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Abstrakt 

Bakalá řská práce se zaobírá t é m a t e m tvorby in terakt ivních aktivit pro výuku 

českého jazyka a literatury na 2. stupni základní školy ve vybraných výuko

vých technologiích a do tazn íkovým še t řením využívání nejen těchto technolo

gií a aktivit , ale t aké digitálních zařízení v edukačn ím procesu v rámci tohoto 

p ředmětu . 

Teoret ická část práce se soustředí na problematiku interaktivity ve výuce, 

na digitální zařízení coby didaktické pomůcky pro práci s in terakt ivními akti

vi tami a též na digitální učební mate r iá l ( D U M ) spolu s metodikou správné 

tvorby jeho podmnož iny - in te rakt ivního D U M u . 

P rak t i cká část je zaměřena na vybrané výukové technologie, mezi něž pa t ř í 

na t ivn í S M A R T Notebook, jeho on-line verze Lumio a další on-line technologie 

Wordwall , Wizer.me a LearningApps. Zřetel je up řen na jejich funkcionalitu, 

poskytované nás t ro je , šablony a aktivity; rovněž není opomenuta ani jejich 

vzá jemná komparace - vše s ohledem na tvorbu in terakt ivních aktivit pro 

výuku českého jazyka a literatury. 

Součást í prakt ické části je rovněž zpracování dotazníkového šetření , zamě

řeného na využívání digitálních zařízení, výukových technologií a interaktiv

ních aktivit při výuce tohoto p ředmě tu , a ana lýza jeho výsledků včetně jejich 

interpretace. 

V ý s t u p e m té to práce jsou vlas tn í in terakt ivní aktivity, k teré byly vytvořeny 

pros t ředn ic tv ím výše zmíněných technologií, př ičemž jejich obsahová a meto

dická správnost byla konzul tována s doc. Schacherlem, odborn íkem pro ob

last českého jazyka a literatury. Následně byly umís těny na webový por t á l 

VeSkole.cz a otes továny v praxi b ě h e m výuky. 

Poznatky a výs tupy celé práce mohou sloužit uč i te lům českého jazyka a l i 

teratury na základních školách jednak jako demonstrace v tomto p ř e d m ě t u 

nepříliš t rad ičn í formy doplnění výuky a jednak jako mater iá ln í zdroj interak

t ivních D U M ů . 

http://VeSkole.cz


Abstraction 

The bachelor thesis deals wi th 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 wi th interactive activi

ties and also on digital learning object ( D L O ) together wi th the methodology 

of the correct creation of its subset - interactive D L O . 

The practical part is focused on selected teaching technologies, which in

clude the native S M A R T 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 wi th 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 

material source of interactive D L O s . 

http://VeSkole.cz
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1 ÚVOD 

1 Úvod 

1.1 Východiska práce 

P ř e d m ě t Český jazyk a literatura (dále jen C J L ) p a t ř í nepochybně mezi nejdů-

ležitější předměty , se k te rými se mohou žáci b ě h e m povinné školní docházky 

na základních školách setkat. Svědčí o tom i rámcový učební p lán z nej no

vějšího R V P Z V 1 , v němž lze snadno vypozorovat, že se češt ina dělí společně 

s matematikou o pomyslnou prvn í příčku časově nej dotovanějších p ředmě tů . 

S časovou náročnos t í p ř e d m ě t u se pojí i důkladnějš í př íprava jednot l ivých 

vyučovacích hodin. Doposud pře t rvává sys tém př íprav , jenž spočívá především 

ve zdlouhavém vytvářen í pracovních listů v tex tových editorech, jejich p racném 

kopírování apod. S ohledem na dnešní dosah výukových technologií se tento 

sys tém může kdekomu jevit poněkud zastarale. Významnou nevýhodou formy 

t iš těných výukových mate r i á lů je navíc t éměř nemožná přenosi telnost . V době 

virové pandemie covidu-19 by zůsta l potenciá l t é t o formy t éměř nenaplněn . 

Výukové technologie s sebou nesou v oblasti p ř íp ravy mate r i á lů pro žáky 

celou ř a d u výhod, a to nejen z hlediska jejich přenosi te lnost i . Digi tální mate

riály v nich vytvořené mohou být i in terakt ivní , pro žáky tudíž často mnohem 

at rakt ivnějš í variantou než běžné t i š těné pracovní listy či sešity; jsou poměrně 

j ednoduché na př ípravu, a to jak po časové s t ránce , tak po s t ránce ekonomické 

(není t ř eba mate r iá ly množs tevně tisknout); mnohdy též automaticky hodno t í 

výsledky práce žáků, což učiteli - pokud jsou míněny zejména pracovní listy, 

písemné či domácí práce - m n o h é usnadní . 

N a vybrané technologie tohoto typu, jejich detailnější předs tavení a na 

tvorbu in terakt ivních aktivit jejich p ros t ředn ic tv ím se bude tato práce v ně

kolika kapi to lách prakt ické části soustředi t . 

1Rámcový vzdělávací program pro základní vzdělávání; více informací na https://ww 

w.msmt.cz/vzdelavani/zakla<ini-vzdelavani/ucebni-dokumenty 
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1 ÚVOD 

V prakt ické část i je t ak t éž zmapována mí ra jejich využívání na základních 

školách při výuce C J L , a sice formou dotazníkového šetření , s jehož výsledky 

je možné se zde rovněž seznámit . 

1.2 Cíle práce 

Stěžejním cílem bakalářské práce byla tvorba obsahově a metodicky správ

ných in terakt ivních a k t i v i t / D U M ů , k teré byly vytvořeny v pros t řed í vybra

ných výukových technologií S M A R T Notebook, Lumio, Wordwall , Wizer.me 

a LearningApps. Navazujícím, dílčím cílem tohoto bloku bylo za p rvné ná

sledné umís těn í vytvořených aktivit na webový por t á l VeSkole . CZ cl Zel d ruhé 

jejich prakt ické otes tování při hod inách C J L na základní škole. 

Dalš ím cílem, pos t iž i te lným t en tok rá t e výh radně v textové rovině práce 

bylo zpracování jednot l ivých výukových technologií, jež jsou zmíněny v před

chozím odstavci. Zejména je dbáno na zpracování jejich funkcionality, vybra

ných nás t ro jů , šablon a aktivit , možnos t i sdílení v nich vytvořených D U M ů se 

žáky a v neposlední ř adě na zpracování ze strany jejich edukační využi telnost i -

ve všech př ípadech se zřete lem ke tvorbě aktivit pro výuku C J L . 

Pos ledním vymezeným cílem byla realizace dotazníkového šetření zaměře

ného na využívání výukových technologií, digitálních zařízení a in terakt ivních 

aktivit učiteli a jejich žáky při výuce C J L . Dílčími cíli bylo: kontak tování re

sponden tů , shromáždění odpovědí , zanalyzování a interpretace výsledků a pří

padné dílčí porovnán í s výsledky s tarš ího výzkumu podobného zaměření . 

1.3 Metody práce 

Př i tvorbě in terakt ivních aktivit se zaměřen ím na C J L byla vyb í r ána taková 

t é m a t a , k t e rá jednak odpovída la cílové skupině uživatelů, tedy uč i te lům a (pře

devším) ž á k ů m 2. s tupně základní školy, a jednak byla vhodně zpracovatelná 

v pros t ředí vybraných výukových technologií. Pro zvolená t é m a t a byly vy

tvořeny v převážné většině v las tn í příklady, k te ré byly do aktivi ty či D U M u 
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zapracovány p ros t ředn ic tv ím vybraných nás t ro jů či šablon dané technologie. 

V další fázi byly jednot l ivé vytvořené aktivity po obsahové a metodické s t ránce 

konzul továny s doc. Schacherlem a posléze, bylo-li to namís tě , adekvá tně upra

veny. Již schválené aktivity byly v návaznost i na to umís těny na webový por t á l 

VeSkole.cz a některé z nich odpovídaj íc ím způsobem otes továny na základních 

školách b ě h e m výuky C J L . 

Během zpracování vybraných výukových technologií byl up í rán zřetel pře

vážně na jejich funkcionalitu, od které se nás ledně odvíjel i výběr nás t ro jů , 

šablon a aktivit , jež byly dále popisovány a demons t rovány ve své konkré tn í 

realizaci. Výklad těchto technologií byl ze jména v těchto pasážích podř ízen spe

cifikům tvorby in terakt ivních aktivit pro výuku C J L . Dále byl kladen důraz na 

možnost i sdílení vytvořených aktivit se žáky a na jejich potenciá lní edukační 

využi te lnost - zda jsou vhodné např . jako doplňující aktivita, pracovní list či 

p í semná práce. Např íč kapitolami zasvěcenými výukovým technologiím byly 

mezi sebou technologie porovnávány nejen na úrovni vybraných nás t ro jů , šab

lon atd., ale t aké komplexnějš ím způsobem, tedy na úrovni relace technologie 

vs. technologie. 

K realizaci dotazníkového šetření byla využ i ta on-line technologie Survio, 

v jejímž pros t ředí byla vy tvořena komple tn í struktura do tazn íku včetně jed

notl ivých otázek. Tento dotazník by l p o t é p ros t ředn ic tv ím e-mailu rozeslán 

reprezenta t ivně velkému vzorku základních škol, respektive jejich vedení rov

noměrně z celé České republiky. Odpovědi r e sponden tů z ř a d uči telů C J L byly 

zpracovány opět technologií Survio, př ičemž jednot l ivé odpovědi byly následně 

zanalyzovány a jejich v ý z n a m adekvá tn ím způsobem interpretován. P ř i in

terpretaci nebylo opomenuto ani p ř ih lédnut í k v las tn ím, z práce vyplynuvš ím 

p o z n a t k ů m , ani porovnán í s výsledky již p roběhnuvš ího cizího výzkumu, k terý 

se zabýval a lespoň zčásti podobnou tematikou. 

16 

http://VeSkole.cz


Teoretická část 



2 INTERAKTIVITA VE VZDĚLÁVÁNÍ 

2 Interaktivita ve vzdělávání 

2.1 Pojem interaktivita 

V dnešn ím m o d e r n í m světě se skloňuje pojem interaktivita v kontextu digitál

ních technologií poměrně často. Ačkoli se tento pojem v posledních desetiletích 

značně rozšířil, není snadné jej přesně definovat. 

Pohledy na interaktivitu se různí a společnost toto slovo používá automa

ticky, aniž si mnohdy uvědomuje, co ono slovo či jeho odvozeniny skutečně 

znamenaj í [1]. 

Existuj í dokonce př ípady, kdy byla definice interaktivity zcela zpochyb

něna. N a druhou stranu to ovšem přineslo celou ř a d u rozličných pohledů na 

tuto problematiku [2]. 

V t é t o práci je pojem interaktivita nesče tněkrá t používán, a je tedy za

po t řeb í se alespoň částečně seznámit s t ím, jak je na v ý z n a m interaktivity 

pohlíženo v různých oblastech lidské činnosti . Kromě j iného i proto, aby bylo 

možné stanovit její co možná nej relevantnější podmínky. 

2.1.1 J a z y k o v á interpretace v ý z n a m u pojmu 

Nejprve je p o t ř e b a se na tento pojem zaměři t z jazykového, konkrétněj i morfo

logického hlediska. „Akt iv i t a" nevyžaduje příliš mnoho pozornosti, zajímavější 

je ale p ř e d p o n a „inter" . O té je možné hovořit jako o pros t ředku , k t e rý spo

juje odlišné věci - ve vztahu k t é m a t u t é t o práce lze uvažovat např . o spojení 

lidského faktoru s faktorem neživým, s t rojovým. K t é t o relaci mezi reá lným 

a v i r tuá ln ím světem je však nezbytné rozhraní , k teré by bylo schopné jednot

livé interakce pře t ransformovat do informací, j imž bude stroj, respektive člověk 

schopen správně porozumět [2]. 

Zaměří-li se pozornost k pojmu jako takovému, lze se již seznámit s několika 

odlišnými definicemi interaktivity. 
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2.1.2 Konfrontace o d l i š n ý c h definic 

V oblasti videoher, webových s t ránek nebo výukových rozhran í se o interak-

t ivi tě uvažuje jako o komunikaci mezi člověkem a poč í tačem, b ě h e m níž člo

věk řídí sys tém počí tače s cílem vyhovět svým požadavkům. Sys tém zároveň 

vhodně reaguje, a dochází tak k výměně informací [2]. 

V pedagogickém světě se interaktivita vyznačuje především schopnost í rea

govat na činnosti žáka v p r ů b ě h u vzdělávacího procesu. Dochází tak k pozitiv

n ímu narušení t rad ičn í formy vyučování, jíž odpov ídá převážně j ednosměrná 

akce (od učitele k žákovi), a objevuje se nově akce vzájemná, obousměrná (mezi 

uči telem a žákem) [3]. 

Jestl iže je do t é to formy vzdělávacího procesu zařazen ješ tě digitální prvek, 

např . poč í tač , vznikají obous t r anné akce hned dvě. Nově vzniká obous t r anný 

vztah mezi poč í tačem, k te rý reaguje na činnosti žáka a poskytuje mu zpě tnou 

vazbu, a žákem samotným, jenž může tento vztah ovlivňovat svým libovolným 

počínáním. Tato skutečnost pak usnadňuje i komunikaci s uči te lem [4]. 

Zmíněný obous t r anný vztah navíc podněcuje realizaci ak t ivního učení, k teré 

spočívá v tom, že si žák sám na základě již známých, vš t ípených informací vy

dedukuje informace nové [2]. 

2.1.3 H l u b š í vhled do problematiky 

V opozici vůči zmíněným perspek t ivám pracuje Aaron Smuts ve své studii, 

zaměřené převážně na interaktivitu v umění , s pě t i odl išnými teoriemi, v nichž 

počí tače a žáci příliš nefigurují a jež předs tavuj í odlišné způsoby, jak na inter

akt ivi tu při jej ím obecném definování pohlížet [1]. 

Těmi to (volně přeloženými) teoriemi jsou teorie kontroly (Control Theory), 

využívání (Making Use Theory), v s t u p u / v ý s t u p u (Input/Output Theory), mo-

difikovatelné struktury (Modifiable Structure Theory) a p rocedurá ln í /pa r t i c i -

pa t ivn í teorie (Procedural/Participatory Theory). Přes tože jej uchopení pro

blematiky interaktivity t ěmi to teoriemi neuspokojilo, ba dokonce práci těchto 
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teori í s pojmem interaktivita odsoudil, vyvozuje z nich urč i tý závěr. Tvrdí , že 

interaktivita úzce souvisí s interakcí [1]. 

N a interakci je možné nahlížet jako na akt, při němž dochází mezi dvěma 

či více účas tn íky k opakované výměně informací, k te ré jsou s ohledem na před

chozí výměny modifikovány. Během těchto výměn na sebe účastníci pravidelně 

reagují [2]. 

Jako typický př íklad interakce uvádí Smuts běžnou konverzaci - mluvčí 

vyřkne informaci, pří jemce j i zpracuje a re levantně na ni reaguje. P r ob íhá při 

ní vzá jemná odezva. Nabízí se ovšem otázka , v čem se pak interaktivita liší od 

responzivity. Smuts tento rozdíl shledává v reakci na podně t . Definuje inter-

akt ivi tu jako urč i tý druh responzivity, jehož reakce na p o d n ě t však není zcela 

urči telná. N a základě postoje, k t e r ý m se vymezil vůči teorii kontroly, tvrdí , 

že pokud můžeme s jistotou předpovědět reakci pří jemce, nejedná se o reakci 

in terakt ivní , ale kontrolovanou. V duchu tohoto postoje rovněž prezentuje tezi, 

že člověk nemůže interagovat s něčím, co je zcela ovladatelné. Status interak-

t ivi ty se po té vy t rác í [1]. 

2.1.4 S t a n o v e n í p o d m í n e k interaktivity 

A b y bylo možné něco prohlási t za in terakt ivní , musí to se zřete lem ke Smutsovu 

postoji splňovat následující podmínky : za prvé vyžadovat odezvu; za d ruhé 

vhodně reagovat, př ičemž reakce nesmí být ani zcela předvída te lná , ani zcela 

náhodná ; za t ř e t í bý t ovladate lné jen částečně. K e t ř e t í podmínce Smuts do

dává, že když si nad něčím člověk vytvoř í úplně mist rovství , p řes tává to pro 

něho být in terakt ivní . Interaktivitu považuje za relační vlastnost, nikoli vlastní , 

s tabi lní vlastnost daného objektu. Co je zcela ovladate lné, s tává se snadné 

a přes tává to být nejen zajímavé, ale předevš ím in terakt ivní [1]. 

K t ě m t o t ř e m s tanoveným p o d m í n k á m je namís t ě doplnit ješ tě č tvr tou , 

shrnující podmínku , že in terakt ivní je něco, co je schopné nasimulovat skuteč

nou interakci [4]. 
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2.2 In terakt ivní výuka 

V posledních letech začíná být výuka s využíváním benefitů interaktivity velice 

populá rn í metodou, jak př i s tupova t v hodinách k ž á k ů m a jejich vzdělávacím 

p o t ř e b á m . 

Pro žáky může být tento druh výuky mnohem přitažlivější, zábavnější , ne

boť prost ředky, k teré vycházejí ze samotné podstaty interaktivity, disponují 

možnos tmi zapojení žáků do vytvářen í struktury vyučování spolu s učitelem. 

Tato skutečnost pak může mí t pozi t ivní v l iv na zvýšení motivace žáků k učení 

[5; 6]. Charak te r i s t i ckým rysem in terakt ivní výuky je nicméně i očekávání vyšší 

míry s amos ta tné činnosti žáků [7]. T i se navíc dostávají z role pas ivního po

sluchače do role ak t ivního spolu tvůrce vzdělávacího procesu [6]. 

In te rak t ivn í výuka tak nejen zábavnou formou zvyšuje motivaci k učení, 

ale přispívá mimo j iné též k lepšímu porozumění učebn ím m a t e r i á l ů m [8]. 

O d t rad ičn í formy vyučování se liší hned v několika rovinách. Kromě zave

dení modern ích didakt ických p ros t ředků je to předevš ím využ i t ím digitálních 

učebních mate r iá lů , jejichž jistou formou se tato práce zabývá, nýbrž t aké vol

bou modern ích vyučovacích metod a s n imi souvisejících organizačních forem 

výuky [7]. 

2.2.1 P ř e d p o k l a d y s p r á v n é i n t e r a k t i v n í v ý u k y 

A b y se dalo o in te rakt ivní výuce vůbec hovořit , je zapot řeb í , aby disponovala 

pro ni zásadními a nezby tnými vlastnostmi [7], vymezenými v následujících 

odstavcích: 

Jelikož se ve stále vzrůstaj ící míře pojí s využíváním digitálních technologií, 

očekává se, že bude zaj iš těna technologická způsobilost vyučovací hodiny -

např . kval i tní internetové připojení . 

P ř e d p o k l á d á se rovněž, že informace, s nimiž se bude pracovat b ě h e m ho

diny, budou správné, aktual izované, logicky u t ř íděné a vhodně doplněné o ne

verbální p ros t ředky - obrázky, videa apod. 
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Důleži tým faktorem je také forma didakt ických pros t ředků . Ta by měla 

adekvá tně využívat barvy, grafické prvky a obecně být pro žáky přeh ledná 

a in tui t ivní . 

Nelze opomenout ani didaktické aspekty výuky - neměly by chybět mo

t ivační prvky, možnost i v las tn ího řešení problému, op t imáln í forma ověřování 

dosažených znalost í aj. 

V neposlední řadě by měly být ve výuce obsaženy i prvky psychologické. 

Žáci by měli mí t možnost zažít b ě h e m výuky překvapení a učitel by měl na 

jejich emoce, ať už k ladné či záporné , vhodně reagovat, pracovat s jejich před

stavivost í atd. 

2.2.2 Druhy interaktivity ve v ý u c e 

Diferencovat interaktivitu v rámci vzdělávacího procesu lze r ů z n o r o d ý m způ

sobem. J e d n í m t akovým je dělení na základě činnosti žáka [3], a to na: 

• dialog - žák je zapojen do interakce, může pok láda t o tázky a př i j ímat 

odpovědi , a mí t tudíž možnos t dosáhnou t zpě tné vazby; 

• o v l á d á n í - žák disponuje funkcí zasahovat do výuky a ovlivnit např . její 

tempo; 

• manipulace - při manipulaci je žák schopen b ě h e m výuky manipulo

vat s urč i tými učebními prvky, např . přesouvat objekty na in terakt ivní 

tabuli; 

• v y h l e d á v á n í - žák m á možnos t volby při vyhledávání a výbě ru infor

mací; 

• navigace - tento typ je podobný manipulaci, jen s t í m rozdílem, že žák 

nemanipuluje pouze s prvky výuky, ale s jej ím celým obsahem. Naviguje 

j i , aby se ubí ra la směrem, k te rý mu vyhovuje. 
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Dalš ím t akovým dělením může být dělení z hlediska in terakt ivní úrovně 

zapojení žáků [9], a sice na: 

• p o z o r o v á n í - je považována za nultou úroveň interaktivity, při níž se de 

facto ani o žádné in terakt iv i tě hovořit nedá . Žák je p o u h ý m pozorovate

lem, pas ivním účas tn íkem výuky; 

• l i n e á r n í ú r o v e ň - p rvn í úroveň interaktivity značí, že žák přechází z role 

pasivního účas tn íka do role účas tn íka akt ivního. Může si např . vybrat 

úlohu, kterou by chtěl řešit; 

• v i r t u á l n í realita - součást í výuky, jíž je žák stále ak t ivn ím účas tníkem, 

jsou 3D modely, s nimiž je schopen manipulovat; 

• gaming - žák je p ř ímou součást í v i r tuá ln í reality, mění v ní probíhající 

p ř íběh a t í m ovlivňuje její výstupy, a tedy i výs tupy vyučování. 

Převážně dvě poslední úrovně tohoto dělení jsou v současné době nejen v čes

kém školství z a t ím nedosaži telné. 

2.2.3 O r g a n i z a č n í formy i n t e r a k t i v n í v ý u k y 

Interaktivitu ve vzdělávání ovšem netvoř í pouze ak t ivní zapojení žáků do tvo

ření samotné výuky nebo využi t í in terakt ivních učebních mater iá lů . Záleží rov

něž na didakt ických dovednostech učitele, k t e rý výuku organizuje. Ten by měl 

oprostit žáky od frontální výuky ve prospěch spolupráce ve skupině, a předejí t 

tak jejich potenciá ln í pasivi tě [5]. 

2.2.3.1 S k u p i n o v á p r á c e 

Prac í ve skupině se rozumí uskupení žáků do celků o op t imá ln ím p o č t u 3-5 

žáků, k teř í jsou za pomoci učitele coby průvodce a pomocn íka vedeni k vy

řešení větš inou náročnějš ího problémového učebního úkolu [10]. Žáci díky ní 

prohlubuj í své schopnosti vzá jemného učení a komunikace a přispívají ke zlep

šení celkového t ř ídn ího kl imatu rozvíjením vzájemných vz tahů [9]. 
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2.2.3.2 S a m o s t a t n á p r á c e 

V př ípadě s amos ta tné práce žáka, k t e rá spočívá v nezávislosti na j iných oso

bách a získávání vědomost í čistě v las tn ím úsilím při řešení nějakého učebního 

problému [9; 10], se o in terakt iv i tě příliš hovořit nedá , neboť nejsou splněny 

např . p o d m í n k y odezvy a reakce [1]. 

Tento deficit by však mohl být vyrovnán existencí digi tálního učebního 

mater iá lu , konkré tně in terakt ivní učební aktivity, s jejíž problematikou se bude 

mít možnost č tenář v p r ů b ě h u práce ješ tě seznámit . 
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3 Digitální výuková zařízení 

Je všeobecně z n á m ý m faktem, že v současné, modern í době disponuje vlastnic

tv ím nějakého digi tálního zařízení kdekdo, a to bez ohledu na úroveň vzdělání, 

sociální pos tavení či věk. B a lze dokonce říci, že v současné společnosti nelze 

bez těchto zařízení t éměř existovat. 

Nejen společnost, ale i kultura dnes běžně považují digitální technologie za 

svou nedí lnou součást , k t e rá je p o m á h á spoluvytváře t [11]. 

3.1 Digitální technologie v edukačním procesu 

Výjimkou není ani vzdělávací proces, na nějž mají digi tální technologie stále 

větší vl iv . Současné pedagogické vize zaměřené na období po roce 2030 navíc 

jasně upozorňuj í na to, že digi tální technologie v nově zamýšleném vzdělá

vacím sys tému sehrají klíčovou roli a jejich využívání bude téměř nezbytnou 

součást í výuky většiny p ř e d m ě t ů [12]. Měly by tedy pos tupně z t ráce t status 

jakési výukové nadstavby, za kterou byly doposud považovány, a naopak se 

s távat p l n o h o d n o t n ý m výukovým prvkem [13]. 

Poz i t ivn ím př ís l ibem je to t iž vyšší mí ra efektivity nejen vzdělávání žáků, 

ale i jejich domácí přípravy. Digi tální technologie prokaza te lně zvyšují akt ivi tu 

žáků, neboť j i m poskytuj í často zábavné , herní a in terakt ivní metody vzdělá

vání, jež přirozeně zvyšují jejich pozornost. P ros t ř edn ic tv ím těchto technologií 

je též možné př izpůsobovat výuku individuálním p o t ř e b á m každého žáka, jeho 

schopnostem a zá jmům. Ne t ř eba dodávat , že žáci tyto technologie běžně uží

vají i ve svém osobním životě a rádi s n imi pracují [13; 14]. Koexistují s n imi 

v p o d s t a t ě od narození a považují je za naprosto př i rozenou součást svého 

každodenního života [11]. 

Jako didakt ický nás t ro j pak předs tavuj í nové pros t ředí , ve k t e r ém je možné 

se mimo běžnou v i r tuá ln í komunikaci a t rávení volného času rovněž plnohod

no tně vzdělávat , a to nevšedním, zábavným způsobem [11]. 
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3.1.1 D i g i t á l n í kompetence 

Digitální technologie jsou ovšem součást í nejen škol, ale předevš ím i samot

ného vzdělávacího procesu již poměrně dlouhou dobu. V návaznost i na tuto 

skutečnost bylo v roce 2021 rozšířeno R V P pro základní vzdělávání v oblasti 

osvojovaných klíčových kompetenc í o nový prvek - o kompetenci digitální [15]. 

Ta stejně jako předchozích šest kompetenc í obecně definuje základní sou

hrn dovednost í a schopností , j ichž by měl žák na konci základního vzdělávání 

dosáhnout . Je mezi n imi - s t ručně řečeno - např . dovednost vhodně si vybrat 

a ovládat běžná digitální zařízení a využívat je k zisku informací a dat - ta 

umě t kri t icky posuzovat, spravovat a sdílet; usnadňova t a zefektivňovat si za 

pomoci digitálních technologií práci a obecně život; chápa t v ý z n a m digitálních 

technologií pro lidskou společnost atp. [15]. 

