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UvoD

V dnesni dobé si jiz digitalni technologie nasly své pevné misto témét ve vSech
oborech lidské ¢innosti, proto neni piekvapujici, ze se dostavaji také do prostredi skol.
vychovné vzdélavacim procesu teprve hledaji. Kazdym rokem se na trhu objevuji nové
technologie, které nahrazuji ty staré. Diky tomuto procesu jsou kladeny na pedagogy
a zaky stale vétsi naroky z oblasti informacni a digitalni gramotnosti. Proto je potieba se

Vv téchto smérech neustale rozvijet.

Skolstvi jiz neni jako diive, kde ugiteli stadila pouze u¢ebnice a klasické tabule
s bilou kiidou a mokrou houbou. Dnes tyto tabule nahrazuji jejich mladsi ptibuzni,
interaktivni tabule. Stejné jako tabule, jsou nahrazovany i dalsi pomicky. Do vyucovani
se zaCinaji ¢im dal vice zapojovat také tablety, mobilni telefony, pocitace,
dataprojektory, robotické hracky apod. Tyto technologie s sebou do vyucovani prinasi
spousty vyhod. Jejich zapojeni pomaha zakim v lep$im pochopeni ué¢iva, vét§i motivaci
a kreativité. Aby vSak spravné plnily svij Géel, musi pedagog védét, co chce zakiim
jejich prostifednictvim ptedat a podle toho je vhodné zatadit do vyuky. Neni to pouze
o tom piinést do hodiny novou ,,hracku* a nechat zaky, at’ se bavi, ale jde pfedevSim
o to, aby zak pochopil principy fungovani téchto technologii, k ¢emu slouzi, ¢i jakym

jinym zptisobem je Ize dale vyuzit apod.

Tato diplomova prace je rozdélena na dvé ¢asti. Prvni ¢ast, teoretickd, se zabyva
predevsim analyzou, co jsou to digitalni technologie. Prvni kapitola nds seznamuje
s tematem digitalnich technologii a s jednotlivymi druhy digitalnich technologii, které si
jiz ve Skolstvi vybudovaly svou pozici, ale také poukazuje na ty technologie, které se
teprve do Skolského prostredi dostavaji. Na zavér je v teoretické ¢asti popsdna neméné
dalezita problematika a tou jsou pozadavky, které jsou kladeny na ucitele 21. stoleti.
Jednd se predevsim o0 digitalni kompetence vyucujiciho, digitadlni gramotnost,

informacni gramotnost atd.



Druhd, praktickd cast diplomové prace, se zaméfuje na vyhodnoceni
dotaznikového Setieni, které analyzuje vyuzivani digitalnich technologii na z&kladnich
Skolach v Olomouci. Dotazniky budou ptfedavany uciteltim jednotlivych skol. Vysledky
byly nasledné¢ pievedeny do grafické a tabulkové podoby a byly analyzovany

a porovnavany s jinymi, obdobné zamétenymi, vyzkumy.



TEORETICKA CAST

1 UVOD DO DIGITALNICH TECHNOLOGII

1.1 DIGITALNI TECHNOLOGIE

Digitalni technologie zahrnuji vSechny typy elektronickych zafizeni, které pracuji
s informacemi v podob¢ ¢iselného kodu. Tento Ciselny kod mize byt také nazyvan jako
koéd binarni. Binarni kod je reprezentovan pouze dvéma Cisly a to 0 a 1. Zatizeni, kterd
funguji na bazi digitalniho signalu, je obrovské mnozstvi. Mezi nejznaméjsi z nich
urCité patii pocitaée, mobilni telefony, digitalni fotoaparaty, interaktivni tabule,
dataprojektor, 3D tiskarny, CD a MP3 piehravace, rizna datova média, pocitacové sité,
Bluetooth a mnoho dalSich technologii. V této kapitole vysvétlime zakladni principy

fungovani téchto digitalnich technologii (Harmon, online, 2018).

1.2  DIGITALNI SIGNAL A DIGITALNI ZAZNAM

Vétsina informaci, které lidé vnimaji, funguji na analogovém (spojitém) signalu, coz
znamend, Ze svou hodnotu neustile méni a informacim tak lze pfifadit nekonecné
mnozstvi hodnot. Oproti tomu digitalni signal, jak jiz bylo vySe zminéno, je informace,
ktera nabyva pouze dvou hodnot, a to logické 0 a logické 1. Tyto Udaje pak reprezentuji
hodnoty nebo velikost bitu, ktery tuto informaci pfenasi. VSechna digitalni zatizeni pak
zpracovavaji tento signal a berou si z n¢j informace v podobé jedni¢ek a nul. Pokud
chceme, aby byl tento signal pienesen do podoby informace a aby bylo mozné s nim
i dale pracovat (ukladat data, zvuk nebo video digitaln€), je tieba signal nejprve
digitalizovat a nasledné jej ukladat v podob¢ logickych hodnot 1 a 0 (Dosedla, online,
2007).



K digitalizaci dochazi pii ptreméné¢ analogového signalu na signal digitalni.
Digitalni signal z analogového ziskavame tzv. vzorkovanim signélu, kvantovanim
signdlu nebo kdédovanim signélu, kdy v jednotlivych rozestupech odebirame vzorky
signalu a vytvarime tak signal nespojity. Z toho vyplyva, Ze pokud digitalizujeme
néjaky spojity (analogovy) signal a odebirame z né¢ho informace, dochazi tak ke ztraté
jeho kvality. Jakmile jsou analogoveé informace kvantovany a pievadény do digitalni
podoby, neni mozné tento proces zvratit a znovu vytvofit analogové signaly

z odpovidajicich signalu digitalnich (Dosedla, online, 2007).



2 NEJCASTEJI VYUZIVANE DIGITALNI TECHNOLOGIE VE
VYCHOVNE VZDELAVACIM PROCESU

Zivot bez digitalnich technologii uz si téméf nikdo z nas nedokaze predstavit. Stejné
jako se digitalni technologie zapsaly do bézného zivota, tak si hledaji 1 své misto ve
Skolnim prostiedi. Vzdélavani za pomoci digitalnich technologii pfinasi mnohé vyhody.
Spousta ucitelt jiz na tyto vyhody pfiSla, a tak se zaCinaji zapojovat digitélni
technologie do vyuky stale vice. Mezi nejCastéji vyuzivané digitalni technologie, dle
vyzkumu Klementa, (in Klement, Dostal, Kubricky, Bartek, online, 2017) patii
predevsim: stolni pocita¢, notebook, interaktivni tabule, dataprojektor a tablet. V této
kapitole si tyto digitalni technologie pfedstavime a poukazeme na piiklady, jakymi

zpusoby s nimi Ize ve vyuce pracovat.

21 POCITAC

Pocita¢ je elektrotechnické zafizeni, které za pomoci pfedem vytvorené¢ho
programu, zpracovava néjaka data. Zjednodusené Ize konstatovat, Ze se jedna o Stroj,

ktery slouzi ke zpracovavani informaci.

Kazdy pocita¢ se skldda z hardware a software. Pojmem hardware rozumime
veskeré fyzické vybaveni pocitace (to, na co si muze uzivatel sahnout). Typickymi
¢astmi hardwaru jsou napf.: grafickd karta, procesor, zakladni deska, pevny disk,
monitor atd. Pojem software naopak zahrnuje veskeré programy, které jsou v pocitaci
nainstalovany. Je nutno podotknout, Ze se nemusi ovSem jednat pouze o aplikacni

programy, nebot’ do software fadime také opera¢ni systém pocitace (Dostal, 2011).

Pod pojmem program si mizeme predstavit kod (algoritmus), ktery je napsany
V programovacim jazyku a udava pocitaci n¢jaké instrukce, podle nichZ ma pracovat.
Pokud se vytvafi program, vytvaii se za né&jakym ucelem a podle toho také dale
programy d¢lime, a to na systémovy software a aplikacni software. Systémovy software
se stard primarn¢ o chod samotného pocitace a jeho styk s okolim (operacni systémy,
pomocné programy pro spravu systému, piekladace programovych jazyku). Aplikacni
software pak pomdha uzivateli feSit specifické problémy (textové editory, grafické

editory, tabulkové procesory, databazoveé systémy, PC hry apod.).
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K pocitaci patii také vstupni a vystupni zatizeni. Diky vstupnim zafizenim (mys,
klavesnice, scanner apod.) mtize uzivatel do pocitace zadavat instrukce ke zpracovani
dat. Zpracovana data jsou nasledné prezentovdna na vystupnich zafizenich pocitace

(monitor, tiskarna aj.) (Dostal, 2011).

2.1.1 Déleni pocitaca

Dostal (2011) ve své publikaci ¢leni pocitace na osobni a pramyslové. Pro nase

ucely Vv nas vzbuzuji zajem zejména pocitace osobni, které autor dale déli na:

a) nepi‘enosné — tento typ pocitace se sklada z pocitatové skiing, monitoru, klavesnice

a mysi. Tyto ¢asti jsou samostatné, ale vzajemné se k sob¢ poji.

Obrazek 1. pocitacova skiin, monitor, klavesnice a mys (https://hdworld.cz/)

b) mobilni — do této kategorie autor fadi notebook a PDA.

Notebook ma na rozdil od nepienosného typu pocitace veskeré Casti integrované
uvnitt zafizeni, ¢imz umoznuje jeho snadn€j$i manipulaci a ptfenos. Obsahem hardwaru
se nijak notebook nelisi od stolnich pocitaci. Velkym rozdilem oproti stolnimu pocitaci

vSak autor shledava v neschopnosti zamény veskerych komponentl v notebooku, nebot’
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jsou miniaturizované a tim i optimalizované z hlediska ptikonu, fyzickych rozmért

a hmotnosti danému zafizeni.

Obrazek 2. notebook (https://www.euronics.cz/)

PDA neboli kapesni pocita¢ dle autora plni spoustu funkci stolniho pocitace, ale
je také navic pro uzivatele pfinosny svym snadnym pifenosem. I pfes svou malou
velikost to jsou velmi vykonna zafizeni, ktera zvladaji prehravani videi, ¢i spousténi
ruznych aplikaci. Tato zafizeni se ovladaji pomoci doteku, ¢i specidlniho pera (tzv.

stylusem).

2.1.2 Vyuziti ve §kolnim prostiedi

Stolni pocitace a notebooky se fadi mezi nejbéZnéji vyuZivané digitalni
pomticky ve skolnim prostiedi. Aby bylo vyuzivani téchto pomticek plné efektivni, poji
se Casto s pouzivanim dataprojektoru, ¢i interaktivnich tabuli (viz podkapitoly nize 2.2,
2.3). Vyuzivanim vypocetni techniky a multimédii je ve Skolnim prostfedi znaéné
vyhodné, nebot’ tim dosahujeme vyssi efektivnosti a pochopitelnosti probirané latky
(Vostinar in Dostal, 2017).
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Moznosti pro vyuziti vypocetni techniky ve Skolnim prostfedi je neskutecné

mnoho. Pokorny (2009) vymezil n¢které z nich:

Kancelarské aplikace — ve Skolském prostiedi se neobejdeme bez vyuzivani
kancelarskych aplikaci, ve kterych nalezneme jedny z nejpouzivanéjSich programi, se
kterymi se miuze setkat bézny uzivatel, ¢i se bézné vyuzivaji v pracovnim prostiedi.
Prostednictvim kancelafskych aplikaci se zaci uéi vytvaret a graficky upravovat
dokumenty, prezentace, jednoduché databaze apod. K vyuzivani téchto kancelaiskych

balikli nejcastéji volime napt. sadu Miscrosoft Office, OpenOffice apod.

Grafické aplikace — s vyuzitim grafickych aplikaci se miizeme setkat pii konstruovani,
&i prezentovani vyrobki. Radime sem CAD systémy (napf. pii navrhovani libovolného
vyrobku), ¢i GIS systémy (napf. pii vytvafeni geodetické mapy, ¢i plant). Autor zde

zafazuje také programy na tvorbu letdki a tiskovin, tzv. DTP programy.

Databazové aplikace — v tomto typu aplikaci lze ukladat velké mnozstvi dat, v nichz
mize uzivatel vyhledavat, tiidit a dale zpracovavat informace. Databazové aplikace
vyuziva spousta firem, nebot’ Casto nahrazuji papirové kartotéky. Z tohoto divodu je

tteba, aby se Zaci ucili v tomto prosttedi pracovat.

Ridici systémy — jedn4 se o programy, které za pomoci specidlniho zafizeni mohou
sledovat, vyhodnocovat, me¢fit, ¢i kontrolovat urcity technicky proces. Takovéto

programy se vyuzivaji k fizeni vyrobnich linek.

Vyvojova prostiedi — mimo jiné vypocetni technika slouzi k tvorb& dalSich aplikaci,
které jsou nasledné vyuzivany ve vSech oblastech, at’ uz se jedna o vyuku, préci, nebo
zabavu. Tyto aplikace jsou vytvareny za pomoci programovacich néstroji, které slouzi
K psani nebo tupravé zdrojového kodu skrze programovaci jazyk. Zdrojovy kod je

nasledné t€mito nastroji preloZzen do strojového jazyka.
Aplikace uréené k zabavé — vyuziti vypocetni techniky se také poji s aplikacemi, které
jsou ur¢eny k zabave. Dle mého nazoru by se ve vyuce mély vyuzivat pouze ziidka, ¢i

formou zabavného vzdélavani.
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Vyuzivani vypocetni techniky ve vSech téchto vyse uvedenych oblastech se poji
spise s vys§imi formami vzdélavani. Pro zékladni Skoly je dle mého nazoru dilezita
zejména prace s kancelafskymi aplikacemi. S neustale vyvijejicimi se naroky na
informacni gramotnost, a tim se zvySujicimi naroky zaméstnavatele na digitalni
kompetence potencidlniho zaméstnance, vznikl dokument Strategie digitalni
gramotnosti 2015-2020, jehoz hlavni vizi je, aby pracovnici disponovali alespon
zakladni digitadlni gramotnosti, ¢imz budou z urCité Casti pfipraveni na vstup do
zaméstnani (MPSV, 2015, online). K této gramotnosti se poji také schopnost uzivani
kancelaiskych aplikaci. Dale jsem nazoru, ze vyuziti vypocetni techniky nalezne
v zékladnim vzdé&lavani také pifi praci S databazovymi aplikacemi, ¢i programovani,

které se zna¢né ve Skolnim prostiedi rozviji.

Mimo jiné vypocetni technika nachazi vérné vyuziti také u vyucujicich, jako
prostfedek pro praci se Skolnim informacnim systémem, ¢i jako zafizeni, které je
propojené s dalsimi digitalnimi technologiemi (dataprojektor, interaktivni tabule)

a slouzi k prezentaci daného uciva.

2.2 DATAPROJEKTOR

Dataprojektor, nebo také datovy projektor, je zobrazovaci zatizeni, které promita
pfijimany obraz na nami zvolenou plochu (platno, sténu aj.). Zdrojem obrazu pro
dataprojektor nemusi byt pouze osobni pocita¢, ale mizeme promitat obraz

I Z notebooku, DVD piehravace, nebo jinych video zafizeni.

Podle technologie zobrazeni Kovacova (in cdmvt, online, 2012) dataprojektory déli dale

na:

e CRT projektory — tyto druhy projektoru disponovaly tfemi obrazovkami,

které fungovaly na principu starSich televizi, nebo poéitacovych monitort.
Kazda z obrazovek promitala na zobrazovaci plochu jinou barvu dle modelu
RGB (red, green, blue).

14



LCD projektory — sjejich pfichodem se nahradily star§i CRT projektory,

jelikoz se jednalo o rozmérové mensSi, sndze ovladatelné pfistroje
s pokrocilejsi technologii. LCD displej je osvétlovan projekéni lampou, ¢imz

vznika pozadovany obraz.

DLP projektory — uvniti téchto projektorti je zabudovan ¢ip DMD, ktery

obsahuje obrovské mnozstvi mikroskopickych zrcatek, které reprezentuji
pixelové body. Kazdé z téchto zrcatek je schopné se naklanét od 10°. Na
tento Cip neustale sviti projek¢éni lampa a elektronika uvnitt projektoru tidi
naklanéni zrcatek. Cast zrcatek je otoGenych na jednu stranu, ty zafizuji, aby
projektor promital pozadovany obraz na zvolenou plochu. Druha ¢ast zrcatek
odrazi paprsky opaénym smérem, ¢imz reguluje jas v jednotlivych bodech

odrazu.

LCoS projektory — v sob¢ zahrnuje kombinaci technologie LCD a DLP.

LED projektory — nejedna se o odli$nou technologii zobrazovani, pouze je

zdroj svétla (lampy) zaménén za LED diody.

Muzeme se vSak také setkat s délenim datovych projektorti podle jejich

hmotnosti a mobility na projektory (avmedia, online, 2020):

Ultralehké
Osobni
Mobilni

Konferencni

Pro svou schopnost promitat obraz, at’ uz na zed’, platno nebo na interaktivni

tabuli, jsou dataprojektory velmi oblibené a velice casto vyuzZivané uciteli ve
vychovné vzd€lavacim procesu. Projektory v hodindch slouzi piedevSim
k prezentovani obrazkd, textu, fotografii, ¢i videi. Pokud vlastnime pienosny
dataprojektor, 1ze provést prezentaci témet kdekoliv. Dataprojektor je tedy skvélym

pomocnikem v hodinach, a to jak pro vyuéujiciho, tak pro zaky. U¢iteli usnadnuje
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jeho ¢innost tim, ze je schopny zakim odprezentovat probiranou latku, aniz by ji
musel vlastnoruéné piepisovat. Zakiim skvéle napomaha pii udeni a zapamatovani
riznych informaci tim, Ze jen promitame obrazky, videa atd., ¢imZz se zvySuje

pravdépodobnost ulozeni probirané latky do paméti zaka.

Obréazek 2. DLP projektor Optoma (www. ucebnepomockyslovakia.sk)

2.3 INTERAKTIVNI TABULE

Interaktivni tabule si ve Skolnim prostfedi jiz vybudovala své pevné postaveni.
Diky Sirokému spektru vyuziti, se u ucitelli t€si obrovské oblibenosti pfi vychovné
vzdélavacim procesu. Nejedna se vSak pouze o uditele, ktefi s touto technologii radi
pracuji. Skvéle dokaze zpesttit hodiny i pro zaky, ktefi diky ni nemusi pouze psat bilou
kiidou na klasickou tabuli, ¢i do seSitu, ale mohou za pomoci elektronického pera psat,

kreslit, pfetahovat objekty, vybarvovat je pfimo do pfipravenych materialu, které jsou
na tabuli promitany.

Dle Dostéla (online, 2009) ,.je interaktivni tabule, dotykové — senzitivni plocha,
prostrednictvim  které probiha vzajemna aktivni komunikace mezi uZivatelem
a pocitacem s cilem zajistit maximalni moznou miru ndzornosti zobrazovaného obsahu.*
Interaktivni tabule je obvykle propojena s pocitatem nebo s dataprojektorem. Projektor
na tabuli promita obraz z pocitace, diky ¢emuz je pro uzivatele mozné ovladat pocitac

za pomoci interaktivni tabule. Tabuli lze ovladat specialnimi pery (stylusy),
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popisovacem, prstem nebo ukazovatkem. Tabule byva zpravidla pfipevnéna ke zdi,

muze vSak byt i pfenosnd na mobilnim stojanu (Dostal, online, 2009)

ANAVEIRINSIZ 0 8|0
J

Obrézek 3. Interaktivni tabule SMART Board (www. tabuleinteraktivni.cz)

Interaktivni tabule lze dle Wagnera (in ¢eska skola, online, 2011) rozd¢lit na

nékolik zakladnich typt dle druhu sniméani pohybu:

e Odporové — tento typ tabuli pracuje na principu méfeni odporu. Dvé vodivé
folie, nach&zejici se uvnitt tabule, maji mezi sebou vzduchovou nebo
polovodi¢ovou vrstvu. Pii doteku pera stabuli dochazi ke stlaceni obou
vodivych folii. Pokud dojde ke styku obou folii, je vyslana informace o zméné
elektrickych odporit v daném misté a elektronika tak muize detekovat presné

misto dotyku.

e Elektromagnetické — tabule jsou specifické vyuzitim specialniho pera, na jehoz

hrotu je permanentni magnet. Samotna tabule generuje elektromagnetické pole,
které mize byt naruSeno pravé dotykem pera. V misté naruseni magnetického
pole dochazi k vypocitani ptesné polohy pera a naslednému odeslani informace

o jeho poloze do elektronického zatizeni.
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Kapacitni — funguji na podobnem principu jako elektromagneticke tabule,
ovSem k naruseni elektromagnetického pole je tfeba pouze vyuziti prstu

uzivatele.

