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ANOTACE

Tato bakalarska prace se zaméruje na digitalizaci vzdélavani na skolach s dirazem na zhodnoceni
aktuadlné vyuzivanych digitdalnich pomiicek a technologii v pedagogickém procesu. Cilem prdce je
priizkum soucasného stavu vyuziti nastroji digitalniho vzdélavani na vybrané SS a navrh zmén pro
zvySeni vyuZiti téchto nastrojut ve vzdélavani. Cely tento proces by mohl podporit rozvoj digitalizace ve
Skolnim prostredi a prispét ke zkvalitneni vyuky.

KLICOVA SLOVA

Digitalizace, vzdelavani, skola, digitalni pomiicky, technologie, nastroje digitalniho vzdélavani

TITLE
Digitalization of education in schools

ANNOTATION

This bachelor thesis focuses on the digitalization of education in schools, with an emphasis on
evaluating the digital tools and technologies currently used in teaching. The goal of the thesis is to
survey the current use of digital education tools at a selected high school and to suggest changes to
increase their use in education. This process could support the development of digitalization in schools
and help improve the quality of teaching.

KEYWORDS
Digitalization, education, school, digital tools, technology, digital education tools
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Uvob

Digitalizace se v poslednich letech stava nedilnou soucasti zivota nas vSech, a to v mnoha
oborech véetné vzdelavani. V souvislosti se stale rychlej$im nastupem modernich technologii,
jako jsou tablety, pocitace, dataprojektory, online platformy a rtizné dalsi aplikace a softwary,
se Skoly témeét po celém svété snazi prizpiisobit novym trendim. Digitalizace vzdélavani ve
Skolach nezahrnuje jen zavedeni modernich nastroji a technologii do ucebnich osnov, ale
I reorganizaci samotného vzdélavaciho procesu. Tato zména si tedy zada nejen nové
pedagogické metody a pfistupy, ale i aktivni zapojeni zaki, ktefi se s novymi digitalnimi

nastroji a technologiemi nauci pracovat efektivne.

Véetné technologické inovace se digitalizace dotyka i zplsobu jakym se budou Zaci
vzdélavat. Klasické modely vyuky, které byly desitky let povazovany za bézny standard
postupné ustupuji novym metodam. Tyto nové metody kladou diiraz na interaktivitu. Soucasné
nové metody podporuji osobni schopnosti zakl ziskdvat informace pomoci modernich

technologii snadnéji a rychleji nez diive.

Cilem prace bude prizkum soucasné¢ho stavu vyuziti nastroji digitdlniho vzdélavani na

vybrané SS a ndvrh zmén pro zvySeni vyuziti téchto nastroji ve vzdélavani.

V tvodu se bakalarskd prace zaméii na problematiku vyuZzivani digitalnich néstroji ve
vzdélavani a jejich vliv na modernizaci vyuky na stfednich Skolach. S rostoucim vyznamem
technologii ve vzdélavacim procesu je kladen stile vétSi dlraz na efektivni implementaci
digitalnich nastroji, které mohou podporovat aktivni uceni a usnadnit ptistup k informacim.
V ramci této prace bude proveden prizkum soufasného stavu vyuZivani téchto nastrojii na
vybrané stiedni Skole. Na zaklad¢ zjisténého stavu budou navrzeny konkrétni zmény a opatient,
které by vedly ke zvySeni vyuZiti nastrojh digitdlniho vzdélavani ve vyuce. V zavéru prace bude

provedeno zhodnoceni téchto navrhil.
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1. UVOD DO PROBLEMATIKY

V této kapitole bude nejprve charakterizovan a vymezen pojem digitalizace. V dalSich

castech se kapitola zaméfi na digitalni technologie a pomiicky, které jsou vyuzivany ve Skoléach.

1.1. Pojem digitalizace

Pojem digitalizace oznacuje proces, pii kterém se z analogového signalu stava signal
digitalni. Digitalni signal zahrnuje veSkery obsah, ktery je zobrazovan napiiklad na stolnich
pocitacich nebo jinych digitalnich zafizenich. Digitalizace piedstavuje prevedeni dokumenti
a vsech jejich nalezitosti do elektronické podoby, nikoliv vSak do pisemné formy, jak tomu bylo
bézné diive. Pivodné se digitalizace vztahovala pouze na pievod textu nebo fyzikalnich velicin,
avsak dnes se digitalizace vyskytuje téméf ve vSech oborech. Digitalizace jako celek pfispiva

ke zvySovani kvality Zivota a zlepSuje efektivitu vyroby (Portal Digi, 2020).

1.2. Charakteristika digitalnich technologii

Digitalni technologie jsou elektronické nastroje, systémy, zafizeni a zdroje, které umoziuji
uchovavat, zpracovavat a prenaset obrovské mnozstvi informaci (dat, texti a obrazkl) na
uloZznych zafizenich — pocitace, tablety, notebooky, mobilni telefony, digitalni fotoaparaty
a kamery, e-knihy, e-Casopisy, herni konzole, navigace, ptehrava¢e (CD, DVD, MP3, MP4)
a zatizeni pro komunikaci — WiF1i, Bluetooth, internet a dalsi (Portal Digi, 2022).

1.3. Rozdéleni digitalnich technologii a pomiicek ve Skolach

Ve skolach je v soucasnosti vyuzivano nespocet digitalnich technologii, pomtcek a nastroja.

Tyto technologie a pomicky Ize rozd¢lit do dvou hlavnich skupin.

Do prvni skupiny jsou zafazeny hardwarové technologie, které tvoii zaklad pro vyuZivani
vSech digitalnich pomtcek. Mezi tyto technologie patifi stolni pocitace, notebooky, tablety,

interaktivni tabule, dataprojektory a dalsi (Edu.cz, 2024).

Do druhé skupiny jsou zafazeny softwarové technologie. Tyto technologie zahrnuji vyukové
programy a aplikace navrzené pro konkrétni predméty. Déle sem patii online systémy, znamé
jako Learning Management Systems (LMS), které usnadnuji spravu vyuky jak zakam, tak
i u¢itelim. Typickym piikladem jsou systémy Moodle, které jsou vyuzivany predev§im na

vysokych skolach v Ceské republice (Edu.cz, 2024).

Dale zbyva nékolik dalSich zafizeni, které ale nelze fadit mezi digitalni u¢ebni pomticky.

Jedné se o Wi-Fi routery, pfipojeni k internetu, servery, switche apod (Edu.cz, 2024).
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1.3.1. Hardwarové technologie

Hardwarové technologie jsou klicovym prvkem pro efektivni vyuzivéani digitalnich pomtcek
ve vzdélavani. Hardwarové technologie ve Skolach zahrnuji Sirokou skalu zafizeni, ktera
umoziuji efektivni praci jak studentim, tak i pedagogim. Mezi béZzné hardwarové technologie,
které budou v této praci zkoumany, patii stolni pocitaCe, tablety, interaktivni tabule

a dataprojektory.
Stolni pocitace

Stolni pocitac je elektronické zatfizeni urCené k manipulaci s informacemi a daty. Stolni
pocitac je tvofen riznymi hardwarovymi komponentami, které spolupracuji na zajisténi jeho
funkei. Mezi hlavni ¢asti stolniho pocitace patii procesor, ktery je zodpovédny za vypocty
a zpracovani dat. Opera¢ni pamét’ (anglicky zkracené RAM — Random acces memory) doc¢asné
uchovava data béhem jejich zpracovani, zatimco pevny disk (anglicky zkracené¢ HDD — Hard
disk drive) nebo polovodi¢ovy disk (anglicky zkracen¢ SSD — Solid state drive) slouzi
k dlouhodobému ukladani dat. Stolni pocita¢ dale zahrnuje grafickou kartu (anglicky zkracené
GPU — Graphic processing unit), ktera zajistuje zobrazeni obrazu na monitoru. K zakladnim
soucastem patii také zékladni deska, ktera propojuje vSechny ostatni komponenty. Pocitac je
rovnéz vybaven vstupnimi a vystupnimi zatizenimi, mezi které patii klavesnice, my$i, monitory
arizné porty pro pfipojeni externich zafizeni. Diky témto hardwarovym komponentam je stolni
pocitac schopen efektivné zpracovavat a ukladat informace. Hardwarové vybaveni stolniho
pocitace je tedy nezbytné pro vykon vSech funkci, které jsou vyuzivany pii Skolnim vzdélavani
(GCFGlobal, 2024).

Monitory

Pro propojeni se stolnim pocitacem je dilezité mit monitor. Monitor je zakladni vystupni
zafizeni pocitace, které zobrazuje informace v podobé textu, graficky prvkd a videi pro
koncového uzivatele. Dnes jsou bézné pouzivané LCD (Liquid Crystal Display) monitory, které
maji tenky panel podsviceny LED (Light-Emitting Diode) diodami, ktery zajist'uje rovnomérné
a jasné svétlo po celé obrazovce. Obraz na obrazovce se skldda z malych bodt, které se nazyvaji
pixely. Kazdy pixel se sklada ze tii ¢asti, a to z ¢ervené, zelené a modré. Kombinace téchto
barev svym propojenim pak vytvari vSechny barvy na obrazovce. Technologie LCD funguje ve
zkratce tak, Ze svétlo prochazi ptes specialni filtry a tekuté krystaly, které méni své uspofadani
podle elektrického napéti, coz upravuje kone¢ny obraz. Diky této technologii mohou monitory
zobrazovat velmi jasny a zivy obraz. LCD monitory jsou také lehké a tenké a maji vysoké

rozliSeni. Diky vysokému rozliSeni ma obraz vysokou kvalitu a jemné detaily. Navic tyto
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monitory maji riznou obnovovaci frekvenci, ktera ovliviiuje, jak rychle se obraz na obrazovce
aktualizuje. Vysoka frekvence je dilezitd pfi sledovani interaktivniho vyukového obsahu,

protoze zajist'uje plynuly obraz bez trhani (PLONUS, 2020).
Notebooky

Notebook je pfenosny osobni pocitac, ktery lze diky jeho pienositelnosti pouzivat kdekoliv.
V této dobé uz je vétSina notebookd navrzena tak, aby obsahla funkcnost stolniho pocitace.
Tudiz v notebooku 1ze nalézt podobné vykonny hardware jako ve stolnim pocitaci, avSak kvili

jeho pienositelnosti a velikosti za nékolika nasobné vétsi cenu (LUTKEVICH, 2023).

Ve skolach jsou notebooky velmi uzitecné, protoze poskytuji vysokou flexibilitu studentiim.
Diky pifenosnosti notebookll studenti mohou digitalné pracovat i v ucebnach, které nejsou

zatizeny stolnimi pocitaci.
Chytré mobilni telefony

Chytry mobilni telefon, anglicky smartphone, je mobilni pfenosné zafizeni s integrovanym
pocitacem. Telefon ma fadu funkci, které 1ze pouzivat i na pocitacich ale nejsou tak komplexni.
Pomoci chytrého mobilniho telefonu mohou lidé telefonovat, psat zpravy, pouzivat internetové
prohliZzece pro vyhledavéni, spravovat emaily, platit pomoci nahrané kreditni karty své banky

a vykonavat fadu dalsich ¢innosti. (KIRVAN, 2023)

Chytré mobilni telefony sice nejsou, tak komplexni jako pocitace, ale maji velkou vyhodu
ve své pienosnosti, tudiz je 1ze pouzit kdekoliv. V n&kterych $kolach v Ceské republice jsou
sice mobilni telefony zakédzany, ale 1 tak jsou uZzitecné k vyuce a k menSim aktivitdim b&hem
hodin. Typickym ptikladem mulZe byt pouziti online webové stranky Wordwall, kde si kazdy
ucitel mize vytvorit vlastni aktivitu pro studenty. Studenti pak zdbavnou formou vypliuji
kvizy, ptitazuji slova, oznacuji body na diagramu a mnoho dalSich aktivit. Tato pomtcka miize
byt velmi dobra pro kratké skolni aktivity, a navic svou zabavnou formou vede k lep$i upoutani

pozornosti studentt.
Tablety

Tablet je prenosné elektronické zatizeni, které je mensi nez notebook, coz zajist'uje snadnou
manipulaci a lepsi pfenosnost. I kdyZ mé tablet omezené moZznosti ve srovnani s klasickym
pocitacem nebo notebookem, tak je idealni pro rtizné tukoly, které nevyzaduji plnou
funkcionalitu vétSich zatfizeni (Lifewire, 2023). Tablety se ve Skolach ukazuji jako skvély
nastroj pro jednotlivé zaky, protoZe umoznuji praci mimo tradi¢ni formu uceni s tabuli, seSitem

nebo udebnici. Zaci mohou tkoly vypliiovat pfimo do tabletu a okamzité je odevzdavat na
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Skolni server, coz zjednoduSuje administrativni procesy a zvysuje efektivitu vyuky. Tablety tak

pfedstavuji idealni néstroj pro podporu interaktivniho uceni ve Skolnim prostiedi (E15.cz,
2022).