Jako vhodné shrnu t í výše naznačeného se nabízí tato starší , volně přeložená 

definice digi tální gramotnosti či kompetence: 

„Znalost, postoj a schopnost (dovednost) jedince náležitě využívat digitální 

nástroje a vybavení k tomu, aby byl schopen identifikovat, získat, organizovat, 

integrovat, hodnotit, analyzovat a syntetizovat digitální zdroje, konstruovat 

nové znalosti, vytvářet mediální sdělení a komunikovat s ostatními, a to 

v kontextu různých životních situací, v nichž bude schopen konstruktivní 

sociální aktivity a bude rovněž schopen reflektovat tyto procesy [11; 16]. " 

Digi tální kompetenc í by však neměl být vybaven pouze žák, ale především 

také učitel. Ten by měl být rovněž schopen kri t icky pracovat s informacemi, 

efektivně je filtrovat, t ř íd i t a p ř ípadně i modifikovat, aby odpovída ly jeho pe

dagogickým z á m ě r ů m [13], a být současně také digitálně g r a m o t n ý [12]. 

M i m o to by měl také odpovídaj íc ím způsobem a v souladu se základními 

pedagogickými a d idakt ickými principy danou technologii užívat p ř ímo při vý

uce, p ř ípadně by tak měli činit jeho žáci j akož to akt ivní spolutvůrc i vyučování 

[17]. Z toho vyplývá, že by se jeho role měla oslabit na roli jakéhosi p růvodce 

žáků, k teré za pomoci vhodných metod a organizačních forem výuky povede 

26 



3 DIGITÁLNÍ VÝUKOVÁ ZAŘÍZENÍ 

k samostatnosti, nezávislosti , avšak bude i nadá le bdělý a př ipravený je v tomto 

duchu akt ivně podporovat [13]. 

K realizování myšlenky tohoto výroku je ovšem zapot řeb í , aby se učitel sžil 

s novým poje t ím vzdělávacího procesu - k tomu ješ tě donedávna docházelo, 

ne n u t n ě vinou učitelů, pouze zř ídkakdy [12]. 

Učitelé buďto neměli p ř í s tup k práci s digi tálními technologiemi b ě h e m 

vyučovaní, a jestl iže měli, tak velmi čas to nevyužívali jejich potenciá lu efek

t ivně. Je to t iž známo, že již v roce 2017 bylo v České republice evidováno 

více než 96 % základních škol, k teré disponují počí tači a notebooky dostup

nými ke vzdělávacím účelům. U tabletu bylo toto číslo 13,9 % v rámci menších 

základních škol, respektive 17,6 % v rámci základních škol velkých [18]. 

Učitelé j ednoduše nejevili příliš velký zájem o jejich využívání . O zásadní 

změnu se však zasadila p roběhnuvš í pandemie nemoci covid-19. Napros t á vět

šina učitelů byla nucena přejít na on-line formu vyučování , a tud íž nepř ímo 

donucena okolnostmi k ak t ivn ímu využívání digitálních technologií. To vedlo 

ke všeobecnému zvýšení digitální gramotnosti uči telů v re la t ivně k rá tké době 

[13; 19]. 

Pandemie nemoci covid-19 tud íž zapříčinila, že školy, k te ré v ce lonárodním 

měř í tku často výrazně zaostávaly ve využívání digitálních technologií oproti 

j iným školám, tento deficit p o s t u p n ě vyrovnaly [19]. 

3.1.2 S o u č a s n á situace v y u ž i t í t e c h n o l o g i í na š k o l á c h 

Ješ tě v poměrně nedávné době byly p o d m í n k y pro využívání digitálních tech

nologií jako p ros t ředku pro vzdělávání na školách t a k ř k a nevyhovující . Jejich 

financování nebylo řešeno efektivně, nemluvě o p o m a l é m a nevyhovujícím při

pojení k internetu [13]. 

Tato nepříznivá skutečnost se však p o s t u p n ě proměňovala a dnes je již 

možné hovořit o vý razném zlepšení. Dopomohla k tomu jednak již výše něko

likrát zmiňovaná pandemie a jednak zásadní finanční podpora škol ze strany 

s t á t u a také různých dotačních p rogramů [19; 20]. 
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3.2 In terakt ivní tabule 

In te rak t ivn í tabule coby digi tální zařízení v roli didakt ické pomůcky funguje na 

školách už velmi dlouhou dobu. V porovnán í s os ta tn ími digi tálními zařízeními 

m á č tenář nejmenší šanci přijít do kontaktu právě s ní, a tak j í je věnováno 

o to více pozornosti. 

Jak bude z následujících ods tavců pa t rné , lze o ní hovořit jako o multifunkč-

n ím didakt ickém pros t ředku [14], k te rý disponuje funkcí sjednocovat všechny 

žáky ve vzdělávacím procesu [21], a to např íč všemi stupni vzdělání - od ma

teřského až po vysokoškolské [14; 22]. 

K tomu, aby byla skutečně mult i funkčně využívána, a sice se zře te lem k je

j ím d idak t ickým možnos tem, je ovšem n u t n é výrazně ak t ivní př ispění učitele. 

Bude-li to t iž k in te rakt ivní tabuli př i s tupovat identicky stejně jako k běžné 

tabuli , její potenciá l nebude ani zdaleka naplněn . Metodické dovednosti uči

tele a jeho samotný postoj k in te rakt ivní tabuli maj í tudíž nezpochybni te lný 

dopad na kvali tu a efektivitu výuku , na čemž se mimo j iné nezávisle na sobě 

shoduje velké množs tv í zdrojů [1; 9; 14; 20; 21; 23; 24; 25]. 

Se správnou metodikou a p ř í s t upem k in te rak t ivn í tabuli rovněž souvisí 

ak t ivn í zapojení žáků do výuky a do práce s in terakt ivní tabul í , aby bylo 

vůbec možné hovořit o nějaké formě interaktivity (více viz Interaktivní výuka). 

Tento názor však nebýval v minulosti vždy chápán j edno tně a často se stávalo, 

že s t abu l í manipuloval pouze učitel [22]. 

V praxi je běžné, že in terakt ivní tabule doplňuje ve t ř ídě klasické „křídové" 

tabule, popř . tabule určené pro psaní fixy či projekční p l á t n a [23]. Existuj í ná

zory, že by neměla tyto didaktické p ros t ředky plně nahrazovat [26; 27]. Naproti 

tomu ale existují př ípady, kdy in terakt ivní tabule už plně nahradila výše zmí

něné didaktické prostředky, a stala se tak t éměř nepostradatelnou součást í 

vyučování [14; 17]. 
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3.2.1 T e c h n o l o g i c k ý popis i n t e r a k t i v n í tabule 

Zjednodušeně lze in te rakt ivní tabuli popsat jako - ve většině p ř ípadů - po

měrně prostornou dotykově-senzit ivní plochu, k níž je př ipojen jednak poč í tač 

a jednak da tový projektor [1; 23]. 

P ros t ř edn ic tv ím posledního jmenovaného zařízení je pak p r o m í t á n na po

vrch plochy tabule obrazový výs tup z počí tače [14], s n ímž je možné manipu

lovat za pomoci do tyků p r s tů či speciálních nás t ro jů , a ovládat tak poč í tač 

a v n ě m spuš těné programy s te jným způsobem, j a k ý m je toho běžně možné 

pomocí počí tačové myši či klávesnice [25]. Cílem t é t o komunikace mezi uživa

telem a poč í tačem, zajištěné skrze in terakt ivní tabuli , je dosažení co možná 

nej vyšší míry názornos t i zobrazovaného obsahu [17; 23]. 

Jak je již v předchozím odstavci uvedeno, in te rakt ivní tabule je ov ládána 

buďto prsty, anebo speciálními nást roj i . Těmi to speciálními nást roj i může být 

stylus (speciální pero), ukazovátko či zř ídka i bezdrá tový tablet. Ač frekvence 

využívání tabletu k t ě m t o úče lům není příliš vysoká, je vhodný zejména pro 

organizaci výuky, b ě h e m níž se učitel po t řebuje akt ivně pohybovat po prostoru 

rozlehlejší tř ídy, a u tabule čas spíše net ráví . [17]. 

3.2.2 Diferenciace i n t e r a k t i v n í c h t a b u l í 

Př i dělení in terakt ivních t abu l í lze vycházet z pomyslného p růn iku několika 

zdrojů [22; 26; 28; 29], na jehož základě je možné vymezit tyto typy: 

1. O d p o r o v ý - v tomto př ípadě tabule sestává ze dvou elektricky vodivých 

vrstev, jež jsou od sebe navzá jem odděleny vzduchovou mezerou. Př i 

dotyku prstu či speciálního pera s povrchem tabule dochází k vyplnění 

t é t o mezery a t í m i propojení obou zmiňovaných vrstev. Mís to dotyku je 

následně detekováno. 

2. E l e k t r o m a g n e t i c k ý - u tohoto typu je již zapot řeb í , na rozdíl od výše 

zmíněného, výh radně speciálního pera (stylusu), ať už s bater i í , nebo 
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bez zdroje napě t í . Za dotykovou plochou tabule se nachází síť vodičů 

a ta působí na cívku, k t e rá se nachází ve špičce pera. P ř i st lačení plochy 

tabule t ímto perem pak dochází k narušen í e lekt romagnet ického pole, 

načež je detekováno mís to dotyku. Jeho výhodou je k romě j iného možnost 

využi t í tabule více uživateli současně. 

3. K a p a c i t n í - j e d n á se o jakési vylepšení e lekt romagnet ického typu; uži

vatel tabule už není závislý pouze na stylusu, ale vys tač í si t aké s doty

kem prstu či ukazovátka . Stejně jako u výše zmíněného typu, je možné 

uvažovat o víceuživatelském využit í . 

4. L a s e r o v ý - tabule je v obou horních rozích vybavena laserovými vysílači 

a snímači , př ičemž paprsky z laserových vysílačů jsou pros t ředn ic tv ím 

otáčivých zrcátek p r o m í t á n y po celé dotykové ploše tabule. Pero zde 

funguje jako jakési „odrážedlo" , jež odráž í s pomocí zrcátek paprsek 

zpět ke sn ímačům. Následně se t r i angu lac í 2 vypoč í t á pozice pera. 

5. O p t i c k ý - p o d o b n ě jako u laserového typu jsou v obou horních rozích 

tabule umí s t ěna snímající zařízení - v tomto př ípadě se ale j e d n á o ka

mery. T y snímají dotyk pera či prstu a z tohoto dotyku je vypoč í t ána 

pozice. Modifikace tohoto typu přichází s rozšířením o speciální typ pera, 

které je samo vybaveno kamerou, jež sn ímá mís to dotyku pera s plochou 

tabule. 

6. I n f r a č e r v e n ý - tabule je o p a t ř e n a množs tv ím infračervených zdrojů pa

prsků, k te ré jsou přerušeny dotykem prstu či pera. Souřadnice dotyku 

jsou následně z těch to přerušení vypočí tány. Nejčastěji jsou tabule to

hoto typu vy ráběny s m a t n ý m povrchem, k te rý zaručuje odolnost vůči 

mechanickému poškození. 

2Představuje způsob, jakým je možné zjistit souřadnice - provádí se trigonometrickým 

výpočtem. Více informací na: https://cs.wikipedia.org/wiki/Triaoigulace 
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7. K o m b i n o v a n ý u l t r a z v u k o v ý a i n f r a č e r v e n ý při dotyku pera s plo

chou tabule dojde k vyvolání jednak ul t razvukového a jednak infračer

veného signálu, paprsku. Po jejich zpracování je vypoč t ena poloha pera. 

3.2.3 Nej f r e k v e n t o v a n ě j š í i n t e r a k t i v n í tabule v C R 

Ačkoli v současnost i funguje na trhu více než 20 výrobců in terakt ivních tabul í , 

zřetel je up ínán pouze na dva pro české školství nejzásadnější - na S M A R T 

Technologies a Promethean, jejichž tabule jsou p ravděpodobně nejznámější 

a t aké nejhojněji využívány [20; 22]. 

3.2.3.1 S M A R T board 

In te rak t ivn í tabule S M A R T Board od kanadské firmy S M A R T Technologies je 

dis t r ibuována již více než 30 let, přesněji od roku 1991. Do českých škol však 

začala pronikat až začá tkem tohoto stolet í [21]. Největší zásluhu na tom měla 

česká firma A V media, k t e r á se S M A R T Technologies v roce 1998 uzavřela 

pa r tne r s tv í [20; 22; 30]. 

Je s oblibou využívána nejen v edukačn ím prost ředí , ale i ve firmách či 

vládních inst i tucích. K roku 2016 j í bylo do těchto oblas t í p r o d á n o více než 

1,7 milionu [22], k současnost i je tento počet více než dvakrá t vyšší - tedy 3,5 

milionu [31]. 

Ve školském pros t ředí bývají nejčastěji ovladate lné za pomoci barevných 

s tylusů nebo pouze dotykem prstu [22]. 

Součást í distribuce S M A R T Board je vzdělávací software S M A R T Note

book, k t e r ému je v t é to práci věnován dostatek pozornosti. 

3.2.3.2 Act ivBoard 

Act ivBoard je in terakt ivní tabule br i tské firmy Promethean. Do České repub

l iky se začala dovážet od roku 2005 pros t ředn ic tv ím firmy T - E - V [22]. 
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K současnost i prodala po světě více než 1,7 milionu in terakt ivních ta

bulí [32]. Je zjevné, že produkcí znate lně zaostává za firmou S M A R T Tech

nologies, p řes to však své up la tněn í nachází v podobných oblastech [22]. 

Je d is t r ibuována stejně jako S M A R T Board s v las tn ím softwarem, např . 

Act ivStudiem [22]; tomu se však práce nevěnuje. 

3.2.4 V ý z n a m i n t e r a k t i v n í c h t a b u l í v e d u k a č n í m procesu 

In te rak t ivn í tabule se do českých škol začaly p o s t u p n ě dostávat přibližně od 

roku 2000. B y l y ale finančně náročné na pořízení , a tak zpočá tku pronikly 

pouze do vybraných škol [22]. V současnost i je jejich rozšíření celonárodní a již 

více než 10 let figurují jako běžná součást d idakt ického vybavení škol [29]. 

S jej ím celoplošným rozšířením a zvýšeným zá jmem o ni souvisí i vymizení 

s te reotypního pojet í in terakt ivní tabule jakož to didaktické pomůcky čistě pro 

p ředmět informatika, k teré zde obzvlášť zpočá tku používání panovalo [22]. 

Do škol je dodávána spolu s au to r ským softwarem, k te rý umožňuje vy

tváře t vzdělávací obsah za pomoci nejrůznějších p ředem př ipravených šablon, 

výukových objek tů apod. [17]. 

Pokud je in terakt ivní tabule se všemi svými funkcemi učiteli respektována 

a užívána, prokazate lně zvyšuje efektivitu výuky v širokém slova smyslu - je 

tud íž jej ím nezpochybni te lným pozi t ivn ím přínosem. Avšak ne vždy je výuka 

s in terakt ivní t abu l í spojena jen s poz i t i vy . . . 

3.2.4.1 Pozitiva 

In te rak t ivn í tabule disponuje celou ř adou pozitiv; zde něk te rá vybraná : 

• Žáci jsou často velmi schopní při práci s t abu l í a učivu i díky ní lépe 

rozumějí [7]. 

• Poskytuje ž á k ů m zábavnější formu výuky, oprošťujíc j i od výukových 

s te reotypů - to vše vede ke zvýšení motivace, neboť žáci již nejsou pouze 

pasivními účas tn íky vzdělávacího procesu, ale jeho spolutvůrc i [17]. 
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• S její pomocí je u s n a d n ě n a a zkval i tněna - a to obsahově i formálně -

komunikace se žáky při výuce [25]. 

• Zvyšuje názornos t výkladu učitele a její modern í poje t í [25]. 

• Zat rakt ivňuje výuku a zvyšuje zájem a akt ivi tu žáků, a to např íč různými 

ročníky [26]. 

• Díky ní může učitel u žáků rozvíjet samostatnost a tvůrč í činnost při 

h ledání vhodného řešení p rob lému [26]. 

• Pracuje s herními prvky, k teré zejména u žáků základních škol mají ak

tivizující a motivující účinky [24]. 

• Mater iá ly vytvořené v softwaru při loženém k in terakt ivní tabuli jsou 

snadno upravi te lné , tudíž vhodné i k opakovate lnému využívání [25]. 

• K e konkré tn ímu ručně p sanému obsahu, k te rý je učitel nucen kvůli zmen

šujícímu se psacímu prostoru čas od času ods t raňova t , je možné se v pří

padě jeho uložení v rá t i t [26]. 

• Zprostředkovává ž á k ů m vzdělávací obsah i j i ným způsobem nežli čistě 

v izuálním [26]. 

• P ros t ř edky t abu l í sloužící k manipulaci s objekty, barvami, velikostí p ísma 

či se zvýrazňováním textu vedou ke zkvali tňování výuky [1]. 

3.2.4.2 Negativa 

Výjimkou ovšem nejsou zákoni tě ani negat ivní aspekty využívání in terakt ivní 

tabule; zde rovněž některé z nich: 

• Již vícekráte zmíněné nep lnohodno tné využívání in terakt ivní tabule. 

• Bezpros t řední závislost na elektř ině, bez níž je tabule nepouži te lná [24]. 
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• Jestl iže didaktické materiály, k teré jsou p r o m í t á n y na in terakt ivní tabuli, 

pocházejí z in ternetového zdroje, nemusejí bý t vždy dos tupné , a tudíž 

z t rácí využi telnost i tabule [26]. 

• P ř íp rava mate r i á lů v softwaru in terakt ivní tabule bývá poměrně časově 

ná ročná [22; 25; 26]. 

• Nevhodné umís těn í tabule, při níž dochází k: 

— zast ínění p romí t aného obsahu vyučujícím či žákem [21; 25], 

— z t r á t ě části funkcionality při in tenzivním slunečním záření [24], 

— nepr í s tupnos t i některých ovládacích p rvků tabule ž á k ů m malého 

vz růs tu [21; 24]. 

• Plocha určená k psaní je často menší než u běžné tabule [26]. 

• Žáci mohou být rozptylováni od výuky s in terakt ivní t abu l í p řemírou 

podně tů , k te ré jsou buďto součást í kontrolního vybavení softwaru dané 

tabule, anebo s a m o t n ý m zpros t ředkováním př í s tupu k počí tači , internetu 

apod. [21; 24]. 

• Využívají-li žáci ve výuce pouze in te rakt ivní tabuli , může docházet ke 

zhoršení psaného projevu, a po delším čase dokonce ke z t r á t ě její atrak

t ivi ty v očích žáků [22]. 

3.3 Mobilní zařízení 

Za mobilní zařízení jsou považována digi tální zařízení, k t e rá jsou zpravidla 

menší velikosti, bezdrá tová a předevš ím přenosná . Nynější mobilní zařízení 

jsou ve většině p ř í p a d ů vybavena do tykovým displejem, v čemž se do j is té míry 

podobaj í in terakt ivní tabuli. Není-li zařízení vybaveno do tykovým displejem, 

disponuje nejčastěji malou t lačí tkovou klávesnicí [33]. 
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Mezi tato zařízení jsou t rad ičně zařazovány notebooky (či laptopy), tablety, 

mobilní telefony a M P 3 nebo M P 4 přehrávače [33]. V t é to kapitole je věnována 

pozornost pouze p r v n í m t ř e m po ložkám výč tu . 

3.3.1 E d u k a č n í p ř í n o s y a o m e z e n í m o b i l n í c h z a ř í z e n í 

Jestl iže jsou mobi lní zařízení využívána v souladu se všemi principy správné in

te rak t ivn í výuky (viz kapitola Předpoklady správné interaktivní výuky) a pokud 

žáci pracují s amos t a tně na h ledání op t imáln ího řešení problému, je rozvíjena 

jejich schopnost komunikace, kreativita a obecně myšlení - i to kritické [27]. 

Jsou-li žáci ovšem podporováni např . ve využívání vlas tních mobilních za

řízení ve výuce - což je mimochodem oblíbený novodobý trend ve výuce, tzv. 

B Y O D 3 [13] - , nemusí být j ednoduché jejich činnost správně kontrolovat a ko

rigovat. Dalš ím problémem, ne n u t n ě spojeným s B Y O D , je s a m o t n á péče 

o tato zařízení - je p o t ř e b a udržovat je nab i t á , zajistit pro ně př ipojení ke 

školní W i - F i apod. U zařízení patř íc ích ž á k ů m by bylo poměrně obt ížné tyto 

p o d m í n k y zajišťovat [27]. 

B Y O D však přichází do edukačního pros t ředí se zásadn ím benefitem - ne

závislostí zařízení na dané učebně a flexibilní přenosi te lnost í [34]. Další výho

dou je nepochybně jednak rela t ivní dostupnost, pro tože nějaké mobi lní zařízení 

v las tn í t a k ř k a každý žák, a jednak t éměř nulové finanční výdaje ze strany školy. 

3.3.2 Notebook/laptop ( p o č í t a č ) 

Moderní notebooky či laptopy jsou zařízení ve své p o d s t a t ě s rovnate lná se 

stolními, pevnými počí tači , a proto výklad k n im posky tnu tý vychází z pr incipů 

a v las tnos t í všech těch to zařízení. 

Poč í tač v edukačn ím pros t ředí slouží ž á k ů m ve většině p ř ípadů jako téměř 

nevyčerpate lný zdroj informací ze všech oblast í l idského působení . S ohledem 

3Bring Your Own Device; volně přeloženo jako „přines si své vlastní zařízení" - vzrůs

tající (nejen) edukační trend. Více informací v [34]. 

35 



3 DIGITÁLNÍ VÝUKOVÁ ZAŘÍZENÍ 

na podstatu interaktivity a využi t í jejích pr incipů ve výuce se rovněž počí

t a č s tává p ros t ředkem pro nácvik žákových dovedností , schopnost í a p ř ípadně 

i jejich procvičování [17]. 

O b d o b n ě jako in terakt ivní tabule vytvářej í pro žáky také počí tače lákavé 

a při tažl ivé učební pros t ředí , k teré m á potenciá l být i spolehlivým. Žák díky 

počí tači a možné formě vzdělávání, kterou předs tavuje , může dosahovat úspě

chů i ve vzdělávacích oblastech, v nichž do té doby v běžné, t rad ičn í výuce 

příliš neexceloval [17]. 

Ne t ř eba p ř ipomína t , že pros t ředí vy tvářené poč í t ačem poskytuje žákům 

podobně jako in terakt ivní tabule možnost rozvíjet myšlení, tvořivost a před

stavivost [17]. 

Ze soudobých názorů na počí tače v edukačn ím pros t ředí jsou známé pře

devším tyto dvě, navzá jem sobě odporující teze [17]: 

1. Učitelé prosazují výuku s počí tači až do té míry, že by podle nich měl 

mít žák k dispozici poč í tač neustá le . 

2. Počí tače představuj í pro učitele poměrně zásadní problém v edukačn ím 

procesu, a sice pot lačení jejich pedagogické role a narušení přirozené 

výchovy žáků. 

Lze jen polemizovat nad t ím, do jaké míry se s ohledem na realitu zakládají 

obě teze na pravdě . Nicméně faktem i nadá le zůstává, že poč í t ačů a obecně 

digitálních technologií bude ve školství stejně jako v celé lidské společnosti 

př ibývat . 

3.3.3 Tablet 

Jak už bylo explici tně naznačeno v úvodu kapitoly Mobilní zařízení, větš ina 

mobilních zařízení dnešní doby disponuje do tykovým displejem. T í m už od 

p o č á t k u své existence disponuje další mobilní zařízení - tablet. 
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3.3.3.1 T e c h n o l o g i c k ý popis tabletu 

N a tablet lze nahlížet jako na bezdrá tový poč í tač s dotykovou obrazovkou, 

k te rý bývá na jednu stranu zpravidla prostorově menší než notebook, ale 

na stranu druhou větší než mobilní telefon. Je vybaven operačn ím sys témem 

a opakovaně dobíj i telnou ba ter i í [33]. 

N a základě operačního sys tému je možné tablety pomyslně rozdělit na t ř i 

základní typy [13]: 

a) Tablety s operačn ím sys témem Android . U tohoto typu se aplikace na

kupují p ros t ředn ic tv ím Google Play. 

b) Tablety s operačn ím sys témem iOS. O nich se běžně hovoří jako o iPadech 

a aplikace lze nakoupit přes A p p Store. 

Tyto dva typy j iné zdroje sdružují pod souhrnný typ, a to s mobi ln ím 

operačn ím sys témem [33]. 

c) Tablety s operačn ím sys témem Microsoft. K t a b l e t ů m tohoto sys tému se 

nakupuj í aplikace skrze Microsoft Store. Obvykle bývají t lus tš í a těžší, 

obsahují více po r tů , jsou schopny obsloužit graficky náročnější aplikace 

a jsou vybaveny výkonnějš ím chlazením [33]. 

Diferenciovat tablety je j is tě možné také podle velikosti displeje, výkonu, 

značky výrobce atd. 

Kval i ta t ivní rozdíly mezi typy tabletu výše vymezeného dělení se s postu

pem času stírají, n icméně právě vinou těchto rozdílů se mohly v minulosti často 

objevovat problémy. Některé aplikace byly schopné provozu pouze u některých 

t y p ů tabletu. Zřizovatel n á k u p u tabletu do škol by však na tyto potenciální 

komplikace měl myslet i v současnost i [13]. 

P o d o b n ě jako in terakt ivní tabule se i tablet ovládá dotykem prstu či sty-

lusem určeným př ímo pro tablet. Je-li zapo t řeb í klávesnice, lze j i k tabletu 

externě připoj i t za pomoci U S B portu či síťové technologie Bluetooth [33]. 
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3.3.3.2 V ý z n a m tabletu v e d u k a č n í m procesu 

Využit í tabletu ve výuce je mnohovrs t evna té . V některých školách už se staly -

i díky několika p o d p ů r n ý m p ro j ek tům v šíření těchto zařízení do škol - nedí lnou 

součást í vzdělávacího procesu. Žákům tot iž jejich využívání ve škole přináší 

záživnej ší a lépe uchopitelnou formu výuky [33]. 

Lze je využít např . jako pros t ředek pro prezentaci učiva, a to v nejrůz-

nějších formátech - od pros tého textu až po video; k p ř í s tupu k internetu 

a ověřování informací, p ř ípadně jejich dohledání; k názorné demonstraci, k te rá 

je mnohdy zásadní , ač ve výuce zcela chybí - např . smíchání dvou nebezpeč

ných chemických látek, k nimž žáci běžně p ř í s tup nemají ; jako pros t ředí pro 

práci s e lektronickým, mul t imediá ln ím obsahem, digi tální formou učebnic; jako 

procvičovací či testovací pros t ředek s a u t o m a t i c k ý m vyhodnocen ím výsledků 

atp. [13]. 

Z výše uvedených využi t í vyplývá, že se tablety příliš nehodí do frontálně 

orientované výuky. Jsou ovšem v h o d n ý m pros t ředkem pro výuku badate lského 

typu. S t í m př ímo souvisí i proškolenost uči telů v t é t o problematice. Stejně 

jako tomu bylo u in te rakt ivní tabule, je tomu i v p ř ípadě tabletu - jejich po

tenciál bude nap lněn pouze za p ředpok ladu , že bude učitel ve výuce k t a b l e t ů m 

př i s tupovat adekvá tně a t ímtéž způsobem s nimi i manipulovat [13]. 