Laserova — v obou hornich rozich tabule se nachazi laserové vysilace. Paprsky
Z téchto vysilacli jsou za pomoci natacivych zrcatek odrdzeny a promitany pies
celou plochu a vytvaii tak celistvou sit. V misté naruSeni této sité, ke kterému
dochézi ptilozenim pasivniho pera s reflektory, je paprsek odrazen zpét do

zrcatka. Pomoci triangulace potom zatizeni vypocita polohu pera.

Ultrazvukové — tento typ tabuli pracuje s ultrazvukovou vinou. Pokud u této
tabule dojde k pfimému doteku pomoci prstu, dochazi v misté styku k pohlceni

ultrazvukovych vin a naslednému odeslani informace o poloze.

Optickd — v hornich rozich jsou umistény kamery, které snimaji dotyk pera ¢i
prstu. Ze ziskaného obrazu dochazi k vypoc¢itani pozice, ve které se pero
nachazi. U nékterych tabuli se mizeme setkat se zabudovanou kamerkou ptfimo

V peru, kterd snima misto na tabuli, na které zrovna mifi.
Infradervené — oOkolo tabule je rozmisténo mnozstvi infracervenych zdrojl, ze

kterych vychazi paprsky. Dotykem tabule dojde Kk naruseni sité, a tim

I kK vypocitani mista styku.

Tabule dale Wagner (in ¢eska Skola, online, 2011) déli také dle typa projekce,

atona:

Interaktivni tabule s pfedni projekci — projektor se nachazi pied tabuli

Interaktivni tabule se zadni projekci — projektor se nachazi za tabuli
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e Interaktivni tabule s kratkou projekci — projektor se nachazi blize k tabuli, byva

umistén nad tabuli tak, aby mohl promitat obraz smérem na tabuli pod thlem

45°.

Moznosti prace s interaktivni tabuli dle Bannisterové (2010):

e Kiresleni/psani — uzivatel mtze psat bud pfimo na tabuli, nebo v editorech

pocitaCe, pficemz text Se zobrazuje na tabuli. U textu je mozné dale ménit jeho

parametry (velikost, barvu, font atd.).

e Pretazeni/pfifazeni — umoziuje uzivateli pretahovat rizné objekty po celé plose

obrazovky.

e Textové néastroje — disponuji funkci vkladani textového pole do prostoru

obrazovky. Do tohoto pole Ize poté vpisovat slova nebo i delsi ¢asti textu.

o Reflektor/svételny kuzel — je funkce vyuzivana k zaméteni uzivatele na urcitou

¢ast obrazovky, kterou si mize zvétSovat, zmensovat nebo jinak ménit jeji tvar.

Jsou vhodné predevsim k prohlizeni obrazkd, textd ¢i webovych stranek.

e Roleta, clona, stinitko — umoznuje vyu€ujicimu zakryt uréitou ¢ast, nebo celou

obrazovku.

e Rozpoznani ruéné psaného textu — interaktivni tabule je schopna rozeznat

rukopis uzivatele a ptevést ho do textové podoby.

e Mc¢ti¢ Casu/stopky/hodiny — Ize na tabuli nastavit pouhé zobrazeni hodin, pro

lepsi orientaci v ¢ase, nebo pedagog muze nastavit budik, ktery melodii upozorni

na konec vyucovaci hodiny.

e Nastroje pro konkrétni predméty — je software obsahujici néstroje specifické pro

urcité predméty. Nastroje funguji stejné¢ jako redlné predméty. Jako ptiklad

muzeme uvést rysovaci pomicky do matematiky.
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Zéznam/videokamera — timto nastrojem muzeme nahravat veskeré aktivity, které

jsou na tabuli provadény. Zaznam lze ulozit a nasledné piehrat pomoci

videoptehravace.

Seskupovani — moznost kombinovani obrazku a textt v jeden celistvy obraz.

Prthlednost — umozituje ménit prihlednost obrazkii nebo textu.

Vrstveni — na obrazovce lze navrstvit na sebe vEétSi mnozstvi objektt

V pozadovaném potadi.

Mazani a odkryvani — technika, ktera slouzi k mazéni inkoustu digitalni gumou.

V hodin¢ muze byt vyuzita naptiklad k odhalovani obrazkd, textu apod., které

ucitel ukryje pod vrstvu inkoustu a postupné je zakim odkryva.

Vybarvovani a vypliiovani — umoziluje uzivateli vybarvovat nebo vypliovat

barvou objekty, které jsou na tabuli zobrazeny.

Digitalizace obrazovky a vystiihovani — nabizi uzivateli moznost vyjmuti ¢asti

obrazku, ktery se nachazi v softwaru tabule nebo v externim zdroji.

Animace — interaktivni tabule nabizi moznost obraceni jednotlivych stranek.
Pokud na nékolika strankach vytvoiime stejny objekt, ktery bude na kazdé
strance trochu posunuty, mizeme rychlym pfepinanim mezi témito strankami,

docilit zdanlivého pohybu objektu.
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Interaktivni tabule
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Obrézek 4. Princip fungovani interaktivni tabule (www. wikimedia.org)

24  TABLET

Tablety jsou dnes stale Castéji zavadény do vyuky, a to jako podpora samotného
vyucovani nebo jako didakticky prostfedek podporujici domdaci piipravu. Jedna se
o mobilni dotykové zafizeni, podobné jako mobilni telefon, ov§em oproti telefonu tablet
uzivateli nabizi vétsi zobrazovaci plochu a vétsi kapacitu baterie. Jejich velkou vyhodou
je mobilita, coZ umoznuje uZivateli vyuzit tablet kdekoliv a kdykoliv a napomaha
takzvanému ,,vSudypfitomnému nebo plynulému ucéeni (Van'ttHooft, online, 2013).
Dalsi vyhodou je rozvoj metakognitivnich dovednosti (Kearney, online, 2012), které
podporuji samofizené uéeni (Wong, online, 2012). Dobré zapojeni tabletu do vyuky
podstatné ovliviiuji Zakliv zdjem o vzdélavani. Aby vSak tablety mohly byt vyuZity ve

vyuce smysluplné, vyzaduji urcité zmény ve vyuce (Van'ttHooft, online, 2013).

Obréazek 5. Tablet Lenovo (www.lenovo.com)
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Tablety Ize do vyuky zatadit mnoha zpisoby. Nejjednoduss$im zplisobem se jevi
vyuziti tabletu pro prezentaci uciva v podobé textu, audio/video ukéazek, animaci,
vizualizaci, digitalnich uc¢ebnich materiala (tzv. DUMy) apod. Tablet je mozné napojit

na interaktivni tabuli a jejim prostiednictvim prezentovat obsah celé tiid¢.

Dale lze tablety vyuzit k préci s elektronickymi uéebnicemi. Elektronické
ucebnice nabizi oproti papirovym ucebnicim mnohé vyhody, napf. interaktivni tkoly
pro zaky, hypertextové odkazy, automatickou kontrolu cviceni a tkoll apod. Tyto
elektronické ucebnice se stdvaji v dnesni dobé stale dostupné&jsimi, nebot’ byvaji bézne

ptilozeny k jejich papirové verzi (Kopecky, Szotkowski, online, 2018).

Denik The Guardian (online, 2016) pfedstavuje az 20 moznych zpusobt, jak

vyuzit tablet ve vyuce. Pfedstavime si ty nejzajimavéjsi z nich:

e Pomoci virtudlni prohlidky 360° videi, se mizeme s tabletem dostat na
mista, kterda by nam za b&nych okolnosti nebyla p¥istupna. Zaci mohou
naptiklad zkoumat vzdalené zemé, potopené vraky lodi apod.

e Tablety nabizi Siroké spektrum riznych aplikaci. Nékteré zakim umoziuji
napiiklad stiithani potizenych videi, upravovani audio nahravek, skladani
vlastni muziky, ¢i hrani na rizné hudebni nastroje apod.

e Ve vyuce zemépisu lze tablet vyuzit ke studovani no¢ni oblohy. Aplikace je
totiz schopna zaklim ukazat hvézdy, nebo i cela souhvézdi mimo noc¢ni
hodiny.

e Pouzivani interaktivnich poznamek s videi, webovymi odkazy nebo fotkami
v ramci aplikaci.

e Pieneseni digitalniho obsahu z tabletu do realného svéta. Promitat obsah lze
diky aplikaci na dvete, zed’, ¢i dalsi rizné objekty.

e Poslouchéni zahrani¢nich radii.

e Psani knih, tvorba komiksu.

e Vytvafeni 3D modeld riznych objektd v aplikacich.

e Vyuziti tabletu jako piekladace ciziho jazyka.

e Uceni se zakladim programovani zabavnou formou.
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Miroslav Dvorak (online, 2016) v rozhovoru pro magazin Perpetuum uvadi, Ze
tablety se ve vyucovani, diky aplikacim, mohou vyuzit v hudebni vychov¢, kde zZaci
Z tabletu mohou vytvofit naptiklad piano. Déle je moZno vyuzit kamery v tabletu
k nataceni riznych scének, interview, foceni anket, ze kterych si nasledné zaci zpracuji
statistiku v matematice. Jejich vyhodu spatfuje v tvotivé praci, oproti béZznym stolnim

pocitacim.

V neposledni fad¢ je tfeba také zminit moZznost vyuziti tzv. rozSitené reality
(augmentovanou realitu, AR), kterda umoznuje promitat prostiednictvim mobilniho
zafizeni virtudlni objekty do bézného zivota (napt. 3D objekty, videa, obrazky apod.)
(Kopecky, Szotkowski, online, 2018). Rozsifené realité se v§ak budeme vénovat v dalsi

¢asti prace, proto ji zde nebudeme vice rozvadét.

Obréazek 6.Tablet ve vyuce (www.avmedia.cz
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3 NOVE NASTUPUJICI DIGITALNI TECHNOLOGIE VE
VYCHOVNE VZDELAVACIM PROCESU

V této kapitole se zaméfime na digitalni technologie, které se do vyuky zaéinaji
postupné zafazovat. Tyto technologie nejsou ve Skolach bézné zastoupeny, coz vede
K tomu, Ze spousta vyucujicich s nimi nema téméf zadné zkuSenosti a nevi, jakym
zpisobem se daji tyto technologie zakomponovat do vyuky. Avsak je jiz mnoho ucitelt,

ktefi tyto technologie znaji, umi s nimi pracovat a pravidelné je tak zapojuji do vyuky.

3.1 VIRTUALNI REALITA

Virtualni realita (dale jen VR) je technologie, kterou lidstvo zna uz vice nez 50
let. AvSak aZ odstupem ¢asu si ziskava ¢im dal tim vétsi oblibu u populace a stavéa se
cenové dostupnéj$i. Obecné se da fici, Ze se jednd o headset (bryle), ktery mize byt
pouze Vv podobé samostatnych bryli, nebo mize byt napojen K hardwarové silnému
pocitaci, ¢i herni konzoli. Bryle jsou vybaveny senzory, které sleduji pozici a polohu
hlavy. K interaktivnimu ovladani digitalniho svéta byvaji bryle doplnény i o rucni
senzory. Virtudlni realita promita fiktivni digitalni svét za pomoci dvou displeja, diky

nimz uzivatel vnima virtualni prostredi jako realné (VReducation, online, 2019).

3.1.1 Mobilni virtualni realita

Nejlevnéjsi a nejjednodussi variantou, jakym zpisobem se ponofit do VR svéta
a vyzkousSet si jej na vlastni kiizi, je mobilni virtualni realita. K jejimu vyuziti potiebuje
¢astce okolo 100 korun, pficemz nejdrazsi typy lze poridit i za nékolik tisic). Dalsi
podminkou pro vyuziti virtualni reality je vlastnéni dostatecné¢ vykonného smartphonu
s podporou operacniho systému Android nebo 10S, ktery vlastni zabudované senzory
(akcelometr a gyroskop) a Vv neposledni fad¢ také aplikaci, kterd podporuje VR
(Digidoupé, online, 2019).
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Google Cardboard

Jedna se o nejlevnéjs$i variantu VR bryli. Tyto bryle jsou vyrobeny z kartonu
S magnetem, suchym zipem a specidlnimi ¢oCkami. Pro pfesunuti do digitalniho svéta je
potteba do bryli vlozit pouze mobilni telefon. Google Cardboard lze pofidit za par
korun, nebo si je kazdy muze vyrobit dle navodu, ktery lze dohledat na internetu
(Digidoupé, online, 2019).

Obrazek 7. Google Cardboard (www.zive.cz)

Plastové VR bryle

V tomto piipadé se jedna o kvalitnéj$i a o par set korun drazsi variantu oproti
brylim vyrobenym z kartonu od spole¢nosti Google. Konstrukce bryli je vyrobena
z plastu, tudiz je pevnéjsi odolng&jsi, komfortngjsi a obsahuje také kvalitngjsi Cocky.
Dalsi vyhody, které plastové provedeni nabizi, je dioptrické zaostieni, které¢ uzivateli
zaruCuje kvalitn€jsi pohled. Ovladani probihd za pomoci Bluetooth ovladace nebo

odnimatelnymi sluchatkami (Digidoupg, online, 2019).
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Obrazek 8. VR bryle Shinecon (www.virtualni-bryle.eu)

Pokrocilé headsety

Tyto systémy se jiz skladaji z helmy, kterd je napojena na pocita¢ nebo herni
konzoli. Helma obsahuje specialni senzory, které snimaji pohyb a polohu uzivatele. Ve
vétsin€ piipadii jsou soucasti VR systému také senzory pro sniméni polohy rukou.
Nejznaméjsimi a nejrozsitengj$imi vyrobci téchto systémi pro PC jsou HTC a Oculus.

Pro herni konzole Playstation je to potom firma Sony (Digidoupé¢, online, 2019).

Obréazek 9. VR systém Oculus Rift S (https://bestware.com)
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3.1.2 Moznosti vyuziti ve vyuce

Virtudlni realita je skvélym pomocnikem v hodindch. Skvéle ozivi kazdou
hodinu a vtdhne Zzaka do aktivit. S pomoci riznych aplikaci se d& VR vyuzit hned

nekolika zptsoby v riznych typech vyucovacich hodin.

Prvnim zpisobem, jak Ize VR vyuzit ve vyuce je poznavani. Pomoci virtualni
reality se mizeme pfenést na mista, kam bychom se normaln¢ nedostali nebo by nas
jejich navstéva prisla na velky finanéni obnos. Nejedna se pouze o digitalni svét, ktery
rizné aplikace vytvari, ale mizeme se podivat také na realna mista na Zemi. Moznosti
vyuziti je opravdu spousty. Zaci se mohou pienést v hodinach zemépisu do jednotlivych
stati sv€ta, prohlédnout si rizné pamatky a zjistit jakym zplisobem Ziji obyvatelé
v Africe, Asii apod. Skvélym zprostiedkovatelem téchto virtualnich vyleti je aplikace
Google Street View (digidoupé, online, 2019). V zemépise je mozno vyuzit i aplikaci
Google Expeditions, kterd umoziiuje celé tfidé uspotradat exkurzi do jinych zemi
a prohlédnout si tak zndmé pamatky, dotknout se zraloki, zamitit ke hvézdam, ¢i

zkoumat atomy apod. (Google play, online, 2020).

VR najde vyuziti napiiklad 1 ve vyuCovacim piredmétu jako je d&jepis, kde
mohou Zaci prostfednictvim této technologie cestovat ¢asem do rlznych stoleti
a nahlédnout tak do konkrétni historické doby, kde si mohou prohlédnout dobové
piedméty, (Digidoupg, online, 2019) &i se napt. premistit mezi dinosaury. Zaci se taktéz
mohou piemistit do Pompeji a shlédnout tak zivot pfedtim, nez mésto zasypal popel ze
sopky Vesuv (abicko, online, 2019), ¢i prozkoumat vrak Titanicu. Prostfednictvim
aplikace Sites in VR se Zaci mohou dostat na mista, ktera jsou vefejnosti za normalnich
okolnosti nepfistupna. Mohou se napt. premistit do muzei, palact, ¢i jinych objektt.

(Gigi in Apple, online, 2017).

V hodinach pfirodopisu se diky virtualni realit¢ mohou zaci podrobnéji seznamit
s lidskym télem. Mohou tak snadno nahlédnout, jak vypada lidska kostra, nebo si
prohlédnout jednotlivé organy a lépe tak pochopit, jakym zptsobem funguji a kde se

v téle nachazi. Zaci nemusi zistat jen u zkoumani lidského té&la, ale mohou takto
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analyzovat i kuptikladu téla riznych zvifat. Tyto aplikace zakiim pomahaji k lepsimu

uchopeni a zapamatovani si probiraného tématu.

Obréazek 10. Anatomie lidského téla VR (www.clevelandclinic.org)

Virtualni realita mize znaéné dopomoci také pii studiu cizich jazyka, ¢i
procvi¢ovani komunikace. VR aplikace jsou nastaveny tak, ze funguji dle predem
ptipraveného scénéie, coz vede k tomu, Ze odpovédi uZivateli jsou tak zpracovavany
umélou inteligenci, ktera je okamzité vyhodnoti a pfeda uzivateli zpétnou vazbu (Skotak

in Abicko, online, 2019).

Aplikaci a vyuziti pro VR ve vyuce se zajisté najde spousty. Vyvojaii VR se
snazi reagovat na pozadavky zakazniki a diky tomu vznikaji stale nové aplikace, které
jsou svym obsahem vhodné pro vyukové ucely. AvSak pomérné vysoka cena téchto
technologii $koldm neumoziuje nakupovat je ve velkém. Proto se s VR setkdvame ve

Skolach pouze ziidka (Digidoupé, online, 2019).

3.2 ROZSIRENA REALITA

Rozsitena realita (Augmented reality — AR) umoziuje uzivateli piidani
digitalnich prvkt do realného svéta. Dle Azumy (online, 1997) AR zprostiedkovava
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pohled na skute¢ny svét, ktery je obohaceny o virtuélni objekty. Proto na rozdil od
reality virtualni, Ktera realny svét zcela nahrazuje, AR skute¢ny svét pouze dopliuje

o digitalni prvky. Rozsifena realita disponuje t€mito tfemi vlastnostmi:

e Kombinuje skute¢ny svét s virtualnim
e Je interaktivni v realném Case

e Vyuziva redlné 3D prostiedi

K tomu, abychom mohli skrze rozsitenou realitu integrovat rizné objekty do
realného svéta (3D model, video, text, graficky popis, animace a dalsi), je tieba vlastnit
pouze chytry telefon, tablet s nainstalovanou aplikaci, ¢i napiiklad specialni bryle
(Google Glass, Intel Vaunt, Recon Jet apod.) (Digidoupé, online, 2019). V ptipadé
chytrého telefonu nebo tabletu, je zapotfebi pied fotoaparat umistit néjakou znacku
(marker), kterou zatizeni nasnima. Znatka muze byt bud'to viditelna, (Ctverec
S jednoduchym kodem, QR kod apod.) nebo neviditelnd (soufadnice GPS,

rozpoznatelna budova apod.) (Warthova, online, 2013).

