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 1 Úvod

Rychlé tempo vývoje informačních a  komunikačních technologií  dnes dokáží  udržet 

snad jen jejich výrobci a dodavatelé. Tento jev má negativní dopad na vznik technologií, 

které  jsou  určeny  k  nasazení  v  reálné  výuce.  Jejich  koncepce  je totiž  stanovena 

především výrobcem a v mnohých případech tak dostatečným způsobem nereflektuje 

aktuální požadavky učitelů.

Přitom v ideálním případě by to mělo být přesně naopak. Vývoj takových technologií 

by měl  být  iniciován  především  samotným  školstvím  na  základě  komplexního 

výzkumného  šetření  provedeného  mezi  samotnými  učiteli  v  praxi.  Místo  toho,  aby 

školství  stanovilo  kritéria  požadovaného  technologického  řešení  a  nechalo  takový 

systém dodavatelem vyvinout, vybírá pouze z palety řešení, která jsou zrovna dostupná.

Zásadní úlohu v takovém vývojovém či výběrovém procesu by měli mít samotní učitelé. 

Jako  diplomovaní  odborníci,  jež  mají  největší  zkušenosti  s  edukačním  prostředím, 

a kteří  přijdou  s  nasazeným  řešením  nejvíce  do  styku,  jsou  totiž  často  ignorováni. 

Je proto pochopitelné, že dané řešení nebude adekvátně či plně využito.

Skutečností je, že právě samotní učitelé mají největší vliv na podobu svého vyučování. 

A i když bude učitelovi do učebny umístěna interaktivní tabule a jeho žákům do rukou 

rozdány tablety, nemusí to mít v mnoha případech žádný dopad na podobu jeho výuky. 

Samozřejmě do té doby, dokud nebude on sám chtít a umět tyto prostředky použít.

Tato  práce  se  zabývá  výběrem,  vývojem  a  nasazením  požadovaného  autorského 

systému v reálné edukační  praxi.  Práce  přitom tyto procesy provádí  s  co největším 

zřetelem na požadavky a přání samotných učitelů tak, jak by to v praxi mělo být.

Práce  se  proto  zabývá  zmapováním  požadavků  učitelů  z  praxe,  analyzováním 

dostupných  řešení  a  stanovením  specifik  ideálního  autorského  systému  pro  tvorbu 

multimediálních digitálních výukových objektů.  Dále se zabývá ve své stěžejní části 

ověřením vybraného řešení v edukační praxi. 
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 2 Cíl práce

Cílem diplomové práce je nalezení vhodného autorského systému určeného pro tvorbu 

multimediálních  digitálních  výukových  objektů  (dále  jen  autorský  systém),  jeho 

následné nasazení do pedagogické praxe učitele se záměrem maximálního zefektivnění 

učitelovy  dosavadní  přípravy  na  výuku  vybraných  témat,  a  následné  zjištění 

a vyhodnocení míry jeho reálného přínosu pro učitelovu práci.

Pro dosažení cíle práce je nutné vytyčit následující konkrétní úkoly:

• zmapovat obecné požadavky učitelů z praxe na multimediální digitální výukové 

objekty (dále jen DVO), včetně jejich požadavků na samotné autorské systémy 

pro tvorbu DVO;

• stanovit základní parametry, vlastnosti a funkce ideálního autorského systému, 

jež vyplynou ze zjištěných potřeb a požadavků učitelů z praxe;

• zmapovat  a  vybrat  vhodná  výuková  témata,  jež  by  bylo  vhodné  podpořit 

multimediálními DVO;

• provést analýzu běžně dostupných autorských systémů z hlediska stanovených 

parametrů,  vlastností  a  funkcí  ideálního autorského systému,  a  tím nalézt  co 

nejvhodnější řešení pro potřeby práce;

• navrhnout vhodný model /  vhodnou koncepci autorského systému pro tvorbu 

a správu  multimediálních  DVO,  který  by  reflektoval  obecné  požadavky  na 

autorské  systémy,  konkrétní  specifika  multimediálních  DVO,  a  zjištěné 

požadavky učitelů;

• ověřit koncepci navrženého autorského systému v prostředí pedagogické praxe.

Práce je zpracována především v souvislosti s edukační realitou odpovídající prostředí 

ISCED 2A (jež odpovídá prostředí běžného 2. stupně základní školy) a ISCED 3A (jež 

odpovídá prostředí běžné střední školy) podle normy ISCED-97 (ISCED 1997, 2006).
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 3 Postup a metody práce

Pro dosažení cíle práce je v prvé řadě důležité zvolit vhodnou strategii při stanovení 

kritérií požadovaných od multimediálních DVO a autorských systémů pro jejich tvorbu, 

a kritérií  pro  výběr  vhodných  výukových  témat.  Taková  kritéria  by  neměla  být 

stanovena  pouze  na  základě  teoretického  rozboru  daných  problematik,  ale  měla  by 

především vyplynout z reálné pedagogické praxe a z reálného edukačního prostředí.

V první  části  práce  bude  proto  nutné  mezi  učiteli  provést  výzkumné  šetření,  které 

by mělo přinést několik nezbytných dílčích výsledků pro další postup práce, a to předně:

• souhrn  nejčastějších  a  nejdůležitějších  požadavků  učitelů  na  multimediální 

DVO, včetně jejich požadavků na samotné autorské systémy pro jejich tvorbu;

• konkrétní  výuková  témata,  které  by  bylo  vhodné  podpořit  speciálním 

multimediálními DVO ve výuce.

Pro  záměry  práce  bude  užitečnější  zabývat  se  spíše  specifickými  a  individuálními 

požadavky  konkrétních  učitelů  než  požadavky  obecnějšího  charakteru.  Takové 

požadavky  nelze  předem  odhadnout,  jelikož  mají  samy  vyplynout  z  výzkumného 

šetření,  a  proto  bude  vhodnější  použít  pro  první  výzkumné  záměry  práce  některou 

z metod aplikovaného empirického kvalitativního výzkumu.

Pro  nalezení  autorského  systému  vhodného  pro  záměry práce  bude  poté  provedena 

analýza  vybraných  dostupných  řešení.  Ty  budou  následně  srovnány  se  zjištěnými 

požadavky kladenými na autorské systémy. Dále dojde k porovnání jednotlivých řešení 

mezi  sebou a konečně ke zvolení  nejvhodnějšího řešení,  jež  bude v dalších krocích 

práce použito a dále ověřeno v praxi. 

Pokud  nebude  nalezen  ani  jediný  autorský  systém,  který  by  v  dostatečné  míře 

nesplňoval  hlavní  zjištěné požadavky,  dojde  v rámci  práce k navržení  a zrealizování 

zcela nového konceptu řešení. 
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Následující  stěžejní  část  práce  se  bude  zaměřovat  na  zkoumání  a  vyhodnocení 

dosažených efektů v učitelově přípravě na vyučování vybraných výukových témat, jichž 

bude dosaženo nasazením zvoleného autorského systému.

Pro  dosažení  co  největšího  přínosu  bude  vhodné  provést  výzkumné  šetření  přímo 

v učitelově  reálné  přípravě  na  vyučování.  Pro  záměry  práce  bude  opět  výhodné  se 

zaměřit spíše na konkrétní efekty, jež určitým způsobem ovlivní učitelovu práci, než na 

obecně platná fakta. Bude použita aplikovaná empirická kvalitativní výzkumná metoda 

– v tomto případě konkrétně metoda akčního výzkumu. (Maňák, 2004, str. 54)

Konečná  podoba  stěžejního  výzkumného  šetření  v  podobě  akčního  výzkumu  bude 

vycházet především z předchozích dílčích výsledků práce. 

Pokud bude v rámci první části práce nalezen alespoň jeden vhodný autorský systém, 

dojde k jeho nasazení do učitelovy práce a k následnému zhodnocení jeho efektů pro 

přípravu učitele. V rámci této varianty dojde k vyhodnocení silných a slabých stránek 

vybraného řešení a k soupisu jeho možných budoucích vylepšení.

Druhá varianta  odpovídá  situaci,  kdy v  rámci  první  části  práce  nebude nalezen ani 

jediný vhodný autorský systém. V rámci práce se v takovém případě přistoupí k jeho 

navržení a zrealizování.

Hlavní  část  práce  realizovaná  akčním  výzkumem  pak  bude  spočívat  v  nasazení 

realizovaného autorského systému do učitelovy přípravy, zhodnocení jeho efektů včetně 

silných a slabých stránek, a následné přizpůsobení tohoto systému novým požadavkům. 

To se bude nejméně dvakrát opakovat pro dosažení maximálního efektu.
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 4 Teoretická východiska

Práce  se  zabývá  především  problematikou  autorských  systémů  pro  tvorbu 

multimediálních  DVO.  V  prvé  řadě  bude  proto  zapotřebí  definovat  termíny  DVO 

a autorský  systém  pro  jeho  tvorbu  a  sjednotit  tak  jejich  interpretaci  vzhledem 

k záměrům práce. V případě termínu DVO se navíc v rámci práce přistoupí k zavedení 

nového  pojmu,  jež  by  přesněji  odpovídal  jeho  multimediální  podobě.  Poslední 

podkapitola je pak věnována specifikům multimediálních DVO.

 4.1 Digitální výukový objekt a jeho multimediální podoba

Nejen v prostředí didaktiky informačních a komunikačních technologií se dnes používá 

řada odborných termínů, jež se vztahují k problematice DVO. Mnohé takové termíny 

různé  zdroje  interpretují  odlišně  a řada  z  nich  se  liší  od  jiných  jen  v  nepatrných 

rozdílech. Terminologii související s problematikou DVO je proto možné označit jako 

neustálenou a stále se vyvíjející.

Pro stanovení definice DVO je potřeba v prvé řadě stanovit definici výukového objektu. 

Jeho  oficiální  definice  byla  stanovena  organizací  IEEE  (Institute  of  Electrical  and 

Electronics  Engineers)  a  říká,  že  výukový objekt  je  libovolná  entita,  jež  může  být 

použita v učení, vzdělávání a výuce. (IEEE, 2002)

Tuto velmi obecnou definici lze zpřesnit definicí od Davida A. Wileyho, který chápe 

samotný výukový objekt již více v rovině digitální. Wiley zavedl v pojetí výukového 

objektu ještě další požadované hledisko – výukový objekt by měl být v edukační praxi 

znovupoužitelný. (Wiley, 2000)

A. Young a I. Morrison definují pojem DVO (digital learning object; někdy též nazýván 

jako digitální učební objekt)  jako počítačem zprostředkovaný nebo předávaný objekt, 

který  je  samostatně  použitelný,  a  který  nabízí  smysluplnou  učební  zkušenost 

v plánovaných edukačních souvislostech. (Mann, 2002, str. 315-320)

Pro vymezení takových výukových objektů, které jsou realizované, uchovávané nebo 
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distribuované  výhradně  digitálními  technologiemi,  lze  proto  použít  termín  DVO. 

V českém prostředí se ovšem vyskytují ještě další termíny, které s DVO souvisí.

Dalším  používaným  a  souvisejícím  termínem  je  digitální  učební  materiál.  Ten  byl 

zaveden před sedmi lety, kdy inicioval Výzkumný ústav pedagogický1 vznik českého 

webového  shromaždiště  DVO.  Pro  sdílené  DVO  tímto  portálem  se  zavedlo  právě 

označení jako digitální učební materiál (zkráceně DUM).2

Digitální učební materiál je definován jako materiál, který je dostupný v elektronické 

podobě,  a  který je  využitelný přímo ve výuce bez  nutných dalších úprav.  Takovým 

materiálem jsou většinou pracovní listy, prezentace, audio a video ukázky atd.3

Všechny výše uvedené definice jsou svým charakterem velmi obecné a zahrnují velké 

množství různorodých forem a podob DVO, a proto nemohou dostatečným způsobem 

vyhovět požadavkům práce. Práce se totiž zaměřuje pouze na takové DVO, které mají 

multimediální charakter.

Jako vhodný termín označující multimediální DVO se může jevit termín multimediální 

učební pomůcka, kterou definuje ve svém příspěvku například Jiří Dostál.

Multimediální  učební  pomůcku  definuje  jako  digitální  prostředek  integrující  různé 

formáty dokumentů, resp. dat (např. text, tabulky, animace, obrazy, zvuk, video apod.), 

zprostředkující  nebo  napodobující  realitu,  napomáhající  větší  názornosti  nebo 

usnadňující výuku. (Dostál, 2009)

Při  interpretaci  tohoto  termínu  je  důležité  chápat  pojem  „multimediální“  v  pojetí 

J. Pavlovkina. Ten uvádí, že významným znakem multimediální podoby je interaktivita, 

jež odlišuje multimediální dílo od klasického audiovizuálního díla či dokumentu, který 

1 S platností od 1. července 2011 došlo ke sloučení tří přímo řízených organizací MŠMT: Výzkumného 
ústavu pedagogického v Praze (VÚP), Národního ústavu odborného vzdělávání (NÚOV) a Institutu 
pedagogicko-psychologického poradenství (IPPP). Nástupnická organizace nese název Národní ústav 
pro vzdělávání, školské poradenské zařízení a zařízení pro další vzdělávání pedagogických 
pracovníků (NÚV).
Zdroj: Výzkumný ústav pedagogický v Praze [online]. 2010, 2012 [cit. 2014-03-23]. 
Dostupné z: http://www.vuppraha.cz/ 

2 Shromaždiště DUM je dnes dostupné na adrese http://dum.rvp.cz/index.html
3 Příručka pro autory DUM. In: Metodický portál RVP.CZ [online]. 2005 [cit. 2014-03-23]. 

Dostupné z: http://autori.rvp.cz/informace-pro-jednotlive-moduly/digitalni-ucebni-
materialy/prirucka-pro-autory-dum 
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jen kombinuje text s tabulkami, grafy a obrázky. (Pavlovkin, 2007)

Realizaci multimediálních učebních pomůcek lze dnes v drtivé většině případů připsat 

digitálním technologiím, a proto slovo digitální není u termínu zapotřebí uvádět – jeho 

digitální podoba je automaticky předpokládána.

Ovšem pro záměry práce se bude jevit jako vhodnější termín multimediální výukový 

objekt.  Ten svou podobou jednak viditelněji  navazuje na termín  DVO, a zároveň je 

tvořen slovem multimediální, které je v tomto případě chápáno obdobně, jako u termínu 

multimediální učební pomůcka.

Multimediální výukový objekt (dále jen MVO) je tedy možné definovat jako libovolný 

výukový  prostředek  realizovaný  digitálními  technologiemi  využívající  princip 

interaktivní práce s různými druhy dat (textem, obrazem, videem, zvukem, tabulkami 

apod.),  jež  nabízí  smysluplnou  učební  zkušenost  v plánovaných  edukačních 

souvislostech.

V rámci  práce  bude nutné  nalézt  či  navrhnout  vhodný autorský systém určený pro 

tvorbu, správu a editaci MVO. V následující podkapitole je proto nutné definovat pojem 

autorský systém.

 4.2 Autorský systém pro tvorbu multimediálních 
výukových objektů

Pro záměry práce je velmi důležité správné vymezení pojmu autorský systém. Pro jeho 

hlubší pochopení je proto nezbytné, aby se práce zabývala i dalšími termíny, které jsou 

pro dnešní pojetí autorských systému zásadní. V prvé řadě je důležité náležitě začlenit 

autorský systém do skupiny autorských prostředků.

Myšlenka využít  digitální  technologie pro výukové účely je  stará  takřka stejně jako 

digitální  technologie  samotné.  V  60.  letech  20.  století  přišel  americký  psycholog 

B. F. Skinner  s  teorií  Programového  učení,  jež  vyžadovala  použití  speciálního 

počítačového automatu ve výuce. (Pelikán, 1998)
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Před více než 50 lety se tak začalo hovořit  o tzv. autorských prostředcích,  jež měly 

umožnit tvorbu výukových materiálů realizovaných pomocí počítače. Za první autorské 

prostředky je proto nutné považovat samotné programovací jazyky (včetně strojového 

kódu4),  jelikož  pouze  jejich  použitím  bylo  v  určité  době  umožněno  chod  počítače 

nějakým způsobem ovlivňovat, a tím DVO realizovat.

Postupem času vzniklo velké množství dalších vyšších programovacích jazyků, jež byly 

určené  pro  převod  (kompilaci)  do  strojového  kódu,  a  které  bylo  možno  použít 

k vytváření  DVO. Vznikla  také úplně nová koncepce programovacích jazyků,  jež je 

z hlediska zaměření kapitoly stěžejní. Vznikly tzv. interpretované programovací jazyky.

Počítačové programy realizované některým z interpretovaných programovacích jazyků 

se  od  běžně  zkompilovaných  programů  liší  tím,  že  jsou  uchovávány  v  podobě 

zdrojového  kódu  uloženého  ve zdrojovém  souboru.  V  případě  jejich  spuštění  jsou 

následně speciálním programem (jež se nazývá interpret) postupně – řádek po řádku 

– vyhodnocovány. Na jejich základě provádí interpret dostupné naprogramované funkce 

a tím v podstatě realizuje chod celého programu. (Kotek, 2013, str. 16)

Na  podobném  principu  začala  vznikat  další  skupina  autorských  prostředků,  jež 

představuje autorské jazyky. Autorské jazyky jsou určené k tvorbě jednoduchého kódu, 

který  je  následně  zpracováván  speciálním  interpretem.  Teprve  ve  chvíli,  kdy  je 

vytvořený autorský kód zpracován interpretem, v podstatě vzniká výsledný DVO, jež je 

možné ve výuce použít.

Autorské  jazyky  byly  navrženy  co  nejjednodušeji  z  toho  důvodu,  aby  umožnily 

vytváření  DVO  samotnými  pedagogy.  Od  většiny  pedagogů  totiž  nešlo  očekávat 

odbornou znalost programovacího prostředí a programovacích jazyků. Zároveň by ale 

právě oni měli být těmi nejkompetentnějšími osobami k tvorbě smysluplných DVO.

4 Strojový kód je posloupnost strojových instrukcí prováděných procesorem počítače, která je zapsána 
pomocí posloupnosti číselných kódů těchto strojových instrukcí.
Zdroj: Strojový kód. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia 
Foundation, 2001, 17. 2. 2014 [cit. 2014-03-24]. 
Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Strojov%C3%BD_k%C3%B3d
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Ve  třetí  etapě  vývoje  autorských  prostředků,  jež  souvisí  s  příchodem  grafického 

rozhraní,5 začaly vznikat  autorské  prostředky v  podobě  počítačových  programů,  jež 

svým charakterem umožnily tvorbu DVO bez nutnosti použití jakéhokoli speciálního 

programovacího nebo autorského jazyka.  Těmto programům se začalo říkat autorské 

systémy.

Dnes  je  možné  pro  tvorbu  DVO  využít  všechny  tři  popsané  skupiny  autorských 

prostředků. Navíc je mnoho autorských prostředků navrženo tak,  že v sobě integrují 

prvky z více skupin. Takovým příkladem může být technologie Flash od společnosti 

Adobe, která představuje aplikační prostředí s mnoha grafickými nástroji,  a ve které 

navíc lze i programovat pomocí speciálního programovacího jazyka.

Na  tomto  místě  je  důležité  konstatovat,  že  se  práce  zaměřuje  pouze  na  kategorii 

autorských  systémů  určených  pro  tvorbu  MVO  tak,  jak  je  definována  výše. 

(Brdička, 1995) Za autorské systémy je proto v rámci práce možné považovat  pouze 

jednoduché  aplikace  s grafickým  uživatelským rozhraním,  v  níž  může  autor  jedno-

duchým způsobem tvořit MVO, nebo jejich části. (Hrtoňová, 2005)

Takové pojetí autorských systémů znamená, že např. technologii HTML5 nelze chápat 

jako autorský systém, i když použitím této technologie lze MVO poměrně jednoduše 

vytvářet.  HTML5 totiž  nepředstavuje  aplikaci  s  grafickým rozhraním,  jež  je  možné 

jednoduše použít k vytváření MVO.

Také  je  důležité  zmínit  vztah  autorského  systému  k  LMS  (Learning  Management 

System)  systémům,  jelikož  se  v  některých  případech  stává,  že  se  tyto  dva  termíny 

chybně interpretují či dokonce zaměňují.6

LMS systémy představují komplexní řídící výukové aplikace umožňující administraci 

studia,  vytváření  a  správu  kurzů,  tvorbu  obsahu  pomocí  textových  editorů  nebo 

5 Grafické uživatelské rozhraní je uživatelské rozhraní, jež umožňuje ovládat počítač pomocí 
interaktivních grafických ovládacích prvků.
Zdroj: Grafické uživatelské rozhraní. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco 
(CA): Wikimedia Foundation, 2001, 6. 3. 2014 [cit. 2014-03-24]. 
Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Grafick%C3%A9_u%C5%BEivatelsk%C3%A9_rozhran
%C3%AD 

6 Například v realizovaných rozhovorech v rámci předvýzkumu bylo zaměňování těchto pojmů 
ze strany učitelů z praxe velmi častým jevem.
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nahrávání  textových,  audio  či  video  souborů  atd.  Často  také  nabízejí  komunikační 

nástroje jako jsou diskusní fóra. (Zounek, 2009) 

V některých případech integrují rozsáhlé LMS systémy dílčí menší aplikace, jež je také 

možné  pojmenovat  jako  autorské  systémy.  Pomocí  takových  autorských  systémů 

je možné v rámci LMS systému vytvářet např. didaktické testy či MVO, jež je možné 

následně např. distribuovat uživatelům. Některé takové části / autorské systémy proto 

budou v rámci práce zahrnuty. Typickým zástupcem LMS zahrnujícím dílčí autorské 

systémy je např. systém Moodle.7

 4.3 Specifika multimediálních výukových objektů

Aby bylo  možné  rozebrat  specifika  MVO,  je  v  prvé  řadě  nutné  definovat  samotná 

multimédia, jelikož právě z nich jsou MVO převážně tvořeny.

Multimédia  definuje  encyklopedie  Britannica  jako  jakýkoliv  elektronický  systém 

zprostředkovaný počítačem, který uživateli dovoluje kontrolovat, kombinovat a ovládat 

různé typy médií, jako např. text, zvuk, video, grafiku nebo animaci.8 Mezi nejčastější 

způsoby využití přitom zmiňuje právě vyučování. (Dvořáková, 2010, str. 3)

Sokolowsky a Šedivá definují multimédia jako integraci textu, obrázků, grafiky, zvuku, 

animace a videa za účelem zprostředkování informací. Jejich použití na počítači přitom 

musí být zprostředkováno interaktivní formou. (Sokolowsky, Šedivá, 1994, str. 15)

Výše uvedená definice poukazuje na důležitou funkci, kterou multimédia mimo jiné při 

edukačních procesech zastávají – tou funkcí je specifické zprostředkovávání informací, 

které má několik zásadních výhod oproti běžným metodám. Právě na specifika přenosu 

informací je nutné se zaměřit.

MVO podle Dostála9 obsahuje informace vyjádřené formami, které účinně působí na 

smysly učícího se jedince. Tím, že je prostřednictvím multimédií působeno souběžně na 

7 Moodle: Open-source learning platform [online]. 2002 [cit. 2014-04-08]. 
Dostupné z: https://moodle.org/ 

8 Zdroj: ENCYCLOPÆDIA BRITANNICA, Inc. Encyclopedia Britannica [online]. 1998, 2014 
[cit. 2010-03-06]. Dostupné z: http://www.britannica.com/ 

9 Autor v textu používá místo pojmu MVO termín multimediální učební pomůcka. Oba dva termíny 
však vyjadřují téměř to samé.
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více  smyslových  receptorů  v  jednom okamžiku,  dosahují  MVO  lepších  výukových 

výsledků a učivo tím může být trvaleji a hlouběji osvojeno. (Dostál, 2009)

Použitím  MVO  lze  ve  výuce  dosáhnout  nejen  efektivnějších  výsledků  v  oblasti 

osvojování  probíraných  vědomostí,  ale  zároveň  také  osvojení  širších  kontextů 

souvisejících  s probíranou  látkou.  Multimédia  totiž  zprostředkovávají  mnohem  více 

informací o daném objektu najednou, než např. samotný termín a nebo stručný popis.

Tuto  skutečnost  lze  demonstrovat  např.  na  objektu  probíraného  neznámého  zvířete. 

Pokud je žákům pouze vyprávěno o tomto zvířeti, mohou si žáci zapamatovat pouze to, 

co bylo učitelem předneseno. Kolik slov by ale muselo být vyřčeno k tomu, aby byl 

popsán např. minutový záběr zvířete na videu?

K  samotné  definici  multimédií  se  váže  problematika  interaktivity.10 Také  prvek 

interaktivity totiž významným způsobem ovlivňuje specifika MVO, a proto je zde nutné 

se tímto termínem zabývat.

Termín „interaktivita“ je používán v mnoha různých vědních oborech, a proto se lze 

setkat  s  mnohými  interpretacemi,  jež  vysvětlují  jeho  význam rozdílným  způsobem. 

Pro záměry práce je vhodné vybírat  takové interpretace,  které chápou „interaktivitu“ 

výhradně jako vlastnost digitálních médií. 

Interaktivitu je možné definovat jako intervenci do výpočetních procesů, jejichž efekt 

lze  vidět  v  reálném  čase.  Intervence  probíhá  skrze  uživatelské  rozhraní,  jež  divák 

ovládá.  (Lévy,  2000)  Interaktivitu  lze  vnímat  jako přidanou hodnotu  nových  médií, 

která umožňuje uživateli manipulovat s médiem. (Lister, 2003)

Výhody interaktivity souvisí  především s aktivním zapojením žáka do vzdělávacího 

procesu. Spojením interaktivního charakteru práce s MVO tak dochází nejen k přenosu 

velkého  množství  informací,  jež  si  žáci  lépe  osvojí,  ale  také  k  možnostem  využít 

předávané  informace  k řešení  složitějších  úloh.  Tím  je  opět  podpořeno  osvojení 

předávaných  znalostí  i  v  širších  souvislostech.  Navíc  je  možné  částečně  předávat 

i praktické dovednosti, jež s teoretickými znalostmi souvisí.

10 Např. podle Pavlovkina (2007) nebo Sokolowského a Šedivé (1994).
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 5 Předvýzkum

Pro záměry práce je nezbytné vybrat (či zrealizovat) vhodný autorský systém určený pro 

tvorbu MVO. Práce se proto musí zabývat otázkou, podle jakých kritérií bude takový 

autorský  systém  vybrán  či  navržen,  a  jaká  výuková  témata  je  vhodné  podpořit 

vybraným řešením. 

Za tímto účelem je v práci realizován předvýzkum, jehož hlavním cílem je zmapování 

požadavků učitelů z praxe, jež jsou kladené na MVO a na autorské systémy pro jejich 

tvorbu.  Dalším  cílem  předvýzkumu  je  zmapování  výukových  témat,  které  by  bylo 

vhodné vybraným řešením podpořit.

V rámci  předvýzkumu  bylo  provedeno  celkem 8  polostrukturovaných  hloubkových 

rozhovorů s učiteli z praxe, kteří běžně používají digitální technologie ve své výuce. 

Tyto rozhovory byly vedeny převážně v období od začátku září do konce října 2013.

 5.1 Použitá výzkumná metoda

Pro zmapování a zjištění neočekávaných a specifických požadavků učitelů kladených na 

MVO  a  na  autorské  systémy  pro  jejich  tvorbu  byla  zvolena  empirická  metoda 

kvalitativního  výzkumu.  Pro  sběr  dat  byla  vybrána  metoda  polostrukturovaného 

hloubkového rozhovoru. (Maňák a Švec, 2004)

a) Výběr vzorku

Skupinu respondentů  tvořilo  celkem 8 učitelů  z  praxe,  jež  byli  vybráni  na  základě 

předem  stanovených  kritérií.  Předně  byli  vybráni  pouze  ti  učitelé,  kteří  mohli  ke 

zkoumané problematice autorských systémů přispět svou zkušeností s MVO – tedy ti, 

kteří běžně používali digitální technologie ve své výuce. Dalším kritériem byla jejich 

otevřenost vůči inovativním přístupům ve výuce a ochota spolupráce.

Skupina  respondentů  nebyla  věkově  omezena  a  byla  stanovena  tak,  aby  v  ni  byli 

zastoupeni stejným počtem ženy i muži. Stejným počtem byli zastoupeni také učitelé 

s dlouholetou pedagogickou praxí (s  více jak pětiletou pedagogickou praxí)  a učitelé 
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začínající (s maximálně dvouletou pedagogickou praxí).

Ve vzorku bylo zastoupeno 5 učitelů působících na střední škole a 3 učitelé působící 

na škole základní. Celkem 6 učitelů vyučuje předměty spojené s informační technologií, 

další 2 učitelé vyučují předměty jiného typu.

