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ABSTRAKT

Tato bakalatskd prace se zabyva problematikou vyuzivani interaktivnich technologii
v prosttedi stfednich Skol. V préci jsou probrana témata jak didakticka, tak 1 technicka
a jsou zde popsany soucasné trendy a technologické moznosti. Popisuji se zde i rozdily
nékolika typti pouzivanych interaktivnich technologii v odliSnych typech skol. V praci
jsou diskutovany moznosti ziskavani vyukovych materidli pro vyuku odbornych
predmétii a cizich jazykt ale i1 vlastni tvorba vyukovych materidlii. Jsou zde popsany
moznosti interaktivnich tabuli a displejti, ale i1 dal$i technologie umoziujici interaktivni

zpusob vyuky.

Préace hodnoti praktické zkuSenosti z vyuky a popisuje vyuziti téchto technologii uciteli
na zaklad¢ informaci ziskanych prostiednictvim online dotazniku z n¢kolika skol rizného
typu. V zdvérecné Casti prace jsou shrnuty ziskané poznatky a zkuSenosti z realizace

vyukovych materiall pro interaktivni metody pouzité pti vyuce.

KLICOVA SLOVA

Interaktivni technologie, interaktivni tabule (IWB), interaktivni projektor, interaktivni
displej, digitalni vyukové materidly, Smart Notebook, webova aplikace, ICT, stiedni

Skola



ABSTRACT

This bachelor thesis deals with the issue of using interactive technologies in the high
school environment. The thesis discusses both didactic and technical topics and describes
current trends and technological possibilities. The differences of several types of
interactive technologies used in different types of schools are also described here. The
work discusses the possibilities of obtaining educational materials for teaching
professional subjects and foreign languages, as well as the creation of teaching materials.
It describes the possibilities of interactive whiteboards and displays as well as other

technologies enabling an interactive way of teaching.

The thesis evaluates practical teaching experiences and represents the use of these
technologies by teachers based on information obtained through online questionnaire
from several schools of various types. In the final part of the thesis are summarized
knowledge and experiences gained from implementation of teaching materials for

interactive methods used in teaching.

KEYWORDS

Interactive technology, interactive whiteboard (IWB), interactive projector, interactive

display, digital teaching materials, Smart Notebook, web application, ICT, high school
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1 Uvod

Ukolem této prace je popsat problematiku vyuziti interaktivnich technologii na stiednich
Skolach. Jiz n€kolik poslednich let je patrna tendence k digitalizaci ve vSech oblastech
naseho zivota, vzdélavani z toho nevyjimaje. Postupné se prevadi do elektronické podoby
mnoho procest a postupii kazdodenniho Zivota od bézné komunikace s prateli pres
nakupovani a platby, az po fungovani statni spravy. Je dilezité si uvédomit, ze dnesni
déti a mladez jiz vyristaji s témito elektronickymi prostfedky a berou je za samoziejmost
jejich bézného zivota. Dle vyzkumné zpravy (Kopecky a Szotkowski, 2019 [2]) ma

vétSina Skolni mladeze téméf neomezeny piistup k internetu.

,V nasem vyzkumu jsme se zaméfili také na problematiku aktivniho pouzivani mobilniho
telefonu ditétem. Zajimalo nas, zdali ma dit€ ve svém mobilu k dispozici ptistup internetu
bez nutnosti byt pfipojen k Wi-Fi (napft. prostiednictvim 3G, 4G, LTE apod.). Vice nez
polovina déti (59,1 %) potvrdila, Ze ve svém mobilnim telefonu trvaly pfistup na internet
mé a je na Wi-Fi nezdvisla. NejCastéjsi aktivitou, kterou déti uvedly, predstavuje
telefonovani (72 %), nasledované psanim a odesilam zprav ptes online sluzby (Facebook,
Messenger, WhatsApp apod.) (66 %). Hned na dalSim misté nalezneme sledovani videi
na YouTube a psani SMS zprav.“ (KOPECKY, Kamil a René SZOTKOWSKI, 2019, str.
10 [2])

Jak je z vyzkumné zpravy patrné, tak vétSina Skolnich déti pouzivé svilj mobilni telefon
ke hrani her, pouZivani socidlnich siti, komunikaci ¢i sledovani videi, ¢imZ konzumuji
velké mnozstvi pasivni zédbavy a jejich vlastni aktivita je minimalni — s vyjimkou hrani
her, coz ale zase vede ke snizeni pozornosti. Proto by bylo dobré, zaky ve skole aktivné
zapojit do procesu uceni, pasivni sdélovani fakti prostfednictvim prezentaci nebo
videoprojekce nema velky efekt. A praveé pro aktivni zapojeni zakt do vyuky lze vyuzit
interaktivnich moznosti interaktivnich tabuli a jinych interaktivnich technologii. Pokud
se zak aktivné ucastni procesu vyuky prostfednictvim interaktivni tabule s vyuZzitim
vhodné navrzené aplikace, je tento zpiisob u¢eni mnohem efektivnéjsi (Interaktivni Skolni
vyuka, 2020 [9]). V soucasné dob¢ je interaktivnimi tabulemi vybaveno mnoho sttednich
Skol, bohuzel je ale jejich vyuziti mnohdy minimalni a Casto slouzi jen jako pasivni

projekéni plocha.



Tato prace by méla pfibliZit problematiku ziskavani a tvorby aplikaci pro vyuziti

interaktivnich funkci u interaktivnich technologii ve stftedoSkolském prostiedi.
1.1 Cil prace

Cilem préace je zmapovat teoretické aspekty interaktivni vyuky, coz probéhne formou
prostudovani dostupnych informacnich zdroji a nasledné bude popséano v teoretické casti
préace. Jako dalsi bod bude porovnat soucasny stav vyuzivani interaktivnich technologii
na vybranych stfednich skolach a zmapovat moznosti ziskdvani vyukovych materialti pro
interaktivni zpiisoby vyuky zejména ve vyuce cizich jazykl a odbornych pfedméti. Dale
zjistit povédomi ucitell o moZnostech interaktivnich technologii a o moZnostech
ziskavani nebo tvorby vlastnich vyukovych materialii. V neposledni fadé ptibliZit
ucitelim vyhody jejich aktivniho vyuzivani ausnadnit jim piistup k vyukovym
materidliim a podpofit je pii ptipravach vlastnich vyukovych materiali pro interaktivni
zpiisob vyuky. Dale pak vytvofit a aplikovat vlastni vyukovy materidl pro vyuZziti

interaktivnich technologii ve vyuce.
1.2 Pouzité metody

V této praci bude vyuZito n€kolika metod ke zjiStovéani informaci, jednak metoda
dotazovanim v nékolika vybranych stfednich Skoldch a u dodavatele interaktivnich
technologii, ktery ma zkusenosti ze $kol, do kterych své technologie dodava. Poté analyza

dostupnych materialti pro interaktivni technologie a vlastni pozorovani v praxi.

Vysledky budou zpracovany nejen do textu, ale i pomoci grafii, dale pak budou pouzity

fotografie a snimky obrazovky z pouzitych aplikaci.

1.2.1 Dotaznikovy prizkum na stiednich $kolach

Pro zjisténi informaci o vyuzivani interaktivnich technologii na stiednich Skoladch bude
vyuzito online dotazniku vytvofeného pomoci formulafe Google. Dotaznikem by méla
byt zmapovana jednak vybavenost §kol interaktivnimi technologiemi, ale také vyuzivani
téchto technologii napti¢ predméty a také zplsoby ziskavani nebo piipravy vlastnich

materiali pro vyuku. Dotaznik je anonymni a obsahuje jen zakladni tidaje o typu Skoly,



délce pedagogické praxe apohlavi ucitele, ktery dotaznik vyplnil. Vysledky

dotaznikového Setieni budou zpracovany také do grafi.

1.2.2 Vybér dodavatele interaktivnich technologii

Cast prazkumu prob&hne formou osloveni nékolika dodavateli interaktivnich technologii
do 8kol v CR. Nasledné bude vybran jeden z nich ke konzultaci o zpaisobech spoluprace
se Skolami ohledn¢ interaktivnich technologii dodavanych do skol a nasledné spoluprace
v oblasti poskytovani softwaru a vlastniho obsahu v podobé¢ pfipravenych vyukovych
materialii. Timto by mélo byt zjisténo, jak probiha vyvoj technologii dodavanych do skol,
o které technologie maji Skoly z4jem a jak dodavatelé spolupracuji se Skolami v oblasti

ziskavani vyukovych materialt.
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2 Teoreticka cast

Pti procesu vzdélavani nejen ve skolach se vzdy pouzivaly didaktické pomticky riizného
typu, uz ve starovéku se pouzivaly tabulky na psani ¢i pocitadla jako napt. abakus. Od
19. stoleti je nedilnou soucasti vétSiny Skolnich tfid tabule, ktera prosla uréitym vyvojem,
ale jeji dominantni postaveni jako zékladni didaktické pomiicky je platné dodnes. Jak
postupoval vyvoj techniky, tak se do procesu uceni zapojovaly i novéjsi technologické
prostfedky. V druhé poloviné 20. stoleti dochdzelo k rychlejSimu vyvoji elektrotechniky
a po zahajeni vyroby polovodi¢i s vyssi hustotou integrace i k vyznamnému rozvoji
kybernetiky a vypocetni techniky. Diky tomuto rozvoji technologii se dostavala technika
Castéji 1 do Skol k podpote vyuky, at’ se jednalo o vizualni prostfedky jako promitacky
diapozitivii, pohyblivého filmu nebo pozdéji videomagnetofony, tak i zvukova zatizeni
jako magnetofonové piehravace ¢i gramofony, vyuzitelné napt. k podpote vyuky cizich
jazykt nebo hudebni vychovy. Dale se jednalo napft. o elektrotechnické stavebnice pro
laboratorni ulohy, pozdé&ji vyuziti poc€itact, a tim i vyuku zakladd programovani nebo
zapojeni hlasovacich zafizeni do vyuky. Pro moZnost zobrazovani piipravenych
vyukovych materidlli se pouZzivalo zpétného projektoru, coz by se dalo nazvat jako
predchiidce dnesnich dataprojektord. Tyto zpétné projektory se nepiipojovaly k pocitaci,
ale umoznovaly projekci z pfipravenych prihlednych folii, které se daly vrstvit na sebe,

a tim postupn¢ dopliiovat promitany obraz o dalsi prvky.
2.1 Interaktivita

Pojem interaktivita je dnes slySet z mnoha smérii, at’ uz jde o interaktivni programy,
technologie, ucebnice, kurzy, ptistupy apod. Pro tento pojem ale neexistuje jednoznacna
definice, néktefi teoretici ji vidi jako metodu komunikace clovéka se strojem, jini jako
historicky pojem popisujici touhu publika o zapojeni do déje. Ilustrativnim piikladem
zapojeni publika do d¢je, je napf. kinoautomat, ktery umoznil divakiim v kin€ v priab&hu
projekce rozhodovat o nasledujicim vyvoji d&je filmu. Podobnou variantu ke
kinoautomatu pouzila v osmdesatych letech minulého stoleti Ceskoslovenska televize,

kterd umoznila televiznim divakim hlasovat o vyvoji dée v televiznim seridlu
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prostiednictvim rozsvéceni svétel v domécnostech asledovani narGstu spotieby

elektrické energie v narodnim energetickém dispecinku.

Protoze, jak jiz bylo zminéno, neni pro pojem interaktivita jednoznacné definice, budou
zde uvedeny néckteré pohledy na tuto problematiku, a to zejména pohledy
technologického a informacniho charakteru. Je dilezité si uvédomit, ze interaktivita je
pro riizné lidi v odli§nych kontextech mnohovyznamova (KORTAN, M. a PROKYSEK,
M., 2015 [28]).

2.1.1 Interaktivita v komunikaci

V oblasti komunikac¢nich technologii se pojem interaktivita objevuje v konceptualnich
modelech pro vysvétleni procesu komunikace, pfiCemz existuji tfi typy téchto modeli
a to: linearni, interaktivni a transak¢ni. Nejstarsi, linedrni model popsali jiz v roce 1949
autofi Shannon a Weaver, kde hlavnim rysem linedrniho pienosu je jednosmérna
komunikace. Pozdé&ji pouzil Schramm v popisu komunikace nékolik soucasti a popsal
komunikaci jako socidlni interakci, kde vzajemn¢ interaguji alespon dva prostredky se
spoleCnymi piiznaky. Na praci Schramma pozdéji navazala Woodova, a vznikl tak
interaktivni model, ve kterém se uplatiuje zpétna vazba. V osmdesatych letech dvacatého
stoleti definoval Rafaeli interaktivitu jako pfirozenou vlastnost komunikace tvari v tvar

(KORTAN, M. a PROKYSEK, M., 2015 [28]).

