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Anotace

Cilem prace je piedstaveni interaktivnich aplikaci ucitelim pomoci vlastni tvorby
vyukovych materiald, diléim cilem je zhodnotit efektivitu vytvofenych materidlt
zpohledu zaki. Diplomova prace bude rozdélenda na dveé casti, teoretickou
a praktickou — v teoretické ¢asti budou predstaveny aktudlni interaktivni a on-line
aplikace a popsany zékladni pojmy, které se k tomuto tématu vazou.

V praktické Casti probéhne dotaznikové Setfeni na vybranych Skoldch na téma
Interaktivni aplikace a ucitel (jak se ucitel stavi k interaktivnim technologiim, zda
je ve vyuce vyuziva, které¢ vyuziva, k cemu je vyuziva, jak Casto apod.) a predevsim
bude vytvoiena sada vlastnich vyukovych materidlli v podobé zdkovskych aktivit,
vyuzitelnych pii vyuce anglického jazyka na 1. stupni ZS. Aktivity budou nasledng
oveéfeny pii vlastni pedagogické praxi a budou také zvefejnény pro ucitelskou

vefejnost na webovém portalu Veskole.cz.
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Abstract

The approach of this thesis is to present interactive applications to teachers due to
my own creation of educational materials. A partial goal is to evaluate the effectiveness
of those materials from the point of pupils’ view. The thesis will be divided into two
parts, theoretical and practical. The theoretical section will provide an overview
of current trends in online and interactive applications as well as a definition of key
vocabulary related to the subject. In the practical part, a questionnaire survey will be
conducted in selected schools on the topic of interactive applications and the teacher
(how the teacher feels about interactive technologies, whether he uses them
in teaching, which of them he uses what he uses them for, how often, etc.). and, above
all, a set of my own teaching tools will be created in the form of student activities that
can be used in teaching English in the 1st grade of elementary school.

The activities will subsequently be verified during my own teaching practice and will

also be published for the teaching public on the Veskole.cz web portal.
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Interactive applications, teaching, on-line, native technologies, primary school
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1 UVOD

V dnesni dobé¢, kdy vyrazn€ pokroc¢ily moderni technologie véetné umélé inteligence,
je dulezité se s témito technologiemi seznamit a naucit se s nimi pracovat, abychom
je mohli v zivoté vyuzivat pro nas prospéch. Proto by se mély moderni technologie
a prace s nimi zafadit do vyuky, abychom naucili zdky tyto technologie bezpecné

a spravné pouZivat.

1.1 Cile prace

Technologie se neustale vyvijeji a posouvaji kupiedu kazdym dnem, proto je dulezité
sledovat nové trendy, a to nejen ve vyuce, a reagovat na né. Cilem této prace
je sezndmit ucitele s moznostmi interaktivnich technologiich pro vyuku anglického
jazyka na prvnim stupni zdékladnich Skol a vytvofit uceleny piehled aplikaci
a dostupnych ndastrojii (nejen Kahoot a Wordwall). Nedilnou soucésti této prace bude
sada vlastnich interaktivnich aktivit, které budou ovéteny v praxi a které¢ mohou ucitelé
vyuzit ve své vyuce a inspirovat se jimi. Dil¢im cilem je zhodnotit efektivitu

vytvofenych materidlli z pohledu zaka.

1.2 Metody prace

Diplomova prace systematicky rozvrzena, tak aby piehledné a srozumiteln¢ popsala
dané téma. Prace je rozdélena na dvé hlavni ¢asti: teoretickou a praktickou.

Teoreticka ¢ast je rozdélena na pét hlavni kapitol. Prvni se zamétuje na vysvétleni
stéZejnich pojmil souvisejicich s tématem. Druha kapitola popisuje riizné typy aplikaci
(online, nativni véetné umélé inteligence). Treti kapitola shrnuje vychody a nevyhody
pouzivani interaktivnich technologii ve vyuce. Predposledni kapitola se vénuje
specifiklim vyuky vizich jazyku a zdvérecna kapitola porovnava soucasné a nové RVP.

V praktické ¢asti jsou piedstaveny vytvofené materialy (napf. online tinikové hry),
které jsou rozdélené na ro¢niky 3.-5., popsan prubéh jejich ovéfovani v praxi
a ndsledné vyhodnoceni, v¢etné hodnoceni efektivity z pohledu zak.

Soucasti praktické ¢asti je také dotaznikové Setfeni, jeho popis, analyza a popis

ziskanych dat a vyhodnoceni.
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2 TEORETICKA CAST

2.1 Uvod do problematiky

Moderni informaéni a komunikac¢ni technologie se staly béznou soucésti naSich
zivotl. Déti se od narozeni setkavajis technologiemi, reaguji na né¢ a pomalu
se s nimi uc¢i zit. Technologie v§ak nejsou pouhymi néstroji zdbavy, nabizeji fadu
vyznamnych zptisobt vyuziti (Kopecky & kol., 2021).

Neumajer a kol. (2015) uvadéji, ze dobry ucitel byl, je a bude jednim
technologii. U¢itelé a jejich pojeti vyuky se vSak nevyvijeji tak rychle, jako svét
digitalnich technologii. Je proto nutné hledat cesty, na nichZ se protnou moznosti
technologii a pojeti uciteld na vyuku.

Vyhodou digitalnich technologii je, ze ulitelé a studenti jiz nemusi spoléhat
na tiSt€né knihy a dalsi fyzické materidly umisténé v knihovnach, které jsou vzdy
dostupné jen v omezeném mnozstvi (Tinio, 2003).

V soucasné dob¢ ,,Ucitelé casteji vyuzivaji bézné dostupné ICT nastroje
(napr. webové stranky, MS PowerPoint, MS Word) ““ (Halbova & kol., 2024, s.9)
Stale vSak dostate¢né nevyuZzivaji vSechny moznosti, jaké dneSni doba pfinasi, jedna
se o,,specifické nastroje pro vyuku (napr. elektronické vyukové hry, adaptivni
vyukove systemy, software pro tvorbu myslenkovych map nebo pro tvorbu simulaci
a modelii.” (Halbova & kol., 2024, s.9)

Kopecky & kol. (2021) ve své knize zminuji, ze ¢eské Skolstvi se jiz desitky let
vénuje digitdlnim strategiim, které jsou nové€ zastoupeny v dokumentu Strategie
vzdélavaci politiky CR do roku 2030+, av$ak jejich zamér se nezvlada Gsp&sné

v praxi realizovat.

2.2 Zakladni pojmy

2.2.1 Digitalni technologie

Digitalnimi technologiemi se rozumi elektronické nastroje, systémy, zafizeni a zdroje,
které jsou schopné uchovat, zpracovat a prenést informace (data, texty a obrazky)

na ulozna zfizeni napf. pocitace, mobilni zafizeni, tablety, digitalni fotoaparaty a herni
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konzole, a zafizeni pro komunikaci pomoci Wifi, Bluetooth, internetu a dalSich

(Portaldigi.cz, 2022).

2.2.2 Interaktivni technologie

Se slovem interaktivni se Casto setkavame: interaktivni tabule, interaktivni ucebnice,
interaktivni pfistup, interaktivni vystava apod. Slovo pochazi z latiny a znamena akce
nebo ¢innost, tedy komunikace mezi ucastniky (Havelka, 2015).

Svobodova (2023) popisuje interaktivni technologie jako komunikace mezi uzivateli
a zafizenimi, a to jiz od dotyku na touchpadu pocitace. Zatazenim téchto technologii

do vzdélavaciho procesu vznika interaktivni vyuka.

2.2.3 Nativni technologie

Nativni technologie jsou aplikace vytvarené pro konkrétni platformu, nejCastéji
pro iOS a Android. Jedna se napt. o aplikaci WhatsApp nebo Pinterest. Vyhodou
téchto technologii je maximalni vykon a plynulost kviili ¢asté optimalizaci konkrétni

platformy ¢i pfistup k nativnim funkcim zafizeni, napt. kamera a GPS (Kaczor, 2025).

2.2.4 Online technologie
Online technologie jsou zafizeni, ktera zahrnuji nastroje, aplikace, systémy a sluzby,
které jsou vytvofené a provozované primarné v prostiedi digitalnich siti neboli

internetu. (Zounek & Sudicky, 2012)

2.2.5 Aplikace

Aplikace je pocitatovy program nebo software navrzeny k provadéni urcitych funkci
nebo kol na konkrétnim zatizeni, jako jsou chytré telefony, tablety, pocitace nebo
jina elektronicka zafizeni. Aplikace jsou obvykle vytvareny pro koncové uZzivatele
aslouzi kusnadnéni ur€itého tkolu, poskytnuti zdbavy, komunikaci, organizaci

informaci nebo provadéni jinych ukonti (Memos software).

2.2.6 Webovy prohlize¢
Webovy prohlizec je specidln€ vytvofeny program, ktery umozinuje oteviit a pouzivat

v

internet. Nejzndmé;jsi internetové prohlizece jsou: Google Chrome, Safari, Microsoft

Edge, Mozilla Firefox a Opera (Vodafone.cz, 2025).
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2.3 Interaktivni technologie ve vyuce

2.3.1 On-line webova aplikace (hotova cviceni)

2.3.1.1 Umime anglicky

,Umime anglicky* je ¢eskd webova aplikace, ktera je soucasti projektu ,,Umime to*
(zahrnuje vice pfedmétli). Aplikace nabizi jiz hotova interaktivni cviceni pro anglicky
jazyk na urovni od 2. tiidy zékladni Skoly az po 4. ro¢nik stfednich skol. Na webu je
sedm nabidek: Témata, Slovicka, Gramatika a texty, Poslech, Netradi¢ni, Vice hract
a Podle tridy.

Prvni nabidka Témata je rozdélena podle tématu do 3 kategorii: anglicka slovicka,
grammar (gramatika), ¢teni a poslech. Kazda kategorie po otevieni dava na vybér
konkrétni slovni zdsobu, gramaticky jev ¢i specidlni druh poslechu a ¢teni, na nichz
je latka vysvétlena nebo procvicovana. Zbylé nabidky po otevieni ukazuji typ cviceni
a po jeho rozkliknuti je moznost vybrat si danou slovni zasobu.

Nabidka Slovicka nabizi nékolik typd cviceni: vybér z moZznosti, pexeso,
hlaskovani, zapis slovicek, pfesouvani, slova ve vétach, kiizovky a presmycky.

Nabidka Gramatika a texty ma na vybér ze cviCeni: rozhodovacka, stavba vét,
vpisovani, ¢teni s porozuménim, dopliiovani textu, chat, roziazovacka a anglické
vtipy.

Dalsi nabidka Poslech umoznuje: poslech slovicek, poslech vét a poslech
s porozumeénim.

Webova stranka navic nabizi netradi¢ni cvi¢eni/hry a moznost vice hraca, kdy
po zvoleni daného cviceni k procvi¢ovani se mize k nam kdokoliv pfipojit. Aplikace
Umime anglicky po registraci jedince umoznuje sledovat pokrok v meny Muj postup,
a podle vysledkii generuje dalsi cvieni k zopakovani ¢i ukazuje nedavné chyby.

Webové stranka méa omezeny denni limit, ktery 1ze navysit na neomezeny pomoci
koupé¢ licence. Licence je rozdélena na osobni a Skolni. Cena osobni licence se lisi
podle poctu osob, délky a poctu predmét, napt. 1 osoba za 1 mésic AJ zaplati 260 K¢.

Skolni licence se odviji od poétu zaki (Umime anglicky).

2.3.1.2  Skoldkov.eu
Online aplikace $kolédkov.eu nabizi cviceni k procvicovani nejen anglického jazyka,

ale také ceského jazyky, matematiky, prvouky a vlastivédy. Anglicky jazyk je rozdélen
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do tfi ¢asti podle ro¢niku (3.-5. tfida), pfi¢emz kazdd cast obsahuje tematicky
zamé&fena cviceni podle slovni zasoby, naptiklad Weather, Numbers, My family atd.

Aplikace je zdarma k dispozici $iroké vefejnosti (Skolakov, 2020).

2.3.1.3 Décko — jazyky

Tato internetova strdnka ma na vybér procvi¢ovani pro mnoho jazyki a je bezplatné
dostupnd. Pro anglicky jazyk jsou zde dvé sekce: ,,Angli¢tina s Bilou pani*
a ,,Angli¢tina s Hurvinkem®.

Web ,,Anglictina s Bilou* pani je cely v anglictin€ a obsahuje 7 epizod — videi,
pro které jsou vytvorené tematické interaktivni hry a pracovni listy, které se nachdzeji
pod videem v sekci Teaching Materials. Videa lze pustit v ¢eském 1 anglickém jazyce
s anglickymi nebo ¢eskymi titulky. Kazdé video ma délku necelych osm minut.

»Angli¢tina s Hurvinkem* obsahuje 60 videi, ktera maji obvykle kolem 5 minut.
Videa jsou namluvena v ¢eském jazyce s pieklady vybranych slovi¢ek do anglictiny.
Cely web je vceském jazyce. Kvideim je vytvofena 1 interaktivni hra,

ve které se procvicuji pouze slovicka (Uc¢ime se jazyky, 2013).

2.3.1.4 LearnEnglish Kids

Tato online platforma byla vytvofend britskou organizaci British Council
a je kompletné v anglickém jazyce. Nabizi Sirokou S8kalu aktivit zaméfenych
na poslech, ¢teni, psani, mluveni, gramatiku ¢i slovni zdsobu. Soucasti webu je taktéz
nabidka ,,Fun and games*, kterd obsahuje rizné hry, vtipy, jazykolamy a hadanky,
dale sekce ,,Print and make*“ pro vytvofeni obrazovych karti¢ek (flashcards),
omalovanek (crafts), pracovnich listii a omalovanek. Stranka obsahuje také sekci
uréenou rodi¢im s tipy, jak mohou svym détem pomoci s u¢enim anglictiny.

Platforma rovnéz nabizi kurzy pro déti ve ve€ku od 6 do 17 let. Jednotlivé aktivity
obvykle obsahuji interaktivni hry, nebo materialy ke stazeni a tisku.

Organizace British Council navic vytvofila i mobilni aplikaci a ndzvem
LearnEnglish Kids: Phonics Stories (verze pro $koly), kterd poméha détem ve véku

6-8 let osvojit si spravnou vyslovnost anglickych hlasek (LearnEnglish Kids).

2.3.1.5 Skola s nadhledem

Dalsi webova aplikace je roz€lenéna podle stupné vzdélavani na 1. stupen, 2. stupen,

3. stupen a cizi jazyky. Aplikace poskytuje cviceni a aktivity ke vSem predmétiim.
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Sekce anglictiny pro 1. stupenl obsahuje cviceni na procvicovani slovni zasoby a kvizy
uréené k opakovani. Aktivity jsou rozdélené podle jednotlivych ro¢nikt (1.-5. tfida)
a uzivatel si miize vybrat konkrétni tematickou oblast.

Stranka rovnéz nabizi roz§ifenou verzi s nazvem Skola s nadhledem PREMIUM,

kterd umoznuje zakoupeni licence pro rodice i ucitele (Nakladatelstvi Fraus, s. r. 0. ©

2025).
KDO UCITEL
DELKA
. , 3 mésice 1 rok
PREDPLATNEHO
POCET TRID 1 3 4 a vice 1 3 4 a vice
CENA 149 K¢ | 199 K¢ | 249 K¢ | 349 K& | 399 K¢ | 499 K¢

Tabulka 1- Skola s nadhledem — piedplatné pro ucitele

2.3.2 Online aplikace — k vytvareni vlastnich cvi¢eni/materiilu

2.3.2.1 Wordwall

Online aplikace Wordwall umoziiuje nejen vytvaiet vlastni vyukové aktivity podle
predpiipravenych Sablon, ale také vyuZzivat jiz hotové aktivity vytvoiené ostatnimi
uzivateli. Pro vlastni tvorbu je nutna registrace, kterou lze provést i pomoci uctu
Google. Aplikace podporuje vice jazyki vcetné ¢estiny a nabizi nékolik tarifnich plant
pro tvorbu obsahu. Pro vSechny typy plant plati nasledujici moznosti: tvorba aktivit
na zaklad¢ Sablon (standartnich nebo profesionalnich), uprava existujicich aktivit,
sdileni s ostatnimi uciteli, vytvareni studentskych verzi, pfepinani mezi Sablonami,
volba vizualniho stylu a vladani aktivit na webové stranky.

Standartni Sablony zahrnuji 18 typl riznych aktivit: spojovani odpovidajicich
dvojic, kviz, flash karty, ndhodné karty, hledani shod, kolo §tésti, tfidéni do skupin,
dopliiovani vét, anagramy, oteviit krabici, zruSeni promichani, shodné dvojice,
soutézni kviz, oznaceny diagram, hledani slov, hlaskovani, kiizovka a otaceni dlazdic.

Verze Pro navic obsahuje dalSich 13, profesionalnich Sablon: kat, honicka
v bludisti, pravda nebo lez, 1étajici ovoce, prasknuti balonku, praskni krtka, obrazkovy
kviz, letadlo, setfazovani podle potadi, sleduj a zapamatuj si, matematicky generator
a vyhraj nebo prohraj kviz.

Prvni neboli zékladni verze je pro vSechny zdarma. Umoziluje vytvoreni 3 aktivit

ze standartnich $ablon.
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Druhda standartni verze nabizi navic od zdkladni neomezeny pocet vytvotrenych
aktivit, neomezené komunitni vyhledavani, upravu moznosti aktivit, tisk jakékoliv
aktivity a generovani obsahu pomoci umélé inteligence. Cenové vychazi tato verze
jako individudlni plan na £ 4.90 za mésic a £ 4.41 za mésic v rocnim predplatné.
Skolni plan této verze se odviji od po¢tu uciteldi napi. pro 1 uéitele na rok cena
vychazina £ 52.

Posledni Pro verze se 1i8i od standartni pouze vyuzitim 13 profesionalnich Sablon.
Cena Pro verze u individudlniho planu za mésic je £ 7.35 a ro¢ni pfedplatné za mésic
vyjde na £ 6.61. Skolni plan pro 1 u¢itele na cely rok vyjde na £ 79.

Wordwall neumoziiuje kompletni zkuSebni verzi, pouze zakladni pro individualni

plan, ktery si kazdy mtze bezplatné vyzkouset (Cenové plany, Wordwall).

2.3.2.2 Flippity

Dalsi pomocnik do hodin je aplikace Flippity, kterd je dostupna pouze v anglickém
jazyce. Tato webova aplikace nemé zaddnou vefejnou pamét’, ze které by bylo mozné
otevfit jakékoliv cvi€eni a pouZzit ho ve vyuce. Nabizi celkem 31 Sablon k vytvareni
riznych aktivit. Kazda aktivita obsahuje slozky ,,Demo®, ve které se uzivatelé mohou
podivat a vyzkouset, jak dana aktivita vypadd a co vSe umi, a ,Instructions,
ve které je uveden podrobny postup pro vytvaieni.

