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Úvod 

Tato publikace vznikla jako soubor inspirací a praktických nápadů pro výuku, které 

přinášíme z našich zahraničních mobilit v rámci programu Erasmus+ KA1, 

financovaného Evropskou unií. 

Naši pedagogové se zúčastnili kurzů: 

 Digital Tools for Cultural Heritage Education (Florencie) 
 Tablets and Smartphones: Using Mobile Devices as Educational Tools 

(Berlín) 
 Teaching the Fun Way in the Digital Era (Split) 
 Digital Education Tools for Beginners (Dublin) 

Součástí programu bylo také job shadowing na základní škole CEIP Pablo Picasso 

ve španělském Laredu a přijetí kolegyň ze Základné školy Josefa Horáka v 

Banské Štiavnici na třídenní stáž u nás v Hradci Králové. 

Všechny zde uvedené aktivity, metody a podněty vycházejí z těchto vzdělávacích 

zkušeností a byly ověřeny v naší školní praxi. Věříme, že budou užitečnou inspirací i 

pro další pedagogy, kteří chtějí výuku obohatit o moderní, kreativní a smysluplné 

přístupy. 
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Gabriela Kaisrlíková 

Aplikace, které usnadňují práci učiteli 

Symbaloo 

Všem bych doporučila stránky  WWW.SYMBALOO.COM 

 
 

Na těchto stránkách si přehledně můžeme zorganizovat veškeré používané webové stránky, 

které používáme. Je možno si otevřít i několik záložek, takže si zorganizovat stránky podle 

tříd, ve kterých učíme, nebo podle témat. 

 

Edupuzzle 

 

Na platformě EDPUZZLE.COM jsem se naučila vytvářet interaktivní výuková videa, kterými 

můžu oživit hodin, ověřit otázkami, zda žáci rozumí textu ve videu, nejsou jen pasivními 

diváky. 

Vkládat se dají vlastní videa nebo stávající videa např. z YOU TUBE. Tato aplikace 

vygeneruje otázky (otevřené i uzavřené) sama, ale je možné otázky přeformulovat, přidat 

další. 

Tato platforma dobře funguje např. s Google Classroom, Moodle, MS Teams, kde si žák 

může video pustit svým vlastním tempem. 

 

http://www.symbaloo.com/
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  Magic School   

 

https://app.magicschool.ai/tools 

 

 
Magic School AI je webová aplikace, která nabízí více než 60 nástrojů pro učitele – a stále 

přibývají. Učitel do systému zadá téma, cíl, ročník a jazyk, a aplikace automaticky vygeneruje 

plán hodiny, pracovní listy, testové otázky, diferencované aktivity podle úrovně, věku. 

 

 

https://app.magicschool.ai/tools
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My jsme si s žáky vybrali SONG GENERATOR a ve dvojícich vytvořili texty písně ke 

školnímu výletu 

 

Potom jsme texty vložili do platformy SUNO  https://suno.com/ 

A přidali k textu hudbu. 

 

Žákům se tato hodina velmi líbila. Následujíci hodiny jsme se zabývali textem jednotlivých 

písniček. 

 

  

https://suno.com/
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Využití digitálních kompetencí ve výuce ve 3. 

ročníku 

 

Radka Dušková 

Použití: JeopardyLabs 

Téma: Obratlovci 

Popis:  

   Žáci využili kvíz vytvořený v programu JeopardyLabs ke skupinové soutěži znalostí 

tématu obratlovci. Vybírali si z otázek pěti skupin- savci, ptáci, ryby, obojživelníci a 

plazi a z bodového ohodnocení 100-500. Soutěží byli nadšeni. Sami si poté zkoušeli 

tvořit otázky a vkládat do daného programu.  
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Použití: EdPuzzle 

Téma: Koloběh vody v přírodě v angličtině 

Popis:  

   Pro děti jsem připravila video koloběhu vody v přírodě v angličtině. Video jsem 

v programu EdPuzzle doplnila jednoduchými anglickými otázkami a komentářem.  