Obrazek 11. Rozsirend realita (www.blippar.com)
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3.2.1 Merge Cube

Merge Cube je v podstaté kostka se specialni texturou, kterd umoznuje uzivateli
zobrazovat rozsitenou realitu. Skrze kostku mize uzivatel, pomoci tabletu ¢i mobilniho
telefonu promitat 3D objekty, s kterymi nasledné muze manipulovat a bliZze je poznavat
(ptiblizovat, zvétSovat, délit atd.). Z té€chto divodu je skvélym pomocnikem ve vyuce.
Vyucéujici muze zakim nazorné predstavit, jakym zpusobem funguje napi. vesmir,
z jakych organt se sklada lidské télo, jak jednotlivé organy vypadaji apod. (Digidoupé,
online, 2019)

Obréazek 12. Merge Cube (www.redbull.com)

3.2.2 Moznosti vyuziti rozSifené reality ve vyuce

AR (rozsifena realita) nabizi zdktim jiny pohled na uceni. Zapojeni novych
technologii do vyuky je pro zaky osvézujici, zajimavé a zna¢n¢ motivacni. S roz§ifenou
realitou pedagog své zaky zajisté zaujme, a tim povznese vzdélavaci proces na jinou
uroven. AR Zakiim poméha 1épe porozumét obsahu vyuky, podporuje udrzeni poznatkt
v dlouhodobé paméti a zaroven zlepSuje praci ve skupiné (Verner in Flowee, online,
2019).
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S pomoci AR mohou ucitelé (apple, online, 2018):

Probouzet v Zacich zvidavost zapojenim pohybu a realistického objevovani
do vyuky

Zobrazovat abstraktni koncepty a experimentovat s nimi

Zkoumat riizné soustavy a odhalovat vrstvy skryté pod povrchem

Vypravet pribéhy uplné novymi zpiisoby

Dostat zaky do pohybu a nadchnout je pro objevovani

Ukazovat snadno celek i detaily

Pracovat se zdroji, které by jinak nebyly dostupné

Obohacovat existujici uc¢ebni plany

Rozvijet projekty a davat zakium vyzvy

Déle je mozno rozdélit vyuziti AR ve vzdélavani do péti riznych kategorii

(Yuen, Yaoyuneyong, Johnson, online, 2011):

AR knihy — Knihy na prvni pohled mohou puisobit jako obycejné pomicky,
avSak obsahuji v sobé markery (znacky), které po tom, co je uzivatel umisti
pted kameru, zobrazuji rizné 3D objekty, filmy, interaktivni prvky, ¢i

ptipadné piehravaji zvuky, spojené s tématem.

AR hry — Do této kategorie spadaji hry, které vyuzivaji technologie rozsifené

vvvvvv

zaci mohou tvofit skupiny, pohybovat se po Skole, hledat markery a plnit

rizné ukoly.

Uceni zaloZené na objevovani — Funguje na principu zobrazovani riznych

informaci o realném svété. Napiiklad zaci vybaveni mobilnim telefonem
a prisluSnou aplikaci namifi na zndmy objekt fotoaparatem (budovu,
pamatku apod.), aplikace objekt rozpoznd a poskytne zakim rozSitujici

informace.
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e Objektovée modelovani — AR miZe uzivateli také poslouzit k modelaci

vlastnich objektl skrze riizné aplikace. S témito objekty muize potom dale

pracovat, nebo je sdilet s ostatnimi.

e Trénink dovednosti — Tato forma se hodi spiSe do jinych $kol, nezli na

zakladni Skoly. Jedna se o aplikace, které vyuzivaji naptiklad mechanici,
studenti medici apod. Zde si jiz uzivatel nevystaéi pouze s telefonem nebo
tabletem. Je zapottebi bryli s funkci AR a specidlni aplikace, kterd umoziuje

provadéni cviénych operacim virtualnim prostiedi.

Obrazek 13. Aplikace LandscapeAR (www.zakatedrou.cz)

3.3 ROBOTICKE TECHNOLOGIE

Roboti se pomalu zacleniuji do nasi spolecnosti. Zacinaji se integrovat jak do
kazdodenniho zivota, tak i do Skolniho prostfedi. Roboti pomadhaji Zakim,
prostiednictvim zabavné formy chapat fungovani pocitacl, elektroniky, strojirenstvi
a programovacich jazyka (Mubin a kol. in Technology for Education and Learning,
online, 2013). Zavadéni robott do vyuky je pro Zaky zajimavé a zdbavné, av§ak neni to
pouze o tom, roboty zakoupit. Je zapotiebi, aby vyucujici védél, ¢eho chce s roboty ve

vyuce dosdhnout. Je tieba si proto stanovit odpovidajici cile a ty se ve vyuce snaZzit
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naplnit. Neni cilem naucit zéky, aby roboty pouze ovladali nebo programovali, ale cilem
by mélo byt jejich komplexnéjsi porozuméni danym technologiim, jako napf. jakym
zptsobem funguji, piipadné K jakym dal$im u¢eldm mohou byt dale vyuzity (Sandova,

online, 2019).

Nabidka robotickych hradek a programovatelnych stavebnic se neustéle
rozviji a rozsituje. Je proto tieba, aby ucitel véd¢l, k jakému tGc¢elu ma robot slouzit
a co jeho prostiednictvim, chce zakiim piedat (Sandova, online, 2019). Robotickych
hracek, které je mozné zaradit do vychovné vzdé€lavaciho procesu je nepieberné

mnozstvi. My si tu pfedvedeme pouze nékteré z nich.

3.3.1 Ozobot

Ozobot je maly robot, kterého miize vyulujici vyuzit v kterékoli formé
vzdélavani, od predskolniho vzdélavani az po vysokoSkolské. Ozoboti mohou byt
programovani pomoci barevnych fixd (kodd), nebo prostiednictvim editoru
OzoBlockly. Robota je také mozné propojit s chytrym zafizenim (tabletem nebo

telefonem) a ovladat ho skrze aplikace (Digidoup¢, online, 2019).

Ozoboti jsou vhodni pro rozvijeni kreativity, logického a informatického
mysleni u zakt. U¢i zaky zékladnimu programovani a zakladim robotiky. Skvéle
zaujme zaKy zékladnich $kol, kde mohou byt vyuziti jak na 1. tak i na 2. Stupni. Hodina
pfi vyuziti Ozobota je pro zdka zajimavé§jSi, zdbavngj$i a atraktivnéj$i. Zavadéni
Ozoboti do vyuky, pfipravuje zdky na budouci profese, ve kterych jsou roboti jiz

zavadéni (Digidoupé, online, 2019).

Ozobot vnima okoli prostfednictvim péti senzort, z nichz pouze prostiedni
senzor je barevny. Jezdi po vyznacenych trasach, kde nasleduje ¢aru vytvofenou pomoci
barevnych fixd. Prostfednim barevnym senzorem vnima, jakou barvu fixy uZivatel
pouzil a dle ni se potom odviji jeho nasledujici pohyby. Ridit Ozobota mizeme pomoci

4 zakladnich barev (Gerné, modré, Eervené a zelené) (Sandova, online, 2019).
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Obrézek 14. Programovani pomoci fixii (www.digidoupé.cz)

Programovani skrze OzoBlockly umoziuje uzivateli skladat jednotlivé piikazy
Vv aplikaci, kterd je jednoduchd, pro uZivatele intuitivni a dostatecné srozumitelna.
Zadané ukony nasledné robot plni ve stejném pofadi, jaké jsme v aplikaci zvolili.
Skladani jednotlivych piikazii funguje na principu puzzle, pokud je n&jaky piikaz
zvolen $patné, jednoduse ho nelze ptipojit na predchazejici dil a zak tak musi hledat
jinou variantu, diky ¢emuz se zamezi ¢astému chybovani. Programovat miZzeme pohyby
robota, jeho barevny vzhled, logické procesy apod. (Kopecky in Digitalni technologie

ve Skole, online, 2019).

Obrazek 15. Prostredi aplikace OzoBlockly (www.0zobot.com)
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3.3.2 Sphero

Sphero je robot ve tvaru koule. Uvnitf této koule se nachdzi mnoZstvi senzori
a dva motory. Robot miize byt ovladan pomoci tabletu ¢i chytrého telefonu. Aplikace
k ovladani robota jsou volné pfistupné pro vSechny operacni systémy. Sphero muze
jezdit vSemi sméry, hrat hry nebo miize byt programovan. Robot je vodéodolny, mize
tedy byt ponoifen do vody a dily ,,skofapce*, ktera je vyrobena z odolného plastu, je také
odolny viaci padim (Feber, online, 2015). Sphero mize byt vyuzit jak v prostiedi
domova, v terénu tak i v prostiedi skoly. Programovani funguje na podobném principu,
jako vétSina robotickych hracek, neboli na principu skladani dilka puzzle. Hodi se tedy
skvéle do hodin, kde je tieba rozvijet zdkovi programovaci schopnosti, informatické

mysleni, logické mysleni apod.

Obrazek 16. Robot Sphero SPRK+ (www.alza.cz)
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3.3.3 Cozmo

Cozmo je programovatelny robot, kterého uvedla na trh firma Anki. Tento robot
na rozdil od jinych programovatelnych robotickych pomtcek dokdze simulovat
osobnost a vyjadfovat tak rizné emoce. Umi se pohybovat vSemi sméry, mluvit,
rozpoznavat obliceje, Cist, smat se, zdravit, zvedat kostky a v neposledni fadé¢ muize byt
programovan. Ke Cozmovi jsou v zakladnim bali¢ku pfidany i téi kostky, se kterymi
robot mlize dale pracovat (stavét je na sebe, otacet, zvedat, pfenaset apod.). Robota
mizeme ovladat prostiednictvim tabletu nebo smartphonu pii piipojeni na WiFi.
K programovani, robota slouzi aplikace, ktera funguje na podobném principu, jako
u ostatnich robotickych hracek, opét skladani puzzle. K nabijeni slouzi stanice, do které

je robot schopen se dopravit sam (Digidoupg, online, 2019).

Obrazek 17. Robot Cozmo(www.researchgate.net)
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3.3.4 Cue Robot

Cue robot je pokrocilejsim robotem od firmy Wonder Workshop, ur€enym pro
déti od 11 let. Robot se sklada ze ¢étyt kouli, z nichz tii slouzi jako zédkladna a jedna
koule symbolizuje hlavu. Uvnitf téla je zabudovédna fada snimacli, motord, LED diod
a zvukovych funkci. Robot je na zakladé zabudovanych senzort schopny reagovat na
sve okoli (Student.hw, online, 2019). Za pomoci umélé inteligence dokaze Cue mluvit
s uzivateli, odpovidat na nékteré¢ otazky, kladené prostfednictvim chatu. Je mozné
robotu nastavit i riizné osobnosti. Robot je skvélou pomiickou pii vyuce programovani,
které se provadi pomoci objektové-orientovaného jazyka a nabizi funkce jako préce
S proménnymi, obsluha senzorti, podminky, funkce, smycky apod. (Digidoupé, online,
2019).

Obréazek 18. Cue (www. makewonder.com)
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3.4 3D TISKARNA

Zavadéni 3D tiskaren do Skolniho prostfedi neni v dneSni dobé zadnou
novinkou. 3D tisk nabizi mnoho moznosti vyuziti ve vyuce. Zaci mohou tisknout
nejriznéjsi 3D modely, rizné druhy pomtcek — V podstaté vse, co chtéji prevést

z virtualni podoby do realné (Digidoupé, online, 2019).

3.4.1 Princip 3D tisku

Princip 3D tisku byl vyvijen jiz pfed mnoha lety. V roce 2003 se zacaly
objevovat prvni tiskarny, které byly schopny tisknout prostoroveé objekty pomoci
roztaveného plastu tzv. filamentu, ktery se nanasi ve vrstvach, hlavou tiskarny na
podlozku. Hlavou pohybuje krokovy motorek ve dvou osach v roviné a podstavec se
hybe vertikalng (Cerny, online, 2015). Tento zptsob tisknuti je nejrozsitendjsim
a nejvice vyuzivanym. Jeho nazev je FFF (Fused Filament Fabrication). Jednoduché
tvofit az stovky vrstev. Objekt je tvoren od spodniho patra po vrchni a poté co model

zatuhne, vznika 3D objekt (McBride, online, 2017).

Obréazek 19. 3D tiskarna Prusa i3 (www.texh.ihned.cz)

Jednotlivé vyrobky by vSak nemohly vzniknout bez navrhu 3D modelu, ktery se
vytvaii v modelovacich néstrojich (Autodesk Maya, Mudbox, Cinema 4D apod.). 3D
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modely nemusime vytvaret pouze sami, ale daji se stdhnout z internetovych portalt.
Nekteré navrhy jsou ke stazeni zdarma, jiné se daji zakoupit. Jakmile je 3D model
pfipraveny, nahrajeme ho do specidlniho programu, uréeného pro 3D tisk.

Specifikujeme vlastnosti tisku a miizeme zacit tvotit (Digidoup¢, online, 2019).

3.4.2 Moznosti vyuziti ve vyuce

vvvvv

méla promyslet, k jakym ucelim zamysli 3D tisk vyuzivat, kdo bude hodiny vyucovat
a jakym zpisobem se budou v téchto hodinach zapojovat zaci i pedagog. Poté, co si
Skola stanovi tyto cile, je tfeba vybrat vhodnou tiskarnu, ktera bude spliovat predem
uréené pozadavky. V neposledni fad¢, aby mohl pedagog predavat znalosti zaktim, musi

se sam naucit praci s tiskarnou, jeji obsluhu atp. (Digidoupé, online, 2019).

3D tisk ve vyuce, zvySuje zajem zaki o probiranou latku a pomaha jim tak
k lepsimu zapojeni do hodin, diky ¢emuz si zak 1épe pamatuje osvojené poznatky. Dale
podporuje jejich kreativni mysleni. Zaci jsou vedeni k tomu, aby dokéazali prakticky
feSit vzniklé problémy, za pomoci doposud ziskanych informaci a zkuSenosti.
V neposledni fadé mize Zakim také napomoci pii rozhodovani o sméru jeho kariéry

(McBride, online, 2017).

Cerny (online, 2015) ve svém ¢lanku uvadi deset prikladi, jak se da 3D tisk vyuzit

ve Skole:

1) Tisk modelt a pomicek — v piipadé, kdy vyucujici nema dostatek potfebnych
pomiicek, ¢i nedisponuje trojrozmérnymi modely k demonstraci probirané latky,
lze vyuzit 3D tisku, kjejich vytvofeni. Diky tomu neni nutno modely c¢i
pomiucky zakupovat a ¢ekat, neZ budou doruceny. Staci si najit poZzadovanou
pomiicku na internetu, nebo si ji vytvofit v aplikaci pro tvorbu 3D objekta

a nasledné nechat tiskarnu ji vyhotovit.
2) Pomicky mizeme vytvaret spolu s zaky, ktefi mohou navrhnout, jak ma dana
pomiicka vypadat a co mé& obsahovat. Nasledné¢ mizeme s zaky sledovat jeji

vznik, coZ miize mit pozitivni vliv na jejich motivaci.
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3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Tvorba doplikl ke stavebnicim, které se ve Skole nachazi, a ke kterym mizeme

pomoci 3D tisknu vytvotit dalsi dily, jez by rozsitily jeji vyuziti.

Diky 3D tiskarné l1ze docilit lepSich mezipfedmétovych vazeb mezi predméty
informatiky a vytvarné vychovy. Zaci mohou vytvaiet 3D modely, které jsou

nasledné tistény.

Préace s 3D objekty pomaha rozvijet technické vzdélavani na zakladnich $kolach.
Zaci se timto uéi zékladnim principim konstruovéni, tvorbou jednotlivych

soucasti a nasledn€ pochopeni jejich funkénosti.

3D modely poméhaji pfevést hodinu do ndzornéjsi roviny, vytisknout rtizné
objekty, které zaklim pomahaji v lepSim pochopeni souvislosti a jasngjsi

predstavé o jeho vzhledu a funkci.

3D tiskarna muze slouzit jako technické praktikum, rozSifujici nabidku

volitelnych pfedméta a ziskani tak novych zkusSenosti a kompetenci.
Tiskarny mohou slouzit k vyrobé nahradnich dili a komponenti, které se rozbiji.
Tiskarny RepRap mohou byt uzity k vyuce o sestavovani 3D tiskaren a jim

podobnych zatizeni. Rozviji tak technické mysleni zakt a uc¢i je zékladim

montovani, pajeni apod.

10) V neposledni fadé¢ mizeme pomoci tiskarny vytvaiet darky a odmény pro zaky.

Obrazek 20. 3D tiskdrna ve vychovné vzdélavacim procesu (www.medium.com)
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4 DIGITALNI ZDROJE

41 E-LEARNING

ZvySujicim se narokiim spole¢nosti a stim spojenym neustadlym vyvojem
informa¢nich a komunikacnich technologii se zacalo rozvijet uzivani didaktickych
pomuicek, které mizeme oznadit ndzvem elektronické vzdélavani. Castéji se v populaci
vSak setkdvame se souhrnnym nazvem ,e-learning®, ktery vychazi z anglického
oznaceni a V ptrekladu ,oznacuje ruzné druhy uceni podporovaného pocitacem,
zpravidla s vyuzitim modernich technologickych prostiedkii, predevsim CD-ROM*
(Prtcha, 2001, s. 232).

Wagner (2005, online) je zase nazoru, ze ,.e-learning je vzdelavaci proces,
vyuzivajici informacni a komunikacni technologie k tvorbé kursu, k distribuci studijniho
obsahu, komunikaci mezi studenty a pedagogy a k rizeni studia®. V této definici se jiz
upousti od diive tolik vyuZivanych CD-ROMU, které vSak v nynéjsi dob& nedostavaji
moc vyuziti. Je vSak tfeba zdiraznit, Ze je mozné K vymezeni e-learningu pocitat se

vzdélavanim i bez internetového pfipojeni, avSak v nynéjsi dobé je pro jeho kvalitni

uziti internetové pripojeni takika nezbytné.

Zounek (a kol., 2016) na e-learning nahlizi jako na problematiku vztahujici se

k prostiedkiim a nastrojim digitalnich technologii ve spojeni se vzdélavanim.

Cely koncept e-learningu se vaze k terminu oteviené vzdélavaci zdroje, coz je
soucasti nyni populdrni organiza¢ni formy otevien¢ho vzdelavani. Oteviené vzdélavani
funguje na principu odstranovani piekazek ve vzdélavani a poskytovani volného obsahu
studijniho materidlu (Zounek, 2016). Hewlett (2020, online) definuje oteviené vyukové
zdroje jako ,,vyukové, ucebni a vyzkumné materialy riznych forem, které jsou umisténé
na verejné doméné, nebo které byly vydany pod otevienou licenci, kterd umozinuje jejich
bezplatné pouzivani a vyuziti dalSimi subjekty.” Z této definice mizeme usoudit, ze
e-learning je koncept, ktery mad nejenom zakim, studentim, ale 1 pracovnikiim

naskytnout moznost sebevzdélavani, a to v bezplatné forme.
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4.1.1 Blended learning

V nédvaznosti na e-learning je tieba zminit také pojem Blended learning, ktery se
poji K tzv. smiSenému vzdélavani (nékdy také nazyvané hybridni). Nutnost jeho uvedeni
spociva v jeho nejCastéjSim uziti praveé ve vyuce na zakladnich Skolach. Klasické pojeti
e-learningu shleddvame spiSe v zaméstnani, nebo jako prostiedek distan¢niho
vzdelavani. V piipadé zakladni Skoly je vSak drZena stadle prezencni vyuka, ktera se
takto muze obohatit o vyuzivani elektronickych zdroji a nastrojti, ¢imz si mize pomoci

k dosaZeni vyukovych cilu.

