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Privodce pedagoga: Tipy a triky jak se stat
ucCitelem digitalniho podnikani

Slovo na Uvod

Tato prirucka byla vyvinuta v ramci programu Erasmus+ jakoZto soucast mezinarodniho projektu
,DigitdIni podnikdni: inovativni vzdélavani ucitel(”, zkracené , Digital Teacherpreneur” (z orig. Digital
Entrepreneurship: Innovative Teacher Training). Cilem projektu je vyvinout, spolupracovat na,
inspirovat se a zavadét inovativni postupy ke zlepseni dovednosti a kompetenci ucitell a Skoliteld v
oblasti podnikani, predevsim pak digitalniho podnikani.

V této prirucce najdete sadu nastrojl, aplikaci, software, ale také rlznych metod, ¢innosti a zasad
vhodnych pro odborné vzdélavani a podporu podnikatelského mysleni studentd, zakd a praktikantd.
Hlavnim cilem je poskytnout ucitelim, pedagoglim a Skoliteldm odborné pfipravy nové inovativni
zpUsoby vzdélavani, véetné digitalnich a online nastroji ke zvyseni efektivity, atraktivity a kvality uéeni.
Najdete zde tipy a triky o tom, jaké nastroje mlzete zahrnout do svych vyukovych aktivit a jak pomohou
podnikatelskému mysleni vasich student.

Privodce pedagoga je rozdélen do 3 ¢asti: (1) Didaktické metody; (2) Technologické a digitalni nastroje
a (3) Podnikatelské nastroje. Kazda cast je zamérena na rlizné aktivity a pomlcky, které lze pouzit
béhem odbornych kurzi nebo vyucovacich hodin. Nejprve jsou predstaveny didaktické strategie a
nastroje pomadhajici s didaktikou. Dale je predstavena Sirokd S$kdla uZite¢nych a inovativnich
technologickych pomucek a digitalnich aplikaci. Nakonec se dozvite o rGznych digitalnich nastrojich
pouzivanych v podnikatelském svété.
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1.Didaktické metody

1.1. Strategie & principy
1.1.1. Designové mysleni (Design thinking)

Designové mysleni je interaktivni proces a pristup k reseni problémda, ktery se v obchodnim svété
implementuje stale vice a vice. Cilem je pochopit uzivatele / klienta, brat predpoklady jako vyzvu a
predefinovat problémy urcenim alternativnich strategii a reseni, kterd nemusi byt s nasi pocatecni
Urovni porozuméni okamfzité zfejma. Jde o zpochybnéni problému, zpochybnéni predpokladd a
zpochybnéni dasledk.

Designové mysleni analyzuje problém a hleda jeho reseni tak, jak by to udélal sam klient — uZivatel.
Problém se nejprve rozdéli na mensi Casti, ty se poté analyzuji, a to empatickym zplsobem k cilové
skupiné a bez omezeni i predsudktll. Spolecné s dalsimi ¢leny tymu se pak premysli nad novymi napady
a postupnymi kroky se dostavate blize k nalezeni kyZzeného feseni.

Proces designového mysleni se provadi prostfednictvim 5 zakladnich akci: (1) empatizujeme, (2)
definujeme, (3) navrhujeme, (4) prototypujeme a (5) testujeme.

- e
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Obradzek 1: Source: https://perspect.it/design-thinking/

Soucasny rozmach a popularita designového mysleni vychdzi z jeho schopnosti vytvafet inovativni
reSeni ve velmi kratké dobé. Nabidnéte svym studentim podnikani a budoucim majiteliim zacinajicich
podnik{ metodiku, pomoci které mohou rist a vytvaret kreativni a inovativni kulturu ve tridé.

vevs

podporu podnikdni a inovaci. Tato metoda, kterd je zamérena na klienta v centru vesSkerého
obchodniho Usili, plati pro jakékoli podnikatelské prostredi, které vyZaduje jiny, kreativni pfistup. Jejim
podporovanim ucitelé umozni vytvareni a testovani podnikatelskych ndpadl svych studentd, které
mohou nasledné vést k podnikatelskym zacatklim kazdého z nich.
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1.1.2. Projektové uceni (Project-Based Learning)

Projektové uceni (PBL) je metoda vyuky, pfi které se studenti uci tim, Ze jsou aktivné zapojeni do
realnych a smysluplnych projektd.

