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ABSTRAKT

Tématem prace je zjiSt€ni miry zastoupeni aplikaci ve vyuce v primarnim vzdélavani ve
vztahu ktomu, jaké aplikace ucitelé vyuzivaji, jaké pouZzivaji digitalni technologie
a pfinosy a rizika vyuzivani digitalnich aplikaci a technologii ve vyuce. Cilem prace je
zjistit zastoupeni vybranych digitalnich aplikaci ve vyuce na prvnim stupni zakladni Skoly.
Ucitelé ucastnici se vyzkumu potvrzuji, ze ¢asto vyuzivaji vybrané digitalni aplikace ve
vyuce. Digitalni aplikace pomdhaji ucitelim, jak v pfipravé na hodinu, tak piimo ve

vyucovani.

Klicova slova: e-learning, m-learning, aplikace, digitalni technologie, online technologie

ve vzdélavani

ABSTRACT

The topic of the thesis is to determine the degree of representation of applications in
teaching in primary education in relation to what applications teachers use, what digital
technologies they use and the benefits and risks of using digital applications and
technologies in teaching. The aim of the work is to find out the representation of selected
digital applications in teaching at the first grade of primary school. Teachers participating
in the research confirm that they often use selected digital applications in teaching. Digital

applications help teachers both in preparing for class and directly in teaching.

Keywords: e-learning, m-learning, application, digital technology, online technology in

education
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UvVOD

Aplikace se staly jednou z klicovych souc¢ésti naseho kazdodenniho Zivota a méni zptisob,
jakym komunikujeme, pracujeme a u€ime se. V oblasti vzdélavani se zavadéni aplikaci
zrychlilo a ovlivnilo vyuku a uceni. Mira, do jaké jsou aplikace vyuzivany v zdkladnim

vzdélavani, vSak zlstava na jednotlivych ucitelich.

V poslednich letech je kladen diraz na integraci technologii a digitalnich aplikaci do
zakladniho vzdélavani, nejvice tomuto pfispél Covid-19, ktery toto zaclefiovani urychlil.
Cilem vyuzivani aplikaci ve vzdélavani je zvysit zapojeni studentli, usnadnit interaktivni

uceni a rozvijet nezbytné dovednosti pro dnesni spolecnost.

Téma této diplomové price je ,mira zastoupeni aplikaci ve vyuce v primarnim
vzdélavani®, kdy se snazime zjistit, zda ucitelé vyuzivaji vybrané digitalni aplikace ve
vyuce na prvnim stupni zakladni Skoly. Dale se chceme dozvédét, jakym zplisobem ucitelé

vyuzivaji aplikace ve vyuce a zda maji dostupné digitalni technologie.

Teoreticka c¢ast diplomové prace obeznamuje s pojmy e-learning, blended learning
amobile learning, které se staly béznymi terminy v moderni vyuce. E-learning se tyka
vzdélavanim prostfednictvim digitalnich technologii, aplikaci a internetu, zatimco blended
learning kombinuje tradi¢ni vyuku s online prvky a m-learning vzdélava prostfednictvim
dostupnych mobilnich zafizeni (telefony, tablety). Dale se seznamujeme s aplikacemi,
které se rozdéluji na webové a mobilni. Zminili jsme, jak maji vypadat vhodné aplikace do
vyuky ke vzdélavani. Zvolili jsme vybrané digitalni aplikace, které ucitel miize vyuzit pfi
ptipravé na hodinu nebo v dané vyucovaci hodiné€. Teoretické ¢ast kon¢i zminénim vyhod
anevyhod pouzivani digitdlnich aplikaci a technologii ve vyuce ze strany ucitele, zZaka

a instituce.

Empirickd ¢ast se snazi pomoci vytvofeného dotazniku zjistit informace potiebné
k potvrzeni nebo vyvraceni stanovenych cilii a splnéni hypotéz. Tato prace ma jeden hlavni
cil atii dil¢i cile. Realizace dotazniku bude probihat online, kdy se dotazniky rozeslou
pomoci e-mailu na rizné zdkladni Skoly s prvnim stupném. Na zikladé zjisténych dat

budou navrzeny moznosti a zpisoby k zefektivnéni pouzivani aplikaci ve vyuce.
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I. TEORETICKA CAST
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1 E-LEARNING - JEDNA PODOBA UCENI

E-learning se zabyvéa problematikou uceni, tedy jednim z kli¢ovych procest v lidském
zivoté. Uceni jde vnimat podle Priicha a kol. (2013) jako ,,proces ziskavani zkuSenosti
a dovednosti vedouci k trvalym zménam, které nejsou vysledkem zrani a starnuti. Uceni
se tedy netikd pouze Skol a vzdélavani. Ale je to proces, ktery prostupuje celym lidskym
zivotem, muze mit mnoho podob a forem a probihd v riznych kontextech a prostiedi,

véetné virtudlniho prostfedi (Pricha et al., 2013).

V e-learningu vstupuje do procesu uceni digitalni technologie, které mohou byt vhodnym
nastrojem k dosaZeni vyssi irovné transformace, napiiklad pomoci her. Transformace v e-
learningu probiha nejen v intelektudlni oblasti, ale i emocionalni, mentalni, socidlni nebo
fyzické oblasti nebo v jejich kombinaci. Napiiklad internet a jeho sluzby umoziuji vznik
socialnich skupin a komunit, které jsou zaloZzeny na modernich technologiich. Lidé se
mohou v téchto skupinach ptat, ucit se, fesit problémy nebo sdilet své nazory a postupy.
Predev§im uceni poskytované digitdlnimi technologiemi umoziiuje bezproblémové
propojeni svéta uceni aredlného svéta do jednoho inkluzivniho vzdélavaciho prostiedi

(Zounek et al., 2021).

Podle Dvotackové et al. (2021, s 49) e-learning je vyuka realizovana pomoci informac¢nich
technologii a to vétS§inou pomoci internetu. Zounek et al. (2021, s. 44) e-learning definuje
jako jakykoli vzdélavaci proces, ktery vyuziva digitadlni technologie v rizné mite
zamérnosti, véetné vyzkumu a teorie. Dostupnost ucebnich zdrojii a zptsob, jakym jsou
nastroje digitalnich technologii vyuzivany, jsou do znacné miry uréovany cili a pfedmétem
vzdélavani, charakteristikami vzdélavaciho prostfedi, moralnimi pfedpisy a schopnostmi

a pozadavky kazdého ucastnika vzdélavaciho procesu.

Klicovy dokument pro oblast e-learning v soucasné dobé v Ceské republice je
Implementacéni plan programu Digitalni Cesko 2024, ktery se zamé&fuje na digitalni edukaci
vetfejnosti. Cilem toho dokumentu ve Skolstvi je podpofit Skoly v integraci digitalnich
nastroji  ainovaci vyuky. Rozvijet digitalni dovednosti uliteld v prubéhu jejich
pregradudlni ptipravy a dal§iho profesniho rozvoje pii zohlednéni promén ve vzdélavacim
obsahu v oblasti ICT. Implementa¢ni plan zmitiuje nékolik kli¢ovych oblasti, a to zlepSeni
internetového pfipojeni, vybaveni a potfebach Skol v oblasti IT spravy, uplatnéni
revidovaného kurikula pro zdkladni Skoly a viceletd gymnazia v oblasti ICT se zacilenim

na rozvoj digitdlnich dovednosti a informac¢niho mySleni ve vyuce, na tvorbu digitalni
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platformy sjednocujici vzdélavaci zdroje a na rozvoji preventivnich programi na témata
prevence, digitadlni well-being abezpecné uZivani technologii. Obecné je
v implementa¢nim planu kladen diraz na shromazdovani dat a poznatki o ICT ve
vzdélavani, které mohou vyuzit pfi budoucich planech a strategiich (Digitdlni Cesko,

2023).

1.1 Blended learning

Pojem e-learning zahrnuje vzdélavani provadéné vyhradné online a online vzdélavani
kombinované s osobni vyukou. Kombinace online vyuky a tradi¢ni vyuky se nazyva

blended learning (Dvotackova et al., 2021).

Blended leasrning lze ptelozit jako smiSené ¢i hybridni vzdélavani, kde se tedy prolinaji
prezenéni formy vyuky ametody vyuky se-learningem. Jde tedy o spolupraci
sosvédCenymi metodami azdroji pouzivanymi v tradicni vyuce a o integraci
elektronickych zdroju a nastroji do vyuky a uceni, aby se pln¢ vyuzil potencial digitalnich

technologii (Zounek et al., 2021).

Kdyz uvazujeme o blended learningu vychazime z konceptu e-learningu. Tento koncept
piepoklada, ze vyuziti digitalnich zdroji zavisi predevsim na vzdélavacich cilech a obsahu,
charakteru vzdélavaciho prostfedi a potfebach a schopnostech vSech aktérii vzdélavaciho
procesu. Pokud je mozné naptiklad vzd€lavacich cili efektivnéji dosdhnout kombinaci
tradicnich vyukovych metod s modernimi nastroji 1 elektronickymi pomuckami, bylo by
vhodné uvazovat o smisSeném vzdélavani (Zounek et al., 2021). Bednatikova (2013, s. 40)
fika, Ze promyslenou a funkéni kombinaci forem a metod lze nepochybné dosahnout

vyssiho vzdélavaciho efektu ve srovnani se striktni volbou jediného ptistupu.

Blended learning jde definovat jako vyuku zamétenou na co nejlepsi dosazeni vyukovych
cil pomoci technologii vhodnych pro jednotlivé styly uceni jedince tak, aby spravné
dovednosti ziskavali spravné osoby ve spravny cas. Tato definice jasné ukazuje moznost

vyuziti blended learningu podle stylu u€eni studenta (Zounek et al., 2021).

1.2 M - learning

M-learning neboli mobilni u¢eni je pomérné novy pojem. Jedna se o novou formu ve

vzdélavani, kterd je zalozena na e-learningu. Dvotackova et al. (2021, s. 49) tiké, ze m-
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learning je vzdélavani s vyuzitim moderni prenosné techniky, jako jsou notebooky, tablety,
mobilni telefony, kamery, diktafony ¢i ¢tecky. Mcquiggan et al. (2015) definuje mobilni
uceni jako zkuSenost nebo piilezitost se ucit kdekoli a stavét na nejnovéjsich pokrocich

v mobilnich technologiich.

Mobilni uceni vychdzi ze schopnosti se ucit kdykoliv a z jakéhokoliv mista bez nutnosti
nepietrzitého fyzického piipojeni ke kabelové siti. Mobilni telefony, tablety, pocitace,
komunikatory, notebooky a dal§i pfenosna elektronika, to vSe ndm muze pomoci toho
dosahnout. Pro ucely vyuky a usnadnéni sdileni informaci mezi uciteli a studenty musi byt
tyto zdroje schopny propojit se s jinymi elektronickymi zafizenimi. Pro tento zptisob uceni
je nezbytné mit piistup k internetu. PiekdZkou vyuZivani m-learningu muize byt
nedostate¢na Skolni sit’, pfipojeni k internetu a negramotnost pedagogli s technologiemi

(Svoboda, 2022).

v

Cilem m-learningu je vytvofit podminky pro pfizplsobivéjsi, individualizovanéjsi
a pristupnéjsi vzdélavaci proces. Stale vétsi pocet lidi vSech vékovych kategorii se zac¢ina
zajimat o vzdélavani diky zvySujici se dostupnosti mobilnich zafizeni. Mobilni zafizeni
jsou stale vice schopna vykonavat specifické ukoly ataké se stdvaji kompatibilni se
star§imi PC programy. Pfestoze mobilni technologie maji mnoho vyhod, maji také své
nevyhody, pokud jde o jejich pouzivani ve tfidé. Mobilni zafizeni je tieba vnimat pouze
jako dopln€k ¢i podporu vzdélavani, nikoli jako jeho ndhradu. Cilem ,,mobilniho
vzdélavani® je zvysit efektivitu tradi¢nich vyucovacich metod, jako jsou pfednasky, vyuka

ve tfid¢ a pouzivani pocitace (Svoboda, 2022).

