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1. UVOD

V soucasné dobg, jelikoz Zijeme v informacni spolecnosti a nasi Zaci patii do tzv.
,Sitoveé generace®, je stale aktudlnéjsi téma vyuzivani modernich technologii ve vyuce.
Soucasné je neustale diskutovana problematika inkluze zakl se specidlnimi vzdélavacimi
poticbami. Z pohledu této diplomové prace je inkluze chapana Sifeji, jako proces
zaclenovani vSech zaki se specidlnimi vzdélavacimi potfebami. Tito Zaci maji obecné
problémy se zvladanim b&zného uciva, a proto je nezbytné, aby byly stile nalézany a
ovéfovany mozné nastroje, které by jim vzdélavaci proces usnadnily a zmirnily jejich

specifické poruchy uceni.

Jako nastroje s velkym potencidlem je mozné vyuzit video tutorialy, které se ve
svete jiz vyuzivaji pro vzdélavani. Salman Khan propaguje v ramci své Khan Academy
princip vyuky, kde se vyklad pfesunuje ve formé videi do doméci ptipravy a ve Skole se
pak pouze prochazeji piiklady a diskutuje se nad nimi. Zatimco u nés se zatim stale jesté
spise vyuzivaji pro neformalni vzdélavani a zabavu. Dal§im piikladem modernich trendu

je gamifikace vyuky, napf. i programovani.

Jako vyzkumny problém bylo zvoleno ovéfeni efektivity vyuziti video tutorialti
pfi vyuce zaki stfedni Skoly v ramci tématu algoritmizace (programovani) a jejich
porovnani s klasickymi textovymi navody. Jako vyukové prostiedky byly tedy vyuzity
video tutorialy pro praci v programu Minecraft Education Edition a pro srovnani textové

navody pro vyuku programu KODU Game Lab.

V ramci této diplomové prace bude ovéfeno vyuziti videi jako nastroje
usnadiujici inkluzi 74kt se specidlnimi vzdelavacimi potiebami (SVP). Mezi hlavni
vyzkumné otazky patii:

e Jaké jsou moznosti vyuziti video tutorialii pro zaky se SVP?

e Jaka je uspéSnost feseni zadanych tkoll s vyuzitim textovych materiali a video
tutorialii u zakid se SVP a 74kl bez SVP?

e Jaké jsou hlavni vyhody a nevyhody pro zaky se SVP a zaky bez SVP v praci

s video tutorialy v porovnani s textovymi materialy?

10



2. TEORETICKA VYCHODISKA

2.1. Vyuziti ICT ve vyuce jako didakticky prostredek

Didaktické prostredky

Jako didakticky prostiedek miizeme chapat vse, ¢eho ucitel a zaci vyuzivaji ve
vyuce. Mohou sem patfit nejen vyucCovaci metody a organizatni formy vyuky a
didaktické zasady, ale také prostiedky materialni povahy, jako je Skolni tabule, u¢ebnice
nebo vypodetni technika.! Jedna z prvnich a stile platnych definic materialnich
didaktickych prostfedkii byla definovana Rambouskem,? ktery pod timto pojmem chape
pouze takové predméty, které uzce souvisi s obsahem, metodami nebo formami
vyucovaciho procesu. Podle tohoto pojeti sem tedy nepatii napiiklad budova Skoly.

V ramci této koncepce lze rozdélit materidlni prostfedky do nésledujicich skupin:

e ucebni pomuicky — ucebnice, modely, soupravy, promitnuté obrazy, zdznamy
zvukd, videa, audio ukazky, software, video tutorialy apod.

o metodické pomucky, které jsou uréené uciteli pro zatazeni spravné vyucovaci
metody (pfirucky, didakticka literatura, psychologické publikace apod.)

e zafizeni — predméty, které nejsou vyuzivany jako u¢ebni pomticky, ale jsou uréené
pro piimé vyuZiti ve vyuCovacim procesu napi. méfici a laboratorni pfistroje,
nabytek apod.

e didakticka technika — soubor vizualnich, audiovizualnich a jinych pfistroju a
technickych systémii vyuzivanych k vyucovacim tucéelim (napf. interaktivni
tabule, dataprojektory, pocitace apod.)

e Skolni potieby — vétSinou drobné pfedméty pii ucebni ¢innost Zaki (sesit, rysovaci
potieby, psaci potteby, kalkulacka apod.)

e vyukové prostory — zde se realizuje vyuka (napt. odborné ucebny, dilny, pozemky,

Skolni htisté apod.)

1 KALHOUS, Zdené&k a Otto OBST. Skolni didaktika. Vyd. 2. Praha: Portal, 2009.

2 RAMBOUSEK, Vladimir a kol., Technické vyukové prostiedky. Praha: Statni pedagogické
nakladatelstvi. 1989.
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Jelikoz mezi ucebni pomucky, a tudiz materidlni didaktické prostfedky patii 1
vyukova videa, 1ze zobecnit funkci téchto prostfedkii i na vyzivani videi ve vyuce. Videa
pii pouzivani ve vyuce stejné¢ jako jiné didaktické prostiedky prezentuji ucivo, ¢imz
podporuji a realizuji osvojovani poznatkd, tj. vytvareni dovednosti. Vyznamnou roli pak
také hraji pii konkretizaci u¢iva a vykonavani riznych ¢innosti, at’ jiz s tiCasti nebo bez
ucasti ucitele. Nelze také opominout funkci motivacni a stimula¢ni (motivuje, aktivizuje,
stimuluje, vzbuzuje a udrzuje zajem a pozornost zaka), zajist'uje kvalitni prezentaci a
znazoriovani uciva, usnadiiuje procviCovani a uplatihovani teoreticky ziskanych

znalosti.®?

Vliv multimédii na vzdélavani

Multimedidlni vzdélavani je uceni se ze slov a grafiky. Slova mohou byt tiSt€na
nebo muze jit o mluveny text. Obrazky naopak mohou byt statické (ilustrace, fotografie,
diagramy, grafy apod.) nebo dynamické (animace, video). V praxi poté jde o sledovani
komentované animace, hrani vyukovych her nebo sledovani prezentace. Zakladem
fungovani multimedidlni vyuky je mySlenka, Ze lidé pouZzivaji dva samostatné kanaly pro
vizualni a verbalni informace. Kazdy z t€chto ma v daném okamziku omezenou kapacitu,
je tedy vhodné pro efektivni uceni vyuzit oba tyto kanaly (schéma viz obrazek ¢.1).
Vyucovany si verbélni zvuky (a zarovei 1 text psany) zpracovava ve slovnim kanalu,
zaroven obraz je prendSen do vizudlni senzorické paméti. Ve vysledku se vybrané

informace zpracovavaji a vhodné¢ integruji v podobné novych znalosti do dlouhodobé

v 4
pameti.
MULTIMEDIA SENSORY LONG-TERM
PRESENTATION MEMORY WORKING MEMORY MEMORY
selectihg . | Sounds organizjng _ |  Verbal
Words : ’ Ears words words. | Model }
1 intdgrating
- Prior
\ Knowledge
. selectipg Images organizing _ | Pictorial
Pictures Eyes imagds = imagds Model

Note. Reprinted from “Cognitive Constraints on Multimedia Learning: When Presenting More Material Results in Less Understanding,” R. E. Mayer, H. Heiser, & S. Lonn,
2001, Journal of Educational Psychology, 93, Figure 2, p. 190. Copyright 2001 by the American Psychological Association.

Obrazek 1: Proces zpracovani multimédii (zdroj: R. E. Mayer, 2001)

3 RAMBOUSEK, Vladimir a kol., Technické vyukové prostiedky. Praha: Statni pedagogické
nakladatelstvi. 1989.

4 MAYER, Richard. Applying the Science of Learning: EvidenceBased Principles for the Design of
Multimedia Instruction.
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R. E. Mayer také pojedndva o principech multimedialni prezentace:®

e Lidé se uci Iépe z vykladu pomoci multimedialnich lekci.

e Lidé se uci 1épe, pokud jsou slova v konverza¢nim stylu nezli ve formalnim.

e Lidé se uci Iépe ze slov a obrazki, nez ze samotnych slov.

e Lidé se uci 1épe z grafiky a vypravéni nez grafiky doplnéné texty.

e Lidé se uci Iépe, pokud slova odpovidaji praveé prezentovanym textim.

e Lidé se uci Iépe, pokud namluveny projev ma pratelsky hlas a ne napft. strojovy.
e Lidé se nemusi nutné 1épe ucit z prezentace, kde je piidan obraz fecnika.

Do vzdélavaciho procesu se aktualné zapojuji didaktické prosttedky jako rozhlas
a televize, dnes zejména pocitace a jim zprostiedkovany internet. S timto souvisi
elektronické ucebnice a e-learning, coz jsou multimedialni technologie zefektiviiujici
ukoly Skolstvi. Tyto technologie se staly soucasti vzdélavani zakti se SVP. Jak uvadi napft.
Gajzlerova,® kromé specialnich a kompenzaénich pomiicek, didaktickych materiald,
specialnich uéebnic, zajisténi asistenta pedagoga aj. je dnes velmi dalezitym prvkem

vzdélavaciho procesu téchto déti také vyuzivani multimedialnich technologii.

Multimédia jsou mocny nastroj, ktery miize pomoci uditeli ve vyuce. Nicméng¢ je
primo umérny kvalité pfipravy tohoto pedagoga. Je tfeba vhodné posoudit zafazeni médii
do celkovych souvislosti edukaéniho procesu. Pfi bezhlavém vyuziti modernich
technologii miZe dojit naopak ke sniZeni ucinnosti vyuky. VSe je tfeba zohlednit

Vv kontextu nasledujicich hledisek:

e technické vybaveni (popis funkce, parametry),

e didaktika (zplisob pouziti pii vyuce),

e psychologie (vliv na Zaky ¢i studenty),

e socialné¢ kulturni (prostiedi a vztah prostfedi-adresati),

e metody (vlastni vyu€ovaci metody).”
Multimedialni aplikace maji zdsadni vliv na vzd€lavani. Umoziiuji pedagogtim
prezentovat jejich pfedmét srozumitelnéji a piehlednéji. Také umoznuji pfipravovat

studijni materidly pro studenty zplsobem, ktery zlepSuje jejich samotné studium.

5> MAYER, Richard E. Multimedia learning. New York: Cambridge University Press, 2001.
8 GAJZLEROVA, Lenka. Multimedidlni technologie a jejich vyuziti u Zdkii se specidlnimi vzdélavacimi
potiebami v inkluzivnim prostiedi Skoly. Masarykova univerzita Brno, 2014.

7 CHROMY, Jan. Vyuzivani multimedialni techniky v praxi [online]. 2007, [cit. 2009—03-19]. Dostupny
z www: http://old.paidagogos.net/17/2.html
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Multimedialni aplikace slouzi jako uzitecna vzdelavaci podpora, kterou studenti velmi
vitaji a ocefiuji.®

Pokud mame chapat multimédia jako slouceni audiovizudlnich technologii a
spojeni s pocitaem, pro aktudlni ,,sitovou generaci® je pouzivani video kanaldi zcela
samoziejmou véci, u které travi Casto 1 hodiny denné. Tyto Spotiebitele jiz nezajima
,staticky* program televizniho vysilani, ale volitelné Youtube kanaly. Nicméné
preference a obliba multimédii mize mit jako nasledek pokles jejich Ctenaiské
gramotnosti.'® Jsou netrpélivi, bavi je kratkodobé aktivity, feseni svych problémii hledaji
na socialnich sitich a na Youtube. Od narozeni Ziji v dobé obousmérného Webu 2.0, je
pro né pfirozené vytvaret a sdilet obsah internet. Lze tedy pfedpokladat, ze multimédia
jsou pro né ten nejptirozenéjsi komunikacni kanal a naptiklad klasicky verbalni vyklad

pro né mize byt svym zptisobem nudny.

Aktualni vyvoj digitalnich technologii

Vyvoj digitalnich technologii je typicky tim, Ze je mimotadné rychly a je obvyklé,
7e dne$ni moderni trendy mohou byt brzy povazovany za zastaralé nebo dokonce
prekonané, anebo naopak za zcela béznou a neodmyslitelnou soucasti kazdodenniho
zivota. Digitalnimi technologiemi jsme doslova obklopeni a napf. bez internetového
pfipojeni si dokdZeme kazdodenni Zivot jen tézko piedstavit. Zatimco mladSi generace
jsou témito technologiemi obklopeny jiz od narozeni, starsi generace do nich museji vice
¢i méng pronikat a osvojovat si je, aby se v zivot¢ prosadily. Osvojeni zdkladnich principti
ICT je tak hlavnim ptedpokladem pro uspeéSnost zak na trhu prace.

Piedpovédi, jakym smérem se budou technologie ubirat, je mnoho (napt. Dell?,

eSchool Media'?, Hootsuite!®). Lze ocekavat vétsi zapojeni konstruktivné orientované

8 MILKOVA, Eva. Multimedia application for educational purposes: Development of algorithmic
thinking. ScienceDirect [online]. 2015.

® Pojem oznacuje generaci narozenou po roce 1995, v dobé existence internetu; jiné uzivané oznacenti je
»Generace Z).

10 vysledky PISA 2015 - uroven patnactiletych zakii ve vybranych gramotnostech. CSI [online]. 2016,
06.12.2016.

1 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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vyuky na ukor instruktivni v podobé stale vétsi nabidky dopliujicich materidlt
k dodavanym technologiim (platformy, rozSifeni, aktualizace apod.) Aplikace, které
doposud bylo zvykem instalovat do pocitact, se zvolna méni do podoby cloudovych
sluzeb (napf. Microsoft Office 365, Google Apps for Work). Nedilnou soucasti bude
rovnéz zapojeni tzv. ,internetu véci®, které s sebou pfinasi vyuzivani zatizeni s Cidly,
hernich konzoli, roboti a dalSich zafizeni, které¢ je souCasn¢ tieba bezpecné
nakonfigurovat. Pfepoklada se také stale vétsi diraz na rovnost piistupu ke vzdélavani,
at’ jiz podporou zaku se specifickymi poticbami ve vzdélavani nebo lokalit, kde to
znemoznuje socioekonomicka situace (v celosvétovém méfitku napt. v Africe).
Nepochybn¢ dojde také k vlivu na vyukové postupy, ¢imz bude jist¢ dosavadni specialné

pedagogicka teorie zasadné ovlivnéna.*

Velky potencial vyuziti ICT je v podobé& virtudlni reality, kterd vyuZiva princip
komunikace s digitaln¢ simulovanym prostfedim a ma za tkol co nejvice se piiblizit
skute¢nosti. Dnesni interaktivni stupen virtualni reality umoznuje nejen prizkum, ale i
upravu prostfedi, ¢imz ziskdva obrovsky potencial nejen ve vzdélavani, ale také
stavebnictvi nebo medicing.’®> Aby bylo mozno virtudlni & roziitenou realitu vhodné
zapojit do vyuky, musi se nejprve prosadit na trhu obecné. V roce 2018 miizeme ocekavat
prichod dalSich VR/AR systémt od dalSich firem, soucasni vyrobci oznamili novéjsi
verze modell stavajicich. Klicové je dalsi sniZeni cen, vylepSeni zobrazovacich prvkl
(napf. vyssi rozliseni displeju, $irsi Ghel pohledu), na trh pfichazeji bezdratova zatizeni,
fesi se standardy. Vyrobky jsou aktudlné stale drahé, relativné velké, nastavovani je
slozité, aplikaci je malo. To vSe jsou diivody, pro které je ptijeti téchto novych technologii
pomalejsi, nez se pivodné ocekavalo. John Riccitiello® (CEO spoleénosti Unity
Technologies'’) optimisticky mluvi o hlavnim rozvoji téchto technologii v roce 2019 a
uspéch podminuje snizenim cen kompletnich zatizeni (AR/VR) pod 1 000 USD a zaroven

nutnost saturace trhnu sto miliény zafizenimi pro navratnost investic'®. Na internetu

14 BRDICKA, Botivoj. Vyvoj vzdélavacich technologii v roce 2018. Metodicky portal: Clanky [online].
2018, 22. 01. 2018.

15 SAK, Petr a Jiti MARES. Clovék a vzdélani v informacni spolecnosti. Praha: Portal, 2007

18 John Riccitiello byl mj. dlouhodobym CEO herniho gigantu Electronics Arts.

17 Tvlirce velice roz§iteného herniho 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 casto protichidné nazory na blizké vyuziti téchto bezesporu atraktivnich
technologii. Pozitivné se vyjadiuje naptiklad Forbes'® nebo Hackernoon?, uréité obavy
vak projevil?! naptiklad zakladatel a CEO Facebooku Mark Zuckerberg (v roce 2014 mj.

ptevzal technologickou spole¢nost Oculus VR).

Strategie digitalniho vzdélavani v CR do roku 2020

Digitalni vzdélavani by mélo reagovat na zmény ve spolecnosti, které idealn¢
musi byt v souladu s rozvojem digitalnich technologii. Ty jsou dnes vyuzivané téméf ve
vSech oblastech lidskych ¢innosti a v budoucnu bude jejich vyznam jesté posilovat.
Zahrnuje jednak vzdélavani, které tyto technologie vyuziva na podporu vyuky a uceni
(pocitaCe, internet, tablety, projektory apod.), a zaroven samotné vzdélavani, které by
m¢élo rozvijet digitalni gramotnost Zakl a pfipravit je tak na uplatnéni ve spolecnosti, kde
pozadavky na znalosti a dovednosti v oboru informacnich technologii stale rostou
(programovani, algoritmizace apod.) Vliv vzdélavani a uzivani digitalnich technologii na

ekonomicky rust je stale vyssi a bude tak tomu i v budoucnosti.

Logickou cestou je tuto piipravu provadét jiz od pocatku skolni dochazky a na
tyto neustalé zmény a poZadavky pruzné reagovat. Aby se nestavalo, Ze se ve Skole Zaci
uci podle pozadavk sepsanych v dobé, kdy neexistovaly socidlni sité, e-learning, mobilni
internet apod. V roce 2014 tak vznikl a byl schvalen koncept s nazvem ,Strategie
digitdlniho vzdélavani v CR do roku 2020%. Jeho smyslem je zmapovat aktualni situaci a
navrhnout opatfeni, ktera pomohou v nadchézejicich letech k jejimu dal§imu rozvoji.
Nepopisuje konkrétni kroky, ale ukazuje smér pro v budoucnu vytvarené dokumenty,
které by mély navazovat. A tyto jiz konktrétnéji urci naptiklad to, co a jak se budou zaci
ucit na daném stupni vzdélavaciho systému. Tato zminénd strategie neni prvni koncepci

rozvoje vzdélavani, nahrazuje €i rozSifuje ty predeslé, které se vSak podafilo 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.
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¢aste¢n¢ a malo efektivné. Zaroven vychazi z konceptil politiky celkového vzdelavani, a

to nejen v CR, ale i v celé EU, ze kterych se nechava i inspirovat.??

Aktualné ma politika vzdélavani v nasi republice do roku 2020 za své prioritni
cile snizovat nerovnost ve vzdélavani, podporovat kvalitni vyuku a ucitele a odpovédné
a efektivné tidit vzdélavaci systém. Koncept nové strategie se opira a o sedm dil¢ich

bod?:

1) Nediskriminaéni pfistup k digitalnim vzdélavacim zdrojum.

2) Podminky pro rozvoj digitalni gramotnosti a informatického mysleni zaka.

3) Podminky pro rozvoj digitalni gramotnosti a informatického mysleni ucitelt.

4) Budovani a obnova digitalni vzdélavaci infrastruktury.

5) Inovaéni postupy, sledovani, hodnoceni a §iteni jejich vysledka.

6) Systém podporujici rozvoj $kol v oblasti integrace digitalnich technologii do vyuky a
do zivota Skoly.

7) Porozuméni vetejnosti cilim a procesim integrace digitalni techniky ve vzdélavani.

Celkové vzato jde v této koncepci o vhodnéjsi a efektivngjsi zapojeni digitalnich
technologii do edukaéniho procesu. K tomu je tifeba zajistit nejen dostatek digitalnich
prostfedki, ale mit 1 ucitele, ktefi budou mit dostate¢né znalosti o jejich uzivani, vhodné

ucebni a metodické materidly a s t€émito budou umét spravné pracovat.

Efektivni vyuZzivani digitalnich technologii je zdsadni podminkou pro plynuly
chod skoly a smysluplné vyucovani ptedmétu ICT. Ve skolnim roce 2016/2017 provedla
Ceska $kolni inspekce (CSI) elektronické zjistovani v podobé online dotazniku pro
feditele viech MS, ZS, SS a VOS. Pro dosazeni pozadované efektivity je nezbytné nutné,
aby Skola méla jasnou strategii, kterou pravidelné hodnoti a aktualizuje, byt’ v libovolné
formé. Dalsi poZzadavkem je vlastni spravce ICT, vice nez polovina ucitelt by méla mit
k dispozici vlastni PC, Zzaci nevyuzivaji PC starSi nez 7 let a $kola je dostate¢né pokryta
vnitini siti. Ne vZdy je vybaveni technikou vyuZivano smysluplné (naptiklad pfeceniovani

a plosné pofizovani interaktivnich tabuli do vSech uceben).

22 JANICEK, Pavel. Strategie digitalniho vzd&lavani v CR do roku 2020. Schola Humanitas [online].
Litvinov, 2016, 16. dubna 2016.

Z NEUMAIJER, Ondfej., ET AL. Strategie digitdlniho vzdélavani do roku 2020. online. 2014.
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Ze zavéra CSI vyplyva, Ze je situace kritickd. Technika vyrazné starne, zatimco
konektivita je stale lepsi (coz je spiSe trend trhu nez zlepSujici se situace Skolstvi). Ucitelé
a zaci nemaji stale dostatek pocitacii pro vlastni praci, nevyuzivaji se systémy pro fizeni
vyuky a cloudové sluzby. Vyuzivani vlastnich zatizeni zaka (tzv. BYOD) je stale jesté
V pocatcich. Minimdlni standardy kvality podminek pro vyuzivani technologii zatim plni

pouze 5 % $kol (vice $kol zakladnich).?*

Moznosti vyuziti ICT ve vyuce

Pojednani o moZnostech, které dnes nabizi ICT ve vyuce, by bylo mnohem S§irsi a
nad ramec této diplomové prace. Tyto technologie zasahuji Sirokou oblast lidské ¢innosti,
tykajici se (nejen) fizeni a realizace prenosu informaci. Pouze v piehledu lze uvést, ze
kromé hardware (mobilni telefony a tablety, notebooky, statick¢ PC, dataprojektor,
interaktivni tabule, interaktivni podlozky) se jednd o vyukovy software, vyukové hry
(Minecraft) a interaktivni ucebnice, ale také nastroje pro hledani, zpracovani a
prezentovani informaci (Google Scholar, Wikipedie, MS Word, MS Powerpoint, MS
Excel), kresleni a tvorbu grafiky (Blender, SketchUp, Gimp), rozlicnd multimédia
(animace, videa, zvukové soubory), vyuziti komunikaénich a socialnich siti ve vyuce
(Facebook, Twitter, Skype, Instagram, Youtube) a mnoho dal§iho. Nemélo by se
zapominat na nastroje sdileni (cloudové sluzby), do Skol diky dostupnosti cen ptichazi
programovatelny HW (micro:bit, Lego Mindstorms, Arduno), pomérné bézné jsou na
Skoléch jiz 3D tiskarny, nadSenci vyhlizeji virtualni a rozsifenou realitu, spoleéné s ni
zapojeni 3D skenert a 360° kamer. Nutné je zajistit dostatecnou sitovou infrastrukturu
ve skolach a dat prilezitost vyuzivat zakiim vlastni zafizeni, na které jsou zvykli (BYOD).
Ty poté dle potfeby vhodné vyuzivat napt. pro vyhledavani informaci, hodnoceni vyuky

¢i jednoduché testovani.

Vyuzivani ICT ve vyuce by ovSem mélo byt ucelné a opravnéné. Pii nadmérném
vyuzivani ICT dochazi k poskozovéani zdravi Cloveéka, vedouci az k tzv. digitalni
demenci. Vyzkumna studie PISA vyhodnotila vliv pocitace na vykon Zéka ve Skole tak,
ze vybaveni domacnosti pocitacem vedlo ke zhorSeni vysledkl zaki ve Skolach a mnoha

dalS$im negativnim vliviim, v¢etné naduZivani mobilnich telefondi, coZ dokazala fada

24 KOL. AUTORU. Vyuzivani digitalnich technologii v V MS, ZS, SS A VOS [online]. Praha, 2017.
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vyzkumnych studii.?® Soudasni Zaci jsou pfislusnici tzv. ,,sitové generace®, coZ jsou
jedinci, ktefi sice dokadzi pracovat s technologiemi, ale zaostavaji ve cCtecich
schopnostech, Vv pozitivnich osobnostnich rysech (navazovani vztahi, poruchy
komunikace, vztah K praci apod.). Jsou ovsem i zastanci opaéného nazoru,?® kteii jsou

jejich schopnosti.?’

Z nastroju pro uceni, tzv. LMS (learning management system) jsou to pak e-
learningové aplikace (Moodle, Google Classroom apod.) Takovyto typ uceni je pak
typicky tim, Ze ptedadvani informaci ¢i jejich zprostfedkovani probiha ptes elektronicka
zafizeni a internet. Nespornou vyhodou takového zptisobu vyuky je snadné dostupnost,
vyssi efektivita (Casova 1 ekonomickd), moznost individudlniho pfistupu a tempa ucent,
snadna administrace, vys$si interaktivita a pfehlednost. Tento systém skyta velkou nadéji
pro vyuku zakd, ktefi nemohu z n&jakého diivodu dlouhodobé navstévovat prezenéni
vyuku. Pravé zde je velky potenciadl pro pouzivani video tutoridll, které jsou zde

sdruzovany do celych lekci ¢i kurzi.