Učitel pře j ímá odpovědnos t za všechny tablety a je nu tné , aby byl buďto 

on sám schopen spravovat jednot l ivé uživatelské úč ty žáků, anebo aby tuto roli 

zastával např . školní I C T koordiná tor [13]. 

3.3.4 M o b i l n í telefon 

Mobilní telefon ve výuce funguje velice p o d o b n ý m způsobem jako tablet. Tyto 

technologie jsou si stále ve větší míře p o d o b n é jak po fyzické, mechanické 

s t ránce , tak po s t ránce funkcionální, ovšem mobilní telefon bývá oproti tabletu 

zpravidla častěji využíván, a to nejen díky své mult ifunkčnost i . 
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3.3.4.1 V ý z n a m m o b i l n í c h t e l e f o n ů v e d u k a č n í m procesu 

Zapojením mobilních telefonů do výuky vyvstávaj í pro vzdělávací proces j is té 

benefity p o d o b n é benef i tům j iných digitálních zařízení - nabízí se především 

za t rak t ivněn í výuky, její vyšší efektivita a zvýšená motivace u žáků. 

Zavádění mobilních telefonů do výuky je sice teprve na vzestupu, přes to 

jsou však některé p o d m í n k y pro tzv. m-learning 4 op t imáln í už nyní. Např . pro 

již vícekráte zmiňovaný B Y O D trend by byly mobilní telefony coby digitální 

zařízení zcela vyhovujícím objektem, neboť je více než 10 let známo, že mobilní 

telefon vlas tn í t éměř každý žák [35]. 

Navíc s a m o t n á Česká školní inspekce před několika lety poukáza la na to, 

aby mobilní telefony nebyly ve škole pouze zakazovány, ale aby se vzhledem 

k výchovné situaci uvažovalo i o jejich m o ž n é m edukačn ím využi t í [36]. 

Nevýhod maj í ovšem mnohem více než t ř eba tablety nebo notebooky. 

Kromě toho, že mohou být často při výuce zneuži ty jako „ t a h á k " nebo po

užívány s důs ledkem odvedení pozornosti žáka od učení [35], mohou být t aké 

dokonce pros t ředkem, j ímž je realizována kyberš ikana , a to v širokém slova 

smyslu [36]. 

P ř i plánování výuky s p ř í m ý m zapojen ím mobilních telefonů musí být tudíž 

učitel velmi předvídavý a obezřetný, aby by l schopen buďto většině potenciál 

ních hrozeb rovnou předejí t , nebo je alespoň později eliminovat. 

4mobile learning; vzdělávání se s využitím mobilního telefonu. 
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4 Digitální učební mater iál ( D U M ) 

4.1 Definice zkratky D U M 

V pedagogickém světě předs tavuje zkratka D U M akronym ze slovního spojení 

„digitální učební ma te r i á l " . Vychází z anglické zkratky D L O (digital learning 

object), k t e rá se v českém pros t ředí příliš neujala - p řes to se však s t ímto 

pojmem nějaký čas pracovalo, a dokonce vznikly odborné práce , jež pracovaly 

s kalkem tohoto slovního spojení, a sice s „digi tálním učebn ím objektem" [37]. 

N a základě t é t o zkratky vznikla rovněž in ternetová doména 3. ř á d u dum 

domény rvp.cz, tedy dum.rvp.cz, na jejíž adrese je umís těno oficiální úložiště 

digitálních učebních mate r i á lů [38]. 

4.2 Podstata D U M u 

Význam tohoto pojmu lze pojmout komplexně na základě více zdrojů. S jejich 

oporou lze D U M popsat jako digi tální mater iá l , k te rý je dos tupný v digitální, 

elektronické formě, jež často poskytuje možnost doda tečné úpravy, a jenž slouží 

k opakovate lnému využi t í ve výuce. P ř ík l adem D U M u může být např . pracovní 

list, prezentace, výukové video nebo i in terakt ivní akt ivi ta [20; 38; 39]. 

N a D U M ovšem nelze pohlížet jako na s amos t a tný prvek, na němž je závislá 

celá výuka . D U M by j i měl správně jen doplňovat a t í m přispívat k rozvoji 

aktivi ty u žáků [20; 39], a to způsobem, k te rý bude odpovída t individuálním 

preferencím daného učitele, jeho osobnosti, krea t iv i tě či z á jmům [17]. 

4.3 Výhody a nevýhody D U M ů 

4.3.1 V ý h o d y 

Mezi výhody D U M ů , k te ré jsou ovšem adekvá tn ím způsobem využívány, pa t ř í 

v prvé řadě výhody spojené s osvojovanými kompetencemi žáků. Jednou z nich 

je digitální kompetence, gramotnost, jejíž rozvíjení vyplývá ze samotné práce 
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s D U M e m [37]. Další je kompetence sociální - D U M y přispívají k p r a k t i k á m 

sociálního učení, buduj í konektivitu mezi jednot l ivými žáky a uči te lem a pod

porují tak sociální interakci, dovednosti a obecně komunikaci [40]. 

Dalš ím benefitem, t en tok rá t e se zaměřen ím na kvali tu vzdělávacího procesu 

jako takového je rozmanitost a nevšednost mater iá lů . T y zvyšují zájem a akti

v i tu žáků, upoutáva j í jejich pozornost za pomoci estet ických prvků, barev, řezů 

písma, jeho velikostí apod. a dosahují tak vyšší efektivity celého vyučování. 

D U M y tot iž disponují schopnost í p ředs tav i t ž á k ů m dané učivo vstřebatelnějš í 

formou než mate r iá ly běžné, t rad ičn í výuky - tedy t iš těné. V širokém slova 

smyslu D U M y překonávají slabosti t i š těných učebních mater iá lů . V neposlední 

řadě je výhodou jejich snadné uchování, pro tože se j edná o mater iá l digitální, 

a t í m p á d e m i možnost opakovatelného využívání a ekonomické úspory za tisk. 

N a závěr je namís t ě zmíni t , že D U M bývá, pokud se j e d n á např . o interak

t ivní D U M , j ednoduše upravitelný, modifikovatelný, a tedy může být neus tá le 

aktual izován. Jeho snadná upravitelnost je též v h o d n ý m p ředpok ladem k jeho 

sdílení s os ta tn ími učiteli p ros t ředn ic tv ím in ternetových úložišť [17; 37; 40]. 

4.3.2 N e v ý h o d y 

Nevýhody maj í D U M y ovšem také . Jednou z nej významnějš ích je časová ná

ročnost přípravy. I proto vznikly veřejně p ř í s t upná úložiště D U M ů , jako je 

např . Dumy.cz, VeSkole.cz, rvp.cz a další, kam učitelé umisťují již vytvořené 

D U M y , díky čemuž není učitel vždy nucen si vy tváře t v las tn í mate r iá ly [13; 20]. 

Časová náročnos t p ř íp ravy se může odrazit i na časové organizaci v hodině 

při práci s D U M e m - větš inou jejich využívání zabí rá více času, než by si učitel 

přá l a než původně zamýšlel [37]. 

Neměla by být opomenuta ani př iměřenost využívání D U M ů . Pokud budou 

tot iž ve výuce využívány neustá le , z t r a t í zcela j is tě status mot ivačního a akti-

vizačního prvku, což povede ke z t r á t ě dojmu atraktivity u žáků, k teř í D U M y 

začnou považovat za samozřejmost . Znovu je tedy p o t ř e b a zmíni t , že by měl 

být D U M pouze j akýmsi doplňkem výuky, a ne jej ím zák ladn ím pil ířem [37]. 
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4.4 In terakt ivní D U M 

S př ih lédnu t ím k výše zmíněnému lze konstatovat, že in terakt ivní akt ivi ta či 

aplikace může být považována za D U M , nicméně pouze jako jeho j i s tá pod

množina , k t e rá musí splňovat urči té p o d m í n k y [20]. 

Těmi to p o d m í n k a m i jsou p o d m í n k y interaktivity jako takové, jež jsou vy

tyčeny již v kapitole o Stanovení podmínek interaktivity, a aplikování pr incipů 

in terakt ivní výuky. A k t i v i t y vytvořené v rámci in te rakt ivního D U M u zapojují 

žáka do výuky za pomoci in terakt ivních technologií a mnohdy též poskytuj í 

ž ákům okamži tou zpě tnou vazbu a zhodnocení jejich práce [41]. 

In te rak t ivn í D U M se od j iných D U M ů , ale t aké od j iných výukových mate

riálů liší ve využívání s ta t ických a dynamických prvků . Jejich teorii lze v kon

textu t é to kapitoly aplikovat následujícím způsobem: 

• S t a t i c k é prvky - j e d n á se prvky, k teré jsou povětš inou tvořeny textem. 

U rozsáhlejších D U M ů může být text dále členěn např . na metodický 

text, text výkladový či text konkrétních př ík ladů apod. P o d s t a t n ý m ry

sem sta t ických p rvků je n icméně skutečnost , že se nepodílejí nikterak na 

in terakt iv i tě . Jsou pouze pozad ím p rvků dynamických [7]. 

• D y n a m i c k é prvky - ty už předs tavuj í j ád ro interaktivity. Jejich pro

s t ředn ic tv ím žák interaguje se zař ízením a je od obou vyžadována odezva 

a reakce. Jsou charakter is t ické - a kromě j iného odlišné od s ta t ických 

p rvků - t ím, že jsou plně závislé na elektronické, digi tální formě [7]. 

Je možné o dynamických prvcích též hovořit jako o prvcích vysoce interak

tivních, k teré umožňují komunikaci, interakci mezi žákem a d a n ý m D U M e m . 

Je ovšem zapo t řeb í si uvědomit , že pokud je nějaká část D U M u např . pře

dem namluvena, j e d n á se po řád pouze o ne in terakt ivní , s ta t ický prvek, k terý 

k in terakt iv i tě příliš nepřispívá [3]. 
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4.4.1 Metodika tvorby i n t e r a k t i v n í h o D U M u 

4.4.1.1 F á z e p ř í p r a v y 

P ř e d samotnou tvorbou D U M u by si měl učitel vyjasnit následující [17; 39]: 

• J a k ý bude cíl vyučování, v němž bude D U M využi t , a j akými pros t ředky 

jej bude možné dosáhnout . 

• J a k ý je věk žáků, jaké jsou jejich dosavadní znalosti dané problematiky 

a jak je možné je b ě h e m výuky dos ta tečnou měrou zapojit do vzděláva

cího procesu. 

• Zda jsou informace a zamýšlená forma jejich p o d á n í dos ta tečně aktu

ální, a to jak z hlediska jejich ověřitelnosti a správnost i , tak z hlediska 

inovativnosti s ohledem na modern í trendy ve vzdělávání. 

• Jaké organizační aspekty výuky (čas, forma, kontrola žáků, . . . ) bude 

nu tné b rá t v potaz. 

Učitel by měl být t ak též seznámen při své př ípravě s kur ikulárn ími doku

menty jak na s t á tn í úrovni ( R V P ) , tak na úrovni školské ( Š V P 5 ) [17; 20; 39]. 

Pakliže učitel hod lá umís t i t in terakt ivní D U M na libovolné veřejné úložiště, 

měl by vždy zajistit, aby obsahoval alespoň někte ré z následujících informací 

[20; 39]: 

• J m é n o autora; 

• škola, na níž působí; 

• datum vytvoření ; 

• adekvá tn í ročník žáků, j imž je určen; 

• vzdělávací oblast, vzdělávací obor, t ema t i cký okruh a t é m a samotné ; 

5 Školní vzdělávací program; kurikulární dokument na školské úrovni. 
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• klíčová slova, k t e r á jsou v h o d n á pro lepší dohledatelnost; 

• metod ický návod, jenž uživatele obeznámí se zamýšleným způsobem uží

vání D U M u + p o z n á m k y k užívání, varování, doporučení apod. 

Poslední zmiňovaný bod byl již něk te rými zdroji prosazován před více než 

10 lety [7], neboť v té době nebyla digitální gramotnost uči telů příliš pokročilá. 

4.4.1.2 F á z e tvorby 

Př i tvo rbě D U M u by učitel neměl opomenout následující doporučení [20; 39], 

k t e rá se vztahuj í zejména k formální a estetické s t r ánku jeho didakt ického 

výtvoru: 

Jednot l ivé výukové s t ránky, pokud j ich je v D U M u více, by měly být vhodně 

logicky a obsahově uspořádány, měly by obsahovat nanejvýš jednu aktivi tu na 

dané s t ránce a neměly by být příliš rozsáhlé. Doporučuje se vytváře t D U M y 

o p o č t u 5-10 s t ránek. 

Měl by pracovat v celém rozsahu svého mate r i á lu s j e d n o t n ý m grafickým 

motivem, p o d o b n ý m spektrem barev, jejich vhodnou kombinací apod. Neměl 

by naopak kombinovat více d ruhů a řezů písem, ale využívat j edno tný font, 

nejlépe bezpa tkový (např . A r i a l , Cal ibr i , Comic Sans, . . . ) s velikostí a lespoň 

28 pt. Volbu p í sma by měl rovněž adekvá tně kombinovat s v y b r a n ý m ba revným 

motivem, aby mate r iá l jako celek působil kompak tně . 

Dále by měl učitel pamatovat na přísloví „méně je někdy více" a mater iá l 

nepřetěžovat příliš velkým množs tv ím informací, obrázků, an imací a obecně 

grafických prvků. Přeh lednos t v souladu s př iměřenos t í volby různorodých 

p rvků je neopominute lný faktor, k te rý může mí t zásadní v l iv na práci s d a n ý m 

D U M e m a na pochopení v n ě m obsažených informací. 

N a závěr by měl zkontrolovat, zda se v mate r i á lu nevyskytuj í pravopisné či 

gramat ické chyby nebo chyby z nepozornosti, k teré by mohly snižovat celkový 

dojem jak u žáků, tak u potenciá lních uživatelů z ř ad pedagogů po zveřejnění 

na nějakém z výše uvedených úložišť. 
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5 Vybrané výukové technologie 

N a základě vytyčených cílů t é t o práce je nyní zřetel up řen na následující vy

brané výukové technologie: S M A R T Notebook, Lumio, Wordwall , Wizer.me 

a LearningApps. Jejich výběr byl p o d m í n ě n jednak subjekt ivní volbou autora 

t é t o práce a jednak skutečnost í , že n ě k t e r ý m technologiím ve spojení s C J L 

nebylo dosud věnováno příliš mnoho pozornosti. 

P rávě s ohledem na tento p ředmět jsou některé z následujících kapitol za

měřeny na ty nás t ro je a služby, jež jsou k výuce tohoto p ř e d m ě t u obzvláště 

vhodné . P r v k y nepříl iš vhodné pro výuku C J L , jako jsou prvky ryze matema

tické, fyzikální aj., nejsou zpracovávány. 

5.1 S M A R T Notebook 

Pozn.: b ě h e m sepisování práce byla využívána verze 22.0.3209.1. 

5.1.1 Z á k l a d n í informace o S M A R T Notebooku 

S M A R T Notebook lze jako jedinou z vybraných technologií př i řadi t k techno

logiím na t ivn ím. Adjekt ivu na t ivn í je možné v tomto kontextu rozumět jako 

vlastnosti závislé na pros t ředí konkré tn í platformy, včetně jejích hardwarových 

dispozic [42]. Současné verze S M A R T Notebooku ovšem nejsou pouze nat ivní , 

ale dají se již řad i t k technologiím hybr idn ím, neboť fungují jak v off-line po

době, tak rovněž v p o d o b ě on-line, k t e rá není příliš závislá na hardwaru. 

Dostupnost t é to technologie je p o d m í n ě n a buďto zakoupen ím in terakt ivní 

tabule S M A R T Board (viz kapitola SMART Board), nebo její samostatnou 

koupí. Není p ř í s t upná zdarma, a pokud je využívána její zkušební verze, tak 

je uživateli p lnohodno tně zp ř í s tupněna pouze po 45denní časovou lhůtu . Po té 

jsou funkce sloužící (nejen) k úpravě mate r i á lů zbaveny funkčnosti . 

Z tohoto hlediska je tak její zpř í s tupnění učiteli p r avděpodobně nejproble-

matičtějš í . Zbylé technologie jsou, ač mnohdy s omezenou funkcionalitou, stále 

dos tupné zdarma a t a k ř k a bez výraznějšího omezení. 
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5.1.2 Funkcionalita S M A R T Notebooku 

Přirovná-l i se S M A R T Notebook k o s t a t n í m v y b r a n ý m technologiím, převy

šuje je j ednoznačně svou komplexnost í , byť v některých ohledech (např. na 

grafické a an imační prvky, typy aktivit apod.) může lehce zaostávat . To pla t í 

i pro technologii Lumio, k t e rá ze S M A R T Notebooku př ímo vychází. Ač je její 

vzá jemná, všeobecná podobnost se S M A R T Notebookem evidentní , nemůže se 

mu přes to z hlediska funkcionální komplexnosti příliš rovnat. 

S M A R T Notebook pracuje na principu vytvářen í s t ránek či slidů, na něž 

je možné umisťovat de facto vše, co učitel uzná za vhodné s p ř ih lédnu t ím ke 

svému edukačn ímu záměru , a vytváře t tak různorodé aktivity, a to samozřejmě 

i in terakt ivní . 

Touto funkcionalitou, spočívající v možnost i využi t í více různorodých ak

t ivit v rámci jednoho souboru, zbylé technologie až na mal icherné výjimky 

(u LearningApps) nedisponují , vyjma zmíněné technologie Lumio. U aktivit 

technologie Wizer.me existuje sice možnost využi t í více aktivit , ale je tomu 

v rámci j edné s t ránky, jednoho pracovního listu (viz kapitola Funkcionalita 

Wizer.me). 

Umisťován na s t r ánky může být obyčejný text, ale t aké nejrůznější ob

jekty - ať už ras t rové či vektorové na j edné s t raně nebo interní , au toch tónn i či 

externí , zvnějšku do souboru př idávané na s t raně druhé . Stejně tak nejrůznější 

in terakt ivní nás t ro je , zvuky, videa a ř a d a dalších prvků . Žáci mají mimo j iné 

k dispozici několik nás t ro jů , díky nimž jsou schopni interagovat s převážně sta

t ickými prvky na jednot l ivých s t r ánkách - ba r evná pera, zvýrazňovače, gumu 

atd. K manipulaci s prvky dynamickými pos tač í povětš inou pouhý dotyk prstu 

s dotykovou obrazovkou (o druzích p rvků více v kapitole Interaktivní DUM). 

Z toho vyplývá, že práce s D U M y vytvořenými pomocí S M A R T Notebooku je 

míněna převážně na in te rakt ivní tabuli . 

Již zmíněná komplexnost tedy spočívá v mul t i funkčním využi t í t é t o tech

nologie. N a každé s t ránce mohou být př ipraveny j iné aktivity, pracující s výše 
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zmíněnými prvky, př ičemž každá může být formována tak, aby otestovala j iné 

dovednosti či znalosti žáka. S t í m souvisí i neopominu te lná soudržnost s jed

not l ivými digi tálními technologiemi. U S M A R T Notebooku se předpokládá , že 

práce s n ím bude realizována p ros t ředn ic tv ím buďto in terakt ivní tabule, k níž 

je právě S M A R T Notebook účelně dodáván, či mobilních zařízení žáků, a to 

v p ř ípadě využi t í dílčích technologií S M A R T Response 2 a S M A R T Lab, j imž 

je věnována detailnější pozornost později. 

Pomine-li se př ispění právě zmíněných dílčích technologií, tak po s t rán

kách grafické a animační , k te ré mohou do j is té míry sehrát u žáků zejména 

2. s tupně ZS t aké svou roli , je S M A R T Notebook oproti on-line technologiím 

spíše pozadu, zvláště pak oproti Wordwallu. 

5.1.3 V y b r a n é n á s t r o j e S M A R T Notebooku 

5.1.3.1 Demonstrace p r o s t ř e d í S M A R T Notebooku 

Ješ tě p řed s a m o t n ý m demons t rován ím vybraných nás t ro jů a šablon t é t o kom

plexní technologie je obzvláště p ř íhodné alespoň s t ručně předs tav i t její progra

mové pros t ředí . N a obrázku níže se nachází o tevřený soubor v programu té to 

technologie s v las tn ím in te rak t ivn ím D U M e m . 

Iŕ- F 4 ^ K e? • .6 i' 
- . i - * - nr iti A * 

Urči správný poměr mezi VH 

Poměry 

Stupňovací 

Vylučovací 

Odporovaci 

Důsledkový 

Příčinný 

Přetáhni 
poměr 

1. Nakonec nás poslechl a Šel na 
t a n e č n í k r o u ž e k . 

Přetáhni 
poměr 

2. P ů j d e š s nimi do kina, nebo si se 
mnou p u s t í š film? 

Přetáhni 
poměr 

3. Asi bude p r š e t , tak si 
n e z a p o m e ň v z í t s sebou d e š t n í k . 

Přetáhni 
poměr 

4. Nejen ž e to v ů b e c neumel, de 
on to dokonce ani n e č e t l ! 

O b r á z e k 1: Prostředí SMART Notebooku se zvýrazněnými oblastmi 
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Oblast zvýrazněná zelenou barvou představuje běžné programové funkce 

a odkazy na již zmíněné soubory aktivit S M A R T Response 2 a S M A R T Lab. 

pojmenované česky Hodnocení a Akt iv i ty . V červeně vyznačené části se nachá

zejí nás t ro je k zarovnání objektů , v modré pak manipu lačn í a tvůrč í nás t ro je . 

Ve ž luté oblasti ve ver t iká ln ím menu se kromě přeh ledu jednot l ivých vytvo

řených s t ránek nachází také zdroj nejrůznějších dos tupných objek tů a šablon, 

správa souborů, správa barev a také správa doplňků. 

Za pozornost stojí h lavně nás t ro j Tvůrce cvičeni, k te rý se nachází ve správci 

doplňků a jemuž je věnována detailnější pozornost později . 

Oranžově zvýrazněná oblast pak představuje právě zobrazovanou sekci z již 

výše vytyčených nás t ro jů . N a obrázku je zobrazen přehled vytvořených s t ránek 

s aktivi tami. 

5.1.3.2 S M A R T Response 2 ( H o d n o c e n í ) 

J e d n á se o soubor předpř ipravených šablon aktivit , k teré jsou sdruženy pod 

ikonou @ v zeleně zvýrazněné oblasti na obrázku výše. Jejich specifičnost spo

čívá v in tu i t ivn ím zadávání otázek, respektive odpovědí včetně těch správných, 

do již p ředem př ipraveného formátu. Není tudíž zapo t řeb í akt ivi tu vytváře t , 

s tačí j i pouze vyplnit daty. Žáci se k ak t iv i t ám tohoto typu připojují pros t řed

n ic tv ím svých (často mobilních) zařízení, a to skrze přihlášení do vyhrazené 

v i r tuá ln í tř ídy. 

Uživatel m á na výběr z celkem pě t i možných p o d t y p ů : 

• Více možností - žák na základě o tázky vybí rá z nejméně dvou a nejvíce 

čtyř možných odpovědí vždy jednu správnou odpověď. 

• Pravda nebo Nepravda - v tomto př ípadě žák rozhoduje, zda odpověd 

na o tázku je ano, či ne, p ř ípadně zda výrok je pravda, nebo lež. 

• Více možných odpovědí - tento typ zahrnuje otázky, na které žák 

vybí rá klidně i více než jednu možnou správnou odpověd. 
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• Hlasování/Názor - funkcionálně se j e d n á o to též co u prvních dvou 

typů , n icméně v tomto př ípadě se nehodno t í správnost odpovědi , ale její 

četnost s ohledem na odpovědi os ta tn ích žáků. 

• Krátká odpověď - žák formuluje v las tn í odpověď. Je možné uznat 

buďto jen jednu správnou odpověď, anebo též jednu odpověď, ale ze se

znamu čtyř možných správných odpovědí . 

Identicky s te jným nás t ro jem či dílčí technologií je vybavena on-line verze 

Lumio, akt ivi tami s podobnou funkcí t aké Wordwall , Wizer.me i Learning-

Apps. Poslední t ř i zmíněné technologie ale v rámci těchto t y p ů aktivit nepra

cují s př ipojováním žákovských zařízení do v i r tuá ln í tř ídy. 

P ř i výuce Č J L jsou využi te lné potenciá lně všechny nabízené podtypy. P rvn í 

t ř i a t aké poslední typ jsou vhodné převážně ke tvorbě t e s tů či aktivit testu

jících naby t é znalosti žáků. Čtvr tý , nezmíněný typ je možné využí t např . při 

interpretaci l i terárního díla, a ověřit si tak, k te rý názor na j is tý motiv či t é m a 

díla převládá . 

5.1.3.3 S M A R T Lab (Aktivity) 

O b d o b n ě jako u SMART Response 2 p ředs tavuje i S M A R T Lab soubor p ředem 

připravených, šablonovitých aktivit , k te ré lze nalézt pod ikonou "w1. N a roz

díl od předešlého souboru aktivit je ovšem pojat z mnohem širší perspektivy. 

Přes tože je větš ina aktivit opě t koncipována formou o tázka - výběr odpovědi , 

je tento koncept pojat funkčněji než v předchozím př ípadě . Než toto rozší

ření bude demons t rováno, je namís tě uvést výčet nabízených aktivit - ty jsou 

pracovně rozlišeny na t ř i typy: nezávislé, závislé a odkazující. 

N e z á v i s l é aktivity jsou aktivity, jež nevyžaduj í žádné další digi tální za

řízení k romě promí tac ího média , nejobvykleji in terakt ivní tabule ve spojení 

s projektorem. Jsou to aktivity: Vyplnit mezery. Otočit, Zábavná show, Odkrý

vání štítků, Dejte je k sobě!, Seřazení, Zrychlení a Super řazení, tedy převážná 

většina. 
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K práci se z á v i s l ý m i akt ivi tami je zapo t řeb í žákovského zařízení. Může 

j imi být mobilní telefon či tablet, ale klidně také poč í tač - bez nich je aktivita 

nerealizovatelná. Ve všech př ípadech je ale n u t n é př ipojení k internetu. Jsou 

j imi : Kvíz s monstry a Vykřikněte to nahlas! 

Posledním typem jsou aktivity o d k a z u j í c í . T y zastupuje pouze aktivi ta 

Odpověď, k t e rá j ednoduše představuje odkaz na S M A R T Response 2 a její 

zas toupení ve S M A R T Labu je př ine jmenším poněkud zvláštní . 

Taktéž S M A R T Lab je s d robnými změnami obsažen v on-line verzi L u -

mio. P rávě výše zmíněná „odkazující" aktivi ta Odpověď se v t é to verzi ale 

nevyskytuje. 

A k t i v i t y pracující na p o d o b n é m principu jako ty zde uvedené obsahují t aké 

technologie Wordwall , LearningApps, a některé dokonce i Wizer.me, ač s drob

nými změnami , k te ré budou v pravý čas objasněny. 

Vyberte aktivitu 

Vyplnit mezery 
Studenti p ře tahu j í slova nebo čísla 
do p rázdných míst . Tato aktivita 
u m o c ň u j e schopnosti dedukce a 
kompozice, ale i posiluje paměť . 

Zábavná show 
Studenti se střídají v odpov ídán í 
na o tázky s v ý b ě r e m z v í c e 
možnost í a otázky typu s p r á v n ě / 
spa tné . Jde o zábavný způsob , jak 
shrnout obsah lekce. 

