pod souhrnny typ, a to s mobilnim

opera¢nim systémem [33].

c) Tablety s opera¢nim systémem Microsoft. K tabletiim tohoto systému se
nakupuji aplikace skrze Microsoft Store. Obvykle byvaji tlustsi a tézsi,

Vv

a jsou vybaveny vykonnéjsim chlazenim [33].

Diferenciovat tablety je jisté mozné také podle velikosti displeje, vykonu,
znacky vyrobce atd.

Kvalitativni rozdily mezi typy tablett vyse vymezeného déleni se s postu-
pem Casu stiraji, nicméné pravé vinou téchto rozdili se mohly v minulosti ¢asto
objevovat problémy. Nékteré aplikace byly schopné provozu pouze u nékterych
typu tabletu. Ziizovatel ndkupu tabletti do skol by vsak na tyto potencidlni
komplikace mél myslet i v soucasnosti [13].

Podobné jako interaktivni tabule se i tablet ovlada dotykem prstu ¢i sty-
lusem urcenym piimo pro tablet. Je-li zapotiebi klavesnice, 1ze ji k tabletu

externé pripojit za pomoci USB portu ¢i sitové technologie Bluetooth [33].
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3.3.3.2 Vyznam tabletd v eduka¢nim procesu

Vyuziti tabletli ve vyuce je mnohovrstevnaté. V nékterych skolach uz se staly —
i diky nékolika podptirnym projektim v siteni téchto zarizeni do skol — nedilnou
sou¢asti vzdélavactho procesu. Zakim totiz jejich vyuzivani ve Skole piinasi
z&zivnéjsi a 1épe uchopitelnou formu vyuky [33].

Lze je vyuzit napt. jako prostfedek pro prezentaci uciva, a to v nejriz-
nejsich formatech — od prostého textu az po video; k pristupu k internetu
a ovérovani informaci, pripadné jejich dohledani; k nazorné demonstraci, ktera
je mnohdy zasadni, a¢ ve vyuce zcela chybi — napt. smichani dvou nebezpec-
nych chemickych latek, k nimz zaci bézné pristup nemaji; jako prostiedi pro
praci s elektronickym, multimedidlnim obsahem, digitalni formou ucebnic; jako
procvicovaci ¢i testovaci prostredek s automatickym vyhodnocenim vysledki
atp. [13].

7 vyse uvedenych vyuziti vyplyva, ze se tablety prilis nehodi do frontalné
orientované vyuky. Jsou ovsem vhodnym prostiedkem pro vyuku badatelského
typu. S tim primo souvisi i proskolenost ucitelii v této problematice. Stejné
jako tomu bylo u interaktivni tabule, je tomu i v pripadé tabletti — jejich po-
tencial bude naplnén pouze za predpokladu, ze bude ucitel ve vyuce k tablettim
pristupovat adekvatné a timtéz zptisobem s nimi i manipulovat [13].

Ucitel prejimé odpovédnost za vSechny tablety a je nutné, aby byl budto
on sam schopen spravovat jednotlivé uzivatelské ucty zakt, anebo aby tuto roli

zastaval napt. skolni ICT koordinédtor [13].

3.3.4 Mobilni telefon

Mobilni telefon ve vyuce funguje velice podobnym zptisobem jako tablet. Tyto
technologie jsou si stale ve vétsi mife podobné jak po fyzické, mechanické
strance, tak po strance funkcionélni, ovSsem mobilni telefon byva oproti tabletu

zpravidla castéji vyuzivan, a to nejen diky své multifunkénosti.
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3.3.4.1 Vyznam mobilnich telefonti v edukac¢nim procesu

Zapojenim mobilnich telefontt do vyuky vyvstavaji pro vzdélavaci proces jisté
benefity podobné benefitiim jinych digitalnich zafizeni — nabizi se predevsim
zatraktivnéni vyuky, jeji vyssi efektivita a zvysSena motivace u zaku.

Zavadéni mobilnich telefontt do vyuky je sice teprve na vzestupu, presto
jsou vSak nékteré podminky pro tzv. m-learning| optimalni uz nyni. Napi. pro
jiz vicekrate zminovany BYOD trend by byly mobilni telefony coby digitalni
zatizeni zcela vyhovujicim objektem, nebot je vice nez 10 let zndmo, Ze mobilni
telefon vlastni témér kazdy zak [35].

Navic samotné Ceské Skolni inspekce pred nékolika lety poukézala na to,
aby mobilni telefony nebyly ve skole pouze zakazovany, ale aby se vzhledem
k vychovné situaci uvazovalo i o jejich mozném edukacnim vyuziti [36].

Nevyhod maji ovSéem mnohem vice nez tieba tablety nebo notebooky.
Kromé toho, ze mohou byt ¢asto pri vyuce zneuzity jako ,tahak®“ nebo po-
uzivany s dusledkem odvedeni pozornosti zaka od uceni [35], mohou byt také
dokonce prostredkem, jimz je realizovana kybersikana, a to v Sirokém slova
smyslu [36].

Pti planovani vyuky s primym zapojenim mobilnich telefontt musi byt tudiz
ucitel velmi predvidavy a obezfetny, aby byl schopen budto vétsiné potencidl-

nich hrozeb rovnou predejit, nebo je alespon pozdéji eliminovat.

4mobile learning; vzdélavani se s vyuzitim mobilniho telefonu.
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4 Digitalni uc¢ebni material (DUM)

4.1 Definice zkratky DUM

V pedagogickém svété predstavuje zkratka DUM akronym ze slovniho spojeni
»digitalni ucebni materidl“. Vychazi z anglické zkratky DLO (digital learning
object), kterd se v ¢eském prostiedi prilis neujala — presto se vSak s timto
pojmem néjaky cas pracovalo, a dokonce vznikly odborné prace, jez pracovaly
s kalkem tohoto slovniho spojeni, a sice s ,digitalnim ucebnim objektem* [37].

Na zdkladé této zkratky vznikla rovnéz internetovd doména 3. fadu dum
domény rvp.cz, tedy dum.rvp.cz, na jejiz adrese je umisténo oficidlni tulozisté

digitalnich u¢ebnich materiali [38].

4.2 Podstata DUMu

Vyznam tohoto pojmu lze pojmout komplexné na zdkladé vice zdroju. S jejich
oporou lze DUM popsat jako digitdlni material, ktery je dostupny v digitalni,
elektronické formé, jez ¢asto poskytuje moznost dodatecné ipravy, a jenz slouzi
k opakovatelnému vyuziti ve vyuce. Piikladem DUMu mtize byt napt. pracovni
list, prezentace, vyukové video nebo i interaktivni aktivita [20; 38} 39].

Na DUM ovsem nelze pohlizet jako na samostatny prvek, na némz je zavisla
cela vyuka. DUM by ji mél spravné jen dopliovat a tim prispivat k rozvoji
aktivity u zéaku [20; B9], a to zptsobem, ktery bude odpovidat individudlnim

preferencim daného ucitele, jeho osobnosti, kreativité ¢i zdjmum [17].

4.3 Vyhody a nevyhody DUMzi
4.3.1 Vyhody

Mezi vyhody DUM1, které jsou ovsem adekvatnim zptsobem vyuzivany, patii
v prvé radé vyhody spojené s osvojovanymi kompetencemi zaki. Jednou z nich

je digitalni kompetence, gramotnost, jejiz rozvijeni vyplyva ze samotné prace
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s DUMem [37]. Dalsi je kompetence socidlni — DUMy prispivaji k praktikdm
socialniho uceni, buduji konektivitu mezi jednotlivymi zaky a ucitelem a pod-
poruji tak socidlni interakei, dovednosti a obecné komunikaci [40].

Dalsim benefitem, tentokrate se zamérenim na kvalitu vzdélavaciho procesu
jako takového je rozmanitost a nevsednost material. Ty zvysuji zajem a akti-
vitu zakt, upoutavaji jejich pozornost za pomoci estetickych prvki, barev, fez
pisma, jeho velikosti apod. a dosahuji tak vyssi efektivity celého vyucovani.
DUMy totiz disponuji schopnosti predstavit zakum dané uc¢ivo vstiebatelnéjsi
formou nez materidly bézné, tradiéni vyuky — tedy tisténé. V sirokém slova
smyslu DUMy prekonavaji slabosti tisténych ué¢ebnich materiali. V neposledni
radé je vyhodou jejich snadné uchovani, protoze se jedna o material digitalni,
a tim padem i moznost opakovatelného vyuzivani a ekonomické tspory za tisk.
Na zavér je namisté zminit, ze DUM byva, pokud se jednd napi. o interak-
tivni DUM, jednoduse upravitelny, modifikovatelny, a tedy muize byt neustéle
aktualizovan. Jeho snadné upravitelnost je téz vhodnym predpokladem k jeho

sdileni s ostatnimi uditeli prostfednictvim internetovych ulozist [17; [B7; [40].

4.3.2 Nevyhody

Nevyhody maji DUMy ovsem také. Jednou z nejvyznamnéjsich je ¢asova na-
rocnost pripravy. I proto vznikly verejné pristupna tulozisté DUMU, jako je
DUMy, diky ¢emuz neni ucitel vzdy nucen si vytvaret vlastni materidly [13; 20].

Casové naro¢nost pifpravy se mize odrazit i na ¢asové organizaci v hodiné
pri praci s DUMem — vétsinou jejich vyuzivani zabira vice ¢asu, nez by si ucitel
ptéal a nez ptuvodné zamyslel [37].

Neméla by byt opomenuta ani ptimérenost vyuzivani DUM1. Pokud budou
totiz ve vyuce vyuzivany neustéle, ztrati zcela jisté status motivacniho a akti-
vizacniho prvku, coz povede ke ztraté dojmu atraktivity u zaki, kteri DUMy
zacnou povazovat za samoziejmost. Znovu je tedy potfeba zminit, ze by mél

byt DUM pouze jakymsi doplitkem vyuky, a ne jejim zakladnim pilifem [37].
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4.4 Interaktivni DUM

S prihlédnutim k vyse zminénému lze konstatovat, ze interaktivni aktivita ¢i
aplikace muize byt povazovana za DUM, nicméné pouze jako jeho jistd pod-
mnozina, kterd musi splnovat urc¢ité podminky [20].

Témito podminkami jsou podminky interaktivity jako takové, jez jsou vy-

tyceny jiz v kapitole o |Stanoveni podminek interaktivityl a aplikovani principt

interaktivni vyuky. Aktivity vytvorené v ramci interaktivniho DUMu zapojuji
zaka do vyuky za pomoci interaktivnich technologii a mnohdy téz poskytuji
zékum okamzitou zpétnou vazbu a zhodnoceni jejich prace [41].

Interaktivni DUM se od jinych DUMZ, ale také od jinych vyukovych mate-
rialt lisi ve vyuzivani statickych a dynamickych prvki. Jejich teorii lze v kon-

textu této kapitoly aplikovat nésledujicim zptsobem:

o Statické prvky — jedna se prvky, které jsou povétsinou tvoreny textem.
U rozsahlejsich DUMG muze byt text dale ¢lenén napt. na metodicky
text, text vykladovy ¢i text konkrétnich priklada apod. Podstatnym ry-
sem statickych prvki je nicméné skutecnost, ze se nepodileji nikterak na

interaktivité. Jsou pouze pozadim prvku dynamickych [7].

e Dynamické prvky — ty uz predstavuji jadro interaktivity. Jejich pro-
stfednictvim zak interaguje se zafizenim a je od obou vyzadovana odezva
a reakce. Jsou charakteristické — a kromeé jiného odlisné od statickych

prvki — tim, Ze jsou plné zavislé na elektronické, digitdlni formé [7].

Je mozné o dynamickych prvcich téz hovorit jako o prvcich vysoce interak-
tivnich, které umoznuji komunikaci, interakci mezi zdkem a danym DUMem.
Je ovsem zapotiebi si uvédomit, ze pokud je néjakd ¢dst DUMu napf. pre-
dem namluvena, jedna se porad pouze o neinteraktivni, staticky prvek, ktery

k interaktivité prili§ neprispiva [3].
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4.4.1 Metodika tvorby interaktivniho DUMu
4.4.1.1 Faze pripravy

Pted samotnou tvorbou DUMu by si mél ucitel vyjasnit néasledujici [I7; [39]:

Jaky bude cil vyucovani, v némz bude DUM vyuzit, a jakymi prostiedky

jej bude mozné dosdahnout.

o Jaky je vek zakt, jaké jsou jejich dosavadni znalosti dané problematiky
a jak je mozné je béhem vyuky dostatecnou mérou zapojit do vzdélava-

ciho procesu.

e Zda jsou informace a zamyslend forma jejich podani dostatecné aktu-
alni, a to jak z hlediska jejich ovéritelnosti a spravnosti, tak z hlediska

inovativnosti s ohledem na moderni trendy ve vzdélavani.

Jaké organizacni aspekty vyuky (Cas, forma, kontrola zaktd, ...) bude

nutné brat v potaz.

Ucitel by meél byt taktéz seznamen pri své pripravé s kurikularnimi doku-
menty jak na statni drovni (RVP), tak na trovni skolské (SV [T, 20; 139).
Paklize ucitel hodla umistit interaktivni DUM na libovolné vetejné tulozisteé,
mél by vzdy zajistit, aby obsahoval alespon nékteré z nasledujicich informaci

[20: 39):
e Jméno autora;
o skola, na niz ptsobi;
o datum vytvorent;
o adekvatni roénik zaki, jimz je urcen;

o vzdélavaci oblast, vzdélavaci obor, tematicky okruh a téma samotné;

5Skolni vzdélavaci program; kurikuldrni dokument na $kolské trovni.
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o klicova slova, ktera jsou vhodnéa pro lepsi dohledatelnost;

« metodicky ndvod, jenz uzivatele obeznami se zamyslenym zptisobem uzi-

vani DUMu + poznamky k uzivani, varovani, doporuceni apod.

Posledni zminovany bod byl jiz nékterymi zdroji prosazovan pred vice nez

10 lety [7], nebot v té dobé nebyla digitalni gramotnost ucitelu prilis pokrocil4.

4.4.1.2 Faze tvorby

Pti tvorbé DUMu by ucitel nemél opomenout nasledujici doporuceni [20; [39],
kterd se vztahuji zejména k formalni a estetické stranku jeho didaktického
vytvoru:

Jednotlivé vyukové stranky, pokud jich je v DUMu vice, by mély byt vhodné
logicky a obsahové usporadany, mély by obsahovat nanejvys jednu aktivitu na
dané strance a nemély by byt prili§ rozsdhlé. Doporucuje se vytvaret DUMy
o poc¢tu 5-10 stranek.

Meél by pracovat v celém rozsahu svého materidlu s jednotnym grafickym
motivem, podobnym spektrem barev, jejich vhodnou kombinaci apod. Nemél
by naopak kombinovat vice druhi a fezu pisem, ale vyuzivat jednotny font,
nejlépe bezpatkovy (napr. Arial, Calibri, Comic Sans, ...) s velikosti alespon
28 pt. Volbu pisma by mél rovnéz adekvatné kombinovat s vybranym barevnym
motivem, aby material jako celek piisobil kompaktneé.

Déle by mél ucitel pamatovat na prislovi ,,méné je nékdy vice“ a material
nepretézovat prilis velkym mnozstvim informaci, obrazkia, animaci a obecné
grafickych prvki. Prehlednost v souladu s primérenosti volby rtiznorodych
prvki je neopominutelny faktor, ktery miize mit zasadni vliv na praci s danym
DUMem a na pochopeni v ném obsazenych informaci.

Na zavér by mél zkontrolovat, zda se v materidlu nevyskytuji pravopisné ¢i
gramatické chyby nebo chyby z nepozornosti, které by mohly snizovat celkovy
dojem jak u zaki, tak u potencialnich uzivatelt z fad pedagogi po zverejnéni

na néjakém z vyse uvedenych tlozist.
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5 Vybrané vyukové technologie

Na zakladé vytycenych cili této prace je nyni zfetel upfen na nasledujici vy-
brané vyukové technologie: SMART Notebook, Lumio, Wordwall, Wizer.me
a LearningApps. Jejich vybér byl podminén jednak subjektivni volbou autora
této prace a jednak skutecnosti, ze nékterym technologiim ve spojeni s CJL
nebylo dosud vénovano prilis mnoho pozornosti.

Pravé s ohledem na tento predmét jsou nékteré z nésledujicich kapitol za-
méreny na ty nastroje a sluzby, jez jsou k vyuce tohoto predmétu obzvlasté
vhodné. Prvky nepiilis vhodné pro vyuku CJL, jako jsou prvky ryze matema-

tické, fyzikdlni aj., nejsou zpracovavany.

5.1 SMART Notebook

Pozn.: béhem sepisovani prace byla vyuzivana verze 22.0.3209.1.

5.1.1 Zakladni informace o SMART Notebooku

SMART Notebook lze jako jedinou z vybranych technologii ptitadit k techno-
logiim nativnim. Adjektivu nativni je mozné v tomto kontextu rozumét jako
vlastnosti zavislé na prostiedi konkrétni platformy, véetné jejich hardwarovych
dispozic [42]. Soucasné verze SMART Notebooku ovSem nejsou pouze nativni,
ale daji se jiz radit k technologiim hybridnim, nebot funguji jak v off-line po-
dobé, tak rovnéz v podobé on-line, ktera neni prilis zavisla na hardwaru.
Dostupnost této technologie je podminéna budto zakoupenim interaktivni

tabule SMART Board (viz kapitola |[SMART Board)), nebo jeji samostatnou

koupi. Neni pristupnad zdarma, a pokud je vyuzivana jeji zkusebni verze, tak
je uzivateli plnohodnotné zptistupnéna pouze po 45denni ¢asovou lhutu. Poté
jsou funkce slouzici (nejen) k tipravé materialii zbaveny funkénosti.

7 tohoto hlediska je tak jeji zptistupnéni uciteli pravdépodobné nejproble-

vvvvvv

dostupné zdarma a takrka bez vyraznéjsiho omezeni.
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5.1.2 Funkcionalita SMART Notebooku

Prirovna-li se SMART Notebook k ostatnim vybranym technologiim, prevy-
suje je jednoznacné svou komplexnosti, byt v nékterych ohledech (napr. na
grafické a animacni prvky, typy aktivit apod.) muze lehce zaostavat. To plati
i pro technologii Lumio, kterd ze SMART Notebooku ptimo vychazi. A¢ je jeji
vzajemna, vseobecnd podobnost se SMART Notebookem evidentni, nemuze se
mu presto z hlediska funkciondlni komplexnosti prilis rovnat.

SMART Notebook pracuje na principu vytvareni stranek ¢i slidi, na néz
je mozné umistovat de facto vse, co ucitel uzna za vhodné s ptrihlédnutim ke
svému edukac¢nimu zaméru, a vytvaret tak riznorodé aktivity, a to samoziejmé
i interaktivni.

Touto funkcionalitou, spocivajici v moznosti vyuziti vice riznorodych ak-
tivit v ramci jednoho souboru, zbylé technologie az na malicherné vyjimky
(u LearningApps) nedisponuji, vyjma zminéné technologie Lumio. U aktivit
technologie Wizer.me existuje sice moznost vyuziti vice aktivit, ale je tomu
v ramci jedné stranky, jednoho pracovniho listu (viz kapitola
Wizer.mel).

