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Anotace 

C²lem diplomov® pr§ce je zpracovat problematiku vyuģit² mobiln²ch zaŚ²zen² ve vĨuce na 1. 

stupni z§kladn²ch ġkol. V teoretick® ļ§sti jsou pops§ny typy mobiln²ch zaŚ²zen², rozliġeny 

vĨhody a nevĨhody rŢznĨch operaļn²ch syst®mŢ a konkr®tn² nejļastŊji vyuģ²van® mobiln² 

aplikace vhodn® pro vĨuku ģ§kŢ mladġ²ho ġkoln²ho vŊku. V t®to ļ§sti diplomov® pr§ce jsou 

uvedena moģn§ vyuģit² mobiln²ch zaŚ²zen² pŚi vĨuce jednotlivĨch pŚedmŊtŢ na 1. stupni ZĠ 

a jejich uplatnŊn² i pŚi napŚ. moģn®m propojen² s interaktivn² tabul² ļi elektronickou tŚ²dnic². 

Praktickou ļ§st diplomov® pr§ce tvoŚ² zpracovan® vĨsledky vlastn²ho dotazn²kov®ho 

ġetŚen², kter® se zabĨv§ zkuġenostmi uļitelŢ 1. stupnŊ ZĠ s mobiln²mi zaŚ²zen²mi pŚi vĨuce a 

jejich dostupnost² na zvolenĨch ġkol§ch. Byl analyzov§n postoj vyuļuj²c²ch k vyuģit² 

mobiln²ch zaŚ²zen² pŚedevġ²m v niģġ²ch roļn²c²ch, kterĨ je ļastĨm pŚedmŊtem debat na 

uļitelskĨch f·rech ļi soci§ln²ch s²t²ch. VĨznamnou souļ§st praktick® ļ§sti diplomov® pr§ce 

tvoŚ² sada vlastn²ch ģ§kovskĨch aktivit, urļenĨch pro vĨuku na 1. stupni ZĠ a jejich reflexe z 

re§ln® praxe. 
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Mobiln² zaŚ²zen², mobil, tablet, aplikace pro vĨuku, vĨuka, on-line, Wordwall, 

umimeto, Learning Apps, LiveWorksheet, Book creator,  Ġkol§kov 

 



 
 

 
 

Abstract 

The aim of this thesis is to address the issue of using mobile devices in teaching at 

the primary school level. The theoretical part describes the types of mobile devices, 

distinguishes the advantages and disadvantages of various operating systems, and 

identifies specific mobile applications most commonly used for teaching younger 

school-age pupils. This section of the thesis also outlines possible uses of mobile 

devices in teaching various subjects at the primary school level and their application, 

for example, in connection with interactive whiteboards or electronic class registers. 

The practical part of the thesis consists of the results of a questionnaire survey, 

which deals with the experiences of primary school teachers with mobile devices in 

teaching and their availability at selected schools. The attitude of teachers towards 

the use of mobile devices, especially in lower grades, which is often a topic of debate 

on teaching forums or social networks, was analyzed. A significant part of the 

practical section of the thesis is a set of student activities designed for teaching at the 

primary school level and their reflection from real-world practice. 
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Mobile devices, mobile phone, tablet, educational app, teaching, online, Wordwall, 
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1 Đvod 

1.1 VĨchodiska pr§ce 

Modern² technologie jsou bezesporu bŊģnou souļ§st² naġeho ģivota. Jiģ generace Z, 

dŊti narozen® od poloviny 90. let do roku 2010, nezaģila dobu pŚed masovĨm 

rozvojem technologi². Dalġ² vĨraznĨ posun, co se tĨļe pouģ²v§n² technologi², se 

dotkl tzv. generace alfa, dŊt² narozenĨch po roce 2012, kter® se jiģ od narozen² 

pohybuj² ve svŊtŊ dotykovĨch displejŢ. NemŢģeme pŚedst²rat, ģe tu digit§ln² 

technologie nejsou, naopak je mŢģeme vyuģ²t ku prospŊchu a rozvoji dŊt². DoplnŊn² 

standardn² vĨuky o ļinnosti s vyuģit²m mobiln²ch zaŚ²zen² mŢģe dŊti v²ce 

namotivovat a z§roveŔ doch§z² k rozvoji spr§vn®ho a bezpeļn®ho pouģ²v§n² tŊchto 

technologi², kter® dŊti vyuģ²vaj² i ve sv®m voln®m ļase.  

1.2 C²l pr§ce 

V souļasnosti nen² k dispozici dostatek materi§lŢ pro uļitele s ucelenĨm pŚehledem 

vhodnĨch aktivit (vytvoŚenĨch v rŢznĨch webovĨch rozhran²ch) a aplikaļn²ho softwaru 

(d§le jen aplikace) vyuģitelnĨch v rŢznĨch pŚedmŊtech na 1. stupni z§kladn² ġkoly, m§ 

pr§ce se tedy soustŚeŅuje na toto t®ma. SamozŚejmost² je, aby aplikace i aktivity byly 

snadno pochopiteln® a tak® dostupn® pro vyuļuj²c² i pro ģ§ky. S t²m souvis² i vĨbŊr 

operaļn²ch syst®mŢ a jejich vĨhody ļi nevĨhody, aŠ uģ co se tĨļe iOS (operaļn² syst®m 

spoleļnosti Apple Inc.) nebo Android (operaļn² syst®m vyv²jenĨ spoleļnost² Google 

LLC a uskupen²m Open Handset Alliance). 

Ned²lnou souļ§st² vyuģit² mobiln²ch zaŚ²zen² pŚ²mo pro uļitele je vĨmŊna stoln²ho 

PC ļi notebooku za tablet popŚ²padŊ i mobiln² telefon, v nichģ mŢģeme ovl§dat nejen 

dataprojektor a elektronickou tŚ²dnici, ale tak® v nŊm opravovat online testy. Pr§ce se 

tedy bude zabĨvat i moģnostmi propojen² mobiln²ch zaŚ²zen² a nŊkterĨmi uģiteļnĨmi 

aplikacemi pro vyuļuj²c²ho. C²lem praktick® ļ§sti je zmapov§n² zkuġenost² uļitelŢ 1. 

stupnŊ s mobiln²mi zaŚ²zen²mi pŚi vĨuce a jejich dostupnost² a tak® vytvoŚen² vlastn² 

sady aktivit a jejich reflexe. 
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1.3 Metody pr§ce 

V prvn² ļ§sti diplomov® pr§ce jsou seps§ny typy mobiln²ch zaŚ²zen², vĨhody a 

nevĨhody operaļn²ch syst®mŢ mobiln²ch telefonŢ a tabletŢ, kter® pŚedch§zej² vĨbŊru 

vhodnĨch aplikac². NŊkter® aplikace totiģ nejsou dostupn® na obou operaļn²ch 

syst®mech z§roveŔ. N§slednŊ jsou ke kaģd®mu pŚedmŊtu vybr§ny a pops§ny vhodn® 

aktivity a aplikace. V pr§ci jsou uvedeny tak® moģnosti vyuģit² mobiln²ho zaŚ²zen² 

(pŚedevġ²m tablet, mobiln² telefon) uļiteli ï ve smyslu elektronick® tŚ²dnice a 

propojen² s interaktivn² tabul².  

Praktick§ ļ§st se vŊnuje tvorbŊ aktivit vhodnĨch pro mobiln² zaŚ²zen² v rŢznĨch 

prostŚed²ch, aŠ uģ nŊkter® hern² aktivity tak tŚeba i interaktivn² knihy a pracovn² listy 

a jejich re§ln§ reflexe z praxe. 

D§le je v praktick® ļ§sti zpracovanĨ dotazn²kovĨ prŢzkum, kterĨ je smŊŚov§n 

uļitelŢm 1. stupnŊ z§kladn² ġkoly. ProstŚednictv²m tohoto dotazn²ku je zjiġtŊn jejich 

vztah k mobiln²m zaŚ²zen²m a tak® jejich dostupnost na ġkol§ch.  
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2 Teoretick§ ļ§st 

2.1 Mobiln² zaŠ²zen² 

Pro pr§ci s mobiln²mi aplikacemi a aktivitami Śad²me pŚedevġ²m mobiln² telefony a 

tablety. Mezi dalġ² druhy tŊchto zaŚ²zen² patŚ² tak® notebooky a mp3/mp4 pŚehr§vaļe. 

Pro jejich spr§vn® vyuģit² je potŚeba si uvŊdomovat jejich vĨhody a nevĨhody. 

2.1.1 -ÏÂÉÌÎþ ÔÅÌÅÆÏÎÙ 

Jedn§ se o pŚenosn§ elektronick§ zaŚ²zen², kter§ umoģŔuj² bezdr§tovou komunikaci 

prostŚednictv²m mobiln²ch s²t². Od sv®ho vzniku proġly mobiln² telefony z§sadn²m 

vĨvojem aģ do dneġn² podoby, kdy jsou multifunkļn²mi zaŚ²zen²mi, schopnĨmi nejen 

volat a ps§t, a nahrazuj² spoustu dalġ²ch zaŚ²zen², jako je napŚ²klad fotoapar§t, hern² 

konzole, pŚekladaļ a mp3/mp4 pŚehr§vaļ, ale lze si na nich i nakoupit a prov§dŊt 

bankovn² operace a ovl§dat dalġ² elektroniku. Mnoģstv² vyuģitelnĨch aplikac² 

neust§le narŢst§, aktu§lnŊ je ke staģen² v²ce neģ 8,93 milionŢ aplikac² na svŊtŊ [1]. 

Tato pr§ce se zabĨv§ tzv. chytrĨmi mobiln²mi telefony (bŊģnŊ anglicky 

smartphone), kter® vyuģ²vaj² mobiln² operaļn² syst®m umoģŔuj²c² instalaci aplikac². 

V Ļesk® republice 82 % uģivatelŢ mobiln²ch telefonŢ starġ²ch 16 let vyuģ²v§ chytr® 

telefony. S rostouc²m vŊkem vyuģit² smartphonŢ kles§ a mezi lidmi nad 75 let je 

jejich uģivatelŢ pouze 4 % [2]. 

Pro svoje fungov§n² potŚebuje chytrĨ mobiln² telefon svŢj vlastn² operaļn² syst®m. 

Mezi nejļastŊji uģ²van® mobiln² operaļn² syst®my patŚ² Android a iOS [3]. 

Pro svou mobilitu, aby nemusely bĨt neust§le pŚipojeny k elektrick® s²ti, potŚebuj² 

mobiln² telefony vestavŊn® baterie s vysokou kapacitou, d²ky ļemuģ maj² 

dostateļnou vĨdrģ na celodenn² pouģ²v§n².  

Inovativn² jsou v tomto ohledu lithium-iontov® baterie, kter® vyuģ²vaj² nejnovŊjġ² 

zaŚ²zen² Samsung i Apple vyġġ²ch produktovĨch Śad. Oproti tradiļn²m bateri²m se 

rychleji nab²jej² a nav²c vydrģ² d®le a jsou lehļ². Nyn² je uģ tak® moģn® sledovat 

kondici baterie a jej² stav, coģ oba vĨrobci v nastaven² umoģŔuj² [4, 5]. 
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2.1.2. Tablety 

Jedn§ se o pŚenosn§ elektronick§ zaŚ²zen², kter§ kombinuj² vlastnosti mobiln²ch 

telefonŢ a notebookŢ. Maj² vŊtġ² dotykovĨ displej, kterĨ umoģŔuje uģivatelsky 

pŚ²vŊtiv® ovl§d§n² pro pr§ci, z§bavu ļi vzdŊl§v§n². Fyzick§ kl§vesnice je nahrazena 

kl§vesnic² virtu§ln² pŚ²padnŊ lze ps§t pomoc² stylusu [6]. Tablety pouģ²vaj² nejļastŊji 

operaļn² syst®my iOS a Android (viz kapitola 2.2. Mobiln² operaļn² syst®my) [7]. 

PodobnŊ jako mobiln² telefony jsou i tablety vybaveny pŚedn²m a zadn²m 

fotoapar§tem.  

Spoleļnost Apple Inc. dlouhodobŊ prezentuje vyuģit² svĨch produktŢ ve 

vzdŊl§v§n² [8]. 

Speci§ln² kategori² by potom byly tzv. Tablet PC ï typu Microsoft Surface. Jedn§ 

se o tablety, kter® bŊģ² na operaļn²ch syst®mech Windows. Lze je velmi dobŚe 

vyuģ²vat v kombinaci s Microsoft produkty. 

2.1.3. Notebooky 

Notebooky jsou z§stupci pŚenosnĨch poļ²taļŢ. NejļastŊji jsou vybaveny operaļn²mi 

syst®my Windows pŚ²padnŊ MacOS u notebookŢ vyvinutĨch spoleļnost² Apple Inc.  

Maj² fyzickou kl§vesnici a extern² myġ byla nahrazena touchpadem, pŚesto st§le 

zŢst§v§ moģnost pŚipojen² extern² myġi prostŚednictv²m USB portu ļi bluetooth, 

pokud j²m notebook disponuje. KromŊ myġi lze pŚipojit cel§ Śada periferi² pomoc² 

zabudovanĨch konektorŢ. BŊģnŊ maj² notebooky displej o ¼hlopŚ²ļce 13-17ñ, lze se 

vġak setkat s menġ²mi i vŊtġ²mi.  

2.1Ȣτ -0σȾ-0τ 0ĠÅÈÒÜÖÁéÅ 

PŚenosn® hudebn² pŚehr§vaļe (MP3 i MP4) slouģ² pŚedevġ²m k poslechu zvukovĨch 

z§znamŢ. Tato diplomov§ pr§ce se jimi nezabĨv§. 
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2.2. Mobiln² operaľn² syst®my 

2.2.1 Android 

Jedn§ se o mobiln² operaļn² syst®m zaloģenĨ na j§dŚe Linuxu, kterĨ je open source 

(otevŚenĨ, volnŊ pŚ²stupnĨ). Naprost§ vŊtġina zaŚ²zen², a to nejen mobiln² telefony a 

tablety, ale tak® chytr® televize, bŊģ² pr§vŊ na Androidu.  

