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ABSTRAKT

Hlavním cílem mé bakalářské práce je zjistit, které digitální vzdělávací materiály se v mateřských

bkolách pou~ívají, a které digitální technologie se k tomu vyu~ívají. Dále se sna~ím zjistit, pro�

u�itelé mateřských bkol vyu~ívají �i nevyu~ívají digitální technologie ve výchovně-vzdělávacím

procesu, a jestli se u�itelé mateřských bkol dále vzdělávají v digitální oblasti. Teoretická �ást se

zabývá vymezením základních pojmů, výhodami a nevýhodami digitálnálních technologií ve

bkolství, digitálními technologiemi v kurikulárních dokumentech, dalbím vzděláváním pedagogů

v digitální oblasti, a digitálními vzdělávacími materiály pou~ívaných v mateřské bkole. Praktická

�ást bakalářské práce je zpracována formou kvantitativního výzkumu, k němu~ jsem zvolila

dotazníkové betření. Dále je zde popsaný cíl, otázky, metodologie práce, charakteristika

výzkumného vzorku a výsledky dotazníkového betření.

Klí�ová slova: digitální vzdělávací materiály, digitální technologie, digitální vzdělávání, předbkolní

vzdělávání

ABSTRACT

The main goal of my bachelor's thesis is to find out which digital educational materials are used in

kindergarten and which digital technologies are used for it. Furthermore, I am trying to find out why

kindergarten teachers use or don't use digital technologies in the educational process and if

kindergarten teachers are further educated in the digital field. The theoretical part deals with the

definition of basic concepts, the advantages and disadvantages of digital technologies in education,

digital technologies in curriculum documents, further education of educationalists in the digital

field, and digital educational materials used in kindergarten. The practical part of the bachelor thesis

is processed in the form of quantitative research, for which I chose a questionnaire survey.

Furthermore, the purpose, questions, work methodology, characteristics of the research sample and

the results of the questionnaire survey are described here.
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ÚVOD

S digitálními technologiemi pracuje v dnební době u~ téměř ka~dý. Vyu~ívají se pro nejrůznějbí

ú�ely, ať u~ k práci, internetovému nakupování, komunikaci, �tení, hraní, trávení volného �asu �i

vzdělávání. U~ batolata a malé děti umí do ur�ité míry zacházet s tabletem �i mobilem. Vzorem jim

mohou být rodi�e �i starbí sourozenci. Na rodi�ích je hlavně to, aby dětem předali informace, jak

bezpe�ně s digitálními technologiemi zacházet a jak bezpe�ně vyu~ívat internet.

Ve bkolním prostředí se digitální technologie vyu~ívají hlavně ke vzdělávacím ú�elům. Měly by

slou~it jako pomocník k dosa~ení cílů. K nim se mohou vyu~ít digitální vzdělávací materiály, tedy

takové materiály, se kterými lze pracovat pouze v digitální podobě. Mů~e jít o prezentace, videa,

fotografie �i obrázky, digitální pracovní listy, aplikace, programy, e-knihy a mnoho dalbích.

Materiály jsou jak placené, tak i zdarma. Zále~í na obsahu, kvalitě a kde je lze najít.

Tato bakalářská práce se zabývá digitálními vzdělávacími materiály ur�enými pro děti

v předbkolním vzdělávání. Teoretická �ást mé práce se zabývá vymezením základních pojmů, které

souvisí s digitální sférou, a to například digitální technologie, digitální kompetence �i digitální

vzdělávání, dále poté výhodami a nevýhodami digitálních technologií ve bkolství, digitálními

technologiemi v kurikulárních dokumentech a mo~ností dalbího vzdělávání pedagogů v digitální

oblasti. V dalbí �ásti práce se zabývám u~ samotnými digitálními vzdělávacími materiály, které jsou

rozděleny podle toho, na kterých digitálních technologiích je lze pou~ít.

Praktická �ást mé bakalářské práce se zabývá zjibťováním, jaké digitální vzdělávací materiály

pou~ívají u�itelé mateřských bkol ve výchovně-vzdělávacím procesu. Výzkumné betření je

realizováno pomocí dotazníku v prostředí Google Forms. Dále zjibťuji, ke kterým digitálním

technologiím mají u�itelé mateřských bkol přístup, a které opravdu vyu~ívají, jestli vyu~ívají

digitální vzdělávací materiály, a kde je shání, jestli jsou ochotni si zaplatit za takové materiály, jestli

se dále vzdělávají v digitální sféře, jaký mají důvod k nepou~ívání digitálních vzdělávacích

materiálů apod.
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I. TEORETICKÁ ÁST



UTB ve Zlín�, Fakulta humanitních studií 12

1 DIGITÁLNÍ TECHNOLOGIE

Tato kapitola se zabývá digitálními technologiemi, vymezením základních pojmů týkajících se

digitální oblasti, výhodami a nevýhodami digitálních technologií ve výuce, zastoupením digitálních

technologií v kurikulárních dokumentech, a mo~nostmi dalbího vzdělávání pedagogů v digitální

sféře.

1.1 Vymezení základních pojmp

Digitální technologie

Digitální technologie jsou zařízení a systémy, které zpracovávají a uchovávají (elektronická) data

a informace. Mezi tato zařízení mů~eme zařadit tablety, po�íta�e, mobilní telefony, ale také

například sociální média (Facebook, Instagram a dalbí). (PortálDigi, 2022)

MaMT (2014, s. 47) vymezuje digitální technologie jako <biroký soubor prostředků, nástrojů,

prostředí a postupů pocházejících z oblasti po�íta�ů a komunikace, které jsou vyu~ívány pro

podporu u�ení, komunikace, spolupráce, vyjadřování �i tvorby.=

Digitální technologie jsou v dnební době hojně vyu~ívané téměř ve vbech sférách ~ivota a u~ se bez

nich ve větbině případů neobejdeme. Mů~eme říct, ~e nám mohou usnadnit ~ivot ve vícero směrech.

Vyu~íváme je například v oblasti vzdělávání, v práci/na trhu práce, při vyu~ívání slu~eb veřejné

správy, komunikaci s rodinou a přáteli. (PortálDigi, 2022)

Digitální technologie se �asto pojí hlavně s mláde~í. Také se mů~eme setkat s pojmy jako síťová

generace, digitální mláde~ �i ~áci/studenti digitálního věku. Tyto termíny pou~ívají ve své studii

autoři Arnseth, Erstad, Juhaňák a Zounek (2016). Dnes je bě~né, ~e u~ batolata a předbkolní děti

sledují videa, hrají hry a objevují internet například na tabletech (Gjelaj, Buza, Shatri & Zabeli,

2019 podle Kalab, 2013). Tento vývoj vy~aduje lepbí porozumění digitálním technologiím i ze

strany rodi�ů, kteří budou své poznatky a informace o bezpe�ném pou~ívání internetu a technologií

předávat svým dětem (Do�kal, 2019). Digitální technologie kromě herních �inností slou~í i k těm

u�ebním. Mohou dětem poskytnout nové příle~itosti, jak se zapojit do her, u�ení, komunikace,

zkoumání a rozvoje. (Gjelaj, Buza, Shatri & Zabeli, 2019 podle Kalab, 2013) V souvislosti se

vzděláváním by se měly digitální technologie pou~ívat pomocí vhodných pedagogických metod.
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Yaman (2018, v Demirkan, 2019) říká, ~e děti generace Z by měly s technologiemi pracovat tak,

aby jim to usnadnilo u�ení. A je také důle~ité zmínit, ~e je potřeba s technologiemi za�ít ve správný

�as, správnými metodami, a neměly by být vyu~ívány jako ú�el, ale spíbe jako nástroj k dosa~ení

stanovených cílů. (Demirkan, 2019)

Vyu~ívání digitálních technologií ve bkolství, a hlavně v tom předbkolním, přinábí obavy, které se

mohou shrnout do �tyř kategorií, a to 1) bkodlivé fyzické ú�inky, 2) u�ení, kognitivní, sociální

a emo�ní vývoj dětí, 3) vystavení bkodlivému obsahu, 4) nové technologie nahrazující u�ení a hry

(Gjelaj, Buza, Shatri & Zabeli, 2019 podle Byron, 2008; New Zealand Council for Educational

Research, 2004; Stephen & Plowman, 2002). Ale při správné volbě metod, strategií, ve správný �as

a s odbornými dovednostmi a znalostmi u�itelů v oblasti technologií mohou zlepbit u�ební

výsledky, výuku, koncentraci, podpořit spolupráci a mnoho dalbího. (Gjelaj, Buza, Shatri & Zabeli,

2019; Kalab, 2011; Neumajer, Rohlíková & Zounek, 2015)

Digitální vzd�lávání

Digitální vzdělávání je <takové vzdělávání, které reaguje na změny ve spole�nosti související

s rozvojem digitálních technologií a jejich vyu~íváním v nejrůznějbích oblastech lidských �inností.=

(MaMT, 2014, s. 3)

Digitální vzdělávání je ovlivněno �tyřmi faktory, a to 1) předchozí zkubeností u�itelů s pou~íváním

technologií, 2) dostupností digitálních technologií na pracovibti, 3) vlastním přesvěd�ením o vlivu

technologií na u�ení a rozvoj dětí, 4) profesním rozvojem s ohledem na technologické dovednosti

(Gjelaj, Buza, Shatri & Zabeli, 2019 podle Kelly, 2014).

Digitální vzdělávací materiály jsou podle Asociace pro vzdělávací komunikace a technologie

efektivní, usnadňují u�ení a zvybují motivaci ~áků (Demirkan, 2019 podle AECT, 2012). S tím ale

souvisí i přístupy a dovednosti pedagogů v digitální sféře (Demirkan, 2019 podle Eryaman, 2007

& Basal, 2016). Demirkan ve svém výzkumu Pre-service Teachers' Views about Digital Teaching

Materials z roku 2019 zjistil, ~e u�itelé v preprimárním vzdělávání pova~ují vzdělávací materiály za

u~ite�né a zajímavé. U�itelé také uvedli, ~e příprava digitálních vzdělávacích materiálů

v programech Emaze, Powtoon, Padlet, Voice Threat, Kahoot a Plickers byla pro ně zábavná

a pova~ují je za u~ite�né ve výchovně-vzdělávacím procesu, zvlábtě při výuce anglického jazyka.

Mezi některá negativa uvedli, ~e je zapotřebí připojení k internetu (nejlépe vysokorychlostní) a ne

v~dy k němu mají přístup. Co~ mů~e být jeden z faktorů, pro� u�itelé ve vzdělávání nepou~ívají
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digitální vzdělávací materiály. Dalbím faktorem mů~e být to, ~e některé aplikace �i programy pro

tvorbu vzdělávacích materiálů mohou mít omezený bezplatný přístup k nástrojům, tedy u�itelé by si

museli zaplatit za mo~nost vyu~ití vbeho, co program �i aplikace nabízí. To potvrzuje i ve své studii

z roku 2017 Rioseco et al. Digitální vzdělávací materiály mohou být v procesu u�ení a výuky

efektivní, jestli~e upoutají pozornost, vzbudí zájem, udělají hodiny zábavnými, jejich obsah je

barevný a originální. (Demirkan, 2019)

Co se tý�e například předbkolního matematického vzdělávání, tím se zabývali Tossavainen T.,

Johansson, Faarinen, Klisinska a Tossavainen A. ve své studii Swedish primary and preprimary

student teachers' views of using digital tools in preprimary mathematics education v roce 2018. Jak

u~ z názvu studie vyplývá, ptali se bvédských studentů u�itelství na názory pou~ívání digitálních

nástrojů (po�íta�, tablet, chytrý telefon apod.) v matematickém vzdělávání. Důle~ité je zmínit, ~e

studenti neprobli ~ádným matematickým kurzem. Hlavní otázkou bylo, zda by se měly po�íta�e

a dalbí digitální nástroje pou~ívat ji~ v předbkolním věku, a pokud ano, jakým způsobem. Dále se

zajímali, jak lze tyto nástroje efektivně pou~ívat. Autoři se domnívají, ~e názory studentů u�itelství

a u�itelů ovlivňují způsob, jakým plánují výuku a jaký druh materiálů pou~ívají. Bylo zjibtěno, ~e

studenti předbkolního a bkolního vzdělávání mají pozitivní vztah k vyu~ívání digitálních

vzdělávacích materiálů ve výuce, ale jejich názory se libí v pohledu na význam matematiky

v předbkolním vzdělávání. Shodují se na tom, ~e výuka matematiky by měla být vedena zábavným

stylem. Autoři se obávají, ~e �ím více se budou technologie vyu~ívat v matematickém předbkolním

vzdělávání, tím méně se bude věnovat samotnému obsahu matematiky. K tomu je zapotřebí zvolit

vhodné pedagogické metody a tedy i mít kvalitnějbí znalosti v matematice. (Tossavainen T.,

Johansson, Faarinen, Klisinska & Tossavainen A., 2018)

Digitální gramotnost

<Digitální gramotnost je takový soubor teoretických znalostí, praktických dovedností, schopností

a postojů v oblasti digitálních technologií, které potřebuje bě~ný �lověk ke kvalitnímu ~ivotu

v sou�asné spole�nosti.= (PortálDigi, 2022, podle Chábera, 2019). Tedy digitálně gramotní lidé by

měli umět pou~ívat digitální technologie v různých situacích (při práci, ve bkole, ve svém volném

�ase, při komunikaci apod.). Mezi jiné gramotnosti související s digitálními technologiemi podle

Ala-Mutka (2011) patří ICT gramotnost (zaměřuje se na po�íta�e), internetová gramotnost (souvisí

s pou~íváním internetu), informa�ní gramotnost (vyhledávání a zpracovávání informací) a mediální

gramotnost (jde o mediální sdělení). (Neumajer, Rohlíková & Zounek, 2015)
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PortálDigi (2022, podle Chábera, 2019) a Zounek, Juhaňák, Staudková a Polá�ek (2021) rozdělují

digitální gramotnost do tří oblastí:

1. kompeten�ní - sem patří praktické dovednosti a schopnosti pro pou~ívání digitálních

technologií v osobním i profesním ~ivotě

2. motiva�ní - to, jestli a jak chceme pou~ívat digitální technologie

3. strategická - zaměřuje se na nabe chápání digitálních technologií, jak rozumíme rizikům,

souvislostem, jak by nám digitální technologie mohly zkvalitnit ~ivot.

