ZAPADOCESKA UNIVERZITA V PLZNI

FAKULTA PEDAGOGICKA
KATEDRA VYPOCETNI A DIDAKTICKE TECHNIKY

VYUZITI INFORMACNICH A KOMUNIKACNICH TECHNOLOGII
V MIMOSKOLNICH VZDELAVACICH AKTIVITACH

PRO ZAKY ZAKLADNI SKOLY
DIPLOMOVA PRACE

Bc. Zdenék Lomicka
Ucitelstvi pro 2. stuperi ZS, obor VT-Te

Vedouci prace: PhDr. Lucie Rohlikova, Ph.D.
Plzen, 2016



ProhlaSuji, Zejsem diplomovou praci vypracoval samostatné
s pouZzitim uvedené literatury a zdrojli informaci.

Plzen, 29. cervna 2016

vlastnoru¢ni podpis



Na tomto misté bych v prvni fad€ rad pod€koval své rodin€ a nejblizSim za bezmeznou
trpélivost a podporu. A rovnéZ vedouci mé prace, pani Lucii Rohlikové, za velkou snahu 0 mé
dovedeni ke zpracovani absolventské prace co nejlepSim zplsobem a zaroven shovivavy a

respektujici piistup ve chvilich, kdy jsem se fadu véci rozhodl ucinit podle svého uvazeni a
nikoli podle jejiho doporuceni.



UV O DD ... 3
1 SEZNAM A VYMEZENI POUZITYCH POJMU .......................... 4
VZDELAVANIi JAKO CELOZIVOTNIi UDEL ............coccceurnennnnn 5
2.1 Rozliseni jednotlivych pojmil ve vzdélavani...................coociiineenn. 6
2.2 Specifika mimoskolniho vzdélavani.................................oo 7
ICT VE VZDELAVANI ...t 10
3.1 Historicky vyvoj pojmu ICT a pocitacova a ICT gramotnost.......... 10
3.2 Zavadéni ICT do VYUKY ..........coovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 13
3.3 ICT ve volnocasovych aktivitach............................., 14
VYUZITi ICT V MIMOSKOLNIM VZDELAVANI DETI.............. 16
4.1 Pocitacové, mobilni a internetové aplikace.....................ccccoevvnnnnnn. 16
4.1.1 Vybér vhodneé aplikace ..........ccooeviiiiiiiiiiiiiiiec e 17
4.1.2 Vybér vhodného zafizeni.........ccccccovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 17
4.1.3 Zajimave projekty @ pOmOCNICi........ccooevvviiiiiiiiiiiiicceeie e, 18
4.1.4 UcCeni a procviCovani Jazykl ..........ccccuuuiiiiiiieiaiiiiiiiiieeee e 26
4.1.5 ProcviCovani poCetnich dovednosti...........ccccoovviiiiiiiiiiiiiiinn. 28
4.1.6 ProcviCovani zemépisnych znalosti.........cccccccvvviiiiiiiiiiiiiiinnnnnnn. 32
4.1.7 UCeni a proCViCoOVANT PSANI ......uuuiieeeeiiiiiiiiiiiee e 33
4.1.8 ProcviCovani logického uvazovani a programovani................... 35
4.1.9 SHAINULI.cooiiiiiiiiiee 39

4.2 RozSifena realita................ccuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiii 39
4.3 Deskové hry jako zpusob traveni volného €asu ............................. 46

4.4 KOUZEING C ONI ..o 51



5 PROJEKT ZAMERENY NA MIMOSKOLNIi VZDELAVANI ZAKU
ZAKLADNI SKOLY S VYUZITIMICT ooooooeeeeeeeeeeeeeeeee 58

5.1 Predchazejici projekt napovédy pro Sifrovaci prochazku Plzen za

PrVvNi rePubliKY ..o 58
5.2 Projekt vyzev a tGkolG pro zaky ZS — absolventsky projekt............ 60
5.3 Cile Projektu ... 61
5.4 Priprava projektu ..o 62
5.5 Realizace Projektu ... 64
5.6 Popis uzivatelského rozhrani vyvijeného v ramci projektu ........... 66
5.7 Zhodnoceni projektu z vyvojového hlediska.................ccccccceeeneenn. 70
5.8 Zhodnoceni projektu z hlediska testovani ...................................... 73
5.9 Slovo zavérem k projektu ............cccccovvviiiiiiiiiiiii 75
ZAVER ........cooiiiiieieietee ettt 76
RESUME ..........cooiiiiitiieiie ettt 78
SEZNAM POUZITE LITERATURY APRAMENU ..............co........ 80
SEZNAM POUZITYCH OBRAZKU ............ccccoovviiiiiiiiiicieeene, 85
PRILOHY ..ot 88

Digitalni priloha —CD ..., 88



UvoD

PfedloZzena diplomova prace pojednava o vyuziti ICT v mimoskolnich
vzdélavacich aktivitach pro zaky zakladni Skoly. Na nasledujicich strankach
shrnuje historii a charakteristické znaky mimoskolniho vzdélavani, pojednava
0 ICT a jeho vyuZziti, v€etné popisu vzniku definic poc€itaCoveé a ICT gramotnosti a
dale popisuje zavadéni ICT do Skol. Nasledné mapuje moznosti rlznych
pocitaCcovych, mobilnich i internetovych aplikaci a poskytuje tipy na jejich vyuZiti,
zejména pro oblast mimoskolniho vzdélavani s ohledem na jeho specifika. Jako
nosné téma prace pak popisuje sestaveni konceptu a naslednou realizaci
aplikace, u které autor ocCekava, ze bude pfinosem pro aktivity vramci
mimoskolniho vzdélavani nejen déti. Je popsan proces vytvareni aplikace, pfes
testovani s dobrovolniky, az po kone¢né vyhodnoceni jejiho pfinosu.

V €asti zamysSlejici se nad vzdélavanim jakoZto celozZivotnim procesem jsou
uvedeny nékteré z nazoru, které mohou poslouzit k zamysleni. Nasledné jsou
popsany zakladni pojmy rozliSujici mimoskolni vzdélavani a jeho charakteristické
znaky.

Kapitola vénovana ICT popisuje vyvoj termind pocitatové a ICT
gramotnosti, predpoklady a mozny vyvoj do budoucna s ohledem na vyuziti
ve vzdélavani. Za zamysleni stoji i pohled na odvracenou tvar vyuzivani ICT,
respektive jejich naduzivani v naSem zivoté, zejména v zivoté déti.

Cast orientovanad na konkrétni mozZnosti vyuZiti ICT v mimoskolnim
vzdélavani umoznuje nahled na vybér zajimavych aplikaci v zavislosti na ur€itém
pedagogickém zaméru. Kromé zamyS$leni nad vybérem vhodného zafizeni pak
dale obsahuje prehledny soupis vyuziti rGznych pocitaCovych, mobilnich i
internetovych aplikaci rozdélenych dle oblasti vyuky, v nichz je lze s uspéchem
vyuzit. Za pozornost jisté stoji i zdroje dalSich informaci a projekty, které Ize
z technologického €i pedagogického hlediska povazovat za zajimavé.

ZavéreCna Cast prace je vénovana projektu aplikace na podporu
volnoCasovych aktivit spojenych se vzdélavanim realizovaném v ramci této prace.
Jsou zde uvedena vychodiska, ze kterych projekt vznikal, nasledné pak cely
pribéh tvorby aplikace, pfes pfipravu, tvorbu a testovani. Zhodnocenim a
nahledem na mozné dalSi upravy a vyuziti do budoucna je pak cela prace
uzavfiena.



1 SEZNAM A VYMEZENIi POUZITYCH POJMU

V ramci této prace lze nalézt nékteré vicekrat se opakujici pojmy. Jejich
vysvétleni je uvedeno zde, aby nebylo nutné se k nim vracet v ramci jednotlivych
kapitol.

Dité — dle Umluvy o pravech ditéte se ,dit&tem rozumi kazda lidska bytost
mladsSi osmnacti let, pokud podle pravniho fadu, jenz se na dité vztahuje, neni
Zletilosti dosaZeno dfive.” [14] V kontextu této prace pojem dité odpovida pojmu
zak v definici Skolského zakona. Z toho didvodu jsou v jejim textu pojmy dité a zak
povazovany za rovnocenné a zameénitelné. Jejich pouziti souvisi spiSe s tim, jaké
oznaceni je vhodnéjsi v konkrétni ¢asti textu.

ICT, neboli Information and Communication Technologies — znamena
informacni a komunikac¢ni technologie; tedy jakékoli technologie, které Ize pouzit
pro praci s informacemi a/nebo ke komunikaci. (Autor(v volny preklad dle [6])

MSMT — Ministerstvo $kolstvi, mladeze a t&lovychovy CR

QR Code, neboli QR kéd — pochazi z anglického ,Quick Response Code*,
tedy kody rychlé reakce. QR kody se chovaji v zasadé velmi podobné jako
klasicky carovy kod; vyznamnym rozdilem je moznost zakédovat do QR kdédu
mnohem vétSi mnozstvi dat nez do bézného Carového, napf. odkazy na stranky,
vizitku, cely text s néjakou informacni hodnotou atd. (Autortv volny pFeklad dle [6])

Zak — dle $kolského zakona se jedna o oznadeni ditéte v ramci dochazky
do zakladni a stfedni Skoly. V kontextu této prace je za Zaka povazovano dité
dochazejici do zakladni Skoly, pojmy dité a zak jsou rovnocenné a zaménitelné.
Jejich pouziti souvisi spiSe s tim, jaké oznaceni je vhodnéjSi v konkrétni Casti
textu.



2 VZDELAVANI JAKO CELOZIVOTNI UDEL

MysSlenka, ze vzdélani je proces celozivotni, pochazi od Jana Amose
Komenského (z jeho spisu Obecna porada o napravé véci lidskych). Ackoli je to
moudrost pochazejici jiz ze 17. stoleti, najde snad kazdy ve svém okoli nékoho,
kdo si mysli, Ze s opusténim urcitého stupné Skoly jiz vzdélani neni podstatné. Nic

ovSem neni vice vzdalené pravdeé.

Po dokon&eni povinné Skolni dochazky jiz nemuze nikdo nikoho nutit
k dalSimu vzdélavani. Na druhou stranu lidské télo potfebuje stale cviCit, a to
po strance fyzické, i po strance duSevni. Tak jako mnozi chodi pravidelné
do posilovny ¢i na rizné tréninky, stejné pravidelné a s védomim dulezitosti a
ur€itého cile by méli lidé trénovat svoji mysl, mozek.

Jak popisuje Belz: ,Uceni je pro ¢lovéka celozivotnim procesem. V prvnich
desetiletich je vychovavan prostrednictvim zafizeni, jako jsou matefské Skoly,
zakladni Skoly a dalSi vzdélavaci instituce. Pro ty plati statni normy a obsah
vzdélavani je prostfednictvim zakonu a nafizeni podfizen pravnimu fadu.“ ([1], s.
19). Dalsi u€eni a vzdélavani je pak Cisté na ¢lovéku samotném. Zcela jisté to plati
po dosazeni plnoletosti, ale jiz po dokon€eni povinné Skolni dochazky ma
rozhodnuti neplnoletého jedince vliv na jeho dalsi sméfovani a ochotu se dale
vzdélavat.

Toto rozhodnuti mize vychazet ze schopnosti a zejména ochoty jedince se
ucit, pfemyslet, upevnovat stavajici a hledat nové zdroje informaci. Belz k tomuto
fika: ,Schopnost pfemyslet a ucit se znamena, Ze jednotlivec je pfipraven a ma
silu dale rozvijet svou zpusobilost k u€eni, myslet v souvislostech a systémove.
Zna svUj pristup k uceni, dale jej rozviji a vzhledem k mezeram ve vlastnich
védomostech a problémim s u€enim, pobizen zvédavosti a zaujetim, snazi se
dostat k novym zdrojim informaci a smysluplné je vyuzivat.” ([1], s. 331).

Je bezesporu mnoho duivodl, pro¢ se vzdélavat dale, pro¢ neutuchat
v hledani informaci, pro¢ neztracet zdravy selsky usudek a pfi jakémkoli pocitu
neporozumeéni danému tématu se vzdy ptat. Jako jednim z ddvodl s velkym
vykficnikem je tato mySlenka, kterou uvadi Bertrand: ,Jsme drceni vahou
masmeédii, obrazy, které vytvareji moc tak, Ze manipuluji nasi pFedstavivosti
ve sluzbach utlaCovatelského socialniho Fadu, vytvarenim vétSinového konsensu
za jakoukoli cenu, kultem bezpecénosti, a to prostfednictvim procesu nahanéni
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strachu lidem ze v8ech stran, procest zdétinStovani lidi, aby si uz nekladli Zadné
otazky.“ (Guattari in [2], s. 226). Za zminku jisté stoji, Ze tato mySlenka pochazi
z roku 1989! Zkusme si predstavit, jak by mohla myslenka zaznit pro popsani
soucCasného stavu, kdy rozSifeni a moc masmédii je na zcela jiné urovni.

Je zfejmé, ze ICT gramotnost, a tedy pfipravenost, kriti€nost ve vztahu
k pfedkladanym informacim a schopnost zdravého Usudku je jednim
ze zakladnich pilifa, ktery je v procesu zakladniho vzdélavani tfeba si osvoijit,
pfesné vintencich prifezovych témat ramcové vzdélavaciho programu
pro zakladni vzdélavani.

2.1 Rozliseni jednotlivych pojmu ve vzdélavani

Podle definice MSMT a také dle uréeni Evropské komise i Rady Evropy se
vzdélavaci systém sklada ze tfi navzajem propojenych slozek. Mizeme tedy
pouzit tyto tfi zakladni pFivlastky pro rozliseni druht vzdélavani:

Formalni vzdélavani vede k dosazeni urcitého stupné vzdélani dolozeného
certifikatem, napf. vysvédcenim, diplomem apod. [7]
Jedna se tedy o klasickou Skolni dochazku zakon€enou urc€itym doloZitelnym
ovéfenim nabytych znalosti.

Neformalni vzdélavani se uskute€riuje mimo formalni vzdélavaci systém a

nevede k ucelenému Skolskému vzdélani. Jedna se o organizované vychovné
vzdélavaci aktivity mimo ramec zavedeného oficialniho Skolského systému, které
zajemcUm nabizi zdmérny rozvoj Zivotnich zkuSenosti, dovednosti a postojd,
zalozenych na uceleném systému hodnot. [7]
Aktivity probihajici v ramci neformalniho vzdélavani byvaji dobrovolné a jsou
organizovany ruznymi sdruzenimi déti a mladeze &i jinymi nestatnimi neziskovymi
organizacemi (NNO), Skolskymi zafizenimi pro zajmové vzdélavani (stfediska
volného Casu, vzdélavaci agentury, kluby, kulturni zafizeni apod.)

Informalni uceni Ize definovat jako zamérnou &innost sméfujici k ziskavani
poznatkll a zlepSovani vlastnich dovednosti institucionalné neorganizovanou a
zpravidla nesystematickou cestou. Zahrnuje uceni v pribéhu kazdodennich aktivit,
napf. v prostfedi rodiny, ve volném Case €i v zaméstnani. [8]

Neni tim ovSem mys$leno pasivni pfijimani informaci z tisku i televize, ale aktivni



ucast na vzdélavacim procesu (napf. studium ciziho jazyka za pomoci ucebnice
pro samouky, studium manualu k urcité aplikaci apod.)

Dfive se pouzivaly jeSté pojmy mimotfidni vychova a mimoskolni
vzdélavani, které byly postupné od 60. let 20. stoleti opoustény a jako vécné
spravny a vice vypovidajici vyraz bylo namisto nich pouzivano oznaceni vychova
mimo vyuc€ovani. | vtomto vyrazu sice pretrvavalo negativni vymezeni (,mimo®),
nikoli vSak jiz vzhledem k organizacnimu zfeteli (tfida — Skola), nybrz
ke vzdélavaci a vychovné &innosti (vyu€ovani). ([8], s. 16).

Mimotridni vychova zahrnuje aktivity Skoly mimo ramec $kolniho
vyuCovani  (napf. vylety, besidky, sportovni soutéze). ([4], s.13)
Jedna se o starSi oznaceni, které popisuje soucast formalniho vzdélavani
uskutecfiiovanou mimo standardni vyukové prostredi.

Mimoskolni vzdélavani je vychova mimo Skolu, ktera je charakterizovana
neformalnim vzdélavanim.

2.2 Specifika mimoskolniho vzdélavani

Mimoskolni vzdélavani je, jak je uvedeno vySe, realizovano mimo cas
traveny ve Skole, tedy ve volném Case zakd.

Samotny pojem ,volny €as®, ackoli jej nyni pouzivame zcela bézné, byl
v podstaté zaveden az v druhé poloviné 60. let 20. stoleti. V té dobé zacalo
v nasich zemich narlstat poznani, ze tato oblast Zivota a vychovy déti, mladeze i
dospélych je skute¢né velice vyznamna. ,V té dobé v evropskych zemich vcetné
nasi vznikaly podminky pro jeho rozSifovani: zkracovala se pracovni doba
dospélych, postupné byl zaveden pétidenni pracovni i Skolni tyden, rostl pocCet
zaku stfednich a vysokych kol a jejich u€ast na aktivitach volného €asu.“ ([5],
S. 16).

Zajimavosti je, Ze zatimco v té dobé se jiZ objevila pedagogika volného
Casu jako nova disciplina, oficialni Pedagogicky slovnik v té dobé pojem ,volny
Cas” jeSté neznal. ([5], s. 17).



Existuje mnoho definic od rdznych autort a Ize mezi nimi zaznamenat dil&i
rozdily. Hlavni znaky volného ¢asu Pavkova vymezuje takto ([4], s. 11):

e je to doba svobodné volby Cinnosti (Clovék déla to, co chce, ne to, co
musi),

e zvolené Cinnosti jsou pro ¢lovéka pfijemné, pfinaseji potéseni, radost,

e Cinnosti ve volném Case davaji pfileZitost k rekreaci, odpocinku, obnové
sil i k osobnostnimu rozvoji.

Vychova ve volném Case ma sva urcita specifika. Na jejich zakladé lze
rozlisit Ctyfi zakladni funkce:

e vychovné-vzdélavaci = zamérné a cilevédomé ovliviiovani osobnosti
vychovavanych jedincd. ,Podminky volného ¢&asu davaji moznost
pusobeni na psychickou, fyzickou i socialni stranku osobnosti, rozvijeni
rozumovych schopnosti, emoci i volnich vlastnosti. Podminkou
uspésného plnéni vychovné-vzdélavaci funkce je volba takovych
pedagogickych prostfedkl, které respektuji zvlastnosti vychovy
ve volném case.” ([4], s. 14) Vhodnou vychovou zajiStujeme uspokojeni
potfeb, zajma a schopnosti jedince.

e zdravotni = vSechny aktivity a vychovné pusobeni podporuji zdravy
télesny a socialni vyvoj jedincu.

e socialni = souvisi s navazovanim kontaktd, travenim ¢asu s kamarady,
nenasilnym socialnim ucenim; v ramci vzdélavacich zafizeni pak jesté
zajisténim bezpec€nosti (hlidanim déti)

e preventivni = ,spoCiva v pfredchazeni negativnich jevl, jako jsou
neukaznénost, Ihani, kradeze, zaskolactvi, utéky z domova, agresivita,
Sikana, vandalismus, experimentovani s drogami Ci jejich zneuzivani,
gemblerstvi a dalSi podobné formy zavislosti i problémy v oblasti
sexuality, projevy netolerance, rasismu apod.“ ([4], s. 16). Jako kvalitni
prevence zpravidla slouzi jiz i vhodné volené volnoasové aktivity. Dité
vhodné vyuzivajici svij volny ¢as podlehne Spatnym vzorim s daleko
mensi pravdépodobnosti.