Mezi nejpouzivanéj$i LMS patii software Moodle?® (a¢koliv napf. na americkych
$kolach jeho pouzivani klesa ve prospéch rychle rostouciho LMS Instructure Canvas®®).
Pracuje s vSeobecné vetejnou licenci umoznujici komunitni vyvoj a vlastni tpravy,
podporuje prezentace vyukového obsahu na mobilnich zafizenich bez zavislosti na
prostiedi. Obsahuje mnoho rozSifujicich aplikaci a podporu mnoha formata a standardti

vyukovych materialéi a maximalni piehlednost a intuitivnost.*

Vyuziti her ve vyuce a gamifikace didaktickych prostfedki je v soucasnosti

velmi moderni a obchodni strategie softwarovych firem to jednoznacné potvrzuje.

%5 SPITZER, Manfred. Digitdlni demence: jak piipravujeme sami sebe a nase déti o rozum. Brno: Host,
2014.

% TAPSCOTT, D. The kids are alright: Technology doesn't make them "little criminals", CNN.com,
June 10, 1998.

21 BRDICKA, Botivoj. Sitova generace podle Tapscotta. Metodicky portal: Clanky [online]. 24. 11. 2008.
28 Dostupné na www: http://moodle.com/

2 Dostupné na www: https://www.canvasims.com/

% BEDNAR, Vit. Moznosti vyuziti e-learningu pii vyuce fyziky na ZS [online]. Ceské Budgjovice, 2015.
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Naptiklad Microsoft zapojil do vyuky hru Minecraft®!, dale tieba PaGamO®, mezi
novinky patii potencial vyuziti dal§iho herniho hitu Assassins Creed Origin, ktery ma
ambice stat se prototypem moderni vyuky d&jepisu.®®* Masarykova univerzita v Bré
hodla vyuzit ve vyuce ¢esky herni hit Kingdom Come.>* Tento zpiisob vyuky se pohybuje
na hranici mezi zdbavou a ucenim, coz ¢ini vyukové hry nebo gamifikované vyukové
materidly silné¢ motivacni a aktiviza¢ni vyucovaci metodou. Ackoli jsou pocitacové hry
programy, které slouzi primarné pro zabavu a relaxaci, v soucasné¢ dob¢ se stale vice
vyuziva gamifikace, at’ jiz ve formé vyuzivani her pfimo ve vyuce nebo zavadéni hernich
prvki a vyuzivani tzv. didaktickych pocitacovych her (napf. MS Minecraft Education
Edition). Pocitacové hry tak rozviji nenasilnou formou tvotivost, koncepéni a strategické
mysleni, uceni se socialnim dovednostem a v neposledni fad€ pozitivné plisobi na rozvoj
pocitatové gramotnosti.®® Hrani her mé vsak i sva rizika, proto je tieba vybér a zpiisob

vyuziti hry ve vyuce fadné promyslet.

ICT a kurikularni dokumenty

Ze Skolského zdkona vychazi zavedeni Rémcovych vzdélavacich programii
(RVP) pro kazdy stupenn vzdélavani, stejné¢ tak pro Skoly umélecké a jazykové.

V soucasné dobé¢ se piipravuje revize RVP.

V ramci jednotlivych programi je pak v ptiloze uvedeno, jak je nutné pracovat
s zaky se specidlnimi vzdé&lavacimi potfebami. Réamcové vzdélavaci programy
ptredstavuji kurikularni dokument, ktery stanovuje obsah, cile, formu, rozsah a podminky
vzdélavani, veetné téch pro zaky se SVP. Jsou zavazné pro vSechny a kazda Skola na

jejich zakladé tvofi sviij Skolni vzdélavaci program (SVP). Kazdy ramcovy program pak

31 KOPECKY, Kamil, René SZOTKOWSKI. Fenomén Minecraft v &eském prostiedi (vyzkumna zprava).
Olomouc: Univerzita Palackého, 2017.

32 VINICKY, Radek. PaGamO — ueni hrou. Metodicky portal: Clanky [online]. 15. 05. 2017

33 PRINC, Zdené&k. Assassin’s Creed Origins ma specialni novy méd, ktery zméni vyuku dé&jepisu. Prima
Cool [online]. Praha, 2018, 21.02.2018.

3 SRP, Jan. Ceska hra Kingdom Come bude slouZit jako vyukovy material na $kolach. ldnes:

Bonusweb [online]. MAFRA, 2018, 5. dubna 2018.

% DOSTAL, Jifi, Vyukovy software a poéitatové hry — nastroje moderniho vzdélavani. Instructional
software and computer games — tools of modern education. Inflow: Journal of Technology and
Information Education (Casopis pro technickou a informacni vychovu) [online]. 2009.

% CERNOCHOVA, Miroslava a Tomas KOMRSKA. Vyuziti pocitace pii vyucovdni: ndméty pro prdci
deti s pocitacem. Praha: Portal, 1998.
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pokrac¢uje vymezenim nékolika vzdélavacich oblasti s obsahem uciva a ofekavanymi
vystupy. Vyuka ICT je pievazné zaméfena na dosazeni zakladni urovné pocitacové
gramotnosti, tzn. ziskani zékladnich dovednosti pii obsluze vypocetni techniky a
modernich informacnich a komunikac¢nich technologii a dale na schopnost orientace a
kritického posouzeni ziskanych informaci. Zak by mél byt schopen vyhledavat a pracovat

s informacemi nejen ve Skole, ale také v budoucim praktickém zivoté.

Do ptisobnosti RVP spadaji rovnéz prafezova témata, které vychazeji z aktudlnich
a globalnich témat. Jednim z prifezovych témat je i téma Informacni a komunikacéni
technologie, které je zaméfeno na téma budovani informacni spoleCnosti, kterd je
charakterizovana podstatnym vyuzivanim digitalniho zpracovavani, pienosu a

uchovavani informaci.®’

2.2. Video a jeho vyuZziti ve vyuce

Video patfi mezi multimedialni vyukové prostiedky a jeho pouzivani rozhodné
neni ZzZadnym modernim trendem a do vyuky patfilo jiz v minulém stoleti a jeho vyuZzivani
predpovidal jiz T. A. Edison v roce 1922 (citat: ,,Kinematografie je predurcena k tomu,
aby revolucnim zpiisobem zménila nas vzdeélavaci systém. Béehem nékolika let do znacné
miry, ne-li uplné, nahradi ucebnice. “3®) a v sou¢asné dobé jiz po celém svété probihaji
videokurzy a celé skolské instituce pro Sirokou populaci pod nazvem MOOC (Massive
Open Online Courses). Rada vysokych kol véetn& &eskych video tutorialy pro svoji
vyuku vyuziva. Zkusenosti s video tutorialy ma dle némecké studie napt. 47 % studentti
153 némeckych univerzit.® Ve stejném zdroji se viak uvadi, ze mezi jednotlivymi obory

a Skolami jsou v uZivani vyrazné rozdily.

Vyuziti videi ve vyuce je velmi Siroké a zélezi vzdy na konkrétnim pfedmétu a

uciteli, jakou formu zvoli. Zakladni vyznam téchto multimedidlnich prostiedkl je

3 KOL. AUTORU. Ramcovy vzdélavaci program pro obor vzdélani: 16-01-M/01 Ekologie a Zivotni
prostiedi. Praha: Ministerstvo Skolstvi, mladeZe a télovychovy. Praha, 2008.

3% BRDICKA, Botivoj. Kudy se ubira vyvoj vzdélavacich technologii? Reprezentativni piehled citati
vyznamnych osobnosti dokumentujici historii a naznacujici budouci vyvoj oboru., Bobriiv pomocnik pro
smysluplné pouzivani ICT ve vyuce [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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obohaceni vyuky (upoutani pozornosti, faktor zmény CcCinnosti, napomahaji
konceptualizaci, jsou snaze zapamatovatelné, aktivizuji studenty a zvysuji konkretizaci

uciva).

Prezentovat lze videa obsahujici zdznamy videoporadl, experimenty, videa
lidskych cinnosti, instruktdzni videa a video tutoridly. Nespornou vyhodou videi je
moznost zrychleni, zpomaleni &i zastaveni probihajiciho d&je.*® Video pro vyukové uéely
muze byt také zdznam z prednasky, dokumentarni potrady, nataCeni pritbehu vlastnich
hodin pro pottebu sebereflexe, vytvorena videa studenty nebo sdilend videa na video

portalech (Youtube a dalsi), ktera mohou byt prakticky o ¢emkoli.

Video tutorialy

Urcitou kategorii téchto videi jsou tzv. video tutorialy. Jedna se o ndvod formou
videa nebo animace (zdznam vystupu z monitoru, ktery je bud kontinualni, nebo
spoustény zvolenou akci uzivatele). Ukazuje uzivateli krok za krokem postup, pti¢emz si
jej uzivatel muze kdykoli zopakovat, zpomalit nebo zrychlit podle svého individualniho
tempa a tim umoziuje uzivateli simultdnni praci s programem. Pted tvorbou vlastniho
tutorialu je kli¢ové, pro jakou cilovou skupinu je urcen a tomu tak ptizpisobit findlni
podobu. Video tutorialy je ve vyuce mozné vyuzivat zejména pii seznamovani
s programy nebo jeho ¢astmi, jako doplnék vykladu uditele, pomicku pro domaci
pripravu a opakovani a do ur¢ité miry mie zcela zastoupit i vyklad ugitele.** Bylo viak
nékolikrat prokazéano, ze role osobnosti ulitele je ve vyuce nezastupitelnd a Ze nelze

nahradit uéitele souborem video tutoriali.*?

Jako parametry ovliviiujici tvorbu a vyuzivani video tutorial ve vyuce je mozné

uvést nasledujici prehled riznych faktort, které je tieba mit na paméti pti tvorba videa:

e Problém pozornosti zakt v hodin¢.

e Problematika délka videa.

4 BEDNAR, Vit. Moznosti vyuZiti e-learningu pii vyuce fyziky na ZS [online]. Ceské Budgjovice, 2015.

“ HABERZETTL, David. Navrh a tvorba videotutorial pro podporu vyuky 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 obtize pti pouzivani programu (sit’, internet, sluchatka).
Technické obtize — akustika a kvalita zvuku v u¢ebnach.
Problematika programovani vs. slaba uroven zaka v matematice.
Vyuziti zvetejnénych tutorialt sekundarné pro kohokoliv.
Problematika uceni pocetnych skupin zaki.

Hravost v pouzitych ptikladech, skola hrou.

Pfesto nutnost opakovani — slabd predstavivost zaku.

Kazdy nemutize byt programatorem, ale kazdy by to mél zkusit.
Mohl by byt video tutoridl (¢ehokoliv) standardem?
Problematika hodinové dotace IKT na ZS — revize RVP.
Problematika aprobovanosti uciteli IKT.

Potencial vlastnich zatizeni zakid ve vyuce (BYOD).

Vyukové kanaly

Pod pojmem vyukovy kandl si lze pfedstavit webovou stranku, kterd v sobé integruje
vyukovy materidlu (textovy, audiovizudlni, texty, socidlni sit¢ aj.) Tyto mohou byt ve

form¢& propracovaného LMS, nebo naopak jen v podobé individuilniho kanalu na

Youtube s n¢kolika videi. Vyukové kanaly Ize rozdé&lit na tii oblasti:

1) Univerzitni (Skolni) portaly — piikladem mize byt napf. edX (zaloZeny

2)

4 DHAWAL, Shah. EdX’s 2017: Year in Review. Class Central [online]. 2018, January 4, 2018.

univerzitami MIT a Harvard), kde koncem roku bylo vramci tohoto MOOC
nabizeno kolem 1 800 kurz{, které studovalo 14 milionti zajemcti. Plnych 77 procent
studentl je mimo tizemi USA, primémy vék studenta je 26 let.*® Zajemce ziskava
pristup k materialim (v¢etné video tutorialll), pokud mé zajem o ovéteny certifikat,
tento je jiz za poplatek. Mezi dalsi priklady patii napt. Harvard Extension School,
Open2Study, Class2Go, P2PU aj.
Komer¢ni portaly — nejvétSim je v soucasné dob¢ kalifornskd Coursera. Nabizi 2
200 kurzi napti¢ vSemi vzdélavacimi obory pro aktudlné 28 milion studenti.

Zajimavy je fakt, Ze 25 % studentd pouziva k vyuce vylu¢né piistup pies mobilni
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zafizeni a 96 % kurzi lze pomoci nich také dokon¢it.** Jako daldi ptiklady lze
jmenovat NovoEd, Lynda, Vimeo Video School, TED a v neposledni fad¢ znamy a
oblibeny portal Khan Academy. Zde uvedenych 6 200 videi je urceno pod volnou
licenci zcela pro kohokoliv a slouzi pfedevsim pro vyuku na zakladnich a stfednich
Skolach. Lekce, které jsou ve formé videi umisténych na Youtube, jsou dnes prevazné
titulky pfelozeny do mnoha svétovych jazykt. Nasi Zaci oceni ¢eskou mutaci portalu,
kterou mohou vhodné pouzivat jako podporu své vyuky.* Zakladatel kanalu, Salman
Khan, propaguje v ramci své Khan Academy princip vyuky, kde se vyklad pfesunuje
ve form¢ videi do domaci piipravy a ve Skole se pak pouze prochazeji ptiklady a
diskutuje se nad nimi (tzv. ,,obracena vyuka“).*® Z ¢eskych lze zminit Seduo, Mimo
Skolu a Kurzo.

3) Youtube kanaly, nadSenci — piikladem je na Youtube umistény popularné védecky
kandl SciShow,*’ ktery odebird téméf pét milionti zdjemct, na které Sekaji stovky
videi (aktudln€ kazdy den nové). Zaméreni nékterych je lehce bulvarni a podbizivé,
autofi vSak ziji z reklamy svého kandlu a je to tedy pochopitelné. Podobnych aktivit
najdeme na Youtube mnoho, jmenujme napt: MinutePhysics, MinuteEarth, Crash
Course, Videocopilot aj. U nas podobnou roli jako Youtube sehrava v symbolické
mife Stream, kde lze najit n€kolik vzdélavacich seriala (napt. Dobyvéani vesmiru).
Celkové lze na video portalech najit tisice vyukovych videi v mnoha jazycich.
Prevéazné jde vSak o praci amatérii, kteti se neboji pod¢lit napt. s vyfeSenim svého
problému nebo ukazkou zakoupeného produktu. Maji omezené ¢i Zadné rozpocty,
vSe vytvari ve svém volném case, na svém zafizeni. Nicméné pravé jejich video,
obsahem ¢i jazykove na okraji z4jmu, miZe byt pravé to ndpomocné.

Moznosti online vzdélavani je nepieberné mnozstvi, k orientaci miize dopomoci

néktery z integratori*® t&chto kurzi, kde lze vSe navic i filtrovat (zemé, obor, jazyk,

univerzita aj.).

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

% Dostupné na www: https://khanovaskola.cz

46 KHAN, Salman. Zmétime vzdélavani pomoci 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 vyuce na stredni Skole

Podle nejznamé;jsi definice, s niz operuje napiiklad UNESCO, je inkluze definovana

jako uspordadani bézné skoly zpiisobem, ktery miize nabidnout adekvatni vyucovani vsem

detem bez ohledu na jejich individualni rozdily, pricemz nezalezi na druhu specialnich

potieb ani na urovni vykonu Zakii. TO S sebou pfinasi samoziejmée potiebu adaptace

vzdélavaciho systému, $kolniho prostfedi i mysleni celé spole¢nosti.*® Tato prace se

pokusi ukézat alespon jeden ptiklad toho, jak by mohla byt inkluze vhodné realizovana

V praxi.

Historicky existovalo né€kolik diametralné odlisSnych piistupi, jak pracovat s zdky

s uréitym typem znevyhodnéni. Lechta®® uvadi pét zakladnich pfistupi, které kopiruji i

historicky ramec, mezi které patii (viz obr. ¢. 2):

1.

Exkluze — jedinec nespliujici institucionalné¢ vymezena kritéria je vyloucen
z vychovné vzdélavaciho procesu, pred rokem 1989 byli tito zaci tzv. osvobozeni
od vzd¢lavaciho procesu.

Segregace (separace) — rozdéleni zaka s rozdilnymi dispozicemi do podskupin,
vV praxi provadéné jako rozdéleni zdki do bé&znych Skol a soustavy Skol
specialnich.

Integrace — ackoli existuji rozdilné podskupiny, Zaci mohou s urcitou podporou
navstévovat bézné Skoly.

Inkluze — heterogenita zakt se vnima jako normalita, ¢imz zcela zanika segregace
a rozdélovani zakl do podskupin, stejné tak odpada potieba ucitele dosahnout se
vSemi zaky stejného vzdélavaciho cile ve stejném case.

Riznorodost je normdlni — toto pojeti je dovrSenim inkluze, ktera se tak stava
samoziejmosti a riznorodost je chapana jako pfirozena. V takovém systému by
zcela odpadlo pouzivani slova ,specidlni“ a bylo nahrazeno slovem

.1ndividualni®.

4 SKODA, Jifi, Slavomil FISCHER, Zdenék SVOBODA, Ladislav ZILCHER. Specidlni pedagogika —
edukace a rozvoj osob se specifickymi potifebami v oblasti somatické, psychické a socialni. 1. vyd., Praha:
Triton. 2014.

S0 LECHTA, V. (Ed.) Zaklady inkluzivni pedagogiky: dité s postizenim, narusenim a ohroZenim ve §kole.
Praha: Portal, 2010.
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Popreni — exkluze

1

Akceptace

2 . segregace
(shovivavost, charita)
Pochopeni —_— integrace / specidlni vzdélavaci potreby
Znalost — vzdélavani pro viechny / inkluze ve vzdélavani

Obrazek 2 : Vyvoj postoje spolecnosti a inkluzivniho vzdélavani (Zdroj: Vad'urova, H., Pancocha, K. in
Bartonova, M., Vitkova, M. 2010, s. 27).

2.3.1. Legislativni ramec

v

V soucasné dob¢ je velmi aktudlni a diskutované téma inkluze zakl s mensi ¢i
vétsi mirou postizeni ¢i znevyhodnéni do hlavniho vzdélavaciho proudu, zatim jen na
zakladnich Skolach. Hlavnim smyslem inkluze je snaha nastavit takové podminky
systému vzdélavani, které by umoznily absolvovat povinnou $kolni dochazku vsem
détem. Pro ucely této diplomové prace je vSak chapan pojem inkluze v SirSim smyslu,
kdy do tohoto pojmu zahrnujeme vSechny zaky se specialnimi vzdélavacimi potfebami

(SVP) a to i na stfedni Skole.

Zakladnim legislativnim pfedpisem je mimo zdkona 561/20054 Sb. o
piedskolnim, zakladnim, stfednim a vy$§im odborném a jiném vzdé&lavani®! a také
vyhlaska ¢. 27/2016 Sb. o vzdélavani zaki se specialnimi vzdélavacimi potiebami a
Zaki nadanych®, ktera upravuje pravidla pro praci s témito zaky. Pfed novelou
Skolského zdkona byly déti vyZadujici né&jaky stupen podpory definovany jako déti
zdravotné postiZzené a znevyhodnéné, nebo déti se socidlnim znevyhodnénim. V soucasné
dobé¢ tyto déti nejsou definovany skrze diagnozu, ale jako déti, které pro uplatnéni v bézné

Skolni dochdzce potiebuji urCity stupeil podpory (resp. podpurnych opatieni,

51 Z&kon €.561/2004 Sb. ze dne 24. zaf1 2004 o predikolnim, zékladnim, stfednim, vy$$im odborném a
jiném vzdélavani ve znéni pozdejsich predpist.

52 Vyhlaska ¢.27/2016 Sb. ze dne 21. ledna 2016 vzdélavani 74kt se specialnimi vzdélavacimi potiebami
a zakl nadanych.
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definovanych v §10 skolského zadkona). V ramci této diplomové préce jsou brani v potaz
zaci, ktefi spadaji do kategorie opatfeni prvniho stupné, kterd predstavuji minimalni

upravu metod, organizace a hodnoceni vzdélavani.

2.3.2. ZAci se specialnimi vzdélavacimi potiebami

Vychodiskem pro stanoveni podpory je pak predevs§im Skolni diagnostika. Do této
kategorie patii naptiklad pozorovani zaka v hoding, rozhovor s zékem ¢i jeho zdkonnym
zastupcem, ustni provérovani znalosti a dovednosti, analyza pisemnych projevi zaka,
procestt a vykond a vysledkli jeho cCinnosti v hodin¢ a domaéci ptipravé, portfolio
zakovskych praci a jejich reflexe, vcetné hodnoceni dosavadniho pedagogického
postupu.® Jedna se tedy o velice komplexni &innost, ktera vyzaduje zapojeni nejen zaka,

ale celého skolniho aparatu i1 rodict, véetné specialnich poradenskych zatizeni.

Zici se specifickymi poruchami uceni

Ackoli bychom mohli specialni vzdélavaci potieby a specifické poruchy uceni
vnimat jako synonyma, jedna se o rozdilné kategorie pojmil. Zatimco pojem specialni
vzdélavaci potieby je pojem spise legislativni, uréeny pro poteby identifikace urcitych
zaki ve Skolnim prostfedi a prace s nimi, pojem specifické poruchy uceni je pojem
diagnosticky a psychologicky, ktery oznacuje urcitou skupinu vyvojovych psychickych
poruch. Nicméng¢, specifické poruchy uceni (SPU) stoji ve vétSiné pfipadd na pozadi
vSech specialnich vzdélavacich potieb (SVP) a projevuji se ve vétsing piipadd s nastupem
povinné Skolni dochazky. Jednd se o oznaceni rGznorodé skupiny poruch, které se
projevuji zfetelnymi obtiZemi pii nabyvani a uzivani takovych dovednosti, jako je
mluveni, porozuméni mluvené tfeci, Cteni, psani, matematické usuzovani nebo pocitani,
pficemz se predpoklada dysfunkce centralni nervové soustavy, popt. hereditdrni a
neuroticka piicina.>*

Symptomy téchto poruch jsou zejména poruchy pozornosti a roztrzitost, poruchy

aktivity, zvySena unavitelnost, deficity paméti, poruchy motoriky, poruchy jazyka a feci

5 MRAZKOVA, Jana, Zapletalova, J. Metodika pro nastavovani katalogu podpiirnych opatieni ve
Skolach ve spolupraci se skolskymi poradenskymi zarizenimi. Praha: NUV, 2016.

5 MATEJCEK, Zdengk. Dyslexie: specifické poruchy cteni. 3. upr. a rozsit. vyd. Jino¢any: Portal, 1995.
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a emocni labilita. Jednotlivé poruchy uceni jsou pak c¢lenény podle pievazujicich
symptomu do n¢kolika kategorii. V ramci této diplomové prace byly sledovani zaci

s nasledujicimi specifickymi poruchami uéeni (dle Skody®®):

Dyslexie. Jedna se o nejrozsifenéjsi (zhruba 95 % zakt se SPU) poruchu pii
osvojovani si $kolnich dovednosti a plnéni standardnich edukacnich pozadavka. Jedna se
o specifickou poruchu cteni, projevujici se obecné naruSenym vniménim pismen a
prostoru. Zak tak nerozeznava a zaméfiuje riizné druhy pismen (napf. zrcadlové podobna
pismena d-b, p-d, n-u nebo zvukové podobna pismena v-f, s-z, t-d), ma potize pii
spojovani pismen do slabik a tim padem se souvislym ¢tenim slov a textu. Obtize se pak
projevuji ve snizené rychlosti a spravnosti ¢teni a porozuméni textu. Lze predpokladat,

ze vyuziti videi bez psaného textu bude jako podptirné opatieni velmi efektivni.

Dysgrafie. Tato porucha je poruchou psani. Jedinec neni schopen napodobit tvar
pismen a jejich spravné fazeni. Pismo je neusporadané, tézkopadné a neobratné.
Dlouhou dobu neni schopen udrzovat vysku pisma, pisemny projev je pomaly a vyzaduje
zvySené usili.

Dysortografie. Tato porucha se velmi ¢asto projevuje ve spojeni s dyslexii a jedna
se o poruchu pravopisu. Tyka se dysortografickych jevi jako je vynechavani a zaména
pismen, zkomoleniny, nespravné umisténd nebo vynechana dlouhd pismena, chyby
v mekkosti. RozliSujeme typ auditivni, kdy Z4ci maji naruSené procesy sluchové
diferenciace a analyzy a oslabenou sluchovou pamét. Druhym typem je vizudlni
dysortografie, pfi niZ je snizena kvalita zrakové paméti a jedinec si tak neni schopen
vybavit tvary podobnych pismen. Existuje jest¢ motorickd dysortografie, kterd souvisi

se zvySenou namdhavosti a pomalosti psani, diky naruSeni jemné motoriky.

