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ABSTRAKT
Diplomova prace mapuje zavadéni a uzivani digitalnich technologii na prvnim stupni

zékladni skoly v kontextu zdravého vyvoje déti.

Teoreticka cast vymezuje vyvojové faze ditéte, analyzuje provedené vyzkumné studie a
mapuje vyuziti digitdlnich technologii na zakladni Skole. Na zéklad¢ studia odbornych
zdroji a vyzkumu pftiblizuje negativni vliv digitalnich technologii na vyvoj zaki a jeho
moznou eliminaci ze strany ucitele. V neposledni fad€ prace v kratkosti shrnuje historii
zavadéni digitalnich technologii do ¢eskych Skol a vyuku digitalnich kompetenci dle RVP
ZV a SVP.

Prakticka ¢ast zkouma za pomoci kombinace nastrojii kvalitativniho a kvantitativniho
vyzkumu na dvou vybranych zdkladnich Skoldch konkrétni metody zavadéni digitalnich
technologii, Cetnost jejich vyuziti ve vyuce a znalosti pedagogi v oblasti eliminace
negativnich vlivli DT na zaky.

V zavéru jsou vysledky vyzkumu shrnuty v doporuceni, jak vyuzivat digitalni technologie
ve vyuce efektivng, a eliminovat jejich negativni vliv na zdravy vyvoj Zaka zékladnich Skol.
KLiCOVA SLOVA

digitalni technologie, zdravy vyvoj ditéte, zdkladni Skola, ICT ve vyuce, digitalni

kompetence, eliminace rizik vlivu DT na vyvoj zakt



ABSTRACT
The thesis maps the implementation and use of digital technologies in the first grade of

primary school in the context of healthy child development.

The theoretical part defines the developmental stages of a child, analyzes conducted research
studies, and maps the use of digital technologies in primary school. Based on the study of
professional sources and research, it approximates the negative impact of digital
technologies on the development of pupils and its possible elimination by the teacher.
Additionally, the thesis briefly summarizes the history of the introduction of digital
technologies into Czech schools and the teaching of digital competencies according to the
Framework Educational Program for Basic Education (RVP ZV) and School Educational
Programs (SVP).

The practical part examines, using a combination of qualitative and quantitative research
tools at two selected primary schools, specific methods of implementing digital technologies,
the frequency of their use in teaching, and the knowledge of teachers in the area of

eliminating the negative impacts of digital technologies on pupils.

In conclusion, the research results are summarized in recommendations on how to use digital
technologies effectively in teaching and eliminate their negative impact on the healthy

development of primary school pupils.

KEYWORDS
digital technologies, healthy child development, primary school, ICT in education, digital

competencies, elimination of risks of DT impact on pupil development
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Uvod

Promény, které se udaly v poslednich desetiletich v globalizujicim se svéte, ovliviuji nés
kazdodenni zivot. Rychly rozvoj informacnich a komunikacnich technologii (ICT) se
promita stale vyraznéji do vsech struktur spolecnosti. Technologie informacni spole¢nosti
(Information Society Technology — IST) pfindseji zmény ve struktufe kazdodennich
¢innosti, v ziskavani a zpracovani informaci, v komunikaci, ve vzdélavani a v neposledni
fadé i ve zpasobu traveni volného &asu. Uroven schopnosti ovladani a vyuZivéani
informacnich a komunikacénich technologii ma v soucasné dob¢ zasadni dopad na budouci

pracovni uplatnéni, GspéSnost a kvalitu profesniho i osobniho Zivota jednotlivct.

Vyznamnou roli zastavaji pii rozvoji informacné technologickych kompetenci (pfedevsim
kognitivnich a opera¢nich dovednosti) v pocateénim vzdélavani zdkladni Skoly.
Implementace ICT do kurikula zékladniho vzdélavani je znakem vsech vyspélych zemi,
véetné Ceské republiky. To oviem neznamena, Ze je tato oblast zavadéna ve viech oblastech
stejné. Rozdily lze najit v organizaci vyuky, rozsahu i formé vyuZzivanych aktivit. Na prvnim
stupni zakladnich $kol je jejich zavadéni a vyuzivani obzvlasté dulezité, protoze muize
vyrazn¢ ovlivnit nejen vzdélavaci vysledky, ale 1 celkovy vyvoj déti.

Zivot v digitalizované spolegnosti pfinasi uzivatelim mnohé vyhody. Vyuzivani vzajemné
konektivity a socidlnich médii umoZiluje Sirokou dostupnost informaci i dat, rychlou a
efektivni komunikaci 1 budovani socidlnich vztaht jak v blizkém okoli, tak napfi¢
kontinenty. Automatizace, inovace a digitalizace vyrobnich procest zvysuje efektivitu prace
a snizuje naklady. V neposledni fadé mezi pozitiva mizeme zafadit také elektronizaci

vetejnych sluzeb, kterd usnadiiuje komunikaci mezi obCany a statni spravou.

S rostoucim mnoZstvim digitalnich technologii ale souvisi 1 ur€ité vyzvy a rizika. Sdilenim
dat a aktivit roste nebezpeci kybernetickych utok, kradezi identity a zneuziti osobnich
udaji. Kvuli nerovnym podminkam pftistupu k technologiim a internetu se zvétSuje také
digitalni propast. PrestoZe digitalni technologie umoziuji komunikaci na dalku, miiZe jejich
vyuzivani vést k pocitu osamélosti a izolace. V mnohych ptipadech vede také ke zhorSeni

kvality osobnich vztahti.
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zavislost a tzv. digitalni demenci. ,,Digitalni demence se vyznacuje predevSim narustajici
neschopnosti vyuzivat dusevni vykony v plném rozsahu a ovladat je, tzn. myslet, chtit, jednat
— pii védomi, co se pravé déje, kde jsme a vposledku také kdo jsme.“ (Spitzer, 2014, str.
266). Némecky psychiatr (vystudoval medicinu, psychologii a filosofii a dnes je vyznamnym
némeckym badatelem v oblasti neurovédy) Manfred Spitzer ve své knize prezentuje
vysledky analyzy vlivu soucasné pouzivanych digitalnich technologii a médii na mozek a

dusevni vykonost ¢loveka.

Analyza doktora Spitzera i dal$i dostupné studie nds upozoriiuji na nutnost nastavit
kutikularni dokumenty tak, aby vyuka digitalnich kompetenci byla efektivni, sjednocena a
zahrnovala také eliminaci rizik naduzivani digitalnich technologii ze strany pedagogickych

pracovnikii na v§ech urovnich vzdélavani.

Tato diplomova prace se zaméfuje na specifika zavadéni a vyuziti digitalnich technologii na
prvnim stupni zdkladnich §kol s ohledem na zdravy vyvoj zaka. Cilem teoretické ¢asti prace
je na zakladé¢ studia odborné literatury a dostupnych studii zmapovat etapy vyvoje ditéte,
analyzovat, jakym zplisobem jsou digitalni technologie integrovany do vyuky, jaké metody
a nastroje jsou pouzivany a jaky vliv maji na zdravy vyvoj zakli a vyhodnotit vhodnost
zavadéni a vyuzivani konkrétnich digitalnich ucebnich pomucek (mobilni telefon, tablet,
chromebook, interaktivni tabule, pocitac, komunikac¢ni aplikace atd.) dle v€ku a vyvojového
stadia Zakl. Prace se rovnéz zabyva otazkou, jak mohou ucitelé eliminovat piipadné

negativni dopady téchto technologii na déti.

Prakticka ¢ast diplomové prace mapuje zavadéni a vyuzivani digitalnich technologii na
prvnim stupni dvou vybranych zikladnich Skol. Charakterizuje zkoumany vzorek
respondentli, formou polo strukturovanych rozhovor s vedoucimi pracovniky Skoly a
koordinatory ICT se snazi zjistit, jaka je v dané Skole nastavena strategie zavadeéni
digitalnich technologii s oporou o RVP (déle jen Ramcovy vzdé€lavaci plan zakladniho
vzdélavani), skolni fad a SVP (dale jen $kolni vzdélavaci plan). Mezi uéiteli §kol probéhlo
Setfeni formou skupinovych rozhovort, které se zame¢ftily na konkrétni vyuziti technologii
ve vyuce, jeho cCetnost v jednotlivych pfedmétech, technické vybaveni tiid i1 opatieni

eliminujici negativni vlivy technologii na vyvoj a zdravi zaka.
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V zavéru prace jsou shrnuty vysledky vyzkumu a s oporou o teoretickou ¢ast a odbornou
literaturu vyhodnocena vhodnost vyuziti digitalnich technologii a jejich zavadéni na 1.
stupni zékladni Skoly, s cilem minimalizovat jejich negativni dopady na zdravy vyvoj zakd.
Tato doporuceni zahrnuji také strategie eliminace rizik vlivu digitalnich technologii ze strany

ucitell a konkrétni metody, které mohou pedagogové vyuzit k podpote zdravého vyvoje déti.
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1 Vymezeni zkoumané problematiky, cile a metody prace

Vymezeni zkoumané problematiky
Hlavni problémem, na ktery se prace zaméfuje je zavadéni a vyuzivani digitalnich
technologii na 1. stupni zdkladni $koly s ohledem na rizika, ktera nevhodné nebo nadmérné
uzivani téchto technologii zplsobuje. Tento problém je pak mozné rozpracovat do
nasledujicich dil¢ich vyzkumnych otazek:

1) Jaka digitlni zatizeni Zaci nejast&ji vyuzivaji pfi vyuce na prvnim stupni ZS?

2) Jak cCasto a ve kterych pfedmétech se pouzivaji?

3) Mohou digitalni zafizeni ovlivnit vyvoj ditéte?

4) Je ze strany Skol a pedagogickych pracovnikii bran na tyto rizika zfetel a je jim

efektivné predchazeno?
5) Jak jsou skoly vybavené na vyuku digitalni gramotnosti?

6) Jaké strategie zavadéni jsou ve Skoldch nastaveny?

Cile prace

Na zaklad¢ vyzkumného problému je mozné stanovit hlavni cil prace. Prace ma za tkol
rozpracovat problematiku zavadéni a uzivani digitalnich technologii na 1. stupni zékladni
Skoly a vyhodnotit vhodnost pouzivani konkrétnich digitalnich technologii pro Zéka primarni
Skoly vzhledem k riziktim, kterd zptisobuje jejich nevhodné a nadmérné uzivani. Z tohoto

hlavniho vyzkumného cile vyplynuly dil¢i vyzkumné cile:

1) Analyzovat dostupné studie tykajici se negativnich vlivli pouzivani digitalnich
technologii.

2) Zjistit, jaké digitalni technologie jsou nejcastéji vyuzivany na 1. stupni zékladnich
Skol a jaky vliv maji na kognitivni a psychomotoricky vyvoj déti.

3) Na vybranych Skolach zmapovat problematiku zavadéni a uzivani digitalnich

technologii na 1. stupni ZS.

Vyzkumné metody
V ramci teoretické €asti prace byly pfi praci s dostupnymi studiemi a odbornou literaturou

vyuzity analyticko-syntetické metody. V praktické ¢asti byl zvolen design ptipadové studie.
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Hendl (2008) uvadi, ze pripadova studie je zaméfena na jeden, nebo n¢kolik malo ptipadd,

které popisuje. Zakladni vyzkumnou otazkou pak byva charakteristika danych piipadi.