Pro pomoc ucitellm délat PBL dobfe existuje komplexni informovany model Gold Standard PBL, ktery
ucitellim, skolam a organizacim pomaha méfit, upravovat a zlepsovat jejich praxi. Ve standardu Gold
Standard PBL jsou projekty zaméreny na ziskani klicovych znalosti, porozuméni a Uspésnych dovednosti
studentd.

Pti prechodu na PBL vyuku je jednou z nejvétsich prekazek pro mnoho ucitell potfeba vzdat se urcité
miry kontroly nad trfidou a projevit plnou dlvéru ve své studenty. Ale i kdyZ jsou ucitelé castéji
,postrannim privodcem* nezli ,mudrcem na jevisti“, rozhodné to neznamen3, Ze ucitelé ,,neuci” v PBL
tfidé. Mnoho tradicnich postupl zlstava, ale jsou v ramci projektu upraveny.

PBL se stava Siroce pouzivanou metodou ve skolach a dalSich vzdélavacich zafizenich, pficemz se
praktikuji rlizné varianty. Existuji vSak klicové vlastnosti, které odlisuji pohou ,realizaci projektu” od
dlsledného Projektového uceni.

V tento moment povaZujeme za uZzitecné

rozli§it dva druhy projektl. Zaprvé, tzv. Gold Standard PBL

Seven Project Based
Teaching Practices

,dezertni projekt” - kratky, intelektualné
lehky projekt, ktery se naserviruje poté, co
ucitel pokryje obsah vyukové jednotky
obvyklym zpUsobem a zadruhé, ,projekt
hlavniho chodu”, ve kterém je dany projekt
sam o sobé vyukovou jednotkou. V
Projektovém uceni je projekt prostfedkem
pro vyuku dllezitych znalosti a dovednosti,
které se studenti musi naucit. Projekt
obsahuje a rdmuje ucebni plan a vyuku.

*
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R

Na rozdil od dezertnich projektl vyZaduje
PBL kritické mysleni, feSeni problém,
spolupraci a rGzné formy komunikace. K
zodpovézeni hlavni otadzky a vytvofeni
vysoce kvalitni prace musi studenti udélat
mnohem vice, neZ si pamatovat informace
nazvparr}et.mMuil’ pouzwavt' dovednosti Scaffold
mysleni vyssiho fadu a naucit se pracovat o T et

ko UM Assess
J ym. Student Learning

LEARNING
GOALS
* Key Knowledge
¢ Understanding
* Success Skills

Learning

Obrdzek 2: Source: https://www.pblworks.org/what-is-pbl
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1.1.3. Metoda tlaceni (The Push Method)

Metoda tlaceni neboli push metoda je strategicky nastroj, ktery pomaha preménit myslenky na
skutecné ciny. Jinymi slovy, pomoci push metody se podnikavé chovani stane internalizovanym - a
naopak - cinnost je tlacena reflexi, stavd se védomou, a proto je mozné ji vylepsit.

Push metoda je soucasti didaktiky podnikdni a jejiho zaclenéni do procesu uceni a podpory schopnosti
jednat. Obecné didaktika podnikani popisuje mozZnosti prevedeni akademickych znalosti a dovednosti
na osobni kompetence, véetné podnikatelského chovani.

Jednoduchost Push metody je zaloZena na principu premysleni o néjakém ndpadu nebo projektu,
nasledné vizualizaci akce - co byste udélali a co by bylo potieba, aby se napad uskutecnil - a nakonec
pristoupeni k akci vyvolavajici zmény, tedy ,tlacit”, aby ste skutecné zacali jednat. Tlak - push se sklada
ze sedmi ¢asti, z nichZ kazdd podporuje podnikatelské chovani ve vyuce.

Jedna se o tyto casti:

e Zvladnuti zkusenosti

e Zacnuti svymi prostredky

e Osobni pohled a reflexe

e (Odvaha selhat

e Zména navykl

e Vzory

e Odmeéna za akci (podnikavé chovani jako vzdélavaci cil)

Chcete-li se dozvédét vice o Push metodé, podivejte se na studii Aarhuské univerzity zde:
www.etctoolkit.org.uk/media/28484/kirketerp-entrepreneurship-didactics-the-push-method.pdf

The Push Method

Internalised enterprising behavior

3

Obrdzek 3: Source: https.//www.etctoolkit.org.uk/media/28484/kirketerp-entrepreneurship-didactics-the-push-method.pdf



http://www.etctoolkit.org.uk/media/28484/kirketerp-entrepreneurship-didactics-the-push-method.pdf
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1.1.4. Prevracena trida (Flipped classroom)

Prevracena trida je pedagogicky model, ktery prenasi praci urcitych procest u¢eni mimo tfidu a vyuziva
Cas ve tridé spolu se zkusenostmi ucitele k usnadnéni a posileni dalsich procesu ziskavani a procvicovani
znalosti.