Digitální gramotnost jako celek nelze měřit ani ověřovat. Pokud bychom se zaměřili na její oblasti

vypsané výbe, pouze kompeten�ní slo~ka je měřitelná, a to díky mezinárodně standardizovaných

zkoubek konceptu ECDL/ICDL. (PortálDigi, 2022) ECDL/ICDL (European/International

Certification of Digital Literacy and Digital Skills) je certifikát získávaný v oblasti digitálních

technologií. Cílem je ověření digitálních znalostí a dovedností, testy probíhají praktickou zkoubkou

na tabletech, po�íta�ích �i mobilních telefonech. (Chábera, 2023) Rozvoj digitální gramotnosti musí

probíhat na vbech třech úrovních, které jsou úzce propojeny (Zounek, Juhaňák, Staudková

& Polá�ek, 2021).

Digitální kompetence

Digitální kompetence je <soubor vědomostí, dovedností, schopností, postojů a hodnot, které

potřebujeme k sebejistému, kritickému a tvořivému vyu~ívání digitálních technologií při práci, při

u�ení, ve volném �ase i při svém zapojení do spole�enského ~ivota.= (Rů~i�ková, Fanfulová,

Maněnová, Podrázká, Rambousková, Berki, Janata, Lána, Olbrich, Roubal, Vyvial, Hawiger

& Smolková, 2020, s. 11) Tyto kompetence lze ozna�it jako jedny z hlavních v moderním

vzdělávání a jsou jedny z pěti dovedností, které by měl mít �lověk ve 21. století. Je důle~ité být

připraven a být ochoten se u�it pou~ívat digitální technologie, které mají mo~nost nám uleh�it ~ivot

ve vícero směrech a bez kterých bychom se dnes u~ neobebli, dále také umět filtrovat a pracovat

s pro nás důle~itými informacemi na internetu. (Neumajer, Rohlíková & Zounek, 2015)

Postoje u�itelů k digitálním technologiím jsou zásadní při volbě, zda je ve výuce pou~ívat �i

nepou~ívat. Ti u�itelé, kteří mají k technologiím pozitivní vztah, je vyu~ívají ve

výchovně-vzdělávacím procesu více ne~ ti u�itelé, kteří k nim mají odpor nebo nejsou přesvěd�eni

o jejich pozitivním vlivu na u�ení dětí. Úspěbné za�lenění závisí i na dalbích faktorech, jako jsou

vhodné dovednosti a bkolení. (Gjelaj, Buza, Shatri & Zabeli, 2019 podle Sime & Priestly, 2005) Ze

studie Inana a Lowthera z roku 2009 vyplývá, ~e po�íta�ová znalost, technická i celková podpora
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u�itelů a dostupnost po�íta�ů hrají velkou roli v přesvěd�ení u�itelů o technologiích. Dále to, co

mů~e u�itele ovlivnit při rozhodování o vyu~ití digitálních technologií ve výuce, je fakt, jestli byli

vychováváni a vzděláváni v prostředí s nimi �i bez nich. Spousta u�itelů toti~ s nimi nevyrůstala,

proto je ani oni sami s dětmi nepou~ívají. Také zkubenost s technologiemi během jejich předchozího

studia je jakýmsi ukazatelem jejich sou�asných postojů a vnímání ohledně pou~ívání technologií

v raném dětství a tedy i v předbkolním vzdělávání. (Gjelaj, Buza, Shatri & Zabeli, 2019; Tahir

& Arif, 2016 podle Plowman & McPake, 2013)

1.2 Výhody a nevýhody digitálních technologií a digitálních vzd�lávacích

materiálp ve bkolství

Různí autoři a výzkumníci nejsou za jedno v názoru, jaká pozitiva �i negativa má pou~ívání

digitálních technologií ve bkolství na děti, pro jejich kognitivní, fyzický, sociální a emocionální

vývoj. Neexistují ale ~ádné důkazy, které by jejich tvrzení (pro �i proti) potvrdily. Stále �astěji je

tvrzeno, ~e při správném pou~ívání mohou být digitální technologie a jejich materiály u~ite�né při

u�ení. (Gjelaj, Buza, Shatri & Zabeli, 2019 podle Bolstad, 2004)

Výhody (za předpokladu, ~e u�itel ví, jak s digitálními technologiemi zacházet a pou~ije vhodné

didaktické postupy):

- mohou podpořit spolupráci mezi dětmi

- mohou podpořit vývoj dětí se speciálními potřebami i dětí s odlibným mateřským jazykem

- mů~e vzniknout pozitivní zkubenost s u�ením (Kalab, 2011)

- mohou podpořit rozvoj sociálního a kognitivního vývoje u malých dětí (Tossavainen T.,

Johansson, Faarinen, Klisinska & Tossavainen A., 2018 podle Wang & Hoot, 2006)

- mohou lépe rozvíjet matematické myblení (Tossavainen T., Johansson, Faarinen, Klisinska

& Tossavainen A., 2018 podle Saram & Clements, 2009)

- mohou zlepbit výuku a výsledky u�ení

- mohou zvýbit koncentraci a zapojení dětí do vzdělávacího procesu

- mohou usnadnit komunikaci (Gjelaj, Buza, Shatri & Zabeli, 2019)

Nevýhody
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- pro větbinu technologií a digitálních materiálů je potřeba internet (nejlépe s vysokou

rychlostí) (Demirkan, 2019)

- nemusí se v~dy pojit s lepbími výsledky u�ení, jestli~e u�itelé nejsou dostate�ně vybkoleni

v pou~ívání digitálních nástrojů (Tossavainen T., Johansson, Faarinen, Klisinska

& Tossavainen A., 2018 podle Tossavainen & Hirsto, 2018)

1.3 Digitální technologie v kurikulárních dokumentech

RVP PV

Pokud bychom se podívali na téma digitálních technologií v Rámcovém vzdělávacím programu pro

předbkolní vzdělávání, nabli bychom je v těchto vzdělávacích oblastech:

1. Dítě a jeho psychika - sledování filmových pohádek a příběhů, vyprávění toho, co dítě

zhlédlo, seznámení se s audiovizuální technikou, u~ívání telefonu, práce s médii. Rizika -

�asově a obsahově nepřiměřené vyu~ívání audiovizuální, popř. po�íta�ové techniky

2. Dítě a spole�nost - poslech hudebních skladeb, ú�ast dětí na filmových představení

3. Dítě a svět - vyu~ívání médií.

Ve zbývajících oblastech (Dítě a jeho tělo, Dítě a ten druhý) se o samotných digitálních

technologiích nepsalo. Přesto bychom je ale mohli vyu~ít ve vbech vzdělávacích oblastech pro

dosa~ení vzdělávacích cílů.

Takté~ bychom je mohli najít v jediné klí�ové kompetenci a to komunikativní kompetenci - dítě

dovede vyu~ít informativní a komunikativní prostředky (po�íta�, audiovizuální technika, telefon).

(MaMT, 2021)

RVP ZV

Rámcový vzdělávací program pro základní vzdělávání zmiňuje digitální technologie, informa�ní

a komunika�ní technologie a digitální vzdělávání hned několikrát. Jako příklad mohou poslou~it

tyto dva body:

● Informa�ní a komunika�ní technologie jsou jako samostatná povinná vzdělávací oblast pro

1. i 2. stupeň. Děti se u�í informa�ní gramotnosti, jak pracovat s informa�ními
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technologiemi, informacemi na internetu a jak je dále vyu~ívat. Tyto dovednosti poté

uplatňují ve svém osobní i profesním ~ivotě. Mezi některé cíle této vzdělávací oblasti patří

porozumění informacím (jak vznikají, ukládají se, zpracovávají), jejich filtrování

(věrohodné zdroje), správná formulace po~adované otázky/informace, uplatnění získaných

vědomostí a dovedností k zefektivnění svého vzdělávání a mnoho dalbích.

● Oblast Vyu~ití digitálních technologií o�ekává, ~e ~ák <ovládá základní funkce digitální

techniky, … propojuje vzájemně jednotlivá digitální zařízení, … pracuje u~ivatelským

způsobem s mobilními technologiemi, … dodr~uje základní hygienická a bezpe�nostní

pravidla a předpisy při práci s digitální technikou…= (MaMT, 2017, s. 110)

1.4 Mo~nosti vzd�lávání pedagogp v digitální oblasti

U�itel by se měl průbě~ně vzdělávat v oblasti digitálních technologií, aby uměl efektivně vzdělávat

děti pomocí technologií a aby je vyu~íval správně. Podle Kalabe (2011) se pedagog mů~e rozvíjet

ve vícero oblastech:

1. základní úroveň- ta se zaměřuje na úplné za�átky, a to na komunikaci, psaní, vyhledávání

informací na internetu

2. pou~ívání softwarových nástrojů

3. didaktická práce s digitálními technologiemi

4. pokro�ilé vzdělávací programy pro inovace v mateřských bkolách

Pro to, aby toto vzdělávání proběhlo úspěbně, je potřeba také motivace u�itele a podpora okolí.

Kromě oficiálních programů a kurzů se mů~e u�itel u�it i od svých kolegů (probírat své chyby,

nacházet spole�ně řebení).

Nej�astěji se u�itelé mateřských bkol vzdělávají pomocí:

1. jednorázových kurzů nepořádaných danou mateřskou bkolou trvající pár hodin, jeden nebo

více dní

2. pravidelných kurzů konaných jednou za týden nebo jednou za měsíc po stanovené období

3. pravidelných kurzů v prostorách své mateřské bkoly

4. seminářů, otevřených hodin a aktivit v jiné domluvené mateřské bkole

5. sami se vzdělávají
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6. vzdělávají se s kolegy v prostorách své mateřské bkoly

7. zapojují se sami do virtuálních skupin na sociálních sítích. (Kalab, 2011)

Národní pedagogický institut eské republiky

Nabízí různé vzdělávací programy pro u�itele nejen mateřských bkol, ale také základních, středních,

pro ředitele apod. Příkladem takového vzdělávacího programu pro u�itele mateřských bkol je

<Mo~nosti vyu~ití po�íta�e v práci u�itelů - u�itelek Ma=. Jedná se o dvoudenní program

v celkovém rozsahu osmi hodin za cenu 1050 K�, s místem konání v Plzni. U�itelé se seznámí

s po�íta�em, programy (i jejich stahování, spubtění), prohlí~e�em, nau�í se vyhledávat informace na

internetu, jak pou~ívat soubory (např. ukládání změn) a elektronickou pobtu, jak si sám vytvořit

didaktickou pomůcku (například pomocí kreslení) �i kde hledat inspiraci pro výuku. (NPI, 2023)

Centrum-vzd�lávání.cz

Nabízí akreditované kurzy věnované ICT. Jsou realizovány formou webinářů v aplikaci Zoom

(s mo~ností zpětného přehrání a~ do dvou týdnů od realizace kurzu), není tedy potřeba nikam

dojí~dět. Nabízí kurzy - webináře například z oblasti Digitální gramotnosti ve vzdělávání, MS Excel

- základní úpravy, MS PowerPoint - bě~né úpravy, MS Word - tvorba dokumentu, Tvorba webových

stránek ve bkole, Informatické myblení pro bkolky, Rozvoj informatického myblení s vyu~itím

robotických hra�ek a dalbí. U jednotlivých kurzů se mů~eme předem do�íst, pro koho je kurz ur�en

a co je obsahovou náplní. (Centrum-vzdělávání.cz, 2023)

Ve bkole.cz

Dále se kurzy zabývá i Ve bkole.cz. Momentálně nabízí v oblasti ICT nej�astěji kurzy pro u�itele

mateřských bkol zaměřené na robotické stavebnice VEX GO. Kurz probíhá formou webináře, tedy

v online prostředí. Obsahem webináře je seznámení se se stavebnicí, jejími sou�ástkami, jak ji

mů~eme vyu~ít ve výuce. (Ve bkole.cz, 2023)

Infra

Infra je dalbím mo~ným zdrojem kurzů a webinářů pro pedagogy mateřských bkol a~ základních

uměleckých bkol. Nabízí celou řadu kurzů z různých oblastí (například cizí jazyky, grafomotorika,

inkluze, legislativa, multikulturní výchova a dalbí). Jednou z oblastí jsou i informa�ní technologie

a robotika. Tato oblast poskytuje například kurzy / webináře s názvem Robotika ve bkole pro

vbechny - přehledný úvod, Vyu~ití umělé inteligence při plánování aktivit a �inností, Po�íta�, tablet
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a telefon - vyu~ití ICT ve výuce, Pou~ití tabletů v hodině i ve volném �ase a spoustu dalbích. (Infra,

2023)

SMART Technologies ULC

SMART Technologies ULC nabízí online kurzy a webináře pro digitální technologie SMART

(o jednom z jejich softwarů je zmínka ní~e v podkapitole 2.3. Interaktivní tabule - Software Smart

Notebook). Větbinou jsou kurzy dostupné pouze v cizím jazyce, a to buď v angli�tině, bpanělbtině,

něm�ině, italbtině nebo francouzbtině. U�itelé si ale kromě kurzů a webinářů mohou projít jejich

internetové stránky https://www.smarttech.com/en/education, na kterých naleznou spoustu tipů,

�lánků, odkazů a videí, jak se softwary a jinými zařízeními zna�ky SMART pracovat. (SMART

Technologies ULC, 2024)

U�itelnice

Webová stránka U�itelnice nabízí pro u�itele mateřských, základních i středních bkol webináře

i s jejich záznamy, které si mohou pustit i zpětně. Webináře se týkají různých témat, a to například

Za�lenění ~áka s PAS do kolektivu, Jak vyu~ít asistenta pedagoga ve třídě, Jak na formativní

hodnocení, Centra aktivit: cesta ke smysluplnému u�ení, Centra aktivit: přirozená individualizace

v Ma, Tvoření s pro~itkem v mateřské bkole a mnoho dalbích. Vedou je lektoři- u�itelé/ředitelé, ať u~

mateřských bkol, základních bkol, vysokých bkol, uměleckých bkol, �i lidé zabývající se konkrétně

lektorováním druhých. (U�itelnice, 2024)

Malá technika

Jedná se o neziskovou organizaci zabývající se vzděláváním dětí a pedagogů se zaměřením na

technologie a digitální gramotnost. Zakladatelkami jsou Petra Ro~ková a Barbora Vítová. Mají

akreditaci MaMT v rámci DVPP. K prvnímu programu Malá technická univerzita (2014) se v roce

2019 přidal nový program Malá digitální univerzita.