Interaktivni tabule

Interaktivni tabule je velka dotykova obrazovka, ktera je napojena na stolni pocitac a datovy
projektor, ktery vysila obraz z pocitace. Na interaktivni tabuli se da poté kreslit a psat prsty
nebo specialnimi interaktivnimi fixy. Vyhodou této tabule je, ze pedagogové mohou vice
zapojit celou tiidu pii feSeni riiznych typa uloh. Jednim z ptikladu muze byt uloha, kde se
spojuji jednotlivé prvky, zaci tak mohou u této tlohy vyuzit interaktivni tabuli a vzajemn¢ se
podélit o své vysledky a nemusi k tomu vyuzivat ucebnice a seSity. Interaktivni tabule, tak
predstavuji vyznamny pokrok v digitalizaci vyuky, ktera se tak stdvd mnohem vizualné

atraktivn&jsi (MVCR, 2022).
Dataprojektory

Dataprojektor je zafizeni, které dokdze promitat nebo pfenaset obraz z jiného zafizeni,
vétSinou z pocitace, a to na zed’, bilou tabuli nebo interaktivni tabuli (Lenovo, 2024).
Dataprojektory jsou na Skoladch hojné pouzivany, protoze slouzi jako nejjednodussi zptsob
sdileni a prezentovani ucebnich materidli zZakiim bez toho, aby zaci sami museli vyuzivat

n¢jaké zatizeni nebo ucebnici.
1.3.2.  Softwarové technologie

Softwarové technologie jsou pro vzdélavani stejné dilezité jako technologie hardwarové. Je
vSak logické, Ze bez hardwarového vybaveni by software nemohl fungovat, a proto lze
softwarové technologie povaZovat za nastavbu na hardware. Mezi softwarové technologie patii
cloudové aplikace, jako jsou balicky Office nebo Google Apps, které umoziuji tvorbu a spravu
dokumentt, tabulek a prezentaci online. Dale sem spadaji systémy pro spravu vyuky, znamé
jako Learning Management Systems (LMS), nebo jiné Skolni informaéni systémy, které
pomahaji organizovat vyuku a administrativu. K softwarovym technologiim Ize také zaradit
operacni systémy zatizeni, které zajist'uji jejich funk¢nost a kompatibilitu s riznymi aplikacemi
(Edu.cz, 2024).

Operacni systém

Operacni systém (OS) je kliCovou softwarovou slozkou kazdého pocitace. Umoziuje
komunikaci mezi uzivatelem a pocitacem. Bez opera¢niho systému by nebylo mozné provadét
zadné digitalni Cinnosti na pocitaci. Mezi nejzndméjsi operacni systémy patii Microsoft
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Windows, macOS a Linux. Kazdy z téchto systémt ma n¢kolik verzi, avSak n¢které jiz nejsou
oficialn¢€ podporovany. Pfesto vSechny tyto operacni systémy pravidelné vydavaji aktualizace
i nové verze. Ve Skolstvi je nejbéznéjs$im opera¢nim systémem Microsoft Windows, ktery je
pouzivany vétinou V nejnovéj§i verzi z divodu bezpeénostni politiky. Rada $kola vyuziva
Linux, ale pomoci virtualnich pocitact, kde se snazi nasimulovat prostiedi pro vyuku v tomto
operac¢nim systému. Operacni systém macOS neni ve Skolach Siroce rozsiten, 1 kdyz fada zaki

vlastni zatizeni s timto OS (GCFGlobal, 2024).
LMS systémy — systém pro spravu vyuky

Po opera¢nim systému je pro studenty a pedagogy dalSim dulezitym prvkem systém pro
spravu vyuky, kde se nachéazi vétSina informaci ohledné vyuky. V téchto systémech Casto
najdeme zadani jednotlivych ukoli v ramci predmétt, kalendar Skolnich akci a termini

odevzdani ukolt, znamky apod.

Podle posledniho méteni Ceské skolni inspekce ze zati roku 2017 pouZivalo né&jaky systém
pro spravu vyuky zhruba 30 % ceskych Skolskych zafizeni. Jednim z nejznaméjsich
a nejpouzivangjsich LMS systémi v Ceské republice je Moodle, ktery je pro $koly zcela
zdarma. Skola si jen musi zafidit server, na ktery tento systém nainstaluje a bude ho na ném

provozovat (NEUMAJER, 2020).

Pted par lety pfiSla na trh s novym syst¢émem Google Clasroom 1 spole¢nost Google, ktera
vSak tvrdila, Ze se nesnazi napodobit systém Moodle, protoze Moodle je oproti systému Google
Classroom komplexné&jsi. Google Classroom v podstaté splioval pozadavky velmi

jednoduchého a ptehledného LMS systému.

Jednim z nejnovéjsich LMS systému, ktery v Ceské republice profitoval hlavné diky
koronavirové pandemii byl Microsoft Teams. AvSak Microsoft Teams ptivodné nebyl vytvaren
pro Skolni zafizeni, ale jako systém pro firmy, ale fada Skol pravé systém Microsoft Teams
zacala pouzivat béhem koronavirové pandemie diky jeho celkem jednoduchém a ptivétivému

uzivatelskému prostiedi a fad¢ dopliku od spole¢nosti Microsoft (ZOUNEK, 2021).
Cloudové balicky

Cloudové balicky uz mé v této dobé k dispozici vétsina skol v Ceské republice. Cloudové
balicky jsou dulezitym prvkem pro studenty, ktefi diky témto néstrojim ziskavaji velké
mnozstvi moznosti, jak zpracovavat své ukoly, jak béhem vyuky, tak ptfipadné doma. Déle také

cloudové bali¢ky nabizi komunikaéni moZnosti jako jsou Skolni emaily.
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cloudovych sluzeb vyzaduje dikladnou ochranu osobné identifikovatelnych informaci. Praveé
proto existuji normy, které stanovuji, jak maji byt osobni data chrdnéna ve verejnych
cloudovych prostiedich. Mezi zakladni opatieni patii izolace dat — tedy jejich odd¢€leni na
dedikovaném ulozisti, které je zaroven Sifrovano. Kromé toho se klade daraz i na prevenci
uniku dat, naptiklad pomoci softwaru typu DLP (Data Leakage Prevention), jenz zabrafuje
neopravnénému Sifeni citlivych informaci mimo organizaci, ktera cloud vyuziva (SEDLAK,

2021).
Cloudovy bali¢ek — Microsoft Office 365

Mezi jeden z nejpouzivanéjsich cloudovych balickl se fadi ten od Microsoft se jménem
Office 365 a jeho nastavba pro vzd€lavaci organizace. Tento cloudovy bali¢ek muze byt
nainstalovan pfimo v pocitaci nebo ho muize student pouzivat online v internetovém prohlizeci.
V tomto cloudovém balicku lze najit fadu programd, ale mezi ty nejpouzivanéjsi patii Excel na
upravu tabulek a matematické operace, dale Word pro psani dokumentti a PowerPoint pro
vytvareni prezentaci. Velmi uZzite¢nou funkci je v tomto cloudu i aplikace Outlook pomoci,

které lze posilat emaily a sdilet dokumenty (NEUMAJER, 2020).
Cloudovy bali¢ek — Google Apps

Druhym také hodné vyuzivanym cloudovym bali¢ckem je bali¢ek spole¢nosti Google, ktery
nese nazev Google Apps dfive znam také pod nazvem G Suite. Google Apps nabizi velmi
podobnou $kalu moznosti a aplikaci jako Microsoft. Jsou zde programy na upravu tabulek,
psani dokumentt je zde 1 Google disk, kde se daji zalohovat soubory podobné jako u Microsoftu
na One Drivu. Google Apps podobné jako Microsoft Office 365 nabizi Skolam zapsanym
v rejstiiku bezplatné vyuziti (NEUMAJER, 2020).

Cloudovy bali¢ek — Adobe Cloud

DalSim vyznamnym cloudovym balickem vyuzivanym ve vzdélavani je Adobe Creative
Cloud. Tento bali¢ek vyuzivaji zejména Skoly, kde se vyucuje tvorba grafiky a grafického
designu. Tento balicek nabizi profesionalni grafické a multimedialni nastroje, které umoznuji
studenttim 1 ucitelim pracovat s grafikou, videem a digitalnim obsahem. Mezi nejpouzivanéjsi
aplikace balicku patfi Adobe Photoshop pro Upravu fotografii a tvorbu grafiky, Adobe
[lustrator pro tvorbu vektorové grafiky, Adobe InDesign pro tvorbu tiskovin a digitalnich
publikaci nebo tieba také programy pro sttih a ipravu videa jako jsou Adobe Premiere Pro nebo

Adobe After Effects (Adobe, 2024).
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2. PRUZKUM SOUCASNEHO STAVU VYUZITI NASTROJU
DIGITALNIHO VZDELAVANI NA SPSE A VOS
PARDUBICE

V navaznosti na prvni kapitolu této bakalaiské prace, kde byly vymezeny zakladni pojmy
digitalizace se tato ¢ast bakalaiské prace bude zaméfovat na piedstaveni skoly SPSE a VOS
Pardubice a priizkum souc¢asného stavu vyuZiti nastrojd pro digitalni vzdélavani na $kole SPSE

a VOS Pardubice.

Skola SPSE a VOS Pardubice piedstavuje instituci, kterd velmi hojné vyuziva moderni
technologie ve vyuce. V pruzkumu soucasného stavu Skoly se vSak budu primarné zaméfovat
na prizkum pomicek, které vyuziva SPSE, protoze ma vétsi podil studentti nez VOS. Cilem

tohoto priizkumu je prozkoumat, které konkrétni nastroje jsou na SPSE uplatiiovany.

Vesker¢ informace obsahle v této kapitole byly ziskany na zaklad¢ rozhovort se zastupcem
reditele Skoly, dalsimi pedagogy a také na zéklad¢ vlastniho ptedchoziho studia na této skole.
Tento prazkum pomtize k ziskéni informaci o sou¢asném vybaveni a stavu digitalizace na Skole

a da tak podklady pro navrh zmén pro zvySeni vyuziti nastroji digitalniho vzdélavani.

2.1. Zakladni piedstaveni SPSE a VOS

Sttedni primyslova §kola elektrotechnicka a Vyssi odborna $kola Pardubice, zkracené SPSE
a VOS Pardubice, je $kola s dlouholetou tradici a historii v centru Pardubic. SPSE a VOS

Pardubice byla zaloZena jiz roku 1951.

Skola nabizi Siroké spektrum studijnich oborti. Obory na této $kole jsou zaméfené na
elektrotechniku, informaéni technologie, automatizaci a podobné technické obory. Na SPSE lze
nalézt jak maturitni obory, tak i obory s vyu¢nim listem. Mezi nej¢astéji obsazené obory se fadi
maturitni obory Informacni technologie, Informacni technologie — Pocitatova grafika (dfive
Grafika a WebDesign) a Primyslova automatizace. Na VOS pak najdeme dva obory, kterymi

jsou Socialni prace a Vypocetni technika.

SPSE a VOS si zaklada na kvalitni vyuce diky velmi dobie proskolenym pedagogiim, coz
umoziuje studentim ziskavat i nazorné&jsi praktické zkuSenosti.

2.2. Hardwarové vybaveni Skoly

Skola mé ve svém vlastnictvi bohaté hardwarové vybaveni, které usnadiiuje praci nejen

studentiim ale 1 samotnym pedagogiim. Mezi hardwarové vybaveni Skoly mizeme tadit stolni
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pocitace a jejich piislusenstvi, monitory, notebooky, interaktivni tabule, dataprojektory, 3D

tiskarny, klasické tiskarny, kopirky, grafické tablety a vybaveni pro fotografovani.