Vyzkum na vybranych zakladnich Skolach byl proveden formou nékolika metod: polo
strukturované rozhovory s vedoucimi zaméstnanci vybranych kol a metodiky ICT, tykajici
se nastaveni strategie zavadéni a ukotveni pouzivani digitalnich technologii na Skole
s oporou 0 RVP ZV, gkolni tad a SVP a skupinové rozhovory s uditeli prvniho stupné.
Rozhovory s uditeli prvniho stupné se zaméfovaly na témata konkrétnich digitalnich
technologii a aplikaci vyuzivanych jednotlivymi pedagogy, strategie jejich zavadéni, Cetnost

vyuziti v jednotlivych pfedmétech i eliminace rizik digitalnich technologii ze strany ucitele.
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2 VYVOJOVE FAZE DITETE

Existuje mnoho teoretickych stati 1 vyzkuma zabyvajicich se vyvojem ditéte. Za
nejvyznamngéjsi teoretiky v této oblasti jsou vSak povazovani Svycarsky psycholog Jean
Piaget, ktery se zaméfil na kognitivni vyvoj déti. Jeho teorie je rozdélena do Ctyt zakladnich
fazi dle veéku ditéte. S osmifazovou teorii, kterd pokryva cely zivotni cyklus jedincova
psychosocialniho vyvoje, pfiSel némecko-americky psychoanalytik Erik Erikson. Ten svoji
teorii rozsifil Freudovu préci. Sociokulturni teorii vytvofil rusky psycholog Lev Vygotsky,

ktery zdtraziioval vliv sociadlniho a kulturniho prosttedi na vyvoj déti.

2.1 Teorie kognitivniho vyvoje

Svycarsky vyvojovy psycholog Jean Piaget béhem svého piisobeni na Univerzité v Zenevé
v letech 1929 — 1975 vydal se svoji zackou a nasledovnici teoretické dilo Psychologie ditéte.
Rozdélil zde vyvojové etapy ditéte do Ctyr fazi:

Senzomotorické stadium (od narozeni do 2 let zivota)

Piedoperaéni stadium (27 let)

Stadium konkrétnich operaci (7-11 let)

Stadium formalnich operaci (od 12 let)

Piaget (2010) tvrdi, Ze déti aktivné konstruuji své poznani svéta prostiednictvim interakci
s prostfedim a Ze kognitivni vyvoj je postupny proces, ktery probihd v jasné definovanych
fazich. Primarni vzdélavani zachycuje druhé a tieti stadium détského vyvoje.
Ontogenetickd metoda nabyva v soucasnosti na vyznamu ve vSech oborech psychologie a
psychologie ditéte ziskava klicové postaveni v rozmanitych oblastech véetné pedagogiky. I
ptesto, Ze Piagetovo dilo nebylo piivodné zamysleno jako vychodisko pro pedagogiku, dnes
se ukazuje, ze mélo vyznamny vliv na vzdélavani a pedagogické ptistupy.

Piagetova teorie zdlraziuje, ze déti prochdzeji riznymi fazemi kognitivniho vyvoje. Ucitelé
mohou pfizplsobit vyukové metody a materidly tak, aby odpovidaly kognitivnim
schopnostem déti v riznych vékovych skupinach (v€kove pfimérené uceni). Déti aktivné
konstruuji své poznani prostiednictvim interakci s prostfedim. Vzdélavaci programy by tak

mély podporovat aktivni uceni, kde déti mohou objevovat, experimentovat a fesit problémy
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samostatné. Piagetova teorie klade diraz na proces mysleni a uceni. Ucitelé by meéli
podporovat déti vtom, aby premyslely o svém mysSlenkovém procesu a rozvijely
metakognitivni dovednosti. Piaget v¢fil, ze socidlni interakce hraje klicovou roli
v kognitivnim vyvoji. Skupinové aktivity a spoluprace mezi détmi mohou podporovat rozvoj
jejich mysleni a uceni. Kazdé dité se vyviji vlastnim tempem. Ucitelé¢ by méli byt schopni
rozpoznat individualni rozdily a ptizptusobit vyuku tak, aby vyhovovala potfebam kazdého
jedince. Dulezitd je také podpora kritického mysleni. Ucitelé by méli vytvaret tkoly a
aktivity tak, aby déti analyzovaly, syntetizovaly a hodnotily informace. Pro rozvoj vyse
uvedenych funkci a dovednosti lze v mnoha piipadech GspéSné pouzit prave praci
s digitalnimi technologiemi. Jednim z rizik vyuzivéani digitalnich technologii je socialni
izolace, kterd by mohla v raném vé€ku zpiisobit naruSeni, v extrémnich ptipadech i zastaveni

kognitivniho vyvoje jedince.

Vyzkumnd studie Jo Van Harwerger (2024) ukazuje, ze digitalni technologie mohou
podporovat kognitivni rozvoj, zejména pokud jde o aplikace a hry, které stimuluji mysleni a
feSeni problémi. Napfiklad interaktivni vzdé&lavaci programy mohou zlepsit jazykové
dovednosti a matematické schopnosti. Naopak nevhodné vyuZiti, zejména pasivni sledovani
obrazovky, miize mit dopad na pozornost a vykonnou funkeci déti. Déti mladsi dvou let pak
mohou mit problémy s pochopenim obsahu na obrazovce, coz muize ovlivnit jejich jazykovy

a kognitivni vyvoj.

Mihaila-Popa (2023) ve své vyzkumné studii uvadi, Ze n¢které digitalni aplikace a hry, které
vyzaduji fyzickou interakci, mohou podporovat rozvoj jemné a hrubé motoriky. Napiiklad
hry vyuZivajici motorické senzory mohou zlepSit koordinaci a fyzickou aktivitu déti.
Zaroven vSak varuje, ze nadmérné uzivani digitalnich technologii mize vést k sedavému
zpiisobu zivota, coz muze vyznamné ovlivnit fyzicky vyvoj a motorické dovednosti.
Dlouhodobé sezeni pfed obrazovkou muze také zptsobit problémy s drzenim téla a svalovou

nerovnovahu.

2.2 Teorie psychosocialniho vyvoje

Na dilo Sigmunda Freuda navézal, ve svém nejslavnéjSim dile Détstvi a spolecnost v 60.

letech 20. stoleti némecky psycholog zidovského piivodu, Erik Homburger Erikson. Po

15



emigraci do spojenych statii absolvoval profesorské studium na vyznamnych univerzitach
Berkeley a Harvard. Zde rozvinul a publikoval sviij psychosocialni epigeneticky diagram
(viz. obrazek 1), rozsifeny model Freudova modelu psychosexudlniho vyvoje. Jeho teorie
obsahuje osm fazi vyvoje clovéka od narozeni az do smrti. Vyvoj osobnosti je podle jeho
teorie vazan na biologické, spolecenské, kulturni a historické faktory ovlivitujici vyvoj
Cloveka. V kazdé fazi je nutné piekonat zékladni psychologicky rozpor, ktery vede k ziskani
urcité ctnosti. Pokud neni urcity rozpor vyieSen v daném obdobi, mlze se v budoucnu

projevit jako problém.

Obrazek 1

Eriksonuv epigeneticky diagram

Vyvojové stupné
clovéka

intimita / izolace milady dospéhj

miladistwy

tinorodost [ pasivita Ekolak

iniciativa [ wina predikolik

samostatnost [

stud a nejistota batole

Zdroj: Wikipedie https://cs.wikipedia.org/wiki/Jean Piaget, 2025

Rozdéleni vyvojovych fazi dle véku jedince:

Diivéra vs. nediivéra (0-1 rok)
Samostatnost vs. stud a nejistota (2-4 roky)
Iniciativa vs. vina (4-5 let)

Snazivost vs. ménécennost (5-12 let)
Identita vs. zmateni roli (12—18 let)
Intimita vs. izolace (19-39 let)
Generativita vs. stagnace (40-64 let)

Vyrovnanost vs. zoufalstvi (65 let — smrt)
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Zéakladnimi pilifi Eriksonovi teorie, které jsou dtlezité pro preprimarni a primarni
vzdélavani jsou podpora diavery, autonomie a identity déti. V raném détstvi je pro rodice a
pedagogy zasadni vytvaret bezpecné a podporujici prostiedi, které poméha détem rozvijet
zakladni davéru. U déti mladsiho Skolniho véku by méli rodice a ucitelé podporovat
samostatnost a schopnost rozhodovat se. V obdobi dospivani je dilezité podporovat hledani

identity a poskytovat prostor pro sebevyjadieni.

vvvvvv

obvykle ve véku 4 — 12 let. Jsou to obzvlasté ziva, rychle se vyvijejici 1éta v zivoté ditéte.
Podle Bee (1992) je to doba nadmérné raznosti jednani a chovani, které rodi¢e mohou
povaZovat za agresivni. Béhem tohoto obdobi je hlavnim rysem ditéte pravidelnd interakce
s ostatnimi détmi ve $kole. Ustfednim bodem tfeti fize je hra, protoze umozituje détem
prozkoumat své interpersonalni dovednosti prostiednictvim iniciacnich aktivit. Dité za¢ina
uplatiiovat kontrolu a moc nad svym prostiedim, planovanim aktivit, plnénim ukold a
postaveni se vyzvam. DéEti zacinaji planovat aktivity, vymyslet si hry a iniciovat aktivity s
ostatnimi. Pokud déti dostanou tuto pfilezitost, rozvinou si smysl pro iniciativu a citi se
bezpeéné ve své schopnosti vést ostatni a &init rozhodnuti. Uspéch v této fazi vede ke
ctnosti dosahovani cile. Naopak, pokud je tato tendence potlacena, at’ uz kritikou nebo
kontrolou, déti si vyvinou pocit viny. Dité ve své razanci Casto piekro¢i hranici a hrozi
nebezpeci, ze rodice a pedagogové budou mit tendenci dité trestat a pfili§ omezovat jeho
iniciativu. Praveé v této fazi si dité zacne klast mnoho otazek, jak jeho zizen po védéni roste.
Pokud rodice povazuji otazky ditéte za trivialni, obtézujici nebo trapné, nebo jiné aspekty
jeho chovani za vyhruzné, dité se mlze citit provinile za to, Ze je na obtiz. Ptili§ mnoho
pocitu viny miiZze zpomalit interakci ditéte s ostatnimi a mtze potlacit jeho kreativitu. Urcita
mira viny je samoziejmé nutna, jinak by dit¢ nevédélo, jak se ovladat, nebo by nemélo
svédomi. DileZit4 je zdravd rovnovéha mezi iniciativou a pocitem viny. Rovnovaha mezi
iniciativou a pocitem viny v této fazi mize détem pomoci pochopit, Ze je pfijatelné prevzit
odpovédnost a €init vlastni rozhodnuti, ale nastanou také chvile, kdy se budou muset fidit
pravidly nebo pokyny stanovenymi ostatnimi. Usp&$né zvladnuti této faze rozviji ctnost

dosahovani cile.
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Ve ctvrté fazi se dité vyrovnava s novymi ucebnimi a socialnimi pozadavky. D¢ti jsou ve
fazi, kdy se budou ucit Cist, psat, pocitat a délat véci samostatné. UcCitelé¢ zaCinaji hrat
dualezitou roli v zivoté ditéte, protoze vyucuji konkrétni dovednosti. V tomto stadiu vyvoje
jedince ziské skupina vrstevnikil vétSi vyznam a stane se hlavnim zdrojem sebeticty ditéte.
Dité nyni citi potfebu ziskat uznani tim, ze prokéze specifické kompetence, které spolecnost
ocenuje, a rozvine pocit hrdosti na své uspéchy. Tato faze se obvykle vyskytuje béhem let
zakladni Skoly, pfiblizn€ ve véku 6 az 11 let, a zkuSenosti déti ve Skole mohou vyznamné
ovlivnit jejich vyvoj. Ve skole maji déti fadu ptilezitosti ucit se, dosahovat cilti a prokazovat
své kompetence. Pracuji na projektech, ucastni se riznych aktivit a spolupracuji se svymi
kolegy. Tyto zkuSenosti umoziuji détem rozvijet smysl pro pracovitost, posiluji jejich
diivéru ve své schopnosti plnit tkoly a efektivné piispivat. Skola poskytuje kontext, kde se
déti mohou porovnavat se svymi vrstevniky. Pométuji své schopnosti a ispéchy s t€émi svych
spoluzakiti, coz mize bud’ pomoci vybudovat jejich smysl pro pracovitost, nebo vést k
pocitim ménécennosti, v zavislosti na jejich zkusenostech a vnimani. U¢itelé hraji v této
fazi kliovou roli. Jejich zpétna vazba mtze bud’ posilit détsky smysl pro pracovitost, nebo
vyvolat pocity ménécennosti. Povzbudivd zpétnd vazba zvySuje divéru ditéte ve své
schopnosti, zatimco pietrvavajici negativni zpétna vazba mize vést k pocitu ménécennosti.
Skola také poskytuje détem prilezitosti k rozvoji kli¢ovych Zivotnich dovednosti, jako je
feSeni problémi, tymova prace a Fizeni ¢asu. Uspé$né ziskani a vyuziti téchto dovednosti
podporuje smysl pro pracovitost. Skola je mistem, kde se déti mohou poprvé setkat se
studijnimi potizemi nebo selhat. To, jak se nauci zvladat tyto situace — a jak je ucitelé a
rodice t€émito vyzvami provedou — muze ovlivnit, zda se u nich rozvine smysl pro pracovitost

nebo ménécennost.