Mcquiggan et al. (2015) popsal Sest vyhod mobilniho uceni. Nejvétsi vyhoda je schopnost
ucit se na cestach a zvysit moznost zaki se ucit mimo Skolu a domov. Dale to oslovuje
amotivuje studenty kuceni pomoci mobilnich technologii. Zarovei to podporuje
alternativni vzdélavaci prostfedi, které mize dovolit osobni ptistup k uceni. Nakonec to

muze zlepsit schopnost mysleni, jako kritické mysleni a feseni problému.

S mobilnim uc¢enim mohou piihdzet i vyzvy. Mcquiggan et al. (2015) popsal Sest vyzev
s m-learningem. Nejprve jsou v dneSni dob& prevladajici pfedsudky a postoje vici
vyuzivani mobilnich technologii ve vyuce. VétSinou jsou mobilni zafizeni sdilena ve
dvojici nebo skupiné. Ucitel musi monitorovat uzivani téchto zatizeni. Nemusi byt ve Skole
zafizen dostateény pristup k siti. Ubird na interakci mezi zaky. Nejvétsi vyzvou je, jak

spravné¢ implementovat tato zatizeni do vyuky.
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2 APLIKACE

V dnesni digitalni dobé se aplikace staly nedilnou soucasti kazdodenniho zivota vétSiny
lidi. Aplikace hraji dalezitou roli v nasi interakci s technologiemi — od socilnich siti ptes

zabavu az po produktivitu a podnikani (Hanna & Wigmore, 2023)

Pokorny (2009) definoval aplikaci jako ,,pocitaovy program plnici konkrétni ucel
amizeme ho délit podle oboru ¢innosti nebo operacniho systému, pro ktery jsou

stvoreny.

Aplikace je maly pocitaCovy program nebo software navrzeny specidlné pro mobilni
zafizeni. Pavodné termin ,,aplikace* znamenal jakoukoli deskovou nebo mobilni aplikaci.
Jak se vSak objevilo vice obchodi s aplikacemi, které uspokojily spotiebitele chytrych
telefont a tabletd, tento termin zacal znamenat mensi programy, které bylo mozné stdhnout
a naistalovat najednou. Dnes$ni chytré telefony a tablety jsou schopny provozovat tisice
aplikaci. N¢které aplikace si mlZzete stdhnout zdarma, jiné je tieba zakoupit v obchodé

s aplikacemi (Rouse, 2012).

Mcquiggan et al. (2015) navrhl principy pro vhodné aplikace pro vzd€lavani. Prvnim
principem je udélat aplikaci snadnou pro uzivatele, aby byli schopni intuitivné a Gspésné
najit nebo vytvorit pozadovany nastroj. Druhy princip se zaméfuje na jasné a chytré
rozmisténi potfebnych polozek na obrazovce a pfimou manipulaci. Dale by méla aplikace
byt adaptovatelnd na rizny v€k a zkuSenosti uzivatele. Mé¢la by podavat okamzité zp&tnou

vazbu.

V dnesni dob¢ miizeme délit aplikace na webové aplikace a mobilni aplikace.

2.1 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace je softwarova aplikace vytvofend specidlné pro pouziti na malych
bezdratovych pocitatovych zafizenich, jako jsou chytré telefony a tablety, spiSe nez na

stolnich nebo pfenosnych pocitac¢ich (Hanna & Wigmore, 2023).

Margaret Rouse (2020) definuje mobilni aplikaci jako typ aplika¢niho softwaru urc¢eného
pro provoz na mobilnich zafizenich, jako jsou chytré telefony a tablety. Mobilni aplikace
se Casto slouzi k tomu, aby uzivatelim poskytovaly sluzby podobné tém, které se pouzivaji

na pocitacich.
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Mobilni aplikace jsou nékdy kategorizovany podle toho, zda se jednd o webové nebo
nativni aplikace, které jsou vytvofeny specidlné pro danou platformu. Tteti kategorie,
hybridni aplikace, kombinuje prvky nativnich i webovych aplikaci (Hanna & Wigmore,
2023).

Integrované softwarové systémy, které se obvykle nachdzeji na pocitacich, se 1isi od
mobilnich aplikaci. Kazdd aplikace spiSe nabizi specifickou sadu funkei, jako je
kalkulacka, hra nebo mobilni prochazeni webu. Kvili omezenym hardwarovym
schopnostem ranych mobilnich zafizeni se aplikace moZna vyhnuly multitaskingu, ale
nyni, kdyz uzivatelim umoziuji pfizptsobit, co jejich zafizeni umi, jejich jedinecnost
ptispiva k jejich piitazlivosti (Rouse, 2020).

Hanna & Wigmore (2023) popisuji, jak mobilni aplikace funguji. Mobilni aplikace jsou
navrzeny pro konkrétni mobilni operacni systémy, jako je 10S, Android a Windows Phone.
Po instalaci do zatizeni se aplikace nachazi v paméti zafizeni a spousSti se pomoci
operatniho systému. Kdyz uzivatel otevie mobilni aplikaci, interaguje s operacnim
systétmem zafizeni a dalSim vestavénym softwarem, aby ziskal pfistup k hardwaru
a sluzbam zafizeni, jako je fotoaparat, GPS a pfipojeni k internetu. Tyto informace

aplikace vyuziva k poskytovani svych funkci a sluzeb uZivateli.

Pouzivani mobilnich aplikaci ma nékolik vyhod: dostupnost, pfizptisobeni, offline funkce
a push notifikace. Existuji vSak také omezeni, ktera je tfeba vzit v Givahu, véetné omezené

funk¢nosti, kompatibility, zabezpeceni a moznosti aktualizace (Hanna & Wigmore, 2023).

2.2 Webové aplikace

Webové aplikace pouzivame vSichni, ale nepovazujeme je za aplikace jen proto, Ze

vypadaji jako webové stranky nebo jsou jejich soucasti.

Kod'ouskova (2020) tik4, Ze webova aplikace béZi v rdmci internetového prohlizece, ktery
nacte obsah stranky a vykonavatelny kod. Webové aplikace funguji jak na strané klienta,
tak na stran¢ serveru, ze kterého ziskavaji potfebna data. Mohou byt jednostrankové nebo
vicestrankové. PoZadavek na pfipojeni k internetu ¢astecné eliminuji aplikace s jednou

strankou, protoZe veskery obsah je staZzen do mistniho 0lozisté pii prvnim nacteni.

Webové aplikace jsou velmi praktické, protoZze je lze otevfit pfimo ve vaSem mobilnim

webovém prohlize¢i a okamzité pouzit. Pokud do zafizeni nainstalujete nativni aplikace, je
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aplikace pfistupna piimo z webovych prohlizect (Patel, 2023).

Webova aplikace, zjednoduSené¢ fecCeno, je program, ktery je pfistupny na serveru
a pouziva se prostfednictvim internetového prohlizece, misto aby se stahoval do vaseho

pocitace.
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3 APLIKACE VYUZITELNE VE VYUCE NA 1. STUPNI ZS

Aplikace se staly klicovou soucasti naSeho Zivota a méni i zptsob, jakym komunikujeme,
pracujeme a u¢ime se. V oblasti vzdélavani se zavadéji aplikace do vyuky. Mira, do jaké se
aplikace vyuzivaji v zdkladnim vzd€lavani, zavisi vSak stale na pedagogovi (Kalas, 2013).

Tato kapitola se zabyva né¢kterymi aplikacemi, které mohou ucitelé vyuzit ve vyuce.

3.1 Padlet

Tato aplikace umoziuje vytvofit online nasténku, kde se mulZe zvefejiiovat obsah na
jakékoli téma. Ucitelé mohou materidl uspofadat riiznymi zplsoby pomoci sedmi
dostupnych rozlozeni, jako jsou Casové osy, sloupce a dalsi. Na online nasténku je mozné
pridavat text, fotografie, odkazy avidea. Tento nastroj lze pouzit pro skupinovy
brainstorming, sestavovani seznamu odkazil na uzite¢né¢ webové stranky a zdroje, které lze
sdilet se studenty, brainstormingova sezeni, témata skupinovych diskusi nebo planovani
lekci a sdileni kurzi — funkce, kterd je zvlasté uzitecna pii vyuce online. Pomoci Padletu se
mohou zdarma vyrobit tf1 nasténky. Pokud by chtél ucitel spravovat nékolik nastének, musi

si zakoupit prémiovou verzi (Holec, 2022).

Nezavislost Padletu na operacnim systému je jednou z jeho vyhod. Muze pouzit jakykoli
webovy prohlize¢. Dalsi vyhodou je intuitivni ovladani, které si zaci jednoduSe osvoji.
K dispozici je bezplatnd omezend verze; vSe, co musite ud¢lat, je pfihlasit se naptiklad

pomoci uctu Google (Benediktova, 2019).

3.2 Nearpod

Pedagogové mohou tuto aplikaci pouzivat k vytvafeni multimedidlnich lekci, které si
studenti mohou stdhnout do svych chytrych telefonli. S Nearpodem mohou pedagogové
navrhovat online kurzy, distribuovat je studentim v realném cCase a sledovat pokroky
kazdého studenta. Lekce se skladaji z prezentacnich snimkl vytvofenych ucitelem, které
mohou obsahovat text, obrazky, videa, webové stranky, aktivity studentdl, testy a ankety.
Z4ci maji moznost udit se synchronné — v realném &ase — s u¢itelem nebo svym vlastnim
tempem. Aplikace navic umoznuje individudlni a celotfidni analyzu prace studentd.
Zakladni verze Nearpodu je k dispozici zdarma a ma fadu funkci, diky kterym je vhodna

pro fadu vzdélavacich aktivit (Holec, 2022).
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V aplikaci Nearpod k vytvareni aktivit je potfeba si zalozit sviij vlastni ucet — pro jeho
zaloZeni sta¢i zadat uZzivatelské jméno, e-mailovou adresu a heslo, mozné je propojeni s
ucty Google a Office 365. V zakladni verzi ma ucitel k dispozici 100 MB ulozisté¢ a
moznost pripojeni Ctyficeti studentl (Nearpod, 2024).

3.3 Kahoot!

Webova aplikace Kahoot! je pristupny zjakéhokoli zafizeni s pfipojenim k internetu.
Studenti jsou schopni pouZivat pocitag, tablet nebo chytry telefon. Konkurenéni koncept je
zakladem Kahoot!. Ve stanoveném cCase musi studenti odpoveédét na otazku polozenou

ucitelem. Hodnoti se spravnost a rychlost reakce (Morten et al., 2012).

Kdyz ucitel spusti test na svém zafizeni, hra zacina. Studenti zadaji zobrazeny ¢iselny PIN
do svého zafizeni. Zadaji jméno a Cekaji na spusténi hry. Ucitel mé k dispozici piehled
vSech zapsanych zakli. Zatizeni zakl jsou pouze pouzity jako "odpovidatko", které
odpovida na otdzku promitnutou na obrazovku. Na odpovéd studenti maji casovy limit.
K oznaceni odpovédi se pouzivaji geometrické tvary abarvy. Dulezitd je ptesnost
arychlost. Po uplynuti stanovené¢ho Casu se zobrazi spravna odpovéd a obrazovka na
zafizeni studentii se zméni na zelenou nebo Cervenou. Poté se zobrazi prubézné potradi

zakt (Klubal, 2016).