Malá technická univerzita se zaměřuje formou hry hlavně na technické a logické dovednosti dětí od

4 do 8 let, a koresponduje se vzdělávacími cíli RVP. Lekce trvá 1 hodinu, cena je 1300 K� pro celou

skupinu, kterou tvoří maximálně 25 dětí. Nabízí i projektový den, u kterého je zavedena cena 3200

K� pro celou skupinu. Mezi nabízené lekce patří Stavitel města, Malý architekt, Malý in~enýr,

Stavitel mostů, Stavitel vě~í apod.

https://www.smarttech.com/en/education
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Malá digitální univerzita se zaměřuje na digitální vzdělávání dětí od 5 do 8 let, ale bez obrazovek

a monitorů, pouze na koberci. Program byl vyvinut v rámci spolupráce s IT experty. Lekce trvají

v rozmezí od 45 do 60 minut a stojí 1300 K� pro celou skupinu (skupina po maximálně 25 dětech).

Projektový den stojí 3 200 K� pro celou skupinu. Momentálně nabízí 2 projektové dny s názvy

Rozvoj informatického a logického myblení dětí I. - logické hry I a Rozvoj informatického

a logického myblení dětí II. - logické hry II, a Co je to internet pouze jako lekci. Malá digitální

univerzita takté~ nabízí didaktické materiály a Techmalovánky.

Pedagogové mohou na těchto webových stránkách najít nabídku seminářů, například Jak připravit

polytechnický projektový den, Úvod do polytechnického vzdělávání: Stavitelství �i Úvod do

digitálního světa (pro~itkem, názorně a jednodube). (Malá technika z.ú., 2023)
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2 DIGITÁLNÍ VZD�LÁVACÍ MATERIÁLY

Tato kapitola obsahuje příklady digitálních vzdělávacích materiálů pro děti předbkolního věku. Jsou

rozděleny podle toho, na kterém typu digitální technologie je lze najít.

2.1 Po�íta�

Po�íta� je zařízení zpracovávající data. Sestává z hardwaru, tedy vbeho, na co si mů~eme sáhnout,

a softwaru, programového vybavení po�íta�e. Po�íta� má několik �ástí, a to skříň, monitor,

klávesnici a myb. Lze k němu připojit i reproduktory, sluchátka, mikrofon, externí monitory,

projektory, tiskárny �i skenery. (pozn. autora: zajímavost- například k těm modernějbím lze připojit

i volant, pedály a řadící páku, jestli~e máme sta~enou hru umo~ňující takovéto ovládání (závodní

hry, Formule apod.)). (Navarrů & Wals, 2018)

U�itelnice

Je to webová stránka se vzdělávacími materiály nejen pro mateřské bkoly, ale i pro základní

a střední. Takovými to materiály se rozumí pracovní listy, plakáty, karti�ky, omalovánky, videa,

písni�ky, příběhy a dalbí. Nahrávají je zde sami u�itelé, jsou to tedy jimi ověřené materiály z praxe.

Za malý poplatek (větbinou kolem 20 a~ 60 K�, ale některé jsou i dra~bí) si je u�itelé mohou

stáhnout do svého po�íta�e. Na této webové stránce lze vzdělávací materiály vyhledávat dle témat

(například bkolní rok, potraviny, příroda, �lověk a zdraví, ka~dodenní ~ivot…), stupně vzdělání

(mateřská bkola, Za 1. stupeň, Za 2. stupeň, střední bkola), typu materiálu (hry, karetní hry, výzdoba

třídy, powerpointové aktivity atd.), dovednosti (jemná, hrubá motorika, grafomotorika, paměť,

zrakové vnímání atd.), formátu materiálu (výukové materiály a testy, výukové karty a interaktivní

materiály, zábavné a hudební aktivity, kreativní aktivity, multimediální aktivity a literární tvorbu)

a svátku (nábo~enské svátky, historické a národní oslavy, ~ivotní prostředí, rodinné oslavy a tradice,

mezinárodní a kulturní oslavy). Jednotlivá témata mají na výběr jebtě podtémata, například téma

Příroda je jebtě rozděleno na podtémata d~ungle, les, louka, moře, voda, řeky, rybníky, horniny

a nerosty. To samé platí i u stupně vzdělávání- stupeň Mateřská bkola je rozdělen na 2-4 roky a 5-6

let, 1. a 2. stupeň Za je rozdělen na jednotlivé třídy, a Střední bkola je rozdělena na �tyři ro�níky

a přípravu k maturitě. Takté~ typy materiálů jsou rozdělené, například zálo~ka Hry obsahuje běhací

u�ení, deskové hry, pohybové hry, únikovou hru a venkovní hry. Zajímavé je, ~e zde lze najít

i materiály pro BeeBot technologii, centra aktivit, komunitní kruh, hodnocení/sebehodnocení �i

management třídy. U�itelnice takté~ nabízí webináře, knihy a audioknihy. (U�itelnice, 2024)
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Barevné kamínky

Jde o interaktivní programy, které nabízí úkoly a pracovní listy. Zahrnují vbech pět vzdělávacích

oblastí z RVP PV. Podporují tzv. multidotyk, tudí~ děti mohou pracovat ve dvojicích �i ve

skupinách. Úkoly jsou rozděleny na různé obtí~nosti. Program se spoubtí přes prohlí~e� Chrome,

tudí~ je potřeba internetové připojení. Pedagog si mů~e vybrat z vícero programů, například podle

měsíců (Leden- Sněhulákovy úkoly). Takté~ si vybírá délku období, po které bude moci program

vyu~ívat, 1 rok, 2, 3 nebo 5 let. Je mo~né zakoupit i jako celek vbech 16 interaktivních programů

v iakoli�ce. Kromě programů, pracovních listů a úkolů pro dvojice mohou pedagogové zakoupit

i ePublikace. Příklady takové ePublikace jsou Zpěvníky, Obrázkové pomůcky, Dramatizace

a pohádky, Tematické pracovní listy a náměty a dalbí. (Barevné Kamínky, 2023)

Atelier V lese

Atelier v lese je internetová stránka s výukovými materiály pro děti různého věku. Věk je zde

rozdělen na kategorii do 3 let, od 3 do 6 let, od 6 let a více. Materiály se dají pou~ít nejen

v mateřské bkole, ale i doma, a to buď jako jednotlivec nebo ve skupině. Je mo~nost si je koupit

buď v PDF nebo tibtěné a zalaminované. Tibtěné materiály si musíte sami rozstříhat a dostane k nim

i sá�ky ur�ené pro hotové karti�ky. Cenově se pohybují přibli~ně od 30 K� do 380 K�. Pro děti od

tří do besti let jsou zde například materiály s Velikono�ní tématikou (Velikono�ní stezka - úkoly,

bifry- př. poznat, které jídlo není velikono�ní, které vají�ko nemá svou druhou polovinu, jak se říká

větvi�ce na obrázku; Velikono�ní balí�ek - s dvaceti výukovými aktivitami, stezkou, infokartami,

pracovními listy, hledací hrou apod.), Jarní květiny (jedná se o 28 demonstra�ních obrázkových

karet ve formátu A4, slou~í k nau�ení se názvů rostlin, k jejich rozpoznávání), }ivotní cykly - 12

výukových aktivit (děti se zde nau�í ~ivotní cyklus motýla, ~áby, slepice, tulipánu, stromu a dalbích),

Ochrana ~ivotního prostředí (s 8 výukovými aktivitami, obsahuje například karti�ky s popelnicemi

na tříděný odpad a co se třídí, dále karti�ky co je pro planetu dobré a co jí naopak bkodí,

infokarti�ky s tématy jako recyklace, betření vody, omezení spotřeby a mnoho dalbích), Zvířata

z farmy - rodinky (aktivity: třídění podle pohlaví zvířat, přiřazování ke stínům, pexeso, puzzle …).

(Atelier V lese, 2024)

akola zvesela

Internetová stránka akola zvesela nabízí rady, tipy a návody pro vzdělávání dětí zábavnou formou

a co dělat, kdy~ jim něco nejde. Je ur�ena pro děti od 4 do 11 let. Mimo tyto materiály nabízí i paní

magistra Jaromíra Bednářová webináře pro pedagogy, které jsou akreditované MaMT, dále �lánky,
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kurzy a programy (2 programy pro základní bkolu U�ení s Rozárkou a Jak na vyjmenovaná slova,

1 program pro mateřskou bkolu S Rozárkou do bkoly a 1 online kurz S rozárkou do bkoly pro Ma).

(akola zvesela, 2024a) S Rozárkou do bkoly je ur�en pro děti ve věku �tyř a~ besti let a věnuje se

hlavně přípravě na vstup na základní bkolu. Je mo~né ho vyu~ít nejen v mateřské bkole, tedy

pedagogy, ale i v domácím prostředí rodi�i. Nabízí pracovní listy (jak v digitální podobě, tak ty,

které se musí vytisknout), děti rozvíjí zrakové a sluchové vnímání, grafomotoriku, matematické

dovednosti a dalbí. (akola zvesela, 2024b)

2.2 Tablet

Tablet je přenosné zařízení podobající se mobilnímu telefonu, ale bez mo~nosti telefonování. Mů~e

mít různé velikosti, od 7 palců a~ po 11 palců a více. Ty nejmenbí tablety bývají �asto nejlevnějbí

a málo výkonné, ale na druhou stranu je lze dr~et jen jednou rukou. Zatímco ty největbí jsou

vhodnějbí pro práci a jsou dra~bí. Má dotykovou obrazovku, to znamená, ~e se ovládá prsty nebo

speciálním perem. Lze k němu ale pro větbí pohodlí připojit i klávesnici. Tablet lze připojit

k internetu, pou~ívat ho na fotografování �i natá�ení videí. Tablet mů~e mít jeden ze tří opera�ních

systémů, a to iOS (od spole�nosti Apple, příkladem mů~e být iPad Air), Android (je nejrozbířenějbí

a pou~ívají ho zna�ky jako Lenovo, Xiaomi, Samsung nebo Honor), nebo Windows (bývá s ním

náro�nějbí pracovat, pou~ívají ho některé zna�ky jako Umax, Asus �i Microsoft). Nej�astěji se

vyu~ívá na prohlí~ení internetu a sociálních sítí, �tení knih, hraní her, sledování videí,

tvorbu/prohlí~ení prezentací �i dokumentů. Existují i tablety pro děti, které jsou levnějbí ne~

klasické tablety, a obsahují aplikace ur�ené pro děti �i vzdělávací aplikace. (dTest, 2021

& IT-Slovnik.cz, 2024b)

Příklady aplikací1 pro tablet:

eská písanka - bkola psaní

Jedná se o aplikaci od vývojáře Pavla Vitebníka, pro předbkolní a bkolní děti, díky které se u�í psát

písmena (velká a malá, tiskací a psací) a �ísla. Rozvíjí jemnou motoriku a grafomotoriku. Pomáhá

dětem s uvolněním ruky, s kreslením �ar, obtahováním různých tvarů. Dětem je k dispozici

pomocná �ára. K psaní lze vyu~ít prst nebo pero ur�ené pro tablety. Aplikace je placená a lze si ji

koupit na App Storu. (Naucme.cz, 2024a)

1 Aplikace: <Aplika�ní software, tedy takové programové vybavení, které interaguje s u~ivatelem.= (IT-Slovník.cz,
2024a)
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Záchranný kruh

Záchranný kruh je sada �tyř placených vzdělávacích aplikací, které lze koupit buď po jednom, nebo

v cenově zvýhodněném balí�ku. Vývojářem je Pavel Vitebník.

- Dopravní výchova: Jde o vzdělávací aplikaci zaměřenou na dopravní výchovu, kterou

namluvili Adéla a Dalibor Gondíkovi. Děti se u�í pomocí her, testů a animací, jak například

přecházet silnici, jak se chovat v autě �i při jízdě na kole, jak chodit po chodníku a na silnici,

vbe co souvisí s vlakem (~elezni�ní přejezdy, rizika, cestování), poznávat dopravní zna�ky.

(Naucme.cz, 2024b)

- Malý záchranář: Obsahuje 33 her (pexesa, puzzle, srovnávání, tipování, třídění, hádanky

a dalbí), díky kterým se děti u�í, jak se chovat při rizikových situacích a jak je řebit. Mezi

tematické okruhy patří bě~ná rizika, osobní bezpe�í, po~áry, mimořádné události, dopravní

a ekologická výchova. Vbe namluvil Martin Dejdar. (Naucme.cz, 2024c)

- První pomoc: Děti se díky této aplikaci u�í první pomoc, a to její postup, jak přivolat

pomoc, co dělat při dopravní nehodě, při stavu ohro~ující ~ivot (dubení, krvácení apod.), jak

resuscitovat, provést umělé dýchání a nepřímou masá~ srdce, co dělat při různých úrazech,

poraněních a tonutí, jak se zachovat při setkání se zvířetem a mnoho dalbího. Aplikace

obsahuje 13 interaktivních her, které namluvil Vladimír ech. (Naucme.cz, 2024d)

- Tísňomat - nácvik volání: Děti se pomocí dvaceti miniher u�í, jak volat na tísňovou linku,

jaké důle~ité informace jim sdělit a �eho si okolo sebe vbímat. Ka~dý scénář má na konci

i vyhodnocení. Mezi některé scénáře patří například tonutí, po~ár (lesa, domu), autonehoda,

bikana, otrava plynem, kráde~, nevolnost na ulici a dalbí. (Naucme.cz, 2024e)

Edujoy games

Edujoy games S.L. je vývojář eduka�ních her pro děti od 4 let. Jeliko~ jsou vbechny jejich aplikace

v anglickém jazyce, je zapotřebí dozor dospělého �i kohokoliv jiného, který by dítěti pokyny

překládal. Lze je stáhnout na App Storu i Google Play. Mezi jejich aplikace patří například:

- Bubbles Pop - Educational: děti se pomocí této aplikace u�í barvy, �ísla, písmena a tvary.