2.1.2 Technologické aspekty interaktivity

V polovin¢ dvacéatého stoleti byla interakce definovana v souvislosti se vznikem
kybernetiky jako proces zpétné vazby. Za technologickym pojetim interaktivity stoji Alan
Turing, ktery se mimo jiné zabyval zpisoby komunikace mezi ¢lovékem a strojem
a zavedl pojem ,, Turinglv test. Tento test se pouziva dodnes jako test um¢lé inteligence
zalozeny na komunikaci mezi ¢lovékem a pocitacem, kde nelze rozeznat, zda odpovida
pocitac, nebo Clov€k. Na Turinga navazal Brecht, ktery prevedl jeho teorii na média, ale
oproti Turingové pojeti interaktivity ¢lovek — stroj je to pro Brechta komunikace ¢lovék
— Clovék pomoci medidlnich technologii. Podle McLaughlinové pfispiva k definici
interaktivity zpltisob odezvy a rozdéluje komunikaci na reaktivni, interaktivni

a neinteraktivni. Rozdil mezi reaktivni a interaktivni komunikaci je dle McLaughlinové
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zavisly na povaze odpovédi. Interaktivni je komunikace tehdy, kdy si mezi sebou obé
strany navzajem odpovi a jsou splnény podminky interaktivity, tedy, ze pozd&jsi stavy
zprav zavisi na reakci predchozich transakci. Reaktivni komunikace se projevuje
odkazem pozdé¢jSich zprav na ptfedchozi nebo snimi jinak souvisi. Neinteraktivni
komunikace je pak nesouvisld nebo ndrazova. Dle definice medialnich technologii od
Greenové, je médium interaktivni tehdy, kdy je vyZzadovana aktivni reakce ze strany

uzivatele, jedna se tedy o aktivni zpétnou vazbu (KORTAN, M. a PROKYSEK, M., 2015
[28]).

2.1.3 Interakce ¢lovék — poéita¢ (HCI)

Pojem HCI (human-computer interaction — interakce mezi clovekem a pocitacem) v sobé
zahrnuje vice obor(, jako napft. poc¢itacova veéda, ergonomie, design, umeéni, psychologie
rozhrani, které zahrnuje vstupni a vystupni zafizeni spolecn¢ se softwarem pro navazani
kontaktu s uzivatelem. Dle Konigové je uZivatel centralnim prvkem celého informac¢niho
systému a bez respektovani potteb uzivatell pracuje takovy systém neefektivné. Mezi
dulezité¢ aspekty systému HCI patii tfi arovné aktivity uzivatele, a to uroven fyzicka,
kognitivni a afektivni. Fyzicky aspekt urcuje mechanickou interakci ¢loveéka s pocitacem
(Chapanis, 1965), kognitivni aspekt je zaloZen na pochopeni systému uzivatelem, ktery
se systémem interaguje (Norman, 1986). Afektivni aspekt se snazi ovlivnit uzivatele,
ucinit interaktivitu pro uZivatele zajimavou a zménit tak jeho postoj k pouZzivani stroje
(Picard, 1997). Zatizeni pro HCI se rozdéluji do kategorii podle smysli, pro které byla
navrzena. Zakladni zafizeni vyuZzivaji lidské smysly: zrak, sluch a hmat. Mezi zakladni
faktory uZzivatelského rozhrani patii pouzitelnost a uzivatelska piivétivost, jsou-li tyto
faktory splnény, stdva se systém pro uzivatele snadno pouzitelnym (KORTAN, M.
a PROKYSEK, M., 2015 [28]).

Z pohledu fizeni informac¢niho systému prostfednictvim vlivli a okolnosti se rozdéluje

toto fizeni podle stupnili interaktivity do nékolika kategorii (Schulmeister, 2001):

1. Automaticky systém (bez zdsahu do béhu systému)
2. Zména reprezentace dat (volba dat uzivatelem)

3. Vybér ptipraveného nastroje uzivatelem
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4. Modifikace parametrti aplikace uZivatelem
5. PIna interakce (konstrukce novych objektl)

6. PIna interakce se zpétnou vazbou (uzivatel ma plnou kontrolu nad aplikaci)

Nastroje zde predstavuji softwarové komponenty a interakce probihd prostiednictvim
vstupnich a vystupnich zatfizeni. Mezi zakladni vstupni zafizeni pro interakci s poc¢itacem
patii klavesnice, dale pak polohovaci zafizeni jako napf. pocitacova myS nebo také
dotykové obrazovky. Mezi zakladni vystupni zafizeni pak patii zobrazovaci ¢i tiskové
zatizeni. HCI se d¢€li podle poctu a typu jeho vstupt a vystupii, prostiednictvim kterych
ma uzivatel moznost interagovat s poc¢itaCem. Kazdy z té€chto kanalt se nazyva modalita
a déli se do tii skupin: vizualni, sluchové a senzorické. Systémy HCI se pak rozdéluji
podle poctu pouzitych modalit na unimodalni (rozhrani zaloZené na jedné modalite)
a multimodalni (systém zaloZeny na kombinaci modalit) (KORTAN, M. a PROKYSEK,
M., 2015 [28]).

2.1.4 Interaktivita ve vzdélavani

Ve vzdélavani chapeme pojem interaktivita jako zapojeni zédka do procesu uceni. Pfi
interaktivni vyuce je aktivita rozd€lena mezi ucitele a zéka, kde ucitel vede vyuku a zak
provadi zadané tkony, a tim si Iépe osvojuje ziskdvané dovednosti a znalosti. Jednou
z velmi u¢innych metod je zazitkové uceni nebo téz zazitkova pedagogika. Pokud je zak
spravné veden a s pomoci ucitele sim dojde k n¢jakému zaveéru a uvédomi si dané
souvislosti, je tato metoda uceni velmi efektivni. Metody pro interaktivni vyuku mohou
byt zaloZeny na principu skupinovych her nebo napt. pomoci vhodnych didaktickych
pomicek. Velmi dobrym ptikladem vyuziti interaktivni vyuky je Skola Montessori, ve
které je pouzivani specialnich didaktickych pomiicek a metod jako jedna za zasadnich
soucasti filozofie tohoto typu Skoly. Dal§im piikladem mizou byt komunikaéni hry,
simulace modelovych situaci nebo praktickd cviceni ve skupiné zakli. Samostatnou
kapitolou mezi pedagogickymi sméry, kterd by se dala zatadit mezi interaktivni ptistupy

ve vzdé&lavani, je také ,,Programované uceni*!.

! Teorie programovaného udeni se zadala rozvijet od padesatych let dvacatého stoleti v USA a pozdéji se
rozsitila do celého svéta. Zasadni jména v tomto pedagogickém sméru jsou Skinner, Crowder, Pressey,
Tollingerova a dalsi, (Klement aj. 2017 [1]).
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2.2 Interaktivni vyuka

Vyuka na naSich Skolach probihala po dlouhou dobu a stdle v ur¢ité mife probiha
frontalnim zptisobem, kdy ucitel vede vyklad a Zaci sleduji a naslouchaji. Vétsinou maji
dnes ucitelé k dispozici pocita¢ a n¢jakou moznost projekce t€émét ve vSech ucebnach.
Nicméné promitani prezentaci ¢i videi slouZzi jako podpora frontalni vyuky a zaky to nijak
aktivné nezapojuje. Zejména na stfednich odbornych Skoléch, je k dispozici mnoho videi
na odborna témata a tato nazornost je mnohem lepsi nez samotny vyklad, ale bez zdsahu
ucitele je to pro zaky stale jen pasivni pfijimani informaci. Pro zapojeni zakti do vyuky
lze napt. prezentace prizptisobit a doplnit o rozhodovaci prvky nebo videa v urcitych
pasazich pozastavit a vést se zaky diskusi o pravé probihajicim d¢ji. Podle prizkum je
procento zapamatovanych informaci vyrazné vyssi pii ziskani poznatkl ukdzkou, a jesté

vys$i pii ziskani prozitkem, viz tabulka 1 (Svatos, Lebeda, 2005 [29]).

Poznatek ziskany
. . sdélenim
vl sdélenim .
sdélenim , ukazkou
ukazkou u:
zazitkem
Po tiech tydnech si vybavi 70 % 72 o 85 %
Po tirech mésicich si vybavi 10 % 32 9 65 %

Tabulka 1 Kolik si vybavime z novych poznatkii po urcitém case (Svatos, Lebeda, 2005 [29])
Ve skolstvi jde pfedev§im o proces vzdélavani a tam muliZe interaktivni zpisob vyuky byt
velice uzitecny, proto se ve vyuce nékterych predméti vyuziva didaktickych pomtcek,
které zaka do vyuky zapoji. Muze se jednat o stavebnice ¢i soupravy pro rizné laboratorni
ulohy, na stfednich odbornych Skolach se mize jednat o elektrotechnické ¢i mechanické
stavebnice nebo simulatory pro podporu vyuky odbornych ptedmétti. Pro podporu vyuky
vSeobecn¢ vzdélavacich predméti jsou k dispozici interaktivni ucebnice v podobé
pocitacovych programi, interaktivnich CD-ROM ¢i webovych aplikaci. Pomérné
efektivni miiZzou byt také testovaci systémy, zalozené na nékolika principech. Nékteré
Skoly pouzivaji k tomu pfimo urené vybaveni v podobé hlasovacich zafizeni, jinde se
vyuzivaji mobilni telefony pro ucast v hlasovacich aplikacich nebo napt. papirové
hlasovaci karty s grafickymi koédy, které Zaci zvednou nad hlavu, a ucitel pomoci

mobilniho telefonu vyhodnoti vysledky hlasovani.
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Pro vyuziti interaktivnich tabuli se 1ze ve Skolnich uc¢ebnach setkat s aplikacemi piimo
zaméefenymi pro pouziti s interaktivni tabuli, pomoci kterych si mohou ucitelé ptipravovat
vlastni interaktivni vyukové materiadly (Miller, Glover 2010 [16]). V nékterych Skolach
se lze setkat také s digitadlnim flipchartem, ktery pomahéa uchovavat momentalni napady
¢i myslenky nejen ucitelt, ale i zakd, a diky digitalni varianté lze vytvotfené texty nebo

nakresy snadno sdilet s ostatnimi spoluzaky.

Sama ptitomnost interaktivnich technologii ve Skolnich tfidach jesté necini vyuku
interaktivni, ani nijak vice efektivni oproti bézné tradi¢ni vyuce. Pokud se vyse uvedené
technologie nepouzivaji spravné, neni jejich potizeni do Skoly zarukou zvysSeni kvality
vzdélavani. Dilezitym c¢lankem kvalitni vyuky je dobfe pfipraveny ucitel
s pedagogickymi schopnostmi. Ani sebelepsi technické vybaveni nemlize samo o sobé
zlepsit kvalitu vyuky a vzdy zélezi na schopnostech konkrétniho ucitele, jak tyto
didaktické prostiedky pouzije. Idedlni je, kdyz se uciteli podati zapojit zaky do procesu
uceni, tehdy mé uceni nejvyssi efekt. Tyto zplisoby u€eni nejsou ni¢im novym, jen k tomu
jsou dnes k dispozici dobré technické prostfedky v podobé interaktivnich technologii
a vhodnych vyukovych materiali. Nazornym piikladem teorie o zapojeni zaka do procesu
uceni jsou metody nazornosti J. A. Komenského nebo jiz historické citaty jako napf.
. Rekni mi, a ja zapomenu. UkaZ mi, a ja si zapamatuji. Nech mé si to zkusit, a jd to
pochopim. ** (Konfucius) nebo podobny z novéjsi doby ,, Rekni mi, a ja zapomenu. U¢ mé,

a ja si zapamatuji. Zapoj mé, a ja se naucim.* (Benjamin Franklin).

2.3 Interaktivni plochy pouzZivané ve Skolach

VN

Ptiblizn€ od pocatku 21. stoleti se vyrazné rozsifilo pouzivani osobnich pocitacti do
mnoha obort lidské ¢innosti véetné Skolstvi. Postupné se pocitace zacaly vice pouzivat
v administrativé $kol, jako pomtcka ucitelti pro ptipravu vyukovych materialt a zejména
na stfednich a vysSich Skolach zacaly vznikat nové pocitatové ucebny, kde se zaci
a studenti prostfednictvim pocitacli zacinali ucit nejen piedméty zaméefené na vyuku
Informacnich a komunikaénich technologii (ICT), ale pocitace se zacinaly postupné
zapojovat i do vyuky ostatnich pfedmétli. Soucasné s tim, jak se do Skolnich tfid dostavaly
pocitace, se zacalo vyuzivat 1 projekéni techniky, a to nejcastéji v podobé datového

projektoru nebo v podobé velkoplo$né obrazovky. Projekéni technika se zavadéla nejen
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v pocitacovych ucebnach, ale velmi Casto 1 v béznych tfidach a tento trend plati ve vétSineé
Skol dodnes. Jako zdroj obrazovych dat slouzi nejCastéji osobni pocita¢, Casto také
vizualizér, ktery umoznuje snimat obraz z papirovych pfedloh ¢i ucebnic, nebo néjaky
typ videopiehravace. Ne&které stfedni Skoly investovaly prostfedky do pofizeni
interaktivnich zafizeni, kterd pfi spravném zpisobu vyuziti jejich moznosti mohou zvysit

efektivitu uceni.

Interaktivni tabule (IWB) se ve Skolach zacaly objevovat od devadesatych let minulého
stoleti, nejprve na vysokych skolach a az pozdéji na zdkladnich a stfednich Skoléch.
V Evropé€ byl nastup vyuzZivani IWB zejména ve Velké Britanii, kterd se tak stala
prikopnikem téchto technologii v Evropé€. K postupnému rozsifovani IWB ve Skolach
1 v ostatnich zemich Evropy doslo az od poc¢atku jednadvacatého stoleti a k vyraznéjsimu
nasazeni ve $kolach v Ceské republice zadalo dochazet piiblizné od poloviny prvni
dekady tohoto stoleti a tento trend stale roste (Glover, Miller, 2015 [15]). V roce 2020 se

ve vybranych prazskych $kolach zacala budovat centra interaktivni vyuky CIVZ.

