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Kapitola 1

Digitálńı technologie

V rámci této přednášky si připomeneme d̊uležité části z Rámcového vzdělávaćıho pro-
gramu pro předškolńı vzděláváńı, které se př́ımo týkaj́ı digitálńıch technologíı v mateřské
škole. Představ́ıme si definici digitálńıch technologíı a oblasti jejich využit́ı v mateřské
škole. Závěrem přednášky si představ́ıme cestu, kterou by měla prob́ıhat implementace
digitálńıch a informačńıch technologíı na mateřské škole.

Vzděláváńı ve všech mateřských školách v České republice se ř́ıd́ı podle dokumentu s
názvem

”
Rámcový vzdělávaćı program pro předškolńı vzděláváńı“ (RVP PV). Nejaktuálněǰśı

verze tohoto dokumentu je platná k 1. lednu 2018 (plat́ı pro leden 2019). [1] Z tohoto do-
kumentu vycháźı všechny

”
Školńı vzdělávaćı programy“ jednotlivých mateřských škol. V

několika ńıže uvedených odstavćıch se zaměř́ıme v rámci RVP PV na digitálńı technologie,
které podle obsahu rozděĺıme do několika část́ı.

V prvńı části, týkaj́ıćı se ř́ızeńı mateřské školy, je explicitně stanoveno, že ř́ızeńı MŠ
je naprosto v pořádku pokud:

”
Je vytvořen funkčńı informačńı systém, a to jak uvnitř

mateřské školy, tak navenek“. [1]

V druhé části se RVP PV vyjadřuje ke kompetenćım d́ıtěte, které má d́ıtě mı́t, když
ukončuje předškolńı vzděláváńı [1]:

• V rámci kompetence k učeńı má d́ıtě mı́t:
”
elementárńı poznatky o světě lid́ı, kultury,

př́ırody i techniky, který d́ıtě obklopuje, o jeho rozmanitostech a proměnách“. [1]
• V rámci komunikativńı kompetence má d́ıtě umět využ́ıt:

”
informativńı a komunika-

tivńı prostředky, se kterými se běžně setkává (kńıžky, encyklopedie, poč́ıtač, audio-
vizuálńı technika, telefon atp.)“. [1]

V třet́ı části se RVP PV vyjadřuje k tomu, co má učitel v mateřské škole (MŠ) d́ıtěti
nab́ıdnout [1]:

•
”
činnosti a př́ıležitosti seznamuj́ıćı děti s r̊uznými sdělovaćımi prostředky (noviny,

časopisy, knihy, audiovizuálńı technika)“ [1]
•

”
poučeńı o možných nebezpečných situaćıch a d́ıtěti dostupných zp̊usobech, jak

se chránit (dopravńı situace, manipulace s některými předměty a př́ıstroji, kon-
takt se zv́ı̌raty, léky, jedovaté rostliny, běžné chemické látky, technické př́ıstroje, ob-
jekty a jevy, požár, povodeň a jiné nebezpečné situace a daľśı nepř́ıznivé př́ırodńı a
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6 KAPITOLA 1. DIGITÁLNÍ TECHNOLOGIE

povětrnostńı jevy), využ́ıváńı praktických ukázek varuj́ıćıch d́ıtě před nebezpeč́ım“
[1]

•
”
praktické už́ıváńı technických př́ıstroj̊u, hraček a daľśıch předmět̊u a pomůcek, se

kterými se d́ıtě běžně setkává“ [1]
Ve čtvrté části RVP PV upozorňuje na rizika, která ohrožuj́ı úspěch vzdělávaćıch záměr̊u

pedagoga:
”
časově a obsahově nepřiměřené využ́ıváńı audiovizuálńı, popř. poč́ıtačové tech-

niky, nab́ıdka nevhodných programů (nevhodná volba či časté a dlouhodobé sledováńı
pořad̊u televize, videa apod.)“. [1]

Ve páté části RVP PV dává učiteli za úkol u d́ıtěte podporovat:
”
vytvářeńı elementárńıho

povědomı́ o širš́ım př́ırodńım, kulturńım i technickém prostřed́ı, o jejich rozmanitosti,
vývoji a neustálých proměnách“. [1]

Dále si představme vlastńı digitálńı technologie a jejich použit́ı v MŠ. Digitálńı tech-
nologie jsou technologie, které pracuj́ı s digitálńım signálem. Digitálńı signál se naprosto
lǐśı od spojitého (analogového) signálu. Spojitý signál je spojitá funkce na časové ose, kdy
tato funkce může nabývat libovolné hodnoty. Zat́ımco digitálńı signál pracuje jen s dvěma
hodnotami, tj. logickou nulou a logickou jedničkou. [2]

Výhody digitálńıho signálu jsou při jeho přenosu, kdy digitálńı signál je odolněǰśı proti
chybám, je možné do něj začlenit

”
opravný kód“, který umožńı část ztracené informace

zrekonstruovat a je u něj možná snadná komprese uloženého signálu. Nevýhodou digitálńıho
signálu je jistá ztráta kvality při digitalizaci spojitého signálu. [2]

Využit́ı digitálńıch technologíı v mateřské škole je možné rozdělit do několika oblast́ı
podle jejich účelu [3]:

• Sdělováńı informaćı zřizovateli a státńı správě: MŠ je povinná předávat požadované
informace nejčastěji skrze online portály

• Administrativa a vedeńı školy: evidence žák̊u, evidence zaměstnanc̊u, rozpis služeb
zaměstnanc̊u, etc.

• Sdělováńı informaćı rodič̊um: informováńı rodič̊u, kteř́ı vyžaduj́ı aktuálńı informace
• Prezentace školy: webová stránka MŠ je již dnes standardem
• Př́ıprava učitele na vzděláváńı: pomoc učitel̊um s př́ıpravou na výuku, tvorba výukových

materiál̊u, hledáńı informaćı, nových námět̊u, etc.
• Vzděláváńı samotných učitel̊u: digitálńı technologie se stále a prudce rozv́ıj́ı, je nutné

s nimi držet krok, což klade na učitele nutnost stálého a pravidelného sebevzděláváńı
• Vlastńı výuka: použit́ı technologie učitelem při samotné výuce
• Naplněńı zájmu dět́ı: využit́ı informačńıch a digitálńıch technologíı samotnými dětmi
Po hardwarové stránce se lze na MŠ setkat s následuj́ıćımi zástupci, kteř́ı jsou po-

drobněji rozeb́ıráni v následuj́ıćıch kapitolách. Nı́že uvedený přehled vyjmenovává zástupce
hardwaru spolu s jejich hlavńım využit́ım v MŠ [3, 4]:

• CD (DVD) přehrávač: pro poslech hudby, doprovod při tělovýchovných a relaxačńıch
chvilkách

• Digitálńı fotoaparát a digitálńı kamera: pro záznam školńıch akćı a pro vlastńı výuku
dět́ı

• Digitálńı a robotické hračky: pro výuku dět́ı zábavnou formou
• Dataprojektor: pro vlastńı výuku dět́ı
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• Interaktivńı st̊ul: pro vlastńı výuku dět́ı
• Interaktivńı podlaha: pro rozvoj pohybových dovednost́ı dět́ı
• Stolńı poč́ıtač (PC): pro administrativńı práci a př́ıpravu učitel̊u
• Interaktivńı tabule: pro vlastńı výuku dět́ı
• Dotyková obrazovka: pro vlastńı výuku dět́ı
• Tablety: pro vlastńı výuku dět́ı
Ve výše uvedeném přehledu jsou uvedené technické možnosti, které jsou v rámci MŠ k

dispozici. Je zde nutné zd̊uraznit, že poř́ızeńım jakéhokoliv zař́ızeńı na MŠ neńı zárukou

”
zlepšeńı“ výuky. Digitálńı technika je pouze prostředek, který v rukou zkušeného a zdatného

pedagoga posune výuku na vyšš́ı úroveň a pomůže mu dosáhnout stanovených vzdělávaćıch
ćıl̊u snadněǰśı a zábavněǰśı cestou.

Implementace informačńıch a komunikačńıch technologíı (ICT) v rámci MŠ by neměla
prob́ıhat nahodile, ale pro zajǐstěńı maximálńı efektivity jej́ıho využit́ı by měl být vypra-
cován

”
ICT plán“ na každé MŠ. [4, 5] Východiska pro vytvořeńı ICT plánu jsou shrnuta

na Obr. 1.1. Kromě vlastńıch východisek je nutné se na začátku rozhodnout, jestli ICT
plán bude krátkodobý, střednědobý či dlouhodobý. [5] Detailněǰśı informace o vytvořeńı
ICT plánu je možné naj́ıt v práci Úlovce. [5]

Kromě vlastńı techniky je nezbytné prozkoumat znalosti a dovednosti pedagogických
pracovńık̊u v oblasti ICT na jednotlivých MŠ, jinak nemá smysl na danou MŠ pořizovat
digitálńı techniku, když př́ıslušńı učitelé s ńı neumı́ pracovat. Pokud budou zjǐstěny ne-
dostatečné znalosti a dovednosti u učitel̊u, potom je nutné stanovit plán jejich školeńı,
termı́ny metodických setkáńı a zajǐstěńı daľśı podpory tak, aby dosáhli potřebných zna-
lost́ı a dovednost́ı v co nejkratš́ım čase. [4] Je to v dnešńı době naprosto nezbytné, nebot’ již
v předškolńım obdob́ı je možné u dět́ı položit základy digitálńı a informačńı gramotnosti
t́ım, že děti vedeme k [6]:

• Ovládáńı poč́ıtače skrze myš a klávesnici
• Porozuměńı přenosu informaćı např. z telefonu do poč́ıtače
• Porozuměńı funkce poč́ıtače a jeho využit́ı
• Porozuměńı klad̊u a zápor̊u internetu
• Ohleduplné práci s ICT
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Obrázek 1.1: Východiska pro vytvořeńı ICT plánu na MŠ (převzato z [5]).



Kapitola 2

Využit́ı internetu v práci učitele MŠ

V rámci úvodu této přednášky si připomene několik d̊uležitých pojmů ze světa ICT,
které jsou př́ımo spjaté s internetem. Následně rozebereme několik oblast́ı, kde může učitel
využ́ıt internet v MŠ. Závěrem si představ́ıme několik užitečných webových stránek, které
poskytuj́ı materiály a užitečné informace učitel̊um v MŠ.

Připomeňme si pár základńıch pojmů ze světa ICT, které jsou explicitně spjaté s inter-
netem. Hlavenka definuje internet takto:

”
Vı́ce poč́ıtačových śıt́ı navzájem propojených a

schopných komunikace. Celosvětová informačńı a komunikačńı śıt’ postavená na protokolu
TCP/IP. Vycháźı z celé řady śıt́ı, které jsou navzájem přemostěny (propojeny)“. [7]

Webový prohĺıžeč je program, který primárně slouž́ı k prohĺıžeńı webových stránek
na internetu. Webových prohĺıžeč̊u je na trhu k dispozici veliké množstv́ı jako jsou Inter-
net Explorer, Mozilla Firefox, Google Chrome, Opera, Konqueror, Safari, etc. Jednotlivé
prohĺıžeče se od sebe lǐśı graficky, množstv́ım funkćı které nab́ıźı, podporou, operačńım
systémem na němž je lze použ́ıvat, hardwarovou náročnost́ı a celou řadou daľśıch para-
metr̊u. Loga čtyř nejpouž́ıvaněǰśıch prohĺıžeč̊u za rok 2018 jsou k dispozici na Obr. 2.1.

