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Materialni didaktické prost fedky ve vyuce

Moderni informac&ni a komunikaéni technologie se staly béZnou soucasti Zivota kazdého z nés.
zabavu a slouzi jim jako nastroje komunikace s vrstevniky. VétSina z Zakd si jiz existenci svéta
bez technologii nedoké&ze predstavit. Technologie v3ak nejsou pouhymi néstroji zabavy, ale
nabizi fadu dalSich vyznamnych zplGsob( vyuZziti.

Vyznamné misto maji moderni informacni a komunika¢ni technologie v prostfedi edukacni
reality. Zde jsou dané technologie nej¢astéji vyuzivany jako didakticka technika fadici se do
systému materiélnich didaktickych prostfedka.

Materiélni didaktické prostfedky, jak nazev napovida, predstavuji prost fedky materialni

povahy , které spolu s prostfedky nematerialni povahy (napf. organiza¢ni formy a metody
prace, didaktické zasady) slouzi k dosazeni vyukovych cil 0. Zprost fedkovavaji obsah

probirané latky , usnadnuji praci uditeli a nepfimo pusobi i na u¢ebni ¢innost zaka (Pavelka
1999, s. 12).

Klasifikace materidlnich didaktickych prostfedkl je pestra (srovnej napfiklad s: Manak Josef
2003, s. 45-52; Petty Geoffrey 2008, s. 271-298; Skalkova Jarmila 2007, s. 249-258; Simonik
Oldrich 2005, s. 126—-133; Rambousek Vladimir 1989, s. 15-28; Rambousek Vladimir 2014, s.
10-25; Kalhous Zdenék a Otto Obst 2009, s. 337-344; Geschwinder Jan a kol. 1995, s. 8),
presto se viak v nékolika poslednich letech dostava do popredi zejména didakticka technika ,
v jejimz Cele stoji tzv. informa éni a komunika €nitechnologie (dale ICT) — nové oznatované
jako technologie digitadlni . A dudvod je nasnadé, nachazime se totiz v dobé& informa éni
spole €énosti, postavené na integraci digitalnich technologii do témér vSech oblasti Zivota
Clovéka, které nasledné ovliviiuje i promériuje, na coZ Skolstvi zcela pfirozené reflektuje bez
ohledu na vékové limity.

Vybrané digitalni technologie ve vyuce

Modernich digitalnich technologii vyuZitelnych ve vyuce existuje cela fada. Nejznamé;si
technologie, které jiz maji pevné misto v edukacni realité jsou napf. interaktivni tabule,
dataprojektor, notebook, televize apod. Mimo vySe uvedené technologie se v sou¢asné dobé
zaCinaji uplatfiovat nové trendy souvisejici sinovacemi a intenzivnim technologickym
pokrokem. Mezi novinky, které si teprve hledaji misto v edukacni realité mizeme zaradit napfr.
interaktivni  dotykovy panel, interaktivni dotykovou televizi, vizualizér, digitalni
mikroskop/digitalni lupu, tablet, interaktivni a programovatelnou techniku (robotické
technologie), virtualni a rozSifenou realitu, 3D tisk, laserové gravirovani, internet véci, herni
konzole apod.

Dale v textu se podrobnéji zaméfime na vybrané moderni digitalni technologie.
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Interaktivni a programovatelna technika (robotické technologie)

Jedn& se o programovatelna mechanicka zafizen, kterd mohou u Zakl pfispét k rozvoji
logického mysleni, prostorové predstavivosti, planovani, pfedmatematickych i matematickych
dovednosti, informatického mysleni apod.

Implementace interaktivni a programovatelné techniky do edukacni reality jiz od prvniho
stupné zékladnich Skol mé své opodstatnéni souvisejici technologickym pokrokem soucasné
doby. Intenzivnimi zmé&nami prochéazeji i profese, z nichz fada postupné zanikd, nebo jiz
zanikla (v sou€asnosti jizZ nenajdeme pracovni pozici dratenik, feza€ ledu, pisafr €i telegrafista).
Soucasné vSak nové profese vznikaji a budou vznikat (programéator mobilnich aplikaci,
programator loT, administrator socialnich siti, operator 3D tisku, webdesigner apod.).