Seznam charakteristik všech respondentů (jméno, délka pedagogické praxe,  vystudo-

vaná vysoká škola včetně oboru, druh školy, na které působí a předmět, který vyučují)  

je možné najít v příloze práce.

b) Metoda sběru dat

Pro  potřeby  předvýzkumu  byla  vybrána  metoda  polostrukturovaného  hloubkového 

rozhovoru orientovaného na problém. Aby bylo možné zrealizovat takový rozhovor, byl 

pro něj v rámci práce vytvořen tzv. topic guide.

Topic guide (dále jen návod pro rozhovor) představuje okruh témat či seznam otázek, 

kterými se chce výzkumník v hloubkovém rozhovoru zabývat. Návod má především 

zajistit  to,  aby  výzkumník  při  rozhovoru  neopomněl  žádnou  důležitou  okolnost.11 

(Hendl, 2008, str. 174)

c) Prostředí

Výzkum  probíhal  především  v  pracovním  prostředí  dotazovaných,  v  některých 

případech  proběhl  v  jejich  domácím  prostředí.  Vždy  bylo  dbáno  na  uvolněnou 

atmosféru.  Na  provedení  rozhovoru  bylo  domluveno  dostatečné  množství  času 

a zvukový  záznam  rozhovorů  se  vytvářel  pouze  v  případě,  kdy  nikterak  nepůsobil 

negativně na respondentovy pocity.

d) Technika analýzy

V úvodní části polostrukturovaných rozhovorů byly představeny hlavní záměry práce, 

byla ověřena skutečnost,  že daný respondent opravdu používá počítač ve své výuce, 

a byly ujasněny pojmy MVO a autorský systém pro jeho tvorbu. 

Po  úvodní  části  následovalo  položení  otázek,  jež  se  věnovaly  tématům  uvedeným 

11 Záznamy z rozhovorů a návod pro realizaci rozhovorů jsou umístěny v příloze práce.
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v návodu na rozhovor.12 Pokud se respondent o tématu sám rozpovídal, nebyl zbytečně 

přerušován  a  usměrňován  cílenými  otázkami.  Tímto  způsobem  mohly  vyplynout 

neočekávané  individuální  aspekty  celé  problematiky,  což  bylo  pro  potřeby  práce 

nesmírně přínosné.

e) Zajištění kvality

Pro zajištění kvality předvýzkumu byly použity různé druhy datové triangulace. Předně 

byly využity datové triangulace místní a časové, jelikož byly rozhovory vedeny s učiteli 

z různých typů škol (učitelé ze základních škol, středních škol a gymnázií), v různých 

časech a na různých místech.

 5.2 Analýza výsledků

I když jsou všichni respondenti vysokoškolsky vzdělaní a zkušení v oblasti digitálních 

technologií,  a většina dokonce vyučuje informatiku na základní  či  střední  škole,  při 

rozhovorech vždy nepanovala shoda v interpretaci a chápání pojmů MVO a autorský 

systém pro jeho tvorbu.

Po představení výzkumníka, výzkumného záměru šetření a organizačních podrobností 

byly proto každému respondentovi ujasněny výše uvedené pojmy tak, jak jsou chápány 

v rámci práce.13 I  přesto se v rozhovorech pojmy MVO a autorský systém pro jeho 

tvorbu  velmi  často  zaměňovaly,  případně  se  hovořilo  o  autorském  systému  jako 

o systému  blížícího  se  k  LMS.  Po  ujasnění  a  sjednocení  základních  pojmů  se  již 

rozhovor věnoval svému hlavnímu tématu.

I když byl použit ve všech rozhovorech stejný návod, vyvíjel se každý rozhovor trochu 

odlišným způsobem. A to hlavně proto,  že měl každý respondent odlišné zkušenosti 

s řešenou problematikou. Sled otázek a jejich výskyt se proto musel vždy přizpůsobit 

dané okolnosti.

Nicméně tato skutečnost nebyla na škodu, jelikož právě z toho důvodu byl realizován 

kvalitativní  výzkum  metodou  polostrukturovaného  rozhovoru.  Teprve  tehdy,  kdy 

12 Návod na rozhovor (tzv. topic guide) je přiložen v příloze práce.
13 Pojmy jsou rozebrány v kapitole 4 začínající na straně 13.
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se respondenti sami rozpovídali o dané problematice, mohly vyplynout jejich specifické 

a individuální požadavky.

Rozhovory s dotázanými respondenty také ukázaly, že začínající učitelé o problematice 

podpory  výuky  digitálními  technologiemi  přemýšlejí  daleko  méně,  než  učitelé 

s několikaletou  pedagogickou  praxí.  Tento  fakt  lze  částečně  přisuzovat  tomu, 

že začínající  učitelé  ve  své  pedagogické  praxi  řeší  odlišné  problémy,  než  učitelé 

zkušení. 

Začínající učitelé například daleko více řeší problémy kázeňského charakteru a práce 

s třídním kolektivem, než potencionální didaktický přínos nástrojů, které ve své výuce 

používají.  Tomu nasvědčuje  skutečnost,  že  žádný z  dotázaných zkušenějších  učitelů 

v rozhovoru  problém kázeňského  charakteru  či  problém práce  s  třídním kolektivem 

neuvedl, zato začínající učitelé tyto problémy uvedli hned v několika případech.

Rozhovory se zkušenými učiteli proto přinesly pro záměry práce daleko více podnětů, 

než rozhovory s učiteli začínajícími.

Níže jsou uvedeny nejčastější a nejdůležitější požadavky kladené na MVO a autorské 

systémy pro jejich tvorbu, jež vyplynuly z výzkumného šetření. Tyto výsledky poslouží 

jako základní atributy ideálního autorského systému, jež je v rámci práce nutné vyhledat 

či navrhnout.

Požadavek  č.  1:  MVO mají  pomoci  učitelům především s  realizací  samostatné 

práce žáků.

Všichni dotázaní učitelé v rozhovorech uvedli, že běžná frontální výuka se u dnešních 

žáků míjí účinkem, a že je potřeba dostat aktivitu v hodinách především na stranu žáků.  

To potvrdila svými slovy například Dagmar: „Chci po nich (po žácích) hlavně to, aby 

sami něco dělali.“

Většina zkušenějších učitelů dokonce označila právě tuto problematiku za jejich největší 

pedagogický  problém,  se  kterým  se  ve  své  praxi  potýkají.  Ivana  si  například 

v rozhovoru postěžovala slovy:  „Největší  problémy mám s tím, aby byly mé výklady  
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a hodiny praktické. Aby se nestávalo, že já mluvím a žáci jen sedí a sledují. Potřebovala  

bych je  do  výuky  zapojit.  Aby  museli  vyhledávat  řešení.“  Tomáš  ve  své  výuce  řeší 

obdobné problémy:  „Bylo by dobré (to je věc, kterou třeba já hodně řeším), aby žáci  

pracovali chvíli sami. Aby se sami pokoušeli řešit nějakou úlohu. Protože pokud se o to  

nepokouší, pak jen pasivně sledují.“ 

Jaroslav celou situaci vnímá trochu odlišným způsobem – ve své výuce by nejraději  

používal koncept převrácené třídy:14 „Raději bych v hodinách daleko více procvičoval  

a daleko více se soustředil na individuální potřeby každého žáka (…) místo toho, abych  

jim něco přednášel.“ V takovém případě by využil technologie především k realizaci 

samostatné přípravy žáků na vyučovací hodinu, než k realizaci samostatné práce žáků 

v hodině. A to především formou výukových videí.

Ovšem i Jaroslavovi jde v takovém případě o realizaci samostatné práce žáků. Všichni 

dotázaní učitelé se proto shodují, že moderní technologie a MVO by jim měly ve výuce 

pomoci především s realizací samostatné práce žáků.

Aby byla samostatná práce žáků realizovatelná, musí být pro žáky dostatečně přitažlivá 

a zábavná. To zdůrazňuje například Tadeáš: „No asi aby byl MVO pro žáky přitažlivý.  

(…) Aby to alespoň některé žáky bavilo – ti pak umí pozitivně strhnout ostatní. Aby to  

bylo zkrátka pro žáky zábavné.“

Jaroslav se v souvislosti se samostatnou prací žáků zamýšlí nad podobným problémem. 

Řeší otázku její motivace: „Žáci nejsou motivovaní být lepší, než ostatní. Takže hledat  

nástroje, které by je motivovali (až donutili) k tomu, aby se například na to video doma  

podívali, je určitě dobré.“  Jaroslav uvádí možné řešení: „Například aby někde v třiceti  

minutovém videu byla zmínka o něčem a oni by to museli zjistit. Aby tam byl k tomu 

nějaký úkol.“

Tadeášův  a  Jaroslavův  příspěvek  poukazuje  na  další  problém,  se  kterým se  učitelé 

v souvislosti  s realizací  samostatné  práce  žáků  potýkají,  a  který  zároveň  souvisí 

14 Edukační proces v konceptu převrácené třídy probíhá tak, že se žáci nejprve seznámí s probíranou 
látkou doma  pomocí online nástrojů a do školy přichází již s konkrétními dotazy. Ve výuce učitel 
s dětmi pracuje mnohem více individuálně. Nabízí se tak mnohem efektivnější využití času, protože 
je věnován pouze těm výukovým aktivitám, které jsou zacíleny na problémy, kterým děti nerozuměly. 
Každý žák získává možnost postupovat v látce dle vlastního tempa. (Kadlecová, 2012)
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s několika následujícími požadavky. Jak motivovat žáky k samostatné práci? Jak ověřit, 

zda žáci danou samostatnou práci opravdu smysluplně provedli?

Ideální MVO by proto měl umožňovat samostatnou práci žáků nejen zrealizovat, ale 

také ji zkontrolovat – a to především z motivačních důvodů. Protože samostatný úkol, 

který učitel sice žákům zadá, ale který následně nezkontroluje, stěží všichni žáci splní.

Požadavek  č.  2:  MVO  mají  především  dovést  žáka  k  tomu,  aby  o problému 

přemýšlel a snažil se ho aktivně řešit.

Proto, aby byla samostatná práce žáků smysluplná a její realizaci uskutečnitelná, musí 

být takové samostatné práce pro žáky dostatečně zábavné a musí žáky dovést k tomu, 

aby o problému přemýšleli a snažili se ho aktivně řešit.

Většina dotázaných učitelů uvedla, že samotný MVO ve formě textu, obrázků, videa 

či zvukového  záznamu nestačí  pro  naplnění  výukových  záměrů,  jelikož  jsou  takové 

MVO svým charakterem příliš statické.

Tuto  skutečnost  připomíná  například  Tomáš:  „Nevidím  prostor  proto,  abych  já  jim  

pouštěl třeba nějaké video, protože to považuji za ztracený čas,“  Ivana:  „promítnout  

nějaký obrázek či video není moc přínosné,“ a nebo Jaroslav: „ je pravda, že dávat jim  

nějaký materiál, do kterého by se žáci nemohli nějakým způsobem zapojit (…) je asi  

zbytečné.“

Tomáš v rozhovoru odpovídá na otázku, k čemu by tedy měly být MVO určené: „Cílem 

toho  videa  není  shlédnout  video,  ale  něco  pomocí  toho  videa  vyřešit..  Nejde  jen  

o zprostředkování nějaké informace, jde hlavně o to se ty informace naučit používat.“ 

Jenže  jak  dosáhnout  v  rámci  samostatné  práce  žáků  takových  výsledků?  Tomáš 

v rozhovoru  uvádí  jedno  z  možných  řešení: „Učitel  by  proto  měl  v  hodině  

maximalizovat  interakci.“  Potenciál  v  interaktivitě  vidí  i  Jaroslav:  „..myslím  si,  že  

pokud by tam byla nějaká interaktivita v rámci toho poskytnutého materiálu (v MVO),  

která by dokázala více vtáhnout žáky do tématu, tak že by to byla cesta.“

Je důležité si ale uvědomit, že zavedením samotného principu interakce do edukačního 
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procesu  se  takový  proces  podstatným  způsobem  nezlepší,  pokud  nebude  princip 

interakce probíhat u všech účastníků edukace zároveň.

Jaroslav v této souvislosti uvedl:  „Já jsem proti tomu, že celá třída sedí a dívá se na  

jednoho,  který stojí  u  interaktivní  tabule.“  Na tuto skutečnost  poukazuje i  výpověď 

Pavlíny:  „Nejde  o to,  abych používala  interaktivní  nástroj  ve  výuce  u  tabule  či  při  

zkoušení jednoho žáka. V tom si mohu pomoci tradičnějšími způsoby, jako například  

pomůckami, které v hodině použiji, nebo prostě svým příkladem a názorností. Já bych  

potřebovala interaktivní nástroj, ve kterém by pracovali žáci samostatně. Aby si každý  

žák mohl zkusit úlohu vypracovat. Protože když jen všichni sledují jednoho či dva žáky  

u tabule,  a i když  je  to,  co  se  provádí  u tabule,  interaktivní,  je  to  sále  jen  frontální  

výuka.“

Z výše uvedených výpovědí vyplývá, že použitím ideálního MVO nemá být jen běžná 

frontální výuka povýšena na frontální výuku využívající interaktivní prvky práce (i když 

i  v  takovém  případě  bude  mít  prvek  interaktivity  značný  přínos).  Výuka  má  být 

především obohacena o části, při kterých všichni žáci samostatně pracují s MVO.

To  také  znamená,  že  ideální  MVO  z  pohledu  učitelů  není  například  jen  samotné 

konkrétní  multimédium,  se  kterým  žák  pracuje,  ale  spíše  soubor  multimédií 

s interaktivními  možnostmi  práce.  Přičemž  taková  práce  má  nabádat  žáka  k řešení 

složitější problematiky, při níž žák použije tvůrčího přístupu použitím předem nabytých 

vědomostí.

Požadavek č. 3: Práce s autorskými systémy by měla být především jednoduchá 

a intuitivní. Jejich použití by nemělo příliš zatěžovat práci učitele.

Téměř  všichni  dotázaní  učitelé  v  rozhovoru uvedli,  že  autorské  systémy určené  pro 

tvorbu MVO by měly být především jednoduché z hlediska jejich obsluhy.

Tadeáš v rozhovoru uvádí, že v žádném případě nesmí takové nástroje zatěžovat práci 

učitele:  „Pomůcky,  které  zatěžují  práci  pedagogického  pracovníka,  jsou  kontra-

produktivní.“ Jako důvod uvádí plnou zaměstnanost pedagogických pracovníku svými 

tradičními povinnostmi.
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Pavlína  v  podobném  duchu  uvádí:  „Učitel  má  mnoho  starostí,  které  vyplývají  

z byrokratického prostředí školy (…) takže reálné použití vidím pouze tehdy, když by ten  

nástroj byl opravdu jednoduchý a opravdu by učiteli pomohl s prací, namísto toho, aby  

ho další prací zahltil.“

Tadeáš  si  v  rozhovoru  pochvaloval  práci  se  systémem  Eduribbon15 –  zdůrazňoval 

především  jednoduchou  práci  se  systémem:  „Předně  (jsem  oceňoval)  jednoduchou  

tvorbu interaktivních úkolů (snímků). Práce se systémem byla velmi intuitivní.“ 

Jaroslav  se v rozhovoru  také  zmínil  o  podmínce  přehlednosti  z  hlediska grafického 

zpracování autorského systému:  „Ten layout musí být jednoduchý a přehledný. Každý  

umí  s  počítačem  různě.  Někteří  jsou  humanitně  zaměření,  jiní  třeba  přírodovědně  

zaměření a někteří se prostě v těch prostředích ztrácí, protože jsou ty prostředí moc  

složité.“ Přehlednost systému uvedla v rozhovoru i Dagmar: „Chtěla bych, aby to bylo  

přehledné.“

Dalším opakujícím se požadavkem byla vhodná správa multimédií – jednak z hlediska 

řazení,  a jednak z hlediska dostupnosti multimédií a možnostmi jejich sdílení. Ivana 

v rozhovoru  uvedla:  „Od nějakého výukového  programu bych  očekávala  jednodušší  

vyhledávání multimédií.   Třeba při vyhledávání obrázků. Občas zadám nějaký výraz  

a objeví se mi mnoho (s výukou) nesouvisejících obrázků. Chvíli mi pak trvá, než najdu  

ten vhodný pro výukové účely.“

Z rozhovorů také vyplynulo, že jsou učitelé často nuceni používat pro výukové účely 

nástroje, které nejsou pro výuku prioritně určeny a vyvíjeny. Takové použití s sebou 

nese jisté nevýhody. 

Například  Ivana  v  rozhovoru  řešila  situaci,  kdy  se  po  zadání  hesla  do  webového 

vyhledávače obrázků od společnosti  Google16 zobrazí  mnoho výsledků,  jež jsou pro 

výuku zcela  nevhodné (např.  svou názorností  či  kvalitou  zpracování).  Učitel  je  pak 

nucen projít mnoho nepoužitelných výsledků proto, aby jeden či dva adekvátní výsledky 

našel.

15 Zdroj: EduRibbon.cz: Váš interaktivní svět [online]. 2011 [cit. 2014-03-22]. 
Dostupné z: www.eduribbon.cz/ 

16 Google [online]. 1998 [cit. 2014-03-22]. Dostupné z: https://www.google.cz/  
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Jednoduché práci se systémem by proto také jistě pomohlo, pokud by byl systém určen 

a vyvíjen výhradně pro výukové účely.

Požadavek č. 4: MVO by měly podávat žákovi okamžitou zpětnou vazbu. 

V  několika  případech  vznesli  dotázaní  učitelé  požadavek,  aby  MVO  umožňoval 

okamžitou zpětnou vazbu. Její přínos uvádí v rozhovoru například Ivana: „Kdyby měli  

(žáci) nějaký nástroj, který by jim umožnil zjistit, zda teorii ovládají či nikoli ještě před  

testem, pak by to bylo dobré. Ten nástroj by jim musel ihned odpovědět, zda nějakou  

látku  umí  či  nikoli.“ Obdobným způsobem se  vyjádřil  i  Tadeáš:  „Mám také  velmi  

dobrou zkušenost  s  tím,  když  žáci  dostávají  zpětnou vazbu ihned  –  žáci  totiž  často  

začnou soupeřit.“

Tadeášovo  tvrzení  o  pozitivních  důsledcích  soupeřivosti  žáků  podpořil  v  rozhovoru 

i Tomáš:  „Ono – ta aplikace by mohla také odměňovat. Třeba v matematice, aby žáci  

chtěli například soutěžit mezi sebou.“

Ideální MVO by měl proto vedle samotné zpětné vazby podávat i vyhodnocení činnosti 

žáka, jež by podnítilo žáky k soutěživosti. Takové vyhodnocení by mělo být ve formě, 

jež je pro žáky pochopitelná – například známkou či procentuální úspěšností.

Výskyt okamžité zpětné vazby v MVO může navíc zefektivnit výukový proces a může 

podstatným způsobem ulehčit učitelovu práci. Ten v takovém případě nemusí procházet 

a opravovat jednotlivá řešení žáků za účelem, aby žáci dostali od učitele zpětnou vazbu. 

Taková činnost je totiž velmi časově náročná.

Absenci této funkce komentuje v rozhovoru Tadeáš: „Nějaká taková pomůcka, která by  

vyžadovala, aby učitel prošel veškeré řešení žáků a ohodnotil je, je mimo realitu. To by  

totiž učitelovi (v jeho práci) moc nepomohlo.“ 

Požadavek č. 5: MVO by měly evidovat řešení a výsledky žáků, k nimž by měli mít 

učitelé jednoduchý přístup.

Dalším často zmiňovaným požadavkem je možnost v rámci MVO automaticky evidovat 
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a jednoduše prohlížet výsledky činnosti žáků. Dotázaní učitelé pro výskyt této funkce 

zmínili několik důvodů.

Tadeáš například uvedl:  „Chtěl bych, aby mi systém umožnil zobrazení výsledků žáků  

jedné třídy v tabulce. Tabulka by měla zobrazovat seznam žáků v řádcích a seznam úloh 

ve sloupcích.“ 

Pokud by totiž například chtěli učitelé zohlednit samostatnou práci žáků realizovanou 

vytvořenými MVO v klasifikaci předmětu (což by jistě podstatným způsobem podpořilo 

motivaci žáků), stejně by byli učitelé nuceni takovou tabulku vytvořit – a bez možnosti 

použití automatické evidence výsledků žáků by se taková tabulka tvořila velmi dlouho 

a jen velmi pracně.

Tomáš v rozhovoru uvedl i další výhody takové funkce.  Předně možnost reflektovat 

a probrat  vypracování  zadaného úkolu jednoho konkrétního žáka (či  skupinky žáků) 

před celou třídou:  „Potřeboval bych jejich práci získat a promítnou na projektor. (…)  

Třeba jen jednu tu práci (…) aby se to dalo třeba společně usměrnit. Takže bych se pak  

mohl  ptát – tak co,  souhlasíte s ním? Co má špatně? Co má dobře apod.“  Tomáš 

v takové  funkci  vidí  další  způsob,  jak  vyzdvihnout  důležitost  samostatné  práce 

jednotlivce, a jak zapojit žáky do výuky.

Tomáš  ale  uvádí  i  další  možný  přínos:  „Taková  aplikace  by  určitě  mohla  přesně  

zaznamenávat, co v ní žák dělá. K čemu směřuje a co mu nejde. Z takových záznamů  

by se pak mohli vytvářet například reporty rodičům.“ 

Evidence řešení a výsledků žáků by proto také mohla přispět k lepšímu a hlubšímu 

porozumění, proč například některý žák zaostává. Pokud by měl učitel či rodič snadný 

a přehledný přístup k dílčím výsledkům práce takového žáka, bylo by jednodušší určit 

oblast, kterou žák nezvládá, a kterou je potřeba, aby si žák doplnil.

Požadavek č. 6: Autorský systém i výsledný MVO by měly být multiplatformní.

Dalším častým požadavkem je multiplatformnost,  jež souvisí  především se zvyšující 

se oblibou  přenosných  zařízení.  Dnes  se  již  neuvažuje  pouze  o  výuce  podporované 
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stolním počítačem, dataprojektorem a interaktivní tabulí, ale také o výuce podporované 

například tablety a mobilními telefony.

Požadavek  na  multiplatformnost  v  rozhovoru  uvedla  například  Dagmar:  „Rozhodně 

bych chtěla používat něco, co bych mohla ovládat třeba nějakým tabletem.“  Obdobně 

pak uvedl  nepřímo Tomáš:  „Co nabízejí  digitální  technologie je  to,  že  je  mají  lidé  

doma, že mají ty tablety a telefony.“  Také Jaroslav v rozhovoru uvádí, že nejvhodnější 

řešení  dnes  znamená  řešení  multiplatformní:  „Měla  by  to  být  ta  mobilní  aplikace,  

a aplikace pro tablety – takže multiplatformní aplikace.“

Tomáš v rozhovoru navíc přišel s myšlenkou, že by se žáci mohli vzdělávat pomocí 

mobilního telefonu například ve chvíli, kdy cestují ze školy domů:  „Mě jde o to, aby  

si to člověk mohl pustit do sluchátek, když jede ze školy domů nebo do školy.“ 

Podle  Tomáše  jde  tedy  také  o  to,  aby  žáci  využili  čas  strávený  s  digitálními 

technologiemi  smysluplně  –  a  právě  k  tomu  je  nutné,  aby  bylo  vybrané  řešení 

multiplatformní.

Vhodná výuková témata

Vedle  zjištění  požadavků  kladených  ze  strany  učitelů  z  praxe  na  MVO  a  autorské 

systémy pro jejich tvorbu měl předvýzkum zjistit výuková témata, které by bylo vhodné 

podpořit speciálními MVO.

Výběr vhodných výukových témat je podle Dagmar také důležitý proto,  aby použití 

MVO nebylo kontraproduktivní:  „To proto, aby to nebyla taková ta interaktivita pro  

interaktivitu, ale aby tam byl skutečně nějaký hlubší smysl.“

Hlubší  smysl  vidí  Dagmar,  stejně  jako další  dotázaní  učitelé,  předně v  motivačním 

potenciálu  MVO:  „Podle  mě se  dají  interaktivní  metody  použít  předně tam,  kde  je  

potřeba dodat motivace. Tam, kde je potřeba udělat nějaké téma hravě.“

Téměř všichni dotázaní učitelé se také shodují na tom, které skupině výukových témat 

je  nutné  v  hodinách  dodávat  největší  míru  motivace,  a  ve  kterých  naopak  použití 

nějakého MVO není  potřeba.  To zmiňuje  v rozhovoru například Ivana:  „Když žáky  
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učíme s nějakým programem – pak je ta samotná činnost vlastně velmi interaktivní  

a žáky vcelku baví. Horší je to právě v těch teoretičtějších tématech.“

Obdobně se vyjadřuje i Tadeáš: „Když žáky učím s nějakým programem, pak mi stačí,  

když  jim  ukážu  potřebné  kroky  na  dataprojektoru.  (…)  Napadá  mě  jen  procvičení  

některých  vědomostí,“  a  Monika:  „Třeba  k  procvičení  nějakých  pojmů  související  

s probíranou látkou. Nebo teoretická témata, která v předmětu ICT také jsou, by mohla  

být zatraktivněna pomocí speciálních MVO.“

 5.3 Závěry předvýzkumu

V rámci dalšího postupu práce  bude zapotřebí  nalézt  či  navrhnout  vhodný autorský 

systém, jež by umožňoval tvorbu, správu a distribuci MVO dle požadovaných kritérií.  

Pro  zpřehlednění  výsledků předvýzkumu jsou na  následujících  řádcích  shrnuty jeho 

závěry v podobě vzešlých základních kritérií, díky nímž bude další postup práce možné 

zrealizovat.

Kritéria ideálního autorského systému pro tvorbu MVO:

• autorský systém má být realizován multiplatformně, aby jej bylo možné spustit 

na libovolném moderním zařízení;

• práce  s  autorským systémem má  být  jednoduchá  a  intuitivní,  a  celý  systém 

by měl být přehledný;

• autorský  systém  má  být  navržen  tak,  aby  maximálním  možným  způsobem 

zjednodušil učitelovu práci;

• autorský systém má umožňovat vytvářet ideální MVO.

Kritéria ideálního MVO:

• MVO má umožňovat především realizaci samostatné práce žáků;

• MVO má především dovést žáka k tomu, aby o problému přemýšlel a snažil 

se ho aktivně řešit;

- 31 - 



• MVO má automaticky podávat žákovi okamžitou zpětnou vazbu;

• MVO má automaticky evidovat řešení a výsledky žáků;

• MVO má umožňovat učitelovi jednoduchý přístup k jednotlivým řešením žáků 

a k jejich výsledkům;

• MVO  má  být  realizováno  multiplatformně,  aby  jej  bylo  možné  spustit  na 

libovolném moderním zařízení.

Jak bylo konstatováno v závěru kapitoly 4.2, autorské systémy jsou jednoduché aplikace 

s grafickým uživatelským rozhraním, ve kterých lze jednoduchým způsobem vytvářet 

MVO či jejich části.

Z porovnání zjištěných kritérií s výše uvedenou definicí vyplývá, že samotné autorské 

systémy nemohou  svou  podstatou  většinu  kritérií  splňovat.  V rámci  práce  se  proto 

přikročí k nalezení takového autorského systému, který by byl navíc ještě obohacen o 

další požadovanou funkcionalitu.17

V té souvislosti je nutné zdůraznit, že nepůjde o snahu přiblížit takový autorský systém 

LMS systémům, ale spíš nalézt takový autorský systém, který by byl co nejjednodušší, 

a který by zároveň naplnil veškerá stanovená kritéria.

Předvýzkum měl  vedle  stanovení  výše  uvedených  kritérií  ještě  jeden  důležitý  úkol, 

kterým bylo  zjištění  oblasti  výukových  témat,  které  by bylo  vhodné  pomocí  MVO 

podpořit.

Z výsledků předvýzkumu vyplývá, že je potřeba podpořit především taková výuková 

témata, která jsou pro žáky méně zábavná a atraktivní, a u kterých je proto nutné žáky 

více  motivovat.  Takové  nežádoucí  vlastnosti  mají  především  témata  teoretického 

charakteru, která nelze zprostředkovat praktickým způsobem.

17 O hledaném řešení se v rámci práce bude i nadále hovořit jako o autorském systému.
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 6 Analýza dostupných autorských systémů

Aby bylo možné vybrat vhodné řešení pro záměry práce, či alespoň učinit rozhodnutí 

o nutnosti  zrealizovat  zcela  nové  řešení,  je  nezbytné  analyzovat  vybranou  paletu 

dostupných autorských systémů. Každé zkoumané řešení bude konfrontováno nejen se 

zjištěnými kritérii požadovanými od autorských systémů, jež vyplynuly z předvýzkumu, 

ale také se zaměřením práce a s jejími hlavními cíli.