Děti si procvičily slovní zásobu z učebnice, ty pak využily k pochopení videa a 

otázek. Samy si dotvořily vlastní obrázek a doplnily získanými informacemi. Ten jim 

pomohl v následné konverzaci. 
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Použití: Suno 

Téma: Příroda v angličtině 

Popis: 

     Pomocí aplikace Suno jsem s dětmi vložila anglická slovíčka k zapamatování do 

aplikace Suno, která nám vytvořila jednoduchou písničku. Její refrén jsme se naučili 

nazpaměť a spojili s tancem a pohybem. 

 

 

     

 

 

 

 



11 
 

 

ROZVOJ DIGITÁLNÍCH KOMPETENCÍ VE 

VÝUCE vlastivědy ve 4. ROČNÍKU 
Veronika Gončarovová a Alena Plecháčková 

TÉMA: 

vodstvo české republiky 

příprava na test – žáci si zopakují probrané učivo – tok řeky 

POUŽITÍ: APLIKACE KAHOOT 

Popis:  

Žáci využili aplikaci Kahoot k opakování probraného učiva formou kvízu.  

Nejprve jsme zopakovali probrané učivo a následně si ho žáci procvičili na konkrétních 

otázkách v aplikaci Kahoot. Vyzkoušeli si tak, jestli učivu dostatečně porozuměli a případně 

si některé pojmy připomněli.  

Aplikace obsahuje jednotlivá okna. Každé okno je jedna otázka nebo tvrzení s obrázkem a 

možností různých odpovědí s jednou správnou variantou.  

Otázky byly tvořeny přímo na dané téma s výběrem odpovědí. Žáci volí jednu správnou 

odpověď mezi možností A), B), C), D) nebo ze dvou možností a to, že výrok je buď PRAVDA 

nebo NEPRAVDA. Díky tomu, měli žáci velkou šanci na úspěch. Průběžným grafickým 

vyhodnocováním odpovědí a odkrytí správné odpovědi, která byla zároveň odůvodněna, měli 

zpětnou vazbu na jejich konkrétní odpověď.  

Na konci hodiny dostaly na procvičené téma test, do kterého využily informace z kvízu. 

Žáci aplikaci přijali velmi kladně a všichni pracovali. Velmi je zajímalo průběžné hodnocení, 

zda byla jejich volba správná a dostali i informaci, jak odpověděli ostatní spolužáci. Výhodou 

je, že grafické znázornění je anonymní a ukazuje pouze počet jednotlivých odpovědí. Kolik 

dětí volilo určitou odpověď. Tři nejúspěšnější řešitelé byli na konci kvízu odhaleni na stupních 

„vítězů“.  

     

             PŘIHLÁŠENÍ VŠECH ŽÁKŮ DO APLIKACE. 
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MOŽNOSTI ODPOVĚDÍ:       

I. 4 MOŽNOSTI  A), B), C), D)                             II.   2 MOŽNOSTI - 

PRAVDA / NEPRAVDA 

 

 

PRŮBĚŽNÉ GRAFICKÉ VYHODNOCENÍ KAŽDÉ OTÁZKY NA TABULI A ODŮVODNĚNÍ 

SPRÁVNÉ ODPOVĚDI. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V APLIKACI JSOU VYUŽITY NÁZORNÉ OBRÁZKY K DANÉ OTÁZCE. 
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Rozvoj digitálních kompetencí ve výuce v 5. 

ročníku 
Alena Plecháčková a Veronika Gončarovová 

 

Předmět: Přírodověda 

Téma: Vesmír 

Použitá aplikace: Plickers 

 

Užití: 

V aplikaci lze vytvořit okna s textem, ten lze doplnit obrázkem nebo hudbou, kterou můžeme 

dohledat jak v knihovně aplikace, tak i na internetu. K otázce lze vložit čtyři odpovědi. 

Každému žákovi jsem rozdala jednu kartu, ta má své číselné označení a možnosti A, B, C, 

D. Určitým otočením získá žák zvolené písmeno – svou odpověď.  Když žák vybere svou 

odpověď, projdu je s mobilním telefonem, kterým skenuji odpovědi, a zároveň se mi 

zobrazuje, kolik žáků ještě neodpovědělo. 