Stale Castéji se v fadé profesi setkavame s automatizaci a digitalizaci, velké mnozZstvi lidské
prace odvadéji roboti. Robotizace probiha v podstaté ve vSech odvétvich, ktera vyZaduji
fyzickou lidskou praci. Napfiklad jedna z nejvétSich svétovych firem Amazon.com nahradila na
nékterych Usecich skladové délniky automatizovanymi roboty, ktefi se staraji o rozvoz
vyrobkl. Zmény probihaji také napf. v zemédélstvi - zemédélské stroje ovladané ¢Elovékem
jsou rychle nahrazovany automatizovanymi robotickymi zafizenimi.

VSechny profese, ve kterych probihd robotizace a automatizace, budou vyZzadovat nové
pracovniky s novymi znalostmi a dovednostmi, schopné robotickd zafizeni jak fidit, tak
i programovat. Proto je velmi dalezité, aby na tyto zmény reagoval také systém zakladniho
a stfedniho Skolstvi a vybavil své absolventy znalostmi a dovednostmi, které jim umozni
uplatnit se na trhu prace. Robotické didaktické pomUcky jsou cestou, jak Ize u déti nenasilnim
zpusobem rozvijet pravé potfebné znalosti a dovednosti, které jim umozni kvalitné se
v budoucnu na trhu préce uplatnit.

Robotické v ¢elky BEE-BOT a BLUE-BOT

BEE-BOT viz obr. 1 a jeho pokrocila verze BLUE-BOT viz obr. 2 jsou programovatelné
robotické hracky, které jsou zaméfeny na rozvoj logického mysleni, informatického mysleni,
prostorové predstavivosti, planovani, pfedmatematickych dovednosti apod. U déti matefskych
kol a niz3ich stupft ZS jsou vhodnymi nastroji pro vyuku zakladd programovani, informatiky
a matematiky, své uplatnéni v3ak najdou i v ostatnich pfedmétech. Je vynikajici na feSeni
problémovych situaci.
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Obrazek ¢. 1 Roboticka v éelka BEE-BOT Obrazek €. 2 Robotickav éelka BLUE -BOT
(STIEFEL 2018a) (STIEFEL 2018b)

Tato robotick& veelka se pohybuje po hladkém povrchu — idealné po &tvercove siti o rozmérech
Ctverce 15 x 15 cm. V¢elka se pohybuje pro krocich dlouhych 15 cm — umoZiuje pohyb
smérem dopfedu, dozadu, vlevo a vpravo. Pomoci tlaCitek, které ma v€elka umisténa na svém
hrbeté, Ize naprogramovat az 40 krokd.

K BEE-BOTu i BLUE-BOTu Ize dokoupit transparentni podlozky (které Ize doplnit o libovolné
obrazky), ale také rGzné druhy podlozek tematickych (tfeba s abecedou). Tematické podlozky
si vSak muze kazdy snadno vyrobit sam. K obéma robotim lIze pofidit také nabijeci stanici,
umoznujici snadné a rychlé dobijeni 6 robotl soucasné.

BLUE-BOT je pokroc€ilou verzi robotické v&elky, ktera je doplnéna o bluetooth pfipojeni.
Umozriuje tak snadné propojeni napi s mobilnim telefonem, tabletem &i osobnim pocitatem -
bluebota Ize tedy ovladat i vzdalené&, bez nutnosti pfimého programovéani dotykem. Kromé toho
Ize v€elku propojit s tzv. taktilni programovaci podloZkou, ktera umoznuje zadavat sekvence
pfikazi pomoci specialnich desti¢ek s pfikazy. Odpada tak nutnost pamatovat si, jak jsme
robota naprogramovali, dité vSechny kroky vidi a kontroluje, zda je pomucka skute¢né
vykonava.