U déti Skolniho véku je nesmirné vhodné veénovat se prohlubovani a
rozSifovani jejich védomosti zejména v mimoskolnich aktivitach. Dlavody jsou
patrné z vySe zminénych funkci vychovy ve volném cCase. Navic pokud dité
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pristupuje k u€eni hravou formou, ze svého zajmu a pfijimani informaci jej tési,
pak mu také daleko vice informaci utkvi v paméti a ziska si zpravidla kladny vztah
I k dalSimu vzdélavani.



3 ICT VE VZDELAVANI

Jak bude patrné z nasledujicich kapitol, zahrnuti ICT do vyuky jiz pro
oblast zakladniho vzdélavani je jednak nezbytny disledek vyvoje vesSkerych
modernich technologii, jednak je v sou€¢asné dobé jiz ICT gramotnost nezbytna

pro uplatnéni snad témér v kazdém oboru lidské Cinnosti.

3.1 Historicky vyvoj pojmu ICT a pocitaéova a ICT gramotnost

Zkratka ICT pochazi, jak bylo zminéno jiz kapitole Seznam a vymezeni
pouzitych pojmu, z anglického Information and Communication Technologies, tj.
informacni a komunikac¢ni technologie, tedy technologie, které Ize pouZit pro praci
s informacemi a/nebo ke komunikaci. V posledni dobé se tento vyraz Casto
pouziva jako nahrada za ,pocitaCové technologie®, které v mnoha lidech evokuji
pouhé vyuziti pocCitace.

Nelze ovSem neuvést ICT do vztahu s pocitaCovou gramotnosti, nebot
védomé pouzivani informac¢nich a komunikacnich technologii je pravé
predpokladem pocitacové, tedy ICT gramotnosti. ZaCatek vyvoje téchto pojmu
saha do 70. let 20. stoleti a nasledujici fadky se pokusi stru¢né uvést jejich
historii.

Na pocatku vyvoje, jehoz vyusténi vede k pojmu ICT gramotnost, stala
gramotnost informaéni. Pojem informacni gramotnost zfejmé jako vubec prvni
pouzil zaCatkem 70. let Paul Zurkowski, tehdejSi prezident Information Industry
Association. [11] Byl jednim z vizionafa, ktefi si uvédomovali vyznam informace
v nadchazejicim véku a nutnost znalosti prace s ni a rovnéz s jejim zpracovanim.

Informaéni gramotnost byla — a stale jeSté je — vztahovana predevSim
ke knihovnictvi. Jak se ale pocCitacové odvétvi v podstaté osamostatnilo, bylo tfeba
samostatné definovat i gramotnost v této oblasti. Postupem €asu se diky stale
vétSimu rozmachu pocitacl objevil novy pojem: pocitacova gramotnost.

Jednu z definic ,pocitacové gramotnosti®, ktera rovnéz souvisi s pojmem
Jinternetova gramotnost, uvadi Dombrovska, Landova a Ticha jako ,schopnost
pouzit k praci informacni a komunikacni technologie®. [11] Vyznam téchto slov
v souvislosti se vznikem mnoha novych typt komunikaénich zafizeni vedl pozdé&ji
k zavedeni nového pojmu — ICT gramotnost. Pfi pohledu kolem sebe muzeme
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v souCasné dobé skutecné chapat zafizeni, ktera by tvarci tehdejSich definic mohli
nazyvat pocitaci, jaké znali, jiz jen jako jeden z mnoha moznych nastroju, které Ize
pro praci s informacemi vyuzit.

DalSi definice ICT gramotnosti a tedy pojmu ICT jako takového Ize nalézt
ve zpravé Digital Transformation — Framework for ICT Literacy Mezinarodniho
panelu ICT gramotnosti: ,ICT gramotnost zahrnuje vyuzivani digitalni technologie,
komunikacnich nastroji a/nebo siti pro pFistup k informacim, jejich spravu,
integraci, vyhodnocovani i vytvareni ve spojeni s fungovanim jedince ve znalostni
spole¢nosti,“ (autorav preklad dle [9]).

Nasledné zasazeni do SirSiho kontextu Ize ukazat na studii IVIG (Odborna
komise pro informacéni vzdélavani a informaéni gramotnost na vysokych skolach),
ktera uvazuje informaéni gramotnost jako souhrn gramotnosti literarni,
dokumentové, numerické, jazykoveé (kterézto spole¢né utvareji gramotnost
funkéni) a gramotnosti ICT rozSifenou o eticky pfistup a pravni povédomi
k vyuzivani informaci. [10]

Informacni gramotnost

Funkéni gramotnost
Literarni | Dokumentova| Numericka Jazykova Eticky pfistup a pravni povédomi k
gramotnost gramotnost gramotnost gramotnost (:: vyuzivani informaci
ICT gramotnost

Obrazek 1: Zobrazeni struktury informaéni gramotnosti dle IVIG
(zdroj: Studie IVIG [10])

V ramci vzdélavani v oblasti pocitaCové gramotnosti se rozviji mnoho
projektl, protoze v souCasné dobé patfi ovladani komunikacnich prostfedkld a
technologii mezi jedny ze zakladnich lidskych dovednosti. Mezi nejstarSi projekty
patfi ECDL, nékdy téz Koncept ECDL, ktery vznikl v poloviné 90. let a jehoz
pismena jsou zkratkou European Computer Driving Licence (volné preloZzeno:
evropsky FidiCak na pocitac€). Jedna se o evropsky koncept standardu pocitatové
gramotnosti, vzdélavani dle certifikovanych sylaba certifikovanymi lektory a stejné
tak standardizované a objektivni ovéfovani dosaZenych znalosti a dovednosti.
Jeho mezinarodni varianta ICDL (International Computer Driving Licence) se
rozsSifila po celém svété a zejména v USA tak sméle konkuruje zabé&hlému
programu Big6 (The Big 6 Skills Approach to Information Problem Solving). Tento
projekt, jehoz nazev by bylo mozné prelozit jako ,Velka Sestka - 6 zakladnich
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dovednosti vyuziti informaci k feSeni problémd“, vznikl koncem 80. let jako
certifikovany koncept Skoleni informaéni gramotnosti, ale postupem c&asu a
ve spojitosti s pfekotnym vyvojem technologii se snazi do svého portfolia zahrnout
i pouzivani ICT. (Autorlv volny preklad dle [12] a [13]).

Jak je patrné z dalSiho vyvoje, uroven IC technologii se natolik zlepSila, Zze

se zaCina naplfhovat sen mnohych vizionara.

Zounek a Sedova uvadsji, ze ,v&déni je dnes produkovano a distribuovano
za vydatné pomoci informacnich a komunikacnich technologii. Tyto technologie
jsou infrastrukturou, ktera umozfiuje pfenos informaci a znalosti a manipulaci
s nimi.“ ([3], s. 11). S timto tvrzenim nelze nez bezvyhradné souhlasit.

... A dale navazuiji: ,Dochazi tak k paralelnimu rlstu vyznamu védéni a tim
padem i vzdélavani na strané jedné a ICT na strané druhé.“ ([3], s. 11). Toto jiz
souvisi s uhlem pohledu respektive je to véci nazoru. SpiSe se zda, Ze rozmach
ICT zpusobuje zménu souCasného pfistupu ke vzdélavani a tim i védéni. Pri
pohledu na degradaci ucty ke vzdélavajicim, potazmo vzdélavani, vyvstava
otazka, zda se jedna vice o rekonstrukci, nebo spiSe rozpad a nasledné
pfestavéni v néco, vyznam ¢ehoz budou moci hodnotit zfejmé az generace
budouci. Spanélského filosofa Ortegu y Gasseta situace, kdy pfistup
k obrovskému mnozstvi informaci zpusobeny rozmachem ICT pfinasi uzkou
specializaci v jednotlivych oborech a prakticky znemozriuje pohled na celek, vedla
dokonce k vyjadfeni, ze ,dnesni profesionalove, inZzenyfi, advokati a védci jsou
vycviceni, ale nekultivovani barbafi.“ (Gasset in [2], s. 196).

Nepopiratelnym faktem vSak zustava rozmach technologii, ktery se
projevuje ve vSech oblastech lidského Zivota a ktery pfi souCasného pohledu jesté
stdle muzeme vnimat jako pozitivni. Jiz se neuvazuje o zajisténi pocitacové
respektive ICT gramotnosti pouze vramci specializovanych kurzt. Potfeba
vzdélavani v oblasti ICT se presouva ke stale mladSim uzivatellm, a neni tedy
divu, Z2e se jeho feSenim zabyva souCasna spoleCnost jiz v ramci
zakladniho vzdélavani déti. Mazeme tedy hovofit o zavadéni ICT do vyuky na
zakladnich Skolach.
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3.2 Zavadéni ICT do vyuky

Jak vyplyva z pfedchoziho textu, zavedeni ICT do vyuky neni v zasadé
otazkou volby, ale nutnosti vyplyvajici ze stavu véci. Zprava OECD nazvana
Learning to Change: ICT in Schools (U&enim ke zméné: ICT ve Skolach, [14])
uvadi tfi hlavni ddvody k implementaci IcT:

1. Ekonomické davody — vychazi z vnimanych potfeb sou€asné i budouci
ekonomiky. Znalost ICT je jednim z vyznamnych faktord uUspéSnosti
natrhu prace. Moderni technologie jsou zaroven chapany jako
pfilezitost pro ekonomicky rozvoj.

2. Socialni duvody — schopnost vyuzivat ICT je vnimana jako predpoklad
pro Zivot ve spole€nosti v mnoha ohledech. Kompetence v oblasti ICT
jsou chapany jako kliCova dovednost, podobné jako jazykova Ci
matematicka gramotnost. Moderni technologie pomahaji v mnoha
smérech nejenom détem rlzné socialné znevyhodnénym, ale také
détem hendikepovanym.

3. Pedagogické divody — jsou zalozeny na potencialu ICT pro vyu€ovani a
uceni (Collis, Molenda in [3], s. 12), ale i pro Skolsky management
(Hinostroza in [3], s. 12), kdy jsou moderni technologie vnimany jako

prvek, ktery je pficinou zmén a inovaci ve Skolach.

Zminéna zprava vidi v rozsifeni vyuziti ICT na Skolach pfinos v jejich vétsi
otevienosti, at jiz smérem ven, k rodi€um zaku a vefejnosti, nebo smérem dovnitf,
kdy vybizi k vétSi kreativité, komunikaci a sdileni v ramci Skoly, ve vztazich mezi
zaky Ci uciteli samotnymi &i vzajemné mezi zaky a uciteli. Zprava k tomu mimo jiné
uvadi (ve volném pfekladu autora dle [11], s. 101), Ze:

e Pro vétSinu mladych lidi jsou nova média vysoce motivujici. Poskytuji
prezentacni a vyzkumné nastroje, podporuji komunikaci studentl a
ucitelt, umoznuji studentim vytvaret znalostni bazi a pozitivné a svym
vlastnim zplsobem vzajemné komunikovat.

! Popsané diivody pochazi z prekladu Zounka a Sedové, [3], s. 11 — 12
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e ICT podporuje — a nakonec i vyzaduje — sblizeni formalniho vzdélavani a
vzdélavani, které probiha mimo Skolu. Nejucinnéjsi vyukové prostredi je
zalozeno na dynamickém a peclivé udrzovaném partnerstvi mezi
domovem a Skolou, mezi formalnim a neformalnim vzdélavanim, mezi
vyucujicim a vyucovanym.

e Vztahy mezi domovem a Skolou posiluji kvalitu u€eni, pokud dobfre
funguji. Tato skuteCnost nabyva na vyznamu pravé s pfichodem ICT,
které pfinasi plsobivé moznosti ve vyuziti riznych komunikaénich
kanalt mezi studenty, u€iteli, rodici i SirSi vefejnosti.

e Schopnost ICT zvySovat kvalitu ve vzdélavani prostfednictvim partnerstvi
domaciho a Skolniho prostfedi podtrhuje vaznost situace pro studenty,
ktefi v rodiné nemaji Zadné vhodné vybaveni, ktefi jsou na Spatné strané
"digitalni propasti".

3.3 ICT ve volno¢asovych aktivitach

V souCasné dobé se v nasi republice dostava ke styku s informacnimi
technologiemi dité prakticky jiz od batoleciho véku. V prvni fadé s televizi,
prehravacem hudby ¢i telefonem. Mnoho rodicu rado stavi na odiv, co vSe jejich
potomek zvlada. Po telefonu nasleduje stolni pocita¢ €i notebook. Ve chvili, kdy
dité vstoupi na zakladni Skolu, pfijde na fadu tablet a jeho — v naprosté vétSiné
pfipadl — nutnost nakupu pro potomka, protoze ,vSechny déti ve tfidé jej jiz maji“.
Proti tak silnému argumentu rodiCe zpravidla nenajdou dostateCnou obranu, a tak
se potomkim dostane do rukou zafizeni, které umi jen zakladni funkce. Kamaradi
a spoluzaci zpravidla poradi spiSe to, jaka hra je nejlepsi, kde jsou nejzajimavéjsi
videa, jak se potkavat v online prostfedi a spole¢né postupovat proti rdznym
nepratelum, at’ jiz Cisté virtualnim nebo projekci skute€nych ve virtualnim svéteé.

Dité se tak béhem nékolika dni nauci zachazet se zafizenim daleko Iépe
nez rodiCe tfeba i po roce jeho pouzivani. Nicméné pravé ono ,pouzivani‘ je
zpravidla velice jednostranné a slouzi Cisté a jen k zabavé.

Ve virtualnim prostfedi pouzivané kratké, vétSinou textové vzkazy,
komunikacni schopnosti pfili§ nerozvijeji. Navic na né pusobi sila medialniho
vlivu, jejiz neblahou viastnosti je to, Ze je v podstaté mimodécna, podprahova. Jak
uvadi Sak, dnesni déti se ,rodi do svéta, ktery je ve velké mife vytvaren medialné
a virtualné. Jejich psychicky a socialni vyvoj, socialni zrani probiha v takto
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pozménéném svété. Od narozeni jsou média vedle rodiny vyznamnym
socializacnim institutem. Osobnost sou€asného Clovéka se tak na jednu stranu
stava medialnim produktem a na druhou stranu v interakci s digitalnimi
technologiemi se ve virtualni realité stava jakymsi ,pfidavnym zafizenim téchto
technologii®. [21]

Komunikaéni zafizeni zpravidla néjakym zpUsobem distribuuji reklamu, at
jiz otevienou, pfiznanou, nebo skrytou, cilenou na podprahové vnimani. Pusobeni
reklamy na déti sice reguluje zakon, nicméné plati, Ze reklama je na né cilena.
Pfikladem je kazZdoro¢ni poptavka presné po téch komoditach, jejichZz reklamni
prezentace probéhla médii. ,Reklama vSak puUsobi celkové, to znamena
hodnotami, které prezentuje, estetikou a intelektualni drovni svych produktd,
zivotnim zpUsobem, ktery prodava a umélym svétem, ktery prezentuje. Ovliviuje
zpusob komunikace a vnimani. Komunikace se pod vlivem médii, pfedevsim vSak
reklamy, stala primitivnéjSi, psany i pisemny projev je vulgarnéjsi a agresivnéjsi.
Od pfesného jazykového vyjadieni se pfechazi k vizualni zkratce, od sdélovani
mysSlenek k podprahovym symbolim. Jedinec socialné vristda do umélého
virtualniho svéta reklamy a médii, projektuje se do ného a vyvozuje z ného
pozadavky na sebe a na druhé. Vristanim do virtualniho svéta reklamy a médii se
odcizuje pfirozenému svétu. Reklama jako vyznamny prvek medialniho pasobeni
se stala vyraznou socializa¢ni instituci.” [21]

Neni mozné a ani zadouci zastavit technologicky pokrok. Ani neni mozné
détem moderni technologie zatajovat, nebo jim branit v jejich pouzivani. Cilem
vzdélavani ze strany rodi€l a pedagogu by tedy mélo byt sméfovani déti
k vyuzivani ICT smyslupiné, tedy zplsobem, ktery je bude rozvijet, nikoli jejich
rozvoj ubijet. K tomu by mohl dopomoci i vhodny vybér aplikaci, které na svych
zafizenich déti mohou provozovat.
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4 VYUZITI ICT V MIMOSKOLNIM VZDELAVANI DETI

V dalSich kapitolach bude popsano, kde se lze pfi traveni volného Casu
s ICT potkat a jaké moznosti Ize napfiklad vyuzit, aby ICT skutecné slouzily jako
nastroj pro rozvijeni ditéte, nikoli jako past.

4.1 Pocita€ové, mobilni a internetové aplikace

Dnesni doba a vykonnost mobilnich zafizeni Casto stira rozdil mezi
pocCitatovou aplikaci a aplikaci pro telefon Ci jina mobilni zafizeni. Zaroven
moznosti rozhrani prohlize€l a zdrojového kédu stranek umoznuji integrovat
aplikace pfimo do webovych stranek, takze ty jednoduss$i ani neni nutné instalovat
do cilového zafizeni. V nékterych pfipadech existuje verze jednak pro moznost
instalace poZadované aplikace do zvoleného zafizeni, jednak i pro moznost online
hrani v internetovém prohlizeci.

Obecné plati, Zze nejvétsi vyhodou internetovych aplikaci je fakt, Ze jsou
nezavislé na operacnim systému zafizeni, na kterém je chce uZivatel provozovat.
Pokud Ize mluvit o néjakém omezeni, pak pouze v pfipadé technologii pouzitych
v dané aplikaci (napf. v pfipadé, ze aplikace je vytvofena v konkrétnim programu,
ktery vyZaduje néjaky doplnék pro prohlizec). Ve vétSiné pfipadu ale pro vyuzivani
internetovych aplikaci staCi standardné vybavené zafizeni.

U ostatnich aplikaci pak Ize viceméné fici, ze nehraje roli, zda jsou urCeny
pro mobil s operacnim systémem Android nebo tablet s operaénim systémem
iOS. Témér s jistotou mizeme tvrdit, Ze — az na vyjimky — jakakoli aplikace, ktera
ziska velkou popularitu na jedné platformé, se dfive nebo pozdéji objevi i na
ostatnich. Na zakladé zminéného tedy neni dale pouZzito rozdéleni podle cilovych
zafizeni, ale dle oblasti, kterych se dotykaji, a moznosti, které uzivateli skytaji.

Cilem této kapitoly neni vypsat kompletni seznam vS8ech aplikaci vhodnych
pro mimoskolni vzdélavani, ale spiSe vybrat a popsat takové aplikace nebo
projekty, které jsou néjakym zplsobem zajimavé, vyjimecné, pfinosné Ci
ojedinélé. Pfinejmensim dle minéni autora.
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4.1.1 Vybér vhodné aplikace

At se jiz rodiCe Ci déti chopi chytrého telefonu, tabletu, nebo usednou k PC
Ci notebooku, pro kazdé zafizeni Ize nalézt velké mnozstvi aplikaci, které o sobé
(poplatné soucasnému trendu) tvrdi, Ze jsou urCeny pro vzdélavani déti a rozvijeni
jejich schopnosti. Jisté by bylo mozné diskutovat o tom, ktera aplikace je vice Ci
méné vhodna pro naplnéni cili ve vzdélavani ditéte konkrétniho véku, respektive
stupné vzdélavani. Za postadujici mizeme ale vétSinou povazovat to, aby
aplikace dokazala zabavnym zpUsobem procvicit to, s ¢im ma dité problémy, nebo
co samo chce zkoumat, a dité jevilo o takovy zpusob procviovani zajem. Urcité
neni vhodné nutit déti hrat néjaké vyukové hry, aby se néco naucily. Pokud
0 né&jakou aplikaci nejevi zajem, znamena to, Ze je tfeba najit takovou, ktera by je
zaujala.

