
 

 

Univerzita Karlova  

PŚ²rodovŊdeck§ fakulta 

 

 

Studijn² program: Geografie 

Studijn² obor: Uļitelstv² geografie a matematiky pro stŚedn² ġkoly 

 

 

 

 

 

V§clav Ļern²k 

 

Interaktivn² aplikace pro vĨuku tematick®ho celku 

ĂZemŊ jako vesm²rn® tŊlesoñ 

 

Interactive application for teaching 

the topic of the Earth as a planet 

 

 

 

Diplomov§ pr§ce 

 

 

 

Vedouc² pr§ce: RNDr. Marek KŚ²ģek, Ph.D. 

 

Praha, 2017 



 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Prohl§ġen² 

Prohlaġuji, ģe jsem z§vŊreļnou pr§ci zpracoval samostatnŊ a ģe jsem uvedl vġechny 

pouģit® informaļn² zdroje a literaturu. Tato pr§ce ani jej² podstatn§ ļ§st nebyla pŚedloģena 

k z²sk§n² jin®ho nebo stejn®ho akademick®ho titulu.  

 

V Praze dne 22. ļervna 2017  ..............................................  

 V§clav Ļern²k 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PodŊkov§n² 

T²mto dŊkuji vedouc²mu m® diplomov® pr§ce RNDr. Marku KŚ²ģkovi, Ph.D. za odborn® 

veden², cenn® rady a pŚipom²nky. D§le dŊkuji veden² Gymn§zia ĢŅ§r nad S§zavou a 

kolegŢm za vstŚ²cnĨ postoj a podporu. NejvŊtġ² podŊkov§n² patŚ² rodinŊ za podporu 

v prŢbŊhu cel®ho studia. DŊkuji tak® Haniļce, jej²ģ podpora se zejm®na v posledn²m roce 

studia limitnŊ bl²ģila k nekoneļnu. 



 

 

Interaktivn² aplikace pro vĨuku tematick®ho celku 

ĂZemŊ jako vesm²rn® tŊlesoñ 

Abstrakt  

Pr§ce se zabĨv§ tvorbou interaktivn² aplikace pro vĨuku tematick®ho celku ĂZemŊ jako 

vesm²rn® tŊlesoñ na gymn§zi²ch. V teoretick® ļ§sti se obecnŊ pojedn§v§ o digit§ln²ch 

technologi²ch ve vĨuce, vĨukovĨch aplikac²ch a pedagogicko-psychologickĨch 

aspektech problematiky. TematickĨ celek byl vymezen a analyzov§n s vyuģit²m 

kurikul§rn²ch dokumentŢ, uļebnic a ġkoln²ch atlasŢ. Na z§kladŊ analĨzy byla vybr§na 

d²lļ² t®mata, kter§ byla n§slednŊ zpracov§na ve vĨukov® aplikaci formou jednotlivĨch 

uļebn²ch objektŢ. Bylo vytvoŚeno 8 uļebn²ch objektŢ (ĂVzd§lenosti a rozmŊryñ, ĂObŊģn§ 

dr§ha ZemŊñ, ĂRoļn² obdob²ñ, ĂSluneļn² ļasñ, ĂMŊs²ļn² f§zeñ, ĂZatmŊn² Slunce a 

MŊs²ceñ, ĂObŊh kolem barycentrañ, ĂSlapov® jevyñ) a dalġ² 4 uļebn² objekty byly 

pŚevzaty (ĂSluneļn² soustavañ, ĂTvar ZemŊ ï geoidñ, ĂP§smovĨ ļasñ, ĂBudouc² 

zatmŊn²ñ). Ke kaģd®mu uļebn²mu objektu byl vytvoŚen teoretickĨ ¼vod a d§le byly 

navrģeny metodick® ot§zky a ¼koly. VĨsledn§ vĨukov§ aplikace bude dostupn§ na 

internetu jako webov§ aplikace, bez nutnosti instalace. 

Kl²ļov§ slova: vĨukov§ aplikace, interaktivita, vĨuka zemŊpisu, sluneļn² soustava, 

ZemŊ, MŊs²c 

 

  



 

 

Intera ctive application for teaching the topic of the Earth as a planet  

Abstract  

The thesis is focused on the creation of an interactive application for teaching the topic 

of the Earth as a planet at secondary schools. The theoretical part generally deals with 

digital technologies for teaching, educational applications and pedagogical-psychological 

aspects of the subject. The topic was defined and analyzed using curriculum documents, 

textbooks and school atlases. Based on the analysis, partial topics were selected and 

turned into an application that covers separate learning objects. 8 learning objects were 

created (ñDistances and dimensionsò, ñEarth's orbitò, ñSeasonsò, ñSolar timeò, ñMoon 

phasesò, ñSolar and Lunar eclipsesò, ñOrbiting around the barycenterò, ñTidal 

phenomenaò) and 4 learning objects were taken (ñSolar Systemò, ñEarthôs shape ï geoidò, 

ñTime zonesò, ñFuture eclipsesò). Each learning object has been provided with its 

theoretical introduction and methodological questions and tasks. The final educational 

application will be available on the Internet as a web application, without the need for 

installation.  

Keywords : educational application, interactivity, teaching Geography, the Solar 

System, the Earth, the Moon 
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1 Đvod 

Digit§ln² technologie, v z§vislosti na sv®m vlastn²m rozvoji, v posledn²ch letech 

vĨznamnŊ promŊnily svŊt vzdŊl§v§n² ï st§vaj² se dŢleģitĨm ļinitelem, kterĨ vstupuje do 

procesu vzdŊl§v§n² a pŚin§ġ² nov® moģnosti nejen z hlediska obsahu, ale pŚedevġ²m formy 

vzdŊl§v§n². Digit§ln² technologie maj² potenci§l n§stroje, se kterĨm mohou ģ§ci pracovat 

a rozv²jet sv® dovednosti a znalosti. UmoģŔuj² uļitelŢm ve vĨuce nab²dnout ģ§kŢm 

interaktivn² vĨukov® aktivity, pŚibl²ģit realitu pomoc² autentick®ho videa, sloģit® procesy 

vysvŊtlit pomoc² n§zornĨch animac², kde je moģn® mŊnit parametry atd. VĨzkumy 

ukazuj², ģe digit§ln² technologie tak® maj² pozitivn² vliv na z§jem o uļen² (Simbartl, 

2015). PŚi vhodn®m pŚ²stupu je tak moģn® ģ§ky motivovat a t²m pŚispŊt ke zvĨġen² 

efektivity n§slednĨch vzdŊl§vac²ch aktivit. 

Digit§ln² technologie mohou pomoci uļiteli pŚi vĨuce t®mat, kter§ jsou n§roļnŊjġ² na 

prostorovou pŚedstavivost, jako v pŚ²padŊ tematick®ho celku ĂZemŊ jako vesm²rn® 

tŊlesoñ.  

Tento tematickĨ celek se na gymn§zi²ch vŊtġinou vyuļuje v r§mci pŚedmŊtu zemŊpis 

a ve vŊtġinŊ pŚ²padŢ bĨv§ zaŚazov§n na zaļ§tek prvn²ho roļn²ku ļtyŚlet®ho gymn§zia a 

odpov²daj²c²ch roļn²kŢ v²celetĨch gymn§zi², pŚiļemģ uļivo je pro ģ§ky pomŊrnŊ n§roļn® 

na prostorovou pŚedstavivost vzhledem k vyġġ²mu stupni abstrakce. TematickĨ celek 

ĂZemŊ jako vesm²rn® tŊlesoñ bĨv§ dotov§n nejļastŊji 12 aģ 14 vyuļovac²mi hodinami 

(MatĨskov§, 2011), coģ tvoŚ² pŚi obvyklĨch dvou hodin§ch zemŊpisu tĨdnŊ v²ce neģ 

mŊs²c vĨuky ï tedy v²ce neģ jednu desetinu cel®ho ļasov®ho prostoru pro vĨuku zemŊpisu 

v prvn²m roļn²ku ļtyŚlet®ho gymn§zia a odpov²daj²c²ch roļn²c²ch v²celetĨch gymn§zi². 

Na uļivo tohoto tematick®ho celku navazuje dalġ² uļivo, pŚi jehoģ vĨuce se aplikuj² 

z²skan® znalosti a dovednosti pr§vŊ z vĨuky tematick®ho celku ĂZemŊ jako vesm²rn® 

tŊlesoñ. Tento tematickĨ celek tedy zauj²m§ v r§mci zemŊpisu na gymn§zi²ch velmi 

dŢleģit® postaven² a lze konstatovat, ģe je potŚebn®, aby byly uļitelŢm k dispozici kvalitn² 

materi§ly, kter® usnadn² vĨuku tohoto n§roļn®ho a dŢleģit®ho tematick®ho celku. 

Digit§ln² materi§ly urļen® pro vĨuku, resp. vĨukov® aplikace, se svĨmi multimedi§ln²mi 

a interaktivn²mi aspekty mohou bĨt pŚi vĨuce tohoto tematick®ho celku velmi uģiteļn®. 
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1.1 C²le pr§ce 

C²lem t®to diplomov® pr§ce je vytvoŚen² vĨukov® aplikace zamŊŚen® na tematickĨ celek 

ĂZemŊ jako vesm²rn® tŊlesoñ, kterou by uļitel® a ģ§ci mohli snadno vyuģ²vat v r§mci 

vĨuky zemŊpisu. Za vĨukovou aplikaci je povaģov§n interaktivn² vĨukovĨ software ï 

software, kterĨ interaguje s uģivatelem (uļitelem nebo ģ§kem) a v syst®mu s uģivatelem 

pln² didaktick® funkce. 

VytvoŚen§ vĨukov§ aplikace by mŊla bĨt prim§rnŊ urļena pro uļitele a ģ§ky zemŊpisu 

na ļtyŚletĨch gymn§zi²ch a v odpov²daj²c²ch roļn²c²ch v²celetĨch gymn§zi². Na nŊkterĨch 

gymn§zi²ch je toto t®ma vyuļov§no i podrobnŊji ve vĨbŊrov®m semin§Śi, na coģ by 

aplikace mŊla tak® reagovat. TematickĨ celek ĂZemŊ jako vesm²rn® tŊlesoñ je v menġ²m 

rozsahu vyuļov§n i na druh®m stupni ZĠ a na niģġ²m stupni v²celetĨch gymn§zi² ï pro 

tuto c²lovou skupinu aplikace nem§ bĨt prim§rnŊ urļena, nicm®nŊ autorovĨm z§jmem je 

co nejġirġ² vyuģit² aplikace, a proto pro ¼ļely vĨuky tŊchto niģġ²ch roļn²kŢ by aplikace 

mŊla bĨt tak® vhodn§. Aplikace by tedy mŊla umoģnit napŚ. urļit® zjednoduġen² a 

libovolnĨ vĨbŊr vĨukovĨch materi§lŢ podle uv§ģen² uļitele ï mŊla by bĨt variabiln². 

DŢleģitou vlastnost² vytvoŚen® vĨukov® aplikace by mŊla bĨt pouģitelnost na 

libovoln®m poļ²taļi, notebooku nebo tabletu s libovolnĨm (souļasnĨm) operaļn²m 

syst®mem. Aplikace by mŊla umoģŔovat jak pr§ci uļitele a ģ§kŢ s vyuģit²m interaktivn² 

tabule nebo obyļejn®ho dataprojektoru, tak i samostatnou pr§ci ģ§kŢ s vyuģit²m 

mobiln²ch technologi² (tablety, notebooky apod.). 

