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Anotace

Tato zavérecna prace se zabyva tématem vyuziti aplikaci ve vyuce na nasi zakladni Skole
v Mohelnici a jejich piinosem pro ucitele. Cilem prace je analyzovat soucasny stav vyuzivani
digitalnich technologii mezi naSimi pedagogickymi pracovniky, identifikovat pouzivany
hardware a software a zjistit postoje uciteli k integraci téchto technologii do vyuky. Prvni
Cast prace se veénuje slozitosti ucitelského povolani, popisuje naroky na schopnosti
a kompetence ucitell a zduraziuje dilezitost podpory jejich prace pomoci digitalnich
nastrojii. V dalsi ¢asti je definovano, co je aplikace, a uvedeny konkrétni piiklady, u nichz
je specifikovan jejich potencial vyuziti ve vyuce, véetné urceni predmétu a stupné vzdélavani,
doplnéné obrazovou ukazkou. Prakticka cast zahrnuje vyzkumné Setfeni mezi uciteli nasi
zakladni Skoly, kterého se zucCastnilo 29 respondenti z prvniho i1 druhého stupné.
Prostiednictvim dotazniki byly zjistovany informace o tom, jaké digitalni technologie ucitelé
vyuzivaji, jaké jsou jejich postoje k technologiim a jaké faktory by mohly podpofit jejich
Castgj$i pouziti. Vysledky ukazuji, ze vétSina uciteld preferuje osvédcené kancelaiské
nastroje, zatimco ¢ast z nich jiz vyuziva interaktivni aplikace pro zapojeni zakl. Dle uciteli
jsou hlavnimi ptekdzkami vyuzivani technologii nedostatek vybaveni a omezené proskoleni.
Prace proto navrhuje konkrétni opatieni, kterd by mohla podpofit efektivni vyuzivani
technologii, a nabizi inspiraci pro ucitele hledajici nové ptistupy ke své vyuce. Vysledky
a doporuceni prace mohou slouzit jako cenny zdroj informaci nejen pro samotné ucitele,

ale 1 pro vedeni Skoly pfi planovani dalSiho rozvoje v oblasti digitalniho vzdélavani.
Klic¢ova slova

Aplikace, digitalni technologie, ICT koordinator, integrace technologii, interaktivni vyuka,

pedagogické dovednosti, zdkladni Skola, vyuka, vzdélavani, vyzkum.
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Uvod

Vzdélavani musi reflektovat dynamické zmény ve spoleCnosti a pfizplisobovat
se pozadavkim moderni doby. Tradi¢ni formy vyuky, zalozené piedev§im na frontdlnim
pristupu, kde je dominantnim zdrojem informaci ucitel, jiz nedokdzou pIné odpovidat
na potieby souCasnych zaku, ktefi jsou obklopeni digitdlnimi technologiemi a maji pfistup
k informacim rychleji nez kdy dfive. Aby byla vyuka efektivni a podnétnd, je nezbytné
aktivné zapojovat zaky do vzdé€lavaciho procesu a podporovat jejich kritické a kreativni
mysleni. Vyuziti digitalnich technologii ve vyuce umoznuje nejen zpesttit ucebni materialy
a metody, ale také rozvijet klicové kompetence potiebné pro zivot v 21. stoleti,
jako jsou digitalni gramotnost, schopnost spoluprace a samostatného feSeni problému. Takovy
pristup vede k interaktivnéj§imu a pro zaky pritazlivéj§imu vzdélavani, které podporuje jejich

aktivni Gcast, zvySuje motivaci a ptispiva k hlubSimu porozumeéni ucivu.

Prace ucitele neni snadna. Ucitel musi ovladat znalosti svych aprobovanych predmétu,
ale také musi byt schopny v oblasti pedagogiky, psychologie a didaktiky a to jak teoreticky,
tak prakticky. VaSutova (2004) také definuje sedm oblasti kompetenci ucitele a to:

- Predmétovou/oborovou

- Didaktickou a psychodidaktickou

- Pedagogickou

- Diagnostickou a intervencni

- Socidlni, psychosocidlni a komunikativni
- ManazZerskou a normativni

- Profesné a osobnostn¢ kultivujici

Do toho nesmime zapomenout, na dulezitost tymové spoluprace s kolegy, ktera byla dfive
zanedbavana. Dovednost spoluprice je vepsdna 1 ve vyznamnych dokumentech,
jako je Narodni program rozvoje vzdelavani 2001 (Bila kniha), ktery je vSak jiz zastaraly.
Z nov¢jSich zdroji bych vypichla spolupréci, ktera se promita také do revizi ramcovych
vzdélavacich programii (RVP), kde se podporuje zapojeni zakti do tymovych projekti

a interaktivnich metod vyuky, ¢imz se upeviuje socialni a obcanska gramotnost (edu.cz).