(Edujoy games S.L., 2024a)

- Coding Skills Game: děti se pomocí hry u�í základy kódování (cykly, sekvence…), zároveň

rozvíjí řebení problémů, logické myblení a paměť. (Edujoy games S.L., 2024b)

- The Smurfs - Educational Games: obsahuje 10 miniher, a to následující: pexeso, najít

schované předměty, Domino, omalovánky, puzzle, hledání slov, labyrint, pe�ení pizzy,

hudba a nástroje, �ísla a po�ítání. (Edujoy games S.L., 2024d)
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- Super Wings: Educational Games: minihry podobné aplikace The Smurfs - Educational

Games. (Edujoy games S.L., 2024c)

Puzzle games for kids: Animals

Aplikace od vývojáře Funlab Software Ltd. je v anglickém jazyce a zaměřuje se na skládání puzzle

s motivy zvířat. Je ur�ena pro děti od 1 do 6 let. Zahrnuje i animace, výslovnost a zvuky zvířat. Děti

se u�í rozpoznávat zvířata, rozvíjí jemnou motoriku, proces přiřazování. Aplikaci lze stáhnout

v App Storu, na Google Play je k nalezení pod názvem Animals Puzzle for Kids. (Salanda, 2017)

Educational Games for Kids 2-4

Vývojářem této aplikace je Amaya Soft MChJ a je pro děti od 2 let. Jedná se o placenou vzdělávací

aplikaci pro iPad a iPhone v anglickém (popřípadě francouzském, holandském, italském,

německém, portugalském, ruském, bpanělském a bvédském) jazyce, která propojuje hraní s u�ením.

Obsahuje následující hry: Auta a lodě (děti si vyberou jakoukoliv loď nebo auto, vyzdobí si ji/ho,

a vyrá~í za dobrodru~stvím), Tvary (děti třídí tvary podle velikostí a barev), Třídění (podle různých

kategorií), Dinosauři (zahrnuje zajímavá fakta o dinosaurech), Pohádky (�tení pohádek a hraní

eduka�ních her), Matematické hry (�ísla, tvary, po�ítání), Farma (poznávání zvířat na farmě),

Ukolébavky (jsou ur�eny k uspávání), Omalovánky. Lze si ji stáhnout na App Storu a zadarmo si ji

na tři dny zkusit (poté se platí předplatné). (AmayaKids, 2024)

eské výukové karti�ky

eské výukové karti�ky slou~í pro děti od 4 let a obsahují témata: barvy, zvířata (divoká, domácí,

lesní, v R), hudba, nástroje, ovoce, zelenina, �ísla, �innosti, sporty, bkola, povolání, dopravní

prostředky, nemocnice, obuv, nářadí a zahradnické ná�iní, lidé a kroje, ly~ování, květiny, rostliny,

dřeviny, auta, moře. Aplikace je rozdělena na 4 hry, a to Poznej, Mluv, Prohlí~ej a Pexeso.

Vývojářem je PMQ SOFTWARE. (PMQ SOFTWARE, 2024)

Hravé u�ení

Jedná se o placenou interaktivní aplikaci pro děti od 0 do 5 let. Je doprovázena hlasovou navigací,

děti se u�í zvířata (zvuky zvířat, samce, samice a mláďata, vlastnosti zvířat), první slova (z témat

rodina, tělo, oble�ení, hra�ky, po�así a dalbí, slova jsou také namluvena a graficky znázorněna),

barvy, �ísla, písmena (ke ka~dému písmenu jsou k dispozici i příklady slov za�ínající na dané

písmeno, velká a malá písmena, a básni�ka k jednotlivým písmenům), pohádky a písni�ky (obsahují

zvukovou stopu, animace, obrázky), zdraví (pé�e o jednotlivé �ásti těla, o druhé, seznámení se
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s prostředím nemocni�ní ordinace a jejími nástroji), dalbí různé hry. Aplikace je od Mojmíra

Mojzíka, provozovatele internetové stránky Alík.cz. (Alík.cz, 2024)

2.3 Interaktivní tabule

Interaktivní tabule je zvětbený monitor po�íta�e, který rozpoznává dotyk prstu a elektronického

pera. S po�íta�em se nejprve musí synchronizovat (propojit buď USB kabelem nebo přes wifi),

a poté ji mů~eme vyu~ívat například na interaktivní hry, výukový materiál apod. K interaktivní

tabuli je zapotřebí projektor, nejlépe s krátkou projekcí, aby děti/pedagogové nevrhali na tabuli stín.

Sou�ástí ka~dé tabule je i software. Existuje i tzv. přenosný interaktivní systém, který sta�í přilo~it

na hladký bílý povrch a tím vznikne interaktivní plocha. Výhodou těchto přenosných systémů je, ~e

se dají přenábet z místnosti do místnosti. Nevýhodou je, ~e doká~í pracovat jen s perem, nikoliv

s prsty, jako~ tomu je u klasických interaktivních tabulí. (Tabuleinteraktivni.cz, 2023)

Na interaktivní tabuli lze dělat celá řada věcí. U�itel si mů~e stáhnout �i koupit různé aplikace,

programy, materiály, bablony, pracovní listy, nebo si výukový materiál připravit sám, například

pomocí aplikace Malování, Word �i Canva . Pomocí interaktivní tabule mů~e u�itel dětem poubtět

videa a obrázky související s aktuálně probíraným tématem. Dále lze interaktivní tabuli vyu~ít

například k promítání různých postupů �inností.

Příklady softwarů2 a programů3:

Software Smart Notebook

Software Smart Notebook slou~í k vytváření digitálních vzdělávacích materiálů na interaktivní

tabuli Smart Board. Jak u~ je zmiňováno výbe, interaktivní tabule je propojena s po�íta�em, proto je

tento software nainstalovaný na něm. U�itel si mů~e vytvořit vlastní, na míru sestavené výukové

materiály, které poté dětem prezentuje nebo s nimi přímo děti na interaktivní tabuli pracují.

(Smolka, 2014) Na internetové stránce https://www.veskole.cz je mo~nost stáhnutí různých

digitálních u�ebních materiálů, takzvaných DUMů, pro software Smart Notebook. DUMy si lze

rovnou stáhnout do svého po�íta�e nebo nechat poslat na e-mail. Mezi některé materiály �i témata

patří například Domácí a hospodářská zvířata, Po�ítáme s berubkou (procvi�ování po�tů od 1 do 6,

3 Po�íta�ový program: <soustava příkazů, které jsou schopny řídit �innost po�íta�e za ú�elem dosa~ení konkrétního
výsledku.= (Chaloupková, Svobodová & Holý, 2004, s.152)

2 Software: <neboli programové vybavení, je v informatice souhrnný název pro vbechny po�íta�ové programy pou~ívané
v po�íta�i, které provádějí nějakou �innost.= (MEMOS Software, 2024)

https://www.veskole.cz
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prostorová orientace), Sporty (druhy sportů, sportovní nářadí a ná�iní, logická řada, grafomotorická

cvi�ení), Jaro přichází (matematické představy, grafomotorika, logické myblení), Po�ítáme se

zvířátky, }ivot v lese, Slovní hrátky (logopedie), Sluní�ko, sluní�ko, popojdi mali�ko

(grafomotorika, porovnávání velikostí, před�tenářské dovednosti), Barvy a tvary kolem nás, Přiblo

jaro (téma jaro, třídění obrázků, krou~kování obrázků) a mnoho dalbích. (AV MEDIA, a.s., 2023)

Terasoft

Terasoft je firma s výukovými programy. Pro předbkolní vzdělávání nabízí například balí�ek

programů Angli�tina hrou pro předbkolá�ky a malé bkoláky. Jedná se o soubor tří programů

zaměřujících se na výuku anglického jazyka, z něho~ dva jsou ur�eny pro děti předbkolního věku.

Dalbím programem je Dětský koutek pro děti od 3 do 8 let zabývající se �ísly, písmeny a barvami.

Dětský koutek II - Svět mybáka Bonifáce u�í děti pomocí prostorové orientace, pohádek, písni�ek �i

omalovánek a je pro děti od 3 do 6 let. Dětský koutek III - Pojďme si hrát s písmenky se zabývá

výukou písmen a �tení a takté~ je ur�en pro děti od 3 do 8 let. Dětský koutek IV - Alenka a věci

kolem nás obsahuje hry, pohádky a písni�ky, pomocí kterých si děti procvi�ují pozornost,

koncentraci a logické uva~ování. Dětský koutek V - Martínkova zvířátka obsahuje videa a fotografie

zvířat. (Terasoft, 2017)

Vybavskolku.cz

Internetová stránka Vybavskolku.cz nabízí ke koupi CD s výukovými programy pro mateřské bkoly.

K těmto programům je potřeba po�íta� se systémem Windows 2000 a novějbí. Mezi některé

programy patří Dopravní výchova 1 (je vhodná pro děti od 4 let a zahrnuje témata jako cyklistika,

chodci, dopravní situace), Tvary a barvy (děti se nau�í rozlibovat barvy a základní tvary pomocí

cvi�ení, omalovánek, hlavolamů a animací), Domácí zvířata (je vhodný pro děti od 4 let, obsahuje

základy matematiky a logiky), Nau�ná stezka (nabízí témata jako rodina, oblékání, abeceda, tělo,

zvířata a dalbí), Ovoce a zelenina (je pro děti od 4 let a nau�í se různé druhy ovoce a zeleniny ať u~

domácí �i exotické, tento program je mo~né přehrát i v anglickém �i německém jazyce) a dalbí.

(Pecha�, 2024)

2.4 Interaktivní dotykové televize a monitory

Interaktivní dotykové televize a dotykové monitory EdutabTV jsou podobné interaktivní tabuli-

samostatně stojí, ovládají se dotykovým perem nebo prstem. Fungují s opera�ními systémy

Windows a Android. Lze k nim připojit po�íta�, tablet, myb, klávesnici a dalbí. Velkou výhodou
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oproti klasickým interaktivním tabulím je to, ~e děti si při práci nestíní a pořizovací cena je ni~bí (je

mo~né si systémy EdutabTV jen pronajmout). EdutabTV ke svým dotykovým televizím

a monitorům dodává i základní vzdělávací aplikace a online zdroje. (EdutabTV, 2023e)

Příklady výukových aplikací pro mateřskou bkolu:

Výukové karti�ky

Jedná se o karti�ky s různými tématy, například barvy, zvířata, nástroje, ovoce �i �ísla (EdutabTV,

2023g).

Encyklopedie zvíZat pro d�ti

Kromě fotografií obsahuje i zvuky a videa (EdutabTV, 2023d).

Anglická sloví�ka

Ka~dá polo~ka obsahuje fotografii a její název, doplněnou o výslovnost jak v psané, tak zvukové

formě (EdutabTV, 2023a).

Mapy

Obsahuje mapu celého světa, turistické body, plánování cest apod. (EdutabTV, 2023f).

Barvy, tvary

U�í děti rozpoznávat a pojmenovávat tvary a barvy, třídit je dle kategorií a rozdělovat do skupin

(EdutabTV, 2023b).

ísla a matematika pro d�ti

Je pro děti od 3 do 7 let, děti se u�í poznávat �ísla a vztahy mezi nimi (EdutabTV, 2023c).

EdutabTV nabízí dalbí aplikace: ásti lidského t�la, Puzzle ZOO zvíZata, Omalovánky,

Písmenka pro d�ti, Sloví�ka n�m�ina, Abeceda pro d�ti, Státní vlajky, Vesmír, planety,

Dopravní zna�ky a dalbí. (EdutabTV, 2023h)
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2.5 Robotické stavebnice

Rozvíjí jemnou motoriku, fantazii, představivost, kreativitu. Děti pracují ve skupinách, co~ rozvíjí

jejich komunika�ní dovednosti, sociální dovednosti a dalbí. Systém VEX má několik stupňů

obtí~nosti. Od za�átku se pracuje s robotem VEX 123, poté se přechází na robotické stavebnice

VEX GO, a pokra�uje se ke slo~itějbím a větbím stavebnicím, které jsou vhodné pro základní bkoly

a dál. VEX 123 je puk, který se ovládá dvěma způsoby, a to buď tla�ítky na jeho povrchu nebo

ovládací deskou, pomocí které se děti u�í základy kódování. VEX GO je ur�ena k sestavení.

Sestavený stroj mů~e být buď pouze mechanický, s motorem (který se ovládá spína�em), a nebo ho

lze doplnit o inteligentní mozek, který se ovládá pomocí aplikace. Mezi slo~itějbí robotické sady

(pou~ívané třeba i na základních a středních bkolách) patří VEX IQ, VEX EXP, VEX V5 a VEX V5

Workcell. (Visual Communication, a.s., 2023) O robotických stavebnicích VEX GO je zmínka ji~

v podkapitole 1.4 ve spojení s dalbím vzděláváním pedagogů. Kromě webové stránky Vebkole.cz je

mů~eme najít také na webových stránkách AV Media jen s rozdílem, ~e při zakoupení této robotické

sady dostanete zabkolení zdarma.

2.6 MagicBox

Jedná se o zařízení, které promítá obraz na podlo~ku polo~enou na zemi. Ovládá se elektronickým

perem nebo klávesnicí. MagicBox nabízí k zakoupení i vzdělávací programy, které lze vyu~ít jak

v mateřské bkole, tak i individuálně doma �i u psychologů a logopedů. (PROJEKTMEDIA s.r.o.,

2023h)

Příklady vzdělávacích programů k MagicBoxu:

Chytré dít� - pro nejmenbí

U�í děti, jak zacházet s po�íta�em (a k �emu dalbímu kromě hraní se dá vyu~ít), koordinovat ruku

s kurzorem na obrazovce, rozvíjí myblení, logické uva~ování, ře�, slovní zásobu, grafickou paměť.

Nabízí témata jako je ro�ní období a po�así. Obsahuje básni�ky, písni�ky, obrázky a úlohy.