Jak uz bylo feceno, tak Skola disponuje rozsdhlym a modernim hardwarovym vybavenim.
Toto vybaveni vyrazné piispiva k efektivnimu chodu vyuky a usnadiiuje praci jak studentim,
tak pedagogim. Vybaveni skoly je navrzeno tak, aby splitovalo ndro¢né pozadavky soucasného
vzdé¢lavaciho procesu, kterym se Skola vydava, a to véetn¢ programovani, tvorby grafického

designu a dalsich obord.

Mezi klicové prvky hardwarového vybaveni Skoly patii stolni pocitace. Ve Skole je nékolik
uceben se stfedn¢ vybavenymi pocitaci, co se tyka vykonnosti. V téchto ucebnach se uci
prevazné hodiny Informatiky, Webdesignu a Grafiky. Dale ve Skole také najdeme jednu
specializovanou ucebnu, kterd je vybavena pocitaci s velmi vykonnymi komponenty, které
umoznuji jak praci s naroénym grafickym softwarem a programovacimi nastroji tak i s 3D
modelovacimi programy. Tyto pocitace jsou pak doplnény o monitory s vysokym rozliSenim,
které poskytuji pfesnou reprodukci barev, ktera je nezbytna pro praci v grafickych programech.
Pro obory, které se zabyvaji zejména programovanim ma $kola na ptijceni i vykonné notebooky

pro studenty, tak aby na naro¢nych projektech mohli pracovat v piipadé potieby i z domu.

Dale Skola disponuje interaktivnimi tabulemi a dataprojektory, které zajist'uji interaktivni

a poutave zajimavou vyuku béhem hodin.

Skola také provozuje specialni krouzek, ve kterém se zabyva navrhem a tiskem 3D
grafickych modelt. Pro tento krouzek $kola pouziva vykonné 3D tiskarny s tiskem s riznymi
materidly. Pro béZné administrativni G€ely Skola vyuziva klasickeé tiskarny a kopirky, které maji

k dispozici jak ucitelé, tak i studenti za drobny poplatek.

Velikd pozornost je na Skole upfena i1 grafickému designu a digitalni tvorbé pomoci
grafickych tabletii. Skola dale disponuje i vybavenim pro fotografovani a nataceni videi. Skola
sice nema k dispozici na pljceni vlastni fotoaparaty, ale ma k dispozici vybaveni jako je

studiové osvétleni, greenscreen atd.

Veskeré toto komplexni vybaveni umoziuje studentim i pedagogiim efektivné realizovat

své projekty a rozvijet nové vlastnosti v prostiedi, které je vybaveno na velmi dobré tirovni.
Stolni pocitace a prisluSenstvi

Stolni pocitace tvoii zakladni vybaveni Skoly pro vyuku informaénich technologii, grafiky

wevr

2D grafiky, Gprava fotografii, stfih videi nebo kédovani webovych stranek, jsou tyto pocitace
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vybaveny vykonnymi komponentami. Zakladem jsou moderni vicejadrové procesory Intel Core
17, které umoziuji rychlé zpracovani dat a praci s vice aplikacemi soucasné. Déle je v pocitacich
graficka karta NVIDIA GeForce RTX 3060, ktera poskytuje dostate¢ny vykon pro praci
s naroénymi projekty. Pro hladky multitasking a chod vSech specializovanych aplikaci
a softwart je k dispozici operacni pamét’ o kapacité 16 GB s moznosti rozsifeni az na 32 GB.
Ulozisté je feSeno kombinaci rychlych SSD diskii o kapacité 512 GB, které umoziiuji rychlé
nacitani operacniho systému a aplikaci a HDD diski s kapacitou 1 TB, poskytujicich prostor
pro ukladani rozsahlych datovych soubort. Kromé hardwart pocitace je k dispozici i kvalitni

kancelarské vybaveni v podob¢ mysi a klavesnic.

Na téchto stolnich pocitacich se pracuje s Sirokou skalou softwaru. Mezi nejcastéji pouzivané
softwary na Skole, které potiebuji popsany hardware patii balicky Adobe Creative Cloud,
Microsoft Office a jiné. Dale jsou vyuzivany vyvojarské nastroje jako je Visual Studio Code
a technologie jako HTML, CSS, JavaScript, PHP na tvorbu webovych stranek. Na 3D grafiku

se vyuzivaji jesté narocné softwary jako je 3Ds Max a Unity.

Tohle vybaveni spole¢né s dostupnym softwarem zajist'uje, ze $kola poskytuje studentim
kvalitni technické zazemi. Studenti si diky tomuto vybaveni mohou naucit fadu novych

dovednosti.
Monitory

Skola disponuje také modernimi monitory, které tvoii nedilnou soucast vybaveni viech
uceben zamétenych na vyuku grafiky, multimédii a informaénich technologii. Tyto monitory
umoziuji studentim i ucitelim pracovat efektivné od zakladni Gipravy fotografii aZ po tvorbu

grafickych projekt a editaci videi.

Skola vyuziva monitory s IPS panely, které zajistuji dobrou reprodukci barev. Tento typ
displeje je idedlni pro vyuku grafického designu, kde je klicova piesnost zobrazeni detailli
a barev. VSechny monitory maji rozliSeni minimalné Full HD (1920%1080). V ucebén, kde se
vyucuje 3D grafika jsou pak k dispozici pokrocilejsi modely s rozliSenim QHD (2560%1440),

coz poskytuje vétsi pracovni plochu.

Skola pravidelné kalibruje monitory pomoci kalibraénich néstrojii, aby byla zaru¢ena

maximalni pfesnost barev pii praci na projektech v grafickych programech.

Monitory jsou také vybaveny flexibilnimi stojany, které¢ umoziuji nastaveni vysky, naklonu

o otoceni do rezimu pivot neboli na vysku. Flexibilni stojany jsou dilezité pii dlouhodobé praci
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studentti. Monitory jsou také vybaveny rezimy, které snizuji modré svétlo, coz minimalizuje

unavu o¢i béhem delsi prace.

Toto vybaveni umoziuje Skole poskytovat moderni a kvalitni technické zdzemi. Monitory,
které skola vyuziva, nejsou pouze pasivnim zobrazovacim zatizenim, ale aktivnim nastrojem,

ktery zlepSuje kvalitu vyuky a podporuje kreativitu studentt.
Notebooky

Skola mysli i na potieby studenti, ktefi nemohou pracovat na projektech vyhradné ve skole,
a proto nabizi moznost zaptjceni notebooku. Tyto pienosné notebooky jsou uréeny studentim
z oborli zamétenych na programovani a vyvoj webovych aplikaci. Diky této moznosti maji
studenti, ktefi nemaji doma k dispozici vlastni stolni po¢ita¢ nebo notebook moznost dodélavat

ukoly z hodin i doma.

Notebooky poskytované Skolou jsou vybrany, tak aby spliovaly vSechny naroky
vyucovanych pfedméti a byly dostatecné vykonné pro préaci s programy, které studenti
vyuzivaji. Model notebooku, ktery $kola mize poskytnout je Dell XPS 15. Tento notebook
nabizi kombinaci vykonu a vysoké spolehlivosti. Tento notebook je vybaven procesorem Intel
Core i7, opera¢ni paméti 16 GB a rychlym SSD diskem o kapacité 512 GB. Notebook ma také
dedikovanou grafickou kartu NVIDIA GeForce RTX 3050 a proto je notebook vhodny nejen
pro programovani, ale i pro praci s grafikou nebo multimédii. K dal$im ptednostem tohoto
notebooku patii sttedné velky 15,6 palcovy displej s rozliSenim 4K. Baterie notebooku ma
nékolika hodinovou vydrZ i mimo elektrickou sit, coZ se hodi hlavné na cestovani naptiklad

vlakem. Notebook je navic lehky a snadno pienosny, coz je dalsi vyhodou pfi cestovani.

Skola tyto notebooky vybavila i potfebnym softwarem. Studenti tak nemusi zdlouhavé
stahovat programy, které ke své praci potiebuji ale mohou hned bez problému zacit pracovat
na svych projektech a tikolech. Na notebooku jsou nainstalovany programy jako Visual Studio
Code nebo Eclipse pro programovani. Dale ma notebook nainstalovanou $kolni licenci nastrojt
z balicku Microsoft Office. Notebooky maji také plny pfistup na Skolni intranet po zadani svych
udaju.

Moznost ptjcovani notebooki ukazuje, ze Skola klade diraz na rovné podminky a podporu
vSech studentl v jejich vzdélavani. Diky témto notebookiim mohou studenti efektivné pracovat

na svych projektech i mimo Skolu a rozvijet nové vlastnosti a dovednosti.
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Interaktivni tabule

Skola ma k dispozici také 7 interaktivnich tabuli, které $kola vyuziva pro zlepseni vyuky

a zapojeni studentd.

Skola mé na své pidé k dispozici interaktivni tabuli SMART Board 700R. Tato tabule nabizi
jednoduché intuitivni ovladani jak pro zaky, tak i ucitele. Jednoduché a intuitivni ovladani
tabule umoznuje psani, kresleni a manipulaci s riznymi typy objekti ptimo na tabuli. Tabule
se d4 ovladat dvéma zptisoby. Prvni z moznosti je ovladani specialnim perem a druhéd moznost
priveétivejsi pro studenty 1 ucitele je ovladani pfimo pomoci prsti. Interaktivni tabule SMART
Board 700R ma k dispozici technologii iQ, ktera zafidi ptfipojeni k internetu a aplikacim, coz
umoziuje prehravani videi, otevirani dokument nebo sdileni obrazovky pfimo na tabuli.
Interaktivni tabule také podporuje fadu dalsich specialnich softwarii, které se daji zakoupit

a stahnout.
Dataprojektory

Skola vyuziva hojné také dataprojektory, které vyrazné obohacuji tradi¢ni vyuku.
Dataprojektory umoznuji promitani obsahu z pocitace nebo jiného zatizeni na platno ¢i zed’. To
znamena, ze dataprojektor usnadiiuje vizualizaci uciva, prezentaci riznych multimedidlnich
materialt a interaktivni praci se studenty. Diky dataprojektorim mohou ucitelé sdilet velké
mnozstvi informaci ve srozumitelné a piehledné formé, ktera podporuje i aktivni zapojeni

studentd do vyuky.

Ve skole se pouzivaji dva typy dataprojektori. Prvni a star$i model je Epson EB-S41 a druhy
modernéjsi model je dataprojektor BenQ TK850i. Starsi projektor, kterym je Epson EB-S41 je
spolehlivy pro zakladni potieby vyuky. Tyto starS§i modely jsou vhodné zejména pro promitani
jednoduchych prezentaci, textovych materiald nebo grafii v u¢ebnach, kde neni kladen velky
diiraz na vysoké rozliSeni obrazu, protoZe oproti novéjSim projektorim tento model nema jesté
tak vysoké rozliSeni a ostrost obrazu. Moderni dataprojektory BenQ TK850i nabizeji vysoké
rozliSeni 4K UHD (3840x%2160), ktery zajiStuje ostry obraz s zivymi barvami. Tyto moderni
projektory se pouzivaji pfedevS§im v multimedidlnich ucebnach a pii vyuce predmétl, které
vyzaduji promitani detailniho grafického nebo jiného specialniho obsahu. Moderngjsi
dataprojektory maji také technologie, které zajistuji kvalitni podani barev a kontrastt. Tato
technologie pak prezentuje daleko ptijemné;jsi a kvalitng;si obraz.

Star§imi dataprojektory je ve Skole obsazeno 21 uceben. Modernimi dataprojektory je

momentalné obsazeno 12 uceben, ale ¢eka se nahrazeni starSich typt dataprojektori postupné

ve vSech uéebnach.
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Vyuziti dataprojektori ve vyuce je velmi Siroké. V hodindch mohou pedagogové promitat
fadu riznych materidli. Diky propojeni s pocitacem ucitelé mohou promitat na dataprojektoru
ruzné¢ wordové dokumenty, powerpointové prezentace nebo jiné ucebni materidly z rtiznych

specialnich aplikaci ¢i softwart.