Dalsi z ptikladii je vznik metodickych kabinetii, které podporuji spolupraci mezi uciteli,
¢imz se u¢i modelovym pfistupim, jak efektivné spolupracovat, a tato zkuSenost

se pak prenasi na zaky.

Aby toho nebylo malo, je potieba, aby se ucitel dale vzdélaval a to nejen ve svém oboru,
ale i v technologiich. Pii pohledu na data Ceského statistického wfadu o informaénich
technologiich ve Skolach zjistime, ze pocet pocitaci pristupné zadkim stoupa. Naptiklad
na zakladnich Skolach 2. stupné bylo vroce 2018 pies 105 tisic pocitaci. K roku 2023
je to jiz pres 199 tisic. Stoupa i pocet pocitacu, které jsou piistupné pouze ucitelim.
Na 2. stupni zdékladnich Skol bylo vroce 2020 celkem 62,9 tisic pocitaci pfistupnych
jen ucitelim. K roku 2023 tato hodnota stoupla az na 82,6 tisic. Vice informaci naleznete

Csu.

Krom¢ uvedenych funkeci, schopnosti a kompetenci musi ucitelé zvladat mnoho dalSich
dovednosti. Z tohoto diivodu bych jim chtéla timto zplisobem usnadnit hledani aplikaci, které
jim mohou pomoci pfi vyuce nebo pfipravé na ni. Tento piistup by mohl ulehéit praci
i mné¢ jako novému ICT koordinatorovi, jelikoz jsem se dohodla s vedenim Skoly,
ze pred kazdou poradou predstavim jednu aplikaci svym kolegim. Domnivam
se, ze by to mohla byt efektivni cesta, jak pfiblizit technologie 1 t&ém uciteliim, ktefi nemaji
zajem se v této oblasti dale vzdélavat nebo rozsifovat své digitalné kompetentni znalosti.
Cilem je ukazat, Zze pouzivani modernich nastrojii neni slozité. Zaroven bych mohla inspirovat
kolegy, ktefi by radi do své vyuky zafadili nové prvky, ale nemaji cas na samostatné

vyhledavani aktivit a aplikaci.


https://csu.gov.cz/ict-ve-skolstvi?pocet=10&start=0&podskupiny=404&razeni=-datumVydani

Aplikace

Aplikace, Casto oznaCované jako programy nebo software, predstavuji nedilnou soucast
modernich technologii. Jednd se o softwarové produkty ur¢ené k plnéni konkrétnich ukola
na raznych zafizenich, at’ uz jde o pocitace, mobilni telefony, tablety ¢i chytré hodinky.
Aplikace dnes hraji klicovou roli nejen v kazdodennim zivoté béznych uzivatell, ale také
v podnikové sféie, védé a pramyslu. Hlavni funkci aplikaci je zjednoduSeni a automatizace

¢innosti, které by jinak vyzadovaly manualni praci nebo specifické odborné znalosti.

Z hlediska druhti aplikaci rozlisSujeme n€kolik zékladnich kategorii. Desktopové aplikace
jsou programy, které jsou nainstalovany a provozovany piimo na operacnich systémech
osobnich pocitacli nebo notebooki, jako jsou Windows, macOS nebo Linux. Typickymi
ptiklady jsou kancelafské baliky (napf. Microsoft Office), multimedidlni software
(napf. Adobe Photoshop) ¢i nastroje pro spravu databazi. Mobilni aplikace, které jsou uréeny
pro chytré telefony a tablety, jsou dostupné na platformach jako Android a 10S. Tyto aplikace
jsou stale obliben¢jsi diky mobilité a snadnému pouZzivani, mezi nejzndméjsi patii socidlni sité

(Facebook, Instagram), navigace (Google Maps) nebo mobilni bankovnictvi (napi. Revolut).

Mobilni a desktopové aplikace mohou byt distribuovany riznymi zpiisoby. Mobilni aplikace
jsou nejéastéji dostupné prostiednictvim oficialnich obchodu aplikaci, jako jsou Google Play
Store pro zafizeni s Androidem a Apple App Store pro zafizeni s 10S. Obchody aplikaci
poskytuji uzivatelim moznost snadno vyhledavat, stahovat a instalovat aplikace, a to obvykle
prostfednictvim intuitivniho uZivatelského rozhrani. Aplikace zde mohou byt nabizeny
zdarma, v ramci predplatného nebo za jednorazovy poplatek. Existuji i alternativni platformy,
jako napiiklad Amazon Appstore ¢i F-Droid, které mohou poskytovat aplikace s odliSnou
politikou schvalovani a distribuce (Stroukal & Krej¢i, 2021).