VĨvoj tohoto operaļn²ho syst®mu zajiġŠuje spoleļnost Google LLC v r§mci 

uskupen² Open Handset Alliance. 

Jedn§ se o celosvŊtovŊ nejvyuģ²vanŊjġ² mobiln² operaļn² syst®m [9].  

2.2.2 iOS a iPadOS 

iOS je druhĨm nejrozġ²ŚenŊjġ²m mobiln²m operaļn²m syst®mem na svŊtŊ [9]. Je 

vyv²jen spoleļnost² Apple Inc., kter§ jej neposkytuje k dalġ²mu ġ²Śen². Jedn§ se tedy 

o dom®nu pouze iPhonŢ. Oproti Androidu postr§d§ modifikovatelnost. 

Pro iPady je vyv²jen syst®m iPadOS, kterĨ bŊģ² na stejn®m z§kladu jako iOS. 

2.3 Mobiln² telefon v ĥivotō d²tōte mladģ²ho ģkoln²ho vōku 

Podle studie z roku 2018 pŚich§z² v Ļesk® republice do kontaktu s mobiln²mi 

dotykovĨmi zaŚ²zen²mi 14 % dŊt² jiģ v prvn²m roce ģivota, zat²mco v pŊti letech je s 

nimi obezn§meno 25 % dŊt². V pŚedġkoln²m vŊku je mezi dŊtmi bŊģnŊjġ² vlastnictv² 

tabletu neģ mobiln²ho telefonu, pŚiļemģ vŊtġina dŊt² maj² poŚ²zenĨ svŢj prvn² mobiln² 

telefon ve vŊku 7 aģ 9 let [10].  

N§stupem do ġkoly d²tŊ zaģ²v§ velk® zmŊny v jeho ģivotn²m stylu. Hra je nahrazena 

uļen²m a povinnostem spojenĨch s vĨukou ve ġkole.  

ςȢσȢρ +ÙÂÅÒĤÉËÁÎÁ 

Na z§kladŊ vĨzkumu EU Kids Online IV bylo zjiġtŊno, ģe 23 % dŊt² z Ļeska ve vŊku 

9-10 let zaģ²v§ negativn² zkuġenosti na internetu [11]. Nen² proto vhodn® br§t 

ochranu dŊt² v kyberprostoru na lehkou v§hu. 

Ģ§ci maj² bĨt pouļeni o pravidlech sluġn®ho chov§n², mus² vŊdŊt, ģe spoluģ§ky 

nemohou fotit ani nat§ļet bez jejich souhlasu a uģ vŢbec ne takovĨ materi§l sd²let 

d§l, aŠ uģ veŚejnŊ ļi soukromŊ ve zpr§v§ch se spoluģ§ky. 



 
 

16 
 

Psycholog John Suler tvrd²: ĂJe zn§m®, ģe lid® Ś²kaj² a dŊlaj² v kyberprostoru vŊci, 

kter® by obvykle v norm§ln²m (face-to-face) svŊtŊ neŚekli a neudŊlali. C²t² ztr§tu 

omezen², odhazuj² svou plachost a vyjadŚuj² se otevŚenŊjié To je ale meļ o dvou 

ostŚ²ch. NŊkdy tak sice lid® povŊd² do svŊta na sebe velmi osobn² vŊci a uvoln² t²m 

mnoh® skryt® emoce, strachy ļi pŚ§n². Na druh® stranŊ to ale nemus² bĨt jen akt 

laskavosti a vl²dnosti. Ļasto jsou to sprostoty, drsn§ kritika, zlost, nen§vist a dokonce 

i hrozby.ñ [12, 13].  

2.3.2 E-learning 

E-learning, neboli elektronick® vzdŊl§v§n², je jedna z forem vĨuky prob²haj²c² 

prostŚednictv²m digit§ln²ch technologi², typicky pŚes internet. RŢzn® e-learningov® 

kurzy jsou pohodlnŊ realizovateln® i na mobiln²ch zaŚ²zen²ch a mohou pŚedstavovat 

zaj²mav® doplnŊn² standardn² vĨuky. Na Mezin§rodn²m semin§Śi ĂNov® trendy a 

modern² technologie ve vĨuce mimoŚ§dnŊ nadanĨch dŊt²ñ byly pŚ²mo jmenovan® 

kurzy Talnet, kter® realizuje Talentcentrum Institutu dŊt² a ml§dŊģe MĠMT ĻR [14]. 

VelkĨ rozvoj e-learning nastal v dobŊ COVID-19, kdy bylo tŚeba vyuģit² online 

vĨuky. HojnŊ byly vyuģ²v§ny n§stroje typu MS Teams, Moodle.  

2.4 Mobiln² telefony ve ġkol§ch ano, ļi ne? 

Po cel®m svŊtŊ se diskutuje o vhodnosti pouģ²v§n² mobiln²ch zaŚ²zen² ve ġkol§ch, ļi 

nikoliv. Jsou zemŊ, kter® se stav² k tomuto t®matu striktnŊ a jejich vyuģit² pŚ²mo 

zakazuj² (jako napŚ²klad Francie, kde od z§Ś² 2018 plat² z§kon, kterĨ zakazuje 

mobiln² telefony ve vġech mateŚskĨch, z§kladn²ch a stŚedn²ch ġkol§ch) [15]. Z§kon 

v podobn®m znŊn² byl schv§len tak® v KanadŊ [16] a pŚidalo se mimo jin® i 

Nizozem² a s obdobnĨm z§mŊrem i Velk§ Brit§nie [17].  

OdpŢrci zmiŔuj², ģe mobiln² telefony mohou m²t negativn² vliv na vĨuku a 

soustŚedŊn² ģ§kŢ. Tak® uv§dŊj², ģe studenti, kteŚ² pouģ²vaj² mobiln² telefony bŊhem 

vyuļov§n², mohou dosahovat niģġ²ch vĨsledkŢ a m²t horġ² schopnost soustŚedŊn². Dle 

nich je tak® ļastŊjġ² podv§dŊn² u p²semnĨch prac² a testŢ, tak® mŢģe doch§zet k ġ²Śen² 

nevhodn®ho obsahu, jako jsou fotografie a videa. Naopak zast§nci oceŔuj² jejich 

uģiteļnost pro organizaci ġkoln²ch projektŢ, komunikaci uļitelŢ s ģ§ky a rodiļi a 

naopak, mohou bĨt pouģity dokonce i jako n§stroj pro rozvoj kreativity a inovace jak 
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u ģ§kŢ, tak i u uļitelŢ. Existuj² aplikace, kter® jsou uģiteļn® pro vĨuku a mohou dŊti 

motivovat. [16] 

V ļl§nku ĂCan Smartphones Make Kids Smarter?ñ uv§d² Carly Shuler vĨhody, 

kter® mobiln² telefony ve vzdŊl§v§n² maj², a to: mobilita aplikac² umoģŔuj²c² uļen² 

kdekoli a kdykoli, n²zk§ cena zaruļuj²c² pŚ²stup i pro ekonomicky a geograficky 

znevĨhodnŊn® jedince, podpora rozv²jen² kooperace a komunikace, coģ jsou kl²ļov® 

kompetence a v neposledn² ŚadŊ i pŚizpŢsoben² aplikac². Shuler pŚedpokl§d§, ģe 

mobiln² telefony by mŊly bĨt pŚijaty jako legitimn² n§stroj ve vzdŊl§v§n² [18].  

V knize D²tŊ v s²ti je uvedeno, ģe ġkola by mŊla d§vat najevo, ģe nen² vhodn® 

pouģ²vat mobiln² zaŚ²zen² nepŚetrģitŊ, o vġech pŚest§vk§ch, u obŊda atd., ale z§roveŔ 

respektovat modern² dobu a realitu okolo n§s, ke kter® bezesporu mobiln² telefony 

patŚ². [19] Podobn® myġlenky lze naj²t i v knize ĂKomunikace v informaļn² 

spoleļnostiñ [20]. Kniha ĂUļ²me se s tabletemñ dokonce hovoŚ² o dovednostech, 

kter® potŚebuje ļlovŊk dvac§t®ho prvn²ho stolet² - tzv. Ă21st century skillsñ (volnŊ 

pŚeloģeno jako dovednosti pro dvac§t® prvn² stolet²), do kterĨch jsou digit§ln² 

kompetence zaŚazeny. [21] V dobŊ COVID-19 byla vĨuka pomoc² digit§ln²ch 

technologi² jedinĨm moģnĨm prostŚedkem pro vĨuku. [22] 

Spoleļnost Seznam.cz, a.s. provedla na toto t®ma obs§hlĨ vĨzkum na podzim 

roku 2023. VyplĨv§ z nŊj, ģe 95,42 % ġkol upravuje vyuģ²v§n² mobilŢ svĨm ġkoln²m 

Ś§dem. 45,58 % respondentŢ uvedlo, ģe mobiln² telefony jsou zak§zan® po celou 

dobu ve ġkole ļi po dobu samotn® vĨuky. Dalġ²m zjiġtŊn²m je fakt, ģe z oslovenĨch 

ġkol jej zapojuje do vĨuky 76 % [23].   

Ļesk§ ġkoln² inspekce vydala v roce 2020 stanovisko k vyuģ²v§n² mobiln²ch 

telefonŢ pŚi vĨuce, kter® umoģŔuje Śediteli pŚ²mo zak§zat jejich vyuģit² ve ġkole, a to 

i v dobŊ pŚest§vek a volnĨch hodin, tak® doporuļuje zamyġlen² nad didaktickĨm 

uplatnŊn²m ve vzdŊl§v§n². [24]  

Tato pr§ce pojedn§v§ pŚedevġ²m o mobiln²ch telefonech a tabletech ve vĨuce 

jako o n§stroji, kterĨ mŢģe vhodnŊ doplŔovat vĨuku a podpoŚit motivaci i nadġen² 

ģ§kŢ a navrhuje nŊkter® vhodn® aktivity a aplikace pro zefektivnŊn² vĨuky. 
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2.5 Digit§ln² kompetence 

V souļasn® dobŊ se digit§ln² dovednosti st§vaj² st§le dŢleģitŊjġ²mi jak pro studenty, 

tak pro uļitele. 

 D²ky rozvoji modern²ch technologi² a jejich integrac² do kaģdodenn²ho ģivota je 

dŢleģit®, aby vġichni obļan® byli schopni efektivn²ho vyuģ²v§n² digit§ln²ch n§strojŢ.  

2.5.1 $ÉÇÉÔÜÌÎþ ËÏÍÐÅÔÅÎÃÅ ÕéÉÔÅÌĳ  

Na z§kladŊ dlouholet® vĨzkumn® ļinnosti Spoleļn®ho vĨzkumn®ho stŚediska (Joint 

Research Centre) byl v roce 2017 publikov§n r§mec digit§ln²ch kompetenc² 

pedagogŢ The European Framework for the Digital Competence of Educators (d§le 

jen DigCompEdu) [25]. Tento r§mec vymezuje celkem 22 kompetenc², kter® jsou 

uspoŚ§d§ny do 6 rŢznĨch oblast² [26]: 

¶ Profesn² zapojen² uļitele: pracovn² komunikace, odborn§ spolupr§ce, 

reflektivn² praxe, soustavnĨ profesn² rozvoj. 

¶ Digit§ln² zdroje: vĨbŊr digit§ln²ch zdrojŢ, tvorba a ¼prava digit§ln²ch 

zdrojŢ, organizace, ochrana, sd²len² digit§ln²ch zdrojŢ. 

¶ VĨuka: vyuļov§n², veden² ģ§ka, spolupr§ce ģ§kŢ, samostatn® uļen² ģ§kŢ. 

¶ Digit§ln² hodnocen²: strategie hodnocen², analĨza vĨukovĨch vĨsledkŢ, 

zpŊtn§ vazba a pl§nov§n². 

¶ Podpora ģ§kŢ: pŚ²stupnost a inkluze, diferenciace a individualizace, 

aktivizace ģ§kŢ. 

¶ Podpora digit§ln²ch kompetenc² ģ§kŢ: informaļn² a medi§ln² gramotnost, 

digit§ln² komunikace a spolupr§ce, tvorba digit§ln²ho obsahu, odpovŊdn® 

pouģ²v§n² digit§ln²ch technologi², Śeġen² probl®mŢ prostŚednictv²m 

digit§ln²ch technologi². 

Z cel®ho vĨpisu je zŚejm®, ģe uļitel® 21. stolet² by mŊli digit§ln² technologie 

vyuģ²vat, jak potvrzuje tak® N§rodn² i evropsk§ politika [25], a to proto, aby dok§zali 

ģ§ky na modern² ģivot kvalitnŊ pŚipravit. Digit§ln² kompetence uļitelŢ vyģaduj² 

pouģ²v§n² technologi² k pŚ²m® podpoŚe vĨuky a z§roveŔ i k interakci s ostatn²mi 

pedagogy, rodiļi i samotnĨmi ģ§ky, k soustavn®mu profesn²mu rozvoji i reflexi [25]. 

PŚ²mo k reflexi vytvoŚil N§rodn² pedagogickĨ institut webovĨ port§l ucitel21.rvp.cz, 
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kterĨ umoģŔuje sebehodnocen² vlastn²ch digit§ln²ch kompetenc² a jeho n§sledn® 

porovn§n² v prŢbŊhu ļasu [27].  

Pedagog maj²c² digit§ln² kompetence tak® um² vybrat vhodn® digit§ln² zdroje pro 

vĨuku s ohledem na vĨukov® c²le a pedagogickĨ pŚ²stup vzhledem ke konkr®tn² 

skupinŊ ģ§kŢ, kter® se dan§ vĨuka tĨk§. Takt®ģ mus² bĨt schopen upravovat zdroje 

s otevŚenou licenc² a vytv§Śet i zdroje ¼plnŊ nov®, kter® pŚizpŢsob² potŚeb§m vĨuky. 