PFi vybéru vhodné aplikace je dllezité se zaméfit na jeji zakladni vlastnosti,
pfipadné jeji vybér zalozit na osobni Ci zprostfedkované zkuSenosti. Je dobré se
pfinejmensim ujistit, Ze:

e aplikace je u€ena pro operacni systém, ktery je v dotyCném zafizeni,

e aplikace je ve vhodném jazyce — ne vzdy strojové preloZzeny nazev
odpovida aplikaci v ovladaném jazyce, je vhodné se podivat na jeji
podrobny popis a nejlépe i zaznam obrazovek z jejiho pouZivani,

e zameéfeni aplikace €i téma hry je pro dité vhodné a zajimave,

e aplikace je vyzkouSena, ovéfena, nejlépe osobné €i nékym znamym.

4.1.2 Vybér vhodného zarizeni

At tablet, PC nebo mobilni telefon, kazdé zafizeni ma své vyhody a
nevyhody. Pfi vybéru vhodného zafizeni je vhodné se zaméfit hlavné
na pozadavky, které budou kladeny na jeho pouziti a pfipadné na velikost
displeje.

Vyhodou a zaroven nevyhodou chytrych telefonl je jejich velikost (a tim i
velikost displeje). Nelze je vyuzit k praci s aplikacemi, které zobrazuji velké
mnozstvi informaci, nebo vyZaduji slozitéjSi ukony nez pouze dotykové. VSude
tam, kde toto neni nutné, jsou ale skvélymi pomocniky. V tomto ohledu jsou
vyborné napf. na osvézovani znalosti a procviCovani paméti formou jednoduchych
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testd, ¢teni informaci &i u€eni se néfeho nového napf. pfi cestovani, chvilich
volna mimo domov apod. Tedy v pfipadech, kdy bychom si chtéli ukratit chuvili
nécim smysluplnym, co nevyZaduje Zadnou sloZitou pfipravu.

Jednim z nejCastéjSich zpusobu vyuziti telefont, kromé d&teni kratkych
zprav, je napf. vyuka cizich jazykd. Prvni verze takovych aplikaci mohli uzivatelé
telefonu vyuzivat pro prosté memorovani slovi¢ek — zapamatovavat si dané slovo
a jeho prelozeny protéjSek a pfipadné vyuzivat test umoznujici zapsat preklad
zadaného slova jako text nebo vybrat jeho prekladany protéjSek z nabidky.
Postupem c¢asu spolu se zvySovanim vykonu mobilnich zafizeni pfiSla fada az
na vyukové aplikace, které diktuji zkuSebni véty, sleduji zadané preklady, zkousSi
z vyslovnosti apod.

Oproti tomu tablet v sobé Casto skryva moznosti klasického stolniho
pocCitaCe. Jeho obrazovka je dostatecné velka i na praci, i na graficky
propracované hry, €asto je jednoduché k nim pfipojit externi klavesnici apod.
Nicméné kouzlo i tak zUstava v dotykovém ovladani, kde ale jiz Ize vyuzit vétsi
presnost vzhledem k lepSimu poméru velikosti displeje a prstu. Takovato zafizeni
jsou tedy bezesporu vhodna i na aktivity spojené s napf. s vyukou psani znakd,
které by na telefonu bylo mozné délat jen okrajové.

Na otazku, zda je pro vzdélavaci aplikace lepSi pouzit tablet nebo mobil,
ziskavame vcelku jasnou odpovéd. Jedna se o to, kde a co chce uzivatel
procviCovat. Pro vyuku slovicek, jednoduché doplfiovani textd apod. pfi jizdé
méstskou hromadnou dopravou nebo za chlize asi zcela postac¢i mobilni telefon.
zejména na prostor na displeji nebo na presnost dotyku je rozhodné lepSi pouzit
tablet.

4.1.3 Zajimavé projekty a pomocnici

Uzivatelé tabletl, at jsou to ucitelé, rodice nebo déti, mohou jako zdroj
inspirace vyuzit knihu Uéime se s tabletem. Ta je sice zaméfena na zlepSeni
pFistupu k vyuziti tabletd ve vyuce, ale vétSinu &innosti Ize Uspédné zkouSet i
mimo ni, bud pfi samostatném cvieni, nebo s kamarady ¢i rodici. VeSkeré v knize
predkladané informace jsou srozumitelnym zpusobem vysvétleny, a navic kniha
poskytuje celou fadu namétu i praktickych ukazek, jak je mozné tato zafizeni pro
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urgité konkrétni téma smysluplné vyuzit. Ustfednim mottem knihy — a v zasadé i
této prace — by mohla byt pravé tato véta ze zminéné publikace: ,Nelze hovofit
o dopadech technologii na Clovéka, ale vzdy je nutné promyslet jejich existenci a
vyuziti v souvislosti s Cinnosti Clovéka.” [14] A pfesné to kniha beze zbytku
napliuje. Pomineme-li vzdélavaci pfinos publikace, je ten dalSi pak bezesporu
informacni, protoze nezlstava pouze u zaméfeni na aplikace pro urcity operacni
systém, ale snazi se pro kazdé popisované vyuziti najit alternativy pro vSechny
bézné pouzivané operacni systémy. Stejné tak neni kniha omezena ani vékové a
Ize tedy ziskat informace ohledné vyuZiti vzdélavacich aplikaci od predskolakd,
pres studenty zakladnich, stfednich i vysokych Skol az po seniory.

Jako doprovodna soucast knihy Ucime se s tabletem je i stejnojmenna
internetova stranka [17], kde Ize najit jednotlivé Cinnosti, které kniha popisuje,
uvedené do praxe, ve vétsSiné pfipadl pfehledné zdokumentované a doplnéné
o pfipadné dulezité poznatky. Pedagog, rodi€¢ nebo i samotny uzivatel hledajici
tipy na zajimavé aplikace a Cinnosti zde nalezne inspiraci, tipy, ukazky, doplfujici
informace a také nastin dalSich mozZnosti, kam se ubirat. Velmi pfinosna je
moznost hledani vhodnych aktivit podle cilové skupiny, ¢asu na aktivitu, poctu
osob na tablet, podle vyuzivanych technologii a podle funkce tabletu.

MimosSkolnim aktivitam se vénuje rovnéz internetovy projekt Jdeme do
Skoly, ktery realizuje www.scio.cz, s.r.o. a EduFérum, o.s. Jak je zminéno
na jejich strankach v inspirativnim ¢lanku Vzdélavani bez S$kolnich lavic,
,vzdélavani za pomoci aplikaci v telefonu nebo tabletu, je velmi interaktivni,
zabavné, praktické a hlavné bezbolestné®. [18] Pficemz autofi obdobné, jako bylo
zminéno vySe, shrnuji postup, jak vybirat vhodnou aplikaci pro své zafizeni, a
nasledné uvadi pfiklady osvédcenych a doporu€enych aplikaci pro predskolaky,
Skolaky i dospélé, zejména pro operacni systém Android. Nicméné zminéné
stranky obsahuji kromé informaci o zajimavych vzdélavacich aplikacich rovnéz
velké mnozstvi ¢lankl se vzdélavaci tematikou a také mnoho podkladovych
materialli, zejména pracovnich listd, které mohou s Uspéchem vyuzit nejen
ucitelé.

Jednou z velmi zajimavych internetovych aplikaci, ktera se snazi jit cestou
podpory vzdélavani a osobniho rozvoje déti jinak nez pfimym ucCenim a
procvi¢ovanim, je Co umim? obecné prospésné spolecnosti EDUin [28]. Jedna se
oonline FfeSeni mapovani dovednosti déti, které je funkénim propojenim
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formalniho a neformalniho vzdélavani, a zaroven i prostfedi volného Casu a
rodiny. Klicovou roli hraje vytvareni dokumentace toho, co by dité chtélo dokazat,
co pro to déla a ¢eho ve vysledku dosahlo, v nasledné konfrontaci jednotlivych
kroku tohoto procesu. Vybizi tedy k tomu, aby se dité samo snaZilo stanovit si
rozumné a splnitelné cile a poté dokladalo jejich plnéni. Dulezité je samoziejmé
jejich dokonceni, které je tfeba dolozit néjakym dokumentem, aby bylo patrné, ze
cil byl splnén (vysledek testu, diplom apod.). V ramci aplikace Co umim? je pro to
pouZzit termin ,portfolio dukazd“. Dité si shromazduje dikazy o svych uspésich,
coz v dusledku pfispiva jednak ke zlepSovani stanovenych cilu, jednak k vétSimu
sebevédomi pfi sledovani plnéni toho, ¢eho chce dokazat, a zaroven i jako
pfipominka jednotlivych zajimavych okamzikl. Vedenim takovéhoto portfolia si
dité zlepSuje své prezentacni komunikacni dovednosti. A je to souCasné cesta i
k motivaci k uceni, nebot jak zmifiuje Steve Wheeler ve svém &lanku nazvaného
Kazdy si pamatuje, kde jsme zaparkovali: ,Cim vice studenti vytvareji sviij vlastni
obsah, tim vice tihnou k u€eni.” (pfeklad autora dle [33])

Aplikace umozniuje i nahlizeni na vysledky napf. ze strany rodi€l a
prarodiCl, a to u takovych zaznamda, které dité urli jako vefejné. Na zakladé
kategorizovani jednotlivych dukazu a jejich zafazovani pomoci Stitk je mozné
zobrazit, jakym aktivitam se dité vénuje nejvice, jakym méné (od tzv. mraku Ci
shluku S§titki az po kompletni souhrnné prehledy). A i frekvenci vénovani se
urCitym oblastem si Ize stanovit za cil a sledovat, zda to odpovida tomu, co by
dotyCny chtél (nebo mél).

Dalsim krokem jsou pak digitadlni odznaky, které jsou certifikované
platformou Veriod.cz pouzivajici mezinarodni standard oznaCovany jako open
badgesz. Pomoci téchto certifikatd je pak mozné dokladat dosazeni znalosti,
dovednosti a stupné vzdélani.

Kromé jiz zminéného Ize mezi pfednosti projektu uvést i peclivé zpracované
metodické prirucky pro ucitele i rodiCe.

% open badge = v pfekladu ,otevieny odznak®, coZ je dle projektu stejného nazvu moznost,
online standardizace a verifikace vysledk(l dosazenych ve vzdélavani (viz http://openbadges.org/)
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>

Obrazek 2: Online aplikace Co umim? podnécuje k dokumentovani vlastnich aspécht

(zdroj: http://www.coumim.cz)

Velmi zajimavé zpracovanou aplikaci vytvofila skupina Mafra, a.s.
pod nazvem Hravé u€eni [29]. Jiz nejmensim détem pfedskolniho véku, pfipadné
zakim s poruchami uceni, nabizi hravym zplsobem uceni a opakovani barev,
pismen, Cislic, Fikadel, pisni¢ek a dalSich prvkd. Hravé uceni Ize spustit jednak
ve webovém prohlize€i, jednak jako aplikaci pro systém iOS. Pro déti Skolou
povinné pak muze stejné dobfe poslouzit stranka Alik.cz [30], jejiz soucasti je
pravé i zminéné Hravé uceni. | nepfihlaSenym navstévnikim poskytuje Fadu
zajimavych tipu na pokusy, soutéze, hry, zajimavé ¢lanky, vtipy apod. V pfipadé
registrace a pfihlaSeni pak zpfistupfiuje dalSi obsah, jako napf. moznost
komunikace, sdileni s kamarady, poradnu s odpovédmi na dotazy, napf. pfi
problémech se Skolou, dospivanim, kamarady, osamélosti apod.

Zdafilé propojeni klasické tiskoviny se vzdélavacim kontextem pro déti a
internetovych stranek Ize nalézt napf. u projektu Osvobozeni Plzné [31]. Jak sam
nazev napovida, ustfednim tématem je osvobozeni Plzné. Cilem je sdéleni
podstatnych informaci tykajicich se samotného osvobozeni i udalosti s nim
spojenym détem takovym zpusobem, ktery je pro né vhodny z hlediska
porozumeéni a jemuz jsou pristupné, tedy hravym. Tisténa brozZurka, ktera byla
v ramci projektu vydana, obsahuje fadu ukoll, které mize dité plnit bez nutnosti
pripojeni k internetu (viz Obrazek 4), pficemz se i tak dozvi fadu podstatnych
informaci i zajimavosti. Na kazdé strance je zaroven QR kod, ktery
po naskenovani umozni otevfeni stranky s dalSimi informacemi, rozSifujicimi
ukoly, ¢tenim pfib&hu o Zivotnich osudech lidi, nahlizenim do fotogalerie, FeSenim
kvizU, skladanek apod. Stranky jsou cilené zejména na Skolaky, tedy primarnim
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cilem byla jednoduchost, pfehlednost a zajimava naplfi. Déti muze zaujmout napf.
moznost vybarveni si tanku vlastnimi barvami (viz Obrazek 3), sloZeni znaku
divize americké armady jako puzzle a mnohé dalsi.

07 Vybarvi si obrazky vojenské techniky

Napal Shimest syobody om Db 07, 2015 + HRY A EVIZV, OERAZEY 1 komsztat

W tom o pizspevian s mikes vytiskmm & vwheryit otz vrienske techmiiy;, nebo vvbenig on-lins

anek

g
3

Obrazek 3: Osvobozeni Plzné — odkaz na ¢lanek v sekci Poznavej a bav se
(zdroj: http://www.osvobozeniplzne.cz/category/poznavej-a-bav-se/)

i T koo
nebo si precti pibéhy pamétnikg druhé svétoyé valky v Plznj, %

tél dobyt a zotrocit behem 2
Hltil;mvi velkou spo)eneckomu ko:;;

Etove valky cely
Y SVEr. Napad,
€l. Bojovalo se PO celém :vé:é“f 3‘3;2'.2&»«,
3

Obrazek 4: Osvobozeni Plzné — leporelo s jednoduchym kvizem s ovérenim na strankach
(zdroj: archiv autora)

Mezi fenomény posledni doby bezesporu patfi komunitni online hra

Minecraft [24], ktera si ziskala miliébny pfiznivcl po celém svété. Popularita hry je
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zalozena na velmi prostém principu: vSe je jednoduché, sklada se z blokl, témér
nic neni nemozné postavit ¢i vytvofit, jde jen o to, najit ten spravny zpusob.
Zpocatku se povédomi o hfe Sifilo Cisté na zakladé doporuceni od samotnych
hracu. Postupem casu doSlo k propagaci formou reklamy, zejména pro zvySeni
prodejnosti. Po masovém rozSifeni do celého svéta se sama hra stala pfedmétem
produkce jinych firem, jako napf. série Minecraft popularni stavebnice LEGO [26]
nebo celovecerni film Minecraft, ktery se chysta na rok 2017 [27].

HMinecraft Beta

Obrazek 5: Minecraft — pohled na krajinu od uzivatele Ramen Junkie
(zdroj: http://lwww.flickr.com/photos/lameazoid/5347851401)

Co je na hfe tak unikatniho? Jednak jiz zminény princip. Navic pak rGzné
mody hry, ve kterych si snad kazdy najde néjaky oblibeny. V adventure
(dobrodruzném) médu se plni rizné ukoly v pfipraveném svété. Za nejrozSifenéjsi
a nejhrangjsSi mdd Ize bezesporu povazovat tzv. survival (pfeZiti). Cilem hrace je
schopnost prezit nastrahy okolniho svéta a vybudovat si vlastni, sobésta¢né sidlo.
Hra¢ zac€ina s holyma rukama a chce pFezit. Nemuze ovSem vyuzit nic z toho, co
nema. Buduje tedy své obydli, shani suroviny, vytvari stale lepSi nastroje a
postupné se propracovava i kcim dal tim dokonalejSim technologiim -
od sestavovani kamenného kladiva napf. po taveni rud. Oproti tomu creative
(kreativni méd) je pfesné tim, co fika jeho nazev. Hra¢ ma neomezené moznosti
v budovani svého svéta, muize vyuzit cokoli, co by v médu o preziti musel
postupné vytvaret. Budovani je ustfednim tématem celého modu.
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V roce 2014 firmu Mojang zakoupil Microsoft. To se setkalo s ponékud
rozporuplnymi nazory hracské komunity, nicméné na hratelnosti hry a stale
narUstajicim poctu jejich pFiznivcl se toto neprojevilo. Zasadnim krokem vsak bylo
vytvofeni Minecraft: Education Edition, coz je verze hry Minecraft urCena
specialné pro Skoly. Jak je zminéno na domovské strance projektu ([25]), jedna se
stale o univerzalni otevienou platformu, ktera nyni umozZfiuje vyuku mnoha
predmétl: matematiky, fyziky, historie, jazyka, uméleckych a dalSich pfedmétu.

Obrazek 6: Minecraft Education Edition
(zdroj: http://i0.wp.com/education.minecraft.net/wp-

content/uploads/2015/12/headerwithlogo.jpg)

Aplikace obsahuje i jiz hotové podklady pro vyuku €etnych témat v rlznych
vékovych skupinach. Kazda lekce obsahuje vzdélavaci cile, mozné aktivity, navrhy
procviCujicich otazek a moznosti ovéfeni spinéni cili. Lekce se tykaji napriklad
osidleni, populace, vlivu ¢lovéka na krajinu, poCetnich ukoli a dalSich. V sekci
zdroju je mozné si na strankach stahnout dalSi lekce. Navic se predpoklada
spoluprace mezi uciteli, tedy navrhy, vytvareni a sdileni novych lekci pro dalSi
témata i z jejich strany, a tim i rist komunity a vylepSovani moznosti vyuziti hry
ve vyuce.
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V Cervnu roku 2016 byl spustén tzv. early access® pro Minecraft: Education
Edition, diky ¢emuz je mozné si tuto hru vyzkousSet po dobu letnich prazdnin
zdarma a poskytnout vyrobci zpétnou vazbu. Od zafi 2016 bude hra v prodeji a
bude mozné ji zakoupit za cenu 1 — 5 dolar(i za jednoho uZivatele za rok. Castka

zavisi na velikosti Skoly a jeji moznosti feSeni multilicenci.

Tato hra je zminéna ze dvou duvodl. Jednim z nich je, Ze je nesmirné
rozSifena, zejména mezi détmi i dospivajicimi, a je velice pravdépodobné, Ze se
s ni kazdy dfive nebo pozdéji setka. DalSim pak to, ze ackoli pfinos pocitaCovych
her pro vyvoj jedince byva Casto predmeétem diskuzi i sport, u této hry Ize diky
jejimu smérfovani bez pfikras vyzdvihnout znacCny pfinos nejen pro rozvoj
kreativity, tvirCich schopnosti ditéte, ale i pfesah s moznosti vyuziti ve vyuce
mnoha pfedmétu.

V dalSim pfipadé se sice nejedna o Zadny specialni edukativni projekt, ale i
presto se slusi zminit mobilni aplikaci Tahaky do kapsy spoleCnosti Tech-Apps.
Ackoli snad zadny z pedagogu neslySi rad, ze by nékdo pouzival tahaky, v tomto
pfipadé se domnivam, Ze to je spiSe pfinosem. Pojem ,tahak“ nalaka mnoho
uzivateld v domnéni, ze to snadno pljde bez uceni, ale ve vysledku si stejné
v naprosté vétsiné pripadl zkontroluji, co si ulozili, takze si latku pfinejmensim
zopakuji. A je sice fakt, Ze mnozi jiz dalSimu opakovani ¢as vénovat nebudou a
budou spoléhat na to, ze se jim podafi informace napf. z telefonu Sikovné opsat,
ale mnozi si telefon vyndat netroufnou a zustanou tedy u toho, co se skute¢né

naudili.

Aplikaci tedy Ize chapat jako unikatni soubor podkladl pro studium, ktery
mohou Zaci nosit neustale pfi sobé, a tedy se (témér) kdykoli podivat, zda to, co
se domnivaiji, Ze by mohlo néjak byt, tak ve skuteCnostii je.

