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Abstrakt

Tato bakaldfska prace se zabyva tématem vyuziti modernich vzdélavacich technologii
a zaclenovani téchto technologii do vyuky. Ddle zkouma vzdélanost ucitell stfednich skol

v oblasti digitalnich vzdélavacich systému a aplikaci.

Uvedena préce je rozdélena na dvé ¢asti. Prvni ¢ast, teoretickd, se zabyva zejména
klasifikovanim a analyzou digitalnich technologii. Rozdéluje a definuje digitdlni technologie
pouzivané ve Skolstvi. Prvni ¢ast seznami ¢tenare s jednotlivymi druhy digitalnich technologii,
které se ve Skolstvi jiz bézné vyuzivaji, ale i s témi, které jsou teprve na vzestupu. Neméné

dllezitou ¢asti je definovani pozadavk(, které jsou kladeny na digitalni vzdélani uciteld.

Druhd cast, praktickd, se zabyva vyhodnocenim dotaznikového Setifeni, které
analyzuje pouziti digitalnich technologii na $kolach. Setfeni bylo provedeno mezi uiteli
stfednich skol a umoznilo ziskat prehled o jejich zkuSenostech, postojich a prekazkach pfri
zaclenéni modernich technologii do vyuky. Vysledky byly zpracovany do grafl a porovnany

s podobné zamérenymi vyzkumy.

Klicova slova

digitalni technologie, moderni technologie, stfedni skola, uméla inteligence, 3D tisk,

online vyuka



Abstract

This bachelor’s thesis deals with the topic of using modern educational technologies
and implementing these technologies in teaching. It also examines the education of

secondary school teachers in the field of digital educational systems and applications.

The listed bachelor's thesis is divided into two parts. The first part, theoretical, is
mainly devoted to classifying and analyzing digital technologies. It divides and defines digital
technologies used in education. The first part introduces readers to individual types of digital
technologies that are already commonly used in education, but also to those that are only
on the rise. An equally important part is defining the requirements that are placed on digital

education of teachers.

The second part, practical, deals with the evaluation of a questionnaire survey that
analyzes the use of digital technologies at schools. The survey was conducted among
secondary school teachers and allowed us to gain an overview of their experiences, attitudes
and obstacles in integrating modern technologies into teaching. The results were processed

into graphs and compared with similarly focused researches.

Keywords

digital technology, modern technology, high school, artificial intelligence, 3D printing,

online education
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Uvod

V soucasné dobé se moderni technologie stavaji nedilnou soucasti vzdélavaciho
procesu. Jejich integrace do vyuky pfinasi fadu vyhod, ale také vyzev, zejména pro ucitele.
Tato bakaldrskd prace se zaméruje na analyzu vyuZiti modernich technologii ve vyuce na
strednich $kolach se zamérenim na jejich prinosy, rizika a postoje pedagogl k jejich

zaclenovani do vyuky.

Podle studie Smotkové (2022) se moderni technologie stavaji b&*nou souc&asti
kazdodenniho Zivota, coZ se odrazi i ve vzdéldvacim prostfedi. Digitalni kompetence
pedagogli zahrnuji nejen vyuzivani téchto technologii k pfimé podpore vyuky, ale také
k pracovni interakci s kolegy, Zaky a rodi¢i. To vyZaduje od ucitelll nejen technické

dovednosti, ale i schopnost efektivné zaclenit technologie do pedagogického procesu.

Kopecky ve své knize "Moderni technologie ve vyuce" zdlraziuje, Ze zavadéni téchto
technologii do vzdélavani mlze vést ke zvyseni efektivity vyuky a lepSimu zapojeni studenta.
Nicméné upozoriuje také na nutnost kritického pfistupu a peclivého planovani pfi jejich

zaclenovani, aby bylo dosazeno optimalnich vysledkd.

PfestoZze moderni technologie nabizeji mnoho pfileZitosti, jejich integrace do vyuky
prindsi i urité vyzvy. Smotkovd (2022) ve svém vyzkumu zjistila, Ze néktefi pedagogové
mohou pocitovat nejistotu ¢i nedostatek zkusenosti pfi jejich vyuZivani, coz maze ovlivnit
jejich ochotu moderni technologie pouzivat. Ddale je tfeba zohlednit rizika spojena
s nadmérnym vyuzivanim technologii, jako je napfiklad snizeni osobni interakce mezi

ucitelem a Zakem i potencidlni rozptyleni studentd.

Cilem této prace je proto komplexné zhodnotit soucasny stav vyuZiti modernich

technologii na stfednich skolach a analyzovat postoje pedagogl k zaclerovani do vyuky.
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1. TEORETICKA CAST

1.1 Digitalni technologie

Digitalni technologie predstavuji soubor nastroju, zafizeni a systém, které pouzivaji
digitalni (Cislicové) signdly k zpracovani, ukladani a prenosu dat. Tyto technologie zahrnuiji
pocitace, mobilni zafizeni, internetové aplikace, multimedidlni nastroje a rGzné digitdlni

platformy, které usnadnuji komunikaci, automatizaci, analyzu dat a dalsi ¢innosti.

V soucasnosti maiji digitalni technologie zadsadni vliv na vSechny oblasti lidské ¢innosti,

véetné vzdélavani, zdravotnictvi, priimyslu a obchodu.

1.2 Historie digitalnich technologii ve Skolstvi

Historie digitalnich technologii je pfibéhem brilantnich a vasnivych inovator(, ktefi
spolu spolupracovali. Je to vypravéni nejen o strojich, ale o lidské touze tvofit, spojovat se

a posouvat spolecnost vpred novymi formami komunikace a vypoctua. (Walter, 2015)

Digitalni technologie se v poslednich desetiletich staly klicovym faktorem v oblasti
Skolstvi, pricemz jejich vyvoj a integrace do vyukovych procesli byly neustédle ovliviiovany
technologickym pokrokem a zménami ve spoleCnosti. Historie digitdlnich technologii ve
Skolstvi odrazi SirSi technologické a socialni trendy a ukazuje, jak se technologie staly

neoddélitelnou soucasti vzdélavacich systému po celém svété.

1.2.1 Pocatky digitalnich technologii ve Skolstvi

Na pocatku 20. stoleti tvorily vzdélavaci technologie pfedevsim mechanické pomucky
a tisténé materialy. Nicméné s ndstupem pocitacli v 60. a 70. letech zacal proces digitalizace
i ve skolstvi. V této dobé byly pocitace v mnoha Skolach pouzivany predevsim k zakladnim
vypoctim a administrativnim ucelim. Jejich dostupnost pro pouZiti v kazdodenni vyuce byla

omezena a technologie byla pro mnoho skol stale pfilis draha.

Zavedeni pocitacl do tfid v 60. a 70. letech 20. stoleti znamenalo zasadni zménu ve
vzdéldvacim prostiedi a poskytlo nové prilezitosti pro studenty, jak se zapojit do prace

s informacemi zpUsoby, které byly dfive nemyslitelné. (Kauffman, 2024)
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1.2.2 Nastup internetu a mobilnich technologii

V 90. letech 20. stoleti, s nastupem internetu a osobnich pocitacu, doslo k dalSimu
zdsadnimu kroku. Internet umoznil studentim pfistup k neomezenym zdrojim informaci

a zménil zpUsob, jakym se ucime.

S pfichodem internetu se tfidy preménily z izolovaného prostredi na propojenou sit,
kde studenti a ucitelé mohli spolupracovat a méli pfistup k obrovskému mnozstvi znalosti

mimo ucebnice. (Carr, 2010)

Tento prechod umozZnil nejen studentiim, ale i ucitelim pfistup k novym vyukovym
materialim, online kurzim a interaktivnim platformam. Mobilni technologie, jako jsou
tablety a chytré telefony, zacaly byt v 21. stoleti béZné pouzivany ve Skoldch, coz umoznilo

vétsi flexibilitu ve vyuce a uceni na dalku.

Digitalni technologie ve skolstvi prosly dlouhym historickym vyvojem. Tento vyvoj
zcela zménil zpusob, jakym se vyucuje. Moderni didaktické technologie oteviraji nové

moznosti vyuky pro studenty i ucitele.

1.3 Pouziti digitalnich technologii ve skolstvi - soucasnost

Moderni technologie se staly nedilnou soucasti kazdodenniho Zivota a jejich vyznam
neustale roste i ve vzdélavacim prostredi. Digitalni technologie vyrazné ovliviuji zplsoby
vyucovani, pristup k informacim a formy interakce mezi uditeli a studenty. Tradi¢ni metody
jsou dopliovany nebo dokonce nahrazovany inovativnimi digitdlnimi nastroji, které

zefektiviuji vyuku a zvysuji motivaci studentu. (Selwyn, 2016; Kopecky, 2021)

Jednou z nejvétsich vyhod digitdlnich technologii ve vzdélavani je jejich schopnost
nabidnout individualizovany pfistup k uceni. Prostfednictvim interaktivnich aplikaci, online
kurz( a vzdélavacich platforem mohou studenti pracovat vlastnim tempem a zaméfit se na
oblasti, kde potrebuji vétsi podporu. Kromé toho technologie umozZnuji efektivnéjsi

spoluprdci a komunikaci mezi studenty i uciteli, a to i na dalku. (Pricha, 2021)

Dalsim daleZitym aspektem je role technologii pfi rozvoiji kritického mysleni a digitalni

gramotnosti. Studenti se uci nejen konzumovat informace, ale také je analyzovat,
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vyhodnocovat jejich vérohodnost a tvofit vlastni digitalni obsahy. Tyto dovednosti jsou

klicové pro Uspésné uplatnéni ve spolecnosti 21. stoleti. (Carr, 2010)

PfestoZe digitdlni technologie nabizeji fadu pfilezZitosti, jejich implementace do
vzdélavaciho systému pfindsi i vyzvy. Patfi mezi né potfeba adekvatni infrastruktury,
dostupnost technologii pro vSechny studenty a kvalitni pfiprava pedagogu na jejich efektivni
vyuziti (Kopecky, 2020). Obavy se také tykaji pfiliSné zavislosti na digitalnich nastrojich

a moznych negativnich dopadi na schopnost soustredit se a kriticky premyslet. (Carr, 2010)

V dalSich c¢astech této prace se podrobnéji zamérime na jednotlivé oblasti modernich
vzdélavacich technologii. Budeme zkoumat jejich konkrétni aplikace, vyhody i mozna rizika

a hledat zpUsoby, jak je efektivné integrovat do vyucovaciho procesu.

1.4 Pocitace

vvvvvv

a notebooky, které umoznuji pedagoglim efektivnéjsi fizeni vyuky, vytvareni interaktivnich
material( a SirSi zapojeni studentl do ucebniho procesu. Diky témto zafizenim mohou
ucitelé zlepSovat organizaci hodin, individualizovat vyuku a zefektivnit komunikaci mezi

sebou a studenty.

Hlavni funkci pocitacl je zpracovavat vstupni data a vytvéret vystup ve formé
informaci. MUzZou uklddat a nacitat data podle potieby, provadét vypocty a usnadrovat
komunikaci prostrednictvim sitovych systémui, coZ z néj Cini nezbytny nastroj v rldznych

oblastech, jako je obchod, vzdélavani a zdbava. (Yale, 2019)

Dostal (2011) déli pocitace ve své knize na osobni a primyslové. Osobni pocitace dale

déli na neprenosna a prenosna zaftizeni.

Neprenosné zarizeni

Neprenosny pocita¢, bézné oznacCovany jako stolni pocita¢ (desktop), je vypocetni
zafizeni urcené k trvalému umisténi na jednom misté. Typicky se sklada z centrdini jednotky,
monitoru, klavesnice a mysi. Jeho hlavnimi vyhodami jsou vyssi vykon, snadna rozsifitelnost

a lepsi chlazeni oproti pfenosnym zarizenim.
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Pfenosné zafizeni

Notebook je prenosny pocita€, ktery kombinuje vsSechny zakladni komponenty
stolniho pocitace (procesor, operacni pamét, ulozisté, displej, kldvesnice a baterie) do jediné
jednotky s kompaktnimi rozméry, coz umoziuje jeho snadnou mobilitu. Notebooky mohou

byt pouzivany k rlznym udcelim, jako je kanceldfskd prace, internetové prohlizeni,

vevys

Osobni pocitate a notebooky poskytuji pedagogim pfristup k rozsahlym zdrojim
informaci, vcéetné internetu, digitdlnich knihoven a vzdélavacich platforem. Vyuziti
multimedialnich ndstroju, jako jsou videa, animace ¢i interaktivni testy, podporuje lepsi
pochopeni uciva a Cini vyuku atraktivnéjsi. DlleZitou vyhodou je také moznost individualniho
pristupu k vyuce, kdy pedagog muZe pfrizpUsobit obsah specifickym potiebam Zzaka,
a zaroven snadno sledovat jejich pokrok prostfednictvim elektronickych test( a analytickych

nastroju.

1.5 Tablety

Tablety ve tfidé nabizeji silny ndstroj pro zapojeni studentd do aktivniho uceni.
Poskytuji pristup k digitalnim zdrojim, usnadnuji individualizované uceni a podporuji
spolupraci mezi studenty. PouZiti tabletd vykazuje potencidl zlepsSit motivaci studentu
a jejich wvysledky, pokud jsou efektivné integrovany do vyukového prostredi.

(Kauffman, 2024)

Tablety nabizeji interaktivni zplsoby uceni, které zvysuji efektivitu vyuky. Poskytuji
pfistup k e-kniham a ucebnicim, online kurzim nebo vzdéldvacim videim. Dalsi vyhodou
muzZe byt zapisovani a ukladani poznamek studentl primo do zafizeni. Tablety podporuji

samostatné uceni a rozvoj digitalnich kompetenci dilezitych pro budouci profesni uplatnéni.