Na druhé strané, desktopové aplikace lze ziskat riznymi zpisoby, a to jak z oficidlnich
stranek vyvojait softwaru, tak z tfetich stran. Obvyklé je také pouzivani softwarovych
repozitafi, zejména v systémech jako Linux, kde jsou aplikace distribuovany v ramci
balickovacich systému (napi. APT pro Ubuntu). U Windows a macOS jsou navic oblibené
Microsoft Store a Mac App Store, které usnadnuji instalaci a aktualizaci softwaru. Je vSak
dalezit¢ dbat na zdroj aplikace, aby nedoSlo ke stazeni Skodlivého softwaru, ktery muze

poskodit zatizeni nebo ohrozit soukromi uzivatele (Jakubik, 2019).



V neposledni fadé existuji webové aplikace, které jsou ptistupné pies internetovy prohlizec.
Tyto aplikace nevyzaduji instalaci na zafizeni uZzivatele a jsou provozovany na vzdalenych
serverech. V poslednich letech nabiraji na popularité diky své flexibilité a moznosti piistupu
odkudkoliv, kde je k dispozici internetové piipojeni. Typickymi ptiklady jsou Google
Dokumenty, Slack nebo Trello.

Aplikace tak predstavuji Siroké spektrum nastroju, které umoziuji zlepSovat produktivitu,
zjednodusSovat kazdodenni Cinnosti a pfinaSet inovace do riiznych oblasti. Diilezité je vSak
dbat na bezpecnost a stahovat aplikace pouze z diveéryhodnych zdroji, coz minimalizuje

riziko ztraty dat ¢i naruSeni soukromi.



Napadnik

Duolingo

Write this in Czech

do not need you

=% 0%

Prostiedi: web i aplikace

Stupeii: 1. ZS, 2. ZS i SS

Piredmét: Jazyky

Odkaz: zde
Obrazek 1: Ukdzka uzivatelského rozhrani aplikace Duolingo.

Popis:

Aplikace slouzi k uceni jazykt. Nejde jen o psani, ale i mluveni a porozumeéni textu. Duolingo
for school je pro skoly zdarma. Ucitel se musi zaregistrovat a vytvofit svou online tfidu.
Zakam nasdili vygenerovany odkaz. Zaci mohou za¢it od nultého levelu nebo projit
roziazovacim testem, ktery je posune dle jejich trovng. Zaci za splnéni urovni ziskavaji

lingoty a diky nim, lze vytvofit tfidni challenge o nejvétsi pocet této Duolingové mény.

duolingo TEACHER TRAININ DUOLIS m

11 French 2 Period 4

student progress
insights

Obrazek 2: Ukazka uzZivatelského rozhrani aplikace Duolingo.


https://schools.duolingo.com/

Generator QR kodu .
Generator QR kédu

QR generdtor” je rychla, funkéni a 100% bezplatna sluzba, ktera vam dovoli tvofit QR kédy v nékolika sekundac

@ URL = Text & E-mail @ Geolokace L, Volani o SMs = WIFI B3 Vizitka

Prostredi: web

Stupeii: 1. ZS, 2. ZS i SS 75y

B Design

& Logo
Piedmét: vsechny

8 Nastaveni

886

Obrazek 3: Ukazka uzivatelského rozhrani aplikace
Generdtor QR kodii.

Odkaz: zde

Popis:

QR neboli Quick Response znamena ,,rychla odezva‘‘. Vznikl diky snadné a rychlé
dekddovatelnosti. Generator slouzi k vytvofeni riznych typt té€chto QR kodid. Do QR kodu
muzete vlozit webovou stranku, uloZeni kontaktu, zobrazeni mist nebo tieba odeslani e-mailu.
QR kodu miiZete dat vlastni design, upravit velikost, barvu nebo styl. Generovani a pouZivani

QR kodu je zdarma.
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Obrazek 4: Ukazka uzivatelského rozhrani aplikace Generator QR kodii.


https://qrgenerator.cz/

Kahoot!