% Early access, v prekladu ,brzky pfistup“ znamena zejména v oblasti po&itatovych aplikaci
a her moznost zakoupeni si za vyraznou slevu v ur&itém obdobi danou aplikaci €i hru, ktera ovSem
jesté neni oficialné vydana. Kupuijici se tedy stavaji zaroven testery a pomahaji tak vyrobci vyresit
pfipadné chyby, nedostatky a vylepSeni jesté dfive, nez se vyda finalni verze.
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€ Déjepis (100+)

Gotika

e 12 =16 stoleti
Pojemn odvozen od Gotd

2 Architektura lomeny oblouk, kienby
D Snghcyns portdly, fialy, chriée, ridice, rozety
Cirkevni stavby -~ Notre-Dame v Pafiz, v
Siologle Remed|, ve Strasburku
Ceské cirkewnl stavby - chrém sv. Vita
sv. Barborey, kladSter Ziatd koruna, kKisdter
v Oseku
Sveélske stavby - hrady, tvrze, mésiskeé
brény, mosty, palace, kamenné méstské
domy
Ceské svétské stavby -~ Karidten,
Zvikov, Orlik, Rabi, Karuy most

Qo mass

Obrazek 7: Tahaky do kapsy - unikatni sbirka podkladti pro samostudium
(zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.student.kzbmvwkfxmcjnhog)

4.1.4 Uceni a procvi¢ovani jazyku

Na Celnich mistech oblibenosti se nachazi se svymi vice nez dvéma miliény
stazeni (pocitano pro operaéni systém Android) aplikace Duolingo [20].
Pfi prvnim spusténi se zada, v jakém jazyce a jaky jazyk chce uzivatel studovat.
Poté je mu nabidnut volitelny vstupni test pro zjisténi stavajicich znalosti a
nasledné jiz aplikace poskytuje obvyklé moznosti opakovani problematickych Casti
a ziskavani novych poznatk. Ovérovani znalosti Ize provést prostym zakliknutim
nabizenych slov a slozenim do vét nebo psanim textu na klavesnici. DalSi z forem
cviCeni je pak napf. poslech slov i vét a jejich preklad, nebo ovéfeni spravné
vyslovnosti pouzitim mikrofonu. O tom, ze aplikace byla peclivé pfipravovana,
sveédci i fakt, ze pfi prfekladu pocita s riznymi moznostmi odpovédi a je schopna
rozeznat pfeklepy Ci nevhodné pouzita slova. Aplikace je ke staZzeni pro vSechny

26



bézné operacni systémy, ale lIze ji spustit i na jejim domovském internetovém
rozhrani jako aplikaci v prohlizeci.

duolingo ors -

Tipy & poznamky Odejit

Kliknéte na mikrofon a feknéte:

@ The woman eats apples.

Woot, to je skoro spravne.

Preklad: Ta Zena ji jablka

Obrazek 8: Duolingo - pribéh testovani spravné vyslovnosti

(zdroj: http://lwww.duolingo.com/skill/en/Plurals/1, archiv autora)

Oblibenou aplikaci je napf. Nau¢ se pravopis4, ktera umoznuje rychlé
procvicovani Ceského pravopisu. Diky propojeni s hernimi servery lze sbirat
odznacky, body a soupefit se svymi kamarady Ci novymi znamymi kdekoli
na sveété. V aplikaci Ize nalézt tahaky na vyjmenovana slova Ci nékteré dalSi
problematické aspekty jazyka. Lze si urCovat obsahy testl a tim procviCovat
Skolu, ale i spousta téch, ktefi ji sice jiz davno opustili, ale nékteré nastrahy
Ceského pravopisu je trapi stale.

Mezi zdafilé internetové verze programu pro vyuku cizich jazykl Ize zaradit
i projekt Langevo firmy Syntactic Sugar s.r.o. [32]. Tvdrci pojali u€eni slovni
zasoby jako péstovani plodin a chovani zvifectva na farmé. Kazdy hrac¢ zacina
od piky respektive se zelenou loukou, na které si postupné zfizuje poliCka

* Aplikace je dostupna jak pro operaCni systém Android (nalézt ji Ize na strance

http://play.google.com/store/apps/details?id=nauc.se.cesky), tak i pro iOS (ke stazeni je na strance
http://itunes.apple.com/cz/app/nauc-se-pravopis/id736584185?mt=8)
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symbolizujici urCitou sadu slov k procviceni. Kdo by chtél hru zacit hrat, nemusi se
obavat slozitého uceni se pravidlum. Kazdy ma v rohu louky svého pomocnika,
mentora Treona, ktery hrou pfijemnym zpusobem provazi a vysvétluje jednotlivé
kroky, které je tfeba — nebo je mozné — v dany okamzik ucinit. Za uspésné
procviceni slov hraci zahony ¢&i zvifata produkuji zboZzi, které hra¢ prodava a
za které mulze zfizovat nova pole pro jiné druhy plodin &i vybéhy pro jina zvifata.
Pfi uCeni i testovani znalosti sleduje aplikace hracovy vysledky a motivuje ho
ke zdokonalovani a rozSifovani slovni zasoby. Po dosazeni urCité urovné Cekaji
na hrace rizné odmeény. Za zminku rovnéz stoji herni prvky, kdy hraci plni rdzné
ukoly a vyzvy a mohou se pomérovat i mezi sebou. Treon zaroven kazdy tyden
posila statistiky, jak si hra¢ vede: kolik slovicek se naucil, kolik novych jich
zakoupil (formou poli€ek €i vybéhu), kolik ziskal bodd a jaké je jeho umisténi
v ZzebfiCku. Zaroven ukazuje, zda se v néCem oproti pfedchozimu stavu zlepSil i
nikoli.

family » Qg Cestina E English
teta aunt
narodit se. be bom
bratr brother

Svagr brotherindaw

deera daughter

rozvést se divorce

rozveden;y divorced
rodina family

provdst se get mamed

vnutka

dédeiek grandfather

babicka

:% ; } Prochazet | | zatit zkouseni ‘

Obrazek 9: Langevo.com - internetova aplikace na vyuku ciziho jazyka (ukazka ze hry)

(zdroj: http://play.langevo.com, archiv autora)

4.1.5 Procvic¢ovani pocetnich dovednosti

Ze i udeni matematiky, respektive podtdi mlze byt zabavné, dokazuiji
aplikace, které hravym zplsobem uci déti scitat, odCitat, nasobit, délit apod.
Pro iOS Ize zminit napf. Math and Letters Air Control od Alexandre Minarda (viz
Obrazek 10), kde se spravnymi vypocty fidi provoz letiSté, nebo Math Ninja
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od Razeware LLC (viz Obrazek 11), vniZz ninja bojuje pomoci FeSeni
jednoduchych rovnic s uto¢niky.

LETTERS

Obrazek 10: Math and Letters Air Control
(zdroj: http:/litunes.apple.com/us/app/math-and-letters-air-control/id563903932?mt=8)

Obrazek 11: Math Ninja bojujici
(zdroj: http://itunes.apple.com/us/app/math-ninja/id370144476?mt=8)

Podobné chytlavym pokusem o zpfijemnéni matematickych uloh je
Mathmateer firmy Freecloud Design, Inc. (Obrazek 12), kde se pomoci pocitani
léta s raketkou. Pro Android, ale vtomto pfipadé pro jeho menSi uzivatele, pak
existuje napf. aplikace Cisla a matematika pro déti od Seské spoleénosti PMQ
Software (viz Obrazek 13), ktera ma ve svém portfoliu mnoho dalSich vyukovych
her pro mobilni zafizeni.
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Build your own rockets.

Obrazek 12: Mathmateer - zabavné procvi€ovani matematiky
(zdroj: http:/litunes.apple.com/us/app/mathmateer/id393989284?mt=8)

4 || 7

Obrazek 13: Cisla a matematika pro déti

(zdroj: http:/Iplay.google.com/store/apps/details?id=com.pmgsoftware.math.numberscz)

| pro Android existuje matematicka aplikace Math Ninja v oblibeném
bojovém stylu (Obrazek 14). V ni hraci bojuji pomoci skladani vyrazu, kterymi se
snazi dosahnout zadaného vysledku.
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Obrazek 14: Math Ninja pro Android a skladani vyrazt
(zdroj: http://play.google.com/store/apps/details?id=com.paradoxteam.mathninja)

Ponékud méné barevnou, ale o to stylovéjsi aplikaci vyvinula pod nazvem
MathBoard firma Palasoftware Inc. (Obrazek 15). Pusobi striktné — dojmem psani
na klasickou Skolni tabuli, pfi€emz ale umoZznuje velice pestré nastaveni u¢ebnich
pfikladd a testl a nasledné podava prehledné vystupni zpravy. Je ke stazeni
pro systém Android i pro iOS.

Quiz (3/14/16, 12:12 PM)

You scored 80%
4 of 5 in 45 seconds!

[2

24+x=5022+Xx=T2X+47= |4

O 4716, 12:12 P0)

23 +x =68
45 %0 0 23+ x=68 24 +x=50
> / [ 45 40

i L LR

Obrazek 15: MathBoard pro vyuku poétl v konzervativhim duchu
(zdroj: http://www.palasoftware.com/MathBoard.html)
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4.1.6 Procviéovani zemépisnych znalosti

K osvézZeni zemépisnych znalosti, ale také k procviCovani a pfipravé
na zemépisné testy, jak vyplyva z recenzi uzivatell, lze vyuzit aplikaci Zemépis

CR z dilny Arista, s.r.o. (viz Obrazek 16).

UkaZ na mapé mésto:

Obrazek 16: Vyukova aplikace Zemépis CR
(zdroj: http://play.google.com/store/apps/details?id=cz.asista.metodik.zemepis)

Obdobny efekt pfi online hrani mize poskytnout internetova stranka Slepé
mapy. Sice nema tak pfijemné uzivatelské prostfedi, ani tak pestré zkouSeni, ale

na druhou stranu obsahuje vice dat.

S"L’\J_j“‘"( Co je zvyraznéno?
N\’\ﬂj‘a Bedva
H Odra
Fj <, Otava
'\f\

@ Nevim

Napiste nam

=» Pokracovat

/J._u\ S )

Obrazek 17: Online vyukova aplikace Slepé mapy — poznavani fek
(zdroj: http://slepemapy.cz/practice/cz/river)
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Jednou z datové nejobsahlejSich internetovych aplikaci, které lze vyuZzit
pro zemépisnou orientaci a rozSifovani znalosti, je Seterra Online, ktera byla jiz
pfelozena do vice nez 30 jazykG a znalost zemépisnych mist si mohou jeji
uzivatelé procviCovat témér kdekoli na Zemi.

ONLINE

Obrazek 18: Online aplikace Seterra Online obsahuje data z celého svéta
(zdroj: http://lonline.seterra.net/)

4.1.7 U¢€eni a procvi€ovani psani

Samostatnou skupinou je vyuka psani na dotykovych displejich a zafixovani
spravnych tahl( pro zapsani pismen. Ackoli by se mohlo zdat, ze k tomu pravé
moznost pfimého dotyku pfimo vybizi, znatné omezeni je pravé v pfesnosti a
rovnéz nemoznosti psat na vétSinu displeju mobilu tuzkou ¢i alespon stylusem.
Ale i pfesto Ize nalézt nékteré velice vydafené aplikace, pomoci nichZz se lze
naucit zakladni tahy pro napsani pismen.

Jednou z nich je LetterSchool - learn write abc firmy Sanoma Media
(Obrazek 19), ktera je dostupna pro Android i iOS. U ni dokonce nevadi ani to, Ze
neni v ¢esting, protoZe ovladani je velmi intuitivni a jediné jazykové omezeni je, Ze
neumi diakritiku. Obsahuje ovSem zakladni pismena tiskaciho pisma, coz
pro zakladni procviCeni staCi. Nesmirnou vyhodou je velice hravé prostfedi
aplikace a rizné vtipné efekty, které procviCovani tahu pismen provazi. Psani
pismen lIze procviCovat pomoci ukazky, klepanim na dilezité body pfi psani,
tazenim po obrysu pismene za doprovodu animace nebo pfimym psanim, kde se
na pozadi kontroluje, zda vzdalenost od spravného obrysu neni pfilis velka a
pfipadné se zobrazi spravny tvar.
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Obrazek 19: LetterSchool — program na vyuku psani
(zdroj: http://play.google.com/store/apps/details?id=com.letterschool)

Na podobném principu, i kdyZz s ponékud méné zabavnymi efekty, funguje
aplikace pro vyuku psani nového pisma schvaleného MSMT, Comenia script.
V souvislosti s jeho zavedenim vznikla boufliva diskuze a zvedla se kritika, ackoli
spiSe v intelektualnich tiskovinach, nebot jak uvadi Lubor Kasal ve svém
zamysleni: ,Televize a deniky (az na zanedbatelné vyjimky) nezpravovaly
vefejnost vyvazené, de facto opakovaly postup ministerstva; pfejimaly a dale
rozvijely pfedevsim to, co o své pfedloze uvadéla autorka — ¢lanky a televizni Soty
se tak proménily v piarko Comenia Scriptu,” [22] Nicméné toto pismo je tfeba brat
v potaz a kdo by se chtél vénovat jeho u€eni i mimo Skolni prostfedi, mize vyuzit
aplikaci pfipravenou pro Android i iOS (ukazka moznosti viz Obrazek 20).

PSANI DUHOVE
S MOTYLEM PISMENO

SKLADANI CVICENI
SLOV ABECEDY

Obrazek 20: Vyukova aplikace pro spravné psani pisma Comenia script
(zdroj: http://comeniascriptapp.cz/cs)
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4.1.8 Procvi€éovani logického uvazovani a programovani

Jednou z velmi zajimavych aplikaci, kterou mimo jiné zmifiuje i projekt
Ucime se s tabletem, ale ktera je zatim bohuZel dostupna pouze pro systém iOS a
(dle informaci autora) neni znama alternativa pro jiné systémy, je unikatni herni
prislusenstvi nazvané Osmo [19]. Jedna se ve své podstaté o stojanek a zrcatko
pro iPad a rzné mnozstvi hernich komponent dle zakoupené verze a zaroven
o aplikaci, ktera je schopna diky tomuto vybaveni rozpoznavat pohyb pfed
tabletem a zaznamenavat vyuziti jednotlivych hernich komponent z baleni.
Kompletni hra obsahuje 6 her, s jejichZ pomoci si muze dité ve véku 5 az 12 let,
jak je oficialné uvedeno (ale horni vékova hranice ve skuteCnosti neexistuje),
procviCovat své dovednosti. Soucasti je Tangram pro prostorovou orientaci,
Words (slova) pro vyuku pravopisu, Newton pro tvurci feSeni problémovych,
zejména fyzikalnich uloh, Masterpiece (Mistrovsky kousek) na rozvoj kreativity a
tviréiho mysleni, Numbers (Cisla) pro procvigeni séitani, od&itani a nasobeni.
Velice puUsobivé jsou tzv. kddovaci bloky, které Ize pouzit pro vytvareni algoritmu
pro pohyb a C¢innost postavicky pojmenované Awbie. Aplikace ma velmi
jednoduchy, leC pfijemny design a intuitivni ovladani. Jeji nevyhodou je jiz
zminéna zaméfenost na jeden operaCni systém a rovnéz cena, v plné verzi

znacné presahujici 100 dolaru.

Obrazek 21: Sestavovani krok( programu, podle néjz se bude pohybovat Awbie

(zdroj: http://www.playosmo.com)
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Asi nejznaméjsi — a ve vyuce jiz i Casto vyuzivanou internetovou aplikaci
jsou stranky CODE.org [34]. Jedna se v podstaté o knihovnu s velkym mnozstvim
nejruznéjSich her, diky nimz se dité uci pfemyslet nad vykonavanim urcité ¢innosti
jemu svéfenych postavi¢ek jako nad skute€nym postupem (algoritmem) nutnym
pro splnéni ukolu a uvédomovat si moznosti jeho vylepSeni. Uzivatel (hrac)
postupuje riznymi urovnémi a udéluje postavickam pfikazy, co maji délat. Tedy
v podstaté programuje jejich €innost. Pro nejmladSi programatory Ize zminit napf.
urovné planovani letu v€elky, aby sebrala vSechen nektar (viz Obrazek 22), nebo
postaviCek z Angry birds, kde se nastvany ptak chce dostat k praseti, ale musi
davat pozor na nastrahy kolem (viz Obrazek 23). Déti urcité potési i to, ze mohou
Své uspéchy zaznamenavat a sdilet je s ostatnimi.

Velké ocenéni si zaslouzi prekladatelé, nebot stranky, kurzy i hry jsou
kompletné pfelozené do Cestiny, a to nikoli strojové, jak byva obvyklé. A stejné tak
tvarci obsahu, nebot moznosti, jak procviCovat zaklady programovani, je zde
skutecné velmi mnoho. Hraci se pfi hfe setkaji i s oblibenymi postavickami
poplatnymi dobé, ale to rozhodné neni na Skodu. Naopak, o to vice je bude hrani
a zarovenl vzdélavani bavit. Resit zapeklité situace mohou tedy spoleéné
s Stevem nebo Alexem z Minecraftu, Annou a Elsou z Frozen, Markem
Zuckenbergem a Angry Birds ¢i postavami z Disney Infinity.

cl|lo
Faze 9: Véela: For cykly 2 m
D|E

STUDIO

posunout (KD
posunout vpred
gt otocit (EEITIIEA [l 7iskej nekiar
. posunout vpred
otocit (EEIVE opakuj | [  krat
dalej Gi"skei nektar
,  ziskel nekdar
* * posunout vpred
; opakuj ‘ krat opakul | 6] | lrat
i dele dalej @'skei nektar
% : | posunout vpred
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posunout vpred

Obrazek 22: Code.org a pfipraveny program pro let v€elky a posbirani nektaru

(zdroj: http://studio.code.org/s/coursed/stage/9/puzzle/2)
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Faze 2: Bludisté a véela — VL_

opakuj krat
délej

«

Obrazek 23: Code.org a zahajeni prace na programu pro pohyb nastvaného ptaka k praseti
(zdroj: http://studio.code.org/s/coursed/stage/2/puzzle/4)

StarSi a pokrocilejSi programatory, a to zejména pany kluky, zcela jisté
zaujme dobrodruzna hra Codecombat, kde hra¢ pomoci pfikazi ve zvoleném
jazyce (napf. Pythonu, JavaScriptu apod.) planuji pohyb svého hrdiny
na dobrodruzné vyprave plné nastrah. Hra za€ina obvyklym vybérem hrdiny a jeho
zakladniho vybaveni. Pak ovSem hra€ vstoupi do mistnosti a musi naplanovat
(respektive naprogramovat) takovy sled krokul, aby jeho hrdina spinil svlj ukol a
nepfisel k uhoné. U této hry jiz funguje grafické prostredi, ve kterém se nachazi
hrdina, a simulace editoru kdédu, kam muaze hra¢ pfikazy zapisovat na klavesnici,
kopirovat kod na dalSi fadky atd. (ukazka zahajeni jedné z misi viz Obrazek 24).

Cile

Vyhni se bodctim.

Shromézdi viechny drahokamy.
Dri se mimo dohled zlobra.

) i
o f

()

FOOP>

Obrazek 24: Codecombat.com a zah3ajeni jedné z misi v Kobce Kithgardu
(zdroj: http://codecombat.com/play/dungeon)
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DalSim z projektu podporujicich algoritmické mysleni a vyuku programovani
je linen projektd Scratch, vytvofena v ramci projektu Lifelong Kindergarten Group
v MIT Media Lab. Jejich mottem je ,Create stories, games, and animations. Share
with others around the world.“ (V pfekladu: Vytvarejte pfibéhy, hry a animace.
Sdilejte obsah s ostatnimi kdekoli na svété.) [35] A s timto mottem koresponduje
¢innost zakladatelU projektu a zaroven celé komunity, ktera se kolem néj vytvorila.