Mezi hlavni problémy pouzivani tabletd ve vyuce mohou patfit technické obtize,
riziko ztraty pozornosti kvlli nevhodnym aplikacim a nerovnost pristupu k technologiim

mimo skolu.
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1.6 Mobilni telefony

Vyuziti chytrych mobilnich telefond ve vyuce se stdvd stdle castéjSim tématem
pedagogického vyzkumu. Tato zafizeni nabizeji Siroké spektrum mozinosti pro podporu
vzdéldvaciho procesu, avsak jejich integrace do vyuky vyZaduje peclivé zvaZeni vyhod

i potencidlnich rizik.
Vyhody integrace chytrych telefon( do vyuky

Chytré telefony mohou slouZit jako efektivni nastroje pro aktivizaci studentd.
Aplikace jako Extreme Collaboration umoziuji studentlim sdilet ndpady ve formé textu ¢i

obrazkud pfimo do digitalnich sesitl, coZ podporuje interaktivitu a spoluprdci ve tridé.

Ovsem existuji i rizika spojena s integraci chytrych telefont do vyuky. V dnesni dobé
témér polovina studentl vyuzZivd mobilni telefony k podvadéni béhem Skolnich aktivit.

(CTK, 2025).

Dalsi studie poukazuje na to, Ze 28,8 % Skol ma zdkaz pouzivani mobilnich telefont
béhem vyuky i o prestavkach, zatimco 48,6 % ucitelll nemd prehled o tom, k jakym aktivitdm

studenti své telefony béhem prestavek vyuzivaji. (CTK, 2025)

Integrace chytrych mobilnich telefont do vyuky nabizi fadu pfileZitosti pro zlepseni
vzdéldvaciho procesu, avsak vyzaduje peclivé planovani a stanoveni jasnych pravidel pro
jejich pouzivani. Je nezbytné zohlednit jak potencidlni pfinosy, tak i rizika spojena s jejich

vyuZzitim.

1.7 Interaktivni tabule

Jednd se o sdruzené technické zafizeni sestavajici ze tfi hlavnich soucasti — specidlni
projekéni plochy (vlastni tabule), dataprojektoru a pocitace, ve kterém je spusténa specialni
aplikace. Pomoci dataprojektoru je na projekéni plochu tabule promitan obraz z pocitace. Na
tento obraz je mozZné vpisovat a zakreslovat poznamky prstem ruky, popf. elektronickym
perem. Projekéni plocha tabule slouzi zaroven jako velka dotykova obrazovka, pomoci které

Ize ovladat spustény a promitnuty program. (Kopecky, 2021)
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Interaktivni tabule se déli na zdkladé rlznych kritérii. Nejbéznéjsi déleni je podle
technologie detekce pohybu kurzoru na projekéni plose. V soucasnosti prevazuji systémy
vyuzivajici elektromagnetickou indukci, kde je pohyb kurzoru fizen interaktivnim perem. Dale

ev es

umoznuji ovladani jak interaktivnim perem, tak dotykem prstu.

Pro mobilni (pfenosnad) reseni interaktivnich tabuli se ¢asto pouziva detekce na bazi
kombinace infraerveného zafeni a ultrazvuku, kde je ovladani kurzoru rovnéz realizovano
prostfednictvim interaktivniho pera. Tento pfistup zajistuje flexibilitu a snadnou manipulaci s

tabuli v riznych vyukovych prezentacnich prostredich.

Obrdzek 1. Interaktivni tabule eBeam
(Kopecky, 2021)

Zajimavou moznosti pro Skoly muizZe byt interaktivni tabule v podobé systému eBeam.
Tato technologie mlzZe byt alternativou k ndsténnym interaktivnim tabulim. Diky
kompaktnimu pfijimaci vyuZivajicimu pokrocilou technologii snimanildea Capturing
Technology™ dokaze systém eBeam ve spojeni s pocitacem, dataprojektorem
a specializovanym ovlddacim softwarem (eBeam Scrapbook) preménit jakoukoli standardni

bilou tabuli na plnohodnotnou interaktivni tabuli.
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Jednou z hlavnich prednosti interaktivnich tabuli je schopnost zvySit miru interaktivity
ve tfidé. Ucitelé mohou snadno integrovat multimedialni prvky, jako jsou videa, zvuky Ci
animace, coz muze vést k lepSimu pochopeni a zapamatovani uciva. Dale IT podporuji aktivni
zapojeni zak( prostrednictvim interaktivnich cvi¢eni a her, coz mizZe zvysit jejich motivaci

a zajem o probiranou latku.

Bila
popisova
tabule

Senzor
eBeam

USB kabel

- .,
VGA kabel

Dataprojektor

=

Notebook / PC

Obrdzek 2. Sestava mobilni interaktivni tabule eBeam — senzor + interaktivni
pero (Kopecky, 2021)

1.8 Dataprojektory

Dataprojektory se staly nedilnou soucasti moderniho vzdéldvaciho procesu
pfinasejiciho fadu vyhod pro uditele i studenty. Jejich spravné vyuziti mize vyznamné

obohatit vyuku a podpofit efektivni uceni.
Vyuziti dataprojektord ve vyuce

Datovy projektor, téZz dataprojektor je zafizeni slouzici k promitani statického
i dynamického materidlu. Tato projekce muze byt uskute¢néna na pracovni plochu pocitace,

promitaci platno, pracovni plochu interaktivni tabule nebo pfimo na zed.

Dataprojektory se mizou délit dle riznych kritérii. Kopecky (2021) uvadi, Ze nejcastéji

se déli dle zobrazovaci technologie, kterou dataprojektor pouziva k prezentaci obrazu.
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Vyzkumy ukazuji, Ze vyuziti vizualnich pomuUcek ve vyuce muZe zlepsit schopnost
uchovani informaci a podporuje aktivni uceni. Napfriklad studie zamérend na vyuZiti
interaktivnich tabuli, které casto spolupracuji s dataprojektory, zjistila, Ze tyto technologie

mohou zvysit efektivitu vyuky a motivaci studentu.

1.9 Vizualizér

Vizualizér je zafizeni uréené k vizualizaci (zobrazeni) predmétd, textl nebo obrazk,
které jsou umistény pod jeho snimaci jednotkou. Toto zafizeni se pripojuje k pocitaci nebo
notebooku, pripadné prfimo k dataprojektoru, a to prostfednictvim USB kabelu. Objekty
zachycené vizualizérem jsou ndsledné promitany na projekéni plochu jako je platno, tabule

nebo interaktivni tabule, pomoci dataprojektoru.

Obrazek 3. Vizualizér AverVision U50

(Kopecky, 2021)

Vizualizér je vybaven funkcizoom, kterda umoziuje detailni zobrazeni
i velmi drobnych prvk(l. Kromé toho disponuje schopnosti pofizovat fotografie
a nahravat video, pricemz nékteré modely jsou doplnény o integrovany mikrofon. Ovladani

vizualizéru je navrZeno tak, aby bylo intuitivni a snadno pochopitelné pro uzivatele.
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VGA kabel by
USB kabel

Vizualizér Notebook / PC Dataprojektor

Obrdzek 4. Schéma zapojeni a funkce vizualizéru (Kopecky, 2021)

1.10 Virtudlni realita (VR)®

V poslednich letech dochazi k vyraznému rozvoji tzv. systému virtualni reality (VR),
které umoznuji uZivatelim vstoupit do interaktivniho trojrozmérného prostiedi. Toto
prostredi muze byt bud zaloZzeno na redlnych predlohach nebo vytvoreno zcela uméle.
Hlavnim cilem VR je co nejvérnéji napodobit skuteény svét tak, aby odpovidal vnimani

lidskych smysla. (Konecny, 2018)

UZivatel se v tomto 3D prostiedi pohybuje pomoci specidlnich bryli, zndmych jako
headsety. Ackoli je virtudlni realita hojné vyuzivana predevsim v oblasti zdbavniho primyslu,
naptiklad v hernich aplikacich ¢i filmové tvorbé, nachazi uplatnéni i v dalSich oborech.
Ve zdravotnictvi slouzi k praci s 3D modely lidskych orgadn(, k terapii fobii v ramci
psychiatrie nebo k simulaci chirurgickych zakrokl. V architekture pomaha pfi vizualizaci
budov a méstskych struktur a v armadé se vyuzivd pro trénink a simulaci nebezpeénych

situaci.

Zakladnim prvkem VR jsou specialni bryle, které se pripojuji k pocitaci nebo
mobilnimu zafizeni. Tyto bryle zobrazuji stereoskopicky obraz, jenz uzivateli poskytuje
prostorovy 3D zazitek. Soucasti systému jsou také senzory, které monitoruji pohyb a polohu

hlavy, ¢imz umoznuji dynamické prizplsobeni zobrazeni v redlném c¢ase. Pro plnohodnotnou

Y Virtual reality
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interakci s virtudlnim prostfedim jsou headsety vybaveny ru¢nimi ovladadi, které slouzi

k ovladani a manipulaci s objekty ve virtualnim prostoru.

Mobilni VR

Pro nejjednodussi formu projekce virtualni reality se od samotného pocatku této
technologie vyuzivaly chytré telefony. Ty slouzily soucasné jako zafizeni pro zpracovani dat
i pro samotnou projekci obrazu. Pro spusténi VR je kromé chytrého telefonu déle potreba
pofidit VR bryle pro smartphony a vhodnou aplikaci s oznaéenim ,Virtual Reality”.

Nejznaméjsi takto vytvorenou pomuckou je Google Cartboard.

Obradzek 5. Google Cardboard (Kopecky, 2021)

Pokrocilé headsety pro VR

Pokrocilé systémy 3D virtudlni reality (VR) se skladaji z headsetu (specidlni helmy)
pripojeného k pocitadi a ze soustavy senzorl, které umoznuji sledovat pohyb a polohu

uzivatele. Tyto senzory navic zajistuji moznost interakce s virtualnim prostredim.

Mnohé moderni VR systémy jsou vybaveny také technologii pro detekci polohy

rukou, coZ umoznuje jesté prirozenéjsi ovladani a manipulaci s objekty ve 3D prostoru.

Mezi nejrozsirenéjsi systémy 3D VR soucasnosti patii zejména zafizeni jako HTC
Vive, Oculus Rift a Meta Quest3, které nabizeji Siroké spektrum vyuZiti od her az po

profesiondlni aplikace.
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Nahlavni soupravy

Jednd se o zafizeni, ktera predstavuji zakladni vybaveni pro virtudlni realitu (VR)
a nosi se primo na hlavé. UmoZnuji zobrazeni stereoskopického obrazu pfimo pred ocima

uzivatele, coz je €asto doplnéno o prostorovy zvuk pro jesté intenzivnéjsi zazitek. Jedna se

0 nejbéznéjsi a nejrozsifenéjsi typ zafizeni vyuzivany ve VR.

N4

Obrazek 6. Oculus quest 2 (iStage.cz, 2025)

Rucni ovladace

Ovladace pro virtualni realitu (VR)jsou zafizeni uréend k drzeni v rukou, kterd
umoznuji uzivateli interakci s virtudlnim prostfedim. Jsou vybavena rliznymi senzory, které
slouzi ke sledovani pohybl rukou a v nékterych pripadech iprstl, ¢imzZ zajistuji presné

ovladani a manipulaci s objekty ve VR.

’

Kromé interakce s objekty umoznuji také ¢astec¢né fizeni pohybu v prostoru.
Ovladace Casto poskytuji uzivateli haptickou odezvu ve formé vibraci, jejichz intenzita se

muzZe lisit v zavislosti na konkrétni situaci, ¢imz zvysuji pocit ponoreni do virtudlniho svéta.

24



Vyuziti VR ve skolstvi

Virtudlni realita je uzitecny ndstroj, ktery nachdzi Siroké vyuziti ve vzdélavacim
procesu, protoZze nam umoziuje prozit zazitky, které by ve skute¢ném svété byly jen tézko
dostupné. Pomoci rtznych aplikaci mGzeme napfiklad prohlizet fotografie nebo 360° videa

z redlného svéta, coz predstavuje zajimavou a pfistupnou alternativu k cestovani.

Tento nastroj je vyuzitelny v mnoha oblastech vzdélavani, jako je historie, zemépis,
prirodopis ¢i cestovni ruch. V hodindch déjepisu mohou studenti diky virtualni realité
navstivit konkrétni historickd obdobi, prohlédnout si autentické dobové redlie a tim ziskat
lepsi predstavu o minulosti. MUze jit i 0 moznost ,prozit”“ vyznamnou historickou udalost.
Ptikladem jsou aplikace jako Titanic VR nebo Apollo 11 VR, kde uZivatelé mohou prozkoumat

vrak Titaniku nebo ovladat fidici modul Apolla 11.

Virtualni realita ma také vyborné vysledky v oblasti vyuky cizich jazyk(, kde pomaha
studentlm ziskat praktické dovednosti v autentickém prostiedi, které podporuje rychlejsi

a efektivnéjsi uceni. (Konecny, 2018)
vV 4 . 2
1.11 RozsSifena realita (AR)

Rozsifena realita (AR) je technologie, ktera umoznuje v redlném case kombinovat
digitalni obsah s fyzickym svétem. Podle odborné literatury je rozsSifena realita definovana
jako "Systém, ktery rozSifuje vnimani uzivatele priddvanim virtudlnich objektli do
skute¢ného prostredi, pficemz tyto objekty interaguji s redlnymi prvky v prostoru."”
(Azuma, R. T., A Survey of Augmented Reality, 1997) Tato technologie se uplatiiuje v rlznych
oblastech, véetné vzdélavani, kde zvysuje interaktivitu a podporuje vizudlni a praktické formy

uceni.
Rozsifena realita ve skolstvi

Rozsitend realita mUZe podstatné zvysSit efektivitu vyuky. UmoZniuje studentlm
rychleji pochopit nové ucivo a zlepsuje jejich schopnost soustfedéni na vyklad uditele, ¢imz

soucasné usnadnuje praci pedagogiim. (Mirova, 2017)

2 Augmenter reality
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Jednou z nejuznavanéjsich aplikaci vyuZivajicich AR je vzdélavaci platforma Corinth,
ktera nabizi vice nez 1400 interaktivnich 3D modell vhodnych pro zdkladni a stfedni skoly.
Tato vizualni knihovna je vyuzitelna pfi vyuce biologie, chemie, fyziky, matematiky, geologie,
astronomie, paleontologie a déjepisu. Mezi jeji funkce patfi slepé mapy pro testovani

znalosti, moZnost pfidavat pozndmky k modellm a integrace s MS Office. (Microsoft, 2020)

Dalsi zajimavou aplikaci je Quiver, ktera ozivuje vytisténé omalovanky pomoci AR.
UzZivatelé si mohou stdhnout specialni markery z webu, vytisknout je, vybarvit a sledovat, jak

se na displeji zobrazuji ve 3D.