Webová stránka je dokument, který se zobrazuje s pomoćı webového prohĺıžeče. Na
př́ıslušnou webovou stránku se přistupuje s použit́ım internetové adresy (např. https://www.
seznam.cz/). Internetová adresa se v prohĺıžeči ṕı̌se do adresńıho řádku prohĺıžeče, skládá
se z několika část́ı, které jsou od sebe oddělené tečkou.

Obrázek 2.1: Loga čtyř nejpouž́ıvaněǰśıch webových prohĺıžeč̊u za rok 2018 (převzato z [8]).

Učitelé mohou v rámci mateřské školy použ́ıvat internet k celé paletě účel̊u, které si
podrobněji představ́ıme v následuj́ıćıch odstavćıch.
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Př́ıpravy na hodinu: Jednou z možnost́ı využit́ı internetu učiteli na mateřské škole
je vyhledáváńı materiál̊u pro práci s dětmi. [9] Mohou to být př́ımo didaktické učebńı ma-
teriály (DUMy), které jsou určené na konkrétńı hardware v MŠ. Pro interaktivńı tabule jsou
to např. stránky http://www.veskole.cz/. [10] Pro SMART Table je možné nalézt DUMy
na stránkách http://exchange.smarttech.com. [11] Přičemž je možné použ́ıvat DUMy tak,
jak jsou, či si je může učitel upravit k obrazu svému.

Učitel si může vytvářet sám své př́ıpravy (DUMy) na hodinu a k tomu mu internet
pomůže s obrázky, videi, hudbou a daľśımi materiály. Výsledné DUMy může sd́ılet na
internetu, třeba na již výše zmı́něných stránkách. [12]

Hledáńı inspirace a řešeńı problémů: Daľśı možnost́ı pro využit́ı internetu je při
pátráńı po inspiraci na výuku a při hledáni pomoci s řešeńım problémů. K těmto účel̊um je
k dispozici celá řada webových stránek. Pro př́ıklad uved’me základńı stránky pro všechny
pedagogické pracovńıky https://diskuze.rvp.cz/, kde v rámci jednotlivých diskuzńıch fór
rozdělených pro jednotlivé stupně naš́ı vzdělávaćı soustavy se diskutuj́ı všemožná témata,
např. od výuky jazyk̊u na MŠ až po legislativu v MŠ. Pokud učitel na této stránce nenajde
téma, které potřebuje řešit, potom má možnost ho založit a t́ım otevř́ıt své téma k veřejné
diskuzi. [13]

Řada mateřských škol nab́ıźı na svých webových stránkách diskuzńı fóra, která jsou ale
určená pro diskuzi mezi školkou a rodiči. Př́ıkladem je mateřská škola Koloděje, která se
zapojila do projektu

”
Rodiče v́ıtáni“ a dala tak prostor na svém diskuzńım fóru rodič̊um

se ptát, přicházet s nápady, etc. [14]
Daľśı vzděláváńı: Neposledńım d̊uvodem využit́ı internetu učiteli by mělo být jejich

daľśı vzděláváńı, nebot’ svět se stále měńı a je třeba s ńım držet krok. Dále se zaměř́ıme jen
na vývoj spjatý s poč́ıtačovou technikou. Technologický vývoj jde stále kupředu a technická
zař́ızeńı, které před několika lety byla finančně nákladnou novinkou a v mateřských školách
raritńı, tak jsou už dnes finančně dosažitelná a daleko v́ıce rozš́ı̌rená (např. interaktivńı
tabule). V rámci svého vzděláváńı se mnoźı učitelé nemohli potkat s touto technikou a je
tedy nezbytné, aby se dovzdělávali sami za aktivńı podpory vedeńı MŠ. Internet je velice
užitečným nástrojem pro toto vzděláváńı a to nejen pro učitele v MŠ.

Komunikace s rodiči: Internet představuje nejjednodušš́ı a nejrychleǰśı zp̊usob, jak
může učitel komunikovat s rodiči. Může se jednat o provozńı záležitosti školky, kdy jsou
rodiče předem ṕısemně informováni o mimořádných akćıch tak, aby se na ně mohli s do-
statečným předstihem připravit. Je možné si po internetu domluvit sch̊uzku s př́ıslušnými
rodiči, pokud se u jejich d́ıtěte objev́ı vážný problém, který je nutné d̊ukladně prodis-
kutovat. Pokud se rodiče nemohou dostavit fyzicky na sch̊uzku, je možné daný problém
komunikovat skrze př́ıslušný komunikačńı program (např. Skype).

V rámci výuky: Internet je možné využ́ıvat v rámci vlastńı výuky skrze připravené
DUMy, které mohou obsahovat odkazy na videa, hudbu, etc. Je užitečné si před vlastńı
výukou ověřit, že internetové připojeńı na konkrétńım zař́ızeńı funguje.

V následuj́ıćım seznamu si představ́ıme několik webových stránek s jejich krátkou cha-
rakterizaćı, které slouž́ı nejen učitel̊um v mateřských školách, ale mohou být užitečné i
rodič̊um dětem v předškolńım věku. Učitelé je mohou tedy doporučit rodič̊um pro rozvoj
jejich d́ıtěte na doma:
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• http://www.predskolaci.cz/: Tyto stránky jsou určené učitel̊um i rodič̊um. Naleznete
zde zpracovaná témata od ročńıch obdob́ı po rostliny na zahrádce. Je zde k dispozici
nepřeberné množstv́ı básniček a ř́ıkanek, které jsou rozdělené podle témat od básniček
s pohybem po vodńı zv́ı̌rata. Zaj́ımavá je i rubrika

”
Experimenty a pokusy“, kde

naleznete experimenty, které můžete s dětmi udělat doma i ve školce. Učitelé oceńı
pracovńı listy a celou řadu daľśıch materiál̊u, které jsou jim explicitně určeny. [15]

• http://www.i-creative.cz/category/sablony-a-omalovanky/: Na těchto stránkách si
můžete stáhnout a vytisknout omalovánky, které jsou rozdělené podle jednotlivých
témat např. zář́ı či maminka. [16]

• http://www.detskehry.sk: Na těchto stránkách si děti mohou online zahrát hry, které
jsou rozdělené do několika kategoríı: zv́ı̌rátkové, farmy, vánočńı, omalovánky, veli-
konočńı hry a s postavičkami z TV. [17]

• https://www.detsky-web.cz/: Na tomto webu najdete: hry (např. pexeso), omalovánky
(např. princezny a princové), pracovńı listy, online pohádky (např. O makové pa-
nence), audio pohádky a ṕısničky (např. Hurv́ınek krmı́ ptáčky) a články věnované
jednotlivým věkovým kategoríım dět́ı. [18]
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Kapitola 3

Interaktivńı tabule v MŠ

V rámci úvodu této přednášky si zadefinujeme pojem
”
interaktivńı tabule“. Následně

si představ́ıme základńı typologie interaktivńıch tabuĺı podle umı́stěńı dataprojektoru a
podle zp̊usobu sńımáńı pohybu na tabuli. Uvedeme několik základńıch webových stránek,
kde jsou k dispozici již hotové DUMy pro interaktivńı tabule. Představ́ıme si rovněž
výhody a nevýhody použit́ı interaktivńıch tabuĺı ve výuce a závěrem si ukážeme dvě
ukázky z již hotových DUMů pro MŠ.

Nejprve si objasněme pojem interaktivńı tabule. Interaktivńı tabule je podle Dostála:

”
elektronické zař́ızeńı, které je v edukačńı sféře využ́ıváno ve formě materiálńıho didak-

tického prostředku. Jedná se o zař́ızeńı, které je vyvinuto speciálně pro vzdělávaćı účely.
Interaktivńı tabule je dotykově-senzitivńı plocha, prostřednictv́ım které prob́ıhá vzájemná
aktivńı komunikace mezi uživatelem a poč́ıtačem s ćılem zajistit maximálńı možnou mı́ru
názornosti zobrazovaného obsahu.“ [19]

Interaktivńı tabule se v základńı verzi sestává z vlastńı tabule, dataprojektoru a poč́ıtače.
Ukázka interaktivńı tabule je na Obr. 3.1, kde je model ACTIVboard 587 PRO. [19]

Obrázek 3.1: Interaktivńı tabule ACTIVboard 587 PRO (převzato z [20]).

Interaktivńı tabule je možné rozdělit podle umı́stěńı jejich dataprojektoru na dva základńı
typy tabuĺı [19]:

13
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• S předńı projekćı: Dataprojektor je umı́stěn před tabuĺı a setkáme se s t́ımto typem
nejčastěji. Výhodami jsou nižš́ı cena a menš́ı rozměry oproti druhému typu. Nevýhody
jsou v možném mechanické poškozeńı dataprojektoru a osoba před tabuĺı může vrhat
st́ın na tabuli.

• Se zadńı projekćı: Dataprojektor je umı́stěn za tabuĺı. Výhodou je, že zde odpadá
problém se st́ınem osoby před tabuĺı. Nevýhodami jsou vyšš́ı cena a větš́ı prostorové
nároky oproti předchoźımu typu.

Daľśı děleńı interaktivńıch tabuĺı lze provést podle použité metody určené k sńımáńı
pohybu na tabuli [21]:

• Měřeńı odporu: Využ́ıvá dvě elektricky vodivé plochy pod membránou, které jsou
oddělené vzduchovou mezerou. Stlačeńım membrány dojde k detekci mı́sta stlačeńı
skrze mı́sto propojeńı dvou vodivých ploch.

• Elektromagnetická: Využ́ıvá soustavu vodič̊u za interaktivńı plochou, které interaguj́ı
s ćıvkou v peru. Po stlačeńı pera na ploše tabule dojde k detekci mı́sta dotyku.

• Kapacitńı: Podobný princip jako elektromagnetická, ale jej́ı výhoda je v tom, že
nepotřebuje pero. K detekci mı́sta dotyku stač́ı prst uživatele.

• Laserová: Laserové paprsky jsou promı́tány přes plochu tabule a odráž́ı se od pera se
zrcátky zpět. Následně se dopoč́ıtá poloha pera na tabuli.

• Optická: Kamery sńımaj́ı plochu před vlastńı tabuĺı a dopoč́ıtávaj́ı mı́sto dotyku pera
či prstu na tabuli.

• Infračervená: Před plochou tabule je śıt’ infračervených paprsk̊u a jejich senzor̊u. Při
jejich přerušeńı se dopočte mı́sto dotyku na tabuli.