V ramci Blended learningu je mozné spojovat tisténé a elektronické vyukové
materialy, nebo také individualni a skupinovou vyuku. Kombinovat lze také offline
a online formu vzdélavani a vyuzité materidly pii vyuce, coZ se projevuje napi. pii
tradi¢ni vyuce spojenim bézné vyuky s podptrnym vyuzitim informacnich technologii
(Zounek, 2012). Jedna se tedy o ,integraci elektronickych zdroju a ndstroju do
vyucovani a uceni s cilem plné vyuzit potencial 1CT v synergii s osvédcenymi metodami

pouzivanymi v prezencni vyuce* (Zounek in Pedagogika, 2006, s. 340)

4.1.2 Vyhody a nevyhody e-learningu

Vyuzivani e-learningu ve vyuce v sobé skyta fadu vyhod, ale i nevyhod. Je
tteba, aby se organizace na zakladé jejich zhodnoceni rozhodla, zda je jejich vyuziti
vyhodné, ¢i nikoli. Také zavisi rozhodnuti pfedev§im na vyucujicim a daném piedmétu,
Ktery se m& pomoci e-learningu vyucovat. Vyuziti e-learningu je také podminéno
nékolika dalsimi faktory, jako je napf. nefungujici technika ve tiid€, znacna nekazen, ¢i
diametralni odlisnost ve schopnostech a znalostech zakt. Musime také vychazet z faktu,
ze e-learning je pouze doplitkkova forma vyuky, nebot’ u zdkd nelze informacnimi
technologiemi zcela nahradit prezen¢ni vyuku, praxi, ¢i ptfimou zkusenost (Zounek,
2016).
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Zounek (2016) vymezil vyhody a nevyhody e-learningu z pohledu studenta,

vyucujiciho, ale také z pohledu vzdélavaci instituce takto:

Vyhody z pohledu zaka

Mezi hlavni vyhody e-learningu z pohledu Zaka autor shledava zcela neomezeny
piistup k informacim a vzdé&lavani. Zak si takto smi pii zachovani autorskych prav
ucebni text snadno stahnout a vyuzivat jej v offline verzi dle své potieby. Dalsi vyhodou
je schopnost vyuzivat nasdilenych materiald kdykoliv a kdekoliv. Coz prakticky
znamena, ze zak se muze vzdélavat svym tempem kdykoli béhem dne, a to bez ohledu
na misto, kde se zrovna nachdzi. Pro zdky je velkou vyhodou také moznost sdileni
informaci s vyucujicim, ale i mezi sebou, ¢imz mohou nahlédnout také na pohled jiného
spoluzaka, a vzajemné¢ tak hodnotit riizna feSeni tiloh. Také se mizeme setkat s ptipady,
kdy rodina nedisponuje tiskarnou a zak si tedy nemtze vytisknout napft. referat., coz
opét e-learning tato rizika eliminuje. Také svym zptsobem poskytuje rodinam finanéni
usporu za tyto ti§téné materidly. Vyuzivani e-learningu navic rozviji pro zéky dilezitou

informacni a digitalni gramotnost.

Nevyhody z pohledu Zaka

Klicovym prvkem ve vyuzivani e-learningu je dostupnost téchto informacnich
a digitdlnich technologii. Ackoli cena elektroniky se stavd odstupem casu daleko
dostupné;jsi, stale spousta rodin ekonomicky nedosahuje na potizeni chytrych telefont,
pocitaci, tablett, ¢i jinych modernich zafizeni. Dalsi zasadni nevyhodu autor shledava
V nedostate¢né znalosti zdka v oblasti ovladani pocitace. Také pii dlouhé dobé& stravené
u pocitate hrozi zaku zdravotni rizika v podob& tunavy oci, bolesti zad, ¢1 ve
vyjimecnych piipadech také rozvinuti psychickych problémii. K ptihlédnuti k t€émto
moznym rizikim, by vyucujici, dle mého nazoru, mél na e-learningu zadavat Glohy pro
zaky takovym zplisobem, aby byly imérné ¢asu a schopnostem zaka, pficemz by takto

zbytecné netravil spoustu Casu u vypocetni techniky.
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Vyhody z pohledu vyuéujiciho

Vyhoda vyuzivani e-learningu pro vyucujici spociva zejména pii priprave
vyukovych materiali, kdy vyucujici snadno mize vytvorit vzdélavaci materialy, aniz by
se mu kupily stohy ti§ténych materiali. Oproti ti$ténym materialim je zde také vyhoda,
7e lze velmi snadno dané informace dle potfeby Zakim aktualizovat. Vyhodu autor také
shleddvd v moznosti snadného procvicovani, opakovani, ¢i testovani zakovych

védomosti.

Nevyhody z pohledu vyudujiciho

Z pohledu vyucujiciho vyuZzivani online technologii ve vyuce skytd také fadu
nevyhod. Je mnohdy obtizné¢ odhadnout hranici, kdy e-learning ¢ini vyuce znac¢nou
podporu, ¢i jsou vyuzivany spiSe jako trend a vyucujicimu pouze zabiraji ¢as. Spousta
vyucujicich v téchto rozvijejicich se technologiich shleddvaji spiSe hrozbu, kterd miize
rozvinout u zaki rizné socidlni patologie, ¢asto ve formé kyberSikany. Také autor jako
nevyhodu shledavd nekompatibilitu online vyuky se vSemi vyucujicimi pfedméty na
Skole. Dulezita je také dostateCna znalost prace s online technologiemi, kterd se ¢asto
vaze pravé k nedostatecnému vzdélani pedagogli v oblasti didaktického vyuzivani

technologii.

Vyhody z pohledu instituce

Bednatikova (2005) shledava vyhody vyuZzivani e-learningu zejména
Vv pfedavani informaci velkému poctu zakul, coz se vaze také k neomezenému piistupu
zakl k témto ucebnim zdrojim. Také uvadi, Ze vyuzivani online vyuky Setfi znacné
néklady instituce. Tyto naklady se vztahuji zejména k provozu ucebnich prostor,

K jejich upravam a vybaveni (Bednatikova, 2005; Zounek, 2016).

Nevyhody z pohledu instituce

Vanécek (2011) uvadi, ze vyuzivani e-learningu v urcitych institucich mtze byt
limitovano vysokymi finan¢nimi néklady, ¢i vysokou ¢asovou narocnosti, kterd se poji

k potizeni techniky, Skoleni vyucujicich, ¢i upravé uceben. Také autor uvadi, ze
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instituce nemusi mit dostatek funkéniho technologického vybaveni, do ¢ehoz spada také
mimo jiné nedostatek vykonnych pocitaci, ¢i nestabilni internetové ptipojeni, které je

pro vyuzivani e-learningu téméf nezbytné (Vanécek, 2011; Zounek, 2016).

42  DIGITALNiI UCEBNIi MATERIALY

K tomu aby mohly byt ve vyuce vyuzivany digitalni technologie, je zapotiebi
rozvinuta digitalni gramotnost vyucujiciho, vybavenost tiidy digitalnimi technologiemi

a v neposledni fad¢ dostate¢né mnozstvi digitalnich u¢ebnich materiald.

V piirucce pro autory DUM digitalni uc¢ebni materialy (2013, online) definuji
jako ,materidly, které jsou dostupné v elektronické podobé, jsou vyuzitelné primo ve
vyuce bez dalsich uprav. Nejcasteji se jedna o pracovni listy, prezentace, audio a video
ukézky. Dale uvadi, ze ,,digitdalni ucebni materidaly miizeme pro zjednoduseni prirovnat
ke kostickam stavebnice LEGO®, protoze i ty jsou dilci, Ize je riuzné kombinovat
a zpiisob jejich pouziti zavisi na konkrétnim uzivateli. Stejné jako kosticky stavebnice
muzete i digitalni ucebni materialy vyuzivat bez podrobnych metodickych navodii,
slozitych uprav ¢i dalsiho specialniho softwarového vybaveni* (Ptirucka pro autory

DUM, online, 2013).

Digitalni ucebni materidly v praxi vyuzivaji jak vyucujici, tak samotni Zaci.
Nejbéznéji se setkavame s postupem, kdy vyucujici tyto materidly vytvoii a nasledné
vytiskne a jako ucebni pomiicku je rozdd zaktm, coz vlastné plisobi do urcité miry
kontraproduktivné, nebot’ se nezvySuje pozadovand digitadlni gramotnost zakt (Valek,

Sladek, Mat&jka in odborna konference sité TTnet CR, 2019).

Kazd4 zékladni 1 stfedni Skola se mize zapojit do projektu EU penize Skolam,
ktery se realizuje v ramci Opera¢niho programu Vzdélavani pro konkurenceschopnost.
Ucast na projektu méa pomoci ziskat $koldm s plisobnosti mimo Prahu nirok na
evropské dotace (MSMT, 2010, online). Do projektu se mize kazda $kola zapojit tim,
7e vytvori nové metodické pomicky a ucebni materialy, které nasdili zdarma ostatnim
vyucujicim pro jejich vyuku (Operaéni program Vzdélavani pro konkurenceschopnost,
online, 2013).
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Asi za nejznaméjsi portal, ktery shromazd'uje veSkeré digitdlni materialy pro
vyuku, mizeme povazovat DUMy.cz. Tento portal se zamétfuje na pomoc pedagogiim
a Skolam pii vytvareni, sdileni a archivovani digitalnich u¢ebnich materiali, ve vazb¢ na
projekt EU penize Skoldm. Na tomto portdle nalezneme pracovni listy, vyukové

materialy a multimédia. (DUMy, online, 2012).

Velké mnozstvi digitalnich materidlii pro vyuku nalezneme také na portalu
RVP.cz, kde si ptimo volime cilovy vzdé€lavaci program a vzdélavaci oblast, pro kterou
chceme materidly vyhledat. V nabidce lze také vybrat materialy, které jsou vhodné pro

vyuziti ve vyuce pro zaky se specialnimi vzdélavacimi potiebami.
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5 POZADAVKY NA UCITELE 21. STOLETI

Se vzristajicim poctem digitalnich a informacnich technologii se zvysuji také
pozadavky na profesni kompetence vyucujicich. V pedagogickém slovniku (Pricha,
Walterova, Mares, 2001, s. 103-104) definuji profesni kompetence ucitele jako ,,soubor
profesnich dovednosti a dispozic, kterymi mda byt vybaven ucitel, aby mohl efektivné
vykonavat své povoléni. V tomto vymezeni je vyjdadieno, Ze kompetence jsou zcdsti
ziskavany pripravou (ucenim), zcéasti jsou ddany genetickymi potencialitami (podobné
jako treba umeélecky ci sportovni talent). Toto pojeti nahlizi na kompetence ucitele
komplexné; také existuji pojeti uzsi, podle kterych jsou ucitelovy kompetence pouze

produktem osvojenym (naucenym) na zdikladé pripravy ucitelii “.

V tomto ptipad¢ je tfeba, aby vyucujici disponoval profesnimi kompetencemi
jak v uzsim, tak komplexnim pojeti, nebot’ je nutné, aby vyucujici informaénim
technologiim do ur¢ité miry i porozumél. Jistda mira porozuméni je nutna z divodu
rozSifovani digitalnich a informacnich technologii do vSech vzdé¢lavacich oblasti,
z ¢ehoz plyne zavazek pracovat s technologiemi i v jinych pfedmétech, nez pouze

Vv informac¢nich a komunikaénich technologiich, jako tomu bylo jesté donedavna.

V této kapitole si uvedeme oblast zvySenych naroku, které se tykaji kompetenci
ucitele 21. stoleti, dokumenty, kterymi by se pedagog pii vyuce mé¢l fidit a moZnosti,

jakymi pedagog miiZe nabyt digitalni gramotnosti.

5.1 DIGISTRATEGIE 2020

Svyvojem digitdlnich a informacnich technologii se poji také schopnost
a dovednost vyuzivani téchto technologii v pracovni, vzdélavaci ¢i osobni sfétfe. Tyto
schopnosti a dovednosti zastituje projekt pro Rozvoj systémové podpory digitalni
gramotnosti (Digistrategie 2020), ktery navazuje na vladni schvéleni Strategie digitalni
gramotnosti CR na obdobi 2015-2020 (Digistrategie, online, 2019). Tyto dokumenty se
realizuji pod vedenim Ministerstva prace a socialnich véci a reaguji na neustaly vyvoj
digitalnich a informaénich technologii, které se dale ve velké mife promitaji pti
uplatnéni na trhu prace, ¢i v kvalit¢ Zivota jednotlivych obcand. Cilem téchto

dokumentd je reagovat na tyto zmény a pozitivné rozvijet znalosti v oblasti digitalnich
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dovednosti u viech ob¢anti CR (MPSV, online, 2020). Digistrategie 2020 také uzce
souvisi se Strategii digitalnitho vzdélavani do roku 2020. Tento dokument vice

rozvadime nize.

5.1.1 Digitalni vzdélavani

Vize digitalniho vzdélavani se poji s modernim konceptem vzdélavani a vychazi
Z principu celozivotniho vzdélavani. Digitalni vzdélavani by mélo probihat formou
otevireného vzdélavani, které vede k vytvoreni otevieného prostiedi, kde by mél kazdy
jedinec moznost se cely zivot dale vzdélavat. Oteviené vzdélavani funguje na principu
sdileni kvalitnich ucebnich materiala tak, aby me¢l kazdy obcan moznost pfistupu
K témto materialim, at’ uz se nachazi kdekoli. Oteviené vzdélavani vychazi z vize, ze
ucebni materidly budou pfistupné ve vSech urovnich tak, aby kazdy obcan bez ohledu na
jeho socioekonomicky status mél moznost dal§iho vzdélavani, ¢i rozsifovani kvalifikace
dle jeho vlastnich potieb a zajmu. Na poskytovani téchto u¢ebnich materiald by se mély

participovat jak soukromé, tak neziskové sektory (Vzdélavani 2020, online, 2014).

Digitalni vzdélavani v Ceské republice se realizuje na zakladé dokumentu
Lwatrategie digitalniho vzdélavani do roku 2020%, ktery vychazi z dokumentu ,,Strategie
vzdélavaci politiky 2020%, jez zaStituje Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy
(dale jen MSMT). Jedna se o klidovy dokument ve vzdélavani, ktery je zarovei také
podminkou k tomu, aby bylo mozZné Cerpat financni prostiedky z Evropské unie.
Dokument je primarné zacileny na sniZovani nerovnosti ve vzdélavani, na podporu
kvalitni vyuky pedagogtl, ale také na efektivni fizeni vzdélavaciho systému (MSMT,

online, 2020).

Dokument ,,Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020 se ztotoznuje s Cily
Hatrategie vzdélavaci politiky*, pfi€emzZ navic se orientuje také na vytvofeni patficnych
podminek a nastaveni procesu, které povedou k ciliim, metodam, a formam vzdélavani,
Které jsou v souladu s aktualnimi pozadavky spole¢enského Zivota i na trhu prace. Tyto
pozadavky jsou do jisté miry ovlivnény pravé digitdlnimi technologiemi a informacni
spolecnosti (Vzdélavani 2020, online, 2014). Hlavnimi cily tohoto dokumentu je vSak

dle MSMT (online, 2020):
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e otevieni vzdeélavani novym metodam a zpiisobiim uceni prostrednictvim
digitalnich technologii

e zlepSeni kompetence Zdkii v oblasti prace s informacemi a digitalnimi
technologiemi

e rozvijeni informatického mysleni Zakii

Cela tato transformace aktualniho vzdélavani se neobejde bez patiicné podpory
vyucujicich, kterym by meéla byt poskytnuta rozsdhla nabidka vzd€lavani a bohaté
zasoba metodickych materiali. Neméné dulezité je ocenéni aktivity pedagogii, které se
poji se zavadénim tvofivych pfistupti ke vzdélavani a inovaci do vyucujiciho procesu

(Vzdelavani 2020, online, 2014).

Hlavnim pozadavkem na vyucujiciho v této oblasti je, dle mého nazoru, ctit
a fidit se témito zdvaznymi dokumenty pii praci ve vychovné vzdélavacim procesu
a snazit se prekonat mozné prekazky, které mohou schopnost vyuzivani digitalnich

technologii vyucujicimu znesnadnovat.

5.1.2 Digitalni gramotnost

Dle Brdi¢ky (2015, online) je digitadlni gramotnost ,,SChopnost vyuzivat
informacni a komunikacni technologie k hledani, overovani, vytvareni a predavani
informaci vyZadujici kognitivni i technické dovednosti*. Ruzickova vymezuje digitalni
gramotnost v oblasti informa¢nich a komunikacnich technologii jako ,,soubor
kompetenci, které jedinec potrebuje, aby byl schopen se rozhodnout, jak, kdy a pro¢
pouzit dostupné ICT, a poté je ucelné vyuzit pri reSeni riiznych situaci pri uceni
[ v zivoté v ménicim se svete”. Chapeme ji tedy jako urcitou zpisobilost vyucujiciho,
ktery je schopny efektivné vyuzivat vyhledavani, ovéfovani, vytvareni, ¢i piredavani
danych informaci. Krom digitalni gramotnosti by vyucujici mél disponovat také
medidlni gramotnosti, nebot’ je tieba, aby byl schopny posoudit relevantnost dané
informace a jeji informaéni hodnotu pro zéky (Krpalek, Krelova in odborna konference
sit¢ TTnet CR, 2019).
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Krpalek a Krelova (in odborna konference sit¢ TTnet CR, 2019) jsou toho
nazoru, ze ktomu, aby pedagog byl pIn¢ digitdln¢ gramotny, je nezbytné, aby
disponoval rozvinutymi kognitivnimi schopnostmi a technickymi dovednostmi v téchto

sedmi oblastech:

1. Pocitaova gramotnost — abychom mohli oznadit vyucujiciho jako
pocitacové gramotného, je nezbytné, aby byl schopny ovladat digitalni
technologie do takové miry, kterd mu umoznuje vyuziti technologii ve
vychovné vzdélavacim procesu. Vyucujici je tedy plné€ schopny vyuzivat

pocitac, sité, ¢i internet jako pracovni nastroj ve vyuce.

2. informacéni gramotnost — Vsob& skytd schopnosti vyucujiciho

vyhledavat, vyhodnocovat a zpracovavat dané informace.

3. mediélni gramotnost — se vyznaCuje schopnosti pedagoga kriticky

ptezkoumavat, hodnotit a vytvaiet medialni sdéleni.

4. komunikace a spoluprace — Vvsobé spojuje vzajemnou spolupraci

vyucujicich se spole¢nym cilem zefektivnit vyuku.

5. digitalni pracovni prostiedi — vyucujici do vyuky zapojuje také
akademické a vyzkumné Cinnosti, které se poji se soudobymi

technologiemi a socidlnimi sitémi.

6. budovéani vlastni digitélni identity — k této oblasti se vaze ,sprava
informaci o sobé poskytovanych online a kontrolovana tvorba vlastni
digitalni stopy* (Brdicka, online, 2005). Vyucujici si tedy sam uréuje,

jaké informace poskytne o své osob¢ na internet.
7. schopnost udit se — pokud vyucujici dosahne dovednosti v této Urovni,

mél by byt schopen osobniho rozvoje v uzivani, ¢i zdokonalovani v praci

s digitalnimi technologiemi.
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52 DIGITALNI KOMPETENCE

Digitalni kompetence chapeme jako jednu nebo vice schopnosti vyucujiciho,
které mohou spadat do digitalni gramotnosti, ale neni to podminkou. Na obrazku je
uveden vzajemny vztah digitalni gramotnosti a digitalnich kompetenci. Z obrazku ndm
vyplyva, Ze zda ma byt pedagog gramotny v urcité oblasti, je tiecba, aby disponoval do
urCité miry zakladnimi kompetencemi (Vanéckova in odborna konference sit¢ TTnet

CR, 2019).