Pomoc a ulehCeni pii praci v dosahovani ctnosti kompetence (snazivosti) mize pedagog
hledat ve vyuziti digitadlnich technologii. Za pomoci digitadlnich nastroji Ize naucit zaky
spoluprace, podpofit v uceni i Zaky nadané nebo naopak s poruchami vzdélavani. Za pomoci
vyukovych aplikaci 1ze jednoduse diferenciovat ucivo tak, aby mél kazdy zdk ve Skole

moznost zazit uspech.
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2.3 Sociokulturni teorie

Sovétsky psycholog Lev Semyonovich Vygotsky je povazovan za jednoho z nejvlivnéjSich
psychologti v historii. Je autorem tzv. sociokulturni teorie. Tato teorie zdliraznuje interakci
mezi rozvojem lidi a kulturou, ve které ziji. Jeho hlavni prace se zaméfovala na oblast
evolu¢ni psychologie a poslouzila jako zaklad pro mnoho néslednych teorii souvisejicich
s kognitivnim vyvojem. Vygotského teorie zdlUraznuji zdsadni tlohu socidlni interakce ve
Vyvoji poznani, protoze pevné veril, ze komunita hraje vyznamnou roli v procesu ,,davani
vyznamu‘‘. Na rozdil od Piageta, ktery tvrdil, Ze rozvoji déti musi nutné ptredchazet jejich
uceni, Vygotsky tvrdi, ze ueni je univerzalnim a nezbytnym aspektem procesu kulturné

organizovaného rozvoje, konkrétné z hlediska lidské psychologické funkce.

Klicové aspekty Vygotského teorie:

Zo6na proximalniho vyvoje (ZPD)

Rozdil mezi tim, co dité¢ mize udélat samo, a tim, co miiZe udélat s pomoci zkusen€jsi osoby.
Scaffolding (podpora)

v

Proces, kdy dospéli nebo zkuSengjsi jedinci poskytuji podporu, kterd umoziiuje détem

dosahnout vyssi urovné porozuméni a dovednosti.
Vliv jazyka

Jazyk je kliCovym ndastrojem pro kognitivni vyvoj a uceni. Jazyk umoZiluje détem

internalizovat myslenky a instrukce.

Vygotsky, stejn¢ jako Piaget, vétil, ze malé déti jsou zvédavé a aktivné se podileji na
vlastnim uceni, objevovani a vyvoji novych schémat porozuméni. Vygotsky vSak kladl vétsi
diraz na socidlni ptispévky do procesu vyvoje, zatimco Piaget zduraznil objev, ktery
iniciovalo samotné dité. Podle Vygotského, se vétSina uceni déti odehrava prostiednictvim
socialni interakce s ucitelem. Ucitel je ten, kdo modeluje chovani déti a dava jim verbalni

pokyny. Toto je zndmo jako kooperativni dialog nebo dialog pro spolupraci.
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Dité se snazi porozumét ¢innostem, nebo pokyniim poskytovanym ucitelem (obvykle rodici
nebo uciteli) a poté informace internalizuje, pouziva je k vedeni nebo regulaci svych

vlastnich ¢innosti.

Na Vygotského teorii navazuje mnoho teoretikd, ktefi vyuzivaji jeho poznatky zejména pro
potteby inkluzniho vzdélavani. Napiiklad Vojtkova (2010) tvrdi, ze Skolni prostredi
nabizejici inkluzivni podminky je socialnim prostorem pro zprostiedkovani vnéj$iho svéta a
také vlastniho obrazu v interaktivnich procesech uceni. V praxi se ucitelé snazi identifikovat
ukoly, které jsou mirné nad aktualni schopnosti ditéte a poskytovat pottebnou podporu
(scaffolding), aby dit¢ mohlo tyto ukoly zvladnout. Jakmile dité ziska vétsi jistotu a
samostatnost, je mozné uroven podpory snizovat. Osvédcilo se také aktivni vyuzivani jazyka

ve vyuce — diskuze, otdzky a odpovédi, slovni vysvétlovani.

Do primarniho vzdélavani se postupné zaclenuji rtizné metody na podporu uceni zaki —
kooperativni uceni (projekty, skupinova prace, aktivity podporujici interakci a sdileni
znalosti), interaktivni vyuka (metody zapojujici déti do aktivniho uceni, vyuzivani
interaktivnich tabuli, moZnost spolupracovat na projektech a vizualizovat své myslenky),
role ucitele jako facilitatora (ucitel pasobi jako privodce a poskytuje détem potiebnou
podporu) a vyuziti redlnych situaci (uceni je propojeno s realnymi situacemi a kontexty,

které jsou détem znamé a relevantni).

Chomynova et all (2022) uvadi, zZe zavislost na digitalnich technologiich ¢asto zptisobuje u
déti socialni izolaci, nartst agresivity a problémy ve vztazich ve Skole i v roding. Ze zpravy
o digitalnich zavislostech v CR (2022) vyplyva, Ze vice nez 40% zaki zakladnich $kol ve
veéku 9-11 let travi na digitalnich zafizenich (hrani her, socialni sité, sledovani videi) vice
nez 2 hodiny denné. Pravé socidlni izolace, ktera je Castou pfi¢inou naduzivani digitalnich
technologii mize mit zasadni vliv na kognitivni a psychomotoricky vyvoj déti. VSechny tfi
vyse popsané teorie vyvoje ditéte povazuji socialni interakci za klicovou pro vyvoj jedince.
Nedostatek socidlni interakce v daném stadiu vyvoje miize v dosp€losti zpusobit psychické

problémy, nedostatek sebevédomi a neschopnost navazat partnerské vztahy.
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3 Digitalni technologie z hlediska vyvojovych aspektu a jejich dopad

V poslednich desetiletich se digitalni technologie staly nedilnou soucasti kazdodenniho

zivota a jejich vliv na rizné aspekty lidského vyvoje je pfedmétem intenzivniho vyzkumu.
Podle Tsironise (2022):

»Digitalni technologie jsou elektronické nastroje, systémy, zafizeni a zdroje, které generuji, ukladaji nebo
zpracovavaji data. Mezi dobfe znamé piiklady patii socialni média, online hry, multimédia a mobilni telefony.
Digitalni technologie znaéné pfispivaji do oblasti vzdélavani, a to jak formalniho, neformalniho, tak i
informalniho. Jsou dilezité jako vyukovy prostiedek. Oteviraji cestu k riiznorodym formam uceni, umoznuji
rozvijeni kompetenci, osvojeni novych dovednosti a znalosti, a pfedevsim jejich silnou strankou je jejich
dostupnost (Skoly, knihovny, muzea, ucebni stfediska maji pro své navstévniky k dispozici pocitaci, tablety
apod.).”

Jednim z klicovych aspektii, které budou v této kapitole zkoumany, je vliv digitalnich
technologii na kognitivni vyvoj. Vyzkumy ukazuji, Ze digitalni technologie mohou mit jak
pozitivni, tak negativni dopady na kognitivni funkce, jako jsou pozornost, pamé&t, feSeni

problémt a jazykové dovednosti.

3.1 Digitalni technologie vyuZivané na 1. stupni ZS

Podle Kalase (2013) digitalni technologie ptedstavuji soubor prostiedki, nastrojl, prostiedi
a postupti prichdzejicich z oblasti po¢itacti a komunikace, které vyuzivdme na podporu u¢eni
a uceni se. Tyto technologie hraji dilezitou roli v modernim vzdélavacim procesu, nebot’
umoznuji ucitelim a zakim pfistup k novym metoddm a formam vyuky. Integrace
digitalnich technologii na prvnim stupni zakladni Skoly ptinasi fadu vyhod, jako je zvySeni
interaktivity, individualizace vyuky a podpora rozvoje kritického mysleni a digitalni
jednotlivych z4kl, coz pfispiva k lepSimu porozuméni a zapojeni do vyuky. Digitalni
technologie také umoziuji efektivnéjsi komunikaci a spolupraci mezi uciteli, zaky a rodi¢i,
¢imz podporuji komplexni rozvoj vzdélavaciho prostiedi.

Dosedla (2006) uvadi, ze do oblasti digitalnich technologii patii Sirokd Skala zafizeni a
technologii, které jsou dnes bézné. Patii sem osobni pocitace a rtizné periferni zafizeni, jako

jsou USB, DVD, digitalni fotoaparaty a kamery, CD, MP3 ptehravace, Wifi a pocitacové

ey oo
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nevyuziva (napiiklad DVD a CD). Naopak mobilni telefony, tablety a notebooky jsou nyni
bézné 1 mezi zaky na prvnim stupni zakladnich Skol. VétSina zaki vyuziva tato zafizeni, ale
ne vSichni dokazou pln¢ vyuzit jejich potencial. Revidovany Radmcovy vzdélavaci program
pro zékladni vzdélavani (2021) zahrnuje vyuku a vyuziti digitalnich technologii, kde by zaci
méli ovladat zékladni funkce digitalni techniky a dodrzovat hygienickd a bezpecnostni
pravidla pfi praci s digitdlnimi zafizenimi.

Dostal (2007) zduraznuje, Ze digitalni gramotnost je nezbytnd pro moderni vzdélavani. Bez
ohledu na proménu digitalnich technologii jsou digitalni gramotnost a pozadavky na dilezité
aspekty vyuzivani digitalnich technologii neménné. Zaci by méli byt schopni nejen pouZivat
digitalni technologie, ale také kriticky hodnotit a efektivné vyuzivat informace, které
ziskavaji. Zaroven také upozoriiuje na dilezitost bezpecnosti a etiky pfi pouzivani
digitalnich technologii. Zaci by méli byt informovani o rizicich spojenych s digitdlnim
svétem a méli by se naucit, jak se chranit a chovat se v online prostfedi bezpe¢n¢. Digitalni
technologie by mély byt integrovany do vSech oblasti vyuky, aby podporovaly rozvoj

kritického mysleni, kreativity a spoluprace mezi zaky.

3.1.1 Hardware

Kraus (2011) definuje hardware jako ,,fyzické Casti pocitace a souvisejici zafizeni. Interni
hardwarova zatizeni zahrnuji zakladni desky, pevné disky, RAM, procesory, grafické karty,
ventilatory, chladi¢e, monitory, klavesnice, mysi a tiskarny.“ S rozvojem techniky se
v poslednich letech rozsifuje také nabidka pfenosnych hardwarovych zatfizeni. Podle dat

MSMT (2021) jsou na zakladnich $kolach nejvice vyuzivana nasledujici digitalni zafizeni:

Mobilni telefony

Mobilni telefony fadime mezi tzv. dotykova zatfizeni. Mobilni telefony mohou byt pouZivany
pro rychlou komunikaci, pfistup k vzdélavacim aplikacim a online zdrojim. Jsou oblibené
pro jejich ptesnost a dostupnost. Ve Skoldch se Casto pouzivaji pro interaktivni kvizy,
fotografovani projektii nebo jako néstroj pro rychlé vyhledavani informaci. Zakim je
v hodindch umoznéno pouzivat mobilni telefon napiiklad pfi skupinové préci, k rychlému
vyhledavani informaci nebo k procvi¢eni uc¢iva formou raznych kvizii a soutézi (naptiklad

Kahoot).

