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ABSTRAKT

Diplomova prace s ndzvem ,,Ucitelsky manual vybranych online aplikaci“ je predevsim za-
meéiena na vytvoreni manuala a pracovnich listti pro ucitele. Teoreticka ¢ast se zabyva novou
informatikou ve skolstvi, klicovymi kompetencemi a informatickym myslenim. V teoretické
¢asti jsou vypsany informace a moznosti aplikaci a jejich vyuziti ve vyuce. Jedna se o apli-
kace: Scratch, Kahoot, Padlet, Prezi a Canva. Cilem prace je vytvotit pedagogické manualy
a pracovni listy pro zvolené aplikace. V manudalech jsou popsany zakladni funkce, moznosti
a postupy, které ucitelé mohou vyuzit pii své praci. V praci jsou vyhodnoceny piinosy vy-
tvorenych materialti pro edukacéni ¢innost a vyhody, které ucitelé ziskaji pouzivani online

aplikaci ve vyuce.

Kli¢ova slova: nova informatika, kli¢ové kompetence, informatické mysleni, online apli-

kace, Scratch, Kahoot, Padlet, Prezi, Canva, manualy

ABSTRACT

The diploma thesis titled "Teacher's manual of selected online applications" is mainly fo-
cused on the creation of manuals and worksheets for teachers. The theoretical part deals with
the new informatics in education, key competences and computational thinking. The theore-
tical part lists information and possibilities of applications and their use in teaching. The
applications are Scratch, Kahoot, Padlet, Prezi and Canva. The aim of the work is to create
pedagogical manuals and worksheets for the selected applications. The manuals describe the
basic functions, options and procedures that teachers can use in their work. The thesis eva-
luates the educational benefits of the created materials and the advantages that teachers gain

from using online applications in their teaching.

Keywords: new informatics, key competences, computational thinking, online applications,

Scratch, Kahoot, Padlet, Prezi, Canva, manuals
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UvVOD

V dneSnim modernim svéte jsou technologie nedilnou soucasti zivota nas vSech. Kazdy den
se s nimi setkavame a pouzivame je. Technologie jdou neustale kuptedu a vyviji se nové.
Proto i Skoly museji své uceni plany pravideln¢ aktualizovat, aby drzely krok s timto vyvo-
jem. Z toho divodu ve vzdélani probéhla velké revize Ramcového vzdélavaciho programu
pro zékladni Skoly. Zmény se tykaly hlavné predmétu Informacni a komunikacni technolo-
gie, coz je puvodni nazev pro Informatiku. Vznikla takzvana nova informatika, ktera ma za
cil rozvijet informac¢ni a komunikaéni technologie, informatické mysleni a digitalni kompe-
tence. V informatice je noveé kladen velky diiraz na rozvijeni vSech digitalnich kompetenci
a celkové digitalni gramotnosti. Zaci se v informatice vzdélavaji aktivnim zptisobem, u kte-
rého vyuziji ziskané informatické schopnosti a dovednosti. Pomoci nové informatiky se zaci
1épe pfipravuji na sviij pracovni, ale i osobni zivot a rozvijeji si digitalni gramotnost, ktera
stale vice zasahuje do naSich béznych dnt. Digitalni gramotnost je jedna z dilezitych do-
vednosti 21. stoleti. Jejim obsahem je soubor digitalnich dovednosti, které jsou nutné k bez-
pecnému, sebejistému, kritickému a kreativnim pouzivani digitalnich technologii nejen

v pracovnim Zivotg.

Teoretick4 Cast této prace se zabyva novou informatikou, klicovymi kompetencemi, digitalni
kompetenci, digitalni gramotnosti a informatickym myslenim. VSechny tyto ¢asti spolu na-
vzajem souviseji. Pro jejich rozvoj je dobré umét pouzivat a orientovat se v online aplika-
cich. Online aplikace ve vyuce pomahaji rozvijet digitalni gramotnost a jejich pouzivani ma
spoustu benefiti jak pro Zaky, tak 1 pro ulitele. Ve druhé kapitole jsou popsany vybrané
online aplikace, které se daji pouZit ve vyuce. Jedna se o aplikace Scratch, Kahoot, Padlet,

Prezi a Canva. U kazd¢ z nich naleznete zdkladni informace a moznosti vyuziti ve vyuce.

V praktické ¢asti se proto zaméeiime na manudly a pracovni listy k t€émto aplikacim. V ma-
nualech jsou popsany zékladni funkce a moznosti, které miize vyuzit ucitel, pokud se roz-
hodne zaclenit aplikace do své vyuky. Jedna se zejména o navody na registraci, vytvareni
materiali a obsahu, popisu prostiedi, ptehled funkci, moznosti a tymové prace. Pro kazdou
aplikaci jsou vytvotfeny dva pracovni listy pro Zaky. Pracovni listy jsou zhotoveny, tak aby
odpovidaly pedagogickému standardu. Listy maji pfesnou strukturu a obsahuji cil, pouzité
prostiedky, vstupni znalosti, ziskané kompetence, urceni, dil¢i kroky s postupem, vystup a
formu hodnoceni zakl. Listy maji piedstavit zakladni praci v aplikaci a mohou slouZit jako

inspirace k vytvareni vlastnich projektii a materiala.
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Na konci prace jsou vyhodnoceny pfinosy obsahu prace pro edukacéni ¢innost. V ptinosech
nalezneme vyhody, které¢ ucitelé a zaci ziskaji pouzivanim téchto aplikaci. Vytvofené ma-
nualy byly dany k dispozici uéiteliim a jedné $kole. Skola se k materialim vyjadtila. U¢itelé
poskytli zpétnou vazbu v podobé dotazniku. Zpétna vazba jak od Skoly, tak i od ucitelt je

vyhotovena na konci této prace.
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I. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 11

1 LITERARNI RESERSE

Skoly a vzdélavaci instituce v Ceské republice se musi pii vytvaieni svych uéebnich plant
a osnov fidit Ramcovym vzdé€lavacim programem (RVP). RVP stanovuje obecné vzdélavaci
pozadavky pro jednotlivé stupné a formy vzdélani. Tento dokument obsahuje a definuje

vzdelavaci cile, formy, délky, klicové kompetence a povinny obsah vzd¢lani.

Jednim z ucelli RVP je zajistit, Zze vSechny skoly v zemi poskytuji stejnou uroven vzdélani a
ze zaci dosahnou urcitého souboru znalosti a dovednosti. RVP umoziuje Skolam vytvaret a
piizptisobovat si jejich vzdélavaci programy (SVP), které ale musi spliiovat podminky sta-

novené v RVP.

RVP se pribézn¢ aktualizuje a piepracovava, tak aby odpovidalo novym potiebdm a pokro-
ktim ve spole¢nosti. Novy program byl publikovan v roce 2021. Jeho cilem bylo aktualizovat
ucebni obsah v digitalni oblasti, tak aby odpovidal pozadavkiim moderni doby. Podle tohoto
nového programu mohou zakladni Skoly zacit vyucovat od 1. 9. 2021, povinny je od 1.9
2023. Obsahem nového programu byla hlavné nové informatiky a s ni spojend digitalni kom-
petence. Novy obsah se zamétuje predev§im na rozvoj informatického mysleni a porozuméni

zakladnim principiim digitalnich technologii. [1], [2], [3]

1.1 Nova informatika

Informatika prosla zasadni zménou, kterou zplisobila revize RVP na ¢eskych Skolach. Nej-
vEtsi zmeénou je stanoveni novych cilti vzdélani a ptidani nové digitalni klicové kompetence
do vzd¢lavacich programi. Nova informatika se zaméfuje na rozvoj informatického mysleni

a porozuméni zékladnim principiim digitalnich technologii.

Jejim cilem je naucit studenty, jak u¢inné a kreativné fesit problémy pomoci informatickych
postuptl a pojmii. Zaci se uéi premyslet logicky a systematicky a pfistupovat k feseni pro-
blému krok za krokem. Vyucuji se zékladni véci z informatiky, jako jsou naptiklad algo-
ritmy, programovani, databaze, weby, sité a bezpecnost. U¢i se to pomoci aktivit, jako jsou
napiiklad programovani, tvorba webovych stranek, prace s databazemi a vytvareni prezen-
taci. Tento zpusob vyuky vede k tomu, Ze se z4ci neuci jenom teorii, ale také si ziskané
znalosti zkousi v praxi. Napiiklad si vyzkousi praci s riznymi digitdlnimi néstroji a aplika-

cemi a nauci se je pouzivat.

Nové informatika poskytuje Zakiim nové dovednosti a metody, které jim poméahaji pfi feSeni

riznych problému. Zaci se uci systematickému a kritickému piistupu, pomoci kterého se uci
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hledat optimalni feSeni nebo vyteseni problému. Studenti se vyucuji, kdy je vhodné piene-
chat préci stroji a kdy je potteba vyuzit ¢loveéka. Tim se uci dobfe pouzivat digitalni techno-

logie a vyuzivat jejich schopnosti a moznosti tam, kde jsou nejvice potieba.

Klicové je pochopit to, jak funguji digitalni technologie. To je diilezité pro jejich bezpecné
pouzivani. Studentim se diky nové zavedené informatice zlepSuje jejich digitalni gramot-
nost a piipravuji se na efektivni, bezpeéné a etické pouzivani digitalnich technologii. Zaci

se naptiklad vyucuji, jak funguji pocitace a jakym zptsobem jsou propojeny site.

V pritbéhu zékladniho vzdélavani se zaci postupné uci, jak vyvijet funkeni technicka feSeni
pro ruzné problémy. Tento proces zahrnuje rozdélovani problému na mensi ¢asti a hledani
moznosti toho, jak je mozné tyto ¢asti postupné vyteseny. V tomto procesu se nachéazi né-
kolik krokt, napiiklad se jedna o planovani, navrh, vyrobu prototypti a testovani. Zaci se
uci, jak tyto kroky propojit, aby vytvofili spravné a ucinné feSeni. Dilezitou soucésti vytva-
feni technickych feseni je testovani prototypti a postupné vylepSovani na zaklade ziskanych
znalosti. Zaci se uéi, jak piistupovat k tomuto procesu systematicky a jak vyuzit ziskané

informace k vylepSeni téchto postupi.

Dale se studenti uci, jak zvazovat a oveétovat dopady svych feseni na jednotlivce, spole¢nost
a zivotni prostiedi. Je dulezité vnimat technologie z Sir§iho pohledu a ukazovat studentiim,
jak je zodpovédné pouZzivat, protoze v dneSnim svété maji technologie vyznamny dopad na
naSe kazdodenni zivoty a celou spolecnost a je nutné znat a brat v ivahu vSechny mozné

duasledky jejich pouzivani. [3], [4]

1.1.1 Prvni stupen

V prvnim stupni zdkladniho vzd€lavani se déti uci zakladiim informatiky pomoci her, expe-
rimentd, diskusi a dalSich aktivit. Tato forma vyucovani jim pomahaji vytvaret predstavy o
tom, jak se daji data a informace zaznamenavat a jak mohou byt informatika a digitalni tech-

nologie vyuzity ve svété kolem nich.

Dale se déti postupné uci popisovat problémy a analyzovat je. Tyto dovednosti jsou pro n¢
dulezité pro feSeni rtiznych problémul nejen v informatice, ale 1 v dalSich oborech. Déti se
uci hledat feSeni a aplikovat je v praxi.

V ramci vyuky informatiky se déti na prvnim stupni seznamuji s programovanim v prostiedi
urceném pro zacateCniky. Zde si zkouseji algoritmické postupy a uci se pracovat s progra-

movacimi jazyky.
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Informatika spolecné s dalSimi obory poméaha détem rozvijet dovednosti, jako jsou napiiklad

prace s pocitaCem, tabletem, prace s internetem a digitalnimi néstroji.

Ve vyuce informatiky nalezneme i bezpecné zachazeni s digitalnimi technologiemi. Déti se
uci rozpoznavat rizika, ktera mohou souviset s pouzivanim internetu a digitalnich nastroji.
Ziskavaji dovednosti a nadvyky, které pomahaji ptredchazet rizikovému chovani a problé-

mum. Vyucuji se naptiklad ochranu soukromi a bezpecnost na internetu. [4], [5]

ALGORITMIZACE A PROGRAMOVANI

Ocekavané vystupy — 2. obdobi

Zak

1-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zdapisy postupii

1-5-2-02 popite jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé kroky jeho FeSeni

1-5-2-03 v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program; rozpoznd
opakujici se vzory, pouZivd opakovini a pFipravené podprogramy

1-5-2-04 OVEFi spravnost jim navrZeného postupu & programu, najde a opravi v ném
pripadnou chybu

Miniméilni doporuéfend drovei pro dpravy ofekivanych vystupi v ramci podpirnych opatieni:

Zak

I-5-2-01p  sestavuje symbolické zapisy postupt

1-5-2-02p popise jednoduchy problém souvisejici 5 okruhem jeho zajmi a potieb,
navrhne a popise podle predlohy jednotlivé kroky jeho Feseni

I-5-2-03p rozpoznd opakujici se vzory, pouZiva opakovani znamych postupii

Obrazek 1 — Ukézka oc¢ekavanych vystupl na prvnim stupni [4]

1.1.2 Druhy stupen

Na druhém stupni zakladniho vzdé€lavani se Zaci postupné stavaji aktivnimi tviirci obsahu a
objeviteli digitalniho svéta. S pomoci svych ucitelll se uci tvofit a experimentovat s digital-
nimi technologiemi, provérovat své hypotézy a hledat feSeni riznych problémi. DileZitou
soucasti tohoto procesu je také diskuse s ostatnimi, ktera pomahé Zaktim rozvijet jejich mys-

leni a prohlubovat znalosti.

Pti feSeni problému se Zaci uci vybirat, které aspekty jsou klicové pro feseni daného pro-
blému a které 1ze prehlédnout. Déle se uci vytvaret a systematicky posuzovat postupy, které
jsou vhodné pro automatizaci procesu a zpracovani velkych a riznorodych souborti dat. Tyto
dovednosti jsou kli¢ové pro efektivni praci s informacnimi technologiemi a umoziuji zaktim

1épe porozumét digitalnimu svétu, ve kterém se pravé nachazeji.

Zéci se uéi zakladni principy kodovani a modelovani. Diky tomu jsou schopni pochopit, jak

digitalni technologie funguji a jak je mozné je vyuZzivat k feSeni riznych problému. Kromé
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toho se uci chranit své soukromi a data a zabezpecovat sva zafizeni pted hrozbami jako jsou

napiiklad viry nebo malware. [4], [5]

zak

1-9-1-01p
1-9-1-02p
1-9-1-03p

1-9-1-04p

DATA, INFORMACE A MODELOVANT

Ocekiavané vystupy

Zak

I-9-1-01 ziskd z dat informace, interpretuje data, odhaluje chyby v cizich
interpretacich dat

I1-9-1-02 navrhuje a porovndvd riizné zpiisoby kédovani dat s cilem jejich uloZent
a prenosu

I1-9-1-03 vymezi problém a uréi, jaké informace bude potFebovat k jeho FelSeni; situaci
modeluje pomoci grafii, pFipadné obdobnych schémat; porovnd sviij
navrieny model s jinymi modely k FeSeni stejného problému a vybere
vhodnéjsi, svou volbu zdivedni

1-9-1-04 zhodnoti, zda jsou v modelu viechna data potfebna k FeSeni problému;

vyhledd chybu v modelu a opravi ji

Minim&lni doporufend arovei pro apravy ofekdvanych vystupi v rdimci podpirnvch opatieni:

ziska = dat informace, interpretuje data z oblasti, se ktervmi ma zkuSenosti
zakoduje a dekoduje jednoduchy text a obrazek

popise probléem podle nastavenych kritérii a na zakladé viasmi zkuSenosti
urci, jake informace bude potiebovat k jeho Feseni; k popisu problému
pouziva grafické zndazornéni

stanovi podle navodu, zda jsou v popisu problému viechny informace
potiebné k jeho Feseni

Obrazek 2 - Ukéazka oc¢ekavanych vystupli na druhém stupni [4]

1.2 Klicové kompetence

Kli¢ové kompetence jsou souborem védomosti, schopnosti, dovednosti, postojii a hodnot,

které jsou nezbytné pro Uspé$né fungovani kazdého jednotlivce v moderni spolecnosti. Tyto

kompetence jsou kli¢ové pro osobni rozvoj a uplatnéni v pracovnim Zivoté. Dale jsou po-

tteba pro Gspésné fungovani v riznych oblastech zivota.

Pti definovani klicovych kompetenci se vychazi z obecné ptijimanych hodnot a predstav o

tom, co je dulezité pro spokojeny a usp&$ny Zivot kazdého z nas. Jedna se o soubor schop-

nosti, které jedinec potiebuje pro aktivni a plnohodnotné zapojeni do spolecnosti, pro feseni

béznych situaci a problémt a pro efektivni komunikaci s ostatnimi.

Klicové kompetence jsou nezbytnym prvkem vzdélavaciho systému, protoze jejich rozvoj

pfispiva k osobnimu a profesnimu riistu jedince a k posilovani funkci ob¢anské spolecnosti.
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Hlavnim smyslem a cilem vzdélavani je vybavit vSechny studenty souborem kli¢ovych kom-
petenci, které jsou pro né pfistupné, a piipravit je na dalsi vzdélavani a uplatnéni ve spolec-
nosti. Tyto klicové kompetence jsou nesmirné dualezité pro celozivotni vzdélavani a uspéch

nejen v pracovnim zivote.

Osvojovani klicovych kompetenci je dlouhodoby a slozity proces, ktery ma sviij pocatek jiz
v pfedSkolnim vzdé€lavani a postupné se rozviji v prubéhu zékladniho a stfedniho vzdélavani.
I po skonceni Skoly je diilezité neustale pracovat na rozvoji klicovych kompetenci, aby byl
jedinec schopen pfizpiisobit se novym vécem, technologiim a situacim. I kdyz uroven klico-
vych kompetenci, kterou studenti dosahnou na konci zakladniho vzdé€lavani, nelze povazo-
vat za konecnou, ziskané¢ kompetence vytvareji pevny zaklad pro dalsi vzdélavani a uplat-
néni v praxi. Tyto klicové kompetence zahrnuji naptiklad kritické mysleni, komunikaci, fe-

Seni problémd, digitalni dovednosti a mnoho dalSich.

Kli¢ové kompetence nejsou izolovanymi prvky, které by existovaly vedle sebe jako oddé-
lené kategorie. Tyto kompetence se prolinaji riznymi zpisoby a jsou multifunk¢ni, coz zna-
mena, Ze jsou dalezité pro mnoho oblasti vzdélavani a jsou aplikovatelné v mnoha riznych
situacich. Uvedené kompetence jsou vysledkem celkového procesu vzdélavani, nikoli samo-
statnych prvkl. Tyto kompetence jsou nadpfedmétoveé a maji Sirokou aplikaci, a proto musi
byt utvareny a rozvijeny prostfednictvim veSkerého vzdélavaciho obsahu a aktivit, které pro-
bihaji ve Skole. Je tedy dulezité, aby vzdélavaci obsah a aktivity ve Skole pfispivaly k rozvoji
téchto klicovych kompetenci. Pouze tak mohou studenti ziskat nezbytné dovednosti a schop-

nosti potiebné pro uspéch v Zivoté a v pracovnim prostiedi.

Béhem zakladniho vzdélavani jsou néasledujici ¢asti vnimany jako zasadni a kritické pro do-
sazeni vzdélavacich cili: kompetence k uc¢eni: kompetence k feSeni problémi, kompetence
komunikativni, kompetence socialni a persondlni, kompetence obc¢anské, kompetence pra-

covni a kompetence digitalni. [5], [6]

1.2.1 Digitalni kompetence

Digitalni kompetence jsou dnes nesmirné dilezité pro uspésné fungovani v modernim sveété.
Jedna se o soubor dovednosti, znalosti a schopnosti, které umoziuji pouzivani digitalnich
technologii a nastrojii v riiznych oblastech Zivota. Digitalni kompetence jsou diilezité jak pro
kazdodenni zivot, tak 1 pro profesni kariéru. Tyto kompetence obsahuji Sirokou skalu zkuSe-

nosti, od zdkladnich schopnosti, jako je naptiklad prace s pocitatem a pouzivani internetu,



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 16

az po pokrocilé dovednosti, jako je tvorba digitalniho obsahu, vyuZzivani digitalnich nastroja

a technologii.

Na konci zdkladniho vzdélavani by mél zak byt schopen ovladat bézné pouzivana digitalni
zafizeni, aplikace a sluzby a vyuzivat je pfi uceni i pii zapojeni do zivota skoly a do spolec-
nosti. To znamena, ze by mél byt schopen pouzivat pocitace, tablety, chytré telefony a dalsi
digitalni nastroje k plnéni Skolnich ukold, jako jsou naptiklad prezentace a riizné projekty.
Dale by mél byt schopen pouzivat digitalni technologie k ziskavéani a sdileni informaci,
vcetné dat, informaci a digitalniho obsahu. Kromé toho by mél zak byt schopen samostatné
rozhodovat, které¢ technologie mize pouzit pro danou ¢innost nebo feseni urcitého problém.
To znamena, ze by mél byt schopen vybrat nejvhodnéjsi nastroj pro danou tlohu a spravné

ho pouzit.

Dulezitou soucasti digitdlniho vzdélavani je schopnost naucit se ziskavat, vyhledavat, kri-
ticky posuzovat, spravovat a sdilet data, informace a digitalni obsah. Zak by mél byt schopen
vyhledat a posoudit spravnost informaci a dat, které potiebuje k feSeni problému nebo k
vytvofeni obsahu. Mél by také umét spravovat digitalni obsah a sdilet ho s ostatnimi véetné

pouziti vhodnych postupti, zplisobti a prostiedkd.

Dalsi soucasti digitalniho vzdé€lavani je schopnost vytvaret a upravovat digitalni obsah, kom-
binovat rizné formaty a vyjadiovat se pomoci digitalnich prosttedkti. To znamena, ze by
mél byt schopen vytvaret a editovat textovy obsah, zvukové a video soubory, prezentace a
dalsi digitalni formaty. Také by mél byt schopen vyjadfovat své nazory a mySlenky za po-

moci digitalnich prostiedk.

74k by mél také umét vyuzivat digitalni technologie k usnadnéni své prace, zautomatizovani
rutinnich ¢innosti, zefektivnéni a zjednoduseni svych pracovnich postupti a ke zkvalitnéni
vysledkt své prace. To zahrnuje pouziti softwarovych néstrojii a aplikaci k usnadnéni préce,
jako jsou napfiklad aplikace pro planovani, organizaci a spravu ¢asu nebo nastroje pro auto-

matizaci ¢innosti.

74k by mél chapat vyznam digitalnich technologii pro lidskou spoleénost a mél by byt scho-
pen kriticky hodnotit jejich pfinosy a rizika, kterd jsou spojeny s pouzivanim téchto techno-
logii. To znamena, Ze by m¢l mit povédomi o tom, jak digitalni technologie ovliviiuji spo-
le¢nost ale také o tom, jaké rizika mohou digitalni technologie pfinaset. Tyto rizika mohou
byt napiiklad kybernetické utoky, zavislost na technologiich a mnoho dalSich. Kromé toho

by mél zak dbat na bezpecnost a piedchézet situacim, které by mohly ohrozit bezpec¢nost
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zafizeni a dat, t€lesného a duSevniho zdravi a zdravi ostatnich lidi. To znamena, ze by mél
byt obezietny pti pouzivani digitalnich nastrojii a mél by umét jednat tak, aby minimalizoval
riziko negativnich dopadu. Pti spolupréci, komunikaci a sdileni informaci v digitalnim pro-

sttedi by m¢l Zak jednat eticky a dodrzovat zékladni pravidla bezpecnosti. [6], [7], [8]

Informatika a DT DT ve vzdélavani

Vyuziti
digitalnich
Prifezové kompetence techr:loiogii ve
vyuce a
vzdélavani

Rozvoj
oborovych
kompetenci
dalsich
vzdélavacich
oblasti

Rozvoj

Oborové kompetence informatickych
kompetenci

Obrazek 3 — Koncept rozvoje digitalnich a informac¢nich kompetenci [9]

1.3 Digitalni gramotnost

Jelikoz se nachazime v moderni digitalni dob¢, tak jsou technologie nedilnou soucasti nas
vSech. S technologiemi je uzce spjata digitalni gramotnost, ktera je pro jejich pouzivani ne-
smirng dillezita.

Digitalni gramotnost je obsahly soubor digitalnich kompetenci (védomosti, dovednosti, po-
stojii a hodnot), které¢ potiebuje Clovék k tomu, aby byl schopen bezpecné, sebevédomé,
kriticky a kreativn€ pouzivat digitalni technologie v rdmci své prace, vzdélavani, volnoca-

sovych aktivit a pfi ti€asti na socialnich aktivitach.

Digitalni gramotnost a digitalni kompetence jsou tizce propojeny. V digitalni gramotnosti se
nachazeji vSechny digitalni kompetence, které se vyucuji ve Skolstvi. S touto problematikou
je také propojeno informatické mysleni. Informatické mysleni je zaméteno na popis, analy-

zovani a hledani feSeni problému.
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Digitalni gramotnost je mozné rozdélit na vice hlavni ¢asti. VSechny tyto ¢asti jsou nesmirné

dalezité pro ziskani dovednosti a schopnosti v oblasti digitalnich a komunikac¢nich systémii.

vvvvvv

novym technologiim, které se neustale méni a vyvijeji. Z tohoto diivodu je dulezité se cely

zivot neustale vzdélavat, informovat a byt v obraze.

K zakladnim ¢astim digitalni gramotnosti patii technologické dovednosti, ve kterych se na-
chazi schopnosti ovladat rizné typti hardwaru a softwaru. Nutné je umét pouzivat napiiklad

pocitac, chytry telefon a textové a grafické programy.

Dalsim soucasti je informacni gramotnost, kterd obsahuje schopnosti vyhledavat, identifiko-
vat, vyhodnocovat a spravné pouzivat informace nalezené online. V této ¢asti je dilezité
kritické mysleni pfi ziskavani a ovéfovani informaci a zdroj.

Dulezité je umét komunikovat v digitdlnim prostiedi. To obsahuje schopnosti komunikovat

pomoci riznych digitalnich néstroja, jako jsou naptiklad emaily a socidlni média.

Kli¢ovou slozkou je schopnost vytvaret, upravovat a spravovat digitalni obsah. Pod digital-

nim obsahem se nachazi napiiklad dokumenty, prezentace, obrazky a videa.

logiemi, chranit digitalni zafizeni pfed hrozbami, chranit osobni tidaje a soukromy.

Dalsi ¢ast je programovani a feSeni problémti. Je dilezité ovladat pocitacové programovani,
algoritmy a umét pouzivat programovaci jazyky k feSeni problému a ulehéeni prace. Pro

zvladnuti téchto dovednosti je nutné naucit se informaticky myslet.

Toto jsou jen ty nejhlavnéjSi dovednosti a schopnosti, které se nachazeji pod digitalni gra-
motnosti. Z Sir§iho pohledu je do nich mozné prakticky zatadit t¢éméf vSe, co se tyka jednicek

anul. [10], [11], [12]

1.4 Informatické mysSleni

Informatické mysleni je mySlenkovy postup, ktery ma za cil vénovat se popisu problémd,
jejich analyzu a vyhledavani téch nejlepSich moznych feseni. V informatickém mysleni jsou
dostupné sady nastrojli a postupd, které je mozné si osvojit a za¢it pouzivat. Po ziskani téchto
sad, je mozné je aplikovat v riznych situacich nejen v informatice. Informatické mysleni se

implementuje do vyuky na Skolach, kde se ho déti vyucuji.

V informatické mysleni se uci nasledujici schopnosti:
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1.4.1

Systematicky hodnotit rizna feSeni a vybrat to nejlepsi pro danou situaci,
Rozdélit komplexni problém na n¢kolik jednodussich a 1épe feSitelnych ¢asti,
Planovat a fidit ¢innosti

Vytvaret a detailn€ popisovat procesy, které spolehlivé vedou k urcitému cili, at’ uz

jsou provadény ndmi nebo n¢kym jinym,

Rozhodovat, které prvky problému jsou klic¢ové pro jeho feseni a které mtizeme ig-

norovat,
Organizovat 1 velké a riznorodé sady dat tak, aby byly pozdéji uZite¢né,
Komunikovat pomoci jazykt, které ndm umoznuji interakci s pocitaci, roboty a ume-

lou inteligenci. [13]

Zasady, které se vyuzivaji pri vyuce informatického mysSleni:

Pti vyu€ovani se pouzivaji ¢tyti zdkladni pravidla.

1.

Pokus — omyl

Studenti nejsou vedeni k aplikaci jiz existujicich postupli. Misto toho se uc¢i nachazet
nova feseni. Zaci se uéi s chybami pracovat. Chyby jsou brany jako normalni sou¢ést
praktickych ¢innosti a poukazuji na to, které feSeni nefunguji. Klicovou ¢asti je tes-

tovani, které ma za cil poskytnou zpétnou vazbu.
Uceni praxi

Cilem je naucit zaky vytvaret a uplatiiovat vlastni postupy, kterym budou divétovat.
Informatické mysleni vyzaduje spoustu kreativity. Hlavni ¢asti vyuky je prakticka
¢innost zaku.

Vytrvalost

Z4ct se uci smysluplné pracovat na nécem delsi dobu a nepiestavat. Cilem je naucit

vvvvvv

uspé&sni lidé umi vydrzet a nevzdat to po prvnim neuspéchu.
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4. Spoluprace

o324

a vyreseni je nutné pracovat v tymech. Zaci se uci spolupraci, komunikaci a organi-

zacl.

Soucasti informatického mysleni je i programovani. Pti vyuce se zaci uci jeho zéklady. Pro-
gramovani se vyucuje pomoci aplikace Scratch. V aplikaci se u¢i programovat jednoduché
programy pomoci piedpfipravenych grafickych bloka. Déle se vyucuje programovani ro-
boti, kdy jejich vysledny program mohou sledovat fyzicky. Diky tomu se jim dostava rychla

zpétna vazba.

Informatické mysleni je mozné pouzivat v kazdodennim Zzivoté pfi jakychkoliv situacich.
Naptiklad maze byt pouzito pii zefektivnéni béZznych Einnosti jako je nakup nebo uspotradani
potravin v ledni¢ce. Diky nému je mozné Setfit Cas a soustiedit se na jiné véci, které jsou

nejefektivnéjSich moznosti.

V informatickém mysleni jsou dostupné riizné materialy a ucebnice, které¢ se zaméiuji na
rozvijeni tohoto mySsleni. Kazdéa z ucebnice obsahuje navod, jak vyucovat urcitou ¢ast infor-
matiky. V materialech je ukdzano, jak je mozné zavést do vyuky obsah tak, aby vyhovoval

novému RVP. VSechny materialy jsou dostupné zdarma na webu.

Ucebnice se skladaji z pracovnich listi a materialti pro zaky a metodickych listd pro ucitele.
V metodickych listech jsou uvedeny cile jednotlivych ¢asti vyuky, postupy feSenych tloh a

navody, jak jednotlivé ¢asti vyu€ovat a na co si u toho dat pozor.

Ucebnice jsou rozdéleny do tfi hlavnich ¢asti. Jedna se o programovani a algoritmizaci, in-
formatiku (ostatni témata) a zéklady robotiky. Ke kazdé z ¢asti je k dispozici n€kolik uceb-
nic, které jsou pfesné zatazeny do ro¢nikl na Skolach. Napftiklad se jedna o uc¢ebnice Scratch,

Zaklady informatiky, Prace s daty nebo LEGO Mindstorms. [12], [13], [14]
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2  ZAKLADNI INFORMACE O APLIKACICH A JEJIM PROSTREDI

2.1 Scratch

Webova aplikace Scratch je programovaci platforma, ktera umoznuje uzivatelim vytvaret
ruzné typy digitalnich projektt. Naptiklad se jedna o animace, hry, piib¢hy a dalsi. Tato
aplikace byla vytvoiena pro déti a zacinajici programatory s cilem pomoc jim se naucit za-
kladim programovani, rozvijet jejich kreativitu a logické mysleni. Aplikace je dostupna

v anglickém i Ceském jazyku. Pfistupna je na webovych strankach.

Scratch umoziuje uzivatelim programovat pomoci grafickych blok, které pifedstavuji
ruzné programovaci piikazy a operace. Kazdy z blokl je zaméfeny na jinou funkci nebo
akci. Bloky jsou rozdéleny do kategorii podle jejich ucelu. Kategorie jsou naptiklad pohybu,
vhledu, ovladani, zvuku a udalosti. Uzivatelé mohou kombinovat bloky a vytvaret své vlastni
programy. K dispozici je knihovna zvukil, obrazku, postav a pozadi, které lze pouzit pfi

tvorbé projektli. Pomoci této aplikace je také mozZné programovat roboty LEGO Mindstorms.

Prostiedi aplikace Scratch se sklada ze tfi hlavnich ¢asti. Prvni ¢ast je pracovni plocha, kde
uzivatelé vytvareji své projekty pomoci bloki a rtiznych grafickych prvka. Pracovni plocha
se sklada z editoru blokt a scény, kde mohou uZivatelé ptidavat rtizné objekty, které mohou

interagovat s dal§imi objekty nebo s uzivatelem samotnym.

Druhou ¢asti jsou bloky. Scratch obsahuje mnoho rtiznych blokt, které umoziuji uzivatelim
programovat interakce mezi objekty. Bloky jsou k dispozici v menu a lze je snadno pietah-

nout na pracovni plochu a propojit do posloupnosti ptikazi. Propojené bloky se spoustéji

vvvvvv

Tteti Casti prostiedi je spoustéc, ktery spousti projekt. Jedna se o vystup vytvofeného pro-
jektu. Jakmile je projekt spustén, objekty a bloky na pracovni ploSe zacnou vykonavat ¢in-
nosti, které jsou v nich zadané. Interaguji podle toho, jaké bloky jsou vlozZeny, kde jsou vlo-

Zeny a jak jsou navzajem propojeny.
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Obrazek 4 — Ukazka prostiedi aplikace [19]

Aplikace Scratch obsahuje mnoho riznych funkci, které umoziiuji uZivatelim vytvaret slo-
postavy, pozadi, zvuky a dalsi grafické prvky. Aplikace nabizi kreativni nastroje pro kresleni
a tvorbu animaci. Do aplikace je moZzné vkladat obrazky a zvuky z externich zdroji. Pfi
vytvareni projektli mohou uZivatelé pouzit funkce pro smycky, podminky, proménné, uda-

losti a dal$i dtlezité koncepty pro programovani.

Dulezitou funkeci je sdileni projekta s uzivateli v online komunité a hodnoceni projekti ostat-
nich uzivatelll. UZivatelé mohou své vytvorené projekty sdilet a dat tak k dispozici ostatnim

uzivateliim, ktefi si je mizou prohlédnout, vyzkouset, okopirovat a upravit.

V aplikaci jsou pro ucitele a studenty dostupné rizné druhy materialti a navodu. K dispozici
jsou naptiklad navody na praci v aplikaci, uéebni plany a priklady projektd. [15], [16], [17]
2.1.1 Uzivatelsky tcet

Pro préci v aplikaci neni nutné mit uzivatelsky ucet. I bez registrace je mozné vytvaret,
spoustét, prohlizet a upravovat projekty. Vytvorenim uzivatelského uctu se zptistupni funkce

uloZeni, sdileni, psani komentaia a piispévki a hodnoceni projektd ostatnich uzivateld. [18]

2.1.2 Vyuziti ve vyuce

Aplikace Scratch se vyuziva ve vyuce informatiky a programovani, zejména v predmétech
zamétenych na zaklady programovani a tvorbu aplikaci. Je vhodna pro vSechny vékové ka-

tegorie, od mladych zacatecnikli az po studenty stiednich a vysokych skol.
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Scratch pomaha studentim porozumét zakladim programovani a logiky, a to prostfednic-
tvim vizualniho programovani s bloky, coz je zabavny zplisob tvorby programi bez nutnosti
psani kodu. Diky tomu mohou studenti snadno vytvaiet vlastni interaktivni hry, animace a

dalsi projekty.

Pouzivani aplikace zlepSuje schopnosti feseni problémt, logického mysleni, kreativity a ty-
mové spoluprace. Kromé toho mohou studenti také rozvijet schopnosti prezentace a komu-
nikace, protoze mohou své projekty prezentovat pied ostatnimi spoluzéky a vytvaret diskuse

o tom, jak své projekty vylepsit. [20]

2.2 Kahoot

Kahoot je interaktivni aplikace pro vzdé€lavaci prostiedi, kterd umoziuje hrat a vytvaret
vlastni kvizy a dal$i vyukové materialy. Uzivatelé mohou sdilet své vytvotené kvizy s ostat-
nimi, ktefi si je mohou zkopirovat a nasledn¢ upravit podle sebe. Aplikace také nabizi moz-
nost prochazeni a klonovani jiz vytvofenych kvizli a projekta, které dali ostatni uzivatelé
vetejné k dispozici. Materiadly je mozné vyhledavat pomoci predmétl, tirovné obtiZnosti
nebo dalsich kritérii. Kahoot je dostupny v anglickém jazyce na rtiznych platformach, v¢etné

10S, Android a webovych strankach.

Aplikace funguje tak, ze uzivatelé si sami vytvareji kvizy. Kviz miize obsahovat riizné typy
otazek jako naptiklad jednoduché otazky s jednou spravnou odpovédi, otdzky typu pravda
nebo leZ a spoustu dalSich. K otazkdm je mozné pfidat multimedialni obsah, jako je napfi-

klad obrazek nebo video, které se vklada do jednotlivych otazek kvizu.