DoplŔuj²c²m c²lem pr§ce je vytvoŚen² teoretickĨch ¼vodŢ a metodickĨch ot§zek a 

¼kolŢ k jednotlivĨm t®matŢm zpracovanĨch ve vĨukov® aplikaci. 
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2 Reġerġe 

2.1 Digit§ln² technologie  

2.1.1 Vymezen² pojmŢ 

Pod pojmem technika jsou ch§p§ny samotn® stroje, n§stroje a vybaven² ï ve vztahu ke 

vzdŊl§v§n² se uv§d² pojem didaktick§ technika. Technologie zahrnuje techniku samotnou 

a k n² pŚid§v§ postupy, metody, programy ï ve vzdŊl§v§n² zejm®na didaktick® postupy, 

didaktick® programy, multim®dia, internet apod. (tab. 1) 

Pojem informaļn² a komunikaļn² technologie (IKT)  vznikl pŚekladem z anglick®ho 

Information and Communication Technologies (ICT), pŚitom se v ļesk®m prostŚed² 

zkratka ICT pouģ²v§ daleko v²ce neģ IKT. NŊkteŚ² autoŚi (Zounek, 2002) ch§pou ICT 

jako synonymum pojmu informaļn² technologie. Za ICT jsou obecnŊ povaģov§ny 

technologie, kter® pŚen§ġej², zpracov§vaj², ukl§daj² a zobrazuj² informace a data 

elektronickou cestou (tab. 2). 

Pojem digit§ln² technologie je odvozen od slova digit, coģ je anglickĨ vĨraz pro 

ļ²slici. Digit§ln² technologie funguj² na z§kladŊ bin§rn² soustavy, kter§ vyuģ²v§ ļ²slice 0 

a 1. Tyto ļ²slice odpov²daj² pravdivostn²m hodnot§m vĨroku, vypnut² ļi zapnut² 

elektrick®ho obvodu apod. Vġechna digit§ln² data, kter§ jsou zaznamen§na jako 

elektronickĨ obraz, jsou tvoŚena kombinacemi ļ²slic 0 a 1. Jejich vĨhodou je, ģe mohou 

bĨt upravov§na, kop²rov§na a pŚesouv§na bez ztr§ty kvality ï na rozd²l od dat 

analogovĨch. Principy bin§rn² soustavy vyuģ²vaj² vġechny souļasn® poļ²taļe (ICT). 

VĨznam pojmu digit§ln² technologie se tedy povaģuje za synonymum pojmu ICT 

(Zounek a TŢma, 2014). 
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Tab. 1: Vymezen² pojmŢ ï technika a technologie 

technika ¶ souhrn vĨrobn²ch a pracovn²ch prostŚedkŢ, postupŢ, oborŢ 

¶ souhrn strojŢ, n§strojŢ a vybaven² pro (vĨrobn²) ļinnost 

¶ zpŢsob prov§dŊn² urļit® ļinnosti (i v oblasti nevĨrobn², umŊn², 

sportu apod.) 

¶ praktick§ odborn§ dovednost (zvl§ġtŊ v oborech nevĨrobn²ch) 

(Petr§ļkov§ a Kraus, 1995, s. 749) 

didaktick§ 

technika 

souborn® oznaļen² technickĨch zaŚ²zen² uģ²vanĨch pro vĨukov® 

¼ļely 

(PrŢcha, Walterov§ a Mareġ, 2013, s. 52) 

technologie ¶ obor zabĨvaj²c² se uplatŔov§n²m pŚ²rodovŊdnĨch, fyzik§ln²ch a 

chemickĨch poznatkŢ pŚi zav§dŊn², zdokonalov§n² a vyuģ²v§n² 

vĨrobn²ch postupŢ 

¶ vĨrobn² postup zaloģenĨ na tomto oboru 

(Petr§ļkov§ a Kraus, 1995, s. 749) 

technologie 

ve vzdŊl§v§n² 

¶ v ġirġ²m pojet² ï projektov§n² takovĨch technologickĨch 

postupŢ, kter® umoģn² optim§lnŊ Ś²dit ģ§kovo uļen² v situac²ch 

pedagogick®ho typu. Jsou to ucelen® a do speci§ln²ch 

programŢ zaļlenŊn® postupy Ś²zen² (jsou zabudov§ny ve 

speci§ln²ch uļebn²ch textech, v programech poļ²taļŢ, 

trenaģ®rŢ, simul§torŢ). 

¶ v uģġ²m pojet² ï vyuģ²v§n² technickĨch prostŚedkŢ (poļ²taļŢ, 

audiovizu§ln² techniky atd.) ve vzdŊl§v§n². 

(PrŢcha, Walterov§ a Mareġ, 2013, s. 309) 

nov® 

technologie 

ve vzdŊl§v§n² 

modern² prostŚedky didaktick® techniky, didaktick® programy a jimi 

inspirovan® nov® formy vyuļov§n² zahrnuj²c² zejm®na: 

¶ s²tŊ (lok§ln² poļ²taļov® s²tŊ, internet a jeho prostŚednictv²m 

pŚ²stupn® on-line knihovny, datab§ze a dalġ² zdroje informac², 

videokonference aj.); 

¶ multim®dia, kter§ spojuj² rŢzn® formy prezentace informace 

(hypertext, obraz a animovanĨ obraz, zvuk atd.) na rŢznĨch 

typech nosiļŢ (on-line, na CD-ROM,); 

¶ mobiln² prostŚedky a pŚ²stupy podporuj²c² flexischooling a dalġ² 

formy distanļn²ho vzdŊl§v§n² zahrnuj²c² bezdr§tov® s²tŊ, 

notebooky pŢjļovan® studentŢm pro pr§ci doma apod. 

(PrŢcha, Mareġ a Walterov§, 2003, s. 139) 
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Tab. 2: Vymezen² pojmŢ ï informaļn² a komunikaļn² technologie 

ICT obecnŊ zahrnuje technologie, jako jsou mobiln² telefony, poļ²taļe, 

internet a s nimi spojen® syst®my, aktivity a procesy, kter® se pod²lej² na 

zobrazen², zpracov§n², skladov§n² a pŚenosu informac² a dat 

elektronickou cestou. 

(ĻSĐ, 2016b, s. 559) 

informaļn² 

technologie 

bĨvaj² charakterizov§ny jako technologick® prostŚedky urļen® pro 

zpracov§n² dat a informac². Informaļn² technologie se obvykle rozdŊluj² 

do tŚ² z§kladn²ch skupin: 

¶ z§kladn² programov® vybaven² (operaļn² syst®my) 

¶ aplikaļn² programov® vybaven² (vlastn² aplikace ï napŚ. textov® 

procesory, tabulkov® editory, webov® prohl²ģeļe aj.) 

¶ technick® vybaven² (poļ²taļe, s²Šov§ infrastruktura aj). 

(Zounek, 2002) 

 

Oznaļen² informaļn² a komunikaļn² technologie (ICT) je podle Neumajera (2012a) 

v oblasti vzdŊl§v§n² v Ļesku nejrozġ²ŚenŊjġ². Neumajer (2012a) nab§d§, aby se m²sto 

tohoto oznaļen² v souladu s doporuļen²m Seymeoura Paperta1 pouģ²val ve vzdŊl§v§n² 

pojem digit§ln² technologie. Oznaļen² technologie jako informaļn² a komunikaļn² totiģ 

zdŢrazŔuje pŚedevġ²m tradiļn² pŚ²stup ke vzdŊl§v§n², kdy poļ²taļ vystupuje v roli 

zprostŚedkovatele informac². Na rozd²l od toho pojem digit§ln² technologie zastŚeġuje 

kromŊ informaļn²ch moģnost² i konstruktivistick® moģnosti, kter® dan® technologie ve 

vzdŊl§v§n² nab²z². 

Pojem digit§ln² se v posledn² dobŊ vyuģ²v§ ļ²m d§l ļastŊji: nasvŊdļuje tomu mimo 

jin® n§zev strategick®ho dokumentu Strategie digit§ln²ho vzdŊl§v§n² do roku 2020 

(MĠMT, 2014), vyuģ²v§n² tohoto pojmu doporuļuje i EvropskĨ parlament (Doporuļen² 

Evropsk®ho parlamentu a Rady ze dne 18. prosince 2006 o kl²ļovĨch schopnostech pro 

celoģivotn² uļen²). V t®to pr§ci tedy bude vyuģ²v§n d§le pojem digit§ln² technologie, 

kterĨ je povaģov§n za vġeobj²maj²c² a zahrnuje veġker® informaļn², konstruktivistick®, 

multimedi§ln² i interaktivn² aspekty technologi². 

PodobnŊ jako ICT, i pojem multimedi§ln² je ¼zce sv§z§n se zpracov§n²m a pŚenosem 

informac². Za multimedi§ln² pŚenos informace je povaģov§n pŚenos souļasnŊ slovem 

                                                 
1 Seymour Papert byl americkĨ matematik a informatik, pŢsobil na Massachusettsk®m technologick®m 

institutu. řadu let byl jedn²m z ŚeditelŢ laboratoŚe umŊl® inteligence na MIT a byl prŢkopn²kem vĨzkumu 

moģnost² vyuģit² digit§ln²ch technologi² ve vzdŊl§v§n² ï t²mto t®matem se zabĨval jiģ od 60. let 20. stolet². 

(Kapoun, 2012) 
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i obrazem. Slovo mŢģe bĨt mluven® i psan®, jako multim®dia jsou tedy ch§p§ny rŢzn® 

ilustrovan® uļebnice, dokument§rn² filmy, komentovan§ prom²t§n² sch®mat apod. Dnes 

jsou standardnŊ multim®dia i jejich veġker® ļ§sti vytv§Śeny a zaznamen§v§ny digit§lnŊ 

(Koupil, 2011). 

Pojem interaktivn² technologie ¼zce souvis² s pojmem interaktivita (tab. 3). 

Interaktivitou v souvislosti s digit§ln²mi technologiemi je ch§p§na aktivita uļitele i ģ§ka, 

kteŚ² pracuj² s digit§ln² technikou. Uļitel m§ napŚ. moģnost nastavit vhodn® parametry 

vĨukov®ho programu pro danou skupinu ģ§kŢ a prŢbŊģnŊ ovlivŔovat bŊh programu ï 

interaktivn² technologii tak mŢģe pouģ²t i napŚ. bŊhem vĨkladu. Pokud m§ kaģdĨ ģ§k 

k dispozici zaŚ²zen², mŢģe ovlivŔovat bŊh vĨukov®ho programu a aktivnŊ se tak ¼ļastnit 

vĨuky. 

Tab. 3: Vymezen² pojmŢ ï interaktivita 

interaktivita vz§jemn® pŢsoben² dvou i v²ce ļinitelŢ 

(Petr§ļkov§ a Kraus, 1995, s. 339) 

interaktivita vlastnost syst®mu (napŚ. elektronick® uļebnice) umoģŔuj²c² 

aktivn² pŚizpŢsoben² se uģivateli a jeho pod²l na Ś²zen² prŢbŊhu 

jednotlivĨch procesŢ. Syst®m napŚ. umoģŔuje vĨbŊr z variant 

postupu, reaguje na specifika uģivatele (napŚ. pamatuje si chyby, 

kter® konkr®tn² ģ§k dŊl§ pŚi procviļov§n² a podle toho vol² dalġ² 

¼lohy), klade nebo zodpov²d§ ot§zky apod. Vysokou m²rou 

interaktivity se ļasto vyznaļuj² multimedi§ln² vĨukov® programy. 

(PrŢcha, Walterov§ a Mareġ, 2013, s. 111) 

interaktivita 

v digit§ln²m 

svŊtŊ 

aktivita uģivatele s technickĨm zaŚ²zen²m, kter® je buŅ schopn® 

pŚ²mo reagovat na podnŊty vzeġl® od uģivatele (uģivatel se 

napŚ²klad dotkne tlaļ²tka, uļin² pohyb, nebo nŊco vyslov²). 