V analýze  budou zahrnuta  taková řešení,  která  se  tvorbou MVO zabývají  prioritně, 

částečně  či  jen  okrajově.  Zároveň  je  na  tomto  místě  důležité  zdůraznit,  že  bude 

zkoumán pouze jejich potencionální přínos v oblasti problematiky MVO – nikoli jejich 

celkový potencionální přínos v rámci všech aspektů výuky.

 6.1 Systémy pro interaktivní tabule

První analyzovanou skupinou autorských systémů, jež je možné použít k tvorbě MVO, 

jsou systémy vyvíjené především pro interaktivní tabule.18 Většina druhů interaktivních 

tabulí disponuje svým specifickým programovým vybavením, jež je především určeno 

k tvorbě  interaktivních  úkolů  a prezentací.  Již  před  šesti  lety  uvádí  Diana  Wieden-

-Bischof ve své zprávě celkem 14 různých druhů interaktivních tabulí, jež jsou určené 

primárně pro výukové účely. (Wieden-Bischof, 2008)

V rámci práce bude ovšem dostatečné, pokud bude provedena analýza softwarového 

vybavení pouze dvou nejrozšířenějších typů interaktivních tabulí v prostředí českého 

školství. Dva nejrozšířenější typy interaktivních tabulí dokládají ve svých výzkumech 

například Ondřej Dufek (Dufek, 2011, str.) a nebo Tomáš Drn. (Drn, 2013, str. 45)

Prvním nejrozšířenějším druhem interaktivních tabulí v České republice jsou tabule od 

kanadské společnosti  SMART Technologies, jež nesou označení SMART Board. Pro 

tyto  interaktivní  tabule  je  vyvíjeno stejnou společností  hlavní  programové  vybavení 

SMART Notebook, jež bude v rámci práce analyzováno.

18 Interaktivní tabule lze definovat jako typ dotykového displeje, který umožňuje názornou formou 
prezentovat výuku a současně aktivně zapojit žáky do vzdělávacího procesu. (Žďárská, 2013) 
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Druhým, obdobně rozšířeným druhem interaktivních tabulí, jsou pak tabule vyráběné 

britskou  společností  Promethean,  jež  nesou  označení  jako  ActivBoard.  Společnost 

Promethean  vyvíjí  pro  své  tabule  základní  programové  vybavení,  jež  se  nazývá 

ActivInspire. I toto druhé prostředí bude v rámci práce analyzováno.

Srovnáním  obou  řešení  se  zabývá  např.  Petra  Kolousová  ve  své  diplomové  práci. 

Ta uvádí, že u obou řešení lze najít několik málo rozdílných funkcí či drobný rozdílů 

v jejich ovládání. Většinou se ale jedná o maličkosti, které zásadně neovlivňují jejich 

možnosti ani využití. Někdy lze dosáhnout požadované úpravy, která není v konkrétním 

řešení k dispozici, kombinací jiných nabízených funkcí. (Kalousová, 2010, str. 43)

Vzhledem k  záměru  práce  bude  proto  zcela  dostačující,  pokud  budou  analyzovány 

a zhodnoceny oba systémy najednou.

 6.1.1 Stručný popis systémů

Oba  dva  systémy  představují  komerční  placený  produkt  v  podobě  desktopových 

aplikací,19 jež  je  možné  zakoupit  u jejich  výrobců  či  u  lokálních  distributorů.  A to 

jednotlivě, či v rámci balíčku s interaktivní tabulí. Oba dva programy lze také stáhnout 

z oficiálních webů v tzv. trial verzích (časově omezené verze programu). 

Oba dva systémy jsou také dostupné pro tři nejrozšířenější desktopové operační systémy 

– pro Microsoft Windows, Mac OS X a Linux. V současné době se navíc pracuje v obou 

případech buď na verzi pro Android (ActivInspire),  nebo na webové verzi (SMART 

Notebook). Prostředí obou systémů je podobné, jako prostředí běžných kancelářských 

aplikací, především pak aplikacím prezentačním. (Kalousová, 2010, str. 23 - 42)

Po  spuštění  obou  systémů  se  automaticky  vytvoří  nový  dokument,  ve  kterém  lze, 

obdobně  jako  u  prezentačních  nástrojů,  vytvářet  jednotlivé  stránky.20 Jednotlivým 

stránkám lze  nastavovat  jejich  základní  vlastnosti,  jako např.  styl  pozadí  (v podobě 

jednolité barvy, vzoru či obrázku) a poměr stran (či vlastnosti zobrazení).

19 Aplikace běžící na straně desktopového počítače nebo na laptopu. Aplikace primárně pracuje 
s lokálními daty a používá lokálně instalované nástroje. Opak webové aplikace. (Vojtek, 2013)

20 U prezentačních nástrojů se používá pro obdobnou entitu termín snímek.
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Do stránek lze umístit několik druhů objektů. U obou systému lze do stránky kreslit 

několika různými nástroji a barvami obdobně, jako u grafických vektorových editorů. 

Do stránek lze vkládat různá multimédia v podobě obrázku, zvuku či videa. Lze do nich 

vložit textový obsah a několik druhů odkazů včetně hypertextových.

Ilustrace 1: Prostředí SMART Notebook Ilustrace 2: Prostředí ActivInspire

V systému SMART Notebook lze navíc do stránky vkládat i objekty různých tvarů, jako 

např.  čtverce,  kruhy,  elipsy,  mnohoúhelníky apod.  Navíc  toto  programové  vybavení 

umožňuje využít funkce automatického rozpoznání tvaru při ručním kreslení – což často 

velmi ulehčuje práci.

Důležitou funkcí obou systémů z hlediska záměru práce je možnost vytvářet identity 

objektů a kontejnery, do nichž se mají identifikované objekty přesouvat. Pomocí této 

funkce lze vytvářet interaktivní  úlohy,  ve kterých mají  žáci za úkol některé objekty 

přesunout  do  jiných  objektů,  jež  například  vyjadřujících  kategorii  či  vlastnost 

přenášeného objektu.

U obou systémů se této funkcionality dosahuje trochu odlišným způsobem. V prostředí 

SMART Notebook  existuje  intuitivní  průvodce  cvičením,  ve  kterém  lze  jednoduše 

danému objektu určit, které objekty do něj lze přenést a které naopak nikoli. V prostředí 

ActivInspire  je tato činnost  o trochu složitější,  jelikož je  zapotřebí  nejdříve určitým 

objektům v jejich vlastnostech ručně nastavit identitu, a poté jiným objektům nastavit, 

že mohou „přijmout“ objekty dané identity, případně že je naopak „přijmout“ nesmí.

Oba dva systémy také umožňují vytvářet na svých stránkách hojně využívanou speciální 

funkci, jež se nazývá lupa. Ta umožňuje zobrazit skrytý text a nebo obrázek překrytý 

obrázkem vyšší vrstvy. V různých variantách lze v obou systémech vytvořit také plátno, 
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jež má za úkol zaclonit část stránky, či naopak reflektor, jež představuje funkci, při níž 

se část stránky „osvětlí,“ a tím zviditelní.

Oba dva systémy také obsahují poměrně rozsáhlé galerie různorodých objektů. Vedle 

statických  a  pohyblivých  obrázků  a  zvuků  je  možné  z  galerie  vložit  do  stránky 

i speciální objekty (např. hodiny, stopky, ukazatel  skóre apod) a interaktivní šablony 

stránek (např. otázka s jednou správnou odpovědí, stránky předpřipravené pro různé hry, 

stránky předpřipravené pro výklad látky ad.).

Objekty v galerii  jsou řazeny podle  jejich  charakteru  a  v  případě  systému SMART 

Notebook jsou některé objekty dokonce řazeny podle vyučovacího předmětu, kterému 

je objekt určen, což velmi zjednodušuje vyhledávání adekvátního obsahu.

Další  důležitou  funkcí  je  možnost  využití  tzv. hlasovacích  zařízení.21 Pro  systém 

SMART Notebook  jsou  určené  hlasovací  zařízení  nesoucí  název  SMART Response 

a pro systém ActivInspire hlasovací zařízení nesoucí název ACTIVote. 

V obou systémech lze vytvořit didaktický test, jež je následně promítán na interaktivní 

tabuli.  Žáci  odpovídají  pomocí  hlasovacích  zařízení  na  otázky  uvedené  v  aktuálně 

promítané stránce interaktivní prezentace.  Ve většině takto vytvořených didaktických 

testů se používají uzavřené otázky s jednou správnou odpovědí.

 6.1.2 Zhodnocení požadovaných atributů

Oba  dva  analyzované  systémy jsou  zaměřené  především na  tvorbu  MVO,  jež  jsou 

využitelné  především  pro  vedení  skupinové  výuky  probíhající  za  pomoci  jedné 

interaktivní  tabule.  Tedy především pro  použití  ke  kolaborativnímu způsobu  vedení 

výuky či k maximálnímu využití předností, které přináší specifická práce s interaktivní 

tabulí samotnou.

21 Hlasovací zařízení je bezdrátový signalizační systém, jež umožňuje pokládat studentům otázky. 
Studenti mohou na otázky odpovídat prostřednictvím tzv. Hlasovátka tak, že stisknou tlačítko zvolené 
odpovědi. Po stisknutí tlačítka s odpovědí je vyslán bezdrátový signál, jež je zaregistrován 
přijímačem, který je připojen k počítači. Počítač zaznamená odpovědi, případně je zobrazí tak, jak si 
učitel přeje. (Learning Technology Center, 2006)
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Tuto skutečnost  nepřímo potvrzuje i  PaedDr.  Jana  Vejvodová,  Csc.  v  elektronickém 

dokumentu,  jež  byl  vytvořen  jako metodický manuál  pro  práci  s  interaktivní  tabulí 

SMART Board.  Autorka  v  dokumentu  představuje  několik  základních  variant  práce 

s interaktivní  tabulí  ve  výuce.  Většina  uvedených  činností,  jež  se  týkají  expoziční, 

fixační a prověřovací fáze výuky, je zaměřena na lepší vizuální znázornění problematiky 

probírané látky, či na realizaci společné (kolaborativní) interaktivní práce žáků. Nikoli 

však na jejich samostatnou práci. (Vejvodová, 2011, str. 3 – 11)

I přesto je možné oba dva nástroje pro realizaci samostatné práce žáků do jisté míry 

použít. Například MVO vytvořené v prostředí SMART Notebook lze otevřít speciálním 

programem, jež je určen pouze pro prohlížení a vypracovávání interaktivních úloh.22 

V takovém programu by mohli žáci vytvořené MVO otevírat a vypracovávat, aniž by se 

dostali k editaci samotného MVO.

Oba dva systémy lze získat v české lokalizaci, a právě i proto je práce s nimi vcelku 

jednoduchá a intuitivní. Bohužel pouze do té chvíle, dokud není po obou systémech 

požadováno  vytváření  pokročilých  interaktivních  úloh,  jež  by  například  nabízely 

okamžitou  zpětnou  vazbu,  a  nebo  které  by  nabízely  pomocí  hlasovacích  zařízení 

interaktivní práci všech žáků zároveň.

Například  ovládnutí  technologie  vytváření  kontejnerů  a identit  objektů  již  vyžaduje 

pokročilou  obsluhu  obou  systémů.  Především  pak  v prostředí  ActivInspire  je  tato 

problematika  ze  začátku  velmi  složitá  na  pochopení.  Také  práce  s  hlasovacími 

zařízeními, při které je nutné konkrétní hlasovací zařízení přiřadit konkrétnímu žákovi, 

není zcela komfortní a jednoduchá.

Dalším problémem je evidence výsledků žáků. V případě, že jsou využity výše zmíněné 

hlasovací zařízení, lze sice poměrně jednoduše a automaticky získat  výsledky žáků, ale 

na  druhou stranu je  v  takovém případě  možné využít  jen  velmi  omezené možnosti 

samotných  systémů.  Použitím hlasovacích  zařízení  lze  využívat  úlohy typu:  ano/ne, 

pravda/nepravda, otázku s volbou z více odpovědí, otázka s více správnými odpověďmi, 

číselná odpověď a textová odpověď. (Hlůžková, 2011, str. 9)

22 Tento nástroj se nazývá SMART Notebook Interactive Viewer.
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V případě, že by chtěl učitel v těchto systémech připravovat samostatnou práci žáků 

v podobě MVO, musel by počítat s tím, že automatické vyhodnocení takových úkolů 

v obou systémech zcela chybí. Pro vyhodnocení takové samostatné práce žáků by bylo 

potřeba, aby veškerá odevzdaná řešení učitel ručně prošel, zkontroloval a vyhodnotil.

Tato skutečnost by také znamenala, že při výuce (či při domácí práci žáka) by musel 

učitel zajistit i technické řešení distribuce zadání a odevzdávání vypracovaných řešení. 

Obě dvě skutečnosti  by přinesly učitelovi mnoho práce navíc, což se jeví z hlediska 

zjištěných požadavků učitelů jako velmi nežádoucí.

Zmíněnou okamžitou zpětnou vazbu lze realizovat v obou systémech několika způsoby. 

Předně je  možné využít  jejich pokročilé  funkcionality,  kterou lze  vytvořit  reakci  na 

účastníkovu akci v daném úkolu.  Příkladem takové funkcionality může být  možnost 

interaktivního  úkolu  automaticky  zkontrolovat,  zda  žák  přenesl  vybrané  objekty 

do správných  políček,  či  zda  zaškrtl  správnou  odpověď.  Druhou možností  realizace 

zpětné vazby je využití hlasovacích zařízení. Při didaktickém testu, kdy jsou využívána 

hlasovací  zařízení,  dostávají  žáci  okamžitou  zpětnou  vazbu  nejen  na  aktuální 

didaktickou otázku, na kterou již všichni žáci odpověděli,  ale také na jejich celkové 

výsledky v rámci celého testu.

Oba dva systémy umožňují automaticky evidovat výsledky žáků pouze v případě, že 

jsou použita hlasovací zařízení. V případě, kdy žáci vypracovávají MVO samostatně, 

automatická evidence výsledků zcela chybí.

Oba  dva  systémy  je  možné  nainstalovat  na  třech  nejrozšířenějších  desktopových 

operačních systémech, kterými jsou Microsoft Windows, Mac OS X a Linux. Verze pro 

mobilní  zařízení  je  zatím v  obou případech ve  vývoji.  V případě  systému SMART 

Notebook je vyvíjena webová verze s označením SMART Notebook Web, která je zatím 

ve verzi Beta. V případě systému ActivInspire existuje například program ActivEngage, 

jež  je  určený  pro  tablety  a  mobilní  telefony.  V  obou  případech  se  ale  nejedná  o 

kompletní program, ale jen o verzi s velmi omezenými možnostmi. 
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 6.2 Systém EduRibbon

Systém  EduRibbon  (http://eduribbon.cz)  Opavské  společnosti  Dosli  představuje 

jednoduchou alternativu systémů pro interaktivní tabule, jež je kompletně založena na 

webových technologiích.

Celý  systém funguje  ve  webovém prohlížeči.  Po  zadání  adresy je  okamžitě  možné 

vyhledávat a vypracovávat zveřejněné interaktivní úkoly (dále jen snímky). Pro tvorbu 

snímků  je nutné  se  v  systému  registrovat  a  ke  svému  účtu  se  přihlásit.  Základní 

registrace je zdarma a je omezena pouze maximálním počtem vytvořených snímků.

Ilustrace 3: Úvodní stránka systému 
EduRibbon

Ilustrace 4: Editor MVO systému 
EduRibbon

Celý  systém  je  určen  především  pro  tvorbu  a  distribuci  snímků,  jež  se  tvoří 

v jednoduchém editoru. Do snímků lze kreslit různými nástroji a barvami, lze do nich 

vkládat  obrázky,  různé  druhy  obrazců  a  textové  pole  s naformátovaným  textem. 

Obrázky se mohou do snímku nahrávat z lokálního disku, a nebo se mohou vybírat 

z rozsáhlé galerie, v níž se dělí na fotografie a kresby. 

Ve snímcích lze nastavit,  aby některé objekty mohly být přesunuty jen do některých 

dalších konkrétních objektů. Také je možné realizovat ve snímku již popsanou funkci 

kouzelné lupy,  jež dokáže odhalit  např.  skrytý text.  Jednoduchým principem tak lze 

vytvořit  pokročilou  funkcionalitu,  jež  částečně  umožňuje  podávat  žákovi  okamžitou 

zpětnou vazbu.

Snímky lze řadit do prezentací, jež mohou pomoci například s harmonogramem celé 

vyučovací hodiny. Snímky lze také zpřístupnit na jiné webové stránce pomocí kódu, jež 

systém ke každému snímku poskytuje.
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Systém dále umožňuje vytvářet skupiny žáků, k nimž umožňuje přiřadit seznam jejich 

jmen,  příjmení  a  emailů.  Žákům v daných  skupinách lze  následně  pomocí  systému 

odeslat  emailem  výzvu  k  vypracování  konkrétního  snímku.  Otevření  a vypracování 

snímku žáky je pak v systému evidováno. Konkrétní řešení žáka lze v systému otevřít 

ve formě snímku obrazovky.

 6.2.1 Zhodnocení požadovaných atributů

Pokud se vytvořené snímky použijí pouze pro práci na interaktivní tabuli, samostatná 

práce,  jež by mohla probíhat u všech žáků zároveň,  realizována nebude. V takovém 

případě se bude jednat spíše o frontální výuku povýšenou o interaktivní prvky práce či o 

výuku kolaborativního charakteru.

Systém ovšem umožňuje jednoduché rozeslání emailové zprávy všem žákům vybrané 

skupiny, ve které jsou žáci vyzváni k vypracování daného úkolu. Žáci si poté mohou 

pomocí  přiloženého  hypertextového  odkazu  otevřít  snímek  na  jakémkoli  druhu 

uživatelského  zařízení  (jelikož  je  systém  realizován  webovými  technologiemi), 

a vypracovat jej.

Určitým nedostatkem systému může být skutečnost, že se do snímků nedá vložit vyjma 

obrazového materiálu žádný další druh médií, například zvuk či video. Tato skutečnost 

neomezuje  jen  funkcionalitu  systému,  ale  také  jistým  způsobem  snižuje  možnosti 

didaktického využití vytvořených materiálů.

I když je systém velice jednoduchý ve srovnání např. se systémy určenými především 

pro interaktivní  tabule,  jež byly analyzovány v předchozí  kapitole,  umožňuje tvorbu 

takřka srovnatelně přínosných MVO pro podnícení tvůrčího myšlení žáků.23 

Umožňuje  totiž  několik  nezbytných  funkcí,  mezi  něž  patří  možnost  vytvořit  úkol 

s přenášením  objektů  do  jiných,  předem  nastavených  objektů,  a  umožňuje  využití 

obdobně koncipovanou kouzelnou lupu, kterou je možné odkrýt například skrytý text.

Celý  systém je  vytvořen  především s  přihlédnutím  na  jednoduchost  jeho  ovládání. 

A i když uživatelům například chvíli trvá, než se v editoru snímků zorientují, jelikož 

23 Pokud není brán zřetel na využití hlasovacích zařízení.
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v něm chybí například nápověda v podobě popisků u kurzoru myši po najetí na některou 

z  voleb,  je  následná  práce  v  editoru  (a  potažmo i  v  celém systému)  velmi  rychlá, 

intuitivní a jednoduchá.24

Také problematika distribuce snímků pro samostatnou práci žáků je v tomto systému 

velmi dobře vyřešena. Vytváření systémových tříd a jejich naplnění konkrétními žáky 

je velice jednoduché a výrazně ulehčí učitelovu budoucí práci. Snímky pro samostatnou 

práci  žáků  totiž  lze  následně  distribuovat  pomocí  několika  málo  kliknutí  myši 

vytvořeným třídám najednou.

Učitelovu  práci  také  velice  ulehčuje  implementovaná  evidence  rozeslaných  snímků 

na samostatné vypracování a evidence otevřených a vypracovaných rozeslaných snímků 

konkrétních žáků. To vše je realizováno jednoduše a přehledně.

Systém ovšem neumí jakkoli automaticky vyhodnocovat žákovo řešení. Například pro 

zohlednění  samostatné  práce  žáků  v  kvalifikaci  předmětu  je  proto  nutné  procházet 

jednotlivé vypracované snímky žáků a ručně je kontrolovat a klasifikovat.

Na rozdíl od systémů určených převážně pro interaktivní tabule, jež byly analyzovány 

v předchozí podkapitole, jsou možnosti zpětné vazby v tomto systému značně omezeny. 

Zpětnou vazbu lze v systému realizovat pouze dvěma způsoby. 

První  způsob  představuje  možnost  nastavit  konkrétním  objektům,  že  mohou  být 

přeneseny do jiného konkrétního objektu. Takové objekty pak nelze přenést na jakékoli 

jiné místo. Druhý způsob zpětné vazby pak představuje použití již zmíněné kouzelné 

lupy.  Tu  lze  využít  například  pro  zviditelnění  skryté  nápovědy  či  pro  zviditelnění 

správného řešení.

Jelikož je  celý systém realizován webovými technologiemi,  představuje systém plně 

multiplatformní  řešení  určené  pro  všechny  druhy  uživatelských  zařízení,  které  jsou 

připojené k internetu a které disponují nainstalovaným webovým prohlížečem.

24 Jelikož je celý systém postaven na webovém rozhraní, je rychlost práce v systému závislá především 
na rychlosti připojení k internetu. Může se tak na různých počítačích významně lišit.
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 6.3 Systém EduBase

Dalším řešením od Opavské společnosti  Dosli,  jež bude v rámci práce analyzováno, 

je systém nesoucí název EduBase (http://edubase.cz). Na rozdíl od předchozího systému 

EduRibbon představuje systém EduBase mohutný LMS nástroj pro komplexní podporu 

výuky či pro realizaci e-learningu.

Systém EduBase je realizován na architektuře klient-server.  Z pohledu záměru práce 

je důležitější  klientská  část  systému,  jež  představuje  desktopovou  aplikaci  určenou 

především pro učitelův lokální počítač.25 

Druhou část pak představuje serverová aplikace, jež je určena pro běh systému na straně 

serveru.  Se  serverovou  částí  systému  vzdáleně  komunikuje  desktopová  část,  která 

serverovou část řídí.  Součástí serverové části systému je také webový server, jelikož 

výstup  celého  systému  (z pohledu  žáků)  je  především  komplexní  výuková  webová 

stránka. 

Ilustrace 5: EduBase - sestavení testu26 Ilustrace 6: EduBase - přehled výsledků26

V systému nejdříve  učitel  vytváří  výukové objekty,  jež  později  používá  v učebních 

materiálech.  Učební  materiál  přitom  odpovídá  například  jedné  výukové  hodině. 

V systému  existuje  5  skupin  výukových  objektů:  učební  text,  poznámky,  soubory, 

otevřené otázky a testové otázky. Z hlediska záměru práce jsou důležité poslední dva.

V systému je tedy možné vytvořit jeden výukový materiál odpovídající například jedné 

vyučovací hodině, ve kterém bude nachystán učební text, jež bude popisovat probíranou 

25 Žáci mohou využívat také desktopovou aplikaci pro prohlížení výukových materiálů.
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látku, poznámky pro zvídavé, přiložené soubory související s výukou daného tématu 

a závěrečný test, jež ověří, zda žáci látku pochopili či nikoli. Celý připravený výukový 

materiál je pak žákům jednoduše dostupný přes webové stránky.

Z hlediska  záměru práce  je  důležité  se  zabývat  především tvorbou multimediálních 

didaktických testů, jež mohou žáci samostatně řešit.26

V systému je možné vytvořit 6 druhů didaktických testových úloh:

• klasická testová  úloha  představuje  výběr  jedné  či  více  správných  odpovědí 

z několika uvedených možností;

• přiřazovací testová úloha, ve které žák musí správně přiřadit k jednomu pojmu 

související jiný pojem;

• uspořádací testová úloha, ve které má žák za úkol seřadit uvedené pojmy podle 

zadaného klíče;

• doplňovací testová úloha, ve které má žák doplnit chybějící informaci v podobě 

písmene, čísla či slova;

• dichotomické testové  úlohy  představují  specifickou  variantu  klasické  testové 

úlohy  –  jsou  tvořeny  zadáním  a  právě  dvěma  odpověďmi  –  buď  ve  formě 

ano/ne, nebo ve formě pravda/nepravda;

• úlohy s otevřenými otázkami představují úkol, ve kterém mají žáci odpovídat 

ve formě  nějakého  vyjádření;  tyto  úlohy  pochopitelně  nejsou  jako  jediné 

systémem automaticky vyhodnocovány.

Testové úlohy nemusí učitel tvořit pouze pomocí textu, ale také pomocí obrázků. Tím se 

stávají  didaktické  testy  realizované  tímto  systémem multimediálními.  Také  z tohoto 

důvodu je v rámci práce tento systém analyzován. 

Všechny druhy testových  otázek  s  uzavřenou  odpovědí  jsou  systémem automaticky 

vyhodnoceny. Testové otázky s otevřenou odpovědí musí učitel ručně obodovat. Veškeré 

výsledky žáků jsou poté dostupné ve velmi přehledné formě. Pomocí pokročilých filtrů 

26 Zdroj obrázků: DOSLI. EduBase: E-learning, M-learning a on-line testy [online]. 2010 
[cit. 2014-04-07]. Dostupné z: http://www.edubase.cz/ 
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lze  zobrazit  výsledky  konkrétních  testů,  konkrétních  tříd  či  konkrétních  žáků.  Ve 

výsledcích  je  vždy  zobrazen  maximální  počet  bodů,  počet  dosažených  bodů, 

procentuální úspěšnost a doba, po kterou žák úkol vypracovával.

V  systému  je  také  realizována  knihovna  obrázků  (jiné  druhy  multimédií  nejsou 

systémem  podporovány).  Každý  uživatel  si  sám  tvoří  hierarchii  souborů  a  složek, 

do kterých lze umístit obrázky, jež je pak možné používat ve výukových materiálech. 

Obrázky ve složkách jsou pak abecedně řazeny.

Od třetí  verze systému je dokonce v systému integrován stejný editor interaktivních 

snímků, jako na portálu  www.eduribbon.cz. Veškerý přínos tohoto editoru je popsán 

v kapitole 6.2. V případě systému EduBase jej proto zcela pomineme.27

 6.3.1 Zhodnocení požadovaných atributů

Systém  EduBase  byl  analyzován  z  toho  důvodu,  že  představuje  zástupce  jednoho 

z mnoha  LMS  systémů,  jež  v  sobě  integruje  jednoduché  nástroje,  které  je možné 

považovat za autorské systémy.

Systém umožňuje vytvářet úkoly, které realizují samostatnou práci žáků (v podobě testu 

a písemky). Didaktický potenciál MVO však zde není dostatečným způsobem využit, 

jelikož systém neumožňuje pracovat se zvukovými záznamy či videem. Tato skutečnost 

zásadním způsobem limituje vytvořené MVO.

Velkou  výhodou  systému je  okamžitá  zpětná  vazba,  která  je  v  systému realizována 

velmi sofistikovaně. Žák dostává zpětnou vazbu nejen na vypracování celého testu, ale 

také  na  jeho  jednotlivé  odpovědi  u  testových  otázek  –  a  to  v  podobě  okamžitého 

vyhodnocení a zobrazení správné odpovědi. 

Velmi dobře je v systému vyřešena i evidence žáků a jejich výsledků.28 U jednotlivých 

vytvořených testů a písemek je zobrazen seznam žáků, u nichž jsou uvedeny detaily 

jejich vypracování. Každé řešení je zhodnoceno procentuální úspěšností daného žáka. 
27 V kapitole 6.2 na straně 39 je popsána možnost vložit interaktivní snímky vytvořené systémem 

EduRibbon do jakékoli webové stránky pomocí kódu, jež systém nabízí. Integrace tohoto editoru 
do systému EduBase bez jakéhokoli dalšího funkčního přínosu je vlastně pouze využití této 
uvedené vlastnosti.

28 Evidenci výsledků zobrazuje Ilustrace 6 na straně 42.
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V systému lze zobrazit i celkové výsledky jednotlivých žáků.

Systém je také postaven na multiplatformním řešení. I když je jeho desktopová část 

určená pro učitele dostupná pouze pro operační systém Microsoft  Windows, všichni 

ostatní účastníci edukace mohou k systému přistupovat přes webové rozhraní. Nic proto 

nelimituje jeho použití na všech druzích zařízení, včetně přenosných.