S rozvojem technologíı a jejich š́ı̌reńı se stává interaktivńı tabule přirozeným vybaveńım
na všech stupńıch vzdělávaćıho systému. Kromě poklesu ceny těchto zař́ızeńı k tomu po-
mohla i řada programů (projekt̊u), v nichž byly vyčleněny peńıze na poř́ızeńı těchto zař́ızeńı
do škol. Je zde nutné znovu připomenout d̊uležitou skutečnost, že př́ıtomnost jakéhokoliv
zař́ızeńı ve tř́ıdě automaticky nezaruč́ı kvalitněǰśı (lepš́ı) výuku. Interaktivńı tabule je pouze
daľśı nástroj, který může učitel využ́ıt, aby lépe prezentoval danou výuku, motivoval děti
či je v́ıce zaujal. [22]

Využit́ı interaktivńı tabule klade vyšš́ı nároky na učitele, tj. učitel muśı být technicky
i didakticky zdatný, nebot’ při práci s interaktivńı tabuĺı je mnohdy nutné si vytvářet
výukové materiály na hodinu dopředu. Učitel si nemuśı vytvářet sám veškeré výukové
materiály, nebot’ řada z nich je již k dispozici na internetu. Po stažeńı je může učitel
využ́ıt rovnou, či má možnost si je přizp̊usobit pro své vlastńı potřeby. [19] Např. na
stránkách http://www.veskole.cz/ je možné rychle dohledat př́ıslušnou př́ıpravu s pomoćı
filtr̊u (stupeň, předmět, typ souboru, etc.) a následně si ji stáhnout do poč́ıtače. Aktuálně
(plat́ı k 22.1.2019) je zde 742 př́ıprav určených pro mateřské školy. [10]

Daľśım př́ıkladem stránek s př́ıpravami pro interaktivńı tabule jsou stránky http://
www.activucitel.cz/. Výhodou těchto stránek je to, že zde uložené materiály jsou metodicky
ověřené. Opět je zde možnost si vyfiltrovat dané materiály dle stupně vzdělávaćıho systému,
předmětu a autora. Pro stažeńı daných materiál̊u je ale nutné se na těchto stránkách
zaregistrovat. Aktuálně (plat́ı k 22.1.2019) je zde 158 př́ıprav určených pro mateřské školy.
[23]
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Použit́ı interaktivńıch tabuĺı při výuce má řadu výhod a nevýhod. Začneme s uvedeńım
výhod, které s sebou přináš́ı použit́ı interaktivńıch tabuĺı ve výuce [22, 24, 25]:

• Lepš́ı motivace dět́ı prostřednictv́ım vizualizace objekt̊u, animaćı, etc.
• Aktivńı zapojeńı dět́ı do výuky
• Rozvoj poč́ıtačové gramotnosti dět́ı
• Při správném použit́ı se podporuje princip názornosti
• V dětech je možné probudit zv́ıdavost
• Lepš́ı udržeńı pozornosti dět́ı
Pro samotnou práci učitele jsou výhody v následuj́ıćıch možnostech: jednoduchá archi-

vace př́ıprav na výuku, lze opakovaně použ́ıt ten samý materiál, lze jednoduše aktualizovat
staré př́ıpravy, lze sd́ılet své př́ıpravy s daľśımi učiteli, lze jednoduše ukládat práci z hodiny
a řada daľśıch. [22, 24, 25]

Použit́ı interaktivńıch tabuĺı při výuce má rovněž řadu nevýhod [22, 24, 25]:
• Při jej́ım častém použit́ı se ztráćı zájem dět́ı
• St́ıněńı na tabuli
• Použit́ı tabule jen jako projekčńı plátno
• Malé děti nedosáhnou na celý prostor tabule
• V mı́stnosti muśı být zatemněno, aby byl obraz na tabuli dobře vidět
• Vyšš́ı spotřeba el. proudu v mı́stnost s interaktivńı tabuĺı
Pro vlastńı práci učitele jsou nevýhody v nutnosti vytvářet materiály na PC, které nut́ı

mnohé učitele se učit nové věci, což je tedy stoj́ı v́ıce času než bez použit́ı interaktivńı
tabule. [22, 24, 25]

Sádovská ve své práci připravila 4 podtémata pro výuku v mateřské škole, přičemž do
výuky aktivně zapojuje interaktivńı tabuli. Ukázka z těchto materiál̊u je na Obr. 3.2, kde
jsou obrázky r̊uzného chováńı lid́ı. Děti maj́ı za úkol přij́ıt k tabuli, poté si vybrat jeden
obrázek a popsat chováńı, které je na obrázku znázorněno. Následně děti označ́ı pomoćı
př́ıslušného obličeje, zda je dané chováńı správné či neńı. Daľśı materiály jsou k dispozici
v práci Sádovské. [22]

Mannová se ve své práci zaměřila na věkovou skupinu 5-6,5 letých dět́ı. DUMy, které sa-
mostatně zpracovala, přičemž při jejich vytvářeńı vycházela ze svých profesńıch zkušenost́ı
učitelky v MŠ. Ukázka z těchto materiál̊u je na Obr. 3.3, kde maj́ı děti za úkol na interak-
tivńı tabuli dát do tašky zeleninu a pojmenovat ji. Daľśı materiály jsou k dispozici v práci
Mannové. [25]
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Obrázek 3.2: Ukázka z DUMu pro MŠ se zapojeńım interaktivńı tabule s názvem
”
Co je

správné a co špatné?“ (převzato z [22]).

Obrázek 3.3: Ukázka z DUMu pro MŠ s využit́ım interaktivńı tabule s tématem
”
Zdrav́ı a

zdravá strava“ (převzato z [25]).



Kapitola 4

Tablety a daľśı dotyková zař́ızeńı v
MŠ

V rámci této přednášky se nejprve zaměř́ıme na použ́ıváńı tablet̊u v prostřed́ı MŠ.
Následně věnujeme krátký odstavec interaktivńı tabuli, nebot’ detailněǰśı popis je o kapi-
tolu výše. Poté si představ́ıme zař́ızeńı magic box, které je speciálně zaměřené na použit́ı
dětmi. Závěr věnujeme zař́ızeńı SMART table, které si v krátkosti poṕı̌seme.

Tablet je přenosný poč́ıtač, který se od notebooku odlǐsuje t́ım, že má dotykovou
obrazovku skrze ńı se celý ovládá. Ukázka tabletu je na Obr. 4.1, kde je konkrétně zobrazen
model Lenovo Yoga Tablet 3. Pokud je nutné napsat na tabletu nějaký text (např. do
vyhledávače), potom se objev́ı na obrazovce virtuálńı klávesnice na ńıž je text možný
napsat. Psańı na této virtuálńı klávesnici je dost specifické, nebot’ je menš́ı než klasická
klávesnice a nav́ıc se snaž́ı napov́ıdat slova během psańı textu. Daľśı rozd́ıl oproti notebooku
je v menš́ı velikosti, nižš́ı váze, už́ıvá se primárně bez periferíı (myš, klávesnice) a běž́ı na
nich nejčastěji operačńı systémy Android a iOS.

Obrázek 4.1: Ukázka tabletu v modelu Lenovo Yoga Tablet 3 (převzato z [26]).

Perglerová ve své práci potvrdila, že tablet lze využ́ıt jako pomůcku při výchovně
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vzdělávaćım procesu při prožitkovém učeńı v mateřské škole. Děti byly d́ıky tabletu spontánńı,
iniciativńı, kreativńı a komunikativńı. Perglerová rovněž potvrdila, že uživatelské doved-
nosti dět́ı v mateřské škole jsou již značné, tj. nemaj́ı problém zapnout tablet, odemknout
tablet či spustit aplikaci. [27]

Interaktivńı tabule je daľśım dotykovým zař́ızeńım, které je už́ıváno v prostřed́ı
mateřské školy. Při výuce je možné propojit dvě dotyková zař́ızeńı a to interaktivńı tabuli
a tablet. Ovládáńım interaktivńı tabule z tabletu učitel źıská volnost pohybu při výuce
oproti tomu, když ovládá interaktivńı tabuli z klasického stolńıho PC. [19] Tomuto zař́ızeńı
je věnován samostatná přednáška v kapitole 3, kde najdete k tomuto zař́ızeńı detailněǰśı
informace.

Magic box je zař́ızeńı, které je velmi podobné interaktivńı tabuli s jedńım zásadńım
rozd́ılem, že se vše děje na podlaze. Podoba magic boxu je zobrazena na Obr. 4.2, kde je
konkrétně model magic box E2L. Z magic boxu se na podlahu, kde je měkká projekčńı
podložka, promı́tá obraz s maximálńımi rozměry 200 x 125 cm z mobilńı skř́ınky vlastńıho
magic boxu (viz Obr. 4.2). Magic box obsahuje interaktivńı projektor, poč́ıtač s Wi-Fi a
reproduktory. Vlastńı ovládáńı magic boxu je možné skrze elektronické pero či klávesnici.
Výhoda tohoto zař́ızeńı oproti interaktivńı tabuli je v tom, že vše se odehrává na zemi, tj.
v prostřed́ı které je dětem nejpřirozeněǰśı. [28, 29]

Obrázek 4.2: Magic box v modelu magic box E2L (převzato z [30]).

SMART table (interaktivńı st̊ul) je daľśım zástupcem dotykového zař́ızeńı, které může
být použ́ıváno v mateřské škole. Podoba tohoto zař́ızeńı je na Obr. 4.3. SMART table je
určen pro práci v malých skupinách dět́ı při řešeńı určitého problémů. Děti mohou pracovat
na stole všemi deseti prsty, č́ımž se toto zař́ızeńı lǐśı od tabletu. [31]

Pro SMART table je možné vytvářet DUMy, které jsou sd́ılené na stránkách https://www.
veskole.cz, kde je nyńı (plat́ı k 23.1.2019) k dispozici 79 DUMů pro mateřské školy. Tyto
DUMy je možné volně stáhnout do poč́ıtače. [10] Daľśı stránky jsou http://exchange. smart-
tech.com, kde je nyńı (plat́ı k 23.1.2019) k dispozici 55 DUMů pro mateřské školy, které je
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rovněž možné volně stáhnout do poč́ıtače. [11]

Obrázek 4.3: Interaktivńı SMART Table (převzato z [31]).
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Kapitola 5

Daľśı multimediálńı zař́ızeńı v MŠ

V rámci této přednášky si nejprve vymeźıme základńı pojmy jakou jsou multimédia,
zař́ızeńı a multimediálńı zař́ızeńı. Následně si představ́ıme poč́ıtač, jako nejčastěji
použ́ıvané multimediálńı zař́ızeńı obecně. Poté si představ́ıme virtuálńı realitu a jej́ı
možnosti uplatněńı v rámci MŠ. Závěr věnujeme rozš́ı̌rené realitě, která má veliký po-
tenciál pro výuku nejen v prostřed́ı MŠ.

Nejprve si zadefinujme termı́n multimédia. Hlavenka uvád́ı tuto definici multimédíı:
”
Ob-

last informačńı technologie charakteristická sloučeńım audiovizuálńıch technických pros-
tředk̊u s poč́ıtači. Multimediálńı systém je souhrn technických prostředk̊u (např. poč́ıtač,
zvuková karta, grafická karta nebo videokarta, kamera, CD-ROM, v neposledńı řadě progra-
mové vybaveńı a daľśı) schopný provozovat audiovizuálńı prezentaci v interakci s uživatelem.“
[7]

Svrček definuje multimédia takto:
”
Multimédia představuj́ı prezentaci poč́ıtačových

informaćı skrze integraci v́ıce druh̊u médíı, mezi které se může řadit text, obrázek, ani-
mace, video nebo audio. Typicky hovoř́ıme o multimédíıch, pokud se jedná o některou z
následuj́ıćıch kombinaćı“ [32]:

• Text a zvuk
• Text, zvuk a nehybný nebo animovaný grafický obraz
• Text, zvuk a video
• Video a zvuk
• Vı́ce zobrazovaćıch zař́ızeńı současně
Dále si zadefinujme, co je to zař́ızeńı. Zde nám opět pomůže Hlavenka:

”
Obecné označeńı

pro jakýkoli exterńı hardwarový prvek spolupracuj́ıćı s poč́ıtačem.“ [7]
Multimediálńı zař́ızeńı jsou tedy elektronická zař́ızeńı slouž́ıćı k ukládáńı a zprostředkováńı

multimediálńıho obsahu.
Poč́ıtač je nejčastěǰśım multimediálńım zař́ızeńım, které můžeme nalézt nejen v mateřské

škole. Hlavenka definuje poč́ıtač takto:
”
Souhrnné označeńı pro zař́ızeńı vyznačuj́ıćı se

následuj́ıćımi rysy: zař́ızeńı obsahuje centrálńı procesorovou jednotku, schopnou ř́ıdit se
programovým kódem a schopnou ovládat přidružené periferie a daľśı části poč́ıtače; dále
zař́ızeńı obsahuje prvek pro vstup dat (klávesnice, myš), médium pro ukládáńı dat (pamět’,
disk, disketa) a zobrazovaćı zař́ızeńı.“ [7] Ukázka stolńıho poč́ıtače je na Obr. 5.1.
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Obrázek 5.1: Ukázka stolńıho poč́ıtače (převzato z [33]).

