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1. ÚVOD 

V současné době, jelikož žijeme v informační společnosti a naši žáci patří do tzv. 

„síťové generace“, je stále aktuálnější téma využívání moderních technologií ve výuce. 

Současně je neustále diskutována problematika inkluze žáků se speciálními vzdělávacími 

potřebami. Z pohledu této diplomové práce je inkluze chápána šířeji, jako proces 

začleňování všech žáků se speciálními vzdělávacími potřebami. Tito žáci mají obecně 

problémy se zvládáním běžného učiva, a proto je nezbytné, aby byly stále nalézány a 

ověřovány možné nástroje, které by jim vzdělávací proces usnadnily a zmírnily jejich 

specifické poruchy učení.  

Jako nástroje s velkým potenciálem je možné využít video tutoriály, které se ve 

světě již využívají pro vzdělávání. Salman Khan propaguje v rámci své Khan Academy 

princip výuky, kde se výklad přesunuje ve formě videí do domácí přípravy a ve škole se 

pak pouze procházejí příklady a diskutuje se nad nimi. Zatímco u nás se zatím stále ještě 

spíše využívají pro neformální vzdělávaní a zábavu. Dalším příkladem moderních trendů 

je gamifikace výuky, např. i programování.  

Jako výzkumný problém bylo zvoleno ověření efektivity využití video tutoriálů 

při výuce žáků střední školy v rámci tématu algoritmizace (programování) a jejich 

porovnání s klasickými textovými návody. Jako výukové prostředky byly tedy využity 

video tutoriály pro práci v programu Minecraft Education Edition a pro srovnání textové 

návody pro výuku programu KODU Game Lab. 

V rámci této diplomové práce bude ověřeno využití videí jako nástroje 

usnadňující inkluzi žáků se speciálními vzdělávacími potřebami (SVP). Mezi hlavní 

výzkumné otázky patří:  

• Jaké jsou možnosti využití video tutoriálů pro žáky se SVP? 

• Jaká je úspěšnost řešení zadaných úkolů s využitím textových materiálů a video 

tutoriálů u žáků se SVP a žáků bez SVP? 

• Jaké jsou hlavní výhody a nevýhody pro žáky se SVP a žáky bez SVP v práci 

s video tutoriály v porovnání s textovými materiály? 
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2. TEORETICKÁ VÝCHODISKA 

2.1. Využití ICT ve výuce jako didaktický prostředek  

Didaktické prostředky  

Jako didaktický prostředek můžeme chápat vše, čeho učitel a žáci využívají ve 

výuce. Mohou sem patřit nejen vyučovací metody a organizační formy výuky a 

didaktické zásady, ale také prostředky materiální povahy, jako je školní tabule, učebnice 

nebo výpočetní technika.1 Jedna z prvních a stále platných definic materiálních 

didaktických prostředků byla definována Rambouskem,2 který pod tímto pojmem chápe 

pouze takové předměty, které úzce souvisí s obsahem, metodami nebo formami 

vyučovacího procesu. Podle tohoto pojetí sem tedy nepatří například budova školy. 

V rámci této koncepce lze rozdělit materiální prostředky do následujících skupin:   

• učební pomůcky – učebnice, modely, soupravy, promítnuté obrazy, záznamy 

zvuků, videa, audio ukázky, software, video tutoriály apod. 

• metodické pomůcky, které jsou určené učiteli pro zařazení správné vyučovací 

metody (příručky, didaktická literatura, psychologické publikace apod.)  

• zařízení – předměty, které nejsou využívány jako učební pomůcky, ale jsou určené 

pro přímé využití ve vyučovacím procesu např. měřící a laboratorní přístroje, 

nábytek apod. 

• didaktická technika – soubor vizuálních, audiovizuálních a jiných přístrojů a 

technických systémů využívaných k vyučovacím účelům (např. interaktivní 

tabule, dataprojektory, počítače apod.) 

• školní potřeby – většinou drobné předměty při učební činnost žáků (sešit, rýsovací 

potřeby, psací potřeby, kalkulačka apod.) 

• výukové prostory – zde se realizuje výuka (např. odborné učebny, dílny, pozemky, 

školní hřiště apod.)  

                                                 
1 KALHOUS, Zdeněk a Otto OBST. Školní didaktika. Vyd. 2. Praha: Portál, 2009. 
2 RAMBOUSEK, Vladimír a kol., Technické výukové prostředky. Praha: Státní pedagogické 

nakladatelství. 1989. 
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Jelikož mezi učební pomůcky, a tudíž materiální didaktické prostředky patří i 

výuková videa, lze zobecnit funkci těchto prostředků i na vyžívání videí ve výuce. Videa 

při používání ve výuce stejně jako jiné didaktické prostředky prezentují učivo, čímž 

podporují a realizují osvojování poznatků, tj. vytváření dovedností. Významnou roli pak 

také hrají při konkretizaci učiva a vykonávání různých činností, ať již s účastí nebo bez 

účasti učitele.  Nelze také opominout funkci motivační a stimulační (motivuje, aktivizuje, 

stimuluje, vzbuzuje a udržuje zájem a pozornost žáka), zajišťuje kvalitní prezentaci a 

znázorňování učiva, usnadňuje procvičování a uplatňování teoreticky získaných 

znalostí.3  

Vliv multimédií na vzdělávání 

Multimediální vzdělávání je učení se ze slov a grafiky. Slova mohou být tištěná 

nebo může jít o mluvený text. Obrázky naopak mohou být statické (ilustrace, fotografie, 

diagramy, grafy apod.) nebo dynamické (animace, video). V praxi poté jde o sledování 

komentované animace, hraní výukových her nebo sledování prezentace. Základem 

fungování multimediální výuky je myšlenka, že lidé používají dva samostatně kanály pro 

vizuální a verbální informace. Každý z těchto má v daném okamžiku omezenou kapacitu, 

je tedy vhodné pro efektivní učení využít oba tyto kanály (schéma viz obrázek č.1). 

Vyučovaný si verbální zvuky (a zároveň i text psaný) zpracovává ve slovním kanálu, 

zároveň obraz je přenášen do vizuální senzorické paměti. Ve výsledku se vybrané 

informace zpracovávají a vhodně integrují v podobně nových znalostí do dlouhodobé 

paměti.4 

                                                 
3 RAMBOUSEK, Vladimír a kol., Technické výukové prostředky. Praha: Státní pedagogické 

nakladatelství. 1989. 
4 MAYER, Richard. Applying the Science of Learning: EvidenceBased Principles for the Design of 

Multimedia Instruction. 

Obrázek 1: Proces zpracování multimédií (zdroj: R. E. Mayer, 2001) 
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R. E. Mayer také pojednává o principech multimediální prezentace:5 

• Lidé se učí lépe z výkladu pomocí multimediálních lekcí. 

• Lidé se učí lépe, pokud jsou slova v konverzačním stylu nežli ve formálním. 

• Lidé se učí lépe ze slov a obrázků, než ze samotných slov. 

• Lidé se učí lépe z grafiky a vyprávění než grafiky doplněné texty. 

• Lidé se učí lépe, pokud slova odpovídají právě prezentovaným textům. 

• Lidé se učí lépe, pokud namluvený projev má přátelský hlas a ne např. strojový. 

• Lidé se nemusí nutně lépe učit z prezentace, kde je přidán obraz řečníka. 

Do vzdělávacího procesu se aktuálně zapojují didaktické prostředky jako rozhlas 

a televize, dnes zejména počítače a jím zprostředkovaný internet. S tímto souvisí 

elektronické učebnice a e-learning, což jsou multimediální technologie zefektivňující 

úkoly školství. Tyto technologie se staly součástí vzdělávání žáků se SVP. Jak uvádí např. 

Gajzlerová,6 kromě speciálních a kompenzačních pomůcek, didaktických materiálů, 

speciálních učebnic, zajištění asistenta pedagoga aj. je dnes velmi důležitým prvkem 

vzdělávacího procesu těchto dětí také využívání multimediálních technologií. 

Multimédia jsou mocný nástroj, který může pomoci učiteli ve výuce. Nicméně je 

přímo úměrný kvalitě přípravy tohoto pedagoga. Je třeba vhodně posoudit zařazení médií 

do celkových souvislostí edukačního procesu. Při bezhlavém využití moderních 

technologií může dojít naopak ke snížení účinnosti výuky. Vše je třeba zohlednit 

v kontextu následujících hledisek: 

• technické vybavení (popis funkce, parametry), 

• didaktika (způsob použití při výuce), 

• psychologie (vliv na žáky či studenty), 

• sociálně kulturní (prostředí a vztah prostředí-adresáti), 

• metody (vlastní vyučovací metody).7 

Multimediální aplikace mají zásadní vliv na vzdělávání. Umožňují pedagogům 

prezentovat jejich předmět srozumitelněji a přehledněji. Také umožňují připravovat 

studijní materiály pro studenty způsobem, který zlepšuje jejích samotné studium. 

                                                 
5 MAYER, Richard E. Multimedia learning. New York: Cambridge University Press, 2001. 
6 GAJZLEROVÁ, Lenka. Multimediální technologie a jejich využití u žáků se speciálními vzdělávacími 

potřebami v inkluzivním prostředí školy. Masarykova univerzita Brno, 2014. 
7 CHROMÝ, Jan. Využívání multimediální techniky v praxi [online]. 2007, [cit. 2009–03-19]. Dostupný 

z www: http://old.paidagogos.net/17/2.html 
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Multimediální aplikace slouží jako užitečná vzdělávací podpora, kterou studenti velmi 

vítají a oceňují.8 

Pokud máme chápat multimédia jako sloučení audiovizuálních technologií a 

spojení s počítačem, pro aktuální „síťovou generaci“9 je používání video kanálů zcela 

samozřejmou věcí, u které tráví často i hodiny denně. Tyto spotřebitele již nezajímá 

„statický“ program televizního vysílání, ale volitelné Youtube kanály. Nicméně 

preference a obliba multimédií může mít jako následek pokles jejich čtenářské 

gramotnosti.10 Jsou netrpěliví, baví je krátkodobé aktivity, řešení svých problémů hledají 

na sociálních sítích a na Youtube. Od narození žijí v době obousměrného Webu 2.0, je 

pro ně přirozené vytvářet a sdílet obsah internet. Lze tedy předpokládat, že multimédia 

jsou pro ně ten nejpřirozenější komunikační kanál a například klasický verbální výklad 

pro ně může být svým způsobem nudný.  

Aktuální vývoj digitálních technologií  

Vývoj digitálních technologií je typický tím, že je mimořádně rychlý a je obvyklé, 

že dnešní moderní trendy mohou být brzy považovány za zastaralé nebo dokonce 

překonané, anebo naopak za zcela běžnou a neodmyslitelnou součástí každodenního 

života. Digitálními technologiemi jsme doslova obklopeni a např. bez internetového 

připojení si dokážeme každodenní život jen těžko představit. Zatímco mladší generace 

jsou těmito technologiemi obklopeny již od narození, starší generace do nich musejí více 

či méně pronikat a osvojovat si je, aby se v životě prosadily. Osvojení základních principů 

ICT je tak hlavním předpokladem pro úspěšnost žáků na trhu práce.  

Předpovědí, jakým směrem se budou technologie ubírat, je mnoho (např. Dell11, 

eSchool Media12, Hootsuite13). Lze očekávat větší zapojení konstruktivně orientované 

                                                 
8 MILKOVA, Eva. Multimedia application for educational purposes: Development of algorithmic 

thinking. ScienceDirect [online]. 2015. 
9 Pojem označuje generaci narozenou po roce 1995, v době existence internetu; jiné užívané označení je 

„Generace Z“). 
10 Výsledky PISA 2015 - úroveň patnáctiletých žáků ve vybraných gramotnostech. ČŠI [online]. 2016, 

06.12.2016. 
11 Institute for the Future for Dell Technologies. 2017. 
12 eSchool Media’s Annual Trends Report: 25 Trends for 2018. 2017. 
13 KEMP, Simon. The global state of digital in 2018—from Argentina to Zambia. [online]. Hootsuite, 

2018. 
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výuky na úkor instruktivní v podobě stále větší nabídky doplňujících materiálů 

k dodávaným technologiím (platformy, rozšíření, aktualizace apod.) Aplikace, které 

doposud bylo zvykem instalovat do počítačů, se zvolna mění do podoby cloudových 

služeb (např. Microsoft Office 365, Google Apps for Work). Nedílnou součástí bude 

rovněž zapojení tzv. „internetu věcí“, které s sebou přináší využívání zařízení s čidly, 

herních konzolí, robotů a dalších zařízení, které je současně třeba bezpečně 

nakonfigurovat. Přepokládá se také stále větší důraz na rovnost přístupu ke vzdělávání, 

ať již podporou žáků se specifickými potřebami ve vzdělávání nebo lokalit, kde to 

znemožňuje socioekonomická situace (v celosvětovém měřítku např. v Africe). 

Nepochybně dojde také k vlivu na výukové postupy, čímž bude jistě dosavadní speciálně 

pedagogická teorie zásadně ovlivněna.14 

Velký potenciál využití ICT je v podobě virtuální reality, která využívá princip 

komunikace s digitálně simulovaným prostředím a má za úkol co nejvíce se přiblížit 

skutečnosti. Dnešní interaktivní stupeň virtuální reality umožňuje nejen průzkum, ale i 

úpravu prostředí, čímž získává obrovský potenciál nejen ve vzdělávání, ale také 

stavebnictví nebo medicíně.15 Aby bylo možno virtuální či rozšířenou realitu vhodně 

zapojit do výuky, musí se nejprve prosadit na trhu obecně. V roce 2018 můžeme očekávat 

příchod dalších VR/AR systémů od dalších firem, současní výrobci oznámili novější 

verze modelů stávajících. Klíčové je další snížení cen, vylepšení zobrazovacích prvků 

(např. vyšší rozlišení displejů, širší úhel pohledu), na trh přicházejí bezdrátová zařízení, 

řeší se standardy. Výrobky jsou aktuálně stále drahé, relativně velké, nastavování je 

složité, aplikací je málo. To vše jsou důvody, pro které je přijetí těchto nových technologií 

pomalejší, než se původně očekávalo. John Riccitiello16 (CEO společnosti Unity 

Technologies17) optimisticky mluví o hlavním rozvoji těchto technologií v roce 2019 a 

úspěch podmiňuje snížením cen kompletních zařízení (AR/VR) pod 1 000 USD a zároveň 

nutnost saturace trhnu sto milióny zařízeními pro návratnost investic18. Na internetu 

                                                 
14 BRDIČKA, Bořivoj. Vývoj vzdělávacích technologií v roce 2018. Metodický portál: Články [online]. 

2018, 22. 01. 2018. 
15 SAK, Petr a Jiří MAREŠ. Člověk a vzdělání v informační společnosti. Praha: Portál, 2007 
16 John Riccitiello byl mj. dlouhodobým CEO herního gigantu Electronics Arts. 
17 Tvůrce velice rozšířeného herního 3D engine Unity. 
18 Unity CEO John Riccitiello says that VR will become mainstream in 2019… and I agree. Ghost Howls: 

A blog about virtual reality, startup and stuff [online]. 2017, May 4, 2017 [cit. 2018-04-01]. Dostupné z: 
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nalezneme často protichůdné názory na blízké využití těchto bezesporu atraktivních 

technologií. Pozitivně se vyjadřuje například Forbes19 nebo Hackernoon20, určité obavy 

však projevil21 například zakladatel a CEO Facebooku Mark Zuckerberg (v roce 2014 mj. 

převzal technologickou společnost Oculus VR).    

Strategie digitálního vzdělávání v ČR do roku 2020 

Digitální vzdělávání by mělo reagovat na změny ve společnosti, které ideálně 

musí být v souladu s rozvojem digitálních technologií. Ty jsou dnes využívané téměř ve 

všech oblastech lidských činností a v budoucnu bude jejich význam ještě posilovat. 

Zahrnuje jednak vzdělávání, které tyto technologie využívá na podporu výuky a učení 

(počítače, internet, tablety, projektory apod.), a zároveň samotné vzdělávání, které by 

mělo rozvíjet digitální gramotnost žáků a připravit je tak na uplatnění ve společnosti, kde 

požadavky na znalosti a dovednosti v oboru informačních technologií stále rostou 

(programování, algoritmizace apod.) Vliv vzdělávání a užívání digitálních technologií na 

ekonomický růst je stále vyšší a bude tak tomu i v budoucnosti.  

Logickou cestou je tuto přípravu provádět již od počátku školní docházky a na 

tyto neustálé změny a požadavky pružně reagovat. Aby se nestávalo, že se ve škole žáci 

učí podle požadavků sepsaných v době, kdy neexistovaly sociální sítě, e-learning, mobilní 

internet apod. V roce 2014 tak vznikl a byl schválen koncept s názvem „Strategie 

digitálního vzdělávání v ČR do roku 2020“. Jeho smyslem je zmapovat aktuální situaci a 

navrhnout opatření, která pomohou v nadcházejících letech k jejímu dalšímu rozvoji. 

Nepopisuje konkrétní kroky, ale ukazuje směr pro v budoucnu vytvářené dokumenty, 

které by měly navazovat. A tyto již konktrétněji určí například to, co a jak se budou žáci 

učit na daném stupni vzdělávacího systému. Tato zmíněná strategie není první koncepcí 

rozvoje vzdělávání, nahrazuje či rozšiřuje ty předešlé, které se však podařilo prosadit jen 

                                                 
https://skarredghost.com/2017/05/04/unity-ceo-john-riccitiello-says-that-vr-will-become-mainstream-in-

2019-and-i-agree/ 
19 CES 2018: Virtual Reality And Augmented Reality Get Another Shot. Forbes [online]. 2018, Jan 25, 

2018. 
20 How will be Virtual Reality in 2018. Hackernoon [online]. 2018, Jan 15, 2018. 
21 Mark Zuckerberg Says It Will Take 10 Years for Virtual Reality to Reach Mass Market. Technology 

Review [online]. 2018, Feb 29, 2016. 

 

https://skarredghost.com/2017/05/04/unity-ceo-john-riccitiello-says-that-vr-will-become-mainstream-in-2019-and-i-agree/
https://skarredghost.com/2017/05/04/unity-ceo-john-riccitiello-says-that-vr-will-become-mainstream-in-2019-and-i-agree/
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částečně a málo efektivně. Zároveň vychází z konceptů politiky celkového vzdělávání, a 

to nejen v ČR, ale i v celé EU, ze kterých se nechává i inspirovat.22 

Aktuálně má politika vzdělávání v naší republice do roku 2020 za své prioritní 

cíle snižovat nerovnost ve vzdělávání, podporovat kvalitní výuku a učitele a odpovědně 

a efektivně řídit vzdělávací systém. Koncept nové strategie se opírá a o sedm dílčích 

bodů23: 

1) Nediskriminační přístup k digitálním vzdělávacím zdrojům. 

2) Podmínky pro rozvoj digitální gramotnosti a informatického myšlení žáků. 

3) Podmínky pro rozvoj digitální gramotnosti a informatického myšlení učitelů.   

4) Budování a obnova digitální vzdělávací infrastruktury.   

5) Inovační postupy, sledování, hodnocení a šíření jejich výsledků.   

6) Systém podporující rozvoj škol v oblasti integrace digitálních technologií do výuky a 

do života školy.   

7) Porozumění veřejnosti cílům a procesům integrace digitální techniky ve vzdělávání.   

 Celkově vzato jde v této koncepci o vhodnější a efektivnější zapojení digitálních 

technologií do edukačního procesu. K tomu je třeba zajistit nejen dostatek digitálních 

prostředků, ale mít i učitele, kteří budou mít dostatečné znalosti o jejich užívání, vhodné 

učební a metodické materiály a s těmito budou umět správně pracovat.   

 Efektivní využívání digitálních technologií je zásadní podmínkou pro plynulý 

chod školy a smysluplné vyučování předmětu ICT. Ve školním roce 2016/2017 provedla 

Česká školní inspekce (ČŠI) elektronické zjišťování v podobě online dotazníku pro 

ředitele všech MŠ, ZŠ, SŠ a VOŠ. Pro dosažení požadované efektivity je nezbytně nutné, 

aby škola měla jasnou strategii, kterou pravidelně hodnotí a aktualizuje, byť v libovolné 

formě. Další požadavkem je vlastní správce ICT, více než polovina učitelů by měla mít 

k dispozici vlastní PC, žáci nevyužívají PC starší než 7 let a škola je dostatečně pokryta 

vnitřní sítí. Ne vždy je vybavení technikou využíváno smysluplně (například přeceňování 

a plošné pořizování interaktivních tabulí do všech učeben).  

                                                 

22 JANÍČEK, Pavel. Strategie digitálního vzdělávání v ČR do roku 2020. Schola Humanitas [online]. 

Litvínov, 2016, 16. dubna 2016.  
23 NEUMAJER, Ondřej., ET AL. Strategie digitálního vzdělávání do roku 2020. online. 2014. 
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Ze závěrů ČŠI vyplývá, že je situace kritická. Technika výrazně stárne, zatímco 

konektivita je stále lepší (což je spíše trend trhu než zlepšující se situace školství). Učitelé 

a žáci nemají stále dostatek počítačů pro vlastní práci, nevyužívají se systémy pro řízení 

výuky a cloudové služby. Využívání vlastních zařízení žáků (tzv. BYOD) je stále ještě 

v počátcích. Minimální standardy kvality podmínek pro využívání technologií zatím plní 

pouze 5 % škol (více škol základních).24 

Možnosti využití ICT ve výuce   

Pojednání o možnostech, které dnes nabízí ICT ve výuce, by bylo mnohem širší a 

nad rámec této diplomové práce. Tyto technologie zasahují širokou oblast lidské činnosti, 

týkající se (nejen) řízení a realizace přenosu informací. Pouze v přehledu lze uvést, že 

kromě hardware (mobilní telefony a tablety, notebooky, statické PC, dataprojektor, 

interaktivní tabule, interaktivní podložky) se jedná o výukový software, výukové hry 

(Minecraft) a interaktivní učebnice, ale také nástroje pro hledání, zpracování a 

prezentování informací (Google Scholar, Wikipedie, MS Word, MS Powerpoint, MS 

Excel), kreslení a tvorbu grafiky (Blender, SketchUp, Gimp), rozličná multimédia 

(animace, videa, zvukové soubory), využití komunikačních a sociálních sítí ve výuce 

(Facebook, Twitter, Skype, Instagram, Youtube) a mnoho dalšího. Nemělo by se 

zapomínat na nástroje sdílení (cloudové služby), do škol díky dostupnosti cen přichází 

programovatelný HW (micro:bit, Lego Mindstorms, Arduno), poměrně běžné jsou na 

školách již 3D tiskárny, nadšenci vyhlížejí virtuální a rozšířenou realitu, společně s ní 

zapojení 3D skenerů a 360° kamer. Nutné je zajistit dostatečnou síťovou infrastrukturu 

ve školách a dát příležitost využívat žákům vlastní zařízení, na které jsou zvyklí (BYOD). 

Ty poté dle potřeby vhodně využívat např. pro vyhledávání informací, hodnocení výuky 

či jednoduché testování. 