Technick® zaŚ²zen² pot® reaguje na tento podnŊt, vyhodnot² a 

zareaguje podle toho, jak bylo zaŚ²zen² naprogramovan® 

(SmutnĨ, 2010) 

2.1.2 Digit§ln² technologie a studenti  

Podle analĨzy Ļesk®ho statistick®ho ¼Śadu (ĻSĐ, 2016c) se v roce 2016 nach§zel 

notebook, stoln² poļ²taļ nebo tablet ve tŚech ļtvrtin§ch vġech ļeskĨch dom§cnost². Trend 

je jednoznaļnŊ rostouc² ï v roce 2006 bylo takovĨch dom§cnost² jen 35 % a v roce 2010 

jiģ 60 %. Drtiv§ vŊtġina (95 %) takto vybavenĨch dom§cnost² m§ z§roveŔ i pŚ²stup 

k internetu, z toho skoro vġechny dom§cnosti maj² internet vysokorychlostn². 
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Studenti2 dle ĻSĐ (2016a, 2016c) pouģ²vaj² internet3 t®mŊŚ vġichni (99 %), vŊtġina 

z nich se k internetu pŚipojuje dennŊ nebo t®mŊŚ dennŊ. Pro srovn§n² ï ĻSĐ (2016a) 

uv§d² pro zkoumanou populaci 16ï74 let 81,3 % uģivatelŢ internetu, pŚitom prŢmŊr 

Evropsk® unie je 79,4 %. PŚ²stup k poļ²taļi a internetu m§ 9 z 10 dŊt² ve vŊku 10ï15 let 

(ĻSĐ, 2010). Stav v zahraniļ² je obdobnĨ, vysokou ¼roveŔ dostupnosti a vyuģ²v§n² 

digit§ln²ch technologi² lze konstatovat celkovŊ v zem²ch a ekonomik§ch OECD. Ve 

vŊtġinŊ zem² a ekonomik OECD v roce 2012 ģilo m®nŊ neģ 2 % patn§ctiletĨch studentŢ 

v dom§cnostech bez poļ²taļe (OECD, 2015). 

Studenti pro pŚ²stup k internetu pouģ²vaj² nejļastŊji mobiln² telefon a notebook, d§le 

(v poŚad²) tablet, stoln² poļ²taļ a chytrou televizi (obr. 1). Na internetu se studenti 

v oblasti komunikace nejļastŊji vŊnuj² pos²l§n² e-mailŢ a soci§ln²m s²t²m, v oblasti 

z§bavy sleduj² filmy, videa a ļtou zpr§vy (tab. 4). V²ce neģ tŚi ļtvrtiny vġech studentŢ 

pouģ²vaj²c²ch internet prŢmŊrnŊ str§v² pouģ²v§n²m internetu pro soukrom® ¼ļely v²ce neģ 

10 hodin tĨdnŊ, z nich v²ce neģ polovina takto tr§v² v²ce neģ 20 hodin tĨdnŊ (ĻSĐ, 

2016c). 

 

Obr. 1: ZaŚ²zen² pouģ²van§ studenty a populac² nad 16 let pro pŚ²stup k internetu 

v roce 2016 (dle ĻSĐ, 2016c) 

 

  

                                                 
2 Za studenty jsou v tomto pŚ²padŊ povaģov§ni i Ăstudentiñ stŚedn²ch ġkol, v dalġ²ch ļ§stech t®to pr§ce 

se ale p²ġe o ģ§c²ch stŚedn²ch ġkol. 
3 Pouģili internet alespoŔ jednou v tŚech mŊs²c²ch pŚedch§zej²c²ch dan®mu prŢzkumu. 
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Tab. 4: Zastoupen² vybranĨch ļinnost² studentŢ na internetu v roce 2016 (dle ĻSĐ, 

2016c) 

K
o

m
u

n
ik

a
c
e
 Pos²l§n² e-mailŢ 96,2 % 

Telefonov§n² pŚes internet 63,2 % 

Zas²l§n² zpr§v pomoc² aplikac² 49,9 % 

Đļast v soci§ln²ch s²t²ch 95,3 % 

Celkem (alespoŔ jedna ļinnost v oblasti komunikace) 99,2 % 

Z
§
b
a
v
a

 

Poslech hudby (jin® neģ r§dio) 77,3 % 

Sledov§n² filmŢ nebo vide² 89,8 % 

Hran²/stahov§n² her 61,2 % 

Ļten² zpr§v 82,2 % 

Celkem (alespoŔ jedna ļinnost v oblasti z§bavy) 98,5 % 

 

Z vĨġe uvedenĨch ¼dajŢ je zŚejm®, ģe se digit§ln² technologie ļ²m d§l v²ce st§vaj² 

souļ§st² ģivota dŊt² a ml§deģe, tedy i ģ§kŢ ġkol. Je vĨzvou pro ġkoly, aby na tento stav 

reagovaly. Moģnou reakc² je smyslupln§ integrace digit§ln²ch technologi² do vĨuky ï coģ 

je jedn²m z dŢvodŢ, proļ se tato pr§ce zabĨv§ pr§vŊ moģnostmi vyuģit² digit§ln²ch 

technologi² ve vĨuce. 

2.1.3 Digit§ln² technologie a ļesk® ġkoly 

Digit§ln² technologie nejsou na ļeskĨch ġkol§ch ģ§dnou novinkou. Vyuģ²v§n²m tehdy 

modern²ch technologi² se vŊnovala Śada publikac² jiģ od 60. let minul®ho stolet². Do 

ļeskĨch ġkol vstoupily vĨznamnŊji v prvn² polovinŊ 90. let 20. stolet² v souvislosti 

s masivn²m rozvojem technologi² a jejich zvyġuj²c² se dostupnost² pro ġirokou veŚejnost. 

Zav§dŊn² digit§ln²ch technologi² bylo nejprve z§leģitost² jednotlivĨch ġkol, kter® se 

musely spolehnout na sv® materi§ln² i lidsk® zdroje. V ofici§ln²ch vzdŊl§vac²ch 

dokumentech se problematika digit§ln²ch technologi² objevila aģ na pŚelomu tis²cilet². 

C²lem bylo podpoŚit aktivity a projekty zamŊŚen® na ploġnou implementaci digit§ln²ch 

technologi² do vzdŊl§v§n² a do ģivota spoleļnosti. Ļesk§ republika byla jednou 

z posledn²ch zem² v EvropŊ, kter§ podobn® dokumenty schv§lila (Zounek a TŢma, 2014; 

ĠeŅov§ a Zounek, 2009). 

Jak jsou na tom ļesk® ġkoly s vyuģ²v§n²m digit§ln²ch technologi² dnes? ĻSĐ (2016a) 

publikoval zjiġtŊn², ģe 87 % stŚedn²ch ġkol je vybaveno bezdr§tovou s²t² Wi-Fi. Tyto 

ġkoly jsou tak pŚipraveny pro vyuģit² nejrŢznŊjġ²ch mobiln²ch digit§ln²ch technologi² 

(chytr® telefony, tablety, notebooky apod.). Ġkoln² tablety a notebooky ale nejsou ģ§kŢm 
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dostupn® ï pro stŚedn² ġkoly je uv§dŊn ¼daj 3,1 tŊchto zaŚ²zen² na 100 ģ§kŢ. PŚitom 

stoln²ch poļ²taļŢ je k dispozici 19,6 na 100 ģ§kŢ. Drtiv§ vŊtġina zm²nŊnĨch zaŚ²zen² je 

pŚipojen§ k internetu. 

Srovn§n² se zahraniļ²m umoģŔuje prŢzkum Survey of Schools: ICT in Education 

(European Commission, 2013), kterĨ probŊhl v letech 2011ï2012. Mezi ļeskĨmi 

vġeobecnŊ zamŊŚenĨmi stŚedn²mi ġkolami bylo zjiġtŊno, ģe na 100 studentŢ pŚipad§ 

18 poļ²taļŢ, obdobn® hodnoty dosahuj² slovensk® ġkoly. Rakousk® ġkoly dosahuj² 

v tomto ohledu m²rnŊ horġ²ch vĨsledkŢ neģ ġkoly ļesk®, podstatnŊ hŢŚe je hodnoceno 

Polsko. Nejl®pe vybaven® ġkoly jsou v Norsku, kde bylo zjiġtŊno v²ce poļ²taļŢ neģ ģ§kŢ 

(tab. 5). 

Tab. 5: Poļet poļ²taļŢ (vļetnŊ notebookŢ a tabletŢ) na 100 ģ§kŢ ve vybranĨch zem²ch 

EU v letech 2011ï2012 (dle European Commission, 2013) 

Norsko Ļesko Slovensko Rakousko Polsko 

110,6 (SE 3,9) 18,0 (SE 0,8) 17,8 (SE 0,9) 16,3 (SE 2,6) 11,6 (SE 0,4) 

 

Tento prŢzkum d§le zav§d² pojem digit§lnŊ vybaven§ ġkola a umoģŔuje srovn§n² se 

zahraniļ²m ve v²ce oblastech tĨkaj²c²ch se vybaven² ġkol digit§ln²mi zaŚ²zen²mi. Srovn§n² 

tak zahrnuje poļty digit§ln²ch zaŚ²zen² (poļ²taļŢ, interaktivn²ch tabul², projektorŢ apod.), 

pod²l plnŊ funkļn²ho zaŚ²zen², rychlost internetu, dostupnost podpory a ¼drģby, 

propojenost4. 

Nejl®pe vybaven® je opŊt Norsko, kde jsou vġechny vġeobecnŊ zamŊŚen® stŚedn² ġkoly 

vysoce digit§lnŊ vybaveny. Rakousko a Ļesko dosahuj² vz§jemnŊ podobnĨch hodnot ï 

v²ce neģ 60 % studentŢ navġtŊvuje vysoce digit§lnŊ vybaven® ġkoly. Slovensko je v tomto 

hodnocen² vĨraznŊ horġ² a nejhŢŚe hodnocen® je Polsko (obr. 2). 

                                                 
4 Propojenost² (angl. connectedness) je zde myġlen souhrn vybaven² jako je webov§ str§nka, e-mailov® 

adresy pro uļitele a studenty, dr§tov§ nebo bezdr§tov§ m²stn² s²Š a virtu§ln² vĨukov® prostŚed². 
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Obr. 2: Procentu§ln² zastoupen² ģ§kŢ v jednotlivĨch typech vġeobecnŊ zamŊŚenĨch 

stŚedn²ch ġkol podle digit§ln² vybavenosti ve vybranĨch zem²ch EU v letech 2011-2012 

(dle European Commission, 2013) 

Infrastruktura je bezesporu dŢleģitou podm²nkou vyuģ²v§n² digit§ln²ch technologi², 

ale s ohledem na dosaģenou ¼roveŔ pŚest§v§ bĨt rozhoduj²c² ï problematiku digit§ln²ch 

technologi² ve vzdŊl§v§n² jiģ nelze br§t pouze z technick®ho hlediska, tedy nejde jen o 

zvyġov§n² vybavenosti ġkol. Je nutn® zapojit pedagogick® hledisko a zabĨvat se ¼ļelnĨm 

vyuģ²v§n²m digit§ln²ch technologi² pŚi vĨuce ï tak, aby digit§ln² technologie umoģnily 

kvalitnŊjġ² vĨuku. Na tento fakt reaguje Strategie digit§ln²ho vzdŊl§v§n² do roku 2020, 

kter§ poļ²t§ s postupnĨm zapojen²m digit§ln²ch technologi² do vĨuky a vĨslovnŊ definuje 

dŢleģitost podpory uļitelŢ pŚi zav§dŊn² a vyuģ²v§n² digit§ln²ch technologi² (MĠMT, 

2014). 