Dyskalkulie. Jedna se o specifickou poruchu matematickych schopnosti, nema
vSak souvislost s mentalnimi funkcemi. Opét mizeme rozliSit nékolik podtypi —
praktognosticka dyskalkulie je spojena s naru§enim matematické manipulace s predmeéty
nebo symboly (ubirdni, pfiddvani mnozstvi, rozkladani a porovnavani poctd, rozmisténi

figur v prostoru, fadit ptedméty dle velikosti a rozliSovat geometrické tvary). Verbalni

5 SKODA, Jiti, Slavomil FISCHER, Zdenék SVOBODA, Ladislav ZILCHER. Specidlni pedagogika —
edukace a rozvoj osob se specifickymi potifebami v oblasti somatické, psychické a socidalni. 1. vyd., Praha:
Triton. 2014.
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dyskalkulie se projevuje pii problémech zdka oznacovat mnozstvi a poCty predmétu,
operaCnich znakii a matematickych ukontl. Lexickd dyskalkulie se projevuje
neschopnosti Cist Cislice, ¢isla a operacni symboly, zak zaménuje Cislice a symboly,
zejména fimské Cislice. Grafickéd dyskalkulie je neschopnosti psat matematické znaky,
zak zaménuje potadi Cislic nebo je zcela vynechava. Operaéni dyskalkulie je porucha

schopnosti provadét matematické operace (sc¢itani, od¢itani, nasobeni, déleni).

Dyspraxie (specifickd vyvojovd porucha motorické funkce). Nejedna se o
specifickou poruchu uceni v pravém slova smyslu, nebot’ se kromé Skolniho prostiedi
projevuje i v béznych ¢innostech mimo $kolu. Pfi¢inou této poruchy je naruseny vyvoj
motorické koordinace a zpomaleny vyvoj jemné motoriky. Tito jedinci byvaji pomali,
neSikovni a neupraveni, jejich vyrobky jsou nevzhledné. Mohou se projevit jak
v motorickych ¢innostech, tak v feci (porucha motoriky mluvidel). Tato porucha rovnéz
znesnadnuje praci jedince s digitalnimi technologiemi, nebot vyzaduji urcitou miru

obratnosti, napf. pti praci s mysi ¢i klavesnici.

Zrakové zrakové postizeni

Jednd se o postiZeni, které naruSuje nejen kognitivni funkce, ale také orientaci
V prostoru 1 samotny pohyb. Mezi disledky zrakového postiZeni patii snizeni rozsahu a
rozmanitosti zkuSenosti a ve vztahu k vzdélavani 1 naruSeni ziskavani védomosti a
dovednosti, rozvoj reakci na zrakové podnéty a rozvoj poznavacich schopnosti. Podle
Svétové zdravotnické organizace délime jedince na stfedné slabozraké, siln¢ slabozrakeé,
jedince stézce slabym zrakem, prakticky nevidomé a tuplné nevidomé.>® Integrace

jedinct se zrakovym postizenim je jednou z nejobtiznéjsich.

Zaci sluchové postiZeni
Tyto zaky lze klasifikovat podle n¢kolika hledisek, protoze se jedna o dost
riznorodou skupinu zaka s rozdilnym stupném postizeni, které mize byt organického

nebo funk¢niho charakteru, at’ jiz jde o vadu vrozenou nebo ziskanou ¢i zda vznikla pied

% Klasifikace zrakového postizeni podle WHO. SONS, 2015. Zdroj: Mezindrodni statisticka klasifikace
nemoci a pfidruzenych zdravotnich problémi — desata revize (MKN-10).

29



nebo po fixaci fe¢i (zhruba kolem 6. roku Zivota). Podle Lejsky®’ rozli§ujeme rtizné

stupné postizeni, viz tabulka ¢. 1.

Tabulka 1 : Posouzeni vysledki audiometrie podle ztraty v decibelech pro vzdu$né vedeni v oblasti
tecovych frekvenci (Zdroj: Lejska, M. 2003, s. 36).

Uroven sluchu Ztrata v decibelech
Normalni stav sluchu 0dB-20dB
Stredné tézka nedoslychavost 20 dB — 40 dB
Tézka nedoslychavost 40 dB — 60 dB
Velmi té¢zka nedoslychavost 80 dB —90 dB
Hluchota komunikacni (praktickd) 90 dB a vice
Hluchota tpln4 (totalni) Bez audiometrické odpovédi

Sluchové postizeni predstavuje nejveétsi komplikaci pifi transmisi uciva pfi
vykladu, nebot’ je oslabena percepcni stranka komunikace. V takovém piipadé je
nezbytné nutné, aby zak ume¢l odezirat a ucitel pfenos usnadnil postojem a zietelnou
artikulaci smérem k Zzakovi. Tito Zaci maji rovnéz problémy s komunikacni bariérou se
spoluzaky a deficit v orienta¢nich schopnostech (v¢etné potlacené spontanni a obranné
sluchové tnikové reakce). Nicméné je mozné tyto zdky zafadit do b&zné vyuky a

dos4hnout s nimi standardnich vysledki.*

Ziaci, ktefi nemohou navS$tévovat prezencni vyuku

Tito Zaci vétSinou nevykazuji Zadnou specifickou poruchu uceni, pouze jim chybi
osobni pfitomnost na dané vyucovaci hodin€ a jsou tak ochuzeni o vyklad ucitele. Jedna
se o zaky, ktefi maji tzv. zdravotni znevyhodnéni (dlouhodobou nemoc), kterd jim
znemoziuje trvale dochazet na prezenéni vyuku. Muze se jednat o zaky, ktefi trpi néjakou
vleklou chorobou vyZadujici kontinudlni domaci léceni, zaci po operacich a
v rekonvalescenci, popi. zaci trpici nékterou z psychickych poruch (napi. deprese,

agorafobie apod.).

STLEJSKA, M. Poruchy verbalni komunikace a foniatrie. Brno: Paido, 2003.

%8 DOLEZALOVA, Lenka a Toma§ KOMRSKA. Tercidrni vzdélavani studentii se sluchovym postizenim
v Ceské republice: ndméty pro prdci déti s pocitacem. Brno: Masarykova univerzita, 2012.
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Do jisté miry sem spadaji i zaci, ktefi se vénuji soustavné tréninkové ¢innosti
(napft. hraci ledniho hokeje), a proto nemohou dochazet na prezencni vyuku a maji tak

zvysenou absenci.

2.3.3. Podpiirna opati‘eni prvniho stupné

Tato opatfeni slouzi ke kompenzaci mirnych obtiZi ve vzdélavani zdka (napf.
pomalejsi tempo prace, drobné obtize ve ¢teni, psani, poc¢itani, problémy se zapominanim,
drobné obtize v koncentraci pozornosti atd.), u nichz je mozné prostiednictvim mirnych
uprav v rezimu Skolni vyuky a domaci pfipravy, popf. za vyuziti kompenzacnich
pomticek dosdhnout zlepSeni. V tomto Stupni je potieba tprav ve vzdélavani a Skolskych
sluzbach a zapojeni v kolektivu, nemaji v§ak normovanou finan¢ni naro¢nost. Jejich
nositelem je tedy zejména pedagogicky sbor, ktery mimo diagnostiky muze aplikovat
nckterda dil¢i opatfeni, jako je pifesazeni Zdka, diferenciace vyuky ve skupinach,
poskytnuti delsiho ¢asu na vypracovani ¢i dalsi pomicky, volbu pisemné nebo ustni

formy zkouseni apod. Nezastupiteln4 je i role rodi¢.*

Plan pedagogické podpory

Pted zahdjenim poskytovani podplrnych opatifeni prvniho stupné predchazi
zpracovani planu pedagogické podpory Zaka, ktery obsahuje popis obtizi a specidlnich
vzdélavacich potifeb a zplsoby jeho vyhodnocovéni, které probiha nejpozdéji po
3 mésicich od zahajeni poskytovani podptrnych opatieni.®® Pokud tato opatieni nevedou
ke zlepSeni a pozitivni zmén¢ ve vzdélavani Zaka, méla by Skola nejpozdéji do 3 mésict

pozadat zadka nebo jeho zakonného zastupce o ndvstévu Skolského poradenského zatizeni.

Individualni vzdélavaci plan (IVP)

Tento plan zpracovava Skola, pokud to vyZaduji specialni potieby zéka a vychazi ze
Skolniho vzdélavaciho programu. Obsahuje udaje o skladbé druhii a stupnii podptirnych

opatieni poskytovanych v kombinaci s timto planem (Gpravy obsahu vzdélavani Zaka,

% MRAZKOVA, Jana, Zapletalova, J. Metodika pro nastavovani katalogu podpiirnych opatieni ve
Skolach ve spolupraci se skolskymi poradenskymi zarizenimi. Praha: NUV, 2016.

60 Vyhlaska ¢.27/2016 Sh. ze dne 21. ledna 2016 Vzd&lavani zaki se specilnimi vzd&lavacimi potiebami
a zakl nadanych.
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Casové a obsahové rozvrzeni vzdélavani, ipravy metod a forem vyuky a hodnoceni zéka
a pfipadné 1 upravy vystupti ze vzdélavani zaka). Individudlni vzdé€lavaci plan je

minimalné jednou ro¢né vyhodnocovan (viz pfiloha ¢. 2 - ukazka IVP).

Metody a organizace vyuky

Metody vyuky a organiza¢ni formy v tomto stupni podptirnych opatfeni (viz tabulka
¢. 2) vyzaduji jen drobné modifikace. Jsou spiSe zaméfeny na zvySeni efektivity a
motivace zaka, popf. v zafazeni nékterych zmén a pomucek, které zakiim pomohou
prekonat jejich individualni obtize. Upravy sméfuji k tomu, Ze pouZivané vyucovaci
metody reflektuji ucebni styl, moznosti a potieby zaka, rozviji vnimani, zapamatovani a
reprodukci poznatki, feSeni typovych tloh a problémd, vedou k osvojeni védomosti a
dovednosti pomoci opakovani a procvicovani. Aktivizuji a motivuji zdka, upeviiuji
pracovni navyky.5!

Piiklady individualniho pf¥istupu k zdktim se SVP (upraveno dle Kucharska a kol. ;%2

tucné jsou zvyraznéné ty, které jsou aplikovany v rdmci této DP):

e zvySené pozorovani ditéte, vétsi dohled a podpora,

e identifikace bariér, které brani uspéSnému rozvoji Skolnich dovednosti,
identifikace oslabenych oblasti u rizikovych zakii,

e zadavani ukold rozvijejicich oslabené schopnosti ditéte,

e pouzivani pomiicek a alternativnich didaktickych prostiedki, pracovnich
listii, podnétovych materialii podle potreb ditéte,

e pri uceni zapojovani vSech smysli, vyhledavani vhodnych pomucek a
materialii pro multisenzorialni pristup,

e ovéfovani porozuméni zadaného tkolu,

e povzbuzeni pii plnéni tkoll, ocenéni piistupu zaka, peclivosti, svédomitosti aj.,

e umoznéni vice Casu na splnéni ukolu, pokud to pracovni tempo ditéte vyzadovalo,

e predavani materiali rodi¢im podle potieb jednotlivého ditéte, pro domaci
procvicovani,

e Kkrokovani a individualizace dil¢ich vzdélavacich cilu,

6l MRAZKOVA, Jana, Zapletalova, J. Metodika pro nastavovani katalogu podpiirnych opatieni ve
Skolach ve spolupraci se skolskymi poradenskymi zarizenimi. Praha: NUV, 2016.

62 KUCHARSKA, A. A KOL. Tiistupiiovy model pé&e jako preventivné intervenéni model pée o zaky s
problémy v rozvoji pocatecni gramotnosti. Nepublikovand metodicka zprava. Praha: IPPP CR, 2011.
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e vyuziti odli$né formy vykladu,
e posileni nazorné demonstracnich a praktickych metod vyuky,

e podpora kompetence, samostatnosti a odpovédnosti Zaka (prace s chybou).

Pomiicky pro zZaky se SVP

Jedna se zejména o specializované ucebnice a pracovni listy, které mohou mit i
interaktivni podobu, dale nazorn¢ manipulacni pomucky, ICT techniku (PC, tablety,
mobilni telefony, webové stranky, programy na procvi¢ovani, specialni programy pro
dany typ potizi urcitého zaka. Patii sem rovnéz i vizualizované piehledy, encyklopedie,

stavebnice, hry, folie, elektronické uc¢ebnice apod.

Z hlediska zaméteni této DP budou déle podrobnéji zpracovany pomiicky patiici
do ICT oblasti, zejména hry a programovaci software, nebot” vyuziti videi a dalSich
multimedialnich prostfedkii mize vyrazné zvysit pravdépodobnost pozitivnich zmén ve

vysledcich zaka se SVP a tim i uspésnost aplikovanych podpiirnych opatieni.

Tabulka 2: Ptiklady podptrnych opatieni v prvnim stupni (upraveno podle vyhlagky 27/2016 SB, ptiloha
¢. 1, ¢ast A).

Zvolené¢ metody prace podporuji kvalitu poznévacich procesti zika,
zvlasté¢ pak aparatu ftidiciho osvojovani uciva (mySleni, pozornost,
pamét’), rozvijeji a podporuji preferované ucebni styly zaka. Orientuji se
na rozvijeni informacné receptivnich metod zaméfenych na rozvoj
vnimani, na praci s textem a obrazem, ddle na reproduktivni metody
upeviujici zapamatovani, které vedou k osvojovani védomosti a
dovednosti pomoci opakovani a procvicovani. Preferuji feSeni typovych
uloh a problému. Klade se diiraz na individualizaci vyuky. Voli se takova
forma préce, ktera umozni ¢astéjsi kontrolu a poskytovani zpétné vazby,
respektovani pracovniho tempa Zdka. Zadavani domadcich ukola
zohlediiuje moZnosti zdka a podminky, které ma zak k jejich plnéni.

Metody
vyuky

stiidani forem a Cinnosti béhem vyuky,

zména zasedaciho poradku ¢i usporadani ttidy,

diferenciace vyuky, skupinova a kooperativni vyuka,
zohlednéni postaveni zdka ve skupiné (tfid¢),

nabidka volnocasovych aktivit a podpora rozvoje zajmu zaka,
podpora mimoskolniho vzdé€lavani, odbornych exkurzi a stazi.

Organizace
vyuky

Pomitcky | Bézné ucebnice a u¢ebni pomicky.

Cilovou skupinou, kterou sleduje tato diplomovéa prace, je skupina zakl se

specidlnimi vzdélavacimi potiebami, ktefi maji stanovend podplrnd opafeni prvniho
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stupné, nebot’ v dané dobé nebyli soucasti vyzkumného vzorku zadni zéci, kteti by méli
opatfeni vyssiho stupné. Jedna se tedy o zdky se schvalenym planem pedagogické

podpory a se schvalenym individualnim plénem:

e 7aci s diagnostikovanymi poruchami uceni (dyslexie, dyspraxie, dyskalkulie apod.),
e 7aci s diagnostikovanym fyzickym smyslovym postizenim (sluchové¢),
e 7aci, ktefi nemohou navstévovat pravidelnou prezencni vyuku (Zaci dlouhodobé¢

nemocni, Zaci s kontinualni sportovni ptipravou).

2.4. Vyuziti ICT ve vyuce Zakt se SVP a SPU

Strategie digitalniho vzdélavani rovnéz pocitd s vyuzivanim ICT pro zéky se SVP
a SPU, nebot’ mliZze vyznamné pfispét k integraci zakd do bézné Skolni vyuky. Zejména
vyuziti video ukdzek a dalSich multimédii mize figurovat jako jeden z nastroji planu
pedagogické podpory, nebot’ nejen ze zvySuje konkretizaci uciva, ale rovnéz umoznuje
zakim zvolit individualni tempo a opakované ptehravani obsahu. Vyuzivaji se rovnéz
ruzné didaktické hry a specialni programy, kde se pouzivad zvétSené pismo, predcitani
texttl apod. Skola mize navic erpat finanéni podporu na nakup pomiicek (notebooky,
software) pro vyuzivani zaky s vys$Sim stupném podpory. Technologie se také vyznamné
uplatiiuji u 74k, kteti nemohou z néjakého diivod absolvovat béznou prezencni vyuku
(Zaci s aktivni sportovni piipravou, dlouhodobé nemocni) tim, Ze umoziuje zasilani
material od ucitele k Zdkovi a soucasné zpétnou vazbu od Zaka k uciteli. Takovou vyuku
je pak mozné usit pfimo na miru danému Zakovi, aby zcela vyuzivala jeho moznosti a

potencial.

V ramci kurikula dané skoly je specifikovan obsah uciva pro zaky se SVP, ucebni
pomtucky, pouzivané metody a vzdélavaci cile. Ve je vétSinou v pisobnosti vychovného
poradce, ktery spolupracuje s poradenskymi zatizenimi. Inkluzivni $kola pak musi
nabizet takové podminky, které vyhovuji riznym socidlnim, emociondlnim i kognitivnim

schopnostem, potfebam a vyvojovym moznostem jednotlivych zaki.%

8 HEIMLICH, U., KAHLERT, J. (Hrsg.) Inklusion in Schule und Unterricht. Wege zur Bildung fiir alle.
Stuttgart: Kohlhammer, 2012.
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U informacnich a komunikacnich technologii ve vzdélavani zaka se zdravotnim
postizenim je nutné pfizpusobit vyuzivani individualnim potfebam zdka a podpirnym
opatfenim a kompenzacnim pomuckam, kterd dosud vyuzival, a jak je mozné na né
navézat, idealné ve spolupraci se $kolskym poradenskym zafizenim. Rada vyrobcti jiz
reaguje na potieby téchto zakl a je mozné ziskat upravené pomicky nebo hardwarové
feSeni pifimo na miru daného postizeni, fada operacnich systéml ma jiz v sob¢
zakomponované usnadiujici rezimy (napf. zvétSovani pisma, zménu barev, napojeni
externich zafizeni pracujici s Braillovym pismem nebo je pfevadéji do syntetizované feci,
programy pro pievod feci do pisma a software, ktery umi predvidat slova nebo fraze

umoziujici rychlej$i zadavani textu, opravy pravopisu apod.).%*

ZAci se specifickymi poruchami u¢eni (SPU)

Ze statistik vyplyva, Ze zaki se SPU stale pfibyva (odhady jsou mezi 10 az 15 %
vSech zaki). VétSina téchto poruch méa v pozadi urcity typ neurologické poruchy
(poskozeni nervového systému nebo mozku). Patii sem tedy nejen dyslexie, dysgrafie,
dysortografie, dyskalkulie a dalsi, ale také zZaci s mentalnim postizenim ¢i zachvatovitymi
poruchami, jako je epilepsie. Pro ucely této diplomové prace jsou popisovany jen lehké
poruchy uceni, u kterych je mozné vyuzit naptiklad podpiirné technologie uceni (vyukovy
software pro opakovani a upeviiovani ziskanych poznatkt, kontrolu pravopisu, barevné
¢teni, grafické pocitacové programy apod.) a zvolit individudlni tempo, které videa
umoziuji.%®

Do budoucna Ize ocekavat, Zze se bude zvySovat mira psychickych, socidlnich,
pracovnich ¢i Skolnich komplikaci v zivoté jedince z diivodu nepfiméfené¢ho pouzivaji
internetu. Jiz nckolik let existuje pojem ,netolismus®, oznacujici zavislost na tzv.
virtualnich drogach. Mezi n¢ fadime socialni sité, sledovani internetovych videi, online
pocitacové hry, rizné formy chatu, bezdécné hledani informaci aj. Nékteti jedinci jiz dnes
nemaji kontrolu nad ptfimétenou dobou pouzivanim internetu, naopak pii absenci této sité

se projevuji podrazdéné, jejich chovani je ndladové. Jde o jakousi obdobu navykové latky,

84 KOL. AUTORU. Ramcovy vzdélavaci program pro obor vzdélani: 16-01-M/01 Ekologie a Zivotni
prostiredi. Praha: Ministerstvo $kolstvi, mladeze a t€lovychovy. Praha, 2008.

65 Na stiednich skolach p¥ibyva studentl se zavaznym poruchami uéeni: 09.09.2017. CTK Ceské noviny
[online]. Praha, 2017.
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jen v tomto piipad¢ jde o navykovy proces (behavioralni zavislost). Ta se projevuje silnou
touhou pouzivat pocita¢ ¢i mobilni telefon bez jasného cile, neustalé kontroly statust na
socialnich sitich, zanedbavanim dalgich aktivit véetné fyzické komunikace s okolim.5®
Rada Z4ki se podobné chova jiz dnes ve $kole, kdy o prestavce sedi s mobilem v ruce tise
na svych mistech, bez potfeby komunikovat se spoluzaky. Vyjimkou neni ani podobné
hromadné chovani kolektivu. Dle vyzkumu z roku 2012%, ktery byl proveden v 7 zemich
EU, je takto zavislych cca 10-20 % zaka ve véku 14-17 let. Dnes, v roce 2018, lze
ocekavat s rozmachem mobilnich pfipojeni k internetu jesté vyssi pocty. Dle dalsiho
vyzkumu z Ciny®® provedené u zaka ve véku 1019 let je zavislych 29,4 % chlapci a 20,6
% divek. Navic u vysokoskolakt tento pocet presahuje 35 %. Na venkové v Koreji bylo
prokazana zavislost u 21,6 %.%° Navic v fad¢ asijskych zemich je velice Gasta zavislost
na hrani online her. V této souvislosti zaujme, Ze Svétova zdravotnickd organizace
(WHO) nejspise zatadi zavislost na hrani po¢itatovych her mezi oficialni diagnozy.” S
ohledem na tuto pomérné mladou problematiku nelze ocekavat rychlou reakci ze strany
napft. Skolskych poradenskych zatfizeni. Pfitom u fady zakti mé internetova zavislost vliv
na jejich vykonnost ve vyuce v podobé nesoustiedéni, roztékanosti, v hor§im ptipadé
ignoruji ¢ast vyuky a vénuji se online aktivitam (a¢ je to v rozporu napf. se Skolnim fadem

nebo piikazem pedagoga).

Zici se sluchovym postiZenim

Mezi tyto zdky fadime jedince, ktefi jsou nedoslychavi, ohluchli anebo tzv.
prelingvalné neslysici.” Ackoli tito zaci nemivaji pti hodindch ICT zasadni potize, nebot
je centrum jejich pozornosti zejména monitor u PC, na ktery dobie vidi a mtize s nim bez

problémil pracovat, tak byva ¢asty problém s horsi viditelnosti ucitele pti vykladu (napf.

% 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.

8 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.

0 Gaming addiction classified as disorder by WHO. BBC News [online]. 2018.

L BARTONOVA, Miroslava. Soucasné trendy v edukaci déti a Zakii se specidlnimi vzdélavacimi
potrebami v Ceské republice: specifické poruchy cteni. Brno: MSD, 2005.
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vzhledem k usporadani pocitacti v PC ucebng, snizené kontinualni viditelnost ucitele) a
tim i ke zhor§enému odezirani. Zaci mohou mit také problémy se sledovanim expozice
nového uciva, nebot’ ucitel musi neustadle dbat na zadkladni pravidla prace s zaky se
sluchovym postizenim (mluvit smérem ke tfidé, pouzivat nakresy, grafy, komentovat
neocekavané reakce na sluchové podnéty, ovéfovat pochopeni novych pojmu atd.). Proto
se vyuziti video tutorialti ukazuje jako velmi vhodnym doplitkem vyuky, nebot’ neklade
takové naroky na praci ucitele smérem k jednomu zékovi, ale miize se vénovat ostatnim
zaktm. Je vice nez vhodné, aby takova videa vyucujici doplnil textovymi titulky, popf.

opatfit zakovi zafizeni pro audio vystup (sluchatka).

Zaci, ktefi nemohou navitévovat prezenéni vyuku (dlouhodobé nemocni a
sportovci)

I tito Zaci vyzaduji specialni vzdélavaci podminky a vétSinou maji také stanoveny
individualni vzdé&lavaci plan. Tvorbou materidll pro vyuziti v ICT vyuce Zzakl
dlouhodobé nemocnych se zabyvala jiz fada projektd, napt. projekt Cesta k inkluzi: od
segregace k pozitivni diverzité ve Skolstvi (CZ.1.07/1.2.00/47.0008). Zde jsou poskytnuty
materidly volné k dispozici vS§em zékim ve vybranych oblastech zakladniho a stiedniho
vzdélavani v podobé pracovnich listl, vykladovych listh a metodickych pokyni.
Nezastupitelnou roli zde samoziejm¢ mohou hrat video tutoridly, které témto Zakiim

umozni podrobné a opakované vyuzivani postupu prace s jednotlivymi programy.
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3. PROBLEMATIKA, CiL, VYZKUMNA OTAZKA

3.1. Problematika vyzkumu

Vyuziti videi ve vyuce je dnes oblasti prozkoumanou, nicméné u zaka se SVP tato
oblast nebyla patficné¢ probadana. Prace se zaky se SVP vyzaduje velkou domaci
ptipravu, kterd s klasickymi vyu€ovacimi metodami neni pfili§ efektivni. Potencidl videi
pro praci se zakladnimi programy je v8ak zna¢ny a skyta tak moznost vyznamné podpory

zaku se SVP.

3.2. Cile vyzkumu

Pro vyzkumnou &ast byly (podle pravidel Chrasky’®) stanoveny nésledujici

vyzkumné otazky:

o Jaké jsou moznosti vyuziti video tutoridlu pro zaky se SVP?

o Jaka je uspésnost reSeni zadanych vikolii s vyuzitim textovych materialii a video
tutorialii u zaku se SVP a Zakii bez SVP?

o Jaké jsou hlavni vyhody a nevyhody pro zaky se SVP a zZaky bez SVP Vv praci

S video tutorialy v porovndni s textovymi materialy?

Na zaklad€ vyzkumnych otdzek byly stanoveny cile této diplomové prace:

e Vytvofeni a ovéfeni vyukovych materiali (textové + video tutorialy) a ovefit
uspesnost jejich uziti v edukacénim procesu.

e Porovnat efektivitu vyuziti videi u zaku se SVP a bez SVP na zéaklad¢ Gspésnosti
feSeni zadanych ukolt.

e Metodou rozhovoru identifikovat dalsi moznosti pro vyuzivani videi pii vyuce se
zaky se SVP.

