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1.DIGITALNI APLIKACE JAKO AKTIVIZACNI
METODA PRI PRACI S ZAKY

MGR. PAVEL SPACEK
CIL

Predstavit ucitelim sadu praktickych online aplikaci, které zlepsi interakci se zaky, usnadni sdileni

studijnich materiala a podpofi spolupraci.
TEORETICKA CAST

= Aktivizacni metody jako cesta k zapojenym zakam

* Digitaln{ aplikace jako moderni nastroj aktivizace
PRAKTICKA CAST

Teorie ma smysl jen tehdy, kdyz ji mizeme pfevést do praxe. Proto se v této ¢asti podivame na
konkrétni digitalni aplikace, které mohou slouzit jako aktivizacni metoda pfi praci se zaky. Tyto nastroje
pomahaji obohatit vyuku, zvysit zapojeni zakl a zaroven ulehcit praci uciteli. Aby byl vybér pfehledny,

jsou aplikace rozdéleny do ¢tyt skupin:

®  Zpétna vazba a brainstorming
® Interaktivni kvizy a gamifikace ve vyuce
=  Tvorba interaktivniho obsahu

= Ostatni
Priloha

= Rychly tahak pro ucitele
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TEORETICKA CAST

AKTIVIZACNI METODY JAKO CESTA K ZAPOJENYM ZAKUM

Kazdy ucitel zna rozdil mezi tiidou, ktera jen tise zapisuje poznamky (nebo se nedéje ani to), a tiidou,
kde Zaci diskutujf, fesf tkoly, kladou otazky a sami hledaji odpovédi. Aktivizacni metody jsou prave
témi nastroji, které dokazi pfenést vyuku z prvni situace do té druhé. Strucné feceno, jde o zptsoby
prace, které zapojuji zaky do uceni aktivnim zptisobem — prostfednictvim pfemysleni, tvofeni, feseni
problému ¢i spoluprace. Neznamena to vzdat se odbornosti ani pfestat vysvétlovat. Znamena to
pfeskladat proporce — tzn. méné ,,pfedkladani hotovych odpovedi®, vice fizeného objevovani,

vyvozovani a aplikovani.

Na sttednich (zvlasté pak odbornych) skolich maji aktiviza¢ni metody specificky vjznam. Zaci zde
obvykle studuji obor, ktery ma jasné propojeni s praxi — a pravé to je velka piilezitost pro ucitele.
Aktivizacni pfistup umoznuje ukazat ucivo v souvislostech, simulovat realné profesni situace, posilovat
mékké dovednosti a vést zaky k samostatnému feseni problému. Nejde pfitom o tplnou zménu stylu

vyuky, ale spiSe o systematické vkladani aktivit, které zaktim davaji prostor pfemyslet, tvofit a jednat.

-@- Uceni neni to, co ucitel rika, ale to, co zdk dela.

z ucitel mluvi, vysvétluje nebo dava ukoly, je to jen vychozi bod. Skute¢né uceni zacina az ve chvili
Kdyz ucitel mluvi, vysvétl bo d koly, je t vychozi bod. Skut i zaci hvili,
kdy zak danou informaci zpracovava, pfemysli o ni, propojuje ji s tim, co uz vi, a zacne ji pouzivat.
Jinymi slovy, ucitel muaze byt skvély fecnik a odbornik, ale pokud Zak neudéla ten ,,dalsi krok* a
nezacne aktivné pracovat s informacemi, k zadnému skutecnému uceni nedojde. Uceni je tedy
pfedevsim o c¢innostech a vnitinim procesu zaka, ne o obsahu, ktery mu je pfedan. Aktiviza¢ni metody
jsou potom piimym a velmi efektivnim zpusobem, jak pfenést odpovédnost za uceni z ucitele na

aktivitu zaka.
Zakladni principy aktivizacnich metod jsou jednoduché:

= Zapojeni zaku — nikoli jen poslouchat, ale néco tvofit, sdilet, diskutovat.
® Autonomie — moznost rozhodovat o zpusobu feseni ¢i prezentace vysledka.
* Propojeni s realnym svétem — ucivo ma smysl a jasné uplatnéni.

® Reflexe — ¢as zastavit se a uvédomit si, jakymi uskalimi jsme prosli, co jsme se naucili a proc!

V praxi to znamena budovat hodinu jako sekvenci ¢innosti, které davaji zakam smysl a vedou

k jasnému vysledku, tzn.:

= kratké ,,zahackovani® (problém, pfiklad, mini-simulace...),
= spolecna prace s jadrem uciva (analyza, porovnani, tvorba...),
= aplikace v malém (dloha, mikroprojekt...),

= reflexe (co mi $lo, kde jsem narazil, co to znamena pro piisté...).

V kazdém z téchto kroku se da chytfe vyuzit digitalni technologie — jako prostredek, ne jako cil.
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DIGITALNI APLIKACE JAKO MODERNI NASTROJ AKTIVIZACE

Digitalni technologie jsou uz neoddélitelnou soucasti zivota vétsiny zaka. Uditelé proto stoji pred
otazkou: ,,Ma smysl je do vynky zapojovat, nebo se jim radéji mame vyhybat, aby ,,nerusily“? Ma smysl Zdaky zablcené

technologiemi jesté i ve Skole ,,nutit™ s technologiemi pracovat?“

Praxe ukazuje, ze pokud jsou pouzity promyslené, digitalni aplikace dokazou vyuku vyrazné ozivit,
zefektivnit a zaky vtahnout do uceni zptsobem, ktery je pro né pfirozeny a motivujici. A to je velky

davod, proc¢ si na pfedchozi otazky odpovédet: ,,Ano, md to smysil.
Digitaln{ aplikace v roli aktivizacni metody maji nékolik zasadnich pfednosti:

1. Vys$si mira zapojeni zaka
= Zaci nejsou jen pasivnimi pifjemci informaci — aplikace je nuti reagovat, rozhodovat, vytvaret obsah,
fesit dkoly v redlném case.
»  Kazdy zak ma moznost projevit se, i ti, kteff se bézné nehlasf nebo jsou ostychavi.
= Interaktivni formy (kvizy, hlasovani, sdilené plochy) vytvafeji dynamiku, kterd drzi pozornost celé tiidy.
2. Okamzita a viditelna zpétna vazba
= Vysledky odpovedi, feseni ¢i postupti se zobrazuji okamzité, coz udrzuje zdjem a umozaiuje okamzité
reagovat na chyby.
= Ucitel hned vidi, jak si Zaci stoji, a mize podle toho piizptsobit tempo nebo droven vykladu.
3. Moznost personalizace a diferenciace
= Aplikace umoznuji zadat rizné trovné ukold podle schopnosti zaka.
= Zaci se mohou k materialim vracet ve svém tempu — pro nékoho rychly priichod, pro jiného
opakovan{ a procvi¢ovani.
4. Podpora spoluprace a tymového uceni
" Vice zaka muze soucasné pracovat na jednom dokumentu, projektu ¢i prezentaci, a to i mimo $kolu.
= Sdilené nastroje uci zdky domlouvat se, rozdélovat si role a hledat spole¢né feseni.
5. Piistup k realnym a aktualnim datim
»  Vyuzitl simulaci, databazi a online zdroji umoziuje pracovat s informacemi z realného svéta.

Zaci se udi diky technologiim a aplikacim nejen obsah, ale 1 praci s digitalnimi informacemi — coz je

klicova kompetence pro jejich budouci profesi. Vyhodou pro ucitele stiednich skol je, ze digitalni

aplikace dokazou velmi snadno propojit teorii s praxi. Naptiklad pfi vyuce ekonomickych obora mohou

zacl spolecné vytvaret fiktivni podnik a sledovat jeho vysledky v realném case. Na technickych oborech

lze napiiklad pracovat se simulatory stroju ¢i softwart, které zaci jednou potkaji ve své profesi.

A v oborech zaméfenych na zdravotnictvi mohou Zaci napiiklad fesit modelové situace prostfednictvim

interaktivnich scénaru.




‘III11 l. lifestarter

-@- Technologie jsou ale jen kofenim, ne hlavnim chodem.

Technologie jsou jako kofeni. Ony samy o sobé neudélaji jidlo (vyuku), ale pokud se pfidaji spravné a
se spravnym zamérem, mohou vyrazné vylepsit celkovy zazitek a vysledek. Zakladem a zamérem ve
vyuce je pedagogika, tedy to, co ucitel planuje a jaky ma cil. Co se maji Zdci nancit? Jakeé dovednosti si maji
osvgjit? Vyucovaci metody, strategie a obsah jsou onim ,,zakladem*®, na kterém ucitel stavi. Bez

promyslené pedagogické strategie (bez receptu a planu kuchare) by technologie nemély smysl.

Klicové tedy je, ze samotna technologie nezajisti kvalitni vyuku. Stejné jako drahé kofeni neudéla

z nekvalitniho jidla pochoutku, ani nejmodernéjsi aplikace nezlepsi Spatné promyslenou hodinu.
Digitalni technologie nam davaji do ruky rychlé sbéry odpoveédi, sdilené plochy, simulovana prostfedi,
multimédia... — tedy véci, které by analogové trvaly déle nebo nebyly viibec mozné. Pokud ale nevime,
¢eho chceme dosahnout, technologie snadno sklouzne do ,,hezkého, ale prazdného®. Dulezité tedy je,
aby ucitel védél, proc a s jakym zamérem danou technologii (aplikaci) pouziva. Jen tehdy se muze stat

smysluplnym doplikem a ne pouhym rozptylenim.
Co to pfinasi zakim?

= Veétsi motivaci — technologie jsou pro né pfirozenym prostfedim a forma vyuky se stava blizsi
jejich zkusenostem.

®  Pocit smysluplnosti — vidi, jak uc¢ivo souvisi s realnymi situacemi, profesni praxi nebo
aktualnim dénim.

® Rozvoj dovednosti pro 21. stoleti — spoluprace, digitalni gramotnost, prace s daty, kritické
mysleni.

® Moznost vlastni volby — Zaci ¢asto ocenuji, kdyz si mohou vybrat nastroj, formu vystupu ¢i
tempo prace.

Co to prinasi ucitelum?

® Rychlou diagnostiku znalosti a potfeb zakia — aplikace ukazou, kde tfida tape a kde uz je
piipravena jit dal.

®  Zjednoduseni piipravy a sdileni materiald — jednou vytvofeny digitalni obsah lze snadno
upravovat a znovu pouzivat.

= Flexibilitu ve vjuce — ucitel mize kombinovat frontalni vyklad s interaktivnimi vlozkami,
reagovat na situaci v hodiné.

= Dukazy o praci zakt — aplikace casto automaticky ukladaji vysledky, coz usnadnuje hodnoceni

a poskytuje jasny piehled o pokroku.

Jak jiz bylo feceno, technologie samy o sob¢ vyuku nezlepsi. Mohou byt rychlym mostem mezi ucitelem
a zakem, ale stejné tak se mohou stat rusivym elementem, pokud je pouzivame jen proto, ze ,,je to
moderni“. V aktiviza¢n{ vyuce by digitalni aplikace mély fungovat jako prostfedek k dosazeni jasné

stanoveného vzdélavaciho cile, nikoli jako hlavni smysl hodiny. Je to podobné jako s nafadim v diln¢ —
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dobry femeslnik si nejdfive ujasni, co chce vyrobit, a teprve pak sahne po vhodném kladivu, pilce nebo

vrtacce.

V praxi to znamena, ze planovan{ hodiny by mélo zacit otazkou: ,,Co chei, aby si aci 3 dnesni hodiny
odnesliz* Pokud je cilem procvicit odborné pojmy, mize ucitel sadhnout po aplikaci na tvorbu kvizi a
nechat zaky soutézit o spravné odpovedi. Pokud je cilem rozvijet schopnost tymové spoluprace, bude
lepsi vyuzit sdileny pracovni prostor, kde mohou vsichni spole¢né tvofit navrh projektu. A pokud
potfebujeme, aby zaci dokazali aplikovat teoretické znalosti v modelové situaci, pak poslouzi
interaktivni simulace. Jinymi slovy — digitalni nastroj ma byt pfesné pfizpusoben tomu, co chceme, aby

zaci uméli, chapali nebo dokazali.

Tento piistup ma pro uditele jesté jeden zasadni benefit — dava technologii jasné hranice a uéel. Zaci
pak nevnimaji digitalni aplikace jen jako zabavnou vlozku, ale jako logickou soucast vyuky. Zaroven to
uciteli umoznuje hodnotit praci zaka smysluplné — ne podle toho, jak hezky ovladaji aplikaci, ale podle
toho, jak pomoci ni naplnili vzdélavaci cil. Tak se technologie stava nejen prostredkem aktivizace, ale

i cestou k hlubsimu, cilenému uceni.

Digitalni aktivizace tedy neni o mnozstvi aplikaci, ale o promyslené volbé — technologie musi slouzit cili
hodiny, ne naopak. Klicové je zacit jednoduse, s jasnym zadanim, a postupné zkouset slozitéjsi formy
zapojeni. V nasledujici ¢asti se proto zaméfime na konkrétni typy digitalnich aplikaci a scénafe, jak je

vyuzit ve vyuce tak, aby nebyly jen atraktivni, ale pfedevs$im ucinné.
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PRAKTICKA CAST

ZPETNA VAZBA A BRAINSTORMING

Prvni skupina digitalnich nastroji se zaméfuje na interakci a shromazd’ovan{ napadua v redlném case.
Tyto aplikace méni pasivni naslouchani v aktivni zapojent, at’ uz ve tfidé nebo v online prostfedi.
Jednim z téch efektivnéjsich (a na prvni pohled poutavych) nastroja pro tento ucel jsou napiiklad slovni

mraky, které okamzité vizualizuji a shrnuji myslenky celé skupiny.
Proc¢ zafadit tyto nastroje do vyuky?

= Rychla zpétna vazba — ucitelé mohou v realném case ziskat prehled o tom, jak Zaci chapou probirané
téma, a ihned na to reagovat.

* Podpora brainstormingu — tyto aplikace usnadnuji sbér napadi a nazort od celé skupiny, aniz by
hrozilo, ze se nékdo ostychd promluvit. Kazdy zak mtze pfispét svym pohledem.

= Rozvoj kritického mysleni — zaci jsou nuceni formulovat své myslenky stru¢né a jasné, coz je klicové
pro rozvoj jejich komunika¢nich dovednosti.

*  Vizualizace a analyza dat — slovni mraky a jiné vizualizace umoznuji snadno identifikovat klicova
slova nebo témata, kterd v dané skupiné rezonuji. Pro ucitele je to cenna didaktickd pomucka, jak

analyzovat droven porozuméni zaku.

Tato sada nastroju je idealn{ pro tvod do nového tématu, pro rychlé shrnuti, nebo pro aktivni diskuzi

v ramci pfeshrani¢ni spoluprace, kde vizualizace myslenek pomaha prekonat jazykové rozdily.

Aplikaci pro zpétnou vazbu ¢i brainstorming je dnes spousta. Nékteré zna téméf kazdy (tfeba Padlet),
jiné jsou spise skryté poklady (naptiklad Digipad). My si pfedstavime Ctyfi vybrané aplikace, které se lisi

svym zaméfenim 1 zpasobem vyuziti, a spolec¢né tvoii reprezentativn{ prafez dostupnymi moznostmi.

OnlineQuestions.org

Cena: zdarma, bez omezen( poctu 7akd Dostupnost: webova aplikace
Registrace ucitele: nenf nutna (volitelné) Jazyk: anglictina (rozhranf je jednoduché a intuitivni)
Registrace 7ak0: ne, vstupujf pres jedinecny kod Export: je mozné ulozit vysledky jako obrazek

OnlineQuestions.org je jednoducha a bezplatna webova aplikace urcena k pokladani a sbéru otazek
béhem pfednasek, vyucovacich hodin nebo workshopu. Jeji hlavni vyhodou je, Ze nevyzaduje zadnou
registraci ani pfihlasovani, a to jak pro ucitele, tak pro zaky. Diky tomu je nasazeni v hodiné mimoradné
rychlé a snadné, coz ocenuji ucitelé, kteff se necht¢ji zatézovat slozitym nastavenim, a zaci, ktefi

nemuseji vytvafet dalsi ucet.

CO umi

OnlineQuestions.org umoznuje tcastnikim anonymne vkladat své dotazy, které se zobrazi na sdilené
obrazovce. Ostatni zaci mohou otazky hodnotit (lajkovat) a posouvat ty nejrelevantnéjsi na zacatek
seznamu. Tato funkce je obzvlaste uzitecna pro vétsi skupiny, kde pomaha uciteli okamzite

identifikovat otazky, které zajimaji nejvétsi pocet zakt. Na rozdil od jinych interaktivnich nastroju, které
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se primarné zamértuji na kvizy nebo ankety, je tato aplikace cilena na sbér a organizaci dotazu, ¢imz

podporuje otevienou diskusi a umoznuje zakim klast otazky, na které by se jinak tfeba stydéli zeptat.
UKAZKA VYUZITI V PRAXI

Scénaf a cil:

Ucitel chce rychle zjistit, které pojmy Zaci z nového uciva pochopili a které jim délaji potize, a zaroven
aktivizovat vSechny zaky k reflexi a kritickému ¢tenf myslenek spoluzakt. Cilem je poskytnout zakim

bezpecny prostor pro sebevyjadfeni, ziskat okamzitou zpétnou vazbu a podpofit spolupraci a

metakognici (uvédomovani si, co chapu, a co ne).

Pfiprava pfed hodinou:

*  Vytvofeni mistnosti v OnlineQuestions.org.
o v sekci For Speaker kliknutim na Admin
o nasledné zvolit ¢fslo mistnosti (muzete nechat automaticky generované), zvolit si heslo pro
opétovny piistup a kliknout na Create
= Jasné nastaven{ pravidel pro barevné kategorie listeckt (napsat na zacatku hodiny na kifdlo tabule).
o napt. zeleni = ROZUMIM, zluts = NEROZUMIM, éervena = POTREBUJI SE ZEPTAT)
*  Popfemyslet nad omezenim poctu listeckt na zdka (napf. max. 3 listecky v kazdé kategorii).

= Pripravit QR kéd s odkazem na mistnost (pro zaky).

Béhem vyuky:

= Zaci se piipoji pfes QR kéd a jedine¢né &islo mistnosti do pfipraveného prostoru.

»  Vsichni vkladaji své listecky podle barevnych kategorif. Kazdy zdk smi vytvofit jen omezeny pocet
listecktr, aby musel prioritizovat své myslenky a formulovat je strucné.

= Po vyplnéni mohou zaci prohlizet listecky ostatnich a oznacovat ty, se kterymi souhlasi (ztotozauji se).

= Ucitel filtruje nejvice oznacené listky a spole¢né se ttidou diskutuje klicové pojmy nebo nejasnosti.

Reflexe a navazujici Cinnost:
®  Shrnuti nejméné a nejvice problémovych pojmu a jejich vysvétleni.
= Diskuse, jak ¢ervené pojmy jinak vysvétlit a propojit s praxi.
= Uchovani nasténky pro dal$f hodiny nebo export vysledkd.
Pfinos pro ucitele a Zaky:

= Uditel: rychla diagnostika porozumeni, cilend podpora zakd, efektivni fizenif casu.
®  Zaci: aktivn{ zapojent, rozvoj metakognitivnich dovednosti, kritické ¢teni a hodnoceni piispévka

spoluzakd, pocit bezped{ pfi pfiznavani nejasnosti.
Inspirace

KDYZ SE CHCI JEN TAK ZEPTAT. DIGITALNE. (LIBOR KLUBAL)

@ Online dlanck dostupny zdarma
% https://ipadvetride.cz/webove-aplikace/kdyz-se-chci-jen-tak-zeptat-digitalne/
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Mentimeter.com

Cena: zdarma, (omezené funkce v bezplatné verzi) Dostupnost: webova i mobilni aplikace
Registrace ucitele: nutna (pfes e-mail, skolnf Ucet) Jazyk: anglictina (rozhranf je jednoduché a intuitivni)
Registrace z&kU: ne, vstupuiji pres jedinecny kod Export: zdarma Ize vysledky stahnout ve formatu PDF

Mentimeter je interaktivni online platforma, ktera proméni jakoukoliv prezentaci nebo vyucovaci
hodinu v interakci s publikem. Na rozdil od klasickych kvizovych aplikaci, které se zamétuji primarné
na soutéze, je hlavnim cilem Mentimetru okamzité¢ a efektivné sbirat zpétnou vazbu, nazory a napady
od celé tfidy. Diky raznorodym typum otazek, jako jsou slovni mraky, oteviené odpovedi, Q&A, ankety
nebo stupnice, pomaha ucitelim nejen testovat znalosti, ale pfedev§im podporovat aktivni mysleni a

kritickou reflexi zakd.

Pozor na starsi informace. Podminky vyngivani sictu darma se v pribébu let nékolikerdt zmeénily. Nyni (rok 2025)

Pplati, Fe verze darma je omezend na zapojeni max. 50 sicastnikii (studentii) za mésic.
CO UM{

Mezi klicové funkce Mentimetru patfi:

= Slovn{ mraky (Word Clouds): Idealni pro brainstorming nebo zji$t'ovani asociaci s danym tématem.
Nejcastéji se opakovana slova se zobrazi vétsi, coz okamzité vizualizuje myslenky celé skupiny.

*  Oteviené odpovedi: Z4ci mohou psat deldi textové odpovedi, které se postupné objevuji na platné, coz
skvéle poslouz k zahdjeni diskuse.

= Ankety a stupnice (Scales): Skvélé pro rychlé prazkumy a hodnoceni. Umoznuji zaktim vyjadfit miru
souhlasu nebo volit z n¢kolika moznosti.

»  Kyvizy: I kdyz se Mentimeter zaméfuje na zpétnou vazbu, umi vytvaret i jednoduché kvizy a soutéze,

které ozivi vyuku.

Jednou z nejvétsich prednosti (a zaroven samozfejmeé 1 nastrah) Mentimetru je okamzita interakce (i
pfes mobilni zaf{zeni) a anonymita, kterou nabizi zakim. Ti se mohou vyjadfit bez obav, coz je zvlaste

cenné u citlivéjsich témat nebo ve vétsich tiidach, kde se Zaci ostychaji promluvit.

UKAZKA VYUZIT] V PRAXI

Scénaf a cil:

Ucitel matematiky prave vysvétlil novou metodu feSeni kvadratickych rovnic. Cilem aktivity je zjistit,

které pojmy a postupy zaci opravdu pochopili a které jsou pro n¢ zatim nejasné. Aktivita trva cca 5-10

minut a slouzi k rychlé diagnostice porozumeéni a aktivnimu zapojeni vsech zaku.

Piiprava pfed hodinou:

= Ucitel v Mentimeteru vytvoif tii otazky:
o Multiple choice: , Ktery postup je spravny pro fesenf kvadratické rovnice?*
o Open-ended: ,,Jaky pojem ti stale nenf jasny?*
11

o Word cloud: ,,Napis klicovy termin, ktery ti dnes pfipadal nejdulezitéjsi.
= Piipravi QR kéd nebo odkaz, aby se zaci mohli snadno pfipojit.
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Béhem vyuky:
= Zaci se k pipravené ,,prezentaci pfipoji pres QR kéd a odpovidaji na otazky.
*  Odpovedi se okamzite vizualizuji (grafy, word cloud).
= Ucitel sleduje, které pojmy délaji problém (nejcastéji se opakujici slova ve word cloudu nebo $patné
odpovédi v kvizu) a kratce je dovysvetli.
*  Diskuze: ucitel vyzve zaky, aby porovnali své odpovédi s ostatnimi a kratce zhodnotili, pro¢ nékteré

postupy byly spravné ¢i chybné.

Reflexe a navazujici Cinnost:
= Shrnutf nejcastéjsich chyb a vysvétlenf spravaych postupt.
»  Zaci mohou vyuzit word cloud jako prehled klicovych pojma pro ptipravu nebo rychly zépis poznamek.
®  Vysledky lze ulozit a vyuzit jako podklad pro dalsi procvicovani nebo testovani porozumeéni.

Pfinos pro ucitele a Zaky:

= Ucitel: okamzita zpétna vazba, moznost zaméfit se na konkrétni problémy, rychla diagnostika
porozumeni.
®  Zaci: aktivni zapojeni, anonymni prostor pro vyjadfeni nejasnosti, porovnani vlastniho

porozumeéni s ostatnimi, vizualizace dulezitych pojmu podporuje jejich fixaci.

INSPIRACE

MENTIMETER DO KAZDE HODINY (MILAN KHAS)

@ Zaznam webinate DIGI centra Elixiru v Plzni dostupny zdarma

% https://youtu.be/nW-883pkfFs?feature=shared

Socrative.com

Cena: zdarma, (omezené funkce v bezplatné verzi) Dostupnost: webova i mobilni aplikace
Registrace ucitele: nutna (pres e-mail, Skolni Ucet) Jazyk: anglictina (rozhranf je jednoduché a intuitivni)
Registrace zakl: ne, vstupujf pres kdd mistnosti Export: rlizné moznosti dle licence

Socrative je webova aplikace zaméfena na vytvatreni a spousténi online testd, kviza a kratkych cviceni.
Jeho hlavni vyhodou je, Ze zjednodusuje pfipravu a opravovani pisemek, a to s okamzitym
vyhodnocenim. Stejné jako nckteré dalsi nastroje v této skupiné funguje na zakladé virtualnich

,mistnost{, do kterych se Zaci pfihlasuji pomoci unikatniho kédu, aniz by museli mit vlastnf acet.

Socrative je ¢asto srovnavan s aplikacemi jako Kahootl, ale na rozdil od n¢j je méné zaméteny na
gamifikaci a rychlou soutéz, a naopak se vice soustfedi na formalni a formativn{ hodnocent, a prabézné

sledovani pokroku pfi procvicovani uciva.

CO UmI
Socrative umoznuje ucitelim vytvafet a spoustét kvizy s automatickym vyhodnocenim, které mohou

slouzit jak pro klasické testovani, tak pro prabézné oveéfovani znalosti. Nabizi i specialni rezimy:
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= Space Race (Vesmirny zavod): Tymova hra, kde Zaci soutéZi v rychlosti a spravnosti odpovédi, coz
pfidava do vyuky prvek zabavy a soutézeni.
= Exit Ticket (Vystupni listek): Rychly kviz na konci hodiny, ktery uciteli pomuze zjistit, co si zaci

zapamatovali, a poskytne mu okamzitou zpétnou vazbu pro planovani dalsi vyuky.

Kromé¢ klasickych testt Socrative rezimu popsanych vyse vynika jesté v jedné véci — umoznuje vyuzit

tzv. ,,rychlé otazky:

= Vicecetny vybér (Multiple Choice): Klasické otazky s vibérem z nékolika moznosti.
* Pravda/Nepravda (True/False): Rychlé otizky pro ovéteni zakladnich faktud.

*  Kratka odpoved (Short Answer): Umoznuje zakim psat vlastni, oteviené odpoveédi.

Po dokoncent aktivity muze ucitel stahnout detailni reporty s vysledky pro celou tfidu nebo pro

jednotlivé zaky.

UKAZKA VYUZITI V PRAXI

Scénaf a cil:

Ucitel biologie na zacatku hodiny o lidské kostfe chce zjistit, co si zaci pamatuji z pfedchoziho uciva

o stavbe¢ lidského téla. Cilem aktivity je diagnostikovat vstupni znalosti, aktivizovat tfidu a pfipravit

pudu pro nové ucivo. Aktivita trva cca 10 minut a je zamyslena jako uvodn{ ,,rozjezd*.

Pfiprava pfed hodinou:

vvvvv

=  Vytvofit (nebo vyuzit jiz dfive vytvofeny) v Socrative kratky kviz (10 otazek):
o Multiple choice: ,,Kolik kosti m4 lidska kostra dospélého ¢lovekar

o True/False: ,,Lebka se skladd pouze z jedné kosti.

o Multiple choice: ,,Kterd z nasledujicich kosti patfi mezi dlouhé kosti?*
o Multiple choice: ,,Ktery prvek je hlavni soucasti kostni tkané?*

o

»  Pfipravit si rozdéleni zdka do zvoleného poctu skupin.

*  Pfipravit si mistnost a kéd pro vstup.

Béhem vyuky:

Ucitel se pfihlasi do svého uctu na Socrativu a spusti rezim Space Race. Ttidu rozdéli do né¢kolika
tymu. Kazdy tym si zvoli ikonu (napf. raketu) a Zaci zacnou odpovidat na pfedem pfipravené kvizové
otazky. Na tabuli je promitan prabéh ,,zavodu®. Tym, jehoz ¢lenové odpovidaji rychle a spravne,
posouva svou raketu dopfedu. Atmosféra byva soutéziva, zaci jsou aktivné zapojeni, vznika dynamika

podobna ,,védomostni hie®. Ucitel muze béhem hry komentovat obtiznéjsi otazky nebo povzbuzovat

tymy.

Po skonceni zavodu ucitel okamzite vidi, které otazky delaly zakam nejvetsi problém, a muaze se jim
v ramci hodiny jesté dodatecné vénovat. Zaci navic proziji opakovani formou zabavné soutéze, coz
zvysuje jejich motivaci.

Reflexe a navazujici Cinnost:

®  Po skonceni hry (cca 7 minut) ucitel se zaky projde otazky, které délaly nejvétsi potize.
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= Tymy reflektuji, kde chybovaly, co si zapamatovaly a co je potfeba jesté procvicit.
= Aktivita muaze pfejit do navazujici ¢cinnosti: napf. kratké prace s pracovnim listem atp.
Pfinos pro ucitele a Zaky:

= Uditel: ziskava rychlou zpétnou vazbu, ktera témata (jejich casti) zaci ovladaji a ktera je tfeba
zopakovat.
»  Zaci: zazivaji intenzivni soutézni aktivitu, ktera podporuje spolupraci, motivaci a pamét’ové

ukotveni uciva.
Inspirace

SOCRATIVE — JEDNODUCHE TESTY A OKAMZITA ZPETNA VAZBA (AGA DERFLOVA)

@ Online clanek dostupny zdarma + na konci ¢lanku odkaz na zaznam webinate NPI

% https://blog.digitalnilektori.cz/socrative/

WordArt.com
Cena: zdarma (omezena kvalita exportu) Dostupnost: webova aplikace
Registrace ucitele: neni nutna Jazyk: anglictina (rozhrani je jednoduché a intuitivni)
Registrace z&kU: neni nutna Export: PNG, JPG... (rGzné moznosti dle licence)

0 CC

WordArt je online nastroj, ktery slouzi k tvorbé takzvanych ,,slovnich mraka* (word clouds), coz jsou
graficka znazornéni textu, kde slova, ktera se objevuji nejcastéji, jsou zobrazena vétsi a vyraznéjsi.
Aplikace se zaméfuje na jednoduché a intuitivni vytvafeni vizualné atraktivnich navrhu, které 1ze

snadno pouzit v prezentacich, plakatech nebo jinych grafickych materialech.
Pod polozkou RESOURCES najdete TUTORIALS (videa ukazujici zaklady prace s aplikaci).

CO umi
Hlavni funkci WordArtu je generovan{ slovnich mraku, pficemz uzivatel ma plnou kontrolu nad jejich
vzhledem. Aplikace nabizi siroké moznosti pfizpusobeni, coz ji odlisuje od jednodussich generatora

slovnich mrakt:

®  Vstupni text: Uzivatel muze bud’ ru¢né zadat slova, zkopirovat a vlozit text, nebo dokonce pouzit URL
adresu webové stranky, ze které aplikace automaticky extrahuje slova pro slovni mrak.

= Tvary (Shapes): Text Ize umistit do pfednastavenych tvara (napf. stdce, hvézda, zvifata) nebo nahrat
vlastnf obrazek, coz dava vyslednému dilu jedinecny design.

= Pismo a barvy: Uzivatel si mize vybrat z desitek fontt a barevnych palet, nebo si vytvofit vlastni
kombinace, ¢imz dosahne pozadovaného vizualnfho efektu.

= RozlozZeni (Layout): Lze nastavit smeér a uspofadani slov (napf. vodorovne, svisle, ndhodné), coz

ovliviiuje celkovou kompozici.

Vytvofené obrazky je mozné stahnout ve formatu PNG nebo JPEG a nasledné je sdilet (Padlet atp.) ¢i

pouzit v jinych dokumentech a prezentacich.
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UKAZKA VYUZITI V PRAXI

Scénaf a cil:

Ucitel spolecenskych véd zada zakam téma ,,Hodnoty, které povazuji v zivoté za nejdulezitéjsi“. Kazdy
zak vytvofi v aplikaci WordArt.com vlastni slovni mrak z 1015 slov, ktera vyjadfuji jeho osobni
hodnoty (napf. rodina, svoboda, pratelstvi, vzdélani, zdravi, duvéra). Cilem je, aby zaci pojmenovali a

vizualizovali své postoje, sdileli je s ostatnimi a uvédomili si, jak se mohou lisit i podobat. Aktivita

rozviji sebereflexi, kritické mysleni i schopnost vizualné zpracovat vlastni myslenky.

Pfiprava pfed hodinou:

= Piipravit si vlastnf slovni mrak (napf. ,,hodnoty mého mladi“ nebo ,,co jsem povazoval za dalezité
v dobé studii®).

= Zajistit, aby meli zaci k dispozici zafizeni s internetem.

»  Pfipravit si kratky dvodnf rozhovor (otdzky k motivaci: ,,Co mohlo byt ddlezité pro vase

rodice/prarodice, kdyz byli mladir®).

Béhem vyuky:

®  Motivace a ukazka:
o Utitel promitne sviyj vlastni slovnf mrak a vysvétli, co vyjadtuje.
o Pta se zaka: ,,Co vas na tom piekvapuje? V ¢em se shoduje s dne$nimi prioritami? Jak by asi
vypadal vas mrak, kdybyste zili béhem valky nebo v jiné zemi?*
®  Samostatna prace zakt:
o Zéci na svych zafizenich v aplikaci WordArt.com vytvofi svaj vastni slovni mrak hodnot.
o Kazdy zak formuluje alespon 10-15 slov (napf. rodina, pratelé, zdravi, vzdélani, uspéch,
svoboda, bezpeci, penize...).
= Sdilenf a prezentace:
o  Zéci své slovni mraky sdileji na uréeném misté (online nasténky Padlet, Digipad...).
o Ucitel moderuje kratkou diskusi: ,,Co se objevuje nejcastéji? V ¢em se jednotlivé mraky lis{? Jak

se 1isi od mého slovntho mraku?“?

Reflexe a navazujici Cinnost:

*  Zaci porovnaji vlastni hodnoty s vrstevniky i s generaci ucitele.
= Spolecna reflexe: Ucitel promitne nékolik praci (pifpadné celou nasténku) a vede diskuzi:
o ,,Které hodnoty se v nasich slovnich mracnech opakuji nejcastéji?*
o ,,Co vas ptekvapilo, kdyz jste videli mraky svych spoluzakt?*
o ,,Jaké rozdily vypovidaji o raznych zivotnich postojich?*
®  Navazujic{ ¢innost: Z4ci mohou ve skupinach vytvofit ,,kolektivn{ slovnf mrak® — shromazdi vsechny
spole¢né hodnoty a vytvoif jakysi obraz generacnich priorit.
*  Navazujici tkol: Zaci mohou doma vytvofit slovni mrak hodnot podle svjch rodi¢a nebo prarodi¢i a
piinést jej na pif$ti hodinu.
= Dlouhodoba reflexe: Na konci néjakého obdobi (konec tématu, pololeti...) mohou Zaci vytvofit novy

slovn{ mrak a porovnat ho s ptivodnim (reflexe posunu hodnot ¢i znalosti).
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Pfinos pro ucitele a Zaky:

= Uditel: atraktivn{ a jednoduchy nastroj pro vizualizaci abstraktnich pojmit, moznost zapojit osobni
piiklad a pfibliZit téma zakam.

®  Zaci: zazfvajf aktivn{ tvardi proces, reflektuji vlastni hodnoty, udi se prezentovat a obhajovat své postoje.

Inspirace

OPAKOVANI S WORDART(EM) (PAVEL SPACEK)

@ Online ¢lanck dostupny zdarma
% https://www.kantorina.cz/opakovani-s-wordartem/
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INTERAKTIVNI KViZY A GAMIFIKACE VE VYUCE

Tato skupina aplikaci umoznuje ucitelim kombinovat procvicovani a ovétovani znalosti s prvky hry a
soutéze. Diky okamzZité zpétné vazbé a atraktivnimu vizualnimu zpracovani Zaci nejen opakuji ucivo, ale
zaroven se aktivné zapojuji a motivuji k lep§im vykonim. Aplikace 1ze vyuzit pro rychlé opakovani na
zacatku hodiny, shrnutf tématu na jejim konci, ¢i jako samostatnou motivacni aktivitu uprostied vyuky.
Jejich vyhodou je snadna adaptace na rizné pfedméty 1 témata a moznost prace jak individualné, tak ve

skupinach.
Pro¢ zafadit tyto nastroje do vyuky?