Využívání ICT ve výuce by ovšem mělo být účelné a oprávněné. Při nadměrném 

využívání ICT dochází k poškozování zdraví člověka, vedoucí až k tzv. digitální 

demenci. Výzkumná studie PISA vyhodnotila vliv počítače na výkon žáka ve škole tak, 

že vybavení domácnosti počítačem vedlo ke zhoršení výsledků žáků ve školách a mnoha 

dalším negativním vlivům, včetně nadužívání mobilních telefonů, což dokázala řada 

                                                 
24 KOL. AUTORŮ. Využívání digitálních technologií v V MŠ, ZŠ, SŠ A VOŠ [online]. Praha, 2017. 
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výzkumných studií.25 Současní žáci jsou příslušníci tzv. „síťové generace“, což jsou 

jedinci, kteří sice dokáží pracovat s technologiemi, ale zaostávají ve čtecích 

schopnostech, v pozitivních osobnostních rysech (navazování vztahů, poruchy 

komunikace, vztah k práci apod.). Jsou ovšem i zastánci opačného názoru,26 kteří jsou 

poněkud optimističtější a snaží se na této generaci najít spíše pozitiva a možnosti využití 

jejich schopností.27  

Z nástrojů pro učení, tzv. LMS (learning management system) jsou to pak e-

learningové aplikace (Moodle, Google Classroom apod.) Takovýto typ učení je pak 

typický tím, že předávání informací či jejich zprostředkování probíhá přes elektronická 

zařízení a internet. Nespornou výhodou takového způsobu výuky je snadná dostupnost, 

vyšší efektivita (časová i ekonomická), možnost individuálního přístupu a tempa učení, 

snadná administrace, vyšší interaktivita a přehlednost. Tento systém skýtá velkou naději 

pro výuku žáků, kteří nemohu z nějakého důvodu dlouhodobě navštěvovat prezenční 

výuku. Právě zde je velký potenciál pro používání video tutoriálů, které jsou zde 

sdružovány do celých lekcí či kurzů. 

Mezi nejpoužívanější LMS patří software Moodle28 (ačkoliv např. na amerických 

školách jeho používání klesá ve prospěch rychle rostoucího LMS Instructure Canvas29). 

Pracuje s všeobecně veřejnou licencí umožňující komunitní vývoj a vlastní úpravy, 

podporuje prezentace výukového obsahu na mobilních zařízeních bez závislosti na 

prostředí. Obsahuje mnoho rozšiřujících aplikací a podporu mnoha formátů a standardů 

výukových materiálů a maximální přehlednost a intuitivnost.30  

Využití her ve výuce a gamifikace didaktických prostředků je v současnosti 

velmi moderní a obchodní strategie softwarových firem to jednoznačně potvrzuje. 

                                                 
25 SPITZER, Manfred. Digitální demence: jak připravujeme sami sebe a naše děti o rozum. Brno: Host, 

2014. 
26 TAPSCOTT, D. The kids are alright: Technology doesn't make them "little criminals", CNN.com, 

June 10, 1998. 
27 BRDIČKA, Bořivoj. Síťová generace podle Tapscotta. Metodický portál: Články [online]. 24. 11. 2008. 
28 Dostupné na www: http://moodle.com/ 
29 Dostupné na www: https://www.canvaslms.com/ 
30 BEDNÁŘ, Vít. Možnosti využití e-learningu při výuce fyziky na ZŠ [online]. České Budějovice, 2015. 

http://edition.cnn.com/TECH/computing/9806/10/kids.idg/index.html
https://www.canvaslms.com/
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Například Microsoft zapojil do výuky hru Minecraft31, dále třeba PaGamO32, mezi 

novinky patří potenciál využití dalšího herního hitu Assassins Creed Origin, který má 

ambice stát se prototypem moderní výuky dějepisu.33 Masarykova univerzita v Brně 

hodlá využít ve výuce český herní hit Kingdom Come.34 Tento způsob výuky se pohybuje 

na hranici mezi zábavou a učením, což činí výukové hry nebo gamifikované výukové 

materiály silně motivační a aktivizační vyučovací metodou. Ačkoli jsou počítačové hry 

programy, které slouží primárně pro zábavu a relaxaci, v současné době se stále více 

využívá gamifikace, ať již ve formě využívání her přímo ve výuce nebo zavádění herních 

prvků a využívaní tzv. didaktických počítačových her (např. MS Minecraft Education 

Edition). Počítačové hry tak rozvíjí nenásilnou formou tvořivost, koncepční a strategické 

myšlení, učení se sociálním dovednostem a v neposlední řadě pozitivně působí na rozvoj 

počítačové gramotnosti.35 Hraní her má však i svá rizika,36 proto je třeba výběr a způsob 

využití hry ve výuce řádně promyslet.  

ICT a kurikulární dokumenty 

Ze školského zákona vychází zavedení Rámcových vzdělávacích programů 

(RVP) pro každý stupeň vzdělávání, stejně tak pro školy umělecké a jazykové. 

V současné době se připravuje revize RVP.  

V rámci jednotlivých programů je pak v příloze uvedeno, jak je nutné pracovat 

s žáky se speciálními vzdělávacími potřebami. Rámcové vzdělávací programy 

představují kurikulární dokument, který stanovuje obsah, cíle, formu, rozsah a podmínky 

vzdělávání, včetně těch pro žáky se SVP. Jsou závazné pro všechny a každá škola na 

jejich základě tvoří svůj Školní vzdělávací program (ŠVP). Každý rámcový program pak 

                                                 
31 KOPECKÝ, Kamil, René SZOTKOWSKI. Fenomén Minecraft v českém prostředí (výzkumná zpráva). 

Olomouc: Univerzita Palackého, 2017. 
32 VINICKÝ, Radek. PaGamO – učení hrou. Metodický portál: Články [online]. 15. 05. 2017 
33 PRINC, Zdeněk. Assassin’s Creed Origins má speciální nový mód, který změní výuku dějepisu. Prima 

Cool [online]. Praha, 2018, 21.02.2018. 
34 SRP, Jan. Česká hra Kingdom Come bude sloužit jako výukový materiál na školách. Idnes: 

Bonusweb [online]. MAFRA, 2018, 5. dubna 2018. 
35 DOSTÁL, Jiří, Výukový software a počítačové hry – nástroje moderního vzdělávání. Instructional 

software and computer games – tools of modern education. Inflow: Journal of Technology and 

Information Education (Časopis pro technickou a informační výchovu) [online]. 2009. 
36 ČERNOCHOVÁ, Miroslava a Tomáš KOMRSKA. Využití počítače při vyučování: náměty pro práci 

dětí s počítačem. Praha: Portál, 1998. 
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pokračuje vymezením několika vzdělávacích oblastí s obsahem učiva a očekávanými 

výstupy. Výuka ICT je převážně zaměřena na dosažení základní úrovně počítačové 

gramotnosti, tzn. získání základních dovedností při obsluze výpočetní techniky a 

moderních informačních a komunikačních technologií a dále na schopnost orientace a 

kritického posouzení získaných informací. Žák by měl být schopen vyhledávat a pracovat 

s informacemi nejen ve škole, ale také v budoucím praktickém životě.  

Do působnosti RVP spadají rovněž průřezová témata, které vycházejí z aktuálních 

a globálních témat. Jedním z průřezových témat je i téma Informační a komunikační 

technologie, které je zaměřeno na téma budování informační společnosti, která je 

charakterizována podstatným využíváním digitálního zpracovávání, přenosu a 

uchovávání informací.37 

2.2.  Video a jeho využití ve výuce  

Video patří mezi multimediální výukové prostředky a jeho používání rozhodně 

není žádným moderním trendem a do výuky patřilo již v minulém století a jeho využívání 

předpovídal již T. A. Edison v roce 1922 (citát: „Kinematografie je předurčena k tomu, 

aby revolučním způsobem změnila náš vzdělávací systém. Během několika let do značné 

míry, ne-li úplně, nahradí učebnice.“ 38) a v současné době již po celém světě probíhají 

videokurzy a celé školské instituce pro širokou populaci pod názvem MOOC (Massive 

Open Online Courses). Řada vysokých škol včetně českých video tutoriály pro svoji 

výuku využívá. Zkušenosti s video tutoriály má dle německé studie např. 47 % studentů 

153 německých univerzit.39 Ve stejném zdroji se však uvádí, že mezi jednotlivými obory 

a školami jsou v užívání výrazné rozdíly. 

Využití videí ve výuce je velmi široké a záleží vždy na konkrétním předmětu a 

učiteli, jakou formu zvolí. Základní význam těchto multimediálních prostředků je 

                                                 
37 KOL. AUTORŮ. Rámcový vzdělávací program pro obor vzdělání: 16–01–M/01 Ekologie a životní 

prostředí. Praha: Ministerstvo školství, mládeže a tělovýchovy. Praha, 2008. 
38 BRDIČKA, Bořivoj. Kudy se ubírá vývoj vzdělávacích technologií? Reprezentativní přehled citátů 

významných osobností dokumentující historii a naznačující budoucí vývoj oboru., Bobrův pomocník pro 

smysluplné používání ICT ve výuce [online]. 2001. 
39 PERSIKE, M. a J. FRIEDRICH. Lernen mit digitalen Medien aus Studierendenperspektive. 

In: Arbeitspapier Nr. 17. Hochschulforum Digitalisierung, 2016. 
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obohacení výuky (upoutání pozornosti, faktor změny činnosti, napomáhají 

konceptualizaci, jsou snáze zapamatovatelné, aktivizují studenty a zvyšují konkretizaci 

učiva).  

Prezentovat lze videa obsahující záznamy videopořadů, experimenty, videa 

lidských činností, instruktážní videa a video tutoriály. Nespornou výhodou videí je 

možnost zrychlení, zpomalení či zastavení probíhajícího děje.40 Video pro výukové účely 

může být také záznam z přednášky, dokumentární pořady, natáčení průběhu vlastních 

hodin pro potřebu sebereflexe, vytvořená videa studenty nebo sdílená videa na video 

portálech (Youtube a další), která mohou být prakticky o čemkoli.  

Video tutoriály 

Určitou kategorií těchto videí jsou tzv. video tutoriály. Jedná se o návod formou 

videa nebo animace (záznam výstupu z monitoru, který je buď kontinuální, nebo 

spouštěný zvolenou akcí uživatele). Ukazuje uživateli krok za krokem postup, přičemž si 

jej uživatel může kdykoli zopakovat, zpomalit nebo zrychlit podle svého individuálního 

tempa a tím umožňuje uživateli simultánní práci s programem. Před tvorbou vlastního 

tutoriálu je klíčové, pro jakou cílovou skupinu je určen a tomu tak přizpůsobit finální 

podobu. Video tutoriály je ve výuce možné využívat zejména při seznamování 

s programy nebo jeho částmi, jako doplněk výkladu učitele, pomůcku pro domácí 

přípravu a opakování a do určité míry může zcela zastoupit i výklad učitele.41 Bylo však 

několikrát prokázáno, že role osobnosti učitele je ve výuce nezastupitelná a že nelze 

nahradit učitele souborem video tutoriálů.42  

Jako parametry ovlivňující tvorbu a využívání video tutoriálů ve výuce je možné 

uvést následující přehled různých faktorů, které je třeba mít na paměti při tvorba videa: 

• Problém pozornosti žáků v hodině. 

• Problematika délka videa. 

                                                 
40 BEDNÁŘ, Vít. Možnosti využití e-learningu při výuce fyziky na ZŠ [online]. České Budějovice, 2015. 
41 HABERZETTL, David. Návrh a tvorba videotutoriálů pro podporu výuky informatiky [online]. Praha, 

2016. 
42 O’BANNON, Blanche, LUBKE, Jennifer, BEARD, Jeffrey, BRITT, Virginia.  Using podcasts to 

replace lecture: Effects on student achievement, In. Computers & Education, Volume 57, Issue 3, 2011. 
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• Technické obtíže při používání programů (síť, internet, sluchátka). 

• Technické obtíže – akustika a kvalita zvuku v učebnách. 

• Problematika programování vs. slabá úroveň žáků v matematice. 

• Využití zveřejněných tutoriálů sekundárně pro kohokoliv. 

• Problematika učení početných skupin žáků. 

• Hravost v použitých příkladech, škola hrou. 

• Přesto nutnost opakování – slabá představivost žáků. 

• Každý nemůže být programátorem, ale každý by to měl zkusit. 

• Mohl by být video tutoriál (čehokoliv) standardem?  

• Problematika hodinové dotace IKT na ZŠ – revize RVP. 

• Problematika aprobovanosti učitelů IKT. 

• Potenciál vlastních zařízení žáků ve výuce (BYOD). 

Výukové kanály 

Pod pojmem výukový kanál si lze představit webovou stránku, která v sobě integruje 

výukový materiálu (textový, audiovizuální, texty, sociální sítě aj.) Tyto mohou být ve 

formě propracovaného LMS, nebo naopak jen v podobě individuálního kanálu na 

Youtube s několika videi. Výukové kanály lze rozdělit na tři oblasti: 

1) Univerzitní (školní) portály – příkladem může být např. edX (založený 

univerzitami MIT a Harvard), kde koncem roku bylo v rámci tohoto MOOC 

nabízeno kolem 1 800 kurzů, které studovalo 14 milionů zájemců. Plných 77 procent 

studentů je mimo území USA, průměrný věk studenta je 26 let.43 Zájemce získává 

přístup k materiálům (včetně video tutoriálů), pokud má zájem o ověřený certifikát, 

tento je již za poplatek. Mezi další příklady patří např. Harvard Extension School, 

Open2Study, Class2Go, P2PU aj. 

2) Komerční portály – největším je v současné době kalifornská Coursera. Nabízí 2 

200 kurzů napříč všemi vzdělávacími obory pro aktuálně 28 milionů studentů. 

Zajímavý je fakt, že 25 % studentů používá k výuce výlučně přístup přes mobilní 

                                                 
43 DHAWAL, Shah. EdX’s 2017: Year in Review. Class Central [online]. 2018, January 4, 2018. 
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zařízení a 96 % kurzů lze pomocí nich také dokončit.44 Jako další příklady lze 

jmenovat NovoEd, Lynda, Vimeo Video School, TED a v neposlední řadě známý a 

oblíbený portál Khan Academy. Zde uvedených 6 200 videí je určeno pod volnou 

licencí zcela pro kohokoliv a slouží především pro výuku na základních a středních 

školách. Lekce, které jsou ve formě videí umístěných na Youtube, jsou dnes převážně 

titulky přeloženy do mnoha světových jazyků. Naši žáci ocení českou mutaci portálu, 

kterou mohou vhodně používat jako podporu své výuky.45 Zakladatel kanálu, Salman 

Khan, propaguje v rámci své Khan Academy princip výuky, kde se výklad přesunuje 

ve formě videí do domácí přípravy a ve škole se pak pouze procházejí příklady a 

diskutuje se nad nimi (tzv. „obrácená výuka“).46 Z českých lze zmínit Seduo, Mimo 

školu a Kurzo. 

3) Youtube kanály, nadšenci – příkladem je na Youtube umístěný populárně vědecký 

kanál SciShow,47 který odebírá téměř pět milionů zájemců, na které čekají stovky 

videí (aktuálně každý den nové). Zaměření některých je lehce bulvární a podbízivé, 

autoři však žijí z reklamy svého kanálu a je to tedy pochopitelné. Podobných aktivit 

najdeme na Youtube mnoho, jmenujme např: MinutePhysics, MinuteEarth, Crash 

Course, Videocopilot aj. U nás podobnou roli jako Youtube sehrává v symbolické 

míře Stream, kde lze najít několik vzdělávacích seriálů (např. Dobývání vesmíru). 

Celkově lze na video portálech najít tisíce výukových videí v mnoha jazycích. 

Převážně jde však o práci amatérů, kteří se nebojí podělit např. s vyřešením svého 

problému nebo ukázkou zakoupeného produktu. Mají omezené či žádné rozpočty, 

vše vytváří ve svém volném čase, na svém zařízení. Nicméně právě jejich video, 

obsahem či jazykově na okraji zájmu, může být právě to nápomocné.  

Možností online vzdělávání je nepřeberné množství, k orientaci může dopomoci 

některý z integrátorů48 těchto kurzů, kde lze vše navíc i filtrovat (země, obor, jazyk, 

univerzita aj.). 

                                                 
44 Coursera focuses on corporate training programmes for future growth. LiveMint [online]. 2017, Oct 12 

2017. 
45 Dostupné na www: https://khanovaskola.cz 
46 KHAN, Salman. Změňme vzdělávání pomocí videa [online]. 2011. 
47 Dostupné na www: https://www.youtube.com/user/scishow 
48 Dostupné na www: https://www.mooc-list.com/ 
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2.3. Inkluze ve výuce na střední škole  

Podle nejznámější definice, s níž operuje například UNESCO, je inkluze definována 

jako uspořádání běžné školy způsobem, který může nabídnout adekvátní vyučování všem 

dětem bez ohledu na jejich individuální rozdíly, přičemž nezáleží na druhu speciálních 

potřeb ani na úrovni výkonů žáků. To s sebou přináší samozřejmě potřebu adaptace 

vzdělávacího systému, školního prostředí i myšlení celé společnosti.49 Tato práce se 

pokusí ukázat alespoň jeden příklad toho, jak by mohla být inkluze vhodně realizována 

v praxi.  

Historicky existovalo několik diametrálně odlišných přístupů, jak pracovat s žáky 

s určitým typem znevýhodnění. Lechta50 uvádí pět základních přístupů, které kopírují i 

historický rámec, mezi které patří (viz obr. č. 2): 

1. Exkluze – jedinec nesplňující institucionálně vymezená kritéria je vyloučen 

z výchovně vzdělávacího procesu, před rokem 1989 byli tito žáci tzv. osvobozeni 

od vzdělávacího procesu. 

2. Segregace (separace) – rozdělení žáků s rozdílnými dispozicemi do podskupin, 

v praxi prováděné jako rozdělení žáků do běžných škol a soustavy škol 

speciálních. 

3. Integrace – ačkoli existují rozdílné podskupiny, žáci mohou s určitou podporou 

navštěvovat běžné školy.  

4. Inkluze – heterogenita žáků se vnímá jako normalita, čímž zcela zaniká segregace 

a rozdělování žáků do podskupin, stejně tak odpadá potřeba učitele dosáhnout se 

všemi žáky stejného vzdělávacího cíle ve stejném čase.  

5. Různorodost je normální – toto pojetí je dovršením inkluze, která se tak stává 

samozřejmostí a různorodost je chápána jako přirozená. V takovém systému by 

zcela odpadlo používání slova „speciální“ a bylo nahrazeno slovem 

„individuální“. 

                                                 
49 ŠKODA, Jiří, Slavomil FISCHER, Zdeněk SVOBODA, Ladislav ZILCHER. Speciální pedagogika – 

edukace a rozvoj osob se specifickými potřebami v oblasti somatické, psychické a sociální. 1. vyd., Praha: 

Triton. 2014. 
50 LECHTA, V. (Ed.) Základy inkluzivní pedagogiky: dítě s postižením, narušením a ohrožením ve škole. 

Praha: Portál, 2010. 
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Obrázek 2 : Vývoj postoje společnosti a inkluzivního vzdělávání (Zdroj: Vaďurová, H., Pančocha, K. in 

Bartoňová, M., Vítková, M. 2010, s. 27). 

 

2.3.1. Legislativní rámec    

V současné době je velmi aktuální a diskutované téma inkluze žáků s menší či 

větší mírou postižení či znevýhodnění do hlavního vzdělávacího proudu, zatím jen na 

základních školách. Hlavním smyslem inkluze je snaha nastavit takové podmínky 

systému vzdělávání, které by umožnily absolvovat povinnou školní docházku všem 

dětem. Pro účely této diplomové práce je však chápán pojem inkluze v širším smyslu, 

kdy do tohoto pojmu zahrnujeme všechny žáky se speciálními vzdělávacími potřebami 

(SVP) a to i na střední škole.  

Základním legislativním předpisem je mimo zákona 561/20054 Sb. o 

předškolním, základním, středním a vyšším odborném a jiném vzdělávání51 a také 

vyhláška č. 27/2016 Sb. o vzdělávání žáků se speciálními vzdělávacími potřebami a 

žáků nadaných52, která upravuje pravidla pro práci s těmito žáky. Před novelou 

školského zákona byly děti vyžadující nějaký stupeň podpory definovány jako děti 

zdravotně postižené a znevýhodněné, nebo děti se sociálním znevýhodněním. V současné 

době tyto děti nejsou definovány skrze diagnózu, ale jako děti, které pro uplatnění v běžné 

školní docházce potřebují určitý stupeň podpory (resp. podpůrných opatření, 

                                                 
51 Zákon č.561/2004 Sb. ze dne 24. září 2004 o předškolním, základním, středním, vyšším odborném a 

jiném vzdělávání ve znění pozdějších předpisů. 
52 Vyhláška č.27/2016 Sb. ze dne 21. ledna 2016 vzdělávání žáků se speciálními vzdělávacími potřebami 

a žáků nadaných. 
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definovaných v §10 školského zákona). V rámci této diplomové práce jsou bráni v potaz 

žáci, kteří spadají do kategorie opatření prvního stupně, která představují minimální 

úpravu metod, organizace a hodnocení vzdělávání.  

2.3.2. Žáci se speciálními vzdělávacími potřebami  

Východiskem pro stanovení podpory je pak především školní diagnostika. Do této 

kategorie patří například pozorování žáka v hodině, rozhovor s žákem či jeho zákonným 

zástupcem, ústní prověřování znalostí a dovedností, analýza písemných projevů žáka, 

procesů a výkonů a výsledků jeho činnosti v hodině a domácí přípravě, portfolio 

žákovských prací a jejich reflexe, včetně hodnocení dosavadního pedagogického 

postupu.53 Jedná se tedy o velice komplexní činnost, která vyžaduje zapojení nejen žáka, 

ale celého školního aparátu i rodičů, včetně speciálních poradenských zařízení.  