Pokud chce uzivatel zacit tvofit svUj prvni projekt, staci kliknout na
zahajovaci tlaitko a otevie se mu okno zahajeni tvorby animace. (Obrazek 25).
V podstaté mizeme mluvit o tvorbé programu, nebot kromé rlznych nastaveni
prostfedi (coz jsou v zasadé skutené proménné) se vesSkera Cinnost v okénku,
zpocatku osidleném pouze kocourem, odehrava v intencich zasad programovani.
Uzivatel urCuje, co bude postavicka kocoura délat (vlastné i tu lze zménit
za néjakou jinou), kdo dalSi se v ramci pfibéhu objevi, jak budou bytosti a objekty
navzajem interagovat, zda a ¢im je bude mozZné ovladat atd. V podstaté se takto
muze vytvorit hra, reklamni spot nebo cely film apod. Moznosti jsou omezené jen
predstavivosti uzivatele. Asi jedinou nevyhodou projektu je, ze vétSina informaci je
v anglickém jazyce. Nicméné ve chvili, kdy se uZzivatel pusti do programovani, je
celé prostredi jiz lokalizované.

Zatiname se Scratchem =

Zaciname se Scratchem

Want to get started with Scratch? Try this!

e

Obrazek 25: Scratch a zahajeni prace na animaci
(zdroj: https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=getStarted)
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4.1.9 Shrnuti

Tato kapitola nemlze byt uzaviena jinak, nez shrnutim toho, co plati
0 kazdém vyuzivani néCeho podpurného, doplriujiciho. Vyuzivani pocitaCovych i
internetovych aplikaci a hrani her by nemélo byt cilem a smyslem cinnosti (a to
zejména détské), ale hlavné prostfedkem k dosazZeni ur€itého vysSiho cile. A
pravé tak i u nich plati, Ze méné je nékdy vice, tedy ze naduzivani aplikaci a her
muze vést az k zavislosti.

Je samoziejmé, Ze i pres veskeré vyzdvihovani pfinostu a zabavnosti fady
vyukovych aplikaci, se budou déti snazit hrat zejména hry, které budou jen
zabavou samou pro sebe, kde nebudou muset vyvijet Zadnou narocnéjsi aktivitu,
ale i presto stoji za to stale hledat takové aplikace, které budou pod plastém
zabavy a aktivity skryvat vzdy néco vic.

4.2 RozsSirena realita

O tom, ze ,realita” jiz nemusi znamenat ,realny“ svét kolem, v dnesni dobé
jiz neni asi nutné polemizovat. Po virtualni realité, ktera vnesla ¢lovéka z prostoru
bézného do prostoru virtualniho, pfichazi doba augmented reality, v prekladu
rozSifené reality.

RozSifena realita je pro vétsinu lidi jisté velice zajimava, protoZze dava svétu
kolem zcela jiny nadech. Zatimco u virtualni reality bylo jasné, Ze v8e v ni stvofené
stoji a pada s tim, jsme-li ve virtualni realité Ci nikoli, realita rozSifena si pfiznivce
ziska znackou ,zaloZeno na skuteCném pfibéhu“. Ponechava totiz uZivatele v jeho
realité, kterou muze povazovat za skuteCnou, a doplfuje ji o véci, které by mohl

vidét, zazit Ci zjistit v realité virtualni.

Nejedna se ovSem pouze o hru nebo snahu nalakat mladé lidi na nove
technologie. Pravé moznost rozsifit to, co Clovék vidi kolem sebe, o dalSi
informace, déla z této nové technologie néco, s ¢im se budeme potkavat stale
Castéji.

Jak jiz bylo zminéno, rozSifena realita, na rozdil od virtualni, nepracuje
s umeéle vytvofenym prostfedim, ale doplfiuje (rozSifuje) realné prostfedi o razné
nové prvky. Témi mazZe byt obraz, zvuk, ale i gichovy & hmatovy viem. Cichovy
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viem by muselo zprostfedkovat specialni zafizeni, ale jistou minimalni moznost
hmatového viemu muze zprostfedkovat napf. telefonni pFistroj pomoci vibraci.

Co tedy spousti rozSifenou realitu? V podstaté se jedna o program, ktery
v podobé samostatné aplikace nebo néjakého doplnku internetového prohlizecCe
sleduje déni na zvoleném vstupu zafizeni a jakmile obdrzi urcity oCekavany Kilic,
vyvola k nému pfislusnou udalost. Vstupem zafizeni je v souCasné dobé zpravidla
snimac¢ fotoaparatu zafizeni nebo GPS modul. Kli¢em muize byt jednoznacny
obraz &i obrazy (tvar, budova, tvar) nebo GPS souradnice. Udalosti pak muze byt
textovy vystup, 3D animace, zvuk a dal8i — podle toho, co dané zafizeni

umoznuje.

Poprvé pouzil vyraz ,augmented reality, tedy rozSifena realita, Thomas
Gaudell, vyzkumny pracovnik firmy Boeing. Nenasel vhodnéjsi vyraz pro to, jak
popsat displej, ktery méli na hlavé pfipevnény elektrikafi, ktefi sestavovali slozité
kabelové svazky do systému letadel. Na displeji pfed sebou totiz méli moznost
vidét dodateCné informace k tomu, co vidéli vlastnima oc€ima. (Volny preklad
autora dle [23]).

Jednou z prvnich komerénich aplikaci pracujicich s rozSifenou realitou byla

Zlutd Gara “first down"’

, ktera se zacCala objevovat v televiznich zapasech
amerického fotbalu kolem roku 1998. V soufasné dobé s rozSifenou realitou
pracuji Google Smartglass &i head-up displeje na prednich sklech automobild.
Tato technologie je pouzivana v mnoha primyslovych odvétvich, véetné
zdravotnictvi, vefejné bezpecnosti, t&€Zby zemniho plynu a ropy, cestovniho ruchu

a marketingu. (Volny pfeklad autora dle [23]).

RozSifena realita nachazi a bude nachazet stale vétSi moznosti vyuziti
v podstaté v jakékoli oblasti naSeho Zivota, at’ jiz pfi praci, cestovani, nakupovani
nebo traveni volného Casu. Pro ukazku uvedu nize nékolik pfikladd vyuziti
rozSifené reality v praxi.

® First down = pozice na hfisti pfi hfe amerického fotbalu, k niz se musi do uréité doby —
urCené poctem ,downU*“ (j. likvidaci Utoku) — Uto€ici tym dostat. Jedna se o 10 yardl od startu
utoku smérem k brance soupefe. Pokud to tym dokaze, zacina dalSi utok z tohoto mista (pfipadné
muze zkusit vstfelit gol). Pokud ne, zacina utok druhého tymu.
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Cizi napisy, zejména ty varovné, v jazyce, kterému nerozumime, mohou byt
frustrujici a nékdy muze byt neporozumeéni jejich vyznamu dokonce nebezpecné.
Tento nedostatek se pokousi odstranit aplikace Word Lens, ktera prostfednictvim
fotoaparatu zafizeni rozeznava text a s vyuzitim neustale rozSifovaného slovniku

jej prelozi.
VETATO FUMARE : N0 SMOKING
:
; |
r
pENTRO 25 PIEDI ~ WITHIN 25 FEET 1}
DI EDIFICIO OF BUILDING

Obrazek 26: Aplikace Word Lens pro rozeznavani a preklad textu v okoli
(zdroj: http://word-lens-translator.en.uptodown.com/android)

DalSi prvky sci-fi zavadi do naSeho zivota spole¢nost Google, ktera
spojenim svych map, GPS lokaci a projekéniho zafizeni (at’ jiz displeje mobilniho
telefonu, tabletu, bryli Smartglass, HoloLens a jinych podobnych, nebo
inteligentniho pfedniho skla automobilu) pfinasi vétsi komfort do Fizeni, kdy se
vSechny dulezité udaje promitaji pfimo do realného prostredi kolem nas. Neni pak

jiz nutné odvracet zrak od fizeni, vSe je pfehledné pfimo pfed nami.
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Obrazek 27: Google mapy a navigace promitané na predni sklo automobilu
(zdroj: http://gecawesomeness.com/wp-
content/uploads/2013/04/AugmentedReality_Post.jpg)

Pro ty, kdo si chtéji rozsifit znalosti, a rovnéz pro ty, ktefi se se zajmem
divaji na no¢ni oblohu a snazi se najit znama seskupeni hvézd, mize dobfe
poslouzit aplikace Star Guide. Ta obsahuje 22 nejznaméjSich hvézdnych
seskupeni, k nimz dokaze zobrazit spojnice hvézd i obrazec, ktery reprezentuji, a
popis, ale dle tvrzeni autord umi i rozpoznat objekty na no¢ni obloze, které do jeji
obvyklé hvézdné podoby nepatfi (jako napf. letadla ¢i satelity). Staci tedy
nasmeérovat snimaci zafizeni na zvoleny objekt na obloze a nechat si vykreslit a
popsat, o jaké souhvézdi se jedna.
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Obrazek 28: Aplikace Star Guide, ktera dokaze rozeznat souhvézdi na no¢ni obloze a nabizi i

jejich zobrazeni a popis

(zdroj: http://play.google.com/store/apps/details?id=com.boredbees.stars)

V ¢lanku nazvaném ,Augmented Reality Brings New Dimensions to
Learning“, tj. ,RozSifena realita pfinasi novy rozmér do vzdélavani“ (preklad autora
dle [37]) je velmi pékné popsano vyuZiti této technologie ve Skolnim prostredi.

Predstavte si Skolu ve svété Harryho Pottera, kdy hlavni hrdinové prochazi
chodbami své Skoly. Chodby jsou plné exponati a obrazl, ale ty nejsou jako
na nasich béznych Skolach pouhym doplfikem, nabytkem, kolem kterého Casto
prochazime bez povSimnuti a Casto si zpétné ani nejsme schopni uvédomit, co
na té chodbé vlastné bylo. Exponaty svéta Harryho Pottera Ziji, na hlavni hrdiny
prochazejici kolem reaguji, komunikuji s nimi, jsou pro né nazorné a
nepfehlédnutelné. (Autorlv volny preklad dle [37])

Od tohoto uvédoméni je jiz jen kraCek k tomu, délat véci jinak. Vyuzit
moznosti, které skyta rozSifena realita, nasnimat objekty jako kliCe a na jejich
zakladé poskytnout pozorovateli celou fadu efektl, které moderni technologie
nabizi. A tak pfi prichodu chodbou plnou obvykle nezajimavych byst znamych
osobnosti mohou tyto doposud nehybné pfedméty ozivat, pronaset sva
nejslavnéjSi slova, ukazovat sva dila, davat otazky apod. (Autortv volny pfeklad
dle [37])
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Pro vétSinu lidi je setkani s rozSifenou realitou velkym zazitkem. VétSina
ucCiteld ale pak narazi na to, Zze nedokaze rozeznat takové aplikace, které by bylo
mozné ve vyuce vyuZzit, a stejné tak Cinnosti, které ve kterych by je bylo mozné
vyuzit smysluplné. Autor ¢lanku, Todd Nesloney, na své Skole pro studenty
vyuziva rozSifenou realitu k vytvofeni aktivnich vyukovych prostfedkl zaloZenych
na intenzivnich zazitcich. To samoziejmé obnasi zcela novy pfistup i

k samotnému uceni a praci ucitele v hodiné.

V souCasné dobé patfi mezi nejrozSifenéjSi a nejsnaze (a tedy nejvice)
vyuzivané aplikace volné dostupna Aurasma. Poskytuje uzivatelim prostfedi pro
vytvareni podkladl s vyuzitim rozSifené reality zaloZzené na jednoduchém,
intuitivnim ovladani. Jejim motivem je pfidavani tzv. aury k nasnimanym
predmétam, fotografiim, obrazkim apod. Onou aurou je pak propojen jakykoli
doplnény material, at’ jiZ obrazovy €i zvukovy. Nejen ucitelé, ale i studenti mohou
pomoci této aplikace pfivést svou vyuku v pravém slova smyslu k zivotu. Vyuziti je
mozné mnoha zplUsoby. Pro uplnost jsou niZze uvedeny moznosti vyuZiti

v prostiedi Skoly i mimo ni.

e Tablo zaméstnancl: U vstupu do Skoly Ize umistit tablo s fotografiemi
ucitelt ¢ zaméstnancu. Pokud pfichozi naskenuje fotografii, postavu tim
pfivede k zivotu a ta mu o sobé néco fekne, pfipadné sdéli, kde ji najde.

e Rocenky: Od raznych poct pfes video profily, od nejlepSich vykonu
po parodie, zaznamy udalosti, koncertd apod. Moznosti, jak vhodné
doplnit roCenku, jsou témér bez hranic.

e Bezpeclnost prace v laboratofi: Vyucujici mohou umistit rizné spoustéci
znacky na vybaveni laboratofe. Studenti pak mohou rychlym skenovanim
zjistit informace k danému vybaveni, jako napf. zpusob zachazeni di
rizika spojena s pouzivanim daného vybaveni.

e Pouceni v doméacich ukolech: Kdyz studenti zaméFi své zafizeni na
domaci ukol, odkryje se kratké video zaznamenané predtim ucitelem
s vysvétlenim latky k danému ukolu.

e Recenze knihy: Studenti natoli kratky video ¢i audio zaznam napf.
ke knize, kterou pravé docetli, a doplni ji jako auru napf. k obalce takové
knihy. Takto bude jejich nazor mozné vyvolat kdykoli po naskenovani
dané obalky.

e Zapojeni rodi€l: Rodi€e mohou nahrat rizné povzbuzujici véty pro své
déti a umistit jejich spoustéci obrazky napf. na jejich stul ¢i véci v pokaoiji.
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Pokud bude dité chtit slySet takova slova od nich, staCi nasmérovat
hledacek fotoaparatu svého zafizeni na spravné misto.

e Zed slov: Studenti mohou nahrat kratké vysvétleni ke sloviim napsanych
¢i umisténych na zed slov (napf. pfi vyuce ciziho jazyka). Kazdy pak
muze zaméfenim na dané slovo vidét &i slySet jeho vyznam ¢&i pouziti
ve vété.

e NeslySici a nedoslychavi: Karty znakové feCi. Pomoci rozSifené reality
Ize k videu umistit jeho popis napf. ve znakové feci.

(Autoruv volny preklad dle [11])

Vice o tom, co si pod rozSifenou realitou pfedstavit, a zaroven co aplikace
Aurasma umoziuje, Ize nalézt napf. v zaznamu prezentace Matta Millse a Tamary
Roukaertsové z konference TEDGIobal, z €ervna roku 2012 [39]. V zZivém
vystoupeni ukazuji moznost vytvofeni aury pro nahrazeni obrazu jeho pohyblivym
dvojnikem, fotografie ze zpravodajstvi jeji Zivou prezentaci atd.

HOW TO MAKE AN

AURA

Obrazek 29: Vice o aplikaci Aurasma se lze dozvédét na jejich domovskych strankach
(zdroj: http://www.aurasma.com/)

Jisté si pak mnozi najdou i dalS§i mozZnosti, které aplikace Aurasma muze
poskytnout. Ve zavisi na tom, co ma byt cilem takového vyuZiti. Zejména aby to
nebyla ¢innost jen pro Cinnost samotnou, ale plnila funkci rozvijeni urcitych
kompetenci Zaka, at’ jiz pfimo ve vyuce, nebo v intencich zamérfeni této prace,
tedy zejména v mimoskolnim vzdélavani.
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Je nemozné s jistotou pfedpovédét, jakym smérem se bude ubirat zpasob
komunikace a interakce uzivatell riznych chytrych zafizeni s okolnim svétem i se
sebou navzajem. Jak uvadi renomovana firma Gartner, v roce 2015 bylo mezi
uzivateli 4,9 miliardy zafizeni pfipojenych do celosvétove sité loT® a pro rok 2016
predpovida 30% narust, ktery zfejmé skonci nékde na 6,9 miliardy zafizeni [38].
Vzhledem k rozsifujicimu se poctu zafizeni pfipojenych k loT, a tim neustale
vznikajicim podnétim pro dalsi zlepSovani funkénosti a doplnéni novych
technologickych moznosti, mizeme s urcitou jistotou tvrdit pouze to, Zze vyvoj
v této oblasti bude a Ze bude s nejvétsi pravdépodobnosti vyrazny.

S velmi vysokou pravdépodobnosti mizeme predpokladat, Ze vyuziti
rozSifené reality bude mit stale vétSi dopad na kazdodenni zivot vétSiny z nas. Jak
velky a v jakém rozsahu bude na véci bézné, na sluzby, bezpecénost, vzdélavani,
to jiz zavisi na mnoha neznamych. Z jedné strany na moznostech bézné
dostupnych zafizeni nadchazejici doby, ze strany druhé pak na moznostech
aplikaci pro tato zafizeni ur€enych. Nad tim vS§im a mnohym dalSim pak ¢&ni
otazka soudnosti poskytovatelll obsahu rozSifené reality. Predikovat vysledek
spojeni uz jen téchto tfi pojmenovanych neznamych je jako véstit z kristalové
koule. Doufejme tedy zejména v to, Ze vyvoj pujde smérem k vyuziti ku prospéchu
Zivota na Zemi a nikoli opacnym.

4.3 Deskové hry jako zpusob traveni volného ¢asu

V soucasné dobé zaziva oblast spoleCenskych nebo téz deskovych her jiz
nékolikalety boom. Podle jejich neustale se rozsSifujiciho sortimentu a zvétSovani
poctu zajemcl o né zifejmé jesté jejich rozmach stale nedosahl svého vrcholu.

Vliv spoleCenskych her Ize obecné hodnotit jako velice pfiznivy na vyvoj
jedince. V naprosté vétSiné se jedna o spoleCenskou formu traveni volného €asu,
ve valné vétSiné pfipadu pfispiva ke zpfijemnéni chvil vramci rodiny, se
sourozenci, kamarady, prateli atd. Dochazi tak Kk rozvijeni kompetence

®loT (zkratka pro Internet of Things) = sit' zafizeni s integrovanou technologii komunikace,
vnimani & interakce s jejich vnitftnim stavem & okolnim  prostfedim;  zdroj:
http://www.gartner.com/it-glossary/internet-of-things/
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komunikativni, socialni a personalni. Vyhodou letité existence modernich
deskovych her (v Ceské republice je miZeme hrat od doby, kdy se objevili
Osadnici z Katanu, coz je pfes 20 let!) a jejich rozSifeni je bezesporu i to, ze
v souCasné dobé je nabizeno tolik jejich druhl, Ze se prakticky nenajde Cloveék,
ktery by si nemohl oblibit alespori jednu z nich. Existuji hry, které jsou pro jednoho
hrace, ale i treba az pro vice nez dvacet hracu. Jsou hry kompetitivni, kde spolu
hradi soupefi, ale i kooperativni, kde musi spolecné zdolat néjaké prfekazky a
splnit ur€eny ukol. Takové prekazky muze klast jeden z hracu, nicméné Casto
prekazky klade sama hra a hraci nad ni musi zvitézit. Pfipadné nékdo hraje tajné
ve spojeni s hrou. Lze nalézt hry pro déti jiz od jednoho roku véku, pfiCemz horni
vékova hranice vétSinou neni ani omezena. Hrat je zpravidla mozné stale, dokud

vvvvv

kterym se mizeme v naSem realném i fantazijnim zivoté setkat.

| do oblasti deskovych her jiz pronikly informaéni technologie. Mizeme se
s nimi setkat napf. v podobé prfehravace videa C&i zvuk( v nékterych starSich
hrach, nebo v pfipadé her modernich nej¢astéji ve formé& mobilni aplikace, ktera
néjakym zplsobem zjednodusuje pribéh nebo vyhodnoceni hry.

Nize je uvedeno nékolik pfikladd her, v nichz je vyuziti ICT né&jakym
zpusobem pfinosné Ci zajimavé, a zaroven se jedna o inovativni nebo zdafilé
exemplare. Pro odkaz na vice informaci o nich uvadim stranku BoardGameGeek
[48], ktera je nejrozsahlejSi svétovou pokladnici spoleCenskych her. V podstaté se
tam objevi kazda hra, ktera byla nékdy nékde vydana, a o jeji udaje pecuje
celosvétova komunita hracld a hernich nadsencu.