Srovn§n² zem² a ekonomik OECD ve vyuģ²v§n² digit§ln²ch technologi² ve ġkol§ch 

(OECD, 2015) ukazuje, ģe nejvyġġ² ¼rovnŊ dosahuje D§nsko n§sledovan® Norskem, 

Ļesko je v tomto srovn§n² na 5. m²stŊ. HŢŚe hodnocen® jsou naġe sousedn² st§ty 

(v poŚad²) Slovensko, Rakousko a Polsko. Polsko konkr®tnŊ se um²stilo aģ na 39. m²stŊ 

ze 42 zem² a ekonomik OECD (obr. 3). Srovn§vac² index vyuģ²v§n² digit§ln²ch 

technologi² ve ġkol§ch zahrnuje hodnocen² n§sleduj²c²ch aktivit vyuģ²vaj²c²ch digit§ln² 

technologie: prohl²ģen² internetu pŚi vĨuce; vyuģ²v§n² poļ²taļŢ pŚi skupinov® pr§ci a 

komunikaci s ostatn²mi studenty; pr§ce na individu§ln²ch ¼kolech na ġkoln²ch poļ²taļ²ch; 

vyuģ²v§n² e-mailu ve ġkole; stahov§n², nahr§v§n² nebo prohl²ģen² materi§lŢ na ġkoln²m 
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webu; komunikace online ve ġkole; procviļov§n²; pos²l§n² prac² na ġkoln² web; vyuģ²v§n² 

a hran² simulac² ve ġkole. 

 
Obr. 3: Index vyuģ²v§n² digit§ln²ch technologi² ve ġkol§ch v roce 2012 

(dle OECD, 2015) 

Z vĨġe uvedenĨch informac² plyne, ģe digit§ln² technologie jsou ļeskĨm ġkol§m 

dostupn® a ļesk® ġkoly se je snaģ² vyuģ²vat. Pozitivn² (ve smyslu moģnost² vyuģ²v§n² 

digit§ln²ch technologi² ve vĨuce) je vysok® rozġ²Śen² bezdr§tov® s²tŊ Wi-Fi, coģ 

dostateļnŊ vyvaģuje ne zcela vysokou vybavenost ġkol notebooky a tablety. D²ky 

pŚ²tomnosti bezdr§tov® s²tŊ si mohou ģ§ci pŚin®st do vĨuky vlastn² mobiln² zaŚ²zen² a 

pracovat s n²m. M§ tedy smysl se d§le zabĨvat vyuģ²v§n²m digit§ln²ch technologi² ve 

vzdŊl§v§n², prozkoumat pŚ²leģitosti a rizika, kter® jejich vyuģ²v§n² ve vzdŊl§v§n² pŚin§ġ² 

a vytvoŚit vĨukovou aplikaci, kterou budou moci uļitel® vyuģ²t ve vĨuce. 

2.1.4 Digit§ln² technologie ve vĨuce a souļasn® trendy 

Vyuģ²v§n² digit§ln²ch technologi² ve vzdŊl§v§n² se zd§ bĨt z pohledu poļtu publikac² 

v posledn²ch letech velmi popul§rn² ï zabĨv§ se j²m nepŚebern® mnoģstv² publikac² 

(ļeskĨch i zahraniļn²ch) a je obt²ģn® problematiku kompletnŊ zanalyzovat. V datab§zi 

Web of Science je evidov§no jen za rok 2015 celkem 1 936 publikac² souvisej²c²ch 

s tematikou digit§ln²ch technologi² ve vzdŊl§v§n², vĨzkumnĨ z§jem v prŢbŊhu let roste 

(tab. 6). 
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Tab. 6: Poļty publikac² na t®ma digit§ln² technologie ve vzdŊl§v§n² v obdob² od 1. 1. 

2007 do 31. 12. 2016 dle datab§ze WoS (Thomson Reuters, 2017) v kategorii 

pedagogick®ho vĨzkumu s t²m, ģe n§zev publikace obsahoval alespoŔ jeden 

z n§sleduj²c²ch term²nŢ: ICT, mobile, digital nebo term²n zaļ²naj²c² na Ătechnologñ. 

Rok

2016 1626

2015 1936

2014 1447

2013 1541

2012 1450

2011 1374

2010 1054

2009 823

2008 726

2007 517

tƻőŜǘ ȊłȊƴŀƳǻ

 
 

PrŢcha (2006) upozornil na fakt, ģe pedagogika a didaktika zaost§vaj² za prudkĨm 

rozvojem digit§ln²ch technologi² ve vzdŊl§v§n². Od poļ§tku 21. stolet² zaļaly bĨt ļesk® 

ġkoly systematicky podporov§ny v zav§dŊn² digit§ln²ch technologi², nicm®nŊ se pŚev§ģnŊ 

Śeġilo pouze hledisko rozvoje infrastruktury. PrŢcha (2006) d§le konstatoval, ģe dŢsledky 

a didaktick® a pedagogick® aspekty zav§dŊn² digit§ln²ch technologi² do vzdŊl§v§n² jsou 

m§lo prob§dan®. Digit§ln² technologie jsou ļasto zav§dŊny do vzdŊl§vac²ho prostŚed² 

s velkĨm oļek§v§n²m ohlednŊ zlepġen² uļebn²ch vĨsledkŢ. Nen² ale potvrzeno, ģe vĨuka 

s vyuģit²m digit§ln²ch technologi² obecnŊ dosahuje lepġ²ch vĨsledkŢ, neģ tradiļn² vĨuka. 

NŊkdy tyto technologie nav²c pŚin§ġ² negativn² efekty ï napŚ. soci§ln² izolaci nebo 

zdravotn² probl®my (Mareġ, 2004). 

Mattila et al. (2015) se zabĨvali promŊnou finsk®ho vzdŊl§vac²ho syst®mu. Jedn²m 

z pil²ŚŢ t®to promŊny jsou pr§vŊ digit§ln² technologie, jejichģ vyuģ²v§n² by mŊlo bĨt podle 

autorŢ ¼ļeln® a mŊlo by pom§hat k lepġ²m vĨsledkŢm vzdŊl§vac²ho procesu. Mattila et 

al. (2015) odm²tli  prostou z§mŊnu pera nebo tabule za digit§ln² ekvivalenty (tablety, 

notebooky nebo interaktivn² tabule) ï takov® vyuģ²v§n² digit§ln²ch technologi² nevede 

k potŚebn®mu pokroku. Technologie tedy podle vĨġe citovanĨch autorŢ mus² pŚin§ġet 

pŚidanou hodnotu a nov® postupy do vĨuky.  

Ned§vn® a souļasn® trendy vyuģ²v§n² digit§ln²ch technologi² ve vzdŊl§v§n² pŚehlednŊ 

charakterizoval Hanus (2015). Potenci§l e-learningu byl vyzdvihov§n pŚedevġ²m 

s prvotn²m rozġ²Śen²m stoln²ch poļ²taļŢ pŚipojenĨch k internetu. S postupem ļasu se e-



19 

 

learning vyprofiloval jako distanļn² forma vzdŊl§v§n² i jako doplnŊk prezenļn² vĨuky. 

S rozvojem mobiln²ch zaŚ²zen² (mobiln² telefony, tablety, notebooky apod.) se zaļalo 

hovoŚit o m-learningu (z angl. mobile-learning, mobiln² uļen²). Mobiln² zaŚ²zen² pŚin§ġ² 

do vzdŊl§n² pŚedevġ²m mobilitu, tedy moģnost vzdŊl§v§n² kdekoliv. Nastupuj²c²m 

trendem je u-learning (z angl. ubiquitous learning, vġudypŚ²tomn® uļen²), kterĨ umoģŔuje 

d²ky rozġ²Śen² digit§ln²ch zaŚ²zen² a sluģeb studium prakticky kdykoliv, bez ohledu na 

konkr®tn² zaŚ²zen², lokalitu a ļas. Hanus (2015) tak® upozornil na jiģ zm²nŊnĨ fakt, ģe 

samotn§ technologie nedŊl§ vĨuku kvalitnŊjġ², s t²m, ģe hlavn²m z§mŊrem vyuģ²v§n² 

digit§ln²ch technologi² ve vĨuce je umoģnit ģ§kŢm pracovat novĨmi zpŢsoby, kter® by 

bez nich nebyly moģn®. 

Z vĨġe uvedenĨch informac² tedy vyplĨv§, ģe digit§ln² technologie je tŚeba vyuģ²vat 

¼ļelnŊ a ģe digit§ln² technologie pŚedevġ²m pŚin§ġ² do vĨuky nov® moģnosti. Ve vĨsledku 

bude jen a pouze na uļiteli, zda, kdy a jak digit§ln² technologie pouģije a zda d²ky tomu 

bude vĨuka kvalitnŊjġ². Konkr®tn² pouģit² technologie by mŊlo bĨt podŚ²zeno pŚedem 

stanovenĨm vĨukovĨm c²lŢm, a nikoliv obr§cenŊ ï umŊle hledat vyuģit² pro technologie 

ve vĨuce (TŢma, 2013). 

2.2 VĨukov® aplikace 

2.2.1 Vymezen² pojmŢ 

Za uļebn² objekty lze povaģovat menġ² individu§ln² (atomizovan®) digit§ln² vzdŊl§vac² 

zdroje, slouļen²m v²ce uļebn²ch objektŢ vznikne digit§ln² uļebn² materi§l (DUM). 

VĨukov§ aplikace je interaktivn² vĨukovĨ software ï software, kterĨ interaguje 

s uģivatelem (uļitelem nebo ģ§kem) a v syst®mu s uģivatelem pln² didaktick® funkce 

(tab. 7). Je moģn® se setkat i s pojmem vzdŊl§vac² aplikace, kterĨ je uģ²v§n ve stejn®m 

vĨznamu jako vĨukov§ aplikace ï tyto pojmy jsou povaģov§ny za synonyma. 

Uveden® vymezen² pojmŢ se doplŔuje: DUM lze ch§pat jako zastŚeġuj²c² pojem, mŢģe 

m²t podobu napŚ. pracovn²ho listu nebo pr§vŊ vĨukov® aplikace. 
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Tab. 7: Vymezen² pojmŢ ï uļebn² objekt, DUM, vĨukov§ aplikace 

uļebn² 

objekt 

jakĨkoliv digit§ln² zdroj, kterĨ mŢģe bĨt opŊtovnŊ vyuģ²v§n pro 

podporu vzdŊl§v§n² (Wiley, 2000, s. 7) 

uļebn² 

objekt 

individu§ln², kompaktn² ļ§st uļebn²ho materi§lu, kter§ je 

multimedi§lnŊ zaloģena a kter§ mŢģe bĨt pouģita pŚi rŢznĨch form§ch 

a v rŢznĨch f§z²ch vzdŊl§vac²m procesu (Mattila et al., 2015, s. 20) 

digit§ln² 

uļebn² 

materi§l 

V pŚev§ģn® vŊtġinŊ jde o pracovn² listy, prezentace, testy, videa a 

zvukov® uk§zky, kter® mohou bĨt pouģity ve vĨuce. Jejich kombinace a 

zpŢsob vyuģit² z§vis² na konkr®tn²m uģivateli. Maj² sv§ specifika, jsou 

vytv§Śeny uļiteli z praxe a obsahovŊ je garantuj² odborn² recenzenti. 

Slovo digit§ln² neznamen§, ģe je k jejich pouģit² vģdy nutnĨ poļ²taļ, 

ale fakt, ģe jsou distribuov§ny elektronicky. (Neumajer, 2012b, s. 7) 

aplikace aplikaļn² software, tedy takov® programov® vybaven², kter® 

interaguje s uģivatelem (IT-Slovnik.cz, 2017, pojem aplikace) 

vĨukovĨ 

software 

poļ²taļovĨ program, kterĨ umoģŔuje, aby syst®m ļlovŊk-poļ²taļ plnil 

didaktick® funkce; mŢģe plnit roli lektora, repetitoria, examin§tora, 

mŢģe modelovat unik§tn² situace, nastavovat rozd²lnou obt²ģnost ¼loh, 

poskytovat prŢbŊģnou i vĨslednou zpŊtnou vazbu 

(PrŢcha, Walterov§ a Mareġ, 2013, s. 358) 

 

2.2.2 Programovan® uļen² 

S poļ§tky vyuģ²v§n² vĨukovĨch aplikac² se ¼zce poj² programovan® uļen². 