Velkou nevýhodou systému EduBase je ovšem složitost jeho ovládání. Tím, že je určen 

pro komplexní podporu výuky, vyžaduje jeho obsluha mnohem více času a úsilí.

 6.4 Další systémy

Vedle výše rozebraných systémů existuje ještě mnoho dalších, které by sice bylo možné 

v analýze  zahrnout,  ale  které  by  z  nějakého  zjevného  důvodu  stanovená  kritéria 

nesplnily. A to buď svými obecně známými charakteristikami, nebo samotnou definicí 

autorského systému.

Příkladem takového řešení může být technologie Flash od společnosti Adobe. Prostředí 

Adobe Flash Professional je určené pro široké použití v oblasti tvorby interaktivních 

animací, prezentací a her. Mohlo by být tedy používáno i k tvorbě MVO.29

Samotné  prostředí  Adobe  Flash  Professional  sice  představuje  aplikaci  s  grafickým 

uživatelským rozhraním, ale k tvorbě pokročilých aplikací (včetně MVO) je potřeba 

využít  implementovaný programovací  jazyk,  jež se  nazývá ActionScript.  V takovém 

případě již není adekvátní mluvit  o tomto prostředí jako o autorském systému. Jeho 

vhodnější zařazení by odpovídalo podle kapitoly  4.2 spíše autorskému prostředku, jež 

zároveň využívá principy autorských systémů a autorských jazyků.

Navíc by bylo vytvoření požadovaného MVO, jež by obsahoval všechny požadavky 

zjištěné v rámci předvýzkumu, pro učitele nesmírně obtížné a časově velmi náročné.

29 Zdroj: Adobe Flash. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia 
Foundation, 2001-, 15.2.2014 [cit. 2014-04-09]. 
Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash
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 6.5 Výsledky analýzy

U všech analyzovaných autorských systémů byly nalezeny zásadní nedostatky, pro které 

nebylo  jejich  použití  v  následujících  krocích  práce  optimální.  Níže  jsou  shrnuty 

ty nejzásadnější z nich.

Systémy  pro  interaktivní  tabule  nevyhověly  stanoveným  kritériím  předně  z  toho 

důvodu, že vytvoření MVO, jež by bylo možné použít k realizaci samostatné práce žáků 

a které by podávalo žákovi okamžitou zpětnou vazbu, by bylo spojeno s vynaložením 

příliš velkého množství času. Navíc by taková práce vyžadovala hlubší znalosti tohoto 

systému.  Další  problém se týkal  evidence výsledků a řešení  samostatné práce žáků, 

která v případě práce s MVO zcela chyběla.30

Systém EduRibbon  naproti  tomu  evidoval  řešení  žáků  a  na  rozdíl  od  systémů  pro 

interaktivní tabule byla realizace samostatné práce žáků jednoduchá (zásluhou možnosti 

jednoduše žákům rozeslat zadání emailem). Systém ovšem také neumožňoval automa-

tické vyhodnocení samostatné práce žáků, a proto je byl učitel nucen ručně opravit.

Konečně  systém  EduBase  evidoval  řešení  žáků,  podával  okamžitou  zpětnou  vazbu 

a samostatnou  práci  automaticky vyhodnocoval.  Navíc  v  něm byla  realizace  takové 

práce poměrně jednoduchá. Jeho limitující vlastností však byla skutečnost, že takřka 

nevyužil  potenciál  multimédií.  A to  tím,  že  podporoval  pouze  obrazový  materiál 

a zaměřoval se především na práci s textovým obsahem.

Ani  jeden z  výše  uvedených autorských systémů nesplnil  všechna kritéria,  jež  byla 

stanovena na základě zjištěných požadavků v rámci  předvýzkumu,  a  proto je  nutné 

v rámci práce přistoupit k navržení a zrealizování vhodného řešení.

30 Bez použití hlasovacích zařízení.
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 7 Návrh autorského systému

V závěru předchozí kapitoly bylo konstatováno, že ideální autorský systém určený pro 

tvorbu,  správu  a  distribuci  MVO  požadovaných  atributů  nebyl  nalezen,  a  proto  se 

v rámci práce přistoupilo k jeho navržení a zrealizování. Následující kapitola se věnuje 

návrhu a popisu finální31 podoby tohoto nově navrženého a realizovaného systému.

Při  návrhu byly respektovány didaktické zásady a bylo vycházeno z výsledků před-

výzkumu,  z  rozebraných  teoretických  východisek  a  z  obecně  platných  pravidel  pro 

návrh a realizaci systémů. 

Výsledný systém je dostupný na webové adrese http://www.edboo.com.

 7.1 Použité technologie

Realizované řešení nemělo reflektovat pouze moderní trendy a všeobecné požadavky 

kladené na moderní aplikace. Při jeho návrhu měly být zohledněny především zjištěné 

požadavky kladené na autorské systémy ze strany učitelů z praxe.

Jeden z prvních kroků při návrhu nového řešení představoval výběr vhodného běhového 

prostředí.32 To  mělo  především  zajistit,  aby  byl  výsledný  autorský  systém  multi-

platformní.33 A to zvlášť z toho důvodu, aby jej bylo možné použít na libovolném druhu 

uživatelského zařízení (včetně těch přenosných), a aby jeho použití nebylo limitováno 

počtem zařízení či jejich umístěním.

Jako  nejvhodnější  běhové  prostředí  z  hlediska  multiplatformnosti  bylo  označeno 

webové rozhraní. A to především ze dvou hlavních důvodů:

31 Nově navržený a realizovaný autorský systém byl mírně pozměněn při jeho nasazení v autorově 
reálné pedagogické práci v rámci akčního výzkumu.

32 Běhové prostředí je v informatice skupina software, určená na podporu realizace počítačových 
programů napsaných v některém z programovacích jazyků. Toto běhové prostředí poskytuje 
softwarové služby jako podprogramy a knihovny pro společné operace, provádění příkazů 
programovacího jazyka, typové kontroly, ladění a dokonce i generování a optimalizace kódu. 
Zdroj: Běhové prostředí. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): 
Wikimedia Foundation, 2001, 1.9.2013 [cit.2014-03-14]. 
Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/B%C4%9Bhov%C3%A9_prost%C5%99ed%C3%AD 

33 Podmínka multiplatformnosti vyplynula z výsledků předvýzkumu.
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• systémy realizované webovým rozhraním jsou dostupné z libovolného zařízení, 

jež disponuje webovým prohlížečem a připojením k internetu – a to bez omezení 

vyplývajícího z umístění daného zařízení;

• převážná  většina  moderních  uživatelských  zařízení  (včetně  přenosných) 

disponuje  nejen  nainstalovaným  webovým  prohlížečem,  ale  také  možností 

připojení k internetu.

Pro záměry práce bylo dále velmi důležité, aby vybrané běhové prostředí podporovalo 

efektivní  a  jednoduchou  práci  s  různými  druhy  multimédií,  předně  s  obrazovým, 

zvukovým  a filmovým  materiálem.  Také  bylo  nezbytné,  aby  umožňovalo  realizaci 

interaktivního charakteru práce s textovým i multimediálním obsahem.

Oběma dvěma požadavkům bylo schopno webové rozhraní vyhovět. A to hlavně z toho 

důvodu, že je již několik roků vyvíjena 5. verze značkovacího jazyka HTML34 (dále jen 

HTML5),  která  je  již  dnes  z  podstatné  části  podporována  všemi  běžně  rozšířenými 

webovými prohlížeči.

Pro  správné  pochopení  a  detailnější  představení  konkrétních  použitých  technologií 

je zapotřebí představit základní princip webového rozhraní.

 7.1.1 Webové rozhraní

Webové  rozhraní  představuje  jednu  ze  základních  služeb  internetu  a  je  realizováno 

na principu architektury klient-server, jejíž hlavní myšlenkou je ponechat zpracování dat 

na místě, kde se data nachází, a naopak výstupy pro uživatele generovat tam, kde se 

nachází uživatel. (Sochor, 2008)

Většina webových aplikací jsou dnes obvykle strukturované jako třívrstvé. Funkci první 

prezentační  vrstvy  zde  vykonává  webový  prohlížeč.  Střední  vrstvu,  tzv. logickou, 

představují technologie na dynamické generování webových stránek (jakými jsou např. 

CGI,  PHP,  ASP35 apod.),  jež  se  nejčastěji  zpracovávají  na straně  webového serveru. 

Databáze (s databázovým serverem) pak představuje vrstvu třetí, tzv. datovou.
34 HTML (HyperText Markup Language).
35 Technologie CGI (Common Gateway Interface), PHP (PHP: Hypertext Preprocessor) 

a ASP (Active Server Pages) jsou představeny v kapitole 2.2.1 Zpracování na straně serveru.
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Nově  navržený  systém  byl  realizován  základními  webovými  technologiemi.  Jeho 

stěžejní část, jež odpovídá logické vrstvě, je vytvořena skriptovacím jazykem PHP36. 

Logická  vrstva  systému  spolupracuje  s  vrstvou  datovou,  která  je  realizována 

databázovým systémem MySQL. 

Výstupem obou vrstev je webový dokument s webový obsahem37, jež obsahuje:

• informace strukturované a popsané pomocí HTML kódu, 

• skripty  určené  pro  zpracování  na  straně  webového  prohlížeče,  jež  jsou 

realizované technologií JavaScript,

• a  informace  o  formátování  vzhledu  obsahu,  jež  jsou  uvedeny  v  podobě 

kaskádových stylů.38

Systémem  využívá  značnou  část  nových  funkcí  všech  výše  uvedených  technologií 

– především  nové  funkce  značkovacího  jazyka  HTML5  a  pokročilé  možnosti 

formátování vzhledu pomocí 3. verze technologie kaskádových stylů (dále jen CSS3). 

Jelikož jsou z hlediska záměru práce nové funkce přinášející HTML5 stěžejní, jsou na 

následujících řádcích stručně představeny.

Specifika HTML5

V roce 2004 byly započaty organizací WHATWG39 práce na standardu značkovacího 

jazyka HTML5 a od roku 2007 byl vývoj tohoto standardu zaštítěn organizací W3C.40 

Přičemž  první  návrh  standardu  HTML5  byl  představen  již  22.  ledna  2008  jako 

tzv. „First Public Working Draft“. (Dvořák, 2009) 

36 Správná funkčnost systému je zaručena verzí PHP 5.3 a vyšší.
37 Pojem webový obsah zahrnuje všechny způsoby získání výsledného webového dokumentu, který je 

posílán webovému prohlížeči. (Schafer, 2009)
38 Hlavním smyslem technologie CSS (Cascading Style Sheets, česky kaskádové styly) je umožnit 

návrhářům webových stránek oddělit vzhled webových stránek od jejich struktury a obsahu.
39 WHATWG (The Web Hypertext Application Technology Working Group) je pracovní skupina, 

která se snaží o návrh nových webových technologií. Založení této pracovní skupiny bylo odpovědí 
na pomalý vývoj webových standardů pod křídly W3C. 
Zdroj: Wikipedia: the free encyclopedia. Web Hypertext Application Technology Working Group 
[online]. 24. 2. 2007 [cit. 2014-02-03]. Dostupné z WWW: 
http://cs.wikipedia.org/wiki/Web_Hypertext_Application _Technology_Working_Group

40 Organizace W3C (World Wide Web Consortium), jež založil roku 1994 Tim Barners-Lee, je pověřena 
institucí IETF (Internet Engineering Task Force) vydávat standardy HTML.
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V současnosti je vývoj standardu HTML5 ve stádiu Candidate Recommendation.41 Plné 

přijetí standardu HTML5 předpokládá organizace W3C na konci roku 2014.42 HTML5 

přináší z hlediska práce několik zásadních funkcí.

Specifikaci  HTML5 předně umožňuje  do webové stránky umístit  audio  i  video bez 

nutnosti  instalace  jakýchkoli  dalších  rozšíření.  Webové  prohlížeče  podporující  tuto 

specifikaci  obstarávají  přehrávání  multimediálních  souborů  samy,  zároveň  jsou  tyto 

soubory  přístupné  vytvořeným  programům.  Je  proto  možné  webovým  rozhraním 

realizovat rozličné multimediální aplikace včetně MVO.

Druhou stěžejní funkcí z hlediska záměru práce,  kterou HTML5 přináší,  je technika 

drag-n-drop  (táhni  a pusť,  drag&drop). Ta  spočívá  v  uchopení  objektu  vstupním 

zařízením (nejčastěji myší) a v jeho přenesení na jiné místo. Na určené místo může být 

následně objekt přenesen, zkopírován, a nebo může být jeho přenesením spuštěna jiná 

aplikační funkce.

Technika  drag-n-drop je  již  řadu  let  používána  v běžných  grafických  uživatelských 

prostředí, ale teprve až specifikací HTML5 byla implementována ve webovém rozhraní. 

Jelikož představuje tato technika základní pilíř realizace MVO v grafickém prostředí, 

byla proto její přítomnost v hledaném běhovém prostředí nezbytná.

 7.1.2 Datová vrstva systému

Pro  realizaci  datové  vrstvy  byl  zvolen  systém MySQL,43 jež  představuje  oblíbenou 

variantu relačního databázového systému, kterou je navíc možné použít zcela zdarma. 

Použití  tohoto  systému  je  navíc  v  mnoha  případech  automaticky nabízeno  v  rámci 

webhostingových  služeb,  a  zároveň  je  plně  podporován  z hlediska  použitého 

41 Zdroj: HTML5. Word Wide Web Consortium (W3C) [online]. 4.2.2014 [cit. 2014-03-14]. 
Dostupné z: http://www.w3.org/TR/html5/

42 Zdroj: Plan 2014. Word Wide Web Consortium (W3C) [online]. 2014 [cit. 2014-03-14]. 
Dostupné z: http://dev.w3.org/html5/decision-policy/html5-2014-plan.html 

43 MySQL je databázový systém, jež byl vytvořen švédskou firmou MySQL AB, a který je nyní 
vlastněný společností Sun Microsystems, dceřinou společností Oracle Corporation. Tento systém 
je k dispozici jak pod bezplatnou licencí GPL, tak pod komerční placenou licencí.
MySQL je multiplatformní databáze. Komunikace s ní probíhá pomocí 
jazyka SQL (Structured Query Language).
Zdroj: MySQL. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia 
Foundation, 2001-, 8.2.2014 [cit. 2014-03-15]. Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/MySQL 
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skriptovacího jazyka PHP. Aby bylo možné tento relační  databázový systém použít, 

bylo v prvé řadě zapotřebí vytvořit vhodný datový model. Ten byl vytvořen předně pro 

potřeby nově vznikajícího konceptu autorského systému. Vytvořený datový model je 

zobrazen ve formě logického datového modelu44 v příloze práce.

 7.2 Popis a ovládání systému

Grafické zpracování nově realizovaného systému bylo inspirováno moderními trendy 

v oblasti  tvorby webových stránek. Především byl  vytvořen design využívající  celou 

plochu obrazovky s předpokládaným širokoúhlým poměrem stran.

Ilustrace 7 zobrazuje základní rozvržení systému. V horní části obrazovky je umístěna 

hlavní lišta tmavě šedé barvy, ve které se nacházejí základní ovládací prvky. Vlevo je 

umístěno tlačítko,45 kterým lze vyvolat základní navigační nabídku systému.46

Ilustrace 7: Základní rozvržení systému

V prostřední části se nachází vstupní pole, do kterého lze vložit textový výraz, jež se má 

použít při vyhledávání v databázi sdílených multimédií.

V případě, že je uživatel přihlášen ke svému registrovanému účtu, jsou v pravé části 

hlavní  lišty  zobrazeny některé  jeho informace.  Předně je  zde  zobrazena  uživatelova 

miniatura,  uživatelovo  jméno  a  příjmení,  a  konečně  uživatelova  role  v  systému. 
44 Logický datový model představuje prostřední úroveň abstrakce a představuje mezikrok mezi 

konceptuálním a fyzickým modelem, kde je datová struktura popisována v obecné rovině bez 
závislosti na konkrétním databázovým zdroji. (Kybkalo, 2013)

45 Symbol pro zobrazení základní navigační nabídky systému:
46 Navigační menu systému zobrazuje Ilustrace 8 na straně 52.
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Kliknutím na tyto informace se lze přenést na uživatelův profil.

Úplně vpravo je pak umístěno tlačítko,47 kterým lze přihlášeného uživatele ze systému 

odhlásit. Pokud není uživatel v systému přihlášen, je v pravé části hlavní lišty zobrazeno 

logo systému.

Pod hlavní lištou se pak mohou zobrazit dvě základní varianty grafického rozložení. 

V případě většiny obsahových stránek v rámci  systému je  zobrazeno dvousloupcové 

rozložení.48 Levý  sloupec  přitom  nabízí  navigaci  v  rámci  otevřené  sekce  systému. 

V pravém sloupci je pak zobrazen hlavní obsah otevřeného umístění.

Druhé grafické rozložení je pak určeno především výukovým aplikacím a jednotlivým 

krokům jejich editorů. Ty mohou využívat veškerou plochu pod hlavní lištou.49

 7.2.1 Základní navigační nabídka a hlavní sekce systému

Po  najetí  ukazatele  myši  na  symbol  navigační  nabídky45 (v  případě,  že  je  systém 

otevřený  na  některém  zařízení  používající  dotykový  displej,  je  potřeba  na  symbol 

kliknout) se uživateli zobrazí základní navigační nabídka systému.

Ilustrace 8: Základní navigační nabídka (nepřihlášený 
a přihlášený uživatel)

Základní navigační nabídka přitom zobrazuje různé volby podle toho, zda je uživatel 

v systému  aktuálně  přihlášen  či  nikoli,  a  nebo  podle  toho,  jakou  má  v  systému 
47 Symbol pro odhlášení přihlášeného uživatele: 
48 Dvousloupcové zobrazení hlavního obsahu znázorňuje Ilustrace 7 na straně 51.
49 Zobrazení s celou plochou znázorňuje např. Ilustrace 9  na straně 54.
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přihlášený uživatel  roli.  V případě,  že uživatel  v systému přihlášen není,  se zobrazí 

pouze možnosti50 uvedené v následující tabulce:

Symbol Zobrazení sekce systému

Zobrazení domovské (úvodní) stránky systému, kde jsou zobrazeny 
aktuality a kde je možné kontaktovat administrátora systému.

Zobrazení vyhledávacího nástroje, kterým je možné vyhledat sdílená 
multimédia na základě vloženého textového dotazu.

Zobrazení přihlašovacího formuláře, který umožňuje registrovanému 
uživateli se ke svému systémovému účtu přihlásit.

Zobrazení registračního formuláře, jež umožňuje založit novou 
registraci. Základní registrace je umožněna komukoli.

Tabulka 1: Obsah základní navigační nabídky nepřihlášeného uživatele

V případě, že je uživatel k systému přihlášen, se v základní navigační nabídce vedle 

možností zobrazit domovskou stránku a zobrazit vyhledávací nástroj zobrazí také další 

možnosti. A to podle toho, jakou má přihlášený uživatel v systému roli:

Symbol Zobrazení sekce systému Role

Zobrazení nástroje editace skupin, který umožňuje 
vytvářet a nastavovat jednotlivé skupiny. Zde je také 
možné zobrazit výsledky zařazených žáků.

učitel

Zobrazení správy multimédií, v níž je možné multimédia 
nahrát, editovat a pracovat se sbírkou multimédií.

učitel

Zobrazení správy výukových lekcí a MVO. Žákovi je 
v této sekci vypsán seznam dostupných výukových lekcí.

učitel
žák

Zobrazení osobních výsledků a řešení vypracovaných 
výukových lekcí.

učitel
žák

Tabulka 2: Obsah základní navigační nabídky přihlášeného uživatele

 7.2.2 Průběh registrace a přihlášení k systémovému účtu

Registrace je systémem umožněna bez omezení komukoli, kdo si v systému registraci 

založí a kdo následně ověří existenci registrované emailové adresy, přičemž na každou 

emailovou adresu lze vytvořit pouze jeden systémový účet.

50 Možnosti nepřihlášeného uživatele zobrazuje Ilustrace 8 na straně 52 v levé části.
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V registračním formuláři uživatel vyplní své jméno a příjmení, svou emailovou adresu 

a heslo, jež bude používat pro přihlášení. Pro ověření správnosti je nucen uživatel heslo 

ještě jednou zopakovat. Následně je uživatel vyzván k tomu, aby opsal text z obrázku. 

Správným opsáním textu z obrázku uživatel systému potvrdí, že je lidskou osobou, a že 

se nejedená např. o automatizovaný proces nějakého škodlivého útoku.51

Ilustrace 9: Založení nové registrace, registrační formulář

Pro kontrolu správnosti zadaných informací ve formuláři jsou v systému použity dva 

technologické mechanismy. První mechanismus představují nové možnosti formulářů, 

jež přináší HTML5. Již samotný webový prohlížeč provádí před odesláním formuláře 

kontrolu,  zda  je  ve  správném formátu  vyplněna  emailová  adresa,  a  zároveň  zda  je 

uvedené heslo v požadovaném formátu.

Druhý mechanismus pak představuje zpracování na straně webového serveru. Tam je 

opět ověřen správný formát zadané emailové adresy a hesla (jelikož ověření na straně 

webového prohlížeče může uživatel zakázat). Je ověřeno, zda bylo zopakování hesla 

provedeno správně, a také je ověřeno, zda není zadaný email v systému již registrován.

Pokud veškeré kontroly proběhnou úspěšně (v opačném případě systém vyzve uživatele 

k opravě údajů), je systémem odeslána na uvedený email zpráva, jež obsahuje aktivační 

číslo  (odkaz  na  ověření  aktivačního  čísla).  Teprve  řádným  zadáním  zaslaného 

aktivačního čísla do systému je registrace úspěšně dokončena. Od této chvíle se může 

51 Tato technologie se v informatice nazývá jako CAPTCHA (Completely Automated Public Turing test 
to tell Computers and Humans Apart). Představuje jednoduchý test, jež se používá ve snaze 
automaticky odlišit lidského uživatele od robota.
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uživatel ke svému systémovému účtu přihlásit.

Každému  novému  systémovému  účtu   je  automaticky  přidělena  základní  role,  jež 

odpovídá  pozici  žáka.  Povýšení  některého  systémového  účtu  na  roli,  jež  odpovídá 

učiteli či dokonce administrátorovi systému, musí provést ručně administrátor systému.

Ilustrace 10: Přihlášení do systému Ilustrace 11: Vygenerování nového hesla

Pokud má uživatel  založen svůj  systémový účet,  může se  k němu přihlásit  pomocí 

přihlašovacího formuláře.52 Po řádném zadání emailové adresy a hesla je uživatel do 

systému přihlášen a je mu automaticky otevřen  jeho systémový profil.53

Pokud uživatel zapomene heslo ke svému systémovému účtu, může si jej vygenerovat 

pomocí speciálního formuláře.54 V takovém případě je mu nové heslo zasláno na jeho 

registrovanou emailovou adresu.

Jméno, příjmení, heslo a svou profilovou fotografii si může uživatel změnit na svém 

systémovém profilu.53 Důležitost výskytu možnosti automatického zaslání nového hesla 

na vyžádání žáka a možnosti editace základních údajů systémových profilů byla zjištěna 

v rámci akčního výzkumu.55 

Následně se práce bude věnovat především situaci, kdy je k systému přihlášen uživatel 

pomocí systémového účtu, kterému je přidělena systémová role odpovídající učiteli.

52 Přihlašovací formulář zobrazuje Ilustrace 10.
53 Systémový profil zobrazuje Ilustrace 7 na straně 51.
54 Formulář pro vygenerování a zaslání nového hesla zobrazuje Ilustrace 11.
55 Akční výzkum je rozebrán v kapitole 8 na straně 68.
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 7.2.3 Správa skupin

V sekci skupin je možné vytvářet, nastavovat a mazat systémové skupiny. Každé takové 

skupině lze přiřadit libovolný počet systémových účtů (každý účet jedné skupině pouze 

jedenkrát).  Proto, aby se mohli žáci stát v rámci systému členy vytvořených skupin, 

musí být v systému registrováni.

Ilustrace 12: Výpis skupin

Jeden  z  požadavků  na  autorské  systémy,  jež  byl  zjištěný  v  rámci  předvýzkumu, 

se věnuje práci s autorským systémem. Ta by měla být především nápomocná a neměla 

by  vyža-dovat  příliš  další  práce  a  námahy.  V  akčním  výzkumu56 je  konstatováno, 

že ruční přiřazování žáků (resp. jejich systémových účtů) k dané skupině představuje 

časově velmi náročnou a nepříjemnou činnost.

Všem skupinám založeným v systému byly proto vytvořeny tzv. brány, jež  představují  

speciální  URL adresu,57 která  zavede  uživatele  do  speciální  varianty  registračního 

formuláře. Pomocí speciální registrací je v systému vytvořen standardní systémový účet. 

Ten je ale navíc rovnou připojen do související systémové skupiny.

V praxi to znamená, že učitel může před první registrací žáků ve svém systémovém účtu 

založit skupinu, k níž systém automaticky vytvoří speciální URL adresu. Tu může učitel 

následně  distribuovat  žákům.  Pomocí  této  URL adresy  se  žáci  mohou  v  systému 

registrovat.  Touto  speciální  registrací  se  navíc  stanou  automaticky  členy  učitelem 

vytvořené skupiny. 

56 Viz kapitola 8.2.2 na straně 71.
57 Takové URL adresy zobrazuje Ilustrace 12.
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Učitelovi tak odpadla velmi nepříjemná a časově náročná činnost, při níž musel ručně 

přiřazovat založené systémové účty žáků k vytvořené skupině. Bránu lze navíc chránit 

před nepovolanou registrací s přiřazením do skupiny tím, že ji učitel nastaví vstupní 

heslo  (to  lze  vytvořit  v nastavení  skupiny).  V takovém případě  je  při  registraci  po 

uživateli nastavené heslo vyžadováno.

Ilustrace 13: Seznam účastníků skupiny Ilustrace 14: Seznam připojených lekcí

Ve výpisu skupin58 je možné u jednotlivých skupin otevřít  jejich seznam účastníků59 

a seznam připojených lekcí.60 V seznamu účastníků skupiny jsou zobrazeny informace 

o připojených  uživatelích.  Je  zde  uvedena  tabulka,  která  obsahuje  jméno,  příjmení, 

email  a  dosažené  výsledky  v  lekcích  všech  účastníků  skupiny.  Přičemž  dosažené 

výsledky jsou vypsány pouze u těch lekcí, které jsou připojené ke skupině.

Přehled  dosažených  výsledků  jednotlivých  žáků  zde  byl  realizován  předně  kvůli 

požadavku na  autorské  systémy kladeného ze  strany učitelů  z praxe,  jež  byl  zjištěn 

v rámci předvýzkumu. 

Ten hovoří o tom, že by měl autorský systém výsledky žáků nejen evidovat, ale také 

přehledně zobrazit a učiteli jednoduše zpřístupnit.61 

Kromě  zobrazených  informací  o  uživatelích  lze  ve  výpisu  účastníků  skupiny  také 

uživatele ze skupiny vyřadit či nového uživatele do skupiny ručně přidat (to se provádí 

zadáním jeho emailové adresy).

58 Výpis skupin zobrazuje Ilustrace 12 na straně 56.
59 Seznam účastníků skupiny zobrazuje Ilustrace 13.
60 Seznam připojených lekcí zobrazuje Ilustrace 14.
61 Závěry předvýzkumu jsou uvedené v kapitole 5.3 na straně 31.
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Vedle  seznamu  účastníků  lze  ve  výpisu  skupin  otevřít  i  seznam připojených  lekcí. 

V něm jsou pak zobrazeny všechny lekce, které byly ke skupině připojeny. Na tomto 

místě  je  také  možné  konkrétní  připojenou  lekci  skupině  odebrat  či  naopak  skupině 

připojit lekci další.

 7.2.4 Správa multimediálních souborů

Další sekce systému je určena správě multimédií. Každý uživatel (se systémovou rolí 

odpovídající učiteli) může do systému nahrát libovolné multimédium v podporovaném 

formátu, a nebo si může sdílené multimédium, které do systému nahrál jiný uživatel,  

zařadit do své sbírky multimédií.62 Taková multimédia lze následně použít při vytváření 

interaktivních výukových lekcí.

