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Anotace  

Cílem práce je pYedstavení interaktivních aplikací u
itelom pomocí vlastní tvorby 

výukových materiálo, díl
ím cílem je zhodnotit efektivitu vytvoYených materiálo 

z pohledu �áko. Diplomová práce bude rozd�lená na dv� 
ásti, teoretickou 

a praktickou 3 v teoretické 
ásti budou pYedstaveny aktuální interaktivní a on-line 

aplikace a popsány základní pojmy, které se k tomuto tématu vá�ou.  

V praktické 
ásti prob�hne dotazníkové aetYení na vybraných akolách na téma 

Interaktivní aplikace a u
itel (jak se u
itel staví k interaktivním technologiím, zda 

je ve výuce vyu�ívá, které vyu�ívá, k 
emu je vyu�ívá, jak 
asto apod.) a pYedevaím 

bude vytvoYena sada vlastních výukových materiálo v podob� �ákovských aktivit, 

vyu�itelných pYi výuce anglického jazyka na 1. stupni Za. Aktivity budou následn� 

ov�Yeny pYi vlastní pedagogické praxi a budou také zveYejn�ny pro u
itelskou 

veYejnost na webovém portálu Veakole.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 pupils9 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 Veakole.cz web portal. 

 

Keywords 

Interactive applications, teaching, on-line, native technologies, primary school 
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1 ÚVOD 

V dneaní dob�, kdy výrazn� pokro
ily moderní technologie v
etn� um�lé inteligence, 

je dole�ité se s t�mito technologiemi seznámit a nau
it se s nimi pracovat, abychom 

je mohli v �ivot� vyu�ívat pro náa prosp�ch. Proto by se m�ly moderní technologie 

a práce s nimi zaYadit do výuky, abychom nau
ili �áky tyto technologie bezpe
n� 

a správn� pou�ívat.  

1.1 Cíle práce  

Technologie se neustále vyvíjejí a posouvají kupYedu ka�dým dnem, proto je dole�ité 

sledovat nové trendy, a to nejen ve výuce, a reagovat na n�. Cílem této práce 

je seznámit u
itele s mo�nostmi interaktivních technologiích pro výuku anglického 

jazyka na prvním stupni základních akol a vytvoYit ucelený pYehled aplikací 

a dostupných nástrojo (nejen Kahoot a Wordwall). Nedílnou sou
ástí této práce bude 

sada vlastních interaktivních aktivit, které budou ov�Yeny v praxi a které mohou u
itelé 

vyu�ít ve své výuce a inspirovat se jimi. Díl
ím cílem je zhodnotit efektivitu 

vytvoYených materiálo z pohledu �áko.  

1.2 Metody práce  

Diplomová práce systematicky rozvr�ena, tak aby pYehledn� a srozumiteln� popsala 

dané téma. Práce je rozd�lena na dv� hlavní 
ásti: teoretickou a praktickou.   

 Teoretická 
ást je rozd�lena na p�t hlavní kapitol. První se zam�Yuje na vysv�tlení 

st��ejních pojmo souvisejících s tématem. Druhá kapitola popisuje rozné typy aplikací 

(online, nativní v
etn� um�lé inteligence). TYetí kapitola shrnuje východy a nevýhody 

pou�ívání interaktivních technologií ve výuce. PYedposlední kapitola se v�nuje 

specifikom výuky vizích jazyko a záv�re
ná kapitola porovnává sou
asné a nové RVP.  

 V praktické 
ásti jsou pYedstaveny vytvoYené materiály (napY. online únikové hry), 

které jsou rozd�lené na ro
níky 3.35., popsán prob�h jejich ov�Yování v praxi 

a následné vyhodnocení, v
etn� hodnocení efektivity z pohledu �áko.  

Sou
ástí praktické 
ásti je také dotazníkové aetYení, jeho popis, analýza a popis 

získaných dat a vyhodnocení. 
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2 TEORETICKÁ 
ÁST 

2.1 Úvod do problematiky 

Moderní informa
ní a komunika
ní technologie se staly b��nou sou
ástí naaich 

�ivoto. D�ti se od narození setkávají s technologiemi, reagují na n� a pomalu 

se s nimi u
í �ít. Technologie vaak nejsou pouhými nástroji zábavy, nabízejí Yadu 

významných zposobo vyu�ití (Kopecký & kol., 2021).  

Neumajer a kol. (2015) uvád�jí, �e dobrý u
itel byl, je a bude jedním 

z nejdole�it�jaích 
initelo výuky, a to i v dob� nejmodern�jaích digitálních 

technologií. U
itelé a jejich pojetí výuky se vaak nevyvíjejí tak rychle, jako sv�t 

digitálních technologií. Je proto nutné hledat cesty, na nich� se protnou mo�nosti 

technologií a pojetí u
itelo na výuku. 

Výhodou digitálních technologií je, �e u
itelé a studenti ji� nemusí spoléhat 

na  tiat�né knihy a dalaí fyzické materiály umíst�né v knihovnách, které jsou v�dy 

dostupné jen v omezeném mno�ství (Tinio, 2003).  

V sou
asné dob� >U
itelé 
ast�ji vyu�ívají b��n� dostupné ICT nástroje 

(napY. webové stránky, MS PowerPoint, MS Word)< (Halbová & kol., 2024, s.9) 

Stále vaak dostate
n� nevyu�ívají vaechny mo�nosti, jaké dneaní doba pYináaí, jedná 

se o >specifické nástroje pro výuku (napY. elektronické výukové hry, adaptivní 

výukové systémy, software pro tvorbu myalenkových map nebo pro tvorbu simulací 

a modelo.< (Halbová & kol., 2024, s.9) 

 Kopecký & kol. (2021) ve své knize zmiIují, �e 
eské akolství se ji� desítky let 

v�nuje digitálním strategiím, které jsou nov� zastoupeny v dokumentu Strategie 

vzd�lávací politiky 
R do roku 2030+, avaak jejich zám�r se nezvládá úsp�an� 

v praxi realizovat.  

 

2.2 Základní pojmy  

2.2.1 Digitální technologie  

Digitálními technologiemi se rozumí elektronické nástroje, systémy, zaYízení a zdroje, 

které jsou schopné uchovat, zpracovat a pYenést informace (data, texty a obrázky) 

na úlo�ná zYízení napY. po
íta
e, mobilní zaYízení, tablety, digitální fotoaparáty a herní 
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konzole, a zaYízení pro komunikaci pomocí Wifi, Bluetooth, internetu a dalaích 

(Portaldigi.cz, 2022). 

2.2.2 Interaktivní technologie 

Se slovem interaktivní se 
asto setkáváme: interaktivní tabule, interaktivní u
ebnice, 

interaktivní pYístup, interaktivní výstava apod. Slovo pochází z latiny a znamená akce 

nebo 
innost, tedy komunikace mezi ú
astníky (Havelka, 2015). 

Svobodová (2023) popisuje interaktivní technologie jako komunikace mezi u�ivateli 

a zaYízeními, a to ji� od dotyku na touchpadu po
íta
e. ZaYazením t�chto technologií 

do vzd�lávacího procesu vzniká interaktivní výuka.  

2.2.3 Nativní technologie  

Nativní technologie jsou aplikace vytváYené pro konkrétní platformu, nej
ast�ji 

pro iOS a Android. Jedná se napY. o aplikaci WhatsApp nebo Pinterest. Výhodou 

t�chto technologií je maximální výkon a plynulost kvoli 
asté optimalizaci konkrétní 

platformy 
i pYístup k nativním funkcím zaYízení, napY. kamera a GPS (Kaczor, 2025). 

2.2.4 Online technologie  

Online technologie jsou zaYízení, která zahrnují nástroje, aplikace, systémy a slu�by, 

které jsou vytvoYené a provozované primárn� v prostYedí digitálních sítí neboli 

internetu. (Zounek & Sudický, 2012) 

2.2.5 Aplikace  

Aplikace je po
íta
ový program nebo software navr�ený k provád�ní ur
itých funkcí 

nebo úkolo na konkrétním zaYízení, jako jsou chytré telefony, tablety, po
íta
e nebo 

jiná elektronická zaYízení. Aplikace jsou obvykle vytváYeny pro koncové u�ivatele 

a slou�í k usnadn�ní ur
itého úkolu, poskytnutí zábavy, komunikaci, organizaci 

informací nebo provád�ní jiných úkono (Memos software). 

2.2.6 Webový prohlí�e
  

Webový prohlí�e
 je speciáln� vytvoYený program, který umo�Iuje otevYít a pou�ívat 

internet. Nejznám�jaí internetové prohlí�e
e jsou: Google Chrome, Safari, Microsoft 

Edge, Mozilla Firefox a Opera (Vodafone.cz, 2025). 
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2.3 Interaktivní technologie ve výuce 

2.3.1 On-line webová aplikace (hotová cvi
ení) 

2.3.1.1 Umíme anglicky 

>Umíme anglicky< je 
eská webová aplikace, která je sou
ástí projektu >Umíme to< 

(zahrnuje více pYedm�to). Aplikace nabízí ji� hotová interaktivní cvi
ení pro anglický 

jazyk na úrovni od 2. tYídy základní akoly a� po 4. ro
ník stYedních akol. Na webu je 

sedm nabídek: Témata, Sloví
ka, Gramatika a texty, Poslech, Netradi
ní, Více hrá
o 

a Podle tYídy.  

První nabídka Témata je rozd�lená podle tématu do 3 kategorií: anglická sloví
ka, 

grammar (gramatika), 
tení a poslech. Ka�dá kategorie po otevYení dává na výb�r 

konkrétní slovní zásobu, gramatický jev 
i speciální druh poslechu a 
tení, na nich� 

je látka vysv�tlena nebo procvi
ována. Zbylé nabídky po otevYení ukazují typ cvi
ení 

a po jeho rozkliknutí je mo�nost vybrat si danou slovní zásobu. 

 Nabídka Sloví
ka nabízí n�kolik typo cvi
ení: výb�r z mo�ností, pexeso, 

hláskování, zápis sloví
ek, pYesouvání, slova ve v�tách, kYí�ovky a pYesmy
ky.  

Nabídka Gramatika a texty má na výb�r ze cvi
ení: rozhodova
ka, stavba v�t, 

vpisování, 
tení s porozum�ním, doplIování textu, chat, rozYazova
ka a anglické 

vtipy.  

Dalaí nabídka Poslech umo�Iuje: poslech sloví
ek, poslech v�t a poslech 

s porozum�ním.  

Webová stránka navíc nabízí netradi
ní cvi
ení/hry a mo�nost více hrá
o, kdy 

po zvolení daného cvi
ení k procvi
ování se mo�e k nám kdokoliv pYipojit. Aplikace 

Umíme anglicky po registraci jedince umo�Iuje sledovat pokrok v meny Moj postup, 

a podle výsledko generuje dalaí cvi
ení k zopakování 
i ukazuje nedávné chyby.  

Webové stránka má omezený denní limit, který lze navýait na neomezený pomocí 

koup� licence. Licence je rozd�lená na osobní a akolní. Cena osobní licence se liaí 

podle po
tu osob, délky a po
tu pYedm�to, napY. 1 osoba za 1 m�síc AJ zaplatí 260 K
. 

akolní licence se odvíjí od po
tu �áko (Umíme anglicky). 

2.3.1.2 akolákov.eu 

Online aplikace akolákov.eu nabízí cvi
ení k procvi
ování nejen anglického jazyka, 

ale také 
eského jazyky, matematiky, prvouky a vlastiv�dy. Anglický jazyk je rozd�len 
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do tYí 
ástí podle ro
níku (3.-5. tYída), pYi
em� ka�dá 
ást obsahuje tematicky 

zam�Yená cvi
ení podle slovní zásoby, napYíklad Weather, Numbers, My family atd. 

Aplikace je zdarma k dispozici airoké veYejnosti (akolákov, 2020). 

2.3.1.3 Dé
ko 3 jazyky 

Tato internetová stránka má na výb�r procvi
ování pro mnoho jazyko a je bezplatn� 

dostupná. Pro anglický jazyk jsou zde dv� sekce: >Angli
tina s Bílou paní< 

a >Angli
tina s Hurvínkem<.  

Web >Angli
tina s Bílou< paní je celý v angli
tin� a obsahuje 7 epizod 3 videí, 

pro které jsou vytvoYené tematické interaktivní hry a pracovní listy, které se nacházejí 

pod videem v sekci Teaching Materials. Videa lze pustit v 
eském i anglickém jazyce 

s anglickými nebo 
eskými titulky. Ka�dé video má délku necelých osm minut.   

>Angli
tina s Hurvínkem< obsahuje 60 videí, která mají obvykle kolem 5 minut. 

Videa jsou namluvena v 
eském jazyce s pYeklady vybraných sloví
ek do angli
tiny. 

Celý web je v 
eském jazyce. K videím je vytvoYená i interaktivní hra, 

ve které se procvi
ují pouze sloví
ka (U
íme se jazyky, 2013).  

2.3.1.4 LearnEnglish Kids 

Tato online platforma byla vytvoYená britskou organizací British Council 

a je kompletn� v anglickém jazyce. Nabízí airokou akálu aktivit zam�Yených 

na poslech, 
tení, psaní, mluvení, gramatiku 
i slovní zásobu. Sou
ástí webu je takté� 

nabídka >Fun and games<, která obsahuje rozné hry, vtipy, jazykolamy a hádanky, 

dále sekce >Print and make< pro vytvoYení obrazových karti
ek (flashcards), 

omalovánek (crafts), pracovních listo a omalovánek. Stránka obsahuje také sekci 

ur
enou rodi
om s tipy, jak mohou svým d�tem pomoci s u
ením angli
tiny.  

Platforma rovn�� nabízí kurzy pro d�ti ve v�ku od 6 do 17 let. Jednotlivé aktivity 

obvykle obsahují interaktivní hry, nebo materiály ke sta�ení a tisku.  

Organizace British Council navíc vytvoYila i mobilní aplikaci a názvem 

LearnEnglish Kids: Phonics Stories (verze pro akoly), která pomáhá d�tem ve v�ku  

638 let osvojit si správnou výslovnost anglických hlásek (LearnEnglish Kids).  

2.3.1.5 akola s nadhledem  

Dalaí webová aplikace je roz
len�ná podle stupn� vzd�lávání na 1. stupeI, 2. stupeI, 

3. stupeI a cizí jazyky. Aplikace poskytuje cvi
ení a aktivity ke vaem pYedm�tom. 
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Sekce angli
tiny pro 1. stupeI obsahuje cvi
ení na procvi
ování slovní zásoby a kvízy 

ur
ené k opakování. Aktivity jsou rozd�lené podle jednotlivých ro
níko (1.-5. tYída) 

a u�ivatel si mo�e vybrat konkrétní tematickou oblast.  

Stránka rovn�� nabízí rozaíYenou verzi s názvem akola s nadhledem PREMIUM, 

která umo�Iuje zakoupení licence pro rodi
e i u
itele (Nakladatelství Fraus, s. r. o. © 

2025).  

KDO U
ITEL 

DÉLKA 

PYEDPLATNÉHO 
3 m�síce 1 rok 

PO
ET TYÍD 1 3 4 a více 1 3 4 a více 

CENA 149 K
 199 K
 249 K
 349 K
 399 K
 499 K
 

Tabulka 1- akola s nadhledem 3 pYedplatné pro u
itele 

2.3.2 Online aplikace 3 k vytváYení vlastních cvi
ení/materiálo 

2.3.2.1 Wordwall 

Online aplikace Wordwall umo�Iuje nejen vytváYet vlastní výukové aktivity podle 

pYedpYipravených aablon, ale také vyu�ívat ji� hotové aktivity vytvoYené ostatními 

u�ivateli. Pro vlastní tvorbu je nutná registrace, kterou lze provést i pomocí ú
tu 

Google. Aplikace podporuje více jazyko v
etn� 
eatiny a nabízí n�kolik tarifních pláno 

pro tvorbu obsahu. Pro vaechny typy pláno platí následující mo�nosti: tvorba aktivit 

na základ� aablon (standartních nebo profesionálních), úprava existujících aktivit, 

sdílení s ostatními u
iteli, vytváYení studentských verzí, pYepínání mezi aablonami, 

volba vizuálního stylu a vládání aktivit na webové stránky.  

Standartní aablony zahrnují 18 typo rozných aktivit: spojování odpovídajících 

dvojic, kvíz, flash karty, náhodné karty, hledání shod, kolo at�stí, tYíd�ní do skupin, 

doplIování v�t, anagramy, otevYít krabici, zruaení promíchání, shodné dvojice, 

sout��ní kvíz, ozna
ený diagram, hledání slov, hláskování, kYí�ovka a otá
ení dla�dic. 

Verze Pro navíc obsahuje dalaích 13, profesionálních aablon: kat, honi
ka 

v bludiati, pravda nebo le�, létající ovoce, prasknutí balónku, práskni krtka, obrázkový 

kvíz, letadlo, seYazování podle poYadí, sleduj a zapamatuj si, matematický generátor 

a vyhraj nebo prohraj kvíz.  

První neboli základní verze je pro vaechny zdarma. Umo�Iuje vytvoYení 3 aktivit 

ze standartních aablon.  
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Druhá standartní verze nabízí navíc od základní neomezený po
et vytvoYených 

aktivit, neomezené komunitní vyhledávání, úpravu mo�ností aktivit, tisk jakékoliv 

aktivity a generování obsahu pomocí um�lé inteligence. Cenov� vychází tato verze 

jako individuální plán na £	4.90	za	m�síc	a	£	4.41	za	m�síc	v	ro
ním	pYedplatné.	

akolní	plán	této	verze	se	odvíjí	od	po
tu	u
itelo	napY.	pro	1	u
itele	na	rok	cena	

vychází	na	£	52.	 

Poslední Pro verze se liaí od standartní pouze vyu�itím 13 profesionálních aablon. 

Cena Pro verze u individuálního plánu za m�síc je £ 7.35 a ro
ní pYedplatné za m�síc 

vyjde na £ 6.61. akolní plán pro 1 u
itele na celý rok vyjde na £ 79. 

Wordwall neumo�Iuje kompletní zkuaební verzi, pouze základní pro individuální 

plán, který si ka�dý mo�e bezplatn� vyzkouaet (Cenové plány, Wordwall). 

2.3.2.2 Flippity 

Dalaí pomocník do hodin je aplikace Flippity, která je dostupná pouze v anglickém 

jazyce. Tato webová aplikace nemá �ádnou veYejnou pam�e, ze které by bylo mo�né 

otevYít jakékoliv cvi
ení a pou�ít ho ve výuce. Nabízí celkem 31 aablon k vytváYení 

rozných aktivit. Ka�dá aktivita obsahuje slo�ky >Demo<, ve které se u�ivatelé mohou 

podívat a vyzkouaet, jak daná aktivita vypadá a co vae umí, a >Instructions<, 

ve které je uveden podrobný postup pro vytváYení.  

aablony, které nejsou dostupné na �ádné z výae popisovaných webových stránek 

jsou napY.: >Quiz Show< (na zposob hry Riskuj!), >Virtual Breakout< (virtuální 

zámek), >Board Game<, >Word Cloud< (vytváYení mraku ze slov) >Certificate Quiz< 

atd.  

VytváYení jakéhokoliv obsahu je bezplatné a neomezené. Pro tvorbu je vaak nutný 

Google ú
et, prostYednictvím kterého se daná aktivita vytváYí (Flippity, 2013).  