Žáci se specifickými poruchami učení  

Ačkoli bychom mohli speciální vzdělávací potřeby a specifické poruchy učení 

vnímat jako synonyma, jedná se o rozdílné kategorie pojmů. Zatímco pojem speciální 

vzdělávací potřeby je pojem spíše legislativní, určený pro potřeby identifikace určitých 

žáků ve školním prostředí a práce s nimi, pojem specifické poruchy učení je pojem 

diagnostický a psychologický, který označuje určitou skupinu vývojových psychických 

poruch. Nicméně, specifické poruchy učení (SPU) stojí ve většině případů na pozadí 

všech speciálních vzdělávacích potřeb (SVP) a projevují se ve většině případů s nástupem 

povinné školní docházky. Jedná se o označení různorodé skupiny poruch, které se 

projevují zřetelnými obtížemi při nabývání a užívání takových dovedností, jako je 

mluvení, porozumění mluvené řeči, čtení, psaní, matematické usuzování nebo počítání, 

přičemž se předpokládá dysfunkce centrální nervové soustavy, popř. hereditární a 

neurotická příčina.54  

Symptomy těchto poruch jsou zejména poruchy pozornosti a roztržitost, poruchy 

aktivity, zvýšená unavitelnost, deficity paměti, poruchy motoriky, poruchy jazyka a řeči 

                                                 
53 MRÁZKOVÁ, Jana, Zapletalová, J. Metodika pro nastavování katalogu podpůrných opatření ve 

školách ve spolupráci se školskými poradenskými zařízeními. Praha: NÚV, 2016. 
54 MATĚJČEK, Zdeněk. Dyslexie: specifické poruchy čtení. 3. upr. a rozšíř. vyd. Jinočany: Portál, 1995.  
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a emoční labilita. Jednotlivé poruchy učení jsou pak členěny podle převažujících 

symptomů do několika kategorií. V rámci této diplomové práce byly sledováni žáci 

s následujícími specifickými poruchami učení (dle Škody55): 

Dyslexie. Jedná se o nejrozšířenější (zhruba 95 % žáků se SPU) poruchu při 

osvojování si školních dovedností a plnění standardních edukačních požadavků. Jedná se 

o specifickou poruchu čtení, projevující se obecně narušeným vnímáním písmen a 

prostoru. Žák tak nerozeznává a zaměňuje různé druhy písmen (např. zrcadlově podobná 

písmena d-b, p-d, n-u nebo zvukově podobná písmena v-f, s-z, t-d), má potíže při 

spojování písmen do slabik a tím pádem se souvislým čtením slov a textu. Obtíže se pak 

projevují ve snížené rychlosti a správnosti čtení a porozumění textu. Lze předpokládat, 

že využití videí bez psaného textu bude jako podpůrné opatření velmi efektivní.  

Dysgrafie. Tato porucha je poruchou psaní. Jedinec není schopen napodobit tvar 

písmen a jejich správné řazení. Písmo je neuspořádané, těžkopádné a neobratné.  

Dlouhou dobu není schopen udržovat výšku písma, písemný projev je pomalý a vyžaduje 

zvýšené úsilí.  

Dysortografie. Tato porucha se velmi často projevuje ve spojení s dyslexií a jedná 

se o poruchu pravopisu. Týká se dysortografických jevů jako je vynechávání a záměna 

písmen, zkomoleniny, nesprávně umístěná nebo vynechaná dlouhá písmena, chyby 

v měkkosti. Rozlišujeme typ auditivní, kdy žáci mají narušené procesy sluchové 

diferenciace a analýzy a oslabenou sluchovou paměť. Druhým typem je vizuální 

dysortografie, při níž je snížena kvalita zrakové paměti a jedinec si tak není schopen 

vybavit tvary podobných písmen. Existuje ještě motorická dysortografie, která souvisí 

se zvýšenou namáhavostí a pomalostí psaní, díky narušení jemné motoriky.  

Dyskalkulie. Jedná se o specifickou poruchu matematických schopností, nemá 

však souvislost s mentálními funkcemi. Opět můžeme rozlišit několik podtypů – 

praktognostická dyskalkulie je spojena s narušením matematické manipulace s předměty 

nebo symboly (ubírání, přidávání množství, rozkládání a porovnávání počtů, rozmístění 

figur v prostoru, řadit předměty dle velikosti a rozlišovat geometrické tvary). Verbální 

                                                 
55 ŠKODA, Jiří, Slavomil FISCHER, Zdeněk SVOBODA, Ladislav ZILCHER. Speciální pedagogika – 

edukace a rozvoj osob se specifickými potřebami v oblasti somatické, psychické a sociální. 1. vyd., Praha: 

Triton. 2014. 
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dyskalkulie se projevuje při problémech žáka označovat množství a počty předmětů, 

operačních znaků a matematických úkonů. Lexická dyskalkulie se projevuje 

neschopností číst číslice, čísla a operační symboly, žák zaměňuje číslice a symboly, 

zejména římské číslice. Grafická dyskalkulie je neschopností psát matematické znaky, 

žák zaměňuje pořadí číslic nebo je zcela vynechává. Operační dyskalkulie je porucha 

schopnosti provádět matematické operace (sčítání, odčítání, násobení, dělení).  

Dyspraxie (specifická vývojová porucha motorické funkce). Nejedná se o 

specifickou poruchu učení v pravém slova smyslu, neboť se kromě školního prostředí 

projevuje i v běžných činnostech mimo školu. Příčinou této poruchy je narušený vývoj 

motorické koordinace a zpomalený vývoj jemné motoriky. Tito jedinci bývají pomalí, 

nešikovní a neupravení, jejich výrobky jsou nevzhledné. Mohou se projevit jak 

v motorických činnostech, tak v řeči (porucha motoriky mluvidel). Tato porucha rovněž 

znesnadňuje práci jedince s digitálními technologiemi, neboť vyžadují určitou míru 

obratnosti, např. při práci s myší či klávesnicí.  

Zrakové zrakově postižení  

Jedná se o postižení, které narušuje nejen kognitivní funkce, ale také orientaci 

v prostoru i samotný pohyb. Mezi důsledky zrakového postižení patří snížení rozsahu a 

rozmanitosti zkušeností a ve vztahu k vzdělávání i narušení získávání vědomostí a 

dovedností, rozvoj reakcí na zrakové podněty a rozvoj poznávacích schopností. Podle 

Světové zdravotnické organizace dělíme jedince na středně slabozraké, silně slabozraké, 

jedince s těžce slabým zrakem, prakticky nevidomé a úplně nevidomé.56 Integrace 

jedinců se zrakovým postižením je jednou z nejobtížnějších.  

Žáci sluchově postižení  

Tyto žáky lze klasifikovat podle několika hledisek, protože se jedná o dost 

různorodou skupinu žáků s rozdílným stupněm postižení, které může být organického 

nebo funkčního charakteru, ať již jde o vadu vrozenou nebo získanou či zda vznikla před 

                                                 
56 Klasifikace zrakového postižení podle WHO. SONS, 2015. Zdroj: Mezinárodní statistická klasifikace 

nemocí a přidružených zdravotních problémů – desátá revize (MKN-10). 
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nebo po fixaci řeči (zhruba kolem 6. roku života). Podle Lejsky57 rozlišujeme různé 

stupně postižení, viz tabulka č. 1.  

Tabulka 1 : Posouzení výsledků audiometrie podle ztráty v decibelech pro vzdušné vedení v oblasti 

řečových frekvencí (Zdroj: Lejska, M. 2003, s. 36). 

Úroveň sluchu Ztráta v decibelech 

Normální stav sluchu 0 dB – 20 dB 

Středně těžká nedoslýchavost 20 dB – 40 dB 

Těžká nedoslýchavost 40 dB – 60 dB 

Velmi těžká nedoslýchavost 80 dB – 90 dB 

Hluchota komunikační (praktická) 90 dB a více 

Hluchota úplná (totální) Bez audiometrické odpovědi 

Sluchové postižení představuje největší komplikaci při transmisi učiva při 

výkladu, neboť je oslabena percepční stránka komunikace. V takovém případě je 

nezbytně nutné, aby žák uměl odezírat a učitel přenos usnadnil postojem a zřetelnou 

artikulací směrem k žákovi. Tito žáci mají rovněž problémy s komunikační bariérou se 

spolužáky a deficit v orientačních schopnostech (včetně potlačené spontánní a obranné 

sluchové únikové reakce). Nicméně je možné tyto žáky zařadit do běžné výuky a 

dosáhnout s nimi standardních výsledků.58  

Žáci, kteří nemohou navštěvovat prezenční výuku 

Tito žáci většinou nevykazují žádnou specifickou poruchu učení, pouze jim chybí 

osobní přítomnost na dané vyučovací hodině a jsou tak ochuzeni o výklad učitele. Jedná 

se o žáky, kteří mají tzv. zdravotní znevýhodnění (dlouhodobou nemoc), která jim 

znemožňuje trvale docházet na prezenční výuku. Může se jednat o žáky, kteří trpí nějakou 

vleklou chorobou vyžadující kontinuální domácí léčení, žáci po operacích a 

v rekonvalescenci, popř. žáci trpící některou z psychických poruch (např. deprese, 

agorafobie apod.).  

                                                 
57 LEJSKA, M. Poruchy verbální komunikace a foniatrie. Brno: Paido, 2003. 
58 DOLEŽALOVÁ, Lenka a Tomáš KOMRSKA. Terciární vzdělávání studentů se sluchovým postižením 

v České republice: náměty pro práci dětí s počítačem. Brno: Masarykova univerzita, 2012. 
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Do jisté míry sem spadají i žáci, kteří se věnují soustavné tréninkové činnosti 

(např. hráči ledního hokeje), a proto nemohou docházet na prezenční výuku a mají tak 

zvýšenou absenci.   

2.3.3. Podpůrná opatření prvního stupně  

Tato opatření slouží ke kompenzaci mírných obtíží ve vzdělávání žáka (např. 

pomalejší tempo práce, drobné obtíže ve čtení, psaní, počítáni, problémy se zapomínáním, 

drobné obtíže v koncentraci pozornosti atd.), u nichž je možné prostřednictvím mírných 

úprav v režimu školní výuky a domácí přípravy, popř. za využití kompenzačních 

pomůcek dosáhnout zlepšení. V tomto stupni je potřeba úprav ve vzdělávání a školských 

službách a zapojení v kolektivu, nemají však normovanou finanční náročnost. Jejich 

nositelem je tedy zejména pedagogický sbor, který mimo diagnostiky může aplikovat 

některá dílčí opatření, jako je přesazení žáka, diferenciace výuky ve skupinách, 

poskytnutí delšího času na vypracování či další pomůcky, volbu písemné nebo ústní 

formy zkoušení apod. Nezastupitelná je i role rodičů.59 

Plán pedagogické podpory  

Před zahájením poskytování podpůrných opatření prvního stupně předchází 

zpracování plánu pedagogické podpory žáka, který obsahuje popis obtíží a speciálních 

vzdělávacích potřeb a způsoby jeho vyhodnocování, které probíhá nejpozději po 

3 měsících od zahájení poskytování podpůrných opatření.60 Pokud tato opatření nevedou 

ke zlepšení a pozitivní změně ve vzdělávání žáka, měla by škola nejpozději do 3 měsíců 

požádat žáka nebo jeho zákonného zástupce o návštěvu školského poradenského zařízení. 

Individuální vzdělávací plán (IVP) 

Tento plán zpracovává škola, pokud to vyžadují speciální potřeby žáka a vychází ze 

školního vzdělávacího programu. Obsahuje údaje o skladbě druhů a stupňů podpůrných 

opatření poskytovaných v kombinaci s tímto plánem (úpravy obsahu vzdělávání žáka, 

                                                 
59 MRÁZKOVÁ, Jana, Zapletalová, J. Metodika pro nastavování katalogu podpůrných opatření ve 

školách ve spolupráci se školskými poradenskými zařízeními. Praha: NÚV, 2016. 
60 Vyhláška č.27/2016 Sb. ze dne 21. ledna 2016 Vzdělávání žáků se speciálními vzdělávacími potřebami 

a žáků nadaných. 
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časové a obsahové rozvržení vzdělávání, úpravy metod a forem výuky a hodnocení žáka 

a případně i úpravy výstupů ze vzdělávání žáka). Individuální vzdělávací plán je 

minimálně jednou ročně vyhodnocován (viz příloha č. 2 - ukázka IVP). 

Metody a organizace výuky  

Metody výuky a organizační formy v tomto stupni podpůrných opatření (viz tabulka 

č. 2) vyžadují jen drobné modifikace. Jsou spíše zaměřeny na zvýšení efektivity a 

motivace žáka, popř. v zařazení některých změn a pomůcek, které žákům pomohou 

překonat jejich individuální obtíže. Úpravy směřují k tomu, že používané vyučovací 

metody reflektují učební styl, možnosti a potřeby žáka, rozvíjí vnímání, zapamatování a 

reprodukci poznatků, řešení typových úloh a problémů, vedou k osvojení vědomostí a 

dovedností pomocí opakování a procvičování. Aktivizují a motivují žáka, upevňují 

pracovní návyky.61  

Příklady individuálního přístupu k žákům se SVP (upraveno dle Kucharská a kol.;62 

tučně jsou zvýrazněné ty, které jsou aplikovány v rámci této DP): 

• zvýšené pozorování dítěte, větší dohled a podpora, 

• identifikace bariér, které brání úspěšnému rozvoji školních dovedností, 

identifikace oslabených oblastí u rizikových žáků, 

• zadávání úkolů rozvíjejících oslabené schopnosti dítěte,  

• používání pomůcek a alternativních didaktických prostředků, pracovních 

listů, podnětových materiálů podle potřeb dítěte, 

• při učení zapojování všech smyslů, vyhledávání vhodných pomůcek a 

materiálů pro multisenzoriální přístup, 

• ověřování porozumění zadaného úkolu, 

• povzbuzení při plnění úkolů, ocenění přístupu žáka, pečlivosti, svědomitosti aj., 

• umožnění více času na splnění úkolu, pokud to pracovní tempo dítěte vyžadovalo, 

• předávání materiálů rodičům podle potřeb jednotlivého dítěte, pro domácí 

procvičování, 

• krokování a individualizace dílčích vzdělávacích cílů, 

                                                 
61 MRÁZKOVÁ, Jana, Zapletalová, J. Metodika pro nastavování katalogu podpůrných opatření ve 

školách ve spolupráci se školskými poradenskými zařízeními. Praha: NÚV, 2016. 
62 KUCHARSKÁ, A. A KOL. Třístupňový model péče jako preventivně intervenční model péče o žáky s 

problémy v rozvoji počáteční gramotnosti. Nepublikovaná metodická zpráva. Praha: IPPP ČR, 2011. 
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• využití odlišné formy výkladu, 

• posílení názorně demonstračních a praktických metod výuky,  

• podpora kompetence, samostatnosti a odpovědnosti žáka (práce s chybou). 

Pomůcky pro žáky se SVP 

Jedná se zejména o specializované učebnice a pracovní listy, které mohou mít i 

interaktivní podobu, dále názorně manipulační pomůcky, ICT techniku (PC, tablety, 

mobilní telefony, webové stránky, programy na procvičování, speciální programy pro 

daný typ potíží určitého žáka. Patří sem rovněž i vizualizované přehledy, encyklopedie, 

stavebnice, hry, folie, elektronické učebnice apod. 

Z hlediska zaměření této DP budou dále podrobněji zpracovány pomůcky patřící 

do ICT oblasti, zejména hry a programovací software, neboť využití videí a dalších 

multimediálních prostředků může výrazně zvýšit pravděpodobnost pozitivních změn ve 

výsledcích žáků se SVP a tím i úspěšnost aplikovaných podpůrných opatření.   

Tabulka 2: Příklady podpůrných opatření v prvním stupni (upraveno podle vyhlášky 27/2016 SB, příloha 

č. 1, část A). 

Metody 

výuky 

Zvolené metody práce podporují kvalitu poznávacích procesů žáka, 

zvláště pak aparátu řídícího osvojování učiva (myšlení, pozornost, 

paměť), rozvíjejí a podporují preferované učební styly žáka. Orientují se 

na rozvíjení informačně receptivních metod zaměřených na rozvoj 

vnímání, na práci s textem a obrazem, dále na reproduktivní metody 

upevňující zapamatování, které vedou k osvojování vědomostí a 

dovedností pomocí opakování a procvičování. Preferují řešení typových 

úloh a problémů. Klade se důraz na individualizaci výuky. Volí se taková 

forma práce, která umožní častější kontrolu a poskytování zpětné vazby, 

respektování pracovního tempa žáka. Zadávání domácích úkolů 

zohledňuje možnosti žáka a podmínky, které má žák k jejich plnění. 

Organizace 

výuky 

• střídání forem a činností během výuky, 

• změna zasedacího pořádku či uspořádání třídy,    

• diferenciace výuky, skupinová a kooperativní výuka, 

• zohlednění postavení žáka ve skupině (třídě), 

• nabídka volnočasových aktivit a podpora rozvoje zájmů žáka, 

• podpora mimoškolního vzdělávání, odborných exkurzí a stáží. 

Pomůcky Běžné učebnice a učební pomůcky. 

 

Cílovou skupinou, kterou sleduje tato diplomová práce, je skupina žáků se 

speciálními vzdělávacími potřebami, kteří mají stanovená podpůrná opaření prvního 
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stupně, neboť v dané době nebyli součástí výzkumného vzorku žádní žáci, kteří by měli 

opatření vyššího stupně. Jedná se tedy o žáky se schváleným plánem pedagogické 

podpory a se schváleným individuálním plánem: 

• žáci s diagnostikovanými poruchami učení (dyslexie, dyspraxie, dyskalkulie apod.), 

• žáci s diagnostikovaným fyzickým smyslovým postižením (sluchové), 

• žáci, kteří nemohou navštěvovat pravidelnou prezenční výuku (žáci dlouhodobě 

nemocní, žáci s kontinuální sportovní přípravou).   

2.4. Využití ICT ve výuce žáků se SVP a SPU 

Strategie digitálního vzdělávání rovněž počítá s využíváním ICT pro žáky se SVP 

a SPU, neboť může významně přispět k integraci žáků do běžné školní výuky. Zejména 

využití video ukázek a dalších multimédií může figurovat jako jeden z nástrojů plánu 

pedagogické podpory, neboť nejen že zvyšuje konkretizaci učiva, ale rovněž umožňuje 

žákům zvolit individuální tempo a opakované přehrávání obsahu. Využívají se rovněž 

různé didaktické hry a speciální programy, kde se používá zvětšené písmo, předčítání 

textů apod. Škola může navíc čerpat finanční podporu na nákup pomůcek (notebooky, 

software) pro využívání žáky s vyšším stupněm podpory. Technologie se také významně 

uplatňují u žáků, kteří nemohou z nějakého důvod absolvovat běžnou prezenční výuku 

(žáci s aktivní sportovní přípravou, dlouhodobě nemocní) tím, že umožňuje zasílání 

materiálů od učitele k žákovi a současně zpětnou vazbu od žáka k učiteli. Takovou výuku 

je pak možné ušít přímo na míru danému žákovi, aby zcela využívala jeho možnosti a 

potenciál.  

V rámci kurikula dané školy je specifikován obsah učiva pro žáky se SVP, učební 

pomůcky, používané metody a vzdělávací cíle. Vše je většinou v působnosti výchovného 

poradce, který spolupracuje s poradenskými zařízeními. Inkluzivní škola pak musí 

nabízet takové podmínky, které vyhovují různým sociálním, emocionálním i kognitivním 

schopnostem, potřebám a vývojovým možnostem jednotlivých žáků.63 

                                                 
63 HEIMLICH, U., KAHLERT, J. (Hrsg.) Inklusion in Schule und Unterricht. Wege zur Bildung für alle. 

Stuttgart: Kohlhammer, 2012. 
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U informačních a komunikačních technologií ve vzdělávání žáků se zdravotním 

postižením je nutné přizpůsobit využívání individuálním potřebám žáka a podpůrným 

opatřením a kompenzačním pomůckám, která dosud využíval, a jak je možné na ně 

navázat, ideálně ve spolupráci se školským poradenským zařízením. Řada výrobců již 

reaguje na potřeby těchto žáků a je možné získat upravené pomůcky nebo hardwarové 

řešení přímo na míru daného postižení, řada operačních systémů má již v sobě 

zakomponované usnadňující režimy (např. zvětšování písma, změnu barev, napojení 

externích zařízení pracující s Braillovým písmem nebo je převádějí do syntetizované řeči, 

programy pro převod řeči do písma a software, který umí předvídat slova nebo fráze 

umožňující rychlejší zadávání textu, opravy pravopisu apod.).64 

Žáci se specifickými poruchami učení (SPU) 

Ze statistik vyplývá, že žáků se SPU stále přibývá (odhady jsou mezi 10 až 15 % 

všech žáků). Většina těchto poruch má v pozadí určitý typ neurologické poruchy 

(poškození nervového systému nebo mozku). Patří sem tedy nejen dyslexie, dysgrafie, 

dysortografie, dyskalkulie a další, ale také žáci s mentálním postižením či záchvatovitými 

poruchami, jako je epilepsie. Pro účely této diplomové práce jsou popisovány jen lehké 

poruchy učení, u kterých je možné využít například podpůrné technologie učení (výukový 

software pro opakování a upevňování získaných poznatků, kontrolu pravopisu, barevné 

čtení, grafické počítačové programy apod.) a zvolit individuální tempo, které videa 

umožňují.65  

Do budoucna lze očekávat, že se bude zvyšovat míra psychických, sociálních, 

pracovních či školních komplikací v životě jedince z důvodu nepřiměřeného používají 

internetu. Již několik let existuje pojem „netolismus“, označující závislost na tzv. 

virtuálních drogách. Mezi ně řadíme sociální sítě, sledování internetových videí, online 

počítačové hry, různé formy chatu, bezděčné hledání informací aj. Někteří jedinci již dnes 

nemají kontrolu nad přiměřenou dobou používáním internetu, naopak při absenci této sítě 

se projevují podrážděně, jejich chování je náladové. Jde o jakousi obdobu návykové látky, 

                                                 
64 KOL. AUTORŮ. Rámcový vzdělávací program pro obor vzdělání: 16–01–M/01 Ekologie a životní 

prostředí. Praha: Ministerstvo školství, mládeže a tělovýchovy. Praha, 2008. 
65 Na středních školách přibývá studentů se závažným poruchami učení: 09.09.2017. ČTK České noviny 

[online]. Praha, 2017. 
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jen v tomto případě jde o návykový proces (behaviorální závislost). Ta se projevuje silnou 

touhou používat počítač či mobilní telefon bez jasného cíle, neustálé kontroly statusů na 

sociálních sítích, zanedbáváním dalších aktivit včetně fyzické komunikace s okolím.66 

Řada žáků se podobně chová již dnes ve škole, kdy o přestávce sedí s mobilem v ruce tiše 

na svých místech, bez potřeby komunikovat se spolužáky. Výjimkou není ani podobné 

hromadné chování kolektivu. Dle výzkumu z roku 201267, který byl proveden v 7 zemích 

EU, je takto závislých cca 10–20 % žáků ve věku 14–17 let. Dnes, v roce 2018, lze 

očekávat s rozmachem mobilních připojení k internetu ještě vyšší počty. Dle dalšího 

výzkumu z Číny68 provedené u žáků ve věku 10–19 let je závislých 29,4 % chlapců a 20,6 

% dívek. Navíc u vysokoškoláků tento počet přesahuje 35 %. Na venkově v Koreji bylo 

prokázána závislost u 21,6 %.69  Navíc v řadě asijských zemích je velice častá závislost 

na hraní online her. V této souvislosti zaujme, že Světová zdravotnická organizace 

(WHO) nejspíše zařadí závislost na hraní počítačových her mezi oficiální diagnózy.70 S 

ohledem na tuto poměrně mladou problematiku nelze očekávat rychlou reakci ze strany 

např. školských poradenských zařízení. Přitom u řady žáků má internetová závislost vliv 

na jejich výkonnost ve výuce v podobě nesoustředění, roztěkanosti, v horším případě 

ignorují část výuky a věnují se online aktivitám (ač je to v rozporu např. se školním řádem 

nebo příkazem pedagoga). 