V oblasti anatomie nabizi Human Anatomy Atlas 2020 rozsahlou virtudlni laborator
s tisici 3D modely lidského téla, které lze detailné prozkoumavat. Podobné moznosti nabizi
aplikace Complete Anatomy Platform 2020, kterd je ¢astecné zdarma, avsak ani jedna z nich

nepodporuje ¢estinu.

Kromé vyuzivani hotovych aplikaci mohou ucitelé vytvaret vlastni AR obsah.
Napfriklad bézna ucebnice se mlze stat interaktivnim materidlem zahrnujicim videa, zvukové

zaznamy a 3D modely.
1.12 Uméla inteligence (Al)?

1.12.1 Definice

Umélda inteligence (Al) je obor informatiky zaméfeny na tvorbu stroju a systéma
schopnych vykazovat chovani, které bychom u lidi povazovali za projev inteligence. Tato
schopnost zahrnuje napodobovani lidskych kognitivnich funkci, jako je uceni, feSeni

problému, planovani a kreativita. (Microsoft, 2024)

Marvin Minsky definoval umélou inteligenci jako ,Védu o vytvareni strojli nebo
systémd, které pri resSeni urcitého ukolu pouzivaji takové postupy, které bychom, kdyby je

provadél ¢lovék, povazovali za projev jeho inteligence.”

® Artificial intelligence
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Systémy umeélé inteligence jsou navrieny tak, aby reagovaly na podnéty
z okolniho prosttedi, analyzovaly je a na zdkladé ziskanych dat pfijimaly rozhodnuti ci
provadély akce k dosazeni stanovenych cild. Tyto systémy mohou pracovat samostatné
a pfizplsobovat své chovani na zdkladé zkuSenosti z predchozich interakci.

(Evropsky parlament, 2023)

1.12.2 Al pro generovani textu

ChatGPT, Claude, Gemini, Grok a DeepSeek jsou pokrocilé systémy umélé inteligence
zamérené na zpracovani a generovani textu. DokdZou odpovidat na otdzky, psat texty,
preklddat, pomahat s programovanim ¢i sumarizovat informace. Slouzi k automatizaci ukol(

jako zdkaznicka podpora, tvorba vyukovych material( nebo marketingovych textu.
ChatGPT (OpenAl)

ChatGPT je jazykovy model vyvinuty spolec¢nosti OpenAl, uréeny pro konverzaci
v pfirozeném jazyce. Umoznuje generovat texty, odpovidat na otdzky, vysvétlovat slozité
pojmy, psat eseje, prekladat, tvofit kdd a mnohé dalsi. VyuZiva se ve vzdélavani, psani,
programovani, zakaznické podpore i osobnim planovani. Vyhodou je Siroky rozsah znalosti,
schopnost reagovat plynule v mnoha jazycich a snadné ovladani. ChatGPT ma také variantu
s pripojenim k ndastrojim (napf. pro generovani obrdazkd, tabulek nebo kodu).

(Open Al, 2025)
Claude (Anthropic)

Claude je Al chatbot od spoleCnosti Anthropic, zamérfeny na bezpeéné
a ,eticky ladéné” odpovédi. Je navrzen tak, aby minimalizoval riziko Sifeni nepravdivych
informaci nebo zavadného obsahu. Pouziva se podobné jako ChatGPT — v psani textll, praci
s dokumenty, sumarizacich nebo v analyzach. Je zndmy svou ¢tivosti a uvolnénym jazykem,

ale zaroven klade dliraz na prfesnost a bezpecnost odpovédi.
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Gemini (Google/DeepMind)

Gemini (dfive Bard) je jazykovy model od Googlu, navrzeny pro vysoce propojené
vyuZiti s dalSimi Google sluzbami (Gmail, Drive, Dokumenty). MUZe byt pouzZit ke generovani
textu, kodovani, sumarizaci dokumentl nebo planovani ukoll. Integrace s Google
Workspace je jeho hlavni vyhodou, ¢imZ se stava silnym pomocnikem pro uZivatele téchto

nastroju. Nabizi zpracovani nejen textu, ale i obrazk( a grafiky.
Grok (xAl / Elon Musk)

Grok je chatbot vyvijeny spolecnosti xAl Elona Muska a je integrovan do platformy
X (dfive Twitter). Zamétuje se na aktudlni informace a zpracovava data pfimo ze socialnich
siti. Jeho cilem je byt vtipny, nekonvenéni a méné ,,cenzurovany” nez jiné modely. VyuZiva se
hlavné pro interaktivni zpravodajstvi, reakce na trendy nebo rychlé zodpovidani dotazu.

Vyhodou je pfimy pfistup k Zivému obsahu a aktudlnim udalostem.
DeepSeek (€ina)

DeepSeek je Cinsky jazykovy model, ktery vynikd zejména v oblasti technického
a védeckého obsahu. Zaméruje se na vyvoj Al pro vyzkum, vyuku a programovani. Disponuje
variantou DeepSeek Coder, uréenou prfimo pro generovani a analyzu zdrojového kodu.
Vyhodou je vysokd presnost pfi reSeni technickych ukoll a schopnost pracovat s velkym

mnozstvim odbornych dat, zejména v ¢insting, ale i v anglictiné.

1.12.3 Al pro generovani obrazku

DALL-E, Midjourney a Stable Diffusion jsou nastroje umélé inteligence uréené pro
generovani obrazkd na zakladé textového popisu. Tyto nastroje se pouzivaji pro tvorbu

ilustraci, koncept artu, designu, marketingovych materidll i pro zabavu a inspiraci.
DALL-E

DALL-E je model umélé inteligence od OpenAl, ktery generuje obrazky na zakladé
textovych popisd. Umi vytvaret realistické i fantazijni obrazy s vysokou Urovni detailu.

VyuZiva se v kreativnich oborech, designu, marketingu a pro vizudIni prezentace napada.
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Midjourney

Midjourney je Al ndstroj zaméfeny na tvorbu uméleckych obrazli podle textovych
instrukci. Je populdrni mezi umélci a designéry diky svému vyraznému, casto malifskému

stylu a schopnosti vytvaret vizudlné plsobivé navrhy.
Stable Diffusion

Stable Diffusion je open-source model pro generovani obrazk(, ktery je cenény pro

svou flexibilitu a mozZnost Uprav.

1.12.4 Al pro generovani videi

Runway, Pika Labs a Sora nabizi specifické funkce zamérené na tvorbu videi,

automatizaci produkce nebo hlasovou komunikaci.
Runway

Runway je platforma umélé inteligence zaméfena na tvorbu a Upravu
multimedialniho obsahu, zejména videi a obrazli. UmozZniuje napriklad generovat videa,
upravovat zdznamy, vytvaret specialni efekty nebo animace. Vyuzivaji ji tvlrci obsahu, filmafi

a designéfi pro rychlou a kreativni praci s vizudlnimi médii.
Pika Labs

Pika Labs je ndstroj, ktery tvofi videa z textu nebo z obrdzkl. Pomaha zjednodusit
proces produkce videi, generuje scény, stfihy a efekty na zakladé instrukci. Hodi se pro

marketing, vzdélavani nebo socidlni média.
Sora

Sora je Al platforma zamérena na hlasovou komunikaci a asistenci. Nabizi napfriklad
prevod textu na fec, rozpoznavani hlasu nebo tvorbu interaktivnich hlasovych asistentd.

Pouziva se pro zakaznickou podporu, vzdélavaci aplikace nebo chytré domacnosti.
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1.12.5 Al pro generovani hudby a audia

Suno Al a Eleven Labsjsou dvé inovativni spolecnosti, které vyuZivaji umélou

inteligenci k transformaci hudby a zvuku.

Suno Al je generativni Al nastroj zaméfeny na tvorbu hudby. UZivatelé zaddvaji
textové popisy a Suno Al generuje originalni skladby. Platforma byla spusténa v prosinci
2023 a od té doby ziskala pozornost pro svou schopnost vytvaret profesiondlné znéjici hudbu

bez nutnosti hudebniho vzdélani.

Eleven Labs se specializuje na realistické spojeni hlasu a zvuku. Dale nabizi i nastroje
pro klonovani hlasu a generovani zvukovych efekt(l, coZ je uZite¢né pro vyvojare her, tvirce

obsahu a dalsi profesionaly v oblasti médii.

1.12.6 Umeéla inteligence ve vyuc€ovacim procesu

Uméla inteligence (Al) ve Skolstvi stale vice podporuje efektivnéjsi
a flexibilngjsi vyuku. Jeji vyuZiti zasahuje do celé fady oblasti vzdélavani, od pfipravy
materiall az po individudlni prdci se studenty. V soucasnosti se Al ¢asto pouziva pro
generovani vyukovych podkladl, automatické hodnoceni testl ¢i analyzu studijniho
pokroku. Diky schopnosti ptizplasobit vyukovy obsah potiebam jednotlivce se oteviraji

moznosti pro personalizované vzdélavaci plany.

Ucitelé mohou vyuzivat Al i jako pomocnika pfi tvorbé osnov, testli nebo rozvrha.
V budoucnosti se ocekava Sirsi nasazeni Al napfiklad ve formé virtudlnich asistentl pro
domadci ukoly, ktefi studentim napovidaji a sméruji je k pochopeni latky bez primého
poskytovani hotovych odpovédi. DalsSim smérem muUze byt vyuziti Al pro fizeni simulaci
v odborné vyuce, napfriklad v mediciné ¢i technickych oborech, kde se pomoci virtualni

reality trénuji praktické dovednosti.

V jazykovém vzdélavani nabizi Al okamzZitou zpétnou vazbu na stylistiku a gramatiku,
coz muze zefektivnit proces uceni. Al se také mulze podilet na tvorbé multimedidlniho

obsahu, napfiklad pfevodem textu na vyukova videa, schémata nebo audio shrnuti.
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1.13 3D Tisk

3D tisk (také znamy jako aditivni vyroba) je technologicky proces, pti kterém se
objekt vytvafi vrstvenim materidlu podle digitalniho modelu. Tento proces je opakem
tradi¢nich metod vyroby, které obvykle vyZzaduji odebirani materidlu (napf. fezdni nebo
frézovani). 3D tisk umoznuje vytvareni komplexnich tvard a struktur s vysokou pfesnosti, coz
ho ¢ini velmi uzitecnym pro Sirokou skalu aplikaci, od prototypovani aZz po finalni vyrobky

v rlznych prdmyslovych odvétvich. (Microsoft, 2019)

Mezi hlavni materidly pouZivané pro 3D tisk patfi tzv.termoplasty, pricemz
nejbéznéjsSimi jsou PLA a ABS, ale i dalsi materidly jako PET, PETG nebo NYLON.
(Microsoft, 2019)

3D Tisk ve skole

3D tisk nabizi v prostfedi Skoly nepreberné moznosti. S pomoci 3D tisku lze tisknout
vyrobky, které si Zaci pripravi doma ¢i ve Skole (s vyuzitim volné dostupnych nastrojh), 3D
tisk umoznuje vytvaret své vlastni u¢ebni pomucky, rozsiteni pro programovatelna roboticka
zarizeni, ale tfeba také jakékoli dalsi predméty (formicky na vanocni cukrovi, stojanky na

mobil, hfeben, bryle apod.).

PFi koupi technologie 3D tisku do sSkoly je nezbytné se nejdfive zamyslet nad jeho
vyuzitim. Také je tfeba zajistit zapojeni zakd i pedagogl do tohoto procesu. Ndsledné je
treba provést vybér vhodného modelu 3D tiskarny, pficemz klicovymi kritérii jsou
optimalizace poméru vykonu a ndakladd. Mezi frekventované vyuzivané znacky patfi

napfiklad tiskarny Ender &i Prusa.
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V online prostredi je k dispozici Siroké spektrum softwarovych néstroji ur¢enych pro
tvorbu a Upravu 3D modell, a to jak v bezplatnych variantach, tak v komercnich aplikacich.
Prace s témito ndstroji vyznamné pfispiva k rozvoji dovednosti v oblasti 3D modelovani

a aditivni vyroby. (Kopecky, 2021)

Obrdzek 7. Priisa 3D tiskdrna MK4S Obrdzek 8. Prisa 3D tiskdarna SLA
(prusa3D.com, 2025) (prusa3D.com, 2025)

1.14 Vyukové platformy a software

1.14.1 Vzdélavaci aplikace

Vzdélavaci aplikace jsou softwarové nastroje uréené k podpore ucleni a rozvoji
dovednosti. Slouzi k interaktivnimu vzdélavani, procvi¢ovani, organizaci studia ¢i rozsifovani
znalosti v riznych oborech. Mohou byt uréeny pro rizné vékové skupiny a typy vzdélavani

- od zakladnich Skol po vysoké skoly i celoZivotni vzdélavani.