2 CHRASKA, M. Metody pedagogického vyzkumu. 1. vyd., Praha: Grada, 2007.
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1. blok

2. blok

3. blok

materialy

3.3.  Vyzkumny design

TVORBA textovych vzdélavacich materiala a video tutoriald.

OVERENI textovych vzdélavacich materialt a video tutoriali.

Textové ot 4

Teorie k programu
vyklad

Pracev programu Priklad 1

instruktaz na modelovém piikladu

Opakovani
priklad + spravné feSeni

Domaci ukol 1
zadéani na Moodle skoly

Prace v programu riikiad 2
instruktdz na modelovych piikladech
Opakovani

priklady + spravné feSeni

Domaci kol 2
zadéani na Moodle skoly

Zhodnoceni dom. ukolu
diskuze

DalSi moZnosti programu
diskuze, ukazky

. T’ 3 2
Video S

. IMIHECRHE \
tutorialy T

Teorie k programu
video vyklad

Prace v programu P¥iklad 1

video instruktaz na modelovém piikladu

Opakovani
priklad + spravné reseni

Domaci ukol 1
zadani na Moodle $koly

Prace v programu Priklad 2+3

video instruktaz na model. ptikladech

Opakovani
priklad + spravné reseni

Domaci ukol 2
zadani na Moodle skoly

Zhodnoceni dom. ukolu
diskuze

DalSi moZnosti programu
diskuze, ukazky

REALIZACE ROZHOVORU SE ZAKY

ZPRACOVANI A KOMPARACE ZiSKANYCH VYSLEDKU

-uspésnost feseni domacich tkolt

-porovnani uspésnosti feseni u zakl se SVP pfi textové materialy vs. video tutorialy
-porovnani uspésnost zakti se SVP a bez SVP u obou metod

-odpovedi z rozhovorl popisujici nazory zakt

Obrazek €. 3 : Vyzkumny design
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4. VYZKUMNY VZOREK A METODIKA PRACE

4.1. Vyzkumny vzorek

4.1.1. Charakteristika vyzkumného vzorku

Vyzkumna ¢ast diplomové prace probihala na Stfedni odborné skole pro ochranu
a obnovu zivotniho prostfedi Schola Humanitas v Litvinové (Ukrajinskd 379, Litvinov,
436 01). Skola se profiluje jako piirodovédna $kola se specializaci v oboru Ekologie a
zivotni prostfedi (16-01-M/01). Zaci jsou jejim absolvovanim plné piipraveni i k
vysokoskolskému studiu riizného zaméfeni. Schola je nejstarsi kolou svého typu v CR.
Nabizi moderni interaktivni vzdélavani v pratelském rodinném prostfedi. Vyuka
odbornych pfedméti v laboratofich s nejnovejSimi pfistroji je dopliiovdna Cinnosti v
terénu, kde zak poznava piimé uplatnéni svych teoretickych znalosti. Soucasti maturitni
zkousky je vypracovani odborné zavéreCné prace a jeji obhajoby, coz je pro zaky
neocenitelnou zkuSenosti pfi jejich dalsim studiu. K ziskavani zkuSenosti a prohloubeni

jazykovych i kulturnich znalosti p¥ispivaji ¢etné zahrani¢ni cesty a projekty.”

Akéni vyzkum byl provadén ve Skolnim roce 2017/2018. Vyzkumny vzorek
tvorili zaci tretich ro¢nikd. Byli mezi nimi zaci se schvalenym individualnim vzdélavacim
planem (IVP) podle §16 zédkona 561/2004 Sb. a vyhlasky €. 27/2016 Sb. Dlivodem pro
schvaleni IVP byly nasledujici pficiny, které jsou piekazkou pro rovnocenné vyucovani

v ramci frontalni vyuky béhem $kolniho roku. Vsechny zaky lze rozd¢lit do dvou skupin:

l. Zaci se specialnimi vzdélavacimi potiebami (10 zak tietiho roéniku SOS)
e Diagnostikovana specificka porucha uceni (dyslexie apod.) — 5 zaka.
e Schvaleny IVP z diivodu dlouhodobé nemoci, znemoZznujici navStévovani
vyuky ve Skole — 2 zakyn¢.
e Diagnostikované fyzické postiZeni (sluchové) — 1 zak.
e Schvéaleny IVP z divodu ¢asového vytiZzeni v ramci sportovni ¢innosti
(ptevazné hokej), znemoziujici ucast na bézné vyuce — 2 Zaci.

1. Zaci bez specilnich vzdélavacich potieb (23 4k tietiho roéniku SOS)

8 SOS Schola Humanitas [online]. Litvinov, 2018 [cit. 2018-03-31]. Dostupné z: www.humanitas.cz
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4.1.2. Kazuistika zaki se specifickymi poruchami uceni

74k 1

Charakteristika SVP:

Dyspraxie, dysgrafie, dyskalkulické obtize (ambulantni péce PPP).

Pedagogicka diagnostika uditele:

74k je aktivni, v kolektivu se zapojuje. Jeho tempo prace je rozkolisané, neum si
préci a prostor zorganizovat, projevuje se i psychomotoricky neklid. Oceniuje podporu

ucitelt, vyhledava jejich zpétnou kontrolu.

Navrhy opatieni v IVP:

Akceptovat urcitou neobratnost, pomalost a neorganizovanost pii vyuce a
ptipravé, tolerovat kvalitu provedeni vytvord, vyssi €as na vypracovani ukold, podpora
pti verbalnich projevech pied tfidou — povzbuzovat, prodlouzit ¢as na vypracovani a

respektovat osvojené postupy zéka.

74Kk 2

Charakteristika SVP:

Dyslexie, dysortografie (ambulantni péce PPP).

Pedagogicka diagnostika ucitele:

74k je aktivni, snazivy, pomalej§i, premyslivy. Aktivni, v kolektivu se zapojuje.
Jeho tempo prace je pomalejsi, je nejisty v hodnoceni vlastni prace. Oceniuje podporu

ucitelil, vyhledava jejich zpétnou kontrolu.

Navrhy opatieni v IVP:

Zachovat trpé€livy pfistup k Zakovi, poskytnout dostatek cCasu piedevSim
Vv jazykovych predmétech, navysit v téchto pfedmétech ¢as na vypracovani prace, zadavat

zkraceny text ¢i méné uloh, ocenit nejen samotny vykon, ale piistup a zajem Zaka o dany
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predmét, akceptovat aktualni ¢tenaiské dovednosti — nenutit k hlasitému ¢teni, umoznit

opravu znamky dal$im prezkousenim.

74k 3

Charakteristika SVP:

Dyslexie (ambulantni péce PPP).

Pedagogicka diagnostika ucitele:

74k je aktivni, snazivy, ale rozt&kany, zbrkly. Aktivni, v kolektivu se zapojuje.

Spatna organizace préace, potiebuje pravidelnou podporu vyuéujicich, nejisty ve vykonu.

Navrhy opatieni v IVP:

Individualni pracovni listy, testové ulohy s grafy a tabulkami, procvi¢ovaci tlohy
pfedevs§im v pfedmétech s numerickymi vykony (odborné ptedméty), slovniky, tabulky,
individualni domaci tkoly k procviéeni uciva, podpora pii organizaci prace, zachovat
trpélivy pristup k zakovi, poskytnout dostatek ¢asu pti formulaci odpoveédi, navysit Cas
na vypracovani prace, nehodnotit upravu textu, tolerovat specifickou chybovost v textu,
zadavat zkraceny text ¢i méné tloh, ocenit nejen samotny vykon, ale pfistup a zajem Zéka

o dany pfedmét.

74k 4

Charakteristika SVP:

Dyspraxie.

Pedagogickd diagnostika ucitele:

74k je celkem aktivni, v kolektivu se zapojuje. Jeho tempo prace je pomalejsi, ale
snazi se stihnout tempo cel¢ tifidy. Ocenuje podporu uciteld, vyhledava jejich zpétnou

kontrolu.

Navrhy opatieni v IVP:

Studijni materidly individudlni, sklopny stolek, trpélivy ptistup k zakovi,
akceptovat urcitou neobratnost, pomalost a neorganizovanost pii vyuce a piiprave,

tolerovat kvalitu provedeni vytvorl, vyS$i ¢as na vypracovani tkolt — az o 100 %,
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uptednostiovat Ustni zkouseni pted pisemnym, prodlouzit ¢as na vypracovani zvlasté

v predmétech s matematickymi postupy, respektovat osvojené postupy zaka.
74k 5

Charakteristika SVP:

Dyslexie, dysortografie.

Pedagogicka diagnostika ucitele:

Ticha aktivni studentka, ktera se zapojuje do déni ve tiid€, v hodinach je nejista,

nestiha tempo v nékterych predmétech.

Navrhy opatieni v IVP:

Pti pisemnych pracich hodnotit chyby, ale obsahovou spravnost odpovédi, vhodné
je vSak chyby opravovat, aby nefixovala chybné napsana slova, citlivé stfidat chvile
pracovni zatéze a relaxaci, prodlouzit ¢as na praci s textem ve vSech predmétech, na
dislednou kontrolu porozuméni obsahu textu — véetné porozumeéni slovnim tlohdm,
textovych zadani, pomoc pii ¢teni neobvyklého textu - napt. ¢teni v map¢, v tabulkéch,

netradi¢né ¢lenéného textu.

4.1.3. Kazuistika Zaka se sluchovym postiZzenim

74Kk 6

Charakteristika SVP:

Oboustranna percepéni vada stiedné tézkého stupné korigovdna sluchadly

(ambulantni péce SPC).

Pedagogicka diagnostika ucitele:

Zak velmi aktivni, snaZivy, s velkou motivaci pfekonat limity svého postiZeni,

zapojuje se do prace Skoly i tfidy a jeho hendikep neni téméf znatelny.

Navrhy opatieni v IVP:

Neuzivat nonverbalni komunikaci, prodlouzit ¢asové limity pro praci s textem,

respektovat zmény v intonaci a rytmu feci, Nepouzivat ironii a sarkasmus — zdk neumi
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rozlisit, nenutit k hlasitému cteni, zadavat zkraceny text, Seznamit studenta s novou

latkou v predstihu, zejména v jazykovych piredmétech.

4.1.4. Kazuistika zaki, ktefi nemohou navstévovat prezencni vyuku

(dlouhodobé nemocni a aktivni sportovci)

74k 7
Duvod IVP:
Zdravotni diivody podle § 18, zdkona 561/2004.

Pedagogicka diagnostika uditele:

Zakyné je spiSe tichd, s vysokou absenci, zpiisobenou nemocnosti. Potfebuje
individualni ptistup.

Navrhy opatteni v IVP:

Zakyné dochazi na pravidelné konzultace s VP $koly a s ostatnimi ugiteli, plni
individualni ukoly a dochazi na pravidelné konzultace. Vypracovat ¢asovy harmonogram
konzultaci a zkousek, vcetné obsahové naplné. Predavani materiali v elektronické nebo
tisténé podobe.
74k 8
Dutvod IVP:

Zdravotni diivody podle par. 18 zadkona 561/2004 (psychické potize).

Pedagogicka diagnostika ucitele:

Zakyné je dlouhodobé nemocna (psychické potize), jinak spise ticha. Potiebuje
individualni pfistup.

Navrhy opatieni v IVP:

Zakyné dochazi na pravidelné konzultace s VP $koly a s ostatnimi ugiteli, plni

individuélni koly a dochazi na pravidelné konzultace. Vypracovat ¢asovy harmonogram
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konzultaci a zkousek, vcetné obsahové néplné. Predavani materiald v elektronické nebo
tisténé podobé.

74k 9

Duivod IVP:

74k je aktivni sportovec (reprezentace CR), na zakladé doporugeni sportovniho

oddilu je mu udélen IVP.

Pedagogicka diagnostika ucitele:

74k s vysokou mirou absence (tréninkové¢ vytiZzeni, mezindrodni soutéze), vynika

zodpovédnosti plnéni ukol. Ochotny, svédomity, s obasnymi projevy unavy.

Navrhy opatieni v IVP:

Vypracovat ¢asovy harmonogram konzultaci a zkouSek, véetné obsahové naplné.
Kopie ptedat zékovi, podepsany original uchovat. Umoznit elektronickou komunikaci se

zakem. Piedavani materiall v elektronické nebo tisténé podobé.

74k 10
Duvod IVP:

74k je aktivni sportovec (ledni hokej, reprezentace CR), na zakladé doporuéeni

sportovniho oddilu je mu udélen IVP.

Pedagogicka diagnostika ucitele:

Zak se snazi dochazet v maximalni moZné mife na v§echny pfedméty. V hodinach

je aktivni a pracovity. Plni zadané individualni ukoly a dochazi na pravidelné konzultace.

Navrhy opatieni v IVP:

Vypracovat ¢asovy harmonogram konzultaci a zkousek, v€etné obsahové néaplné.
Umoznit elektronickou komunikaci se Zdkem. Pfedavani materialu v elektronické nebo

tisténé podobe.
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4.2. Sledovana témata RVP, volba cilii vyuky

V ramci diplomové prace byly video tutoridly aplikovany na téma, které je dano
Ramcovym vzdé&lavacim programem (RVP — OV’ a spad4 do dvou hlavnich témat
kurikularniho ramce pro vzdélavani v Informac¢nich a komunikacnich technologii (viz
tabulka ¢. 3; celé znéni v piiloze ¢. 1). Tato témata se vyuéuji v souladu se SVP v priibéhu

tietiho ro¢niku.

Tabulka 3: Témata dle RVP skoly, na ktera byla aplikované video tutorialy diplomové prace

Ocekéavané vystupy Téma (ucivo)

- vyuziva napoveédy a manualu pro praci
se zakladnim a aplikacnim programovym - napoveéda, manual
vybavenim i béznym hardware

- ovlada principy algoritmizace tloh
a sestavuje algoritmy feseni konkrétnich
uloh (dekompozice ulohy na jednotlivé

vvvvvv

- algoritmizace

piimérené miry abstrakce)

Zaci vramci osvojeni zakladd algoritmizace vyuzili vhodné programovaci
aplikace pro zac¢ate¢niky KODU Game Lab a Minecraft: Education Edition. Jak je zifejmé
ze schématu vyzkumného designu (kap. 3. 3.), jako didakticky prostiedek byly pro
dosaZeni cili zvoleny video tutoridly a pro moZznost srovnani UspéSnosti jejich aplikace 1
navody klasické textové. Tedy jako podpora pro vyuku KODU Game Lab byly pouzity
pouze textové materidly (v elektronicke 1 tiSténé podobé&), pro hodinové stejny rozsah
vyuky v programu Minecraft E. E. byly pouzity vytvofené video tutoridly. Byl kladen
diraz na vybér pravé takovych programi, aby bylo jejich porovnani, pokud mozno
objektivni, pro Zaky obdobn¢ atraktivni a sloZité. Ztetel byla brana i na novost aplikaci,
aby s nimi Zaci neméli doposud Zadné zkusenosti napt. ze ZS. Zaroveii bylo dileZité, aby
programy byly dostatecné odlisné svoji filozofii, aby pak osvojeni poznatkii z prvniho
nebylo vyhodou Kk programovani ve druhém. Pravé z tohoto diivodu byly po tvaze

vybrany programy KODU Game Lab a Minecraft Education Edition (oba od spole¢nosti

" KOL. AUTORU. Ramcovy vzdélavaci program pro obor vzdélani: 16-01-M/01 Ekologie a Zivotni
prostiedi. Praha: Ministerstvo §kolstvi, mladeze a télovychovy. Praha, 2008.
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Microsoft). Tyto, ackoliv oba cili primarné na mladsi uzivatele, 1ze vhodné vyuzit i na
sttedni Skole. V ptipadé vyzkumného vzorku této DP nemél s programovanim zkusSenosti
zadny ze zapojenych zaka.

Vyuka obou programii prob¢hla v souladu s vyzkumnym designem (obrazek ¢.3)
a podle harmonogramu Vv priloze €. 4 této DP. Textovy material vyuzity pro vyuku je
obsahem pfilohy €. 5. Aplikované video tutoridly jsou v elektronické podobné piilozeny

v ptiloze této prace.

KODU Game Lab

KODU Game Lab™ je vizualni programovaci jazyk od firmy Microsoft, ktery
umoznuje zakliim vytvaret hry na platformach OS Windows a Xbox. Diky KODU Game
Lab muze kdokoliv, dité i dospé€ly, vytvotit hru bez znalosti designu nebo programovani.
Program lze vyuzit k programovéni, stejn¢ tak i k vyuce kreativity ¢i rozvijeni
kompetence fteSeni problémut. Princip je snadny: nejprve si vytvofite pomoci
jednoduchého editoru pozadované 3D herni prostiedi, do kterého vlozite preddefinované
objekty (rovnéz trojrozmérné). Témto 1ze bez znalosti tradicniho programovaciho jazyka
vytvaret program. Logika je zaloZena na jednoduchych podminkach WHEN-DO (obdoba
IF-THEN u béZnych programovacich jazyki). Podminky se voli z pfednastavenych
moznosti v podob¢ ikon, program je pak posloupnost téchto. Vse je funkéné dostatecné
rozmanité, aby mohla vzniknout vzhledové hezka a také zabavna hra. Navic kdykoliv 1ze
jednim stisknutim klavesy piepnout z rezimu editace do testovaciho/herniho a ovéfit

postup svého programu.

Hra vysla v roce 2009, a je aktudln¢ dostupna zdarma. Pozadavky na systém
pocitacové verze jsou OS Windows XP (a vyssi) a grafickd karta podporujici nejméné
DirectX 9.0c. Soucasti portalu kodugamelab.com je fada vyukovych zdrojl jako jsou
vzorové lekce Ci startovaci svéty. Dillezitou moznosti je, Ze kymkoliv vytvofené hry (¢i

mapy) Ize snadno sdilet celé komunité a poté je analyzovat a dale se z nich ucit.

5 Dostupné na www: https://www.kodugamelab.com/
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Obrazek ¢. 4: Ilustradni obrazek z prostiedi KODU Game Lab

Minecraft: Education Edition

Jde o vzdélavaci verzi (modifikaci) zndmé hry Minecraft od spole¢nosti Mojang
AB, ktera vySla pivodné jiz vroce 2009. Hra umoziiuje hraci prozkoumavat a
modifikovat dynamicky generovanou mapu ze ¢tvercovych blokti rozmanitych materiali.
Kromé blokli obsahuje prostfedi i rostliny, bytosti a pfedméty. Aktivity ve hie obsahuji
tézbu, boj s nepfateli a zdsadni je tvorba novych blokl ¢i pfedméti za pomoci zdroji
nalezenych ve hie. Hra¢ mize vytvaret libovolné struktury ¢i umélecka dila, hra
podporuje vice hracu. V soucasné dob¢ jde o druhou nejprodavanéjsi hru vsech dob, bylo
prodano pies 144 milionu kopii hry pro mnoho platforem (druha nejrozsitenéjsi hra na
svéte po Tetrisu). Hra je stale atraktivni a jeji vyvoj pokracuje i diky komunité 74 miliont
aktivnich hraca.”®

V roce 2014 veskera aktiva spole¢nosti Mojang AB ziskala firma Microsoft, ktera
koncem roku 2016 vydala modifikovanou verzi hry pod nazvem Minecraft Education
Edition. Tato je specialné navrzena a cilena na skupinové pouziti piimo ve Skoléach.
ovlivitovat praci zakid, omezovat jejich aktivity, komunikovat s nimi. Pfibyly nastroje
jako fotoaparat, portfolio, rizné velké tabule, bloky omezujici pohyb Zzakii apod.

Doplnkovy nastroj, a pravé pro vyuku algoritmizace klicovy, je Code Builder umoziiuje

6 Minecraft Sales Reach 144 Million Across all Platforms; 74 Million Monthly
Players. Wccftech [online]. Redmond, 2018.
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zakam psat programovy kod v editoru a integrovana postava ,,agenta ve hie vytvoreny
program provede. VSe funguje chytfe na principu propojeni Minecraftu s vizualné
programovacimi jazyky jako jsou ScratchX, Tynker, Microsoft MakeCode aj. Zajimavou
moznosti je programovat i ptfimo v JavaScript, do které¢ho se 1ze navic kdykoliv pfepnout
Z jazykt vyse uvedenych. Zaci maji tak moznost se v atraktivnim a jim znamém prostiedi
naucit zdkladim programovani a informatického mysleni, pouzivat podminky, proménné,
funkce, cykly aj. Soucasti jednotlivych jazykt jsou i riizné bezplatné tutorialy, které 1ze

vyuzit pro formalni i neformalni vyuku.

Pocatkem roku 2018 vysla aktualizace ,,Chemie®, kterd pridava do hry moznost
kombinovat prvky a vytvaret molekuly, slouceniny apod. Prostfednictvim vyukového
portdlu Minecraftu’’ jsou pro uZivatele ptipraveny ke stazeni vyukové lekce, které lze
filtrovat dle v€ku zdka nebo dle zamétfeni pfedmétu (napt. historie, vytvarné uméni,
matematika apod.). Ucitel mize lekce i sam vytvaret, doplnit napt. o pracovni listy, které
budou po schvéleni pfidany mezi ostatni. S4m jsem obdobnou vyukovou lekci vytvotil,’
Vv pestré nabidce jsou tak i dvé vyukové lekce v Cesting. Aplikace Minecraft Education
Edition je dostupné formou ro¢niho ptedplatného 5 USD za uzivatele, umoznuje vSak 10
spusténi programu zdarma (coZ pro sezndmeni s programem stac¢i). Tento musi spliovat
licen¢ni podminku, tzn. byt Zdkem ¢i zaméstnancem akreditované vzdélavaci instituce

(napt. $kola, knihovna, muzeum). Pozadovany je operaéni syst¢ém MS Windows 10.7°

4 Code Connection - M. — @A X

Obrazek 5: Ilustracni obrazek z prostfedi Minecraft E. E.

" Dostupné na www: https://education.minecraft.net/worlds/tutorial-world/
8 Dostupné na www: https://education.minecraft.net/discussion/slunecni-soustava-solar-syst/
™ Dostupné na www: https://minecraft.gamepedia.com/Education_Edition
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4.3. Metodika ak¢niho vyzkumu s rozhovorem

V ramci DP byla vyuzita metoda akéniho vyzkumu v kombinaci s rozhovorem
jako kvalitativni metody pedagogického vyzkumu.8 Akéni vyzkum je metodou z oblasti
aplikovaného kvalitativni vyzkumu a jeho specifickym rysem je, Zze ma zejména funkci
zpétné vazby K vlastni ¢innosti vyzkumnika, v tomto pfipadé ucitele. M4 charakter spise
cyklickych intervenci nez jednorazovych. V urc¢itém slova smyslu se mize jednat i formu

uréité pedagogické sebereflexe.’!

Pfitom se nejedna o novou metodu, jeji pouziti je nékolik desitek let béznou
soucasti pedagogickych vyzkumi (napt. Watts®?). Hlavnim cilem je zlepSeni
pedagogického procesu, nejCastéji ve spolupraci ucitelll z praxe a vyzkumnych
pracovnikll daného oboru. VétSinou jsou feSeny konkrétni situace, které diky akénimu
usporadani nekladou takové naroky na empirickou slozku vyzkumu, a ten mtize byt vice
subjektivni, pfitom ale dochazi k ziskani cennych poznatkt z hlediska efektivity a
zkoumani problémi ¢i efektti zmén v kazdodenni pedagogické praxi ucitelt a urc€ité tedy

neni méné relevantni.®®

Reaktivni akéni vyzkum ma nékolik zakladnich fazi (etap), které se méni
Vv zéavislosti na zkoumaném problému a sméfuji k popisu, porovnani a hodnoceni dané
situace (upraveno podle Nezvalové®). V priibéhu vsech fazi si vyzkumnik (resp. ugitel)

klade otazky:

1) Vymezeni problému, ktery se v praxi objevil
e (o délam? Co to znamena?
e Jak to dé€lam? Jak to mohu d¢lat jinak?

e Co zaci skutecné delaji? Co se uci? Jak je to dilezité?

8 BERG, B., L. Qualitative Research Methods for the Social Sciences. 7. vyd., Michigan Univ.:
Pearson/Allyn & Bacon. 2009.

8L NEZVALOVA, D. Akéni vyzkum ve $kole. Pedagogika, ro¢. 53, ¢. 3. 2003.

82 WATTS, H. When teachers are researchers, teaching improves. Journal of Staff Development. 1985.
8 HENDL, Jan. Kvalitativni vyzkum: zdkladni metody a aplikace. Praha: Portal. 2005.

8 NEZVALOVA, D. Akéni vyzkum ve $kole. Pedagogika, ro¢. 53, &. 3. 2003.
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2) Piedstava o FeSeni problémi, prohlubovani poznatki o problému, systematické
ziskavani informaci, navrhy zlepSeni a zmén,
e (Co zamyslim dale d¢lat?
e Zkousel uz n¢jaké feseni nékdo prede mnou?
e Z jakych poznatkd vychazim? Co vim o problému?
3) Aktivita a realizace FeSeni
e D¢lam vse, tak jak jsem si naplanoval? Co d€lam jinak?

4) Vyhodnoceni vysledki aktivit
e Jak se mi podaftilo naplnit pfedstavy o feSeni problému
e Proc se nékteré situace odehravaly jinak, nez jak jsem oc¢ekaval/a?
e Jak jsem zvladal/a roli ucitele?
e Jak jsem ovlivnil/a procesy u€eni zaki?
e Jaké jiné postupy ve vyuce je mozné zvolit?
e Jak byly nastaveny mechanismy hodnoceni Zakovy prace?