Poč́ıtač má v rámci MŠ několik r̊uzných využit́ı, jak uvád́ı ve své práci Bukovská. [34]
Poč́ıtač je využ́ıván pro prezentaci MŠ, nebot’ dnes již většina MŠ má své webové stránky,
kde se prezentuje. Webové stránky je nutné pravidelně aktualizovat tak, aby vždy obsa-
hovaly aktuálńı a úplné informace. [34] V neposledńı řadě je poč́ıtač využ́ıván samotnými
učiteli, kteř́ı tak źıskávaj́ı informace, připravuj́ı se na hodinu, komunikuj́ı s rodiči, použ́ıvaj́ı
jej v rámci vlastńı výuky a využij́ı ho k řadě daľśıch činnost́ı. [34]

Virtuálńı realita je technologie, která umožňuje obklopit uživatele simulovaným pro-
střed́ım se kterým uživatel může interagovat. Snaž́ı se vytvářet co nejrealističtěǰśı iluzi
skutečného světa tak, že zapojuje co nejv́ıce smysl̊u uživatele (zrak, sluch, hmat). Je
využ́ıvána v celé řadě obor̊u od lékařstv́ı, sport, vojenstv́ı až po hrańı her. Virtuálńı realita
se v posledńıch letech stává stále dostupněǰśı, jak je ukázáno na aktuálně (leden 2019)
nejvyspěleǰśım zař́ızeńım HTC Vive, které je zobrazeno na Obr. 5.2.

V rámci MŠ najde virtuálńı realita uplatněńı při jej́ı prezentaci, kdy si MŠ může vytvořit
virtuálńı prohĺıdku své vlastńı mateřské školy. Když je následně tato prohĺıdka volně k
dispozici (např. na webu př́ıslušné MŠ), tak maj́ı rodiče možnost si prohlédnou školku z
pohodĺı domova. Mohou tak źıskat velmi přesnou představu o dané školce, než se rozhodnou
do ńı přihlásit své d́ıtě. [35]

Využ́ıváńı virtuálńı reality samotnými dětmi se nedoporučuje, nebot’ brýle pro virtuálńı
realitu jsou pro děti těžké a jejich použ́ıváńı by mohlo ohrozit jejich tělesný vývoj.

Rozš́ı̌rená realita je technologie, která s pomoćı elektronického zař́ızeńı (nejčastěji
tablet či smartphone) rozšǐruje reálný svět o poč́ıtačem vytvořené prvky. Ukázka rozš́ı̌rené
reality je na Obr. 5.3. Možnosti této technologie jsou neomezené, od pomoci s hledáńım
souhvězd́ı na obloze (aplikace SkyGuide [37]) po výuku anatomie (aplikace Human Ana-
tomy Atlas 2019 [38]).

Luzarová se ve své práci zabývá tǐstěnou realitou, která je rozš́ı̌rená o rozš́ı̌renou realitu.
[40] Praktická ukázka je k dispozici na Obr. 5.3. Luzarová vyzdvihuje program

”
Letters

Alive“, který byl vyvinut pro autistické děti v předškolńım vzděláváńı. S pomoćı tohoto
programu se děti uč́ı ṕısmena, která se pomoćı rozš́ı̌rené reality měńı ve zv́ı̌rata podle
ṕısmene, na nějž zač́ıná jejich jméno. Escobedo et al. prokázali, že přidaná rozš́ı̌rená vrstva
zajistila pozornost autistických dět́ı při učeńı. [40, 41]
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Obrázek 5.2: Zař́ızeńı HTC Vive pro virtuálńı realitu (převzato z [36]).

Obrázek 5.3: Ukázka rozš́ı̌rené reality nebot’ jsou přidány stěny do reálné scény s použit́ım
tabletu (převzato z [39]).

Výhoda rozš́ı̌rené reality oproti virtuálńı realitě je v nižš́ıch nároćıch na hardware. Lze
ji provozovat na smartphonech či tabletech, které maj́ı nainstalovanou př́ıslušnou aplikaci.
Děti ji mohou bezpečně použ́ıvat, aniž by to nějak negativně ohrozilo jejich tělesný vývoj.

Na trhu je k dispozici aplikace Blippar, která dovoluje učiteli naprogramovat si jed-
noduše rozš́ı̌renou realitu, která je navázána na nějaký skutečný objekt (např. obrázek). S
pomoćı této aplikace se učitel nemuśı pouze spoléhat na to, co někdo jiný udělá, ale může
tak sám netradičně a zaj́ımavě obohatit svoj́ı výuku. [42]
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Kapitola 6

Algoritmy v běžném životě

V rámci této přednášky si nejprve vymeźıme základńı pojmy jako jsou algoritmizace a
algoritmus. Následně si představ́ıme metodu

”
shora dol̊u a zdola nahoru“, která nám

umožńı vytvářet algoritmy. Nast́ıńıme rozd́ılné zp̊usoby vyjádřeńı algoritmu. Závěrem
poukážeme na nejčastěǰśı algoritmy, které

”
ř́ıd́ı“ náš každodenńı život.

Algoritmy každý člověk dennodenně sám aplikuje ve svém běžném životě a mnohdy si
to ani nemuśı uvědomit. Než se pust́ıme do popisu algoritmů z našich život̊u, tak je nutné
si nejprve připomenout a ujasnit několik základńıch termı́n̊u.

Začneme termı́nem algoritmizace, což je přesný postup, kterým lze vyřešit zcele precizně
vymezený problém či úkol. Výstupem algoritmizace je algoritmus, což je naprosto přesně a
jasně definovaná posloupnost př́ıkaz̊u, která má za úkol vyřešit zadaný problém. Algoritmus
neńı vlastně nic jiného než návod, jak provést určitou činnost. Obecně neplat́ı, že každý
návod je současně algoritmem. Pro možnost dát rovńıtko mezi návod a algoritmus je nutné,
aby návod splňoval následuj́ıćı vlastnosti [43]:

• Je elementárńı, tzn. je složen z konečného počtu jednoduchých činnost́ı, které označuje-
me jako kroky

• Je determinovaný, tzn. po každém kroku můžeme určit, zda daný proces skončil či
neskončil. Pokud neskončil, potom je zcela jasně dané, kterým krokem má algoritmus
pokračovat

• Je konečný. Algoritmus muśı skončit po konečném počtu krok̊u
• Je rezultativńı, tzn. vede ke správnému výsledku
• Je hromadný, tzn. že algoritmus lze použ́ıt k řešeńı celé skupiny podobných úloh

Algoritmy nejsou jen součást́ı digitálńıho světa, ale jsou již použ́ıvány přes 4 000 let,
jak je archeologicky doloženo na sumerské hliněně tabulce. Když máte upéct koláč podle
receptu, potom se ř́ıd́ıte podle algoritmu. Chcete-li uplést svetr s pěkný vzorem, potom
vám nezbude nic jiného než postupovat podle algoritmu. [44]

Pro vytvořeńı daného algoritmu, můžeme postupovat několika metodami. Nejjednodušš́ı
je metoda

”
shora dol̊u a zdola nahoru“. V této metodě postupujeme následuj́ıćım zp̊usobem.

Nejprve konkrétńı veliký a složitý problém rozlož́ıme na menš́ı d́ılč́ı problémy a děláme to
tak dlouho, až se dostaneme na nejnižš́ı úroveň problémů. T́ım jsme v názvu metodu
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prošli cestou
”
shora dol̊u“. Poté pokračujeme dle metody

”
zdola nahoru“ tzn., že nejprve

vyřeš́ıme všechny nejmenš́ı problémy a po jejich vyřešeńı řeš́ıme složitěǰśı problémy na
základě řešeńı těch jednodušš́ıch. [43]

Obecně lze ř́ıci, že nemuśı vždy existovat na jeden problém pouze jeden algoritmus,
ale může jich existovat v́ıce, které se ale lǐśı efektivitou. Vždy by jsme měli volit ten
nejefektivněǰśı algoritmus, pokud nemáme velmi dobré argumenty, aby jsme zvolili jiný
algoritmus (např. ten nejrychleǰśı).

Již malé děti je nutné naučit celou řadu algoritmů, které jsou obecně d̊uležité pro život.
Př́ıkladem takového algoritmu je přecházeńı silnice na přechodě pro chodce:

1. Zastav se u přechodu
2. Pod́ıvej se doleva a poté se pod́ıvej doprava, zda po silnici něco jede (auta, kola, etc.)
3. Pokud se po silnici něco pohybuje, potom počkej až přejedou, či až všichni účastńıćı

dopravńıho provozu zastav́ı ve všech j́ızdńıch pruźıch, které prot́ınaj́ı přechod pro
chodce, po němž chceš přej́ıt. Pokud se po silnici nic nepohybuje, potom přejdi na
daľśı krok algoritmu

4. Přejdi po přechodu co nejkratš́ı cestou a co nejrychleji
Výuka algoritmů na MŠ se spojuje s dětskými programovaćımi jazyky (viz kapitola 10)

a s digitálńımi či robotickými hračkami (viz kapitola 11).
Algoritmy lze vyjádřit r̊uznými zp̊usoby: slovně (např. nákup nápoje z automatu), gra-

ficky (viz Obr. 6.1), pseudokódem či určitým programovaćım jazykem. Pro lepš́ı představu
uved’me konkrétńı algoritmus z běžného života. Řešme následuj́ıćı problém, kdy máme
ž́ızeň a jsme mimo domov (např. při čekáńı na nádraž́ı). Řešeńım je koupit si nápoj z
nápojového automatu. Algoritmus, jak máme postupovat v řešeńı tohoto problému, je
vždy na automatu slovně popsán. Můžeme se tedy doč́ıst tohoto algoritmu:

1. Vhazujte jednotlivé mince 1, 2, 5, 10, 20. Výši vhozené částky kontrolujte na displeji
2. Navolte požadovanou śılu teplého nápoje, př́ıpadně kávu s cukrem nebo mlékem nav́ıc
3. Stiskněte tlač́ıtko zvoleného nápoje
4. Keĺımek s nápojem vysuňte směrem k sobě
5. Automat vraćı mince, nevydává daňový doklad
V rámci svého běžného života jsme denně obklopeni celou řadou algoritmů z digitálńıho

světa, které nám pomáhaj́ı, využ́ıváme je k r̊uzným účel̊um, ale i za nás dělaj́ı rozhodnut́ı.
V následuj́ıćım krátkém výčtu si představ́ıme několik z nich [45]:

• Google Search: Pokud potřebuje něco naj́ıt na internetu a využ́ıváte stránky společnos-
ti Google, potom se spoléháte na algoritmus jejich vyhledávače, který se jmenuje
PageRank. Výsledný seznam stránek a jejich pořad́ı na zadaný dotaz je dán t́ımto al-
goritmem, přičemž do něj vstupuje celá řada parametr̊u od kĺıčový slov, po množstv́ı
odkaz̊u vedoućı na tuto stránku [46]

• Internetové seznamky: Hledáte správného partnera na internetu a už́ıváte k tomu
seznamky, potom se opět svěřujete algoritmům. Ty se snaž́ı na základě informaćı jež
maj́ı k dispozici od vás a od ostatńıch naj́ıt k sobě nejvhodněǰśı protěǰsky

• MP3 formát: Audio nahrávky jsou v digitálńım světě ukládány do soubor̊u. Od roku
1987 je k dispozici formát MP3, který přinesl revoluci v ukládáńı audio soubor̊u v
tom, že dokáže efektivně zmenšovat jejich velikost na disku
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• Obrázkové formáty: V dnešńım světe je většina fotografíı poř́ızena pomoćı digitálńıho
fotoaparátu, který je k dispozici jako samostatné zař́ızeńı, či je to pouze jedna z
komponent smartphonu. Pro ukládáńı digitálńı fotografíı existuje celá řada formát̊u
(např. JPG, GIF, PNG), které v sobě skrývaj́ı r̊uzné algoritmy pro jednotlivé formáty.
Vlastńı formáty se lǐśı mı́rou komprese, zda jsou ztrátové či bezztrátové, kolik meta-
dat v sobě zahrnuj́ı a celou řadou daľśıch parametr̊u [47]

Obrázek 6.1: Př́ıklad grafického znázorněńı algoritmu pro př́ıjem branc̊u do armády České
republiky (převzato z [48]).
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Kapitola 7

Možnosti rozvoje algoritmického
myšleńı

V rámci této přednášky si nejprve představ́ıme požadavky na děti, které by jsme měli mı́t
v zájmu rozvoje jejich algoritmického myšleńı. Následně si představ́ıme software, který lze
použ́ıt k rozvoji v této oblasti. Závěrem si představ́ıme použit́ı digitálńı hračky Bee-bot
pro naplněńı ćıle tohoto rozvoje.