Ilustrace 15: Výpis multimédií a jejich správa

Podporované  formáty  multimediálních  souborů  vyplývají  především  z  možností 

samotného webového rozhraní. V případě audio a video souborů vyplývají podporované 

formáty ze specifikace HTML5.63

Při nahrávání multimediálních souborů do systému64 je uživatel povinen uvést, zda jsou 

nahrávaná data jeho autorským dílem a pokud nikoli, je od něj vyžadováno potvrzení, 

že  nahráním  dat  do  systému  neporušuje  autorská  práva  třetích  osob.  Po  úspěšném 

62 Způsob zařazení sdíleného multimédia do sbírky multimédií popisuje kapitola 7.2.8 na straně 64.
63 Konkrétní podporované multimediální formáty uvádí Chyba: zdroj odkazu nenalezen na straně 

Chyba: zdroj odkazu nenalezen.
64 Dialogové okno pro nahrávání multimédií do systému zobrazuje Ilustrace 16.
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nahrání dat do systému je automaticky otevřeno jejich nastavení.65

Základní  nastavení  nahraného  multimediálního  souboru  může  provést  pouze  ten 

uživatel,  který jej do systému nahrál. U každého multimédia lze nastavit jeho název, 

stručný popis a licenci, pod kterou má být multimédium v rámci systému evidováno.

V případě, že uživatel, který multimédium do systému nahrál, nevlastní autorská práva 

k dílu, je možné multimédiu nastavit jméno autora a zdroj, kterým bylo dílo získáno 

(v opačném případě je za autora považován uživatel,  který multimédium do systému 

nahrál). 

Ilustrace 16: Nahrání multimediálních 
souborů do systému

Ilustrace 17: Nastavení multimediálních 
souborů

Multimédium lze  v rámci  systému sdílet.  Multimédium se sdílí  zaškrtnutím políčka 

„Sdíleno“  v  jeho  nastavení.  Pokud  uživatel  políčko  zaškrtne,  systém  jej  informuje 

o skutečnosti, že tuto volbu v budoucnu nebude možné změnit, a že dané multimédium 

ze systému nepůjde odstranit. Pokud i přesto uživatel nechá políčko zaškrtnuté a tuto 

volbu potvrdí, je multimédium v rámci celého systému sdíleno.

Sdílená  multimédia  jiných  uživatelů  lze  v  rámci  systému  vyhledávat  a  každý 

registrovaný  uživatel  si  je  může  zařazovat  do  své  sbírky  multimédií.  Zařazeným 

multimédiím ve sbírce multimédií  lze nastavovat jejich jméno a stručný popis. Obě tyto 

hodnoty  jsou  používány  pouze  v  rámci  sbírky  multimédií  daného  uživatele,  jméno 

a stručný popis původního multimédia tímto nejsou ovlivněny.

Průběh nahrávání multimédií do systému se může zdát na první pohled komplikovaný 

a jistě  by šel  vyřešit  efektivnějším způsobem.  Ovšem pouze  za  předpokladu,  že  by 

65 Nastavení multimediálních souborů zobrazuje Ilustrace 17.
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uživatel nemusel každému multimédiu zvlášť nastavovat jeho jméno a popis. 

Adekvátním pojmenováním a popsáním multimédia si totiž uživatel  velmi zpříjemní 

svou budoucí práci, kdy bude svá multimédia (ať ty nahraná, nebo ty ze své sbírky) 

využívat k tvorbě MVO. 

Právě  kvůli  tomuto  důvodu nebylo  vyřešeno nahrávání  multimediálních  souborů  do 

systému  například  hromadným  způsobem.  Uživatelovu  výslednou  práci  by  to  totiž 

výrazně nezlepšilo.

Následující tabulka uvádí formáty multimediálních souborů, jež je možné do systému 

nahrát a které systém podporuje.

Druh Podporované formáty multimediálních souborů

Obraz JPG, JPEG, PNG, GIF

Zvuk MP3 (MPEG-1 nebo MPEG-2 Audio Layer III)

Video MP4 (MPEG 4; použitý kodek pro video: H264 a pro audio: AAC)

Tabulka 3: Podporované formáty multimediálních souborů

 7.2.5 Správa výukových lekcí

Další důležitou sekcí celého systému z pohledu učitele je sekce s výukovými lekcemi. 

Každá výuková lekce je tvořena minimálně jedním výukovým úkolem (jež odpovídá 

MVO) a lze ji nastavit několik základních parametrů.

Každé lekci lze nastavit její název, stručný popis, heslo pro vstup, povolení k jejímu 

procvičování, omezení pokusů testu a její sdílení v rámci systému.

Každá výuková lekce v systému má dvě varianty. První varianta představuje testovací 

mód, při kterém je uživatel  vyzván k vypracování výukových úkolů.  Testovací mód 

může mít omezený počet pokusů – v takovém případě může uživatel  test  několikrát 

opakovat (v případě, že jsou nastaveny dva možné pokusy, může uživatel test opakovat 

pouze jedenkrát). 
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Výsledky z testovacího módu jsou zobrazeny ve výsledcích celé skupiny66 pokud je 

lekce  skupině  přiřazena.  V případě  více  provedených  pokusů  je  ve  výsledcích  celé 

skupiny zobrazen jejich průměrný výsledek.

Ilustrace 18: Správa výukových lekcí

Druhá varianta výukové lekce představuje procvičovací mód, který nelze omezit počtem 

jeho pokusů. Výsledky procvičovacího módu také nejsou zahrnuty ve výsledcích celé 

skupiny, i když je lekce skupině přiřazena. Procvičovací mód lze u každé lekce zakázat 

z toho důvodu, aby bylo možné znepřístupnit  takové lekce,  které  chce využít  učitel 

pouze jako lekce testovací (provádí se v nastavení lekce).

Každému výukovému úkolu je možné nastavit jeho název, popis / zadání a časový limit 

pro jeho plnění.  Pokud obsahuje výuková lekce více úkolů,  lze pomocí  šipek měnit 

jejich pořadí.67 V nastavení úkolu lze také celý úkol smazat.

 7.2.6 Editor výukových úkolů

Stěžejní  částí  celého  systému  z  hlediska  záměru  práce  je  editor  výukových  úkolů. 

Výukový úkol představuje samotný MVO, ve kterém mají uživatelé za úkol splnit jedno 

ze čtyř různých druhů zadání, jež odpovídají 4 základním šablonám systému.68

Výukový  úkol   lze  v  systému  vytvořit  dvěma  různými  způsoby.  První  způsob 

představuje založení nové výukové lekce, při které je nutné vytvořit i nový výukový 

66 Výsledky celé skupiny zobrazuje Ilustrace 13 na straně 57.
67 Změnu pořadí výukových úkolů lze provést pomocí šipek. Ty zobrazuje Ilustrace 20 na straně 62.
68 Šablony systému jsou popsány v kapitole 7.3 na straně 65.
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úkol.69 Druhý způsob představuje možnost  přidání  nového výukového úkolu některé 

existující  výukové lekci.70 V obou případech je uživatel  nejprve vyzván,  aby vybral 

požadovaný druh výukového úkolu.71

Ilustrace 19: Vytváření MVO založením 
nové lekce

Ilustrace 20: Vytváření MVO přidáním 
k existující lekci a změna pořadí MVO

Po řádném výběru druhu úkolu je následně spuštěn jednoduchý editor, v jehož prvním 

kroku je  uživatel  systémem vyzván k výběru  multimédií,  které  se  mají  k  vytvoření 

výukového úkolu použít.  Každý uživatel může vybírat  ze seznamu multimédií,  které 

sám do systému nahrál, a nebo které si přidal do své sbírky multimédií.

Výběr požadovaných multimédií se provádí jejich přetažením z levé části obrazovky do 

části pravé.72 Odstranit chybně vybrané multimédium lze pak opačným způsobem – jeho 

přenesením z pravé části obrazovky nazpět do části levé.

Pro lepší přehlednost lze najetím ukazatele myši na multimédium zobrazit jeho jméno 

a nebo dvojklikem vyvolat jeho náhled.

Po  potvrzení  výběru  multimédií  se  spustí  druhý  krok  editoru.73 Ten  představuje 

nastavení vlastností vybraných multimédií. Pro realizaci 4 základních druhů výukových 

úkolů existují dvě varianty tohoto kroku, jež se liší pouze v jednom detailu.

V  každém  případě  je  potřeba  upravit  názvy  jevů,  které  jsou  danými  multimédii 

zprostředkovávány. Přednastavené hodnoty názvů zprostředkovávaných jevů vybranými 

multimédii jsou hodnoty, jež byly vyplněné při nahrání multimédia do systému, či které 
69 Vytvoření nového výukového úkolu založením nové lekce zobrazuje Ilustrace 19.
70 Vytvoření nového výukového úkolu využitím možnosti přidání výukového úkolu existující lekci 

zobrazuje Ilustrace 20 (pomocí ikony kříže).
71 Viz kapitola 7.3 na straně 65.
72 Výběr multimédií zobrazuje Ilustrace 21 na straně 63.
73 Druhý krok editoru zobrazuje Ilustrace 22 na straně 63.
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byly uvedeny při  zařazení  multimédia do sbírky multimédií.  Pokud byly tyto názvy 

vyplněny pečlivě a korektně, není je potřeba na tomto místě v mnoha případech měnit.74

Ilustrace 21: Výběr požadovaných 
multimédií

V případě  šablon  „Zařaď  objekt“  a  „Přiřaď vlastnost“,75 ve  kterých  je  ve  výsledku 

po uživatelích  vyžadováno,  aby  správně  zařadili  dané  multimédia  do  správných 

kategorií  či  jim přiřadili  správné  vlastnosti,  je  ještě  potřeba  v  tomto  kroku  editoru 

vytvořit požadované kategorie a přiřadit je k souvisejícím vybraným multimédiím.

Po  potvrzení  zadaných  informací  je  v  systému  založena  nová  lekce  obsahující 

vytvořený  výukový  úkol,  případně  je  nový  výukový  úkol  přiřazen  existující  lekci, 

a následně se automaticky otevře nastavení vytvořeného výukového úkolu, ve kterém je 

možné nastavit jeho název, popis / zadání a časový limit pro jeho splnění.

 7.2.7 Přehled výsledků

Pro naplnění všech požadavků kladených ze strany učitelů z praxe, jež byly zjištěny 

v rámci předvýzkumu, obsahuje další sekce systému jednoduchý přehled uživatelových 

výsledků absolvovaných výukových lekcí.

U každé absolvované lekce je uveden její název, datum a čas, kdy byla lekce uživatelem 

vypracována.  Dále  jsou  u  každé  absolvované  lekce  uvedeny  názvy  jednotlivých 

výukových úkolů a přehled jejich dílčích výsledků (čas strávený vypracováním úkolu, 

dosažené body a procentuální úspěšnost), a konečně celkové dosažené skóre (včetně 

74 Právě tato skutečnost vyvažuje diskutovanou nevýhodu systému, jež souvisela s absencí možnosti 
hromadného nahrávání multimediálních souborů do systému. Viz kapitola 7.2.4 na straně 58.

75 Viz kapitola 7.3 na straně 65.
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Ilustrace 22: Nastavení vybraných 
multimédií



maximálního počtu bodů) a celková procentuální hodnota úspěšnosti

Ilustrace 23: Přehled výsledků (jeden záznam)

U každého absolvovaného úkolu je navíc možné otevřít jeho vypracování, ve kterém 

jsou  znázorněny  chyby  a  správné  odpovědi.  Uživateli  je  tímto  podávána  okamžitá 

zpětná vazba a okamžité hodnocení, jelikož na záznamy o absolvované lekci se může 

uživatel podívat ihned po absolvování lekce.

 7.2.8 Vyhledávání a sbírka multimédií

Poslední sekce systému, která nebyla doposud v práci představena, je sekce vyhledávání 

sdílených multimédií. Tu lze otevřít vyplněním a potvrzením vyhledávacího formuláře 

umístěného  na  hlavní  systémové  liště,  nebo  pomocí  odkazu  umístěného  v  hlavní 

navigační nabídce.

Ilustrace 24: Vyhledávání multimédií Ilustrace 25: Detail sdíleného multimédia

Vyhledávací  nástroj  systému navíc umožňuje zvolit  určitý druh multimédií,  které  se 

mají  vyhledávat.  Uživatel  tak  může  např.  vyhledávat  pouze  videa,  jež  odpovídají 

hledanému textovému výrazu.76

76 Výběr druhu hledaného multimédia zobrazuje Ilustrace 24.
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Kliknutím ukazatele myši na konkrétní nalezené multimédium lze zobrazit jeho detail,77 

ve kterém je umístěno tlačítko, které umožňuje zařadit otevřené multimédium do sbírky 

multimédií.

 7.3 Šablony výukových úkolů

Systém  umožňuje  vytvářet  čtyři  různé  druhy  výukových  úkolů,  jež  se  jeví  jako 

dostačující pro ověření vhodnosti systému z hlediska cíle práce. Navíc je navržen tak, 

aby v  budoucnu  nebylo  těžké  tuto  paletu  druhů  rozšířit.  Jednotlivé  šablony ve  své 

podstatě představují moduly, které jsou v systému nainstalovány.

Po  otevření  lekce  (v  libovolném  módu)  je  uživatel  vyzván  ke  splnění  prvního 

výukového úkolu. Po jeho vypracování je nutné kliknout kurzorem myši na potvrzovací 

oranžové tlačítko, jež je umístěno v pravém dolním rohu obrazovky. V případě, že lekce 

obsahuje  další  výukový úkol,  je uživateli  po  zmáčknutí  potvrzovacího  tlačítka  tento 

další výukový úkol otevřen. Pokud lekce další výukový úkol neobsahuje, lekce se po 

zmáčknutí potvrzovacího tlačítka uzavře a uživateli se zpřístupní její výsledky.

Ilustrace 26: Zadání výukového úkolu

Před každým úkolem je zobrazeno jednotné zadání,  ve kterém jsou popsaná obecná 

pravidla práce v dané šabloně včetně jednoduché animace, a ve kterém jsou uvedeny 

také další informace vztahující se ke konkrétnímu úkolu (zadání úkolu, časový limit pro 

jeho splnění a počet pokusů).

77 Detail multimédia zobrazuje Ilustrace 25 na straně 64.
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 7.3.1 Šablona „Poznej objekt“

Nejjednodušší  šablonou  z  pohledu  řešitele  je  šablona  „Poznej  objekt.“  Uživatelovi 

je zobrazena rozdělená obrazovka na dvě části.78 V levé části obrazovky jsou umístěna 

multimédia.  V pravé  části  jsou  pak  umístěna  políčka  obsahující  jména,  jež  souvisí 

s některým zobrazeným multimédiem. Uživatel má za úkol správně přenést multimédia 

do souvisejících políček.

Ilustrace 27: Šablona „Poznej objekt“ Ilustrace 28: Šablona „Zařaď objekt“

Systém  umožňuje  zobrazit  náhled  multimédia  (kliknutím  na  ikonu  lupy  zobrazené 

u každého  multimédia)  a  umožňuje  zařazené  položky  umisťovat  zpět  do  levé  části 

a nebo do jiných volných políček.

 7.3.2 Šablona „Zařaď objekt“

Ve druhé šabloně „Zařaď objekt“ má uživatel za úkol uvedená multimédia v levé části 

obrazovky  správně  zařadit  do  souvisejících  kategorií  zobrazených  v pravé  části 

obrazovky.79 Zařazení  se  opět  provádí  jejich  přetažením,  opět  je  povolen  přesun 

multimédií mezi všemi uvedenými kontejnery (původní políčko, jednotlivé kategorie).

Každé  vytvořené  kategorii  lze  přiřadit  libovolný  počet  multimédií,  přičemž  každé 

uvedené multimédium může být umístěno pouze v jedné kategorii. Při vytváření úkolu 

této šablony je ovšem nutné, aby každá kategorie ve své správné variantě obsahovala 

alespoň jedno multimédium (nelze vytvořit kategorii, která by ve své správné variantě 

neobsahovala ani jedno multimédium).

78 Řešení výukového úkolu typu „Poznej objekt“ zobrazuje Ilustrace 27.
79 Řešení výukového úkolu typu „Zařaď objekt“ zobrazuje Ilustrace 28.
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 7.3.3 Šablona „Poznej video“

Ve třetí šabloně „Poznej video“ má uživatel za úkol označit správný název (např. jevu 

či objektu),  který  je  aktuálně  zobrazen  přehrávaným  videem.  Po  zahájení  úkolu 

se automaticky  spustí  sekvence  video  snímků,  jež  se  nedá  v  průběhu  plnění  úkolu 

pozastavit.80 Uživatel tak musí ihned reagovat na to, jaké video se zrovna spustilo, jaký 

jev či objekt je ve videu zobrazen a který název z nabídky mu náleží.

Ilustrace 29: Šablona „Poznej video“ Ilustrace 30: Šablona „Seřaď objekty“

Již  označená políčka je  možné znovu použít  ve chvíli,  kdy si  uživatel  uvědomí,  že 

původně označil  políčko nesprávně.  K již zobrazeným videím se ovšem nedá vrátit, 

a proto se nedá opravit učiněná chyba.

 7.3.4 Šablona „Seřaď objekty“

V poslední  šabloně  „Seřaď  objekty“  má  uživatel  za  úkol  seřadit  názvy,  které  jsou 

uvedeny v pravé  části  obrazovky.  Seřazení  názvů jevů se provádí  jejich  přetažením 

na zamýšlenou  pozici  či  (v  případě  přenosných  zařízení)  pomocí  kliknutí  kurzorem 

myši na šipky umístěné po obou jejich stranách.

Pokud uživatel najede pomocí kurzoru myši na název jevu (či na něj klikne), zobrazí 

se v levé části obrazovky náhled v podobě souvisejícího multimédia. 

Pořadí  multimédií  a názvů zobrazených jevů či  vlastností  je vždy a u všech šablon 

vygenerováno zcela náhodně. 

80 Zásahem do nastavení webového prohlížeče by to učinit šlo, ovšem systém má takový zásah ošetřený 
tím, že měří čas plnění úkolu, jež se musí ve výsledku rovnat součtu časových stop všech přehraných 
videí. Pokud se celkový čas plnění úkolu tomuto výsledku nerovná, lze předpokládat, že daný 
uživatel při plnění úkolu podváděl.
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 8 Akční výzkum

Nově navržený autorský systém určený pro tvorbu MVO požadovaných atributů byl 

nasazen v rámci akčního výzkumu v autorově reálné pedagogické praxi. Cílem tohoto 

výzkumného šetření nebylo přinést obecně platné a objektivní poznatky, ale především 

zlepšit autorovu dosavadní koncepci výuky vybraných teoretických výukových témat 

použitím nově navrženého a realizovaného systému.

Realizaci  akčního  výzkumu  umožnilo  autorovo  působení  na  čtyřletém  gymnáziu 

v Arabské ulici na Praze 6.81 Akční výzkum probíhal v autorově reálné výuce předmětů 

Aplikační software pro 1. ročník oboru Programování (dvě skupiny po patnácti žácích), 

Počítačové  technologie  pro  1.  ročník  „neprogramátorských“ tříd82 (jedna  skupina 

po třinácti  žácích),  Aplikační  software  pro  2.  ročník  „neprogramátorských“ tříd  (tři 

skupiny po patnácti žácích) a ve volitelném Semináři z informatiky pro 4. ročník (jedna 

skupina po 7 žácích).

Celkem se tak akčního výzkumu zúčastnilo přes 90 žáků ze sedmi různých tříd83 ve 

čtyřech různých předmětech týkajících se informačních a komunikačních technologií. 

Autorský systém byl nasazen minimálně čtyřikrát v každé třídě – ve výuce byl proto 

nasazen dohromady více jak 30 krát.

První etapa akčního výzkumu probíhala od poloviny října do poloviny prosince 2013. 

Druhá etapa pak probíhala od konce ledna do začátku března 2014.

Metodologie  akčního  výzkumu  se  řídila  „schématem fází  akčního  výzkumu“  podle 

H. Altrichtera a P. Posche (1998, s. 22)84 a interpretací jednotlivých fází podle Maňáka 

a Švece (2004, str. 51 - 67).

81 Oficiální název instituce: Gymnázium, Praha 6, Arabská 14.
82 Gymnázium realizuje tři studijní obory: 

obor zaměřený na humanitní vědy – 79-41-K/41 – Gymnázium (Humanitní vědy),
obor zaměřený na přírodní vědy – 79-41-K/41 – Gymnázium (Přírodní vědy),
obor zaměřený na programování – 79-41-K/41 – Gymnázium (Programování). 

83 Jednalo se vždy o polovinu třídy.
84 Schema je umístěno v příloze práce.
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 8.1.1 Vstupy do výzkumu

Jeden z hlavních vstupů do realizovaného akčního výzkumu byl autorův názor, že by 

mohla být jeho výuka některých méně atraktivních témat provedena zábavnější formou 

– a to právě pomocí digitálních technologií. 

V době realizace akčního výzkumu autor působil na škole již třetím rokem a doposud 

nenalezl vhodné řešení pro tvorbu, správu a distribuci MVO, které by mu v jeho výuce 

nějakým výraznějším způsobem pomohlo. Jeho dosavadní experimenty s různorodými 

prostředky dopadly většinou tak, že přes jeho obrovské vynaložené úsilí se dostavil jen 

neúměrně malý efekt ve výuce či v samotné motivaci žáků pro výuku.

Jelikož  zajímavým výkladem a  kladením podnětných  otázek  častokrát  autor  ve  své 

výuce dosahoval lepších výsledků (a to bez nutnosti  jakékoli  další  náročné přípravy 

před  vyučováním např.  v podobě  tvorby MVO),  než  použitím celé  řady digitálních 

řešeních určených pro podporu výuky, ztrácel postupem času motivaci zkoušet jakékoli 

další alternativy.

Autor  si  nicméně  uvědomoval  subjektivnost  svého  pozorování,  jelikož  hodnotil 

především své pocity z hodiny, než výukové efekty dosažené u každého jednoho žáka. 

Začal  pozorovat,  že  při  frontálně vedené výuce reaguje stále  dokola pouze ta  samá 

nepočetná skupina žáků. Proto ve své snaze hledat vhodné řešení na podporu své výuky 

nepřestal. Autor se také zabýval otázkou, kolik dalších učitelů má obdobnou zkušenost. 

Tyto autorovy prvotní nezdary a úvahy byly proto také jedním z hlavních motivů pro 

realizaci této práce.

Dalším  vstupem  do  realizovaného  akčního  výzkumu  byly  závěry,  které  přinesl 

provedený předvýzkum85 a teoretická analýza dostupných řešení.86 Na základě těchto 

závěrů  byla  v  akčním  výzkumu  věnována  pozornost  především  zhodnocení 

jednoduchosti ovládání a intuitivnosti práce s nasazeným autorským systémem, a také 

zhodnocení  skutečnosti,  zda  použití  autorského  systému  nepřináší  učiteli  zbytečně 

mnoho práce navíc.

85 Závěry předvýzkumu jsou shrnuty v kapitole 5.3 na straně 31.
86 Závěry teoretické analýzy dostupných řešení jsou shrnuty v kapitole 6.5 na straně 46.

- 69 - 



Další vstup do realizovaného akčního výzkumu představovala skutečnost, že se v rámci 

práce přistoupilo k navržení a zrealizování zcela nového autorského systému, a že jeho 

vývoj spočíval zcela v rukou samotného autora práce. Nový autorský systém sice musel 

být  již  před  samotným  prvním  nasazením  do  reálné  výuky  zcela  hotový,  nicméně 

v rámci akčního výzkumu bylo možné systém dále upravovat pro dosažení potřebné 

funkcionality z hlediska tvorby, správy a distribuce MVO. Charakter akčního výzkumu 

k této skutečnosti navíc sám vybízel.

 8.1.2 Cíle a kritéria posuzování

Cílem akčního výzkumu bylo zhodnocení  přínosu v autorově přípravě na vyučování 

vybraných  teoretických  témat,  jehož  bylo  dosaženo  nasazením  nově  navrženého 

a realizovaného autorského systému (dále jen nasazený systém).

Ovšem takové  zhodnocení  nelze  založit  pouze  na  jednostranném zkoumání  přínosu 

v samotné přípravě učitele na vyučování, i když je tato fáze pro účely výzkumu stěžejní. 

Je proto potřeba zahrnout i určité efekty dosažené ve vyučování samotném. A to hlavně 

z toho důvodu, že i  ony značným způsobem ovlivňují  samotnou přípravu učitele  na 

vyučování. Podstatným způsobem ovlivňují např. jeho nadšení, motivaci a sílu pro další 

experimentování.

Hlavní  hodnotící  kritérium  pro  posouzení  přínosu  nasazeného  systému  v  autorově 

přípravě na vyučování proto představuje poměr, jež odpovídá autorovu vynaloženému 

úsilí (spojenému s použitím vybraného řešení) oproti dosaženým efektům ve vyučování.

 8.2 První etapa akčního výzkumu

V první etapě akčního výzkumu, která probíhala od poloviny října do poloviny prosince 

2013, byl do autorovy pedagogické práce nasazen nově realizovaný autorský systém. 

Nasazená  verze  systému  se v  některých  svých  dílčích  vlastnostech  lišila  od  verze 

finální,  jež  byla  nasazena  ve  druhé  etapě  akčního  výzkumu,  a  která  je  popsána 

v kapitole 7. Pro správné pochopení souvislostí je proto nutné na některých místech tyto 

změny stručně charakterizovat.
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 8.2.1 Pozorování a sběr informací

Pozorování a sběr informací probíhal dvěma různými způsoby. Pozorování efektů, jichž 

bylo dosaženo nasazeným systémem v samotné výuce, bylo prováděno formou autorova 

zúčastněného  pozorování  a  získané  poznatky  byly  stručně  zaznamenány  v podobě 

zápisků do autorova pedagogického deníku. 

Zhodnocení  efektů,  jichž  bylo  dosaženo  nasazeným  systémem  v  samotné  přípravě 

učitele na vyučování,  bylo provedeno na základě autorovy sebereflexe provedené na 

konci  každého  dne,  kdy měl  autor  výuku.  Závěry  těchto  každodenních  reflexí  jsou 

uvedené též v autorově pedagogickém deníku.

 8.2.2 Interpretace dat

Analýza  jednotlivých  zápisů  v  autorově  pedagogickém  deníku  odhalila  několik 

základních problémů a několik pozitivních efektů souvisejících s nasazením vybraného 

řešení v autorově pedagogické praxi. Níže jsou uvedeny a komentovány některé zápisy 

z  autorova  pedagogického  deníku,  které  zastupují  větší  množství  uvedených  zápisů 

týkajících se stejného či velmi obdobného tématu.

Problémy související s vytvořením příliš složitého hesla

Zápis ze 17. října, 1E AS1:  „Žáci měli problémy s registrací do nasazeného systému  

– nastavená pravidla pro vytvoření hesla jsou moc přísná.“

Zápis  z  24.  října,  1.E  AS1:  „Někteří  žáci  zapomněli  heslo,  které  si  minulý  týden  

vymysleli. Hájili se tím, že muselo být zbytečně složité. Je časově velmi náročné jim  

hesla v nasazeném systému měnit. Navíc bylo změnu jejich hesel nutné provést přímo  

ve výuce, když jsem po žácích požadoval, aby lekci splnili v téže hodině.“

Při registraci do nasazeného systému bylo po žácích vyžadováno, aby si vytvořili heslo 

obsahující  velké  a malé  písmeno,  číslici  a  speciální  znak  –  navíc  mělo  být  tvořeno 

minimálně z osmi těchto různých znaků a číslic.

Tato skutečnost představovala z pohledu učitelovi práce značný problém. Žáci si totiž 
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kvůli složitým pravidlům museli v předchozí hodině vymyslet hesla úplně nová. Jelikož 

ty,  které  běžně  používali,  neodpovídaly  požadovanému  formátu.  Tím,  že  se  žáci 

v hodině  nemohli  do  systému  přihlásit,  jelikož  zapomněli  své  heslo,  se  rozboural 

předpřipravený harmonogram celé výukové hodiny. Autor totiž musel tyto problémy 

žáků nějakým způsobem vyřešit.

Problém s přiřazováním žáků do skupin

Zápis autorovy reflexe ze dne 22. října:  „Strávil jsem ohromné množství času ručním  

rozdělováním  žáků  do jednotlivých  skupin  založených  v  nasazeném  systému.  Byla  

to velmi únavná práce, kterou je potřeba v budoucnu odstranit.“

Nasazený systém učiteli sice zprostředkoval poměrně jednoduchý nástroj pro přidávání 

žáků  do systémových  skupin,  ale  tato  činnost  nebyla  nijak  automatizovaná  a  proto 

musela být provedena učitelem ručně – žák po žákovi. Pokud by učitel přerozděloval 

jen několik žáků, nebyl by to problém – ale např. u 90 žáků již tato činnost vyžadovala  

poměrně hodně času a úsilí.

I z uvedeného zápisku je patrné, že autorovi tato skutečnost přinesla mnoho nepříjemné 

práce navíc, což je velmi nežádoucí.