Umisfovan na stranky muze byt obycejny text, ale také nejriznéjsi ob-
jekty — at uz rastrové ¢i vektorové na jedné strané nebo interni, autochtonni ¢i
externi, zvnéjsku do souboru priddvané na strané druhé. Stejné tak nejrizné;jsi
interaktivni néstroje, zvuky, videa a fada dalsich prvkd. Zaci maji mimo jiné
k dispozici nékolik nastrojt, diky nimz jsou schopni interagovat s prevazné sta-
tickymi prvky na jednotlivych strankach — barevna pera, zvyraznovace, gumu

atd. K manipulaci s prvky dynamickymi postaci povétsinou pouhy dotyk prstu

s dotykovou obrazovkou (o druzich prvki vice v kapitole [Interaktivni DUM ),

Z toho vyplyva, ze prace s DUMy vytvorenymi pomoci SMART Notebooku je
minéna prevazné na interaktivni tabuli.
Jiz zminéna komplexnost tedy spociva v multifunkénim vyuziti této tech-

nologie. Na kazdé strance mohou byt pripraveny jiné aktivity, pracujici s vyse
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zminénymi prvky, pficemz kazda mize byt formovana tak, aby otestovala jiné
dovednosti ¢i znalosti zaka. S tim souvisi i neopominutelnd soudrznost s jed-
notlivymi digitalnimi technologiemi. U SMART Notebooku se predpoklada, ze
prace s nim bude realizovana prostfednictvim budto interaktivni tabule, k niz
je pravée SMART Notebook tucelné dodavan, ¢i mobilnich zatizeni zékt, a to
v pripadé vyuziti dil¢ich technologii SMART Response 2 a SMART Lab, jimz
je vénovana detailnéjsi pozornost pozdéji.

Pomine-li se prispéni pravé zminénych dil¢ich technologii, tak po stran-
kach grafické a animacni, které mohou do jisté miry sehrat u zak zejména
2. stupné ZS také svou roli, je SMART Notebook oproti on-line technologifm

spise pozadu, zvlasté pak oproti Wordwallu.

5.1.3 Vybrané nastroje SMART Notebooku
5.1.3.1 Demonstrace prostiedi SMART Notebooku

Jesté pred samotnym demonstrovanim vybranych nastroji a sablon této kom-
plexni technologie je obzvlasté prihodné alespon struéné predstavit jeji progra-
mové prostredi. Na obrazku nize se nachazi otevieny soubor v programu této

technologie s vlastnim interaktivnim DUMem.

Soubor Upravit Zobrazit Vlozit Format Nastroje Dopliky Ucet Napovéda
( Bx=
€| > ¢ B &
Do BDA >

T+ ® e b2
= F WA~ 2L

[0 #)

nl |

P
st

Uréi spravny pomér mezi VH

Pretdhni 1. Nakonec nds poslechl a Sel na
pomer taneéni krouZek.

Kontrola 1

Pretdhni 2. Pljdes s nimi do kina, nebo si se
I pomér } mnou pustis film?

Kontrola 2

Pretdhni 3. Asi bude priet, tak si
pomér nezapomeri vzit s sebou destnik.

Kontrola 3

Pretdhni 4. Nejen Ze to vilbec neumél, ale
pomer on to dokonce ani neéetl!

Kontrola 4

Obrazek 1: Prostredi SMART Notebooku se zvijraznénymi oblastmi
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Oblast zvyraznéna zelenou barvou predstavuje bézné programové funkce
a odkazy na jiz zminéné soubory aktivit SMART Response 2 a SMART Lab,
pojmenované ¢esky Hodnoceni a Aktivity. V ¢ervené vyznacené casti se nacha-
zeji nastroje k zarovnani objektil, v modré pak manipulac¢ni a tvircéi nastroje.
Ve zluté oblasti ve vertikalnim menu se kromé prehledu jednotlivych vytvo-
fenych stranek nachazi také zdroj nejriiznéjsich dostupnych objektt a Sablon,
sprava soubort, sprava barev a také sprava doplnkt.

Za pozornost stoji hlavné nastroj Twvurce cvicent, ktery se nachazi ve spravci
doplnki a jemuz je vénovana detailnéjsi pozornost pozdéji.

Oranzové zvyraznénd oblast pak predstavuje pravé zobrazovanou sekci z jiz
vyse vytycenych nastroji. Na obrazku je zobrazen prehled vytvotrenych stranek

s aktivitami.

5.1.3.2 SMART Response 2 (Hodnoceni)

Jedna se o soubor predpfipravenych sablon aktivit, které jsou sdruzeny pod
ikonou [/ v zelend zvyraznéné oblasti na obrazku vyse. Jejich specificnost spo-
¢iva v intuitivnim zadavani otazek, respektive odpovédi véetné téch spravnych,
do jiz predem pripraveného formatu. Neni tudiz zapotiebi aktivitu vytvaret,
stadi ji pouze vyplnit daty. Zéci se k aktivitdm tohoto typu pfipojuji prostfed-
nictvim svych (¢asto mobilnich) zarizeni, a to skrze prihlaseni do vyhrazené
virtualni t¥idy.

Uzivatel ma na vybér z celkem péti moznych podtypii:

o Vice mozZnosti — 7ak na zakladé otazky vybira z nejméné dvou a nejvice

¢tyr moznych odpovédi vzdy jednu spravnou odpovéd.

e Pravda nebo Nepravda — v tomto pripadé zak rozhoduje, zda odpovéd

na otazku je ano, ¢i ne, pripadné zda vyrok je pravda, nebo lez.

e Vice mozZniych odpovédi — tento typ zahrnuje otazky, na které zak

vybird klidné i vice nez jednu moznou spravnou odpovéd.
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e Hlasovdni/Ndzor — funkciondlné se jednd o totéz co u prvnich dvou
typu, nicméné v tomto pripadé se nehodnoti spravnost odpovedi, ale jeji

cetnost s ohledem na odpovédi ostatnich zakiu.

e Krdtkd odpovéd — zak formuluje vlastni odpovéd. Je mozné uznat
budto jen jednu spravnou odpovéd, anebo téz jednu odpovéd, ale ze se-

znamu ¢ty moznych spravnych odpovédi.

Identicky stejnym nastrojem ¢i diléi technologii je vybavena on-line verze
Lumio, aktivitami s podobnou funkeci také Wordwall, Wizer.me i Learning-
Apps. Posledni tfi zminéné technologie ale v ramci téchto typu aktivit nepra-
cuji s pripojovanim zakovskych zatizeni do virtudlni tiidy.

Pii viuce CJL jsou vyuzitelné potencidlné véechny nabizené podtypy. Prvni
tfi a také posledni typ jsou vhodné prevazné ke tvorbé testl ¢i aktivit testu-
jicich nabyté znalosti zaki. Ctvrty, nezminény typ je mozné vyuzit napi. pii
interpretaci literarniho dila, a ovérit si tak, ktery nazor na jisty motiv ¢i téma

dila prevlada.

5.1.3.3 SMART Lab (Aktivity)

Obdobné jako u[SMART Response 2|predstavuje i SMART Lab soubor predem

pripravenych, Sablonovitych aktivit, které lze nalézt pod ikonou 8. Na roz-
dil od predeslého souboru aktivit je ovSsem pojat z mnohem Sirsi perspektivy.
Prestoze je vétsina aktivit opét koncipovana formou otazka — vybér odpovédi,
je tento koncept pojat funkénéji nez v predchozim piipadé. Nez toto rozsi-
feni bude demonstrovano, je namisté uvést vycet nabizenych aktivit — ty jsou
pracovné rozliSeny na ti typy: nezavislé, zavislé a odkazujici.

Nezavislé aktivity jsou aktivity, jez nevyzaduji zadné dalsi digitdlni za-
fizeni kromé promitaciho média, nejobvykleji interaktivni tabule ve spojeni
s projektorem. Jsou to aktivity: Vypinit mezery, Otocit, Zabavnd show, Odkry-
vani stitkiu, Dejte je k sobél, Serazent, Zrychleni a Super 1azeni, tedy prevazna

vétsina.
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K préci se zavislymi aktivitami je zapotiebi zdkovského zarizeni. Muze
jimi byt mobilni telefon ¢i tablet, ale klidné také pocitac — bez nich je aktivita
nerealizovatelna. Ve vSech pripadech je ale nutné pripojeni k internetu. Jsou
jimi: Kviz s monstry a Vykriknéte to nahlas!

Poslednim typem jsou aktivity odkazujici. Ty zastupuje pouze aktivita
Odpoved, kterda jednoduse predstavuje odkaz na SMART Response 2 a jeji
zastoupeni ve SMART Labu je prinejmensim ponékud zvlastni.

Taktéz SMART Lab je s drobnymi zménami obsazen v on-line verzi Lu-
mio. Pravé vyse zminéna ,odkazujici“ aktivita Odpoved se v této verzi ale
nevyskytuje.

Aktivity pracujici na podobném principu jako ty zde uvedené obsahuji také
technologie Wordwall, LearningApps, a nékteré dokonce i Wizer.me, ac¢ s drob-

nymi zménami, které budou v pravy c¢as objasnény.

Vyberte aktivitu = @
Vyplnit mezery Otoéit
Studenti pfetahuji slova nebo &isla Studenti pfeklapéji karty s cilem
do prazdnych mist. Tato aktivita zlep5it vybavovani si slov, slovni
umociiuje schopnosti dedukce a zaAsobu a korespondenéni
kompozice. ale i posiluje pamét. dovednosti mezi jednotlivei.

Q

Zabavna show Odkryvani titkl
Studenti se stfidaji v odpovidani Studenti se uti nazvy specifickych
na otazky s vybérem z vice tasti obrazku. Tato aktivita
moznosti a oldzky typu spravné/ — povzbuzuje pamét a uti dedukei.

Spatné. Jde o zabavny zplsob, jak
shrnout obsah lekce. Q

Kviz s monstry

Tymy studentd soutéZi v lihnuti
svych pfiSerek tak, Ze odpovidaji
na otazky s vybérem vice moznosti
a otdzky typu spravné&/patné a
zarovei podporuji vzajemnou

Dejte je k sobé!

Studenti paruji souvisejici poloZky,
coZ zlepsuje korespondenci mezi
jednotlivei a kratkodobou pamét.

interakci.

0
Sefazeni Odpovéd
Studenti sefazuji poloZky ve Studenti odpovidaji na otazky s
spravném pofadi a posiluji tak své vice moznostmi odpovédi, otazky s
schopnosti porovnavani, dedukce vybérem z vice moZnosti, otazky
a usporadavani. typu hlasovani/nazor, otazky s

kratkou odpovédi a otdzky s
odpovédi spravné/spatné.

Obrazek 2: Schémata nékterych aktivit SMART Labu
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S ohledem na skutecnost, ze jsou aktivity pomérné vystizné popsany primo
v programu technologie SMART Notebook, neni popisu vsech téchto aktivit
vénovan zretel. Ten je o to vice vénovan demonstraci nékolika vybranych ak-
tivit, které jsou jednak koncipovany nepatrné odlisnou formou oproti tradi¢ni
formé otazka — vybér odpoveédi a jednak — a to primarné — vhodné vyuzitelné

v hodinéch CJL.

Vyplnit mezery

Tato jednoducha aktivita, spocivajici v doplnovani chybéjicich slov ¢i ¢isel ze
zasobniku na prazdna mista ve vétach, predstavuje idedlni nastroj do hodin
CJL, ktery ma hned nékolik potencidlnich vyuziti. P¥i vyuce literatury mohou
zaci do prazdnych mist doplnovat jména spisovateli ¢i literarnich dél, dilezité
casové literarni mezniky, zasadni informace z literarniho dila apod.

V hodinach zamérenych na mluvnici mohou Zaci na prazdnd mista doplio-
vat spravné gramatické tvary slov, ¢iselnd oznaceni jak gramatickych kategorii
vyssiho fadu (slovni druhy), tak nizsiho fadu (napt. ¢isla padia), koncovky
slovesnych tvartt v minulém case atd.

Nicméné pri vytvareni aktivity tohoto typu musi ucitel brat v potaz jeji
znac¢nou rozsahovou omezenost. PTi tvorbé aktivity totiz nesmi presahnout
max. mnozstvi 300 znaki a 10 vynechanych pozic v textu. Také musi pri
tvorbé pocitat s faktem, ze by se slova ze zasobniku neméla opakovat, coz muze
pti vybéru napf. gramatické kategorie padu ¢i vybéru koncovky i/y u sloves

predstavovat znacny problém.

Otocit

Otocit je dalsi z jednoduchych, ale pomérné efektivnich aktivit. Po dotykové
plose napt. interaktivni tabule je rozmistén libovolny pocet karticek, které jsou
opakovatelné otocitelné a jez obsahuji jak na lici, tak na rubu text nebo obra-

zek. P¥i vyuce CJL je to vSestranné vyuzitelny koncept. P¥i vyuce literatury
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muze byt na lici karticky umisténo literarni dilo a na rubu, tedy zakovi skryté
¢asti, jejiz obsah ma urcit, autor daného dila; v podobné opozici muze byt také

vyuzitelnd relace autor — literarni skupina, autor — literarni smér apod.

Vytvor sprdvné 12 tvari pridavnych jmen

Ovocné

»Skvely« »Sileny«
(1.pad, &. (3. pad, ¢.
mn., & mn., T.

muZ«Ziv.) str.)

4 :‘.Stryc[jv«
Malebna (2. pad, &.
Joy F SR

»Klafing »Cizi«
(6. pad, (7-pad,
é.vrnn., r. €. mn.,

ZEN.) ramuz.)

BabicEinymi

Obrazek 3: Ukdzka aktivity Otocit ze SMART Labu

P1i vyuce mluvnice zamérené na morfologii, ¢ili slovni druhy a tvary slov,
lze na lic karticky umistit urcity tvar slova a na rub jeho gramatické kategorie,
viz obrazek s aktivitou Otocit. Vyuziti se nabizi také v oblasti pravopisu — vy-
jmenovanych slov (napt. prib_tek—y; v_set—i), shody podmétu s prisudkem
(napt. déti béZel  — y; fotbalisté vyhrdl _ — 1) ¢i jiz zminéné morfologie (napf.
jele i lij — n; ra_1 kdva — nn).

Pti tvorbé aktivity tohoto typu musi mit ucitel na paméti, ze ¢im vice
textu umisti na stranu karticky, tim mensi text bude. V extrémnich ptipadech

nemusi byt text viibec ¢itelny — to je zjevné i z obrazku.
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Dejte je k sobe!

V této aktivité jsou jednotlivé informace rozdéleny do dvou kategorii a je na
zacich, aby z kazdé kategorie zvolili takovou informaci, ktera bude moci utvorit
par s prave jednou informaci z druhé kategorie. Tento koncept je velmi podobny
predchozi aktivité Otocit, tudiz priklady v ni zminéné lze aplikovat i zde. Plati
zde rovnéz stejné upozornéni jako u aktivity Vyplnit mezery. V aktivité by se
nemély vyskytovat duplikace jednotlivych informaci, aby byla spojitelnost do

paru jednoznac¢na a nedochazelo ke zbytecnému nedorozumeéni.

Super razeni

Jedna se o principidlné podobnou aktivitu jako v predeslém pripadé, tentokrate
jsou vsak jednotlivé informace sdruzeny vsechny do jednoho celku a fazeny ke
dvéma nabizenym kategoriim, nikoli k sobé do paru. Vyuziti je opét obdobné
jako v predchozich dvou pripadech.

Stejné jako u vsech ostatnich aktivit SMART Labu, lze i v tomto pfipadé
pro aktivitu pfi jejim nastaveni zvolit libovolny design z dostupné nabidky. Na

obrazku nize je demonstrovan vesmirny design s mimozemstany.

o’@o

—~—
w
O.

(812 /6) 100

o= w-.—v
nekolikery | prvniho

Obrazek 4: Ukazka aktivity Super razeni ze SMART Labu

o4



5 VYBRANE VYUKOVE TECHNOLOGIE

Kviz s monstry

Kviz s monstry je pozoruhodna, komplexni aktivita postavena na spolupraci
zakt ptri odpovidani na kvizové otazky. Po pripojeni do virtudlni tfidy jsou
zaci rozdéleni ucitelem do jednoho az ¢tyr tymi a nasledné odpovidaji napt.
na svych mobilnich zafizenich na stejné, spoleéné otazky, ovsem kazdy zvlast,
samostatné.

Aby tym kviz vyhral, musi kazdy clen zodpovédét vSechny otazky spravné,
a to i ty, na které poprvé odpoveédél spatné. Kazda spatna odpovéd je z na-
bidky nasledné vyrazena, a tak ma zak s dalsim pokusem vzdy vétsi Sanci zvolit
spravnou odpoved. Kazdy tym ma pridéleno jedno monstrum, které s kazdou
spravnou odpovédi roste a jehoz progres mohou zaci sledovat napf. na inter-

aktivni tabuli.

7 zbjvajicl otézky

Odpovézte sprdvné na 12 otdzek o éislovkach

8

Sedmery - to je &islovka...

Box Busters

Box Busters

Obrazek 5: Ukdzka aktivity Kviz s monstry ze SMART Labu, véetne demon-

strace Zakovy perspektivy z mobilniho telefonu

Vyhréava tym, jehoz ¢lenové odpovédi na vSechny otazky spravné v nejkrat-
sim mozném case. Po konci aktivity jsou zaktm z ucitelova pocitace zobrazeny
jejich vysledky, tspésnost odpovédi, pripadné tspésnost vSech zakt v rdmci

jednotlivych otazek.
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Tuto aktivitu je mozné vyuzivat jako doplikovy, aktivizacni prvek vyuky
bez ohledu na oblast CJL, nicméné je zapotiebi volit takovy typ otdzek a od-
povedi, aby premyslenim nad nimi zaci neztraceli ptilis mnoho casu, nebot
podstatou aktivity je soutézeni — snaha byt tim nejrychlejsim a zaroven nej-

presnéjsim tymem.

Zrychlent

Dosud popsané aktivity nemély (¢astecné az na tu predchozi) co do¢inéni s her-
nimi prvky. V tomto pripadé jde o aktivitu postavenou ryze na bazi soutéze
a hry budto jednotlivych zakl, anebo skupin zédki mezi sebou. Je realizova-
telna v poc¢tu od jednoho do maximalné ¢tyt soutézicich, pricemz u tii az ¢tyt

je nutné zvazit, zda je interaktivni tabule schopnd snimat soucasné vice dotykii,

o ¢emz podrobné pojedna kapitola [Diferenciace interaktivnich tabulil

Odpovézte sprdvné na 16 otdzek o podst. jménech

OTAZKA 3/16 KOLO 2/8
Teta dorazf a2 v »pondélic.

A 4. pad

Obrazek 6: Ukdzka aktivity Zrychleni ze SMART Labu
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Princip je jednoduchy: zaci odpovidaji na otazky a za kazdou spravné zod-
povézenou odpoved ziskava jejich auticko turbo, které je zrychluje a jehoz
mnozstvi je zavislé na rychlosti odpovédi. Vyhrava zak ¢i skupina zaki, jejichz
auticko dorazi do cile jako prvni.

Pii vyuce CJL je tato aktivita vhodna budto jako dopliiujici prvek hodiny
nebo prvek procvicujici nabyté znalosti zakt. V kazdém pripadé je pouzitelna
jak ve vyuce literatury, tak mluvnice. Otazky by mély byt idealné kratké a ne-

prilis obtizné, aby byla aktivita dynamicka, a tim padem pro zaky i zabavna.

5.1.3.4 Twviurce cvideni

Jednd se o nastroj, prostfednictvim néhoz je mozné kterykoli objekt (od textu
az po seskupeni nékolika geometrickych tvart) nastavit jako jakousi schranku,
ktera nékteré objekty prijme, ,pozie* a jiné naopak odmitne.

Funkcionalita tohoto néastroje je tedy velice podobna aktivité Super razeni
ze souboru predpripravenych Sablon aktivit SMART Labu.

Ma-li ucitel zamér vytvorit aktivitu na béazi roziazovani informaci/polo-
zek do dvou a vice skupin, poskytuje tento nastroj vétsi flexibilitu nez pred-
pripravena aktivita Super razeni. Je totiz mozné rozrazovat nejriznéjsi typy
informaci — od textu, obrazku, objekti, jejich vzajemnych kombinaci pomoci
seskupeni az po externé pridané objekty do vice nez dvou skupin. Nevyhodou
je ovsem zdlouhavé vytvareni takové aktivity, zatimco v pripadé Super razeni
tvorba aktivity trva vyrazné méné casu.

Nicméné rychlost vytvareni aktivity Super tazeni a také jeji graficka pes-
trost jsou nejspise jediné jeji prednosti. Neni mozné v ni kombinovat formu
textu s obrazkem ¢i efektivnéji pracovat s pismem, jeho fezem a velikosti —
jako tomu ostatné neni u zadné z aktivit SMART Labu. Déle pracuje pouze
se dvéma skupinami, vyuziti vice skupin neni mozné.