Pro rozvoj algoritmického myšleńı d́ıtěte by jsme měli podle Maněnové a Pekárkové
cht́ıt po d́ıtěti následuj́ıćı [49]:

• Seřadit obrázky ve správném pořad́ı
• Vyprávět př́ıběh podle obrázk̊u
• Umět zd̊uvodnit pořad́ı obrázk̊u
•

”
Aby popsalo obrázky jako sled pokyn̊u (v př́ıpadě, že k tomu bude vhodný úkol)“

V rámci podpory algoritmického myšleńı u dět́ı Maněnová a Pekárková doporučuj́ı
použ́ıvat následuj́ıćı postup:

”
aby d́ıtě využilo svoji úroveň reflexe postup̊u, umělo pustit

chybný plán řešeńı, dovedlo naj́ıt jinou strategii a tu vyzkoušet“ [49]:

•
”
Dı́tě si algoritmus vyzkouš́ı: zahraje si hru“

•
”
Reflektuje sv̊uj výsledek: popisuje a vypráv́ı“

•
”
Analyzuje problém: najde chybu, pokud tam je“

•
”
Má nápad: v́ı, jak chce řešit jinak (nová idea)“

•
”
Přeformuluje algoritmus: oprav́ı podle nově nalezené souvislosti“ [49]

Kromě toho je možné v publikaci Maněnové a Pekárkové naj́ıt celou řadu námět̊u.
Př́ıkladem je hra na robota, kterou lze hrát v několika kombinaćıch (dvojice dět́ı, děti
a učitel) a hraje se takto. Jedna osoba (d́ıtě či učitel) je robot, který reaguje přesně na
pokyny, které dostane od ostatńıch (dět́ı či učitele). Pokynem může být např. udělej krok
vpřed, otoč se dokola, etc. Smyslem pokyn̊u by mělo být dosažeńı konkretńıho ćıle jako
např. přesun robota z rohu mı́stnosti před interaktivńı tabuli. Př́ıkazy se mohou robotovi
zadávat ústně, nebo je dostane pomoćı př́ıkazových šipek. [49]

Jednou z možnost́ı jak rozv́ıjet logické myšleńı je použ́ıt některý z produkt̊u of firmy
Multimedia Art. Např́ıklad uved’me produkt

”
Hry pro rozvoj myšleńı a řeči“, který je určen
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dětem od tř́ı do sedmi let. Kromě rozvoje myšleńı jsou zde obsažené daľśı didaktické hry
na rozvoj vńımáńı, postřehu, pozornosti a řeči. [50]

Firma Terasoft nab́ıźı rovněž sadu programů pro předškoláky a malé školáky. Např́ıklad
uved’me produkt

”
TS Dětský koutek IV - Alenka a věci kolem nás“, který je zaměřen na

procvičováńı logického myšleńı, pozornosti a schopnosti koncentrace. Pr̊uvodcem je Alenka,
která prováźı celým CD-ROmem skrze pohádky, ṕısničky a hry. [51]

Kromě softwaru je možné k rozvoji algoritmického myšleńı použ́ıt digitálńı hračky (viz
kapitola 11). Zde je nutné zmı́nit práci Pavlisové, která si k tomuto účelu zvolila hračku
Bee-bot, nebot’ ta je spjatá s čtvercovou śıt́ı a t́ım se tedy rozv́ıj́ı u dět́ı i prostorová
představivost. Pavlisová ve své práci připravila řadu činnost́ı a materiálu pro práci s Bee-
botem v rámci MŠ. Materiály slouž́ı k seznámeńı dět́ı se základy programováńı, algoritmy a
šipkovým zápisem. Došlo k ověřeńı tohoto materiálu v rámci mateřské školy v Mariánských
Lázńıch. Vlastńı materiály a činnosti lze nalézt v práci Pavlisové. [52]

Maněnová a Pekárková z testovaćıch aktivit, které jsou k dispozici v jejich práci,
źıskaly celou řadu postřeh̊u s touto robotickou hračkou. V následuj́ıćım krátkém přehledu
si představ́ıme jejich několik nejpodstatněǰśıch postřeh̊u [49]:

• Vhodné jsou menš́ı skupiny (cca 4-6 dět́ı)
• Při prvotńım seznámeńı nechat děti

”
mačkat“ nahodile bez použit́ı podložky

• Lze tuto hračku použ́ıt k odhaleńı typ̊u inteligenćı dle Gardnera
• Problém s pravolevou orientaćı u některých dět́ı



Kapitola 8

Mezipředmětové vztahy –
matematická pregramotnost (rozvoj
prostorové orientace)

V rámci této přednášky si nejprve připomeneme význam matematiky pro každého jedince.
Následně se zaměř́ıme na význam prostorové orientace a rizika, která jsou spjatá s pod-
ceněńım jej́ıho rozvoje. Poté si ukážeme řadu cest, které pomohou dětem rozv́ıjet jejich
prostorovou orientaci.

Matematika má výjimečńı postaveńı ve vývoji každého člověka, nebot’ je prostředkem
rozvoje myšleńı a logického uvažováńı. Již d́ıtě v předškolńım věku zač́ıná mı́t rozumět ele-
mentárńım matematickým vztah̊um. [53] Bednářová a Šmardová k tomu uvád́ı následuj́ıćı:

”
Pro osvojeńı matematických dovednost́ı nestač́ı pouze mechanicky vyjmenovávat č́ıselnou

řadu nebo psát č́ıslice. Předškolńı d́ıtě potřebuje rozvinout mnoho schopnost́ı, dovednost́ı
a źıskat potřebné vědomosti.“ [54]

Prvńı obdob́ı pro rozvoj prostorový představ u dět́ı je 5-6 let. Je tedy vhodné toto
obdob́ı využ́ıt a dávat dětem podněty, které pomáhaj́ı rozv́ıjet prostorové představy (např.
práce s kostkami).

”
Z prostorových vztah̊u d́ıtě nejdř́ıve chápe a použ́ıvá pojmy nahoře -

dole, později vpředu - vzadu a okolo pátého roku pojmy vpravo - vlevo. Pravolevá orientace
může d́ıtěti činit pot́ıže ještě na začátku školńıho věku. Představy o prostoru zahrnuj́ı i
odhad a zapamatováńı si vzdálenosti, porovnáváńı velikosti objekt̊u, vńımáńı části a celku,
vzájemný poměr velikost́ı jednotlivých část́ı a celk̊u, jejich uspořádáńı.“ [53]

Fuchs, Lǐsková a Zelendová zd̊urazňuj́ı význam prostorové orientace takto:
”
Vńımáńı

prostoru má význam pro mnoho činnost́ı, zejména pro orientaci v prostřed́ı, přizp̊usobeńı
se prostřed́ı a jeho účelné využit́ı. Oslabené prostorové vńımáńı v předškolńım věku může
mı́t vliv na sebeobsluhu a samostatnost, nabýváńı pohybových dovednost́ı, které může
být zt́ıžené, kresleńı, hry se stavebnicemi atd.“ [53] Pokud nevyužijeme toto prvńı obdob́ı,
potom u dět́ı může docházet k následuj́ıćım pot́ıž́ım [53]:

• obt́ıžná orientace v textu při psańı a čteńı
• psańı
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• inverze pořad́ı ṕısmen, č́ıslic v textu
• při sportu
V rámci předč́ıselné představy se děti uč́ı slova založená na principu umı́stěńı, tj. slova

která jim pomáhaj́ı se zorientovat v prostoru. Nejnáročněǰśı jsou pro děti slova vpravo
a vlevo, ale patř́ı sem i slova: v, pod, uprostřed, apod. Nejlepš́ı je učit děti tyto slova
v kontextu každodenńıho života a na zcela konkrétńıch situaćıch. Př́ıkladem jsou r̊uzné
př́ıkazy jako:

”
Dej židli pod okno, uklid’ krabici do skř́ıně apod.“. [53]

S orientaćı v prostoru úzce souviśı pohybová koordinace, dále jsou to odhady vzdálenost́ı,
které měř́ıme pomoćı krok̊u a stop. [53]

Děti můžeme rozv́ıjet pomoćı r̊uzných her. Př́ıkladem takové hry je hra
”
Na mra-

venečky“. V rámci této hry si děti osvojuj́ı držeńı a předáváńı mı́če, rozv́ıj́ı svoji prostoro-
vou orientaci a kooperaci mezi sebou. Hra spoč́ıvá v tom, že děti stoj́ı v zástupu a předávaj́ı
si mı́č spodem, horem, stranou vpravo/vlevo či stř́ıdavě. T́ım dojde k upevňováńı pojmů
jako je: nahoře, dole, vpředu, vzadu. [55]

Před pronikáńım dět́ı do prostorové dimenze je nutné, aby se děti správně zorientovaly
v rovině. Propedeutika rovinné geometrie se většinou omeźı na poznáváńı geometrických
útvar̊u a jejich pojmenováńı, ale

”
měla by přinášet komplexńı zkušenost a poznáńı“. [56]

Je možné stanovit principy pro prostřed́ı rovinné geometrie:
”
orientace v rovině (rovinná

bludǐstě, čtvercové śıtě, puzzle, dř́ıvka, apod.), pokrýváńı roviny (mozaiky, parketáže, ro-
vinné hlavolamy)“. [56]

Orientaci v rovině se d́ıtě nejprve uč́ı skrze posunováńı předmět̊u v čtvercové śıti. [56]
Zde se př́ımo nab́ıźı použit́ı robotické hračky Bee-bot, která se pohybuje v rámci čtvercové
śıtě (viz kapitoly 7 a 11). Maněnová a Pekárková se ve své práci věnovali př́ımo této hračce
a jej́ımu použit́ı v MŠ, přičemž vytvořili celou řadu materiálu a pracovńıch list̊u pro práci
s touto hračkou. [49]

Pavlisová rovněž ve své práci připravila celou řadu činnost́ı a materiálu s Bee-botem,
které následně otestovala v konkrétńı MŠ. [52]



Kapitola 9

Software pro děti

V rámci této přednášky si představ́ıme několik zástupc̊u výukového softwaru pro děti.