5) Modifikace nebo FeSeni problému

e Odpovida feSeni nebo zména mé piivodni predstaveé?

e Dalo by se dosdhnout lepsiho vysledku?

Akeéni vyzkum byl realizovan prvotnim vytvofenim textovych materilit a video
tutoriald, které byly vyuzity béhem b&zné frontalni vyuky a v ramci domaci piipravy
(ptiklady postupti) jak zakt se SVP, tak zaki bez SVP. Vsechny vytvofené materialy byly
umistény na Skolnim LMS Moodle.

Ptfi akénim vyzkumu béhem vyuCovacich hodin, kdy byly materidly ovéfeny,
probihalo pozorovani zakd a byl analyzovan jejich pfistup, chovani a uspésnost. Po
ovéteni nasledovalo vyuziti rozhovoru jako doplnéni a upfesnéni ziskanych poznatki

béhem akéniho vyzkumu.
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4.4. Tvorba textovych vzdélavacich materiali

Tato diplomova prace se vénuje pouziti video tutoriall ve vyuce, pro jejich
ovéteni vSak byly vytvoreny i materialy textové, které se vyuzily pro vyuku KODU Game

Lab z diivodu srovnani u¢innosti S video navody.

Navody byly vytvofeny jako prezentace v MS PowerPointu a poté upraveny pro
tisténé podklady v aplikaci MS Word. Duraz byl kladen na ur€itou jednoduchost,
prehlednost a také jednotnost vSech materidli. V hlavni prezentaci se Ctenai sezndmi
obecné¢ s novym programem, historii, divodem pro jeho pouziti. Jsou zde i ukazky
vytvofenych her, zminéna moznost sdileni vytvort, pfipadné jejich analyzovani. Cast
prezentace se vénuje editatnim moznostem programu a dulezitd je obecné filozofie
tvorby programil. Samotna tvorba je vhodné¢ zobrazena na modelovych ptikladech

aplikovanych v dalsich hodinach.

Vsechny materialy méli zaci dostupné na Skolnim LMS Moodle, kde je mohli
neomezené vyuzivat béhem vyuky nebo poté i ze svych domovii. Ve vyuce navic dle
potiteby mohli obdrzet i shodné materialy tisténé. Mohli si tedy zvolit, zda jim vyhovuje

vice material elektronicky, nebo tistény. Tyto si mohli odnést 1 domi.

4.5. Tvorba vyukovych video tutoriali

4.5.1. Atraktivita videa versus naroc¢nost

V soucasnosti Zaci sleduji denné€ na internetu desitky videi, kdy se jejich autofi se
predhangji ve sledovanosti. Plati to i o video navodech. Vytvofit video, které zaujme, je
komplexni zalezitost. Video musi mit vhodné a zajimavé zvolené téma, vystupujici autor
musi mit charisma, ¢asté je pfehravani emoci, akéni stfih, napadité efekty, atraktivni
grafika, vtipné zvuky. To celé si nese velkou ¢asovou naro¢nost nejen na vytvaieni téchto
videi, ale 1 na jejich prvotni pfipravu. ObtiZzné je rovnéZ zajisténi atraktivni ilustracni
grafiky, zvuki a hudby, pokud by objekty nemély porusovat autorska prava a byt zdarma.
Vysledné video v délce péti minut miize pro autora znamenat tieba i cely den prace. Takto
pracné zpracované navodové video by bylo pro zdka patrné atraktivnéjsi. Je vSak pro
tvlirce neumérné Casoveé narocné a Casto presahuje i technické moznosti a programové

dovednosti pedagoga. Tvorba videa by neméla autora svoji slozitosti odradit, méla by byt
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co nejmén¢ narocna. Technicka stranka by méla byt zautomatizovand, aby neodvadéla

pozornost od samotného vytvaieni video tutorialu a soustfedéni na vzdélavaci aspekt.

4.5.2. Predchozi zkuSenosti

V roce 2013 bylo vytvofeno V ramci projektu Inovace a zkvalitnéni vyuky ve
Schole Humanitas v rdmci OP VK (reg. ¢.: CZ.1.07/1.5.00/34.0172) cca padesat video-
navodu pro podporu své vyuky pfedmétu IKT. Jednalo se o video navody pro kancelarsky
balik MS Office 2013 a n¢kolik grafickych programii. Navody byly vytvoieny pouze jako
zdznam c¢innosti na obrazovce, navic bez jakéhokoliv zvukového komentafe. Pocet
zhlédnuti téchto videi doséhl v souctu sedmdesati tisic, je tedy ziejmé, ze presahly svoji
pozornosti hranici potieby pfimé vyuky. Mluveny komentéat je u obdobnych navodi
standardem, coz se projevilo 1 v nékolika komentatich divaki, ktefi jej poZadovali. Jini
absenci zvuku povazovali za technickou chybu. Vysledek s komentafem je piehlednéjsi,

efektivnéjsi a predevsim ptirozengjsi — zvuk K videu patfi.

S ohledem na tyto ptedchozi zkuSenosti byla nova videa jiz se zvukovym
komentafem, ktery navic bude doprovazen i obrazem z videokamery. Odstranénim
anonymity navic navodime i pocit seriéznosti, urity socialni rozmér a divéru mezi
divakem a prednasejicim. Sledovat na videu sebe sama neni pro mnohé piijemné, 1ze to
brat jako urcitou vyzvu v poznani sebe sama, uvédomit si chyby naseho projevu, pracovat
na jejich odstranéni. Je na uvaze kazdého autora videa, zda se bude prezentovat jen

hlasové, nebo tieba malym portrétem v rohu obrazovky.

4.5.3. Pozadavky na video tutorialy

Dftive nez autor zacne své video vytvaret, mél by si byt védom tfady pozadavkaii,
které by mélo spliiovat. Z ¢asti mohou byt subjektivniho razu, n€které jsou vsak zcela
zasadni. Kazdy tvlirce mé svij vlastni styl, stejné tak se 1i8i 1 publikum ¢i edukacni cile,
a tak se bude vyslednd forma videa liSit, coz je patrné 1 z jiZz existujicich vyukovych
85

kanali. Nasledujici seznam je z€asti inspirovany studii Brame

8 BRAME, Cynthia. Effective educational videos. Vanderbilt [online]. 2015.
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Diivod tvorby — v nasem ptipadé jako vyukovy prostiedek do vyuky pfedmétu a
pro individualni vyuku zéka v jeho volném Case. Po zvefejnéni na internetu mtize slouzit
pro neformalni vyuku kohokoliv. Pfi spéchu i teoretickd moznost zpenézeni videi

Vv zavislosti na jejich sledovanosti (ptijmy z reklamy napt. na Youtube).

Technické pozadavky — nepodcenit, sebelepsi a promyslenéjsi navod, pokud
bude zpracovan nekvalitné (nizké rozliSeni, nesrozumitelny zvuk), degraduje vysledné

efektivni pouziti a motivaci divaka sledovat navod ¢i navody dalsi.

Rozliseni obrazu — standardem displeje (PC, mobil, TV) je dnes Full HD rozliSeni

(1920 x 1 080 bod1), vhodné tedy je pouzivat pfiméfeny pocitad.®

Zvuk — dilezity pro celkové pohodli pti sledovani. Kvalitni mikrofon je dilezitou
investici.8” Nasledna reprodukce miize byt (Sasto i je) dale degradovana levnym externim
zvukovym zafizenim divdka a nahrdvka se stane nepouzitelnou. Komentat je
nepostradatelnou soucasti videa, protoze zvukovy vjem slouzi pro divaka vedle toho
vizualniho jako dalsi paralelni kanal informaci. Naopak pouze textové popisky vnimani

samotného videa omezuji, déli se o stejny vizualni kanal zdroje informaci.®®

Webkamera — pokud se autor odhodla do svych navodi vlozit i svoji tvaf, méla
by tato kvalita korespondovat s kvalitou ostatnich aspektti videa. Levné zafizeni 1ze
poridit od nékolika stokorun, kvalita je vSak nizka. Pokud chce autor produkovat
obrazové kvalitni vysledky ¢i vyuZzivat efekt zeleného pozadi (tzv. greenscreen), neobejde
se bez kvalitni webkamery s Full HD rozlisenim. Rada tviircti videi pouziva pro sva
nataceni digitalni zrcadlovky (DSLR). Pokud je hodla uZzivatel vyuZzit pro pfimé
nahravani, namisto videokamery, neobejde se bez neautorizované upravy firmware
fotoaparatu. Rovnéz potiebuje externi stithovou kartu, vysledek neodpovida
vynaloZzenému tsili. Doporucuji zakoupit kvalitni webkameru,®® ktera je pro natadeni

flexibilni.

8 Pi{klad vhodného notebooku: HP 255 G6 Dark Ash (cena: 11 tisic K&, Alza.cz).
87 ptiklad vhodného mikrofonu: Blue Snowball iCE (cena: 1599 K¢, Alza.cz).

8 MAYER, Richard a Roxana MORENO. Nine Ways to Reduce Cognitive Load in Multimedia
Learning. EDUCATIONAL PSYCHOLOGIST: 38(1), 43-52 [online]. 2003.

8 ptiklad vhodné webkamery: Logitech C 920 HD Pro (cena: 1795 K&, www.elektrocr.cz).
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Podkresova hudba — pfipadna ilustracni hudba dale snizuje zietelnost slovniho
projevu, a navic zatézuje vnimavost divaka, jeji pouziti je tedy nezadouci. Pokud je cilené
pouzita, m¢la by spliiovat napf. licenci Creative Commons. Jako zdroj 1ze doporudit napf.

servery Freemusicarchive® nebo Noisetrade.*

Format videa — vznikl¢é video je povétSinou umisténo na portal Youtube, ktery
podporuje import vSech zakladnich kodekt. Jako nativni pouziva H.264 (v kontejneru
MP4) pii datovém toku 8-12 Mb/s pii Full HD rozliSeni. Doporuceno je tedy pouzivat pii
ukladani videi pfimo tento. Vznikla videa pak umi ptehrat drtiva vétSina soucasné

elektroniky.

Efekty, stfih videa - efekty by nemély zbytecné strhavat pozornost, naopak
zduraznit potfebné. Stiih videa lze zajistit 1 za pouziti pauzy ¢i ptechodu scén pii zdznamu

déni na obrazovce, ve vysledku tak nemusi byt nutna jakakoliv dalsi editace.

Délka videa — je odvisla od mnoha faktort, pii del§im videu vSak divak ztraci
pozornost, obdobné jako pfi ,,zivém* vykladu. Vhodné je tedy komplexnéjsi video
navody délit v ptipad¢ potfeby na videa kratSi — napft. jednotlivé piiklady o délce do Sesti
minut, poté jiz prudce klesa sledovanost videa a tvorba del$ich videi je pravdépodobné

zbyteéna. %

Dostupnost — nejvétsi a nejznaméjSim prostorem pro sdileni videi je Youtube,
ktery provozuje Google. Pfimé odkazy se zobrazenim ndhledu a moznosti spusténi
podporuje drtiva vétsina socialnich siti, webové aplikace, LMS systémy aj. Videa zde lze
umistit vefejné, nebo naopak neverejné, kdy je mize prehrat jen osoba, kterd k nému zna
odkaz. Pro offline dostupnost je Ize stahnout za pomoci mnoha aplikaci (napt. 4K Video

Downloader®) nebo i pfimo za pomoci online aplikaci.%*

% Dostupné na www: http://www.freemusicarchive.org/
% 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.

% Dostupné na www: https://www.4kdownload.com/
% ptiklad aplikace dostupné na www: https://en.savefrom.net
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Styl Fe¢i — upfednostnéni nezavazné formy hovoru pred formalni ma vétsi vliv na
zaujeti a udeni zakd, ktefi tak citi vétsi socialni blizkost s vypravédem.*® Stejné tak je

doporudeno mluvit spise rychleji s uréitym nadsenim nez rozvazng.%

Originalita, piivodnost — vytvofit vlastni origindlni ptiklad, ktery bude pfinosem
Minecraft Education Edition vysla jiz vroce 2016, avSak videa vénujici se pfimo

kodovani 1ze pocitat na portale Youtube v jednotkach, v ¢estin€ neni zadné.

Jednotnost — drzet se ve svych navodech uré¢ité podobnosti, aby divaku piislo

schéma a struktura videi zndma a neodvadéla pozornost od vyuky.
Strucnost — jednoduse ukazat to hlavni, postupy vysvétlit dostatené a strucné.

Prehlednost — co je nutné zvétsit, zdiraznit pouzité klavesové zkratky (nejlépe

graficky), ptidat dle potfeby popisy ¢i zdlraznit klicova slova.

Signalizace — pouziti textd, kontrastu nebo symbolti na obrazovce pro zdiraznéni
dalezitych informaci. To ma pfitdhnout pozornost divaka ke konkrétni informaci, kterou

si tak 1épe zapamatuje.

Kompatibilita — zminit, zda lze postup aplikovat i na jiny (konkurenéni) program,
ptipadné zminit odli$nosti.

Doplitujici otazky — dobrym napadem pro zvySeni sledovanosti videa a motivace

zakl jsou otdzky, které zdk obdrzi pfed sledovanim videa a na které v ném ziska

odpovédi.
Interakce ve videu — u delsich videi je vhodné pouzit interaktivni prvky, které
mohou ve formé napt. rozcesti pfesunout zaka cilené na konkrétni jinou ¢ast videa.
Pridana hodnota — piinosem je urCit¢ pozitivni pfistup, Usméev, nadSeni,

atmosféra, vtipnost, divat se ptimo do kamery.

% MAYER, Richard. Applying the Science of Learning: EvidenceBased Principles for the Design of
Multimedia Instruction. In: American Psychologist. November 2008. 2008.

% 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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Cilova skupina — primarn¢ jsou to zaci, které pedagog uci, potazmo dalsi zaci (i
budouci) Skoly. Sekundarné kdokoliv, kdo hleda na internetu neformalni vzdélavani nebo

feSeni svého problému.

Piiméienost — video svoji slozitosti, uzitymi odbornymi vyrazy, schématy a
postupy odpovida cilové skupiné. Nesmi nudit svou jednoduchosti, ¢i naopak odradit

slozitosti.

Forma — pievazné monolog se zaznamem obrazovky, ale muze to byt i

demonstrace ¢i exkurze.

Struktura — maze jit o komplexni kurz v podobé série navodu, od kterého se
ocekava urcitd posloupnost a ucelenost (vyuka programu). Nebo naopak o jednorazovy
navod, ktery fesi aktualni problém (pfidani EN klavesnice do Windows 10) nebo recenzi

néjakého produktu.

4.5.4. Analyza vhodného SW reSeni

Béhem vytvareni videi byla zvazovana vyhodnost uziti riznych aplikaci, které
jsou na trhu dostupné. Cilem neni vytvoreni narocnych videi, ktera by sice timto mohla
byt atraktivnéjsi, ale pravy opak. Cas samotného vzniku videi by nemél piesahovat dobu
ptiprav. Jde jen o prostfedek, pii tvorbé se autor ma veénovat obsahu edukace a
nesoustiedit se na technické komplikace. Jednim z pozadavkid vybéru bylo vyhnuti se
drahym komer¢nim produktiim, které by omezily dostupnost tvofeni navodi. Komercni
(tedy placeny) produkt mé zpravidla lepsi podporu vyrobce, zaruku novych verzi ¢i
aktualizaci, totéz ale mizeme fici i o nékterych zavedenych otevienych softwarech (open-

source software). Zietel pii volbé byl bran na nize uvedené pozadavky.
Pozadavky na software pro tvorbu video navodii:

e finan¢ni nenaroc¢nost, volné dostupné feseni (freeware, open-source),

e kompatibilita s majoritni platformou (OS Windows),

e piiméfené HW naroky na pouziti programu,

e jednoduchost ovladani pro uzivatele (volitelnd moznost pokrocilych funkci),

e vystupni format odpovidajici kvalitou a kompatibilitou soucasnym standardiim,
e moznosti zdznamu déni na obrazovce,

e moznosti zdznamu zvuku z libovolného zafizeni ptipojené¢ho k HW,
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e moznosti zaznamu a vloZeni obrazu z pfipojeného HW (napt. webkamera),
e moznost grafického zvyraznéni kurzoru mysi a ¢i jiného polohovaciho zatizeni,
e moznost grafického zobrazeni stisknutych klaves pti pouzivani programu (vcetné
jejich kombinaci),
e moznost vlozeni dodate¢ného textového pole do obrazovky,
e moznosti zvétSeni (optického ptiblizeni) zvolené ¢asti obrazovky,
e celkove tak minimalizace nutnosti uzivani dal§iho programu pro postprodukci.
Idealnim cilem je, aby autor mohl uzit program bez jakékoli finan¢ni naro¢nosti,
jeho pouziti nebylo slozité. Neméla by chybét moznost volby vstupnich zafizeni, jako je
externi mikrofon ¢i webkamera. Prace by méla byt akceptovatelna na bézné vykonném
hardware a vysledkem byt video, které bude kvalitou odpovidat standardiim doby, a
pokud mozno jej nebude nadéle nutné editovat ¢i jinak zpracovavat v dalSim programu.
Nevhodnym ptikladem je napt. uzivani dfive popularniho programu Wink®’ (autor: Satish

Kumar), ktery pouziva pro vysledny video soubor jiz zastaralou technologii Flash.%

Placené produkty nezavrhuji, pokud se rozhodne pedagog vytvaret video tutoridly
pravidelné¢ a bude pozadovat i vice funkci, lze doporucit napt. oblibeny produkt
Camtasia® od vyrobce TechSmith. Zde za 250 euro ziskate stabilni a spolehlivy nastroj,
ktery ma i1 bohaté mozZnosti post-processingu. Pro ctenafe této prace mohu doporucit
z vlastni zkuSenosti aplikaci Bandicam, ktera je velice jednoduch4a a ptivétiva na
ovladani, a pfedev§im Open Broadcast Software (OBS), ktery pouzivam dlouhodobé a
ktery mi poskytuje vSe, co pro zaznam videi potiebuji. Pro doplnéni: pro pfipadnou dalsi
editaci videa (pfevazné stiith) pouzivam placeny produkt Corel VideoStudio. S timto

dokumentarnich videi.

% Dostupné na www: http://www.debugmode.com/wink/

% CIZEK, Jakub. A je to tady: Legendarni Flash Player konéi. Z webu definitivné zmizi v roce
2020. 09.09.2017. Zivé.cz. 2017.

% Dostupné na webu: http://shop.techsmith.com
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Program Bandicam

Pro vytvoteni video tutorialti 1ze pouzit celou fadu programti. Casto pouzivanym

jejiz osm let vyvijeny Bandicam®®

od jihokorejské spolecnosti Bandisoft, jehoz vyhodou
je uzivatelska snadnost a ptivétivost. Zaznamenava déni na obrazovce jednak v rezimu
plochy, ale i v rezimu hernim, a také umi zachytavat pfipojena externi zafizeni (napf.

herni konzole pfes HDMI rozhrani, webova kamera).

Mezi prednosti patii:

e lokalizace do 45 jazyki vcetné CeStiny,

e podpora HW akcelerace,

e ukladani nejen videa, ale i snimku (v daném intervalu),

e kresleni ¢ar a dalSich zvyraznéni béhem nahravani,

e do obrazu lze vlozit i zaznam z webkamery (Picture in Picture),

e moznost pfidani efektu klinuti mysi ¢i jeji zvyraznéni na obrazovce,

e pouZitelnost i neplacené verze programu.

Mezi uréité nevvhody muzeme poditat:

e program je placeny (cena 39 USD za licenci pro 1 PC),

e ve shareware verzi jsou k dispozici vSechny funkce, nicméné délka zaznamu je
omezena na 10 minut a v ¢asti obrazovky je vodotisk s odkazem na webovou
stranku programu,

e program neumi na obrazovce vizudlné zobrazit stlacené klavesy ¢i jejich
kombinace,

e program nema pokrocilé funkce jako napt. vloZeni n€kolika zdrojti na obrazovku,
ulozeni uzivatelskych schémat ¢i barevného klicovani (Chroma key).

Program Bandicam je koncipovan jako komplexni, ale zaroven uzivatelsky velice
jednoduchy program pro zédznam vaseho déni na obrazovce. Snadno v piehledném
rozhrani 1ze doplnit déni o komentai z webkamery, volit vstup pro zaznam zvuku (napf.
externi mikrofon), v pribéhu zdznamu lze ptidavat i graficka zvyraznéni, pro orientaci je
vyhodné pouziti i zvyraznéni kurzoru (mysi). Ackoliv je program placeny, v neplacené
verzi lze uspesSne pouzit pro zdznamy do deseti minut. Reklamni vodotisk v horni Casti

neni pfili§ napadny, samotny navod nijak nedegraduje. Program lze doporucit pro

100 Dostupné na webu: https://www.bandicam.com/cz/
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jakéhokoliv uzivatele, v ramci jiného tematického celku jej vyuzili pro tvorbu i sami zaci,

pouziti jim necinilo potize.

080 - (0, 0), (1920, 1080)

Zaznam

Format - MP4

Sablony . Nastaven(

Obrazek 6: Ukazka rozhrani aplikace Bandicam

Program Open Broadcasting Software

Wow v

Program Open Broadcaster Software%! (zkraceng OBS) je volné §ifitelny program
na streamovani a zdznam déni na obrazovce. Pivodnim autorem programu je vyvojar
Hugh Bailey, postupné se vSak béhem Sesti let vytvotila kolem programu velka komunita
lidi, kteti jej dale zlepSuji jako open source. Funk¢nost Ize rozSifovat pomoci fady
zasuvnych modultl (plug-ins'%?) a lze jej aktualn& provozovat na platformach Windows,
OS X a Linux. Program ma strohé, avSak funk¢ni rozhrani, vyhodou je vysoka mira
uzivatelského nastaveni. Diky filozofii definovani zdroji (napt. obrazovka, webkamera,
externi mikrofon, sada obrazkl apod.) a nasledné jejich vkladani do pozadovanych scén
(napf. scéna €. 1 pro zaznam samotné webkamery a zdznam zvuku z externiho mikrofonu,
scéna €. 2 pro zaznam obrazovky plochy a pfiddnim obrazu webkamery v rohu, scéna ¢.
3 pro soucasné zobrazeni obrazu dvou webkamer apod.) mame moznost si vytvorit
individualizované prostfedi, které zaznamena pfesn€ ndmi pozadované informace. Filtry
navic dokazi upravovat vlastnosti zvukovych i obrazovych zafizeni, pfidavat napf.
pfechodové efekty €1 grafické objekty do scén, v€etné napt. vizudlniho zobrazeni aktualné

stisknutych klaves.

101 Dostupné na webu: https://obsproject.com/cs
102 Dostupné na webu: https://obsproject.com/forum/categories/plugins.38/
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Vvhody programu:

Vv

e neomezeny pocet zdrojii a scén,
o filozofie definovani zdroju a jejich vkladani do scén,
¢ mnoho moznosti, vysoka konfigurovatelnost a individualizace prostiedsi,

e podpora plug-in (napf. filtry pro masku, Gipravy barevnosti, Sumova brana aj.).

Nevvhody programu:

e nutnost prvotniho nastaveni,
e urcita slozitost konfigurace, pro bézného uZzivatele az pfiliS mnoho moznosti,

e pro bezproblémové uziti vhodnost dvou monitori (displeji).

Nutnost prvotniho nakonfigurovani programu (pfifazeni zdrojti a vytvoreni scén)
muze byt pro nékteré uzivatele piekdzkou pro jeho pouzivani. Ackoliv je vSe vytvoreno
logicky, bézny wuzivatel, zvykly pouzivat komeréni produkty, se s podobnym
nastavovanim patrné nesetkal. Poté vSak jiz mize dlouhodobé za pouziti klavesovych
zkratek, které zajisti mj. zmény scény, vkladani textu ¢i banneru, efektivné vytvaret

plsobiva videa bez nutnosti jejich dalsi nasledné postprodukce.

V piiloze ¢. 3 této diplomové prace je uveden stru¢ny navod pro nastaveni a

pouziti tohoto programu, ktery z vlastni zkuSenosti jednoznacné doporucuji.