Problém s rozvržením času na vypracování výukové lekce

Zápis  z  22.  října,  1.E  AS2:  „Žáci  vypracovávali  testovou  lekci  na  téma  operační  

systémy. (..) Někteří žáci vypracování úkolu zbytečně prodlužovali.“

Zápis z 23. října,  1.D PT2:  „Někteří  žáci neodhadli  čas,  který měli  na vypracování  

výukové lekce. Prvnímu úkolu věnovali moc času, a proto jim poté nezbyl čas na splnění  

dalších úkolů.“

Zápis  z  24.  října,  1.E AS1:  „Žákům jsem poskytl  dostatečné množství  instrukcí  pro  

zdárné absolvování všech úkolů dané lekce. Po absolvování prvního výukového úkolu  

si ale  žáci  nepamatovali  instrukce  ke  druhému,  a  tak  bylo  třeba  je  znovu  vysvětlit  

každému žákovi zvlášť. (…) To všechno způsobilo ve třídě rozruch.“
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U  všech  druhů  výukových  úkolů  chyběl  jakýkoli  mechanismus,  který  by  žákům 

usnadnil  orientaci  v  rámci  celé  výukové  lekce.  Tato  funkce  měla  původně  náležet 

učiteli,  který měl  výukovou lekci žákům představit,  jednotlivé kroky vysvětlit  a pak 

průběh plnění lekce také moderovat. Jak je patrné z výše uvedených zápisků, ani to 

nebylo reálné, jelikož si žáci všechny potřebné instrukce ani nezapamatovali.

Problém s grafickým rozlišením části pro učitele a části pro žáka

Zápis z 22. října, 2B AS2: „Žáci byli zmateni, když se měli registrovat v části systému,  

která je určená učitelům, a následně úkoly realizovat v části, jež byla určena pro žáky,  

a která byla od učitelské části graficky mírně odlišena.“

Zápis  z  24.  října,  2.C AS1:  „Žáci  nechápou,  že  se  mají  přihlásit  těmi  údaji,  které  

vyplnili při registraci v učitelské části systému. Grafické rozlišení sekcí systému – byť  

tak nevýrazné  – asi nebylo vhodné.“

Ilustrace 31: První verze systému, vzhled 
sekce pro učitele

Ilustrace 32: První verze systému, vzhled 
sekce pro žáky

Nasazený  systém  se  skládal  ze  dvou  sekcí,  které  byly  od  sebe  částečně  graficky 

odlišeny.87 Žáci se museli nejdříve registrovat v sekci pro učitele a až poté se mohli 

přihlásit do sekce pro žáky. 

Podle zápisků uvedených výše bylo toto rozdělení nevhodné, jelikož vnášelo zmatek do 

chápání systému jako jednoho celku. Navíc tato skutečnost opět vyžadovala po učiteli 

další nutné vysvětlování a tedy i další práci navíc.

87 Sekci pro učitele zobrazuje Ilustrace 31. Sekci pro žáky zobrazuje Ilustrace 32.
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Problémy s nevhodným grafickým zpracováním výukových úkolů

Zápis z 5. listopadu, 1.E AS2:  „Většina žáků si stěžovala, že jsou obrázky moc malé,  

a že není poznat, co je na nich zobrazeno. Musel jsem několikrát zopakovat, že větší  

náhled obrázku lze otevřít dvojklikem na daný obrázek.“

Zápis z 6. listopadu, 1.D PT2:  „Několik žáků zařadilo některá multimédia do špatné  

kategorie  protože  si  nevšimli,  že  v  seznamu kategorií  nejsou na první  pohled  vidět  

všechny jeho položky.“

Zápis ze 7. listopadu, 2.C AS1: „Několik žáků si stěžovalo, že daná kategorie v testu na  

výběr nebyla. Ostatní žáci (byla jich většina) se jim začali posmívat za to, že si nevšimli  

posuvníku a tím i dalších skrytých kategorií.“

Původní  výukový úkol  typu  „Zařaď objekt“ byl  realizován tak,88 že  v  první  chvíli 

nebyly vidět všechny vytvořené kategorie.  Proto,  aby žák všechny kategorie objevil, 

musel pravou částí rolovat směrem dolů (pomocí kolečka myši či použitím posuvníku).

Ilustrace 33: Šablona "Zařaď objekt" v první verzi 
systému

Také  nebylo  z  grafického  zpracování  rozhraní  výukových  úkolů  patrné,  že  systém 

umožňoval u jednotlivých multimédií zobrazit jejich zvětšený náhled (vyvolání náhledu 

umožňoval dvojklik ukazatele myši na dané multimédium). Učitel  musel tuto funkci 

představit sám, což mu opět přineslo další práci navíc.

88 Rozvržení výukového úkolu „Zařaď objekt“ první verze systému zobrazuje Ilustrace 33.
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Problém s podáváním automatické zpětné vazby

Zápis  z  5.  listopadu,  2B  AS2:  „Velmi  kladně  hodnotím  to,  že  se  žáci  mezi  sebou  

porovnávali. Někteří se navíc navzájem předháněli, kdo kolik měl z lekce bodů.“

Zápis z 6. listopadu, 1.D PT2:  „Někteří  žáci se rozčilovali  nad tím, proč dostali  za  

vypracování tak málo bodů. Hned se mě dotazovali, jaké bylo správné řešení. (…) Také  

si stěžovali, že úkol splnili správně a že jim systém upřel některé body.“

Zápis ze 7. listopadu, 1.E AS1:  „Žáci se hned po vypracování lekce dotazovali, jaká  

známka odpovídá jejich dosaženým bodům.“

Nasazený systém podával  žákovi  zpětnou  vazbu  v  podobě  počtu  dosažených  bodů, 

u nichž byla ještě uvedena informace o tom, kolik mohl žák maximálně získat bodů. 

Bohužel  v systému  nebyla  realizována  možnost,  aby  si  žák  mohl  své  vypracování 

zpětně prohlédnout a dovědět se tak, v jakém konkrétním případě chyboval. 

Jak  vyplývá  ze  zápisů,  několikrát  se  dostal  autor  do  konfrontace  s  žáky,  kteří 

automatickému vyhodnocení jejich řešení nedůvěřovali. Autor se tak dostal do pozice 

obhájce  systému,  který mu neposkytl  dostatek argumentů  – učitel  totiž  mohl  chybu 

analyzovat  (a  tedy  i  potvrdit)  pouze  na  základě  textového  výpisu  –  a  interpretace 

takového výpisu vyžadovala čas a další učitelovu práci.

Nicméně  i  takto  jednoduchá  a  nedokonalá  okamžitá  zpětná  vazba  měla  pozitivní 

důsledek v  podobě podnícení  soutěživosti  žáků.  Jak  vyplývá  ze  zápisů – žáci  mezi 

sebou začali na základě okamžité zpětné vazby soutěžit.  V tomto kontextu se i více 

zajímali o chyby, kterých se v lekci dopustili, jelikož ony je připravily o výsledné body, 

kterých si žáci v takovémto konkurenčním prostředí více cenili.

Problém se sdílením výukových lekcí

Zápis  autorovy reflexe  ze  dne  12.  listopadu:  „Kolegyně  mě  dnes  inspirovala  svým 

nápadem využít  mnou vytvořený  systém k  realizaci  srovnávacích  testů  z  informační  

gramotnosti  žáků  celého  ročníku,  jež  by  se  mohlo  pořádat  na  začátku  a  na  konci  

každého školního roku.“
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Zápis autorovy reflexe ze dne 21. listopadu:  „Požádal jsem kolegu, zda by vyzkoušel  

realizovaný systém ve své výuce.  Souhlasil.  Narazil  jsem ale na podstatný problém.  

Vytvořené lekce v systému nelze sdílet s dalšími učiteli. Kolega si proto musel pracně  

zařadit všechna mnou sdílená multimédia do své sbírky multimédií, a následně musel  

jejich pomocí vytvořit výukovou lekci znovu od samého začátku.“

Spolupráce mezi  učiteli  je mnohdy vyžadována např.  z toho důvodu, že dva učitelé 

vyučují  stejný  předmět  –  v  některých  případech  dokonce  v  rámci  i  jedné  třídy. 

V každém případě lze považovat spolupráci učitelů na výuce za velmi přínosný prvek, 

který by měl být podpořen i samotnými digitálními výukovými nástroji.

Dosažený efekt – samostatná práce

Zápis z 5. listopadu, 1.E AS2:  „Velmi kladně hodnotím skutečnost, že v jednu chvíli  

pracují samostatně všichni žáci najednou.“

Zápis z 14. listopadu, 2.C AS1: „Práce s třídou 2.C je pro mě opravdu obtížná (…)  

jediné, co funguje, je samostatná práce (…). Jediná přínosná chvíle byla ta, při které  

všichni žáci najednou pracovali s nasazeným systémem.“

V autorově pedagogickém deníku je  mnohokrát  uvedeno,  že  samostatná  práce  žáků 

realizovaná pomocí systému se autorovi jevila jako smysluplná a přínosná. Autor také 

častokrát uvedl, že žáci se věnovali aktivitám realizovaným pomocí systému s  nad-

průměrným nasazením.

Dosažený efekt – došlo k propojení teorie s praxí

Zápis z 5. listopadu, 1.E AS2: „Žáci si stěžovali na to, že nevěděli, že se po nich bude  

požadovat, aby danou počítačovou komponentu poznali na obrázku.“

Zápis z 7. listopadu, 1.E AS1: „Jeden z žáků za mnou přišel, zda bych nemohl na další  

hodinu ještě jednou přinést komponenty, které by měli umět poznat. Další žáci se k jeho 

prosbě přidali.“
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Zápis autorovy reflexe ze dne 7.  listopadu:  „Žáci ze třídy 1.E měli  tento týden test  

rozdělen na dvě části. V první části, jež představovala písemný test, měli žáci za úkol  

odpovědět na teoretické otázky, jež se týkaly počítačových komponentů. V druhé části,  

která  byla  realizována  nasazeným  systémem,  měli  za  úkol  vybrané  počítačové  

komponenty poznat. Z první části bylo zřejmé, že jména komponentů žáci věděli. Tak  

proč je následně nedokázali správně poznat v druhé části?“

Výše uvedené zápisy naznačují, že žáci ve škole obvykle nepřemýšlejí o teoretických 

termínech  jako  o termínech  souvisejících  s  reálnými  objekty.  Použití  MVO 

realizovaných nasazeným systémem by proto mohlo mít velký přínos právě z hlediska 

propojení  teorie  s  praxí  –  protože  napsaný termín  na  papíře  zprostředkovává  zcela 

odlišné informace, než např. obrázek zobrazující jev či objekt, jež s termínem souvisí.89

 8.2.3 Návrh změn a intervencí

Pro  zjednodušení  učitelovy  práce  bylo  v  nasazeném  systému  nalezeno  několik 

technických nedostatků, které by bylo vhodné v další fázi akčního výzkumu odstranit.

• Předně by bylo vhodné zjednodušit pravidla pro vytváření přihlašovacího hesla 

žáků tak,  aby v nasazeném systému mohli  používat hesla,  která si  jednoduše 

zapamatují, či která běžně používají v jiných systémech.

• Je  nutné  vyřešit  absenci  automatického  mechanismu  rozdělování  žáků 

do systémových  skupin.  Problém  by  mohl  být  vyřešen  přenesením  aktivity 

související  s  připojením  žáků  do  skupin  na  žáky  samotné,  či  speciálním 

mechanismem spojeným s registrací do nasazeného systému, jež by automaticky 

zařadil žáka do konkrétní skupiny.

• Ve výukových  úkolech je  nutné  zviditelnit  pořadí  a  také  počet  následujících 

úkolů, aby se mohl žák jednodušeji orientovat v rámci celé výukové lekce.

• Je  nutné  poskytnout  učitelům  možnost  nastavit  výukovému  úkolu  časový 

interval, který by žáka řídil z hlediska časového rozvrhu celé výukové lekce.

89 Vice o problematice pojednává kapitola 4.3 na straně 18.
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• Bylo by vhodné graficky sjednotit obě dvě části systému.

• Je nutné realizovat přehlednější grafické rozložení šablony „Zařaď objekt“ tak, 

aby  hned  od  začátku  byly  zobrazeny  všechny  vytvořené  kategorie.  Obecně 

by bylo vhodné využít celou plochu obrazovky pro zpřehlednění vyskytujících 

se kontejnerů (políček) a multimediálních objektů.

• Bylo  by  vhodnější  podávat  žákům  vyhodnocení  v  podobě  procentuálního 

vyjádření,  které  by  si  žáci  mohli  sami  převést  do  konkrétního  hodnotícího 

systému, jež používá v daném předmětu učitel, předmětová komise či celá škola.

• Systém by měl žákům v rámci automatické okamžité zpětné vazby zpřístupnit 

i vyhodnocení jejich řešení, ze kterého by bylo patrné, jakých konkrétních chyb 

se žáci dopustili.

• Systém  by  měl  umožnit  spolupráci  několika  učitelů  najednou  –  především 

možností sdílet výukové lekce.

V  rámci  první  etapy  akčního  výzkumu  byly  zjištěny  nejméně  tři  pozitivní  efekty 

v učitelově přípravě na výuku a ve výuce samotné.  V další  etapě akčního výzkumu 

by se těchto poznatků mělo co nejvíce využít.

 8.3 Druhá etapa akčního výzkumu

Na  veškeré  navržené  změny,  jež  vyplynuly  z  první  fáze  akčního  výzkumu,  bylo 

v mezidobí reagováno související úpravou nasazeného systému. Proto, aby bylo možné 

v druhé etapě akčního výzkumu zhodnotit  všechny provedené úpravy – a  to  včetně 

samotného procesu registrace do systému pomocí speciálních bran90 – byly ze systému 

smazány veškeré uživatelské účty a další související údaje.

Jelikož bylo v druhé verzi systému značně pozměněno jeho grafické zpracování, většina 

žáků nepoznala, že se do systému registrovali podruhé.91

90 Popis registračních bran řeší kapitola 7.2.3 na straně 56.
91 Na tuto skutečnost mělo bezesporu vliv i to, že první verze systému byla dostupná pod odlišnou 

doménou, než verze druhá. Ta totiž byla zpřístupněna již pod doménou http://www.edboo.com.
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 8.3.1 Akce

Druhá etapa akčního výzkumu byla realizována v období od konce ledna do začátku 

března  2014.  Tentokrát  byla  nasazena  druhá  verze  systému,  jež  odpovídala  popisu 

uvedeného v kapitole 7.

V prvním týdnu  byli  žáci  opět  vyzváni  k  tomu,  aby se  do  systému  zaregistrovali. 

V následujících  3  týdnech  dostávali  žáci  za  úkol  vypracování  předem připravených 

výukových  lekcí,  a  následně  byla  ve  4.  týdnu  pro  žáky  připravena  výuková  lekce 

v podobě testu.

 8.3.2 Interpretace dat

Níže jsou uvedeny a komentovány některé zápisy z autorova pedagogického deníku, 

které  zastupují  větší  množství  uvedených  zápisů  týkajících  se  stejného  či  velmi 

obdobného tématu.

Dosažený efekt – zefektivnění učitelovi práce

Zápis z 21. ledna, 1.E AS2:  „Žákům jsem vystavil hypertextový odkaz, jež je zavedl  

na speciální  registrační  bránu,  na  webových  stránkách  předmětu.  (…)  Všichni  žáci  

se poté úspěšně registrovali. Tentokrát neměli žáci při registraci jakýkoli problém.“

Zápis  autorovy reflexe ze dne 23.  ledna:  „Oproti  minule proběhla registrace velice  

hladce. (…) Několik žáků provedlo registraci bez použití speciálního odkazu, a tak jsem  

je musel ručně přiřadit daným skupinám. Bylo jich dohromady asi jen osm. Ostatní byli  

zařazeni automaticky pomocí nové funkce nasazeného systému.“

Nově  implementovaná  možnost  registrace  žáků  do  nasazeného  systému  pomocí 

speciálních registračních bran92 výrazným způsobem zjednodušila  sestavení  evidence 

žáků v systému. Učitel již nemusel každého žáka zvlášť ručně přiřazovat do požadované 

skupiny – tento proces se zautomatizoval a učiteli tak ušetřil spoustu namáhavé práce.

92 Speciální registrační brány jsou popsány v kapitole 7.2.3 na straně 56.
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Zápis autorovy reflexe ze dne 13. února:  „Pokud mám v nasazeném systému nahraná  

vhodná multimédia, je opravdu jednoduché pomocí něj vytvořit MVO, jež by bylo možné  

použít pro procvičení znalostí či pro vytvoření praktické části testu.“

Zápis ze 13. února, 1.E AS1:  „Bylo neuvěřitelné, že jsem lekci, která obsahovala tři  

výukové úkoly, stihl vytvořit během desetiminutové přestávky.“

Z  výše  uvedených  dvou  zápisů  je  patrné,  že  příprava  výukových  lekcí  je  pomocí 

nasazeného  systému  velmi  rychlá.  Ve  chvíli,  kdy  má  učitel  v  systému  nahraná 

požadovaná multimédia, je otázka tří jednoduchých dialogových oken, aby pomocí nich 

vytvořil jeden výukový úkol.

Zápis autorovy reflexe ze dne 14. března: „Jako obrovský přínos pro mou práci vnímám  

automatické  vyhodnocení  provedených  lekcí.  Každé  třídě,  kterou  učím,  jsem  zadal  

nejméně 2 výukové lekce v podobě testu. Při devadesáti žácích je to 180 řešení, které  

bych musel ručně projít a zkontrolovat.

Tím, že jsem nemusel opravovat a hodnotit hromadu odevzdaných řešení jsem ušetřil  

čas, který jsem mohl věnovat užitečnějším věcem.“

Průměrný český učitel informatiky, jež je zaměstnaný na plný úvazek, a který vyučuje 

po  dvou  hodinách  týdně  vždy jednu  polovinu  třídy,  tak  vyučuje  zhruba  150  žáků. 

To odpovídá 150 odevzdaným vypracováním testu, jež by musel učitel ručně opravit. 

Pokud by strávil opravou jednoho testu pouze 1 minutu, trvalo by vyhodnocení všech 

testů dvě a půl hodiny.

Dvě a půl hodiny představuje cenu za zrealizování jednoho velmi jednoduchého testu 

v praxi jednoho učitele. A právě tolik času učiteli ušetří nasazený systém, jež umožňuje 

automatické vyhodnocení odevzdaných řešení. 

Na tomto místě  proto lze konstatovat,  že druhá verze nasazeného systému,  jež byla 

použita ve druhé etapě akčního výzkumu, významným způsobem zefektivnila učitelovu 

práci. A to jak v jeho přípravě na vyučování (v podobě jednoduché tvorby MVO), tak 

i v jeho další práci, která by se týkala zhodnocení odevzdaných řešení jednotlivých žáků 

(v podobě automatického vyhodnocení) či sestavení evidence žáků a jejich výsledků.
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Dosažený efekt – samostatná práce žáků probíhala bez větších potíží

Zápis  z  4.  února,  2B  AS2:  „V hodině  jsem  zadal  všem  žákům  samostatnou  práci  

(pomocí  nasazeného  systému).  I  když  je  tato  skupina  velmi  nadaná,  velmi  mě  

překvapilo, že se ani jeden žák nezeptal na jakékoliv další instrukce.“

Zápis z 6. února, 2.D AS1: „Tento kolektiv vnímám jako velmi náročný. Nicméně dnes,  

když všichni pracovali samostatně s předem připravenými výukovými lekcemi, panovalo  

ve třídě naprosté ticho. Alespoň chvíli se všichni soustředili na svou práci.“

Zápis  z  13.  února,  1.E  AS1:  „Dnes  jsem  si  uvědomil,  že  všichni  žáci  reagovali  

na časový limit přirozeně – řídili se jím. (…) Již se nestalo, že by kterýkoliv žák plnění  

úkolu zbytečně prodlužoval.“

Na  rozdíl  od  první  etapy  akčního  výzkumu  nyní  proběhla  samostatná  práce  bez 

jakýchkoli komplikací. Žáci se nyní dokázali orientovat v rámci celé lekce a porozuměli 

také i zadání, které jim zprostředkoval samotný nasazený systém.

Také v souvislosti s realizací samostatné práce žáků dostál nasazený systém ve druhé 

fázi akčního výzkumu mnohem lepších výsledků, než ve fázi první.

Problém s interpretací zobrazených jevů

Zápis z 19. února, 2.D AS2:  „Během hodiny měl jeden z žáků zajímavý dotaz, jež se  

týkal plnění jednoho výukového úkolu.  Žáci při  něm měli  za úkol seřadit  zobrazená  

datová média podle toho,  jakým datovým prostorem disponují.  Žák se ptal,  zda má  

zařadit obrázek, jež zobrazoval několik desítek kompaktních disků, výše než obrázek, jež  

zobrazoval pouze jeden DVD disk. Žák věděl, že DVD disk disponuje větším datovým  

prostorem,  než  disk  kompaktní.  Nevěděl  si  však  rady  s  tím,  zda  má  do  porovnání  

zahrnout všechna zobrazená média či zda má brát jen jedno z nich.“

I  když  se  jednalo  o  ojedinělý  případ  (jelikož  se  žádný  další  obdobný  zápis 

v pedagogickém deníku nevyskytl),  dostatečným způsobem demonstroval skutečnost, 

že se v budoucnu budou muset uživatelé nasazeného systému mnohem více zamýšlet 

nad použitím konkrétních multimédií – a to zvlášť v dalších souvislostech.
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Problém s nahráváním multimédií do systému

Zápis autorovy reflexe ze dne 13. února:  „Pokud mám v nasazeném systému nahraná  

vhodná multimédia, je opravdu jednoduché..“

Zápis autorovy reflexe ze 14. března: „Práci, která je s používáním nasazeného systému  

nutně  spojena,  představuje  výběr  a  nahrávání  multimédií  do  systému.  Právě  tato  

činnost představovala jednu z časově nejnáročnějších, jež jsem musel zastat.“

Systém,  který z  počátku neobsahoval  žádná  nahraná  data  (včetně  multimédií),  bylo 

podle výše uvedených zápisů časově náročné naplnit. Nahráváním a sdílením dalších 

multimédií  do nasazeného systému samotnými učiteli  by se však tento proces  mohl 

v budoucnu  výrazným  způsobem  zlepšit.  Tím  by  bylo  totiž  v  systému  stále  více 

materiálu, jež by bylo možné okamžitě použít bez nutnosti složitého nahrávání.

Problém se zobrazením průběžných výsledků žáků

Zápis z 18. února, 1E AS2:  „Několik kluků si stěžovalo, že v jejich výpisu výsledků  

nejsou vyznačené ty lekce, které se započítávají do klasifikace předmětu.“

Zápis z 20. února, 1.E AS1: „O přestávce se za mnou zastavil jeden žák s dotazem, zda  

se budou výsledky provedených testů pomocí nasazeného systému (…) započítávat do  

klasifikace předmětu. (…) Ptal se, co mu konkrétně v systému vychází, jelikož mezi jeho  

výsledky vidí i všechny lekce, které v systému jen procvičoval.“

Nasazený systém žákům umožnil prohlížet všechny jejich výsledky ze všech lekcí, které 

absolvovali. Systém ovšem neumožňoval tyto výsledky jakýmkoli způsobem filtrovat 

např. podle toho, ke kterým systémovým skupinám se výsledky váží.

Problém s omezenými možnostmi výukových úkolů

Zápis  z  autorovy  reflexe  ze  14.  března:  „V  některých  případech  jsem  narazil  

na problém  souvisejícím  s  omezenými  možnostmi  nastavení  jednotlivých  druhů  

výukových úkolů.  Předně jsem nemohl  v  systému nastavit,  aby  žáci  dostali  alespoň  

nějaké body za to, že např. danou komponentu zařadili do kategorie, jež byla té správné  
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velmi podobná. Takoví žáci se sice dopustili chyby, avšak nikoli chyby tak zásadní, jako  

jiní žáci, kteří umístili danou komponentu úplně nesmyslně. Systém neumožňoval takové  

žáky bodově rozlišit.“

Z výše uvedeného zápisu je patrné, že učitel často oceňuje žáky i za odpovědi, které sice 

nejsou úplně správné, ale které se správnému řešení alespoň přibližují. Snaha tyto žáky 

bodově zvýhodnit oproti těm, kteří odpověděli úplně špatně, je pravděpodobně na místě. 

Systém by proto měl i toto umožňovat.

 8.3.3 Návrh změn a intervencí

V  nasazeném  systému  bylo  nalezeno  několik  nedostatků  týkajících  se  vhodnosti 

použitých  multimédií  a  jejich  četnosti,  přehledu  výsledků  žáků  a  některých 

nedostačujících funkcí výukových úkolů. 

Pro  zjednodušení  učitelovy  práce,  zefektivnění  nasazeného  systému  a  zvýšení 

didaktického potenciálu výukových úkolů by bylo vhodné v budoucnu odstranit několik 

uvedených nedostatků.

• Měla by být vytvořena metodika pro tvorbu výukových lekcí a úkolů včetně 

návodu pro výběr vhodných multimédií.  Proto by měl  být  sestaven i  seznam 

požadovaných atributů výukových multimédií.

• Učitelé  využívající  nasazený  systém  (včetně  autora)  by  měli  věnovat  větší 

pozornost  samotnému  výběru  vhodných  multimédií  pro  záměry  tvorby 

výukových úkolů.

• Bylo by vhodné vybavit nasazený systém více vhodnými sdílenými multimédii, 

jež by mohli využívat ostatní učitelé.

• Nasazený systém by měl být upraven tak, aby mohli žáci prohlížet své průběžné 

výsledky vázané pouze k jedné konkrétní systémové skupině.

• Výukové  úkoly  (šablony)  nasazeného  systému  by  měly  umožňovat  více 

možností z hlediska nastavení dalších správných odpovědí, jež by bylo možné 

bodově odlišit od hlavních správných odpovědí.
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 8.4 Závěry akčního výzkumu

Provedený  akční  výzkum  poukázal  na  několik  skutečností  spojených  s  nasazením 

neodzkoušeného autorského systému do autorovy edukační praxe. Předně demonstroval 

skutečnost,  že  z  pohledu autorovy práce  záleželo  mnohem více  na  technologických 

aspektech  daného  řešení,  než  na  jeho  didaktickém  potenciálu.  To  také  vyplynulo 

z výsledků  první  etapy  akčního  výzkumu,  ve  které  se  autor  zabýval  převážně 

technologickými otázkami spojenými s použitím nasazeného systému.

Teprve po vyřešení technologických nedostatků se mohl autor věnovat ve své výuce 

otázkám  vhodnosti  použitých  multimédií,  didaktickým  otázkám  vytvořených 

výukových úkolů a dalším konkrétním aspektům spojených s výukou samotnou. Takové 

otázky totiž vyplynuly v druhé etapě akčního výzkumu.

Pro zhodnocení skutečnosti, zda byl samotný autorův koncept výuky nasazeným systém 

vylepšen, bude použita vybraná citace z jeho pedagogického deníku.

Zápis z autorovy reflexe ze 14. března:  „Pokud bych si měl odpovědět na otázku, zda  

byl můj koncept výuky vylepšen, odpověděl bych kladně. Ano – použitím nasazeného  

systému jsem žákům zprostředkoval zábavnou a interaktivní formou některá teoretická  

témata (jen některá témata se na to hodila).

Jsem přesvědčen, že si žáci pomocí nasazeného systému určité pojmy, kategorie, vztahy  

a souvislosti procvičili. Alespoň to tak vypadalo, jelikož žáci vždy pracovali a na danou  

práci se soustředili (samozřejmě by bylo dobré, kdyby byl didaktický přínos nasazeného  

systému ověřen nějakým výzkumem).

Co bylo ale nejpřínosnější z pohledu mé práce bylo to, že jsem si přípravu samostatné  

práce žáků neuvěřitelně zjednodušil.  Její  příprava a realizace byla z  mého pohledu  

velmi jednoduchá.“
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 9 Závěr

Cílem  diplomové  práce  bylo  nalezení  vhodného  autorského  systému  určeného  pro 

tvorbu  MVO,  jeho  následné  nasazení  do  pedagogické  praxe  učitele  a  zjištění 

a vyhodnocení míry jeho reálného přínosu pro učitelovu práci.

V rámci  práce  byly proto  zmapovány požadavky kladené  ze  strany učitelů  z  praxe 

na MVO a na autorské systémy pro jejich tvorbu. Bylo zjištěno, že učitelé dnes preferují 

především takové autorské systémy, které jim ulehčují práci, se kterými se jednoduše 

a intuitivně pracuje a které jsou multiplatformní. 