»  ZvySuji motivaci Zakd — soutézni prvek a vizualné atraktivn{ prostfedi podporuji zapojeni i u téch,
kteif se jinak zdrahaji odpovidat.

= OkamzZita zpétna vazba — Zici ihned vidi, zda odpovédéli spravne, a mohou své chyby reflektovat.

* Podpora opakovani a dlouhodobého zapamatovani — kratké kvizy efektivné upevnujf znalosti a
vyuzivaji princip ,,uceni hrou®.

*  Univerzalni vyuZiti — vhodné pro jakykoli pfedmét ¢i obor na stfedni Skole; kvizy mohou ovéfovat
fakta, pojmy, definice, ale i vztahy a souvislosti.

*  Flexibilita formy — Ize pouzit pro individualni samostatnou praci, tymovou soutéz i spolec¢nou aktivitu
celé tridy.

= Efektivni fizeni Casu ve vyuce — kratky kviz zabere jen par minut a pfitom poskytne uciteli pfehled
o urovni znalosti celé skupiny.

*  MozZnost diferencovaného pfistupu — ucitel mize pfizpusobit narocnost a formu otazek konkrétni

skupiné studentd.

./

Zatazeni kvizt a hernich prvka do vyuky odpovida soucasnym trendum v didaktice, které zduraznuji

vyznam aktivnfho uceni a okamzité zpétné vazby.

Nasledujici vybrané nastroje zastupuji razné didaktické funkce: Quizlet nabizi moznosti opakovani a
procvicovani prostfednictvim digitalnich karticek a testt; Kahoot! stavi na principu soutézntho kvizu

s okamzitou zpétnou vazbou celé tfidé; Blooket obohacuje tradi¢ni kviz o prvek gamifikace
prostrednictvim raznych hernich rezimt; Nearpod umoznuje komplexni integraci kvizovych aktivit do
sirsf interaktivni lekce. Tato Ctvefice predstavuje reprezentativni prufez vyuzitim gamifikace a
interaktivnich kvizt v pedagogické praxi — od jednoduchého ,,drilového® procvicovani, pfes soutézni

aktivizaci celé skupiny, az po hern{ simulace a interaktivni vyukové moduly.

Quizlet.com
Cena: zakladni funkce zdarma Dostupnost: webova i mobilnf aplikace
Registrace ucitele: nutna (pres e-mail, Skolni Ucet) Jazyk: Cestina i anglictina
Registrace zakU: nutna (pres e-mail, skolni Ucet) Export: sdileni odkazem nebo export do PDF

Quizlet je interaktivni vzdelavaci online platforma, ktera slouzi pfedevsim k tvorb¢ a procvicovani
studijnfho obsahu pomoci elektronickych karticek (flashcards). Platformu zalozil v roce 2005 Andrew
Sutherland, tehdy patnactilety student, jako nastroj pro uceni se francouzské slovni zasoby. Od té doby
se rozrostla do globalni platformy, kterou pouzivaji miliony zaku a uciteld po celém svété pro

procvicovani nejruznéjsich pfedmeéta — od jazyku a historie az po matematiku. Oproti gamifikovanéjsim
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nastrojum, jako je Kahootl, se Quizlet vice zaméfuje na individualni uceni a procvicovani sady karet ve

vice rezimech.
CO UMI

Zakladem Quizletu je vytvafeni studijnich sad, které se skladaji z oboustrannych karticek, kde na jedné
stran¢ je termin a na druhé definice, peklad nebo obrazek. Zaci a ucitelé si mohou vytvaftet vlastni
sady, pfipadné vyuzit jednu z miliond sad, které vytvofili jini uzivatelé. S témito sadami lze pracovat

v nékolika studijnich rezimech:

= Karticky (Flashcards): Zakladni rezim, kde si zaci listuji kartickami jako v klasickém papirovém balicku.

»  Uceni (Learn): Adaptivn{ rezim, ktery klade otdzky a opakuje terminy, které student jest¢ neovlada.

= Psani (Write): Rezim, ktery testuje znalosti zaka formou dopliiovani termint, coz pomahd s aktivaim
vybavenim informac{ z paméti.

*  Test: Simuluje klasickou pisemku s riznymi typy otazek (vicecetny vybér, pravda/nepravda, psand
odpoved).

= Piifazovani (Match) a Gravitace (Gravity): Interaktivni hry, které procvicuji znalosti zabavnou a soutézni
formou. V rezimu Match Zaci pfifazuji terminy k definicim, zatimco v rezimu Gravity musi psat
odpoveédi diive, nez na né ,,spadne’ meteorit.

*  Live (Zivé): Rezim pro tiidu, kde Zaci soutéi v tjmech v redlném &ase, co? je nejblizsi forma gamifikace

podobna aplikaci Kahoot!.

Quizlet také umoznuje ucitelim vytvafet virtualni tfidy, sledovat pokrok zaku a vidét, které terminy jim

délaji nejvetsi problémy atp.

UKAZKA VYUZITI V PRAXI

Scénaf a cil:

Ucitel vyuzije aplikaci Quizlet k aktivaimu zopakovani a upevnéni slovni zasoby na téma ,,Cestovani®

v anglictiné. Cilem je kratka, dynamicka aktivizace zaka — rychlé zapojeni celé tfidy, procviceni

zakladnich pojmu a motivace k dalsimu uceni.

Pfiprava pfed hodinou:

=  Vytvofit si sadu 10-15 pojmu a frazi k tématu cestovani (napf. boarding pass, sightseeing, to miss a
flight, affordable hotel...).

= Piipravit aktivitu ve formatu Match nebo Live (interaktivni hra).

= Pfipravit si kratky seznam otazek pro zavére¢nou reflexi (napft. ,,Ktera slova by byla nejdualezitéjsi pfi
vasi vlastni cesté do zahranicir®).

= Ovetit, ze zaci maji piistup ke svym actam a znaji zakladni ovladani.

= Mit,,v zasobé® instrukce pro jednotlivé rezimy: samostatné uceni, opakovani a interaktivni soutéz.

Béhem vyuky:

= Motivace a kontext
o Uditel promitne nékolik tvodnich flashcards a otevie diskuzi:

= Jaka slova byste pouzili, kdybyste prave dnes odjizdeli na dovolenou do ciziny?*
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= Samostatné procvi¢ovani
o Zaci individuilné prochazeji rezim ,,Learn® a ,,Write®.
o Cilem je aktivni vybavovani, ne jen pasivni ¢teni.
o Ucitel béhem prace obchazi a sleduje, kde Zaci chybuji.
= Kooperativni soutéz
o Ucitel spusti rezim
®  Varianta A: Quizlet Match — Zaci na svych zafizenich spojuji anglické vyrazy s ceskym
pfekladem co nejrychleji.
= Varianta B: Quizlet Live — tfida se rozdéli do tymu (dvojice nebo malé skupinky) a

sout¢zi, kdo spravn¢ sparuje vSechny vyrazy.

Reflexe a navazujici Cinnost:

= Skupinova diskuze:
o ,,Ktera slova pro vas byla nejjednodussi a proc?*
o ,,Kterd vas piekvapila nebo byste je sami nepouzili?*
o ,,Jak by se tato slovni zasoba lisila, kdybychom cestovali v jiné zemi nebo v jiné dobé?*
= Navazujic aktivita: pfi§té lze navazat jednoduchym role-play — napf. ,,Na letisti“ se slovni zasobou

z Quizletu.

Pfinos pro ucitele a Zaky:

= Uditel: rychla, vizualné pfitazliva a bezplatna forma procvicovani slovni zasoby, minimalni pfiprava.

®  Zaci: zapojeni hravou formou, okamzita zpétna vazba, moznost dal$tho samostatného uceni doma.

Inspirace

JAK VYUZIT APLIKACI QUIZLET NA MAXIMUM (JARDA CZMERO)

@ Online ¢lanek dostupny zdarma
% https://blog.digitalnilektori.cz/jak-vyuzit-aplikaci-quizlet-na-maximum/

Kahoot.com
Cena: zakladni funkce zdarma Dostupnost: webova i mobilni aplikace
Registrace ucitele: nutna (pres e-mail, Skolni Ucet) Jazyk: Cestina i anglictina
Registrace 7aka: ne, vstupujf pres kdd mistnosti Export: dostupné v placenych verzich

Kahoot! je popularni online platforma pro vyuku a hodnocent, ktera funguje na principu her a kviza.
Vytvaii tak zabavné a interaktivn{ prostiedi, které je vyuzivano ve skolach i doma. Kahoot! klade velky

duraz na gamifikaci, soutézivost a tymovou spolupraci.

Zakladem aplikace je vytvafen{ a sdilen{ kvizu, které se nazyvaiji ,,kahoots*. Ucitelé i Zaci mohou tvofit
vlastnf kvizy nebo vyuzit miliony jiz existujicich kviza z knihovny. Aplikace je multiplatformni, coz
znamena, ze je dostupna na jakémkoli zafizen{ pfipojeném k internetu, at’ uz jde o pocitac, tablet nebo

chytry telefon.

CO UMI
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Hlavni funkce a rezimy:

®  Kviz (Quiz): Zakladnf herni méd, kde Zaci odpovidaji na otazky s vybérem z né¢kolika moznosti.
O vysledku rozhoduje spravnost a rychlost odpovédi, coz motivuje k soutézen.

= Prazkum (Survey) a Diskuse (Discussion): Tyto rezimy umoziiuji ucitelam ziskat okamzitou zpétnou
vazbu od zaku bez prvka soutéze.

= Samostatné uceni (Assignments): Kvizy lze zadavat i jako domaci tkol, kde Zaci pracujf vlastnim
tempem bez nutnosti hrat spolec¢né ve tfidé. Tato funkce je uzite¢na zejména pro distancni vyuku.

*  Team Mode: Umoznuje zakim hrit v tfmech, coz podporuje spolupraci a komunikaci mezi spoluzaky.

= Integrace s dal$imi nastroji: Kahoot! Ize pfimo integrovat naptiklad do Microsoft Teams, coz usnadnuje

jeho pouzivani v ramci Skolnich platforem.

Kahoot! funguje tak, Ze ucitel spusti kviz na centralnim zafizeni (napf. pocita¢ pfipojeny k projektoru) a
zaci se pfipoji pomoci unikatntho PIN kédu na svych zafizenich. Otazky a moznosti odpovedi se
zobrazuji na projektoru, zatimco na zafizenich zaku jsou jen barevna tlacitka pro volbu odpovédi. Po

kazdé otazce se zobrazi spravna odpovéd a prabézné poradi hracu.

UKAZKA VYUZITI V PRAXI

Scénaf a cil:

Pomoci soutézniho kvizu v Kahoot! procvicit v matematice vypocty procent, které jsou propojeny

s finanén{ gramotnosti (slevy, uroky, dan¢). Cilem je rychla aktivizace, zopakovani a upevnéni

dovednosti, které vyuziji nejen u maturity, ale 1 v praktickém zivote.

Pfiprava pfed hodinou:

®  Pfipravit si v Kahoot! sadu cca 8—10 otazek typu ,,vybér z moznosti (¢as 20-60 s).
»  Otazky se zaméif na realné pifklady:
o sleva 15 % na zbozi,
o zvySeni ceny o DPH,
o urok z vkladu v bance,
o procentualni podil ve tfide...
= Ovéf piipojeni a funkénost (vstup do hry...).
»  Ujistit se, ze vsichni zaci budou mit moznost pfipojit se (mobilem, tablet...) k aplikaci.

®  Nachystat si variantu ,,B“ pro pfipad, Ze napt. vypadne WiFi.

Béhem vyuky:

= Naladéni (3—5 min): ,,Kolik usetfite pii sleve 20 % na zbozi za 799 Ké?* (rychlé mentalnf odhady
nahlas).

= Pfipojeni: zaci zadaji PIN, zvoli pfezdivku.

= Hilavni aktivita: probc¢hne kviz; po kazdé otazce kratky komentat k feSeni a typické chybe.

m  Zavér: pogratulovani vitézam, rychlé oznaceni ,,nejzaludnéjsi otazky.
5 y 3 }

Reflexe a navazujici Cinnost:

= Spolec¢na diskuse: ,,Které ptiklady byly nejtézsi? Kde se Zaci spletli nejcastéji? ,,Jak poznate, Ze jde o

zvysen{ vs. snizeni ceny?*
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= Ucitel navaze tim, ze ukaze, jak tyto vypocty vyuziji v praxi (napf. spocitaji, zda se vyplati ,,vyhodna“
sleva).

®  Vymyslet vlastn{ kratky pfiklad ze Zivota (napt. kolik by stal mobil po 20% slevé a nasledném zvyseni
DPH).

Pfinos pro ucitele a Zaky:

= Udcitel: ziskava okamzity pfehled o urovni zvladnutf latky a mtze identifikovat slaba mista.
= Zaci: uvédomf si prakticky vyznam procent, procvidi si vipocty hravou a soutézni formou, a navic se

aktivné zapoji do déni v hodiné.
Inspirace

JE KAHOOT! MRTVY? ANI NAHODOU! (MILAN KHAS)

@ Online ¢lanek dostupny zdarma
% https://www.unasveskole.eu/2021/02/10/je-kahoot-mrtvy-ani-nahodou/

Blooket.com
Cena: zakladni funkce zdarma Dostupnost: webova i mobilni aplikace
Registrace ucitele: nutna (pfes e-mail, skolnf Ucet) Jazyk: anglictina (intuitivni ovladan)
Registrace z&kU: ne, vstupuji pres kéd mistnosti Export: neni (jen prehledné statistiky)

Blooket je interaktivni vzdélavaci platforma, ktera proménuje uceni v hru a soutéz. Je to aplikace
podobna Kahootl, ale s vétsi rozmanitosti hernich rezimu, zaméfena na herni prostfedi s odménami a
vyzvami. Platforma je zdarma a je urcena pro procvi¢ovani, upeviiovani znalosti, slovni zasoby a pro

zabavné ovétrovani dovednosti.
CO UMI

Blooket vyuziva prvky jako jsou zebticky, body a odznaky, coz zvysuje motivaci a radost z uceni. Jeho
zakladem je sada otazek (nazyvana ,,set®), kterou si ucitel muize vytvofit sam, nebo vybrat z miliont jiz
existujicich sett. Zaci se do hry pfipojuji pomoci unikatniho PIN kédu na svjch zatizenich, jako jsou

pocitace, tablety nebo telefony.
Klicové vlastnosti a hern rezimy:

* Ruaznorodé herni rezimy: Na rozdil od Kahootu nabiz{ Blooket velky vybér her, které se lis{ charakterem
a cflem. Mezi oblibené patii napiiklad:
o Gold Quest: Hraci odpovidaji na otazky, aby ziskali zlato - mohou se o néj i navzijem okradat.
o Tower Defense: Strategicka hra, kde hra¢i buduji véze a za spravné odpovedi ziskavaji zdroje na
jejich vylepseni.
o Cafe: Zaci spravuji virtulni kavarnu a soutéi o nejveétsf zisk.

o Battle Royale: Soutézni moéd, kde hraci bojuji jeden proti druhému v bitvach.
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= Okamzita zpétna vazba a reporty: Ucitelé ziskavaji na konci hry podrobné reporty o pribéehu, coz jim
pomaha identifikovat mezery ve znalostech zakd. Zpravy ukazuji pomér spravnych a nespravnych

odpoveédi u kazdého zaka.
UKAZKA VYUZITI V PRAXI
Scénaf a cil:
Cilem je aktivizovat zaky elektrotechniky prostfednictvim kratké soutézni hry, kde procvi¢i poznavani

zakladnich elektrotechnickych soucastek a jejich znacek (napf. rezistor, kondenzator, dioda,

tranzistor...). Aktivita trva cca 7-10 minut jako vlozeny prvek do hodiny.

Pfiprava pfed hodinou:

»  Pfipravit kratkou motivaci

o Varianta A: | Pfedstavte si, ze dostanete do ruky schéma zapojeni. Mate jen par minut, abyste
zjistili, jak obvod funguje, nebo nasli chybu. To se bez znalosti znacek soucastek neda
zvladnout. Dnes si vyzkousime, jak rychle je poznite — a to trochu netradi¢ni formou.”).

o Varianta B: Uditel promitne schéma s ,,popletenymi‘‘ nazvy (napf. misto rezistoru napis
zarovka atd.) a zepta se: ,,Vypada tohle zapojeni spravner? Asi tézko. Proto je dilezité znacky
umét — jinak se v obvodu Uplné ztratite. Az budete na praxi, nikdo vam nebude dlouze
vysvétlovat, co je na schématu. Musite znacky poznat na prvn{ pohled. Dnes si to procvicime
nanecisto — a trochu si u toho zasoutézime.*

*  Pfipravit si sadu 12—15 otazek:
o varianta A: obrdzek znacky — zak vybira nazev soucastky,
o varianta B: nazev soucastky — zak vybira spravnou znacku.
®  Vybrat vhodny herni méd (napt. Gold Quest nebo Tower Defense).
= Volitelné si ptipravit 2 #rovné obtiznosti (podle vyvoje a toho, jak to zaci budou zvladat).

Béhem vyuky:

= Ucitel kratce uvede aktivitu zvolenou motivaci.
®  Nisledne spusti Blooket a vysvétli instrukce a pravidla + struc¢né popise herni méd (napt. Gold Quest
nebo Tower Defense), ukaze postup pfihlaseni a zdarazni, ze klicové nenf jen ,,vyhrat hru®, ale
predevsim spravné rozpoznavat soucastky.
®  Hra — Zaci pracuji individualné nebo v tymech. Pfi odpovidani na otazky se jim hern{ prvky (zisk zlata,
obrana véze apod.) stavaji motivacni nadstavbou, kterd zvysuje zapojeni, ale nenarusuje didakticky cil
(spravnost ovliviiuje prabeh hry — sbiran{ bodu, posun ve hte),
*  Rizeni tempa a podpory — uéitel sleduje prabézné vysledky v uditelském panelu a cilené zasahuje:
o povzbudi slabsi zaky,
o pfipomene souvislost s praxi (,,Spravna identifikace znacek je zaklad pro praci se schématy.®),
o ptipadné pozméni dynamiku (napt. zkrati kolo, pfejde na jiny rezim).
= Zavér hry — vyhlasen{ vitézt, spolecna radost, ale dtraz na to, ze cilem nebylo jen ,,vyhrat®, ale

zopakovat si znacky.

Reflexe a navazujici Cinnost:

®  Spolecna analyza chyb: ucitel promitne otazky, kde Zaci chybovali nej¢astéji, a chyby vysvétli.
= Kratka aplikace: Zaci dostanou papirovy schématicky vykres s nékolika soucastkami a ve dvojicich je maji

pojmenovat.
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Pfinos pro ucitele a Zaky:
= Udcitel: ziskava okamzity pfehled o urovni zvladnutf latky a mtze identifikovat slaba mista.

= Zaci: motivace soutézi, aktivni zapojeni, upevnéni vizualni paméti.

Inspirace

BLOOKET (JINDRICH ZDRAHAL)

@ Online ¢lanck dostupny zdarma
% https://www.sskola.cz/blooket/

Nearpod.com

Cena: zékladni funkce zdarma Dostupnost: webova i mobilni aplikace
Registrace ucitele: nutna (pres e-mail, skolnf Ucet) Jazyk: anglictina
Registrace zakd: ne, vstupujf pres kod Export: vysledky cviceni (Excel/Google Sheets)

Nearpod je interaktivni platforma, ktera umoznuje ucitelim vytvafet a vést poutavé prezentace a lekce.
Jejim hlavnim pfinosem je to, ze integruje obsah s riznymi typy interaktivnich aktivit, jako jsou kvizy,
ankety, spoluprace na tabuli a zejména ,,Draw It“. Aplikace je dostupna zdarma v zakladni verzi, ktera
je pro ucely aktivizacni metody naprosto dostatecna, i kdyz ma omezeni v poctu studentl na jednu

relaci (40) a velikosti dloziste.

CO Umi
Nearpod umoznuje uciteli vytvafet prezentace od nuly nebo importovat jiz existujici materialy (napf.
z PowerPointu, Google Slides, nebo PDF) a doplnit je o interaktivni prvky. Nabizi sirokou skalu aktivit

a funkci, které 1ze pouzit pro razné didaktické ucely:

®  Quiz: Kviz s vybérem z vice moznosti pro rychlé ovéfeni znalosti.

* Poll: Anketa, idedlni pro sbér nazort a zahajen{ diskuze.

*  Draw It: Umoznuje zakam kreslit, psat a doplfiovat na obrazky, schémata nebo mapy.

* Open-Ended Question: Oteviena otazka pro sbér delsich textovych odpovédi.

®  Matching Pairs: Aktivita, kde Zaci spojuji dvojice pojmu (napf. terminy a definice).

= Collaborate Board: Virtualni nasténka pro brainstorming a sdileni napadi celé tfidy.

*  Time to Climb: Gamifikovany kviz, ktery zvySuje motivaci zak a umoziiuje soutézni prvek.
=  Fill in the Blanks: Aktivita s dopliovanim chybéjicich slov do textu.

* Memory Test: Hra s pexesem pro procvicovani pojmu.

®  Video: Umoznuje vlozit video a doplnit jej o interaktivni otazky.

* VR Field Trips: Virtualni exkurze do raznych mist.
UKAZKA VYUZITI V PRAXI
Scénaf a cil:

Nasledujici aktivita slouzi k rychlému zopakovani a ovéfeni znalosti zaka o svétovych klimatickych

pasech. Cilem je zjistit, zda zaci dokazi spravné identifikovat a lokalizovat jednotliva pasma na map¢
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svéta a propojit je s jejich nazvy. Je idealni na zacatek hodiny (jako opakovani) nebo jako aktivizace po

vykladu.

Ptiprava pfed hodinou:

*  Pfipravit kratkou motivaci: napf. fotografie typické krajiny z riznych ¢astf svéta (savana, polarni oblast,
destny prales) a otazka ,,Co majf tyto oblasti spolecného a ¢im se lis{?“. Nebo otazka k zamyslen{ — napf.
,»Pro¢ lidé zijf v nékterych castech svéta a v jinych ne? Pipadné ,,Vzpomente si na dovolenou,
cestovani nebo filmy. Jaké pocasi, rostliny a zvifata jsou typické pro tropické oblasti? A jak se lisf od
toho, co zname z nasi zemé?

= Vytvofit interaktivni lekci v Nearpodu:

o Uvodni snimek s motivaén{ otazkou.

o Draw It aktivita: mapa svéta — Zzaci majf za tkol vyznacit klimaticka pasma.

o Oteviena otazka: napi§ dvé charakteristiky mirného pasma.

o Video (kratka ukazka zivota v extrémnim klimatu, napf. polarni stanice).

o Multiple Choice kviz: ovéteni porozumeéni (napf. ,,Kde jsou nejvétsi teplotni vykyvyr).

= Piipravi si jedinecny kéd pro zaky, ktery se automaticky vygeneruje.

Béhem vyuky:

= Ucitel zaky uvede do tématu pomoci motivac¢nich obrazku a spolec¢né diskuse.
»  Zaci se ptipoji do Nearpodu pomoci kédu.
= Aktivita Draw It: Zaci zakresli klimatickd pasma do poskytnuté mapy.
o Utitel (na své obrazovce vidi v realném case, jak si kazdy zak vede) prabézné sleduje jejich praci
a muze sdilet anonymné vybrané mapy na obrazovce.
* Niasleduji oteviené otazky a kratké kvizy, které stfidaji rizné formy zapojeni.
= Video ukazka dopliiyje teorii autentickymi obrazy a posiluje zdjem zaku.
= Ucitel prabézné komentuje vysledky a poskytuje zpétnou vazbu (Ize se napf. zaméfit na nejcastéjsi chyby

a vysvétlit, proc¢ jsou dané odpovedi nespravngé).

Reflexe a navazujici Cinnost:

* Reflexe v hodiné: spolecné shrnuti — které pasmo by bylo pro zivot nejsnaze/nejtize ptizpasobitelné?
Proc¢ se nékteré oblasti vymykajf typickému klimatu daného pasma (napt. vliv motskych proudd,
nadmofské vysky)?

® Navazujici ¢innost: zici doma vyhledaji pitklad mésta v jiném klimatickém pasmu, nez kde Ziji, a

ptipravi kratkou prezentaci (napt. Google Slides / Canva).

Pfinos pro ucitele a Zaky:

= Utitel: moznost sledovat aktivni zapojeni zakt v realném case (okamzite identifikuje Zaky, ktefi maji
s danym tématem problém, a muze jim cilené pomoci), ziskat okamzitou zpétnou vazbu (rychle proveti
znalosti celé tfidy), kombinovat rizné typy aktivit bez slozité ptipravy.

»  ZAci: vys§i motivace (aktivné se podili na hoding), vizuilni i tvaréi zapojent, diky anonymnimu sdilent

(pokud to ucitel tak nastavi) se Zaci neboji udélat chybu.

Inspirace

APLIKACE NEARPOD: NASTROJ PRO INTERAKTIVNi PREZENTOVANi — SYPO (LIBOR KLUBAL)
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% https://www.youtube.com/watch?v=1TOtx 0I2uM
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TVORBA INTERAKTIVNIHO OBSAHU

Digitaln{ nastroje pro tvorbu interaktivniho obsahu pfedstavuji vyznamny prvek moderni vyuky,
protoze podporuji aktivni zapojeni zaku, diferenciaci a individualizaci uceni i rozvoj digitalnich
kompetenci. Zaméfuji se na vytvafeni vlastniho, dynamického a vizualné poutavého obsahu. Jejich
hlavnim cilem je transformovat tradicni, statické materialy, jako jsou texty nebo obrazky, do
interaktivnich aktivit, které aktivné zapojuji Zaky do procesu uceni. Diky témto aplikacim mohou ucitelé
snadno vytvaret personalizované vzdélavaci materialy — od jednoduchych karticek a kviza az po
komplexni anikové hry, prezentace a interaktivni infografiky. Tyto nastroje jsou cenéné pro svou
intuitivnost a moznost zapojit do tvorby 1 samotné zaky, coz podporuje kreativitu a digitalni

kompetence.

Existuje fada aplikaci, které umoznujf pfipravit atraktivni aktivity od jednoduchych cviceni az po
komplexni interaktivni prezentace. V této ¢asti si pfedstavime tfi z nich — Flippity, LearningApps a
Genially. Kazda nabizi trochu jiny pfistup: Flippity prevadi tabulky na hry a kvizy, LearningApps
umoznuje snadno tvofit drobna cviceni a Genially je zase nastroj pro bohaté interaktivni prezentace.

Spolecné tak ukazuji, ze i ucitel bez hlubsich technickych znalosti dokaze pfipravit pestry a moderni

digitalni obsah.

LearningApps.org

Cena: zdarma Dostupnost: webova aplikace
Registrace ucitele: neni nutna (pfinasi velké vyhody) Jazyk: estina

Registrace zakd: ne, pripojeni pres odkaz (QR kod) Export: castecné mozna

LearningApps je online nastroj, ktery umoznuje snadnou a rychlou tvorbu interaktivnich cviceni a
vzdélavacich aktivit. Platforma je zalozena na konceptu modularnfho uceni — pedagogové mohou
vyuzivat pfedem pfipravené sablony a plnit je vlastnim obsahem, coz vyrazné Setfi ¢as a umoznuje se

soustfedit na didaktickou stranku cviceni.
CO UMI

Jejim hlavnim cilem je zpfistupnit tvorbu interaktivnich materialt 1 tém, ktefi nemaji zkusenosti

s programovanim. Misto statického textu nebo obrazkt mohou ucitelé vytvafet dynamické aktivity, jako
jsou pexeso, kvizy, pfifazovaci cviceni nebo doplnovacky, které zaky aktivné zapoji do procesu uceni a
podporuji osvojovani si novych znalosti zabavnou formou. Jednou z nejvétsich vyhod je také bohata
knihovna jiz vytvofenych aplikaci, které mohou ucitelé okamzité pouzit, sdilet, nebo si je upravit pro

své potieby.
UKAZKA VYUZITI V PRAXI
Scénar a cil:

Cilem aktivity je rychle zapojit zaky do opakovani klicovych pojmu z pfedmétu déjepis (napt. obdobi

20. stoletl) formou interaktivniho cviceni. Aktivita podporuje aktivni mysleni, reflexi a spolupraci mezi

~D5~



https://learningapps.org/

‘ll I11 ‘E;V]‘ L lifestarter

zaky, pficemz ucitel ziskava okamzitou zpétnou vazbu o tom, které pojmy jsou studentim znamé a

které vyzaduji doplnéni ¢i vysvétleni.

Ptiprava pfed hodinou:

*  Vymyslet motivaci.
»  Zvolit v LearningApps typ ulohy vhodny pro rychlé zapojeni celé tfidy.
®  Pfipravit sadu 12—15 interaktivnich tloh, napt.:

o ptifazovani udalosti k roktm,

o dopliovani nazvi osobnosti do spravaych kontextu,

o spojovani pojmi s definicemi.

= Zajistit, aby zaci méli pfistup k pocitactim, tabletim atp. a k Wi-Fi siti.

vevs

Béhem vyuky:
= ZAci se na zacatku hodiny pfipoji k vytvofenému cviceni pomoci svych chytrych telefont nebo tablet
(naskenovanim QR kédu).
= Mohou pracovat samostatné nebo ve dvojicich.
= Ucitel se pohybuje po tiide¢, sleduje, jak si zici vedou, a mize jim poskytnout individudlni pomoc, pokud

se n¢kde zaseknou.

Reflexe a navazujici Cinnost:

»  Kratka diskuze nad vysledky: které pojmy byly snadné, které obtizné.
= Zaci vysvétluji spoluzdkim sva feseni a pipadné nejasnosti.
= Ucitel doplni ¢i opravi nespravné zodpovézené pojmy, piipadné navrhne samostatnou domaci aktivitu

na opakovani.

Piinos pro ucitele a Zaky:

= Uditel: aktivni zapojen{ vSech zaku, rychly pfehled o tom, které pojmy jsou pro zaky nejasné, umoznuje
ptizptsobit tempo a formu opakovani podle potieb jednotlivych zdka nebo skupin.
»  ZAci: okamZita zpétna vazba (ihned vidi, zda odpovédéli spravné, coz podporuje efektivnéji ucen),

mohou sami zhodnotit své znalosti a zaméfit se na oblasti, které jim délaji potize.

Inspirace

VYUZIVAME LEARNINGAPPS V HODINACH S NASIMI ZAKY (SLAVEK HORA)

@ Zaznam webinate Centra robotiky v Plzni dostupny zdarma

% https://youtu.be/xgDzRbzc3Zs?feature=shared

Flippity.net

Cena: zdarma Dostupnost: webova aplikace

Registrace ucitele: ne (vyhodou je ale Google Ucet) Jazyk: anglictina

Registrace zakU: ne, pfipojeni pres kod nebo odkaz Export: vysledky vétsinou propojené s Google Sheets
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Flippity je idealn{ pro ucitele, kteff cht¢ji rychle a bez zbyte¢né administrace vytvafet jednoduché, ale
efektivni a zabavné aktivity pro své zaky. Jedna se o bezplatnou webovou aplikaci, ktera u mnoha
aktivit vyuziva Google tabulky k rychlé a snadné preméné béznych seznamu na interaktivn{ vyukové
nastroje. Nejvétsi vyhodou Flippity je jeho jednoduchost a efektivita — neni potfeba Zadna registrace ani
pokrocilé dovednosti. Kazda aktivita navic obsahuje ukazkovou sablonu, ktera usnadnuje jeji okamzité
pouziti. Flippity je vhodny pro Siroké spektrum predméta a obort, podporuje opakovani, procvicovani
pojmu, soutézivost i aktivni zapojeni zaku. Je flexibilni, nenaro¢ny na technické znalosti a dobfe se
dopliyje s dalsimi nastroji Google Workspace (obc¢as muze naopak diky necekanym zménam ze strany

Googlu trochu zlobit — nez dojde k apravé a naprave).

CO Umi
Flippity nabizi Sirokou §kalu interaktivnich vyukovych nastroji, které ucitelim umoznuji rychle prevést

obsah z Google Tabulek do praktickych aktivit pro zaky. Mezi hlavni funkce a moznosti patfi:

= Flashcards (karticky) — pro opakovani pojmu, slovni zasoby, definic nebo zakladnich faktu.

*  Quiz Show (kvizova soutéz) — stylizovana jako televizni soutéz, podporuje tymovou spolupraci.
* Random Name Picker (ndhodny vybér zaka) — nastroj pro vybér nebo rozdéleni zakd.

®  Jeopardy Game (hra typu Jeopardy) — tematické kvizy s body a kategoriemi.

*  Crossword Puzzles (kiizovky) — generovani jednoduchych kifzovek na procvicovani pojmu.

®  Bingo — tvorba hernich karet pro opakovani uciva.

*  Word Scramble — aktivity s rozhdzenymi pismeny pro procvicovani slovni zasoby.

*  Scavenger Hunt / Treasure Hunt — interaktivai soutéze, kde zaci plni ukoly a sbiraji body.

* To-Do Lists / Checklisty — uspofadani kroka, dkold nebo projektt pro ziky.

Hlavni vyhodou Flippity je, ze vétsinu téchto aktivit mizete vytvofit béhem nékolika minut jen z dat

v Google Tabulce, a okamzité je zpfistupnit zakim pies odkaz nebo QR kod.

UKAZKA VYUZITI V PRAXI

Scénaf a cil:

Ucitel chce aktivizovat zaky pii opakovani slovni zasoby z tématu cestovani (napf. letiste, hotel,

doprava, orientace ve méste). Cilem aktivity je upevnit znalosti slov, podpofit rychlé vybavovani a

motivovat zaky prostfednictvim soutézivého a interaktivntho formatu.

Pfiprava pfed hodinou:

= Aktivita zahrnuje dvé faze: nahodné rozdéleni zakd do tymu a soutéz v Quiz Show.
* Nahodné rozdéleni zaku:

o Piipravit si seznam zaka (napf. jako dokument Word) a promyslet pocet tym.

o Nachystat si barevné karticky nebo karticky s ¢isly pro oznaceni tymu.

o Na zkousku si vytvofit nahodny vybér tymt pomoci Flippity Random Name Picker.
= Vyuzitl $ablony Flippity Quiz Show:

o Piipravit 15-20 slovnich polozek (slova + definice nebo obrazky).

o Vlozit data do Flippity $ablony Quiz Show.

o Promyslet, jestli bude u odpovedi ¢asovy limit.
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Béhem vyuky:

= Rozdéleni do tymt:
o Utitel spustf Flippity Random Name Picker, nakopiruje do néj pfipravena jména zaki a necha
aplikaci, aby zaky pfed oc¢ima vsech ndhodné rozdélila do zvoleného poctu tymu.
o Tymy se oznaci barevnou kartickou nebo ¢islem (eventualné se pro jistotu jesté napiSou na
jedno kfidlo tabule) a pfipravi se k soutézi.
= Quiz Show:
o Kazdy tym soutézi v odpovidani na otazky.
o Ucitel sleduje prib¢ch, motivuje tymy a upozorfiuje na problematicka slova.

»  Zaci se udf spolupracovat, diskutovat o odpovédich a strategicky vybirat, kdo bude odpovidat.

Reflexe a navazujici Cinnost:

»  Shrnutf nejc¢astéjsich chyb a problematickych slov.
= Diskuse: ,,V jakych redlnych situacich bychom pouzili tato slovar*
*  Volitelné aktivita: vypiste v tymu co nejvice slov, kterd byla v soutézi pouzita. Za spravné slovo se tfmu

pficte jeden bod, za chybn¢ uvedené slovo se dva body odectou.

Pfinos pro ucitele a Zaky:

= Uditel: efektivni a rychla pfiprava obou aktivit, okamzita zpétna vazba o zvladnut{ slovni zasoby a
spolupraci ve skuping, aktivni zapojeni celé tiidy béhem kratké doby.

»  Zaci: zabavné procviceni slovni zasoby s herni a soutézni motivaci, rozvoj tfmové spoluprace a
komunikacnich dovednosti, leps{ zapamatovani slov diky kombinaci soutézntho prvku a vizualnich

podnétu.

Inspirace

VIDEONAVOD K APLIKACI FLIPPITY. TVORBA ONLINE CVICENI. (META, 0.P.S.)

@ Videonavod dostupny zdarma
% https://youtu.be/xGgOck9Kheo?feature=shared

Genially
Cena: zékladni funkce zdarma Dostupnost: webova aplikace
Registrace ucitele: nutna (pres e-mail, skolnf Ucet) Jazyk: anglictina
Registrace zak{: ne, vstupuji pres odkaz (kdd) Export: dostupné v placenych verzich

Genially je online platforma pro tvorbu interaktivniho a vizualné bohatého obsahu, jako jsou kvizy,
prezentace, infografiky, unikové hry a dalsi. Na rozdil od béznych nastroji na tvorbu obsahu klade

Genially duraz na gamifikaci a interaktivitu, coz z né¢j déla idealni nastroj pro aktivni zapojeni zaku.
CO UMI

Umoznuje uzivatelim vytvafet poutavé materialy bez potfeby jakychkoli programovacich dovednosti.