Jednd se o komplexni pfistup, ktery
kombinuje pfimou vyuku s
konstruktivistickymi  metodami,  zvysuje
odhodlani a zapojeni studentll do obsahu
kurzu a zlepsuje jejich koncepcni porozuméni.
PFfi Uspésném poufziti podpofi tato metoda

vSechny faze vzdélavaciho cyklu (tzv. | F L‘ PP ED
Bloomova taxonomie).

Kdyz ucitelé navrhnou tfidu ,,online”, mohou
premyslet o aktivnim zapojeni studentli do
uceni. To Ize usnadnit pomoci otazek, diskuzi
a aktivit, které podporuji zkoumani, artikulaci
a aplikaci napadu.

Obrdzek 4: Source: https.//skooler.com/the-flipped-classroom-
supports-multiple-styles-of-learning/

Prevracena tfida umoznuje uciteldm vénovat vice ¢asu ke sledovani pozornosti studentli a podpory
jejich rozmanitosti . Poskytuje také studentdim moznost opétovného pristupu k obsahiim vytvorenych
nebo poskytnutych jejich ucitelem. Vytvorte i Vy ve své tfidé vyukové prostredi podporujici spolupraci.

Prevracenou ucebnu lze pouZivat napt.: prostfednictvim Google Classroom. Jednd se o nastroj
vytvoreny spolecnosti Google v roce 2014, ktery je uréeny vyhradné pro svét vzdélani. Jejim poslanim
je umoznit spolupraci ve tfidé prostfednictvim Internetu.

Lze jej pouzit k usnadnéni podnikani, navrhovani ukoll studentlm, v nichZ znaji a objevuji své vlastni
podnikatelské kvality ¢i prostfednictvim materialQ jako jsou videa, testy, dotazniky, ¢lanky, vyzkumna
témata. Ve fantazii se meze nekladou.

1.1.5. Metoda uceni se praxi (Learning-by-doing)

Uceni se praxi neni jen ueni experimentem, je to uceni se realnému svétu, pfimé a praktické uplatnéni
teorie, které je nezbytné, ale neni jediné a osamocané. U metody Learning-by-doing je potieba
postupovat podle nékolika predpokladi:

1. Douzvite se vice, kdyz je vlle ucit se.

2. Douzvite se vice, kdyz si stanovite cile.

3. Doazvite se vice, kdyZ je o predmét zdjem, jeho obsah zvysSuje vasi zvédavost a vidite jeho
praktické uplatnéni.

4. Dozvite se vice, kdyZ se nebojite neuspéchu a prijimate své chyby, protoZze vdm pomahaji
otevirat nové cesty.

Technicky vzati, metoda uceni se praxi dosahne Uspéchu, kdyZ se na internetu prenaseji nejen
informace, ale i zkusenosti,. Pokud si u¢ebnu predstavime jako skupinu inteligentnich lidi, ktefi se nauci
stejny obsah z rliznych cest, rGznymi zpUsoby, s rlznymi strategiemi a s podporou ucitele, ktery
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kazdému prida to, co kazdy potrebuje, je to zabavna trida, kterd neni zaloZena jen na jednotlivcim
poslouchajich ucitelim projev.

Pro uceni se praxi v oblasti podnikani existuje technika Lean start-up. Metoda Lean start-up vas nauci,
jak Fidit start-up, jak nastartovat, kdy zatacet a kdy vytrvat a rozvijet podnikani s maximalni akceleraci.
Pro studijni tcely mlze fungovat jako specifické stanoveni minimalniho Zivotaschopného produktu ve
tridé.