Lexová (2021) ve svém odborném 
lánku uvádí a popisuje n�kolik aktivit 

vytvoYených na této stránce. ZmiIuje, �e cvi
ení v digitálním prostYedí vtahují �áky 

k výuce a �e se jí s touto aplikací u
í lépe, proto�e jsou její hodiny poté pestYejaí 

a pro ni samotnou více pYita�liv�jaí.  

2.3.2.3 Kahoot! 

Kahoot! není pouze online platforma, ale také nativní aplikace, která je primárn� 

zam�Yena, která je primárn� zam�Yena na interaktivní kvízy. Dalaími mo�nostmi 

vyu�ití Kahootu! Jsou prezentace nebo v placených verzích také funkce >dotazník<.  
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Tato platforma je vytvoYená v anglickém jazyce. Jazyk lze zm�nit, avaak 
eatina 

mezi dostupnými mo�nostmi chybí. Kahoot! má n�kolik verzí: Basic, Bronze, Silver, 

Gold a One. Pro vytváYení je nutné si vytvoYit ú
et, který lze propojit s ú
tem Google. 

Pro pou�ití je nutné, aby �áci m�li k dispozici po
íta
e, tablety 
i jiná mobilní zaYízení 

a ve tYíd� byla mo�nost promítání hry napY. na interaktivní tabuli.  

PYihláaení do kvízu probíhá tak, �e u
itel spustí hru, 
ím� se mu vygeneruje PIN 

nebo QR kód. }áci se následn� pYipojí do kvízu, a jakmile u
itel zjistí, �e jsou vaichni 

pYihláaeni, uzavYe pYihlaaování a spustí hru. Na zaYízeních �áko se zobrazují 

jen odpov�di. Otázka je zobrazena pouze u u
itele, proto je nezbytné, aby u
itel hru 

promítal 3 napYíklad na interaktivní tabuli, plátno 
i jiným zposobem.  

V základní verzi lze vytváYet v kvízu otázky s výb�rem ze 4 odpov�dí jednu 

správnou a otázky typu pravda/nepravda. 
asový limit je mo�né nastavit od 5 sekund 

do 4 minut, a u ka�dé otázky je mo�né nastavit bodové hodnocení (standartní, dvojité, 

�ádné). 

V rozaíYených, zpoplatn�ných verzích je navíc mo�né: vybírat správnou odpov�� 

a� ze aesti mo�ností, ozna
ovat více správných odpov�dí, psát odpov�di, vybírat Yeaení 

na 
íselné ose, ozna
ovat konkrétní 
ásti obrázku nebo provád�t seYizování.  

Cena rozaiYujících verzí se pohybuje mezi 3,99 ¬ a� 24,9 ¬ (Kahoot, 2012). 

2.3.2.4 Quizlet 

Jednou z nejpou�ívan�jaích webových aplikací pro tvorbu výukových karti
ek 

(flashcards) je Quizlet. Lze ji vyu�ívat jak prostYednictvím online platformy, tak i jako 

nativní mobilní aplikaci. 
eatina není mezi dostupnými jazykovými verzemi.  

Quizlet umo�Iuje u
ení pomocí karti
ek i bez registrace, avaak pro vytváYení 

vlastních sad (tzv. seto) a procvi
ování prostYednictvím dalaích re�imo 3 jako jsou 

Test, Match a Learn 3 je nutné se zaregistrovat. V rámci aplikace se rozliauje, 

zda je u�ivatel u
itelem, nebo studentem.  

Registrovaný u�ivatel má mo�nost ukládat si své sady, sledovat výsledky u
ení 

a pYehledn� vid�t, ve kterých oblastech d�lá chyby. Registraci je mo�né 

zjednoduaením propojením s Google ú
tem. K dispozici jsou dv� verze aplikace: 

základní a placená verze s názvem Quizlet Plus.  

Verze Quizlet Plus neobsahuje reklamy. PYi vytváYení seto karet krom� psaných 

forem, napY. an apple 3 jablko a poslech, je zároveI mo�nost vyu�ívat: obrázky, 

diagramy a audio nahrávky. U�ivatelé této verze mohou dále vyu�ít herní re�imy 
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Blast a Blocks pro zábavné procvi
ování a mají také pYístup k off-line setom 

(Quizlet, 2025). 

2.3.2.5 LearningApps 

Online platforma LearningApps nabízí pYeklad do n�kolika jazyko, v
etn� 
eatiny. 

Cvi
ení z této platformy se 
asto vyu�ívají pYi tvorb� online únikových her. Platforma 

je bezplatná. U�ivatelé mohou vyu�ívat ji� hotová a veYejn� dostupná cvi
ení, 

nebo si své vlastní vytváYet. 

K dispozici je airoká nabídka aablon: Hledání páro, RozYazování do skupin, 
íselná 

Yada, Jednoduché Yazení, Volné odpov�di, PYiYazování k obrázku, Kvíz s více 

odpov��mi, DoplIova
ka, Zvuk/video s poznámkami, Chcete být milionáYe, 

Skupinové puzzle, Tajenka, KYí�ovka, Kde se co nachází, aibenice, KoIské dostihy, 

Pexeso, Tipova
ka, PYiYazovací tabulka, Vypln�ní tabulky a Kvíz se zadáváním textu.  

Pro tvorbu vlastních aktivit je nutná registrace, b�hem ní� si u�ivatel vytvoYí 

pYihlaaovací údaje (LearningApps.org, 2012). 

2.3.2.6 Interacty.me 

Mén� známou online platformou je Interacty.me, která je dostupná pouze v anglickém 

jazyce. Platforma je rozd�lena do dvou sekcí Education a Business. Stejn� jako n�které 

výae zmiIované aplikace nabízí i Interacty.me rozné úrovn� pYedplatného:  

Basic 3 zdarma, Beginner, Intermediate a Advanced.   

U
itelé mají mo�nost získat pYedplatné k variant� Advanced zdarma, a to po spln�ní 

ur
itých podmínek. M�sí
ní pYedplatné lze získat zdarma následovn�: Beginner 

za krátkou recenzi, Intermediate za pYísp�vek na budoucího u�ivatele sociálních sítích 

a Advanced za zveYejn�ní vlastních výukových materiálo na platform� (pouze 

v angli
tin�).  

Ro
ní pYedplatné Beginner je mo�né získat za zveYejn�ní 
lánku na osobních 

stránkách 
i blogu, zatímco Intermediate za video recenzi platformy.  

Z 20 aablon, které Interacty.me nabízí, se n�které nevyskytují u výae popisovaných 

aplikací.  PatYí mezi n� napYíklad: Treasure Hunt neboli hledání pokladu, 

které zahrnuje aktivity vytvoYené v aplikaci a Hidden objects (skryté objekty) 

(Interacty, 2025). 
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2.3.2.7 Lumio 

Online aplikace Lumio.io je zahrani
ní platforma, která je i 
áste
n� lokalizována 

i do 
eského jazyka (napYíklad proces tvorby aktivit). Byla sou
ástí projektu 

>Akademie digitálních kompetencí u
itele<, financovaného Evropskou unií (období 

realizace: 1.1.2020 331.12.2022) a je sou
ástí platformy SMART.  

Tato aplikace vy�aduje, aby �áci pYi mnoha aktivitách pracovali na vlastních 

zaYízeních, jeliko� je nelze pouze promítat na interaktivní tabuli. U
itel se musí 

zaregistrovat, 
ím� se mu vygeneruje 
íslo (ID) tYídy, které �áci musí zadávají 

na stránkách pro pYipojení k aktivit�, pYípadn� mohou vyu�ít QR kód.  

 Lumio nabízí tYi úrovn�: Free, Standart a Spark. Bezplatný plán Free má kapacitní 

omezení 50 MB, co� v praxi znamená, �e u
itel mo�e vytvoYit a� 10 aktivit o velikosti 

5 MB. Plány Standart a Spark nabízejí neomezená ulo�iat�. Verze Spark navíc 

umo�Iuje vytváYení sdílené knihovny aktivit a vyu�ívat um�lou inteligenci. Vaechny 

varianty pYedplatného mají pYístup k veYejné knihovn� aplikace. Cena pYedplatného 

Standart 
iní £45 ro
n�, zatímco Spark je dostupný na základ� individuální 

objednávky.  

 Aplikace umo�Iuje integraci s dalaími online nástroji napY. Canva, Youtube a epic! 

(digitální knihovna pro podporu 
tení). 

 PYi tvorb� aktivit je mo�né nahrát ji� hotové soubory ve formátu PDF, PPT nebo 

Notebook a dále s nimi pracovat. V sekci Nový, kde se obsah vytváYí, jsou aktivity 

rozd�leny do dvou kategorií: PYipravené zdroje a aablony.  

  

PYipravené zdroje obsahují:  

• Aktivaci pYedchozích znalostí (zahrnuje 5 
inností, které jsou rozd�lené 

dle druhu aktivit: Zapojte se!, Response, Aktivity typu pracovní list), 

• aablony k manipulaci s objekty (napY.: hodiny, stovková tabulka, notová 

osnova, Euro mince, zlomky a dalaí),  

• Otázky a odpov�di (12 aktivit rozd�lených dle míry zapojení �áko viz Aktivace 

pYedchozích znalostí)  

• Grafické organizéry (myalenkové mapy, Venn diagram a mnoho dalaích). 

 

V kategorii aablony mo�e u
itel vyu�ít:  

• stránky pro tvorbu obsahu,  
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• aablony pro formativní hodnocení,  

• mo�nost Zapojte se! (�áci s u
itelem tvoYí obsah) 

• herní aktivity.  

 

Herních aktivit je pouze 12, pYi
em� mnohé jsou podobné aktivitám z online aplikace 

Wordwall. Lumio vaak navíc nabízí:  

• Odkrývání atítko,  

• Týmový kvíz a Monster kvíz (�áky lze rozd�lit do týmo náhodn� nebo 

manuáln�, po kvízu u
itel vidí detailní výsledky v
etn� odpov�dí jednotlivých 

týmo a �áko) 

• Zrychlení (kvíz, v n�m� musí �áci odpovídat co nejrychleji, aby jejich závodní 

auto dorazilo do cíle jako první) (Lumio, 2025). 

2.3.2.8 Educaplay 

Mén� známou online aplikací je Educaplay, která je dostupná pouze v anglickém, 

francouzském a apan�lském jazyce. V sou
asnosti nabízí 19 aablon pro tvorbu 

vlastních aktivit.  

Mezi aablonami, které nejsou dostupné v jiných popisovaných aplikacích, 

jsou napYíklad:  

• Froggy Jumps (�áci vybírají správnou odpov�� ze 3 mo�ností, pokud odpoví 

správn�, �ába sko
í na dalaí list, v opa
ném pYípad� spadne do vod vybírají 

správnou listo odpovídá po
tu otázek; lze nastavit po
et �ivoto i 
asový limit),  

• Video Quiz (otázky jsou vkládány k videím z platformy YouTube), 

• Riddle (�áci podle textu, obrázku, audia 
i jiných nápov�d hledají správné 

Yeaení hádanky),  

• Alphabet (abeceda je uspoYádána do kruh; ke ka�dému písmenu �áci podle 

instrukcí 3 text/obrázek 3 doplIují odpovídající slovo).  

V menu aplikace je dostupná sekce >Search game<, ve které lze vyhledat 

ji� vytvoYené hry, vyzkouaet je a pYípadn� vyu�ít pYi výuce. 

Educaplay nabízí 
tyYi úrovn� pYedplatného: Basic, Advanced, Academic 

a Commercial. Pro vaechny verze platí, �e u�ivatel mo�e vytváYet neomezené 

mno�ství cvi
ení, bez omezení po
tu hrá
o. Lze také kopírovat a upravovat 

ji� existující cvi
ení. V bezplatné verzi Basic, je vyu�ití n�kterých funkcí omezeno: 

AI pomocníka lze pou�ít maximáln� 5krát, 5krát je mo�né propojit hry s platformami 
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jako Google Classroom, Microsoft Teams, Moodle, Canva nebo jinými nástroji 

vyu�ívající technologii omezeno: 5krát lze stáhnout hru ve formátu PDF.  

Verze Basic neumo�Iuje zobrazit odpov�di hrá
o, nastavit kontrolovatelný pYístup 

ke hYe, m�nit pozadí hry, skrýt reklamy, zobrazit správné odpov�di po skon
ení hry 

ani nastavit vlastní záv�re
nou zprávu (Eduacaplay, 2025).  

2.3.2.9 WocaBee 

Michael Oavát pYedstavil v roce 2018 aplikaci WocaBee, která je zam�Yená na výuku 

cizích jazyko. Aplikace není nativní, funguje jako webová aplikace, a tedy se otevírá 

pYímo v internetovém prohlí�e
i, co�e je výhodné pro pYihlaaování na po
íta
i, tabletu 

nebo jiném mobilním zaYízení. Díky své univerzálnosti lze aplikaci vyu�ít 

pro libovolný jazyk.  

Po registraci si u
itelé vytváYejí tYídy, do nich� pYidávají své studenty. Ka�dé tYíd� 

mohou pYiYazovat sady sloví
ek (tzv. sety), které lze bu� ru
n� zadat, nebo 

automaticky generovat.  Studenti si tyto sety samostatn� procvi
ují s tím, �e mají 

stanovený termín, do kterého je tYeba daný obsah zvládnout.  

U
itel má pYístup k výsledom svých �áko, vidí jejich pokrok, oblasti, kde chybují, 

i úroveI zvládnutí jednotlivých úkolo. Aplikace podporuje nejen psaní a pYeklad slov, 

ale i nácvik správné výslovnosti (Ku�berská, 2019).  

Aplikace je vhodná pro vaechny v�kové kategorie od 4 let. D�ti ve v�ku 437 let 

vyu�ívají speciální verzi >WocaBee pro d�ti<, zatímco staraí �áci, kteYí ji� si osvojili 

dovednost 
tení a psaní, pou�ívají klasickou verzi aplikace, dopln�nou o písemky 

a jazykové hry. Ob� verze umo�Iují ov�Yení výslovnosti pomocí mikrofonu.  

Tvorba vlastních seto je jednoduchá 3 po zadání slov 
i v�t v mateYském jazyce 

aplikace nabídne pYeklad, který lze dále upravit. Slovní zásobu lze také importovat 

z u
ebnic, tematických okruho, tabulek nebo také z Google Translator pYeklada
. 

Ke ka�dému slovu jsou automaticky pYiYazeny obrázky.  

Není nutné, aby aplikaci vyu�ívali vaichni �áci ve tYíd� 3 u
itel mo�e obsah 

vytisknout, a pYístup do aplikace pro jednotlivé �áky kdykoliv doobjednat.  

WocaBee nabízí plnohodnotnou m�sí
ní zkuaební verzi zdarma, po jejím� vypraení 

se u
itel rozhodne, zda bude pokra
ovat v placené verzi.  

Cena pYedplatného 
iní 30 K
 na �áka m�sí
n� pYi objednávce na 6 a více m�síco, 

nebo 40 K
 pYi krataím období (do 5 m�síco).  
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Aplikace nov� nabízí i funkci BeeTalk, která umo�Iuje �ákom konverzovat v cizím 

jazyce formou jednoduchého chatu (WocaBee, 2025).  

 

TYíska (2023) ve svém 
lánku na akolním webu zmiIuje úsp�ch n�kolika tYíd, 

které postoupily do krajského kola sout��e Jazykový WocaBee aampionát v roce 

2023. Bohu�el do �ádné z nich nepodaYilo postoupit do rola republikového.  

V krajském kole sout��e lze získat rozné ceny, v
etn� finan
ního pYísp�vku 

na modernizaci akoly ve výai a� 150 000 K
. Sout�� dále pokra
uje republikovým 

kolem a vrcholí mezinárodním finále, ve kterém se utkávají nejlepaí z osmi 

evropských zemí. 

Aplikace 
Jazyk 

rozhraní 

Hotové 

aktivity 

Po
et 

aablon 

AI 

funkce 

Tisk 

aktivit 

Placená 

verze 

Wordwall 

eatina 

+ jiné 
Ano 

18 

(stand.) 

+13 

(prof.) 

Ano 

Ano 

(pouze 

placená 

verze) 

od 

£4.90/ 

m�síc) 

 

Flippity 
Pouze 

angli
tina 
Ne 31 Ne 

Ano 

(z 

Google 

sheets) 

Není 

Kahoot! 

eatina 

není 
Ano 3 Ne Ne 

od 

¬3.99/ 

m�síc) 

Quizlet 

eatina 

není 
Ano 3 

Ano 

(plus 

verze) 

Ano 

 

od 

$ 35/rok 

(PLUS) 

Learning 

Apps 


eatina 

+ jiné 
Ano 20 Ne Ano Ne 

Interacty.m

e 

Pouze 

angli
tina 
Ano 20 Ne Ne 

rozné 

(n�které 

za 

úkoly) 
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Lumio 

áste
n� 


esky 
Ano 14 

Ano 

(Spark) 
Ano 

od 

£45/rok 

(Stand.) 

Educaplay 

eatina 

není 
Ano 19 

Ano 

(omez.) 

Ano 

(omez.) 

do 

¬8/m�síc 

WocaBee 

eatina 

+ jiné 
Ano 3 Ne Ano 

Od  

30K
/ 

m�síc 

Tabulka 2 - Srovnávací tabulka online výukových aplikací 

2.3.3  Aplikace pro tvorbu materiálo do výuky 

2.3.3.1 Triminos 

Webová stránka Triminos je stránka zam�Yená na podporu matematiky, která 

je dostupná pouze v n�m
in�. Triminos umo�Iuje generovat tisknutelný materiál 

pro výuku. Jedná se o variantu hry domino, pYi které je nutné pokládat strany tak, 

aby se k sob� správn� pYiYadily ty, které se dotýkají.  Místo obdélníkových tvaro 

se vaak pou�ívají trojúhelníky.  

Na této stránce lze tvoYit tYi geometrické tvary: trojúhelník, hv�zdu a aestiúhelník. Dále 

je mo�né upravit typ písma a barvu textu, a místo textu lze vlo�it obrázky. Triminos 

je zcela zdarma, bez jakýkoliv omezení a nenabízí �ádné vylepaené verze 

(Triminos, 2023).   

2.3.3.2 Word art 

Pro výuku cizích sloví
ek se mo�e hodit online aplikace Word art, která do aablon 

(mrak, �árovka, atd&) vygeneruje slova zadaná u�ivatelem. Tato stránka následn� 

vytvoYí obrázek se slovy, které lze m�nit a upravovat jejich barvu. Obrázek poté slou�í 

jako vizuální pomocka pro výuku (Word art, 2009).  

2.3.3.3 Canva  

Canva je nejen online aplikace, ale i nativní, kterou lze stáhnout do zaYízení. 

Má 
eskou verzi. V Canv� lze vytváYet napYíklad prezentace, pracovní listy, loga, 

pYísp�vky na sociální sít�, diagramy, plakáty, komiksy, videa, bro�ury atd.  

 Základní verze pro jednotlivce a týmy je zdarma, ostatní verze jsou placené (Canva 

Pro, Canva Teams). V sekci vzd�lávání, Canva nabízí u
itelom od mateYských akol 
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po stYední akoly zdarma verzi s prémiovými funkcemi, které obsahují bezplatné 

obrázky, videa, animace, zvuky, aablony, v�taí ulo�iat� s kapacitou 1 TB atd. U
itel 

se musí pouze ov�Yit na stránkách (vyplnit informace o sob� a akole, kde u
í) 

(Canva, 2025).   