VybranĨ obsah sd²l² se ģ§ky, rodiļi i ostatn²mi pedagogy, pŚiļemģ d§v§ zŚetel na 

autorsk§ pr§va a ochranu soukrom² [28]. 

Uļitel® maj² povinnost v®st sv® ģ§ky ke zvl§dnut² digit§ln²ch kompetenc² i 

samotnĨch ģ§kŢ (viz kapitola 2.5.2 Digit§ln² kompetence ģ§kŢ v r§mci R§mcov®ho 

vzdŊl§vac²ho programu pro z§kladn² vzdŊl§v§n²). 

ςȢυȢρȢρ -ÏĿÎÏÓÔÉ ÖÚÄñÌÜÖÜÎþ ÕéÉÔÅÌĳ Ö ÏÂÌÁÓÔÉ ÄÉÇÉÔÜÌÎþÃÈ ËÏÍÐÅÔÅÎÃþ 

N§rodn² pedagogickĨ institut ĻR nab²z² mnoho webin§ŚŢ a programŢ urļenĨch pro 

rozvoj digit§ln²ch kompetenc² uļitelŢ [29]. Pokud uļitel disponuje dostateļnou 

znalost² ciz²ho jazyka, je moģn® vyuģ²t tak® mezin§rodn²ch platforem poskytuj²c²ch 

online kurzy na webech jako je Coursera, Udemy a Khan Academy. 

Dalġ² moģnost², jak se vzdŊl§vat, je pomoc² certifikovanĨch programŢ spoleļnost² 

Google (Google for Education), Microsoft (Microsoft Educator Center) a Apple 

(Apple Distinguished Educator) a dalġ²mi. 

NŊkter® aplikace a webov§ rozhran² nab²zej² tutori§ly, napŚ. aplikace Book 

Creator umoģŔuje absolvovat kurz, kterĨ je zakonļenĨ certifik§tem (v²ce viz kapitola 

2.6.5 Book Creator for iPad). 

VzdŊl§vac² programy nab²zej² i pedagogick® fakulty nŊkterĨch univerzit, 

napŚ²klad Jihoļesk§ univerzita v ĻeskĨch BudŊjovic²ch m§ jiģ digit§ln² kompetence 

zahrnuty do svĨch studijn²ch pl§nŢ [30]. 

Jednou z dalġ²ch moģnost² je samostudium a osobn² rozvoj pomoc² odborn® 

literatury a publikac², pŚ²padnŊ pomoc² online n§strojŢ a aplikac² se kterĨmi lze 

experimentovat a n§slednŊ uvaģovat o jejich implementov§n² do vĨuky. 

V neposledn² ŚadŊ lze vyuģ²t profesn² komunity a soci§ln²ch s²t². Skupiny typu 

Uļitel®+ na Facebooku poskytuj² obrovsk® mnoģstv² sd²lenĨch tipŢ a trikŢ do vĨuky, 

a to nejen v odvŊtv² digit§ln²ch technologi². 
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2.5Ȣς $ÉÇÉÔÜÌÎþ ËÏÍÐÅÔÅÎÃÅ ĿÜËĳ Ö ÒÜÍÃÉ 2ÜÍÃÏÖïÈÏ ÖÚÄñÌÜÖÁÃþÈÏ 
ÐÒÏÇÒÁÍÕ ÐÒÏ ÚÜËÌÁÄÎþ ÖÚÄñÌÜÖÜÎþ 

Od roku 2021 je v platnosti R§mcovĨ vzdŊl§vac² program pro z§kladn² vzdŊl§v§n² 

(d§le jen RVP ZV), ve kter®m je zahrnutĨ rozvoj digit§ln² gramotnosti ģ§kŢ jakoģto 

dalġ² kl²ļov§ kompetence ve vzdŊl§v§n². Jedn§ se v dneġn² dobŊ o nezbytnou souļ§st 

nejen ġkolstv² ale i ģivota mimo ġkolu. Dle prvotn²ch pracovn²ch verz² nov®ho RVP 

ZV, kter® je v souļasnosti v pŚipom²nkov®m Ś²zen², by mŊlo doj²t jeġtŊ k vŊtġ²mu 

rozvoji t®to kompetence [31]. 

V r§mci digit§ln² kompetence by ģ§ci mŊli ovl§dat z§kladn² uģivatelskou 

gramotnost: vypnout a zapnout zaŚ²zen² jako jsou napŚ²klad tablety nebo notebooky, 

orientovat se v uģivatelskĨch rozhran²ch a ovl§dat jejich z§kladn² funkce. Uļitel® 

mohou nŊkter® vzdŊl§vac² aktivity integrovat do mobiln²ch zaŚ²zen² i v rŢznĨch 

pŚedmŊtech, a t²m dŊtem mimo jin® pomoci i s prvn²mi kroky ve svŊtŊ digit§ln²ch 

technologi². 

Velmi dŢleģit§ je bezpeļnost na internetu i pro pr§ci na mobiln²ch zaŚ²zen²ch. 

Hned zpoļ§tku je nezbytn® ģ§ky sezn§mit se z§kladn²mi pravidly bezpeļn®ho 

chov§n² online: zach§zen² s osobn²mi ¼daji, rozpozn§n² nebezpeļn®ho obsahu, a 

pokud na nŊj naraz², pŚ²spŊvek nahl§sit spr§vci dan® webov® str§nky a kontaktovat 

rodiļe ļi vyuļuj²c². Sezn§men² s bezpeļnost² v online prostŚed² by mŊlo bĨt mimo 

jin® tak® n§pln² vĨuky pŚedmŊtu Informatika, kterĨ je povinnŊ zaŚazen do bŊģn® 

vĨuky od z§Ś²  roku 2023 od 4. tŚ²dy z§kladn² ġkoly, a to nejen vzhledem k tomu, ģe 

vŊtġina dŊt² v tomto vŊku jiģ pŚich§z² do kontaktu s kyberprostorem. [32] Ve ġkoln²m 

prostŚed² by z§klady bezpeļnosti pr§ce na dan®m zaŚ²zen² mŊly vģdy pŚedch§zet 

zaŚazen²m zaŚ²zen² do vĨuky.  

Dalġ²m dŢleģitĨm aspektem pr§ce s mobiln²mi zaŚ²zen²mi je z§kladn² orientace 

v digit§ln²m obsahu a schopnost kritick®ho myġlen². Je vhodn®, aby uļitel diskutoval 

s ģ§ky o dŢvŊryhodnosti informac² na internetu, se kterĨmi se setk§vaj² a tak® jak si 

ovŊŚovat informace a pouģ²vat jen ovŊŚen® zdroje [32]. 

Digit§ln² kompetence je tedy kl²ļovou souļ§st² modern²ho vzdŊl§v§n² a jej² rozvoj 

u ģ§kŢ prvn²ho obdob² z§kladn²ho vzdŊl§v§n² je nezbytnĨ pro jejich budouc² 

pracovn² i soukromĨ ģivot, kterĨ je st§le v²ce z§vislĨ na modern²ch technologi²ch. 
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Uļitel®, rodiļe i samotn² ģ§ci by mŊli spolupracovat na tom, aby se dŊti nauļily 

vyuģ²vat digit§ln² technologie efektivnŊ, bezpeļnŊ a tvoŚivŊ. [33]  

2.6 UplatnŊn² mobiln²ho telefonu a tabletu pro potŚeby vyuļuj²c²ho 

V posledn² dobŊ postupnŊ uvad§ potŚeba pap²rŢ a dokumenty se pŚev§dŊj² do 

elektronick® podoby. Tak i tŚ²dnice se pŚesouvaj² do online prostŚed². Jedn²m 

takovĨm prostŚed²m je napŚ²klad EDUPAGE, kter® se d§ pohodlnŊ ovl§dat nejen na 

poļ²taļi, ale i prostŚednictv²m aplikace na mobilu ļi tabletu. Jeho nespornou vĨhodou 

je propojen² s rodiļi, kteŚ² tak mohou zad§vat omluvenky nebo zpr§vy uļitelŢm, 

z§roveŔ vyuļuj²c² mŢģe ozn§mit nadch§zej²c² p²semnou pr§ci, dom§c² ¼kol, 

pochvalu ļi naopak pozn§mku a druh§ strana se o tom dozv² obratem.  

Tablet ļi mobiln² telefon lze vyuģ²t tak® pro potŚeby interakce se ģ§ky, a to jako 

vstup pro dalġ² zobrazovac² zaŚ²zen². Lze je totiģ bezdr§tovŊ propojit s interaktivn² 

tabul² a tak odpad§ potŚeba dlouhĨch kabelŢ a jejich zapojov§n². Podm²nkou je pouze 

stejn§ WiFi s²Š na obou zaŚ²zen²ch. Uļitel tak jiģ nemus² nosit na kaģdou hodinu 

pomŊrnŊ velkĨ notebook a kabelovŊ ho propojovat s tabul². Bohuģel u starġ²ch tabul² 

a projektorŢ tato moģnost bĨt nemus² a ġlo by to Śeġit pouze pomoc² rŢznĨch redukc² 

z HDMI prostŚednictv²m kabelŢ. Bezdr§tov® propojen² interaktivn² tabule bylo 

testov§no spoleļnŊ se ģ§ky s iPady 9. generace, kdy doġlo ke zjiġtŊn², ģe lze najednou 

sd²let obrazovky maxim§lnŊ 3 tabletŢ. 

Dalġ² moģnost² vyuģit² tŊchto mobiln²ch zaŚ²zen² je tak® samotn§ komunikace 

s rodiļi i ģ§ky a to nejen prostŚednictv²m EDUPAGE a dalġ²ch elektronickĨch 

tŚ²dnic, ale napŚ²klad i prostŚednictv²m messengerovĨch aplikac² typu WhatsApp. 

Aplikace, kter® umoģŔuj² pohodln® vytvoŚen² videokonferenc² je tak® napŚ. Google 

Meet ļi Zoom, pŚ²padnŊ i MS Teams, ve kter®m mŢģe uļitel rovnou vytvoŚit ucelen® 

lekce s ¼koly pro jednotliv® uļebn² skupiny (tŚ²dy) a sledovat jejich pokrok. 

KromŊ toho se uļitel mŢģe za pomoc² mobiln²ch zaŚ²zen² vzdŊl§vat, doplŔovat si 

uģiteļn® a potŚebn® digit§ln² kompetence, ļ²st elektronick® materi§ly.  
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2.7 Vhodn® aktivity a aplikace do vĨuky 

N§sleduj²c² kapitola pojedn§v§ o moģnostech vyuģit² mobiln²ch zaŚ²zen² 

v jednotlivĨch pŚedmŊtech na prvn²m stupni. Digit§ln² technologie je moģn® zaŚadit 

takŚka do jak®hokoliv pŚedmŊtu na prvn²m stupni z§kladn² ġkoly a tak jde snadno 

doc²lit vytyļenĨch digit§ln²ch kompetenc² v R§mcov®m vzdŊl§vac²m programu. 

NŊkter® kvalitn² aplikace je moģn® poŚ²dit i zdarma. 

2.7.1 Umimeto.org 

Zaj²mav® aktivity pro procviļen² rŢznĨch pŚedmŊtŢ nab²z² webov® rozhran² 

umimeto.org, kter® za ne pŚ²liġ velkĨ poplatek (43,25 Kļ mŊs²ļnŊ pŚi roļn²m 

pŚedplatn®m pro jednotlivce za pŚedmŊt) nab²z² opravdu skvŊl® moģnosti, lze jej vġak 

pouģ²vat i ve verzi zdarma, kter§ je t®ģ dobr§. NŊkter® ġkoly m²vaj² sv® ġkolsk® 

licence a dŊtem pŚ²stup poskytuj² rovnou. Co se tĨļe matematiky, ģ§k m§ na vĨbŊr ze 

z§kladn²ch cviļen² ï rozhodovaļka, pexeso, krok po kroku, psan§ odpovŊŅ, slovn² 

¼lohy, grafaŚ a porozumŊn², d§le z interaktivn²ch cviļen² ï pŚesouv§n², mŚ²ģkovan§, 

rozdŊlovaļka, rozbit§ kalkulaļka, d§le ze cviļen² na rychlost ï roboti, stŚ²leļka a 

pŚ²ļky a v posledn² ŚadŊ existuje i varianty pro v²ce hr§ļŢ ï z§vody, ¼zem²ļka, 

tipovaļka a tĨmovka.  Po zad§n² roļn²ku se automaticky objevuj² doporuļen® 

aktivity. 

ProstŚed² je intuitivn², snadno se ovl§d§. Po registraci prostŚed² sleduje vlastn² 

pokrok v uļen². NŊkter® aktivity obsahuj² odkazy na vĨukov§ videa Khanovy ġkoly. 

2.7.2 Wordwall  

Velmi obl²benĨm webovĨm rozhran²m uļitelŢ i ģ§kŢ je bezesporu wordwall. V jeho 

prostŚed² mŢģe uļitel vytvoŚit a sd²let svou aktivitu v podobŊ kv²zu, doplŔovaļky, 

n§hodn®ho kola, osmismŊrky, Śazen² do kategori². Pro potŚeby matematiky lze 

vytvoŚit napŚ²klad ļ²selnou osu, rŢzn® slovn² ¼lohy, vĨbŊr spr§vnĨch geometrickĨch 

tŊles, vybrat spr§vnĨ vĨsledek z v²ce moģnost² aj.. NevĨhodou wordwallu je, ģe se 

nejedn§ o ucelenĨ soubor aktivit, kterĨ by byl nŊjak vhodnŊ seskupenĨ. DŊti 

potŚebuj² aktivitu pokaģd® vyhledat dle n§zvu ļi odkazu. Tak® nenab²z² ģ§dnou 

moģnost sledov§n² pokroku. N§hodn® aktivity vybran® pro vĨuku mus²me dopŚedu 

v²ce kontrolovat, neboŠ oproti ofici§ln²m vĨukovĨm prostŚed²m mŢģe zde sd²len® 

aktivity vytvoŚit kdokoliv a jakkoliv, nepodl®haj² ģ§dn® kontrole. 
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 Ve verzi zdarma nab²z² pouze 4 aktivity, lze vyb²rat mezi tŚemi individu§ln²mi 

pl§ny ï z§kladn² verz², standardn² verz² a verz² pro. Ve standardn² (jiģ placen® verzi) 

m§me jiģ moģnost vytvoŚit neomezenĨ poļet aktivit a umoģŔuje n§m nejen 

neomezen® vyhled§v§n², ale tak® tisk. Ve verzi pro m§me nav²c moģnost vyuģit² 

dalġ²ch 13 profesion§ln²ch ġablon. 