Platforma nabizi obrovské mnozstvi Sablon, které si uzivatelé mohou pfizpusobit, a do obsahu mohou
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snadno vkladat animace, zvuk, video a interaktivni prvky. Genially je cenéné pro svou schopnost
proménit statické materialy ve vizualni zazitek, ktery upouta pozornost a usnadni zapamatovani

informaci. Je vhodné jak pro ucitele, tak i pro zaky, kteff mohou na platformé vytvaret vlastni projekty.
UKAZKA VYUZITI V PRAXI

Scénaf a cil:

Na hodin¢ biologie je cilem prohloubit a upevnit znalosti studentt o lidském téle. Misto klasické

prezentace vytvoi ucitel interaktivni plakat, ktery je vizudlné poutavy a plnj dynamickych prvka. Zaci

se diky nému uéi objevovanim, coz podporuje trvalejsi zapamatovani informaci.

Pfiprava pfed hodinou:

*  Vytvofit zakladni plakat: ucitel v Genially vytvoif zakladni vizual, napfiklad obrazek lidské kostry.

»  Pridat interaktivitu: Na klicova mista (napf. na lebku, hrudni kos, panevni kost) vlozi interaktivn{ body.
Pod kazdy bod skryje pop-up okno s detailnimi informacemi o dané ¢asti téla (funkce, zajimavost,
nemoci apod.), doplnéné o obrazky a kratkd videa. Muze pfidat i kvizové otazky, které zaky pfiméji
k zamysleni.

" Vytvofit prostor pro sdileni: Hotovy plakat budou mit zaci za tkol nasdilet napiiklad na Padlet.

Béhem vyuky:

= Ucitel hodinu zahaji s interaktivnim plakatem na projektoru.
»  Zaci postupné odpovidajf na otazky, klikaji na prvky odhalujici informace a porovnavaji odpovédi.
= Poté ucitel vyzve zaky k plnén{ ukold, které jsou do plakatu skryté. Napiiklad je nechd vyfesit kviz, ktera

je do plakatu vlozena.

Reflexe a navazujici ¢innost:

vvvvvv

= Shrnutl nejdtlezitéjsich faktd, diskuse o souvislostech.

®  Moznost studentské tvorby — vytvofeni unikové hry v Genially na téma lidské télo.

Pfinos pro ucitele a Zaky:

= Utitel: muze efektivné propojit text, obrazky, zvuk a video v jednom dokumentu, okamzita vizualni a
interaktivni zpétna vazba.

®  Zaci: aktivn{ zapojeni a motivace diky interaktivité, analyzy informaci a rozvoj kritického myslen.
Inspirace

#114 GENIALNI GENIALLY — SKVELY NASTROJ DO VASICH ONLINE LEKCI (UCIME NANECISTO)

@ Ziznam webinafe dostupny zdarma

% https://youtu.be/y8f6eNyz700?feature=shared
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OSTATNI

Pii piipravé tohoto prehledu jsem se zaméfil pfedevsim na aplikace, které lze systematicky zafadit do
pfedem jasné vymezenych skupin a ukazat jejich praktické vyuziti ve vjuce. Vedle téchto hlavnich
kategorif vSak existuje i fada nastroju, které se do zadné z nich nevejdou, a pfesto stoji za pozornost.
Proto vznikla skupina Ostatni, kde jsou strucné predstaveny aplikace, jez mohou v urcitych situacich
vhodné doplnit ucitelskou praxi. Vzhledem k jejich riznorodému charakteru nejsou popsany detailné,

ale u kazdé z nich je uveden zakladni prehled a odkaz na dalsi zdroje k samostudiu.

Z odborného hlediska lze tuto skupinu vnimat jako komplementarni — zahrnuje aplikace, které samy

o sob¢ nevytvareji uceleny funkéni celek, ale doplnuji vzdélavaci ekosystém o dil¢f a ¢asto velmi
praktické moznosti. Nékteré z nich usnadnuji organizaci a fizen{ vyuky (napf. Google Workspace,
Microsoft 365), jiné podporuji interaktivni komunikaci se zaky (napt. Slido, AnswerGarden) ¢i rozsituji
moznosti didaktickych her a simulaci (napf. PhET, Trimino). Navzdory své riznorodosti maji spolecny
rys: poskytuji uciteli rychle vyuzitelné nastroje, které dokazou ve vhodny okamzik vyuku obohatit a

pomoci s aktivizaci zaka.
Canva

* Primarni funkce: graficky design a tvorba vizualniho obsahu.

= (Canva je Siroce vyuzivany nastroj na tvorbu prezentaci, plakatt, pracovnich lista i grafiky pro
socialni sité. Nabizi mnoho vzdélavacich sablon a lze ji vnimat jako alternativu k PowerPointu
¢i Google Slides, s durazem na vizualni atraktivitu.

= Externi material k samostudiu: Canva (tutorial pro zacatecniky) od OA Dusni

Slido

* Primarni funkce: otazky a odpovédi, ankety, hlasovani, word cloud.
= Slido je hodné podobné Mentimetru — vyuziva se pii prezentacich, diskuzich nebo k rychlé
interakci s publikem. Didakticky se hodi pro aktivizaci a ovéfovani nazora/pochopent.

=  Externi material k samostudiu: Blog Tajného ucitele

AnswerGarden

* Primarni funkce: tvorba ,,zivého word cloudu® na zaklad¢ kratkych odpovedi zaka.
* Jednoduchy nastroj, kde zaci kratkymi odpovéd'mi vytvareji spolecny ,,word cloud®. Vyborny
pro brainstorming nebo shrnuti. Alternativa k Mentimeteru nebo Poll Everywhere.

= Externi material k samostudiu: Strucny pravodce pfimo od autort

Classroomscreen

* Primarni funkce: digitalni nastroje pro fizeni vyuky.

» Classroomscreen nabizi ¢asovace, semafor, nahodny vybér zaku, vizualni piktogramy a spoustu
dalsich paradn¢ vyuzitelnych ,,jednohubek®. Slouzi jako ,,digitaln{ tabule® pro organizaci prace
ve tfdé. Zadny podobny nastrojovy mix zfejmé nent.

=  Externi material k samostudiu: ClassroomScreen — webinaf s Jitkou Rambouskovou
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Trimino (Tarsia)

* Primarni funkce: generator skladacich puzzla z trojahelnikt pro matching (otazka—odpoved,
pojem—definice).

= Ucitel zada dvojice a nastroj vygeneruje dilky; zaci skladaji celek a ovéfuji porozumeéni.
Alternativa k papirovym Tarsia puzzlim nebo k ,,matching® aktivitaim v LearningApps.

= Externi material k samostudiu: Trimino a jeho parta — webinaf s Jitkou Rambouskovou

PhET Interactive Simulations

* Primarni funkce: sada interaktivnich simulaci pro fyziku, chemii, biologii, ZSV, matematiku.
=  Spustitelné v prohlizeci, vhodné pro demonstraci, fizené objevovani i laboratorni nahrady.
Alternativa/komplement ke GeoGebfe (u vybranych témat).

= Externi material k samostudiu: Tipy piimo od Coloradské univerzity

ThatQuiz

* Primarni funkce: bezplatna online platforma pro testy a drily (matematika, zemépis, slovni
zasoba, gramatika...).

= Utitel voli oblast/obtiznost, genetuje testy s automatickym vyhodnocenim; jednoducha spriva
tiid (téméf dokonaly pfehled o vysledcich zakd). Vyborna alternativa k Socrative ¢i Google
Forms u rychlych procviceni, byt s ne uplné ,,libivou* grafikou.

=  Externi material k samostudiu: Série 4 clanku na webu Kantofina.cz

Microsoft 365 (Education)

* Primarni funkce: skolni cloudova platforma (Teams, OneDrive, Word, Excel, PowerPoint,
OneNote, Forms...) pro komunikaci, sdileni a spravu vyuky.

= Zakladni edice pro §koly je dostupna bezplatné, rozsifené plany pfidavaji pokrocilé funkce
(sprava, bezpecnost, analytika). Jedna se o tak komplexni systém, Ze neni realn¢ ho v tomto
materialu popsat.

* Externi material k samostudiu: Oficialni pfirucky od Microsoftu

Google Workspace for Education

®  Primarni funkce: skolni cloudova platforma (Gmail, Drive, Dokumenty, Prezentace, Tabulky,
Classroom, Meet, Formulafte).

= Zakladni edice Education Fundamentals je zdarma; dalsi edice pfidavaji rozsifené moznosti
(sprava, zabezpeceni, analytika). Alternativa k Microsoft 365. Op¢t jde o komplexni systém
pfesahuji moznosti tohoto materialu.

=  Externi material k samostudiu: Blog Pavla Hoddla
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PRILOHA (RYCHLA POMOC)

JAK NA TO, ABY ,,KORENI"‘ SEDLO K ,,]iDLU“
Svata trojice = Cil — ¢innost — dukaz

= Zacni tfemi otazkami:
o Co presné maji umét/ chapat na konci? (cil)
o Co budon délat, aby se k tomu dostali? (ucebni ¢innost)
O Jak pozndm, %e se to povedlo? (dukaz uceni — kratky vystup, néjaky zaznam, vysvétleni)
= Teprve pak vybirej typ digitalni podpory (rychly sbér odpovédi, sdilena tvorba, simulace...).

Méne¢ je vice (kognitivni zat¢z)

Jeden jasny nastroj na jednu jasnou véc. Neprepinej zaky mezi tfemi rozhranimi v jedné hoding; Setfi

jejich pozornost na obsah, ne na ovladani.
Viditelna pravidla a role

U kooperativnich aktivit ur¢i a napis na viditelné misto, kdo co déla (¢asoméftic, zapisovatel, mluvdi.. ),

jak vznika vystup a jak se hodnoti. SniZuje to tfeci plochy a ,,ztratu casu®.
Reflexe jako pevna soucast

Poslednich 5 minut patif otazkam: Co jsem dnes zvladl? Co si odnasim? Co pfisté¢ udélam jinak? Kratky

digitalni ,,exit ticket* dava uciteli okamzita data pro dalsi hodinu.
Plin B

Technika zlobi ve chvili, kdy ji nejvic potfebujeme. M¢j pfipravenou analogovou variantu (papirova

sablona, tabule, diskuse...), abys nemusel hledat vymluvy.
Bezpeci a férovost

Vol nastroje tak, aby respektovaly soukromi a pfistupnost (pouzitelné i pro zaky se slabsim pfipojenim

¢i bez vlastntho zatizeni). Kratce vysvétli, pro¢ a jak s daty pracujete.
Dva modelové scénafe (bez konkrétnich aplikaci)
A) ,,Desetiminutovka na start™ — rychlé aktivovani pfed novym tématem

= Cil: zjistit pfedstavy a pfedchozi znalosti zaka.

» Cinnost: anonymn{ tii kratké odpovédi na vodni otazku (napt. ,,Co je pro bezpeénou praci na
soustruhu klicovér®).

* Dukaz: slovni mrak odpovédi/kratka vizualizace, na kterou navaze vyklad a korekci myt.

= Pfinos: vsichni se zapoji, je vidét vychozi bod a vyklad se cili tam, kde to je potteba.
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B) ,,Spolecny navrh® — kooperativni feseni problému (20-30 minut)

= Cil: aplikovat teorii na navrh feseni (napf. jednoduchy podnikatelsky zamér, pracovni postup,
osetfovatelsky plan).

»  Cinnost: malé tymy pracuji ve sdilené $abloné se zadanymi rolemi; prabézné vkladaji dukazy
(vypocet, odkaz na normu, schéma).

® Dukaz: kratka prezentace + vrstevnickd zpétna vazba podle 2—3 jasnych kritérii.

® Pfinos: rozvoj spoluprace a argumentace, ucitel ma v realném case prehled o praci tymda.
CASTE SLEPE ULICKY A JAK Z NICH VEN

=, Vsichni délaji véechno najednou.” = pfeplnéna hodina nastroji.
— Zvol jeden typ digitalni aktivity a dodej mu analogovou oporu (pracovni list, tahak s kroky).
=, Hezka aplikace, ale kam mifimer*
— Zacni planovanim cilti; napis si jednu vétu vysledku: ,,Na konci hodiny zak dokaze...* Az
pak vybirej nastroj.
= ,,Po aktivité ticho po pésiné.*
— Bez reflexe se neuceni snadno ,,odplavi®. Vzdy nech prostor pro kratké sdileni: co
fungovalo, co m¢ prekvapilo, co zkusim pfisté. ..
= Technicka bariéra = vyfazeni ¢asti tiidy*
— Nabidni alternativni cestu (prace ve dvojici, offline varianta) a pfedem ovéf, zda vsichni vi,

jak se pfihlasit/pouzit.
KRATKE ,CHECKLISTY“ DO PRIPRAVY
Pfed hodinou

*  Mam 1-2 konkrétni cile a k nim odpovidajici ¢innost a dikaz uceni.
* Vim, jakou jednoduchou digitalni oporu pouziju a proc.
* Miam plan B (analog).

*  Mam kritéria uspéchu ve 2-3 bodech, které sdélim zakam.
V hodiné

* Dam rychlé zaskoleni (30-60 s) k nastroji — jen to nejnutnéjsi.
= Hlidat role a €as u skupinové prace.

= Zakonéim exit ticketem / kratkou reflexd.
Po hodiné¢

» Zapi$u si 1-2 poznatky: co fungovalo, co upravit...

*  Ulozim/,,otaguji* si $ablonu aktivity pro pfiste.
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TECKA NA ZAVER (A VYZVA DO PRAXE)

., Udent nent to, co ucitel 1ika, ale to, co ik déld.

., Lechnologie jsou koreninm, ne hlavnin chodem.

Kdyz tyhle dvé véty spojis, dostanes prakticky kompas: nejdfiv definuj, co maji Zaci délat a ¢eho
tim dosahnout, a az poté zvaz, jaké malé mnoZstvi digitalni podpory ti to urychli, zpfehledni a
roz$ifi. Zacni jednou digitalni aktivitou tydné, drz se jasného cile a dopfej si na konci kratkou reflexi.

Tim budujes udrZitelnou praxi, kterd je soucasné moderni i pedagogicky pevna.

A pozor — digitalni nastroje se v moderni didaktice obvykle neuplatfiuji jako ,,nosny prvek celé hodiny*,

ale jako kratka, cilend aktivizace.
Didakticky pohled

= Digitaln{ aplikace se doporucuje vyuzivat v kratsich blocich (5—15 minut), a to tam, kde
podporuji konkrétni didakticky zamér (opakovani, ivodni motivace, kontrola porozuménti,
shrnuti, reflexe).

* Pokud by ucitel postavil celou hodinu jen na jedné aplikaci, obvykle by klesla pozornost Zakh a
ztratil by se didakticky pfesah.

* Moderni metodika (napf. aktivizacni strategie, blended learning, microlearning) zduraznuje, ze

digitalni nastroj ma byt prostfedkem, nikoli cilem.
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2.UMELA INTELIGENCE A JEJi VYUZITIi VE VYUCE

AUTORKA: MGR. KILARA ZUBKOVA
CiL

- zvysit’ digitadlnu gramotnost’ ucitelov a Studentov, zvysit’ kvalitu vyucovania, podporit’

inovativne a efektivne vyucovanie a kritické myslenie ucitelov, Studentov v oblasti Al
ZAKLADNE POJMY

- umeld inteligencia, promptovanie, bias, halucinacie, deepfakes, generativna Al, etika vyuzivania
AL

TEORETICKA CAST

1. Co je AI? Ako generativna Al pracuje — ,,uci sa rozmyslat’, tvorit’ a pracovat’ ako clovek®.
— tento pojem bol prvykrat predstaveny v 20 storodi, jej zaklady siahaji az do 17 stor.

2. Kde sa s Al stretavame? — asistenti, smart domacnost’, algoritmy, chatboty, rozpoznavanie
tvare, generatfvna Al

3. Promptovanie — prikaz Al ktory jej hovori, co ma spravit’ — sposob komunikacie s Al. Ako
efektivne napisat’ prompt? Iterativne VS ret’azové promptovanie pre dosiahnutie ¢o najlepsich

vystupov. Vyuzivanie prikladov, podla ktorych ma nieco vytvorit’.
gabl()ny promptov: Murar, P., Vrabec, N., Kubovics, M., Farkas, T., Piatrov, 1., Zabojnik, R., Kabat,
M. (2023). Pociivat’ Kecdlka: 69 gpt promptov pre ucitelon. FMIK UCM.

Konkrétne nastroje: ScioBot, NotebookLM, ChatGPT + Plug Ins, Gemini, Copilot, Claude, Perplexity,

https://topai.tools/, https:/ /www.futurepedia.io/ai-tools , https:/ /www.futuretools.io/ , Canva,

DeepL, Diffit, perchance.org, characters.ai, (Konverzacia v cudzom jazyku aj hlasova, nie len textova. +

,telefonaty s postavami®), Elevenlabs

Etické vyuzivanie AL Negativa/limity prace s Al - mozné problematické body v kontexte prace
s generativnou Al Bias, halucinacie, pravdepodobnost’ - Al nie je Google. Textové RPG a Al Preco st
mnohé nastroje zadarmo? — ochrana svojich osobnych udajov. Diskriminacia, cenzira. Deepfakes (Gen
Z a Gen Alfa — trend deepfakes napr: https://www.instagram.com/p/DKyvhp9TNgK9/ alebo

https://www.instagram.com/p/DKv0kC11IrBt/ nebezpecné pre starsie generacie,

Alebo

~35~


https://topai.tools/
https://www.futurepedia.io/ai-tools
https://www.futuretools.io/
https://www.instagram.com/p/DKyhp9TNqK9/
https://www.instagram.com/p/DKv0kC1IrBt/

Vadelavaci .
‘III l | nstitut lifestarter.
pro Moravu

I 13 March at 02:00 - @

My son made a gorilla from plastic 5
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#BOOMchallenge

#creativeideas
#creativephotography
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#creativity

#bestphotochallenge

#a... See more
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Most relevant =

YOU ARE AN AMAZING CREATOR
v
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Breathtaking, what a clever boy
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Beautiful, what an awesome gift.
Thank you for using it well. Love
always A
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View more comments 6 of 352

Odporucana literatara:

https://pressbooks.pub/aiforteachers/

Napomocné stranky:

https://school-education.ec.curopa.cu/en/discover/news/ethical-considerations-educational-ai

https://cte.ku.edu/ethical-use-ai-writing-assicnments

https://www.ncl.ac.uk/academic-skills-kit/good-academic-practice/artificial-intelligence/responsible /

Aktivita k téme generovania obrazkov, prip. deepfake: https://sightengine.com/ai-or-
not?version=2024Q)3

PRAKTICKA CAST

= Skdsanie jednotlivych Al nastrojov
= Diskusie
* Promptovanie

* Rozoznavanie Al generovaného obsahu VS obsah vytvoreny ¢lovekom
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3.DIGITALNI TECHNOLOGIE VE STREDNIM
ODBORNEM VZDELAVANI

AUTORKA: MGR. KILARA ZUBKOVA
CiL

* posilnit’ digitalne kompetencie ucitelov strednych odbornych §kol s dorazom na efektivne,
bezpecné a didakticky premyslené vyuzivanie digitalnych technolégii vo vyucbe.
ODPORUCANA LITERATURA
Baacke, D. (1997). Medienpdidagogik. Ttbingen.

Falloon, G. (2020). From digital literacy to digital competence: The teacher digital competency (Tdc)
tramework.  Educational ~ Technology — Research — and — Development, — 68(5),  2449-2472.
https://doi.org/10.1007/s11423-020-09767-4

Haleem, A., Javaid, M., Qadri, M. A.; & Suman, R. (2022). Understanding the role of digital technologies
in  education: A review.  Swustainable  Operations — and  Computers, 3,  275-285.
https://doi.org/10.1016/j.susoc.2022.05.004

Kacinova, V. (2018). Teoretické vychodiskd ncenia (sa) o médidch. UCM.

Karaskova, S. (2022). DigCompEdu — ¢o to je, aké ma oblasti a sirovne pokroku, a aké ndstroje na meranie sirovni
excistujii? https:/ /medium.com/edtech-kisk/digcompedu-%C4%8Do-to-je-ak%0C3%A9-m%C3%A1-
oblasti-a-%C3%BArovne-pokroku-a-ak%C3%A9-n%C3%A1stroje-na-meranie-
%C3%BArovn%C3%AD-existuj%C3%BA-fe87b135ea5e

Kendon, T., & Anselmo, L. (2022, august 3). Samr and tpack: Two models to help with integrating technology into
your courses | resource library | taylor institute for teaching and learning | university of calgary. University of

Calgary. https://taylorinstitute.ucalgary.ca/resources/SAMR-TPACK

Mishra, P., & Koehler, M. J. (2006). Technological pedagogical content knowledge: A framework for
teacher knowledge. Teachers College Record: The Voice of Scholarship in Education, 108(6), 1017-1054.
https://doi.org/10.1111/§.1467-9620.2006.00684.x

Pottinger, 1. (1997). Lernziel Medienkompetenz: Theoretische Grundlage und pratische Evaluation anband eines
Hirspielprojekts. KoPad-Verl.

Redecker, Ch. (2018). Ewropsky ramec digitilnich kompetenci pedagogi. Narodni tstav pro vzdélavani.
https://doi.org/10.2760/159770

Shiu, W. (2025). Conceptualising the pedagogical purposes of technologies by technological, pedagogical
content knowledge and substitution, augmentation, modification and redefinition in english as a
second language classtrooms. Education Sciences, 15(4), 411. https://doi.org/10.3390/educscil 5040411
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Siemens, G. (2005). Connectivism: A learning theory for the digital age, International Journal of

Instructional Technology and Distance Learning, 2.

http:

www.itdl.org/Journal/Jan 05/article01.htm

Theunert, M. (2009). Medienkompetenz. In Schorb, B., Anfang, G., Demmler, K. (Eds.): Grundbegriffe
Medienpddagogife: Praxis.

ZAKLADNE POJMY

digitalne kompetencie, digitalna gramotnost’, DigCompEdu, medialna pedagogika, TPACK,
SAMR model, e-learning, edutainment, medialna didaktika.

TEORETICKA CAST

Medidlna gramotnost’ a medialna kompetencia nie si synonyma. Kompetenciu vnimame ako

preukazatelna sposobilost’, resp. kvalifikaciu jednotlivea v danej oblasti. Gramotnost’ vnimame ako

bazicku kvalitu komplexnej schopnosti (sposobilosti) jednotlivea (Kacinova, 2018). S. Porubsky (2012, in

Kacinova 2018) uvadza: ,,Byt’ gramotny neznamena byt automaticky kompetentny, ale byt kompetentny

nie je mozné bez gramotnostnej bazy.*

Gramotnost’ = zikladna schopnost’ nieco robit’.

Napriklad: vediet’ ¢itat’, vediet” pouzivat’ mys, vediet’ zapnut’ pocitac.

Kompetencia = vysSia Uroven, ked tito schopnost’ vieme vyuZit’ v praxi na dosiahnutie
konkrétneho ciel’a.

Napriklad: nielen Ze vieme ¢itat’, ale vieme precitat’ ¢lanok, overit’ si, ¢i je pravdivy, a podl'a toho
sa rozhodnut’.

Medialna kompetencia (D. Baacke, 1997 in Kacinova, 2018, s. 21):

Sl N

Kritika médii
Mediilna nauka
Pouzivanie médii
Tvorba médii

Tri rozmery medialnej kompetencie (H. Theunert, 2009 in Kacinova, 2018, s. 21):

1.

2.

Vedomostny, ktory vo vseobecnosti zahffia chdpanie a ovladanie médif a technik spolocenske;j
komunikacie,

Reflexivny, chapany ako schopnost’ kriticky hodnotit’” média v kontexte socialnej a etickej
zodpovednosti za seba a d’alsich, ide o analytickd reflexiu medialnych obsahov,

Cinnostny, vzt'ahujici sa na aktivne vyuZivanie médii a osovijenie si ich artikula¢nych moznosti
na komunikaciu a participaciu jednotlivca

Charakteristika medialnej kompetencie podl'a Péttingera (1997, in Kacinova 2018, s. 22) —ide o subornu

kompetenciu, pomocou ktorej ¢lovek dokaze:
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Pochopit’ média, ich Struktury, tvorbu, moznosti vplyvu,

2. Primerane a cielene vyuzivat’ média, ich ponuku,
3. Vnimat’ média ako vyraz vlastnej osobnosti, zaujmov a aktivne sa podiel'at’ na ich tvorbe.

Medialna pedagogika (D. Baacke, 1997, in Kacinova, 2018)
Je to taky ,,dazdnikovy* pojem — zastresuje vsetky sposoby, ako sa da s médiami pracovat’ vo vzdelavani
a vo vychove.

Pod niu patria tieto oblasti:

1. Medialna didaktika
Pouzivanie médif (napr. videi, prezentacii, internetu, aplikacif) na to, aby sme nieco naucili alebo
vysvetlili.
Priklad: Ucitel' pouzije dokumentarny film na hodine dejepisu, aby ziakom lepsie ukazal, ako
vyzeral zivot v stredoveku.

2. Medialna vychova
U¢i I'udi, ako média pouzivat’ rozumne a zmysluplne.
Priklad: Naucit’ deti, ako rozoznat’ pravdiva spravu od falosnej, alebo ako travit’ ¢as na socialnych
siet’ach bez toho, aby im to skodilo.

3. Medialna nauka
Poskytuje informacie o tom, ako média funguji — z technickej, organizacnej, pravnej,
ekonomickej aj spolocenskej stranky.
Priklad: Vysvetlit’, ako sa vyraba televizne spravodajstvo, kto ho plati, aké zakony musia
dodrziavat’, a aky vplyv maju na spoloc¢nost’.

4. Medialny vyskum
Skima média vedecky — zist'uje, ako ovplyviuja 'udi, spolo¢nost’ alebo politiku.
Priklad: Vyskum, ktory sleduje, ¢i sledovanie nasilnych filmov zvysuje agresivitu u mladych.

Medialna didaktika

- Predstavuje ,,zamerné a planované interaktivne ucenie (vyucovanie) a ucenie sa z médii
a prostrednictvom médii, ktoré slazia ako didaktické prostriedky ¢i pomocky* (Kaéinova, 2015,
in Kacinova, 2018).

- Média su v tejto suvislosti vyuzivané prednostne v ramci ucenia sa o inej ako medialnej realite
(Kacinova, 2018, s. 23).

E-learning

Vytvorenie virtualnej triedy
Interakcia medzi Studujucim a ucivom, interpersonalna interakcia (ucitel-ziak, ziak-ziak), (Frk,
2010, in Kacinova, 2018)
A) Riadeny e-learning — ma jasného ,,vediceho® (ucitela alebo systém), ktory krok za
krokom vedie, zadava ulohy, terminy a hodnoti.

Priklady: Moodle kurz, kde su rozvrhnuté lekcie, testy a Ziaci ich musia splnit’ v poradi; Google
Classroom s presnym planom a kontrolou tloh.

B) Neriadeny e-learning — udi sa ziak sim, bez pevného harmonogramu a kontroly.
Materialy st k dispozicii a vyuziva ich podla potreby, vi¢sinou ako doplnok.

Priklady: YouTube videa na ucenie sa Excelu; Khan Academy, kde si vyberd, ¢o sa nauéi; online ¢lanky
a tutorialy, ktoré ¢ita, ked’ nieco potrebuje.
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Digitilne technoldgie a média vo vjucbe maju tieto $pecifika a vyhody (podl'a Kacinova, 2018, vlastna
Uprava, 2025):
1. Individualny pristup k studentom
o Technolégia umoznuje prisposobit’ obsah podla urovne a potrieb kazdého Ziaka.
o Priklad: vzdelavacia aplikacia, ktora ponuka T'ahsie alebo t'azsie dlohy podla toho, ako
rychlo a spravne ziak odpoveda.
2. Kontrola procesu ucenia
o Ucitel aj ziak vidia priebeh a vysledky ucenia v realnom case.
o Priklad: Moodle alebo Google Classroom, kde mézeme sledovat’, ktoré tlohy sa splnené,
a v akej kvalite.
3. ZvySenie motivacie
o Interaktivne prvky (kvizy, hry, videa) robia ucenie zaujimavej$im a putavejsim.
o Priklad: Kahoot! kviz, kde ziaci sut’azia medzi sebou a okamzite vidia vysledky.
4. Lepsie riadenie ¢innosti Ziaka
o Digitalne nastroje moézu organizovat’ ucivo, nastavovat’ tempo a upozorfiovat’ na
terminy, ¢o pomaha udrzat’ poriadok a systematickost’ v uceni.
o Priklad: aplikacia s modulmi, ktoré sa postupne odomykaju az po zvladnuti
predchadzajuceho uciva.

VYHODY POUZIVANIA DIGITALNYCH TECHNOLOGII

Z pohladu ucitelov

1. OkamZita spitna vizba
o Digitalne nastroje (napr. interaktivne kvizy) umoznuju hned vidiet, kto latke rozumie, a
kto potrebuje pomoc.
o Priklad: Kahoot! alebo Mentimeter na rychle overenie vedomosti.
2. LepSia nazornost’ uciva
o Prezentacie, vided, simulacie a 3D modely robia ucivo zrozumitel'nejsim.
o Priklad: simulacia chemického pokusu v PhET namiesto len slovného opisu.
3. Aktivizacia triedy
o Technoldgia zapaja aj menej aktivaych ziakov, ktotf sa boja odpovedat’ ustne.
o Priklad: hlasovanie cez aplikaciu, kde kazdy anonymne posle svoju odpoved.
4. Efektivnejsia organizacia hodiny
o Rychle spustanie materialov, pristup k zdrojom, moznost’ ulozit’ vysledky.
o Priklad: vietky ulohy pripravené v Google Slides, ktoré sa zobrazuju na interaktivnej
tabuli.

Z pohPadu Ziakov

1. ZaZivnejSie ucenie
o Viac multimedialnych podnetov pomaha lepsie si zapamaitat’ ucivo.
o Priklad: historické video namiesto len ¢itania textu.
2. OkamZité overenie pochopenia
o Digitalne kvizy a tlohy pomahaji ihned’ vidiet’, ¢i ucivo pochopili.
o Priklad: interaktivna uloha na tablete pocas hodiny.
3. Pracav time
o Technoldgie podporuji kolaboraciu — aj ti, co sa menej zapajaju, mozu prispiet’.
o Priklad: skupinova tvorba myslienkovej mapy na Padlete.
4. Pripravenost’ na prax
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o Ziskaju skusenosti s technoldgiami, ktoré mézu potrebovat’ v praci.
o Priklad: tvorba prezentacie v Canve ako skolska dloha.

NEVYHODY POUZIVANIA DIGITALNYCH TECHNOLOGII

Z pohladu ucitelov

1. Technicka zavislost’
o Ak zlyha internet alebo zariadenie, hodina moze byt’ narusena.
o Priklad: nefunkcna interaktivna tabula pocas kIicovej prezentacie.
2. Potrebna technicka zru¢nost’
o Ucitel musi zvladat’ nielen obsah, ale aj ovladanie nastroja.
o Priklad: problémy pri spusteni aplikacie pocas hodiny.
3. Riziko priliSného spoliehania sa na technolégiu
o Hrozi, ze sa hodina zmeni na ,,pozeranie na obrazovku* namiesto aktivneho ucenia.
o Priklad: dlha prezentacia bez diskusie alebo aktivit.

Z pohPadu Ziakov

1. Rozptylovanie aj v triede
o Ak majud ziaci vlastné zariadenia, mézu ich pouzivat’ na iné tcely.
o Priklad: pocas prace na ulohe na notebooku si ziak otvor{ YouTube.
2. Pasivne prijimanie obsahu
o Ak sa digitalne nastroje pouzivaju len na premietanie obsahu, Ziak je skoér divak nez
aktivny ucastnik.
o Priklad: sledovanie videa bez naslednej diskusie.
3. Technické nerovnosti
oV niektorych triedach alebo skolach nemusi byt dostatok zariadeni pre vsetkych.
o Priklad: skupiny, kde sa strieda viac Ziakov pri jednom tablete.

Edutainment — proces vzdelavania prostrednictvom zabavy
Typologia:

A) Televizia: vV programy: https://edu.ceskatelevize.cz/,

b

https://www.ceskatelevize.cz/ivysilani/kategorie/4732-archiv/4741-vzdelavani

https://www.stvr.sk/televizia/archiv

B) Dig. média: PC softvér, edukacné CD, internet (socialné média, nastroje, Al), edukacné digitalne hry

https:/ /www.gamifactory.eu/vzdelavaciehry?vek%5B0%5D=ss

C) Tlacené média: ¢asopisy https://dennikn.sk/prirucky/ , knihy

D) Dalsie: filmy: napr. Oppenheimer, dokumentirne filmy, audio (rozhlasové hry, podcasty,
audioknihy). ..
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DigCompEdu je eurépsky ramec pre digitalne kompetencie ucitel'ov. V jednoduchosti:

popisuje, aké digitalne zrucnosti by mal mat ulitel’, aby vedel efektivne pouzivat’ technolégie
vo vzdelavani,

zahfnia oblasti ako: pouzivanie digitadlnych nastrojov pri uceni, hodnotenie Ziakov pomocou
technoldgii, podporu kritického myslenia, aj digitalne kompetencie samotnych ziakov,

je rozdeleny do 6 hlavnych oblasti a 22 konkrétnych kompetencii,

pouziva sa ako ndvod a §tandard pre profesijny rozvoj uéitelov v celej Eurépe.

V skratke: DigCompEdu = “mapa”, ktora ukazuje, ako ma ucitel’ pracovat’ s digitalnymi technolégiami,
aby podporil ucenie, vjucbu a rozvoj ziakov.

Profesijny rozvoj — ako ucitel’ vyuziva technoldgie na svoje vzdelavanie a spolupracu s kolegami.
Vyucba a ufenie — ako vedie vyucovanie s podporou digitilnych nastrojov (interaktivne,

Hodnotenie — ako vyuZiva technoldgie na testovanie, spitnu vizbu a sledovanie pokroku Ziakov.
Posiliiovanie Ziakov — ako technolégie pomaihaja zapojit’, motivovat’ a podporovat’ ziakov

Rozvoj digitalnych kompetencii Ziakov — ako ucitel' pomédha Ziakom bezpec¢ne a kriticky

Oblasti:
1.
2. Digitalne zdroje — ako hfad4, tvori a zdiel'a digitilne materiély.
3.
spolupracujice, personalizované ucenie).
4.
5.
(vratane ziakov so Specifickymi potrebami).
0.
pouzivat’ digitalne technoldgie.
https:

medium.com/edtech-kisk/digcompedu-%C4%8Do-to-je-ak%C3%A9-m%C3%A1-oblasti-a-

%C3%BArovne-pokroku-a-ak%C3%A9-n%C3%A1stroje-na-meranie-%C3%BArovn%C3%AD-

existuj%C3%BA-fe87b135ea5¢e

Profesnf kampetence

Pedagogické kompetence ucitell Kompetence zaki

uciteld

DIGITALNT

ZDROJE VYUKA
Vybér PODPORA
digitalnich 7 Fovant DIGITALNICH .
zdrojil 'd Vyutovnt KOMPETENCI ZAKU
Tvorba a dp- Informaéni
B g rava digitdl- Y Vedenf zdka a medialni
:ramvp': Tr\ nich zdrojd gramotnost
omunikace \
Organizace, " Digitalnf komunikace
—_— Spoluprace g
0Odborné / ochrana, g;’m ’ a spoluprace
< sdilent
spoluprdce digitalnich Torba
R zdroji — Samostatné — digitdlniho
Reflektivni S uceni zaki obsahu
praxe
0Odpovédné pouzivanf
Soustavny DIGITALNE digitalnich techno-
profesni rozvoj HODNOCENI PODPORA logif
ZAKU Resent problém{
. prostrednictvim
Strategie ) . digitalnich
flodnacen Fifsuupnost technologif
ainkluze 9
Analyza
~ v;?ukmqi.ch Diferenciace
Vysledkd aindividualizace
(N Zpétnd vazba J
" - —/

a plénovani Aktivizace Zaka

Zdroj: Redecker, Ch., 2018, in Karaskova, 2022

Ako si overit’ svoju uroven?
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https://medium.com/edtech-kisk/digcompedu-%C4%8Do-to-je-ak%C3%A9-m%C3%A1-oblasti-a-%C3%BArovne-pokroku-a-ak%C3%A9-n%C3%A1stroje-na-meranie-%C3%BArovn%C3%AD-existuj%C3%BA-fe87b135ea5e

L lifestarter

https://digital-competence.eu/digcompedu

https://ucitel2]1.rvp.cz/kompetence/prehled-oblasti

TPACK:

- model, ktory vysvetluje, aké vedomosti potrebuje uditel’, aby vedel dobre vyuzivat’ technolégie
vo vyucovani.