Jakmile je cely kviz vytvoteny, tak je mozné ho sdilet ostatnim uzivateltim a hra¢im. Sdileni
je dostupné pomoci mnoha moZnosti, z nichz nejcastéjsi je pomoci specidlniho PIN kodu,
ktery automaticky aplikace vygeneruje. Uzivatelé pak tento kod zadaji do svych zatizeni a
piipoji se k hre.

Poté co jsou vSichni hraci pfipojeni, miize hra zacit. Otazky se zobrazuji tomu, kdo kviz
vytvoril a spustil. Nejcastéji se otazky promitaji ve tfidé pomoci obrazovky nebo projektoru,
zatimco hraci odpovidaji na svych zatizenich. Ostatni hraci kvizu otdzky na svém zafizeni

nevidi. Body jsou pfid€lovany na zakladé spravnosti odpovédi a rychlosti, se kterou hraci

odpovidaji.

Po skonceni hry se zobrazi kompletni prehled vysledku vSech hract, jejich statistiky a dalsi

uzite¢né informace pro zpétnou vazbu. Ve zpétné vazbé se nachazi napiiklad statistiky
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jednotlivych kvizi, obtiznosti otdzek a doporuceni, se kterymi otdzkami uzivatelé potiebuji

pomoct.

Aplikace také nabizi dal$i funkce, mezi které patfi vytvareni kurzii, skupin nebo zadavani
domacich tkold. Do vytvorenych kurzl je mozné vkladat riznorody obsah vcetné multime-
dialniho a ptidavat do nich uzivatele, tak aby materialy mély stale k dispozici. Domaci tikoly
funguji na principu, Ze uzivatel vytvofi klasicky kviz ale misto spusténi hned ho nastavi jako

domaci, u které¢ho zada do kdy se ma splnit. [21], [22], [23]
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Obrazek 5 — Ukazka vytvareni kvizi v Kahoot [21]

2.2.1 Uzivatelské ucty

Kahoot nabizi dva druhy uzivatelskych ucti. Jeden zakladni je zcela zdarma a druhy prémi-

ovy je placeny.

Bezplatna verze umoziuje uzivatelim vytvaiet kvizy a sdilet je s ostatnimi uzivateli pomoci
unikatniho ID kvizu. Uzivatelé mohou vytvofit omezeny pocet otazek a odpovédi, a jsou
limitovani omezenym poc¢tem hract pro kazdou hru. Zakladni design, funkce a vzhled kvizl
a her jsou k dispozici 1 v bezplatné verzi, stejné jako zobrazeni vysledkii hry na konci kvizu

a moznost exportovat vysledky hry v Excelu.

V placené verzi jsou dostupné vSechny zdkladni moznosti, které jsou rozsitené o dalsi
funkce, které nejsou v zédkladni verzi dostupné. Napiiklad je mozné vytvafet neomezeny

pocet otazek a vice moznosti odpovédi na kazdou otazku. Dale je dovoleno hrat hry s vice
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hréaci az do poctu 2 000 ucastnikti. Prémiova verze dale nabizi vice funkci a moznosti pro
upravu a personalizaci vzhledu kviz, naptiklad se jedna o moznost vlozeni vlastniho loga,

barevnych motivil, pokrocilé statistiky a analyzy pro sledovani pokroku hract. [24]

@ Most popular @ Best value - Save over 23% on annual
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Obrazek 6 — Nabidka uctu v Kahoot [24]

2.2.2 Vyuziti ve vyuce

Kahoot je webova aplikace, ktera se vyuziva ve vzdélavani jako nastroj pro vytvareni
kvizii a her. Lze pouzit jako pomucku pro lepsi porozuméni probirané latky, zlepSeni zapo-
jeni studentd do vyuky anebo otestovani znalosti studentti. Tento néstroj je mozné vyuzit
témet ve vSech pfedmétech. Aplikace je dostupna online, tudiz ji 1ze pouzivat odkudkoliv,
kde je se nachazi pfipojeni k internetu. Aplikace je vhodna jak pro prezencni, tak i

distan¢ni vyuku.

Ucitelé mohou vytvaret vlastni kvizy a hry, které odpovidaji jejich vyukovym planim. Ma-
zou také vyuzit velké mnozstvi pfipravenych kvizi. Aplikaci je mozné vyuzit pro ovéfeni
toho, zda studenti porozuméli vykladu, nebo pro opakovani diilezitych informaci. Aplikace
také umoznuje ucitelim ziskat zpétnou vazbu od studentt. To miize byt uzite¢né pro zjis-
téni trovné porozumeéni probiraného latky a pro vylepSeni vyuky. U¢itelé mohou v reél-
ném case sledovat pokrok svych studentd. To jim umoZznuje ziskat pfehled ve kterych ob-

lastech studenti zvladaji vyuku anebo naopak na které¢ by se méli vice zaméfit.
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Studenti se mohou zuc¢astnit kvizil, hrani her a soutézeni s ostatnimi spoluzaky. Aplikace
pro n¢ mize byt velmi motivujicim nastrojem, protoze umoziuje ziskavat body a soutézit
s ostatnimi spoluzaky. Studenti také ziskavaji zpétnou vazbu, kdyz dostavaji okamzité od-
povédi na své otazky a mohou tak hned vidét, zda odpovédéli spravné nebo Spatné. Apli-
kaci lze pouzit pro podporu spoluprace mezi studenty a zlepSeni tymové prace. Studenti se

mohou rozdélit do tymt a soutézit v riznych kategoriich. [22], [23]

2.3 Padlet

Padlet je webova aplikace, ktera je uréena k vytvareni a sdilet interaktivnich néastének. Tyto
nasténky Ize naptiklad pouzit ke shromazd’ovani myslenek, obsahu, materiald, sdileni infor-
maci a spolupraci na projektech. Na nasténky se vkladaji rizné druhy obsahu, jako jsou na-
ptiklad obrazky, videa, odkazy a textové pozndmky a dal$i multimedialni prvky. Obsah se
do aplikace vklada pomoci ptispévki, které je mozné libovolné piesouvat, upravovat a or-
ganizovat. Aplikace je dostupna jak v anglickém, tak i ¢eském jazyce na riznych platfor-

mach od 10S, Android azZ po web a nabizi 1 aplikaci pro Windows.

Padlet podporuje témet kazdy druh souboru. V aplikaci je mozné nahravat soubory z poci-
tace, z telefonu nebo z webovych stranek. Do piispévkil jde vkladat obrazky, videa, hudba,
soubory z programil v riznych formatech a dalsi. Podpora vkladani odkazi je Siroka od slu-
zeb Youtube, Instagram, Vimeo az po Twitter. Kazdy vloZeny odkaz a soubor se zobrazi

s kontextovym nahledem, ktery uZivateliim ukaZze, co obsahuje.

V aplikaci je dostupné velké mnozstvi riznorodych druhi néstének, které uzivatelé mohou
vyuzit k vytvareni svych projekt. Kazdy druh nésténky ma svoji unikatni ptedpiipravenou
strukturu a format. Mezi zakladni druhy patii zed’, mapa, asova osa, platno, mfizka a pod
sebou. Zed funguje podobné jako klasicka nésténka, na které mizeme piispévky umist'ovat
kdekoliv. Mapa je uréena k pfifazovanim obsahu k uréitému bodu na mapé. Casova osa je
klasicky format posloupnosti ptispevkil, podle ¢asu. U platna se obsah vklada kdekoliv na
pracovni plochu a podle potifeby se propojuje. Miizka uspofadava obsah do boxt v fadach a
posledni druh pod sebou organizuje ptispévky pod sebe, naptiklad jako v klasickém doku-

mentu.

Aplikace nabizi spoustu moznosti pro sdileni nastének ostatnim uzivatelim. Zakladni je sdi-
leni pomoci odkazu, kdy kazda nésténka ma svij jedine¢ny odkaz, které 1ze upravit podle

uzivatelovych preferenci. Mezi dal$i metody sdileni patiti QR kdéd, email nebo rizné
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platformy od Google az po Facebook. Nasténky je mozné exportovat do rtiznych formatu
vcetné PDF a Wordu. Dostupnad je i funkce prezentace, kdy vytvoreny projekt se automaticky

pievede na prezentaci, kterou mohou uzivatelé odprezentovat.

Jednou z klicovych vlastnosti je moZnost spoluprace. Nasténky je moZné sdileni s ostatnimi
uzivateli, ktefi s nimi dale pracuji. Aplikace umozituje spolupraci v redlném case, to zna-
mena, ze uzivatelé mohou piidavat ptispévky, upravovat je, komentovat a diskutovat o nich
okamzité. Pro spolupréci s ostatnimi uZzivateli je nutné jim udélit pfistup. Spravce nebo za-
kladatel nésténky nastavuje ostatnim uZzivatelim jejich role. V aplikaci jsou dostupné Ctyti
zékladni druhy roli, a to vlastnik, administrator, tviirce a prispévatel. Kazda z téchto roli
disponuje jinymi pravomoci a funkcemi. Dale aplikace nabizi moznost sledovat historii
zmén, takZze lze vidét, kdo a co ptidal nebo upravil. UZivatelé mohou nastavit, kdo miize
pfidavat prispévky na jejich ndsténku, mohou schvalovat nebo zamitnout nové ptispévky, a

mohou dokonce nastavit, aby prispévky byly automaticky moderovany pomoci filtrti obsahu.

[25], [26], [27]
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Obrézek 7 — Druhy nastének v Padlet [28]

2.3.1 Uzivatelské ucty

Tato webova aplikace je dostupna jak v placené, tak 1 v neplacené verzi. Kromé toho nabizi

i dal$i druhy uctt jako je naptiklad ucet pro skoly nebo firmy. Hlavnim rozdilem mezi
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placenou a neplacenou verzi je mnozstvi funkci a omezeni, kterd se vztahuji na pocet nésté-

nek, karti¢ek a datovy prostor.

Bezplatné verze umoziuje vytvoieni omezeného poctu nastének (maximalné 3) s omezenym
poctem karticek na kazdé nasténce (maximaln¢ 50) a s omezenym mnozstvim datového pro-
storu (maximaln¢ 20 MB). Omezeni datového prostoru se tyka jak soubord, tak i jednotli-

vych polozek na nésténce.

Placend verze nabizi neomezeny pocet nastének s neomezenym poctem karticek a s vétSim
mnozstvim datového prostoru. V placené verzi jsou dostupné dalsi funkce, jako napiiklad
moznost vytvaret privatni nasténky s moznosti nastaveni pristupovych prav pro jednotlivé
uzivatele, moznost vlozeni HTML kodu pro vlastni design nasténky, integraci s dalSimi apli-

kacemi (napt. Google Drive, Dropbox, YouTube) nebo moznost vytvaret Sablony nastének.

Dalsi verzi placeného ctu je ticet pro Skoly, ktery je uréen pro ucitele, studenty a vzdélavaci
instituce. V tomto uctu lze nahravat soubory s velikosti az 500 MB a neomezenym mnoz-
stvim nastének. Tento typ uctu nabizi veétsi moznosti pro vyuziti ve vzdélavani, jako napii-
klad moznost tvofit tfidni ndsténky, hodnotit praci studentl, sdilet materidly a vyuzivat
funkce pro spolupréci. Tento Ui€et nabizi integraci s dal$imi aplikacemi, napiiklad s Google

Classroom a Microsoft Teams. [29]
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Membership for one. Pay monthly or annually. Change or cancel anytime.

3 padletd
Neon Zdarma Pfejit na fakturaci
20 MB / upload )

20 padletd 4,99 € [mésic

Preji raci

e 100 MB / upload 4999 € frok Fejit na fakturac
. Neomezeneé padlety 6,99 € /mésic

Pfejif raci

Platinum 500 MB / upload 69,99 € [rok i

Obrazek 8 — Druhy osobnich uc¢tu v Padlet [29]

2.3.2 Vyuziti ve vyuce

Ucitelé mohou vyuZivat aplikaci k prezentaci uc¢iva a k podpofe interaktivity svych stu-

dentll v hodindch. Mohou vytvaret nasténky, na kterych studenti mohou sdilet své népady,
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odpovédi na otdzky nebo se podilet na skupinovych projektech. Na tyto stény mohou vlozit

probirané ucivo, které bude studentti dispozici odkudkoliv online.

Jednim z hlavnich vyhod aplikace je, Ze umoziuje studentim prezentovat svou praci a sdi-
let své napady s ostatnimi. Studenti mohou snadno piidavat své vlastni ptispévky na sténu

a mohou také komentovat ptispévky ostatnich studenti.

Dalsi vyhodou aplikace je jeji flexibilita. U¢itelé mohou vyuzivat aplikaci pro rizné ucely,
jako jsou diskuse, prezentace, zdroje informaci a projekty. Aplikace umoznuje vytvaret
riuzné druhy stén, kde kazdy se hodi pro jiny pfedméty a ucely. Dale poskytuje mnoho rtiz-
nych néstroju a funkeci, které mohou byt pfizptisobeny konkrétnim potiebam vyuky. Napfi-
klad sténa s mapou miize byt vhodna pro geografii, zatimco sténa s Casovou osou mize byt
uzite¢na pro historii.

Dtlezitou vlastnosti aplikace je snadna dostupnost a pouzitelnost pro vSechny uzivatele.

Aplikace je snadno pfistupnd z jakéhokoli zafizeni s pfipojenim k internetu. [26], [27]

2.4 Prezi

Prezi je webova aplikace pro tvorbu prezentaci, kterd umoziuje uzivatelim vytvatet prezen-
tace a dalsi grafické materialy s interaktivnimi a vizualné poutavymi prvky. Na rozdil od
klasického prezentacniho softwaru, ktery vyuZziva linedrni postup snimk v prezentaci, po-
dobné jako listovani knihou, je Prezi zaloZeno na konceptu nekonecného platna. Misto kla-
sickych snimkil nabizi jedno obrovské platno, po kterém se prezentace pohybuje. Diky tomu
mohou uzivatelé umist'ovat ¢asti prezentace kdekoliv na tomto platn¢ a navzdjem je propo-
jovat. Pomoci funkce pfiblizovani a oddalovani pak piechazeji mezi riznymi snimky pre-
zentace. Vysledna prezentace se plynule pohybuje z jedné ¢asti platna do druhé. Prakticky
funguje jako jedna obrovska myS$lenkova mapa, ve které je mozné libovoln€ umistovat ob-
razky, videa, texty a dalsi obsah. Casti prezentace je mozné v priibéhu prezentovani snadno

zveétSit nebo zmensSit a upoutat tak pozornost publika.

Prezi je dostupné v anglickém jazyce ve webovém provedeni nebo jako program pro Win-
dows a macOS. I kdyZ se jedna primarn€ o cloudovou sluzbu, tak nabizi i moznost stazeni

materidli pro jejich offline pouziti.

V aplikaci je dostupna funkce pievodu prezentace PowerPoint do Prezi. Staci pouze nahrat
prezentaci a nckolika jednoduchymi kroky ji ptevést. Pfevod je hotovy do 10 minut a

vznikne z n€ho UZasna a interaktivni prezentace.
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Aplikace podporuje tymovou spolupraci na prezentacich a nabizi cloudové ulozisté pro
snadny pfistup a sdileni prezentaci kdekoliv a kdykoliv. Uzivatelé mohou spolupracovat na
prezentacich v realném cas a pfidavat tak obsah zaroven. Pro spolupraci jsou dostupné pie-

hledy a statistiky toho, kdo a kdy si materialy prohlizel a kolik ¢asu u toho stravil.

Prezi nabizi piehledné uzivatelské rozhrani a fadu nastrojii a funkci pro tvorbu vizudlné
atraktivnich a interaktivnich prezentaci. Obsahuje velké mnozstvi predpiipravenych Sablon,
motivi a dalgich prvke. Sablony t¥idi do kategorii podle jejich zaméfeni a vzhledu. Knihovna
aplikace je opravdu obsahla, a krom¢ Sablon jsou v ni k dispozici naptiklad obrazky, ikony
a animace. Dale nabizi vzhledové a formatové piedpfipravené stranky zaméfené na rizné
ucely pouziti. Stranky jsou rozdéleny do kategorii podle druhu urceni naptiklad pro vzdélani,

planovani a informovani.

Aplikace ma Siroké spektrum moznosti pro vkladani a formatovani obsahu. UZivatelé¢ mohou
do svych prezentaci vlozit text, obrazky, videa, audio soubory, PDF soubory a dalsi obsah.
Kromé toho aplikace umoziuje vlozeni obsahu z externich zdrojt, jako jsou naptiklad Go-
ogle Maps nebo YouTube. Mezi dalSi moznosti patii vytvareni a vkladani interaktivnich
grafil, diagramt a riznych infografik. VloZeny obsah mohou uZivatelé déle pfizpiisobovat

svym potiebam, naptiklad je mozné upravovat barvy, pisma nebo pozadi.
Kromé prezentaci nabizi dalsi funkce jako jsou Prezi Video a Prezi Design.

Prezi Video je funkce, ktera umoziiuje uZivatelim vytvaret videa, ktera kombinuji prezen-
tace s Zivym videem. To znamend, Ze uZivatelé mohou pfi tvorb€ videa pouZit svou vlastni
kameru nebo webkameru a vytvofit tak vlastni prezentaci s videem. Prezi Video umoziuje
uzivateliim pouzivat rizné designové prvky, jako jsou texty, obrazky nebo grafy, které lze
snadno ptidat do videa. Tyto prvky mohou byt animovany a ptizptisobeny tak, aby odpovi-

daly specifickym potfebam uZivatele.

Prezi Design je funkce, kterd umoziiuje uZivatelim vytvaret profesionalné vypadajici gra-
fické materialy. V nabidce je naptiklad prezentace s vlastnimi designovymi prvky, stranky
do dokumentu, infografika, plakaty a dalsi. Prezi Design obsahuje Sirokou skalu preddefino-
vanych Sablon a designovych prvki, vcetné obrazka, ikon, tvarti a grafii. Uzivatelé mohou
také vytvaret své vlastni designové prvky, upravovat rizné prvky a ptizptisobovat vzhled

prezentaci tak, aby byly pfesné¢ podle jejich preferenci. [30], [31], [32]
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Obrazek 9 — Ukazka prezentace v Prezi [32]

2.4.1 Uzivatelské acty

Aplikace nabizi tfi zakladni typy uzivatelskych ucth jako jsou basic, standard a plus.
Kazdy typ tctu se lisi svymi funkcemi a cenou. Prvni z jmenovanych U¢td je zdarma

ostatni typy jsou placené. Jejich cena se pohybuje od 3 dolari mési¢né nahoru.

Uget Basic je k dispozici zdarma a je idedlni pro uzivatele, ktefi cht&ji vytvotit jednodu-
chou prezentaci. S timto typem G¢tu mizete vytvaret prezentace a dalsi obsah, ale pouze s
omezenym piistupem ke knihovné Sablon a designovych prvka. Déle nelze vyuzivat pokro-

¢ilé funkce, jako jsou offline prezentace, analyzy prezentaci a sprava uzivateld.

Standardni ucet je placeny a nabizi vice funkci nez ucet zdarma. S timto typem uctu mu-
Zete vytvaret neomezeny pocet prezentaci a mate ptistup ke knihovné Sablon a designo-
vych prvkil. Standardni Gi¢et umoziuje vyuzivat pokrocilé funkce, jako jsou offline prezen-
tace, analyzy prezentaci a sprava uZivatelll. Déle nabizi moznost pfizplisobeni designu pre-

zentace a vyuziti dalSich pokroc€ilych néstroj.

Poslednim typem uctu je ucet Plus. Tento ti¢et nabizi vSechny funkce standardniho uctu a
navic nekolik dalsich funkci, jako jsou moznost vytvaret vlastni Sablony, pokrocilé analyzy
a statistiky prezentaci a podpora pro vicenasobné uZivatele. Tento typ Gctu je nejvyssi
urovni a je vhodny pro uzivatele, kteti chtéji vyuzit vSechny dostupné funkce a moznosti,

které Prezi nabizi. [33]
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Obrazek 10 — Druhy uctu pro skoly [33]

2.4.2 Vyuziti ve vyuce

Prezi je skvélym nastrojem pro vyuziti ve vzdélavani na Skolach. Jednou z hlavnich vyhod
je, ze muze nahradit tradi¢ni prezentace s texty a obrazky, které jsou casto nudné a nezaji-
mavé pro studenty. Jeji dynamické a interaktivni funkce mohou pomoci vytvofit zajimavéjsi

a ucinngjsi vyukové materidly a prezentace.

Jednim z hlavnich zplsobd, jak vyuzit Prezi ve vyuce, je vytvofit prezentaci pro studenty.
Prezentace muize byt vytvorena jako dopln€k k u¢ebnim materialim nebo jako samostatna
vyukova pomiicka. Diky moznosti ptidat do prezentace riizné multimedialni prvky, jako jsou
videa, obrazky nebo animace, miZe byt vyuka mnohem atraktivnéj$i a zapamatovatelng;si

pro studenty.

Dalsi moznosti, jak 1ze vyuzit ve vyuce, je nechat studenty vytvofit vlastni prezentace. Timto
zpisobem se studenti mohou naucit vytvaret prezentace a zaroven prezentovat své myslenky
a napady svym spoluzakiim. Aplikace mize byt pouzita pro skupinovou praci, kdy se stu-

denti rozd¢€li do tym1 a vytvofi spole€nou prezentaci na urcité téma.

Dalsi zpiisob, jak ji lze pouZit ve vyuce, je vytvoieni vyukovych a grafickych materilt.
Aplikace muze byt vyuzita k vytvoteni riznych typt materiall, jako jsou plakaty, videa do-

kumenty a dalsi grafické prvky. [31], [34]

2.5 Canva

Canva je webova aplikace pro tvorbu grafiky, designu a prezentaci. Umoziuje uzivatelim

snadno vytvaret profesionalné vypadajici grafiku a dal$i multimedialni materialy. Aplikace
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poskytuje uzivatelim jednoduché rozhrani, které umoznuje vytvaret rizné typy grafickych

prvki bez nutnosti designovych zkusSenosti.

Aplikace nabizi uzivatelim rizné druhy projektt, které lze vytvaret, naptiklad to jsou vi-
zitky, prezentace, plakaty, letdky, dokumenty, webové stranky, infografiky a mnoho dalSich.
Ke kazdému druhu projektu je v aplikaci k dispozici spoustu predpiipraveného obsahu. Uzi-
vatelé mohou zacit s prazdnym projektem nebo si vybrat néjakou Sablon. Canva nabizi ob-
rovskou knihovnu Sablon, které jsou navrzeny tak, aby usnadnily uzivatelim praci a Cas.
Aplikace poskytuje tisice profesiondln¢€ navrzenych Sablon, které pokryvaji mnoho rtiznych
kategorii a ti¢elii. Mezi nimi jsou naptiklad Sablony pro socialni média, prezentace, plakaty,
letaky, brozury, dokumenty, zivotopisy, pozvanky a mnoho dalSich. Kazdou Sablonu je
mozné plné€ ptizplisobit a upravit podle uzivatelovych potieb. Jde u nich ménit texty, barvy,
pisma, obrazky a dalsi prvky. Sablony jsou navrzeny pro réizné formaty a platformy. Napii-
klad pro socialni média, jsou k dispozici Sablony pro Instagram, Facebook, Twitter a dalsi
platformy, které jsou optimalizované pro specifické rozméry a formaty kazdé z téchto plat-

forem.

Aplikace nabizi spoustu moznosti pro vkladani a upravu obsahu. UZivatelé mohou pfidavat
a upravovat text riznych stylti a formati, coz zahrnuje naptiklad zménu velikosti pisma,
typu pisma, barvy a zarovnani. Dostupné je moZznost vkladani vlastnich obrazku, grafik,
textd a souborti. Mezi dal$i funkce patii vkladani rznych fontd, grafickych prvki, ikon,
rameck a grafii. Aplikace umoznuje uZivatelim jednoduse ptridavat animace, efekty a filtry,
pfenaset, upravovat a mazat vrstvy, kreslit a mnoho dalSiho. Aplikace také nabizi velkou
knihovnu, ktera obsahuje tisice riznych grafickych prvki, véetné tvarti, ikon, obrazka, fonti
a dalSich. Tyto prvky jsou pro snadnéjsi vyhleddvani a vkladani organizovany do kategorii.
Kategorie jsou dostupné téméf na vSechno. UZivatele si mohou také vytvaret své vlastni
grafické prvky piimo v aplikaci. Uzivatelé maji k dispozici Siroké moznosti pro Gpravu ob-
sahu. Prvky je moZzné jednoduse pietahovat, ménit jejich potadi, zarovnavat je, ménit jejich
velikost a dal$i. Aplikace nabizi nastroje pro Upravy, jako je ofez, rotace, filtry, efekty a
dalsi.

Aplikace nabizi moZnost spoluprace na projektech, kdy uzivatelé mohou s ostatnimi sdilet
své projekty a pracovat na nich spole¢né v redlném case. Dalsi funkci je vytvareni tyma, do
kterého je mozné piidat ostatni uzivatele. Po vytvotfeni tymu se zptistupni dalsi funkce, jako
napiiklad sdileni v rdmci skupiny, komentovani a sledovani zmén. U pifidanych uzivateli se

nastavuji jejich role a opravnéni, které jim umoznuji editovat a spravovat projekty.
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Aplikace je dostupna zdarma pro vSechny uzivatele ale nabizi i placené verze, které umoz-
nuji uzivatelim pftistup k vice funkcim a obsahu. K dispozici je také mobilni aplikace pro

10S a Android. Canva je dostupna jak v anglickém, tak i v ¢eském jazyce. [35], [36], [37]
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Obrazek 11 — Ukazka nabidky projektii v Canva [36]

2.5.1 Uzivatelské ucty

Aplikace Canva nabizi n€¢kolik typt uzivatelskych ucti, které se 1isi jejich funkcemi a moz-

nostmi.

Bezplatny ucet v Canva umoznuje uzivatelim vytvaret a sdilet designy s omezenym mnoz-
stvim funkci a prvki. Tento typ uctu je vhodny pro jednotlivce, kteti potfebuji vytvotit jed-
noduché designy pro osobni pouZiti nebo pro potfeby mensich projekti. Bezplatny ucet na-
bizi n¢kolik funkci, jako je vybér z vice nez milionu Sablon a prvkd, prace s omezenym
poctem map, moznost vkladani vlastnich obrazkt a grafiky, a sdileni designti s omezenym
mnozstvim lidi. Bezplatny ucet také umoziuje uzivateliim vytvaret designy pro socialni sité,
prezentace, vizitky, letaky a dalsi projekty. V bezplatném uctu je k dispozici 5 GB cloudo-
vého uloZisté.

Canva Pro je placeny ucet, ktery nabizi vSechny funkce bezplatného uctu a navic rozsifené
funkce a prémiové prvky. Tento typ uctu je vhodny pro profesiondly, ktefi potfebuji vytvaret
kvalitni a profesiondlni designy pro své zakazniky nebo projekty. Canva Pro nabizi funkce,
jako jsou vektorové obrazky, vice nez 610 000 Sablon a prvkl, moznost pouziti vlastnich
fontt, pfistup k animacim a video formattim, ptizptisobeni rozmért designti, vytvaieni tymt

a sdileni designi s neomezenym mnozstvim lidi. Aplikace nabizi rozSifenou moznost
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spoluprace a fizeni verzi designi. V tomto druhu uctu je také k dispozici cloudové uloziste

o velikosti 1 TB.

Canva pro tymy je nejvyssi uroven uctu v této aplikaci, ktera je urCena pro velké podniky a
korporace. Tento typ uctu nabizi vSechny funkce Canva Pro a navic dalsi funkce a moznosti,
jako jsou prizptisobené licence, pokrocilé bezpecnostni funkce, moznost ptizptisobeni roz-

hrani aplikace a dalsi.

Aplikace také nabizi uCty pro Skoly, ucitele a studenty. Tyto ucty jsou po ovéfeni vSechny
zdarma. Tento druh uctu ma pfistup k 100 miliond obrazki, animacim, zvukiim a dalSiho
obsahu. Dostupné je velké mnozstvi kvalitnich Sablon, které jsou k dispozici pro kazdy pred-

mét a rocnik. U téchto druhii Gctu je také k dispozici 100 GB ulozi$t¢ a mnoho dalSich uzi-

te¢nych funkci. [38]
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Obrazek 12 — Ukazka nabidky uzivatelskych uctii v Canva [38]

2.5.2 Vyuziti ve vyuce

Canva nabizi Siroké moznosti vyuziti v oblasti vzdélavani a mtize byt velmi uzitecna pro
ucitele tak i studenty. Prace s aplikaci pomaha ziskdvat a rozvijet digitalni dovednosti. Stu-
denti se mohou seznamit se zaklady grafického designu, spravy digitalniho obsahu a prace s

cloudovymi technologiemi. Hlavné umoziuje ucitelim a studentliim vytvaret prezentace,
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materialy, projekty a dal$i vyukové materidly. Ucitelé mohou zadavat ukoly v této aplikaci.
Vzhledem k tomu, Ze aplikace nabizi Siroké spektrum nastroji a funkci, mohou ji vyuzit

ucitelé a studenti v jakémkoliv pfedmétu a na vSech trovnich vzdélavani.

vvvvvv

vytvareni vizualné atraktivnich prezentaci a grafickych materiala. Diky této funkci si ucitelé
a studenti mohou snadno a rychle vytvofit své materialy. Tim zptisobem miize aplikace roz-

vijet dovednosti v oblasti designu, kreativity a celkovou digitalni gramotnost.

Aplikace je vhodna pro tymovou praci a spolupraci mezi studenty. Diky tomu mohou ucitelé
a studenti sdilet své projekty a pracovat na nich spole¢né v jednom okamziku. U¢itelé mohou
vytvaret skupiny zaki, které dovoluji studentim pracovat na spole¢nych projektech v jedné
skuping, sdilet ndvrhy a komentovat projekty.

Dale aplikace nabizi vzdélavaci zdroje a navody, které mohou pomoci uciteliim a studentim

1épe se seznamit s funkcemi aplikace a zlepsit jejich dovednosti v oblasti designu. Navody

jsou dostupné pro vSechny zdarma na strance aplikace. [39], [40]
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II. PRAKTICKA CAST
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3 UCITELSKE MANUALY

3.1 Manual Scratch

3.1.1 Vytvoreni uzivatelského uctu

Pro praci v aplikaci neni potfeba uzivatelsky ucet, ale registraci ziskdme dal$i funkce navic.
Pro registraci otevieme v prohlize¢i webovou stranku www.scratch.mit.edu. Pokud nemame
zéajem se registrovat, mizeme zacit rovnou pracovat kliknutim na tlacitko TvoFit nebo Zadit

vytvaret.

Tvofit  Prozkoumat  Nipady O aplikaci €@ Hiedéni Phipojitse ke Scratchi  Piihleni

~>

Vytvarej pribéhy, hry a animace
Sdilej s ostatnimi z celého svéta

+ Zacni vytvaret # Piidej se

Obréazek 13 — Uvodni stranka [vlastni tvorba]

Po nacteni stranky klikneme na Pripojit se ke Scratchi, ktera se nachazi v horni list¢ apli-
kace. Po kliknuti jsme pfevedeni na registracni formulaf. Zde vyplnime uzivatelské jméno a
vytvotime si silné heslo. Poté klikneme na DalSi.

Vytvofit jméno uzivatele

Jméno uZivatele

Vytvofit heslo

Heslo

Napis heslo jesté jednou

Zobrazit heslo

Obrazek 14 — Registrac¢ni formulaf [vlastni tvorba]

Nasledné jsme vyzvani k vybéru zemé, ve které zijeme. Z rolovaci nabidky vybereme Czech

Republic a stiskneme DalSsi.
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V které zemi zijes?

Czech Republic

Obrazek 15 — Vybér zemé [vlastni tvorba]

V dal$im kroku zadame mésic a rok naseho narozeni. Poté klikneme na tlacitko Dalsi.

Kdy ses narodil/a?

‘ Meésic ‘ Rok

Obrazek 16 — Datum narozeni [vlastni tvorba]

Nasledné jsme vyzvani k vybéru pohlavi. Pohlavi vybereme kliknutim na jednu z nabize-

nych moznosti a potvrdime tlacitkem Dalsi.

Jake je tvoje pohlavi?

Scratch vita lidi viech pohlavi.
Zena

MuZ

Obrazek 17 — Pohlavi [vlastni tvorba]
Na dalsi strance vypliiujeme e-mailovou adresu, pomoci které se chceme registrovat. Regis-

traci dokon¢ime kliknutim na Vytvorit miij ucet.

Jaky mas e-mail?

Obrézek 18 — Email [vlastni tvorba]
Novy ucet musime jesté ovétit pomoci odkazu, ktery ndm doSel na nas registracni e-mail.
Pro ovéfeni klikneme na Potvrdit miij u€et nebo na odkaz, ktery se nachazi v dorucené

Zprave.
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Nyni uz méme zalozeny tcet a miizeme zacit pracovat v aplikaci. Pro zacatek nam aplikace
nabidne jeji ndvody a ukazky projektt, které si miizeme projit a vyzkouset. Obsah aplikaci

nabizenych materiall je velky a zamétuje se na vSechny dostupné funkce.

3.1.2 Vytvareni projekta

Pro vytvéteni projektd klikneme na tlacitko TvoFit v horni listé€ stranky. Po kliknuti se ndm
otevie novy prazdny projekt s postavou kocicky, kterd je soucasti loga aplikace. Pro lepsi

piehlednost a orientaci si nyni popiSeme editor aplikace.

Obrazek 19 — Editor aplikace Scratch [vlastni tvorba]

1. Nastaveni jazyka

- Zde mizeme meénit jazyk aplikace. Aplikace je dostupna ve spousté jazykl
vcetné Ceského. Pokud chceme zménit jazyk na CeStinu, sta¢i kliknout na toto

tla¢itko a z nabidky vybrat Cesky.
2. Soubor

-V této nabidce se nachazi moznosti prace se souborem. Miizeme zde zalozit novy
projekt, ulozit, ulozit do pocitace nebo nacist z ného. Projekty se automaticky

ukladaji, ale je vhodné pted zavienim stranky projekt ulozit i manualné.
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Novy
Ulozit aktudlni stav
Ulozit jako kopii

Nacti z tvého pocitace

UloZ do svého poditae

Obrazek 20 — Nabidka karty Soubor [vlastni tvorba]

3. Upravit

Pod kartou upravit se skryva funkce turbo rezim. Tato funkce spusti vytvotené
projekty maximalni rychlosti. Lze ji pouzit ke zrychleni projekti, které by nor-
maln¢ bézeli pomalu. Turbo reZim zapneme stisknutim tohoto tlacitka a kliknu-
tim na Zapnout turbo rezim. Jakmile ho nebudeme potiebovat, vypneme ho
klepnutim na stejné tlacitko. Déle je zde dostupna funkce pro obnoveni vymazané
postavy nebo ¢asti kodu. Pokud nechténé vymaZeme napiiklad postavu, tak pie-
jdeme do této karty a stiskneme Obnovit. Postava se automaticky vlozi zpatky

do projektu.

4. Navody

V ndvodech jsou manudly pro praci v aplikaci. K dispozici jsou témét pro
vSechny zakladni, ale i pokrocilé funkce. Navody jsou prezentovany jako videa
a animace, které nam predstavi, jak mame danou véc spravné udélat. Mimo téchto
navodu aplikace nabizi jesté dalsi, které nalezneme na hlavni strance pod kartou

Napady.

Zaciname

Zatiname - ASL Animuj jméno Vymysli si svét Vytvor hudbu

Obrazek 21 — Ukazka navodu [vlastni tvorba]

5. Nazev projektu

V tomto okn¢ upravujeme nazev projektu.
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6. Sdileni

- Pomoci tohoto tlacitka mizeme sdilet nase projekty. Po kliknuti na néj se sdileni
automaticky zapne a projekt se stane vetejné dostupny. Uzivatelé si ho mohou
najit, vyzkouset, ohodnotit a komentovat. Dostupna je i funkce klonovani, kdy si
uzivatel zkopiruje ndmi vytvoreny projekt a mtze si ho dale upravovat a vylep-
Sovat dle své fantazie. Pokud projekt sdilime, je vhodné k nému dodat informace
o ném. Napiiklad mizeme uvést o jaky projekt se jedna a jak ho jini uzivatelé
maji pouzivat. Nahled projektu se zobrazi po stisknuti tlacitka Sdilet, kam tyto
informace vkladame. Ke sdileni miizeme pouzit i odkaz, ktery ziskdme kliknutim

na Zkopiruj odkaz.

muj prvni projekt

R
e
Poznamky a zasluhy
B
&
O %o @0 o

Obrazek 22 — Stranka projektu [vlastni tvorba]

7. Stranka projektu

- Stranka naseho projektu je k dispozici i pod timto tlac¢itkem. Stranku miizeme
rizné upravovat a komentovat. Pro vraceni zpatky do editoru projektu stiskneme

Pohlédni dovnitr.
8. Spustit a zastavit

- Tlacitka pro spusténi a zastaveni projektu. Pomoci zelené vlajecky projekt spus-

time a druhym tlacitkem ho zastavime.
9. UloZeni

- Tlagitko pro rychlé uloZeni materialu.
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10. Nase projekty

- Pomoci tohoto tlacitka se dostaneme ke v§em nasim projektt. S projekty zde mii-

zeme dale manipulovat a spravovat je.

Moje VéCi + Nowy projekt I l + Nové studio
Tfidéni podle -

Muj prvni projekt

Sdilené projekty (1) Py Naposledy upraveno: pied 2 minutami
ﬁ' Zrudeni
Nesdilené projekty ( 3 ) o Pohlédni dovnitt
Moje studia (0) el Muj prvni projekt
Maposledy upraveno: pied asi 3 hodinami

Ko E _4 e Zrudeni

Pohlédni dovniti

Obrazek 23 — Nase projekty [vlastni tvorba]

11. Profil

-V profilu je dostupny nas profil, materialy a nastaveni uctu. Pod timto tlacitkem

také nalezneme moznost odhlaseni se.