22



Dle dostupnych dat i zprav z tisku vSak v posledni dobé mnoho Skol zakazuje vyuzivani

mobilnich telefonil Skolnim fddem, aby nedochézelo k pofizovani nevyzadanych audio a

Vv

video zdznamil a jejich Sifeni zejména na socidlni sité. Toto téma bude vice rozpracovano

rowr

v praktické ¢asti préce.

Obrazek 2

Mobilni telefony ve vyuce

Zdroj: https://www.echo24.cz/g/H28Q8/zpravy-svet-zakaz-mobilu-lotyssko/1, 2025

Tablety

Stejné jako mobilni telefony jsou zatazeny mezi dotykova zatfizeni. Tablety jsou velmi
flexibilni a umoznuji Zaklm pracovat individualné, nebo ve skupinach. Jsou idedlni pro
interaktivni vyuku, pouzivani vzdélavacich aplikaci, Cteni digitalnich ucebnic a tvorbu
multimedialnich projektt. Tablety podporuji kreativitu a umoznuji zakim pracovat na
ruznych trovnich podle jejich individualnich potieb. Jejich vyuziti je mozné jiz od prvniho

ro¢niku.
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Obrazek 3
Vyuka s tablety

Zdroj: https://www.zscechtice.cz/tridy/6-156/vyuka-s-tablety-532cs.html#&gid=1&pid=2, 2025

Notebook, Chromebook

Notebooky a Chromebooky se v posledni dobé stavaji nepostradatelnym ndstrojem ve
vzdélavacim procesu diky své jednoduchosti, rychlosti a bezpecnosti. Rozdily mezi
notebookem a Chromebookem jsou vyznamné a ovliviiuji jejich vyuziti ve Skolach.
Notebooky obvykle bézi na operacnich systémech Windows nebo macOS, které jsou
plnohodnotné a umoznuji Sirokou Skalu aplikaci a softwaru. Na druhé strané Chromebooky
pouzivaji operacni systém Chrome OS, ktery je zaloZeny na Linuxu a vyvinuty spolecnosti

Google. Chrome OS je lehky a optimalizovany pro webové aplikace.

Notebooky maji vétsi kapacitu mistniho tloZzisté, coz umoziuje uchovavat soubory piimo v
zafizeni. Chromebooky ¢asto maji méne¢ interniho lozisté a spoléhaji se na cloudové sluzby,
jako je Google Drive. Notebooky podporuji Sirokou Skéalu softwarovych aplikaci, véetné
naro¢nych programt pro graficky design, editaci videa a hrani her. Chromebooky pouzivaji
predevSim webové aplikace a aplikace pro Android, nékteré aplikace pro Linux jsou také

podporovany.

Vykon a hardware notebookt je obvykle vyssi, coz je ¢ini vhodnymi pro narocné ukoly.
Chromebooky jsou navrzeny tak, aby byly energeticky Gisporné a rychlé, i kdyz maji méné

vykonné specifikace. Cena notebookll je obecné¢ vys$i, zejména pokud maji vyssi

24



specifikace, zatimco Chromebooky jsou obvykle levnéjsi, coz je €ini atraktivnimi pro Skoly

a studenty.

Ve skolach maji notebooky a Chromebooky riizné vyhody a nevyhody. Notebooky nabizeji
Sirokou kompatibilitu a podporu pro narocné aplikace, coz je ¢ini vhodnymi pro technické
obory a naro¢né ukoly. Mohou pracovat offline bez zavislosti na internetovém piipojeni. Na
druh¢ stran¢ Chromebooky jsou cenové dostupné, snadno pouzitelné a idealni pro zakladni
ukoly, jako je psani, e-mail a surfovdni na internetu. Jsou rychlé¢ a bezpecné diky

pravidelnym aktualizacim od Google.

Kompatibilita s Androidem je u Chromebookt nativni, coz umoziuje snadné pouzivani
aplikaci z Google Play. Notebooky aplikace pro Android nativné nepodporuji, ale nékteré

1ze spustit pomoci emulatort.

Vybér mezi notebookem a Chromebookem zévisi na specifickych potrebach uzivatele a
ucelu pouziti. Notebooky nabizeji vétsi flexibilitu a vykon, zatimco Chromebooky jsou

cenové dostupné, snadno pouzitelné a idedlni pro zakladni tikoly a vzdélavani.
Obrazek 4

Chromebook

Zdroj: https://www.gadgetteen.com/wp-content/uploads/2020/11/Acer-Chromebook-Spin-713.jpg, 2025

Interaktivni tabule

Interaktivni tabule jsou kliCovym nastrojem pro vizudlni a interaktivni vyuku. UmoZiiuji
ucitelim prezentovat ucivo atraktivnim zplsobem, zahrnuji grafické materidly, videa a
interaktivni ukoly. Zaci mohou piimo na tabuli kreslit, psat, nebo manipulovat s objekty, coZ

zvysuje jejich zapojeni a podporuje spolupraci ve tiidé. Tabule je citliva na dotek, coz
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umoznuje uzivatelim jednoduché ovladani pomoci prstu, nebo pera. Ucitelim umoziuje
snadné ukladani vytvofenych materidld, jejich opakované vyuziti i sdileni studentiim.

Svancar (2012) upozoriiuje, Ze ucitelé pii praci s interaktivni tabuli ¢asto nevyuzivaji cely
jeji potencidl. To potvrzuje i Bannisterova (2010) s tim, Ze mnoho uditelli stdle neumi

interaktivni tabule pouzivat efektivné a vyuzivaji ji pouze jako promitaci plochu.

Interaktivni tabule jsou €asto vyuzivany spolu s hlasovacim zatizenim. Dostal (2009) uvadi,
Ze za pomoci hlasovacich zafizeni je moZzné rychle a pfesné zjiStovat osvojené poznatky
zaku a aktivné je zapojovat do vyuky.

Podle $etieni CSI (2017):

»Konkrétnim prikladem ne zcela smysluplnych strategii mize byt v minulosti v mnoha $kolach siln¢ pfecenény
vyznam interaktivnich tabuli pofizovanych mnohdy plo$né do vSech uceben, a to bez skutecné dostatecné,
funk¢ni a ucinné aplikacni i obsahové podpory nebo podpory vzdélavani pedagogi.

Interaktivni tabule jsou vyuzivany jiz od prvniho ro¢niku, ale stile nepatii mezi bézné

vybaveni Skolnich tfid. Pofizeni interaktivni tabule vyZaduje vysokou poc¢atecni investici.

Obrazek 5

Interaktivni tabule

Zdroj: https://www.schoolboard.cz/typ-skoly/materske-skoly/prave-zakoupila-materska-skola-velke-brezno-

alej-sportovcu/, 2025

Obrazek 6

Hlasovaci zarizeni
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Zdroj: http://www.activmedia.cz/interaktivni-tabule/hlasovaci-system-activote-32, 2025

Datovy projektor

Na rozdil od interaktivni tabule je dataprojektor v dneSni dobé béZnou soucasti Skolni tridy.
Pleskac (2015) ve své praci o interaktivnich tabulich zdlraznuje jejich vyznam jako néstroje,
ktery mize vyrazné obohatit vyuku. Interaktivni tabule umoziuji u¢itelim prezentovat ucivo
atraktivnim a interaktivnim zptisobem, coz zvysuje zapojeni zaka a podporuje aktivni uceni.
Projektory se pouzivaji k promitani ucebnich materidlti na velkou plochu, coZ usnadiuje
vizualizaci uciva pro celou tfidu. Jsou idedlni pro prezentace, sledovani vzdélavacich videi
a interaktivni vyuku. Pokud ma ucitel vytvofeny digitdlni materidl, namisto dlouhého
prepisovani ho pouze promitne na tabuli a mize se vénovat interakci s zaky. Moderni
projektory maji vysokou kvalitu obrazu, dlouhou Zivotnost lampy a nizkou hlu¢nost, coz je

dilezité pro neruSenou vyuku.

Datoveé projektory se 1isi technologii, kterou pouzivaji k vytvafeni a promitani obrazu. Zde

jsou hlavni typy datovych projektort a jejich specifika:
1. LCD (Liquid Crystal Display) projektory

Technologie: Pouzivaji tekuté krystaly k modulaci svétla. Svétlo prochéazi ptes tii barevné
panely (Cerveny, zeleny a modry), které vytvareji obraz.

Vyhody: Jasny a ostry obraz, dobra barevna piesnost.

Nevyhody: Miize dochéazet k efektu "screen door" (viditelné miizky mezi pixely) a nizsi
kontrastni pomér

2. DLP (Digital Light Processing) projektory

Technologie: Pouzivaji digitdlni mikrozrcatka k odrazeni svétla a vytvareni obrazu. Svétlo

prochazi ptes barevné kolo, které vytvari barvy.
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Vyhody: Vysoky kontrastni pomér, hladky obraz bez viditelnych miizek, kompaktni
velikost.

Nevyhody: Miuze dochazet k efektu "rainbow" (duhové pruhy pii rychlém pohybu oci) a
niz8i barevna presnost

3. LCoS (Liquid Crystal on Silicon) projektory

Technologie: Kombinuji prvky LCD a DLP technologii. Pouzivaji tekuté krystaly na
kifemikovém substratu k modulaci svétla.

Vyhody: Vysokd kvalita obrazu, vysoké rozliSeni, dobrd barevnd piesnost a kontrastni
pomer.

Nevyhody: Vyssi cena a vétsi velikost

4. LED (Light Emitting Diode) projektory

Technologie: Pouzivaji LED diody jako zdroj svétla misto tradi¢nich lamp.
Vyhody: Energeticky usporné, dlouha zivotnost, rychlé spusténi a vypnuti.

cv v

5. Laserové projektory

Technologie: PouZivaji laserové diody jako zdroj svétla.

Vyhody: Vysoky jas, Siroky barevny gamut, dlouha Zivotnost, nizké naklady na udrZzbu.
Nevyhody: Vyssi cena

Datové projektory hraji ve Skolach klicovou roli pfi modernizaci vyuky a zvySovani
interaktivity. Interaktivni tabule v kombinaci s projektory umoznuji ucitelim prezentovat
ucivo dynamickym a vizualn¢ atraktivnim zptisobem. Studenti mohou pfimo na tabuli psat,
kreslit a manipulovat s obsahem, coz podporuje aktivni zapojeni a lepsi pochopeni latky. 3D
projektory pfinaseji dalsi rozmér do vyuky, zejména v piedmétech jako je biologie, chemie
nebo fyzika. Diky nim mohou studenti vidét slozité struktury a procesy ve tfech rozmérech,
coZ usnadnuje jejich pochopeni a zapamatovani. Celkové datové projektory piispivaji k

interaktivnéj$imu, poutaveéjSimu a efektivnéjSimu vzdélavacimu prostiedi.
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Obrazek 7
Datovy projektor

Zdroj: https://search.seznam.cz/obrazky/?q=datov%C3%BD%20projektor

3.1.2 Software
Software zahrnuje programy a aplikace, které vyuZivame prostfednictvim hardwarovych
zafizeni. Na prvnim stupni zékladni Skoly se vyuziva Siroka skéla softwaru, ktery podporuje

riizné aspekty vyuky. Radime sem piedeviim:

Vzdélavaci aplikace

Mezi nejcastéji pouzivané vzdeélavaci aplikace patii naptiklad Duolingo, Kahoot, Quizlet a
ClassDojo, umimeto.org, skolakov.eu. Jejich kazdodenni vyuZivani zapficinila pfedevSim
pandemie Covid-19, kdy vétSina Skol musela ptejit doslova ze dne na den na distan¢ni
zpusob vyuky. Tyto aplikace umoznuji interaktivni uceni, tvorbu kvizi, sledovani pokrokti
zakl a komunikaci mezi uciteli a zdky. Vzdélavaci aplikace podporuji zabavné a efektivni

uceni, coz zvysuje zapojeni zakd.