2.3.3.4 KAYWA QR CODE  

Jedná se o bezplatnou online aplikaci, která slou�í k vytváYení QR kódo pomocí URL 

adresy. Na stránce je mo�né dále generovat QR kódy pro osobní pou�ití, marketingové 

ú
ely, kupóny, konkrétní text nebo SMS zprávy (KAWAYA, 2025).  

 

2.3.4  Um�lá inteligence 3 vybrané aplikace  

2.3.4.1 ChatGPT  

ChatGPT neboli um�lá inteligence vytvoYená spole
ností OpenAI, existuje ve dvou 

verzích 3 bezplatné a placené. Bezplatnou verzi ji� pYedbíhají konkurence, zatímco 

placená verze si stále udr�uje náskok pYedevaím díky výkonnému jazykovému modelu, 

který je pova�ován za bezkonkuren
ní. Aplikace je dostupná ve více jazycích, v
etn� 


eatiny, a je mo�né ji vyu�ívat nejen jako online nástroj, ale také jako nativní aplikaci.  

 Silnou stránkou ChatGPT je dovednost vytváYet pYirozený text na airoké spektrum 

témat. Dále doká�e sumarizovat informace z roznorodých texto 3 od 
lánko 

a� po studie. >Je u�ite
ný pomocník pYi tvorb� koncepto, osnov, programo, seznamo 

a slovní
ko.< ChatGPT dále umo�Iuje pYevod textu do rozných lingvistických stylo, 

generování básní, referáto, a dokonce i obrázko. Je vaak nezbytné nau
it se s ním 

správn� pracovat 3 klást pYesné otázky a poskytovat jasné instrukce.  

 Bezplatná verze je funk
n� omezená a u�ivatel ji mo�e vyu�ít pouze n�kolikrát 

denn�. Mezi konkurenty ChatGPT patYí Gemini, Copilot, Parplexity a Claude 

(Tomanová, 2024). 

2.3.4.2 EasyMusic.AI 

EasyMusic.AI je online nástroj vyu�ívající um�lou inteligenci k tvorb� hudby. 

U�ivatel si mo�e bezplatn� vyzkouaet generování a� p�ti skladeb pomocí vlastního 

textu, poté je nutné zakoupit pYedplatné.  

Aplikace podporuje 11 sv�tových jazyko (
eatina mezi nimi není Pro generování 

hudby je nutné mít pYipravený text, ke kterému si u�ivatel vybere nebo specifikuje styl 
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skladby (ze 180 mo�ností) a preferovaný hlas 3 mu�ský, �enský, nebo náhodný. 

Po vygenerování skladby ji� nelze upravovat text a ni �ádné dalaí parametry.  

 PYedplatné je rozd�leno do tYech úrovní: Basic, Premium, Advanced, a pohybuje 

se v cenovém rozp�tí od 12,80 do 49,80 USD za m�síc. Základní verze umo�Iuje 

generování a� 200 skladeb, ka�dá mo�e mít délku a� 6 minut a je k dispozici ke sta�ení 

ve formátech MP3, MP4 a WAV. U�ivatel mo�e generovat a� 10 skladeb najednou 

a výstupy jsou uchovávány po dobu jednoho roku.  Skladby vytvoYené v rámci 

pYedplatného Basic nesm�jí být pou�ity pro komer
ní ú
ely. Vyaaí varianty 

pYedplatného umo�Iují komer
ní vyu�ití, v�taí úlo�ný prostor a v�taí objem 

generovaného obsahu (EasyMusic, 2025).  

2.3.4.3 Zoner AI 

Um�lá inteligence Zoner AI slou�í k vygenerování obrázko na základ� textového 

zadání. Aplikace je dostupní i v 
eském jazyce a je bezplatná. PYi generování má 

u�ivatel mo�nost zvolit orientaci obrázku (na výaku, na aíYku nebo 
tvrtcovou), 

rozliaení (HD, Full HD, 4K), a pom�r stran. Pro kvalitní výstup je nutné zadat 

co nejpYesn�jaí popis po�adovaného obrázku (Zoner AI, 2025).  

2.3.4.4 Sciobot  

Aplikace Sciobot je nástroj vyu�ívající um�lou inteligenci k tvorb� pYíprav 

na vyu
ovací hodiny. Generuje kompletní pYípravy a je k dispozici zdarma. 

Po individuální registrací získá u�ivatel pYístup k 10 základním a 5 rozaíYeným 

(ScioBot+) pYípravám. Registrovaná akola získává neomezený pYístup ke vaem 

základním pYípravám pro vaechny u
itele, pYi
em� ka�dý pedagog si mo�e vyzkouaet 

p�t rozaíYených verzí zdarma.  

 AutoYi aplikace doporu
ují, aby si u�ivatele generované materiály v�dy 

zkontrolovali, proto�e pYesto�e je systém navr�en tak, aby vytváYel pYesné pYípravy, 

mo�e ob
as dojít k chybám 
i nepYesnostem.  

 Sciobot vytváYí pYípravy v
etn� návrho aktivit, pracovních listo a nápado 

na samostatnou práci pro �áky. Vygenerované materiály lze stáhnou a vytisknout 

(Sciobot, 2025).  
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2.3.5  Nativní aplikace 3 Vybrané aplikace pro výuku slovní zásoby a gramatiky 

dostupné na App store/Google Play   

2.3.5.1 Duolingo ABC 

Nativní aplikace Duolingo ABC, je dostupná pro vaechny u�ivatele. Je bezplatná 

a neobsahuje reklamy. Duolingo ABC je verzí aplikace Duolingo pro d�ti ve v�ku  

338 let, aby se nau
ily 
íst v anglickém jazyce prostYednictvím interaktivních 

a jednoduchých her. Aplikace vychází z principo spole
nosti National Reading Panel 

(bývalé vládní komise, kterou zalo�ilo U.S. Department of Education v roce 1997).  

 Aplikace u
í d�ti anglickou fonetiku, psaní, slight words (ve volném pYekladu 

>zraková slova< tedy slova, která se neu
í 
íst po hláskách, ale jako celek, napY. one), 

plynulé 
tení, 
tenáYskou gramotnost a slovní zásobu. (Duolingo ABC, 2025) 

 Z výzkumu Universitas Negeri Yogyakarta, Indonesia vyplývá, �e integrace 

aplikace do výuky má pozitivní dopad na základní jazykové dovednosti (osvojování 

slovní zásoby a základní gramatiky). Dále herní prvky ú
inné podporují studijní 

návyky mezi �áky, kdy� jsou integrovány do pravidelných po�adavko výuky. Avaak 

pYi rozvoji pokro
ilých jazykových dovedností vykazuje omezení, a to zejména 

v oblastech kulturního porozum�ní a slo�itých gramatických struktur. Aplikace 

je dobrý doplIkový nástroj pro u
ení anglického jazyka. (Duolingo in English 

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

2.3.5.2 Studycat 

Aplikace Studycat je ur
ená pro výuku anglického jazyka u d�tí ve v�ku od 2 do 8 let. 

Studycat nabízí p�t jazykových variant: angli
tinu, apan�latinu, francouzatinu, 

n�m
inu a 
ínatinu. Aplikace není dostupná v 
eském jazyce.  

Výukový obsah je zalo�en na pYíb�zích, písních hrách a interaktivních aktivitách, 

které podporují rozvoj slovní zásoby, gramatiky, porozum�ní idiomom a humoru. 

Aplikace simuluje pYirozený proces osvojování jazyka, pYi n�m� se dít� nejprve 

seznámí se slovem pomocí sluchu, následn� si jej osvojí, porozumí mu, zopakuje si ho 

a následn� je schopno ho aktivn� pou�ívat.  

D�ti b�hem u
ení sbírají samolepky jako odm�nu za spln�né úkoly. Po zvládnutí 

daného u
iva se daný obsah op�tovn� objevuje v novém kontextu, aby se posílilo 

porozum�ní a schopnost aplikace slov v rozných situacích. Aplikace rovn�� vyu�ívá 

airokou akálu hlasových projevo, aby si d�ti zvykly na odliané výslovnosti a akcenty.  
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 Pro dopln�ní digitální výuky je mo�né vyu�ít pracovní listy, které jsou dostupné 

k tisku. Základní verze je bezplatná, avaak obsahov� omezená. Pro neomezený pYístup 

je nutné pYedplatné, které je m�sí
n� za 14,99 USD, pYi
em� aplikace 
asto nabízí 

slevu a� 60 % (Studycat, 2025).  

2.3.5.3 Khan Academy Kids 

Khan Academy Kids je bezplatná vzd�lávací aplikace ur
ená pro d�ti ve v�ku 

od 2 do 8 let, která vznikla, jako sou
ást airaí vzd�lávací platformy Khan Academy. 

Neobsahuje �ádná pYedplatná ani reklamy a je mo�né ji pou�ívat off-line. Aplikace 

nabízí Yadu aktivit zam�Yených na 
tení, psaní, výslovnost, matematiku a logické 

myalení. D�ti jsou v aplikací provázeny postavi
kami, napY. medvídek Kodi a dalaími. 

V knihovn� mo�e u�ivatel si vybrat z velkého mno�ství pYíb�ho, které jsou rozd�lené 

podle v�ku a 
tenáYských dovedností. Aplikace v sou
asné dob� není dostupná 

v 
eském jazyce.  

 Registrace je mo�ná také pro u
itele, kteYí si mohou vytvoYit ú
et, pYidat si do tYídy 

�áky (podle ro
níku) a následn� jim v aplikaci mo�e zadávat rozné úkoly, sledovat 

jejich pokrok a podobn� (Khan Academy Kids, 2025).  

2.3.5.4 Lingokids 

Damcha & Budiarti (Mar 2024) uvádí, �e aplikace je pro u
ení hrou a je ur
ená pro d�ti 

ve v�ku od 2 do 8 let. Nabízí více ne� 600 výukových her, aktivit a písni
ek, pomocí 

kterých se d�ti nau
í anglicky Yíct barvy, 
ísla, zvíYata a slovní zásobu pro ka�dodenní 

komunikaci. Aplikace vyu�ívá metodu Playlearning, která je zalo�ená na hYe 

a interakci, tedy upoutá a udr�í pozornost malých d�tí. Lingokinds je vyvíjena 

s obsahem od Oxford University Press (nejv�taího akademického nakladatelství 

na sv�t�). Dle výzkumu v roce 2022 autoYi doali k záv�ru, �e aplikace pYisp�la 

ke zlepaení anglických jazykových dovedností u d�tí a mo�e pYisp�t k rozvoji 

schopností v angli
tin�.  

Jefbeck (2023) popisuje, �e aplikace vznikla v roce 2016 za ú
elem vytvoYit 

aplikaci s posláním prom�ny 
asu stráveného u obrazovky v kvalitní dobrodru�ství 

plného u
ení pro d�ti. Výhodou aplikace je �e je interaktivní a zábavná, splIuje 

vaechny aspekty angli
tiny, je bezpe
ná a v�kov� pYim�Yená, rodi
e dostávají pYehledy 

o pokroku a funguje i off-line. Nevýhodou jsou pYedplatná a aplikace mo�e být pYília 

jednoduchá pro pokro
ilé d�ti. Aplikace nabízí pYedplatné a zdarma verzi. Bezplatná 
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verze umo�Iuje si vyzkouaet n�kolik aktivit v ka�dé kategorii, ale neposkytuje plný 

pYístup ke vaem materiálom. Off-line verzi a re�im pro sledování pokroku takté� chybí. 

Aplikace nabízí týdenní zkuaební verzi placené verze, po které se u�ivatel mo�e 

rozhodnout, zda jí chce. Cenov� se aplikace pohybuje 410 K
/m�síc, 1949 K
/rok 

(60 % sleva), bez slevy 4920 K
/rok.  

2.3.5.5 SMART notebook 

SMART notebook je nativní aplikace, která byla pYedstavena v roce 2008 a od té doby 

proala Yadou vývojových zm�n a� po svou nejnov�jaí verzi 24.1, vydanou v prosinci 

2024. Aplikace byla navr�ena pYedevaím pro pou�ití s interaktivními tabulemi 

SMART Board a slou�í k tvorb� interaktivních výukových materiálo.  

 Aktuální bezplatná verze nabízí airoké spektrum funkcí, které u�ivatelom umo�Iují 

vytváYet, upravovat a prezentovat výukové aktivity. patYí mezi n� napYíklad nástroj 

SMART Ink pro psaní a kreslení digitálním inkoustem, prezenta
ní nástroje jako 

zastín�ní obrazovky a reflektor, funkce >nekone
ný klonova
< pro neomezené 

kopírování objekto a dalaí.  

 RozaíYená placená verze s názvem SMART Notebook Plus pYináaí navíc aablony 

aktivit zalo�ené na hrách, které podporují skupinové brainstormování, spole
né kvízy 

a hry, formativní hodnocení i individuální práci. Dále umo�Iuje propojení �ákovských 

zaYízení pro ú
ast v aktivitách a testování a nabízí plnou dotykovou podporu 

i na interaktivních displejích jiných zna
ek ne� SMART Board 

(SMART Notebook 24, 2025).  

 Aplikaci vyvíjí spole
nost SMART Technologies, která zároveI vytvoYila online 

platformu Lumio. Ob� aplikace je mo�né vzájemn� propojit 3 v prostYedí SMART 

Notebooku lze pomocí pYísluané ikony vlo�it aktivitu vytvoYenou v prostYedí Lumio 

pYímo do výukového snímku (SMART, 2025). 

2.4 Výhody a nevýhody vyu�ívání IT ve výuce: pYínosy 

a potencionální rizika 
i výzvy 

Podle Kopeckého & kol. (2021) je nevýhodou a neefektivní, pokud ve akole jsou 

k dispozici pouze po
íta
ové u
ebny, neboe zna
ná 
ást hodiny je v�novaná pYesunu 

mezi u
ebnami, místo rychlejaího a efektivn�jaího pou�ití mobilních zaYízení, která 

si vyu
ující mo�e sám do výuky pYinést. Výhodou je, �e pro �áky je práce 

s technologiemi zajímav�jaí a rádi je vyu�ívají. Proto je to motivující prvek, který lze 
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zaYadit do výuky tYeba jako odm�na, 
i jen jako zpYíjemn�ní nezá�ivného opakování. 

Mezi výhody dále patYí, �e vyu�ívání ICT �áky za dozoru u
itele je bezpe
n�jaí, 

neboe mo�e kdykoliv zasáhnout a zajistit, aby se ICT pou�ívalo bezpe
n� a správn�.  

Tajovský (2018) rovn�� upozorIuje na rizika spojená s vyu�íváním technologií 

ve výuce. Mezi hlavní problémy patYí napYíklad výpadky internetového pYipojení nebo 

technické závady zaYízení, která mohou zposobit nefunk
nost technologie. Dalaím 

problémem je nedostate
ná digitální gramotnost u
itelo nebo naopak jejich pYehnaná 

závislost na ICT, kdy technologie zavád�jí za ka�dou cenu. Tajovský také zmiIuje 

zdravotní vliv na zrak pYi 
astém pou�ívání, který mo�e vést a� k bolestem hlavy 

a zdravotní rizika spojená s nesprávným dr�ením t�la pYi sezení u po
íta
, která mohou 

vést k bolestem páteYe a zádových svalo. Krom� toho mohou �áci ztrácet schopnost 

rozliaovat mezi virtuálním a reálným sv�tem. Na druhou stranu mezi pozitivní aspekty 

patYí napYíklad mo�nost anonymity, která mo�e �ákom poskytnout pocit bezpe
í.  

Zounek (2013) poukazuje na výhodu vyu�ití ICT v tom, �e spojuje akolní 

a mimoakolní aktivity �áko. NapYíklad hraní po
íta
ových her mo�e rozvíjet orientaci 

ve virtuálním prostYedí, strategické myalení a dalaí kognitivní schopnosti. Tyto aktivity 

tak mohou pYisp�t k efektivn�jaí výuce a zároveI posobit preventivn� proti 

potencionálním rizikom na internetu.  

Z pohledu studento vyu�ití online technologií ve výuce je výhodné, neboe mají 

nepYetr�itý pYístup k informacím, a mají mo�nost rychlého vyhledávání. Dále 

po spln�ní autorských práv lze si n�které materiály ulo�it do svého zaYízení a kdykoliv 

se k nim vrátit, 
i je poupravit dle potYeby. Zvyauje se tím po
íta
ová a informa
ní 

gramotnost. A studenti mohou uaetYit 
as a finance. Mezi nevýhody patYí ur
it� 

poYizovací cena (n�kterých) technologií, vyaaí ceny k pYipojení internetu, nadm�rné 

zatí�ení informacemi 
i studijními materiály, oslabení schopnosti se soustYedit 

na u
ení v dosledku neustálé online komunikace v rámci digitálních sítí a nedostate
ná 

úroveI znalostí a dovedností pYi vyu�ívání online technologií 

(Zounek & Sudický, 2012).  

PYísp�vek na stránce EDUin se zam�Yuje na nevýhody vyu�ívání interaktivních 

tableto ve výuce. Interaktivní tabule mo�e pYi neodborném pou�ívání omezit rozvoj 

abstraktivní myalení u �áko. B��né u
ebnice se mohou stát pro �áky mén� atraktivní 

a být tak odsunuty do pozadí výuky. Psaný projev �áko je omezen, proto�e v�tainou 

klikají na odpov�di, a reálné experimenty jsou 
asto nahrazovány videi a animacemi.  
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Tablety pYedstavují dalaí výzvu 3 slo�ité centrální Yízení, správa a kontrola pYístupu 

k aplikacím a internetu mohou být komplikované. Navíc �áci nerozvíjejí dovednost 

ru
ního psaní, mohou být technologiemi manipulování a tablety je mohou ve výuce 

rychle omrzet (Pro
 nepou�ívat digitální média ve výuce, 2014). 

 

2.5 Specifika výuky cizích jazyko: základy a metody výuky 

cizích jazyko, se zam�Yením na anglický jazyk 

Cizí jazyk se nelze nau
it pouze napodobováním a mechanickým opakováním. Stejn� 

jako osvojení, i u
ení zahrnuje fáze napodobování a opakování (Brewster et al., 1992).  

Damcha & Budiarti (Mar 2024) zdorazIují, �e je zásadní, aby rodi
e i pedagogové 

nejprve podporovali rozvoj mateYského jazyka, aby dít� získalo pevné základy, 

a teprve poté bylo vystaveno druhému jazyku.  

Pro pochopení procesu osvojování cizího jazyka je dole�ité nejprve porozum�t, 

jak si dít� osvojuje jazyk mateYský. Tento proces za
íná hned po narození a probíhá 

ve více fázích:  

• >PYedYe
ové období< (období 038 m�síco) 3 dít� poslouchá a vnímá jazyk, 

na co� reaguje pYevá�n� nesymbolickými zvuky a roznými hluky.  

• >První slovo< (kolem 11. m�síce) 3 dít� vydá zvuk, který pro n�j nese význam, 

a za
ne pojmenovávat objekty a osoby ve svém okolí. 

•  >18-24 m�síco< 3 zvuky za
ínají prom�Iovat ve smysluplné projevy, 

které slou�í ke komunikaci (napY. >máma<, >táta<). V dosledku rozvoje 

Ye
ových orgáno (jazyk, rty, hlasivky) se za
ínají objevovat jednoduché v�ty 

jako napYíklad: >Chci jít s maminkou<, >Maminka odeala<. 

• >3-4 roky< 3 dochází k rozaiYování slovní zásoby a upevn�ní základních 

jazykových struktur. D�ti si vytváYejí vlastní gramatická pravidla, která 

se postupn� za
ínají pYibli�ovat jazykové norm� dosp�lých.  