3.4 Quizlet

S Quizlet, interaktivni online vzdélavaci platformou, mohou pedagogové a studenti
vytvaret, uklddat arecenzovat jakykoli typ materidlu ve formé her a oboustrannych
karti¢ek. AngliCtina je ptevladajici jazyk. K dispozici je placend verze a bezplatna verze.
K dispozici jsou dva ucty — zakovsky a ucitelsky. Karticky ¢i flashcards jsou zékladnim
studijnim nastrojem. Kazd4d hra acviceni vyuzivd karticky. Kazd4 karticka musi byt
popsdna a vysvétlena. Mnoho cviceni na Quizlet je rozdéleno do dvou skupin: Study
skupina, ktera nds ma seznamit s pojmy, a skupina Play, kde hrajeme hry. Kromé toho jsou

dostupné aktivity Spell, Test, Scatter, Space Race a Gravity (Glozbach, 2019).

Quizlet je extrémné uZite€na webova aplikace. V principu to funguje na ptekladové
metod¢ — jeden termin je ekvivalentni druhému. Vyhodou je, Ze nejsou vzdy vyZadovana
slova ze dvou riznych jazykt, ale miize se také jednat o kombinaci slovicka a obrazku ¢i

slovicka a jeho definice. Aplikace pak nabizi fadu cviceni, her a testti pro konkrétni sady
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slovni zasoby. Aplikace zaroven uchovava piehled o tukolech, které uzivatel uspésné
dokon¢il, a ve kterych se mylil. BEhem dalSiho procvicovani vickrat opakuje ty, u kterych
uzivatel zatim neuspél a ,,donuti* ho tak odpoveédét spravné. Pro pristup k Quizletu musite
byt ptihlaseni, protoze software sleduje pokroky a aktivity vSech studentii (Hromadova,

2020).

3.5 Wordwall

Aplikace Wordwall slouzi k tvorbé online podkladti pro vyuku. Mizeme s touto aplikaci
pracovat na pocitaci ¢i mobilnim telefonu nebo Ize materialy vytisknout a vlozit do sesitu.
Diky mnoha Sablonam, kter¢ jsou dostupné v aplikaci, mohou studenti pracovat samostatné
nebo spolecné, coz piirozené podporuje diskuzi mezi nimi. Kazdy ukol mlize mit asovy
limit a lze specifikovat, zda zak potfebuje zadat své jméno ¢i nikoliv. Program mimo jiné
jde pouzit k piesouvani slov, vytvareni vét a pridavani slov do vét. VSechny tyto tkoly lze
nastavit jako kvizy, ve kterych maji studenti stanoveny Cas na spravné ¢i nespravné
dokonceni tukold, nebo jako neomezeny cas, ve kterém mohou pokracovat az do
dokonceni. To vSe nasledné poslat uciteli, ktery praci ohodnoti. Licenci lze ziskat zdarma,

s omezenymi funkcemi nebo za ro¢ni poplatek (Wordwall, 2024)

3.6 Plickers

Aplikace Plickers slouzi k rychlému a jednoduchému zjisténi, zda studenti latku uchopili.
Kazdy zak ma vlastni QR kod. Otazky pripravuje ucitel a studenti pomoci téchto kodii
hlasuji o spravné odpovédi. Ucitel naskenuje odpovédi kazdého studenta a program

automaticky vyhodnoti vysledky (Svermové & Stefelova, 2023).

Aplikace Plickers pro svou ¢innost nutné nevyzaduje internet ani elektronické zafizeni v
rukach kazdého zaka. Staci jim papirova karticka s QR kddem, ktera pii spravném otoceni
vyjadiuje odpovéd’ ABCD, a v ucitelovych rukou mobilni zafizeni schopné ji sejmout.
Ovladani a sprava programu je velmi jednoducha. Dodava se ve dvou ¢astech, které jsou v
tuto chvili zdarma: web a mobil. Mobilni aplikace slouzi k vytahovani odpovédi z karet,
zatimco webova aplikace slouzi k zdkladnimu nastaveni. Z praktického hlediska jedno bez
druhého nemuze existovat (Lukas, 2017).

Aplikace vyZzaduje piihlaSeni Google Uctem nebo prostfednictvim vlastniho e-mailu.
Ovlada se pres libovolny internetovy prohlize¢ bez narokl na rozliSeni zobrazovaciho

zafizeni. Pro sviij beh tedy nutné potiebuje sit’ internet. UCitel zde konfiguruje svou tfidu,
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knihovnu otazek, generuje karty s QR kodem, umoziuje okamzité zobrazeni vysledkd, tzv.

»LIVE VIEW* (Lukas, 2017).

3.7 Flippity

Flippity je web, ktery uciteliim poskytuje ptistup k fadé nastroji, které mohou pouzivat ve
ttidé ke zlepSeni zkuSenosti a zapojeni studentll. V soucasnosti je na Flippity 27 rlznych
nastroji. Ne&které z téchto nastrojii funguji pifimo prostfednictvim webu Flippity a jiné
funguji prostfednictvim jedine¢nych, pfizplisobitelnych tabulek Google. Tato aplikace je

zcela zdarma (Flippity, 2024).

3.8 Mentimetr

Mentimetr je nastroj pro interaktivni prezentace a Zivé hlasovani. Neni potfeba stahovat
zadné dalsi aplikace, protoze celé rozhrani funguje pies webovy prohlize¢. Zakladni verze
Mentimetru, kterou lze pouzit pro vyukové ucely, je zdarma; lze vSak zakoupit pokrocilejsi

verze (Kofinkova, 2022).

Krychlému zpasobu, jak ziskat odpovédi studentl na otazky, lze pouzit aplikace
Mentimeter, coz je online néstroj pro dotazy a prezentace. VétSinou se pouziva v reflexni
a evokacni casti lekce. Studenti mohou pomoci svych pocitacti nebo telefonii reagovat na
ucinéna prohlaseni a anonymné odpovidat na otazky ucitele. Okamzité zobrazeni vysledkt
umoznuje uditeli vyuzit je vlekci k ziskdni nazort studenti, posouzeni ptedchozich
znalosti a podpote skupinovych diskusi. S aplikaci mtize také provadét zakladni anonymni

ankety (Holec, 2022).

3.9 Canva

Aplikace Canva je platforma pro graficky design, kterd nabizi vice neZ jeden milion Sablon

a nastroju, které uzivatelim pomahaji vytvaret profesionalni navrhy (Havlova, 2023).

Aplikaci Canva umozZiiuje navrhovat rizné vizualni materidly, vcetné letaka, plakatd,
pozvanek, kalendard, videi, prezentaci, karet, log, infografiky a grafiky pro platformy
socialnich médii. Pomoci Sablon aplikace mohou studenti vytvaret poutavé grafické
materialy, i kdyz jim chybi grafické schopnosti. Nastroj nabizi Sirokou skalu moznosti

Uprav arozlozeni pro materidly, které vytvafite, od odstranéni pozadi pies efekty
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rozmazani az po ofiznuti obrazku. V radmci vytvoreného obsahu Ize objekty snadno vrstvit

a usporadat. Lze pfidat textové nadpisy a dalsi grafické prvky (Holec, 2022).

Canva je wuzivatelsky privétivy ndstroj, ktery je pro uzivatele intuitivni a snadno
pochopitelny. Tato aplikace je dostupna odkudkoli a z jakéhokoli zatizeni. Jeji zékladni
verze je zcela zdarma, v placené verzi jsou k dispozici vice fotografii a obrazki (Havlova,

2023).

3.10 Duolingo

Duolingo je populdrni mobilni aplikace a webova platforma, kterd uzivateliim nabizi
moznost bezplatného online uceni jazykd. Aplikace je zndma svym interaktivnim
a zébavnym piistupem k vyuce jazykt, ktery kombinuje rzné herni prvky se vzdélavacim
obsahem. Duolingo je kdispozici pro rizné operacni systémy, véetné iOS, Android
a webovych prohlizect (Teske, 2017). Aplikace nabizi Sirokou nabidku jazyka,
interaktivni lekce, herni prvky, personalizovany obsah, komunikacni funkci a offline
rezim. Je to zcela intuitivni aplikace, kterd pomtize uzivateli k uceni se novému jazyku

(Duolingo, 2022).

3.11 Umime to

Umime je rozsahla cviCebnice, kterd ma Siroky zabér pfedmétd 1 miru pokryti v rdmci
jednotlivych predmétli, protoze nabizi zajimavé procvicovani od prvni tfidy po maturitu.
Stranka Umime to se soustiedi na to, aby ucitelé méli k dispozici predptipravené kvalitni

materialy na procvi¢ovani (Umime to, 2024).

Systém Umime to (2024) je zalozen na silnych vzdélavacich principech. Diiraz je kladen
na uplatnéni dobfe prozkoumanych a osvédcenych konceptl, jako je aktivni cviceni,

cviceni s prodlevou, prace se zpétnou vazbou a vyuzivani do¢asné podpory.

Systém se prizpisobuje kazdému studentovi individudlné a vyuziva techniky umélé
inteligence ve vzdélavani. V zavislosti na tom, jak si student vede, mize procviCovani
tématu trvat déle. V disledku toho je procvicovani mnohem piinosnéj$i nez pouzivani

konvenénich metod, kde studenti postupuji podle stejnych krokd (Umime to, 2024).
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3.12 ChatGPT

ChatGPT je digitalni asistent vyvinuty spole¢nosti OpenAl, ktery je zaloZen na technologii
GPT (Generative Pre-trained Transformer). Je to tzv. jazykovy model, coZ znamena, Ze byl
trénovan na velkém mnozstvi textovych dat a je schopen generovat text odpovidajici na

rizné otazky a pozadavky uzivateli (OpenAl., 2024).

Hlavnim tuc¢elem ChatGPT je komunikovat suzivateli prostfednictvim psaného textu
a poskytovat odpovédi na otazky, teSit problémy a poskytovat informace na zakladé
textovych vstupt. Muze napiiklad odpovidat na otazky, poskytovat doporuceni, generovat
texty na zadklad¢ instrukci uzivatele nebo provadét tkoly v textové podobé (OpenAl.,

2024).

Pokud jde o placeni, pouzivani ChatGPT neni placené aje k dispozici zdarma pro
uzivatele. AvSak nékteré komercni implementace technologie GPT mohou byt placené,
zalezi na konkrétnim vyuziti a implementaci. Je to neustale se vyvijejici aplikace, kterd ma

vyhovovat potiebdm uzivatelim (Kone¢na, 2023).
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4 ONLINE TECHNOLOGIE VE VZDELAVANI

Digitalni online technologie jsou technologie, které umoznuji lidem komunikaci, interakci
a pfistup k informacim prostfednictvim internetu a digitdlnich nastroji. Tyto technologie
zahrnuji fadu ndastrojli, aplikaci a platforem, které lidem umoziuji komunikovat, sdilet
obsah, vyhledavat informace a spolupracovat online. Podporuji také integraci
technologickych a pedagogickych ptistupli ve vSech fazich vzdélavaciho procesu (Zounek
etal., 2021).

V této kapitole jsou popsany nasledujici nastroje, které ucitel mize kazdodenné pouzivat:

e-knihy, e-ucebnice, e-portfolia, elektronické Zdkovské a hry a simulace.