Pred ucitelem tedy vyvstava dilema, zda dat prostor vyssi rychlosti tvorby
aktivit s rizikem potencialni neprehlednosti jejich polozek, nebo zvolit casové

narocnéjsi, avsak mnohem prehlednéjsi a pestiejsi variantu v podobé rucni
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prace s nastrojem Tuirce cvicent, ktery, je-li vhodné uchopen, eliminuje vétsinu
deficitt aktivity Super razend.

Tento nastroj na rozdil od vyse zminénych Lumio neobsahuje, coz je mozné
povazovat za vyraznou, politovanihodnou nevyhodu, protoze disponuje moz-

nostmi, které jsou s pomoci Super razeni nerealizovatelné.

5.1.3.5 Nekonecény klonovac

Jednoduchy, avsak velmi funkéné uchopitelny nastroj Nekonecny klonovac patii
k naprosto zakladnim nastrojim pri tvorbé aktivit ve SMART Notebooku. Do
moédu Nekonecného klonovace lze prepnout vSechny druhy objekti, ty jsou na-
sledné ukotveny ve své pozici a zakiim jejich pretazenim poskytuji sviij klon.
Své uplatnéni nalézd zejména v hodinidch zamérenych na mluvnici. Pre-
VAzné pri vyuce pravopisu (i/y, $/ss, mé/mné, ... ) je jeho vyuziti velmi platné,

ovsem jisté je vyuzitelny i jinymi zptisoby a pro jind témata, a to i literarni.

Dopln éarku tam, kam patri

Snazili se gco jim sily stacily a nakonec stejné nevyhrdli.
Poslys Honzo vidél jsi uz ten novy film ve kterém hraje
Tom Hardy a kfery je uz dva tydny v kiné? Kup mi deset
deka Sunky kterd bude ve slevé a pét rohlikd. Ctent
poezie ho vibec nebavi a vlastné ji ani nerozumi. Radéji
se pljdu najist do &inské restaurace kde jidlo neni tak
drahé a kde na né ne¢ekdm tak dlouho a pochutndm si
mnohem vice nez v této nobl restauraci.

Dnes prisla Martina domi véas a dokonce si uklidila v
pokoji - ndvstivit ji ma totiz vecer jeji kluk a ona nechce

aby si o ni mysle| Ze je neporddnd.
Cérka k pretaZeni @

E Regeni j

Obrazek 7: Ukdzka vyuZiti nastroje Nekonecny klonovac
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5.1.4 Moznost sdileni SMART Notebooku se zaky

Je-li SMART Notebook vyuzivan v bézné vyucovaci hodiné, existuji tii moz-
nosti, jak aktivity v ném vytvorené sdilet se zaky.

Prvni a nejjednodussi variantou je sdileni skrze interaktivni tabuli. Zaci
predstupuji pred interaktivni tabuli a nejriznéjsimi dostupnymi néastroji s ak-
tivitami pracuji.

Ve druhé varianté figuruje rovnéz interaktivni tabule, ale viceméné jako pa-
sivni, pouze vysledky promitajici prostfedek. Zaci se s pomoci svych mobilnich
zatizenich pripoji na webovou adresu www.hellosmart.com, kde se prihlasi
pomoci Sestimistného ¢iselného kodu, jenz je promitnut na interaktivni tabuli,
ke své virtualni tridé a v ni poté s danou aktivitou pracuji. Na mobilnich za-
fizenich plni veskeré tkoly, interaktivni tabule pouze promita jejich pokrok,

pripadné vysledky. Aktivitu po celou dobu koriguje ucitel.

Vyber sprdavny druh VV

Pfripraveno ke startu

hellosmart.com

634 316

s 0 Pfipojeni Studenti

Obrazek 8: Ukdzka pripojeni do virtudlni tridy SMART Notebooku
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Posledni varianta vychézi z druhé zminéné varianty. Zaci jsou rovnéz p¥ipo-
jeni k virtualni tridé, avsak v tomto pripadé se na interaktivni tabuli promitaji
zakovské odpovédi ¢i nazory, s nimiz muze ucitel na interaktivni tabuli intera-
govat, roztiidovat je do skupin podle relevantnosti, spravnosti apod. Touto va-
riantou disponuje ve SMART Notebooku pouze aktivita Vykriknéte to nahlas!,
kterd je v hodiné CJL potencidlné vyuzitelna napf. k hromadéni interpretad-
nich nazort na literarni dilo, sdruzovani nabytych informaci zakia tykajicich
se spisovatele, mluvnického tématu apod. Nabizi se presto otazka, zda tato
aktivita najde skutetné uplatnéni pravé na 2. stupni ZS.

Lumio je rozsiteno jesté o dalsi predpripravena schémata aktivit posledni
zminéné varianty, a sice sdruzenych pod soubory Aktivace predchozich znalosti

a Dotazovani, & odraz. O téch vice v kapitole vénované Lumiu.

5.1.5 Edukacni vyuziti SMART Notebooku

Technologie SMART Notebook je velice extenzivni a komplexné vyuzitelnd
nejen z pohledu funkcionalniho, ale rovnéz co do vyuzitelnosti riiznych vzdéla-
vacich forem. Lze s jeji pomoci zaky aktivizovat v ramci vyuky kratkym brain-
stormingem, procvicovat jejich nabyté teoretické poznatky, motivovat formou
soutéze mezi sebou k vyssi snaze a skupinové praci, a dokonce i testovat jejich
dosazené znalosti formou testii, a to nejen prezencné ve skole, ale i distanc¢né.

Jeji vyraznou nevyhodou oproti ostatnim technologiim je dostupnost, ktera
je z dlouhodobého hlediska fesitelna pouze koupi. To vsak pro veétsinu skol
nepredstavuje problém, maji-li zakoupenou interaktivni tabuli SMART Board,
k niz je technologie zdarma dodavana.

Za jeji nejvétsi nevyhodu lze povazovat proces tvorby aktivit. Je nejen
casové narocny, ale mize byt pro uzivatele také velmi obtizny po technické,
digitalnékompetencni strance. Jestlize ale uzivatel vyuzivad pouze diléi tech-
nologie SMART Response 2 ¢i SMART Lab, tento proces muze byt znacné

ulehcen a také zrychlen.
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5.2 Lumio
5.2.1 Zakladni informace o Lumiu

Jiz v kapitolach tykajicich se SMART Notebooku je opakované naznacovana
prima vazba mezi nim a jeho on-line verzi Lumio. Primarné na ni je nyni za-
meérena pozornost. Z funkcionalniho hlediska se jedna o velice podobnou tech-
nologii, a tak jeji vyklad neni zdaleka tak zevrubny jako v pripadé SMART
Notebooku. I pres tuto podobnost ale nedosahuje takové komplexnosti jako
SMART Notebook, ackoli oproti ostatnim on-line technologiim (hlavné Word-
wallu a LearningApps) je stale velmi komplexni.

Zakladni verze Lumia je zdarma pristupna po prihldseni ¢i jednoduchém
vytvoreni tctu a je stejné jako SMART Notebook dostupna v cestiné. V porov-
nani se SMART Notebookem vsak neni preklad jesté prilis kvalitni — obsahuje
nékolik vyznamovych a pravopisnych chyb (prevazné soubor aktivit Dotazo-
vani, & odraz, o ¢emz svédci i jeho néazev). Maji-li uzivatelé tvirci zkusenost
se SMART Notebookem, jisté pro né prechod na Lumio nebude az tak ostry.

Pokud uzivatel vlastnici zakladni verzi zvazuje praci ve svych DUMech
napr. s externé vlozenymi fotografiemi, pravdépodobné moc DUM1u prostred-
nictvim této technologie nevytvori. Zakladni verze poskytuje uzivateli prostor
o pouhych 50 MB. V placené verzi je sice tlozisté neomezené, ale po funkcio-

nalni strance neprinasi ani tato verze zadné zasadni vyhody.

5.2.2 Funkcionalita Lumia

Ac¢ je funkcionalita Lumia v porovnani se SMART Notebookem az na vyjimky
(Nekonecny klonovac) znaéné omezena (chybéji napr. zékladni néstroje jako
Twirce cvicent, zarovnani a animace objektl, tlozisté s nejriznéjsimi prvky,
sablonami, objekty apod.), pofad v sobé zahrnuje velké mnozstvi dil¢ich tech-
nologii, a to dokonce ve vétsim méritku nez SMART Notebook.

Technologii SMART Response 2 (Hodnoceni) je zménén nézev na Odpoveéd,

beze zmény nazvu neni ani SMART Lab (Aktivity), ktery ma v Lumiu nové
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prizvisko Herni ¢innosti. SMART Lab je navic oprostén od aktivit Odpoved
a Vykriknéte to nahlas!, jez k nému z principu spiSe nepatii (vice viz kapitola
, a naopak doplnén o tii aktivity nové, nazvané Shoda paméti,
Tymovy kviz a Vyhleddvdni slov.

7, jejich nazvt nemusi byt ihned patrné, v ¢em jejich princip primarné spo-
¢iva. Shoda pameéti v podstaté predstavuje znamé pexeso a Vyhleddvdni slov
béznou kifzovku. V hodinach CJL jsou potencialné vyuzitelné viechny tii akti-

vity. Vyuzitelnost Tymové kvizu je nabiledni, nebot se jednéa o zcela obdobnou

funkcionalitu jako v pripadé [Kvizu s monstryl Shoda pameti a KriZovka pred-

stavuji vhodné doplnéni hodiny o zabavny, znalosti testujici a prohlubujici pr-
vek. Do Shody pameéti je nejlepsi variantou volba kratsich a jednodussich pojmu
(napt. Mdacha—DMadj; Néemcovi—Babicka; Neruda—Arabesky nebo pes — pods.
jméno; tichy — prid. jméno; zpivat—sloveso apod.) Co do velikosti hledanych
slov, plati totéz i pro Vyhleddvani slov. Pojmy ve Vyhledavani slov by mély byt

navic jasné a jednoznacné urcitelné.

Obrazek 9: Ukdzka pridané aktivity Shoda paméti do SMART Labu v Lumiu

Pozornost zasluhuji také nové pridané soubory aktivit Aktivace predchozich

znalosti a Dotazovani, & odraz, stejné jako Grafické organizatory.
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5.2.3 Vybrané nastroje Lumia
5.2.3.1 Importovat zdroj

Tento pozoruhodny nastroj je reprezentativnim dikazem vzajemné propoje-
nosti Lumia se SMART Notebookem. Je totiz schopen prevést soubor vytvo-
reny ve SMART Notebooku do prostredi Lumia, a to témér v neménné podobé.

Problém nastava na trovni konkrétnich nastroji, které byly vyuzity pri
tvorbé aktivit ve SMART Notebooku a jez nejsou v technologii Lumio zastou-
peny. Typickym prikladem je nastroj ¢i funkce Twirce cviceni. Paklize uzivatel
pracné pripravoval aktivitu na bazi tohoto nastroje, musi mit na paméti, ze po
prevedeni souboru s touto aktivitou z prosttedi SMART Notebooku do Lumia

bude jeji funkcionalita zcela eliminovana.

5.2.3.2 Tematické sablony stranek

Je-li Lumio v né¢em zdsadné napred oproti SMART Notebooku, je to bez-
pochyby grafické zpracovani sablon jednotlivych stranek. Jejich kvantitativni
deficit oproti SMART Notebooku kompenzuje Lumio v jejich grafické pro-
pracovanosti, libivém tematickém spektru a predevsim v moznosti vybrat si
strukturalné a z pohledu DUMu kompoziéné vhodny design.

Jestlize si uzivatel vybere jedno téma pro stranky svého DUMu, dostane
k dispozici nejruznéjsi druhy stranek (titulni, dvodni, ¢lenéné na sloupce, ta-
bulky apod.) a také jejich varianty (lisici se vétsinou pouze v barvé ¢i rozlozeni).
SMART Notebook m4 sice na vybér necelych 140 tematickych variant snimkii,
ale po zvoleni jedné z nich jsou vsechny snimky stejné, téma se nevariuje, pokud

tedy uzivatel sam od sebe nekombinuje témat vice.

5.2.3.3 Aktivace predchozich znalosti

V tomto souboru se nachéazi celkem pét aktivit zamérenych na praci s jiz na-
bytymi znalostmi zékt ¢i na jejich doplnéni. Dvé spadaji svym konceptem pod

aktivity typu Vykriknéte to nahlas!, dalsi dvé jsou zalozené na praci s objekty
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¢i psacimi nastroji na samotné strance, a jsou to tudiz jen graficky predpfipra-

vené Sablony bez néjaké dalsi funkcionality a posledni je aktivita na zptsob

Pravda nebo nepravda (viz [SMART Response 2)). K vyuce CJL jsou nejvice

vhodné predevsim prvni dvé zminéné, které jsou mimo jiné dobie uplatnitelné

zvlasté v distancni formeé vyuky:.

LUK

Napsal Macha kromeé Maje
jesté néco?

Obrazek 10: Ukdzka aktivity Co chcete vedet o tématu? z Aktivace predchozich

znalosti

Prvni z nich, pojmenovand K WLQ (know — to, co jiz zék zné; want to
know — to, co chce zak védét; learned — to, co se zak naucil; questions —
otazky zdka k tématu) je zavisla na praci s zakovskymi zafizenimi, diky nimz
zaci do kazdého ze ¢tyT sloupcti doplnuji dané informace naznacené v zavor-
kach. Aktivita je vytvorena predevsim pro ucitele, aby byl schopny efektivnéji
zreflektovat svou praci, pripadné jesté zpétné dovysvétlit zakim nékteré ne-
jasné informace. Pii vyuce CJL se miiZe jednat o upfesnéni informaci nejen
z literatury, ale i mluvnice. Samoziejmé je koncept této aktivity modifikova-
telny, a tak se mize jednat o ¢tyfi libovolné skupiny, sloupce, do nichz zak dle
instrukei doplnuje informace. Priklad: kazdy sloupec miize byt pojmenovan

podle vzori podstatnych jmen zenského rodu (Zena, rize, pisen, kost) a tikol
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pro zaky bude do kazdého sloupce doplnit pomoci svého (mobilntho) zatizeni
takové slovo, které se podle daného vzoru sklonuje.

Druhé aktivita Co chcete védeét o tématu? funguje na podobném prin-
cipu jako aktivita predesla, véetné své modifikovatelnosti. Pokud ji ucitel sku-
tecné modifikuje, muze do jisté miry fungovat naprosto identicky jako aktivita
Viykriknéte to nahlas! V bézné vyucovaci hodiné CJL je vSak méné uplatni-
telna a je vhodna predevsim pro alternativni vyucovaci metody. Priklad: co

vse vite o spisovateli Karlu Capkovi?

5.2.3.4 Dotazovani, & odraz

Tento zvlastné nazvany soubor v sobé zahrnuje stejné typy aktivit jako v pred-
chozi kapitole, 1isi se pouze jejich poc¢tem. Jedna se o 12 aktivit zamétenych
na dotazy a poznatky zak v ramci urc¢itého tématu, na zodpovidani otdzek
a graficky pripravené sablony k praci s objekty a psacimi nastroji.

V aktivitach prvniho zminéného typu Plus, Minus, Zajimavé a 3 fakta,
2 otdazky, 1 ndzor jsou opét vyuzivany mobilni zafizeni zakt a ti k danému
tématu vypisuji informace jiz nastinéné v samotnych nazvech aktivit.

Aktivity druhého zminéného typu, které jsou opét pouze dvé — Souhlasite
nebo nesouhlasite a Jak se citite o tématu?, jsou znovu koncipovany prevazné
na pomoc uciteli s reflektovanim jeho vyuky a jeho obeznameni s pocity zaku
v rdmci daného tématu.

Nicméné aktivity prvniho i druhého typu jsou modifikovatelné zcela ob-
dobné jako v pripadé aktivit souboru Aktivace predchozich znalosti.

Sablonovité aktivity poslednfho typu predpokladaji opét manipulaci zaki
s objekty, pripadné praci s psacimi néastroji, jejichz prostrednictvim zaci shr-
nuji v bodech své poznatky a nabyté informace z vyucovani. Jelikoz se jedna
o Sablony predpripravené ke shrnuti uciva, je prihodné je realizovat az ke konci
vyucovani, napr. formou stridani zaka u interaktivni tabule a naslednou uci-

telovou sumarizaci zaky sepsanych informaci.
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O souborech aktivit Aktivace predchozich znalosti a Dotazovani, & odraz
lze tedy jednoznacné prohlasit, Ze jsou v podstaté stejné, pomine-li se zamér
autort a prihlédne-li se k jejich modifikovatelnosti. Uc¢itel ma tedy lidové rec¢eno
,volnou ruku“ a je viceméné nepodstatné, ze kterého souboru aktivit bude
vybirat, pokud tedy nemini vyuzit pouze grafické Sablony — ty jsou v obou

souborech rozdilné.

5.2.3.5 Graphic Organizers (Grafické organizatory)

Nejedna se ani tak o aktivity jako spiSe o graficky predpfipravené sablony,
které jsou vyuzitelné jako pozadi pro préaci s objekty, texty ¢i psacimi nastroji;

jsou nejruznéjsim zpusobem c¢lenény na sloupce, stromy, tabulky, myslenkové

mapy aj.
& Graphic Organizers x
. = = )
Brainstorming Web =4 Cause and Effect =
Activate prior knowledge and Students can examine the
collect as many ideas as cause-and-effect relationship
possible around a key topic. between events or ideas
= =

e

[\

Content Mapping

Give students a structure for
identifing a central theme and
supporting details. Students
can organize their thinking to
highlight details that support
the main idea or concept.

Frayer Model

Provide a vocabulary
development tool for
deepening student
understanding of a topic using
examples and non-examples
as well as a definition and list
of characteristics in students’
own words.

Cornell Note Taking

Provide a focused note-taking
framework students can use
to analyze and evaluate
information. Students organize
and revisit their thoughts,
ideas, and guestions to help
stimulate learning and
retention.

Notes: 2 Column —

Provide a focused note-taking
framework for students to
analyze and evaluate
information. Students can
identify a main idea and
supporting details and provide
a summary.

Obrazek 11: Ukdzka nekolika graficko-organizacnich Sablon

Jejich vyuzitelnost je tedy opravdu Sirokd: v hodinach literatury mohou

byt takto rozttidéna napt. literarni dila k jejich autorim, sdruzeny nejvyraz-
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néjsi motivy dila atd.; v hodinadch mluvnice je jejich potencial jesté vysSsi —
slova mohou byt tiidéna na slovni druhy a jejich nejriznéjsi poddruhy, podle
nadrazenosti a podrazenosti, na synonyma a antonyma, podle gramatickych

kategorii, na pravopisné spravna a nespravna, podle vzoru sklonovani atd.

5.2.4 Moznosti sdileni Lumia se zaky

Zpusoby, jak sdilet technologii Lumio se zaky, jsou zcela identické se zptisoby

jiz popsanymi v kapitole [Moznosti sdileni SMART Notebooku se zZaky), a proto

nejsou znovu rozebirany.

Jedinou vyjimku tvori v ptripadé Lumia moznost sdilet se zaky DUM na
dalku, napi. prostfednictvim hypertextového odkazu. Zaci sice nemohou vy-
uzivat vsSechny aktivity (s nékterymi manipuluje pouze ucitel), ale i presto
jsou jim aktivity tvorené napt. v dil¢ich technologiich SMART Response 2 ¢i
SMART Lab libovolné pristupné.