• >Nástup do akoly< 3 akola pYebírá roli rodi
o v oblasti jazykového rozvoje 

a pokra
uje ve výuce jazyka 3 v jeho mluvené i psané podob�. Tím za
íná 

dlouhodobý proces u
ení (Brewster et al., 1992).  
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Nunan (1999, cit. dle Shin & Crandall, 2014, s. 7) pYipomíná, �e výuka angli
tiny 

u mladaích �áko musí být >pe
liv� naplánovaná, dostate
n� podpoYená, vybavená, 

pe
liv� monitorovaná a hodnocená.< 

Shin & Crandall (2014) uvád�jí, �e d�ti, které se u
í cizí jazyk, potYebují takové 

výukové prostYedí, které co nejvíce pYipomíná prostYedí pYi osvojování jazyka 

mateYského. Výuka by m�la probíhat prostYednictvím smysluplného kontaktu 

s jazykem a praktických 
inností, nikoli výkladem gramatických pravidel a struktur.  

Zásadním významem je motivace �áko. Pro efektivní je dole�ité zajistit, aby zájem, 

který �áci projevují o výuku, nebyl pouze spojen s vnitYním zájmem o obsah výuky. 

Mezi hlavní prvky zájmo �áko patYí:  

• PYirozená touha komunikovat 

• Pot�aení z hraní si s novým kódem 

o Z fonologického hlediska (fonémy, rytmus intonace) 

o Z lexikálního a sémantického pot�aení pro pou�ívání nových slov 

k ozna
ení, slyaení a vyslovování slov 

o Z gramatického hlediska 

• Pot�aení z u
ení a porozum�ní 

o Významom 

o Zposobu, jakým nový jazyk funguje 

• Pot�aení z objevování. 

(Brewster et al., 1992). 

 

Scott & Ytreberg (1990) ve své knize rozd�lují �áky do dvou skupin 3 p�t a� sedm let 

a osm a� deset let a popisují jejich charakteristiky popisují:  

}áci ve v�ku 5-7 let, ozna
ovaní jako úplní za
áte
níci (úroveI 1), se vyzna
ují 

následujícími rysy: Jsou schopni popisovat své 
innosti, vyjadYovat názory, pou�ívat 

pYedstavivost a základní logiku. Yídí se pravidly, i kdy� jim ne v�dy rozum�jí, co� jim 

poskytuje pocit bezpe
í.  

Porozum�ní situaci 
asto pYedchází porozum�ní jazyku. Vnímají sv�t pomocí 

smyslo 3 zraku, sluchu pohybu; fyzický sv�t je pro n� klí
ový. Mají krátkou pozornost, 

nerozliaují realitu od fantazie a v�tainou nepYiznají, �e n�
emu nerozum�jí. Neum�jí 

si sami zvolit, co a jak se u
it. U
í se rádi hrou, jsou nadaení a motivovaní pochvalou, 

ale negativní hodnocení mo�e jejich sebedov�ru oslabit.  
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}áci ve v�ku 8-10 let jsou stále za
áte
níci, ale 
asto ji� mají s cizím jazykem 

ur
itou zkuaenost, a proto dosahují úrovn� 1 nebo 2. V tomto v�ku jsou d�ti vysp�lejaí, 

mají jasn�jaí názory na sv�t, doká�ou rozliait realitu od fikce a 
asto kladou otázky. 

Jsou schopny spolupracovat a 
áste
n� se rozhodovat o tom, co a jak se cht�jí u
it.  

 Tyto poznatky o vývoji pro u
itele jsou dole�ité, neboe musí výuku tomu 

pYizposobit a zohlednit následující body do hodin anglického jazyka (jako druhý 

jazyk):  

1. Slova nesta
í: Popis a výslovnost nejsou dosta
ující, je nutné v�ci 

demonstrovat, zapojit pohyb a smysly, mít dostatek pYedm�to nebo obrázko 

pro názornou ukázku. 

2. Hra s jazykem: Necháváme �áky mluvit pro sebe, tvoYit Yíkanky, zpívat 

písni
ky a vypráv�t pYíb�hy. Experimentace s jazykem, napY.: >Let9s go 3 pets 

go, Blue eyes 3 blue pies.<  

3. Pestrost ve tYíd�: Roznorodost aktivit, dynamika výuky, organizace hodiny 

a tón hlasu u
itele.  

4. Rutina: }áci potYebují rutinu, systémy a organizované lekce. Pou�ívají 

se 
asto známé situace a aktivity, opakují se pYíb�hy a Yíkanky. D�ti tak t��í 

z toho, �e znají pravidla a dané prostYedí.  

5. Spolupráce, ne sout��: Vyhnout se odm�nám a cenám. Jiné formy 

povzbuzení, jako je týmová práce, jsou mnohem ú
inn�jaí. VytváYí se tím nejen 

prostor pro spole
né zá�itky, ale i atmosféra soudr�nosti.  

6. Gramatika: D�ti >nasávají< jazyk pYirozen� pomocí her, ani� by si to 

uv�domovaly.  Výuka gramatiky by m�la být omezena na minimum a m�la by 

být jednoduchá a hravá.  

7. Hodnocení: Pro vývoj je vhodné, aby si u
itel zaznamenávat pokrok �áko, 

nejen pro rodi
e, ale i pro �áky samotné, a podporoval v nich zdravé 

sebehodnocení.  

Pro rozvoj poslechu je mo�né zaYadit do hodin n�kolik aktivit: jasné instrukce 

(Listen and do, jako hra Simon Yíká), mimické pYíb�hy (u
itel vypráví pYíb�h a �áci 

s ním provád�jí dané pohyby), kreslení (u
itel popisuje n�co a �áci to kreslí), 

identifika
ní cvi
ení (na základ� poslechu vybírají správný obrázek z n�kolika 

mo�ností), uspoYádání informací (Yazení d�je pYíb�hu), otázky/kvíz, dopln�ní 

chyb�jících informací, rýmy/básni
ky, písn�, vypráv�ní a 
tení pohádek.  
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Ústní projev lze podpoYit: aktivitami s maskotem/loutkou/ siluetami, 

kontrolovaným procvi
ováním (opakování vazby, rozhovor), hraním rolí, simulací 

b��ných situací (napY. objednávka v restauraci), popisem obrázku, hledáním 

rozdílo, týmovou prací (projekt, hádej kdo) a dotazníky (napY. kdo co má ve tYíd� 

rád).  

Dovednost 
tení je postavená na znalosti fonetiky (písmen a jejich výslovnosti). 

Doporu
ené aktivity zahrnují: 
tení knihy (jednoduché, s mnoha opakováními, 

knihy pro rodilé mluv
í, obrázkový slovník), 
tení tYídního pYíb�hu (�áci mají kopii 

pYíb�hu a vybarvují jej), 
tení známých Yíkanek a písní (napY. pYelo�ené 
eské 

Yíkanky).  

Psaní je pro �áky velmi obtí�né a na za
átku spíae jen kopírují jazyk. Tato 


innost pomáhá posílit jejich znalost jazyka a vid�t spojení mezi psanou 

a mluvenou podobou slov. Mezi doporu
ené aktivity patYí: spojování slov/v�t 

a obrázko, doplIování chyb�jících slov, diktáty, psaní dopiso a pozvánek, tvorba 

komiksových dialogo. 

Halliwell (1992) navrhuje zahrnout anglický jazyk do jiných vyu
ovacích 

pYedm�to 3 metoda, je� se dnes nazývá CLIL (Content and Language Integrated 

Learning) 3 Integrovnaé u
ení obsahu a jazyka 3 umo�Iuje u
ení jiných pYedm�to 

prostYednictvím angli
tiny.  

Metoda je efektivní, proto�e poskytuje reálné vyu�ití jazyka, posiluje 

porozum�ní a propojuje znalosti. PYíkladem mo�e být hodina pYírodov�dy na téma 

lidské t�lo a smysly. U
itel si pYipraví plakát/pracovní list s obrázkem lidského t�la 

a sadu karet s obrázky smyslo a 
inností (napY. seeing 3 eyes, hearing 3 ears, 

speaking 3 mouth).  

Nevýhodou této metody je 
asová náro
nost pYípravy hodiny, potYeba hlubokých 

znalostí obou pYedm�to a nutnost precizního plánování a organizace výuky.  

Výuka anglického jazyka, a pYedevaím komunikace v n�m, spo
ívá ve stYídání mezi 

poslechem/porozum�ním a mluvením/vyjadYováním. Je dole�ité nenutit �áky 

k nepYetr�ité komunikaci, pokud nebyla v�novaná dostate
ná pozornost porozum�ní 

(Brewster et al., 1992). 

 Brewster (1992) doplIuje informace z kurikula, které lze vyu�ít pro rozvoj 

jazykových dovedností. Z matematiky to mohou být 
ísla, po
ítání, m�Yení nebo 

ur
ování 
asu. PYírodov�da nabízí zvíYata, vesmír, lidské t�lo nebo rost rostlin. 
lov�k 
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a jeho sv�t zahrnuje kulturní oblasti jako festivaly, jídla. Vlastiv�da zahrnuje mapy 

a po
así.  

 V návaznosti na uvedená témata, která se mohou stát základem pro výuku 

anglického jazyka, Brewster et al. (1992) doporu
ují konkrétní oblasti, je� jsou blízké 

d�tem a jejich ka�dodennímu �ivotu. PatYí sem rodina, pYátelé, 
ásti t�la, festivaly, 

hra
ky, jídlo, zvíYata a po
así. V rámci t�chto témat je vhodné vyu�ívat pYíb�hy jako 

výchozí bod pro práci s jazykem. PYíkladem mo�e být kniha >Don9t forget the bacon< 

od Pat Hutchins, která propojuje téma jídla s vypráv�ním. Dalaím efektivním 

pYístupem jsou prozkumy, které zahrnují aktivity jako m�Yení, srovnávání, tvorba 

anket, map a grafo. Tyto aktivity nejen�e rozvíjejí jazykové dovednosti, ale zároveI 

podporují aplikaci jazyka v praktických situacích a rozvoj schopností souvisejících 

s porozum�ním a vyjadYováním. 

2.6 RVP  

Rámcový vzd�lávací program (RVP) proael v posledních letech Yadou zm�n.  

Pro výuku anglického jazyka 
i jiného cizího jazyka akolou vybraného lze nezbytné 

informace nalézt v oblasti >Jazyk a jazykové komunikace< pod ozna
ením 

>Cizí jazyk< a >Dalaí cizí jazyk<. Tato 
ást dokumentu popisuje studium cizího jazyka 

a jeho pYínos pYi porozum�ní a objevování skute
ností, které pYesahují zkuaenosti 

získané prostYednictvím mateYského jazyka.  

 Osvojování nových jazyko napomáhá pYekonávat jazykové bariéry a podporuje 

osobností i profesní rozvoj jedince. ZároveI usnadIuje porozum�ní cizím kulturám 

a jejich tradicím.  

Po�adavky na výuku cizích jazyko v RVP vycházejí ze Spole
ného evropského 

referen
ního rámce pro jazyky (CERF).  

RVP ZV 2023 (Rámcový vzd�lávací plán základního vzd�lávání) stanovuje 

celkovou dosa�enou jazykovou úroveI na konci základního vzd�lání na úroveI A2 

pro >Cizí jazyk< a úroveI A1 pro >Dalaí cizí jazyk<. Dále rozliauje >Cizí jazyk< na dv� 

období: první a druhé.  

V prvním období (1.-3. ro
ník) jsou rozvíjené pouze Ye
ové dovednosti. }ák: 

• osvojí si jednoduché otázky a pokyny u
itele, které jsou vyslovovány 

pe
liv�, pomalu a srozumiteln�, a nau
í se na n� reagovat verbáln� 

i neverbáln�, 
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• pe
liv� vyslovuje a správn� pou�ívá slova a slovní spojení prezentována 

b�hem výuky,  

• s vyu�itím vizualizace porozumí jednoduchému psanému i mluvenému 

sd�lení,  

• zvládne propojit mluvený a psaný podobu stejného slova nebo slovního 

spojení, 

• píae slova a krátké v�ty podle textové a obrazové pYedlohy.  

Druhé období (4.-5. ro
ník) je rozd�leno podle jazykových dovedností na: Poslech 

s porozum�ním, Mluvení, 
tení s porozum�ním a Psaní. }ák má: 

- rozvíjet schopnost zapojit se v základním rozhovoru, klást a odpovídat 

na otázky  

- um�t popsat základní informace napY.: o sob�, rodin�, zálibách atd.,  

- psát jednoduchá sd�lení k základním tématom, napY. o rodin� 
i trávení 

volného 
asu,  

- zvládnout vyplnit své osobní údaje do tiskopiso.   

 

U d�tí s jazykovou bariérou ve vyu
ovacím jazyce se doporu
uje na po
átku výuky 

klást doraz na osvojení základních jazykových vyjadYovacích prostYedko, jako 

je schopnost pozdravit, pod�kovat 
i po�ádat, a dále na kompenza
ní strategie, 

napYíklad vyjádYení neporozum�ní nebo �ádost o zopakování sd�lení. 

V úvodní fázi výuky by m�la být upYednostn�na práce s mluvených projevem 

a poslechem pYed 
tením a písemným vyjadYováním, pYi
em� doraz je kladen 

na osvojení základní slovní zásoby namísto výkladu gramatických pravidel 

(Ministerstvo akolství, mláde�e a t�lovýchovy, 2023). 

 

V lednu 2025 doalo ke zm�nám n�kterých 
ástí RVP, které nabývají platnosti 

ve akolním roce 2026/2027. V dokumentu: Rámcový vzd�lávací program 

pro Základní vzd�lávání: export k 14. 01. 2025 02:38 jsou zm�ny uvedeny následovn�:  

Jazykové dovednosti byly pYejmenovány na: Recepce, Produkce, Interakce 

a Mediace. Tyto termíny poskytují airaí rámec pro komunikaci v cizím jazyce.  

• Recepce (dYíve 
tení s porozum�ním) nyní zahrnuje 
tení a poslech 

dohromady. }ák se má nau
it vnímat a porozum�t psaným nebo mluveným 

sd�lením.  
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• Produkce (dYíve Psaní) obsahuje psaní a mluvení. }ák produkuje ústní 

i psaný projev.  

• Interakce (dYíve Mluvení) pojímá komunikaci mezi dv�ma nebo více 

ú
astníky.  

• Mediace pYedávání základních jednoduchých informací mezi jazyky 

pomocí jednoho jazyka.  

O
ekávané výsledky u
ení jsou nov� rozd�lené do dvou období: 1. stupeI (5. ro
ník) 

a 2. stupeI (9. ro
ník). Výstupní jazyková úroveI podle CERF je stanovena A1 

pro 1.stupeI a B1 pro 2. stupeI.  

2.7 Digitální kompetence  

V RVP 21 byla mezi klí
ové kompetence (v�domosti, dovednosti, postoje a hodnoty, 

které si �ák osvojuje b�hem povinné akolní docházky pro pYípravu na budoucí 

vzd�lání, osobní �ivot a zapojení se do spole
nosti): pYidána kompetence digitální.  

 Digitální kompetence má do konce povinné akolní docházky nau
it �áka:  

- pou�ívat b��ná digitální zaYízení (napYíklad po
íta
, tablet, telefon), 

- vyu�ívat aplikace a online slu�by, které mu pomáhají b�hem u
ení i v b��ném 

�ivot�, 

- um�t si sám vybrat, která technologie je pro daný úkol nebo problém nejlepaím 

pomocníkem, 

- získávat a vyhledávat informace, kriticky hodnotit jejich u�ite
nost 

a pravdivost 
i rizika a pracovat s nimi (spravovat a sdílet je), 

- vytváYet a upravovat digitální obsah (texty, obrázky, videa apod.), 

- pou�ívat technologie k usnadn�ní práce, opakujících se úkolo, 
ím� zrychluje 

a zjednoduauje pracovní postupy a dosahuje lepaích výsledko, 

- dbát na bezpe
nost svých zaYízení a dat, 

- správn� a sluan� komunikovat v online prostYedí (Ministerstvo akolství, 

mláde�e a t�lovýchovy, 2023).  
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3 PRAKTICKÁ 
ÁST  

3.1 Tvorba vlastní sady aktivit a jejich reflexe z praxe 

Aktivity, které jsem vytvoYila, byly vyu�ity b�hem souvislé pedagogické praxe 

na základní akole. Tato akola rozd�luje �áky na hodiny cizího jazyka do menaích 

skupin, aby ve tYíd� nebylo více ne� 20 �áko (pokud to organiza
ní mo�nosti dovolí).  

Aktivity jsou inspirovány slovní zásobou z u
ebnic FUNPARK a Project 1, 

avaak jejich obsah tuto základní látku 
asto pYesahuje a rozaiYuje o dalaí tematické 

celky. I po ukon
ení praxe jsem se do stejných tYíd vracela, abych mohla dále ov�Yovat 

pYipravené materiály a sledovat jejich ú
innost v praxi.  

akola, ve které jsem ov�Yování realizovala je vybavena 25 tableto zna
ky Apple 

a 18 tableto zna
ky Asus a dalaími mobilními zaYízení. Tém�Y vaechny tYídy disponují 

interaktivní tabulí a akola má k dispozici dv� po
íta
ové u
ebny.  

V jedné z tYíd nebylo mo�né vyu�ít tablety kvoli apatnému pYipojení k Wi-Fi. Proto 

jsem si zajistila výuku v po
íta
ové u
ebn� (15 pracovních míst), kde jsem se poprvé 

setkala s programem Veyon. Tento nástroj jsem si velmi rychle oblíbila, proto�e 

mi umo�nil hromadn� spustit únikovou hru na vaech zaYízeních a zároveI individuáln� 

pomáhat jednotlivým �ákom. Dále jsem mohla sledovat, co �áci na po
íta
ích d�lají, 

a jak rychle postupují ve hYe. Nakonec jsem se rozhodla vyu�ít po
íta
e pro vaechny 

únikové hry.  

V rámci vyhodnocování efektivity aktivity, jsem se sna�ila získat testy za celou 

lekci ze vaech tYíd po vyzkouaení vaech aktivit. Nakonec se mi vaak podaYilo získat 

pouze testy pátého ro
níku a ty vyhodnotit.  

Následující aktivity jsou rozd�leny dle ro
níku 3.-5. Pro vaechny aktivity platí, 

�e odkaz na n� je v pYíloze A.  

3.1.1 TYetí ro
ník 

3.1.1.1 Animals  

Pro �áky jsem pYipravila dv� aktivity na téma zvíYata, které vyu�ívají aablonu typu 

>match up< 3 tedy spojování obrázko s odpovídajícími názvy. B�hem ov�Yování 

aktivit jsem cílen� vyu�ívala metodu pozorování, abych zjistila, jak �áci s jednotlivými 

variantami pracují a jaké výzvy jim aktivity pYináaejí.   
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 Ob� aktivity jsem navrhla zám�rn� podobné, proto�e jsem cht�la porovnat rozdíly 

mezi dv�ma digitálními platformami.  

 První aktivita vznikla na stránce interacty.me, kde �áci pYiYazují slova k obrázkom. 

Slova lze voln� pYesouvat, a to i mimo jejich povodní pozice, co� je výhodné napYíklad 

pro mladaí �áky 3 u
itel mo�e jednotlivé prvky podle potYeby pYesunout ní�/výa.  