Priklady vzdélavacich aplikaci:

Duolingo — popularni aplikace pro vyuku jazyk( pomoci hernich prvka.

e Khan Academy — nabizi videolekce a cvieni z matematiky, pfirodnich véd, ekonomie
a dalSich obord.

e Quizlet — nastroj pro tvorbu karticek a kviz( pro efektivni zapamatovani informaci.

e Photomath — pomaha resit matematické priklady s podrobnym vysvétlenim.
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1.14.2 LMS systémy

Systémy fizeni vyuky (Learning Management Systems) jsou softwarové aplikace
navrzené k administraci, dokumentaci, sledovani, zpracovani a distribuci vzdélavacich kurzu.
Jejich hlavnim cilem je zefektivnit vzdélavaci proces prostifednictvim ucelené platformy,
kterd umoznuje spravu obsahu, sledovani pokroku student(i a usnadniuje komunikaci mezi

Ucastniky vzdélavani.

Ve Skolnim prostredi se LMS vyuZivaji k podpore jak prezencni, tak distan¢ni vyuky.
Umoznuji uciteldm vytvaret a spravovat online kurzy, poskytovat studijni materidly, zadavat
a hodnotit ukoly a komunikovat se studenty prostfednictvim diskusnich for ¢i zprav. Studenti
pak mohou pfistupovat k vyukovym materialim, odevzdavat ukoly a sledovat svij studijni

pokrok.
LMS Moodle

Moodle je platforma, kterd umoZnuje vytvoreni a spravu online kurz(, Skoleni
a dalSich vyukovych aktivit. Je navrzen tak, aby byl flexibilni a pfizpUsobitelny specifickym
potfebam uzivatell a vzdélavacich instituci. Moodle podporuje rtizné formaty vyukovych
materiall (napf. texty, videa, kvizy) a poskytuje ndstroje pro komunikaci a spolupraci

(diskusni féra, chaty, wiki).

Moodle je pouZivan ve Skolach, univerzitach, firmach a organizacich k podpore online
vyuky, Skoleni a kurzll. Vzdélavaci instituce pouzivaji Moodle pfi organizovani kurz(
a k zajisténi pristupu k materidlim, sledovani vykonu studentld a hodnoceni jejich
uspésnosti. V podnikovém prostredi je Moodle efektivni pro skoleni zaméstnancl a sprévu

firemnich vzdélavacich programd.

Moodle nabizi komplexni spravu kurzl, kterd umoznuje uciteldm snadno vytvaret,
organizovat a spravovat vzdélavaci materialy véetné rldznych aktivit jako kvizy, diskusni féra
nebo zadani ukoll. Ucitelé mohou hodnotit studenty riznymi zpUsoby, napriklad testy nebo
peer review, a zaroven sledovat jejich pokrok. Platforma podporuje efektivni komunikaci

a spolupraci mezi studenty a uciteli prostfednictvim nastroju jako jsou fdra, chaty ci
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soukromé zprdvy. Moodle je také velmi pfizplGsobitelny a diky Siroké nabidce plugin(

a modulu Ize jeho funkcionalitu snadno rozsifovat podle potieb uzivatel(.

Google Classroom

Google Classroom je online platforma vyvinutd spole¢nosti Google, kterd slouzi
uciteldm k vytvareni, organizovani, spravé vyukovych materidl( a aktivit. Umoznuje uciteliim
vytvaret a distribuovat ukoly, hodnotit studenty a poskytovat zpétnou vazbu, vSe na jednom
misté. Google Classroom také usnadriiuje komunikaci mezi uciteli a studenty, umoznuje

sdileni material(i a integruje se s dalSimi nastroji Google, jako je Google Drive a Google Docs.

Microsoft Teams pro vzdélavani

Microsoft Teams pro vzdélavani je platforma pro spolupraci a komunikaci, ktera je
soucasti sady Microsoft 365. V oblasti vzdélavani poskytuje nastroje pro efektivni spolupraci
mezi uciteli, studenty a Skolnim personalem. Microsoft Teams umozZznuje organizovat online
vyuku, komunikovat v redlném case, sdilet materialy a hodnotit vykony studentd. Platforma
zahrnuje chaty, videohovory, sdileni soubord, integraci s aplikacemi Microsoft Office (Word,

Excel, PowerPoint) a podporu pro tvorbu kanall pro rGzné tfidy nebo projekty.

WebJET LMS

WeblJET LMS je platforma pro spravu online vyuky a Skoleni, kterd je navrzena pro
podporu vzdélavacich procest v riznych oblastech, véetné profesionalniho rozvoje, Skoleni
zaméstnancl a akademickych programl. WebJET LMS umozZniuje organizacim vytvaret,
spravovat a distribuovat vyukové materidly a kurzy, sledovat pokrok studenti a hodnotit
jejich vykon. Platforma poskytuje interaktivni nastroje pro vyuku, jako jsou kvizy, testy,

multimedialni obsah a nabizi moznosti pro komunikaci mezi instruktory a Gcastniky kurzu.

Eden LMS

Eden LMS je platforma pro sprdvu a poskytovani online vzdélavacich materidld
a kurzl. Tento systém je navrien tak, aby podporoval vyuku a skoleni jak ve Skolach, tak
i v profesnich organizacich. Eden LMS nabizi uzivateldm Sirokou skalu funkci, které usnadnuji

vytvareni, distribuci a sledovani kurzli, hodnoceni pokroku student(ll, a umoznuje interaktivni
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uceni. Systém podporuje rGzné formy vyuky, jako jsou asynchronni kurzy (kde ucastnici
studuji vlastnim tempem), ale i synchronni vyuka v redlném case prostiednictvim

videokonferenci a diskusnich for.

eDoceo

Tento systém je urcen pro vzdélavaci organizace, korporace i jednotlivce, ktefi chtéji
efektivné spravovat a poskytovat vyukovy obsah v riznych formatech (texty, videa, kvizy,
interaktivni Ukoly). eDoceo LMS je navrzen tak, aby umoznil snadnou tvorbu, distribuci
a sledovani kurz(. Systém je zaméren na zajisténi pristupnosti pro Siroké spektrum uzivatell

a také na integraci s jinymi nastroji, které mohou byt soucasti vzdélavaciho procesu.

iTutor

iTutor je systém pro spravu online vyuky (LMS), ktery je zaméfen na poskytovani
pfizplsobenych online vzdélavacich zkuSenosti. Tento LMS systém je navrien pro rlzné
vzdéldvaci prostredi, od Skol az po firemni Skoleni a profesni rozvoj. iTutor nabizi nastroje
pro tvorbu, spravu a hodnoceni kurz(, a umoznuje ucitelim a Skolitelim efektivné sledovat
pokrok studentl. Platforma se casto vyznacuje uZivatelsky privétivym rozhranim

a flexibilitou, kterd umozniuje prizplisobeni pro rlizné vzdélavaci potreby.

1.14.3 Multimedialni software

Multimedialni software je spojeni rlznych typa dat (text, hudba, obraz) na urcitém
nosici. V SirSich souvislostech sem patfi i komplex zafizeni a program( umoZiujicich

multimedialni produkci. (Michal, Stanislav 2004, str. 57)

Multimédia je termin, ktery oznacuje kombinaci rlznych typl médii
(napt. textu, zvuku, obrazu, videa a animaci) v jedné aplikaci nebo prezentaci, kterd
umoziuje interaktivni nebo vicerozmérny zazitek. Cilem multimédii je vytvorit bohatsi
a komplexnéjsi obsah, ktery je pristupny rdznym smyslovym kanalim uzZivatele, ¢imz

podporuje lepsi porozuméni, komunikaci a zapojeni.
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Vzdélavaci i profesni prostredi ¢im dal vice vyuziva multimédia pro usnadnéni vyuky,
komunikace a prezentace informaci. Integrace rlznych médii zvysSuje efektivitu prenosu

informaci a zajistuje, Ze je obsah pfistupny a atraktivni pro Sirokou skalu uzivatel(.

1.14.4  Prezentace a vizualni nastroje

Microsoft PowerPoint — nejrozsifenéjsi nastroj pro vytvareni prezentaci, ktery umoznuje

kombinovat text, obrazky, video a zvuk.

Prezl — interaktivni ndstroj pro vytvareni dynamickych prezentaci, ktery umoznuje

plynulé prechody mezi snimky a vysoce vizudlni zplisob prezentace.

Canva — online nastroj pro ndvrh grafickych materidll, plakatl, infografik, prezentaci

a dalSich vizudlnich vyukovych materidld.

1.14.5 Vzdélavaci videa a interaktivni obsah

YouTube Education — kanal na YouTube, ktery obsahuje videa na Siroké spektrum

vzdélavacich témat, od matematiky a védy az po historie a uméni.

Khan Academy — bezplatna online platforma s videi, cvicenimi a lekcemi zamérenymi na

razné predméty (matematika, prirodni védy, historie, ekonomie).

TED-Ed — platforma pro vzdélavaci videa, ktera poskytuje kratké animace a vysvétleni

sloZitych konceptl ve formé interaktivnich lekci.

National Geographic Kids — videa a dokumenty pro déti a mladez zamérena na pfrirodu,

geografii a védecké obory.

1.14.6  Simulace a experimenty

PhET Interactive Simulations — platforma, kterd nabizi interaktivni simulace pro vyuku

fyziky, chemie, matematiky a dalSich pfirodnich véd.

GeoGebra — interaktivni matematicky software, ktery umoznuje studentlim vizualizovat

a prozkoumavat matematické koncepty, jako jsou geometrie, algebra a kalkulus.
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Virtual Labs — virtualni laboratore pro védecké experimenty, které nejsou mozné

realizovat ve skute¢ném Zivoté (napf. v chemii, biologii a fyzice).
1.14.7  Interaktivni ndstroje a ndstroje pro hodnoceni

Kahoot! — online kvizova aplikace, ktera umozniuje uciteldm vytvaret interaktivni testy

a soutéze pro studenty, které jsou zabavné a motivuijici.

Quizlet — nastroj pro vytvareni a sdileni digitalnich karti¢ek (flashcards), ktery pomaha

studentdm ucit se slovicka, pojmy nebo fakta.

Socrative — aplikace pro tvorbu testl, kviz(i a interaktivnich aktivit, které mohou byt

pouzity béhem vyucovani pro okamzitou zpétnou vazbu.
1.14.8  Virtudlni a rozsirena realita (VR/AR)

Google Expeditionsa — aplikace pro virtuadlni vylety, kterd umozZfiuje studentim

prozkoumavat svét a historické pamatky pomoci VR (virtualni realita).

Merge Cube — rozsifena realita (AR) pro Skolni pouziti, kde studenti mohou drzet fyzicky
»,kubus” a interagovat s 3D objekty, napfiklad modelem lidského téla nebo planetarni

soustavou.
1.14.9  Vzdélavaci hry

Duolingo — aplikace pro vyuku cizich jazykd, kterad vyuziva herni prvky a motivaci k uceni

pomoci interaktivnich cviéeni.

Mathletics — online nastroj zaméfeny na matematiku, ktery zahrnuje interaktivni Gkoly

a hry, aby pomohl studentiim zlepsit matematické dovednosti.

Classcraft — edukacni platforma vyuzZivajici gamifikaci pro podporu spoluprace,

zodpovédnosti a motivace studentl pfri vyuce.
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1.14.10 Fotografie a grafické nastroje

Adobe Spark — aplikace pro vytvareni grafiky, webovych stranek a videi, ktera jsou

idedlIni pro Skolni projekty a prezentace.

Pixlr — online nastroj pro Upravu fotografii, ktery je idealni pro vytvoreni vizualnich

material( v rdmci projektl nebo vyukovych aktivit.
1.14.11 Vzdélavaci hry

Prodigy — matematickd hra, kterd kombinuje hrani a uceni, motivuje studenty k reseni

ukold v redlném case.

Minecraft Education Edition — vzdélavaci verze popularni videohry Minecraft, kterd uci

studenty zakladim programovani, geografie, historie a spoluprace.
1.14.12 Audio a podcasty

Audacity — open-source software pro nahravani a editaci zvuku, ktery mize byt pouzit

pro tvorbu podcastd nebo nahravky pro jazykové cviceni.

Spotify — hudebni platforma, ktera nabizi podcasty na vzdéldvaci témata a jazykové

kurzy, které mohou byt vyuzity ve vyuce cizich jazykda.
1.15 Vyukové nastroje

1.15.1  Online encyklopedie

Online encyklopedie jsou specializované elektronické informacni zdroje, které
poskytuji systematicky usporadané znalosti z rGznych oblasti védy, techniky a kultury. Na
rozdil od tisténych verzi vyuZivaji moznosti digitdlniho prostfedi, jako je hypertextova

struktura, multimedialni obsah a pravidelna aktualizace informaci.

Online encyklopedie jsou soucdsti Sirsi kategorie elektronickych informacnich zdroj,

které zahrnuji také digitalni knihovny, databaze a dalsSi specializované informacni zdroje
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dostupné prostrednictvim pocitacovych siti. Tyto zdroje jsou klicové pro podporu vzdélavani,
vyzkumu a odborné prace, nebot umoznuji rychly a snadny pfistup k aktudlnim a ovérenym

informacim.

Nejznaméjsi online encyklopedie:

e Wikipedia
e Encyclopedia.com
e Britannica Online

e Columbia Encyclopedia

1.15.2  Digitalni knihovny a databaze

Digitalni knihovny

Digitalni knihovna je soubor digitalizovanych dokument(, ktery je zptistupnén online.
MuUZe obsahovat nejen textové dokumenty (knihy, clanky, diplomové prace), ale
i multimedialni obsah (obrdzky, zvukové nahrdvky, videa). Jejich cilem je uchovat

a zpfistupnit znalosti Siroké verejnosti nebo specifickym skupinam.
Priklady:

e Kramerius — Ceska digitalni knihovna historickych dokument
e Europeana — evropska digitalni knihovna kulturniho dédictvi
e Google Books — rozsahla databaze digitalizovanych knih

e Projekt Gutenberg — bezplatny pfistup ke starsim literarnim dilim
Digitalni databaze

Databdze jsou strukturované elektronické zdroje, které umozZnuji systematické

vyhledavani védeckych ¢lankd, odbornych publikaci, disertaci, statistik a dalSich informaci.
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Digitalni knihovny a databaze umoziuji rychly a vzdaleny pfistup k informacim,

efektivni vyhledavani podle klicovych slov, poskytuji ovéfené a recenzované zdroje

a podporuji psani odbornych praci, studium i vyuku.