 

 

 

Žákům je prezentováno přes interaktivní tabuli a já vše vidím i se správnou odpovědí 

v mobilní aplikaci. Žáci nevidí jmenný seznam, vidí pouze grafické znázornění odpovědí. 
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Žáci přijali aplikaci pozitivně. Ocenili průběžné hodnocení svých odpovědí. Aplikaci je vhodné 

využít i jako nástroj pro formativní hodnocení.  
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Rozvoj digitálních kompetencí ve výuce anglického 

jazyka v 5. ročníku 
pozorování výuky stínování Laredo Španělsko 

Romana Svatoňová 

Použití: PicCollage 

Téma: Tvorba receptu 

Žáci si zvolili oblíbený recept a zpracovali ho v angličtině formou digitální koláže v aplikaci 

PicCollage. Do své koláže vkládali fotografie nebo ilustrace surovin a postupů, doplnili je 

popisy jednotlivých kroků v angličtině a upravili grafické zpracování podle vlastního vkusu. 

Hotové recepty sdíleli ve třídě a navzájem si je představovali. Aktivita rozvíjela slovní zásobu, 

dovednost popsat postup a zároveň podpořila kreativitu i základní dovednosti práce s grafickou 

aplikací. 
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Využití digitálních kompetencí ve výuce 5. ročníku 
Lucie Jančárková 

Aplikace: Goosechase 

Věkové rozmezí: 1. stupeň ZŠ, 2. stupeň ZŠ 

Využití: Lze využít napříč všemi předměty, vhodné i pro stmelovací pobyty (např. 

školy v přírodě), školní výlety 

Popis: Goosechase je mobilní aplikace, která umožňuje vytvářet interaktivní hry, 

kterých se žáci mohou účastnit a plnit úkoly v reálném čase. Funguje na principu 

plnění misí, Žáci mohou například fotit určené objekty, natáčet videa nebo odpovídat 

na položené otázky. To zaznamenávají v aplikaci, která jim přiděluje body. Vše plní 

v týmech, tudíž rozvíjí i komunikační a kooperační schopnosti. 

Aktivita: Připravila jsem dětem v aplikaci 8 úkolů na téma moře a oceány. Děti měly 

za úkol rozdělit se do skupinek a postupně vše splnit. Úkoly obsahovaly například 

natočení edukačního videa o určitém živočichu, vyhledání obrázku v budově školy a 

zachycení na fotoaparát nebo odpovědi na otázky ohledně oceánů. 

Rizika a nevýhody: V bezplatné verzi aplikace se děti mohou rozdělit pouze do tří 

skupin, tudíž jsou skupiny při větším počtu žáků více početné a hrozí, že se nezapojí 

všichni do činností. Při hře v terénu je potřeba, aby děti měly připojení na internet.  
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Aplikace: Thinglink 

Věkové rozmezí: 1. stupeň, 2. stupeň ZŠ 

Využití: seznámení s učivem ve výuce, výklad učiva 

Popis: Thinglink je online nástroj k vytvoření interaktivních obrázků a videí. Na 

obrázek lze přidávat „tagy“ – klikací body, které obsahují texty, videa, odkazy nebo 

zvuky. Díky tomu je to skvělý nástroj, kterým lze vytvořit poutavý materiál odlišný od 

klasických prezentací a obrázků. 

Aktivita: V aplikaci Thinglink jsem vytvořila materiál popisující podrobnosti o životě 

keporkaků. S dětmi jsme si představili živočicha a postupně jsme rozklikávali další 

zajímavosti, které se v materiálu skrývaly. „Tagy“ tam byly ukryté, a díky tomu tato 

aktivita byla pro děti poutavá a všichni se zapojili do činnosti. 

Rizika a nevýhody: V bezplatné verzi lze vytvořit pouze nízký počet projektů. 
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Aplikace: Kahoot 

Věkové rozmezí: 1. stupeň, 2. stupeň ZŠ 

Využití: procvičení učiva, rozšíření vědomostí a znalostí, rozvoj digitálních 

kompetencí 

Popis: Kahoot je interaktivní výuková aplikace, ve které je možné tvořit a hrát 

zábavné kvízy. Kvízy mohou uživatelé hrát samostatně nebo ve skupinách, což 

rozvíjí kooperaci. Otázky se zobrazují na hlavní obrazovce (tabuli) a hráči odpovídají 

ze svých zařízení (mobilní telefony, tablety, notebooky apod.). Za správné a rychlé 

odpovědi získávají příslušný počet bodů. 