Druhá varianta byla vytvoYena v programu Educaplay, kde je spojování realizování 

pomocí 
ar mezi pojmy a obrázky. S poYadím obrázko a text nelze manipulovat, 

ale výhodou je, �e pYi chybném ta�ení nedojde k jejich necht�nému pYesunutí. 

Po správném propojení daná dvojice zesv�tlá, 
ím� ztrácí výraznost a není ji� dále 

aktivní 3 �áci tak poznají, �e je spojení hotové a nemohou jej zm�nit.   

Program navíc umo�Iuje u
iteli nastavit celkový 
asový limit na aktivitu. 

}ákom se automaticky zapo
ítávají body za správné i chybné odpov�di. 

A po dokon
ení aktivity se mohou podívat, jak si vedli v rámci tYídy. 

 
Obrázek 1 3 náhled vlastních aktivit 3 interacty.me, Educaplay 

Z pozorování vyplynulo, �e rozlo�ení prvko na obrazovce je pYília rozsáhlé, 

co� nutí �áky obrazovku posouvat. To zna
n� zt��ovalo samotné spojování dvojic. 

Do budoucna bych proto zva�ovala zjednoduaení aktivit 3 napYíklad sní�ením po
tu 

zvíYat nebo jejich rozd�lením do tematických celko (napY. africká, domácí zvíYata 

apod.)  
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3.1.1.2 Food 

Dalaí aktivita byla zam�Yena na téma jídlo. Pro její realizaci jsem vyu�ila aplikaci 

Wordwall, konkrétn� aablonu Anagram, ve které �áci skládají slova z jednotlivých 

písmen.  

 Výhodou této platformy je mo�nost pYepnout aktivitu do jiných aablon, napYíklad 

Match up (spojování slov s obrázky), Flashcards, Náhodné kolo, Kvíz nebo OtevYít 

krabici. Díky mo�nosti pYepínat mezi roznými aablonami lze aktivitu opakovan� 

vyu�ívat bez rizika, �e by �áci rychle ztratili zájem. Tak�e tato aktivita má celkem 

sedm rozných variant.  

 

 

Obrázek 2 3 náhled vlastních aktivit 3 Wordwall 3 Food 

3.1.1.3 Escape game 3 INSIDE OUT 

Tato úniková hra byla vytvoYená pYedevaím v 
eském jazyce, a to z dovodu ov�Yování 

ve tYetím ro
níku, kde �áci m�li anglický jazyk pouze necelé tYi m�síce. Pro tvorbu hry 

byly vyu�ity nástroje Google Slides, LearningApps a Flippity.  

 Pro úsp�ané absolvování hry je dole�ité, aby m�li �áci k dispozici tu�ku a papír, 

na které si budou zapisovat díl
í 
ásti kódu potYebného k jejímu dokon
ení.  

 Motivací a hlavním tématem hry je animovaný film Inside Out (V hlav�) od Pixar 

Animation Studios, který je sou
ástí spole
nosti The Walt Disney Company.  

 Obrázky pou�ité v prezentaci byly cílen� vybírány tak, aby evokovaly prostYedí 

známé z této pohádky.  

Na úvodním snímku se zobrazují postavy pYedstavující emoce. Po kliknutí se spustí 

úvodní 
ást pYíb�hu 3 p�t povodních emocí, které �ijí v hlav�, je náhle pYekvapeno 

pYíchodem nových emocí. Ty se sna�í povodní emoce potla
it a uzavírají je do trezoru, 

který lze otevYít pouze pomocí tajného kódu.  
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Obrázek 3 - ÚH 3 Emoce 3 Úvodní snímek prezentace s instrukcemi 

  
Na druhém snímku jsou ji� emoce zobrazeny jako uv�zn�né a obklopené novými 

emocemi. V této 
ásti si �áci zkontrolují, zda mají pYipravený papír a tu�ku, a poté 

mohou Yeait úkoly.  

TYetí snímek znázorIuje pam�e hlavy, pYi
em� ka�dý ostrov zde ukrývá jednu 
ást 

kódu. Kliknutím na jednotlivé obrázky jsou �áci pYesm�rováni do aplikace 

LearningApps, kde na n� 
ekají interaktivní úkoly. Popisek 
TI INSTRUKCE byl 

do prezentace dopln�n na základ� ov�Yení v praxi (viz ní�e).  
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Obrázek 4 - ÚH 3 Emoce 3 druhý a tYetí snímek prezentace 

 
 Úkoly mohou �áci plnit v libovolném poYadí. PYi postupu po Yádcích zleva doprava 

je první aktivitou pYiYazování obrázko ke slovom, konkrétn� akolních potYeb. 

Pro zobrazení správnosti Yeaení bylo potYeba kliknout na modré tla
ítko ve spodní 


ásti. Správné odpov�di se ozna
ily zelen�, chybné 
erven�. Po úsp�aném spln�ní 

úkolu �áci získali 
ást kódu: 5) Y.  

Druhý úkol spo
ívá v seYazení 
ísel od 1 do 10 pomocí myai. I zde fungovala 

stejná kontrola jako u pYedchozí aktivity. Odm�nou za správné Yeaení byl kód: 4) P. 

 
Obrázek 5 3 ÚH 3 Emoce 3 náhled prvního a druhého úkolu (LearningApps) 
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 TYetím úkolem bylo pYiYazení barev k jejich názvom. }áci spojovali odpovídající 

dvojice pYeta�ením myaí. Správné odpov�di se spojily >izolepou< a zobrazily zelen�. 

V pYípad� chyby se spojení zobrazilo 
erven� a bylo nutné kliknutím izolepu odd�lit 

a provést nové spojení. Odm�nou za spln�ní bylo: 3) P. 

 
tvrtý úkol se zam�Yoval na doplIování slov do v�t, pYi
em� ka�dé slovo 

se v seznamu objevilo pouze jednou. Nevýhodou této aktivity bylo, �e pou�itá slova 

po zaYazení ze seznamu nemizela. Za vyYeaení �áci získali dalaí 
ást kódu: 2) A. 

 
Obrázek 6 3 ÚH 3 Emoce 3 náhled tYetího a 
tvrtého úkolu (LearningApps) 

 
Pátým a posledním úkolem bylo vyhledávání slov ve 
tyYsm�rce. Cílem bylo najít 

deset slov souvisejících se akolními potYebami. Po správném ozna
ení se slova 

zvýraznila zelen�. Zde byl kód: 1) H. 
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Obrázek 7 3 ÚH 3 Emoce 3 náhled pátého úkolu (LearningApps) 

 

Po dokon
ení vaech p�ti úkolo a získání vaech 
ástí kódu se �áci vrátili 

do prezentace na 
tvrtý snímek, kde byly emoce zobrazeny jako uzam
ené ve tm� 

trezoru. Pomocí aipky pokra
ovali na dalaí snímek s vyobrazením dveYí trezoru. 

Kliknutím na dveYe byli pYesm�rováni na virtuální zámek vytvoYený v aplikaci 

Flippity. 

 
Obrázek 8 3 ÚH 3 Emoce 3 prezentace snímky 4 a 5 

 
Zámek nebyl jednotný 3 pro ka�dé písmeno existoval samostatný zámek. 

}áci zadávali jednotlivé 
ásti kódu podle 
íselné posloupnosti, aby vytvoYili 

slovo HAPPY. Po správném zadání ka�dého písmene se pYísluaný zámek otevYel 

a zobrazil zelen�. 

 
Obrázek 9 3 Virtuální zámek v aplikaci Flippity (zavYený a otevYený) 
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 Po úsp�aném zadání celého kódu se �áci vrátili zp�t do prezentace na záv�re
ný 

snímek, který jim gratuloval k tomu, �e osvobodili povodní emoce. 

Prezentace obsahuje také jeden neoficiální záv�re
ný snímek, který uvádí pou�ité 

zdroje, jméno autora a informaci, �e je hra sou
ástí této práce. 

 
Obrázek 10 3 ÚH 3 Emoce 3 poslední snímek prezentace 

 

Reflexe z praxe 

PYi ov�Yování únikové hry ve tYíd� se ukázalo, �e �ákom se daYilo jednotlivé úkoly 

úsp�an� plnit. 
asto se vaak stávalo, �e si ne
etli pozorn� zadání, n�které 
ásti 

bez rozmyslu odklikli a a� následn� pYemýaleli, co mají d�lat. Na základ� této 

zkuaenosti jsem do tYetího snímku doplnila upozorn�ní 
TI POPISEK, které �ákom 

pYipomíná nutnost v�novat pozornost instrukcím. 

V prob�hu pozorování jsem také identifikovala jistou nevýhodu spo
ívající v tom, 

�e �áci museli pYepínat mezi jednotlivými kartami (panely prohlí�e
e). Po krátké 

ukázce vaak rychle pochopili, jak s aplikací pracovat, a problém se dále nevyskytoval. 

V n�kolika pYípadech se stalo, �e �áci neznali n�které anglické výrazy, ale díky 

drobným nápov�dám (napY. ve form� Yíkanky, nápov�dy podle po
áte
ního písmena 

apod.) byli schopni správné odpov�di rychle nalézt. Tento pYístup se ukázal jako 

efektivní a motiva
ní. 

Vzhledem k omezenému po
tu dostupných akolních po
íta
o jsem zapoj
ila svoj 

vlastní a dva �áky s podpornými opatYeními jsem posadila k jednomu 

zaYízení. Práce ve dvojici se ukázala jako velmi pYínosná, proto�e si �áci mohli 

vzájemn� pomáhat a diskutovat nad Yeaením. Vaichni �áci byli nakonec úsp�aní 
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v dokon
ení hry. PYesto�e organizace a pYesun mezi aktivitami zabraly ur
ité mno�ství 


asu, podaYilo se vae stihnout dokon
it t�sn� po zvon�ní na konci vyu
ovací hodiny. 

Velkým pYínosem pYi realizaci byla také aplikace Veyon, kterou jsem zmiIovala 

ji� na za
átku kapitoly. Díky ní jsem mohla sledovat práci vaech �áko z jednoho místa, 

spustit jim prezentaci sou
asn� a pYípadné technické problémy Yeait pYímo ze svého 

po
íta
e. 

3.1.1.4 SONG 3 Crocodile 

Text následující básni
ky jsem získala od jedné paní u
itelky b�hem pedagogické 

praxe. Ani po dokladném hledání se mi nepodaYilo dohledat její povodní zdroj. 

Básni
ka zní:  

There9s crocodile in the bathroom, 

there9s crocodile in my bed, 

there9s crocodile in the kitchen, 

standing on his head. 

There9s crocodile in the living room, 

watching our TV, 

there9re are two crocodiles in the garden, 

looking at me. 

 

Pomocí této básni
ky si �áci procvi
ili vazby there is/ there are, slovní zásobu 

k tématu >místnosti v dob�<, pYedlo�kové vazby >místnosti the bathroom, on his head, 

in the garden, at me) a zároveI i pYítomný prob�hový 
as.  

Po spole
ném pYe
tení básn� jsme pomocí aplikace EasyMusic vygenerovali 

z básni
ky vlastní písni
ku. Vyzkouaeli jsem n�kolik hudebních stylo, ale �áky nejvíce 

zaujala rocková verze. Zadali jsme parametry emotional rock se zp�vem mu�ského 

hlasu.  

Na základ� této básn� jsem vytvoYila vlastí variaci se slovní zásobou tematicky 

zam�Yenou na m�sto. Nová básni
ka zní:  

There's a crocodile in the library, 

there's a crocodile on the street, 

there's a crocodile in the bakery, 

licking his feet. 

There's a crocodile in the post office 

sending a friend a card, 

there're two crocodiles in the gym, 

working out so hard. 
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Ob� varianty jsme následn� spojili do jedné písni
ky, která slou�ila jako zábavný 

a motiva
ní výukový prvek. Odkazy na jednotlivé verze písn� jsou ní�e v pYíloze A.  

3.1.1.5 Hodnocení aktivit �áky  

Pro tento ro
ník jsem zvolila formu krátkého rozhovoru ve skupinách po aesti �ácích, 


ím� vznikly celkem tYi skupiny.  

Polo�ila jsem následující otázky:  

1. Co pro tebe bylo pYi práci s t�mito aktivitami nejzajímav�jaí? Co t� bavilo 

nejvíc? 

2. Co ti pYialo t��ké nebo matoucí? 

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

4. V 
em byly jiné ne� b��ná výuka? 

5. Cht�l/a bys s podobnými aplikacemi pracovat 
ast�ji? Pro
? 

 

Nej
ast�jaí odpov�di se liaily podle typu aktivity:  

 U prvních dvou aktivit �áky nejvíce zaujalo správné pYiYazování obrázko 

ke slovom, co, �e mohli správn� pYiYazovat obrázky ke slovom. KomentáY:  

U druhé aktivity navíc oceIovali zejména to, �e mohli okam�it� zjistit, zda byla 

odpov�� správná 
i nikoli, a v pYípad� chyby ji mohli ihned opravit 3 >Bylo fajn hned 

vid�t, jestli to mám správn�, mohl jsem se rychle opravit.<.  

Líbilo se jim také, �e nemuseli nic zapisovat do seaitu, a tyto aktivity by cht�li 

vyu�ívat i doma. Vyzdvihovali, �e to nebylo pouze opisování slov, ale zároveI 

jim ob
as d�lalo potí�e >tahat< správné odpov�di, proto�e bylo na výb�r moc 

mo�ností.  

V pYípad� úkolu >Jídlo< �áci uvád�li, �e si rádi procvi
ili psaní slov, i kdy� n�kteYí 

m�li potí�e s pYesným pYepisem slov, co� ukazuje se na tento aspekt více zam�Yit. 

n�kdy nev�d�li pYesný pravopis. N�kteYí uvedli: >Ob
as jsem nev�d�la, 

jak se to správn� píae.< }áci rovn�� potvrdili, �e se jim líbilo, �e jsem b�hem práce 

pYepínala mezi roznými variantami hry, pYi
em� je nejvíce jim pomohla varianta hra 

>kolo<, proto�e >musela jsem rychle vzpomínat na sloví
ka.< 

Úniková hra pomohla rozvíjet schopnost Yeait problémy v angli
tin� a pou�ívat 

nová sloví
ka. Jeden �ák uvedl: >Bavilo m� hledat kód jak detektiv< a >u� vím, 

jak se Yekne koleno<. Vyzdvihovali, �e hra opravdu pYipomínala filmovou atmosféru. 

Líbilo se jim, �e jsem jim neprozradila odpov�di hned, ale nabízela jsem 
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jim alternativu, kdy� n�co nev�d�li. N�které úkoly pro n� byly obtí�né, zejména 

doplIování slov do v�t a hledání slov v 
tyYsm�rce. Zámek v rámci hry byl pro n� také 

motivujícím prvkem.  

 Zvláae se jim líbila písni
ka, kterou jsme si spole
n� vygenerovali, neboe mohli 

rozhodovat, zda bude zpívat mu� nebo �ena, jaký hudební styl se pou�ije a vybrat 

nejlepaí verzi písn�. Z mého pohledu vedlo zapojení �áko do tvorby písn�, kterou 

se následn� u
ili, vedlo k lepaímu poslechu, a i v�taí chuti se tech písn� nau
it. 

3.1.2 
tvrtý ro
ník 

3.1.2.1 Town 

Tato výuková aktivita byla vytvoYena v online aplikaci Interacty.me a má 

podobu mapy pokladu s tYemi interaktivními úkoly pro �áky. Ka�dý úkol pYedstavuje 

jiný typ cvi
ení, které podporuje rozvoj slovní zásoby a prostorové orientace 

v anglickém jazyce. 

První úkol je klasická pam�eová hra (Memory game), ve které �áci hledají dvojice 

obrázko a anglických výrazo. Cílem je upevnit si slovní zásobu tematicky spojenou 

s místy ve m�st�. 

  

 
Obrázek 11 3 Náhled aktivity Town, úvodní strana a první úkol (zleva) 

 
Druhý úkol je kvíz (Quiz), jeho� základem je obrázek z u
ebnice FUNPARK. 

PYi jeho pou�ití jsem nará�ela na technický problém 3 obrázek bylo nutné n�kolikrát 

zmenaovat, aby byl celý viditelný. Aplikace bohu�el neumo�Iuje zobrazení náhledu 
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aktivity b�hem úprav, co� zna
n� komplikovalo její nastavení. Kvíz byl zam�Yen 

na procvi
ování prostorových pYedlo�ek 3 napY. otázky typu: What is behind 

the supermarket? 

TYetí úkol pYedstavuje kYí�ovku, v ní� �áci doplIovali slova podle anglického 

popisu. NapYíklad: Place where children go to learn ³ School. 

 
Obrázek 12 3 Náhled aktivity Town 3 druhý a tYetí úkol 

Ov�Yení 

B�hem ov�Yení jsem si vaimla, �e �áci m�li zpo
átku obtí�e s porozum�ním 

a správným pou�itím pYedlo�ek behind a next to. Po cíleném procvi
ení se vaak 

orientace ve významu i pou�ití slov výrazn� zlepaila a �áci je dokázali správn� 

aplikovat v následujících aktivitách.  

Dále jsem vyzkouaela podobný typ úloh i na slovní spojení typu rubber vs pencil 

case, kde si �áci rovn�� procvi
ili prostorové vazby. PYi práci s kYí�ovkou se ob
as 

objevila nejistota v psaní n�kterých slo�it�jaích slov, jako napYíklad aquarium a library 

V t�chto pYípadech jsem nechala prostor pro spolupráci mezi �áky co� se ukázalo jako 

velmi efektivní 3 vzájemné vysv�tlování podpoYilo lepaí zapamatování.  

PYi opakování v následující hodin� byli �áci daná slova správn� vyspelovat 

i bez nápov�dy, co� pova�uji za dokaz funk
nosti metody i aktivity samotné.  
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3.1.2.2 Flat, rooms  

Pro následující aktivitu jsem vyu�ila aplikaci Wordwall, konkrétn� aablonu anagram, 

s cílem, aby si �áci pYed testem procvi
ili hláskování slov (spelling). Cvi
ení bylo 

zam�Yeno slovní zásobu z tematického okruhu flat, room (byt, pokoje).  

Aplikace nabízí pYepnutí vytvoYeného cvi
ení do dalaích p�ti jiných podob, 

co� umo�Iuje opakované vyu�ití aktivity v rozných obm�nách. V jedné z variant 

3 napYíklad v náhodném kole 3�áci si vylosují dané slovo a následn� jejich úkol mo�e 

být 3 napYíklad u slova pillow (polatáY):  

• Yíct kde se daná v�c nachází,  

• popsat vzhled v�ci/místnosti, 

• nebo vytvoYit v�tu obsahující toto slovo.  

Tímto zposobem si �áci procvi
ují slovní zásobu v kontextu, rozvíjí tvoYení v�t 

a posilují ústní projev a dalaí.  

 Aktivita b�hem ov�Yování prob�hla bez jakéhokoliv problému. }áci jsou na práci 

s aplikací zvyklí i z jiných pYedm�to.  

 
Obrázek 13 - náhled aktivity Flat, rooms (Wordwall) 

3.1.2.3 Book: We9re Going on a Bear Hunt  

Pro �áky jsem si pYipravila vyu
ovací hodinu zam�Yenou na rozvoj 
tenáYských 

dovedností. Jako hlavní pomocku jsem zvolila Knihu We9re Going on a Bear Hung 

od Michaela Rosena. Nejprve jsme si knihu spole
n� pYe
etli a následn� ji �áci 

nacvi
ili 
íst ve skupin�. PYíb�h z knihy jsme i dramatizovali (prohloubení zá�itku 

z 
etby).   