Tvoria ho 3 zakladné oblasti:
1. CK (Content Knowledge) — vedomosti o obsahu, teda predmet, ktory ué¢im (matematika, dejepis,
atd’.).
2. PK (Pedagogical Knowledge) — vedomosti o u€eni a vyucovani (ako vysvetfovat’, motivovat’,
hodnotit’ ziakov).
3. TK (Technological Knowledge) — vedomosti o technologiach (ako pouzivat’ digitilne nastroje
a aplikacie).

Ked sa tieto tri oblasti prepoja, vznika TPACK — idealny stav, ked’ ucitel:
e vie €0 ucit’ (obsah),
e vie ako to ucit’ (pedagogika),
e avie ¢im to ucit’ (technoldgie).

TPACK = rovnovaha medzi obsahom, pedagogikou a technolégiou, aby ucenie bolo ucinné a moderné.
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/ Knowledge \
/ (TPACK)
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Tech I Technol \
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k Knovglg%lge Knowledge /
CK P
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N e . J/
b ~. Contexts _~
— e e
Zdroj: Matthew Koehler - http://www.matt-koehler.com/tpack/using-the-tpack-image

https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=49060496
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SAMR model:

THE
SAMR
MODEL

Dr. Ruben R. Puentedura

MODIFICATION

Technology allows for significant task redesign

Zdroj: Puentedura, R. R.

wiki/Instructional desion/SAMR Model/What is the SAMR Model%3F

- ramec, ktory pomaha ucitefom pochopit’, ako vyuZivaju technoldgie vo vyucovani.
Rozdel'uje to do 4 Urovni:

1. Substitution (Nahrada)

o Technoldgia len Nahradza tradi¢ny nastroj, ale ni¢ zisadne nemen.
Priklad: namiesto pisania do zosita ziak pise text v MS Word.
2. Augmentation (Vylepsenie)
o Technolégia Nahradza nastroj, ale uz pridiva aj nejaké vylepSenia.
Priklad: Word s funkciami ,,kontrola pravopisu®, komentare, poznamky.
3. Modification (Premena)
e Technoldgia umoznuje zasadne zmenit’ ulohu a sposob prace.
Priklad: ziaci spolupracuju na jednom online dokumente, komentuju si pracu v realnom case.
4. Redefinition (Redefinicia)
e Technoldgia umoznuje robit’ tlohy, ktoré by inak neboli vobec moZné.
Priklad: ziaci vytvoria podcast alebo video, ktoré zdiel'aja so spoluziakmi na druhej strane sveta a
dostanu spitnu vazbu.

SAMR = 4 stupne vyuzitia technolégii — od obyc¢ajnej nahrady az po tplne nové, inovativne sposoby
ucenia.
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Ramec H Co to je Zameranie PouZitie v praxi HMetaforaH Kratky priklad
Furénsky 14 Aké disdtaln Ucitel si skontroluje, ako
ropsky ramec ¢ digitalne
,u, /p y . g L , ||Sebahodnotenie, plan tvori/zdiela zdroje, ako
. digitalnych zruénosti ma mat o . . L.,
DigCompEdu B . ) profesijného rozvoja, Checklist||hodnoti digitalne, ako
kompetencif ucitel’ (6 oblasti, 22 ||, oo o
.. . skolenia a Standardy rozvija digitalne
ucitelov kompetenci) ..
kompetencie ziakov.
Pl e hodiny tak Matematika: vysvetlenie
novani iny
Teoreticky model ||Prepojenie obsahu, ba tovi el’ov s zlomkov (obsah) cez
aby technologia
TPACK vedomosti pedagogiky a Y gl_ . Mapa manipulativne metody
e b i podporovala didaktiku .
ucitel'a technologii : (pedagogika) s GeoGebrou
aj obsah L .
(technologia).
. 3 ) y o Redefinicia: ziaci vytvoria
Model arovni Ako hlboko su ZvySovanie urovne deast a ziskatd soitnd
zi n
SAMR integracie technolégie zapojené||aktivit od ndhrady po  ||Rebrik P O casta .. S S},m ) “
o oL vizbu od ziakov v inej
technologii (§ > A— M — R) |redefiniciu uloh . .
krajine online.

Zdroj: vytvorené pomocou ChatGPT 5

e DigCompEdu: popisuje & ma ucitel’ vediet’ a robit’ s technolégiami.
o TPACK: ukazuje ako spajat’ obsah, pedagogiku a technoldgie.
SAMR: hodnot{ do ake miery technolégie menia ucenie.

PRAKTICKA CAST

= Aktivizacné metody: diskusia, praca v kolektive, brainstorming, reflexia

= Skdsanie konkrétnych nastrojov a webov z prikladov: Kahoot, Google Classroom, Moodle,

Gamifactory, CTV, STVR a iné...
*  Vyplnenie DigCompEdu na zistenie vlastnej rovne dig. kompetencif
®  Jednotlivé cvicenia v prezentacii
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4.INFORMACNI A DIGITALNi GRAMOTNOST,
DIGITALNiIi WELLBEING

AUTORKA: MGR. KILARA ZUBKOVA
CiL

- rozvoj medialnej a informacnej kompetencie jednotlivea, ktory je schopny média rozvazne
a ekologicky' vyuzivat’

- vyhybat’ sa javom, ktoré negativne ovplyviuju zivot, resp. dusevnu a fyzicka pohodu cloveka =
nastolenie digital well-beingu (Kacinova, Hurajova 2022)

ODPORUCANA LITERATURA

CAPURRO - https://www.capurro.de/nordinf.htm

Kacinova a Hurajova — Selected problems of media education

Cal Newport — Digitalny minimalizmus

Marshall McLuhan — Jak rozumet médiim

Marc Prensky — Sapiens Digital: From Digital Immigrants and Digital Natives to Digital Wisdom

ZAKLADNE POJMY

- digitalny minimalizmus, digitilny maximalizmus, digitalny optimizmus, digitdlny pesimizmus,
digitalny detox, medialna ekoldgia.

TEORETICKA CAST

* medialna ekolégia = média ako prostredie (globalna dedina) = ako média ovplyviuju nase
vnimanie, chapanie, citenie, hodnoty? = média nas ,,nutia*“ k naduzivaniu (napr. algoritmy),

avsak ich vyvazené vyuzivanie nazyvame digitalny well-being.

Koncept: Digitalny detox:
Cal Newport — ,,Digitalny minimalizmus® (Digital Minimalism)

Digital Minimalism: Choosing a Focused Life in a Nozsy World (2019)

Koncept:

Cal Newport navrhuje 30-dniovy digitalny detox, ktory nazyva ,,digitalna ocista® (digital declutter). Jeho
ptistup nie je len o docasnom obmedzeni technoldgii, ale o dlhodobom prehodnoteni vzt'ahu k
digitalnym nastrojom.

Zakladné principy:
® Na 30 dnf sa uplne zbavte vsetkych volitelnych technolégii (socialne média, streaming,

zbytocné appky).

! schopny nastolit’ rovnovihu vo vzt'ahu k médiam.
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Namiesto toho venujte ¢as aktivitam, ktoré s pre vas hodnotné (¢itanie, ¢as s rodinou,
manualna praca).

Po detoxe sa k technolégiam vraciate len vtedy, ak jasne podporuju vase hodnoty. Prip. si
najprv roztriedit’ aplikacie, bez ktorych viem uplne existovat’ a na také, ktoré potrebujem —
napr. WhatsApp na neformalnu komunikaciu v praci. — postupne tieto zaradzovat’ naspit’ do

ekologického uzivania.

Dig. pohoda jedinca:

My own awareness
‘and capacity to
change my digital
practices

Positive impacts Negative impacts
of technologies on of technologies on
my wellbeing my wellbeing

Model 4 aspektov dig. pohody jednotlivcov — Jisc, 2019

Negativne psychické stavy (podrobnejSie pribliZit’): napr. FOMO (fear of missing out — strach, ze
jedincovi nieco ,,ujde” v online priestore), Informac¢nd unava (kognitivha neschopnost’ spracovat’
mnozstvo informacii), Infostress (stres jednotlivea zo straty kontroly nad mnozstvom info, ktoré musi
spracovat’), technostress (stres jednotlivca z nezvladnutia technolégii aich ovladania), informacna
uzkost’ (stres z nespravneho pochopenia, spracovania, pouzitia najdenych informacii), atd’.

Priklady ako prispiet’ k dig. well-beingu (nielen) seba:
Okrem detoxu, pouzivatelia mozu prispievat’ v online priestore:

Zdielanim a uplatnovanim etickych a humanistickych hodnot, ktoré prispievaju k formovaniu
digitalneho prostredia orientovaného na udskost’ a kultirnu integritu (pri tvorbe, pouzivani a
regulovani digitalnych technoldgii (ako su socialne média, umela inteligencia, aplikacie,
algoritmy) sa zohl'adnuji hodnoty ako respekt, dostojnost’, sukromie, spravodlivost’, empatia ¢i
zodpovednost’.

Schopnost’ dialégu a napravy negativnej reakcie.

Vnudtorna motivacia a schopnost’ jednotlivcov aktivne a vedome sa zaoberat’ témami, ktoré ich
osobne oslovuju, pricom tento proces podporuje hlbsie sebapoznanie v oblasti vlastnych

zaujmov, kompetencii a hodnotového smerovania

~47~


https://www.open.edu/openlearn/money-business/hybrid-working-wellbeing-and-inclusion/content-section-4.1.2

‘ll I11 " L lifestarter.
Informacéna gramotnost’
ojem rué¢na definicia oOraz kladie na... uvislosti
P St defi D klad S lost
Schopnost’ efektivne
Informacna vyhl'adavat’, hodnotit’, Kritické myslenie a || Zaklad vsetkych ostatnych
gramotnost’ interpretovat’ a pouzivat’ praca s obsahom. gramotnosti.
informacie.
Schopnost’ pouzivat’ digitalne , ) , .
. ., p , p , s Ovladanie technolégii ) ) ..
Digitalna technologie a nastroje na divitAlnveh Obsahuje prvky informacnej
, > L. a alnyc i o )
gramotnost’ ziskavanie, vytvaranie a né%tro'oy aj medialnej gramotnosti.
komunikaciu informacii. ]
) Kritika médif Prekryva sa s informacnou
. Schopnost’ porozumiet’, ’ ,
Medialna 1 " propaganda, gramotnost’ou, ale
, || analyzovat’, kriticky hodnotit’ a . L. . .
, _ ezinformacie ecificky sa zameriava na
gramotnost ; dezinformacie, $pecificky sa zameriava n
vytvarat’ medialny obsah. s
reklama. média.

Zdroj: vlastné spracovanie pomocou ChatGPT 4.5

ZAKLADNE POJMY:

Mozeme ich zhrnut’ pod ,,digitdlne kompetencie®.

- medidlna gramotnost’, informac¢na gramotnost’, digitalna gramotnost’, digitalne kompetencie,

informac¢né poruchy, kritické myslenie.

CIEL:

- rozvijat’ u jednotlivca schopnost’ kriticky, eticky a zodpovedne vyuzivat’ digitalne technologie

a ich obsahy prostrednictvom rozvoja informacnej, digitalnej a medialnej gramotnosti.

ODPORUCANA LITERATURA

SK: (Ne) bezpecne v sieti: Manudl rogvoja kritického myslenia v online priestore. (2021). eNef.

https:

myslim.eu/wp-content/uploads/2021/10/Nebezpecne-v-sieti.pdf

CZ: (Ne) bezpecné v siti: Manudl rozvoje kritického mrysleni v online prostoru. (2021). eNef.

https:

myslim.eu/wp-content/uploads/2022/02/Nebezpecne v_siti CZ.pdf

Wardle, C., & Derakhshan, H. (2017). Information disorder: Toward an interdisciplinary framework for research

and policy making. https:

edoc.coe.int/en/media/7495-information-disorder-toward-an-

interdisciplinary-framework-for-research-and-policy-making.html

TEORETICKA CAST

Informacné poruchy:

| Typ | Struéna definicia
Dezinformacia Zamerne vytvorena a $irend nepravdiva informacia s cielom manipulovat’
(disinformation) alebo uskodit’.
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| Typ H Strucna definicia ‘
Misinformacia - . [ £: ve . .

. . Nepravdiva alebo zavadzajuca informacia, ktora je $irena bez umyslu klamat’.
(misinformation)
Malinformacia Pravdiva informacia, ktora je vsak zamerne zdielana sposobom, ktory ma
(malinformation) sposobit’ ujmu (napr. zverejnenie sikromnych tadajov).

(Information disorder: Toward an interdisciplinary framework for research and policy making, Wardle & Derakshan, 2017)
- hybridné hrozby, propaganda, sirenie dezinformacii, hoaxov a falo$nych sprav

Kritické myslenie:

- Cotoje?

- Aké techniky pozname a ako ich vieme realizovat’ vo vyucber — zaciatky v Sokratovskom
dial6gu (forma diskusie, zaoberajica sa najma filozofickymi a moralnymi otazkami
prostrednictvom dialégu, dnes systematické kladenie otazok, ktoré veda k hlbsiemu pochopeniu
a spochybnovaniu predpokladov), argumentacia a argumentacné fauly, diskusia, vyhl'adavanie
a overovanie zdrojov, ¢itanie s porozumenim, debaty, fact-checking, reflexia...

Fact-checking:

- Coto je?

- Aké st jeho techniky? (lateralne ¢itanie, kontrola povodu zdroja, spitné vyhl'adavanie obrazkov,
overovanie datumov, Statistik, autorft, citacii, detekcia manipulativnych technik (napr. emotivne
titulky, vyuzivanie vykricnikov atd’), overovanie dokazov (¢i existujd, ¢i su realne), vyuzivanie
fact-checkingovych webov (niZsie)...

- https://fakty.afp.com/, https://demagog.sk/, https://demagog.cz/ , https://fullfact.org
https://www.factcheck.org

5

V kontexte s AI — deepfakes.

Praktické workshopy pre Studentov CZ aj SK:
https://fakescape.cz

Priklady dobrej praxe:
Kacinova, V. (2019). Dobré média. Priklady dobre praxe vyucby medidlnej vychovy na zdkladnych a strednych
Skoldch. FMK UCM.

- Priklady ako so studentmi pracovat’ na rozne témy digitalnych kompetencii, kritického myslenia
(vo vseobecnosti medialnej vychovy).

PRAKTICKA CAST

= Kiritické hodnotenie jednotlivych obsahov (vyber zo seriéznych a alternatavnych médi)
= Vyzva k digitalnimu detoxu
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5.INTERAKTIVNI PREZENTACE VE VYUCE

MGR. PAVEL SPACEK
CiL

Rozsifit a prohloubit dovednosti ucitelt v oblasti tvorby a didaktického vyuziti prezentaci ve vyuce, se
zaméfenim na principy vizualni srozumitelnosti, aktivizaci zakua a praci s legalnimi multimedialnimi

zdroji.
TEORETICKA CAST

® Prezentace jako nastroj fizen{ pozornosti a uceni.
»  Zasady vizualni srozumitelnosti a prehlednosti.
* Didaktické vyuziti interaktivity v prezentacich.

® FEtika a autorska prava pfi tvorbé prezentaci.
PRAKTICKA CAST

Prakticka c¢ast byva v mnoha metodickych materialech oddélena od teorie jako samostatny blok.

V nasem pfipadé jsem zvolil jiny pfistup — praktické tipy, ptiklady a doporuceni jsou pfimo vnofeny do
textu vedle teoretickych pasazi. Tento format ma nékolik vyhod: ucitel okamzité vidi souvislost mezi
vysvétlenym principem a jeho vyuzitim ve vyuce, nemusi preskakovat na jinou ¢ast dokumentu a ztracet

kontext.

Cilem neni, aby si ucitel z textu odnesl jen obecné povédomi o tématu, ale aby zaroven ziskal konkrétni
,»nastroje do ruky* — malé postupy, formulace, doporucené aplikace ¢i zpusoby, jak reagovat na bézné
situace. Diky tomuto propojeni se teorie stava okamzité pouzitelnou a prakticka ¢ast nenf umeéle

oddélena, ale je organicky soucasti kazdého tématu.
Piiloha

* Rychly tahak pro ucitele
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INTERAKTIVNI PREZENTACE VE VYUCE

Prezentace jako nastroj vyuky je tu s nami uz desitky let — od didka pfes zpétné projektory az po dnesni
PowerPoint nebo Canvu. Mozna se proto muze zdat, ze v roce 2025 uz neni co objevovat. Jenze opak
je pravdou. Pravé dnes, kdy se ve vyuce stale castéji pracuje s technologii, ale zaroven stoupa diraz na
srozumitelnost, aktivizaci a praci s informacemi, muze byt prezentace silnym didaktickym prostfedkem

— pokud se s nf zachazi védom¢.
Prezentace neni cil, ale prostredek

Ucitelé c¢asto vnimaji prezentaci jako nutnou vybavu nebo ,,povinnost® — néco, co prosté¢ musi mit
k hodiné. Vysledkem jsou pak casto snimky pfeplnéné textem, kopie ucebnic, necitelna schémata nebo

vizualni zmatek. Takové prezentace ale nevedou ke zvyseni kvality vyuky, spise ji brzdi.

Smyslem tohoto modulu neni pfesvédcovat ucitele, Ze maji prezentace pouzivat vice nebo méné. Jeho
cilem je nabidnout jiny pohled — jak se prezentace muze stat opravdovou oporou vykladu, nastrojem

zapojeni student a pomocnikem pro vizualizaci a zjednodusen{ uciva.

\@ Kdyz student sedi 10 minut a divd se na snimek s tabulkou, kde je 20 rddkd, jeho mozek nezpracovdva
~=n data — bojuje o preZitt

Moderni nastroje — nova prilezitost (ale ne dogma)

Soucasna skala nastroja — Canva, Prezi, Genially, Google Prezentace, Keynote, Sway a dalsi nastroje
(zejména ty zalozené na Al — Beautiful.ai, Tome.app, Gamma.app, SlidesALio...) — nabizi obrovské
moznosti. Umoznuji tvorbu atraktivnich, responzivnich a interaktivnich prezentaci, ¢asto 1 bez

pokrocilych dovednosti. Jsou dostupné, intuitivni a ¢asto zdarma (byt’ s jistymi omezenimi).

-@- Samotny ndstroj jesté nikoho dobrym prezentérem neudélal.

Zaroven ale plati, ze pokud ucitel nevi, jak informace uspofadat, jak fidit pozornost zakdu, jak volit
kontrast, velikost pisma nebo nacasovani, nepomuze mu ani sebelepsi sablona z Canvy nebo Prezi.
Proto se v tomto modulu nebudeme soustfedit na ,,jak ovladat PowerPoint* (Canvu...), ale jak tvofit

prezentaci jako didakticky produkt — bez ohledu na zvolenou platformu.
Interaktivita jako kli¢ k zapojeni studentu

Prezentace nemusi byt jen alternativou razné ,,divoké™ nasténky, na kterou se pasivne diva cela tfida.

Pokud je dobfe navrzena, muize byt vyzvou:

* k otazce (zamysleni),
= Lk rozhodnuti,

* ke zpochybnéni,
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= kakci...

Vlozeni jednoduchého hlasovani, odkazu, QR koédu, schématu nebo oteviené otazky ,,co bys udélal ty#*

dokaze z pasivnich pozorovatelt udélat aktivni acastniky vyuky. A o to nam dnes jde.
Jedno téma - jedno sdéleni - jedno pravidlo

Nezalezi, jestli ucitel tvofi v PowerPointu nebo v Canvé. Dulezité je, aby dodrzoval zakladni principy

vizualni komunikace:

* jednoduchost,

= (itelnost,

=  hierarchie,

* soulad obrazu a vykladu,

" srozumitelnost.
Tyto principy se daji naucit, osvojit a pfenést do jakéhokoli nastroje. A prave na nich bude modul stat.

Ve stfednim vzdélavani je vyuka casto silné orientovana na fakta, postupy a schémata. Prezentace tu
muze byt nastrojem pro zjednoduseni slozitého, vizualizaci abstraktnfho, nebo aktivizaci méné
motivovanych zaka. Zvlast’ v oborech, kde je bézné ,,jet podle osnovy®, muze védoma prace

s prezentaci pfinést svézest, duraz 1 efektivitu.
Shrnuti

Tento modul neni jen o tom, jak vytvofit ,,hezkou* prezentaci. Je i o tom, jak s ni vést lepsi vyuku.
Ucitel by si mél uvédomit, Ze prezentace neni zlo, ani samospasitelny nastroj. Je to prostiedek — a
zalezi jen na tom, jak s nim budou nakladat. At’ uz ucitel vyuziva PowerPoint, Canvu, Prezi nebo jiny
nastroj, zasady dobré prezentace zustavaji stejné. Nejde o to vytvofit umélecké dilo. Jde o to vytvofit

nastroj pro vyuku, ktery bude srozumitelny, pfehledny a funkcni.
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KAPITOLA 1

PREZENTACE JAKO NASTROJ RIZENI POZORNOSTI A UCENI

Pozornost je omezeny kognitivni zdroj. Studenti nedokazou soucasné sledovat slozity snimek,
poslouchat vyklad a zaroven si délat poznamky — musi si vybirat. Pokud je snimek pfeplnény, mozek

zaméfi pozornost na ,,rozlusténi chaosu®, nikoliv na pochopeni uciva.

Vyzkumy ukazuji, Ze zrak je pro vétsinu lidi dominantni smysl — pfijimame jim 60—80 % informaci
z okoli. Co zak uvidi jako prvni, zasadné ovliviiuje, jak bude dale naslouchat, myslet nebo pracovat.
Jinymi slovy — jesté nez zacneme mluvit, zaci si uz diky zrakovému vjemu vytvofili nazor: bude to pro mé

gajimaveé, prebledné nebo matonct a ve stylu ,,ach jo*?
Vizual jednoduse rozhoduje o tom, zda se mozek do tématu zapoji, nebo se od néj odpoi.

_~@'_ Vzpomindte si, kdy jste naposledy vidéli snimek, ktery byl tak plny, Ze jste sami nevédeli, kde zacit cist?
o Premysleli jste, co dany snimek viastné chtel (mél) Fict? Co asi délaji v tomto pripadé Zdci?

K ¢emu prezentace slouzi - a k ¢emu ne

Jak efektivné vyuzit prezentaci, aby nepusobila jen jako ,,promitané poznamky* a skutec¢né podpofila
ucebni proces? Jde o to pfemyslet o kazdém snimku jako o nastroji, ktery #{di pozornost zaka.
Prezentace je jednoduse nastroj s konkrétni pfidanou hodnotou a neni nahradou za jiné, pro urcité

ucely vhodnéjsi, didaktické pomucky, jako je ucebnice nebo pracovni list.

®  Prezentace slouz jako vizualni kotva, ktera pomaha zakam udrzet pozornost na klicovych myslenkach a
vytvaii strukturovany pfehled uciva.

=  Prezentace nenf nahradou za ucebnici. Vyhybejte se vkladani celjch odstavet a definic, protoze to
podporuje pasivii opisovani a snizuje pozornost.

® Prezentace mé vytvatet dialog, ne monolog. Nadmeérné spoléhani se na ni mtze omezit interakei se zaky.

Vyuzijte ji spiSe jako odrazovy mustek pro diskusi.

K ¢emu MUZE SLOUZIT l K &¢emu by NEMELA SLOUZIT
Strukturovani vykladu Presunu obsahu ucebnice na zed
Vizualizaci klicovych pojmu Projekci celého pracovniho listu
Rizen{ tempa vjuky Pret¢zovani zaka spoustou detaila
Podpofte pozornosti Monologu, ktery se ¢te ze snimka

~@' K cemu vy osobné nejcastéji pouzivdte prezentaci?
=" Aodpovidd to spis levému, nebo pravému sloupci?
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Zasady fizeni pozornosti pomoci prezentace

Prezentaci lze vyuzit jako nastroj pro fizeni pozornosti zaku. Neméla by to byt totiZ jen sada poznamek,
ale dynamicky prvek vyuky, ktery maze aktivizovat Zaky a vést jejich zrak. Rizeni pozornosti 7ak ve
ti{d¢ neni zdaleka jen otazkou hlasu nebo gesta — i kdyz ty jsou samoziejmé hrozné dulezité.
Vyznamnou roli v tom hraje i to, co, kdy a jak se zobrazi na snimku. Mnoho uciteld prezentace
,,0dklika® jako poznamky pro sebe, ale neuvazuje nad tim, jak snimek pracuje se zrakem zaku (jejich

pozornosti, aktivizaci...).

Kazdy snimek by mél mit zamér. Pokud ma fict vic véci, musi mit jasné danou hierarchii — co je hlavni,
co vedlejsi, kam se ma zak divat jako prvni. A pokud ma snimek fict jen jednu véc (sdélit jednu

myslenku), nemél by byt zahlceny ni¢im dalsim.
Doporuceni

" Jeden snimek, jedna myslenka

o Proc¢: Lidsky mozek dokaze efektivné zpracovavat pouze jednu hlavni informaci najednou.
Prilis mnoho textu nebo grafiky na jednom snimku vede ke kognitivnimu pretizeni a snizuje
zapamatovani.

o Jak na to: Misto kopirovan{ textu z ucebnice vyberte jednu klicovou myslenku nebo otazku,
kterou chcete danym snimkem podpofit. Ve ostatni (obrazky, data...) by mélo tuto myslenku

objasfiovat.

* Na co myslet, abyste dokazali f{dit pozornost

o Nedublujte text a vyklad: Prezentace nenf transkripce vaseho projevu. Neiikejte doslova to,
co zaci ¢tou. Pouzijte snimek k ilustraci, ptikladu, zamyslent, ,,provokaci® nebo shrnuti, zatimco
vy obsah vysvétlujete vlastnimi slovy.

o VyuZivejte prazdny prostor: Nebojte se prazdnych mist na snimku. Prazdny prostor pomaha
o¢im se orientovat a zameéfit se na to dualezité. Preplnéné snimky pusobi chaoticky a stresove.

o Barvy, velikost, umisténi, pohyb — to vsechno jsou nastroje, kterymi ucitel urcuje, kam se ma

zak divat. Nejsou to ozdoby. Jsou to naviga¢ni prvky vyuky.
Ceho se vyvarovat

Chyby pfi tvorbé prezentaci nejsou vysledkem lenosti — ¢asto vychazeji z rutiny, spéchu, neznalosti
nebo z neujasnéncho cile. Mnoho ucitelt vytvaii prezentace tak, jak to ,,vzdycky délali (videéli)* —
mezitim se ale svét zménil. Zaci dnes zpracovéavaji vizualni obsah jinak nez pted 10 lety — rychleji, ale
mén¢ do hloubky (jakoby povrchnéji). I proto je potfeba v soucasnosti prezentaci fidit — védome a

promyslené. Pro zacatek je urcité vhodné vyvarovat se nasledujicich zlozvyka.

* Snimek jako datovy vypis: Vyhnéte se vkladani celych odstavet z ucebnice. Prezentace by
méla slouzit jako vizualni nastroj, ne jako pouhy textovy pfepis.

* Nejasna vizualni hierarchie: Pokud maji v§echny prvky na snimku stejnou velikost a barvu,
o¢i nevi, kam se divat.

* Vizualni pfetiZeni: Snimek by nemél byt pfeplnény raznymi styly, fonty a barvami. Pfilis

mnoho prvka rozbiji pozornost a pusobi rusive.
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Shrauti

Uvédomeélé a promyslené pouzivani prezentace je klicové. Je dulezité, aby se ucitelé vyvarovali

rutinni tvorbé a zaméfili se na to, jak prezentace skute¢né pracuje s pozornosti zaka.

Nejcastéjsi chybou je, ze se snimek stava vypisem dat misto nastroje komunikace. Neodhadnuté a
nevhodné mnozstvi informaci je v tomto sméru nejcastéjsim prohfeskem. Mezi dalsi takové typické

ptiklady patit:

" promitani celych odstavca nebo definic z ucebnice,
* tabulky bez kontextu,
* absence rozliseni podstatného od nepodstatného,

= 3 doslovné ¢teni textu ze snimku.

To vse narusuje pozornost, zpomaluje porozuméni a podporuje pasivitu zaka.

-@- Prezentace je ndstroj, ktery vyuku muze podporit — nebo zabit.

Chybé¢jici vizualni hierarchie (vS§echno ma stejnou velikost, barvu, tvar) znemozfuje rychlou orientaci.
Oc¢i nemaji voditko, co je dulezité a co doplnkové. Ale stejného efektu lze dosahnout 1 opacné,
vizualnim pfetizenim. Pokud je na snimku piili§ mnoho styld, barev, fontt nebo velikosti, vznika
podobny kognitivni zmatek — mozek pak nevi, co je dulezité a co jen ozdoba. V obou piipadech se tak

z prezentace stava sum, ne sdéleni — a pozornost zaku se rozpada.
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Doporucené zdroje

8 RAD, JAK SPRAVNE PREZENTOVAT — MUNI (MONIKA STACHONOVA)

@ Online ¢lanek dostupny zdarma.
@ Uzitecné tipy pro kazdého, kdo se chysta pfipravovat prezentaci.
Vhodné jako dkladni orientace pro ulitele i studenty.

% https://www.em.muni.cz/student/5046-8-rad-jak-spravne-prezentovat

JAK USPESNE A EFEKTIVNE PREZENTOVAT — IS MUNI (MGR. JOSEF HORALEK)

@ Online ¢lanek dostupny zdarma.

@ Obsahuje praktické tipy pro tvorbu prezentace a vizualnf komunikaci.

Vhodné jako doplnéni zejména pro ucitele.

$ https://is.muni.cz/el/sci/podzim2012/70104 /35644421 / Prezentace -text.pdf

JAK UDRZET POZORNOST PUBLIKA PRI PREZENTACI? (MAREK HRKAL)

@ Online ¢lanek dostupny zdarma.
& Kritké, ale obsahové velmi povedené shrnuti o tom, jak ovlivnit pozornost pii prezentovani.
Vhodné jako dkladni orientace pro ulitele i studenty.

% https://www.odprezentuj.cz/blog/jak-udrzet-pozornost-publika-prezentace

DIDAKTICKE APLIKACE PROGRAMU MS POWERPOINT VE VYUCE MATEMATIKY NA 2. STUPNI ZS (RADKA PREHNALOVA)

@ Diplomova prace dostupna online zdarma.

@ 1 kdy~ je materidl star$iho data a zaméfeny na matematiku, Ize ho v obecné roviné vyuzit nap#i¢ predméty.
Vhodné jako doplnéni pro uiitele.

% https://librarv.upol.cz/arl-upol/cs/cse/?repo=upolrepo&key=74553447815
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KAPITOLA 2

ZASADY VIZUALNI SROZUMITELNOSTI A PREHLEDNOSTI

Prezentace ve vyuce nenf jen o informacich, které pfedava — ale i o tom, jak jsou tyto informace
uspofadany, zobrazeny a vaimany. Zak casto vidi snimek dfiv, nez ucitel za¢ne mluvit — a pravé na

zakladé vizualniho dojmu se rozhoduje, jestli se zapoji, nebo vypne.

Prehledna, vizualné dobfe uspofadana prezentace pomaha orientaci, podporuje zapamatovani, Setii
kognitivn{ kapacitu zaka a predev$im — zvySuje davéryhodnost ucitele. Nepfehledna prezentace ma

opacny efekt: tH{$ti pozornost, zahlcuje, znesnadnuje porozuméni a snizuje aktivni zapojeni zaku.
Vizualni hierarchie a struktura

Vizualni hierarchie je zptsob, jak na snimku usporadat informace tak, aby divak intuitivné poznal, co je
dulezité. Nase oci pfirozen¢ hledaji voditka — ¢tou nejprve velké prvky, zvyraznéné (odlisné) barvy,

obsah nahofe nebo vlevo. Toho muze ucitel pii tvorbé prezentace cilené vyuzit.

Co ma byt hlavni, musi 1 vypadat jako hlavni. Pokud jsou vSechny prvky stejn¢ velké, stejn¢ barevné a
stejn¢ usporadané, lidsky mozek nevi, kde zacit. Podobné je to i v momenté¢, kdy je to na kazdém

v vy

snimku jinak. Misto porozuméni obsahu tak zak fesi jeho rozlusténi — a to je krok zpét.

Dobfe navrzena prezentace vede zrak, nikoliv jen sdéluje obsah. Prvky maji svou vizualni roli — nadpis,
text, obrazek, poznamka — a nemély by se mezi sebou pfetahovat o pozornost. Opakovanim struktury
(napf. stejné umisténi nadpisu, stejné barvy pro dulezité pojmy) navic mozek rozpozna logiku snimka

dfiv, nez ji zacneme vysvétlovat.

Prezentace bez hierarchie je jako mistnost bez dveri Jsou tam mozZnd krdsné véci, ale nikdo nevi, kde je
= md hledat a kudy se vibec dostane ,dovnitr”.

Konkrétni tipy Nejcastéjsi chyby

Jeden slide = jedna myslenka. Pokud mate myslenek

vic, rozdélte je do vice snimka.

Vsechny prvky na snimku maji stejnou velikost a
barvu — nic nevystupuje, nic nevede pozornost.

Ne vSechno musi{ byt vycentrovano a zarovnano —

dulezité je citelné a piehledné rozvrzeni.

Nadpis neni dostate¢né oddéleny od obsahu —

splyva s textem a nepusobi jako zacatek.

UdrZujte jednotny vzhled napfi¢ snimky — nadpisy
vzdy stejné, dalezité slovo vzdy stejnou barvou atd.

Na kazdém snimku je jiny styl — o¢i nemaji opérné

body, mozek pokazdé hleda znovu strukturu.

Pomahejte zraku ¢tenare: co je blizko, to spolu
souvisf; co je oddélené, je samostatné. Co je dilezité,
vystupuje do poptedi (barva, velikost...), mén¢
podstatné véci jsou ,,schované v pozadi®.

Hlavni sdélen{ se ztraci v mofi dopliujicich detaild.
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Doporuceni

»  Vytvafejte jasnou strukturu, ktera zakim okamzité fekne, co je na snimku nejdulezitéjsi a co ma
doplnujici roli.

o Pro¢: Lidské oko pfirozené hleda rad. Jasna hierarchie, ve které jsou nejdulezitéjsi informace
vizualné odlisné od téch doplikovych (napf. pomoci vétsiho pisma, fezl pisma nebo barev),
pfitahuje pozornost zakua a usnadtiuje jim orientaci v latce.

o Jak na to: Pouzivejte tuc¢nost, velikost pisma nebo barvy k odlisen{ nadpist od textu. Kazdy

snimek by mél obsahovat nejlépe jen jednu hlavni informaci a k nf dalsi dopliujici body.
Minimalismus a redukce rusivych prvki

Mnoho ucitelt zaménuje prezentaci za dokument — snazi se na kazdy snimek vméstnat co nejvice
informaci, aby ,,Zam vsechno bylo. Jenze prezentace neni ndhrada ucebnice ani pracovni list. Je to nastroj

fizené pozornosti, ktery ma uciteli pomoci néco vysvétlit, ne véechno ukazat najednou.

Minimalismus v prezentaci tak nemusi znamenat pfimo malo obsahu, ale spise jasn¢ zaméfeny obsah.
Kazdy slide by mél pfinaset idealné jen jedno hlavni sdéleni — a to by mélo byt na prvni pohled patrné.
Pokud je snimek pfeplnény, mozek zaka se misto porozuméni snazi zorientovat (hleda cestu v bludisti)

— a veskera kognitivni energie jde na zpracovani formy, ne obsahu.

Neni proto nutné, aby prezentace obsahovala vSechny detaily, které chcete k zakim pfenést. Naopak —
¢im vic informaci na snimku, tim méné si jich Zzak zapamatuje. Je lep$i fict jednu véc pofadné nez pét
veécd najednou (a jen z¢asti). Zameérna redukce informaci a grafickych prvka navic vytvati prostor pro to,
co je v prezentacich velmi podcenované — volné misto. Prazdny prostor neni znamka nedodélaného
snimku. Prave naopak — je to jakési ,,vizualni ticho®, které dava ocim $anci se zorientovat a mozku cas
pochopit vztahy mezi zobrazenymi prvky (utfidit si informace). Je to vizualni pauza, diky které mtze
mozek zpracovat to dulezité. Stejné jako jsou z mnoha duvodu zasadni pauzy pti mluveném vykladu,

pamatujte na to, ze i snimek potfebuje ,,dychat®.

Jinak feceno: ¢im méné rusivych prvkd, tim vice vynikne to podstatné. Volné misto tak neni zbytec¢nost,

ale nastroj fizen{ pozornosti.

Predstavte si, Ze slide je jako billboard u silnice. Mad cca 3 vtefiny na to, aby si kolemjedoucti vsimli
-@- hlavniho sdeleni. Pokud je na billboardu odstavec textu, nikdo ho cist nebude. Snimek funguje stejné —

pokud neprenese hlavni myslenku béhem pdr vtefin, selhdva.