Interaktivni uc¢ebnice

S rozvojem digitalnich technologii a rozsifenim dataprojektorii a interaktivnich tabuli do
Skol se rozsifila také nabidka ucebnic v digitalni podobé&. Interaktivni ucebnice od riznych
nakladatelstvi, jako jsou MIU¢+, Taktik interaktivita, Fraus nebo Alter poskytuji
multimedialni obsah, ktery obohacuje vyuku. Tyto u¢ebnice zahrnuji videa, interaktivni
cviteni a pracovni sesity, které podporuji individudlni uéeni a procviovani uéiva. Zaci

mohou pracovat podle svého tempa a ucitelé mohou sledovat jejich pokroky.
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Komunika¢ni aplikace a podpora organizace vyuky

Komunikacni aplikace a nastroje pro organizaci vyuky, jako jsou WhatsApp, Messenger,
Signal, Vibe, Google Meet, Microsoft Teams, Google Workspace, Moodle a Zoom,
umoziuji efektivni komunikaci a spolupraci mezi uciteli, zaky a rodi¢i. Tyto néstroje
podporuji online vyuku, sdileni materidli, zadavani ukolii a poskytovani zpétné vazby.

Komunikac¢ni platformy jsou klicové pro distancni vyuku a hybridni modely vzdélavani.

Nové trendy ve vzdélavani
Podle Kalendy (2023):
,Virtualni a rozsifena realita, uméla inteligence, robotika, interaktivni tabule a aplikace pro vzdélavani. To

byla hlavni témata Technického summitu v Londyné (bfezen, 2023), na ktery kazdy rok jezdime a nejnovejsi

trendy ve vzdélavani ptinasime k nam do Ceské republiky.
Kalenda (2023) uvadi pét nejnovéjsich trenda v technologiich pro vzdélavani:

1) Robotika — Zaci se uci aplikovat teoretické znalosti do praxe, zlepSuji spolupraci a
vzajemnou komunikaci, robotika poméha zvySovat zdjem studentll o technologie,
zlepsuje kritické mysleni a piehled o okolnim svété

2) LCD monitory ve S§kolach — umoziuji aktivni zapojeni studentii do vyuky, snadny
pfenos dat a informaci do smartphonil studentii (systém Android), nabizeji takika
neomezené moznosti vyuziti (kresleni, zobrazovani videi a multimediélnich prvk),
snadnd komunikace mezi ucitelem a studenty

3) Uméla inteligence (AI) — muZze pomoci uciteli i zaktim s vyhledavanim a
analyzovanim informaci, vytvatet personalizované ucebni plany

4) Virtualni a rozs$ifend realita — studenti mohou poznavat novad mista pies virtualni
realitu (napiiklad navstivit historickd mista, zkoumat biologické procesy, nebo
experimentovat s fyzikalnimi jevy v simulovaném prostiedi)

5) Blended learning — jedna se o kombinaci tradi¢ni vyuky a modernich technologii

(naptiklad ptednasky, skupinova prace a projekty a on-line kurzy)

Tyto nové trendy v digitdlnim vzdélavani ukazuji, jak technologie mohou transformovat
tradi¢ni vyukové metody a pfinést do vzdélavani nové moznosti a vyzvy. Integrace téchto
technologii na prvnim stupni zékladni $koly mize vyrazn¢ zlepsit kvalitu a nazornost vyuky

a pfipravit zaky na budouci vyzvy v digitalnim svéte.
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3.2 Dopady vlivu digitalnich technologii na zdravy vyvoj déti

Digitélni technologie se staly nedilnou soucasti zivota déti a mladeze. Jejich vliv na zdravy
vyvoj déti je komplexni a zahrnuje jak pozitivni, tak negativni aspekty. Tato kapitola bude
zameétena na rizné oblasti, ve kterych digitalni technologie ovliviiuji vyvoj déti, a to jak
z hlediska kognitivniho a psychomotorického vyvoje, tak z hlediska dusevniho zdravi a

vychovy.

Manfred Spitzer (2012) upozoriiuje na negativni dopady nadmérného pouzivani digitalnich
technologii na mentalni zdravi a kognitivni vyvoj déti. Spitzer uvadi, ze zavislost na
digitadlnich médiich mlze vést k mentadlnimu upadku, coz zahrnuje problémy s pozornosti,
samostatnym mySlenim a schopnosti zapamatovat si dilezité detaily. Spitzer také
zdiiraznuje, ze digitalni technologie mohou negativné ovlivnit socialni interakce a fyzickou

aktivitu déti, coz miize mit dlouhodobé disledky na jejich zdravi.

Karel Nespor, ¢esky psychiatr specializovany na 1é¢bu ndvykovych nemoci, se ve svych
dilech zamétuje na rizné aspekty vlivu digitalnich technologii na zdravi a vyvoj déti. NeSpor
(2011) upozornuje na riziko vzniku zavislosti na digitalnich technologiich, zejména u déti a
mladeze. Nadmérné uzivani digitalnich zatizeni mtize vést k problémim, jako jsou poruchy
spanku, Uzkost, deprese a socidlni izolace. NeSpor klade diraz na prevenci a podporu
zdravych navykt pti pouZzivani digitalnich technologii. Doporucuje rodi¢iim a ucitelim, aby
détem ukazovali, jak pouzivat technologie zodpovédné a bezpecné, a aby podporovali

vyvazeny zivotni styl, ktery zahrnuje dostatek fyzické aktivity a socialnich interakci.

Novékova (2021) uvadi, Ze interakce na internetu vytvaii z déti povrchni bytosti, jejichz
vztahy jsou prelétavé, nemaji dlouhého trvani. Uzivatelé se na socidlnich sitich prezentuji
v pozitivnim svétle a v redlném Zivoté tak dochazi ke zklamani a nenaplnéni o¢ekavani. To

muze vést u nekterych jedincti k depresivnim pocitim a socidlni izolaci.

Cerna a kol. (2013) varuje, Ze na internetu se mohou déti a dospivajici do zna¢éné miry
prezentovat tak, jak chtéji, aby je vidé€li druzi, v offline svété toho vSak nejsou schopni. To

muze vést k socialni ilozaci a depresim.

Vsichni vySe jmenovani autofi akcentuji nebezpeci ,,socidlni nemoci®, kterd souvisi

s nespravnym nebo nadmérnym uzivanim digitalnich technologii. Apeluji tak na rodice a
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ucitele, aby spolu s vyukou vyuzivani digitalnich technologii déti naudili také pravidla a

zéasady jejich bezpecného uzivani.

3.2.1 Vliv digitalnich technologii na kognitivni a psychomotoricky vyvoj

Vyzkumy ukazuji, ze pouzivani digitalnich zafizeni mlize podporovat rozvoj urcitych
kognitivnich dovednosti, jako je napfiklad schopnost feSit problémy, logické mysleni a
prostorova orientace. Déle je zminiovano ziskavani novych informaci a vSeobecny piehled.
Na druhou stranu, nadmérné pouzivani digitalnich technologii mize vést k problémtim

s pozornosti a soustfedénim, zejména u mladsich déti.

Digitalni technologie, jako jsou tablety, pocitace a mobilni telefony, mohou pozitivné
ovlivnit kognitivni vyvoj déti. Pouzivani vzdelavacich aplikaci a her mize podporovat
rozvoj logického mysleni, schopnost fesit problémy a prostorovou orientaci. Napiiklad
aplikace zaméfené na matematiku nebo programovani mohou pomoci détem rozvijet
analytické dovednosti a kreativitu. Interaktivni tabule umoznuji uciteliim prezentovat ucivo

vizualng atraktivnim zptisobem, coz mize zlepsit porozumeéni a zapojeni zak.

Nicméné, nadmérmné pouzivani digitalnich technologii mize mit negativni dopady na
kognitivni vyvoj. Déti, které travi pfili§ mnoho €asu u digitalnich zafizeni, mohou mit potize
s udrzenim pozornosti a mohou byt nachylngjsi k rozptyleni. Hajkova (2019) zmiiluje
vyzkum amerického pediatra D. A. Christakise, ktery tvrdi, Ze divodem zhorSeni
kognitivnich funkci, koncentrace a orientace v prostoru je ,,dvojrozmérny digitalni sveét®.
Déti nedokézi zkuSenosti ziskané na dotykovém telefonu, nebo tabletu prenést do realného
trojrozmérného svéta. Je dilezité, aby rodi¢e a ucitelé sledovali Cas, ktery deti travi u

digitalnich zafizeni, a podporovali vyvaZeny piistup k technologiim.

Psychomotoricky vyvoj déti je komplexni proces, ktery zahrnuje rozvoj motorickych
dovednosti, koordinace a kognitivnich schopnosti. Tento vyvoj mize byt ovlivnén riiznymi
faktory, v€etné pouzivani digitalnich zatizeni. Pouzivani dotykovych obrazovek mize mit
pozitivni vliv na jemnou motoriku déti. Interakce s aplikacemi a hrami, které vyzaduji presné
pohyby prstl, mize podporovat rozvoj jemnych motorickych dovednosti. Naptiklad
aplikace zam¢tené na kresleni nebo psani mohou pomoci détem zlepsit koordinaci ruky a

oka a pfesnost pohybl. Studie ukazuji, ze déti, které pravidelné pouzivaji dotykové

32



obrazovky, mohou vykazovat lep$i jemnou motoriku ve srovnani s détmi, které tyto

technologie nepouzivaji.

Dlouhodobé sezeni u pocitace nebo tabletu mize mit negativni dopady na hrubou motoriku
a celkovou fyzickou kondici déti. Nedostatek fyzické aktivity mize vést k problémim
s rozvojem hrubych motorickych dovednosti, jako je b&hani, skakéani, nebo hdzeni. Déti,
které travi piili§ mnoho ¢asu u digitalnich zafizeni, mohou mit snizenou fyzickou kondici a
vy$$i riziko obezity. Je proto dileZzité, aby déti mély dostatek ¢asu na fyzické aktivity a hry

venku, které podporuji jejich celkovy zdravy vyvoj.

Pro optimalni psychomotoricky vyvoj déti je klicové najit rovnovahu mezi pouzivanim
digitalnich zatizeni a fyzickou aktivitou. Rodice a pedagogové by méli dbat na to, aby déti
mely dostatek prilezitosti k pohybu a hrdm venku. Doporu€uje se omezit ¢as straveny u
obrazovek a zajistit, aby déti mély pravidelné prestavky na fyzickou aktivitu. Kromé toho je
dilezité vybirat kvalitni a vzdélavaci aplikace, které podporuji rozvoj jemné motoriky a

kognitivnich schopnosti.

3.2.2 Vliv digitalnich technologii na zdravy vyvoj ditéte
Digitalni technologie se staly nedilnou soucasti naSich zZivotl a jejich vliv na zdravy vyvoj
ditéte je predmétem mnoha studii a diskuzi. Tento vliv mize byt jak pozitivni, tak negativni,

a zavisi na zpusobu a mife pouzivani téchto technologii.

Digitalni technologie mohou podporovat kognitivni vyvoj déti. Interaktivni aplikace a
vzdélavaci hry mohou stimulovat mozkovou aktivitu a podporovat rozvoj ruznych
kognitivnich schopnosti, jako je pamét’, pozornost, fe¢ a logické mysleni. Naptiklad aplikace
zamétené na vyuku jazykii nebo matematickych dovednosti mohou byt efektivnim nastrojem

pro rozvoj téchto schopnosti.

Pouzivani digitalnich technologii muze také podporovat jemnou motoriku. Dotykové
obrazovky vyzaduji piesné pohyby prstl, coz mize pomoci détem zlepsit koordinaci ruky a
oka. Aplikace zamé&fené na kresleni a psani mohou byt zvIasté uzite€né pro rozvoj jemnych

motorickych dovednosti.