B3 . p_knotek

Profil

Moje véci

Nastaveni ictu

Odhlaseni

Obrazek 24 — Karta profil [vlastni tvorba]
12. Vystup projektu

-V tomto okn¢ vidime, jak bude nase vysledna prace vypadat. Projekt miizeme

spustit a ovladat. Pokud vytvoiime néjakou hru, tak si ji mizeme zahrat.
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Obrazek 25 — Ukazka vystupu projektu [vlastni tvorba]
13. Nastaveni jednotlivych prvki a postav
-V této sekci nastavujeme prvky a postavy v nasem materidlu. Nastavujeme zde

umisténi v projektu, viditelnost, velikost a smér. Umist'ovat prvky je mozné i po-

moci mysi, kdy prvek chytneme a vlozime tam kam potiebujeme.

Postava Postava cislo 1 —* x 129 I ¥ 52

Ukdzat | @ | & Velikost 85 Smér 30

Obrazek 26 — Nastaveni postav [vlastni tvorba]
14. Casti projektu
-V tomto okné vidime viechny &asti projektu. Césti jsou rozdéleny podle postav
a prvki do kterych jsou vlozeny ptikazy. Mezi jednotlivymi ¢astmi mizeme jed-
noduse prepinat pomoci kliknuti. Po kliknuti se automaticky zobrazi kod dané

Casti.

s, 8 — 9

Playerlzon Enemylcon Heailth Bar right colider

® & & ¥ 9

up colider down colider left colider BITOWS Enemy arr...

P

Obrazek 27 — Casti projektu [vlastni tvorba]

15. Pracovni nastroje

- Zde jsou dostupné vSechny nastroje a moznosti, pomoci kterych vytvatime a

upravujeme projekt. Jsou rozdé€leny do tii ¢asti.
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- Prvni z nich jsou Scénare neboli Bloky kédu. Pomoci téchto blokli vytvaiime
vysledny projekt. Bloky jsou rozdéleny do nékolika ¢asti. Napiiklad na bloky
pohybu, vzhledu a ovladani. Mezi t€émito castmi piepiname pomoci kliknuti. Vlo-
zeni bloktli do projektu probiha pomoci ptidrzeni a pretdhnuti bloku na pracovni

pluchu aplikace. Vlozené bloky pak upravujeme a nastavujeme dle nasich potieb.

@ Pohyb

Pohyb
. dopfedu o o Froki

:j oo se C o (B stpiic
Ud ;_| osti
Obrazek 28 — Ukazka karty blokt [vlastni tvorba]
- Druhou ¢asti jsou Kostymy. Zde upravujeme a vytvaiime postavy a prvky, které
nasledné vkladame do projektu. Kostymy miiZeme nahravat, vytvaret, vybirat
nebo nechat ndhodné vygenerovat. Pro Gpravu jsou zde dostupné zakladni funkce

jako napftiklad v malovani.

Kostym  Postava 1 [

Vyplnit / *| oObrys / - 0 h w > Y.
Zkopirovat stranit

4

.
»

(ORI B4

S
Ve
O

Obrazek 29 — Ukazka kostym [vlastni tvorba]

- Posledni z nich jsou Zvuky. V této karté upravujeme a nastavujeme vSechno, co
se tykd zvuku. Zvuky mizeme nahrdvat z naSeho zafizeni nebo vybirat z kni-
hovny aplikace. Pouzité zvuky mizeme naptiklad zeslabovat, zrychlit, prehrat

pozpatku nebo zesilit.

» -« <) < 1 A W ™ .
; Postupne .
Rychleji Pomale] Zasilit Zeslzbit Ztisit Postupny ostupne Paozpatku Raobaot

nabéh ztiseni

Obrazek 30 — Moznosti editace zvuku [vlastni tvorba]
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16. Pracovni plocha

- Pracovni plocha aplikace je cast, do které vkladame obsah projektu a kde vytva-
fime naSe vysledné dilo. Bloky mizeme umistovat kdekoliv na této plose. Ke

kazdému prvku a postavé je vytvorena jeji nova plocha.

[ :
J

Obrazek 31 — Ukazka spojenych blokt [vlastni tvorba]
17. VloZeni postavy

- Tlacitko pro rychlé vlozeni postavy do projektu. Postavy miizeme nahrat, nakres-

lit, vygenerovat nebo vybrat z knihovny aplikace.

: o X o ) s ) e 3 e L s e 3 o Y v X e

{ R ®

Abby Amon Andie Anina Dance Apple Arrow1

Obrazek 32 — VlozZeni postavy [vlastni tvorba]
18. VloZeni pozadi

- Tlacitko pro vlozeni pozadi. Stejné jako u postav mdme moznost nahravat pozadi
z naSeho zafizeni, nakreslit ho nebo vygenerovat. Dal$i moznosti je vybér z kni-

hovny aplikace, ktera obsahuje spoustu riznych obrazk.

19. Rozsifeni

-V rozsifeni mizeme piidavat dalsi funkce do nasi aplikace. Napiiklad mizeme

pridat rozsifeni, které nam umozni programovat pomoci této aplikace LEGO
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MINDSTORMS. Déle je zde dostupné naptiklad rozsifeni, které nam pievede
text na hlas nebo umozni vytvaiet hudbu pomoci néstrojli. Jednotliva rozsiteni
piidame pouhym kliknutim na n€. Nésledné se automaticky piidaji do bo¢ni listy,

kde je mtizeme zacit pouzivat.

3.1.2.1 Bloky

Bloky jsou zakladni stavebni kameny v aplikaci. Pomoci téchto blokl vytvaitime vysledny
program. Kazdy blok reprezentuje urcitou akci nebo operaci, kterou je mozné v aplikaci
provést. Bloky jsou graficky zndzornény a maji riizné tvary a barvy podle toho, do které
kategorie spadaji. Miizeme je snadno ptetahovat a spojovat do fetézci tak, aby vytvorily

pozadovany program.

Bloky jsou velmi diilezité pro tvorbu programi v aplikaci, protoZze ndm umoznuji vizualné
vytvaret instrukce bez psani programovaciho kodu. JelikoZ jsou bloky velmi piehledné a

jednoduché, tak se s nimi dobie pracuje. Naucit se to miize i uplny zacatecnik.
Existuje mnoho druhti blokt, které jsou rozdéleny do n¢kolika kategorii.

1. Bloky pohybu
Bloky pohybu jsou zakladnimi bloky v aplikaci a umoziiuji ndm ovladat pohyb a pozici po-
stavy nebo jiného objektu na ploSe programu. Nékteré z nejcastéji pouzivanych blokt po-
hybu jsou:

1. "Pfesunout 0": Tento blok umoziuje posunout objekt na plose o urcity pocet krokd.

Pocet krok se zadava jako parametr a mize byt kladny nebo zaporny, v zavislosti

na sméru pohybu.

2. '"Nastavit pozici na [X] [y]": Pomoci tohoto bloku nastavujeme pozici objektu na ur-
¢enych soufadnicich. Soufadnice x a y se zadéavaji jako parametry a mohou byt

kladné nebo zaporné.

@ rony
- dopiedu o 0 krokii

dut':sec‘uedqﬁi

Obrazek 33 — Bloky pohybu [vlastni tvorba]

Udalosti
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2. Bloky vzhledu

Pomoci téchto blokli miizeme ovladat vzhled a animace postavy nebo jiného objektu v pro-

gramu. Bloky vzhledu jsou napfiiklad:

1. "Skryj / Ukaz": Tyto bloky nabizi moZnost skryt nebo zobrazit objekt na ploSe pro-
gramu. Skryty objekt stale funguje, ale neni vidét, coz umoznuje vytvaret rizné

efekty a animace.

2. "Nastavit velikost na": Tento blok umozniuje nastavit velikost objektu. Velikost se

zadava jako procento z piivodni velikosti objektu.

. Vzhled

Pohyb

. bublina ° sekund
Wzhled

® g

Zvuk

o BT I=

Udalosti

|/_\'| mﬁm
Ly

Pl S i

Obrazek 34 — Bloky vzhledu [vlastni tvorba]
3. Bloky ovladani

Bloky ovladani nam umoznuji fidit tok programu, tedy urcovat, kdy se maji spustit urcité
¢asti projektu. Bloky ovladani mohou byt naptiklad:

XN,

1. "Opakovat nekone¢né": Tento blok spousti ur¢ity kod do nekonecna, dokud uzivatel

program nezastavi.

2. "Konec": Tento blok zastavi program.

@  Oviadani
Pohyb _
. 1

Wzhled

@ o
Zwuk

[

Udalosti

I'f_\l

-

Ovladani

@ J

Wnimani

Obrazek 35 — Bloky ovladani [vlastni tvorba]
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4. Bloky vnimani

Tyto bloky umoziuji objektim v programu reagovat na vstupni data z riiznych senzort, jako
jsou naptiklad mikrofon, kamera, dotykovy senzor a dal$i. Bloky vnimani mohou byt napfi-

klad:

o,

1. "Pocet kroki": Tento blok mtze sledovat pocet kroki, které¢ objekt v aplikaci pro-
vedl.

2. "Sledovani mysi": Tento blok umoziiuje objektiim reagovat na pohyb mysi.

"\-'zr_' ed

E
|
o

Zvuk m{:& WWO'?

vzdalenost k  ukazateli mysi «

Udslosti
i
| ]

- ; -
Ovladani LERie N Jak se jmenujes?

Ynimani

0

Obrazek 36 — Bloky vniméani [vlastni tvorba]
5. Bloky udalosti

Bloky udalosti jsou skupinou bloki, které mohou definovat rizné udalosti, které pak spusti
kod v aplikaci. Pomoci nich miizeme vytvaret interaktivni programy, které umi reagovat na

uzivatelské vstupy a jiné udalosti. Bloky udalosti mohou byt naptiklad:

1. "Po kliknuti na vlajku": Tento blok spusti ¢ast kodu v programu poté, co uzivatel

klikne na zelenou vlajku.

2. "Po stisknuti klavesy": Tento blok spousti kdd v programu, kdyZz uzivatel stiskne

uréitou klavesu na klavesnici.

. Udalosti

Pohyb

® p

Wzhled

Zvuk |

Udalosti
I/_\I
L
Owladani

wnimani

Obrazek 37 — Bloky udalosti [vlastni tvorba]
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6. Bloky operatori

Bloky operatori jsou skupinou blokt, které ndm poskytuji moznost provadét rizné matema-
tické a logické operace v aplikaci. Tyto bloky jsou nezbytné pro vypocty a rozhodovéni v

programovani. Bloky operatort jsou naptiklad:
1. "Scitani": Tento blok s¢ita dvé nebo vice Cisel.

2. "Nasobeni": Tento blok nasobi dvé nebo vice ¢isel.

Obrazek 38 — Bloky operatorti [vlastni tvorba]

7. Bloky proménnych

Bloky proménnych jsou kli¢ovym prvkem programovani v aplikaci. Pomoci téchto blokt
muzeme ukladdat a manipulovat data v prib¢hu programovani. Proménné v aplikaci jsou
kontejnery, které mohou uchovavat hodnoty riznych typi, jako jsou Cisla, fetézce atd. Né-

které z bloka proménnych jsou:
1. "Nastavit proménnou": Tento blok nastavi hodnotu proménné na uréenou hodnotu.

2. "Zvétsit proménnou o": Tento blok zvétsi hodnotu proménné o urcitou hodnotu.

. Proménné
Pohyb
Vytvof proménnou
Wzhled - -
G2
Zvuk > -
nastav moje proménna * na o
[]
L
Jdalosti o 5 .
Udélost — B o
wvladani

ukaZ proménnou  moje proménna

AGELUN skoyj promEnnou  moje proménnd v

o]

Operatory Wytvof seznam

. Moje bloky

Proménné

Obrazek 39 — Bloky proménnych [vlastni tvorba]
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8. Bloky zvuku

Bloky zvuku nam davaji moznost pridavat zvukové efekty a nahravat zvuky do projekta.
S ptfidanymi zvuky mtzeme dale pracovat a pouzivat je v programu. Nékteré z blokt zvuku

jsou:
1. "Ptehrat zvuk": Tento blok ptehraje zvukovy soubor ulozeny v projektu.

2. "Zménit hlasitost zvuku": Tento blok umozituje zménit hlasitost zvuku.

. Zvuk

Fohyb
piehraj zvuk Miiau » af do konce

. zacni hratzvuk  Miiau »

Obrazek 40 — Bloky zvuku [vlastni tvorba]

Wzhled
Zvuk

Udalosti

Pomoci téchto funkci a moznosti vytvaiime nase projekty v této aplikaci. Nabidka moznosti
je opravu pestra, proto miizeme vytvaret naptiklad hry, animace, ptibehy, hudbu nebo uméni.
Tvofeni projektd neni nijak slozité a zvladnou ho i1 Zéaci nizSich ro¢niki, protoze k nému
nepotiebuji mit zadné predchozi znalosti z oboru programovani. Navic se pti praci uci infor-

matickému mysleni a programovacim postuptiim.

Nyni, kdyz uz zndme veskeré funkce aplikace, miizeme se pustit do prace. Zpocatku je
vhodné zacit méné nadro¢nymi projekty, abychom se naucili v aplikaci pracovat a orientovat.
Pro inspiraci se miizeme podivat na jiz vytvoiené projekty v karté¢ Prozkoumat. Pro uplné
zacatecniky je tu k dispozici doporuceny postup, jak vytvaret projekty a ukazka jednodu-

chého projektu.
3.1.3 Doporuceny postup

1. Naplanovani projektu

- Nejdfive je dalezité¢ vymyslet, co vlastné budeme vytvaret za projekt. Je diilezité
myslet na to, jaké postavy a prvky v projektu budou, jaké bloky pouzijeme, jaké
bude pozadi, co vSechno bude nase postava umét a jaky ma byt vysledek. U slo-

N 24

udalosti by méli spustit nasledujici akce.
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2. Vytvofeni nového projektu

Vytvofime si novy projekt, ktery si pojmenujeme a ulozime. Mizeme k nému
pripsat 1 zékladni informace o ném. Projekt vytvorime kliknutim na tlacitko Tvo-

Fit v horni list¢ aplikace.

3. Ptidéani postav a pozadi

Nasledné do projektu vlozime pozadi, pomoci tlacitka Vybrat pozadi, v dolni
¢asti editoru. Pozadi miizeme zvolit vlastni nebo vybrat nékteré z knihovny apli-
kace. Mlzeme také vyuzit funkce Prekvapeni, kterd ndm vygeneruje ndhodné

pozadi.

Vlozime postavy pomoci tlacitka Vybrat postavu, které se nachazi v dolni ¢asti
prostiedi. Stejné jak u pozadi, mizeme zvolit vlastni nebo vybrat néjaké z apli-
kace. Pokud umime malovat, miizeme zvolit Kreslit a postavu si navrhnout sami.

Postavy Ize nasledné doupravit v kart¢ Kostymy.

4. Pridani blokt

PouZzijeme bloky z levého panelu a vytvofime skripty tim, Ze je pfetihneme do
pracovni plochy. V pracovni ploSe je upravime podle toho, jak potfebujeme.
Bloky mtizeme spojovat do komplexnéjsich celkti tim, ze blok pretdhneme na

konec jiného bloku. Timto miizeme dosdhnout pokrocilejsich funkei.

Zpocatku vytvarejme ty jednodusi funkce, naptiklad pokud se naSe postava ma
pohnout, kdyZ na ni klikneme, tak prvni do pracovni plochy vlozime blok Po
kliknuti na mé z kategorie Udalosti. Poté piejdeme do kategorie Pohyb, kde po-
uzijeme blok Dopiedu o 10 krok, ktery pretdhneme na pracovni plochu a spo-
jime s prvnim blokem. Vysledny skript si mizeme ihned vyzkouSet kliknutim na

ne;j.

5. Testovani a ladéni

Po vytvoreni projektu ho vyzkousime kliknutim na tlacitko spustit, které repre-
zentuje zelena vlajka. Pokud nefunguje spravné, musime zjistit, kde je problém
Set a testovat funk¢nost kodu po dokonceni jednotlivych €asti. Pfi testovani se
snazime vyzkousSet vSechny funkce, které jsou v projektu. Po otestovani mizeme

pokracovat v ptidavani dalSich funkci a dolad’ovani.
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6. Ulozeni a sdileni

- NaSe prace se automaticky uklada sama, ale je dobré jednou za ¢as projekt ulozit
manualné pro ptipad, Ze by se néco stalo. Ulozeni miizeme provést pies kartu

Soubor nebo pomoci tlacitka Uloez ted’.

- Dokonceny projekt miizeme sdilet vefejné pomoci karty Sdilet nebo pomoci od-

kazu ktery ziskdme v této karte.

Toto je zékladni postup vytvareni projekt. Scratch je velmi pestry nastroj ve kterém jdou
vytvatet opravdu skvélé projekty, proto se nebojme experimentovat a zkouSet nové véci.
Vyzkousejme si tvofeni riaznych typt projekt, jako jsou hry, animace nebo interaktivni pti-
behy. Kazdy typ projektu ndm poskytne rizné vyzvy a umozni ndm vyzkouset nové bloky a

techniky. Cim vice budeme v aplikaci pracovat, tim vice se nau¢ime vytvatet lepsi projekty.

K na$i praci a inspiraci mizeme vyuzit stranku Scratch Wiki, kterd obsahuje podrobné in-
formace o vSech blocich a funkcich. Dale mizeme vyuzit tutorialy, které se nachdzi ptimo
na strance aplikace v kart¢ Napady nebo v editoru v kart¢ Navody. Aplikace nabizi spoustu
navodil na rizné typy projekt. Dal$i moznosti, jak se inspirovat je karta Prozkoumat, kde
jsou k dispozici projekty, které uzivatelé vytvofili a nabidli ke sdileni. Kazdy z téchto pro-
jektl si mizeme vyzkouset nebo zkopirovat a nasledné ho upravit nebo k nému ptidat dalsi
funkce. Navody ma Scratch opravdu skvéle udélané, takze budeme vzdy védet, co presné
mame délat a jak toho dosahneme. Navody a inspiraci nalezneme i na webu informatického

mysleni, kde jsou dostupné zdarma rtizné projekty a uc¢ebnice do aplikace Scratch.

3.1.4 Ukazka projektu

Nyni si vyzkouSime jednoduchy projekt hry. Hra bude spocivat v tom, Ze budeme Sipkami
honit druhou postavu, kterd se bude ndhodné pohybovat. Tento projekt slouzi pouze pro
ukéazku a pochopeni, jak se vlastn€ v aplikaci pracuje. Vysledny projekt ma pouze omezené

funkce, které je potieba dale vylepsit a doladit. Postup k vytvofeni je nasledovny:
1. VloZeni pozadi
- Prvni krokem je vlozeni pozadi hry.

- Klikneme na moznost Vybrat pozadi a zvolime mozZnost Vybrat pozadi. Klik-

nutim vybereme pozadi Desert.
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Desert

Obrazek 41 — Vlozeni pozadi [vlastni tvorba]

2. Vlozeni postavy
- Ve druhém kroku vlozime postavu, kterou budeme ve hie ovladat.
- Klikneme na funkci Vybrat postavu a nésledné na Vybrat postavu.

-V nabidce vyhleddme Crab a klikneme na ng;.

Crab

Obrazek 42 — VlozZena postavy [vlastni tvorba]

3. Pohyb Sipkami
- Nyni za¢neme vytvaret funkci pro pohyb.

- Ptejdeme do blokli zamétujicich se na Udalosti a pfiddme do pracovni plochy po

stisknuti klavesy mezernik.
- Mezernik zménime na Sipku vpravo.

- Otevieme bloky Pohybu a vybereme nastav x na 10. Tento blok spojime s pted-

chozim blokem.

- Nyni postup opakujeme i pro Sipku vlevo. U Sipky doleva nastavime postup na -
10.
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- Déle stejnym postupem vytvoiime funkci pro Sipky nahoru a doli. U téchto
Sipek pouze zménime blok pohybu z X na Y. U Sipky nahoru nastavime 10 au

dola nastavime -10.

Obrazek 43 — Pohyb Sipkami [vlastni tvorba]

4. Vlozeni dalsiho prvku
- Do projektu vlozime dalsi postavu, ktera se bude ndhodné pohybovat.

- Z nabidky vybereme postavu Frog.

dos”

Frog

Obrazek 44 — Vlozeni dalsiho prvku [vlastni tvorba]
5. Néhodny pohyb
- K postaveé zaby pridame ndhodny pohyb.

-V kart¢ Udalosti nalezneme po kliknuti na (zelena vlajka) a vlozime ji do pro-
jektu.
- Piejdeme do karty Ovladani a vlozime do projektu opakuj stale. Tento blok

spojime s pfedchozim.

- Z karty Pohyb vybereme klouzej o 1 sekund na nahodna pozice a piipojime ji

k blokiim v projektu.
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pu

Kouzej o sebund na nahodna pozice -

Obrazek 45 — Nahodny pohyb [vlastni tvorba]

6. Prehrat zvuk a skore
- Pfidame zvuk, ktery se ptehraje pti dotknuti se zaby a ptida skore.

- Vkart¢ Proménné vytvoiime novou proménnou kliknutim na Vytvofit pro-

ménnou. Nazev proménné zvolime skére. Proménna se automaticky vlozi do

hry.

Nové jméno proménné:

skare |
® Pro viechny O Jen pro tuto
postavy postavu

Zrusit n

Obrazek 46 — Skore [vlastni tvorba]

- Dale v karté Udalosti zvolime blok po kliknuti na (zelena vlajka) a ptiddme ho

do projektu.
- Dalsi blok vybereme z Ovladani. Vlozime Opakuj stéle.

- Pfiddme do ni blok kdyz tak, do kterého vlozime z Vnimani blok dotykas se

Frog?
- Poté pfidime z Proménna blok zmén moje proménna o 1.
- Zkarty Zvuk pfidame prehraj zvuk pop aZ do konce.

- VSechny tyto bloky spojime do jednoho.
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ZMEfi  moje proménna « no

piehraj zvuk pop = aZ do konce

Obrazek 47 — Prehrat zvuk [vlastni tvorba]
Nyni mame zakladni ¢ast projektu hotovou a mizeme si ji vyzkouSet pomoci zelené vlajky.
Projekt miZzeme zkousSet 1 pfi vkladani jednotlivych blokt a zjistit tak, zda vSe spravné fun-
guje. Tento projekt znazoriuje zakladni praci v aplikaci a slouzi jako zékladni ¢ast pro kom-
plexng&jsi hru, kterou mizeme vytvorit. Do hry se dé ptidat jesté spousta dalSich funkci, na-

ptiklad zobrazeni zpravy po spusténi nebo ¢asovy limit pro jednotlivé kolo hry.

skore (D

Obrazek 48 — Vystup projektu [vlastni tvorba]

3.2 Manual Kahoot

3.2.1 Vytvoreni uzivatelského uctu

Otevieme webovy prohlize¢ a ptejdeme na stranku kahoot.com. Abychom mohli pracovat
s touto aplikaci, nejprve si musime vytvofit uzivatelsky ucet. Registraci provedeme kliknu-

tim na zelené¢ tlacitko Sign up, které se nachazi vpravo nahote.
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Kahoot! m:nscnul B Work (@ Home & Study (& Academy @ Marketplace Contactsales |  Explore content  Play m togin (@EN)

More productive and engaging
meetings for your professional ]

audience h Kahoot! 360

What would make our company a beter pi
il L Your ideas

$24/month.

Save over 35% now for our 10th anniversary! Offer ends April 27.

Buy now

Obrazek 49 — Uvodni stranka Kahoot [vlastni tvorba]

Na dalsi strance vybereme, jaky typ uctu budeme pouzivat. Zvolime si moznost Teacher.

Choose your account type

Teacher Student Personal Professional

Already have an account? Log in

Obrazek 50 — Druhy ucti [vlastni tvorba]

Po kliknuti budeme pfesmérovani na dalsi stranku, kde je nutné vybrat druh pracoviste. Po-

kud pracujeme ve Skole, zvolme mozZnost School.

Describe your workplace

-H

Higher School

B . " Business
education administration

Obrazek 51 — Druh pracoviste [vlastni tvorba]

Other

Na nasledujici strance se nachdzi nékolik moznosti registrace. MliZeme se registrovat po-
moci e-mailu, nebo pomoci nékteré z vybranych sluzeb, jako je naptiklad Google. Pokud
zvolime moznost pomoci e-mailu, zadame svou e-mailovou adresu a vytvotime si bezpecné

heslo k nasemu tctu. Registraci nasledné potvrdime stisknutim tlacitka Sing up.
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Sign up with your email

Email

p_knotek@utb.cz

Password

ELTTTTTT TS

<

Pl | wish to receive information, offers,
recommendations, and updates from Kahoot!

or

|

Continue with Google

~
L

|

=. Continue with Microsoft

|

o

Continue with Apple

|

Continue with Clever

Obrazek 52 — Registra¢ni formulaf [vlastni tvorba]

Déle médme moznost vybrat si bud’ placenou nebo neplacenou verzi. Tyto verze jdou kdyko-

liv zménit, takZe pokud si do zacatku zvolime bezplatnou moznost Basic, mizeme kdykoliv

pfejit na placenou verzi. Verzi Basic si navolime tak, ze klikneme na tlacitko Continue for

free, které se nachazi v pravém dolnim rohu. Po splnéni vSech vySe popsanych kroki méme

zalozeny uZivatelsky Gi¢et a miiZeme piejit k vyuzivani aplikace. Na na$ e-mail dorazi potvr-

zovaci zprava s n€kolika tipy do zacatku.

Kahoot!+ Start
for teachers

€499

584

&% Up 10100 participants per session

This plan is best for

What's included?
Create memorable lessons

Eliminate barriers to learning

Basic
v Multiple-choice quiz questions

Individual Team, School & District

Q Most popular - Save 13% @ Best value - Save over 23%

Kahoot!+ Premier
for teachers

9= €849

&2 €101 billed ann

&% Up to 200 participants per session

This plan is best for

sons that students ta delivering the complete Kahoot!

o < Szt at students talk o g:‘;che ‘I;_.Ieh complete Kaheot! o
What's included? What's included?

@ Gamify student-led learning @ Access premium ready-made content @

@ Build future-ready learning skills @ dents master learning content @

Enrich your lesson content @ 55 student progress @

lassroom culture @

\ J J

Kahoot!+ Max
for teachers

a5 €]2.49 ¢

£18692 €1454 billed annually

&% Up to 400 participants per session

This plan is best for

v Up1o 40 players per game

Obrazek 53 — Verze ucti [vlastni tvorba]

Continue for free
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3.2.2 Vytvareni vlastnich materiali v Kahoot

Po registraci nebo piihlaseni budeme presmérovani na hlavni stranku. Zde v pravém hornim
rohu nalezneme tlacitko Create. Po kliknuti se rozbali a budeme mit moznost vybrat si vy-

tvorit Kahoot nebo Curse.

Kahoot
n— Short interactive lessons with >

polls and quizzes

Course

----- Best for longer sessions with

gssessment

Obrézek 54 — Vytvareni kvizu [vlastni tvorba]

Kliknutim na Kahoot budeme piesmérovani do editoru kvizii. Zde mame na vybér vyuzit
néjakou z ptednastavenych Sablon, kterou si ndsledn€ miizeme upravit dle svych potieb nebo
si vytvofit svij vlastni kviz. Pro vytvoteni vlastniho kvizu zvolime moznost New Kahoot

kliknutim na tlac¢itko Create.

Mew kahoot

Obrazek 55 — Novy kviz [vlastni tvorba]

3.2.3 Popis editoru a vytvoreni otazky

Pravé ted’ se nachazime v prostredi, kde mizeme vytvaret kvizy a rizné vyukové materialy.
Toto prostfedi nabizi velmi Sirokou §kalu moZnosti a funkci. V nésledujicim kroku si vy-

svétlime, k ¢emu jsou urcené jednotlivé funkce, které jsou v této nabidce dostupné.
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mh°°t| Enter kahoot title...

@ Time limit

20 seconds ~

@ Points

©
ENY A

+

Standard ~

I =
 [3 &nsweropians

Find and insert media ||| singie setect ~

or drop an image here to upload

aaaaaaa

Obrazek 56 — Editor aplikace Kahoot [vlastni tvorba]

1. Zde je pole pro otazku, na niz budou studenti odpovidat. Délka otazky je omezena

na 120 znakd véetné mezer.

2. Zde je prostor pro vlozeni obrazku, videa nebo jakéhokoliv média. Obrazky miizeme
vyuzit vlastni nebo je zde k dispozici banka obrazkii a GIFd. Videa lze vkladat z plat-
formy Youtube nebo Vimeo. U audia je moznost zadat text, ktery bude nasledné
pfecten automatickym hlasem. I kdyZ neni stranka v ¢estin€, hlas pro pfecteni je

mozné nastavit i v ¢eském jazyce.

3. Do této Casti vkladame mozna feseni nebo odpovedi na nasi otdzku. Odpovédi mo-
hou byt ve formé textu nebo obrazku. Spravna odpovéd nemusi byt pouze jedna.
Spravnou odpovéd’ oznacime kliknutim na kolecko, do kterého se nasledné ptida bila

fajfka a zbarvi se do zelena.

A odpovad A

. Odpovéd C

Obrazek 57 — Odpovedi [vlastni tvorba]

4. Zde se méni typ otazky. V zakladni verzi jsou dostupné pouze Quiz nebo True or
False. Quiz je druh klasické otazky na kterou je mozné se vyjadfit jednou az vSemi
odpovéd’mi. True or False je otdzka typu pravda/nepravda. Zde musi zak urcit, zda

je tvrzeni pravdivé ¢i nikoliv. V této nabidce je k dispozici jesté Slide. Ten slouzi
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10.

11.

k predéani jakychkoliv informaci studentim a funguje na podobném principu jako

snimek v prezentaci.

9 w

Quiz True or false

m © m 9

IL'-'ﬁ u_ﬁ
Type answer Slider

z ©

Puzzle

Obrazek 58 — Druhy otazek [vlastni tvorba]

Tato rozbalovaci nabidka je urcend k nastaveni ¢asového limitu na kazdou otazku.
Muzeme zvolit ¢as od 5 sekund az po 4 minuty. Je vhodné si test vyzkouset, abychom

zjistili, zda se konkrétni otdzka dé stihnout v ndmi zvoleném casovém horizontu.

V tomto rozbalovacim vybéru nalezneme bodové hodnoceni za kazdou spravné do-
koncenou otazku. Na vybér jsou standartni, dvojité nebo zadné body. Body je vhodné

volit podle sloZitosti otazky.

Zde mizeme zvolit, kolik spravnych odpovédi miiZze student vybrat. BohuZzel tato
funkce je dostupnd pouze v prémiovém uctu, tudiz ndm nezbyva jind moznost, nez

tvofit otazky pouze s jednou spravnou odpovédi.

V této Casti je umistén veSkery obsah, ktery jste vytvoftili. Jednotlivé otazky a slidy
je mozZné kdykoliv duplikovat nebo smazat. Mezi témito materidly miZzeme piepinat

pomoci kliknuti.

Timto tlacitkem pfidavame dalsi otazky do naseho kvizu. Po kliknuti se zobrazi na-
bidka druhti otazek. Otazku vlozime do kvizu pomoci kliknuti na jednotlivy typ

otazky.

Tlacitko Add slide vlozi do kvizu dalsi stranku. Na vybér je velké mnozstvi riznych

druhti slid. Bohuzel pro bezplatny ucet je k dispozici pouze jeden.

Pomoci tlacitka Themes ménime motivy kvizu. K dispozici jsou zde motivy zame-

fené na Sirokou Skalu témat, jako jsou naptiklad technologie a jiné.
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12. Skrze tlacitko Preview se dostaneme do ndhledu, kde si miizeme projit cely nas kviz,

abychom vid¢li, jak bude ve vysledku vypadat.

13. Pomoci tlacitka Save ulozime nas Kahoot. K nasemu kvizu se i po ulozeni mizeme

kdykoliv vratit a dale ho upravovat.
14. Tlacitko Delete slouzi k odstranéni otazky nebo slidu.

15. Toto tlacitko je uréené k duplikovani jednotlivych otazek a slidi. Duplikované

otazky mizeme nasledné upravovat.

16. Add more answers pfidd dalsi dvé odpovedi do otdzky. Tato funkce je dostupna

v prémiovém uc¢tu. Maximalni pocet moznych odpoveédi na otazku je Sest.

17. V Settings nalezneme zakladni nastaveni. Mizeme zde vkladat nazev a popis kviza.
Dale je mozné nastavovat misto ulozZeni, dostupnost pro vefejnost a moznost piidat

video nebo audio, které se bude piehravat v ivodnim lobby.
Kahoot summary

Title Cover image

Enter kahoot title... 76

Description (Optional)

Pro tip: a good description will help other users find your kahoot.
Save to Language
My folders Cestina £\
Lobby video Visibility
Paste YouTube link :7 :.‘ Private o Public
Lobby music
Kahoot! pick v

Obrazek 59 — Nastaveni kvizu [vlastni tvorba]

Nyni miZeme vytvofit prvni vyukovy materidl. MnozZstvi otazek neni nijak omezeno. Mate-
ridly mizeme vytvaret napiiklad pro probrani nového uciva, kdy za pomoci slidii predame
zaktim nové informace, které si nasledné¢ miizeme ovétit pomoci otazek, nebo mizeme vy-

tvofit kviz, kterym ovéfime dosavadni znalosti svych studenti. Moznosti, jak vyuzit Kahoot
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v nasi vyuce je velké mnozstvi a je jen na nds, jaké si vybereme. Vytvorené materialy mu-
zeme nasledné zpfistupnit i jinym uzivateliim, ktefi s nasim Kahootem mohou dale pracovat

a upravovat ho dle svych potieb.

3.2.4 Pouziti materialu ve vyuce

Nasazeni Kahootu ve vyuce je jednoduché a nezabere nam moc ¢asu, tudiz jej miizeme po-
uzit témer kdykoliv béhem nasi vyucovaci hodiny. Nejvice Casu stravime ¢ekanim na stu-
denty, nez se piipoji. Pfed prvnim nasazenim je vhodné se ujistit, zda vSechno funguje tak,
jak ma. Mizeme poprosit kolegy, aby se pfipojili na na§ materidl a spole¢né¢ ho mizeme
projit a vyzkouset. Druhou moznosti je otevfit si v prohlizeci dvé okna, ve kterych si pro-

hlédneme material jak z naseho pohledu, tak i z pohledu zaka.

Pro nasazeni materialu se ptihlasime na sviij Kahoot tcet. Klikneme na tlacitko Library,
které se nachazi na hlavni strance. V knihovné nalezneme veskeré nase vytvorené materialy,
oblibené a materialy, které s nami sdili jini uzivatelé. Zvolime si Kahoot, ktery chceme spus-

tit a klikneme na tla¢itko Play.

Kahodt‘ Ay Home (@ Discover ‘= Library gl Reports HPR Groups R Marketplace ©) upgrade m

= Kahoots My folders Mostrecent v [0 B 8

i Courses

A

W Purchased content

» @ My folders +

Obrazek 60 — Knihovna [vlastni tvorba]

Po kliknuti na tlacitko se otevie nové okno v prohlizeci. V novém okné je na vybér nékolik
modu, kterymi jde kviz hréat. V zékladni verzi jsou dostupné pouze dva, a to Classic mode a
Team mode. V klasickém moédu odpovida kazdy zédk sdm za sebe a v tymovém modu jsou
zaci rozdéleni do tymu. Pro zacatek zvolime Classic mode. Vybér modu provedeme kliknu-

tim na ng;.

Classic mode

Obrazek 61 — Mody [vlastni tvorba]
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Po kliknuti se aplikace pfesméruje do ivodniho loby, kde budeme ¢ekat, nez se zaci pripoji.
Pro to, aby se zaci mohli pfipojit, je zde k dispozici Game pin a QR kéd. Pin a QR kod
muzeme zakim naptiklad pteposlat nebo promitnout na tabuli. Dal§i moZnosti, jak se mohou
Zaci pripojit, je prostrednictvim odkazu pro pfipojeni, ktery ziskdme tim, Ze klikneme na
Game pin a odkaz se nam nasledné& zkopiruje do schranky. Zaci se mohou piipojovat pro-
stitednictvim pocitace pomoci webového prohlizece nebo chytrého telefonu, a to skrze we-
bovy prohlize¢ nebo aplikaci Kahoot. Pokud se Zaci rozhodnou pfipojit se pomoci webového
prohlizece, tak musi navstivit webovou stranku www.kahoot.it. Jakmile oteviou tuto stranku
museji na ni vlozit Game pin a potvrdit. Nasledné zadaji svou herni ptezdivku a potvrdi.
Nyni uz budou pouze ¢ekat na to, nez hru odstartujeme. Po zacich neni vyzadovana regis-

trace ani ptihlaSeni k tomu, aby se pfipojili k materialu.

G ame PIN:
Join at www.kahoot.it
or wnth the Kahoot! app

By i
K

Obrazek 62 — Lobby [vlastni tvorba]

V tvodni ¢asti nalezneme jiz zminovany Game pin a QR kéd, ktery se nachéazi v horni ¢asti

obrazovky. V pravém dolnim rohu se nachazi pocitadlo ptipojenych uzivatelti. Vpravo je

k dispozici tlacitko Start pro zahajeni hry, které pouZijeme poté, co se piipoji vSichni Z4ci.

Kolik je1+1?

Use this first guestion
to set the scene.