-
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1.1.6. Externi odbornici a podnikatelé se zkusenostmi z praxe

Pokud potrebujete oZivit tfidu nebo do svého studijniho tématu zahrnout nékolik pfikladl z praxe,
pozvani externich odbornikl se skute¢nymi zkusenostmi mulze byt tou spravnou volbou. Externimi
odborniky mohou byt napfiklad mladi podnikatelé, ktefi studovali stejnou profesi nebo dokonce
stejnou Skolu. Osobne se pak ucastni vyuky, kterd odhaluje jejich podnikatelské zkuSenosti, jejich
zaCatky az do zahdjeni vlastniho podnikani.

Dale, vybrany odbornik ¢i podnikatel by mohl organizovat ndvstévy do své vlastni spole€nosti a vysvétlit
studentlim technické aspekty jeho spolecnosti souvisejici s odbornym studiem, které studenti
absolvuji. V oblasti digitalniho podnikani by dany host moh predstavit, jaké poutacove programy a
aplikace specifické pro profesi studentd se v jeho podnikani pouZivaji. N
Zahrnuto mze byt také poufZiti stroju a zafizeni, které vyzaduji technické
znalosti. Neni vSak na Skodu pozvat externiho odbornika také
prostfednictvim online hovoru!

Tato metoda souvisi s odbornou vyukou studentd, protoZe jim umoziiuje
vcitit se do odbornika, ktery jim povypravi o svych podnikatelskych
zkuSenostech ve tfidé nebo ve vlastni spolecnosti, zodpovi dotazy
studentd a napomdlzZe jim tak prekonat prekazky v podnikani ¢i stud,
ktery mohou mit ze své neznalosti konrkétnich aktivit z praxe.

Pro studenty by mohlo byt velmi uzZite¢né a povzbudivé vidét skutecnou
osobu, ktera byla kdysi na jejich pozici a nyni je UspéSnym podnikatelem.
Doda jim motivaci pro dalsi uceni a ukdze jim moznou cestu.
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1.2. Nastroje, aplikace, programy
1.2.1. MOOC: Massive open online course

Platformy MOOC (doslova Masivni oteviené online kurzy) nabizeji oteviené vzdélavaci zdroje na rlizna
témata a oblasti. To plati véetné oblasti rozvoje digitalnich kompetenci a rozvoje kreativniho a
inovativniho mysleni budoucich podnikateld. Platformu zastituje UNESCO diky podpore ICT v oblasti
vzdélavani.

Masivni kurzy nevznikly nijak jinak nez vyvojem otevieného vzdélavani na internetu. Vzhledem k
rozmachu téchto typl kurzli se objevily soukromé iniciativy, které se ve spolupraci s erudovanymi
odborniky na rGzné predmeéty setkaly s velkym tUspéchem.

edX (www.edx.org) je jednou z nejvétsich platforem pro MOOC a potvrzuje

dlleZitost trendu masovych kurzl. Zaroven posiluje pocit, Ze jde o hnuti, které je

povolano ke zméné vzdélavani. Shromazduje kurzy z univerzit jako MIT, Harvard,

Berkely a mnoho dalsich skol v rlznych tématech. edX obsahuje dalsi

zajimavé a vzdélavaci materidly jako TEDx, TED-Ed nebo TedTalks. Ve Skole

Ize pouZit vSe, staci najit vhodné materialy pro vase téma nebo tfidu. Dalsi ( E RGY
platformou MOOC je napriklad Mixergy (www.mixergy.com), ktera nabizi

mnoho vzdélavacich videi od skute¢nych podnikatel(.

Velka sila MOOC spociva v jejich schopnosti sjednotit tzv. uzly znalosti. Z konektivistické koncepce, kde
je vytvareni znalosti zaloZzeno na propojovani rlznych tematickych oblasti, je jasné, Ze ¢im vétsi pocet
uzl, tim vice mozZnosti uéeni v daném kurzu existuje. Proto predpokladd zménu z uzavienych
vzdélavacich platforem na oteviené vyukové prostiedi, které podporuje uceni studentll a jejich
schopnost spojovat koncepty a znalosti. Na zakladé téchto informaci mlzete svym studentim dat o
téchto kurzech védét, aby se jich mohli zucastnit a vzdélavat se v oblasti, o kterou se zajimaji.

massive open online courses

Obrdzek 5: Source: https://blog.netapp.com/blogs/learning-at-massive-scale-netapp-
university-innovates-with-moocs/
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1.2.2. Interaktivni tabule

Kdyz propojujete pocitac s tabletem, mliZzete pomoci interaktivni tabule zpestfit vyuku nebo své lekce
Ci proslovy. Interaktivni tabule nastroj, ktery umoziuje vizualné podtrhnout vase slova.