Nov¢jsi dataprojektory také podporuji interaktivitu. Moderni modely mohou byt propojeny
s interaktivnimi tabulemi. Tato funkce umoznuje ucitelim pfimo na promitany obraz kreslit,
psat nebo upravovat obsah pifimo na interaktivni tabuli. Toto propojeni zvySuje dynamiku

vyuky a poskytuje nové moznosti, jak zapojit studenty do vyuky.

Diky tomu, Ze jsou vybaveny témét vSechny ucebny na Skole minimalné star§im typem
dataprojektort Skola efektivné pokryva potieby raznych typa vyuky. Dataprojektory jsou tak
dalezitym nastrojem, ktery na Skole poméha prezentovat informace piehledné¢ a vizudlné

atraktivné.
3D Tiskarny

Skola vyuziva 3D tiskarny piedevsim v ramci mimoskolnich krouzkt 3D tiskérna a 3D tisk,
které nabizi studentlim pfilezitost seznamit se s témito modernimi a v poslednich letech zna¢né
rostoucimi technologiemi. Cilem krouzku je nejen ptiblizit zaklady prace s 3D tiskarnou, ale
také umoznit studentim porozumét jeji konstrukei a ziskat zdkladni dovednosti v modelovani
3D objekti. Tyto krouzky jsou idealni pro studenty se zajmem o technické inovace, inzenyrstvi
nebo kreativni tvorbu, coz splituje obsah téméi vSech vyucCovanych oborli na Skole. Tyto
krouzky zaroven poskytuji prostor pro rozvoj praktickych dovednosti, které mohou studenti

vyuzit i v budoucim profesni ristu.

Hlavnim soucasti krouzku 3D tiskdrna je moznost stavby vlastni 3D tiskarny. Studenti, ktefi
maji zdjem o porozumeéni technické strance zatizeni si mohou zakoupit stavebnici tiskarny
z vlastnich finan¢nich prostredki a sestavit ji pod vedenim vedoucich krouzku. Tento pfistup
studentlim umoziuje pochopit nejen princip fungovani tiskarny, ale také zaklady mechaniky,

elektroniky a ovladani 3D tiskéren.

Krouzek 3D tisku pak piedstavuje atraktivni zptsob, jak studentim piiblizit moderni
technologie a umoznit jim rozvijet kreativitu a fantazii. V ramci krouzku 3D tisku si kazdy
student miize vymodelovat a vytisknout rizné objekty, které bude chtit a bude to v moZznostech

jeho 3D tiskarny.
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Klasické tiskarny a kopirky

Skola disponuje také nékolika klasickymi tiskirnami a kopirkami, které jsou nedilnou
souCasti kazdodenniho provozu Skoly. Pedagogové je hojné vyuzivaji predevSim
k rozmnozovani a tisku studijnich materiald pro studenty. Mezi studijnimi materialy jde
zejména o pracovni listy, zadani ukoli nebo jiné Skolni informa¢ni dokumenty. I kdyz se
Vv posledni dob¢ se s prichodem digitalnich technologii zvySuje podil elektronické komunikace,
tak zejména star$i pedagogové stale preferuji praci s tisknutymi dokumenty. Pravé starsi

pedagogoveé tvoii nejveétsi podil na pouzivani téchto zatizeni.

Pro potieby studentti je ve Skolni knihovné k dispozici tiskarna, kterou mohou vyuzit k tisku
svych materialii. Tato moznost je oblibend zejména u studentd, kteti si potiebuji vytisknout
Skolni prace, podklady ke studiu nebo jiné dokumenty a nemaji doma k dispozici vlastni
tiskdrnu nebo kopirku. Tiskdrna v knihovné hraje kli€¢ovou roli také pii tisku maturitni
dokumentace, kterou si studenti vytvaieji k obhajob¢ svych zavére¢nych maturitnich projektu.

Tato sluzba je ve skole velmi vyuzivana a prispiva k usnadnéni pfiprav na maturitni zkousky.

Kopirky jsou pak hlavné doménou pedagogt, kteti je vyuzivaji k rozmnozovani materiala
pro vyuku. Diky tomu mohou snadno pfipravit dostatecny pocet vytiskil pro celou tfidu béhem

nekolika minut pied hodinou.

Celkové jsou tiskarny a kopirky stale velmi dileZitym nastrojem ve Skole, protoze podporuji
jak pedagogicky proces, tak i studijni potieby studentt. I piesto, ze popularita tisténych
dokumentli postupné klesa, tak jejich role v kazdodennim fungovani Skoly zustava stale

neottesitelna.
Grafické tablety

Grafické tablety hraji ve skole dulezitou roli zejména pfi vyuce oboru Informacni
technologie — Pocitacova grafika. Tyto tablety se vyuzivaji v ramci predmétu Graficka tvorba,
kde studenti ziskavaji zdkladni dovednosti nejprve kreslenim na papir béhem prvniho pololeti.
Ve druhém pololeti se nasledné studenti seznamuji s digitalni tvorbou pomoci grafickych
tabletli a to zejména pii praci v programu Adobe Illustrator, kde vytvareji vlastni digitalni

ilustrace.

Grafické tablety jsou dale vyuzivany i v predmétu Multimédia, kde studenti pracuji

v aplikacich jako Adobe After Effects a Premiere Pro. V téchto programech umoziuje pouziti

wevr

projektech. Tablety se uplatiiuji také v hodinach Pocitacové grafiky, kde jsou vybornou
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pomiickou pfi praci v programech Adobe Photoshop a Illustrator, protoze prace s perem na
tabletu je intuitivnéj$i a presnéjsi nez pouziti klasické mysi a 1épe se tak daji upravovat fotky

a pfipadné ptikreslovat nové objekty.

Skola disponuje profesionalnimi grafickymi tablety Wacom Intuos Pro, které maji velkou
aktivni plochu, umoziujici pohodlnou praci. Tyto tablety nemaji vlastni obrazovku, takze
vysledek kresleni nebo uprav se zobrazuje piimo na monitoru pfipojeného pocitace. Intuos Pro
nabizi vysokou citlivost na tlak a pfesnost. Funkce vysoké citlivosti a tlaku umoziuje studentim
naplno do svého projektu vkreslit veskeré detaily, které by téZko pomoci pocitacové myse

zvladli vkreslit.

Diky grafickym tabletim $kola poskytuje studentiim moderni a profesionalni nastroje, které
jim pomahaji rozvijet dovednosti potiebné pro praxi zejména Vv oblasti kresleni a grafiky ale
i multimédii. Pouziti téchto tablett, tak dokaze velmi obohatit a zpestfit vyuku a zaroven

rozvijet dovednosti studentd.
Vybaveni pro fotografovani

Skola v ramci své vyuky ma i hodiny fotografovani. Béhem t&chto hodin se studenti
seznamuji se zdklady teorie 1 praxe fotografovani a zdkladniho natdCeni videi. V téchto
hodinach se studenti nauci nejen ovladat moderni digitalni zrcadlovky, ale také vyuzivat
mobilni telefony s kvalitnimi fotoaparaty. Diraz je kladen na manualni rezim, tak aby studenti
pochopili principy nastavovani zakladnich parametrii, kterymi jsou clona, ¢as zavérky nebo
ISO (hodnota citlivosti pfi pofizeni snimku). Na zakladé znalosti nastaveni téchto paramet,
tak studenti mohou vytvaret fotografie na profesionalni tirovni bez zavislosti na automatickych

rezimech.

I kdyz Skola nevlastni vlastni fotoaparaty, tak si kazdy student miiZze na vyuku piinést sviij
fotoaparat nebo mobilni telefon s fotoaparatem. Vyuku pak obohacuje pedagog, ktery se
fotografovani aktivné vé€nuje a na hodiny Casto pfinasi vlastni digitalni zrcadlovky, na nichz

studentiim ukazuje rizné techniky a pfistupy k fotografovani.

I kdyZz skola nema vlastni fotoaparaty, tak disponuje Sirokou Skalou vybaveni pro
fotografovani. Mezi to patii napiiklad profesionalni studiové osvétleni, které umoziluje
studentlim fotografovat rizné typy snimkl a to od produktovych fotografii az po portréty.
K dispozici je také greenscreen (Cesky zelené platno), ktery poskytuje kreativni moznosti pii
foceni a nataceni videi. Diky této technologii mohou studenti vytvaret obsah S riznymi

pozadimi, ktery pak pomoci ptislusného softwaru upravi v pocitaci.
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Vyuka tak poskytuje komplexni pfistup k fotografovani od teoretickych zaklada

a praktickych zkuSenosti az po finalni Gpravy.

2.3. Softwarové vybaveni §koly

Kromé toho, ze Skola ma dobte vybaveny hardware, jak jiz bylo pfedstaveno, tak Skola
vlastni i velmi kvalitni vybavu softwarovych technologii. Rada softwarovych technologii na
Skole slouzi nejen studentim, ale i pedagogim a administrativnim pracovnikim. Mezi
softwarové vybaveni $koly lze fadit opera¢ni systémy zafizeni, podptirné programy pro ruzna
zafizeni, programy pro tvorbu grafiky, programy pro tpravu videi a jinych multimédii, zdkladni
programy pro praci s dokumenty, programy pro préci s databdzemi, software pro vyuku

matematiky, softwary pro vyuku programovani a mnoho dalSich potfebnych softward.

Skola disponuje také rozsahlym a modernim softwarovym vybavenim, které hraje kli¢ovou
roli pfi zajistovani efektivniho pribéhu vyuky. Diky tomuto softwarovému vybaveni maji
studenti, pedagogové a ostatni pracovnici §koly pfistup k nastrojim, které usnadnuji praci jak
pii vyuce, tak i pfi ostatnich aktivitach. Softwarové vybaveni na Skole je vybirano, aby
odpovidalo narocnym pozadavkiim soucasného vzdélavaciho procesu. Tento proces v ramci
Skoly zahrnuje naptiklad programovani, tvorbu grafického designu nebo praci s multimédii.
Vybér modernich softwart zajist'uje, ze Skola poskytuje moderni vzdélavaci prostiedi zejména

v oblasti IT.

Zékladnim softwarem, ktery Skola vyuziva je nejnovéjsi operacni systém od Windows,
kterym jsou vybaveny vSechny pocitace na Skole. Déle Skola vyuziva pro potieby studentl
a zakl Intranet, ktery pouziva predevsim pro sdileni materialti a vypis znamek. Pro informacéni
potieby Skola vyuziva emailovou schranku Outlook, kterd je soucésti celého cloudového
balicku Microsoft Office 365 Education. V ramci tohoto bali¢ku je licence na programy,
kterymi jsou napiiklad Microsoft Word nebo Microsoft Excel apod. Dale skola vyuziva
programy pro digitdlni ucebnice od spolecnosti FlexiBooks, coZz umoZznuje mit digitalni
udebnici viude napiiklad i v mobilu. Skola vyuziva dale také pokrocilé programy na hodiny 3D
grafiky 3Ds MAX, ve kterém se da délat veskerd 3D grafiky od modelovani az po konecny
render. V ramci 3D grafiky jsou jesSté vyuzivany programy Microsoft Visual Studio pro
programovani a UNITY, ve kterém se daji d¢lat 2D a 3D videa nebo hry. Pro klasickou 2D
grafiku Skola vyuzivd kompletni bali¢ek od spolecnosti Adobe, ve kterém jsou soucasti
programy jako Adobe Photoshop, Adobe llustrator apod., pomoci kterych se da dé€lat jak
vektorova tak rastrovd grafika. Pro multimédia Skola vyuziva také bali¢ek od spolecnosti

Adobe, ze kterého jsou primarné vyuzivany programy jako Adobe Premiere Elements nebo
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Adobe After Effects pro tvorbu a upravu videi a jejich postprodukci. Pro vyucovaci hodiny
WebDesignu vyuziva Skola program Visual Code Studio, ve kterém se daji programovat
vSechny dostupné programovaci jazyky od HTML, ptes CSS az po JavaScript. Pro vyuku
V hodinach informatiky Skola vyuziva programy jako Oracle Virtual Box pro simulaci jinych
operacnich systémil dale se v hodinach informatiky vyuzivaji programy jiz zminéné jako
Microsoft Word, Excel a PowerPoint pro nauceni zakladnich technik v téchto programech
a Vv neposledni fadé se na informatice pouziva i online software phpMyAdmin pro uceni

databazi.
Operacni systém

Skola vyuziva jako zakladni software nejnov&jsi operacni systém Windows, ktery je
nainstalovan na vSech skolnich poc¢itacich. Tento systém poskytuje stabilni a bezpecné prostiedi
pro vyuku i jinou praci student. Diky pravidelnym aktualizacim je zajiSténa ochrana proti
bezpe¢nostnim hrozbam. Studenti i uéitelé maji v OS od Windows k dispozici zakladni
nastroje, kterymi jsou priuzkumnik soubord, internetovy prohlize¢ Microsoft Edge a jiné
vestavéné aplikace. Vyhodou OS Windows je také jeho Siroka podpora riznych vyukovych
programu a nastroji, které Skola vyuziva, coZ u jinych operacnich systému nebyva pravidlem.
V ramci systému jsou také zavedeny funkce umoziujici snadné propojeni s cloudovymi
sluzbami Microsoftu, které skola také hojné vyuziva. Operaéni systém Windows je tak
dilezitym zakladem softwarového vybaveni $koly a umoznuje tak efektivni vyuziti vSech

programu.
Intranet a komunikace

Skolni intranet slouzi jako hlavni platforma pro sdileni studijnich materialti a vypisu znamek
studentim. Jeho vyvoj probiha pomalu ale neustale se vylepsuje, a to diky praci jednoho ucitele,
ktery ho programuje a spravuje zcela sam. Tento systém umoziuje studentiim i u¢itelim rychly
pfistup k dilezitym informacim a dokumentiim, coZ usnadiiuje celkovy pribéh vyuky. Kromé
sdileni materialt intranet zajiStuje také ptehled o studijnich vysledcich nebo informace

0 absenci.