Dále bylo zjištěno, že učitelé požadují od MVO, aby jim pomohly s realizací samostatné 

práce žáků, jež by žáky dovedla k tomu, aby o problému přemýšleli  a snažili  se ho 

aktivně  řešit.  Také  aby  MVO  podávaly  žákům automatickou  zpětnou  vazbu  a  aby 

evidovaly jejich výsledky, k nimž by měl mít učitel jednoduchý přístup.

Zjištěné  poznatky byly v následujícím kroku práce  použity k  uskutečnění  teoretické 

analýzy dostupných systémů.  Ta však nepřinesla  vhodné řešení,  jež by dostatečným 

způsobem  odpovídalo  stanoveným  kritériím,  a  proto  se  v  rámci  práce  přistoupilo 

k navržení a zrealizování nového řešení. 

V rámci práce byl proto navržen a zrealizován zcela nový koncept autorského systému, 

jež maximálně možným způsobem reflektoval zjištěné požadavky a stanovená kritéria. 

Nově  navržený  a  realizovaný  systém  byl  následně  nasazen  v  autorově  reálné 

pedagogické praxi a byl prověřen akčním výzkumem.

Akční výzkum nepřinesl (a také nemohl přinést) objektivní poznatky. Ani to nebylo jeho 

hlavní účelem. Pomocí akčního výzkumu bylo ověřeno, že nově realizovaný autorský 

systém značným způsobem vylepšil autorův dosavadní koncept výuky.

Akční výzkum ale přinesl  také mnoho dalších poznatků subjektivnějšího charakteru, 

které by mohly inspirovat vývojáře autorských systémů v jejich další práci, a nebo např. 

další učitele, kteří hledají pro svoji výuku vhodná řešení.
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 11 Přílohy práce

Příloha č. 1: Návod na hloubkový rozhovor pro předvýzkum

Čas 

[min]

Tématický 

blok

Moderátor

2

Úvod • Dobrý den, jmenuji se Martin Krotil a studuji učitelství 

v magisterském studijním programu na Karlově 

Univerzitě v Praze. 

• Předně děkuji za poskytnutí možnosti s vámi provést 

tento rozhovor, který mi pomůže s mou diplomovou 

prací.

• Jsme tu proto, abychom si povídali o autorských 

systémech určených pro tvorbu digitálních 

multimediálních výukových objektů. V prvé řadě je 

nutné tento systém nalézt – a proto s vámi nyní 

mluvím. Potřebuji znát vaše požadavky na digitální 

výukové objekty a na autorské systémy pro jejich 

tvorbu.

2 Informace 

o respon-

dentovi

• Tento rozhovor bude v práci použit anonymně. V práci 

bude uvedeno pouze vaše jméno bez příjmení, popř. se 

můžeme domluvit na tom, že vás v práci budu uvádět 

i pod jiným jménem.

• Pro účely práce bych byl rád, kdybyste mi o vás 

sdělil(a) několik informací.

◦ Na jaké škole působíte?

◦ Jaké předměty vyučujete?
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◦ Jak dlouho již vyučujete?

◦ Máte vystudovanou vysokou školu? Pokud ano 

- jakou? A jaký obor?

• Děkuji.

1

Organizační 

část

• Délka našeho rozhovoru bude závislá na tom, jak moc 

se rozpovídáme. Myslím, že rozhovor nebude trvat 

více jak 30 minut.

• Chtěl bych se zeptat, zda by vám nevadilo, kdybych si 

rozhovor nahrál. Nahrávka by posloužila pouze 

k tomu, abych nemusel vše rychle zapisovat. Nahrávka 

nebude nikde zveřejněna. Pokud by vám nahrávání 

vadilo, mohu zaznamenávat pouze na papír.

• Na otázky, které vám budu pokládat, odpovídejte 

prosím jen podle svého názoru a přesvědčení..

3

Ujasnění 

pojmů

• Předně je potřeba si ujasnit, o čem se budeme bavit.

• Jak často používáte počítač ve výuce?

• Víte, co je to digitální výukový objekt?

• Znáte některé autorské systémy pro tvorbu 

digitálních výukových objektů?

8 Požadavky na 

digitální 

výukové 

objekty

• Nyní se podíváme na samotné digitální výukové 

objekty. 

• Jak by podle vás měl vypadat ideální MVO?

• Další možnosti otázek:

◦ Máte nějaké pozitivní zkušenosti s MVO?

▪ Používáte nějaké MVO?
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▪ Jak takové MVO vypadá?

◦ K jaké činnosti by měl být určený?

(promítnutí na plátno, k samostatné práci žáků)

◦ Jaké by měl splňovat požadavky?

(kde by měl být umístěn)

◦ Jakou podobu MVO vnímáte jako nejpřínosnější?

(obrázek x video x interaktivní aplikace)

• Jak by podle vás neměl vypadat MVO?

• Další možnosti otázek:

◦ Máte nějaké negativní zkušenosti s MVO?

▪ Jak takové MVO vypadá?

◦ Znáte nějaké důvody, proč MVO nepoužívat?

13 Požadavky na 

autorské 

systémy

• Nyní se podíváme na autorské systémy pro tvorbu 

digitálních výukových objektů. Můžeme se ale bavit 

i obecněji o autorských systémech jako takových.. 

• Jak by měl vypadat ideální autorský systém pro 

tvorbu MVO?

• Máte nějaké pozitivní zkušenosti s autorskými 

systémy pro tvorbu MVO (či obecně)?

◦ Jaké autorské systémy to jsou?

◦ Co oceňujete u takových autorských systémů?

(jednoduchost, funkcionalitu, pohodlnost)

◦ Co byste naopak udělali jinak?

(databáze multimédií)

• Na jaké platformě by měl být ideální autorský systém 
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realizován?

(měla by to být desktopová aplikace x webová aplikace  

či aplikace jiného charakteru)

• Jaké další požadavky by měl ideální autorský systém 

splňovat?

(spolupráce s dalšími učiteli, sdílení výukových 

objektů apod.)

1

Poděkování 

a rozloučení

• Ještě jednou vám děkuji, že jste si na mě a mou 

diplomovou práci udělali čas a zúčastnili se tohoto 

šetření.

• V budoucnu budu muset realizovat ještě jedno 

výzkumné šetření – pokud byste nebyli proti, rád bych 

s vámi v tomto dalším výzkumném šetření 

spolupracoval. V takovém případě se ozvu.

• Děkuji.
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Příloha č.2: Polostrukturované hloubkové rozhovory s respondenty kvalitativního 

výzkumu v rámci předvýzkumu

Seznam respondentů:

1. Ivana – 13 let pedagogické praxe; nyní působí na pražském čtyřletém gymnáziu; 

vždy vyučovala informatiku.

2. Tomáš – 5 let pedagogické praxe, vystudoval informatiku na Univerzitě v Hradci 

Králové; nyní působí na pražském čtyřletém gymnáziu; vyučuje programování.

3. Miroslav,  1  rok  pedagogické  praxe,  vystudoval  Informační  technologie 

na ČVUT v  Praze;  nyní  působí  na pražské  střední  průmyslové  škole;  jméno 

pozměněno.

4. Pavlína,  12  let  pedagogické  praxe;  vystudovala  Pedagogickou  fakultu  UK 

v Praze, dvouoborové studium ČJ – ZSV; nyní působí na 2. stupni na pražské 

základní škole; vyučuje Český jazyk a Občanskou výchovu; jméno pozměněno.

5. Dagmar,  1  rok  pedagogické  praxe,  vystudovala  kombinaci  Informační 

technologie  –  Chemie  na  Pedagogické  fakultě  UK  v  Praze;  nyní  působí 

na základní škole a vyučuje informatiku.

6. Jaroslav,  2  roky  pedagogické  praxe,  vystudoval  Technickou  a  informační 

výchovu v kombinaci s angličtinou na Pedagogické fakultě UK v Praze; nyní 

působí na pražském čtyřletém gymnáziu.

7. Tadeáš, 6 let pedagogické praxe; nyní působí na pražské základní škole; vyučuje 

informatiku; jméno pozměněno.

8. Monika, 2 roky pedagogické praxe, vystudovala informatiku v Hradci Králové. 

Nyní působí na pražské základní škole. Vyučuje informatiku.

Přepis rozhovorů bez úvodní, seznamovací a organizační části.
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Rozhovor č. 1 – Ivana

Jak by podle vás měl vypadat ideální výukový objekt?

Dnes není problém podívat se na nějaký obrázek či shlédnou nějaké video. Internet je 

toho  plný.  Jediné,  co  mi  připadá  nešikovné,  je  vyhledávání.  Třeba  při  vyhledávání 

obrázků na serveru  http://www.google.com občas zadám výraz a objeví se mi mnoho 

nesouvisejících  obrázků.  Chvíli  mi  trvá,  než  najdu  ten  vhodný pro  výukové  účely. 

Od výukového programu bych očekávala jednodušší vyhledávání.

Také promítnout nějaký obrázek či video není moc přínosné. Chtěla bych, aby byly mé 

výklady a hodiny praktické.  Aby se nestalo,  že já mluvím a žáci jen sedí a sledují.  

Potřebovala bych je do hodiny zapojit.  Aby museli  vyhledávat  řešení,  aby si  to  jen 

neříkali mezi sebou. K tomu by mi mohl vhodný výukový objekt pomoct.

Ve své výuce používám něco jako pracovní listy. Žáci odpovídají na otázky, které tam 

mají napsané. Hledají správné odpovědi nebo něco řeší.

Pracovní listy máte v papírové nebo elektronické podobě?

Pracovní  listy mám v papírové podobě.  Je pravda,  že pokud by byl  nějaký vhodný 

a jednoduchý výukový nástroj, pak bych jej možná využila.

Cokoliv, co by mi umožnilo vtáhnout žáky do hodiny bych uvítala.

Jaká témata jsou k tomu vhodná a jaká nikoli?

Například téma hardware – tam je to dobře uchopitelné a mé pracovní listy jsou podle 

mě velmi užitečné. Žáci hledají komponenty, doplňují názvy a jejich význam. Ale třeba 

operační systémy byly již hůře uchopitelné téma. Nebyla možnost, jak by žáci mohli 

poznat a vyhledat jejich rozdíly. Bylo to pro ně pak těžší.

Když žáky učíme s  nějakým programem – pak je  ta  samotná činnost  vlastně velmi 

interaktivní a žáky vcelku baví. Horší je to právě v teoretičtějších tématech. Tam lze 

buď přednášet, ale jak jsem řekla – výklad není efektivní,  žáci absolutně nevnímají. 

Člověk mluví a mluví a nikde nic.

- 95 - 

http://www.google.com/


Takže  jde  hlavně  o  případné  podpoření  vzdělávání  žáků  pomocí  digitálních 

technologií?

Ano.  Po  žácích  nemůžeme  požadovat,  aby si  všechno  pamatovali.  Ale  třeba  jména 

základních počítačových komponentů, jaké součásti v počítači musejí být a jakou tam 

mají zhruba funkci – to by žáci vědět měli.

Kde vidíte největší problém?

Žáci zkrátka nic neumí – pořád nestíhají, protože se na to doma nikdy nepodívají, pak 

čerpají pouze z té hodiny, na které dávali pozor. Kdyby měli nějaký nástroj, který by jim 

umožnil zjistit, zda teorii ovládají či nikoli ještě před testem, pak by to bylo dobré. Ten 

nástroj by jim musel hned odpovědět, zda nějakou látku umí či nikoli.

V hodinách probíranou látku třeba chápou a třeba i odchází s pocitem, že tomu všemu 

rozumí, ale když pak mají za týden něco vyřešit, tak to najednou nejde.

Podporujete svou výuku nějakými moderními technologiemi?

Při  mé  výuce  používám  především  video  projektor,  v  jedné  učebně  máme 

nainstalovanou interaktivní tabuli,  na které občas použiji  nějaký materiál  v prostředí 

ActivInspire.

Co přesně používáte na interaktivní tabuli?

Využívám především možnost kreslit a podtrhávat na nějaký promítnutý obrázek. Občas 

využiji nástroje lupy. Moc se mi líbí funkce, kdy dám dva obrázky pod sebe. Použiji 

lupu a pak se můžu dívat lupou např. do skříně počítače.

Jak často používáte interaktivní tabuli ve výuce?

Občas.  Možná by šlo,  kdyby se tabule používala stále.  Muselo by se ale  na takový 

systém najet. Používat ji občas je složitější.

Vlastě  ještě  používám  hlasovací  zařízení.  Líbí  se  mi  software,  který  žáky,  pokud 

vyberou špatnou odpověď na dotazovanou otázku, sám vyzve k opravě nějakou další 

položenou otázkou či zpřesněním otázky předchozí (či nápovědou).
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Jaké nedostatky vnímáte při použití interaktivních tabulí?

Opět zde připomenu správu multimédií.  V prostředí  ActivInspire  je veliká knihovna 

obrázků. Připravených materiálů je tam spousta. Ale pouze pro záměry základní školy. 

Pro střední školu tam mnoho materiálů není.

Takže  si  tam  člověk  musí  dávat  multimédia  sám.  A to  je  docela  zdlouhavé.  Také 

vyhledávání obrázku s tím souvisí – proč není celá knihovna rozdělena například na 

data pro základní školu a na data pro střední školu? 

Navíc je tam – podle mého názoru – mnoho zbytečných a nepoužitelných dat.

A ještě mě napadá – použití hlasovacích zařízení je docela zdlouhavá záležitost. Člověk 

musí nastavit všechny potřebné parametry, seznam žáků apod. Navíc mnoho materiálu v 

prostředí  ActivInspire  je  málo  kontrastních.  Přitažlivý vzhled  nikdy nemůže vyvážit 

míru použitelnosti.

Rozhovor č. 2 – Tomáš

Jak by podle vás měl vypadat ideální výukový objekt?

Nevidím  prostor  pro  to,  abych  žákům  pouštěl  třeba  video,  protože  to  považuji  za 

ztracený čas. Pokud jim to potřebuji vysvětlit, tak to vysvětlím interaktivně osobně nebo 

s počítačem, kde píši do toho počítače nějaký kód a to pak promítám.

Prostor  vidím  podobně  jako  Khan  v  tom,  že  interaktivní  aplikace  by  měli  sloužit 

podobně jako učebnice. Učebnice je ale pro studenty nepříjemná v tom, že se do ní 

potřebují začíst, je tam docela dost textu – takže je to nebaví a druhá věc je s kvalitou 

těch učebnic, protože nejsou psané metodicky. Vnímání informací z učebnice je podle 

mě slabší, než vnímání mluveného slova.

Nevidím tak důležité to video jako vizualizaci, ale zajímavé je určitě právě to mluvené 

slovo. Je to dobře vidět u toho Khana. Jak se k věcem vrací, jak zdůrazňuje, jak pracuje 

s hlasem – je to srozumitelné, zajímavé a přitažlivé – a to se do textu dát nedá. Učebnice 

jsou dobré hlavně pro lidi, kteří jsou nadaní a chytří – ty text zvládnou a něco si z něj 

vezmou. Pro většinu žáků je to ale neuchopitelné. Takové žáky zaujme spíše to mluvené 

slovo na videu.
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Teď jak to vidím já. Co nabízejí digitální technologie je to, že je mají lidé doma, že mají 

tablet, telefony a tak. Výhoda je ta, že se to dá rozdělit na malé části a dá se po nich 

okamžitě chtít nějaká ta interaktivita. Což má Khan také – na webu má desetiminutová 

videa  (i  když  to  už  je  podle  mě  docela  dlouhé)  a  pak  tam má nějaké  úkoly.  Já  si  

představuji,  že  by  to  mohlo  být  klidně  mnohem kratší  a interaktivnější,  takže  dám 

příklad. 

A zase,  je  jedno,  jestli  to  žáci  dělají  doma a  nebo v  hodině.  Oni  si  pustí  program 

s interakcí, tam budou dávat svá data, nějaké výsledky a když jim to nejde, pak by šli  

teprve za učitelem. Ale i to, když jim to nejde, by stejně měla řešit ta aplikace. A až 

úplně nakonec by měli jít za učitelem.

Byl by to ideálně takový pavouk témat. Co musí žák umět, aby se mohl posunout do 

dalšího patra. Takže by bylo např. video, které je uvede do toho problému, třeba proč 

ten problém řešíme, a hned nato by aplikace zadala jakoby první otázku nebo úkol.

Jak  by  to  video  mělo  vypadat?  Khan  má  tabuli,  kde  píšou  fixou,  a  píšou  tam jen 

poznámky – poznámky totiž mozek vnímá mnohem lépe, než souhrnný text.

(…)

Spousta e-learningových programů vypadá vlastně jako učebnice – mají tam text, kus 

kódu, text a další kus kódu – to je vlastně taková učebnice.

Důležitá je ale ta interakce, takže by systém mohl zadat úlohu takovou, kterou by ten 

systém mohl sám vyhodnotit – a teď to klíčové je – „neumím – napověz mi.“ 

Pak by se spustilo např. video s vysvětlením. To klíčové je, že se k tomu může žák  

vrátit.  A zase – protože  je  to  mluvené slovo,  tak  to  není  taková nepříjemnost,  jako 

nějaký text. A tímto způsobem by se šlo prokousávat daným tématem dál a dál.

(…)

Mně jde o to, aby si to člověk mohl pustit do sluchátek, když jede ze školy domů, nebo 

do školy.

(…)

- 98 - 



Na jaká témata je vaše představa výuky použitelná?

No  na  všechny.  Nejlepší  samozřejmě  na  matematiku,  ale  i  fyziku,  chemii...  Třeba 

v biologii nejsou tak interaktivní příklady, ale vysvětlování těch principů na obrázcích 

nebo video záznamu by nebylo vůbec špatné.

Bylo by dobré to udělat tak, aby si např. video žáci nemuseli jen pustit. cClem je, aby se 

u toho museli žáci zamyslet.  Úplně ideální by bylo, aby na všechny věci mohli žáci 

přijít sami. Takže já nevím jestli je to možné v biologii, ale princip, při kterém by se 

žákům nastínil  nějaký  problém,  a  žáci  by  jej  sami  měli  nejdříve  zkusit  vyřešit,  je 

mnohem přínosnější než běžná frontální výuka.

Taková aplikace  by určitě  mohla  přesně  zaznamenávat,  co  v ní  žák  dělá  –  k  čemu 

směřuje  a  co  mu nejde  –  z  takových  záznamů by se  pak  mohli  vytvářet  například 

reporty rodičům.

(…)

Ono –  ta  aplikace  by mohla  také  odměňovat.  Třeba  v  matematice.  Aby žáci  chtěli 

například soutěžit mezi sebou.

(…)

Navíc – aplikace a např.  ta videa by mohla být připravena opravdu těmi nejlepšími 

z nejlepších. Na videích by látku mohli vysvětlovat zajímaví odborníci. Jo, to není jen 

tak, vyložit látku kvalitně, srozumitelně a ještě zábavnou formou. Co si budeme povídat, 

kvalita kantorů je mnohdy sporná.

Cílem videa není shlédnout video, ale něco vyřešit. Žák se nemůže spokojit s tím, že 

něco shlédl, ale že pomocí toho něco vyřešil. Míříme ke konstruktivnímu pojetí výuky, 

nejde jen o zprostředkování nějaké informace, jde hlavně o to se ty informace naučit  

používat.

Pro mou diplomovou práci by bylo přínosnější se bavit právě o videích, o úkolech, 

které mají žáci plnit.

Je důležité si uvědomit, že cílem biologie není naučit biologii, ale naučit ty lidi pracovat 
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v biologii,  přemýšlet  o ní,  o zákonitostech.  (...)  Co jsou tedy ty úlohy,  co by měli  

studenti  zvládnout?  Problémy,  které  mají  řešit?  Nesmí  se  to  snížit  k  tomu,  aby 

vyjmenovali třeba všechny kytičky, protože pak je to znalost. 

A ta tam nepatří?

Patří, ale mně jde hlavně o to, aby žáci znalosti uměli použít, protože pokud je neumí 

použít,  pak  je  to  k  ničemu.  Můžou  si  je  najít,  to  mi  nevadí,  ale  není  třeba  je  jen 

vyjmenovat,  tak  to  nefunguje.  Ve  všech  předmětech  by  to  mělo  být  spíše 

o souvislostech.

(…)

Vraťme se k tématu. K čemu by měly být digitální úlohy?

Učitel v hodině by měl maximalizovat interakci ve všech předmětech. Mluvící hlava je 

k ničemu. Samozřejmě je nutné někdy něco vysvětlit. 

V tom se shodujeme.

Khan je o obrácené škole. To znamená, že domácí úkoly dělají žáci vlastně ve škole a 

výklad  poslouchají  doma.  Takže  tu  mluvící  hlavu  dáte  na  to  video.  Proč  by učitel 

nemohl namluvit  svá videa? Ta by pak naházel dětem do té aplikace a řekl:  „Příště 

budeme mluvit  o  husitských  válkách,  potřebujete  k  tomu shlédnout  tato  dvě  videa, 

každé trvá pět, deset minut. Vypište si poznámky na co se chcete zeptat.“ 

A nebo jim rovnou po shlédnutí  dáme pomocí  programu úkol  a oni pak přijdou do 

hodiny a tam už mají zhlédnutou tu mluvící hlavu. O hodině by se se studenty mohlo už 

jen třeba diskutovat o jejich řešení.

Napadly  by  vás  nějaké  aktivity,  které  by  žáci  mohli  vykonávat  s  pomocí 

mltimédiií?

Nepřemýšlel jsem o tom, že by žáci dělali něco dohromady. Bylo by dobré – (to je věc, 

kterou třeba já hodně řeším) - aby žáci pracovali chvíli sami. Aby se sami pokoušeli 

řešit nějakou úlohu. Protože pokud se o to nepokouší sami, pak jen pasivně přihlížejí. 

Pak je ale potřebuje učitel zhodnotit. Takže by potřeboval jejich práci získat třeba na ten 
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projektor, promítnout žákovo řešení. Třeba když mají něco seřadit, nějaké pojmy. Takže 

se o to pokusí a učitel by to pak mohl promítnout. Třeba jen jednu práci nebo víc prací 

postupně, aby se to dalo společně zhodnotit. Tím se zeptáte:“ Tak co, souhlasíte s ním? 

Co má špatně? Co má dobře? “ apod.

Já bych to ještě udělal tak, aby každá skupina měla nějaký jiný úkol než ostatní. Aby se 

skupiny o splnění toho úkolu nějaký čas pokoušely. Pak by šlo o to ty řešení promítnout 

a vyzvat skupiny k tomu, aby svá řešení vysvětlily. Ostatní by se pak mohli vyjádřit, 

učitel by to nějak ohodnotil a dal by k tomu komentář. A oni by si mohli třeba něco 

zapsat. Takže by vlastně interakce mezi tím, co dělají samostatně a tím, co poté učitel 

promítne, vlastně nebyla také vůbec špatná.

Audiovizuální vlastně znamená, že potřebují svůj zvuk. Takže to se společně dělat nedá.

Toho u  programování  moc  není,  u  aplikačního  softwaru  také  spíše  musí  žáci  umět 

použít  ten nástroj  (tu  aplikaci).  A to jsou spíše tutoriály.  Jenže když člověk použije 

tutoriál, tak to dělá již s motivací, že se potřebuje naučit pracovat s nějakým nástrojem. 

Ale učitelé se v hodinách potýkají už i se samotnou motivací. Nejlepší je, aby to žáci 

nejdříve s nástrojem zkusili a až poté si pustili tutoriál.  Je potřeba to prostě obrátit. 

Když jim nejdříve řeknu, jak se to dělá správně, tak se to tím nenaučí, protože to pak jen 

zopakují.

Rozhovor č. 3 – Miroslav

Jak by podle vás měl vypadat ideální MVO?

Měl by předně rozvíjet myšlení žáků. Měl by mít nějaký didaktický přínos pro moji 

výuku. Videa jsou dobrá v tom, že mohou zobrazit  mnohem věrohodněji  skutečnost 

– tedy pokud jsou to videa pro výuku vhodná. 

K jaké činnosti by měl být MVO určený?

K nějaké smysluplné, samozřejmě. Pokud učitel disponuje vhodným videem, je možné 

jej využít ve výuce. Určitě bude mít nějaký přínos. Navíc – žáci sledují videa rádi. Jsou 

na  to  zvyklí.  Nebo  nějaký  obrazový  materiál.  Ten  je  možné  v  hodině  promítnout. 

Znázorní se tak např. nějaké schéma.
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Jaké by měl splňovat MVO požadavky?

Hlavní je názornost. Multimédium, které nezobrazuje věrohodně danou problematiku, 

je k ničemu. Také jeho kvalita by tomu měla odpovídat. Nějaký malý obrázek s malým 

rozlišením toho asi moc žákovi neřekne. 

Jak by měl vypadat ideální autorský systém pro tvorbu MVO?

Nějaké  specifické  nároky  nemám.  Obecně  preferuji  takové  systémy,  se  kterými 

se jednoduše pracuje. 

Máte nějaké pozitivní zkušenosti s některými autorskými systémy?

Pozitivní  zkušenosti  mám  se  systémem  Moodle  (http://www.moodle.org).  I  když 

v tomto systému není vše úplně jednoduché, je to velmi přínosný nástroj. 

Co oceňujete u takového autorského systému?

Předně oceňuji možnost využívat materiály opakovaně. Používám materiál, který jsem 

si  jednou  připravil.  V systému  mám  připravenou  svou  výuku  –  mám  naplánované 

jednotlivé lekce. Také nemusím vytvářet a vyhodnocovat testy, které jsem si v systému 

jedou připravil.

Co byste v systému udělal jinak?

Myslím, že je navržen velmi dobře. Možná by jej šlo trochu zjednodušit. Jenže to by 

bylo na úkor jeho funkčnosti. Takže bych raději nic neměnil.

Napadá vás nějaká funkcionalita, kterou systém postrádá?

Žádná taková mě nenapadá.

Na jaké platformě by měl být ideální autorský systém realizován?

Mě  samotnému  velmi  vyhovuje  platforma,  na  které  je  systém  Moodle  postaven 

(tedy na webovém prostředí). Velmi oceňuji možnost, a žáci tuto možnost oceňují také, 

že si mohu systém odkudkoli otevřít na jakémkoli uživatelském zařízení. Žákům proto 

mohu říct, aby se na látku podívali doma. 
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Rozhovor č. 4 – Pavlína

Jak by podle vás měl vypadat ideální MVO?

To je těžké říct. Pro každého učitele by určitě taková pomůcka vypadala jinak.

A podle vás by měla vypadat jak?

Hmm.. jak jsem řekla, chodím s každou třídou do počítačové učebny takřka jednou za 

14 dní. Máme tam takové programy, ve kterých žáci cvičí gramatiku. Ty programy jsou 

výborné v tom, že žáky vcelku baví. Také jsou skvělé v tom, že mi opravdu pomáhají, 

protože žákům ten program opravuje chyby sám, nemusím v tu chvíli vlastně nic dělat.  

Tedy  spíše  mám  čas  věnovat  se  individuálním  záležitostem  –  někoho  přezkoušet, 

někomu něco vysvětlit, případně si mohu opravit třeba diktáty.

Takže automatické vyhodnocení žákovy samostatné práce vnímáte jako přínosné?

Rozhodně.

Ještě něco by měl splňovat ideální MVO?

Dnes  existuje  velké  množství  nádherných  výukových  materiálů,  ať digitálních  nebo 

tištěných, ale pak člověk zjistí, že jsou pro výuku zcela nepoužitelné.

(…)

Je důležité si uvědomit, že nejde o to, aby učitel posadil žáky před počítač a nechal je 

sledovat třeba vzdělávací video. To bych jim všem mohla udělat přednášku před tabulí.

Já totiž vlastně vůbec nejsem přívrženec počítačů.

(…)

Hodně  se  zamýšlím  nad  tím,  zda  mám  ty  počítače  vůbec  nějakým  způsobem 

podporovat, když vidím, kolik času za nimi ty děti tráví.

(…)

Co dalšího by tedy měl ideální MVO splňovat?

Jde hlavně o to, aby žáci něco aktivně dělali. V mém případě musí za hodinu splnit 

každý  žák  daný  počet  cvičení  –  například  minimálně  5  cvičení  alespoň  na  60% 
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úspěšnosti.

Mohl by vám nějaký program pomoci při vašem stylu výuky? 

Určitě.  Žáky  totiž  musím  obcházet  a  to,  zda  počet  cvičení  opravdu  splnili  na 

požadovaný procentuální počet musím kontrolovat sama – jednoho žáka po druhém. 

Kdybych se například mohla podívat k sobě na monitor a zkontrolovat žáky na dálku 

jen  automaticky,  aby mi  nějaký speciální  učitelský program řekl,  že  konkrétní  žáci 

zadání nesplnili, to by mi také ulehčilo.