Žáci se sluchovým postižením 

Mezi tyto žáky řadíme jedince, kteří jsou nedoslýchaví, ohluchlí anebo tzv. 

prelingválně neslyšící.71 Ačkoli tito žáci nemívají při hodinách ICT zásadní potíže, neboť 

je centrum jejich pozornosti zejména monitor u PC, na který dobře vidí a může s ním bez 

problémů pracovat, tak bývá častý problém s horší viditelností učitele při výkladu (např. 

                                                 
66 Netolismus [online]. Olomouc: PedF Univerzita Palackého [cit. 2018-04-02]. Dostupné z: 

www.netolismus.cz 
67Research on Internet Addictive Behaviours among European Adolescents in Europe. Social Web Social 

Work [online]. 2012. 
68 MIAO, Xin a Xing JIANG. Online activities, prevalence of Internet addiction and risk factors related to 

family and school among adolescents in China. ScienceDirect [online]. 2017. 
69 JU-YEON, Lee a Kim SEON-YOUNG. Prevalence and risk factors for problematic Internet use among 

rural adolescents in Korea. Wiley Online Library [online]. 2018. 
70 Gaming addiction classified as disorder by WHO. BBC News [online]. 2018. 
71 BARTOŇOVÁ, Miroslava. Současné trendy v edukaci dětí a žáků se speciálními vzdělávacími 

potřebami v České republice: specifické poruchy čtení. Brno: MSD, 2005. 
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vzhledem k uspořádání počítačů v PC učebně, snížené kontinuální viditelnost učitele) a 

tím i ke zhoršenému odezírání. Žáci mohou mít také problémy se sledováním expozice 

nového učiva, neboť učitel musí neustále dbát na základní pravidla práce s žáky se 

sluchovým postižením (mluvit směrem ke třídě, používat nákresy, grafy, komentovat 

neočekávané reakce na sluchové podněty, ověřovat pochopení nových pojmů atd.). Proto 

se využití video tutoriálů ukazuje jako velmi vhodným doplňkem výuky, neboť neklade 

takové nároky na práci učitele směrem k jednomu žákovi, ale může se věnovat ostatním 

žákům. Je více než vhodné, aby taková videa vyučující doplnil textovými titulky, popř. 

opatřit žákovi zařízení pro audio výstup (sluchátka).  

Žáci, kteří nemohou navštěvovat prezenční výuku (dlouhodobě nemocní a 

sportovci) 

I tito žáci vyžadují speciální vzdělávací podmínky a většinou mají také stanovený 

individuální vzdělávací plán. Tvorbou materiálů pro využití v ICT výuce žáků 

dlouhodobě nemocných se zabývala již řada projektů, např. projekt Cesta k inkluzi: od 

segregace k pozitivní diverzitě ve školství (CZ.1.07/1.2.00/47.0008). Zde jsou poskytnuty 

materiály volně k dispozici všem žákům ve vybraných oblastech základního a středního 

vzdělávání v podobě pracovních listů, výkladových listů a metodických pokynů. 

Nezastupitelnou roli zde samozřejmě mohou hrát video tutoriály, které těmto žákům 

umožní podrobné a opakované využívání postupu práce s jednotlivými programy.  
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3. PROBLEMATIKA, CÍL, VÝZKUMNÁ OTÁZKA 

3.1. Problematika výzkumu 

Využití videí ve výuce je dnes oblastí prozkoumanou, nicméně u žáků se SVP tato 

oblast nebyla patřičně probádána. Práce se žáky se SVP vyžaduje velkou domácí 

přípravu, která s klasickými vyučovacími metodami není příliš efektivní. Potenciál videí 

pro práci se základními programy je však značný a skýtá tak možnost významné podpory 

žáků se SVP.  

3.2. Cíle výzkumu 

Pro výzkumnou část byly (podle pravidel Chrásky72) stanoveny následující 

výzkumné otázky: 

• Jaké jsou možnosti využití video tutoriálů pro žáky se SVP? 

• Jaká je úspěšnost řešení zadaných úkolů s využitím textových materiálů a video 

tutoriálů u žáků se SVP a žáků bez SVP? 

• Jaké jsou hlavní výhody a nevýhody pro žáky se SVP a žáky bez SVP v práci 

s video tutoriály v porovnání s textovými materiály? 

Na základě výzkumných otázek byly stanoveny cíle této diplomové práce:  

• Vytvoření a ověření výukových materiálů (textové + video tutoriály) a ověřit 

úspěšnost jejich užití v edukačním procesu.  

• Porovnat efektivitu využití videí u žáku se SVP a bez SVP na základě úspěšnosti 

řešení zadaných úkolů.  

• Metodou rozhovoru identifikovat další možnosti pro využívání videí při výuce se 

žáky se SVP. 

                                                 
72 CHRÁSKA, M. Metody pedagogického výzkumu. 1. vyd., Praha: Grada, 2007. 
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3.3. Výzkumný design 

 

Obrázek č. 3 : Výzkumný design 
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4. VÝZKUMNÝ VZOREK A METODIKA PRÁCE 

4.1. Výzkumný vzorek 

4.1.1. Charakteristika výzkumného vzorku 

Výzkumná část diplomové práce probíhala na Střední odborné škole pro ochranu 

a obnovu životního prostředí Schola Humanitas v Litvínově (Ukrajinská 379, Litvínov, 

436 01). Škola se profiluje jako přírodovědná škola se specializací v oboru Ekologie a 

životní prostředí (16-01-M/01). Žáci jsou jejím absolvováním plně připraveni i k 

vysokoškolskému studiu různého zaměření. Schola je nejstarší školou svého typu v ČR. 

Nabízí moderní interaktivní vzdělávání v přátelském rodinném prostředí. Výuka 

odborných předmětů v laboratořích s nejnovějšími přístroji je doplňována činností v 

terénu, kde žák poznává přímé uplatnění svých teoretických znalostí. Součástí maturitní 

zkoušky je vypracování odborné závěrečné práce a její obhajoby, což je pro žáky 

neocenitelnou zkušeností při jejich dalším studiu. K získávání zkušeností a prohloubení 

jazykových i kulturních znalostí přispívají četné zahraniční cesty a projekty.73 

Akční výzkum byl prováděn ve školním roce 2017/2018. Výzkumný vzorek 

tvořili žáci třetích ročníků. Byli mezi nimi žáci se schváleným individuálním vzdělávacím 

plánem (IVP) podle §16 zákona 561/2004 Sb. a vyhlášky č. 27/2016 Sb. Důvodem pro 

schválení IVP byly následující příčiny, které jsou překážkou pro rovnocenné vyučování 

v rámci frontální výuky během školního roku. Všechny žáky lze rozdělit do dvou skupin:  

I. Žáci se speciálními vzdělávacími potřebami (10 žáků třetího ročníku SOŠ) 

• Diagnostikovaná specifická porucha učení (dyslexie apod.) – 5 žáků.  

• Schválený IVP z důvodu dlouhodobé nemoci, znemožňující navštěvování 

výuky ve škole – 2 žákyně. 

• Diagnostikované fyzické postižení (sluchové) – 1 žák. 

• Schválený IVP z důvodu časového vytížení v rámci sportovní činnosti 

(převážně hokej), znemožňující účast na běžné výuce – 2 žáci. 

II. Žáci bez speciálních vzdělávacích potřeb (23 žáků třetího ročníku SOŠ) 

                                                 
73 SOŠ Schola Humanitas [online]. Litvínov, 2018 [cit. 2018-03-31]. Dostupné z: www.humanitas.cz 
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4.1.2. Kazuistika žáků se specifickými poruchami učení  

Žák 1   

Charakteristika SVP:    

Dyspraxie, dysgrafie, dyskalkulické obtíže (ambulantní péče PPP). 

Pedagogická diagnostika učitele:  

Žák je aktivní, v kolektivu se zapojuje. Jeho tempo práce je rozkolísané, neumí si 

práci a prostor zorganizovat, projevuje se i psychomotorický neklid. Oceňuje podporu 

učitelů, vyhledává jejich zpětnou kontrolu. 

Návrhy opatření v IVP:  

Akceptovat určitou neobratnost, pomalost a neorganizovanost při výuce a 

přípravě, tolerovat kvalitu provedení výtvorů, vyšší čas na vypracování úkolů, podpora 

při verbálních projevech před třídou – povzbuzovat, prodloužit čas na vypracování a 

respektovat osvojené postupy žáka. 

Žák 2 

Charakteristika SVP:    

Dyslexie, dysortografie (ambulantní péče PPP). 

Pedagogická diagnostika učitele:  

Žák je aktivní, snaživý, pomalejší, přemýšlivý. Aktivní, v kolektivu se zapojuje. 

Jeho tempo práce je pomalejší, je nejistý v hodnocení vlastní práce. Oceňuje podporu 

učitelů, vyhledává jejich zpětnou kontrolu. 

Návrhy opatření v IVP:  

Zachovat trpělivý přístup k žákovi, poskytnout dostatek času především 

v jazykových předmětech, navýšit v těchto předmětech čas na vypracování práce, zadávat 

zkrácený text či méně úloh, ocenit nejen samotný výkon, ale přístup a zájem žáka o daný 
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předmět, akceptovat aktuální čtenářské dovednosti – nenutit k hlasitému čtení, umožnit 

opravu známky dalším přezkoušením. 

Žák 3 

Charakteristika SVP:    

Dyslexie (ambulantní péče PPP). 

Pedagogická diagnostika učitele:  

Žák je aktivní, snaživý, ale roztěkaný, zbrklý. Aktivní, v kolektivu se zapojuje. 

Špatná organizace práce, potřebuje pravidelnou podporu vyučujících, nejistý ve výkonu. 

Návrhy opatření v IVP:  

Individuální pracovní listy, testové úlohy s grafy a tabulkami, procvičovací úlohy 

především v předmětech s numerickými výkony (odborné předměty), slovníky, tabulky, 

individuální domácí úkoly k procvičení učiva, podpora při organizaci práce, zachovat 

trpělivý přístup k žákovi, poskytnout dostatek času při formulaci odpovědi, navýšit čas 

na vypracování práce, nehodnotit úpravu textu, tolerovat specifickou chybovost v textu, 

zadávat zkrácený text či méně úloh, ocenit nejen samotný výkon, ale přístup a zájem žáka 

o daný předmět. 

Žák 4 

Charakteristika SVP:    

Dyspraxie. 

Pedagogická diagnostika učitele:  

Žák je celkem aktivní, v kolektivu se zapojuje. Jeho tempo práce je pomalejší, ale 

snaží se stihnout tempo celé třídy. Oceňuje podporu učitelů, vyhledává jejich zpětnou 

kontrolu. 

Návrhy opatření v IVP:  

Studijní materiály individuální, sklopný stolek, trpělivý přístup k žákovi, 

akceptovat určitou neobratnost, pomalost a neorganizovanost při výuce a přípravě, 

tolerovat kvalitu provedení výtvorů, vyšší čas na vypracování úkolů – až o 100 %, 
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upřednostňovat ústní zkoušení před písemným, prodloužit čas na vypracování zvláště 

v předmětech s matematickými postupy, respektovat osvojené postupy žáka. 

Žák 5  

Charakteristika SVP:    

Dyslexie, dysortografie. 

Pedagogická diagnostika učitele:  

Tichá aktivní studentka, která se zapojuje do dění ve třídě, v hodinách je nejistá, 

nestíhá tempo v některých předmětech. 

Návrhy opatření v IVP:  

Při písemných pracích hodnotit chyby, ale obsahovou správnost odpovědí, vhodné 

je však chyby opravovat, aby nefixovala chybně napsaná slova, citlivě střídat chvíle 

pracovní zátěže a relaxaci, prodloužit čas na práci s textem ve všech předmětech, na 

důslednou kontrolu porozumění obsahu textu – včetně porozumění slovním úlohám, 

textových zadání, pomoc při čtení neobvyklého textu - např. čtení v mapě, v tabulkách, 

netradičně členěného textu. 

4.1.3. Kazuistika žáka se sluchovým postižením  

Žák 6  

Charakteristika SVP:    

Oboustranná percepční vada středně těžkého stupně korigována sluchadly 

(ambulantní péče SPC). 

Pedagogická diagnostika učitele:  

Žák velmi aktivní, snaživý, s velkou motivací překonat limity svého postižení, 

zapojuje se do práce školy i třídy a jeho hendikep není téměř znatelný. 

Návrhy opatření v IVP:  

Neužívat nonverbální komunikaci, prodloužit časové limity pro práci s textem, 

respektovat změny v intonaci a rytmu řeči, nepoužívat ironii a sarkasmus – žák neumí 
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rozlišit, nenutit k hlasitému čtení, zadávat zkrácený text, seznámit studenta s novou 

látkou v předstihu, zejména v jazykových předmětech.  

4.1.4. Kazuistika žáků, kteří nemohou navštěvovat prezenční výuku 

(dlouhodobě nemocní a aktivní sportovci)  

Žák 7  

Důvod IVP:  

Zdravotní důvody podle § 18, zákona 561/2004. 

Pedagogická diagnostika učitele:  

Žákyně je spíše tichá, s vysokou absencí, způsobenou nemocností. Potřebuje 

individuální přístup. 

Návrhy opatření v IVP:  

Žákyně dochází na pravidelné konzultace s VP školy a s ostatními učiteli, plní 

individuální úkoly a dochází na pravidelné konzultace. Vypracovat časový harmonogram 

konzultací a zkoušek, včetně obsahové náplně. Předávání materiálů v elektronické nebo 

tištěné podobě.   

Žák 8  

Důvod IVP:  

Zdravotní důvody podle par. 18 zákona 561/2004 (psychické potíže). 

Pedagogická diagnostika učitele:  

Žákyně je dlouhodobě nemocná (psychické potíže), jinak spíše tichá. Potřebuje 

individuální přístup.  

Návrhy opatření v IVP:  

Žákyně dochází na pravidelné konzultace s VP školy a s ostatními učiteli, plní 

individuální úkoly a dochází na pravidelné konzultace. Vypracovat časový harmonogram 
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konzultací a zkoušek, včetně obsahové náplně.  Předávání materiálů v elektronické nebo 

tištěné podobě. 

Žák 9  

Důvod IVP:   

Žák je aktivní sportovec (reprezentace ČR), na základě doporučení sportovního 

oddílu je mu udělen IVP. 

Pedagogická diagnostika učitele:  

Žák s vysokou mírou absence (tréninkové vytížení, mezinárodní soutěže), vyniká 

zodpovědností plnění úkolů.  Ochotný, svědomitý, s občasnými projevy únavy.  

Návrhy opatření v IVP:  

Vypracovat časový harmonogram konzultací a zkoušek, včetně obsahové náplně. 

Kopie předat žákovi, podepsaný originál uchovat. Umožnit elektronickou komunikaci se 

žákem. Předávání materiálů v elektronické nebo tištěné podobě. 

Žák 10  

Důvod IVP:  

Žák je aktivní sportovec (lední hokej, reprezentace ČR), na základě doporučení 

sportovního oddílu je mu udělen IVP. 

Pedagogická diagnostika učitele:  

Žák se snaží docházet v maximální možné míře na všechny předměty. V hodinách 

je aktivní a pracovitý. Plní zadané individuální úkoly a dochází na pravidelné konzultace. 

Návrhy opatření v IVP:  

Vypracovat časový harmonogram konzultací a zkoušek, včetně obsahové náplně. 

Umožnit elektronickou komunikaci se žákem. Předávání materiálů v elektronické nebo 

tištěné podobě.  
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4.2. Sledovaná témata RVP, volba cílů výuky 

V rámci diplomové práce byly video tutoriály aplikovány na téma, které je dáno 

Rámcovým vzdělávacím programem (RVP – OV74) a spadá do dvou hlavních témat 

kurikulárního rámce pro vzdělávání v Informačních a komunikačních technologií (viz 

tabulka č. 3; celé znění v příloze č. 1). Tato témata se vyučují v souladu se ŠVP v průběhu 

třetího ročníku.  

Tabulka 3: Témata dle RVP školy, na která byla aplikované video tutoriály diplomové práce 

Očekávané výstupy Téma (učivo) 

- využívá nápovědy a manuálu pro práci 

se základním a aplikačním programovým 

vybavením i běžným hardware 

- nápověda, manuál 

- ovládá principy algoritmizace úloh 

a sestavuje algoritmy řešení konkrétních 

úloh (dekompozice úlohy na jednotlivé 

elementárnější činnosti za použití 

přiměřené míry abstrakce) 

- algoritmizace 

 

 

Žáci v rámci osvojení základů algoritmizace využili vhodné programovací 

aplikace pro začátečníky KODU Game Lab a Minecraft: Education Edition. Jak je zřejmé 

ze schématu výzkumného designu (kap. 3. 3.), jako didaktický prostředek byly pro 

dosažení cílů zvoleny video tutoriály a pro možnost srovnání úspěšnosti jejich aplikace i 

návody klasické textové. Tedy jako podpora pro výuku KODU Game Lab byly použity 

pouze textové materiály (v elektronické i tištěné podobě), pro hodinově stejný rozsah 

výuky v programu Minecraft E. E. byly použity vytvořené video tutoriály. Byl kladen 

důraz na výběr právě takových programů, aby bylo jejich porovnání, pokud možno 

objektivní, pro žáky obdobně atraktivní a složité. Zřetel byla brána i na novost aplikací, 

aby s nimi žáci neměli doposud žádné zkušenosti např. ze ZŠ. Zároveň bylo důležité, aby 

programy byly dostatečně odlišné svojí filozofií, aby pak osvojení poznatků z prvního 

nebylo výhodou k programování ve druhém. Právě z tohoto důvodu byly po úvaze 

vybrány programy KODU Game Lab a Minecraft Education Edition (oba od společnosti 

                                                 
74 KOL. AUTORŮ. Rámcový vzdělávací program pro obor vzdělání: 16–01–M/01 Ekologie a životní 

prostředí. Praha: Ministerstvo školství, mládeže a tělovýchovy. Praha, 2008. 
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Microsoft). Tyto, ačkoliv oba cílí primárně na mladší uživatele, lze vhodně využít i na 

střední škole. V případě výzkumného vzorku této DP neměl s programováním zkušenosti 

žádný ze zapojených žáků.  

Výuka obou programů proběhla v souladu s výzkumným designem (obrázek č.3) 

a podle harmonogramu v příloze č. 4 této DP. Textový materiál využitý pro výuku je 

obsahem přílohy č. 5. Aplikované video tutoriály jsou v elektronické podobně přiloženy 

v příloze této práce.  

KODU Game Lab 

KODU Game Lab75 je vizuální programovací jazyk od firmy Microsoft, který 

umožňuje žákům vytvářet hry na platformách OS Windows a Xbox. Díky KODU Game 

Lab může kdokoliv, dítě i dospělý, vytvořit hru bez znalostí designu nebo programování. 

Program lze využít k programování, stejně tak i k výuce kreativity či rozvíjení 

kompetence řešení problémů. Princip je snadný: nejprve si vytvoříte pomocí 

jednoduchého editoru požadované 3D herní prostředí, do kterého vložíte předdefinované 

objekty (rovněž trojrozměrné). Těmto lze bez znalosti tradičního programovacího jazyka 

vytvářet program. Logika je založena na jednoduchých podmínkách WHEN-DO (obdoba 

IF-THEN u běžných programovacích jazyků). Podmínky se volí z přednastavených 

možností v podobě ikon, program je pak posloupnost těchto. Vše je funkčně dostatečně 

rozmanité, aby mohla vzniknout vzhledově hezká a také zábavná hra. Navíc kdykoliv lze 

jedním stisknutím klávesy přepnout z režimu editace do testovacího/herního a ověřit 

postup svého programu. 

Hra vyšla v roce 2009, a je aktuálně dostupná zdarma. Požadavky na systém 

počítačové verze jsou OS Windows XP (a vyšší) a grafická karta podporující nejméně 

DirectX 9.0c. Součástí portálu kodugamelab.com je řada výukových zdrojů jako jsou 

vzorové lekce či startovací světy. Důležitou možností je, že kýmkoliv vytvořené hry (či 

mapy) lze snadno sdílet celé komunitě a poté je analyzovat a dále se z nich učit.  

                                                 
75 Dostupné na www: https://www.kodugamelab.com/ 

https://www.kodugamelab.com/
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Minecraft: Education Edition 

Jde o vzdělávací verzi (modifikaci) známé hry Minecraft od společnosti Mojang 

AB, která vyšla původně již v roce 2009. Hra umožňuje hráči prozkoumávat a 

modifikovat dynamicky generovanou mapu ze čtvercových bloků rozmanitých materiálů. 

Kromě bloků obsahuje prostředí i rostliny, bytosti a předměty. Aktivity ve hře obsahují 

těžbu, boj s nepřáteli a zásadní je tvorba nových bloků či předmětů za pomoci zdrojů 

nalezených ve hře. Hráč může vytvářet libovolné struktury či umělecká díla, hra 

podporuje více hráčů. V současné době jde o druhou nejprodávanější hru všech dob, bylo 

prodáno přes 144 milionu kopií hry pro mnoho platforem (druhá nejrozšířenější hra na 

světe po Tetrisu). Hra je stále atraktivní a její vývoj pokračuje i díky komunitě 74 milionů 

aktivních hráčů.76 

V roce 2014 veškerá aktiva společnosti Mojang AB získala firma Microsoft, která 

koncem roku 2016 vydala modifikovanou verzi hry pod názvem Minecraft Education 

Edition. Tato je speciálně navržena a cílena na skupinové použití přímo ve školách. 

Obsahuje funkce pro praktičtější a efektivnější využití ve třídách. Pedagog může 

ovlivňovat práci žáků, omezovat jejich aktivity, komunikovat s nimi. Přibyly nástroje 

jako fotoaparát, portfolio, různě velké tabule, bloky omezující pohyb žáků apod.  

Doplňkový nástroj, a právě pro výuku algoritmizace klíčový, je Code Builder umožňuje 

                                                 
76 Minecraft Sales Reach 144 Million Across all Platforms; 74 Million Monthly 

Players. Wccftech [online]. Redmond, 2018. 

Obrázek č. 4:  Ilustrační obrázek z prostředí KODU Game Lab 



49 

 

žákům psát programový kód v editoru a integrovaná postava „agenta“ ve hře vytvořený 

program provede. Vše funguje chytře na principu propojení Minecraftu s vizuálně 

programovacími jazyky jako jsou ScratchX, Tynker, Microsoft MakeCode aj. Zajímavou 

možností je programovat i přímo v JavaScript, do kterého se lze navíc kdykoliv přepnout 

z jazyků výše uvedených. Žáci mají tak možnost se v atraktivním a jím známém prostředí 

naučit základům programování a informatického myšlení, používat podmínky, proměnné, 

funkce, cykly aj. Součástí jednotlivých jazyků jsou i různé bezplatné tutoriály, které lze 

využít pro formální i neformální výuku.  