Sablony, které nejsou dostupné na zadné z vyse popisovanych webovych stranek
jsou napt.: ,,Quiz Show* (na zplisob hry Risku;j!), ,,Virtual Breakout (virtudlni
zamek), ,,Board Game®, ,,Word Cloud* (vytvareni mraku ze slov) ,,Certificate Quiz*
atd.

Vytvareni jakéhokoliv obsahu je bezplatné a neomezené. Pro tvorbu je vSak nutny
Google ucet, prostiednictvim kterého se dana aktivita vytvaii (Flippity, 2013).

Lexova (2021) ve svém odborném c¢lanku uvadi a popisuje nékolik aktivit
vytvofenych na této strance. Zminuje, ze cviceni v digitdlnim prostfedi vtahuji zaky
k vyuce a ze se ji s touto aplikaci uci 1épe, protoze jsou jeji hodiny poté pestiejsi

a pro ni samotnou vice pfitazlivéjsi.

2.3.2.3 Kahoot!

Kahoot! neni pouze online platforma, ale také nativni aplikace, kterd je primarné
zamé&fena, kterd je primarné¢ zaméfena na interaktivni kvizy. DalSimi moznostmi

vyuziti Kahootu! Jsou prezentace nebo v placenych verzich také funkce ,,dotaznik*.
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Tato platforma je vytvotend v anglickém jazyce. Jazyk lze zménit, avSak CeStina
mezi dostupnymi moznostmi chybi. Kahoot! ma nékolik verzi: Basic, Bronze, Silver,
Gold a One. Pro vytvareni je nutné si vytvofit ucet, ktery 1ze propojit s uctem Google.
Pro pouziti je nutné, aby zaci méli k dispozici pocitace, tablety ¢i jind mobilni zafizeni
a ve tfid¢ byla moznost promitani hry napt. na interaktivni tabuli.

Ptihlaseni do kvizu probiha tak, Ze ucitel spusti hru, ¢imz se mu vygeneruje PIN
nebo QR kod. Zaci se nasledné piipoji do kvizu, a jakmile ugitel zjisti, Ze jsou viichni
pfihlaSeni, uzavie piihlaSovani a spusti hru. Na zafizenich Zz4kl se zobrazuji
jen odpovédi. Otazka je zobrazena pouze u ucitele, proto je nezbytné, aby ucitel hru
promital — napiiklad na interaktivni tabuli, platno ¢i jinym zpiisobem.

V zékladni verzi lze vytvaret v kvizu otazky s vybérem ze 4 odpovédi jednu
spravnou a otazky typu pravda/nepravda. Casovy limit je mozné nastavit od 5 sekund
do 4 minut, a u kazdé otdzky je mozné nastavit bodové hodnoceni (standartni, dvojité,
zadné).

V rozsifenych, zpoplatnénych verzich je navic mozné: vybirat spravnou odpoved’
az ze Sesti moznosti, oznacovat vice spravnych odpovédi, psat odpovédi, vybirat feSeni
na ¢iselné ose, oznacovat konkrétni ¢asti obrazku nebo provadét sefizovani.

Cena rozsifujicich verzi se pohybuje mezi 3,99 € az 24,9 € (Kahoot, 2012).

2.3.2.4 Quizlet

Jednou z nejpouzivangjSich webovych aplikaci pro tvorbu vyukovych karti¢ek
(flashcards) je Quizlet. Lze ji vyuzivat jak prostfednictvim online platformy, tak i jako
nativni mobilni aplikaci. Cestina neni mezi dostupnymi jazykovymi verzemi.

Quizlet umoziiuje uceni pomoci karti¢ek i1 bez registrace, avSak pro vytvareni
vlastnich sad (tzv. setll) a procvi¢ovani prostfednictvim dalSich rezimi — jako jsou
Test, Match a Learn — je nutné se zaregistrovat. V ramci aplikace se rozliSuje,
zda je uzivatel ucitelem, nebo studentem.

Registrovany uzivatel ma moznost ukladat si své sady, sledovat vysledky uceni
a prehledn¢ vidét, ve kterych oblastech déld chyby. Registraci je mozné
zjednodusenim propojenim s Google uctem. K dispozici jsou dvé verze aplikace:
zakladni a placena verze s ndzvem Quizlet Plus.

Verze Quizlet Plus neobsahuje reklamy. Pfi vytvafeni setti karet kromé& psanych
forem, napt. an apple — jablko a poslech, je zarovenl moznost vyuzivat: obrazky,

diagramy a audio nahravky. Uzivatelé této verze mohou dale vyuzit herni rezimy
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Blasta Blocks pro zabavné procvicovani a maji také piistup k off-line setim

(Quizlet, 2025).

2.3.2.5 LearningApps

Online platforma LearningApps nabizi pieklad do nékolika jazykt, vCetné CeStiny.
Cviceni z této platformy se Casto vyuzivaji pfi tvorbé online nikovych her. Platforma
je bezplatnd. Uzivatel¢é mohou vyuzivat jiz hotovd a vefejné dostupna cviceni,
nebo si své vlastni vytvaret.

K dispozici je $iroka nabidka $ablon: Hledani parti, Rozfazovani do skupin, Ciselna
fada, Jednoduché fazeni, Volné¢ odpovédi, Piifazovani k obrazku, Kviz s vice
odpovéd'mi, Dopliiovacka, Zvuk/video spoznamkami, Chcete byt milionafe,
Skupinové puzzle, Tajenka, Kiizovka, Kde se co nachazi, Sibenice, Koniské dostihy,
Pexeso, Tipovacka, Pfifazovaci tabulka, Vyplnéni tabulky a Kviz se zaddvanim textu.

Pro tvorbu vlastnich aktivit je nutnd registrace, béhem niz si uzivatel vytvoii

prihlasovaci udaje (LearningApps.org, 2012).

2.3.2.6 Interacty.me

M¢én¢€ zndmou online platformou je Interacty.me, kterd je dostupna pouze v anglickém
jazyce. Platforma je rozdélena do dvou sekci Education a Business. Stejné jako nékteré
vySe zmiflované aplikace nabizi i Interacty.me rizné tirovné ptedplatného:

Basic — zdarma, Beginner, Intermediate a Advanced.

Ucitelé maji moznost ziskat predplatné k varianté Advanced zdarma, a to po splnéni
ur¢itych podminek. M¢si¢ni pfedplatné lze ziskat zdarma ndsledovné: Beginner
za kratkou recenzi, Intermediate za ptispévek na budouciho uZzivatele socialnich sitich
a Advanced za zvefejnéni vlastnich vyukovych materidldl na platformé (pouze
v angli¢ting).

Roc¢ni predplatné Beginner je mozné ziskat za zvefejnéni ¢lanku na osobnich
strankach ¢i blogu, zatimco Intermediate za video recenzi platformy.

Z 20 sablon, které¢ Interacty.me nabizi, se n¢které nevyskytuji u vyse popisovanych
aplikaci.  Patfi mezi né napiiklad: Treasure Hunt neboli hledani pokladu,
které zahrnuje aktivity vytvofené v aplikaci a Hidden objects (skryté objekty)
(Interacty, 2025).
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2.3.2.7 Lumio

Online aplikace Lumio.io je zahrani¢ni platforma, ktera je i ¢aste¢né lokalizovana
ido Ceského jazyka (napifiklad proces tvorby aktivit). Byla soucésti projektu
»Akademie digitalnich kompetenci ucitele*, financovaného Evropskou unii (obdobi
realizace: 1.1.2020 —31.12.2022) a je soucasti platformy SMART.

Tato aplikace vyzaduje, aby zaci pii mnoha aktivitich pracovali na vlastnich
zafizenich, jelikoZ je nelze pouze promitat na interaktivni tabuli. Uc€itel se musi
zaregistrovat, ¢imz se mu vygeneruje Cislo (ID) tfidy, které zaci musi zadavaji
na strankach pro pfipojeni k aktivité, pfipadné mohou vyuzit QR kaod.

Lumio nabizi tfi urovné: Free, Standart a Spark. Bezplatny plan Free ma kapacitni
omezeni 50 MB, coz v praxi znamena, Ze ucitel miize vytvofit az 10 aktivit o velikosti
5 MB. Plany Standart a Spark nabizeji neomezend ulozisté. Verze Spark navic
umoziuje vytvareni sdilené knihovny aktivit a vyuzivat umélou inteligenci. VSechny
varianty piedplatného maji ptistup k vetejné knihovné aplikace. Cena ptedplatného
Standart Cini £45 rocné, zatimco Spark je dostupny na zdklad€é individualni
objednavky.

Aplikace umozniuyje integraci s dal§imi online nastroji napt. Canva, Youtube a epic!
(digitalni knihovna pro podporu ¢teni).

Pti tvorbé aktivit je mozné nahrat jiz hotové soubory ve formatu PDF, PPT nebo
Notebook a déle s nimi pracovat. V sekci Novy, kde se obsah vytvari, jsou aktivity

rozd&leny do dvou kategorii: P¥ipravené zdroje a Sablony.

Pfipravené zdroje obsahuyji:
e Aktivaci predchozich znalosti (zahrnuje 5 cinnosti, které jsou rozdélené
dle druhu aktivit: Zapojte se!, Response, Aktivity typu pracovni list),
e Sablony k manipulaci s objekty (napi.: hodiny, stovkova tabulka, notova
osnova, Euro mince, zlomky a dalsi),
e Otazky a odpovédi (12 aktivit rozdélenych dle miry zapojeni zaki viz Aktivace
ptedchozich znalosti)

e Grafické organizéry (myslenkové mapy, Venn diagram a mnoho dalSich).

V kategorii Sablony miize ugitel vyuzit:

e stranky pro tvorbu obsahu,
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e Sablony pro formativni hodnoceni,
e moznost Zapojte se! (Zaci s ucitelem tvori obsah)

e herni aktivity.

Hernich aktivit je pouze 12, pficemz mnohé jsou podobné aktivitdm z online aplikace
Wordwall. Lumio vSak navic nabizi:

e Odkryvani stitkd,

e Tymovy kviz a Monster kviz (zdky lze rozdélit do tymd nédhodné nebo
manualné, po kvizu ucitel vidi detailni vysledky véetné odpovédi jednotlivych
tymu a zakl)

e Zrychleni (kviz, v némz musi zaci odpovidat co nejrychleji, aby jejich zdvodni

auto dorazilo do cile jako prvni) (Lumio, 2025).

2.3.2.8 Educaplay

Méné znamou online aplikaci je Educaplay, kterd je dostupna pouze v anglickém,
francouzském a Spanélském jazyce. V soucasnosti nabizi 19 Sablon pro tvorbu
vlastnich aktivit.

Mezi Sablonami, které nejsou dostupné v jinych popisovanych aplikacich,
jsou naptiklad:

e Froggy Jumps (Z4ci vybiraji spravnou odpovéd’ ze 3 moznosti, pokud odpovi
spravné, zaba skoci na dalsi list, v opacném ptipadé spadne do vod vybiraji
spravnou listli odpovidé poctu otazek; 1ze nastavit pocet zivotil i asovy limit),

e Video Quiz (otazky jsou vkladany k videim z platformy YouTube),

e Riddle (zaci podle textu, obrazku, audia ¢i jinych napovéd hledaji spravné
feSeni hadanky),

e Alphabet (abeceda je uspofadana do kruh; ke kazdému pismenu Zaci podle
instrukci — text/obrazek — dopliiuji odpovidajici slovo).

V menu aplikace je dostupnd sekce ,,Search game®, ve které Ize vyhledat
jiz vytvotené hry, vyzkouset je a ptipadné vyuzit pti vyuce.

Educaplay nabizi ctyfi urovné predplatného: Basic, Advanced, Academic
a Commercial. Pro vSechny verze plati, ze uZzivatel mlze vytvaret neomezené
mnozstvi cvi¢eni, bez omezeni poctu hrach. Lze také kopirovat a upravovat
Jjiz existujici cviceni. V bezplatné verzi Basic, je vyuziti nékterych funkci omezeno:

Al pomocnika lze pouzit maximalné Skrat, Skrat je mozné propojit hry s platformami
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jako Google Classroom, Microsoft Teams, Moodle, Canva nebo jinymi nastroji
vyuzivajici technologii omezeno: Skrat 1ze stahnout hru ve formatu PDF.

Verze Basic neumoziiuje zobrazit odpovédi hraci, nastavit kontrolovatelny piistup
ke hte, ménit pozadi hry, skryt reklamy, zobrazit spravné odpovédi po skonceni hry

ani nastavit vlastni zavérec¢nou zpravu (Eduacaplay, 2025).

2.3.2.9 WocaBee

Michael Osvat predstavil v roce 2018 aplikaci WocaBee, ktera je zamétend na vyuku
cizich jazyku. Aplikace neni nativni, funguje jako webova aplikace, a tedy se otevira
pfimo v internetovém prohlizeci, coze je vyhodné pro pifihlaSovani na pocitaci, tabletu
nebo jiném mobilnim zafizeni. Diky své univerzalnosti lze aplikaci vyuzit
pro libovolny jazyk.

Po registraci si ucitelé vytvareji tiidy, do nichz pfidavaji své studenty. Kazdé tiide
mohou pfifazovat sady slovi¢ek (tzv. sety), které lze bud ru¢né zadat, nebo
automaticky generovat. Studenti si tyto sety samostatné procvicuji s tim, Ze maji
stanoveny termin, do kterého je tfeba dany obsah zvladnout.

Ucitel ma ptistup k vyslediim svych zakt, vidi jejich pokrok, oblasti, kde chybuji,
i aroven zvladnuti jednotlivych ukoli. Aplikace podporuje nejen psani a preklad slov,
ale i nacvik spravné vyslovnosti (Kuzberska, 2019).

Aplikace je vhodna pro vSechny vékové kategorie od 4 let. Déti ve véku 4-7 let
vyuzivaji specidlni verzi ,,WocaBee pro déti“, zatimco starsi zaci, ktefi jiz si osvojili
dovednost ¢teni a psani, pouzivaji klasickou verzi aplikace, doplnénou o pisemky
a jazykové hry. Ob¢ verze umoziuji ovéteni vyslovnosti pomoci mikrofonu.

Tvorba vlastnich setl je jednoduchd — po zadéani slov ¢i vét v matefském jazyce
aplikace nabidne pieklad, ktery lze déle upravit. Slovni zasobu lze také importovat
z ucebnic, tematickych okruhti, tabulek nebo také z Google Translator piekladac.
Ke kazdému slovu jsou automaticky piifazeny obrazky.

Neni nutné, aby aplikaci vyuzivali vSichni Zaci ve tfidé — ucitel mize obsah
vytisknout, a pfistup do aplikace pro jednotlivé Zaky kdykoliv doobjednat.

WocaBee nabizi plnohodnotnou mési¢ni zkusebni verzi zdarma, po jejimz vyprseni
se ucitel rozhodne, zda bude pokracovat v placené verzi.

Cena ptedplatného ¢ini 30 K¢ na zdka mésicné pii objednavce na 6 a vice mésici,

nebo 40 K¢ pti kratSim obdobi (do 5 mésict).
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Aplikace nové€ nabizi i funkci BeeTalk, kterd umoznuje Zaktim konverzovat v cizim

jazyce formou jednoduchého chatu (WocaBee, 2025).

Ttiska (2023) ve svém clanku na Skolnim webu zminuje uspéch nékolika trid,
které postoupily do krajského kola soutéze Jazykovy WocaBee Sampionat v roce
2023. BohuZzel do zadné z nich nepodafilo postoupit do rola republikového.

V krajském kole soutéze lze ziskat rizné ceny, vcetné finan¢niho ptispévku
na modernizaci Skoly ve vysi az 150 000 K¢. Soutéz dale pokracuje republikovym
kolem a vrcholi mezinarodnim findle, ve kterém se utkévaji nejlepsi z osmi

evropskych zemi.

Jazyk Hotové | Pocet Al Tisk Placena
Aplikace
rozhrani | aktivity | Sablon | funkce | aktivit verze
18 Ano od
Cestina (stand.) (pouze £4.90/
Wordwall y Ano Ano
+ jiné +13 placend | mésic)
(prof.) verze)
Ano
Pouze (z
Flippity o Ne 31 Ne Neni
anglictina Google
sheets)
. od
Cestina
Kahoot! Ano — Ne Ne €3.99/
neni
mésic)
. Ano od
Cestina Ano
Quizlet Ano — (plus $ 35/rok
neni
verze) (PLUS)
Learning Cestina
§ Ano 20 Ne Ano Ne
Apps + jiné
rizné
Interacty.m Pouze (n¢které
o Ano 20 Ne Ne
e anglictina za
ukoly)
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. od
Castecné Ano
Lumio Ano 14 Ano £45/rok
cesky (Spark)
(Stand.)
Cestina Ano Ano do
Educaplay Ano 19
neni (omez.) | (omez.) | €8/mésic
. Od
Cestina
WocaBee - Ano - Ne Ano 30K¢/
+ jiné
mésic

Tabulka 2 - Srovnavaci tabulka online vyukovych aplikaci
2.3.3 Aplikace pro tvorbu materiali do vyuky

2.3.3.1 Triminos

Webova stranka Triminos je strdnka zaméfend na podporu matematiky, ktera
je dostupnd pouze v némciné. Triminos umoziuje generovat tisknutelny material
pro vyuku. Jedna se o variantu hry domino, pii které je nutné pokladat strany tak,
aby se k sob¢ spravné pfiradily ty, které se dotykaji. Misto obdélnikovych tvarQ
se vSak pouzivaji trojuhelniky.

Na této strance lze tvofit tfi geometrické tvary: trojuhelnik, hvézdu a Sestitihelnik. Déle
je mozné upravit typ pisma a barvu textu, a misto textu lze vlozit obrazky. Triminos
jezcela zdarma, bez jakykoliv omezeni a nenabizi Zzadné vylepSené verze

(Triminos, 2023).

2.3.3.2 Word art

Pro vyuku cizich slovi¢ek se mize hodit online aplikace Word art, ktera do Sablon
(mrak, Zarovka, atd...) vygeneruje slova zadana uzivatelem. Tato stranka nasledné
vytvoii obrazek se slovy, které Ize ménit a upravovat jejich barvu. Obrazek poté slouzi

jako vizualni pomtcka pro vyuku (Word art, 2009).