Dejte je k s o b ě ! 
Studenti páruj í souvisej íc í položky, 
c o ž z l e p š u j e korespondenci mezi 
jednotlivci a k r á t k o d o b o u paměť . 

Seřazení 
Studenti seřazuj í po ložky ve 
s p r á v n é m poradí a posi lují tak s v é 
schopnosti po rovnáván í , dedukce 
a u s p o ř á d á v á n í . 

Otoč i t 
Studenti přek lápě j í karty s cí lem 
zlepši t v y b a v o v á n í si slov. slovní 
zásobu a k o r e s p o n d e n č n í 
dovednosti mezi jednotlivci. 

Odkrýván í š t í tků 
Studenti se učí názvy spec i f i ckých 
částí ob rázku . Tato aktivita 
povzbuzuje paměť a učí dedukci. 

Kvíz s monstry 
Týmy s tuden tů soutěží v l íhnutí 
svých p ř í še rek tak. že odpovída j í 
na o tázky s v ý b ě r e m v í ce možnost í 
a otázky typu s p r á v n ě / š p a t n ě a 
zá roveň podporu j í vzá jemnou 
interakci. 

13 POŽADOVANÁ ZAŘÍZENI 

O d p o v ě ď 
Studenti odpov ída j í na otázky s 
v í ce možnostmi o d p o v ě d í , o tázky s 
v ý b ě r e m z v í c e možnost í , o tázky 
typu h lasování /názor , o tázky s 
k rá tkou o d p o v ě d í a otázky s 
o d p o v ě d í s p r á v n ě / s p a t n é . 

O b r á z e k 2: Schémata některých aktivit SMART Labu 
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S ohledem na skutečnost , že jsou aktivity poměrně výst ižně popsány př ímo 

v programu technologie S M A R T Notebook, není popisu všech těch to aktivit 

věnován zřetel. Ten je o to více věnován demonstraci několika vybraných ak

t ivi t , k teré jsou jednak koncipovány n e p a t r n ě odlišnou formou oproti t radiční 

formě o tázka - výběr odpovědi a jednak - a to p r imárně - vhodně využi te lné 

v hodinách C J L . 

Vyplnit mezery 

Tato j ednoduchá aktivita, spočívající v doplňování chybějících slov či čísel ze 

zásobníku na p r á z d n á mí s t a ve větách, předs tavuje ideální nás t ro j do hodin 

C J L , k te rý m á hned několik potenciá lních využi t í . P ř i výuce literatury mohou 

žáci do p rázdných mís t doplňovat j m é n a spisovatelů či l i terárních děl, důležité 

časové l i terární mezníky, zásadní informace z l i terárního díla apod. 

V hod inách zaměřených na mluvnici mohou žáci na p r á z d n á mís t a doplňo

vat správné gramat ické tvary slov, číselná označení jak gramat ických kategori í 

vyššího ř á d u (slovní druhy), tak nižšího ř á d u (např . čísla p á d ů ) , koncovky 

slovesných tva rů v minulém čase atd. 

Nicméně při vy tvářen í aktivity tohoto typu musí učitel b rá t v potaz její 

značnou rozsahovou omezenost. P ř i tvorbě aktivi ty to t iž nesmí p řesáhnou t 

max. množs tv í 300 znaků a 10 vynechaných pozic v textu. Také musí při 

tvorbě poč í t a t s faktem, že by se slova ze zásobníku neměla opakovat, což může 

při výbě ru např . gramat ické kategorie p á d u či výběru koncovky i / y u sloves 

představovat značný problém. 

Otočit 

Otočit je další z jednoduchých, ale poměrně efektivních aktivit . Po dotykové 

ploše např . in terakt ivní tabule je rozmís těn libovolný počet kart iček, k teré jsou 

opakovatelně otoči te lné a jež obsahují jak na líci, tak na rubu text nebo obrá

zek. P ř i výuce C J L je to všes t ranně využi telný koncept. P ř i výuce literatury 
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může být na líci kar t ičky umís t ěno l i terární dílo a na rubu, tedy žákovi skryté 

části , jejíž obsah m á urči t , autor daného díla; v p o d o b n é opozici může být t aké 

využi te lná relace autor - l i terární skupina, autor - l i terární směr apod. 

Vytvoř správně 12 tvarů přídavných jmen 

O b r á z e k 3: Ukázka aktivity Otočit ze SMART Labu 

Př i výuce mluvnice zaměřené na morfologii, čili slovní druhy a tvary slov, 

lze na líc kar t ičky umís t i t urč i tý tvar slova a na rub jeho gramat ické kategorie, 

viz obrázek s aktivi tou Otočit. Využit í se nabízí t aké v oblasti pravopisu - vy

jmenovaných slov (např. příb_tek—y; v_set—i), shody podmetu s př í sudkem 

(např . děti běžel_ — y; fotbalisté vyhrál_ — i) či již zmíněné morfologie (např. 

jele_í lůj — n; ra_í káva — nn). 

Př i tvorbě aktivity tohoto typu musí mí t učitel na pamět i , že čím více 

textu umís t í na stranu kart ičky, t í m menší text bude. V ex t rémních př ípadech 

nemusí bý t text vůbec čitelný - to je zjevné i z obrázku. 
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Dejte je k sobě! 

V té to akt iv i tě jsou jednot l ivé informace rozděleny do dvou kategori í a je na 

žácích, aby z každé kategorie zvoli l i takovou informaci, k t e rá bude moci u tvoř i t 

pá r s právě jednou informací z d ruhé kategorie. Tento koncept je velmi podobný 

předchozí akt iv i tě Otočit, tud íž př ík lady v ní zmíněné lze aplikovat i zde. P la t í 

zde rovněž stejné upozornění jako u akt ivi ty Vyplnit mezery. V akt iv i tě by se 

neměly vyskytovat duplikace jednot l ivých informací, aby byla spojitelnost do 

pá ru j ednoznačná a nedocházelo ke zby tečnému nedorozumění . 

Super řazení 

J e d n á se o pr incipiálně podobnou akt ivi tu jako v předešlém př ípadě , t en tok rá t e 

jsou však jednot l ivé informace sdruženy všechny do jednoho celku a řazeny ke 

dvěma nab ízeným kategori ím, nikoli k sobě do pá ru . Využit í je opě t obdobné 

jako v předchozích dvou př ípadech. 

Stejně jako u všech os ta tn ích aktivit S M A R T Labu, lze i v tomto př ípadě 

pro akt ivi tu při jej ím nas tavení zvolit libovolný design z dos tupné nabídky. Na 

obrázku níže je demons t rován vesmírný design s mimozemšťany. 

O b r á z e k 4: Ukázka aktivity Super řazení ze SMART Labu 
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Kvíz s monstry 

Kvíz s monstry je pozoruhodná , komplexní akt ivi ta pos tavená na spolupráci 

žáků při odpovídán í na kvízové otázky. Po př ipojení do v i r tuá ln í t ř ídy jsou 

žáci rozděleni uči te lem do jednoho až čtyř t ý m ů a následně odpovídaj í např . 

na svých mobilních zařízeních na stejné, společné otázky, ovšem každý zvlášť, 

s amos ta tně . 

A b y t ý m kviz vyhrál , musí každý člen zodpovědět všechny o tázky správně, 

a to i ty, na k te ré poprvé odpověděl špa tně . K a ž d á š p a t n á odpověď je z na

bídky následně vyřazena, a tak m á žák s dalš ím pokusem vždy větší šanci zvolit 

správnou odpověď. Každý t ý m m á přiděleno jedno monstrum, které s každou 

správnou odpovědí roste a jehož progres mohou žáci sledovat např . na inter

akt ivní tabuli . 

Odpovězte správně na 12 otázek o číslovkách 

O b r á z e k 5: Ukázka aktivity Kviz s monstry ze SMART Labu, včetně demon

strace žákovy perspektivy z mobilního telefonu 

Vyhrává t ým, jehož členové odpovědí na všechny o tázky správně v nejkrat-

ším m o ž n é m čase. Po konci aktivi ty jsou ž á k ů m z učitelova počí tače zobrazeny 

jejich výsledky, úspěšnost odpovědí , p ř ípadně úspěšnost všech žáků v rámci 

jednot l ivých otázek. 
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Tuto akt ivi tu je možné využívat jako doplňkový, akt ivizační prvek výuky 

bez ohledu na oblast C J L , n icméně je zapo t řeb í volit t akový typ otázek a od

povědí, aby přemýšlením nad nimi žáci neztráceli příliš mnoho času, neboť 

podstatou aktivi ty je soutěžení - snaha být t í m nejrychlejším a zároveň nej-

přesnějším t ý m e m . 

Zrychlení 

Dosud popsané aktivi ty neměly (částečně až na tu předchozí) co dočinení s her

ními prvky. V tomto př ípadě jde o akt ivi tu postavenou ryze na bázi soutěže 

a hry buďto jednot l ivých žáků, anebo skupin žáků mezi sebou. Je realizova

te lná v p o č t u od jednoho do max imá lně čtyř soutěžících, př ičemž u t ř í až čtyř 

je n u t n é zvážit , zdaje in te rakt ivní tabule schopná sn ímat současně více dotyků, 

o čemž podrobně po jedná kapitola Diferenciace interaktivních tabulí. 

Odpovězte správně na 16 otázek o podst. jménech 

O b r á z e k 6: Ukázka aktivity Zrychlení ze SMART Labu 
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Princip je jednoduchý: žáci odpovídaj í na o tázky a za každou správně zod

povězenou odpověď získává jejich aut íčko turbo, k te ré je zrychluje a jehož 

množs tv í je závislé na rychlosti odpovědi . Vyhrává žák či skupina žáků, jejichž 

aut íčko dorazí do cíle jako první . 

P ř i výuce C J L je tato akt ivi ta v h o d n á buďto jako doplňující prvek hodiny 

nebo prvek procvičující naby t é znalosti žáků. V každém př ípadě je použi te lná 

jak ve výuce literatury, tak mluvnice. O tázky by měly být ideálně krá tké a ne

příliš obt ížné , aby byla akt ivi ta dynamická , a t í m p á d e m pro žáky i zábavná . 

5.1.3.4 Tvůrce cvičení 

J e d n á se o nás t ro j , p ros t ředn ic tv ím něhož je možné kterýkoli objekt (od textu 

až po seskupení několika geometr ických tvarů) nastavit jako jakousi schránku, 

k t e rá některé objekty při jme, „pozře" a j iné naopak odmí tne . 

Funkcionalita tohoto nás t ro je je tedy velice p o d o b n á akt iv i tě Super řazeni 

ze souboru předpř ipravených šablon aktivit S M A R T Labu. 

Má-li učitel záměr vytvoř i t akt ivi tu na bázi rozřazování informací /polo

žek do dvou a více skupin, poskytuje tento nás t ro j větší flexibilitu než před

př ipravená akt ivi ta Super řazeni. Je tot iž možné rozřazovat nejrůznější typy 

informací - od textu, obrázků, objektů , jejich vzájemných kombinací pomocí 

seskupení až po externě p ř idané objekty do více než dvou skupin. Nevýhodou 

je ovšem zdlouhavé vytvářen í takové aktivity, za t ímco v p ř ípadě Super řazeni 

tvorba aktivity t rvá výrazně méně času. 

Nicméně rychlost vy tvářen í aktivi ty Super řazeni a t aké její grafická pes

trost jsou nejspíše jediné její přednos t i . Není možné v ní kombinovat formu 

textu s obrázkem či efektivněji pracovat s p í smem, jeho řezem a velikostí -

jako tomu os t a tně není u žádné z aktivit S M A R T Labu. Dále pracuje pouze 

se dvěma skupinami, využi t í více skupin není možné. 

P ř e d uči te lem tedy vyvs tává dilema, zda dá t prostor vyšší rychlosti tvorby 

aktivit s rizikem potenciá ln í nepřehlednost i jejích položek, nebo zvolit časově 

náročnější , avšak mnohem přehlednější a pestřejší variantu v p o d o b ě ruční 

57 



5 VYBRANÉ VÝUKOVÉ TECHNOLOGIE 

práce s nás t ro jem Tvůrce cvičení, který, je-li vhodně uchopen, eliminuje větš inu 

deficitů aktivity Super řazení. 

Tento nás t ro j na rozdíl od výše zmíněných Lumio neobsahuje, což je možné 

považovat za výraznou, po l i továníhodnou nevýhodu , protože disponuje mož

nostmi, k teré jsou s pomocí Super řazení nerealizovatelné. 

5.1.3.5 Nekonečný klonovač 

Jednoduchý, avšak velmi funkčně uchopi te lný nás t ro j Nekonečný klonovač pa t ř í 

k naprosto zák ladn ím nás t ro jům při tvorbě aktivit ve S M A R T Notebooku. Do 

m ó d u Nekonečného klonovače lze p řepnou t všechny druhy objektů , ty jsou ná

sledně ukotveny ve své pozici a ž á k ů m jejich p ře tažen ím poskytuj í svůj klon. 

Své up la tněn í nalézá zejména v hodinách zaměřených na mluvnici . P ře 

vážně při výuce pravopisu (i/y, š/šš, mě/mně, . . . j je jeho využi t í velmi p la tné , 

ovšem j is tě je využi te lný i j inými způsoby a pro j iná t é m a t a , a to i l i terární . 

Doplň čárku tam, kam patř í 

Snažili seyco jim síly stačily a nakonec stejně nevyhráli. 
Poslyš Honzo viděl js i uŽ ten nový fi lm ve kterém hraje 
Tom Hardy a který je už dva týdny v kině? Kup mi deset 
deka šunky která bude ve slevě a pět rohlíků. Čtení 
poezie ho vůbec nebaví a vlastne j í ani nerozumí. Raději 
se půjdu najíst do Čínské restaurace kde jídlo není tak 
drahé a kde na ne necekám tak dlouho a pochutnám si 
mnohem více než v této nóbl restauraci. 
Dnes přišla Martina domů včas a dokonce si uklidila v 
pokoji - navštívit j i má to t iž večer je j í kluk a ona n e c h c e -

aby si o ní myslel že je nepořádná. 
Čárka k přetažení [ / ] 

Řešení 

O b r á z e k 7: Ukázka využití nástroje Nekonečný klonovač 
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5.1.4 M o ž n o s t s d í l e n í S M A R T Notebooku se ž á k y 

Je-li S M A R T Notebook využíván v běžné vyučovací hodině , existují t ř i mož

nosti, jak aktivi ty v n ě m vytvořené sdílet se žáky. 

P r v n í a nej jednodušší variantou je sdílení skrze in terakt ivní tabuli. Žáci 

předs tupuj í p řed in te rakt ivní tabuli a nejrůznějšími dos tupnými nást roj i s ak

t iv i tami pracují . 

Ve d ruhé var iantě figuruje rovněž in terakt ivní tabule, ale víceméně jako pa

sivní, pouze výsledky promíta j íc í pros t ředek. Žáci se s pomocí svých mobilních 

zařízeních př ipoj í na webovou adresu www.hellosmart.com, kde se přihlásí 

pomocí šes t imís tného číselného kódu, jenž je p romí tnu t na in te rakt ivní tabuli, 

ke své vi r tuá ln í t ř ídě a v ní po t é s danou aktivitou pracují . N a mobilních za

řízeních plní veškeré úkoly, in te rakt ivní tabule pouze p r o m í t á jejich pokrok, 

p ř ípadně výsledky. A k t i v i t u po celou dobu koriguje učitel. 

Vyber správný druh VV 

Čekání na zah hefesmart com a 

P ř i p r a v e n o ke startu 

hellosmart.com *_ 

6 3 4 3 1 6 
STUDENT EĚ-

!•=- = - •=: •= •:.:=•: -: 

0 Připojeni Studenti 

0 

Vv 
O b r á z e k 8: Ukázka připojení do virtuální třídy SMART Notebooku 
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Poslední varianta vychází z d ruhé zmíněné varianty. Žáci jsou rovněž př ipo

jeni k v i r tuá ln í t ř ídě , avšak v tomto p ř ípadě se na in terakt ivní tabuli promíta j í 

žákovské odpovědi či názory, s nimiž může učitel na in terakt ivní tabuli intera-

govat, roztř idovat je do skupin podle relevantnosti, správnost i apod. Touto va

riantou disponuje ve S M A R T Notebooku pouze akt ivi ta Vykřikněte to nahlas!, 

k te rá je v hodině C J L potenciá lně využi te lná např . k h romaděn í in terpre tač

ních názorů na l i terární dílo, sdružování naby tých informací žáků týkajících 

se spisovatele, mluvnického t é m a t u apod. Nabízí se přes to o tázka , zda tato 

akt ivi ta najde skutečné up la tněn í právě na 2. stupni ZS. 

Lumio je rozšířeno ješ tě o další p ředpř ip ravená schémata aktivit poslední 

zmíněné varianty, a sice sdružených pod soubory Aktivace předchozích znalost í 

a Dotazování , & odraz. O těch více v kapitole věnované Lumiu . 

5.1.5 E d u k a č n í v y u ž i t í S M A R T Notebooku 

Technologie S M A R T Notebook je velice extenzivní a komplexně využi te lná 

nejen z pohledu funkcionálního, ale rovněž co do využi te lnost i různých vzdělá

vacích forem. Lze s její pomocí žáky aktivizovat v rámci výuky k r á t k ý m brain-

stormingem, procvičovat jejich naby t é teoretické poznatky, motivovat formou 

soutěže mezi sebou k vyšší snaze a skupinové práci , a dokonce i testovat jejich 

dosažené znalosti formou tes tů , a to nejen prezenčně ve škole, ale i d is tančně. 

Její výraznou nevýhodou oproti o s t a t n í m technologiím je dostupnost, k te rá 

je z d louhodobého hlediska řeši te lná pouze koupí. To však pro většinu škol 

nepředs tavuje problém, mají-li zakoupenou in terakt ivní tabuli S M A R T Board, 

k níž je technologie zdarma dodávána . 

Za její nej větší nevýhodu lze považovat proces tvorby aktivit. Je nejen 

časově náročný, ale může bý t pro uživatele t aké velmi obt ížný po technické, 

d ig i tá lněkompetenční s t ránce . Jestl iže ale uživatel využívá pouze dílčí tech

nologie S M A R T Response 2 či S M A R T Lab, tento proces může být značně 

ulehčen a t aké zrychlen. 
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5.2 Lumio 

5.2.1 Z á k l a d n í informace o Lumiu 

Již v kapi to lách týkajících se S M A R T Notebooku je opakovaně naznačována 

p ř ímá vazba mezi n ím a jeho on-line verzí Lumio. P r i m á r n ě na n i je nyní za

měřena pozornost. Z funkcionálního hlediska se j e d n á o velice podobnou tech

nologii, a tak její výklad není zdaleka tak zevrubný jako v př ípadě S M A R T 

Notebooku. I přes tuto podobnost ale nedosahuje takové komplexnosti jako 

S M A R T Notebook, ačkoli oproti o s t a t n í m on-line technologiím (hlavně Word-

wallu a LearningApps) je stále velmi komplexní . 

Základní verze L u m i a je zdarma p ř í s t upná po přihlášení či j ednoduchém 

vytvoření ú č t u a je stejně jako S M A R T Notebook d o s t u p n á v češtině. V porov

nán í se S M A R T Notebookem však není překlad ješ tě příliš kval i tní - obsahuje 

několik významových a pravopisných chyb (převážně soubor aktivit Dotazo

vání, & odraz, o čemž svědčí i jeho název) . Mají-li uživatelé tvůrč í zkušenost 

se S M A R T Notebookem, j is tě pro ně přechod na Lumio nebude až tak ostrý. 

Pokud uživatel vlastnící základní verzi zvažuje práci ve svých D U M e c h 

např . s ex terně vloženými fotografiemi, p r avděpodobně moc D U M ů pros t řed

n ic tv ím t é t o technologie nevytvoří . Základní verze poskytuje uživateli prostor 

o pouhých 50 M B . V placené verzi je sice úložiště neomezené, ale po funkcio

nální s t ránce nepř ináš í ani tato verze žádné zásadní výhody. 

5.2.2 Funkcionalita Lumia 

Ač je funkcionalita L u m i a v porovnán í se S M A R T Notebookem až na výjimky 

(Nekonečný klonovač) značně omezena (chybějí např . základní nás t ro je jako 

Tvůrce cvičení, za rovnání a animace objektů , úložiště s nejrůznějšími prvky, 

šablonami , objekty apod.), po řád v sobě zahrnuje velké množs tv í dílčích tech

nologií, a to dokonce ve větš ím měř í tku než S M A R T Notebook. 

Technologii S M A R T Response 2 (Hodnocení) je změněn název na Odpověď, 

beze změny názvu není ani S M A R T Lab (Akt iv i ty) , k te rý m á v L u m i u nově 
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přízvisko Herní činnosti . S M A R T Lab je navíc oproš těn od aktivit Odpověď 

a Vykřikněte to nahlas!, jež k němu z principu spíše nepa t ř í (více viz kapitola 

SMART Lab), a naopak doplněn o t ř i aktivi ty nové, nazvané Shoda paměti, 

Týmový kvíz a Vyhledávání slov. 

Z jejich názvů nemusí být ihned pa t rné , v čem jejich princip p r imárně spo

čívá. Shoda paměti v p o d s t a t ě předs tavuje známé pexeso a Vyhledávání slov 

běžnou křížovku. V hod inách C J L jsou potenciá lně využi te lné všechny t ř i akti

vity. Využitelnost Týmové kvizu je nabí ledni , neboť se j e d n á o zcela obdobnou 

funkcionalitu jako v p ř ípadě Kvízu s monstry. Shoda paměti a Křížovka před

stavují vhodné doplnění hodiny o zábavný, znalosti testující a prohlubující pr

vek. Do Shody paměti je nejlepší variantou volba kratš ích a jednodušš ích po jmů 

(např . Mácha—Máj; Němcová—Babička; Neruda—Arabesky nebo pes — pods. 

jméno; tichý — příd. jméno; zpívat—sloveso apod.) Co do velikosti h ledaných 

slov, p la t í to též i pro Vyhledávání slov. Pojmy ve Vyhledávání slov by měly být 

navíc j asné a j ednoznačně urči telné. 

O b r á z e k 9: Ukázka přidané aktivity Shoda paměti do SMART Labu v Lumiu 

Pozornost zasluhují t aké nově př idané soubory aktivit Aktivace předchozích 

znalost í a Dotazování , & odraz, stejně jako Grafické organizátory. 
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5.2.3 V y b r a n é n á s t r o j e Lumia 

5.2.3.1 Importovat zdroj 

Tento pozoruhodný nás t ro j je reprezen ta t ivn ím důkazem vzájemné propoje

nosti L u m i a se S M A R T Notebookem. Je tot iž schopen převést soubor vytvo

řený ve S M A R T Notebooku do pros t ředí Lumia , a to t éměř v neměnné podobě . 

P rob l ém nas tává na úrovni konkré tn ích nás t ro jů , k teré byly využi ty při 

tvorbě aktivit ve S M A R T Notebooku a jež nejsou v technologii Lumio zastou

peny. Typ ickým př ík ladem je nás t ro j či funkce Tvůrce cvičení. Pakliže uživatel 

pracně připravoval akt ivi tu na bázi tohoto nás t ro je , musí mí t na pamět i , že po 

převedení souboru s touto aktivitou z pros t řed í S M A R T Notebooku do Lumia 

bude její funkcionalita zcela el iminována. 

5.2.3.2 T e m a t i c k é š a b l o n y s t r á n e k 

Je-li Lumio v něčem zásadně nap řed oproti S M A R T Notebooku, je to bez

pochyby grafické zpracování šablon jednot l ivých s t ránek. Jejich kvant i t a t ivn í 

deficit oproti S M A R T Notebooku kompenzuje Lumio v jejich grafické pro

pracovanosti, l íbivém temat ickém spektru a předevš ím v možnos t i vybrat si 

s t ruk tu rá lně a z pohledu D U M u kompozičně vhodný design. 

Jestl iže si uživatel vybere jedno t é m a pro s t r ánky svého D U M u , dostane 

k dispozici nejrůznější druhy s t ránek ( t i tulní , úvodní , členěné na sloupce, ta

bulky apod.) a také jejich varianty (lišící se větš inou pouze v barvě či rozložení). 

S M A R T Notebook m á sice na výběr necelých 140 temat ických variant snímků, 

ale po zvolení jedné z nich jsou všechny sn ímky stejné, t é m a se nevariuje, pokud 

tedy uživatel s ám od sebe nekombinuje t é m a t více. 

5.2.3.3 Aktivace p ř e d c h o z í c h z n a l o s t í 

V tomto souboru se nachází celkem pě t aktivit zaměřených na práci s již na

bytými znalostmi žáků či na jejich doplnění . Dvě spadaj í svým konceptem pod 

aktivi ty typu Vykřikněte to nahlas!, další dvě jsou založené na práci s objekty 
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či psacími nást roj i na samotné s t ránce , a jsou to tud íž jen graficky předpř ipra

vené šablony bez nějaké další funkcionality a poslední je aktivi ta na způsob 

Pravda nebo nepravda (viz SMART Response 2). K výuce C J L jsou nejvíce 

vhodné předevš ím prvn í dvě zmíněné, k te ré jsou mimo j iné dobře up la tn i te lné 

zvláště v dis tanční formě výuky. 

O b r á z e k 10: Ukázka aktivity Co chcete vědět o tématu? z Aktivace předchozích 

znalostí 

P r v n í z nich, po jmenovaná KWLQ (know - to, co již žák zná; want to 

know - to, co chce žák vědět; learned - to, co se žák naučil; questions -

otázky žáka k t é m a t u ) je závislá na práci s žákovskými zařízeními, díky nimž 

žáci do každého ze čtyř s loupců doplňují dané informace naznačené v závor

kách. A k t i v i t a je vy tvořena předevš ím pro učitele, aby byl schopný efektivněji 

zreflektovat svou práci , p ř ípadně ješ tě zpě tně dovysvětl i t ž á k ů m někte ré ne

jasné informace. P ř i výuce C J L se může jednat o upřesnění informací nejen 

z literatury, ale i mluvnice. Samozřejmě je koncept t é to aktivity modifikova-

telný, a tak se může jednat o čtyři libovolné skupiny, sloupce, do nichž žák dle 

instrukcí doplňuje informace. P ř í k l a d : každý sloupec může být pojmenován 

podle vzorů p o d s t a t n ý c h jmen ženského rodu (žena, růže, píseň, kost) a úkol 
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pro žáky bude do každého sloupce doplnit pomocí svého (mobilního) zařízení 

takové slovo, k teré se podle daného vzoru skloňuje. 

D r u h á akt ivi ta Co chcete vědět o tématu ? funguje na p o d o b n é m prin

cipu jako akt ivi ta předešlá, včetně své modifikovatelnosti. Pokud j i učitel sku

tečně modifikuje, může do j is té mí ry fungovat naprosto identicky jako aktivita 

Vykřikněte to nahlas! V běžné vyučovací hodině C J L je však méně uplatni

te lná a je v h o d n á předevš ím pro a l te rna t ivn í vyučovací metody. P ř í k l a d : co 

vše víte o spisovateli Karlu Čapkovi? 