Ve Skolnich ucebnach, firemnich Skolicich prostorech apod. se pouzivaji interaktivni
plochy zaloZené na n¢kolika technicky odlisnych feSenich. Spole¢né ale maji zakladni
rysy a principy, jako je mozZnost projekce obrazu a moznost ovladani, nejcastéji dotykem
prstu ¢i specidlnim perem. Tyto interaktivni plochy lze rozdélit do dvou zakladnich
kategorii, a to na plochy, které jiz v sobé obsahuji technologii pro snimani dotyku, nebo
se jednd o béznou bilou tabuli, napft. pro psani fixem, na kterou se promita obraz a snimani
dotyku je feSeno externim zafizenim. Do prvni kategorie spadaji interaktivni tabule
(IWB), interaktivni displeje, digitalni flipcharty aj. a do druhé kategorie spadaji napt.
interaktivni projektory a mobilni interaktivni soupravy jako napi. eBeam. Ve vétSiné
ptipadi se dotykové ovladani pfenasi do piipojeného pocitace a ten pak na zaklade vstupu
od uzivatele provadi graficky vystup do promitaného obrazu, ¢imz vytvaii iluzi psani na

tabuli, nebo se pomoci dotyku na interaktivni plose ovlada pfimo prostfedi operacniho

2V ramci spoleéného projektu hlavniho mésta Prahy a Hospodaiské komory hl. m. Prahy za ugasti
Ministerstva $kolstvi, mladeze a t&lovychovy CR bylo vybudovano nékolik desitek modernich uéeben
vybavenych interaktivnimi tabulemi nebo displeji a dal$im technickym vybavenim dle konkrétniho
zaméteni danych uceben (Dvorék, 2020 [19]).
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systétmu ¢i spusSténych aplikaci, podobné¢ jako se ovlada grafické prostiedi pocitace

pocitacovou mysi.

Interaktivni technologie pouZivané ve Skolach se daji rozdélit do nékolika zakladnich
kategorii, jednak jsou to interaktivni tabule s projektorem, dale interaktivni displeje,
interaktivni projektory, digitalni flipcharty, snimace pro ostatni plochy aj. (Klement aj.

2017[1]).

2.3.1 Interaktivni tabule (IWB)

Jedna se o velkoplo$nou tabuli [Obrazek 1] s bilym povrchem, na kterou se promita obraz
z dataprojektoru, tabule reaguje na dotyk, a to bud’ specidlnim perem, nebo prstem.
V ptfipad¢é pouziti pera je moznost vybéru z né€kolika barevnych variant. Tabule je
propojena s pocitacem, ze kterého se zaroven prenasi obraz do projektoru a pii psani se
pienasi signaly z tabule do pocitace, ktery nakreslené obrazce v redlném Case vykresluje
do promitaného obrazu, coz vytvaii iluzi pfimého psani na tabuli. Tabule dale umoziuje
ovladat aplikace v pocita¢i pomoci dotyku specialnim perem nebo prstem, a to jak
v samotném prostiedi operacniho systému Windows nebo v jinych operacnich systémech,
tak 1 ve specializovanych aplikacich urenych pfimo pro interaktivni tabule. RGzné typy
tabuli umoznuji rizné zptsoby pouziti, u n€kterych typil je nutnost pouzit specialni pera,
nckteré se daji ovladat prstem nebo jakymkoliv vhodnym pfedmétem. Nekteré tabule
umoznuji v jednu chvili psani jednim perem nebo ovladani jednim prstem, jiné modely
disponuji naopak multidotykovym ovladanim nebo moznosti simultinniho psani vice
zaky soucasné. Dotykové funkce tabuli jsou feSeny nékolika technicky rozdilnymi

metodami.
e Odporova

Odporova nebo téz rezistivni technologie umoziuje k dotykovému ovladani pouzit stylus,
jakykoliv vhodny pfedmét nebo dotyk prstem. Pomoci stylusu lze na tabuli psat ¢i kreslit
s pouzitim vhodné aplikace nebo lze prstem ovladat pfipojeny pocitac v prostiedi jeho
opera¢niho systému, podobné jako se ovladda pocitacovou mysi. Tato technologie je
zalozena na principu dvou tenkych odporovych folii, mezi kterymi je tenka vzduchova

mezera, pii stlaceni v konkrétnim misté dojde ke spojeni odporovych folii a vestavéna
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elektronika vypocitd pomoci pomérti odport polohu stlaceného bodu. Pro co nejptesnéjsi
ovladani je potteba tabuli zkalibrovat. Tato technologie ma vyhodu v moznosti ovladani

dotykem prstu, nevyhodou je vSak kvili pruznému povrchu nachylnost k poskozeni.
e Kapacitni

Tento typ tabuli pracuje na stejném principu, ktery pouzivaji dotykova zatizeni v podobé
tabletli nebo mobilnich telefont, a to je reakce na kapacitu lidského téla nebo stylusu.
Dotykova vrstva reaguje na dotyk prstu nebo specidlniho stylusu, nelze ale tabuli ovladat
jinymi elektricky nevodivymi pfedméty. Vyhodou vsak je vys$si odolnost povrchu oproti

odporové technologii.
e Elektromagneticka

Jedna se o technologii zalozenou na indukci, pro psani a ovladani tabule je potifeba
specidlni pero, a to bud’ aktivni s vlastnim napajenim baterii, nebo pasivni, v hrotu pera
je civka nebo permanentni magnet. Vyhodou je vysokd odolnost povrchu tabule,

nevyhodou ale moznost ovladani dotykem prstu.
e Opticka

U této technologie se pouziva tabule s keramickym povrchem a snimani je provadéno
prostfednictvim kamer nebo infradervenych snimact. Tabuli je mozné ovladat perem,
prstem nebo jinym vhodnym pifedmétem, umoziuje multidotykové ovladani nebo psani
dvéma zéky soucasné. Povrch tabule je odolny, nevyhodu ale miize byt nadchylnost na

poskozeni kamer, které jsou umistény v ramu tabule.

2.3.2 Interaktivni displeje

Interaktivni displeje [Obrazek 2] rozSifuji moznosti interaktivnich tabuli, podporuji
vicedotykové ovladani nebo psani dvéma popisovaci riznych barev soucasné. Odpada
nutnost datového projektoru, a tim problémy se stinem pii psani, ale i napt. sledovani
zivotnosti lampy v projektoru a dal$i udrzby. Dalsi vyhodou je vysoky jas obrazovky,
a proto neni nutno zatemnovat ucebnu jako v pfipad¢é pouziti projektoru. Interaktivni
displeje jsou navic vybaveny vlastni softwarovou vybavou a umoziuji nékteré funkce

a aplikace 1 bez pripojeného pocitate. Nékteré vyssi modely obsahuji i integrovany
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kompletni pocita¢, ktery umozni provoz jakychkoliv aplikaci uréenych pro PC. Zpisob
pouziti je jinak podobny jako u interaktivni tabule, Ize pouzit psani specidlnim perem
nebo dotykové ovladani prstem. Interaktivni displej ma vyssi potfizovaci naklady nez
tabule s projektorem, ale zase odpadaji vydaje na opakovanou vyménu lampy

v projektoru.

2.3.3 Interaktivni projektory

Dalsi variantou interaktivni technologie je pouziti datového projektoru s interaktivnimi
funkcemi [Obrazek 3]. Projektor mlize promitat obraz na jakoukoliv bilou plochu, neni
tedy vazan na zadnou konkrétni tabuli. Pro interaktivni funkce je vétSinou potieba
pouzivat specialni aktivni pera, nékteré modely vSak umoziiuji i ovladani dotykem prstl
pfimo na projekeni ploSe. V ptipad¢ pouziti aktivniho pera je mozné pouzit dvé pera
soucasn¢, kdy napt. jedno pero pouziva ucitel a druhé Zak nebo pracuji dva Zaci soucasné.
Vybaveni skoly interaktivnimi projektory je levnéjsi feSeni nez v ptipad¢ interaktivnich
tabuli nebo displeji, je vSak nutné pocitat s dal§imi provoznimi naklady na vyménu lampy

v projektoru ¢i dokoupeni aktivnich per a vyménu baterii do téchto per.

2.3.4 Digitalni flipcharty

Mirn¢ odli$nou interaktivni technologii od vyse popsanych je digitalni flipchart [Obrazek
5], jedné se o digitalni verzi zndmého papirového flipchartu, na ktery se kresli a pise
béZznym fixem. Digitalni flipchart se da ve Skole vyuzit napt. jako doplikové zafizeni
nebo jako pomucka pii Skolenich, poradach apod. Digitalni flipchart je zafizeni
o rozmérech bézného papirového flipchartu, vétSinou orientovaného na vysku, obsahuje
sklenénou desku, na kterou se piSe nebo kresli béznym fixem a vytvoiené texty nebo
nakresy se mohou ukladat napt. na USB flash disk, zaroven je mozné snadno propojit
flipchart s mobilnim telefonem nebo tabletem pies WiFi ¢i Bluetooth, a pfenaset tak obraz
z tabule pfimo do mobilniho zatizeni nebo obsah tabule sdilet online s ostatnimi uzivateli
pfes internet. Novéjsi modely digitadlnich flipcharti jsou tvofeny na principu
interaktivniho displeje, ovSsem v menSich rozmérech, nez je tomu u displejti nahrazujicich

tabule, u téchto displeju je ale nutné pouZzivat pouze specialni pera.
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2.3.5 Snimace pro ostatni plochy

Dalsi technologii umozZiujici dotykové ovlddani jsou systémy zaloZzené na
ultrazvukovych a infracervenych snimacich. Princip snimani je feSen pomoci aktivniho
pera, které pti pritlaceni na desku tabule vysila ultrazvukovy a infracerveny signal, ten je
sniman snimacem umisténym na tabuli, ktery obsahuje mikrofon a infracerveny senzor
a diky prodlevé obou signdlti dopocitd polohu pera. Tyto snimace lze aplikovat na
jakoukoliv libovolnou plochu nebo béZnou tabuli. Pomoci téchto snimact je moZnost
vytvoftit interaktivni tabuli prakticky kdekoliv a celd sada snimacu a specialniho pera je

velmi snadno ptenositelnd, napi. oblibend souprava eBeam viz. [Obréazek 4].
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3 Prakticka cast

V této casti prace jsou uvedeny poznatky ziskané z dotaznikového prizkumu
provedeného na nékolika typech Skol. V dotazniku byly zjistovany informace o typu
a lokalit¢ Skoly, o délce pedagogické praxe ucitelii, dadle o vyucovanych predmeétech,
o vybavenosti Skoly interaktivnimi technologiemi a zplsobu jejich vyuziti ve vyuce v¢.

vyuzivani mobilnich telefont, dale o tvorbé a ziskavani vyukového obsahu.

Ukazka dotazniku je uvedena v ptiloze €. 1.
3.1 Vysledky dotaznikového prazkumu

Dotaznik je rozdélen do dvou logickych c¢asti, v prvni ¢asti jsou otdzky zaméfené na
ziskani informaci o Skolach a ucitelich, otazky jsou ¢islovany pismeny A az E, druha ¢ést
dotazniku se zamétuje na ziskani dat o zptisobu pouzivani interaktivnich technologii ve
vyuce, tyto otazky jsou cCislovany od 1 do 8. Dotaznik byl rozeslan na 4 stfedni skoly
rizného typu, je zde zastoupeno odborné ucilisté s vyukou dvouletych a tfiletych
ucebnich obord, sttedni odborna Skola s maturitnimi obory, déle viceleté gymnazium,
a nakonec soukroma stfedni Skola s maturitnimi obory. Dotaznik byl zaslan vedoucim
pracovnikiim uvedenych Skol s prosbou o rozeslani vSem jejich ucitelim teoretické
vyuky. Podle informaci ziskanych z webovych stranek jednotlivych skol mélo dotaznik
obdrzet celkem 122 uciteli. Prizkumu se zucastnilo 53 ucitelti (43,4 %) a bylo zjisténo
nékolik informaci jak o ucitelich, tak 1 o vybavenosti §kol a o zplsobech pouZivani
interaktivnich technologii. Niz8§i ucast v dotaznikovém prizkumu byla s nejvétsi
pravdépodobnosti zpiisobena rozeslanim dotazniku do $kol v bieznu roku 2020, kratce
pred vyhlasenim nouzového stavu a uzavienim viech $kol v Ceské republice. Je celkem
pochopitelné, ze ucitelé, ktefi ze dne na den museli pfejit na distancni zplisob vyuky
a rychle se ptizplisobit momentalnimu stavu, nevénovali doru¢enému dotazniku velkou
pozornost. Nicméné ze ziskanych dat 1ze vytvofit alespoil ¢asteCnou predstavu o stavu

a vyuziti interaktivnich technologii na nékolika stfednich Skolach.
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3.1.1 Podil ucasti Skol podle typu

Podil ucasti skol podle jejich typu je vidét na grafu [Graf 1]. Jak je na grafu dobfe vidét,
tak nejvyssi Gi€ast v prizkumu byla na stfedni $kole s maturitou v Praze 9 a gymnaziu
v BeneSove u Prahy, polovi¢ni Gcast byla na odborném ucilisti v Praze 2 a nejniz$i ucast

byla na soukromé sttedni Skole v Praze 8.