Pro komunikaci $kola vyuZziva e-mailovou platformu Outlook, kterd je soucasti cloudového
balicku Microsoft Office 365 Education. Diky ni mohou studenti i ucitelé snadno komunikovat
nejen mezi sebou, ale také s vedenim Skoly. Outlook umoznuje efektivni spravu e-maild,
protoze je velmi piehledny a intuitivni dale umoznuje i planovani schizek nebo sdileni

kalendaru.
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Krom¢ intranetu a e-mailu Skola vyuzivéa také Microsoft Teams, ktery se stal klicovym
nastrojem predev§im béhem koronavirové pandemie. Ackoliv se dnes vyuka vratila zpét do
Skolnich lavic, tak néktefi ucitelé Microsoft Teams stale vyuzivaji k zadavani ukold, sdileni
soubort nebo rychlé komunikaci se studenty, jak pomoci soukromych zprav, tak i pomoci

tfidnich skupin.
Microsoft Office 365 Education

Bali¢ek Microsoft Office 365 Education je kliCovym ndstrojem pro skolni praci. Tento
bali¢ek zahrnuje nékolik programt, které studenti i ucitelé¢ vyuzivaji ke kazdodennim ukoliim.
dokumentii, seminarnich praci nebo referati. Pro vypocty, analyzu dat a tvorbu graft skola
vyuziva Microsoft Excel. Microsoft Excel také pomaha studentim se statistikou nebo
i databazemi. Dulezitou soucasti vyuky je také Microsoft PowerPoint, ktery umoziuje
vytvafeni prezentaci s obrazky, animacemi a jinymi interaktivnimi prvky. Microsoft
PowerPoint studenti vyuZzivaji naptiklad pii referatech nebo obhajobach maturitnich projekta.
Soucasti balicku je i OneNote, digitalni poznamkovy blok, ktery umoznuje studentim Si
zapisovat poznamky ke studiu. Diky cloudovému tlozisti OneDrive maji vSichni uZivatelé
moznost ukladat své soubory online a ptistupovat k nim odkudkoli. Cely balicek pak podporuje
online spolupraci vice uzivatell na jednom dokumentu, coz je vyhodné pii skupinovych
projektech nebo tymovych pracich. Do bali¢ku také patti jiz diive zminéné programy Outlook

a Microsoft Teams, které pak usnadiiuji komunikaci a organizaci vyuky.

Digitalni ucebnice

Skola vyuziva digitalni také ucebnice od firmy Flexibooks a to zejména pro vyuku
matematiky a Ceského jazyka. Tyto interaktivni ucebnice vychdzejici z tiSténych ucebnic.
Digitalni u¢ebnice Flexibooks maji tradi¢ni obsah, ale jsou obohaceny i o multimedialni prvky,
kterymi jsou audionahravky, videa, obrazky anebo interaktivni cviceni. Diky tomu mohou

studenti 1épe pochopit probiranou latku a procvicovat si ji zabavnéjsi formou nez pomoci

klasickych papirovych ucebnic.

Flexibooks jsou navrzeny tak, aby byly dostupné na rtiznych typech zafizenich, vcetné
interaktivnich tabuli, pocitacl, tableti nebo mobilnich telefonti. To umoznuje studentim
pfistup k ucebnicim nejen ve Skole, ale 1 doma. Ucebnice lze €ist online prostfednictvim
webového prohlizeCe nebo offline pomoci aplikace Flexibooks dostupné pro Windows,
Android a i0S. Aplikace tak zajistuje, ze studenti mohou studovat kdykoli a kdekoli, bez

ohledu na dostupnost internetového ptipojeni.
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Pro zédky ma Skola k dispozici zakovské licence, které umoziuji instalaci u¢ebnic az na
Ctyfech zafizenich. Ucitelé naopak vyuzivaji ucitelské licence, které obsahuji kromé

interaktivni ucebnice také pracovni sesity s ukoly.

Jak uz bylo feceno, tak skola vyuziva digitalni uc¢ebnice Flexibooks piedev§im ve vyuce
matematiky a Ceského jazyka, kde slouzi jako interaktivni dopln€k ke klasickym ucebnicim.
V hodindch matematiky si studenti mohou procvicovat ulohy pfimo v ucebnici, vyuzivat
na tabuli. Pii vyuce Ceského jazyka uCebnice nabizeji napiiklad moznost poslechu textd,

interaktivnich cvic¢eni na pravopis nebo porozumeéni ¢tenému textu.

Zavedeni Flexibooks ve vyuce, tak pfinasi moderni pfistup k vzdélavani, ktery kombinuje

tradi¢ni metody s novymi digitalnimi prvky.
Software pro vyuku 3D grafiky

Pro vyuku pfedmétu 3D Grafika Skola vyuziva fadu programl. Pro modelovani se
Vv ptredmétu pouziva Autodesk 3DS Max. Pro vytvafeni 2D a 3D animaci a her $kola vyuziva
UNITY, které je propojeno se softwarem Microsoft Visual Studio pomoci, kterého dostavaji

jednotlivé objekty v UNITY piikazy.

Autodesk 3DS Max je software pro 3D modelovani, tvorbu animaci a rendering. Ve vyuce

3D grafiky se pouziva piedevsim pro tvorbu detailnich ale i jednodussich 3D modeld, které se

vvvvvv
vvvvvv

v

model kostky nebo sloZit&j$i model ozubeného kola) a mnoho dal$ich objekti. Diky nastrojim
pro texturovani a osvétleni mohou studenti také realisticky zpracovat povrch modeld a ptipravit
je pro finalni rendering. 3ds Max podporuje i tvorbu animaci, ale ta se na hodinach 3D grafiky

nevyucuje.

Unity je naopak vyvojové prostiedi pro tvorbu 2D a 3D her, animaci nebo interaktivnich
aplikaci. Ve Skole se vyuziva pifedevsim pro vyuku tvorby jednoduchych hernich projektt nebo
jednoduchych animaci, kde studenti navrhuji vlastni virtualni svéty, herni postavy a animace.
Pomoci Unity lze vytvofit naptiklad jednoduchou hru se zakladnimi fyzikalnimi jevy, kterymi
jsou, Ze se objekt naptiklad pohybuje jen ve vymezeném prostoru nebo dokaze skdkat ptipadné
délat jiné aktivity za pomoci klaves. Kone¢nou hru nebo animaci si pak studenti mohou

vyexportovat do svych zatfizeni a zahrat si ji nebo prehrat.
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Pro to, aby vSe v UNITY spravné fungovalo se pouziva i software Microsoft Visual Studio,
ktery je urCeny k programovani aplikaci a her. Ve spojeni s Unity se pouziva k psani skriptl
Vv jazyce C#, které umoziluji objekty ve hrach rozpohybovat nebo jim ptidat interaktivni funkce,
které reaguji na stisknuti klaves nebo mysi. Studenti se v ném uci napiiklad programovat
ovladani postavy, detekci kolizi nebo fyzikalni jevy. Microsoft Visual Studio obsahuje
I intuitivni nastroje pro zlepSeni kédu a to pomaha studentim rychle odstranovat chyby

a optimalizovat vykon jejich aplikaci.
Software pro vyuku 2D grafiky

Pro vyuku 2D grafiky Skola vyuziva kompletni balicek Adobe, ktery zahrnuje programy
Adobe Photoshop, Adobe Illustrator a Adobe InDesign.

Adobe Photoshop studenti pouzivaji ve vyuce pro upravu fotografii a tvorbu grafiky. Ve
vyuce se studenti u¢i zdkladni ovladani programu vcetné prace s vrstvami, ndstroji pro vyber,
masek a filtr. Jednou z hlavnich oblasti vyuky je retuSovani fotografii, kde si studenti
procvicuji techniky jako odstranovani nedokonalosti pleti nebo vyhlazovani povrchu riznych
objekti. Dale se studenti zabyvaji korekci barev a Upravou expozice, ktera jim umoziuje
vylepSovat kvalitu snimkil. Photoshop se také vyuziva pro graficky design a to pfi tvorb¢ log
a ikon. Photoshop se také pouziva na tvorbu plakatt, letakd nebo jednoduchych reklamnich
bannert. Studenti se uci i techniky tvorby fotomontazi, kde kombinuji rizné obrazky do
jednoho celkového vystupu. V ramci hodin studenti také vytvareji jednoduché animace ve

formé GIFu.

V programu Adobe Illustrator se studenti uci pracovat s vektorovou grafikou, ktera se
vyuziva napiiklad pfi tvorbé log, ikon nebo rtiznych ilustraci. Na rozdil od rastrovych obrazka
v Photoshopu se vektorova grafika da libovolné zvétSovat bez ztraty kvality, coZ je idealni pro
tisk. Studenti se tak v Illustratoru uéi pracovat s kiivkami a tvary, vytvafet barevné ilustrace
nebo navrhovat grafiku pro textil, vizitky a jiné dalsi tiskoviny. Dalsi oblasti, které se vénuji, je
prace s typografii, protoze si zde zkouseji navrhnout vlastni pismo nebo upravovat text tak, aby
dobie zapadal do celkového designu. Kromé toho se v tomto programu uci tvofit rizné

diagramy a infografiky, které jsou uZite¢né tteba pfi tvorbé prezentaci.

Adobe InDesign studenti pouzivaji hlavné k tvorbé vicestrankovych dokumentt, kterymi
jsou knihy, Casopisy, brozury nebo katalogy. V ramci vyuky se uci, jak spravné rozvrhnout
obsah stranky, kombinovat text s obrazky a pouzivat rizné styly a formatovani celych stranek.
Program umoziiuje presné nastaveni rozloZeni textu, coz je dileZzité pii sazbé knih nebo

Casopist. Studenti se v ném uci i pfipravu dokumentl pro tisk véetné spravného nastaveni
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okrajui a spadavky. InDesign se Casto propojuje i S Photoshopem a Illustratorem takze studenti
mohou své upravené fotografie nebo vektorovou grafiku vkladat pfimo do rozvrzeni stranky.

Tim ziskavaji zkuSenosti s praci na vétSich projektech, a nakonec to vyuziji i pfi praci na svém

maturitnim projektu, kde se propojeni téchto programii hodn¢ vyuziva.
Software pro vyuku Multimédii

Pro vyuku multimédii Skola vyuziva hlavné programy Adobe Premiere Elements a Adobe
After Effects, které studentiim pomahaji s ipravou a tvorbou videi. Adobe Premiere Elements
je program na stiih videa, ve kterém se studenti uci pracovat s nato¢enym materialem. Studenti
se uci stiihat jednotlivé zabéry, ptidavat hudbu, titulky a text nebo rizné efekty. V ramei vyuky
si napiiklad zkous$i sestiihat kratky film, vytvofit reportdz nebo jednoduchou reklamu
a animace. Zaroven se uc¢i upravovat barvy, vylepSovat zvuk a ptidavat rizné prechody mezi
zabery.