2.3.3.3 Canva

Canva je nejen online aplikace, ale i nativni, kterou lze stdhnout do zafizeni.
Ma Ceskou verzi. V Canvé lze vytvaret naptiklad prezentace, pracovni listy, loga,
pfispévky na socialni sité, diagramy, plakaty, komiksy, videa, brozury atd.

Zakladni verze pro jednotlivce a tymy je zdarma, ostatni verze jsou placené (Canva

Pro, Canva Teams). V sekci vzdélavani, Canva nabizi ucitelim od matetskych Skol
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po stiedni Skoly zdarma verzi s prémiovymi funkcemi, které obsahuji bezplatné
obrazky, videa, animace, zvuky, Sablony, vétsi ulozisté s kapacitou 1 TB atd. Ucitel
se musi pouze ovéfit na strankdch (vyplnit informace o sobé a skole, kde uci)

(Canva, 2025).

2.3.3.4 KAYWA QR CODE

Jedna se o bezplatnou online aplikaci, které slouzi k vytvareni QR kodi pomoci URL
adresy. Na strance je mozné dale generovat QR kody pro osobni pouziti, marketingové

ucely, kupony, konkrétni text nebo SMS zpravy (KAWAYA, 2025).

2.3.4 Uméla inteligence — vybrané aplikace

2.3.4.1 ChatGPT

ChatGPT neboli uméla inteligence vytvoiend spole¢nosti OpenAl, existuje ve dvou
verzich — bezplatné a placené. Bezplatnou verzi jiz piedbihaji konkurence, zatimco
placend verze si stale udrzuje naskok predevsim diky vykonnému jazykovému modelu,
ktery je povazovan za bezkonkuren¢ni. Aplikace je dostupna ve vice jazycich, véetné
cestiny, a je mozné ji vyuzivat nejen jako online nastroj, ale také jako nativni aplikaci.

Silnou strankou ChatGPT je dovednost vytvaiet pfirozeny text na Siroké spektrum
témat. Dale dokaze sumarizovat informace zrlznorodych textd — od clankl
az po studie. ,,Je uzitecny pomocnik pri tvorbé koncepti, osnov, programii, seznamii
a slovnicku. *“ ChatGPT dale umoziuje prevod textu do riznych lingvistickych styli,
generovani basni, referatti, a dokonce i obrazkl. Je vSak nezbytné naucit se s nim
spravn¢ pracovat — klast presné otazky a poskytovat jasné instrukce.

Bezplatna verze je funkéné omezena a uzivatel ji mize vyuzit pouze nékolikrat
denné. Mezi konkurenty ChatGPT patii Gemini, Copilot, Parplexity a Claude
(Tomanova, 2024).

2.3.4.2 EasyMusic.Al

EasyMusic.Al je online ndstroj vyuzivajici umélou inteligenci k tvorbé hudby.
Uzivatel si mize bezplatné vyzkouSet generovani az péti skladeb pomoci vlastniho
textu, poté je nutné zakoupit piedplatné.

Aplikace podporuje 11 svétovych jazyka (CeStina mezi nimi neni Pro generovani

hudby je nutné mit ptipraveny text, ke kterému si uzivatel vybere nebo specifikuje styl
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skladby (ze 180 moznosti) a preferovany hlas — muzsky, Zensky, nebo nahodny.
Po vygenerovani skladby jiz nelze upravovat text a ni zadné dal$i parametry.
Ptedplatné je rozdeleno do tfech urovni: Basic, Premium, Advanced, a pohybuje
se v cenovém rozpéti od 12,80 do 49,80 USD za mésic. Zakladni verze umoziuje
generovani az 200 skladeb, kazdd mize mit délku az 6 minut a je k dispozici ke stazeni
ve formatech MP3, MP4 a WAV. Uzivatel mize generovat az 10 skladeb najednou
a vystupy jsou uchovéavany po dobu jednoho roku. Skladby vytvofené v ramci
pfedplatného Basic nesméji byt pouzity pro komercéni ucely. Vys$$i varianty
pfedplatného umoznuji komeréni vyuziti, vEétsi ulozny prostor a vétsi objem

generovaného obsahu (EasyMusic, 2025).

2.3.4.3 Zoner Al

Uméld inteligence Zoner Al slouzi k vygenerovani obrazkli na zakladé textového
zadani. Aplikace je dostupni i v Ceském jazyce a je bezplatna. Pii generovani ma
uzivatel moznost zvolit orientaci obrazku (na vySku, na Siftku nebo Ctvrtcovou),
rozliSeni (HD, Full HD, 4K), a pomér stran. Pro kvalitni vystup je nutné zadat

co nejptesnéjsi popis pozadovaného obrazku (Zoner Al, 2025).

2.3.4.4 Sciobot

Aplikace Sciobot je nastroj vyuzivajici umélou inteligenci k tvorbé pftiprav
na vyucovaci hodiny. Generuje kompletni pfipravy a je kdispozici zdarma.
Po individualni registraci ziskd uZzivatel pfistup k 10 zédkladnim a 5 rozSifenym
(ScioBot+) pfipravam. Registrovand Skola ziskavd neomezeny piistup ke vSem
zakladnim pfipravam pro vSechny ucitele, pficemz kazdy pedagog si miZze vyzkouset
pét rozsifenych verzi zdarma.

Autofi aplikace doporucuji, aby si uZivatele generované materidly vzdy
zkontrolovali, protoze piestoze je systém navrzen tak, aby vytvarel piresné piipravy,
muze obcas dojit k chybam ¢i nepiesnostem.

Sciobot vytvari piipravy vcéetné¢ navrhG aktivit, pracovnich listi a ndpada
na samostatnou praci pro zaky. Vygenerované materidly lze stdhnou a vytisknout

(Sciobot, 2025).
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2.3.5 Nativni aplikace — Vybrané aplikace pro vyuku slovni zasoby a gramatiky

dostupné na App store/Google Play

2.3.5.1 Duolingo ABC

Nativni aplikace Duolingo ABC, je dostupnad pro vSechny uZzivatele. Je bezplatna
a neobsahuje reklamy. Duolingo ABC je verzi aplikace Duolingo pro déti ve véku
3-8 let, aby se nauclily ¢ist v anglickém jazyce prostiednictvim interaktivnich
a jednoduchych her. Aplikace vychazi z principli spole¢nosti National Reading Panel
(byvalé vladni komise, kterou zalozilo U.S. Department of Education v roce 1997).

Aplikace uc¢i déti anglickou fonetiku, psani, slight words (ve volném piekladu
,»zrakova slova“ tedy slova, kterd se neuci Cist po hlaskach, ale jako celek, napt. one),
plynulé ¢teni, ¢tenatfskou gramotnost a slovni zasobu. (Duolingo ABC, 2025)

Z vyzkumu Universitas Negeri Yogyakarta, Indonesia vyplyva, Ze integrace
aplikace do vyuky mé pozitivni dopad na zékladni jazykové dovednosti (osvojovani
slovni zasoby a zakladni gramatiky). Dale herni prvky G¢inné podporuji studijni
navyky mezi zaky, kdyZ jsou integrovany do pravidelnych pozadavkl vyuky. Avsak
pfi rozvoji pokrocilych jazykovych dovednosti vykazuje omezeni, a to zejména
v oblastech kulturniho porozuméni a slozitych gramatickych struktur. Aplikace
je dobry dopliikovy ndstroj pro uceni anglického jazyka. (Duolingo in English

education: Evidence-based perspectives on learning outcomes”, 27 Dec 2024)

2.3.5.2 Studycat

Aplikace Studycat je ur¢ena pro vyuku anglického jazyka u déti ve véku od 2 do 8 let.
Studycat nabizi pét jazykovych variant: anglictinu, SpanélStinu, francouzstinu,
némcinu a ¢instinu. Aplikace neni dostupnd v ceském jazyce.

Vyukovy obsah je zaloZen na piibézich, pisnich hrach a interaktivnich aktivitach,
které podporuji rozvoj slovni zasoby, gramatiky, porozuméni idiomiim a humoru.
Aplikace simuluje pfirozeny proces osvojovani jazyka, pii némz se dit¢ nejprve
seznami se slovem pomoci sluchu, nasledné si jej osvoji, porozumi mu, zopakuje si ho
a nasledné je schopno ho aktivné pouZzivat.

Déti béhem uceni sbiraji samolepky jako odménu za splnéné ukoly. Po zvladnuti
daného uciva se dany obsah opétovné objevuje v novém kontextu, aby se posililo
porozuméni a schopnost aplikace slov v riznych situacich. Aplikace rovnéz vyuziva

Sirokou $kalu hlasovych projevi, aby si déti zvykly na odlisné vyslovnosti a akcenty.
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Pro doplnéni digitalni vyuky je mozné vyuzit pracovni listy, které jsou dostupné
k tisku. Zékladni verze je bezplatna, avSak obsahoveé omezend. Pro neomezeny piistup
je nutné predplatné, které je mesicné za 14,99 USD, ptfi¢emz aplikace Casto nabizi

slevu az 60 % (Studycat, 2025).

2.3.5.3 Khan Academy Kids

Khan Academy Kids je bezplatnd vzdélavaci aplikace urcend pro déti ve veku
od 2 do 8 let, kterd vznikla, jako soucast $ir$i vzdélavaci platformy Khan Academy.
Neobsahuje zadné ptedplatnd ani reklamy a je mozné ji pouzivat off-line. Aplikace
nabizi fadu aktivit zaméfenych na Cteni, psani, vyslovnost, matematiku a logické
mysleni. Déti jsou v aplikaci provazeny postavickami, napt. medvidek Kodi a dalSimi.
V knihovné mlze uzivatel si vybrat z velkého mnozstvi piibéht, které jsou rozdélené
podle véku a ctenatfskych dovednosti. Aplikace v soucasné dobé neni dostupna
v ¢eském jazyce.

Registrace je mozna také pro ucitele, kteti si mohou vytvofit ucet, pfidat si do t¥idy
zaky (podle ro¢niku) a nésledné jim v aplikaci mize zadavat rtizné tkoly, sledovat

jejich pokrok a podobné (Khan Academy Kids, 2025).

2.3.5.4 Lingokids

Damcha & Budiarti (Mar 2024) uvadi, Ze aplikace je pro uceni hrou a je ur¢end pro déti
ve véku od 2 do 8 let. Nabizi vice nez 600 vyukovych her, aktivit a pisni¢ek, pomoci
kterych se déti nauci anglicky fict barvy, Cisla, zvifata a slovni zasobu pro kazdodenni
komunikaci. Aplikace vyuzivd metodu Playlearning, ktera je zalozena na hie
a interakci, tedy upoutd a udrzi pozornost malych déti. Lingokinds je vyvijena
s obsahem od Oxford University Press (nejvétsiho akademického nakladatelstvi
na svété). Dle vyzkumu vroce 2022 autofi dosli k zavéru, ze aplikace pfispéla
ke zlepseni anglickych jazykovych dovednosti u déti a muze pfispét k rozvoji
schopnosti v angli¢tiné.

Jefbeck (2023) popisuje, ze aplikace vznikla v roce 2016 za ucelem vytvofit
aplikaci s poslanim promény ¢asu straven¢ho u obrazovky v kvalitni dobrodruZzstvi
plného uceni pro déti. Vyhodou aplikace je Ze je interaktivni a zabavna, spliuje
vSechny aspekty anglictiny, je bezpecna a vékove pfimétena, rodie dostavaji prehledy
o pokroku a funguje i off-line. Nevyhodou jsou ptedplatna a aplikace mtze byt pfilis

jednoducha pro pokrocilé déti. Aplikace nabizi pfedplatné a zdarma verzi. Bezplatna
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verze umoziuje si vyzkouset nékolik aktivit v kazdé kategorii, ale neposkytuje plny
ptistup ke vS§em materialim. Off-line verzi a rezim pro sledovani pokroku taktéz chybi.
Aplikace nabizi tydenni zkuSebni verzi placené verze, po které se uzivatel muze
rozhodnout, zda ji chce. Cenové se aplikace pohybuje 410 K¢&/mésic, 1949 Kc&/rok
(60 % sleva), bez slevy 4920 K¢/rok.

2.3.5.5 SMART notebook

SMART notebook je nativni aplikace, ktera byla pfedstavena v roce 2008 a od té doby
prosla fadou vyvojovych zmén az po svou nejnov¢jsi verzi 24.1, vydanou v prosinci
2024. Aplikace byla navrzena pfedevSim pro pouziti s interaktivnimi tabulemi
SMART Board a slouzi k tvorb¢ interaktivnich vyukovych materiala.

Aktudlni bezplatna verze nabizi Siroké spektrum funkci, které uzivatelim umoziuji
vytvaret, upravovat a prezentovat vyukové aktivity. patii mezi né naptiklad néstroj
SMART Ink pro psani a kresleni digitadlnim inkoustem, prezentacni nastroje jako
zastinéni obrazovky a reflektor, funkce ,nekonecny klonovac“ pro neomezené
kopirovani objekti a dalsi.
aktivit zalozené na hrach, které podporuji skupinové brainstormovani, spole¢né kvizy
a hry, formativni hodnoceni i individuélni praci. Dale umoziuje propojeni zakovskych
zafizeni pro uCast v aktivitich a testovani a nabizi plnou dotykovou podporu
ina interaktivnich ~ displejich  jinych  znacek nez =~ SMART  Board
(SMART Notebook 24, 2025).

Aplikaci vyviji spole¢nost SMART Technologies, ktera zaroveil vytvofila online
platformu Lumio. Ob¢ aplikace je mozné vzajemné propojit — v prostiedi SMART
Notebooku 1ze pomoci pfislusné ikony vlozit aktivitu vytvofenou v prostfedi Lumio

pfimo do vyukového snimku (SMART, 2025).

2.4 Vyhody a nevyhody vyuzivani IT ve vyuce: prinosy
a potencionalni rizika ¢i vyzvy

Podle Kopeckého & kol. (2021) je nevyhodou a neefektivni, pokud ve Skole jsou

k dispozici pouze pocitacové ucebny, nebot’ znacnd ¢ast hodiny je vénovana piesunu

mezi u¢ebnami, misto rychlejsiho a efektivnéjSiho pouziti mobilnich zatfizeni, ktera

si vyucujici mize sdm do vyuky pfinést. Vyhodou je, ze pro zdky je prace

s technologiemi zajimavéjsi a radi je vyuzivaji. Proto je to motivujici prvek, ktery lze
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zafadit do vyuky tfeba jako odmeéna, €i jen jako zpiijemnéni nezdZivného opakovani.
nebot’ mtize kdykoliv zasdhnout a zajistit, aby se ICT pouzivalo bezpecné a spravné.

Tajovsky (2018) rovnéz upozorfiuje na rizika spojend s vyuzivanim technologii
ve vyuce. Mezi hlavni problémy patii naptiklad vypadky internetového pfipojeni nebo
technické zdvady zafizeni, kterd mohou zplsobit nefunkénost technologie. DalSim
problémem je nedostatend digitalni gramotnost ucitelti nebo naopak jejich ptehnana
zavislost na ICT, kdy technologie zavadéji za kazdou cenu. Tajovsky také zmituje
zdravotni vliv na zrak pfi ¢astém pouzivani, ktery mize vést az k bolestem hlavy
a zdravotni rizika spojend s nespravnym drZenim téla pii sezeni u pocitac, kterd mohou
vést k bolestem patefe a zddovych svalii. Kromé toho mohou Zéci ztracet schopnost
rozliSovat mezi virtudlnim a redlnym svétem. Na druhou stranu mezi pozitivni aspekty
patii naptiklad moZnost anonymity, ktera mize zakiim poskytnout pocit bezpeci.

Zounek (2013) poukazuje na vyhodu vyuziti ICT v tom, Ze spojuje Skolni
a mimoskolni aktivity zaki. Napfiklad hrani poc¢itacovych her mizZe rozvijet orientaci
ve virtudlnim prostfedi, strategické mysleni a dalsi kognitivni schopnosti. Tyto aktivity
tak mohou piispét k efektivngj$i vyuce a zarovenn pulsobit preventivné proti
potenciondlnim rizikiim na internetu.

Z pohledu studentii vyuziti online technologii ve vyuce je vyhodné, nebot’ maji
nepfetrzity piistup k informacim, a maji moznost rychlého vyhledavani. Dale
po splnéni autorskych préav lze si nékteré materialy ulozit do svého zatizeni a kdykoliv
se k nim vratit, ¢i je poupravit dle potfeby. ZvySuje se tim pocitacova a informaéni
gramotnost. A studenti mohou uSetfit ¢as a finance. Mezi nevyhody patii urcité
pofizovaci cena (n€kterych) technologii, vyssi ceny k pfipojeni internetu, nadmérné
zatizeni informacemi ¢i studijnimi materidly, oslabeni schopnosti se soustfedit
na uceni v disledku neustalé online komunikace v ramci digitalnich siti a nedostate¢na
urovenn  znalosti a  dovednosti  pfi  vyuzivani  online  technologii
(Zounek & Sudicky, 2012).

Piispévek na strdnce EDUin se zaméfuje na nevyhody vyuzivani interaktivnich
tableti ve vyuce. Interaktivni tabule mize pfi neodborném pouzivani omezit rozvoj
abstraktivni mySleni u zakt. BéZné ucebnice se mohou stat pro zaky méné atraktivni
a byt tak odsunuty do pozadi vyuky. Psany projev zaki je omezen, protoze vétSinou

klikaji na odpovédi, a redlné experimenty jsou ¢asto nahrazovany videi a animacemi.
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Tablety predstavuji dalsi vyzvu — slozité centralni fizeni, sprava a kontrola ptistupu
k aplikacim a internetu mohou byt komplikované. Navic zaci nerozvijeji dovednost
ruéniho psani, mohou byt technologiemi manipulovéni a tablety je mohou ve vyuce

rychle omrzet (Pro¢ nepouzivat digitalni média ve vyuce, 2014).

2.5 Specifika vyuky cizich jazykii: zaklady a metody vyuky
cizich jazykii, se zamérenim na anglicky jazyk

Cizi jazyk se nelze naucit pouze napodobovanim a mechanickym opakovanim. Stejné
jako osvojenti, i uceni zahrnuje fadze napodobovani a opakovani (Brewster et al., 1992).

Damcha & Budiarti (Mar 2024) zdaraziuji, ze je zasadni, aby rodice i pedagogové
nejprve podporovali rozvoj matetfského jazyka, aby dit¢ ziskalo pevné zaklady,
a teprve poté bylo vystaveno druhému jazyku.