Programovan® uļen² se op²r§ o behavior§ln² psychologii a snaģ² se s vyuģit²m digit§ln²ch 

technologi² Ś²dit uļebn² ļinnosti ģ§kŢ. Uļivo je rozdŊleno na mal® ļ§sti (kroky), kter® na 

sebe navazuj². Ģ§k uļivo nepŚij²m§ pasivnŊ, ale aktivnŊ ï formou ot§zek nebo 

probl®mov®ho vyuļov§n². DŢleģit® m²sto zauj²m§ okamģit§ zpŊtn§ vazba ï ģ§k je 

okamģitŊ sezn§men se svĨm vĨsledkem. Principy programovan®ho uļen² dnes pŚej²m§ e-

learning nebo nŊkter® specifick® vĨukov® aplikace (Valiġov§ a Kas²kov§, 2007; Ļapek, 

2015). 

2.2.3 VĨukov® aplikace ve vĨuce zemŊpisu 

Geografie, potaģmo ġkoln² pŚedmŊt zemŊpis, je pŚirozenŊ povaģov§na za vŊdn² discipl²nu 

s velkĨm vĨznamem vizu§ln²ch prvkŢ. Uļitel® pŚi vĨuce zemŊpisu kresl² a vyuģ²vaj² 

sch®mata, grafy, ilustrace, mapy, fotografie a dalġ² m®dia, aby mohli vysvŊtlit rŢzn® 

geografick® jevy a koncepty. Digit§ln² technologie jako jsou GIS, videa, animace, 
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elektronick® atlasy, webov® mapov® zdroje (spoleļnŊ s digit§ln² technikou ï poļ²taļi, 

projektory apod.) mohou bĨt vyuģity ve vzdŊl§v§n² ģ§kŢ na jak®koliv ¼rovni (Lee a 

Freidman, 2009). Lze tedy konstatovat, ģe potenci§l vyuģit² digit§ln²ch technologi² ve 

vĨuce zemŊpisu je znaļnĨ. 

Zm²nŊn® GIS bĨvaj² zejm®na v souvislosti s DPZ ļastĨm t®matem publikac² 

tĨkaj²c²ch se digit§ln²ch technologi² a vĨuky zemŊpisu. Je to t®ma, kter® je obsahem 

zemŊpisu na gymn§zi²ch a k vyuģit² digit§ln²ch technologi² pŚ²mo nab§d§. PodobnŊ jsou 

na tom i rŢzn® webov® mapov® zdroje, kter® se tak® ¼zce v§ģ² ke GIS. GIS, GPS, DPZ a 

webov® mapov® zdroje lze shrnout pod pojem geoinformaļn² technologie. Geoinformaļn² 

technologie jsou na vŊtġinŊ gymn§zi² vyuļov§ny pouze teoreticky a nejļastŊji pouze 

jednu aģ dvŊ hodiny za cel® studium (Kr§l, 2015). PŚitom podle Mr§zkov® a Kubiatka 

(2009) je vĨuka vhodn®ho t®matu, pŚi kter® ģ§ci sami pracuj² s geoinformaļn²mi 

technologiemi, daleko efektivnŊjġ², neģ kdyģ ģ§ci pŚij²maj² stejn® informace pouze 

pasivnŊ (aļ s vyuģit²m digit§ln² techniky ï napŚ. dataprojektoru). Uļitel® povaģuj² za 

bari®ru rozvoje vĨuky geoinformaļn²ch technologi² a vĨuky s geoinformaļn²mi 

technologiemi nedostateļnou metodickou podporu, n²zkou ļasovou dotaci zemŊpisu a 

vlastn² zpŢsobilost pro pr§ci s geoinformaļn²mi technologiemi (Kr§l, 2015). 

K nejļastŊji pouģ²vanĨm geograficky zamŊŚenĨm aplikac²m se Śad² Google Earth. 

Aplikace Google Earth bĨv§ povaģov§na za geoinformaļn² technologii, ale nem§ 

plnohodnotn® funkce GIS. Je to virtu§ln² globus, d²ky kter®mu je moģn® zkoumat rŢzn§ 

m²sta na Zemi, umoģŔuje pŚid§vat a analyzovat rŢzn® datov® sady. Ģ§ci tak mohou 

s vyuģit²m Google Earth odpov²dat na probl®mov® ot§zky a plnit komplexn² ¼koly 

(Patterson, 2007). 

KromŊ geoinformaļn²ch technologi² se ve vĨuce zemŊpisu lze setkat i s dalġ²mi 

uļebn²mi materi§ly, napŚ. aplikacemi pro mobiln² zaŚ²zen² ï tablety. Moģnostmi vyuģit² 

vĨukovĨch aplikac² (pro tablety) ve vĨuce zemŊpisu se zabĨv§ Hanus (2015), kterĨ 

podotĨk§, ģe nŊkter® aplikace, kter® jsou oznaļeny jako vzdŊl§vac², jsou pro vyuģit² ve 

vĨuce tŊģko pŚedstaviteln®, a naopak jin® aplikace (neoznaļen® jako vzdŊl§vac²) mohou 

ve vĨuce vĨbornŊ slouģit. Aplikac² pro tablety je nepŚebern® mnoģstv², uļitel si z nich 

mus² vybrat vhodnou aplikaci, kter§ bude plnit c²le, ke kterĨm ve vĨuce smŊŚuje. 

Moģnosti vyuģit² aplikac² ve vĨuce jsou tedy rŢznorod®, vļetnŊ moģnost² spolupr§ce a 

tvoŚen². 
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Jako konkr®tn² pŚ²klad vyuģit² aplikace neoznaļen® jako vzdŊl§vac² lze uv®st vhodn® 

vyuģit² libovoln®ho textov®ho editoru s moģnost² online sd²len² obsahu ï dan® uļivo a 

souvisej²c² vzdŊl§vac² c²l tak slouģ² i jako prostŚedek k rozv²jen² dalġ²ch kompetenc²: ģ§ci 

bŊhem vĨuky mohou pracovat s rŢznĨmi informaļn²mi zdroji a rozv²jet schopnost 

vz§jemn® spolupr§ce s vyuģit²m digit§ln²ch technologi². 

VĨukov® aplikace v r§mci zemŊpisu mohou skvŊle slouģit i k prost®mu memorov§n² 

a procviļov§n² dŢleģitĨch znalost² (pojmŢ, faktŢ a zejm®na m²stopisu), bez kterĨch by 

nebylo moģn® se zemŊpisem Ś§dnŊ zabĨvat.  

V souvislosti s digit§ln²mi technologiemi ve vzdŊl§v§n² se lze setkat s interaktivn²mi 

uļebnicemi. Interaktivn² uļebnice bere jako z§klad bŊģnou Ăpap²rovouñ uļebnici, 

umoģŔuje na interaktivn² tabuli ukazovat jednotliv® ļ§sti a je obohacena o dalġ² 

multimedi§ln² a interaktivn² obsah (PrŢcha, Walterov§ a Mareġ, 2013). Interaktivn²mi 

uļebnicemi v zemŊpisu (na z§kladn²ch ġkol§ch) se zabĨval ve sv® dizertaļn² pr§ci Petr 

Simbartl (2015), kterĨ vyvr§til hypot®zu, ģe vĨuka s interaktivn² uļebnic² vede 

automaticky k lepġ²m studijn²m vĨsledkŢm ģ§kŢ. Tento autor zjistil:  

¶ pŚi pouģit² interaktivn² uļebnice je u ģ§kŢ vidŊt probuzenĨ z§jem o uļen²; 

¶ pro udrģen² pozornosti ģ§kŢ nejl®pe slouģ² (z nab²zen®ho obsahu interaktivn²ch 

uļebnic) sledov§n² videa a audia, pozorov§n² animac² a prov§dŊn² interaktivn²ch 

¼kolŢ a cviļen²; 

¶ uļitel® vŊtġinou jiģ maj² pŚipravenĨ vlastn² postup vĨuky a postupem 

v interaktivn²ch uļebnic²ch se striktnŊ neŚ²d²; 

¶ uļitel® hodnot² na interaktivn²ch uļebnic²ch jako nejpŚ²nosnŊjġ² moģnost vyuģ²t 

zpracovan® digit§ln² uļebn² materi§ly (fotografie, obr§zky, videa apod.), coģ jim 

zkr§t² ļas pŚi pŚ²pravŊ na vĨuku, a moģnost vysok®ho stupnŊ n§zornosti pŚi 

vĨkladu (moģnost uk§zat animaci apod.); 

¶ zhruba polovina uļitelŢ by m²sto kompletn² interaktivn² uļebnice uv²tala pouze 

databanku multim®di² vyuģitelnĨch ve vĨuce. 

2.2.4 Kategorizace a vĨbŊr vĨukov® aplikace 

VĨukov® aplikace lze charakterizovat nebo kategorizovat podle definovanĨch kategori². 

Dost§l (2009) rozdŊlil vĨukov® aplikace dle specifickĨch aspektŢ: 

¶ dle m²ry interaktivity ï prŢbŊh je, nebo nen² moģn® ovlivŔovat; 
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¶ dle ¼rovnŊ vzdŊl§v§n² ï pro mateŚsk®, z§kladn², stŚedn², nebo vysok® ġkoly; 

¶ dle m²ry poskytov§n² zpŊtn® vazby ï zpŊtnovazebn², nebo bez zpŊtn® vazby; 

¶ dle organizovanosti vzdŊl§v§n² ï pro ġkoln² vĨuku, nebo pro samostudium; 

¶ dle online nebo offline funkļnosti ï offline, offline s online podporou, nebo 

online; 

¶ dle poļtu uģivatelŢ ï monouģivatelsk§, nebo v²ceuģivatelsk§ (v²ce uģivatelŢ 

pracuje s jedn²m zaŚ²zen²m, nebo s v²ce zaŚ²zen²mi s vyuģit²m poļ²taļov® s²tŊ); 

¶ dle tematick®ho rozsahu ï monotematick§, nebo polytematick§; 

¶ dle moģnost² vn²m§n² ï vizu§ln², nebo audiovizu§ln²; 

¶ dle jazykovĨch mutac² ï jednojazyļn§, nebo v²cejazyļn§; 

¶ dle licence (verze) ï bezplatn§ pln§ verze, bezplatn§ demoverze, nebo placen§ 

verze; 

¶ dle poļtu didaktickĨch funkc² ï s jednou didaktickou funkc², nebo didakticky 

polyfunkļn²; 

¶ dle zamŊŚen² na jednotliv® pŚedmŊty ï pŚedmŊtovŊ zamŊŚen§, nebo bez 

pŚedmŊtov®ho zamŊŚen². 

PŚi vĨbŊru vĨukov® aplikace se uļitel Ś²d² pŚedevġ²m vĨukovĨmi c²li, kterĨch chce 

s vyuģit²m dan® aplikace dos§hnout, a moģnostmi, kter® mu dan§ aplikace nab²z² (zpŊtn§ 

vazba, pŚizpŢsoben², spolupr§ce, sd²len² apod.). Uļitel d§le zohledŔuje schopnosti a 

dovednosti ģ§kŢ i sv® schopnosti pracovat s aplikac² a integrovat ji do vĨuky, takt®ģ 

zohledŔuje podm²nky realizace ï technick® a dalġ² z§zem² (tab. 8). 