Počátkem roku 2018 vyšla aktualizace „Chemie“, která přidává do hry možnost 

kombinovat prvky a vytvářet molekuly, sloučeniny apod. Prostřednictvím výukového 

portálu Minecraftu77 jsou pro uživatele připraveny ke stažení výukové lekce, které lze 

filtrovat dle věku žáků nebo dle zaměření předmětu (např. historie, výtvarné umění, 

matematika apod.). Učitel může lekce i sám vytvářet, doplnit např. o pracovní listy, které 

budou po schválení přidány mezi ostatní. Sám jsem obdobnou výukovou lekci vytvořil,78 

v pestré nabídce jsou tak i dvě výukové lekce v češtině. Aplikace Minecraft Education 

Edition je dostupná formou ročního předplatného 5 USD za uživatele, umožňuje však 10 

spuštění programu zdarma (což pro seznámení s programem stačí). Tento musí splňovat 

licenční podmínku, tzn. být žákem či zaměstnancem akreditované vzdělávací instituce 

(např. škola, knihovna, muzeum). Požadovaný je operační systém MS Windows 10.79 

                                                 
77 Dostupné na www: https://education.minecraft.net/worlds/tutorial-world/ 
78 Dostupné na www: https://education.minecraft.net/discussion/slunecni-soustava-solar-syst/ 
79 Dostupné na www: https://minecraft.gamepedia.com/Education_Edition 

Obrázek 5: Ilustrační obrázek z prostředí Minecraft E. E. 

https://education.minecraft.net/worlds/tutorial-world/
https://education.minecraft.net/discussion/slunecni-soustava-solar-syst/
https://minecraft.gamepedia.com/Education_Edition
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4.3. Metodika akčního výzkumu s rozhovorem 

V rámci DP byla využita metoda akčního výzkumu v kombinaci s rozhovorem 

jako kvalitativní metody pedagogického výzkumu.80 Akční výzkum je metodou z oblasti 

aplikovaného kvalitativní výzkumu a jeho specifickým rysem je, že má zejména funkci 

zpětné vazby k vlastní činnosti výzkumníka, v tomto případě učitele. Má charakter spíše 

cyklických intervencí než jednorázových. V určitém slova smyslu se může jednat i formu 

určité pedagogické sebereflexe.81  

Přitom se nejedná o novou metodu, její použití je několik desítek let běžnou 

součástí pedagogických výzkumů (např. Watts82). Hlavním cílem je zlepšení 

pedagogického procesu, nejčastěji ve spolupráci učitelů z praxe a výzkumných 

pracovníků daného oboru. Většinou jsou řešeny konkrétní situace, které díky akčnímu 

uspořádání nekladou takové nároky na empirickou složku výzkumu, a ten může být více 

subjektivní, přitom ale dochází k získání cenných poznatků z hlediska efektivity a 

zkoumání problémů či efektů změn v každodenní pedagogické praxi učitelů a určitě tedy 

není méně relevantní.83  

Reaktivní akční výzkum má několik základních fází (etap), které se mění 

v závislosti na zkoumaném problému a směřují k popisu, porovnání a hodnocení dané 

situace (upraveno podle Nezvalové84). V průběhu všech fází si výzkumník (resp. učitel) 

klade otázky: 

1) Vymezení problému, který se v praxi objevil 

• Co dělám? Co to znamená? 

• Jak to dělám? Jak to mohu dělat jinak? 

• Co žáci skutečně dělají? Co se učí? Jak je to důležité? 

  

                                                 
80 BERG, B., L. Qualitative Research Methods for the Social Sciences. 7. vyd., Michigan Univ.: 

Pearson/Allyn & Bacon. 2009. 
81 NEZVALOVÁ, D. Akční výzkum ve škole. Pedagogika, roč. 53, č. 3. 2003. 
82 WATTS, H. When teachers are researchers, teaching improves. Journal of Staff Development. 1985. 
83 HENDL, Jan. Kvalitativní výzkum: základní metody a aplikace. Praha: Portál. 2005. 
84 NEZVALOVÁ, D. Akční výzkum ve škole. Pedagogika, roč. 53, č. 3. 2003. 
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2) Představa o řešení problémů, prohlubování poznatků o problému, systematické 

získávání informací, návrhy zlepšení a změn, 

• Co zamýšlím dále dělat? 

• Zkoušel už nějaké řešení někdo přede mnou? 

• Z jakých poznatků vycházím? Co vím o problému?  

3) Aktivita a realizace řešení  

• Dělám vše, tak jak jsem si naplánoval? Co dělám jinak?  

4) Vyhodnocení výsledků aktivit 

• Jak se mi podařilo naplnit představy o řešení problému    

• Proč se některé situace odehrávaly jinak, než jak jsem očekával/a?  

• Jak jsem zvládal/a roli učitele?  

• Jak jsem ovlivnil/a procesy učení žáků?  

• Jaké jiné postupy ve výuce je možné zvolit?  

• Jak byly nastaveny mechanismy hodnocení žákovy práce?  

5) Modifikace nebo řešení problému  

• Odpovídá řešení nebo změna mé původní představě?  

• Dalo by se dosáhnout lepšího výsledku? 

Akční výzkum byl realizován prvotním vytvořením textových materiálů a video 

tutoriálů, které byly využity během běžné frontální výuky a v rámci domácí přípravy 

(příklady postupů) jak žáků se SVP, tak žáků bez SVP. Všechny vytvořené materiály byly 

umístěny na školním LMS Moodle.  

Při akčním výzkumu během vyučovacích hodin, kdy byly materiály ověřeny, 

probíhalo pozorování žáků a byl analyzován jejich přístup, chování a úspěšnost. Po 

ověření následovalo využití rozhovoru jako doplnění a upřesnění získaných poznatků 

během akčního výzkumu.   
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4.4. Tvorba textových vzdělávacích materiálů  

Tato diplomová práce se věnuje použití video tutoriálů ve výuce, pro jejich 

ověření však byly vytvořeny i materiály textové, které se využily pro výuku KODU Game 

Lab z důvodu srovnání účinnosti s video návody.  

Návody byly vytvořeny jako prezentace v MS PowerPointu a poté upraveny pro 

tištěné podklady v aplikaci MS Word. Důraz byl kladen na určitou jednoduchost, 

přehlednost a také jednotnost všech materiálů. V hlavní prezentaci se čtenář seznámí 

obecně s novým programem, historií, důvodem pro jeho použití. Jsou zde i ukázky 

vytvořených her, zmíněna možnost sdílení výtvorů, případně jejich analyzování. Část 

prezentace se věnuje editačním možnostem programu a důležitá je obecně filozofie 

tvorby programů. Samotná tvorba je vhodně zobrazena na modelových příkladech 

aplikovaných v dalších hodinách.  

Všechny materiály měli žáci dostupné na školním LMS Moodle, kde je mohli 

neomezeně využívat během výuky nebo poté i ze svých domovů. Ve výuce navíc dle 

potřeby mohli obdržet i shodné materiály tištěné. Mohli si tedy zvolit, zda jim vyhovuje 

více materiál elektronický, nebo tištěný. Tyto si mohli odnést i domů.  

4.5. Tvorba výukových video tutoriálů  

4.5.1. Atraktivita videa versus náročnost 

V současnosti žáci sledují denně na internetu desítky videí, kdy se jejich autoři se 

předhánějí ve sledovanosti. Platí to i o video návodech. Vytvořit video, které zaujme, je 

komplexní záležitost. Video musí mít vhodně a zajímavě zvolené téma, vystupující autor 

musí mít charisma, časté je přehrávání emocí, akční střih, nápadité efekty, atraktivní 

grafika, vtipné zvuky. To celé si nese velkou časovou náročnost nejen na vytváření těchto 

videí, ale i na jejich prvotní přípravu. Obtížné je rovněž zajištění atraktivní ilustrační 

grafiky, zvuků a hudby, pokud by objekty neměly porušovat autorská práva a být zdarma. 

Výsledné video v délce pěti minut může pro autora znamenat třeba i celý den práce. Takto 

pracně zpracované návodové video by bylo pro žáka patrně atraktivnější. Je však pro 

tvůrce neúměrně časově náročné a často přesahuje i technické možnosti a programové 

dovednosti pedagoga. Tvorba videa by neměla autora svojí složitostí odradit, měla by být 
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co nejméně náročná. Technická stránka by měla být zautomatizovaná, aby neodváděla 

pozornost od samotného vytváření video tutoriálu a soustředění na vzdělávací aspekt. 

4.5.2. Předchozí zkušenosti 

V roce 2013 bylo vytvořeno v rámci projektu Inovace a zkvalitnění výuky ve 

Schole Humanitas v rámci OP VK (reg. č.: CZ.1.07/1.5.00/34.0172) cca padesát video-

návodů pro podporu své výuky předmětu IKT. Jednalo se o video návody pro kancelářský 

balík MS Office 2013 a několik grafických programů. Návody byly vytvořeny pouze jako 

záznam činnosti na obrazovce, navíc bez jakéhokoliv zvukového komentáře. Počet 

zhlédnutí těchto videí dosáhl v součtu sedmdesáti tisíc, je tedy zřejmé, že přesáhly svojí 

pozorností hranici potřeby přímé výuky. Mluvený komentář je u obdobných návodů 

standardem, což se projevilo i v několika komentářích diváků, kteří jej požadovali. Jiní 

absenci zvuku považovali za technickou chybu. Výsledek s komentářem je přehlednější, 

efektivnější a především přirozenější – zvuk k videu patří.  

S ohledem na tyto předchozí zkušenosti byla nová videa již se zvukovým 

komentářem, který navíc bude doprovázen i obrazem z videokamery. Odstraněním 

anonymity navíc navodíme i pocit serióznosti, určitý sociální rozměr a důvěru mezi 

divákem a přednášejícím. Sledovat na videu sebe sama není pro mnohé příjemné, lze to 

brát jako určitou výzvu v poznání sebe sama, uvědomit si chyby našeho projevu, pracovat 

na jejich odstranění. Je na úvaze každého autora videa, zda se bude prezentovat jen 

hlasově, nebo třeba malým portrétem v rohu obrazovky.  

4.5.3. Požadavky na video tutoriály 

Dříve než autor začne své video vytvářet, měl by si být vědom řady požadavků, 

které by mělo splňovat. Z části mohou být subjektivního rázu, některé jsou však zcela 

zásadní. Každý tvůrce má svůj vlastní styl, stejně tak se liší i publikum či edukační cíle, 

a tak se bude výsledná forma videa lišit, což je patrné i z již existujících výukových 

kanálů. Následující seznam je zčásti inspirovaný studií Brame85: 

                                                 
85 BRAME, Cynthia. Effective educational videos. Vanderbilt [online]. 2015. 



54 

 

Důvod tvorby – v našem případě jako výukový prostředek do výuky předmětu a 

pro individuální výuku žáka v jeho volném čase.  Po zveřejnění na internetu může sloužit 

pro neformální výuku kohokoliv. Při úspěchu i teoretická možnost zpeněžení videí 

v závislosti na jejich sledovanosti (příjmy z reklamy např. na Youtube). 

Technické požadavky – nepodcenit, sebelepší a promyšlenější návod, pokud 

bude zpracován nekvalitně (nízké rozlišení, nesrozumitelný zvuk), degraduje výsledné 

efektivní použití a motivaci diváka sledovat návod či návody další.  

Rozlišení obrazu – standardem displeje (PC, mobil, TV) je dnes Full HD rozlišení 

(1 920 x 1 080 bodů), vhodné tedy je používat přiměřený počítač.86 

Zvuk – důležitý pro celkové pohodlí při sledování. Kvalitní mikrofon je důležitou 

investicí.87 Následná reprodukce může být (často i je) dále degradována levným externím 

zvukovým zařízením diváka a nahrávka se stane nepoužitelnou. Komentář je 

nepostradatelnou součástí videa, protože zvukový vjem slouží pro diváka vedle toho 

vizuálního jako další paralelní kanál informací. Naopak pouze textové popisky vnímání 

samotného videa omezují, dělí se o stejný vizuální kanál zdroje informací.88 

Webkamera – pokud se autor odhodlá do svých návodů vložit i svoji tvář, měla 

by tato kvalita korespondovat s kvalitou ostatních aspektů videa. Levné zařízení lze 

pořídit od několika stokorun, kvalita je však nízká. Pokud chce autor produkovat 

obrazově kvalitní výsledky či využívat efekt zeleného pozadí (tzv. greenscreen), neobejde 

se bez kvalitní webkamery s Full HD rozlišením. Řada tvůrců videí používá pro svá 

natáčení digitální zrcadlovky (DSLR). Pokud je hodlá uživatel využít pro přímé 

nahrávání, namísto videokamery, neobejde se bez neautorizované úpravy firmware 

fotoaparátu. Rovněž potřebuje externí střihovou kartu, výsledek neodpovídá 

vynaloženému úsilí. Doporučuji zakoupit kvalitní webkameru,89 která je pro natáčení 

flexibilní.  

                                                 
86 Příklad vhodného notebooku: HP 255 G6 Dark Ash (cena: 11 tisíc Kč, Alza.cz). 

87 Příklad vhodného mikrofonu: Blue Snowball iCE (cena: 1599 Kč, Alza.cz).   
88 MAYER, Richard a Roxana MORENO. Nine Ways to Reduce Cognitive Load in Multimedia 

Learning. EDUCATIONAL PSYCHOLOGIST: 38(1), 43–52 [online]. 2003. 
89 Příklad vhodné webkamery: Logitech C 920 HD Pro (cena: 1795 Kč, www.elektrocr.cz). 

http://www.elektrocr.cz/
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Podkresová hudba – případná ilustrační hudba dále snižuje zřetelnost slovního 

projevu, a navíc zatěžuje vnímavost diváka, její použití je tedy nežádoucí. Pokud je cíleně 

použita, měla by splňovat např. licenci Creative Commons. Jako zdroj lze doporučit např. 

servery Freemusicarchive90 nebo Noisetrade.91  

Formát videa – vzniklé video je povětšinou umístěno na portál Youtube, který 

podporuje import všech základních kodeků. Jako nativní používá H.264 (v kontejneru 

MP4) při datovém toku 8-12 Mb/s při Full HD rozlišení. Doporučeno je tedy používat při 

ukládání videí přímo tento. Vzniklá videa pak umí přehrát drtivá většina současné 

elektroniky. 

Efekty, střih videa -  efekty by neměly zbytečně strhávat pozornost, naopak 

zdůraznit potřebné. Střih videa lze zajistit i za použití pauzy či přechodu scén při záznamu 

dění na obrazovce, ve výsledku tak nemusí být nutná jakákoliv další editace.  

Délka videa – je odvislá od mnoha faktorů, při delším videu však divák ztrácí 

pozornost, obdobně jako při „živém“ výkladu. Vhodné je tedy komplexnější video 

návody dělit v případě potřeby na videa kratší – např. jednotlivé příklady o délce do šesti 

minut, poté již prudce klesá sledovanost videa a tvorba delších videí je pravděpodobně 

zbytečná.92 

Dostupnost – největší a nejznámějším prostorem pro sdílení videí je Youtube, 

který provozuje Google. Přímé odkazy se zobrazením náhledu a možností spuštění 

podporuje drtivá většina sociálních sítí, webové aplikace, LMS systémy aj. Videa zde lze 

umístit veřejně, nebo naopak neveřejně, kdy je může přehrát jen osoba, která k němu zná 

odkaz. Pro offline dostupnost je lze stáhnout za pomocí mnoha aplikací (např. 4K Video 

Downloader93) nebo i přímo za pomocí online aplikací.94  

                                                 
90 Dostupné na www: http://www.freemusicarchive.org/ 
91 Dostupné na www: https://www.noisetrade.com/ 
92 GUO, Philip a Kim JUHO. How video production affects student engagement: an empirical study of 

MOOC videos. ACM Digital Library [online]. 2014. 
93 Dostupné na www: https://www.4kdownload.com/ 
94 Příklad aplikace dostupné na www: https://en.savefrom.net 
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Styl řeči – upřednostnění nezávazné formy hovoru před formální má větší vliv na 

zaujetí a učení žáků, kteří tak cítí větší sociální blízkost s vypravěčem.95 Stejně tak je 

doporučeno mluvit spíše rychleji s určitým nadšením než rozvážně.96 

Originalita, původnost – vytvořit vlastní originální příklad, který bude přínosem 

i ostatním, a nejen další (často horší) kopii již existujícího na internetu. Např. aplikace 

Minecraft Education Edition vyšla již v roce 2016, avšak videa věnující se přímo 

kódování lze počítat na portále Youtube v jednotkách, v češtině není žádné.  

Jednotnost – držet se ve svých návodech určité podobnosti, aby diváku přišlo 

schéma a struktura videí známá a neodváděla pozornost od výuky. 

Stručnost – jednoduše ukázat to hlavní, postupy vysvětlit dostatečně a stručně.   

Přehlednost – co je nutné zvětšit, zdůraznit použité klávesové zkratky (nejlépe 

graficky), přidat dle potřeby popisy či zdůraznit klíčová slova.  

Signalizace – použití textů, kontrastu nebo symbolů na obrazovce pro zdůraznění 

důležitých informací. To má přitáhnout pozornost diváka ke konkrétní informaci, kterou 

si tak lépe zapamatuje. 

Kompatibilita – zmínit, zda lze postup aplikovat i na jiný (konkurenční) program, 

případně zmínit odlišnosti. 

Doplňující otázky – dobrým nápadem pro zvýšení sledovanosti videa a motivace 

žáků jsou otázky, které žák obdrží před sledováním videa a na které v něm získá 

odpovědi. 

Interakce ve videu – u delších videí je vhodné použít interaktivní prvky, které 

mohou ve formě např. rozcestí přesunout žáka cíleně na konkrétní jinou část videa. 

Přidaná hodnota – přínosem je určitě pozitivní přístup, úsměv, nadšení, 

atmosféra, vtipnost, dívat se přímo do kamery. 

                                                 
95 MAYER, Richard. Applying the Science of Learning: EvidenceBased Principles for the Design of 

Multimedia Instruction. In: American Psychologist. November 2008. 2008. 
96 GUO, Philip a Kim JUHO. How video production affects student engagement: an empirical study of 

MOOC videos. ACM Digital Library [online]. 2014. 
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Cílová skupina – primárně jsou to žáci, které pedagog učí, potažmo další žáci (i 

budoucí) školy. Sekundárně kdokoliv, kdo hledá na internetu neformální vzdělávání nebo 

řešení svého problému.  

Přiměřenost – video svojí složitostí, užitými odbornými výrazy, schématy a 

postupy odpovídá cílové skupině. Nesmí nudit svou jednoduchostí, či naopak odradit 

složitostí. 

Forma – převážně monolog se záznamem obrazovky, ale může to být i 

demonstrace či exkurze. 

Struktura – může jít o komplexní kurz v podobě série návodu, od kterého se 

očekává určitá posloupnost a ucelenost (výuka programu). Nebo naopak o jednorázový 

návod, který řeší aktuální problém (přidání EN klávesnice do Windows 10) nebo recenzi 

nějakého produktu. 

4.5.4. Analýza vhodného SW řešení 

Během vytváření videí byla zvažována výhodnost užití různých aplikací, které 

jsou na trhu dostupné. Cílem není vytvoření náročných videí, která by sice tímto mohla 

být atraktivnější, ale pravý opak. Čas samotného vzniku videí by neměl přesahovat dobu 

příprav. Jde jen o prostředek, při tvorbě se autor má věnovat obsahu edukace a 

nesoustředit se na technické komplikace. Jedním z požadavků výběru bylo vyhnutí se 

drahým komerčním produktům, které by omezily dostupnost tvoření návodů. Komerční 

(tedy placený) produkt má zpravidla lepší podporu výrobce, záruku nových verzí či 

aktualizací, totéž ale můžeme říci i o některých zavedených otevřených softwarech (open-

source software).  Zřetel při volbě byl brán na níže uvedené požadavky.  

Požadavky na software pro tvorbu video návodů: 

• finanční nenáročnost, volně dostupné řešení (freeware, open-source), 

• kompatibilita s majoritní platformou (OS Windows), 

• přiměřené HW nároky na použití programu, 

• jednoduchost ovládání pro uživatele (volitelná možnost pokročilých funkcí), 

• výstupní formát odpovídající kvalitou a kompatibilitou současným standardům, 

• možnosti záznamu dění na obrazovce, 

• možnosti záznamu zvuku z libovolného zařízení připojeného k HW, 
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• možnosti záznamu a vložení obrazu z připojeného HW (např. webkamera), 

• možnost grafického zvýraznění kurzoru myši a či jiného polohovacího zařízení, 

• možnost grafického zobrazení stisknutých kláves při používání programu (včetně 

jejich kombinací), 

• možnost vložení dodatečného textového pole do obrazovky, 

• možnosti zvětšení (optického přiblížení) zvolené části obrazovky, 

• celkově tak minimalizace nutnosti užívání dalšího programu pro postprodukci. 

Ideálním cílem je, aby autor mohl užít program bez jakékoli finanční náročnosti, 

jeho použití nebylo složité. Neměla by chybět možnost volby vstupních zařízení, jako je 

externí mikrofon či webkamera. Práce by měla být akceptovatelná na běžně výkonném 

hardware a výsledkem být video, které bude kvalitou odpovídat standardům doby, a 

pokud možno jej nebude nadále nutné editovat či jinak zpracovávat v dalším programu. 

Nevhodným příkladem je např. užívání dříve populárního programu Wink97 (autor: Satish 

Kumar), který používá pro výsledný video soubor již zastaralou technologii Flash.98 

Placené produkty nezavrhuji, pokud se rozhodne pedagog vytvářet video tutoriály 

pravidelně a bude požadovat i více funkcí, lze doporučit např. oblíbený produkt 

Camtasia99 od výrobce TechSmith. Zde za 250 euro získáte stabilní a spolehlivý nástroj, 

který má i bohaté možnosti post-processingu. Pro čtenáře této práce mohu doporučit 

z vlastní zkušenosti aplikaci Bandicam, která je velice jednoduchá a přívětivá na 

ovládání, a především Open Broadcast Software (OBS), který používám dlouhodobě a 

který mi poskytuje vše, co pro záznam videí potřebuji. Pro doplnění: pro případnou další 

editaci videa (převážně střih) používám placený produkt Corel VideoStudio. S tímto 

pracuji již asi čtrnáct let a používám jej primárně pro střih soukromých či pracovních 

dokumentárních videí.  

                                                 
97 Dostupné na www: http://www.debugmode.com/wink/ 
98 ČÍŽEK, Jakub. A je to tady: Legendární Flash Player končí. Z webu definitivně zmizí v roce 

2020. 09.09.2017. Živě.cz. 2017. 
99 Dostupné na webu: http://shop.techsmith.com 
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Program Bandicam  

Pro vytvoření video tutoriálů lze použít celou řadu programů. Často používaným 

je již osm let vyvíjený Bandicam100 od jihokorejské společnosti Bandisoft, jehož výhodou 

je uživatelská snadnost a přívětivost. Zaznamenává dění na obrazovce jednak v režimu 

plochy, ale i v režimu herním, a také umí zachytávat připojená externí zařízení (např. 

herní konzole přes HDMI rozhraní, webová kamera).  