5.2.3.4 D o t a z o v á n í , & odraz 

Tento zvláš tně nazvaný soubor v sobě zahrnuje stejné typy aktivit jako v před

chozí kapitole, liší se pouze jejich poč tem. J e d n á se o 12 aktivit zaměřených 

na dotazy a poznatky žáků v rámci urč i tého t é m a t u , na zodpovídání otázek 

a graficky př ipravené šablony k práci s objekty a psacími nástroj i . 

V ak t iv i tách p rvn ího zmíněného typu Plus, Mínus, Zajímavé a 3 fakta, 

2 otázky, 1 názor jsou opět využívány mobi lní zařízení žáků a t i k d a n é m u 

t é m a t u vypisují informace již nas t íněné v samotných názvech aktivit . 

A k t i v i t y d ruhého zmíněného typu, k teré jsou opět pouze dvě - Souhlasíte 

nebo nesouhlasíte a Jak se cítíte o tématu?, jsou znovu koncipovány převážně 

na pomoc učiteli s reflektováním jeho výuky a jeho obeznámení s pocity žáků 

v rámci daného t é m a t u . 

Nicméně aktivity p rvn ího i d ruhého typu jsou modifikovatelné zcela ob

dobně jako v př ípadě aktivit souboru Aktivace předchozích znalostí . 

Sablonovité aktivity posledního typu předpokláda j í opět manipulaci žáků 

s objekty, p ř ípadně práci s psacími nást roj i , jejichž p ros t ředn ic tv ím žáci shr

nují v bodech své poznatky a naby té informace z vyučování. Jelikož se j edná 

o šablony předpř ipravené ke shrnu t í učiva, je p ř íhodné je realizovat až ke konci 

vyučování, např . formou s t ř ídání žáků u in terakt ivní tabule a nás lednou uči

telovou sumarizací žáky sepsaných informací. 
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O souborech aktivit Aktivace předchozích znalost í a Dotazování , & odraz 

lze tedy jednoznačně prohlási t , že jsou v p o d s t a t ě stejné, pomine-li se záměr 

a u t o r ů a přihlédne-li se k jejich modifikovatelnosti. Učitel m á tedy lidově řečeno 

„volnou ruku" a je víceméně n e p o d s t a t n é , ze k te rého souboru aktivit bude 

vybí ra t , pokud tedy nemíní využít pouze grafické šablony - ty jsou v obou 

souborech rozdílné. 

5.2.3.5 Graphic Organizers (Graf i cké o r g a n i z á t o r y ) 

Nejedná se ani tak o aktivi ty jako spíše o graficky předpř ipravené šablony, 

k teré jsou využi te lné jako pozadí pro práci s objekty, texty či psacími nástroj i ; 

jsou nejrůznějším způsobem členěny na sloupce, stromy, tabulky, myšlenkové 

mapy aj. 

<- Graphic Organizers 

Brainstorming Web 

Activate prior knowledge and 
collect as many ideas as 
possib le around a key topic. 

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 
•f character ist ics in students' 
own words. 

® 

Cause and Effect 

Students can examine the 
cause-and-ef fect relationship 
between events or ideas. 

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 questions 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. 

® 

® 

® 

O b r á z e k 11: Ukázka několika graficko-organizačních šablon 

Jejich využi te lnost je tedy opravdu široká: v hod inách literatury mohou 

být takto roz t ř íděna např . l i terární díla k jejich a u t o r ů m , sdruženy nejvýraz-
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nější motivy díla atd.; v hodinách mluvnice je jejich potenciá l ješ tě vyšší -

slova mohou být t ř íděna na slovní druhy a jejich nejrůznější poddruhy, podle 

nadřazenos t i a podřazenos t i , na synonyma a antonyma, podle gramat ických 

kategorií , na pravopisně správná a nesprávná , podle vzoru skloňování atd. 

5.2.4 M o ž n o s t i s d í l e n í Lumia se ž á k y 

Způsoby, jak sdílet technologii Lumio se žáky, jsou zcela identické se způsoby 

již popsanými v kapitole Možnosti sdílení SMART Notebooku se žáky, a proto 

nejsou znovu rozebírány. 

Jedinou výj imku tvoří v p ř ípadě L u m i a možnos t sdílet se žáky D U M na 

dálku, např . p ros t ředn ic tv ím hyper tex tového odkazu. Žáci sice nemohou vy

užívat všechny aktivi ty (s něk te rými manipuluje pouze učitel) , ale i přes to 

jsou j i m aktivity tvořené např . v dílčích technologiích S M A R T Response 2 či 

S M A R T Lab libovolně př í s tupné . 

5.2.5 E d u k a č n í v y u ž i t í Lumia 

Totéž, co platilo v předchozí kapitole, p la t í i u t é to . Využitelnost technologie 

Lumio je velice p o d o b n á využi telnost i S M A R T Notebooku (viz kapitola Edu

kační využití SMART Notebooku) - v něčem ho sice lehce převyšuje (např. 

v zábavných a motivačních prvcích dílčí technologie S M A R T Lab) , v něčem 

naopak za S M A R T Notebookem zaostává (např . nepř í tomnos t í nás t ro je Tvůrce 

cvičení a ř ady dalších). Navzdory tomu však zůs tává principiálně s te jná a ve 

formách výuky C J L najde t a k ř k a identicky stejné funkční up la tnění . 
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5.3 Wordwall 

5.3.1 Z á k l a d n í informace o Wordwallu 

Wordwall je po L u m i u další technologií fungující pouze v on-line podobě . 

Oprot i S M A R T Notebooku a L u m i u v n ě m není možné vy tváře t D U M y o více 

s t r ánkách /ak t iv i t ách , tento deficit však velmi obstojně kompenzuje svým roz

sáh lým souborem nabízených aktivit , k te ré jsou jak t radiční , tak zcela nové, 

mot ivační a graficky i an imačně propracované. Některé z nich vyčnívají t aké 

výraznou zábavnou a herní složkou. S t ěmi t rad ičn ími je již možné se setkat 

u S M A R T Notebooku či L u m i a (kvizy, t ř ídění položek do skupin, chybějící 

slova ve větách, spojování položek do pá ru , . . . ) , proto je pozornost zaměřena 

obzvláště na aktivity dosud nezmíněné. 

Je dos tupný ve t řech verzích - j edné zdarma a dvou placených. Verze 

zdarma obsahuje 18 šablon aktivit , není možné je tisknout a lze j ich po přihlá

šení, k teré stejně jako u L u m i a není obt ížnou záležitostí , vytvoř i t pouze pě t . 

Ve druhé , již placené verzi (90 Kč / měsíčně) je k dispozici stejný počet šablon, 

ale větš ina (16) už je t i sknu te lná a poče t aktivit , k teré lze vytvoř i t , je nově 

neomezený. Poslední a zároveň d r u h á placená verze (135 Kč / měsíčně) ob

sahuje dvojnásobek šablon, tedy 36, obdobný počet t i sknute lných šablon jako 

v předchozím př ípadě a opět neomezený počet vytvoř i te lných aktivit . 

5.3.2 Funkcionalita Wordwallu 

Tvorba aktivit v pros t řed í technologie Wordwall je velice p o d o b n á tvoření ak

t ivit v dílčích technologiích S M A R T Response 2, S M A R T Lab a dalších, k teré 

jsou několikrát zmíněny v kapi to lách věnovaných S M A R T Notebooku a L u 

miu. Uživatel šablony předpř ipravených aktivit pouze vyplní daty (textem či 

obrázky) , uprav í základní nas tavení (časovač, font, po řad í o tázek a další) , vy

bere t emat ický design atd. 

A k t i v i t u může po vytvoření označit klíčovými slovy, opa t ř i t metod ickými 

instrukcemi a sdílet s komunitou Wordwallu, což je typické u všech vybraných 
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výukových technologií, nikoli však u S M A R T Notebooku, neboť ten funguje 

p r imárně v off-line pros t ředí . 

Vytvořeným ak t iv i t ám je možné nastavit již zmíněný časovač, a to jak 

na úrovni odpočí távání či poč í t án í nahoru v rámci minut či vteř in , tak také 

na úrovni data (např. do 31. listopadu). Uvažuje-li učitel o tes tování znalost í 

žáků formou testu nebo chce-li j i m zadat úkol formou jakékoli aktivity, může 

nastaviť u aktivi ty nejen časovač, ale i povinnost registrovat se k t e s t u / ú k o l u 

p ros t ředn ic tv ím buďto pouhého zadán í jména , nebo - což je varianta méně 

riziková - sdílení aktivi ty v Učebně Google. Výsledky daného žáka jsou po 

vyplnění testu zobrazi te lné v kolonce Moje výsledky dos tupné na horní liště. 

5.3.3 V y b r a n é š a b l o n y aktivit Wordwallu 

Př i práci s Wordwallem byla využívána placená verze poskytuj ící 18 šablon 

aktivit . Níže jsou vyb rané ty aktivity, k teré buďto pracují s t r ad ičn ím princi

pem o tázka - výběr odpovědi neobvyklým, za j ímavým způsobem, anebo jsou 

originální i principem fungování. 

• Kvrz 
Rada clázek 5 možnosti výběru z více 
možností. Chcete-li pokračovat, klepněte 
na správnou odpovéd. 

N á h o d n é kolo 

Chyběj íc í slovo 
Doplňovačka, kde přetáhnete a pustíte 

Naj í t shodu 
Klepnete na odpovídající odpověď, abyste 
ji odstranili. Opakujte, dokud nezmizí 
všechny odpovedi. 

Práskn i krtka 
Krtci se objevují jeden po druhé 
pouze ty správné a vyhrajete. 

Práskn i krtka 
Krtci se objevují jeden po druhé 
pouze ty správné a vyhrajete. 

•• 

P rasknu t í b a l ó n k u 
Prasknite balónky, abyste pustili každé 
klíčové slovo nd jeho odpovídající definici. 

• 
• 

-SI 

• Spojte odpov ída j íc í 
Táhněte a pustle každé klíčové slovo vedle 

N á h o d n é karty 
Rozdávat karty náhodné ze zamíchaného 

Q baličku. 

Otev ř í t krabici 

• Shodné dvojice 

• Klepnutím na dvojici dlaždic najednou • zobrazíte, zda sc shoduji. 

• • 
zobrazíte, zda sc shoduji. 

Pravda nebo lež Pravda nebo lež 
Položky letí rychle. Podívejte se, kofik dáte 
správné předtím, než vyprší čas. 

Hon ička v b lud i š t i 

v / Bčžíte do zóny správných odpovědím v / přitom se vyhýbáte nepřátelům, 

Tř ídění skupin 
Táhněte a pustle každou položku do 
správne skupiny. 

Označený diagram 
Táhnete a pustte špendlíky na správné 
místo na obrázku. 

Anagram 

• • • • • Přetáhněte pís.m na do správných poric, 

* ^ abyste rozluštili 

Zruš i t zamíchán í 
• • ŕr-r.i h -i -1. r n pustit slova pro změnu 
uspořádání každé věty do správného 

Soutěžní p o ř a d - kviz 

Letadlo 
Pomoci dotykového ovládání nebo 
klávesnice se můžete rychle dostat do 
správných odpovědi., vyhnou! -..ľ 
(palným. 

O b r á z e k 12: Dostupné šablony aktivit ve Wordwallu 

69 



5 VYBRANÉ VÝUKOVÉ TECHNOLOGIE 

5.3.3.1 Najít shodu 

Princip t é to j ednoduché aktivity spočívá v tom, že se na ploše stř ídají po

ložky spoji telné do p á r u vždy s jednou položkou ze zásobníku, k te rý m á žák 

k dispozici. Těmi to pá rovými položkami mohou být dvojice text-text, obrá-

zek-obrázek, t ex t -ob rázek a také ob rázek- t ex t . V př ípadě textu záleží čistě na 

učiteli, zda jej pojme formou o tázky či pouhého slova, pojmu nebo definice. 

V hodinách C J L m á toto poje t í aktivi ty široké up la tněn í - jak z pohledu 

mluvnice, tak literatury. N a ploše mohou být p romí t ány např . názvy slovních 

druhů , ke k t e r ý m žáci mohou přiřazovat v y b r a n á slova ze zásobníku, jež pod 

tento slovní druh spadají; nebo mohou být na ploše p romí t ány jednot l ivé vzory 

p o d s t a t n ý c h jmen a žáci ze zásobníku vyberou takové slovo, k teré se podle da

ného vzoru skloňuje, atd. Z pohledu literatury se nabízí rovněž široké využit í . 

N a ploše mohou být p romí t ány s t ručné popisy l i terárních děl a žáci ze zásob

níku vyberou jejich názvy. Další využi telný koncept aktivi ty by mohl spočívat 

v p romí tnu t í j m é n a autora na plochu, př ičemž žáci při výběru ze zásobníku 

zvolí to dílo, k teré daný autor napsal. A bylo by možné pokračovat . 

5.3.3.2 Práskni krtka 

V t é t o zábavné akt iv i tě m á žák za úkol udeř i t po hlavě ty krtky, k teř í mají 

pravdu. Naopak krtky, k teř í pravdu nemají , by žák trefit neměl . K r t c i se svými 

výroky vylézají z děr v zemi rozpros t řené po celé ploše a po chvíli se do nich zase 

vracejí. P ů v o d n í záměr a u t o r ů t é to aktivi ty je stejně jako v př ípadě některých 

aktivit L u m i a modifikovatelný, a tedy je možné nastavit j i tak, aby žáci po 

hlavě častovali ty krtky, k teř í pravdu nemají . 

P ro tože se j edná o akt ivi tu zaměřenou převážně na rychlost odpovědí (po

kud není rychlost k r t k ů výrazně snížena), je vhodné pracovat při tvorbě akti

vi ty s jednodušš ími a kra tš ími informacemi. Jako př i ja te lné se proto jeví např . 

zapojení problematiky pravopisu - vyjmenovaná slova, koncovky i / y u sloves, 

p ředpony s/z (se/ze), m n ě / m ě , b j e / b ě apod. 
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O b r á z e k 13: Ukázka aktivity Práskni krtka ve Wordwallu 

Nabízí se jedna žer tovná informace na závěr, a sice že krtci coby častované 

objekty mohou být nahrazeni mimozemšťany či neživými předměty , pokud je 

učitel envi ronmentá lne založen. 

5.3.3.3 Prásknutí balónku 

I v t é t o akt iv i tě je zapo t řeb í k romě znalost í i další faktor - t en tok rá t e přede

vším odhad, ale rychlost do j is té míry také . Žák m á za úkol k l iknut ím dostat 

položku letící na ba lónku do odpovídaj ícího vagónu jedoucího vlaku. J e d n á se 

zde znovu o princip dvojice, pá ru , jako tomu je u aktivity Najít shodu. 

S k a ž d ý m úspěšně nasměrovaným p á d e m položky do odpovídaj ícího vagónu 

získává uživatel body a s každou nás lednou úrovní se zvyšuje počet vagónů 

vyžadujících nějakou položku - tento počet je pak zastaven na čísle čtyři a již 

se nezvyšuje. Položky mohou libovolně variovat mezi formou textu a obrázku. 

O b d o b n ě jako v předchozí akt iv i tě je i nyní namís tě volit spíše kra tš í in

formace, nad nimiž není n u t n é příliš hluboce a dlouho přemýšlet . Z hlediska 

využi te lných t é m a t je možné se opřít o ta již vy tyčená u aktivity Najít shodu. 
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O b r á z e k 14: Ukázka aktivity Prásknutí balónku ve Wordwallu 

5.3.3.4 Honička v bludišti, Letadlo 

V př ípadě těch to dvou aktivit je jejich výklad záměrně sloučen pod jednu ka

pitolu, neboť princip jejich funkcionality je shodný a funguje v obou př ípadech 

na bázi o tázka - výběr odpovědi . Rozdíl je ovšem ve formě zprostředkování 

aktivi ty žákům, k te rá je vždy pojata zábavnou, herní formou, jež nespočívá 

pouze v m o n o t ó n n í m určení správné odpovědi , ale také v j is té „gamerské" 

kompetenci. 

U Honičky v bludišti žák odpov ídá na o tázky t ím, že svou postavičku 

naviguje v bludiš t i do oblasti, kde se vyskytuje sp rávná odpověď, vyhýbaje se 

p ř i tom nepřá te lům, kteř í jej při kontaktu obírají o životy. Počet životů i mí ra 

obt ížnost i vyplývají z učitelova nas tavení . 

V akt iv i tě Letadlo žáci zodpovídaj í správnou o tázku t ím, že do její odpo

vědi doslova vletí . Ovládaj í létající objekt (letadlo, mimozemšťana na létajícím 

surfu, kočku na létajícím koštěti) a p ř i t om se snaží vyhýba t nesp rávným odpo

vědím v p o d o b ě nejrůznějších p ř e d m ě t ů v závislosti na volbě designu (mrak, 

galaxie, magická aura). Uživatel u t é t o aktivi ty může opět nastavit poče t životů 

žáka, mís to obt ížnost i však nastavuje t en tok rá t e rychlost létajícího objektu. 
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O b r á z e k 15: Ukázka aktivity Letadlo ve Wordwallu 

Co se týče volby otázek a odpovědí , doporučení je stejné jako v předešlých 

dvou kapi tolách. Jelikož se j e d n á o akt ivi tu herního charakteru, je lepší volit 

pokud možno jednodušš í o tázky s k rá tkou a j ednoznačnou odpovědí , a to nejen 

z důvodu rychlosti a efektivnosti aktivity, ale i z důvodu ryze pragmat ického: 

čím více textu, t í m menší p ísmo - jak je již naznačeno v kapitole věnované 

akt iv i tě Otočit ze S M A R T Labu. 

5.3.4 M o ž n o s t i s d í l e n í Wordwallu se ž á k y 

N a rozdíl od S M A R T Notebooku a Lumia může u Wordwallu nastat pouze 

jedna možná situace. Žáci pracují s akt ivi tami skrze buďto in te rakt ivní tabuli, 

nebo mobilní zařízení, nebo poč í tač - už ne s jejich podmíněnou kombinací , 

jako tomu je např . u některých aktivit dílčí technologie S M A R T Response 2. 

Nejen Wordwallu tato funkce chybí, n icméně je velmi dobře kompenzována 

širokou škálou j iných funkcí. 

Jednou takovou, dosud nezmíněnou a související se sdílením aktivity se 

žáky, je opakovatelně modifikovatelná výs tupn í forma aktivit . Je-li aktivita 

principiálně p o d o b n ě fungující jako aktivi ty j iné , lze šablony těch aktivit mezi 

sebou zcela libovolně měni t , a to bez narušení informací a dat, j imiž jsou 
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„vyplněny" . Již výše v kapitole věnované akt iv i tě Prásknutí balónku je na

značena principiální shoda fungování mezi touto aktivitou a aktivi tou Najít 

shodu. P rávě mezi n imi k t é to obměně šablon může dojít . Pakliže žáky omrzí 

jedna šablona, může j i učitel snadno a pouze j edn ím kl iknut ím vyměni t za j i 

nou. T í m t o Wordwall dalekosáhle převyšuje všechny os t a tn í vybrané výukové 

technologie. 

O b r á z e k 16: Ukázka možností šablonových alternativ aktivity Otevřít krabici 

Bylo již zmíněno, že některé aktivity Wordwallu jsou založeny na herní bázi. 

U těch je mnohem vhodnější , aby s n imi žáci interagovali např . přes mobilní 

zařízení nebo počí tač . U tabule to t iž nemusejí mí t dobrý přehled o celé ploše, 

k t e rá bývá t ěmi to druhy aktivit mnohdy celá využívána, nemluvě o možném 

rušení vyvolaném v las tn ím s t ínem či o j iných rušivých elementech (více viz 

v kapitole Negativa). 

A k t i v i t y s méně herní povahou jsou již dobře realizovatelné pomocí in

t e rak t ivn í tabule, pro tože u nich není d o m i n a n t n í m p ředpok ladem rychlost 

a ná ročná manipulace s objekty. 

V neposlední řadě přichází Wordwall s poměrně funkčním využi t ím mimo 

školu. To je u S M A R T Notebooku a Lumia sice také možné , ale v p ř ípadě 

S M A R T Notebooku jen za p ředpokladu , že učitel spust í na dá lku pouze jednu 

na zařízeních žáků závislou akt ivi tu a žáci se k ní př ipoj í p ros t ředn ic tv ím 

mobilních zařízení či poč í tačů , a to nejčastěji za účelem vyplnění testu. Lumio 
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už disponuje lepšími možnos tmi , avšak stále není možné využívat celý D U M 

žáky nezávisle na učiteli . U Wordwallu jsou všechny aktivi ty sdílitelné na dá lku 

a p ř í tomnos t učitele není n u t n á u žádné z nich. Žákům stačí pouhý odkaz na 

aktivi tu, k te rý může být ve formě např . běžného hyper tex tového odkazu, Q R 

kódu, ale t ř e b a také pozvánky do Učebny Google. 

5.3.5 E d u k a č n í v y u ž i t í Wordwallu 

N a předs tavené šablony aktivit Wordwallu je p o t ř e b a nahlížet s vědomím, že 

záměrně slouží převážně jako doplňkové prvky výuky, na jejichž základě prav

děpodobně není možné realizovat celé vyučování . To p la t í mimo j iné i u techno

logie LearningApps. Potenciá lně možné je to u S M A R T Notebooku a Lumia -

ty díky své komplexnosti mohou fungovat rovněž jako prezentace vys tavěná 

na s ta t ických i dynamických prvcích, a uspokojit tak všechny učitelovy nároky 

a požadavky. 

P ře s to mají i tyto doplňkové prvky svůj nezpochybni te lný edukační vý

znam. Jejich p ros t ředn ic tv ím je možné vyučování nejen zatraktivnit, ale t aké 

zaujmout žáky a podpoř i t jejich motivaci k učení, skupinové akt ivi tě , poten

ciálně i k plnění domácích úkolů. Obzvláš tě p a t r n é to je u aktivit fungujících 

na bázi spojení vzdělávání a videohry, k teré jsou popsány výše a jež se svým 

zpracováním přibližují např . p ředpř ipravené akt iv i tě Zrychlení ze S M A R T No

tebooku a Lumia . 

Pakliže Wordwall pracuje s časovačem, k te rý je p o d r o b n ě vysvět len v kapi

tole Funkcionalita Wordwallu, může být na jedné s t raně využi te lný jako zna

losti testující technologie, k t e r á sama vyhodno t í výsledky, a může tedy částečně 

nahradit běžné písemné testy, a na s t raně d ruhé jako net radiční , avšak zábavná 

forma plnění domácích úkolů. 
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5.4 Wizer.me 

5.4.1 Z á k l a d n í informace o Wizer.me 

Technologie Wizer.me, jejíž anglický název lze volně přeložit jako „Očaruj 

m ě " , předs tavuje vedle L u m i a a Wordwallu další technologii fungující pouze 

v on-line podobě . Je j ím v ý z n a m n ý m rozdílem oproti všem dosud popisovaným 

technologiím je funkcionální zaměření , orientace, neboť Wizer.me se speciali

zuje výh radně na tvorbu tzv. worksheetů neboli pracovních listů. Nepracuje 

tud íž s hern ími a zábavnými prvky, jako tomu je doposud alespoň částečně 

u všech technologií (a h lavně Wordwallu), n icméně její specifikace m á v rámci 

tvorby in terakt ivních D U M ů zásadní v ý z n a m - ty jsou to t iž tvořeny převážně 

pro samostatnou práci žáků. 

K nej výraznej Šímu rozšíření Wizer.me v povědomí učitelů došlo nepochybně 

b ě h e m pandemie covidu-19, pro tože s a m o s t a t n á práce žáků byla vhodnou me

todou dis tanční výuky. Jako j ed iná ze všech vybraných technologií není do

s t u p n á v českém jazyce, avšak tento deficit je do j is té míry kompenzován jejím 

poměrně in tu i t ivn ím a nepříliš složitým pros t řed ím. Je d o s t u p n á zdarma a vy

tvoření ú č t u v ní ani t en tok rá t e nepředs tavuje žádný zdlouhavý či obt ížný 

proces. Uživatel m á na výběr z několika j ednoduchých možnost í př ihlášení -

např . přes účet Google či Microsoft. 

Wizer.me nabízí už iva te lům dvě své verze - jednu zdarma a jednu placenou 

(5 $ / měsíčně) . Jejich nejzásadnější rozdíly lze shledat v nabídce formátu 

možného p ředán í instrukcí od učitele, respektive p ředán í odpovědí od žáků. 

Ve verzi zdarma mohou být o tázky a instrukce ž á k ů m položeny v tex tovém 

a zvukovém formátu , o b d o b n ý m způsobem pak i jejich odpovědi učiteli . 

V placené verzi přichází Wizer.me s rozšířením o možnost podat instrukci, 

respektive odpověď v p o d o b ě v ideozáznamu. Dalšími rozšířenými funkcemi 

v placené verzi jsou: možnost zpeněžení publikování prémiových pracovních 

listů, organizace práce s t u d e n t ů nad pracovními listy do skupin, vytvoření vir

tuá ln í t ř ídy pro sdružení žáků, zveřejnění pracovního listu urči té datum atd. 
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Př i práci s Wizer.me byla využívána verze zdarma, tudíž verze bez výše 

vytyčených benefitů. 

5.4.2 Funkcionalita Wizer.me 

Stejně jako v p ř ípadě S M A R T Notebooku a Lumia , může i Wizer.me pracovat 

v rámci jednoho souboru s více druhy aktivit . Rozdíl je ovšem ve výs ledném 

souboru. V rámci struktury D U M ů dvou p rvo tně zmíněných technologií jsou 

aktivi ty nejčastěji rozmís těny po více s t ránkách , kdež to u Wizer.me jsou umís

t ěny všechny na j edné s t ránce . 

Jak již bylo řečeno, výsledný D U M m á být p racovním listem a tomuto zá

měru jsou nás t ro je uzpůsobeny. Postoj, j a k ý m se učitel ke tvorbě pracovního 

listu postaví , může být ale d iamet rá lně odlišný a záleží čistě na jeho zámě

rech, d a n é m p ř e d m ě t u či t é m a t u , jak bude výsledný D U M vypadat. V tom je 

Wizer.me až na výj imky velmi p o d o b n ý S M A R T Notebooku a Lumiu . 

Učitel m á k dispozici 52 dále lehce modifikovatelných temat ických šablon 

listu (ovšem ne tak propracovaných jako v p ř ípadě Lumia) a předevš ím 18 

nás t ro jů , z nichž si vybí rá a k te ré po výběru naplňuje daty, p ř ípadně k nim 

dodává instrukce pro žáky. S jejich p ř i spěn ím tak vytvář í aktivity. Větš ina 

z nich může být také opa t ř ena b o d o v ý m ohodnocením, k te ré je závislé na tom, 

jak kvali tně žák akt ivi tu provede. Počet b o d ů za akt ivi tu učitel určuje s ám -

touto funkcí se Wizer.me mimo j iné liší od všech vybraných technologií. 