N§rodn² ¼stav pro vzdŊl§v§n² vytvoŚil poģadavky na digit§ln² uļebn² materi§ly 

podpoŚen® z veŚejnĨch rozpoļtŢ (Neumajer a RŢģiļkov§, 2016). Digit§ln² uļebn² materi§l 

by mŊl bĨt k dispozici pod veŚejnou licenc² (napŚ. Creative Commons), kter§ umoģŔuje 

danĨ materi§l d§le sd²let a mŊl by bĨt dostupnĨ na veŚejn®m internetu (bez dalġ²ch 

podm²nek ï registrace, platby apod.). Technick® poģadavky na form§t stanovuj² 

dostupnost materi§lu prostŚedky, kter® m§ potenci§ln² uģivatel k dispozici a kter® 

pouģ²vaj² otevŚen® standardy ï jde tedy o form§ty HTML 5, OpenDocument, Office Open 

XML, PDF, SVG a dalġ². Poģadavky na odbornou spr§vnost, pedagogiku a didaktiku 

stanovuj² mimo jin® soulad s kurikul§rn²mi dokumenty, pŚimŊŚenost c²lov® skupinŊ, 

moģnost pŚizpŢsoben² a podporu aktivn²ho zapojen² c²lov® skupiny do procesu uļen² a 

tak® uģivatelskou pŚ²vŊtivost (tab. 9). 
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Tab. 8: VĨbŊr vĨukov® aplikace 

Na co se zamŊŚit pŚi vĨbŊru a hodnocen² aplikac² pro vzdŊl§v§n²: 

¶ c²l ï jsou dovednosti, procviļovan® v aplikaci, propojiteln® se vzdŊl§vac²mi c²li, 

smŊŚuj² k vĨstupŢm z kurikula? 

¶ smysl ï dovednosti jsou procviļovan® izolovanŊ, formou hry a simulace nebo 

jsou propojiteln® s re§lnĨm vyuģit²m a vyuģ²vaj² metody probl®mov®ho uļen²? 

¶ motivace ï vn²maj² ģ§ci vyuģ²v§n² aplikace jako ġkoln² ¼kol nebo si ji vyb²raj² 

jako svou volbu z nab²zenĨch aplikac²? 

¶ zpŊtn§ vazba ï zpŊtn§ vazba je omezen§ na potvrzen² spr§vn®/nespr§vn® 

odpovŊdi nebo umoģŔuje uchovat, hodnotit a zlepġovat vĨkon? 

¶ uģivatelsk§ pŚ²vŊtivost ï potŚebuj² uģivatel® podporu, veden², n§vod k vyuģ²v§n² 

aplikace nebo mohou pracovat rovnou nez§visle na podpoŚe? 

¶ pŚizpŢsoben² ï je moģn® mŊnit nastaven², pŚizpŢsobit rozhran² a ¼rovnŊ 

potŚeb§m uģivatele? 

¶ spolupr§ce ï je moģn® spolupracovat uvnitŚ aplikace nebo v online prostŚed²? 

¶ sd²len² ï daj² se rozpracovan® ¼koly uloģit, umoģŔuje aplikace sd²let vĨsledky 

prostŚednictv²m soci§ln²ch s²t² a cloudovĨch ¼loģiġŠ? 

(ř²hov§, 2015) 

VĨukov® aplikace je nutn® volit s ohledem na: 

¶ vĨukov® c²le, kterĨch m§ bĨt dosaģeno (kaģd§ vĨuka sleduje urļitĨ c²l a veġker® 

prostŚedky mus² napom§hat jeho dosaģen²); 

¶ vŊk a ¼roveŔ psychick®ho vĨvoje ģ§kŢ (obsah aplikace mus² bĨt uzpŢsoben 

ģ§kŢm ï jinak bude vypadat vĨukov§ aplikace pro ģ§ky prvn²ho stupnŊ a jinak 

aplikace pro studenta stŚedn² ġkoly, a to i v pŚ²padŊ, ģe budou obsahovŊ 

zamŊŚeny na stejn® t®ma); 

¶ schopnosti uļitele integrovat je do vĨuky (uļitel® m²vaj² rozd²ln® schopnosti 

zaŚadit programy do vĨuky tak, aby napom§haly dosaģen² vĨukovĨch c²lŢ); 

¶ podm²nky realizace ï vybaven² uļebny, dostupnost jednotlivĨch programŢ 

(dŢleģitĨm faktorem pro vĨbŊr programu je technick® vybaven² uļebny ï 

program mus² bĨt na ļem spustit), a jejich dostupnost na konkr®tn² ġkole ï to, ģe 

program existuje, jeġtŊ neznamen§, ģe ho mohu vyuģ²vat. 

(Dost§l, 2009) 
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Tab. 9: Poģadavky na digit§ln² uļebn² materi§ly (dle Neumajera a RŢģiļkov®, 2016) 

Autorskopr§vn² poģadavky 

Podm²nky uģit² Materi§l je k dispozici pod veŚejnou licenc², kter§ jej umoģŔuje 

sd²let (rozmnoģovat, rozġiŚovat, vystavovat a sdŊlovat v pŢvodn² 

podobŊ). Doporuļuje se, aby veŚejn§ licence d§le umoģŔovala 

materi§l upravovat (zasahovat do nŊj ï rozmnoģovat, rozġiŚovat, 

vystavovat a sd²let d²la z nŊj odvozen§). Doporuļen²m je zvolit 

nejzn§mŊjġ²mi veŚejn® licence ï Creative Commons. 

Technick® poģadavky 

Online dostupnost 

na veŚejn®m 

internetu 

Materi§l je veŚejnŊ dostupnĨ a to tak, ģe jeho zobrazen² ļi staģen² 

nevyģaduje od uģivatele ģ§dn® dodateļn® podm²nky (uhrazen² 

poplatku, zad§v§n² pŚ²stupov®ho jm®na ļi hesla atp.). 

Metadatov® 

popisky 

Kl²ļov§ metadata popisuj²c² materi§l a jeho vyuģit² ve vzdŊl§v§n² 

jsou dostupn§ a jsou zanesena do reputaļn²ho syst®mu na 

Metodick®m port§lu RVP.CZ.  

Form§t 

(otevŚenost 

a interoperabilita). 

Materi§l mus² bĨt dostupnĨ prostŚedky, kter® m§ potenci§ln² 

uģivatel k dispozici. Materi§l je ve form§tu pouģ²vaj²c²m 

standardy s volnŊ dostupnou specifikac² (otevŚen® standardy) ï 

data mus² bĨt ve form§tu, kterĨ je volnŊ (bezplatnŊ) dostupnĨ 

nebo do takov®hoto form§tu pŚevoditelnĨ bezplatnŊ dostupnou 

aplikac². Jedn§ se tedy o materi§l napŚ²klad v nŊkter®m z 

n§sleduj²c²ch form§tŢ: Webov§ str§nka v jazyce HTML 5; 

OpenDocument; Office Open XML; PDF; prostĨ text; JPEG, 

PNG, GIF, SVG pro obr§zky a grafiku; MPEG4, WebM pro 

video; MP3, FLAC, Ogg Vorbis pro audio. 

Technick® 

zpracov§n² 

Materi§l dodrģuje typografick§ pravidla, naplŔuje estetick® 

a grafick® poģadavky. 

Poģadavky na odbornou spr§vnost, pedagogiku a didaktiku 

Odborn§ 

spr§vnost, soulad 

s kurikulem 

¶ Soulad s Đstavou a pr§vn²mi pŚedpisy ĻR 

¶ Odborn§ spr§vnost a jazykov§ kultura 

¶ Soulad s kurikul§rn²mi dokumenty 

Didaktick® 

a metodick® 

zpracov§n² 

Pouģit® prvky materi§lu (textov§, grafick§ ļ§st atd.), jejich 

kombinace a materi§l jako celek odpov²daj² zamĨġlen® c²lov® 

skupinŊ, ¼ļelu pouģit² a podporuj² aktivn² uļen².  

Uģivatelsk§ 

pŚ²vŊtivost 

S materi§lem lze pracovat intuitivnŊ, uģivatel se v nŊm snadno 

zorientuje a snadno se nauļ² s n²m zach§zet. 
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2.2.5 Reġerġe vĨukovĨch aplikac² 

DostupnĨch aplikac² vyuģitelnĨch ve vĨuce je dnes nepŚebern® mnoģstv² a dalġ² prŢbŊģnŊ 

pŚibĨvaj², proto je n§sleduj²c² pŚehled zamŊŚen pouze na vĨukov® aplikace s tematikou 

zemŊpisu, zejm®na na aplikace vyuģiteln® pŚi vĨuce tematick®ho celku ĂZemŊ jako 

vesm²rn® tŊlesoñ. Vybr§ny byly aplikace pro mobiln² zaŚ²zen², jako jsou tablety, i aplikace 

spustiteln® na bŊģn®m poļ²taļi. Z dŢvodu velk®ho mnoģstv² dostupnĨch aplikac² je tento 

pŚehled (tab. 10) jen malĨm (nereprezentativn²m) vzorkem, jehoģ c²lem je prezentace 

souļasnĨch moģnost² na poli vĨukovĨch aplikac². Aplikace jsou zkoum§ny na z§kladŊ 

kategorizace vĨukovĨch aplikac². Lze konstatovat, ģe aplikac² zamŊŚenĨch na d²lļ² t®mata 

tematick®ho celku ĂZemŊ jako vesm²rn® tŊlesoñ je pomŊrnŊ m§lo nebo nejsou 

propagovan® a snadno vyhledateln® na internetu. 

VŊtġina vybranĨch aplikac² je vizu§ln²ch, za audiovizu§ln² lze povaģovat aplikaci 

Mozaik Education d²ky mluven®mu koment§Śi u nŊkterĨch uļebn²ch objektŢ. Vġechny 

vybran® aplikace jsou monouģivatelsk® ï ģ§k (nebo skupina ģ§kŢ) s§m zkoum§ vliv 

upravenĨch parametrŢ na situaci. Vġechny aplikace jsou vhodn® pro vĨuku ve ġkole i pro 

samostudium, nŊkter® jsou pro samostudium l®pe pŚipraven® (napŚ. doprovodnĨmi 

uļebn²mi materi§ly, ot§zkami poskytuj²c² zpŊtnou vazbu apod.). NŊkter® aplikace jsou 

k dispozici pouze v anglick®m jazyce, coģ mŢģe pŚi vĨuce ļinit probl®my (neznalost 

anglickĨch odbornĨch term²nŢ a jejich ļeskĨch ekvivalentŢ). 

Vybran® aplikace jsou spustiteln® na rŢznĨch zaŚ²zen²ch bez vŊtġ²ch probl®mŢ, aģ na 

aplikace vyuģ²vaj²c² technologii Flash. Technologie Flash bĨvala dŚ²ve vyuģ²v§na hojnŊ 

pro nejrŢznŊjġ² animace, dnes je ale jiģ (pŚedevġ²m z dŢvodu bezpeļnosti, nestability a 

vysokĨm n§rokŢm na vĨkon) na ¼stupu a nŊkter® operaļn² syst®my nebo prohl²ģeļe Flash 

jiģ vŢbec nepodporuj² (BoŚ§nek, 2015). NŊkter® aplikace je nutn® instalovat (napŚ. 

Mozaik Education), coģ sniģuje uģivatelskĨ komfort. Za nejvhodnŊjġ² lze povaģovat 

vyuģit² technologie HTML 5, d²ky kter® je aplikace spustiteln§ na jak®mkoliv zaŚ²zen² 

bez ohledu na operaļn² syst®m ï ve webov®m prohl²ģeļi. HTML 5 je webov§ technologie, 

kter§ pŚi zobrazov§n² grafiky vyuģ²v§ technologii WebGL a je jednoznaļnŊ spojena 

s dalġ²mi webovĨmi technologiemi JavaScript, CSS atd. NejnovŊjġ² verze dnes 

nejpouģ²vanŊjġ²ch webovĨch prohl²ģeļŢ tyto technologie podporuj² (Deveria, 2017). 

VŊtġina vybranĨch aplikac² je poskytov§na zdarma. Takov® aplikace jsou pro uļitele 

urļitŊ dostupnŊjġ² neģ placen® aplikace a lze se tak opr§vnŊnŊ domn²vat, ģe takov® 

aplikace budou vyuģ²vat v²ce neģ placen®. 
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Tab. 10: PŚehled vybranĨch vĨukovĨch aplikac² zamŊŚenĨch za zemŊpis, zejm®na na 

t®ma ĂZemŊ jako vesm²rn® tŊlesoñ 

Slep® Mapy 

(2017) 

Webov§ aplikace zamŊŚen§ na procviļov§n² m²stopisu na glob§ln² i 

region§ln² ¼rovni. Dok§ģe uģivateli pokl§dat takov® ot§zky, kter® jsou 

pro nŊj nejuģiteļnŊjġ² (ve smyslu nauļen² se vybranĨch znalost²).  