Prvni vyraznou hrou, v niz se u nas objevilo vyuziti komunikacni
technologie, byla Wildlife — DVD stolni hra autora Arthura Tebbeho z roku 2007
([48], domovska stranka: http://boardgamegeek.com/boardgame/25754/wildlife-
dvd-boardgame). Byla doplnéna o DVD s vice nez 200 videi o zvifatech Zijicich
v divoCiné, ktera hraci pozorné sledovali a nasledné odpovidali na otazky, které se
shlédnuté sekvence tykaly. Cilem bylo za spravné zodpovézené otazky ziskavat
karty a diky nim projet svym vozidlem uréenou trasu. Hra Sealife od téhoz autora
([48], domovska stranka: http://boardgamegeek.com/boardgame/28104/sealife-
dvd-board-game) se objevila hned rok poté. V podstaté pracovala stymz

principem, pouze videa a otazky se tykaly Zivota v mofich a oceanech.
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Obrazek 30: DVD hra WildLife
(zdroj: http://cf.geekdo-images.com/images/pic437842.jpQg)

Jako priklad snad nejlepSiho skloubeni atmosféry a tématu hry a zaroven
zadouciho vyuziti mobilni aplikace béhem hrani uvedu hru Alchymisté
(Alchemists) slovenského autora MatusSe Kotryho z roku 2014 ([48], stranka hry:
http://boardgamegeek.com/boardgame/161970/alchemists). V ni hraci hraji roli
alchymistd snazicich se poznat reakce vSech moznych ingredienci, aby dokazali
umichat jakykoli lektvar. Jedna se o deduktivni a ve své podstaté logickou hru,
ovSem skrytou ve velkolepém barevném a zabavném havu. Aplikace pfi hie
umoznuje vyhodnoceni reakce jednotlivych pfisad a jejich dopad na aktualni
¢innost. Tou muze byt vafeni lektvaru pro hrdiny, zkouSeni nového lektvaru
na studentovi ¢ na sob& samém, vyhodnocovani teorii, nebo finalni velka
prehlidka alchymistickych dovednosti. Bez vyuZiti aplikace by musel veSkeré
vyhodnocovani fesit jeden z hracu, ktery by ovéem tim padem nemohl hru hrat.
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Obrazek 31: Hra Alchymisté a vyhodnoceni reakce dvou zvolenych prisad
(zdroj: http://cf.geekdo-images.com/images/pic2275968 md.jpg)

Aplikaci je mozné rovnéz vyuzit pfi hrani jedné z nejuspésnéjSich
zabavnych a nenapadné vzdélavacich slovnich her posledni doby — Krycich jmen
(Codenames, 2015) od Ceského renomovaného autora Vlaady Chvatila ([48],
stranka hry: http://boardgamegeek.com/boardgame/178900/codenames). Hra je
chytlava diky nesmirné jednoduchému principu, ktery je postaven na hledani
asociaci mezi slovy. Na stole se rozlozi 25 karet se slovy, ktera pfedstavuji kryci
jména agentl. Hragi hraji ve dvou tymech. Séfové obou tym( sedi vedle sebe,
Celem ke svym podfizenym, a maji pfed sebou (skryté pfed ostatnimi) umisténou
pfehledovou kartu, ktera Fika, ktefi z agentu (slov na stole) patfi kterému tymu,
ktefi jsou neutralni a kde se nachazi agent-zabijak, kterého Zadny tym nechce
potkat. Séf tymu, ktery je na fadé&, Fekne jedno slovo a nasledné jedno &islo. Cislo
udava, kolik karet na stole ma néjaky vztah k feCenému slovu. Tymovi hradi se
domluvi a postupné& oznaduji slova, ktera si mysli, ze by to mohla byt. Séf je
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vyhodnocuje a na zakladé toho pokracuji dale, nebo pfedavaji tah dalSimu tymu.
Hru Ize paradoxné hrat uspésné i ve dvou, proti hfe samotné.
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Obrazek 32: Hra Kryci jména (Codenames) a jeji komponenty
(zdroj: http://cf.geekdo-images.com/images/pic2817138_md.png)

Pro tuto hru je prozatim vytvorena aplikace, ktera umoznuje ,pouze pohled
na rozdéleni slov mezi tymy a sledovani Casu. Diky své jednoduchosti si hra
ovSem pfimo fika o zpracovani i do sofistikované digitalni formy, na emz se
dle slov vyvojafského tymu jiz i pracuje.

€5 Red Spymaster B
a [T
X . D

£

) - @
1 Ecom
\ P, \
TH oleole

o

Obrazek 33: Aplikace pro hru Kryci jména (Codenames)
(zdroj: http://cf.geekdo-images.com/images/pic2826449_md.png)

Pro nejmensi vytvafi zajimavé vzdélavaci hry firma Granna. Jednou z her
na procvi¢eni sluchu a pozornosti je hra Bim bam ([48], domovska stranka hry:

http://boardgamegeek.com/boardgame/117146/bim-bom), ktera obsahuje Ctyfi
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herni plany zobrazujici Ctyfi rizna prostfedi: koncertni sal, pfirodu, détské hfisté a
ulici. Ke hfe je zaroven pfilozené CD se zvuky. Hraci rozmisti herni plany
s jednotlivymi prostfedimi. Nasledné vSichni poslouchaji zvuky z CD pfehravané
v nahodném pofadi. Kdo rychle rozezna spravné prostfedi a najde to, co vydava
slySeny zvuk, ziskava zeton. Cilem je jich nasbirat osm. Samotna hra ma jesté
dal$i herni variantu, navic je mozné (a nékdy je to i pfimo vhodné) si pravidla
upravit dle véku déti, Casu na hru apod.

Obrazek 34: Zvukova hra Bim Bam a jeji komponenty

(zdroj: http://img.pygmalino.cz/commodityDetailZoom/images/product/02122-bim-
bam_hra2.jpg)

V souCasné dobé je spoleCenskych her, které vyuzivaji ICT samoziejmé
mnohem vice, ovSem zdaleka ne kazda najde vhodné uplatnéni pro vzdélavani
déti. Neni mnoho takovych, kde by byla komunikacni technologie pouzita
zajimavé, a zaroven samotna hra skytala zaruku rozvoje schopnosti ¢i kompetenci
zaka. Nicméné vzhledem k neustale novym vznikajicim hram a inovacim téch
stavajicich je jen otazkou Casu, kdy dojde k jejich jesté vétSimu provazani.

4.4 Kouzelné c¢teni

Pfed dvéma lety se na Ceském trhu objevil produkt, ktery se nazyva
Kouzelné &teni. [40] Na prvni pohled se mlze zdat, Zze se jedna o dalsi z fady
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“ ot

marketingovych tahu spojenych s néjakym ,kouzlem® &i ,zabavou® pro déti. Jiz pfi
jakémkoli dalSim prozkoumani Ize ale zjistit, Ze tento vyrobek v sobé skryva néco
navic. To néco je obrovsky potencial pro ,Ctenare®, ktery poznava, ¢te a vnima
interaktivni a zabavnou formou. A co vice — Kouzelné ¢teni skyta rozsahlé
moznosti v rozvoji jedince od véku, kdy se zacina ucit mluvit, az do dospélosti, kdy
si chce zabavnou formou prohlubovat a ovéfovat své znalosti, tfeba spole¢né se

svymi détmi Ci vnoucaty.

Jedna se o knihy, puzzle a hry, které interaguiji s tzv. elektronickou tuzkou.

Ta pfedstavuje Cteci a pfehravaci zafizeni s paméti, mikrofonem a reproduktorem.

Vyrobcem a distributorem produkti edice Kouzelné ¢teni je firma Albi,
kterou vétSina lidi zna jakozto vyrobce pranicek a spoleCenskych her. Koncept je
podobny principu inteligentni tuzky tiptoi némecké firmy Ravensburger [41], ktera
tuzku nabizi na némeckém trhu jiz nékolik let. Co se tyCe vzhledu a funkci, jedna
se ale o vlastni, nezavisle vyvijeny produkt.

Prvni véci, kterou je pro zprovoznéni elektronické tuzky tfeba udélat, je
nahrani zvukovych zaznamu pro konkrétni knihu, puzzle nebo hru do elektronické
tuzky. Pokud nékteré z nich tuzka neobsahuje jiz ihned po zakoupeni, lze je
bezplatné ziskat ze stranek vyrobce.
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1 Svételny indikator 5 Mikrofon
2 Otvor na paméfovou 6 Reproduktor
MicroSD kartu 7 Zdifka na sluchatka

3 Tladitko pro zapnuti 8 USB konektor
a vypnuti 9 Opticky senzor
4 Resetovaci tlacitko 10 Stojanek

Obrazek 35: Elektronicka tuzka Albi a jeji soucasti

(zdroj: http://lwww.albi.cz/hry-a-zabava/elektronicka-albi-tuzka/)

DalSim krokem je pfiloZeni tuZky na specialni spoustéci znacku, ktera ¢teny
objekt propoji s tuzkou (pfipravi potfebny zvukovy soubor pro pFehravani).
V pfipadé puzzle je pfed samotnym ¢tenim tfeba jej jeSté slozit. Nebo alespon
nalézt dilek se spoustécim poliCkem a nasledné vyuzivat funkce, jako by bylo
puzzle slozené.

Po propojeni zvukového souboru je mozné jiz vyuzivat vSechny funkce,
které objekt, napf. kniha nabizi. Mize to byt prosté ¢teni jejiho textu, nebo napf.
zvuky, slova C&i véty, které délaji nebo Fikaji lidé, zvifata &i véci znazornéné
na obrazku.

Povrch prfedmétd je potistén specialni technologii OID - Optical
Identification Device, tj. zafizeni pro optické rozpoznavani (pfeklad autora). Jedna
se o specialni tisk, pomoci néhoz jsou ve vrstvé Cerné barvy ulozeny kody
pro jednotlivd mista potisténé plochy. Na princip kédovani informace pomoci OID
technologie vlastni patent taiwanska firma Generalplus Technology Inc. [43],
na princip grafického rozpoznavani napf. firma Sonix z téZze zemé [42]. Vyukové
metody pomoci principu OID si nechala patentovat korejska firma Bunny Land
Co., Ltd. [44] S touto technologii je svazana ale i cela fada dalSich patentd.
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Pfilozenim c¢teciho zafizeni, elektronické tuzky, na specialné potistény
povrch Cteného pfedmétu tuzka zareaguje a ,precte” propojené informace, tedy
pfehraje zvukovy zaznam spojeny s danym kodem.

Jak knihy, tak puzzle zpravidla obsahuji i kvizy, které maji provéfit znalosti
¢tenard. Napf. u pohadky Pernikova chaloupka pro nejmensi ve véku od 3 let jsou
to ukoly typu ,Najdi pejska.” nebo ,Najdi kvétinu s modrymi kvéty.“ apod. V knize
Ceska republika to pak mohou byt tkoly: ,Najdi zamek Becov nad Teplou.“ Nebo
kvizu pak mulze vypadat napf. takto: ,Najdi jezero, které ma neobvykly tvar
palkruhu a obklopuje jej pralesovity smrkovy porost.“ Ukoly mohou byt z rliznych
oblasti, podle toho, 0 co se feSitel zajima. Napf. u zminéné Ceské republiky to
muiZe byt vodstvo, mésta, hory, osobnosti, kraje apod. Ukoly se odviji vzdy
od toho, jakou knihu si ¢tenar pravé prohlizi, jakou jeji konkrétni stranu a jakou
zvolil obtiznost pro feseni.

Za zminku rozhodné stoji fakt, Ze veSkeré materialy v ramci Kouzelného
¢teni jsou peclivé a profesionalné pfipraveny. Na slovnicich a vyukovych knihach
ciziho jazyka spolupracuji rodili mluv€i, na rlznych hravych formach uceni
pedagogové, na knizkach zabyvajicich se vyslovnosti logopedi atd. Zazemi pro
ozvudeni poskytuje Cesky rozhlas a ve scénkach, pohadkach, pisnickach a feéi
postav mUzete v knihach slySet hlasy znamych hercu.

Prakticky kaZzdou z knih &i kazdé puzzle Ize vyuZit v mnoha vice & méné
vzdélavacich aktivitach mimo Skolu. VétSinu déti rozhodné zaujme, ze puzzle,
které si slozi, na né po pfiloZzeni elektronické tuzky déla zvuky zvirat, ktera jsou
na daném misté znazornéna, vypravi o nich, nebo déti ze ziskanych védomosti
zkousi. Takovouto formu Ize povazovat za skute¢né pfinosnou.
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Obrazek 36: Puzzle Planeta zvirat z Kouzelného cteni
(zdroj: http://lwww.kouzelnecteni.cz/planeta-zvirat/)

Zaci zakladnich 8kol, si mohou zase jednoduchym pfikladanim tuzky
zopakovat napf. nejvétsi Ceské feky, pohofi, mésta i osobnosti, dozvédét se
o nich rizné zajimavosti a nasledné si i ovéfit, co si zapamatovali (viz Obrazek
37).

Obrazek 37: Kniha Ceska republika z Kouzelného éteni a éast vénovana pohoiim
(zdroj: http://www.kouzelnecteni.cz/ceska-republika/)

Za velice pfinosnou lze povazovat knihu Hrava angli¢tina, ktera muze
pomoci ve vyuce ciziho jazyka pro déti Skolou povinnych i dospélych. Osahuje
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nékolik stran tiSténych na tvrdém kartonu, kde kazda zobrazuje né&jaké téma —
dim a domacnost, chalupu a okoli, ulici, $kolni tfidu a dalSi. Vyhodou je rozsahla
zasoba slov, zvukovy doprovod namluveny rodilymi mluv€imi, zasoba vice nez
2200 zvukl a textd, moznost kazdou informaci slySet v anglickém i v ¢eském
jazyce a v neposledni fadé velice hezké a funkéni ilustrace (viz Obrazek 38). Snad
ke kazdému obrazku existuje néjaka zvukova stopa, ktera reaguje
na elektronickou tuzku. Predstavi danou véc ¢&i postavu, nebo k ni poda urcité
doplnujici informace. Nechybi rovnéz forma kvizu ve tfech urovnich obtiznosti.

Obrazek 38: Hrava angli¢tina z Kouzelného éteni

(zdroj: http://www.kouzelnecteni.cz/hrava-anglictina/)

Pro dalSi rozmér vyuziti Ize vyuZzit tzv. Kouzelné samolepky, coz je vlastné
brozura s 300 samolepkami skryvajicimi urcCity koéd. Ke kazdé Ize namluvit n&jaky
zaznam, ktery se nasledné pfilozenim tuzky bude pfehravat. Rodice takto mohou
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nahrat vzkazy nebo zajimavé ukoly svym détem, zaci si mohou namluvit néjaké
obtizné zapamatovatelné informace klatce, aby si je nasledné mohli
prostfednictvim elektronické tuzky snadno zopakovat, déti je mohou vyuZzit napf.
v Sifrovacich &i stopovacich hrach.

Vydavatel v dohledné dobé chysta dalSi tituly, které mohou pfispét
k zabavnému objevovani a uceni, s tématy jako napf. Némecky obrazkovy slovnik,
Vesmir, Lidské télo, Moje prvni pismena Ci Cesta kolem svéta. Snad o kazdém
dosud vydaném produktu vfadé kouzelného CcCteni lze s uspokojeni fFici, ze
zajimavym zpUsobem pfispiva k rozvoji nékteré z oblasti détské osobnosti tak, ze
to Ize povazovat za vhodné doplnéni na cesté k cilim, k nimz sméfuji i samotné
cile zakladniho vzdélavani, jako napf. umoznéni zakim osvojit si strategie u€eni a
motivovat je pro celozivotni u€eni a podnécovat zaky k tvofivému mysleni,
logickému uvazovani a k feSeni problému. [23]
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5 PROJEKT ZAMERENY NA MIMOSKOLNi VZDELAVANi ZAKU
ZAKLADNI SKOLY S VYUZITIM ICT

Ze zkuSenosti z vyukoveé praxe a dosavadni realizace volnoCasovych aktivit
pro déti autor vyvozoval, Zze déti ve Skolnim véku dlouhodobé pfili§ nelaka ucast
ve vzdélavacich aktivitach v ramci vyuky. Sice by pfi tom byvaly byly mohly napf.
zajimavym zpusobem vyuzivat pocitae i tablety, ale v nékterych pfipadech
dokonce odmitaly i hrani her stakovym obsahem, ktery jim Skolni vyuku
pfipomina, a radéji volily bezduché zapoleni s osudem a eliminaci protivnika.
Zaroven ale pozornost znacné Casti déti pouta stale néco nového, kde prvotnim
cilem je sice zejména zbaveni se vyuky, ale pokud v ramci oné Cinnosti maji ziskat
n&jaké informace a plnit Ukoly, délaji to s nad$enim. Slo tedy o to podat d&tem
jinak nepfijemné stravitelna témata v takovém obalu, ktery by je zaujal a ze
kterého by mély pocit, Ze se spiSe bavi, nez uci.

Jednim z ukoll tedy bylo vymyslet takovy styl aktivity. Vytvofit projekt, ktery
bude mit sam o sobé poutavy namét, bude déti lakat k vyzkousSeni, bude pro né
vyzvou, ale zaroven by pfi jeho feSeni mohly vyuzit své dosavadni znalosti, nebo
se néco nového nauCit ¢i dozvédét. Prfedpokladem pro takovy projekt bylo
samoziejmé vyuziti informacnich a komunikaénich technologii. Jak jiz bylo
zminéno v kapitole Vyuziti ICT v mimoskolnim vzdélavani déti, je mnoho zpusobu,
jak Ize informaéni a komunikaéni technologie v mimoskolnich aktivitach vyuzit. Slo
tedy o to najit vhodny a pfinosny princip.

5.1 Predchazejici projekt napovédy pro Sifrovaci prochazku
Plzen za prvni republiky

V dobé pripravy absolventského projektu autor participoval jako realizator
tzv. Sousedské prochazky v ramci Plzné — Evropského hlavniho mésta kultury
(EHMK) pro rok 2015. Spole¢né s Vaclavem Reithmaierem a Rufinou Bazlovou
pfipravil prochazku Plzefi za prvni republiky s podtitulem Sifrovaci prochazka se
strojem Casu.

Prochazka byla koncipovana jako pfijimaci fizeni na agenty do skupiny,
ktera za pomoci stroje €asu fesi rizné udalosti. Prakticky se jednalo o sled mist,
na kterych se méli u€astnici dozvédét néco o zajimavych zménach jejich podoby
ur€itych mist, nebo o mista pfipominajici vyznamné osobnosti prvni republiky.
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Na kazdém misté Cekaly velkoformatové fotografie ukazujici ono misto na pocatku
20. stoleti a zaroven i rizné ukoly, pomoci nichz se uUcastnici dozvidali dalSi
informace.

Jelikoz byla prochazka feSena jako hra, byla bez privodce. Z kapacitnich
dlvodu ale nebylo mozné mit na kazdém misté Clovéka, ktery by napovidal pfi
potizich. Proto méla kazda skupinka maly ,svitek prvni pomoci“ s napovédou
pro jednotliva mista. Jako dopliujici dodate€na pomoc byl na zadni strané kazdé
fotografie uveden QR kod, ktery odkazoval do databaze na internetu na pfipadné
mozné dotazy, které by mohli ucastnici mit. Ty se pribézné i doplfovaly, kdyz se
objevil néjaky novy. Prestoze mél kazdy tym telefonni kontakt na poradatele,
vychazelo se ze zkuSenosti, Ze vétSina lidi se stydi zavolat, takZe jakakoli
napovéda, kterou si mohou vyhledat sami, je pro né lepsi.