(PROJEKTMEDIA s.r.o., 2023g)

Chytré dít� - hry
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Je ur�en pro děti ve věku tří a~ sedmi let a připravuje je na bkolu a bkolní úkoly. Je rozdělen na tři

úrovně obtí~nosti, za�íná se na úrovni 1, a jakmile se splní její úkoly, přechází se na úroveň 2 a poté

3. Rozvíjí paměť, logické myblení, postřeh. (PROJEKTMEDIA s.r.o., 2023c)

Chytré dít� - IQ hry

Pomocí her se u dětí rozvíjí paměť, logické myblení, inteligence, řebení úloh. Má 3 úrovně

obtí~nosti. Tento vzdělávací program je vhodný pro děti od 5 let. (PROJEKTMEDIA s.r.o., 2023d)

Chytré dít� - Naslouchej a hrej si

Je ur�en pro dvě věkové kategorie dětí, a to pro děti od 3 do 7 let, a od 7 do 12 let. Věnuje se

rozlibováním zvuků a sluchové paměti, která souvisí s ře�í, �tením, psaním a u�ením se cizích

jazyků. Zvuky jsou doplněny obrázky. Obsahuje cvi�ení jako přiřazování zvuků k obrázkům,

rozlibování tónů, pexeso, skládanky, rozlibování slabik (dlouhých/krátkých, měkkých/tvrdých)

a dalbí. (PROJEKTMEDIA s.r.o., 2023e)

Chytré dít� - Ne~ za�ne matematika

Děti ve věku od 3 do 7 let si pomocí tohoto vzdělávacího programu rozvíjí matematické myblení.

Obsahuje cvi�ení k ur�ování mno~ství, poznávání �ísel, dělení, porovnávání. (PROJEKTMEDIA

s.r.o., 2023f)

Chytré dít� - ENGLISH

Program je vhodný pro děti u~ od 3 let. Pomocí obrázků, animací a zvuků se děti u�í anglický jazyk

(sloví�ka, tvořit jednoduché věty). Program neobsahuje ~ádná �eská slova, je pouze v angli�tině a je

namluvený rodilými mluv�ími. (PROJEKTMEDIA s.r.o., 2023b)

Chytré dít� - Dictionary

Jedná se o anglický slovník doplněný obrázky a zvuky. Je rozdělen do 36 témat a obsahuje 700 slov.

(PROJEKTMEDIA s.r.o., 2023a)

2.7 Bee-bot

Bee-bot v�elka je robot, který se pou~ívá k nau�ení se základů programování, rozvíjí logické

myblení, prostorovou orientaci a matematické myblení. Je vhodná pro děti u~ od 3 let. Nabíjí se

pomocí USB kabelu, a nebo pokud je robotů více, mohou se nabíjet vbichni najednou v dokovací
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stanici. Je k ní zapotřebí podlo~ka (se �tverci o velikosti 15x15cm), po které Bee-bot v�elka jezdí.

Na zádech má ovládací tla�ítka- bipky doleva, doprava, nahoru, dolů, tla�ítko pro smazání

programu, pro potvrzení a pauzu. Pomocí těchto tla�ítek děti navolí cestu, pomocí které se má

v�elka dostat z bodu A do bodu B. Tím tedy rozvíjí prostorovou orientaci. Robot si doká~e

zapamatovat a~ 200 kroků. (MORAVIA Consulting spol. s.r.o., 2024) Na stejném principu funguje

i aplikace Bee-Bot, která je ke sta~ení na App Storu pro iPhony, iPady a Macy (TTS Group, 2024a)

a na Google Play pro Android (TTS Group, 2024b). Ke v�elce lze dokoupit i dalbí příslubenství,

například dřevěné bludibtě, dřevěné tunely, překá~kovou dráhu, cestovní tabku, dr~áky na pero.

Podlo~ky lze zakoupit s různými tématy nebo jen �istě průhlednou s kapsami, do kterých si poté

u�itel vlo~í karti�ky dle svých potřeb. Mezi tématické podlo~ky patří například podlo~ky s tvary,

barvami, �ísly, písmeny, s různými prostředími (město, vesnice, d~ungle, pobře~í, stavenibtě…),

s mapou Evropy a mnoho dalbích.

2.8 Albi tu~ka

Jedná se o elektronickou tu~ku, která je sou�ástí interaktivního �tení a her, nazvané Kouzelné �tení

a Tolki. Kombinuje vzdělávání a zábavu, pomocí nich~ se děti dozvídají nové informace. Kouzelné

�tení je vhodné jak pro děti předbkolního věku, tak i starbí. Albi tu~ka má v sobě zabudovaný

reproduktor, lze do ní zapojit sluchátka a nabíjí se přes USB-C kabel. (Albi, 2024b) Lze k ní

dokoupit i stojánek jak na samotnou tu~ku, tak i na knihy, dále sluchátka, batoh, pouzdro, bňůrky,

obal, dekorace (Veselé hlavi�ky) �i samolepky (Albi, 2024a). Knihy se pohybují v rozpětí od 200 K�

do přibli~ně 600 K� (Albi, 2024d). Na webových stránkách eshop.albi.cz si lze spustit i ukázky

z interaktivních mluvících knih.

Interaktivní mluvící knihy, encyklopedie a leporela vhodná pro předbkolní věk:

Encyklopedie pro pZedbkoláky

Kniha je ur�ena pro předbkolní věk a děti se u�í vbeobecné informace (písmena, �ísla, barvy,

rostliny apod.) z prostředí města, venkova, vesmíru, moře, zoo a dalbích. Je rozdělena do 58 kapitol

na 128 stranách a obsahuje 11000 zvukových stop. Namluvili ji Karolina Gudasová Neuvirthová,

Petr Rybavý a Michal Stejskal. (Albi, 2024c)

Kniha Bagr Mates
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Jedná se o dobrodru~nou knihu pro děti od 3 let, z edice Kouzelné �tení. Vypráví o bagru Matesovi,

který přijí~dí na stavbu a za~ívá dobrodru~ství v podobě hledání pokladu, odhalení strabidla

a spoustu dalbího. Obsahuje 500 zvukových stop. Knihu Bagr Mates napsala Lucie Krystlíková,

ilustroval ji Marcel Králík a namluvil Michal Holán. (Albi, 2024e)

Kniha Hravá �ísla

Pomocí knihy Hravá �ísla se děti od 3 let seznamují s �ísly (0 - 20). Je doplněna o 2100 zvukových

stop. Knihu napsala Lucie Krystlíková, ilustroval ji Libor Drobný a namluvili ji Ivana Korolová

a Jakub Koudela. (Albi, 2024f)

Kniha Hravý sport

Tato kniha dětem představí různé sporty a zajímavosti s nimi spojenými. Mezi některé sporty patří

například fotbal, basketbal �i atletika. Obsahuje vědomostní kvízy a 2200 zvukových stop. Knihu

napsala Kublanka, ilustroval Lukáb Fibrich a namluvili ji Barbora ernobková, Robert Záruba, Jiří

Hölzel a Vojtěch Hájek. (Albi, 2024g)

Kniha Lidové Zíkanky 2

Kniha je vhodná pro vbechny děti předbkolního věku. Obsahuje 600 zvukových stop a 12 lidových

říkanek (doplněných pohybovými aktivitami), pomocí nich~ se děti u�í rytmizaci a melodii. Kniha

se věnuje těmto říkankám: Táta v�era navenku; U potoka roste kvítí; Kovej, kovej, kovaří�ku;

Povídám, povídám, pohádku; Jedna, dvě, Honza jde; Kolo, kolo mlýnský; }ába leze do bezu; ael

zají�ek brázdou; Medvěde, medvěde; Náb táta bel na houby; Tralala, tralala, ko�i�ka se vdávala;

aiju boty do roboty. Knihu Lidové říkanky 2 napsala Lucie Krystlíková, ilustrovala ji Michaela

Bergmannová a namluvili ji Klára Oltová a Jakub Koudela. (Albi, 2024h)

Kniha Pidipohádky

Je vhodná pro děti od 3 let a obsahuje 450 zvukových stop. V knize lze najít 12 krátkých pohádek,

a to: O �ertovi, který vypadl z pekla; Jak se stal loupe~ník aebesta kuchařem; Jak bludi�ka Eulálie

přibla k nové lucerni�ce; O princezně, která se nechtěla ni�emu u�it; Jak se kovář Kuba stal

rytířem; Jak vodník Lojzík k pentli�ce přibel; Jak byl po hejkalu Houkalovi pojmenován les; Jak se

stal drak Florián chůvou na zámku; Jak se z je~ibaby Klotyldy stala babka kořenářka; O princi,

který nevěřil vlastním o�ím; O víle Zapomněnce a Jak skřítek Vbete�ka překro�il bludný kořen.

Knihu napsala Lucie Krystlíková, ilustrovala Michaela Bergmannová a namluvili Jana Mařasová

a Vasil Fridrich. (Albi, 2024ch)
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Kniha Pohádky z celého sv�ta

Kniha s osmi pohádkami z celého světa je pro děti od 4 let. Obsahuje více jak 800 zvukových stop,

a kvíz na ověření získaných informací. Pohádky jsou to buď klasické, nebo méně známé: Kráska

a zvíře, Malá mořská víla, Pinocchio, Aladinova lampa, Medvědí král, Kouzelná konvice, Bojácný

Samba, Hadí princ. Pohádkovou knihu napsala Lucie Krystlíková, ilustrovala MgA. Niké

Papadopulosová, namluvili ji Dana erná, Klára Issová, Zbybek Horák a Filip Jan�ík, a hudbu

vytvořilo Studio Fontána spol. s.r.o. (Albi, 2024i)

Kniha PZedbkolák v cekuletu

Kniha se věnuje přípravě na nástup do bkoly a je ur�ena pro děti u~ od 4 let. Rozvíjí předbkolní

dovednosti (barvy, tvary, po�ty, sluchové vnímání, zrakové vnímání, pozornost, paměť, logické

myblení, komunikaci) a byla vytvořena ve spolupráci se speciální pedago~kou a logopedkou Ester

Starou. Ilustroval ji Milan Starý a namluvili ji Jana Janěková ml. a Igor Chmela. Obsahuje 1500

zvukových stop. (Albi, 2024j)

Kniha Toulky s duchem Hugem

Kniha se věnuje �eským hradům a zámkům a je ur�ena pro děti od 5 let. Děti se nau�í spoustu

zajímavých informací (například kde se natá�ela pohádka Tři oříbky pro Popelku), které si mohou

ověřit kvízy a poznají hrady a zámky (Nové Hrady, avihov, Krakovec, Trosky, Kunětická hora,

Lipnice, Raduň a Buchlov). Obsahuje více jak 1100 zvuků a textů. Knihu Toulky s duchem Hugem

napsala Lucie Krystlíková, ilustrovala ji Gabriela Hloz a namluvili ji Ota Jirák, Klára Oltová

a Jaroslav Plesl. (Albi, 2024k)

Kniha ZvíZátka na statku

Kniha je vhodná pro děti od 2 let a seznamuje je se zvířaty, zvuky, které vydávají, zajímavými

informacemi a říkankami. U�ení je propojeno s dobrodru~stvím psa endy, který hledá ztracené

kůzle. Text knihy napsala Lucie Krystlíková, ilustrovala ji Lenka Sadvarová a namluvil ji Jaroslav

Plesl. Obsahuje více jak 1000 zvukových stop a textů. (Albi, 2024l)

Leporelo Vlakem celým rokem

Mluvící leporelo Vlakem celým rokem je z edice Kouzelné �tení a je pro děti u~ od 2 let. Děti se

pomocí leporela u�í barvy, seznamují se se zvířaty a hlavně ro�ními obdobími. Obsahuje 250 zvuků
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a textů a také hudbu a kvízy. Napsala ji Lucie Krystlíková, ilustrovala aárka Parkanová, namluvili

Andrea Elsnerová a Radek Hoppe a hudbu vytvořil Jan Wdowyczyn. (Albi, 2024m)

II. PRAKTICKÁ ÁST
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3 METODOLOGIE VÝZKUMU A VÝSLEDKY

Praktickou �ást mé bakalářské práce tvoří kvantitativní výzkum, který proběhl pomocí

dotazníkového betření na základě stanoveného výzkumného cíle a otázek. Výzkum se zabývá

pou~íváním digitálních vzdělávacích materiálů v předbkolním vzdělávání.

Kvantitativně orientovaný pedagogický výzkum je mo~né ozna�it jako <záměrnou a systematickou

�innost, při které se empirickými metodami zkoumají (ověřují, verifikují, testují) hypotézy

o vztazích mezi pedagogickými jevy= (Chráska, 2016, s.11). Pedagogický výzkum je zalo~en na

teorii, a zaměřuje se na eduka�ní realitu, její objekty, její objasnění (Faberová, 2011).

3.1 Cíle výzkumu

Digitální technologie jsou nedílnou sou�ástí dnebního ~ivota. Usnadňují nám ~ivot v několika

směrech, například ve bkole �i v práci. Děti této generace s technologiemi vyrůstají a umí s nimi

pracovat (v základu) u~ od mala. Ve bkolním prostředí se digitální technologie vyskytují �ím dál

�astěji a tento pokrok je nevyhnutelný. S tím souvisí i digitální vzdělávací materiály, tedy takové

vzdělávací materiály, které jsou v digitální podobě.

Výzkum se zabývá tím, jaké jsou mo~nosti digitálních vzdělávacích materiálů v předbkolním

vzdělávání. Také mě zajímá, jaké digitální technologie u�itelé pou~ívají při výuce v mateřské bkole,

a jestli mají u�itelé mo~nost dalbího vzdělávání v digitální oblasti.

Cílem výzkumu je zjistit, jaké digitální vzdělávací materiály u�itelé mateřských bkol pou~ívají ve

výchovně-vzdělávacím procesu.

3.2 Výzkumné otázky

Pomocí výzkumu zjibťuji odpovědi na 3 výzkumné otázky týkající se digitálních technologií,

digitálních vzdělávacích materiálů a dalbího vzdělávání pedagogických pracovníků v digitální sféře.

Na za�átku výzkumu jsem si polo~ila 3 otázky:

● Jaké konkrétní digitální technologie u�itelé pou~ívají v mateřské bkole?

● Kde u�itelé mateřských bkol hledají digitální vzdělávací materiály?

● Jaké mo~nosti mají u�itelé mateřských bkol v dalbím vzdělávání v digitální oblasti?



UTB ve Zlín�, Fakulta humanitních studií 37

3.3 Metoda sb�ru dat

Pro výzkumnou �ást mé bakalářské práce byl zvolen kvantitativní výzkum. Ke sběru dat jsem si

vybrala online dotazník, vytvořený přes Google Forms. Distribuce dotazníku proběhla pomocí

e-mailů s odkazem na zmiňovanou formu sběru dat. Data jsem sbírala celý měsíc březen 2024.