A. Informace o skole - pomér Gcasti kol na dotaznikovém Setieni

53 odpovédi

® Odborné utilisté - 10 odpovédi

@ stiedniodbornd 3kola s maturitou - 18 odpovédi
Gymnazium - 18 odpovédi

@ Ssoukromd stiedni gkola s maturitou - 7 odpovédi

Graf 1 Ucast skol dle typu
3.1.2 Délka pedagogické praxe

Druhy graf [Graf 2] zndzoriiuje rozdéleni zucastnénych ucitel podle délky jejich
pedagogické praxe. Nejvice zacCastnénych ma nejdelsi praxi, coz ale bude ziejme
zpusobeno tim, Ze ve stfednim Skolstvi pracuje nejvetsi procento uciteld vyssiho veéku
(jak vyplyva z vysledkt mimotadného Setfeni ministerstva Skolstvi v roce 2019, viz [Graf

3] a také z vyroéni zpravy Ceské skolni inspekce za rok 2019-2020, viz [Graf 4]).
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C. Informace o uciteli - délka pedagoqgickée praxe

53 odpovédi

@ méné neiSlet- 3 odpovédi
@ 5-15let- 19 odpovédi
@ vice ne# 15 let - 31 odpovédi

Graf 2 Délka pedagogické praxe

Graf 1 - Vékovd struktura uéiteld v regiondlnim skolstvi (MS, Z$, S5 a VOS)

0% 20% 40% 60% 80%

ms

1.st. 28

2.st. 28

s

vos

m34letaméné m35-44let mA5-54let m55-64let m65leta vice

100%

Graf 3 Vekova struktura ucitelii (Mimoradné Setieni ministerstva Skolstvi 2019 [10])
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GRAF 61 | Pedagogicka praxe uditelu stiednich §kol — podil uéitelu (v %)
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Graf 4 Délka pedagogické praxe na SS (Vyrocni zprava CSI 2019-2020 [11])
3.1.3 Pomér pohlavi uciteli na strednich Skolach

Na dal$im grafu [Graf 5] je vidét pomér muzi a Zen, ktefi se zUcastnili pruzkumu.
Vysledek neni nikterak prekvapivy a ptiblizné koresponduje s pomérem uciteld a ucitelek
pracujicich ve stiednim $kolstvi, dle Ceského statistického Gifadu pracuje ve stiednim
skolstvi 60 % zen a 40 % muzii, coz vyplyva z infografického dokumentu vydaného CSU
[ptiloha ¢.2].

Protoze byl tento dotaznikovy prizkum provadén jen na malém zlomku stfednich skol,

vysledny pomér zucastnénych uciteld se od celostatniho priméru mirné lisi.

D. Informace o uéiteli - pohlavi

53 odpovédi

@ Zena- 29 odpovédi
@ Mui- 23 odpovadi
@ Nechci uvadét - 1 odpovéd

Graf'5 Pomeér pohlavi dotazovanych ucitelii
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3.1.4 Vyucované predméty

V nésledujicim grafu [Graf 6] jsou vidét vysledky otdzky z dotazniku ohledné
vyucovanych predmétii. Nekteii ucitelé vyucuji vice riznych predmétli, proto je celkovy
soucet vyucovanych predméti vyssi nez pocet zicastnénych ucitelti. Na grafu je vidét
pomér Ucasti na dotaznikovém prizkumu podle vyucovanych predmétl, nejvyssi ucast
byla u ucitell odbornych pfedmétti, dale pak ucitelti informacnich technologii, cizich
jazykl a matematiky, pak o néco niz8i u uclitelll fyziky, ceského jazyka a zakladl
spoleCenskych véd. Nejnizsi tcast je pak vidét u uciteli vychovnych predméti. Ze
ziskanych dat je patrné, Ze se interaktivni technologie uplatiiuji napii¢ vSemi predméty
a daji se vyuzit nejen v odbornych predmétech, ale i1 pfi vyuce vSeobecné vzdélavacich
pfedmétl, zejména matematiky, fyziky, cizich jazykl a informacnich a komunikac¢nich

technologii.

Vyucované predméty

3D GRAFIKA
BIOLOGIE

CIZI JAZYK

CESKY JAZYKILITERATURA

DEJEPIS

EKOMOMIKA

FINAMGNI MATEMATIKA

FYZIKA

HUDEBNI WWCHOVA

CHEMIE

INFORMACNI A KOMUNIKACNI TECHNOLOGIE
MATEMATIKA

ODBORME PREDMETY

TELESNA VYCHOVA

ZAKLADY SPOLECENSKYCH VED

Graf 6 Pomeér vyucovanych predmeétii

3.1.5 Vybavenost §kol interaktivnimi technologiemi

Prvni otazka z druhé série otdzek zjistovala, jak jsou Skoly vybavené interaktivnimi
technologiemi. Pozitivni vysledek je, Ze z oslovenych §kol maji vSechny alespon néjakeé
interaktivni technologie ve svém vybaveni. Nejcast¢jsi odpovéd’ byla, ze Skola ma takové
vybaveni ve vét$in¢ uceben. Zajimavé je také zjiSténi, Ze v nékterych skoldch odpovidali
ucitelé na tuto otazku rizné, svéd¢i to o tom, Ze ncktefi ucitelé nejsou dostateéné

informovani o vybavenosti své Skoly. V jednom ptipad¢ byla zifejmé chybné pochopena
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otazka na zjiSténi vybavenosti Skoly interaktivnimi technologiemi, kdyZ u jednoho

z ucitel beneSovského gymnézia byla uvedena vlastni odpovéd’: ,,projektory skoro

vSude, interaktivni tabule jen v nékolika ucebnach®. Nasledujici graf [Graf 7] znazornuje

pomeéry odpovédi na otdzku vybavenosti Skol.

1. Jak je vase skola vybavena interaktivnimi technologiemi?

53 odpovédi

tkola zadné takové vybaveni nema

nevim

interaktivni tabule/ projektory/ displeje
jen ve wybranych uéebnach

interaktivni tabule/ projektory/ displeje
ve vEtiing uceben

tablety

917 %)

12 (22,6 %)
projektory skoro viude, 1(1.9%)
interaktivni tabule jen v nékolika u¢ebnach T

PC pro kafdého vyutujiciho 11,9 %)

30 40

43 (811 %)

50

Graf'7 Vybavenost Skol interaktivnimi technologiemi

Porovnani vybavenosti jednotlivych skol je patrné z grafu [Graf 8]. Ze zjisténi vyplyva,

ze nejlépe vybavené skoly jsou soukroma stiedni Skola a stiedni odborné Skola. Ob¢ Skoly

ve vetsSiné uceben disponuji interaktivni tabuli a Castéji vyuZzivaji tablety. Zajimavym,

a pro n¢koho mozna piekvapivym zjisténim je fakt, ze odborné ucilisté¢ s nematuritnimi

obory je lépe vybaveno interaktivnimi technologiemi nez vicelet¢é gymnazium.

Vysvétlenim miiZe byt skutecnost, Ze uvedené gymnazium neni v Praze (oproti ostatnim

Skolam v tomto dotazniku), a miZze to byt zplisobeno odliSnym piistupem zfizovateli

skol, kterymi jsou kraje.
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Vybavenost skol
100%
90%

80%
70%
60%
50%
40%
30
20
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D% — ]

Gymnazium Odborné ucilisté  Soukroma stredni  Stfedni odborna
Skola s maturitou Skola s maturitou

®F X R

m |WB ve vétsine uceben mtablety

Graf 8 Porovnani vybavenosti na jednotlivych skolach
3.1.6 Vyuziti interaktivnich technologii uciteli a Zaky

Dalsi dvé otazky zjistovaly, jaké je vyuzivani interaktivnich technologii uciteli a jaké
zaky. Ze zjisténych vysledki na prvni pohled vyplyva, ze ucitelé ¢asto pouzivaji tabuli
jen jako projekéni plochu, ale secteme-li v grafu [Graf 9] odpovédi 4 (vyuZiti hotovych
aplikaci) a 5 (vyuziti vlastnich aplikaci), zjistime, ze nejvétsi poc€et z nich pouziva
i interaktivni funkce prostfednictvim hotovych nebo vlastnich aplikaci, dalsim velmi
Castym vyuzitim interaktivni tabule je vyuziti pro psani namisto klasické tabule.
V ptipad¢ vyuzivani interaktivni tabule Zdky byla sice nejcastéjSi odpoveéd’, Ze Zaci na
tabuli pisi namisto klasické tabule, ale seteme-li v grafu [Graf 10] odpovédi 3 (vyuziti
hotovych aplikaci) a 4 (vyuziti vlastnich aplikaci), dostane se na prvni misto vyuziti
interaktivnich funkci tabule v hotovych nebo vlastnich aplikacich. Bohuzel bylo ale
1 velké mnozstvi odpovédi, Ze zaci Zadné interaktivni technologie nepouzivaji. Jen

v jediném ptipad¢€ byla odpoveéd’ vyuziti hlasovaciho zafizeni Smart.
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2. Vas nejcastéjsi zpusob vyuziti interaktivnich technologii.
53 odpovédi

vibec nevyuzivam

wyuzivam ien projektor

vyuzivam interaktivni tabuli/displej

pro psani namisto klasické tabule
vyuZivam interaktivaich funkei pifi wykladu
pouZivam hotové aplikace

vyuzivam interaktivnich funkei pii vykladu
pouzivam vlastni aplikace

10 (18,9 %)

vyuzivani tabule/projektoru jen pro prezentaci 1(1,9 %)

Graf' 9 Vyuziti interaktivnich tabuli uciteli

3. ZpUsob nejéasté&jsiho vyuziti interaktivnich technologii zaky

53 odpovédi

7aci nepouZivaji 24dné interaktivni technologie 17 (32,1 %)

7aci pisi na interaktivni tabuli/displej
namisto klasické tabule

zaci vyuzivaji interaktivnich funkci
poufivadme hotové aplikace

zaci vyuzivaji interaktivnich funkei
wytvarim pro z&ky vlastni aplikace

18 (34 %)

14 (26,4 %)
7 (13,2 %)

prezentace

hlasovaci zafizeni Smart

geometrie Geogebra

0 5 10 15 20

Graf 10 Vyuziti interaktivnich tabuli Zaky
3.1.7 Vyuziti mobilnich telefonii ve vyuce

Na otazku o vyuzivani mobilnich telefonti zakli ve vyuce odpovédéla nadpoloviéni
vétSina, Ze ve vyuce mobilni telefony nepouzivaji. Nicméné tietina odpovédi byla, Ze Zaci
pouzivaji mobilni telefony k vyhledavani informaci na internetu, a dalsi Ctvrtina pak
vypovida o pouZivani slovnikil, zpracovavani uloh ve specializovanych aplikacich nebo
pro pouziti v hlasovacich systémech. VSechny odpovédi pak l1ze vycist z nésledujiciho

grafu [Graf 11].
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4. Vyuzivani vlastnich mobilnich telefon( pri vyuce Zaky
53 odpovédi
pfi wyuce mobilni telefony nevyuZivame

zaci pouzivaji mobilni telefony pro
hlasovaci systémy

#4ci vyhledavaji pomoci mobilnich telefond
informace na internetu

zaci zpracovavaji na mobilnich telefonech ulohy
zaci vyuZivaji slovniky

PP Lo s ,
wyjimeéné - wyhledavani informaci

Graf 11 Vyuziti mobilnich telefonii ve vyuce
3.1.8 Proskoleni ucitelu

Jedna z otdzek méla za ukol zjistit, jak probihd proSkolovéani uciteli na pouzivani
interaktivnich technologii na skolach. Dobrym zjisténim je, Ze vétSina skol proskoluje své
ucitele pravidelné, avSak hned druha nejcastéjsi odpoveéd’ byla, ze zaskoleni probéhlo jen
v dobé pofizeni interaktivnich zatizeni. V dalSich ptipadech ucitelé odpovedéli, ze se
museli v§e naucit sami nebo je zaskolil kolega. Poméry odpovédi lze vy¢ist z grafu [Graf

12].

5. Zplsob vyskoleni uéiteld v pouzivani interaktivnich technologii

53 odpovédi

@ Zadné zaSkoleni neprobéhlo nebo o tom nevim
probéhlo zakladni zaSkoleni s obsluhou zafizeni v dobé jeho pofizeni

@ jsem samouk, v5e jsem se musel naudit sam
@ s obsluhou mne seznamil kolega

@ Skola uditele pravidelng proskoluje

17

Graf'12 Zpiisob proskoleni ucitelil
3.1.9 Interaktivni aplikace v PC u¢ebnach

Nasledujici graf [Graf 13] zobrazuje odpoveédi na vyuzivani interaktivnich aplikaci

v pocitacovych uc¢ebnach. Z vysledku je patrné, ze v PC ucebnéch se nejcastéji vyuziva
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specializovanych aplikaci na vyuku, pficemz ve vétSi mife je vyuzivano veifejné
dostupnych zdrojti a jen mensi ¢ast uciteli vytvari aplikace vlastni. Pfiblizn€ ¢tvrtina pak
pouziva testovaci systémy. Vice nez tfetina dotdzanych odpovédé€la, ze interaktivni

aplikace nevyuziva nebo v pocitatovych ucebnach viibec neuci.