Robotické auti ¢ko PRO-BOT

DalSi robotickou technologii, ktera navazuje na své predchidce BEE-BOT a BLUE-BOT, je
programovatelné auticko PRO-BOT. PRO-BOT vSak nabizi podstatné vice — pomoci
jednoduchého programovaciho jazyka Logo mulzete snadno volit tfeba délku trasy, uhel,
o ktery se auti¢ko otoci, vytvaret rizné druhy smycek, auti¢ko obsahuje také dotykové senzory
(pfedni a zadni narazniky) a dalsi vylepSeni. Co je v8ak z&sadni a jedine¢né - robotickou
pomucku Ize doplnit o fixu, pomoci které muzete snadno a rychle malovat. Své uplatnéni tak
najde napf. v matematice, ale i ostatnich oborech.
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Sphero

Sphero je novym druhem vzdélavaciho robotické hracky, kterou Ize vyuZzit jako doma, tak mimo
domov — v terénu (pfirodé). Jde o robota (droida) ve tvaru koule, kterého Ize ovladat pomoci
smartphonu ¢&i tabletu (dosah 30 metr(l). Sphero je vybaveno LED technologii, ktera umoznuje
snadno a rychle ménit jeho barvu, samoziejmosti je gyroskop, akcelerometr a dalSi vybaveni.

Sphero lze v8ak také programovat — a to prostfednictvim aplikace Sphero Edu. Principy
programovani jsou podobné jako u dalSich typl robotickych hracek. Mezi dalSi varianty Sphero
patfi tzv. Sphero Ollie, Sphero BB-8, Sphero R2-D2, Sphero Mini a Sphero SPRK+ (SPRK =
school, parents, robots, kids).

Ozobot

Jednou z nejpokrocilejSich robotickych pomucek vyuzivanych ve vzdélavani jsou jednoznaéné
tzv. ozoboti. Ozobot je programovatelna roboticka hracka vybavena viastni ,pseudointeligenci®
a je zaroven promyslenou vzdélavaci pomuckou, vhodnou pro vSechny stupné skol.

Ozoboti se prodavaji ve dvou zakladnich verzich — verzi BIT (levn&jSi verze, ktera neni
vybaveny senzory a zvukem) a verzi EVO (obsahujici senzory prekazek, zvukovou signalizaci
apod.). Na jedno nabiti vydrZi robot pfiblizné 60 minut.

Ozobota Ize ovladat hned n ékolika zp Gsoby:

A. Pomoci kreshy .
K programovani robota vam staci barevné fixy, pomoci kterych Ize robotovi zadavat
nejriznéjsSi povely. V zékladnim rezimu robot s pomoci svételnych senzoru zacne
sledovat nakreslenou ¢aru, pomoci barevnych kédd ho vSak muzete naucit tfeba
odbocovat, couvat, to€it se jako tornado, tancit pozpatku, ménit barvy a vydavat zvuky
apod. Stejné tak mlzete vyzkouSet jeho autonomni rozhodovani — nakreslete tfeba
kfizovatku a nechte robota, at' si nahodné vybere, kterou cestou se vyda.

B. Pomoci mobilniho telefonu  &i tabletu.
Robota Ize ovladat také prostfednictvim mobilniho telefonu a tabletu (technologie
Bluetooth 4), a to s vyuZitim aplikace dostupné jak pro systémy iOS, tak i Android.
Aplikace umoZznuje ovladat pohyb robota, ménit jeho barvy, nahravat do robota zvuky,
ale také programovat robota prostfednictvim online nastroje OzoBlockly.