Aktivita: V aplikaci Kahoot jsme společně s dětmi vytvořili kvíz na téma Masopust a 

karneval. Společně jsme brainstormovali otázky, které jsme následně použili do 

aplikace. V den masopustu jsme kvíz použili jako jedno stanoviště pro nižší ročníky, 

které vytvořily týmy a soutěžily proti sobě v získaných vědomostech o masopustu 

z předchozích stanovišť.  

Rizika a nevýhody: Při slabém internetovém připojení se některé zařízení odpojují a 

samovolně odhlašují ze hry, což narušuje hladký průběh. 
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Rozvoj digitálních kompetencí ve výuce anglického 

jazyka 6. ročníku,  
pozorování výuky stínování Laredo Španělsko 

Romana Svatoňová 

Použití: Google Vyhledávání obrázků 

Téma: Popis osoby / místa / věci 

Žáci pracovali ve skupině. Jeden žák seděl zády k interaktivní tabuli a další  vyhledal na Googlu 

obrázek (např. člověka, zvíře nebo místo). Žák zády k tabuli se obrázek snažil uhodnout na 

základě popisu, který mu spolužák podával v angličtině. Soutěžící si mohl zvolit úroveň 

obtížnosti. Aktivita podpořila schopnost popisovat a porozumět popisu v cizím jazyce a zároveň 

využívala jednoduchý digitální nástroj smysluplně při rozvoji jazykových dovedností. 
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Rozvoj digitálních kompetencí ve výuce výtvarné 

výchovy v 7. ročníku 
 

Kateřina Bezvodová 

Použití: Google Arts & Culture 

Téma: Art Remix slavných uměleckých děl 

Popis: 

Nejprve si žáci vylosovali jedno slavné umělecké dílo, o kterém si na internetu zjistili 

co nejvíce informací. V dalším kroku si do svého mobilu či notebooku nainstalovali 

aplikaci Google Arts & Culture, kde si svůj obraz vyhledali. Následně pak pomocí tzv. 

Art Remixu zkoušeli měnit jednotlivé části daného uměleckého díla. Novou podobu 

obrazu, kterou tímto způsobem vygenerovala umělá inteligence, pak volnou technikou 

přemalovali na čtvrtku. 
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Rozvoj digitálních kompetencí ve výuce výtvarné 

výchovy v 7. ročníku 
 

Kateřina Bezvodová 

Použití: Google Arts & Culture 

Téma: Art Selfie 

Popis: 

Žáci pracovali v aplikaci Google Arts & Culture, kde si vytvořili své vlastní selfie. Tato 

aplikace jim v rámci své databáze vyhledala, kterému slavnému uměleckému dílu 

(portrétu) se co nejvíce podobají, a rovněž doplnila procentuální shodu. V následujícím 

kroku pak každý portrét svého “dvojníka“ nakreslil tužkou na čtvrtku. 
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Mobilní telefony a tablety: využití mobilního 

zařízení jako nástroj pro vzdělávání v 7.ročníku 
Kateřina Horáková 

TÉMA: 

charakteristika plazů a jejich stavba  

POUŽITÍ: thinglink 

Popis:  

Žáci se pomocí QR kódu přihlásili do aplikace ThinkLink. Každý pracoval individuálně na 

svém mobilním zařízení a pomocí předem vytvořeného materiálu si interaktivně mohl tvořit 

zápis o plazech. Přímo v aplikaci se mohli podívat na dokument shrnující plazi. Bohužel 

aplikace musí být placená, aby se mohly sdílet s vyučujícím výtvory žáků. V neplacené 

variantě tato funkce není, proto nebylo možné využít celý potenciál aplikace.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

podřád hadi- zástupci 

POUŽITÍ: Canva, Word 

Popis: 

Žáci dostali zadaného zástupce z podřádu hadi. Měli zadané instrukce, co se má objevit 

v jejich projektu. Žáci vyhledávali informace na internetu, k vyhledávání a tvorbě zápisu 

využívali i AI- CHAT GPT. Poté své výtvory prezentovali před třídou.  
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Rozvoj digitálních kompetencí ve výuce fyziky v 7. 