 Pro upevn�ní porozum�ní a opakování obsahu jsem si pYipravila doplIující aktivity.  
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První aktivita byla vytvoYená v aplikaci LearningApps. }áci m�li za úkol spojit 

zvukové nahrávky se správným textovým pYepisem.  

 
Obrázek 14 - náhled aktivity Book 1 (LearningApps) 

 
Druhá aktivita byla vytvoYená v aplikaci Lumio a skládala se ze dvou 
ástí. 

V první 
ásti �áci pracovali s myalenkovou mapou, do které zapisovali vae, 

co si z pYíb�hu pamatují. Aktivita byla realizována na interaktivní tabuli, 
ím� byla 

podpoYena spolupráce celé tYídy a spontánní diskuse.   

V druhé 
ásti �áci pracovali s obrázky a v�tou z pYíb�hu, které m�li za úkol seYadit 

ve správném poYadí podle d�jové posloupnosti. Zde si �áci upevIovali porozum�ní 

pYíb�hu a procvi
ili si logické myalení a 
tení s porozum�ním.  

 
Obrázek 15 - Náhled aktivity Book 2 + Yeaení �áko (Lumio) 
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Obrázek 16 - Náhled aktivity Book 3 (Lumio) 

3.1.2.4 Escape game 3 MONSTERS S.R.O. 

Úniková hra byla inspirována filmem Monsters s.r.o. a byla vytvoYená pomocí aplikací 

Google Slides, LearningApps a Flippity. Celá hra je vytvoYená v angli
tin�, 

a to s vyu�itím jednoduchých slovních spojení, vhodných pro mladaí �áky. K práci 

�áci potYebují psaní potYeby a papír, aby si mohli zaznamenat 
ásti kódu. 

 Na úvodním snímku jsou hlavní postavy Mike and Sally, kteYí ve firm� vyráb�jí 

energii, tím �e procházejí do sv�ta lidí rozesmát d�ti.   

Jenom�e dojde k poruae dveYí a Mike zostane uv�zn�ný ve sv�t� lidí. Úkolem �áko 

je za 30 minut získat tajný kód, kterým restartují dveYe a pomohou Mikovi se vrátit 

zp�t.  

 
Obrázek 17 3 ÚH 3 Monsters 3úvodní snímek s instrukcemi 
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Na druhém snímku je zobrazen smutný Mike. }áci si zde kontrolují, zda mají u sebe 

pomocky na psaní a kousek papíru. Pokud ano, mohou jít na dalaí snímek a za
ít Yeait 

úkoly.  

 
Obrázek 18 3 ÚH 3 Monsters 3 druhý snímek 

 
TYetí snímek ji� odkazuje na jednotlivé úkoly. }áci se ocitají v >pam�ti dveYí< 

a jejich cílem je získat 
ásti kódu otevYením vaech dveYí, za kterými se ukrývají 

aktivity vytvoYené v aplikaci LearningApps.  

 
Obrázek 19 3 ÚH 3 Monsters 3 tYetí snímek 

 
První dveYe, umíst�né nahoYe nalevo, vedou k cvi
ení zam�Yenému na procvi
ení 


ástí t�la, v
etn� rozaíYené slovní zásoby. }áci vybírají správné slovo z nabídky 

a kontrolují ho pomocí ov�Yovacího tla
ítka.  

 Za správné vyYeaení úkolu obdr�í �áci 
ást kódu: 5) H. Po kontrole se správná slova 

zabarví, co� pomáhá �ákom sledovat, jaká slova jeat� mohou pou�ít. Aktivita není 


asov� ani pokusov� omezena, �áci mohou chybovat bez jakéhokoliv dopadu na dalaí 

prob�h hry.  
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Obrázek 20 3 ÚH 3 Monsters 3 náhled úkolu 3 Body parts 

 
 Dalaí dveYe, kde jsou zobrazení Mike a Sally, ukrývají úkol na procvi
ení pYelo�ek 

místa, konkrétn� 3 between, next to, under, behind, in a on. Po správném pYiYazení, 

daná dvojice zmizí.  Odm�nou za úsp�ané spln�ní úkolu je 
ást kódu: 4) G.  

 
Obrázek 21 3 ÚH 3 Monsters 3 náhled aktivity 3 Where are Sally and Mike? 

 
 První dveYe dole vlevo ukrývají úkol zam�Yený na poslech. Konkrétn� se jedná 

o poslechové cvi
ení se slovní zásobou na téma dom a jeho místnosti. V aktivit� 

se objevují dva typy poslecho 3 v prvním �áci zapisují vyslovené slovo, v druhém 

doplIují pouze název pYedm�tu, který zazní ve v�t�.  

V nastavení jsem umo�nila, aby nezále�elo na pou�ití malých nebo velkých písmen. 


ást kódu pro toto cvi
ení je 3) U.  
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Obrázek 22 3 ÚH 3 Monsters 3 náhled aktivity 3 Poslech 

 
 
tvrté dveYe �áky pYenesou do hry ve stylu >Chcete být milionáYem<. Hra obsahuje 

aest otázek, pYi
em� jich obtí�nost se postupn� zvyauje. Úkol je zam�Yený na ur
ování 


asu.  Polední otázka je nejt��aí a zde si �áci musí vaimnout, rozných velikostí písmen 

a nesprávný pYepis slov. 
ást kódu za úsp�ané spln�ní je 1) L.  

 
Obrázek 23 3 ÚH 3 Monsters 3 náhled aktivity 3 MilionáY + finálová otázka 

 
Poslední dveYe vedou �áky k 
tyYsm�rce na slovní zásobu oble
ení (clothes). 

Úkolem je najít 12 slov, která se po správném ozna
ení zazelenají. To �ákom pomáhá 

sledovat, která slova u� mají nalezená a která jim jeat� zbývají. V nastavení jsem 

zvolila, aby se zobrazoval seznam slov, které mají �áci hledat a zároveI nastavila jazyk 

aplikace na angli
tinu, aby se zobrazovala písmena bez 
eské diakritiky. Za spln�ní 

úkolu získají 
ást kódu: 2) A. 
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Obrázek 24 3 ÚH 3 Monsters 3 náhled aktivity 3 
tyYsm�rka 

 
 VyYeaením posledního úkolu se �áci vracejí zp�t do prezentace, kde je 
eká snímek 

se zavYenými dveYmi. Kliknutím na Yídící panel se zobrazí p�t virtuálních zámko 

(z aplikace Flippity). Do nich postupn� zadávají jednotlivé 
ásti kódu, které b�hem 

hry získali. Výsledné slovo zní: LAUGH (smích). Kódy musí �áci potvrdil klávesnicí 

enter.  

 
Obrázek 25 3 ÚH 3 Monsters 3 prezentace snímek 4 + virutální zámek (Flippity) 

  
Po zadání správného kódu se zámky otevYou a �áci v prezentaci pYejdou 

na záv�re
ný snímek, kde jim Mike d�kuje za jejich pomoc pYi záchran�.  
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Obrázek 26 3ÚH 3 Monsters 3 záv�re
ný snímek prezentace 

 
 Na záv�r prezentace je op�t zaYazen neoficiální snímek, s informacemi o autorovi 

únikové hry a pou�itých nástrojo.   

 

Reflexe ov�Yování 

Ov�Yování prob�hlo v po
íta
ové u
ebn�, kde krom� dvou �áko, kteYí pracovali 

spole
n� na jednom po
íta
i, m�li vaichni ostatní svoj vlastní po
íta
. Hru jsem vaem 

�ákom spustila najednou pomocí programu Veyon a mohla jim tak zároveI 

individuáln� pomáhat s pYípadnými technickými problémy.  

Na za
átku jsme si spole
n� s �áky vysv�tlili pravidla chování v u
ebn� i prob�h 

hry, pYe
etli si úvodní snímek a pak u� �áci pracovali samostatn�.  

U první úlohy na 
ásti t�la �áci 
asto m�li problém se slovem koleno (knee) neznali 

jej, proto jsem �ákom pYipomn�la, aby si Yekli písni
ku >Head and Shoulders<, 

aby si slovo mohli sami vybavit a úkol tak samostatn� vyYeait, ani� bych jim ho hned 

prozradila.  

PYi ov�Yování jsem také zaznamenala, �e u aktivity >Chcete být milionáYem<, 

�áci 
asto chybovali u poslední otázky. Proto�e hra neumo�Iuje opravu, museli za
ít 

aktivitu znovu.  


asov� vaichni �áci zvládli dokon
it hru b�hem 45 minut.  

3.1.2.5 Song 3 IN OUR CITY 

Pro 
tvrtý ro
ník jsem se sna�ila vymyslet písni
ku na téma Town, aby obsahovala 

vaechna sloví
ka z práv� probírané lekce. Úpln� mi to ale nedaYilo, a tak jsem tento 

úkol dala um�lé inteligenci 3 konkrétn� aplikaci ChatGPT. Vygenerovaný text jsem 

si následn� upravila podle potYeby, ale základ zostal její.  
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Text písn�:  

 

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 3 REFRÉN) 

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 don9t 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,  

we9re happy you9re here. 

(OpenAI, 2025) 

 

 

 

 PíseI jsme poté spole
n� s �áky vygenerovali pomocí aplikace EasyMusic.AI, 

pro kterou jsem si zakoupila základní verzi. }áci navrhovali rozné hudební styly 

a zkouaeli jsme také, zda bude zpívat mu� nebo �ena. 

 B�hem generování jsem omylem nahrála jinou verzi textu 3 se spellingem, 

ale výsledkem byla dlouhá píseI a slova zn�la nepYehledn�. PYesto se melodicky práv� 

tato veze �ákom líbila nejvíce. V aplikaci není zatím mo�né text zp�tn� upravit, avaak 

se ji� testuje beta verze s úpravou textu. }ákom jsem proto slíbila, �e a� to bude 

mo�né, upravenou verzi poalu paní u
itelce, aby si ji mohli ve výuce zazpívat. Stejnou 
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melodii znovu vygenerovat nelze. Skladba je z mého pohledu na �áky pYília rychlá, 

ale lze to vyYeait, stáhnutím skladby a nastavením pomalejaího tempa pYehrávání.  

Nakonec �áci vybrali druhou nejlepaí verzi, která byla o dost pomalejaí a díky tomu 

se jim lépe u
ila. Po konzultaci s paní u
itelkou jsme se domluvily, �e �áci se nejprve 

nau
í refrén a první dv� sloky. Zbylé sloky budeme pYidávat posle toho, jak budou �áci 

postupovat v u
ivu.   

3.1.2.6 Hodnocení aktivit �áky  

Ve 
tvrté tYíd� jsem pou�ila stejné otázky jako ve tYetí a op�t jsem �áky rozd�lila 

do tYí skupin, aby se o svých odpov�dích moli bavit a diskutovat  

Otázky zn�ly:  

1. Co pro tebe bylo pYi práci s t�mito aktivitami nejzajímav�jaí? Co t� bavilo 

nejvíc? 

2. Co ti pYialo t��ké nebo matoucí? 

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

4. V 
em byly jiné ne� b��ná výuka? 

5. Cht�l/a bys s podobnými aplikacemi pracovat 
ast�ji? Pro
? 

 

}áci se shodli, �e je aktivity velmi bavily, proto�e pro n� byly nové a zajímavé, Yíkali 

>Nebyla to nuda.<, >Byla to spía hra<, �áky aktivity více motivovaly.  

U únikové hry bylo zpo
átku pro �áky obtí�né se vrátit zp�t do prezentace, ale 

po krátké ukázce to u� vaichni zvládali bez problémo.  Velmi se jim líbilo, �e mohli 

pracovat v po
íta
ové u
ebn� a plnit rozné úkoly, aby pomohli Mikovi dostat se domo 

3 v
etn� zapisování kódu. N�která sloví
ka jeat� neznali, proto�e jsem do aktivit 

zám�rn� zaYadila i jiné výrazy (pYesah znalostí), ale v�dy jsem jim nabídla nápov�du, 

aby úkol dokázali vyYeait sami.  

U knihy je nejvíce zaujala aktivita, ve které pYiYazovali zvukovou nahrávku 

ke správnému citoslovci z knihy 3 tedy vytváYeli dvojice mezi poslechem a napsaným 

výrazem. Nau
ili se i nová sloví
ka, napYíklad forest (les), cave (jeskyn�) a dalaí. }áci 

dále Yíkali pro aktivitu Book 1) seYazení obrázko za sebou), �e si >lépe pamatovali, 

co se d�lo<, proto�e >to mohli zkusit sami< a pomocí obrázko zvládli Yíct pYíb�h sami 

(vizuální a situa
ní kontext). 

Aktivita zam�Yená na slovní zásobu tématu m�sto m�la velký úsp�ch 3 bavila 

je mapa, ve které >se skrývaly< úkoly. Úloha s pYedlo�kami vaak byla náro
n�jaí 
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pro ty, kteYí nem�li zcela osvojené pYedlo�ky místa. Jedna �ákyn� Yekla: >Bylo to víc 

jako hra ne� akola.< 

Co se tý
e písn�, bavilo je, �e se mohli podílet na jejím vzniku 3 vybírat styly, hlasy, 

a nakonec si zvolili tu verzi, která se jim líbila nejvíce.  

PYesto�e se jim nejvíce líbila rychlejaí verze se spellingem (která vznikla omylem 

a zatím nelze upravit na celá slova), t�aí se, a� to pojde zm�nit, a zatím se u
í pomalejaí 

variantu, favorita 
. 2.   

Vaichni �áci se shodli, �e by s podobnými aktivitami cht�li pracovat 
ast�ji, proto�e 

je to baví a mohou se u
it pomocí technologií.  

 

3.1.3 Pátý ro
ník 

3.1.3.1 Time 

Aktivita na téma >time< byla vytvoYená v aplikaci Educaplay pomocí aablony 

se �ábou, která ská
e na list s odpov�dí a sna�í se dostat a soua. }áci vybírali 

ze tYí mo�ností. Pro hru byl nastaven 
asový limit 30 vteYin na odpov�� a ka�dý m�l 

tYi �ivoty 3 tedy dv� mo�nosti ud�lat chybu. PYi tYetí nesprávné odpov�di �ába spadla 

do vody a u� nedoskákala na soua. 

Aktivita procvi
uje vaechny 
asové výrazy 3 nejen celou hodinu, pol a tYi
tvrt�, 

ale i slo�it�jaí spojení jako je: za p�t minut pol sedmé apod. Aktivita byla rozd�lena 

do tYí 
ástí: výb�r správného obrázku podle napsaného 
asu, pYeklad, a ur
ení 
asu 

podle obrázku. Celkem obsahuje 24 otázek.  

}áci b�hem hry sbírali body a po skon
ení hry vid�li své umíst�ní v rámci tYídy, 

podle rychlosti a správnosti odpov�dí.  
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Obrázek 27 3 náhled aktivity Time (Educaplay) 

 
Zde �áci zpo
átku trochu zápasili s n�kterými 
asovými výrazy, nej
ast�ji 

pYi pYekladu. PYi druhém pokusu, kdy u� znali typy otázek, se jim daYilo mnohem lépe 

a chyby vznikaly spíae z nepozornosti.  

3.1.3.2 Months  

Pro téma m�síce jsem vytvoYila dv� cvi
ení, ob� v aplikaci Educaplay.  

První cvi
ení bylo jednoduaaí, �áci skládali slabiky slov tak, aby jim vznikl daný 

m�síc. I pYes v jiných aplikacích (�ádná nenabízí aablonu, kde by bylo mo�né skládat 

slova ze slabik bez mezer), jsem aktivitu vytvoYila v aablon� pro skládání v�t. Cvi
ení 

obsahovalo také ro
ní období a celkem zahrnovalo 18 slov. Povodn� byly nastaveny 

3 �ivoty, ale po vyzkouaení jsem je odebrala a �áci. M�li pouze jeden pokus s 
asovým 

limitem 30 vteYin na otázku.   

 
Obrázek 28 3 náhled aktivity Months 13 skládání slabik (Educaplay) 

 
PYi reflexi se ukázalo, �e s aktivitou �áci nem�li sebemenaí obtí�e 3 naopak, 

jak se se slovní zásobou seznamovali, cht�li si ji zahrát opakovan�.  
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Druhá aktivita byla vytvoYená v aablon� >�ába< 3 její popis viz kapitola Time. 

Aktivita pomáhá �ákom si osvojit logické Yazení m�síco. Byly pou�ity otázky typu 

Which month is after/before &? Celkem aktivita obsahuje 24 otázek, na ka�dou mají 

�áci 30 vteYin a mo�nost ud�lat 2 chyby. Limit na jednu odpov�� byl 30 vteYin a �áci 

m�li mo�nost ud�lat 2 chyby. 

Ov�Yování ukázalo, �e �áci nem�li poYadí m�síco jeat� pln� osvojené. B�hem 

procvi
ování jsme vaak aktivitu vyzkouaeli dvakrát, a pYi druhém pokusu u� ji� v�taina 

zvládla bez chyb. V následujících hodinách jsem zaznamenala pokrok 3 kdy� jsem 

dané otázky pou�ila na za
átku hodiny jako worm-up cvi
ení, �áci na n� dokázali 

správn� odpov�d�t.  

 
Obrázek 29 3 náhled aktivity Months 2 3 PoYadí m�síco (Educaplay) 

 

3.1.3.3 Escape game 3 ZOOTOPIA  

Úniková hra pro pátý ro
níky byla vytvoYena v aplikacích Microsoft PowerPoint, 

LearningApps a Lockee. Vznikly dv� prezentace 3 první obsahuje úkoly, druhá slou�í 

jako vít�zná obrazovka s gratulací za vyYeaení pYípadu. Pro hru je dole�ité, aby �áci 

m�li papír a psací potYeby, proto�e si potYebují zapisovat nápov�dy.  

Hra je tematicky zam�Yena na disneyovskou pohádku Zootropolis. Úkolem �áko 

je dopadnout pachatele, který unesl aest zvíYátek, a tato zvíYátka osvobodit. Únos vid�l 

sv�dek, který �ákom poskytne nápov�dy, ale pouze tehdy, pokud správn� vyYeaí 
tyYi 

úkoly.  
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Obrázek 30 3 ÚH 3 Zootopia 3 úvodní snímek prezentace 1 

  
Na druhém snímku jsou uvedeny základní informace ke hYe 3 pYedstavení hlavních 

postav, popis situace a úkol, který mají �áci splnit.  

 
Obrázek 31 3 ÚH 3 Zootopia 3 druhý snímek prezentace 1 

 
 Následující snímek ukazuje sv�dka a jeho 4 úkoly. Po kliknutí na jednotlivé úkoly 

se �áci pYesm�rují do aplikace LearningApps, kde musí daný úkol splnit, aby získali 

nápov�du k vyYeaení pYípadu.  
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Obrázek 32 3 ÚH 3 Zootopia 3 tYetí snímek prezentace 1 

  
 }lutá obálka 3 úkol 
. 1 3 je vytvoYen ve stylu chcete být milionáYe. Tato úloha 

procvi
uje slovní zásobu týkající se m�síco 3 nejen jejich pYiYazení k ro
ním obdobím 

(v náhodném poYadí), ale i ur
ování, který m�síc pYedchází nebo následuje, a správný 

spelling slov. Za úsp�ané vyYeaení �áci dostanou nápov�du: IT CAN9T FLY (neumí 

létat).  