Pokud chtéji do videa ptidat néjaké specidlni efekty nebo animace, pouzivaji Adobe After
Effects. Tento program studenti vyuZzivaji na tvorbu pohyblivych titulkd, vizualni efekty a praci
se zelenym platnem (anglicky greenscreen), kde se da nahradit pozadi jinym videem nebo
obrazkem. Studenti si v tomto programu mohou také vyzkouset tieba vytvofit animované logo

nebo piidat svételné efekty do videa, které se pouzivaji v riznych filmech.

Diky témto programim si studenti vyzkousi cely proces tvorby videa. Tento proces za¢ina

od natoceni kratkého vide a kon¢i finalnimi upravy.
Software pro vyuku WebDesignu

Pro vyuku WebDesignu $kola vyuziva program Visual Studio Code, ktery je jednim
Z nejrozsitengjSich mezi programatory diky své piehlednosti, Sirokym moZnostem rozsifeni
a podpotfe tadé programovacich jazyki. V ramci webdesignu se studenti u¢i hlavné
programovaci jazyky HTML, CSS, JavaScript a PHP, které se pouzivaji pro tvorbu modernich

webovych stranek.

Vyuka za¢ind u HTML (HyperText Markup Language), coz je zakladni jazyk pro strukturu
webové stranky. Studenti se nejdiive uc¢i vytvaret jednoduché stranky s nadpisy, odstavci,
obrazky, odkazy nebo tabulkami. Postupné se seznamuji s dal$imi prvky, kterymi jsou
formulate nebo multimedialni obsah. Studenti se také uc¢i spravnou strukturu kodu, tak aby byl

pfehledny a snadno upravitelny.

Jakmile studenti zvladnou alespon zakladni HTML kod, pfechéazi se na CSS (Cascading

Style Sheets). Tento jazyk je ur¢eny ke grafickym a vizualnim Gpravam webu. Pomoci CSS
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studenti nastavuji barvy, pisma, velikosti prvki, jejich umisténi na strance nebo razné efekty,
kterymi jsou napiiklad piechody a animace. V pokrodilejsi fazi se studenti uéi responzivni
design, coz znamena, ze stranka se dokaze ptizplisobit riznym zafizenim. To znamena, ze se

stranka naptiklad jinak zobrazi na mobilnim telefonu a jinak na obrazovce pocitace.

Dalsi krokem ve vyuce WebDesignu je JavaScript, ktery se stara o interaktivni prvky na
webu. Pomoci néj mohou studenti pfidavat rizné dynamické prvky, kterymi jsou naptiklad
rozbalovaci menu, interaktivni galerie obrazku, upozornéni anebo rizné efekty pii posouvani
stranky. JavaScript umoziuje, aby webové stranky reagovaly na akce uzivatele (pohyb
pocitacové mysi) a nebyly jen statické. Studenti si také pomoci JavaScriptu mohou vyzkouset
napiiklad tvorbu jednoduchého interaktivniho pexesa nebo kalkulacky pfimo na webové

strance.

V dalsi ¢asti se studenti uéi i zaklady PHP. PHP je kodovaci jazyk pouzivany napiiklad pro
zpracovani formulait, ptfihlaSovéani uzivateld nebo praci s databazemi. PHP se Casto vyuziva
v kombinaci s MySQL, coz je databazovy systém, ve kterém se ukladaji rizné informace,

napiiklad tdaje o uzivatelich apod.

V ramci WebDesignu se studenti uéi pracovat i s programem Figma, ktery slouzi k navrhu
webovych stranek a aplikaci. Figma umoziuje vytvofit vizualni strukturu stranky. Diky Figmé
si studenti mohou nejprve navrhnout, jak bude stranka vypadat, kam umisti jednotlivé prvky
ajak budou mezi sebou propojené. Tento proces je dulezity, protoze usnadiuje nasledné
kodovani webovych stranek. Studenti diky tomuto procesu maji jasnou piedstavu o tom, jak ma

jejich web vypadat a nemusi ho tvofit metodou pokus-omyl.

Po absolvovani predmétu by mél kazdy student umét vytvotit kompletni webovou stranku,
ktera obsahuje nejen zakladni strukturu v HTML a stylizaci v CSS, ale i zakladni prvky
JavaScriptu a PHP.

Software pro vyuku informatiky

V hodinach informatiky Skola vyuziva celou fadu programi, které studentim pomahaji 1épe
pochopit fungovéani pocitacli, operacnich systémti a jinych softwarovych nastroji. Jednim
Z hlavnich programt je Oracle VirtualBox, ktery umoziiuje vytvaret virtualni pocitace. Diky
tomu si studenti mohou vyzkouset praci v riznych operacnich systémech, tak aniz by museli
meénit nastaveni Skolniho pocitace. Nejprve se uci, jak operacni systém spravné nainstalovat

(napt. starsi verze Windows nebo Linux) a poté se v téchto prostredich uci pracovat.
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V ramci vyuky informatiky se také vyuzivaji dobfe znamé programy Microsoft Word, Excel
a PowerPoint, které jsou soucasti balicku Microsoft Office. V Microsoft Wordu se studenti uci
zaklady prace s textem jako je psani, formatovani, vkladani obrazkd nebo vytvareni tabulek.
V Excelu se pak studenti vénuji tvorbé tabulek, vypoctim pomoci vzorcu a zakladni praci
s grafy. V PowerPointu se studenti u¢i vytvaret vlastni prezentace, které zac¢inaji od tvorby
jednotlivych slidi a pokracuji ptes pridavani textu, obrazkl, animaci az po celkové grafické
zpracovani prezentace. Tyto dovednosti jsou praktické a vyuzitelné nejen ve Skole, ale

i Vv budoucim studiu nebo zaméstnani pii prezentacich.

Krom¢ toho se v hodinach informatiky studenti seznamuji také se zaklady vyuky databazi.
K tomu slouzi online néstroj phpMyAdmin, ve kterém si mohou vyzkouset praci s databazemi
bez nutnosti slozitého programovani. U¢i se napiiklad, jak vytvofit databazovou tabulku, jak

do ni vkladat data a jak je nasledné vyhledavat nebo upravovat tyto data.

Celkové je vyuka informatiky zamétena na praktické dovednosti, které studentim umoziuji

1épe porozumét modernim technologiim a pfipravit se na jejich vyuzivani.

2.4. Zhodnoceni souc¢asného stavu vyuziti nastroji digitalniho vzdélavani

Skola je z hlediska stavu vyuZiti nastrojt digitalniho vzd&lavani na velmi vysoké Grovni.
Svym zdzemim patii mezi Spicku Vv pardubickém kraji v oblasti vzdélavani zaméteného na
informacni technologie, graficky design, programovani a multimédia. Hardwarové vybaveni
Skoly je velmi rozséhlé a kvalitni, coZ vyrazné pfispiva k efektivité vyuky i celkovému
fungovani Skoly. Studenti maji k dispozici nejen béZné pocitate a notebooky, ale také
specializované ucebny s vykonnymi sestavami uréenymi pro narocné grafické a programovaci
prace. Vyuka je navic obohacena o interaktivni tabule, dataprojektory, grafické tablety, 3D
tiskarny nebo vybaveni pro fotografovani a nataéeni videi. Skola diky tomuto vybaveni miize
studentim nabidnout rozvijet své dovednosti v profesiondlnim prostfedi S profesionalnimi

technologiemi.

Také softwarové vybaveni skoly je velmi dobie promyslené a odpovidéa soucasnym trendiim
a pozadavkiim moderni vyuky. Studenti i pedagogové maji k dispozici Siroké spektrum
programu, které zahrnuji jak zakladni kancelaiské programy jako Microsoft Word, Excel
a PowerPoint, tak 1 pokrocilé nastroje pro tvorbu grafiky, upravu videi, programovani ¢i praci
s databazemi. Diky vyuzivani softwarii jako je Adobe Photoshop, Illustrator, InDesign,
Premiere Elements, After Effects, 3Ds Max, Visual Studio nebo UNITY mohou studenti

pracovat na realnych projektech a osvojit si praci s programy, které se bézn€ vyuZzivajiiv realné
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praxi. Velkym piinosem je také propojeni nastroju v ramci balicku Microsoft Office 365
a vyuzivani digitalnich ucebnic Flexibooks, které podporuji flexibilni a zajimavéjsi formu

studia.

Na zakladé¢ prazkumu soucasného stavu vybaveni Skoly nebyly shledany zadné vétsi
nedostatky. Vybaveni pln¢ odpovidd pozadavkim vyuky a Skola diky nému drzi krok
S nejnovej$imi technologiemi a metodami vyuky. Presto existuji moznosti, jak se dale posouvat

a modernizovat, aby se Skola stala jesté 1épe pfipravenou na budouci vyzvy a potieby student.

Moznostmi pro dal§i rozvoj a modernizaci v oblasti digitalizace by mohlo byt zvyseni
efektivity vyuzivani interaktivnich tabuli, které by bylo mozné dosdhnout prostiednictvim
specializovanych Skoleni pro pedagogy. Dal$i moznosti v oblasti digitalizace by mohlo byt
zapojeni vzdélavacich mobilnich her, jako jsou WordWall nebo Kahoot. Tyto hry by mohly
zvysit motivaci studentl a zpestiit vyuku. Tieti a posledni moznosti digitalizace by mohla byt
digitalizace skolni knihovny zavedenim online rezerva¢niho a informaéniho systému. Tento
systém by usnadnil piistup k informacim o dostupnosti knih a jejich rezervaci. Vsechny tyto
kroky by pfispely k dalSimu rozvoji digitalniho prostfedi Skoly a modernizovali by celé

fungovani Skoly.
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3. NAVRH ZMEN PRO ZVYSENI VYUZITI NASTROJU
DIGITALNIHO VZDELAVANI

Na zéklad¢ predchoziho prizkumu soucasného stavu vybaveni skoly byly identifikovany tii
oblasti, ve kterych by bylo mozné dosahnout zleps$eni vyuziti nastroju digitalniho vzdélavani.
Jedna se o efektivnéjsi vyuziti interaktivnich tabuli prostfednictvim Skoleni pro pedagogy. Dalsi
oblasti by mohla byt integrace vzd¢lavacich her, kterymi jsou napiiklad WordWall a Kahoot,
které by mohly zpestiit a zvysit interaktivitu vyuky. A posledni oblasti by mohla byt
digitalizace $kolni knihovny. Skolni knihovna nabizi $iroké spektrum tituli — od odborné
literatury pfes povinnou maturitni cetbu az po védecké ¢asopisy nebo encyklopedie. Zavedenim
online vypujéniho systému S moznosti rezervace, ktery usnadni pfistup k informacim 0
vypujckach a rezervacim knizek ¢i jiné literatury.

Tradi¢ni vychova a vzdélavani byly po dlouhou dobu pod silnym vlivem rodiny a Skoly.
V dnesni dob¢ se k témto dvéma hlavnim vliviim ptidal jesté vliv tfeti. Za tfeti dominantu lze
povazovat internet, ktery se stal nevycCerpatelnou studnici informaci. Tento ptfechod ovSem
znamena 1 ztratu kontroly nad vzdélavanim ze strany rodict a uciteli, coz mize vyvoldvat
obavy (Krsnak, 2023). Proto je dulezité hledat nové zpusoby, jak zaclenit digitalni technologie

do vyuky smyslupln¢ a efektivng€, napiiklad prostfednictvim interaktivnich tabuli a gamifikace.