Mobilni dotekova za fFizeni ve vyuce
Mobilni dotekova zafizeni, pfedevSim tablety a mobilni telefony (smartphony), se stale Castgji

stavaji nastroji pro podporu jak samotné vyuky ve Skole, tak i didaktickymi pomackami pro
podporu domaci pfipravy.
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Tablety Ize v procesu vyuky vyuzit hned nékolika zpusoby. Prvni a nejjednodussi moznosti je
vyuZivat zafizeni pro prezentaci uciva v podobé textu, audio/video ukazek, animaci,
vizualizaci, Zzakovskych projektt, digitalnich u¢ebnich materialt (tzv. DUMy) apod. Tablety Ize
shadno propaijit s interaktivni tabuli, takZe je snadné vzdélavaci obsah prezentovat celé tfidé.

Dalsi mozZnosti je vyuZiti dotekovych zafizeni pro praci s elektronickymi ucebnicemi.
Elektronické uc€ebnice mimo samotnou prezentaci u€iva umoZiuji i interakci v podobé
aktivnich prvkd (hypertextu, ale napf. rlznych druhl interaktivnich Ukoll apod.). Stéle vice
vydavatelstvi u¢ebnic dodava k bézné papirové verzi u€ebnice také verze interaktivni, které
navic obsahuji napf. automatickou kontrolu cvi€eni a Ukoll, multimedialni obsah, které
papirova ucebnice nedokéze zobrazit apod.

SofistikovanéjSim zplsobem vyuziti mobilnich dotekovych zafizeni je pouziti vzdélavacich
aplikaci, tj. zpravidla Uzce specializovaného software plniciho didaktické funkce. V praxi pak
existuje cela fada aplikaci, které umoznuji napfiklad sdilet spole¢nou "tabuli” (tzv. whiteboard),
vytvaret spole¢né sdilené mentalni & pojmové mapy, vzajemné komunikovat, hlasovat,
testovat a fixovat u€ivo prostfednictvim rdznych testovacich systému apod.

Tablet lze logicky vyuZit jako vstupni branu do svéta internetu a internetovych sluzeb,
prostfednictvim tabletu mohou Zaci napf. vyhledavat a ovérovat informace, stahovat obsah,
zobrazovat videa, vyuZivat komunikacni nastroje apod.

Tablet Ize rovnéZ pouZit jako néstroj pro tzv. rozSifenou realitu (augmentovanou realitu, AR).
Rozsifend realita umoZziuje vkladat prostfednictvim mobilniho dotekového zafizeni do "bézné
reality” virtudlni prvky - napf. texty, videa, 3D objekty apod. V praxi si toto mdZeme pFedstavit
tak, Ze si napf. i internetu stahneme v elektronické podobé katalog zboZi, jakmile pak tablet na
tento katalog namifime, zobrazi se nam na obrazovce konkrétni zboZi z katalogu v 3D podobé
s dalSimi informacemi, specializované aplikace ndm pak umoZzni zboZi umistit do skute¢ného
prostoru (na obrazovce tabletu vidim, jak by napf. v naSem pokoji vypadala konkrétni pohovka

z katalogu apod.). RozSifenou realitu vyuZivad v sou€asnosti pro marketingové ucely velké
mnozstvi prodejc, napf. firma lkea.

RozSifena realita (AR)

Velmi zajimavou technologii, kterou lze vyuZivat pro celou Fadu vzdélavacich aktivit,
predstavuje tzv. rozSifena realita (zkratka AR = augmented reality). Princip fungovani
rozSifené reality je v podstaté velmi jednoduchy — do obrazu reélného svéta, ktery snimame
mobilnim telefonem, tabletem &i dalSim zafizenim, integrujeme navic virtualni prvky — napf.
3D model, video, textovy &i graficky popis, animace apod. Tim padem jsme schopni atraktivnim
a zajimavym zplUsobem predat uZivatelim vybavenym mobilnim telefonem & mobilem
interaktivni obsah.