Dotazník je nejvíce vyu~ívanou technikou v pedagogickém výzkumu. Výhodami dotazníkového

betření je snadnějbí získávání větbího po�tu dat a anonymita respondentů. Nevýhodami je například

to, ~e nevíme, zda respondent odpovídá pravdivě, nebo v papírové formě dotazníku nemusí vyplnit

vbechny otázky (pozn. autora: u online dotazníku musí odpovědět na vbechny otázky, které jsou

ozna�eny jako povinné, bez toho nemů~e dotazník odeslat). (Bartobová & Skutil, 2011)

Ve vstupní �ásti dotazníku je mé představení, co studuji, k �emu dotazník slou~í, jak se má

bakalářská práce nazývá, pro koho je ur�en, zdůrazňuji anonymitu, jak dlouho potrvá jeho vyplnění,

a v závěru je mé poděkování za vyplnění. Dotazník obsahuje 25 otázek, 20 povinných a 5

nepovinných. Vybrala jsem otázky uzavřené (po�et: 13, příklad: Vyu~íváte nějaké mo~nosti dalbího

vzdělávání (kurzy, semináře, webináře atd.) v digitální oblasti (práce s po�íta�em, s MS Word,

Powerpoint, tvorba webových stránek, vyu~ití ICT ve výuce apod.)? - mo~nosti odpovědi: Ano -

Ne), s mo~ností zabkrtnutí více odpovědí (po�et: 6, příklad: Které z následujících internetových

stránek vyu~íváte ve výchovně-vzdělávacím procesu: - mo~nosti k výběru: U�itelnice, Barevné

kamínky, Veakole.cz, Vybavskolku.cz, Scratch, Code, }ádnou, Jiné..), bkálovací (po�et: 1, příklad:

Jak dobře technicky vybavená je podle Vás Vabe třída/mateřská bkola - mo~nosti: 1-5, kdy 1

znamená Výborně a 5 Nedostate�ně), a otevřené (po�et: 5, příklad: Která témata nej�astěji

prezentujete v digitální formě?). Celý dotazník je sou�ástí přílohy.

Kromě dotazníku, který slou~í k mé praktické �ásti bakalářské práce, jsem dělala i dotazník

k předvýzkumu, abych zjistila od respondentů zpětnou vazbu, a to jestli jsou otázky polo~eny

správně, hlavně srozumitelně, a jestli nechybí nějaké důle~ité mo~nosti k odpovědím. Dotazník

jsem rozeslala pomocí e-mailu 5 u�itelkám Ma. Dotazník byl velmi podobný tomu k výzkumu,

proběhl první 3 dny v měsíci březnu 2024 a je takté~ sou�ástí přílohy.

3.4 Výzkumný soubor

Pro ú�el této práce jsem zvolila výzkumný soubor, který tvoří u�itelé mateřských bkol v eské

republice. Respondenty k předvýzkumu jsem vybírala záměrně. Konkrétně se jednalo o 5 u�itelek

předbkolního vzdělávání v Olomouckém kraji. Tyto u�itelky jsem si vybrala proto, ~e se s nimi

osobně znám a věřím, ~e mi poskytly upřímnou zpětnou vazbu. Jejich jména i mateřské bkoly



UTB ve Zlín�, Fakulta humanitních studií 38

zůstávají v této práci anonymní. K samotnému výzkumu jsem respondenty vybírala náhodně.

E-mailové adresy mateřských bkol jsem si zjistila na internetovém odkaze

http://stistko.uiv.cz/registr/vybskolrn.asp . Jedná se o adresář bkol a bkolských zařízení (MaMT,

2024). Ve filtru jsem si zadala následující údaje: druh/typ bkoly/zařízení: A Předbkol. vzděl. -bkoly,

Vyu�ovací jazyk bkoly: 100 eský. Vybrala jsem si tedy bkoly s předbkolním vzdělávání, které

vyu�ují pouze v �eském jazyce. Adresář s vybraným filtrem jsem si stáhla jako tabulku a pořadí

změnila na náhodné. Prvním 222 bkolám jsem odeslala celkem 3 hromadné e-maily s prosbou

o vyplnění dotazníku k mé bakalářské práci. Z 222 e-mailových adres se mi vrátily 3 jako neplatné,

tudí~ celkem bylo osloveno 219 mateřských bkol. Obsah hromadných e-mailů je sou�ástí přílohy.

3.5 Prezentace výsledkp

PZedvýzkum

Sou�ástí bakalářské práce je kromě výzkumu i předvýzkum. Ten mi slou~il ke zjibťování správné

formulace otázek, hodících/nehodících se otázek k tématu, popřípadě chybějících otázek �i

mo~ností odpovědí. K předvýzkumu jsem také vybrala dotazníkovou formu betření v online

prostředí (Google Forms). Vybrané respondentky (5) na konci dotazníku napsaly, co by změnily,

přidaly, odebraly, jestli jsou otázky stru�né a jasné �i jakékoliv jiné poznatky. Dotazník byl velmi

podobný tomu k výzkumu. Změnily se pouze následující údaje: otázky �. 9, 16, 22 a 25 jsem

změnila na nepovinné, jeliko~ respondentky zmínily, ~e buď neví, co by tam napsaly (v případě

povinné otázky by napsaly <nevím=, <nic= apod.) nebo nechtějí odpovídat na otázky s finan�ní

tématikou. Jedna respondentka zmínila, ~e by bylo vhodné k otázce �. 19 doplnit, ~e se jedná

o vzdělávání v digitální sféře. Vebkeré poznatky respondentek jsem pe�livě zvá~ila a následně je

vlo~ila (�i upravila) do dotazníku.

Výzkum

Jak u~ bylo zmíněno výbe v podkapitole 3.3 Metoda sběru dat, výzkumné betření trvalo celý měsíc

březen 2024 pomocí online dotazníku v prostředí Google Forms. Cílem bylo zjistit, jaké digitální

vzdělávací materiály pou~ívají u�itelé mateřských bkol ve výchovně-vzdělávacím procesu.

Online dotazník, rozeslaný ředitelům 219 mateřských bkol, vyplnilo 159 respondentů. Při

předpokladu, ~e alespoň jeden u�itel z ka~dé mateřské bkoly vyplní rozeslaný dotazník, je

návratnost 72, 6%.

http://stistko.uiv.cz/registr/vybskolrn.asp
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Otázka �. 1: Vabe pohlaví - Jedná se o povinnou otázku, která zjibťovala genderové informace

respondenta. 156 respondentmi byly ~eny (98,1%) a 3 byli mu~i (1,9%).

Otázka �. 2: Kolik je Vám let? - Z této povinné otázky se zjistilo, ~e 12 respondentů (7,5%) bylo ve

věku 18 a~ 25 let, 24 respondentů (15,1%) ve věku 26 a~ 35 let, 18 respondentů (11,3%) ve věku 36

a~ 45 let a 46 let a více mělo 105 respondentů (66,1%).

Otázka �. 3: Vabe nejvybbí dosa~ené vzdělání - Nejvíce respondentů dosáhlo středobkolského
vzdělání s maturitou (72, tedy 45,3%), následně 69 vysokobkolského (43,4%) a nejméně vybbího
odborného (18 respondentů = 11,3%).
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Otázka �. 4: Jak dlouho pracujete jako u�itel/ka v mateřské bkole? - 12 respondentů odpovědělo, ~e

pracuje v mateřské bkole méně jak 5 let (7,5%), mezi 5 a 10 lety pracuje v Ma 27 u�itelů/u�itelek

(17%), a 10 let a více pracuje 120 respondentů (tedy 75,5%).

Otázka �. 5: Kdo je zřizovatelem Vabí mateřské bkoly? - Nejvíce respondentů pracuje v Ma zřízené

obcí nebo svazkem obcí (99 = 62,26%), druhým nej�astějbím zřizovatelem je kraj s 18,87%

respondentmi (30), 24 respondentů uvedlo, ~e jejich mateřská bkola je pod státní správou ve

bkolství (15,1%), dále je to privátní sektor (6 respondentů = 3,77%). Nikdo neuvedl církev jako

svého zřizovatele.

Otázka �. 6: Jak dobře technicky vybavená je podle Vás Vabe třída/mateřská bkola? - Respondenti

hodnotili na stupnici od 1 do 5, kdy 1 znamenala Výborně a 5 Nedostate�ně. Hodnota 1 dosáhla

25% (=39) odpovědí, stejně dosáhla hodnota 2 (25% = 39), nejvíce respondentů ozna�ilo hodnotu 3

(30,8% = 48), hodnota 4 dostala 27 odpovědí, tedy 17,3%, a nejméně dostala hodnota 5, tedy 1

odpověď (1,9%).
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Otázka �. 7: Ke kterým technologiím máte přístup ve Vabí třídě/mateřské bkole? - U této otázky blo

ozna�it více odpovědí, proto celkový po�et odpovědí nebude souhlasit s po�tem respondentů.

Televize byla ozna�ena 96x, tablet 132x, po�íta� 138x, interaktivní tabule 81x, robotická stavebnice

72x, MagicBox 45x, Albi tu~ka 117x, Bee-bot 93x, mo~nost }ádné nebyla ozna�ena ani jednou.

Respondenti jebtě přidali následovné: <Mluvící tla�ítka a kolí�ky (10x), Intelino vlak (3x), 3D panel

(6x), digitální mikroskop (24x), Tripanel (2x), Sweetbox (1x), MTiny Discover Kit (výukový

robůtek pro děti) (1x), Partybox (reproduktor) (1x)=.

Otázka �. 8: Které z těchto digitálních technologií pou~íváte v Ma? - Televize získala 90 odpovědí,

tablet 123, po�íta� 132, interaktivní tabule 81, robotické stavebnice 69, MagicBox 42, Albi tu~ka

117, Bee-bot 84, mo~nost <~ádnou= nedostala ani jednu odpověď. Respondenti jebtě doplnili: <viz

předchozí (tedy mluvící tla�ítka a kolí�ky, digitální mikroskop) (1x), Tripanel (2x), dalbí

programovatelné roboty (1x), Sweetbox (1x), digitální mikroskop (20x), Partybox (reproduktor)

(1x)=.

Otázka �. 9: Pokud byste chtěl/a vyzkoubet některou z uvedených digitálních technologií, uveďte

kterou - Jedná se o nepovinnou otázku, na kterou odpovědělo celkem 44 respondentů. Chtěli by si

vyzkoubet následující: Albi tu~ku (1), Bee-bot (1), interaktivní tabuli (15), tablet (2), MagicBox (4),

robotická stavebnice (6). Dále respondenti odpovídali: <Nic= (2), <Ne= (1), <Nemáme potřebu= (1),

<Vyu~ívám je= (1), <Vyu~íváme vbe, co máme, ale s rozvahou. Nepou~íváme ji~ televizi.= (1),
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<Interaktivní tabule, ale z důvodu malých prostor není mo~ná. I kdy~ přínos v ní by byl.= (1),

<Vyu~ívám vbechny= (1), <}ádnou= (1).

Otázka �. 10: Jak �asto vyu~íváte digitální vzdělávací materiály? - 30 respondentů (18,87%) pracuje

s digitálními vzdělávacími materiály 1x měsí�ně, 66 respondentů (41,51%) s nimi pracuje 1x týdně,

vícekrát týdně 57 u�itelů (35,85%), ka~dý den pouze 6 u�itelů (3,77%) a nikdo neozna�il odpověď

<vůbec=.

Otázka �. 11: Které z následujících internetových stránek vyu~íváte ve výchovně-vzdělávacím

procesu? - Jedná se o otázku s mo~ností ozna�it více odpovědí, proto celkový po�et odpovědí

nebude odpovídat po�tu respondentů. U�itelé nej�astěji vyu~ívají Barevné kamínky (96 odpovědí),

U�itelnici (30), Veakole.cz (12), Vybavskolku.cz (9). Nikdo neozna�il Scratch ani Code, a 36

odpovědí bylo k mo~nosti <~ádnou=. Následně u�itelé připsali: <Sama si vytvářím materiály

v grafickém programu= (1), <a mnoho dalbích= (1), <Pinterest= (3), <Canva= (1), <Ateliér v lese=

(1), <S Rozárkou do bkoly= (1), <Metodický portál= (1), <předbkolák.cz= (1), <T EDU= (1),

<~ivyportal.cz= (1), <Facebook= (1).

Otázka �. 12: Vyberte, jaký digitální vzdělávací materiál pou~íváte nej�astěji - Z nabídky nej�astěji

u�itelé mateřských bkol vyu~ívají obrázky/fotografie (54 = 33,96%), videa (39 = 24,53%), dále

aplikace (27 = 16,98%), digitální pracovní listy (18 = 11,32%), hry (12 = 7,55%) a nejméně

prezentace (9 = 5,66%).
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Otázka �. 13: Vytváříte si digitální vzdělávací materiály sami nebo si je stahujete/kupujete? - 69

respondentů (43,4%) odpovědělo, ~e si digitální vzdělávací materiály stahují �i kupují, 33 (20,8%)

si je vytváří sám/a, a 57 (35,8%) jich odpovědělo, ~e obojí.

Otázka �. 14: Který z následujících softwarů, aplikací �i programů pou~íváte v Ma - Takté~ se jedná

o otázku s mo~ností více odpovědí. Aplikaci Dopravní výchova pro děti pou~ívá 36 respondentů,

Malý záchranář 21, První pomoc 15, Edujoy games 3, Puzzle games for kids: Animals 27,

Vzdělávací hry pro děti 2-6 39, eské výukové karti�ky 36, Hravé u�ení 51, EdutabTV 3, Terasoft
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6, dále respondenti připsali Edugym (1), Mluvení je hra (1) a Didakta.cz (1). Mo~nost Tísňomat-

nácvik volání a eská písanka- bkola psaní neozna�il nikdo. 75 krát je ozna�ena mo~nost <~ádný=.

Otázka �. 15: Jste ochoten/ochotna zaplatit za digitální vzdělávací materiály? - 90 u�itelů (56,6%)

odpovědělo, ~e jsou ochotni si zaplatit za tyto materiály, a 69 (43,4%) nejsou ochotni si zaplatit.

Otázka �. 16: Jestli~e jste uvedl/a ano, uveďte přibli~ně kolik K� (za jeden materiál) - Jedná se

o nepovinnou otázku, proto na ni neodpovědělo vbech 159 respondentů. Odpovědi se velmi libily.