5.2.5 Edukacni vyuziti Lumia

Totéz, co platilo v predchozi kapitole, plati i u této. Vyuzitelnost technologie

Lumio je velice podobnd vyuzitelnosti SMART Notebooku (viz kapitola

\kacni vyuziti SMART Notebooku|) — v né¢em ho sice lehce pfevysuje (napf.

v zédbavnych a motivacnich prvcich diléi technologie SMART Lab), v nécem
naopak za SMART Notebookem zaostava (napt. nepfitomnosti nastroje Tviirce
cviceni a Tady dalsich). Navzdory tomu vsak zistava principidlné stejné a ve

formach vyuky CJL najde takika identicky stejné funkéni uplatnéni.
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5.3 Wordwall
5.3.1 Zakladni informace o Wordwallu

Wordwall je po Lumiu dalsi technologii fungujici pouze v on-line podobé.
Oproti SMART Notebooku a Lumiu v ném neni mozné vytvaret DUMy o vice
strankdch /aktivitach, tento deficit vsak velmi obstojné kompenzuje svym roz-
sahlym souborem nabizenych aktivit, které jsou jak tradi¢ni, tak zcela nové,
motivacni a graficky i animacné propracované. Neékteré z nich vycénivaji také
vyraznou zabavnou a herni slozkou. S témi tradi¢nimi je jiz mozné se setkat
u SMART Notebooku ¢ Lumia (kvizy, tfidéni polozek do skupin, chybéjici
slova ve vétach, spojovani polozek do péru, ... ), proto je pozornost zameéfena
obzvlasté na aktivity dosud nezminéné.

Je dostupny ve trech verzich — jedné zdarma a dvou placenych. Verze
zdarma obsahuje 18 Sablon aktivit, neni mozné je tisknout a lze jich po prihla-
Seni, které stejné jako u Lumia neni obtiznou zalezitosti, vytvorit pouze pét.
Ve druhé, jiz placené verzi (90 K¢ / mésicné) je k dispozici stejny pocet Sablon,
ale vétsina (16) uz je tisknutelnd a pocet aktivit, které lze vytvorit, je nové
neomezeny. Posledni a zaroven druhd placend verze (135 K¢ / mésiéné) ob-
sahuje dvojnasobek sablon, tedy 36, obdobny pocet tisknutelnych sablon jako

v predchozim pripadé a opét neomezeny pocet vytvoritelnych aktivit.

5.3.2 Funkcionalita Wordwallu

Tvorba aktivit v prostiedi technologie Wordwall je velice podobna tvoreni ak-
tivit v dil¢ich technologiich SMART Response 2, SMART Lab a dalsich, které
jsou nékolikrat zminény v kapitolach vénovanych SMART Notebooku a Lu-
miu. Uzivatel sablony predpfipravenych aktivit pouze vyplni daty (textem ¢i
obrézky), upravi zékladni nastaveni (Casovac, font, poradi otazek a dalsi), vy-
bere tematicky design atd.

Aktivitu muze po vytvoreni oznacit klicovymi slovy, opatiit metodickymi

instrukcemi a sdilet s komunitou Wordwallu, coz je typické u vsech vybranych
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vyukovych technologii, nikoli vsak u SMART Notebooku, nebot ten funguje
primarné v off-line prostredi.

Vytvorenym aktivitdm je mozné nastavit jiz zminény casovac, a to jak
na urovni odpocitavani ¢i pocitani nahoru v ramci minut ¢i vterin, tak také
na urovni data (napt. do 31. listopadu). Uvazuje-li uéitel o testovani znalosti
zaka formou testu nebo chee-li jim zadat tikol formou jakékoli aktivity, mtze
nastavit u aktivity nejen casovac, ale i povinnost registrovat se k testu/tukolu
prostrednictvim budto pouhého zadani jména, nebo — coz je varianta méné
rizikova — sdileni aktivity v Ucebné Google. Vysledky daného zaka jsou po

vyplnéni testu zobrazitelné v kolonce Moje vysledky dostupné na horni listé.

5.3.3 Vybrané sablony aktivit Wordwallu

Pti praci s Wordwallem byla vyuzivana placend verze poskytujici 18 Sablon
aktivit. NizZe jsou vybrané ty aktivity, které budto pracuji s tradi¢nim princi-
pem otazka — vybér odpovédi neobvyklym, zajimavym zpiisobem, anebo jsou

originalni i principem fungovani.

N
Kviz . | Spojte odpovidajici - . Tridéni skupin
Rada otazek s moZnosti vybéru z vice f Tahnéte a pustte kaZdé klicové Tahnéte a pustte kaZdou polc
X x a spravnou odg @ =
5 q N&hodné kolo Nahodné karty Oznateny diagram
“i totte kol byste zjistil, = n vat kart & hanéh Tahnéte a pustt
-
Finonk] ot ] Chybéjici slovo Otevfit krabici Anagram
me. aleni y, ktera je uvnitf al te L
aaa N
A Najit shodu Shodné dvojice —~ Zrusit zamichani
Klepnéte vidajici o ! oputim na dvajici di sjedn Shnout a pustit slova @
e onan a oo, 4 hods EDDIEED  osoriiniiszic vty o orimén
o m A (4] fa
N " 5 — o
\ Praskni krtka Pravda nebo leZ Sout&Zni porad - kviz
Krtci se objevuji jeden lozky leti rychle. Podivejte se, kolik " wjbéru z vice me
s = P rajete pravné predtim, nez vyprsi ¢ X[ x[v ovym tlakem, zachrannymi body
v x
Prasknuti balénku Honicka v bludisti Letadlo
(.)' Prasknéte baldnky il kazdl  oifdozinysoring v moc dotykového ovladént neb
- ° % Y x| spravngch odpovédiavyhr
°

Obrazek 12: Dostupné sablony aktivit ve Wordwallu
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5.3.3.1 Najit shodu

Princip této jednoduché aktivity spociva v tom, Ze se na plose stiidaji po-
lozky spojitelné do paru vzdy s jednou polozkou ze zasobniku, ktery ma zak
k dispozici. Témito parovymi polozkami mohou byt dvojice text-text, obra-
zek—obrazek, text—obrazek a také obrazek—text. V pripadé textu zalezi ¢isté na
uciteli, zda jej pojme formou otazky ¢i pouhého slova, pojmu nebo definice.
V hodindch CJL m4 toto pojeti aktivity siroké uplatnéni — jak z pohledu
mluvnice, tak literatury. Na plose mohou byt promitany napf. ndzvy slovnich
druhti, ke kterym zici mohou prirazovat vybrand slova ze zasobniku, jez pod
tento slovni druh spadaji; nebo mohou byt na plose promitany jednotlivé vzory
podstatnych jmen a zaci ze zasobniku vyberou takové slovo, které se podle da-
ného vzoru sklonuje, atd. Z pohledu literatury se nabizi rovnéz siroké vyuziti.
Na plose mohou byt promitany stru¢né popisy literarnich dél a zaci ze zasob-
niku vyberou jejich nazvy. Dalsi vyuzitelny koncept aktivity by mohl spocivat
v promitnuti jména autora na plochu, pricemz zaci pri vybéru ze zasobniku

zvoli to dilo, které dany autor napsal. A bylo by mozné pokracovat.

5.3.3.2 Prdskni krtka

V této zabavné aktivité ma zak za tkol udetit po hlavé ty krtky, ktefi maji
pravdu. Naopak krtky, kterl pravdu nemaji, by zak trefit nemél. Krtci se svymi
vyroky vylézaji z dér v zemi rozprostrené po celé plose a po chvili se do nich zase
vraceji. Puvodni zamér autora této aktivity je stejné jako v pripadé nékterych
aktivit Lumia modifikovatelny, a tedy je mozné nastavit ji tak, aby zaci po
hlavé ¢astovali ty krtky, kteri pravdu nemaji.

Protoze se jedné o aktivitu zamérenou prevazné na rychlost odpovédi (po-
kud neni rychlost krtki vyrazné snizena), je vhodné pracovat pri tvorbé akti-
vity s jednodussimi a kratsimi informacemi. Jako prijatelné se proto jevi napf.
zapojeni problematiky pravopisu — vyjmenovana slova, koncovky i/y u sloves,

predpony s/z (se/ze), mné/mé, bje/bé apod.
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Obrazek 13: Ukdzka aktivity Praskni krtka ve Wordwallu

Nabizi se jedna zZertovna informace na zavér, a sice ze krtci coby castované
objekty mohou byt nahrazeni mimozemstany ¢i nezivymi predméty, pokud je

ucitel environmentalné zalozen.

5.3.3.3 Prdsknuti balénku

I v této aktivité je zapotrebi kromé znalosti i dalsi faktor — tentokrate prede-
vsim odhad, ale rychlost do jisté miry také. Zak m4 za tkol kliknutim dostat
polozku letici na balénku do odpovidajiciho vagoénu jedouciho vlaku. Jedna se
zde znovu o princip dvojice, paru, jako tomu je u aktivity Najit shodu.

S kazdym tspésné nasmérovanym padem polozky do odpovidajiciho vagénu
ziskava uzivatel body a s kazdou naslednou tdrovni se zvysuje pocet vagoni
vyzadujicich néjakou polozku — tento pocet je pak zastaven na cisle ¢tyfti a jiz
se nezvysuje. Polozky mohou libovolné variovat mezi formou textu a obrazku.

Obdobné jako v predchozi aktivité je i nyni namisté volit spiSe kratsi in-
formace, nad nimiz neni nutné prilis hluboce a dlouho premyslet. Z hlediska

vyuzitelnych témat je mozné se optit o ta jiz vytycena u aktivity Najit shodu.
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Slovesa Pridavna jména

*10 % *10 %

Obrazek 14: Ukdzka aktivity Prasknuti balonku ve Wordwallu

5.3.3.4 Homnicka v bludisti, Letadlo

V pripadé téchto dvou aktivit je jejich vyklad zdmérné sloucen pod jednu ka-
pitolu, nebot princip jejich funkcionality je shodny a funguje v obou pripadech
na bazi otdzka — vybér odpovédi. Rozdil je ovsem ve formé zprostredkovani
aktivity zakam, ktera je vzdy pojata zdbavnou, herni formou, jez nespociva
pouze v monoténnim urceni spravné odpovédi, ale také v jisté ,gamerské®
kompetenci.

U Honicky v bludisti zak odpovida na otazky tim, Ze svou postavicku
naviguje v bludisti do oblasti, kde se vyskytuje spravna odpovéd, vyhybaje se
pritom neprateliim, kteti jej pti kontaktu obiraji o zivoty. Pocet Zivotl i mira
obtiznosti vyplyvaji z ucitelova nastaveni.

V aktivité Letadlo 7aci zodpovidaji spravnou otazku tim, ze do jeji odpo-
védi doslova vleti. Ovladaji 1étajici objekt (letadlo, mimozemstana na létajicim
surfu, kocku na létajicim kostéti) a pfitom se snazi vyhybat nespravnym odpo-
védim v podobé nejriznéjsich predmétu v zévislosti na volbé designu (mrak,
galaxie, magickd aura). Uzivatel u této aktivity muze opét nastavit pocet zivotu

zaka, misto obtiznosti vSak nastavuje tentokrate rychlost létajiciho objektu.
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Obrazek 15: Ukdzka aktivity Letadlo ve Wordwallu

Co se tyce volby otazek a odpovédi, doporuceni je stejné jako v predeslych
dvou kapitolach. Jelikoz se jedna o aktivitu herniho charakteru, je lepsi volit
pokud mozno jednodussi otazky s kratkou a jednoznacnou odpovédi, a to nejen
z dlivodu rychlosti a efektivnosti aktivity, ale i z divodu ryze pragmatického:
¢im vice textu, tim mensi pismo — jak je jiz naznaceno v kapitole vénované

aktivite [Ofocif] ze SMART Labu.

5.3.4 Moznosti sdileni Wordwallu se zaky

Na rozdil od SMART Notebooku a Lumia muze u Wordwallu nastat pouze
jedna mozn4 situace. Zaci pracuji s aktivitami skrze budto interaktivni tabuli,
nebo mobilni zarizeni, nebo pocita¢ — uz ne s jejich podminénou kombinaci,
jako tomu je napr. u nékterych aktivit diléi technologie SMART Response 2.
Nejen Wordwallu tato funkce chybi, nicméné je velmi dobfe kompenzovana
sirokou skélou jinych funkei.

Jednou takovou, dosud nezminénou a souvisejici se sdilenim aktivity se
zaky, je opakovatelné modifikovatelnd vystupni forma aktivit. Je-li aktivita
principialné podobné fungujici jako aktivity jiné, lze Sablony téch aktivit mezi

sebou zcela libovolné ménit, a to bez naruseni informaci a dat, jimiz jsou
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L,vyplnény“. Jiz vyse v kapitole vénované aktivité |Prasknuti balonku| je na-

znacCena principialni shoda fungovani mezi touto aktivitou a aktivitou Najit
shodu. Pravé mezi nimi k této obméné sablon miize dojit. Paklize zaky omrzi
jedna sablona, miize ji ucitel snadno a pouze jednim kliknutim vymeénit za ji-
nou. Timto Wordwall dalekosdhle prevysuje vsechny ostatni vybrané vyukové

technologie.

Pfepnout 3ablonu

INTERAKTIVNI PRVKY

Slovesny
Jednoduchy 88 slozeny

Pani ucitelce Slovesny
se prestala

neukéznénost & '\/ Honicka v bludisti
h iékﬁ libito T, 7 Letadio

\““\““n-u e - ) -
“\'\"ﬁ\-‘\“\‘}}\\:\l\\‘\‘ i \\‘ N \ TISKNUTELNE
Obrazek 16: Ukdzka moznosti sablonovych alternativ aktivity Otevrit krabici

Bylo jiz zminéno, ze nékteré aktivity Wordwallu jsou zalozeny na herni bazi.
U téch je mnohem vhodnéjsi, aby s nimi zaci interagovali napi. pfes mobilni
zatizeni nebo pocitac. U tabule totiz nemuseji mit dobry piehled o celé plose,
kterd byva témito druhy aktivit mnohdy celda vyuzivana, nemluvé o mozném
ruseni vyvolaném vlastnim stinem ¢i o jinych rusivych elementech (vice viz
v kapitole [Negatival).

Aktivity s méné herni povahou jsou jiz dobre realizovatelné pomoci in-
teraktivni tabule, protoze u nich neni dominantnim predpokladem rychlost
a naroctna manipulace s objekty.

V neposledni tfadé prichazi Wordwall s pomérné funkénim vyuzitim mimo
skolu. To je u SMART Notebooku a Lumia sice také mozné, ale v pripadé
SMART Notebooku jen za predpokladu, ze ucitel spusti na dalku pouze jednu
na zafizenich zak zavislou aktivitu a zaci se k ni pfipoji prostfednictvim

mobilnich zafizeni ¢i poc¢itact, a to nejcastéji za ucelem vyplnéni testu. Lumio
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uz disponuje lepSimi moznostmi, avsak stale neni mozné vyuzivat cely DUM
zaky nezévisle na uciteli. U Wordwallu jsou vSechny aktivity sdilitelné na dalku
a pritomnost ucitele nenf nutnd u zadné z nich. Zakam staci pouhy odkaz na
aktivitu, ktery muze byt ve formé napft. bézného hypertextového odkazu, QR

kodu, ale tieba také pozvanky do Ucebny Google.

5.3.5 Edukacni vyuziti Wordwallu

Na predstavené sablony aktivit Wordwallu je potieba nahlizet s védomim, Ze
zamérné slouzi prevazné jako doplikové prvky vyuky, na jejichz zakladé prav-
dépodobné neni mozné realizovat celé vyucovani. To plati mimo jiné i u techno-
logie LearningApps. Potencidlné mozné je to u SMART Notebooku a Lumia —
ty diky své komplexnosti mohou fungovat rovnéz jako prezentace vystavénd
na statickych i dynamickych prvcich, a uspokojit tak vSechny ucitelovy naroky
a pozadavky.

Presto maji i tyto doplitkové prvky svij nezpochybnitelny edukac¢ni vy-
znam. Jejich prostfednictvim je mozné vyucovani nejen zatraktivnit, ale také
zaujmout zaky a podpotit jejich motivaci k uceni, skupinové aktivité, poten-
cialné i k plnéni domécich ukoli. Obzvlasté patrné to je u aktivit fungujicich
na bazi spojeni vzdélavani a videohry, které jsou popsany vyse a jez se svym
zpracovanim priblizuji napt. predpripravené aktivité Zrychleni ze SMART No-
tebooku a Lumia.

Paklize Wordwall pracuje s ¢asovacem, ktery je podrobné vysvétlen v kapi-

tole |[Funkcionalita Wordwallu), mtze byt na jedné strané vyuzitelny jako zna-

losti testujici technologie, ktera sama vyhodnoti vysledky, a mtze tedy castecné
nahradit bézné pisemné testy, a na strané druhé jako netradic¢ni, avsak zabavna

forma plnéni domaécich tkoli.
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5.4 Wizer.me
5.4.1 Zakladni informace o Wizer.me

Technologie Wizer.me, jejiz anglicky nazev lze volné prelozit jako ,Ocaruj
mé“, predstavuje vedle Lumia a Wordwallu dalsi technologii fungujici pouze
v on-line podobé. Jejim vyznamnym rozdilem oproti vSem dosud popisovanym
technologiim je funkcionalni zameéreni, orientace, nebot Wizer.me se speciali-
zuje vyhradné na tvorbu tzv. worksheeti neboli pracovnich listi. Nepracuje
tudiz s hernimi a zabavnymi prvky, jako tomu je doposud alespon c¢astecné
u vsech technologii (a hlavné Wordwallu), nicméné jeji specifikace ma v ramci
tvorby interaktivnich DUM1U zasadni vyznam — ty jsou totiz tvoreny prevazné
pro samostatnou praci zaki.

K nejvyraznéjsimu rozsireni Wizer.me v povédomi uciteltt doslo nepochybné
béhem pandemie covidu-19, protoze samostatnd prace zakl byla vhodnou me-
todou distanéni vyuky. Jako jedind ze vSech vybranych technologii neni do-
stupna v ¢eském jazyce, avsak tento deficit je do jisté miry kompenzovan jejim
pomérné intuitivnim a neptilis slozitym prosttedim. Je dostupné zdarma a vy-
tvoreni t¢tu v ni ani tentokrate nepredstavuje zadny zdlouhavy ¢i obtizny
proces. Uzivatel ma na vybér z nékolika jednoduchych moznosti prihlaseni —
napr. pres ucet Google ¢i Microsoft.

Wizer.me nabizi uzivatelim dvé své verze — jednu zdarma a jednu placenou
(5 $ / meésicné). Jejich nejzasadnéjsi rozdily lze shledat v nabidce forméatu
mozného predani instrukci od ucitele, respektive predani odpovédi od zak.
Ve verzi zdarma mohou byt otdzky a instrukce zaktim polozeny v textovém
a zvukovém formatu, obdobnym zptsobem pak i jejich odpovédi uciteli.

V placené verzi prichdzi Wizer.me s rozsitenim o moznost podat instrukci,
respektive odpovéd v podobé videozdznamu. Dalsimi rozsitenymi funkcemi
v placené verzi jsou: moznost zpenézeni publikovani prémiovych pracovnich
list11, organizace prace studentii nad pracovnimi listy do skupin, vytvoreni vir-

tudlni tridy pro sdruzeni zakil, zverejnéni pracovniho listu urcité datum atd.
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Pii praci s Wizer.me byla vyuzivana verze zdarma, tudiz verze bez vyse

vytycenych benefiti.

5.4.2 Funkcionalita Wizer.me

Stejné jako v pripadé SMART Notebooku a Lumia, miize i Wizer.me pracovat
v ramci jednoho souboru s vice druhy aktivit. Rozdil je ovSem ve vysledném
souboru. V ramci struktury DUM dvou prvotné zminénych technologii jsou
aktivity nejcastéji rozmistény po vice strankach, kdezto u Wizer.me jsou umis-
tény vSechny na jedné strance.

Jak jiz bylo feceno, vysledny DUM mé byt pracovnim listem a tomuto za-
meéru jsou nastroje uzptisobeny. Postoj, jakym se ucitel ke tvorbé pracovniho
listu postavi, mize byt ale diametralné odlisny a zalezi cisté na jeho zameé-
rech, daném predmétu ¢i tématu, jak bude vysledny DUM vypadat. V tom je
Wizer.me az na vyjimky velmi podobny SMART Notebooku a Lumiu.