Pro pochopeni procesu osvojovani ciziho jazyka je dilezité nejprve porozumét,
jak si dit€ osvojuje jazyk matefsky. Tento proces zac¢ind hned po narozeni a probiha
ve vice fazich:

e PredfeCové obdobi* (obdobi 0—8 mésicil) — dit¢ poslouchd a vnima jazyk,
na coz reaguje prevazné nesymbolickymi zvuky a riznymi hluky.

e . Prvnislovo® (kolem 11. mésice) — dité vyda zvuk, ktery pro n€j nese vyznam,
a zacne pojmenovavat objekty a osoby ve svém okoli.

o ,18-24 mésici“ —zvuky zaCinaji proménovat ve smysluplné projevy,
které slouzi ke komunikaci (napf. ,,mama“, ,tata”). V disledku rozvoje
fecovych organt (jazyk, rty, hlasivky) se zacinaji objevovat jednoduché véty
jako napftiklad: ,,Chci jit s maminkou®, ,,Maminka odesla“.

o ,3-4 roky”“ —dochazi krozsifovani slovni zdsoby a upevnéni zakladnich
jazykovych struktur. Déti si vytvafeji vlastni gramaticka pravidla, ktera
se postupné zacinaji ptiblizovat jazykové normé dospélych.

e ,Nastup do Skoly“ — Skola pfebird roli rodict v oblasti jazykového rozvoje
a pokracuje ve vyuce jazyka — v jeho mluvené i psané podobé. Tim zacina

dlouhodoby proces uc¢eni (Brewster et al., 1992).
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Nunan (1999, cit. dle Shin & Crandall, 2014, s. 7) pfipomind, Ze vyuka anglictiny
u mladSich 74kt musi byt ,,peclivé naplanovand, dostatecné podpotfend, vybavena,
peclivé monitorovand a hodnocena.*

Shin & Crandall (2014) uvadéji, ze déti, které se uci cizi jazyk, potiebuji takové
vyukové prostiedi, které co nejvice pfipomind prostfedi pii osvojovani jazyka
matefského. Vyuka by méla probihat prostfednictvim smysluplného kontaktu
s jazykem a praktickych ¢innosti, nikoli vykladem gramatickych pravidel a struktur.

Zasadnim vyznamem je motivace zaki. Pro efektivni je diilezité zajistit, aby zajem,
ktery zaci projevuji o vyuku, nebyl pouze spojen s vnitinim zdjmem o obsah vyuky.
Mezi hlavni prvky z&jma zak patfi:

e Pfirozena touha komunikovat

e PotéSeni z hrani si s novym kédem

o Z fonologického hlediska (fonémy, rytmus intonace)
o Z lexikdlniho a sémantického potéSeni pro pouzivani novych slov
k oznaceni, slySeni a vyslovovani slov
o Z gramatického hlediska
e PotéSeni z uCeni a porozumeéni
o Vyznamim
o Zpisobu, jakym novy jazyk funguje
e PotéSeni z objevovani.

(Brewster et al., 1992).

Scott & Ytreberg (1990) ve své knize rozd¢luji zaky do dvou skupin — pét az sedm let
a osm az deset let a popisuji jejich charakteristiky popisuji:

Zaci ve véku 5-7 let, oznaGovani jako tiplni zagateénici (uroveii 1), se vyznacuji
nasledujicimi rysy: Jsou schopni popisovat své ¢innosti, vyjadfovat ndzory, pouzivat
predstavivost a zakladni logiku. Ridi se pravidly, i kdyz jim ne vzdy rozuméji, coz jim
poskytuje pocit bezpeci.

Porozuméni situaci Casto predchdzi porozuméni jazyku. Vnimaji svét pomoci
smysli — zraku, sluchu pohybu; fyzicky svét je pro né kli€¢ovy. Maji kratkou pozornost,
nerozliSuji realitu od fantazie a vétSinou nepfiznaji, Ze né€emu nerozuméji. Neumeji
si sami zvolit, co a jak se ucit. U¢i se radi hrou, jsou nadSeni a motivovani pochvalou,

ale negativni hodnoceni miize jejich sebedivéru oslabit.
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Zaci ve veéku 8-10 let jsou stale zacatecnici, ale Casto jiz maji s cizim jazykem

urcitou zkusenost, a proto dosahuji irovné 1 nebo 2. V tomto véku jsou déti vyspélejsi,

maji jasné€j$i nazory na svét, dokazou rozlisit realitu od fikce a Casto kladou otdzky.

Jsou schopny spolupracovat a ¢aste¢né se rozhodovat o tom, co a jak se chtéji ucit.

Tyto poznatky o vyvoji pro ucitele jsou dulezité, nebot’ musi vyuku tomu

pfizplsobit a zohlednit nésledujici body do hodin anglického jazyka (jako druhy

jazyk):

1.

Slova nestaci: Popis a vyslovnost nejsou dostacujici, je nutné véci
demonstrovat, zapojit pohyb a smysly, mit dostatek predmétti nebo obrazki
pro nazornou ukazku.

Hra s jazykem: Nechavame zéky mluvit pro sebe, tvofit fikanky, zpivat
pisnic¢ky a vypravét ptibéhy. Experimentace s jazykem, napf.: ,,Let’s go — pets
go, Blue eyes — blue pies.*

Pestrost ve tridé: Riznorodost aktivit, dynamika vyuky, organizace hodiny
a ton hlasu ucitele.

Rutina: Zaci potiebuji rutinu, systémy a organizované lekce. PouZivaji
se Casto znamé situace a aktivity, opakuji se piib&hy a fikanky. Déti tak t&zi
z toho, Ze znaji pravidla a dané prostiedi.

Spolupriace, ne soutéZ: Vyhnout se odméndm a cendm. Jiné formy
povzbuzeni, jako je tymova prace, jsou mnohem u¢innéjsi. Vytvaii se tim nejen
prostor pro spolecné zazitky, ale i atmosféra soudrznosti.

Gramatika: DéEti ,,nasavaji“ jazyk pfirozené¢ pomoci her, aniz by si to
uvédomovaly. Vyuka gramatiky by méla byt omezena na minimum a méla by
byt jednoducha a hrava.

Hodnoceni: Pro vyvoj je vhodné, aby si ucitel zaznamenévat pokrok zaku,
nejen pro rodice, ale i pro zaky samotné, a podporoval v nich zdravé
sebehodnoceni.

Pro rozvoj poslechu je mozné zatadit do hodin nékolik aktivit: jasné instrukce

(Listen and do, jako hra Simon tikd), mimické ptib&hy (ucitel vypravi ptibeh a zaci

s nim provadéji dané pohyby), kresleni (ucitel popisuje néco a zaci to kresli),

identifikacni cviceni (na zakladé poslechu vybiraji spravny obrazek z nckolika

moznosti), uspofadani informaci (fazeni déje ptibc¢hu), otazky/kviz, doplnéni

chybéjicich informaci, rymy/basnicky, pisné, vypravéni a ¢teni pohadek.
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Ustni projev lze podpofit: aktivitami s maskotem/loutkou/ siluetami,
kontrolovanym procvic¢ovanim (opakovani vazby, rozhovor), hranim roli, simulaci
béznych situaci (napf. objedndvka v restauraci), popisem obrazku, hledanim
rozdild, tymovou praci (projekt, hadej kdo) a dotazniky (napt. kdo co ma ve tiidé
rad).

Dovednost ¢teni je postavena na znalosti fonetiky (pismen a jejich vyslovnosti).
Doporucené aktivity zahrnuji: ¢teni knihy (jednoduché, s mnoha opakovanimi,
knihy pro rodilé mluv¢i, obrazkovy slovnik), ¢teni tfidniho ptibéhu (zaci maji kopii
ptibc¢hu a vybarvuji jej), ¢teni znamych fikanek a pisni (napt. pfeloZzené Ceské
fikanky).

Psani je pro zaky velmi obtizné a na zafatku spiSe jen kopiruji jazyk. Tato
¢innost pomaha posilit jejich znalost jazyka a vidét spojeni mezi psanou
a mluvenou podobou slov. Mezi doporucené aktivity patii: spojovani slov/vét
a obrazkt, dopliovani chybégjicich slov, diktaty, psani dopisi a pozvanek, tvorba
komiksovych dialogt.

Halliwell (1992) navrhuje zahrnout anglicky jazyk do jinych vyucovacich
predmétii — metoda, jez se dnes nazyva CLIL (Content and Language Integrated
Learning) — Integrovnaé uceni obsahu a jazyka — umoziuje uceni jinych predmétii
prostiednictvim anglictiny.

Metoda je efektivni, protoze poskytuje redlné wvyuziti jazyka, posiluje
porozuméni a propojuje znalosti. Pfikladem miize byt hodina ptirodovédy na téma
lidské t€lo a smysly. U€itel si pfipravi plakat/pracovni list s obrazkem lidského téla
a sadu karet s obrazky smysli a ¢innosti (napf. seeing — eyes, hearing — ears,
speaking — mouth).

Nevyhodou této metody je Casova narocnost ptipravy hodiny, potieba hlubokych
znalosti obou pfedmétl a nutnost precizniho planovani a organizace vyuky.

Vyuka anglického jazyka, a pfedev§im komunikace v ném, spociva ve stfidani mezi

poslechem/porozuménim a mluvenim/vyjadfovanim. Je dilezité nenutit zaky

k nepftetrzité komunikaci, pokud nebyla vénovana dostate¢na pozornost porozumeéni

(Brewster et al., 1992).

Brewster (1992) dopliuje informace z kurikula, které lze vyuzit pro rozvoj

jazykovych dovednosti. Z matematiky to mohou byt ¢isla, pocitani, méteni nebo

urcovani ¢asu. Prirodovéda nabizi zvifata, vesmir, lidské t€lo nebo rust rostlin. Cloveék
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a jeho svét zahrnuje kulturni oblasti jako festivaly, jidla. Vlastivéda zahrnuje mapy
a pocasi.

V navaznosti na uvedend témata, kterd se mohou stat zakladem pro vyuku
anglického jazyka, Brewster et al. (1992) doporucuji konkrétni oblasti, jez jsou blizké
détem a jejich kazdodennimu zivotu. Patii sem rodina, ptatelé, casti téla, festivaly,
hracky, jidlo, zvifata a pocasi. V ramci téchto témat je vhodné vyuzivat piibéhy jako
vychozi bod pro préci s jazykem. Pfikladem mtize byt kniha ,,Don’t forget the bacon*
od Pat Hutchins, kterd propojuje téma jidla s vypravénim. DalSim efektivnim
pfistupem jsou pruzkumy, které zahrnuji aktivity jako méfeni, srovnavani, tvorba
anket, map a grafii. Tyto aktivity nejenze rozvijeji jazykové dovednosti, ale zaroven
podporuji aplikaci jazyka v praktickych situacich a rozvoj schopnosti souvisejicich

s porozuménim a vyjadfovanim.

2.6 RVP

Rémcovy vzdélavaci program (RVP) prosel v poslednich letech fadou zmén.

Pro vyuku anglického jazyka ¢i jiného ciziho jazyka Skolou vybraného Ize nezbytné
informace nalézt v oblasti ,Jazyk a jazykové komunikace® pod oznacenim
,Cizi jazyk* a ,,Dalsi cizi jazyk*. Tato ¢ast dokumentu popisuje studium ciziho jazyka
a jeho pfinos pii porozuméni a objevovani skutecnosti, které piesahuji zkuSenosti
ziskané prosttednictvim matetského jazyka.

Osvojovani novych jazykli napomaha piekonavat jazykové bariéry a podporuje
osobnosti i profesni rozvoj jedince. Zaroven usnadiiuje porozuméni cizim kulturam
a jejich tradicim.

Pozadavky na vyuku cizich jazykti v RVP vychazeji ze Spole¢ného evropského
referencniho ramce pro jazyky (CERF).

RVP ZV 2023 (Ramcovy vzdélavaci plan zdkladniho vzdélavani) stanovuje
celkovou dosazenou jazykovou uroven na konci zédkladniho vzdélani na trovenn A2
pro ,,Cizi jazyk* a urovent A1l pro ,,Dalsi cizi jazyk*. Déle rozliSuje ,,Cizi jazyk* na dvé
obdobi: prvni a druhé.

V prvnim obdobi (1.-3. roénik) jsou rozvijené pouze fe¢ové dovednosti. Zak:

e o0svoji si jednoduché otazky a pokyny ucitele, které jsou vyslovovany
peclivé, pomalu a srozumitelné, a nau¢i se na né reagovat verbalné

1 neverbalne,
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e peclivé vyslovuje a spravné pouziva slova a slovni spojeni prezentovana
behem vyuky,
e svyuzitim vizualizace porozumi jednoduchému psanému i mluvenému
sdéleni,
o zvladne propojit mluveny a psany podobu stejného slova nebo slovniho
spojent,
o piSe slova a kratké véty podle textové a obrazové predlohy.
Druhé obdobi (4.-5. ro¢nik) je rozdé€leno podle jazykovych dovednosti na: Poslech
s porozuménim, Mluveni, Cteni s porozuménim a Psani. Zak ma:
- rozvijet schopnost zapojit se v zdkladnim rozhovoru, klast a odpovidat
na otazky
- umét popsat zakladni informace napft.: o sob¢, roding, zélibach atd.,
- psat jednoducha sdéleni k zdkladnim tématim, napi. o rodiné ¢i traveni
volného ¢asu,

- zvladnout vyplnit své osobni tdaje do tiskopist.

U déti s jazykovou bariérou ve vyucovacim jazyce se doporucuje na pocatku vyuky
klast diraz na osvojeni zdékladnich jazykovych vyjadfovacich prostfedkt, jako
je schopnost pozdravit, podékovat ¢i pozadat, a dale na kompenzacni strategie,
napfiiklad vyjadieni neporozuméni nebo zadost o zopakovani sdéleni.

V tivodni fazi vyuky by meéla byt upfednostnéna prace s mluvenych projevem
a poslechem pted ctenim a pisemnym vyjadfovanim, pfi¢emz diraz je kladen
na osvojeni zdkladni slovni zasoby namisto vykladu gramatickych pravidel

(Ministerstvo skolstvi, mladeze a télovychovy, 2023).

V lednu 2025 doslo ke zménam nékterych ¢asti RVP, které nabyvaji platnosti
ve Skolnim roce 2026/2027. V dokumentu: Réamcovy vzdéldvaci program
pro Zakladni vzdélavani: exportk 14. 01. 2025 02:38 jsou zmény uvedeny nasledovngé:

Jazykové dovednosti byly pfejmenovany na: Recepce, Produkce, Interakce
a Mediace. Tyto terminy poskytuji Sir§i rdmec pro komunikaci v cizim jazyce.

e Recepce (dfive Cteni sporozuménim) nyni zahrnuje &teni a poslech
dohromady. Zak se ma naugit vnimat a porozumét psanym nebo mluvenym

sdélenim.
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e Produkce (diive Psani) obsahuje psani a mluveni. Zak produkuje Gstni

1 psany projev.

e Interakce (dfive Mluveni) pojimd komunikaci mezi dvéma nebo vice

ucastniky.

e Mediace pifedavani zakladnich jednoduchych informaci mezi jazyky

pomoci jednoho jazyka.

Ocekévané vysledky uceni jsou noveé rozdélené do dvou obdobi: 1. stupen (5. ro¢nik)

a 2. stupenn (9. ro¢nik). Vystupni jazykova uroven podle CERF je stanovena Al

pro l.stupent a B1 pro 2. stupen.

2.7 Digitalni kompetence

V RVP 21 byla mezi klic¢ové kompetence (védomosti, dovednosti, postoje a hodnoty,

které si zak osvojuje béhem povinné Skolni dochazky pro piipravu na budouci

vzdélani, osobni Zivot a zapojeni se do spolecnosti): pfidana kompetence digitalni.

Digitalni kompetence méa do konce povinné skolni dochazky naucit Zéka:

pouzivat béznd digitalni zatizeni (naptiklad pocitac, tablet, telefon),

vyuzivat aplikace a online sluzby, které mu pomahaji béhem uceni i v béZném
Z1Vote,

umgét si sdm vybrat, ktera technologie je pro dany kol nebo problém nejlepsim
pomocnikem,

ziskavat a vyhledavat informace, kriticky hodnotit jejich wuzitecnost
a pravdivost ¢i rizika a pracovat s nimi (spravovat a sdilet je),

vytvaret a upravovat digitalni obsah (texty, obrazky, videa apod.),

pouzivat technologie k usnadnéni prace, opakujicich se tkoll, ¢imz zrychluje
a zjednodusuje pracovni postupy a dosahuje lepsich vysledkii,

dbat na bezpecnost svych zatfizeni a dat,

spravné a slusné komunikovat v online prostfedi (Ministerstvo Skolstvi,

mladeze a t€lovychovy, 2023).
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3 PRAKTICKA CAST

3.1 Tvorba vlastni sady aktivit a jejich reflexe z praxe

Aktivity, které jsem vytvorila, byly vyuzity béhem souvislé pedagogické praxe
na zakladni Skole. Tato Skola rozdéluje zédky na hodiny ciziho jazyka do menSich
skupin, aby ve tfid€ nebylo vice nez 20 zaka (pokud to organiza¢ni moznosti dovoli).

Aktivity jsou inspirovany slovni zasobou zucebnic FUNPARK a Project 1,
avsak jejich obsah tuto zdkladni latku Casto presahuje a rozsifuje o dalsi tematické
celky. I po ukonceni praxe jsem se do stejnych tfid vracela, abych mohla dale ovétovat
pfipravené materialy a sledovat jejich u€¢innost v praxi.

Skola, ve které jsem ovéfovani realizovala je vybavena 25 tableti znadky Apple
a 18 tabletli znacky Asus a dal§imi mobilnimi zatizeni. Témét vSechny tfidy disponuji
interaktivni tabuli a Skola ma k dispozici dvé pocitacové ucebny.

V jedné z tfid nebylo mozné vyuzit tablety kvili Spatnému piipojeni k Wi-Fi. Proto
jsem si zajistila vyuku v pocitacové ucebné (15 pracovnich mist), kde jsem se poprvé
setkala s programem Veyon. Tento néstroj jsem si velmi rychle oblibila, protoze
mi umoznil hromadné spustit inikovou hru na vSech zatizenich a zaroven individualné
pomahat jednotlivym zakiim. Déle jsem mohla sledovat, co zaci na pocitacich délaji,
a jak rychle postupuji ve hie. Nakonec jsem se rozhodla vyuzit pocitace pro vSechny
unikové hry.

V ramci vyhodnocovani efektivity aktivity, jsem se snazila ziskat testy za celou
lekei ze vSech tfid po vyzkouSeni vSech aktivit. Nakonec se mi vSak podaftilo ziskat
pouze testy patého ro¢niku a ty vyhodnotit.