Aplikace plnŊ interaguje s uģivatelem a poskytuje mu zpŊtnou vazbu, 

vyuģ²vat ji mohou ģ§ci jak®koliv ¼rovnŊ, je v²cejazyļn§, je vhodn§ pro 

ġkoln² vĨuku i samostudium, je dostupn§ online, je urļena pro jednoho 

uģivatele a je plnŊ zdarma. Tato aplikace je zamŊŚena ļistŊ na zemŊpis, 

autoŚi ale na podobn®m principu vytvoŚili i dalġ² aplikace (napŚ. Slep§ 

anatomie). Aplikace vyuģ²v§ technologii HTML 5. 

Google Earth 

(2017) 

Aplikace pŚedstavuj²c² virtu§ln² Zemi ï globus. Uģivatel zde ve 3D 

prostŚed² mŢģe zobrazit vizualizace mŊst, pŚ²rodn²ch prvkŢ a tak® lze 

zobrazit dalġ² geografick§ data (vrstvy). 

Aplikace je interaktivn² (ve smyslu ovl§d§n² pohledu a zobrazenĨch dat), 

vyuģ²vat ji mohou ģ§ci jak®koliv ¼rovnŊ, je v²cejazyļn§, je vhodn§ pro 

ġkoln² vĨuku i samostudium (ve spojen² s dalġ²mi uļebn²mi materi§ly), 

zpŊtnou vazbu neposkytuje, je k dispozici online (ve webov®m 

prohl²ģeļi) i jako offline aplikace pro rŢzn® operaļn² syst®my. D²ky 

volitelnĨm vrstv§m je polytematick§, je k dispozici zdarma. 

Mozaik 

Education 

(2017) 

Aplikace je souborem interaktivn²ch multimedi§ln²ch uļebn²ch objektŢ ï 

3D objektŢ zamŊŚenĨch na d²lļ² t®mata (ze zemŊpisu napŚ. zatmŊn², 

slapov® jevy apod.). Uļebn² objekty pŚedstavuj² d²lļ² t®ma jako n§zornĨ 

interaktivn² 3D model, pŚ²padnŊ jako animaci s mluvenĨm koment§Śem. 

V nŊkterĨch pŚ²padech nab²z² i ot§zky pro z²sk§n² zpŊtn® vazby. 

Aplikaci mohou vyuģ²vat ģ§ci jak®koliv ¼rovnŊ, je v²cejazyļn§, je 

vhodn§ pro ġkoln² vĨuku i samostudium, poskytuje zpŊtnou vazbu, je 

k dispozici pouze po nainstalov§n² speci§ln² aplikace (online). Je 

v²cejazyļn§ a obsahuje mnoho d²lļ²ch t®mat z mnoha oborŢ (nejen 

zemŊpis). Aplikace umoģŔuje zdarma spustit 10 uļebn²ch objektŢ tĨdnŊ, 

jinak je placen§. 

Solar System 

Simulator 

(V®zina, 2017) 

Aplikace je zamŊŚen§ na sluneļn² soustavu ï pŚedstavuje jej² vŊrnĨ 

model ve 3D poļ²taļov®m prostŚed². RozmŊry planet a vzd§lenosti jsou 

zde zobrazeny v mŊŚ²tku a je tak moģn® si udŊlat pomŊrnŊ n§zornou 

pŚedstavu o cel®m syst®mu sluneļn² soustavy. 

Aplikace je interaktivn² (umoģŔuje nastaven² pohledu, zvĨġen² rychlost² 

pohybu planet apod.), d²ky sv® komplexnosti je urļena sp²ġe pro ģ§ky 

stŚedn²ch ġkol a studenty ġkol vysokĨch. ZpŊtnou vazbu neposkytuje, lze 

ji pouģ²t pro vĨuku ve ġkole i pro samostudium (ve spojen² s dalġ²mi 

uļebn²mi materi§ly). Aplikace je jednojazyļn§ (anglickĨ jazyk) a je 

k dispozici zdarma. Jedn§ se o online aplikaci vyuģ²vaj²c² HTML 5. 

The NAAP 

Labs 

(2017) 

Tato aplikace se skl§d§ z v²ce uļebn²ch objektŢ, kter® pŚedstavuj² d²lļ² 

t®mata tĨkaj²c² se astronomie ï napŚ. mŊs²ļn² f§ze, roļn² obdob² a dalġ². 

Uļebn² objekty umoģŔuj² nastavit parametry (napŚ. m²sto pozorovatele na 

Zemi), coģ se projev² v uļebn²m objektu (napŚ. paprsky dopadaj²c² na 

povrch budou m²t jinĨ sklon). Uļebn² objekty jsou doprov§zeny i dalġ²mi 

uļebn²mi materi§ly, napŚ. pracovn²mi listy. 

Aplikace je interaktivn² a je urļena pro vysokoġkolsk® studenty, ale je 

moģn® je pouģ²t i pŚi vĨuce v niģġ²ch stupn²ch. ZpŊtnou vazbu 

neposkytuje, je moģn® ji pouģ²t pro vĨuku ve ġkole i pro samostudium, je 

polytematick§ (v r§mci t®matu astronomie), jednojazyļn§ (anglickĨ 

jazyk) a bezplatn§. Jedn§ se o online aplikaci vyuģ²vaj²c² technologii 

Flash. 
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2.3 Pedagogicko -psychologick§ vĨchodiska 

2.3.1 Strategick® dokumenty  

SouļasnĨ syst®m kurikul§rn²ch dokumentŢ, kterĨ Ś²d² vzdŊl§v§n² v Ļesku, je zakotven 

v z§konŊ ļ. 561/2004 Sb., z§kon o pŚedġkoln²m, z§kladn²m, stŚedn²m, vyġġ²m odborn®m 

a jin®m vzdŊl§v§n². Kurikul§rn² dokumenty jsou vytv§Śeny na dvou ¼rovn²ch: st§tn² a 

ġkoln². St§tn² ¼roveŔ je tvoŚena N§rodn²m programem vzdŊl§v§n² a r§mcovĨmi 

vzdŊl§vac²mi programy. NPV stanovuje poģadavky na vzdŊl§v§n² a RVP vymezuj² 

z§kladn² r§mce vzdŊl§v§n² pro jednotliv® etapy ï pŚedġkoln², z§kladn² a stŚedn² 

vzdŊl§v§n². RVP pro stŚedn² vzdŊl§v§n² jsou vypracov§ny odliġnŊ mimo jin® pro 

gymn§zia (RVP G), gymn§zia se sportovn² pŚ²pravou (RVP GSP) a pro stŚedn² odborn® 

vzdŊl§v§n² (RVP SOV). Ġkoln² ¼roveŔ kurikul§rn²ch dokumentŢ pŚedstavuj² ĠVP, kter® 

na z§kladŊ pŚ²sluġn®ho RVP vypracov§vaj² jednotliv® ġkoly a podle kterĨch se na tŊchto 

ġkol§ch uskuteļŔuje vzdŊl§v§n² (obr. 4). 

 
Obr. 4: Syst®m kurikul§rn²ch dokumentŢ v Ļesku (dle RVP G, 2007) 

Jednotliv® RVP stanovuj² kl²ļov® kompetence, kter® jsou definov§ny jako Ăsoubor 

vŊdomost², dovednost², schopnost², postojŢ a hodnot, kter® jsou dŢleģit® pro osobn² rozvoj 

jedince, jeho aktivn² zapojen² do spoleļnosti a budouc² uplatnŊn² v ģivotŊñ (RVP G, 2007, 

s. 8). Na gymn§zi²ch (ļtyŚletĨch a na vyġġ²m stupni v²celetĨch ï d§le jen gymn§zi²ch) by 

si mŊl ģ§k osvojit kompetenci k uļen², k Śeġen² probl®mŢ, komunikativn², soci§ln² a 

person§ln², obļanskou a kompetenci k podnikavosti. RVP d§le stanovuje konkr®tn² 

¼roveŔ tŊchto kompetenc². 
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VzdŊl§vac² obsah je v RVP G ch§p§n jako celek oļek§vanĨch vĨstupŢ a uļiva, a je 

pro tvorbu ĠVP z§vaznĨ. Uļivo zde figuruje jako prostŚedn²k k dosaģen² oļek§vanĨch 

vĨstupŢ. VzdŊl§vac² obsah je v RVP G rozdŊlen do osmi vzdŊl§vac²ch oblast², pŚiļemģ 

geografie se Śad² do dvou z nich: ĻlovŊk a spoleļnost a ĻlovŊk a pŚ²roda. V z§jmu 

zachov§n² celistvosti je celĨ vzdŊl§vac² obsah geografie definov§n v oblasti ĻlovŊk a 

pŚ²roda. VzdŊl§vac² obsah je zde rozļlenŊn do z§kladn²ch kategori²: pŚ²rodn² prostŚed², 

soci§ln² prostŚed², ģivotn² prostŚed², regiony a geografick® informace a ter®nn² vyuļov§n². 

Na z§kladŊ RVP G tvoŚ² gymn§zia vyuļovac² pŚedmŊty, ve kterĨch je vyuļov§n danĨ 

vzdŊl§vac² obsah. Geografie bĨv§ vyuļov§na v pŚedmŊtu, kterĨ nese n§zev zemŊpis. 

VzdŊl§vac² obsah vyuļovanĨ v jednotlivĨch pŚedmŊtech gymn§zia podrobnŊji 

rozpracov§vaj² ve sv®m ĠVP. 

Protoģe se tato pr§ce vŊnuje digit§ln²m technologi²m ve vzdŊl§v§n², je vhodn® 

pŚedstavit Strategii digit§ln²ho vzdŊl§v§n² do roku 2020 (MĠMT, 2014). Tento 

strategickĨ dokument se snaģ² reagovat na rychlĨ rozvoj digit§ln²ch technologi² a jejich 

rozġ²Śen² ve spoleļnosti. Digit§ln² vzdŊl§v§n² zahrnuje vzdŊl§v§n², kter® ¼ļinnŊ vyuģ²v§ 

digit§ln² technologie na podporu vĨuky a uļen², a vzdŊl§v§n², kter® rozv²j² digit§ln² 

gramotnost ģ§kŢ a pŚipravuje je na uplatnŊn² ve spoleļnosti a na trhu pr§ce, kde 

poģadavky na znalosti a dovednosti v segmentu digit§ln²ch technologi² st§le rostou. 

ĂC²lem strategie je nastavit podm²nky a procesy ve vzdŊl§v§n², kter® toto digit§ln² 

vzdŊl§v§n² umoģn² realizovat.ñ (MĠMT, 2014, s. 3) Strategie stanovuje smŊry intervence, 

kter® rozpracov§v§ v konkr®tn² n§vrhy opatŚen²; napŚ. metodickou podporu zaļleŔov§n² 

digit§ln²ch technologi² do vĨuky a do ģivota ġkoly nebo prosazen² otevŚenĨch 

vzdŊl§vac²ch zdrojŢ. Za pozitivn² lze oznaļit fakt, ģe MĠMT prŢbŊģnŊ zveŚejŔuje stav 

Śeġen² za jednotliv® smŊry intervence a hodnocen²m Śeġen² strategie se zabĨv§ i JĠI 

(2017). Bohuģel se ale ukazuje, ģe realizace strategie se zpoģŅuje nebo je pŚ²mo ohroģeno 

jej² dokonļen² v urļitĨch smŊrech intervence. 