Obrazek 63 — Ukazka otazky [vlastni tvorba]
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Po kliknuti na tlacitko Start se hra spusti a za¢ne zobrazovat prvni otdzku. Otazky je nejlepsi
promitat pomoci projektoru, protoze zaci na svych zatizenich nevidi otazky, ale pouze od-

povédi ve formé barevnych tvart.

1of13 f quiz

Obrazek 64 — Pohled hraci [vlastni tvorba]
Ihned poté, co zak kliknutim na jednu z moznosti odpovi na otazku, se mu zobrazi, jestli
odpovédél spravné, nebo Spatné. Pokud jeho odpovéd’ byla spravna, aplikace mu ukaZze pocet
bodd, kolik za odpovéd’ ziskal. Do poctu bodil se pocita spravnost odpovédi a rychlost, jakou

odpovédél na otazku.

Correct

Answer Streak ®

+ 991

Obrazek 65 — Vyhodnoceni odpovédi [vlastni tvorba]
Az odpovi vSichni zaci, nebo vyprsi ¢asovy limit, se zobrazi graf, na kterém uvidime, kolik
zakl odpovedélo na jakou odpovéd’. Pokud chceme piejit na dalsi otazku, klikneme na tla-
¢itko Next, které se nachazi v pravém hornim rohu obrazovky. Po kliknuti se zobrazi tabulka
s celkovymi ziskanymi pocty bodl jednotlivych zaki a jejich umisténim. Pro zobrazeni na-

sledujici otazky stiskneme znovu na tla¢itko Next.
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Obrazek 66 — Umisténi [vlastni tvorba]

Na konci hry se zobrazi vysledné skoré jednotlivych zakl a stupen vitézi tiech nejlepsich,
kteti budou vyhodnoceni pomoci poutavé animace. K dispozici je tu také kompletni piehled
testu, ve kterém je k dispozici napiiklad procentni uspésnost jednotlivych otazek. Nachazi

se zde také zpétné vazba od 74k, kterou mohou vyplnit po skonceni testu.

Obrazek 67 — Vysledky [vlastni tvorba]

Kompletni vysledky a dalsi informace k jednotlivym vypracovanym materialim jsou do-
stupné na hlavni strance v zaloZce Reports. Jsou zde k dispozici naptiklad statistiky o ob-
tiznosti jednotlivych otazek nebo doporuceni, které otazky se zakiim nedati splnit a potte-

buji je vice procvicit.
3.2.5 Samostatna prace nebo domaci ukol

Vytvotené materidly je mozné zakiim zadavat i jako samostatnou praci nebo doméaci ukol.
Zci si touto formou mohou kviz projit sami ve vyu¢ovani, nebo ho vypracovat jako doméaci
ukol. Pro zvoleni této formy plijdeme do zalozky Library. Vybereme poZzadovany material,

ale misto tlacitka Start stiskneme Assign.
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‘= Library o0l Reports  88R Groups £} Marketplace oUpgrade

Recent | Drafts(2) Favorites  Shared with me Search g g

Duplicate of Informatika f

<

1 questions J 8 JENMEIETES Updated 2 days ago + 3 plays  Assign m
K

Obrazek 68 — Vybér materialu [vlastni tvorba]

Po kliknuti se zobrazi nastaveni, ve kterém nastavujeme datum a ¢as, do kdy musi zéci za-
dani splnit. Déle zapiname nebo vypiname Casovac u otazek, nastavujeme nahodné poradi

otazek a generator prezdivek. Jakmile dokon¢ime nastaveni klikneme na tlacitko Create.

Create an assighed kahoot

Players should complete it before:

Date Time
May 1, 2023 v 12:00 PM v
Assigning kahoots )
Options
Create a self-paced kahoot
with questions and answers Question timer @

displayed on the player's
Randomi d
device. Perfect for players on Sl e (O

the go, or those who can't join
the live kahoot.

Nickname generator ®@

alnls

Learn more Player limit: 40 Upgrade to increase limit

Cancel m

Obrazek 69 — Nastaveni domaciho ukolu [vlastni tvorba]

Po kliknuti na Create se material vytvoii. Zakiim ho miizeme sdilet pomoci kédu, odkazu
nebo prostiednictvi jiné aplikace napiiklad Microsoft Teams. Odkaz ziskame po kliknuti na

Copy URL. Takto vytvoreny materidl nalezneme v zaloZce Reports.

@ Dpiscover = Library il Reports S8R Groups  {E} Marketplace © upgrade

Report Report options Assigned kahoot

Muj prvni kahoot 2
Start date: Apr 28, 2023, 4:03 AM
End date: May 1, 2023, 12:00 PM

Summary Players (0) Questions (3) Hosted by p_knotek

. ' Other ways to share
Invite more players!
Change deadline End now
o Invite players by sharing the URL or PIN. Players
players can join this kahoot up until the deadline. ° i, ﬁ o
https://kahoot.it/challenge/0.. m L Play this kahoot
o yourself

Game PIN: 04037631

(Max. 40 pl

7}

yer:

Obrazek 70 — Vytvoteny domadci kol [vlastni tvorba]
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3.2.6 Kahoot discover

Vyukové materidly nemusime vytvaret pouze sami, ale miizeme pouzit ty, které dali ostatni
uzivatelé aplikace k dispozici. Na hlavni strance Kahootu nalezneme zalozku Discover.
Pokud na ni klikneme, zobrazi se obrovské mnozstvi jiz vytvorenych materialti. Tyto mate-
ridly mizeme vyhleddvat pomoci klicovych slov, nebo je tfidit tteba skrze obtiznost, vyu-
¢ovaci predmét a jazyk, ve kterém jsou napsany. Miizeme do vyhleddvace napsat jaky ma-
terial potfebujeme do vyuky. Jakmile nalezneme vhodny material mizeme ho rovnou spus-
tit ve vyuce kliknutim na tlacitko Start. Jakykoliv materidl mizeme také duplikovat a na-
sledné upravovat podle svych potieb. To provedeme kliknutim na tlacitko Duplicate. Du-

plikovany material se nasledné ulozi do nasi knihovny, kde je mozné s nim déle pracovat.

Kahoo‘t' ﬂ,} Home @ Discover ‘= Library ol Reports 989. Groups

Questions (15)

1-Quiz

Poznej co je na ebrazku:

2 - Quiz

Poznej, co je na obrazku:

Informatika 3-Quiz
. Poznej, co je na obrazku:
21k plays - 17.3k players ﬁ ﬁ :
A '—EE Add to course
4 - Quiz
Casti a funkce polit “g Share kahoot Poznej, co je na obrazku:

® A public kahoot <l Embed

kaocivojta 5- Quiz

|_|:| Duplicate . . B
Updated 7 years ¢ Poznej, co je na obrazku:

<& Preview

Obrazek 71 — Duplikovani materialti [vlastni tvorba]

3.2.7 Vytvareni kurzi

V aplikaci Kahoot Ize vytvatet kurzy pro studenty. Kurzy mizeme vytvaret napiiklad pro
jednotlivé tiidy, hodiny nebo pfedméty, které vyucujeme. Pokud chceme vytvotit kurz, tak
se prihlasime do svého uctu. Na hlavni strance vpravo nahote stiskneme tlacitko Create. Po

kliknuti se rozbali menu, ve kterém klikneme na Course.
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Kahoot
n~ Short interactive lessons with

5= polls and quizzes

Course
= Best for longer sessions with >
videos, documents and
assessment

Obrazek 72 — Vytvareni kurzii [vlastni tvorba]

Po kliknuti jsme pfesmérovani do editoru kurzt. V ném nalezneme priivodce vytvareni
kurz, kde jsou jednotlivé moznosti, které je vhodné splnit, aby nas kurz byl kvalitni. Po
kliknuti na jakoukoliv z nich budeme pfesmérovani k vyplnéni této moznosti. Naptiklad
pokud budeme chtit vyplnit popis kurzu, tak se ndm otevie pole, do kterého napiSeme

kratké informace o tomto kurzu.

tii + Saved to: Drafts @ E 3 Exit
Creator guide ® X
Add an activity e of 2 N
Save course

Obrazek 73 — Prostiedi kurzi [vlastni tvorba]

Do kurzu je mozné vkladat velké mnozstvi materiali. Naptiklad miZeme vlozit ptispévek,
Kahoot, dokumenty a videa. VSechny tyto moznosti jsou dostupné na hlavni strance edi-
toru kurzii. Naptiklad pokud chceme vlozit dokument klineme na tlac¢itko Document. Po

kliknuti jsme pfesmérovani k vybéru dokumentu z naseho pocitace.

Story Kahoot Document

Obrazek 74 — Moznosti obsahu v kurzech [vlastni tvorba]
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Ptispévky funguji na principu blokt, podobné jako na riznych sociédlnich sitich. Do pfi-
spévkl mizeme vkladat texty, obrazky a videa. Texty mohou byt neomezené dlouhé a mii-
zeme jich vlozit vice od jednoho ptispévku. Obrazky je mozné nahravat z naSeho zatizeni

nebo vybrat néjaky z banky Kahootu. Videa lze vlozit z platformy Youtube nebo Vimeo.

Add story block

Text

Obrazek 75 — Prispévek [vlastni tvorba]

Poté, co do kurzu vlozime vSechny materily, které potfebujeme, kurz ulozime pomoci tla-
citka Save, které se nachazi v pravém horni rohu editoru. Po kliknuti ndm budou nabidnuty
moznosti, jak chceme kurz spustit. Pokud vybereme moznost Live, tak se kurz spusti a my
budeme mit moZnost projit vSechny materialy a Kahooty z n¢ho. U moZnosti Assignment
se nastavuje od kdy do kdy je kurz ptistupny. Nasledn€ po vyplnéni je mozné kurz sdilet
prostiednictvim QR kodu, odkazu nebo kurz ptimo ptifadit jednotlivym zaktim. U varianty
Self-study se kurz spusti v rezimu pro jednoho hrace. Kurz mizeme prochazet vlastnim
tempem a pokrac¢ovat v ném kdykoliv budeme potiebovat. Vytvorené kurzy nalezneme

v knihovné v zélozce Courses. Kurzy je mozné podle vlastni potfeby upravovat.

Choose how to start this course

Live Assignment Self-study
Host a live course for Assign the course to Study the course on
an audience. Pause learners so they your own. Pause and
and resume at any complete it at their resume at any time.
time. own pace.

Cancel

Obrazek 76 — Zahajeni kurzl [vlastni tvorba]
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3.2.8 Vytvareni skupin

V Kahootu je mozné vytvaret skupiny, do kterych miizeme piidavat zaky. Skupiny je mozné
vytvaret napiiklad pro jednotlivé vyucovaci hodiny nebo predméty. Skupiny jsou k dispozici
v hlavnim menu stranky v zalozce Groups. Po kliknuti jsme piesmérovani do skupin, kde
nalezneme vSechny nase skupiny. Chceme-li vytvofit novou, stiskneme tlacitko Create
group. Po kliknuti jsme vyzvani k zaddni jména vytvatené skupiny. Jakmile vyplnime

jméno, klikneme na tlacitko Create a skupina se vytvofi.

Kahooty {} Home @ Dpiscover i= Library gl Reports  88R Groups @} Marketplace © upgrade
A2 EmsiarTED Search =

L CGroups I've joined

Obrazek 77 — Vytvéteni skupiny [vlastni tvorba]
Do skupiny mizeme piidéavat piispévky, sdilet nase vytvotrené materialy a zadavat tikoly ve
formé kvizd. Zaky do skupiny piidame kliknutim na tlagitko Invite members. Miizeme je
pridavat bud’ pomoci odkazu nebo uzivatelského jména. Pro ptijeti do skupiny je vyzadovan

uzivatelsky ucet.
Skupinal o

Activity Shared Assignments m
e Post something...

Q Message ] share kahoot E Assign...

Set up your group Skip setup
— O
ots L €S
2 -
Invite members Assign work Post to group

Obrazek 78 — Prostfedi skupiny [vlastni tvorba]
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3.3 Manual Padlet

3.3.1 Vytvoreni uzivatelského uctu

Spustime webovy prohlize¢ a pfejdeme na stranku padlet.com. Stranka je dostupnd i v Ces-
kém jazyce, ale pokud preferujeme anglicky jazyk, miizete si jej prepnout. Pro préci s touto
webovou aplikaci je nutna registrace. Pro registraci klikneme na tlacitko Zaregistruj se

zdarma.

‘Padlet

@) Prinlasit se

Dnes je krasné.
Vytvorte néco krasného.

A Domi

& Produkt
=

Zaregistrujte se zdarma 28 Instalovat aplikaci Windows
i Clenstvi

6—9—1:—0—0
a B3

Pod sebou Miitka Timeline Mapa

@ T Cettima

Obrazek 79 — Uvodni stranka Padlet [vlastni tvorba]

Po kliknuti jsme vyzvani k zadani e-mailu, pomoci kterého se chceme registrovat. Registrace
je moZna i pomoci platforem jako jsou Microsoft, Google a Apple. Pokud zvolime moZnost
pomoci e-mailu, tak do policka vypiSeme nas e-mail a stiskneme Pokracovat. Nasledn¢ si
zvolime bezpecné a silné heslo, které budeme pouzivat pro prihlaseni k nasemu uzivatel-
skému uctu. Heslo musi obsahovat minimalné 8 znak, ale je lepsi, kdyZ bude mit vic. Po

vypsani hesla klikneme na tlacitko Vytvorit ucet.
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{2 Zapsat se pomoci Uétu Google

m Zapsat se pomoci uétu Micro...

& Zapsat se pomoci i&tu Apple

Nebo zaregistrujte se pomaoci e-mailu

AN

Obrazek 80 — Registra¢ni formulaf [vlastni tvorba]

Nasledné jsme vyzvani k vybrani druhu uzivatelského uctu. K dispozici jsou placené ucty
Gold a Platinum a bezplatny ucet Neon. Pro zac¢atek zvolime ucet Neon, kliknutim na tla-
¢itko Continue, které se nachazi ve stejném poli jako vybrany ucet. Z bezplatného uZiva-
telského uctu miazeme kdykoliv piejit na placeny a naopak. Po kliknuti bude nas ucet zare-

gistrovan. Nyni mtizeme zacit pracovat na tvorbé obsahu a materiali.

Welcome to Padlet!
Choose your membership tier

. Unlimited padlets 6,99 € /month
Platinum
500MB /upload 69,99 € [year

20 padlets 4,99 € /month
100MB /upload 4999 € [year

20MB [upload

Obrazek 81 — Vybér druhu uctu [vlastni tvorba]

Gold

3.3.2 Hlavni stranka

Po registraci nebo piihlaSeni se ocitneme na hlavni strdnce aplikace. Na hlavni strance se
nachdzi vSechny naSe projekty. Dale jsou zde riizné tladitka a funkce. Pro lepsi orientaci

v aplikaci si nyni rychle a ptehledné ukédzeme, k ¢emu jsou urceny.
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o 83

=
o

10.

11.

12.

5
Z

, a| Zdravime, p_knotek ——
1 2 3

_knotek
VSE méno  Posledni zména

Obrazek 82 — Hlavni stranka aplikace [vlastni tvorba]

Okno pro vyhledavani nastének.

Tlacitko pro pfipojeni k projektu. Po kliknuti se zobrazi okno, do které¢ho vlozime

odkaz nasténky a pfipojime se.
Tlacitko pro vytvoreni nového projektu.
Zde nalezneme naposledy oteviené projekty.

Zalozky, ve kterych si mizeme vytvaret slozky a pfidavat do nich vytvofené materi-

aly.
Po kliknuti pfejdeme na hlavni stranku, kde jsou vSechny projekty.

Pokud jsme v né€jaké skuping, tak pomoci tohoto tlacitka do ni piejdeme. Po kliknuti

se zobrazi veSkery obsah tykajici se jednotlivé skupiny.
Ve sdilenych jsou k dispozici projekty, které s ndmi nékdo sdilel.

V galerii najdeme vytvorené materialy, které jsou vefejné dostupné. Mizeme si je

libovolné prochazet a pokud vlastnik povolil klonovani, tak 1 klonovat.
Pomoci tohoto tlacitka vytvaiime nové tymy.
Zde nalezneme veskeré novinky, které jsou v této aplikaci.

V dal$ich moznostech se nachazi nastaveni, nas$ disk, centrum napovédy a moznost
odhléaseni se z profilu. Dale je zde nas profil a vSechny tymy, ve kterych se nacha-

zime.
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3.3.3 Vytvareni nasténky

Pro vytvoteni nasténky se pfihlasime do svého uzivatelské uctu. Po piihlaseni jsme piesmé-

rovani na uvodni stranku, kde v pravém hornim rohu klikneme na Vytvorit padlet.

( ) G

Obrazek 83 — Vytvareni nasténky [vlastni tvorba]

Po kliknuti jsme vyzvani k vybéru formatu nasténky. Zakladnimi formaty jsou napiiklad
zed’, platno, timeline, miizka a mapa. Formaty mizeme v priabéhu vytvaieni kdykoliv zmé-

nit. Pro zac¢atek vybereme format zed’. Vybér provedeme kliknutim na ni.

Zed Zed' se sekcemi
(Sloupec)

Simple formats -

g Platno
o Timeline

Mfizka

B Pod sebou

Obrazek 84 — Vybér formatu [vlastni tvorba]

Po provedeni vybéru jsme pfesmérovani do prostfedi pro tvorbu nasténky. Ihned se otevie
uvodni nastaveni naseho projektu. Zde zaddme nazev projektu a mizeme piiloZzit i1 jeho
kratky popis. Nasledné nastavime vzhled, ve kterém miiZzeme upravovat pozadi, barevné
schéma a font. Dale je mozné upravovat véci tykajici se rozvrZzeni, publikovani a obsahu.
Nastaveni stranky miizeme kdykoliv v pribéhu prace jednoduSe zménit. Jakmile dokonc¢ime
nastaveni, mtizeme ho zaviit pomoci kiizku nebo kliknout na pracovni plochu a tim se auto-

maticky ukon¢i.
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X Nastaveni

Nadpis Vzhlec Rozvrien Publikovani Obsah

Nazev

MUj prvni padlet

Popis
Ikona Zadny >
Tapeta/pozadi >

Barevné schéma m Light
Font ABba ABb: ABba

Obrazek 85 — Nastaveni nasténky [vlastni tvorba]

V prostiedi je k dispozici Siroka skdla moznosti a riznych tlacitek. Naptiklad se zde na-
chézi tlacitka na sdileni, klonovani, prezentaci a celkovou praci s touto aplikaci. Nyni se

podivame na to, jaké jsou jednotlivé funkce téchto tlacitek a k ¢emu slouZi.

Mﬁ] prvni padlet 3 D
= <O

Obrazek 86 — Editor nastének [vlastni tvorba]
1. Vyhledavani
- Toto tlacitko slouzi k vyhleddvani obsahu v projektu. Pokud potfebujeme néco vy-

hledat staci jednoduse napsat co. Na vyhledavani jdou aplikovat nejrizngjsi filtry,

naptiklad vyhledavat pomoci autora nebo barvy ptispévku.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 78

svat vyhledavani a filtry
Status pfispévku
B Zvefejnéno
& Odeslano
Barva
Cernd

Cervena

Zelend

Modré

L]
®
@ Oranfova
L]
L]
L]

Fialova

>

@ p_knotek

Obrazek 87 — Vyhledavani [vlastni tvorba]

2. Profil

Profil slouzi k navigaci a organizaci mimo editor. Z profilu je mozné ptejit do na-
staveni U€tu, na hlavni stranku aplikace, zobrazit statistiky a navstivit nas disk a

profil.

M Domui

Profil

117

Disk

Statistiky

g X B

Nastaveni

Obrazek 88 — Profil [vlastni tvorba]
Sdileni

Pod timto tlacitkem nalezneme vesker¢ véci tykajici se sdileni materidlu. Mizeme
pridavat ¢leny, kteti mohou nasledné€ pracovat s nami na vytvaieni obsahu. Déle jde
moznost nastavovat viditelnost na véfenou nebo soukromou. Sdilet materialy je
mozné skrze odkaz, QR kdd, e-mail a rizné aplikace, jako je napiiklad Google
Classroom. Posledni moznosti je export materidlu do PDF, CSV, Excelu, tisku a

obrazku.
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PRIDAT CLENY

Tajny.

Navstévnici mohou zapisovat.

ZMENIT SOUKROMI

G Zkopirovat odkaz do schranky
Prezentace

&= Ziskejte QR kod

Obrézek 89 - Sdileni [vlastni tvorba]

4. Klonovani

Nase vytvofené materidly mizeme duplikovat nebo vytvofit jejich kopii, kterou je
mozné pouzivat jako Sablonu pro své dalsi prace. Kopirovat miizeme bud’ pouze
vzhled stranky, ptispévky nebo kompletné cely obsah. U vzhledu se zkopiruje roz-
vrzeni, motivy, tapety, Stitky atd. U piispévki texty a pfilohy. Také je zde moZnost

zkopirovat nastaveni a ¢leny skupiny.

Klon padletu Mdj prvni padlet

Zkopirovat vzhled

Zkopirovat prispévky

Zkopirovat cleny a nataveni soukromi

Obrazek 90 — Klonovani [vlastni tvorba]

5. Aktivita

Zde je k dispozici celkova aktivita celého projektu. Je zde vidét kdo a kdy ptidaval

piispévek a obsah.
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6. Prezentace

- Pomoci tohoto tlacitka spustime prezentaci materialu. Po kliknuti se otevie nové
okno, ve kterém se prezentace spusti. Prezentace funguje podobné jako u jinych
programil pro prezentaci. Jednotlivé prispévky jsou tu prezentovany ve forme
snimkil. Vytvotfenou prezentaci miizeme sdilet pomoci odkazu, na ktery se zaci pfi-

poji a mohou si ji s nami spole¢né prochazet.
7. Nastaveni

- Timto tlac¢itkem otevieme nastaveni projektu, které nam bylo zobrazeno pfi vytvo-
feni nového materidlu. K dispozici je nastaveni tykajici se nadpisu a popisu,
vzhledu, rozvrzeni, publikovani a obsahu. Co se ty¢e publikovani, je mozné nasta-
vovat ¢asovou stopu a jméno autora, ktery se zobrazi nad kazdym vytvofenym pii-
spévkem. Dale je moZzné vypnout komentare a reakce. U obsahu Ize nastavit vyZa-
dovani schvaleni. To znamen4, Ze vytvotfeny ptispévek studentem se nepiida do té
doby, nez jej moderator neschvali. Také je mozné filtrovat vulgarnosti a nepovolo-

vat klony.
8. Dalsi funkce a moZnosti

- Pod tfemi teCkami se skryvaji dalsi funkce a moznosti. Tla¢itko obsahuje témet
vSechny funkce, které byli zminény, plus jsou k nim dodany dalsi, jako napiiklad
zména formatu, archivace nebo smazani padletu. U zmény forméatu ménime styl

celkového projektu, napiiklad zed’ miizeme transformovat na timeline.

@ MNastaveni

28 Zmeénit format

& Vymazat pfispévky
5 Archivovat padiet

Smazat padlet

Obrazek 91 — Dalsi moznosti [vlastni tvorba]

9. Pfidani obsahu

- Pomoci této rozbalovaci nabidky ptidavame veskery obsah na pracovni plochu. Po
kliknuti se zobrazi nabidka obsahu, ktery mizeme vlozit. Obsah vkladate ve formé
prispevki. Ke kazdému piispevku se da napsat nadpis neboli ptedmét, textovy ob-

sah a riznorodé druhy multimedidlnich souboril, odkazl atd. Prispévkil je mozné
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zaroven vytvaret vice, a to dvojitym kliknutim na toto tlacitko. Pokud material pii
vytvafeni minimalizujeme, tak se ulozi do spodni listy jako koncept, ke kterému se
muzeme kdykoliv vratit a dokoncit ho. Materialy Ize také barevné odliSovat pomoci
zmény barvy, kterou provedeme kliknutim na barvu dole u ptispévku. Prispévek

pfidame na pracovni plochu tlacitkem Zverejnit.

o0 o

Obrazek 92 — Ptidani obsahu [vlastni tvorba]

10. Pracovni plocha

- Toto je pracovni plocha vaseho projektu, na kterou vkladame vytvorené materialy.
Kazda pracovni plocha funguje trochu jinak (v zavislosti na zvoleném forméatu). Na-
piiklad u zdi se formuluje obsah do cihlového uspofadani. Format pod sebou fadi
ptispévky vertikalné pod sebe. MFizka uspotfada obsah do boxl v fadcich. U mapy
pfidavame materidly k bodim na map¢. Na platné miuzeme vkladat obsah kdekoliv
a razné€ ho propojovat podle naSich preferenci. Veskery vlozeny obsah je mozné na-

sledn€ upravovat a premistovat, jak budeme potiebovat.
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Mj prvni padlet

 p_knotek

& p_knotek

Mj prvni pfisp&vek Doméci tikol

>NO(
B SCA -@ﬂ(

B e
e/

Jaky asi budu?

Vypracuj tkol ...

Obrazek 93 — Ukazka ptispévki [vlastni tvorba]

3.3.4 Vkladani obsahu do materiala

Obsah miiZzeme vkladat pomoci tlacitka plus v editoru materidlu. MozZnosti, jaké druhy ob-
sahu Ize vlozit do materialu je velké mnozstvi, proto se na n¢ ted’ podivame a stru¢né si je
popiseme. Ke vSem variantam se dostaneme pomoci klinuti na ikonu se tfemi teCkami.
Vsechny druhy obsahu se do materialu vkladaji ve formé& ptispévki, tudiz at’ uz si zvolime

jakykoliv obsah, tak ke kazdému je mozné ptidat nadpis a popis.

OO0 @

Obrazek 94 — Vkladani obsahu [vlastni tvorba]

Po otevieni se rozbali nabidka vSech dostupnych moznosti. K dispozici je i vyhledavac, po-
moci n¢hoZ je mozné vyhledat naptiklad obrazky, GIFy, YouTube, Spotify nebo webové
stranky. Do vyhledavace lze vkladat i rizné odkazy, které se nasledné ptidaji do ptispevku.

Aplikace ma velkou databazi riznych multimédii, ze kterych je dovoleno Cerpat.

Do materialti mtizeme vkladat i jiz vytvofené padlety, které se nahraji ve formé ptispévku.
Po kliknuti na takovy piispévek se pfidany padlet otevie v novém okné.

Dale je mozné nahravat riizné druhy souborii z naSeho zatizeni. Padlet podporuje témér
kazdy typ soubori. Od téch nejbéznéjsich, jako jsou napiiklad obrazky a dokumenty, az po

ty naro¢néjsi, jako je Illustrator, Photoshop, Autocad a dalsi.
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Kromé téchto soubortl 1ze vytvaret nové pomoci webkamery, mikrofonu nebo mobilniho
telefonu. V nabidce je potfizovani fotografie, zaznamenavani videa a zdznam zvuku. K dis-

pozici je také zaznam obrazovky.

Do prispeévki Ize 1 kreslit. Funguje to podobné¢ jako malovani, akorat v osekané verzi. Pokud
nemame zadné vhodné obrazky, mizeme vyuzit funkci Nemohu vytvaret uméni, do které

napiseme, co potiebujeme nakreslit a aplikace ndm vygeneruje obrazky, které potiebujeme.

Aplikace také podporuje stranky jako je YouTube a Spotify. Po vybrani jedné z téchto moz-
nosti se nam otevie vyhledavac, ktery na ni bude vyhledavat obsah. V ptipadé, kdyz nalez-
neme né¢jaky vhodny, tak ho jednoduse pridame do prispévku, ktery pak vlozime do naseho
materialu. Podobn¢ funguje i ptidavani webovych stranek.

Posledni moznosti je vloZzeni umisténi. To se hodi zejména do formatu mapy. Mista Ize jed-
noduse vyhledat nebo oznacit na mapé€. K dispozici jsou Ctyfi druhy map a to satelitni, hyb-

ridni, silnice a terén.

X ( Prohledejte obrazky, GIFy, YouTube, Spotify, web nebo viozte URL ) 8
o Padlet

Fotoaparat

Zaznam videa Zaznam zvuku

Zaznam
obrazovky

Nemohu vytvaret

Kreslit ..
umeni

OO
00 0
© O

Hledat obrazky GIF YouTube

Spotify Prohledat web Umisténi

Obrazek 95 — Druhy obsahu [vlastni tvorba]
Poté, co do projektu vloZzime vSechny potfebné materidly a pfispévky, mizeme ho zacit
sdilet se studenty, nebo ho spustit pomoci prezentace. K vytvofenym projektim se miZeme

kdykoliv vratit a upravovat je dle nasich potieb. Projekty se sami automaticky ukladaji.

3.3.5 Vytvoreni tymu

Tymy je mozné vytvaiet pomoci tlacitka na hlavni strdnce. Po vytvoreni kazdého tymu se

tym automaticky piida do levého panelu na hlavni strance aplikace. Po kliknuti na n&j se
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zobrazi pole, do kterého napiSeme nami zvoleny nazev tymu. Nésledné stiskneme tlacitko
Pokracovat.
. r r
Vytvorit novy tym
Vytvarejte s Cleny vaseho tymu krasné véci.
Nazev tymu

( MUj prvni tym )

Adresa URL tymu

( padlet.com/waterloggedmidnightservices )

Pokracovat

Obrazek 96 — Vytvareni tymu [vlastni tvorba]

WZete kdykoli pozdé&ji zménit v Nastaven

Nasledné jsme vyzvani k vybéru trovné ptredplatného. Pro zacatek zvolime Tym Neon,
ktery je zdarma. U bezplatné verze je mozné vytvofit pouze tii tymy. Vybér provedeme

kliknutim na tla¢itko Pokracovat.

999 € /mesic
9999 £ /rok

‘ Py | Polracorat
Tym Neon Zdarma Pokradovat
y 20 MB / upload

Obrazek 97 — Vybér predplatného [vlastni tvorba]

Neomezene padlety

L/ Bl 1GB / upload

Nyni mame tym zaloZeny a miiZeme zacit s pfiddvanim obsahu a uZivatell. Po vytvofeni
jsme presmérovani do tymu, kde se nachazi jednoduchy priivodce, jak zaclit pracovat s ty-
mem. V prvni fad¢ je mozné piidat informace o tymu. To provedeme stisknutim Informace

o tymu.
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Zaciname ___

%
B Ve
Wy
i °
) Soukromy
B A Vi Pfizplisobit informace o tymu

C Pidat &leny tymu
=

(= Vyberte sinejleps plén

o Vytvolte si soukromy padiet

Obrazek 98 — Prostiedi tymu [vlastni tvorba]

Po kliknuti jsme pfesmérovani do nastaveni, kde mizeme zacit vypliovat informace. Je
mozné upravovat avatara tymu, jméno a piidat kratky popis o ném. Nachazi se tady také

URL odkaz pro sdileni, ktery si miizeme libovoln¢ upravit podle nasich preferenci.

Informace o tymu

Avatar

Jméno MUj prvni tym
URL padlet.com/waterloggedmidnightservices
]

Obrazek 99 — Informace o tymu [vlastni tvorba]

Nasledné zatneme piidavat ¢leny do tymu. To provedeme kliknutim na tla¢itko Clenové,

které se nachéazi v levém panelu v nastaveni.

00y Informace o tymu
&% Clenoveé
£ Fakturace

Ty Odstranit tym

Obrazek 100 — Karta ¢lenové [vlastni tvorba]

Po kliknuti se nachazime v zalozce Clenové. Existuji dvé moznosti, jak pridavat zaky do

tymu. Prvni z nich je vyhledat je pomoci uzivatelského jména. Tuto moznost provedeme
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kliknutim do pole pro vyhledavani a zadani jejich jména. Druh4 varianta je pozvani pomoci
odkazu. Provedeme ji pomoci stisknutim tlacitka Pozvat. Nasledné se zobrazi okno, kde
vybereme roli, kterou budou mit pozvani uzivatelé. Pro zaky je nejlepsi role Prispévatel,
ktery mize pouze prispivat k jiz vytvofenym materialim. Pokud budeme chtit na néjakém
tymu spolupracovat s dalSim ucitelem, tak pro néj zvolime moznost Tviirce nebo Admin.
Tvlrce ma povoleno pfidavat nové materidly do skupiny. Admin miiZze navic zvat ¢leny a
ménit jejich role. Pro ziskéni odkazu stiskneme Povolit odkaz a nasledné si ho pomoci Zko-

pirovat ulozime do schranky.

Clenové -
Q, Vyhledat podle jména, uZivatelského jména, @

é Dka?tkeK(Vv) p_knotek@utb.cz Piipojil(a) se 2. 5. 2023 Viastnik v
p_knotel

X Pozvat prostrednictvim odkazu

———————————— Povolit odkaz
Mize zvat Eleny a ménit role

Tvlrce {Z
Mize vytvafet r

e Povolit odkaz
padlety

Piispévatel | Zdarma'i

5 Povolit odkaz
Mdize pfispivat ke stavajicim padletdm

Obrazek 101 — Pozvani ¢lend [vlastni tvorba]

Jako adminové skupiny mame povoleno ménit role vSech ¢lenti. Pokud chceme zménit roli
n¢jakého uzivatele, vyhledame si jeho jméno a klikneme na jeho aktudlni roli. Rozbali se

nabidka roli a z ni vybereme, kterou potfebujeme.

Vlastnik ~

Obrazek 102 - Vybér role [vlastni tvorba]
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To je z nastaveni tymu vSechno. Pokud méme nastaveni dokonceno a ¢leny pfidany, tak se
muzeme vratit zpatky na hlavni strdnku aplikace. To provedeme Sipkou zpét, kterd se na-
chazi v levém hornim rohu. Po klinuti jsme pfesmérovani na hlavni stranku aplikace. Na-
sledn¢ klikneme na nas tym, ktery byl automaticky umistén do levé liSty hlavniho panelu.
Po navraceni do tymu mizeme zacit s vytvafenim materialii. Materidly vytvotrime kliknutim
na tlacitko Vytvorit padlet. VSechny takto vytvorené materidly budou automaticky ulozeny

do skupiny, kde k nim vSichni ¢lenové budou mit ihned piistup.

3.3.6 Sdileni

Sdilet materialy se studenty je mozné vice zptsoby. Prvnim z nich je sdileni pfimo z hlavni
stranky aplikace. Provedeme to tak, Ze si zvolime material, ktery chceme sdilet a nasledné
klikneme na tFi te€ky, které se nachazi u néj. Po kliknuti se zobrazi nabidka, ze které vybe-
reme moznost kopirovat odkaz. Po kliknuti na ni se ndm zkopiruje odkaz do schranky. Odkaz

muzeme nasledné pieposlat studentim naptiklad pomoci e-mailu.

o

M prvni padiet : ¥ Upravit zalozku

p_knotek = 1den

&> Kopirovat odkaz

Archivovat padilet

i}

&

Odstranit z nedavnych

Smazat padlet

Obréazek 103 — Moznosti u materialu [vlastni tvorba]

Druha varianta sdileni je pfimo v editoru, kde klikneme na tla¢itko Sdilet. V této variant€ se
nachazi vice moznosti sdileni nez pouze ptes odkaz. Sdilet materialy je mozné skrze odkaz,
QR kod, e-mail a rizné aplikace jako je naptiklad Google Classroom a Facebook. Sdileni
uskute€nime pomoci kliknuti na preferovanou moznost. Napiiklad pokud si vybereme QR
kod, tak na néj klikneme. Po kliknuti se ndm zobrazi okno s QR kodem, ktery Zaci naskenuji
pomoci svych mobilnich telefonli nebo tableti. QR kod je také mozné stdhnout a nasledné

poslat zaklim naptiklad pomoci e-mailu.
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) |
J

= Zkopirovat odkaz do schranky

M
&

Prezentace

Ziskejte QR kaod

8o

N
W

VloZit na blog nebo webové stranky

E-mail

Sdilet na Facebooku

(< -~ I <

Sdilet na Twitteru

Sdilet pres Google Classroom

13

Obrazek 104 — Sdileni v editoru [vlastni tvorba]
3.4 Manual Prezi

3.4.1 Vytvoreni uzivatelského uctu

Nejprve je dilezité vytvoftit si uzivatelsky ucet, jelikoz bez n¢ho nelze v aplikaci pracovat.
V prvnim kroku si otevieme webovy prohlize¢ a v ném piejdeme na stranku prezi.com.
Stranka bohuzel neni dostupna v ¢eském jazyce, tudiZ musime postupovat v anglickém ja-
zyce. Jakmile se ndm stranka zobrazi, klikneme na modr¢ tlacitko Get started, které se na-

chézi v pravém hornim rohu aplikace.
P e e e e e S p— ...

Prezi captures attention better than any
other presentation

Obréazek 105 — Uvodni stranka Prezi [vlastni tvorba]

Po kliknuti jsme pfevedeni na dal$i stranku, kde jsme vyzvani k vyplnéni formulare pro
vytvoreni uctu. Zadame své jméno, pfijmeni, e-mail a vytvorime si silné heslo. Déle je nutné
zaSkrtnou, ze jsme starsi tfinacti let. Poté si vybereme druh uctu. V nabidce jsou Student,
Educator a Business. Zvolime typ Educator. Jakmile mame vSe vyplnéno, klikneme na tla-

¢itko Continue. Registrovat se 1ze i pomoci platforem jako je naptiklad Google nebo Apple.
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First name
Last name
Email
Password

| certify that | am at least 13 years old or | have reached the
minimum age limit set out in the laws of my country of
residence. Click here for more information

Account type

Student Educator Business

Obrazek 106 — Formulaf pro vytvoreni uctu [vlastni tvorba]

Na dalsi strance si musime vybrat, zda chceme pouZivat placenou nebo bezplatnou verzi
aplikace. At uz si zvolime jakoukoliv, tak nas§ vybér mizeme kdykoliv zménit v nastaveni
aplikace. Pro zacatek si vybereme bezplatnou verzi pomoci tlacitka Continue with Basic,

které se nachdzi v pravém hornim rohu aplikace.