Dlouhodobé sezeni u obrazovky miize vést k nedostatku fyzické aktivity, coz muze

negativné ovlivnit hrubou motoriku a celkovou fyzickou kondici. Spitzer (2014) upozoriiuje,

33



ze tlusté dité ma mensi Sance zit zdraveé, nez normalni dité, protoze z tlustych déti zpravidla
vyrustaji tlusti dospé€li. Déti, které travni pifiliS mnoho Casu pted obrazovkou digitalnich
zaFizeni, mohou mit vy33i riziko obezity, problémi s drzenim téla a zhoreni zraku. Svancar
(2012) uvadi dalsi zdravotni rizika spojend s vyuzivanim dataprojektort a interaktivnich
tabuli — poskozeni zraku pii pohledu pfimo do dataprojektoru, zvySenéd hladina hluku ve
tfid¢é, nutné zatemnéni Casti tfidy a vyuzivani umélého osvétleni za denniho svétla. Tato
rizika ovSem nejsou tak vyznamna a je mozné je ze strany ucitele minimalizovat naptiklad

poucenim zakil, pravidelnym stfidanim ¢innosti a omezenim vyuzivani umélého osvétleni.

V neposledni fadé¢ mohou digitalni technologie vyznamné ovlivnit také socidlni vyvoj ditéte.
Nadmérné vyuzivani digitdlnich médii mtze vést k izolaci a snizené interakci s vrstevniky a

rodinou. To mlzZe negativné ovlivnit rozvoj socidlnich dovednosti a schopnost komunikace.

3.2.3 Vliv digitalnich technologii na dusSevni zdravi déti a mladeZze

Digitalni technologie mohou podporovat duSevni zdravi déti a mlddeze n€kolika zplisoby.
Vzdélavaci aplikace a hry, jako je Duolingo a Khan Academy, mohou stimulovat mozkovou
aktivitu a podporovat rozvoj kognitivnich schopnosti, jako je pamét’, pozornost, fe¢ a logické
mysSleni. Komunikacni aplikace, jako WhatsApp a Discord, umoziiuji détem udrZovat
kontakt s ptateli a rodinou, coz miize podporovat jejich socidlni dovednosti a pocit
sounalezitosti. Digitalni technologie také poskytuji platformy pro kreativni vyjadieni, jako
jsou YouTube a Procreate, které umoziiuji détem vytvaret a sdilet vlastni videa, kresby a

umélecka dila, coz podporuje jejich kreativitu a duSevni pohodu.

Na druhou stranu, nadmérné pouzivani digitalnich technologii, mize vést k zavislosti, coz
muZe velice negativné ovlivnit dusevni zdravi jedince. Spitzer (2014) varuje, Ze sledovani
nevhodnych videi, zejména s nasilnym obsahem mitize vést k nasilnému chovani jedince
v realném Zivoté. DEti mohou pocit'ovat digitalni stres, izkost a deprese spojené s neustalym
pfipojenim a tlakem na socialni média. Pouzivani digitalnich zatfizeni pfed spanim miiZe
naru$it spankovy cyklus a vést k problémim se spankem. Modré svétlo vyzatované
obrazovkami mobilnich telefontl, tableti a poc¢itach mize potlacovat produkci melatoninu,
coz muze zpusobit potize s usinanim a zhorSit kvalitu spanku. Nadmérné vyuzivani
socialnich médii mize vést k socialni izolaci a sniZen¢ interakci s vrstevniky a rodinou, coz

muze negativné ovlivnit rozvoj socidlnich dovednosti a komunikace. Déti mohou byt
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v online svété také vystaveny kyberSikané, prostfednictvim platforem jako je Instagram ¢i
Facebook, coz muze vést k tizkosti, depresi a v extrémnich piipadech az k sebeposkozovani
&i sebevrazdé. Cerna et all (2013) oznaduje kybersikanu jako umysIné ublizujici jednani ze

strany agresora, které ob&t’ vnima jako neptijemné a ublizujici.

Vzhledem k tomu, jak zavazné mohou byt negativni vlivy vyuzivani digitalnich technologii,
méli by rodi¢e byt aktivné zapojeni do pouzivani digitalnich technologii svymi détmi,
poskytovat jim podporu a vedeni. Je nezbytné vytvofit zdravé navyky, jako je omezeni
pouzivani digitdlnich zafizeni ptfed spanim a podpora pravidelného spankového rezimu.
Rodice a pedagogové by méli déti vzdelavat o bezpecném pouzivani internetu a rizicich
spojenych s online aktivitami. Déti by mély byt informovany o tom, jak se chranit pied

kybersikanou a jak reagovat na nevhodny obsah.

3.2.4 Vliv digitalnich technologii na vychovu déti

V souvislosti se zménami ve spolecnosti, rozvojem primyslu a v neposledni fad¢ také
demokratizaci v poslednich desetiletich, se zménil také ptistup k vychové déti. Dnesni
rodi¢e pfistupuji k vychové v souvislosti s digitalnimi technologiemi rtiznymi zpisoby,
které se Casto odvijeji od jejich vlastnich znalosti, zkuSenosti a hodnot. V této souvislosti se
setkdvame s pojmem rodi¢ovskd mediace. Sed'ova (2006) uvadi, Ze rodinnd medidlni
vychova je nastroj smeétujici k ovlivnéni détské televizni konzumace a jejich efekta.
V dnesni dobé se rodicovska mediace spiSe neZ na televizi zaméfuje na pouzivani modernich

digitalnich technologii jako je smartphone, tablet, stolni pocitac a notebook.

Rodinnou mediaci miizeme povazovat za druh vychovy (Smahelova et al., 2017). Pfi

pouzivani digitalnich technologii détmi rozliSujeme nasledujici typy mediace:

Aktivni mediace
Zahrnuje komunikaci rodice a ditéte o digitalnich technologiich a jejich obsahu. Rodi¢ je
pfitomny v okamziku, kdy dit€ digitalni technologii pouziva. Snazi se o informovani ditéte

o0 bezpe¢ném chovani na internetu.
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Restriktivni mediace
Rodi¢ nastavi pravidla vyuzivani digitalnich technologii sam, bez dialogu s ditétem. Podle
toho, zda dité pravidla dodrzuje, nebo ne, muze pfijit odména (napt. prodlouzeni Casu

s technologii), nebo trest (zkraceni ¢asu pouzivani ¢i uplny zékaz).

Monitoring
Rodi¢ pravidelné kontroluje, co déti na digitalnich zafizenich a internetu délaji. Monitoring
muze mit razné podoby. Od tzv. koukéni pfes rameno, ptes zpétnou kontrolu prochdzeni

historie prohliZzeni az po vyuziti specidlniho softwaru.

Krom¢ vySe uvedenych typli mediace se muzeme setkat také s permisivnim, az
zanedbavajicim pristupem rodicl, kdy jevi o dité i jeho aktivity pouze minimalni zajem a

uzivani technologii neni ze strany rodicii nijak kontrolovano ani omezeno.

Ke kontrole Ize také vyuZit existujici technické nastroje. Media¢ni software je nastroj, ktery
omezuje pouzivani digitalni technologie. Mlze regulovat obsah, ¢as, zamezit nakupiim v
aplikacich, omezit online komunikaci, nebo tfeba rozpoznat kyberSikanu (Zaman &
Nouwen, 2016). Nékteré z aplikaci, které pouziva vétSina dospélych, maji také détskou
variantu. Pfikladem muizZe byt Messenger Kids, nebo YouTube Kids. Tyto aplikace byly
vytvofeny pravé pro mladsi uZivatele. Rozdil mezi dospélou a détskou variantou je v
zobrazeném obsahu, mnoZstvi funkci a mozZnosti ovladdat tyto détské aplikace

prostiednictvim Uc¢tu rodic¢e (YouTube Kids).

Aplikace urcené pro rodiCovskou kontrolu jsou k nalezeni v operacnich systémech,
vyhledéavacich, nebo jako samostatné aplikace. V pocita¢i je mozné pouzit pro Windows
aplikaci Family Safety. Pro macOS, 10S se aplikace jmenuje Rodinné sdileni, pro Android
Family Link. Také je moZné regulovat pfimo socialni sité. Socialni sit” TikTok obsahuje
nastroj Rodinné pérovani. Snapchat lze regulovat pomoci nastroje Family Center a

Instagram nabizi funkci Dohled.
JiZ zminény a nejcastéji pouzivany Google Family Link je aplikace, na které mohou rodice
sledovat a zkontrolovat, co jejich déti v online prostoru navstévuji, jaké aplikace pouzivaji,

a podle toho pak nastavit moznosti pouzivani. V aplikaci 1ze nastavit casovy limit, po kterém

se smartphone vypne a zlistane zachovdna jen moznost telefonovani a posilani SMS. Je
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mozné povolit ¢i blokovat pouzivani konkrétnich aplikaci a obsahu. Rodi¢e sami také mohou
upravit, nebo smazat ucet déti na socialnich sitich. Tato aplikace se pouziva predevSim na
smartphonech s operacnim systémem Android, nebo na pocitacich s operacnim systémem

Windows.

Vychovny pfistup rodic¢e a podpora kontrolniho nastroje miize velice vyznamné omezit vliv
digitalnich technologii na dit¢ i jeho vychovu. Slussareff (2022) uvadi, ze jakoukoliv
strategii rodi€ vybere, vybird obvykle pod vlivem emoce strachu o vlastni dité. Zarovei nelze
jednoznacéné urcit, ktera strategie je spravnd. Vyber strategie by mél zaviset na véku ditéte 1
schopnosti jeho seberegulace. Kontrolovani se obecn¢ doporucuje predevsim u mladsich

deéti.
4 Analyza dostupnych studii a odborné literatury

Tato kapitola je zaméfena na podrobnou analyzu dostupnych studii a odborné literatury
tykajici se vlivu digitalnich technologii na vyvoj déti. Cilem této kapitoly je shrnout a
kriticky ~ zhodnotit nejnovEj$i  poznatky =z oblasti  neurozobrazovacich metod,
psychologickych studii a pedagogickych pfistupl, které se zabyvaji tim, jak digitalni

technologie ovliviiuji kognitivni, socio-emocionalni a fyzicky vyvoj déti.

Jedna z vyznamnych studii, publikovana na portalu IBE, se zamétfuje na vliv digitalnich
technologii na kognitivni procesy a vysledky u€eni v raném détstvi. Tato studie, vedena
profesorem Jo Van Herwegenem (2025) z Institute of Eudcation, UCL’s Faculty of
Education and Society, zkouma, jak rtizné typy digitalnich technologii ovliviiuji mozkové
funkce a uceni u malych déti. Vyzkum se zaméfuje na vliv digitalnich technologii na
zakladni kognitivni funkce, jako jsou pozornost, pamét, feSeni probléml a fecové
schopnosti. Studie zkouma, jak pouzivani tableti s dotykovou obrazovkou ovliviiuje jemné
motorické dovednosti, jako je ukazovani a uchop prstd.  Motorické dovednosti jsou
zakladnim pfedpokladem pro uceni a rozvoj. Ackoliv nékolik studii tvrdilo, Ze rané
pouzivani tableti s dotykovou obrazovkou miZze byt spojeno s milniky v oblasti jemné
motoriky, jako je ukazovani a Uchop prstl, longitudindlni studie ukazaly, ze existuje
negativni dopad nadmérného ¢asu stradveného u obrazovky na jemné motorické dovednosti

déti (Bedford et al., 2016).
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Studie provedend Eunice Kennedy Shriver National Institute of Child Health and Human
Development (2020) se zamétuje na vliv digitalnich médii na vyvoj déti od kojeneckého
veéku az po adolescenci. Studie se snazi odpovédét na nékolik klicovych otazek. Zkouma,
jak pouzivéani digitalnich technologii ovliviluje schopnosti jako pozornost, pamét’, feSeni
problémt a jazykové dovednosti. Zaméfuje se na problémy jako je obezita, problémy se
spankem a celkovy fyzicky stav déti, které travi vice Casu pied obrazovkami. Vyzkum
mapuje, jak digitdlni technologie ovliviiuji socidlni interakci, emociondlni regulaci a
mezilidské vztahy. Studie vyuziva rizné vyzkumné metody, v€etné longitudindlnich studii,
neurozobrazovacich technik a dotaznik. Vyzkumnici sleduji déti v riiznych vékovych
skupindch a analyzuji data tykajici se jejich pouzivani digitalnich médii, zdravotnich

vysledkt a socialnich interakei. Hlavni zadvéry jsou shrnuty do tii kategorii:

Kognitivni vyvoj
Déti, které travi vice Casu pred obrazovkami, mohou mit problémy s pozornosti a paméti.
Nadmérné pouzivani digitalnich technologii mize také negativné ovlivnit schopnost fesit

problémy a zhorsit jazykové dovednosti.