Stroj casu

Obrazek 39: Plzen za prvni republiky - nadrazi Jizni predmésti

(zdroj: archiv autora; autor fotografie neznamy)

Napovédy nebyly nijak Sifrované, ani nebylo tfeba néco specialniho, aby
uCastnik nasel odpovéd na vS8echny moznosti z nabidky. UvaZovala se fair play
hra, tedy napovédu pouzit az v pfipadé, kdyZz uz neni zbyti. Prohlédnout si
nalezené otazky a vénovat se pouze té, ktera je v té chvili relevantni. U napovédy
na internetu pak nejprve rozkliknout volbu ,Staci mi jen malé popostréeni“ a teprve
poté pfistoupit k ,,Potfebuji podrobné;jsi radu“ (viz obrazek nize).
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Otazka 1 l Otazka 2 l Otazka 3 l Otazka 4 l Otazka 5 l Otazka 6 _

Néjak nemam penize na jizdenku. Co s tim?
~ 5Stadi mi mirné popostréeni

Jizdenky z této doby jsou na 10 jizd a jsou prenosné. Pro lidi z niZSich vrstev neni nic ostudného zeptat se nékoho z
cestujicich a zakoupit i jiZ pouZity listek.

PotFebuji podrobné;jZi radu

Telefonni kontakt v pfipadé pretrvavajicich potizi: [739 877 966]

Obrazek 40: Plzen za prvni republiky - napovédy pro misto u mostu Milénia
(zdroj: archiv autora)

Sifrovaci prochazky se kromé& desitek dospélych tymi zu&astnilo rovnéz
nékolik rodin s détmi Skolou povinnymi a také nékolik Skolnich tfid. Vysledkem
byly velmi pozitivni reakce z fad béznych fesiteld, ucitelt i zaku. UcCitelé hodnotili
kladné pribéh a zajimavé aspekty prochazky i moznost pro vSechny zucastnéné
poznat se i zjiné stranky, nez pouze ze vztahu spoluzak-spoluzak ¢i zak-uditel
ve Skole. Na zakladé téchto reakci a Zadosti nékolika Skol o zajiSténi dalSi
obdobné Sifrovaci i ukolové prochazky, ve které by mohli Zaci vyzkouset svij
davtip i znalosti a zaroven se Iépe poznali, bylo rozhodnuto o realizaci né&eho
dalSiho. Nicméné vzhledem k uvaze o jisté univerzalnosti nadeSel Cas vytvofit i
skutecné odliSny koncept.

5.2 Projekt vyzev a ukold pro zaky ZS — absolventsky projekt

Pavodni projekt Sifrovani v ramci EHMK byl tedy realizovan jako prochazka,
pfi niz pouZiti ICT bylo Cisté volitelné. VyuZiti mobilniho zafizeni ICT umozrfiovalo
ziskat pouze vice odpovédi na otazky, které mohly vyvstat béhem prochazky.

Zakladni myslenkou absolventského projektu bylo tedy vyuzit predchozi
princip rGznych mist a ukoll, rozSifit jej, zobecnit a vytvofit pro néj pfimo
internetovou platformu. A cely koncept pojmout jako pFipravu pro budouci
moznost zadavani mnoha menSich projektl, tzv. ,vyzev®. Kazda vyzva je
v podstaté sled pInéni drobnych i vétSich ukolu, ziskavani napf. urcitych informaci,
zdrojul, €asti celku, jejichz postupnym skladanim se otevie cesta do finale. Cilem
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se stalo sestaveni takové internetové platformy spojené s databazi, ktera by
umoznovala FeSit tematicky odliSné vyzvy pro rizné vékové skupiny, pocty déti a
také zaméreni — at jiz dle vzdélavaciho cile, nebo dle zajmu. V tomto pfipadé,
oproti Plzni za prvni republiky, je pouziti tabletu nebo mobilniho telefonu
s internetovym pfipojenim nutnou podminkou uc€asti. PouZziti ovSem neni chapano
tak, Ze ucastnici pouze mechanicky pouzivaji jednu konkrétni funkci svého
zafizeni a slepé prochazeji jednotliva mista. RozSifujicim cilem bylo, aby si diky
riznym typum vyzev planovanych do budoucna ucastnici kromé poznavani
konkrétnich mist, objektl, pamatek, krajinnych prvka, zarovern procvicovali
stavajici poznatky a ziskavali nové. A pfi vyuZziti svého zafizeni rovnéz poznavali i
jeho zakladni nastroje a funkce, v idealnim pfipadé i cestu k jeho bezpecnému
pouZzivani.

5.3 Cile projektu

Jak jiz bylo zminéno, oproti prochazkové verzi nebyl novy format uvazovan
jako systém napovédy, ale jako komplexni systém pro realizaci ukolu spojenych
do urcitého celku, vyzev. Tedy jak zadavani téchto ukolu, tak i jejich feSeni, a
rovnéz ziskavani napovéd ¢i studijnich informaci, které mohou pomoci ukoly
vyfesit. Ve zminéné je soucasti jednoho systému a jen s jeho vyuzitim je mozné
ukoly — a tedy i celé vyzvy — zdarné dokoncit.

Ve formatu vyzev byl zaroven kladen duraz na univerzalnost. Smyslem
bylo, aby bylo mozné koncept vyuzit pro jednotlivce i pro skupiny,
pro jednoduchou, v podstaté prochazkovou zalezitost i pro slozitéjSi feSeni Sifer, a
to venku v pfirodé s vyuzitim objektl v krajiné nebo tfeba i v uzaviené mistnosti Ci
pfimo ve Skolni tfidé atd.

Vramci plnéni ukold byl kladen daraz i na samostatnost FeSitell.
Predpokladem bylo, aby kazdy, kdo se vyzvy zuc€astni, ji mohl dokoncit bez
nutnosti zasahu autora nebo néjaké obsluhy. Takto je pravé mozna ucast
jednotlived ¢i zaka zakladnich Skol, kdy tym nebo nékdo starSi v okoli muze byt
vyhodou, ale skute¢nym pfinosem pro kazdého ucastnika, je to, Ze jednotlivé
ukoly vyfeSi sam, diky svym dosavadnim znalostem, nebo tomu, co zjistil nebo se
noveho naudil.
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Vzhledem k nutnosti zohlednéni mnozstvi zminénych aspektl byly cile
projektu definovany takto:

a) Sestaveni konceptu vyzev a ukoll s ohledem na variabilitu zajmu a
vék ucastniku

b) Vytvoreni struktury pro ulozeni dat

c) Vytvoreni aplikace pro uc€astniky vyzev a moznost pinéni ukold

d) Zajisténi zpétné vazby pro ucastniky

e) Priprava dat pro testovaci vyzvu

f) Otestovani a vyhodnoceni vyzvy z hlediska funkénosti a vyuzZitelnosti

5.4 Priprava projektu

Bylo zfejmé, Ze vznikajici systém musi fungovat ve spojitosti s mobilnimi
zafizenimi, ktera dnes vlastni jiz témér vSechny déti. Mnoho cCasu zabralo
rozmysleni, jak cely systém vyfeSit po strance software. Z testovani vyplynulo, Ze
uzivatelsky by jisté bylo efektné&jsi i privétivéjsi vyuziti aplikace vytvofené pfimo
pro mobilni telefon. Ale jelikoZ se univerzalnost méla tykat i pouzitych zafizeni,
sméfovala finalni uUvaha smérem kinternetové aplikaci. Tu Ize spustit
na kterémkoli zafizeni vyuZivajicim internetové pfipojeni, at jiZz na chytrém
telefonu, tabletu nebo dokonce PC, bez ohledu na nainstalovany operacni
systém.

DalSi otazkou bylo, jaky format a ulozisté zvolit pro ukoly, které budou
ucastnici feSit. Vzhledem k jiz zminénému univerzalnimu pouZiti byla zvolena
volné dostupna relaéni databaze MySQL pro uloZeni dat jednotlivych ukoll,
napoveéd a odkazu. Pro ulozeni dalSich podruznych dat byl jako postacujici zvolen
systém souborl na serveru, kde bude aplikace provozovana.

viwv s

druhy Ukoll, uUkoly mezi sebou provazat, poskytovat zpétnou vazbu
pfi vyhodnoceni a do budoucna umoznit i moznost rozSifovani pro dalsi zplsoby
vyuziti. Vzhledem k provazanosti s prochazkovymi aktivitami byla zvolena varianta
sestaveni modulu pro novy systém vyzev tak, aby byl zpétné vyuZitelny i pro
pavodni prochazky. Pro ty byla doplnéna moznost rozdéleni dle kategorii a
naro¢nosti. Zaroven je pro prochazky mozné pouzit rizné doplriujici texty.
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Pfehledny nahled na kompletni strukturu tak, jak byla planovana, poskytuje
nasledujici schéma.

ROZVRZEN|I STRUKTURY TABULEK PRO MODUL UKOLU

Obrazek 41: Zamyslena struktura aplikace na podporu volno€asovych aktivit
(zdroj: archiv autora)

Pro naprogramovani aplikace byl zvolen jazyk PHP, nebot’ se jedna o jazyk,
ktery se obvykle pouziva ve spojeni s jednoduchymi internetovymi aplikacemi
pracujici s databazemi MySQL a jeho vyuziti by mélo vést k jednoduchosti a
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prehlednosti kddu. Zaroven se autoru jevil jako nejsnaze pochopitelny, vzhledem
k jeho malé zkusenosti s tvorbou internetovych aplikaci.

Pro realizaci samotné série ukoll obsazZenych ve vyzvach bylo uvazovano
vyuziti QR kodul, které budou automaticky navigovat feSitele na pozadovanou
stranku. Cte¢ky QR kddl jsou snadno dostupné a Ize je bezplatné stahnout
pro jakékoli mobilni zafizeni vybavené fotoaparatem. Nicméné ani dteCka
c¢arovych kodld neni nutna pro feSeni ukoll. Aplikace je koncipovana tak, ze
z domovské stranky vyzvy je mozné se na zadani konkrétniho ukolu dostat i
ruénim zadanim patficného kodu. Zalezi pak na realizatorech konkrétni vyzvy, zda
bude u QR kédu uvedena i internetova stranka vyzvy a kdd pro zadani aktualniho
ukolu nebo nikoli.

5.5 Realizace projektu

Aplikace byla realizovana v jazyce PHP. Pravdépodobné vzhledem
k nezkuSenosti autora postupovalo veSkeré feSeni Casti aplikace nesmirné
pomalu a postupem Casu se stalo cilem uvést do provozu alespon funkéni
rozhrani a teprve pozdéji se vénovat vylepsenim vzhledu a funkénosti. | samotna
pFiprava hrubé podoby aplikace se vSak protahla v fadech mésicu.

Pfi realizaci doznala aplikace — a i struktura dat — nékolika zmén. Jednou
z nich bylo upusténi od snahy vytvofit uzivatelsky pfijemné rozhrani pro zadavani
vyzev, které bylo puvodné brano automaticky. DalSi pak bylo prozatimni upusténi
od principu vytvareni tymu, a tedy i zruSeni soutézeni mezi nimi, tj. napf. mezi
skupinami kamaradu, Skolami apod. Oproti tomu pfibyla tabulka UCASTNICI,
ktera eviduje veSkeré ucasti ve hie a slouzi zaroven pro jednorazové pfihlaseni
uzivatelu, které bude mozné v budoucnu jesté doplnit o prozatim nerealizovanou
registraci a hru za tymy (viz Obrazek 1).

Pro uloZeni dat byla pouzita databaze MySQL, jak bylo planovano.

Po dokonceni verze vhodné pro testovani byla aplikace spolu s databazi
umisténa na serveru poskytnutém pro ucely realizace vyzev. Na server byla
umisténa rovnéz data, doplfujici obrazky a dalSi soubory nutné pro realizaci
testovaci vyzvy. VSe je nyni umisténo a testovano na vefejné pristupném serveru.
Pro otestovani je mozné vyuzit stranku http://vyzvy.zdravemesto.eu.
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Pro generovani vstupnich QR kédu byla vyuzita bezplatna sluzba Unitag a
jejich stranky QR Code generator [45].

Pro testovani ¢teni QR koédu byla vyuzita aplikace QR Droid Code Scanner
pro Android, ktery kromé zde uvedeného umozniuje Cist i dalSi druhy koda [46].

ROZVRZENI STRUKTURY TABULEK PRO MODUL UKOLU

Obrazek 42: Realizovana struktura aplikace na podporu volnoc¢asovych aktivit
(zdroj: archiv autora)
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5.6 Popis uzivatelského rozhrani vyvijeného v ramci projektu

Ugastnik vyzvy, tj. zak nebo skupina zak( ZS, ziska informaci o vstupu
do vyzvy. Mize to byt internetova stranka a kod pro pfislusny vstupni ukol nebo
tteba QR kod umistény &i nalepeny na uréitém misté spojeném s ukolem,
na predané propagacni tiskoviné apod. V tomto pfipadé byl jednotlivym testerim
predan vytistény na papire.

Pokud se zada internetova adresa do prohlizeCe, objevi se uvodni stranka
vyzvy. Do zobrazeného zadavaciho pole je tfeba uvést kéd pfislusného ukolu (viz
Obrazek 43).

Cestovani

Ocitli yste se na strance, kde se oéekava zadani kodu mista,
kde mate splnit néjaky ukol.
Kod zadejte do okénka nize a potvrd'te jaj.

Obrazek 43: Uvodni obrazovka aplikace oéekavajici zadani kédu ukolu

(zdroj: archiv autora)

Jak jiz bylo zminéno, na obrazovku ukolu se Ize dostat rovnéz nactenim QR
kodu umisténého podle potfeby, napf. na ur€itém misté spojeném s ukolem.
Pokud by mél nékdo problém nalézt aplikaci, ktera je schopna Cist QR kody, Ize
vyuzit QR Droid Code Scanner pro Android, ktery je zdarma a kromé& zminéného
umoznuje Cist i daldi druhy koda [46]. Pro iPhone Ize vyuzit napf. QR Code
Reader & Barcode Scanner, ktery je rovnéz zdarma [47].

66



Obrazek 44: QR kéd pro pfimy vstup na stranku s prvnim testovacim ukolem
(zdroj: archiv autora)

Zadanim kodu v textové podobé nebo prectenim pfipraveného QR kodu
dojde k validaci kédu oproti databazi. V pfipadé, Ze pod takovym kdédem existuje
néjaky ukol, zobrazi se jeho stranka s na¢tenymi daty pro feSeni.

Védomostni prochazka po mésté ZS2 ‘gi7

A4

Jméno panovnika

Jak se jmenoval panovnik, ktery vladl v ceskych zemich a jehoz 700. vyroci
narozeni si letos pripominame? (zadejte kiestni jméno a jeho poradi ifimskou
¢isliei)

Potvrdit

Obrazek 45: Obrazovka zadani ukolu

(zdroj: archiv autora)

Ukoly je mozné vytvaret pro r(izné zpGsoby odpovédi ze strany uZivatele.
V soucasné verzi aplikace jsou mozné takovéto moznosti odpovédi:

zadani odpovédi rucné jako prosty text,

e vybér jedné Ci vice voleb z nékolika moznosti,

e vybér jedné dvojice ze dvou sloupcl moznosti (na jedné strané muze byt
text, na druhé obrazek, ale i rizné jinak kombinované),

e sparovani vSech moznosti ve dvou sloupcich.
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V ukolu vySe byla vyuzita moznost pfimého zadani odpovédi — napsani
konkrétniho textu (Obrazek 45). Ten se po stisku tlacitka ovéfi oproti moznostem
ulozenym v databazi, pficemz u odpovédi je mozné uvazovat rizné varianty, dbat
na striktni velikost pismen, nebo velikost pismen nekontrolovat apod.

Na obrazku niZe je pak pfiklad ukolu, kde odpovédi je spravné sparovani
jedné polozky z levého sloupce a jedné z pravého (Obrazek 46).

Veédomostni prochazka po mésté ZS2 \:I7

V

Zvol spravny Kamen

Kterv z nize uvedenvch kament byl pouzit pii stavbé mostu, u ktereho pravé stojite” (zvolte obrazek a jeho

Spravny nazey

Ceda

Zula

Dhorst

Obrazek 46: Ukol s vybérem dvojice ze dvou sloupcti moznosti

(zdroj: archiv autora)

Paklize je po potvrzeni zadané odpovédi tato vyhodnocena jako spravna,
zobrazi se obrazovka uréena pro Uspésné splnéni ukolu. Ta muze byt ve formé
textu, odkazu na néjakou stranku, obrazku ¢i rizné kombinace.
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Védomostni prochdzka po mésté 252 §i7

A4

Vyborné, to se povedlo. Pokracuj dale do mista, kde najdes stavbu, ktera

pred prvni svétovou valkou vypadala, jak je znazornéno na obrazku.

Jdu na dalsi ukol

Obrazek 47: Vyhodnoceni odpovédi jako spravné a navigace na dalsi ukol
(zdroj: archiv autora)

Pokud je odpovéd vyhodnocena jako chybna, zobrazi se informace uréena
pro chybnou odpovéd. Ta muze byt opét ve formé textu, odkazu na néjakou
stranku, obrazku & rtizné kombinace téchto moznosti. Ugastnik ale nedostane
pouhou spravnou odpovéd na danou otazku, kterou poté slepé vyplni a na druhy
pokus jiz uspéje. Pravé naopak, za zasadni je ve vzdélavacim kontextu
povazovano vyhodnoceni v takové formé, aby se ucastnik pfi nespravné odpovedi
dozvédél o dané problematice néco vice, z Cehoz si poté sam musi ujasnit, jakou
odpovéd nasledné zvoli. Nicméné to, co se stane po vyhodnoceni ukolu, zalezi
na autorovi tohoto Ukolu. Pokud ten by z néjakého divodu ur€il postoupeni dale i
v pfipadé chybné odpovédi, pak by uc€astnik mohl postoupit dale. Nicméné
pro testovaci ucely postoupit dale v pfipadé chybné odpovédi nebylo mozné.
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Védomostni prochdzka po mésté ZS2 ‘Qi7

A4

Hmm, tak to bude chtit vzit v potaz obrazek. nebo zkusit najit néjaké dalsi informace na internetu,
napr. https://www.google.cz/webhp?sourceid=chrome-instant&ion=1&espv=2&ie=UTF-
8#q=%C4%8Desk%C3%BD+panovn%C3%ADk+v%C3%BDro%C4%38D%C3%AD+700+let

Dalsi pokus

Obrazek 48: Chybna odpovéd’ s navigaci na zjisténi vice informaci

(zdroj: archiv autora)

Takto Ize skladat pfibéh vypravy zjednotlivych dil¢ich ukold az
do zavérecné obrazovky, kde mulze byt slavnostni vyhlaSeni, pochvala, tajna
informace, nebo naopak Sifra pro plnéni dalsi vyzvy nékdy v budoucnu.

Po dokonceni vyzvy se rovnéz ucastnikovi zobrazi zhodnoceni jeho vykonu
v podobé souhrnu poc&tu absolvovanych ukoll, ziskanych bodl a spravnych a
chybnych feSeni. Zaroven se objevi i srovnani s nejlepSim a praimérnym vykonem.
Ve vyhodnoceni je zohlednén rovnéz pocet chyb. Lepsi je ve vysledku ten, kdo
ma pfi shodé bodlu mensi pocet chybnych odpovédi.

5.7 Zhodnoceni projektu z vyvojového hlediska
Vzhledem k definovanym cilim projektu Ize konstatovat, Ze:

a) Sestaveni konceptu vyzev a ukoll s ohledem na variabilitu zajmu a
vék ucastnikl bylo spinéno.

b) Vytvoreni struktury pro ulozeni dat bylo dokon&eno a je v provozu.

c) Aplikace pro ucCastniky vyzev a moznost pInéni Ukoll byla
dokon€ena do funkéni podoby a je provozuschopna, nicméné
s ohledem na zamyslené praktické vyuziti bude tfeba jesté mnoho
prace, aby byla funk&ni i pro bézné uzivatele a SirSi verejnost.
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d) Zajisténi zpétné vazby pro ucastniky je funk&ni. Neni zohlednéna
pouze varianta tymovych soutézi.

e) Data pro testovaci vyzvu byla pfipravena a otestovana.

f) Otestovani vyzvy probéhlo a jeji vyhodnoceni z hlediska funkénosti a
vyuzitelnosti nasleduje nize.