Někteří odpovídaly 0 (3x), �astokrát byla uvedena �ástka mezi 100 a~ 500 K� (42x), 10x byly ale

uvedeny i vybbí �ástky pohybující se mezi 1000 a 3000 K�. Dále také odpovídali, ~e zále~í na

kvalitě materiálu (2x), jeho obsahu, tématu (4x) a finan�ních mo~nostech bkoly (7x).

Otázka �. 17: Která témata nej�astěji prezentujete v digitální formě? - U�itelé nej�astěji prezentují

v digitální formě environmentální a ekologickou výchovu, přírodovědná témata, zvířata (7x),

rostliny (2x), hmyz, přírodu (8x), ro�ní období (3x), svátky (2x), tradice a zvyky (5x), mou vlast

(2x) svět kolem nás, vesmír (3x), podmořský svět (2x), dinosaury, rodinu, lidské tělo (4x), zdraví,

dopravu a dopravní prostředky (3x), povolání (3x), řemesla, stavitele, záchranáře, programování,

matematické představy (5x), sporty, hravé u�ení, grafomotoriku, hudební nástroje a hudební

výchovu, řebení různých situací, výchovná, artikula�ní a komunika�ní témata, jazykovou výchovu,

logopedii (2x), prostorovou orientaci, sluchové hry, �tenářskou gramotnost, vzdělávací, tablety,

~ádná (2x), vbechna (2x), vycházející z RVP PV, aVP a TVP.

Otázka �. 18: Jestli~e nepou~íváte ~ádné digitální vzdělávací materiály v Ma, uveďte důvod - Tato

otázka je dalbí s mo~ností zabkrtnout více odpovědí. 96 odpovědí bylo k mo~nosti Pou~ívám, dále je

to finan�ní důvod (27x), nechtějí je vnucovat dětem i v Ma (21x), �asová náro�nost (15x), absence

připojení k internetu (6x), své pedagogické přesvěd�ení (6x), slo~itost (3x), neumí s nimi pracovat

(3x). Nikdo neozna�il mo~nost, ~e s nimi neumí pracovat děti, dále respondenti přidali odpovědi, ~e

se jim <nelíbí kvalita těch dostupných (typu barevné kamínky apod.), tak~e kdy~ u~, tvořím si svoje

prezentace= (1x), <vbechno pod nebem má svůj �as= (1x), <nedostate�ně silná wifi, při propojení pc

a televize nutno přemístit televizi blí~ k signálu= (1x) a <bpatná ředitelka= (1x).

Otázka �. 19: Vyu~íváte nějaké mo~nosti dalbího vzdělávání (kurzy, semináře, webináře atd.)

v digitální oblasti (práce s po�íta�em, s MS Word, Powerpoint, tvorba webových stránek, vyu~ití
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ICT ve výuce apod.)? - 126 respondentů (79,2%) odpovědělo, ~e vyu~ívají dalbí mo~nosti

vzdělávání, zbytek (20,8% = 33) ne.

Otázka �. 20: Jestli~e jste odpověděli ano, vyberte které - Webináře byly ozna�eny 93x, kurzy 42x,

semináře 51x, otevřené hodiny v jiné domluvené mateřské bkole 18x, vzdělávání se s kolegy

v prostorech své mateřské bkoly 51x, zapojení se do virtuálních skupin na sociálních sítích 15x,

vzdělávací programy (např. z Národního pedagogického Institutu R) 42x, Malá technika 6x a 33

respondentů odpovědělo <~ádný=.

Otázka �. 21: Jste ochoten/ochotna zaplatit za své dalbí vzdělávání (kurzy, semináře, webináře

atd.)? - 126 respondentů (79,2%) je ochotných zaplatit za své vzdělávání, zbylých 20,8% (tedy 33

respondentů) není.

Otázka �. 22: Jestli~e jste odpověděl/a ano, napibte kolik přibli~ně K� (za jeden kurz, seminář atd.) -

Nej�astěji se vyskytovaly �ástky v rozmezí 1000 a~ 3000 K� (30x), dále v rozmezí 100 a~ 1000 K�

(14x), 4x �ástka a~ 5000 K�, a poté jednou uvedli, ~e je to hrazeno Ma a jednou, ~e zále~í na

obsahu.

Otázka �. 23: Umí děti ve Vabí mateřské bkole/třídě pracovat s některým typem digitální

technologie? - 90,6% (tedy 144) je s odpovědí Ano, zbytek (9,4% = 15) s Ne.

Otázka �. 24: Pou~ívají děti ve Vabí mateřské bkole/třídě nějaké vzdělávací aplikace/programy ve

svém volném �ase? - 47,2% respondentů (75) odpovědělo, ~e děti pou~ívají vzdělávací aplikace �i

programy a 52,8% (tedy 84), ~e nepou~ívají.

Otázka �. 25: Pokud víte které, uveďte příklad/y - 19 u�itelů odpovědělo, ~e neví, �i se domnívá, ~e

ano (1x), dalbími odpověďmi jsou Albi tu~ka (2x), interaktivní pexeso, interaktivní malování (2x),

Barevné kamínky, Lesní svět, hry, logopedie, tvary, barvy, velikosti, předmatematické po�ítání,

omalovánky, třídění, řazení, interaktivní tabuli, tablet (3x), notebooky, mobil (2x), robotické hra�ky.

3.6 Diskuze

Cílem výzkumu bylo zjistit, jaké digitální vzdělávací materiály u�itelé mateřských bkol pou~ívají ve

výchovně-vzdělávacím procesu. Zároveň jsem si polo~ila 3 výzkumné otázky týkající se digitálních
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technologií, digitálních vzdělávacích materiálů a dalbího vzdělávání pedagogů v digitální sféře.

Znění otázek je následující: 1) Jaké konkrétní digitální technologie u�itelé pou~ívají v mateřské

bkole? 2) Kde u�itelé mateřských bkol hledají digitální vzdělávací materiály? 3) Jaké mo~nosti mají

u�itelé mateřských bkol v dalbím vzdělávání v digitální oblasti?

Celkem vyplnilo dotazník 159 u�itelů a u�itelek. Zajímavé bylo, ~e odpověděli i 3 mu~i. Mu~ů

u�itelů je v mateřských bkolách velmi málo. Výsledky průzkumu MaMT ukazují, ~e v roce 2021

pracovalo v mateřské bkole celkem 232 u�itelů, tedy pouhé 1% z celkového po�tu u�itelů a u�itelek

v Ma. Ka~dým rokem se ale jejich po�et nepatrně zvybuje. (MaMT, 2022) Největbí procento

respondentů (66,1%) bylo ve věku 46 let a více, a délka praxe převa~ovala 10 let a více (75,5%).

Z výsledku betření MaMT vyplývá, ~e v mateřských bkolách pracují spíbe starbí u�itelé, a jejich

průměrný věk je 45,4 let (MaMT, 2019). Dotazovaní u�itelé uvedli, ~e jsou s technickou

vybaveností jejich tříd �i mateřských bkol spokojeni, nejvíce odpovědí dosáhla hodnota 3, tedy

dobrá vybavenost, a dále to byly hodnoty 1 a 2, které znamenají výbornou a chvalitebnou

vybavenost. Ve třídách �i mateřských bkolách tedy nechybí digitální technologie, se kterými by

mohli děti �i u�itelé pracovat. Z mého výzkumu vyplývá, ~e u�itelé k vybraným technologiím mají

přístup, a vyu~ívají je jednou �i vícekrát za týden. Nej�astějbím důvodem, pro� u�itelé digitální

vzdělávací materiály nepou~ívají, jsou finance a to, ~e je nechtějí vnucovat dětem i mimo domov.

Děti této generace vyrůstají na digitálních technologiích a jsou s nimi v kontaktu téměř ka~dý den,

proto i u�itelé nejspíbe chtějí, aby si děti alespoň v mateřské bkole hrály a u�ily se bez nich. Dle

studie od Demirkana (2019) Pre-service Teachersˇ Views about Digital Teaching Materials by ale

děti měly pracovat s technologiemi za ur�itých podmínek. Ve správný �as a správně zvolenými

metodami by mohly digitální technologie a digitální vzdělávací materiály pomoci v efektivitě u�ení

a k motivaci dětí se u�it. Zdůrazňuje ale, ~e jejich pou~ívání by mělo slou~it spíbe jako nástroj

k dosa~ení vzdělávacích cílů. (Demirkan, 2019) Finan�ní stránka jako důvod nevyu~ívání

digitálních vzdělávacích materiálů je zmíněna i ve studii od Tahira a Arifa z roku 2016 a ve

výzkumné �ásti diplomové práce Ivany Koppové z roku 2012. K tomu, aby u�itelé efektivně

vyu~ívali digitální vzdělávací materiály a s tím spojené digitální technologie, je potřeba, aby měli

potřebné vybkolení. (Demirkan, 2019) Z výzkumného betření této práce vyplývá, ~e více jak ¾

dotazovaných u�itelů předbkolního vzdělávání vyu~ívá mo~nosti dalbího vzdělávání v digitální

sféře, nej�astěji pomocí webinářů, dále také seminářů a sdílením zkubeností s kolegy. To, ~e se

u�itelé sami takto vzdělávají, přispívá k úspěbnému za�lenění digitálních technologií a jejich

vzdělávacích materiálů do výuky (Gjelaj, Buza, Shatri & Zabeli, 2019 podle Sime & Priestly,

2005). Mimo to je ale potřeba i celková podpora u�itelů a vlastní přesvěd�ení o pou~ívání

technologií (Gjelaj, Buza, Shatri & Zabeli, 2019). Data z výzkumu provedeného v rámci této
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bakalářské práce uvádí, ~e 21 respondentů nechce vyu~ívat digitální vzdělávací materiály u~ jen

proto, ~e děti jich mají hodně i v domácím prostředí. 6 respondentů je nepou~ívá z vlastního

pedagogického přesvěd�ení a jeden uvedl, ~e se mu/jí nedostává dostate�né podpory ze strany

vedení, konkrétně ředitelky.

Výsledky výzkumu uvádí, ~e u�itelé vyu~ívají digitální vzdělávací materiály k nejrůznějbím

tématům. Nej�astěji to jsou příroda a zvířata, zvyky a tradice a nebo například zdraví a lidské tělo.

K jejich prezentaci vyu~ívají hlavně obrázky/fotografie a videa. Výběr tématu se odvíjí od

aktuálního třídního �i bkolního vzdělávacího programu.

U�itelé předbkolního vzdělávání mají přístup nej�astěji k po�íta�i, tabletu a Albi tu~ce, které

vyu~ívají i vícekrát týdně. Digitální vzdělávací materiály poté vyhledávají na internetových

stránkách (např. Barevné kamínky, U�itelnice �i Pinterest), sami si vytváří nebo si zakoupí

programy �i aplikace k ur�enému typu digitální technologie (Hravé u�ení, Dopravní výchova pro

děti, Vzdělávací hry pro děti 2-6 dalbí). U�itelé hojně vyu~ívají mo~nosti se dále vzdělávat

v digitální oblasti. Nejvíce k tomu vyu~ívají webináře, semináře a spole�né vzdělávání s kolegy.
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ZÁV�R

Digitalizace je velkou sou�ástí nabich ~ivotů. Mů~eme říci, ~e nám digitální technologie usnadňují

~ivot hned v několika směrech. Například to mů~e být komunikace (s rodinou, přáteli, kolegy…),

vyhledávání informací, které bychom stě~í hledali v knihách, vzdělávání (pomocí e-knih, �lánků,

studií, videí, u�ebnic, aplikací, webinářů apod.). V dnební době jsou technologie nepostradatelné ke

kvalitnímu ~ivotu ve spole�nosti. Je potřeba, abychom věděli, jak s nimi zacházet, jak a k �emu je

vyu~ívat, měli bychom znát zásady bezpe�né práce s internetem. To vbe se mů~eme nau�it

a dozvědět pomocí různých seminářů, webinářů �i kurzů. Tato práce se věnuje hlavně vzdělávacím

materiálům, které lze pou~ít pomocí digitálních technologií.

Teoretická �ást mé bakalářské práce je rozdělena na dvě �ásti, a to na �ást s digitálními

technologiemi, ve které definuji základní pojmy související s digitální sférou (digitální kompetence,

digitální gramotnost, digitální vzdělávání apod.), jaké jsou výhody a nevýhody pou~ívání

digitálních technologií ve bkolním prostředí, jestli jsou digitální technologie zmíněny

v kurikulárních dokumentech, a jaké mají pedagogové mo~nosti dalbího vzdělávání v digitální

oblasti. Druhá �ást je věnovaná samotným digitálním vzdělávacím materiálům. Jsou rozděleny

podle toho, na které technologii je lze vyu~ít.

Praktická �ást je věnována výzkumnému betření, které bylo realizováno pomocí online dotazníku

v prostředí Google Forms. Cílem bylo zjistit, jaké digitální vzdělávací materiály pou~ívají u�itelé

mateřských bkol. Také jsem se zabývala otázkami, jaké digitální technologie pou~ívají u�itelé a jaké

mají u�itelé mo~nosti v dalbím vzdělávání v digitální oblasti. Bylo osloveno 219 mateřských bkol

v eské republice. Dotazník vyplnilo celkem 159 respondentů.

Pomocí výzkumného betření jsem dobla k závěru, ~e větbina u�itelů mateřských bkol vyu~ívají

digitální vzdělávací materiály ve výchovně-vzdělávacím procesu, ve více jak 75% je pou~ívají

ka~dý týden i několikrát. K tomu vyu~ívají nej�astěji tablety, po�íta�e, interaktivní tabule a Albi

tu~ky. Digitální vzdělávací materiály jsou ochotni si koupit, jestli~e je jejich obsah kvalitní. U�itelé

mateřských bkol s oblibou pou~ívají materiály z internetové stránky Barevné kamínky, U�itelnice

a Vebkole.cz. Dále to jsou aplikace Dopravní výchova pro děti, Malý záchranář, eské výukové

karti�ky a Hravé u�ení. Mezi nej�astěji prezentovaná témata patří zvířata, příroda a nebo zvyky

a tradice. Prezentují je pomocí videí, obrázků/fotografií a digitálních pracovních listů. Nej�astějbím

důvodem, pro� digitální vzdělávací materiály nepou~ívají, jsou finance, absence �i bpatné připojení

k internetu, své pedagogické přesvěd�ení a fakt, ~e je nechtějí dětem vnucovat i mimo domácí
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prostředí. U�itelé hojně vyu~ívají mo~ností dalbího vzdělávání v digitální oblasti prostřednictvím

kurzů, webinářů, seminářů a vzdělávacích programů. To mů~e i kladně přispět k jejich postojům

v pou~ívání digitálních technologií ve výuce.