Integrovana moznost ziznamu ve Windows 10

Samotny operaéni systém Microsoft Windows 10 mé integrovanou moZznost
zaznamu déni na obrazovce. Pro vytvafeni videa stisknéte klavesovou zkratku Windows
+ G (pismeno G znamena game/herni reZim), v dolni ¢4sti plochy se zobrazi jednoduchy
panel pro zdznam obrazu. Primarn¢ slouzi pro zachyceni her, lze vSak vyuzit i pro
nahravéani déni v aktivnim okné (avSak pouze v tomto). Nelze pouzit pro zachyceni napft.
plochy a praci s nékolika okny ¢i aplikacemi soucasn€, nicméné pro napf. vytvoreni
navodu v programu MS Wordu plné dostacuje. Pro pfimé spusSténi/ukonceni nahravani

1ze pouZit pfimo klavesovou zkratku Windows + Alt + R.
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Nastroj Lupa ve Windows 10

Operacni systém Microsoft Windows 7 (a vyssi) obsahuje aplikaci Lupa, ktera
umoziuje pak za pomoci klavesové zkratky piimo béhem zaznamu videa zvétSit Cast
obrazu a tim zdiraznit aktualni ¢innost. Nevyhodou mize byt zobrazeni panelu nastroje

na obrazovce.
Aplikace Zoomlt

Nastroj Lupa v systétmu Windows lze vhodnéji nahradit voln¢ Sititelnou aplikaci
Zoomlt'® od vyvojare Marka Russinoviche. UZivatel si nadefinuje klavesovou zkratku
pro aktivaci zvoleného zvétSeni a nasledné jiz vSe funguje bez ruSivych prvkd na
obrazovce. Ur¢itym bonusem miize byt i integrovany nastroj pro kresleni na obrazovku
(spoustény dalsi klavesovou zkratkou). VSe je vytvofeno jednoduSe a ucelné, ikona
programu je po spusténi programu skryta v oznamovaci oblasti hlavniho panelu

Windows. Vhodné aplikovat napt. v MS Excel pro zvétSeni zapisu v piikazovém fadku.
Aplikace Spot on the Mouse

Program Spot on the Mouse!** od némeckého vyvojaie Markuse Welze slouZi pro
zvyraznéni ukazatele mysi, kliknuti mysi a vizualizaci akcei kldvesnice véetné kombinace
stisknutych klaves. Divak tak muze kdykoliv vidét, jakym tlacitkem mysi byla akce

provedena, zrakove postizeni lidé mohou 1épe dohledat ukazatel mysi. Vizudlni zpétna

lispofadat ~ Nova slozka = - [ @

&

2017120112163 2017120112164 2017120112234  20171201_12241
= Obrazky *‘ 3 7
 Hudba =

B Videa

B Videa
B Videa

# Rychly pfistup

m Plocha

& StaZené soub o

= Dokumenty

-
-

- Y =
- -

2017120112352 2017120112363
9 3 4

n n A

Nazev souboru: | “20171201_123024" "20171201_122343" "20171201_122416" "20171201_122549" "20171201_1221 v~

-

=
[
-

& OneDrive < 2017120112264

= Tento poéita& v

Obrazek €. 7: Ukazka funkcnosti aplikace Spot on the Mouse

103 Dostupné na www: https:/live.sysinternals.com/Zoomlt.exe
104 Dostupné na www: http://www.markuswelz.de/software/
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vazba, kdy se napt. zobrazuje sled naposledy stisknutych kombinaci klaves, navic
posiluje proces uceni. Jaky prvek a kterym zptisobem se bude zobrazovat (barva, velikost,

doba aj.) 1ze voliteln& nastavit. Program je placeny (15 EUR®), funké&né srovnatelnou a

wewe

Postprodukce

Ackoliv vySe zminéné postupy a podplurné nastroje zamérné¢ minimalizuji
nasledné pouziti editoru videa, a tedy i snizuji ¢asovou naro¢nost vytvareni videi, né¢kdy
jejich pouziti mize byt nezbytné. Muze se jednat napfiklad o vystfizeni nepovedené
scény, odstranéni nedileZitych ¢asti ¢i jejich zrychleni. Vhodny stfih mizZe udélat video
akénéjsi, a tedy atraktivngj$i pro urcité zajemce. Nekteré scény lze zamérné opakovat.
Pro divaky se sluchovou vadou Ize ptidat titulky, pfipadné Ize obohatit video také o titulky
cizojazycné. Pro editaci lze pouzit fadu dostupnych programii, dle potteby konkrétniho

autora a narocnosti jeho pozadavkd.

Neékteré vhodné programy pro piipadnou editaci video tutoridla:

e Corel VideoStudio 2018 — aktualni verze osvédceného a znamého editoru videa
s mnoha funkcemi. Pro otestovani ¢i jednordzovou potiebu 1ze vhodné vyuzit plné
funkéni neomezenou 30denni zku$ebni verzi.!® Cena pIné verze je 1 400 K&.

e DaVinci Resolve 14 — profesionalni editor pro Gpravu a zpracovani videi. Velké

vvvvv

vyhodou je §ifeni jako freeware.?’

e Windows Movie Maker — od roku 2012 jiz nepodporovany video editor firmy
Microsoft, pro fadu uzivateltl pro jeho jednoduchost a nenaro¢nost stale oblibeny

a pouzivany.

4.6.0véreni vytvorenych materiali a videi

Textové materialy byly ovéteny ve dvou 90minutovych vyucovacich blocich

(jeden blok odpovida v rozvrhu dvéma vyucovacim hodinam). Ovéieni se zicCastnili vzdy

195 Dostupné na www: http://www.markuswelz.de/software/buy.html
196 Dostupné na www: https://www.videostudiopro.com/en/products/videostudio/
107 Dostupné na www: https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve/
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vsichni zaci tretiho ro¢niku, tzn. zaci se SVP i bez SVP. Schéma postupu ovéieni

zobrazuje ptehled na obr. €. 2 (Vyzkumny design).

Prvni blok obsahoval seznameni s teorii k programu KODU Game Lab formou
vykladu, nasledovala ukazka prace s programem formou instruktaze s vyuzitim PC a
dataprojektoru. V dalsim dvouhodinovém bloku pak nasledovaly jednoduché ptiklady
k opakovani probiraného uciva, pficemz po kazdém tkolu byl zadan dalsi piiklad jako
domaci tkol prostiednictvim systému Moodle (celkem dva tikoly). Ve tfetim bloku byly

odevzdané ukoly zhodnoceny a provedeny rozhovory s zaky.

Vytvoiend videa byla na noteboocich promitana zakim piimo ve vyucovani, pficemz
v prvnim bloku bylo k dispozici video snatocenym vykladem k teorii 0 programu
Minecraft Education Edition, video s ukazkou prace v programu (nabidky, ukazky prace
S jednotlivymi ikonami) a video s modelovym ukolem a jeho sprdvnym feSenim. Ve
druhém bloku pak byly zakiim promitnuty dalsi dva modelové ukoly s feSenim a stejné
jako v ptedchozim ptipad¢, i zde byl k piikladu z hodiny zadan domaci tkol, ktery byl ve

tietim bloku zhodnocen.

Pro vypracovani vSech domadcich ukolii méli zaci k dispozici vzdy materidly
z hodiny, tzn. pro program KODU Game Lab tistené vzdélavaci materialy a pro program

Minecraft Education Edition videa, ktera byla k dispozici na serveru Moodle.

4.7. Realizace rozhovoriu

Strukturovany rozhovor se vSemi zaky (3 otazky) byl sestrojen podle pravidel
stanovenych Chraskou.'® V ramci rozhovort byly viem z4kiim polozeny nasledujici tti

otazky, na které zaci odpovidali, a odpovéedi byly zaznamenany do pfipraveného archu.

Otazka 1: Povazujete za lepsi zdroj u€eni textové materialy nebo video tutorialy? Svou
odpovéd’ zdiivodnéte.

Otizka 2: Uved'te hlavni VYHODY a NEVYHODY video tutorialéi v porovnani

S textovymi navody.

Otazka 3: Daly by se podle Vas vyuzit video tutoridly jako jediny zdroj uceni

108 CHRASKA, M. Metody pedagogického vyzkumu. 1. vyd., Praha: Grada, 2007.
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v predmétu IKT (napf. nahrazeni vykladu ucitele)? Svou odpoved

zduvodnéte.

4.8. Metodika zpracovani vysledkii

Zaci tesili v kazdém programu dva domaci tikoly (celkem tedy &tyii), které byly
sestaveny tak, aby maximalni pocet bodi hodnoceni v kazdém tukolu byl 10.
Z vysledného poc¢tu bodu za kazdy tkol byla vypoctena procentudlni UspéSnost
jednotlivych zakt. Pro kazdy ukol a skupinu byla vypoctena primérnd procentudlni

uspésnost. Vysledky byly déle statisticky zpracovany a interpretovany.
Statistické zpracovani

Statistické zpracovani bylo provedeno v tabulkovém editoru Excel 2016. Pro
hladinu vyznamnosti o = 0,05 byl proveden Q-test a piipadné vylouceny odlehlé hodnoty.
Déle byl vypocitan aritmeticky pramér, smérodatna odchylka a urfen interval
spolehlivosti.

Q — Test
= Nejprve je potieba setadit hodnoty od nejmensi po nejvetsi.
= Testovani probihd tzv. potfadkovou statistikou
= Vyfadime-li hodnotu, které je odlehla, tak poté pocitam dal, dokud mi nevychazi

hodnoty Qn < QTaB

cv v

_ (x2—x1)
0, = G2

R — rozdil mezi nejniZsi a nejvyssi hodnotou (x10 — Xu)

Tabulka 4: Tabulka kritickych hodnot a statistickych parametri pro a=0,05

Kritické Pocet vysledkt (n)

hodnoty 2 g 5 6 8 9 10

Test Q ; 0,94 0.64 0.56 0.47 0,44 0.41
t/ Vn 9 248 1.24 1.05 0.84 077 072

65



Aritmeticky primér

Vypocet aritmetického priméru byl proveden v tabulkovém procesoru Excel
2016. Nejprve byla do vybraného pole vlozena funkce PRUMER a poté vybrana oblast,
ve které byly ulozeny hodnoty.

Smérodatna odchylka

Smérodatna odchylka byla vypocitdna stejnym zplisobem jako aritmeticky

pramér, jen byla funkce PRUMER nahrazena funkci SMODCH.

Hodnoceni statistické vyznamnosti vysledki
Statistické hodnoceni bylo provedeno dopliujici funkci aplikaci Excel 2016
,,Analyza dat.1% Data byla zpracovana pomoci dvou vybérového F-testu na rovnost ¢i

nerovnost rozptyll.

V ptipadé rovnosti rozptyla (Pr > 0,05) byl pouzit dvou vybérovy t-test rovnosti
rozptyld, pokud vysel Pt < 0,05 byl pouzit dvou vyb&rovy t-test s nerovnosti rozptyli.
Statisticky vyznamné hodnoty byly hodnoty, u kterych vysel P+< 0,05.

109 Popis instalace dopliiku dostupny 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%Alstroje-
6¢67ccf0-f4a9-487c-8dec-bdb5a2cefab6
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5. VYSLEDKY A JEJICH HODNOCENT{

5.1. Vysledky uspésnosti reSeni zadanych ukola

5.1.1. Porovnani vysledkii uspésnosti ireSeni tkoli zakit se SVP a zaki

bez SVP.

Vysledky jednoznaéné prokézaly existenci potizi zakti se SVP pfi vypracovavani
domaécich tkolt. Zaci se SVP u obou programti dosahli vzdy signifikantné nizsich
vysledkt tspé$nosti nez zaci bez SVP. U textovych navoda byla u obou ukold
3,5.10°8; u druhého ukolu P(t) =2,9.102). U prvniho tikolu dosahli Z4ci se SVP uspésnosti
38 %, u druhého pak 19 %. Zaci bez SVP naproti tomu dosahli u obou tikolt zhruba stejné
uspésnosti (65 % a 66 %) — viz tabulka ¢. 5. To by mélo znamenat, Ze druhy kol byl pro
a stavi na znalostech z prvniho ukolu. Pokud méli potize jiz s tvodem, dalsi prvky jsou
pro né jiz nezvladnutelné. Roli sehraji i chyby, které jsou zplsobeny nckterou z pticin
jejich SVP.

Ukazuje se, ze specifické poruchy uceni i dlouhodoba absence ve Skole ma
zasadni vliv na uspéSnost zakii. Moznych zdivodnéni je né€kolik. Video tutoridly
odstranuji u né€kterych SPU piekazky, které v textu Zaktim brani jejich porozuméni, at’ jiz
se jednd o problémy dyslektické, dyspraktické nebo dyskalkulické. Tito Zaci maji potize
se souvislym ¢tenim a porozuménim textu, ¢teni jim trva dlouho a naruSuje jejich
schopnost se soustfedit na algoritmy zadané v ukolu. Pokud ovSem pracuji podle video
tutorialu, tyto obtiZze mizi. U dyskalkulie, kterd je pro vyuku algoritmil zfejmé nejveétsi
komplikaci, mize dochdzet ke Spatnému vnimani rovnic a symboll v zadani, které ov§em
ve videu vidi zak pfimo pfi spojeni s jejich aplikaci, a proto mu to zfejmé necini takové
obtize. Stejné zlepSeni Cinnosti s video tutoridly Ize o¢ekéavat u vétSiny SPU. U zaki, ktefi
nemohou dlouhodobé navstévovat prezenéni vyuku, je zlepSeni pravdépodobné
nejvyrazngj$i. Video tutorial zcela nebo z vétsi Casti odstraiuje potize zaki zptusobené

absenci vykladu ucitele s interaktivnimi a vysvétlujicimi prvky, které v textové podobé
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zcela chybi. Jednoduse feceno, video tutorial prezentuje postup zékovi stejné, jako by to
udé¢lal vyucujici v hodiné.

Tabulka 5 : Primérné uspésnosti feseni tkolt v programu KODU Game Lab — textové navody

TEXTOVE NAVODY — KODU Game Lab

Ukol / Zaci 74ci se SVP 74ci bez SVP
1. tikol 38 % 65 %
2. ikol 19 % 66 %

Primérné uspésnosti (%) feseni ukolt
v programu KODU Game Lab - textové navody

100
80
o 60
40
65 66
20 38 75
0

1. dkol 2. tkol

[ Z4ci se SVP @ Zaci bez SVP

Graf 1 : Prumérné aspéSnosti FeSeni kol v programu KODU Game Lab u obou skupin Zaki (%)

U video tutoriala, popisujici praci s Minecraft E. E., byla situace odlisna ve
srovnani s textovymi navody (KODU Game Lab). Zatimco zaci se SVP dosahli v obou
ukolech stejné uspésnosti (shodnych 60,5 %), tak zaci bez SVP méli druhy ukol s nizsi
uspeésnosti (90,5 % a 80 %) — viz tabulka ¢. 6. To Ize interpretovat tak, ze pro zaky se
SVP bylo uspotfadani a prace v programu Minecraft E. E. stejné naro¢né, zatimco Zaci

bez SVP mohou mit v riizném zadani jisté obtize.

I tak se ukazalo, ze Zaci bez SVP dosahli signifikantné vyssi uspésnosti s video
tutorialy nez zaci se SVP (u prvniho tikolu P(t) = 2,0.10°; u druhého ukolu P(t) = 9,4.10°
). Ukazuje se tedy, ze i ptes vyhody video tutoriali, Zaci se SVP nedosahuji takové

uspésnosti jako zaci bez SVP.
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Tabulka 6: Pramérné GspéSnosti feseni ukola v programu Minecraft E. E. - video tutorialy

VIDEO TUTORIALY — Minecraft E. E.

Ukol / Zaci 74ci se SVP 74ci bez SVP
1. tkol 60,5 % 90,5 %
2. kol 60,5 % 80 %

Priimérné uspésnosti (%) feseni ukol
v programu Minecraft E. E. - video tutorialy

100

80

60
. 90,5
40 b 80
60,5 60,5
20

1. ukol 2. ukol

OZ&ci se SVP O Zaci bez SVP

Graf 2: Primérné uspésnosti FeSeni kol v programu Minecraft E. E. u obou skupin Zaki (%)

5.1.2. Porovnani vysledkii uspésnosti ireSeni tkolii Zaka se SVP

V ramci skupiny dosdhli Zaci se SPU zpravidla nizSich UspéSnosti neZ Zaci
dlouhodobé nemocni a sportovci. Divodem mize byt fakt, Ze u zaku, ktefi nemohou
navstévovat béznou vyuku, nejsou Zadné limity z hlediska kognitivnich funkci. Pozitivni

vliv video tutoriali na z4ky se SVP prokézal rovnéz Oujezdsky.!*

v v

Zaci v programu KODU Game Lab dosahli vzdy signifikantné niz$i Gisp&$nosti
nez v programu Minecraft E. E. (P(t) = 4,5.107). Tento rozdil byl patrny u obou doméacich
ukold. Ukazuje se, Ze zakiim se SVP jednozna¢né vice vyhovuji video navody neZ psany
text. Je ziejmé, Ze video ndvod vice kompenzuje specifické poruchy u€eni vybranych
zaki, stejné jako kompenzuje absenci vykladu ucitele u zaki, ktefi dlouhodobé nemohou

navstévovat prezen¢ni vyuku.

110 Oujezdsky, 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 viditelny rozdil mezi prvnim a druhym
ukolem, zatimco u programu Minecraft E. E. tento rozdil patrny nebyl. Diivodem muze
byt fakt, ze u programu KODU Game Lab se v ramci jednotlivych ukola lisily svoji
naro¢nosti postupy prace, zatimco u Minecraft E. E. byla ndro¢nost postupi stejna u obou
ukold. Do urcité miry se mize jednat o specifickou vlastnost vybrané skupiny, kterou
nelze zobecnovat. Ukazuje se tedy, Ze naroCnost postupu muize byt ovlivnéna textovym
navodem, ktery se u video tutoridlu neprojevuje. Tento diky zachyceni komplexniho
postupu teoreticky neumozinuje zékovi v jeho postupu udélat chybu. Pro nékteré zaky
muze byt ur¢itou motivaci i fakt, ze soucasti videa je komentar ucitele, oproti statickému

textovému navodu lze tak kladné hodnotit i socialni rozmér videa.

Tabulka 7: Primérné Gsp&$nosti feSeni tikolt v programu KODU Game Lab a Minecraft E. E. u zakd se SVP

Vysledky zaka se SVP

Ukol/program | KODU Game Lab — textové navody | Minecraft E. E. — video tutorial

1. tkol 36 % 60,5 %

2. kol 19 % 60,5 %

5.1.3. Porovnani vysledkii tispésnosti ireSeni ikoli Zaku bez SVP

U z4kt bez SVP bylo zaznamenano zvyseni uspésnosti pii pouZiti video tutorial
(P(t) = 2,1.107). Podobné vysledky prokazala i fada jinych studii (napt. Brame'!'). Je
tedy zfejmé, ze vyuziti tutoriali v bézné vyuce rovnéz vede ke zlepseni vysledkt zaki.
Z tabulky ¢. 8 je vidét, ze zaci dosahli s video tutorialy uspéSnosti téméf 90 %, coz je

vzhledem K relativni naro¢nosti u¢iva a pozadovanych dovednosti velmi dobry vysledek.

11 BRAME, Cynthia. Effective Educational Videos: Principles and Guidelines for Maximizing Student
Learning from Video Content. NCBI [online]. 2016.
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Tabulka 8: Pramérné uspésnosti feseni tikold u zaka bez SVP

Vysledky zaki bez SVP

Ukol/program | KODU Game Lab — textové navody | Minecraft E. E. — video tutorial

1. tikol 65 % 90,5 %

2. kol 66 % 80 %

5.2. Vysledky rozhovort

Ve druhé fazi byly se zapojenymi zéky realizovany strukturované rozhovory
s cilem upfesnit vysledky akéniho vyzkumu a ziskat SirSi zpétnou vazbu. Vysledky

ukdazaly, Ze Zaci se SVP hodnoti video tutoridly vyrazné pozitivnéji nez Zaci bez SVP.

5.2.1. Vysledky rozhovoru se Zaky bez SVP

Z celkového poctu 23 zakt bez SVP absolvovalo rozhovor 20 zakt. Ten probihal
individualné, aby nebyl Zzdk ovlivnén odpovéd'mi ostatnich. NiZe je uveden piehled

vysledkt u jednotlivych otazek:

Otazka 1: Povazujete za lepSi zdroj uceni textové materialy nebo video tutorialy?

Svou odpovéd’ zdivodnéte.

Celkem 11 zaki se vyslovilo pro lepsi zdroj u€eni v podob¢ video tutorialfi. Jako
nejcastéjsi (4 zaci) zdivodnéni uvadeli presnéjsi formulaci postupu, vidim, jak to primo
udelat. Dale vzdy dva Zaci uvedli, Ze je to lepsi u praktickych veci, pri prdaci s programy
a ze video tutorialy jsou srozumitelnéjsi. Po jednom z zakt pak byly odpovédi: je lepsi to
videt v akci nez Cist text; je lepsi to videt primo pred ocima; MiuZu si to zastavit a pretocit,
a 7e V textu nerozumim nékterym odbornym vyrazum, které se ve videu nepouzivaji, a
nakonec zminili, Ze video nemiizu ztratit. Z toho vyplyva, ze zaci povazuji video tutorialy
za lepsi zdroj uceni, nebot’ se jim jevi postup uvedeny na videu srozumiteln€j$i a mohou
jej analogicky ihned provadét spolu s postupem na videu. Ocenuji rovnéz, ze si mohou

zvolit individualni tempo prace a video kdykoli zastavit ¢i vratit.

71



Mensi pocet (6 zakl) pak preferuje textové navody pti praci s programy. Jako
zduvodnéni uvadéji nejCastéji, ze z textu informaci lépe pochopim, protoze si ji mohu
precist nekolikrat. Tuto moznost vSak umoznuje i video tim, ze si lze postup pietocit.
Mezi dal$i zdiivodnéni pattily nasledujici odpovédi — mizu si to precist kdykoli, video jen
na Wi-Fi; c¢tu ndavod a zdroven to provadim; Nevydrzim koukat do monitoru; miizu mit

text vedle PC a nemusim klikat.

Byli vsak i1 zaci (celkem 3), ktefi nepreferuji ani jednu z moznosti a vyhovuji jim
ob¢ stejn€. Jako zdhvodnéni uvadéli, ze v kazdé formé pochopim néco a dam to
dohromady; z videa si vice pamatuji, text je prehlednéjsi; text mohu vice analyzovat, video
Jje praktickad ukazka. Je tedy ztejmé, ze se mohou vyskytovat (byt’ v malé miie) i Zaci bez

jasné preference vyukového prostredku.

Ukazuje se, ze video jako vyukovy prostfedek nemusi vyhovovat Gpln€ vSem
zakim a tedy moznost, Ze by bylo vyhradnim vyukovym prosttedkem, je ziejmé chybna.
Muze vsak byt zvysen podil jeho zastoupeni ve vyuce v porovnani se soucasnym stavem,

protoze jej vétSina zaku shledava jako lepsi zdroj uéeni (viz tabulka ¢. 9 a graf ¢. 3).

Tabulka 9 : Tabelarni vyhodnoceni vysledkii odpovédi rozhovoru na otazku ¢&. 1.

Otazka ¢. 1: Povazujete za lepsi zdroj uceni textové materialy nebo video tutorialy?
Svou odpovéd’ zdivodnéte.
Preference | Cetnost | Uvedeny diivod preference
1 Miizu si to precist kdykoli, video jen na Wi-Fi.
Textoveé 2 Lépe to pochopim, protoze miizu Cist vicekrat.
navody 1 Ctu a zdroveri to provddim.
6 1 Nevydrzim koukat do monitoru.
1 Muizu mit text vedle PC a nemusim klikat, video nemiizu ztratit.
Oboje 1 V kazdé formé pochopim néco a dam to dohromady.
1 Z videa si vice pamatuji, text je prehlednéjsi.
3 - ; ; T
1 Text mohu vice analyzovat, video je prakticka ukazka.
2 Je lepsi to videt v akci nez Cist text, je lepsi to videt primo pred
Video omd. T o v
., 4 Presnejsi formulace postupu, vidim, jak to primo udélat.
tutorialy T -
11 2 Vetsi srozumitelnost.
1 Muizu si to zastavit a pretocit.
2 Je to lepsi u praktickych véci, pri praci s programy.
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Preference Zakl bez SVP: Otazka €. 1 Povazujete za lepsi zdroj uceni
textové materialy nebo video tutorialy? Svou odpovéd zdlivodnéte.

OBE VERZE; 3

Graf ¢. 3: Grafické vyhodnoceni vysledkii odpovédi rozhovoru na otazku ¢. 1

Otizka2:  Uved'te hlavni VYHODY a NEVYHODY video tutorilii v porovnani

S textovymi navody.

Tato otazka méla podrobnéji analyzovat diivody, pro€ Zaci vnimaji video tutoridly
jako leps$i zdroj uceni a naopak, jaké vnimaji jeho nevyhody. Odpovédi byly velmi

rozmanité.

Jako nejzasadnéjsi vyhodu video tutorialti oproti textovym materialim shledavaji
74Cl vysokou miru ndzornosti a presné, ndazorné a podrobné popsany postup (celkem 13
zaku z 20). Jako druha nejzasadnéjsi vyhoda (2 zaci z 20) bylo uvadéno lepsi pochopeni
a postup provadény primo v akci. Méng Casto pak zaci uvadéli nasledujici vyhody video
tutorialli — nemusim vyhleddvat neznamé vyrazy, videa mohou byt v zajimavé podobé;
pouziva se vyspéla technika; jsou moderni; da se to délat samostatné doma; spravné a
strucné vysvetleni; vice lidsky diky postave ucitele; jsou volné dostupné na internetu; lepsi
orientace kde, co najdu (vim kam kliknout, nemusim hledat). Z vysledki je patrné, ze si
zaci uvédomuji modernost tohoto prostiedku a nemaji sjeho vyuzivanim Zzadné
problémy, nebot’ se s multimedialnimi prostfedky setkdvaji denné a prakticky jiz od
narozeni. Jako velkou vyhodu pak uvadéji nazornost videi, nebot’ u textového materialu
nemusi byt vzdy kvili nespravné formulaci textu jasné, co ma byt provedeno a jakym
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zpusobem. Je to tedy i Casové efektivnéjsi. Dalsi vyhodou je moznost samostatné prace

s videem, ¢imz se roz$ifuji moznosti domaciho opakovani a upeviiovani uciva.