1.15.3

PubMed — medicina, biologie
Web of Science, Scopus — védecké ¢lanky z rliznych obor(
EBSCO, ProQuest — multidisciplindrni databaze

Ceska narodni bibliografie — zaznamy &eské knizni produkce
Ndastroje pro vytvareni testll a hodnoceni

Nastroje pro vytvareni testll a hodnoceni slouzi ucitelim ke snadnému sestavovani,

spravé a vyhodnocovani znalostnich test( a Ukol(. Mezi nejpouzivanéjsi patfi:

Moodle — umozZiuje tvorbu rlznych typ( testovych otazek (vybér odpovédi,
pravda/nepravda, doplfiovani) a automatické hodnoceni vysledkd.

Google Forms — jednoduchy nastroj pro vytvareni online testl s mozZnosti
automatického vyhodnoceni.

Kahoot! — interaktivni kvizovy systém pro vyuku formou hry, vhodny pro rychlé
opakovani latky.

Quizlet — vytvéareni vyukovych sad a testd, idealni pro procvi¢ovani slovni zasoby
a pojm.

Socrative — platforma pro okamzitou zpétnou vazbu a testovani Zak( v redlném case.

Microsoft Forms — alternativa ke Google Forms v ramci Microsoft 365, nabizi testy,

automatické opravy a export dat.

Tyto nastroje zvySuji efektivitu vyuky, umoznuji rychlé ziskani zpétné vazby

a usnadnuiji individualizaci hodnoceni.
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1.15.4  Socidlni média

Socidlni média ve vzdélavani slouZi jako nastroj pro komunikaci, sdileni studijnich
materiall, spolupraci a podporu neformalniho uceni. UCitelé je mohou wvyuZit k tvorbé
vzdélavaciho obsahu (napf. videi, prezentaci), motivaci studentll ¢i budovani digitdlni

komunity. Studenti diky nim snadno spolupracuji, diskutuji a sdileji poznatky.

Platformy Facebook, YouTube, Instagram, (Twitter) nebo TikTok mohou slouzit ke
zverejiovani vyukovych videi, organizaci online skupin ¢i informovani o aktualnich
uddlostech. Vyhodou je dostupnost, interaktivita a propojeni s redlnym svétem, nevyhodou
mUzZe byt roztfisténost pozornosti nebo nutnost kontroly obsahu. Pfi vhodném vedeni ale

socialni média mohou obohatit vyuku o nové formy komunikace a zapojeni student(.
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PRAKTICKA CAST
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2. PRAKTICKA CAST

2.1 Uvod do praktické &asti

Moderni technologie, jako uméld inteligence, virtualni realita a interaktivni vyukové
programy, zasadné ovliviuji kvalitu vyuky a ucebni prostrfedi. Prindseji nové moZnosti

individualizace vyuky, zvySuji motivaci Zakd a usnadnuji pfistup k informacim.

Tato prakticka ¢ast se zaméruje na konkrétni pfiklady integrace téchto technologii do
Skolni praxe a analyzuje jejich pfinosy z pohledu efektivity vyuky a zapojeni student(. Pro
zhodnoceni vyuZziti modernich technologii ve vyuce bylo provedeno dotaznikové Setfeni mezi
uciteli stfednich Skol. Dotaznikového Setfeni se zucastnilo 114 respondentd. Vysledky
poskytuji prehled o soucasnych trendech ve vyuce, pohled uditelll na moderni technologie

a zplUsob implementace modernich technologii do vyuky.

2.1.1 Cil vyzkumu

Analyza vlivu modernich technologii na vyuku odbornych predmétl na strfednich

Skolach.
Hlavni vyzkumny cil

Hlavnim vyzkumnym cilem této prace je analyzovat vliv modernich technologii, jako
je uméla inteligence, virtualni realita a interaktivni vyukové programy, na kvalitu vyuky na
stfrednich skolach. Cilem je zhodnotit jejich dopad na efektivitu vyuky, motivaci studentd
a individualizaci vzdélavaciho procesu na zakladé dotaznikového Setfeni mezi uciteli

stfednich skol.
2.1.2 Stanoveni vyzkumnych otazek

1. Jaké moderni technologie (napf. uméld inteligence, virtudlni realita, interaktivni
vyukové programy) jsou nejcastéji vyuzivany ve vyuce na stiednich Skolach?

2. Jaky dopad maji tyto technologie na efektivitu vyuky z pohledu uditeli?
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3. Ovliviiuje vyuZivani modernich technologii motivaci a aktivni zapojeni student(i do
vyuky?

4. Jaké jsou hlavni vyhody a nevyhody implementace modernich technologii ve Skolnim
prostiedi?

5. Jaké prekazky brani SirSimu vyuziti téchto technologii ve vyuce na stfednich Skolach?

2.1.3 Vyzkumné otazky

Vo1 - Vo4 Demografické udaje respondentu.

Vo5 Jak hodnotite své znalosti v oblasti modernich digitalnich technologii?

Vo6 Jakym zpUsobem jste si osvojil/a znalosti a dovednosti k pouZivani modernich vyukovych
technologii?

Vo7 Zvolte, jak ¢asto danou didaktickou technologii ve vyuce pouzivate.

Vo8 Je Vase Skola dostatec¢né vybavena modernimi vyukovymi technologiemi?

Vo9 Pokud jste na predchozi otazku odpovédél/a ne, napiste, co za vyukové technologie na
Vasi skole chybi?

Vo010 Zvolte, jak ¢asto dané platformy a software vyuzivate ve vyuce.

Vo1l Zvolte, jak ¢asto pouzivate dané nastroje pfi vyuce.

Vo012 Maji moderni didaktické technologie pozitivni vliv na vyuku?

Vo13 Jsou moderni vzdélavaci technologie jiz nedilnou soucasti vyuky?

Vo14 Zvysil se zajem Zak( o predmét pfi pouziti modernich digitalnich technologii ve vyuce?
Vo015 Jakym zplisobem nejcastéji komunikujete se svymi zaky?

Vo016 Pouzivate technologie Al pfi vyuce?

Vo17 Pokud technologie Al pouzivate, jaké formy nejcastéji vyuzivate?

Vo018 Vnimate vyuZiti Al jako pfinosné ve vyuce?

Vo019 Jaké hlavni pfinosy Al ve vyuce vidite?

Vo020 Mate néjaké obavy z vyuzivani Al ve vyuce?

Vo021 Pokud ano, jaké obavy to jsou?

Vo022 Jaké oblasti vyuky povaZzujete za nejvhodné;jsi pro vyuziti Al?

Vo023 Jaky dalsi vyvoj v technologii Al byste uvitali?
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2.1.4 Pouzité vyzkumné metody

Pro vytvoreni dotazniku byla nejprve provedena analyza odborné literatury, ktera
pomohla identifikovat klicové oblasti tykajici se vyuZiti modernich technologii ve vyuce. Déle
byla provedena komparativni analyza existujicich vyzkumu, coz umoznilo inspirovat se jiz

realizovanymi studiemi a zajistit relevantnost otazek.

Pro zpfesnéni dotazniku probéhly konzultace s pedagogy a odborniky na vzdélavaci
technologie, jejichz zpétna vazba pomohla formulovat otazky jasné a srozumitelné. Nasledné
bylo provedeno pilotni testovani na malé skupiné ucitel(, aby bylo mozné odhalit ptipadné

nejasnosti a doladit formulace.

Dotaznik byl vytvofen z 23 otazek. Obsahuje otazky uzaviené i oteviené. Dotazy byly
sestaveny na zdakladé vlastniho Usudku a poznatk( ziskanych z odborné literatury. Tento
pfistup zajistil, Ze dotaznik reflektuje jak teoretické poznatky, tak praktické aspekty vyuZziti

modernich technologii ve vyuce.
2.2 Vyhodnoceni vyzkumného Setreni

2.2.1 Vol - Vo4 Demografické udaje respondentt

Pro spravnou interpretaci vysledkl vyzkumu je dllezité analyzovat demografické
udaje respondent(, mezi které patfi pohlavi, vék a délka ucitelské praxe. Tyto faktory mohou
ovlivnit postoje ucitell k vyuZivani modernich technologii ve vyuce a jejich ochotu je

implementovat do vzdélavaciho procesu.

Analyza demografickych udaji umoznuje lépe pochopit, jaké skupiny pedagogl se do
vyzkumu zapojily a zda jsou jejich nazory ovlivnény napfriklad délkou praxe ¢i generacnimi
rozdily. Ziskané udaje tak poskytuji kontext pro dalsi vyhodnoceni postoji respondentt

k inovacim ve Skolstvi.

Dotaznikového Setfeni se zucastnilo celkem 114 respondent(, z nichZ bylo 63,2 %
(72) Zen a 36,8 % (42) muz(l. Tento pomér odpovida obecné skladbé pedagogického sboru na

stfednich Skoldch, kde Casto prevazuji Zeny.
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Pohlavi respondentd

s Zeny = Muzi

Graf 1. Odpovéd’ na dotaznikovou otdzku C. 1 (vlastni Setfeni,2025)

Vékové slozeni respondentl bylo riznorodé, pricemz nejvétsi skupinu tvofili ucitelé
ve véku 41-55 let a 56 a vice let. Tyto dvé kategorie dohromady zahrnuiji vice nez polovinu
vSech dotdzanych, coZ naznacuje, Ze se do vyzkumu zapojili predevSim pedagogové
s bohatymi zkuSenostmi. Mladsi uditelé ve véku 21-30 let byli zastoupeni v mensi mire, coz
mUzZe souviset s tim, Ze v této fazi kariéry nemaji jeSté tak pevné vazby na vyzkumné projekty

nebo se zaméruji na ziskavani praxe.

Vék respondenty

@

= 41-55let =56 avice =36-40 let 31-351let =21-25let =26-30 let

Graf 2. Odpovéd' na dotaznikovou otdzku ¢. 2 (vlastni setieni, 2025)
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Délka ucitelské praxe byla mezi respondenty rozmanita. Nejvétsi skupinu 31,6 %
tvorili ucitelé s praxi do 5 let (36 respondent(), coZ ukazuje na zajem o moderni technologie i
mezi zacinajicimi pedagogy. Zaroven vyznamna ¢ast 18,4 % (24 osob) uvedla praxi delsi nez
20 let, coz svédci o tom, Ze technologie se stdvaji relevantnim tématem napfi¢ generacemi
uciteld. Tento Siroky vékovy i profesni rozptyl respondentli umoziuje ziskat rdznorodé
pohledy na vyuzZivani modernich technologii ve Skolstvi, a to jak z perspektivy zacinajicich

ucitelq, tak z pohledu zkusenych pedagogt s dlouholetou praxi.

Délka praxe respondentd

14,90%

m1-5let m26avice ®6-10Ilet 21-251let ®11-151let = 16-20 let

Graf 3. Odpovéd na dotaznikovou otdzku ¢. 3 (vlastni Setreni, 2025)

Vysledek vyhodnoceni dotaznikového Setfeni mezi uciteli na stfednich Skoldch

ukazuje ndsledujici rozdéleni predmétu, které se vyucuiji:

e \Vytvarné a designové obory — tvofi pfiblizné 15-20 % vyucovanych predmétl. Tato
oblast zahrnuje predméty jako figuralni kresleni, pocitacovou grafiku a navrhovou
tvorbu, které jsou specifické pro Skoly zamérené na uméni a design.

e Technické obory a odborny vycvik — maji podil 2025 %. Tato kategorie zahrnuje
predméty jako strojirenstvi, CAD technologie, programovani a vyrobni zafizeni, které

dominuji na odbornych a technickych skoldch zamérenych na primyslové obory.
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Zdravotni a pecovatelské obory —podilejise 10-15 %. Tyto predméty, vcetné
oSetfovatelstvi, somatologie a patologie, jsou obvykle soucdsti Skol zamérenych na
zdravotnické vzdélavani.

Ekonomické obory —tvofi pfiblizné 15-20 % vyucovanych predmétl, pricemz
zahrnuji Ucetnictvi, marketing, podnikatelskou praxi a ekonomiku. Tyto predméty
jsou dominantni na Skolach zamérenych na ekonomiku, obchod a podnikani.

Jazyky — maji podil 15-20 %. V této oblasti jsou vyucovany predevsim angli¢tina,
némcina a dalsi cizi jazyky, coz je béZné na vétsSiné stfednich skol.

Matematika a ptirodni védy —tvofi priblizné 10-15 %. Mezi tyto pfedméty patfi
matematika, fyzika a chemie, které jsou povinné na vétsiné stfednich skol bez ohledu

na jejich zaméreni.

Tato data ukazuji Sirokou diverzitu vyuc¢ovanych predmétl a ukazuji na rozmanitost

vzdélavacich programu napfi¢ riznymi typy stfednich Skol.

Pfedmét vyudlujicich

= Technické obory a odborny vycvik = Vytvarné a designové obory
= Ekonomické obory Jazyky

= Zdravotnické obory = Matematika a pfirodni védy

Graf 4. Odpovéd na dotaznikovou otdzku ¢. 4 (vlastni Setreni, 2025)
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2.2.2 Vo5 - Jak hodnotite své znalosti v oblasti modernich digitalnich

technologii?