Na za�átku vypracovávání této bakalářské práce jsem se domnívala, ~e u�itelé v předbkolním

vzdělávání vyu~ívají digitální vzdělávací materiály jen velmi vzácně, ale výsledky výzkumného

betření mě mile překvapily a doufám, ~e u�itelé budou i nadále těchto mo~ností vyu~ívat a budou

v tom podporováni.
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RVP PV - Rámcový vzdělávací program pro předbkolní vzdělávání
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aVP - akolní vzdělávací program
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P I: Dotazník k pZedvýzkumu

Mo~nosti pZístupu ke vzd�lávacím materiálpm d�tí pZedbkolního v�ku prostZednictvím

digitálních technologií

Vá~ená paní u�itelko,

ráda bych Vás po~ádala o vyplnění dotazníku k mé bakalářské práci s názvem Mo~nosti přístupu ke

vzdělávacím materiálům dětí předbkolního věku prostřednictvím digitálních technologií. Dotazník je

zcela anonymní. Jeho vyplnění nepotrvá více ne~ 10 minut. Prosím i o zpětnou vazbu týkající se

struktury dotazníku, formulace otázek apod. Své poznatky mů~ete uvést na konci dotazníku.

Předem moc děkuji za vyplnění.

Sára Michalcová

Otázka �. 1: Vabe pohlaví:*4

● }ena

● Mu~

● Jiná: ……

Otázka �. 2: Kolik je Vám let:*

● 18 - 25

● 26 - 35

● 36 - 45

● 46 a více

Otázka �. 3: Vabe nejvybbí dosa~ené vzdělání:*

● Středobkolské s maturitou

● Vybbí odborné

● Vysokobkolské

4 otázka ozna�ená < * < je povinná
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Otázka �. 4: Jak dlouho pracujete jako u�itel/ka v mateřské bkole:*

● Méně jak 5 let

● 5 a~ 10 let

● 10 let a více

Otázka �. 5: Kdo je zřizovatelem Vabí mateřské bkoly:*

● Státní správa ve bkolství

● Kraj

● Obec nebo svazek obcí

● Církev

● Privátní sektor

Otázka �. 6: Jak dobře technicky vybavená je podle Vás Vabe třída/mateřská bkola:*

Výborně

● 1

● 2

● 3

● 4

● 5

Nedostate�ně

Otázka �. 7: Ke kterým technologiím máte přístup ve Vabí třídě/mateřské bkole:*

● Televize

● Tablet

● Po�íta�

● Interaktivní tabule

● Robotická stavebnice

● MagicBox

● Albi tu~ka
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● Bee-bot

● }ádné

● Jiná: ……

Otázka �. 8: Které z těchto digitálních technologií pou~íváte v Ma:*

● Televize

● Tablet

● Po�íta�

● Interaktivní tabule

● Robotická stavebnice

● MagicBox

● Albi tu~ka

● Bee-bot

● }ádné

● Jiná: ……

Otázka �. 9: Pokud byste chtěl/a vyzkoubet některou z uvedených digitálních technologií, uveďte

kterou:*

………………………….

Otázka �. 10: Jak �asto vyu~íváte digitální vzdělávací materiály:*

● 1x měsí�ně

● 1x týdně

● Vícekrát týdně

● Ka~dý den

● Vůbec

Otázka �. 11: Které z následujících internetových stránek vyu~íváte ve výchovně-vzdělávacím

procesu:*

● U�itelnice
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● Barevné kamínky

● Veakole.cz

● Vybavskolku.cz

● Scratch

● Code

● }ádnou

● Jiná: ……

Otázka �. 12: Vyberte, jaký digitální vzdělávací materiál pou~íváte nej�astěji:*

● Videa

● Obrázky/fotografie

● Digitální pracovní listy

● Hry

● Prezentace

● Aplikace

Otázka �. 13: Vytváříte si digitální vzdělávací materiály sami nebo si je stahujete/kupujete:*

● Vytvářím si sám/a

● Stahuji/kupuji

● Oboje

Otázka �. 14: Který z následujících softwarů. aplikací �i programů pou~íváte v Ma:*

● Dopravní výchova pro děti

● Malý záchranář

● První pomoc

● Tísňomat - nácvik volání

● Edujoy games

● Puzzle games for kids: Animals

● Vzdělávací hry pro děti 2-6

● eské výukové karti�ky

● Hravé u�ení
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● eská písanka - bkola psaní

● EdutabTV

● Terasoft

● }ádný

● Jiná: ……

Otázka �. 15: Jste ochoten/ochotna zaplatit za digitální vzdělávací materiály:*

● Ano

● Ne

Otázka �. 16: Jestli~e jste uvedl/a ano, uveďte přibli~ně kolik K� (za jeden materiál):*

……………………

Otázka �. 17: Která témata nej�astěji prezentujete v digitální formě:*

……………………

Otázka �. 18: Jestli~e nepou~íváte ~ádné digitální vzdělávací materiály v Ma, uveďte důvod:*

● Finance

● Slo~itost

● Absence připojení k internetu ve třídě/Ma

● Své pedagogické přesvěd�ení

● asová náro�nost

● Neumím s nimi pracovat

● Děti s nimi neumí pracovat

● Nechci je dětem vnucovat i v Ma

● Pou~ívám

● Jiná: ……

Otázka �. 19: Vyu~íváte nějaké mo~nosti dalbího vzdělávání (kurzy, semináře, webináře atd.):*
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● Ano

● Ne

Otázka �. 20: Jestli~e jste odpověděl/a ano, vyberte které:*

● Kurzy

● Webináře

● Semináře

● Otevřené hodiny v jiné domluvené mateřské bkole

● Vzdělávání se s kolegy v prostorech své mateřské bkoly

● Zapojení se do virtuálních skupin na sociálních sítích

● Vzdělávací programy (např. z Národního pedagogického institutu R)

● Malá technika

● }ádný

● Jiná: ……

Otázka �. 21: Jste ochoten/ochotna zaplatit za své dalbí vzdělávání (kurzy, semináře, webináře

atd.):*

● Ano

● Ne

Otázka �. 22: Jestli~e jste odpověděl/a ano, napibte kolik přibli~ně K� (za jeden kurz, seminář

atd.):*

…………………….

Otázka �. 23: Umí děti ve Vabí mateřské bkole/třídě pracovat s některým typem digitální

technologie:*

● Ano

● Ne



UTB ve Zlín�, Fakulta humanitních studií 66

Otázka �. 24: Pou~ívají děti z Vabí mateřské bkoly/třídy nějaké vzdělávací aplikace/programy ve

svém volném �ase:*

● Ano

● Ne

Otázka �. 25: Pokud víte které, uveďte příklad/y:*

……………………

Otázka �. 26: Vabe návrhy změn:*

……………………

P II: Dotazník k výzkumu
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Mo~nosti pZístupu ke vzd�lávacím materiálpm d�tí pZedbkolního v�ku prostZednictvím

digitálních technologií

Dobrý den,

Jmenuji se Sára Michalcová a jsem studentkou 3. ro�níku na Univerzitě Tomábe Bati ve Zlíně,

oboru U�itelství pro mateřské bkoly. Ráda bych Vás po~ádala o vyplnění dotazníku k mé bakalářské

práci s názvem Mo~nosti přístupu ke vzdělávacím materiálům dětí předbkolního věku

prostřednictvím digitálních technologií. Dotazník je ur�en vbem u�itelům mateřských bkol a je zcela

anonymní. Jeho vyplnění nepotrvá více ne~ 10 minut.

Předem moc děkuji za vyplnění.

Sára Michalcová

Otázka �. 1: Vabe pohlaví:*5

● }ena

● Mu~

● Jiná: ……

Otázka �. 2: Kolik je Vám let:*

● 18 - 25

● 26 - 35

● 36 - 45

● 46 a více

Otázka �. 3: Vabe nejvybbí dosa~ené vzdělání:*

● Středobkolské s maturitou

● Vybbí odborné

● Vysokobkolské

5 otázka ozna�ená < * < je povinná
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Otázka �. 4: Jak dlouho pracujete jako u�itel/ka v mateřské bkole:*

● Méně jak 5 let

● 5 a~ 10 let

● 10 let a více

Otázka �. 5: Kdo je zřizovatelem Vabí mateřské bkoly:*

● Státní správa ve bkolství

● Kraj

● Obec nebo svazek obcí

● Církev

● Privátní sektor

Otázka �. 6: Jak dobře technicky vybavená je podle Vás Vabe třída/mateřská bkola:*

Výborně

● 1

● 2

● 3

● 4

● 5

Nedostate�ně

Otázka �. 7: Ke kterým technologiím máte přístup ve Vabí třídě/mateřské bkole:*

● Televize

● Tablet

● Po�íta�

● Interaktivní tabule

● Robotická stavebnice

● MagicBox

● Albi tu~ka

● Bee-bot
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● }ádné

● Jiná: ……

Otázka �. 8: Které z těchto digitálních technologií pou~íváte v Ma:*

● Televize

● Tablet

● Po�íta�

● Interaktivní tabule

● Robotická stavebnice

● MagicBox

● Albi tu~ka

● Bee-bot

● }ádné

● Jiná: ……

Otázka �. 9: Pokud byste chtěl/a vyzkoubet některou z uvedených digitálních technologií, uveďte

kterou:

………………………….

Otázka �. 10: Jak �asto vyu~íváte digitální vzdělávací materiály:*

● 1x měsí�ně

● 1x týdně

● Vícekrát týdně

● Ka~dý den

● Vůbec

Otázka �. 11: Které z následujících internetových stránek vyu~íváte ve výchovně-vzdělávacím

procesu:*

● U�itelnice

● Barevné kamínky
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● Veakole.cz

● Vybavskolku.cz

● Scratch

● Code

● }ádnou

● Jiná: ……

Otázka �. 12: Vyberte, jaký digitální vzdělávací materiál pou~íváte nej�astěji:*

● Videa

● Obrázky/fotografie

● Digitální pracovní listy

● Hry

● Prezentace

● Aplikace

Otázka �. 13: Vytváříte si digitální vzdělávací materiály sami nebo si je stahujete/kupujete:*

● Vytvářím si sám/a

● Stahuji/kupuji

● Oboje

Otázka �. 14: Který z následujících softwarů. aplikací �i programů pou~íváte v Ma:*

● Dopravní výchova pro děti

● Malý záchranář

● První pomoc

● Tísňomat - nácvik volání

● Edujoy games

● Puzzle games for kids: Animals

● Vzdělávací hry pro děti 2-6

● eské výukové karti�ky

● Hravé u�ení

● eská písanka - bkola psaní



UTB ve Zlín�, Fakulta humanitních studií 71

● EdutabTV

● Terasoft

● }ádný

● Jiná: ……

Otázka �. 15: Jste ochoten/ochotna zaplatit za digitální vzdělávací materiály:*

● Ano

● Ne

Otázka �. 16: Jestli~e jste uvedl/a ano, uveďte přibli~ně kolik K� (za jeden materiál):

……………………

Otázka �. 17: Která témata nej�astěji prezentujete v digitální formě:*

……………………

Otázka �. 18: Jestli~e nepou~íváte ~ádné digitální vzdělávací materiály v Ma, uveďte důvod:*

● Finance

● Slo~itost

● Absence připojení k internetu ve třídě/Ma

● Své pedagogické přesvěd�ení

● asová náro�nost

● Neumím s nimi pracovat

● Děti s nimi neumí pracovat

● Nechci je dětem vnucovat i v Ma

● Pou~ívám

● Jiná: ……

Otázka �. 19: Vyu~íváte nějaké mo~nosti dalbího vzdělávání (kurzy, semináře, webináře atd.) v

digitální oblasti (práce s po�íta�em, s MS Word, Powerpoint, tvorba webových stránek, vyu~ití ICT

ve výuce apod.):*
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● Ano

● Ne

Otázka �. 20: Jestli~e jste odpověděl/a ano, vyberte které:*

● Kurzy

● Webináře

● Semináře

● Otevřené hodiny v jiné domluvené mateřské bkole

● Vzdělávání se s kolegy v prostorech své mateřské bkoly

● Zapojení se do virtuálních skupin na sociálních sítích

● Vzdělávací programy (např. z Národního pedagogického institutu R)

● Malá technika

● }ádný

● Jiná: ……

Otázka �. 21: Jste ochoten/ochotna zaplatit za své dalbí vzdělávání (kurzy, semináře, webináře

atd.):*

● Ano

● Ne

Otázka �. 22: Jestli~e jste odpověděl/a ano, napibte kolik přibli~ně K� (za jeden kurz, seminář atd.):

…………………….

Otázka �. 23: Umí děti ve Vabí mateřské bkole/třídě pracovat s některým typem digitální

technologie:*

● Ano

● Ne

Otázka �. 24: Pou~ívají děti z Vabí mateřské bkoly/třídy nějaké vzdělávací aplikace/programy ve

svém volném �ase:*
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● Ano

● Ne

Otázka �. 25: Pokud víte které, uveďte příklad/y:

……………………

PZíloha P III: Obsah e-mailp s ~ádostí o vypln�ní dotazníku

Předmět: Prosba o vyplnění dotazníku k bakalářské práci

Obsah:

Vá~ený pane řediteli, vá~ená paní ředitelko,

jmenuji se Sára Michalcová a jsem studentkou 3. ro�níku na Univerzitě Tomábe Bati ve Zlíně, oboru

U�itelství pro mateřské bkoly. Dotazník slou~í k mé bakalářské práci s názvem Mo~nosti přístupu ke
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vzdělávacím materiálům dětí předbkolního věku prostřednictvím digitálních technologií. Dotazník je

zcela anonymní a jeho vyplnění nezabere více jak 10 minut.

Moc Vás prosím o vyplnění a rozeslání odkazu na dotazník (ní~e) svým u�itelům a u�itelkám

předbkolního vzdělávání.

Odkaz na dotazník: https://docs.google.com/…ink

Velmi si toho vá~ím a předem moc děkuji.

S přáním pěkného dne,

Sára Michalcová

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScGDXTtIWRswjJTcK2E8vb7n2V4OQ60nHRQzQ44JHTiFv6Byg/viewform?usp=sf_link
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