 
Obrázek 33 3 ÚH 3 Zootopia 3 náhled aktivity m�síce (LearningApps) 

  
Fialová obálka ukrývá úkol na oble
ení. }áci mají pYiYadit správné názvy, pYi
em� 

v�dy vybírají z daných mo�ností. Po kontrole správná odpov�� zm�ní barvu, 

tak�e �áci vidí, která slova u� pou�ili. Nápov�da za správn� Yeaení úkolu: IT ISN9T 

BIG AND HEAVY LIKE A BEAR.  
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Obrázek 34 3 ÚH 3 Zootopia 3 náhled aktivity oble
ení (LearningApps) 

 
TYetí, zelená obálka, pYesunula �áky ke cvi
ení s 
asem (jednoduaaí varianta oproti 

cvi
ení s �ábou). Tentokrát jsem zaYadila pouze variantu na celou hodinu a pol. 

}áci mají za úkol spojit obrázek s pYepisem. Pokud je spojení správné, zm�ní 

se na zelenou barvu a zmizí. V opa
ném pYípad� z
ervená a �áci musí toto spojení 

rozpojit kliknutím na pásku. Nápov�da za vyYeaení úkolu zní: IT DOESN9T LIVE 

IN AFRICA. 

 
Obrázek 35 3 ÚH 3 Zootopia 3 náhled aktivity 
as (LearningApps) 

 
Poslední úkol, modrá obálka, zobrazuje �ákom úlohu na dopln�ní textu. 

}áci vybírají z n�kolika slov a doplIují je do v�t o hlavních postavách podle slov 

v závorkách. Za spln�ní této aktivity obdr�í �áci poslední nápov�du: IT DOESN9T 

HAVE HORNS. 
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Obrázek 36 3 ÚH 3 Zootopia 3 náhled aktivity pYíb�h (LearningApps) 

 
 Po získání vaech nápov�d, pYejdou �áci na poslední snímek první prezentace, 

kde mají za úkol vybrat správného podezYelého z p�ti mo�ností. Pomocí získaných 

nápov�d postupn� vyYazují nesprávné mo�nosti:  

• >It can9t fly< 3 podezYelý není orel,  

• >It isn9t big and heavy like a bear< 3 není to medv�d,  

• >It doesn9t live in Africa< 3 není to antilopa,  

• >It doesn9t have horns< 3 nebude to jak.  

Zbývá tedy vlk. Po kliknutí na n�j jsou �áci pYesm�rováni do virtuálního zámku 

v aplikaci Lockee, kde musí zadat jméno padoucha: wolf. Po správném zadání jsou 

pYesm�rováni na druhou prezentaci s gratulací k úsp�anému vyYeaení pYípadu.  

 
Obrázek 37 3 ÚH 3 Zootopia 3 poslední snímek prezentace 1 
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3.1.3.4 Song 3 Seasons 

I s pátou tYídou jsem si vytvoYit vlastní písni
ku pomocí aplikace EasyMusic. Pro tento 

ro
ník jsem zvolila téma ro
ních období a m�síco a sama jsem napsala text. Text jsme 

si spole
n� s �áky pYe
etli, pYelo�ili, vysv�tlili nová sloví
ka a procvi
ili jich správnou 

výslovnost. Poté �áci op�t experimentovali s roznými hudebními styly a zkouaeli 

rozné varianty.  

 PYekvapilo m�, �e stejn� jako u pYedchozích ro
níko si �áci nevybrali verzi 

nazpívanou �enským hlasem. Vybrali si pomalejaí verze písn�, mn� se osobn� více 

líbila varianta s rockovým style. Pomalejaí verzi jsem se následn� s �áky za
ali u
it. 

Odkazy na ob� verze jsou uvedeny v pYíloze A.  

 

Text písn�:  

Seasons 

(Chorus 3 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) 

In spring, there's sunny weather, 

we wear boots and only a sweater. 

It9s April Fools, so let9s 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, 

let9s 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! 
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3.1.3.5 Hodnocení aktivit �áky + efektivita  

Hodnocení aktivit krom únikové hry (dotazník) probíhalo ústn� ve skupinách formou 

diskuse. Otázky v dotazníku a u diskuse byly identické s ostatními ro
níky.  

 Pro aktivitu Time �áci uvád�li, �e se jim tato aktivita líbila, z dovodu nového 

cvi
ení, se kterým se jeat� nesetkali, �ába byla pro n� nová a vtipná. Bylo pro n� t��ké, 

�e jsem tam psala 
eské výrazy typu: p�t minut po tYi
tvrt� nebo za p�t minut pol. 

Jenda skupina se shodla, �e pYi zkouaení aktivity vícekrát a samostatn�, se tyto výrazy 

nau
ili a cht�li by podobné aktivity 
ast�ji, proto�e se to nau
ili rychleji ne� pomocí 

kreslení hodin.  

 Aktivita Months 3 slabiky 3 �áci u této aktivity mi pov�d�li, jak se slova u
ili na 

podruhé 3 poprvé alo spíae o seznamování 3 pro pár z nich tato aktivita byla 

pouze >tipova
ka<). A� po v�taím seznámení se s touto slovní zásobou pro n� alo o 

u�ite
né cvi
ení, které jim pomohlo daná slova skute
n� zvládnout.  

Pro dalaí aktivitu Months 3 poYadí m�síco, op�t �áci byli nadaení ze aablony �áby 

a sna�ili se mít co nejlepaí výsledky, aby se umístili co nejvýae v rámci tYídy. 

B�hem hry museli �áci více pYemýalet a být opatrní, jestli je tam slovo before nebo 

after (a co které znamená).  

PíseI �ákom pomohla si zapamatovat pomocí melodie poYadí m�síco a v jakém se 

nacházejí ro
ním období, avaak ne vaechna slovní spojení �áci znali, avaak to bylo 

vysv�tleno pYi pYedstavení písn�.  

Úniková hra Zootopia z dotazníko vyplívá, �e pro �áky bylo nejzajímav�jaí hledat 

padoucha nebo práce na po
íta
i, ale i úkol s hodinami. Pro n�koho byly t��ké aktivity 

oble
ení nebo m�síce, a pro nikoho naopak vobec nic. Pro pochopení látky, �áci 

uvád�li: psaní slov, �e to bylo pro n� opakování, ano (bez vyjádYení 
ím) a dva �áci 

uvedli, �e neví. Podle 
tvrté otázky, v 
em byla výuka jiná, �e b��ná, lze podle 

odpov�dí usoudit, �e aktivita je motivovala k u
ení více.  

 

Efektivita aktivit 

Efektivitu aktivit jsem dále zkoumala v rámci testování ve tYíd�, kdy �áci psali test 

na slovní zásobu za celou lekci. Díky tomu jsem mohla porovnat výsledky �áko, kteYí 

se aktivit ú
astnili, a t�ch, kteYí je z dovodu dlouhodobého nemoci absolvovat nemohli. 

Z výsledko vyplynulo, �e �áci, kteYí byli na aktivitách pYítomni, m�li v�tainou známku 

1, pYípadn� 2, zatímco �áci, kteYí se neú
astnili, obdr�eli známky 2 nebo 3.  
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Bodování testu bylo následující:  

• 30327 b = 1 (91 % dolní hranice úsp�anosti),  

• 26321 b = 2 (71 %),  

• 20312 b (41 %),  

• 1136 = 4 (21 %),  

• 530 = 5.  

Pomocí známek se dá usoudit, �e aktivity byly efektivní a pomohli �ákom v u
ení. 

V pYíloze jsou anonymn� uvedeny testy pouze úsp�aných �áko (mén� úsp�aní mi své 

testy neposkytli).  
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4 DOTAZNÍKOVÉ aETYENÍ 

4.1 Popis dotazníku a jeho východisek 

Cílem realizovaného aetYení bylo zhodnotit míru vyu�ívání interaktivních a nativních 

technologií ve výuce anglického jazyka na 1. stupni základních akol. Dotazníkové 

aetYení bylo ur
eno pouze pedagogom, kteYí vyu
ují anglický jazyk na 1. stupni Za. 

Obsah dotazníku byl zam�Yen na tyto tematické oblasti:  

• základní charakteristiky respondento (napY. pohlaví, délka pedagogické 

praxe, velikost obce a akoly), 

• technické zázemí akoly z hlediska dostupností digitálních technologií,  

• postoje u
itelo k vyu�ívání interaktivních technologií ve výuce 4

konkrétn�, zda je ve své výuce aplikuji, jaké typy nástrojo vyu�ívají, 

k jakým výukovým cílom, a s jakou 
etností,  

• vyu�ívání nástrojo um�lé inteligence pYi výuce anglického jazyka. 

4.2 Formální informace o dotazníku a jeho struktuYe 

Dotazník byl vytvoYen v online prostYedí Microsoft Forms a následn� distribuován 

na velké mno�ství základních akol. V závislosti na dostupnosti veYejných rozvrho 

hodin byl dotazník rozeslán bu� pYímo konkrétním vyu
ujícím, nebo vedení akoly. 

Celkem bylo získáno 45 odpov�dí. Motivací pro vypln�ní dotazníku bylo mimo jiné 

i sd�lení, �e po obhajob� budou výstupy práce 3 v
etn� vytvoYených výukových 

materiálo -3 voln� k dispozici.  

 Dotazník obsahoval celkem 14 otázek. Dvanáct m�lo formu uzavYených otázek 

s výb�rem z nabízených mo�ností 3 TYináctá otázka se skládala ze tYí podotázek 

a 
trnáctá otázka byla otevYená.  

 Otázky 
. 1-4 se zam�Yovaly na respondenty a akoly, na nich� posobí. Následující 

dv� otázky zjiaeovaly informace o materiálním vybavení akoly a konkrétní u
ebny, 

ve které u
itel vyu
uje. Otázky 
.7-12 se týkaly vyu�ívání interaktivních a nativních 

technologií, v
etn� um�lé inteligence. PYedposlední a poslední otázka se zam�Yovaly 

na postoj respondenta k interaktivním technologiím.  



  

 73 

4.3 Výsledky dotazníku  

Dotazníkového aetYení se zú
astnilo 45 respondento. Z tohoto po
tu bylo 43 �en 

(96 %) a 2 mu�i (4 %). Nejvíce respondento uvedlo, �e mají pedagogickou praxi delaí 

ne� deset let (27 respondento, tj 60 %), zatímco nejmenaí skupinu tvoYili u
itelé s krataí 

praxí, ne� je jeden rok (1 respondent, tj. 2 %).  

 
Obrázek 39 3 Grafické znázorn�ní pohlaví respondento a délka jejich pedagogické praxe 

 
 Tém�Y polovina respondento (22 osob, tj. 48,98 %) posobí na akolách s obcích 

s mén� ne� 10 000 obyvateli. Dalaích 9 respondento (20 %) u
í v obcích s po
tem 

obyvatelo do 50 000. Pokud jde o velikost akoly z hlediska po
tu �áko, nej
ast�jaí 

odpov�dí bylo rozmezí 301-400 �áko. Dále se tYikrát objevily stejn� 
etné odpov�di 

(po 6 respondentech) pro tYi rozné intervaly po
tu �áko.   
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Obrázek 43 3 Grafické znázorn�ní 
etnosti a zposobu vyu�ívání interaktivní tabule 

  
Desátá otázka se zam�Yovala aplikace, ve kterých respondenti vytváYejí vlastní 

u
ební materiály. I v tomto pYípad� mohli vybírat z více mo�ností. 

Dvanáct respondento uvedlo, �e �ádný obsah nevytváYejí. Nej
ast�ji zmiIovanými 

aplikacemi byla Canva (20 odpov�dí), dále Wordwall (18 odpov�dí) a Kahoot! 

(14 odpov�dí). Aplikace Educaplay a interacty.me byly op�t mezi nejmén� 

zastoupenými.   

 Mo�nost >Jiné< ozna
ilo aest respondento, pYi
em� v odpov�dích se objevily 

následující nástroje: Mentimeter, Quizizz, ChatGPTM, Robotel 3 SmartClass, Copilot 

a Gemini. Jedna z otevYených odpov�dí obsahovala následující komentáY: >Nechápu, 

co mi má pYinést vlastní výroba u
ebního materiálu, kdy� platíme u
ebnice a pracovní 

seaity, které jsou to nejkvalitn�jaí mo�né.< 
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Obrázek 44 3 Grafické znázorn�ní pou�ívání aplikací k tvorb� vlastních vyu
ovacích materiálo 

 
 Jedenáctá otázka se týkala vyu�ívání um�lé inteligence ve výuce 3 konkrétn� toho, 

zda ji u
itelé pou�ívají pYímo v hodinách se �áky, nebo zda jim slou�í jako podpora 

pYi plánování výuky.  Také v tomto pYípad� m�li respondenti mo�nost ozna
it více 

odpov�dí.  

Tém�Y polovina dotazovaných (22 respondento) uvedla, �e um�lou inteligenci 

nevyu�ívá. Dalaích 20 respondento ozna
ilo nástroj ChatGPT. Mo�nost >Jiné< zvolilo 

p�t respondento; mezi uvedenými nástroji se objevily Copilot, Gencraft, Canva AI 

a Suno.   

 
Obrázek 45 3 Grafické znázorn�ní pou�ívání um�lé inteligence ve výuce 

 
Dvanáctá otázka se zabývala vyu�íváním mobilních aplikací ve výuce anglického 

jazyka. Z odpov�dí vyplynulo, �e 36 respondento (80 %) tyto aplikace nevyu�ívá. 

$!
$M

!
R

$?
#

>
R

$
#

!R
!

?
?

>

R 2 $R $2 !R !2

Vlastní tvorba v aplikacích

h.+9 ^/.4_4L OX),(+(A*L()/4F( G4AF)*AL

V*+6* UA.&&.+4C -7&.4".4 .+L(A*/L1"&(

O7.=-(L @(*A+.+,)QKKC E*D44LN BF7/*K-*1

J-.KK.L1 G4AFH*-- `(L64k'&

!!
!R

!
R

?
R
R

2

R 2 $R $2 !R !2

Vyu�ití um�lé inteligence 

h.+9 (*C1&7C./"*. ]4+(A)QS ^/.4_4L

ZA*&&*-1 ,YYZ@B)*. )VD*LZ[U `(617b'65&



 

 78 

aest u
itelo odpov�d�lo kladn�, pYi
em� 
tyYi z nich doplnili konkrétní aplikace 

v rámci mo�nosti >Jiné< _ alo o Duolingo, Wocabee a interaktivní domácí pYípravu 

spojenou s u
ebnicí FUNPARK. 

 
Obrázek 46 3 Grafické znázorn�ní pou�ívání mobilních aplikací ve výuce angli
tiny 

 
PYedposlední otázka byla rozd�lena do tYí podotázek a zjiaeovala postoje 

respondento k výuce s vyu�itím technologií i bez nich. Konkrétn� se zam�Yily na to, 

zda si u
itelé doká�ou pYedstavit výuku bez interaktivní tabule, zda je pro n� pYijatelná 

výuka pouze s b��nou (klasickou) tabulí a zda pova�ují interaktivní technologie za 

motivující pro �áky.  

 

Uve�te míru souhlasu s následujícími tvrzeními:  

 
Obrázek 47 3 Grafické znázorn�ní postoje respondento k výuce s a bez interaktivních technologií 

 
Poslední 
trnáctá otázka byla otevYená a zam�Yila se na názory respondento 

na vyu�ívání interaktivních technologií ve výuce anglického jazyka. 

Odpov�d�lo celkem 44 respondento. Nejzajímav�jaí komentáYe patYí:  

• >Zásadní význam pro upevn�ní u
iva a o�ivení výuky.< 

• >Forma výuky blízká d�tem. 

• >Pokud s nimi umí u
itel nakládat, mo�ou být pYínosné a pro �áky i zábavné. 

Vaeho moc akodí.<,  

>

#>

?

Mobilní aplikace 
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• >Odliaovala bych rozné aplikace a stránky od interaktivní tabule s kvalitní 

interaktivní u
ebnicí. Aplikace výae zmín�né nejsou vobec potYeba, je to 

zbyte
nost pYi výuce, skv�lý nástroj na domácí procvi
ování.< 
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5 ZÁV�R 

Tato diplomová práce si kladla za cíl pYedstavit interaktivní technologie ve výuce 

anglického jazyka na 1. stupni základní akoly, konkrétn� ve 3.35. ro
níku. V teoretické 


ásti byly popsány dostupné online aplikace, které mohou u
itelé vyu�ívat k o�ivení 

výuky. Vedle b��n� známých platforem, jako jsou Kahoot nebo Wordwall, jsem 

zaYadila i mén� rozaíYené nástroje jako LearningApps, Educaplay 
i Interacty.me. 

Práv� tyto aplikace se ukázaly být velmi praktickými a snadno pou�itelnými i v b��né 

hodin�. 

V praktické 
ásti jsem vytvoYila sadu interaktivních aktivit, kterou jsem následn� 

ov�Yila pYímo ve výuce. Sou
ástí ov�Yování byla i zp�tná vazba ze strany �áko, která 

tvoYila díl
í cíl této práce (zhodnocení efektivity vytvoYených materiálo). V 5. ro
níku 

byl pou�it anonymní dotazník k únikové hYe, ve kterém �áci hodnotili jednotlivé 

aktivity z hlediska zábavnosti, srozumitelnosti a u�ite
nosti pro zapamatování u
iva. 

Pro zbývající aktivity byla pou�ita diskuse. 

V ni�aích ro
nících (3. a 4.) probíhala zp�tná vazba formou Yízené diskuse ve 

skupinách, která byla pYizposobena jejich v�ku a vyjadYovacím mo�nostem. Z 

odpov�dí i z prob�hu diskusí vyplynulo, �e �áci vnímali aktivity jako zábavné, 

motivující a nápomocné k zapamatování slovní zásoby. 

Efektivitu aktivit jsem dále ov�Yovala prostYednictvím testu v 5. ro
níku, 

zam�Yeného na slovní zásobu z celé lekce. Výsledky ukázaly, �e �áci, kteYí se aktivit 

ú
astnili, dosahovali zpravidla lepaích známek (v�tainou 1 nebo 2) ne� ti, 

kteYí z dovodu dlouhodobé nepYítomnosti do výuky zapojeni nebyli (známky 2 nebo 

3). Tyto rozdíly potvrzují, �e zvolená forma práce mohla pozitivn� ovlivnit úsp�anost 

�áko. 

Celkem bylo vytvoYeno 15 aktivit, z toho byly 3 únikové hry (které zahrnují 14 

úkolo v aplikaci LearningApps, 2x zámek Flippity, 1x zámek Lockee), 3 písn� 

a 9 cvi
ení vytvoYených v rozných online aplikacích.  

Z mého pohledu byla práce s t�mito aktivitami velmi pYínosná. Potvrdilo se, 

�e jednoduchá interaktivní forma výuky mo�e �áky nadchnout, zvýait jejich motivaci 

a zároveI napomoci k lepaím výsledkom. V�Yím, �e tato práce mo�e být inspirací pro 

u
itele, kteYí cht�jí vyu�ívat technologie jako pYirozenou sou
ást výuky 3 nikoli jako 

náhradu, ale jako obohacení a cestu k v�taímu zapojení �áko. 
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Do budoucna by bylo zajímavé sledovat, jaké dlouhodobé dopady mohou mít 

podobné digitální pYístupy na jazykové dovednosti �áko, a jak by bylo mo�né sdílet 

ov�Yené materiály mezi u
iteli ve v�taí akále. 