=

Gramotnost Kompetence

Obréazek 21. Vztah digitalni gramotnosti a digitalnich
kompetenci (www.nuv.cz)

Pozadavek vyplyvajici z dokumentu ,,Strategie digitdlniho vzdélavani do roku
2020 klade diraz na rozvijeni digitilni gramotnosti a informac¢niho mysleni zaku.
K tomu, aby téchto cili bylo naplnéno, je tieba skute¢nost, aby digitalni gramotnosti
disponovali sami pedagogové. Takového stavu dosahneme bud’to zajisténim dostate¢né
digitalné-informacni pregradudlni priipravy budoucich pedagogi, ¢i dal§im vzdélavanim

pedagogickych pracovniki (Vzdélavani 2020, online, 2014).

Narodni Ustav pro vzdélavani v projektu Podpora prace ugitelts (PPUC) specifikoval
ramec digitalnich kompetenci ucitele, ve kterém je uvedeno, do jaké miry by vyucujici
mél vlastnit dovednosti a védomosti z oblasti vyuzivani digitalnich technologii. Tyto
kompetence jsou brany jako obecné, nejsou tedy vymezeny pro jednotlivé stupné

vzdélavani.
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V dokumentu MSMT (2020, online) je vymezeno 22 kompetenci, které se fadi do

Sesti oblasti:

profesni zapojeni
digitalni zdroje
vyuka

digitalni hodnoceni

podpora Ziku

2 e o

podpora digitalnich kompetenci Zaki

V dokumentu jsou také uvedeny mozné urovné, kterych miize vyucujici dosdhnout,
pficemz vys$si pokroky jsou vazany na dosazeni nizSich trovni a naopak ve vysSich
Urovnich jsou obsazené kompetence z niz$ich trovni. Blize rozvedené tyto kompetence
nalezneme v tomto dokumentu vydaném Ministerstvem $kolstvi, mladeze
a t&lovychovy. (MSMT, online, 2020).

53 ECDL

Svou digitalni a informaéni zplsobilost mohou pedagogové rozsitit za pomoci
konceptu ECDL/ICDL. Jedna se o celosvétové rozsifeny, certifikovany koncept, ktery
se vyuziva k ziskani digitalni gramotnosti. Nové se tento koncept nazyva ICDL. Jedna
se 0 mezinarodni koncept, ktery ministerstva z riznych statd vyuzivaji mimo jiné jako

nastroj pro digitalni vzdélavani pedagogi (ECDL, online, 2020).

Pedagog, ktery uspeésné slozi ECDL/ICDL zkousky, mlze ziskat mezinarodné
uznavany certifikat, kde je specifikovdna uroven, kterou pii skladani zkouSky naplnil.
Zakladni oblasti, kterou by mél vyucujici ovladat, je vymezena v modulu Standart pod
nazvem ,,vyuzivani informacnich a komunikacnich technologii ve vzdélavani®. Tento
modul se zaméfuje predevSim na praktické a ucinné uzivani ICT ve vychovné

vzdélavacim procesu a pti hodnoceni vysledka zakt (ECDL, online, 2020).
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Pedagog, ktery uspésné provede tyto zkousky, by tedy mél:

e Porozumeét zakladnim pojmiim a znat vyhody pouzivani ICT k podpore a posileni
vyuky, uceni a hodnoceni ve tiide.

o Umeét pripravit plan vyukové lekce podporované ICT.

e Pochopit aspekty bezpecnosti, zabezpeceni a pohody (well-being) pri pouzivani
ICT ve vzdeélavani.

o Znat zdroje ICT, které Ize pouzit k podpore a posileni vyuky, uceni a hodnoceni
a vedet kde a jak je ziskat.

e Znat ICT technologie pouZitelné pri vyuce ve tride.

o Umeét pracovat se vzdelavaci platformou.

Tento modul je dle mého nazoru pro vyucujici v kontextu zvySujicich se naroki
optimalni, avSak zatim se nachazi pouze ve zkuSebnim provozu. NeZ nabude platnosti,
je mozné pro pedagogy vyuzit Zékladniho modulu, pro ktery staci splnit, dle vlastniho
vybéru, ¢tyfi zkousky z uvedenych osmi modulii a pedagog ziskava certifikait ECDL
Start, ktery potvrzuje jeho digitalni gramotnost (ECDL, online, 2020).

54 INFORMACNI GRAMOTNOST

Pojem informacni gramotnost se v dneSni spole€nosti uziva velmi cetnég. Je vSak
tieba podotknout, ze ne vzdy je u populace pochopen vyznam tohoto pojmu zcela
spravné. Neni tak neobvyklym jevem, kdyZ se pojem informacni gramotnost zaméiuje
napf. za pojmy pocitacova gramotnost, ¢i informatické mysleni, které se obsahem

vyrazné 1isi (Dostél, 2007).

Pojem gramotnost si spolecnost poji se zakladni znalosti ¢ist, psat a pocitat.
V kontextu moderniho pojeti gramotnosti se vaZe nejen k ziskdvani téchto vyse
uvedenych dovednosti, ale také k nabyti konkrétniho souboru schopnosti (Mikula,
2002). V nazvu uzité ptidavné jméno ,,informacni* pojednava o vzajemné spojitosti

s informacemi (Dostal, 2007).
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Chraska (in Kropaé¢, 2004) definuje informac¢ni gramotnost jako ,,schopnost
cloveka vyuzivat moderni informacni technologie a prostiedky v béziném zZivote*.
Dombrovska (2004) je zase ndzoru, ze ,,informacne gramotni lidé se naucili, jak se ucit.
Vedi, jak se ucit, protoze védi, jak jsou znalosti poradany, jak je mozné informace
vyhledat a vyuzit je tak, aby se z nich mohli ucit i ostatni. Jsou to lidé pripraveni pro
celozivotni vzdélavani, protoze mohou najit informace potrebné k urcitému rozhodnuti

¢i vyreseni daného ukolu*.

Dle mého nézoru je pro pedagogickou informaéni gramotnost dulezité spliiovat
ob¢ kritéria z uvedenych definic, nebot’ je nezbytné, aby vyucujici byl schopny nalézt
relevantni informace, které by mohl dale pfedat zdkiim a zaroven aby dokdzal vyuzivat

informacni technologie pfi procesu vyuky.

55 INFORMATICKE MYSLENI

Pojem informatické mysleni vychazi z anglického ,,computational thinking®, coz
v ptekladu znamend vypocetni mysleni. Lessner (online, 2014) informatické mysleni
definuje jako ,,schopnost myslet jako informatik pri reseni problémii*. Proto, aby ¢lovék
mohl myslet jako informatik, nepotfebuje dle autora vysokou urovenn IT dovednosti
a schopnosti. V tomto kontextu se za informatika povazuje osoba, ktera disponuje

znalostmi z oblasti informatiky, které je schopna vyuzivat v praktické roving.

V ramci projektu iMysleni (online, 2018) se o informatickém mySleni hovori
jako o ,zpusobu mysleni, ktery se zameéruje na popis problému, jeho analyzu a hledani
efektivnich reseni. Dale uvadi, Ze osoba, kterd vlastni informatické mysleni, by méla

byt schopna napft-

o systematicky posoudit riiznd reSeni, vybrat to nejvhodnéjsi pro danou situaci

o rozdélit velky problém na nékolik mensich, snaze resitelnych

e planovat a ridit ¢innosti

e wtvaret a peclivé popisovat postupy, které spolehlive vedou k néjakému cili,

i kdyz je vykondva nékdo jiny
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o wybirat, které aspekty probléemu jsou podstatné pro jeho reSeni a které lIze
zanedbat
e usporadat i velké a nesourodé soubory dat tak, abychom je mohli dale vyuzit

e pouzivat jazyky, kterymi se domluvime s pocitaci, roboty a umélou inteligenci

O informatickém mysleni se v nyné¢j§i dobé hovoii také v kontextu se
vzdélavanim, nebot’ by mohlo vést k lepSimu uchopeni vzdélavacich cili a aktivit
v souvislosti s informatikou. Informatické mysleni totiz nepojednédva o vyuzivani
technologii, ¢i dovednosti profesionali ze sfér IT, ale naopak o stylu premysleni,
kterému se na zaklad¢ informatiky mize kazdy jedinec do urcité miry naucit (Lessner,

online, 2014).
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Il PRAKTICKA CAST

6 UVOD DO PRAKTICKE CASTI

Nova doba piinasi nové moznosti, tak je tomu i ve skolstvi, kde se zacinaji do
vyuky ¢im dal tim vice zafazovat moderni technologie. Téchto technologii vzniké stale
vice a vice, a proto je zapotiebi, aby pedagogové méli chut’ ué¢it se novym vécem
a rozvijet tak své dovednosti v praci s digitalnimi technologiemi. Zapojeni digitalnich
technologii do vychovné vzdélavaciho procesu miize hodinu skvéle ozivit a také pomoci
zakim k lep$imu pochopeni probiraného uciva. Proto pokud se vyucujici nechce

V tomto sméru vzdélavat, ochuzuje nejen sam sebe, ale predevsim zaky.

Praktickd cast této prace se proto zaméfuje na analyzu vyuzivani digitalnich
technologii uciteli na zakladnich Skoldch a na jejich pohled na zavadéni téchto

technologii do vyuky.

6.1 CIL VYZKUMU, STANOVENI VYZKUMNYCH PREDPOKLADU

Na pocatku vyzkumu byly stanoveny vyzkumné problémy a pfedpoklady a také
vyzkumné otdzky, které se vazi na hlavni vyzkumny cil. Pfi jejich formulaci jsme
vychézeli z vysledkii vyzkumt (Klement a kol, 2017), (Zounek, Sedova, 2009),
(Zounek a kol., 2016), (Badura, online, 2018), (CSI, online, 2018) i vlastnich avah.

Stanoveni vyzkumnych problému

1. Je néazor ucitelll na vyuziti digitalnich technologii zavisly na jejich pohlavi?

2. Je nazor uliteli na vyuziti digitalnich technologii zavisly na tom, na jakém
stupni zakladni skoly vyucu;ji?

3. Je nazor uciteld na vyuziti digitalnich technologii zavisly na délce jejich
pedagogické praxe?

4. Jakym zplsobem ucitelé na zakladni Skole vyuzivaji digitalni technologie?

5. Jak casto uditelé na zakladni Skole vyuzivaji digitalni technologie?

6. Kde ziskavaji ucitelé na zakladni Skole elektronické vyukové materialy?
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7. Zmenil se pohled uciteld na digitalni technologie v obdobi nouzového stavu,

zpisobeného COVID-19?

Hlavni vyzkumny cil:

Hve — V jaké mife jsou digitalni technologie na zakladnich $kolach vyuzivany
uciteli, pro jaké tucely jsou vyuzivany a jakd je vybavenost, digitdlnimi

technologiemi, na zakladnich Skoléch.

Stanoveni vyzkumnych predpokladi

Nézor ucitell na vyuziti digitalnich technologii je zavisly na jejich pohlavi.
Nézor uditeli na vyuziti digitdlnich technologii je zavisly na tom, na jakém
stupni zakladni Skoly vyucuji.

Nézor uciteld na vyuziti digitdlnich technologii je zavisly na délce jejich

pedagogické praxe.

Vyzkumné otazky:

Vo1 - Jaké procento pedagogt vyuziva digitalni technologie ve vyuce?

Vo2 — Jaké digitalni technologie jsou na Skolach nejvice zastoupeny?

Vo3 — VyuZivaji ucitelé digitalni technologie ¢asto?

Vo4 — Jaké digitalni technologie jsou na Skolach nej€astéji vyuzivany?

Vo5 — K jakym ucelim vyucujici vyuzivaji digitalni technologie nejcasté;ji?

Vos — Probiha ve Skolach pravidelné proskoleni na praci s digitdlnimi
technologiemi?

Vo7 -V jakych hodinach vyuzivaji ucitel¢ digitalni technologie nejcastéji?

Vog — D¢la vyucujicim problém ptizplisobeni se rychlému vyvoji technologii?
Vog — Kde ziskadvaji vyucujici elektronické vyukoveé materialy?

Voo — Zmeénil se néjak postoj uditeld k digitdlnim technologiim v obdobi
nouzového stavu, zptisobeného COVID-19?

Vo1 — K ¢emu vyuzivali pedagogové digitalni technologie v obdobi nouzového
stavu, zptisobeného COVID-19?
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6.2 POUZITE VYZKUMNE METODY

Vyzkum se zaméfoval na pedagogické pracovniky zakladnich $kol v Olomouci.
Informace byly ziskavany prostfednictvim dotaznikového Setfeni. Podle prvotniho planu
mélo Seteni na Skolach probihat prostfednictvim osobniho pfedani tisténych dotaznik,
¢imz by se zamezilo pfipadnému odmitnuti zadosti o vyplnéni dotazniku. Vlivem
pandemie COVID-19 se od kalendainiho mésice biezna plo$né uzaviely veskeré Skoly
na tzemi Ceské republiky. Z tohoto diivodu muselo dotaznikové 3etfeni prob&hnout
odlisnou formou, nez li bylo prvotné zamysleno. Muselo se tedy piejit k nahradni
varianté v podob¢ zasilani online dotaznikli na vybrané Skoly na uzemi Olomouce. Pfi
tomto postupu bylo osloveno 12 Olomouckych $kol, coz ¢inilo celkem 437 pedagogi,
z nichz odpovédélo pouhych 68, zbytek na zadost nereagoval. Dle mého nazoru vznik
této nepiijemné situace, kterd v sobé skytala nutnost pedagogi rychle reagovat a vést
distanéni vyuku, se odrazil na vysledném poctu ziskanych odpovédi. Bylo tedy

nezbytné vychazet ze ziskaného vzorku dat, se kterymi bylo néasledné pracovano.

Dotaznik tvotilo celkem 27 otdzek (Chraska, 2016). Zamétoval se na odpovedi
oteviené, uzaviené ¢i volné. Volba otazek prob¢hla na zakladé vlastni uvahy
a prostudovani téchto publikaci: (Klement a kol, 2017), (Zounek, Sed’ova, 2009),
(Zounek a kol., 2016), (Badura, online, 2018), (Cgl, online, 2018). Zavér dotazniku
slouzil pro zjisténi demografickych idaji respondentd. Data byla néasledné roztifizena

a zpracovana do tabulkové a grafické podoby.
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7 VYHODNOCENI A INTERPRETACE VYSLEDKU
VYZKUMNEHO SETRENI

Tato kapitola je zaméfena na vyhodnoceni a interpretaci vysledki, ziskanych
vyzkumnym Setfenim, které prob&hlo na zakladnich $kolach v Olomouci. Vysledky jsou
zaznamenany do tabulek, vytvofenych v aplikaci MS Excel a MS Word, statistické testy
byly provedeny pomoci statistického programu STATISTICA 12 CZ. Jednotlivé
kapitoly se vénuji vyhodnoceni stanovenych vyzkumnych ptedpoklad a vyzkumnych

otazek, které vedly k dosazeni hlavniho vyzkumného cile.

71 DEMOGRAFICKE UDAJE RESPONDENTU

Tyto otazky byly umistény na konci dotazniku a pomohly tak zjistit obecné
charakteristiky respondentll. Otazky se nepiimo vztahuji k jednotlivym vyzkumnym
predpokladiim, slouzily pfedevSim pro zjisténi, zda je dotazovany vzorek dostatecné

reprezentativni.

Prvni otazka (otdzka 27.), na kterou se zaméfime, se tykd pohlavi respondentd.
V tabulce si miizeme pov§imnout nevyvazenosti mezi odpovéd'mi. Z 68 dotazovanych,
vyplnilo dotaznik pouze 13 muzi, coz ¢ini 19,1 %. Pfevazné se tedy do vyzkumu
zapojily zeny a to Vv poctu 55 (80,9 %). To vSak doklada skutecnost o nevyvazenosti
pohlavi mezi uciteli. Neni zddnou novinkou, ze na zékladnich Skolach je zaméstnavano
vice Zen nezli muzi. Tento fakt dokladaji udaje ze statistické ro¢enky (online, 2020),
kde bylo na pielomu 2019/2020 zaméstnano 82 283 ucitelli, z nichZ 83,2 % tvoftily

prave zeny. Tento vzorek tedy odpovidéd soucasnému stavu na zékladnich skolach.

Tabulka 1. Pohlavi respondentii. (viastni Setieni, 2020)

Muz Zena

13 (19,1 %) 55 (80,9 %)
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Graf 1. Pohlavi respondentii. (viastni Setreni, 2020)

Pohlavi respondentu
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Dalsi otazka (otazka 25.), které se budeme vénovat, zjistuje vékové rozlozeni
dotazujicich. Z tabulky nebo grafu si mizeme povSimnout, Zze vékové zastoupeni
jednotlivych kategorii je téméf rovnomérné. Nejméné respondentli bylo ziskano
z v€kového rozmezi 29-33 a 44-48 let. Miizeme tedy konstatovat, Ze zjisténé vysledky
z dotaznikového Setfeni nejsou pouze minénim pedagogt z urcitého vékového rozmezi,

ale jsou v nich obsazeny nazory ze vSech vé€kovych kategorii.

Tabulka 2. Vékové rozlozeni respondentii. (viastni Setient, 2020)

Vék respondenti

24-28 let 12
29-33 let 6
34-38 let 10
39-43 let 12
44-48 let 6
49-53 let 12
53 avice 10
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Graf 2. Vekové rozlozeni respondentii. (vlastni Setieni, 2020)
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Otazka cislo 24, byla zaméfena na zjiStovani aprobace uciteli. Ze zkoumaného
vzorku bylo zjiSténo, Ze nejcastéjsi aprobaci uciteld je 1. stupeil s celkovym poctem 16
odpovédi. Dalsimi nejcastéjSimi aprobacemi mezi zkoumanymi jsou: ptirodopis,
télocvik, Cesky jazyk atd.). Nejméné je zde zastoupena hudebni vychova, fyzika, chemie
a vytvarnd vychova. Rusky jazyk, némecky jazyk a anglicky jazyk jsou dale ve

vyzkumu zahrnuty pod jeden spole¢ny nazev a to cizi jazyky.
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Tabulka 3. Aprobace respondentii. (viastni Setieni, 2020)

Aprobace uciteli

1. stupen 16

Prirodopis 14

Télesna vychova 11

-
-

Cesky jazyk

Zemépis

Specialni pedagogika

Matematika

Angli¢tina

Informatika

Praktické ¢innosti

Obcanska vychova

Némecky jazyk

Déjepis

Vychova ke zdravi

Vytvarna vychova

Chemie

Rusky jazyk

Fyzika

NN W W M~ o o1 01 o1l oo O 00| | 0

Hudebni vychova

Posledni otazky, které se zaméfovaly na zjistovani tdaji o vyucujicich, jsou
zobrazeny v grafech 4 a 5. Prvni z téchto grafii zjistuje rozloZeni respondenti podle
stupné zdkladni Skoly, na kterém vyucuji. MiZeme vidét, Ze prevazna Cast
dotazovanych vyuéuje na 2. stupni ZS a to v podtu 49 (72 %). Zbyvajicich 28 %

respondentli vyucuje na stupni prvnim.