Potencial VR si uvédomila fada firem, které zacaly vyuZivat potencialu AR pro propagaci svych

vyrobku a sluzeb. Jedna z prvnich firem, ktera integrovala rozSifenou realitu do svych katalogu




Studijni text k projektu

Moderni trendy ve vzdélavani v pregradualni pripravé budoucich
pedagogickych pracovnikd na Univerzité Palackého v Olomouci

vyrobkd, je firma IKEA. Papirovou verzi katalogu doplnila pravé o 3D interaktivni modely
nabytku, které si mohl uzivatel virtualné umistit do svého domu ¢&i bytu.

Rozsifenou realitu lze velmi efektivné vyuZzit pro zvySeni efektivity vyuky, ale také domaci
pfipravy. Pfedstavme si napfiklad béZnou papirovou ucebnici, kterou snadno pfeménime
pomoci tabletu v interaktivni material zahrnujici video, zvuk i 3D.

Virtualni realita (VR)

V poslednich letech zazivaji masivni narast tzv. systémy virtualni reality (VR), které umoznuji
— prostfednictvim specialnich bryli (tzv. headsetd) vstoupit do interaktivniho tfirozmérného
svéta. Ackoli se virtualni realita vyuziva zejména pro zabavu (napf. v ramci herniho ¢i
filmového pramyslu), je aktivné vyuzivana také napf. ve zdravotnictvi (3D modely organa,
psychiatrie — odstranovani fobii, simulovani operaci), v architektufe (vizualizace staveb,
méstskych &asti apod.), v armadé (nacvik rizikovych situaci, trénink) apod.

Jak jiz bylo fe€eno, zakladem VR jsou specialni bryle, které jsou propojeny s pocitatem ¢i
mobilnim telefonem a které uZivateli promitaji stereoskopicky obraz umoziujici 3D zazitek.
Zéaroven je VR doplnéna o senzory, které jednak sleduji pozici a polohu hlavy (podle které
koriguji obraz v brylich), na druhé strané umoznuji interaktivné 3D svét ovladat (senzory do
rukou).

Internet v éci (IoT)

Internet v poslednich letech stale vice prostupuje do béZného Zivota a jeho potencialu zac€inaji
vyuZivat i b&€Zné zafizeni — tfreba domaci spotiebiCe (lednitka, pracka, pecici trouba), svétla,
topeni, automobil atd. Internet véci (zkratka 0T — Internet of Things) pak oznacuje pravé ona
bézna zafizeni, kterd jsou k internetu pfipojena a lze je také prostfednictvim internetu ovladat.

Arduino a dalSi stavebnice

Ovladnout IoT v prostfedi Skoly neni diky existujicim cenové dostupnym feSenim v zasadé
obtizné, na trhu existuje cela fada ,stavebnic”, které se na vyuZiti internetu véci v praxi
zamérfuji. Mezi né patfi elektronick& stavebnice Arduino. Pomoci ni midZete snadno a rychle
realizovat své zaméry a vytvaret projekty na bazi loT. Jak to vlastné celé funguje?

Z&kladem stavebnice je programovatelna pocitatova deska, ktera je srdcem celého systému.
K desce poté mUlZete prfipojit nejriiznéjSi senzory — tfeba senzor teploty, senzor intenzity svétla,
senzor vlhkosti, ultrazvukovy senzor, senzor rozliSujici barvy, senzor UV svétla, senzor
koncentrace plynd apod. Problém neni ani pfipojeni diod, reproduktoru, displeje,
elektromotoru, LED pésku a dalSich zafizeni. Arduino umozZnuje ziskand data zpracovat,

vyhodnotit, odeslat na internet, nebo napf. pfimo ovladat pfipojena zafizeni.
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3D tisk

Lze jednoznacné fici, Ze 3D tisk v poslednich letech skute¢né dobyva svét. Technologie 3D
tisku se v sou€asnosti vyuziva snad ve vSech oblastech lidské prace — pocinaje architekturou
a stavebnictvim, pfes Iékarstvi (ndhrady kosti), gastronomii, uméni, PR, vzdélavani apod.