Interaktivni tabule ma v kazdé ucebné mnohem vice

moznosti nez jen obvyklou bilou nebo éernou tabuli. Pokud 1? . G rou pBoa I"d
\\ l"

infrastruktura ve vasi skole nebo instituci poskytuje

= Advanced collaborative online whiteboard

notebooky nebo tablety kazdému studentovi, mohou se i
oni také pripojit ke stejné interaktivni tabuli. To je obzvlasté zajimavé, kdyz ucite na

dalku a chcete se svymi studenty sdilet stejnou obrazovku / platno, abyste mohli
komunikovat s kazdym z nich aktivné, namisto pasivniho publika. VSichni Ucastnici
mohou psat, kreslit ¢i pretahovat obsah na obrazovku sdilené tabule. Timto
zpUsobem muzete spolupracovat ve vizualnim virtualnim prostredi.

Na tabuli mlzete jasnéji ukazat svij obsah a také umozZnit studentim s vami

komunikovat. Kromé toho je béhem bézné vyuky ve tfidé také uzZite¢né nechat své

studenty procvicit si své prezentacni dovednosti nejen z predvadécich sesitli nebo
prezentaci v PowerPointu. Dovednost prezentaci je néco, co kazdy student bude
potiebovat ve své budouci kariére.

Prikladem interaktivnich tabuli jsou:

Doceri (www.doceri.com)

Groupboard (www.groupboard.com/products)
Explain Everything (www.explaineverything.com)
Liveboard (www.liveboard.online)

Jamboard (www.jamboard.google.com)

Open Sankoré
(www.web.archive.org/web/20130115231130/http://open-sankore.org/en)
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1.2.3. Systémy pro fizeni u€eni

Systémy pro fizeni uceni jsou uzaviené platformy, kde se sdruzuji konkrétni skupiny osob — napft.:
osoby navstévujici stejny kurz - a sdili mezi sebou obsah. Timto zplisobem mUZete pracovat online,
psat a odevzddvat domdci ukoly a dalsi ikoly, komentovat praci ostatnich, ddvat zndmky a publikovat
videa nebo zvukové nahravky. To vse se nahraje do jednoho bezpecného prostoru, kde sdileny obsah
nevidi nikdo jiny nez dand vybrana skupina osob.

Tyto systémy se mohou stat interaktivnimi a zahrnovat skupinovou praci nebo online interaktivni praci.
Kromé toho tyto platformy umoziuji realizaci testl, procviovacich kvizli ¢i uloZisté pro ukoly.
Takovéto platformy obecné podporuji fizené vzdélavani.

Jinymi slovy, jedna se o dalsi zplsob, jak Ize podpofit samospravu vasich student(l diky vlastnimu uéeni
a samostudiu. Pro ucitele a studenty je také prospésné mit vSechny potiebné informace a vyukové
materidly v bezpeci na jednom misté pristupné tzv. 24/7. Tyto platformy maji také moznost vam
pfipomenout terminy a deadliny, coZ je uzite€né pro fizeni ¢asu pro studenty i uitele.

Priklady téchto systém mohou byt:

e Moodle (www.moodle.com)

e Google Classroom (www.classroom.google.com)
e Open eClass (www.openeclass.org/en/)

e DOKEOS (www.dokeos.com)

= O

open eclass

. —

Google Classroom Dokeos

1.2.4. Systémy pro kontrolu porozumeéni studentim

Nastroje pro kontrolu porozuméni student( jsou velmi dobrou volbou pro kratkou a presnou zpétnou
vazbu od 7kl nebo ucastnik( vaseho kurzu. S témito nastroji mohou ucitelé ziskat okamzity priizkum
o tom, jak publikuk chape danou problematiku.

B&hem prezentace muZe fecnik poloZit otazku, na kterou kazdy z Ucastnikll miZe soucasné odpovédét
¢i hlasovat béhem nékolika sekund. MuzZete klast otazky typu ano / ne nebo oteviené otazky, kde lze
shromazdovat poznamky a ndpady ucastniki za pomoci 2-3 kratkych slov. Timto zplsobem lze
provadét rychlé brainstormingové relace nebo se zeptat na nazor publika (zda s né¢im souhlasi nebo
nesouhlasi) a sdilet vysledky se vSemi zi¢astnénymi.