Mezi přednosti patří: 

• lokalizace do 45 jazyků včetně češtiny, 

• podpora HW akcelerace, 

• ukládání nejen videa, ale i snímku (v daném intervalu), 

• kreslení čar a dalších zvýraznění během nahrávání, 

• do obrazu lze vložit i záznam z webkamery (Picture in Picture), 

• možnost přidání efektu klinutí myši či její zvýraznění na obrazovce, 

• použitelnost i neplacené verze programu. 

Mezi určité nevýhody můžeme počítat: 

• program je placený (cena 39 USD za licenci pro 1 PC), 

• ve shareware verzi jsou k dispozici všechny funkce, nicméně délka záznamu je 

omezena na 10 minut a v části obrazovky je vodotisk s odkazem na webovou 

stránku programu, 

• program neumí na obrazovce vizuálně zobrazit stlačené klávesy či jejich 

kombinace, 

• program nemá pokročilé funkce jako např. vložení několika zdrojů na obrazovku, 

uložení uživatelských schémat či barevného klíčování (Chroma key). 

Program Bandicam je koncipován jako komplexní, ale zároveň uživatelsky velice 

jednoduchý program pro záznam vašeho dění na obrazovce. Snadno v přehledném 

rozhraní lze doplnit dění o komentář z webkamery, volit vstup pro záznam zvuku (např. 

externí mikrofon), v průběhu záznamu lze přidávat i grafická zvýraznění, pro orientaci je 

výhodné použití i zvýraznění kurzoru (myši). Ačkoliv je program placený, v neplacené 

verzi lze úspěšně použít pro záznamy do deseti minut. Reklamní vodotisk v horní části 

není příliš nápadný, samotný návod nijak nedegraduje. Program lze doporučit pro 

                                                 
100 Dostupné na webu: https://www.bandicam.com/cz/ 
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jakéhokoliv uživatele, v rámci jiného tematického celku jej využili pro tvorbu i sami žáci, 

použití jim nečinilo potíže.  

Program Open Broadcasting Software 

Program Open Broadcaster Software101 (zkráceně OBS) je volně šiřitelný program 

na streamování a záznam dění na obrazovce. Původním autorem programu je vývojář 

Hugh Bailey, postupně se však během šesti let vytvořila kolem programu velká komunita 

lidí, kteří jej dále zlepšují jako open source. Funkčnost lze rozšiřovat pomocí řady 

zásuvných modulů (plug-ins102) a lze jej aktuálně provozovat na platformách Windows, 

OS X a Linux. Program má strohé, avšak funkční rozhraní, výhodou je vysoká míra 

uživatelského nastavení. Díky filozofii definování zdrojů (např. obrazovka, webkamera, 

externí mikrofon, sada obrázků apod.) a následně jejich vkládání do požadovaných scén 

(např. scéna č. 1 pro záznam samotné webkamery a záznam zvuku z externího mikrofonu, 

scéna č. 2 pro záznam obrazovky plochy a přidáním obrazu webkamery v rohu, scéna č. 

3 pro současné zobrazení obrazu dvou webkamer apod.) máme možnost si vytvořit 

individualizované prostředí, které zaznamená přesně námi požadované informace. Filtry 

navíc dokáží upravovat vlastnosti zvukových i obrazových zařízení, přidávat např. 

přechodové efekty či grafické objekty do scén, včetně např. vizuálního zobrazení aktuálně 

stisknutých kláves.  

                                                 
101 Dostupné na webu: https://obsproject.com/cs 
102 Dostupné na webu: https://obsproject.com/forum/categories/plugins.38/ 

Obrázek 6:  Ukázka rozhraní aplikace Bandicam 
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Výhody programu: 

• program je volně šiřitelný (open source), 

• neomezený počet zdrojů a scén, 

• filozofie definování zdrojů a jejich vkládání do scén, 

• mnoho možností, vysoká konfigurovatelnost a individualizace prostředí, 

• podpora plug-in (např. filtry pro masku, úpravy barevnosti, šumová brána aj.). 

Nevýhody programu: 

• nutnost prvotního nastavení, 

• určitá složitost konfigurace, pro běžného uživatele až příliš mnoho možností, 

• pro bezproblémové užití vhodnost dvou monitorů (displejů). 

Nutnost prvotního nakonfigurování programu (přiřazení zdrojů a vytvoření scén) 

může být pro některé uživatele překážkou pro jeho používání. Ačkoliv je vše vytvořeno 

logicky, běžný uživatel, zvyklý používat komerční produkty, se s podobným 

nastavováním patrně nesetkal. Poté však již může dlouhodobě za použití klávesových 

zkratek, které zajistí mj. změny scény, vkládání textu či banneru, efektivně vytvářet 

působivá videa bez nutnosti jejich další následné postprodukce.  

V příloze č. 3 této diplomové práce je uveden stručný návod pro nastavení a 

použití tohoto programu, který z vlastní zkušenosti jednoznačně doporučuji. 

Integrovaná možnost záznamu ve Windows 10 

Samotný operační systém Microsoft Windows 10 má integrovanou možnost 

záznamu dění na obrazovce. Pro vytváření videa stiskněte klávesovou zkratku Windows 

+ G (písmeno G znamená game/herní režim), v dolní části plochy se zobrazí jednoduchý 

panel pro záznam obrazu. Primárně slouží pro zachycení her, lze však využít i pro 

nahrávání dění v aktivním okně (avšak pouze v tomto). Nelze použít pro zachycení např. 

plochy a práci s několika okny či aplikacemi současně, nicméně pro např. vytvoření 

návodu v programu MS Wordu plně dostačuje. Pro přímé spuštění/ukončení nahrávání 

lze použít přímo klávesovou zkratku Windows + Alt + R. 
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Nástroj Lupa ve Windows 10 

Operační systém Microsoft Windows 7 (a vyšší) obsahuje aplikaci Lupa, která 

umožňuje pak za pomoci klávesové zkratky přímo během záznamu videa zvětšit část 

obrazu a tím zdůraznit aktuální činnost. Nevýhodou může být zobrazení panelu nástroje 

na obrazovce. 

Aplikace ZoomIt 

Nástroj Lupa v systému Windows lze vhodněji nahradit volně šiřitelnou aplikací 

ZoomIt103 od vývojáře Marka Russinoviche. Uživatel si nadefinuje klávesovou zkratku 

pro aktivaci zvoleného zvětšení a následně již vše funguje bez rušivých prvků na 

obrazovce. Určitým bonusem může být i integrovaný nástroj pro kreslení na obrazovku 

(spouštěný další klávesovou zkratkou). Vše je vytvořeno jednoduše a účelně, ikona 

programu je po spuštění programu skryta v oznamovací oblasti hlavního panelu 

Windows. Vhodné aplikovat např. v MS Excel pro zvětšení zápisu v příkazovém řádku. 

Aplikace Spot on the Mouse 

Program Spot on the Mouse104 od německého vývojáře Markuse Welze slouží pro 

zvýraznění ukazatele myši, kliknutí myši a vizualizaci akcí klávesnice včetně kombinace 

stisknutých kláves. Divák tak může kdykoliv vidět, jakým tlačítkem myši byla akce 

provedena, zrakově postižení lidé mohou lépe dohledat ukazatel myši. Vizuální zpětná 

                                                 
103 Dostupné na www: https://live.sysinternals.com/ZoomIt.exe 
104 Dostupné na www: http://www.markuswelz.de/software/ 

Obrázek č. 7: Ukázka funkčnosti aplikace Spot on the Mouse 
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vazba, kdy se např. zobrazuje sled naposledy stisknutých kombinací kláves, navíc 

posiluje proces učení. Jaký prvek a kterým způsobem se bude zobrazovat (barva, velikost, 

doba aj.) lze volitelně nastavit. Program je placený (15 EUR105), funkčně srovnatelnou a 

volně šiřitelnou náhradu však patrně nenaleznete.  

Postprodukce 

Ačkoliv výše zmíněné postupy a podpůrné nástroje záměrně minimalizují 

následné použití editoru videa, a tedy i snižují časovou náročnost vytváření videí, někdy 

jejich použití může být nezbytné. Může se jednat například o vystřižení nepovedené 

scény, odstranění nedůležitých částí či jejich zrychlení. Vhodný střih může udělat video 

akčnější, a tedy atraktivnější pro určité zájemce. Některé scény lze záměrně opakovat. 

Pro diváky se sluchovou vadou lze přidat titulky, případně lze obohatit video také o titulky 

cizojazyčné. Pro editaci lze použít řadu dostupných programů, dle potřeby konkrétního 

autora a náročnosti jeho požadavků.  

Některé vhodné programy pro případnou editaci video tutoriálů:  

• Corel VideoStudio 2018 – aktuální verze osvědčeného a známého editoru videa 

s mnoha funkcemi. Pro otestování či jednorázovou potřebu lze vhodně využít plně 

funkční neomezenou 30denní zkušební verzi.106 Cena plné verze je 1 400 Kč. 

• DaVinci Resolve 14 – profesionální editor pro úpravu a zpracování videí. Velké 

množství pokročilých funkcí. Pro běžného uživatele složitější pro naučení, velkou 

výhodou je šíření jako freeware.107  

• Windows Movie Maker – od roku 2012 již nepodporovaný video editor firmy 

Microsoft, pro řadu uživatelů pro jeho jednoduchost a nenáročnost stále oblíbený 

a používaný. 

4.6. Ověření vytvořených materiálů a videí 

Textové materiály byly ověřeny ve dvou 90minutových vyučovacích blocích 

(jeden blok odpovídá v rozvrhu dvěma vyučovacím hodinám). Ověření se zúčastnili vždy 

                                                 
105 Dostupné na www: http://www.markuswelz.de/software/buy.html 
106 Dostupné na www: https://www.videostudiopro.com/en/products/videostudio/ 
107 Dostupné na www: https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve/ 
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všichni žáci třetího ročníku, tzn. žáci se SVP i bez SVP. Schéma postupu ověření 

zobrazuje přehled na obr. č. 2 (Výzkumný design). 

První blok obsahoval seznámení s teorií k programu KODU Game Lab formou 

výkladu, následovala ukázka práce s programem formou instruktáže s využitím PC a 

dataprojektoru. V dalším dvouhodinovém bloku pak následovaly jednoduché příklady 

k opakování probíraného učiva, přičemž po každém úkolu byl zadán další příklad jako 

domácí úkol prostřednictvím systému Moodle (celkem dva úkoly). Ve třetím bloku byly 

odevzdané úkoly zhodnoceny a provedeny rozhovory s žáky.  

Vytvořená videa byla na noteboocích promítána žákům přímo ve vyučování, přičemž 

v prvním bloku bylo k dispozici video s natočeným výkladem k teorii o programu 

Minecraft Education Edition, video s ukázkou práce v programu (nabídky, ukázky práce 

s jednotlivými ikonami) a video s modelovým úkolem a jeho správným řešením. Ve 

druhém bloku pak byly žákům promítnuty další dva modelové úkoly s řešením a stejně 

jako v předchozím případě, i zde byl k příkladu z hodiny zadán domácí úkol, který byl ve 

třetím bloku zhodnocen.  

Pro vypracování všech domácích úkolů měli žáci k dispozici vždy materiály 

z hodiny, tzn. pro program KODU Game Lab tištené vzdělávací materiály a pro program 

Minecraft Education Edition videa, která byla k dispozici na serveru Moodle.  

4.7. Realizace rozhovorů 

Strukturovaný rozhovor se všemi žáky (3 otázky) byl sestrojen podle pravidel 

stanovených Chráskou.108 V rámci rozhovorů byly všem žákům položeny následující tři 

otázky, na které žáci odpovídali, a odpovědi byly zaznamenány do připraveného archu. 

Otázka 1: Považujete za lepší zdroj učení textové materiály nebo video tutoriály? Svou 

odpověď zdůvodněte.  

Otázka 2: Uveďte hlavní VÝHODY a NEVÝHODY video tutoriálů v porovnání 

s textovými návody.  

Otázka 3: Daly by se podle Vás využít video tutoriály jako jediný zdroj učení 

                                                 
108 CHRÁSKA, M. Metody pedagogického výzkumu. 1. vyd., Praha: Grada, 2007. 
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v předmětu IKT (např. nahrazení výkladu učitele)? Svou odpověď 

zdůvodněte.  

4.8. Metodika zpracování výsledků 

Žáci řešili v každém programu dva domácí úkoly (celkem tedy čtyři), které byly 

sestaveny tak, aby maximální počet bodů hodnocení v každém úkolu byl 10. 

Z výsledného počtu bodů za každý úkol byla vypočtena procentuální úspěšnost 

jednotlivých žáků. Pro každý úkol a skupinu byla vypočtena průměrná procentuální 

úspěšnost. Výsledky byly dále statisticky zpracovány a interpretovány. 

Statistické zpracování 

Statistické zpracování bylo provedeno v tabulkovém editoru Excel 2016. Pro 

hladinu významnosti α = 0,05 byl proveden Q-test a případně vyloučeny odlehlé hodnoty. 

Dále byl vypočítán aritmetický průměr, směrodatná odchylka a určen interval 

spolehlivosti. 

Q – Test 

▪ Nejprve je potřeba seřadit hodnoty od nejmenší po největší. 

▪ Testování probíhá tzv. pořádkovou statistikou   

▪ Vyřadíme-li hodnotu, které je odlehlá, tak poté počítám dál, dokud mi nevychází 

hodnoty Qn < QTAB 

Q1 test – x1 je hodnotou nejnižší, x2 je hodnotou k ní nejbližší          

   𝑄1 =
(𝑥2− 𝑥1)

𝑅
 

R – rozdíl mezi nejnižší a nejvyšší hodnotou (x10 – x1) 

Tabulka 4: Tabulka kritických hodnot a statistických parametrů pro α=0,05 

Kritické 

hodnoty 

Počet výsledků (n) 

2 3 5 6 8 9 10 

Test Q - 0,94 0,64 0,56 0,47 0,44 0,41 

t/ n 9 2,48 1,24 1,05 0,84 0,77 0,72 
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Aritmetický průměr  

Výpočet aritmetického průměru byl proveden v tabulkovém procesoru Excel 

2016. Nejprve byla do vybraného pole vložena funkce PRŮMĚR a poté vybrána oblast, 

ve které byly uloženy hodnoty. 

Směrodatná odchylka 

Směrodatná odchylka byla vypočítána stejným způsobem jako aritmetický 

průměr, jen byla funkce PRŮMĚR nahrazena funkcí SMODCH. 

Hodnocení statistické významnosti výsledků 

Statistické hodnocení bylo provedeno doplňující funkcí aplikací Excel 2016 

„Analýza dat“.109 Data byla zpracována pomocí dvou výběrového F-testu na rovnost či 

nerovnost rozptylů. 

V případě rovností rozptylů (Pf > 0,05) byl použit dvou výběrový t-test rovností 

rozptylů, pokud vyšel Pf < 0,05 byl použit dvou výběrový t-test s nerovností rozptylů. 

Statisticky významné hodnoty byly hodnoty, u kterých vyšel Pt < 0,05.  

                                                 
109 Popis instalace doplňku dostupný na www: https://support.office.com/cs-cz/article/anal%C3%BDza-

komplexn%C3%ADch-dat-pomoc%C3%AD-dopl%C5%88ku-analytick%C3%A9-n%C3%A1stroje-

6c67ccf0-f4a9-487c-8dec-bdb5a2cefab6 
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5. VÝSLEDKY A JEJICH HODNOCENÍ 

5.1. Výsledky úspěšnosti řešení zadaných úkolů  

5.1.1. Porovnání výsledků úspěšnosti řešení úkolů žáků se SVP a žáků 

bez SVP.  

Výsledky jednoznačně prokázaly existenci potíží žáků se SVP při vypracovávání 

domácích úkolů. Žáci se SVP u obou programů dosáhli vždy signifikantně nižších 

výsledků úspěšnosti než žáci bez SVP. U textových návodů byla u obou úkolů 

signifikantně nižší úspěšnost u žáků se SVP, než u žáků bez SVP (u prvního úkolu P(t) = 

3,5.10-8; u druhého úkolu P(t) =2,9.10-12). U prvního úkolu dosáhli žáci se SVP úspěšnosti 

38 %, u druhého pak 19 %. Žáci bez SVP naproti tomu dosáhli u obou úkolů zhruba stejné 

úspěšnosti (65 % a 66 %) – viz tabulka č. 5. To by mělo znamenat, že druhý úkol byl pro 

žáky se SVP již subjektivně obtížnější. Tento skutečně rozvíjí další prvky algoritmizace 

a staví na znalostech z prvního úkolu. Pokud měli potíže již s úvodem, další prvky jsou 

pro ně již nezvládnutelné. Roli sehrají i chyby, které jsou způsobeny některou z příčin 

jejich SVP. 

Ukazuje se, že specifické poruchy učení i dlouhodobá absence ve škole má 

zásadní vliv na úspěšnost žáků. Možných zdůvodnění je několik. Video tutoriály 

odstraňují u některých SPU překážky, které v textu žákům brání jejich porozumění, ať již 

se jedná o problémy dyslektické, dyspraktické nebo dyskalkulické. Tito žáci mají potíže 

se souvislým čtením a porozuměním textu, čtení jim trvá dlouho a narušuje jejich 

schopnost se soustředit na algoritmy zadané v úkolu. Pokud ovšem pracují podle video 

tutoriálu, tyto obtíže mizí. U dyskalkulie, která je pro výuku algoritmů zřejmě největší 

komplikací, může docházet ke špatnému vnímání rovnic a symbolů v zadání, které ovšem 

ve videu vidí žák přímo při spojení s jejich aplikací, a proto mu to zřejmě nečiní takové 

obtíže. Stejné zlepšení činnosti s video tutoriály lze očekávat u většiny SPU. U žáků, kteří 

nemohou dlouhodobě navštěvovat prezenční výuku, je zlepšení pravděpodobně 

nejvýraznější. Video tutoriál zcela nebo z větší části odstraňuje potíže žáků způsobené 

absencí výkladu učitele s interaktivními a vysvětlujícími prvky, které v textové podobě 
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zcela chybí. Jednoduše řečeno, video tutoriál prezentuje postup žákovi stejně, jako by to 

udělal vyučující v hodině.   

Tabulka 5 : Průměrné úspěšnosti řešení úkolů v programu KODU Game Lab – textové návody 

TEXTOVÉ NÁVODY – KODU Game Lab 

Úkol / žáci žáci se SVP  žáci bez SVP  

1. úkol   38 % 65 % 

2. úkol   19 % 66 % 

U video tutoriálů, popisující práci s Minecraft E. E., byla situace odlišná ve 

srovnání s textovými návody (KODU Game Lab). Zatímco žáci se SVP dosáhli v obou 

úkolech stejné úspěšnosti (shodných 60,5 %), tak žáci bez SVP měli druhý úkol s nižší 

úspěšností (90,5 % a 80 %) – viz tabulka č. 6. To lze interpretovat tak, že pro žáky se 

SVP bylo uspořádání a práce v programu Minecraft E. E. stejně náročné, zatímco žáci 

bez SVP mohou mít v různém zadání jisté obtíže.  

I tak se ukázalo, že žáci bez SVP dosáhli signifikantně vyšší úspěšnosti s video 

tutoriály než žáci se SVP (u prvního úkolu P(t) = 2,0.10-9; u druhého úkolu P(t) = 9,4.10-

4). Ukazuje se tedy, že i přes výhody video tutoriálů, žáci se SVP nedosahují takové 

úspěšnosti jako žáci bez SVP.   

38
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Graf 1 : Průměrné úspěšnosti řešení úkolů v programu KODU Game Lab u obou skupin žáků (%) 
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Tabulka 6: Průměrné úspěšnosti řešení úkolů v programu Minecraft E. E. - video tutoriály 

VIDEO TUTORIÁLY – Minecraft E. E. 

Úkol / žáci žáci se SVP  žáci bez SVP  

1. úkol   60,5 % 90,5 % 

2. úkol   60,5 % 80 % 

  

5.1.2. Porovnání výsledků úspěšnosti řešení úkolů žáků se SVP   

V rámci skupiny dosáhli žáci se SPU zpravidla nižších úspěšností než žáci 

dlouhodobě nemocní a sportovci. Důvodem může být fakt, že u žáků, kteří nemohou 

navštěvovat běžnou výuku, nejsou žádné limity z hlediska kognitivních funkcí. Pozitivní 

vliv video tutoriálů na žáky se SVP prokázal rovněž Oujezdský.110 

Žáci v programu KODU Game Lab dosáhli vždy signifikantně nižší úspěšnosti 

než v programu Minecraft E. E. (P(t) = 4,5.10-7). Tento rozdíl byl patrný u obou domácích 

úkolů. Ukazuje se, že žákům se SVP jednoznačně více vyhovují video návody než psaný 

text. Je zřejmé, že video návod více kompenzuje specifické poruchy učení vybraných 

žáků, stejně jako kompenzuje absenci výkladu učitele u žáků, kteří dlouhodobě nemohou 

navštěvovat prezenční výuku. 

                                                 
110 Oujezdský, A. Creation of Educational Video Tutorials and Their Use in Education. International 

Journal of Information and Communication Technologies in Education, 3(1), pp. 28-39.2014. 
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U programu KODU Game Lab byl viditelný rozdíl mezi prvním a druhým 

úkolem, zatímco u programu Minecraft E. E. tento rozdíl patrný nebyl. Důvodem může 

být fakt, že u programu KODU Game Lab se v rámci jednotlivých úkolů lišily svojí 

náročností postupy práce, zatímco u Minecraft E. E. byla náročnost postupů stejná u obou 

úkolů. Do určité míry se může jednat o specifickou vlastnost vybrané skupiny, kterou 

nelze zobecňovat. Ukazuje se tedy, že náročnost postupu může být ovlivněna textovým 

návodem, který se u video tutoriálu neprojevuje. Tento díky zachycení komplexního 

postupu teoreticky neumožňuje žákovi v jeho postupu udělat chybu. Pro některé žáky 

může být určitou motivací i fakt, že součástí videa je komentář učitele, oproti statickému 

textovému návodu lze tak kladně hodnotit i sociální rozměr videa.  

Tabulka 7: Průměrné úspěšnosti řešení úkolů v programu KODU Game Lab a Minecraft E. E. u žáků se SVP 

Výsledky žáků se SVP 

Úkol/program KODU Game Lab – textové návody Minecraft E. E. – video tutoriál 

1. úkol   36 % 60,5 % 

2. úkol   19 % 60,5 % 

 

5.1.3. Porovnání výsledků úspěšnosti řešení úkolů žáků bez SVP 

U žáků bez SVP bylo zaznamenáno zvýšení úspěšnosti při použití video tutoriálů 

(P(t) = 2,1.10-7). Podobné výsledky prokázala i řada jiných studií (např. Brame111). Je 

tedy zřejmé, že využití tutoriálů v běžné výuce rovněž vede ke zlepšení výsledků žáků. 

Z tabulky č. 8 je vidět, že žáci dosáhli s video tutoriály úspěšnosti téměř 90 %, což je 

vzhledem k relativní náročnosti učiva a požadovaných dovedností velmi dobrý výsledek.  