Prosttedi: aplikace

Stupent: 1. ZS, 2. ZS i SS

Predmét: vSechny

Odkaz: zde ve webovém prohlizeci

Popis:

Aplikace lze spustit na webu nebo je zdarma dostupna také v obchodech s aplikacemi
pro i0OS, Android i Windows. Je sice v anglickém jazyce, ale je velice intuitivni.

Jejim hlavnim cilem je vytvareni jednoduchych kvizi, které slouzi pro fixaci uciva. Ucitel

se musi nejprve zaregistrovat na www.kahoot.com. Registrace je zdarma. K pouzivani

je nutné mit mobilni zafizeni s kvalitnim internetovym pfipojenim a se stazenou aplikaci

nebo zapnout pies webovy prohlizec.

In Star Wars, Tatooine is known for its vast deserts. Which place on Earth is known as the driest desert?

A Gobi Desert & Kalahari Desert

Bl Sahara Desert

& kahoot.it Game PIN: 50622
Obrazek 5: Ukazka uzivatelského rozhrani aplikace Kahoot.


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

3D Bones and Organs (Anatomy)

Prostiedi: aplikace

Stupeii: 1. ZS, 2. ZS i SS

\\t“

24

Pifedmét: ptirodopis, biologie ¥Seiting
Female
Odkaz: zde do microsoft store

Filename

Male & Female Models

Obrazek 6: Ukazka uzivatelského rozhrani aplikace 3D Bones and Organs.

Popis:

Aplikace ukazujici ve 3D kosti, svaly a organy v lidském téle. Cela je zdarma. Modelem
muzete otacet do libovolného thlu a také ptiblizovat a oddalovat. Jsou zde i1 kvizy, bohuZel
jen v anglicting. Aplikace podporuje krom angli¢tiny také francouzstinu, Spanélstinu

a némdinu.
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. Deutsch

Obrdazek 7. Ukazka uzivatelského rozhrani aplikace 3D Bones and Organs.


https://www.microsoft.com/store/productId/9WZDNCRD91MW?ocid=pdpshare

Scio

Prostiedi: aplikace

Stupeii: 2. ZS i SS

Piredmét: cesky jazyk, matematika a vSeobecny piehled

Odkaz: zde do apple storu

Popis:

Aplikace, kterd slouzi k vyzkouSeni si na 150 uloh. D¢li se na 3 cCasti. Prvni Cast
je pro ptipravu na stiedni Skoly. V této Casti jsou predméty Cesky jazyk a matematika. Dalsi
soucasti je maturitni trénink s ceskym jazykem, matematikou a angli¢tinou a v poslednim
oddile najdeme ptipravu na piijimacky na vysoké Skoly, kde jsou obecné studijni pfedpoklady
a zéklady spolecenskych véd. Kazda uloha ma jedno spravné feSeni a je ithned vyhodnocena
a popsana i s divodem. Ulohy jsou vymysleny podle aktualni podoby testd Cermatu a podle
aktudlniho Katalogu pozadavki pro statni maturitu. Aplikace je zcela zdarma a funguje

i offline.

X

£ Zpatky
2) Nahodou pohlédla do jednoho z vikyfu, ve
kterém se zablyskly zlovéstné oci neznamé

Cesky jazyk

osoby.

2 . 3) Vidycky se mné libily filmy, které byly
Celé testy najdete

3 natoceny podle skute¢nych udélosti s méné
na webu Scio.cz

® Spréavné ¥

V prvnim souvéti je chyba ve slovese vybéhly.
Pfipravy na pfijimacky na 3 Toto sloveso je pfisudkem prvni véty.
Podmeétem je podstatné jméno obyvatelé, které
je rodu muzského zivotného. Podle pravidel
shody prisudku s podmétem musi byt na konci
prisudku mékkeé -i vybéhii.
Ve druhém souvéti Zadna chyba neni.
éesk)’,jazyk 9. roénik Ve tretim souvéti zadna chyba neni
Vyreseno 0% otazek (

Cesky jazyk 5. roénik

pravné

pravr Ve ctvrtém souvéti je chyba v pfidavném
jméné slunych. Je utvofeno priponou -ny ke
kofeni slun-. Musi se proto psat se dvéma -n-,
slunnych.

Obrazky 8, 9: Ukdzka uzivatelského rozhrani aplikace Scio.


https://apps.apple.com/cz/app/scio-testy/id1565734350

Paint by Numbers — Dinosaurs

Prostiedi: aplikace

Stupeii: 1. ZS

Piedmét: matematika

Odkaz: microsoft store
nebo apple store

Obrazek 10: Ukdzka uzivatelského rozhrani aplikace Paint by Numbers.