ročníku  
Romana Svatoňová - pozorování výuky stínování Laredo Španělsko 

Použití: Mobilní telefon / videonahrávka 

Téma: Přenos energie – domácí fyzikální pokus 

Žáci měli za úkol doma sestrojit jednoduchý pohyblivý stroj využívající přenos energie z 

balonku. Použili běžně dostupné materiály (např. brčka, nafukovací balonky, lžičky) a vytvořili 

model, který se pohyboval díky proudění vzduchu z balonku. Průběh pokusu zaznamenali 

formou krátkého videa na mobilní telefon a poslali učiteli. Ve škole následně proběhla 

prezentace videí a společná analýza – žáci popsali konstrukci, vysvětlili fyzikální princip 

pohonu a reflektovali, co by případně vylepšili. Aktivita rozvíjela nejen porozumění fyzikálním 

jevům, ale i schopnost digitální dokumentace a sdílení vlastního učení. 

 

Rozvoj digitálních kompetencí ve výuce českého 

jazyka v 8. ročníku 

 

Kateřina Bezvodová 

Použití: Quizizz 

Téma: Tvorba kvízu 

Žáci nejprve pracovali v aplikaci Quizizz, kde individuálně řešili připravený online kvíz 

zaměřený na větné členy. Po dokončení této aktivity dostali za úkol vytvořit vlastní kvíz  

na stejné téma. Každý žák si navrhl otázky a odpovědi, které následně sdílel se 

spolužáky, aby si jeho kvíz mohli vyzkoušet. Aktivita podpořila nejen opakování učiva, 

ale i kreativitu a vzájemnou spolupráci. 
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Rozvoj digitálních kompetencí ve výuce literatury v 

9. ročníku  

Téma: práce s textem, Nearpod 

Štěpánka Dubská 
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Rozvoj digitálních kompetencí ve výuce českého 

jazyka v 9. ročníku  

Téma: slova přejatá, Quizizz 

Štěpánka Dubská 
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Rozvoj digitálních kompetencí ve výuce literatury v 

9. ročníku  

Téma: video -  reportáž - Flip 

Štěpánka Dubská 
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Rozvoj digitálních kompetencí na výletě  v  9. 

ročníku  
Kateřina Bezvodová 

Použití: Mapy.cz, Google mapy, Garmin 

 

V rámci školního výletu jsme pro rozvoj pohybových a zeměpisných 

dovedností využili aplikace podporující digitální kompetence. Použili 

jsme aplikace jako Mapy.cz, Google mapy, Garmin a další, které 

umožňují dětem zaznamenávat jejich pohybovou aktivitu a trasu, 

kterou během výletu prošly. Díky těmto nástrojům mohly děti 

sledovat, kudy jejich trasa vedla a jak přesné jsou záznamy 

jednotlivých aplikací. 

Jelikož se výlet odehrával v přírodě, tak jsme vyhodnotili že Google 
mapy nejsou tak přesné, jelikož nemají přesně třístovku značení a 
proto jsem, využili mapy.cz. Dále jsme pracovali s daty z chytrých 
hodinek, které zpracovávají pohybovou aktivitu. Dále jsme s žáky 
rozebrali, případné rozdíly v krocích, a případných přímo 
zaznamenaných trasách z hodinek, které využívají samostatný GPS 
signál.  
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Závěr 

Program Erasmus+ nám otevřel dveře k novým zkušenostem, nápadům i přístupům, 

které jsme díky zahraničním kurzům a stážím mohli přenést přímo do výuky. Získané 

poznatky obohatily nejen pedagogy, ale i naše žáky, kteří se dnes učí s větším 

zájmem, využívají technologie smysluplně a rozvíjejí své digitální i sociální 

dovednosti. 

Věříme, že sdílení těchto inspirací může být přínosem i pro ostatní učitele, kteří chtějí 

posouvat svou výuku kupředu – ať už prostřednictvím mezinárodní mobility, nebo 

vzdělávacích akcí doma. 

Děkujeme všem, kteří se na projektu podíleli, a těšíme se na další kroky na společné 

cestě ke škole budoucnosti. 

 