2.7.3 £ËÏÌÜËÏÖ 

Web, kterĨ zn§ snad t®mŊŚ kaģdĨ pedagog a umoģn² snadn® a rychl® procviļen² l§tky 

doma i ve ġkole, na interaktivn² tabuli a nebo i na tabletu ļi mobilu se ukrĨv§ na 

adrese  skolakov.eu. 

Web skolakov.eu obsahuje ke dni zpracov§n² t®to diplomov® pr§ce t®mŊŚ 1200 

cviļen² zahrnuj²c² pŚedmŊty ļesk®ho jazyka, matematiky, prvouky, vlastivŊdy a 

anglick®ho jazyka na 1. stupni z§kladn² ġkoly. [34] 

Co se tĨļe matematiky, nalezneme tam mnoho rŢznŊ obt²ģnĨch pŚ²kladŢ od 1. aģ 

do 4. tŚ²dy. Po kliknut² na vybranĨ roļn²k z prav®ho menu si lze vybrat t®ma (napŚ. 

ļ²seln§ Śada 0-100, zaokrouhlov§n², numerace do 10 000é) a n§slednŊ se rozbal² 

cel§ nab²dka jednotlivĨch cviļen². 

Cviļen² jsou graficky jednoduch§, pro dŊti plnŊ dostaļuj²c², z§bavn§ a motivuj²c². 

Ovl§d§n² je intuitivn² a dŊti si tak snadno procviļ² l§tku. Web jim d§ zpŊtnou odezvu 

ihned, kaģd® d²tŊ s vyuģit²m mobiln²ho zaŚ²zen² si mŢģe proj²t cviļen² podle sv®ho 

tempa.  

Pro pedagogy se jedn§ o velmi snadno dostupnou moģnost, jak si s dŊtmi procviļit 

l§tku i jinĨm zpŢsobem a d²ky tomu bŊģn® hodiny trochu osvŊģit. 

Z§kladn² verze Standardn² verze Pro 

4 aktivity NeomezenĨ poļet aktivit NeomezenĨ poļet aktivit 

18 standardn²ch 

ġablon 

UmoģŔuje neomezen® 

vyhled§v§n² 

UmoģŔuje neomezen® 

vyhled§v§n² 

 UmoģŔuje tisk UmoģŔuje tisk aktivit 

 18 standardn²ch ġablon 18 standardn²ch ġablon 

  13 profesion§ln²ch ġablon 

ZDARMA  110 KĻ/MŉSĉC 165 KĻ/MŉSĉC 

Tabulka 1: Rozd²ly ve verz²ch Wordwall 
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2.6.4 Live worksheet 

Đnikov® hry a hern² aktivity skvŊle doplŔuje DUM, ve kter®m mŢģeme vytv§Śet 

interaktivn² pracovn² listy. Port§l nab²z² dokonce vytvoŚen² vlastn²ho pracovn²ho 

seġitu ï do kter®ho si mŢģeme vkl§dat vytvoŚen® pracovn² listy. 

Vġe funguje tak, ģe nahrajeme dokument ve form§tu .doc, pdf ļi jpg a 

prostŚednictv²m tohoto rozhran² pŚid§me poģadovan® interaktivn² prvky. Z§roveŔ je 

moģnost nastavit rovnou i zn§mkov§n², vĨsledky se zaġlou uļiteli do jeho ¼ļtu. 

Standardn² verze tohoto n§stroje je zdarma, umoģŔuje vytvoŚen² aģ 30 pracovn²ch 

listŢ. Rozhran² je celkem rozġ²Śen®, celosvŊtovŊ jej vyuģ²v§ v²ce neģ 5 milionŢ 

vyuļuj²c²ch. 

Zdarma Individu§ln² pl§n   Pr®miovĨ pl§n 

30 pracovn²ch listŢ 125 pracovn²ch listŢ 1000 pracovn²ch listŢ 

10 pracovn²ch seġitŢ 35 pracovn²ch seġitŢ 100 pracovn²ch seġitŢ 

10 skupin 25 skupin 35 skupin 

100 studentŢ 300 studentŢ 400 studentŢ 

Cena za mŊs²c $7.00 $15 

Tabulka 2:  Rozd²ly mezi jednotlivĨmi pŚedplatnĨmi Live Worksheets 

2.6.5 Book Creator for iPad 

Aplikace urļen§ pŚ²mo iPady umoģŔuje vytvoŚen² interaktivn²ch uļebnic, ale je 

dostupn§ i ve webov®m prohl²ģeļi. Interaktivn² knihy mŢģe vytvoŚit nejen uļitel ale 

tŚeba i ģ§ci. Do knihy lze vkl§dat obr§zky, videa, fotografie ļi vlastn² kresby, tak® je 

moģn® str§nky doplnit o videa a to nejen Vaġe, ale i pomoc² iFrame, a to vġe mŢģete 

nav²c doplnit o v§ġ namluvenĨ koment§Ś. SamozŚejmost² je moģnost nahr§n² 

nejrŢznŊjġ²ch tvarŢ. Book Creator pracuje s fotobankou Pixabay. 

Aplikace nab²z² 3 druhy ġablon ï dle poģadovan® velikosti knihy. Po zvolen² jiģ 

vytv§Ś²me cover knihy a n§slednŊ jej² samostatn® listy. Velkou vĨhodu shled§v§m 

v moģnosti dokreslen² vlastn² kresby ï mŢģeme pomoc² Apple Pencil dokreslit a 

popsat vloģen® obr§zky, naġe tahy jsou uloģen® jako prŢhledn®. P²smo i vloģen® 

tvary lze snadno a bohatŊ editovat, aŠ uģ co se tĨļe barvy nebo tŚeba u p²sma i jeho 

typ. MŢģeme zahrnout i hypertextov® odkazy.  
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KromŊ zvuku lze nahr§t tŚeba i jakĨkoliv soubor nebo je tak® moģn® propojen² s 

dalġ²mi aplikacemi ï v nab²dce je jich celkem 9. Na vĨbŊr m§me z Giphy, na kter®m 

se nach§zej² rŢzn® gify, bitmoji, kde lze vytvoŚit vlastn²ho smajl²ka, canva, google 

drive, novinkou je Graphic Organizers, kter® umoģŔuj² ģ§kŢm si uspoŚ§dat myġlenky 

s pomoc² v²ce neģ 100 ġablon, Animated Emojis, Feedback Stickers, Google Maps, 

kter® n§m nab²z² moģnost vloģen² vlastn² mapy po zad§n² adresy a nakonec 3D 

models, tato aplikace n§m umoģn² vloģit ï jak jiģ n§zev s§m napov²d§ ï nŊkterĨ 3D 

model, se kterĨm ģ§ci mohou pohybovat, jak chtŊj².. NŊkter® vloģen® aplikace maj² 

minim§ln² vŊk pro pouģit² (napŚ²klad Giphy 13 let), proto existuje moģnost zapnout 

tuto funkci jen pro vybran® studenty. 

Book Creator n§m umoģŔuje splnit si online kurz pro certifikovan®ho autora 

s n§zvem ĂBook Creator certified authorñ, kterĨ n§s sezn§m² s aplikac² dopodrobna, 

a nakonec obdrģ²me certifik§t s vlastn²m jm®nem. 

Obr§zek 1: certifik§t Book Creator 
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Knihy se ukl§daj² standardnŊ do form§tu .epub, lze je uloģit ale i do pdf, v tom 

pŚ²padŊ ale ztr§c² jak®koliv interaktivn² prvky. Aplikace umoģŔuje sd²len² se studenty 

pomoc² k·du knihovny, pŚ²padnŊ lze vytvoŚit odkaz pŚ²mo na danou knihu. 

Aplikace je na iPady jednor§zovŊ zpoplatnŊna ļ§stkou 99 Kļ za zakoupen² ve storu, 

uļitel si mŢģe vybrat ze dvou ļlenstv² (zdarma, pŚ²padnŊ PREMIUM s mŊs²ļn²m 

poplatkem, kde jsou otevŚen® veġker® funkce). 

2.6.6 )ÎÔÅÒÁËÔÉÖÎþ ÕéÅÂÎÉÃÅ 

řada uļebnic a pracovn²ch seġitŢ rŢznĨch nakladatelstv² (napŚ. Fraus) nab²z² 

propojen² s online prostŚed²m buŅ pŚ²mo pomoc² QR k·du pŚ²padnŊ pomoc² odkazŢ, 

kter® bĨvaj² um²stŊn® v roz²ch ļi spodn²ch ļi horn²ch stran§ch tiġtŊnĨch materi§lŢ.  

Ġkola s nadhledem ï projekt nakladatelstv² Fraus, jeģ je souļ§st² jejich 

hybridn²ch uļebnic. V z§hlav² kaģd® kapitoly naleznou ģ§ci k·d cviļen² a QR k·d, 

kterĨ si snadno vyfot², ļ²mģ se jim naļte webov§ str§nka s ¼lohami nav²c. Cviļen² 

jsou poutav§, ihned se vyhodnot² a prostŚed² je nav²c uģivatelsky pŚ²vŊtiv®. 

Tento projekt nav²c umoģŔuje vytvoŚen² ¼ļtu PREMIUM, kde si uļitel mŢģe 

zakoupit licenci od 299,- Kļ roļnŊ. Ten umoģŔuje vytvoŚen² online tŚ²dy, kdy uļitel 

pŚed§ ģ§kŢm pŚ²stupovĨ kl²ļ, ti se n§slednŊ registruj² a pomoc² kl²ļe se ke tŚ²dŊ 

pŚipoj². Uļitel tam ģ§kŢm mŢģe zad§vat ¼koly, sledovat jejich pokrok a vĨsledky 

sledovat rovnou ve statistik§ch srovn§vaj²c² i ostatn² ģ§ky z cel® republiky. Đkoly lze 

zad§vat nejen cel® tŚ²dŊ, ale i individu§lnŊ ļi skupinovŊ.  

2.6.7 0ĠÅÈÌÅÄ ÁÐÌÉËÁÃþ ÚÁÍñĠÅÎĻÃÈ ÎÁ ÊÅÄÎÏÔÌÉÖï ÐĠÅÄÍñÔÙ ÄÏÓÔÕÐÎï 
na App store/Google Play 

Obl²ben® aplikace v jednotlivĨch pŚedmŊtech jsem vyhled§vala na soci§ln²ch s²t²ch 

mezi uļiteli, jin® jsem vyuģ²vala jiģ delġ² dobu sama. NŊkter® aplikace se ļasto 

opakovaly, byly v²ce chv§len®, a proto jsou do seznamu tak® zaŚazeny. App Store je 

obchod s aplikacemi na zaŚ²zen²ch spoleļnosti Apple s iOS, Google Play nalezneme 

pouze na zaŚ²zen²ch s Androidem. 
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2.6.7.1 0ĠþÒÏÄÎþ ÖñÄÙ 

2.6.7.1.1 BirdNET 

BirdNET umoģŔuje uģivatelŢm rozpozn§vat pt§ky dle jejich zpŊvu a dalġ²ch zvukŢ. 

Staļ² jednoduġe nahr§t z§znam zvuku, kterĨ n§slednŊ aplikace vyhodnot².  

Uļitel® mohou organizovat venkovn² vych§zky, kde dŊti pomoc² t®to aplikace 

nahr§vaj² a identifikuj² ptaļ² zpŊv. Podporujeme t²m aktivn² uļen² a zv²davost, ģ§ci 

mohou okamģitŊ vidŊt vĨsledky sv®ho pozorov§n² a uļit se rozpozn§vat ptactvo i dle 

jejich zvukovĨch projevŢ. Velmi snadno lze nav§zat na rozvoj pozorovac²ch 

dovednost² a pŚemĨġlet o tom, jak spolu pt§ci komunikuj². 

SamozŚejmost² je intuitivnost prostŚed², samotn§ aplikace se ovl§d§ velmi snadno, 

je pŚehledn§ a prostŚed² je v ļesk®m jazyce, aļ tedy obsahuje chyby a m²sty je patrnĨ 

strojovĨ pŚeklad. Obsahuje i moģnost prozkoum§n² vlastn² oblasti, jednotliv® druhy 

ptactva jsou pŚesmŊrov§ny na Wikipedii, kde se o nich dozv²me dŢleģit® informace. 

Tato uģiteļn§ aplikace dostupn§ na App Store i Google Play byla vytvoŚen§ 

tĨmem biologŢ a inģenĨrŢ a je financov§na kromŊ dobroļinn® ļinnosti i nŊmeckou 

vl§dou.  

2.6.7.1.2 PlantNET 

Jedn§ se o n§stroj slouģ²c² k identifikaci rostlin pomoc² fotografi² listŢ, kvŊtŢ, plodŢ 

nebo kŢry, coģ ģ§kŢm umoģŔuje objevovat a uļit se v rostlin§ch pŚ²mo v ter®nu. 

V prŢbŊhu venkovn² vĨuky mohou ģ§ci fotografovat rostliny a zjiġŠovat jejich 

n§zev, ovŊŚovat si, zda-li to skuteļnŊ odpov²d§ a zjiġŠovat o nich z§kladn² informace.  