Za hlavni nevyhodu video tutoriali povazuji zaci, ze video nemiize odpovédet na
pripadné otazky. Tuto moznost vSak neumoziuje ani textovy navod a je tedy jasné, ze
nezastupitelnou roli u obou prostfedkt hraje vyucujici. Dals$i nevyhodou je, Ze video
nejde spustit bez PC, Wi-Fi nebo internetu a ze je video moc rychlé, nestiham a musim
porad stopovat a pretacet. Dalsi nevyhody mély jiz malou Cetnost — obcas se to sekda nebo
je nekvalitni; neni dostatecné podrobny; nNemuzu ho mit vedle displeje a musim
proklikavat okna; Spatnda kvalita zvuku; Nemusim pochopit, jak to je mysleno;
nesoustredim se tak jako na text, pokud je to dlouhé, zapomenu, co bylo na zacatku;
vétsinou JSOU V anglictiné; pro pokrocilé je to zdlouhavé, v textu mohu preskakovat
rychleji; Spatna kvalita (neni rozumét reci, obraz je ve Spatném rozliseni). Z odpovédi
zaki lze usoudit, ze je pro n¢ dulezita nejen obsahova stranka videa, ale i1 kvalita jejiho

zpracovani.

Otazka 3:  Daly by se podle Vas vyuzit video tutorialy jako jediny zdroj uceni

v pfredmétu IKT (napfr. nahrazeni vykladu uditele)?

Vétsina zakl se vyslovila proti vyuzivani video tutoridlli ve vyuce a spatiuje
v osobé ucitele nezastupitelny prvek vzdélavaciho procesu. Ackoli nékteti zaci povazuji
video tutoridly za efektivnéjsi ndstroj se snazsi distribuci a moznosti kopirovani obsahu,
ptesto 75 % zakl by ucitele nenahradilo. Umoziiuje jim dodate¢né vysvétleni uciva, vétsi
srozumitelnost a individudlni pfistup, moznost stfidani vyukovych metod a moZnost
vysvétlit uc¢ivo jinym zptisobem podle ucebnich stylt zakd a v neposledni fadé jsou

podstatné téZ jeho osobnost a originalni ptistup (viz tabulka ¢. 10 a graf ¢. 4).

74



Tabulka 10: Tabelarni vyhodnoceni vysledk odpovédi rozhovoru na otazku ¢. 3

Otazka €. 3: Daly by se podle Vas vyuzit video tutorialy jako jediny zdroj uceni v
pfedmétu IKT (napf. nahrazeni vykladu ucitele)? Svou odpovéd’ zdivodnéte.

Neni to originalni jako vyklad ucitele.

Preference | Cetnost | Uvedeny duivod preference
1 Je to rychlejsi a efektivnéjsi.
ANO 1 Nezdiivodnéno.

4 1 Ale musel by byt umozneén chat.
1 Da se to jednoduse distribuovat a nakopirovat.
4 Video nedokaze vse vysveétlit jako ucitel (je srozumitelnéjsi a

pomalejsi).

NE 5 Nemuizeme mit otazky navic.

16 4 Video nemuize latku vysvétlit jinym zpusobem.
1
2

Nesoustredila bych se tolik jako pri vykladu.

Preference zakl bez SVP: Otazka 3: Daly by se podle Vas vyuZit video tutorialy

jako jediny zdroj uceni v predmétu IKT (napf. nahrazeni vykladu ucitele)?

Graf ¢. 4: Grafické vyhodnoceni vysledki odpovédi rozhovoru na otazku €. 3

5.2.2. Vysledky rozhovort se Zaky se SVP

Rozhovory provedené s zaky se specialnimi vzdélavacimi potiebami ptinesly

podobné vysledky jako u zakti bez SVP. Nicmén¢ hodnoceni video tutorialii u téchto zaka

bylo mnohem pozitivné&;jsi.

U zékt se specifickymi poruchami u€eni se prokazalo, ze jim videa mnohem vice

vyhovuji, nebot’ odstranuji jejich potize se Ctenim a porozuménim textu: doslova uvadéli,

ze U videa vice rozumi tomu, co maji udélat a dokazi si to lépe predstavit nebo ze nemusi

cist dlouhé navody a jen se podivaji, jak to maji udélat. Je tedy ziejmé, ze pro zaky

S témito poruchami je vyuziti videa vice nez vhodné, zejména v porovnani s vyuZzitim
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textovych materialti. Rovnéz u zaku, ktefi maji dyskalkulické potize byl kladné hodnocen
obrazkovy ndavod misto vyuziti matematickych a textovych znacek, které témto zakim
nevyhovuji. Velmi kladné byla hodnocena moznost individualniho tempa, kdy si to mohu
zastavit, kdyz jsem unaveny, a pak si to pustim znovu nebo budu pokracovat. Zejména u
zakl s poruchou pozornosti je to velmi dilezité, protoze jim inava mnohdy brani ve
zdarném dokonceni ukolu. Jako urcitou nevyhodu spatfuji zaci se SVP v uniformité
videa, ze je stejné pro vsechny Zaky bez ohledu na to, zda a jakou maji SPU. Pro zéky,
kterym to jde pomalu, by podle nich mélo byt video pomalejsi a zohlednujici jejich SPU
(pro dyslektického jedince by mélo byt tedy video ponékud jiné nez pro dyskalkulika
nebo dyspraktika), pro zaky bez SVP by pak mohlo byt video v rychlej$im tempu a méné
podrobné. V budoucnu bude tedy 1 mozné vyuku timto zpisobem vice individualizovat,
kdy na zadklad€ danych potizi bude presné (napt. umélou inteligenci) video upraveno
primo na miru SPU z4ka, naptiklad vétsi ¢i mensi potieba opakovani a procvi¢ovani, veétsi
nazornost, pomalejsi tempo apod. V porovnani napf. s tist€énou ucebnici v sobé obsahuje

tato potencialni individualizace vétsi realnost.

Stejné tak zak se sluchovym postizenim uvital, Ze si miiZe nasadit sluchatka a
poslouchat pokyny tak, jak mu to vyhovuje a zvolit si tempo, které stiha. Nemusi davat
uciteli najevo, zda stiha a rozumi vykladu. Ostatné pro¢ nedovolit pouziti sluchatek 1

zakovi, kterému vyuka za pomoci videa vyhovuje 1épe.

Zaci, kteii dlouhodob& nemohou navitévovat vyuku, uvitali vyuZiti video tutoriali
pravdépodobné nejvice. Zatimco z textovych materidld se jim uci Spatné a mnohdy
nerozumi tomu, co maji primo udélat, u video navodu v kombinaci s vykladem ucitele na

videu je jim hned jasné, co se po nich chce, téméf jako by ve vyuce sami byli.

5.3. Hodnoceni vyuziti video tutorialti ve vyuce

Vyuziti video tutoriald ve vyuce je snaha prizpusobit aplikaci vyukového
prostiedku, ktery je blizky soucasné generaci, specidlnim vzdéldvacim potfebam zaki.
Z vysledkl je zfejmé, ze vétsiné zakl video ndvod pomaha pro efektivnéjsi zvladnuti
nového uciva. Je to dané formou samotného videa, kdy mé zak cely postup podrobné
zdokumentovany vcetné komentare a miize si jej tak osvojit bez chyb. Otdzkou ziistava,

zda se vyuzitim videa ve vyuce jest¢ vice neoslabuje Ctenafskou gramotnost zakl

76



(porozuméni textu, prace S textem). Proto je zfejmé, Ze video nebude moci byt vzdy jen
jedinym prostfedkem a jeho vyuzivani bude tieba nastavit jen tam, kde bude zajiSténo
zlepseni ucebni ¢innosti zakii. Velkou vyhodou je, Zze forma video navodu z velké ¢asti
supluje frontalni vyuku ucitele, zak si mize vyklad neomezené opakovat, pro néj obtizné
Casti pfipadné i zpomalovat. Hlavni dopad video tutoriali je vSak mimo formalni vyuku
v lavicich 8koly. Zak si asto s odstupem jiz nepamatuje postup & vyklad z vyuGovaci
hodiny, forma video navodu véetné komentaie pedagoga (v idealnim piipad¢ stejného)

mu ji zopakuje, pfipadné v ptipad¢ jeho absence i1 nahradi.

V dalsim kroku by zaci mohli sami vytvaret své vlastni video tutorialy. To by vedlo
jesté k vétsimu prohloubeni ziskanych kompetenci a k moznosti vyuzivani vzajemného
uceni zakul. Je zfejmé, ze video tutoridl vytvoreny Zdkem by byl pro ostatni studenty
mnohem piijatelngjsi, 1 kdyZ s vétsi moznosti chyby. Jazykové zdatnéjsi Zaci by mohli
své tutorialy vytvaret v anglictiné. Vzajemné nebo sami by si je poté mohli hodnotit a
spole¢n¢ vytvaret i celé vyukové celky. Potencial, kdy by skupina nadanych zakti mohla
vytvofit napt. Youtube vyukovy kandl, kde by sami mohli pfimo ve svych navodech
aplikovat feSeni svych obtizi pii ukolech, je znaény. V rdmci jiného tematického celku
vyuky zaci podle zadanych pravidel vytvareli jednoduché recenze programu Vv podobé

video tutorialii. Ty tvofili za pouziti jednoduchého programu Bandicam. Rada z nich byla

na aplikovatelné tirovni, prostor pro vyuziti nékterych zaka zde tedy rozhodné je.

Vyuzité a zadané tkoly pattily k Gplnym zakladim programovani, pouZziti u této
vekove starsi skupiny zaka lze odiivodnit. Vyuka programovani (i pfesto, ze to moderni
pojeti vyuky IKT vyzaduje) je stale velmi podcenované téma. Vzdyt' Casova dotace pro
predméty IKT je na prvnim a druhém stupni ZS vzdy po jedné hodiné za celé studium,
tedy 2 hodiny b&hem devitileté vyuky'?. Vétsina ugiteltt ZS tedy tento nevelky prostor
ve vyuce vyuzije pro osvojeni uzivani aplikaci typu MS Office, které je dnes vSeobecné
vyzadovano. Zcela vyjimeéné se jim pak dostalo alespon povrchni zkusenosti se zaklady

programovani. S tim souvisi i nedostatecna aprobovanost ucitelti informatiky v systému.

Pro objektivitu studie byly zvoleny v aplikacich KODU Game Lab i Minecraft

Education Edition tkoly pokud mozno srovnatelné obtiznosti. Obecné znadmy Minecraft

12 KOL. AUTORU. Ramcovy vzdélavaci program pro zdkladni vzdélavani. Praha: Ministerstvo $kolstvi,
mladeze a télovychovy. Praha, 2017.
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je potencionalné pro zaky zabavnéjsi nez KODU Game Lab, v némz vSak vytvateji pfimo
hru, coz je motivujici jinym zpisobem. Pro zaky je samoziejmé rozdil mezi bezdécnym
hranim (stavénim) si ve hie a programovanim, které je naro¢né. Idealni je skloubit ob¢
¢innosti do jednoho celku, kdy bude zak vhodné kombinovat v aplikaci programovani i
zabavu. S ohledem na to, Ze byla probirana nova latka, navic pro n¢ atraktivni formou
aplikovana na fenoménu Minecraft, nelze posoudit, nakolik mélo na vysledky vliv
prostiedi. Rada zaka byla z faktu, Ze ve §kole mohou ,,hrat“ Minecraft, up¥imné nad3ena,
nektefi tuto udalost pozitivné sdileli na socidlni sité. NadSeni bylo jest€¢ umocnéno
skutecnosti, Ze Zaci se virtualné pohybovali spole¢né v jedné mapé€ a pro fadu z nich to
byla prvni zkuSenost s multiplayerovou sitovou hrou (vice hraca v jednom virtualnim
prostedi). Zde je velky prostor pro pedagoga, aby jim zadal tkol, kde smysluplné vyuziji
moznosti programovani ve hie pro atraktivni ukol (cil). Nabizi se naptiklad spole¢né
vytvoreni budovy vlastni $koly (¢i budovy jiné), kdy zdlouhavé mechanické stavéni zdi
¢i shodnych (repetitivnich) prvkt (napi. oken) by mohlo byt Géelné nahrazeno zakem
vytvofenym programem, které by pak viditelné Zakovi ukazal efektivitu a smysl jeho
programovani. Forma projektového vyucovani s dostate¢nou ¢asovou dotaci by byla pro
tuto aktivitu vhodna. Zaci by si zajistili podklady (tieba ve formé& vlastni
fotodokumentace), rozd¢lili role a praci, pti zdafilém vysledku by se pak mohli navic i
ucastnit n&jaké soutéze (napf. Minecraft CUP). Ztohoto akéniho vyzkumu nelze
jednozna¢né posoudit, zda by tato forma nebyla po delsi dobé pro zaky stereotypni a bylo
by tfeba delsiho pozorovani zakid. A opét je tfeba pripomenout malou ¢asovou dotaci
piedmétu na ZS, ktera ve vysledku moc prostoru nevytvaii, pokud musi pedagog zaiadit

vSechna témata z RVP.

Ptiprava videa pro vyuku nemusi byt naro¢na a Castéjs$i vytvafeni videa vede
k optimalizaci tvorby a vétsi propracovanosti. Tvorba videi by méla byt pro pedagoga
snadnd, pracnost by jej neméla odrazovat od jejich tvorby. Na jedné strané stoji sice
Casova, technicka i1 didakticka naro¢nost, na stranu druhou bude tento materidl pedagog
vyuzivat po n¢kolik let, pfipadné¢ jej mize sdilet s ostatnimi (i s zéky, s kolegy ze
zahranic¢i apod.). Pokud bych mél srovnat ¢asovou naro€nost ptipravy navodu textoveého
s video navodem, je piiblizn¢ srovnatelnd. U obou prosttedkil je tieba brat ohled na
riznorodost vyucovanych skupin zakl (tfid). Za optimélnich podminek by kazdy zak

pracoval piimo s video ndvody svym tempem a pedagog by pak jen fidil priibéh hodiny,
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ptipadné hodnotil a sméroval individualné postup jednotlivych zaka. V realném prostiedi

se muze vénovat zakim méné motivovanym ¢i mén¢ nadanym, pro které je vyuka

vvvvvv

Cilem vyuziti videa ve vyuce by tedy méla byt individualizace vyukovych materialt
a prostiedku pro kazdého Zaka tak, aby tyto byly pfizpisobené jeho moznostem, poticbam
anebo pifipadnym SPU ¢i dalSim omezenim. Aby mohly byt prostfedky vhodné
kombinovatelné, tzn. ve vyuce napiiklad zivy vyklad s moznosti diskuze, v doméacim
prostiedi poté video-navod podporeny diskuzi se spoluzaky na socialnich sitich ¢i ve
formé paradat (komentéie u videa). V dalSim kroku si lze predstavit naopak i zaznam
samotného vypracovani domdaciho ukolu zdka ve form¢ videa. Pedagog by pak mél
pfesnou predstavu o mySlenkovych pochodech konkrétniho zdka, dokonce by mohl

komentovat jeho video ukoly a ty mu zpétné poslat k ptipadné opravé ¢i optimalizaci.

74k si miize své uceni pouzitim video navodu piizptisobit (individualizovat), neni
Vv piipad¢ prvotniho neporozuméni odkdzan pouze na pomoc pedagoga, ktery se musi
vénovat i mnoha dal§im zaktum. Zvladnuti pouZivani video navodu jej vede k samostudiu,
zak si muze vyhledat i ndvody dalsi, mliZe se ucit v ptipad€ zvetejnénych video navodi i
»dopfedu®. Pro nadané Zaky by tak pedagog mohl mit pfipraveny obtizné&jsi ptiklady, na
které je pak snadno odkaze. Pro zaky se SVP mize naopak existovat vice obdobnych
jednoduchych navodi, které by bystrého zaka nudily a brzdily v jeho rozvoji. Nadani Zaci
by dokonce mohli vytvafet sva videa se svymi pfiklady napt. z programovani a sdilet je

ostatnim.

Jednim z vrcholti vyuziti videa ve vyuce, kam by mohla tato metodika jednou
dospét, je tzv. model prevracené tridy, kterd byla nékolikrat popséna a funguje v fadé
zemi na svété (Kadlecoval'®; Brdicka'®; Tama®'®). V tomto modelu je vyklad ucitele
nahrazen vzdélavacim videem, které je dostupné online. Zaci se seznami prostiednictvim
videa s probiranou tématikou pied vlastni vyukou, pficemz do $koly pfichazi s jiz

konkrétnimi otdzkami nebo problémy. Béhem vyuky se pak pod vedenim ucitele

13 KADLECOVA, Zuzana. Khan Academy a ,,pfevracena* ttida. Metodicky portal: Clanky [online]. 02.
02. 2012.

114 BRDICKA, Botivoj. Pfevracena tiida podle Dr. Lodge. Metodicky portal: Clanky [online]. 26. 03.
2012.

115 TUMA, Jii. Jak na metodu pievracené t¥idy. Metodicky portdl: Clanky [online]. 12. 02. 2015.
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problematické casti uciva tesi, pricemz ty bezproblémové se vynechévaji. Nad tématem
se diskutuje, probiraji se rizné alternativy feseni apod. Tak se zaci dostanou hloubé&ji do

probirané¢ho uciva a je zajisténo, Ze se efektivné vénuji tomu, co jim ¢ini potize.

Vyhodnost video tutoriali byla ovéfena, piestoze nebylo cilem vytvotit didakticky
¢i esteticky dokonaly ndvod. Zamérem bylo pouzit prostredek, ktery by vytvotil fadovy
pedagog, ktery ani nemuze nahradit tymy odbornikut, které by obdobné profesionalni
navody vytvaiely komercné. Stejné tak technické moznosti ucitele se mohou omezit tieba
jen na pouziti zaznamu videa z mobilniho telefonu ¢i integrované webkamery. Tedy ani
technickd stranka nebude dosahovat kvalit nahravaciho studia, ale muze byt diky
rychlému rozvoji techniky na velice dobré urovni. Teatrdlnost videi také nebude
srovnatelna s piispevky ,,youtuberi®, novodobych vzori dneSni mladeze, ktefi vénuji
svym vytvorum hodiny svého volného ¢asu. Dokazi si predstavit, Ze by mohla pomoci
Skola a zfidit ve svych prostorach jednoduchou nahravaci mistnost (kamera, mikrofony,
svétla, zelené pozadi). Ta by mohla slozit jednak pro pedagogy a jejich video tutoridly a
stejné tak pro zaky a jejich aktivity (napf. technicky ¢i divadelni krouzek, jejich tutorialy
¢1 prezentace do Skoly apod.) VSichni by si tak mohli vyzkouSet problematiku tvorby

videi, vzajemn¢ vSe konzultovat, vymyslet nové napady, rozvijet se.

Dal$im odvaznym krokem by se mohlo jevit nahravani kompletné veskeré vyuky,
kterd by poté byla Zdkim ¢i koleglim k dispozici online. Obdobné jako se dnes
zaznamenavaji nékteré vysokoskolské prednasky, konference ¢i keynotes. Pro efektivitu
by bylo tfeba vSechny materialy editovat, aby se optimalizovala jejich délka, vse se
vhodné doplnilo o zaznamky z prezentaci apod. A tieba i vytvofit n€kolik verzi dle délky
a diilezitosti informaci. Zak by si poté mohl vyzadat a piehrat pouze tseky pro n&j nové
a ptinosné, a naopak jej nerozptylovala fakta znama. Coz je uZ vzdalena budoucnost, kdy
Skola (svét) vyuziva personalizovany systém, takze informace a pokyny, které zak
(obcan) obdrzi, jsou postaveny na tom, co uz znd, a ve forme, v jaké se je nejlépe nauci.
Toto je uz prace pro umélou inteligenci, internet véci a dal§i generace nadSenych

pedagogd.

Pti ovéfovani video tutoridlti bylo dal§im vysledkem pozorovani béhem akéniho
vyzkumu zjisténi, ze vEétsi délka videa (vice nez 20 minut) jednoznacné snizuje pozornost

zakl a tim 1 jejich vykony. Je proto vhodnéjsi pouZzivat kratsi videa ve vétSim poctu, nez
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jedno video delsiho rozsahu. Mezi dals$i poznatky pozorovani patii zjisténi, ze video
tutorialy byly zakiim blizsi nez textové navody. Pracovali s nimi ochotnéji a diky tomu,
ze se s videi setkavaji kazdy den, také pfirozenéji. Behem vyuziti textovych navodi bylo
Cast¢jS$i dotazovani zakli na formulace zadani popi. doplnéni textu, kterému
neporozuméli. U videi takovy problém nebyl tak patrny. Z mého pohledu je vyuziti video
tutorialll ve vyuce zadouci a Ize je doporucit jako moderni vyukovy prostfedek pro zaky

bez SVP a jako vhodnou podporu pro zaky se SVP.
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6. ZAVERY

V ramci této diplomové prace byl metodou akéniho vyzkumu sledovan vliv vyuziti

video tutoridlli ve vyuce zaku tietiho ro¢niku. Zvolenym tématem bylo programovani,

pfiemz jako vyukové cile byly vyuzity aplikace pro programovani KODU Game Lab

s textovymi navody a MINECRAFT Education Edition snavody ve formé video

tutoriali. Na zavér kazdého tématu byly zakim vzdy zadany dva tkoly k vypracovani.

Pti porovnani uspésnosti feseni zadanych ukolil byly zjistény nasledujici zavery:
Pfi porovnani vysledki mezi textovymi ndvody a video tutorialy se ukézalo, ze
video tutoriald u obou skupin zaki. Z toho vyplyva, Ze video tutoridly jsou pro
vSechny zéky vyznamné lepSim zdrojem uceni nez textové navody.

Zaci se SVP maji pii vypracovani zadanych tkolt v ramci doméci piipravy
znaéné potize, dosahli statisticky vyznamné nizsi Gspésnosti, nez zaci bez SVP u
textovych navodi (program KODU Game Lab) i video tutoriali (program
Minecraft E. E.). Je tedy ziejmé i ocekavatelné, ze SPU, dlouhodoba nemoc nebo
jina prekazka v prezencni vyuce ma zdsadni vliv na uspé$nost Zakl ve vyuce.
Z4ci se SVP dosahli vyznamné lepsich vysledki s vyuzitim video tutorialti nez
s vyuzitim textovych navodi. Z toho lze usuzovat, ze video tutorialy zakim
usnadnuji uceni tim, Ze ¢asteCné odstranuji potize zpisobené jejich SPU. Tento
jev byl nejvyznamné;jsi u zaka, kteti dlouhodobé nemohou navstévovat prezencni

vyuku.

Pti realizaci rozhovort se sledovanymi Zaky byly zaznamenéany dalsi indicie, které

rozSifuji vysledky akéniho vyzkumu, zejména diky postojim zakt k obéma vyucovacim

prosttedkiim:

55 % sledovanych zaka bez SVP preferuje jako zdroj uceni video tutoriély, 30 %
zakl bez SVP preferuje textové navody a 15 % zaki nepreferuje vyznamné zadny
typ. Jako hlavni diivod preference videa uvadéli zaci presnost a praktickou

demonstraci postupu prace v programu, popf. vétsi srozumitelnost. U textovych
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navodll je diivodem preference nejcastéji lepsi pochopeni a zddné omezeni
v piistupu k ICT a internetu.

Jako hlavni vyhodu video tutorialii uvadéji zaci bez SVP vysokou miru ndzornosti
a podrobny postup provadény piimo v akci na monitoru, vyuzivani modernich
technologii a snadnou dostupnost. Jako nevyhodu uvadé€li absenci moznosti
polozit dopliujici nebo vysvétlujici otazky.

V piipadé textovych navodu i video tutoridlti Zaci bez SVP vyzaduji pfitomnost
ucitele jako nezastupitelného prvku ve vzdélavani, nebot’ koordinuje ¢innost zaka
a je nositelem individualniho pfistupu a riznych vyucovacich metod.

Zaci se SVP jednoznaéné preferuji video tutorialy, pfiemz bylo prokazano, ze
videa odstranuji jejich potize se ¢tenim a porozuménim textu. Velmi kladné byla
hodnocena moznost individudlniho tempa a moznost opakovani videa. Jako dalsi

moznost byla navrzena v¢étsi individualizace videi.

Z téchto dil¢ich vysledkt 1ze shrnout hlavni zavéry této diplomové prace,

ktera sledovala vliv vyuziti video tutorialti u zakt se SVP a bez SVP:

Video tutoridly jsou zaky preferovanéjs$i vyuCovaci prostiedek nez textové
materialy.

U 74kt se SVP vede vyuziti video tutoriali jednoznacné ke zlepSeni vysledki
vzdelavani.

Ucitel je stale nezastupitelnym prvkem vzdélavani a nelze jej zcela nahradit ani
textovymi materialy, ani video tutoridly.

Video tutorialy jsou nejen u zaki se SVP, ale i u téch bez SVP, potencialnim
nastrojem individualizace vyuky, zejména formou tvorby vlastnich videi, popf.
vyuzivani modelu pfevracené tridy.

Vyuziti gamifikace pfi vyuce programovani se ukazalo jako Zaky pozitivné

vhimané.
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Vsechny stanovené cile této diplomové prace byly splnény:

Byly vytvoreny a ovéfeny vyukové materialy (textové a video tutorialy) a ovéfena
uspésnost jejich uziti v edukacnim procesu.

Byla porovnana efektivita vyuziti videi u zdku se SVP a bez SVP na zéklad¢
uspésnosti feSeni zadanych tkoli.

Metodou rozhovoru byly identifikovany dal§i moznosti pro vyuzivani videi pfi
vyuce se zaky se SVP.