Vysledky dotaznikového Setfeni ukazuji, Ze vétSina respondent(i ma alespon zakladni
znalosti modernich technologii, pficemz nejvétsi skupinu 44,7 % (51 respondent(l) tvofi bézni
uzZivatelé. Tito uZivatelé pravdépodobné ovladaji zdkladni funkce digitalnich nastrojl

a technologii, ale nevyuzivaji pokrocilé nebo expertni funkce.

Druhou nejvétsi skupinu predstavuji pokrocili uzivatelé 42,1 % (48 respondentt),
ktefi maji rozsifené znalosti a schopnosti pracovat s modernimi technologiemi na vyssi

urovni, napriklad pfi odbornéjsi praci nebo pfi vyuzivani specifickych softwarda.

Mensi cast respondentl se oznacila jako experti 8,8 % (10 respondentl). Tito
uZivatelé disponuji  hlubokymi znalostmi technologii, pravdépodobné se vénuji
programovani, spravé IT systémU nebo jinym specializovanym oblastem digitalnich

technologii.

Nejmensi skupinu tvofi zacatecnici4,4 % (5 respondentl), ktefi maji omezené
zkuSenosti s modernimi technologiemi a pravdépodobné potfebuji podporu pfi jejich

pouzivani.

Celkové lze Fict, Ze vétSina respondentl spadd do kategorie béiznych nebo
pokrocCilych uZivatel, coZ naznacuje pomérné vysokou uroven digitdlni gramotnosti ve
zkoumaném vzorku. Naopak skupina zacatecniki a expertl je relativné mald, coz muze
odradzet jak rostouci technologickou zdatnost vétSiny populace, tak i to, Ze skutecni

technologicti experti jsou mezi uciteli spiSe vyjimkou.
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Jak hodnotite své znalosti v oblasti modernich
digitdlnich technologii?
4,40%

= Bé&Zny vzivatel = Pokrodily uZivatel = Expert Zaatecnik

Graf 5. Odpovéd na dotaznikovou otdzku ¢. 5 (vlastni Setreni, 2025)

2.2.3 Vo6 - Jakym zplsobem jste si osvojil/a znalosti a dovednosti

k pouzivani modernich vyukovych technologii?

Vysledky dotaznikového Setfeni ukazuji, Ze ucitelé si znalosti modernich technologii
osvojili prevainé samostudiem 77,2 % (88 respondent(l) a praxi 64,9 % (74 respondentt). To
naznacuje, Ze vétsina z nich se s technologiemi uci pracovat samostatné a na zdkladé svych

zkusenosti je zacleriuji do praxe.

Témér 40 % (45 respondentll) uvedlo, Ze si technologické dovednosti osvojili béhem
vlastniho studia, coZz ukazuje na vyznam vzdéldvacich instituci pfi rozvoji digitalni

gramotnosti budoucich uditeld.

Pfiblizné 32 % (37 ucitell) absolvovalo Skoleni zajiSténé Skolou, kde pUsobi, coz
ukazuje, Ze nékteré skoly aktivné podporuji profesni rozvoj svych pedagogl v oblasti

modernich technologii.

DalSich 20,2 % (23 respondentll) si zajistilo vzdélani samo prostfednictvim externich

kurz(, coz ukazuje na jejich osobni iniciativu v rozsifovani svych dovednosti.
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Pouze 3,5 % (4 respondenti) uvedlo jiné zpUsoby, z ¢ehoZ vyplyva, Ze vétsina uciteld
vyuziva nékterou z vySe zminénych metod. Celkové Ize fict, Ze uditelé se v oblasti modernich
technologii vzdélavaji hlavné samostatné a praktickym ucenim, zatimco organizované skoleni

nebo formalni vzdélavani hraje mensi roli.

Jakym zpUsobem jste si osvojil /a znalosti a dovednosti
k pouzivdni modernich vyukovych technologii?
35% — 32,47%

30% 27,31%

25%

20% 16,61%

15% 13,65%

10% 8,49%
5% I 1,48%
0% _—

Samostudium Praxe B&hem vlastniho Skoleni Zkolou, Absolvovéni Jind
studia na které kurzu, ktery
pUsobim jsem si sém/a
zajistil/a

Graf 6. Odpovéd’ na dotaznikovou otdzku C.6 (vlastni setfeni, 2025)

2.2.4 Vo7 - Jak ¢asto pouzivate danou didaktickou technologii pfi vyuce?
Interaktivni tabule

Vétsina ucitelll interaktivni tabuli nevyuziva pravidelné, ptri¢emz vice nez polovina ji
nepouziva vlibec. Pouze 15,9 % (18 ucitel() s ni pracuje kazdy den, coZ naznacuje, Ze jeji

vyuziti neni plosné rozsifené mezi pedagogy.
Dataprojektor

Z téchto vysledk( je patrné, Ze dataprojektor je béZznou soucasti vyuky, pficemz
jej vétsina ucitel pouziva pravidelné. Nejvétsi skupinu 52,6 % (60 respondentd) tvori uditelé,
ktefi jej vyuzivaji kazdy den, coz ukazuje na jeho dlleZitost jako vyukového nastroje. Oproti

interaktivni tabuli ma dataprojektor vyrazné vyssi miru vyuziti.
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Pocitac

Pocita¢ nebo notebook je nejpouzivanéjSim technologickym ndastrojem ve vyuce.
Vétsina ucitell jej vyuziva denné, coz potvrzuje jeho klicovou roli ve vzdélavacim procesu. Na

rozdil od interaktivni tabule nebo dataprojektoru je jeho vyuZiti nejrozsitené;jsi

Tablet

v

Z téchto dat vyplyva, Zetablet neni béiné vyuZivanym nastrojem ve vyuce.
Pouze 12,2 % (14 ucitell) jej pouziva denné, zatimco 48,2 % (55 respondentl) jej nevyuziva

vibec. To mlZe naznacovat bud nedostatek zafizeni, nebo nizsi potfebu jeho pouzivani

v porovnani s jinymi technologiemi, jako je osobni pocita¢ nebo dataprojektor.

Telefon

Mobilni telefon je pomérné ¢asto vyuzivanym ndastrojem ve vyuce, pficemz nejvétsi
skupinu tvori ucitelé, ktefi jej pouzivaji denné 41,2 % (47 respondentl). Pfiblizné tretina
ucitel( jej pouziva obcas, zatimco pouze 13 % (15 respondentll) jej nevyuziva vibec. To
naznacuje, Zze mobilni telefon je vniman jako prakticky nastroj pro vyuku, at uZ pro

vyhledavani informaci, komunikaci nebo interaktivni vyukové aplikace.

Virtualni realita (VR)

v

Virtudini realita neni béiné vyuZivana ve vyuce. Pouze par uciteld ji pouziva
pravidelné, zatimco vétSina 75 % (86 respondentl) ji nevyuZiva vibec. To miZe naznacovat
omezeny pristup ke kompatibilnim zafizenim, nedostatek skoleni nebo nizkou potfebu jejiho

vyuziti v ramci soucasného vzdélavaciho procesu.

Uméla inteligence (Al)

Umeéla inteligence je stdle relativné novym ndstrojem ve vyuce, pficemz vétSina
uciteld ji vyuZiva alesponn obcas. Obcasné vyuzivani Al 37,7 % (43 respondentl) je
dominantni, coZ miZe naznaCovat rostouci zajem o jeji integraci do vyuky, ale také
poukazovat na to, Ze jeji vyuZivani neni jeSté zcela béiné. Vysledky ukazuji, zZe
13 % (15 ucitell) ji pouzivd denné, coZ ukazuje na urcitou skupinu, ktera jiz Al aktivné

zapojuje do kazdodenni vyuky.
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3D Tisk

Z téchto dat vyplyva, Ze 3D tisk je pomérné mdlo vyuZivanym ndstrojem ve vyuce.
Pouze nékoli ucitell jej pouzivaji denné, pricemz vétsina respondentt, konkrétné 61,4 % (70
ucitel(), 3D tisk nikdy nevyuZiva. To mlZe byt zplisobeno omezenym pristupem k potiebné
technologii, nedostatkem Skoleni nebo nizkou potfebou tohoto ndstroje ve vyucovaném

predmétu.

2-3xtydné  1-2x tydné

Interaktivni 18 9 7 25 55
tabule

Dataprojektor 60 15 10 14 15
Osobni PC, 91 7 4 8 4
notebook

Tablet 14 8 4 33 55
Mobilni telefon | 47 12 8 32 15
Virtualni realita | 2 2 1 23 86
(VR)

Rozsifena realita | O 3 0 10 101
(AR)

3D Tisk 3 7 3 31 70
Uméla 15 19 13 43 24
inteligence (Al)

Tabulka 1. Odpovéd’ na dotaznikovou otdzku ¢. 7 (vlastni Setreni, 2025)

2.2.5 Vo8 - Je Vase Skola dostatecné vybavena modernimi vyukovymi

technologiemi?

Vysledky dotaznikového Setfeni k otdzce, zda je Skola dostatecné vybavena
modernimi technologiemi pro vyuku, ukazuji, Ze vétSina respondentli povaZuje

technologické vybaveni skoly za adekvatni. 84,2 % (96 respondentl) odpovédélo, Ze skola je
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dobfe vybavena, coZ naznacuje, Ze vétSina uciteld ma k dispozici potfebné technologické
nastroje pro efektivni vyuku. Naopak 15,8 % (18 respondentl) uvedlo, Ze vybaveni Skoly neni
dostatecné, coz ukazuje, Ze existuje mensi skupina ucitell, ktefi vnimaji potrebu zlepseni

technologického vybaveni pro podporu vyuky.

Celkové tedy vysledky naznacuji, Ze Skoly vétSinou disponuji modernimi

technologiemi, ale stale jsou pfipady, kde by bylo mozné vybaveni vylepsit.

Je Vase skola dostateéné vybavena modernimi
technologiemi?

= Ano = Ne

Graf 7. Odpovéd' na dotaznikovou otdzku ¢. 8 (vlastni setieni, 2025)

2.2.6 Vo9 - Pokud jste na predchozi otdzku odpovédél/a NE, napiste, co za

vyukové technologie na Vasi Skole chybi?

V odpovédich na otdzku, co je potreba pro zlepseni vybaveni Skoly modernimi
technologiemi, se objevily rlizné podnéty. Nékteri ucitelé zminili potfebu virtualni reality
(VR), tabletd pro zaky, novych pocitaci nebo technickych pom(icek. Byla také zminéna
konkrétni zafizeni, jako jsou rezaci plotry, velkoplosné skenery, barevné laserové tiskarny
a prenosné projektory. Néktefi respondenti si prali lepsi kvalitu vybaveni nez mnozstvi, a to

napriklad kvalitnéjsi software na vyuku nebo upgrade stavajicich technologii.

Dalsi odpovédi ukazaly, Ze ucitelé postradaji moderni pocitacové vybaveni, dotykové

LCD tabule, funkéni dataprojektory a specializované ucebny, napfiklad pro vyuku jazyk(.
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Nékteri respondenti také zminili potfebu interaktivnich ucebnic, interaktivnich displejd, nebo
technologii jako augmented reality (AR) a umélou inteligenci (Al). Celkové se odpovédi
soustfedily na potfebu dostate¢ného poctu modernich technologii, kvalitniho software

a technologického vybaveni pro podporu efektivni vyuky.

2.2.7 Vol0 - Zvolte, jak casto dané platformy a software vyuzivate ve

vyuce?

LMS vzdélavaci | 38 20 10 20 26
systémy

Online tfidy a | 16 14 11 52 21
konference

Vzdélavaci 11 10 11 38 44
aplikace

Multimedialni 34 19 19 30 12
software

Tabulka 2. Odpovéd’ na dotaznikovou otdzku ¢. 10 (vlastni setfeni, 2025)

LMS systémy

LMS systémy jsou relativné béziné pouzivanym nastrojem, pricemz vétsina uciteld je
vyuziva alespon obcas, a 33,3 % (38 ucitelll) je pouzivd denné, coz ukazuje na vysokou miru
integrace téchto nastroji do vyuky. Presto stale existuje skupina uciteld
22,8 % (26 respondentll), ktefi je nikdy nevyuZzivaji, coz mlze souviset s rlznymi faktory, jako

je nedostatek Skoleni, technologie nebo preferenci jinych metod vyuky.
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Online tfidy

Online tfidy a konference jsou stale pomérné casto vyuZivané, pricemz
45,6 % (52 ucitell) je pouziva obcas. 14 % (16 uditell) je vyuziva denné, coz ukazuje na jejich
pravidelny pfinos pro vyuku, zejména v pripadé distanc¢niho vzdélavani nebo kombinovanych
vyukovych model(. Na druhou stranu 18,4 % (21 respondentt) uvedlo, Ze nikdy nevyuzivaji

tyto nastroje, coz muze souviset s jejich u¢ebnimi metodami nebo technickymi omezenimi.

Kqizy

Z téchto vysledk( vyplyva, Ze vzdélavaci aplikace jsou obcas vyuZivané nastroje ve
vyuce, pficemz 33,3 % (38 ucitell) je pouZiva obcas. 9,6 % (11 ucitelll) je pouzivd denné
a stejné tak 9,6 % (11 uditell) je vyuziva 1-2krat tydné, coz naznacuje, Ze tyto aplikace jsou
populdrni a mohou byt uéinnym ndstrojem pro interaktivni a zdbavnou vyuku. Nicméné
38,5 % (44 respondentll) je nikdy nevyuzivd, coz mlzZe souviset s jejich preferencemi pro

tradi¢néjsi metody vyuky nebo s technickymi omezenimi.
Multimedia

Z téchto vysledkd vyplyva, Ze multimedidlni software je bézné pouZivany ndstroj ve
vyuce, pficemz 29,8 % (34 uciteld) jej pouzivaji denné. Dalsich 16,6 % (19 uditell) jej pouZiva
2-3krat tydnéa 16,6 % (19 respondentll) jej vyuziva 1-2krat tydné, coZ naznacuje, Ze
multimedialni ndstroje jsou ¢asto integrdlni soucasti vyuky. 26,3 % (30 ucitell) jej pouZiva
obcas, coz ukazuje na Sirsi rozsifeni téchto nastroji. 10,5 % (12 uditel(l) uvedlo, Ze nikdy
tento software nevyuziva, coz mlze byt zplsobeno tim, Ze nevyucuji pfedméty, které by

tuto technologii vyzadovaly, nebo preferuji jiné metody vyuky.