62



Graf 2. Stupeii ZS, na kterém respondenti vyucuji. (vlastni Setient, 2020)

Na kterém stupni vyucujete?
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U této tabulky si mlizeme povSimnout rozlozeni respondentii dle délky jejich
pedagogické praxe. Nejvice odpoveédi spada do prvni kategorie 1-5 let, nejméné potom
30 let a vice. Pokud vSak pomineme rozdil mezi prvni a posledni kategorii, jsou

respondenti t¢éméf rovnomeérné rozlozeni.

Graf 3. Délka pedagogické praxe. (viastni Setieni, 2020)
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Vyhodnoceni pravdivosti stanovenych vyzkumnych piredpokladia

Pti vyhodnoceni stanovenych vyzkumnych piedpokladii byly jako indikator
nazoru ucitelii na vyuziti digitalnich technologii pokladany odpovédi ucitell na Skalové
otdzky 10-17v elektronickém dotazniku. Hodnoceni souhlasu ucitelti s jednotlivymi
tvrzenimi bylo kodovano nasledujicim zptsobem: (0=Ne, 1=Spise ne, 2=SpiSe ano,
3=Urcité ano). Statistické srovnani dosazenych primérnych skore ve skupinach bylo
provedeno pomoci Studentova t-testu (Chraska, 2016) v programu STATISTICA 12 CZ
a uvadi jej tabulky 4, 5, 6a u statisticky vyznamnych rozdilt i krabicové grafy.
U ziskanych dat jsme predpokladali normalni rozdéleni cCetnosti a s uréitym
zjednodusenim jsme hodnoceni na $kale pokladali za metricka data (Chraska, 2016).

Z téchto dliivodil jsme pro vyhodnoceni pouZili citlivéjsi t-test.

Vyzkumny predpoklad 1: Nazor uditeli na vyuZziti digitalnich technologii je zavisly

na jejich pohlavi.

Tabulka 4. Srovnani souhlasu uciteli s jednotlivymi tvrzenimi u skupiny muzii a Zen pomoci t-testu.

t-testy; grupovano: Pohlavi (Herynek - data1)

Skup. 1: Zena

Skup. 2: Muz

Primér|Primeér| t sv| p |Pog. |Pog.|[Sm.o|Sm.o

Zena | Muz plat |plat. | dch. | dch.
Proménna Zena |Muz | Zena | Muz
Digitalni technologie do wuky patfi? | 2,80 254 184 66 0,07 55 13 0,45 0,52
Digitalni technologie wuzivam ¢asto?| 2,27 231 -0,16 66 0,87 55 13 0,73 0,63
Je podle Vas VasSe Skola dostatecn€ |, 1 65 | 145 66 015 55 13 086 0,87
wbavena digitalnimi technologiemi.
Snazim se ucit pracovat s nowmi
digitalnimi technologiemi, které 2,47 2,38 | 049 66 063 55 13 0,60 0,51
mohou byt wuZity ve vzdélavani.
Rychly wvoj technologii minedéla |, g5 558 g5 66 040 55 13 0,89 0,64
problém.
gl e Ceb lg7en el 1,80 1,85 -0,17 66 0,86 55 13 0,87 0,80
wuzivat ve wuce Castéji.
V hodinach, kde pouzivam digitalni
technologie, se Zaci vice snazi a 1,91 2,23 | -1,77 |66 0,08 55 13 0,62 0,44
jsou aktimngjsi.
Méte ve Skole dostatek
elektronickych wukowych material(i 1,67 1,46 | 0,89 66 038 55 | 13 0,77 0,78
potfebnych pro Vasi wuku?
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Na zékladé statistického srovnani v tabulce muZeme konstatovat, ze nazor
uditeld na vyuziti digitalnich technologii neni zavisly na jejich pohlavi. Vyzkumny

piredpoklad 1 tedy nebyl potvrzen.

Dil¢i rozdily v nazorech ucitelt se objevuji u otazky, zda digitalni technologie
do vyuky patii, kdy Zeny s timto tvrzenim vice souhlasi nez muzi, avSak tento rozdil
neni statisticky vyznamny (p=0,07). Pii zvétSeni vyzkumného vzorku ucitelii by se vSak

dalo ocekavat, ze by tento rozdil jiz statisticky vyznamny byl.

Obdobné to plati 1 pro tvrzeni, Ze v hodindch, kde pouzivam digitalni
technologie, se Zaci vice snazi a jsou aktivnéjsi, se kterym se vice ztotoznuji naopak

uditelé-muzi (p=0,08).

Vyzkumny predpoklad 2: Nazor uditeli na vyuZziti digitalnich technologii je zavisly

na tom, na jakém stupni zakladni Skoly vyucuji.

Tabulka 5. Srovnani souhlasu uciteli s jednotlivymi tvrzenimi u skupiny ucitelii prvniho a druhého stupné pomoci t-
testu.

t-testy; grupovano:Na jakém stupni zakladni $koly wucujete?
Skup. 1: 2. stupen
Skup. 2: 1. stupen

Primér|Primér| t sv| p |Pog.pl|Po&.pl|Sm.od|Sm.od
2. 1. at at. ch. ch.
stupen | stuperi 2. 1. 2. 1.
Proménna stuperi [stuperi | stuperi | stuper

Digitalni technologie do wuky
patfi?

Digitalni technologie wuzivam
Casto?

Je podle Vas Vase Skola
dostate¢né wbavena digitalnimi 1,84 2,16 -1,38 66 0,17 49 19 0,94 | 0,60
technologiemi.

Snazim se ucit pracovat s nowmi
digitalnimi technologiemi, které 2,45 | 2,47 |-0,16 66 | 0,88 49 19 0,58 | 0,61
mohou byt wuzity ve vzdélavani.
Rychly wwoj technologii mi nedéla
problém.

Digitalni technologie bych mohl/a
wuzivat ve wuce Castéji.

V hodinach, kde pouzivam digitalni
technologie, se Zaci vice snazi a 1,92 2,11 -1,16 66 0,25 49 19 0,64 0,46
jsou aktinéjsi.

Méte ve Skole dostatek
elektronickych wukowych
materialt potfebnych pro Vasi
wuku?

2,73 2,79 -0,43/66 0,67 49 19 0,49 0,42

231 221 05066 0,62 49 19 0,71 0,71

1,90 | 1,89 | 0,01 66 099 49 19 0,85 0,88

1,86 168 0,75 66 046 49 19 0,82 ' 0,95

1,61 | 1,68 |-0,34 66 0,73 49 19 0,81 0,67
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Na zékladé statistického srovnani v tabulce muZeme konstatovat, ze nazor
uciteltl na vyuziti digitalnich technologii neni zavisly na tom, na jakém stupni zakladni

Skoly ucitelé uéi. Vyzkumny pi‘edpoklad 2 tedy nebyl potvrzen.

Vyzkumny predpoklad 3: Nazor uditelii na vyuziti digitalnich technologii je zavisly

na delce jejich pedagogicke praxe.

Tabulka 6. Srovndni souhlasu uciteli s jednotlivymi tvrzenimi u skupiny ucitelii s délkou praxe do 5 let a nad 5 let
pomoci t-testu.

t-testy; grupovano:Délka Vasi pedagogické praxe - kod
Skup. 1: Vice nez 5 let
Skup. 2: Do 5 let

Prdmér|Primeér| t sv| p |Po€.|Pog. |Sm.o|Sm.o
Vice | Do 5 plat | plat. | dch. | dch.
nez 5 let Vice |Do 5 | Vice | Do 5
Proménna - Souhlas s twzenim na §k| |et nez 5| let |nez5| let
let let

Digitalni technologie do wuky patfi? | 2,75 @ 2,75 | 0,00 66 1,00 52 16 | 0,44 0,58
Digitalni technologie wuzivam
¢asto?

Je podle Vas Vase Skola dostate¢né
wbawvena digitalnimi technologiemi.
Snazim se ucit pracovat s nowmi
digitalnimi technologiemi, které 238 269 -1,8 66 0,07 52 16 | 0,60 0,48
mohou byt wuzity ve vzdélavani.
Rychly wwoj technologii mi nedéla
problém.

Digitalni technologie bych mohl/a
wuzivat ve wuce Castéji.

V hodinach, kde pouzivam digitalni
technologie, se Zaci vice snazi a 206 | 1,69 | 2,23 66 0,03 52 16 | 0,54 | 0,70
jsou aktivnéjsi.

Méte ve 8kole dostatek
elektronickych wukowych materialt 1,75 1,25 | 2,34 |66 |0,02| 52 16 | 0,76 | 0,68
potfebnych pro Vasi wuku?

225 | 238 -061 66 054 52 16 0,68 0,81

198 | 1,75 093 66 0,36 52 16 0,80 1,06

1,87 | 2,00 -0,55 66 0,58 52 16 0,74 1,15

1,88 | 15 @ 1,33 66 0,19 52 16 0,78 1,03

Na zaklad¢ statistického srovnani v tabulce muzeme konstatovat, ze nazor
uciteld na vyuziti digitalnich technologii neni celkové zAvisly na délce jejich
pedagogické praxe. Vyzkumny piedpoklad 3 tedy nebyl potvrzen.

Dil¢i, statisticky vyznamné rozdily v nazorech wucitell se objevuji
u tvrzeni:V hodinach, kde pouzivam digitalni technologie, se Zaci vice snazi a jsou
aktivnéjsi, se kterym se vice ztotoziuji ucitelé s praxi delsi nez 5 let (p=0,03)

a u tvrzeni: Méte ve Skole dostatek elektronickych vyukovych materiali potfebnych pro
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Vasi vyuku, se kterym se také vice ztotoziuji ucitelé s praxi delsi nez 5 let (p=0,02). Pro

tato dvé srovnani byly sestaveny i nazorné krabicové grafy — viz obr. 22 a 23.

Dil¢i rozdily v nazorech uciteld se objevuji i u otazky, 13) Snazim  se  ucit
pracovat s novymi digitalnimi technologiemi, které¢ mohou byt vyuzity ve vzdélavani,
kdy ucitelé s délkou pedagogické praxe do 5 let s timto tvrzenim vice souhlasi (2,69),
nez ucitelé s délkou praxe vice nez 5 let (2,38). Tento rozdil vSak neni statisticky
vyznamny (p=0,07), ale pii1 zvétSeni vyzkumného vzorku ucitell by se dalo ocekavat, ze

by tento rozdil jiz statisticky vyznamny byl.

Krabicow graf: V hodinach, kde pouzivam digitalni technologie, se Z&ci vice snazi ajsou
akiivngjsi.
35
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, se Zaci

25t

&jsi.
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V hodinéach, kde pouzivam digitalni technologie
vice snazia jsou a

0,0

Vice nez 5 let Do5let

Délka Va$i pedagogicke praxe - kod

Obrazek 22. Krabicovy graf: V hodindch, kde pouzivam digitalni technologie, se Zici vice snazi a jsou aktivnéjsi.

67



Krabicow graf: Mate ve Skole dostatek elektronickych wukowch materidl(i potfebnych pro Vasi
wuku?
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Mate ve Skole dostatek elektronickych vyukovych materiall
potfebnych pro Vasi vyuku?

Vice nez 5 let Do5let

Délka Vasi pedagogické praxe - kod

Obréazek 23. Krabicovy graf: Mate ve skole dostatek elektronickych materialit potiebnych pro Vasi vyuku?
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7.2  VYZKUMNA OTAZKA VO1

Vo1 — Jake procento pedagogu vyuZiva digitalni technologie ve vyuce?

Vyzkumna otdzka Vp: zjistuje, kolik pedagogl vyuziva digitalni technologie ve
vyuce. Jeji vyhodnoceni bylo zkoumano prostiednictvim pokladané otazky: ,,Vyuzivdte
digitalni technologie ve vyuce?“. V souvislosti s touto otazkou nasledovalo poloZeni
druhé otazky, ktera méla za kol zjistit, z jakych divodi se vyuzivaji ¢i nevyuzivaji

digitalni technologii ve vyuce.

Tabulka 7. Dotaznikova otazka 1.(viastni Setieni, 2020)

Vyuzivate digitalni technologie ve vyuce?

ANo Ne

66 (97,1%) 2 (2,9%)

Graf 4. Dotaznikovéa otazka 1. (viastni Setrent, 2020)

Vyuzivate digitalni technologie ve
vyuce?
2

m Ano

® Ne

Odpovéd’ na otazku Voi: Tabulka ¢islo 7 zobrazuje pomér odpovedi
respondentll na vyuzivani digitalnich technologii ve vyuce. Z tabulky mtizeme vidét, ze
odpovéd’ ano zaznacila drtiva vétSina pedagogt, a to 97,1 %. Tuto odpovéd nejspise

ovlivituje také dneSni doba, kdy je zavadéni digitalnich technologii do vyuky témét
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nevyhnutelné. Dnesni doba také nabizi fadu jinych moznosti, nez tomu bylo dfive.
Digitéalni technologie jako jsou napi. pocitace, interaktivni tabule, dataprojektory aj.
jsou jiz pro Skoly mnohem dostupnéjs§imi a uditelé¢ tak zacinaji pfichdzet na urcité

vyhody, které jejich vyuzivani pfinasi.

Na tuto vyzkumnou otdzku v dotazniku navazovala ihned dalsi otazka, ve které
byli respondenti pozadani o vypsani alespon tfech divodi, pro¢ digitalni technologie ve
vyuce vyuzivaji ¢i nevyuzivaji. Tato otazka byla oteviend, coz pedagogim umoznovalo
svlij nazor vice rozvést. Z divodu, Ze se vétSina odpovédi shodovala, byly responze
rozpracovany do jednotlivych kategorii (viz tabulka 8). Nejzajimavéjsi odpovédi, byly

ponechany.

Nejzajimavéjsi  odpoveédi  k otdzce: ,,Napiste alesponn 3  duvody, proc

vyuzivdte/nevyuzivate digitalni technologie ve vyuce*:

e pro zdiky je tato forma stale atraktivni, bavi me rychlost napr. vyhodnoceni
spravnych odpovedi, libi se mi, Ze diky vyuZivani digitalnich technologii

pouzivame aktualni texty apod. *

e moderni, pozadované, zajimavé, zpestreni a obohaceni vyuky, relaxace, uspora

casu - vyuziti pripravenych materialii

o vucebnach kde ucim neni zZadna technika, jakozto ucitel matematiky je pro mne
mnohem jednodussi ukdzat vypocet/rysovani rovnou kiidou na tabuli nez se

lopotit s prezentaci a vkladani rovnic ¢i rysovat v programech...

Z téchto odpovédi je patrné, ze vétSina pedagogt shledava pti praci
s digitalnimi technologiemi pfedevsim klady. Pouze jeden z respondentt vysvétlil,
z jakého divodu technologie ve vyuce nevyuziva. Nejcetnéjsi odpoveédi na davody
vyuzivani dig. technologii byly: nazornost, zabavnéjsi forma vyuky, nebo také velké

mnozstvi zpusobt, jakymi lze digitalni technologie pfi vyuce vyuzit.
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Tabulka 8. Dotaznikova otazka 2. (viastni Setieni. 2020)

Diivody pro¢ ano/ne Pocet odpovédi
Nézornost 27
Zabavnéjsi forma vyuky 21
Velké mnoZstvi vyuZziti 17
ZjednodusSeni 13
Rychlost 11
Oziveni vyuky 10
Efektivni 9
Zpestieni 9
Moderni 8
Piehlednost 7
Rychlé vyhledavani informaci 6
Motivace pro Zaky 6
OkamZité vyhodnoceni 5
Interaktivita 5
Propojeni s jinymi pifedméty 4
Testovani 3

Dotaznikova otazka ¢islo 10 (viz Ptiloha 1), ktera se vaze na prvni polozenou
vyzkumnou otazku 1, dokladéa nazor pedagogl na to, zda digitalni technologie do vyuky
patii, ¢i ne. V tabulce ¢islo 9 miizeme vidét, Ze pouze jeden pedagog je nazoru, ze
digitalni technologie do vyuky nepatii. Zbylych 67 respondentti souhlasi se zavadénim

digitalnich technologii do vychovné vzdélavaciho procesu.
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Tabulka 9. Dotaznikova otdzka 10. (viastni Setieni. 2020)

Digitalni technologie do vyuky patri?

Urcité ano SpiSe ano SpiSe ne Ne

52 (76,5 %) 15 (22,1 %) 1 (1,5 %) 0 (0 %)

Graf 5. Dotaznikova otdazka 10. (viastni Setieni. 2020)

Digitalni technologie do vyuky patfti?
1

m Urcité ano
m Spise ano
1 Spise ne

Ne

7.3  VYZKUMNA OTAZKA VO:

Vo2 — Jaké digitalni technologie jsou na Skolach nejvice zastoupeny?

Druha vyzkumna otdzka se zaméfuje na zjistovani, jaké digitalni technologie se
ve Skolach nejcastéji nachazi. Jeji vyhodnoceni probéhlo na zikladé¢ odpovédi na
dotaznikovou otazku: ,,Jaké digitalni technologie madte ve Skole k dispozici?*.

Respondenti méli moznost zaznacit vice odpovédi.
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Tabulka 10. Dotaznikova otdazka 3. (viastni Setreni, 2020)

Jaké digitalni technologie mate ve Skole k dispozici? (moZno zaskrtnout vice odpovédi)

Dataprojektor 59 86,8 %
Notebook 51 75 %

Osobni poéita¢ 48 70,6 %

Tablet 38 55,9 %

Robotické hracky (Ozobot,

Bee-Bot, Sphero, apod.) 8 11,8%
3D tiskarna 1 1,5%
Virtualni realita 1 1,5%
Zadné 0 0%

jazykovy laboratorni systém, Systém
digitalnich ¢idel a métidel PASCO

Jiné 3%

Odpovéd’ na otazku Vo2: V tabulce ¢islo 10 miZeme spatfit, dle odpovédi
respondentt, jaké je zastoupeni jednotlivych digitalnich technologii na zakladnich
Skolach. Dle responzi, jsou téméf na kazdé Skole zastoupeny interaktivni tabule.
Odpovéd zde =zaznadilo 92,6 % dotazovanych. Podobné jsou na tom také
dataprojektory, které se umistily na druhé piic¢ce s 59 odpovéd’mi. Pokud se na tabulku
podivame odspodu, je vidét, ze nekteré technologie se do Skol teprve dostavaji.
Napiiklad 3D tiskarny a virtudlni realitu nevyuzivaji témét zadné skoly, zatimco

robotické hracky si pomalu ve §kolach zac¢inaji nachéazet své misto.
V navaznosti na to mizeme do druhé vyzkumné otazky zahrnout také tato dvé

zjisténi: ,,Je podle Vas Vase skola dostatecné vybavena digitalnimi technologiemi? *

a ,,Jsou néjaké digitalni technologie, které vase Skola nema a chtél/a byste je vyuzivat? “

Tabulka 11. Dotaznikova otazka 12.(vlastni Setieni, 2020)

Je podle Vas Vase Skola dostatecné vybavena digitalnimi technologiemi.

Ur¢ité ano SpiSe ano SpiSe ne Ne

18 (26,5 %) 32 (47,1 %) 13 (19,1 %) 5 (7,4 %)
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Graf 6. Dotaznikova otdazka 12.(vlastni Setreni, 2020)

Je podle Vas Vase Skola dostatecné
vybavena digitalnimi technologiemi.