Fyzické zdravi
Studie ukazuje, ze déti, které travi vice asu pied obrazovkami, maji vyssi riziko obezity a
problémi se spankem. Nedostatek fyzické aktivity spojeny s dlouhym ¢asem stravenym pred

obrazovkami digitalnich zafizeni mize vést k celkovému zhorSeni fyzického zdravi.

Socio-emocionalni vyvoj
Nadmérné vyuzivani digitalnich technologii miize vést k problémtim s emociondlni regulaci
a snizené schopnosti socidlni interakce. DéEti mohou mit problémy s navazovanim a

udrZzovanim mezilidskych vztaht.

Studie publikovand v Journal of Pediatrics Research Reviews & Reports (2023) se zabyva
komplexnim piehledem literatury o vlivu pouZzivani digitalnich technologii na détsky vyvoj.
Tato studie, vedend Maheshkumarem Baladaniyou a Arpanem Shaileshbhaim Koratem,
zkouma kognitivni vyvoj, socialni interakce, osvojovani jazyka a dopad ¢asu straveného u
obrazovky na déti mladsi dvou let. Studie ukazuje, ze kvalita obsahu a kontext, ve kterém

jsou digitalni technologie pouzivany, hraji klicovou roli v jejich vlivu na kognitivni vyvoj
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déti. Vzdélavaci aplikace mohou podporovat rozvoj jazykovych dovednosti a
informatického mysleni, zatimco nevhodny obsah muze vést k problémlim s pozornosti a

pamgéti.

Dalsi studie, publikovana v ¢asopise British Journal of Educational Technology (2020), se
zamétuje na design a hodnoceni vzdelavacich aplikaci. Vyzkum vedeny Mutlu Cukurovou,
Sarou Hennessy, Cathy Lewin, Louisem Majorem a Manolisem Mavrikisem ukazuje, Ze
dobfe navrzené vzdélavaci aplikace mohou vyznamné zlepsit vysledky uceni déti, zejména
pokud jsou interaktivni a pfizpiisobené individudlnim potfebam studenti. Interaktivni prvky,
jako jsou kvizy a hry, mohou zvysit zapojeni studentti a podporovat aktivni uceni. Studie
zdiraznuje dulezitost pravidelného hodnoceni efektivity vzdélavacich aplikaci, aby bylo
zajisténo, ze skutecné podporuji vzdélavaci cile. Vyzkum identifikuje né€kolik konkrétnich

vzdélavacich aplikaci, které¢ jsou povazovany za U¢inné:

Reading Eggs — Tato aplikace pomaha détem naucit se ¢ist pomoci interaktivnich her,
vedenych lekci a aktivit. Je ur€ena pro déti ve véku 2-13 let a pokryva klicové komponenty

¢teni, jako jsou fonetika, slovni zdsoba a porozuméni.

Google Classroom — Tento ndstroj umoziuje ucitelim organizovat a spravovat vyuku
online. Ucitelé mohou vytvaret ukoly, sdilet materidly a komunikovat se studenty, coz

usnadiiuje vzdélavani na dalku.

Khan Academy — Nabizi Sirokou $kalu kurzl a interaktivnich cvi€eni z riiznych predméti,
jako jsou matematika, véda a historie. Aplikace je zdarma a pfistupna pro vSechny vékové

skupiny.

Duolingo — Tato aplikace je zamétena na vyuku cizich jazykl prostiednictvim kratkych,

interaktivnich lekei. Je vhodna pro déti i dospé€lé a nabizi Sirokou Skalu jazyku.

Neurozobrazovaci studie poskytuji cenné informace o tom, jak digitalni technologie méni
strukturu a funkci mozku. Studie publikovana v Casopise Psychoradiology, vedena
Christianem Montagem a Benjaminem Beckerem, zkouma vliv nadmérného pouzivani
smarthphonti na mozkovou strukturu a funkci pomoci magnetické rezonance (MRI).
Vyzkum ukazuje, Ze nadmérné pouzivani smarthphonti mize vést ke zménam v mozkovych

oblastech spojenych s pozornosti, paméti a emocionalni regulaci. Konkrétné studie zjistila,
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ze nadmérné pouzivani chytrych telefont redukuje Sedou hmotu v prefrontalni ktife, ktera je
kli¢ova pro exekutivni funkce, jako je planovani, rozhodovani a kontrola impulzt. Dale bylo
zjisténo, Ze naduzivani smartphonti miize ovlivnit funkce v limbickém systému, coz muize
vést k problémiim s emocionalni regulaci a zvysené urovni stresu. Studie také naznacuje, ze
zmény v mozkové struktuie mohou byt spojeny s nizsi produktivitou, horSimi vysledky

uceni a zvySenou negativni emocionalitou.

Dalsi studie publikovana na portadlu SciTechDaily analyzuje dlouhodobé ucinky casu
stravené¢ho pred obrazovkami na mozkovou funkei déti. Tato studie, kterd zahrnuje analyzu
23 let neurozobrazovacich vyzkumt, zdiraziiuje jak pozitivni, tak negativni dopady
digitalnich technologii na détsky mozek. Vyzkum ukazuje, Ze cCas straveny pied
obrazovkami mtize vést ke zménam v prefrontalni kufe, kterd je zdkladem exekutivnich
funkei, jako je pracovni pamét’ a schopnost planovat nebo flexibiln€ reagovat na situace.
Dale byly zjistény dopady na parietalni lalok, ktery poméha zpracovavat dotek, tlak, teplo,
chlad a bolest, a na temporalni lalok, ktery je dilezity pro pamét, sluch a jazyk. Studie také
zjistila, ze digitalni technologie mohou ovlivnit plasticitu mozku b&hem kritickych obdobi

vyvoje, coz mize mit dlouhodobé diisledky pro kognitivni a emocionalni vyvoj déti.

Shrnutim dostupnych studii a odborné literatury je zfejmé, Ze digitalni technologie maji
komplexni vliv na détsky vyvoj. Vyzkumy ukazuji, ze kvalitni vzdélavaci aplikace mohou
podporovat kognitivni a jazykovy rozvoj, zatimco nadmérné pouzivani digitalnich zatizeni
muze vést k problémim s pozornosti, paméti, socidlnimi interakcemi a fyzickym zdravim.
Neurozobrazovaci studie navic ukazuji, Ze nadmérné pouZivani smartphontt miiZze zplsobit
zmeény v mozkovych strukturdch spojenych s exekutivnimi funkcemi a emocionalni

regulaci.

Doporuceni pro eliminaci rizik naduzivani digitalnich technologii zahrnuji stanoveni
jasnych pravidel pro pouzivani digitalnich zafizeni, podporu fyzické aktivity a zdravého
zivotniho stylu a aktivni zapojeni rodi¢l do digitadlniho Zivota svych déti. Pravidelné
hodnoceni efektivity vzdélavacich aplikaci a vybér kvalitniho obsahu jsou kli¢ové pro
maximalizaci pozitivnich dopadt digitalnich technologii na détsky vyvoj. Tato opatieni
mohou pomoci minimalizovat negativni dopady a podpofit zdravy a vyvazeny vyvoj déti

v digitalnim veku.
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5 Zavadéni digitalnich technologii na zakladnich Skolach

Zavadéni informacnich technologii do §kol mé dlouhou historii, ktera saha az do 80. let 20.
stoleti. V USA byly v této dobé zavadény programy na podporu pocitacové gramotnosti a
vybaveni Skol pocitaci. V 90. letech se rozsifil internet, coz umoznilo piistup k online

vzdélavacim zdrojim a e-learningovym platformam.

V Evropé se digitdlni technologie zacaly intenzivngji prosazovat na prelomu tisicileti.
Evropska unie podporovala rizné iniciativy a projekty zaméfené na integraci ICT do
vzdélavani, jako naptiklad program eLearning a pozd¢ji Digital Education Action Plan, ktery

se zamé&fuje na zlepSeni digitalnich dovednosti a infrastruktury ve skolach.

Finsko je ¢asto povazovano za lidra v oblasti digitalniho vzdélavani. Projekt ,,Phenomenon-
Based Learning* integruje digitalni technologie do vyuky tim, Ze Zaci pracuji na projektech,

které propojuji rizné predméty a vyuzivaji digitalni nastroje k vyzkumu a prezentaci.

Estonsko je znamé svym pokrocilym pfistupem k digitdlnim technologiim. Program
»ProgeTiiger podporuje vyuku programovani a robotiky jiZ od zakladnich Skol. Estonské

Skoly jsou dobfe vybavené a ucitelé jsou pravidelné skoleni v pouzivani digitalnich nastroju.

V USA existuje mnoho iniciativ na podporu digitalniho vzdélavani. Program ,,One laptop
per Child“ (OLPC) se zamétfuje na poskytovani levnych laptopt détem v rozvojovych
zemich, aby mély pfistup k digitdlnim vzdélavacim zdrojim. DalSim ptikladem je ,,Google

for Education®, ktery poskytuje §koldm nastroje jako Google Classroom a Chromebooky.

Ve Velké Britanii byl zaveden program ,,Computing at School*“ (CAS), ktery podporuje
vyuku informatiky a programovani na vSech Grovnich skol. CAS poskytuje ucitelim zdroje

a podporu, aby mohli efektivné integrovat digitalni technologie do vyuky.

5.1 Historie zavadéni digitalnich technologii do $kol v Ceské republice

V Ceské republice se digitalni technologie za¢aly vyznamnéji prosazovat ve vzdélavani
v 90. letech 20. stoleti. Prvni vyznamny krok ptedstavovala Statni informacni politika ve
vzdélavani (2001 — 2006), kterd se zamcfila na vybaveni Skol pocitaci a pfipojenim

k internetu. Nasledovala Koncepce rozvoje informac¢nich a komunika¢nich technologii ve
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vzdelavani (2009 — 2013), ktera podporovala integraci ICT do vyuky a zvySovani digitalni

gramotnosti ucitelt.

V roce 2014 byla schvalena Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020, kterd se zaméftila
na modernizaci vzdélavaciho procesu prostiednictvim digitalnich technologii, rozvoj
digitalnich kompetenci zak a ucitell a zajiSténi piistupu k digitalnim vzdélavacim zdrojam.
Tato strategie pfinesla nékolik pozitivnich vysledk, véetné zvyseni digitalnich kompetenci

uciteld, zlepSeni infrastruktury a podpory digitalni gramotnosti zakd.

V soucasné dobé je v Ceské republice v platnosti Strategie digitalniho vzdélavani do roku
2030, ktera se zaméiuje na pokracovani modernizace vzdélavaciho procesu prostiednictvim
digitalnich technologii, rozvoj digitdlnich kompetenci zdka a ucitelt a zajisténi ptistupu
k digitdlnim vzdélavacim zdrojim. Hlavnimi cili této strategie jsou otevieni vzdélavani
novym metoddm a zpusobim uceni prostiednictvim digitalnich technologii, zlepSeni
kompetenci 74kl v oblasti prace sinformacemi a digitdlnimi technologiemi, rozvoj
informatického mysleni zakd, podpora inovativnich postupi ve vyuce a jejich Sifeni a

zajisténi nediskriminaéniho pfistupu k digitalnim vzdélavacim zdrojim.

5.2 Vybaveni §kol digitalnimi technologiemi

Vybaveni §kol digitalnimi technologiemi je v Ceské republice na vysoké Girovni. Podle udajt
Ministerstva §kolstvi, mladeze a t&lovychovy (MSMT) jsou prakticky vSechny $koly

vybaveny pocitaci.

Dle dat MSMT (graf 1) v roce 2024 pipadalo na 100 zaki ve §kole 26 pocitadil.
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Pocitace dostupné zakim ve $kolach (na 100 Z&kd/studentd)

(na 100 zaka/studenti)
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Zdroj: Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy

Graf 1
Pocet pocitacii na 100 zdku
Zdroj: www.msmt.cz

V nésledujicim grafu mizeme vidét, Ze na rozdil od let 2020 a 2022 roste ve Skolach pocet

pfenosnych pocitaci, zatimco pocet stolnich pocitac zlstava stejny, nebo ma klesajici

tendenci.