56



2.2.8 Vo1l - Zvolte, jak ¢asto pouzivate dané nastroje pfi vyuce?

Denné 2-3x tydné 1-2x tydné obcas

Online 8 24 10 54 18
encyklopedie
a zdroje

Digitalni 2 8 7 38 59
knihovny

a databaze

Systémy Fizeni 32 14 14 28 26
digitalnich

dokumentti

Nastroje pro 5 7 17 45 40
vytvareni testu

a hodnoceni

Socialni média 19 16 18 42 19
Chat 15 16 15 40 28
GPT/Gemini

Tabulka 3. Odpovéd’ na dotaznikovou otdzku ¢. 11 (vlastni setfeni, 2025)

Online encyklopedie a zdroje

Z téchto vysledkd vyplyva, Ze online encyklopedie a vzdéladvaci zdroje jsou spiSe
dopliikovym nastrojem ve vyuce. Nejvétsi skupina uciteld 47,3 % (54 respondentl) je
vyuziva obcas, zatimco 21 % (24 ucitell) je pouziva 2-3krat tydnéa 8,7 % (10 ucitelQ)
1-2krat tydné. Pouze 7 % (8 ucitell) je vyuziva denné, coZ naznacuje, Ze nejsou hlavnim
zdrojem vyuky, ale slouzi jako doplnék. 15,8 % (18 respondentl) uvedlo, Ze je nikdy
nevyuziva, coz mize byt ddno tim, Ze preferuji jiné vyukové materidly nebo nepovazuji tyto

zdroje za dostatecné kvalitni pro své predméty.
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Digitalni knihovny a databaze

Vysledky dotaznikového Setfeni ukazuji, Ze digitalni knihovny a databaze
(napf. Bookport, ProQuest) nejsou ve vyuce pfrili§ rozsirené. Nejvétsi skupina uditell
51,7 % (59 respondent(l) uvedla, Ze je nikdy nevyuziva, zatimco 33,3 % (38 ucitel(l) je pouziva
pouze obcas. Pravidelné wvyuziti je spiSe vyjimecné —denné s nimi pracuji pouze
1,7 % (2 ucitelé), 2—3krat tydné je vyuzivda 7 % (8 respondent(l) a 1-2krat tydné je pouzivd
6,1 % (7 uciteld).

Celkové lze fict, Ze digitalni knihovny a databdaze zatim nejsou béznou soucasti vyuky.
nebo preferenci jinych vyukovych material(i, jako jsou tiSténé ucebnice a online

encyklopedie.

Systémy Fizeni digitalnich dokumentu

Z vysledkl vyplyva, Ze systémy pro spravu digitalnich dokumentl jsou mezi uciteli
pomérné rozsirené, pricemz témér polovina respondentll je vyuZiva alespon jednou tydné.
Nejvice ucitell 28 % (32 respondentl) s nimi pracuje kazdy den, coZ ukazuje na jejich
dllezitou roli pfi organizaci a sdileni material(. 12,2 % (14 uditel(l) je vyuziva nékolikrat

tydné a podobny pocet i jednou ¢i dvakrat tydné.

Na druhé strané vsak 22,8 % (26 respondent(l) uvedlo, Ze tyto systémy nevyuZivaji
vibec, coz mlze byt zplsobeno preferenci jinych metod organizace vyukovych materiald

nebo omezenymi technickymi dovednostmi.

Celkové lze fict, Ze nastroje jako Google Drive a OneDrive hraji daleZitou roli ve

Skolnim prostiedi, ale stéle existuje skupina ucitel(, ktefi je do své praxe nezahrnuiji.

Nastroje pro vytvareni testi a hodnoceni

Vysledky dotaznikového Setfeni ukazuji, Ze nastroje pro vytvareni testl
a hodnoceni (napt. Google Forms, Exam.net) nejsou mezi uciteli bézné vyuzivany na denni

bazi, ale spiSe jako pfilezitostny doplnék vyuky.
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Nejvétsi skupina respondentl 39,4 % (45 ucitell) tyto nastroje vyuZiva jen obcas,
naptiklad pfi tvorbé testll nebo zpétné vazby. Pravidelné pouzZivani je méné cCasté — 1-2krat
tydné s nimi pracuje 14, 9 % (17 ucitell), zatimco 6,1 % (7 respondentu) je vyuZiva nékolikrat

tydné a pouze 4,3 % (5 ucitell) je pouziva denné.

Na druhé strané pomérné vysoky pocet ucitelt 35 % (40 respondent() uvedl, Ze tyto
nastroje nevyuzivaji vibec, coz mlze byt zplsobeno preferenci jinych forem hodnoceni nebo

nedostatkem zkuSenosti s jejich pouzivanim.

Celkové lze fict, Ze digitalni testovaci ndstroje maji své misto ve vyuce, ale nejsou pro

vétsinu ucitell klicovym prvkem hodnoceni student(.

Socialni media

Z téchto dat vyplyva, Ze socidlni média jsou ve vyuce pomérné rozsifend, ale nejsou
klicovym nastrojem. Nejvétsi skupina uciteld 36,8 % (42 respondentd) je vyuZiva pouze
prilezitostné, napfiklad k ukazkam vyukovych videi ¢i sdileni obsahu. Pravidelné vyuzivani je
vyrovnané, 29,8 % (34 uciteld) snimi pracuje alespori nékolikrdt tydné, pficemz

16,6 % (19 respondentl) je vyuZziva kazdy den.

Naopak 16,6 % (19 respondent(l) socialni média ve vyuce nevyuzivd viibec, coz mize
byt zplsobeno bud obavami z jejich vhodnosti pro vzdélavaci ucely, nebo preferenci jinych
vyukovych nastroji. Celkové lze fict, Ze socidlni média nachazeji své misto ve vyuce,

predevsim jako doplnék k tradi¢nim vyukovym metodam.

Chat GPT/Gemini

Vysledky dotaznikového Setfeni ukazuji, Zze vyuzivani umélé inteligence ve vyuce se

mezi uciteli lisi.

Nejvétsi skupina 35 % (40 ucitell) ji pouZiva pouze obcas, zatimco 40,3 % (46 uditelt)
ji zapojuje do vyuky pravidelné, bud denné 13,1 % (15 ucitel(), nékolikrat tydné
14 % (16 uciteld), nebo 1-2krat tydné 13,1 % (15 ucitell). To naznacuje, Ze Cast pedagogl

vnima Al jako uZitecny nastroj a aktivné ji integruje do svého vyucéovani.
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Naopak 24,5 % (28 ucitel() uvedlo, Ze Al ve vyuce nevyuzZivaji viibec. Dlvodem mUze
byt bud’ opatrnost pfi praci s novymi technologiemi, nedostatek zkusenosti, nebo preference
tradi¢nich vyukovych metod. Celkové lze tedy fict, Ze uméld inteligence si ve Skolstvi

postupné ziskava prostor, ale jeji vyuzivani zatim neni plosné rozsifené.
2.2.9 Vo012 - Maji moderni didaktické technologie pozitivni vliv na vyuku?

Vysledky dotaznikového Setfeni ukazuji, Ze vétSina uciteld vnima moderni didaktické

technologie jako pfinosné pro vyuku.

Nejvice respondentll 55,3 % (63 ucitel(l) odpovédélo ,spiSe ano”, coz naznacuje, ze
technologie maji pozitivni vliv, ale mohou existovat urcité vyzvy nebo omezeni pfi jejich
vyuzivani. DalSich 35,1 % (40 ucitelt) uvedlo jednoznacné ,ano”, coz svédci o silné podpore

modernich vyukovych nastroja.

Na druhé strané 8,8 % (10 ucitel(l) odpovédélo ,spiSe ne”, coz mlZe znamenat, Ze
bud nevidi vyrazny pfinos, nebo se setkdvaji s prekazkami pfi jejich zavddéni. Pouze
0,9 % (1 respondent) se vyjadfil jednoznac¢né negativné a nepovazuje moderni technologie
za prospésné. Celkové lze fict, Ze technologie jsou ve vzdélavani vnimany prevazné pozitivné,
pficemz prevazuji ulitelé, ktefi vidi jejich prinos, i kdyz néktefi mohou mit vyhrady k jejich

efektivité nebo dostupnosti.

Maiji moderni didaktické technologie pozitivni

vliv na vyuku?
0,90%

® Ano = SpiSe ano = Spise ne = Ne

Graf 8. Odpovéd na dotaznikovou otdzku ¢. 12 (vlastni Setreni, 2025)
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2.2.10 Vo1l3 - Jsou moderni vzdélavaci technologie jiz nedilnou soucasti

vyuky?

Vysledky dotaznikového Settfeni ukazuji, Ze moderni vzdélavaci technologie se stavaji

dllezitou soucasti vyuky pro vétsinu uciteld.

44,7 % (51 uciteld) uvedlo, Ze tento zplsob vyuky podporuji, coZ naznacuje, Ze jsou
pro né moderni technologie cennym ndstrojem pro zefektivnéni a obohaceni vyuky. DalSich
29,8 % (34 uciteld) uvedlo, Ze si nedokazou vyuku bez modernich technologii predstavit, coz

ukazuje na silnou integraci téchto nastroju do jejich kazdodenni praxe.

Zajimavé je, ze 21,1 % (24 ucitell) podporuje moderni technologie, ale zaroven
nezanedbdvd klasickou formu vyuky, coZ naznacuje vyvaieny pristup k vyuce, kde

technologie dopliuji tradi¢ni metody.

Na druhé strané 3,5 % (4 ucitelé) vyjadfili ndzor, Ze technologie odvadéji pozornost

7

zakl, a 0,9 % (1 respondent) uvedl, Ze je nevyuziva vibec.

Celkové lze tedy fict, Ze moderni vzdélavaci technologie jsou stdle vice povazovany za
nedilnou soucast vyuky, pficemz vétSina uciteld vnima jejich pfinos, ale néktefi stdle

preferuji kombinaci s tradi¢nimi metodami.

Jsou moderni vzdélavaci technologie jiz nedilnou
soucasti vyuky?

50%

44,70%
45%
40%
35% 29,80%
30%
25% 21,10%
20%
15%
10% 3.50%
5% S 0,90%
0% [
Ano, tento zpusob  Ano, nedokdézu si Ano, ale podporuiji Ne, odvédi Ne
podporuji vyuku bez moderni  klasickou formu  pozornost Zakd od
technologie vyuky vyuky
predstavit

Graf 9. Odpovéd' na dotaznikovou otdzku ¢. 13 (vlastni Setreni, 2025)
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2.2.11 Vol4d - Zvysil se zadjem Zakd o predmét pfi pouziti modernich

technologii ve vyuce?

Vysledky dotaznikového Setfeni ukazuji, Ze moderni digitdlni technologie maji

pozitivni vliv na zajem zakl o predmét.

AZ 64 % (73 respondentd) potvrdilo, Ze zajem Zak( vzrostl diky jejich vyuZivani ve
vyuce. To naznacuje, Ze technologie mohou ucinit vyuku atraktivnéjSi a motivovat zaky

k vétsi ucasti.

Naopak 36 % (41 respondentl) uvedlo, Ze zajem Zakl se nezvysil, coZz muzie
znamenat, Ze vliv digitdlnich nastroji neni vidy automaticky, nebo Ze existuji jiné faktory,
které ovliviiuji motivaci zaka.

Celkové lze fict, Ze vétsSina uciteld vnima moderni technologie jako efektivni nastroj

pro zvySeni zajmu zak( o predmét.

Zvysil se zdjem 24kl o predmét pfi pouziti
modernich digitdlnich technologii ve vyuce?

= Ano = Ne

Graf 10. Odpoved na dotaznikovou otdzku ¢. 14 (vlastni Setreni, 2025)
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2.2.12 Vo015 - Jakym zpUsobem nej¢astéji komunikujte se svymi zaky?

Vysledky dotaznikového Setfeni ukazuji, jakym zplsobem ucitelé nejcastéji

komunikuji se svymi Zaky.

Nejcastéjsi formou komunikace je email, ktery vyuzivad 54,4 % (62 respondent(). To
naznacuje, Zze email je preferovanym nastrojem pro oficidlni a strukturovanou komunikaci

mezi uciteli a Zaky.

Na druhém misté se nachazeji socialni sité (jako WhatsApp, Messenger), které
pouziva 28,9 % (33 respondentll). Tento zplsob komunikace muze byt rychly a neformalni,

coz z néj ¢ini oblibeny ndstroj pro kazdodenni komunikaci.

DalSimi oblibenymi zplsoby jsou skolni web 28,1 % (32 respodentl), LMS
systémy 26,3 % (30 respodentl) a také jiné zpUsoby komunikace, které uvedlo

19,3 % (22 respondentt), napfiklad vyuZivani specifickych aplikaci nebo osobnich kanald.

Zajimavé je, ze SMS vyuZiva pouze 0,9 % uciteld (1 respondent), coZz naznacuje, Ze

tento zpUsob komunikace neni v dnesni dobé mezi uciteli bézny.
Celkové tedy email a socidlni sité dominuji mezi zpusoby, jakymi ucitelé komunikuji

se svymi zaky.

Jakym zpusobem nejcastéji komunikujete se svymi zdky?