E-kniha

Elektronicka nebo digitalni kniha se oznaduje jako e-kniha. Casto se také setkavame s tim,
ze se tak Casto oznacuji i mensi digitalni literarni dila ur¢ena ke Cteni na elektronickych
zafizenich — jako jsou &asopisy, skripta, dokumenty nebo manualy. Cte¢ky elektronickych
knih se dodavaji ve dvou variantach: hardware, coz je fyzické zatizeni vyrobené specidlné
pro tento ucel, a aplikace, coz je software, ktery umozniuje pocitaci, tabletu nebo chytrému
telefonu cCist pouze elektronické knihy. Velkou vyhodou je, Ze v jednom zafizeni najdeme
velké mnozstvi materialli, které mame neustale k dispozici. Dalsi vyhodou je moznost

vyhledéavat obsah a upravovat, komentovat a zvyraziiovat text (Zounek et al., 2021).

E-ucenice

Elektronické ucebnice jsou typem elektronické knihy, které jsou urCeny jako ucebni
pomiticky ve vyuce. Tyto ucebnice nejsou tisténé, nybrz jsou pfistupné online. Jsou
soucasti multimedialnich didaktickych prostfedkti, které mohou piendSet informace
hlasem, obrazem, zvukem i textem (Pricha et al., 2013). Dnes existuje rozsahly trh
elektronickych ucebnic. Na Ceském trhu v souCasnosti se prosazuji dvé spolecnosti
zabyvajici se elektronickymi u¢ebnicemi a to nakladatelstvi Nova Skola a Fraus (Albrecht,

2013).

Albrecht (2013) zminuje pozadavky pro idealni elektronickou ucebnici. Pozadavky rozd¢lil
do dvou kategorii. Jednim z poZadavkl v prvni skupiné je, aby u€ebnice byla na pomezi
pracovniho seSitu a ucebnice. DalSim piedpokladem je interaktivni obsah; to zahrnuje

zvuk, fotografie, online odkazy, 2D a 3D videa, strukturované texty, simulace, testy
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a kvizy. Diskutabilni pozadavky tvoii druhou skupinu a minimalné stoji za zvazeni.
V prvni fadé musi viechny uéebnice obsahovat dolozku MSMT o spravnosti materialu.
Proti tomu se hned stavi pozadavek prubézné aktualizace, ktera by tuto dolozku v podstaté

vyzadovala znovu pfi kazdé zméné.

E-portfolio

V oblasti vzdélavani neni portfolio nikterak novinkou. Casto se hovoii naptiklad

o Evropském jazykovém portfoliu. Kdyz se ,,tradic¢ni* (papirova) portfolia propoji

s potencialem digitalnich technologii, jejich potencial se vyrazné zvysi. Tento ptipad
zahrnuje koncept elektronického portfolia nebo ,,e-portfolia®, které je definovano jako
soubor elektronickych dokumenti, artefaktii a vysledkii uceni, které maji demonstrovat
uspechy a ziskané znalosti studenta. E-portfolio je komplexni sbirka materialti, kterd mtze
obsahovat texty, obrazky, animace, fotografie, videa, ptispévky na blogu nebo odkazy na
jiné dokumenty. Elektronické portfolio mize slouzit také k sebereflexi studenta, jako je to

1 u tradi¢niho portfolia (Zounek et al., 2021).

Elektronicka Zakovska knizka

Elektronickd zakovskéa knizka, znama také jako elektronicky studentsky diaf, je digitalni
nastroj pouzivany ke sledovani a organizovani informaci o zacich ajejich Skolnich
vysledcich, chovéni, dochazce a dalSich dulezitych udaji. Tato elektronicka platforma
umoziuje ucitelim, zaktim a rodi¢tm efektivné komunikovat a spolupracovat ve Skolnim
prostfedi. Pedagoglim umoznuje sledovat aanalyzovat tudaje o vysledcich zaka

a identifikovat oblasti, které¢ je tfeba zlepsit (Viktorova & Smetackova, 2014).

Hry, simulace a gamifikace

Hry nejsou ve vzdélavani zddnou novinkou; jiz dlouhou dobu slouzi ke zkvalitnéni
a zpestfeni vyuky. Diky soucasnym technologiim vSak postoupily na zcela novou trovei.
Primarni zména spocivala v moznosti pouzivat sitové prostfedi, spiSe neZ jen herni grafiku
a interaktivni prvky. Existuji dva zptlisoby, jak pouzivat hry ve tfidé. V prvnim ptipad¢ jde
o pouzivani her, které nebyly ptivodné ureny pro vzdélavaci ucely, jako jsou napiiklad
strategické hry, a za druhé pouzivani her urCenych specialné pro vzdélavaci tcely (Zounek

et al., 2021).
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Simulaci je mozné definovat jako napodobeni néjakého systému, jevu nebo procesu, ktera
muize vytvaret rizné modely reality. V simulaci lze rliznym zpisobem manipulovat
s objekty a ménit jejich parametry. Zménou parametrii Ize pozorovat zmény vlastnosti

objektu v rliznych situacich (Zounek et al., 2021).

Gamifikaci Zounek et al (2021, s. 160) vysvétluje jako ,,vyuzivani hernich prvka
a mechanismu v nehernich kontextech, v oblasti vzdélavani je pak cilem vyuzit herni prvky
ke zvySovani motivace a miry zapojeni studenti.” Nejedna se Cisté o hrani hry, ale snahu

udélat z nezabavné neherni ¢innosti, ¢innost stejné zabavnou.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 27

5 DIGITALNI TECHNOLOGIE

Digitalni technologie a nova média jsou b&znou soucasti naseho Zivota. Kazdy den je
pouzivaji témé&f vSichni dospéli a stale vétsi pocet teenagerd 1 malych déti. To samoziejmé
ovliviiuje chovani déti. Je dulezité, aby rodice naucili déti, ze digitalni technologie neslouzi

jen jako prostiedek na zadbavu, ale je to 1 nastroj pro objevovani a ziskavani znalosti.

Digitalni technologie jsou elektrické ndstroje, systémy, zafizeni a zdroje, které¢ generuji,

ukladaji a zpracovavaji data (Neumajer et al., 2015).

Také nam digitalni technologie umoznuji pfenaset obrovské mnozstvi informaci na
uloZenych zafizenich, jako jsou pocitace, tablety, notebooky, mobilni telefony, digitalni

fotoaparaty a kamery, e — knihy a dalsi (Kalas, 2013).

Digitalni technologie znacné€ pfispivaji do oblasti vzdélavani, ato jak formalniho,
neformalniho, tak iinformacniho. Jsou dulezité¢ jako vyukovy prostfedek. Otviraji cestu
k riznym formam uceni, umoziuji rozvijet kompetence, osvojovat si nové dovednosti

a znalosti a predevsim jejich silnou strankou je jejich dostupnost (Kalas, 2013).

Interaktivni didaktické prostredky

Za didakticky prostiedek se dd oznacit vSe. Co napomaha k dosazeni cilli vyu€ovaciho
procesu, aco ztéchto cili vychazi aje jimi urCovano. Za didaktické prostredky zle
povazovat 1imetody aformy vyucCovadni auceni, didaktické zasady a verbalni
a mimoverbalni komunikacéni prostfedky ucitele i zaka, jejich védomosti a dovednosti, ale
1 obsah vyucovaciho procesu. Prostfedkem rozvijime schopnosti a utvareni vlastnosti zaka

(Rambousek, 2014).

Didaktické prostfedky jsou dle Manidka (2009, s. 258) ,, PFredméty a jevy slouzici k dosazZeni
vytycenych cilii. Prostiedky v Sirokém smyslu zahrnuji vse, co vede ke splnéni vychovné

vzdelavacich cilii. Zajistuji, podminuji a zefektiviiuji pritheh vyucovaciho procesu. *

Didaktické prostiedky se obvykle déli na materidlni a nemateridlni. Za piedstavitele
v oblasti nematerialnich prostfedkt je tfeba pokladat predevsim didaktické metody a formy
vyu€ovani. Do skupiny materidlnich didaktickych prostiedkii spadaji prvky z materidlné —
technické zakladny vyuky. Napfiklad ucebni pomitcky, zafizeni, Skolni potieby
a didaktickd technika (Rambousek, 2014).
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5.1 Interaktivni tabule

Interaktivni tabule nachéazi uplatnéni ve vSech stupnich vzdélavani. Jednd se o zafizeni,
které¢ vzniklo specidlné pro edukacni ucely. Je vyuZivdno ve spojeni s pocitaCem
a dataprojektorem. Ovlada se pomoci specialniho pera, ukazovatka a popisovace (Dostal,

2009).

Interaktivni tabuli je mozné definovat podle Dostila (2009) nasledovné: ,, Interaktivni
tabule je dotykove-senzitivni plocha, prostrednictvim které probiha vzajemnd aktivni
komunikace mezi uZivatelem a pocitacem s cilem zajistit maximdlni mozZnou miru

I3

nazornosti zobrazovaného obsahu.

Interaktivita spo€iva v tom, ze prstem ¢i specidlnimi fixy mtizeme ovladat pocitac ¢i pfimo
pracovat s tabuli. Interaktivni tabule muze slozit podobné jako klasicka tabule, ale nabizi

navic dalsi funkce, kterymi Ize obohatit vyucovaci hodinu (Linhartova & Ptza, 2016).

Mezi vyhody interaktivni tabule patfi ozvlastnéni bézné vyuky a zapoji a aktivuje zaky.
Muze motivovat zaka k uceni. Dalsi vyhodou je moznost sdilet materidly se studenty, vse,
co bylo na tabuli napséno, lze ulozit ipopfipadé vytisknout. Piipravy jdou pouzit
opakovang. Pouzivani spolu s internetem muze zvySovat technickou a mediélni gramotnost

u zaki (Linhartova & Ptza, 2016).

Pokud je tabule vyuzivana Casto a stejnym zplsobem, brzy se pro n¢ stane béznou. Nékdy
jsou interaktivni tabule nevhodnd umistény, Zaci na né nevidi. Zaci nemusi na ni dosdhnout
anebo se ucitel musi krcit. Tabule mlzZe ozatovat zaky ¢i ucitele. Posledni nevyhoda je
spojena s praci ucitele, ktery musi vytvofit vyukovy material, ktery zpo¢atku zabere hodné

casu (Linhartova & Plza, 2016).

Pro realizaci efektivni vyuky s interaktivni tabuli je velice dulezité, aby byli pedagogové

kvalitné proskoleni, zv1aste ti, co tabuli budou pouzivat (Dostal, 2009).

5.2 Dataprojektor

Mezi nejvice pouzivané digitdlni technologie na Skolach patii pravdépodobné
dataprojektor

Dataprojektor Ize definovat podle Benajtra (2012) takhle: ,,Dataprojektor je zobrazovaci
zarizeni schopné promitnout prijimany obraz (napt. pocitace) na zvolenou plochu (platno,

tabuli, zed aj.) “.
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Pred dataprojektorem byly v minulosti pouzivané zpétné projektory, epiprojektory

a diaprojektory (Benajtr, 2012).

Razicka (2008) vidi v dataprojekci nékolik vyhod. Prvni znich je ulehCeni orientace
studentl v dané problematice, a to diky maximalnimu znizornéni uciva. Jedna se o tzv.
soulad ,slova aobrazu®“, ktery vyrazn€¢ podporuje fixaci latky. Dal§i vyhoda spociva
v moznosti vyuziti datového projektoru ve vSech vyucovacich hodinach a jeho jednoduché
pfipojeni k pocitaci, ¢i jinému zdroji projekce. Lze také promitat obrazky, fotografie, grafy

a text, tim se zbavime psani kiidou na tabuli, posilani obrazkl a prospekti mezi Zaky.

Dataprojekce v sobé zahrnuje nejen vyhody promitaného statického obrazu, ale i1 prednosti

promitaného dynamického obrazu, tedy pohybujici se (napf. instruktdzni video nebo film).