Diky zvysujici se konkurenci 3D tiskaren na trhu doSlo ke sniZeni jejich cen, takZe je mohou
poridit i Skoly a vyuzivat této technologie ve vlastni 3kolni praxi. Sife uplatnéni ve 3kolstvi je v
zasadé neomezend — Ize tisknout a testovat nejrizné&jSi prototypy, 3D modely, razné druhy
pomucek — v podstaté vSe, co chceme ze svéta virtualniho prevést do svéta realného.

Mezi zakladni materialy, které se pro 3D tisk pouZzivaji, patfi tzv. termoplasty, pfedevsim PLA
a ABS. PLA je biologicky rozlozitelny plast v disledku jeho pfirozeného plvodu (kukufice,
cukrova titina nebo brambory). ABS je termoplast na béazi oleje, ktery se bézné vyskytuje v
potrubnich systémech (DWYV), automobilovém obloZeni, ochranné pokryvce hlavy a hra¢kach
(napf. Lego). Objekty tisténé s ABS se maji vySSi pevnost, pruznost a odolnosti nez objekty
vyrobené z PLA. Na trhu nalezneme obrovské mnoZzstvi materialll, ze kterych lze tisknout —
mimo jiné materialy luminiscenéni (svitivé), prahledné, vodivé (obsahuji vodivou kovovou
slozku), materialy imitujici dfevo apod.

Termoplasty se zpravidla prodavaji v podobé ,vliaken® (tzv. filament() sto¢enych do civek. Pfi
tisku je filament zaveden do tiskarny, rozehrat na teplotu cca 200 stupnd Celsia a nasledné
vrstvu po vrstvé nanaSen na podlozku, ktera je soucésti tiskarny. Material velmi rychle tuhne
a chladne a vyrobek je tak bezprostfedné po vytisknuti k dispozici.

Pro¢ u€it s pouzitim modernich digitalnich technologii?

Vhodné pouZzité digitalni technologie umoznuji zlepsSit efektivitu a kvalitu jak vyuky, tak i doméci
pfipravy. To v8ak neznamenad, Ze by mély nahradit osobu ucitele! Digitalni technologie je tfeba
vnimat jako nastroje €i pomucky, které uciteli (i rodi€i) a Zakim pomohou doséhnout
stanoveného cile. Proto je vZdy nutné promyslet, zda je zvolena technologie (napf. tablet Ci
roboticka pomucka) pro dosazeni vyty¢eného cile vhodna a zda neexistuje vice efektivni
nastroj (tfeba kfida a tabule).

Zavad éni digitalnich technologii do Skolstvi narazi na fadu problém u, které si spole éné
zkusime objasnit:

MYTUS 1: Digitalni technologie jsou neefektivni

Kazdou vzdélavaci technologii Ize zafadit do vyuky vhodnym zplsobem tak, aby byla pro zaky
motivujici a zaroven méla potfebny vzdélavaci efekt. Je vSak prfedevSim na uciteli, pro jaké
aktivity a jak technologie ve vyuce pouzije. Pfikladem efektivniho zapojeni do vyuky muze byt
vyuZziti technologii pfi vnitfni diferenciaci tfidy. Prace s tabletem muiZze byt aktivitou pro jednu
konkrétni skupinu Zaka (napf. Zakua se stejnym nadanim), zatimco ostatni Zaci mohou pracovat
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s ucitelem, nebo na jiném samostatné praci. K diferenciaci tfidy mohou byt pouZzity také funkce
aplikaci - vétSina vyukovych aplikaci umoznuje nastavit rdznou Uroven obtiZznosti.