6. Vyuzivani interaktivnich aplikaci v PC uéebnach

53 odpovédi

nevyuZivam interaktivni aplikace

16 (30,2 %)

pouzivam testovaci systemy 13 (24,5 %)

pouiivam specializované aplikace na WUkJ.A
Cerpam z verejnych zdroju

poufivam specializované aplikace na vyuku 70132 %)
vytvarim vlastni aplikace =

nevyuéuji v PC uéebné
pouzivam aplikace z utebnic A 1(1,9 %)

0 5 10 15 20

21(39,6 %)

25

Graf 13 Vyuziti interaktivnich aplikaci v PC ucebnach
3.1.10 Ziskavani vyukovych materiali

Posledni dvé otdzky se zabyvaji zjiSténim, jak uclitelé ziskavaji vyukové materidly.
V otédzce 7 se zjistuje konkrétni zdroj dostupny vetejné na internetu [Graf 14], kde méli
ucitelé na vybér z nékolika nabizenych moZnosti nebo mohli vypsat jiny zdroj. Zde se
ukdzalo, ze ucitelé vyuZzivaji celou fadu dalSich zdroji vyukovych materidld, jak je patrné
z uvedené¢ho grafu. Poté se v otazce 8 zjistuje, které konkrétni programy pouzivaji ucitelé
pro tvorbu vlastnich vyukovych materiala [Graf 15], kde méli na vybér opét z nékolika

nabizenych variant nebo moZnost vypsat jinou, vlastni volbu.

Z vetejnych zdroji se umistil na prvnim mist¢ portdl dumy.cz, ktery patii
k nejvyuzivanéjSim portaliim tohoto typu u nds a zde dostupné vyukové materidly jsou
provétovany odborniky. Provoz tohoto portalu je vysledkem spoluprace dvou subjektli
zabyvajicich se vzdélavanim, a to firmou BOXED, s.r.o. a organizaci ItveSkole, o.p.s.
Hned na dalSim misté se umistil portal onlinecviceni.cz, ktery je sice zaméten na zakladni
Skoly, ptesto, jak je patrné z vysledkl Setfeni, tak je vyuZzivan i na stfednich Skoléach.
Nejcastéji byl tento portal volen v dotazniku na viceletém gymndziu, ale pouziva ho
i nékolik ucitel na odborném ucilisti a na stfednich Skolach. V ptipadé viceletého

gymnazia je vysvétleni ziejmé a na stfednich Skoldch bude tento portdl vyuzivan
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pravdépodobné v prvnich rocnicich, pfi opakovani a procviovani uciva ze zakladni

Skoly. Pak je zde zastoupena fada dalSich portalli, ovSem jen v minimalni mife.

Posledni otazka zjiStovala, jaké programy vyuzivaji ucitelé pro tvorbu vlastnich
vyukovych materiald, nejcastéjsi odpovédi byla tvorba prezentaci v programu
PowerPoint, coz vypovida o velké oblibé tohoto programu, nicméné neni primarné ur¢en
pro vyuZiti interaktivnich funkci a ve vét§ing€ ptipadi se bude pravdépodobné jednat jen
o klasickou prezentaci, v nékterych ptipadech se ale d4 i v programu PowerPoint vyuZit
interaktivnich funkci tabule. DalSim nejcastéji pouzivanym programem je Smart
Notebook, ktery se vétSinou dodava k interaktivnim tabulim Smart Board, a zde uz se
jedné o aplikaci cilenou na vyuzivani interaktivnich funkci tabule. Nicméné 1 v této otdzce
je popsana fada dalSich aplikaci pro vyuziti interaktivnich funkci tabule véetné tvorby
dokumentii v programu Word, do kterych zici na tabuli vpisuji feSeni. Ackoliv
v dotazniku nebyly v nabidce Zzadné cloudové sluzby pro tvorbu vyukovych materiala,
néktefi ucitelé zde uvedli i nékolik nastrojii, které jsou dostupné on-line a nevyzaduji
instalaci do operacniho systému pocitace. Jako ptiklad t€chto cloudovych sluzeb lze uvést

napt. sluzby learningApps.org nebo GeoGebra.org.

7. Vyuzivam vefejné dostupné zdroje vyukovych materiald

53 odpovédi

nevyuzivam Zadné zdroje 18 (34 %)
dumy.cz
skoladotykem cz 2 (3.8 %)
edukacnilaborator.cz(—0 (0 %)
cdmvt.cz|—0 (0 %)
zachranny-kruh.cz
onlinecviceni.cz
geogebra.org
techambition.com
aprenderespanol.org
learningApps.org
terasoft.cz
helpforenglish.com
geotest.geometry.cz
zsdobrichovice.cz
umimematiku.cz
jing

12 (22.6 %)

0 5 10 15 20 25

22 (41.5 %)

Graf 14 Vyuzivani verejné dostupnych zdroju

32



8. Tvorba vlastnich vyukovych materiall
53 odpovédi
wvyukové materidly nevytvarim
prezentace v programu PowerPoint
Smart Notebook

10 (18,9 %)

30 (56,6 %)

7(13.2 %)
0 (0 %) interaktivni aplikace v programu ActivStudio

2 (3.8 %)

1 (1,9 %) prezentace v Smart Notebooku, interaktivitu nevyuZivdm
1(1.9 %)

1(1.9 %) learningApps.org

interaktivni aplikace
vytvaFim v programu: InterWrite WorkSpace

Aktiv Inspire

sada Office 2(3.8%)
2 (3.8 %) GeoGebra.org
Explain Everything 11,9 %)
1(1.9 %) stranky ve wordu, do kterych Zici vpisuji feseni
Google prezentace 11,9 %)
1(1.9 %) Tina
vytvarim vlastni pismné materialy 2 (3.8 %)
1 (1,9 %) vyukové materidly vytvafim, ale nikoliv ve vy3e uvedenych programech
0 10 20 30

Graf'15 Aplikace pro tvorbu viastnich vyukovych materialii
3.2 Konzultace s dodavatelem interaktivnich technologii

Soucasti prizkumu byla i1 konzultace u jednoho z vybranych dodavatelli interaktivnich
technologii do ¢eskych skol. V ramci této prace bylo osloveno nékolik dodavatelt a jen
jeden z nich projevil zajem a ochotu poskytnout konzultaci o jejich spolupraci se Skolami
na poli interaktivnich technologii, a to spole¢nost AV Media, ktera dodava do $kol nejen
interaktivni technologie, ale i audiovizualni techniku, robotické stavebnice nebo vybavuje
polytechnické ucebny. Tato spolecnost dodava do Skol interaktivni tabule (IWB

interactive whiteboard) ptevazné od kanadského vyrobce Smart Technologies.

Spolecnost provedla v roce 2016 vlastni prizkum mezi $kolami (AV Media, 2016 [13]),
ktery probéhl formou konzultaci s fediteli zdkladnich a stfednich Skol a kterého se
z(&astnilo 63 vybranych, pfevazné zakladnich §kol z vétsiny kraji v celé Ceské republice.
Prizkum se zamétoval na zjisténi stavu ICT (informacni a komunikac¢ni technologie) na
nasSich Skolach, a to nejen v ohledu na interaktivni tabule apod., ale i na celkové pojeti
ICT fteSenti, jako napft. ziskavani a tvorbu digitalniho obsahu pro vyuku, vybavenost skol
pocitaci, konektivitu Skol k internetu nebo ICT planovanim na jednotlivych Skolach.
Z vyzkumu vyplyva, ze naprostéd vétsina Skol ma svého ICT koordindtora, ktery zpravidla
vychazi z fad pedagogi a ktery ma piehled a zajem o informaéni technologie. Reditelé
Skol pak vétSinou fesi potizovani téchto technologii na zakladé doporuceni od svych ICT

koordinatorti. Témét ve vSech Skolach vSak chybi strategické ICT planovani a nakupy
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techniky se tak ¢ini jen na zaklad¢ aktualni potieby ¢i vhodné pftilezitosti se zapojit do

n¢jakého ICT projektu.

3.2.1 Hardware

Nejcastéjsim typem interaktivnich tabuli na ¢eskych skolach jsou tabule typu SMART
BOARD, které se dodavaji v nékolika verzich s rozdilnymi vlastnostmi a zplsoby
pouzivani. Zakladnim typem a také nejbéznéjSim na naSich Skolach je typ SMART
BOARD ftady 600, ktery vyuziva odporovou technologii a umoziuje ovladani jak
specialnim perem, tak i prstem. Nov¢jsi modely tabuli SMART BOARD tady 800 snimaji
dotyk pomoci ¢tyt kamer umisténych v rozich a systém vypocitd soufadnice umisténi pera
nebo prstu, tento systém umoziuje ovladani gesty nebo praci dvou z4kl soucasné.
V mensi mife se ve Skolach zacinaji objevovat interaktivni displeje, které odstranuji
potiebu projektoru, maji vyssi svitivost a lepsi podani barev nez projektory a odpada
problém se stinem pfi praci na tabuli. VEétSimu rozsifeni interaktivnich displejt vSak brani
jejich vyssi pofizovaci cena. Naproti tomu se Castéji objevuje vyuziti interaktivnich
projektorti, které maji veskerou interaktivni technologii umisténou pfimo v projektoru.

Diivodem roz$ifeni tohoto feSeni na naSich Skolach je s nejvétsi pravdépodobnosti nizsi

pofizovaci cena, kterd se ¢asto nemusi fesit investi¢nim zplisobem.

3.2.2 Software

Na zékladnich a stfednich Skolach se nejcastéji pouzivaji pocitace typu PC s operacnim
syst¢tmem Microsoft Windows, a proto i software pro interaktivni tabule je nejbéznéji
instalovan pravé pod opera¢nim systémem Windows. Ke vSem tabulim vyrobce Smart
Technologies je dodavan software Smart Notebook, ktery je piimo zaméfen na tvorbu
vyukovych materidli pro spolupréci s interaktivni tabuli. BohuZzel je tento software
licencovan ¢asové omezenou licenci a po vyprSeni licence je potieba zaplatit licenci na
dalsi obdobi. Tento zpiisob licencovani vede v nékterych Skolach k omezeni vyuZzivani
aplikace Smart Notebook jen na né€kolika malo pocitacich, nejcastéji pfimo v ucebnach
vybavenych interaktivni tabuli. V posledni dob¢ vSak pfisli dodavatelé interaktivnich
technologii s novym zplisobem vyuZivani aplikace Smart Notebook, a to prostfednictvim
uzivatelskych uctl, a Skola se miize rozhodnout, zda bude zakoupené licence Cerpat na

pocet zafizeni nebo na pocet uzivatelli. Navic lze aplikaci Smart Notebook vyuzivat
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v omezen¢ verzi zdarma prostifednictvim Skolnich u¢td Microsoft nebo Google, coz je
velmi vstticny krok pro ucitele, kteti si tak mohou aplikaci Smart Notebook nainstalovat

napf. na svém domacim pocitaci a pfipravovat si vyukové materialy kdykoliv a kdekoliv.

Pro vyuziti interaktivnich tabuli vSak lze vyuzit i jiné programy, napf. posledni verze
Microsoft Office umoziuje zapnout pas karet Kresleni, ktery je vyuzitelny pii praci
s IWB. Diky moznosti dotykového ovladani 1ze pomoci tabule ovladat ptipojeny pocitac
pfimo v prostfedi opera¢niho systému, coz je vyuzitelné témét ve vSech vyukovych
programech, jako jsou napf. interaktivni jazykové ucebnice, nejriiznéjsi simulatory nebo
v poslednich letech stile vice oblibené webové aplikace dostupné pies libovolny

internetovy prohlizec.
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4 Vyukové materialy pro interaktivni tabule

Interaktivni tabule, projektory a displeje jsou jen hardwarova zatfizeni, ktera sama o sob¢
pro vyuku nestaci, pro vyuziti jejich moznosti je potieba pouzit vhodny obsah a ten nelze
vytvorfit a provozovat bez patiicnych softwarovych nastroju. Protoze se v ¢eskych skolach
pouzivaji pocitae ptrevazné s operatnim systémem Microsoft Windows, budou i zde
uvedeny programy pro tento operacni systém. Ucitelé, ktefi chtéji pouzivat k podpote
vyuky interaktivni tabule nebo displeje potfebuji vhodny obsah pro sviij vyucovany
predmét a konkrétni téma. UCcitelé maji v zasadé¢ dvé moznosti, a to bud'to Cerpat

z hotovych zdroji, nebo si obsah mohou vytvofit sami.
4.1 Zdroje vyukovych materiali