60%

54,40%
50%
40%
28,90%
30% - 28,10% 26,30%
19,30%
20%
10%
0,90%
0% —
Email Socidlni sité Skolni web LMS systémy Jiné SMS

Graf 11. Odpovéd na dotaznikovou otdzku ¢. 15 (vlastni setieni, 2025)



2.2.13 Vo16 - Pouzivate technologie Al pfi vyuce?

Vysledky dotaznikového Setfeni ukazuji, jak ucitelé vyuZivaji technologie umélé

inteligence pfi vyuce.

Nejvice ucitelt 47,4 % (54 respondent() uvedlo, Ze Al pouzivaji obcas, coz naznacuje,

Ze jsou v nékterych hodinach vyuzivany, ale nejsou soucasti kazdodenni vyuky.

19,3 % (22 respondentl) odpovédélo, Ze tyto technologie nepouzivaji a neplanuji to
ani v budoucnu, coz mlze znamenat, Ze bud nemaji zdjem, nebo preferuji tradiéni metody

vyuky.

Naopak 16,7 % (19 respondentu) uvedlo, Ze planuji zacit technologie Al vyuZivat, coz
naznacuje, Ze jsou otevieni novym metoddam a mohou v budoucnu tyto nastroje integrovat

do své vyuky.

DalSich 16,7 % (19 respondent(l) pouZiva Al pravidelné, coz znamend, Ze tito

pedagogové jiz nasli zplsob, jak efektivné vyuzit Al pro obohaceni vyuky.

Celkové lze rict, Ze technologie Al jako ChatGPT nebo Gemini jsou ve vyuce stale spiSe
v experimentalni fazi, ale stale vice ucitell je ochotno je vyzkousSet a zaclenit do své

pedagogické praxe.

Pouzivdte umélou inteligenci (Al) pFi vyuce?

® Ano, ob&as = Ne, nepldnuji = Ano, pravidelné Zatim ne, ale plénuji

Graf 12. Odpovéd na dotaznikovou otdzku ¢. 16 (vlastni Setreni, 2025)
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2.2.14 Vol7 - Pokud technologie Al pouzivate, jaké formy nejcastéji

vyuzivate?

Vysledky dotaznikového Setfeni ukazuji, Ze ucitelé nejcastéji vyuzivaji technologie Al
pro vytvareni ucebnich materidld 57,9 % (66 uciteld), tvorbu testd a cviceni
53,5 % (61 ucitel(l), coz naznacuje, Ze Al nastroje jsou velmi uZiteéné pfi pfipravé materiald
a testovych Uuloh. Dalsi castou aplikaci jerozvoj kreativniho mysleni u student(
32,5 % (37 uciteld) a vysvétlovani obtiznych pojmu 26,3 % (30 uditell), kdy Al pomaha zakim
Iépe pochopit sloZitd témata. Néktefi ucitelé vyuzivaji technologie Al i k prekladu vyukovych

material( 21,1 % (24 uditel(l), coz je uzite¢né zejména v multikulturnim prostredi.

Mensi podil respondentl uvedl pouZiti pro automatizaci oprav testd a ukol(
7,9 % (9 uciteld) nebo pro jiné ucely 15,8 % (18 ucitel(l). Celkové Ize fict, Ze technologie Al se
nejvice uplatriuji pti tvorbé vyukovych materidll a test(, ale také ve zjednoduseni nékterych

administrativnich kol a podporovani kreativity studentd.
2.2.15 Vo018 - Vnimate vyuziti Al jako pfinosné ve vyuce?

Vétsina ucitell povaZzuje vyuZiti Al ve vyuce za pfinosné. 44,7 % (51 ucitell)
odpovédélo, Ze spiSe ano, coz naznacuje, Zze Al technologie jsou pro né uzitecné, ale ne
nezbytné. DalSich 32,5 % (37 uciteld) je presvédcCeno, Ze urcité prinaseji hodnotu do
vyukového procesu. Naopak 16,7 % (19 respondentll) se domniva, Ze je to spiSe ne,

a 6,1 % (7 respondentl) povazuje vyuzivani téchto technologii za nepfinosné.

Celkové vysledky ukazuji, ze vétSina pedagogul vnima Al jako pozitivni doplnék vyuky,

i kdyZ stale existuji urcité pochybnosti.
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Vnimdte vyuziti Al jako pFinosné ve vyuce?

6,10%

m SpiSe ano = Ano, uréité = SpiSe ne Ne, vibec

Graf 13. Odpovéd' na dotaznikovou otdzku ¢. 18 (vlastni Setreni, 2025)

2.2.16 Vo019 - Jaké hlavni pfinosy Al ve vyuce vidite?

Hlavni pfinosy vyuZivani Al ve vyuce, jak je vnimaji ucitelé, zahrnuji pfedevsim Usporu
casu pri pripravé materiall, na kterou poukazalo 68,4 % (78 ucitelt). Dalsi vyznamny prinos
predstavuje rychla dostupnost informaci, kterou ocenilo 62,3 % (71 respondent(). Uméla
inteligence také podporuje inovace ve vyuce, coz uvedlo 40,4 % (46 respondent(),

a motivuje studenty k samostatné praci, jak uvedlo 30,7 % (35 respondenta).

Personalizace vyuky pro jednotlivé studenty je dalSim vyznamnym pfinosem, ktery
zminilo 25,4 % (29 uditel). Dale 14 % (16 respondentt) uvedlo jiné prinosy, jako napftiklad
zjednoduseni nékterych administrativnich procesG. Celkové vysledky ukazuji, Ze Al pfinasi
ucitellm hlavné Usporu casu a zjednoduseni pfipravy, zaroven vsak podporuje i inovace

a samostatnost studentu.
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2.2.17 Vo020 - Mate néjaké obavy z vyuzivani Al ve vyuce?

Vétsina ucitell ma urcité obavy z vyuZzivani umélé inteligence ve vyuce.
57 % (65 uciteld) uvedlo, Ze ano, maji obavy, coZ naznacuje, Ze i pres potencial technologif

stale existuji otazky tykajici se jejich implementace.

Mdate néjaké obavy z vyuzivdani Al ve vyuce?

m Ano = Ne = Nevim

Graf 14. Odpovéd na dotaznikovou otdzku ¢. 20 (vlastni Setreni, 2025)

28,9 % (33 respondentll) naopak nevidi Zadné obavy a 14 % (16 ucitell) neni
rozhodnuto nebo si nejsou jisti, zda maji néjaké obavy. Tento vysledek ukazuje, Ze i kdyz
mnozi pedagogové vnimaji pfinosy, obavy o etiku, soukromi a spravné vyuziti téchto nastroju

zUstavaiji.
2.2.18 Vo021 - Pokud ANO, jaké obavy to jsou?

Mezi hlavni obavy uditell z vyuZivani Al ve vyuce patfi nékolik klicovych probléma.
Nejvice se ucitelé obavaji rizika nespravnych nebo neuplnych informaci, coz uvedlo
68,4 % (52 ucitell). Tento problém je zasadni, protoze presné a ovérené informace jsou

klicové pro spravné vzdélavani studenta.

Dalsi vyznamnou obavou je omezeni kritického mysleni studentl, na které
upozornilo 65,8 % (50 respondentd). Mnozi se obdvaji, Ze Al by mohla studenty ucinit

pasivnimi pfijemci informaci misto aktivnich mysliteld.
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50 % (38 respondentl) se také obdva zneuzivani technologie, napfiklad pfi
podvodech pfi Skolnich Ukolech nebo obchazeni pravidel akademické integrity. Nékteri
pedagogové 9,2 % se pak boji ztraty své role ve vzdélavacim procesu, pokud technologie

pfevezmou dominantni roli.

Dalsi obavy se tykaji sloZitosti zaclenéni téchto technologii do vyuky, coz zminilo

7,9 % (6 uciteld), ktefi vnimaji potfebu dalsSiho Skoleni a pfizplisobeni vyuéovacich metod.

Kromé toho 10,5 % (8 respondentl) uvedlo jiné obavy, specifické pro jejich
individualni zkuSenosti. Tento souhrn ukazuje, Ze i kdyz mnoho uditelll vidi potencial ve

vyuzivani Al, stale existuji obavy o jeji spravné a etické vyuziti ve vzdélavacim procesu.
2.2.19 Vo022 - Jaké oblasti vyuky povazujete za nejvhodnéjsi pro vyuziti Al?

Nejvhodnéjsi oblasti vyuky pro vyuZiti Al podle uciteld zahrnuji jazykové dovednosti,
které povazuje za vhodné 61,4 % (70 ucitel). Technologie jsou v této oblasti velmi uzitecné

pro zlepSeni vyslovnosti, rozSifovani slovni zasoby a podporu gramatickych dovednosti.

Dalsi  vyznamnou  oblasti jsou odborné predméty, které uvedlo
48,2 % (55 respondentl). Al mizZe pomoci pfi vytvareni ucebnich materidll a testd, coz
usnadnuje proces uceni a zefektiviiuje vyuku odbornych témat. Technické pfedméty se zdaji
byt také vhodné pro vyuzivani Al, jak uvedlo 41,2 % (47 respondentll). Technologie mohou
podporovat simulace, modelovani a dalsi technické procesy, které jsou soucasti téchto

predméta.

V oblasti pfirodovédnych pfedméti vidi vyuziti Al 29,8 % (34 respondent(), kde muze
technologie usnadnit porozuméni sloZitym konceptlm a poskytovat interaktivni ucebni
nastroje. Dale 10,5 % (12 ucitel(l) uvedlo jiné oblasti, které povaZuji za vhodné pro

implementaci Al, pfiéemz tyto oblasti nebyly specifikovany.
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Jaké oblasti vyuky povazujete za nejvhodnéjsi pro

vyuziti Al2
70%
61,40%
60%
0
50% 48,20%
41,20%
40%
29,80%
30%
20%
10,50%
Il
0%
Jazykové Odborné Technické Pfirodovédné Jiné
dovednosti predméty predméty predméty

Graf 15. Odpovéd' na dotaznikovou otdzku ¢. 22 (vlastni Setreni, 2025)
2.2.20 Vo23 - Jaky dalsi vyvoj v technologii Al byste uvitali?

Ucitelé by uvitali hned nékolik vylepSeni. Nejvétsi zajem je o lepsi kontrolu spravnosti
informaci, coz by pfivitalo 64 % (73 ucitell). Tento vylepseny prvek by zajistil, Ze

poskytované informace budou pfesné a spolehlivé, coz je klicové pro spravné vzdélavani.

Dalsi pozadavek se tyka specidlnich modull pro konkrétni predméty, které by
usnadnily prdci s jednotlivymi oblastmi vyuky a pfizpusobily by se konkrétnim potifebam

uciteld. Tento napad podpofilo 40,4 % (46 respondent(l).

Jednodussi integrace do Skolnich systém je také velmi Zzadanym vylepsenim, o které
by mél zajem 28,9 % (33 respondentl). Zjednoduseni tohoto procesu by ucitelim usnadnilo

pouzivani technologie v kazdodenni vyuce.

Dalsi vylepSeni zahrnuji lepsi prizplsobeni jednotlivym uciteldm, coz by pfivitalo
18,4 % (21 respondentl), a 9,6 % (11 respondentl) uvedlo jiné specifické pozadavky, které

nebyly detailnéji upfesnény.
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Zaver

Tato bakaldrska prace se zabyvala problematikou vyuzivani modernich technologii ve
Skolstvi, zejména v prostredi stfednich skol, vysSich odbornych skol a odbornych ucilist.
Cilem prace bylo analyzovat, jaké moderni technologie jsou ve vyuce vyuZivany, jaky je k nim

postoj uciteld a jaky vliv maji na vzdélavaci proces.

Teoretickd ¢ast se vénovala prehledu soucasnych technologii, které nachazeji
uplatnéni ve vzdélavani, véetné digitdlnich nastrojd, interaktivnich systém( a ndstrojl
vyuzivajicich umélou inteligenci. Zvlastni pozornost byla vénovana vyhodam a nevyhodam

téchto technologii z pohledu pedagogické praxe.

Praktickd ¢ast prace byla realizovdna formou dotaznikového Setfeni mezi pedagogy
stfednich, vyssich odbornych a odbornych skol. Vysledky ukazuji, Ze vétSina ucitel(l povazuje
moderni didaktické technologie za pfinosné a zaroven je vnima jako efektivni nastroj pro
zvySeni zajmu zakl o predmeét. Podle respondentd maiji digitdlni technologie pozitivni vliv na

motivaci student a zvysuji interaktivitu i srozumitelnost vyuky.

Rovnéz bylo zjiSténo, Zze moderni vzdélavaci technologie se postupné stavaji nedilnou
soucdsti vyuky. Zajimavym zjisténim je pfistup uciteld k nastrojim umélé inteligence,
zejména k textovym generatorim, jako ChatGPT, Gemini nebo Claude, které povazuje
vétsSina pedagogl ve vyuce za pfinosné, zejména v oblasti generovani vyukového obsahu
nebo podpory samostatné prace zakd. Soucasné se vsak u ¢asti uciteld objevuiji i urcité obavy
— napfiklad z naduzivani téchto nastroji nebo z poklesu kritického mysleni studentl. Postoje
k vyuZivani Al ve vyuce se tak mezi pedagogy lisi, coZz ukazuje na potrebu dalSiho vzdélavani

a metodické podpory v této oblasti.

Celkové lze tict, Ze moderni technologie jsou vnimany vétSinou respondentl jako
dllezity a uziteCny prvek vyuky. Jejich efektivni integrace do skolni praxe vsak vyZaduje nejen
technické vybaveni skol, ale i podporu ucitell formou Skoleni a sdileni dobré praxe. Vysledky
této prace tak mohou slouzit jako podklad pro dalsi zkoumani i pro rozvoj strategii

zamérenych na smysluplné vyuziti technologii ve vzdélavani.
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