Continue with Basic >

Start your 14-day FREE trial today

and enjoy Prezi Present, Prezi Video, and Prezi Design on one platform.

@ Valid school email address required for EDU plans.

MOST POPULAR

EDU Plus EDU Pro EDU Teams
FOR STUDENTS AND EDUCATORS FOR STUDENTS AND EDUCATORS FOR ADMINISTRATION AND DEPARTMENTS
Create unlimited projects in all Prezi Everything you get with EDU Plus, Create unlimited projects in all Prezi
products, import your existing along with advanced online training, products, with PowerPoint import,
PowerPoint slides, get premium powerful analytics to track progress in premium images, a custom brand kit,
images, PDF export, video download, your class, and more ... PDF export, video download, our
our desktop application, offline access, desktop app, offline access, secure
and more ... single sign-on, and more ...
€3/mo €5/mo
Billed annually Billed annually Minimum 10 seats

Start your FREE trial Start your FREE trial

Obréazek 107 — Vybér druhu uctu [vlastni tvorba]

Nasledné¢ jsme vyzvani k vytvoteni svého tymu. Tento krok pieskocte kliknutim na tlacitko
Skip. Svij tym si mizete vytvofit pozdéji, az se seznamite s celou aplikaci a jejimi funk-
cemi. Déle vybirame, jaké druhy prezentaci budeme chtit vytvofit. V nabidce jsou klasické
prezentace, video prezentace, infografika nebo mizeme prozkoumat jiz vytvorené prezen-
tace. Pomoci téchto tlac¢itek mizeme ihned zacit vytvaret vase materialy. Pro zacatek bude

lepsi zvolit tlacitko I just want to try things out, které nds presméruje na hlavni stranku
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aplikace. Gratuluji, vas ucet byl pravé vytvoren. Nyni miizeme zacit vytvaret tichvatné pre-

zentace.

3.4.2

Video

Presentations g
presentations

Explore public

infographics presentations

| just want to try things out =
Obrazek 108 — Moznosti vytvareni [vlastni tvorba]

Hlavni stranka

Po registraci nebo piihlaseni do aplikace se ocitneme na hlavni strance aplikace. Zde jsou

k dispozici rizné moznosti a funkce pro praci v aplikaci Prezi. Pro leps$i ptehlednost a ori-

entaci si stru¢né ukaZeme, kde se jaka funkce nachazi.

ﬁ Prezi

[ & [ poveocien

@ Al projects

All projects. 1 12 13

W Prezi Present

Craate new

iF -

E——
®  Infographic 9 Video presentation 10

Create new
| ™ presentation 8 + |

7 W Getting started W moje prvni grafika
eomeDmavr 2028 @ . epmEoMAYs 2028 € 5

16

Obrazek 109 — Hlavni stranka Prezi [vlastni tvorba]

Zde nalezneme vSechny nase projekty.

V Prezi Present jsou k dispozici vSechny prezentace se, kterymi mizeme déle praco-

vat.
Prezi Video je tlacitko pro spravu a praci s videi.
Prezi Design slouZzi pro praci a zobrazeni grafiky.

V knihovné nalezneme ulozené medialni soubory, Sablony a dals$i materialy.
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6. V kosi jsou vSechny odstranéné materidly. Pokud je chceme odstranit natrvalo, mu-

sime to provést zde.

7. Pomoci tohoto tla¢itka si miZzeme vytvofit slozky, do kterych ndsledné umistime

materialy.
8. Tlacitko pro rychlé sestaveni prezentace.
9. Tlacitko pro vytvoreni jakékoliv grafiky.
10. Tlacitko pro vyrobeni video prezentace.

11. Centrum napovédy, které ndm pomitiZe s praci. Nalezneme zde riizné navody, vzde-

lavaci materialy a dalsi.

12. Upozornéni na nové véci a aktivitu v aplikaci.

13. Profil, ve kterém nalezneme nastaveni uZivatelského uctu, jazyku a moZznost odhla-
Seni.

14. Pole pro vyhleddvani materialt.

15. Nastavéni tfizeni materialt. Tridit 1ze bud materialy, které jsme vytvorili my nebo

ty, které s nami byli sdileny.
16. Zde jsou k dispozici naSe materialy.

Po najeti mysi na konkrétni material se ndm zobrazi dalsi nabidka moznosti, které¢ mtizeme

vyuzit u konkrétniho materialu.

M Getting started
EDITED MAY 7,2023 IR 5 :

Obrazek 110 — Nabidka moznosti u konkrétniho materialu [vlastni tvorba]

1. Spusténi prezentace

2. Editace materialu
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3. Vytvoteni video prezentace
4. Nastaveni projektu

5. Dalsi moznosti

3.4.3 Tvorba prezentaci

Pro vytvofeni prezentace klikneme na tlacitko Create new Presentation. Po kliknuti se ote-

vie nové okno, ve kterém se nachazi editor materialu.

All projects

Create new Create new Create new

Presentation Infographic + ™ Video presentation +

-

Q All owners -

W Getting started

Obrazek 111 - Tvorba prezentaci [vlastni tvorba]

Prvni krok, ktery musime v editoru udélat je, Ze si vybereme $ablonu prezentace. Sablon je
k dispozici obrovské mnozstvi. Pro snadnéjsi vyhledavani v nich je mizeme tfidit podle ka-
tegorii nebo barvy. Preferované kategorie volime klinutim na n€. Pokud chceme vybirat

podle barvy, tak na ni staci pouze kliknout.
CATEGORIES
Blank
General
Sales & Business Development
Marketing
Education & Non-profit

HR & Training

FILTER BY COLOR

Obrazek 112 — Kategorie Sablon [vlastni tvorba]
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Po kliknuti na jednotlivé Sablony se nam ukéze jeji nahled. U nékterych z nich miizeme Sip-
kami pfepinat snimky a prozkoumavat tak jeji vzhled. Jakmile nalezneme Sablonu, ktera
odpovidad nasim preferencim, klikneme na modré tlacitko Use this template, které se na-

chazi v nahledu vybrané prezentace.

PRESENTATION TITLE
SUBTITLE

Use this template

Obrazek 113 — Vybér Sablony [vlastni tvorba]

Nasledné jsme vyzvani k vyplnéni ndzvu prezentace. Nazev napiSeme do textového pole.
Poté musime zvolit, kdo bude mit k naSemu materialu pfistup. Prezentaci bud’ ddme vetejné
ptistupnou nebo ji poskytneme pouze lidem, kterym ji nasdilime. V bezplatné verzi je bohu-
zel k dispozici pouze vetejnd moznost. TudiZ zvolime moznost Anyone on web a klikneme

na tlacitko Continue.

Presentation Title Who can see this presentation?

People | share it with
1 i/ i Vi -
Moje prvni prezentace v 0 Asryonies o s e

Continue

Obrazek 114 — Potvrzeni vybéru [vlastni tvorba]

Nyni se nachdzime v editoru pro tvorbu materiali. V tomto prostiedi se nachazi velké
mnozstvi moznosti a funkci pro praci. Ted’ si popiSeme, jaké jednotlivé moznosti a funkce

to jsou.
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DI.,-lm-ln-l mil&l.’lilsllz 13

45 6 7 8 8 10 i1 13 15

19

21

PRESENTATION TITLE mEgl
SUBTITLE 3

20

% Prezi

Obrazek 115 — Editor aplikace Prezi [vlastni tvorba]

Dalsi moznosti

Tlacitko pro dals$i moznosti v sob¢€ skryva naptiklad export do PDF nebo stazeni
materialu. Dale je zde tlacitko pro ulozeni, novou prezentaci, hlavni stranku, vyhle-
davani a dalsi funkce. Ukladani materialti probiha automaticky pfi vasi praci, ale
vzdy je lepsi pfed zavienim stranky zkontrolovat, zda je spravné ulozen, poptipade

ho uloZit manualné.
Tlacitka pro vraceni zpatky nebo opakovani akce

Pokud se vam néco nezdatilo nebo se chceme vratit zpatky, tak pouzijeme tyto dveé
tlacitka. Funguji stejné jako v jinych aplikacich pro tvorbu prezentaci. Nebo misto
nich miizeme pouzit klavesovou zkratku. Pro vraceni zpét je to Ctrl+Z a pro zopa-

kovani posledni akce Crtl+Y.
Nastaveni editoru

Zde je k dispozici nastaveni cest mezi strankami v prezentaci. Nastavuje se jakym
zptisobem se budou promitat nasledujici snimky. K dispozici jsou ¢tyfi zakladni
druhy. U kazdé z nich je pro lepsi pfedstavu vytvoiend animace, ktera zobrazuje,
jak bude findlni verze vypadat. Dale je tady nastaveni navigace a zobrazeni miizky

na pozadi v editoru prezentace.
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1. OVERVIEW - TOPIC PATH

¢, 0

Zoom back to the overview between Zoom directly to the next topic in
topics your path

2. TOPIC - SUBTOPIC PATH

Zoom back to the main topic Zoom directly to the next subtopic in
between subtopics your path

Obrézek 116 — Prolinani snimkt [vlastni tvorba]

4. Stylizace

- Pomoci této rolovaci nabidky miizeme pracovat s pozadim, barvami, stylem textu,
rozvrzenim témat a dal$imi funkcemi. Po klinuti na jednotlivé moznosti se nam pro
praci s nimi otevie pracovni okno na pravé strané aplikace. V pracovnim okné jsou
k dispozici vSechny funkce ze zvoleného tématu. Naptiklad u pozadi je zde na vy-
bér barvy pozadi, pomér stran, obrazky na pozadi a dalsi funkce. Jakmile prove-

7w

deme veskeré upravy, okno mizeme jednoduse zavtit kiizkem.

. - T B
@ Background
é, Colors
T Textstyle
@ Topic Layout

@, Topic shape

@ Brand kit

Watermark

Obrazek 117 — Nabidka stylizace [vlastni tvorba]
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5. Vkladani textovych poli

- Timto tlac¢itkem vkladame textové pole do materidlu. Po kliknuti se nam vlozi tex-
tové pole na snimek, ktery mame prave otevieny. Pole miizeme rtizn€ piesouvat na
pozadované misto pomoci mysi. Text mizeme nasledn€ upravovat dle nasich prefe-
renci podobné jako v jinych programech. Mizeme ménit styl pisma, font, velikost,

zarovnani, barvu a spoustu dalsiho.

W- T O- m- 4 €& ¢

[ 11
0

]

Body ~ OpenSans ~ M- 2210 - A B I i é & = -

1]
4
$+
o

Obrazek 118 — Editace textovych poli [vlastni tvorba]
6. Vkladani multimédii

-V tomto tla¢itku nalezneme moznost vlozeni multimédii do naseho materialu.
Vkladat miizeme obrazky, videa, ikony, zvuky, nalepky, GIFy, PDF a PowerPoint.
Po kliknuti na jednotlivou moznost se nam otevie okno, ve kterém dale pracujeme.
Multimédia je mozné vlozit vlastni nebo pouZzit n¢jaké z banky aplikace. Po vloZeni
napiiklad obrazku s nim miizeme dale pracovat. Je mozné ménit jeho velikost, tvar,

umisténi atd.

T - a - ol $

M Image
D Video

M icon

B Ssticker
@ GIF
J3 Audio

@8 PowerPoint

B PDOF .

Obrazek 119 — Vkladani multimedialniho obsahu [vlastni tvorba]

7. Tvary

- Pod timto tla¢itkem nalezneme moznost vkladat rizné tvary a cary. V nabidce je

vvvvvv
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s nimi mizeme déle pracovat. Napiiklad mame moZznost ménit jim barvu, tloustku

nebo je animovat.
Grafy

Do prezentace je mozné ptidavat i riizné grafy. Bohuzel tato funkce je dostupna
pouze v placené verzi. Grafy v této aplikaci jsou vzhledové atraktivni a snadno se-

stavitelné.
Ptibeéhové bloky

Ptibéhové bloky jsou pfednastavené stranky prezentace, které nam mohou usnadnit
praci a pomoci pfi tvorbé. Bloky jsou zde k dispozici pro Sirokou $kalu témat.

V téchto tématech mizeme také vyhledavat pomoci textového vyhledavace do kte-
rého zaddme pozadované téma v anglickém jazyce. Poté, co si vybereme n¢jaky
blok, tak na néj klikneme a on se automaticky ptida do nasi prezentace. Pfidané
bloky mtizeme déle upravovat dle nasi libosti. Soucasti téchto bloki jsou i animace

jednotlivych stranek.

*
I

¥
Mew Table
= = ()
———— -——.
—J =/
Timeline Goal

Obrazek 120 — Ptibéhové bloky [vlastni tvorba]

10. Animace

-0 =

Wins & Losses

List

Animovat mtizeme jednotlivé objekty a stranky prezentace. Po rozkliknuti se nam
zobrazi nabidka animaci. Pokud chceme animovat n¢jaky objekt v naSem materialu,
klikneme na néj a v pravém okné¢ se ndm nabidnou moZzné animace. Pokud chceme

animovat vice objektil zaroven, tak je vS§echny musime oznacit mysi.
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11.

12.

13.

FADE ANIMATIONS

Fade in Fade out

ZOOM ANIMATIONS

Zoom out

Obréazek 121 — Animace [vlastni tvorba]

Knihovna

V knihovné jsou k dispozici nase oblibené a casto pouzivané prvky. Do knihovny
také miZeme pridavat obrazky, videa, grafy, soubory a dal$i materialy. Oblibené
prvky z nasich materiali pfiddme do knihovny pomoci pravého tlacitka mysi a klik-

nutim na Add to my library.
Poznamky v prezentaci

K prezentaci je mozné pfidavat pozndmky podobné jako v jinych programech pro
tvorbu prezentaci. Pfidavani pozndmek je dostupné pouze v placené verzi. Pokud
bychom chtéli tuto funkci vyzkouset, tak aplikace nabizi sedmidenni zkusebni

verzi.

Ptidavani uzivateli

Pomoci tohoto tlacitka miizeme piidavat spolupracovniky do naseho materidlu.
Uzivatele 1ze pfidat pomoci uZivatelského jména nebo e-mailu. U kazdého nového
uzivatele se nastavuje, jaké pravomoci bude vlastnit. Uzivatelé mohou editovat, pfi-
davat komentafe nebo pouze prezentovat. Pravomoci nastavujeme pomoci rozklika-

vaci nabidky vedle pole pro jméno uZivatele. Po vyplnéni téchto dvou véci staci

kliknout na tlacitko Add, které uzivatele automaticky piida.
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COLLABORATORS
Mame or email address... Can present m
Can edit
@ Pavel Knotek (You)
p_knotek@utb.cz Can comment

Can present

Done

Obrazek 122 — Ptidani uzivatell [vlastni tvorba]

14. Sdileni

- Sdilet material miZeme pomoci odkazu nebo ptidani uzivatele. Pro ziskani odkazu
klikneme na toto tlacitko a nasledn€ na Get link. Otevie se ndm odkazové nasta-
veni, kde musime vytvofit ndzev uzivateld, kterym budeme dany material sdilet. Po
vyplnéni klikneme na tla¢itko Create link a na§ odkaz se vytvoti. Odkaz miZzeme

jednoduse zkopirovat pomoci tlacitka Copy.

LINK SETUP
Enter the company or viewer's name for your own records.

Muj prvni odkaz

Create link

Obrazek 123 — Sdileni [vlastni tvorba]

15. Prezentovani

-V tladitku pro prezentovani nalezneme moznosti prezentace materialu. V nabidce je
spusténi kompletni prezentace nebo rychly nahled, kterym mutzeme rychle zkontro-
lovat a zjistit, jak bude vysledny projekt vypadat. Dale mtizeme nahrat prezentaci
jako video nebo sdilet odkaz, ktery po otevieni spusti prezentaci. Pro vybér jakéko-

liv moznosti na ni stac¢i pouze kliknout.
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0o

P Start Presentation
M Presenter view

> Quick Preview

@ Record as Video

Obrazek 124 — Prezentovani [vlastni tvorba]

16. Navrat na uvodni snimek

17.

18.

Toto tlacitko slouzi k nédvratu na zaCatek nasi prezentace.

Predchézejici snimek

Pomoci tohoto tlacitka se vratime zpatky na predchézejici snimek v nasi prezentaci.
Pfidani snimku

V této nabidce miZzeme pridavat dalsi snimky do naSeho materidlu. V aplikaci Prezi
jsou tfi typy stranek: Frame, Planet a Pages.

Frame je zdkladem prezentace, kde kazda prezentace zacina hlavnim Framem,
ktery je vhodny pro vyjadieni hlavni myslenky a miize obsahovat text, obrazky, vi-

dea a dalsi vizualni prvky.

Planet je specilni typ Frame, ktery umoziuje vytvaret riizné vzdalenosti mezi jed-
notlivymi Framy. V Prezi je mozno pfiblizovat a oddalovat prezentaci, coz umoz-
fluje divaklim prozkoumat obsah na rtiznych urovnich detailu. Planety mohou obsa-

hovat vice Framil, které jsou vzdjemné propojené.

Pages jsou samostatné stranky, které se vyuZzivaji pro vkladani obsahu mimo hlavni

tok prezentace nebo k oddéleni raznych sekci prezentace.
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ADD TOPIC
I Frame

®, Planet

B Pages

ADD ANIMATION

% Zoom out to Overview

Obrazek 125 — Pridani snimkt [vlastni tvorba]

19. Uvodni snimek

Zde je k dispozici ndhled tavodniho snimku. At uz se v materidlu nachazime kdeko-

liv, pokud na néj klikneme, vratime se zpatky na zaCatek a zobrazi se nam tato

stranka.

Overview

Obréazek 126 — Uvodni snimek [vlastni tvorba]

20. Snimky prezentace

Tady jsou zobrazeny vSechny stranky nasi prezentace. Po kliknuti na jakykoliv
z nich se na n¢j presuneme. Pokud se nachazime v néjaké strance, do které jsou
vlozeny dalsi stranky, tak pomoci tlacitka ¢islo 17 nebo kliknuti na tlacitko Go
back se vratime zpatky na piehled vSech stranek. Po kliknuti na tfi tecky, které se
nachazi na jednotlivych snimcich mtizeme provadét dalsi akce. Je mozné ptidavat

hudbu, nastavit startovaci bod, pfidavat poznamky a mazat snimky.
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PRESENT
Obrazek 127 — Snimky prezentace [vlastni tvorba]
21. Pracovni plocha

-V tomto okn¢ se nachazi pracovni plocha jednotlivych stranek. Do pracovni plochy

pridavame veskery obsah, ktery se ma zobraziv v prezentaci.

Pick a
template

CREATE

You can easily create your
own prezis by following a few
simple steps.

Obrazek 128 — Ukézka pracovni plochy pii dokonceni prezentace [vlastni tvorba]

Pomoci téchto funkci a moznosti mizete vytvaret prezentace a jiné interaktivni vyukové
materidly. Zpocatku to nebude jednoduché, jelikoz jsme vétSinou vSichni zvykli na vytvareni
prezentaci v programu PowerPoint, ale pokud vytrvate po prvni prezentaci uz budete véd¢t,

jak na to a ptijde to samo.
Vytvafeni ostatnich materialt v této aplikaci funguje téméf stejnym zplisobem jako vytva-
feni prezentaci. LiSi se pouze v par detailech a jiném uspotadani funkci a moznosti v editoru.

Nyni uz zname vSechny hlavni funkce aplikace a mtizeme se pustit do vytvaieni interaktiv-

nich materialli. Pro zopakovani moznosti aplikace a popsani postupu vytvareni si mizeme
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pustit prezentaci, kterou pro nds Prezi vytvofilo. Tato prezentace je automaticky vlozena
kazdému uzivateli do jeho knihovny a obsahuje hlavni body, kterymi se miizeme pii vytva-
feni materiala fidit.

3.4.4 Doporuceny postup vytvareni prezentaci

1. Volba Sablony

Projdeme knihovnu $ablon a vybereme si takovou, ktera nejlépe odpovida nasim pozadav-

kiim. MiiZzeme zacit s prazdnou Sablonou u které si vSechno vytvoifime sami.
2. Vytvofeni snimki a urceni cesty

Vytvoiime snimky, které budou reprezentovat jednotlivé klicové body nasi prezentace. Poté

upravime cestu mezi snimky tak, aby odpovidala pribéhu prezentace.
3. VlozZeni textu a vizualnich prvki

Ke kazdému snimku pfidame textové bloky a vizudlni prvky, jako jsou obrazky, ikony, grafy
nebo videa. Snazme se omezit mnozstvi textu na snimcich a vénujme vétsi pozornost vizu-

alnim prvkim, které podpofi nase sdéleni.
4. Upraveni textu a objektl

Pro doladéni pouZijeme nastroje z nabidky v néstrojové 1isté€ pro Upravu velikosti, barvy a
stylu textu. Pfizpiisobime objekty tak, aby se hodily do celkového vzhledu prezentace, a

zarovname je tak, aby byly snimky piehledné.
5. Nastaveni piechodil

Nastavime plynulé pfechody mezi snimky. Upravime cestu mezi snimky tak, aby prezentace
plynule prochazela jednotlivymi body. Mizeme pfidat zoom efekty k dulezitym objektim

nebo textim, které chceme zvyraznit.
6. Pfidani animaci

Pro vylepSeni prezentace miZzeme piidat animace k objektiim, textim nebo obrazkim.
7. Kontrola v ndhledu

Spustime nahled prezentace a projdeme celou prezentaci, abychom zkontrolovali, zda jsou
vSechny piechody, animace a efekty plynulé a funguji spravné. Tato kontrola ndm pomtize

urcit oblasti, které jeSté potrebuji doladit.
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8. Finalni upravy

Na zavér upravime prezentaci do finalni podoby. Odstraiime zbyte¢né informace, zjedno-
dusme slozit¢ myslenky a ujistéme se, ze vSechny vizualni prvky podporuji hlavni sdéleni

prezentace.
9. Nacvik prezentace

Pted samotnym prezentovanim si nacvi¢ime prubéh prezentace, abychom ziskali pfedstavu

o nacasovani a zjistili, zda jsou vSechny prechody, animace a zoom efekty plynulé.
10. Prezentovani a sdileni

Po dokonceni prezentace ji mizeme zacit prezentovat svym divaklt. Mizeme ji také sdilet s
ostatnimi pomoci odkazu nebo je pozvat ke spolupraci. Pokud mame prémiovy ucet, tak si

ji mizeme i stahnout a prezentovat offline.

Toto je vhodny postup, pomoci néhoz mizeme vytvaret 1zasné, zabavné a interaktivni pre-
zentace. Dodrzovanim téchto doporucenych krokl pii vytvaieni prezentace zajistime, Ze

nase prezentace bude poutava, vizualn¢ atraktivni a efektivné preda klicové informace.

3.4.5 SpuSténi prezentace

Jakmile vytvofime materidly, nastava €as na prezentovani. Pro spusSténi prezentace se pfi-
hlasime na svij ucet v aplikaci Prezi. Po pfihlaSeni se ocitneme na hlavni strance. Zde si
vybereme, ktery material chceme prezentovat. V bezplatném uctu je mozné prezentovat ma-
teridly pouze online. Existuji tfi moznosti, jak spustit prezentaci. Prvni je pfimo na hlavni
strance, kde najedeme na vybrany materidl a klikneme na tlacitko modré tlacitko pro spus-
téni. Po kliknuti se ndm otevie nové okno v prohliZeci, ve kterém sta¢i znovu kliknout na

tlacitko Play a prezentace se automaticky spusti.

Obrazek 129 — Spusténi prezentace na hlavni strance [vlastni tvorba]
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Druhou moznosti je spusténi prezentace ptimo v editoru. Zde se v pravém hornim rohu na-
chézi tlacitko Present. Po kliknuti na néj se nam zobrazi nabidka, ze které¢ vybereme moz-

nost Start Presentation. Jakmile klikneme na toto tla¢itko, prezentace se spusti.

O P Start Presentation
@ Presenter view

> Quick Praview

@ Record as Video

Obrazek 130 — Spusténi prezentace [vlastni tvorba]

Tteti moznosti je spusténi pies odkaz pro sdileni prezentace. Odkaz ziskame v editoru po
kliknuti na tlacitko Share. Tento postup jsme si uz vysvétlovali diive a je podrobné popsan
v druhém bod¢. Odkaz mizeme ziskat také v pfimo na hlavni strance aplikace, kde naje-
deme na zvoleny material a klikneme na tfi tecky, které jsou u néj. Po klinuti se ndm zob-
razi nabidka dalSich moZnosti pro dany material. Zde vybereme moznost Sharing and pri-
vacy. Nasledné uz staci jen zkopirovat odkaz. Jakmile budeme chtit spustit prezentaci po-
moci odkazu, tak dany odkaz sta¢i pouze otevfit. Po otevieni se zobrazi prezentace, kterou

nasledné uZ jen spustime.

Prezentaci mizeme ovladat pomoci mysi, kdy klikdme na jednotlivé ¢asti, které se po klik-
nuti zobrazi. Druhou moznosti je ovladani pomoci Sipek, kdy Sipkou doprava posouvame
prezentaci na dal$i snimek a Sipkou doleva vracime na pfedchozi. Prezentace jde také od-
dalovat a pfiblizovat. To miZeme pouZit naptiklad kdyZz chceme zvyraznit néjakou ¢ast
nebo piiblizit obrazek, tak aby byl 1épe vidét. K piiblizovani a oddalovani se pouziva ko-
lecko na mySi. Mysi najedeme na ¢ast, kterou budeme pfibliZovat a pomoci toceni kolecka

ji ptiblizime. Poté, co budeme s prezentaci hotovi, tak ji jednoduse zavieme pomoci tla-

¢itka ESC nebo zavienim okna v prohlizeci.
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GET STARTED

CREATE

Obrazek 131 — Ukazka prezentace [vlastni tvorba]
3.5 Manual Canva

3.5.1 Vytvoreni uZivatelského uctu

Abychom mohli pracovat v této aplikaci, tak si nejprve musime zaloZit uZivatelsky tcet. Pro
vytvoreni uzivatelského uctu otevieme webovou stranku www.canva.com. Jakmile se nam
stranka nacte, klikneme na fialové tlacitko Registrovat, které se nachazi v pravém hornim
rohu stranky. K registraci mizeme také vyuzit tlacitko Zaregistruj se zdarma, které se na-

chézi uprostied stranky.
Canva  nevimowniv Ry Videlavinie  Predplatidsceny v Zarojeinformaci v a t k @ PrihLasit

Co budete dnes navrhovat?
Canva usnadfiuje vytvafeni profesionalnich navrhi a jejich sdileni nebo tisk

Obrazek 132 — Uvodni stranka aplikace Canva [vlastni tvorba]

Nasledné si musime vybrat, jakym zplisobem se registrujeme. Na vybér jsou moznosti po-

moci e-mailu, Googlu, Facebooku a dalSich platforem.
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G Pokraéovat s iétem Google

§) Pokratovats Gétem Facebook
| Pokragovat s e-mailem

Pokradovat jinam

Obrazek 133 — Vybér zplisobu registrace [vlastni tvorba]

Pokud se chceme zaregistrovat klasickou cestou, klikneme na tlacitko Pokraovat s e-mai-

lem. Poté zadame nas e-mail a klikneme na tlacitko Pokracovat.

E-mail (osobni nebo pracovni)

‘ I-.éij.'e<.=..-~-::__; ~am ‘

Obrazek 134 — Email pro registraci [vlastni tvorba]

Po vyplnéni e-mailu budeme vyzvani k zadani naSeho jména. NaSe jméno napiSeme do pole

a klikneme na tlacitko Vytvorit ucet.

Jméno

Maoje jmeéno

Obrazek 135 — Uzivatelské jméno [vlastni tvorba]

Registraci dokon¢ime zadanim kodu, ktery nam byl automaticky zasldn na nasi e-mailovou
adresu. Pokud ndm kod nedorazil miizeme vyuzit moznosti zaslat kod znovu. Jakmile kod

vyplnime stiskneme tlac¢itko Pokracovat.

‘ I:e:le_:ec: ‘

Medostal jste kad? Zaslat kod znowvu

Obrazek 136 - Ovétovaci kod [vlastni tvorba]
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Nasledné se nas aplikace zeptd, k jakym uceliim ji budeme vyuzivat. Z nabidky si miizeme
vybrat Student, Neziskovy sektor, Osobni ucely, Ucitel, Mala firma a Velka spolecnost.
Pro nase ucely zvolime moznost U¢itel. Diky témto informacim nam bude stranka doporu-

covat navrhy a Sablony, které se budou vice hodit k nasim uceltiim.

Student Neziskovy sektor nebo charita -
o - ) Osobni ucely
Jste tady, abyste ohromili své Zde miZete navrhovat pro obecné . I .
. . Zde miZete vytvofit vie a cokoli.
ucitele a spoluzaky. dobro -
&y FEANAY
—® i i
U¢itel Mald firma Velkd spoleénost
Zde miZete inspirovat své Zde mizete kompletné navrhnout Jste tady, abyste pozvedli svou
studenty. svou znacku. znacku a zajistili jeji jednotny styl.

Obrézek 137 — Vybér druhu uctu [vlastni tvorba]

Dale zvolime, na jaké Skole pracujeme. K dispozici jsou zékladni, stiedni a vysokoskolské
vzdélani. Pokud nepracujeme ani v jedné z uvedenych moznosti, tak zvolime moznost Né-
kde jinde a napiSeme, kde piesné pracujeme. Vybér provedeme zaskrtnutim policka u jed-
notlivych moznosti a kliknutim na tlacitko Pokracovat.

Vyberte, kde probihd vétiina vaseho

vzdélavani:

| Ve wySsim vzdélavani (na univerzitg,
obchodni Skole, wyssi odborne skole atd.)

) Mazakladni nebo stiedni Skole (od
matefske po stfedni Skoly)

O Mékdejinde

Pokratovat

Obrazek 138 — Vybér pracovisté [vlastni tvorba]

Jako ucitel miizete pozadat o prémiové funkce Canvy, které jsou pro ucitele tpIln€ zdarma.
Tuto nabidku lze zpocatku preskocit, jelikoz je mozné ji vyftidit kdykoliv pozdéji. Pro zis-
kani této funkce musi aplikace ovéfit, zda mame opravnéni tuto funkci vyuzivat, proto nyni

klikneme na tlacitko PFipomenout pozdéji.
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'Eéf Tisice vzdélavacich sablon
pfipravenych k pouZiti pro jakykoli
pfedmét, roénik nebo téma

it MoZnost tvofit poutavé lekce
a zadavat studentdm aktivity ve tfidé
nebo na doma

Pfipomenout pozdéji

Obrazek 139 — Nabidka ovéteni uctu ucitele [vlastni tvorba]
Poté mizeme ptizvat ke spolupraci nas tym nebo zaky. Uzivatelé zveme pomoci e-mailové
adresy nebo odkazu pro ptipojeni, ktery ziskdme po stisknuti tlacitka Ziskat odkaz na pri-
pojeni. Studenty a ucitele mame moznost ptizvat kdykoliv v pribehu nasi prace. Pokud
zpocatku nebudeme nikoho zvat, tak klikneme na tlacitko Presko¢it. V dalsim kroku nas
aplikace vyzve k odebirani novinek a informaci o ni. Pokud mame z4jem klikneme na Jdu
do toho nebo pokud ne tak na Ted’ ne.

r_*: Doporuéeni Sablony a dalsi vybrané jen
pro vas

=i Design School Bezplatné kurzy a tipy
pro zdokonaleni vasich dovednosti

*$ Cojenového? Aktudlni informace
k nowvym vydanim Canwvy

T Uspéchy a dilezité okamziky Specialni
blahopfani k vasgim uspéchdm

Eff’ Vyzvy v navrhovani Tydenni vyzvy pro
otestovani vasich dovednosti

Ted ne

Obrazek 140 — Pozvani ke spolupréci [vlastni tvorba]
Par jednoduchych kliknuti nas dovede k tomu, abychom dokon¢ili kompletni registraci do
této aplikace. Nyni uz se miizeme pustit do vytvaieni materiala.
3.5.2 Hlavni stranka

Po registraci nebo nasledném ptihlaSeni do aplikace se budeme nachazet na hlavni strance.

Na hlavni strance se nachazi velké mnozstvi funkci a moznosti, které mizeme vyuzit pro
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vytvareni materidlll a celkovou praci v aplikaci. Proto si nyni ukdazeme a vysvétlime k cemu

jednotlivé moznosti slouzi.

= Cawa |‘Jwrh1w,\|\v Fimy~  Veddlivini~  Plodplandaceny v Zdroje informac

‘ll

iy oo
ama 61 Co budete navrhovat?

VyzkauSejte Canva Pro

() Domd 2
B 3 O 06 0 0 0 © 60 0
T — e el
Moznd byste chtéli vyzkouset...
N =
Play with
o ! @ ““““ = dom” ;
— = . 3
] PN
\ —
T S — o -
17
1
18

Obrazek 141 — Hlavni stranka aplikace Canva [vlastni tvorba]

1. Dulezité informace a odkazy, které ndm pomohou s praci v této aplikaci. Nalezneme
zde naptiklad navody, jak spravné vytvaret jednotlivé materialy, popsani jednotli-

vych funkci, vzdélavaci materidly a dalsi uzite¢né informace.

Mavrhovani » Firmy s Vzdeéldvani « Predplatnd a ceny « Zdroje informaci «

Zacnéte tvorit Dalsi informace o hlavnich produktech
Tvorba log Tvorba kolazi Prezentace Pfispévky Editor fotografii
Tvorba letdkd Tvorba grafil Tabule Pribéhy BroZury
I Tvorba bannerd Zobrazit vie PDF editor Instagram Letaky
Tvorba plakdti Grafy Facebook Loga
Tvorba Zivotopis( Weby Twitter Menu
{ Tvorba pozvanek Hlavickové papiry YouTube Plakdty
Tvorba vizitek Planovace Videoreklamy Nalepky
Tvorba Uvodnich videl Zivotopisy Editor videa Venkovni cedule
Tvorba memi Vizitky Fotoknihy Pran

Obrazek 142 — Nabidka obsahu od aplikace [vlastni tvorba]

2. Karta domt nas vzdy po stisknuti vrati zpatky na hlavni stranku, at’ uz se nachadzime

kdekoliv.
3. V projektech jsou k dispozici vSechny naSe vytvorené materidly. Projekty lze tfidit
podle vlastnikti, kategorie nebo datumu vytvoreni a zmény. Muzeme zde také vytva-

fet slozky pomoci tlacitka Vytvorit slozku.
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Mg oo Projekty
Vyzkousejte Canva Pro Vlastnik ~ Kategarie ~ Datum zmény w
( Zpét na Domu Vie Slozky Navrhy
—_' Nedavne

Vytvorte slozky, abyste si mohli h a

. . " Lettarhaac
obsah lépe uspofadat a najit.

=+ vytvofit slozku

MUj prvni dokument

Obrazek 143 — Karta projekty [vlastni tvorba]

4. 'V Sablonach jsou veskeré dostupné Sablony, které miizeme pouZit pro nase projekty.

Sablony je mozné tfidit podle druhu, pro jaky styl materialu jsou uréeny.

[H viechnysablony

Firma
Socidlni sité
Video
Marketing

Vlastni tisSténe materialy

Prani a pozvanky

R Y . " " VO Vi

Vzdélavani

Obrazek 144 — Karta Sablony [vlastni tvorba]
5. Pod touto kartou se nachazi doporucené aplikace, které miizeme vyuzit v nasich ma-
teridlech nebo nam pomohou s nasi praci.
6. Tlacitko pro vytvareni tymi a skupin uzivateli.

7. 'V kosi nalezneme vSechny materialy, které jsme dali odstranit. Pokud néjaké odstra-
nime, mame tficet dni na to, je znovu obnovit. Po uplynuti této doby se automaticky

odstrani.
8. Pole pro vyhledavani naSich projekt nebo Sablon.

9. Tlacitka, kterd slouzi k prochazeni jednotlivych druhti materialt. Po kliknuti na jed-
notlivé z nich se zobrazi pouze vybrany materidl, u kterého budou vypsany jeho moz-

nosti a navrzeny Sablony pro jeho vytvoteni.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

353

Tlacitka pro rychlé vytvoteni projektd. Po kliknuti na vybrany druh budeme pieve-

deni do editoru, kde miizeme ihned zacit pracovat.
V této sekci nalezneme projekty, které jsme nedavno spustili nebo upravovali.

Pomoci tohoto tlacitka si mizeme stahnout aplikaci piimo do naSeho pocitace nebo

mobilniho telefonu. Aplikace podporuje systémy Windows, Mac OS, iOS a Android.
Pod timto tlacitkem se skryva kompletni nastaveni aplikace.

Tlacitko pro vytvotreni navrhu. Po kliknuti budeme vyzvani k vybéru druhu projektu.
Jakmile n&jaky vybereme, tak po jeho stisknuti se projekt otevie v novém okné, kde

na ném muzeme zacit pracovat.

V uzivatelském profilu nalezneme vSechny moznosti, které se tykaji nas. Je zde na-
ptiklad nastaveni profilu, vytvofeni tymu, pfipojeni tymu a tak dale. Nachazi se tady

také tlacCitko pro odhlaseni uzivatele.

V tomto tlacitku se skryva moznost nahrat vlastni soubory. Nahravat mizeme foto-
grafie, dokumenty, videa a dalsi soubory. Vlozené soubory miizeme nasledné pouzit

pfi praci, upravovat je, sdilet a spolupracovat na nich.