Jeden z d̊uležitých distributor̊u didaktických her a výukového softwaru pro děti v
předškolńım a mladš́ım školńım věku je společnost PACHNER, vzdělávaćı software, s.r.o.
Na jejich stránkách si můžete jednoduše vyhledat software pro děti či žáky na daném stupni
vzdělávaćıho systému. [57]

Pro MŠ nab́ıźı celou paletu programů v řadě
”
Hrajeme si a uč́ıme se“ lǐśıćı se tématickým

zaměřeńım od výuky jednotlivých ročńıch obdob́ı po výuku bezpečnosti d́ıtěte v silničńım
provozu. Programy z této řady programů maj́ı společné tyto vlastnosti [58]:

• Tématické části jsou dětem bĺızké, tj. jsou explicitně zaměřené na to co děti vid́ı
kolem sebe, č́ım žij́ı a co osobně prož́ıvaj́ı

• V programech je vždy animovaná postavička, která d́ıtě programem prováźı a má
radost, když se d́ıtěti podař́ı splnit úkol

•
”
Programy obsahuj́ı činnosti ze všech pěti vzdělávaćıch oblast́ı RVP PV a vždy v

nich najdete hry pro postřeh a orientaci, činnosti pro rozvoj zrakového a sluchového
vńımáńı, postřehu, orientace na ploše, koncentrace pozornosti, paměti mechanické i
logické, obrazné i pojmové“ [58]

• Součást́ı programů jsou i činnosti, které předcházej́ı čteńı a psańı
• Programy zahrnuj́ı část pro kresleńı
• Součást́ı jsou motivačńı ř́ıkanky a ṕısničky
• Programy je možné instalovat na stolńı poč́ıtače, notebooky či tablety s operačńım

systémem Windows

V následuj́ıćıch odstavćıch si představ́ıme několik zástupc̊u programů z řady
”
Hrajeme

si a uč́ıme se“.

Prvńım zástupcem je program
”
Dopravńı škola a školička“. Jak název napov́ıdá, je tento

program zaměřen na bezpečnost d́ıtěte v silničńım provozu, dopravńı značky, jednotlivé
složky integrovaného záchranného systému a správné vybaveńı kola. Program obsahuje
72 interaktivńıch scén a je možné ho instalovat ve čtyřech jazyćıch (čeština, slovenština,
angličtina a němčina), č́ımž je možné zkombinovat toto téma s výukou ciźıch jazyk̊u. Ukázka
z tohoto programu je na Obr. 9.1. [58]
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Obrázek 9.1: Ukázka z programu
”
Dopravńı škola a školička“ (převzato z [58]).

Druhým zástupcem je program
”
Leden“. Jak název napov́ıdá, je tento program zaměřen

na zimu. Jak se v zimě oblékáme, jaké je v zimě počaśı, co můžeme provozovat za zimńı
sporty, jak předcházet úraz̊um v zimě a Tři králové. Program je složen ze 108 interaktivńıch
scén, které maj́ı mimo jiného přibĺıžit dětem význam sportu pro zdrav́ı. Ukázka z tohoto
programu je na Obr. 9.2. [59]

Obrázek 9.2: Ukázka z programu
”
Leden“ (převzato z [59]).

Třet́ım a posledńım zástupcem je program
”
Les“. Jak název napov́ıdá, je tento program

zaměřen na les, jak by se člověk měl chovat v př́ırodě a jak se má člověk chránit před
kĺı̌stětem. Program obsahuje 140 interaktivńıch scén. Ukázka z tohoto programu je na
Obr. 9.3. [60]
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Obrázek 9.3: Ukázka z programu
”
Les“ (převzato z [60]).
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Kapitola 10

Dětské programovaćı jazyky

V rámci této přednášky se seznámı́me s pojmem dětské programovaćı jazyky a jejich vztah
k ostatńım programovaćım jazyk̊um. Následně budou představeni tři zástupci dětských
programovaćıch jazyk̊u detailněji: Balt́ık, Scratch a Petr.

Programovaćı jazyk je umělý jazyk s jehož pomoćı programujeme obecně elektronické
stroje, tj. zadáváme danému stroji co a jak má dělat. Programovaćı jazyk je tvořen specific-
kou sadou znak̊u, které maj́ı určitý speciálńı význam, strukturou a sadou zcela přesně defi-
novaných př́ıkaz̊u. Při programováńı přepisujeme slovně řečený algoritmus do poč́ıtače po-
moćı konkrétńıho programovaćıho jazyka. Programovaćıch jazyk̊u existuje veliké množstv́ı
lǐśıćı se strukturou, použit́ım, historickým vývojem a celou řadou daľśıch parametr̊u.

Pro výuku programováńı u dět́ı je nutné zvolit některý jazyk z množiny
”
dětských

programovaćıch jazyk̊u“. Jazyky z této množiny se vyznačuj́ı t́ım, že jejich programováńı
prob́ıhá pomoćı grafických ikon a ne s pomoćı textu, jak je tomu u naprosté většiny jazyk̊u.
Vývojová prostřed́ı u těchto jazyk̊u jsou přizp̊usobena dětem a v jejich ovládáńı převažuje
poč́ıtačová myš. Nyńı si představ́ıme přehled jednotlivých dětských programovaćıch jazyk̊u
(angl. Educational Programming Language).

Balt́ık je prvńım zástupcem z množiny dětských programovaćıch jazyk̊u. Program
Balt́ık byl vytvořen Bohumı́rem Soukupem, který stále tento program vyv́ıj́ı a proto jsou
k dispozici verze Balt́ık 2, Balt́ık 3 a Baltie 4 C#. [61, 62] Výhodou tohoto jazyka je, že
ve verzi Baltie 4 C# je k dispozici několik režimů ovládáńı (programováńı), které jsou
odstupňované podle věku dět́ı či žák̊u. Tento jazyk tak může provázet d́ıtě od samých
počátku programováńı až po programováńı na úrovni programovaćıch jazyk̊u jako jsou C
a C#. [63] Výhodou tohoto jazyka je, že v něm jsou pořádány soutěže pro všechny věkové
kategorie od mateřské školy až po vysoké školy. [64]

Tento jazyk je vybudován kolem Balt́ıka, což je malý kouzelńık, kterému děti pomáhaj́ı
vyčarovat objekty a následně ovlivňovat jejich vlastnosti. [62] Ukázka z tohoto programu
je na Obr. 10.1.

Druhým programovaćım jazykem je Scratch, který je dostupný na stránkách https://
scratch.mit.edu/. [66] Scratch má na rozd́ıl od Balt́ıka k dispozici vývojové grafické prostřed́ı,
které je př́ıstupné pouze s pomoćı webového prohĺıžeče. Výslednou práci je možné stáhnout
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Obrázek 10.1: Ukázka z programu Baltie 4 C# (převzato z [65])

ve formě souboru do poč́ıtače s př́ıponou sb2. Pokud chcete pokračovat v práci na rozpra-
covaném programu, tak stač́ı nahrát př́ıslušný soubor s př́ıponou sb2 na již zmı́něný web.
Programováńı se děje prostřednictv́ım přetahováńı blok̊u. Bloky jsou rozděleny do jednot-
livých kategoríı (např. vzhled). Výstup programu se zobraźı v pravém horńım okně. Ukázka
zdrojového kódu tohoto programovaćıho jazyka je na obr. 10.2.

Obrázek 10.2: Ukázka zdrojového kódu z jazyka Scratch.

Třet́ım a posledńım programovaćım jazykem zde představeným je Gemtree Petr.
Petr je programovaćı nástroj určený pro všechny, tj. od dět́ı v mateřské škole po zkušené
programátory. Výhodou tohoto nástroje je, že od 1.9.2013 je volně k dispozici na internetu
včetně zdrojových kód̊u. [67]

Program v tomto jazyku se sestavuje jako skládačka, tud́ıž neńı nutné znát nic o pro-
gramováńı. Hlavńım smyslem tohoto programu je rozv́ıjet u dět́ı logické myšleńı spolu s
tvořivost́ı. Pr̊uvodcem je postavička kráĺıka, který se jmenuje Petr od nějž je odvozen sa-
motný název programu. Kromě Petra je v programu ještě postava ramlice Lucky. Pro jejich
ovládáńı je k dispozici celkem 36 př́ıkaz̊u. [68] Ukázka zdrojového kódu je na Obr. 10.3 a
k němu př́ıslušný výstup je na Obr. 10.4.
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Obrázek 10.3: Ukázka zdrojového kódu v jazyce Petr (převzato z [69]).

Obrázek 10.4: Ukázka výstupu z programu na Obr. 10.3 (převzato z [69]).
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Kapitola 11

Digitálńı a robotické hračky

V rámci této přednášky se seznámı́me s digitálńımi a robotickými hračkami, které lze
využ́ıvat v mateřské škole. Robotické hračky představuj́ı nenásilný zp̊usob, jak naučit
děti základ̊um techniky, algoritmického mysleńı, programováńı a dávaj́ı možnost, jak u
dět́ı rozv́ıjet prostorovou představivost.

Digitálńı a robotické hračky mohou být využity na rozvoj logického myšleńı, prosto-
rové představivosti, plánováńı a rozvoji matematické pregramotnosti. Pro děti v mateřské
škole je k dispozici celá plejáda digitálńıch a robotických hraček, ale mi si bĺıže poṕı̌seme
následuj́ıćı tři zástupce: Bee-bot, Botley robot a housenku code-a-pillar.

Bee-bot je programovatelná robotická hračka ve tvaru včelky (viz Obr. 11.1). Bee-bot
funguje na nab́ıjećı baterie, které je možné nab́ıjet přes USB kabel. Primárńı možnost́ı pro
použ́ıváńı Bee-bota je s užit́ım podložky. Bee-bot se při hře pohybuje po hladké podložce,
která má na sobě čtvercovou śıt’ o hraně oka 15 cm. Podložka může být transparentńı, tj. je
na ńı jenom daná mř́ıžka pod ńıž lze umı́stit libovolné karty s obrázky do jednotlivých ok
mř́ıžky. Karty do ok mř́ıžky s obrázky si může vyučuj́ıćı vyrobit sám, nebo si lze zakoupit
již hotové tématicky zaměřené sady karet (např. didaktické karty se zv́ı̌rátky [70]). Daľśı
možnost́ı je využ́ıt již předpřipravenou podložku, která je už nějak tématicky zaměřená,
tj. v jednotlivých buňkách mř́ıžky jsou př́ıslušné tématické obrázky napevno.

Bee-bot má na sobě 7 tlač́ıtek, kterými se ovládá a programuje. Bee-bot se pohybuje po
jednotlivých kroćıch, přičemž se může pohybovat do čtyř směr̊u: doleva, doprava, dopředu
a dozadu. Při jednom kroku se Bee-bot se přesune o 15 cm. Ovládaćımi tlač́ıtky na Bee-
botovi lze do něj naprogramovat až 40 př́ıkaz̊u. Potvrzeńı zadáńı př́ıkaz̊u je zobrazeno
zablikáńım oč́ı Bee-bota.

Pavlisová ve své práci připravila řadu činnost́ı a materiálu pro práci s Bee-botem v rámci
MŠ. Rovněž ověřila tyto materiály a činnosti př́ımo v mateřské škole. Vlastńı materiály a
činnosti lze nalézt v práci Pavlisové. [52]

Maněnová a Pekárková se rovněž ve své práci věnovali př́ımo této hračce a jej́ımu použit́ı
v MŠ, přičemž vytvořili celou řadu materiálu a pracovńıch list̊u pro práci s touto hračkou.
Pracovńı listy a materiály je možné nalézt v práci Maněnové a Pekárkové. [49]

Botley robot je daľśım zástupcem hraček, který lze využ́ıt již v mateřské škole (viz
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Obrázek 11.1: Robotická hračka Bee-bot (převzato z [71]).