V p r ů b ě h u žákovy práce nad vyplňováním pracovního listu může učitel sle

dovat jeho pokrok a po konečném vyplnění m á k dispozici komple tn í žákovy 

odpovědi , výsledky jeho úspěšnost i atd. Některé žákovy odpovědi , k te ré byly 

koncipovány formou např . o tevřené odpovědi , musí ale učitel doda tečně ohod

notit sám. V neposlední řadě může učitel žákovi rovněž poskytnout zpě tnou 

vazbu k jeho výsledkům, a to formou textu (v neplacené verzi), audia či videa 

(ve verzi placené) - t í m se z p ě t n á vazba liší od j iných nás t ro jů , u nichž lze 

využí t formu audia i v neplacené verzi. 
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5.4.3 V y b r a n é n á s t r o j e aktivit Wizer.me 

U nás t ro jů Wizer.me se p o d o b n ě jako u S M A R T Notebooku nabízí jejich pra

covní rozdělení do několika pomyslných skupin - na nás t ro je d y n a m i c k é , sta

t i c k é a s p e c i á l n í . Názvy prvních dvou skupin jsou zvoleny př íznačně s ohle

dem na obsah kapitoly Interaktivní DUM. 

Do nás t ro jů naznaných jako d y n a m i c k é lze řad i t následující nás t ro je (i s je

j ich volným přek ladem): Open Question (Otevřená otázka), Multiple Cho-

ice (Výběr z více odpovědí), Blanks (Prázdná místa), Fill On An Image 

(Vyplň na obrázku), Matching (Spojování), Table (Tabulka), Sorting (Tří

dění), Draw (Kreslení) a Word Search Puzzle (Křížovka). P ros t ř edn ic tv ím 

těchto nás t ro jů tot iž vznikají aktivity, s nimiž mohou žáci p ř ímo interagovat, 

odpovída t na ně, manipulovat s jejich daty, nást roj i apod. S t ručně řečeno -

tyto nás t ro je vytvářej í pozdější in terakt ivní aktivity. 

To už ovšem nelze říci o nás t roj ích s t a t i c k ý c h , ne interakt ivních. T y slouží 

pouze k demonstraci nějakého textu, obrázku či videa, s jehož pomocí sice 

mohou žáci plnit nejrůznější úkoly, aktivity apod. k němu se vztahující , ale 

nemohou s n imi p ř ímo interagovat. Interakce s n imi je omezena na obyčejné 

pozorování, tedy nultou úroveň interaktivity (více viz kapitola Druhy inter-

aktivity ve výuce). Mez i tyto nás t ro je je možné zařadi t : Text (Text), Image 

(Obrázek), Video (Video), Link (Odkaz) a Embed (Vložit). 

K n á s t r o j ů m pracovně nazvaným jako s p e c i á l n í už zbývá zařadi t pouze 

Discussion (Diskuze), Reflection (Reflexe), Import Canva design (Im

portovat design Canva) a Import worksheet (Importovat pracovní list). T y 

mají velmi specifické, nevšední funkce. 

• Discussion je velice pozoruhodný nás t ro j sloužící žákům, kteř í ve stejný 

čas pracují na s te jném pracovním listě, ke vzájemné diskuzi nad jednot

livými ú lohami , společnému sdílení svých výsledků, p ř ípadně poradě . 

• Reflection je naproti tomu nás t ro j , k te rý slouží k žákově zpě tné vazbě 

směrem k učiteli . Může být vyjádřena textově nebo formou palce nahoru, 
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dolů a týka t se nejen aktivity v pracovním listě, ale t aké žákových poci tů , 

k teré se k d a n ý m ak t i v i t ám vážou. 

• Import Canva design j edná se o nás t ro j sloužící k impor tování spe

ciálního designu vytvořeného p ros t ředn ic tv ím aplikace Canva do aktivit 

pracovního listu. 

• Import worksheet odpovídá názvu skupiny p ravděpodobně nejvíce. 

Uživatel si s jeho př i spěn ím může vybrat libovolný existující pracovní 

list (i v las tn í - např . v p o d o b ě rastru) a na n ě m s pomocí nás t ro jů W i -

zer.me označit jakékoli oblasti, k teré chce zahrnout do aktivit , ať už jako 

část pro o tázku , nebo část pro odpovědi . P racovní list je pak importo

ván do Wizer.me s již plně vytvořenými aktivi tami na základě zvolených 

nás t ro jů a vybraných oblast í . 

Add Activities 

1 — i 
a o o 

Open Question Multiple Choice Blanks Fill On An 
Image 

Matching Table 

Sorting Draw Text Image Video Link 

</> £3 
1 • 1 Camfa. 

Embed Discussion Reflection WordSearch | m p o r t a C a n v a 
Puzzle d e s i g r i 

Import 
worksheet 

O b r á z e k 17: Dostupné nástroj e/aktivity technologie Wizer.me 
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5.4.4 D y n a m i c k é n á s t r o j e - a k t i v i t y 

Dynamické nás t ro je předs tavuj í ve Wizer.me tvůrč í prvek, na jehož základě 

vznikají budoucí aktivity. Je j ich pracovně vyb ráno devět a jsou již vytyčeny 

v předchozí kapitole, n icméně je namís tě věnovat j i m coby důleži tým nás t ro jům 

k tvorbě in te rakt ivního D U M u alespoň čás tečnou pozornost. 

S ohledem na skutečnost , že se nás t ro j e / ak t iv i t y podobného typu jako právě 

tyto vyskytuj í ve více technologiích, a některé z nich jsou dokonce již popiso

vány v dřívějších kapi tolách, je jejich výklad zes t ručněn a jsou vybrány pouze 

aktivity dosud nepopsané nebo z hlediska komparatistiky zajímavé. 

5.4.4.1 Open Question (Otevřená otázka) 

Open Question p ředs tavuje aktivi tu, při níž žák odpovídá na uči te lem formu

lovanou o tázku volným způsobem. Správnost její odpovědi není logicky ohod

nocena programem, nýbrž při pozdější revizi uči telem. 

Využi te lná je např . v pracovním listě se zaměřen ím na l i terární dílo, v jehož 

ú ryvku může být použi to slovo s metaforicky přeneseným významem. Po žá

kovi je pak možné požadovat např . jeho vlas tn í chápání posunu tého významu. 

Dále se nabízejí o tázky vztahující se k ději díla atd. Z hlediska mluvnice je 

ovšem využi te lná také . Pracuje-li učitel v pracovním listě např . s pravopis

nými texty, může po žákovi chtít odůvodni t , p roč právě v tomto slovesném 

tvaru je koncovka -y, a ne - i , p roč je p ř e d p o n a slova s-, a ne z-, apod. 

5.4.4.2 Fill On An Image (Vyplň na obrázku) 

Ve všech technologiích se objevující nás t ro j , ve Wizer.me nazvaný Fill On 

An Image se upla tňuje při práci s obrázkem, na k t e r ém učitel označí taková 

důleži tá a zaj ímavá mís ta , jež musejí žáci popsat slovem či souslovím. 

Ve výuce C J L to není příliš zuži tkovatelný nás t ro j , ovšem využi t í lze nalézt 

např . ve skladbě, syntaxi. Žáci mohou k vyznačeným slovům ve větách připiso

vat jejich větněčlenskou platnost (zda se j e d n á o p o d m ě t , př ísudek, příslovečné 
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5 VYBRANÉ VÝUKOVÉ TECHNOLOGIE 

určení, . . . ) nebo p o d o b n ý m způsobem popisovat graf souvětí . S ohledem na 

další jazykové disciplíny či l i terární t é m a t a se však jako příliš vhodný nás t ro j 

nejeví. 

5.4.4.3 Blanks (Prázdná místa) 

A k t i v i t a Blanks zase principiálně odpovídá ak t iv i t ám Vyplnit mezery ( S M A R T 

Notebook, Lumio) , Chybějící slovo (Wordwall) a Doplňovačka (LearningApps). 

Jejich funkcionalita tkví ve vyplnění p rázdných míst ve větách ručně napsa

nými výrazy. Ve Vyplnit mezery se na rozdíl od Blanks doplňují na vynechané 

pozice slova či slovní spojení ze zásobníku. 

Doplň vynechaná místa vhodnými informacemi. 

Josef Dobrovský byl jedním z vrcholných představitelů dějinné epochy českého národa nazývané n 
Narodil se v roce na území dnešního 

Vystudoval f a t , a ačkoli s e s t á l později . toto povolání nikdy nevykonával. Místo 
toho se živil jako synů Františka Antonína Nostice-Rienecka. Zabýval se matematikou, fyzikou a dalšími 
přírodními vědami, ale nejvíce se zajímal o český a české 

Za vzor českého jazyka považoval tzv. v češt inu. Svá vědecká díla ale psal pouze n nebo 
také I . Byl spoluzakladatelem i ředitelem 

Zemřel v roce ve městě 

O b r á z e k 18: Ukázka aktivity Blanks (Prázdná místa) v pracovním listě Wi-

zer.me 

5.4.4.4 Table (Tabulka) 

J e d n á se o poměrně flexibilní nás t ro j . Může být využi t ke tvorbě aktivity 

zakládající si na doplnění informací do libovolných kolonek v tabulce nebo 

např . k běžnému odpovídán í na o tázky formou ano/ne, p ř ípadně konkré tn ími 

slovními výrazy-pojmy. P ře s to není Table úp lně jedinečná. Její „dvojče" lze 

spat řovat v p o d o b n ě fungující akt ivi tě Vyplnění tabulky (LearningApps). 

Je up la tn i t e lná z hlediska morfologie, tedy volby různých tva rů slov, od

povídání na o tázky týkajících se např . ú ryvku z l i terárního díla atd. M o ž n é 

p ř í k l a d y : tchyně (2. pád, č. mn.) — tchyní; Byl Jan Sladký Kozina jediným 
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obeseným Chodem? — ano; Jaké přízvisko dostala žebrácká, která dostala páně 

Vojtíška do potíží? — miliónová. Učitel m á tedy celou ř a d u různých možnost í , 

pokud ž á k ů m svůj záměr vždy dobře objasní v instrukcích. 

5.4.4.5 Sorting (Třídění) 

Sorting je opět aktivitou, jejíž funkcionalita není jedinečná. Je srovnate lná 

s akt ivi tami Super řazení ( S M A R T Notebook, Lumio) , Třídění skupin (Word-

wall) nebo Rozřazování do skupin (LearningApps), ovšem spolu s aktivi tami 

Třídění skupin a Rozřazování do skupin maj í oproti Super řazení tu výhodu, 

že mohou při rozdělování položek pracovat s více než dvěma skupinami. 

C o u d ě l á , resp. n e u d ě l á v y p r a v ě č po konci rozhovoru? 

Roztřiďjednotlivé činnosti podle jejich pravdivosti do tabulek. 

Oslovil policejního 
strážníka na ulici. 

Zrušil své dirigování na 
zkoušce. 

Uslyšel v rádiu zprávu o 
vraždě. 

Nahlásil své podezření na 
policejní stanici. 

Pravda 

Odhadl, že obětí zločinu bude žena. 

Snažil se celou noc 
zabránit zločinu. 

Byl odveden policejním 
strážníkem na nádraží. 

Nepravda 

O b r á z e k 19: Ukázka aktivity Sorting (Třídění) v pracovním listě Wizer.me 

5.4.4.6 Draw (Kreslení) 

A k t i v i t a Draw se d á z hlediska hodnocení zařadi t k akt ivi tě Open Question, 

neboť žákův umělecký vý tvor je hodnocen až doda tečně , a to učitelem, nikoli 

programem. Nicméně v porovnán í s os ta tn ími technologiemi je dispozicí t é to 

aktivi ty Wizer.me jedinečný, přes to však n e m á v C J L příliš široké up la tnění . 

Navzdory tomu je její potenciá l využi te lný např . při výuce skladby (syntaxe). 

Žáci mohou na základě daného souvětí nakreslit jeho graf a ten s t ručně popsat. 
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5.4.5 M o ž n o s t i s d í l e n í Wizer.me se ž á k y 

Způsobů, jak sdílet pracovní listy, worksheety se žáky, je hned několik. 

N a v i r tuá ln í úrovni toho lze docílit např . formou běžného hyper tex tového 

odkazu, skrze nějž se žák dostane na webovou s t r ánku s p racovním listem. 

K tomu se může následně přihlási t více možnos tmi , např . přes Google, Micro

soft či Edmodo účet . Může se ovšem přihlási t i heslem, to je ale podmíněno 

jeho zas láním od učitele. Další možnost í mimo hyper t ex tový odkaz je sdílení 

pracovního listu v Učebně Google nebo, vlastní-li učitel placenou verzi, v au

toch tónn i t ř ídě p ř ímo v pros t řed í Wizer.me. 

Pokud učitel uvažuje o využi t í D U M u v p o d o b ě pracovního listu p ř ímo ve 

t ř ídě , nabízí se k jeho sdílení se žáky využi t í např . in terakt ivní tabule (a to za 

p ředpokladu , že učitel míní realizovat aktivity se všemi žáky najednou) nebo 

mobilních zařízení pro samostatnou, p ř ípadně skupinovou práci žáků. 

5.4.6 E d u k a č n í v y u ž i t í Wizer.me 

N a poslední ř ádky předešlé kapitoly lze tematicky navázat v nynější kapi

tole. D U M y technologie Wizer.me mohou mí t celkem pa radoxně velmi funkční 

a všes t r anná využi t í - dvě z nich jsou naznačena v následujících odstavcích. 

V p r v n í m př ípadě se může učitel držet původn ího záměru tvů rců a vy

tváře t in terakt ivní pracovní listy, a to buďto p ř ímo do výuky, př ičemž s n imi 

mohou žáci pracovat např . skrze svá mobilní zařízení, počí tače , s amos ta tně , ve 

skupinách atd., nebo „na doma" ve formě domácího úkolu, k te rý žák splní na 

l ibovolném digi tá lním zařízení. 

V d r u h é m př ípadě lze Wizer.me využí t ke tvorbě tes tů , k te ré žáci vypracují 

na počí tači nebo na svých mobilních zařízeních. Učitel by měl pochopi te lně 

b r á t na vědomí možná r izika spojená s dohledáváním informací na internetu 

a formu tes tů dle toho př izpůsobi t . 
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V ě t a „ ž e ji zavede d o š a n t á n u " je v ě t o u v e d l e j š í . J a k ý je v š a k j e j í d ruh? 

a Předmětrá b Příslovečná způsobová | c Příslovečná místní d. Fříslov 

P ř i ř a ď k v y b r a n ý m s l o v ů m a v ě t á m z j k a z k y v ě t n ý č l e n , k t e r é m u o d p o v í d a j í . 

'jpC' v z:: y j o r! n l. ::cl~zk.i zleva -:• jednou položkou zprava. 

• • — 
kvečeru pffsudek 

je smutná Š̂̂ ' předmět 

ahy přišla na jiné myšlenky flk podmet 

• příslovečné určení účelu 

V y t v o ř v ě t u na z á k l a d ě n á s l e d u j í c í h o vzorce: 

P ř í v l a s t e k s h o d n ý | P o d m ě t | P ř í s u d e k | P ř í s l . u r č e n í m í s t a | P ř e d m ě t . 

Pokus se dodržet i poradí jednotlivých větných členů. 

: i o n a l )- Voice 

P o ř á d n ě si p r o h l é d n i n á s l e d u j í c ' s y n t a k t i c k ý g-af. 

K t e r ě z n á s l e d u j í c í c h s o u v ě t í o d p o v í d á v ý š e u v e d e r ě m u grafu? 

Anička přečetla knihu, 
kterou už kdysi četla, 
zanyslsla se -i ocnes a 

r'f;tr i::''S'ř c::mu otevřel 
ledničku, a když nic 
nenašel, odešel dr; svěho 
pokoje. 

Tomík rostl jako z vody. a 
když mu byle šestnáct 

byl už velký a 
jeku Lýk. 

O b r á z e k 20: Ukázka vytvořeného pracovního listu ve Wizer.me 

Jako velice funkční poje t í D U M u ve Wizer.me se jeví pracovní list s j edn ím 

hlavním s ta t i ckým prvkem (např . t ex tovým úryvkem či videem), od nějž se 

odvíjí koncepce p rvků dynamických, tud íž nejrůznějších aktivit. P ř ík ladem 

může být např . video z platformy Youtube, k teré je možné do pracovního 

listu vložit s pomocí nás t ro je Video a jež si žáci spus t í a zhlédnou. Následně 

vypracuj í úkoly a obecně všechny aktivi ty k videu se vztahující . 
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V tomto poje t í výs tavby D U M u , tedy na základě jednoho hlavního static

kého prvku, je Wizer.me mnohem uchopitelnější technologie než S M A R T No

tebook nebo Lumio, neboť za prvé jsou všechny aktivity umís těny přehledně 

na jedné s t ránce a za d ruhé manipulace s n imi je pro žáka mnohem snazší, pro

tože D U M je mu až na výjimky př ímo př ís tupný, což o většině D U M ů S M A R T 

Notebooku a L u m i a spíše nepla t í . 
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5.5 LearningApps 

5.5.1 Z á k l a d n í informace o LearningApps 

Souhrn technologií fungujících pouze v on-line pros t ředí zakončuje poslední 

v y b r a n á technologie - LearningApps. J e d n á se o technologii svým pros t řed ím 

velice podobnou Wordwallu, a to ze všech hledisek. Výrazně se od sebe odli

šují předevš ím t ěmi to č tyřmi faktory - grafickými a an imačními vlastnostmi 

aktivit , sběrem výsledků, časovačem a dos tupnos t í aktivit . 

Z perspektivy grafických a an imačních vlas tnos t í je Wordwall bez sebe

menších pochyb daleko lépe vybaven, za t ímco LearningApps jen stěží dosahují 

stejné úrovně graficko-animační propracovanosti, jako je k vidění např . u dílčí 

technologie S M A R T Notebooku či L u m i a - S M A R T Labu. Dokonce jako jed iná 

v y b r a n á technologie nedisponují p ředpř ipravenými designovými šablonami pro 

finální D U M , nicméně nabízejí u urči tých aktivit (např. Doplňovačka) možnost 

v las tn ího designu. 

N a rozdíl od Wordwallu není možné výsledky žáků či obecně uživatelů 

schraňovat . To m á za následek z t r á t u možnost i využívat aktivity LearningApps 

jako on-line formu domácích úkolů. S t í m mimo j iné souvisí i nedostupnost ná

stroje podobného časovači ve Wordwallu, s jehož pomocí by bylo realizovatelné 

časové vymezení , respektive omezení aktivity, tedy domácího úkolu či testu. 

Naprot i tomu mají LearningApps výraznou výhodu v p o d o b ě dostupnosti 

svých poskytovaných aktivit . Nejen, že poskytuj í uživateli po nepříliš složi

t é m přihlášení veškeré z nich (celkem 21), ale ješ tě p řed jejich výbě r em jsou 

mu zpř í s tupněny ukázky jejich konkrétních realizací - aktivit z veřejného úlo

žiště. Touto informující funkcí nedisponuje ž á d n á z předešlých technologií. 

Není možné opomenout ani množs tv í aktivit , k teré smí uživatel v základní , 

neplacené verzi vytvoř i t . V př ípadě srovnávaného Wordwallu je to pouze pě t 

aktivit , u LearningsApps již neomezené množstv í . K tomu všemu jsou Learn

ingApps jedinou technologií dostupnou zcela a jedině zdarma, neboť existují 

pouze v jedné verzi. 
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5.5.2 Funkcionalita LearningApps 

Funkce aktivit a jejich tvorba jsou t ak t éž obdobné s Wordwallem. Uživatel si 

vybí rá z 21 dos tupných šablon aktivit a ty následně naplňuje daty. Ve Word-

wallu mohl ale uživatel naplňovat šablony aktivit „pouze" t ex tovými či zvuko

vými daty. LearningApps přicházejí nově dokonce i s videem. To zde ovšem -

na rozdíl od Wizer.me - nově nabývá statutu dynamického prvku, s n ímž je 

možné př ímo manipulovat a jehož p ros t ředn ic tv ím plnit úkoly aktivit . Uživa

tel m á navíc k dispozici j ednoduchý nás t ro j , k t e r ý m z videa snadno vyčlení ty 

pasáže, jež k naplnění svého záměru s D U M e m potřebuje . 

a t 
Kde se co n a c h á z í ? 

P ř i r a z o v a c í tabulka V y p l n ě n í tabulky Kviz se z a d á v á n í m textu 

O b r á z e k 21: Veškerých 21 dostupných aktivit LearningApps 
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Podobnost s Wordwallem (a do j is té míry i se S M A R T Notebookem a L u -

miem) je zře te lná též při zák ladn ím nas tavení aktivity - u některých aktivit je 

to t iž možné nastavit n á h o d n é po řad í otázek, možnost i vyhodnocení (zda ihned 

po splnění dílčí o t ázky /úko lu , či až po konci celé aktivity) apod. 

K e S M A R T Notebooku a Lumiu , a nikoli již k Wordwallu jsou ale Learn-

ingApps částečně př i rovnate lné i z pohledu komplexnosti výsledného D U M u . 

LearningApps to t iž poskytuj í už iva te lům akt ivi tu Zvuk/video s poznámkami, 

k te rá v rámci své v las tn í struktury propojuje více různorodých aktivit do jed

noho funkčního celku. Více viz v kapitole Zvuk/video s poznámkami. 

Podobnost je evidentní též ve víceuživatelském př í s tupu . Koncept v i r tuá lní 

t ř ídy známý ze S M A R T Notebooku a L u m i a u LearningApps sice nefiguruje, 

ale jeho j i s tá funkcionálně omezená modifikace, nezahrnující již učitele-správce, 

se zde přece nachází . Např . u akt ivi ty Koňské dostihy se skrze její hyper tex tový 

odkaz mohou žáci vzájemně propojit a absolvovat akt ivi tu společně, respektive 

proti sobě, pro tože se j e d n á o akt ivi tu soutěžní . 

5.5.3 V y b r a n é aktivity LearningApps 

Jelikož větš ina aktivit , k t e rými LearningApps disponují , je již p o p s á n a v ka

pi tolách zabývajících se j inými technologiemi, je nyní up řen zřetel čistě na 

vybrané aktivity, k teré ješ tě popsány nejsou - stejně jako tomu je v kapitole 

Dynamické nástroje-aktivity. 

5.5.3.1 Číselná řada 

Princip t é to j ednoduché aktivi ty spočívá v přichycování položek nejrůznějšího 

druhu na číselnou osu buďto do přesných pozic reprezentovaných j edn ím číslem, 

nebo do vymezeného číselného intervalu. 

Ač není Číselná řada pochopi te lně tak up la tn i t e lná při výuce C J L , jako by 

p ravděpodobně byla v hodinách matematiky či dějepisu, je i navzdory tomu 

zčásti využi te lná. Pojme-li učitel akt ivi tu jako pros t ředek pro zpracování l i -
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t e rá rn ího t é m a t u , lze na osu umisťovat vydán í významných l i terárních děl, 

autora píšícího v d a n é m období nebo j iné zajímavé l i terární mezníky. 

O b r á z e k 22: Ukázka aktivity Číselná řada 

5.5.3.2 Zvuk/video s poznámkami 

Již v kapitole věnované funkcionalitě LearningApps je naznačena j i s tá výjimeč

nost t é t o aktivity. Ta principiálně spočívá v práci s j edn ím s ta t i ckým prvkem 

(audiem, videem z Youtube), k němuž se váží prvky dynamické - ex terně při

dané , nezávislé aktivi ty LearningApps. Tyto aktivity se obsahově vážou k ur

č i tým pasáž ím audia či videa, a vzniká tak D U M vystavěný z více aktivit , 

podobný D U M u technologií S M A R T Notebooku či Lumia . V praxi to může 

vypadat t ř eba následovně: 

Žáci sledují video o K a r l u J a r o m í r u Erbenovi a po každé významné části se 

video zastaví , aby mohli provést akt ivi tu k t é t o části se vztahující . P ř i p rvn ím 

zastavení pracují s aktivitou Doplňovačka, v níž doplňují na p r á z d n á mís t a 

základní údaje o Erbenově životě, při d r u h é m zastavení je další aktivitou Kviz 

s více odpověďmi, v němž žáci odpovídaj í na o tázky vztahující se k Erbenově 

tvorbě , atd. 
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Výraznou nevýhodou t é to aktivity je její zdlouhavé vytváření . Uvažuje-li 

učitel o jej ím využit í , nesmí opomenout skutečnost , že ho nečeká pouze tvorba 

t é t o aktivity, ale i dalších, přimykajících se aktivit , k teré musí obsahově vysta

vět tak, aby odpovída ly čás tem audia či videa. S ohledem na toto nepří jemné 

zjištění je namís tě polemika, zda by nebylo výhodnějš í a ve výsledku i efektiv

nější, kdyby učitel p o d o b n ý typ aktivity realizoval p ros t ředn ic tv ím nás t ro jů 

a aktivit technologie Wizer.me. 

O b r á z e k 23: Ukázka aktivity Zvuk/video s poznámkami využívající šest dalších 

externích aktivit 

5.5.3.3 Skupinové puzzle 

Tato akt ivi ta může zprvu mnohého uživatele snadno zmás t svým názvem, 

protože puzzle zde principiálně nijak zvlášť významně nefigurují. A k t i v i t u je 

možné z funkcionálního hlediska př i rovnat spíše k ak t i v i t ám typu Super řazení 

ze S M A R T Notebooku či L u m i a nebo ke Třídění skupin z Wordwallu, u nichž 

je záměrem roztř ídi t informace do přís lušných skupin. Skupinové puzzle na

víc za úspěšné roztř ídění puzzlů do skupin uživatele odměn í zpř í s tupněn ím 

urči tého obrázku či Youtube videa. 
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Jednoduše řečeno, p řed uživatelem se nachází plocha s puzzlemi, k teré ob

sahují text či obrázek, a je jeho úkolem je dle významu roztř íd i t do přísluš

ných skupin. Tento proces je provedi telný t í m způsobem, že uživatel nejprve 

poklikne na název příslušné skupiny a až po t é puzzle dané skupiny vybírá . 

Ve výuce C J L mohou být jednot l ivé skupiny pojmenovány např . jako pods. 

jména , př íd. jména , zá jmena a číslovky a úkolem žáků je k n im následně jednot

livé puzzle př i řadi t . K a ž d á správná př i řazená puzzle po t é na své pozici odkryje 

část obrázku či náh ledu videa. 

5.5.3.4 Šibenice 

Šibenice je nás t ro jem ident ickým s aktivitou, kterou mnohdy využívají učitelé 

v hodinách jako oddechový prvek výuky. Její princip spočívá v p o s t u p n é m 

odhalování písmen, ze k terých se skládá urč i tý pojem. Pokud se žáci, kteř í 

se pokoušejí u h á d n o u t p ísmeno obsažené v pojmu, ve své volbě pletou, učitel 

pos tupně přimalovává na tabuli další a další část šibenice, až je - pokud žáci 

neodhal í pojem včas - panáček symbolicky reprezentující žáky oběšen. T í m 

končí aktivi ta pro žáky nezdarem. 

Z humánn ích důvodů je u t é to aktivi ty v LearningApps nahrazen motiv 

šibenice motivem kví tku, k te rý s k a ž d ý m nesprávným t ipem přichází o své 

lístečky. Název ovšem zůs tává poněkud nelogicky stejný. Je to široce využi te lná 

akt ivi ta nejen do hodin literatury, b ě h e m kterých mohou žáci h á d a t jméno 

autora či l i terární skupiny, název díla apod., ale také do hodin mluvnice, při 

nichž pro změnu mohou pos tupně odhalovat názvy slovních druhů , větných 

členů či j iných po jmů. 