3.1. ZlepSeni vyuzivani interaktivnich tabuli ve vyuce

V ramci predchoziho priizkumu technického vybaveni Skoly bylo zjisténo, ze ackoli jsou
interaktivni tabule SMART Board nedilnou soucasti uceben, tak jejich vyuziti v kazdodenni
pedagogické praxi neni moc velké. Ucitelé, kteti jsou s témito technologiemi obezndmeni, se
Casto omezuji pouze na zakladni funkce, jako je psani a kresleni a nevyuZivaji tak plny
potencial, ktery tyto interaktivni tabule nabizeji. Tento stav by se dal zlepSit, protoze
interaktivni tabule SMART Board piedstavuji nastroj, ktery miize transformovat zptisob, jakym
ucitelé budou vyucovat a jak se zaci budou ucit v hodinach. Hlavnim diivodem tohoto malého
vyuziti interaktivnich tabuli je nedostate¢na odborna ptiprava pedagogii v oblasti efektivniho
vyuzivani interaktivnich tabuli SMART Board. Pedagogové potiebuji ziskat vice informaci
o tom, jak tyto technologie integrovat do vyuky, tak aby podporovaly aktivni ucast zaku,
rozvijely jejich mysleni a zvySovaly jejich motivaci k u€eni. Proto je dle mého posouzeni mozné
cesta investovat do kvalitniho Skoleni, které ucitelim poskytne potiebné znalosti a dovednosti

pro efektivni vyuziti interaktivnich tabuli ve vyuce.
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Nabidka Skoleni pro interaktivni tabule SMART Board

V ramci prizkumu jsem nasel nékolik potencialnich poskytovatelii Skoleni, z nichz kazdy

nabizi odliSny pfistup k vyuce s interaktivnimi tabulemi SMART Board.

Spole¢nost Amethyst.cz nabizi §koleni se jménem , Interaktivni tabule ve vyuce®, které se
zaméfuje na vyuzivani interaktivnich tabuli. Toto $koleni v§ak neni ptimo specificky zaméfeno
na SMART Board a software SMART Notebook, i kdyZ se zde také vyskytuje, ale jedna se
spiSe o obecné skoleni na interaktivni tabule vSech znacek. Struktura u¢ebniho programu se
sklada ze tfi bloki, které vSechny trvaji 4 hodiny. V prvnim bloku se probira piedstaveni
interaktivni tabule v ramci pedagogické praxe, naplni druhého bloku je rozvoj specifickych
kompetenci pro praci s interaktivni tabuli, v poslednim bloku se pak probira tvorba vlastnich
vyukovych materialii k predmétim. Celkova hodinova dotace tohoto $koleni je 12 hodin. Pocet
ucastnikli je mozny od 15 az po 25 Gcastnikl. Predpoklada se, ze ti€astnici budou mit zékladni
dovednosti s pocitatem. Spoleénost pro Skoleni poskytne instalaci softwaru, ktery se vyuziva
pro interaktivni tabule, ale podminkou je zajisténi pocitacli. Misto konani je mozné ptimo ve
Skole pfipadné v jiném Skolicim mistnosti na zakladé domluvy. Cena $koleni neni stanovena
pfedem a je upfesnéna pii objednavce Skoleni, a to i v zavislosti na poctu Ucéastnikl

(AMETHYST.CZ, 2021).

Spolec¢nost Interaktivni Skoleni se specializuje piimo na Skoleni SMART Board a software
SMART Notebook. Program tohoto $koleni klade diiraz na praktické vyuziti ve vyuce a nabizi
certifikované skoleni v ramci DVPP (Dalsi vzdélavani pedagogickych pracovniki). Obsahem
Skoleni je sezndmeni se s interaktivni tabuli Smart Board a jejim ovladanim, prezentacni funkce
tabule Smart Board a jejich pouziti pro vyuku, principy zapojeni tabule do vyuky a vyvolani
zajmu zakl, pouziti tabule s vybranymi programy (PowerPoint, PDF, obrazky, internet atd.),
zaklady prezentacnich dovednosti pro spravné vystupovani a vhodné zdroje DUM (digitalni
ucebni materidly) 1 informaci na internetu. Celkova doba trvani je pouze 4 hodiny. Minimalni
pocet ucastnikli jsou 4 a maximalni pocet ucastnikt 15. Na ucastniky nejsou kladeny zadné
dals$i pozadavky. Cena Skoleni neni stanovena piedem a je upiesnéna na zakladé pozdé&jsi

dohody (INTERAKTIVNI SKOLENI.CZ).

Tvoriva Skola nabizi kurz s nazvem ,,Interaktivni tabule a PC pro ucitele®, ktery zahrnuje
i SMART Board, ale je zaméten hlavné na obecné vyuziti interaktivnich technologii spise vSak
pro zakladni Skoly. Kurz se déli na dve Casti. V prvni ¢asti se kurz zamétuje obecné na zakladni
znalost prace s poc¢itatem a interaktivni tabuli — naptiklad ukazky ovladani softwaru SMART

Notebook nebo stahovéni piiprav z internetu a jejich editace apod. Ve druhé ¢asti kurzu se
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zamétuje na praktické ovladani softwaru k interaktivni — napiiklad tvorba vlastnich ptiprav
nebo moznosti vyuziti internetovych zdrojii a webovych aplikaci ve vyuce. Celkova hodinova
dotace skoleni je 8 hodin. Pocet ucastnikll neni pfedem urcen. Na ucastniky nejsou kladeny
zadné dalsi pozadavky ohledn¢ kurzu. Cena skoleni je 1300 K¢ za jednoho ucastnika

(TVORIVA SKOLA.CZ, 2025).

Portal VeSkole.cz nabizi kurzy pro riizné urovné uzivateli SMART Board. S ohledem na
to, ze pedagogové jiz ovladaji zaklady prace s pocitacem a interaktivni tabuli, tak byla vybrana
uroven Skoleni pro stiredné pokrocilé. V ramci tohoto Skoleni se pedagogové nauci efektivné
vyuzivat SMART Board pro interaktivni vyuku. Nejprve proberou zakladni ovladani dale
ptipravu digitalnich materialti, a nakonec i praktické vyuziti. Pocet u€astniku a jejich pozadavka
neni pfedem dany. Cely kurz je akreditovan MSMT. Cena $koleni je 1350 K& za uéastnika (VE
SKOLE.CZ, 2025).

Na zaklad¢ vyse jiz uvedenych informaci Tabulka 1 shrnuje a porovnava zakladni parametry
jednotlivych nabidek Skoleni na praci s interaktivnimi tabulemi, pfedevS§im zaméfenymi na
interaktivni tabule SMART Board. V tabulce jsou uvedeni ¢tyfi poskytovatelé Skoleni. Kazdy
Z poskytovatelli nabizi riznou délku Skoleni, pocet ucastnikid, zaméfeni vyuky a cenové
podminky. Tabulka tak slouzi jako ptehledny souhrn pro porovnani dostupnych moznosti. Diky
tabulce by skola mohla lépe vyhodnotit, které Skoleni by mohlo byt pro ni nebo ucitele

4

nejvhodnéjsi jak z hlediska obsahu, tak 1 ceny a délky trvani.

Tabulka 1 - Porovnani §koleni interaktivnich tabuli

Poskytovatel |Zaméieni Skoleni Dve Ika / Poocet Cena
ucastniku
Amethyst.cz Obecné skoleni pro vSechny interaktivni 1? hod’/ 015—25 Dle dohody
tabule ucastniki
{nterak’twm Skoleni piimo pro SMART Board A,'thd / 40_ 15 Dle dohody
skoleni ucastnikti

Skoleni pro vyuziti interaktivnich

Tvoriva $kola 8 hod / neuréeno 1300 K¢ / ucastnik

technologii v¢. SMART Board
Neurceno /

VeSkole.cz Skoleni piimo pro SMART Board » 1350 K¢ / ucastnik
neurceno

Zdroj: Vlastni zpracovani podle (Amethyst.cz, Interaktivni skoleni.cz, Tvoriva Skola.cz, Veskole.cz)

Priklady vyuziti tabule SMART Board ve vyuce

Interaktivni tabule SMART Board nabizeji velké mnoZstvi mozZnosti pro inovativni
a efektivni vyuku. Ucitelé mohou vytvaret interaktivni prezentace s vyuzitim obrazkd, videi
a animaci, které zaujmou zaky a usnadni pochopeni uciva. Zaci mohou spole¢né fesit ulohy na

interaktivni tabuli, coZ podporuje spolupraci a aktivni ucast na vyuce. U¢itelé mohou vyuZzivat
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interaktivni hry a kvizy, které zpestii vyuku a motivuji zaky k uceni. Ucitel¢é mohou snadno
prezentovat multimedialni obsah z internetu a dalSich zdroji ve vyuce. Naptiklad v hodinach
déjepisu mohou ucitelé promitat historické dokumenty a mapy, v hodindch matematiky mohou
7aci feSit interaktivni geometrické ulohy anebo v hodinach cizich jazykli mohou Zaci

procvicovat vyslovnost a poslech s vyuzitim interaktivnich cviceni.

Zhodnoceni navrhu

vvvvvv

zajisténi smysluplného a plnohodnotného vyuzivani interaktivnich tabuli SMART Board ve
vyuce. Pravé skoleni zaméiena na praktické dovednosti a konkrétni piiklady vyuziti ve vyuce

mohou vyrazné pomoci ucitelim objevit plny potencial téchto zafizeni.

Skoleni a kurzy, které jsem vybral a porovnal piedstavuji prakticky orientovana $koleni,
které pedagoglim nabizeji uzitecné poznatky. Ucitelé si diky nim mohou osvojit nové metody
prace s interaktivni tabuli, naucit se 1épe zapojovat zaky do vyuky a vyuzivat interaktivni prvky.
Skoleni tak uéiteldm otevira dvefe k modernéjsi a zabavn&jsi vyuce, ktera 1épe odpovida

potfebam dnesnich zaka.
3.2. Zavedeni vzdélavacich interaktivnich her do vyuky

Na zékladé ptedchoziho prizkumu, ktery jsem provedl, jsem bohuzel nenarazil na zadné
zapojovani interaktivnich digitalnich nastroju typu Kahoot, Wordwall a dalsich do vyuky.
Tento fakt mé vedl k navrhu zavedeni téchto inovativnich nastrojii do pedagogické praxe.
Véfim, ze tyto interaktivni hry maji obrovsky potencial k zpestfeni vyuky, zvySeni jeji

interaktivity, a predevsim k posileni vnitini motivace zaki ke studiu.

V dnesni digitalni dob¢, kdy jsou zaci obklopeni modernimi technologiemi, je také kli¢ové,
aby tyto nastroje byly efektivné vyuzity i ve vzdélavacim procesu. Vzdélavaci hry nabizeji
moznost proménit tradi¢ni vyuku na zdbavné hodiny, kde se zaci aktivné zapojuji a mohou mezi
sebou soutézit. Navic tyto hry umoznuji okamzitou zpétnou vazbu s vysledky, a to je klicoveé

pro efektivni uéeni a spokojenost studentt (Kursch, 2022).
Vzdélavaci hry pro vyuku

Prvnim vybranym digitalnim nastrojem, ktery by se dal pouzit ve vyuce je Kahoot!. Jedna
se 0 online platformu, ktera umoziuje vytvaiet interaktivni kvizy a ankety. Ucitelé zde mohou
vytvafet vlastni kvizy na riizna témata a Zaci na né mohou odpovidat pomoci svych mobilnich
telefond, tabletti nebo pocitacl. Kahoot! nabizi rizné formaty aktivit, a to vcetné otevienych

otazek, kvizi, puzzle, audio a obrazkovych otazek apod. Hra je navrzena tak, aby byla zabavna
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a interaktivni s barevnymi prvky i hudbou a ¢asovym limitem pro odpovédi. Zaci jsou diky hie
motivovani soutézit mezi sebou a ziskavat body za spravné odpovédi. Vysledky se zobrazuji
hned po dokonceni kvizu, coz umoznuje okamzitou zpétnou vazbu. Kahoot! Je z mého pohledu

pfinosny pro opakovani uciva, testovani znalosti a zpestieni vyuky (KAHOOT!, 2025).

Wordwall je dalsi online nastroj, ktery umoziuje ucitelim vytvaret interaktivni aktivity pro
vyuku. Wordwall nabizi Sirokou Skdlu Sablon, a to vcetné her jako pexeso, kiizovky,
ptifazovani, kvizy a dalsi. U¢itelé mohou ptizpiisobit cely obsah svym potfebam a vytvorit tak
zabavné a interaktivni hodiny. Wordwall umoziuje zaktim pracovat individualné ale i ve
skupinach a poskytuje okamzitou zpétnou vazbu s vysledky. Hra je navrzena tak, aby byla

vizualng atraktivni a snadno ovladatelna (Wordwall, 2025).