5

m Ur¢ité ano
m Spise ano
1 Spise ne

" Ne

Tabulka 12. Dotaznikova otdzka 4. (viastni Setient, 2020)

Jsou néjaké digitalni technologie, které vaSe Skola nema a chtél/a byste je

vyuzivat?
Ne 26 38,2 %
3D Tiskarna 11 16,2 %
Robotické hracky 11 16,2 %
Nevim 6 8,8 %
Interaktivni tabule 6 8,8 %
Virtualni realita 5 7,4 %
Notebook 3 4,4 %
Tablety 3 4,4 %
Animacéni studio 1 1,5%
Dataprojektor 1 15%
Vizualizér 1 1,5%

Tabulka 11 naznacuje, Ze jsou respondenti s vybavenosti na $kole spokojeni.
Pouze 18 znich neni spokojeno s dosavadnim poctem technologii na jejich Skole.
Pokud se zamétfime na tabulku 12, muZzeme vidét, Ze pouze 26 pedagogli odpovédélo, ze

jim zadné digitalni technologie ve Skole nechybi. NejcastéjsSim pranim, jaké technologie
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by chtéli ucitelé vyuzivat a jejich Skola je nevlastni, byly 3D tiskdrny a robotické
hracky.

74  VYZKUMNA OTAZKA VO3

Vo3 — Vyuzivaji ucitelé digitalni technologie ¢asto?

Tteti vyzkumna otdzka méla zjistit, zda ucitelé vyuzivaji digitalni technologie
¢asto. Vyhodnoceni této otdzky probéhlo na zékladé dotaznikovych otazek: ,, Digitalni

technologie vyuzivam casto.* a ,, Digitalni technologie bych mohl/a vyuzivat ve vyuce

casteji.

Tabulka 13. Odpovédi na dotaznikovou otazku 11. (vlastni Setieni, 2020)

Digitalni technologie vyuZivam ¢asto?

Urc¢ité ano SpiSe ano SpiSe ne Ne

28 (41,2 %) 32 (47,1 %) 7 (10,2 %) 1 (1,5 %)

Graf 7. Odpovédi na dotaznikovou otazku 11. (vlastni Setieni, 2020)

Digitalni technologie vyuzivam casto?

1
7

m Urcité ano
M SpiSe ano
m Spise ne

" Ne
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Tabulka 14. Odpovédi na dotaznikovou otazku 15. (viastni Setieni, 2020)

Digitalni technologie bych mohl/a vyuZivat ve vyuce ¢astéji.

Ur¢ité ano SpiSe ano SpiSe ne Ne

16 (23,5 %) 26 (38,2 %) 23 (33,9 %) 3 (4,4 %)

Graf 8. Odpovédi na dotaznikovou otazku 15. (vlastni Setieni, 2020)

Digitalni technologie bych mohl/a vyuzivat
ve vyuce Castéji.
3

M Urcité ano
m SpiSe ano
 SpiSe ne

Ne

Odpovéd” na vyzkumnou otazku Vos: Vtabulce 13 muZeme spatiit, ze
odpovédi respondentli jsou témét jednostranné. Na otazku, zda vyuzivaji digitalni
technologie casto, odpovédélo 88,3 % dotazovanych ano a pouze 11,7 % zvolilo
odpovéd’ spiSe ne a ne. Na zaklad¢ vysledkd lze tedy konstatovat, Ze vyuzivani

digitéalnich technologii ve vyuce pobiha na skolach v pomérné ¢astém zastoupeni.

Z tabulky 14 lze vy¢ist fakt, ze by pedagogové, dle vétSinového nazoru, mohli
digitalni technologie vyuzivat ve vyuce Castéji. Procentualné se totiz pro volbu ano
vyjadiilo 61,7 %, zatimco pro volbu ne pouhych 38,3 %. Z téchto odpovédi mizeme
usuzovat, ze i kdyZz jsou pedagogové nazoru, ze technologie vyuZivaji v etném
zastoupeni, je zde stale prostor pro zlepSeni, které se poji s ¢astéjsim zavadénim téchto

technologii do vyuky.
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75 VYZKUMNA OTAZKA VOq

Vos— Jaké digitalni technologie jsou na §kolach nejéastéji vyuzivany?

Zjistovani vyzkumné otazky Vos probehlo prostfednictvim dotaznikové otazky:
wJaké digitalni technologie pouZivdte ve vyuce nejcastéji? (mozno zaSkrtnout vice

odpovedi)®.

Tabulka 15. Odpovédi na dotaznikovou otazku 5. (vlastni Setieni, 2020)

Jakeé digitalni technologie pouZivate ve vyuce nejcastéji? (mozno zaskrtnout vice

odpovédi)
Dataprojektor 58 85,3 %
Interaktivni tabule 55 80,9 %
Notebook 40 58,8 %
Osobni pocitac 37 54,4 %
Tablet 18 26,5 %
Robotické hracky 3 4.4 %
Roz§irena realita 1 1,5%
3D tiskarna 0 0%
Virtuélni realita 0 0%
Zadné 0 0%
Jiné Chytry telefon, jazykovy 2,9 %

laboratorni systém

Odpovéd’ na vyzkumnou otazku Vos: Tabulka 15 znazornuje vycet odpovédi
na otazku nejvyuzivanéjSich technologii ve vyuce. Dle odpovédi respondentu lze
konstatovat, Zze nejvice vyuzivanymi digitalnimi technologiemi na pud¢ $koly jsou
dataprojektory, které volilo az 85,3 % dotazovanych. Druhou nejbézné&ji uzivanou
digitalni technologii, dle zjisténych vysledkl, se jevi interaktivni tabule, ktera je
v zastoupeni 80,9 % hlast. Naopak zadny z vyucujicich nevyuziva 3D tiskarny ani

virtualni realitu, coz je pravdépodobné zapfiiC¢inéno vysokou potizovaci cenou, ¢i

nedostate¢nou znalosti ze strany pedagogt.
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76 VYZKUMNA OTAZKA VOs
Vos — K jakym ucelim vyucdujici vyuZivaji digitalni technologie nejéastéji?

Zjistovani vyzkumné otdzky Vos, probéhlo vyhodnocovanim dotaznikoveé

otazky: ,, Za jakym ucelem tyto technologie vyuzZivate? (mozno vybrat vice odpovedi) “

Tabulka 16. Odpovédi na dotaznikovou otazku 6. (vlastni Setieni, 2020)

Za jakym ucelem tyto technologie vyuzivate? (mozno vybrat vice odpovédi)

Prezentace 62 91,2 %
Videa 62 91,2 %
Aktivni acéast Zaka ve
] 51 75 %
vyuce

Vyukovy software 47 69,1 %
Hry 36 52,9 %
NevyuzZivam 1 1,5%

Odpovéd’ na vyzkumnou otazku Vos: V této otdzce meli dotazovani moznost
zaznacit vice odpovédi. Z celkového mnozstvi 68 respondentti zde muzeme vidét, ze
drtiva vétsina pedagogtli, a to 91,2 %, vyuziva digitalni technologie k prezentacim ¢i
K ptehravani videi. Dale potom slouzi technologie ptedevsim k aktivnéj$imu zapojeni

zakt do vyuky. Nejméné vyucujici vyuzivaji digitalni technologie k hrani her.

Tabulka 17. Odpovédi na dotaznikovou otazku 16. (viastni Setieni, 2020)

V hodinach, kde pouzivam digitalni technologie, se Zaci vice snaZi a jsou aktivné;jsi.

Ur¢ité ano SpiSe ano SpiSe ne Ne

9 (13,2 %) 50 (73,5 %) 7 (10,4 %) 2 (2,9 %)
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Graf 9. Odpovédi na dotaznikovou otazku 16. (viastni Setrent, 2020)

V hodinach, kde pouzivam digitalni
technologie, se Zaci vice snazi a jsou
aktivnéjsi.

7 9

m Urcité ano
H Spise ano
1 Spise ne

Ne

Na odpovédi vtabulce 16 Ize dale navazat dotaznikovou otazkou 16:
., V hodindach, kde pouzivam digitalni technologie, se Zaci vice snazi a jsou aktivnéjsi.
Tabulka 17 zobrazuje odpovédi respondentii. Z odpovédi lze usoudit, ze 86,7 %
z dotazovanych je nazoru, ze vyuzivani téchto technologii pomaha zapojit zaky lépe do
vyuky a dosahnout tak vyssi aktivity z jejich strany. Pouze 13,3 % respondentu je

opacného nazoru.

7.7 VYZKUMNA OTAZKA VOs

Vos — Probiha ve Skolich pravidelné proSkoleni na praci s digitalnimi

technologiemi?

Zjistovani odpovédi na vyzkumnou otazku Vo6, probéhlo vyhodnocenim
dotaznikové otdzky: ,, Probéhlo ve Vasi Skole néjaké Skoleni na prdci s digitalnimi
technologiemi? “. Na tuto otdzku byla navazéna otazka: ,, Pokud neprobéhlo skoleni, kdo

Vas s digitalnimi technologiemi naucil pracovat? (miizete zvolit vice odpovédi)
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Tabulka 18. Odpovédi na dotaznikovou otazku 7. (viastni Setieni, 2020)

Probéhlo ve Vasi Skole néjaké Skoleni na praci s

digitélnimi technologiemi?

Ano Ne

42 (61,8%) 26 (38,2%)

Graf 10 Odpoveédi na dotaznikovou otazku 7. (viastni Setreni, 2020)

Probéhlo ve Vasi Skole néjaké skoleni na
praci s digitalnimi technologiemi?

m Ano

® Ne

Tabulka 19. Odpovédi na dotaznikovou otazku 8. (viastni Setieni, 2020)

Pokud neprobéhlo $koleni, kdo Vas s digitalnimi technologiemi nauéil pracovat?

(muZete zvolit vice odpovédi)

Sam/sama 45 77,6 %
Kolegové 29 50 %
Internet 22 37,9 %
Piatelé 9 15,5 %
Partner 8 13,8 %
Zaci 8 13,8 %
Rodina 8 13,8 %
Nikdo 0 0%
Jiné Eduskop,VS, pan feditel 3.5%
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Odpovéd’ na vyzkumnou otdzku Voe: Pti pohledu na tabulku 18, 1ze spatfit, ze
u 42 respondentt probéhlo Skoleni v prostfedi Skoly. Zbytek respondentti, ktery zaznacil
odpovéd’ ne, mél své tvrzeni v dal§i otazce rozvést. Ztohoto divodu byla do
vyhodnoceni zafazena i tato otazka. Respondenti méli uvést, kdo je naudil s digitalnimi
technologiemi pracovat. I ptesto, ze u predchozi otazky odpovédelo ,,Ne“ pouze 26
pedagogt, odpovidani na dotaznikovou otazku 8 se zacastnilo celkem 58 respondenti.
Nejvétsi procento znich se uéi pracovat stechnologiemi samo (77,6 %). Druhou
nejcastéjsi odpoveéd’ tvotila moznost ,,kolegové® se zastoupenym pocétem 50 % a na
tietim misté moznost ,,internet s 37,9 %. Z uvedenych vysledku Ize tedy usuzovat, Ze
i napfi¢ probihajicim $kolenim na padé skol se pedagogové v praci s digitalnimi

technologiemi musi zdokonalovat sami ve svém volném case.

7.8 VYZKUMNA OTAZKA VO
Vo7 -V jakych hodinach vyuZivaji ucitelé digitalni technologie nejcastéji?
K vyhodnoceni této vyzkumné otdzky bylo tfeba, z divodu zachovani co

nejvyssi objektivity, sloucit dvé dotaznikové otazky do jedné tabulky, a to: ,, Ve kterych

hodinach vyuzivate digitalni technologie nejcastéji? *“ a ,,Jaké predmeéty vyucujete?
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Tabulka 20. Vyhodnoceni dotaznikovych otazek 9 a 23. (viastni Setieni, 2020)

Ve kterych hodinach

Jaké predméty Vyuzivani
vyutujete? I.le:i castéji pouiivé.te o
digitalni technologie?

Informatika 16 16 100,0
Chemie 7 7 100,0
Vychova ke zdravi 6 6 100,0
Matematika 28 27 96,4
Hudebni vychova 15 14 93,3
Cizi jazyk 28 26 92,9
Cesky jazyk 28 25 89,3
Prirodopis 25 22 88,0
Vytvarna vychova 12 10 83,3
Fyzika 10 8 80,0
Obc¢anska vychova 8 6 75,0
Zemépis 18 13 72,2
Déjepis 18 11 61,1
Praktické ¢innosti 12 4 33,3

Télesna vychova 20 1 5,0

Odpovéd’ na vyzkumnou otazku Vo7: Do tabulky 20 byly zahrnuty dvé
dotaznikové otazky. Tabulka zobrazuje pomér mezi vyuovanymi pfedméty a predméty,
ve kterych respondenti udavali, ze vyuZivaji technologie nejcastéji. Témét ve vSech
prfedmétech vyslo vyuziti technologii ve vice nez 90 %. V predmétech informatika,
chemie a vychova ke zdravi vyuzivaji digitalni technologie vSichni dotdzani vyucujici.
Naopak, v nejmensim zastoupeni jsou technologie vyuzivany v pfedmétech télesna

vychova a pracovni ¢innosti.

82



79 VYZKUMNA OTAZKA VOs

Vos — Déla vyuclujicim problém prizplisobeni se rychlému vyvoji

technologii?

Vyhodnoceni vyzkumné otazky probé&hlo prostfednictvim dotaznikové otazky:
., Rychly vyvoj technologii mi nedéla problém.* Na tuto otdzku muiZe nésledné¢ navazat:
,Snazim se ucit pracovat Smnovymi technologiemi, které mohou byt vyuzZity ve

«

vzdélavani.

Tabulka 21. Vyhodnoceni dotaznikové otazky 14.

Rychly vyvoj technologii mi nedéla problém.

Urc¢ité ano SpiSe ano Spise ne Ne

17 (25 %) 31 (45,6 %) 16 (23,5 %) 4 (5,9 %)

Graf 11. Vyhodnoceni dotaznikové otazky 14. (viastni Setieni, 2020)

Rychly vyvoj technologii mi
nedéla problém.
4

m Urcité ano
m SpiSe ano
[ SpiSe ne

I Ne

Tabulka 22. Vyhodnoceni dotaznikové otazky 13. (viastni Setireni, 2020)

SnaZim se ufit pracovat s novymi digitalnimi technologiemi, které mohou byt

vyuzity ve vzdélavani.

Ur¢ité ano Spise ano SpiSe ne Ne

34 (50 %) 31 (45,6 %) 3 (4,4 %) 0 (0 %)
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Graf 12. Vyhodnoceni dotaznikové otazky 13. (viastni Setreni, 2020)

Snazim se ucit pracovat s novymi digitalnimi
technologiemi, které mohou byt vyuzity ve
vzdélavani.

m Urcité ano
m SpiSe ano
Spise ne

Ne

Odpovéd’ na vyzkumnou otazku Vos: V téchto otazkach méli respondenti volit
odpovédi, které nejvice vystihuji jejich ndzor. Dle tabulky 21 je zfejmé, Ze vétsiné
pedagogt 70,6 %, vyvoj technologii problém ned¢la. Zbytek volil odpovédi ,,spiSe ne®

a ,,ne”, tudiz necela téetina dotazovanych ma s timto rychlym vyvojem problém.

Povzbuzujicim je vSak fakt, Ze az 65 (95,6 %) respondentli se snazi udit
a pracovat s novymi technologiemi a pouze 4,4 % respondenti se odmitd ucit nééemu

novému.

7.10 VYZKUMNA OTAZKA VOs

Vo9 — Kde ziskavaji vyucujici elektronické vyukové materialy?

Vyhodnoceni vyzkumné otazky Vog probéhlo prostiednictvim dotaznikové
otazky: ,,Kde si obstaravate vyukové materialy? A k této otazce se vztahujici: ,,Mate ve

Skole dostatek elektronickych vyukovych materialii potrebnych pro Vasi vyuku?*
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Tabulka 23. Odpoveédi na dotaznikovou otdzku 18. (viastni setieni, 2020)

Kde si obstaravate elektronické vyukové materialy? (vice moZnosti)

Pouzivam jiz vytvorené,

volné dostupné, jinych 52 76,5 %
uditeld
Vytvarim si své vlastni 52 76,5 %

volné dostupné, materialy 44 64,7 %

jinych ucitelii

Nakupuji hotové

produkty od komerc¢nich 10 1477 %
firem
Z4dné nepouZivam 1 1,5 %

) Vyuziji obc¢as prace zakd,
Jiné _ ‘ _ 29%
interaktivni uéebnice

Tabulka 24. Odpovédi na dotaznikovou otazku 17. (viastni Setient, 2020)

Mate ve $kole dostatek elektronickych vyukovych materiali potit‘ebnych pro

Vasi vyuku?

Urcité ano Spise ano SpiSe ne Ne

9 (13,2 %) 28 (41,2 %) 28 (41,2 %) 3 (4,4 %)

Graf 13. Odpovédi na dotaznikovou otdzku 17. (viastni Setreni, 2020)

Mate ve Skole dostatek elektronickych
vyukovych materialli potfebnych pro
Vasi vyuku?

3 9

m Urcité ano
m Spise ano
 Spise ne

" Ne
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Odpovéd’ na vyzkumnou otazku Voo: Tabulka 23 jasné ukazuje, ze
jinych vyucujicich, nebo si vytvaii své vlastni. Obé tyto odpovédi volilo 52 (76,5 %)

respondentt. Dalsi moznosti, ktera v sobé skytala 44 (64,7 %) odpovédi, byla varianta,

oy e

Podle tabulky 24 muzeme vidét, ze dle 37 (54,4 %) respondentl je stav
elektronickych materidli na jejich Skole dostacujici. Zbylych 31 (45,6 %) uciteld je se
stavem elektronickych materiald na jejich Skole zna¢né nespokojeno. Z toho divodu
jsou vyucujici nuceni vyhledavat dalsi volné dostupné materialy, které dale pietvari,
nebo si vytvaii své vlastni elektronické materidly. Dle mého nazoru je tfeba, aby
vyucujici byl schopen vytvafet své vlastni materidly a mohl je tak ptizpisobovat

probiranému ucivu a zaktm.

711 VYZKUMNA OTAZKA VO

Vow — Zménil se néjakym zpisobem postoj pedagogi Kk digitalnim
technologiim v obdobi nouzového stavu, zpisobeného COVID-19?

Vyzkumna otdzka Voio byla vyhodnocena prostiednictvim dotaznikové otazky:

,Jak COVID-19 ovlivnil Vas ndzor na vyuziti DT ve vzdélavani (e-learning)?*

Tabulka 25. Odpovédi na dotaznikovou otazku 21, rozdéleny do jednotlivych kategorii. (viastni Setient, 2020)

Jak COVID-19 ovlivnil Vas ndzor na vyuziti DT ve vzdéldavani

(e-learning)?

Je zapotiebi zavést 13

Rozsireni vyuky, vétsi efektivizace 10

Neovlivnil

Kladné

Upevnil miij nazor, je to nezbytnost

Klasicka vyuka je lepsi

9
6
5
Je poti‘eba se v této oblasti vice rozvijet 4
3
3

Nyni je vyuZivam vice
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Odpovéd’ na vyzkumnou otazku Voio: Dotaznikova otazka 21 byla vedena
jako oteviena, respondenti tedy tak mohli vyjadfit své nazory, piipadné se vice rozepsat
0 jejich postoji k e-learningu v obdobi COVID-19. Nejzajimavéjsi odpovédi byly
ponechany Vv originalnim znéni, nebyly tedy zafazeny do tabulky. VétSina responzi
ovSem byla stru¢né popsana a shodovala se s vice odpovéd'mi, proto byla vytvoiena
tabulka 25, ktera jednotlivé odpovédi sjednotila a mohlo tak dojit k jejimu vyhodnoceni.
Z tabulky 25 je viditelné, ze vétsina respondentti v tomto nepiijemném obdobi, zjistila
nutnost zavedeni e-learningu do vyuky ve vé€tSi mife, neZ tomu bylo doposud. Ucitelé
spatfuji vyhodu v rozsifeni vyuky a vétsi efektivizaci. Dalsi nejcastéjsi odpovédi bylo,
ze COVID-19 nijak nazor na e-learning neovlivnil. Pouze 3 respondenti jsou nazoru, ze

klasicka vyuka je lepsi a nic ji nemtize nahradit.