V prvnim ptipadé jsou pomérné bohaté zdroje jiz hotovych vyukovych materidlti na

nekolika webech zamétenych na podporu vyuky:

e  www.dumy.cz

e dum.rvp.cz

e digigram.cz

e vyukovematerialy.eu
e edukacnilaborator.cz
e veskole.cz

e onlinecviceni.cz

e geogebra.org

e techambition.com

e digiucitel.cz

e www.podporaucitelum.cz

-----

digitalnich vyukovych materialt, kde maji ucitelé moznost zdarma vyuzivat materialti
rozdélenych podle vyuCovanych predméti, typu Skoly, Skolnich ro¢nikti nebo dle typu
souboril pro rizné platformy. Tento portal je postaven na myslence vzajemného sdileni
materialli mezi uciteli, takze ucitelé zde mohou jednak Cerpat, ale také poskytovat své
vlastni vytvofené materidly vS§em ostatnim. Provozovatel tohoto webu provadi kontrolu
spravnosti obsahu i ovéfeni z pohledu autorského zdkona. Portdl dumy.cz vSak neni

jediny a na ¢eském internetu je k dispozici 1 n€kolik dalSich podobnych sluzeb, pti¢emz
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naprosta vétSina z nich je poskytovana zdarma. Jako ptiklad dalSich podobnych portalt
poslouzi napt. web, ktery pro podporu vyuziti interaktivnich technologii zfidil pfimo
jejich dodavatel, spolecnost AV MEDIA, ktera provozuje portal veskole.cz. Dale je
k dispozici nékolik specializovanych webl zaméfenych na podporu vyuky, které
nenabizeji materidly ke stazeni, ale poskytuji rtiznd cviceni online pfimo na svych
webovych strankéach prosttednictvim webovych aplikaci. Velmi vyuzivanym portalem je
onlinecviceni.cz, kde nalezneme cviceni pro Cesky jazyk a matematiku pro zakladni
Skoly. Jednim z online portall je také napt. techambition.com, ktery je zaméfen na vyuku
matematiky a kde se kazda Skola mize zaregistrovat a vytvofit si své vlastni virtualni
ttidy a v nich pak zadavat zaktiim konkrétni ulohy. Dal§im oblibenym portdlem je
geogebra.org, kde jsou jednak online cvieni z matematiky a geometrie, ale také
materidly ke staZzeni. Pro podporu vyuky cizich jazykd je k dispozici mnoho
specializovanych webd, a to nejen na ¢eskych, ale 1 zahrani¢nich portalech. Nékteré tyto
online jazykové weby jsou placené a byvaji jako dopln€k jazykovych ucebnic. Jednim
z ptikladl portalu zamétené¢ho na vyuku cizich jazykl je web zaméfeny na vyuku cizich
jazyku pro stiedni odborné skoly www.podporaucitelum.cz, na kterém jsou k dispozici

pracovni listy, rizna cviceni, poslechy nebo videa zaméfena na odborna témata.

V nedavné dobé byl zprovoznén novy portdl www.digiucitel.cz, ktery slouzi jako
rozcestnik digitalnich vzdélavacich materiali pro zakladni a stfedni Skoly. Nefunguje
tedy ptimo jako zdroj vyukovych materiald, ale jsou zde seskupeny odkazy na rtizné jiné
weby zaméfené na podporu vyuky rozttidéné do kategorii podle zaméteni. Dale jsou zde

metodické pokyny pro ucitele a odkazy na aktudlni vzdélavaci kurzy a Skoleni pro ucitele.

Dal$im zajimavym vyuZitim interaktivni tabule je pouziti nékteré z mnoha online sluzeb
pro sdileni tabule pfes internet, coz je velmi uzite¢né pro zaky, ktefi nemohou byt
pfitomni ve Skole a musi se vzdelavat distanéné. Piikladem takové sluzby je napft.
collboard.com, kde ucitel miize vyuzit tabuli pro napsani zadani pfimo na interaktivni
tabuli a Zaci, ktefi jsou pfipojeni k tabuli prostiednictvim internetu, mohou na tabuli psat
pomoci my$i na svém vzdaleném pocitaci nebo prstem na svém dotykovém zatizeni, jako
je mobilni telefon nebo tablet. Ve, co zdk na svém vzdaleném zafizeni napiSe na sdilenou
tabuli, se uciteli zobrazuje pfimo na interaktivni tabuli v ucebn¢, odkud vede vyuku.

Online sluzeb pro sdileni tabule je celd fada a nékteré z nich umoznuji uciteliim vytvaret
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skupiny uZivatell s ucty zakl své tfidy nebo na tabuli kromé& psani mohou vkladat riizné

typy objektli jako obrazky, grafy apod. a s t¢émi pak déle na tabuli pracovat.
4.2 Tvorba vlastnich vyukovych materialii pro interaktivni tabule

Pro demonstraci vyuziti interaktivnich funkci tabule nebo displeje jsou soucasti této prace
1 ukazkové aplikace vytvotrené riiznymi postupy. Protoze ucitelé maji rozdilné zkusenosti
arozliSné preference, jsou zde uvedené ukazky aplikaci vytvofené pomoci odlisnych
platforem. Zfejmé nejefektivnéjsi je pouziti aplikace Smart Notebook, ktera je dodavana
jako pfislusenstvi k interaktivnim tabulim znacky Smart Board. Jako dalsi ukazka je
vyuZiti online nastroje ,,LearningApps®, ktery je dostupny z: https://learningapps.org.
Dale 1ze ve spolupraci s interaktivni tabuli vyuZzit aplikace z kancelaifského baliku
Microsoft Office, posledni verze MS Office 2019 obsahuje volitelny panel nastroji
,Kresleni®, ktery je pfimo zaméten na vyuziti ovladani dotykem na dotykovych displejich

nebo interaktivnich tabulich.

Ukazkové aplikace vyukovych materidlii jsou zamétené na podporu vyuky ciziho jazyka
a odbornych pfedmétl na sttednich Skolach, jak je uvedeno v zadani této prace. VSechny
zde uvedené aplikace byly v pritbéhu Skolniho roku 2020/2021 poskytnuty uciteliim dle
jejich odborného zaméfeni a byly pouzity ve vyuce, bohuzel jen v distan¢ni formé¢, takze
nebyla piimé zpétnd vazba od zakd. Nicméné byl ohlas od uciteldl, kteti se diky témto

cvicenim seznamili s novymi typy cviceni, které¢ dosud nepouzivali.

4.2.1 Vyukovy soubor v aplikaci Smart Notebook

Software Smart Notebook je piimo zaméfeny na vyuziti interaktivnich funkci a obsahuje
pfedpiipravené nastroje pro tvorbu vyukovych materidli. V plné verzi téZ obsahuje
moduly zamétfené na tvorbu aktivit a her pro podporu vyuky. VSechna cviceni v této
ukazkové aplikaci jsou vyuZitelna s interaktivni tabuli a ovladaji se dotykem. Program
Smart Notebook je placeny software, a tak nemusi byt snadno dostupny pro vSechny
ucitele, zékladni verze Basic je ale pro zaregistrované Skoly k dispozici zdarma, jen ve
verzi Basic nejsou v programu dostupné vsechny funkce jako napt. aktivity formou her,
cloudové prosttedi nebo technickd podpora vyrobce. Vyhoda verze zdarma je

nepochybné v dostupnosti aplikace Smart Notebook pro vSechny uclitele napt. pro
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instalaci na svém pocita¢i doma nebo ve Skole v kabinetech a sborovnach, coz dava
ucitelim moznost piipravy vyukovych materidlii prakticky kdykoliv a kdekoliv.
V nedavné dobé¢ byl software od firmy Smart Technologies rozsifen o cloudové prostredi
a cely balik licencovanych aplikaci se nyni nazyva ,,Smart Vyukovy software®, ktery
kromé& desktopové aplikace Smart Notebook nabizi i online piistup do portalu
suite.smarttech.com, kam se ucitelé po pfidé€leni licence mohou piihlasit pomoci svého
Skolniho uctu. V tomto online prostiedi je k dispozici velké mnozstvi predpiipravenych
aktivit zaméfenych na vyuku rozdélenych do nékolika kategorii. Jednak je zde moznost
importu jiz hotovych vyukovych materiali ve formatu Notebook, PowerPoint nebo PDF,
jednak je zde k dispozici nékolik Sablon hernich aktivit jako napt. doplnovacky, spojovani
objektt, otaceci karty, pexeso nebo tymové hry a jiné aktivity. Jedna z dalSich uzitecnych
funkci je 1 hlasovaci systém Response. Samoziejmé je zde téz moznost vytvoreni
vlastnich materialii na ,,Cisty list“ bez vyuziti hotovych aktivit a Sablon. Nespornou
vyhodou cloudové verze Smart vyukového softwaru je moznost sdileni pfipravenych
aktivit jednak s ostatnimi uciteli, ale zejména se Zaky, ktefi mohou plnit zadané ulohy
a cviceni online. U¢itel tak mlze pfipravit cviceni pro jednotlivé zaky nebo je rozdéli do
skupin a oni pak zpracovavaji zadané ulohy vzdalené v redlném case. Tento zpusob
vyuziti vyukového softwaru ocenili zajisté ucitelé 1 zaci v dob¢ nafizené distancni vyuky

po dobu uzavieni skol.

4.2.2 Tvorba vyukovych cviceni v aplikaci Smart Notebook

V aplikaci Smart Notebook lze vytvaret vyukové materidly podobné jako prezentace
v programu PowerPoint, postupné lze vytvaret jednotlivé snimky, a to s vyuZitim riznych
nastrojii ¢i pfipravenych aktivit. Do snimku lze vkladat obrazce, texty, tabulky, méfici
nastroje, obrazky a jiné objekty. Aplikace Smart Notebook vSak navic obsahuje rozsdhlou
galerii grafickych objektt roztfidénych do kategorii. Galerie je dostupna na pasu vedle
nahledt snimkd, je to druha ikona shora a méa podobu obrazku. Aplikace Smart Notebook
umoznuje vytvofit cvi¢eni a ulohy mnoha riznych typl s vyuzitim nepteberného
mnozstvi grafickych objekti z galerie véetn€ 3D obrazki, z nichZ nékteré jsou animované
a znazornuji napt. pfirodni procesy. V nasledujicim textu jsou popsany postupy pro

tvorbu Ctyf raznych typl cvi€eni, a to konkrétné:
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Rozfazovani do skupin
Doplnovacka

Hraci kostka
Dopliiovani vét

Pwbh -

1. Pro pfipravu cviceni na rozfazovani objektt do skupin slouzi doplnék Tvirce cviceni,
ktery lze pouZit pfi vyuce napft. ceského nebo ciziho jazyka na rozfazovani slov podle
slovnich druht, v pfirodopise na roztfidéni zvitat podle zivo¢iSnych druht, ve fyzice
na piifazeni veli¢in a jednotek nebo v zemépise pro pfifazeni statli dle kontinentd.
Uplatnéni tohoto typu cvi€eni lze aplikovat téméf v jakémkoliv Skolnim predmétu.
Princip tvorby tohoto typu cviceni je vcelku jednoduchy, nejprve je potieba vytvorit
alespon dva objekty kategorii, do kterych budou Zaci jednotlivé polozky ptifazovat,
tyto objekty mohou byt vytvofeny jako obrazec, text nebo obrazek. Pti kliknuti mysi
na jakykoliv objekt se tento oznaci jako vybrany piferuSovanou ¢arou okolo néj
a v hornim pravém rohu se objevi ikona s rozbalovaci Sipkou, pomoci které Ize vyvolat
nabidku vlastnosti pro dany objekt, tutéz kontextovou nabidku lze vyvolat kliknutim
na objekt pravym tlacitkem mysi. Objekty kategorii je potfeba uzamknout, aby s nimi
zaci nemohli pohybovat, k tomu slouzi zdamek pro uzamceni pozice, ktery je dostupny
praveé z kontextové nabidky kazdého objektu. Poté je potieba vytvoftit polozky, které
budou roztazovany do skupin, mohou to byt opét obrazce, texty ¢i obrazky. Ve chvili,
kdy jsou vytvofeny vSechny objekty, je potieba nastavit pifislusnost vSech poloZek
k ptislusné kategorii, k tomu slouZzi funkce Tviirce cvi¢eni v dopliicich, ten se vyvola
kliknutim na ikonu puzzle na pasu vedle nahledd snimkt. Poté staci vybrat mysi
objekt, ktery znazornuje jednu z kategorii, do kterych se budou tfidit jednotlivé
polozky, dale je potfeba v tviirci cvi¢eni kliknout na tlacitko Upravit a na pasu Tvlrce
cviceni se objevi dvé okna, prvni Pfijmout pfedméty a druhé Odmitnout predméty, pak
uZ jen staci do okna Piijmout pfedméty pretahnout mysi poloZzky odpovidajici zvolené
kategorii: Naopak do druhého okna Ize pietahnout mysi polozky, které vybrané
kategorii neodpovidaji, Ize si usnadnit praci kliknutim na tla¢itko Pfidat vSe zbyvajici
a do prislusného okna se ptidaji vSechny ostatni polozky najednou. V nastaveni lze
definovat chovani polozek po pietazeni do spravné nebo chybné kategorie napf.

mohou zmizet, otacet se, prichytit na stied, odletét nebo se vratit zpét pii chybné volbe.
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Stejnym zplisobem je potieba nastavit 1 druhou ¢i vice dalSich kategorii, jen se pro

piijeti nebo nepiijeti poloZzek zvoli jiné odpovidajici polozky.