Obr. 11.2). Botley robot je určen na rozvoj logického myšleńı, paměti a fantazie, přičemž
se jeho prostřednictv́ım děti uč́ı základ̊um programováńı. Tento robot je ovládán pomoćı
dálkového ovladače a má oproti Bee-botovi daľśı funkce, které rozšǐruj́ı jeho možnosti, jako
jsou: vydáváńı zvuk̊u, detekce překážek a přesouváńı předmět̊u. Botley je schopen si uložit
a poté provést až 80 krok̊u a má nav́ıc (oproti Bee-botovi) smyčky, kterými lze dosáhnout
vyšš́ı efektivity př́ıkaz̊u. Botley umı́ implementovat jednoduchou podmı́nku když/tak, č́ımž
se opět lǐśı od Bee-bota. Součást́ı baleńı Botley robota jsou daľśı komponenty (např. kužely,
tyčky, kostky, etc.), které rozšǐruj́ı možnosti a kreativitu při učeńı se s Botley robotem. [72]

Botley robot je napájen třemi mikrotužkovými bateriemi a do ovladače se vkládaj́ı dvě
mikrotužkové baterie. Kromě vlastńıho programováńı pohybu robota skrze ovladač, lze
ovládat pohyb robota podle černé čáry, která je nakreslená tlustou černou fixou na b́ılém
pozad́ı (trochu podobně jak je tomu u Ozobota [73]). Vı́ce informaćı k robotovi spolu s
př́ıklady na procvičováńı lze nalézt v následuj́ıćım zdroji. [72]

Obrázek 11.2: Robotická hračka Botley robot s ovladačem (převzato z [72]).
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Housenka code-a-pillar je posledńı zástupcem hraček, kterou lze využ́ıt již v mateřské
škole (viz Obr. 11.3). Tato didaktická hračka pomáhá dětem rozv́ıjet schopnost řešit problémy,
plánovat a realisticky uvažovat. Nav́ıc povzbuzuje jemnou motoriku a napomáhá tak správ-
nému rozvoji dět́ı. Programováńı této housenky prob́ıhá v seskupováńı jednotlivých článk̊u
housenky za sebou a t́ım se programuje vlastńı pohyb housenky. Články maj́ı tyto funkce:
vydat zvuk, jet dopředu, jet doprava a jet doleva. Jakmile dojde ke správnému spojeńı
část́ı housenky, potom se nově připojený d́ıl rozsv́ıt́ı. Pro vykonáńı vlastńıho programu
stač́ı zmáčknout tlač́ıtko Go na těle housenky. Housenka se začne pohybovat přičemž bude
blikat ten článek housenky, který je právě aktivńı. Po ukončeńı programu se housenka
zastav́ı a začne j́ı sv́ıtit hlava. [74]

Housenka je napájená čtyřmi tužkovými bateriemi. Výhoda této housenky je v tom, že
lze dokupovat daľśı články, které zajist́ı housence daľśı možnosti k těm základńım (např.
otoč se o 180◦ či zopakuj předchoźı pohyby). [74, 75]

Obrázek 11.3: Robotická hračka housenka code-a-pillar (převzato z [75]).
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Kapitola 12

Výukové metody a formy s využit́ım
digitálńıch technologíı

V rámci této přednášky si nejprve připomeneme definici výukové metody. Následně se

seznámı́me s výukovými metodami a formami na MŠ, kde je možné zapojit digitálńı
technologie v prostřed́ı MŠ.

Maňák a Švec definuj́ı výukovou metodu takto:
”
Výuková metoda je uspořádaný systém

vyučovaćı činnosti učitele a učebńıch aktivit žák̊u směřuj́ıćıch k dosažeńı daných výchovně
vzdělávaćıch ćıl̊u.“ [76] Výukové metody můžeme rozdělit podle celé řady hledisek. Jedno
z možných rozděleńıch je na Obr. 12.1. [77, 78]

Obrázek 12.1: Klasifikace výukových metod podle Pr̊uchy [77] která byla přizp̊usobena
výuce na mateřské škole (převzato z [78]).
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Řadu klasických výukových metod lze použ́ıt s užit́ım digitálńı technologie. Stač́ı,
když během metody vyprávěńı učitel promı́tá na stěnu obrázky vztahuj́ıćı se k př́ıběhu.
Vyprávěńı lze rovněž oživit doprovodnými zvuky, které učitel

”
nečekaně“ poušt́ı z CD či

DVD přehrávače s použit́ım dálkového ovladače.
Pro výuku anglického jazyka u dět́ı od 3 do 11 let se použ́ıvá metoda

”
Wattseneglish“.

Tato metoda je specifická ve využit́ı lidské tváře v učebnićıch
”
Wow!“, která je doplněná o

interaktivńı videa. Děti jsou neustále vtahovány do anglického světa, kdy stále poslouchaj́ı,
reaguj́ı a mluv́ı. Metoda pracuje s emocionálńı pamět́ı, č́ımž se učeńı stává efektivněǰśı.
Výhodou této metody je rovněž to, že lze v této metodě pokračovat následně na základńı
škole. [79]

Metodu názornosti lze uplatnit při využit́ı interaktivńı tabule, která při nenásilném a
přirozeném zapojeńı přináš́ı do výuky celou řadu výhod. Děti jdou lépe namotivovat a lze je
aktivně zapojit do výuky. Přirozenou součást́ı užit́ı interaktivńı tabule je rozvoj poč́ıtačové
gramotnosti dět́ı, což je v dnešńım světě naprostou nutnost́ı. [22]

Svobodová uvád́ı, že v rámci mateřské školy jsou k dispozici jen dvě formy nasazeńı
informačńıch a komunikačńıch technologíı [3]:

• Projekce jako forma frontálńı výuky: učitel promı́tá multimediálńı obsah, který dis-
kutuje s dětmi, či v př́ıpadě interaktivńı tabule spolu s dětmi provád́ı jeho úpravy

• Interaktivńı výuka: děti pracuj́ı na tabletech (či jiných dotykových interaktivńıch
zař́ızeńıch)

Metoda didaktické hry jde využ́ıt v kombinaci s digitálńımi a robotickými hračkami
(viz kapitola 11). Děti maj́ı prostřednictv́ım např. Bee-bota plnit zadané úkoly a t́ım se
zároveň uč́ı algoritmickému myšleńı.



Kapitola 13

Bezpečná práce s digitálńımi
technologiemi v mateřské škole

V rámci této přednášky si nejprve připomeneme právńı předpisy, které se týkaj́ı
bezpečnosti a ochrany zdrav́ı dět́ı. Následně rozebereme nebezpeč́ı a rizika spjatá s di-
gitálńımi technologiemi v několika rovinách. Prvńı rovina se týká online nebezpeč́ı a rizik,
která jsou s t́ım spjatá. V druhé rovině se zaměř́ıme na rizika a nebezpeč́ı spjatá s vývojem
d́ıtěte. V třet́ı rovině si připomeneme fyzická nebezpeč́ı. Závěrem si doporuč́ıme obecné
řešeńı a jeden web, který je na tuto problematiku zaměřen.

V rámci mateřské školy můžou digitálńı technologie přinášet celou řadu nebezpeč́ı a
rizik, které lze rozdělit do několika rovin. Než se pust́ıme do podrobněǰśıho rozboru jed-
notlivých rovin, tak si připomeňme právńı předpisy, které tuto oblast ošetřuj́ı.

Při práci s digitálńımi technologiemi v MŠ je povinnost MŠ dodržovat zásady bezpečnosti
a ochrany zdrav́ı dět́ı v rámci prevence rizik, které stanovuje školský zákon č. 561/2004
Sb. v posledńı novelizaci a Zákońık práce. [80, 81]

Prvńı rovinou, kterou se budeme v následuj́ıćıch odstavćıch zabývat nazveme
”
online

nebezbeč́ı“. Internet přináš́ı celou řadu možnost́ı a výhod, ale rovněž je s ńım spojená i celá
řada rizik. Po internetu se š́ı̌ŕı viry, spyware, malware a daľśı nebezpečný software, který
může ohrozit poč́ıtače v MŠ. Je tedy nutné přijmout př́ıslušná protiopatřeńı, která maj́ı
za úkol tyto rizika minimalizovat. Pod př́ıslušnými protiopatřeńımi se mysĺı: pravidelné
aktualizace operačńıho systému, instalace a aktualizace antivirového programu, aktualizace
softwaru nainstalovaného na př́ıslušných poč́ıtač́ıch, neotv́ıráńı př́ıloh u neznámých e-mail̊u,
nespouštěńı softwaru z neznámého zdroje, etc. [82]

Daľśım nebezpeč́ı internetu se týká ochrany osobńıch dat, které můžeme naźırat ze
dvou úhl̊u pohledu. Prvńı úhel pohledu je v zabráněný zcizeńı osobńıch dat po internetu
někým vně MŠ, jako jsou osobńı údaje zaměstnanc̊u či dět́ı. Povinnost chránit tyto údaje
je dána zákonem o GDPR. [83] Druhým úhlem pohledu se týká zveřejňováńı osobńıch dat
na internetu samotnou MŠ (např. fotografie dět́ı, jména dět́ı). Božik doporučuje přijmout
v tomto směru následuj́ıćı protiopatřeńı [82]:

• Na webu MŠ nezveřejňovat e-mailové adresy př́ımo
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• Na webu MŠ nezveřejňovat seznamy dět́ı a u popisku fotografíı jména dět́ı
• Na webu MŠ nezveřejňovat fotky dět́ı v citlivých pozićıch
• Zajistit si ṕısemný souhlas rodič̊u se zveřejňováńım fotografíı a daľśıch údaj̊u jejich

dět́ı na webu MŠ či kdekoliv jinde
Daľśı rizika internetu jsou spjatá s nevhodným obsahem, které by mohlo d́ıtě vidět.

V rámci tablet̊u či smartphon̊u je minimalizace těchto rizik v užit́ı aplikaćı služby Google
Play, které umožňuj́ı kontrolovat př́ıstup v rámci těchto zař́ızeńı. Jsou to aplikace Perfect
Applock (viz Obr. 13.1) či Smart Applock, které umožňuj́ı zamykat jednotlivé aplikace a
t́ım zabránit d́ıtěti v jejich spuštěńı. [84, 85]

Obrázek 13.1: Aplikace Perfect AppLock (převzato z [84]).

Druhá rovina se týká rizik vývoje d́ıtěte, které jsou spjaté s př́ılǐsným použ́ıváńım tech-
nologíı u dět́ı. Pokud d́ıtě tráv́ı hodně času s digitálńımi technologiemi (např. u tabletu),
tak je t́ım ohrožen jeho zdrav́ı fyzický vývoj, nebot’ nemá dostatečné množstv́ı pohybu.

Daľśı ohrožeńı vývoje d́ıtěte je v oblasti sociálńı, kdy děti při už́ıváńı digitálńıch tech-
nologíı jsou ve svém světě a ten reálný jim uniká. Kv̊uli technologíım může doj́ıt u dět́ı k
omezeńı v sociálńıch vztaźıch, omezeńı sociálńıho učeńı a komunikace v̊ubec.