5.5.4 M o ž n o s t i s d í l e n í LearningApps se ž á k y 

Možnost i sdílení jsou zcela to tožné s těmi , k te ré jsou již naznačeny v kapitole 

Možnosti sdílení Wordwallu se žáky, a to předevš ím z hlediska využi t í digi

tá lních zařízení a z hlediska formy - zda jsou aktivity míněny k využívání ve 
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školním pros t ředí , či u žáků doma na vlas tních digitálních zařízeních. Nicméně 

aktivi ty LearningApps jsou sdílitelné pouze skrze hyper t ex tový odkaz či Q R 

kód, čímž se od Wordwallu přece jen částečně liší. 

Oba tyto způsoby sdílení poskytuj í pouze jeden typ odkazu, a sice s jed

notnou funkcí jak pro učitele, tak pro žáky (a to jen v režimu čtení, tedy 

používání aktivity z pozice uživatele bez dalších p ráv) , čímž jsou Learning

Apps pochopi te lně opět s rovnate lné s Wordwallem, k te rý více způsoby sdílení 

t aké nedisponuje. Už však ne s technologiemi Lumiem či Wizer.me - ty mají 

to t iž možnost odkazy s ohledem na ad resá ta odlišit . Jeden typ odkazu je cílen 

pro žáky k užívání aktivi ty a d ruhý pro učitele, a to s možnos t í buďto akt ivi tu 

zduplikovat do své v las tn í knihovny nebo nad ní získat admin i s t ra t ivn í správu. 

5.5.5 E d u k a č n í v y u ž i t í LearningApps 

I v p ř ípadě edukačního využi t í t é to technologie p la t í to též , co v předešlé kapi

tole. A k t i v i t y zprost ředkované LearningApps jsou použi te lné předevš ím jako 

výuku doplňující prvky. Slouží p r imárně k aktivizujícím či oddechovým úče

lům, potenciá lně též jako lá tku shrnující aktivity. Nejsou však vhodné jako 

n á h r a d a p lnohodno tného vyučování. 

Oprot i ak t iv i t ám Wordwallu navíc LearningApps pos t ráda j í až na výjimky 

(Chcete být milionářem?; Koňské dostihy) jakékoli herní prvky, k te ré mají mož

nost působi t též jako motivační , aktivizující faktory. 
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5.6 Společné šablony aktivit všech technologií 

Mnohokrá t e je např íč nej různějšími kapitolami zmíněno, že se u jednot l ivých 

technologií objevuje celá ř a d a aktivit , k te ré nejsou jedinečné a jež mají spo

lečné principiální či funkcionální vlastnosti s j inými akt ivi tami z odlišných 

technologií. 

V tabulce níže jsou v jednot l ivých řádcích demons t rovány ty aktivity, k teré 

jsou jednak co do principu i funkcionality velice p o d o b n é a jednak dos tupné 

ve všech technologiích. Pro tože je vždy alespoň jedna akt ivi ta v ř ádku v prů

běhu prakt ické část i práce popsána , nejsou os ta tn í , dosud nepopsané aktivity 

v ř ádku vysvětlovány. 

S M A R T Notebook 

+ Lumio 
Wordwall Wizer.me LearningApps 

P
o
d

o
b

n
é 

a
k

ti
v

it
y 

Vyplnit mezery 
Chybějící 

slovo 
Blanks Doplňovačka 

P
o
d

o
b

n
é 

a
k

ti
v

it
y 

Odkrývání štítků 
Označený 

diagram 

Fill On 

An Image 

Přiřazování 

k obrázku 

P
o
d

o
b

n
é 

a
k

ti
v

it
y 

Dejte je k sobě! 
Spojte 

odpovídající 
Matching Hledání párů 

P
o
d

o
b

n
é 

a
k

ti
v

it
y 

Super řazení 
Třídění 

skupin 
Sorting 

Rozřazování 

do skupin P
o
d

o
b

n
é 

a
k

ti
v

it
y 

Odpověď Kviz 
Multiple 

Choice 

Kvíz s více 

odpověďmi 

Tabulka 1: Podobné aktivity dostupné u všech technologií 
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6 Dotazníkové šetření 

6.1 Popis dotazníku a jeho východisek 

Cílem dotazníkového šetření bylo zmapování využi t í digi tálních technologií na 

2. stupni základní školy v p ř e d m ě t u C J L . O tázky byly mířeny pouze na učitele 

češtiny a soustředily se na: 

• základní informace o respondentech (pohlaví, věk, délka praxe, . . . ) ; 

• využívání digitálních zařízení, jejich druh ( in terakt ivní tabule, počí tač , 

mobilní zařízení, . . . ) a frekvenci jejich užívání ve výuce; 

• na využívání digitálních výukových technologií, jejich typ ( S M A R T Note

book, Lumio, Wordwall , . . . ) , způsob práce s n imi a účel jejich využívání 

ke vzdělávání 

• a na postoj vůči d igi tá lním technologiím ve výuce C J L s ohledem na 

budoucnost. 

Východiskem dotazníku byl jednak vcelku rozsáhlý výzkum z roku 2008, 

k te rý provedla v té době doktorandka Lucie Bušová, jejíž d iser tační práce 

byl výzkum součást í (Využití ICT ve výuce českého jazyka, viz [43]), a jednak 

autorovo dílčí t é m a zaměřené na digi tální technologie ve vzdělávání včetně 

tvorby in terakt ivních ak t iv i t / ap l ikac í ve vybraných výukových technologiích. 

Ač jsou výsledky výzkumu doktorky Bušové již 15 let s taré a soustředily 

se převážně na práci s poč í t ačem a in terakt ivní tabul í , mohou posloužit ke 

srovnávacím úče lům u dílčích výsledků výzkumu t é to práce . 

6.2 Formální informace o dotazníku a jeho s t ruk tu ře 

Dotazník byl vytvořen v pros t ředí technologie Survio a pos tupně rozeslán pro

s t ředn ic tv ím e-mailu v časovém rozmezí od 30. do 31. ř í jna 2022 na 210 škol 
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po celé republice - vždy na adresu řed i te le / řed i te lky či sekre tá řky školy. Z kaž

dého kraje bylo vyb ráno 15 škol, a to způsobem, aby byly zastoupeny školy 

soukromé i veřejné z menších i větších měst . 

V jednom př ípadě byl dotazník o d m í t n u t se slovy, že je podobných dotaz

níků v tomto období zasíláno mnoho a pan ředitel nechce zatěžovat své učitele, 

ve dvou př ípadech byl mylně odeslán na základní školy s pouze p rvn ím stup

něm a v jednom př ípadě na školu specializující se na vzdělávání post ižených 

žáků. Tyto školy byly vyřazeny a dotazník byl odeslán na pě t j iných škol z pří

slušných krajů, aby zůs ta ly poměry mezi p o č t e m škol v jednot l ivých krajích 

vyrovnané . 

Odpovědi na do tazn ík byly obdrženy v obdob í mezi 31. ř í jnem a 3. listopa

dem 2022 a bylo j ich pouze 55. To znamená , že úspěšnost vyplnění do tazn íku 

byla s ohledem na počet kontaktovaných škol jen lehce přes 26 %, přičemž 

očekávání bylo alespoň 50 %. Zajímavé je, že dotazník začalo vyplňovat 82 re

sponden tů , tedy 27 re sponden tů od vyplnění nakonec upustilo, přestože 38 re

sponden tů , tudíž necelých 70 % ze všech odpovídajících vyplnilo dotazník do 

pět i minut. S ohledem na malé množs tv í r e sponden tů je zapo t řeb í k výsled

k ů m př i s tupova t s vědomím toho, že se ne jedná o reprezenta t ivně natolik velký 

vzorek, aby bylo možné konstatovat nějaké všeobecně p la tné , absolu tn í závěry. 

Dotazn ík sestával ze 17 otázek. 1.-5. o t ázka cílila na základní údaje o re

spondentech, 6.-11. o tázka se soustředi la na uči telovu práci s digi tálními zaří

zeními ve výuce a tvorbu in terakt ivních aktivit , 12.-14. o t ázka se zaměřovala 

na práci žáků s digi tálními zařízeními v hodině a 15.-17. o t ázka na uči telův 

postoj vůči d igi tá lním a výukovým technologiím, a to i s ohledem na budouc

nost. Ve své kompletní , schematické p o d o b ě včetně otázek je dotazník dos tupný 

k nah lédnu t í v Příloze B. 

N a základě těch to čtyř t emat ických vymezení o tázek jsou koncipovány čtyři 

kapitoly, v nichž je kladen důraz p r imárně na výsledky otázek z výše uvede

ných okruhů. Nejsou však opomenuty ani zajímavé relace mezi výsledky např íč 

t ěmi to t emat ickými okruhy. 
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6.3 Výsledky dotazníku 

Pozn.: procenta jsou zaokrouhlována na celá čísla a využívána pouze za před

pokladu, že je jejich zmínění vhodné pro lepší názornost výsledků. Též číslovky 

jsou oproti zbytku bakalářské práce pro lepší názornost uváděny výh radně čísly. 

6.3.1 Z á k l a d n í ú d a j e o respondentech 

Z 55 responden tů je 45 žen (82 %) a 10 mužů (18 %), což mimo j iné odpovídá 

všeobecně známé převaze žen v pozici učitele C J L . Nejvíce z nich se nachází 

ve věkovém rozmezí 31-40 let (16, tedy 29 %) a nejméně nad 61 (4, tedy 7 %) 

a do 30 let (7, tedy 13 %). Muži jsou ve všech věkových rozmezích ve výrazné 

menšině, pouze ve věkovém rozmezí do 30 let je počet r e sponden tů poměrně 

vyrovnaný - 4 ženy a 3 muži . 

3. Jak d louhá je V a š e d o s a v a d n í p e d a g o g i c k á 
praxe? 

0-5 roky. 

10 12 14 16 

O b r á z e k 24: Grafické znázornění délky učitelské praxe 
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Rozložení délky učitelské praxe je poměrně rovnocenné, n icméně nejvíce 

respondentů , jichž je 16 (29 %), vyučuje pouze 6-10 let, př ičemž větš ina z nich 

(12) se věkově pohybuje v rozmezí 31-40 let. 

Nejvíce r e sponden tů působí na škole v K r a j i Vysočina (9), nejméně v J i 

homoravském kraji (1). Je namís tě zmíni t , že tento výsledek vypovídá pouze 

o ochotě vyplnit dotazník , ne o rozložení uči telů češtiny v republice. 

Z r e sponden tů působí nejvyšší počet v obci do 10 000 obyvatel, a to 24 

(44 %). Z větších měs t (nad 100 000 obyvatel) j ich je pouze 7 (13 %), z obcí 

do 1 000 obyvatel jen 5 (9 %). 

5. Kolik př ib l ižně obyvatel ži je v obci, ve k te ré 
působ í te? 

• Do 10 000. 

• Do 50 000. 

Nad 100 000. 

Do 100 000. 

Do 1 000. 

O b r á z e k 25: Grafické znázornění rozložení četnosti podle počtu obyvatel v obci 

působení respondentů 
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6.3.2 Z a ř í z e n í a technologie ve v ý u c e + tvorba aktivit 

6.3.2.1 V y u ž í v á n í d i g i t á l n í c h z a ř í z e n í a v ý u k o v ý c h t e c h n o l o g i í 

N a popud otázky, jak často využívají respondenti k výuce počí tač , j ich z 51 

(93 %) 5 na křivce vyznačilo, že občas , 30, že spíše využívá, a 16, že velmi 

často. T i , k teř í odpověděli , že spíše nevyužívají (4), patř i l i až na jednu výj imku 

k uč i te lům s ta rš ím 51 let. 

V porovnán í s výsledky doktorky Bušové je zde p a t r n ý j is tý posun. P ř e d 15 

lety 70 % z 320 oslovených re sponden tů uvedlo, že poč í tač nevyužívá především 

z důvodu, že v n ě m nes t íhá př ipravi t zaj ímavou práci . Také u r e sponden tů ve 

věkovém rozmezí 41-50 let došlo k posunu. Tato věková kategorie dosáhla 

ve výzkumu doktorky Bušové nejvyššího výsledku ve využívání počí tače , a to 

v rozsahu 15 % - v tomto výzkumu je to už 24 %. Ovšem i ve věkové kategorii do 

30 let došlo k lehkému posunu. Tehdejších 5 % z celkového p o č t u r e sponden tů 

využívajících poč í tač se nyní navýšil na 14 %. 

U o tázky zaměřené na to, jak často využívají respondenti p lnohodno tně in

te rak t ivn í tabuli, byly výsledky již znate lně slabší. 27 (49 %) re sponden tů na 

křivce vyznačilo, že j i spíše nevyužívá. Ze zbývajících 28 (51 %) j ich 13 využívá 

in terakt ivní tabuli jen občas , 14 spíše využívá a velmi často j i využívá pouze 

1 respondent. Není ž á d n ý m překvapením, že všech 28 re sponden tů využívají

cích in terakt ivní tabuli využívá k výuce také počí tač . Ovšem zajímavější je, 

že 12 r e sponden tů z 28, tedy t éměř polovina je s tarš í 51 let, za t ímco ze všech 

responden tů mladších 30 let (7) j ich tabuli využívají pouze 3. 

Oprot i výs ledkům doktorky Bušové je to přes to výrazné zlepšení. P ř e d 15 

lety nevyužívalo in terakt ivní tabuli 81 % z 262 respondentů . 

Pozoruhodný je i výsledek otázky, kolik r e sponden tů využívá ke vzdělávání 

žáků výukové technologie, resp. aplikace. 45 (82 %) r e sponden tů odpovědělo, 

že občas (36) nebo často (9). Zbylých 10 re sponden tů je nevyužívá. 

Jedna z nej důležitějších otázek výzkumu se zaměři la na to, k teré aplikace 

či výukové technologie respondenti využívají. M i m o vybrané technologie té to 
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práce se j e d n á o Kahoot! (20), k te rý je mimo j iné nejvíce využívanou tech

nologií, dále o Quizlet (12), Umíme česky (6) z po r t á lu www.umimeto.org, 

Školu s nadhledem (3), M o j i češt inu (2) atd. Z vybraných technologií je nej

více využíván Wordwall (18), dále S M A R T Notebook (16), LearningApps (8), 

Wizer.me (1) a Lumio (0). 

9. K teré aplikace / v ý u k o v é technologie to jsou? 

Learning Apps 8 

Wizer.me 1 

Lumio by Smart 0 

0 2 4 5 8 10 12 14 16 18 20 22 

O b r á z e k 26: Grafické znázornění četnosti využívání výukových technologií 

M o ž n á interpretace v ý s l e d k ů u v y b r a n ý c h t e c h n o l o g i í 

V př ípadě Wordwallu není tento výsledek příliš překvapivý. S ohledem na 

výklad v kapitole Wordwall je to p r avděpodobně vysvětl i telné velkým množ-

s t ím poskytovaných aktivit , nepříliš nák ladnou investicí do rozšířenějších verzí 

a předevš ím herní a zábavnou komponentou u většiny aktivit , nemluvě o jejich 

grafické a an imační propracovanosti. 

U S M A R T Notebooku se jako vysvětlení nabízí jeho bezp la tná dostup

nost p ros t ředn ic tv ím koupě tabule S M A R T Board a komplexnost nejen z po-
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hledu zapojení digitálních technologií, ale i forem vzdělávání - od doplňkových, 

zábavných aktivit až po možnost p ísemného tes tování žáků. 

LearningApps maj í nezpochybnitelnou v ý h o d u oproti o s t a t n í m techno

logiím ve své p lnohodno tné bezp la tné dostupnosti, ovšem nejsou zřejmě tak 

známé a rozšířené jako j i m p o d o b n ý Wordwall , k t e rý je navíc po s t ránce her

ního a zábavného aspektu výrazně napřed . 

U Wizer.me, k te rý využívá pouze jeden respondent, je takto špa tný vý

sledek p r a v d ě p o d o b n ý m odrazem jeho nepříliš velké rozšířenosti v povědomí 

českých učitelů. Dalš ím vý razným prob lémem může být jazyk, neboť Wizer.me 

jako j ed iná technologie nedisponuje češtinou. 

Co se týče výsledků Lumia, m o ž n ý m objasněním tohoto tragického vý

sledku může být jeho citelné zaos távání za S M A R T Notebookem z funkcio

nálního hlediska, k teré bylo již naznačeno v kapitole Lumio. Důvod ale může 

být mnohem prostš í , a sice spokojenost uči telů se S M A R T Notebookem, k terý 

mají k dispozici díky in terakt ivní tabuli S M A R T Board a jenž j i m k jejich 

práci j ednoduše postačuje . 

N a závěr se nabízí kons ta tování úsměvného faktu, že dokonce i Google 

Ear th využívá v hod inách C J L více r e sponden tů než technologii Lumio. 

6.3.2.2 Tvorba i n t e r a k t i v n í c h aktivit 

N a otázku, zda respondenti, k teř í využívají vzdělávací technologie/aplikace 

(45), v nich vytvářej í v las tní aktivity, odpovědělo 12, že převážně ano, 17, že 

občas, a 16, že pracují s již existujícími, n ě k ý m j iným vytvořenými aktivi tami. 

29 respondentů , tedy 64 % těch, k teř í alespoň občas nějaké aktivity vytvoří , 

vyznačilo celkem 125 odpovědí na o tázku, za j akými účely tak činí. 

Nejčastěji vyznačovanou odpovědí byla doplňující akt ivi ta (32), kterou vo

lilo 78 % respondentů , ovšem velmi zaj ímavý byl i výsledek u tvorby prezentace 

na t é m a dané lá tky (21), kterou vyznačilo 51 % responden tů a jež se t éměř j is tě 

vztahovala ke S M A R T Notebooku, k te rý p ros t řed ím v h o d n ý m pro tvorbu pre

zentací skutečně disponuje. K zamyšlení je rovněž výsledek volby pracovního 
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listu (20, odpověď 49 % responden tů ) , k te rý by byl j is tě ješ tě vyšší, pakliže 

by se zvýšilo povědomí o Wizer.me. Se shodným výsledkem byly jako účel vy

značeny tvorba písemné práce či testu a domácí úkol (2 x 15, odpověď 37 % 

responden tů ) . Účel tvorby domácího úkolu mimo j iné vyznačili i respondenti 

využívají S M A R T Notebook (8) nebo Wordwall (8), p ř ípadně současně obě 

technologie (3), tud íž je nasnadě domněnka , zda domácí úkoly nevytvářej í 

právě s jeho/jejich pomocí . 

11. Za j a k ý m ú č e l e m aktivity vy tvář í te? 

32 

Doplňující' Tvorba Skupinová Pracovní list Písemná práce Domácí úkol Jiný účel: 
aktivita prezentace na práce / test 

téma dané 
látky 

O b r á z e k 27: Grafické znázorněni četnosti účelů tvorby aktivit 

6.3.3 P r á c e ž á k ů s d i g i t á l n í m i z a ř í z e n í m i v h o d i n ě 

Mimořádný je rovněž výsledek o tázky cílené na využívání digitálních zařízení 

žáky při vyučování. Hned 50 (91 %) responden tů zodpovědělo, že jejich žáci 

zařízení využívají, pouze 5 (9 %) udělalo opak. Mez i t ěmi to 5 respondenty po

někud pa radoxně nebyla větš ina z těch respondentů , k teř í na úvodn í dvě o tázky 
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v kapitole Využívaní digitálních zařízení a výukových technologií odpověděli , 

že poč í tač a in terakt ivní tabuli ve svých hodinách C J L nevyužívají . 

N a o tázku, k t e rá zařízení to jsou, bylo shodně jako v předchozí kapitole 

vyznačeno 125 odpovědí . Nej častější byl mobil (34), k te rý volilo 68 % respon

dentů . U mobilu tento výsledek vypovídá o jeho ros toucím potenciá lu coby 

edukační pomůcky - navíc je na n ě m možné provozovat velké množs tv í akti

vit , což ješ tě p řed 15 lety t éměř j is tě možné nebylo. I proto p ravděpodobně 

nebyl ve výzkumu doktorky Bušové zahrnut. 

13. Která z a ř í z e n í to jsou? 

O D P O V Ě Ď BESPONZi P O D Í L 

Mobil 3-1 68% 

Interakt ivní tabule 33 66% 

Počítač 32 64% 

Tablet 2b 50% 

J i n á : 1 2% 

O b r á z e k 28: Grafické znázornění četnosti využívání digitálních zařízení žáky 

při výuce CJL 

N a d r u h é m mís tě se umís t i la in te rakt ivní tabule (33), již volilo 66 % re

sponden tů . Není ž á d n ý m p ř e v r a t n ý m zjištěním, že t éměř polovina r e sponden tů 

(16), k t e rá voli la in terakt ivní tabuli , využívá také ve svých hodinách S M A R T 

Notebook. 

Velmi překvapující se může ale jevit počet vyznačení odpovědi poč í tač (32), 

kterou volilo 64 % respondentů . Ve výsledcích doktorky Bušové uvedlo pouze 

13 % uči telů češtiny, k teř í měli možnost navštěvovat počí tačovou učebnu, že 

by počí tače zařadil i do výuky C J L , a to ješ tě k tomu pouze jednou v týdnu . 
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Výsledek u tabletu (25) byl také v rozporu s očekáváním, neboť jej volilo 

50 % respondentů , p ř i t om jeho zas toupen í na základních školách v celore

publikovém měř í tku ješ tě v roce 2017 nedosahovalo ani 18 %, více v kapitole 

Digitální kompetence. 

V př ípadě zbývajícího respondenta byla odpovědí mobilní učebna , k te rá 

mimo j iné vypovídá o tom, že i školy ve městech s obyvateli do 10 000 mohou 

být vybaveny takto moderně . 

K frekvenci využívání se 30 (61 %) re sponden tů vyjádřilo tak, že jejich žáci 

v hodinách C J L využívají zařízení p á r k r á t do týdne , u 17 (35 %) pouze výji

mečně a u 2 (4 %) zbývajících r e sponden tů b ě h e m každé výuky. 1 respondent 

se nevyjádři l . Je tedy možné prohlási t , že oproti výzkumu doktorky Bušové se 

pron iknut í digitálních technologií do výuky C J L v ý z n a m n ě posunulo. 

6.3.4 Postoj v ů č i d i g i t á l n í m t e c h n o l o g i í m 

Jedna z posledních otázek, zaměřená na ty respondenty, kteř í dosud ješ tě po

čítač a j iná digi tální zařízení ve výuce nevyužívají , měla z celkového množs tv í 

odpovědí (35) jako nej frekventovanější důvod uvedeno, že r e s p o n d e n t ů m dosa

vadní forma výuky vyhovuje (11, odpověď 48 % responden tů ) . Další odpovědi 

jsou demons t rovány na níže uvedeném grafu i s jejich hodnotami. 

Mezi j inými důvody, k teré byly vyznačeny 5 x , se objevily odpovědi jako 

chybějící in terakt ivní tabule či tablety ve t ř ídě , časová t íseň (zdlouhavá pří

prava a př ipojení k internetu), nefungující W i - F i a t aké osobní přesvědčení 

r e sponden tů - za pozornost stojí obzvláště níže uvedený důvod pan í učitelky 

ve věkovém rozmezí 41-50 let s 21-301etou praxí : 

„Myslím, že český jazyk není pro využívání technologií vhodný předmět -

naopak si mohou [žáci] od technologií odpočinout, aniž by o něco zásadního 

přišli. " 

Tento důvod je v abso lu tn ím rozporu s t é m a t e m t é t o práce , lze v ní ale 

právě proto spat řovat o to větší význam, neboť svými zjištěními může alespoň 
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m a l ý m dílem př ispět k pravdivosti výroku, že český jazyk je pro využívání 

technologií vhodný p ředmět . 

15. Pokud p o č í t a č e a v ý u k o v ý c h techno log i í dosud 
n e v y u ž í v á t e , z j a k é h o d ů v o d u tomu tak je? 

Má dosavadní 
forma výuky 
mi vyhovuje. 

5 

I I I I 
Třídní 

prostory, ve 
kterých učím 

čestinijj 
nedisponují 
počítačem 
nebo jinými 
digitálními 
zařízeními. 

Jiný důvod: Technologie a V mé výuce by Technologie 
jejich možnosti se pro ně mí nebyly 
mě nezaujaly. nenašlo doposud 

vhodné známy, 
uplalnění. 

Nemám 
dostatek 

znalostí s prací 
s počítačem. 

O b r á z e k 29: Grafické znázornění četnosti důvodů nevyužívání počítače a di

gitálních technologií 

Odpovědi vztahující se k up la tněn í potenc iá lu poč í tačů a výukových tech

nologií ve výuce C J L v budoucích letech byly už zcela jednoznačné , bez roz

porů: 50 (91 %) responden tů se domnívá, že potenciá l mají , př ičemž 28 si 

to myslí, za t ímco 22 je o tom přesvědčených. Pouze 5 responden tů , z nichž 

větš ina odpověděla záporně i na prvn í o tázky týkající se využívání počí tače 

a in te rakt ivní tabule, v nich potenciá l s ohledem na budoucnost nespat řu je . 

O b d o b n ě je tomu v př ípadě poslední otázky, k t e r á n a b á d á respondenty 

k tomu, aby na křivce vyznačili , s jakou p ravděpodobnos t í zapoj í v budoucnu 

do výuky počí tače a výukové technologie. 4 (7 %) respondenti spíše nezapojí , 

5 (9 %) za t ím neví, 34 (62 %) spíše zapojí a 12 (22 %) zapojí urči tě . 
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17. Pomoc í bodu na kř ivce n a z n a č t e , s jakou 
p r a v d ě p o d o b n o s t í zapo j í te v budoucnu do Vaší 
v ý u k y p o č í t a č e a v ý u k o v é technologie. 

Určité nezapojím Určité zapojím 

O b r á z e k 30: Grafické znázorněni pravděpodobnosti využití digitálních techno

logií v budoucnu 
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7 Tvorba a otestování vlastních aktivit 

7.1 Tvorba interakt ivních aktivit a D U M ů 

V souladu se stěžejním cílem bakalářské práce bylo ve vybraných výukových 

technologiích vytvořeno adekvátn í množs tv í aktivit , jež buďto samy předs ta 

vují in terakt ivní D U M , anebo jsou pod n ím sdruženy spolu s dalšími akt ivi tami 

v jeden funkční celek. Vytvořeným D U M ů m je věnována pozornost v následu

jící kapitole a jsou dos tupné skrze hyper t ex tový odkaz v Příloze A. 

7.1.1 Z á k l a d n í informace o v y t v o ř e n ý c h D U M e c h 

Celkem bylo vytvořeno 25 D U M ů orientovaných na p ředmě t C J L na 2. stupni 

ZS. Ve S M A R T Notebooku byly vytvořeny t ř i D U M y , v L u m i u tak též , ve 

Wordwallu j ich bylo vytvořeno sedm, ve Wizer.me pě t a v LearningApps opět 

sedm. Dohromady všech 25 D U M ů čítá 99 aktivit , a to jak šablonovitých, tak 

ručně u tvořených s pomocí dos tupných nás t ro jů příslušné technologie. V kon

textu vytvořených D U M ů předs tavuje akt ivi ta tematicky a obsahově uzavřený 

celek př íkladů. Těch bylo v rozsahu všech sestavených D U M ů vytvořeno 931. 