                                                 
111 BRAME, Cynthia. Effective Educational Videos: Principles and Guidelines for Maximizing Student 

Learning from Video Content. NCBI [online]. 2016. 
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Tabulka 8: Průměrné úspěšnosti řešení úkolů u žáků bez SVP 

Výsledky žáků bez SVP 

Úkol/program KODU Game Lab – textové návody Minecraft E. E. – video tutoriál 

1. úkol   65 % 90,5 % 

2. úkol   66 % 80 % 

 

5.2. Výsledky rozhovorů  

Ve druhé fázi byly se zapojenými žáky realizovány strukturované rozhovory 

s cílem upřesnit výsledky akčního výzkumu a získat širší zpětnou vazbu. Výsledky 

ukázaly, že žáci se SVP hodnotí video tutoriály výrazně pozitivněji než žáci bez SVP. 

5.2.1. Výsledky rozhovorů se žáky bez SVP 

 Z celkového počtu 23 žáků bez SVP absolvovalo rozhovor 20 žáků. Ten probíhal 

individuálně, aby nebyl žák ovlivněn odpověďmi ostatních. Níže je uveden přehled 

výsledků u jednotlivých otázek:  

Otázka 1: Považujete za lepší zdroj učení textové materiály nebo video tutoriály? 

Svou odpověď zdůvodněte.  

Celkem 11 žáků se vyslovilo pro lepší zdroj učení v podobě video tutoriálů. Jako 

nejčastější (4 žáci) zdůvodnění uváděli přesnější formulaci postupu, vidím, jak to přímo 

udělat. Dále vždy dva žáci uvedli, že je to lepší u praktických věcí, při práci s programy 

a že video tutoriály jsou srozumitelnější. Po jednom z žáků pak byly odpovědi: je lepší to 

vidět v akci než číst text; je lepší to vidět přímo před očima; můžu si to zastavit a přetočit, 

a že v textu nerozumím některým odborným výrazům, které se ve videu nepoužívají, a 

nakonec zmínili, že video nemůžu ztratit. Z toho vyplývá, že žáci považují video tutoriály 

za lepší zdroj učení, neboť se jim jeví postup uvedený na videu srozumitelnější a mohou 

jej analogicky ihned provádět spolu s postupem na videu. Oceňují rovněž, že si mohou 

zvolit individuální tempo práce a video kdykoli zastavit či vrátit. 
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Menší počet (6 žáků) pak preferuje textové návody při práci s programy. Jako 

zdůvodnění uvádějí nejčastěji, že z textu informaci lépe pochopím, protože si ji mohu 

přečíst několikrát. Tuto možnost však umožňuje i video tím, že si lze postup přetočit. 

Mezi další zdůvodnění patřily následující odpovědi – můžu si to přečíst kdykoli, video jen 

na Wi-Fi; čtu návod a zároveň to provádím; nevydržím koukat do monitoru; můžu mít 

text vedle PC a nemusím klikat.  

Byli však i žáci (celkem 3), kteří nepreferují ani jednu z možností a vyhovují jim 

obě stejně. Jako zdůvodnění uváděli, že v každé formě pochopím něco a dám to 

dohromady; z videa si více pamatuji, text je přehlednější; text mohu více analyzovat, video 

je praktická ukázka. Je tedy zřejmé, že se mohou vyskytovat (byť v malé míře) i žáci bez 

jasné preference výukového prostředku.  

Ukazuje se, že video jako výukový prostředek nemusí vyhovovat úplně všem 

žákům a tedy možnost, že by bylo výhradním výukovým prostředkem, je zřejmě chybná. 

Může však být zvýšen podíl jeho zastoupení ve výuce v porovnání se současným stavem, 

protože jej většina žáků shledává jako lepší zdroj učení (viz tabulka č. 9 a graf č. 3). 

Tabulka 9 : Tabelární vyhodnocení výsledků odpovědí rozhovoru na otázku č. 1. 

Otázka č. 1: Považujete za lepší zdroj učení textové materiály nebo video tutoriály? 

Svou odpověď zdůvodněte. 

Preference Četnost Uvedený důvod preference 

Textové 

návody 

6 

1 Můžu si to přečíst kdykoli, video jen na Wi-Fi. 

2 Lépe to pochopím, protože můžu číst vícekrát. 

1 Čtu a zároveň to provádím.  

1 Nevydržím koukat do monitoru.  

1 Můžu mít text vedle PC a nemusím klikat, video nemůžu ztratit.   

Oboje 

3 

1 V každé formě pochopím něco a dám to dohromady.  

1 Z videa si více pamatuji, text je přehlednější.  

1 Text mohu více analyzovat, video je praktická ukázka.  

Video 

tutoriály 

11 

2 
Je lepší to vidět v akci než číst text, je lepší to vidět přímo před 

očima.   

4 Přesnější formulace postupu, vidím, jak to přímo udělat.  

2 Větší srozumitelnost.  

1 Můžu si to zastavit a přetočit. 

2 Je to lepší u praktických věcí, při práci s programy.  
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Graf č. 3: Grafické vyhodnocení výsledků odpovědí rozhovoru na otázku č. 1 

 

Otázka 2: Uveďte hlavní VÝHODY a NEVÝHODY video tutoriálů v porovnání 

s textovými návody.  

Tato otázka měla podrobněji analyzovat důvody, proč žáci vnímají video tutoriály 

jako lepší zdroj učení a naopak, jaké vnímají jeho nevýhody. Odpovědi byly velmi 

rozmanité.  

Jako nejzásadnější výhodu video tutoriálů oproti textovým materiálům shledávají 

žáci vysokou míru názornosti a přesně, názorně a podrobně popsaný postup (celkem 13 

žáků z 20). Jako druhá nejzásadnější výhoda (2 žáci z 20) bylo uváděno lepší pochopení 

a postup prováděný přímo v akci. Méně často pak žáci uváděli následující výhody video 

tutoriálů – nemusím vyhledávat neznámé výrazy; videa mohou být v zajímavé podobě; 

používá se vyspělá technika; jsou moderní; dá se to dělat samostatně doma; správné a 

stručné vysvětlení; více lidský díky postavě učitele; jsou volně dostupné na internetu; lepší 

orientace kde, co najdu (vím kam kliknout, nemusím hledat). Z výsledků je patrné, že si 

žáci uvědomují modernost tohoto prostředku a nemají s jeho využíváním žádné 

problémy, neboť se s multimediálními prostředky setkávají denně a prakticky již od 

narození. Jako velkou výhodu pak uvádějí názornost videí, neboť u textového materiálu 

nemusí být vždy kvůli nesprávné formulaci textu jasné, co má být provedeno a jakým 

TEXT; 6

OBĚ VERZE; 3

VIDEO; 11

Preference žáků bez SVP: Otázka č. 1 Považujete za lepší zdroj učení 
textové materiály nebo video tutoriály? Svou odpověď zdůvodněte. 
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způsobem. Je to tedy i časově efektivnější. Další výhodou je možnost samostatné práce 

s videem, čímž se rozšiřují možnosti domácího opakování a upevňování učiva.  

Za hlavní nevýhodu video tutoriálů považují žáci, že video nemůže odpovědět na 

případné otázky. Tuto možnost však neumožňuje ani textový návod a je tedy jasné, že 

nezastupitelnou roli u obou prostředků hraje vyučující. Další nevýhodou je, že video 

nejde spustit bez PC, Wi-Fi nebo internetu a že je video moc rychlé, nestíhám a musím 

pořád stopovat a přetáčet. Další nevýhody měly již malou četnost – občas se to seká nebo 

je nekvalitní; není dostatečně podrobný; nemůžu ho mít vedle displeje a musím 

proklikávat okna; špatná kvalita zvuku; nemusím pochopit, jak to je myšleno; 

nesoustředím se tak jako na text; pokud je to dlouhé, zapomenu, co bylo na začátku; 

většinou jsou v angličtině; pro pokročilé je to zdlouhavé, v textu mohu přeskakovat 

rychleji; špatná kvalita (není rozumět řeči, obraz je ve špatném rozlišení). Z odpovědí 

žáků lze usoudit, že je pro ně důležitá nejen obsahová stránka videa, ale i kvalita jejího 

zpracování.  

Otázka 3: Daly by se podle Vás využít video tutoriály jako jediný zdroj učení 

v předmětu IKT (např. nahrazení výkladu učitele)?  

Většina žáků se vyslovila proti využívání video tutoriálů ve výuce a spatřuje 

v osobě učitele nezastupitelný prvek vzdělávacího procesu. Ačkoli někteří žáci považují 

video tutoriály za efektivnější nástroj se snazší distribucí a možností kopírování obsahu, 

přesto 75 % žáků by učitele nenahradilo. Umožňuje jim dodatečné vysvětlení učiva, větší 

srozumitelnost a individuální přístup, možnost střídání výukových metod a možnost 

vysvětlit učivo jiným způsobem podle učebních stylů žáků a v neposlední řadě jsou 

podstatné též jeho osobnost a originální přístup (viz tabulka č. 10 a graf č. 4). 
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Tabulka 10: Tabelární vyhodnocení výsledků odpovědí rozhovoru na otázku č. 3 

Otázka č. 3: Daly by se podle Vás využít video tutoriály jako jediný zdroj učení v 

předmětu IKT (např. nahrazení výkladu učitele)? Svou odpověď zdůvodněte. 

Preference Četnost Uvedený důvod preference 

ANO 

4 

1 Je to rychlejší a efektivnější. 

1 Nezdůvodněno.  

1 Ale musel by být umožněn chat. 

1 Dá se to jednoduše distribuovat a nakopírovat.  

NE 

16 

4 
Video nedokáže vše vysvětlit jako učitel (je srozumitelnější a 

pomalejší). 

5 Nemůžeme mít otázky navíc.  

4 Video nemůže látku vysvětlit jiným způsobem.  

1 Není to originální jako výklad učitele. 

2 Nesoustředila bych se tolik jako při výkladu.  

 

Graf č. 4: Grafické vyhodnocení výsledků odpovědí rozhovoru na otázku č. 3 

5.2.2. Výsledky rozhovorů se žáky se SVP 

Rozhovory provedené s žáky se speciálními vzdělávacími potřebami přinesly 

podobné výsledky jako u žáků bez SVP. Nicméně hodnocení video tutoriálů u těchto žáků 

bylo mnohem pozitivnější.  

U žáků se specifickými poruchami učení se prokázalo, že jim videa mnohem více 

vyhovují, neboť odstraňují jejich potíže se čtením a porozuměním textu: doslova uváděli, 

že u videa více rozumí tomu, co mají udělat a dokáží si to lépe představit nebo že nemusí 

číst dlouhé návody a jen se podívají, jak to mají udělat. Je tedy zřejmé, že pro žáky 

s těmito poruchami je využití videa více než vhodné, zejména v porovnání s využitím 

ANO; 5

NE; 15

Preference žáků bez SVP: Otázka 3: Daly by se podle Vás využít video tutoriály 
jako jediný zdroj učení v předmětu IKT (např. nahrazení výkladu učitele)? 
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textových materiálů. Rovněž u žáků, kteří mají dyskalkulické potíže byl kladně hodnocen 

obrázkový návod místo využití matematických a textových značek, které těmto žákům 

nevyhovují. Velmi kladně byla hodnocena možnost individuálního tempa, kdy si to mohu 

zastavit, když jsem unavený, a pak si to pustím znovu nebo budu pokračovat. Zejména u 

žáků s poruchou pozornosti je to velmi důležité, protože jim únava mnohdy brání ve 

zdárném dokončení úkolu. Jako určitou nevýhodu spatřují žáci se SVP v uniformitě 

videa, že je stejné pro všechny žáky bez ohledu na to, zda a jakou mají SPU. Pro žáky, 

kterým to jde pomalu, by podle nich mělo být video pomalejší a zohledňující jejich SPU 

(pro dyslektického jedince by mělo být tedy video poněkud jiné než pro dyskalkulika 

nebo dyspraktika), pro žáky bez SVP by pak mohlo být video v rychlejším tempu a méně 

podrobné. V budoucnu bude tedy i možné výuku tímto způsobem více individualizovat, 

kdy na základě daných potíží bude přesně (např. umělou inteligencí) video upraveno 

přímo na míru SPU žáka, například větší či menší potřeba opakování a procvičování, větší 

názornost, pomalejší tempo apod. V porovnání např. s tištěnou učebnicí v sobě obsahuje 

tato potenciální individualizace větší reálnost.  

Stejně tak žák se sluchovým postižením uvítal, že si může nasadit sluchátka a 

poslouchat pokyny tak, jak mu to vyhovuje a zvolit si tempo, které stíhá. Nemusí dávat 

učiteli najevo, zda stíhá a rozumí výkladu. Ostatně proč nedovolit použití sluchátek i 

žákovi, kterému výuka za pomocí videa vyhovuje lépe. 

Žáci, kteří dlouhodobě nemohou navštěvovat výuku, uvítali využití video tutoriálů 

pravděpodobně nejvíce. Zatímco z textových materiálů se jim učí špatně a mnohdy 

nerozumí tomu, co mají přímo udělat, u video návodu v kombinaci s výkladem učitele na 

videu je jim hned jasné, co se po nich chce, téměř jako by ve výuce sami byli. 

5.3. Hodnocení využití video tutoriálů ve výuce  

Využití video tutoriálů ve výuce je snaha přizpůsobit aplikací výukového 

prostředku, který je blízký současné generaci, speciálním vzdělávacím potřebám žáků.  

Z výsledků je zřejmé, že většině žáků video návod pomáhá pro efektivnější zvládnutí 

nového učiva. Je to dané formou samotného videa, kdy má žák celý postup podrobně 

zdokumentovaný včetně komentáře a může si jej tak osvojit bez chyb. Otázkou zůstává, 

zda se využitím videa ve výuce ještě více neoslabuje čtenářskou gramotnost žáků 
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(porozumění textu, práce s textem). Proto je zřejmé, že video nebude moci být vždy jen 

jediným prostředkem a jeho využívání bude třeba nastavit jen tam, kde bude zajištěno 

zlepšení učební činnosti žáků.  Velkou výhodou je, že forma video návodu z velké části 

supluje frontální výuku učitele, žák si může výklad neomezeně opakovat, pro něj obtížné 

časti případně i zpomalovat. Hlavní dopad video tutoriálů je však mimo formální výuku 

v lavicích školy. Žák si často s odstupem již nepamatuje postup či výklad z vyučovací 

hodiny, forma video návodu včetně komentáře pedagoga (v ideálním případě stejného) 

mu ji zopakuje, případně v případě jeho absence i nahradí. 

V dalším kroku by žáci mohli sami vytvářet své vlastní video tutoriály. To by vedlo 

ještě k většímu prohloubení získaných kompetencí a k možnosti využívání vzájemného 

učení žáků. Je zřejmé, že video tutoriál vytvořený žákem by byl pro ostatní studenty 

mnohem přijatelnější, i když s větší možností chyby. Jazykově zdatnější žáci by mohli 

své tutoriály vytvářet v angličtině. Vzájemně nebo sami by si je poté mohli hodnotit a 

společně vytvářet i celé výukové celky. Potenciál, kdy by skupina nadaných žáků mohla 

vytvořit např. Youtube výukový kanál, kde by sami mohli přímo ve svých návodech 

aplikovat řešení svých obtíží při úkolech, je značný. V rámci jiného tematického celku 

výuky žáci podle zadaných pravidel vytvářeli jednoduché recenze programů v podobě 

video tutoriálů. Ty tvořili za použití jednoduchého programu Bandicam. Řada z nich byla 

na aplikovatelné úrovni, prostor pro využití některých žáků zde tedy rozhodně je. 

Využité a zadané úkoly patřily k úplným základům programování, použití u této 

věkově starší skupiny žáků lze odůvodnit. Výuka programování (i přesto, že to moderní 

pojetí výuky IKT vyžaduje) je stále velmi podceňované téma. Vždyť časová dotace pro 

předměty IKT je na prvním a druhém stupni ZŠ vždy po jedné hodině za celé studium, 

tedy 2 hodiny během devítileté výuky112. Většina učitelů ZŠ tedy tento nevelký prostor 

ve výuce využije pro osvojení užívání aplikací typu MS Office, které je dnes všeobecně 

vyžadováno. Zcela výjimečně se jim pak dostalo alespoň povrchní zkušenosti se základy 

programování. S tím souvisí i nedostatečná aprobovanost učitelů informatiky v systému. 

Pro objektivitu studie byly zvoleny v aplikacích KODU Game Lab i Minecraft 

Education Edition úkoly pokud možno srovnatelné obtížnosti. Obecně známý Minecraft 

                                                 
112 KOL. AUTORŮ. Rámcový vzdělávací program pro základní vzdělávání. Praha: Ministerstvo školství, 

mládeže a tělovýchovy. Praha, 2017. 
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je potencionálně pro žáky zábavnější než KODU Game Lab, v němž však vytvářejí přímo 

hru, což je motivující jiným způsobem. Pro žáky je samozřejmě rozdíl mezi bezděčným 

hraním (stavěním) si ve hře a programováním, které je náročné. Ideální je skloubit obě 

činnosti do jednoho celku, kdy bude žák vhodně kombinovat v aplikaci programování i 

zábavu. S ohledem na to, že byla probírána nová látka, navíc pro ně atraktivní formou 

aplikovaná na fenoménu Minecraft, nelze posoudit, nakolik mělo na výsledky vliv 

prostředí. Řada žáků byla z faktu, že ve škole mohou „hrát“ Minecraft, upřímně nadšena, 

někteří tuto událost pozitivně sdíleli na sociální sítě. Nadšení bylo ještě umocněno 

skutečností, že žáci se virtuálně pohybovali společně v jedné mapě a pro řadu z nich to 

byla první zkušenost s multiplayerovou síťovou hrou (více hráčů v jednom virtuálním 

prostředí).  Zde je velký prostor pro pedagoga, aby jim zadal úkol, kde smysluplně využijí 

možnosti programování ve hře pro atraktivní úkol (cíl). Nabízí se například společné 

vytvoření budovy vlastní školy (či budovy jiné), kdy zdlouhavé mechanické stavění zdí 

či shodných (repetitivních) prvků (např. oken) by mohlo být účelně nahrazeno žákem 

vytvořeným programem, které by pak viditelně žákovi ukázal efektivitu a smysl jeho 

programování. Forma projektového vyučování s dostatečnou časovou dotací by byla pro 

tuto aktivitu vhodná. Žáci by si zajistili podklady (třeba ve formě vlastní 

fotodokumentace), rozdělili role a práci, při zdařilém výsledku by se pak mohli navíc i 

účastnit nějaké soutěže (např. Minecraft CUP). Z tohoto akčního výzkumu nelze 

jednoznačně posoudit, zda by tato forma nebyla po delší době pro žáky stereotypní a bylo 

by třeba delšího pozorování žáků. A opět je třeba připomenout malou časovou dotaci 

předmětu na ZŠ, která ve výsledku moc prostoru nevytváří, pokud musí pedagog zařadit 

všechna témata z RVP. 

Příprava videa pro výuku nemusí být náročná a častější vytváření videa vede 

k optimalizaci tvorby a větší propracovanosti. Tvorba videí by měla být pro pedagoga 

snadná, pracnost by jej neměla odrazovat od jejich tvorby. Na jedné straně stojí sice 

časová, technická i didaktická náročnost, na stranu druhou bude tento materiál pedagog 

využívat po několik let, případně jej může sdílet s ostatními (i s žáky, s kolegy ze 

zahraničí apod.). Pokud bych měl srovnat časovou náročnost přípravy návodu textového 

s video návodem, je přibližně srovnatelná. U obou prostředků je třeba brát ohled na 

různorodost vyučovaných skupin žáků (tříd). Za optimálních podmínek by každý žák 

pracoval přímo s video návody svým tempem a pedagog by pak jen řídil průběh hodiny, 
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případně hodnotil a směroval individuálně postup jednotlivých žáků. V reálném prostředí 

se může věnovat žákům méně motivovaným či méně nadaným, pro které je výuka 

obtížnější za použití jakýchkoliv učebních pomůcek. 

Cílem využití videa ve výuce by tedy měla být individualizace výukových materiálů 

a prostředků pro každého žáka tak, aby tyto byly přizpůsobené jeho možnostem, potřebám 

anebo případným SPU či dalším omezením. Aby mohly být prostředky vhodně 

kombinovatelné, tzn. ve výuce například živý výklad s možností diskuze, v domácím 

prostředí poté video-návod podpořený diskuzí se spolužáky na sociálních sítích čí ve 

formě paradat (komentáře u videa). V dalším kroku si lze představit naopak i záznam 

samotného vypracování domácího úkolu žáka ve formě videa. Pedagog by pak měl 

přesnou představu o myšlenkových pochodech konkrétního žáka, dokonce by mohl 

komentovat jeho video úkoly a ty mu zpětně poslat k případné opravě či optimalizaci.  

Žák si může své učení použitím video návodu přizpůsobit (individualizovat), není 

v případě prvotního neporozumění odkázán pouze na pomoc pedagoga, který se musí 

věnovat i mnoha dalším žákům. Zvládnutí používání video návodů jej vede k samostudiu, 

žák si může vyhledat i návody další, může se učit v případě zveřejněných video návodů i 

„dopředu“. Pro nadané žáky by tak pedagog mohl mít připraveny obtížnější příklady, na 

které je pak snadno odkáže. Pro žáky se SVP může naopak existovat více obdobných 

jednoduchých návodů, které by bystrého žáka nudily a brzdily v jeho rozvoji. Nadaní žáci 

by dokonce mohli vytvářet svá videa se svými příklady např. z programování a sdílet je 

ostatním. 

Jedním z vrcholů využití videa ve výuce, kam by mohla tato metodika jednou 

dospět, je tzv. model převrácené třídy, která byla několikrát popsána a funguje v řadě 

zemí na světě (Kadlecová113; Brdička114; Tůma115). V tomto modelu je výklad učitele 

nahrazen vzdělávacím videem, které je dostupné online. Žáci se seznámí prostřednictvím 

videa s probíranou tématikou před vlastní výukou, přičemž do školy přichází s již 

konkrétními otázkami nebo problémy. Během výuky se pak pod vedením učitele 

                                                 
113 KADLECOVÁ, Zuzana. Khan Academy a „převrácená“ třída. Metodický portál: Články [online]. 02. 

02. 2012. 
114 BRDIČKA, Bořivoj. Převrácená třída podle Dr. Lodge. Metodický portál: Články [online]. 26. 03. 

2012. 
115 TŮMA, Jiří. Jak na metodu převrácené třídy. Metodický portál: Články [online]. 12. 02. 2015. 
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problematické části učiva řeší, přičemž ty bezproblémové se vynechávají. Nad tématem 

se diskutuje, probírají se různé alternativy řešení apod. Tak se žáci dostanou hlouběji do 

probíraného učiva a je zajištěno, že se efektivně věnují tomu, co jim činí potíže.  