Tyto systémy jsou predevsSim skvélou pfileZitosti pro zpétnou vazbu ve velkych skupinach, kde
nemuZete osobné zpovidat kazdého Ucastnika. Také, pokud mluvite pred vétsim publikem nebo vice
tfidami studentll nardz a chcete, aby s vami komunikovali a premysleli, pfijdou tyto nastroje vhod.
Velkym benefitem je, Ze vSe funguje anonymné a dokonce i stydlivi lidé jsou ochotni komunikovat a
sdilet svlij nazor nebo ucinit prohlaseni prostfednictvim tohoto nastroje.
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V ramci Skolni dochazky muzete provadét rychlé prizkumy,
usnadnite si brainstorming napadl od student(i nebo i pfipravu

novych témat pro vase studenty — staci se jich zeptat, na co by se Socrat]_ve
chtéli dale vice zaméfit. Nejlepsi na tom je, Ze tyto nastroje funguji by MasteryConnect
online, takZe je mlZete pouzit pro dalkovou vyuku a stale udrZzovat
interakci se svymi studenty.
Bezplatné systémy pro kontrolu porozuméni studentl nebo G
Ucastnikl kurzd jsou naptiklad: 3
. . Classtime
e Socrative (www.socrative.com)
e (Classtime (www.classtime.com/en)
e Mentimeter (www.mentimeter.com)
Mentimeter

1.3.  Vzdélavaci aktivity
1.3.1. Seriozni hry

Seriozni hry jsou hry navrzené s jinym primarnim Ucelem, nez je Cista zabava. Seridzni hry predstavuji
moderni a interaktivni pFistup k trénovani lidi v kontrolovaném prostfedi napodobujicim chod reality.
Kromé vzdélavacich her mohou byt seridzni hry pouzity také k podpore socidlnich a kulturnich
dovednosti ¢i k naruseni a zméné urcitych pozic a pfistupl, coZ vede k potencidlné vyznamné
dlouhodobé socidlni zméné. Pfiklady seridznich her mohou byt nasledujici:

poslednich letech pouzivd mnoho pedagogl. Second Life nabizi

novy zpusob zazitkového uéeni ve hie na hrdiny zasazené do 3D SECON D
prostredi. Tzv. Druhy Zivot hraji dnes tisice hraca. Pointou je , hra L I F E
na obchod”, kde se studenti snaZi prodat svlj vytvor a ziskat "
,skute¢né” penize.

Second Life (www.secondlife.com) je virtudlni svét, ktery v \|'

Umanager (www.umanager.itd.cnr.it) je manazerska hra
urcend k podporfe rozvoje podnikatelskych dovednosti
mladych studentd. Tato hra nabizi mladym lidem pfrileZitost
zabyvat se fizenim turistické vesnice, stimulovat rozhodovaci
schopnosti a dovednosti feSeni problém( v prostredi
zaméreném na realitu.

Youtuber Life (www.youtuberslife.com) je hra na hrdiny, ktera
vam umozZni stat se YouTuberem a poskytne vam balikové
nastroje pro vytvoreni vaseho kanalu. Hra umoZiuje spravovat
predplatitele, sledovdni, lajkovani a ddva skutecny pocit ze
spravy kandlu YouTube. Diky této hie si uvédomite, ze délat
tuto praci neni jen zabava, ale také prace.
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A konecné, Mashinky (www.mashinky.com) je vazna hra

pro rozvoj podnikatelské mysli. Ve hie musite rozvijet sviij

dopravni podnik a vylepSovat svou fisi na mapé tak, abyste
mohli expandovat. BEhem hry musite pracovat napfriklad s
tvrdosti terénu, vymyslet pfiznivé trasy, vylepsovat svij /. : A

vozovy park a pracovat na svych aktivech. Hlavnim cilem
hry je dosdahnout zisku.

1.3.2. Nastroje na vyuku podnikani

V pripadé, Zze vyucujete kurz obchodnich aktivit, mozna jste slySeli o nastrojich IDEA vytvorenych
University of Southern Denmark. Uéelem nastroje IDEA-BMC (Business Model Creator) (www.idea-
bmc.eu) je vytvorit obchodni model pro konkrétni obchodni pfipad. Jednd se o inovativni nastroj pro
studenty obchodniho a odborného vzdélavani, ale i pro dalsi osoby, které se chtéji naucit, jak efektivné
podnikat. Tento model vdm poskytne jasné pochopeni toho, jak se vytvari hodnota vyrobku pro své
zdkazniky, jak generovat penézni toky, jak identifikovat svého zdkaznika a mnoho dalSich aspektl
podnikani.