Pojem př íklad je nu tné chápa t komplexně - jako jednu dílčí činnost , odpověď, 

akt ivi tu či j ednán í žáka. J e d n á se nejčastěji o výběr správné odpovědi , přesu

nu t í položky do skupiny, odpovězeni p ros t ředn ic tv ím pera, zvýraznění slova, 

p ř e t á h n u t í klonu objektu atd. 

7.1.2 T e m a t i c k o - o b s a h o v é z a m ě ř e n í aktivit 

Volba jednot l ivých t é m a t vycházela předevš ím ze zkušenost i autora z násle-

chových či as is tentských prax í or ientovaných na C J L , ale také z komunikace 

s učiteli C J L a prací s kur ikulárn ími dokumenty R V P a (vybranými) ŠVP. 

Z oblasti jazyka, mluvnice byly pokryty tyto temat ické oblasti: 

• t v a r o s l o v í (morfologie): 

— slovní druhy (ohebné i neohebné) , 
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— gramat ické kategorie (jmen a sloves), 

— skloňování (všech jmen), 

— vzory (pods ta tných a př ídavných jmen). 

• skladba (syntax): 

— větné členy (základní i rozvíjející), 

— souvětí (souřadné i pod ř adné ) , 

— věty hlavní (poměry mezi nimi), 

— věty vedlejší (jejich druhy), 

— grafy souvětí (vytváření souvětí dle nich). 

• nauka o s l o v n í z á s o b ě ( l e x i k o l ó g i e ) : 

— slova souznačná (synonyma), 

— slova p ro t ik l adná (antonyma), 

— slova souzvučná (homonymie), 

— slova mnohoznačná (polysémie), 

— ú tva ry ná rodn ího jazyka: 

* spisovná češt ina (hovorová češt ina, archaismy, . . . ) , 

* nespisovná češt ina (obecná češt ina, nářečí , slang, argot, . . . ) . 

• pravopis (ortografie): 

— vyjmenovaná slova, 

— předložky s/z (se/ze), 

— p ředpony s/z, 

— zájmeno j á ( m ě / m n ě ) a jenž, 

— číslovky, 

— shoda podmetu s př í sudkem. 
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Z l i terární oblasti byly částečně zpracovány tyto temat ické oblasti: 

• n á r o d n í o b r o z e n í : 

— klasicismus, osvícenství (Dobrovský) , 

— romantismus (Mácha) , 

— romantismus/realismus (Erben, Němcová, T y l , Borovský), 

— realismus (Neruda, Cech, Vrchlický, J i rásek) . 

• m e z i v á l e č n á literatura: 

— avantgarda (kubismus, Nezval), 

— pragmatismus (Čapek) . 

• p o v á l e č n á literatura (Kundera, Hrabal). 

7.1.3 Metodika tvorby v l a s t n í c h aktivit 

Př i tvorbě aktivit - opírající se mimo j iné zejména u aktivit S M A R T No

tebooku a L u m i a o výklad kapitoly Metodika tvorby interaktivního DUMu -

bylo kromě zaměření na C J L dbáno také na co možná nej širší škálu demon

strovaných nás t ro jů / ak t i v i t jednot l ivých vybraných technologií. To z důvodu, 

aby si učitelé mohli vytvoř i t názornou p ředs t avu o potenciá lu využi t í těchto 

technologií pro tvorbu vlastních učebních mater iá lů . Je nutno doplnit, že oba 

záměry, tedy demonst rování možnos t í technologií a tvorba využi te lných aktivit 

a D U M ů se v h o d n ý m způsobem prol ínaly - jeden nebyl upozaděn d ruhým. 

Vytvořené aktivity byly ješ tě před umís t ěn ím na webový por t á l VeSkole.cz  

konzul továny s doc. Schacherlem jak po obsahové, tak po metodické s t ránce . 

Snahou bylo předejí t zby tečným chybám nebo sporným, nepříliš vhodným, 

ná ročným př ík ladům. T y byly následně ods t raněny, upraveny či nahrazeny 

př ík lady j inými. Pakliže se v rámci aktivit pracovalo s náročnějš ími příklady, 

byly ponechány zejména u aktivit soutěžního, herního charakteru. V os ta tn ích 

př ípadech byly regulovány na relevantní počet . 
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7.1.4 Souhrn v š e c h v y t v o ř e n ý c h aktivit 

N a tabulce níže jsou demons t rovány veškeré vytvořené aktivity v rámci zmíně

ných 25 D U M ů . Názvy v kurzívě předs tavuj í nás t ro je / šablony aktivit daných 

technologií a běžným řezem jsou vyznačeny aktivity ručně u tvořené s pomocí 

dos tupných nás t ro jů . S náh ledy některých vytvořených aktivit je možné se 

seznámit na obrázcích v kapi to lách věnovaných v y b r a n ý m technologiím. 

V y t v o ř e n é aktivity v r á m c i D U M ů 

SM
A

R
T

 N
ot

eb
oo

k 8x psaní 

perem 

4x Nekonečný 

klonovač 

3 X Tvůrce 

cvičení 

3x zvýraz

ňování 

SM
A

R
T

 N
ot

eb
oo

k 

2x Hodnocení 
l x Super 

řazení 
l x Zrychlení l x Otočit 

SM
A

R
T

 N
ot

eb
oo

k 

l x Kviz 

s monstry 

1 X Dejte je 

k sobě! 

l x Zábavná 

show 

l x výběr 

odpovědi 

L
u

m
io

 

5x Zapojte se! 
4x psaní 

perem 

3x Nekonečný 

klonovač 

2x zvýraz

ňování 

L
u

m
io

 

2x Super 

řazeni 

2x Dejte je 

k sobě! 

2x rozdělení 

do skupin 
l x Otočit 

L
u

m
io

 

l x Kviz 

s monstry 
l x Zrychlení 

l x Shoda 

paměti 
l x Odpověď 

W
or

d
w

al
l 2x Chybějici 

slovo 

l x Otevřít 

krabici 
l x Letadlo l x Kviz 

W
or

d
w

al
l 

l x Práskni 

krtka 

1 X Třídění 

skupin 

W
iz

er
.m

e 8x Open 

Question 

7x Multiple 

Choice 
5x Table 3x Blanks 

W
iz

er
.m

e 

2x Sorting 2x Matching 

L
ea

rn
in

gA
p

p
s 2 x Kviz s více 

odpověďmi 
2x Doplňovačka 

2x Rozřazování 

do skupin 

l x Koňské 

dostihy 

L
ea

rn
in

gA
p

p
s 

l x Číselná 

řada 

l x Volné 

odpovědi 

l x Hledání 

párů 
1 X Tajenka 

L
ea

rn
in

gA
p

p
s 

l x Jednoduché 

řazení 

l x Zvuk/video 

s poznámkami 

Tabulka 2: Veškeré vytvořené aktivity sdružené v DUMech 
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7.2 O tes tován í a k t i v i t ve v ý u c e C J L 

S ohledem na velké množs tv í vytvořených aktivit a na nepříl iš příznivé časové 

možnost i jejich ověření na základních školách nebylo v praxi možné realizovat 

otestování všech 99 vytvořených aktivit. Navzdory tomu se podař i lo b ě h e m tř í 

45 minut trvajících vyučovacích hodin C J L otestovat 11 aktivit z celkem osmi 

D U M ů technologií S M A R T Notebook, Lumio, Wordwall a LearningApps. 

D U M y Wizer.me z časových i p ragmat ických důvodů otes továny nebyly. 

Mezi tyto důvody pa t ř i lo temat ické zaměření hodin, časová náročnos t prove

dení aktivit (zvláště pak D U M ů koncipovaných na práci s videem) a v nepo

slední řadě nevyhovující organizační forma výuky. 

Otes tování proběhlo na dvou základních školách - 9. prosince 2022 na ZŠ 

Pohůrecká (pod dohledem doktora Brdka v rámci p ř e d m ě t u Didaktizace lite

rárních textu) a 11. dubna 2023 na ZS a M S Kubá tova (pod dohledem magistry 

Žáčkové, t a m n í uči telky C J L ) . 

7.2.1 Reflexe o t e s t o v á n í v y b r a n ý c h aktivit 

7.2.1.1 Aktivi ty t e c h n o l o g i í S M A R T Notebook a Lumio 

Pro tože se j edná o dvě funkcionálně velice p o d o b n é technologie (jak již bylo 

nesče tněkrá t řečeno), je reflexe otes tování aktivit vytvořených v jejich pros t ředí 

s loučena pod jednu kapitolu. 

Šest aktivit z těch to dvou technologií bylo o tes továno žáky 9. t ř ídy na ZŠ 

a MŠ Kubá tova . Čtyř i z nich, sdružené pod dva odlišné D U M y , vznikly ve 

S M A R T Notebooku a byly vytvořeny ručně za účelem práce s perem a zvý-

razňovači. Zbylé dvě provozované aktivity byly vybrány z dílčí technologie 

S M A R T Lab, dos tupné v technologii Lumio - konkré tně se jednalo o aktivity 

Super řazení a Otočit. Všech šest aktivit bylo se žáky sdíleno skrze in terakt ivní 

tabuli ve spojení s poč í t ačem coby centrá lním, ř ídícím prvkem. 

Otes tování proběhlo t éměř bez problémů - žáci pochopili sys tém aktivit 

překvapivě rychle a neměli žádný problém s jejich vypracováním. Odpovědi 
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byly vesměs správné, což mohlo být nás ledkem skutečnost i , že se jednalo o žáky 

připravující se na zanedlouho se konající při j ímací zkoušky na s t řední školy, 

jichž je C J L rovněž součást í . 

O b r á z e k 31: Testování ručně vytvořené aktivity ve SMART Notebooku 

Obzvláš tě funkční a efektivní se jevily dvě aktivi ty - akt ivi ta se zvýrazňo

váním ve S M A R T Notebooku a Super řazení v Lumiu . P ř i zvýrazňování byl i 

však žáci nuceni pracovat s nást roj i in terakt ivní tabule, nikoli nás t roj i S M A R T 

Notebooku, a to vinou nefunkčního zvýrazňovače (částečně p a t r n é je to na ob

rázku výše). J e d n í m z možných důvodů mohla být (ne)kompatibilita mezi verzí 

S M A R T Notebooku, v němž byla aktivi ta vytvořena , a verzí na školním počí

tači . P r avděpodobnos t , že tomu bylo skutečně právě vinou kompatibility, navíc 

podtrhuje fakt, že aktivi ty dílčích technologií S M A R T Response 2 a S M A R T 

Lab nebyly v t é t o verzi S M A R T Notebooku funkční. 

P ř i t é t o akt iv i tě byla mimo j iné odhalena chyba v nadpisu aktivity, a tu

díž její tes tování částečně přispělo i ke zkval i tnění jejího obsahu. Totéž pla t í 

i o akt iv i tě Otočit, v níž byl objeven poměrně zásadní překlep. 

A k t i v i t a Super řazení, do s tupná skrze technologii Lumio, žáky oslnila ze

j m é n a p o u t a v ý m grafickým pros t řed ím a j ednoduchým, avšak velice funkčním 
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principem. Pos tupně se střídali u in terakt ivní tabule a každý z nich roztřídil 

vždy několik položek (konkrétně slov s chybějícím i /y) do správné skupiny. 

O b d o b n é to bylo u aktivity Otočit, n icméně je pravdou, že už žáky pos tupné 

vs távání a chození před tabuli unavovalo, což mimo j iné přispívá k pravdivosti 

teze, že by aktivity měly figurovat výh radně jako doplňkové prvky výuky, a ne 

být jej ím h lavním s tavebním pil í řem (viz kapitola Podstata DUMu). 

7.2.1.2 Aktivi ty technologie Wordwall 

Z vytvořených aktivit Wordwallu byly otes továny čtyři. A k t i v i t a Kviz byla re

alizována na ZŠ Pohůrecká a zbylé t ř i aktivity, dvakrá t Chybějící slovo a v jed

nom př ípadě Letadlo, na ZS a M S Kubá tova . 

Otes tování aktivity Kviz předcházel v las tn í př ipravený výklad na t é m a 

avantgardy, konkré tně kubismu a akt ivi ta byla p ros t ř edkem ke zrekapi tulování 

čerstvě naby tých znalostí . Žáci přicházeli k in te rakt ivní tabuli a bez zjevných 

problémů odpovídal i na o tázky týkající se předešlého výkladu volbou j edné ze 

čtyř možných odpovědí . Tato akt ivi ta byla tedy jako jed iná ze všech otes tována 

ideálním způsobem - jako výuku doplňující, na výklad navazující prvek. 

O b r á z e k 32: Testování aktivity Chybějící slovo ve Wordwallu 1 (předpony s/z) 
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S o b d o b n ý m úspěchem byly otes továny i dvě aktivity Chybějící slovo. Jedna 

(se zaměřen ím na shodu podmetu s př ísudkem) byla o tes tována žáky 6. t ř ídy 

a d r u h á (s d ů r a z e m na procvičení p ř edpon s/z) žáky 9. třídy. Wordwall a jeho 

aktivity v obecné rovině působily mnohem intuit ivněji než aktivity ručně vy

tvořené v pros t řed í S M A R T Notebooku, a tak nebylo zapo t řeb í ž á k ů m téměř 

nic vysvětlovat . 

P o d o b n ý m způsobem jako u Kvízu docházeli žáci pos tupně jeden za dru

h ý m k tabuli a vybíral i ze zásobníku slov takové varianty, k teré považovali za 

správné. V př ípadě chybného výběru byla žákova odpověď ihned korigována. 

O b r á z e k 33: Testování aktivity Chybějící slovo ve Wordwallu 2 (shoda pod

metu s přísudkem) 

Největší úspěch sklidila ovšem aktivi ta koncipována na herní bázi - Letadlo. 

s důrazem na procvičování slovních druhů . B y l a sdílena se žáky 6. t ř ídy skrze 

Q R kód a realizována p ros t ředn ic tv ím jejich mobilních telefonů. Ač se sdílení 

pomocí Q R kódu jevilo v dané situaci jako nejlepší řešení, způsobilo přes to 

několika málo žákům drobné pot íže . Nejčastěji se týkaly vyhledání vhodné 

webové aplikace pro naskenování Q R kódu a též př ipojení k internetu. Tyto 

pot íže však byly vzápě t í p řekonány a nakonec se aktivi ty zúčastnil i všichni 
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žáci, a to i tací , k teř í u sebe mobil neměli , a byl i tudíž př iřazeni k j inému, 

mobil v las tníc ímu žákovi do dvojice. 

Jelikož byla akt ivi ta v kontextu hodiny pojata navíc jako j i s tá forma sou

těže, měla o to vyšší efektivitu. Žáci se doslova předháněl i v tom, aby se v ta

bulce výsledků umíst i l i co možná nejvýše, a tak akt ivi tu mnohdy opakovali 

po tak dlouhý čas, dokud nedosáhli t éměř bezchybných výsledků. V p r ů b ě h u 

aktivi ty autor i pan í uči te lka Žáčkova obcházeli t ř í du a dotazovali se žáků na 

jejich bezpros t řední dojmy a pocity, jež se jevily jako veskrze pozit ivní . 

O b r á z e k 34: Testování aktivity Letadlo ve Wordwallu 

7.2.1.3 Aktivi ty technologie LearningApps 

Z vytvořených aktivit technologie LearningApps byla o tes tována jedna akti

vi ta , a sice Rozřazování do skupin, k t e rá se týka la lexikológie, konkré tně ú t v a r ů 

ná rodn ího jazyka. 

Žáci 6. t ř ídy se opět stř ídali u in te rakt ivní tabule a vždy vybraný ú tva r 

v p o d o b ě přesuvné položky přesunuli buďto na polovinu představující spisov

nou češtinu, či na polovinu druhou, představuj ící pro změnu češtinu nespisov

nou. Ačkoli akt ivi ta nebyla tak úspěšně př i ja ta jako Letadlo, byly její př íklady 
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jako jedné z má la aktivit dokončeny všechny. Následně byly špa tné odpovědi , 

k terých byla v tomto př ípadě více než polovina, uvedeny na pravou míru . V y 

soká mí ra zas toupen í chyb u t é t o aktivi ty byla p r a v d ě p o d o b n ý m následkem 

nesoustředěnost i , neboť tato aktivi ta p ř ímo navazovala na úspěšnou akt ivi tu 

Letadlo. 

O b r á z e k 35: Testování aktivity Rozřazování do skupin v LearningApps 

Pozn.: fotografie všech žáků byly pořízeny se souhlasem vyučující a j ich 

samotných . 
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8 Závěr 

V teoretické části bakalářské práce byla věnována pozornost pojmu interak-

t ivi ta , jej ímu využi t í ve vzdělávání a j edno t l ivým d r u h ů m či organizačním 

formám in terakt ivní výuky. Dále digi tá lním výukovým zařízením, k teré mo

hou sloužit nejen jako pros t ředky in terakt ivní výuky, ale t aké jako didaktické 

pomůcky při práci s in terakt ivními aktivi tami. S nimi souvisí problematika di

gi tá lního učebního mate r i á lu ( D U M u ) , jehož p o d s t a t ě , v ý h o d á m a n e v ý h o d á m 

či metodice tvorby jeho in terakt ivní varianty by l věnován zřetel v závěru té to 

části . O metodiku tvorby in terakt ivního D U M u byla opřena i tvorba vlastních 

in terakt ivních aktivit , viz níže. 

Baka lá řská práce měla vymezeny t ř i hlavní cíle. 

T í m p r i m á r n í m byla tvorba obsahově a metodicky správných interaktiv

ních aktivit p ros t ředn ic tv ím vybraných výukových technologií S M A R T Note

booku, Lumia , Wordwallu, Wizer.me a LearningApps. Vytvořené aktivi ty se 

opíraly o metodiku tvorby vymezenou v teoretické části , byly konzul továny 

s doc. Schacherlem a některé z nich t aké otes továny př ímo v praxi na základ

ních školách při výuce C J L . Tyto aktivity byly umís těny na webový por t á l 

VeSkole.cz a mohou uč i te lům sloužit jednak jako inspirace k tvorbě vlas tních 

aktivit , nebot jsou koncipovány tak, aby demonstrovaly širokou škálu využitel

ných nás t ro jů či šablon, a jednak jako výukový mater iá l , k t e rý mohou učitelé 

sami b ě h e m výuky využí t a v některých př ípadech i libovolně modifikovat. 

Dalš ím cílem bylo zpracování vybraných výukových technologií, v nichž 

byly in terakt ivní aktivity vytvářeny. P r i m á r n ě se výklad soustředil na jejich 

funkcionalitu a na takové nás t ro je , šablony či aktivity, k te ré jsou vhodné pro 

tvorbu in terakt ivních aktivit se zaměřen ím na C J L . Soustředil se ovšem též 

na možné formy sdílení vytvořených aktivit se žáky a vhodné edukační vyu

žití technologií pro nejrůznější oblasti výuky. V neposlední řadě byla b ě h e m 

výkladu opakovaně prováděna komparace jednot l ivých technologií či jejich ná

strojů, šablon a poskytovaných aktivit. K lad l a důraz na co možná nejefektiv-
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nější demonstraci dílčích výhod, respektive nevýhod daných technologií v ur

čitých oblastech svého využi t í oproti technologiím j iným. 

Pos ledním vymezeným cílem bylo dotazníkové šetření , k teré alespoň čás

tečně naznači lo současnou situaci využívání digitálních zařízení, výukových 

technologií (včetně těch vybraných) a in terakt ivních aktivit ve výuce C J L . 

Jeho výsledky byly analyzovány a vhodně interpretovány, mnohdy i s ohledem 

na teoretickou část práce či výklad věnovaný v y b r a n ý m technologiím v části 

prakt ické. Některé jeho dílčí výsledky byly srovnány s v ý z k u m e m doktorky B u -

šové z roku 2008, př ičemž závěry z tohoto srovnání jen potvrdily zvyšující se 

vl iv digitálních technologií nejen na dění ve školství, ale předevš ím v hodinách 

věnovaných výuce C J L . 

Všechny s tanovené cíle byly splněny. 
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Využití digitálních technologií při výuce ČJ na 2. stupni ZŠ 

| Příloha: dotazník 

Využití digitálních technologií při výuce ČJ na 2. stupni ZŠ 

Vážené respondentky, vážení respondenti, 

obracím se na Vás s prosbou o vyplnění tohoto dotazníku. Mé jméno je Lukáš Pomazal a jsem studentem Pedagogické fakulty Jihočeské univerzity 
v Českých Budějovicích. Studuji zde dvnuobor Informatika - Český jazyk a literatura se zaměřením na vzdělávání na 2. stupni základní školy 
a momentálně piši bakalářskou práci zabývající se tvorbou interaktivních aplikací pro výuku češtiny právě na 2. stupni. 

Tento dotazník, tematicky směřovaný uč i te lům češtiny,se zsbývá využitím digitálních technologií ve výuce českého jazyka a Literatury na 
2. stupni základní školy, Vaše odpovědi by mi výrazně pomohly zmapovat momentální situaci využití těchto technologií ve výuce, ať už jako 
pomůcky pro samotné vyučování, anebo formy zadávání domácích úkolů žákům apod. 

Pokud vyplnění dotazníku věnujete svůj čas, budu Vám velmi vděčný. 

Na závěr bych rád uvedl, že ti z Vás, kteří se rozhodnou odpovídat (a jimž patří můj velký dík), nemusí odpovídat na nepovinné otázky, 
jestliže by to bylo v logickém rozporu s jejich předchozími odpověďmi. 

Vaše odpovědí budou zpracovávány do 31. prosince 2022, 

Ze srdce děkuji! 

Základní údaje o Vás 

1 Jste žena, či muž? 

Nápověda k otázce: Vyberte jednu odpovědi 

O Zena. O Muž. 

16 
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2 Ke kterému věkovému rozpětí patříte? 
Nápověda k otázce: Vyberte jednu odpověď. 

0 Do 30 Let. O 31-40 Let. O 41-50 let. O 51-60 Let. O 61 a více Let. 

1 Jak dLouhá je Vaše dosavadní pedagogická praxe? 
Nápověda k otázce: Vyberte jednu odpověď. 

O 0-5 roky. O 6-10 let. O 11-20 Let. O 21-30 let. O 31 a více Let. 

4 Ve kterém kraji působíte? 
Nápověda k otázce: Vyberte jednu odpověď. 

O Hlavní město Praha 

O Jihočeský kra] 

O Jihomoravský kraj 

O Karlovarský kraj 

O KráLovéhradecký kraj 

O Liberecky kraj 

O Mg ravska slezský kraj 

O Olomoucký kraj 

O 
Pardubický kraj 

O Plzenský kraj 

O Středočeský kraj 

O Ústecký kraj 

O Kraj Vysočina 

O Zlínský kraj 

5 Kolik přibližně obyvatel žije v obci, ve které působíte? 
Nápověda k otázce: Vyberte jednu odpověď 

O Do 1 000. O Do 10 000. O Do 50 000. O Do 100 000. O Nad 100 000. 

Otázky směrované na Vaši výuku 

17 
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6 Pomocí bodu na křivce naznačte, jak často využíváte k výuce počítač. 
Nápověda k otázce: (-3: Vůbec nevyužívám; 0: Občas využívám; 3: Využívám velmi často) 

- 3 - 2 - 1 0 1 2 3 

Vůbec nevyužívám O O O O O O O Využívám veLmi často 

7 Pomocí bodu na křivce naznačte, jak často využíváte k výuce interaktivní tabuli (nejen však 
jako plochu na promítání, nýbrž plnohodnotné). 
Nápověda k otázce: ( 3: Vůbec nevyužívám; 0: Občas využívám; 5: Využívám velmi často) 

- 3 - 2 - 1 0 1 2 3 

Vůbec nevyužívám O O O O O O O Využívám veLmi často 

8 Využíváte ke vzdělávání žáků nějaké aplikace / výukové technologie, popr. jak často? 
Nápověda k otázco: Vyberte jednu odpověď 

O Ano, často. O Ano, občas, O Ne. 

9 Které aplikace / výukové technologie to jsou? 
Nápověda k otázce: Vyberte jednu nebo více odpovědi; nepovinné. 

• S m 3 r t • ^ U m i 0 b y • WordwalJ • Wizer.me • L e a r n i " 9 • Kahoot! • Quiiel 
— Notebook — Smart — — — Apps 

• Jiné: 

10 Tvoříte v nich své vlastní aktivity? 
Nápověda k otázce: Vyberte jednu nebo více odpovědí; nepovíme. 

O Převážně ano. O Jen občas. O Netvořím, využívám již vytvořené. 

18 
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11 Za jakým účelem aktivity vytváříte? 
Nápověda k otázce: Vyberte jednu nebo více odpovědí; nepovinné. 

• Tvorba prezentace na téma dané i—i Pracovní i—i Skupinová i—i Domácí i—i „ . , , 
U ľ J U . LJ ., , Písemná prace/test 

latky list prace jkol 

I | Doplňující aktivita 

Jiný účel: 

Otázky směřované na Vaše žáky. 

12 Používají Vaši žáci v rámci výuky nějaká digitální zařízení (interaktivní tabuli, tablet, mobil, 
...)? 
Napovídá k otázce: Vyberte jednu odpovědi 

0 Ano. O Ne. 

13 Která zařízení to jsou? 
Nápověda k otázce: Vyberte jednu nebo více odpovědi; nepovinné. 

1 I Interaktivní tabule Q Poč'tač Q Tablet O Mobil 

• Jiná: 

14 Jak často je během výuky využívají? 
Nápověda k otázce: Vyberte jednu odpověď; nepovinné. 

O Během každé výuky. O Párkrát do týdne. O Pouze výjimečně. 

Otázky na Vaše postoje k současnosti i budoucnosti počítačů a výukových technologií jako pomůcek ke vzdělávání 
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15 Pokud počítače a výukových technologií dosud nevyužíváte, z jakého důvodu tomu tak je? 
Nápověda k otázce: Vyberte jednu nebo více odpovědi; nepovinné. 

Nemám dostatek 
znalostí s prací s 
počítačem. 
V mé výuce by se pro 
ně nenašlo vhodné 
uplatnění. 

Jiný důvod: 

• 

Technologie ni nebyly doposud znány. 

Třídní prostory, ve kterých učím češtinu, 
nedisponují počítačem nebo jinými 
digitálními zařízeními. 

Technologie a Má dosavadní 
• jejich možnosti mé • forma výuky rr 

nezaujaly. vyhovuje. 

16 Vidíte v počítačích a výukových technoLogiích uplatniteLný potenciál ve výuce českého jazyka 
a literatury v budoucích letech? 
Nápověda k otázce: Vyberte jednu odpověď. 

O Určitě ano. O Spíše ano. O Spíšené. O Určitě ne. 

17 Pomocí bodu na křivce naznačte, s jakou pravděpodobností zapojíte v budoucnu do Vaší 
výuky počítače a výukové technologie. 
Nápověda k otázce: (-3: Určite nezapojím, 0:Zatím nevím; 3: Určitě zapojím) 

- 3 - 2 - 1 0 1 2 l 

Určitě nezapojím O O O O O O O Určitě zapojím 

Moc Vám děkuji za Váš čas, který jste věnovali tomuto dotazníku, a přeji hezký zbytek dne. 
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