Tlacitko pro zobrazeni materiali v seznamu. Ke kazdému projektu jsou v seznamu
priloZeny dalsi uzitecné informace, podle kterych sndze vyhledame pozadovany ma-

terial.

Napovéda je urcend pro poskytnuti informaci k provozu a praci v aplikaci. Centrum

napovéd je opravdu obsahlé a jde v ném 1 textove vyhledavat.

Vytvareni materiali

Aplikace nabizi opravdu velké mnozZstvi riznorodych materiali, které se v ni daji vytvaret.

Naptiklad se jedna o dokumenty, prezentace, videa a dalsi grafické a textové materialy. Dale

jsou zde projekty zaméfené na socidlni sité, firmy, marketing a vzdélani. Ke kazdému

z téchto druhti jsou vytvorené Sablony, které miiZzeme vyuzit. Projekty je mozné tvofit i bez

pomoci Sablon, kdy si zvolime jen druh projektu, ktery budeme vytvaret a nasledné si ho

cely vytvotime podle naSich preferenci.

Vytvareni projektd a jejich editace je ve vSech pfipadech skoro stejna, lisi se pouze v par

drobnostech a jiném uspotadani funkci a tlacitek v editoru. Nyni si ukdZeme a podrobné
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popiseme, jak se vytvaii dva riizné projekty. Jedna se o dokumenty a prezentace, které kazdy
ucitel maze vyuzit ve svych hodinach.

Prvni moznosti, jak vytvofit novy projekt je stisknutim tlacitka Vytvorit navrh v pravém
hornim rohu aplikace. Po kliknuti se zobrazi nabidka druhti materialu, ze které si zvolime

nas pozadovany material.

Tl Vytvofit ndvrh

Q

Mavrhowvané

E Dokument

&I Tabule

(8) Prezentace (16:9) 19

3 Video

Obrazek 145 — Vytvareni projektu [vlastni tvorba]

Druhé varianta je, ze si na hlavni strance vybereme piimo nés druh projektu a klikneme na

néj. Nasledné se otevie v prohlizeci nové okno s editorem, ve kterém zacneme pracovat.

iy
L) | o o
n, — - o™ ~ Getideas
Dt flowing
__..'Il. Docs
L e— . EI — .h
Dokument Tabule Prezentace (16 : 9) Video

Obrazek 146 — Nabidka projektt [vlastni tvorba]
Posledni moznosti je piejit do zélozky Sablony. Zde miizeme projekty tiidit podle druhii a
ucelt zaméteni, naptiklad mizeme zvolit dokument se zaméfenim na cestovani. Prvni si
vybereme druh projektu a poté zacneme vyhledavat vhodné zaméteni nebo vzhled. Pomoc s
vyhleddnim mohou také filtry. Filtrovat 1ze naptiklad podle barev, motivi, funkei, stylu a
podobné. Filtry aplikujeme kliknutim na tlacitko VSechny filtry. Jakmile si vybereme vhod-
nou Sablonu projektu, tak na ni klikneme. Zobrazi se jeji ndhled a pokud jsme s vybérem
spokojeni, stiskneme PFizpusobit tuto Sablonu. Stisknutim se vybér potvrdi a nam se otevie

nové okno, ve kterém zaCneme pracovat.
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S vaechny fitry
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Vyzkoutejts Canva Pro
< 2 o DeSign Brief ‘3- Gratitude Journal Content Strategy, m
ey . e - — = Reading List
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Dokument ment = -
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@ Design Brief Doc in Grey Lilac Bla. 0 Research Brief Doc in Drange Teal. @ Gratitude Journal Do in Light BL 0 Content Strategy Doc in Pastel or. 0 Reading List Dac in Beige Brown

Obréazek 147 — Sablony pro dokumenty [vlastni tvorba]

At uz zvolime jakykoliv zptisob, tak se vzdy pfesuneme do editoru, ktery se automaticky

otevie na nové karté v nasem prohlizeci.

3.5.3.1 Dokumenty

Pomoci tlacitka Vytvorit navrh si zvolime Dokument. Nasledné jsme presmérovani do
editoru aplikace. V ném se nachazi riznorodd nabidka moznosti a funkci, které miizeme po-
uzit pfi vytvareni materidlu. Nyni si podrobné popiSeme, jaké funkce to jsou a k ¢emu jsou

urceny.

vousepecamarre MY+l G erevese [T

Opensanslight v - 2 |+ A B I U S = iz = =1 |10 11 12 13 14 15

17

@ Casovat 100% . @

Obrézek 148 — Editor dokumentii [vlastni tvorba]

1. Tlacitko Domi
- Tlacitko pro navrat zpét na hlavni stranku aplikace.
2. Soubor

- Soubor je urCeny pro manipulaci a spravu projektu. Nalezneme zde funkce pro vy-

tvofeni nového navrhu, importovani souborli, ulozeni, stdhnuti nebo zobrazeni
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komentatt. Projekty se ukladaji automaticky ale jakmile dokonc¢ime praci, radéji pro-

jekt ulozime ¢i stdhneme.

Navrh bez ndzvu - Doc &

L‘t‘ Wytvofit novy navrh

@ mportovat soubory

{§} Zobrazit nastaveni >
& Ulozit

B Ulozit do slozky

[ wvytvorit kop

A stahnout

Obrazek 149 — Karta soubor [vlastni tvorba]

3. Tlacitka pro vraceni zpatky nebo opakovani akce

- Pokud v priubéhu vytvareni materialti udélame néjakou chybu nebo jsme néco omy-
lem vymazali, tak mizeme pouZit tyto dvé tlacitka. Pomoci nich vratime akci
zpatky nebo budeme opakovat tu, kterou uz jsme provedli. Tlacitka funguji stejné
jako v jinych textovych editorech. Misto nich mizeme pouzit klavesovou zkratku

pro vraceni zpét je to Ctrl+Z a pro zopakovani posledni akce Crtl+Y.
4. Sablony

-V Sablondch vybirame format a styl dokumentu. Jakmile n&jakou Sablonu vybereme,
klikneme na ni a ona se automaticky vlozi do dokumentu. Pokud s ni nejsme spoko-
jeni, miizeme ji jednoduse zménit stisknutim jiné. Zménu musime potvrdit stisknutim
Nahradit. V dokumentech je mozné pouzit vice nez jednu $ablonu. Sablony miizeme

také tiidit a vyhledavat pomoci textového vyhledavace.
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Planner | Menu | | Zivotopis | Plak)

Nediavno pouZité Zobrazit vie

Sablony dokumentil Zobrazit vie

Design Brief

Obrazek 150 — Karta Sablony [vlastni tvorba]

5. Prvky

- Pomoci této nabidky ptiddvame do materidlu rizné prvky jako jsou napftiklad ta-
bulky, grafy, fotografie, videa a geometrické tvary. Vybér jednotlivych prvki prove-
deme kliknutim na n¢. Po stisknuti se automaticky pfidaji do materidlu, kde je mi-
Zzeme nasledné upravovat podle naSich preferenci. K dispozici je 1 funkce vyhleda-

vani a prochazeni kategorii prvk.

Tabulka Obdélnik Easter Ctverec >
Neddvno poufite
! ¥ i
( L T
-‘ll "

= =anll

r

Tabulky

Obrazek 151 — Karta prvky [vlastni tvorba]
6. Centrum pro znacku
- Znacka je prémiova sluzba, kterd je dostupnd pouze v placené verzi aplikace. Ve

znacce si mizeme nastavit napiiklad jednotny vzhled materiali nebo piedvolby Sa-

blon, pisma, barev a log.
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7. Nahrat soubory

- Zde je k dispozici funkce pro nahravani nasich souborti, obrazkl a videi. Tyto sou-
bory miizeme po nacteni nasledn€ pouzit v naSem materialu. Nahravat je mozné bud
znaseho zafizeni nebo zcloudovych sluzeb jako je napiiklad Google Drive a
Dropbox. Vlozené soubory se ulozi do projektu a zistanou v ném po celou dobu

k dispozici.

Mahrit obrizek nebo video

Obrizky Videa

Rychlejsi nahravani médii

Fiskejte snadny pristup ke vBam vasim medialnim
souborlim a jejich nahravand tim, fe propajite swilj
cet Canva sa slufbami Dropbox, Disk Google
aBox.

t.:box

Obrazek 152 — Nahravani soubort [vlastni tvorba]

8. Projekty

-V karté projekty jsou dostupné nase vytvoiené materidly a navrhy. Pfes projekty
mame také pristup ke slozkam a obrazkim. Slozky je mozn¢ vytvaret nové a piemis-
tovat do nich soubory. Projekty miizeme tak¢ tiidit na vlastni a sdilené s nami. Po-
moci této karty lze také spravovat nas ulozeny obsah, ktery mizeme odstranit nebo

presunout.

Vase projekty

Névrhy Slozky Obrézky

Vytvofit slozku

Zakoupeno

7 Shvézdou

[ AN 1

Obrazek 153 — Karta projekty [vlastni tvorba]
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9. Aplikace

- Aplikace slouzi pro usnadnéni prace s projektem. Canva podporuje velké mnozstvi
ruznych aplikaci, které mizeme pouzit. Naptiklad mizeme prevadét obrazky na text
nebo vyuzit aplikaci na malovani a generovani obrazki. V nabidce jsou také aplikace
jako je YouTube pomoci, kterych mizeme vyhledavat a vkladat obsah do projektu.
Pokud vyuzijeme néjakou aplikaci, tak se sama automaticky vlozi do bo¢niho panelu,

kde bude dostupna pro rychlejsi préci s ni.

Objevovat Vase aplikace

=] Bl

Google D Smaijlik YouTube

Vytvoite néco nového

".'EFE+ oo
-

Prevod t_ Bitrnoji QR kad

Objevte obsah z

elj

Smajlik GIPHY Google M_

Obrazek 154 — Karta aplikace [vlastni tvorba]
10. Lista pro naslednou Gpravu
- Tato liSta je urCend k Gpravé jednotlivych textli a prvkd. Pomoci ni miiZzeme ménit

napiiklad velikost pisma, fond, barvu a zarovnani. Nabidka liSty se automaticky méni

v zavislosti na tom, na jakém prvku v projektu aktudlné pracujeme.

BarlowCondens.. ¥ - 64 + A B I U & = i=

-
IIIII
|

Obrazek 155 — Lista pro Gpravu textu [vlastni tvorba]

11. Nazev dokumentu

- Zde mizeme piidavat nebo ménit nazev projektu. Pokud chceme provést zménu,

sta¢i pouze kliknout na ndzev a piepsat ho na novy.
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12. Spoluprace a piistup

- Pomoci této funkce priddvame k projektiim dalsi uzivatele nebo skupiny uzivateld.
Pfidanym uzivatelim davame role, které urcuji, jaké moznosti a funkce mohou u
projektu mit. Role uzivatelii jsou editofi, komentatoii nebo je jim pouze dovoleno
zobrazovat projekt. Pro pfidani uzivatele nebo skupiny napiseme do textového pole
jeho uzivatelské jméno, e-mail nebo jméno skupiny. Pridélime uzivateli jeho roli.
Poté mizeme k pozvance prilozit textovou zpravu s informacemi a nasledné€ pomoci

tlacitka Odeslat odesleme pozvanku.
Lidé s pFistupem

pridany uZivatel > Upravit
-

Obrazek 156 — Pozvanka ke spolupraci [vlastni tvorba]
13. Prehledy
-V ptehledech jsou zobrazeny statistiky poctu slov, znakii a doby nahlizeni. Dale zde

nalezneme celkovy pocet navstévnikil a zobrazeni. To nam muiZe poslouZit naptiklad

ke zjisténi, kolik studentt si nas projekt otevielo.

Prehledy © muj projekt
@ vytvoreno uZivatelem Moje jméno « Upraveno pred nékolika minutan
Prehled
_ . Slova Doba cteni
fobrazen == 332 @© 2 min.

Projev zajmu
Znaky Znaky bez mezer

T 2105 T 1834

Spoluprace

Obrazek 157 — Statistiky [vlastni tvorba]

14. Pfevod na prezentaci

- Vytvorené dokumenty mizeme jednoduse pfevadét na prezentace. Dokument pieve-

deme na prezentaci stisknutim tohoto tlacitka. Aplikace nam nasledné nabidne styl
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Sablon, které se k dokumentu hodi. Az si vybereme Sablonu, klikneme na tlac¢itko
Vytvorit prezentaci. Prezentace se automaticky zkompletuje a ndm se otevie v no-
vém okné. Vygenerovanou prezentaci je mozné¢ dale upravovat dle nasich preferenci.

Vytvoifend prezentace se automaticky ulozi do aplikace.

Zvolte navrh == (7 vytvofit prezentaci

Styly sablony

Projeicty Projekty

J Pinjekly
N
3

Obrazek 158 — Navrh pievodu [vlastni tvorba]

v,

Projekty

15. Sdileni

- Pod timto tla¢itkem se skryvaji moznosti sdileni, stazeni, vytisknuti a dal$i varianty,
jak miZeme na§ projekt predat dal§im uzivateliim. Pro sdileni pomoci odkazu kli-
neme na Zkopirovat odkaz, ktery se nasledné¢ automaticky uloZi do nasi schranky.
Pro stazeni stiskneme Stahnout, kde nasledné vybereme format a nastaveni staho-
vani. Varianty sdileni se u kazdého projektu trochu lisi, naptiklad u prezentaci je déle
dostupné sdileni pomoci QR kodu, socidlnich siti, e-mailu atd.

Sdilet tento navrh
Lide s pfistupem Upravit

pfidejte IdL, skuping nebo svi Gym
MJ +

Odkaz pro spolupraci

@ Pouze vy mate pfistup w
Zkopirovat odkaz
i <> &
Ulozit do slozky Vliogit Makup prémio-
wych prvki
A stahnout >

Obrazek 159 — Moznosti sdileni [vlastni tvorba]
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16. Vlozeni obsahu do dokumentu

- Pomoci tohoto tla¢itka vkladame rtizné druhy obsaht a prvkl do naseho materilu.
Po stisknuti se zobrazi Siroka nabidka rtiznych druhii jako jsou naptiklad nadpisy,
tabulky, grafy a seznamy. Dostupna je i funkce vyhledavani, kde sta¢i pouze napsat
jaky druh obsahu hledame a aplikace nam ho vyhledd. Jakmile nalezneme nas poza-
dovani druh obsahu, tak ho kliknutim jednoduse vlozime. V zavislosti na vybéru

druhu se nasledné zobrazi nabidka mozZnosti nastaveni vkladaného obsahu.

H?! Madpis CrrisAlt+1l &
H? rodnadpis Cri+Alt+2

T Hlavmni text Ctri=Alt=0
@ Tabulka

P

*= Kontrolni seznam

-—

i= Odrazkovy seznam
Obrazek 160 — Vlozeni obsahu [vlastni tvorba]

17. Pracovni plocha

Pracovni plocha je ¢ast aplikace, na které pracujeme a vkladame do ni obsahy projekti. Na
tuto plochu je mozné vkladat veskeré druhy prvki, které aplikace podporuje. Naptiklad se

jedna o textova pole, grafy, tabulky, obrazky a dalsi grafické prvky.

Pomoci téchto funkci a moZnosti miizeme vytvaret naSe materidly pro zaky. Nabidka funkci
je velmi riiznoroda, proto jde vytvaret téméf jakékoliv typy materialii. Knihovna aplikace
obsahuje velké mnozstvi Sablon a grafickych prvki, které mizeme pii nasi praci vyuzit a
uSetfit si tak ¢as a ndmahu. Jakmile do projektu vloZime vSechen pozadovany obsah, stisk-
neme kartu Soubor, kde projekt ulozime kliknutim na Ulozit. UloZené materialy se automa-
ticky vlozi na hlavni stranku a do karty projekty. Poté miiZeme projekt zaviit nebo se pomoci

tlac¢itka Domu vratit zpatky na hlavni stranku aplikace.

3.5.3.2 Prezentace

Pomoci tlacitka VytvoFit navrh si vybereme Prezentace. Nasledné jsme pfesmérovani do
editoru aplikace. V editoru se nachdzi pestra nabidka moznosti a funkci, které miizeme po-

uzit pti tvofeni prezentaci. Nyni si podrobné ukdzeme, jaké funkce to jsou a k cemu jsou
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uréeny. Protoze nekteré funkce jsou totozné s funkcemi pro tvorbu dokumentu, tak si u nich

uvedeme pouze nazev, podle kterého danou funkci vyhledame v pfedchozi ¢asti manualu.

- = B [ =

15 16 17 18 19

9 20
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Obrazek 161 — Editor prezentace [vlastni tvorba]

1. Tlac¢itko Domi

- Vrati zpatky na hlavni stranku. (viz ptfedchozi kapitola)

2. Soubor

- Tlacitko pro spravu a manipulaci s projektem. (viz pfedchozi kapitola)
3. Zména velikosti

- U prezentace mizeme ménit velikost snimk a celkové prezentace. Tato funkce je
dostupna pouze pro prémiové ucty. V zakladnim Gctu je rozliSeni stanoveno na Full

HD tedy 1920x1080 pixelt.
4. Navrh

-V navrhu vybirame Sablonu, kterou pouZijeme a upravujeme rozvrzeni jednotlivych
snimki prezentace. U prezentaci jsou Sablony tvotfeny z vice snimku, které jsou gra-
ficky upraveny tak, aby zapadaly do celkového stylu materidlu. V nabidce je vétSinou
miniméln¢ deset rozdilnych snimkti u kazdé Sablony. Pti vytvéieni prezentace je uz
jen na nas, které z nich pouzijeme. Tyto snimky mizeme také upravovat podle svych

predstav.
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Obrazek 162 — Navrh prezentace [vlastni tvorba]

5. Prvky

- Pomoci této karty vkladame do prezentace rtizné prvky, jako jsou naptiklad obrazky,

videa a dalsi grafika. (viz predchozi kapitola)
6. Centrum pro znacku
- Tlacitko pro vyuziti jednotného predem stanoveného stylu. (viz ptfedchozi kapitola)
7. Nahrat soubory

- Zde nahravame soubory do aplikace, které nasledné miiZeme vyuZzit v projektu. (viz

predchozi kapitola)
8. Text

-V karté text nalezneme moZznost vloZeni textovych poli do pracovni plochy aplikace.
Textova pole maji styly nadpisii, podnadpisti nebo €isté textu. VSechny textova pole
a dalsi prvky mzeme nésledné editovat pomoci listy, kterd se zobrazi po vloZeni

nebo oznaceni jednotlivého prvku.
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Pfidat textové pole

Kliknutim na text jej pfidédte na stranku.

Pfidat pisma znatky

Vychozi styly textu
Pridat nadpis
Pridat podnadpis

Pridat kousel hlavnibo textu

Obrazek 163 — Vkladani textu [vlastni tvorba]
9. Kiresleni
- Tato funkce ndm umoznuje kreslit v projektu. Funguje podobné jako klasické malo-

vani. V nabidce je n¢kolik druht tuzek, u kterych volime jejich tloustku, barvu a

prahlednost.

Obrazek 164 — Funkce kresleni [vlastni tvorba]

10. Projekty
-V projektech jsou k dispozici naSe vytvorené materialy. (viz predchozi kapitola)
11. Aplikace

- Aplikace mizeme pouzit k usnadnéni prace nebo vygenerovani obsahu. (viz pied-

chozi kapitola)

12. Animace
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- Pomoci této funkce animujeme Casti prezentace. Pokud chceme animovat néjaky pr-
vek nebo stranku, tak ho ozna¢ime a klikneme na tla¢itko Animovat. Zobrazi se nam
dostupné animace, které mizeme pouzit. U kazdé z nich je po kliknuti na ni ukdzana
jeji funkce. U nekterych druht je mozné animace dale nastavovat. Pokud chceme

néjakou pouzit, tak na ni staci jenom kliknout a ona se automaticky aplikuje.

Animace stranek Animace textu

Zakladni

+ =
ABC ABC ABC

Maharu Fosun Wiyjew

ABC  AB( ABC

Bum Rozprostrent Drmuti

Obrazek 165 — Animace textu [vlastni tvorba]

13. Casovac

-V Casovaci nastavujeme dobu, po kterou se zobrazi snimek v prezentaci. Casovac
muzeme nastavit u kazdého snimku zvIast’ nebo pouzit na vSechny snimky stejny.

Nastaveni si je mozné ovéfit a vyzkouset v nahledu nebo stopazi.
@ 4.5s Pozice a

Casovani 1.55

PouZit na viechny
stranky (13}

Obrazek 166 — Casovaé [vlastni tvorba]

14. Pozice

- Pomoci pozice ur¢ujeme polohu, kde se dany prvek nachazi v prezentaci. Prvky mi-
Zeme umist'ovat pomoci tohoto tlacitka nebo mysi. Dale v této funkci nastavujeme
usporadani, zarovnani a rozliSeni jednotlivych objektti. Pfi pouziti mysi staci prvek

chytit levym tlacitkem mysi a umistit ho tam, kam potfebujeme.
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15. Néazev dokumentu

- Zde upravujeme nazev naSeho projektu. (viz predchozi kapitola)

16. Spoluprace a piistup

- Ve spolupraci ptidavame k projektu uzivatele nebo skupiny. (viz ptedchozi kapitola)
17. Ptehledy

- Ptehledy jsou urceny pro zobrazeni statistik projektu. (viz predchozi kapitola)

18. Prezentace

- Pod timto tlacitkem se skryva moznost prezentovat. Dostupnd je prezentace na celou
obrazovku, prezentace se zobrazenim piednasejiciho a automatické prehravani. Ma-
teridly mizeme také prezentovat a soucasn¢ nahravat. Jakmile budeme chtit prezen-
tovat naS material, tak si zvolime druh prezentovani a klikneme na tlacitko Prezen-
tace. Prezentace se automaticky spusti. Jednotlivé snimky mlizeme ptepinat pomoci
mys$i nebo Sipek. Jakmile prezentaci dokoncime, tak ji jednoduse zavieme pomoci

klavesy ESC.

#%1qssroom

4 Text adstavie
Weekly Announcements |

2
=
7
|" -

&

Prezentujte na celou obrazovky viastnim tempem
Obrazek 167 — Moznosti prezentovani [vlastni tvorba]
19. Sdileni
- Tlacitko pro sdileni a stazeni materidlu. (viz ptedchozi kapitola)
20. Pracovni plocha

- Pracovni plochu tvofi jednotlivé snimky naseho projektu. Na toto misto umistujeme

veskery obsah, ktery chceme do prezentace vlozit.
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WWW.REALLYGREATSITE.COM Pagea

EDUCATION HISTORY

2018 | School of Art

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec
tempus tellus sapien, ut pellentesque dui dictum vel.

2021 | School of Photography

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec
tempus tellus sapien, ut pellentesque dui dictum vel.

2022 | School of Videography

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec
tempus tellus sapien, ut pellentesque dui dictum vel.

Obrazek 168 — Ukazka pracovni plochy dokoncené prezentace [vlastni tvorba]

21. Snimky

-V této sekcei jsou dostupné veskeré snimky prezentace. Mezi jednotlivymi snimky
muzeme pomoci kliknuti jednoduse ptepinat. Pokud najedeme na jednotlivy snimek
v této sekei, tak se u n¢j zobrazi tfi teky, pod kterymi se skryvaji dalsi moznosti a
funkce. Mizeme zde naptiklad duplikovat stranky, smazat nebo skryt. K dispozici je

1 funkce Zamknout stranku, ktera zakdze jakoukoliv manipulaci se snimkem.
Pfidejte nazev stranky ¢

U,' Pridat stranku Ctri+Enter
Duplikovat stranku Crrl+Dv
Smazat stranku DELETE
Skryt stranku

Zamknout stranku Alt+Shift+L

a B 8 &

Rozbalit na tabul

=2

Pridat pfechod

Obrazek 169 — Moznosti snimk [vlastni tvorba]
22. Pfidani stranky
- Pomoci tohoto tlacitka pfiddvame snimky do nasi prezentace. Na tlacitko staci pouze

kliknout a snimek se automaticky pfida na konec prezentace. PodrZzenim a ptetdhnu-

tim mizeme pfidané snimky umist'ovat v kterékoliv ¢asti prezentace.
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23. Poznadmky

- Do poznamek se vklada text nebo informace, které se zobrazi pouze u prednasejiciho

uzivatele.
24. Stopaz

- Stopaz nam zobrazi délku prezentace. Funguje podobn¢ jako piehravac videa. Stisk-
nutim tlacitka pro piehfati prezentaci spustime v editoru. Tuto funkci mizeme vyuzit

ve finalni ¢asti, kdy budeme dolad’ovat délky zobrazeni jednotlivych snimki.

= | === —

[ mnssrcom
5.0s /i

¢ Poznamky [ Stopaz

Obrazek 170 — Stopaz prezentace [vlastni tvorba]

25. Canva asistent

- Asistent je funkce, pomoci které mizeme rychle ptidavat a prohledavat obsah apli-
kace nebo manipulovat s projektem. Po kliknuti na toto tlacitko se ndm zobrazi na-
bidka obsahu pro vloZeni a dostupnych moZnosti. Dostupna je i funkce vyhledavani,

kdy aplikace prochazi celou knihovnu Canvy a hleda ndmi navoleny obsah.

-
+gl ?'ldllC"l

Stahnout

4

Obrézek 171 — Canva asistent [vlastni tvorba]

Nyni uz vime, jaké miZzeme vyuZit moznosti a funkce pii vytvafeni prezentace. Velkou
vyhodou aplikace je jeji obsahl4 knihovna Sablon, kterd nam urychli préaci a zarovei za-
ruci, ze bude pro naSe zaky vizualné atraktivni. U prezentace nezapominejme na ¢aso-
vani a ptfechody nebo animace. Na konci vytvareni si material cely projdéme a vyzkou-
Sejme, zda je vSechno tak, jak ma byt. Jakmile budeme mit do prezentace vlozené veskeré
informace a prvky, tak si ji nezapomenme uloZit. Ukladani sice probih4 automaticky, ale
pro jistotu je vhodné uloZeni provést i manualné pomoci karty Soubor. Po dokonceni uz

zbyva jen posledni krok — prezentovani nebo sdileni.
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3.5.4 Vytvoreni tymu

V aplikaci si miizeme také vytvaret tymy uzivateld. Pomoci této funkce mizeme spolupra-
covat na projektech v redlném case, vkladat obsah do tymu a celkové spravovat skupinu
uzivatelll pro snadnéj$i praci v aplikaci. Naptiklad pokud budeme vytvaiet se tfidou n&jaky
projekt, tak pro vSechny zéky vytvotime jeden tym, do kterého se pfipoji a my je jako celek
ptidame k tomuto projektu. Poté co se ptipoji, tak s ndmi mohou spolupracovat na projektu

nebo si prochdzet vytvoreny material.

Vytvofeni tymu neni nijak slozité, staci se pouze piihlasit a na hlavni strance kliknout na
tlacitko Vytvorit tym. Objevi se okno pro vytvoreni tymu. Zde musime zvolit ndzev tymu,
ktery napiseme do textového pole. Poté miizeme zvolit jednu ze dvou cest pro pfidani uzi-

vatell do nasi skupiny.

Prvni je pomoci odkazu pro sdileni, ktery ziskdme po kliknuti na tlacitko Ziskat odkaz na

pripojeni. Kazdy, s kym budeme tento odkaz sdilet, se mize ptipojit do skupiny.

Druha varianta je pomoci zadani e-mailovych adres uzivatelti. Adresy napiSeme do texto-
vych poli. KdyZz mame ve tfid¢ vice studentd, tak je vhodnéjsi zvolit prvni variantu, protoze

to bude rychlejsi a jednodusi.

Pak uz jen staci stisknout Vytvorit tym a tym se zalozi. Automaticky se ptfida do naseho
profilu, kde ho mizeme spravovat a nastavovat. K tomuto nastaveni se dostaneme pies na-

staveni profilu.
Mazew tymu
muj prvni tym
Pozvat cleny tymu (midiete udélat také pozdE&ji)

& Ziskat odkaz na pfipojeni

Obrazek 172 — Vytvéieni tymu [vlastni tvorba]
V profilu miiZzeme vytvaret také Skupiny. Skupiny funguji na podobném principu jako tymy
jen s tim rozdilem, Ze tymy jsou urceny pro vSechny uzivatele, s kterymi budeme pracovat
v aplikaci, natoZ skupiny jsou spiSe pro jednotlivé seskupeni jako mohou byt napiiklad tiidy
zaka z naseho tymu. Skupiny vytvofime prakticky stejné jak tymy. Jediny rozdil je v tom,

Ze se vytvari v nastaveni naSeho profilu v zalozce Skupiny.
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4 PRACOVNI LISTY

Po precteni a vyzkouseni manuala je dilezité ziskat praktické zkuSenosti s aplikacemi. Z to-
hoto diivodu jsou v této kapitole vytvoreny pracovni listy, které maji za kol prakticky pred-
vést moznosti a funkce aplikaci a také ukazat, jak mlze prace s témito aplikacemi vypadat.
Listy je mozné pouzit jako zadani samostatné prace studentiim, jako inspiraci nebo odzkou-
Seni si teorie v praxi. Ke kazdé z vybranych aplikaci jsou v této ¢asti vytvoreny dva pracovni
listy. Kazdy pracovni list obsahuje cil, pouzité prostiedky, vstupni znalosti, ziskané kompe-

tence, urceni, zadani, dil¢i kroky s postupem, pozadovany vystup a hodnoceni.

4.1 Pracovni listy Scratch

Pracovni listy v aplikaci Scratch se zaméfuji na vytvoreni jednoduché hry a animace piibéhu.
V prvnim z nich je cilem vytvofit jednoduchou interaktivni hru, kterd bude obsahovat na-
hodné generované prvky. Druhy ma za cil vypracovat animovany piib¢h, ktery bude obsa-
hovat postavy, dialogy a pohyby.

4.1.1 Pracovni list: Vytvoreni hry

Cil: Vytvorit jednoduchou hru, kterd zahrnuje interakci s uZivatelem a ndhodné generované

prvky.

Pouzité prostiedky: Pocita¢ s pfipojenim k internetu, klavesnice, myS, webova stranka

Scratch.
Vstupni znalosti: Zakladni seznameni s prostfedim aplikace Scratch

Ziskané kompetence: Rozsifeni znalosti programovani v aplikaci, prace s nahodné genero-

vanymi prvky, prace se zdkladnimi prvky, zdklady designu her.
Uréeno pro: Zaky sttednich §kol nebo pokro¢ilé zaky zakladnich §kol.

Zadani: Vytvoite jednoduchou hru, ve které hlavni postavu ovladéa hra¢. Hra¢ ma za ukol

sbirat objekty, které se nahodné objevuji na obrazovce.
Diléi kroky a postup:

1. Vytvofeni postav a objektl

- Otevfete Scratch a vytvoite novy projekt.

- Kliknéte na tlacitko "Ptidat postavu" a vyberte nebo vytvoite postavu pro svou hru.
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- Pridejte dalsi postavu, kterd bude slouzit jako objekt k sbéru.
2. Pfidéani pohybu postave
- Vyberte postavu, kterou bude hrac ovladat.

- Piidejte blok "kdyz je stisknuta klavesa ...", vyberte klavesu a ptipojte blok "pohyb"
k tomuto bloku. Opakujte pro vSechny klavesy, které chcete pouzit pro pohyb po-
stavy (Sipky nebo W, A, S, D).

3. Piidani interakce s objektem
- Vyberte postavu objektu.

- Pridejte blok "kdyz se dotkne ...", vyberte postavu hrace a ptipojte blok "zmizi". To

zpisobi, ze kdyz se postava hrace dotkne objektu, objekt zmizi.

- Pfidejte blok "zméii ... o 1" a nastavte ho na proménnou skore. Tento blok zvysi skore

o 1, kdyz se postava hrace dotkne objektu.
4. Pridani ndhodné generovanych objektl
- Vyberte postavu objektu.
- Pridejte blok "kdyZ zacne program", a pfipojte k nému blok "navzdy".

- Do bloku "navzdy" pfipojte blok "Cekat ... sekund" a nastavte na pocet sekund, po

kterych se objekt znovu objevi.

- Pod blok "¢ekat ... sekund" ptipojte bloky "nastav x na ..." a "nastav y na ...", a na-
stavte ob€ na "nahodné od -240 do 240". To zpusobi, Ze se objekt objevi na nahod-

ném misté na obrazovce.
5. Testovani a vylepSeni
- Kliknéte na tlac¢itko "spustit" a zkontrolujte, zda hra funguje spravné.

- Pokud narazite na problémy, zkuste je sami vytesSit. Pokud nevite, jak na to, zeptejte

se ucitele nebo spoluzaka.
6. Dokonceni a sdileni

- Kdyz jste spokojeni s fungovanim hry, mizete pfidat dalsi vizualni a zvukovée efekty

pro zlepseni celkového dojmu. Hru mizete vylepsit pfidanim dalSich funkci.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 132

- Kliknéte na tlacitko "Sdilet" a zvetejnéte svou hru, aby si ji ostatni spoluzaci mohli

vyzkouset.

Pravidelné¢ testujte svou hru po kazdém kroku, abyste si byli jisti, Ze vSe funguje spravné.
Pokud narazite na néjaky problém, zkuste ho nejdiive vyftesit sami. Pokud se vam to nepo-

dafi, pozadejte o pomoc.

Vystup: Na konci této lekce budete mit vlastni hru v aplikaci, kterou mtzete sdilet s ostat-
nimi uzivateli a spoluzédky. Ve hie musi byt vSechny funkce z postupu a musi byt plné

funk¢ni.

Hodnoceni: Vas projekt bude hodnocen podle nésledujicich kritérii:
- Spravné pouziti blokt kodu.
- Funkénost hry.

- Kreativita a originalita v designu hry a interakci.

4.1.2 Pracovni list: Animace pribéhu
Cil: Vytvoftit animovany ptib¢h, ktery zahrnuje riizné postavy, dialogy a pohyby.

Pouzité prostiedky: Pocitac s pfipojenim k internetu, webova stranka Scratch, mys a kla-

vesnice
Vstupni znalosti: Zikladni znalosti aplikace Scratch

Ziskané kompetence: Rozsifené¢ dovednosti programovani v aplikaci, tvorba animaci, prace

s dialogy, prace se zdkladnimi prvky, zdklady vypravéni ptibehu a designu postav.
Uréeno pro: Ziky stiednich $kol nebo pokrogilé zaky zékladnich skol.
Zadani: Vytvoite animovany piib¢h, ktery zahrnuje alespoil dvé postavy, dialogy mezi nimi
a razné pohyby.
Dil¢i kroky a postup:
1. Navrh ptibé¢hu

- Pfedtim, nez za¢nete s programovanim, tak se zamyslete, jaky ptibeh vytvofite pro
svou animaci. Pfemyslejte nad tim, kdo budou hlavni postavy? Jaky bude jejich cil?
Jaké prekazky budou muset piekonat? Navrh si mlZete vytvofit naptiklad na papir

nebo do textového editoru.
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2. Vytvoteni postav a prostiedi
- Oteviete Scratch a vytvoite novy projekt.

- Kliknéte na tlacitko "Ptidat postavu" a vyberte nebo vytvoite postavy pro svij piibeh.
Muzete také piizpusobit jejich vzhled kliknutim na tlacitko "Kostymy".

- Kliknéte na tlacitko "Ptidat pozadi" a vyberte nebo vytvoite pozadi pro svij ptib&h.

3. Ptidani dialogt a pohybti

- Vyberte jednu z postav a za¢néte pridavat bloky.

- Ptidejte blok "fekni ... po dobu ... sekund" a napiste text, ktery ma postava fict.

- Pridejte blok "pfesun se na x: ... y: ...", aby se postava pohybovala na riznd mista v
prabehu piibéhu.

- Opakujte tyto kroky pro dalsi postavy a dialogy ve vasem piib&hu.

4. Testovani a vylepSeni

- Kliknéte na tlacitko "spustit" a zkontrolujte, zda vaSe animace vypravi piibéh

spravné a zda je vSe funk¢ni.

- Pokud narazite na problémy, zkuste je vyfesit sami. Pokud nevite, jak na to, zeptejte

se ucitele nebo spoluzaka.
5. Dokonceni a sdileni

- Kdyz jste spokojeni s vaSim animovanym piib&hem, muzete ptidat dalsi prvky a

funkce pro vylepseni celkového piibéhu.

- Kliknéte na tlacitko "Sdilet" a zvefejnéte svlij pifibéh na Scratch, aby si ho ostatni

mohli prohlédnout a ocenit.

Po kazdém kroku se ujistéte, Ze rozumite tomu, co jste praveé udélali. Pokud narazite na pro-

blémy, zkuste je vyfesit sami nebo se zeptejte ucitele.

Vystup: Na konci této lekce budete mit vlastni animovany pifibéh, ktery mizete sdilet s
ostatnimi uzivateli a spoluzaky. Pfibéh musi obsahovat minimaln€ dvé postavy a deset dia-

logd.
Hodnoceni: V3as projekt bude hodnocen podle nasledujicich kritérii:

- Spravné pouziti blokt kodu.
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- Jak dobte vas projekt vypravi sviyj ptibeh.

- Kreativita a originalita v designu postav a piibchu.

4.2 Pracovni listy Kahoot

U aplikace Kahoot jsou vytvoreny dva pracovni listy, které maji zadani vytvotit kviz a vy-
tvotit kviz s prezentaci. Cilem prvniho z nich je vytvofit jednoduchy kviz jehoz obsahem
budou rtizné typy otazek a bude obsahovat multimedidlni obsah. Druhy pracovni list se za-
meéfuje na zhotoveni prezentace a kvizi, které nasledné otestuje znalosti posluchaci.