Ucitel ma k dispozici 52 dale lehce modifikovatelnych tematickych sablon
listu (ovSem ne tak propracovanych jako v pripadé Lumia) a predevsim 18
nastroju, z nichz si vybira a které po vybéru napliuje daty, pfipadné k nim
dodava instrukce pro zaky. S jejich prispénim tak vytvari aktivity. Vétsina
z nich mtize byt také opatiena bodovym ohodnocenim, které je zavislé na tom,
jak kvalitné zak aktivitu provede. Pocet bodu za aktivitu ucitel urc¢uje sam —
touto funkci se Wizer.me mimo jiné lisi od vSech vybranych technologii.

V pribéhu zdkovy prace nad vypliovanim pracovniho listu mize ucitel sle-
dovat jeho pokrok a po koneéném vyplnéni ma k dispozici kompletni zakovy
odpovedi, vysledky jeho tspésnosti atd. Nékteré zékovy odpovédi, které byly
koncipovany formou naprt. oteviené odpovédi, musi ale ucitel dodatecné ohod-
notit sdm. V neposledni fadé mize ucitel zakovi rovnéz poskytnout zpétnou
vazbu k jeho vysledkim, a to formou textu (v neplacené verzi), audia ¢i videa
(ve verzi placené) — tim se zpétnd vazba lisi od jinych ndstroji, u nichz lze

vyuzit formu audia i v neplacené verzi.
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5.4.3 Vybrané nastroje aktivit Wizer.me

U nastroji Wizer.me se podobné jako u SMART Notebooku nabizi jejich pra-
covni rozdéleni do nékolika pomyslnych skupin — na nastroje dynamické, sta-

tické a specialni. Nazvy prvnich dvou skupin jsou zvoleny priznacné s ohle-

dem na obsah kapitoly [Interaktivni DUM|

Do néstroji naznanych jako dynamické lze radit nasledujici nastroje (i s je-
jich volnym prekladem): Open Question (Otevrend otdzka), Multiple Cho-
ice (Viybér z vice odpovédi), Blanks (Prizdnd mista), Fill On An Image
(Vyplii na obrdzku), Matching (Spojovani), Table (Tabulka), Sorting (T7i-
dént), Draw (Kresleni) a Word Search Puzzle (KriZovka). Prostfednictvim
téchto nastroju totiz vznikaji aktivity, s nimiz mohou zaci piimo interagovat,
odpovidat na né, manipulovat s jejich daty, nastroji apod. Strucné feceno —
tyto nastroje vytvareji pozdéjsi interaktivni aktivity.

To uz ovsem nelze tici o nastrojich statickych, neinteraktivnich. Ty slouzi
pouze k demonstraci néjakého textu, obrazku ¢i videa, s jehoz pomoci sice
mohou zaci plnit nejriznéjsi ukoly, aktivity apod. k nému se vztahujici, ale
nemohou s nimi primo interagovat. Interakce s nimi je omezena na obycejné
pozorovani, tedy nultou troven interaktivity (vice viz kapitola
laktivity ve vijuce)). Mezi tyto néstroje je mozné zaradit: Text (Text), Image

(Obrazek), Video (Video), Link (Odkaz) a Embed (VioZit).

K nastrojim pracovné nazvanym jako specialni uz zbyva zatradit pouze
Discussion (Diskuze), Reflection (Reflexe), Import Canva design (Im-
portovat design Canva) a Import worksheet (Importovat pracovni list). Ty

maji velmi specifické, nevsedni funkce.

e Discussion je velice pozoruhodny nastroj slouzici zakim, ktefi ve stejny
cas pracuji na stejném pracovnim listé, ke vzajemné diskuzi nad jednot-
livymi tlohami, spolecnému sdileni svych vysledki, pripadné poradeé.

e Reflection je naproti tomu nastroj, ktery slouzi k zakové zpétné vazbé

smérem k uciteli. Mize byt vyjadrena textové nebo formou palce nahoru,
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dolti a tykat se nejen aktivity v pracovnim listé, ale také zakovych pociti,

které se k danym aktivitam vazou.

Import Canva design jedna se o nastroj slouzici k importovani spe-
cidlniho designu vytvoreného prostrednictvim aplikace Canva do aktivit

pracovniho listu.

Import worksheet odpovidd nazvu skupiny pravdépodobné nejvice.
Uzivatel si s jeho pTispénim muze vybrat libovolny existujici pracovni
list (i vlastni — napt. v podobé rastru) a na ném s pomoci nastrojiu Wi-
zer.me oznacit jakékoli oblasti, které chce zahrnout do aktivit, at uz jako
cast pro otazku, nebo ¢ast pro odpovédi. Pracovni list je pak importo-
van do Wizer.me s jiz plné vytvorenymi aktivitami na zakladé zvolenych

nastroju a vybranych oblasti.

Add Activities
Open Question Multiple Choice Blanks FillOn An Matching Table
Image
e 3] K
l:l
Sorting Draw Image Video Link
A E EE
Canva o
Embed Discussion Reflection Word Search  |mport a Canva Import
Puzzle design worksheet

Obrazek 17: Dostupné nastroje/aktivity technologie Wizer.me
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5.4.4 Dynamické nastroje-aktivity

Dynamické nastroje predstavuji ve Wizer.me tvirci prvek, na jehoz zakladé
vznikaji budouci aktivity. Je jich pracovné vybrano devét a jsou jiz vytyceny
v predchozi kapitole, nicméné je namisté vénovat jim coby dulezitym nastrojim
k tvorbé interaktivniho DUMu alespon ¢astec¢nou pozornost.

S ohledem na skutecnost, Ze se nastroje/aktivity podobného typu jako pravé
tyto vyskytuji ve vice technologiich, a nékteré z nich jsou dokonce jiz popiso-

vvvvvv

aktivity dosud nepopsané nebo z hlediska komparatistiky zajimavé.

5.4.4.1 Open Question (Otevrend otdzka)

Open Question predstavuje aktivitu, pri niz zak odpovida na ucitelem formu-
lovanou otézku volnym zptsobem. Spravnost jeji odpovédi neni logicky ohod-
nocena programem, nybrz pri pozdéjsi revizi ucitelem.

Vyuzitelna je napt. v pracovnim listé se zaméfenim na literarni dilo, v jehoz
uryvku mize byt pouzito slovo s metaforicky prenesenym vyznamem. Po Za-
kovi je pak mozné pozadovat napt. jeho vlastni chapani posunutého vyznamu.
Déle se nabizeji otazky vztahujici se k déji dila atd. Z hlediska mluvnice je
ovsem vyuzitelna také. Pracuje-li ucitel v pracovnim listé napr. s pravopis-
nymi texty, mize po zakovi chtit odtivodnit, pro¢ pravé v tomto slovesném

tvaru je koncovka -y, a ne -i, pro¢ je predpona slova s-, a ne z-, apod.

5.4.4.2 Fill On An Image (Vypli na obrdzku)

Ve vsech technologiich se objevujici nastroj, ve Wizer.me nazvany Fill On
An Image se uplatnuje pri praci s obrazkem, na kterém ucitel oznaci takova
dilezita a zajimava mista, jez museji zaci popsat slovem ¢i souslovim.

Ve viuce CJL to neni p¥ili zuzitkovatelny nastroj, oviem vyuziti lze nalézt
napt. ve skladbé, syntaxi. Zaci mohou k vyznadenym sloviim ve vétach pripiso-

vat jejich vétnéclenskou platnost (zda se jednd o podmét, prisudek, prislovecné
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uréeni, ...) nebo podobnym zptsobem popisovat graf souvéti. S ohledem na
dalsi jazykové discipliny ¢i literarni témata se vsSak jako prilis vhodny nastroj

nejevi.

5.4.4.3 Blanks (Prdzdnd mista)

Aktivita Blanks zase principidlné odpovida aktivitam Vyplnit mezery (SMART
Notebook, Lumio), Chybéjici slovo (Wordwall) a Doplriovacka (LearningApps).
Jejich funkcionalita tkvi ve vyplnéni prazdnych mist ve vétach ruéné napsa-
nymi vyrazy. Ve Vyplnit mezery se na rozdil od Blanks dopliuji na vynechané

pozice slova ¢i slovni spojeni ze zasobniku.

Josef Dobrovsky byl jednim z vrcholnych predstavitell déjinné epochy Eeského naroda nazyvané n

Narodil se v roce na Uzemi dnedniho

Vystudoval f at , a ackoli se stal pozdéji . toto povolani nikdy nevykonaval. Misto
toho se zivil jako synu Frantiska Antonina Nostice-Rienecka. Zabyval se matematikou, fyzikou a dal§imi
pfirodnimi védami, ale nejvice se zajimal o cesky a ceské

Za vzor ¢eského jazyka povazoval tzv. v cestinu. Sva védecka dila ale psal pouze n nebo
takél . Byl spoluzakladatelem i feditelem

Zemfrel v roce ve mésté

Obrazek 18: Ukdzka aktivity Blanks (Prdzdnd mista) v pracovnim listé Wi-

Zer.me

5.4.4.4 Table (Tabulka)

Jedna se o pomérné flexibilni néstroj. Miize byt vyuzit ke tvorbeé aktivity
zakladajici si na doplnéni informaci do libovolnych kolonek v tabulce nebo
napi. k béznému odpovidani na otdzky formou ano/ne, pripadné konkrétnimi
slovnimi vyrazy-pojmy. Pfesto neni Table tiplné jedinecna. Jeji ,dvojce” lze
spatrovat v podobné fungujici aktivité Vyplnéni tabulky (LearningApps).

Je uplatnitelnd z hlediska morfologie, tedy volby rtznych tvart slov, od-
povidani na otazky tykajicich se napr. uryvku z literarniho dila atd. Mozné

priklady: tchyné (2. pdd, ¢. mn.) — tchyni; Byl Jan Sladky Kozina jedingm
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obesenym Chodem? — ano; Jaké prizvisko dostala Zebracka, kterd dostala pdné
Vojtiska do potizi? — milionovd. Ucitel ma tedy celou fadu rtiznych moznosti,

pokud zakim sviij zameér vzdy dobfe objasni v instrukcich.

5.4.4.5 Sorting (Tridéni)

Sorting je opét aktivitou, jejiz funkcionalita neni jedinecna. Je srovnatelna
s aktivitami Super razeni (SMART Notebook, Lumio), Tridéni skupin (Word-
wall) nebo Rozrazovdani do skupin (LearningApps), ovSem spolu s aktivitami
Tridéni skupin a Rozrazovdni do skupin maji oproti Super razeni tu vyhodu,

ze mohou pri rozdélovani polozek pracovat s vice nez dvéma skupinami.

Roztfid' jednotlivé ¢innosti podle jejich pravdivosti do tabulek.

Oslovil policejniho UslySel v radiu zpréavu o Snazil se celou noc Byl odveden policejnim
strdznika na ulici. vrazdé. zabranit zlo€inu. straznikem na nadrazi.
Zrusil své dirigovéni na Nahlésil své podezieni na

zkousce. policejni stanici.
Nepravda

Nepravda ’

Odhadl, Ze obéti zlocinu bude Zena.

Obrazek 19: Ukdzka aktivity Sorting (Tridént) v pracovnim listé Wizer.me

5.4.4.6 Draw (Kresleni)

Aktivita Draw se da z hlediska hodnoceni zaradit k aktivité Open Question,
nebot zakuv umélecky vytvor je hodnocen az dodatecné, a to ucitelem, nikoli
programem. Nicméné v porovnani s ostatnimi technologiemi je dispozici této
aktivity Wizer.me jedineény, piesto viak nemd v CJL piili§ iroké uplatnén.
Navzdory tomu je jeji potencial vyuzitelny napf. pri vyuce skladby (syntaxe).

Zéci mohou na zékladé daného souvéti nakreslit jeho graf a ten struéné popsat.
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5.4.5 Moznosti sdileni Wizer.me se zaky

Zptusobt, jak sdilet pracovni listy, worksheety se zaky, je hned nékolik.

Na virtualni irovni toho lze docilit napt. formou bézného hypertextového
odkazu, skrze néjz se zak dostane na webovou stranku s pracovnim listem.
K tomu se miuize nasledné prihlédsit vice moznostmi, napt. pres Google, Micro-
soft ¢i Edmodo ucet. Muze se ovSsem prihlasit i heslem, to je ale podminéno
jeho zaslanim od ucitele. Dalsi moznosti mimo hypertextovy odkaz je sdileni
pracovniho listu v U¢ebné Google nebo, vlastni-li ucitel placenou verzi, v au-
tochtonni tfidé primo v prostiedi Wizer.me.

Pokud ucitel uvazuje o vyuziti DUMu v podobé pracovniho listu pfimo ve
tridé, nabizi se k jeho sdileni se zaky vyuziti napt. interaktivni tabule (a to za
predpokladu, Ze ucitel mini realizovat aktivity se vsemi zZdky najednou) nebo

mobilnich zafizeni pro samostatnou, pripadné skupinovou praci zakii.

5.4.6 Edukacni vyuziti Wizer.me

Na posledni radky predeslé kapitoly lze tematicky navazat v nynéjsi kapi-
tole. DUMy technologie Wizer.me mohou mit celkem paradoxné velmi funkéni
a vsestranna vyuziti — dvé z nich jsou naznacena v nasledujicich odstavcich.

V prvnim pripadé se muze ucitel drzet ptivodniho zaméru tvirct a vy-
tvaret interaktivni pracovni listy, a to budto primo do vyuky, pficemz s nimi
mohou zaci pracovat napr. skrze sva mobilni zafizeni, pocitace, samostatné, ve
skupinach atd., nebo ,na doma‘“ ve formé domaciho tikolu, ktery zak splni na
libovolném digitalnim zafizeni.

V druhém pripadeé 1ze Wizer.me vyuzit ke tvorbé test, které zaci vypracuji
na pocitac¢i nebo na svych mobilnich zatizenich. Uc¢itel by meél pochopitelné
brat na védomi mozna rizika spojenad s dohleddavanim informaci na internetu

a formu testu dle toho prizpusobit.
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Véta ,ze ji zavede do Santanu” je vétou vedlejsi. Jaky je viak jeji druh?

. Predmétna . it ¢éna zpu a . Fie ¢na mistni . Prislovecna ucelova

Prifad k vybranym slovim a vétam z ukazky vétny clen, kterému odpovidaji.

Spoj vzdy jednu polozku zleva s jednou polozkou zprava.

je smutna . Q predmét

aby pfisla na jiné myslenky . é podmét
e
{ jiné . ‘ prisloveéné uréeni Gasu ]

Vytvof vétu na zakladé nasledujiciho vzorce:
Privlastek shodny | Podmét | Pfisudek | Pfisl. urceni mista | Predmét.

Pokus se dodrzet i pofadi jednotlivych vétnych élend.

B UT- 6 © @ % § @ xx ¥ 9 C #

Write your answer...

Answer recorder (optional) - @ Voice

Poradné si prohlédni nasledujici syntakticky graf.

Slug. Slug.
pomer pomer

+ +

Které z nasledujicich souvéti odpovida vyse uvedenému grafu?

. Anicka precetla knihu, . Petr prisel domu, oteviel . Tomik rostl jako z vody, a

kterou uz kdysi Getla, lednicku, a kdyZ nic kdyZ mu bylo Sestnact

zamyslela se a odnesla ji nenasel, odesel do svého let,

radgji na pudu. pokoje. byl uz velky a mél silu
jako byk.

Obrazek 20: Ukdzka vytvoreného pracovniho listu ve Wizer.me

Jako velice funkéni pojeti DUMu ve Wizer.me se jevi pracovni list s jednim
hlavnim statickym prvkem (napf. textovym tryvkem ¢i videem), od néjz se
odviji koncepce prvka dynamickych, tudiz nejruznéjsich aktivit. Prikladem
muze byt napr. video z platformy Youtube, které je mozné do pracovniho
listu vlozit s pomoci nastroje Video a jez si zaci spusti a zhlédnou. Nasledné

vypracuji iikoly a obecné vsechny aktivity k videu se vztahujici.
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V tomto pojeti vystavby DUMu, tedy na zakladé jednoho hlavniho static-
kého prvku, je Wizer.me mnohem uchopitelnéjsi technologie nez SMART No-
tebook nebo Lumio, nebot za prvé jsou vsechny aktivity umistény prehledné
na jedné strance a za druhé manipulace s nimi je pro zdka mnohem snazsi, pro-
toze DUM je mu az na vyjimky primo pristupny, coz o vétsiné DUMG SMART

Notebooku a Lumia spise neplati.
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5.5 LearningApps
5.5.1 Zakladni informace o LearningApps

Souhrn technologii fungujicich pouze v on-line prostiedi zakoncuje posledni
vybrand technologie — LearningApps. Jedna se o technologii svym prostredim
velice podobnou Wordwallu, a to ze vSech hledisek. Vyrazné se od sebe odli-
suji predevsim témito ¢tyimi faktory — grafickymi a animac¢nimi vlastnostmi
aktivit, sbérem vysledkt, casovacem a dostupnosti aktivit.

7 perspektivy grafickych a animacnich vlastnosti je Wordwall bez sebe-
mensich pochyb daleko 1épe vybaven, zatimco LearningApps jen stézi dosahuji
stejné urovné graficko-animacni propracovanosti, jako je k vidéni napt. u diléi
technologie SMART Notebooku ¢i Lumia — SMART Labu. Dokonce jako jedina
vybrana technologie nedisponuji predpfipravenymi designovymi sablonami pro
findlni DUM, nicméné nabizeji u uréitych aktivit (napt. Doplriovacka) moznost
vlastniho designu.

Na rozdil od Wordwallu neni mozné vysledky zakt ¢i obecné uzivatelt
schranovat. To m4 za nasledek ztratu moznosti vyuzivat aktivity LearningApps
jako on-line formu domacich tikold. S tim mimo jiné souvisi i nedostupnost na-
stroje podobného ¢asovaci ve Wordwallu, s jehoz pomoci by bylo realizovatelné
casové vymezeni, respektive omezeni aktivity, tedy doméciho tkolu ¢i testu.

Naproti tomu maji LearningApps vyraznou vyhodu v podobé dostupnosti
svych poskytovanych aktivit. Nejen, ze poskytuji uzivateli po neprilis slozi-
tém prihldseni veskeré z nich (celkem 21), ale jesté pred jejich vybérem jsou
mu zpristupnény ukazky jejich konkrétnich realizaci — aktivit z verejného tlo-
zisté. Touto informujici funkci nedisponuje zadna z predeslych technologii.
Neni mozné opomenout ani mnozstvi aktivit, které smi uzivatel v zakladni,
neplacené verzi vytvorit. V pripadé srovnavaného Wordwallu je to pouze pét
aktivit, u LearningsApps jiz neomezené mnozstvi. K tomu vSsemu jsou Learn-
ingApps jedinou technologii dostupnou zcela a jediné zdarma, nebot existuji

pouze v jedné verzi.
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5.5.2 Funkcionalita Learning Apps

Funkce aktivit a jejich tvorba jsou taktéz obdobné s Wordwallem. Uzivatel si
vybird z 21 dostupnych Sablon aktivit a ty nasledné naplnuje daty. Ve Word-
wallu mohl ale uzivatel naplnovat sablony aktivit ,pouze* textovymi ¢i zvuko-
vymi daty. LearningApps prichazeji nové dokonce i s videem. To zde ovSem —
na rozdil od Wizer.me — nové nabyva statutu dynamického prvku, s nimz je
mozné primo manipulovat a jehoz prostrednictvim plnit tkoly aktivit. Uziva-
tel ma navic k dispozici jednoduchy néstroj, kterym z videa snadno vycleni ty

pasaze, jez k naplnéni svého zdméru s DUMem potiebuje.

o~

& - et 4
: L B= a 2 3

Hledani pard Rozfazovani do skupin Ciselna fada Jednoduché razeni

? —_—
0 -
Lt e —
Volné edpovédi Prirazovani k obrazku Kviz s vice edpovédmi Dopliievacka
Zvukivideos
poznamkami Chcete byt milionafem Skupinové puzzle Tajenka KFiZovka
Lok IO
g ¢ at /
0 e ———
8 J 2 1]
Kde se co nachazi? Sibenice Koriské dostihy Pexeso Tipovaéka
I — — e e B
—
Pfifazovaci tabulka Vyplnéni tabulky Kviz se zadavanim textu

Obrazek 21: Veskerych 21 dostupnijch aktivit LearningApps
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Podobnost s Wordwallem (a do jisté miry i se SMART Notebookem a Lu-
miem) je zietelnd téz pii zdkladnim nastaveni aktivity — u nékterych aktivit je
totiz mozné nastavit ndhodné poradi otédzek, moznosti vyhodnoceni (zda ihned
po splnéni diléi otdzky /tkolu, ¢i az po konci celé aktivity) apod.