Aplikace byla realizovana pro praci s daty zvolné dostupné relacni
databaze MySQL s vyuzitim serverového uloZisté pro dopliujici obrazky a dalSi
potfebna data, ktera nebylo mozné ukladat v databazi. Vytvofena databazova
struktura a uloZeni doplfiujicich soubord umoziuje vytvaret rizné druhy vyzev,
liSici se napf. urovni obtiznosti, typem zaméreni nebo zplsobem feseni ukolu.

Realizovana vyzva byla pfipravena jako série ukoll, které ucastnici FeSi
jeden po druhém, aby se dostali k cili. Datova struktura a princip aplikace ale
zaroven skyta moznost vyuzit i jiné koncepty, Cisté podle potieby realizatori. Tedy
napf. nahodilé plnéni rdznych ukoll a ziskavani dil€ich informaci, které by se
nasledné vyuZily ve finalnim feSeni ukolu na néjakém — tfeba i dopfedu znamém —
misté. Nebo jako nékolik nezavislych mensich vyzev, které mohou vést k feSeni
jedné velké, navic pfi spolupraci vice tymu apod.

Vzhledem k ¢asové a programatorské narocnosti nebyl do projektu zahrnut
puvodné automaticky predpokladany modul zadavani vyzev a ukoll a jejich
vzajemné pfifazovani. Data pro zadavani vyzev je tedy tfeba vkladat do tabulek
skriptem a doplfikové soubory ru¢né ukladat na server.

Chybi rovnéz modul registrace uzivateli s moznosti pfifazeni ke zvolenému
tymu, coz by umoziovalo dalSi uroven soutézZeni, napf. skupin, tfid i celych Skol.
Pfedstava byla takova, Zze srovnani uc€astniki by mohlo byt jak osobni a/nebo
v ramci tymu, tak i celkové napfi¢ tymy. Byla by tedy mozna napf. ucast celé tfidy
a boj o prvni misto, pfipadné tymova hra a soupefeni tyml. Z uvedeného davodu
neni funkéni uZivatelské rozhrani s pfehledovym vyhodnocenim pro ucitele, avSak
Ize jej v pfipadé zajmu i ve stavajici verzi pripravit z dat ulozenych na serveru.

Datova struktura pro moznost hrani v tymech je jiz pfipravena (viz Obrazek
49) a v zasadé jen Ceka na dokonceni pfislusného rozhrani aplikace.

Oproti tomu bylo zapracovano jednorazové pfihlaseni ucastnika, které
puvodné nebylo planovano, ale pfi testovani aplikace se ukazalo jako nezbytné.
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Stejné tak je funk&ni ukladani plnéni jednotlivych Uukold, takZze je mozné
po dokoncCeni vyzvy ziskat individualni zpétnou vazbu, jak bylo popsano vyse.

Projekt je od pocCatku uvazovan pro moznost plnéni Ukoll i ze strany
cizincl. Proto byly do datové struktury implementovany jiz v predstihu tabulky
PROCHAZKY_MISTA _TEXTY, KATEGORIE_PROCHAZEK_TEXTY a
NAROCNOST_PROCHAZEK TEXTY. Vnich budou vbudoucnu uloZené
informace k rozdéleni vyprav a jejich ukolu pro jazyky, pro néz se budou vyzvy
vytvaret. Nicméné jazykové verze nejsou soucasti realizovaného projektu.

ROZVRZENiI STRUKTURY TABULEK PRO MODUL UKOLU

| Tabulky uréené pro sledovani ¢innosti a moZnost hodnoceni uzZivateld |

UCASTNICI UKOLY_HISTORIE_ UZIVATELE TYMY
ODPOVEDI
PK ucastnik_id PK log_id PK uzivatel_id PK tym_id
FK tym_id FK ucastnik_id FK tym_id
FK uzivatel_id
FK ukol_id

Tabulky pro spravu Ukold a odpovédi

UKOLY PROCHAZKY NAROCHNOST_
PROCHAZEK
PK ukal_id
- PHK prochazka_id PK narocnost_id
FK prochazka_id N <
FK misto_id FK narocnost_id

FK kategorie_id

A / F A
L

UKOLY_MOZNOSTI PROCHAZKY_MISTA KATEGORIE_ NAROCNOST _
- PROCHAZEK PROCHAZEK TEXTY
PK ukol_id PK mista_id PK kategorie_id PK narocnost_id
PK moznost_cisl PK jazyk
e FK prochazka_id
FK ukol_id FK narocnost_id
F F

PROCHAZKY _ KATEGORIE_

MISTA_TEXTY PROCHAZEK_TEXTY

PK misto_id PK kategorie_id

PK jazyk PK jazyk

FK misto_id FK kategorie_id

Obrazek 49: Planovana uprava struktury aplikace pro moznost sledovani plnéni tkolu

(zdroj: archiv autora)
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5.8 Zhodnoceni projektu z hlediska testovani

Projekt vyzev byl otestovan v podobé beta verze na 8 ucastnicich z fad
zaka. Kazdy ucastnik obdrzel jednoduchy uvodni listek s QR kédem, ktery jej
navedl na prvni ukol. Jednotlivé ukoly byly pfipraveny pro pohyb po mésté a
poznavani jeho mist, kterych si zaci v bézném Zivoté doposud mozna ani nevsimli,
pfipadné zjistovani novych souvislosti. Ukoly bylo tfeba plnit postupné, jeden
po druhém. Po splnéni ukolu nasledovala vice €¢i méné zasifrovana informace,
kam se vydat dale.

Predpokladem pInéni ukold bylo vlastnictvi mobilniho zafizeni. U&astnici
neméli zadné doplrikové vybaveni. Snahou testovani bylo i provéreni jejich
schopnosti vyuZit dostupné zdroje informaci, jako napf. mapy, vyhledavani
na internetu apod. Stejné jako pfi navigaci na dalSi ukoly, i u sdélovani informaci
pfi Spatné odpovédi se predpokladala moznost dalsiho vyuZiti chytrého zafizeni —
ke zjisténi néjaké hodnoty, vyhledani urcité informace, nebo jejimu ovéfeni.

Cilem pfi vytvareni vyzev do budoucna je ve spolupraci s pedagogy z praxe
nalézat vhodné ukoly spojené napf. s prlfezovymi tématy v ramci vzdélavaciho
programu a kladeni dlirazu na rozvijeni kliCovych kompetenci zaku.

Ze strany autora byly zaznamenany pfimé reakce ucCastniki na pfimé
dotazovani po dokonceni vyzvy. Autor oCekaval odpoveéd na otazky: Co povazujes
na feseni vyzev za pfinosné — na aktualni i pfipadné jiné do budoucna? Co ti
naopak vadi? Jaké jsi zaznamenal/a problémy pfi feSeni vyzvy? Jaké jsi
zaznamenal/a zajimavosti?

Dle reakci Ize vyzdvihnout nasledujici pfinos feSeni vyzev:

¢ Informace ziskali zdbavnou formou,

e bavilo je chozeni po mésté a hledani novych souvislosti,

e nemuseli schovavat telefon pfed vyuc€ujicim, mohli jej vyuzivat verejné,

e kdyby to bylo v ramci vyu€ovani, bylo by to skvélé; mohli by byt venku a
nemuseli by do Skoly.

Ackoli se mohou nékteré z nazori zdat usmeévné, i jen reakce nékolika
malo testovacich subjektu koresponduji se Sakovym nazorem na zménu pfistupu
déti k pfijimani informaci: ,Proména traveni volného ¢asu neni v pouhém pfifazeni
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dalSi pocitacové aktivity. Pocita¢ je prasecik, v némz se sbiha Siroké spektrum
dfivéjSich aktivit, a vznikaji aktivity nové.“ [21] Vzhledem k velmi cCastému
pouzivani zafizeni ICT, zejména mobilnich telefonu, je pro déti vstiebavani
informaci jejich prostfednictvim pfirozenégjsi, C&asto zabavnéjsi. Otazkou
pfipadnou studii je, zda by povazovaly vyuku takovouto metodou za pfinos i
po delSi dobé, a zaroven zda by vyuka vedena v delSim ¢asovém obdobi zejména
pomoci ICT vykazala kladny vliv na zaky a srovnatelny rozvoj jejich kompetenci.
Nicméné v ramci mimoskolnich aktivit bude vyznam vyuziti ICT, tedy mysSleno
vhodného vyuZiti, stale narustat.

Negativni zpétna vazba se tykala zejména:

e Ve Spatném pocasi neni mozné ukoly venku rozumné plnit,

e nékdy nebylo mozné najit hledanou véc na internetu ani nikde jinde,

e nektefi lidé se na uc€astnika divali jako na blazna,

e podle nazoru nékterych ti, co bydli kolem, maji vyhodu oproti
dojizdé&jicim.

Z uvedenych namitek vyplyva, ze pfi planovani vyuziti podobné aktivity
napf. v ramci projektového dne, ale i v pfipadé mimoskolnich aktivit, je vhodné
promyslet i ,mokrou“ variantu. Tedy mit pfipraveno bud vice variant vyuZzitelnych
dle pocasi, nebo vybavit déti i na Spatné pocasi. Na dotaz, zda se, kdyz nemohli
néco konkrétniho najit, zeptali tfeba nékoho v okoli, zaznéla bud odpovéd, Ze je to
nenapadlo, nebo se stydéli nékoho oslovit. Nazor na vidéni sama sebe ze strany
kolemjdoucich souvisi mozna s pfehnanym vnimanim ucastnika. K nazoru na
vyhody pro mistni |ze fici, Ze i ze zkuSenosti autora vyplyva, Ze mnoho mist je
Casto pro mistni tak béznych, ze si mnohdy nevSimnou fady zajimavych aspektl
¢i informaci u jinak notoricky znamého objektu. Nezfidka se tedy stava, ze i mistni
objevuji krasy kolem sebe az okem nové prichozich.

Zaznamenané problémy souvisely pfevazné s nesnadnosti nalezeni
nékterych mist, coz souvisi s pfedchozi otazkou.

Zaznamenané zajimavosti se tykaly pfevazné uvédoméni si nékterych
zajimavych prvkl na stavbach, které Zaci zkoumali, nebo pohledu na mista
z jinych ahld, nez na jaké byli zvykli.

Pfed plnénim vyzvy je dllezité ucastniky informovat o nékterych zasadach:
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e vyuZzivejte mobilni zafizeni ve vefejném prostoru pouze ve chvili, kdy
nehrozi zadné riziko, tedy zcela jisté ne pfi pohybu po komunikaci Ci
vV hustém silniCnim provozu,

e divejte se na svét svyma o€ima, vSimejte si i drobnosti, které mijite a
shazte se vSe kolem intenzivné vnimat sami za sebe, nikoli hledackem ci
fotoaparatem chytrého zafizeni,

e Cim vice smysly danou informaci vstfebate, tim lIépe vam utkvi v paméti;
nebojte se dotykat &i vnimat vlni poznavanych véci,

e kdyZ si nevite rady, nestydte se zeptat nékoho v okoli; ¢asto se diky
takovému kontaktu dozvite jesté mnoho jinych zajimavych informaci.

Dle zkuSenosti z testovani aplikace povazuje autor za vhodny namét
pripravit vyzvu (a jeji nasledné vyhodnoceni, napf. vhodnym dotaznikem), ktera by
podrobnéji mapovala praci s ICT zafizenim u ucastnikl, a také vliv téchto aktivit
na zaka, jeho dojmy, zazitky apod. V sou€¢asném projektu toto nebylo feseno.

5.9 Slovo zavérem k projektu

Vzhledem ktomu, ze se autor aktivné vénuje volnoCasovym aktivitam
pro déti, dospélé, rodiny &i skupiny, je zcela jisté, Ze systém vytvareni vyzev a
ukoll bude v dohledné budoucnosti dokon¢en a zprovoznén v celém zamysleném
rozsahu. Vyhodou tohoto projektu je to, Ze nebyl vytvaren jako nutnost pro spinéni
absolventského projektu, ale jako zamysSleny pfinosny doplnék pro realizaci

volnoCasovych aktivit vefejnosti, které autor spolecné se svymi prateli realizuje.

Je mozné a pravdépodobné, Ze nékdo jiny jiz podobny projekt realizoval,
realizuje Ci realizovat bude, ale dle povédomi autora projekt fungujici takovymto
zpusobem prozatim nasazen nebyl.

Dle minéni autora je velkou vyhodu tohoto feSeni, ze v podobé, jak bylo
doposud zrealizovano, jej Ize aplikovat na rizné zpUsoby plnéni vyzev a jejich
ukold. Mohou to byt drobné, kratké ukoly, ale i delSi, napf. vikendové hry, ukoly
u stolu v mistnosti (v druziné) nebo venkovni, které vyzaduji pohyb &i jiné fyzické
nasazeni. A pravé tuto variabilitu, rozSifitelnost a mozZnost vytvareni dalSich
poutavych vyzev povazuje za pfinos v ramci mimoskolniho vzdélavani.
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ZAVER

V dokonc€ené a predkladané praci jsem se pokusil ¢tenafi pfiblizit pohled na
informace z historie, nedavného vyvoje, i ocCekavani do budoucna v oblasti
zavadéni ICT do vzdélavaciho procesu a jejich vyuziti pro aktivity v mimoskolnim
vzdélavani déti. Bylo tak mozné kratce nahlédnout do vyznamu vzdélavani,
zejména mimoskolniho, do historie informacnich a komunikacnich technologii a
pocitaCové gramotnosti, zamyslet se nad ddvody zavadéni ICT do Skol a
prozkoumat tipy na vyuziti ICT v mimo8kolnim vzdélavani déti. Zaroven jsem
zpracoval teoretické podklady a popsal i praktické feSeni projektu, ktery jsem
v ramci prace pfipravil a realizoval.

V ¢asti zamyslejici se nad vzdélavanim jakozto celozivotnim procesem
jsem uved| nékteré z nazord, byt nékdy ponékud extrémni. Nasledné jsem popsal
zakladni pojmy vymezujici mimoskolni vzdélavani a jeho charakteristické znaky.

V kapitole vénované ICT jsem uvedl vyvoj terminu pocitatové a ICT
gramotnosti. Dale pak predpoklady, mozny vyvoj do budoucna s ohledem
na vyuziti ICT ve vzdélavani. Zaroven jsem se snazil upozornit i na odvracenou
tvar naduzivani ICT v naSem Zivoté, zejména v zZivoté déti, zakl zakladni Skoly.

Kapitolu orientovanou na konkrétni vyuziti ICT v mimoskolnim vzdélavani
déti jsem vyuzil kuvedeni nahledu na vybér vhodnych aplikaci v zavislosti
na urcitém pedagogickém zaméru. Spolu s tim jsem se zamyslel i nad vhodnosti
urCitych zafizeni pro takovy zamér. Zbyly rozsah této c&asti pak obsahuje
prehledny soupis vyuziti riznych pocitaCovych, mobilnich i internetovych aplikaci
rozdélenych dle oblasti vyuky, pro které jsou urCené, pfipadné je lze vyuZit.
Neopomnél jsem uvést i zajimavé zdroje dalSich informaci a projekty, které jsou
néjakym zplsobem zajimavé z technologického &i pedagogického hlediska.

Cast vénovanou projektu realizovanému v ramci této prace jsem uvedl
pfedchozi zkuSenosti, diky niz jsem se rozhodl realizovat projekt s umyslem
podpofit volnoCasoveé aktivity déti i dospélych, nebot je to oblast, které vénuiji
velkou Cast svého volného €asu. Kapitolu jsem dale rozdélil na popis projektu a
jeho cilu, jeho pfipravu a realizaci a nasledné popis vytvoreného uzivatelského
rozhrani, zhodnoceni testovani a pFfedpokladany dalSi vyvoj a vyuziti
do budoucna.
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Ackoli tvorba projektu a jeho testovani neprobihalo a nedopadlo podle
mého puvodniho oc€ekavani, i tak jsem nesmirmné rad, Ze jsem jej dokondil
do stadia, kdy Ize mluvit o zdafrilé a provozuschopné beta verzi. Vzhledem k mym
volnoCasovym zajmdm a aktivitdm a chuti vytvafet zajimavé projekty
pro zkvalitnéni traveni volného Casu pro déti i dospélé si jsem vice nez jisty, Ze
u této beta verze nezlstane. Pfedpokladam, Ze cela aplikace dozna takovych
uprav, aby byla pfistupna Siroké vefejnosti a mohl ji kdokoli vyuzit at jiz
pro zajimavy zpusob traveni volného €asu spojeného s edukativnimi cili, nebo i

pro vytvareni zajimavych mimoskolnich aktivit pro ostatni.
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RESUME

Diplomova prace pojednava o vyuziti informacnich a komunikacnich
technologii (ICT) v mimoskolnich vzdélavacich aktivitach pro Zaky zakladni Skoly,
tedy pro jejich vzdélavani mimo klasické vyukové prostory a formy. Je rozdélena
do ¢tyf hlavnich ¢asti. Prvni ¢ast uvazuje o vzdélani jako o celoZivotnim procesu,
vénuje se rozliSeni pojmul a popisu specifik mimoskolniho vzdélavani. Druha ¢ast
popisuje ICT a pocitaCovou a ICT gramotnost, jejich historii, vyvoj, charakteristiky,
rozmach technologii, divody pro zavedeni ICT do vzdélavaciho procesu a s tim
spojena ocekavani. Treti ¢ast poskytuje pfehled mozZnosti a oblasti vyuziti ICT
v mimoskolnim vzdélavani, zejména zaku zakladni Skoly. Jsou zminény tipy na
vybér vhodné aplikace i samotného zafizeni. Ctvrta &ast popisuje projekt
zaméfeny na mimoskolni vzdélavani realizovany v ramci diplomové prace. Jeho
cilem bylo pfipravit aplikaci, ktera by slouzila jako podpora aktivit mimoskolniho
vzdélavani pro ucastniky riznych zajmu i véku. Soucasti projektu je popis jeho
cilu, pFipravy, realizace, funkci uzivatelského rozhrani, prubéhu testovani,
vyhodnoceni a nastin mozného dalSiho vyvoje a vyuZiti.

KliCova slova: vzdélavani, mimoskolni vzdélavani, zakladni Skola, volny
¢as, vzdélavani ve volném c¢&ase, ICT, ICT gramotnost, ICT v mimoskolnim
vzdélavani, pocitacové aplikace, mobilni aplikace, internetové aplikace, rozSifena
realita, deskové hry, Kouzelné &teni, projekt pro mimoskolni vzdélavani, aplikace
pro mimoskolni vzdélavani, testovani, vyhodnoceni projektu

The diploma thesis discusses the use of information and communication
technologies (ICT) in extracurricular education of primary school pupils, outside
the classrooms and usual forms of teaching. It is divided into four main parts. The
first part describes education as a lifelong process, differentiates the concepts and
describes the specifics of extracurricular education. The second part describes
ICT, computer literacy and ICT literacy, their history, evolution, characteristics,
boom technology and reasons and expectations from the introduction of ICT into
educational process. The third part provides an overview of the options in use of
ICT in in extracurricular education, outside school, especially for elementary
school pupils. It presents tips for selection of suitable applications and the device
itself. The fourth section describes the project focused on extracurricular
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education implemented under the framework of diploma thesis. Its goal was to
develop an application that would serve as support for the activities of non-formal
education for participants of different interests and different ages. The project
includes a description of its objectives, preparation, implementation, user interface
features, testing, evaluation and also outlines possible further development and
utilization.

Keywords: education, extracurricular education, primary school, leisure
time, education in leisure time, ICT, ICT literacy, ICT in extracurricular education,
computer applications, mobile applications, web applications, augmented reality,
board games, Magical reading, project for extracurricular education, application for
extracurricular education, testing, project evaluation
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