Nasledujici aktivity jsou rozdéleny dle ro¢niku 3.-5. Pro vSechny aktivity plati,

ze odkaz na né je v pfiloze A.
3.1.1 Treti ro¢nik

3.1.1.1 Animals

Pro zaky jsem pfipravila dvé aktivity na téma zvifata, které vyuzivaji Sablonu typu
,match up“ — tedy spojovani obrazkli s odpovidajicimi nazvy. Bé¢hem ovétovani
aktivit jsem cilen¢ vyuzivala metodu pozorovani, abych zjistila, jak zaci s jednotlivymi

variantami pracuji a jaké vyzvy jim aktivity pfinaseji.
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Ob¢ aktivity jsem navrhla zamérné podobné, protoze jsem chtéla porovnat rozdily
mezi dvéma digitalnimi platformami.

Prvni aktivita vznikla na strance interacty.me, kde zaci ptifazuji slova k obrazkam.
Slova lze volnég pfesouvat, a to i mimo jejich ptivodni pozice, coz je vyhodné naptiklad
pro mladsi zaky — ucitel mize jednotlivé prvky podle potteby presunout niz/vys.

Druha varianta byla vytvotfena v programu Educaplay, kde je spojovani realizovani
pomoci ¢ar mezi pojmy a obrazky. S poradim obrazkl a text nelze manipulovat,
ale vyhodou je, ze pfi chybném tazeni nedojde kjejich nechténému ptesunuti.
Po spravném propojeni dana dvojice zesvétla, ¢imz ztraci vyraznost a neni jiz dale
aktivni — zaci tak poznaji, Ze je spojeni hotové a nemohou jej zménit.

Program navic umoziiuje uciteli nastavit celkovy c¢asovy limit na aktivitu.
Zaktm se automaticky zapo¢itdvaji body za spravné i chybné odpovédi.

A po dokonceni aktivity se mohou podivat, jak si vedli v rameci ttidy.

H = = I—
< U —— N d—
< |ENE - [S—
¥ W L —a

2 . P~ iy
i B & oo
Obriazek 1 —néhled vlastnich aktivit — interacty.me, Educaplay
Z pozorovani vyplynulo, Ze rozloZeni prvkii na obrazovce je pfili§ rozsahlé,
coz nuti zaky obrazovku posouvat. To znacné ztézovalo samotné spojovani dvojic.
Do budoucna bych proto zvazovala zjednoduseni aktivit — naptiklad snizenim poctu
zvitat nebo jejich rozdélenim do tematickych celkli (napf. africkd, domaci zvirata

apod.)
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3.1.1.2 Food

Dalsi aktivita byla zaméfena na téma jidlo. Pro jeji realizaci jsem vyuzila aplikaci
Wordwall, konkrétné Sablonu Anagram, ve které Zaci skladaji slova z jednotlivych
pismen.

Vyhodou této platformy je moznost pfepnout aktivitu do jinych Sablon, naptiklad
Match up (spojovani slov s obrazky), Flashcards, Nahodné kolo, Kviz nebo Otevtit
krabici. Diky mozZnosti pfepinat mezi riznymi Sablonami lze aktivitu opakované
vyuzivat bez rizika, Ze by zaci rychle ztratili zajem. Takze tato aktivita méa celkem

sedm riznych variant.

0:16 v0

PFepnout Sablonu
Jms@e  Anagram o Spojte odpovidajici B Kviz

= o Q
ﬂ m E Flash karty - [} Nahodné karty ‘ ‘ Néhodné kolo

afl . i
] Otevrit krabici

= 1224 > gqx 52

Obrazek 2 — nahled vlastnich aktivit — Wordwall — Food

3.1.1.3 Escape game — INSIDE OUT

Tato unikova hra byla vytvotfena predevsim v ¢eském jazyce, a to z dlivodu ovétovani
ve tfetim ro¢niku, kde Zaci méli anglicky jazyk pouze necelé tfi mésice. Pro tvorbu hry
byly vyuZity néstroje Google Slides, LearningApps a Flippity.

Pro Gspéné absolvovani hry je dulezité, aby méli Zaci k dispozici tuzku a papir,
na které si budou zapisovat dil¢i ¢asti kodu potiebného k jejimu dokonceni.

Motivaci a hlavnim tématem hry je animovany film Inside Out (V hlavé) od Pixar
Animation Studios, ktery je soucésti spole¢nosti The Walt Disney Company.

Obrazky pouzité v prezentaci byly cilen¢ vybirany tak, aby evokovaly prostredi
znamé z této pohadky.

Na tivodnim snimku se zobrazuji postavy predstavujici emoce. Po kliknuti se spusti
uvodni ¢ast ptibéhu — pét plivodnich emoci, které ziji v hlavé, je nahle ptekvapeno
pfichodem novych emoci. Ty se snazi ptivodni emoce potlacit a uzaviraji je do trezoru,

ktery Ize otevfit pouze pomoci tajné¢ho kodu.
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Bylo nebylo v jedné hlavé Zilo pét emoc. Jmenovali ce:
Joy, Anger, Sadnecs, Fear a Dicgust.

Jenomze jednoho dne pFichi daléi 4 nové emoce a ty ce
rozhodly, Ze ty ctaré potladi. Proto zaviely Joy

¢ octatnimi do trezoru.

Trezor ce dd otevFit pouze pomoci tajného kodu.

2vlddnes ho vylustit a osvobodit emoce?

Obrazek 3 - UH — Emoce — Uvodni snimek prezentace s instrukcemi

Na druhém snimku jsou jiz emoce zobrazeny jako uvéznéné a obklopené novymi
emocemi. V této ¢asti si zaci zkontroluji, zda maji pfipraveny papir a tuzku, a poté
mohou fesit ukoly.

Tteti snimek znazoriiuje pamét’ hlavy, pricemz kazdy ostrov zde ukryva jednu cast
kédu. Kliknutim na jednotlivé obrazky jsou zaci presmérovani do aplikace
LearningApps, kde na né &ekaji interaktivni ukoly. Popisek CTI INSTRUKCE byl

do prezentace doplnén na zaklad¢ ovéteni v praxi (viz nize).
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Zkontrolyj 2da mds:
- pap:'r
- tuku

Jei peipraven? Are you ready?

Nachdzime ce v paméti.
Zde je 5 hlavnich ostrovil.
Kozdy skrjvé ikol, za jehoz
Splnéni se dozvi¢ vZdy édst
kodu. CTI INSTRUKCE!

Obrizek 4 - UH — Emoce — druhy a tieti snimek prezentace

Ukoly mohou Zaci plnit v libovolném pofadi. Pii postupu po fadcich zleva doprava
je prvni aktivitou pfitazovani obrazki ke sloviim, konkrétn¢ Skolnich potieb.
Pro zobrazeni spravnosti feSeni bylo potieba kliknout na modré tlacitko ve spodni
casti. Spravné odpovédi se oznacily zelené, chybné Cervené. Po uspésném splnéni
ukolu zéci ziskali ¢ast kodu: 5) Y.

Druhy ukol spociva v sefazeni Cisel od 1 do 10 pomoci mysi. I zde fungovala

stejna kontrola jako u piedchozi aktivity. Odménou za spravné feseni byl kod: 4) P.

two

-
Uloha
Line up numbers from 1 to 10.
OK

-
nine

ne

)
©

Obrizek 5 — UH — Emoce — nahled prvniho a druhého tikolu (LearningApps)
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Ttetim tkolem bylo p¥ifazeni barev k jejich ndzviim. Zaci spojovali odpovidajici
dvojice pretazenim mysi. Spravné odpovédi se spojily ,,izolepou‘ a zobrazily zelen¢.
V piipade chyby se spojeni zobrazilo cervené a bylo nutné kliknutim izolepu odd¢lit
a provést nové spojeni. Odmeénou za splnéni bylo: 3) P.

Ctvrty tkol se zaméfoval na dopliiovani slov do vét, piiemz kazdé slovo
se v seznamu objevilo pouze jednou. Nevyhodou této aktivity bylo, Ze pouzita slova

po zatfazeni ze seznamu nemizela. Za vyfeSeni zaci ziskali dalsi ¢ast kodu: 2) A.

brown

. white orange
mobite = E)
» 0 @
Uloha ; pencil
Match word with the right picture.
OK black
yellow = - > @
green - *\“ 0 i
® ® a0
\ re T/ - \,/
;*? A o W/ Z
-~ “°
biue -7
® ®
v/, oF purple w
A N N
Neeo 10 you.
What's s name?
What's &
Let's play & | Uloha
How a0 you? Chooso the right woed
'm not so oK
you sad? - —
, 'm Joy.
.
= [} J

Obrizek 6 — UH — Emoce — nahled tietiho a &tvrtého ukolu (LearningApps)

Péatym a poslednim tikolem bylo vyhledavani slov ve ¢tyfsmérce. Cilem bylo najit
deset slov souvisejicich se Skolnimi potfebami. Po spravném oznaceni se slova

zvyraznila zelené. Zde byl kod: 1) H.
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CleE|s|A|lH|O|u|l1|Oo|M|T|X 2. SHARPENER
Jlv|u|[r|ul[8YOlo|k|F|le|[F|A 3: FEN

t—| - — ~ 4. GLUE
_G | S | Y.-.E 1 E_.; B4A A AE ‘E ln_c, AW.L _B,,l N A L i ~]
]
1 Task R
' . L CASE
-I Find all the words.
3 OK
1 ORS
\vnw*avvrlvm"vu*
FM|RTOIL"“E R|ID A|[H|I|E|X

Obrizek 7 — UH — Emoce — nahled patého tkolu (LearningApps)

Po dokonceni vSech péti ukoli a ziskdni vSech casti kodu se zaci vratili
do prezentace na Ctvrty snimek, kde byly emoce zobrazeny jako uzamcené ve tmeé
trezoru. Pomoci Sipky pokracovali na dal§i snimek s vyobrazenim dvefi trezoru.

Kliknutim na dvefe byli pfesmérovani na virtudlni zdmek vytvoreny v aplikaci

Flippity.

Obriazek 8 — UH — Emoce — prezentace snimky 4 a 5

Zamek nebyl jednotny — pro kazdé pismeno existoval samostatny zamek.
Zaci zadavali jednotlivé &asti kédu podle &iselné posloupnosti, aby vytvofili
slovo HAPPY. Po spravném zadani kazdého pismene se piislusny zamek oteviel

a zobrazil zelené.

Click on a lock to get started.
Done!

Obriazek 9 — Virtualni zdmek v aplikaci Flippity (zavieny a otevieny)
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Po tspésném zadani celého kédu se zéaci vratili zpét do prezentace na zavereény
snimek, ktery jim gratuloval k tomu, Ze osvobodili plivodni emoce.
Prezentace obsahuje také jeden neoficidlni zavérecny snimek, ktery uvadi pouzité

zdroje, jméno autora a informaci, Ze je hra soucasti této prace.

Thanke for

caving ue!

Obriazek 10 — UH — Emoce — posledni snimek prezentace

Reflexe z praxe

Pii ovétovani Unikové hry ve tfidé se ukdzalo, ze zakiim se dafilo jednotlivé tkoly
sp&sné plnit. Casto se viak stavalo, e sinedetli pozorné zadani, nékteré &sti
bez rozmyslu odklikli a aZ nasledné pfemysleli, co maji délat. Na zdklad¢ této
zkusenosti jsem do tfetiho snimku doplnila upozornéni CTI POPISEK, které zakim
pfipomind nutnost vénovat pozornost instrukcim.

V pritbéhu pozorovani jsem také identifikovala jistou nevyhodu spocivajici v tom,
ze zaci museli pfepinat mezi jednotlivymi kartami (panely prohlizece). Po kratké
ukazce vSak rychle pochopili, jak s aplikaci pracovat, a problém se dale nevyskytoval.
V n¢kolika piipadech se stalo, Ze Zécineznali nckteré anglické vyrazy, ale diky
drobnym napovédam (napft. ve formé fikanky, ndpoveédy podle pocate¢niho pismena
apod.) byli schopni spravné odpovédi rychle nalézt. Tento piistup se ukazal jako
efektivni a motivacni.

Vzhledem k omezenému poctu dostupnych skolnich pocitact jsem zaptjcila sviij
vlastni a dva zdky s podplrnymi opatfenimi jsem posadila k jednomu
zafizeni. Prace ve dvojici se ukazala jako velmi ptfinosnd, protoze si zaci mohli

vzadjemné¢ pomadhat a diskutovat nad feSenim. VSichni Zéaci byli nakonec UspéS$ni
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v dokonceni hry. PfestoZe organizace a pfesun mezi aktivitami zabraly urcité mnozstvi
Casu, podafilo se vSe stihnout dokon¢it tésn€ po zvonéni na konci vyucovaci hodiny.
Velkym piinosem pii realizaci byla také aplikace Veyon, kterou jsem zminovala
Jiz na zacatku kapitoly. Diky ni jsem mohla sledovat praci v§ech zakl z jednoho mista,
spustit jim prezentaci soucasné a piipadné technické problémy fesit piimo ze svého

pocitace.

3.1.1.4 SONG - Crocodile
Text nasledujici basnicky jsem ziskala od jedné pani ucitelky béhem pedagogické
praxe. Ani po dikladném hleddni se mi nepodafilo dohledat jeji ptivodni zdroj.
Basnicka zni:

There’s crocodile in the bathroom,

there’s crocodile in my bed,

there’s crocodile in the kitchen,

standing on his head.

There’s crocodile in the living room,

watching our TV,

there’re are two crocodiles in the garden,

looking at me.

Pomoci této basnicky si zéaci procvi€ili vazby there is/ there are, slovni zasobu
k tématu ,,mistnosti v dob&*, predlozkové vazby ,,mistnosti the bathroom, on his head,
in the garden, at me) a zaroven i pfitomny prubchovy Cas.

Po spolecném precteni basné jsme pomoci aplikace EasyMusic vygenerovali
z basnicky vlastni pisnicku. Vyzkouseli jsem nékolik hudebnich styli, ale Zaky nejvice
zaujala rockova verze. Zadali jsme parametry emotional rock se zpévem muzského
hlasu.

Na zaklad¢ této basné jsem vytvofila vlasti variaci se slovni zasobou tematicky

zaméfenou na meésto. Nova basnicka zni:

There's a crocodile in the library, There's a crocodile in the post office
there's a crocodile on the street, sending a friend a card,

there's a crocodile in the bakery, there're two crocodiles in the gym,
licking his feet. working out so hard.
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Obé varianty jsme nasledné spojili do jedné pisnicky, ktera slouzila jako zabavny

a motivacni vyukovy prvek. Odkazy na jednotlivé verze pisné€ jsou nize v ptiloze A.

3.1.1.5 Hodnoceni aktivit Zaky
Pro tento ro¢nik jsem zvolila formu kratkého rozhovoru ve skupinach po Sesti zacich,
¢imz vznikly celkem tfi skupiny.
Polozila jsem nésledujici otadzky:
1. Co pro tebe bylo pfi praci s témito aktivitami nejzajimavéjsi? Co té bavilo
nejvic?
Co ti pfislo tézké nebo matouci?
Pomohly ti tyto aktivity 1épe pochopit latku? Jak?

V ¢em byly jiné nez bézna vyuka?

AR R

Chtél/a bys s podobnymi aplikacemi pracovat Casté&ji? Proc?

Nejcastejsi odpovedi se lisily podle typu aktivity:

U prvnich dvou aktivit zaky nejvice zaujalo spravné piifazovani obrazki
ke sloviim, co, Ze mohli spravné pfifazovat obrazky ke slovim. Komentat:

U druhé aktivity navic ocenovali zejména to, ze mohli okamzit¢ zjistit, zda byla
odpovéd’ spravna ¢i nikoli, a v ptipadé chyby ji mohli ihned opravit —,,Bylo fajn hned
vidét, jestli to mam spravné, mohl jsem se rychle opravit.*.

Libilo se jim také, Ze nemuseli nic zapisovat do seSitu, a tyto aktivity by chtéli
vyuzivat 1 doma. Vyzdvihovali, Ze to nebylo pouze opisovani slov, ale zaroven
jim obcas délalo potize ,tahat“ spravné odpovédi, protoze bylo na vybér moc
moznosti.

V ptipadé ukolu ,,Jidlo* zaci uvadeéli, ze si radi procvicili psani slov, 1 kdyz néktefi
meéli potize s pfesnym piepisem slov, coz ukazuje se na tento aspekt vice zaméfit.

n¢kdy nevédeli presny pravopis. Nektefi uvedli: ,,Obcas jsem nevédéla,
jak se to spravné piSe. Zaci rovnéz potvrdili, Ze se jim libilo, Ze jsem b&hem prace
pfepinala mezi riznymi variantami hry, pfi¢emz je nejvice jim pomohla varianta hra
,,kolo“, protoze ,,musela jsem rychle vzpominat na slovicka.*

Unikova hra pomohla rozvijet schopnost fesit problémy v angli¢ting a pouZivat
nova slovicka. Jeden zak uvedl: ,,Bavilo m¢ hledat kod jak detektiv“ a ,,uz vim,
jak se fekne koleno*. Vyzdvihovali, Ze hra opravdu pfipominala filmovou atmosféru.

Libilo se jim, Ze jsem jim neprozradila odpovédi hned, ale nabizela jsem
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jim alternativu, kdyZ néco nevédeli. Nékteré tkoly pro né byly obtizné, zejména
dopliiovani slov do vét a hledani slov v ¢tyfsmérce. Zamek v ramci hry byl pro né také
motivujicim prvkem.

Zvlast’ se jim libila pisnicka, kterou jsme si spolecné vygenerovali, nebot’ mohli
rozhodovat, zda bude zpivat muz nebo Zena, jaky hudebni styl se pouzije a vybrat
nejlepsi verzi pisn€é. Z mého pohledu vedlo zapojeni zakti do tvorby pisné, kterou

se nasledné ucili, vedlo k lepSimu poslechu, a i vétsi chuti se tech pisné naucit.
3.1.2  Ctvrty roénik

3.1.2.1 Town

Tato vyukova aktivita byla vytvofena v online aplikaci Interacty.me a ma
podobu mapy pokladu s tfemi interaktivnimi ukoly pro zdky. Kazdy ukol pfedstavuje
jiny typ cviceni, které podporuje rozvoj slovni zasoby a prostorové orientace
v anglickém jazyce.

Prvni kol je klasicka pamét'ova hra (Memory game), ve které zaci hledaji dvojice
obrazki a anglickych vyrazl. Cilem je upevnit si slovni zdsobu tematicky spojenou

s misty ve mé&ste.

Interacty Project
y Interacty Project

ral s S
9 ok (1 o What is behind the supermarket?
:' Library.
°'-" A
T\‘ Station,
Bank.