Ke SMART Notebooku a Lumiu, a nikoli jiz k Wordwallu jsou ale Learn-
ingApps ¢astecné prirovnatelné i z pohledu komplexnosti vysledného DUMu.
LearningApps totiz poskytuji uzivatelim aktivitu Zvuk/video s pozndmkami,

kterd v ramci své vlastni struktury propojuje vice rtiznorodych aktivit do jed-

noho funkéniho celku. Vice viz v kapitole |Zvuk/video s pozndmkami)

Podobnost je evidentni téz ve viceuzivatelském pristupu. Koncept virtualni
tridy znamy ze SMART Notebooku a Lumia u LearningApps sice nefiguruje,
ale jeho jista funkcionalné omezena modifikace, nezahrnujici jiz ucitele-spravce,
se zde prece nachazi. Napt. u aktivity Konské dostihy se skrze jeji hypertextovy
odkaz mohou Zaci vzajemné propojit a absolvovat aktivitu spolecné, respektive

proti sobé, protoze se jedna o aktivitu soutézni.

5.5.3 Vybrané aktivity LearningApps

Jelikoz vétsina aktivit, kterymi LearningApps disponuji, je jiz popsana v ka-
pitolach zabyvajicich se jinymi technologiemi, je nyni upfen zfetel cisté na

vybrané aktivity, které jesté popsany nejsou — stejné jako tomu je v kapitole

[Dynamacke nastroje-aktivityl

5.5.3.1 Ciselnd Tada

Princip této jednoduché aktivity spociva v prichycovani polozek nejriznéjsiho
druhu na ¢iselnou osu budto do presnych pozic reprezentovanych jednim ¢islem,
nebo do vymezeného c¢iselného intervalu.

Aé neni Ciselnd rada pochopitelné tak uplatnitelnd pti vyuce CJL, jako by
pravdépodobné byla v hodindch matematiky ¢i déjepisu, je i navzdory tomu

zcasti vyuzitelna. Pojme-li ucitel aktivitu jako prostiedek pro zpracovani li-
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terarntho tématu, lze na osu umistovat vydani vyznamnych literarnich dél,

autora pisictho v daném obdobi nebo jiné zajimavé literarni mezniky.

@9

Iimil Hre

Milan Kundera
-] 1986+

Josef Kajetan Tyl Vitézslav Nezval

(- 1927+

Karel Hynek Macha Karel Capek

(- 1819+

Jan Neruda
-11872| +|

Obrazek 22: Ukdzka aktivity Ciselnd tada

5.5.3.2 Zvuk/video s pozndmkami

Jiz v kapitole vénované funkcionalité LearningApps je naznacena jista vyjimec-
nost této aktivity. Ta principidlné spociva v praci s jednim statickym prvkem
(audiem, videem z Youtube), k némuz se vazi prvky dynamické — externé pri-
dané, nezavislé aktivity LearningApps. Tyto aktivity se obsahové vazou k ur-
¢itym pasazim audia ¢i videa, a vznika tak DUM vystavény z vice aktivit,
podobny DUMu technologii SMART Notebooku ¢i Lumia. V praxi to muze
vypadat tfeba nasledovneé:

Zéci sleduji video o Karlu Jaromiru Erbenovi a po kazdé viznamné ¢asti se
video zastavi, aby mohli provést aktivitu k této ¢asti se vztahujici. Pfi prvnim
zastaveni pracuji s aktivitou Doplnovacka, v niz doplnuji na prazdna mista
zakladni daje o Erbenové zivoté, pri druhém zastaveni je dalsi aktivitou Kviz
s vice odpovedmi, v némz zaci odpovidaji na otazky vztahujici se k Erbenové

tvorbé, atd.
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Vyraznou nevyhodou této aktivity je jeji zdlouhavé vytvareni. Uvazuje-li
ucitel o jejim vyuziti, nesmi opomenout skutec¢nost, ze ho necekd pouze tvorba
této aktivity, ale i dalsich, primykajicich se aktivit, které musi obsahové vysta-
vét tak, aby odpovidaly ¢astem audia ¢i videa. S ohledem na toto nepiijemné
zjisténi je namisté polemika, zda by nebylo vyhodnéjsi a ve vysledku i efektiv-
neéjsi, kdyby ucitel podobny typ aktivity realizoval prostfednictvim nastroju

a aktivit technologie Wizer.me.

3
@ Blanicti rytifi (Alois Jirasek, Staré povésti ceské)

Uloha

Aplikace obsahuje video s predcitanim povidky Aloise Jiraska Blanicti rytifi.

K poslechu jsou pfipraveny testovaci otazky, které ovéHi, zda poslucha& dava
pozor a nad poslechem premysli.

Kazda uloha ma sva pravidla, ktera budou vysvétlena véas.

YAy D3 YouTube

i

Obrazek 23: Ukdzka aktivity Zvuk/video s pozndmkami vyuzivajici sest dalsich

externich aktivit

5.5.3.3 Skupinové puzzle

Tato aktivita muze zprvu mnohého uzivatele snadno zmést svym nazvem,
protoze puzzle zde principidlné nijak zvlast vyznamné nefiguruji. Aktivitu je
mozné z funkcionalniho hlediska prirovnat spise k aktivitam typu Super razeni
ze SMART Notebooku ¢i Lumia nebo ke Tridéni skupin z Wordwallu, u nichz
je zamérem roztridit informace do prislusnych skupin. Skupinové puzzle na-
vic za uspésné roztiidéni puzzli do skupin uzivatele odméni zpristupnénim

ur¢itého obrazku ¢i Youtube videa.
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Jednoduse rec¢eno, pred uzivatelem se nachazi plocha s puzzlemi, které ob-
sahuji text ¢i obrazek, a je jeho tkolem je dle vyznamu roztiidit do prislus-
nych skupin. Tento proces je proveditelny tim zptisobem, Ze uzivatel nejprve
poklikne na nazev prislusné skupiny a az poté puzzle dané skupiny vybira.

Ve vyuce CJL mohou byt jednotlivé skupiny pojmenovany napi. jako pods.
jména, prid. jména, zdjmena a ¢islovky a tikolem zaki je k nim nasledné jednot-
livé puzzle priradit. Kazda spravna pritazena puzzle poté na své pozici odkryje

¢ast obrazku ¢i ndhledu videa.

5.5.3.4 Sibenice

Sibenice je nastrojem identickym s aktivitou, kterou mnohdy vyuzivaji ucitelé
v hodinach jako oddechovy prvek vyuky. Jeji princip spoéivd v postupném
odhalovani pismen, ze kterych se sklada urcity pojem. Pokud se zaci, ktefi
se pokouseji uhadnout pismeno obsazené v pojmu, ve své volbé pletou, ucitel
postupné primalovava na tabuli dalsi a dalsi ¢ast Sibenice, az je — pokud zaci
neodhali pojem vcas — panacek symbolicky reprezentujici zaky obéSen. Tim
konci aktivita pro zaky nezdarem.

7 humannich davodu je u této aktivity v LearningApps nahrazen motiv
sibenice motivem kvitku, ktery s kazdym nespravnym tipem pftichazi o své
listecky. Nazev ovsem zustava ponékud nelogicky stejny. Je to Siroce vyuzitelna
aktivita nejen do hodin literatury, béhem kterych mohou zZaci hadat jméno
autora ¢i literarni skupiny, nazev dila apod., ale také do hodin mluvnice, pri
nichz pro zménu mohou postupné odhalovat nazvy slovnich druhi, vétnych

¢lenti ¢i jinych pojmi.

5.5.4 Moznosti sdileni LearningApps se zaky

Moznosti sdileni jsou zcela totozné s témi, které jsou jiz naznaceny v kapitole

[Moznosti sdilent Wordwallu se Zaky, a to predevsim z hlediska vyuziti digi-

talnich zafizeni a z hlediska formy — zda jsou aktivity minény k vyuzivani ve
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skolnim prostredi, ¢i u zakt doma na vlastnich digitalnich zarizenich. Nicméné
aktivity LearningApps jsou sdilitelné pouze skrze hypertextovy odkaz ¢i QR
kod, ¢imz se od Wordwallu prece jen castecné lisi.

Oba tyto zpusoby sdileni poskytuji pouze jeden typ odkazu, a sice s jed-
notnou funkei jak pro uditele, tak pro zdky (a to jen v rezimu c¢teni, tedy
pouzivani aktivity z pozice uZivatele bez dalsich prav), ¢imz jsou Learning-
Apps pochopitelné opét srovnatelné s Wordwallem, ktery vice zpusoby sdileni
také nedisponuje. Uz vSak ne s technologiemi Lumiem ¢i Wizer.me — ty maji
totiz moznost odkazy s ohledem na adresata odlisit. Jeden typ odkazu je cilen
pro zaky k uzivani aktivity a druhy pro ucitele, a to s moznosti budto aktivitu

zduplikovat do své vlastni knihovny nebo nad ni ziskat administrativni spravu.

5.5.5 Edukacni vyuziti LearningApps

I v pripadé edukacniho vyuziti této technologie plati totéz, co v predeslé kapi-
tole. Aktivity zprostredkované LearningApps jsou pouzitelné predevsim jako
vyuku dopliujici prvky. Slouzi primarné k aktivizujicim ¢i oddechovym tce-
lim, potencidlné téz jako latku shrnujici aktivity. Nejsou vSak vhodné jako
nahrada plnohodnotného vyucovani.

Oproti aktivitam Wordwallu navic LearningApps postradaji az na vyjimky
(Chcete byt miliondrem?; Konské dostihy) jakékoli herni prvky, které maji moz-

nost pusobit téz jako motivacni, aktivizujici faktory.
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5.6 Spolecné sablony aktivit vsech technologii

Mnohokréte je napri¢ nejriznéjsimi kapitolami zminéno, ze se u jednotlivych
technologii objevuje cela fada aktivit, které nejsou jedinecné a jez maji spo-
le¢né principialni ¢i funkcionalni vlastnosti s jinymi aktivitami z odlisnych
technologii.

V tabulce nize jsou v jednotlivych fadcich demonstrovany ty aktivity, které
jsou jednak co do principu i funkcionality velice podobné a jednak dostupné
ve vSech technologiich. Protoze je vzdy alespon jedna aktivita v fadku v pru-

béhu praktické casti prace popsana, nejsou ostatni, dosud nepopsané aktivity

v tadku vysvétlovany.

SMART Notebook
. Wordwall | Wizer.me | Learning Apps
-+ Lumio
Chybéjict
Vyplnit mezery we Blanks Doplniovacka
o slovo
= Oznaceny Fill On Prirazovani
S| Odkrgudnd stitka naceny /
h diagram An Image k obrazku
® ;
Spojt
‘& Dejte je k sobe! pO/j 6', .| Matching Hleddni pdri
o odpovidajici
o
.-, . ) Trident ) Rozrazovdni
o Super razeni ) Sorting )
A skupin do skupin
Odpovéd Kot Multz:ple Kviz SVU.Z/C?
Choice odpovedmi

Tabulka 1: Podobné aktivity dostupné u vSech technologii
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6 Dotaznikové Setreni

6.1 Popis dotazniku a jeho vychodisek

Cilem dotaznikového Setfeni bylo zmapovani vyuziti digitalnich technologii na
2. stupni zakladni skoly v predmétu CJL. Otézky byly mifeny pouze na ucitele

cestiny a soustredily se na:
« zakladni informace o respondentech (pohlavi, vék, délka praxe, ...);

o vyuzivani digitalnich zafizeni, jejich druh (interaktivni tabule, pocitac,

mobilni zarizeni, ...) a frekvenci jejich uzivani ve vyuce;

 mna vyuzivani digitdlnich vyukovych technologii, jejich typ (SMART Note-
book, Lumio, Wordwall, ... ), zptisob préace s nimi a tcel jejich vyuzivani

ke vzdélavani

 a na postoj vud digitadlnim technologiim ve vyuce CJL s ohledem na

budoucnost.

Vychodiskem dotazniku byl jednak vcelku rozsahly vyzkum z roku 2008,
ktery provedla v té dobé doktorandka Lucie BusSova, jejiz disertacni prace
byl vyzkum soucasti (Vyuziti ICT ve vjuce ceského jazyka, viz [43]), a jednak
autorovo dil¢i téma zaméfené na digitalni technologie ve vzdélavani véetné
tvorby interaktivnich aktivit/aplikaci ve vybranych vyukovych technologiich.

Ac¢ jsou vysledky vyzkumu doktorky Busové jiz 15 let staré a soustredily
se prevazné na praci s pocitacem a interaktivni tabuli, mohou poslouzit ke

srovnavacim uceltim u dil¢ich vysledki vyzkumu této préace.

6.2 Formalni informace o dotazniku a jeho strukture

Dotaznik byl vytvoren v prostiredi technologie Survio a postupné rozeslan pro-

stfednictvim e-mailu v ¢asovém rozmezi od 30. do 31. fijna 2022 na 210 skol
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po celé republice — vzdy na adresu Teditele/Feditelky ¢i sekretarky skoly. Z kaz-
dého kraje bylo vybrano 15 skol, a to zplisobem, aby byly zastoupeny skoly
soukromé i vefejné z mensich i vétsich mést.

V jednom ptipadé byl dotaznik odmitnut se slovy, ze je podobnych dotaz-
nikt v tomto obdobi zasildno mnoho a pan reditel nechce zatézovat své ucitele,
ve dvou pripadech byl mylné odeslan na zakladni skoly s pouze prvnim stup-
ném a v jednom pripadé na skolu specializujici se na vzdélavani postizenych
zaku. Tyto skoly byly vyrazeny a dotaznik byl odeslan na pét jinych skol z pti-
slusnych kraji, aby zustaly poméry mezi poctem skol v jednotlivych krajich
vyrovnané.

Odpovédi na dotaznik byly obdrzeny v obdobi mezi 31. fijnem a 3. listopa-
dem 2022 a bylo jich pouze 55. To znamen4, Ze ispésnost vyplnéni dotazniku
byla s ohledem na pocet kontaktovanych kol jen lehce pres 26 %, pricemz
ocekavani bylo alespon 50 %. Zajimavé je, ze dotaznik zacalo vyplnovat 82 re-
spondentt, tedy 27 respondentii od vyplnéni nakonec upustilo, prestoze 38 re-
spondenti, tudiz necelych 70 % ze vSech odpovidajicich vyplnilo dotaznik do
péti minut. S ohledem na malé mnozstvi respondentti je zapotiebi k vysled-
ktim pristupovat s védomim toho, Ze se nejedna o reprezentativné natolik velky
vzorek, aby bylo mozné konstatovat néjaké vseobecné platné, absolutni zavéry.

Dotaznik sestaval ze 17 otazek. 1.-5. otazka cilila na zdkladni idaje o re-
spondentech, 6.—11. otazka se soustfedila na ucitelovu praci s digitalnimi zafi-
zenimi ve vyuce a tvorbu interaktivnich aktivit, 12.-14. otdzka se zamérovala
na praci zaka s digitalnimi zafizenimi v hodiné a 15.-17. otazka na ucitelav
postoj vici digitalnim a vyukovym technologiim, a to i s ohledem na budouc-
nost. Ve své kompletni, schematické podobé véetné otazek je dotaznik dostupny
k nahlédnuti v [Priloze Bl

Na zékladé téchto ¢tyr tematickych vymezeni otazek jsou koncipovany ¢tyti
kapitoly, v nichz je kladen diraz primarné na vysledky otazek z vyse uvede-
nych okruhii. Nejsou vSak opomenuty ani zajimavé relace mezi vysledky napric

témito tematickymi okruhy.
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6.3 Vysledky dotazniku

Pozn.: procenta jsou zaokrouhlovana na cela ¢isla a vyuzivana pouze za pred-
pokladu, Ze je jejich zminéni vhodné pro lepsi nazornost vysledki. Téz ¢islovky
jsou oproti zbytku bakalarské prace pro lepsi nazornost uvadény vyhradné cisly.
6.3.1 Zakladni idaje o respondentech

Z 55 respondenti je 45 Zen (82 %) a 10 muzu (18 %), coz mimo jiné odpovida
vSeobecné znamé prevaze zen v pozici uéitele CJL. Nejvice z nich se nachézi
ve vékovém rozmezi 31-40 let (16, tedy 29 %) a nejméné nad 61 (4, tedy 7 %)
a do 30 let (7, tedy 13 %). MuZi jsou ve vSech vékovych rozmezich ve vyrazné
mensing, pouze ve vékovém rozmezi do 30 let je pocet respondent pomérné

vyrovnany — 4 zeny a 3 muzi.

3. Jak dlouha je Vade dosavadni pedagogicka
praxe?

9
8

21-30 let.
11-20 let.

0-5 roky.

o
™
=
fe

©
IS
Ix]
b
=
>

Obrazek 24: Grafické zndzorneni délky ucitelské praxe
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Rozlozeni délky ucitelské praxe je pomérné rovnocenné, nicméné nejvice
respondenti, jichz je 16 (29 %), vyucuje pouze 6-10 let, pficemz vétsina z nich
(12) se vékové pohybuje v rozmezi 31-40 let.

Nejvice respondenti ptsobi na skole v Kraji Vysocina (9), nejméné v Ji-
homoravském kraji (1). Je namisté zminit, ze tento vysledek vypovida pouze
o ochoté vyplnit dotaznik, ne o rozlozeni ucitelt cestiny v republice.

7 respondentit pusobi nejvyssi pocet v obci do 10 000 obyvatel, a to 24
(44 %). Z vétsich mést (nad 100 000 obyvatel) jich je pouze 7 (13 %), z obci
do 1 000 obyvatel jen 5 (9 %).

5. Kolik pfiblizné obyvatel zije v obci, ve které
pusobite?

@ Do10000.

® Do 50000.
Nad 100 000.
Do 100 000.

Do 1000.

Obrazek 25: Grafické znazornéni rozloZeni cetnosti podle poctu obyvatel v obci

pusobent respondentil
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6.3.2 Zarizeni a technologie ve vyuce + tvorba aktivit
6.3.2.1 Vyuzivani digitalnich zarizeni a vyukovych technologii

Na popud otazky, jak ¢asto vyuzivaji respondenti k vyuce pocitac, jich z 51
(93 %) 5 na krivee vyznadilo, ze obcas, 30, ze spiSe vyuziva, a 16, Ze velmi
casto. Ti, ktefi odpovédéli, ze spiSe nevyuzivaji (4), patfili az na jednu vyjimku
k ucitelim starsim 51 let.

V porovnani s vysledky doktorky Busové je zde patrny jisty posun. Pred 15
lety 70 % z 320 oslovenych respondentt uvedlo, Ze poc¢ita¢ nevyuziva predevsim
z divodu, Ze v ném nestiha pripravit zajimavou praci. Také u respondenti ve
vékovém rozmezi 41-50 let doslo k posunu. Tato vékova kategorie dosahla
ve vyzkumu doktorky BuSové nejvyssiho vysledku ve vyuzivani pocitace, a to
v rozsahu 15 % — v tomto vyzkumu je to uz 24 %. Ovsem i ve vékové kategorii do
30 let doslo k lehkému posunu. Tehdejsich 5 % z celkového poctu respondentt
vyuzivajicich pocita¢ se nyni navysil na 14 %.

U otazky zamérené na to, jak casto vyuzivaji respondenti plnohodnotné in-
teraktivni tabuli, byly vysledky jiz znatelné slabsi. 27 (49 %) respondenti na
kiivce vyznacilo, Ze ji spiSe nevyuziva. Ze zbyvajicich 28 (51 %) jich 13 vyuziva
interaktivni tabuli jen obcas, 14 spiSe vyuziva a velmi casto ji vyuziva pouze
1 respondent. Neni zadnym prekvapenim, ze vSech 28 respondentl vyuzivaji-
cich interaktivni tabuli vyuziva k vyuce také pocitac. OvSem zajimavéjsi je,
ze 12 respondent z 28, tedy témér polovina je starsi 51 let, zatimco ze vSech
respondentti mladsich 30 let (7) jich tabuli vyuzivaji pouze 3.