4.2.1 Pracovni list: Tvorba kvizu

Cil: Vytvorit kviz v Kahootu s vyuzitim riiznych typt otdzek a multimedialniho obsahu.

Pouzité prostiedky: Pocitac s ptipojenim k internetu, webova stranka Kahoot, klavesnice a

v

mys.
Vstupni znalosti: Zakladni seznameni s aplikaci

Ziskané kompetence: Rozsifeni dovednosti v tvorbé kvizii v Kahootu, v€etné€ pouziti riiz-

nych typl otazek a multimedidlniho obsahu.
Uréeno pro: Zaky stfednich §kol nebo pokro¢ilé zaky zakladnich kol.

Zadani: Vytvoite kviz v Kahootu, ktery zahrnuje rizné typy otazek a multimedialni obsah

(napf. obrazky a videa).
Diléi kroky a postup:
1. Vybér tématu kvizu

- Vyberte si téma, které vas zajima a o kterém mate k dispozici dostatek informaci.

MiiZe to byt naptiklad historie, zemépis nebo néjaky z vasich konicka.
2. Tvorba otdzek a odpovedi

- Vytvoite seznam otazek, které se budou v kvizu objevovat. Pro kazdou otazku vy-

tvofte 4 moznosti odpovédi — jednu spravnou a tii nespravne.
- Rozhodnéte se, jaké chcete pouzit typy otdzek ve vaSem kvizu.

3. Vyuziti multimedialniho obsahu
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- Pro kazdou otazku zvazte ptfidani multimedialniho obsahu, ktery mtze k otazce pfi-
dat dodate¢né informace nebo vylepsit vizudlni stranku kvizu. Mize to byt naptiklad

obrazek, ktery ilustruje otazku, nebo video, které dopliuje informace.

4. Vytvofreni kvizu

- Prihlaste se do svého uctu na webové strance Kahoot a kliknéte na tlacitko "Vytvo-
rit".

- Zvolte moznost "Novy kviz" a poté zadejte nazev kvizu a popis.

- Pfidejte otazky do kvizu. Pro kazdou otdzku zadejte text otdzky, moznosti odpovédi
a oznacte spravnou odpovéd’. Pokud jste se rozhodli pro vyuziti multimedialniho ob-

sahu, tak ho pfidejte k otazkam.
- Po pfidani vSech otazek ulozte kviz.
5. Testovani kvizu

- Pfed tim, nez kviz sdilite s ostatnimi, otestujte ho sami. Ujistéte se, Ze vSe funguje a

otazky jsou formulovany jasn¢ a srozumitelné.
6. Sdileni kvizu

- Po uspésném otestovani kvizu ho miiZete sdilet s ostatnimi. V nabidce svého kvizu
kliknéte na "Sdilet" a zkopirujte odkaz. Ten pak muzete poslat svym spoluzakim.

Odkaz na vytvoteny projekt predejte uciteli.
Hodnoceni: Vas kviz bude hodnocen na zakladé nasledujicich kritérii:

- Originalita a relevance: Otazky by mély byt originalni a relevantni pro zvolené téma.
Multimedidlni obsah by mél byt vhodné€ ptidélen k jednotlivym otdzkam tak, aby

otazky doplioval a hodil se k nim.
- Riznorodost otazek: Kviz by mél obsahovat rlizné typy otdzek, aby zaujal.
- Otazky a odpovédi: VSechny otazky by mély byt jasné a srozumiteln¢ formulovany.
- Design: Kviz by mél byt vizualné pfitazlivy a snadno pochopitelny pro hrace.

Vystup: Na konci tohoto projektu budete mit kviz v aplikaci Kahoot, ktery nejenze zahrnuje
rizné typy otazek, ale také vyuziva multimedidlni obsah pro vizudlni podporu a zvySeni
aktivity hract. Tento kviz mtzete sdilet s ostatnimi a pouzivat ho jako zdbavny zpiisob pro-

cvicovani nebo ovéfovani znalosti na vami zvolené téma.
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4.2.2 Pracovni list: Tvorba prezentace a kvizu

Cil: Vytvotit a odprezentovat prezentaci a kviz, ktery poskytuje informace o zvoleném té-

matu a otestuje znalosti hracu.

Pouzité prostredky: Pocitac s pfipojenim k internetu, webova stranka Kahoot, mys a kla-

vesnice.
Vstupni znalosti: Zakladni seznameni s aplikaci, zékladni dovednosti prezentovani.

Ziskané kompetence: Schopnost vytvaret interaktivni prezentace a kvizy, které efektivné
pfedavaji informace a vyzkousi pochopeni a pozornost hracti. Schopnost vyhledavat a ana-
lyzovat informace. Rozvoj komunikace a prezentace projektu.

Uréeno pro: Zaky sttednich §kol nebo pokro¢ilé zaky zakladnich §kol.

Zadani: VaSim tkolem je vytvofit interaktivni prezentaci a kviz na téma podle vaseho vy-
béru v aplikaci Kahoot. Proces zahrnuje vybér tématu, ziskani a organizaci informaci, vy-
tvareni prezentace a kvizu, testovani, upravy, odprezentovani prezentace, a nakonec sdileni
vaseho projektu s ostatnimi. Vysledek odevzdejte uciteli.
Diléi kroky a postup:

1. Vybér tématu

- Zvolte téma, které vas zajima a o kterém chcete informovat ostatni. Mlze to byt

cokoliv, co vas zajima, nebo co by mohlo byt uzitecné pro procvi¢ovani nebo testo-

vani znalosti ze Skoly.
2. Ziskani informaci

- Jakmile méate zvoleno téma, za¢néte hledat informace, které pouzijete ve vaSem pro-
jektu. Mizete pouzit internet, knihy nebo jiné zdroje informaci. Ujistéte se, ze poro-

zumite informacim, které jste nasli, a ze souviseji s vasim tématem.
3. Vytvoreni prezentace

- Prihlaste se do Kahootu a za¢néte vytvaret novou prezentaci. Premyslejte o tom, jaké
informace chcete zahrnout a jak je chcete prezentovat. Muzete pridavat text, obrazky,

videa a dal$i multimedialni obsah.

4. Vytvoteni kvizu
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- Po vytvoreni prezentace zacnéte pracovat na kvizu. Vymyslete otazky, které by byli
vhodné k tomuto tématu a podtrhly by jeho hlavni myslenky. Pro kazdou otdzku vy-

tvotte nékolik moznych odpovédi, véetné jedné spravné.
5. Testovani a pravy

- Kdyz mate hotovou prezentaci a kviz, otestujte je. Muzete pozadat spoluzaka, aby si
prosel cely vas projekt a dal vam k nému zpétnou vazbu. Na zaklad¢ této zpétné

vazby udélejte potiebné upravy.

6. Dokonceni

- Kdyz jste spokojeni s vysledkem, predejte uciteli odkaz na svij projekt.

- Nachystejte a procvicte si vasi prezentaci, kterou budete nasledné prezentovat.

7. Prezentace

- Poté co budete vyzvani, tak odprezentujte sviij projekt.

- Po prezentaci rozeslete vas kviz svym spoluzakim a uciteli.

- Nakonec spust’te kviz a otestujte znalosti a porozuméni svych spoluzakii.
Hodnoceni: Vase prezentace a kviz budou hodnoceny na zakladé¢ nasledujicich kritérii:

- Kovalita informaci: Informace v prezentaci by mély byt vhodné zvolené pro vase téma
a také by méli byt pravdive.
- Struktura a design prezentace: Prezentace by méla byt dobte strukturovana a vizualné

pritazliva. Prezentace by neméla obsahovat zbyte¢n€ moc textu.

- Kovalita kvizu: Otazky v kvizu by mé€ly byt jasné a srozumitelné. Mély by se odkazo-

vat pouze na informace, které se objevily v prezentaci.

Vystup: Na konci tohoto projektu budete mit plné¢ funkéni prezentaci a kviz v aplikaci Ka-
hoot, ktery pfedd informace o zvoleném tématu a otestuje porozuméni prezentovanému ob-

sahu.

4.3 Pracovni listy Padlet

Pro Padlet jsou vytvoteny listy pro tvorbu portfolia a vytvéfeni tymového projektu. Cilem

prvniho je vytvofeni digitalniho portfolia Zdka, které bude obsahovat jeho tuspéchy,
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dovednosti, zajmy a dosavadni prace. V druhém je cil spolupracovat na tymovém projektu,
a tak rozvijet komunikacni, organiza¢ni, tymové a prezentacni dovednosti zak.
4.3.1 Pracovni list: Tvorba portfolia

Cil: Zaci budou schopni vytvotit vlastni digitalni portfolio, ve kterém piedstavi své dosa-

vadni prace, uspéchy, dovednosti a z4jmy. Jejich vyslednou praci predstavi a odprezentuji.
Pouzité prostiredky: Pocitac¢ s pfistupem na internet, aplikace Padlet, kldvesnice a my$
Vstupni znalosti: Zakladni znalosti prace s aplikaci Padlet

Ziskané kompetence: Zaci si vylepsi své dovednosti s aplikaci Padlet. P¥i tvorbé portfolia
zhodnoti své dosavadni prace, dovednosti, zajmy a uspéchy. Zdokonali si své vystupovani,
mluveny projev a celkové se zlepsi v prezentaci své prace. Dale ziskaji zkusenosti v organi-

zaci a planovani.

Pro koho je urcen: Tento pracovni list je urcen pro Zaky stfednich Skol nebo zédky druhého

stupné¢ zékladnich skol.

Zadani: Vytvoite své vlastni portfolio v aplikaci Padlet. Vase portfolio by mélo obsahovat
ptiklady vasi prace, popis vaSich dovednosti a zajm1, a jakékoliv uspéchy nebo ocenéni,

kterych jste dosahli. Na zavér své projekty sdilejte uciteli a prezentujte.
Diléi kroky a postup:
1. Planovani

- Pted zacatkem prace si udélejte plan toho, jaké informace, dovednosti, prace a Gspé-

chy chcete prezentovat.
2. Pfipraveni materiali

- Nachystejte si vSechny potfebné materialy, které chcete zahrnout do svého portfolia,
jako naptiklad fotografie svych praci, dokumenty s ocenénimi, odkazy na webové

stranky atd.
3. Zalozeni projektu

- Po prihlaseni do aplikace Padlet zvolte moznost "Vytvofit novy Padlet". Z nabize-

nych Sablon vyberte tu, ktera se vam zda nejvhodné;si pro vytvoteni portfolia.

4. Nastaveni
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- Pifejmenujte sviij Padlet tak, aby odpovidal vasemu jménu a ucelu (napt. "portfolio

Jana Novaka"). Muzete také ptidat kratky popis.
5. Piidavani obsahu

- Nyni muzete zacit piidavat obsah do svého portfolia. Muzete ptidavat textové pii-

spevky, fotografie, videa, odkazy, dokumenty atd.
6. Organizace obsahu

- Snazte se udrzovat sviij projekt prehledny a organizovany. Muzete vytvaiet rizné
kategorie nebo sekce (napt. "Moje prace", "Dovednosti" atd.) a vkladat do nich jejich

ptislusny obsah.
7. Finalni Gpravy a vylepsSeni

- B¢hem tvorby si pribézné kontrolujte a upravujte svlij obsah, aby byl co nejsrozu-

mitelnéjsi. Zameéite se i na vizualni stranku projektu.
8. Sdileni

- Kdyz je vas projekt hotov, mtizete ho sdilet s ostatnimi. Mtizete poskytnout odkaz na

sviyj projekt svym ucitelim a komukoli jinému, komu chcete ukéazat své e-portfolio.
9. Ptiprava na prezentaci

- Jakmile mate projekt hotovy, pfipravte se na jeho prezentaci. Nachystejte si kratky
uvod a hlavni body, které chcete zdlraznit pfi prezentaci svého projektu a pfipravte

se odpovédét na pripadné dopliujici dotazy.
10. Prezentace
- Na zavér prezentujte svij projekt pred tfidou. Popiste sviij proces vytvareni, ukazte
svlj obsah a odpovézte na kladené otazky.
Vystup: Zaci vytvoii vlastni portfolio v aplikaci Padlet, které poté prezentuji svym spoluza-
kim a ucitelim. Portfolio bude obsahovat ptiklady prace zakul, popis jejich dovednosti a
zajmu, a jakékoliv Gspéchy nebo ocenéni, kterych doséhli.
Hodnoceni: Hodnoceni bude probihat na zdklad¢ nésledujicich kritérii:

Celkova kvalita projektu: Projekt by mél byt obsahly, srozumitelny a kvalitné zpracovany.

Nemél by obsahovat gramatické ani jiné chyby.
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Obsah prace: Prace zakl by méla obsahovat riizné ptiklady jejich praci, dovednosti, spéchii

a z4jma, kterych dosahli.

Vizuélni stranka: Hodnotit se bude i1 vizualni stranka projektu a kreativita studentii. Projekt

by mél byt vizualn¢ atraktivni.

Struktura a organizace: Projekt by mél byt dobfe strukturovany a organizovany. Kazda sekce

by méla byt jasné oznacena a méla by obsahovat obsah, ktery k ni patfi.

Prezentace: Zaci by méli byt schopni srozumitelné prezentovat své projekty a byt pfipraveni
odpovidat na pfipadné otazky.

4.3.2 Pracovni list: Spoluprace na tymovém projektu

Cil: Cilem tohoto pracovniho listu je rozvijet dovednosti spoluprace a komunikace zaka
prostiednictvim aplikace Padlet. Zaci se nauéi, jak vytvatet spoleény projekt v tymu, pied-

stavovat své napady, prezentovat a organizovat rozsahlejsi projekt.
Pouzité prostiedky: Pocitac s pripojenim k internetu, aplikace Padlet, klavesnice a mys$
Vstupni znalosti: Zakladni znalost prace s aplikaci Padlet

Ziskané kompetence: ZAci ziskaji zkuSenosti s tymovou spolupraci v digitalnim prostiedi.
To zahrnuje planovani, rozdéleni prace, komunikaci, organizaci a feSeni problému jako tym.
Rozsiii si znalosti v aplikaci. Vylepsi si své schopnosti prezentace projektu.

Uréeno pro: Tento pracovni list je ur€en pro studenty stfednich $kol nebo zéky z vySich

roénika zakladnich skol.

Zadani: Vytvoite v tymu interaktivni Padlet na vdmi zvolené téma. Téma musi schvalit
ucitel. Zorganizujte a rozd¢lte si praci rovhomérné. Kazdy ¢len tymu ptida na Padlet alesponi

tfi prispevky. Na konci projektu prezentujte sviij projekt tfid¢ a diskutujte o svém tématu.
Dil¢i kroky a postup:
1. Vybér tématu a planovani postupu

- Jako tym si vyberte téma a naplanujte, jak chcete vytvoftit svlij projekt. Rozdé&lte si
praci a role v tymu. Urcete si, jak budete pfesné postupovat a stanovte terminy do-

konceni jednotlivych bodi.

2. Planovani a sbér materialt
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- Planujte strukturu svého projektu a shromazdujte obrazky, videa, odkazy a dalsi ma-

terialy, které budete potiebovat.
3. Vytvoieni Padletu

- Jeden ¢len tymu vytvoii novy projekt a pozve ostatni Cleny tymu, aby se stali spolu-

pracovniky.

4. Pfidani obsahu

- Kazdy ¢len tymu ptida na Padlet alespon ti prispévky. Muzete pfidat text, obrazky,
videa, odkazy a dal$i multimedialni obsah.

5. Zéavérecna kontrola a Gpravy

- Jako tym si prohlédnéte svij projekt a udélejte potfebné upravy. Diskutujte o tom,

co se vam libi a co byste chtéli zlepsit. Vénujte pozornost i vizualni strance projektu.
6. Piiprava na prezentaci

- Pripravte se na prezentaci vaSeho materiadlu. Kazdy ¢len tymu by mél pfipravit krat-
kou prezentaci o svych ptispévcich. Popfemyslejte nad otdzkami k zavérecné diskuzi

o tématu.
7. Prezentace

- Prezentujte sviij projekt tiidé. Kazdy ¢len tymu by mél mit moznost mluvit béhem
prezentace. Pfi prezentaci se snazte zapojit posluchace a rozved’'te diskuzi na dané

téma.
8. Reflexe a zpétna vazba

- Po prezentaci zhodnot’te sviij projekt, postupy prace. Proberte, co se podatilo a co by
mohlo byt vylepSeno. Vyslechnéte si zpétnou vazbu od ostatnich a pfemyslejte, jak

ji mizete vyuzit v budoucich projektech.

Vystup: Tym vytvoii spole¢ny Padlet na vybrané téma, ktery bude obsahovat ptispévky od
vSech ¢lent tymu. Tym prezentuje sviyj projekt tfide a kazdy ¢len tymu se podili na prezen-
taci. Na konci prezentace tfida diskutuje o jejim obsahu. Po prezentaci tym hodnoti sviij
proces prace, diskutuje o tom, co se podatilo a co by mohlo byt vylepsSeno, a pfijima zpétnou

vazbu od ostatnich.

Hodnoceni: Hodnoceni bude zalozeno na nasledujicich kritériich:
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Spoluprace a komunikace v tymu: Je hodnoceno, jak dobie jste pracovali jako tym, jak jste
komunikovali své népady a organizovali proces vytvareni projektu. Zohlednéna bude také

schopnost rozd¢lit si préaci a tkoly rovnomérné mezi cleny tymu.

Obsah piispévkil: Prispévky na by mély souviset s vybranym tématem a obsahovat pravdivé

informace. Kazdy ¢len tymu by mél pridat alesponi tfi piispévky.

Vizuélni stranka projektu: Design a vizudlni stranka vaSeho projektu bude hodnocena podle

toho, jak je ptehledny, atraktivni a jak dobie vizualné podporuje vase téma.

Prezentace a diskuse: Behem prezentace bude hodnocena vase schopnost jasn€ a srozumi-
teln¢ prezentovat obsah vaseho projektu, zapojit posluchace do diskuse a odpoveédét na jejich

otazky.

4.4 Pracovni listy v aplikaci Prezi

Podle pracovnich listu do aplikace Prezi maji Zaci za ukol vytvofit prezentaci a tutorial. Ci-
lem prvniho z nich je vytvofit interaktivni prezentaci. Cil druhého pracovniho listu je zho-
toveni interaktivni manudlu, ktery vylepsi jejich schopnosti prace v aplikaci a nauci je ucit

své spoluzaky.

4.4.1 Pracovni list: Tvorba prezentace

Cil: Zaci si osvoji schopnosti potfebné k vytvofeni interaktivni prezentace pomoci aplikace
Prezi.

Pouzité prostiedky: Pocitac s ptfipojenim k internetu, webova stranka Prezi, kldvesnice a

v

mys

Vstupni znalosti: Zakladni zkuSenosti s tvorbou prezentaci. Zakladni znalosti ovladani po-

¢itace a internetu. Zakladni orientace v aplikaci Prezi.

Ziskané kompetence: Zaci se nauci, jak vyuzivat aplikaci Prezi k vytvareni prezentaci.
Osvoji si dovednosti potiebné pro vizudlni komunikaci svych napadl a informaci. Nauci se,
jak prezentovat svou praci a komunikovat své myslenky ostatnim. Zaci budou mit ptilezitost

projevit svou kreativitu pii vytvafeni vizudlné atraktivni a zajimavé prezentace.

Urceno pro: Tento pracovni list je urcen pro stfedoskolské studenty, ktefi jiz maji n&jaké

zakladni dovednosti prace s pocitaCem a vytvarenim prezentaci.
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Zadani: Vytvoite interaktivni prezentaci v aplikaci Prezi. Téma je libovolné ale musi jej

schvalit ucitel. Vytvoteny projekt odprezentujte.

Dil¢i kroky a postup:

1.

Vytvoteni Gctu

Navstivte webové stranky Prezi a kliknéte na "Zacit". Muzete se piihlasit pomoci
svého e-mailu, nebo pokud mate ucet Google nebo Facebook, miiZzete pouzit tyto

sluzby pro rychlejsi ptihlaseni. Pokud jiz ucet mate, jednoduse se piihlaste.
Vybér tématu

Vyberte si téma, které chcete prezentovat. Mize to byt cokoli, co vas zajima, nebo
néco, co se tyka probirané latky ve Skole. Vybrané téma nahlaste uciteli, ktery vam

ho musi schvalit.
Vyzkum

Proved’te vyzkum svého tématu. Shromazd'ujte informace, obrazky, videa nebo jiné

materialy, které byste chtéli pouzit ve své prezentaci.
Tvorba prezentace

Na tvodni strance Prezi kliknéte na "Vytvofit novou prezentaci". MiiZete si vybrat z
riznych Sablon nebo zalit s prazdnou prezentaci. Pfidejte stranky a za¢néte formu-

lovat prezentaci.
Ptidéni obsahu

Pridejte text do svych slajdi. MuzZete také pfidat obrazky, videa a dal$i vizudlni

prvky. Ujistéte se, Ze vSe je snadno Citelné a vizualné pfitazlivé.
Animace a Casovani

Ptidejte animace k projektu animace a ptechody. U jednotlivych snimki nastavte Ca-

sovani.
Dokonceni a upravy:

Projdéte si svou prezentaci a udélejte potfebné upravy. Ujistéte se, ze vSechny infor-

mace jsou spravné a ze celkoveé vSechno funguje.

Ptiprava na prezentaci
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- Projdéte si kompletné celou prezentaci a piipravte se na prezentovani. Nachystejte si
kratky uvod a zavér. Vyzkousejte si prezentaci nanecisto a pripravte se odpovidat na
piipadné dotazy.

9. Prezentace

- Kdyz je vaSe prezentace hotova, odprezentujte ji svym spoluzakiim a uciteli. Mizete
to udélat bud’ prezentaci piimo z aplikace Prezi, nebo miizete prezentaci stdhnout a

prezentovat ji offline. Vysledny projekt odevzdejte uciteli.

Vystup: Zak vytvoii a pedstavi prezentaci na vybrané téma pomoci aplikace Prezi. Prezen-
tace by méla byt vizualné¢ atraktivni a obsahovat dilezité informace o zvoleném tématu. Pre-
zentace by méla byt jasnou strukturu a obsah. V prezentaci by méli byt pouzity animace a

dalsi funkce pro jeji vylepSeni.
Hodnoceni: Hodnoceni bude zalozeno na nasledujicich kritériich:

Obsah: Projekt by mél obsahovat vSechny diilezité informace o zvoleném tématu. Vlozené
informace by méli byt pfesné, struéné a aktudlni.
Kvalita vysledného projektu: Prezentace by méla byt plné€ funkéni a obsahovat v§echny na-

leZitosti a funkce, které byli zminény v postupu.

Vizualni stranka: Po vizualni strance by projekt mél byt vizualné atraktivni a mél by obsa-

hovat riizné prvky, jako naptiklad obrazky, které podporuji obsah prezentace.

Prezentace: Prezentovani by mélo byt jasné a srozumitelné. Hodnotit se bude 1 reakce stu-
denta na otazky spoluzakd.

4.4.2 Pracovni list: Tvorba tutorialu

Cil: Cilem tohoto pracovniho listu je, aby zaci vytvofili interaktivni tutoridl na vybrané téma
pomoci aplikace Prezi a naucili se vytvaret navody, které¢ zdokonaluji jejich schopnost v ucit
sveé spoluzaky rtizné véci. Dal§im cilem je, aby si vylepsili své dovednosti prace v aplikaci

Prezi.
Pouzité prostiedky: PocitaC s pfipojenim k internetu, aplikace Prezi, klavesnice a my$

Vstupni znalosti: Zakladni znalosti ovladani pocitace a internetu, zakladni dovednosti v

tvorbé prezentaci pomoci aplikace Prezi
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Ziskané kompetence: Zak ziska schopnost planovat a strukturovat informace v tutorialu.
Vylepsi si dovednosti ve tvorbé prezentaci v aplikaci Prezi. Zlepsi si prezentovani svych
projektii a celkovou komunikaci. Nauci se vyhledavat, shromazd’ovat a tfidit informace.
Ziska zkusenost s ucenim a vysvétlovanim obsahu prace. Zapoji kreativitu a logické mysleni
pti tvorbé projektu.
Pro koho je uréeny: Tento pracovni list je uréeny zakiim stfednich skol, ktefi maji zakladni
znalosti prace s pocitatem a s aplikaci Prezi.
Zadani: Vasim Ukolem je vytvofit interaktivni tutoridl v aplikaci Prezi na vybrané téma.
Vyberte si téma, na které chcete vytvofit tutorial, a postupné vytvoite jednotlivé kroky nebo
¢asti tutoridlu. Pouzijte text, obrazky, videa a dalsi vizualni prvky, abyste instrukce ptedsta-
vili co nejjasnéji a srozumitelnéji. Po dokonceni tutoridlu ho prezentujte ostatnim zakim a
uciteli.
Diléi kroky a postup:
1. Vybér tématu
- Vyberte si téma, na které chcete vytvofit tutoridl v aplikaci Prezi. M¢lo by to byt
téma, ve kterém mate dostatecné znalosti a které by mohlo byt uZite¢né pro ostatni
zaky.
2. Pfiprava materiala
- Proved'te reSersi svého tématu a pfipravte si informace, obrazky, videa nebo dalsi

materidly, které pouZijete pro vytvofeni tutoridlu. Ujistéte se, Ze informace jsou

pfesné, aktualni a vhodné pro vase téma.
3. Planovani

- Rozd¢lte tutorial na jednotlivé kroky nebo ¢asti a naplanujte jejich strukturu. Roz-
hodnéte se, jakym zptsobem budete instrukce prezentovat a jakym zplisobem je nej-
lepsi organizovat.

4. Vytvafeni slajda

- Vytvoite jednotlivé slajdy v aplikaci Prezi pro jednotlivé kroky nebo ¢ésti tutoridlu.
Pridavejte text, obrazky, videa a dal8i vizudlni prvky, které podporuji a dopliuji in-

strukce. Ujistéte se, Ze slajdy jsou vizualné atraktivni a jednoduse citelné.

5. Piidani interaktivnich prvka
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- Vyuzijte moznosti aplikace pro pfidani interaktivnich prvki, jako jsou odkazy na
dalsi zdroje, videa s ukdzkou a animace atd.

6. Revize a Gpravy

- Proved'te kontrolu vaseho tutorialu a zkontrolujte, zda jsou instrukce jasné a srozu-
mitelné. Opravte ptipadné chyby, upravte formatovani, pfidejte animace a casovani.
Vyzkousejte si tutoridl krok po kroku tak, abyste zjistili, zda je mozné podle vaseho

postupu dosahnout cile.
7. Prezentace tutorialu

- Prezentujte vas tutorial ostatnim zakim a uciteli. Vysvétlete kazdy krok nebo ¢ast

tutorialu a odpovidejte na otazky.
8. Odevzdani
- Vytvoteny projekt odevzdejte uciteli. Tutoridl miizete nasdilet i svym spoluzakiim.

Vystup: Vysledkem tohoto pracovniho listu bude hotovy tutorial v aplikaci Prezi, ktery bude
obsahovat pfesné instrukce krok po kroku, vizudlni prvky a ptipadné i interaktivni prvky a

animace. Tutorial bude pfipraveny k prezentaci ostatnim Zakim a uciteli.
Hodnoceni: Hodnoceni tutoridlu bude zaloZeno na nasledujicich kritériich:
Jasnost a srozumitelnost: Instrukce v tutoridlu by méli byt jasné a srozumitelné.

Struktura a obsah: Tutorial by mé¢l mit jasnou strukturu. Postup by mél byt popsan krok po

kroku tak, jak jde za sebou. Do projektu by méli byt vlozeny vSechny potiebné informace.

Vizualni stranka: Projekt do projektu by méli byt pfidany vizualni prvky, které podporuji

instrukce. Vysledna prezentace by méla byt vizualné atraktivni.

Prezentace: Prezentace by méla byt jasna a srozumitelna. Jednotlivé hlavni ¢asti navodu by

mél zak fikat z paméti. Zak by mél byt schopny odpovidat na piipadné dotazy.

4.5 Pracovni listy Canva

Pro aplikaci Canva jsou dostupné dva pracovni listy na tvorbu plakatu a vytvoreni zivoto-
pisu. Vytvareni plakatu ma za cil vytvofit plakat pro projekt nebo urcitou udéalost. Vytvare-
nim si zaci zdokonali kreativitu, grafické dovednost a schopnosti prace v aplikaci. Druhy
pracovni list ma cil naucit zaky vytvaret profesiondln¢ vypadajici Zivotopis a zdokonalit je-

jich schopnosti prace v aplikaci.
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4.5.1 Pracovni list: Tvorba plakatu

Cil: Cilem tohoto pracovniho listu je umoznit zaklim vytvofit plakat v aplikaci Canva, ktery
bude slouzit k podpoie uréitého projektu nebo udalosti. Zaci budou mit moznost vyuzit svou
kreativitu a designové dovednosti pfi vytvareni vizualn¢ atraktivniho a informativniho pla-

katu a zaroven si zdokonali si své dovednosti v aplikaci Canva.
Pouzité prostiredky: Aplikace Canva, Pocitac s pfistupem k internetu, klavesnice a my$

Vstupni znalosti: Zakladni prace s pocitaCem a internetem, zékladni znalost prace s aplika-

cemi a nastroji pro tvorbu grafického designu, zakladni znalosti prace v aplikaci Canva

Ziskané kompetence: Zaci ziskaji dovednosti v tvorbé vizualné atraktivnich plakatt. Naudi
se kombinovat barvy, text, obrazky a grafické prvky tak, aby vytvofili vizualné ptitazlivy
design. Tvorba plakatu umozni Zaklim rozvijet svou kreativitu a komunikaci prostfednictvim
designu. Zaci se nau¢i prezentovat kli¢ové informace prostiednictvim vizualnich prvka,

textu a grafiky. Prace s aplikaci ptispéje k rozvoji jejich digitalni gramotnosti.

Uréeno pro: Tento pracovni list je ureny pro zaky stfednich skol, kteti maji zakladni zna-

losti prace s pocitatem a aplikaci Canva.

Zadani: Vytvoite plakat v aplikaci Canva na podporu urcitého projektu, udalosti nebo kam-
pané. Plakat by mél obsahovat vizualné atraktivni design a klicové informace, které souviseji

s vybranym tématem. Vysledny projekt odevzdejte uciteli.
Diléi kroky a postup:
1. Vybér tématu

- Zvolte téma, pro které chcete vytvofit plakat. Mize to byt napiiklad Skolni akce,

hudebni koncert nebo soutéz.
2. Vyzkum a shromazd'ovani informaci

- Proved’te vyzkum a ziskejte pottebné informace, které budete na plakéatu zobrazovat.
Zjistéte klicové detaily, casovy harmonogram, misto konani a dalsi relevantni infor-

mace.
3. Planovani designu

- Zvazte rozvrzeni plakatu a rozmisténi jednotlivych prvka. Pfremyslejte o tom, jaké

grafické prvky, texty a obrazky budou na plakatu obsazeny.
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4. Vybér vizudlnich prvka

- Vyberte si vhodné obrazky, ikony, pisma a barvy, které budou odpovidat tématu pla-

katu. Zvazte, jaké prvky budou nejefektivnéjsi pro komunikaci s cilovou skupinou.
5. Vytvafeni plakatu

- Spustte aplikaci Canva a vytvoite novy projekt s rozméry plakatu. Pridejte pozadi,

text, obrazky a dalsi vizualni prvky dle planu designu.
6. Upravy a formatovani

- Ptizptsobte velikost, pozici a styl textu. Upravte barevné schéma, kontrast a dalsi

grafické vlastnosti, aby byl plakat vizualn¢ atraktivni.
7. Pridéani klicovych informaci

- Pfidejte na plakat klicové informace, jako je naptiiklad ndzev udalosti, datum a cas,

misto konani, kontaktni udaje nebo jiné diilezité informace.
8. Ovéfeni a upravy

- Pted dokoncenim plakatu proved’te kontrolu gramatiky, pravopisu a ptesnosti infor-
maci. Zkontrolujte, zda jsou veskeré texty a grafické prvky spravné zarovnany a jsou

¢itelné. V piipad¢ potieby provedete dalsi upravy.
9. Odevzdani
- Hotovy projekt odevzdejte uciteli.

Vystup: Vysledkem tohoto pracovniho listu bude hotovy plakat v aplikaci Canva, ktery bude
obsahovat vizualn¢ atraktivni design, klicové informace souvisejici s vybranym tématem.

Vysledny projekt bude odevzdany uciteli k hodnoceni.
Hodnoceni: Plakat bude hodnocen podle nasledujicich kritérii:

Vizuélni design: Hodnoti se celkovy vizudlni dojem plakatu, pouzité barvy, kompozice a

pfitazlivost designu.

Kyvalita provedeni: Hodnoti se schopnost plakatu jasné a efektivné sdélit klicové informace

souvisejici s tématem. Plakat by mél byt srozumitelny a atraktivni pro cilovou skupinu.

Citelnost textu: Hodnoti se &itelnost a srozumitelnost textu na plakatu. Text by mél byt do-

statecné velky, jasny a snadno Citelny.
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Pouziti vizualnich prvka: Hodnoti se vhodnost a efektivnost pouzitych vizualnich prvki,
jako jsou obrazky, ikony, pisma a barvy. Vizualni prvky by mély podporovat sdéleni plakatu

a pfitahovat pozornost.

Originalita a kreativita: Hodnoti se originalita a kreativni pfistup pii tvorb¢ plakatu.

4.5.2 Pracovni list: Vytvoreni Zivotopisu

Cil: Pomoci tohoto pracovniho listu se studenti nauci, jak vytvaret profesionalni zivotopis v

aplikaci Canva a zdokonali si své dovednosti s aplikaci.

Pouzité prostiedky: Pocitac s pfipojenim k internetu, aplikace Canva, klavesnice a mys.
Vstupni znalosti: Zakladni pocitacové dovednosti, zdkladni znalosti aplikace Canva.
Uréeno pro: Tento pracovni list je uren pro studenty stiednich skol.

Ziskané kompetence: Studenti se nauci pouZivat online nastroj Cnava. Nauci se, jak kva-
litné komunikovat své vzdélani, zkusenosti a dovednosti prosttednictvim zivotopisu. Ziskaji
schopnost organizovat informace logicky a piehledné. Studenti ziskaji ptehled o svych do-

vednostech, vzdélani a konicécich.

Zadani: Ukolem je vytvofit profesionalni Zivotopis v aplikaci Canva. Tento Zivotopis by
mél zahrnovat vSechny zakladni ¢asti typického Zivotopisu: osobni tidaje, vzdélani, pracovni

zkuSenosti, dovednosti a dalsi potfebné informace.
Diléi kroky a postup:

1. ZaloZeni Gc¢tu v aplikaci

Pokud jesté nemate ucet v Canve, navstivte www.canva.com a zaloZte si ucet. Re-
gistrace je zdarma a miiZete se zaregistrovat pomoci e-mailu nebo svého uctu Google

nebo Facebook. Pokud uzivatelsky ti¢et jiz mate, tak se ptihlaste.
2. Vybér Sablony zivotopisu

- Kliknéte na "Vytvofit design" a poté vyberte "Zivotopis". Prohlédnéte si riizné $a-

blony a vyberte jednu, kterd se vam libi a odpovida vaSemu profesionalnimu stylu.
3. Vyplnéni osobnich udaji

- Kliknéte na textové pole v Sablon¢ a zacnéte psat své informace. Zacnéte se svym

jménem a pokracujete pfidanim zakladnich informaci o vas.
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4. Sekce vzdélani

- Pridejte informace o svém vzd¢lani. To by mélo zahrnovat nazev Skoly, obor studia,
a datum ukonceni studia. Pokud mate vice vzd€lavacich udajt, za¢néte tim nejaktu-
alngjsim.

5. Sekce pracovni zkusenosti

- Ptidejte informace o svych pracovnich zkuSenostech. Zacnéte nejaktudlnéjsi pra-
covni pozici a pokracujte zpét v Case. Zahrnte ndzev pozice, ndzev firmy, data za-
¢atku a konce a struény popis naplné€ vasi prace.

6. Sekce dovednosti

- Pridejte informace o svych dovednostech. To mize zahrnovat jazykové dovednosti,
technické dovednosti, a dalsi dilezité dovednosti pro pozici, kterou hledate.

7. Zavéretné€ Upravy

- Po vyplnéni vSech informaci si peclivé prectéte svij zivotopis a proved’te potiebné
upravy. Ujistéte se, ze je vSe spravné napsano a ze vsechny informace jsou piesné a
aktualni. Pokud je jesté misto ve vasi vybrané Sablong&, tak muzete ptidat dalsi infor-
mace o vas, napiiklad vase konicky.

8. UlozZeni, stazeni a odevzdani

- Kdyz jste spokojeni se svym Zivotopisem, kliknéte na "Stahnout" v pravém hornim
rohu. Muzete si vybrat format, ve kterém chcete svlij Zivotopis stdhnout. Stazeny
projekt odevzdejte uciteli k hodnoceni.

Vystup: Kone¢ny vystup je profesiondlné vypadajici zivotopis vytvoreny v aplikaci Canva,
ktery studenti mohou pouzit pro budouci pracovni piilezitosti. Tento Zivotopis by mél byt

uloZen v PDF formatu pro snadné sdileni a tisk. Vysledny projekt by mél obsahovat v§echny

zakladni naleZitosti zivotopisu. Dokonceny projekt by mél byt odevzdan uciteli.
Hodnoceni: Hodnoceni studentli bude probihat na zakladé€ nésledujicich kritérii:

Kwvalita obsahu: Obsah zivotopisu by mél byt kompletni, pfesny a musi obsahovat v§echny

dualezité informace. VSechny hlavni sekce musi byt fadné vyplnény.