I Potitace dostupné zakim ve $koldch podle typu poéitace

na 100 zaka daného stupné
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Zdroj: Ministerstvo skolstvi, mladeze a télovychovy

Graf 2
Dostupné pocitace podle typu

Zdroj: www.msmt.cz

stfedni Skoly stfedni Skoly
- pfenosné - stolni’

S rozvojem technologii také roste pocet skol, které umoziuji zakiim ve vyuce vyuZzivat

vlastni digitalni zafizeni, jako jsou notebooky, tablety nebo chytré telefony (graf 3). Na
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prvnim stupni zékladnich skol se v roce 2024 jednalo témét o 30% skol, na druhém stupni

pocet téchto kol piesahoval 40%.

Skoly, které umoziuji zakam pfi vjuce pouzivat vlastni notebooky, tablety nebo chytré telefony v ]

(% skol daného stupné)

2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024
& 1.stupei Z8 -2 stupeii Z8 4 stiedni skoly

Zdroj: Ministerstvo Skolstvi, mlddeze a télovychovy

Graf 3
Skoly, které umoznuji Zakiim pouzivat vlastni digitalni zarizeni
Zdroj: www.msmt.cz

V tabulce nize mizeme sledovat, Ze jak se v poslednich péti letech zvysil pocet skol, které

vyuzivaji $kolni informacni systém, bezdratova sit’ je dostupna na téméi 100% skol.
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Tabulka 1
Informacni technologie v zakladnich skoldach

Informacni technologie v zékladnich skolach v I

1. stupei zakladnich skol 2. stupen zakladnich $kol

2020 2021 2022 2023 2024 2020 2021 2022 2023 2024

Pocitace pristupné Zakam celkem (na 100 Zaku) 261 302 329 367 401 336 375 406 467 538
stolni 146 148 142 137 133 198 194 186 187 189
pfenosné 115 154 187 229 267 138 180 220 280 349
max 2 roky staré 100 120 121 12,1 127 131 153 154 164 180
Intranet (% Skol daného stupné) 351 598 €94 752 971 467 737 830 878 990
dostupny rodicim 294 502 585 647 728 397 654 741 79,7 854
Bezdratova sit (% $kol daného stupné) 94,1 966 979 987 996 951 977 985 991 1000

Skoly umoZfiujici pfi vyuce pouZit vlastni IT (% $kol daného
stupné)

Zdroj: Ministerstvo $kolstvi, mladeze a télovjchovy
Zdroj: www.msmt.cz

Vyznamny vliv na vybaveni Skol digitdlnimi technologiemi méla pandemie onemocnéni
Covid-19 a nuceny ptechod Skol na distan¢ni zptisob vzdélavani. Porovname-li data o
vybaveni Skol digitadlnimi technologiemi s pfedcovidovym rokem 2019, vzrostl pocet

pocitact ve Skolach o polovinu.

Podle dat MSMT bylo v roce 2024 vybaveno interaktivnimi tabulemi az 70% zékladnich

Skol. Ptiblizné 30% Skol vyuziva ve své vyuce také robotické stavebnice.

5.3 Zavadéni digitalnich technologii do vyuky
Zavadéni digitalnich technologii do vyuky je komplexni proces, ktery zahrnuje né€kolik
kroku a strategii. Mezi zakladni klicové aspekty tohoto procesu fadime planovani a integraci

do SVP, praktické vyuziti digitdlnich nastrojii v hodinach a podpora uéiteli.

Skoly zaclefiuji digitalni technologie do svych §kolnich vzdélavacich programi (SVP) tak,
aby podporovaly aktivni zapojeni zakd do vyuky, spolupraci ve skupinéch, ¢astou interakci
a zpétnou vazbu, a propojeni s redlnym svétem. Technologie jsou integrovany napii¢
predméty, coz umoznuje zakiim pouzivat digitalni nastroje k vyhledavani, tifidéni a

prezentaci informaci.
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Ucitelé vyuzivaji rizné digitalni néstroje, jako jsou interaktivni tabule, tablety, pocitace a
robotické hracky. Tyto nastroje podporuji individualni praci zaka, interaktivni vyuku a
pristup k digitalnim vzd€lavacim zdrojim. Tyto nastroje jsou v dnesni dob¢ vyuzivani jiz

v prubehu prvniho roéniku zakladni skoly.

Ucitelé jsou klicovymi aktéry v procesu zavadéni digitalnich technologii. Je proto dilezité,
aby m¢li dostateCnou podporu a skoleni, které jim pomiize efektivné integrovat technologie
do vyuky. Profesni rozvoj a pravidelna Skoleni pedagogl jsou nezbytné pro zvySeni jejich
sebevédomi a dovednosti v pouzivani digitalnich nastrojii. ZkuSenosti ucitelt s digitdlnimi
technologiemi jsou rtzné. Nekteti ucitelé se citi sebevédomé a jsou schopni efektivné
integrovat technologie do vyuky, zatimco jini mohou celit vyzvam, jako je nedostatek
Skoleni nebo technické podpory. Studie ukazuji, Ze ucitelé maji vétSinou pozitivni zkuSenosti
s digitdlnimi technologiemi, cCasto technologie vyuzivaji k podpotfe aktivniho uceni,

spoluprace a individualniho pfistupu k zakam.

Zavadéni a uzivani digitalnich technologii v Ceskych Skolach je podpoifeno takeé
kurikularnimi dokumenty. Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani (RVP ZV)
je hlavni kurikuldrni dokument, ktery uréuje obsah a sméry zakladniho vzdélavani v Ceské
republice. Revidovany RVP ZV z roku 2021 zavadi vzdélavaci oblast Informatika a rozvoj

digitalni gramotnosti zak jako kli¢ovou kompetenci.

Strategie 2030+ je zasadni dokument, ktery urCuje praci, cile a nastroje vzdélavaci politiky
na deset let (2020 — 2030). Jeho hlavnimi cili jsou zaméfit vzdélavani vice na ziskavani
kompetenci pottebnych pro aktivni obcansky, profesni 1 osobni Zivot, sniZit nerovnosti
v piistupu kvalitnimu vzdélavani a umoznit maximalni rozvoj potencidlu déti, 74kl a
studenttli. Pravé efektivni vyuzivani digitalnich technologii a podpora modernich vyukovych

metod miize pomoci tyto cile naplnit.
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6 Cile vyzkumného Setieni

Hlavnim cilem vyzkumného Setfeni této prace bylo rozpracovat problematiku zavadéni a
uzivani digitalnich technologii na 1. stupni zakladni Skoly s ohledem na rizika, ktera
nevhodné nebo nadmérné vyuzivani téchto technologii zptisobuje. Tento cil byl klicovy pro
pochopeni, jak digitalni technologie ovliviiuji vzdélavaci proces a celkovy vyvoj déti na 1.

stupni zakladni Skoly.

Z tohoto hlavniho vyzkumného cile vyplynuly nasledujici dil¢i vyzkumné cile:

Analyzovat dostupné studie tykajici se negativnich vlivii pouZivani digitalnich
technologii.

Tento dil¢i cil se zaméfil na analyzu dostupné literatury a odbornych vyzkumt, které
dokumentuji dopady digitalnich technologii na dé¢ti. Tato analyza pomohla identifikovat
konkrétni pfinosy a rizika, ktera digitalni technologie pfinaseji, a je rozpracovana ve Ctvrté

kapitole teoretické ¢asti této prace.

Zjistit, jaké digitalni technologie jsou nejcastéji vyuZivany na 1. stupni zakladnich Skol
a jaky vliv maji na kognitivni a psychomotoricky vyvoj déti.

Tento cil se zaméfil na identifikaci nejbéznéji pouZivanych digitalnich nastrojii ve Skolnim
prostiedi, jako jsou pocitace, tablety, interaktivni tabule, vzdélavaci aplikace a dalsi. Bylo
zkoumano, jak tyto technologie ovliviiuji kognitivni schopnosti déti, jako je pamét,
pozornost a schopnost fesSit problémy, stejné¢ jako jejich psychomotoricky vyvoj, ktery

zahrnuje jemnou a hrubou motoriku.

Na vybranych Skolach zmapovat stav uzivani digitalnich technologii na 1. stupni
zakladnich Skol.

Tento dil¢i cil byl zdkladem pro vyzkumné Setfeni, které bylo zaméfeno na praktické zjisténi,
jak jsou digitalni technologie implementovany a pouzivany v kazdodennim vzd€lavacim
procesu na 1. stupni vybranych zakladnich $kol. Ukolem vyzkumu bylo zjistit, jak ugitelé
integruji technologie do vyuky, jaké jsou jejich zkuSenosti a ndzory na efektivitu téchto

nastroju a jaké strategie pouzivaji pro eliminaci rizik vlivu digitalnich technologii na zéky.
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6.1 Metodologie vyzkumu

Pro vyzkum byl zvolen design piipadova studie, ktera byla vybrana pro své vyznamné
vyhody, mezi néz patii hloubkova analyza a flexibilita. Tento design umoznuje detailni
zkoumani konkrétniho pfipadu nebo jevu v jeho pfirozeném kontextu. V tomto ptipadé se
jedna o deskriptivni ptfipadovou studii, ktera popisuje konkrétni ptipad implementace a

vyuzivani digitalnich technologii na prvnim stupni zékladnich skol.

Ptipad byl zvolen piedevS§im pro svoji pfistupnost, vyzkumnik mél snadny pfistup k
potfebnym datlim a respondentim. Jedna se o zamérny az prilezitostny vybér, ktery byl

proveden na zéklad¢ specifickych kritérii relevantnich pro vyzkumné otazky.
Vyzkumné metody:

Analyza dokumenti

Tato metoda zahrnovala zkoumani §kolnich vzdélavacich programi (SVP), §kolnich fadt a
minimalnich preventivnich programi. Cilem bylo zjistit, jak jsou digitalni technologie
integrovany do vzdélavaciho procesu a jaka pravidla a opatfeni jsou pfijata k prevenci

negativnich dopadi jejich pouzivani.

Polo strukturované rozhovory

Rozhovory byly vedeny s vedoucimi pracovniky Skol, metodiky ICT, skolnim psychologem
a pracovniky Skolniho poradenského pracovisté, mezi nézZ patii specialni pedagog, metodik
prevence a vychovny poradce. Cilem téchto rozhovorlt bylo ziskat hlubsi vhled do

zkuSenosti a ndzori téchto klicovych aktérti na vyuzivani digitalnich technologii ve Skoléach.
Otazky pro rozhovory

1. Vedouci pracovnici Skol
Jaké strategie jste zavedli pro implementaci a vyuzivani digitdlnich technologii na vasi

skole?

Jakym zplisobem se vaSe strategie zavadéni digitalnich technologii vztahuje ke strategii

2030+ a Radmcovému vzdélavacimu programu pro zakladni vzdélavani (RVP ZV)?
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Jakym zptisobem jsou digitalni technologie integrovany do Skolniho fadu a dalsich skolnich

dokumentii?
Jaké opatteni jste piijali k eliminaci rizik spojenych s pouzivanim digitalnich technologii?

Jaké aktivity a programy mate na Skole v rdmci primarni prevence negativnich dopada

digitalnich technologii?

Jakym zplsobem Skolite ucitele v oblasti pouzivani digitalnich technologii a eliminace rizik?
2. Metodik ICT

Jakeé digitalni technologie jsou na vasi skole k dispozici a jak jsou spravovany a udrZzovany?
Jakym zpisobem S$kolite ulitele a zdky v oblasti bezpecného pouzivani digitalnich
technologii?

Jaka opatieni mate na Skole k eliminaci rizik spojenych s pouzivanim digitalnich

technologii?
Jakeé digitalni zdroje a Skolni licence vyuZzivate ve vyuce?
3. Skolni psycholog

Jaké programy primérni