5.3 Vizualizér

S vizualizatorem souvisi pojem vizualizace, kterou miZeme interpretovat dvéma zptsoby.
Jeden z nich je zobrazeni skutecnosti a druhy je jako nahled nebo ukéazka. Cilem je hlavné
nazorné zobrazeni, diky kterému se vizualizéry staly oblibenym nastrojem moderni vyuky

(Louzecka, 2015).

LouZeckd (2015) definuje vizualizér jako zafizeni, které snimé obraz vybraného objektu
umisténého na zvoleném misté a pievadi jej do digitalni podoby. Obraz mizeme také

promitnout diky pocitaci a dal§im zobrazovacim technologiim.

Dokazeme snim vizualizovat jakykoliv text na papife (napf. v knize, novinach,
casopisech), fotografie, mapy, pohlednice apod. Pod kameru vizualizéru vSak miizeme

vlozit jakékoliv pfedméty, které chceme digitalizovat a nasledné vyuzit (Louzecka, 2015).

5.4 Tablety

Tablet je oznaceni pro prenosny pocita¢ ve tvaru desky s integrovanou dotykovou
obrazovkou, ktera se pouziva jako hlavni zptisob ovladani. Zadavani piikazii na obrazovce
tabletu je moZné bud’ pomoci prstit nebo s vyuzitim stylusu. Misto fyzické klavesnice se
casto pouziva virtualni klavesnice na obrazovce nebo psani (Vefmifovsky & Veirmitovska,

2014).

Miutzeme si v poslednich letech vSimnout hojného vyuzivani elektronickych zatizeni
v oblasti vzdélavani. To se tykd zavadéni tableti do vzdélavacich systémi, které jsou

trendem (Neumajer al., 2015).
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Tablet je zafizeni, které ndm otevird spoustu moznosti, ale nese fadu uskali a limitd.
Ziskava kazdym dnem vyznamnéjS$i misto ve vzdélavani ato rychleji, nez je mozZné
prozkoumat vSechna pro a proti a pfipravit ucitele na zmény, které tablet pfinasi (Neumajer

et al., 2015).

Neumajer et al. (2015) se zmifuje, Ze tablety se v dnesni dob& Casto pouzivaji misto
stolnich pocitacli a notebookili a to proto, ze jejich hlavni a nejvétsi vyhodou je mobilita
zafizeni a pomérné dlouhd vydrz baterie. Jde na tabletu délat velké mnozstvi operaci,
nekdy jsou 1 uzivatelsky priveétivejsi nez na pocitaci, a proto se stavaji oblibenymi.
U tabletu najdeme i dalsi vyhody, kromé usnadnéni prace a motivace, tablet rozviji jemnou

motoriku zakl a nuti Zdky se zamyslet nad pracovnim postupem.

Vyuziti tabletd v souCasném Skolstvi je individudlni. Objevuji se koncepty celych
tabletovych uceben, které umoziuji sdileni materiali mezi zéky a ulitelem, vyuzivani
méficich sad pro badatelsky orientovanou vyuku ve spojeni s tablety a vyuzivani
vytvofenych aplikaci pro tablety, popiipadé vytvaieni vlastnich aplikaci nebo vyukového

obsahu (Vefmitovsky & Vetmitovska, 2014).

Cerny & Mazacova (2015) se zabyval myty a piedsudky, které jsou spojeny se zavadénim

tabletli do $kol. Zde jsou nastinény né€které s nich:
1) Tablet nahradi ucitele

Tablet je didaktickd pomucka, kterd nema nahradit ¢lovéka, ale ma byt technickou

podporou.
2) Tablet jako jedina vyukova metoda

Tablet by mél predstavovat jen vhodny dopln€k, tam kde se jevi jeho vyuziti jako

efektivni a smysluplné, coZ neni vice nez dvacet minut v hodiné.
3) Tablet bude mit kazdy zak

Je to jen takova optimisticka predstava, ale ve skute¢nosti tomu tak neni.
4) Tablet méni zplisob vzdélavani

Tablet pomaha rozsifit ucebni styl pedagoga, stale hraje primarni roli osobni piistup

ucitele.

5) Tablet poSkozuje zdravi
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Ucitelé, kteti budou pouzivat jako jedinou vyukovou technologii, maji logické

obavy o zdravi zak1.
6) Chybi proskoleni ucitelé, pomuze formalni vzdélani

Formaln¢ vySkoleny ucitel pro praci s tabletem je urity mytus. Sebelepsi Skoleni

dlouhodobé neznamené zadné feSeni problematiky.

Tablety jisté neptedstavuji konecnou fazi vyvoje didaktickych technologii, ale jsou
mimotadné zajimavé. Nemala ¢ast zakh 1 pedagogli je sama vyuziva svém volném case.
Muze dojit ke sniZzeni bariéry mezi Skolnim prostfedim a okolnim svétem. Pomoci tabletil

se miize dafit uplatiiovat Komenského ,,Skola hrou” (Cerny & Mazacova, 2015).

5.5 Mobilni telefony

Chytry telefon neboli smartphone definuje Neumajer et al. (2015) jako mobilni pocitac,
ktery umozituje nékolik funkci. Od tradicnich telefonii se li§i operacni systémem, ktery

umoziiuje stahovani a provozovanim vétSich mnozstvi aplikaci.

VétSina mobilnich telefonti se v dneSni dob& ovlada dotykem a nabizi vice mnoZzstvi
funkei, které diive byly doménou samostatnych zatizeni: fotoaparat, kamera, navigace,

pamétové médium a dalsi (Neumajer et al., 2015).

V dnesni dobé se mobilni telefony soucasti kazdodenniho zivota, proto obc¢as zarazujeme

mobilni telefony i do vyuky.
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6 VYHODY A NEVYHODY POUZIVANI DIGITALNICH APLIKACI
A TECHNOLOGII VE VYUCE

V soucasném vzdélavacim prostiedi roste vyuzivani digitalnich aplikaci a technologii pro
uceni. Pfestoze tyto néstroje a aplikace maji mnoho vyhod, existuje nékolik nevyhod, které
je tieba vzit v tvahu. V této kapitole se podivame na klicové vyhody a nevyhody vyuZzivani
technologie a digitalnich aplikaci ve tfidé z pohledu vyucujiciho i studenta a pohledem

instituce.

Vyhody pohledem ucitele

V dnesni dob¢ ucitelé maji moznost vytvaiet vyukové materidly pomoci rtiznych nastroju,
véetné textovych dokumenttl, obrazovych dokumentd, prezentaci a dalSich. Kromé toho je
na internetu k dispozici spousta predem piipravenych zdrojl, které 1ze studentiim poslat e-
mailem nebo webovou strankou, nebo je lze zaclenit do vlastni vyuky (za pfedpokladu
autorského prava). Dalsi nepopiratelnou vyhodou je velmi snadna archivace riznych
vyukovych materialii. Navic je snadné je aktualizovat, ptidavat nebo zcela upravovat.
Digitalni technologie a aplikace mohou pomaéhat uciteli pfi opakovani, procvicovani
a testovani zakt, kdy vyucujici mize v redlném cCase okamzité vidét vysledky a pokrok

zaki (Zounek et al., 2021).

Velkou vyhodou je ucast studentli na vzdélavacim procesu. Jejich motivaci k uceni Ize
zvysit pfitazlivymi digitdlnimi vyukovymi zdroji, interaktivnimi aktivitami a online fory.
Personalizované uceni je dal§i vyhodou moderni technologie, kterd umoznuje studentim
pracovat svym vlastnim tempem. Zaci maji i rychly piistup k informacim, které jim mohou

pomoci ziskat odpovedi na své otazky (Gashi-Shatri, 2020).

Nevyhody pohledem ucitele

I kdyz digitalni nastroje mohou vyrazné¢ usnadnit vyuku, nejvétSim problémem je stale
s nejveétsi pravdépodobnosti nedostatek Skoleni a odbornych znalosti v jejich pouzivani.
Toto negativum se zhorSuje diky rychlému pokroku technologii. Kazdy vzdélavaci obor
a kazdy ucitel ma jiné pfilezitosti, pokud jde o vyuZiti technologii ve tiidé. Pouziti
technologie mize byt na nékterych mistech obtizné nebo dokonce nemozné. Digitalni

technologie ma potencial potlac¢it komunikaci a lidskou interakei (Zounek et al., 2021).
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Digitalni technologie muze byt také obtizné integrovat do struktur lekci. Naptiklad rozvrh
hodin nemusi poskytovat dostatek ¢asu pro pouZzivani internetu béhem vyucovani. Ucitelé
by se mohli pfehnané soustiedit na vytvaieni vizualn¢ atraktivnich ndzornych metod spise

neZ na plany hodin (Gashi-Shatri, 2020).

Vyhody pohledem Zaka

Od té doby, co se pocitacové sité¢, zejména internet, rozrostly, maji studenti témcf
neomezeny pristup ke znalostem. Internet je plny elektronickych vyukovych materidli,
které si studenti mohou snadno stdhnout do svych mobilnich zatizeni a pouzivat je kdykoli
a kdekoli. V online materidlech lze snadno vyhledat potfebné informace, uspotradat je

a sdilet podle potieb zaka (Zounek et al., 2021).

Velkou vyhodou pouzivani digitalnich technologii a aplikaci je v tom, Ze zvysi motivaci

studentd, diky rozmanitosti cvi¢eni a moznosti online her (Gashi-Shatri, 2020).

Nevyhody pohledem Ziaka

I kdyz jsou pocitace, tablety, ,.chytré® telefony a dalSi vychytavky stale dostupnéjsi,
nemusi si je dovolit kazdy. Navic rychly pokrok technologie €ini tyto pfistroje rychle
zastaralymi. Dal$i problémy vyplyvaji z relativné vysokych nékladi na mobilni ptipojeni
k internetu v Ceské republice. Kromé toho, protoze kazdy student ma jiné poditatové
dovednosti a styl uceni, nemusi byt pouzivani digitalnich technologii vhodné pro kazdého
studenta. Del§i doba stravend pouzivanim pocitaCe mize vést k urCitym zdravotnim

problémum, jako jsou bolesti zad nebo namahani o¢i. (Zounek et al., 2021).

Jednou z nevyhod spojenych s dostupnosti digitalnich vzdélavacich zdroju je skutecnost,
ze pro studenty je snazsi podvadét nebo poruSovat autorské zakony (plagidtorstvi). Takeé
socialni sit¢ komunikaci nesmirné¢ usnadiuji, ale na ukor ur¢it¢ho soukromi a osobnich
vztahti. Nejvétsi nevyhodou je, Ze to mize rozptylovat studenty pti uceni (Gashi-Shatri,

2020).
Spitzer (2014) jako nevyhodu uvadi, Ze pouzivani digitalnich aplikaci a technologii mize
vést k zavislosti na téch technologiich. Zavislost se projevuje Spatnym soustiedénim

pozornosti, ztratou samostatného mysleni, stresem nebo ztratou sebekontroly.
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Vyhody pohledem instituce

Jednou z nejvétSich vyhod pro instituci je administrativa v elektronické podob¢, ta mtze
mimo jiné zahrnovat elektronické wucCebnice, udaje o studentech, instruktorech
a predmétech. Je jednoduché tato data archivovat, filtrovat nebo pouzit pro Sifeni informaci

ve velkém mnozstvi (Zounek et al., 2021).

Technologie mize mit i pozitivni ekonomické dopady. IkdyZ jsou pocatecni naklady
obvykle vysoké, provozni naklady lze obvykle snizit efektivnim planovanim a opatrnym
zavadénim novych technologii. Ale protoze je tieba vzit vavahu fadu proménnych
souvisejicich s implementaci technologii, jako pfiprava ucitelti, vyucované predméty,

populace studentii. MiizZe to zajistit $kole 1 konkurenéni vyhodu (Zounek et al., 2021).