2.3.2 Digit§ln² technologie jako didaktick® prostŚedky 

KlasickĨ tzv. didaktickĨ troj¼heln²k, kterĨ zn§zorŔuje vztahy mezi uļitelem, ģ§kem a 

vzdŊl§vac²m obsahem, dnes jiģ neodpov²d§ realitŊ. DŚ²ve byly rŢzn® uļebn² pomŢcky 

vyuģ²v§ny jako doplnŊk vĨuky, v souļasn® dobŊ se ale napŚ. pr§vŊ digit§ln² technologie 

st§vaj² plnohodnotnĨm ļinitelem vĨuky, proto je tŚeba troj¼heln²k rozġ²Śit o dalġ² prvek ï 
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didaktick® prostŚedky. Mezi tŊmito ļtyŚmi prvky pŚi vĨuce prob²h§ vz§jemn§ interakce 

(obr. 5). 

 
Obr. 5: DidaktickĨ troj¼heln²k doplnŊnĨ o didaktick® prostŚedky (dle MaŔ§ka, 2003) 

 

Podle MaŔ§ka (2003, s. 49) pojem didaktick® prostŚedky zahrnuje ĂpŚedmŊty a jevy 

slouģ²c² k dosaģen² vytyļenĨch c²lŢ. ProstŚedky v ġirok®m smyslu zahrnuj² vġe, co vede ke 

splnŊn² vĨchovnŊ-vzdŊl§vac²ch c²lŢñ. Jako didaktickĨ prostŚedek tedy lze povaģovat 

rŢzn® metody, formy, didaktick® z§sady, ale i digit§ln² techniku a nejrŢznŊjġ² pomŢcky. 

Obvykle se didaktick® prostŚedky dŊl² na materi§ln² a nemateri§ln² (obr. 6). Samotn§ 

digit§ln² technika spad§ do kategorie materi§ln²ch didaktickĨch prostŚedkŢ, konkr®tnŊ do 

didaktick® techniky. Jako didaktickou techniku lze uvaģovat i digit§ln² techniku spolu 

s vĨukovĨmi aplikacemi; vĨukov® aplikace (digit§ln² uļebn² materi§ly) lze zaŚadit i 

samostatnŊ do kategorie uļebn²ch pomŢcek. Digit§ln² technologie ale pŚesahuj² kategorii 

materi§ln²ch didaktickĨch prostŚedkŢ do kategorie nemateri§ln²ch didaktickĨch 

prostŚedkŢ ï s digit§ln²mi technologiemi vyuģ²vanĨmi ve vĨuce se nutnŊ v§ģ² urļit® 

vyuļovac² z§sady, metody a organizaļn² formy. Vģdy z§leģ² na uļiteli, jak® vyuļovac² 

z§sady, metody a organizaļn² formy zvol² vzhledem ke konkr®tn²m ģ§kŢm a konkr®tn² 

digit§ln² technologii, pŚ²p. vĨukov® aplikaci. 
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Obr. 6: ĻlenŊn² didaktickĨch prostŚedkŢ (dle Geschwindera, RŢģiļky a RŢģiļkov®, 

1995) 

2.3.3 Vizualizace , multim®dia a interaktivita  ve vĨuce 

VĨuka v niģġ²ch roļn²c²ch z§kladn²ch ġkol ļasto vyuģ²v§ pŚ²mou konkr®tn² zkuġenost ï 

ģ§ci napŚ. pŚi vĨuce o stromech mohou zkoumat ġiġky, pŚ²mo si je osahat, vn²mat je vġemi 

smysly; takov§ vĨuka je n§zornŊjġ² neģ tŚeba prom²t§n² obr§zku ġiġky. Ne vģdy je ale 

moģn® ve vĨuce vyuģ²t pŚ²mou zkuġenost ï napŚ. pr§vŊ pŚi vĨuce dynamickĨch procesŢ 

v r§mci tematick®ho celku ĂZemŊ jako vesm²rn® tŊlesoñ to logicky moģn® nen². I kdyģ 

by hypoteticky bylo moģn® snadno cestovat do vesm²ru, obrovsk® vzd§lenosti a dalġ² 

aspekty (napŚ. ļasov® hledisko) by znemoģnily n§zornou vĨuku. Uļitel® pak maj² 

moģnost realitu nahradit rŢznĨmi zpŢsoby, na nŊkolika stupn²ch abstrakce (obr. 7). PŚi 

vĨuce vyuģ²vaj²c² vyġġ² stupeŔ abstrakce si ģ§k zapamatuje daleko m®nŊ (napŚ. ģ§k si po 

dvou tĨdnech pamatuje pouze 10 % toho, co ļetl) neģ pŚi vĨuce vyuģ²vaj²c² niģġ² stupeŔ 

abstrakce (napŚ. ģ§k si po dvou tĨdnech pamatuje 90 % toho, co dŊlal pŚi experimentov§n² 

nebo ovl§d§n² interaktivn² vĨukov® aplikace) (Dale, 1969; Mills, Tomas a Lewthwaite, 

2016). 
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Obr. 7: Kuģel uļen² (dle Dala, 1969) 

Uļen² se z obrazov®ho materi§lu 

Uļitel® pŚi vĨuce (nejen) tematick®ho celku ĂZemŊ jako vesm²rn® tŊlesoñ maj² moģnost 

vyuģ²t nejrŢznŊjġ² obrazov® materi§ly, kter® je moģn® mimo jin® nal®zt v zemŊpisnĨch 

uļebnic²ch nebo ve ġkoln²ch zemŊpisnĨch atlasech. 

ObrazovĨm materi§lem se rozum² materi§ly vŊrnŊ zobrazuj²c² skuteļnost (fotografie, 

vĨukov® filmy apod.) a materi§ly, kter® skuteļnost zjednoduġuj² (napŚ. kresba, mapa, 

sch®ma apod.). V obrazov®m materi§lu pŚevaģuj² nonverb§ln² prvky (Mareġ, 1995). 

Obrazov®mu materi§lu obecnŊ nen² moģn® stanovit konkr®tn² ¼roveŔ abstrakce, z§leģ² na 

jeho pouģit² a zejm®na jeho konkr®tn² formŊ. Je moģn® ale konstatovat, ģe s pouģit²m 

obrazov®ho materi§lu kles§ stupeŔ abstrakce v porovn§n² s pouģit²m uļebn²ho textu 

(obr. 7), coģ m§ pozitivn² vliv na zapamatov§n² si dan®ho uļiva. 

Uļen² se z obrazov®ho materi§lu vyuģ²v§ poznatky z kognitivn² teorie 

multimedi§ln²ho uļen². Je prok§z§no, ģe multimedi§ln² uļen² je vĨhodnŊjġ², neģ kdyģ se 

ģ§k uļ² pouze z textu nebo pouze z obrazov®ho materi§lu (Mayer a Anderson, 1991). 

Podle tzv. zlat®ho pravidla didaktiky J. A. Komensk®ho je nutn® uļivo pŚedv§dŊt Ătolika 

smyslŢm, kolika jen je moģn®ñ (Obst a Kalhous, 2000, s. 338). VĨhodnost 

multimedi§ln²ho uļen² spoļ²v§ v pŚ²jmu informac² v²ce kan§ly souļasnŊ, nesm² ale doj²t 

k zahlcen² nŊkter®ho z kan§lŢ. Proto je vhodnŊjġ² napŚ. obrazovĨ materi§l doprov§zet 

mluvenĨm koment§Śem neģ tiġtŊnĨm textem (Lowe a Schnotz, 2008).  
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Podle Mareġe (1995) obrazovĨ materi§l pln² pŚi vĨuce mimo jin® n§sleduj²c² funkce: 

a) funkce reprezentuj²c² ï c²lem je vytvoŚit u ģ§kŢ adekv§tn² obrazov® pŚedstavy, 

mŢģe j²t o realistick® zn§zornŊn² i o rŢznou m²ru schematizace aģ po grafy a 

diagramy; 

b) funkce organizuj²c² ï c²lem je vhodnŊ uspoŚ§dat existuj²c² znalosti a pŚedstavy, 

pŚ²padnŊ pŚemŊnit deklarativn² poznatky v procedur§ln² poznatky (jak co spolu 

souvis² apod.); 

c) funkce interpretuj²c² ï c²lem je usnadnit ģ§kŢm pochopen² uļiva, o nŊmģ se v², 

ģe obvykle ļin² nejvŊtġ² pot²ģe; obrazovĨ materi§l by mŊl vytv§Śet spr§vn® 

pŚedstavy a pŚedch§zet vzniku miskoncepc², pŚ²padnŊ napravovat dŚ²ve vznikl® 

miskoncepce.  

V souvislosti se z§jmovĨm tematickĨm celkem ĂZemŊ jako vesm²rn® tŊlesoñ lze 

povaģovat za nejvĨznamnŊjġ² funkci interpretuj²c² ï pr§vŊ takovĨ obrazovĨ materi§l 

uļitel® vyuģ²vaj² pŚi vĨuce dynamickĨch procesŢ a dalġ²ho uļiva n§roļn®ho na 

pŚedstavivost. Jako pŚ²klad obrazov®ho materi§lu, kterĨ se vyskytuje v uļebn²ch 

materi§lech a je odbornŊ chybnĨ, protoģe buduje v ģ§c²ch nespr§vn® pŚedstavy, lze uv®st 

obr§zek zn§zorŔuj²c² sluneļn² soustavu (obr. 8) ï rozmŊry Slunce a planet a vzd§lenosti 

mezi nimi neodpov²daj² realitŊ (nejsou navz§jem v mŊŚ²tku a ani na to ģ§k nen² 

upozornŊn). OdbornŊ spr§vnŊ zn§zornit sluneļn² soustavu je ale v r§mci statick®ho 

obrazov®ho materi§lu prakticky nemoģn® kvŢli obrovskĨm vzd§lenostem a vŢļi nim 

miniaturn²m rozmŊrŢm planet. Nov® moģnosti zn§zornŊn² nab²z² aģ pr§vŊ digit§ln² 

technologie.  
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Obr. 8: Grafick® zn§zornŊn² sluneļn² soustavy ve Ġkoln²m atlasu svŊta (Kartografie 

Praha, 2004) 

Animace   

Jednou ze z§kladn²ch pŚednost², kterou vyuģ²v§n² digit§ln²ch technologi² ve vĨuce 

pŚin§ġ², je moģnost vyuģit² nejrŢznŊjġ²ch multim®di², pokroļilĨch vizualizac² a zejm®na 

interaktivity, d²ky ļemuģ se znaļnŊ sniģuje stupeŔ abstrakce a vĨuku tak lze pŚi vhodn®m 

pouģit² povaģovat za m®nŊ n§roļnou, pŚ²padnŊ efektivnŊjġ². Animace a interaktivita 

umoģŔuj² vhodnŊ a odbornŊ spr§vnŊ zn§zornit takov® uļivo, kter® jinak nen² snadn® nebo 

nen² vŢbec moģn® kvŢli svĨm vlastnostem odbornŊ spr§vnŊ zn§zornit. 

Animace je pohyblivĨ obraz, kterĨ umoģŔuje zobrazit jevy a situace, kter® se 

v prŢbŊhu ļasu mŊn² ï napŚ. pohyb planet (Lin a Atkinson, 2011). Oproti videoz§znamu, 

kde je zobrazov§na realita, animace zobrazuje pouze virtu§ln² model. D²ky tomu je moģn® 

virtu§ln² model obohatit o dalġ² prvky (napŚ. vektory sil v animaci zn§zorŔuj²c² slapov® 

jevy, dr§hy pohybu), pŚ²padnŊ zobrazit vnitŚek nŊjak®ho objektu (napŚ. ZemŊ). Vzhledem 

k tomu, ģe animace nezobrazuje realitu, se pŚi jej² tvorbŊ autoŚi dopouġt² urļit®ho 

zjednoduġen² dan®ho jevu nebo syst®mu tak, aby vĨsledek byl pŚehlednĨ, n§zornĨ a 

¼ļelnĨ ï aby mohl vhodnŊ plnit didaktick® funkce. 

Mnoho studi² uv§d², ģe vĨuka s vyuģit²m vhodnĨch animac² m§ pozitivn² vliv na 

efektivitu uļen² a pochopen² uļiva ģ§ky ve srovn§n² s vĨukou s vyuģit²m statick®ho 


































































































