Jelikoģ se ģ§ci aktivnŊ zapojuj² do vyuļov§n², podporuje se t²m i jejich z§jem o 

pŚ²rodu a vĨuku samotnou. Ģ§ci se uļ² zabĨvat se i detaily ï jako jsou tvary listŢ, 

barvy kvŊtŢ nebo samotn® struktury rostliny, t²m doch§z² k rozvoji i pozorovac²ch 

dovednost². 

Aplikaci lze rovnŊģ vyuģ²t pro projekty a aktivity ve tŚ²dŊ, kdy uļitel zad§v§ 

¼koly, aby dŊti zdokumentovaly rŢzn® rostliny ve sv®m okol² a sv® n§lezy pot® 

prezentuj² ostatn²m spoluģ§kŢm, d²ky ļemuģ doch§z² mimo jin® tak® k soci§ln²mu 

rozvoji. 

Aplikace je dostupn§ na App Store i Google Play a je lokalizov§na do ļeġtiny. 
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2.6.7.1.3 Aplikace na houby 

Aplikace, kter§ nab²z² prohl²ģen² encyklopedie, rozpozn§n² houby dle fotografie 

(nutno dŢkladnŊ ovŊŚovat!), vytvoŚen² den²ku n§lezŢ a sledov§n² druhŢ hub v dan®m 

regionu. 

Ģ§ci se mus² zamŊŚovat na veġker® ļ§sti hub ï tvary a barvy kloboukŢ, tvar tŚenŊ 

a strukturu lupenŢ nebo rourkŢ, d²ky ļemuģ doch§z² podobnŊ jako v pŚedchoz²ch 

zm²nŊnĨch aplikac²ch k rozvoji i pozorovac²ch dovednost². 

2.6.7.1.4 (ÍÙÚȡ 2ÏÚÐÏÚÎÜÎþ ÈÍÙÚÕ 

Aplikace, kter§ funguje na podobn®m principu jako pŚedchoz² zm²nŊn® ï umoģŔuje 

pomoc² fotoapar§tu urļit danĨ objekt ï v tomto pŚ²padŊ hmyz. KromŊ urļen² hmyzu 

nab²z² tak® vytvoŚen² vlastn² sb²rky hmyzu anebo zaj²mav® texty o jednotlivĨch 

druz²ch hmyzu. 

2.6.7.1.5 GeoGuessr 

Obl²ben§ aplikace, kter§ ukazuje pohled ze Street View (je moģno s n²m 

manipulovat, jak jsme zvykl²) a ¼kolem je odhadnout na mapŊ, kde se dan§ oblast 

nach§z². Pomoc² GeoGuessru doch§z² k podpoŚe geografick®ho povŊdom² a 

orientaļn² schopnosti a v neposledn² ŚadŊ tak® k rozvoji analytick®ho a logick®ho 

myġlen². V prŢbŊhu procesu mus² ģ§ci analyzovat dostupn® vizu§ln² informace, 

pŚemĨġlet o tom, co vid² a odhadovat polohu jen na z§kladŊ vod²tek. 

Lze nastavit pouze jednotliv® geografick® oblasti, kter® odpov²daj² pouze pr§vŊ 

prob²ran® l§tce, proto je tato aplikace vhodnĨm doplŔkem do hodin zemŊpisu. 

Nab²z² se tak® moģnost vytvoŚit ve tŚ²dŊ tĨmy a organizovat soutŊģe o nejlepġ² 

odhad polohy nebo lze tak® v r§mci projektov® vĨuky popisovat a prezentovat 

konkr®tn² m²sta, kter® objevili v prŢbŊhu hry. 

Aplikace je dostupn§ na App store na i Google Play a je lokalizov§na v anglick®m 

jazyce. 

2.6.7.1.6 Google Earth 

Spoleļnost Google vyvinula aplikaci umoģŔuj²c² prozkoumat planetu. Ģ§ci mohou 

napŚ²klad hledat nejrŢznŊjġ² m²sta dle zad§n² vyuļuj²c²ho, pŚ²padnŊ tvoŚit projekty 

s vyuģit²m t®to aplikace. 



 
 

29 
 

Tato aplikace je dostupn§ na App Store i Google Play. 

2.6.7.1.7 Settera Geography 

Od spoleļnosti GeoGuessr je jeġtŊ jedna velmi obl²ben§ a uģiteļn§ aplikace vhodn§ 

k vĨuce zemŊpisu. Ve verzi zdarma obsahuje 15 hern²ch map vļetnŊ zem² Evropy a 

Severn² a StŚedn² Ameriky.  

Aplikace obsahuje kv²zy zamŊŚen® na hled§n² zem² na mapŊ a vlajky, mŊsta, 

hlavn² mŊsta, pohoŚ², vodn² plochy a Śeky, regiony. 

Settera Geography mŢģe bĨt integrov§na do rŢznĨch vzdŊl§vac²ch aktivit ve tŚ²dŊ 

ï napŚ²klad organizov§n² soutŊģ² ļi prezentace vŊdomost², kter® se ģ§ci nauļili 

v prŢbŊhu hran². Tato aplikace umoģŔuje prozkoum§vat svŊt z§bavnĨm a 

interaktivn²m zpŢsobem, rozv²jet geografick® znalosti a pozorovac² dovednosti a 

podporovat z§jem ģ§kŢ o rŢzn® zemŊ a kultury. 

Aplikace je dostupn§ na App Store i Google Play a je lokalizov§na v anglick®m 

jazyce. 

2.6.7.2 6ĻÔÖÁÒÎÜ ÖĻÃÈÏÖÁ 

2.6.7.2.1 Slowmotion 

Slowmotion umoģŔuje zrychlit i sn²ģit rychlost videa, ļ²mģ poskytuje dŊtem novou 

perspektivu pŚi tvorbŊ a analĨze vĨtvarn®ho umŊn². 

DŊti mohou nahr§vat sv® vlastn² umŊleck® projekty, pŚehr§vat je v pomal®m ļi 

rychl®m pohybu a n§slednŊ mohou sv§ d²la rŢznŊ analyzovat. NapŚ²klad pomoc² 

zpomalen² mohou l®pe analyzovat techniku tahem ġtŊtce a n§slednŊ zjistit, jakĨ sklon 

a pŚ²tlak ġtŊtce je pro malbu nejvhodnŊjġ². 

Aplikace je dostupn§ na Google Play i App Store a je lokalizov§na v anglick®m 

jazyce. 

2.6.7.2.2 iMovie 

Aplikace umoģŔuje tvorbu animac² a kr§tkĨch filmŢ. DŊti mohou pomoc² fotografi² 

jednotlivĨch kreseb vytvoŚit animovanĨ pŚ²bŊh, neboŠ aplikace tyto fotografie spoj² a 

t²m vznikne animace. KromŊ kreseb lze samozŚejmŊ vyuģ²t i figury vytvoŚen® 

z modelovac²ch materi§lŢ jako je alobal ļi plastel²na. 
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Ģ§ci tak® mohou vytv§Śet vizu§ln² prezentace svĨch umŊleckĨch dŊl. D²ky 

kombinaci vide², fotografi², textu a hudby lze vytvoŚit pomoc² iMovie atraktivn² 

prezentace. 

Jak jiģ n§zev napov²d§ malĨm p²smenem i, jedn§ se o aplikaci, kter§ je vĨsadou 

zaŚ²zen² s iOS. Lze ji nal®zt tedy pouze na App Store. 

2.6.7.2.3 Stop Motion 

PodobnŊ jako iMovie, tak i tato aplikace dok§ģe rozpohybovat vġe, co ģ§ci vytvoŚ² ļi 

nakresl² prostŚednictv²m jednotlivĨch sn²mkŢ. 

Tato aplikace je dostupn§ tak® na Google Play. 

2.6.7.2.4 Green Screen by Do Ink 

Aplikace umoģŔuj²c² z§znam videa na zelen®m pozad², kter® se snadno promŊn² na 

cokoliv jin®ho. Ģ§k si d²ky tomu mŢģe vyzkouġet napŚ²klad pr§ci moder§tora zpr§v 

pŚed zelenĨm pl§tnem, pozad² dotv§Ś² pot® aplikace. VytvoŚen§ videa i fotografie lze 

sd²let d§le s ostatn²mi ģ§ky ļi rodiļi. 

Aplikace je dostupn§ na iPadOS za cenu 129kļ a je lokalizov§na v anglick®m 

jazyce.  

2.6.7.3 (ÕÄÅÂÎþ ÖĻÃÈÏÖÁ 

2.6.7.3.1 GarageBand 

Jedna z nejlepġ²ch aplikac² pro vytvoŚen² hudby na telefonu je bezesporu 

GarageBand. Intuitivn² rozhran² a ġirok§ ġk§la funkc² umoģŔuje dŊtem snadno 

vstoupit do svŊta hudebn² tvorby a experimentovat s rŢznĨmi zvuky a n§stroji.  

Hlavn²m pŚ²nosem aplikace je zpŚ²stupnŊn² sloģitĨch hudebn²ch konceptŢ 

z§bavnĨm a interaktivn²m zpŢsobem. Ģ§ci mohou vytv§Śet vlastn² skladby pomoc² 

virtu§ln²ch n§strojŢ: a to napŚ²klad pomoc² klav²ru, kytary nebo bic². D²ky tomu 

doch§z² k rozvoji z§kladŢ hudebn² teorie, rytmu a tvorby melodie, aniģ by bylo tŚeba 

skuteļnŊ ovl§dat jednotliv® hudebn² n§stroje. 

Uļitel® mohou tuto aplikaci vyuģ²t k zad§v§n² skupinovĨch projektŢ, ve kterĨch 

ģ§ci tvoŚ² hudebn² skladby spoleļnŊ. D²ky spoleļn® pr§ci doch§z² k rozvoji 
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soci§ln²ch dovednost², jako je naslouch§n² ostatn²m, projeven² vlastn²ho n§zoru a 

obhajov§n² ļi sd²len² n§padŢ.  

Aplikace je dostupn§ na App store i Google Play. 

2.6.7.4 #ÉÚþ ÊÁÚÙËÙ 

2.6.7.4.1 Duolingo 

Duolingo je velmi uģiteļnĨm n§strojem pro vĨuku ciz²ch jazykŢ. Jeho interaktivn² a 

hravĨ pŚ²stup ģ§ky snadno zaujme a motivuje k pravideln®mu uļen². Obsahuje rŢzn® 

lekce a cviļen², kter® pokrĨvaj² vġechny z§kladn² jazykov® dovednosti: psan², ļten², 

mluven² i poslech. 

Lekce jsou kr§tk®, zamŊŚen® na konkr®tn² jazykovĨ jev, coģ usnadŔuje fixov§n² 

novŊ nabytĨch vŊdomost². 

Aplikace je dostupn§ na App Store i Google Play, lze ji vyuģ²vat jak doma, tak i 

ve ġkole. Vzhledem k bodov§n², odmŊn§m a ¼rovn²m lze pŚ²mo sledovat i pokrok 

ģ§kŢ. 

2.6.7.5 Matematika 

2.6.7.5.1 Photomath 

Jedn§ se o velmi kladnŊ hodnocenou aplikaci, kter§ plnŊ postaļuje ve sv® z§kladn² 

bezplatn® verzi. Tato ļesky lokalizovan§, offline aplikace umoģŔuje skenov§n² ruļnŊ 

psanĨch pŚ²kladŢ, kter® sama pŚevede do digit§ln² podoby a nab²dne i rŢzn§ Śeġen².  

Je vhodn§ nejen pro 1. stupeŔ, ale ocen² ji tak® ģ§ci druh®ho stupnŊ, stŚedoġkol§ci 

i vysokoġkol§ci. 

Tato aplikace je bezesporu skvŊl§ a velmi uģiteļn§, je vġak na m²stŊ uvaģovat i o 

tom, ģe nab²z² snadnĨ zpŢsob, jak si ģ§ci mohou ulehļit pr§ci bez vlastn² snahy. 

Aplikace spoleļnosti Google je volnŊ dostupn§ v obchodech Google Play i App 

store. 
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2.6.7.6 0ÒÁÃÏÖÎþ éÉÎÎÏÓÔÉ 

2.6.7.6.1 YouTube 

V r§mci hodin pracovn²ch ļinnost² lze vyuģ²t port§l Youtube, kde se nal®z§ velk® 

mnoģstv² rŢznĨch tutori§lŢ pro vĨrobu stovky aģ tis²cŢ vĨrobkŢ. D²ky puġtŊn®mu 

videu na tabletu ļi mobilu si mŢģe kaģd® d²tŊ pracovat svou rychlost² a video si 

zastavovat a pouġtŊt dle svĨch vlastn²ch potŚeb. 

Je velmi dŢleģit® video vybrat dopŚedu, pŚichystat potŚebn® materi§ly a tak® si 

vytvoŚit QR k·d, kterĨ dŊti snadno pŚeļtou z interaktivn² tabule ļi projektoru pomoc² 

vestavŊn® aplikace fotoapar§tu bez nutnosti opisovat dlouh® odkazy. PŚedevġ²m 

v niģġ²ch roļn²c²ch je pro dŊti pŚepisov§n² i kratġ²ch URL odkazŢ pomŊrnŊ n§roļn®. 
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3 Praktick§ ľ§st 

3.1 Tvorba  vlastn² sady aktivit a jejich reflexe z praxe 

Jelikoģ jiģ pracuji na pozici uļitelky 1. stupnŊ, vytv§Śela jsem aktivity, kter® lze 

rovnou vyuģ²t v praxi v r§mci mĨch hodin. Ġkola, ve kter® pŢsob²m, disponuje 

velkĨm moģnost² techniky, je k dispozici celkem 48 tabletŢ Apple iPad a 28ks 

Microsoft Surface. Ġkola je rozdŊlena na 4 budovy a tablety se nach§zej² ve 3 

budov§ch. PŢjļov§n² tŊchto zaŚ²zen² podl®h§ online rezervaci. Nejv²ce pŢsob²m 

v odlehlejġ² budovŊ, nemŊla jsem proto probl®m si tablety vypŢjļit, byly takŚka vģdy 

k dispozici. Tablety, kter® se nach§zej² v hlavn² budovŊ, bĨvaj² vypŢjļen® ļastŊji. Se 

ģ§ky jsem pracovala pouze s iPady, kterĨ sama vlastn²m.  