Konkrétni tipy Nejcastéjsi chyby

Zvazte kazdy prvek. Polozte si otazky: ,,Pomaha to = Preplnény snimek. Misto strukturovaného pfehledu

porozuméni? Nestaci to jen fict? Nezabira to jen je promitan snimek plny odstavcu, casto i se slozitou
misto? Je zrovna tohle tim hlavnim, co chei fct?* syntax{ a vicero odbornymi vyrazy.
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, ) Snimek jako uéebnice. Doslovny pfepis stranky
Nechte na snimku dostatek volného prostoru — ; . B
o . . nebo snimek obsahuje schéma, graf, tabulku a
prazdna plocha pomaha orientaci. o )

vysvétlujici odstavec najednou.

Zkrat'te text. Nahrad'te celé véty klicovymi slovy ,,IKdyZ uz to mam, tak to tam dam.* Prebyte¢né
nebo hesly — mluvené slovo je pak vysvetli. obrazky, kliparty, zbyte¢né pfechody mezi snimky...
Vizualné odd¢lujte hlavni a vedlejsf informace Slide s pfili§ mnoha tématy naraz: misto jednoho
(pouzivejte efektivné a jednotné velikost, barvu, hlavniho sdéleni jsou na snimku ctyfi odrazky
umisténi...). (definice atd.), pfitom kazda k né¢emu jinému.

Minimalizujte rusivé prvky. Rimecky, stiny, kliparty ~ Nesrovnalosti v zarovnani textovych poli, nahodilé
a zbyte¢né animace casto vice skod{ nez pomahaji. rozmisténi grafiky, nedostatecné odsazeni. ..

Doporuceni

" Zaméite se na to, co je na snimku opravdu dulezité. Odstrante zbytecné obrazky, animace,
pfechody a text, které nepfinaseji didaktickou hodnotu.
o Pro¢: Mén¢ je nekdy vice. Kazdy zbytec¢ny prvek (nadbyte¢né animace, dekorativni obrazky,
pfilis mnoho fontt) odvadi pozornost a ztéZzuje porozumeént.
o Jak na to: M¢jte na paméti cil snimku. Odstratite vSe, co tento cil nepodporuje. Kazdy vizualni

prvek by mél mit svij dcel.

* Nesnazte se ,,zaplacnout® kazdé volné misto na snimku. Prazdny prostor pomaha ocim se

orientovat a mozek ho potfebuje pro zpracovani informaci.
Pismo a Citelnost (typografie)
Jak bi na vas pusobyl text, ve kterém bi byli hrupky a spatné napsand solva?

Mozna byste ho docetli do konce, ale pravdépodobné by vas to od zacatku ,,tahalo za oci* a rychle

byste ztratili davéru k autorovi. Takovy text zkratka ztézuje cteni 1 porozumént.

Ze néco neni v pofadku, si u pravopisnych chyb vsimne téméf kazdy. Podobné ale muze puasobit
i nevhodné zvolené pismo, $patné zarovnani textu nebo nedostate¢ny kontrast. Jen si toho lidé casto

nevsimnou védomé — pfestoze to ma na ¢itelnost a porozumeéni stejny dopad.

Tato vizualni stranka psané¢ho sd¢leni ma svij odborny nazev: typografie. V praxi zahrnuje pravidla a
vse, co souvisi s vybérem pisma, jeho velikosti, tvarem, barvou, zarovnanim a uspofadanim. Stejné jako
vime, ze ,,hrubky* se pise s ,,b* a slovo ,piisobil* s ,,i* (protoze to tikaji pravidla pravopisu), méla by

1 pravidla typografie patfit k zakladnim znalostem, kdyz chce ¢lovék ,,digitalné* pracovat s textem.

-@- Dobrd prezentace zacind u pisma. Spatnd typografie dokdze zabit i skvély obsah.
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A proc je fesit pravé v prezentacich? Protoze kazdy text, ktery promitame, neni jen estetickym prvkem
— je to sdéleni. A ¢im huf se cte, tim mensi je Sance, ze bude pfijato a zapamatovano. Zasadni je
citelnost. Nejde o to byt kreativni nebo originalni — jde o to, aby si to kazdy precetl rychle, bez namahy
a spravné. Ve skolni praxi se ale vybér pisma casto odehrava nahodile: ucitelé voli to, co je ,,krasné®,
,,milé“ nebo ,,né¢jaké jiné nez bézné®, aniz by zvazovali dopady. Nékdy jde o rutinu (;,vzdycky jsem
pouzival Comic Sans®), jindy o snahu byt originalni. Vysledek vsak ¢asto vede k vizualnimu Sumu nebo

k neditelnosti.

Typografie pfitom funguje podobné jako fec téla ve vjuce. Pokud fikime diilezitou informaci Septem,
zanikne. Pokud ji zakficime, ztrati se vyznam. Stejné tak pokud zvolime pfili§ ozdobny font nebo piilis

malou velikost pisma — obsah se ztrati dffv, nez ho zak stihne zpracovat.

Je dobré védet i to, jak funguje vizualni vaimani. Mozek necte pismena jedno po druhém — rozpoznava
celé tvary slov. Proto jsou velka pismena huf citelna — maji podobny obrys. Zarovnani textu na stfed
ztézuje oku nalezeni zacatku fadku. A pfilis ozdobné pismo odvadi pozornost od obsahu a mate
mozek. Pismo tedy neni jen ,,néco, co vypada hezky®. Je to vyznamny prvek fizeni pozornosti a nastroj

vyuky. A jako kazdy nastroj — kdyz se pouziva nevhodné, nefunguje.

Doporuceni Nejcastéjsi chyby

Pouzivejte v prezentaci jeden az dva dobfe ¢itelné, ~ Pouziti dekorativnich nebo ,,vtipnych® pisem
bezpatkové fonty (napf. Arial, Calibri, Roboto, (Comic Sans, Cutlz MT...) v seriéznim kontextu —
Open Sans...) — jsou pro obrazovky citelnéjsi. snizuje to davéryhodnost a citelnost.

Velikost pisma pro hlavni text alespon 24—28 bodu, e — . e
. i i Prilis mala velikost pisma, ktera je citelna jen pro
pro nadpisy 36—44 bodu a vice. Text by mél byt ) L.
o o autora na monitoru, ale ne z posledn{ lavice.
citelny i z poslednf lavice.

Kontrast textu a pozadi musi byt vyrazny — ¢erna na  Slaby kontrast (napf. svétle Sedy text na bilém

bilém nebo svétlém pozadi, bild na tmavém pozadi.  pozadi nebo ¢ervend na modré).

Vyhnéte se kombinaci vice nez dvou fonta v jedné o ., L
. v L, Chaotické stifdani fonta a styld v ramci jedné
prezentaci — idealné pouzijte jeden font v raznych

. .. ) prezentace.
fezech (tucné, kurziva).

Zarovnani textu vlevo zlepsuje orientaci oka a Celé odstavce psané VELKYMI PISMENY nebo

rychlost ¢tenf; vyhnéte se dlouhym blokim textu na  dlouhé pasaze textu zarovnaného na stfed nebo

stied. psaného podtrzenych pismem.

Barvy a kontrast

Barvy nejsou jen dekorace. V prezentaci funguji jako vizualni signaly, které fikaji: ,,Podivej se sem, tohle
je dulezité. Psychologické vyzkumy ukazuji, Ze barva dokaze zvysit zapamatovani az o desitky procent
— pokud je pouzita cilené. Naopak chaotické pouziti barev ztraci navigacni funkci a ménf se v rusivy

prvek.

~60~



vim

L lifestarter

Lidsky mozek vnima kontrast (svétlé vs. tmavé, teplé vs. studené barvy) dfive nez samotny obsah. O¢i
pfirozené pfitahuji prvky, které se odliSuji od okoli. Pravé proto by nejdilezitéjsi informace na
snimku mély byt barevné nebo kontrastné zvyraznény — a zaroven by zvyraznénych prvka nemélo byt

moc, aby si nekonkurovaly.

Barvy majf i emoc¢ni naboj. Studené tony (modra, zelena) ¢asto uklidnuji, teplé (¢ervena, oranzova)
aktivuji pozornost, zluta stimuluje a pfitahuje oko. V prezentaci vsak nejde o ,,oblibené barvy ucitele®,
ale o ty, které podpofi srozumitelnost a uc¢ebni cil. U¢itel by mél védét, pro¢ danou barvu pouziva — zda

ma oddélit blok informaci, vést oko po snimku, nebo upozornit na klicovy pojem (idaj...).

-@- Barva sama o sobé neuci. Ale dokdZe ukdzat, kam se divat, a tim rozhodnout, co si zdk zapamatuje.

Dualezity je 1 princip barevné logiky. Pokud je napiiklad cervena vzdy varovani, méla by tento vyznam
mit ve vSech snimcich a uz by cervené nemélo v prezentaci byt nic jiného. Jestlize stejnou barvu
pouzijeme nékde pro dilezity text a jinde jen pro ozdobu, mozek ztrati orientaci. Jednotnost barevné
symboliky je pro pozornost stejné zasadni, jako jednotnost velikosti pisma. V prezentacich plati
jednoduché pravidlo: barva ma slouzit obsahu, ne obsahu pfekazet. Pouzita bez zaméru je jen Sumem —

pouzita promyslen¢ se stava nastrojem, ktery vede pozornost a podporuje porozumeéni.

Konkrétni tipy Nejcastéjsi chyby

Drzte se omezené palety — idealn¢ 2—3 hlavni barvy a  Prilis mnoho barev na jednom snimku — vizualni

jejich odstiny. Piedejdete tak vizualnimu chaosu. chaos, ztrata pozornosti.
Vysoky kontrast pro text — tmavy text na svétlém Nizky kontrast mezi textem a pozadim — obtizné
pozadi nebo svétly text na tmavém pozadi. nebo nemozné Ctent.

Barevna logika — pokud mad barva specificky vjznam, = Zbyte¢né barevné efekty a pfechody, které

dodrzujte ho konzistentné napfic¢ prezentaci. odvadéji pozornost od obsahu.

Zduraznujte stifdmé — zvyraznéni barvou pouzivejte  Nekonzistentni barevna symbolika — stejna barva

jen na klicové body, aby si nekonkurovaly. ma na raznych snimcich jiny vyznam.
Doporuceni

* Text by mél byt dobfe citelny 1 v ucebné s horsim osvétlenim a z posledni lavice. Nizky nebo
$patny kontrast (svétle Sedy text na bilém pozadi, cerveny text na modrém nebo zeleném
pozadi) ¢teni zpomaluje nebo Gplné znemoznuje. A pozor, i kdyz je kombinace ,,hezky

barevna“ na monitoru, na projektoru ¢asto muze ztratit sytost a stane se necitelnou.

o Proc¢: Vysoky kontrast je zakladem citelnosti. Nizky kontrast unavuje o¢i a zhorsuje vaimani.
o Jakna to: Text musi jasn¢ kontrastovat s pozadim. Barvy pak pouzivejte jednotné — pokud je

¢ervena barva jednou pouzita jako varovani, méla by tento vyznam mit v celé prezentaci.

Grafika, ikony a multimédia
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Vizualni prvky jsou v prezentaci ¢asto to prvni, co divak zaznamena — dfiv, nez stihne pfecist jediné
slovo. Nase mozky jsou evolu¢né nastavené reagovat na obraz mnohem rychleji nez na text, protoze
schopnost rychle rozpoznat tvary a symboly byla pro preziti klicova. V praxi to znamena, ze obrazek
nebo ikona okamzité nasméruji pozornost zaka, nastavi ton a kontext — ale také mohou tuto pozornost

odvézt uplné jinam, nez jsme chtéli.

Ve $kolach se ¢asto pouzivaji obrazky jako ,,odlehceni nebo ,,0ziveni* vykladu — tfeba v podobé
vtipného meme nebo fotky z internetu. To samo o sobé nemusi byt $patné, ale jen pokud je vizual
vécné a funkéné propojeny s tématem. Jinak se zaci spis zasméji, udélaji si screenshot a mentalné odpoji

pozornost od latky.

Dualezité je také védét, ze mozek neumi dobfe zpracovavat pfilis mnoho riznych vizualnich podnéta
najednou. Pokud se na jednom snimku sejdou fotka, graf, ikony, animace a text, divak si mus{ vybrat,

cemu vénovat pozornost — a ¢asto se k tomu podstatnému vibec nedostane.

. Dobre zvoleny obrdzek fekne vic nez odstavec textu — ale jen pokud je opravdu k veci. Dekorativni

-@- obrdzky, které nesouvisi s obsahem, mohou Zdky mdst. Stejné tak nevhodnd videa nebo zbytecné
dlouhé animace odvddeéji pozornost.

Tkony maji specifickou silu: dokazou rychle nahradit slovo a usetfit misto, ale jen pokud jsou jasné
rozpoznatelné. Spatné zvolena ikona (napf. symbol ,,sdileni* v odlisné podobé, ne jsou uZivatelé zvykli
vidat) muze byt matouci. Stejné tak piilis stylizované obrazky z fotobank, které ptsobi uméle a

odtrzené od reality, mohou snizovat davéryhodnost obsahu.

Multimédia — videa, animace, zvukové efekty — mohou vyuku obohatit, pokud jsou kratka, k véci a zaci
je zvladnou zpracovat v ramci hodiny. Problém nastava, pokud video zabere polovinu vyucovaci doby,
nebo pokud animace slouZi jen k tomu, aby ,,néco litalo po obrazovece®. V takovém pftipadé¢ pfestava

byt multimédium nastrojem uceni a stava se samoucelnou zabavou.

-:@:— Animace maji smysl, kdyZ néco postupné odhaluji nebo zddrazriuji. Ne kdyZ jen blikaji

Klicova otazka pro kazdého ucitele by tedy méla znit: ,,Pomdbd tento obrizek/ ikona/ video $akovi pochopit
latku? Nebo je tu jen proto, aby snimek nebyl prazdnye*

Doporuceni l Nejcastéjsi chyby

Myslete funkéné, ne dekorativné. Kazdy obrazek musi 3 e i 3

- . o B Obrazky ,,pro paradu®. Hezka fotka, ktera
mit jasnou roli — vysvétlit, pfipomenout, propojit, S, L
. o i ) . nesouvisf s tématem, odvad{ pozornost.
ilustrovat. Pokud to nedéla, nema na snimku co délat.

Upfednostnéte vlastni fotografie nebo relevantni Prlis slozité grafy. Je proti zdravému rozumu
zdroje. Obrazek pofizeny ve skole (na exkurzi) ma pro = béhem vykladu rozklicovavat tabulku s deseti
zaky vétsi hodnotu nez anonymni fotka z internetu. datovymi fadami a jesté k tomu s grafy.
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Tkony dokazou usetfit misto a rychle nahradit slovo, .. ) . .. ,
. , . Necitelna nebo nezniama ikona. Pokud ucitel musi
ale musi byt jasné rozpoznatelné. Pouzivejte je i . . .. ,
. . N L ikonu vysvétlovat, ztrac se efekt jeji rychlé
konzistentné. Stejny pojem = stejnd ikona napfic

srozumitelnosti.
celou prezentaci. Zabranite tak zmaten. B
Multimédia davkujte stifdmeé. Kratky klip (do 1-2 Prehlceni vizualy. Fotky, grafy, obrazky, animace —
minut) nebo jednoducha animace muzZe zvysit zdjem,  vse na jednom snimku bez jasné hierarchie pasobi
ale vse musi byt ¢asove a obsahové pod kontrolou. jako kolaz, ne jako pomticka.

Shrouti

Vizualni stranka prezentace neni jen ,,obal“ — je to klicovy nastroj pro fizeni pozornosti a
porozumeéni zaku. Jasna struktura, ¢itelné pismo, promyslené barvy a funkéni vizualni prvky pomahaji
zakam rychle se zorientovat a soustfedit na podstatu sdéleni. Naopak pfeplnéné snimky, chaotické

barvy a dekorativn{ obrazky bez vazby na obsah odvad¢ji pozornost a snizuji efektivitu vykladu.

-@- Dobrd prezentace neni o efektech, ale o srozumitelném a funkcnim vedeni pozornosti Zaka.

Pamatujte tedy, Ze cilem je, aby kazdy snimek jasné vedl pozornost k podstatnému sdéleni, které na

ném je a minimalizoval rusivé vlivy. K tomu pomahaji nasledujici zasady:

* Jasna vizualni hierarchie — divak musi na prvni pohled poznat, co je nejdulezitéjsi, a snadno
sledovat strukturu snimku.

* Minimalismus — jeden slide = jedna hlavni myslenka, zadné zahlceni textem ani obrazky.
Volné misto je nastroj, ne nedostatek.

* DodrZovani typografickych pravidel — stejné jako nechcete mit v textech pravopisné hrubky,
nemcla by prezentace obsahovat ani typografické ,,fauly®.

= Citelné pismo — jednoduché bezpatkové fonty, dostatec¢na velikost, silny kontrast a
konzistentni styl napfic¢ prezentaci.

* Promyslené barvy — omezena paleta, jednotna logika barev (barva pomaha s udrzenim
pozornosti, nema rusit).

*  Funkéni vizualy — obrazky, ikony a multimédia vzdy slouzi obsahu, jsou k véci a podporuji

porozumeéni.
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Dals{ zajimavé zdroje

DESIGN (VACLAV MANENA)

@ Nisténka v Padletu dostupna zdarma.

@ Spousta uzitecnych informaci kolem grafického designu (pismo, barvy...).
Vhodné jako doplnéni pro miirné pokrodilé ulitele.

% https://padlet.com/vaclavmanena/design-u2w5c8rpst70£6jo

PET NEJCASTEJSICH TYPOGRAFICKYCH CHYB V PREZENTACICH (MAREK HRKAL)

@ Online ¢lanek dostupny zdarma.
@ Clanck se zamétuje na typografické chyby (jako jsou uvozovky, pomlcky, zapis ¢isel...) a jak se jim vyhnout.
Vhodné jako dkladni orientace pro ulitele i studenty.

% https://www.odprezentui.cz/blog/pet-nejcastejsich-typografickvch-chvb-v-prezentacich

JAK PRACOVAT S BARVAMI NEJEN V PREZENTACICH? (LUCIE NOVAKOVA)

@ Online ¢lanek (1. dil ze t) dostupny zdarma.
@ Serial dlanka, které vysvétluji psychologii barev, praci s nimi a jak tvofit harmonické a Citelné barevné palety.
Vhodné jako dklad pro mirné pokrolilé ulitele i studenty.

% https://www.odprezentuj.cz/blog/pracovat-barvami-nejen-v-prezentacich-1-dil

TIPY PRO VYTVOREN| A PREDVADENI EFEKTIVNi PREZENTACE (MICROSOFT)

@ Online ¢lanek dostupny zdarma.
& Microsoft Support: Praktické tipy na vybér pisma, grafiky a kontrastu, s dirazem na &itelnost pro publikum.
Vhodné jako doplnéni pro ucitele i studenty.

% https://support.microsoft.com/cs-cz/office/tipv-pro-vvtvoteni-a-pfedvadéni-efektivni-prezentace...

GOOGLE FONTS (PRUVODCE TYPOGRAFIi OD FIRMY GOOGLE)

@ Online privodee + webovy nastroj dostupny zdarma.

@ Pokud se cheete dozvédét o pismu néco vic nebo kdyz cheete zdarma nejen v prezentacich pouzivat ovéfena
(Ceska) pisma (fonty) ¢i ikony, mtzete hledat tady.
Vhodné pro pokrolilé ucitele i studenty.

% https://fonts.google.com/knowledge

JAK NA UPRAVU DOKUMENTU ANEB TYPOGRAFIE, SESTRA GRAMATIKY — MUNI (VOJTECH HAMERSKY)

@ Online dlanck dostupny zdarma.

@ Velmi struéné povidani o typografii. S uzite¢nymi odkazy na dalsi materialy.
p typogr Y y ¥y

Vhodné jako doplnéni pro miirné pokrocilé ulitele i studenty.

% https://www.ped.muni.cz/digcompedu/clankv/jak-na-upravu-dokumentu-aneb-typografie-sestra-gramatiky
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KAPITOLA 3

DIDAKTICKE VYUZITI INTERAKTIVITY V PREZENTACICH

Interaktivita v prezentaci neni samoucelny prvek, ale nastroj, ktery dokaze zasadné ovlivnit, jak Zaci
vnimajf, zpracovavaji a uchovavaji informace. Psychologie uceni jasné ukazuje, Ze pasivni poslouchani
je jednou z nejméné efektivnich forem vzdélavani — pozornost 1 motivace zaku v takovém rezimu
rychle klesa. Pokud vsak ucitel aktivné zapoji zaky do déje, dava jim moznost ovlivnit pribéh, vyjadfit

se nebo fesit konkrétni problém, roste nejen jejich soustfedént, ale i hloubka porozuméni.

Interaktivni prvky v prezentaci mohou mit mnoho podob — od jednoduché otazky polozené v pravou
chvili az po digitalni hlasovani, sdilenou nasténku nebo interaktivni diagram. Klicové je, ze zaci nejsou
pouhymi divaky, ale stavaji se ucastniky. Tim se ménf jejich role ve vyuce — z pasivniho pfijemce na

aktivniho spolutvurce.

-@- Interaktivita proméni prezentaci z pouhé ndsteénky na rozhovor — a v rozhovoru se uci vsichni.

Z didaktického pohledu interaktivita podporuje proces uceni tim, ze propojuje rizné kanaly zpracovani
informaci: vizualni, sluchovy i motoricky. Kazdy zasah zaka do prezentace — at’ uz je to kliknut,
hlasovani, slovni odpovéd’ nebo cokoliv jiného — pfedstavuje kognitivn{ kotvu, ktera posiluje

pamét’ovou stopu a zvysuje pravdépodobnost dlouhodobého zapamatovani.

Proto ma smysl pfemyslet o interaktivité uz pfi tvorbé prezentace, nikoliv ji pfidavat az dodatecné.

Spravné zvolend a nacasovand interaktivni slozka totiz neprodluzuje hodinu, ale zefektiviuje ji.
Interaktivita pro aktivni zapojeni zaku

Interaktivita v prezentacich neni jen technicky doplnék, ale klicovy nastroj pro aktivni uceni. Je to
zpusob, jak z pasivnich posluchac¢t udélat aktivni acastniky vyuky. Z hlediska psychologie uceni ma
zapojeni zaka obrovsky vliv na kvalitu zapamatovani i porozuméni. Podle principu aktivniho ucent si
mozek 1épe uklada informace, kdyz je s nimi ¢lovék nucen pracovat — porovnavat, vybirat, aplikovat,
argumentovat... Pasivni poslouchani a zapisovani ma efekt podobny sledovan{ filmu, na ktery se ¢lovék

zase az tolik divat nechtél — néco vidi a slysi, ale mira skute¢ného zpracovani obsahu je minimalni.

Interaktivni prvky v prezentaci vytvafeji mikromomenty aktivace pozornosti — kratké okamziky, kdy
musi zaci sami néco udélat. Nemusi to byt slozité — uz jen jednoduchd odpoved’ na otazku, rozhodnuti,
ktery z obrazku je spravny, nebo rychlé hlasovani dokaze nastartovat mentalni zapojeni celé tiidy. Tyto
okamziky funguji jako kognitivni kotvy — mista, ke kterym se mozek v paméti vraci, protoze s nimi byl

spojen néjaky zazitek (interakce, emoce, soutéz...).

Z didaktického hlediska interaktivita také méni roli ucitele — z ,pfedndsejictho” na ,facilitatora". Misto,
-@- aby ucitel pouze preddval hotovd fakta, vede proces, ve kterém zdci fakta objevuji, potvrzuji nebo

opravuji. Tento pfistup nejen zvysuje motivaci, ale i pfirozené podporuje samostatnost a kritické mysleni.
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V kontextu skol je interaktivita dtlezita 1 z hlediska rozmanitosti zakt. V jedné tf{d¢ jsou introverti
1 extroverti, rychlejsi 1 pomalejsi zaci, vizualni i auditivn{ typy. Dobfe navrzena interaktivita dava prostor
vsem — hlasovan{ anonymné zapoji 1 tiché zaky, kratka diskuse umozn{ rychlym zakam sdilet napady,

doplfiovacka da jistotu tém, ktefi potfebuji vidét spravnou odpoveéd napsanou.

Nejvetsi omyl je myslet si, ze interaktivita je jen ,,bonbének® nebo ,,néco navic*. Ve skutec¢nosti je to
jeden z klicovych nastrojt, jak udrzet pozornost a zajistit, aby se informace z prezentace dostaly do

dlouhodobé paméti — a aby se k nim zaci byli schopni vracet i bez pfitomnosti ucitele.

Doporuceni Nejcastéjsi chyby

Zaénéte jednoduchym prvkem — prvni interaktivni
moment by mél byt kratky, snadny a neohrozujici, aby
se do n¢j zapojili i ti nejopatrnéjsi Zaci (napf. hlasovani
zvednutim ruky...) A mél by ho zvladnout KAZDY.

Chybéjici navaznost na obsah — aktivita by meéla
vzdy souviset s prave probiranym tématem, jinak

se z ni stane samoucelna hra.

Stiidejte pasivni a aktivni faze. Po cca 7-10 minutich
vykladu zafad’te interakci, abyste obnovili pozornost a
predesli ,,uniku myslenek®.

Pretizen{ interaktivitou — pokud se kazdé dvé
minuty na néco ,,klika“ nebo ,,hlasuje®, ztraci to

efekt a stava se rusivym.

Vyberte nastroj podle cile, ne podle efektu — jiny
nastroj pouzijete pro rychlou zpétnou vazbu
(Mentimeter, Slido), jiny pro procvi¢ovani
(LearningApps), jiny pro brainstorming (Padlet,
jakykoliv Whiteboard...).

Opomijeni méné digitalnich variant — interaktivita
nemusi byt vzdy digitalni. I kratkd diskuse ve
dvojicich, prace s papirovymi kartickami
(fazeni...), doplnénf pojmu do myslenkové mapy,

kifzovky atp., to vSe je platna forma zapojeni.

Zapojte vsechny, ne jen ,,osvédcené” jedince —
anonymn{ online hlasovani nebo odpovédi psané na
mobilu/tabletu zapoji i ty, kteff by se dobrovolné
nepfihlasili nebo nahlas neodpovédeli (strach...).

Nedostate¢né vyhodnoceni — pokud po hlasovani
nebo tkolu ucitel jen pfejde k dalsimu snimku,
zaci nemaj jistotu, zda jejich odpoved byla

spravna a proc.

Myslete na cas — i kratka aktivita vyZzaduje prostor pro
zadani, feseni a vyhodnoceni (diskuzi). Lepsi je méné

interakcf, ale kvalitnich.

Technicka nepfipravenost — $patné fungujici wifi,
nepfipraveny odkaz nebo slozité pfihlasovani

zabira drahocenny cas a frustruje nejen zaky.

Podpora (formativniho) hodnoceni pomoci interaktivity

Otazky jsou nejstarsi formou interaktivity a pfesto zustavaji jednim z nejucinnéjsich nastrojt fizeni
pozornosti a aktivizace mysleni. Psychologické studie potvrzuji, Ze samotny proces hledani odpovedi

aktivuje jiné ¢asti mozku nez pasivn{ poslech. U zaka to zvysuje miru zapamatovani i schopnost pozdéji

vybavit si souvislosti.

Vyznam otazek se netyka jen zjist'ovan{ ,,zda to védi“. Dobfe polozena otazka dokaze nastavit ramec

pfemysleni, propojit nové informace s predchozimi znalostmi a ukazat, ze na ucivu zéalezi (a proc).

Forma otazky také urcuje, kdo se zapoji. Uzaviené otazky (ano/ne, jedna spraivna odpoveéd) oslovuji

mensi ¢ast zakt — obvykle ty rychlé a sebevédomé. Oteviené otazky nebo ,,otazky k zamysleni* davaji
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prostor sirsimu spektru zaka a umoznuiji vice ahla pohledu. Kontroln{ otazky ovéfuji porozuméni, ale

pokud jsou pfilis casté a formalni, mohou puisobit spis jako test nez jako pozvani k diskusi.

Psychologické vyzkumy potvrzuji, Ze okamZzita zpétnd vazba zvysuje miru zapamatovdni, motivaci i
-@ - pocit jistoty u zdka. Kdyz zdk vi, Zze to mize bez sankce ,zkusit a zjistit", neni paralyzovdn strachem
z chyby — naopak, chyba se stava prfirozenou soucdsti uceni.

Typy otazek a piiklady jejich vyuziti

» Uzaviené otazky — rychla kontrola faktickych znalosti (,,Kfery prvek mdi gnacku Fe?*). Skvélé pro
bleskovou orientaci, zda ti{da chape zakladni pojmy.
Interaktivni vyugiti: hlasovani pfimo v prezentaci (Slido, Mentimeter), barevné karty, ru¢ni signaly.
* Oteviené otazky — prostor pro vlastni formulaci odpovedi (,,Jak byste tento problém resiliz™).
Umoznujf uciteli sledovat, jak zaci uvazuji, a zaroven podporuji rozvoj argumentace.
Interaktivni vyugiti: sdilena nasténka (Padlet, Digipad), zivy zapis do prezentace pies specialni
nastroje jako Pear Deck.
* Kontrolni / diagnostické otazky — ovétuji porozuméni vztahim a procesam (napt. ,,Proc je
tato varianta vyhodnési neg jina?*). Odhaluji mylné predstavy diive, nez se upevni.
Interaktivni vyugiti: okamzité hlasovani s vysvétlenim vysledka (Socrative), rychlé ovérovani

(LearningApps), kratké diskuse (ve dvojicich, skupinkach), nasledné shrnuti v prezentaci.

Prabézné zjistovani, jak zaci latce rozumi a okamzita Gprava vyuky na zaklad¢ zjistént, je jadrem
formativniho hodnoceni — tedy ,,diagnostiky v pfimém prenosu®. Prezentace s interaktivnimi prvky
jsou pro to idealni: umoznujf rychle ziskat odpovédi celé ti{dy a vizualné snadno kontrolovat (ukazovat,

sledovat), jak se porozuméni vyviji.

Formativni hodnoceni v prezentaci muize mit mnoho podob — od kratkych kvizt pfes otazky s vice
spravnymi odpovéd'mi az po okamzité sdileni myslenek formou ,,word cloudu® (WorArt atp.). Klicové

je, ze vysledky vyuzijeme hned — ne jen jako zajimavy doplnék, ale jako podklad pro dalsi vyuku.

Pt. Predstavte si, e vysvétlujete napi- novy fyzikdlni proces (jev...). Po pdr minutdch se ve spravny las na snimku objevi
otizka: ,,Co se stane, kdy%. .2 Zici odpovi pres néjaké mobilni zarizeni (nebo klidné jen hlasovinim, kartickani...).

Vyisledek se okamsité promitne — a vy vidite, Ze polovina tiidy md chybny predpokiad. To je ten moment, kdy formativni
hodnocent parddné zafunguje. Jesté nez se chyba ,,zacementuje®, miigete ji spolecné rozebrat, opravit a posunont dal.

Klicové je, ze otazky nejsou jen ,,0zivenim® hodiny, ale diagnostickym nastrojem, ktery uciteli ukaze,
kam sméfovat dals{ vyklad.

Polozte stejnou otdzku na zacdtku a na konci hodiny. Klidné promitnéte oba vysledky vedle sebe a

N ’
-@- zeptejte se ,Proc..?". Zdaci uvidi viastni pokrok (uvédomi si, co se naucili) a vy ziskdte dikaz o efektivité

VWuky (a splnéni stanoveného cile) — to vse pfimo béhem prezentace.

Zpétna vazba pak uzavira cely komunikacni cyklus. Pokud ucitel po odpovédi jen prejde k dalsi ¢asti
prezentace, mozek zaka nedostane potvrzeni ani korekci — informace zustane neukotvena. Efektivni
zpétna vazba nejen potvrdi ¢i opravi odpovéd, ale zaroven 1 kratce vysvétli ,,proc* a propoji ji

s klicovymi body uciva.
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Ve tfidé k tomu muzeme vyuzivat razné prostfedky, napfiklad:

* jednoduché otazky béhem vysvétlovani (,,Proc¢ si myslite, ze...?),
»  kratké hlasovani na zacatku hodiny, které odhali predchozi znalosti a o¢ekavani,
» | think—pair—share” — kratké premysleni, sdileni se spoluzakem a pak s celou tfidou,

» otazka na konec prezentace, kterd ma jasnou vazbu na pravé promitany snimek.

Otazky a zpétna vazba tedy nejsou jen dopliikem vyuky — jsou jejim motorem. Dobfe zvolena otazka
v pravou chvili dokaze zménit tempo hodiny nebo i obnovit pozornost a vyvolat zajem o téma, které

by jinak proslo bez povsimnuti.

Doporuceni Nejcastéjsi chyby

Ptejte se pravidelne, ale ne mechanicky — klicem je

spravny okamzik a navaznost na probirany obsah.

Nejasné instrukce nebo piilisna slozitost otazek —
zaci misto odpovedi fest, co po nich vlastné
chcete.

Po otazce zastavte a dejte ¢as na odpoved — ticho je

v tomto pi{pad¢ cennym pracovnim nastrojem.

Monoténni format — kdyz se opakuji jen kvizy
(,,porad jen Kahoot!®), motivace rychle klesa.

Nechte zaky navrhnout pifklady — misto toho, abyste
ukazovali jen své, sbirejte napady pfimo béhem
prezentace na spole¢nou nasténku (Padlet, DigiPad,

Whiteboard...).

Ignorovani vysledki — pokud ucitel polozi otazku,
dostane zpétnou vazbu a okamzit¢ pokracuje dal
bez reakce, Zaci brzy ztrati motivaci odpovidat.
Stejny efekt zpasobi i ,,shazovani® odpoveédi.

Pokud vysledky ukazou problém, reagujte okamzite —
doplnte vyklad, dejte jiny piiklad, vrat’te se o krok

Prilis mnoho interaktivnich prvkda — kazdé

2 minuty kviz nebo hlasovani zdky rychle unavi a

zpét. Vrat se vam to v dobrém b¢hem dalsich minut.  ztratf to Gcel.

Digitalni nastroje pro interaktivitu

Digitalni nastroje mohou z prezentace udélat zivy komunikacni prostor, ne jen jednostranny pfenos
informaci. Vyzkumy ukazuji, Ze zapojeni zaka do vyuky pomoci aktivniho vstupu (hlasovani, odpovedi,
sdileni myslenek) zvysuje miru zapamatovani a prohlubuje porozuméni. Aktivni acast totiz vyzaduje,
aby zak latku zpracoval, pfevedl ji do vlastn{ formulace a v realném c¢ase reagoval — a pravé to vytvari

silnéjsi pamét’ové stopy nez pasivni sledovani slajdu.

Prezentace se stdvd interaktivni teprve tehdy, kdyz na ni Zdci zacnou reagovat — ne kdyz se jen hybe
= obrdzek na pozadi.

Digitalni nastroje navic umoznuji okamzitou zpétnou vazbu, ktera funguje jako ,,kontrola tepu‘ hodiny.
Ucitel hned vidji, jak tfida chape probirané téma, a muze pfizpusobit tempo nebo vysvétlit nejasnosti.

Zaci zase citi, ze jejich reakce maji smysl — nejsou jen divaci, ale spolutvirci prabehu hodiny.

Vybér nastroje by ale mél byt vzdy podfizen cili. Pokud chci jen rychle zjistit nazor tiidy, pouziji

jednoduché hlasovani. Pokud chci, aby Zaci formulovali slozitéjsi myslenku, sahnu po sdilené nasténce
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nebo dokumentu. Slozitost nastroje by méla odpovidat ¢asu, ktery na interakci mame, a technickym

moznostem tiidy (Wi-Fi, zafizen{ zaka, Skolni technika...).

Typy interaktivity a pfiklady nastroju (vybirejte je s ohledem na didakticky cil — pro rychlé ovérent

znalosti se hodi néco jiného nez pro brainstorming atd.):

* Hilasovani a kvizy: Mentimeter, Slido, Kahoot! — rychlé ovéteni znalosti, zjisténi nazoru.

* Rychlé zjistovani (zpétna vazba) pfes Socrative nebo ,,papirovou® alternativu, aplikaci Plickers.

» Sdilené nasténky a brainstorming: Padlet, Linoit, Digipad — spole¢ny sbér napadi, odpovedi. ..

*  Vyuziti QR kédu pro nacteni kratké ovétovaci (procvicovaci) aktivity (napt. v LearningApps).

* Interaktivni prezentace: PearDeck, Nearpod, Genially — moznost odpovidat pfimo v prezentaci.

* Spolecna tvorba obsahu: Google Docs, razné Whiteboardy — prace na textu, mapé nebo
diagramu v realném case (v ruzné velkych skupinkach).