(…)

Kdybych žákům nedala jasné instrukce, co mají za hodinu splnit, neudělali by nic.

Už dvakrát jste uvedla, že jedním z hlavních vašich požadavků je ulehčení vaší 

práce – je to opravdu tak důležité?

Určitě je to důležité, protože učitel má mnoho starostí, které vyplývají z byrokratického 

prostředí školy a vlastně nesouvisí tak úplně s výukou. Po učitelích se požadujeme, aby 

dělali výuku atraktivní, musí podepsat všechny omluvenky, komunikovat s rodiči, řešit 

pozdní  příchody a  individuální  plány,  vzdělávací  plány...  takže  reálné  použití  vidím 

pouze tehdy, kdyby ten nástroj byl opravdu jednoduchý a opravdu by učiteli pomohl s 

prací, ne jej další prací zahltil.

Kromě samostatné práce – dokážete si přestavit takový MVO, který by podpořil 

například výklad při hodině?

Nejde  o  to,  abych  používala  interaktivní  nástroj  ve  výuce  u  tabule  či  při  zkoušení 

jednoho  žáka.  V tom  si  mohu  pomoci  tradičnějšími  způsoby,  jako  například 

pomůckami, které v hodině použiji, nebo prostě svým příkladem, názorností. Já bych 

potřebovala interaktivní nástroj, ve kterém by pracovali žáci samostatně, aby si každý 

žák zkusil úlohu vypracovat. Protože když se jen všichni dívají na jednoho či dva žáky u 

tabule, a i když je to, co se provádí u tabule, interaktivní (mezi učitelem a nástrojem, 

případně nástrojem a zkoušeným žákem), je to sále jen frontální výuka.
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Rozhovor č. 5 – Dagmar

Jak by podle vás měl vypadat ideální výukový objekt?

Jako komplexní výukové stránky s obrázky a zvukem.

Máte nějaké pozitivní zkušenosti s MVO?

Mám zkušenost leda s nějakými applety. V praxi jinak MVO moc nepoužívám. Občas 

pouštím  video  ze  serveru  Youtube.com.  Používám  odkazy  na  online  prezentace  na 

serveru Slideshare.net.

(…)

Dalo  by  se  téma,  které  ve  výuce  řešíte,  podpořit  multimediálním  výukovým 

objektem?

Já myslím, že všechno je možné podpořit interaktivním výukovým nástrojem. Je to ale 

otázkou  míry  a  využitelnosti.  To  proto,  aby  to  nebyla  taková  ta  interaktivita  pro 

interaktivitu, ale aby tam byl skutečně nějaký hlubší smysl.

U jakých témat by bylo nejvhodnější použít interaktivní výukový objekt?

Podle mě se dají interaktivní metody použít předně tam, kde je potřeba dodat motivaci.  

Tam, kde je potřeba udělat nějaké téma hravě.

Kde je například potřeba motivovat? Jaká témata?

Zatím nemám moc zkušeností.

Žáci jsou tedy vždy motivováni?

No to rozhodně ne. Třeba právě s motivací mám ve výuce obrovský problém, protože 

vždy,  když mám uvést nějaké to  téma – například formátování ve Wordu, tak je to 

nebaví.

(…)

Jaké nástroje používáte ve výuce?

Kromě prezentací ještě prostředí Moodle. Nevyužívám jeho plný potenciál. Používám 

ho jen k založení témat hodin a k distribuci některých materiálů. Dávám tam základní 
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informace o tom, co o hodině probíráme.

Využíváte v prostředí Moodle testování?

Zatím ne. U sedmáků si nedokážu představit, jaké otázky bych v tom tvořila.

Jak testujete žáky?

Spíše  nějakou  praktickou  činností  –  například  vyhledáváním informací  na  internetu 

nebo tvorbou prezentací, když s nimi probírám prezentace apod.

(…)

S čím máte problém ve výuce?

Já těch problémů mám více. Kromě motivace žáků je to i má vnitřní motivace. Takový 

můj vnitřní problém. Sem tam mám problém s kázní. Hlavně když třeba učitelka z druhé 

skupiny někam odjede a já převezmu celou třídu. To se plán výuky rozpadne a všechno, 

co máme dělat, jde stranou. Když mají žáci něco vytvářet sami, tak to jakž takž jde, ale 

jakmile je to něco volnějšího, nebo když se s nimi chci o něčem bavit, tak to v takovém 

počtu žáků není možné.

(…)

Chci  po  nich  hlavně to,  aby sami  něco dělali,  a  nebo alespoň po dvojicích,  aby si  

navzájem pomáhali. Když to ale udělám, celé tempo výuky se velmi zpomalí.

Co obecně preferujete u autorského systému pro tvorbu MVO z hlediska učitelovy 

práce v něm?

To je těžké říct,  protože se stejně člověk musí přizpůsobit tomu, co má k dispozici.  

Obecně mohu říct, že bych chtěla, aby to bylo přehledné. Ale pokud to bude přehlednost 

na úkor funkčnosti, tak to bude zase špatně.

Jak by měl vypadat ideální program, který byste chtěla využívat ve výuce?

Rozhodně něco, co bych mohla ovládat třeba nějakým tabletem. To mi docela chybí, 

protože musím stále být u počítače.
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Takže něco multiplatformního?

Ano. Máme na základní škole Windows – a přes to nejede vlak. Kdyby ale ten software 

byl multiplatformní i z hlediska operačního systému, tak by to bylo jistě také velmi 

přínosné. Mohla bych jej používat i doma apod.

(…)

A co dál?

Také by to mělo být uživatelsky přívětivé, protože si dokáži představit, že nějaký šílený 

programátor udělá aplikaci jen pomocí zaškrtávacích políček, jen aby to mělo přívětivý 

grafický design. 

Hodně by se mi líbilo, kdyby ten program uměl 3D modely.

(…)

A aby měl nějakou metodickou podporu. Ne úplně v tom, co které tlačítko dělá, to si  

vyzkouším sama, ale především v tom, že by se daly například osobně přidávat nové 

materiály  a  pak  je  navzájem  sdílet  s  ostatními  uživateli.  A také  aby  ten  systém 

obsahoval nějaké materiály hned zpočátku, které by se daly okamžitě použít.

Ocenila bych, kdybych měla video, které by napovídalo, jak s tím programem pracovat,  

jak jej použít ve výuce.

Rozhovor č. 6 – Jaroslav

Jak  by  podle  vás  měl  vypadat  ideální  autorský  systém  pro  tvorbu  výukového 

obsahu?

Tak já jsem teď hodně ovlivněný koncepcí převrácené třídy, takže bych to chtěl zaměřit 

na  tvorbu video-obsahu,  který studentům dávám k  dispozici  místo  toho,  abych  jim 

přednášel.

Tak, aby učitel  vytvořil  nějaký video-obsah.  Řekněme svoji  prezentační část,  kterou 

nebude muset říkat,  ale kterou místo toho publikuje.  Aby ten výukový systém uměl 

jednoduše tento video-obsah vytvořit a  také ho uměl publikovat.
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(…)

Proč by vám k publikaci video-obsahu nestačil například Youtube.com? Můžete 

natočit video, pomocí digitální střižny jej upravit a pak jenom publikovat.

To by mi vlastně stačilo. Ale je to opravdu o tom, jak to propojit dál. Musel bych pak 

ten můj kanál prolinkovat v mém LMSku. Takže pokud mám samostatný kanál pro tyto 

účely, tak to mi může stačit.

Mě jde asi hlavně o to, aby byl střih toho videa opravdu jednoduchý. Ale to můžu ošetřit 

tím, že to video natočím na první dobrou, že se nebudu zaobírat nějakými detaily, když 

se třeba přeřeknu. Nejde asi o to, abych to měl úplně přesně.

(…)

Napadá vás, čím by se sdílení takového video-obsahu pro výukové účely vylepšit?

To, v jaké službě sdílím video, pro mě není důležité.  Důležitý je obsah a to, že ten 

student se na to podívá, že má tu možnost se na to podívat. Těch služeb by mohlo být  

víc, využil bych něco, co existuje. 

Teď trochu z jiného úhlu – kde by měla technologie ve vaší výuce pomoci nejvíce? 

S jakým tématem, případně s čím konkrétně?

Největší  problém,  (co  já  cítím,) je  to,  že   každý student  má  své  tempo,  svou míru 

motivace  k předmětu, je různě pracovitý. Takže se snažím, aby si každý z toho vzal 

přesně to, co je pro něj potřeba. Aby si každý odnesl z výuky maximum. Takže aby tu 

fázi výuky, kterou jim dám dopředu, si mohl každý přehrát kolikrát bude potřebovat. 

Abych si tím já ušetřil čas.

Největší problém vidím v tom, že studenti se na to nepodívají. To je další problém, pak 

strávím mnoho času v hodině věcmi, které bych vůbec nemusel řešit.  Raději bych v 

hodinách daleko více procvičoval a daleko více se soustředil na individuální potřeby 

každého žáka, řešil konkrétní věci, se kterými mají žáci problém. Místo toho, abych jim 

něco přednášel a každý si z toho vzal úplně něco jiného, pokud by ovšem dávali pozor.

- 108 - 



Takže čas strávený přednáškou vám nepřipadá úplně smysluplný?

Ne. Určitě je smysluplný. Ale tento čas bych nejraději předsadil před tu hodinu.

Nenapadá vás řešení, jak motivovat žáky k tomu, aby video před hodinou shlédli? 

Jestli neexistuje nějaký nástroj, který by s tímto problémem pomohl?

Jasně.  Zase  si  myslím,  že  pokud  by  tam  byla  interaktivita  v  rámci  poskytnutého 

materiálu, která by dokázala více vtáhnout žáky do tématu, že by to byla dobrá cesta. 

Problém je  žáky zaujmout.  Je pravda,  že dávat  jim materiál,  do kterého by se žáci 

nemohli  nějakým  způsobem  zapojit,  je  asi  zbytečné.  Je  nutné  hledat  nové  cesty, 

abychom žáky vtáhli do procesu, aby to pro ně bylo zajímavé. 

Teď třeba plácnu – aby někde ve 30 minutovém videu byla zmínka o něčem, co by 

museli zjistit. Aby tam byl k tomu nějaký úkol. Náš školský systém je bohužel jinde. 

Žáci  nejsou  motivovaní  být  lepší,  než  ostatní,  takže  hledat  nástroje,  které  by  je 

motivovali  (až donutili)  k tomu, aby se například na video doma podívali,  je určitě 

dobré.

 (…)

Je ale otázka, jaký je layout, jak  vypadá prostředí, jak je to jednoduché a jak osloví 

uživatele. To je možná další věc, která by mohla studentům být nápomocná.

Co konkrétně by to mělo znamenat?

Ten layout musí být jednoduchý a přehledný. Každý umí s počítačem různě. Někteří 

jsou humanitně zaměření, jiní třeba přírodovědně a někteří se prostě v těch prostředích 

ztrácí, protože jsou ta prostředí moc složitá.

Nechci, aby to vyznělo tak, že žáka vedu jen jednou cestou a on nemá šanci uhnout, ale 

jak říkám, když to bude pro žáka pohodlné, příjemné a jednoduché, neztratí se tam, tak 

ho to třeba zase více přitáhne.

(…)

Je otázka,  zda systémy jako  http://www.youtube.com neodvádí od toho, kam jsou ta 

videa zacílená. Například já po žákovi chci, aby se díval na ten konkrétní materiál, a on 
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na  něm  vydrží  jen  minutu,  protože  si  pak  vzpomene,  že  se  vlastně  na 

http://www.youtube.com  chtěl podívat na Shakiru. A teď přeskočí, a pak než se vrátí 

k tomu původnímu videu, než se začne soustředit, tak to trvá strašně moc času. 

To  znamená,  že  by  nemusel  být  ten  systém  tak  komplexní,  jako  např. 

http://www.youtube.com. Nemusela by tam být videa různého charakteru. Kdyby byl 

ten systém uzavřenější a nabízel jen výukový materiál, bylo by to mnohem lepší. Jde o 

to,  aby  žák  na   výukovém  materiálu  vydržel  co  nejdéle.  To  mluví  trochu  proti 

http://www.youtube.com.

(…)

Konkrétně – např.  http://www.slideshare.com. Tam se očekává,  že je tam především 

výukový obsah. Tam když žák někam uhne, může najít třeba něco ještě zajímavějšího. 

Tento systém je z tohoto důvodu docela dobrý.

(…)

Nyní se bavíme o tom, že učitel tvoří obsah. Já bych chtěl jít dál. Já bych chtěl, aby ten 

obsah  dokonce  vytvářeli  sami  studenti  pro  svoje  spolužáky  a  kamarády.  Pro  svoje 

učitele.  Někdo,  kdo skládá dobře Rubikovu kostku,  tak vytvoří  materiál,  aby naučil 

skládat Rubikovu kostku i ostatní žáky a učitele. (…) Až tam bych chtěl, abychom se ve 

výuce dostali.

Takže to prostředí by mělo dýchat společnou tvorbou?

To prostředí by mělo dýchat tím, že v podstatě edukátorem může být kdokoli, takže se 

vzděláváme navzájem. Takže já jsem dobrý v konkrétní aktivitě a chci vytvořit materiál, 

který by pomohl se konkrétní aktivitu naučit.  Přičemž ta forma může být různá.  To 

prostředí může být stejné. V tom případě by to byl vzdělávací prostor, kde se všichni 

vzdělávají navzájem a každý vzdělává druhého v oblasti, ve které je on sám dobrý.

Konečná podoba by představovala globální vzdělávací systém, ve kterém by se všichni 

vzdělávali se všemi. Chtěl bych, aby si žáci zkusili být součástí takového systému.

(…)
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V čem by měl ten systém pomáhat?

Vytvářet něco, co už tady je, je kontraproduktivní. Spíše by to chtělo vymyslet něco, co 

tu ještě opravdu není.  Nebo vymyslet  něco, čím bychom existující  systémy doplnili. 

Najít tu mezeru a doplnit ji. 

(…)

Co tedy chybí?

V podstatě nechybí nic. Jde o to, kam ten autorský systém zacílíme. Zda ten materiál má 

učitel vytvářet, zda ho má upravovat nebo jen sdílet. Vždy se najde služba, ve které to 

půjde provést. Hodně ale cítím, že pro učitele by to mělo být co nejméně pracné, nebo 

co  nejvíce  intuitivní,  co  nejvíce  pohodlné.  Protože  aby  učitelé  chtěli  s těmito 

technologiemi  pracovat,  aby v  nich  viděli  přínos,  tak  pro  ně  musí  být jednoduché, 

přirozenáé nesmí pro ně být moc pracné jejich použití a musí je to bavit, musí je to 

chytnout. Když jsou pro ně složité a když je příliš zatěžují, tak je zkrátka nepoužijí. Teď 

se bavím o těch učitelích, kteří k těmto technologiím opravdu nemají blízko.

(…)

Otázka je, proč máme technologie používat? V čem nám pomohou? V čem jsou lepší, 

než klasické metody? Pokud jim technologie neodpoví a nepřesvědčí je, je to k ničemu.

(…)

Já jsem opravdu zastánce toho, aby to byly aplikace, které umožní v jednu chvíli práci 

všech žáků najednou. To znamená, že by to měla být mobilní aplikace a aplikace pro 

tablety – takže multiplatformní aplikace.  Vůbec není třeba cílit nějakou platformu. Já 

jsem proti tomu, že celá třída sedí a dívá se na jednoho, který stojí u interaktivní tabule. 

To je technologie, která je trochu historická.

Nyní  mohou všichni  na  tabletu  multiplatformní  aplikaci  používat,  pracovat  si  v  ní 

jakoukoli rychlostí a tak si myslím, že by to mělo být.

Vytvořit dnes komponentu pro interaktivní tabule je ztráta času.

(…)
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Nesmíme ovšem, jako v případě interaktivních tabulí, udělat stejnou chybu s tablety. 

Tabule se koupily za sta tisíce korun a dnes se na ně jenom práší. Nezačaly se používat  

ve chvíli, kdy bylo potřeba. Kdy přinášely nové prvky do výuky. Dnes už jsou staré. Je 

tedy potřeba, abychom teď a tady využívali  tablety ve výuce,  protože za nějaký čas 

přijde něco nového a i tablety budou otázkou historie.

Našel jsem výbornou aplikaci na reálie Ameriky. Každý žák pomocí tabletu jezdí po 

Americe a v každém státu má související úlohu, kterou má splnit. Takže každý si tu 

Ameriku může projet vlastním tempem.

Rozhovor č. 7 – Tadeáš

Jak by podle Vás měl vypadat ideální MVO?

Předně by měl být interaktivní, aniž by zatěžoval práci učitele. Interaktivní pomůcky, 

které zatěžují práci pedagogického pracovníka, jsou kontraproduktivní. Pedagog má již 

tak mnoho práce s tím, aby zastal veškeré své povinnosti. Vždyť musí žákům vysvětlit  

látku,  pak ji procvičit  a pak musí ještě žáky otestovat a oznámkovat.  A to vše ještě 

s přihlédnutím na individuální potřeby žáků, jako třeba nízký sociální status. 

A to nemluvím o tom, že musí učitel ještě zvládnout chování žáků ve třídě. Zkrátka těch 

povinností je až až. Takže interaktivní úlohy ano, ale ne na úkor učitele.

Takže jak přesně by měl MVO vypadat?

Jak jsem řekl, měl by být interaktivní. To znamená, že by měl zaměstnat žáka. Nejlépe 

smysluplně. Takže třeba nějaká poznávačka různých typů počítačů, kterou mají za úkol 

žáci vyřešit. Samostatně, samozřejmě. 

(…)

A na závěr automatické vyhodnocení. Taková pomůcka, která by vyžadovala, aby učitel 

prošel  veškerá  řešení  žáků  a ohodnotil  je,  je  mimo  realitu.  To  by totiž  učiteli  moc 

nepomohlo.  To by bylo  jednodušší  každého  vyvolat  k  tabuli  a  nechat  ho  to  udělat 

naživo.
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Ještě něco?

No asi aby to bylo pro žáky přitažlivé. Je jasné, že se vždy najde žák, kterého nějaká 

činnost nebude bavit, který to vyučování prostě bojkotovat bude. Ale aby učitel nemusel 

nutit do úkolů všechny žáky najednou. Aby to alespoň některé žáky bavilo – ti pak umí 

pozitivně strhnout i ostatní. Aby to bylo zkrátka pro žáky zábavné

Mám také velmi dobrou zkušenost s tím, když žáci dostávají zpětnou vazbu ihned. Když 

napíší  test,  který  jim  učitel  vyhodnotí  až  za  týden,  už  nejsou  tak  napjatí,  nejsou 

v očekávání. Za týden už je nějaká písemka nezajímá. Ale když dostanou všichni a hned 

zpětnou vazbu, a mohou hned jako by soupeřit, tak je to velmi přínosné. 

Máte nějaké pozitivní zkušenosti s MVO?

Já  interaktivní  aplikace  ve  své  výuce  nevyužívám.  Když  žáky  učím  s  nějakým 

programem, pak mi stačí, když jim ukážu potřebné kroky na dataprojektoru. Když je 

učím nějakou teorii, pak mám připravené prezentace v PowerPointu. K těm mají žáci 

koneckonců přístup.

Nenapadá vás oblast, kdy by vám MVO mohl pomoct?

Jak jsem řekl – musel by být opravdu efektivní. Aby mě nezatěžoval. Raději se budu s 

žáky  bavit  a  věnovat  se  jim,  než  aby  jen  sami  zírali  do  počítače  a  pracovali  na 

bůhvíčem. Víte, to je jako s počítačovými hrami..

(…)

Napadá mě jen procvičení některých vědomostí.  Něco jako je systém eduribbon.cz.93 

Ten se mi velice líbil, jenže vyžadoval, abyste splnění úkolů ručně opravovali. Kdyby 

systém umožňoval  automatické  vyhodnocení  splněných  úkolů,  pak  by to  byl  velice 

mocný nástroj a já bych jej využíval.

Co jste oceňoval u systému eduribbon.cz?

Předně  jednoduchou  tvorbu  interaktivních  úkolů  (snímků).  Práce  se  systémem byla 

velmi intuitivní.  Systém nabízel standardní akce – něco někam přenést,  něco někam 

namalovat či posunout obrázky do určitých pozic. S těmito úkony lze vymyslet mnoho 

93 Dodáno později, respondent si nevzpomněl na přesné jméno
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úkolů na procvičení znalostí a vztahů mezi nimi.

Kromě přidání  funkce automatického vyhodnocení  úkolů – co  byste v systému 

eduribbon.cz udělal jinak?

Nevím. Kromě toho? Aby systém mohl automaticky vyhodnocovat splnění úkolů, musel 

by  řešit  mnoho  dalších  věcí.  Například  správu  žáků.94 Chtěl  bych,  aby  mi  systém 

umožnil zobrazení výsledků žáků jedné třídy v tabulce – máte seznam žáků v řádcích a 

seznam  úloh  ve  sloupcích,  no  a jednotlivé  výsledky  jsou  poté  zobrazeny  v  takto 

ohraničené tabulce.

Rozhovor č. 8 – Monika

Jak by podle vás měl vypadat ideální MVO?

Tak určitě musí být přitažlivý pro žáky, aby je dokázal zaujmout. Přeci jenom si musíme 

uvědomit,  že se žáci pohybují  v moderních aplikačních prostředích.  Na škole máme 

několik vzdělávacích programů, které se týkají například Českého jazyka, ale dnes už se 

nedají použít, protože mají zastaralé grafické zpracování.

Opravdu je pro vás grafické zpracování na prvním místě?

To nikoli. Pro mě je důležité, že to žáky posune – dejme tomu například v tom Českém 

jazyce, někam dál. Ale aby to žáky nadchlo, musí to být profesionální.

Co dalšího by měl splňovat ideální MVO?

Měl by být zadarmo. Drahých programů máme na škole už dost.

Takže by měl obsahovat reklamy?

To ne, to jsem neřekla. Reklamy v prostředí školy nemají co dělat.

A kdo by měl takové prostředky financovat?

Stát.

Dobře. Co dalšího by měl ideální MVO splňovat?

Už mě nic nenapadá.

94 Systém jednoduchou správu žáků umožňuje.

- 114 - 



Zkuste se zamyslet z hlediska vaší práce v takovém programu.

Tak určitě,  aby ta  práce  nebyla složitá.  Aby to nebylo  časově náročné.  Abych se v 

ovládacím rozhraní neztratila.

Máte nějaké pozitivní zkušenosti s MVO?

Nemám.

Používáte nějaký MVO?

Používám PowerPoint na prezentace. Word k zadávání samostatných prací. Používám 

také programy na úpravu fotografií, videa apod.

Dobrá. V čem vám výše zmíněné programy nevyhovují?

Mně vyhovují – proto je přeci používám.

A měla byste nějaké nápady na jejich zlepšení?

Nic mě nenapadá.

Napadá vás něco, čím byste mohla svoji výuku zlepšit?

Já myslím, že má výuka je dobrá.

A nenapadá vás, co by vám mohlo pomoci ve vaší práci?

Možná odevzdávání úkolů – nějaký software, který by umožňoval evidovat řešení žáků.

V jaké podobě by měl takový software být?

Žáci většinou odevzdávají svá řešení ve formě dokumentu ve Wordu. Nahrávají mi to na 

síťový disk. Nevýhoda je taková, že to musím stále kopírovat z jednoho místa na druhé. 

Z toho sdíleného úložiště do mé síťové složky. Pak občas nějaké vypracování chybí, a 

žáci se se mnou přou o to, zda to na ten sdílený disk nahráli či zda jsem to neztratila já.

Takže by měl hlavně ulehčit učitelovu práci?

Hlavně by měl být smysluplný pro výuku. Ale dá se říct, že by učiteli také mohl v jeho 

práci pomoci.
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K jaké činnosti by měl být MVO určený?

Teď trochu nechápu otázku. (…) Měl by být určený především pro práci v hodině – aby 

si žáci něco procvičili – třeba použití nějakého programu.

Tím se dostáváme k další otázce – jaká výuková témata je vhodné nějakými MVO 

podpořit? Je to tedy například práce s určitým programem?

Samotná práce s programem se dá naučit asi hlavně tím, že žáci s programem pracují. 

Takže  v  takovém případě  by nám mohlo  MVO pomoci  třeba  se zadáním takového 

úkolu.

A samotný MVO by měl tedy sloužit k jakým činnostem, když budeme brát MVO 

jako prostředek pro realizaci samostatné práce žáků?

Třeba k procvičení pojmů souvisejících s probíranou látkou. Nebo teoretická témata, 

která v předmětu ICT také jsou, by mohla být zatraktivněna pomocí speciálních MVO. 

To by mohlo být přínosné.

Teď trochu odbočme – jak by měl vypadat ideální autorský systém pro tvorbu 

MVO?

Tak k tomu mě nic nenapadá.

Tak obecněji – co považujete za důležité při výběru nějaké aplikace?

Jak to myslíte?

Kdybyste si měla vybrat třeba z řady textových procesorů.

Tak bych volila Word.

A proč právě MS Word?

To je přece jasné. Která škola MS Word nevyučuje.

Dobře. A co například nějaké grafické editory?

Tak tam je zase jasný GIMP.

A proč právě GIMP?
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Protože je zadarmo. Která škola má peníze na licenci programu Adobe Photoshop?

Dobře. To je ale úplně jiná diskuse. Kdybyste si měla vybrat jeden program z řady 

programů, se kterým nemáte žádnou zkušenost a nic vás nelimituje – podle čeho 

byste vybírala?

Podle  toho,  co  daný  program  dokáže.  Jak  se  ovládá.  Jestli  je  práce  s  ním  rychlá 

a příjemná. Jestli má příjemný a profesionální design. 

Na jaké platformě by měl být ideální autorský systém realizován?

Tak měla by to být moderní aplikace – to znamená multiplatformní. Aby byla dostupná 

pro všechny operační systémy a pro všechna zařízení – jak pro stolní počítače, tak pro 

přenosná zařízení – tzn. pro tablety a možná i pro mobily.

Jaká platforma by to tedy mohla být?

Bylo by možná vhodné použít webové rozhraní. Aby to byla webová aplikace. Webový 

prohlížeč má dnes každé moderní zařízení.

Ještě Vás k tématu něco napadá?

Už mě nic nenapadá.
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Příloha č. 3: Logický datový model

- 118 - 


	1 Úvod
	2 Cíl práce
	3 Postup a metody práce
	4 Teoretická východiska
	4.1 Digitální výukový objekt a jeho multimediální podoba
	4.2 Autorský systém pro tvorbu multimediálních výukových objektů
	4.3 Specifika multimediálních výukových objektů

	5 Předvýzkum
	5.1 Použitá výzkumná metoda
	5.2 Analýza výsledků
	5.3 Závěry předvýzkumu

	6 Analýza dostupných autorských systémů
	6.1 Systémy pro interaktivní tabule
	6.1.1 Stručný popis systémů
	6.1.2 Zhodnocení požadovaných atributů

	6.2 Systém EduRibbon
	6.2.1 Zhodnocení požadovaných atributů

	6.3 Systém EduBase
	6.3.1 Zhodnocení požadovaných atributů

	6.4 Další systémy
	6.5 Výsledky analýzy

	7 Návrh autorského systému
	7.1 Použité technologie
	7.1.1 Webové rozhraní
	7.1.2 Datová vrstva systému

	7.2 Popis a ovládání systému
	7.2.1 Základní navigační nabídka a hlavní sekce systému
	7.2.2 Průběh registrace a přihlášení k systémovému účtu
	7.2.3 Správa skupin
	7.2.4 Správa multimediálních souborů
	7.2.5 Správa výukových lekcí
	7.2.6 Editor výukových úkolů
	7.2.7 Přehled výsledků
	7.2.8 Vyhledávání a sbírka multimédií

	7.3 Šablony výukových úkolů
	7.3.1 Šablona „Poznej objekt“
	7.3.2 Šablona „Zařaď objekt“
	7.3.3 Šablona „Poznej video“
	7.3.4 Šablona „Seřaď objekty“


	8 Akční výzkum
	8.1.1 Vstupy do výzkumu
	8.1.2 Cíle a kritéria posuzování
	8.2 První etapa akčního výzkumu
	8.2.1 Pozorování a sběr informací
	8.2.2 Interpretace dat
	8.2.3 Návrh změn a intervencí

	8.3 Druhá etapa akčního výzkumu
	8.3.1 Akce
	8.3.2 Interpretace dat
	8.3.3 Návrh změn a intervencí

	8.4 Závěry akčního výzkumu

	9 Závěr
	10 Seznam použitých informačních zdrojů
	11 Přílohy práce