Nejzajimavéjsi odpovedi k otazce: ,,Jak COVID-19 ovlivnil Vas ndzor na vyuzZivani

digitalnich technologii ve vzdélavani (e-learning)? “

o Velmi kladné, do budoucna je mozné se venovat ditéti, které nemiize byt pro

nemoc dlouhodobé ve skole - uceni po skype “

o Wywuziti DT usnadnilo distancni vyuku, déti se velmi zdokonalily ve vyuziti

‘

technologii‘

e Je potreba vyuzivat DT, ovSem zajimavy a podnétny vyklad zkuSeného ucitele
nemuize nikdy nahradit sebelepsi PP prezentace apod. Je potieba s DT pracovat

opatrné, aby se nevytratila osobni komunikace mezi Zakem a ucitelem *

e Naucila jsem se nové véci, ale zhorsil se mi zdravotni stav. Dlouhym travenim

casu u pocitace me bolely zada a zhorsil se mi zrak.

I3

e, Bylo by to skvélé, kdyby méli vSichni Zdci stejné moznosti. ‘
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7.12 VYZKUMNA OTAZKA VOu

Vo1 — Kdéemu vyuzivali pedagogové digitalni technologie v obdobi

nouzového stavu, zpiisobeného COVID-197?

Vyhodnoceni vyzkumné otazky probéhlo prostiednictvim dotaznikové otazky:
,Jak jste vyuzival/a digitalni technologie v obdobi nouzového stavu, zpiisobeného
COVID-19? “ na toto vyhodnoceni dale miizeme navazat dotaznikovou otazkou: ,, Jakou

formou poskytujete zZakiim elektronické vyukové materialy?

Tabulka 26. Odpovédi na dotaznikovou otdzku 20, rozdéleny do jednotlivych kategorii (viastni Setient, 2020)

Jak jste vyuZival/a digitalni technologie v obdobi nouzového

stavu, zpusobeného COVID-19

Zasilani materiald 17
Komunikace s zaky 16
Online vyuka 15
Intenzivné 11

K tvorbé priprav 9
Distanéni vzdélavani 7
Online testy 3
Standardné 2
Méné nezZ normalné 1

Tabulka 27. Odpovédi na dotaznikovou otazku 19. (vlastni Setieni, 2020)

Jakou formou poskytujete Zakiim elektronické vyukové materialy? (vice moZnosti)

E-mail 40 58,8 %
Skolni web 32 47 %
Socialni sité 11 16,2 %

Zadné neposkytuji 11 16,2 %
MS Teams, Edookit, Skolni
Jiné systém, Memrise, air drop, 17,6 %
Google classroom
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Odpovéd’ na vyzkumnou otiazku Voi1: Tabulka 26 zobrazuje data ziskand
otevienou otdzkou, kde mohli respondenti vice rozvést své odpovédi. Stejné jako
u piedchozi vyzkumné otazky, i zde byla data roztiizena do jednotlivych kategorii
z divodu piehlednéjsiho vyhodnocovani. Nejzajimavéjsi response byly opét ponechany

v origindlnim znéni.

Nejvice respondenti vyuzivali digitalni technologie v nouzovém stavu k zasilani
materidlt (17 odpovédi), komunikaci s zaky (pouze o jednu odpovéd mén€) a na tetim

misté online vyuka (15 responzi).

V tabulce 27 je zobrazena nejcastéj$i forma, kterou pedagogové vyuzivaji
k odesilani elektronickych vyukovych materiald zakim. Tato otazka tak navazuje na
nejCastéjsi vyuzivani digitalnich technologii v obdobi nouzového stavu. Nejvice
respondenti zasilaji elektronické materialy prostiednictvim e-mailu (40 odpovédi). Dale

vyuéujici volili odpovéd’ zasilani materialti pies Skolni web (32 responzi).

Nejzajimavéjsi odpoveédi k otazce: ,Jak jste vyuZil/a digitdlni technologie

V obdobi nouzového stavu, zpiisobeného COVID-19? “

e . ZDUVODU NEDOSTATECNEHO VYBAVENI RODIN VELMI ZRIDKA

o Vice nez v bézné vyuce. Vytvarela jsem materialy, pouzivala volné dostupné
materialy, poradala online vyuku, do vyuky fyziky jsem vyhledavala videa
s fyzikalnimi pokusy a animace fyzikalnich jevi, které bych jinak ukézala

" ¢«

v hodiné "nazivo".

e, Posilala odkazy, zridila facebookovou skupinu pro rodice, kde jsem vkladala

svoje vyukova i zabavna videa, komunikovala pres email.

3

o, Vice nez by mi bylo milo. "
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8 DISKUSE

Na zéklad¢ ziskanych informaci z dotaznikového Setieni, kterého se zacastnilo
68 respondenti z 12 Olomouckych zékladnich Skol, lze konstatovat, ze digitalni
technologie jsou ve Skolach vyuzivany ve velké mife. Pocet pedagogi, kteii digitalni
technologie vyuzivaji, markantné prevySoval pocet pedagogt, kteti technologie ve
vyuce nevyuzivaji vibec (Voi). Tento pocet byl zaznamenan v tabulce c¢islo 7.
(dotaznikova otazka 1). Vysledky se téméf shoduji s vyzkumem Badury (online, 2018),
kde bylo zjisténo, ze digitdlni technologie ve vyuce vyuzivd az 98 % pedagogii
Z Moravskoslezského kraje a kraje Vyso€ina. Tato ¢isla dokladaji pozitivni ohlasy na
vyuzivani digitalnich technologii ve vyuce, které jsou zndzornény v tabulce Cislo 8
(dotaznikova otazka 2) a také fakt, ze 98,5 % vyucujicich je nazoru, ze digitalni

technologie do vyuky patfi.

Dale bylo zjisténo, ze nejvice zastoupenymi digitalnimi technologiemi (Vo2)
jsou na skoléach interaktivni tabule (92,6 %), dataprojektory (86,8 %), notebooky (75 %)
a osobni pocitace (70,6 %). Dle odpovédi respondentt, tyto technologie v hodinach
vyuzivaji asto (Voz)piedevsim (Vos) K prezentaci uéiva (91,2 %), pousténi videi (91,2
%) a ke zvySeni aktivity zakt (75 %). Toto zjisténi také potvrzuje vyzkum Badury
(online, 2018), kde bylo zjiSténo, Ze nejcastéji vyucujici pouzivaji digitalni technologie

pravé k prezentacim.

Dle responzi jsou nejéastéji vyuzivanymi technologiemi ve vyuce (Voa):
dataprojektor (85,3 %), interaktivni tabule (80,9 %), notebook (58,8 %) a osobni pocitac
(54,4 %). Pokud tato data porovname s vyzkumem Zounka (2009), ve kterém bylo
zjiStovano, jaké ICT prostredky vyuZivaji ucitelé ve vyuce nejcastéji, je patrné, Ze
technologie a vybavenost Skol postupuje stale kuptedu. Zatimco v roce 2009 patfily
dataprojektory a interaktivni tabule spiSe do nadstandardni vybavy Skol a vyuzivala je
dle vyzkumu pouhd ¢tvrtina respondentd, dnes jiz mizeme vidét, ze se nachdzi témet
v kazdé Skole, ¢imz se zvySuje mira jejich vyuziti. Do nadstandardni vybavy Skol
muzeme v dneSni dobé zahrnout spiSe robotické hracky, 3D tiskarny a virtudlni realitu.
Tyto technologie jsou na zkoumanych Skolach spiSe raritou

a téméf nikdo je tedy ve vyuce nevyuziva.
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Na zéklad¢ vysledkli vyzkumného Setfeni lze konstatovat, ze se Skoly snaZzi
o proskolovani zaméstnancu k préci s digitalnimi technologiemi (Vos). OvSem drtiva
vétSina se v praci s nimi musi nadale zdokonalovat bud’ sama (77,6 %) nebo za pomoci
kolegli (50 %), ¢&i internetu (37,9 %). V porovnani s vyzkumem Zounka a Sed'ové
(2009), bylo zjisténo, Ze nejvice pedagogum pomahaji v praci s technologiemi kolegové
a Skoleni hrazena $kolou, nacez vysledky naseho vyzkumu poukazuji na to, Ze se ucitelé

ve veétsi mife musi ucit praci s digitalnimi technologiemi vice sami.

Dle respondent jsou digitalni technologie nejéastéji vyuzivany (Voz) téméi ve
vSech predmétech s vyjimkou télesné vychovy a praktickych c¢innosti. Nejveétsi
vyuzitelnost byla zaznamenana v informatice, chemii, vychové ke zdravi a matematice.
Zjisténé udaje v porovnani s tematickou zpravou Ceské $kolni inspekce (CSI, online,
2018), vykazuji velkou miru podobnosti. Zde byly digitalni technologie nejvice
vyuzivany v informatice, pfirodovédnych predmétech a zemépisu, zatimco matematika
se umistila ve spodni &asti tabulky. Nejvétsi rozdil mezi vysledky CSI (CSI, online,
2018) a naSim vyzkumem tak mulzeme spatfit mezi vyuzivdnim technologii

VvV matematice.

Dale bylo zjisténo, ze témét polovina respondentli je nespokojena se stavem
elektronickych materialii na Skolach. VéEtsina z nich si tak nejCastéji materidly vytvari
sama (76,5 %), pouziva jiz vytvorené, voln¢ dostupné materialy od jinych uciteld, (76,5
%) nebo dostupné materialy upravuje (64,7 %) (Vog). Ve vyzkumu Klementa a kol.
(2017) volili respondenti nejcastéji moznost vlastni tvorby, dale potom upravovani
dostupnych materidli a aZz jako tfeti variantu pouzivani jiZ vytvofenych volné

dostupnych materialt od jinych vyucujicich.

Obdobi nouzového stavu, ktery zapficinila pandemie COVID-19, donutila
pedagogy k vyuzivani digitalnich technologii ve vétsi mife. Pro nékteré to znamenalo
naucit se pracovat s novymi technologiemi a hledat zpisoby, jakymi pokracovat ve
vyuce pii ztizenych podminkach. Nutnost prace z domu, spomoci digitalnich
technologii, ovlivnila ve vétSiné piipadi nazor respondentll jejich vyuzivani ve
vzdélavani, a to kladn€. Nejvice respondentli se priklanélo k odpovédi, Ze je potieba

vice zavadét e-learning do vyucovani a ze digitalni technologie pomahaji k rozsifeni
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vyuky a vétsi efektivizaci (Voi1). V tomto obdobi respondenti nejvice vyuzivali
digitalni technologie piedevsim k zasilani materiald, komunikaci s zaky a k online

vyuce (V01o).

Dle vyzkumu nebyl potvrzen ani jeden z vyzkumnych piedpokladt. MiZeme
tedy konstatovat, Ze muzi i Zeny maji stejny ndzor na vyuzivani digitalnich technologii
ve vyuce. Stejné tak i nazor uciteld, ktefi vyucuji na prvnim ¢i druhém stupni se nelisi.

A Vv neposledni fad¢ nehraje zadnou roli ani délka pedagogické praxe.
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9 ZAVER

Diplomova préce snazvem ,Digitalni technologie a jejich role na zéakladni
Skole*, vznikla za ucelem analyzovat, co jsou to digitadlni technologie, jaké jsou
moznosti jejich vyuziti na zakladni Skole. Nasledné prostiednictvim dotazniku

analyzuje jaké je jejich realné vyuziti na zakladnich Skolach v Olomouci.

V prvni ¢asti, teoretické, se prace vénuje predevSim analyze, co jsou to digitalni
technologie. Nasledujici kapitola udava piehled digitalnich technologii, které jsou na
zakladni Skole nejcastéji vyuzivany. Tyto technologie si jiz nasly své pevné misto ve
vyuce a vyuziva je téméf pedagog. Dalsi kapitola seznamuje Ctenate s technologiemi,
které maji velky potencial pomoci zakim i pedagogim zkvalitnit, zjednodusit nebo
zpestfit vyuku. Tyto technologie ovSem nejsou ve vyuce pfili§ bézné. To mulze byt
nebo také tim, Ze s nimi ucitelé neumi pracovat. DalSim tématem, které je v praci
analyzovano, jsou digitalni zdroje. V zavéru teoretické Casti jsou poté rozebirany

jednotlivé pozadavky, které jsou kladeny na pedagogy dnesni doby.

Druhé ¢ast této prace se zamétuje na analyzu vyuZzivani digitalnich technologii
uciteli na zékladnich Skolach a na jejich pohled na zavadéni téchto technologii do
vyuky. Vyzkum byl zaméfen na pedagogické pracovniky zakladnich $kol v Olomouci.
Informace byly ziskdvany prostfednictvi dotaznikového Setfeni. Prvotnim planem bylo
rozdavat dotazniky v tisténé verzi ptimo do rukou pedagogt. Tento plan byl narusen
pandemii COVID-19 a naslednym plosnym uzaviranim $kol na izemi Ceské republiky.
Dotazniky tedy byly rozesilany prostfednictvim e-mailu. Z rozeslanych 437 dotaznikd
se vratilo pouze 68. Odpovédi byly nasledné zpracovany do tabulkové podoby
v programu MS Excel a MS Word. Statistické testy byly provadény v programu
STATISTICA 12.

Na zéklad¢ vyhodnoceni vyzkumnych otadzek, doSlo také k zodpovézeni
hlavniho vyzkumného cile. Dle responzi vyuzivaji uéitelé na zakladni Skole digitalni
technologie ve velké mife. Nejvice jsou na Skoldch zastoupeny tyto technologie
interaktivni tabule, dataprojektor, notebook a stolni pocitac. Tyto technologie jsou
V hodinéch nasledné vyuzivany pfedevSim k prezentacim, ptehravani videi a ke zvySeni
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aktivity zakt v hodinach. Statistickymi vypocty bylo také zjiSténo, Ze ani jeden

z vyzkumnych piedpokladi nebyl potvrzen.

Tato prace muze poslouzit kazdému, kdo se zajimd o digitalni technologie
a jejich uziti ve vyuce. Nabizi objektivni pohled pedagogt zakladnich Skol na digitalni
technologie. Informace a data obsazené v této praci mohou slouzit jako podklad pro
dalsi prace. Bylo by zajimavé porovnat, do jaké miry jsou vyuzivany digitalni

technologie na zakladnich, stfednich ¢i vysokych Skolach.
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Priloha ¢. 1

Anonymni dotaznik

Vazena pani ucitelko, vazeny pane uciteli,

Jmenuji se Filip Herynek a chtél bych Vas pozadat o vyplnéni kratkého anonymniho
dotazniku. Dotaznik se zaméiuje na vyuziti digitalnich technologii ve vyuce a bude
slouzit jako podklad pro praktickou ¢ast mé diplomové préace. Informace ziskané z
dotazniku budou slouzit pouze pro ucely diplomové prace a nebudou poskytovany
zadné treti osob€. Dotaznik je zcela anonymni. Budu velmi rad, pokud byste si nasli cas

na jeho vyplnéni, které Vam zabere max 15 minut.

Dé&kuji Vam piedem za vyplnéni dotazniku, s uctou Filip Herynek
1) Vyuzivate digitalni technologie ve vyuce?

a) Ano (napiste alesponi 3 diivody proc€)

b) Ne (napiste alesponl 3 divody proc)

2) Jaké digitalni technologie mate ve Skole k dispozici? (moZno zaskrtnout vice

odpovédi)

a) Osobni pocitac g) Robotické hracky (Ozobot, Bee-Bot,
b) Notebook Sphero, apod.)

c) Tablet h) Virtualni realita

d) Interaktivni tabule i) Jiné, napiste jaké......

e) Dataprojektor j) Zadné

f) 3D tiskéarna

2) Jsou néjaké digitalni technologie, které vaSe Skola nema a chtél/a byste je

vyuZzivat?

3) Jaké digitalni technologie pouZzivate ve vyuce? (mozZno zaskrtnout vice odpovédi)
a) Osobni pocitac¢ d) Interaktivni tabule

b) Notebook e) Dataprojektor

c) Tablet f) 3D tiskarna



g) Robotické hracky (Ozobot, Bee-Bot, 1) Rozsitena realita
Sphero, apod.) j) Jiné, napiste jaké......
h) Virtualni realita k) Zadné

3) Za jakym ucelem tyto technologie vyuZzivate?

a) Prezentace ¢) Aktivni ucast zaka ve vyuce
b) Videa d) Jiny zptisob, napiste jaky

c) Hry e) Nevyuzivam

d) Vyukovy software

4) Probéhlo ve Vasi $kole néjaké $koleni na praci s digitdlnimi technologiemi?
a) Ano b) Ne

5) Pokud neprobéhlo S§koleni, kdo Vas s digitalnimi technologiemi naucil pracovat?

(mizete zvolit vice odpovédi)

a) Partner f) Internet

b) Kolegové g) Sam

¢) Zaci h) Nékdo jiny, napiste kdo

d) Piatelé i) Nikdo
e) Rodina

6) Ve kterych hodinach vyuzivate digitalni technologie nejvice?

a) Matematika g) Zemépis m) Vytvarna vychova

b) Informatika h) Piirodopis n) Vychova ke zdravi

c) Fyzika 1) Dgjepis 0) Praktické ¢innosti

d) Chemie j) Cizi jazyk p) Jiny pfedmét, napiste
e) Télesna vychova k) Obc¢anska vychova jaky

f) Cesky jazyk [) Hudebni vychova q) Zadny

Zatrhnéte miru Vaseho osobniho souhlasu s nasledujicimi tvrzenimi:
7) Digitalni technologie do vyuky patri?

Urcité¢ ano  SpiSe ano Spise ne Ne

8) Digitalni technologie vyuZivam casto?



Urcité¢ ano  SpiSe ano SpiSe ne Ne

9) Je podle Vas Vase Skola dostate¢né vybavena digitalnimi technologiemi.

Urc¢ité ano Spise ano Spise ne Ne

10) Snazim se u¢it pracovat s novymi digitalnimi technologiemi, které mohou byt
vyuzity ve vzdélavani.

Urcité ano Spise ano Spise ne Ne

11) Rychly vyvoj technologii mi nedéla problém.

Urcité ano SpiSe ano SpiSe ne Ne

12) Digitalni technologie bych mohl/a vyuzivat ve vyuce ¢astéji.

Urcité¢ ano  SpiSe ano Spise ne Ne

13) V hodinach, kde pouZivam digitalni technologie, se Zaci vice snazi a jsou
aktivnéjsi.

Urcité¢ ano  SpiSe ano Spise ne Ne

14) Kde si obstaravate elektronické vyukové materialy?
a) Zadné nepouzivam

b) Nakupuji hotové produkty od komer¢nich firem

¢) Pouzivam jiZ vytvofené, volné dostupné, jinych ucitelti
e) Vytvafim si své vlastni

f) jiny zptsob ziskavani (napiste jaky) ................

15) Mate ve Skole dostatek elektronickych vyukovych materiali potifebnych pro
Vasi vyuku?

Urcit¢ ano  SpiSe ano Spise ne Ne

16) Jakou formou poskytujete Zakim elektronické vyukové materialy? (vice
moZznosti)

a) E-mail b) Socialni sité



¢) Skolni web e) Zadné neposkytuji
d) Jina forma (jaka):

17) Jak jste vyuzival/a digitalni technologie v obdobi nouzového stavu,
zpusobeného COVID-19?

19) Na jakém stupni zakladni Skoly vyucujete?

1. stupen 2. stupent
20) Jaké predméty vyucujete?

24) Pohlavi

Muz Zena

Dékuji Vam za Vas Cas, vénovany vyplnéni dotazniku.

Filip Herynek
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