* Prace s myslenkovou mapou: Mindmup, Mindomo, Coggle, Popplet, WiseMapping —

doplnovani vynechanych casti v ucitelem predpiipravené ,,mysmapé* (jednotlive, ve

dvojicich...) nebo tvofeni vlastni myslenkové mapy.

Doporuceni l Nejcastéjsi chyby
Otestujte nastroj pred hodinou (nejlépe na stejném Ignorovani technickych limitt tfidy (slaba Wi-T,
zafizeni a pfipojeni, které budou zaci pouzivat). neprovedend aktualizace, nefunként tablety...).
Zacnéte jednoduchym ukolem, ktery ma jasné Volba slozitého nastroje pro jednoduchou ulohu
instrukce a kratkou dobu feseni. (jde se ,,na mravence s tankem®).

y L L. ., Nedostatek ¢asu na zpracovani a reflexi vysledka
Vzdy po aktivit¢ shrnte vysledky a propojte je s dalsim . . .
i . . o (odpovedi se jen ,,projedou’ nebo nechaji bez
vykladem — jinak interakce ztrat{ vjznam. L.

komentare).

Mikrointeraktivita — malé prvky, velky efekt

Interaktivita v prezentacich je ¢asto spojovana s modernimi digitalnimi nastroji, hlasovacimi systémy a
online sdilenim. Ale skutecnost je takova, ze zakladni principy aktivizace zaka funguji i bez technologie
— a n¢kdy dokonce lépe, protoze nevyzaduji zadnou ptipravu navic, pfihlaseni, ani stabilni internet. Jak
jiz bylo zminéno, psychologie uceni ukazuje, ze i kratké a jednoduché interakce zabudované pfimo do
vykladu funguji jako ,,mentalni kotvy* — okamziky, kdy Zaci musi pfepnout z pasivniho poslechu do
aktivniho mysleni. Tyto mikrointerakce zabranuji tzv. attention driftu (samovolnému odklonu

pozornosti), ktery podle vyzkumu za¢ina uz po 7—10 minutach pasivniho poslechu.

Interaktivita nemusi byt digitalni. | malé otdzky a gesta behem vykladu mohou zmeénit pasivni
-@- posluchace v aktivni ucastniky. Viyuka pak prestava byt o jednostranném preddvani informaci a stdvd se

spolecnym objevovdnim.
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Mikrointeraktivita m4 jesté jednu vyhodu — snizuje bariéry zapojeni. Ne vsichni zaci jsou ochotni mluvit
pfed tfidou nebo se pfihlasit svym jménem pies digitalni aplikaci, ale rychlé hlasovani rukou nebo

kratka odpoved na karté pusobi méné ohrozujicim dojmem. Tim se rozsifuje skupina zapojenych zaka.
Priklady mikrointeraktivity, které 1ze snadno vyuzit béhem prezentace:

* Rychlé hlasovani rukou — na snimku jsou dvé varianty feseni problému, ucitel vyzve zaky, aby
zvedli ruku pro tu, kterou povazuji za spravnou.

* Papirové karty — zaci maji napf. karticky tif barev (kazda barva znamena jinou odpoved —
A/B/C) nebo karticky ,,s palcem nahoru a dola* (Ano/Ne). Vizualné rychlé a pfehledné.

* Najdi chybu — do snimku je vlozen schvalné chybny udaj, ikolem Zaka je ho najit. Funguje
skvéle u jazykd, matematiky i pfirodnich ved.

* Nedokoncené véty — véta na snimku ma vynechané slovo ¢i ¢islo, zaci ho doplni nahlas nebo
si ho zapisou a nasledné spole¢né zkontroluji.

* Pojmové (mySlenkové) mapy— zaci béhem prezentace postupné dopliuji prazdna mista
(pojmy) v pfedem pfipravené myslenkové mapé.

* Sumarizace hodiny (kapitoly, celku...) — na konci (celé nebo i ¢asti) prezentace maji zaci
jednou vétou sumarizovat, co se dozvédéli (naucili, pochopili, nepochopili, objevili nového...).

* Mini-pfedpovéd’ — pfed ukazkou experimentu se zaci vyjadii, co se podle nich stane, a pak

spole¢né porovnaji ocekavani s realitou.
Typické chyby, kterym se vyhnout:

* Pouzivani mikrointeraktivity jen pro ,,odskrtnuti aktivity, bez vazby na ucivo.
»  Piilis dlouhé trvani aktivity — mikrointerakce ma byt kratka (30-90 sekund), aby neodvedla
pozornost od hlavni linie vykladu.

* Nejasné instrukce — pokud zaci nevédi, co maji udélat, aktivita ztraci tempo a efekt.
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Shrauti

Interaktivita v prezentacich neni doplnék, ale zasadni nastroj, ktery méni roli ucitele z
pfednasejictho na facilitatora a zaky z pasivnich posluchact na aktivni acastniky. Spravné zvoleny
interaktivni prvek zapojuje vice smyslovych kanald, vytvafi ,,mentalni kotvy* a zvySuje Sanci, Ze se

informace ulozi do dlouhodobé paméti.

\@' Interaktivita neni jen kofeni, které obcas nékam priddme. Je to zpdisob, jak ,uvarit" vyuku tak, aby z ni

b zdaci meli viastn( (aha!l) zazitek.

Z didaktického a psychologického hlediska pomaha interaktivita udrzet pozornost, pfizptsobit tempo
vyuky a poskytnout okamzitou zpétnou vazbu. Nejde o to , klikat kazdé dvé minuty®, ale promyslené
stiidat pasivni a aktivni faze tak, aby kazda aktivita méla jasny tucel a navaznost na u¢ivo. Pomuze vam

v tom nasledujici:

" Zaclenujte interaktivitu zamérné — planujte ji uz pfi tvorbé prezentace, ne az dodatecné.

» Stiidejte pasivni a aktivn{ faze — kazdych cca 7-10 minut obnovte pozornost jednoduchym
zapojenim zaku.

"  Vyberte vhodny format a nastroj — podle cile aktivity, ne podle efektu. Digitalni i nedigitalni
formy maji své misto.

»  Zapoijte vSechny zaky — vyuzijte anonymn{ odpovédi, hlasovani nebo mikrointerakce, které snizi
bariéry zapojeni.

* Poskytujte okamzitou zpétnou vazbu — vysledky aktivit hned komentujte a propojujte
s obsahem.

" Méné je vice — radé¢ji mén¢ interakci, ale smysluplnych, nez casté, ale samoucelné aktivity.
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Dalsi zajimavé zdroje

JAK VYTVORIT INTERAKTIVNI POWERPOINT (AHASLIDES)

@ Online ¢lanek dostupny zdarma.

@ Navody na vyuziti anket, kvizi atd. v PowerPointu.

Vhodné jako doplnéni pro miirné pokrocilé ulitele.

% https://ahaslides.com/cs/blog/how-to-make-an-interactive-powerpoint/

14 INTERAKTIVNICH PREZENTACNICH HER PRO SNADNE ZAPOJENI V ROCE 2025 (AHASLIDES)

@ Online ¢lanek dostupny zdarma.

@ Clanck o tom, jak udélat prezentaci poutavou. Tipy, jak do prezentaci zakomponovat hry, soutéze a kvizy...
V'hodné jako doplnéni pro uiitele.

% https://ahaslides.com/cs/blog/interactive-presentation-games

JAK NA INTERAKTIVNI PREZENTACE V MENTIMETERU? — MUNI (TEREZA KORINKOVA)

@ Online ¢lanek dostupny zdarma.
@ Clanek o tom, jak vyuzit interaktivitu znamého nastroje Mentimeteru (a jak ho propojit s PowerPointem).
Vhodné jako doplnéni pro miirné pokrodilé ulitele i studenty.

% https://www.ped.muni.cz/diecompedu/clanky/jak-na-interaktivni-prezentace-v-mentimeteru

INTERAKTIVNI INTERNETOVE PREZENTACE S GAMIFIKOVANOU FORMOU TESTOVANI A JEJICH VYUZITI (IGOR VUJOVIC)

@ Bakalaiska prace dostupna zdarma.

@ Porovnani riiznjch platforem a metodické pfirucka pro praci s Quizizz.

Vhodné jako doplnéni pro uiitele.

$ https://dspace.cuni.cz/bitstream/handle/20.500.11956 /198287 /130416023.pdf?sequence=1
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KAPITOLA 4

ETIKA A AUTORSKA PRAVA PRI TVORBE PREZENTACI

V dobé¢, kdy je mozné stahnout téméf jakykoli obrazek, video nebo text béhem nékolika vtefin, se muze
zdat, Ze otazka autorskych prav je jen zbytecna formalita. Ve skutecnosti je to ale zakladni pravidlo
térového a profesionalniho piistupu — nejen k autorum, ale i k nasim zakam. To, jak ucitel zachazi

s cizimi materialy, je pro zaky pfimym vzorem. Pokud si ,,vypuijcime® obsah bez uvedeni zdroje,
davame tim mimo jiné najevo, Ze na pravech jinych nam zase az tolik nezalezi. At uz k tomu mame

davody jakékoliv...

Autorské pravo chrani pavodni dilo — a to i tehdy, kdyZ ho jeho autor zvefejnil na internetu. Plat{ to
pro fotografie, ilustrace, hudbu, videa, ale také pro texty a prezentace. Poruseni téchto prav nemusi
znamenat jen pravni postih, ale i ztratu profesni davéryhodnosti. Ucitel, ktery chcee, aby jeho prezentace

byly nejen kvalitni, ale i eticky bezchybné, musi védét, jak legalné ziskavat a pouzivat materialy.

Etika pfitom jde jest¢ dal nez zakon. Nekteré materialy Ize podle licence pouzit, ale otazkou zustava,
zda je to vhodné — napfiklad u citlivych fotografii, karikatur nebo kulturné specifickych symboli.
V digitalni dobé, kdy kazdy muze snadno kopirovat a sdilet, je pravé osobni odpovédnost ucitele tim,

co odliSuje profesionalni praci od neetické praxe.
Zakladni principy autorského prava

Autorské pravo se ve skolnim prostredi casto bere jako ,,néco, co se tyka jen vydavatela a pravnika®.
Pritom se ho dotyka prakticky kazdy ucitel, ktery si pfipravuje prezentaci, pracovni list nebo vyuziva
digitalni obsah. Ucitelé maji pfi vjuce urcité vyjimky, ale ty nejsou ,,bianko sekem* k tomu, aby mohli

pouzivat cokoli.

Podstatou autorského prava je ochrana tvurci prace. Autor ma pravo rozhodnout, jak bude jeho dilo
pouzito, a ma narok byt uveden jako jeho tvirce. V praxi to znamena, ze pokud do své prezentace
vlozite fotografii, obrazek, hudbu, video nebo i text né¢koho jiného, musite védét, zda a za jakych

podminek ji smite pouzit.

~@ Respekt k autorskym prdvim neni byrokracie, ale minimdlné projev profesni etiky — ucitel, ktery
=" respektuje cizi prdci, uci tim své zaky vazit si prdce vlastni.

Skoly sice mohou vyuzit tzv. ,,volné uziti pro vyuku®, ale to ma jasna pravidla:
= dilo lze pouzit pouze pro ucely vyuky a v uzavieném skolnim prostedi (ne vefejné na internetu),
® nesmi byt pouzito za Gcelem zisku,

= vzdy by mél byt uveden zdroj a autor (pokud je znam).

Z praxe vime, Ze prezentace ¢asto ,,cestuji” — sdili se s kolegy, ukladaji na web skoly, posilaji zakim do

skolnich informacnich systému nebo e-learningu. Jakmile se dostanou mimo uzavieny okruh vyuky,
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vstupujeme do oblasti, kde uz ochrana volného uziti neplati. To je moment, kdy je potfeba pouzivat

obsah s vhodnou ,,volnou* licenci (napf. Creative Commons) nebo vlastni materialy (texty, obrazky...).

Pro ucitele je rovnéz uzitecné védet, ze existuji nastroje, které pomohou ovéfit puvod a licenci obrazku.
Pomoci vyhledavani podle obrazku (Google Images, TinEye, Bing Visual Search) Ize zjistit, kde se

obrazek poprvé objevil a zda ma uvedena prava k pouziti.

Znalost zakladnich principa autorského prava je tedy nejen pravni nutnosti, ale i profesni odpovédnosti

ucitele. Ukazujeme tim zakam, ze respekt k cizi praci je samozfejmou soucasti kultury vzdélavani.

Konkrétni tipy Nejcastéjsi chyby

Zvazte, kde prezentace skonéi — pokud existuje riziko,  ,,Vzdyt’ to je jen pro skolu® — pocit, ze vyuka
ze bude sdilena i mimo tfidu (web skoly, socidlnf sit¢), | automaticky znamena neomezené pouziti, vede

pouzivejte materialy s volnou licenci nebo své vlastni. = k porusovani autorskych prav.

. . . Kopirovani obrazkd z Google (nékdy i s vodo-
Uved'te autora a zdroj vzdy — nejen kvuli pravu, ale P ) i g . ( ; w
. e, znakem) — obrazky nejsou ,,z internetu zdarma®,
ijako vzor pro zaky, ze citovani je bézna a férova ) ; . Y
pokud u nich nenf uvedena licence umoznujici

raxe. . oy
P jejich pouzitd.

Seznamte se s licencemi Creative Commons — ., . i .
) ) i . , Zapomenuty zdroj — obrazek v prezentaci bez
jednoduchy systém, ktery jasné urcuje, co s dilem ) L S .
N ) . uveden{ autora pusobi neprofesionalné a snizuje
muzete délat (zda ho lze kopirovat, upravovat, L.

» L. davéryhodnost.
pouzivat komerc¢né atd.).

Legalni zdroje a spravné citovani

Ve svété digitalniho vzdélavani je neuvéfitelné snadné sahnout po prvnim obrazku nebo textu, ktery
najdeme na internetu, a vlozit ho do prezentace. Stejn¢ snadno ale mizeme timto krokem porusit
autorsky zakon — casto i nevédomky. Mnoho ucitelt ma pocit, ze ,,ve skolstvi se to nefesi” nebo ze
,»,pro vyuku je to povolené vzdy*“. Realita je slozitéjsi: autorské pravo neznd vyjimku typu ,,pro ucitele

vzdy zdarma* a i Skolni pouziti ma své jasné hranice.

Predstavte si, ze pfipravujete prezentaci o Karlu IV. a chcete snimek o Karlové mosté ozdobit péknou
fotografii. Oteviete Google Obrazky, vyberete prvni pékny zabér a vlozite ho do prezentace. Hotovo.
Nebo ne?

.y

Takovy postup je v praxi casty, ale skryva v sob¢ riziko — autor fotografie mohl vyslovné zakazat jeji
pouziti mimo sviij web (a i kdyby tak vyslovné neucinil, mtaze byt problém). Pfitom nejde jen
o formalni ,,pravni slovickateni. Neopravnéné pouziti obrazku muze vést nejen k poruseni zakona, ale

1 k poskozeni povésti skoly a nemalym financnim skodam.

Proto je dobré védeét, ze existujf legaln{ a bezpecné zdroje, kde si muzeme obrazky, videa ¢i hudbu
vyhledat a pouzit bez obav — a také jak spravné uvést, odkud material pochazi. Zakon i etika jsou

v tomto bodé na nasi strané — oba chtéji, aby autor byl férové uveden a jeho dilo nebylo zneuzito.
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To znamena, ze pii tvorbé prezentace bychom méli vzdy hledat materialy bud’ z vlastnich zdroju (nase
fotografie, nas text), nebo z mist, ktera nabizeji obsah pod licenci umoznujici jeho vyuziti — typicky
Creative Commons apod. V praxi to znamena nejen vybér vhodného obrazku ¢i hudebni ukazky, ale

1 uveden{ autora a zdroje pfimo v prezentaci, idealné na stejném snimku, kde se dilo objevuje.

Férové pouzivani zdroju by mélo byt pro ucitele samoziejmosti — nejen z pravniho hlediska, ale i jako
piiklad pro zaky. Ti by se méli ucit, ze tvirci prace ma svou hodnotu a Ze respekt k autorstvi je soucasti
digitalni gramotnosti. Prezentace se pak stava nejen nastrojem sdélent, ale i skrytym modelem

spravného chovani v digitalnim svété.

Konkrétni tipy l Nejcastéjsi chyby
Pouzivejte materialy s jasnou licenci — napt. Creative
Commons (CC BY, CC BY-SA, CCO0) nebo volné Stahovani prvniho nalezeného obrazku z Google
Sifitelné databaze (Pixabay, Unsplash, Wikimedia bez kontroly licence.

Commons...).

Citujte viditeln¢ pfimo v prezentaci — idealné piimo o » . e

i ; y v i Pouzivani ,,printscreent z knih, filmu ¢i aplikaci
u obrazku na snimku, ne az v necitelné poznamce na .
. bez povoleni.
konci.

U obrazka CC uvadéjte minimalné autora, nazev dila, y y . . .
. . 5 ) ) Predpoklad, Ze ,,kdyz je to na internetu, je to
zdroj a typ licence (napf. ,,Foto: Jan Novak: Vesely sdarra
arma“.
pomerané; Pixabay — nejlépe cela utl adresa, CCO%).

Pokud musite pouzit material ,,z googlu®, ovéfte si Citace pouze v zavéru prezentace, kde jsou tak
puvod (napf. reverznim vyhleddvanim) — pokud neni = malé, Ze je nikdo nepfecte a nikdo nevi, ke

uveden autor a licence, radéji materidl nepouzivejte. kterému snimku citate patif.

Doporuceni

Spravné zachazeni se zdroji ma dva rozméry: chran{ vas pfed pravnimi problémy a zaroven udi zaky, ze
respekt k cizi praci je soucasti profesni 1 osobni etiky. Aby vSe fungovalo jak ma a nedostali jste se do

zbytecnych problému, k tomu by mohlo pomoci par nasledujicich bodu:

1. Pouzivejte vyhledavani s filtrem licence — v Google Obrazcich, YouTube nebo Bing nastavte

filtr u polozky Nastroje/Prava k uziti na ,,Licence Creative Commons®.

2. Pokud nutné potfebujete pouzit néjaky obrazek a neznate zdroj, ovéite si jeho ptivod — pomoci
nastroju jako Google Lens nebo TinEye zjistite, odkud obrazek pochazi a zda ma jasné

uvedenou licenci.
3. Vyuzivejte ovéfené zdroje:

=  Pixabay, Unsplash, Pexels... — fotografie a ilustrace zdarma i pro komercni tcely.
® Freepik — ilustrace, ikony (pozor na typ licence u jednotlivych soubort).
= Flaticon — ikony v riznych formatech (uvedeni autora dle licence).

= (Canva — pfimo v editoru filtry na bezplatné obrazky a prvky.
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4. U multimédif vzdy pfidejte odkaz na zdroj — i kdyz to licence vyslovné nevyzaduje, pusobi to

profesionalné a uci zaky spravnému navyku.

5. Vyuzivejte vlastni tvorbu — své texty, nacrtky, fotky ze Skolnich projektu, vlastni infografiku a
schémata vytvofena v Canve¢, PowerPointu ¢i Google Slides.
6. Citujte pfimo v prezentaci — pfimo pod obrazkem nebo ve spodni list¢ snimku; nenf vhodné vse

soustfedit az na konci prezentace.
7. Vyhnéte se:

= stahovani obrazkl pifmo z Googlu bez ovéfent licence,
=  pouzivani ,,watermarkovanych obrazku (;,znackovanych®),
® snimkim obrazovky (screehshotiim) s cizimi obrazky,

=  kopirovani ¢asti knih a ucebnic bez povoleni.
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Shrauti

V digitalni dobé je snadné vlozit do prezentace cizi obrazek, video ¢i text. Ucitel tim ale nese
odpovédnost nejen z hlediska zakona, ale i etiky a profesnfho vzoru pro zaky. Autorské pravo chrani
puvodni dila bez ohledu na to, ze jsou ,,normalné¢* dostupna na internetu. Jejich neopravnéné pouziti

pak muze vést k pravnim nasledkam i ztrat¢ duvéryhodnosti a financi.

Proto lze jen doporudit vyuzivat obsah z legalnich zdroji s vhodnou pfislusnou licenci (napt. Creative
Commons a ji podobné) a vzdy uvadét autora a zdroj (nejlépe pfimo u pouzitého materialu). Tim
ucitel nejen dodrzuje zakon, ale zaroven zakim pfedava dilezitou lekci o respektu k cizi praci a

zasadach digitalni gramotnosti.

»  Zakladni principy autorského prava:

o Proc¢: Autorské pravo chrani tvaréi praci. Vzdy by mél byt uveden zdroj a autor (pokud je
znamy).

o Jakna to: ,,Volné uziti pro vyuku® plati pouze v uzavieném skolnim prostiedi a bez ucelu
zisku. Pokud je prezentace vefejné sdilena (napf. na webu skoly), tato ochrana uz neplati a vy si

musite zajistit od autora souhlas s pouzitim dané¢ho dila.

" Legalni zdroje a spravné citovani:

o Pro¢: Ukazujete zaktm, ze cizi praice ma hodnotu. Udite je spravnym navykdam, které se jim
budou hodit v budoucnu.

o Jak na to: Vyvracejte mytus, ze pro skoln{ ucely je vse ,,zdarma®. Pouzivejte zdroje se spravnou
licenci (napt. Creative Commons) nebo volna dila (public domain). Vyhledavac Google Obrazky
nabizi moznost filtrovat podle licenci. A nezapomente vzdy uvadét zdroj nejlépe ptimo pod

materidlem v prezentaci.

» Praktické tipy:

o DPouZivejte ovéfené zdroje: Pixabay, Unsplash, Pexels a mnohé daldi jsou skvélé zdroje pro
ilustrace, kliparty nebo fotografie. Flaticon nebo Canva potom napiiklad i pro ikony.
Vyhledavani s filtrem: V Google Obrazcich si mizete nastavit filtr ,,Creative Commons®.
VyuZivejte vlastni tvorbu: Nejbezpecnéjsi cestou je tvorba vlastniho obsahu — fotky ze
skolnich projektd, vlastni nacrtky, obrazky, infografiky, schémata...

o Pochybnosti: Pokud si nejste jistf, zda muzete néjaky material pouzit, radéji ho nepouzivejte

nebo se porad’te s ICT metodikem (pracovnikem, ktery ma podobné véci ve skole na starosti).
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Dalsi zajimavé zdroje

AUTORSKE PRAVO (VACLAV MANENA)

@ Nisténka v Padletu dostupna zdarma.

@ Vyborny tvodni rozcestnik k autorskym pravam.
Vhodné jako zdklad pro ulitele.

% https://manena.info/autorske-pravo/

KDE A JAK MUZETE STAHOVAT OBRAZKY NEBO FOTOGRAFIE ZDARMA? (FUTUREBOOKS.CZ)

@ Online ¢lanek dostupny zdarma.
@ Skvely ¢lanek o licencich a podminkach, véetné tipt na doporucené weby (+ popis a zdavodnéni).
Vhodné jako dklad pro ulitele.

% https://futurebooks.cz/clanky/11-kde-a-jak-muzete-stahovat-obrazkv-nebo-fotografie-zdarma-a-jak-je-to...

KDE VZIT OBRAZKY A NEKRAST (PAVEL SPACEK)

@ Online série (zatim) dvou ¢lanka dostupnych zdarma.
@ Mij viastni piispévek na téma, které Castokrate Skoly trapi a piesto ho moc nefesi (véetné prezentace a tipt).
Vhodné jako doplnéni pro miirné pokrodilé ulitele i studenty.

% https://www.kantorina.cz/kde-vzit-obrazky-a-nekrast

MEDIALNi GRAMOTNOST > AUTORSKA PRAVA (O2 CHYTRA SKOLA)

@ Online série clanki (mozna spise trochu e-learning) dostupnych zdarma.
@ Na webu najdete nejen spoustu informaci, ale i podklady pro vyuku a videa.
Vhodné jako doplnéni pro uiitele.

$ https://vvuka.o2chytraskola.cz/clanek /34 /autorska-prava/14870

RIZENi $KOLY: ZAKONNE A NEZAKONNE UZITI UCEBNIC, ODBORNYCH PUBLIKACI A LITERARNICH DEL PRI VYUCE (EDUIN)

@ Online ¢lanek dostupny zdarma.
@ Velmi zajimavy clanek publikovany v ¢asopise Rizeni skoly o (ne)legalnosti kopirovani nejen ucebnic atp.
Vhodné jako zdklad pro ulitele.

% https://www.eduin.cz/clankv/rizeni-skoly-zakonne-a-nezakonne-uziti-ucebnic-...-pri-vyuce

KYBCAST: FOTKY A OCHRANA SOUKROMi (VACLAV MANENA, PAVEL MATEJICEK)

@ Online podcasty pod zastitou NPI dostupné zdarma.
& Zdanlive mimo nase téma, ale urdité stoji za poslech (VECHNY DILY) a za prostudovani ,,Show Notes®.
Vhodné jako doplnéni pro uiitele.

% https://kybcast.transistor.fm/s1/18
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PRILOHA (RYCHLA POMOC)

CO MA UCITEL VEDET HNED

» Cil prezentace: slouzi k podpote vyuky, ne k pfenaseni ucebnic na platno.

* Jednoduchost vitézi: 1 snimek = 1 myslenka.

= Citelnost je priorita: dostate¢ny kontrast, velké pismo, jednoduchy font (bezpatkovy, min. 24 pt).
* Obrazky, animace, grafy...: musi slouzit obsahu, ne byt jen ozdobou.

* Interaktivita: zaci by méli reagovat alespon kazdych 7—-10 minut.

* Etika a prava: pouzivej jen materialy, ke kterym mas pravo, cituj zdroje.
RYCHLY SEZNAM PRED HODINOU

"  Vim, co je hlavni cil kazdého snimku.

" Pismo je dostate¢né velké a kontrastni.

®  Na snimku nenf vic nez 6-7 fadku textu.

"  Vsechny obrazky jsou ostré a legalné pouzité.
* Mim pfipravené otazky / interaktivni prvky.

* Umim prezentaci spustit i bez internetu (offline kopie).

TYPICKE CHYBY A OPRAVY

X Pied: , Text ptes celou plochu, mala pismena, dekorativni font.*

Po: ,,Stru¢né body, velky jednoduchy font, barevna srozumitelnost, dostatek volného mista.*

X Pied: ,,Obrizek z Google bez uvedeni autora.*

Po: ,,Obrazek z Pixabay s uvedenim zdroje pod obrazkem nebo v rohu snimku.*

X Pied: ,,Presny opis toho, co ucitel fika.*

Po: ,,Jen klicova slova a vizualni podpora, vie doplnéno vykladem ucitele.*

PRAKTICKE TIPY

* Pouzivej vizualni hierarchii: nadpis, podnadpis, body — vzdy stejny styl.

* QOdstiny jedné barvy (maximalné dvou barev) pusobi profesionalnéji nez pestra smes.
* Maximalné dva fonty v celé prezentaci (vyuzivej fezy pisma).

* Nechavej prostor k diskusi a pokud je to mozné, reaguj na ni (davej zpétnou vazbu).

®=  Po 10 minutach zmeén aktivitu (otazka, kratké cviceni, hlasovani).
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RYCHLE AKTIVITY DO PREZENTACE

* Mini-kviz (Slido, Mentimeter, Kahoot) — 2-3 otazky k pravé probranému tématu.
* Think-Pair-Share — Zici 1 min pfemysli, 2 min diskutuji ve dvojici, potom sdili.
=  Obrazek s otazkou — ,,Co myslite, Ze se stane, kdyz...?*

»  Zpétna vazby (ruce, karti¢ky...) bez techniky — funguje vzdy.
JAK VEST ZPETNOU VAZBU

* Podle okolnosti co nejdfive reaguj — potvrd’, oprav, dopli.
*  Chybu prezentuj jako pfileZitost k uceni.

* Shrn odpoveédi a propoj je s klicovou myslenkou hodiny.

" Vyuzivej srovnani odpovédi na zac¢atku a na konci hodiny pro ukazku pokroku.
KRATKE READY-TO-USE TEXTY

=, Co myslite, Ze se stane, kdyz...?*
» , Zkuste to vysvétlit sousedovi (Jak bys to vysvétlil mlad$imu sourozenci, babicce...?).
» |, Dejte palec nahoru, pokud souhlasite (rozumite).*

» ,Jak by se to dalo udélat jinak?*
Otazky na zamysleni

,»Co by se zménilo, kdyby...? Co by se stalo, kdybychom toto pravidlo porusilir
,»Jaky je nejvetsi rozdil mezi... a ...2*

» |, Umite najit protiklad?*
Zapojeni zkuSenosti Zaku

= Kdo z vis uz se s tim setkal?*
", Vzpomerte si na situaci, kdy jste... — co se stalor*
=, Jak byste tohle vyuzili v realném Zivoté?*

» Kdy se vam tohle muze hoditr*
Aktivni kontrola porozuméni

» | Kdo si mysli, ze odpovéd’ je ...zakryje si rukou tstar*
,»IKdo by dokazal shrnout, o cem jsme prave mluvili?®

,»Najdéte chybu v tomto pifkladu.*
Podpora tvofivosti

= Jak by to ude¢lal nekdo, kdo ma k dispozici polovicni rozpocet?*
= Jak by to udélal robot / uméla inteligence / zvife / rodice...r*

(13

» | Vymyslete pfibéh, ve kterém tato informace hraje klicovou roli.
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6.VZDELAVACI POTENCIAL SOCIALNYCH SIETI
A ICH BEZPECNE POUZIVANIE

MGR. MICHAL KORICINA, PHD.

OSNOVA

1. Socialne siete — kde st na$i Ziaci?

2. Vzdelavaci potencial socialnych sieti

1. VSeobecny prehl’ad socialnych sieti, trendov a rizik

.,

Socialne siete predstavuju platformy, ktoré ulahc¢uju socidlnu interakciu a zabavu, ¢im transformuja
kazdodenny zivot miliard Fudi. Su to "virtudlne komunity, kde si pouzivatelia mézu vytvarat’
individualne verejné profily, interagovat’ s priatelmi zo skuto¢ného zivota a spoznavat’ inych 'udi na
zaklade spolo¢nych zaujmov". Dnes takmer 84 % vsetkych pouzivatelov internetu pouziva socialne
siete asponl raz mesacne, ¢o predstavuje 49 % celkovej svetovej populacie. V podmienkach Slovenskej
republiky je na socialnych siet’ach aktivnych 62 % pouzivatelov internetu, teda 51 % domace;j
populacie. Najmi mladi dospeli do 18 rokov a dospeli do 45 rokov pouzivaju elektronické média

pravidelne alebo denne.

Rastuca zavislost’ a vplyv technolégii Rozvoj socidlnych médif a viacsmerné komunikacné toky
zmenili pouzivatelov internetu z pasivnych prijemcov digitalneho obsahu na aktivnych prispievatelov.
S tymto suvisi aj rastica zavislost’ 'udi na modernych informac¢nych a komunikaénych technolégiach,
pricom vsadepritomné prenosné elektronické zariadenia a Pahko instalovatel'né softvérové aplikacie st
casto hlavnou pricinou oslabovania socialnych kontaktov vo fyzickom svete. Psycholégovia si ¢coraz
viac uvedomuju vplyv, ktory ma technologické zasahovanie na mentalny a emocionalny vyvoj deti a
dospelych. Zavislost’ od internetu je v sicasnosti problémom aj v Ceskej republike a na Slovensku,
ktorému sa vsak nevenuje dostato¢na pozornost’, co moze v blizkej budicnosti viest’ k vaznym

nasledkom.

Rizika spojené s det'mi a "'sharentingom'' Termin ,,sharenting® oznacuje nadmerné pouZivanie
socialnych médii zo strany rodiCov alebo zakonnych zastupcov, ktori zdiel’aja fotografie alebo
r6zne domace videa maloletych s virtualnou komunitou. Skutocné nasledky zdiel'ania takého
citlivého obsahu na socialnych siet’ach sa ¢asto ukazu prili§ neskoro. To predstavuje bezpec¢nostné
rizika pre maloletych, pretoze nemaju ziadnu kontrolu nad informaciami zverejiovanymi online, ¢o

moze mat’ negativny vplyv na ich emocionalny, socialny a intelektualny vyvo;.

¢ Nedostato¢na pravna ochrana: Sicasny pravny systém ani GDPR nestanovili minimalnu
vekovu hranicu pre udelenie sihlasu na spracovanie osobnych udajov. To de facto umozauje
zakonnym zastupcom odopriet’ maloletym zverenym do ich starostlivosti pravo na sukromie.

Ustanovenia GDPR, konkrétne Recital 18, vylucuju "¢isto osobné alebo domace ¢innosti" zo
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svojej posobnosti, kam zdiel'anie rodi¢ov casto spada. To st’azuje uplatiiovanie prava diet’at’a
na ochranu sukromia, hoci medzinarodné dokumenty ako Dohovor o pravach diet’at’a (¢lanok
19) a Recital 38 GDPR zdoéraznuju $pecificki ochranu osobnych tddajov deti. Slovenska
legislativa (Obciansky zakonnik, Zakon o rodine) tiez vykazuje nedostatky v ochrane sikromia

maloletych v digitalnom veku a predpoklada, ze rodicia dokazu objektivne posudit’ dosledky.

Potencialne Skody pre maloletych: Zdiel'anie informacii o maloletych moze byt pri¢inne
spojené s rozvojom emocnych porach a t'azkosti, ktoré maju maloleti pri socialnej interakcii s
inymi maloletymi (pocit hanby, sebaposkodzovanie, grooming, stavanie sa obet’ami sexualnych
predatorov a podobne). Tieto akcie mozu viest’ aj k digitalnemu tnosu, kradezi osobnej identity

alebo kybersikane.

Nejasnost’ "osobnej alebo domacej ¢innosti': Recital 18 GDPR je nejasny a nedefinuje
termin ,,¢isto osobna alebo domaca ¢innost’ a bez suvislosti s profesionalnou alebo komerénou
¢innost'ou’, co moéze zahfnat’ v podstate akukol'vek aktivitu, ktoru si drzitel’ rodicovske;j
zodpovednosti zela. Ak st zdiel'ané informacie pouzité na komercné ucely (napr. marketing,
cielena propagacia), zaujem na ochrane sukromia maloletych by mal jasne prevazit’ pravo rodica
zdiePat’ obsah, av$ak v slovenskej ani EU legislative neexistuje ochranny mechanizmus, ktory by

to zabranil.

Online disinhibi¢ny efekt Tento efekt, popisany profesorom Johnom Sulerom, znamena, ze clovek

pti chatovani s cudzou osobou online ¢asto citi, ze mu tato osoba rozumie viac ako jeho blizki, ¢o vedie

k tomu, ze odhali viac o sebe, neZ by Cakal, vratane tajomstiev, ktoré nikomu inému

neprezradil. Tento proces zazivaju dospeli aj deti.

Benigna vs. toxicka forma: Disinhibicia m6ze mat’ benignu formu, ked’ je ¢lovek otvorenejsi
hovorit’ o svojich myslienkach, tazbach, snoch ¢i obavach a moéze byt’ spojena s laskavost’ou a
tuzbou pomahat’ inym. Na druhej strane, toxicka forma disinhibicie znamena, ze sa 'udia v
online prostredi spravaju, akoby boli "odtrhnutf od reality", spravaju sa agresivne a extrémne,

coho prikladom st neprijemné komentare a "hejty".
Faktory disinhibi¢ného efektu:

o Anonymita: Pocit, Ze nie sme tak 'ahko dohl'adatel'n{ a viditel'ni, vedie k ochote ukazat’

sa v lepsom svetle alebo pocit’ovat’ menej viny za "malé 12i".

o Neviditel’nost’ Pocit skrytosti za prezyvkou v chatovacich miestnostiach znizuje
obavy z bezprostrednych reakcif okolia (znudené, nahnevané pohlady), co vedie k

slobodnejsiemu a priamejsiemu vyjadrovaniu pocitov.

o Neutralizacia statusu: Vo virtualite chybaju znaky statusu ako oblecenie, re¢ a postoj
tela, Co vytvara atmosféru rovnocennosti a podriadenym ul'ah¢uje vyjadrovat’ nesihlas

alebo sa spravat’ neprimerane.

~82~



VI &7 | vifestarter

o Solipsisticka introjekcia: Automatické spajanie si predstavy online partnera (hlas,
podoba, tén) s vlastnymi podvedomymi spomienkami, tizbami a o¢akavaniami, aj ked’

sme ho nikdy nevideli.

o Disociativna predstavivost’ Presvedcenie, Ze online aktivity (napr. st’ahovanie
nelegalnych filmov) nestvisia so skutoénym zivotom mimo internetu, a preto za ne

nesieme zodpovednost’ inak ako v realite.

o Asynchronnost’: Vedomie, ze odpoved’ pride neskor, vedie k tomu, ze 'udia o sebe
odhalia viac a Gprimnejsie pisu veci. Funguje tu princip "udri a ute¢" — po neprijemnom

komentari sa da jednoducho "utiect’™ vypnutim techniky.
Specifické online rizika pre deti a dospievajucich

e Hoaxy a falo$né spravy: Mozu to byt falosné informacie, fotografie alebo videa vytvorené
zamerne na zmiatnutie alebo dezinformaciu, alebo skuto¢né informacie zmanipulované na
zavadzanie. Casto maju Sokujuce titulky, gramatické nedostatky a pochadzaji z

nedoveryhodnych zdrojov.