At

Obriazek 11 — Nahled aktivity Town, uvodni strana a prvni tikol (zleva)

Druhy ukol je kviz (Quiz), jehoz zdkladem je obrazek z ucebnice FUNPARK.
Pii jeho pouziti jsem narazela na technicky problém — obrazek bylo nutné n¢kolikrat

zmenSovat, aby byl cely viditelny. Aplikace bohuzel neumoziiuje zobrazeni ndhledu
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aktivity béhem uprav, coz znaéné komplikovalo jeji nastaveni. Kviz byl zaméten
na procvicovani prostorovych piedlozek — napt. otdzky typu: What is behind
the supermarket?

Treti ukol predstavuje kiizovku, v niz zaci dopliovali slova podle anglického
popisu. Napiiklad: Place where children go to learn — School.

) < 3/4

. Tellyour story.

What is behind the supermarket?

Library.
) Down Across

Station.
1. Place where children go to learn 3. Place where are fish

Bank. 2. Place where you can buy food 5. Place where you can do exercise/work out
4. Place where are planes. 6. Piace where you can borrow books

Airport. 7. Place where is money. 8. Place where you can play outside

Obriazek 12 — Nahled aktivity Town — druhy a tieti kol
Ovéteni

Béhem ovéteni jsem si vSimla, ze Zaci méli zpocatku obtize s porozuménim
a spravnym pouzitim pfedlozek behind a next to. Po cileném procviceni se vSak
orientace ve vyznamu i pouziti slov vyrazné zlepSila a Zaci je dokazali spravné
aplikovat v nasledujicich aktivitach.

Dale jsem vyzkousela podobny typ uloh i na slovni spojeni typu rubber vs pencil
case, kde si Zaci rovnéz procvicili prostorové vazby. Pti praci s kiizovkou se obcas
objevila nejistota v psani nékterych slozitéjSich slov, jako naptiklad aquarium a library
V téchto ptipadech jsem nechala prostor pro spolupraci mezi zaky coz se ukazalo jako
velmi efektivni — vzéjemné vysvétlovani podpoftilo lepsi zapamatovani.

Pti opakovani v nésledujici hodin¢ byli zaci dana slova spravné vyspelovat

1 bez napovedy, coz povazuji za ditkaz funk¢énosti metody i aktivity samotné.
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3.1.2.2 Flat, rooms

Pro nasledujici aktivitu jsem vyuzila aplikaci Wordwall, konkrétné Sablonu anagram,
s cilem, aby si Zaci pred testem procvicili hlaskovani slov (spelling). Cviceni bylo
zaméteno slovni zadsobu z tematického okruhu flat, room (byt, pokoje).

Aplikace nabizi pfepnuti vytvofeného cviceni do dalSich péti jinych podob,
coz umoznuje opakované vyuziti aktivity v riznych obménéach. V jedné z variant
— napiiklad v ndhodném kole —Zz4ci si vylosuji dané slovo a nésledné jejich tkol mize
byt — naptiklad u slova pillow (polstar):

e fict kde se dana véc nachazi,
e popsat vzhled véci/mistnosti,
e nebo vytvofit vétu obsahujici toto slovo.

Timto zplsobem si Zaci procvi€uji slovni zasobu v kontextu, rozviji tvofeni vét
a posiluji Gstni projev a dalsi.

Aktivita béhem ovéfovani probéhla bez jakéhokoliv problému. Zaci jsou na praci

s aplikaci zvykli i z jinych pfedmé&tu.

0:28 v 16

OO B
L] i] v

mjo

Lo

B <] 50f26 > gx 3¢
Obrizek 13 - nahled aktivity Flat, rooms (Wordwall)

3.1.2.3 Book: We’re Going on a Bear Hunt

Pro zaky jsem si pfipravila vyucovaci hodinu zaméfenou na rozvoj ctenarskych
dovednosti. Jako hlavni pomucku jsem zvolila Knihu We’re Going on a Bear Hung
od Michaela Rosena. Nejprve jsme si knihu spoleéné piecetli a ndsledné ji Zaci
nacvicili ¢ist ve skupiné. Ptibéh z knihy jsme i dramatizovali (prohloubeni zazitku
z Cetby).

Pro upevnéni porozuméni a opakovani obsahu jsem si pfipravila dopliujici aktivity.
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Prvni aktivita byla vytvofena v aplikaci LearningApps. Zaci méli za tkol spojit

zvukové nahravky se spradvnym textovym piepisem.

We're Going on a Bear Hunt - sounds.

w

Tiptoe! Tiptoe!

7 Audio A iploet Tiptoe
@ Squelch squelch!
Stumble trip!
- AT
Splash splosh! ) Audio F inAudio B
) Audio D -
Swishy swashy! ) Audio C
) Audio B

Hoooo woooo!

Obrazek 14 - nahled aktivity Book 1 (LearningApps)

Druh4 aktivita byla vytvorfena v aplikaci Lumio a skladala se ze dvou ¢asti.
V prvni ¢asti zaci pracovali s mySlenkovou mapou, do které zapisovali vse,
co si z ptibéhu pamatuji. Aktivita byla realizovdna na interaktivni tabuli, ¢imz byla
podpoiena spolupréce celé tfidy a spontanni diskuse.

V druhé ¢asti zaci pracovali s obrazky a vétou z pribéhu, které méli za ukol sefadit
ve spravném potadi podle déjové posloupnosti. Zde si zaci upeviiovali porozumeni

ptibchu a procvicili si logické mysleni a ¢teni s porozuménim.

\ P j = =N O N ? ORe \\\ ‘/‘ TN ',"/ Y / SR \ |
/ \ ¥ . B i \, Z \\ L A\ /
L e NS A o s i J\C AVA - S
! \ ol A s y N f\l/’w/,_, . |
' p D 1 / B 7 N = AN
/ e wr N | ) 1\ m ~_/ We're going on ¢ ‘
.— / aBear Hunt \ ) & / N “{ aBear Hunt
PE— | Michael Rosen, | ~— - ssae \ Michael Rosen, |
' ' \ \ Helen Oxenbury/ ¥y ~N ( ) % Helen Oxenbury,
b N A ( ) P
= P . ¥ S G A 8 >~ =0 g /1 e
\/ ) \’ ) ) \ 4
O A T . e L Y et M o

Obrazek 15 - Nahled aktivity Book 2 + feSeni zakti (Lumio)
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Prvni
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Obrazek 16 - Nahled aktivity Book 3 (Lumio)

3.1.2.4 Escape game —- MONSTERS S.R.O.

Unikova hra byla inspirovana filmem Monsters s.r.0. a byla vytvofend pomoci aplikaci
Google Slides, LearningApps a Flippity. Celd hra je vytvofena v anglicting,
a to s vyuzitim jednoduchych slovnich spojeni, vhodnych pro mladsi zéky. K praci
zaci potiebuji psani potieby a papir, aby si mohli zaznamenat ¢asti kodu.

Na tivodnim snimku jsou hlavni postavy Mike and Sally, ktefi ve firm¢ vyrabégji
energii, tim Ze prochazeji do svéta lidi rozesmat déti.
Jenomze dojde k poruse dveii a Mike zistane uvéznény ve svété lidi. Ukolem zakt

je za 30 minut ziskat tajny koéd, kterym restartuji dvete a pomohou Mikovi se vratit

Zpct.

Hil Our Friends Mike and Sally are going to work.
They make energy from children's laughter.

Oh no! Mike ic ctuck in the human world, and the
doors are broken! Please help him.

Find the cpecial code to open the door.

You have only 30 minutes. Good luck!

Obrazek 17 — UH — Monsters —Gvodni snimek s instrukcemi
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Na druhém snimku je zobrazen smutny Mike. Z4ci si zde kontroluji, zda maji u sebe
pomucky na psani a kousek papiru. Pokud ano, mohou jit na dalsi snimek a zacit fesit

ukoly.

Check, that you Aaw]
= alben

- apiece of paper

IF yes, continve =

Obrizek 18 — UH — Monsters — druhy snimek

Tteti snimek jiz odkazuje na jednotlivé ukoly. Zaci se ocitaji v ,,paméti dvefi‘
a jejich cilem je ziskat casti kodu otevienim vSech dvefi, za kterymi se ukryvaji

aktivity vytvorené v aplikaci LearningApps.

You are in the main door'e

memory. Each door hides

a task. Complete the taske
to find the code!
READ INSTRUCTIONS!

Obrazek 19 — UH — Monsters — t¥eti snimek

Prvni dvete, umisténé nahote nalevo, vedou k cvi¢eni zaméfenému na procviceni
Casti t&la, véetnd rozdifené slovni zasoby. Zaci vybiraji spravné slovo z nabidky
a kontroluji ho pomoci ovéfovaciho tlacitka.

Za spravné vyieseni ukolu obdrzi Zaci ¢ast kodu: 5) H. Po kontrole se spravna slova
zabarvi, coz pomaha zakiim sledovat, jak4 slova jest¢ mohou pouzit. Aktivita neni
Casov¢ ani pokusové omezena, Zaci mohou chybovat bez jakéhokoliv dopadu na dalsi

prabéh hry.
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Obrizek 20 — UH — Monsters — nahled ukolu — Body parts

Dalsi dvete, kde jsou zobrazeni Mike a Sally, ukryvaji tkol na procvi€eni prelozek
mista, konkrétné — between, next to, under, behind, in a on. Po sprdvném pfitazeni,

danda dvojice zmizi. Odménou za uspésné splnéni ukolu je ¢ast kodu: 4) G.

2
® = v @
Mike is next to the ‘E - | = Sally is on the TV.
fridge. == Q) B
: @

| N—
\ -
T Mike is on the
Mike is under the > e
fridge. sally is in the TV, )
| ® Sally is next to the @
- — )| Ly ] i
Mike is between . / is behint
the fridges. Sally is under the ™~ pe— TV.
@ “ @ @

Mike is behind the ally is betweer

fridge. — Mike is in the the TVs. o
LF fridge. : =
— o

Obrizek 21 — UH — Monsters — nahled aktivity — Where are Sally and Mike?

Prvni dvete dole vlevo ukryvaji ukol zaméfeny na poslech. Konkrétné se jedna
o poslechové cviceni se slovni zdsobou na téma dim a jeho mistnosti. V aktivité
se objevuji dva typy poslechii — v prvnim zici zapisuji vyslovené slovo, v druhém
dopliuji pouze nazev predmétu, ktery zazni ve vete.

V nastaveni jsem umoznila, aby nezaleZelo na pouziti malych nebo velkych pismen.

Cast kodu pro toto cvideni je 3) U.
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3 Audio H ¥ Audio F i Audio B 3 Audio G
Task
® Listen and write the word correctly. In @
) Audio D sentences write ONLY the THING in 3 Audio G
the room!
OK

Obrizek 22 — UH — Monsters — néhled aktivity — Poslech

Ctvrté dvefe zaky prenesou do hry ve stylu ,,Chcete byt milionafem®. Hra obsahuje
Sest otazek, pi¢em jich obtiznost se postupné zvysuje. Ukol je zaméfeny na uréovani

Casu. Poledni otdzka je nejtézsi a zde si Zaci musi v§imnout, riznych velikosti pismen

a nespravny piepis slov. Cast kodu za usp&sné splnéni je 1) L.

Task
ANSWER ALL QUESTIONS,
READ CAREFULLY!

OK /A On Thursday at fife. £ On THursday at five.
A On Wednesday at tweive. =) day at twelve.
turday at twelve. ay at twelve. C On thursday at five. ) On Thursday at five.

Obrizek 23 — UH — Monsters — nahled aktivity — Milionaf + findlova otazka

Posledni dvefe vedou zéky k ¢tyfsmérce na slovni zdsobu obleceni (clothes).
Ukolem je najit 12 slov, ktera se po spravném oznaceni zazelenaji. To zakiim pomaha
sledovat, kterd slova uz maji nalezend a ktera jim jeSté zbyvaji. V nastaveni jsem
zvolila, aby se zobrazoval seznam slov, které maji zaci hledat a zaroven nastavila jazyk
aplikace na anglictinu, aby se zobrazovala pismena bez Ceské diakritiky. Za splnéni

ukolu ziskaji ¢ast kodu: 2) A.

56



Y | K Q| TN 1. SHORTS

oO|lQ|E|Q|s \ Q P|L 2. SHOES
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Obriazek 24 — UH — Monsters — nahled aktivity — étyfsmérka

VyteSenim posledniho tkolu se Zaci vraceji zpét do prezentace, kde je ¢eka snimek
se zavienymi dvefmi. Kliknutim na fidici panel se zobrazi pét virtudlnich zamkt
(z aplikace Flippity). Do nich postupné zadavaji jednotlivé ¢asti kodu, které behem
hry ziskali. Vysledné slovo zni: LAUGH (smich). Kody musi zaci potvrdil klavesnici

enter.

Done!

Obrazek 25 — UH — Monsters — prezentace snimek 4 + virutalni zamek (Flippity)

Po zadani spravného koédu se zamky oteviou a Zaci v prezentaci piejdou

na zavérecny snimek, kde jim Mike d€kuje za jejich pomoc pfi zachrané.
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Thanke for caving.
600D JOB.

Obrizek 26 —UH — Monsters — zavéreény snimek prezentace

Na zavér prezentace je opét zafazen neoficialni snimek, s informacemi o autorovi

unikové hry a pouzitych néstroji.

Reflexe ovéfovani

Ovétovani probéhlo v pocitatové ucebné, kde kromé dvou zaka, ktefi pracovali
spole¢né na jednom pocitaci, méli vSichni ostatni sviij vlastni pocita¢. Hru jsem vSem
zakim spustila najednou pomoci programu Veyon a mohla jim tak zéaroven
individudlné pomahat s pfipadnymi technickymi problémy.

Na zacatku jsme si spolecné s zaky vysvétlili pravidla chovani v ucebné i pribéh
hry, ptecetli si ivodni snimek a pak uz zaci pracovali samostatné.

U prvni Glohy na ¢ésti téla Zaci ¢asto meli problém se slovem koleno (knee) neznali
jej, proto jsem zdkim piipomnéla, aby si fekli pisnicku ,,Head and Shoulders®,
aby si slovo mohli sami vybavit a ukol tak samostatné vytesit, aniz bych jim ho hned
prozradila.

Pfi ovéfovani jsem také zaznamenala, ze u aktivity ,,Chcete byt milionafem®,
zaci Casto chybovali u posledni otazky. Protoze hra neumoznuje opravu, museli zacit
aktivitu znovu.

Casové vsichni Zaci zvladli dokonéit hru béhem 45 minut.

3.1.2.5 Song-IN OUR CITY

Pro ¢tvrty ro¢nik jsem se snazila vymyslet pisni¢ku na téma Town, aby obsahovala
viechna slovicka z pravé probirané lekce. Uplné mi to ale nedafilo, a tak jsem tento
ukol dala umélé inteligenci — konkrétné aplikaci ChatGPT. Vygenerovany text jsem

si nasledn¢ upravila podle potieby, ale zaklad zlstal jeji.
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Text pisné:

IN OUR CITY

In our city there so much to see,
The airport is where planes fly free.
The aquarium has fish so bright,

Swimming around in the water all night.
(CHORUS — REFREN)

In our city there is fun for you,
From the playground to the zoo.
From the school to the café,

The is so much fun, come and play,
In our city there is wonderfull place,

So many fun things in every space.
The art gallery has pictures to see,

Bright colors and shapes so fancy,

The bank is where you keep your gold,

The help you save and make you feel bolt.

(CHORUS)

The library has books so great,
You can read them and learn don’t wait.
The sports centre has games to play,

You can run and jump all day.

(CHORUS)

The station is where trains go fast,

Take you to places, make memories last,
The supermarket has food to buy,

Fresh fruit, vegetables, ohh my!

(CHORUS)

The cake shop has cakes that taste so sweet,
Chocolate, vanila, every treat.
The cinema shows movies to city,

To love the stories, come with me.
(CHORUS)

In our village, life is slow,

We wave to friend we all say hello.
From mornings to nights

Come visit our city,

we’re happy you’re here.

(OpenAl, 2025)

Pisenl jsme poté spolecné s zdky vygenerovali pomoci aplikace EasyMusic.Al,

pro kterou jsem si zakoupila zakladni verzi. Zaci navrhovali riizné hudebni styly

a zkouseli jsme také, zda bude zpivat muz nebo Zena.

Béhem generovani jsem omylem nahrdla jinou verzi textu — se spellingem,

ale vysledkem byla dlouha piseni a slova znéla nepiehledné. Pfesto se melodicky prave

tato veze zaktm libila nejvice. V aplikaci neni zatim mozné text zpétné upravit, avSak

se jiz testuje beta verze s Upravou textu. Zakiim jsem proto slibila, Ze aZ to bude

mozné, upravenou verzi poslu pani ucitelce, aby si ji mohli ve vyuce zazpivat. Stejnou



melodii znovu vygenerovat nelze. Skladba je z mého pohledu na zéky piili§ rychla,
ale Ize to vyfesit, stdhnutim skladby a nastavenim pomalejSiho tempa piehravani.
Nakonec z4ci vybrali druhou nejlepsi verzi, kterd byla o dost pomalejsi a diky tomu
se jim lépe ucila. Po konzultaci s pani ucitelkou jsme se domluvily, ze Zaci se nejprve
naudi refrén a prvni dvé sloky. Zbylé sloky budeme ptidavat posle toho, jak budou Zaci

postupovat v ucivu.

3.1.2.6 Hodnoceni aktivit Zaky
Ve ctvrté tfid€é jsem pouzila stejné otazky jako ve tieti a opét jsem zaky rozdélila
do tfi skupin, aby se o svych odpovédich moli bavit a diskutovat
Otazky znély:
1. Co pro tebe bylo pfi praci s témito aktivitami nejzajimavéjsi? Co té bavilo
nejvic?
Co ti pfislo tézké nebo matouci?
Pomohly ti tyto aktivity 1épe pochopit latku? Jak?

V ¢em byly jiné nez bézna vyuka?

A

Chtél/a bys s podobnymi aplikacemi pracovat €astéji? Proc?

Zaci se shodli, Ze je aktivity velmi bavily, protoZe pro né byly nové a zajimaveé, ikali
,Nebyla to nuda.”, ,,Byla to spi$ hra*, zaky aktivity vice motivovaly.

U tnikové hry bylo zpocatku pro zaky obtizné se vratit zpét do prezentace, ale
po kratké ukéazce to uz vSichni zvladali bez problémt. Velmi se jim libilo, Ze mohli
pracovat v pocitacové uc¢ebné a plnit rizné tkoly, aby pomohli Mikovi dostat se domil
— vcetné zapisovani kodu. Nektera slovicka jesté neznali, protoZe jsem do aktivit
zamérné zatadila 1 jiné vyrazy (pfesah znalosti), ale vzdy jsem jim nabidla népovédu,
aby ukol dokazali vyfesit sami.