Nevyhody pohledem instituce

Nevyhodou, jak jiz bylo zminéno, jsou vysoké pocate¢ni ndklady, které se instituci nemusi
vyplatit. Digitdlni technologie maji také poruchovost a omezenou funk¢énost. Dal$im
nedostatkem je skute¢nost, Ze ucitelé jsou na pouzivani téchto zatizeni Spatné pfipraveni

nebo s nimi neumi pracovat (Zounek et al., 2021).
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II. PRAKTICKA CAST
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7 METODOLOGIE VYZKUMU

Predchozi kapitoly se vénovaly teoretickym vychodiskiim této prace. Nésledujici prakticka
cast se zabyva vyzkumem kvantitativniho charakteru, ktery Chrastka (2016, s. 11)
vymezuje jako ,,zdmérnou a systematickou Cinnost, pii které se empirickymi metodami
zkoumaji (oveétuji, verifikuji, testuji) hypotézy o vztazich mezi pedagogickymi jevy.“
Cilem vyzkumnika je kategorizovat data a vysvétlit, pro¢ dany jev existuje nebo se méni

(Gavora, 2010). Vyzkum byl provadén pomoci elektronického dotazniku.

V kapitole dale budou pfedstaveny vyzkumné cile, vyzkumné otazky a hypotézy,
predstavena metoda vyzkumu a charakterizovan vyzkumny soubor a popsan pribéch

vyzkumu.

7.1 Cile vyzkumu, vyzkumné otazky a hypotézy

Z teoretické Casti prace, kterd se zabyva mirou zastoupeni aplikaci ve vyuce v primarnim

vzdélavani, vychazi stanovené vyzkumné cile, vyzkumné otazky a hypotézy.
Hlavni vyzkumny cil

Hlavnim cilem v ramci vyzkumu, je zjistit zastoupeni vyuzivani vybranych digitalnich

aplikaci ve vyuce na 1. stupni ZS.
Diléi vyzkumné cile

- Zjistit, jak ucitelé vyuzivaji aplikace ve vyuce.

- Zjistit, které digitalni aplikace ucitelé vyuzivaji ve vyuce.

- Zjistit vyuzivani vybranych digitalnich technologii ve vyuce na 1. stupni ZS.
Vyzkumné otazky

Od vyzkumného cile se odviji vyzkumné otazky. Hlavni vyzkumna otdzka se ptd, jak casto

vyuzivaji ucitelé aplikace ve vyuce.
Stanovené dil¢i vyzkumné otazky:
- Zpusob vyuzivani aplikaci ve vyuce.
- Jaké digitalni aplikace ucitel vyuZiva ve vyuce.

- Vyuzivani vybranych digitalnich technologii ve vyuce na 1. stupni ZS.
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Vyzkumné hypotézy

Na zakladé cilti vyzkumu byly formulovany nésledujici hypotézy:

HI: Ucitelé ve vyuce pouzivaji aplikace kazdodenné.

H2: Ucitelé nejvice vyuzivaji aplikace na prezentovani materiali ve vyuce.
H3: Ucitel vyuziva uvedené digitalni aplikace ve vyuce.

H4: Ugitelé vyuzivaji vybrané digitalni technologie ve vyuce na 1. stupni ZS.

7.2 Metoda sbéru dat

Jako metoda vyzkumu byl pouzity dotaznik. Gavora (2010) vymezuje dotaznik jako
nejcastéjsi metodu sbéru velkého mnozstvi dat, které spociva v pisemném kladeni otazek

a ziskavani odpovédi.

Celkem bylo soucasti dotazniku 15 polozek. Jednalo se zejména o uzaviené otazky,
dopliujici otazky byly polouzaviené ¢i oteviené. Posledni otdzka v dotazniku byla urcena
jako moznost poskytnout zpétnou vazbu k jednotlivym otazkdm, tématu nebo struktuie
dotazniku. Dotaznik byl respondentim distribuovan online, prostfednictvim aplikace

Google Forms, ktera jednotlivé odpovédi zaznamenavala.

7.3 Vyzkumny soubor

Vyzkumny soubor tvofili ucitelé 1. stupné zakladnich Skol. Byl to ndhodny vybér uciteli
ze viech kraji CR. Nejvétsi zastoupeni respondentti bylo ze Zlinského kraje (28
respondentll). Nejmén¢ zastoupeny byl poté Plzenisky kraj (3 respondenti). Celkem se

vyzkumu zic¢astnilo 118 respondentil. Z toho 106 zen a 12 muzi.
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Pohlavi

Graf 1 Pohlavi respondentti

® Zena

¥ muz

Graf ¢. 1 ukazuje, Ze zen bylo ve vyzkumném Setieni zastoupeno vice nez muzl. Zen se

zucastnilo 106 (89,83 %) a muzi 12 (10,17 %).

Tabulka ¢. 1 zobrazuje délku praxe respondentii. Nejvice respondentl uvedlo délku praxe

20 — 32 let (33,05 %). Nejmén¢ zastoupenou skupinou poté byli ucitelé s praxi 7 — 12 let

(7,63 %).
Tabulka 1 — Délka pedagogické praxe
Délka pedagogické praxe Absolutni ¢etnost Procentualné (%)

do 2 let 15 12,71
3-6let 14 11,86
7-12let 9 7,63

13- 19 let 15 12,71

20 - 32let 39 33,05
nad 32 let 26 22,03
Celkem 118 100
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7.4 Pribéh vyzkumu

Vyzkum pro tuto praci probihal ve stanovenych fazich. Prvni fazi byla pfiprava na
vyzkum, kde Slo o stanoveni vyzkumného problému. Nasledné bylo feSeno, jak a kde
sehnat respondenty. Tato faze trvala zhruba mésic.

Na tuto fazi navazal piredvyzkum, kdy byli osloveni tfi respondenti pro rozhovor. Cilem
bylo zjistit, zda jsou digitalni aplikace v praxi vyuzivany. Jaky je pohled ucitelti na
digitalni aplikace, zda ve vyuce aplikace vyuZzivaji, jaké vyhody ¢i nevyhody vnimaji. Po
provedeni rozhovoru byl sestaven dotaznik. Diky ochoté respondentti trvala tato faze jeden
den.

Nasledné nastoupila realiza¢ni etapa vyzkumu, ktera byla napldnovand na jeden mésic.
Dotaznik byl rozeslan na e-maily ndhodnych zékladnich $kol, také byl umistén na online

stranku pro ucitele. Po realiza¢ni fazi byly data zpracovany a vyhodnoceny.
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8 INTERPRETACE ZJISTENYCH DAT

V této c¢asti budou zpracovana ziskand data z dotaznikil. Statistické vysledky budou

zaznamenany v tabulkach a grafech.

8.1 Vyuziti e-learningu ve vyuce
Jaka je znalost pojmu e-learning?

Tato otazka méla zjistit, zda ucitelé v€di, co pojem e-learning znamena. Respondenti
odpovidali na otazku, zda se setkali s pojmem e-learning a co tento pojem znamena.
Dotazovani méli na vybér ze tii odpovédi. ,,Ano* v ptipadé, ze se s pojmem setkali a vi, co
tento pojem znamend, ,,ano, ale nevédél/a jsem, co tento pojem znamena™ a ,ne*, kdyz

tento pojem vibec neslySeli a nevi, co to znamena.

Znalost pojmu e-learning

M Ano

H ano, ale nevédél/a jsem, co si
pod timto pojmem predstavit

M ne

Graf 2 Znalost pojmu e-learning

Graf €. 2 zndzornuje, ze prevazna vétsina 110 (93,22 %) uciteld, se s pojem e-learning jiz
setkala, ale jen 83 (70,34 %) respondentll i vi, co tento pojem znamend. Osm (6,78%)

respondentli uvedli, Ze nevi, co tento pojem znamena a ani se s nim nesetkali.
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Vyuzivaji uditelé e-learning ve vyuce, a v jaké mire?

Graf €. 3 a €. 4 je zaméfeny na miru vyuZiti e-learningu ve vyuce. Z grafu €. 3 je jasné, Ze
z celkového poctu respondentti (118) ve vyuce vyuziva e-learning 95,76 % dotazovanych

ucitelti. Zbyvajicich 4,24 % respondentti do vyuky viibec e-learning nezatazuje.

Vyuziti e-lerningu ve vyuce

M ano

H ne

Graf 3 Mira vyuziti e-learningu ve vyuce

Z grafu €. 4 je mozné se dozvédet, jak Casto vyuzivaji e-learning ve vyuce. Tticet tfi
dotazovanych (27, 97 %) vyuziva kazdodenn¢ e-learning ve vyuce. Nejvice 48,31 %
respondentli uvedlo, ze zatazuji e-learning ,,asto, alespoil jednou tydné pii konkrétnim
predmétu®. 19,49 % respondentl vyuziva e-learning obcas (nepravideln¢), pii krouzkovych

aktivitach. Zbyvajici dotazovani (4,23 %) nikdy zatim e-learning nepotiebovali.

Mira vyuzivani e-learningu
57

23
5
Ano kazdodennéve  Casto, alespori Obcas Nikdy, zatim jsem to
vyuce jednou tydné pfi  (nepravidelné), pfi  nepotfeboval/a
konkrétnim krouzkovych
predmétu aktivitach

Graf 4 Mira vyuziti e-learningu ve vyuce
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8.2 Mira vyuziti aplikaci ve vyuce

Vyuzivaji ucitelé aplikace ve vyuce, jak ¢asto vyuZivaji aplikace, a jak tyto aplikace
vyuzivaji?

Hlavni vyzkumnou otdzkou bylo, zda ucitelé viibec vyuzivaji aplikace ve vyuce. Z grafu €.
5 je patrné, ze 97,46 % respondentl vyuziva aplikace ve vyuce. Zbylych 2,54 % viibec

aplikace ve vyuce nevyuziva.

Vyuzivani aplikaci ve vyuce

3%

B Ano ® Ne

Graf 5 Vyuziti aplikaci ve vyuce
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Mira vyuziti aplikaci ve vyuce

58

33

Ano kazdodenné ve  Casto, alespori jednou Obéas (nepravidelng),  Nikdy, zatim jsem to
vyuce tydné pri konkrétnim pfi krouzkovych nepotreboval/a
predmétu aktivitach

Graf 6 Mira vyuziti aplikaci ve vyuce

Z grafu €. 6 je mozné se dozvédet, jak ucitelé Casto vyuzivaji aplikace ve vyuce. Dvacet
¢ty dotazovanych (20, 33 %) vyuziva aplikace kazdodenné ve vyuce. Nejvice 49,15 %
respondentli uvedlo, ze zatazuji aplikaci ,,€asto, alesponl jednou tydné pii konkrétnim
predmétu’. 27,97 % respondentl vyuziva aplikace obcas (nepravideln¢), pii krouzkovych

aktivitach. Zbyvajici dotazovani (2,55 %) nikdy zatim aplikaci ve vyuce nepottebovali.
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Zpusoby vyuziti aplikaci ve vyuce
90,00

80,00
70,00

60,00

50,00

40,00
30,00
20,00

10,00
0,00

Prezence online testy opakovani uciva logické hry jiné
materialQ

Graf 7 Zpusoby vyuziti aplikaci ve vyuce

Otazka Cislo 9 se zabyvala zptisobem vyuziti aplikaci ve vyuce. U této otazky bylo mozné
vybrat vice variant odpovédi. Z grafu ¢. 7 se dozviddme, ze nejcastéji respondenti

(81,36 %) vyuzivaji aplikace k prezenci néjakého online materidlu. VEtsi Cast respondentd
(79,66 %) vyuziva aplikace k opakovani u¢iva. Sedesat dva respondenti si vybralo, Ze
vyuziva aplikace také k hranim logistickych her. 43,22 % dotazovanych aplikace vyuziva
k online testovani zaki. Jen 7 respondentti vybralo moznost jiné, kde odpovidali, ze
aplikace vyuzivaji k projekci obrazka, k vytvareni zakovskych praci, k soutézim a ke ¢teni

s porozuménim.
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Které z uvedenych aplikaci vyuZiviate ve vyuce nebo pri pripravé na hodinu?
Otazka ¢islo 10 a otazka €islo 11 se zamé&fovali na vybrané aplikace, které mohou ucitelé
vyuZzivat ve vyuce €i pii ptipravé na vyuku. Respondenti méli moznost si vybrat vice nez

jednu odpoveéd..