¢ Online vyzvy (challenges): Viralne vyzvy sa Siria rychlo, niektoré su nevinné, iné mozu
ohrozit’ deti fyzicky aj psychicky, v extrémnych pripadoch sposobit’ smrtelné zranenia.
Vyuzivajd FOMO (Fear of Missing Out) a prirodzenu tazbu deti pripojit’ sa, byt’ prijaté a

zdiel'at’ skusenosti s priatePmi. Tdzba po "lajkoch" moze viest’ k nebezpecnému spravaniu.

¢ Online hranie a hazard (gaming a gambling): Prejavy zahfnaji nadmerné pouzivanie
zariadeni, minanie penaz{ online bez sihlasu, zmeny v spravani (naladovost’, podrazdenost’ pri
nemoznosti hrat’), zmenu pristupu k skole, nespokojnost’ s rodinnym zivotom, zmeny v
stravovani, netrpezlivost’, zanedbavanie vzhladu, nutkavé spravanie a klamanie. Monetizacia

hier suvisi s neskor§im patologickym hrac¢stvom.

o Zivé vysielanie (Live streaming): Vicsina aplikicii méa vekové obmedzenie nad 13 rokov, no
chyba mechanizmus na overenie veku. Ak nie je efektivne nastavena ochrana osobnych udajov,
zivé prenosy mozu sledovat’ prakticky ktokol'vek. Obsah méze byt’ neprimerany veku (nasilie,
nahota, drogy, vulgarizmy). Nahravky mozu byt’ ulozené a zdiel'ané inymi divakmi, vytvarajic
digitalnu stopu. Rizikom je aj nevedomé zdielanie citlivych informacii, ako je poloha ¢i $kolska

uniforma.

e Camfecting: Hackeri neopravnene pouzivaju webkamery na zariadeniach (smartfén, pocitac,
notebook, detské elektronické opatrovatel’ky, TV) na Spehovanie, vydieranie, manipulaciu. Na
pristup pouzivaju malvér, napr. trojskeho kona RAT (Remote Access). Prvym priznakom moze

byt’ bezdovodné rozsvecovanie LED kontrolky kamery.

e Kybergrooming: Proces, pri ktorom si niekto buduje citovy vzt’ah s diet’at’om alebo mladym
clovekom s cielom sexudlneho obt’azovania alebo vydierania. Moze sa diat’ offline aj online,
pricom online je v sucasnosti prevladajici. Pachatelmi mozu byt’ cudzi I'udia, ale aj zname

osoby. Varovné signaly zahfnaju tajnostkarstvo online, pouzivanie internetu neskoro v noci,
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navstevy neznamych miest stretnuti, potrebu byt’ ¢astejsie v pritomnosti rodicov, problémy so
spankom/prijmom potravy, nocné pomocovanie, nedostatok zaujmu o vol'nocasové aktivity,
nové veci bez vysvetlenia povodu, utiahnuté, tzkostné, depresivne alebo agresivne spravanie,

komunikaciu so star$imi priatel'mi.

e Pornograficky obsah: Priemerny vek, kedy deti dostavaju prvy smartfén s internetom, je
okolo 10 rokov. Pre mnohé deti to znamena aj prvé skusenosti s porno obsahom. Podla
odbornikov vicsina jedenast’roénych deti uz bola vystavena sexualnemu obsahu online. Deti vo

veku 10-11 rokov nie st psychicky zrelé na pochopenie, ze to, o sa deje v porne, nie je realita.

e Sexting: Posielanie sprav, fotografif alebo videi so sexualnym obsahom prostrednictvom
mobilnych telefénov, pocitacov, tabletov alebo inych médii. Je nezakonné vytvarat’ a zdiel'at’
akékol'vek nevhodné obrazky alebo videa osob mladsich ako 18 rokov, aj ked’ s tym sthlasia.
Obsah mo6ze byt’ po odoslani nekontrolovatelne $ireny (screenshoty, ukladanie, zdiel'anie), o
moze viest’ k vydieraniu, manipuldcii a negativohym dosledkom pre budacnost’ (napr. na

univerzitach alebo u zamestnavatel'ov).

e Phishing: Forma kybernetického utoku cez e-maily, telefonické hovory alebo spravy, pri ktorej
sa uto¢nik vydava za ini osobu s ciefom ziskat’ citlivé udaje, ako st platobné udaje a hesla.
Moze viest’ k strate osobnych udajov, vydieraniu, zni¢eniu suborov alebo ich zverejneniu na
dark webe.

e Dark Web: Predstavuje priblizne 96 % internetu (spolu s deep webom). Na pristup vyzaduje
$pecificky softvér (napr. TOR). Samotné pouzivanie dark webu je legalne na tucely zvysenej
bezpecnosti a ochrany sikromia, ale aj sa vyuziva na ulahcenie nelegalnych ¢innosti, ako je
predaj liekov, zbrani, Fudskych organov, detska pornografia, hackerské aktivity ¢i extrémizmus.
Platby casto prebichaju v kryptomene Bitcoin. Na dark webe neexistuju standardné
vyhladavace a vyzaduje si poznat’ konkrétne, ¢asto sa meniace URL adresy konciace na .onion.

Medzi potencialne hrozby patria virusy, hackeri a inos webkamery (camfecting).
Priklady rizik na konkrétnych socialnych siet’ach:

e Facebook: Navykovy charakter vd’aka "lajkom" a komentirom. Zaznamenana kybersikana
(priblizne 25 % detf zazilo sikanu online). Zverejneny obsah vytvara digitalny odtlacok, ktory
pretrvava navzdy a moze ovplyvnit’ budicnost’. Rizika falosnych profilov, cudzinci. Nadmerné
zdiel'anie (oversharing) polohy, live streamy. Nevhodné reklamy. Sukromné spravy cez

Messenger.

e TikTok: Influenceri vytvaraji nerealistické ocakavania, co moze viest’ k nizkej sebaticte u
mladych. Obsah moéze zahfnat’ uzivanie alkoholu a drog, sebaposkodzovanie, agresivne
spravanie a sexualne provokativny obsah. Nevhodné texty piesni pri "lip-syncing”. Trendy a
vyzvy mozu byt rizikové. Kontakt s cudzimi F'ud'mi pri otvorenych profiloch. Moznost’

nakupov v aplikacii (virtualne mince a dary).

o Instagram: Zivé vysiclanie moze odhalit’ presni polohu. Moznost’ platieb priamo v aplikacii.

Oznacovanie polohy (lokalizacia) pti fotkach/videach je rizikové. Filtre a apravy fotografii
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influencermi vytvaraju nerealne oc¢akavania a mozu viest’ k pocitom nedostatocnosti a nizke;
sebatcty. Hashtagy mézu viest’ k nevhodnému obsahu. Zdielanie fotick/videl moze prezradit’
polohu deti.

Snapchat: Funkcia Snap Map zdiela presnd polohu v realnom ¢ase. Studio Sosoviek (Lens
Studio) umoznuje pouzivatefom vytvarat’ vlastné filtre, ktoré mozu obsahovat’ nevhodny
obsah. Hoci spravy miznd, inf pouzivatelia mozu urobit’ screenshoty alebo nahrat” obsah.
"Snapstreaks" (odosielanie snimok medzi priatefmi postupne) vytvaraja tlak na udrziavanie
kontaktov a mozu ovplyvnit’ priatel'stva. Sexting je popularny pre miznuci obsah, no ma

rovnaké rizika.

YouTube: Deti mo6zu ahko obist’” vekové obmedzenia falosnym datumom narodenia, ¢im sa
Y >

dostand k vulgarnemu, nasilnému alebo inému nevhodnému obsahu. Funkcia automatického

prehravania moze navrhovat’ nevhodné videa. Existuje mnoho spésobov, ako mézu neznami

pouzivatelia kontaktovat’ deti. Video vyzvy mozu ohrozit’ bezpec¢nost’ detl. Zdiel'anie vlastnych

videi moze vystavit’ suikromie deti mnohym rizikam.

WhatsApp: Minimalny vek na zriadenie uétu v EU je 16 rokov (inde 13), no aplikacia
nekontroluje dodrziavanie. Rizika spamu a podvodov (falosné stut’aze, spravy o vyprsani
predplatného). Skupinové chaty a videohovory mozu viest’ ku kybersikane. Cudzinci mozu
I'ahko kontaktovat’, ak poznajui telefénne cislo. Zdiel'anie polohy je rizikové s neznamymi

kontaktmi.

Discord: Pouzivatelia maja pristup k takmer akémukol'vek chatovaciemu serveru, ¢o ich I'ahko
vystavuje nevhodnému alebo potencialne skodlivému obsahu a konverzaciam. Interakcie sa do
znacnej miery neregulované, co moze viest’ k urazlivym prejavom alebo agresivnhemu spravaniu.
Existuju skryté poplatky za prémiové ucty. Deti mozu byt” podnecované k zdiel'aniu osobnych
udajov. Jednoducha falosnd identita ulahcuje "grooming". Zdielany obsah méze vidiet’, pocut’

a §irit’ vel'ké publikum.

Online zoznamky (Tinder a Badoo): Vekova hranica je 18 rokov, no Statistiky ukazujd, ze az
30 % pouzivatelov Tinderu v roku 2015 bolo vo veku 16 az 24 rokov. P1i vytvarani profilu je
potrebné zadavat’ osobné informacie, no citlivé tdaje (napr. zamestnanie, adresa) by sa nemali
zverejnovat’. Rizika zahfaju propagaciu nahoty, sexualneho obsahu, nasilia, obt’azovania,
nenavistnych prejavov, spamu ¢i podvodov. Osobné stretnutia s neznamymi 'ud’mi nesa

znacné rizika.

Twitch: Zivé a necenzurované prenosy mézu obsahovat’ nadavky, vulgarizmy, urdzky a
nevhodny vizualny obsah (nésilné hry, sexualny obsah). Vekova hranica je 13 rokov, ale chyba
kontrola veku. Neexistuje moznost’ rodicovskej kontroly. Mozné su platené predplatné a
nakupy virtualnej meny ("Bits"). Riziko nezelaného kontaktu s predatormi, sexualneho
obt’azovania, zneuzivania online, groomingu, vydierania a sikany. Zdiel'anie webovej kamery

moze viest’ k zverejneniu nevhodného obsahu. Emotikony v chate mézu byt urazlivé.

Zoom: "Zoom bombing" (neopravnen{ pouzivatelia zobrazujici pornograficky alebo nevhodny

obsah) pri stretnutiach bez hesla. Riziko phishingu s cielom ziskat citlivé adaje. Viditelnost’
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osobnych udajov (meno, telefén, poloha) a pozadia (domace prostredie). Nahravky mozu byt
zdiel'ané bez suhlasu. Sukromné miestnosti (Breakout rooms) umoznuji sukromné rozhovory.

Zivé vysielanie bez dozoru moze vystavit’ nevhodnému obsahu.

e Microsoft Teams: Riziko zdiel'ania osobnych citlivych udajov (telefénne ¢islo, datum
narodenia, adresa, hesld). Vydieranie, obt’azovanie a manipulacia v chatovej komunikacii,
ovplyvnené disinhibi¢nym efektom. Riziko hackingu ("man in the middle attack") a uniku dat.

Vystavenie pocitacovym virusom. Moznost” necenzurovaného zivého vysielania.

¢ Omegle: Spaja nahodnych I'ud{ prostrednictvom chatu alebo videorozhovoru. Nepozaduje
registraciu, e-mail ani profil, o zaist’uje anonymitu a st’azuje overenie identity. Chybaja
opatrenia na overenie veku. Moznost’ prepojenia s Facebookom moéze odhalit’ aktivitu na
Omegle. Chat sa da ulozit’ a zdiel'at’ bez vedomia druhého pouzivatel'a. Anonymita zvysuje
rizikové spravanie, veduce k zdiel'aniu osobnych informaci, kradezi identity alebo sexualnemu
kontaktu.

e OnlyFans: Online platforma s prevazne pornografickym obsahom, nevhodna pre osoby
mladsie ako 18 rokov. Na vytvorenie uctu staci e-mail a heslo, vek sa nekontroluje. Predplatné
sa plati kreditnou kartou, ktorej vlastnik sa neoveruje. Zdiel'anie obsahu je mozné kedykol'vek,
no spoplatnit’ ho mézu len osoby nad 18 rokov, ktoré musia preukazat’ svoju identitu.
Neexistuju presne stanovené pravidla obsahu, no oznacuje sa ako NSFW (Not safe for work).
Riziko obt’azovania a manipulacie. Predaj obsahu maloletymi je nelegalny. Riziko vydierania a

manipulacie prostrednictvom fotografii.

2. Vzdelavaci potencial socialnych sieti a tipy pre ucitelov

Socialne média sa od konca 90. rokov stali nesmierne popularnymi, najmi medzi $tudentmi. Ich vplyv
na vzdelavanie je nespochybnitel'ny, menia sposob komunikacie a otvaraja nové moznosti pre

kolaborativne ucenie, zdiel'anie vedomosti a rozvoj digitalnych zruc¢nosti.
Prinosy socialnych sieti vo vzdelavani

¢ Vylepsena komunikacia a spolupraca: Socialne média ako Facebook, Twitter a Instagram st
integrované do vzdelavacieho prostredia, aby zlepsili komunikaciu a spolupracu medzi
studentmi a pedagégmi. Podporuji autondémnejsie a participativnejsie ucenie. Umoznuju

studentom komunikovat’, zdiel'at’ obsah s spoluziakmi a spajat’ sa s inymi.

o ZdiePanie vedomosti a informécii: Studenti mézu zverejtiovat’ materialy suvisiace so
studiom, ktoré su spolahlivym zdrojom informacii. Platformy socialnych médii fungujua ako
centralne priestory pre debaty, diskusie a spatnu vizbu medzi studentmi a ucitelmi. Zvysuja
potencial Studentov pre ucenie vd’aka Sirokému sireniu skupinovych cviceni, ako je zdiel'anie

vedomosti a informadcii, komunikicia a interakcie.
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¢ Rozvoj digitalnych zru¢nosti: Pomahaju studentom rozvijat’ uzito¢né zrucnosti, ako je

nachadzanie, kategorizovanie, interpretovanie, internalizovanie a reprodukovanie informacii.

e Ucenie zamerané na Studenta: Socialne média stavaju studenta do centra u¢ebného procesu,

¢im z neho robia aktivneho ucastnika pri zhromazd'ovani a tvorbe vedomosti.

e Flexibilita a dostupnost’ (Open Learning): Socialne média su kI'icovym nastrojom pre
otvorené ucenie (Open Learning — OL), podporuji interakcie, angazovanost’ a spolupracu,

ktoré zlepsuju akademicky vykon. Umoznuju studovat’ z akéhokol'vek miesta a kedykol'vek.

e ZvySena angaZovanost’: Pouzivanie socialnych médii moze zvysit’ angazovanost’ studentov.

Studenti st viac zapojeni, ked st technoldgie integrované do tried.

e Akademicky vykon: Hoci studie ukazuju zmiesané vysledky, niektoré potvrdzuju pozitivny
vplyv na akademicky vykon. Vnimana uzitocnost’, Fahkost’ pouzivania a interakcie s rovesnfkmi
pozitivne ovplyviuji otvorené ucenie, ktoré ma nasledne pozitivny vplyv na akademicky vykon

a angazovanost’.

e Socialne prepojenie a podpora: Socialne média posiliiuju priatel'stva a pomahaju vytvarat’
nové kontakty, co prispieva k pocitu spolupatricnosti a budovaniu sebavedomia, najma pre
tych, ktori 'azko nachadzaju podobne zmyslajucich 'udi v realnom zivote. Poskytuja rychlu
podporu a pomoc pri zmenach nalad ¢i uzkostiach, a to aj prostrednictvom online

psychologickych sluzieb.
Vyzvy a nevyhody socialnych sieti vo vzdelavani

¢ Rozptylenie: Predstavuji vyznamny problém pre Studentov v dosledku neustaleho
rozptyl'ovania a rizika nepriatel'skych interakcif (trolling, online sikana). Nadmerné pouzivanie
internetu je spojené s impulzivnost’ou, mensou trpezlivost’ou a vytrvalost'ou a slabsimi
schopnost’ami kritického myslenia. DIhodobé pouzivanie internetu moze trvalo zmenit’

struktdru a funkciu mozgu, zhorsovat’ schopnost’ koncentracie, uvazovania a reflexie.

e Nekontrolované informacie: Studenti m6zu mat’ t'azkosti rozliSovat’ medzi legitimnymi a

chybnymi informaciami.

o Skryté kognitivne naklady: Fragmentacia pozornosti a oslabenie vyssich rozumovych

procesov.

¢ Obavy o sukromie: Masivny prilev osobnych informacif online vyvolava obavy o sikromie

pouzivatel'ov. Etické avahy a legalita porusovania sukromia su kritickymi otazkami.

Tipy pre ulitePov pri vyuZivani socialnych sieti vo vzdelavacom procese
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VyuZivajte socialne siete inStrumentalne: Pomozte Studentom naucit’ sa pouzivat’ socialne
média ako nastroj, ucit’ sa premyslat’ o ich pouZiti a zvaZit’ vhodné vysledky. Rozvijajte u

nich praktick muadrost’ a schopnost’ posudit’, kedy, kde a s kym socialne média pouzit’.

Podporujte kritické myslenie: Povzbudzujte Studentov k kritickému hodnoteniu online
obsahu. Ucte ich rozliSovat’ medzi pravdivymi a uZito¢nymi informaciami a tymi, ktoré

su falosSné.

Rieste rizika priamo: Hovorte so Studentmi o rizikach, ako su kybersikana a nevhodny obsah.

Naucte ich, ako nahlasovat’ a blokovat’ nevhodnych pouZivatelov alebo obsah.

Podporujte offline aktivity: Povzbudzujte deti, aby sa hrali s priateI'mi, ¢itali si knihy alebo
travili ¢as vonku, ¢im si uvedomia, ze sa mézu zabavit’ aj bez svojich zariadeni. Vytvorte si

spolo¢ny zoznam offline aktivit a bud’te ich sucast’ou.

Podporujte medialnu gramotnost’> Medialna vychova a medialna gramotnost’ su kI'icové pre

kyberneticka bezpecnost’.
VyuzZivajte funkcie platforiem pre ucenie:

o Facebook: Umoznuje vytvarat’ diskuzné skupiny pre projekty, zdiel'at’ ¢clanky,

nahravat’ Studijné materialy a vytvarat’ ankety.

o X (Twitter): Moze zlepS$it’ komunikaciu a kritické myslenie, pouzit’ na diskusiu o
materiali, organizaciu Studijnych skupin, zverejfiovanie oznamov a prepojenie so

spoluziakmi.

o YouTube: Poskytuje mnoZstvo nau¢nych videi pre skolskd pripravu, kreativne
c¢innostl, zal'uby ¢i $port. Existuja $pecialne kanaly ponudkajuce u¢ivo modernou a

atraktivnou formou (napr. Dejepis Inak).

o WhatsApp: Bezplatna aplikacia na posielanie sifrovanych sprav, fotografii, videf a
dokumentov, ako aj na hlasové a videohovory. Funkcie ako skupinovy chat a

videohovor mozu byt’ pouzité na diskusie.

o Zoom / Microsoft Teams: Platformy pre online spolupricu, videokonferencie, audio
konferencie, chat, zdiel'anie obrazovky, nahravanie, zdiel'anie a vyhl'adavanie obsahu.
Umoznuja sukromné miestnosti na diskusiu. Ponukaju virtualne pozadia pre ochranu

sukromia.

Bud’te vzorom zodpovedného pouZivania: Obmedzte svoj vlastny ¢as straveny na

zariadeniach a dodrziavajte rovnaké pravidla, aké nastavujete pre deti.

Podporte otvorent komunikaciu: Vytvorte doma atmosféru dovery, kde sa deti citia
bezpecne zdiel'at’ svoje online zazitky a problémy bez obav z hodnotenia. Pravidelne sa

pytajte deti na to, aké aplikacie pouZivajui, aké hry ich bavia, ktoré webové stranky
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navstevuja a ¢o im ich pouZivanie prinasa. Diskutujte o online priatel'stvach a o tom, ako

rozpoznat’ potencialne hrozby. Hovorte o osobnych tdajoch a rizikach ich zdiel'ania.

e Vzdelavajte o digitalnej stope a reputacii: Vysvetlite det’om, ze Cokol’vek zdiePané online
vytvara digitalny odtlaCok, ktory pretrvava navZdy a méze mat’ dosledky na ich buducnost’

(napr. pri prijimani na univerzity alebo pri hl'adani zamestnania).

¢ Podporujte zapojenie rodiCov: Vzdelavacie institucie by mali povzbudzovat’ studentov k
vyuzivaniu socidlnych médif pre otvorené ucenie, nie ich k tomu nutit’. Ucitelia a supervizori by
mali pomahat’ Studentom s otazkami tykajucimi sa pouzivania socialnych médii a zdiel'ania
informacif. Hoci rodicovské zamky st ucinné pre mladsie deti, pre tinedzerov je najucinnejSou

stratégiou rozvijanie zodpovednosti a otvorena komunikacia.

PRAKTICKE AKTIVITY
1. Mapa socialnych sieti mojich Ziakov (20 min)
e Ciel: Ucitelia si uvedomia, ktoré siete pouzivaji ziaci a na co.
e Postup:
1. Rozdel acastnikov do malych skupin.

2. Kazda skupina dostane flipchart s kreslenym stromom — korene = ,,dévody

pouzivania®, konare = ,,typy obsahu.

3. Utastnici dopisuju siete, ktoré Ziaci pouzivaju (TikTok, IG, Discord...), a k nim dévody

(zabava, ucenie, komunikacia, unik od reality...).

e Vystup: Vizualizovana mapa pouzivania socialnych sieti.

2. Rozpoznaj fake / clickbait (30 min)
e Ciel: Precvicit’ kritické myslenie pri praci s obsahom.
e Postup:
1. Ucitel'om ukazes 3—4 redlne prispevky (screenshoty titulkov, reklam, TikTok videf).
2. Ulohou je v skupinach vybrat’, ktoré si manipulativne/nepravdivé a zdovodnit’ preco.
3. Kiratka diskusia: Ako by to ucitelia vysvetlili Ziakom?

e Vystup: Checklist znakov manipulacie (clickbait, falosné statistiky, emocionalne titulky).
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3. Mini-edukacny post pre Studentov (40 min)
e Ciel: Ucitelia si vyskusaja, ako premenit’ te6riu na jednoduchy edukacny obsah.
e DPostup:

1. Kazda skupina dostane tému: napr. ,,bezpecné hesla“, ,,digitalna stopa®, ,,ako nahlasit’

kybersikanu®, , kritické myslenie na TikToku®.

2. Maju za dlohu vytvorit’ navrh kratkeho prispevku pre IG alebo TikTok — text +
obrazok alebo storyboard.

3. Pouzit’ mozu Canvu alebo len papier + fixky.

e Vystup: Prezentacia navrhov pred skupinou, spitna vizba.

4. Role-play: Ucitel’ vs. Ziak (30 min)
e Ciel: Precvicit’ komunikaciu so ziakmi o citlivych témach (napr. kybersikana).
e DPostup:

1. Dvojice — jeden hra ziaka, ktory pride s problémom (napr. niekto ho zosmiesnuje

online).
2. Druhy je ucitel, ktory reaguje.
3. Po 5 minutach sa roly otocia.
4. Nasledna reflexia v kruhu: Co fingovalo? Co bolo také?

e Vystup: Vicsia istota ucitel'ov, ako so ziakmi otvarat’ tieto témy.
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7. TVORBA MULTIMEDIALNEHO VZDELAVACIEHO
OBSAHU

MGR. MICHAL KORICINA, PHD.

CIED

Ciel'om modulu je rozvijat’ digitalne kompetencie ucitefov strednych odbornych $kol v oblasti tvorby
multimedialnych vzdelivacich materialov. Uéastnici ziskaja teoretické poznatky o principoch
efektivneho vyuzivania multimédii vo vyucovani a prakticky si osvoja pracu s nastrojmi na tvorbu
podcastov, edukacnych videi, stop-motion/timelapse videf a interaktivnych pracovnych listov. Na konci
modulu budd schopni navrhnut’ a vytvorit” multimedialne materialy, ktoré podporuji motivaciu ziakov,
zlep$uju porozumenie odbornym pojmom a procesom a umoznuji aktivnejsie zapajanie studentov do

ucenia.

OSNOVA

[J & Tvorba podcastu (Mgr. Monika Kmet'ova)

[ LI Edukaéné video z obrazkov a textu + reportazne video
0 Stop-motion / timelapse video

U @ Interaktivny pracovny list

0 @ Zaver, reflexia a prezentacia vystupov

1. TVORBA PODCASTU (MGR. MONIKA KMETOVA)
Vyhody podcastov vo vzdelavani

Podcasty, definované ako digitalne zvukové nahravky, ktoré mozno streamovat’ alebo st’ahovat’ na
pocuvanie a su typicky zamerané na konkrétne témy, ako su prednasky, rozhovory alebo diskusie o
pripadoch, sa v sucasnom vysokoskolskom vzdelavani stali vyznamnym pedagogickym nastrojom. Ich
vyuzitie rastie vdaka ich pristupnosti a potencialu zvysit’ zapojenie Studentov. Vodcasty, alebo video

podcasty, doplfiaji zvuk o vizudlny prvok, ako s snimky alebo animacie.
Hlavné vyhody podcastov vo vzdelavani zahfnaju:

e Pristupnost’ a flexibilita: Podcasty umoznuju studentom pristup k studijnym materialom
kedykol'vek a kdekol'vek, bez ohl'adu na ich polohu alebo rozvrh. Mézu si obsah pozastavit’,
prehrat’ alebo znova pozriet’ podla potreby, co je obzvlast’ vyhodné pre Studentov s
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obmedzenym ¢asom, mobilitou alebo pre tych, ktori sa ucia anglictinu ako druhy jazyk. To

podporuje seba-riadené ucenie a prisposobuje sa réznym stylom ucenia.

e ZvySena angaZovanost’ a spokojnost: Studenti ¢asto povazuji podcasty za pitavejsie a
zabavnejsie ako tradi¢né uc¢ebné materialy, ako s ucebnice. Nepersonalizované aj
personalizované Al-generované podcasty ziskali virazne vyssie hodnotenia atraktivnosti nez
ucebnice. Ich neformalny a konverzacny styl moze Studentov uvolnit’ a urobit’ ich

vnimavejsimi k obsahu.
e ZlepSené vysledky ucenia:

o Pochopenie a udrzanie vedomosti: Nicktoré stadie preukazali, Ze podcasty zlepsuju
vysledky testov a udrzanie vedomosti. Proces zjednodusovania a sumarizacie analyz pre

audio format pomaha Studentom lepsie pochopit’ pojmy.

o Akademicky vykon: Studentmi vytvorené podcasty preukazali potencial zlepsit’
akademické vysledky.

e Rozvoj kPucovych zrucnosti:

o Komunika¢né a prezentaéné zruc€nosti: Tvorba podcastov pomaha studentom
rozvijat’ komunikaéné zrucnosti, hovorit’ inteligentne o zlozitych témach a stat’ sa

istej$imi v diskusiach.

o Kritické myslenie a vyskum: Podcasty vyzaduju vyskum, pisanie scenarov a analyzu,

o posilnuyje kritické myslenie a vyskumné zrucnosti.

o Profesionalne kompetencie a zruénosti pre trh prace: Podcasty mozu prehibit’
odborné znalosti, zdokonalit’ praktické zruc¢nosti a pomoct’ studentom s pripravou na
trh prace tym, ze ich zoznamia s modernymi technolégiami a konceptom ,,digitalnych

rozpravacov*.

o Spolupraca: Projekty tvorby podcastov v skupinach podporuji spolupracu a pocit

zdielané¢ho dialégu medzi Studentmi.

e Sulad s principmi Universal Design for Learning (UDL): Podcasty su v stlade so vsetkymi
troma principmi UDL (viacero prostriedkov zapojenia, reprezentacie a akcie a vyjadrovania),

poskytujic studentom moznosti pre angazovanost’, pristup k obsahu a sposoby prejavu.
Konkrétne data, priklady a vyskumy

Vyskumy potvrdzuju mnohé z tychto vyhod, hoci vysledky tykajice sa priameho vplyvu na ucenie st

niekedy zmiesané:

e Scoping review v pribuznych zdravotnickych odboroch: Prehl'ad 21 stadii v pribuznych
zdravotnickych odboroch (vratane farmacie, fyzioterapie, lekarskej radiologie, ergoterapie a

vedy o $porte a cviceni) zistil, Ze podcasty boli vnimané ako uzitocné a flexibilné uc¢ebné
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nastroje. Vicsina studif uviedla pozitivhe vnimanie Studentov s ohl'adom na flexibilitu a

angazovanost’. Vysledky tykajice sa vedomosti sa vsak lisili, pricom niektoré studie uviedli

zlepSené vysledky testov, zatial' o iné nezistili ziadne vyznamné rozdiely.

Personalizované Al-generované podcasty (Stadia Do et al.):

o

Pouzitie Al na konverziu kapitol u¢ebnic na podcasty bolo testované na 180 studentoch
v USA.

Studenti povazovali Al-generované podcasty za prijemnejsie nez tradicné ucebnice.

Kivalitativne odpovede zdoraznili zabavni hodnotu a neformalny charakter podcastov.

Personalizované podcasty viedli k vyrazne lepsim vysledkom ucenia v
predmetoch filozofia a psycholdgia v porovnani s generalizovanymi podcastmi a
ucebnicami. V predmete vlada sa vsak vyrazny rozdiel nezistil, ¢o naznacuje, ze
personalizacia nemusi byt’ u¢inna, ak kontext nema jasné spojenie so zaujmami a

skusenost’ami pouzivatel'a.

Zaujimavé je, ze personalizacia nemala vplyv na hodnotenie atraktivnosti, co
naznacuje, ze pozitok z formatu bol viac ovplyvneny formatom hodiny nez samotnym

obsahom.

Studentmi vytvorené podcasty (Studia Hernandez-Lopez & Mendoza-Jimenez):

Studia so 190 $tudentmi (pedagogika a cestovny ruch) v Spanielsku.

Zistilo sa, ze Studentmi vytvorené podcasty zlepsuji pochopenie predmetu, zlepsuja
akademicky vykon a kultivuju dynamickejsie a putavejSie vzdelavacie prostredie.

Studenti vysoko hodnotili spokojnost’ s aktivitou (median 6 z 7) a dérazne odpora&ali
jej implementaciu aj v inych predmetoch (84,7 % suhlasilo).

Ucast’ na aktivite negativne neovplyvnila vnimanie ucitela.

V pripade $tudentiek sa zistil silnejsi stvis medzi prinosom podcastov a uspesnost’ou v

predmete.

Priklady pouZitia v konkrétnych odboroch:

o

Ekonoémia a financie: V kurzoch ekonémie a financii studentmi vytvorené podcasty
viedli k lepsiemu pochopeniu zloZitych pojmov tym, Ze ich zjednodusovali do
konverza¢ného formatu. Prieskum ukazal, Ze studenti boli spokojni, zvysilo sa ich
povedomie, zaujem a pochopenie tém, a rozvinuli si komunika¢né zrucnosti a
sebavedomie pre trh prace. Tieto podcasty sa dokonca $irili aj verejne, co motivovalo

studentov k lepsim vysledkom.
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Lekarske vzdelavanie/vzdelavanie pacientov: Prehlad 21 studii o pouziti podcastov
vo vzdelavani pacientov zistil, ze 7 studif preukazalo zlepSenie udrZania vedomosti,
pochopenia a angaZovanosti pacientov. Avsak 3 stadie identifikovali vyzvy ako
variabilitu kvality obsahu a digitalnu nerovnost’ v pristupe. Podcasty su povazované za

sfubny doplnok k tradicnym metédam.

Osetrovatel’stvo: Stadia zistila vyznamné zlepsenie dovery a vedomosti Studentov

osetrovatel'stva po vypocuti podcastu o deliriu.

Dalsie: Studentmi vytvorené podcasty boli uspesne implementované v kurzoch
manazérskych informacnych systémov (rozvoj profesionalnych zruc¢nosti), prava (rozvoj
pravnych vedomosti a zrucnosti), urbannej geografie (prijemné, kreativne, posiliiujice) a

biologie (preferencia pred esejami, zlepsenie komunikacnych zrucnost).

Zaklady dizajnu vzdelavacieho podcastu

Efektivna integracia podcastov do vzdelavaciecho procesu vyzaduje premysleny dizajn:

1. Zosuladenie s vysledkami u€enia: Podcasty by mali byt’ jasne zosuladené s ciel'mi kurzu a

podporovat’ $pecifické vysledky ucenia, ako je spolupraca, formovanie komunity alebo

pochopenie obsahu kurzu.

2. Kvalita obsahu a forma:

@)

@)

o

Jasnost’ a Struktara: Obsah by mal byt’ struény, cieleny a dobre organizovany. Pre
prednasky by idedlna dizka podcastu mala byt’ 15-20 mintt, aby sa maximalizovala
pozornost’ Studentov. V pripade studentmi vytvorenych podcastov sa odporaca 5 az 10

minut na udrzanie pozornosti.

Jazyk: Pouzivajte menej formalny, konverzacny jazyk a zjednoduste zlozité myslienky,
aby boli pristupné Sirsiemu publiku, ako keby ste ich vysvetlovali priatel'ovi alebo

clenovi rodiny.

Narrativny $tyl: Rozpravanie pribehov a pouzivanie analogii, ktoré sa pre studentov

relevantné (napr. popkultirne referencie), mozu zvysit’ angazovanost’ a pochopenie.

3. Typy podcastov a ich acel:

o

Podcasty produkované instruktorom:

» Kratsie prednasky: Na predstavenie nového materialu alebo zopakovanie

pojmov z prezencnych prednasok.
»  Hilbsie ponory: Epizddy ,,geck out™ na hlbsie preskumanie konkrétnych tém.

»  Vedecké denniky: Pravidelné epizddy, kde instruktor diskutuje o tom, co cita

alebo premysla, ¢im sa buduju vzt'ahy so studentmi.
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o Podcasty produkované studentmi:

»  Skupinové projekty: Idealne pre skupiny 2-5 studentov na podporu timove;j

prace.

»  Po6vodny vyskum: Zadavanie Studentom, aby vytvorili podcast na zaklade

svojho vyskumu, preukazujuci ich odbornost’.

»  Alternativa k tradi¢nym uloham: Ponuknite podcast ako alternativu k

pisomnym pracam, esejam alebo prezentaciam.

»  Hodnotenie: Hodnotenie by malo byt’ zalozené na obsahu scenara aj na kvalite

prezentacie podcastu. M6zu sa pouzit’ hodnotiace rubriky.
4. Technické aspekty a podpora:

o Kvalita zvuku: Dolezita je vysokokvalitna syntéza reci a celkova kvalita zvuku.
Pouzivanie $pecializovaného nahravacieho zariadenia a softvéru (napr. Auphonic,

Audacity) moze zlepsit’ kvalitu produkcie.

o Scenare: Vyzadovanie scenarov pomaha Strukturovat’ diskusiu, poskytovat’ citacie a
sluzi ako podklad pre spitnua vizbu a hodnotenie. Studentov by ste mali povzbudzovat’,

aby sa scenare ucili, a nie ich len ¢itali.

o Podpora alesenie (scaffolding): Poskytnite Studentom pokyny, podporu a spitna
vizbu pocas celého projektu. Vyhrad'te si ¢as na predstavenie projektu, zodpovedanie

otazok a demonstraciu pouzivania zariadeni a softvéru.

o Dostupnost’ nastrojov: Uistite sa, ze Studenti maju pristup k nastrojom na tvorbu

podcastov a softvéru na Gpravu zvuku.

5. Doplnkova povaha: Podcasty by mali byt’ voimané ako doplnkovy nastroj v ramci Sirsej
pedagogickej stratégie, nie ako samostatna intervencia. Ich efektivita sa optimalizuje, ked’ su

integrované s tradicnymi vyucovacimi metédami, napriklad v modeli obratenej triedy.

6. Spéitna vizba a hodnotenie: Pravidelne zbierajte spatna vizbu od studentov. Zahrnte

hodnotenia, ktoré posudzuji ich vnimanie, ziskané vedomosti a rozvoj zru¢nosti.

7. Zverejnenie a motivacia: Zverejnenie studentskych podcastov na platformach pristupnych
verejnosti (ako Spotify alebo Apple Podcasts) moze poskytnut’ studentom d’alsiu motivaciu k

uspechu a k vytvoreniu skuto¢ne prepracovaného konec¢ného produktu.