U knihy je nejvice zaujala aktivita, ve které pfifazovali zvukovou nahravku
ke spravnému citoslovci z knihy — tedy vytvareli dvojice mezi poslechem a napsanym
vyrazem. Naugili se i nova slovicka, napiiklad forest (les), cave (jeskyné) a dalsi. Zaci
dale tikali pro aktivitu Book 1) sefazeni obrazkli za sebou), ze si ,,lépe pamatovali,
co se delo®, protoze ,,to mohli zkusit sami* a pomoci obrazkl zvladli fict ptibéh sami
(vizualni a situacni kontext).

Aktivita zaméfena na slovni zasobu tématu mésto méla velky Uspéch — bavila

4

je mapa, ve které ,,se skryvaly ukoly. Uloha s pfedlozkami viak byla naroéngjsi
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pro ty, ktefi neméli zcela osvojené piedlozky mista. Jedna zékyné tekla: ,,Bylo to vic
jako hra nez skola.*

Co se tyce pisné, bavilo je, ze se mohli podilet na jejim vzniku — vybirat styly, hlasy,
a nakonec si zvolili tu verzi, kterd se jim libila nejvice.

Ptestoze se jim nejvice libila rychlejsi verze se spellingem (kterd vznikla omylem
a zatim nelze upravit na celd slova), tési se, az to plijde zménit, a zatim se uci pomale;jsi
variantu, favorita ¢. 2.

Vsichni zaci se shodli, Ze by s podobnymi aktivitami chtéli pracovat Castéji, protoze

je to bavi a mohou se ucit pomoci technologii.

3.1.3 Paty ro¢nik

3.1.3.1 Time

Aktivita na téma ,time*“ byla vytvofena v aplikaci Educaplay pomoci Sablony
se zdbou, kterd skate na list s odpovédi a snazi se dostat a sous. Zaci vybirali
ze tif moZznosti. Pro hru byl nastaven ¢asovy limit 30 vtefin na odpovéd’ a kazdy mé¢l
tii zivoty — tedy dvé moznosti udélat chybu. Pii tfeti nespravné odpovédi zaba spadla
do vody a uz nedoskékala na sous.

Aktivita procvic¢uje vSechny Casové vyrazy — nejen celou hodinu, pil a tfictvrté,
do tfi ¢asti: vybér spravného obrazku podle napsaného Casu, preklad, a urceni Casu
podle obrazku. Celkem obsahuje 24 otdzek.

Zaci béhem hry sbirali body a po skon&eni hry vidéli své umisténi v ramci t¥idy,

podle rychlosti a spravnosti odpovédi.
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Je tfictvrté na devét.

]
= it's quarter to 2 <
eight. | C L/

4

“9) N
It's quarter to \ It's quarter
' . past nine.
d N -

-

Obrazek 27 — nahled aktivity Time (Educaplay)

Zde 7zéaci zpocatku trochu zdpasili s nékterymi Casovymi vyrazy, nejcasteji
pfi prekladu. Pti druhém pokusu, kdy uz znali typy otazek, se jim dafilo mnohem lépe

a chyby vznikaly spiSe z nepozornosti.

3.1.3.2 Months
Pro téma mésice jsem vytvoftila dvé cviceni, ob¢ v aplikaci Educaplay.

Prvni cvi€eni bylo jednodussi, Zaci skladali slabiky slov tak, aby jim vznikl dany
meésic. I pres v jinych aplikacich (z4dna nenabizi Sablonu, kde by bylo mozné skladat
slova ze slabik bez mezer), jsem aktivitu vytvoftila v Sabloné pro sklddani vét. Cviceni
obsahovalo také ro¢ni obdobi a celkem zahrnovalo 18 slov. Plivodné byly nastaveny
3 Zivoty, ale po vyzkouSeni jsem je odebrala a z4ci. Méli pouze jeden pokus s Casovym

limitem 30 vtefin na otazku.

@Eary

Obrazek 28 — nahled aktivity Months 1— skladani slabik (Educaplay)

Pti reflexi se ukdazalo, ze s aktivitou zaci neméli sebemensi obtize — naopak,

jak se se slovni zasobou seznamovali, chtéli si ji zahrat opakovang.
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Druha aktivita byla vytvofena v Sablon¢ ,,zdba“ — jeji popis viz kapitola Time.
Aktivita pomaha zaktim si osvojit logické fazeni mésict. Byly pouzity otdzky typu
Which month is after/before ...? Celkem aktivita obsahuje 24 otazek, na kazdou maji
zaci 30 vtefin a moznost udélat 2 chyby. Limit na jednu odpovéd’ byl 30 vtetin a Zaci
méli moznost udélat 2 chyby.

Ovétovani ukdzalo, ze zaci neméli poradi mésict jeste¢ plné osvojené. Béhem
procvicovani jsme vSak aktivitu vyzkouseli dvakrat, a pfi druhém pokusu uz jiz vétSina
zvladla bez chyb. V nasledujicich hodinach jsem zaznamenala pokrok —kdyz jsem
dané otazky pouzila na zac¢atku hodiny jako worm-up cviceni, zaci na n¢ dokazali
spravné odpoveédet.

- Questions for monthe. © 0.000
- rs S y s 7 p

1/24
Which month is after March?

February

Obrazek 29 — nahled aktivity Months 2 — Potfadi mésicti (Educaplay)

3.1.3.3 Escape game — ZOOTOPIA

Unikova hra pro paty roéniky byla vytvotena v aplikacich Microsoft PowerPoint,
LearningApps a Lockee. Vznikly dvé prezentace — prvni obsahuje ukoly, druha slouzi
jako vitézna obrazovka s gratulaci za vyfeseni ptipadu. Pro hru je dilezité, aby zaci
m¢éli papir a psaci potieby, protoze si potiebuji zapisovat napovedy.

Hra je tematicky zaméfena na disneyovskou pohadku Zootropolis. Ukolem Zakt
je dopadnout pachatele, ktery unesl $est zvitatek, a tato zvitatka osvobodit. Unos vidél
svédek, ktery zakim poskytne ndpovédy, ale pouze tehdy, pokud spravné vyiesi Ctyfti

ukoly.
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Z00TOPIA

THE CASE OF MISSING
ANIMALS

Obriazek 30 — UH — Zootopia — tivodni snimek prezentace 1

Na druhém snimku jsou uvedeny zékladni informace ke hfe — predstaveni hlavnich

postav, popis situace a ukol, ktery maji zaci splnit.

Hi,
I'm Judy and this is my HPORTANT INFO

partner - Nick.

We are police officers. :?.(:: {,":Jﬁ',ﬁ?,.mm’ s

We have so many cases There were 4 suspects.

to solve that we need One witness saw it all..

your help with this one. But he will only give us clues to
find the guilty one!

< Getclues from the witness

and use them to find the bad guy.
< Choose the right suspect.
< Save the animals!

Obriazek 31 — UH — Zootopia — druhy snimek prezentace 1

Naésledujici snimek ukazuje svédka a jeho 4 tkoly. Po kliknuti na jednotlivé ukoly
se zaci presméruji do aplikace LearningApps, kde musi dany ukol splnit, aby ziskali

napoveédu k vyteseni piipadu.

64



4 TASKS =4 CLUES

Obriazek 32 — UH — Zootopia — tfeti snimek prezentace 1

Zluta obélka — tikol ¢&. 1 — je vytvofen ve stylu chcete byt milionafe. Tato uloha
procvicuje slovni zasobu tykajici se mésicti — nejen jejich pfifazeni k roénim obdobim
(v ndhodném potadi), ale i uréovani, ktery mésic pfedchdzi nebo nasleduje, a spravny
spelling slov. Za uspésné vyteseni zaci dostanou napovédu: IT CAN'T FLY (neumi

1état).

. November, Dec

R ETTTETY

C December, January, February ) January, February, March

Obrizek 33 — UH — Zootopia — néhled aktivity mésice (LearningApps)

Fialova obalka ukryva ukol na obleceni. Zaci maji ptitadit spravné nazvy, pti¢emz
vzdy vybiraji z danych mozZnosti. Po kontrole sprdvna odpovéd zméni barvu,
takze zaci vidi, ktera slova uz pouzili. Napovéda za spravné feseni tkolu: IT ISN’T

BIG AND HEAVY LIKE A BEAR.
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e e

Uloha
What s in the picture?

[}
vy

Obrizek 34 — UH — Zootopia — néhled aktivity obledeni (LearningApps)

Tteti, zelend obalka, presunula zaky ke cviceni s Casem (jednodussi varianta oproti
cvi¢eni s zabou). Tentokrat jsem zatfadila pouze variantu na celou hodinu a pul.
Zaci maji za tukol spojit obrazek s piepisem. Pokud je spojeni spravné, zméni
se na zelenou barvu a zmizi. V opacném piipad¢ zCervend a zaci musi toto spojeni

rozpojit kliknutim na péasku. Napovéda za vyfeseni tkolu zni: IT DOESN’T LIVE
IN AFRICA.

It's half past three. It's half past

It's half past ten. e

Uloha

Match pictures with the correct
sentences!!!

OK

It's half past nine.

s half past five. It's twelve o'clock.
®
‘'clock. It's three o'clock.

It's eleven o'clock.

Obrizek 35 — UH — Zootopia — néhled aktivity ¢as (LearningApps)

Posledni ukol, modra obdalka, zobrazuje zakim ulohu na doplnéni textu.
Z4ci vybiraji z nékolika slov a dopliiuji je do vét o hlavnich postavach podle slov

v zavorkach. Za splnéni této aktivity obdrzi Zaci posledni napovédu: IT DOESN’T

HAVE HORNS.
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A F W

Judy is a grey (kréalik) . She lives in a small (mésto) called Bunnyburrow. Judy (chce)

to be a police officer. E
‘ Other (zvifata) say sh Uloha lnd brave. She goes to the

big (mésto) . Zootoplt Fill in the correct words. ‘

She (pracuje) hard a{ OK |

Nick is a red (liSka) . He lives in the big (mésto) called Zootopia. Nick sells ice pops and
plays tricks. He meets Judy. Nick helps (ji) with the case. He learns to be (mily)

honest.They become good (pratelé) . Nick becomes a (policistou) too.

N SHEY

Obrizek 36 — UH — Zootopia — nahled aktivity ptibéh (LearningApps)

Po ziskéni vSech népovéd, piejdou zaci na posledni snimek prvni prezentace,
kde maji za ukol vybrat spravného podezielého z péti moznosti. Pomoci ziskanych
napovéd postupné vyfazuji nespravné moznosti:

o It can’t fly” — podeziely neni orel,

e ltisn’t big and heavy like a bear* — neni to medvéd,

e _Itdoesn’tlive in Africa® — neni to antilopa,

e It doesn’t have horns* — nebude to jak.

Zbyva tedy vlk. Po kliknuti na n¢j jsou zéaci ptesmérovani do virtudlniho zdmku
v aplikaci Lockee, kde musi zadat jméno padoucha: wolf. Po spradvném zadani jsou

pfesmérovani na druhou prezentaci s gratulaci k aspéSnému vyteseni ptipadu.

Obriazek 37 — UH — Zootopia — posledni snimek prezentace 1
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3.1.3.4 Song — Seasons

I's patou tfidou jsem si vytvofit vlastni pisni¢ku pomoci aplikace EasyMusic. Pro tento
ro¢nik jsem zvolila téma ro¢nich obdobi a mésicii a sama jsem napsala text. Text jsme
si spolecné s zaky precetli, prelozili, vysvétlili nova slovicka a procvicili jich spravnou
vyslovnost. Poté Zaci opét experimentovali s riznymi hudebnimi styly a zkouSeli
rizné varianty.

Piekvapilo mé, Ze stejné jako u pfedchozich ro¢nikii si Zaci nevybrali verzi
nazpivanou zenskym hlasem. Vybrali si pomalejsi verze pisn€, mné se osobné vice

libila varianta s rockovym style. Pomalej$i verzi jsem se nasledné s zaky zacali ucit.

Odkazy na ob¢ verze jsou uvedeny v ptiloze A.

Text pisné:

Seasons

(Chorus — refrén)

January, February, and December,
winter months that we remember.
March, April, and May,

bring joys on spring day.

June, July, and August too,

are the summer months, it's true!
September, October, and November,

autumn months that we remember.

In winter, weather is cold,

we wear gloves and a coat.

In winter we can ski,

down the slopes so wild and free.
With the snowflakes in the air,
winter fun is everywhere!

(Chorus)

69

In spring, there's sunny weather,

we wear boots and only a sweater.
It’s April Fools, so let’s have fun,
animal babies are playing on the sun.
In summer the sky's like a dream.
we must wear a cap and suncream.
The holidays have just begun,

let’s go camping and enjoy the sun!

(Chorus)

In autumn weather is rainy and cold,
we wear a hat and a raincoat.

We fly our kites on windy days,

and watch the birds fly far away.
The leaves turn red and yellow too,

and school begins, with lessons new!



3.1.3.5 Hodnoceni aktivit Zaky + efektivita

Hodnoceni aktivit krom tunikové hry (dotaznik) probihalo ustné ve skupinach formou
diskuse. Otazky v dotazniku a u diskuse byly identické s ostatnimi ro¢niky.

Pro aktivitu Time Zaci uvadéli, Ze se jim tato aktivita libila, z divodu nového
cviceni, se kterym se jesté nesetkali, zaba byla pro n€ nova a vtipna. Bylo pro né€ té¢zké,
ze jsem tam psala ¢eské vyrazy typu: pét minut po tfitvrté nebo za pét minut pil.
Jenda skupina se shodla, Ze pti zkouSeni aktivity vicekrat a samostatné, se tyto vyrazy
naucili a chtéli by podobné aktivity Castéji, protoze se to naucili rychleji nez pomoci
kresleni hodin.

Aktivita Months — slabiky — zaci u této aktivity mi povédéli, jak se slova ucili na
podruhé — poprvé Slo spiSe o seznamovani — pro par znich tato aktivita byla
pouze ,.tipovacka™). Az po vétSim sezndmeni se s touto slovni zdsobou pro né slo o
uzite¢né cviceni, které jim pomohlo dané slova skutecné zvladnout.

Pro dalsi aktivitu Months — poradi mésicii, op€t zaci byli nadSeni ze Sablony zaby
asnazili se mit co nejlepsi vysledky, aby se umistili co nejvySe vramci ttidy.
Béhem hry museli Zaci vice pfemyslet a byt opatrni, jestli je tam slovo before nebo
after (a co které¢ znamena).

Pisent zakiim pomohla si zapamatovat pomoci melodie pofadi mésict a v jakém se
nachdzeji ro¢nim obdobi, avSak ne vSechna slovni spojeni zaci znali, avSak to bylo
vysvétleno pfi predstaveni pisné.

Unikova hra Zootopia z dotaznikii vypliva, Ze pro zéky bylo nejzajimavéjsi hledat
padoucha nebo prace na pocitaci, ale i kol s hodinami. Pro nékoho byly tézké aktivity
obleceni nebo mésice, a pro nikoho naopak viibec nic. Pro pochopeni latky, Zaci
uvadeli: psani slov, ze to bylo pro né opakovani, ano (bez vyjadreni ¢im) a dva zaci
uvedli, ze nevi. Podle ¢tvrté otazky, v ¢em byla vyuka jind, Ze béznd, lze podle

odpovédi usoudit, ze aktivita je motivovala k uceni vice.

Efektivita aktivit

Efektivitu aktivit jsem dale zkoumala v rdmci testovani ve tfidé, kdy zaci psali test
na slovni zasobu za celou lekci. Diky tomu jsem mohla porovnat vysledky zaku, ktefi
se aktivit Gcastnili, a téch, ktefi je z divodu dlouhodobého nemoci absolvovat nemohli.
Z vysledkt vyplynulo, Ze Zaci, kteti byli na aktivitach pritomni, méli vétSinou znamku

1, ptipadné 2, zatimco Zaci, ktefi se neti¢astnili, obdrzeli znamky 2 nebo 3.
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Bodovani testu bylo nasledujici:
e 30-27b=1 (91 % dolni hranice uspé&snosti),
o 26-21b=2(71%),
e 20-12b (41 %),
o 11-6=4(21 %),
e 50=35.
Pomoci znamek se dé usoudit, Ze aktivity byly efektivni a pomohli Zakiim v uceni.
V pftiloze jsou anonymné¢ uvedeny testy pouze UspéSnych zaki (méné tspéSni mi své

testy neposkytli).
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4 DOTAZNIKOVE SETRENI

4.1 Popis dotazniku a jeho vychodisek

Cilem realizovaného Setfeni bylo zhodnotit miru vyuzivani interaktivnich a nativnich
technologii ve vyuce anglického jazyka na 1. stupni zékladnich Skol. Dotaznikové
Setfeni bylo uréeno pouze pedagogiim, ktefi vyucuji anglicky jazyk na 1. stupni ZS.
Obsah dotazniku byl zaméfen na tyto tematické oblasti:
o zakladni charakteristiky respondentli (napf. pohlavi, délka pedagogické
praxe, velikost obce a Skoly),
e technické zdzemi Skoly z hlediska dostupnosti digitalnich technologii,
e postoje ucitelli k vyuZzivani interaktivnich technologii ve vyuce —
konkrétné, zda je ve své vyuce aplikuji, jaké typy nastroji vyuzivaji,
k jakym vyukovym cilim, a s jakou Cetnosti,

e vyuzivani ndstroji umélé inteligence pii vyuce anglického jazyka.

4.2 Formalni informace o dotazniku a jeho strukture

Dotaznik byl vytvofen v online prostiedi Microsoft Forms a néasledné distribuovan
na velké mnozstvi zdkladnich $kol. V zavislosti na dostupnosti vetejnych rozvrhii
hodin byl dotaznik rozeslan bud’ piimo konkrétnim vyucujicim, nebo vedeni Skoly.
Celkem bylo ziskano 45 odpovédi. Motivaci pro vyplnéni dotazniku bylo mimo jiné
i sdéleni, ze po obhajobé budou vystupy prace — véetné¢ vytvorenych vyukovych
materiald -— voln¢ k dispozici.

Dotaznik obsahoval celkem 14 otazek. Dvanact mélo formu uzavienych otazek
s vybérem z nabizenych moznosti — Ttinacta otazka se skladala ze tfi podotazek
a Ctrnacta otazka byla oteviena.