 

 

 

  



 

 82 

SEZNAM POU}ITÉ LITERATURY A ZDROJo  

APLIKACE. MEMOS Software. Retrieved March 23, 2025, from 

https://www.memos.cz/slovnik/aplikace/ 

 

Brewster, J., Ellis, G., & Girard, D. (1992). The Primary English Teacher's Guide. 

Penguin Books. 

 

Canva. (2025). Retrieved April 20, 2025, from 

https://www.canva.com/cs_cz/ 

 

Cenové plány. Wordwall. Retrieved April 1, 2025, from 

https://wordwall.net/cs/price-plans/school 

 

Damcha, T. D. A., & Budiarti, E. (Mar 2024). IMPROVING CHILDREN'S ENGLISH 

SKILLS BY USING LINGOKIDS APP. ResearchGate. Retrieved April 23, 2025, 

from 

https://www.researchgate.net/publication/379262267_IMPROVING_CHIL

DREN'S_ENGLISH_SKILLS_BY_USING_LINGOKIDS_APP 

 

Digitální technologie. (2022, April 24). Portál Digi. Retrieved March 23, 2025, 

from https://portaldigi.cz/digislovnik/digitalni-technologie/ 

 

Duolingo abc. Retrieved April 27, 2025, from https://abc.duolingo.com 

 

Duolingo in English education: Evidence-based perspectives on learning 

outcomes. (27 Dec 2024). ResearchGate, 333-346. 

https://doi.org/10.17509/curricula.v3i2.75706 

 

https://www.memos.cz/slovnik/aplikace/
https://www.canva.com/cs_cz/
https://wordwall.net/cs/price-plans/school
https://www.researchgate.net/publication/379262267_IMPROVING_CHILDREN'S_ENGLISH_SKILLS_BY_USING_LINGOKIDS_APP
https://www.researchgate.net/publication/379262267_IMPROVING_CHILDREN'S_ENGLISH_SKILLS_BY_USING_LINGOKIDS_APP
https://portaldigi.cz/digislovnik/digitalni-technologie/
https://abc.duolingo.com/
https://doi.org/10.17509/curricula.v3i2.75706


  

 83 

EasyMusic. (2025). Retrieved April 20, 2025, from https://easymusic.ai/ai-

music-generator 

 

Educaplay. (2025). Retrieved April 20, 2025, from 

https://www.educaplay.com 

 

Flippity. (2013). Retrieved April 3, 2025, from https://www.flippity.net 

 

Halbová, B., Bird, L., Havlí
ková, M., aeastný, V., & Basl, J. (2024). Národní 

zpráva ICILS 2023: po
íta
ová a informa
ní gramotnost : informatické myalení. 


eská akolní inspekce. 

https://www.csicr.cz/CSICR/media/Prilohy/2024_p%c5%99%c3%adlohy/D

okumenty/ICILS_2024_v5.pdf 

 

Halliwell, S. (1992). Teaching English in the Primary Classroom. Longman. 

 

Havelka, R. (2015). Interaktivita ve vzd�lávání - symbióza, nebo 

parazitismus? Hrnews.cz. Retrieved March 23, 2025, from 

https://www.hrnews.cz/lidske-zdroje/rozvoj-id-2698897/interaktivita-ve-

vzdelavani-symbioza-nebo-parazitismus-id-2463978 

 

Interacty. (2025). Retrieved April 12, 2025, from https://interacty.me 

 

Jefbeck, E. (2023, October 23). Lingokids Review: 6 Unique Features Parents 

Will Love. Ling. Retrieved April 23, 2025, from https://ling-

app.com/tips/lingokids-review/ 

 

https://easymusic.ai/ai-music-generator
https://easymusic.ai/ai-music-generator
https://www.educaplay.com/
https://www.flippity.net/
https://www.csicr.cz/CSICR/media/Prilohy/2024_p%c5%99%c3%adlohy/Dokumenty/ICILS_2024_v5.pdf
https://www.csicr.cz/CSICR/media/Prilohy/2024_p%c5%99%c3%adlohy/Dokumenty/ICILS_2024_v5.pdf
https://www.hrnews.cz/lidske-zdroje/rozvoj-id-2698897/interaktivita-ve-vzdelavani-symbioza-nebo-parazitismus-id-2463978
https://www.hrnews.cz/lidske-zdroje/rozvoj-id-2698897/interaktivita-ve-vzdelavani-symbioza-nebo-parazitismus-id-2463978
https://interacty.me/
https://ling-app.com/tips/lingokids-review/
https://ling-app.com/tips/lingokids-review/


 

 84 

Kaczor, M. (2025). Nativní versus multiplatformní mobilní aplikace: jak si 

správn� vybrat? https://argo22.com/blog/nativni-vs-multiplatformni-

aplikace/ 

 

Kahoot!. Retrieved April 12, 2025, from https://kahoot.com 

 

KAWAYA QR CODE. (2025). Retrieved April 20, 2025, from 

https://qrcode.kaywa.com 

 

Khan Academy Kids. (2025). Retrieved April 30, 2025, from 

https://cs.khanacademy.org/kids 

 

Kopecký, K., Szotkowski, R., Kubala, L., Krej
í, V., & Havelka, M. 

(2021). Moderní technologie ve výuce: (o moderních technologiích ve výuce s 

pedagogy pro pedagogy). Univerzita Palackého v Olomouci, Pedagogická 

fakulta. 

 

Ku�berská, N. (2019, March 19). Aplikace WocaBee – jak na výuku cizích 

jazyko ve 21. století. Dobrý Zprávy. Retrieved May 1, 2025, from 

https://dobryzpravy.cz/aplikace-wocabee-jak-na-vyuku-cizich-jazyku-ve-

21-stoleti/ 

 

LearnEnglish Kids. Retrieved March 30, 2025, from 

https://learnenglishkids.britishcouncil.org 

 

LearningApps.org. (2012). Retrieved April 12, 2025, from 

https://learningapps.org 

 

https://argo22.com/blog/nativni-vs-multiplatformni-aplikace/
https://argo22.com/blog/nativni-vs-multiplatformni-aplikace/
https://kahoot.com/
https://qrcode.kaywa.com/
https://cs.khanacademy.org/kids
https://dobryzpravy.cz/aplikace-wocabee-jak-na-vyuku-cizich-jazyku-ve-21-stoleti/
https://dobryzpravy.cz/aplikace-wocabee-jak-na-vyuku-cizich-jazyku-ve-21-stoleti/
https://learnenglishkids.britishcouncil.org/


  

 85 

Lexová, P. S (2021, April 12). online aplikacemi se jazyky u
í lépe (1. 


ást). Metodický portál RVP.cz. https://clanky.rvp.cz/clanek/c/Z/22848/S-

ONLINE-APLIKACEMI-SE-JAZYKY-UCI-LEPE-1-CAST.html 

 

Lumio. (2020). Retrieved April 12, 2025, from https://smartlumio.cz 

 

Ministerstvo akolství, mláde�e a t�lovýchovy. (2023). Rámcový vzd�lávací program 

pro základní vzd�lávání: Zm�ny 2023. https://www.edu.cz/wp-

content/uploads/2023/07/RVP_ZV_2023_zmeny.pdf 

 

Nakladatelství Fraus, s. r. o. © 2025. akola s nadhledem. Retrieved March 

30, 2025, from https://www.skolasnadhledem.cz 

 

Nejlepaí internetové prohlí�e
e roku 2025. Který vybrat? (2025, January 24). 

Vodafone.cz. Retrieved March 23, 2025, from 

https://www.vodafone.cz/bezpecne-pripojeni/rady-a-tipy/nejlepsi-

internetove-

prohlizece/?srsltid=AfmBOor3ShJX0KJwJPtNprkCgJhspprmesO-

QT5eX4xpmB1AeqLt_QRX 

 

Neumajer, O., Rohlíková, L., & Zounek, J. (2015). U
íme se s tabletem: vyu�ití 

mobilních technologií ve vzd�lávání. Wolters Kluwer. 

Svobodová, K. (2023). Interaktivní technologie ve vzd�lávání [BakaláYská 

práce]. Univerzita Karlova. 

 

OpenAI. (2025). Text písni
ky vytvoYený pomocí ChatGPT [Generovaný text]. 

ChatGPT. https://chat.openai.com/ 

 

https://clanky.rvp.cz/clanek/c/Z/22848/S-ONLINE-APLIKACEMI-SE-JAZYKY-UCI-LEPE-1-CAST.html
https://clanky.rvp.cz/clanek/c/Z/22848/S-ONLINE-APLIKACEMI-SE-JAZYKY-UCI-LEPE-1-CAST.html
https://www.edu.cz/wp-content/uploads/2023/07/RVP_ZV_2023_zmeny.pdf
https://www.edu.cz/wp-content/uploads/2023/07/RVP_ZV_2023_zmeny.pdf
https://www.skolasnadhledem.cz/
https://www.vodafone.cz/bezpecne-pripojeni/rady-a-tipy/nejlepsi-internetove-prohlizece/?srsltid=AfmBOor3ShJX0KJwJPtNprkCgJhspprmesO-QT5eX4xpmB1AeqLt_QRX
https://www.vodafone.cz/bezpecne-pripojeni/rady-a-tipy/nejlepsi-internetove-prohlizece/?srsltid=AfmBOor3ShJX0KJwJPtNprkCgJhspprmesO-QT5eX4xpmB1AeqLt_QRX
https://www.vodafone.cz/bezpecne-pripojeni/rady-a-tipy/nejlepsi-internetove-prohlizece/?srsltid=AfmBOor3ShJX0KJwJPtNprkCgJhspprmesO-QT5eX4xpmB1AeqLt_QRX
https://www.vodafone.cz/bezpecne-pripojeni/rady-a-tipy/nejlepsi-internetove-prohlizece/?srsltid=AfmBOor3ShJX0KJwJPtNprkCgJhspprmesO-QT5eX4xpmB1AeqLt_QRX
https://chat.openai.com/


https://www.eduin.cz/clanky/proc-nepouzivat-digitalni-media-ve-vyuce/?utm_source=chatgpt.com
https://www.eduin.cz/clanky/proc-nepouzivat-digitalni-media-ve-vyuce/?utm_source=chatgpt.com
https://www.smocr.cz/Shared/Clanky/14893/43-2025-priloha-1465376301-2-rvp-zv-msmt-20704-2024-5.pdf
https://www.smocr.cz/Shared/Clanky/14893/43-2025-priloha-1465376301-2-rvp-zv-msmt-20704-2024-5.pdf
https://sciobot.cz/#pripravy
https://www.smarttech.com/education
https://support.smarttech.com/docs/software/notebook/current/en/about/about-notebook.cshtml?label=SMARTNotebookFilter&value=SMARTNotebook_24
https://support.smarttech.com/docs/software/notebook/current/en/about/about-notebook.cshtml?label=SMARTNotebookFilter&value=SMARTNotebook_24
https://support.smarttech.com/docs/software/notebook/current/en/about/about-notebook.cshtml?label=SMARTNotebookFilter&value=SMARTNotebook_24
https://support.smarttech.com/docs/software/notebook/current/en/about/about-notebook.cshtml?label=SMARTNotebookFilter&value=SMARTNotebook_24
https://studycat.com/
https://skolakov.eu/


https://digitallibrary.un.org/record/524544?v=pdf
https://www.seznamzpravy.cz/clanek/tech-chatgpt-ai-navod-258510
https://schule.paul-matthies.de/Trimino.php
https://zskrivoklat.cz/clanky/13-wocabee
https://decko.ceskatelevize.cz/jazyky
https://www.umimeanglicky.cz/
https://quizlet.com/
https://zonerai.com/cs/image-creator


https://www.rizeniskoly.cz/casopisy/rizeni-skoly/ict-ve-skolach-realita-vyhledy-doporuceni.m-1299.html
https://www.rizeniskoly.cz/casopisy/rizeni-skoly/ict-ve-skolach-realita-vyhledy-doporuceni.m-1299.html
https://www.wocabee.app/
https://wordart.com/


  

 89 

F@;UB[+DEMP;Oa+

Obrázek 1 3 náhled vlastních aktivit 3 interacty.me, Educaplay ............................... 40!

Obrázek 2 3 náhled vlastních aktivit 3 Wordwall 3 Food .......................................... 41!

Obrázek 3 - ÚH 3 Emoce 3 Úvodní snímek prezentace s instrukcemi ...................... 42!

Obrázek 4 - ÚH 3 Emoce 3 druhý a tYetí snímek prezentace ..................................... 43!

Obrázek 5 3 ÚH 3 Emoce 3 náhled prvního a druhého úkolu (LearningApps) ......... 43!

Obrázek 6 3 ÚH 3 Emoce 3 náhled tYetího a 
tvrtého úkolu (LearningApps) ........... 44!

Obrázek 7 3 ÚH 3 Emoce 3 náhled pátého úkolu (LearningApps) ........................... 45!

Obrázek 8 3 ÚH 3 Emoce 3 prezentace snímky 4 a 5 ................................................ 45!

Obrázek 10 3 Virtuální zámek v aplikaci Flippity (zavYený a otevYený) ................... 45!

Obrázek 11 3 ÚH 3 Emoce 3 poslední snímek prezentace ........................................ 46!

Obrázek 12 3 Náhled aktivity Town, úvodní strana a první úkol (zleva) .................. 49!

Obrázek 13 3 Náhled aktivity Town 3 druhý a tYetí úkol .......................................... 50!

Obrázek 14 - náhled aktivity Flat, rooms (Wordwall) ............................................... 51!

Obrázek 15 - náhled aktivity Book 1 (LearningApps) ............................................... 52!

Obrázek 16 - Náhled aktivity Book 2 + Yeaení �áko (Lumio) .................................... 52!

Obrázek 17 - Náhled aktivity Book 3 (Lumio) .......................................................... 53!

Obrázek 18 3 ÚH 3 Monsters 3úvodní snímek s instrukcemi ................................... 53!

Obrázek 19 3 ÚH 3 Monsters 3 druhý snímek ........................................................... 54!

Obrázek 20 3 ÚH 3 Monsters 3 tYetí snímek ............................................................. 54!

Obrázek 21 3 ÚH 3 Monsters 3 náhled úkolu 3 Body parts ...................................... 55!

Obrázek 22 3 ÚH 3 Monsters 3 náhled aktivity 3 Where are Sally and Mike? ......... 55!

Obrázek 23 3 ÚH 3 Monsters 3 náhled aktivity 3 Poslech ........................................ 56!

Obrázek 24 3 ÚH 3 Monsters 3 náhled aktivity 3 MilionáY + finálová otázka .......... 56!

Obrázek 25 3 ÚH 3 Monsters 3 náhled aktivity 3 
tyYsm�rka ................................... 57!

Obrázek 26 3 ÚH 3 Monsters 3 prezentace snímek 4 + virutální zámek (Flippity) .. 57!

Obrázek 27 3ÚH 3 Monsters 3 záv�re
ný snímek prezentace ................................... 58!

Obrázek 28 3 náhled aktivity Time (Educaplay) ....................................................... 62!

Obrázek 29 3 náhled aktivity Months 13 skládání slabik (Educaplay) ...................... 62!

Obrázek 30 3 náhled aktivity Months 2 3 PoYadí m�síco (Educaplay) ...................... 63!

Obrázek 31 3 ÚH 3 Zootopia 3 úvodní snímek prezentace 1 .................................... 64!

Obrázek 32 3 ÚH 3 Zootopia 3 druhý snímek prezentace 1 ...................................... 64!

Obrázek 33 3 ÚH 3 Zootopia 3 tYetí snímek prezentace 1 ......................................... 65!



 

 90 

Obrázek 34 3 ÚH 3 Zootopia 3 náhled aktivity m�síce (LearningApps) ................... 65!

Obrázek 35 3 ÚH 3 Zootopia 3 náhled aktivity oble
ení (LearningApps) ................ 66!

Obrázek 36 3 ÚH 3 Zootopia 3 náhled aktivity 
as (LearningApps) ......................... 66!

Obrázek 37 3 ÚH 3 Zootopia 3 náhled aktivity pYíb�h (LearningApps) ................... 67!

Obrázek 38 3 ÚH 3 Zootopia 3 poslední snímek prezentace 1 .................................. 67!

Obrázek 39 3 ÚH 3 Zootopia 3 zámek a snímek z prezentace 2 ............................... 68!

Obrázek 40 3 Grafické znázorn�ní pohlaví respondento a délka jejich pedagogické 

praxe ........................................................................................................................... 73!

Obrázek 41 3 Grafické znázorn�ní velikosti obce podle po
tu obyvatel a velikost akoly 

dle po
tu �áko ............................................................................................................. 74!

Obrázek 42 3 Grafické znázorn�ní vybavenosti akoly a u
ebny ............................... 74!

Obrázek 43 3 Grafické znázorn�ní vyu�ívaných online aplikací ve výuce anglického 

jazyka ......................................................................................................................... 75!

Obrázek 44 3 Grafické znázorn�ní 
etnosti a zposobu vyu�ívání interaktivní tabule 76!

Obrázek 45 3 Grafické znázorn�ní pou�ívání aplikací k tvorb� vlastních vyu
ovacích 

materiálo ..................................................................................................................... 77!

Obrázek 46 3 Grafické znázorn�ní pou�ívání um�lé inteligence ve výuce ............... 77!

Obrázek 47 3 Grafické znázorn�ní pou�ívání mobilních aplikací ve výuce angli
tiny

 .................................................................................................................................... 78!

Obrázek 48 3 Grafické znázorn�ní postoje respondento k výuce s a bez interaktivních 

technologií .................................................................................................................. 78!

 

F@;UB[+LBE\^@O+

Tabulka 1- akola s nadhledem 3 pYedplatné pro u
itele ............................................ 17!

Tabulka 2 - Srovnávací tabulka online výukových aplikací ...................................... 25!

 

 
 
 

 +



  

 91 

B+SXV^DGB++

Mnou vytvoYené aktivity jsou dostupné pod odkazy ní�e.  

3. RO
NÍK  

Animals 

https://www.educaplay.com/learning-resources/24219531-animals.html 

https://interacty.me/projects/b56f525310962acd 

Food 

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

Escape game 3 Emotions 

 https://docs.google.com/presentation/d/1UAjL3yvBM3Iuxunth-

ge1CZvWskCvgQC9c-krner91U/edit?usp=sharing 

Zámek k únikové hYe  

 https://docs.google.com/spreadsheets/d/1mbOggjx3qfiR_YWDdhTbPqbc6ed5Sl5

PQjvS6ED8wKM/edit?usp=sharing 

Song 3 There is a crocodile  

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

p=sharing 

PíseI 3 Crocodile (ob� sloky 3 povodní a mnou vytvoYená) 

 https://drive.google.com/file/d/1Vs-

9QSbjOpukIYMQU3NXfPUSlX130cJO/view?usp=sharing 

 

4. RO
NÍK 

Town 

 https://interacty.me/projects/ad17b02846ed24fd 

Flat, rooms  

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

Book: We9re Going on a Bear Hunt  

 Zvuky LearningApp 

https://learningapps.org/view39322938 

Lumio 3 aktivity  

https://lum.io/share/6288eaee-9811-457d-9888-d8cba2e11b2b 

 

 

https://www.educaplay.com/learning-resources/24219531-animals.html
https://interacty.me/projects/b56f525310962acd
https://wordwall.net/cs/resource/86851302/funpark-food
https://docs.google.com/presentation/d/1UAjL3yvBM3Iuxunth-ge1CZvWskCvgQC9c-krner91U/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1UAjL3yvBM3Iuxunth-ge1CZvWskCvgQC9c-krner91U/edit?usp=sharing
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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