. Druhym typem cviceni je doplnovacka pro procviceni cizich slovicek, ta se vytvoii
jako tabulka, kterou lze vytvofit z hlavniho panelu nastroji nebo z nabidky vlozeni
z hlavniho menu aplikace Smart Notebook. Po vlozeni tabulky o zadanych poctech
tadku a sloupcti 1ze jednotlivé buiiky odstranit, a pfizpiisobit tak velikost celé tabulky
podle pocti znakl v jednotlivych slovech, ktera budou Zaci do tabulky vyplnovat
v cizim jazyce. Vlevo pred tabulku lze vlozit Ceska slovicka nebo c¢islice radkt
a slovicka pak vypsat jako legendu pod tabulku. Tabulku je potfeba uspotradat tak, aby
ve vybraném svislém sloupci vySla tajenka, kterou do tabulky doptedu vlozime
a bunky s tajenkou skryjeme pomoci funkce Pfidat stinovéani bunky, tuto funkci

najdeme v kontextové nabidce kazdé bunky.

. Dal8im typem cvi€eni v ukazkové aplikaci je i losovani pomoci hraci kostky. Jedna se
o klasickou Sestistrannou kostku, na které mohou byt Cisla, texty ¢i vlastni obrazky.
Aktivita je dostupna v galerii v sekci Lesson Activity Examples a v podskupiné
Interactive Techniques, kde je dostupnych nékolik piipravenych interaktivnich prvki,
jako napf. hraci kostka, losovaci kotou¢, asoméfic, kterym lze zaklim odméfit ¢as na
n¢které ulohy, ale i nékolik hotovych cviceni z riiznych Skolnich pfedméti. Nevyhodu
muze byt, Ze tato hotova cviceni jsou zde pouze v anglictin€. V ukéazkové aplikaci je
pouzita interaktivni aktivita v podob¢ hraci kostky. Po vlozeni kostky do snimku, 1ze
meénit jeji velikost a po kliknuti na ikonu v podobé ozubeného kolecka v pravém
hornim rohu kostky se dostaneme do nastaveni, kde je mozné urcit barvu, mnozstvi
kostek a typ zobrazenych polozek, tedy Cisla v podobé tecek, text nebo obrazky. Lze
vyuzit i vice kostek najednou, a tim vznikne mnohem vice kombinaci ¢isel nebo slov,

coz lze vyuzit napf. v procvicovani matematiky nebo tvorbé vét ze zadanych slov.

. Posledni uvedeny typ cviceni se nazyva Vyplnit mezery a vyuziva se pro dosazovani
spravnych slov do pfipravenych vét. Jedna se o jednu z pfedptipravenych aktivit Smart
Notebook a jeji priprava je velice jednoducha a rychld. Pro vytvofeni cviceni staci
kliknout na ikonu Aktivity, ktera je dostupnd na hlavnim panelu néstroji a ma podobu

malého robota. Po kliknuti na tlacitko aktivity nam aplikace nabidne n€kolik hotovych
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aktivit, jako jsou kvizy, spojovacky, sefazovani, otaceni karet apod. V tomto ptipadé
zvolime aktivitu Vyplnit mezery, poté se objevi okno, do kterého sta¢i napsat véty
nebo je jednoduse zkopirovat z jakéhokoliv zdroje v textové podobé. Nasledné jen
mysi oznacime slova nebo €asti slov, ktera chceme z vét odebrat, a tato slova budou
pfipravena pro zéky v dolni casti snimku v ndhodném potradi. Nakonec si jen
vybereme vzhled z n€kolika pfipravenych motivii nebo mizeme pouzit jednoduchy
vzhled bez grafickych prvki. U této aktivity je moznost sdileni se zaky a ucitel muze
velmi snadno spustit tuto aktivitu online pro zaky, ktefi se vzdélavaji distancné. Pro
vyuziti cviceni online slouzi ikona mobilniho telefonu umisténa na pravém okraji
snimku, po kliknuti na tuto ikonu se zobrazi kod ttidy, ktery je ptfidélen kazdému
zaregistrovanému uciteli a zakiim staci zaslat odkaz hellosmart.com a kéd tfidy a po

kliknuti na tlacitko spustit se cviceni pfipojenym Zakim spusti.

Aplikace Smart Notebook obsahuje dalsi aktivity pro tvorbu cviceni a jeji cloudova verze
umoziuje piistup k jesté¢ vétSimu vybéru hotovych aktivit, bohuzel ale jen v anglicting,

oproti tomu aktivity v desktopové verzi programu jsou v cesting.

Ukazkova aplikace ve vSemi vysSe uvedenymi typy cviceni je soucasti této bakalaiské
prace jako pfiloha v podob& souboru .notebook, coz je vychozi format pro ukladani

soubort programu Smart Notebook.

4.2.3 Ukazkova aplikace Smart Notebook

Ptilozené aplikace je zaméfend na procviceni angliCtiny pro prvni ro¢niky stfednich Skol,
konkrétné k procvicovani sloves. Cviceni se sklada z n¢kolika uloh rtizného typu. Prvni
tfi tlohy jsou zalozeny na principu rozfazovani objekti do skupin, coz je jedna
z predpfipravenych tloh v aplikaci Smart Notebook. Ukolem Zaka je prstem na tabuli
pretahovat zobrazené objekty do predepsanych skupin, pokud je volba zéka spravna,
objekt zmizi, a pokud je volba chybnd, objekt se vrati na své piivodni misto. V tomto
konkrétnim ptipadé jde o rozdélovani slov do skupin pravidelnych a nepravidelnych
sloves v angli¢tiné, [Obrazek 6]. V ukazkové aplikaci jsou vytvofeny tfi snimky
s raznymi slovesy, tyto snimky Ize snadno zkopirovat a zaménit predpfipravend slovesa

za jind. Ucitelé si tak mohou snadno vytvoftit vétsi mnozstvi snimkt k procvi¢ovani.
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Na dalSim snimku je klasicka dopliiovacka s tajenkou [Obrazek 7], ukolem zéka je vyplnit
do ptipravenych okének spravna slova v angli¢tiné podle ¢eské piedlohy, a pokud zak
vyplni dopliovacku spravné, v ozna¢eném svislém sloupci odhali tajenku. Tyto aplikace
se daji ve tfid€ provozovat jako soutéz dvou zaki nebo se tfida rozd€li na dva tymy a Zaci
se navzajem domlouvaji na feSeni a zastupci zakl z kazdého tymu jsou u tabule a realizuji
sttidavé na tabuli feSeni své nebo svého tymu. Tento zplsob procvicovani je pro zaky

motivacni a vtahne zéky do hry, a tim 1 do procesu uceni.

Dalsi snimek z ukazkové aplikace obsahuje aktivitu integrovanou do prostfedi Smart
Notebook, a to je dopliiovani spravnych slov do vét, v tomto ptipad¢ se opét jedna o
slovesa [Obrazek 8]. Ukolem zaka je pietazenim prstem na tabuli doplnit do vét chyb&jici
slovesa na spravna mista, potfebnd slova jsou vypsana dole, pod pfipravenymi vétami.
Pro zvyseni obtiznosti mize ucitel ve cviceni pfipravit vice sloves, nez je skute¢né

potieba doplnit.

Na poslednich dvou snimcich jsou hraci kostky [Obrazek 9], na kterych jsou uvedena
nepravidelna slovesa, po kliknuti na kostky se hraci kostky rozto¢i a padnou na nich

nahodna slovesa, ukolem zéka je tato vylosovana slovesa vyCasovat.

4.2.4 Vyukovy nastroj pro tvorbu online aplikaci LearningApps

Pro vytvareni cviceni v online prostiedi lze vyuzit celou fadu sluzeb zamétenych na
vzdélavani, jednou ztakovych sluzeb je 1 portdl learningapps.org. Online néstroj
LearningApps je pro zaregistrované uzivatele zdarma a umoziiuje piipravu nékolika typt
cviceni, jako napf. hledani part, roziazovani do skupin, ¢iselné fady, kvizy, dopliovacky,
pexesa a né¢kolik dalSich aktivit. Nastroj je dostupny jako webova aplikace a je dostupny
v nékolika jazycich vetné ¢estiny. Diky online prostiedi si tak ucitelé mohou pfipravit
cvic¢eni pro vyuku odkudkoliv a nejsou zavisli na nainstalované aplikaci v pocitaci. Pti
vyuce tak sta¢i na interaktivni tabuli oteviit odkaz svého pfipraven¢ho cviceni
v libovolném webovém prohlize¢i, podminkou je samoziejm¢é dostupné internetové
pfipojeni na pocitaci, ktery je k tabuli pfipojeny, coz je v soucasné dobé ve Skolach
naprosto bézny standard. Pro ptehlednéjsi uspotfaddani svych aplikaci si ucitelé mohou
vytvaret slozky a tfidy pro svou vyuku. Po otevieni své aplikace jsou k dispozici tfi

polozky pro pfistup k vybrané aplikaci, a to klasicky URL odkaz na stranku s danou
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aplikaci, dale odkaz pro celoobrazovkové zobrazeni, coz bude vyhodné pro pouziti na

interaktivni tabuli, a nakonec pfipraveny HTML kod pro vloZeni aplikace na vlastni

weboveé stranky. V nasledujicim textu je popsan postup tvorby cvi€eni ve dvou riznych

typech aktivit.

1. Ciselna fada
2. Hledani part

1. Ciseln4 fada je aktivita dobfe vyuzitelna pro riizna cvieni zaloZzena na pfifazovani
polozek na ciselnou osu napi. k sestaveni historickych udalosti na Casové ose,
k usporadani matematické posloupnosti nebo fyzikalnich jednotek apod. V uvedeném
ptikladu je ciselnd fada vyuZzita pro pfifazeni sitovych sluzeb podle ¢isel porti.
Zahajeni tvorby cviceni se provede po prihlaseni registrovaného uzivatele na tlacitko
Vytvofit aplikaci se symbolem tuzky, které je dostupné v horni li§t€ webové stranky.
Jako prvni krok je potieba zadat nazev aplikace, v nasledujicim poli je volitelna
polozka urcena pro popis cviceni, zde je vhodné uvést pokyny pro ovladani aplikace.
Tyto pokyny se zobrazi pti zahajeni cviCeni, ale jsou dostupné i v prubehu cviceni, a to
kliknutim na ikonu otazniku v levém hornim rohu okna. Pot¢ je potieba zadat rozsah
Ciselné fady, tedy minimalni a maximalni hodnotu celé ¢iselné osy, je vhodné nastavit
spodni a horni hranici s rezervou, aby prvni a posledni polozky z cvi¢eni nebyly uplné
na okraji okna, jednak by tyto hodnoty slouzily jako napovéda a pak by mohla byt
s krajnimi polozkami hor§i manipulace na interaktivni tabuli. Dale pak nésleduji
dvojice polozek, prvni z kazdé dvojice mize byt bud’ text, obrazek, text ptevedeny na
zvuk, kde je na vybér z n¢kolika jazyki veetné Cestiny anebo odkaz na zvukovy ¢i
video obsah z youtube.com. Dale je u kazdé z polozek moznost ptidat Upozornéni, coz
je pole pro vlozeni textu a v prubéhu cviceni pti kliknuti na ikonku s malym pismenem
,»1, které je na kazdé polozce, systém vyslovi uloZeny text Zenskym hlasem, je zde
moznost nastavit i zobrazeni popisku v bubling soucasné s hlasovym piehranim textu.
Do druhé ¢asti kazdé polozZky je potteba zadat Ciselnou hodnotu ze zvoleného rozsahu.
Po vyplnéni vSech polozek je moznost zvolit volbu Népovéda pro feSeni, ktera zajisti
oznaceni vSech pouzitych ¢iselnych hodnot, coz ucini Glohu mnohem snadnéjsi.

V zavéru jsou k dispozici dvé pole, prvni pro zpétnou vazbu, kam je mozné napsat
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text, ktery se zobrazi pfi uspé€Sném vyiesSeni ulohy, a druhé pro moznost vloZeni

ro~r

napovédy, ta se zobrazi na plose vlevo nahote v podobé€ ikony znézorujici zarovku.