Oproti vysledkiim doktorky Busové je to presto vyrazné zlepseni. Pred 15
lety nevyuzivalo interaktivni tabuli 81 % z 262 respondentii.

Pozoruhodny je i vysledek otazky, kolik respondenti vyuziva ke vzdélavani
zéku vyukové technologie, resp. aplikace. 45 (82 %) respondentti odpovédélo,
ze obcas (36) nebo casto (9). Zbylych 10 respondentt je nevyuziva.

vvvvvv

¢i vyukové technologie respondenti vyuzivaji. Mimo vybrané technologie této
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prace se jednd o Kahoot! (20), ktery je mimo jiné nejvice vyuzivanou tech-
nologii, déle o Quizlet (12), Umime cesky (6) z portdlu www.umimeto.org,
Skolu s nadhledem (3), Moji ¢estinu (2) atd. Z vybranych technologii je nej-
vice vyuzivan Wordwall (18), ddle SMART Notebook (16), LearningApps (8),
Wizer.me (1) a Lumio (0).

9. Které aplikace / vyukové technologie to jsou?

Kahoot!

Quizlet 12

]
o

Jiné: 10

Learning Apps 8

Wizer.me 1

Lumio by Smart 0

f=
]
IS
@
o
a
]

14 16 18 20 22

Obrazek 26: Grafické znazorneni cetnosti vyuzZivani vyukovych technologii

MozZna interpretace vysledka u vybranych technologii

V pripadé Wordwallu neni tento vysledek prilis prekvapivy. S ohledem na
vyklad v kapitole je to pravdépodobné vysvétlitelné velkym mnoz-
stim poskytovanych aktivit, neprilis ndkladnou investici do rozsitenéjsich verzi
a predevsim herni a zabavnou komponentou u vétsiny aktivit, nemluvé o jejich
grafické a animacni propracovanosti.

U SMART Notebooku se jako vysvétleni nabizi jeho bezplatnd dostup-

nost prostrednictvim koupé tabule SMART Board a komplexnost nejen z po-
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hledu zapojeni digitalnich technologii, ale i forem vzdélavani — od doplnkovych,
zabavnych aktivit az po moznost pisemného testovani zak.

Learning Apps maji nezpochybnitelnou vyhodu oproti ostatnim techno-
logiim ve své plnohodnotné bezplatné dostupnosti, ovsem nejsou zrejmé tak
znamé a rozsirené jako jim podobny Wordwall, ktery je navic po strance her-
niho a zabavného aspektu vyrazné napted.

U Wizer.me, ktery vyuziva pouze jeden respondent, je takto Spatny vy-
sledek pravdépodobnym odrazem jeho neprilis velké rozsifenosti v povédomi
ceskych uciteli. Dalsim vyraznym problémem miuze byt jazyk, nebot Wizer.me
jako jedina technologie nedisponuje c¢estinou.

Co se tyce vysledkti Lumia, moznym objasnénim tohoto tragického vy-
sledku mutze byt jeho citelné zaostavani za SMART Notebookem z funkcio-
néalntho hlediska, které bylo jiz naznaceno v kapitole [Lumio, Divod ale muze
byt mnohem prostsi, a sice spokojenost ucitelt se SMART Notebookem, ktery
maji k dispozici diky interaktivni tabuli SMART Board a jenz jim k jejich
préaci jednoduse postacuje.

Na zavér se nabizi konstatovani tsmévného faktu, Ze dokonce i Google

Earth vyuziva v hodindch CJL vice respondentti nez technologii Lumio.

6.3.2.2 Tvorba interaktivnich aktivit

Na otézku, zda respondenti, ktefi vyuzivaji vzdélavaci technologie/aplikace
(45), v nich vytvareji vlastni aktivity, odpovédélo 12, ze prevazné ano, 17, ze
obcas, a 16, ze pracuji s jiz existujicimi, nékym jinym vytvorenymi aktivitami.
29 respondenti, tedy 64 % téch, ktefi alespon obcas néjaké aktivity vytvori,
vyznacilo celkem 125 odpovédi na otazku, za jakymi tcely tak ¢ini.
Nejcastéji vyznacovanou odpoveédi byla dopliujici aktivita (32), kterou vo-
lilo 78 % respondentii, ovSem velmi zajimavy byl i vysledek u tvorby prezentace
na téma dané latky (21), kterou vyznacilo 51 % respondentti a jez se témér jisté
vztahovala ke SMART Notebooku, ktery prosttedim vhodnym pro tvorbu pre-

zentaci skutecné disponuje. K zamysleni je rovnéz vysledek volby pracovniho
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listu (20, odpovéd 49 % respondentil), ktery by byl jisté jesté vyssi, paklize
by se zvysilo povédomi o Wizer.me. Se shodnym vysledkem byly jako tcel vy-
znaceny tvorba pisemné prace ¢i testu a doméci kol (2x 15, odpoved 37 %
respondenttt). Uéel tvorby doméciho tikolu mimo jiné vyznacili i respondenti
vyuzivaji SMART Notebook (8) nebo Wordwall (8), pfipadné soucasné obé
technologie (3), tudiz je nasnadé domnénka, zda doméci tikoly nevytvareji

prave s jeho/jejich pomoci.

11. Za jakym ucCelem aktivity vytvafite?

32

30

20 20
20
15 15
10
2
(4]
Doplnujici Tvorba Skupinova Pracovnilist  Pisemna prace  Domdci kol Jiny acel:
aktivita prezentace na prace | test

téma dané
|&tky

Obrazek 27: Grafické zndzornéni cetnosti uceli tvorby aktivit

6.3.3 Prace zaku s digitalnimi zarizenimi v hodiné

Mimoradny je rovnéz vysledek otazky cilené na vyuzivani digitdlnich zarizeni
zéky pii vyucovani. Hned 50 (91 %) respondentu zodpovédélo, ze jejich zaci
zatizeni vyuzivaji, pouze 5 (9 %) udélalo opak. Mezi témito 5 respondenty po-

nékud paradoxné nebyla vétsina z téch respondentt, kteri na ivodni dvé otazky
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v kapitole |Vyuzivani digitalnich zarizeni a vyukovych technologii| odpovedéli,

7e po¢ita¢ a interaktivni tabuli ve svych hodindch CJL nevyuzivaji.

Na otazku, ktera zarizeni to jsou, bylo shodné jako v predchozi kapitole
vyznaceno 125 odpovédi. Nejcastéjsi byl mobil (34), ktery volilo 68 % respon-
dentti. U mobilu tento vysledek vypovida o jeho rostoucim potencidlu coby
edukacni pomuicky — navic je na ném mozné provozovat velké mnozstvi akti-
vit, coz jesté pred 15 lety témeér jisté mozné nebylo. I proto pravdépodobné

nebyl ve vyzkumu doktorky Busové zahrnut.

13. Ktera zafizeni to jsou?

ODPOVED RESPONZI PODIL
Mobil 34 68%
Interaktivni tabule 33 66%
Poéitac 32 64%
Tablet 25 50%
Jina: 1 2%

Obrazek 28: Grafické zndzornéni cetnosti vyuZivani digitalnich zarizeni Zdky

pri vjuce CJL

Na druhém misté se umistila interaktivni tabule (33), jiz volilo 66 % re-
spondentt. Neni zadnym prevratnym zjisténim, ze témeér polovina respondentii
(16), ktera volila interaktivni tabuli, vyuziva také ve svych hodindach SMART
Notebook.

Velmi prekvapujici se muze ale jevit pocet vyznaceni odpovédi pocitac (32),
kterou volilo 64 % respondentt. Ve vysledcich doktorky Busové uvedlo pouze
13 % ucitelu cestiny, ktefi méli moznost navstévovat pocitacovou ucebnu, Ze

by pocitace zafadili do vyuky CJL, a to jesté k tomu pouze jednou v tydnu.
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Vysledek u tabletu (25) byl také v rozporu s ocekédvanim, nebot jej volilo
50 % respondenti, pritom jeho zastoupeni na zékladnich skoldch v celore-

publikovém méritku jesté v roce 2017 nedosahovalo ani 18 %, vice v kapitole

|Degitalni kompetence)

V pripadé zbyvajicitho respondenta byla odpovédi mobilni ucebna, ktera
mimo jiné vypovida o tom, zZe i Skoly ve méstech s obyvateli do 10 000 mohou
byt vybaveny takto moderné.

K frekvenci vyuzivani se 30 (61 %) respondentt vyjadrilo tak, ze jejich zéci
v hodinach CJL vyuZivaji zafizeni parkrat do tydne, u 17 (35 %) pouze vyji-
mecné a u 2 (4 %) zbyvajicich respondenttt béhem kazdé vyuky. 1 respondent
se nevyjadril. Je tedy mozné prohlasit, Ze oproti vyzkumu doktorky Busové se

proniknuti digitalnich technologii do vyuky CJL vyznamné posunulo.

6.3.4 Postoj vidi digitalnim technologiim

Jedna z poslednich otazek, zamérena na ty respondenty, kteti dosud jesté po-
¢itac a jina digitalni zafizeni ve vyuce nevyuzivaji, méla z celkového mnozstvi
odpoveédi (35) jako nejfrekventovanéjsi divod uvedeno, ze respondentiim dosa-
vadni forma vyuky vyhovuje (11, odpovéd 48 % respondentti). Dalsi odpovédi
jsou demonstrovany na nize uvedeném grafu i s jejich hodnotami.

Mezi jinymi davody, které byly vyznaceny 5x, se objevily odpovédi jako
chybéjici interaktivni tabule ¢i tablety ve t¥idé, ¢asova tisenn (zdlouhava pii-
prava a pripojeni k internetu), nefungujici Wi-Fi a také osobni presvédceni
respondentli — za pozornost stoji obzvlasté nize uvedeny divod pani ucitelky

ve vékovém rozmezi 41-50 let s 21-30letou praxi:

»Myslim, Ze cesky jazyk neni pro vyuzZivani technologii vhodny predmét —
naopak si mohou [Zdci] od technologii odpocinout, aniz by o néco zdsadniho
prisli.

Tento davod je v absolutnim rozporu s tématem této préce, lze v ni ale

praveé proto spatfovat o to vétsi vyznam, nebot svymi zjisténimi muze alespon
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malym dilem prispét k pravdivosti vyroku, ze Cesky jazyk je pro vyuzivani

technologii vhodny predmét.

15. Pokud pocitace a vyukovych technologii dosud
nevyuzivate, z jakého dlivodu tomu tak je?

1

5 5 5
5 4
3
2
(4]
Mé dosavadni Tridni Jiny divod:  Technologiea V mévyuceby Technologie Nemam
farma vyuky prostory, ve jejich moznosti s€ pro né mi nebyly dostatek
mi vyhovuje. kterych ucim meé nezaujaly. nenaslo doposud znalosti s praci
Gestinu, vhodné znamy. s pocitacem.
nedisponuji uplatnéni.
pocitatem
nebo jinymi
digitalnimi

zafizenimi.

Obrazek 29: Grafické zndzornéni cetnosti duvodi nevyuzZivani pocitace a di-

gitdlnich technologii

Odpovedi vztahujici se k uplatnéni potencialu pocitact a vyukovych tech-
nologii ve vjuce CJL v budoucich letech byly uz zcela jednoznacné, bez roz-
port: 50 (91 %) respondentu se domniva, Ze potencidl maji, pficemz 28 si
to mysli, zatimco 22 je o tom presvédcenych. Pouze 5 respondentii, z nichz
vétsina odpovédéla zaporné i na prvni otdzky tykajici se vyuzivani pocitace
a interaktivni tabule, v nich potencial s ohledem na budoucnost nespatiuje.

Obdobné je tomu v pripadé posledni otazky, kterda nabada respondenty
k tomu, aby na krivce vyznacili, s jakou pravdépodobnosti zapoji v budoucnu
do vyuky pocitace a vyukové technologie. 4 (7 %) respondenti spiSe nezapoji,

5 (9 %) zatim nevi, 34 (62 %) spiSe zapoji a 12 (22 %) zapoji urcité.
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17. Pomoci bodu na kfivce naznacdte, s jakou
pravdépodobnosti zapojite v budoucnu do Vasi
vyuky pocitace a vyukové technologie.

Urcité nezapojim Urcité zapojim

Obrazek 30: Grafické znazorneni pravdépodobnosti vyuziti digitalnich techno-

logit v budoucnu
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7 'Tvorba a otestovani vlastnich aktivit

7.1 Tvorba interaktivnich aktivit a DUMu

V souladu se stézejnim cilem bakalarské prace bylo ve vybranych vyukovych
technologiich vytvoreno adekvatni mnozstvi aktivit, jez budto samy predsta-
vuji interaktivni DUM, anebo jsou pod nim sdruzeny spolu s dalsimi aktivitami

v jeden funkéni celek. Vytvorenym DUMtm je vénovana pozornost v néasledu-

jici kapitole a jsou dostupné skrze hypertextovy odkaz v [Priloze Al

7.1.1 Zakladni informace o vytvorenych DUMech

Celkem bylo vytvofeno 25 DUMi orientovanych na predmét CJL na 2. stupni
7S. Ve SMART Notebooku byly vytvofeny tii DUMy, v Lumiu taktéz, ve
Wordwallu jich bylo vytvoreno sedm, ve Wizer.me pét a v LearningApps opét
sedm. Dohromady vsech 25 DUM1 ¢ita 99 aktivit, a to jak Sablonovitych, tak
rucné utvorenych s pomoci dostupnych nastroji prislusné technologie. V kon-
textu vytvorenych DUMi predstavuje aktivita tematicky a obsahové uzavieny
celek prikladt. Téch bylo v rozsahu vsech sestavenych DUM1 vytvoreno 931.
Pojem priklad je nutné chapat komplexné — jako jednu diléi ¢innost, odpovéd,
aktivitu ¢i jednani zédka. Jedna se nejcastéji o vybér spravné odpovedi, presu-
nuti polozky do skupiny, odpovézeni prostrednictvim pera, zvyraznéni slova,

pretahnuti klonu objektu atd.

7.1.2 Tematicko-obsahové zaméreni aktivit

Volba jednotlivych témat vychazela predevsim ze zkusSenosti autora z nasle-
chovych & asistentskych praxi orientovanych na CJL, ale také z komunikace
s uciteli CJL a praci s kurikuldrnimi dokumenty RVP a (vybranymi) SVP.

7 oblasti jazyka, mluvnice byly pokryty tyto tematické oblasti:

« tvaroslovi (morfologie):
— slovni druhy (ohebné i neohebné),
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— gramatické kategorie (jmen a sloves),

— sklonovéni (vSech jmen),

— vzory (podstatnych a pridavnych jmen).
 skladba (syntax):

— vétné ¢leny (zakladni i rozvijejici),

— souvéti (souradné i podradné),

— véty hlavni (poméry mezi nimi),

vety vedlejsi (jejich druhy),

— grafy souvéti (vytvareni souvéti dle nich).
» nauka o slovni zdsobé (lexikologie):

— slova souzna¢nd (synonyma),
— slova protikladna (antonyma),
— slova souzvu¢éna (homonymie),
— slova mnohoznacéné (polysémie),
— Utvary narodniho jazyka:
% spisovnd Cestina (hovorova Cestina, archaismy, ... ),
* nespisovnd CeStina (obecnd ceStina, nareci, slang, argot, .. .).

« pravopis (ortografie):

— vyjmenovana slova,

predlozky s/z (se/ze),

— predpony s/z,

zédjmeno ja (mé/mné) a jenz,

— cislovky,

shoda podmétu s prisudkem.
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7 literarni oblasti byly ¢astecné zpracovany tyto tematické oblasti:

e« narodni obrozeni:

klasicismus, osvicenstvi (Dobrovsky),

— romantismus (Mécha),

romantismus/realismus (Erben, Némcové, Tyl, Borovsky),

— realismus (Neruda, Cech, Vrchlicky, Jirdsek).
e mezivaleéna literatura:

— avantgarda (kubismus, Nezval),

— pragmatismus (Capek).
« povalecna literatura (Kundera, Hrabal).

7.1.3 Metodika tvorby vlastnich aktivit

Pri tvorbé aktivit — opirajici se mimo jiné zejména u aktivit SMART No-

tebooku a Lumia o vyklad kapitoly [Metodika tvorby interaktivniho DUMu| —

bylo kromé zaméieni na CJL dbano také na co mozné nejsirsi skalu demon-
strovanych nastroju/aktivit jednotlivych vybranych technologii. To z duvodu,
aby si ucitelé mohli vytvorit ndzornou predstavu o potencidlu vyuziti téchto
technologii pro tvorbu vlastnich ucebnich materiali. Je nutno doplnit, ze oba
zamery, tedy demonstrovani moznosti technologii a tvorba vyuzitelnych aktivit
a DUM1u se vhodnym zptisobem prolinaly — jeden nebyl upozadén druhym.
Vytvorené aktivity byly jesté pfed umisténim na webovy portal VeSkole.cz
konzultovany s doc. Schacherlem jak po obsahové, tak po metodické strance.
Snahou bylo predejit zbytecnym chybam nebo spornym, neptilis vhodnym,
naroénym prikladim. Ty byly nasledné odstranény, upraveny ¢i nahrazeny
byly ponechény zejména u aktivit soutézniho, herniho charakteru. V ostatnich

pripadech byly regulovany na relevantni pocet.
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7.1.4 Souhrn vsech vytvorenych aktivit

Na tabulce nize jsou demonstrovany veskeré vytvorené aktivity v ramci zminé-
nych 25 DUMu. Nazvy v kurzivé predstavuji nastroje / sablony aktivit danych
technologii a béznym fezem jsou vyznaceny aktivity ru¢né utvorené s pomoci
dostupnych nastroji. S nahledy nékterych vytvorenych aktivit je mozné se

seznamit na obréazcich v kapitolach vénovanych vybranym technologiim.

Vytvorené aktivity v ramci DUMua
§ 8 X psani 4x Nekonecny 3 X Twirce 3X zvyraz-
2 perem klonovac cvicent novani
ke 1x Super
Z | 2x Hodnocent 5 p 1X Zrychleni 1x Otocit
E razenst
; 1x Kviz 1Xx Dejte je 1Xx Zdbavnd 1Xx vybér
0 s monstry k sobe! show odpovedi
4 X psani 3X Nekonecny | 2X zvyraz-
5% Zapojte se! psani e onevcny ) zv/yr/ z
perem klonovac novani
o
= 2x Super 2X Dejte je 2 X rozdéleni
g © o Jred ' 1% Otocit
5 razent k sobe! do skupin
1x Kviz 1x Shoda
1Xx Zrychleni . 1x Odpoved
s monstry pamets
— | 2X Chybéjici 1x Otevrit
= yoenet t%.” 1x Letadlo 1x Kuviz
% slovo krabici
5 1Xx Prdskni 1x Trident
B krtka skupin
8% Open 7Xx Multiple
g p , b 5x Table 3X Blanks
K Question Choice
0
N
E 2x Sorting 2X Matching
2X Kuviz s vice 2X Rozrazovani | 1x Konské
A o 2x Doplrnovacka , _
Y odpovédms do skupin dostihy
<bﬂo 1x Ciselnd 1x Volné 1X Hledani ,
= 5 - . 1x Tajenka
g rada odpovedi paTi
8| 1x Jednoduché | 1X Zvuk/video
= razent s pozndmkamsi

Tabulka 2: Veskeré vytvorené aktivity sdruzené v DUMech
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7.2 Otestovani aktivit ve vyuce CJL

S ohledem na velké mnozstvi vytvorenych aktivit a na neprilis priznivé casové
moznosti jejich ovéreni na zakladnich skolach nebylo v praxi mozné realizovat
otestovani vsech 99 vytvorenych aktivit. Navzdory tomu se podarilo béhem tii
45 minut trvajicich vyucovacich hodin CJL otestovat 11 aktivit z celkem osmi
DUMz1 technologii SMART Notebook, Lumio, Wordwall a LearningApps.