Popis:

Hlavnim principem aplikace je malovani obrdzki, které jsou rozdéleny do jednotlivych
segmentil oznacenych Cisly. Kazdé cislo odpovidd konkrétni barvé a uzivatelé postupné
vyplnuji vSechny ¢asti obrazku, ¢imz vytvareji barevny a vizualné atraktivni vysledek. Tento

proces podporuje jemnou motoriku, soustiedéni a estetické vnimani.

Obrazky jsou rozdéleny podle obtiznosti, coz umoznuje vyuziti jak pro zacatecniky,
tak pro pokrocilé uzivatele. Mezi funkcemi aplikace jsou i moznosti piiblizeni pro detailnéjsi

préci, ukladani rozpracovanych obrazka nebo sdileni dokoncenych dé€l na socidlnich sitich.

Vzdélavaci slozka aplikace sdinosaury je podtrzena encyklopedickymi informacemi
o jednotlivych dinosaurech, které jsou dostupné po dokonceni kazdého obrazku. Timto
zpiisobem déti nendsilné ziskavaji nové znalosti o druzich dinosaurd, jejich Zivotnim prostiedi

a historii.

Tato aplikace spojuje umélecké vyjadieni a uceni, ¢imz vytvati efektivni néastroj pro rozvoj

kognitivnich schopnosti a zabavu.


https://www.microsoft.com/store/productId/9WZDNCRDJZV9?ocid=pdpshare
https://apps.apple.com/cz/app/paint-by-numbers-dinosaurs/id1074863853?l=cs

Obrdazek 11: Ukdzka uzZivatelského rozhrani aplikace Paint by Numbers.



Interaktivni prvouka s - o x

Interaktivni prvouka

Prostiedi: aplikace

Stupeii: 1. ZS

Piredmét: prvouka

Odkaz: aplikace je ke staZeni

Sova palend

pouze na microsoft store

Pustik obecng Orel skalni’ |

Obrazek 12: Ukdzka uzivatelského rozhrani aplikace Interaktivni prvouka.

Popis:

Tato Ceska aplikace je navrzena jako vzdélavaci nastroj zaméfeny na dvé kliCové oblasti —
orientaci v Case a poznavani ptirody. V oblasti vyuky ¢asu se zaci mohou naucit pracovat
s analogovymi hodinami, v€etn€ zadavani konkrétnich casovych tdaji a pohybu hodinovych
a minutovych ruci¢ek. Kromé toho aplikace nabizi interaktivni testy, které pomahaji

uzivatelim rozpoznavat spravné casové obdobi dne nebo rocni sezonu na zaklad¢ fotografii.

Druhé ¢ast aplikace je zaméfena na poznavani piirody, kde se Zaci mohou naucit identifikovat
rizné druhy rostlin, stromt a zivoCichi. Tato cast kombinuje vzdélavaci obsah

s interaktivnimi cvi¢enimi, ¢imz podporuje aktivni zapojeni a upevnéni ziskanych znalosti.


https://www.microsoft.com/store/productId/9WZDNCRDG215?ocid=pdpshare

= Interaktivni prvouka s =) (m) X

Jaro Podzim

Obrazek 13: Ukdzka uzivatelského rozhrani aplikace Interaktivni prvouka.



Prakticka cast
Cile vyzkumného Setieni

Hlavnim cilem praktické ¢asti této prace je analyzovat stav vyuzivani digitalnich technologii
uciteli na nasi zékladni Skole. Vyzkum se zaméfuje na zjisténi, jaky hardware a software
ucitelé vyuzivaji pro organizaci vyuky a ptipravy, jaky maji postoj k digitalnim technologiim
ve vzdélavacim procesu a jaké faktory by mohly podpofit jejich €astéjsi integraci do vyuky.
Vysledky této analyzy mohou pfinést cenné podnéty pro mou praci ICT koordinatora
a pro rozvoj podpurnych opatieni, kterda by mohla ucitelim pomoci efektivnéji zapojovat

digitalni technologie do jejich kazdodenni prace.