Výhodnost video tutoriálů byla ověřena, přestože nebylo cílem vytvořit didaktický 

či esteticky dokonalý návod. Záměrem bylo použít prostředek, který by vytvořil řadový 

pedagog, který ani nemůže nahradit týmy odborníků, které by obdobné profesionální 

návody vytvářely komerčně. Stejně tak technické možnosti učitele se mohou omezit třeba 

jen na použití záznamu videa z mobilního telefonu či integrované webkamery. Tedy ani 

technická stránka nebude dosahovat kvalit nahrávacího studia, ale může být díky 

rychlému rozvoji techniky na velice dobré úrovni. Teatrálnost videí také nebude 

srovnatelná s příspěvky „youtuberů“, novodobých vzorů dnešní mládeže, kteří věnují 

svým výtvorům hodiny svého volného času. Dokáži si představit, že by mohla pomoci 

škola a zřídit ve svých prostorách jednoduchou nahrávací místnost (kamera, mikrofony, 

světla, zelené pozadí). Ta by mohla složit jednak pro pedagogy a jejich video tutoriály a 

stejně tak pro žáky a jejich aktivity (např. technický či divadelní kroužek, jejich tutoriály 

či prezentace do školy apod.) Všichni by si tak mohli vyzkoušet problematiku tvorby 

videí, vzájemně vše konzultovat, vymýšlet nové nápady, rozvíjet se. 

Dalším odvážným krokem by se mohlo jevit nahrávání kompletně veškeré výuky, 

která by poté byla žákům či kolegům k dispozici online. Obdobně jako se dnes 

zaznamenávají některé vysokoškolské přednášky, konference či keynotes. Pro efektivitu 

by bylo třeba všechny materiály editovat, aby se optimalizovala jejich délka, vše se 

vhodně doplnilo o záznamky z prezentací apod. A třeba i vytvořit několik verzí dle délky 

a důležitosti informací. Žák by si poté mohl vyžádat a přehrát pouze úseky pro něj nové 

a přínosné, a naopak jej nerozptylovala fakta známá.  Což je už vzdálená budoucnost, kdy 

škola (svět) využívá personalizovaný systém, takže informace a pokyny, které žák 

(občan) obdrží, jsou postaveny na tom, co už zná, a ve formě, v jaké se je nejlépe naučí. 

Toto je už práce pro umělou inteligenci, internet věcí a další generace nadšených 

pedagogů. 

Při ověřování video tutoriálů bylo dalším výsledkem pozorování během akčního 

výzkumu zjištění, že větší délka videa (více než 20 minut) jednoznačně snižuje pozornost 

žáků a tím i jejich výkony. Je proto vhodnější používat kratší videa ve větším počtu, než 
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jedno video delšího rozsahu. Mezi další poznatky pozorování patří zjištění, že video 

tutoriály byly žákům bližší než textové návody. Pracovali s nimi ochotněji a díky tomu, 

že se s videi setkávají každý den, také přirozeněji. Během využití textových návodů bylo 

častější dotazování žáků na formulace zadání popř. doplnění textu, kterému 

neporozuměli. U videí takový problém nebyl tak patrný. Z mého pohledu je využití video 

tutoriálů ve výuce žádoucí a lze je doporučit jako moderní výukový prostředek pro žáky 

bez SVP a jako vhodnou podporu pro žáky se SVP. 
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6. ZÁVĚRY 

V rámci této diplomové práce byl metodou akčního výzkumu sledován vliv využití 

video tutoriálů ve výuce žáků třetího ročníku. Zvoleným tématem bylo programování, 

přičemž jako výukové cíle byly využity aplikace pro programování KODU Game Lab 

s textovými návody a MINECRAFT Education Edition s návody ve formě video 

tutoriálů. Na závěr každého tématu byly žákům vždy zadány dva úkoly k vypracování.   

Při porovnání úspěšnosti řešení zadaných úkolů byly zjištěny následující závěry: 

• Při porovnání výsledků mezi textovými návody a video tutoriály se ukázalo, že 

při použití textových návodů byla statisticky významně nižší úspěšnost než u 

video tutoriálů u obou skupin žáků. Z toho vyplývá, že video tutoriály jsou pro 

všechny žáky významně lepším zdrojem učení než textové návody. 

• Žáci se SVP mají při vypracování zadaných úkolů v rámci domácí přípravy 

značné potíže, dosáhli statisticky významně nižší úspěšnosti, než žáci bez SVP u 

textových návodů (program KODU Game Lab) i video tutoriálů (program 

Minecraft E. E.). Je tedy zřejmé i očekávatelné, že SPU, dlouhodobá nemoc nebo 

jiná překážka v prezenční výuce má zásadní vliv na úspěšnost žáků ve výuce.  

• Žáci se SVP dosáhli významně lepších výsledků s využitím video tutoriálů než 

s využitím textových návodů. Z toho lze usuzovat, že video tutoriály žákům 

usnadňují učení tím, že částečně odstraňují potíže způsobené jejich SPU. Tento 

jev byl nejvýznamnější u žáků, kteří dlouhodobě nemohou navštěvovat prezenční 

výuku. 

Při realizaci rozhovorů se sledovanými žáky byly zaznamenány další indicie, které 

rozšiřují výsledky akčního výzkumu, zejména díky postojům žáků k oběma vyučovacím 

prostředkům:    

• 55 % sledovaných žáků bez SVP preferuje jako zdroj učení video tutoriály, 30 % 

žáků bez SVP preferuje textové návody a 15 % žáků nepreferuje významně žádný 

typ. Jako hlavní důvod preference videa uváděli žáci přesnost a praktickou 

demonstraci postupu práce v programu, popř. větší srozumitelnost. U textových 
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návodů je důvodem preference nejčastěji lepší pochopení a žádné omezení 

v přístupu k ICT a internetu.   

• Jako hlavní výhodu video tutoriálů uvádějí žáci bez SVP vysokou míru názornosti 

a podrobný postup prováděný přímo v akci na monitoru, využívání moderních 

technologií a snadnou dostupnost. Jako nevýhodu uváděli absenci možnosti 

položit doplňující nebo vysvětlující otázky. 

• V případě textových návodů i video tutoriálů žáci bez SVP vyžadují přítomnost 

učitele jako nezastupitelného prvku ve vzdělávání, neboť koordinuje činnost žáků 

a je nositelem individuálního přístupu a různých vyučovacích metod.  

• Žáci se SVP jednoznačně preferují video tutoriály, přičemž bylo prokázáno, že 

videa odstraňují jejich potíže se čtením a porozuměním textu. Velmi kladně byla 

hodnocena možnost individuálního tempa a možnost opakování videa. Jako další 

možnost byla navržena větší individualizace videí.  

Z těchto dílčích výsledků lze shrnout hlavní závěry této diplomové práce, 

která sledovala vliv využití video tutoriálů u žáků se SVP a bez SVP: 

• Video tutoriály jsou žáky preferovanější vyučovací prostředek než textové 

materiály.  

• U žáků se SVP vede využití video tutoriálů jednoznačně ke zlepšení výsledků 

vzdělávání.  

• Učitel je stále nezastupitelným prvkem vzdělávání a nelze jej zcela nahradit ani 

textovými materiály, ani video tutoriály.  

• Video tutoriály jsou nejen u žáků se SVP, ale i u těch bez SVP, potenciálním 

nástrojem individualizace výuky, zejména formou tvorby vlastních videí, popř. 

využívání modelu převrácené třídy.  

• Využití gamifikace při výuce programování se ukázalo jako žáky pozitivně 

vnímané.  
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Všechny stanovené cíle této diplomové práce byly splněny: 

• Byly vytvořeny a ověřeny výukové materiály (textové a video tutoriály) a ověřena 

úspěšnost jejich užití v edukačním procesu.  

• Byla porovnána efektivita využití videí u žáku se SVP a bez SVP na základě 

úspěšnosti řešení zadaných úkolů.  

• Metodou rozhovoru byly identifikovány další možnosti pro využívání videí při 

výuce se žáky se SVP. 

• V dalším postupu by tedy bylo vhodné  širší ověření využití video tutoriálů 

komplexním pedagogickým výzkumem s větším počtem respondentů a s delší 

časovou dotací. 
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Příloha č. 1: RVP OV (16-01-M/01), kurikulární rámec pro IKT 

VZDĚLÁVÁNÍ V INFORMAČNÍCH A KOMUNIKAČNÍCH TECHNOLOGIÍCH  

Cílem vzdělávání v informačních a komunikačních technologiích je naučit žáky 

pracovat s prostředky informačních a komunikačních technologií a pracovat s 

informacemi. Žáci porozumí základům informačních a komunikačních technologií, naučí 

se na uživatelské úrovni používat operační systém, kancelářský software a pracovat s 

dalším běžným aplikačním programovým vybavením (včetně specifického 

programového vybavení, používaného v příslušné profesní oblasti). Jedním ze stěžejních 

témat oblasti informačních a komunikačních technologií, a tedy i cílů výuky, je, aby žák 

zvládl efektivně pracovat s informacemi (zejména s využitím prostředků informačních a 

komunikačních technologií) a komunikovat pomocí Internetu. Podstatnou část vzdělávání 

v informačních a komunikačních technologiích představuje práce s výpočetní technikou.  

Vzdělávání v informačních a komunikačních technologiích je dále vhodné rozšířit 

podle aktuálních vzdělávacích potřeb, jejichž příčinou mohou být změny na trhu práce, 

vývoj informačních a komunikačních technologií a specifika oboru, v němž je žák 

připravován.  

  

Výsledky vzdělávání  Učivo  

Žák:  

- používá počítač a jeho periferie (obsluhuje je, detekuje 

chyby, vyměňuje spotřební materiál);  

- je si vědom možností a výhod, ale i rizik (zabezpečení dat 

před zneužitím, ochrana dat před zničením, porušování 
autorských práv) a omezení (zejména technických a 

technologických) spojených s používáním výpočetní 

techniky;  

- aplikuje výše uvedené – zejména aktivně využívá prostředky 

zabezpečení dat před zneužitím a ochrany dat před zničením;  

pracuje s prostředky správy operačního systému, na základní 
úrovni konfiguruje operační systém, nastavuje jeho 

uživatelské prostředí;  

- orientuje se v běžném systému – chápe strukturu dat a 

možnosti jejich uložení, rozumí a orientuje se v systému 

adresářů, ovládá základní práce se soubory  

(vyhledávání, kopírování, přesun, mazání), odlišuje a 

rozpoznává základní typy souborů a pracuje s nimi;  

1  Práce s počítačem, operační 

systém, soubory, adresářová 

struktura, souhrnné cíle  

- hardware, software, osobní 
počítač, principy fungování, části, 

periferie  

- základní a aplikační programové 

vybavení  

- operační systém, jeho nastavení  

- data, soubor, složka, souborový 

manažer  

- komprese dat  

- prostředky zabezpečení dat před 
zneužitím a ochrany dat před 

zničením  

- ochrana autorských práv  

- algoritmizace  
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- ovládá principy algoritmizace úloh a sestavuje algoritmy 

řešení konkrétních úloh (dekompozice úlohy na jednotlivé 

elementárnější činnosti za použití přiměřené míry abstrakce);  

- využívá nápovědy a manuálu pro práci se základním a 

aplikačním programovým vybavením i běžným hardware;  

- má vytvořeny předpoklady učit se používat nové aplikace, 
zejména za pomoci manuálu a nápovědy, rozpoznává a 

využívá analogií ve funkcích a ve způsobu ovládání různých 

aplikací;  

vybírá a používá vhodné programové vybavení pro řešení 
běžných konkrétních úkolů; operační systém, nastavuje jeho 

uživatelské prostředí;  

- orientuje se v běžném systému – chápe strukturu dat a 

možnosti jejich uložení, rozumí a orientuje se v systému 

adresářů, ovládá základní práce se soubory  

(vyhledávání, kopírování, přesun, mazání), odlišuje a 

rozpoznává základní typy souborů a pracuje s nimi;  

- ovládá principy algoritmizace úloh a sestavuje algoritmy 

řešení konkrétních úloh (dekompozice úlohy na jednotlivé 

elementárnější činnosti za použití přiměřené míry abstrakce);  

- využívá nápovědy a manuálu pro práci se základním a 

aplikačním programovým vybavením i běžným hardware;  

- má vytvořeny předpoklady učit se používat nové aplikace, 
zejména za pomoci manuálu a nápovědy, rozpoznává a 

využívá analogií ve funkcích a ve způsobu ovládání různých 

aplikací;  

- vybírá a používá vhodné programové vybavení pro řešení 

běžných konkrétních úkolů;  

- nápověda, manuál 

- vytváří, upravuje a uchovává strukturované textové 

dokumenty (ovládá typografická pravidla, formátování, práce 
se šablonami, styly, objekty, hromadnou korespondenci, tvoří 

tabulky, grafy, makra);  

- vytváří jednoduché multimediální dokumenty (tedy 

dokumenty, v nichž je spojena textová, zvuková a obrazová 
složka informace) v některém vhodném formátu (HTML 

dokument, dokument textového procesoru, dokument 

vytvořený specializovaným SW pro tvorbu prezentací atp.);  

- ovládá běžné práce s tabulkovým procesorem (editace, 

matematické operace, vestavěné a vlastní funkce, 

vyhledávání, filtrování, třídění, tvorba grafu, databáze,  

kontingenční tabulky a grafy, příprava pro tisk, tisk);  

- ovládá základní práce v databázovém procesoru (editace, 

vyhledávání, filtrování, třídění, relace, tvorba sestav, příprava 

pro tisk, tisk);  

- zná základní typy grafických formátů, volí odpovídající 

programové vybavení pro práci s nimi a na základní úrovni 

grafiku tvoří a upravuje;  

2  Práce se standardním 

aplikačním programovým 

vybavením  

- textový procesor  

- tabulkový procesor  

- databáze  

- software pro tvorbu prezentací  

- spolupráce částí balíku 
kancelářského software (sdílení a 

výměna dat, import a export dat…)  

- základy tvorby maker a jejich 

použití  

- grafika (rastrová, vektorová, 

formáty, komprese, základy práce 

v SW nástrojích)  

další aplikační programové vybavení 
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- používá běžné základní a aplikační programové vybavení 

(aplikace dodávané s operačním systémem, dále pracuje 

zejména s aplikacemi tvořícími tzv. kancelářský SW jako 

celkem);  

- pracuje s dalšími aplikacemi používanými v příslušné 

profesní oblasti; 

- chápe specifika práce v síti (včetně rizik), využívá jejích 

možností a pracuje s jejími prostředky;  

- komunikuje elektronickou poštou, ovládá i zaslání přílohy, 

či naopak její přijetí a následné otevření;  

- využívá další funkce poštovního klienta  

(organizování, plánování…);  

- ovládá další běžné prostředky online a off-line komunikace a 

výměny dat; 

3  Práce v lokální síti, 

elektronická 

komunikace, 

komunikační a 

přenosové možnosti 

Internetu  

- počítačová síť, server, pracovní 

stanice  

- připojení k síti a její nastavení  

- specifika práce v síti, sdílení 

dokumentů a prostředků 

- e-mail, organizace času a 

plánování, chat, messenger, 

videokonference, telefonie, FTP... 

- volí vhodné informační zdroje k vyhledávání požadovaných 
informací a odpovídající techniky (metody, způsoby) k jejich 

získávání;  

- získává a využívá informace z otevřených zdrojů, zejména 

pak z celosvětové sítě Internet, ovládá jejich vyhledávání, 

včetně použití filtrování;  

- orientuje se v získaných informacích, třídí je, analyzuje, 

vyhodnocuje, provádí jejich výběr a dále je zpracovává;  

- zaznamenává a uchovává textové, grafické i numerické 

informace způsobem umožňujícím jejich rychlé vyhledání a 

využití;  

- uvědomuje si nutnost posouzení validity informačních zdrojů 

a použití informací relevantních pro potřeby řešení 

konkrétního problému;  

- správně interpretuje získané informace a výsledky jejich 

zpracování následně  

prezentuje vhodným způsobem s ohledem na jejich další 

uživatele;  

- rozumí běžným i odborným graficky ztvárněným 

informacím (schémata, grafy apod.) 

4  Informační zdroje, 

celosvětová počítačová síť 

Internet  

- informace, práce s informacemi  

- informační zdroje  

- Internet 
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Příloha č. 2: Vzorový plán IVP pro žáka se SVP (anonymní) 
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Příloha č. 3:  Open Broadcaster Software – postup nastavení programu 

OPEN BROADCASTER SOFTWARE – postup nastavení programu (verze 20.1.3) 

Po spuštění programu je třeba vytvořit alespoň 

jednu scénu, do které je třeba vložit minimálně 

jeden zdroj (jinak bude zachytávaná plocha černá). 

Název scény lze kdykoliv přejmenovat, stejně jako 

i zdroje. Doporučuji vložit dva zdroje: Záznam 

obrazovky a zařízení pro záznam obrazu. 

Co je to zdroj? Jako zdroj může sloužit řada objektů. Tyto budou poté ukládané do videa. 

•  „Záznam obrazovky“ – dění na ploše (lze ji vybrat, v případě většího počtu) 

• „Zařízení pro záznam obrazu“ – většinou webkamera, ale může být i capture karta 

• „Obrázek“ je vhodný jako ilustrační pozadí za webkameru; pro začátek/konec videa 

• „Médium“ přehraje zvolené video – opět lze i jako pozadí webkamery 

• „Obrázková prezentace“ – slide show zvolených fotografií 

• „Záznam zvukového vstupu“ – interní nebo externí mikrofon či jiný zdroj 

 

Poznámka: U všech zdrojů lze kdykoliv měnit velikost okna zdroje a pozici na snímku, 

stejně tak měnit pořadí vrstev (hladin), jak jsou zdroje nad/pod sebou prostým tažením 

názvu zdroje v seznamu zdrojů. Lze je uzamknout a (ne)zviditelnit ikonami vedle názvu 

zdroje.   

Vložení scény Vložení zdroje 

Možné zdroje 
pro vložení  

do scény 

Příklad scény 
s vloženým 
jedním 
zdrojem. Zde 
záznamem 
obrazu. 
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Na níže uvedeném ilustračním snímku jsou ve Scéně 4 vloženy tři zdroje: „záznam obrazu 

(plochy)“ a dvě webkamery (integrovaná a externí). V dolní části je patrný směšovač 

zvuku. Zde lze navolit, jaké zdroje zvuku budou zaznamenány, nebo jak hlasitě (zde např. 

zvuk plochy, externí mikrofon, mimo snímek pak jsou zdroje zvuku i obě webkamery – 

mají také mikrofony; vhodné tyto zcela vypnout, plochu ztišit).  

 

V pravé části je možnost přechodového efektu mezi přepínáním scén a délkou trvání 

tohoto efektu. Smysl a důvod pro používání více scén je zřejmý z následující ilustrace: 

 

 

 

 

 

 

 

Doporučení: Pro efektivní ovládání programu je doporučeno používat dva monitory. 

Každá scéna se hodí pro jiný 

účel, mezi scénami lze snadno 

přepínat klávesov. zkratkami. 

Plynule tak lze vytvořit video 

se střihy, bez nutnosti použít 

jiný program nebo video 

pozastavovat. 
 

Scéna 1: obrázek + webkamera 

Scéna 2: video + webkamera 

Scéna 3: obrazovka + webk (velká) 

Scéna 4: obrazovka + webk (napravo) 

 

 

Interní 
webkamera 

externí 
webkamera 

Scéna 1 Scéna 2 
 

Scéna 3 
 

Scéna 4 
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Ve výše uvedených ilustračních scénách je za postavou vždy „průhledné“ pozadí. Toto je 

umožněno použitím techniky „greenscreen“ (též Chroma key, klíčování aj.) Za 

(web)kamerou snímanou postavou je rovnoměrně nasvícené pozadí určité barvy. Tento 

odstín je poté díky aplikaci filtru „Chroma key“ na námi požadovaný zdroj „zprůhledněn“ 

a za postavu lze vložit jinou vrstvu (jiný zdroj ve scéně). Například záznam obrazovky. 

 

 

 

 

 

 

 

Nastavení programu: Přesuneme se do něj pomocí tlačítka zcela napravo dole). Zde je 

třeba si nastavit výstup tj. formát (kodek), kvalitu nahrávaného videa a jeho umístění. 

Dále obraz, kde si nastavíme rozlišení zachytávaného videa a počet snímku za vteřinu 

(FPS). Toto číslo může mít vliv na synchronizaci se zvukem. Nastavíme si zkratky 

kláves (mj. pro přepínání scén, začátek nahrávání apod. 

 

 

 

  

Přidání a nastavení 
Filtru Chroma key 
 

Zde uvedené parametry 

jsou mnou osvědčené a 

vyzkoušené. Mohou se 

však lišit v závislosti na 

použitém hardware.   

 

Doporučení: Pro kvalitní 

video používat kvalitní 

webkameru i mikrofon. 

Pro pravidelnou tvorbu 

zvážit pořízení pozadí na 

greenscreen a dvě lampy. 

 
Pokud není zachytávaný zvuk 

synchronizován s obrazem, lze jej 

dle potřeby zpozdit. Slouží k tomu 

ikona nastavení u směšovače zvuku. 

 

Příklad „greenscreen“, 
zde samolepící tapeta. 
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Příloha č. 4: Harmonogram ověření výukových materiálů ve výuce 

KODU GAME LAB – textové návody 

Hodina Obsah výuky Výukové prostředky Domácí úkol 

1. 
Teorie k programu 

KODU Game Lab 

Prezentace o programu (text) 

- teorie, editace, možnosti 
- 

2. 
Modelový příklad 1 

+ procvičování 
Příklad 1– Hra Jablka (text) DÚ č. 1 

3. 
Modelový příklad 2 

+ procvičování 
Příklad 2– Hra Závody (text) - 

4. 
Modelový příklad 3 

+ procvičování 
Příklad 3– Hra Bludiště (text) DÚ č. 2 

5. 
Hodnocení dom. 

úkolů + diskuze 
Domácí úkoly (programy) - 

6. 
Další možnosti 

programu 
Ukázkové programy z internetu - 

 

MINECRAFT EDUCATION EDITION – video tutoriály 

 Video tutoriály použité ve výuce: 

*  Instalace.mp4 

*  Uvod do programu.mp4 

*  Propojeni kodovani_code.mp4 

**  Jednoduche priklady_code examples.mp4 

***  Promenne_variables.mp4 

***  Vez cyklus_code tower loops.mp4 

***  Spirala_code spiral.mp4 

 

Textové návody jsou součástí přílohy č. 4.  

Hodina Obsah výuky Výukové prostředky Domácí úkol 

1. 
Teorie k programu 

Minecraft E. Edition 

Prezentace o programu (video*) 

- teorie, editace, propojení 
- 

2. 
Modelové příklady 

+ procvičování 
Jednoduché příklady (video**) DÚ č. 1 

3. 
Modelové příklady 

+ procvičování 
Cyklus, proměnná (video***) - 

4. 
Modelové příklady 

+ procvičování 
Cyklus, proměnná (video***) DÚ č. 2 

5. 
Hodnocení dom. 

úkolů + diskuze 
Domácí úkoly (programy) - 

6. 
Další možnosti 

programu 
Ukázkové programy z internetu - 
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Příloha č. 5: Textové návody pro KODU Game Lab (3 hry/příklady) 
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Příloha č. 6: Ukázka z video tutoriálů pro Minecraft Education Edition 
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Příloha č. 7: Fotodokumentace využití textových návodů ve výuce 
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Příloha č. 8: Fotodokumentace využití video tutoriálů ve výuce 

 
 

 