Prace v aplikaci: Hodnoti se celkova schopnost prace v aplikace. Ta zahrnuje napiiklad

spravny vybér Sablony pro projekt, schopnost upravovat a vkladat obsah.
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5 PRINOSY PRO EDUKACNI CINNOST

V dnesnim svéte, kde se na kazdém kroku setkavame s technologiemi, které se neustéale vy-
viji a posouvaji dal mohou manualy a pracovni listy pro online aplikace piinést spoustu pii-
nost, které mohou zlepsit a zkvalitnit vyuku a pfinést spoustu vyhod nejen v oblasti digitalni

gramotnosti.

Ptinosy pro edukacni ¢innost jsou opravdu obsahlé. V dnesni dob¢, kdy se ¢im dal vic zapo-
juji moderni technologie do vyuky jsou tyto materidly dal$i z moZnosti, jak ziskat ovétené a

presné informace.

Stale vice uciteld bude pouzivat aplikace ve své vyuce. Diky vytvofenym manualim budou
vedét, jak v nich pracovat, jak je pouzivat a jaké jsou jejich moznosti. Poskytnou jim pted-
stavu o tom, jak mohou vytvéaiet své vlastni vyukové materidly, jak mohou upravit a ptizpi-
sobit existujici materidly tak, aby co nejlépe vyhovovaly jejim potfebam. Ucitelé se pomoci
vytvotfenych pracovnich listu a manudlti mohou inspirovat a vytvaret své vlastni. Ziskaji
prilezitost prohloubit své profesni znalosti a dovednosti. To vSechno miize ucitelim pomoci
ziskat diveru v technologie a zlepsit jejich dovednosti v oblasti digitalni pedagogiky. Mo-
hou zacit vice vyuzivat aplikace ve vyuce, které jim vylepsi kvalitu vyuky a poskytnou

spoust benefitl navic.

Ucitelé si pomoci téchto aplikaci mohou vytvaret materialy pro zéky, které jsou piehledné,
srozumitelné, vizudlné atraktivni a snadno dostupné. Materialy, které si ucitelé vytvori je
mozné snadno upravovat a aktualizovat. V aplikacich jsou také dostupné jiz vytvorené ma-
terialy, které je mozné jednoduse zkopirovat a nésledné upravovat podle vlastnich prefe-

renci.

Dale mohou vytvaret skupiny zaki v jednotlivych aplikacich, ve kterych jim mohou sdilet
materidly, u¢ivo a spolupracovat s nimi na projektech. Vyhodou je, Ze tyto materialy budou

mit jak ucitelé, tak 1 studenti neustale k dispozici odkudkoliv.

Pracovni listy mohou zadat k vypracovani svym Zakiim a poskytnou jim k tomu i manualy
pomoci, kterych se nauci pracovat v téchto aplikacich. Pracovni listy jsou vytvofeny obecné,

tudiz ucitelé si je mohou lehce upravit podle svych predstav.
Pro ucitele ma vyuZzivani téchto aplikaci i dal$i pfinosy jako je naptiklad uSetfeny cas. Kvili
tomu, Ze aplikace obsahuji spoustu pfedptipravené¢ho obsahu a mnoho Sablon, tak si Setfi ¢as

a namahu s vymyslenim a vypracovanim obsahu. Mezi dalSi bonusy patii personalizace
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vyuky, kdy uéitel mize prizpisobit vyuku potfebam jednotlivym studentim. Naptiklad mo-
hou zadat individualni tkoly nebo rozdilné lekce pro jednotlivé skupiny studentd. V nepo-
sledni fad¢ online aplikace podporuji inkluzivni uc¢eni, naptiklad mohou pouzit riizné na-

stroje pro Upravu textu pro studenty se zrakovymi problémy.

S nartstajici dulezitosti digitalni gramotnosti se prace s online aplikacemi stava klicovou
soucasti vzdeélani. Studenti v aplikacich mohou nejen vyucovat ucivo jednotlivych predméti,
ale také diky pouzivani ziskavaji dilezité dovednosti v oblasti prace s technologiemi, feseni
technickych problémii, bezpe¢ného chovani v digitalnim prostiedi a celkové se jim zlepSuje

digitalni gramotnost, kterd je v dnesnim i budoucim svété nesmirné dulezita.

Vybrané online aplikace jsou interaktivni a vizudlné pfitazlivé, coz mize zvysit zapojeni a
motivaci studentl. Prace v téchto aplikacich je snadna a zabavna, takze studenty mize bavit
s nimi pracovat a zvysit tak jejich z4jem o uceni. Aplikace podporuji komunikaci a spolu-
praci mezi uzivateli. Tato funkce je potfebna pro tymovou praci a skupinové projekty a po-

skytne studentiim dulezité zkusenosti, které vyuziji v budoucim pracovnim zivote.

Manuadly a pracovni listy maji jasnou strukturu a jsou piehledné a srozumitelné, coz pomiize
studenttim pochopit, co se od nich o€ekéava a jak maji s danou aplikaci pracovat. Studenti se
diky témto materialim mohou samostatn¢ vzdélavat a pracovat doma na tkolech do skoly.
Timto zpisobem podporuji rozvoj dovednosti studentii, jako jsou naptiklad samostatné
uceni nebo digitalni gramotnost. Studenti mohou pracovat vlastnim tempem, coz jim umoz-
fluje lepsi pochopeni a vyzkouSeni aplikaci. Dalsi vyhoda pro studenty je, Ze aplikace jsou
dostupné zdarma a jejich pouzZivani je potfeba pouze internet. Diky tomu mohou studenti
pracovat na svych projektech doma a zdokonalovat se tak v ovladani téchto aplikaci. Apli-
kace rozvijeji kreativitu zakd, protoze obsahuji mnoho riznych funkci a moznosti vytvareni
obsahu, které zak mize pouzit dle svého uvazeni. Kvili velké riznorodosti obsahu jsou apli-
kace vhodné pro Siroké spektrum zaka. Napiiklad aplikace Canva nabizi ptes 40 druht gra-
fickych a textovych projektti k vytvofeni. Obsahuje mnoho riiznorodych Sablon, kde kazda

se hodi k jinému tématu.

Toto jsou jen ty nejhlavnéjsi pfinosy. Vétim, ze pokud se ucitelé rozhodnou pouzivat apli-
kace, tak to pro n€ bude mit jen samé plusy. Ziskaji tim hlavné zvySenou aktivu studentd,
vetsi efektivitu vyuky, zvySeni motivace, angazovanosti, dostupnosti materialt a lepsi pti-
pravu studentd na digitalni svét. Mezi dalsi vyhody urcité patii moznost spoluprace na pro-

jektech, jednoduché vytvareni materialii, personalizaci vyuky, snadné sledovani pokrokii
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studentli a zpétna vazba. Pokud se tak rozhodnou mohou vyuzit moje materialy, které jsem
vypracoval a ziskaji tak cenné informace a zkuSenosti. Pfinosy jsou opravdu veliké a je uz

jen na kazdém z nas, jak s t€émito informacemi nalozime.

Vybér téchto aplikaci nebyl ndhodny, ale volil jsem je proto, Ze jsou to vynikajici nastroje
pro pedagogickou praxi. Navic nékteré z nich jsou pfimo zminéni v RVP, Nové Informatice
a informatickém mysSleni. Naptiklad se jedna o aplikaci Scratch, ktera se s pfichodem Nové
Informatiky zaclenila do osnov §kol. Dal§im faktorem byla ¢etnd doporuceni na aplikace od
kolegii ucitel, ktefi je bézné pii své vyuce pouzivaji. VSechny aplikace se daji jednoduse
implementovat do vyuky. Prace v nich je snadna a diky velkému mnozstvi Sablon a ptfedpfi-

pravenym prvkam i rychla.

Aplikace Scratch, Kahoot, Padlet, Prezi a Canva nabizeji nespocetné mnoho funkci a moz-
nosti vytvareni obsahu. VSechny tyto aplikace jsou v zakladni verzi dostupné zdarma a né-
které z nich dokonce zadarmo nabizeji specidlni prémiové ucty pro Skoly. Kazda z nich ma
své specifické vyuziti, coz umoznuje pokryt Siroké spektrum vzdélavacich potieb a cilt.
Scratch naptiklad slouZi jako nastroj pro vyuku programovani a logického mysleni, zatimco
Kahoot miize byt pouZit k navyseni zapojeni zaki do vyuky nebo otestovani a zopakovani
jejich znalosti prostfednictvim interaktivnich kvizli. Prezi a Canva umoziuji vytvaret vizu-
alné poutavé prezentace, ucebni materialy a dalsi grafické materily, které vypadaji profesi-
onalng. Padlet slouzi jako platforma pro spolupréaci, sdileni napadii, organizaci skupin a sdi-

leni obsahu.

5.1 Vyjadreni od Skoly

Vytvofené manudly jsem posilal na Stfedni primyslovou Skolu a Obchodni akademii
v Uherském Brodg, na které jsem vykonaval pedagogickou praxi. Skola dala materialy k dis-
pozici svym ucitelim, kteii si je prosli a vyzkouseli. Skola mi k nim dala vyjadfeni a po-

skytla zpétnou vazbu.

Ve vyjadieni mi Skola d€kuje za to, Ze jsem jim poskytl vytvofené manualy, které vyuZzije
pfi vyuce ve tiidach. VEfi, ze pomohou studentim lépe porozumét ucivu a zefektivnit tak
jejich studium. Také jim poskytnou dal§i moznosti, jak vytvaret zajimavé a poutavé projekty
a materialy. Dale uvadi pfinosy pro ucitele, kterym poskytnou aktudlni ovétené informace a
zdroje. Ucitele vyuziji manudly k pfipraveé vyucovacich hodin a k vytvéteni svych vlastnich

materiali. Skola se bude snazit zaGlenit aplikace do vyuky a doufa, Ze tim ziska vétsi
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zapojeni, angazovanost a celkovou aktivitu studentti. V posledni ¢asti Skola uvadi, ze pouzi-
vani téchto aplikaci pfi vyuce muze zlepsit jeji efektivitu, motivaci studenttl, digitalni gra-

motnost a zajem o ucivo. (celé vyjadreni je k dispozici v ptiloze ¢.1)

5.2 Zpétna vazba od uciteli

Vypracované manudly jsem také rozesilam ucitelim, ktefi si je vyzkouseli a nasledné mi
dali zpétnou vazbu v podobé vyplnéni dotazniku (ptiloha ¢.2). Dotazniky jsem rozeslal na
uciteliim z riiznych §kol v Ceské republice. Dotaznik vyplnilo a odeslalo 53 z nich. V nasle-
dujici ¢asti jsou shrnuty zjisténi z dotazniku.

Z dotazniku jsem se dozveédé€l, ze online aplikace pti vyuce pouziva pouze 43,4 % ucitell
(23 z 53), coz beru jako dost mal¢ ¢islo, kdyZ vezmu v potaz, jak je v dneSni dobé diilezita

digitalni gramotnost a kolik benefit ptindsi do vyuky pouzivani online aplikaci.

Aplikace Scratch, Kahoot, Canva, Padlet a Prezi pted vyzkousenim manualii znalo vSechny
pouze 18,9 % (10 z 53) a n¢které z nich 34 % (18 z 53). O aplikacich nikdy neslySelo 15,1
(8 z53) % dotazanych a 32,1 % (17 z 53) o nich nékdy slySelo. V dalsi otdzce jsem se
dozveédél, ze 13,2 % (7 z 53) neznaji Zadné dalsi aplikace, které se daji pouZzit ve vyuce.
Zbyli respondenti uvedli, Ze néjaké znaji. Dalsi otazka se dotazovala, zda uvedené aplikace
vyuzivaji ve vyuce. Pouze 7,5 % (4 z 53) uvedlo, Ze vyuzivaji vSechny zminéné, 24,5 %
(13 z 53) pouziva jen né€které z nich a 11,3 % (6 z 53) pouziva jiné. Z tohoto ditvodu hod-
notim kladné, Ze jsem se zaméfil na vytvaieni manualll online aplikaci, protoze jich dost
uciteldl ani neznd a tudiz, jim mohu poskytnut cenné informace o téchto aplikacich a jejim

funkcim.

Vystupem této prace jsou manudly, proto jsem se ulitelil ptal, jak se seznamuji s novymi
aplikacemi. Pomoci manudlii a ndvodu se uc¢i 96,2 % (51 z 53) ze vSech respondentti, 64,2
% (34 z53) se uci aplikace pouzivat samo, 28,3 % (15 z 53) poprosi kolegu, aby jim
vSechno vysvétlil a pouze 5,7 % (3 z 53) uvedlo, Ze absolvovali kurz nebo Skoleni. Nejvice
uciteldl vyuziva k nauceni se pracovat v aplikacich manudly, tudiZ mohou teoreticky vyuZzit

pravé moje vytvorené materialy.

Vybrané aplikace jsou riiznorodé a kazda z nich je vhodna pro néco jiného, proto jsem se
pedagogt tazal, které z nich je nejvice zaujaly. V otazce bylo mozné odpovéd’ na vice moz-
nosti. Prvni v zebticku je aplikace Kahoot 77,4 % (41 z 53), ktera slouzi piedev§im pro

vytvareni kvizl. Thned za ni jsou Canva 69,8 % (37 z 53) a Prezi 66 % (35 z 53), ve kterych
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jdou vytvarel vizualné atraktivni a interaktivni prezentace a dal$i grafické materialy. Pred-
posledni skonc¢il Padlet 34 % (18 z 53), ktery je mozné vyuzit k vytvareni nastének a sdileni
obsahu. Na poslednim misté se objevil programovaci nastroj Scratch 22,6 % (12 z 53) nej-
spise z diivodu, Ze mezi respondenty byli ucitelé s akreditaci na riizné predméty, tudiz pokud
se nejedna o ucitele informacnich technologii, tak tuto aplikace nevyuziji. V nabidce byla

moznost zvolit i v§echny 20,8 % (11 z 53) nebo zadnou, kterou neplnil ani jeden ucitel.

Préace v aplikacich je snadna a zvladne ji téméi kazdy, kdo ma zékladni dovednosti prace
s poc¢itacem. To potvrdila 1 dalsi otazka, které se zaméfovala na obtiznost prace a orientace
v aplikacich. To, ze je jednoduchd miizeme vidét z odpovédi na otazku: ,Bylo pro vas t€zké
pracovat a orientovat se v jednotlivych aplikacich?* kde 41,5 % (22 z 53) ucitel uvedlo
moznost: Rozhodné ne a 32,1 % (17 z 53) zvolilo moznost: Spise ne. Pouze 3,8 % (2 z 53)
vyplnilo, Ze je naro¢na a 22,6 % (12 z 53) vybralo moZnost SpiSe ano. Z toho usuzuji, ze
vytvafet obsah a materidly v aplikacich je snadné a zvladnou ho i ucitelé bez ptedchozich

zkuSenosti.

Naésledujici otdzky se zamétovali pfimo na manudly, kde jsem se ptal, zda byly jasné a sro-
zumitelné. Vétsina ucitelll uvedla, Ze ano. To potvrzuji i odpovédi Rozhodné ano, kterou si
zvolilo 81,1 % (43 z 53) a odpoved’ SpiSe ano vybralo 18,9 % (10 z 53). V dalsi otdzce se
ucitelé shodli, ze kvalita manualt je velmi dobra coz potvrzuje 79,2 % (42 z 53) a o stupeil
min volilo 20,8 % (11 z 53). Dalsi otazka se ptala uciteld na to, zda byly pro né¢ manualy
uzitecné. Nejvice z nich zvolilo moznost: Rozhodné ano 60,4 % (32 z 53) a Spise ano 34 %
(18 2 53). Pouze 5,7 % (3 z 53) vybralo moznost: SpiSe ne. Véfim, Ze jsou manualy kvalitni
a pomohou tak predat srozumitelné a pfesné informace ucitelim. Jako velkém pozitivum
beru to, ze pro téméef vSechny respondenty byly vypracované materidly uzitecné, pouze 5,7
% (3 z 53) ucitelt uvedlo moznost: Spise ne. Nasledovala dal$i otazka zamétena na celko-
vou kvalitu manudll. V nabidce bylo bodové hodnoceni od 1 po 5, kdy 1 je velmi $patna a
5 velmi dobra. Nejvice ucitelt 79,2 % (42 z 53) ohodnotilo moznosti: 5, zbytek ucitelt 20,8

% (11 z 53) zvolilo moznost: 4.

Dale jsem se respondentt tdzal, zda by tyto aplikace doporucili svym kolegtim. Jejich odpo-
veéd’ byla jen kladnd, kde uvedli, ze 71,7 % (38 z 53) by doporucili vSechny a zbylych 28,3
% (15 z 53) by doporucilo pouze n€které z nich. To vniméam jako dobry signél, ze vybrané

aplikace jsou uzite¢né a vhodné€ zvolené pro podporu vyuky.
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Dalsi otazka se dotazovala na to, jestli po vyzkouseni téchto aplikaci je zacleni do své vyuky.
Jejich odpoveédi mé celkem prekvapili, protoze 62,3 % (33 z 53) uvedlo, ze nékteré z nich
zacnou pouzivat pii vyuce, 5,7 % (3 z 53) zacne pouzivat vSechny a 5,7 % (3 z 53) je uz
pouzivalo pfedtim. Jiné aplikace vyuziva 7,5 % (4 z 53) a aplikace nebude nadale pouzivat
18,9 % (10 z 53). To, ze tolik ucitelli zaéne nebo pouziva aplikace ve vyuce beru jako
skvélou zpravu, protoze na zacatku dotazniku 30 ucitelti odpovédé€lo, Ze pted prostudovanim
manualu nepouzivali zaddné aplikace. Jsem rad, Ze jsem mohl uciteltim ukéazat dalsi moznosti,
jak mohou pracovat se studenty. Pokud bych diky tomu ptesvédcil aspon jednoho, tak bych
to bral jako uspéch, protoze si myslim, Ze pouzivani aplikaci ve vyuce ma spoustu vyhod a
diky tomu muizeme ziskavat dalSich dovednosti v¢etné rozsifovani digitalni gramotnosti,

ktera je v dneSnim modernim svété nesmirné dulezita.

Nasledujici otazka se tykala i€asti na Skoleni ohledné téchto aplikaci. Tu jsem zvolil proto,
abych vidél, zda je o aplikace opravdu zajem. Skoleni by se ucastnilo 83 % (44 z53) a
neucastnilo 17 % (9 z 53). Zajem o aplikace opravdu je, kdyz by se dotazovani ucitelé¢ dob-

rovolné ucastnili Skoleni.

Piedposledni otazkou jsem chtél zjistit, z jakych diivodu je dobré vyuZivat online aplikaci
ve vyuce. V nabidce bylo n€kolik moZnosti, v€etné jiné, kterou mohli ucitelé pripsat do se-
znamu. Respondenti mohli zaskrtnou vice odpovédi. Na prvnim misté skoncilo zlepSeni di-
gitalni gramotnosti, kterou zvolilo 92,5 % (49 z 53) uciteld. Tésné€ za ni se umistila zabav-
nost 88,7 % (47 z 53) a vé&tsi aktivita studenti 84,9 % (45 z 53). DalSimi v poradi byla
motivace studentl 73,6 % (39 z 53), vétsi zajem o ucivo 71,7 % (38 z 53) a dostupnost pro
vSechny 1 z domova 69,8 % (37 z 53). Na niz$ich ptickach potom nalezneme snadné vytva-
feni materiald pro vyuku 52,8 % (28 z 53), uceni se novym dovednostem 43,3 % (23 z 53),
uceni spoluprace a komunikace 41,5 % (22 z 53), moznost studentil pracovat svym tempem
37,7 % (20 z53) a okamzita zpétna vazba 34 % (18 z 53). Zadny z ugiteld nezvolil, Ze
aplikace ve vyuce neni dobré pouzivat. Jak mizeme podle respondentti vidét, tak vSichni si
mysli, ze pouzivat aplikaci ve vyuce je dobré. Témeéi vSichni se shodli na tfech hlavnich
vyhodach, kterymi jsou vylepSeni digitalni gramotnosti, zdbavnost a aktivita studenta.

Do posledni otdzky mohli respondenti vkladat pfipominky, dotazy nebo zpétnou vazbu ty-

kajici se manualt. Otazka nebyla povinnd a Zadny z tazanych na ni neodpovédél. (kompletni

dotaznik je k dispozici v ptiloze €.2)
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ZAVER

Tato prace se zabyvala vytvofenim ucitelskych manudlii vybranych online aplikaci. Cilem
bylo provést reSersi dané¢ho tématu. Druhym bodem byl popis prostiedi a zakladnich infor-
maci jednotlivych aplikaci. V praktické ¢asti se prace vénuje vytvorenim ucitelskych manu-
alt pro kazdou aplikaci. K aplikacim byly nasledn¢ vypracovany pracovni listy pro zaky.

Poslednim bodem prace bylo vyhodnoceni pfinost pro edukac¢ni ¢innost.

Prvni kapitola prace se zabyvala novou informatikou a zménami, které ptinesla do vyucovani
informacnich technologii. S novou informatikou se ménily osnovy §kol, z tohoto divodu
bylo v praci popsano, jak budou vypadat hodiny informatiky podle nového RVP a co se
budou Z4ci ucit na prvnim a druhém stupni zakladniho vzdélani. S vyu€ovanim jsou spojené
klicové kompetence, které¢ by mél zak ziskat v pribéhu vzdelavani. S revizi RVP a pticho-
dem nové informatiky vznikla nova digitalni kompetence. Digitalni kompetence je soubor
dovednosti, znalosti a schopnosti, pomoci kterych je mozné pouzivat digitalni technologie
v riznych oblastech Zivota. U kompetenci, véetné digitalni, byly popsany jejich cile a oce-
kavané ziskané dovednosti. V dneSnim modernim svété, ve kterém jsou technologie neod-
myslitelnou soucasti zivota vSech lidi je nutné umét s nimi zachazet a pouzivat je. K tomu
je dulezité osvojit si dovednost digitalni gramotnosti, kterou je potfeba neustale rozvijet a
celozivotné se v této oblasti vzdélavat. S vyukou informatiky souvisi uceni se informatic-

kému mysleni. V praci byli popséany cile a principy vyuky informatického mysleni.

V druha kapitola byla zamétfena na vybrané online aplikace. Jednalo se o Scratch, Kahoot,
Padlet, Prezi a Canva. Jedna se o aplikace, které je vhodné pouzit ve vyuce. Kazda z nich je
urcena k néfemu jinému. Scratch umoZnuje jednoduché programovani pomoci grafickych
bloki. V Kahoot jdou vytvaret kvizy. Padlet slouzi jako online nasténka pro sdileni a praci
s obsahem. Prezi je nastroj pro tvorbu interaktivnich a vizualné atraktivnich prezentaci.
Canva je urcena k vytvareni riznych grafickych a designovych materiali. Déle byly v teo-

retické ¢asti uvedeny moznosti vyuziti téchto aplikaci ve vyuce.

V praktické Casti byly vytvofeny manudly a pracovni listy. V manuélech byly popsany
hlavni funkce a moznosti aplikaci a postupy vytvafreni materiali. Dale byly zhotoveny pra-
covni listy pro zaky. Listy byly vypracovany tak, aby odpovidaly pedagogickym standar-
dim. U listd byla vytvofena ptesnd struktura obsahuji cil, pouzité prosttedky, vstupni zna-

losti, ziskané kompetence, urceni, dil¢i kroky s postupem, vystup a formu hodnoceni zakda.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 158

Dale bylo v praktické ¢asti vyhodnoceno, jaké ptinosy bude mit prace pro edukacni ¢innost.
V ptinosech bylo popsano, jak mohou ucitelé a zaci vyuzit vytvorené materidly a jaké ziskaji
benefity, pokud se rozhodnou zaclenit do své vyuky popsané online aplikace. Vytvorené
materidly byly poslany uciteliim a stiedni Skole. Na konci prace bylo shrnutu vyjadieni Skoly
k témto materialim. Ucitelim byl zaslan dotaznik, jehoz cilem bylo ziskani zpétné vazby.
Dotaznikové Setfeni bylo na zavér vyhodnoceno. Dotaznik obsahoval patnact otazek. Na

dotaznik odpovédélo 53 ugiteld z riiznych $kol v Ceské republice.
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Obrézek 114 — Potvrzeni vybéru [vlastni tvorba]........ccceeceeeeieiiiiiieniiiiiieieeeee 93
Obrazek 115 — Editor aplikace Prezi [vlastni tvorba].........ccccceeeviiieiieeniieeciieeeiieens 94
Obrazek 116 — Prolinani snimki [vlastni tvorba]..........ccoeeeevieeiiiiiiiiieiieccee e 95
Obrazek 117 — Nabidka stylizace [vlastni tvorba]........ccccceeveiieeiiiiniieenieeeiieciee s 95
Obrazek 118 — Editace textovych poli [vlastni tvorba] ........cccoceeveiiiiniincnicniincnne. 96
Obrézek 119 — Vkladani multimedidlniho obsahu [vlastni tvorba]..........cccceevueenneenne 96
Obrazek 120 — Piibéhove bloky [vIastni tvorba] .......cccceccveeeeiieeiiiiiiieeeieeeiieeiee s 97
Obrazek 121 — Animace [vlastni tvorba].........cccooovviiiiiiiiiiiice e 98
Obrézek 122 — Ptidani uzivatelll [vlastni tvorba] ........cccoocieieiiiiiiee 99
Obrazek 123 — Sdileni [v1astni tvorba] .........cceeevveeeiiieeiiie e 99
Obrazek 124 — Prezentovani [vlastni tvorba] ........cccccoeevveieeeiiiiiieiieee e 100
Obrazek 125 — Piidani snimki [vlastni tvorba]..........ccooveeeeeiiiiiiiiiiieeeeeeeee 101
Obréazek 126 — Uvodni snimek [VIastni tvOrba].........o.eeoveeeeeeeeeereeeeeeeeeeeeeeereeeeeen 101
Obrazek 127 — Snimky prezentace [vlastni tvorba].........ccceeevvieniininiininciicnee 102
Obrazek 128 — Ukézka pracovni plochy pii dokonceni prezentace [vlastni tvorba] 102
Obrazek 129 — Spusteni prezentace na hlavni strance [vlastni tvorba] .................... 104
Obrazek 130 — Spusténi prezentace [vlastni tvorba] .......c..cccceevveviiiiniiniincnicnene 105

Obrazek 131 — Ukazka prezentace [vlastni tvorba] .........ccceeeveevieniieiieniiieieeieenee. 106
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Obrazek 132 — Uvodni stranka aplikace Canva [vlastni tvorba] ..........ccccoveeuen.e.. 106
Obrazek 133 — Vybér zplisobu registrace [vlastni tvorba] .........ccccceevieviieiiennnnnen. 107
Obrazek 134 — Email pro registraci [vlastni tvorba]........c.cccccueeeeveeecieenciieeieee, 107
Obrazek 135 — Uzivatelské jméno [vlastni tvorba] ........ccceevvveeciieccieeeieeeieee, 107
Obrazek 136 - Ovérovaci kod [viastni tvorba] ........ccceeeeeveeeciiieiieicieece e 107
Obrazek 137 — Vybér druhu uctu [vlastni tvorba] .........ccccevvveviieniiiiienieeieeeeee, 108
Obrazek 138 — Vybér pracovisté [vIastni tvorba]......c.cecveeeeieeeiieeccieeeieeeie e 108
Obrazek 139 — Nabidka ovéieni uctu ucitele [vlastni tvorba] ........ccccveeevveeevieennenn. 109
Obrazek 140 — Pozvani ke spolupraci [vlastni tvorba] .........cceeeeevierienieeciienieenen. 109
Obrazek 141 — Hlavni stranka aplikace Canva [vlastni tvorba] ..........cccceevvverenennen. 110
Obrazek 142 — Nabidka obsahu od aplikace [vlastni tvorba] ..........ccccoeviiinnnnin. 110
Obrazek 143 — Karta projekty [vlastni tvorba] .........cccceevieiiiiiiiiiiieeeee, 111
Obrazek 144 — Karta Sablony [vlastni tvorba].........ccceceevieeiieiieniieieeieeeeeie e, 111
Obrazek 145 — Vytvareni projektu [vlastni tvorba]........ccceeevveviieniienieniiieieeieenen. 113
Obrazek 146 — Nabidka projektl [vlastni tvorba] .........ccceeviiiiiiiiiiiiiieee, 113
Obrazek 147 — Sablony pro dokumenty [vIastni tvorba]..........ccccoeveveeeevrveeeeennne. 114
Obrazek 148 — Editor dokumentti [vlastni tvorba] ...........cccoccovvviiiiiiiiiiiiiieeeie 114
Obrazek 149 — Karta soubor [vlastni tvorba]........cccccooviieieiiiiiiiiiieeeee, 115
Obrazek 150 — Karta Sablony [vlastni tvorba] .........cccvveviieeiiieniiieeeeeee e 116
Obrazek 151 — Karta prvky [vlastni tvorba] .........cccceevoieiiiiniiiiiiniicieeeeeeeeen 116
Obrézek 152 — Nahravani souboril [vlastni tvorba].........cccoeoievieiiiiiiniieee, 117
Obrazek 153 — Karta projekty [vlastni tvorba] ........cccceeevveeeiieeeiiiecieeeieeeee e 117
Obrazek 154 — Karta aplikace [vlastni tvorba] ........cccceeevveeeiiieniieeiieeeieeeee e, 118
Obrazek 155 — Lista pro Gpravu textu [vlastni tvorba].........ccoeceevviiiieniiniienieeen. 118
Obrazek 156 — Pozvéanka ke spolupraci [vlastni tvorba] .........ccccoeeveeiieniiiiienienen. 119
Obrazek 157 — Statistiky [v1astni tvorba] .........ccccueeeviieeiiieeiiieeieeceeee e 119
Obrazek 158 — Navrh pievodu [vlastni tvorba] ........ccceeevieeiiieeiiieieeeeeee e, 120
Obrazek 159 — Moznosti sdileni [vlastni tvorba]..........cccoeeeeireeiiieciiieciieeeee e, 120
Obrazek 160 — Vlozeni obsahu [vlastni tvorba] ........c..ccccueeeeiieeiiieccieecieeeiee e 121
Obrazek 161 — Editor prezentace [vlastni tvorba] ........ccccveeviieeiiieniieeieeeie e 122
Obrazek 162 — Navrh prezentace [vlastni tvorba] ........ccccveeeviieeiiieiiieeeieeeee e, 123
Obrazek 163 — Vkladani textu [vlastni tvorba].........ccceeeeveeeiiieeiiiecieecee e 124

Obrazek 164 — Funkce kresleni [vlastni tvorba]...........ccccveeevieeeiiiecciiccieeeee e, 124
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Obrazek 165 — Animace textu [vlastni tvorba].........cccooevvieieiiieiiiicieeeeeee e, 125
Obréazek 166 — Casova® [VIAStn tVOIrDa].........c.evveeeeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeeenee 125
Obrazek 167 — Moznosti prezentovani [vlastni tvorba].........cccccccvveveieeecieeniieene. 126
Obrazek 168 — Ukézka pracovni plochy dokoncené prezentace [vlastni tvorba].....127
Obrazek 169 — Moznosti snimku [vlastni tvorba] ..........ccceeeevvvieiiiiiiiiicieeeee e 127
Obrazek 170 — Stopaz prezentace [vlastni tvorba] .........ccceeevveviieniieiienieeieeieee, 128
Obrazek 171 — Canva asistent [vlastni tvorba] .........ccceeevveeeiieeciiiecieeee e 128

Obrazek 172 — Vytvaieni tymu [vlastni tvorba] .......cccccevvvveeiieeeciiecieeeeeeee e, 129
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SEZNAM PRILOH
Ptiloha 1: Vyjadreni skoly

Piiloha 2: Dotaznikové Setfeni



PRILOHA PI: VYJADRENI SKOLY

Nase Skola Stfedni primyslova Skola a Obchodni akademie Uhersky Brod je velmi
vdé&ina za poskytnuti manuall vytvefenych v rdmei diplomové prace Be. Pavla
Knotka, Vypracované manualy jsou pfehledné, srozumitelng a obsahuji dileZité
informace a kroky o aplikacich a jejim pouZivani.

Vypracované manualy budou pouZity jak pfi pfimé vyuce ve tfidach, tak i jako
podpora pro samaostatné studium Zakd. Véfime, Ze pfehlednost a srozumitelnost
informaci, které manuély obsahuji, pomohou nasim studentiim lépe porozumét
studovanym tématim a zefektivn tak jejich studium a take jim poskytnout dalgi
moZnosti, jak vytvaiet zajimave a poutavé projekty a materily.

Dale vefime, 28 manualy budou mit vyznamny pfinos pro nage uéitele. Poskytnou jim
aktualni a ovéfené informace a zdroje, které mohou wyuZit pfi pfipravé hodin a
vytvafeni viastnich uéebnich materiall.

Budeme se snaZit zaclenit tyto aplikace do nasi vyuky a doufame, Ze diky vét&imu
zatlen&ni ziskame od studentd vétéi zapojen], angaZovanost a celkovou interaktivitu
se spoluZaky a uiteli. Myslime si, Ze pouZivani téchto aplikaci pii wyuce mize zlepsit
efektivitu vyuky, motivaci studentd, digitaini gramotnost a celkovy zéjem o probirané
uéivo,

Toto jsou jen par divodi, prot jsme plesvédieni, Ze vage manudaly budou pro nasi
gkolu mit velky pfinos. TéSime se na dal3i spolupraci s vami.

()
T WA SHOLA
A DBCHODNI AKADEMIE
"

UHERSKY BROD
ivnicka 17R1, 68 01 Uhersky Brod
bt 973 632 0p | 14430657 @

\ Uherském Brodé, 17.05.2023.



PRILOHA 2: DOTAZNIKOVE SETRENI

1. PouZivali jste pred prostudovéanim téchto material( online aplikace ve své vyuce?
53 odpovédi

® Ano
® Ne

2. Znali jste pred vyzkousenim manudll aplikace Scratch, Prezi, Kahoot, Canva a Padlet ?
53 odpovedi

® Ano, znam

@ Ano, ale jen nékteré

@ Ne, ale slysel/a jsem o nich
@ Ne, neznam

3. Znate néjaké dalsi aplikace, které se daji pouZit ve vyuce?
53 odpovédi

@ Ano, znam jich spoustu
26,4% @ Ano, ale pouze par

@ Ano, o né&jakych jsem slysel/a
@ Ne, neznam

@ Spise ne




4. PouZivate ve své vyuce aplikace uvedené v manualech?
53 odpovédi

@ Ano, vyuzivam véechny
56,6% @ Ano, ale jen né&které z nich
@ Ne, pouzivam jiné

@ Ne, nepouZivam Zadné

-~

5. Jak se bézné seznamujete s aplikacemi?
53 odpovédi

Sam/a se je u¢im pouzivat 34 (64,2 %)

Absolvoval/a jsem kurz nebo
Skoleni

Ucil/a jsem se pomoci manualu,
navodu apod.

Poprosim kolegu, aby mi vie

0y
vysvétlil 15 (28,3 %)

0 20 40

6. Které z téchto aplikaci vas nejvice zaujaly?
53 odpovédi

Scratch 12 (22,6 %)

Kahoot 41(77,4 %)
Prezi 35 (66 %)
Canva 37 (69,8 %)

Padlet
V&echny 11 (20,8 %)

Zadna -0(0 %)

51 (96,2 %)

60

50



7. Bylo pro vas tézké pracovat a orientovat se v jednotlivych aplikacich?

|
D

53 odpovédi

8. Byly instrukce v manualech jasné a srozumitelné?
53 odpovédi

81,1%

9. Byly pro vds manualy uzitecné?

53 odpovédi

60,4%

@ Rozhodné ano
@ Spise ano

@ Spise ne

@ Rozhodné ne

@ Rozhodné ano
@ Spise ano

@ Spise ne

@ Rozhodné ne

@ Rozhodné ano
@ Spise ano

@ Spise ne

@ Rozhodné ne



10. Jak byste ohodnotil/a celkovou kvalitu manudlu (1 — velmi Spatnd, 5 - velmi dobrd)?
53 odpovédi

o1
@
®3
@
@5

11. Doporucili by jste tyto aplikace vasim kolegim?
53 odpovédi

@ Ano, véechny
@ Ano, pouze nékteré
28,3% ® Ne

@ Ne, znam lepsi

12. Zaclenite tyto aplikace do své vyuky po jejich vyzkouseni?
53 odpovédi

@ Ano, aplikace jsem pouzival/a uz
predtim

@ Ano, v8echny

@ Ano, ale jen nékteré

@ Ne, pouzivam jiné

@ Ne, aplikace ve vyuce nepouZivam




13. Pokud by vam Skola nabidla skoleni ohledné téchto aplikaci a jejich vyuziti ve vyuce, Ucastnil/a

byste se?
53 odpovédi

® Ano
® Ne

14. Z jakych davodi si myslite, Ze je dobré vyuzivat online aplikace pfi vyuce?
53 odpovédi

Vétsi aktivita studentd 45 (84,9 %)
Zabavnost 47 (88,7 %)
Veétsi zajem o ucivo 38 (71,7 %)
Studenti se uci nové dovedn... 23 (43,4 %)
Jsou dostupné pro viechny i... 37 (69,8 %)
Studenti se uci spolupraci a... 22 (41,5 %)
Okamzita zpétna vazba 18 (34 %)
Vétsi motivaci studentu 39 (73,6 %)
Snadné vytvareni materiald... 28 (52,8 %)
Umoznuji kazdému studentu... 20 (37,7 %)
Zlepseni digitalni gramotnosti 49 (92,5 %)
Aplikace neni dobré pouziva...|—0 (0 %)
Studenti se uci novym véce... 20 (37,7 %)

0 10 20 30 40 50