V dalsim postupu by tedy bylo vhodné SirSi ovéieni vyuziti video tutorialti
komplexnim pedagogickym vyzkumem S vétSim poctem respondentll a s delsi

¢asovou dotaci.
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Piiloha ¢. 1: RVP OV (16-01-M/01), kurikularni ramec pro IKT
VZDELAVANI V INFORMACNICH A KOMUNIKACNICH TECHNOLOGIICH

Cilem vzdélavani v informacnich a komunika¢nich technologiich je naucit zaky
pracovat s prostiedky informacnich a komunikacnich technologii a pracovat s
informacemi. Zaci porozumi zékladtim informagnich a komunikaénich technologii, nauéi
se na uzivatelské urovni pouzivat operacni systém, kancelafsky software a pracovat s
dalSim béznym aplikaénim programovym vybavenim (vcetné specifického
programového vybaveni, pouzivaného v ptislusné profesni oblasti). Jednim ze stézejnich
témat oblasti informac¢nich a komunikacnich technologii, a tedy i cilii vyuky, je, aby zak
zvladl efektivné pracovat s informacemi (zejména s vyuzitim prostiedki informaénich a
komunikaénich technologii) a komunikovat pomoci Internetu. Podstatnou ¢ast vzdélavani

v informacnich a komunikaénich technologiich pfedstavuje prace s vypocetni technikou.

Vzdélavani v informacénich a komunikacnich technologiich je dale vhodné rozsifit
podle aktualnich vzdélavacich potieb, jejichz pti¢inou mohou byt zmény na trhu prace,
vyvoj informac¢nich a komunikaénich technologii a specifika oboru, v némz je zak

piipravovan.

Vysledky vzdélavani U¢ivo

Zak: 1
- pouziva pocitac a jeho periferie (obsluhuje je, detekuje e
chyby, vyméiiuje spottebni materidl); struktura, souhrnné cile

- je si védom moznosti a vyhod, ale i rizik (zabezpedeni dat - hardware, software, osobni

pied zneuzitim, ochrana dat ped zni¢enim, poruSovani
autorskych prav) a omezeni (zejména technickych a
technologickych) spojenych s pouzivanim vypocetni
techniky;

- aplikuje vySe uvedené — zejména aktivné vyuziva prostiedky
zabezpeceni dat pied zneuzitim a ochrany dat pred zni¢enim;
pracuje s prostiedky spravy opera¢niho systému, na zakladni
urovni konfiguruje operaéni systém, nastavuje jeho
uzivatelské prostredi;

periferie

vybaveni

manazer

- komprese dat

Prace s pocitacem, operacni
systém, soubory, adresarova

pocitaé, principy fungovani, ¢asti,
- zékladni a aplika¢ni programové

- operacni systém, jeho nastaveni

- data, soubor, slozka, souborovy

orientuje se v bézném systému — chape strukturu dat a
moznosti jejich uloZeni, rozumi a orientuje se v systému
adresait, ovlada zakladni prace se soubory
(vyhledavani, kopirovani, presun, mazani), odliSuje a
rozpoznava zakladni typy souborti a pracuje s nimi;

- prostiedky zabezpeceni dat pied
zneuzitim a ochrany dat pred
Zni¢enim

- ochrana autorskych prav

- algoritmizace




ovlada principy algoritmizace loh a sestavuje algoritmy
teSeni konkrétnich uloh (dekompozice tilohy na jednotlivé
elementarnéjsi ¢innosti za pouziti pfiméfené miry abstrakce);
vyuziva napoveédy a manualu pro praci se zakladnim a
aplika¢nim programovym vybavenim i béznym hardware;
ma vytvoreny predpoklady ucit se pouzivat nové aplikace,
zejména za pomoci manudlu a napoveédy, rozpoznava a
vyuziva analogii ve funkcich a ve zplsobu ovladani riznych
aplikaci;

vybira a pouziva vhodné programové vybaveni pro feSeni
béZznych konkrétnich tkold; operacni systém, nastavuje jeho
uzivatelské prostredi;

orientuje se v bézném systému — chape strukturu dat a
moznosti jejich uloZeni, rozumi a orientuje se v systému

Jx)

adresart, ovlada zakladni prace se soubory

(vyhledavani, kopirovani, pfesun, mazani), odliSuje a
rozpoznava zakladni typy soubort a pracuje s nimi;
ovlada principy algoritmizace Gloh a sestavuje algoritmy
teSeni konkrétnich uloh (dekompozice tlohy na jednotlivé

v oW

elementarnéjsi ¢innosti za pouziti pfiméfené miry abstrakce);
vyuziva napoveédy a manualu pro praci se zakladnim a
aplika¢nim programovym vybavenim i béznym hardware;
ma vytvoreny predpoklady ucit se pouzivat nové aplikace,
zejména za pomoci manudlu a napoveédy, rozpoznava a
vyuziva analogii ve funkcich a ve zplsobu ovladani riznych
aplikaci;

vybira a pouziva vhodné programové vybaveni pro feSeni
béznych konkrétnich tkold;

- napoveéda, manual

vytvari, upravuje a uchovava strukturované textové
dokumenty (ovlada typograficka pravidla, formatovani, prace
se Sablonami, styly, objekty, hromadnou korespondenci, tvofi
tabulky, grafy, makra);

vytvafi jednoduché multimedialni dokumenty (tedy
dokumenty, v nichZ je spojena textova, zvukova a obrazova
slozka informace) v nékterém vhodném formatu (HTML
dokument, dokument textového procesoru, dokument
vytvoteny specializovanym SW pro tvorbu prezentaci atp.);
ovlada bézné prace s tabulkovym procesorem (editace,
matematické operace, vestavéné a vlastni funkce,
vyhledavani, filtrovani, tfidéni, tvorba grafu, databaze,
kontingen¢ni tabulky a grafy, pfiprava pro tisk, tisk);
ovlada zakladni prace v databazovém procesoru (editace,
vyhledavani, filtrovani, tfidéni, relace, tvorba sestav, ptiprava
pro tisk, tisk);

zna zékladni typy grafickych formatt, voli odpovidajici
programové vybaveni pro praci s nimi a na zakladni trovni
grafiku tvofi a upravuje;

2  Prace se standardnim
aplika¢nim programovym
vybavenim

textovy procesor

tabulkovy procesor

databaze

software pro tvorbu prezentaci

- spoluprace ¢asti baliku
kancelaiského software (sdileni a
vymeéna dat, import a export dat...)

- zaklady tvorby maker a jejich
pouziti

- grafika (rastrova, vektorova,
formaty, komprese, zaklady prace
v SW nastrojich)

dalsi aplika¢ni programové vybaveni




- pouziva bézné zakladni a aplikacni programové vybaveni
(aplikace dodavané s opera¢nim systémem, dale pracuje
zejména s aplikacemi tvoficimi tzv. kancelafsky SW jako
celkem);

pracuje s dal$imi aplikacemi pouzivanymi v pfislusné
profesni oblasti;

- chape specifika prace v siti (veetné rizik), vyuziva jejich
moznosti a pracuje s jejimi prostiedky;

- komunikuje elektronickou postou, ovlada i zaslani ptilohy,
¢i naopak jeji pfijeti a ndsledné otevieni;

- vyuziva dalsi funkce postovniho klienta
(organizovani, planovani...);

- ovlada dalsi b&zné prostiedky online a off-line komunikace a
vymény dat;

3 Prace v lokalni siti,
elektronicka
komunikace,
komunikaéni a
pi‘enosové mozZnosti
Internetu

- pocitacova sit’, server, pracovni
stanice

- pripojeni k siti a jeji nastaveni

- specifika prace v siti, sdileni
dokumentu a prostiedki

- e-mail, organizace ¢asu a
plénovani, chat, messenger,
videokonference, telefonie, FTP...

- voli vhodné informacni zdroje k vyhledavani pozadovanych
informaci a odpovidajici techniky (metody, zptisoby) k jejich
ziskavani;

- ziskava a vyuziva informace z otevienych zdrojl, zejména
pak z celosvétové sité Internet, ovlada jejich vyhledavani,
véetné pouziti filtrovani;

- orientuje se v ziskanych informacich, tfidi je, analyzuje,
vyhodnocuje, provadi jejich vybér a dale je zpracovava;

- zaznamenava a uchovava textové, grafické i numerické
informace zptisobem umoziujicim jejich rychlé vyhledani a
vyuziti;

- uvédomuje si nutnost posouzeni validity informacnich zdroji
a pouziti informaci relevantnich pro potieby feseni
konkrétniho problému;

- spravné interpretuje ziskané informace a vysledky jejich
zpracovani nasledné
prezentuje vhodnym zptisobem s ohledem na jejich dalsi
uzivatele;

- rozumi béznym i odbornym graficky ztvarnénym
informacim (schémata, grafy apod.)

4 Informacni zdroje,
celosvétova pocitacova sit’
Internet

- informace, prace s informacemi

- informaéni zdroje

- Internet




Piiloha €. 2: Vzorovy plan IVP pro zdka se SVP (anonymni)

INDIVIDUALNI VZDELAVACI PLAN NA SKOLNI ROK
2017/2018

Jméno Zaka: Datum narozeni:

svchologickych vysetieni: dyspraxie, dysgrafie,

Zpusob hodnoceni:
Ciselna klasifikace 1-5

Pomiicky:
e Kalkulator
e Pracovni listy
e Nazomé pomicky

Informace dalsim ucitelim:

e Vypracovat IVP Fedméty s matematickymi postupy — MAT, CHE a télesnou_
wchovu
trpélivy pfistup k zakovi
akceptovat ur¢itou neobratnost, pomalost a neorganizovanost pfi vyuce a pfipravé
tolerovat kvalitu provedeni vytvori
vy3si ¢as na vypracovani ukoli
v télesné vychové pocitat s tim, Ze nékteré cviky a ukony jsou pro zika neproveditelné
podpora pfi verbilnich projevech pied tfidou — povzbuzovat
prodlouzit ¢as na vypracovini zvladt¢ v pfedmétech s matematickymi postupy
respektovat osvojené postupy Zika

Kontrola dne: 31.10.2017

Datum zpracovani IVP: 1.9.2017




Piiloha ¢. 3: Open Broadcaster Software — postup nastaveni programu

OPEN BROADCASTER SOFTWARE - postup nastaveni programu (verze 20.1.3)

Po spusténi programu je tfeba vytvofit alespon

: . roe o, 25 R Scény Zdroje

jednu scénu, do které je tfeba vloZit minimalné¢ @~

jeden zdroj (jinak bude zachytavana plocha cernd). L

Nézev scény lze kdykoliv pifejmenovat, stejné jako « N .
Y y prej » SteJne ) VloZeni scény VloZeni zdroje

I zdroje. Doporucuji vlozit dva zdroje: Zaznam +)— ~ v | B AV

obrazovky a zatizeni pro zaznam obrazu.

Co je to zdroj? Jako zdroj mize slouzit fada objektd. Tyto budou poté ukladané do videa.

»Zaznam obrazovky* — déni na plose (Ize ji vybrat, v pfipad¢ vétsiho poctu)

e  Zafizeni pro zdznam obrazu“ — vétSinou webkamera, ale mtize byt i capture karta

e ,Obrazek“ je vhodny jako ilustracni pozadi za webkameru; pro zacatek/konec videa
e , Médium* prehraje zvolené video — opét 1ze i jako pozadi webkamery

e . Obrazkova prezentace* — slide show zvolenych fotografii

e . Zaznam zvukového vstupu“ — interni nebo externi mikrofon ¢i jiny zdroj

Pozndamka: U vsech zdroju 1ze kdykoliv ménit velikost okna zdroje a pozici na snimku,
stejné tak ménit potadi vrstev (hladin), jak jsou zdroje nad/pod sebou prostym tazenim
nazvu zdroje v seznamu zdroji. Lze je uzamknout a (ne)zviditelnit ikonami vedle nazvu
zdroje.

© 0852013 (B4bit, windows) - Profil: N - Scény: Nepoj

BrowserSource Soubor (F) Upravit(E) Zobrazit(V) Profil Kolekcescén Nastroje Pomoc (H) N

Médium MoZNe zld[OJe,
; ro viozenl
Obrazek P

do scény
Obrazkova prezentace

Scéna
Text (GDl+)

Zanzeni pro zaznam cbrazu

Zdroj barvy

Zaznam hry

Zaznam obrazovky
Zaznam okna

Zaznam zvukového vstupu

Zaznam zvukového vystupu

Zastarale »

Micwofon / AUX 0068 | péka [300ms
———— .




Na nize uvedeném ilustracnim snimku jsou ve Scén¢ 4 vlozeny tfi zdroje: ,,zdznam obrazu
(plochy)“ a dvé webkamery (integrovana a externi). V dolni Casti je patrny sméSovac
zvuku. Zde lIze navolit, jaké zdroje zvuku budou zaznamenany, nebo jak hlasité (zde napf.
zvuk plochy, externi mikrofon, mimo snimek pak jsou zdroje zvuku i obé webkamery —
maji také mikrofony; vhodné tyto zcela vypnout, plochu ztisit).

@ 085 20.1.3 (64bit, windows) - Profil: Nepojmenované - Scény: Nepojmenované

Soubor (F)  Upravit () Zobrazit (V) Profil Kolekcescén Nastroje Pomoc (H)

V pravé Casti je moznost prechodového efektu mezi pfepindnim scén a délkou trvani
tohoto efektu. Smysl a ditvod pro pouzivani vice scén je ziejmy z nésledujici ilustrace:

Kazda scéna se hodi pro jiny
ucel, mezi scénami lze snadno
ptepinat klavesov. zkratkami.
Plynule tak lze vytvofit video
se stfihy, bez nutnosti pouzit
jiny program nebo video
pozastavovat.

Scéna 1: obrazek + webkamera

Scéna 2: video + webkamera

Scéna 3: obrazovka + webk (velka)
y,f Scéna 4: obrazovka + webk (napravo)

Doporuceni: Pro efektivni ovladani programu je doporuceno pouzivat dva monitory.




Ve vyse uvedenych ilustracnich scénach je za postavou vzdy ,,prihledné* pozadi. Toto je
umoznéno pouzitim techniky ,greenscreen” (téz Chroma key, klicovani aj.) Za
(web)kamerou snimanou postavou je rovnomérné nasvicené pozadi urcité barvy. Tento
odstin je poté diky aplikaci filtru ,,Chroma key* na ndmi pozadovany zdroj ,,zprithlednén*
a za postavu lze vlozit jinou vrstvu (jiny zdroj ve scén¢). Naptiklad zdznam obrazovky.

ia

@ Filry u Zatizens pro zaznam obrazy

Chroma key

brazove filtry

nastaven

Hadkost{1-1000)

ové barvy 1-1000) [
Knti [100
Kontrost 1

Nastaveni programu: Pfesuneme se do néj pomoci tlacitka zcela napravo dole). Zde je
tieba si nastavit vystup tj. format (kodek), kvalitu nahravaného videa a jeho umisténi.
Dale obraz, kde si nastavime rozliSeni zachytavaného videa a pocet snimku za vtetinu
(FPS). Toto ¢islo mize mit vliv na synchronizaci se zvukem. Nastavime si zkratky
klaves (mj. pro piepinani scén, zacatek nahravani apod.

e Nastaveni

Nahravani

Cesta pro nahravéni |C:\Users\batman!Videos Prochazet

[] Generovat nazev souboru bez mezery
Nahravaci kvalita | Vysoks kvalita, stfednf velikost souboru
Format nahrévani | mpd

Enkodér | Softwarovy (x264 predvolba nizkého zatizeni CPU, vétsT soubory)

Viastnf nastavenf muxeru |

[] Povolit zéznam od paméti

Zékladni rozliSeni: | 1920x1080

Vystupni (Ekdlovang) rozliSeni: | 1920x1080

IS

Skdlovaci filter: |Bilinearni (Nejrychlejsi, ale rozmazané pi skalovani)

Béiné hodnoty FPS v | 59.94

Zastavit nahravani *
Spustit zdznam do paméti = I:I

Zastavit zaznam do paméti *

Zde uvedené parametry
jsou mnou osvédcené a
vyzkousené. Mohou se
vSak liSit v zavislosti na
pouzitém hardware.

Doporuceni: Pro kvalitni
video pouzivat kvalitni
webkameru i mikrofon.
Pro pravidelnou tvorbu
zvazit potizeni pozadi na
greenscreen a dvé lampy.

9 Rozsifené viastnosti zvuku

Pokud neni zachytavany zvuk -

synchronizovan s obrazem, lze jej WeskamERA
~ : v Miktrofon / AUX

dle potieby zpozdit. Slouzi k tomu I

1kona nastaveni u sméSovace zvuku.

Hlasitost (%) Prevést na Mono

Pozicovani  ZpoZdéni synchronizace (ms)




Piiloha €. 4: Harmonogram ovéteni vyukovych materidli ve vyuce

KODU GAME LAB - textové navody

Hodina Obsah vyuky Vyukové prostredky

Domaci ukol

Teorie k programu Prezentace o programu (text)
KODU Game Lab - teorie, editace, moznosti

Modelovy piiklad 1

+ procvi¢ovani

Ly Priklad 1- Hra Jablka (text) DUE. 1
+ procvicovani
Modelovy‘ ;V)nk,lac} 2 Priklad 2— Hra Zavody (text) -
+ procvicovani
Modelovy priklad 3 | priy 104 3 Hra Bludiste (text) DU¢. 2

Hodnoceni dom.

tikolil + diskuze Doméci tkoly (programy)

Dalsi moznosti

programu Ukazkové programy z internetu

MINECRAFT EDUCATION EDITION - video tutorialy

+ procvicovani

Hodina Obsah vyuky Vyukové prostiedky Domaci ukol
Teorie k programu | Prezentace o programu (video*) i
Minecraft E. Edition - teorie, editace, propojeni
Modelové priklady |y ;4\ ché priklady (video) DU 1
+ procvicovani
Modelovg P nkrla’d y Cyklus, proménna (video***) -
+ procvicovani
Modelove priklady Cyklus, proménna (video***) DU .2

Hodnoceni dom.

tkolit + diskuze Doméci tkoly (programy)

Dalsi moznosti

programu Ukéazkové programy z internetu

*

*

*

**

*k*k

*k*k

*k*k

Video tutorialy pouZzité ve vyuce:
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 navody jsou soucasti prilohy €. 4.




Piiloha €. 5: Textové navody pro KODU Game Lab (3 hry/ptiklady)

HRY 1 - JABLKA - ZADANI

* Vytvor pomoci nastrojl pro editaci terénu mapu dle svych predstay, tfeba i s vodou.
* Rozmérové zvol mapu mensich rozmérd, vhodny je prednastaveny pldorys.

* V této jednoduché hre bude panacek KODU sbirat jablka.

* Tato jsou rGzné rozloZena na mapé a jejich pocet bude 10.

* Pfisebrani jablka se ukazatel skore zvedne o jeden bod.

* PFi hodnoté skore 10 hra skonci, KODU vyhral (tzn. sebral vSech 10 jablek).

PouZité objekty ve hie:
* 1x panacek KODU
* 10x jablko

Pfipomenuti:
o)

* Pro vloZeni a programovani objektl zvol

* Prepinani rezimu editace a hry = klavesa Esc

PROGRAM - uvaha + provedeni

* Jablka vloZ na mapu tak, aby se KODU ke viem mohl dostat.

* Jablka se programovat nemusi, staci jejich interakce s (programem) KODU.
* Programovat budeme tedy jen panacka KODU.

Program bude mit étyfi podminky/akce (a tedy i étyfi Fadky kédu):

1. POHYB => KDYZ stisknu zvolené klavesy, KODU se bude pohybovat

2. SBIRANI JABLEK => KDYZ se KODU dotkne jablka, sni jej (jablko zmizi).

3. SCITANI JABLEK => KDYZ se KODU dotkne jablka, skére se zvyii o jeden bod.
4. KONEC HRY = > KDYZ se hodnota skére bude rovnat 10 bodam, hru vyhrajeme.

Zde je reseni programu dle podminek vyse.

| ) L
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PROGRAM — rady, aIternatlvy, vylepsem

Co by jesté slo pridat?

* VloZ do mapy tfeba kameny/miny, které budou KODU ublizovat, nebo mu sniZi skére.
* VloZ do mapy ventilator a jako akci mu dej, aby foukal. Co se bude dit?

* Nebo do mapy vloz Zelvu, ktera bude mit jako akci nahodny pohyb.

* Kdyz sni KODU jablko, miZe Fict napt. ,Chci jesté!”.

* MUzZes taky zkusit v nastaveni mapy osvétleni celého svéta, viozit objekty svétlo aj.




HRA 2 — ZAVOD - ZADANI

* Vytvor pomoci nastrojl pro editaci terénu mapu dle svych predstav (tfeba i s vodou).
* JelikoZ pujde o zavody, je vhodné, aby byla zfetelna néjaka trat (napf. jina textura cesty)
* V této jednoduché hie budeme ovlddat objekt motorku (lze v3ak vloZit i jiné vozitko).
» Zaroven s hracem pojede po preddefinované cesté i 2. pocitacem fizena motorka. k

* Kdo prvni (a tedy rychleji) projede trat a na jejim konci se sebere minci, tak vyhral.

Pouzité objekty ve hie (minimum): %

* 2x motorka (¢i jiné vozitko)

* 1x zadvodni trat (vyznadena waypointy)

* 1x objekt v cili (po doteku konec hry)
Pfipomenuti:

* Pro vloZeni a programovani objektt zvol

* Pro definovani cesty motorky zvol

PROGRAM - (ivaha + provedenl

* Na mapu vloz na zacCatek traté dvé motorky, na konec traté do cile vloZ objekt mince.
* Programovat budeme obé motorky a minci.

Program bude mit étyfi podminky/akce (a tedy i étyfi Fadky kédu):

1. POHYB tva motorka => KDYZ stisknu zvolené klévesy (napf. dipky), motorka se bude pohybovat

POHYB po¢. motorka => bude sledovat vytycenou cestu (kterou waypointy nakreslis pfedem)

VYHRA => KDYZ se tva (napf. modra) motorka dotkne mince v cili, vyhral jsi hru

PROHRA = > KDYZ se potitadem Fizend (napf. ¢ervend) motorka dotkne mince v cili, prohrél jsi
body 3. a 4. mohou byt programem objektu mince, nebo je mohou mit motorky a mince Zadny

swN

Zde je FesSeni programu dle podminek vyse.

B o ﬂ: 3joco § @R
klavesnice sll:'ky jdi narazlédo motorka | modré \utézslvn J
o ©® © 5 4o § @ -

jdl po cestd bila narazi§ do motorka &ervené

PROGRAM - rady, alternativy, vylepSeni

—
WHEN

prohra

* Celou mapu udélejte dostatecéné velikou, at nejsi hned v cili!

¢ Pokud pocitacova motorka jede moc rychle, Ize jeji rychlost zménit
v nastaveni objektu aprogramouat

Zménit nastaveni

Vyimout

* Vytvofte trat tak, aby nebylo mo#né podvadét a jezdit mimo trat,
udélejte ji v doli, nebo podél cesty vioZte néjaké objekty.

* Nezapomen kopcovitou trat vyhladit, aby se vozitka nezasekavala.
¢ Do mapy vloZ napft. stromy, zmén dle potieby velikost, duplikuj je.
* Vloz do mapy rdzné objekty, které graficky vylepsi mapu.

¢ Motorce mizes pridat pohled z prvni osoby, zméni to celou hrul

* Vloz vzducholodé, které se budou ndhodné pohybovat.

* Stejné jako u minulého prikladu, lze pozménit program tak, aby hra
byla pro dva hrace! Zkus to.
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HRA 3 — BLUDISTE — ZADANI

* Vytvof pomoci ndstroju pro editaci terénu mapu bludisté (napt. s vodou).

* Nejlépe si jinou texturou nakresli tenké zdi, které poté kouzelnym vybérem vyzvednes.

* V této jednoduché hie budeme ovladat panacka KODU (lze v3ak i jiny objekt).
* V bludisti budou nepratelské objekty, které ti budou po dotyku ubliZzovat (ubirat energii)

* Hra kon¢i, pokud v bludisti najde$ druhé KODU a uUspésné projdes jej bludistém.

Poutzité objekty ve hre:
* 2x panacek KODU (¢i jeho obdoba) %
* 5x nepratelské objekty (ublizuji ti) k

* 1x objekt v cili (po doteku konec hry)

Pfipomenuti:
* Pro vloZeni a programovani objekt( zvoI

* Pfepinani rezimu editace a hry = klavesa Esc

PROGRAM - uvaha + provedeni

* Pred bludistém bude stat tvij (napf. bily) KODU, uvnitf bludisté je druhy KODU a nepfatele
* Programovat budeme oba panacky KODU, nepratele a dim v cili (za bludistém).

Program bude mit étyfi podminky/akce (a tedy i ¢tyfi fadky kodu):

1. POHYB tvlij KODU=> KDYZ stisknu zvolené klavesy (napf. 3ipky), KODU se bude pohybovat
2. POHYB hledaného KODU => pokud uvidi tvého KODU, bude jej sledovat

3. NEPRATELE => KDYZ uvidi tvého KODU, budou se pohybovat k nému, dotekem mu ublizuji
4. VYHRA = > KDYZ hledany KODU uvidi v cili domectek (pfimym pohledem

poskozeni bod

Zde je feSeni programu dle podminek vyse. 3 M og @
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* VloZ do mapy razné objekty, které graficky vylepsi mapu.

* KODU miuzes pridat pohled z prvni osoby, zméni to celou hru!
* Objekty ve hfe mohou projevovat emoce, kdyZ napf. uvidi KODU

* U objektu mizesS zménit nastaveni = nastavit jeho nezranitelnost, ukazovat
energii, velikost energie, ménit rychlost aj.

* Uprav rychlost nepratel a miru poskozeni tak, aby hra byla zabavna.

* Nepratelé alternativné mohou chodit po cestach (waypointech).

Naprogramovat




Piiloha €. 6: Ukazka z video tutoriald pro Minecraft Education Edition
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Piiloha ¢. 7: Fotodokumentace vyuziti textovych navodia ve vyuce
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Piiloha ¢. 8: Fotodokumentace vyuziti video tutoriald ve vyuce
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