Aplikace vyuZitelné ve vyuce na 1. stupni ZS
70,00

60,00

50,00

40,00

30,00

20,00

10,00

0,00

Graf 8 Aplikace vyuZitelné ve vyuce na 1. stupni ZS

Z grafu €. 8 se dozvidame, ze nejcCastéji respondenti (64,41 %) vyuzivaji aplikaci Wordwall
ve vyuce. Druhd nejcastéjsi odpoveéd’ respondentil (58,47 %) byla aplikace Umime to. Tteti
nejcastéjsi vybirana aplikace byla Kahoot, kterou si vybralo 46,61 % respondentt. 22,03 %
dotazovanych vyuziva aplikaci Quizlet ve vyuce. Dalsi zminované aplikace, které si
zhruba 15 % respondentt vybralo, byly aplikace Flippity, Padlet a Mentimetr. 7,63 %
dotazovanych si vybralo aplikace Nearpod a Duolingo. Nejméné volenou aplikaci byla
aplikace Plickers. Nejéast&ji zmifiované aplikace v odpovédi jiné, byla aplikace Skolakov,

pravopisn¢, Whitebord a Educaplay.
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Aplikace vyuzitelné pfi tvorbé materialti
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Graf 9 Aplikace vyuzitelné pfi tvorbé materiali

Z grafu ¢. 9 se dozvidame, Ze nejcastéji respondenti (73,73 %) vyuzivaji aplikaci
PowerPoint pfi tvorbé materiald. Druhd nejcastéjsi odpoveéd’ respondenti (39,83 %) byla
aplikace Kahoot. Tteti nejcastéjsi vybirana aplikace byla ChatGPT, kterou si vybralo
34,75 % respondentt. 22,03 % dotazovanych vyuziva aplikaci Quizlet pii ptipravé na
vyuku. Dalsi zmiflovana aplikace, kterou si zhruba 14 % respondentl vybralo, byla

aplikace Padlet. 5,93 % dotazovanych si vybralo aplikace Nearpod. Nejmén¢ volenymi

aplikacemi pro ptipravu na hodinu byli aplikace Canva a Wordwall. Nej¢ast&ji zmifiované

aplikace v odpovédi jiné, byla aplikace YouTube, Liveworksheets a Jamboard.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 47

8.3 Digitalni technologie ve vyuce

Zaméfili jsme se na nékolik vybranych digitalnich technologii, které ucitel miize vyuZzivat
ve tiidé. Kalas (2013) tika, ze dat pocitate do vyuky ,jen tak®, je Upln¢ zbytecné. Je
potifeba vytvaret spravné podminky pro jejich vyuziti. Pokud ucitel vytvoii dobré

podminky pro uceni, technologie mize tyto podminky zesilit.

Které z uvedenych digitalnich technologii vyuzivate ve vyuce?

Otazka 12 se zaméfuje na to, jaké mohou ucitelé vyuzivat digitalni technologie ve vyuce

na 1. stupni ZS. Respondenti mé&li moZnost si vybrat vice nez jednu odpovéd.

Digitalni technologie vyuZivané ve vyuce
90,00
80,00
70,00
60,00
50,00
40,00
30,00
20,00
10,00
0,00

Interaktivni Projektor Vizualizér Tablety Mobilni Jiné
tabule telefony

Graf 10 Digitalni technologie vyuZivané ve vyuce

Z grafu €. 10 se dozvidame, ze nejcastéji respondenti (82,20 %) vyuzivaji interaktivni
tabule ve vyuce. Druha nej¢astéjsi odpoveéd’ respondentt (59,32 %) byly tablety, které
vétSinou nemaji k dispozici neustéle, ale délili se o sadu tabletd s celou Skolou. Tteti
nejcastéjsi vybirana digitalni technologie, byly mobilni telefony (57,63 %). Nejméné
volenou digitalni technologii byl vizualizér. Celkem 14,41 % respondentu doplnili v

moznosti jiné, ze ve vyuce vyuzivaji pocitate nebo notebooky.
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8.4 Vyhody a nevyhody pouzivani digitalnich aplikaci a technologii ve

vyuce

Konec dotazniku se zamé&fil na to, jaké vyhody a nevyhody pouzivani digitalnich aplikaci
a technologii ve vyuce vidi ucitelé. PoslouZili k tomu otazky 13 a 14, na které respondenti

mohli vybrat vice odpovédi.

Z grafu ¢. 11 se dozvidame, Ze respondenti (89,83 %) povazuji za nejvétsi vyhodu
pouzivani aplikaci a technologii ve vyuce to, Ze to zaujme zaky. 82,20 % dotazovanych si
vybralo, ze aplikace jsou vyhodou pifi opakovdni uciva ve vyuce. Devadesit dva
respondenttt (77%) si vybralo za vyhodu aplikaci ve vyuce to, Ze maji pristup
k informacim a hotovym materialim. 5,08 % respondentii dodavalo v moznosti jiné, ze

aplikace jsou dobré ke spolupraci a sdileni informaci.

Vyhody vyuzivani digitlnich aplikaci Nevyhody vyuzivani
digitalnich aplikaci a technologii ve vyuce
technologii ve vyuce

100,00
90,00
80,00
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50,00
40,00
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10,00

0,00

PFistup k Pfistup k hotovym K opakovani uéiva K zaujeti Zakd Jiné
informacim materialu

Graf 11 Vyhody vyuzivani digitalnich aplikaci a technologii ve vyuce
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Z grafu ¢. 12 se dozvidame, ze respondenti (54,24 %) povazuji za nejvetsi nevyhodu
pouzivani aplikaci a technologii ve vyuce to, ze jsou ucitelé nedostatecné seznameni
s pouzivanim digitalnich technologii. 38,14 % dotazovanych si vybralo, Ze aplikace
a technologie jsou cenové nedostupné. Devatenact respondentti (16,10 %) si vybralo za
nevyhodu aplikaci ve vyuce to, ze digitalni technologie maji dopad na zdravi. 17,80 %
respondentli doddvalo v moznosti jiné, Ze nevyhodou digitalnich aplikaci a technologii je

Spatné ptipojeni na sit’, poruchy techniky a mozné rozptyleni zaku.

Nevyhody vyuzivani digitalnich aplikaci Nevyhody

vyuzivani digitalnich aplikaci technologii ve vyuce
60,00
50,00
40,00
30,00
20,00
10,00
0,00

Cenova dostupnost  Nedostatec¢na znalost Zdravotni obtize Jiné
technologii

Graf 12 Nevyhody vyuZivani digitalnich aplikaci a technologii ve vyuce
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9 ZAVERECNA DISKUZE

Ve skole se setkdvame s mnohymi zaleZitostmi, které je mozné dale prozkoumavat. Jeden
z téchto atributil, na které se miizeme zaméfit, je uceni se pomoci digitalnich technologii
a aplikaci. Tento zplisob vyuky se rozsitil zejména v obdobi Covidu-19, ale pokracuje i po

covidové dobé.

Jiz dokument Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020 (MSMT, 2014)
a Implementaéni plan programu Digitalni Cesko 2024 (Digitalni Cesko, 2023) se zabyvaji

zavadénim digitalnich technologii plosné do vyuky.

V této diplomové praci byly stanovené Ctyfi vyzkumné cile. Prvni tfi vyzkumné cile
zjistovali pouzivani aplikaci ve vyuce na 1. stupni ZS, na mife vyuZivani aplikaci ve vjuce
ajak tyto aplikace ugitelé vyuzivaji. Ctvrty cil byl zaméfen na vyuZivani vybranych
digitalnich technologii ve vyuce na 1. stupni ZS. Jako nastroj pro zjiiténi pozadovanych
informaci byl zvolen dotaznik, ktery byl rozesldn e-mailem na zékladni skoly a zvefejnén
na vybrané socialni siti pro ucitele. Vybér respondentli byl zaméteny na ucitele prvniho

stupné zakladni Skoly.

Zpracovanych dotaznikl bylo 118, z toho 106 Zen a 12 muzl. Nejc€astéji odpovidali ucitelé
s 20 — 32 letou praxi. VétSina respondentil (89,83 %) byla z bézné statni Skoly. Nejprve se
dotaznik zaméfil na zjisténi, zda ucitelé (respondenti) védi co pojem e-learning znamena,
jestli vyuzivaji e-learning ve vyuce vyuzivaji ajak cCasto e-learning implementuji do
vyuky. VétSina respondentli (93,22 %) se s timto pojmem jiz setkala, ale jen 70,34 %
dotazovanych vi, co tento pojem znamena. I pfes neznalost pojmu e-learning 95,76 %
respondentli vyuziva tento druh uceni ve vyuce. Otazky ¢. 7 — 11 zjiStovali, zda viibec
uditelé na 1. stupni ZS vyuZivaji aplikace ve vyuce, jak Gasto je vyuZivaji ve vyuce a jakym
zpusob tyto aplikace pouzivaji ve vyuce. Nakonec otdzky €. 10 — 11 se zabyvali vybranymi
aplikacemi, které ucitelé mohou vyuzit ve vyuce nebo pii pfipraveé na vyuku. Velka vétSina
respondentl (97,46 %) vyuziva aplikace ve vyuce ¢i pfipravé na vyuku. Prekvapivym
zjiSténim bylo, Ze vétSina respondentli vyuziva aplikaci PowerPoint (73,73 %) a aplikaci
ChatGPT (34,75 %) pfii ptipravé na vyuku. Otdzka €. 12 se zabyva vyuzivanim vybranych
digitalnich nastrojii ve vyuce. Z této otazky vyplynulo, Ze ve tfidach maji ucitelé nejvice
pfistup k interaktivni tabuli (82,20 %). Ve vyuce vyuZivaji itablety (59,32 %) nebo
mobilni telefony (57,63 %). Prazak (2018) uvadi ve svém vyzkumu, Ze celkem 80,5 %
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respondentli ma piistup k interaktivni tabuli ajen 44 % uciteld ma ptistup k tabletu.

Vysledkem je, Ze ucitelé maji k dispozici digitalni technologie pro vyuku.

Posledni otazky ¢. 13 a 14 se zabyvaly vyhodami a nevyhodami pouzivanim digitalnich
aplikaci a technologii ve vyuce. Nejvétsi vyhodu vidéli respondenti (89,83 %) ve vyuZivani
aplikaci k zaujeti zakt. Také jsou digitalni aplikace a technologie vyhodou pii opakovani
uciva, hledani informaci a k novym materialim. Nejvétsi nevyhodu respondenti (54,24 %)
vidéli v nedostatecné znalosti technologii uciteli. Na toto se zamé&fuje 1 Implementacni plan
programu Digitalni Cesko 2024 (Digitalni Cesko, 2023), ktery chce uéitele proskolit

s praci s digitalnimi technologiemi.