Integracia podcastov do vysokoskolského vzdelavania je sfubnym pristupom k prepojeniu tedrie a
praxe a k obohateniu vzdelavacieho prostredia, obzvlast’ s pokrokmi v generativnej Al ktora znizuje

casové a technické naroky na ich tvorbu.

PRAKTICKA CAST

Priprava vlastného vzdelavacieho podcastu v malych skupinach (recording,
editovanie, publikovanie)
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2. EDUKACNE VIDEO - OD NAPADU AZ PO ZDIELPANIE

Vyuzivanie videa vo vzdelavani sa stalo ¢oraz dolezitejSou sucast’ou vyssicho vzdelavania a online

kurzov, prisposobujuc sa Sirokému pristupu k internetu a multimedialnemu obsahu v modernej dobe.
Vyhody vyuZivania videa vo vzdelavani

Video ponuka mnoho vyhod pri zlepsovani ucenia sa, najma v kontexte vyucby anglictiny ako cudzieho
jazyka (EFL) a technickych disciplin:

e Zlepsenie jazykovych zru¢nosti a kultirneho povedomia: Videa poskytuju autenticka
jazykovu expoziciu, pomahaju studentom zlepsit’ porozumenie poc¢ivania a vyslovnost’
prostrednictvom dynamickych vizualnych a sluchovych podnetov, ktoré odrazaju realne
kontexty, ¢im robia ucenie putavejsim a zmysluplnejsim. Intenzivna expozicia autentickym
video materialom viedla k $tatisticky vyznamnym pokrokom v pocivani, ¢itani, pisani a

hovoreni. Filmy a dokumenty st obzvlast’ ac¢inné pri rozvoji jazykovych zru¢nosti, pricom

videa s anglickymi titulkami vyrazne zlepsuju hovorenie, poc¢uvanie a slovnu zasobu.

e ZniZenie Gzkosti: Videa pomahaju znizovat’ tzkost’ z pocivania cudzieho jazyka, pricom tieto

efekty st vyraznejsie so zlepsovanim jazykovej zrucnosti.

e ZvySenie motivacie a angaZovanosti: Multimedialny aspekt videi zvysuje komunikativou
kompetenciu a motivaciu Studentov tym, ze poskytuje viacero vstupnych rezimov, ¢o podporuje
hlbsiu angazovanost’ a rozmanité stratégie ucenia. Pozitivne vaimanie videl zvysuje motivaciu a
angazovanost’, ¢o vedie k lepsim vysledkom ucenia. Studenti ¢asto povazuji video za

zaujimavejsie, atraktivnejsie a uzitocnejsie pre porozumenie.

e Optimalizacia kognitivheho spracovania: Videa moézu zlepsit’ porozumenie, uchovanie v
pamiti a motivaciu poskytovanim autentickych jazykovych kontextov, ktoré odrazaju
komunikaciu v realnom zivote. Integracia slov a obrazkov prostrednictvom multimédif vedie k
lepsiemu porozumeniu nez samotné slova, pretoze zapaja dualne kanaly verbalneho a
vizualneho spracovania. Videa moézu zjednodusit’ pochopenie komplexnych konceptov, ktoré

by sa inak spolichali len na predstavivost’ alebo text.

e Prisposobenie r6znym Stylom ucenia: Videa diverzifikuji didaktické zdroje a prisposobuju
sa roznym $tylom ucenia Studentov. Obzvlast’ v strojarstve studenti ocenuji hodnotu videf pri
pochopeni praktickych rieseni a inzinierskych aplikacii, pricom uprednostiuju prezeranie pred

¢itanim.

e Podpora aktivneho ucenia a zru¢nosti: Digitalna video produkcia zlepsuje jazykové ucenie,

gramotnost’ kritického myslenia a uc¢ebné zazitky. Videa umoznuja studentom vykonavat’ dlohy
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ako nezavislé ¢innosti, pricom vizualne podnety hraja kI'dcovu dlohu. Zlepsujua tiez sebadoveru

a technologické zrucnosti.

¢ Doplnkové ucenie: Videa mozu slazit’ ako doplnkovy pristup pre budovanie technicke;j
anglictiny, simulujuc autentické kontexty, ako su priemyselné prostredia, a zachytavajic

prizvuky a idiémy priemyselnych re¢nikov.

Praktické priklady a zaujimavé data
e Stadia v Cile (Olusiji Lasekan & Margot Teresa Godoy Pena, 2025):

o Stidia so 176 stredne pokroiiljmi a pokrodilymi Studentmi English as Foreign Langnage (EFL) v

Cile skimala vnimanie vdeldvacich vides.

o Rodové rozdiely: Zeny mali tendenciu hodnotit’ vided vyssie v Afektivnej odozve a
Vnimanej uZitoCnosti. Muzi vykazovali nizsie hodnotenia vo Vnimanej relevantnosti
a Kognitivhom spracovani. Zeny sa pravdepodobnejsie emocionalne spoja s

multimedialnym obsahom, najmi ak je kultirne relevantny. Muzi ¢asto uprednostiuja

struktdrovany, na dlohy zamerany obsah a vykazuju viac vonkajsej motivacie.

o Disciplinarne rozdiely: Studenti spolo¢enskych vied a humanitnych vied hodnotili

videa vyssie z hl'adiska afektivnej odozvy, kontextualneho u€enia a vnimane;j
relevantnosti. Maju tendenciu uprednostnovat’ narativne pristupy, ktoré podporuja
kritické myslenie a angazovanost’ v §irsich socialnych a kultarnych témach.
Studenti STEM a zdravotnictva uprednostiiuja $truktirované ucenie zamerané na
riedenie problémov a technické zruénosti. Studenti STEM si cenia §truktirovany a
analytickd povahu videf, zatial’ ¢o $tudenti spoloc¢enskych vied a humanitnych vied
moézu povazovat’ vided za menej vhodné pre hlbsiu analyzu alebo debaty v ich

disciplinach.
o Stadia v Saudskej Arabii (Samah Abduljawad, 2024):

o Vyiskum so 60 sandskoarabskymi Studentkami ESL na Yanbu Industrial College 2istil, ako vided
ovplyvitugii ich technicksi nalost’ anglictiny.

o Pozorovania ukazali, ze ucenie sa na zaklade videa vytvorilo dynamické a patavé
prostredie v triede, pricom Studentky boli tplne ponorené do obsahu videa. Videa
obsahovali moderatorov, ktor{ obratne vyslovovali technické anglické slova a vety,
prezentované v anglictine aj arabskom pisme s prekladmi, ¢o podporovalo
viacrozmerné chapanie technickych anglickych konceptov. Ucitelka presla z role

instruktora na facilitatorku, co viedlo k nadsenému a participativnhemu prostrediu.

o Studia naznacuje, ze videa si vhodné na prekonanie rodovych rozdielov v technickej
anglictine, ktoré vznikaju v dosledku socio-kulturnych faktorov obmedzujucich

expoziciu zien v realnom svete.
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e PrehPad vyskumu (Navarrete et al., 2023):

o Vided sa ¢oraz viac pouzivaji na ucenie na webe, pricom YouTube je hlavnym
zdrojom. V m4ji 2019 bolo na YouTube nahratych priblizne 500 hodin nového obsahu

kazdd minutu, pricom asi 50 % zobrazeni bolo spojenych s u¢ebnymi ucelmi.

o Komplexny prehlad 257 c¢lankov z rokov 2016-2021 ukazal vyznamny narast
vyskumnych ¢lankov v oblasti uc¢enia sa pomocou videa a posun z oblasti

spoloc¢enskych vied na domény STEM.

o Vplyv videi s anglickymi titulkami: Metaanalyza 87 stadii zistila, Zze videa s
anglickymi titulkami maju $tatisticky vyznamny vplyv na ucenie sa jazykov,
zodpovedajici za 59 % rozptylu, ¢o ich zarad’uje do kategérie mierneho vyznamu.
Najvicsi vplyv mali na hovorenie (0.64), potom na poctvanie (0.59) a slovnu zasobu
(0.55). Tento pristup je obzvlast’ vhodny pre menSie skupiny (menej ako 40
ucastnikov), kde sa preukazal najvyssi vplyv (0.866).

A: Aké zdroje edukacnych videi pouzZivate vy?
Zasady dizajnu edukacného videa

Pre maximalizaciu vyhod vzdelavacich videi by instruktori mali zvazit’ tri kI'aicové prvky: riadenie
kognitivneho zat’aZenia, maximalizaciu Studentskej angaZovanosti a podporu aktivheho
ucenia. Tieto prvky su ¢asto zakotvené v Teorii kognitivheho zat’aZenia (CLT), ktora sa zameriava
na optimalizaciu ucenia riadenim réznych typov kognitivneho zat’azenia (vnutorného, vonkajsieho a
dolezitého).

Krucové zasady dizajnu edukacnych videi zahfiiaja:

e Signalizacia (cueing): Pouzivajte na obrazovke text alebo symboly (kI'acové slova, zmeny
farieb, $ipky), aby ste zvyraznili dolezité informacie, nasmerovali pozornost’ a zdoraznili

organizaciu a suvislosti v informaciach.

e Odstraniovanie zbyto¢nosti (weeding): Eliminujte zaujimavé, ale nadbytocné informacie
(napt. hudbu, zlozité pozadia), ktoré neprispievaja k cielu u¢enia. To pomaha znizit’ vonkajsie

kognitivne zat’azenie.
g

e Zosuladenie modality s obsahom: Vyuzivajte doplfiajico zvukové/verbalne aj
vizualne/obrazové kanaly na prenos informacii. Napriklad animécia s rozpravanim je

efektivnejsia ako animacia s tlacenym textom, ktora pret’azuje vizualny kanal.

e Strucnost’ Udrzujte videa kratke a zamerané na ucebné ciele (odporuca sa 6 mintt alebo

menej).
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e Konverzacny a nadSeny Styl: Pouzivajte konverzacny, nadseny $tyl rozpravania, ktory zvysuje

angazovanost’.

e Kontextualizacia: Balik videi vytvorte tak, aby bola zrejma ich relevantnost’ pre konkrétnych

studentov a triedu. Pri opatovnom pouziti ich doplite vysvetlujicim textom mimo videa.

e Interaktivne otazky a kvizy: Vlozte otazky priamo do videa alebo pouzite otazky (medzi
segmentmi videa). To moze zlepsit’ vysledky testov, znizit’ rozptylenie mysle, optimalizovat’

kognitivne zat’azenie a pomoct’ pri sebahodnoten.

¢ Kontrola Studentov: Umoznite Studentom ovladat’ pohyb vo videu (napr. kapitoly), vyberat’ si
dolezité sekcie na prezeranie a vracat’ sa dozadu. To zvysuje kontrolu Studentov nad procesom
ucenia a moze zlepsit’ ich spokojnost’ a vysledky.

e Vodiace otazky: Poskytnite sStudentom otazky na zvazenie pocas pozerania videa. To moze
neoficialne pomoct’ objasnit’ u¢ebné ciele, zvysit’ dolezité zat’azenie a znizit’ vonkajsie

zat’azenie.

e Predskolenie (pre-training): Pred komplexnou multimedidlnou prezentaciou oboznamte

studentov s kl'dicovymi slovami alebo konceptmi.

e Segmentacia: Rozdelte multimedialny material na niekol’ko samostatnych a suvislych
segmentov. Ucitelom riadené alebo systémom riadené pauzy mozu pomoct’ riadit’ kognitivne

pret’azenie, najmai pre zacinajucich studentov.

e Koherencia: Vyhnite sa nepodstatnym informaciam, ktoré neprispievaji k u¢ebnym cielom,

vratane irelevantnych zvukov alebo dekorativnych detailov.

e Priestorova suvislost’ Prezentujte pisany text ¢o najblizsie k obrazkovej reprezentacii, ktora

popisuje, aby sa minimalizoval pohyb o¢i.
e Casova suvislost’ Prezentujte zodpovedajuce slova a obrazky sicasne, nie postupne.
Dolezité je tiez zvaZit:

e Pravidlo reverzibility odbornosti: Principy dizajnu, ktoré si ucinné pre zaciatocnikov, mézu

branit’ uceniu u skusenejsich studentov.

e Uloha ucitePa: Ucitelia m6zu aktivne implementovat’ multimedialne zasady dizajnu pocas

premietania videi (napriklad pozastavovanim, kladenim otazok a poskytovanim spitnej vazby).

e Discipinarne a kultiurne rozdiely: Obsah videa by mal byt’ prisposobeny $pecifickym

akademickym disciplinam a kultdrnym potrebam studentov.

e Technologické zruCnosti ucitelov: Investicie do odbornej pripravy ucitelov v oblasti

multimedialnej vyucby st nevyhnutné na zabezpecenie efektivneho vyuzivania videi.
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3. STOP-MOTION A TIMELAPSE VIDEA VO VZDELAVANI

Stop motion a time-lapse videa predstavuji inovativne a efektivne média vo vzdelavani, ktoré dokazu
Zvysit’ motivaciu $tudentov a prehibit’ ich pochopenie zlozitych konceptov. Ich vyuzitie presahuje

pasiviou konzumaciu informadcii, zapaja studentov do aktivnej tvorby a reflexie.
VyuZitie a vyhody stop motion animacii vo vzdelavani

Stop motion animacia je tradi¢na metdda tvorby animacie, ktora vyuziva fotografické techniky na
zachytenie série statickych obrazkov objektov. Tieto obrazky sa nasledne rychlo prehravaja, ¢im vznika
ildzia pohybu. Pre vzdelavacie ucely sa ¢asto pouziva zjednodusena forma nazyvana ,,slowmation®,
ktora ma len priblizne dva snimky za sekundu, ¢o ul'ahcuje rozoznanie jednotlivych pohybov a

umoznuje sprievodné rozpravanie.
Vyhody stop motion animacii:
e ZvySena motivacia a angaZovanost’:

o Stop motion media st rieSenim na zvySenie Studentskej motivacie k uceniu.
Nedostato¢ne inovativne u¢ebné média vedu k nizsej motivacii studentov. Stop motion

moze zvysit’ motivaciu Studentov k viésiemu nadseniu v u¢ebnom procese.

o Studia ukazala, Ze stop motion u¢ebné média maju vplyv 9,1 % na motivaciu k
uceniu. Zistenia potvrdili linearny vzt’ah medzi stop motion médiami a motivaciou k

uceniu (hodnota signifikancie 0,039, ¢o je menej ako 0,05).

o Studenti vnimaju tvorbu stop motion ako zaujimavu vyzvu, ktora si vyzaduje

redstavivost’, uvazovanie, analyzu a identifikaciu.
bl b

o Stop motion vytvara Ziva a priazniva atmosféru v triede a Studenti su pocas ucenia

nadSeni.

o Jeto zabavna a putava aktivita pre Studentov aj ucitel'ov. Studenti st hrd{ na svoj

hotovy produkt, ¢o ich motivuje.
e Hibsie pochopenie a vizualizacia:
o Animacie su vyznamnejsie neZ iné média, ako su grafika alebo zvuk.

o Mozu rychlo zobrazit’ udalost’ a skratit’ ¢as ucenia, pricom zahfnajua vsetky koncepty

ucebného materialu.

o Poskytuju primerané vysvetlenie prostrednictvom vizualizacie predmetu.
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o Audiovizualne média st veP’mi uc€inné pri zlepSovani vysledkov ucenia: priblizne
90 % vysledkov individualneho ucenia sa dosahuje zrakom a 5 % sluchom. Ina $tadia

uviedla 83 % zrakom a 11 % sluchom.

o Podporuji konstrukciu vedomosti, pretoze Studenti si prehlbuju pochopenie

vytvaranim a manipulaciou s modelmi.

o Pomahaju ucitefom vidiet’, ¢o Ziaci vedia alebo chapu, ¢im sa odhalia pripadné mylné

predstavy.
e Rozvoj kPucovych zrucnosti:

o Stop motion animacie uPahcuji Studentom rozvijat’ 4C zru¢nosti, najma kreativitu.

(Critical Thinking, Creativity, Communication, Collaboration)
o Podporuji kritické myslenie, uvaZovanie, analyzu a identifikaciu.
o Zlepsuje komunikacné zrucnosti studentov.
e Podpora ucitelov a reflexie:

o Stop motion moéze byt’ nastrojom pre ucitelov na komunikaciu so studentmi a

pomaha im premyslat’ o tom, ako komunikovat’ vedecké koncepty.
o Poskytuje cenni spéatnu vizbu o ich vyucbe a uceni sa ziakov.

o Je to dobry studijny navod v procese ucenia, pretoze Studenti sa mozu ucit’ kdekol'vek

a kedykol'vek, a mozno ho nepretrzite opakovat’.
o Pomiha ucitelom Pahko analyzovat’ zdroje, ktoré studenti aktivuju "za chodu".
Priklady pouZitia stop motion animacii:

e Telesna vychova: Pouzité vo vyskume s 45 studentmi triedy XI. Ciefom bolo prekonat’ nizku

motivaciu sposobent malo inovativhymi médiami.

e Historia: Studia s desiatimi Siestakmi zakladnej skoly preukazala vePka acinnost’ pri
zvySovani porozumenia historického materialu (napr. o okamihu vyhlasenia nezavislosti).

Preukazalo sa vyrazné zlepSenie medzi pre-testom a post-testom.

e Veda a chémia: Pomaha Studentom a budicim ucitelom vedy vysvetPovat’ zloZité koncepty,
ako st molekularne struktiry, enzymova aktivita alebo mechanizmy chemickych reakcii
(nukleofilna substiticia). Studenti st schopni modelovat’ procesy reakcii na molekularnej
urovni. Po zhliadnuti uc¢ebnicovych animacii, vicsina studentov povazovala mechanizmus SN2

(koncertovany) za pravdepodobnejsi.

Zasady pri tvorbe stop motion videi:
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Jednoduchost’ a dostupnost’ Stop motion sa da vytvorit’ pomerne 'ahko bez $pecialnych
zrucnosti. Mozno pouzit’ digitalny fotoaparat, stativ, pocitacovy program alebo dokonca

smartfon s prislusnymi aplikdciami (napr. Stop Motion Studio, iMotionHD).

Modely: Pouzitie jednoduchych plasticinovych modelov pre atémy a molekuly ponuka

vysoku vsestrannost’ a umoznuje Studentom flexibilne manipulovat’ so Struktarami.

Planovanie: Nevyhnutné je navrhnutie planovanej sekvencie (storyboard), co moéze
vyzadovat’ aj doplnkovy vyskum vedomosti. Aj ked’ niektor{ Studenti to nepovazovali za

nevyhnutné, ini zdoraznili jeho dolezitost’ pre efektivne planovanie.

Skupinova praca a diskusia: Tvorba animacii v malych skupinach (2-4 studenti) podporuje
diskusiu o tom, ako najlepsie reprezentovat’ a formulovat’ vedecky predmet. Diskusie medzi

rovesnikmi st vaimané ako kI'a¢ové pre podporu ucenia.

Cas: Hoci profesionalne animacie su ¢asovo naro¢né, kratke animacie je mozné vytvorit’ v
triede v priebehu 90 minat. Odportaca sa obmedzit’ pocet snimanych obrazkov a cas

povoleny na tpravu.

Priprava ucitelPa: Vyzaduje si dokladné planovanie lekcie, zabezpecenie dostupnosti a
funkc¢nosti technologii a zdrojov. Doélezité je aj poznanie triedy, aby sa efektivne zorganizovala

skupinova praca.

Rozpravanie a efekty: Konecné animacie mozno vylepsit’ titulkami, rozpravanim a zvukovymi

efektmi.

VyuZzitie a vyhody time-lapse videi vo vzdelavani

Time-lapse video je metéda zobrazenia, pri ktorej sa procesy, ktoré sa vyskytuja pocas dlhého

casového obdobia, zachytavaji na video a prehravaju sa dramaticky vyssimi rychlost’ami. To vizualne

komprimuje ¢as (napr. 60-minutova pracovnu relaciu do 60-sekundového videa). Vdaka tomu st

spravania, ktoré s bezne prili§ pomalé na to, aby ich I'udia vnimali, percepCne explicitné.

Vyhody time-lapse videi:

ZlepSena sebareflexia a objektivne posudenie:

o Time-lapse video slazi ako pedagogicka intervencia na zlepSenie Studentskej

reflexie pri skupinovych cviceniach.

o Studenti st vo vSeobecnosti slabi v sebareflexii a t’azko objektivne posudzuju svoje
osobné spravanie a spravanie svojej skupiny. Sledovanim vysokorychlostného videa

svojho vlastného usilia PahSie rozpoznaji vzorce spravania, ktoré by inak prehliadli.

o Umoznuje objektivnejsSie posidenie dynamiky skupiny, rozdelenia prace, riadenia

casu a dovodov uspechu alebo nedspechu kolaborativneho usilia.

~103~



‘III11 it '_/ lifestarter

o Pilotna stadia ukazala, Ze skupiny, ktoré sledovali time-lapse video, vypracovali dlhsie
reflexné dokumenty (priemerne 325 slov oproti 214 slovam, ¢o predstavuje 52 %
narast dizky) a ich reflexie boli kritickej$ie, najmi pokial ide o riadenie ¢asu. Kontrolné

skupiny, ktoré video nesledovali, neposkytli ziadne kritické hodnotenia riadenia casu.
e Pozorovanie vzorcov spravania:

o Jedinec¢na vysokorychlostna perspektiva pomaha studentom zaujat’ objektivne;jsi
postoj a s vicsou pravdepodobnost’ou pozorovat’ vzorce spravania, ktoré by nevnimali

pocas skutocnej skisenosti alebo pri sledovani Standardného videa.

e Podpora konstruktivistického ucenia:

o Intervencia je motivovana konstruktivistickou teériou ucenia, ktora podporuje

myslienku, Ze zlepSena reflexia vedie k zmysluplnej$im vysledkom ucenia.

o Studenti sa ucia najlepsie ucast’ou na realnych skdsenostiach a premyslanim o nich,

najma v malych skupinach so socialnou interakciou.
e AngaZovanost’ a diskusia:

o Studenti v pilotnej stadii uviedli, Ze time-lapse video bolo zaujimavé na sledovanie a
stalo za to vynalozit’ nan cas. Vsetky skupiny si ho vybrali pozriet’ si viackrat, aj ked sa
od nich vyzadovalo len jedno zhliadnutie.

o Pocas sledovania videa sa skupiny zapajali do energickych diskusii o r6znych

aspektoch ich skupinového spravania.
Priklady pouZitia time-lapse videi:

e Spolupraca v skupinach: V pilotnej stadii na univerzite sa time-lapse video pouzilo pri ,,Post-
It Design Challenge®, kde timy $tudentov budovali §truktiry z Post-It papierikov. Ulohou bolo
zavesit’ mincu ¢o najd’alej od okraja stola. Video sluzilo na naslednu reflexiu o skupinove;j

dynamike a riaden{ ¢asu.

° irodné javy: Bezné aplikicie zahffiaju zaznamenavanie rastu rastli o u oblakov, ¢i
Prirodné javy: B likacie zah ie rastu rastlin, pohybu oblakov, ¢i

pohybu hviezd.

e Veda a vyskum: Moze byt’ pouzité vo vedeckych terénnych pracach, stavebnictve,

monitorovani zdravotnej starostlivosti.

e Plant Biology: Time-lapse vided pomahaju studentom vidiet” sofistikovanost’ pohybov v raste
a orientacii rastlin, ¢o stimuluje zaujem o rastliny. Priklady zahffaja rast koreniov a tvorbu

korenovych vlaskov, otvaranie kvetov a pohyby listov.

Zasady pri tvorbe time-lapse videi:
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o Kompresia ¢asu: Proces, ktory trva hodiny, dni alebo tyzdne, sa prehra v priebehu sekund, aby
sa spravanie, ktoré je bezne prili§ pomalé na vnimanie, stalo zretelnym. Typicky sa 60-mintutova

pracovna relacia komprimuje do 60-sekundového videa.

e Umiestnenie kamery: Kamera by mala byt’ umiestnena v relativne nerusenom prostredi, aby
sa objekt mohol snimat’ dlhsi ¢as. Pouzitie stativu je ¢asto uzitoc¢né, no moderné ,,vreckové
time-lapse® techniky umoznuji snimanie aj mobilnym telefénom bez stativu, pricom softvér

dokaze korigovat’ nekonzistencie.

e Osvetlenie: Zdroj svetla by mal byt’ umiestneny tak, aby minimalizoval odrazy a poskytoval
rovnomerné osvetlenie objektu. Nové metédy dokazu zladit’ polohu slnka a GPS sdradnice na
informovanie o polohe tienov, preosvetlenie fotografii od vychodu do zapadu slnka, alebo

zmenu osvetlenia z dfia na noc.

e Kontext reflexie: Video by sa malo prehravat’ bezprostredne pred procesom reflexie.

Studenti by mali mat’ moznost’ prezerat’ si video viackrat podl'a vlastného uvazenia.
Zaver

Stop motion a time-lapse videa su cennymi nastrojmi vo vzdelavani, ktoré idi nad ramec jednoduchého
zobrazovania informacif. Poskytuju prilezitosti pre aktivne uCenie, hlbsie pochopenie dynamickych
procesov, rozvoj kritického myslenia a sebareflexie. Tieto médid, najma ked su $tudenti zapojeni
do ich tvorby, pomahaju prepojit’ abstraktné koncepty s vizualnymi reprezentaciami a podporuju dialog
a kooperaciu medzi studentmi. Ich potencial spociva v schopnosti transformovat’ pasivau vyucbu na

putavé a nezabudnutelné vzdelavacie zaZitky.

PRAKTICKA CAST

Vysvetlenie procesu tvorby stop-motion videa
Priprava vlastného timelapse videa v Canve
(https://www.canva.com/features/speed-up-video )

4. INTERAKTIVNE PRACOVNE LISTY

Interaktivne pracovné listy predstavuju digitalny nastroj, ktory ucitelia vyuZivaji na organizaciu
vzdelavacich aktivit Studentov pomocou cloudovych sluZieb a inych webovych zdrojov. Ich
ciefom je vytvorit’ obohacujuce vzdelavacie prostredie, ktoré posilfiuje Studentov v rozvoji ich
osobnosti, inteligencie a zakladnych zrucnosti. V porovnani s tradi¢nymi tlacenymi pracovnymi
listami, ktoré casto postradaju multimedialne a interaktivne prvky, interaktivne digitalne nastroje ako

Wizer.me, Liveworksheets.com a H5P prinasaju flexibilnejSie a putavé vzdelavacie skiasenosti.
VyuZitie interaktivnych pracovnych listov:

Interaktivne pracovné listy sa pouzivaju v roznych vzdelavacich prostrediach a pre rozne ucely:
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e V odbornych skolach: Boli vyvinuté pre vyucbu anglického jazyka, konkrétne kapitoly
»Ziadost’ o zamestnanie® (Applying for a Job) na Strednej odbornej $kole SMKS Karya Bunda

Mandiri v Medane, Indonézia.

e Vramci online a hybridného ucenia: Slazia ako cenny zdroj, ktory umoznuje flexibilné a
interaktivne vzdelavanie, najmi pocas pandémie COVID-19. Pomahaju ucitefom a rodicom v

hybridnom a distanénom vzdelavani.

e Na rozvoj Specifickych zrucnosti: Pouzivaju sa na rozvoj kognitivnych zrucnosti a celkovej
studijnej zdatnosti. V jazykovom vzdelavani funguji ako simulatory na precvicovanie a

zlepsovanie jazykovych zruc¢nosti. Boli vyvinuté na zlepsenie porozumenia opisného textu.

e V roéznych predmetoch: Pouzivaju sa v tematickom uceni pre piatakov na Madrasah
Ibtidaiyah, v kurzoch informatiky, v chémii na pochopenie chemickych vazieb a vo vjucbe

atmosférickych aerosélov a oblacnej fyziky.

e Pre formativne hodnotenie: Efektivne sa vyuzivaji na organizaciu formativneho hodnotenia,

ktoré Studentom poskytuje okamzitd spatnu vazbu o ich pokroku.

e Na aktivaciu vedomosti a motivaciu: M6zu sa pouzit’ na aktivaciu ziskanych vedomosti,
formovanie zrucnosti spracovania informacii (vratane vysokourovniovych myslienkovych

zrucnosti) a zvysenie motivacie k stadiu.

e V prevratenych triedach (flipped classrooms): St dolezitym nastrojom v pristupe

.,

prevratenej triedy, kde studenti najprv absolvuja online prednasky a potom sa v triede venuja

aktivitam.
Vyhody interaktivnych pracovnych listov:
1. ZvySena angaZovanost’ a motivacia Studentov:

o Online interaktivne pracovné listy preukazatel’ne zvySuju Studijni nezavislost’

studentov, stimuluju ich zaujem o $§tadium a podporuju nadSenie u ucitel’ov.

o Nastroje ako H5P so svojimi interaktivnymi funkciami (hry, kvizy, interaktivne videa)

zvySuju urovenl zapojenia Studentov.

o Vicsina studentov (82%) v stadii o H5P uviedla, Ze im pomohla udrZat’ si pozornost’

pri uceni.

o Pouzivanie roznorodych nastrojov vo vzdelavacom procese moze in§pirovat’

studentov k hlbSiemu zapojeniu sa do predmetu.

o Vseobecne plati, ze Studenti sa zmenia z pasivnych prijimatel’ov vedomosti na

aktivnych ucastnikov procesu vyucby a ucenia.

2. ZlepSené studijné vysledky a porozumenie:
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o Stadia o H5P ukazala, Ze §tudenti, ktori pouzivali H5P, dosiahli podstatne vyssie

akademické vysledky v porovnani s kontrolnou skupinou.
o Liveworksheets mézu prispiet’ k zvladnutiu vedomosti a zruCnosti.
o ZvySuju mieru uspesnosti Studentov a mozu ich urobit” aktivnejsimi.

o Interaktivne ulohy umoznuju okamZité precvicenie teoretickych vedomosti, ¢o

prispieva k plodnejsiemu osvojeniu zlozitych udajov.
o Pomadhaju studentom hlbSie pochopit’ preberanu latku.
3. Zvysena sebadodvera (self-efficacy):

o Studenti, ktori &asto pouZivali nastroje H5P, prejavili vyrazny narast sebadévery
0 20%.

o Prevratené triedy a kombinované vzdelavacie prostredia (blended learning) mozu zvySit’

sebaddveru Studentov.

o Zameranie sa na posilnenie sebadovery je kI'acové pre odolnost’ a uspech studentov v

akomkolvek vzdelavacom prostredi.
4. Efektivnost’ a pohodlie:

o Automatické overovanie uloh a poskytovanie okamZitej spitnej vizby Studentom

a ucitel'om Setrf ¢as a umoznuje rychlu upravu procesu ucenia.

o Digitalne pracovné listy umoznuji pristup kedykolvek a kdekoPvek, staci pripojenie

na internet.

o ZniZuja potrebu papiera a ponukaji rozne typy cviceni (drag and drop, spajanie

sipkami, viacnasobny vyber, eseje, videa).
5. Multimedialna a interaktivna podpora:

o Platformy ako Wizer.me a Liveworksheets.com ponukaju integraciu zvuku, obrazkov,

textu a videa.

o Umoznuju vytvarat’ rozne formaty otazok, ako su viacnasobny vyber, drag-and-
drop, doplfiovanie prazdnych miest, true/false, sklada&ky, a dokonca aj reCové
cviCenia.

o Interaktivne aplikdcie umoznuju Studentom hravo interagovat’ s fyzickymi vzt’ahmi

a atmosférickymi modelmi.

Konkrétne data a priklady:
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o Stadia Wizer.me v SMKS Karya Bunda Mandiri:

o Vyvinuty interaktivny e-book, ktory bol hodnoteny ako ,,vel’mi dobry* s priemernym
skore 88.275% po validacii expertmi.

o Podrobné skoére od expertov: obsah (87.6%), prezentacia (84.9%), jazyk (90.6%), a
rozlozenie (90%).

o Preferencie Studentov pre online ucenie:
Silnd obl'uba ucenia anglictiny (86.4%).
= Pozitivny sklon k pouzivaniu technolégii na ucenie anglictiny (90.9%).
Preferencie pre ucenie prostrednictvom videi (86.4%) a audio médii (90.1%).

» Zaujem o pouzivanie online pracovnych listov na ¢itanie (86.4%) a online

pracovnych listov na hovorenie (90.9%).
e Studia Liveworksheets.com:
o E-pracovné listy boli klasifikované ako ,,veP’mi vhodné*“ (Very Eligible).

o Hodnotenie aspektov: prezentacia 100%, obsah 98.61%, jazykova stranka 96.43% a
grafika 95.86%.

o 72% Studentov potrebovalo online pracovné listy na distancné tematické ucenie.
o Stadia H5P pre vjuébu neméiny ako druhého jazyka:

o Experimentalna skupina (s H5P) dosiahla priemerné skore 78.82, zatial' ¢o kontrolna
skupina (bez H5P) mala 64.88. To predstavuje pribliZne 15% zlepSenie.

o Sebadodvera Studentov sa zvysila o 20% v experimentalnej skupine.
e Prieskum pripravenosti Studentov na vysokych skolach (Ukrajina):
o 99.6% studentov malo pristup k internetu.

o 83.9% studentov malo pozitivny alebo neutralny postoj k pouzivaniu elektronickych

sprav a materialov.
o Najcastejsie pouzivanym prostriedkom prenasania udajov bol USB flash disk.

o Cloudové sluZby pre vSeobecné ucely sa takmer nikdy nepouZivali pri komunikacii

s ucitel'mi.
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o Papierové pracovné listy zostali najcastejSie pouZivanou mozZnost’ou; interaktivne
multimedialne pracovné listy IMWS) vytvorené s pomocou vzdelavacich cloudovych

sluzieb sa pouzivali takmer nikdy.

Zasady tvorby interaktivnych pracovnych listov:

Tvorba interaktivnych pracovnych listov by sa mala riadit’ systematickym pristupom a nasledujicimi

zasadami:

e Metoda vyskumu a vyvoja (R&D): Casto sa pouziva 4D model (Defining — definovanie,
Designing — navrhovanie, Development — vyvoj a Dissemination — $irenie) alebo Sest’ etap
(zber informacii, analyza dat, navrh materialu, validacia expertmi, revizia materialu, tvorba

finalneho produktu).

e Analyza potrieb: Je kI'icova na pochopenie preferencii a poziadaviek studentov, aby sa

zabezpecilo, ze pracovné listy budu relevantné a efektivne.

e Validacia expertmi: Produkt by mal byt’ validovany odbornikmi z hl'adiska obsahu, jazyka,

prezentacie a rozlozenia, aby sa zabezpecila kvalita a vhodnost’.

e Prispdsobenie potrebam Studentov a uc¢ebnym ciel’om: Materialy by mali byt’ navrhnuté

tak, aby splnali $pecifické potreby studentov a boli v stlade s u¢ebnymi osnovami.

e Integracia multimedialnych prvkov: Mali by obsahovat’ audio, obrazky, text a video, aby sa

zvysila interaktivita a angazovanost’.

e Roéznorodost’ formatov tloh: Zahrnte viacnasobny vyber, drag-and-drop, dopliiovanie

prazdnych miest, true/false, a iné typy otazok, aby sa udrzal zaujem $tudentov.

b

e OkamZita spitna vizba a samooprava: Vyuzite funkcie pre okamzité hodnotenie a moznost

samoopravy, ktoré Studentom poskytuji okamzité informacie o ich pokroku.

e Stimulacia myslenia vy$$ej irovne: Ulohy by mali stimulovat’ kritické myslenie, riesenie

problémov a aplikaciu vedomosti v novych situaciach, nie len memorovanie.

e Dizajn a Struktura: Pri navrhovani je vhodné pouzit’ storyboardy a nastroje ako Canva pre

vizualny dizajn a platformy ako Liveworksheets.com alebo H5P pre interaktivitu.

e ZohPadnenie individualneho tempa: Pracovné listy by mali umoznit’ studentom postupovat’

vlastnym tempom, ¢im sa reSpektuju ich individualne schopnosti.

e Pozitivna spitna vizba: Ucitelia by mali poskytovat’ pozitivne komentare, aby zvysili

motivaciu Studentov.

~109~



‘lll11 u ' lifestarter

e Testovanie a revizia: Novovytvorené pracovné listy by mali byt’ testované, aby sa spravne

urcila ich obtiaznost’ a ¢as potrebny na ich dokoncenie.

Napriek mnohym vyhodam, implementacia interaktivnych pracovnych listov moze narazit’ na
technické, finan¢né, organizacné, psychologické a metodické problémy. Patri sem napriklad
nedostatok vybavenia a vysokorychlostného internetu, nizka arovefi digitalnych zrucnosti
ucitelov, odpor voci zmenam a ¢asova narocnost’ tvorby materialov. Avsak strategické prijatie
technologie, ako to dokazuje uspech nastrojov ako H5P, ponuka sI'ubnu cestu k komplexnejsej

vzdelavacej skusenosti a vicSiemu aspechu Studentov.
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