Jiné ohrožeńı je při použ́ıváńı nekvalitńıch programů, kdy může doj́ıt u d́ıtěte k fixaci
chybných řešeńı problémů. Schematické myšleńı lze nechtěně u d́ıtěte podporovat, když má
omezenou nab́ıdku programů, které se často opakuj́ı. Již u velmi malých dět́ı může doj́ıt k
závislosti na těchto technologíıch, které jsou někdy velmi návykové i pro dospělé. [85, 86, 87]
Je tedy nutné velmi pečlivě vážit čas v MŠ, který je věnován digitálńım technologíım, aby
se tato rizika v maximálńı možné mı́̌re minimalizovala.

Třet́ı rovina se týká samotného fyzického nebezpeč́ı, které dětem hroźı a jsou specificky
spjatá s digitálńı technologíı. Jednak se může jednat o fyzický střet s daným zař́ızeńım,
které by nemělo být ostré rohy či může na d́ıtě spadnout. Nebezpeč́ı jsou též skrytá ve
špatně zvolené ergonomii některých digitálńıch zař́ızeńı. Př́ıkladem je interaktivńı tabule,
která by ideálně měla být posuvná tak, aby na ńı dosáhly ze země i nejnižš́ı děti. Pokud
to neńı možné, tak se dětem ve školce dává před tabuli lavička a děti pracuj́ı z ńı. Potom
ale hroźı nebezpeč́ı, že d́ıtě zapomene, že je na lavičce a při nevědomém úkroku spadne z
lavičky. [88]
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Fyzické nebezpeč́ı u polknut́ı malých předmět̊u je u malých dět́ı (2-3 roky), které se
mohou již ve školce nacházet. Př́ıkladem je Botley robot (Obr. 11.2), kde v manuálu této
hračky výrobce explicitně upozorňuje na nebezpeč́ı udušeńı dět́ı ve věku 0-3 let. [72] Pokud
jsou ve tř́ıdě takto malé děti, potom je tedy nutné zvažovat i tato rizika a předcházet jim
vhodným výběrem hraček a jiných didaktických pomůcek.

Daľśı specifickým nebezpeč́ım digitálńıch technologíı jsou úrazy elektrickým proudem.
Je nutné pravidelně kontrolovat veškerá elektronická zař́ızeńı, která jsou dětem př́ıstupná,
že u nich nedošlo k závadě (např. odstraněńı krytu poč́ıtače, odhaleńı vodič̊u). V př́ıpadě
nálezu takové závady je nutné ji neprodleně odstranit, či alespoň okamžitě zamezit př́ıstupu
dětem k zař́ızeńı se závadou. [85]

V neposledńı řadě jsou to i hygienická pravidla, která je nutné dodržovat při práci s
digitálńımi a informačńımi technologiemi.

Ve výše uvedených odstavćıch, jsme představili řadu rizik a nebezpeč́ı, která dětem
hroźı. Nejlepš́ım opatřeńım na zajǐstěńı bezpečné integrace digitálńıch technologíı do mateř-
ských škol jsou profesně se rozv́ıjej́ıćı učitelé. Technologie jdou stále kupředu a jedině
uvědomělý, sebevzdělávaný a odpovědný učitel s ńı může držet krok. Takový učitel je poté
nejlepš́ı ochranou dět́ı v MŠ. [89]

Common Sense Media je nezisková organizace, která se zaměřuje na pomoc dětem v
prostřed́ı medíı a digitálńıho světa. Na jejich stránkách najdou pomoc rodiče, učitelé MŠ a
daľśı zainteresovańı. Tato organizace doporučuje aplikace, knihy, webové stránky, hry, etc.
jež jsou vhodné pro děti a zároveň jsou pro ně bezpečné. [90]
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Kapitola 14

Organizace ř́ızených činnost́ı s
digitálńımi technologiemi ve
skupinách

V rámci této přednášky si připomeneme definici ř́ızených činnost́ı. Následně si
připomeneme definici skupiny.

Připomeňme si definici ř́ızených činnost́ı podle r̊uzných autor̊u. Krejčová, Kargerová
a Syslová je definuj́ı takto:

”
je třeba zahrnout všechny činnosti, které se odehrávaj́ı pod

vedeńım pedagoga. A to bývá i tehdy, když pedagog ř́ıd́ı práci skupiny dět́ı nebo s d́ıtětem
pracuje individuálně.“ [91]

Suchánková považuje ř́ızené činnosti za:
”
za navozenou činnost, pro kterou dětem

nab́ıdneme námět a dostupné prostředky“ [92]
S definićı skupiny nám pomůže Pr̊ucha, který na ni nahĺıž́ı takto:

”
jde obvykle o tzv.

formálńı skupiny (tř́ıda žák̊u, učitelský sbor) vyznačuj́ıćı se specifickými druhy vztah̊u,
např. vztah učitel-žák či žák-žák.“ [93]

Bastlová se k ř́ızeným činnostem v rámci mateřské školy stav́ı takto:
”
Ř́ızené činnosti

bychom měli efektivně propojovat se spontánńı hrou, protože i prvky z ř́ızených činnost́ı
velmi často pozorujeme u dět́ı při spontánńıch hrách. Z tohoto lze zpětně vyvodit, jak
činnost d́ıtě prož́ıvalo. Velmi vhodné se mi jev́ı využ́ıt spontánńı hry jako východisko k
realizaci ř́ızených činnost́ı. Pozorovat tedy volnou hru dět́ı a postupně na ni navázat a
rozv́ıjet ji.“ [94]
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Kapitola 15

Digitálńı koutek

V rámci této přednášky si objasńıme pojem digitálńı koutek.

Digitálńı koutek je prostor ve tř́ıdě MŠ, kde jsou umı́stěné př́ıslušné digitálńı technolo-
gie, tj. interaktivńı tabule, magic box, digitálńı a robotické hračky, etc.

Např. v rámci dokumentu
”
Mı́stńı akčńı plán rozvoje vzděláváńı v ORP Náchod“ je

uvedeno, že v mateřské škole Myslbekova je digitálńı koutek v každé tř́ıdě. V rámci projektu

”
Můj kamarád Poč́ıtač“ došlo v letech 2016-2017 vybaveńı novými poč́ıtači v digitálńıch

koutćıch na již zmı́něné MŠ. [95]
V rámci školńıho vzdělávaćıho programu pro předškolńı vzděláváńı s názvem

”
Za vš́ım

hledej SLUNCE“ se uvád́ı toto:
”
V každé tř́ıdě je zař́ızen digitálńı koutek, kde se děti mohou

věnovat edukačńımu programu a využ́ıvat digitálńı pomůcky k badatelským aktivitám. U
našich nejstarš́ıch dět́ı využ́ıváme interaktivńı tabuli nejen pro plněńı vzdělávaćıch ćıl̊u, ale i
pro rozvoj tvořivosti a seznamováńı s r̊uznými zp̊usoby práce na PC“. Digitálńı technologie
na této MŠ využ́ıvaj́ı nejen k edukačńım činnostem ale i k badatelsky orientované výchově.
[96]

Pro MŠ je k dispozici série odborných metodických př́ıruček s možnostmi využit́ı di-
gitálńıho edukačńıho obsahu a interaktivńıch metod s názvem

”
Školka hrou“. Kompletńı

série je zachycena na Obr. 15.1. Tato série je určena primárně pro pedagogy v MŠ, kteř́ı ji
mohou využ́ıvat při své každodenńı př́ıpravě. Série je postavena na požadavćıch RVP PV.
Součást́ı jednotlivých metodických př́ıruček je i vlastńı digitálńı obsah, který je dostupný
na stránkách http://www.ekabinet.cz/index.php. [97]

V již zmı́něných př́ıručkách se využ́ıvá pro výuku kromě digitálńıho koutku i daľśı
koutky: matematicko-logický, umělecký a konstrukčńı. Děti vždy setrvaj́ı po určený časový
interval v daném koutku, kdy plńı př́ıslušné aktivity, které pro ně učitel připrav́ı. Po uply-
nut́ı časové intervalu se děti přesunou do daľśıho koutku tak, aby postupně prošli všechny
koutky. [99]
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Obrázek 15.1: Titulńı stránky série
”
Školka hrou“ (převzato z [98]).



Kapitola 16

Vlastńı tvorba žák̊u za použit́ı
digitálńıch technologíı

V rámci této přednášky si představ́ıme možnosti, jak mohou děti vytvářet vlastńı d́ıla.
Nejprve se zaměř́ıme na vytvářeńı digitálńıch fotografíı dětmi. Následně si představ́ıme
možnost, jak děti mohou vytvářet film. Závěrem si zopakujme možnosti tvorby dět́ı, které
byly již představeny v předchoźıch přednáškách.

Děti v mateřské škole již mohou sami tvořit zaj́ımavá d́ıla s použit́ım digitálńıho fotoa-
parátu. Digitálńı fotoaparát je dnes součást́ı každého smartphonu či tabletu, které jsou již
cenově velmi dostupné i v MŠ, když pomineme možnost samostatného zař́ızeńı. Nab́ıźı se
tak jeho využit́ı v MŠ. Velmi úspěšnou ukázkou tvorby dět́ı s použit́ım digitálńıho fotoa-
parátu je realizace Martinové s názvem

”
Na minutu fotografem“, kterou uskutečnila př́ımo

v mateřské škole. Martinová spolu s dětmi při společných procházkách našla zaj́ımavé
mı́sto, které si rozhodli vyfotit a zdokumentovat. Následně Martinová p̊ujčila dětem di-
gitálńı fotoaparát, vysvětlila jim, jak se s ńım zacháźı a poté jim nechala volný prostor,
aby si udělal každý z nich několik fotografíı. Po práci v terénu si ve školce vybrala spolu
s dětmi několik sńımk̊u, které následně vytiskla na paṕır a v konečné fázi z nich děti vy-
tvořili koláž, kterou doplnili o vlastńı kresby. Hotová koláž byla vystavená na nástěnce v
mateřské škole, kterou mohli rodiče a daľśı členové rodin dět́ı obdivovat a podpořit t́ım
své děti. [100]

Kromě fotografíı mohou už děti v mateřské škole vytvářet své vlastńı filmy, jak dokládá
práce Drajkové. Drajková podporovala děti z MŠ při jejich tvorbě krátkého hraného filmu o
stopáži kolem jedné minuty. Projekt filmu obsahuje všechny části, jak je tomu u klasického
filmu, tj. tvorba scénáře, vyrobeńı kulis, nácvik záběru, vlastńı natáčeńı, postprodukci a
promı́táńı finálńıho d́ıla rodič̊um a dětem. Jak Drajková ve své práci jasně prokázala, že je
možné pustit se s dětmi i to takového projektu. Jej́ı projekt měl veliký ohlas u samotných
dět́ı, které se dožadovali jeho zopakováńı. Detailněǰśı informace jsou v práci Drajkové. [101]

Kromě fotografíı a vidéı mohou děti vytvářet vlastńı programy s použit́ım robotických
hraček (viz kapitola 11). Př́ıkladem je hračka Bee-bot, kdy děti např. programuj́ı jej́ı pohyb
tak, aby se v rámci čtvercové śıtě dostala z aktuálńıho čtverce do jiného.
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Interaktivńı tabule (viz kapitola 3) dává rovněž prostor dětem tvořit, nebot’ na ńı
mohou např. kreslit obrázky. Aktivně se zapojovat do připravených aktivit s použit́ım
interaktivńıch tabuĺı, kde př́ıkladem jsou r̊uzné úkoly (např. Obr. 3.2).

Děti mohou též vytvářet rovněž své vlastńı programy v rámci dětských programovaćıch
jazyk̊u, jako jsou jazyk Scratch či Balt́ık (viz kapitola 10).
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2016.
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dět́ı předškolńıho věku. Jednota českých matematik̊u a fyzik̊u, 2015.
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škol,” Master’s thesis, Univerzita Jana Evangelisty Purkyně, 2016.
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