Cil ¢. 1 byl zjistit zastoupeni vyuzivani vybranych digitalnich aplikaci ve vyuce na

1. stupni ZS.

Hypotéza €. 1 zjistovala, zda ucitelé pouzivaji aplikace ve vyuce kazdodenné€. Vztahovala
se kotazkdm €. 7 a¢. 8. Ze ziskanych dat (viz. Graf 6) vidime, ze z celkového poctu
dotazovanych (118) jen 24 (20,33 %) respondent odpovédélo, ze vyuzivaji aplikace ve

vyuce kazdodenné. Tato hypotéza se naplnila jen z Casti.

Cil ¢. 2 zjistoval, jak ucitelé vyuzivaji aplikace ve vyuce. K tomuto cili se vztahovala

hypotéza 2.

Hypotéza €. 2 testovala, zda ucitelé nejvice vyuzivaji aplikace na prezentovani materialii
ve vyuce. Z grafu €. 7 zjistime, jak ucitelé odpovidali na to, jakym zplsob vyuZzivaji
aplikace ve vyuce. Z grafu je jasné, ze ucitelé nejvice vyuzivaji aplikace k prezenci
materiala.

Cilem ¢. 3 bylo zjistit, které digitalni aplikace ucitelé¢ vyuzivaji ve vyuce. K tomuto cili se

vztahovala hypotéza 3.

Hypotéza ¢. 3 zjiStovala, zda ucitel vyuzivd uvedené digitalni aplikace ve vyuce.
Vztahovala se k otdzkam €. 10 a €. 11. Z grafi 8 a 9 je jasné vidét, ze ucitelé tyto aplikace
vyuzivaji ve vyuce nebo pii jeji pfipravé. Nejpouzivanéjsi aplikaci je ve vyuce je
Wordwall, Umime to a Kahoot. Pfi pfipravé se nejvic objevuji aplikace PowerPoint,

Kahoot a ChatGPT.

Cil &. 4 zjistoval vyuzivani vybranych digitalnich technologii ve vyuce na 1. stupni ZS.

K tomuto cili se vztahovala hypotéza 4.
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Hypotéza ¢. 4 testovala, zda ucitelé vyuzivaji vybrané digitalni technologie ve vyuce na
1 stupni ZS. K tomuto se vztahoval graf &. 10. Na grafu je jasné vidét, Ze ucitelé vyuzivaji
vybrané digitalni technologie ve vyuce. Nejvice vyuzivaji interaktivni tabule (82,20 %)
a nasledné¢ tablety (59,32 %) a mobilni telefony (57,63 %).

9.1 Limity vyzkumu

Jako kazdd prace tak itato ma své limity. Jako prvni limit bych uvedla nezkuSenost
zacinajiciho vyzkumnika, kdy autor ma nedostatek ptedchozich zkusSenosti. Takhle chybéla
zkuSenost pii sbéru dat anaslednym zpracovanim. Vysledky této prace nemohou byt

zobecnitelné, protoze byl vyuZit pouze dostupny vybér uditeli na prvnim stupni ZS.

9.2 Doporuceni pro praxi

Dle zjisténych vysledkid této prace je mym doporu¢enim pro praxi se nadale zabyvat
vyuzitim digitalnich aplikaci a technologii ve vyuce. Jak mizeme lépe zaclenovat digitalni
aplikace do vyuky, aby pfevazovaly vyhody nad nevyhody. Moznym feSenim by bylo
dlouhodobé¢ skoleni pedagogti, kde by se naucili pracovat s aplikacemi s moznosti tvorby

vlastnich aplikaci.

Piijjemnym zjiSténim bylo, ze ucitelé¢ v kazdé vékové kategorii se snazi zatadit do vyuky
digitalni aplikace a technologie. Napomaha tomu dostupné vybaveni digitalnimi
prostiedky. Respondenti v dotazniku poznamenali, Ze v mnohych ptipadech jsou tyto
digitalni technologie zastaralé nebo kazici se. Moznym feSenim by byl ndkup novych
zafizeni. Dalsi problém, o kterém se respondenti zmifiovali, bylo Spatné pfipojeni na
internet, coz lze feSit obecné jen stézi. Pomohl by k vyfeSeni tohoto problému finan¢ni

prispévek od statu na potizeni adekvatniho internetového piipojeni.

Prekvapilo mé, ze vetsi Cast respondentl psala, ze nékteré uvedené aplikace neznaji nebo
nevédeli, ze existuji. Doporucila bych vytvotit dokument, ktery by obsahoval vSechny
dostupné aplikace pro prvni stupenn zdkladni Skoly. Tento dokument by obsahoval kratky
piehled o aplikaci.
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ZAVER

Tématem diplomové prace byla mira zastoupeni aplikaci ve vyuce na prvnim stupni
zakladnich Skol. Text prace byl rozdélen na dvé ¢asti, a to na teoretickou a praktickou ¢ast.
V teoretické Casti prace jsme se nejprve zameétovali na porozuméni pojmu e-learning,
blended learning a mobile learning. Nésledné jsme se seznamovali s definici aplikace
a prehledem existujicich aplikaci pro vyuku na prvnim stupni zékladnich skol. Zminili
jsme se o aplikacich, které ucitelé vyuzivaji kazdodennég, jako naptiklad elektronicka
zakovska knizka. Nakonec jsme si zjistovali, jaké jsou vyhody anevyhody vyuzivani

digitalnich aplikaci a technologii ve vyuce.

Cilem této prace bylo identifikovat zastoupeni vyuzivani vybranych digitalnich aplikaci ve
vyuce na prvnim stupni zdkladni Skoly. Dil¢im cilem bylo zjistit, jak tyto aplikace
vyuzivaji, ajaké konkrétni aplikace pouzivaji ve vyuce. Poslednim dil¢im cilem bylo
zjistit, zda ucitelé vyuzivaji digitalni technologie ve vyuce na prvnim stupni zakladni

skoly.

Empiricka ¢ast byla zpracovana pomoci kvantitativni metody vyzkumného Setfeni, kterou
jsem ziskala na zdkladé¢ mnou sestaveného dotazniku, ktery byl rozeslan ucitelim prvniho
stupné zakladni $koly vcelé Ceské republice. Z vysledkti dotaznikového Setieni
a nasledného zpracovani téchto dat jsme k naSemu ptrekvapeni zjistili, ze nezalezi na veéku
uciteltl, kteti vyuzivaji digitalni aplikace ve vyuce. Ze vSech 118 respondentd jen tii
dotazovani nepouzivaji aplikace ve vyuce vibec. Zjistili jsme, Ze ucitelé maji dostate¢ny
ptistup k digitdlnim technologiim, které mohou vyuZzivat ve vyuce nebo pii piipravé na
vyuku. Nejvice vyuzivana aplikace u uciteli je Wordwall, s kterym jsme jiz pracovali

v ramci svych praxi.

Diky praktické casti jsme se sezndmili s aktudlnim stavem digitadlniho vzdélavani. Také
jsme byli blize obeznameni s tim, jak ucitelé vyuzivaji digitalni aplikace a technologie ve
vyuce. Nasbirand data ndm lépe pomohla porozumét vyhoddm a nevyhoddm pouzivani
aplikaci pfi vyuce.

Z vysledki dotaznikového Setfeni vypliva, ze digitalni technologie a aplikace maji
potencidl zlepSovat vyuku a zapojit vice studentl. Nicméné se obfas mohou objevit
piekazky s vyuzitim aplikaci ve vyuce, jako technické problémy, rozptyleni zak nebo

neznalost prace s digitdlnimi prostiedky.
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PRILOHA P I: VYZKUMNY DOTAZNIK

Mira zastoupeni aplikaci ve vyuce v primarnim
vzdeéelavani

B I U & ¥
Vazeni ucitelé,

jmenuiji se Veronika Mrhalkova a jsem studentkou pétého roéniku oboru Ugitelstvi pro 1. stupefi Z5 na
Univerzité Tomase Bati ve Zliné.

Obracim se na Vas s prosbou vyplnéni dotazniku, ktery slouzi jako podklad pro vypracovani praktické &asti mé
diplomové prace na téma " Mira zastoupeni aplikaci ve vyuce v primarnim vzdélavani."

Za vyplnéni dotazniku budu velmi rada i v pfipadé, Ze aplikace ve Vaéi vyuce nepouzivate.

Dotaznik je zcela anonymni, jeho vyplnéni by Vam mélo zabrat cca 5 minut.

Dékuji Vam za Vasi ochotu a éas.

S pozdravem,

Veronika Mrhalkova

Oznaéte, prosim, jste: *
Zena
Muz

Other...

Zvolte délku Vasi praxe: ©

do 2 let
3-6let
7-12let
13-19 et
20-32let

nad 32 let



Zvolte typ skoly, na které plsobite;
Bézina statni zékladni skola
Malotiidni zakladni Skola
Soukroma zakladni skola

Other...

Zvolte, prosim, kraj, ve kterém se $kola kde plsobite nachazi:

Hlavni mésto Praha
Stredotesky kraj
Jihocesky kraj
Plzensky kraj
Karlovarsky kraj
Ustecky kraj
Kralovehradecky kraj
Liberecky kraj

Kraj Vysocina
Jihomoravsky kraj
Pardubicky kraj
Olomoucky kraj
Moravskoslezsky kraj

Zlinsky kraj



Co je to e- learning?

Zjednodusené mizeme e - learning chapat jako uteni (se) za pomaci digitélnich technologii, kdy
Gtast vyuéujiciho muze byt rizna. (Zdroj: Zounek et al,, 2016)

Setkali jste se s pojmem e-learning?
Ano
ano, ale nevédél/a jsem, co tento pojem znamena

Me

Zafazujete e-learning do vyuky?
Ano

Me

VyuZivate e - learning ve vyuce? {prezentace, logické hry, online testy, ...}
Ano kazdodenné ve vyuce
Casto, alespof jednou tydné pii konkrétnim pfedmétu
Obéas (nepravidelng), pfi krouzkovych aktivitach
Mikdy, zatim jsem to nepotieboval/a

Other...



Vyuzivate aplikace ve vyuce? *
Ano

Ne

Jak 2asto vyuzivate aplikace ve va&ivyuce? *
Ano kaZzdodenné ve vyuce
Casto, alespof jednou tydné pfi konkrétnim pfedmétu
Obcas (nepravidelng), pfi krouzkovych aktivitach
Mikdy, zatim jsem to nepotieboval/a

Other...

Jak vyuzivate aplikace ve vyuce? "
Prezentace materiglu
Online testy
Opakovani uéiva
Logicke hry

Other...



Kieré z uvedenych aplikaci vyuzivate ve vasi vyuce? *
Kahoot
Quizlet
Plickers
Wordwall
Flippity
Mearpod
Padlet
Mentimetr
Dualingo
Umime&esky/umimematematiku

Other...

Které vzdélavaci aplikace Vam pomahaji pfi tvorbé digitalniho obsahu? *

ChatGPT

Padlet

Mearpod

Kahoot

Quizlet

PowerPoint

Other...



Kiere digitalnich technologii vyuZivate? *
Interaktivni tabule
Prajektor
Vizualizér
Tablety

Other...

Jakeé vidite vyhody pfi pouzivani digitalnich technologii/ aplikaci ve vyuce? *
Pfistup k informacim
Pfistup k hotovym materidlu
K opakovani uciva
K zaujeti 25kd

Other...

Jaké vidite nevyhody pfi pouzivani digitalnich technologii/aplikaci ve vyuce? *
Cenova dostupnost
Nedostateéna znalost technologii
Zdravotni obtize

Other...

Prostor pro Vasi zpétnou vazbu (napf. Vase zkusenosti a postrehy z praxe na doplnéni odpovédi ).

Long-answer text