. Cviceni zaloZzené na hledani parti lze vyuzit v mnoha rlznych vyucovacich
predmétech, jako napt. cizi jazyk, ptirodopis, d€jepis, zemépis, fyzika a mnoho
dalSich. V uvedeném ptikladu je cviceni uréené na procvi¢ovani sitovych zafizeni, coz
lze vyuZzit v ptedmétech zamétenych na vypocetni techniku, jako napt. Informacni
a komunikacni technologie (ICT). Zah4jeni tvorby cviceni se provede stejné jako
v ptedchozim ptipadé po piihlasSeni uzivatele na tlacitko Vytvofit aplikaci, které je
dostupné v horni list€¢ webové stranky. Jako prvni polozka je nazev aplikace, nasleduje
volitelné pole pro popis k uloze, zde je vhodné napsat stru¢né instrukce, co je cilem
cviceni a jak ma zak aplikaci ovladat. Poté uz nasleduje vkladani parti, nejbézné;jsi
zpusob vyuziti byva spojeni obrazku a textu, lze v§ak vyuzit jen textové polozky, napf.
pro procvi¢ovani cizich slovicek, ale lze vkladat i zvukové nebo video odkazy
z youtube.com. Stejné jako v pfedchozim ptipadé¢ je u vSech poloZek mozZnost pfidat
text, ktery se v pribéhu cviceni vyslovi lidskym hlasem. V nasem ptipadé se bude
jednat o spojeni obrazkl a popiskill. Je dobré mit obrazky pro toto cviceni dopfedu
piipravené, aplikace umoziuje vkladani obrazkili nejen ze souborii v pocitaci, ale téz
z fotobanky Pixbay ¢i Wikipedie nebo pomoci URL odkazu, ve v§ech piipadech je ale
potieba dodrzovat autorska prava. Po vloZeni obrdzku je mozné ho snadno upravit
pomoci integrovaného editoru, ve kterém lze provadét s obrazky zakladni upravy jako
je zména velikosti, ofiznuti, barevné filtry, ramecky, dokresleni obrazct apod. Kazdy
par ma dvé casti, které spolu souvisi, a do druhé ¢asti kazdého paru je potfeba napsat
odpovidajici popisek, ktery bude na konci cvi¢eni vyhodnocen jako spravny. Po
vyplnéni obou casti paru nasleduje volba pro pfidani dalSich prvkl. Pro miniméalni
funk¢nost tohoto typu cviceni je potfeba vytvorit alespon dva pary, aby cviceni mélo
polozek v jednotlivych parech je moznost piidani dalSich doplikovych polozek, opét
v podobé& obrazku, textu, zvuku nebo videa, které¢ budou zobrazeny na strance cviceni,
ale nemaji vliv na feSeni. Tyto prvky mohou slouzit jako doprovodné informace ke
cvi¢eni apod. Na konci stranky je polozka Skryt spravné odpovédi, kterd mé zésadni

vyznam na prubeh cviCeni, v pfipad€, Ze tuto volbu nechame nevyuzitou, vSechny
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spojené polozky v prabehu cvi¢eni budou ziistavat viditelné a az po spojeni vSech parta
musi zak kliknout na tla¢itko pro kontrolu spravnosti feSeni umisténé vpravo dole.
Poté se zobrazi spravné spojené pary zelen¢ a chybné spojené pary Cervené, nasledné
ma zadk moznost chybné pary znovu rozdélit a zkusit jinou volbu. V ptipadé, kdy
zvolime polozku Skryt spravné odpovédi, tak v pritbéhu cviceni postupné mizi spravné
spojen¢ pary, dokud neziistane plocha prazdna. Pro piehlednost, kolik udélal zak chyb,

je lepsi pouzit variantu bez skryvani spravnych odpovédi.

4.2.5 Ukazka online cvieni v aplikaci LearningApps

V uvedenych piikladech jsou vyuzity dvé razné aktivity zaméfené na téma sit'ové
technologie pro podporu vyuky pfedmétu Informacni a komunikaéni technologie pro
1. rocniky na stfednich Skolach zamétenych na obory informacnich technologii (IT).
Prvni z uvedenych aplikaci je ¢iselna fada [Obrazek 10], ktera slouzi pro ptifazovani
sitovych sluzeb ke spravnym ¢&islam sitovych portd na &iselné ose. Ukolem Z4ka je na
tabuli prstem pfesunout uvedené nazvy sitovych sluzeb pod ¢iselnou osu a aplikace sama
zobrazi spojovaci svislou ¢aru mezi ¢iselnou osou a popiskem. Po piitazeni vsech polozek
si zak ovéfi spravnost svého feSeni kliknutim prstem na ikonu dokonceni v pravém
dolnim rohu a aplikace zvyrazni spravné a chybné polozky. Ukazka této aplikace je

dostupnd na adrese: https://learningapps.org/watch?v=pub6owzn320

Druh4 aplikace je zamétfend na spojovani spravnych parii obrazkl a pojmii. V uvedeném
piipadé se jedna o obrazky sitovych zafizeni a jejich ndzvy [Obrazek 11]. Pii otevieni
odkazu se zobrazi ivodni okno s pokyny k danému cvi¢eni. Ukolem Zéka je prstem na
tabuli pfesouvat obrazky a pojmy, a spojit tak dohromady spravné oznaceni s ptislusSnym
obrazkem. Staci prstem pifesunout objekt s popiskem nad obrazek a oba objekty se spoji
dohromady virtualni lepici paskou. V piipad¢, Zze by zak chtél své rozhodnuti zménit,
staci, kdyz prstem na tabuli zobrazenou lepici péasku rozdéli, a pak muize popisek
pfesunout k jinému obrazku. Po propojeni v§ech zobrazenych obrazka a pojmt provede
zék kontrolu kliknutim prstem na ikonu dokonceni aktivity v pravém dolnim rohu
a aplikace ukaZze, ktera spojeni jsou spravna a ktera chybni. Ukdzka této aplikace je

dostupnd na adrese: https://learningapps.org/watch?v=pz13g8wx220
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5 Zavér

Cilem prace bylo zmapovat teoretické aspekty interaktivni vyuky, coz bylo popsano
v teoretické ¢asti prace. Dale zhodnotit vyuzivani interaktivnich technologii ve vyuce na
sttednich skolach. Diky dotaznikovému Setfeni uskutecnénému prostfednictvim online
dotazniku, ktery byl v ramci této prace rozeslan na Ctyii stfedni Skoly, byly ziskany
zajimavé informace o zpisobech vyuzivani interaktivnich technologii na nékolika
sttednich Skolach razného typu a také o zplsobech ziskdvani vyukovych materiali.
Z provedeného prazkumu bylo zjiSténo, ze vétSina uciteli se snazi interaktivni tabule ve
vyuce aktivné vyuZzivat a pouzivd hotové vyukové materidly ¢i aplikace a ncktefi si
vytvaii materidly vlastni, nejCastéji se vSak jednd o prezentace v programu MS
PowerPoint. BohuZel bylo zjiSténo, Ze témét polovina uciteld vyuziva interaktivni tabule

pouze k projekei.

V priibéhu ziskavani informaci pro tuto praci probéhlo seznameni se s nékolika prizkumy
uskuteénénymi jednak MSMT CR ¢&i Ceskou $kolni inspekci, ale i soukromymi subjekty.
Z téchto pruzkumi byly pro tuto praci ziskany nékteré tidaje, které jsou v praci citovany

nebo je na n¢ odkazovano.

Soucasti této prace bylo i vytvoreni nékolika ukazkovych vyukovych materialt, které
byly poskytnuty k pouziti ve vyuce ucitelim podle jejich zaméteni. Aplikace pro
procvicovani anglickych sloves v prostfedi Smart Notebook pouzili ve vyuce ucitelé
cizich jazyki a online cviceni v prostfedi LearninApps, zaméfené na sitové technologie
pouzili ve vyuce ucitelé odbornych predméti. Vse bylo ovsem aplikovano pii distan¢ni
form¢ vzdélavani, takZe cvi¢eni nebyla odzkouSena pfimo ve tfid¢ na interaktivni tabuli,
ale online na vlastnich pocitac¢ich zakt. V obou ptipadech byla ale zpétnd reakce od
uciteld, ktefi se diky témto ukdzkam seznamili s novymi moZznostmi interaktivnich
cviceni.

V soucasné dobé, kdy jsou informacni technologie béZnou soucasti Zivota v nasi
spolecnosti, jsou interaktivni tabule ¢i displeje zaky piijimany jako bézné technické
vybaveni Skolni tfidy. Témé&f vSichni Zaci na stfednich Skolach pouZzivaji naprosto
samoziejmé dotykové mobilni telefony, a tak jim i ovladani tabule dotykem ptipada jako

béZnd standardni zaleZitost. Proto je vhodné zafazovat do procesu vyuky obsah, ktery
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vyuzivé interaktivnich funkci tabuli nebo displeji, a tim zapojuje zéky do procesu ucent,

pro né samoziejmym zpiisobem.

Z diivodu natizené distancni vyuky od uzavieni skol v bifeznu 2020 se na Skolach rychle
a velmi vyrazné¢ zvysilo vyuzivani informacnich technologii, a to i u uciteld, kteti se do
té doby jejich vyuzivani spiSe vyhybali. Objevily se nové zplisoby vyuziti interaktivnich
technologii uciteli, napt. kdyZ ucitel sdili tabuli online a vSe, co se na tabuli déje, Zaci
sleduji vzdalen€ a maji i moznost vzdalené na tabuli psat a aktivné se tak Gcastnit vyuky.
Rovnéz doslo k nartistu nejen pouzivani digitalnich vyukovych materiald, ale i k nartistu
jejich vytvareni a sdileni. Otazkou ziistava, zda se po znovuotevieni Skol ucitelé vrati ke
svym puvodnim metodam vyuky s pouzitim tisténych ucebnic a klasickych ucebnich
pomiicek, nebo zda se diky zkuSenosti s distan¢ni vyukou posunou blize k informa¢nim

technologiim.
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int main
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S _ AR
printf (“Soucet cisel(%i)a(%} je %i.\n", a, b, 1 S

\ return @ (
3

1

Compilatisn resulta...

- Errors: ¢

= Waznings: 0
[ Shorten compier pathe |~ Outpst Tilename: C:\Usex Downloada\IT_prgh3_! imel_konstanty.exe
E = Outpat Sizer 134,3548020115 KiB

- Compilation Timer 0,39

Vididini Dane parsing in 0 seconds
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Obrazek 5 Digitalni flipchart (vlastni tvorba)
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Dalsi prilohy

Ptiloha ¢. 1: Vzor dotazniku prizkumu na Skolach:

Interaktivni technologie na strednich skolach

Dotaznik prizkumu o vyuzivani interaktivnich technologii ve stfredoskolském prostiedi

A. Informace o skole *

1. Odborné ugilisté

2. Stfedni odborna skola s maturitou
3. Gymnazium

4. Soukroma stredni Skola s maturitou

B. Lokace Zkoly (Stadi jen nazev mésta, v pfipadé Prahy uvedte i méstskou &ast napf. Praha 2) *

Text struéné odpovédi

C. Informace o uciteli - délka pedagogickeé praxe *

1. méné nez 5 let
2. 5-15|et

3. vicenez 15let

D. Informace o uéiteli - pohlavi *

1. Zena
2. Muz

3. Nechci uvadét



E. Predméty které ucite *
Cesky jazyk / Literatura
Cizi jazyk
Matematika
Fyzika
Chemie
Déjepis
Informaéni a komunikacni technologie
Zaklady spolecenskych véed
Odborné predméty
Jina...
1. Jak je vaZe kola vybavena interaktivnimi technologiemi? *
skola 2adné takové vybaveni nema
nevim
interaktivni tabule/ projektory/ displeje - jen ve wvybranych ucebnach
interaktivni tabule/ projektory/ displeje - ve vé&tSiné uéeben
tablety

Jind...

2. Va3 nejéastéjsi zplsob vyuziti interaktivnich technologil. *
vlibec nevyuzivam
vyuzivam jen projektor
vyuzivam interaktivni tabuli/displej pro psani namisto klasické tabule
vyuzivam interaktivnich funkei pfi wkladu - pouzivdm hotové aplikace
vyuzivam interaktivnich funkci pfi vykladu - vytvafim vlastni aplikace

Jind...



3. Zplsob nejéastéjsiho vyuziti interaktivnich technologii 2aky *
Zaci nepouzivaji Zadné interaktivni technologie
Zaci pisi na interaktivni tabuli/displej namisto klasické tabule
Zaci vyuZivaji interaktivnich funkei - pouzivame hotove aplikace
Zaci vwyuzivaji interaktivnich funkei - vytvafim pro Zaky vlastni aplikace

Jind...

4. Vyuzivani vlastnich mabilnich telefonl pfi vyuce zaky *
pfi viuce mebilni telefony nevyuzivame
Zaci pouzivaji mobilni telefony pro hlasovaci systemy (napf.kahoot apod.)
#aci vwyhledavaji pomoci mobilnich telefond informace na internetu
Zaci zpracovavaji Ulohy na mobilnich telefonech ve specializovanych aplikacich/webech

Jind..

5. Zpusob vyskoleni ugitell v pouzivani interaktivnich technologii *
zadné zaskoleni neprobéhlo nebo o tom nevim
na skoleni jsem nebyl, nemam o tyto véci zdjem
probéhlo zakladni zaskoleni s obsluhou zafizeni v dobé jeho pofizeni
jsem samouk, vie jsem se musel naucit sam
s obsluhou interaktivnich technelogii mne seznamil kolega

skola ucitele pravidelné proskoluje

&. Vyuzivani interaktivnich aplikaci v PC uéebnach *
nevyuzivam interaktivni aplikace
pouzivam testovaci systémy (rizné on-line testy, socrative apod.)
pouzivadm specializované aplikace na vyuku - &erpam z vefejnych zdroji
pouzivam specializované aplikace na wyuku - vytvafim vlastni aplikace

Jina...



7. Vyuzivam vefejné dostupné zdroje vyukovych materiald *
nevyuzivam Zzadnée zdroje
dumy.cz
skoladotykem.cz
edukacnilaborator.cz
cdmvt.cz
zachranny-kruh.cz
onlinecviceni.cz

Jina...

8. Tvorba vlastnich vyukovych materiald *
wyukové materialy nevytvarim
vytvafim prezentace v programu PowerPoint
vytvafim interaktivni aplikace v pregramu Smart Motebook
vytvafim interaktivni aplikace v programu ActivStudio
vytvafim interaktivni aplikace v programu InterWrite WorkSpace

Jina...



Piiloha ¢&.2. Infograficky letak CSU: Ugitelé CR [23]
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