MYTUS 2: Na vyuzivani digitalnich technologii neni  &as

Rada ugitelt argumentuje proti vyuZivani digitalnich technologii ve vyuce tim, 7e na né
jednoduse ve Skole neni ¢as, Skolni vzdélavaci programy jsou pfeplnéné ucivem, ucitelé jsou
pFetiZzeni a nemaji chut ani zajem v této situaci s technologiem pracovat. Tento argument mize
byt platny v situaci, kdy je uciteli k dispozici pouze klasicka pocitatova u¢ebna a zna¢nou ¢ast
které si do tfidy ucitel pfimo pfinese. Pfi vyuce je pak mUze pouZit napf. jako interaktinvi
encyklopedii k prezentaci informaci, diky dostupnosti internetu maze zakim v hodiné aktualné
ukazovat i informace vzeSlé ze zajmu zaku, se kterymi pfi pfipravé nemohl pocitat, technologie
mohou slouZit jako nastroj k procvi€ovani i ovéfovani znalosti atd.

MYTUS 3: Digitalni technologie jsou pro informatiky a IT ko ordinatory

Podle této logiky bychom mohli tvrdit, Ze knihy jsou jen pro knihovniky, coZz by nam jisté
pfipadalo absurdni. Stejné tak technologie muze vyuZivat kazdy. Uplatnéni najdou jak v
predmétech naukovych, tak v pfedmétech vychovnych (napf. tablety v hudebni vychové maze
ucitel vyuZzit k sestaveni zakovské kapely, v télesné vychové mohou poslouzit k riznym
fyziologickym méfenim, vytvarnik na nich mdze prezentovat vyznamna umélecka dila atd.).
Informatik nebo IT koordinator nicméné miva v kompetenci spravu téchto zafizeni, instalaci
programu apod.

MYTUS 4: Digitalni technologie nic nenau &, jde o drahé hra &ky

Déti jsou technologiemi fascinovany a rady s nimi pracuji. Vyukové programy jsou ¢asto
pfipraveny na nenasilné uceni formou hry, ale to z nich ale nedéla hracky. Oba tyto aspekty
dité velmi motivuji, coZz mizeme vyuzit i pfi u€eni. MoZnost pracovat s ICT mizZzeme ditéti
nabidnout jako odménu za dobrou praci, prostfedi aplikaci mize ditéti zpfijemnit nezazivné
opakovani atd. Pouzivani ICT détmi pod dohledem dospélych, ndm nabizi také moZnost ucit
déti pouzivat ICT bezpelné.

MYTUS 5: Nauéit se je pouzivat je slozité

Drtiva vétSina modernich vzdélavacich technologii je navrZzena intuitivné - tak, aby ji byli
schopni ovladat jak déti, tak dospéli! Pokrocilé IT dovednosti v podstaté nejsou pro praci s
technologiemi nutné, zéklady ovladani zvliadne kazdy - bez rozdilu aprobace &i zkuSenosti s
IT.

MYTUS 6: Digitalni technologie se snadno zni  &i

Moderni technologie jsou koncipovany tak, aby s nimi mohli pracovat naprosti laici. Diky
intuitivnimu ovladani jsou pfipraveny i pro velmi malé déti, které se s nimi u€i pracovat
experimentovanim. Tomu odpovidé i jejich zabezpeceni - systémova data jsou bud skryta,
nebo dobfe chranéna a také hradwaroveé vybaveni je vétSinou dosti odolné. Pfevazna vétSina
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technologii je vyrobena natolik robustnég, aby v béZném provozu tfidy nedoslo k jejimu zniceni.
Tablety Ize vybavit odolnymi obaly, robotické hra¢ky v béZném provozu neznicite apod.

MYTUS 7: Digitalni technologie jsou p  Fili§ drahé

Trh s digitalnimi vzdélavacimi technologiemi neustale roste, zvy3ujici se konkurence pak vyviji
tlak na ceny, které ve vétSiné pfipadl klesaji. Tuto situaci Ize demonstrovat napf. na tabletech
- jejich ceny s pfichodem novych generaci trvale klesaji. Podobnd situace nastala také v oblasti
3D tisku - 3D tiskarny se diky otevienosti technologie staly cenové dostupné jak pro Skoly, tak
i pro domacnosti.

Technologie ve vyuce by nemély byt néco navic, mély by byt jeji efektivni soucasti tak, jako
jsou efektivni soucasti naSeho bézného Zivot.
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