Popis vyzkumného vzorku

Vyzkumny vzorek pro tuto praci tvorili ucitelé nasi Skoly, ve které je celkem 35 ucitelt.
Dotaznik vyplnilo 29 uditeldi, coz predstavuje vyznamny podil celkového poctu uciteld.
Vysledky vyzkumu vSak nelze zobeciiovat, jelikoz vyzkum probihal pouze na jedné skole
a jedna se tak pouze o ndzory ucitell z této konkrétni Skoly. Vyznamnou vyhodou je oviem
to, ze vyzkumu se zGcastnili ucitelé jak z prvniho, tak i z druhého stupné, bez ohledu na jejich

zameéreni.

m 1. stupeni

2. stupenl
55%

Graf 1. Slozeni vyzkumného vzorku podle vyuky na stupni skoly



Diskuze dosazenych vysledkii
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Graf 2. Vyuzivany hardware pro organizaci vyuky a ptipravy

Data z prvni otazky naznacuji, ze ucitelé aktivné vyuzivaji digitalni technologie k organizaci
a ptipravé vyuky. Nejvice vyuzivanym zafizenim je Skolni notebook s 26 hlasy, coz ukazuje,
ze Skola poskytuje ucitelim techniku, kterd je pro pfipravu a organizaci vyuky nezbytna.
Vlastni notebook/PC vyuziva 15 ucitelli, coZ ukazuje na preferenci n¢kterych ucitelt pouzivat
osobni zafizeni, pravdépodobné pro vétsi flexibilitu a moznost prace doma nebo mimo Skolni
prostiedi bez noseni si pracovniho notebooku domili nebo vyuzivani jiného operacniho
systému, na ktery jsou zvykli. Telefon se umistil na tfetim misté se 17 hlasy. Rekla bych,
ze telefon je zfejmé oblibeny proto, Zze je vzdy po ruce. Zajimavé je, Ze pouze 4 ucitelé
pouzivaji tablet, coz mize naznacovat, ze tablety nejsou pro ucitelé praktické nebo efektivni
jako jina zafizeni, nebo mozna nejsou dostatecné podporovany Skolou. Pouze 12 uditeli
pouziva stolni pocitace ve Skole, coz mlze byt dano tim, Ze stolni poc¢itae mohou byt méné
flexibilni pro praci mimo $kolni budovu. Koneén¢, zadny z uditelit neoznacil moznost ,, Témé&f
nepouzivam digitalni technologie”, coz je pozitivni signdl, ze digitdlni ndastroje
jsou standardni soucasti jejich pracovniho procesu. Tento vysledek podporuje myslenku,
ze digitalizace ve Skolstvi je pokrocila a Ze ucitelé jsou ochotni tyto technologie vyuzivat

v kazdodenni praci.
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Graf 3. Vyuzivany software pro organizaci vyuky a pfipravy

Vysledky z druhé otazky ukazuji, Ze ucitelé nasi Skoly pouzivaji pro pifipravu a organizaci
vyuky Sirokou Skalu softwarovych néstrojli, s jasnou preferenci pro osvédcéené kancelaiské

a edukacni aplikace.

Microsoft Word (28 uciteltl), PowerPoint (24 uciteltl) a Excel (18 uciteltt) jsou nejcastéji
pouzZivané programy, coz naznacuje diraz na tradi¢ni kancelaiské néstroje pro tvorbu textt,
prezentaci a tabulek. Tyto programy umoznuji ucitelim efektivné piipravovat materialy,

planovat hodiny nebo organizovat data.

Digitalni verze ucebnic vyuziva 20 ucitelt a Taktik 13 ucitelli, coz ukazuje na popularitu
digitalnich zdroji jako moderni alternativy ke klasickym tisténym ucebnicim. Tento trend
muze souviset s postupujici digitalizaci Skolstvi a snahou mit vyukové materidly vzdy
po ruce. Tento rok jich Skola nakoupila velkou Skalu, tak mam radost, Ze se opravdu

pouzivaji.

Nastroje pro interaktivni a vizudln¢ atraktivni vyuku, jako Kahoot (15 uciteli), Canva
(11 ucitellt) a Umimeto (12 uciteldt), jsou také oblibené. Kahoot umoznuje tvorbu kvizi,
coz muze zvysit zapojeni studentli, zatimco Canva poskytuje néstroje pro grafickou tpravu
a tvorbu vizudlné pfitazlivych materiali. Umimeto je specificky zaméfen na procvicovani

uciva.



ChatGPT (9 ucitelt) jako technologie pro vyuku a ptfipravu ukazuje, ze nckteti ucitelé
experimentuji s umélou inteligenci pro ziskani inspirace nebo tvorbu materiald. Podobné
tomu jsou i ostatni softwarové nastroje, jako OneDrive (3 ucitelé), Alf (3 ulitelé), Wordwall
(2 uditelé) a rizné specializované nastroje jako Montik, Skolakov nebo jiné Al asistenty,
jsou zastoupeny pouze minimalngé. To miize byt dano jejich specifickym zaméfenim,

které neni u vSech uciteltl relevantni nebo je pouzivéano jen v urcitych typech vyuky.