PŚi hodin§ch angliļtiny ve 4. tŚ²d§ch se vyuļuje polovina tŚ²dy (10-12 ģ§kŢ), tablet 

mŊl k dispozici kaģdĨ svŢj a v hodin§ch prvouky ve 3. tŚ²dŊ jsou pŚ²tomni vġichni (23 

dŊt²), proto ģ§ci tŚet²ho roļn²ku pracovali ve dvojic²ch. 

Ģ§ci umŊli sami tablet zapnout, bylo patrn®, ģe drtiv§ vŊtġina z nich je jiģ 

s dotykovĨmi displeji sezn§mena. Zpoļ§tku vġak bylo tŚeba vysvŊtlit, jak naļ²st QR 

k·dy popŚ. napsat URL adresu. PŚi psan² URL adres doch§zelo ļasto k pot²ģ²m, kdy 

ģ§ci adresu vyhled§vali ve vyhled§vaļi m²sto psan² do spr§vn®ho Ś§dku, tak® se 

objevovaly pot²ģe se ġpatnŊ opsanou adresou. Co se tĨļe QR k·dŢ, po p§r minut§ch 

kdy jsem ģ§kŢm vġe vysvŊtlila, jiģ nebyly ģ§dn® pot²ģe a pŚi dalġ²m pouģit² bylo 

jejich naļten² jen ot§zkou chvilky. Proto z vlastn² zkuġenosti doporuļuji vyuģ²vat 

rovnou QR k·dy. Ty lze vytisknout a nalepit rŢznŊ po tŚ²dŊ, popŚ. prom²tnout na 

tabuli  a uġetŚit t²m pap²r. 

3.1.1 Wordwall  

V prostŚed² Wordwall jsem vytvoŚila 24 jednoduchĨch aktivit, kter® doplŔuj² l§tku 

cel®ho 4. roļn²ku (pouģ²v§me uļebnici Explore Together 2). Vyuģ²v§m je v r§mci 

procviļen² a osvŊģen² jiģ probranĨch t®mat u nŊkolika roļn²ku 4. tŚ²d. SamozŚejmŊ je 

tak® lze bez probl®mu pouģ²t v prŢbŊhu cel®ho ġkoln²ho roku na procviļen² pr§vŊ 

prob²ran® l§tky. 
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3.1.1.1 My bedroom 

Pro kapitolu My bedroom jsem vypracovala 4 aktivity ï kata, kŚ²ģovku, oznaļenĨ 

diagram a kv²z. Kat obsahuje 12 slov²ļek z uļebnice a ģ§ci jej zvl§daj² celkem rychle 

vyŚeġit. NevĨhodou je, ģe nelze nastavit typ kl§vesnice, ģ§kŢm se proto zobrazuj² i 

p²smena s diakritikou, kter§ v anglick®m jazyce nen². Dalġ² nevĨhodou je fakt, ģe 

ģ§ci mohou slova pŚeskakovat, jak chtŊj². 

ĂOznaļenĨ diagramñ je aktivita, kter§ tak® ģ§ky velmi bavila. Pro poutavost 

jsem si vypŢjļila sc®nu ze zn§m®ho seri§lu a ģ§ci na obr§zku maj² oznaļit spr§vn§ 

slov²ļka, kterĨch je celkem 9.  

V posledn² aktivitŊ zasvŊcen® tomuto t®matu ģ§ci Śeġ² jednoduchĨ kv²z skl§daj²c² 

se celkem z 8 slov²ļek. 

Obr§zek 2: n§hled vlastn²ch aktivit ï kat, kŚ²ģovka, Wordwall 

Obr§zek 3: n§hled vlastn² aktivity - oznaļenĨ diagram, Wordwall 
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3.1.1.2 Animals 

Dalġ²mu t®matu Animals jsem vŊnovala 3 aktivity ï spojte odpov²daj²c², tŚ²dŊn² 

skupin a pr®miov§ ġablona pr§skni krtka. 

V aktivitŊ Ăspojte odpov²daj²c²ñ, kterou jsem pojmenovala Animals, ģ§ci 

pŚiŚazuj² popis zv²Śete k fotografii. Vyuģila jsem ġablonu s n§zvem dģungle, kter§ 

doplŔuje zvolen® t®ma. Jsou celkem 4 p§ry karet. 

Obr§zek 4: n§hled vlastn² aktivity - kv²z, Wordwall 

Obr§zek 5: n§hled vlastn² aktivity ï spojte odpov²daj²c², Wordwall 
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Ve ĂtŚ²dŊn² skupinñ ģ§ci zaŚazuj² zv²Śata do spr§vn® skupiny obratlovcŢ ï mezi 

savce, plaze ļi pt§ky. Veġker® fotografie zv²Śat jsou doplnŊny o jejich anglickĨ 

n§zev. U t®to aktivity je vĨraznŊ rozġ²Śena slovn² z§soba, je tvoŚena 30 slov²ļky na 

dan® t®ma. 

Posledn² aktivita vŊnuj²c² se zv²ŚatŢm dostala n§zev ĂIs it an animal or not?ñ. 

Jedn§ se o pr®miovou ġablonu Ăpr§skni krtkañ. Ģ§ci bouchaj² na krtky, kteŚ² 

oznaļuj² zv²Śe a z²sk§vaj² t²m body. Tato aktivita je vyloģenŊ z§bavn§ a tak® graficky 

velmi hezky zpracovan§, proto dŊti bav² v²ce neģ klasiļtŊjġ² cviļen².  

 

Obr§zek 6: n§hled vlastn² aktivity ï tŚ²dŊn² skupin, Wordwall 

Obr§zek 7: n§hled vlastn² aktivity ï pr§skni krtka, Wordwall 
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3.1.1.3 Sports and activities 

Tomuto t®matu se vŊnuji v celkem 5 rŢznĨch aktivit§ch ï pr®miov® aktivitŊ 

Ăpr§sknut² bal·nkuñ, naj²t shodu, n§hodn® karty, shodn® dvojice a spojte 

odpov²daj²c². 

Pr®miov§ aktivita Ăpr§sknut² bal·nkuñ dostala n§zev jednoduġe Sports. Ģ§ci v n² 

praskaj² bal·ny s bednami se slovy a snaģ² se je dostat do spr§vn®ho vag·nu, kterĨ je 

oznaļen obr§zkem. StejnŊ jako u aktivity Ăpr§skni krtkañ se jedn§ o jednu 

z nejobl²benŊjġ²ch aktivit. Ģ§ci s nadġen²m sledovali sv§ bodov§ ohodnocen² a 

vz§jemnŊ se porovn§vali, aktivitu zkouġeli i v²cekr§t, aby doġli k co nejlepġ²m 

vĨsledkŢm. Je vġak nutno podotknout, ģe proģitek z hry ponŊkud kaz² mal§ velikost 

fotografi², d²ky kter® nen² u vġech obr§zkŢ ani poznat, o jakĨ sport se jedn§. Bylo by 

tedy vhodn® m²t moģnost fotografie na vag·nech zvŊtġit. 

N§sleduj²c² aktivita Ănaj²t shoduñ s pojmenov§n²m Letôs play je zasazena do 

straġidelnŊ pŢsob²c² ġablony. Ģ§ci mus² dle fotky vybrat odpov²daj²c² fotografii. 

V podstatŊ se jedn§ o podobnou aktivitu, jako je kv²z, je pouze trochu jinak graficky 

zpracovan§. Ģ§ky bavila i tato aktivita, pokud si ale mohli vybrat, dali pŚednost tŊm 

pr®miovĨm. 

Obr§zek 8: n§hled vlastn² aktivity ï pr§sknut² bal·nku, Wordwall 
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Aktivita Ăn§hodn® kartyñ je vhodn§ do dvojic pro procviļen² rozhovoru. Ģ§k 

kliknut²m na bal²ļek karet z²sk§ n§hodnŊ vylosovanou kartu s ot§zkou, na kterou 

odpov²d§ druh®mu ģ§kovi. Jedn§ se o velmi pŚ²nosnou aktivitu pro podporu mluven² 

v hodin§ch ciz²ch jazykŢ. U tŊchto aktivit, kter® jsou vhodn® ke konverzaci se mi 

osvŊdļilo v²ce vyuģit² tabletŢ a pr§ce ve dvojic²ch neģ prom²t§n² na interaktivn² 

tabuli. Pokud prom²t§m, st§v§ se, ģe pasivn² ģ§ci, kteŚ² zrovna nehovoŚ², ztr§cej² 

koncentraci a n§slednŊ d²ky tomu kles§ i samotn§ kvalita vĨuky.  

 ĂShodn® dvojiceñ jsou klasick® pexeso, kde ģ§ci sp§ruj² spr§vn® slovo 

s obr§zkem. Ģ§ci tuto aktivitu velmi dobŚe znaj², ale i pŚesto se k n² r§di jednou za 

ļas vracej².  

Obr§zek 9: n§hled vlastn² aktivity ï naj²t shodu, Wordwall 

Obr§zek 10: n§hled vlastn²ch aktivit ï n§hodn® karty, shodn® dvojice, Wordwall 
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Posledn² aktivitou v tomto t®matu je Ăspojte odpov²daj²c²ñ, kter® bylo pouģito jiģ 

v pŚedchoz²m t®matu. Ģ§ci pŚiŚazuj² n§zev sportu s jeho fotografi².  

3.1.1.4 Clothes 

T®matu Clothes jsem vŊnovala 2 aktivity na rychl® zopakov§n² ï pr®miovou ġablonu 

Ăhoniļka v bludiġtiñ a Ăhled§n² slovñ. 

Pod aktivitou vytvoŚenou v ġablonŊ Ăhoniļka v bludiġtiñ se skrĨv§ velmi 

popul§rn² a asi nejchytlavŊjġ² hra ze vġech ġablon na Wordwall. Nelze si nevġimnout 

podobnosti s velmi popul§rn², nyn² jiģ retro hrou PAC-MAN. Ģ§ci ovl§daj² pomoc² 

ġipek svou postaviļku, kterou se snaģ² dostat do Ădomeļkuñ se spr§vnĨm tvarem 

slova, jehoģ obr§zek se jim zjev² na doln² liġtŊ a z§roveŔ je nesm² chytnout 

pron§sledovatel®. Ģ§ci maj² k dispozici 3 ģivoty. Tato aktivita m§ celkem 6 

zaj²mavĨch ġablon. StejnŊ jako u aktivity Ăpr§sknut² bal·nkuñ tak i u t®to ģ§ci mezi 

sebou soutŊģili a podporovali se v co nejlepġ²ch vĨsledc²ch. Jedin®, co by ji bylo 

moģn® vytknout, tak je opŊt pŚ²liġ malĨ obr§zek v doln² liġtŊ pod hern²m pl§nem. 

 

Obr§zek 11: n§hled vlastn² aktivity, spojte odpov²daj²c², Wordwall 
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Aktivita ĂHled§n² slovñ nen² nic jin®ho neģ vġemi zn§m§ osmismŊrka. M²sto 

pouh®ho hled§n² vypsanĨch slov jsem vyuģila moģnosti vyuģ²t n§povŊdy jen pomoc² 

obr§zkŢ. 

3.1.1.5 Food 

Pro t®ma j²dlo jsem vypracovala 5 aktivit ï n§hodn® kolo, rychl® tŚ²dŊn², hled§n² 

slov, obr§zkovĨ kv²z a kv²z. 

Obr§zek 13: n§hled vlastn² aktivity, honiļka v bludiġti, Wordwall 

Obr§zek 12: n§hled vlastn² aktivity, hled§n² slov, Wordwall 
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Jm®no aktivity n§hodn® kolo ĂLetôs talk about FOODñ jiģ napov²d§, ģe se jedn§ 

o obdobnĨ typ ġablony, jako jsou n§hodn® karty pouze s jinĨm grafickĨm 

zpracov§n²m. Ģ§k si po kliknut² na kolo vylosuje n§hodnou ot§zku, na kterou 

odpov²d§ sv®mu spoluģ§kovi. Je zde zpracov§no celkem 13 ot§zek. StejnŊ jako u 

aktivity s kartami se jedn§ o skvŊlou aktivitu umoģŔuj²c² rozv²jet konverzaļn² 

schopnosti v ciz²m jazyce.  

Ġablonu Ărychl® tŚ²dŊn²ñ jsem pouģila pro vytvoŚen² aktivity s n§zvem ĂFruit or 

vegetable?ñ. Jedn§ se o poutav® cviļen², kde ģ§ci zaŚazuj² rychle se pohybuj²c² 

kartiļky se slov²ļky a obr§zky do spr§vn®ho pole mezi ovoce ļi zeleninu. Ģ§ci se 

k t®to aktivitŊ velmi r§di vracej². 

Obr§zek 14: n§hled vlastn² aktivity, n§hodn® 

kolo, Wordwall 

Obr§zek 15: n§hled vlastn² aktivity, rychl® tŚ²dŊn² 
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Aktivita Ăhled§n² slovñ jiģ byla pŚedstavena, jedn§ se o osmismŊrku. Vyuģila 

jsem nyn² jin®ho vizu§ln²ho stylu a pro pomocn® karty jsem zaŚadila jak obr§zek, tak 

popis poģadovan®ho slova. 

 ĂObr§zkovĨ kv²zñ je zaj²mavou aktivitou, kdy se ģ§kŢm postupnŊ zobrazuje 

obr§zek po jednotlivĨch ļtvereļc²ch pŚipom²naj²c² jednotliv® pixely. Ģ§ci se snaģ² co 

nejdŚ²ve uhodnout, o co se jedn§. Jakmile v², dotknou se blikaj²c²ho tlaļ²tka a 

dostanou na vĨbŊr ze 6 moģnost². Mnou vytvoŚen§ aktivita se skl§d§ z 5 soutŊģn²ch 

obr§zkŢ. 