Otazky €. 1-4 se zamétovaly na respondenty a $koly, na nichz pasobi. Nasledujici
dvé otazky zjistovaly informace o materidlnim vybaveni Skoly a konkrétni ucebny,
ve které¢ ucitel vyucuje. Otazky ¢.7-12 se tykaly vyuzivani interaktivnich a nativnich
technologii, véetné umélé inteligence. Predposledni a posledni otdzka se zamétovaly

na postoj respondenta k interaktivnim technologiim.
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4.3 Vysledky dotazniku

Dotaznikového Setfeni se zcastnilo 45 respondentl. Z tohoto poctu bylo 43 Zen
(96 %) a 2 muzi (4 %). Nejvice respondentti uvedlo, ze maji pedagogickou praxi delsi
nez deset let (27 respondenti, tj 60 %), zatimco nejmensi skupinu tvofili ucitelé s kratsi

praxi, nez je jeden rok (1 respondent, tj. 2 %).

Pohlavi Délka praxe

%
Y

m<1rok =1-2roky = 3-5let

= Muz =Zena

= 6-10 let = >10let

Obriazek 39 — Grafické znazornéni pohlavi respondentti a délka jejich pedagogické praxe

Témer polovina respondentil (22 osob, tj. 48,98 %) plsobi na Skolach s obcich
s méné nez 10 000 obyvateli. DalSich 9 respondentd (20 %) uci v obcich s poctem
obyvateli do 50 000. Pokud jde o velikost skoly z hlediska poc¢tu zaki, nejcastéjsi
odpovédi bylo rozmezi 301-400 zakt. Dale se tfikrat objevily stejné ¢etné odpovédi

(po 6 respondentech) pro tii riizné intervaly poctu zaki.
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Cetnost pouZivani Pouziti intekrativni tabule

!
|

interaktivni tabule

qQ

= nikdy

= nékdy (1x mésicné)

= obcCas (5-6x mésicné) = opakovani latky = vyvozeni noveé latky
= kazdy tyden = procvicovani = zpe stieni vyuky
= kazdou vyucovaci hodinu mjiné

Obriazek 43 — Grafické znazornéni Cetnosti a zplisobu vyuzivani interaktivni tabule

Desata otazka se zamétovala aplikace, ve kterych respondenti vytvareji vlastni
ucebni materidly. 1 vtomto piipadé mohli vybirat zvice moznosti.
Dvanact respondentll uvedlo, ze zadny obsah nevytvareji. Nej€astéji zmilovanymi
aplikacemi byla Canva (20 odpovédi), ddle Wordwall (18 odpovédi) a Kahoot!
(14 odpovédi). Aplikace Educaplay a interacty.me byly opét mezi nejméné
zastoupenymi.

Moznost ,,Jiné*“ oznacilo Sest respondentl, pfiCemz v odpoveédich se objevily
nasledujici nastroje: Mentimeter, Quizizz, ChatGPTM, Robotel — SmartClass, Copilot
a Gemini. Jedna z otevienych odpovédi obsahovala nésledujici komentéi: ,,Nechapu,
co mi ma pfinést vlastni vyroba uc¢ebniho materialu, kdyz platime uc¢ebnice a pracovni

sesity, které jsou to nejkvalitn€j$i mozné.
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Vlastni tvorba v aplikacich

R 2 $R $2 IR
mh+9 un/A4 4 m OX), (+(A*L(/4F ( m GAAFJ*AL
mV/xH6* mUA&&.+4C n-7&4"4 m AL /L& (
mO7=(l mOCA++,)QKKC  mE*DA4LN m BF7/*K-*1
mJ-KKL1 u GAAFH*- m " (64C&

Obrazek 44 — Grafické znazornéni pouzivani aplikaci k tvorbé vlastnich vyucovacich materialti

Jedenacta otazka se tykala vyuzivani umélé inteligence ve vyuce — konkrétné toho,
zda ji uditelé pouzivaji ptimo v hodinach se zaky, nebo zda jim slouzi jako podpora

pfi planovani vyuky. Také v tomto pfipadé méli respondenti moznost oznacit vice

odpovedi.

Témér polovina dotazovanych (22 respondentl) uvedla, ze umélou inteligenci
nevyuziva. DalSich 20 respondentl oznacilo nastroj ChatGPT. Moznost ,,Jiné* zvolilo

pet respondentl; mezi uvedenymi nastroji se objevily Copilot, Gencraft, Canva Al

a Suno.

Vyuziti umélé inteligence

I >
i
I
—
IR
1
R 2 $R $2 IR
mh+9 m (*C1&7C./"™* m]4+(NQS  m~/.4 4L

mZ&&*1 m,YYZEB)*. m)VDXZ[U m (617b'65&

Obriazek 45 — Grafické znazornéni pouzivani umélé inteligence ve vyuce

Dvanéctd otdzka se zabyvala vyuzivanim mobilnich aplikaci ve vyuce anglického

jazyka. Z odpovédi vyplynulo, ze 36 respondenti (80 %) tyto aplikace nevyuziva.
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Sest ucitel odpovédélo kladné, pficemz Ctyfi znich doplnili konkrétni aplikace
v ramci moznosti ,,Jiné*“ _ §lo o Duolingo, Wocabee a interaktivni domdci piipravu

spojenou s u¢ebnici FUNPARK.

Mobilni aplikace

N

nQ+4 = " ( mh+9
Obriazek 46 — Grafické znazornéni pouzivani mobilnich aplikaci ve vyuce anglictiny

Ptedposledni otazka byla rozdélena do tfi podotizek a zjistovala postoje
respondentl k vyuce s vyuzitim technologii i bez nich. Konkrétné se zamétily na to,
zda si ucitelé dokazou predstavit vyuku bez interaktivni tabule, zda je pro né pfijatelna
vyuka pouze s béznou (klasickou) tabuli a zda povazuji interaktivni technologie za

motivujici pro zaky.

Uved’te miru souhlasu s nasledujicimi tvrzenimi:

® Ano @ Spise ano Nemam vyhranény nazor ~ ® Spisene @ Ne

Dokazu si predstavit vyuku jen s béznou tabuli [ ] =
Dokazu si predstavit vyuku bez interaktivnich technologii B =
Povazujete interaktivni technologie za motivujici pro zaky? [ [

100% 0% 100%

Obriazek 47 — Grafické znazornéni postoje respondentl k vyuce s a bez interaktivnich technologii

Posledni ¢trnacta otdzka byla oteviend a zaméfila se na nazory respondentl
na vyuzivani  interaktivnich  technologii ve vyuce anglického jazyka.
Odpovédélo celkem 44 respondentil. Nejzajimavéjsi komentare patii:

e . Zasadni vyznam pro upevnéni uciva a oziveni vyuky.*
e _Forma vyuky blizka détem.
e . Pokud s nimi umi ucitel nakladat, mtizou byt ptinosné a pro zaky i zdbavné.

Vseho moc skodi.”,
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,»OdliSovala bych rtizné aplikace a stranky od interaktivni tabule s kvalitni
interaktivni ucebnici. Aplikace vySe zminéné nejsou vibec potieba, je to

zbytecnost pii vyuce, skvEly nastroj na domaci procvi¢ovani.*

79



5 ZAVER

Tato diplomova préce si kladla za cil pfedstavit interaktivni technologie ve vyuce
anglického jazyka na 1. stupni zakladni Skoly, konkrétné ve 3.-5. ro¢niku. V teoretické
casti byly popsany dostupné online aplikace, které mohou ucitelé vyuzivat k oziveni
vyuky. Vedle bézné znamych platforem, jako jsou Kahoot nebo Wordwall, jsem
zafadila i méné rozsifené nastroje jako LearningApps, Educaplay ¢i Interacty.me.
Pravé tyto aplikace se ukazaly byt velmi praktickymi a snadno pouZzitelnymi i v bézné
hoding.

V praktické ¢asti jsem vytvofila sadu interaktivnich aktivit, kterou jsem nasledné
ovétila pfimo ve vyuce. Soucésti ovéfovani byla i zpétnd vazba ze strany zakd, ktera
tvotila dil¢i cil této prace (zhodnoceni efektivity vytvofenych materiall). V 5. ro¢niku
byl pouzit anonymni dotaznik k tnikové hte, ve kterém Zaci hodnotili jednotlivé
aktivity z hlediska zabavnosti, srozumitelnosti a uzite¢nosti pro zapamatovani uciva.
Pro zbyvajici aktivity byla pouzita diskuse.

V niz8ich ro¢nicich (3. a 4.) probihala zpétnad vazba formou fizené diskuse ve
skupinach, ktera byla pfizpisobena jejich véku avyjadfovacim moZnostem. Z
odpovédi i z prabchu diskusi vyplynulo, Ze Zaci vnimali aktivity jako zabavné,
motivujici a ndpomocné k zapamatovani slovni zasoby.

Efektivitu aktivit jsem dale ovéfovala prostfednictvim testu v 5. rocniku,
zaméteného na slovni zasobu z celé lekce. Vysledky ukdzaly, ze zaci, kteti se aktivit
ucastnili, dosahovali zpravidla lepsich zndmek (vétSinou 1 nebo 2) nez ti,
kteti z divodu dlouhodobé nepiitomnosti do vyuky zapojeni nebyli (znamky 2 nebo
3). Tyto rozdily potvrzuji, Ze zvolena forma prace mohla pozitivné ovlivnit ispéSnost
zaku.

Celkem bylo vytvofeno 15 aktivit, z toho byly 3 tUnikové hry (které zahrnuji 14
ukolt v aplikaci LearningApps, 2x zamek Flippity, 1x zamek Lockee), 3 pisné
a 9 cviceni vytvotfenych v riznych online aplikacich.

Z mého pohledu byla prace s témito aktivitami velmi pfinosnd. Potvrdilo se,
ze jednoducha interaktivni forma vyuky mize Zaky nadchnout, zvysit jejich motivaci
a zaroven napomoci k lep$im vysledkiim. Vétim, ze tato prace miize byt inspiraci pro
ucitele, kteti chtéji vyuzivat technologie jako pfirozenou soucést vyuky — nikoli jako

nahradu, ale jako obohaceni a cestu k vétSimu zapojeni zak.
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Do budoucna by bylo zajimavé sledovat, jaké dlouhodobé dopady mohou mit
podobné digitalni pfistupy na jazykové dovednosti zakt, a jak by bylo mozné sdilet

ovefené materidly mezi uciteli ve vétsi skale.
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https://www.rizeniskoly.cz/casopisy/rizeni-skoly/ict-ve-skolach-realita-vyhledy-doporuceni.m-1299.html
https://www.wocabee.app/
https://wordart.com/
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Mnou vytvotené aktivity jsou dostupné pod odkazy nize.

3. ROCNIK

Animals
https://www.educaplay.com/learning-resources/2421953 1 -animals.html
https://interacty.me/projects/b56£525310962acd

Food
https://wordwall.net/cs/resource/86851302/funpark-food

Escape game — Emotions
https://docs.google.com/presentation/d/1 UA]L3yvBM3luxunth-
2e1 CZvWskCvgQC9c-krner91U/edit?usp=sharing

Zamek k unikové hie
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1mbOggjx3qfiR_ YWDdhTbPqgbc6ed5S15
PQjvS6ED8wKM/edit?usp=sharing

Song — There is a crocodile

https://drive.google.com/file/d/1nCdTah_Ghts5Dfc2CzxFnO_OPZzl72jj/view?us

p=sharing

Pisent — Crocodile (ob¢ sloky — ptivodni a mnou vytvorend)
https://drive.google.com/file/d/1Vs-

9QSbjOpukl YMQU3NXfPUSIX130cJO/view?usp=sharing

4. ROCNIK
Town
https://interacty.me/projects/ad17b02846ed24fd

Flat, rooms

https://wordwall.net/resource/86852496/funpark-house

Book: We’re Going on a Bear Hunt
Zvuky LearningApp
https://learningapps.org/view39322938

Lumio — aktivity

https://lum.io/share/6288eaee-9811-457d-9888-d8cba2el 1b2b
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https://www.educaplay.com/learning-resources/24219531-animals.html
https://interacty.me/projects/b56f525310962acd
https://wordwall.net/cs/resource/86851302/funpark-food
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1mbOggjx3qfiR_YWDdhTbPqbc6ed5Sl5PQjvS6ED8wKM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1mbOggjx3qfiR_YWDdhTbPqbc6ed5Sl5PQjvS6ED8wKM/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nCdTah_Ghts5Dfc2CzxFnO_OPZzl72jj/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nCdTah_Ghts5Dfc2CzxFnO_OPZzl72jj/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Vs-9QSbjOpukIYMQU3NXfPUSlX130cJO/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Vs-9QSbjOpukIYMQU3NXfPUSlX130cJO/view?usp=sharing
https://interacty.me/projects/ad17b02846ed24fd
https://wordwall.net/resource/86852496/funpark-house
https://learningapps.org/view39322938
https://lum.io/share/6288eaee-9811-457d-9888-d8cba2e11b2b



https://docs.google.com/presentation/d/175lrw70Jf3zHLFSME-3yiDxzuAdmM4eLBZn-EEhaQH8/edit#slide=id.p
https://docs.google.com/presentation/d/175lrw70Jf3zHLFSME-3yiDxzuAdmM4eLBZn-EEhaQH8/edit#slide=id.p
https://docs.google.com/spreadsheets/d/156bcsF4rlCQ0L4PIz4wZHolWN7ha2A8ZKEvp7xgQ4_U/edit?gid=0#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/156bcsF4rlCQ0L4PIz4wZHolWN7ha2A8ZKEvp7xgQ4_U/edit?gid=0#gid=0
https://drive.google.com/file/d/1OrL_PfEKx_VvHt6Sn-mIfNrVCDa9mN5n/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1OrL_PfEKx_VvHt6Sn-mIfNrVCDa9mN5n/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1pbihPcCv42moUah86mIgjonBBMXVxfLl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1pbihPcCv42moUah86mIgjonBBMXVxfLl/view?usp=sharing
https://www.educaplay.com/learning-resources/22575647-time_practice.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/22575647-time_practice.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/23215953-syllable_scramble_seasons_edition.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/23215953-syllable_scramble_seasons_edition.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/23264121-questions_for_months.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/23264121-questions_for_months.html
https://docs.google.com/presentation/d/1PYNhNKeCpcY1ZVwCzJsjLtKX690AykCd/edit?usp=sharing&ouid=115431781006303294122&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1PYNhNKeCpcY1ZVwCzJsjLtKX690AykCd/edit?usp=sharing&ouid=115431781006303294122&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1o3Rkpytpoj2knly5Zn0bR9QSYPhePgjA/edit?usp=sharing&ouid=115431781006303294122&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1o3Rkpytpoj2knly5Zn0bR9QSYPhePgjA/edit?usp=sharing&ouid=115431781006303294122&rtpof=true&sd=true



https://drive.google.com/file/d/1KlSo2tRisOQ937XSQ6GOfj4GJ4Rw8ZI4/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1KlSo2tRisOQ937XSQ6GOfj4GJ4Rw8ZI4/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MQTQo81FlebkrU6xYIR1UcbVy1ZmzSey/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MQTQo81FlebkrU6xYIR1UcbVy1ZmzSey/view?usp=sharing
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@ 1 Napis chybéjici pismena.
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m 3 cCtia napis$ vhodna slovesa.

@ _ sleeping .‘mczzmzm‘.\ms‘\?m&:w

I'm

“ 4 Ctia odpovédi oznaé + nebo < .

@ It's raining today. Mike and Patricia are at home. Mike is wearing green shorts and
a T-shirt. He's reading a book. The book is funny. Patricia is wearing a red dress and
blue socks. She's singing and dancing.

%ﬁ / 5 points

yes= i’ .\.ua‘nXA
1. It's snowing today. X

2. Mike is wearing green shorts and a T-shirt.

3. Mike is reading a book.
4. The book is sad. X
5. Patricia is wearing black socks.

6. She's singing and dancing. ] \

m 5 Napis pod obrazky odpovidajici slova.

“. / 4 points
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Zhodnoceni aktivit

1. Co pro tebe bylo p¥i préci s / ‘/) /) {/ /;) '

3 LG 3 et R /"“/ A > /V W .
t€mito aktivitami nejzajimavéjsi? e ¥ n

g -, // /
Co t& bavilo nejvic? | | PP : A - 4
. leprve omp - fapta
2. Co ti prislo tézké nebo matouci?

3. Pomohly ti tyto aktivity Iépe
pochopit latku? Jak?

7?‘/1/}'

/) A 5 :
// . ’ 5.7 ‘-/(J//( v /
:b/vy(/( L Lo O/ Ut O dhe
7/ /
4. V ¢em byly jiné nez bézna ,
vyuka? .\% ) ;;",’ L i
oLl NN nay hoCrdaCn
7 v
5. Chtél/a bys s podobnymi
aplikacemi pracovat ¢ast&ji? Pro¢? /7 ] f == . .{/ s oA
/ 7 / 7, ,
Yol P9.040908 48 Ao /i
Zhodnoceni aktivit
1. Co pro tebe bylo pfi praci s
témito aktivitami nejzajimavé;jsi?

Co té bavilo nejvic?

2. Co ti prislo tézké nebo matouci?

3. Pomohly ti tyto aktivity lépe
pochopit latku? Jak?

4. V Cem byly jiné nez bézna
vyuka?

5. Chtél/a bys s podobnymi

aplikacemi pracovat Cast&ji? Proc?
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Dotaznik pro diplomovou praci
Dobry den,
jmenuji se Karolina Sukova a jsem studentkou pedagogické fakulty na Jihoceské univerzité v
Ceskych Budéjovicich. Téma mé diplomové prace je: Interaktivni aplikace ve vyuce
anglického jazyka na 1. stupni Z$ s vyuzitim nativnich a on-line technologii.
Cilem tohoto prizkumu je zmapovat, které interaktivni aplikace se nejcastéji vyuzivaji v
hodinach anglického jazyka na 1. stupni, zda umi ucitelé si sami tvorit interaktivni cviceni,
jaké aplikace k tomu vyuzivaji, a jak se zafazuje do vyuky uméla inteligence. Dotaznik je
mifeny pro ucitele 1. stupné vyucujici anglicky jazyk.

Prosim o vyplnéni dotazniku, ktery Vam zabere max 10 minut.

Dotaznik je anonymni, icast na vyzkumu je zcela dobrovolna, mate pravo kdykoliv bez udani
divodu odstoupit.

Pokud budete mit jakékoliv dotazy i pfipominky, nevahejte mé kontaktovat na email:
sukovk01@jcu.cz

Vase odpovédi budou zpracovany do 31.5.2025.
Dékuji za Va3 cas a Ucast na vyzkumu.
S pranim pékného dne,

Karolina Sukova
1. Jste [0}

O Muz

O Zena

O Jiné

2. Jaké je priblizna délka vasi pedagogické praxe? [}
(O <1rok
(O 1-2roky
O 351t
(O 6-101let
(O >101let
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