Celkov¢ tato data ukazuji silnou orientaci ucitelti na tradi¢ni kancelaisky software a vybrané
interaktivni nastroje, které jim umoziuji kombinovat tradiéni a moderni pfistupy k vyuce.
To svéd¢i o vyvazeném pristupu, kde jsou klasické metody podpirany digitadlnimi ndastroji

pro zvyseni efektivity a zapojeni zaki do vyuky.
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Graf 4. Vyuzivany software zaky.

V této otazce jsem se zaobirala tématem vyuZzivaného softwaru zaky ve vyuce nebo v domaci
ptipravé. S potéSenim vidim, ze se s 13 a 10 hlasy umistil Wordwall a digitalni verze ucebnic.
A to hlavné proto, Ze jsem Wordwall minuly rok ucitelim doporuCovala a jsem rada,
ze ho vyuzivaji. Déle bych chtéla vyzdvihnout i vyuziti digitdlni verze ucebnic, protoze
to ulehcuje Skolni aktovku zdkiim a nemiiZze se také stat, Ze si ucebnici zapomenou.

Predpokladam, ze Word, Excel a PowerPoint vyuzivaji Zaci ke zpracovani referatt. Je ovSem



své schopnosti s digitalnimi technologiemi.
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Graf 5. Zajem o digitalni technologie ve vyuce.

Cilem této otazky bylo zjistit, jestli ucitelé pouzivaji a vyhledavaji si sami nové moZznosti

digitalnich technologii ve vyuce. VétSina ucitelli a to 62 % pouzivaji digitalni technologie

jen obcas. Dulezity poznatek pro mou praci ICT koordinatora je, Ze si nové informace sami

nehledaji, ale vyzkou$i nové technologie, jen kdyz na né narazi. Proto se budu snazit,

aby na

né

narazeli

ale také na poradach.
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Graf 6. Napada vas néco, co by mohlo vést k Cast&jSimu pouzivani digitalnich technologii

ve vyuce.



V posledni otdzce mé zajimalo, diky ¢emu by ucitelé pouzivali vice technologii ve vyuce.
Nejcastéji zminéné odpovédi se tykaji lepsiho vybaveni a proskoleni, zatimco mensi pocet
ucitelt uvedl organizacni a Casové piekazky. Nejvice respondentti (11) zvolilo vétsi pocet
tabletii a dalsi digitalni technologie. Tento bod se u nés brzy splni, protoze jsme zakoupili
dalsi stanici s20 iPady a brzy bude v provozu. Na druhém misté bylo vétsi proskoleni
s 10 hlasy. O tento bod se budu déle starat. Nyni ucitelé navstévuji Skoleni Al a na leden

jsou naplanované dalsi skoleni (Canva, Lego Mindstorms).

Mensi pocet ucitelli poukéazal na organizacni piekazky. Pouze 2 ucitelé uvedli, ze mensi pocet
zékt ve tfidach by mohl napomoci lepSimu vyuzivani technologii, coz naznacuje,
ze technologie mohou byt pro nékteré obtizné integrovat ve vétSich tiidach, kde je tézsi

zajistit dostatecnou pozornost a kontrolu nad vSemi zaky.

Pouze 1 uditel zminil nedostatek ¢asu v hodiné€, coz muize naznaCovat, ze ¢asova omezeni
nejsou pro vétSinu uciteld hlavni ptekdzkou. To muze také souviset s jejich schopnosti

efektivné planovat a strukturovat hodiny, i kdyz je k dispozici vice digitalnich néstrojt.

Naopak 8 ucitelli odpovédélo na otazku: Napadd vas néco, co by mohlo vést k CastéjSimu
pouzivani digitalnich technologii ve vyuce? "Ne", coz naznacuje, Ze néktefi ucitelé mozna
jiz pouzivaji digitalni technologie podle svych potieb a neciti potiebu vyraznych zmén

nebo dalSich podminek pro jejich €ast&jsi vyuzivani.

Celkové vysledky ukazuji, Ze pro podporu vétsiho vyuzivani digitalnich technologii ve vyuce
by bylo uzitetné¢ zaméfit se na zajiSténi technického vybaveni a organizovani pravidelnych
Skoleni, zatimco organiza¢ni faktory, jako je pocet Zakl ve tfidach nebo Casovd omezeni,

se zdaji byt mén¢ podstatné pro vétSinu respondenti.