Quizlet je online platforma urcend ke studiu a procvi¢ovani uciva pomoci digitalnich
karti¢ek. Uzivatelé si mohou vytvafet vlastni sady karti¢ek s pojmy a definicemi nebo vyuZit
databazi jiz existujicich materialti. Mezi hlavni funkce Quizletu patii karti¢ky (tzv. flashcards),
které slouzi k zapamatovani pojmi a jejich vyznamii. Déle je zde rezim Nauc se, ktery sleduje
pokrok uzivatele a zaméfuje se na opakovani obtiznéjSich pojmi. Uzivatelé také mohou pouzit
rezim Psani, ktery vyzaduje spravné napsani odpovédi. Dal$im rezimem je Testovaci reZim,
ktery generuje automatické testy s riznymi typy otazek, coz je vhodné pro ptipravu na zkousky
a testy. Poslednim rezimem, ktery Quizlet nabizi je rezim Spdruj, kde studenti mohou
propojovat pojmy se spravnymi definicemi. Diky této interaktivit¢ a hernim prvkim mutze
Quizlet zvysit zapojeni studentil do vyuky a usnadnit jim zapamatovani u¢iva zabavnou formou

(Quizlet, 2025).

Na zakladé jiz zminénych popisi digitalnich vzdélavacich nastroju shrnuje Tabulka 2 jejich
kli¢oveé vlastnosti a umoziuje snadné¢ porovnani. Tabulka se zaméfuje na typ nabizenych

aktivit, formu zpétné vazby, kterou nastroje poskytuji a ddle mozZnosti zapojeni zZakt do vyuky.

Tabulka 2 - Porovnani interaktivnich her pro vyuku

Poskytovatel | Typ aktivit Zpétna vazba Prace zaki
Kahoot! kV’izy, ankety, puzzle, audio/obrazkové Okamzita Indiyidué}ni i
otazky skupinova
" o Lk veis Individualni i
Wordwall pexeso, kiizovky, ptifazovani, kvizy Okamzita ndlv'ldua’nl !
skupinové
. ié A ani, rezi i Zita + TR
Quizlet kevlr‘u(’:ky, testy, parovani, reZim psani a Okamz’lte,l Spite individuglni
uceni sledovani pokroku

Zdroj: Viastni zpracovani podle (Kahoot!.com, Wordwall.net, Quizlet.com)
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Zhodnoceni navrhu

Na zékladé mého prizkumu dostupnych interaktivnich nastrojii si myslim, ze zavedeni
vzdélavacich her, jako jsou Kahoot!, Wordwall a Quizlet, mize vyrazn¢ obohatit vyuku. Tyto
platformy podporuji aktivni zapojeni zakt, dale poskytuji okamzitou zpétnou vazbu a zpestiuji
vyuCovaci hodiny zabavnou formou. Diky hernim prvkim se ufeni stavd zabavnéjSim
a efektivnéj$im, a praveé to piispiva k lepsim studijnim vysledkiim a vétSi motivaci studentl
K ueni. V&fim tak, Ze interaktivni vzd€lavaci hry mohou pomoci modernizovat vyuku
a prizpusobit ji potifebam dnesSni generace studentii. Proto se domnivam, ze by jejich vyuziti

mélo byt Vv této dobé béznou soucasti pedagogické praxe.

3.3. Zavedeni online informacniho systému pro $kolni knihovnu

Ttetim a zdroven poslednim névrhem pro zvySeni vyuziti digitalnich vzdélavacich néstroji
je zavedeni online informaéniho a rezerva¢niho systému pro Skolni knihovnu, ktera je
k dispozici ve skolni budové. Tento systém by umoznil studentim i ucitelim snadno zjistit
dostupnost knih, dale by se pomoci tohoto systému mohly knihy rezervovat a ptipadné by se
daly ziskavat informace o jednotlivych titulech. Diky digitalni evidenci by bylo mozné 1épe
sledovat vypujcky knih, coz by mohlo byt pfinosem i pro pracovniky v knihovné, ktefi
momentalné nemaji zadny systém a mohlo by jim to usnadnit a automatizovat praci. Tento
nastroj by mohl pfispét k modernizaci $kolniho prostiedi a lepSimu propojeni knihovny

s digitalnimi technologiemi a zaroven podpofit vzdélavaci proces.
Pozadavky systému

Vzhledem k tomu, Ze se jedna zejména 0 elektrotechnickou skolu s IT, tak jsem presvédcen,
Ze samotnou implementaci celého systému by bez problémil zvladli ucitelé¢ s dostateCnymi

znalostmi programovani.

Navrhovany systém by byl soucasti skolniho intranetu, ke kterému by méli pfistup vSichni
pedagogové a zaci prostiednictvim svych piihlasovacich udaju do intranetu. Timto zpisobem
se zajisti zabezpeCeny piistup do systému. Hlavni slozkou systému by byl knihovni katalog,
ktery by obsahoval kompletni databazi vsech tituld a knih dostupnych ve Skolni knihovné.
Uzivatelé budou mit moznost vyuzit i vyhledavac, ktery jim umozni rychle najit konkrétni
knihu na zakladé rtiznych kritérii, jako je nazev nebo autor. Kazda kniha také bude mit svou
vlastni stranku, na které budou uvedeny podrobné informace, jako napiiklad popis, dostupnost
a dalsi tdaje. Dalsi dulezitou funkci systému bude sprava ¢tenarského konta, kde si uzivatelé

budou moci ovérit informace o aktualnich vypujckach, rezervacich a ptipadnych
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prodlouzenich. Systém umozni rezervaci knih, pficemz bude zobrazovat aktualni stav a to, zda
je kniha k dispozici nebo pifipadné zda je momentalné vyptjcéena a jak dlouho jesté bude
pravdépodobné mimo dosah knihovny. Dilezitou soucasti navrhovaného systému bude také
notifikace. Jakmile bude kniha, o kterou ma uzivatel zajem, vracena do knihovny, systém

automaticky odesle upozornéni na Skolni e-mail informace o jeji dostupnosti.

Cely systém by mél byt navrzen tak, aby byl pln€ responzivni, coz zajistuje kompatibilitu
se vSemi zafizenimi vyuzivanymi ve Skole ale 1 uzivateli samotnymi. Responzivita vSak nebude
vyzadovat zvlastni upravy, protoze Skolni intranet je jiz upraven tak, aby podporoval moderni
responzivitu. Diky integraci do intranctu se vyrazné usnadni sprava pfistupu, bezpecnost dat
a centralizace informaci na jedno misto. Tento pfistup k digitalizaci knihovniho systému by mél
predstavovat vyznamny krok smérem k modernizaci Skolniho prostfedi ale i vzdélavaciho

procesul.
Funkcionality systému

Na zakladg¢, jiz vyse uvedenych informaci shrnuje Tabulka 3 klicové funkce navrhovaného
online vypujéniho systému knihovny s moznosti rezervace z pohledu uzivateld. Piehledné
ukazuje jednotlivé ¢asti systému, jejich popis a cilovou skupinu. Tabulka tak slouzi jako ptehled

toho, jak bude systém fungovat v praxi.

Tabulka 3 - Funkcionality systému

Funkce systému | Popis Cilova skupina
F;,:gﬁ;fm pres Ptistup do systému pomoci Skolniho Gc¢tu v Intranetu | Uzivatelé
Vyhledavani knih | Filtrovani dle nazvu a autora Uzivatelé

Detail knihy Informace o dostupnosti, popis, autor Uzivatelé
Rezervace knihy | Moznost zarezervovat knihu online Uzivatelé
Notifikace 0 E-mailové upozormnéni pfi vraceni knihy Uzivatelé
dostupnosti

Slredc?\v/éni Historie vypujcek a prehled o aktudlnich vypujckach | Uzivatelé
vypujcek

Zdroj: Vlastni zpracovani dle viastniho navrhu

Zhodnoceni navrhu

Zavedeni online systému pro Skolni knihovnu by podle mé vyrazné usnadnilo spravu knih
a zpftistupnilo je zaklim a ucitelim daleko vice nez do této doby. UZivatelé by si mohli snadno

rezervovat knihy, zjistit, jestli jsou dostupné nebo sledovat své vypujcky. Systém by byl
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soucasti Skolniho intranetu, takze k nému mayji ptistup vSichni pod svymi ptihlasovacimi tdaji.
Diky tomu by se zjednodusil proces plj¢ovani knih. Tento systém by také motivoval zaky
a ucitele k vétSimu vyuzivani Skolni knihovny a potencionalné zvySoval i zajem o studium

a vzdélavani.
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ZAVER

Cilem této bakalatské prace byl prizkum soucasného stavu vyuzivani digitalnich nastroja
ve vyuce na vybrané stfedni Skole a ndvrh konkrétnich zmén, které by vedly ke zvySeni vyuziti
téchto nastrojii ve vzdélavacim procesu. V praci byly popsany aktualné pouzivané nastroje
a technologie, ale také byly identifikovany oblasti, kde je jejich vyuziti nedostate¢né nebo

neexistujici. Nasledn¢ byly navrzeny konkrétni kroky, které mohou piispét k modernizaci

vyuky a lep$iho vyuziti technologii v kazdodennim kolob&hu pedagogt a zaki.

V prvni kapitole je nastinén uvod do problematiky, ktery Ctenare sezndmi se zakladnimi
pojmy a souvislostmi v oblasti digitalizace a digitalniho vzd¢lavani. Soucasti této kapitoly je
rovnéz piehled a rozdé€leni digitalnich technologii, které skoly v soucasnosti vyuZzivaji, a to jak

z hlediska hardwarového vybaveni, tak i z hlediska softwarovych nastroji

Druh4 kapitola s ndzvem Prizkum soucasného stavu vyuziti nastroja digitalniho vzdélavani
na SPSE a VOS Pardubice se nejprve zaméfila na piedstaveni konkrétni koly — SPSE a VOS
Pardubice. Nasledné byla podrobné popsana jeji hardwarova vybava, ktera zahrnuje napiiklad
vykonné pocitace uréené pro naro¢nou praci v ramci predmét 3D Grafika, interaktivni tabule
pro vyuku SMART Board nebo dataprojektory uréené pro promitani vzdélavacich materialu od
spole¢nosti BenQ. Dale byla pfedstavena i softwarova vybava Skoly, do které patii mimo jiné
1 Skolni intranet, cloudové balicky vyuZivané ve vyuce jako je Microsoft Office 365 Education
anebo také digitalni ucebnice FlexiBooks. Na zavér této kapitoly byla celkova digitalni vybava

Skoly zhodnocena.

Tteti kapitola byla vénovéana ndvrhu konkrétnich postupii ke zvySeni vyuziti digitalnich
nastroju ve vyuce. Prvnim ndvrhem bylo zajisténi Skoleni pro pedagogy, kterd by jim umozZnila
1épe ovladat interaktivni tabule SMART Board a Iépe je vyuzivat pti vyuce. Druhym navrhem
bylo zaclenéni nastrojti jako jsou Wordwall, Kahoot! a Quizlet do vyuky, které by mohly zvysit
miru zapojeni a motivaci studentd pomoci interaktivnich hernich aktivit. Poslednim navrhem
bylo zavedeni vyptjcniho a informacniho systému pro Skolni knihovnu, ktera v soucasnosti
nema zadny takovy systém. Tento systém by byl souc¢asti Skolniho intranetu, ke kterému mayji
pristup vSichni pedagogové 1 studenti Skoly, a umoznoval by snadnou spravu vypijcek

a vyhledavani informaci o jednotlivych titulech.

Piinos této prace spociva v identifikaci konkrétnich problémi a navrhu reédlnych
a proveditelnych feSeni, které mohou pfispét ke zkvalitnéni vyuky a podpofit modernizaci
a digitalizaci Skolniho prostiedi. Navrzené zmény by mohly vést také ke zvySeni zapojeni
studenti do vzdélavaciho procesu a udélat praci pedagogii modernéjs$i a piinosnéjsi.
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V dlouhodobém horizontu by to mohlo znamenat i zvySeni atraktivity Skoly pro nové studenty

a posilenti jeji pozice v ramci konkurencniho prosttedi.
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