Obr§zek 16: n§hled vlastn² aktivity, hled§n² slov, Wordwall 

Obr§zek 17: n§hled vlastn² aktivity, obr§zkovĨ kv²z, Wordwall 
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Posledn² aktivita vytvoŚen§ ze ġablony Ăkv²zñ pojmenovan§ ĂWhich food am I?ñ 

je vizu§lnŊ zase nastaven§ jinak neģ v jiģ vĨġe zm²nŊn®m t®matu My bedroom. 

Ot§zky jsou tvoŚeny popisem a ģ§k se snaģ² uhodnout, o ļem je Śeļ. D²ky tomu si 

ģ§ci zase o nŊco v²ce rozġ²Śili slovn² z§sobu a slovn² obraty v ciz²m jazyce. Velmi 

v²t§m moģnost vloģen² k jednotlivĨm variant§m tak® obr§zky, bez nich by to pro 

ģ§ky mohlo bĨt pŚ²liġ n§roļn® a nŊkteŚ² by tŚeba toto cviļen² nechtŊli vŢbec zkouġet. 

Aļ se tedy jedn§ o stejnou ġablonu a stejnou mechaniku, aktivita pŢsob² pro ģ§ky 

novŊ.  

3.1.1.6 Colours 

Pro opakov§n² barev, l§tky pŚedchoz²ho roļn²ku, jsem vytvoŚila pouze jedinou 

aktivitu. 

Jedn§ se opŊt o ġablonu Ăkv²zñ tentokr§t v jin®m kab§tu. V r§mci 

mezipŚedmŊtovĨch vztahŢ jsem zaŚadila i ot§zky zamŊŚuj²c² se na vznik rŢznŊ 

prom²chanĨch barev, coģ pŚekvapivŊ nŊkterĨm ģ§kŢm prospŊlo, neboŠ ne vġichni si 

byli jist² vĨslednĨmi barvami. Je vhodn®, aby barvy pol² nekop²rovaly barvy, kter® 

jsou na pol²ch zapsan® kvŢli vyġġ² n§roļnosti cviļen². 

Obr§zek 18: n§hled vlastn² aktivity, kv²z, Wordwall 
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3.1.1.7 Months of the year 

Pro ģ§ky nov®mu a stŊģejn²mu t®matu mŊs²cŢ v roce jsem vŊnovala 3 aktivity v 

prostŚed² Wordwall vych§zej²c²ch ze ġablon: spojte odpov²daj²c², anagram a hl§skujte 

slovo. 

Ġablona Ăspojte odpov²daj²c²ñ tu byla tak® jiģ v²cekr§t zm²nŊna, i pŚesto tato 

aktivita pŢsob² zase trochu jinak. Vyuģila jsem moģnosti p§rovat text s textem. D²ky 

tomu si ģ§ci procviļili nejen mŊs²ce v roce, ale tak® pŚedloģky a Śadov® ļ²slovky. 

Tato aktivita byla velmi uģiteļn§ pro dostateļn® zopakov§n² a u nŊkterĨch ģ§kŢ 

poslouģila i k douļen² potŚebnĨch znalost². 

Obr§zek 19: n§hled vlastn² aktivity, kv²z, Wordwall 

Obr§zek 20: n§hled vlastn² aktivity, spojte odpov²daj²c², Wordwall 
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3.1.1.8 Lion and the mouse 

V prŢbŊhu vyuļov§n² jsme s ģ§ky zasvŊtili hodinu tak® zn§m® bajce o lvu a myġi. 

Aby pro ģ§ky byly aktivity rozmanitŊjġ², vyuģila jsem wordwallu k vytvoŚen² aktivity 

ĂseŚazeno podle poŚad²ñ. Zde ģ§ci text zaŚazuj² do spr§vn®ho poŚad², jak ġel pŚ²bŊh 

za sebou. Tuto aktivitu jsme nakonec d²ky drobn®mu p²smu na menġ²m displeji 

realizovali na interaktivn² tabuli, kde bylo p²smo jiģ ļiteln®. Je ġkoda, ģe vĨvoj§Śi 

nemysleli na moģnost si po kliknut² jednotliv§ pole zvŊtġit. 

3.2 Learning apps ɀ ĭÎÉËÏÖï ÈÒÙ 

Jelikoģ jsem nechtŊla ģ§ky zasypat jen jednotlivĨmi aktivitami na tabletu, vytvoŚila 

jsem pro nŊ tak® nŊkolik ¼nikovĨch her. Pracovala jsem v prostŚed² Google Slides, 

aktivity jsem vytvoŚila v prostŚed² Learning Apps a z§mky jsem vyuģila 

prostŚednictv²m trippity a lockee.fr. Nejv²ce se mi osvŊdļilo vyuģ²t pouze dvŊ 

prezentace ï jednu pro zpracov§n² pŚ²bŊhu a druhou pouze v²tŊznou. Ve chv²li, kdy 

jsem pouģila prezentac² v²ce, jsem nar§ģela se ģ§ky na pot²ģe s vŊtġ²m mnoģstv²m 

z§loģek a pro nŊkter® to bylo matouc². Pro ģ§ky jsou ¼nikov® hry vĨbornĨm 

zpestŚen²m vĨuky a tak® o mnoho poutavŊjġ²m a z§bavnŊjġ²m prvkem neģ-li jen 

samotn® aktivity bez dalġ²ho prov§z§n². Pro sd²len² se ģ§ky jsem mŊla lepġ² odezvu s 

QR k·dy neģ se zkr§cenĨmi URL adresami. 

Obr§zek 21: n§hled vlastn² aktivity, spojte odpov²daj²c², Wordwall 
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3.2.1 6þÔÅÊÔÅ Ö ÐÏÈÜÄËÏÖïÍ ÌÅÓÅ 

Pro zopakov§n² l§tky v hodinŊ prvouky jsem vytvoŚila ¼nikovou hru zamŊŚuj²c² se na 

t®ma zv²Śat a ochrany pŚ²rody. Hra byla pouģita v hodinŊ prvouky ve 3. tŚ²dŊ, kde 

vyuļuji. Tato ¼nikov§ hra byla vytvoŚena za pomoci knihoven v Google Slides a 

Learning Apps. 

Na ¼vodn² str§nce se ģ§kŢm zobraz² ¼vodn² sn²mek s popisem situace ï pŚi 

proch§zce se tŚ²dou se pŚed n§mi objevil les, do kter®ho jsme vstoupili, a n§slednŊ 

n§s tam uvŊznil.  

Na druh®m sn²mku se ģ§ci sezn§m² s prŢvodcem ï ġpaļkem Ġpac²kem, kterĨ je 

¼nikovou hrou doprov§z² a v prav® ļ§sti sn²mku spatŚ² seznam instrukc². PrŢvodce 

jsem vyuģila hlavnŊ kvŢli niģġ²mu vŊku ģ§kŢ (3. tŚ²da), ale uv²taj² ho jako hezkĨ 

prvek i ģ§ci roļn²kŢ vyġġ²ch. 

N§slednŊ se dost§v§me jiģ k didaktick® ļ§sti ï na dalġ²m sn²mku Ġpac²k 

vysvŊtluje, ģe je tŚeba kliknout na jednotliv§ zv²Śata. Ta se n§m postupnŊ pŚedstavuj². 

Po kliknut² na jednotliv® objekty je nastaveno pŚesmŊrov§n² na aktivity vytvoŚen® 

v Learning Apps. Po vyŚeġen² aktivit se ģ§kŢm zobraz² okno s ļ§st² kl²ļe potŚebn®ho 

k otevŚen² z§mku. 

Obr§zek 22: ¼nikov§ hra V²tejte v poh§dkov®m lese, ¼vodn² sn²mek 
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Aktivity v  Learning apps zahrnuj² rozmanit§ cviļen², tak aby pro ģ§ky byla 

ļinnost z§bavn§ a neztr§cela na atraktivitŊ a z§roveŔ, aby dŊti mŊnily aktivity 

s ohledem na jejich schopnost soustŚedŊn² se jen po kr§tkou dobu. 

Pod jelenem se ukrĨv§ kŚ²ģovka zamŊŚen§ na procviļen² druhŢ zv²Śat, kter® dŊti 

znaj² jiģ z pŚedchoz²ch hodin. Po kliknut² na ļ§st kŚ²ģovky se objev² dialogov® okno 

s ot§zkou, na kterou dŊti odpov². Jedn§ se o kr§tkĨ popis ģivoļicha a ģ§ci dop²ġ² jeho 

n§zev. Za jej² spr§vn® vyŚeġen² se ģ§kŢm zobraz² okno s gratulac² a ļ§st kl²ļe: 4 ï R.  

  

Obr§zek 24: ¼nikov§ hra V²tejte v poh§dkov®m lese, druhĨ sn²mek 

Obr§zek 23: ¼nikov§ hra V²tejte v poh§dkov®m lese, tŚet² sn²mek 
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Pod veverkou obecnou naleznou ģ§ci aktivitu zamŊŚuj²c² se na pŚiŚazen² n§zvu  

zv²Śete k jeho fotografii.  Ģ§ci si d²ky tomu procviļ² nabit® vŊdomosti z pŚedchoz²ch 

hodin, a pokud se zmĨl², aktivita jim pod§ zpŊtnou vazbu. DŢleģitĨ k·d obdrģ² aģ po 

spr§vn®m sp§rov§n² n§zvŢ s obr§zky, a to kl²ļ: 3 ï E. 

Kliknut²m na mloka budou ģ§ci pŚesmŊrov§n² na tŚ²dŊn² fotografi² obratlovcŢ dle 

jednotlivĨch skupin. Procviļ² si tedy spr§vn® zaŚazov§n² s rychlou odezvou a mohou 

Obr§zek 25: n§hled vlastn² aktivity, kŚ²ģovka Learning Apps 

Obr§zek 26: n§hled vlastn² aktivity, pŚiŚazov§n² Learning Apps 
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pracovat naprosto individu§lnŊ dle svĨch moģnost² a schopnost². Fotografii 

pŚesouvaj² do spr§vn®ho Ăchl²vkuñ. Za vyŚeġen² obdrģ² k·d: 2 - N  

Prase divok® je dovede na osmismŊrku, kde je ¼kolem naj²t chr§nŊn® rostliny a 

ģivoļichy, kter® ģ§ci znaj² jiģ z pŚedchoz²ch hodin. OsmismŊrce jsem nastavila 

pozad² rozkvetl® louky a obsahuje celkem 10 ukrytĨch slov. Ģ§kŢm trv§ pomŊrnŊ 

dlouho vġechna slova naj²t, proto bych nedoporuļovala pouģ²t slov v²ce. Ģ§ci mohou 

vyuģ²t n§povŊdy ï fotografi², kter® najdou po kliknut² na Ăa hintñ v prav®m sloupci. 

Po nalezen² veġkerĨch ukrytĨch slov se zobraz² opŊt v²tŊzn§ hl§ġka s ukrytĨm 

kl²ļem, tentokr§t 1 ï E. 

T²m jsou dokonļena veġker§ cviļen² na tomto sn²mku prezentace a pŚesuneme se 

k dalġ²mu, posledn²mu. Na tomto posledn²m sn²mku se ukrĨvaj² zbyl® tŚi aktivity a 

z§mek, kterĨ je tŚeba odemknout.  

 

 

 

Obr§zek 27: n§hled vlastn² aktivity, tŚ²dŊn² Learning Apps 
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Pod sovou p§lenou je ukryt® procviļov§n² tŚ²dŊn®ho odpadu. Jedn§ se o stejnĨ typ 

aktivity jako vĨġe u tŚ²dŊn² obratlovcŢ do skupin, proto jej nen² tŚeba v²ce 

rozepisovat. Po jeho dokonļen² se zobraz² kl²ļ: 5 ï G. 

Liġka n§s dovede na dalġ² typ aktivity a to je ġibenice, kde dŊti doplŔuj² n§zev 

zv²Śete podle fotografie. Nelze se dostat na dalġ² fotografii, dokud se nevyluġt² 

poģadovanĨ n§zev chr§nŊn®ho zv²Śete. ProstŚed² Learning Apps n§m d§ na vĨbŊr i 

typ kl§vesnice, vyuģila jsem tedy ļeskou. Abeceda je seŚazena tak, jak ji zn§me, 

dlouh® samohl§sky jsou Śazen® na jej²m konci. Po jeho dokonļen² se n§m zobraz² 

Obr§zek 29: n§hled vlastn² aktivity, osmismŊrka Learning Apps 

Obr§zek 28: ¼nikov§ hra V²tejte v poh§dkov®m lese, ļtvrtĨ sn²mek 
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kytiļka, kter® postupnŊ dorostou vġechny okvŊtn² l²stky a dozv²me se dalġ² ļ§st kl²ļe 

7 ï E. 

Posledn² aktivita t®to ¼nikov® hry je ukryt§ pod broukem listokazem, kterĨ je 

um²stŊn na stromŊ. Zvolila jsem hru na motivy ĂChcete bĨt milion§Śemñ a 

pojmenovala ji ĂJste ochr§nce pŚ²rody?ñ. Jedn§ se o jednu z velmi obl²benĨch aktivit 

ģ§kŢ, je navrģena tak, ģe pokud odpov² ġpatnŊ, vr§t² se na zaļ§tek a mus² i pŚedchoz² 

ot§zky zodpovŊdŊt znovu. V t®to hŚe dŊti postupnŊ odpov²daj² na ot§zky spojen® 

s chov§n²m v pŚ²rodŊ, tŚ²dŊn²m odpadu a zach§zen²m s chr§nŊnĨmi ģivoļichy a 

rostlinami. Ģ§k, kterĨ je titulov§n Ăochr§ncem pŚ²rodyñ, je po spr§vn®m zodpovŊzen² 

veġkerĨch soutŊģn²ch ot§zek odmŊnŊn posledn² ļ§st² kl²ļe: 6 ï I. 