Zaveér

Tato zavérecnd prace se zaméfila na téma vyuziti aplikaci ve vyuce na zdkladni skole,
pficemz kladla diiraz na podporu uciteli pii integraci digitalnich technologii do jejich
kazdodenni praxe. Prvni ¢ast prace se vénovala komplexnosti ucitelského povolani a popsala
Siroké spektrum dovednosti a schopnosti, které od ucitelt vyzaduje. Nasledné byla definovana
aplikace jako prostfedek podpory vyuky a byly uvedeny konkrétni ptiklady aplikaci, véetné
doporuceni pro jejich vyuziti v konkrétnich pfedmétech, stupnich vzdélavani a doplnéni

vizualnich ukazek.

Praktickd cast prace byla realizovana formou vyzkumného Setieni, kterého se zcastnilo
29 uditelti z prvniho i druhého stupné zakladni $koly. Setieni se zaméfilo na pét klicovych
otazek tykajicich se vyuzivaného hardwaru a softwaru, postoji ucliteli k digitdlnim
technologiim a faktorQ, které by mohly podpofit jejich Castéjs$i vyuziti ve vyuce. Analyza

odpovédi ptinesla nékolik dulezitych poznatki.

Vysledky ukézaly, ze vétSina uciteltl aktivné pouzivéa digitdlni technologie, zejména Skolni
notebooky a vlastni zafizeni, pticemz preferuji kancelaisky software jako Word, PowerPoint
a Excel. Zirovein byla identifikovana rostouci obliba interaktivnich nastrojl,
jako jsou Kahoot, Canva nebo Umimeto, které podporuji zapojeni zakti do vyuky. Nékteri
ucitelé vSak poukédzali na omezenou dostupnost techniky a nedostate¢né proSkoleni

jako hlavni piekazky pro §irsi integraci digitalnich néstroji.

Zavéry tohoto vyzkumu mohou slouzit jako podklad pro dalsi rozvoj podpory ucitelt v oblasti
digitalnich technologii. Zajisténi dostate¢ného vybaveni, organizace Skoleni a predstaveni
praktickych aplikaci béhem porad muze byt efektivnim zplsobem, jak usnadnit pfechod
uciteli k modernéjSim formam vyuky. Prace zéaroven poskytuje inspiraci pro ucitele,
kteti hledaji nové zpusoby, jak zatraktivnit svou vyuku a lépe pfizpusobit své metody

potiebam zakl v digitalni dobé.

Timto zplGsobem piispiva nejen k efektivnéj$i integraci technologii do vyuky,

ale také k obohaceni profesniho rozvoje uciteli na zékladni Skole.
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Ptiloha €. 1 anonymni dotaznik pro ucitele

Digitalni technologie ve vyuce
Ahoj a dobry den,

jak vite, studuji na ICT koordinatora a potfebovala bych vyplnit dotaznik, ktery zpracuji
ve své zaveérecné praci. Budu moc rada, kdyz si najdete 2 minuty €asu a vyplnite mi ho.

Dé&kuji a pieji pekny den,
Lucie Smirova

1. Jaky hardware pouZivas pro organizaci vyuky a pripravy?
a) Telefon
b) Skolni notebook
c) PC ve skole
d) Tablet
e) Vlastni notebook/PC
f) Témeéf nepouzivam digitalni technologie
g) Jiné ..o

2. Jaky software pouZivate pro organizace vyuky a pripravy
a) Word
b) Excel
c) PowerPoint
d) OneNote
e) Canva
f) OneDrive
g) Kahoot
h) ChatGPT
1) Digitalni verze ucebnice
j)  Umimeto
k) Taktik

[) Témer nepotiebuji aplikace k pfiprave ani organizaci
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3. Jaky software vyuzivaji Zaci ve vasi vyuce nebo pri domaci pripraveé?
a) Word
b) Excel
c) PowerPoint
d) Canva
e) Wordwall
f) Digitalni verze ucebnice
g) Zaci pracuji vyhradng offline
h) Jina

4. Jaky je vas zajem o digitalni technologie ve vyuce?
a) Aktivné je pouzivam a sam/sama si je vyhledavam.
b) Obcas je pouzivam. KdyZ na néco narazim, tak vyzkousim i nové véci.
c) Obcas je pouzivam, ale nemam ¢as nebo chut’ je sama aktivné vyhledavat.
d) Jana digitalni technologie nejsem.

5. Napada vas néco, co by mohlo vést k ¢astéjSimu pouzivani digitalnich technologii
ve vyuce?