DUMy Wizer.me z casovych i pragmatickych divodi otestovany nebyly.
Mezi tyto divody pattilo tematické zaméreni hodin, ¢asova naroc¢nost prove-
deni aktivit (zvlasté pak DUMu koncipovanych na praci s videem) a v nepo-
sledni fadé nevyhovujici organiza¢ni forma vyuky:.

Otestovani probéhlo na dvou zékladnich skoldch — 9. prosince 2022 na ZS
Pohirecka (pod dohledem doktora Brdka v ramci predmétu Didaktizace lite-
rdrnich textii) a 11. dubna 2023 na ZS a MS Kubatova (pod dohledem magistry
Zackové, tamni ucitelky CJL).

7.2.1 Reflexe otestovani vybranych aktivit
7.2.1.1 Aktivity technologii SMART Notebook a Lumio

Protoze se jedna o dvé funkciondlné velice podobné technologie (jak jiz bylo
nescetnékrat feceno), je reflexe otestovani aktivit vytvorenych v jejich prostiedi
sloucena pod jednu kapitolu.

Sest aktivit z téchto dvou technologii bylo otestovano zaky 9. t¥idy na ZS
a MS Kubatova. Ctyfi z nich, sdruzené pod dva odlisné DUMy, vznikly ve
SMART Notebooku a byly vytvoreny ru¢né za tcelem prace s perem a zvy-
raznovaci. Zbylé dvé provozované aktivity byly vybrany z diléi technologie
SMART Lab, dostupné v technologii Lumio — konkrétné se jednalo o aktivity
Super razeni a Otocit. VSech Sest aktivit bylo se zaky sdileno skrze interaktivni
tabuli ve spojeni s pocitacem coby centralnim, fidicim prvkem.

Otestovani probéhlo témér bez problémt — zaci pochopili systém aktivit

prekvapivé rychle a neméli zadny problém s jejich vypracovanim. Odpovédi
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byly vesmés spravné, coz mohlo byt nasledkem skutecnosti, ze se jednalo o zaky
pripravujici se na zanedlouho se konajici pfijimaci zkousky na stifedni skoly,

jichz je CJL rovnéz soucasti.

@ yrazni v textu jménné ohebné stovni druhy (1-4)
p—— O
dnom fnalilink&rykrdlovstvi)zili imlynd® a Fybd)
i i7ko €eby, pochopitelné uf:éE% Neustdle

svéFiIi asoudili. Oba dva @mi)ﬁebovali
ale(kazdy jinak. Co bylo@yﬂi@ma’lo

iovi)Bylo moc, nebo obrdcens. Ta
dkdch g vodua
th; zatimco @za dlelo.

(Jan Werich: Fimfdrum - O rybdri a jeho Zené) ‘
é jméno | Zdjmeno
Pridavné jrméro. (Eslovka®

Vysledky

Obrazek 31: Testovdani rucné vytvorené aktivity ve SMART Notebooku

Obzvlasté funkcni a efektivni se jevily dvé aktivity — aktivita se zvyrazno-
vanim ve SMART Notebooku a Super razeni v Lumiu. PTi zvyraziovani byli
vsak zaci nuceni pracovat s nastroji interaktivni tabule, nikoli nastroji SMART
Notebooku, a to vinou nefunkéniho zvyraznovace (Casteéné patrné je to na ob-
razku vyse). Jednim z moznych divodi mohla byt (ne)kompatibilita mezi verzi
SMART Notebooku, v némz byla aktivita vytvorena, a verzi na skolnim poci-
taci. Pravdépodobnost, ze tomu bylo skutecné pravé vinou kompatibility, navic
podtrhuje fakt, ze aktivity dil¢ich technologii SMART Response 2 a SMART
Lab nebyly v této verzi SMART Notebooku funkéni.

Pri této aktivité byla mimo jiné odhalena chyba v nadpisu aktivity, a tu-
diz jeji testovani castecné prispélo i ke zkvalitnéni jejtho obsahu. Totéz plati
i o aktivité Otocit, v niz byl objeven pomérné zasadni preklep.

Aktivita Super razeni, dostupna skrze technologii Lumio, zaky oslnila ze-

jména poutavym grafickym prostiedim a jednoduchym, avsak velice funkénim
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principem. Postupné se stiidali u interaktivni tabule a kazdy z nich roztiidil
vzdy nékolik polozek (konkrétné slov s chybéjicim i/y) do spravné skupiny.
Obdobné to bylo u aktivity Otocit, nicméné je pravdou, ze uz zaky postupné
vstavani a chozeni pred tabuli unavovalo, coz mimo jiné prispiva k pravdivosti

teze, ze by aktivity mély figurovat vyhradné jako doplnkové prvky vyuky, a ne

byt jejim hlavnim stavebnim pilifem (viz kapitola |Podstata DUMuj).

7.2.1.2 Aktivity technologie Wordwall

7 vytvorenych aktivit Wordwallu byly otestovany ¢tyti. Aktivita Kviz byla re-
alizovana na ZS Pohfireckd a zbylé tii aktivity, dvakrat Chybéjici slovo a v jed-
nom pifpadé Letadlo, na ZS a MS Kubatova.

Otestovani aktivity Kwviz predchazel vlastni pfipraveny vyklad na téma
avantgardy, konkrétné kubismu a aktivita byla prostredkem ke zrekapitulovani
Cerstvé nabytych znalosti. Zéci pFichazeli k interaktivni tabuli a bez zjevnych
problémii odpovidali na otazky tykajici se predeslého vykladu volbou jedné ze
¢tyr moznych odpovédi. Tato aktivita byla tedy jako jedina ze vSech otestovana

idedlnim zptisobem — jako vyuku doplnujici, na vyklad navazujici prvek.

es=mm 1
2250 v \ '

A | (“ b "N \
;f' B l & PaChal - ZPGChaI ‘ ~\\
k Jrres’rny ¢in, a

Obrazek 32: Testovani aktivity Chybéjici slovo ve Wordwallu 1 (predpony s/z)
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S obdobnym tspéchem byly otestovany i dvé aktivity Chybéjici slovo. Jedna
(se zaméfenim na shodu podmétu s prisudkem) byla otestovana zéky 6. tiidy
a druhd (s dirazem na procviceni predpon s/z) zéky 9. t¥idy. Wordwall a jeho
aktivity v obecné roviné piisobily mnohem intuitivnéji nez aktivity ruéné vy-
tvorené v prosttedi SMART Notebooku, a tak nebylo zapotiebi zaktim témeér
nic vysvétlovat.

Podobnym zptisobem jako u Kvizu dochéazeli zaci postupné jeden za dru-
hym k tabuli a vybirali ze zdsobniku slov takové varianty, které povazovali za

spravné. V pripadé chybného vybéru byla zakova odpovéd ihned korigovana.

Obrazek 33: Testovani aktivity Chybéjici slovo ve Wordwallu 2 (shoda pod-

métu s prisudkem)

Nejvetsi uspéch sklidila ovsem aktivita koncipovana na herni bazi — Letadlo,
s dlirazem na procvi¢ovani slovnich druhti. Byla sdilena se zédky 6. tiidy skrze
QR kéd a realizovana prostiednictvim jejich mobilnich telefont. A¢ se sdileni
pomoci QR kodu jevilo v dané situaci jako nejlepsi feseni, zpusobilo presto
nékolika malo zakiim drobné potize. Nejcastéji se tykaly vyhledani vhodné
webové aplikace pro naskenovani QR kdédu a téz pripojeni k internetu. Tyto

potize vsak byly vzapéti prekondny a nakonec se aktivity zucastnili vSichni
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zaci, a to i taci, ktefi u sebe mobil neméli, a byli tudiz prifazeni k jinému,
mobil vlastnicimu zakovi do dvojice.

Jelikoz byla aktivita v kontextu hodiny pojata navic jako jista forma sou-
téze, méla o to vyssi efektivitu. Zéci se doslova predhanéli v tom, aby se v ta-
bulce vysledki umistili co mozna nejvyse, a tak aktivitu mnohdy opakovali
po tak dlouhy ¢as, dokud nedosahli témér bezchybnych vysledki. V pribéhu
aktivity autor i panf u¢itelka Zackova obchézeli tifdu a dotazovali se ziki na

jejich bezprostredni dojmy a pocity, jez se jevily jako veskrze pozitivni.

Obrazek 34: Testovani aktivity Letadlo ve Wordwallu

7.2.1.3 Aktivity technologie LearningApps

7, vytvorenych aktivit technologie LearningApps byla otestovana jedna akti-
vita, a sice Rozrazovdani do skupin, ktera se tykala lexikologie, konkrétné utvarta
narodniho jazyka.

Zéci 6. tiidy se opét stiidali u interaktivni tabule a vzdy vybrany ttvar
v podobé presuvné polozky presunuli budto na polovinu predstavujici spisov-
nou ¢estinu, ¢i na polovinu druhou, predstavujici pro zménu ¢eStinu nespisov-

nou. Ackoli aktivita nebyla tak Gspésné prijata jako Letadlo, byly jeji priklady
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jako jedné z mala aktivit dokonceny vSechny. Nésledné byly Spatné odpovédi,
kterych byla v tomto pripadé vice nez polovina, uvedeny na pravou miru. Vy-
soka mira zastoupeni chyb u této aktivity byla pravdépodobnym nasledkem

nesoustredénosti, nebot tato aktivita primo navazovala na uspésnou aktivitu

Letadlo.

Obrazek 35: Testovini aktivity Rozrazovani do skupin v LearningApps

Pozn.: fotografie vSech zak byly porizeny se souhlasem vyucujici a jich

samotnych.
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8 Zaveér

V teoretické ¢asti bakalarské prace byla vénovana pozornost pojmu interak-
tivita, jejimu vyuziti ve vzdélavani a jednotlivym druhtim ¢i organiza¢nim
formam interaktivni vyuky. Déle digitalnim vyukovym zafizenim, které mo-
hou slouzit nejen jako prostredky interaktivni vyuky, ale také jako didaktické
pomticky pri praci s interaktivnimi aktivitami. S nimi souvisi problematika di-
gitdlniho u¢ebniho materialu (DUMu), jehoz podstaté, vyhoddm a nevyhoddm
¢i metodice tvorby jeho interaktivni varianty byl vénovan zietel v zavéru této
casti. O metodiku tvorby interaktivniho DUMu byla opfena i tvorba vlastnich
interaktivnich aktivit, viz nize.

Bakalarska prace méla vymezeny tti hlavni cile.

Tim primarnim byla tvorba obsahové a metodicky spravnych interaktiv-
nich aktivit prostfednictvim vybranych vyukovych technologii SMART Note-
booku, Lumia, Wordwallu, Wizer.me a LearningApps. Vytvorené aktivity se
opiraly o metodiku tvorby vymezenou v teoretické casti, byly konzultovany
s doc. Schacherlem a nékteré z nich také otestovany primo v praxi na zaklad-
nich gkolach pii vyuce CJL. Tyto aktivity byly umistény na webovy portal
VeSkole.cz a mohou uéitelfim slouzit jednak jako inspirace k tvorbé vlastnich
aktivit, nebot jsou koncipovany tak, aby demonstrovaly Sirokou skalu vyuzitel-
nych nastroju ¢i Sablon, a jednak jako vyukovy material, ktery mohou ucitelé
sami béhem vyuky vyuzit a v nékterych pripadech i libovolné modifikovat.

Dalsim cilem bylo zpracovani vybranych vyukovych technologii, v nichz
byly interaktivni aktivity vytvareny. Primarné se vyklad soustiedil na jejich
funkcionalitu a na takové néstroje, sablony ¢i aktivity, které jsou vhodné pro
tvorbu interaktivnich aktivit se zaméfenim na CJL. Soustfedil se oviem téz
na mozné formy sdileni vytvorenych aktivit se zaky a vhodné edukacéni vyu-
ziti technologii pro nejriiznéjsi oblasti vyuky. V neposledni fadé byla béhem
vykladu opakované provadéna komparace jednotlivych technologii ¢i jejich né-

stroji, sablon a poskytovanych aktivit. Kladla diraz na co mozna nejefektiv-
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neéjsi demonstraci diléich vyhod, respektive nevyhod danych technologii v ur-
c¢itych oblastech svého vyuziti oproti technologiim jinym.

Poslednim vymezenym cilem bylo dotaznikové Setieni, které alespon cas-
tetné naznacilo soucasnou situaci vyuzivani digitalnich zatizeni, vyukovych
technologii (véetné téch vybranych) a interaktivnich aktivit ve vyuce CJL.
Jeho vysledky byly analyzovany a vhodné interpretovany, mnohdy i s ohledem
na teoretickou c¢ast prace ¢i vyklad vénovany vybranym technologiim v casti
praktické. Nékteré jeho dilci vysledky byly srovnany s vyzkumem doktorky Bu-
Sové z roku 2008, pricemz zavéry z tohoto srovnani jen potvrdily zvysujici se
vliv digitalnich technologii nejen na déni ve skolstvi, ale predevsim v hodinach
vénovanych vyuce CJL.

Vsechny stanovené cile byly splnény.
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A Priloha

Veskeré aktivity jsou nahrany na webovém portalu VeSkole.cz. Dostupné jsou

pod odkazem: https://www.veskole.cz/dumy/?search=Lukas+Pomazal
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B PRILOHA

Vyuziti digitalnich technologii pfi vyuce CJ na 2. stupni Z$

I Pfiloha: dotaznik

Vyuziti digitalnich technologif pfi vyuce CJ na 2. stupni ZS

Vazené respondentky, vazeni respondenti,

obracim se na Vas s prosbou o vyplnéni tohoto dotazniku. Mé jméno je Luka$ Pomazal a jsem studentem Pedagogickeé fakulty JihoCeské univerzity
v Ceskych Budgovicich. Studuji zde dvouobor /nformatika - Cesky jazyk a literatura se zaméfenim na vzdélavani na 2. stupni zakladni $koly
amomentalné pisi bakalafskou praci zabyvajici se tvorbou interaktivnich aplikaci pro vyuku cestiny pravé na 2. stupni.

Tento dotaznik, tematicky sméfovany uciteldm CeStiny,se zabyva vyuzitim digitlnich technologii ve vyuce Ceského jazyka a literatury na
2. stupni zakladni Skoly. Vase odpovédi by mi vyrazné pomohly zmapovat momentalni situaci vyuziti téchto technologii ve vyuce, at uz jako
pomdcky pro samotné vyucovani, anebo formy zadavani domacich tkold zakim apod.

Pokud vyplnéni dotazniku vénujete sviij cas, budu Vam velmi vdécny.

Na zavér bych rad uvedl, Ze ti z Vas, ktefi se rozhodnou odpovidat (a jimZ patfi mdj velky dik), nemusi odpovidat nanepovinné otazky,
jestlize by to bylo v logickém rozporu s jejich pfedchozimi odpovédmi.

Vase odpovédi budou zpracovavany do 31. prosince 2022.

Ze srdce dékuji!
Zakladni udaje o Vas
1Jste zena, ¢i muz?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd:

O zena O muz
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2 Ke kterému vékovému rozpéti patfite?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd.

O posotet. O 31-40let. O 41-50tet. O s1-60tet. O 6lavicelet.

3 Jak dlouha je Vade dosavadni pedagogicka praxe?

Napovéda k otdzce: Vyberte jednu odpovéd

O o-5r0ky. O 6-10et. O 11-20tet. O 21-30tet. O 31avicelet.

4 Ve kterém kraji plisobite?

Napovéda k otdzce: Vyberte jednu odpovéd,

O Hlavni mésto Praha
O Jihotesky kraj
Jihomoravsky kraj
Karlovarsky kraj
Kralovéhradecky kraj
Liberecky kraj
Moravskoslezsky kraj
Olomoucky kraj
Pardubicky kraj
Plzefisky kraj
Stredocesky kraj
Ustecky kraj

Kraj Vysotina

O0O0OOOOOOOOO

Zlinsky kraj

5 Kolik pfiblizné obyvatel Zije v obci, ve které pisobite?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd:

O po1000. O po10000. O pos0000. O po100000. O Nad 100 000.

Otazky sméfované na Vasi vyuku
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6 Pomoci bodu na kfivce naznacte, jak Casto vyuzivate k vyuce pocitac.
Napovéda k otdzce: (-3 Vibec nevyuzivém, 0: Obcas vyuzivam, 3: Vyuzivim velmi Casto)

-3 -2 -1 0 1 2 3

Vibec nevyuzivam O O Q O O O O Vyuzivam velmi ¢asto

7 Pomoci bodu na kfivce naznacte, jak Casto vyuzivate k vyuce interaktivni tabuli (nejen v3ak
jako plochu na promitani, nybrz plnohodnotné).

Napovéda k otazce: (-3: Viibec newyuzivam; 0: Obcas wyuzivam, 3: Vyuzivam velmi casto)

-3 -2 -1 0 1 2 3

Vibec nevyuzivam O O O O O O O Vyuzivam velmi ¢asto

8 Vyuzivate ke vzdélavani zakl néjakeé aplikace / vyukové technologie, popf. jak Casto?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd:

O Ano, Casto. O Ano, ob(as. O Ne.

9 Které aplikace / vyukové technologie to jsou?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu nebo vice odpovédi; nepovinné.

D Smart D Lumio by |:| Wordwall D Wizerme D Learning D Kahoot! D Quizlet

Notebook Smart Apps

D Jiné: | |

10 Tvofite v nich své vlastni aktivity?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu nebo vice odpovédi; nepovinné.

O Prevazné ano. O Jen obcas. O Netvorim, vyuzivam jiz vytvoiené.
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11 Za jakym ucelem aktivity vytvafite?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu nebo vice odpovédi; nepovinné.

Tvorba prezentace na téma dané Pracovni Skupinova Domaci . _
O latky 0 list L] prace L] ol [ ] pisemna prace / test
D Doplrujici aktivita

D Jiny ucel: | |

Otazky sméfované na Vase zaky.

12 Pouzivaji Vasi zaci v ramci vyuky néjaka digitalni zafizeni (interaktivni tabuli, tablet, mobil,
)

Napovéda k otdzce: Vyberte jednu odpovéd,

O Ano. O Ne.

13 Ktera zafizeni to jsou?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu nebo vice odpovédi; nepovinné.

(] interaktivni tabute [ Potitat [ | Tablet [ ] Mobil
] sina: | |

14 Jak Casto je béhem vyuky vyuzivaji?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd;: nepovinné.

O Béhem kazdé vyuky. O Pérkrat do tydne. O Pouze vyjimetné.

Otazky na Vase postoje k souasnosti i budoucnosti pocitall a vyukovych technologii jako pomicek ke vzdélavani
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15 Pokud potitace a vyukovych technologii dosud nevyuZivate, z jakého diivodu tomu tak je?

Napovéda k otdzce: Vyberte jednu nebo vice odpovédi; nepovinné.

Nemam dostatek Technologie a Ma dosavadni
D znalosti s praci s D Technologie mi nebyly doposud znamy. D jejich moznosti mé D forma vyuky mi
potitacem. nezaujaly. vyhovuje.
V' mé vyuce by se pro Tridni prostory, ve kterych u¢im ¢estinu,
l:‘ né nenaslo vhodné nedisponuji potitacem nebo jinymi
uplatnéni. digitalnimi zafizenimi.

D Jiny dlvod: I |

16 Vidite v pocitacich a vyukovych technologiich uplatnitelny potencial ve vyuce ¢eského jazyka
a literatury v budoucich letech?

Napovéda k otdzce: Vyberte jednu odpovéd,

O Ur¢ité ano. O Spise ano. O Spise ne. O Urcité ne.

17 Pomoci bodu na kfivce naznacte, s jakou pravdépodobnosti zapojite v budoucnu do Vasi
vyuky pocitaCe a vyukové technologie.

Napovéda k otazce: (-3: Urcité nezapojim, 0: Zatim nevim, 3: Urcité zapojim)

-3 -2 -1 0 1 2 3
Urcité nezapojim O O O O O O O Urcité zapojim

Moc Vam dékuji za Vas cas, ktery jste vénovali tomuto dotazniku, a pfeji hezky zbytek dne.
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