Obr§zek 31: n§hled vlastn² aktivity, hra na motivy ĂChcete bĨt 

milion§Śemñ Learning Apps 

Obr§zek 30: n§hled vlastn² aktivity, kŚ²ģovka Learning Apps 
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Pokud ģ§ci spr§vnŊ Śeġili veġker® ¼koly, z p²smen sloģili slovo ENERGIE, kter® 

slouģ² k otevŚen² z§mku. Ten jsem Śeġila u t®to ¼nikov® hry webem lockee.fr. Nab²z² 

moģnost po zad§n² spr§vn® kombinace pŚesmŊrov§n² d§le, ļehoģ jsem vyuģila 

k odk§z§n² na jinou, v²tŊznou prezentaci. 

 

 

3.2.2 Food Quest: An Escape Adventure 

Se ģ§ky 4. roļn²ku jsem prob²rala t®ma j²dlo a vzhledem k t®matu sv® diplomov® 

pr§ce jsem se rozhodla vĨraznŊ rozġ²Śit jejich slovn² z§sobu ģ§kŢ prostŚednictv²m 

tabletŢ. VytvoŚila jsem proto ¼nikovou hru v Google Slides, pro tvorbu aktivit jsem 

vyuģila webov® rozhran² learningapps.org a uzamkla ji pomoc² webu Flippity. Celou 

¼nikovou hru jsem vytvoŚila s pomoc² AI ï pŚ²bŊh vytvoŚil chat gpt 4.0 a vzhled jsem 

Obr§zek 33: N§hled z§mku, Lockee 

Obr§zek 32: V²tŊzn§ prezentace k ¼nikov® hŚe V²tejte v poh§dkov®m lese 
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generovala pŚes web deeply.cz. Hudebn² podklad tvoŚ² soundtrack z filmu 

Ratatouille. 

VytvoŚenou ¼nikovou hru jsem postupnŊ vyzkouġela ve tŚech roļn²c²ch 4. tŚ²d, 

kter® uļ²m. U vġech ģ§kŢ mŊla tato hra velikĨ ¼spŊch. Rozhodla jsem se po ukonļen² 

¼nikov® hry pro ovŊŚen² novŊ z²skanĨch znalost² prostŚednictv²m bŊģn®ho testu, kdy 

dŊti dosahovaly velmi pŊknĨch vĨsledkŢ s vysokou ¼speġnost², a to ve vġech tŚ²d§ch. 

Potvrdil se mi t²m mŢj n§zor, ģe vyuģit² mobiln²ch zaŚ²zen² pŚi vĨuce nen² pro ģ§ky 

jen atraktivn², ale z§roveŔ i efektivn². 

Đnikov§ hra zavede ģ§ky do kuchynŊ jedn® krļmy, po jej²mģ vstupu se zavŚou 

dveŚe a pomoc² ¼kolŢ je tŚeba dostat se ven. Na ¼vodn² str§nce je sezn§men² 

s nastalou situac². 

 

Obr§zek 34: ¼vodn² sn²mek ¼nikov® hry Food Quest 

Na n§sleduj²c²m sn²mku jsou jiģ objekty ï drinky a j²dla, kter® odkazuj² na 

aktivity. Pro vŊtġ² poutavost jsem do tohoto sn²mku vloģila ļasovaļ ï video 

z youtube.com, kter® se automaticky samo spust² pŚi otevŚen² tohoto sn²mku. Kaģd® 

z objektŢ obsahuje animaci, se kterou se objev² ï aŠ uģ pŚist§n² shora ļi pŚil®tnut² 

zdola nebo ze stran. Tyto animace se na starġ²ch zaŚ²zen²ch pŚ²padnŊ s pomalĨm 

pŚipojen²m zobrazuj² trhanŊ a sekanŊ, coģ bohuģel kaz² celkovĨ dojem ze hry. 
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Obr§zek 35: druhĨ sn²mek s interaktivn²mi objekty, ¼nikov§ hra Food Quest 

Ledov§ k§va odkazuje na zn§mou ģibenici, kterou jsem tak® v²ce pŠedstavila jiĥ 

v pŠedchoz² ¼nikov® hŠe. Touto aktivitou ĥ§ci projdou slov²ľka z lekce z uľebnice. 

Za vyŠeģen² obdrĥ² KEY: 5)S.  

Hork§ ļokol§da odkazuje na osmismŊrku o 15 slov²ļk§ch, kter® dŊti znaj² 

z uļebnice. I tato aktivita byla jiģ v pŚedchoz² hŚe a proto nen² tŚeba ji v²ce popisovat. 

Snad jen to, ģe naj²t 15 slov²ļek dalo ģ§kŢm pomŊrnŊ zabrat. Za optim§ln² mnoģstv² 

pro jednotlivce bych povaģovala cca 10, aby se nad t²mto cviļen²m ģ§ci pŚ²liġ 

nezasekli. My jsme touto osmismŊrkou proġli v r§mci spolupr§ce mezi ģ§ky, kdy si 

Obr§zek 36: Uk§zka vlastn² aktivity, ġibenice, Learning Apps 
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zaujatŊ zaļali radit, kde se jak® slovo nach§z². T²m jsme se dostali k prohlouben² 

nejen kompetence digit§ln², ale tak® i soci§ln² a person§ln². OdmŊna za splnŊnou 

aktivitu spoļ²vala v obdrģen² k·du 2) E. 

Tal²Ś s veļeŚ² n§s pŚesmŊruje na zaj²mavou aktivitu, kde se objevuje ļ²seln§ Śada. 

Vyuģila jsem ji pro seŚazen² pracovn²ho postupu. PŚi spuġtŊn² se dŊtem objev² 

ĂTASKñ, kde je uvedenĨ kompletn² recept na ġpagety s om§ļkou. Souļ§st² receptu je 

velk® mnoģstv² slov, se kterĨmi dŊti nebyly dopŚedu sezn§men® (parsley, seasoning, 

extra virgin olive oil, garlic, fresh herbs, flavor, pot, heat, shimmering, chopped 

onions, boil, cover, let, simmer, end up, gorgeous, left, bon app®tit). Đkolem dŊt² je 

pot® seŚadit n§zvy jednotlivĨch odstavcŢ receptu tak, jak patŚ² za sebou. Ģ§ci 

zpoļ§tku odklikli okno s receptem, pot® se k tomu tedy museli vr§tit. Po pŚeļten² 

textu byli schopni ļ§sti receptu spr§vnŊ seŚadit, pracovali na tomto cviļen² vesmŊs ve 

dvojic²ch. Spr§vn² Śeġitel® obdrģeli k·d 3)A. 

Obr§zek 38: Uk§zka vlastn² aktivity, ļ²seln§ Śada, Learning Apps 

Obr§zek 37: uk§zka vlastn² aktivity, osmismŊrka Learning apps 
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Aktivita n§leģ²c² tal²Śi se sn²dan² je zamŊŚena na sp§rov§n² fotografie se spr§vnĨm 

slov²ļkem. Typ t®to aktivity je v²ce popsanĨ jiģ v pŚedchoz² kapitole, proto nen² tŚeba 

v²ce pŚedstavovat. Ģ§ci obdrģ² posledn² kl²ļ: 1)M. 

Pod sandwichem se nal®z§ aktivita ĂWho wants to be a foodie?ñ, kter§ je 

vytvoŚena na motivy Ăchcete bĨt milion§Śemñ v prostŚed² learningapps. Jelikoģ je 

tato aktivita jiģ pops§na vĨġe, nebudu se jej² funkļnost² v²ce zabĨvat. Ot§zky, kter® 

byly v tomto kv²zu, se tĨkaj² pŚedevġ²m j²del, bohatŊ rozv²j² slovn² z§sobu, kterou 

m§me v uļebnici. Objevuje se tak® ot§zka na recept na ġpagety prol²naj²c² se touto 

¼nikovou hrou. Za vyŚeġen² obdrģ² soutŊģ²c² k·d ï 4)L. 

Obr§zek 39: Uk§zka vlastn² aktivity, pŚiŚazov§n² fotografie k 

popisu, Learning Apps 

Obr§zek 40: Uk§zka vlastn² aktivity na motivy "Chcete bĨt 

milion§Śem", Learning Apps 
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Po vyŚeġen² veġkerĨch aktivit z tohoto sn²mku n§m uģ nic nebr§n² kliknout na 

dalġ² stranu prezentace. Ta je pr§zdn§, ukazuje n§m celĨ pohled na kuchyni z ¼vodn² 

obrazovky a pŚidala jsem na n² ġipku s n§pisem Ăvstup ke dveŚ²mñ. 

Jakmile na ni klikneme, dostaneme se pr§vŊ ke zm²nŊnĨm dveŚ²m a tomu 

nejdŢleģitŊjġ²mu ï z§mku. Ten je uzavŚenĨ pomoc² webov® str§nky flippity.net.  

 

Obr§zek 42: sn²mek se z§mkem z ¼nikov® hry Food Quest 

Z§mky z Flippity jsou oddŊlen® ï pro kaģd® jednotliv® p²smeno je vyļlenŊn jeden 

z§mek. V zapisovac² ļ§sti kaģd®ho z§mku je vyobrazen kl²ļ pro ovŊŚen² spr§vnosti.  

Na nŊj potom ģ§ci kliknou a t²m jim celĨ z§mek zezelen§. Flippity umoģŔuje zas²lat 

Obr§zek 41: Sn²mek z ¼nikov® hry, Food Quest 
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informace o jednotlivc²ch, kteŚ² z§mek otevŚeli, vyuļuj²c²mu na email (pokud si tu 

moģnost uļitel nastav² pŚi vytv§Śen² z§mku). 

 
Ĥ§ci se pot® vr§t² zp§tky do pŨvodn² prezentace, kde se dostanou na posledn² 
str§nku s gratulac². 

3.2.3 Welcome to our mill 

V uļebnici byla pomŊrnŊ neobl²ben§ kapitola o pŊstov§n² obil². Vyuģila jsem proto 

pŚ²leģitosti pro prol²tnut² kapitoly prostŚednictv²m dalġ² ¼nikov® hry.  

Tato hra je jiģ kompletnŊ v angliļtinŊ, neobjevuje se ļeskĨ jazyk a na rozd²l od 

pŚedchoz²ch je tvoŚena propojen²m celkem 3 prezentac² a 2 z§mkŢ. Pouģila jsem 

Obr§zek 44: v²tŊznĨ sn²mek ¼nikov® hry Food Quest 

Obr§zek 43: zamknut® a odemļen® z§mky Flippity 
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z§mek od Lockee, kdy je vģdy za odemļenĨ kl²ļ Śeġitel pŚesmŊrov§n na novou 

prezentaci. 

Po kliknut² na prvn² sn²mek se ģ§ci dostanou do vnitŚn²ho prostoru mlĨna. Tam se 

zahĨbe pytel s obil²m s n§pisem ĂFirst task is here!ñ a tak® zarotuje z§mek, aby na 

sebe upozornil. 

Po vyŚeġen² aktivity (opŊt Learning Apps) a vloģen² spr§vn®ho k·du se ģ§ci 

dost§vaj² na v§l s moukou a tŊstem. Tam na ģ§ky ļek§ jednoduch® pexeso, kde p§ruj² 

nov§, nŊkter§ i ¼plnŊ nezn§m§, slov²ļka s obr§zky. Aktivita je opŊt vytvoŚen§ 

v prostŚed² Learning Apps. 

Obr§zek 45: ¼vodn² sn²mek prezentace Bread Bakerôs challenge Obr§zek 45: Prvn² sn²mek prezentace Bread Bakerôs challenge 

Obr§zek 46: Druh§ prezentace, interaktivn² prvek, Bread Baker's challenge 
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 N§slednŊ se ģ§ci vr§t² zpŊt na pŢvodn² prezentaci, kter§ automaticky pŚeġla na 

dalġ² stranu. Po kliknut² na kuchaŚskou ļepici, kter§ se rotuje, aby upoutala pozornost 

s dalġ²m ¼kolem, se ģ§ci dostanou na obl²benou hru na motivy ĂChcete bĨt 

milion§Śemñ. 

Posledn² strana prezentace je vŊnov§na z§mku, kterĨ je vytvoŚenĨ prostŚednictv²m 

Lockee. a na rozd²l od pŚedchoz²ch prezentac² je jeho obr§zek velmi vĨraznĨm 

prvkem uprostŚed sn²mku.   

Obr§zek 47: Sn²mek z ¼nikov® hry Bread Bakerôs challenge 

Obr§zek 48: Uk§zka vlastn² aktivity, match pairs, Learning Apps 
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Po zad§n² spr§vn® ļ²seln® kombinace, kterou ģ§ci z²skali vyŚeġen²m pŚedchoz²ch 

dvou cviļen², se dost§vaj² na v²tŊznou prezentaci, kter§ pŚedstavuje pole pŚi z§padu 

slunce a animovanĨ ohŔostroj. 

3.3 Kahoot! 

Velmi popul§rn²m n§strojem posledn² doby je tak® port§l Kahoot! UmoģŔuj²c² 

vytvoŚen² soutŊģ² pro ģ§ky, kteŚ² se pŚedh§nŊj² v rychlosti plnŊn² ¼kolŢ. PŚi vyuģ²v§n² 

kahootŢ je tŚeba myslet na veġker® dŊti ve tŚ²dŊ, neboŠ se najdou i tac², kteŚ² to 

pŚedem vzdaj². Aby byli motivov§n² vġichni, je tŚeba pouģ²vat jednotliv® kv²zy i 

Obr§zek 49: V²tŊzn§ prezentace z ¼nikov® hry Bread Bakerôs challenge 

Obr§zek 50: Sn²mek se z§mkem z ¼nikov® hry Bread Bakerôs challenge 


































