Nastroj IDEA-BMC pomlze studentim porozumét podnikatelskému prostredi, povzbudit jejich
podnikatelského ducha, zlepsit jejich konkurenceschopnost a zvysit ekonomicky rust jejich
potencialnich podnikatelskych aktivit. Tento ndstroj je navrzen tak, aby pomohl studentiim prekonat
bariéry a povzbudil je v jejich vlastnich podnikatelskych aktivitach. Znalosti ziskané IDEA-BMC jsou také
uzite¢né pro zvyseni jejich Sanci na trhu prace. Vice o tom, jak pouZzivat nastroj IDEA-BMC, je vysvétleno
v tomto kratkém videu: www.youtube.com/watch?v=MyF4DkvLokI&feature=youtu.be.

Kromé nastroje Business Model Creator obsahuji nastroje IDEA dalsi vyukové materialy jako jsou
pracovni listy ¢i aktivity typu workshopt a vicedennich ,tdbord“ na podporu podnikatelského ducha
mezi Zaky. Vice najdete na www.idea-camp.eu.

p Business Model
(Q)Qa Creator

¥ (c]

Obrdzek 6: Source: http://idea-bmc.dk/
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2.Technologické & digitalni nastroje

2.1. Nastroje, aplikace, programy
2.1.1. Nastroje pro napady na obsah a vyzkumné nastroje

Nastroje urcené pro napady na obsah a vyzkumné nastroje jsou skvélé pro zahdjeni novych projektl
nebo brainstorming novych napadld. Misto vicendasobného vyhledavani jednim zplsobem
prostrednictvim Google (nebo jinych vyhledavacli) muizete pouZit vyzkumné nastroje pro Sirsi
spektrum vyhledavani. Jejich uZite¢nost je predevsim v tom, Ze tyto nastroje okamzité seskupuiji, na co
uz se ostatni lidé ptali ¢i vyhledavali v kontextu tématu, se kterym chcete pracovat. Ziskate okamzity
prehled o tom, co vse souvisi s vasi myslenkou. Timto zplsobem

mUzZete zjistit nové souvislosti ¢i objevit nové prilezitosti, jak pracovat

se svym tématem zpUsoby, na které jste mozna drive ani nepomysleli. ((‘ Q ’))
Ve vzdélavacim prostredi lze tyto nastroje pouZit pro praci s ANSWER
projektovymi skupinami nebo peer-work. Jedna se o skvély vychozi THE PUBLIC

bod, pokud provadite védecky vyzkum ¢i edukacni projekt a chcete pro
svou praci SirSi pohled. Stejny princip Ize pouZit i béhem klasické vyuky,
kdyz chcete, aby se studenti pfipravili na novd témata vaseho
predmétu.

Jako  priklady uvadime  nastroje Anwer the  public
(www.answerthepublic.com), které vam poskytnou obsahové
predstavy o tom, co si vétsina lidi mysli nebo hledd na internetu a dale
nastroj KeywordPro (www.keywordpro.net), ktery vam podobné
pomUze rozlisit relevantni vyhledavani pro vase zvolené klicové slovo.

KeywordPro

2.1.2. To-do listy a motivacni nastroje

Jste nékdy chaoticti? Mate pfilis mnoho UkolG? VyuZijte nékteré z bezplatnych nastrojl pro zapisovani
Ukolt (tzv. to-do listll) nebo nastroji pro rozdéleni prace pro vas a vase kolegy. Ptikladem takovych
nastroji mizZe byt Momentum (https://bit.ly/33zpfAH) nebo Asana (www.asana.com).

Momentum je program, ktery vam pfipomene vase ukoly a
motivuje vas k vasi praci. Nahrazuje okno ,nova karta“ v prohlizeci
Chrome a zobrazi se kdykoliv oteviete novou zalozku. Ukaze vam
nejen vase ukoly, ale také vam kazdy den nabidne motivacni zpravu
ve stanoveném case a frekvenci. U béznych seznamu vasich ukoll
(nezalezi na tom, zda jsou digitalni nebo papirové) jste vystaveni
riziku, Ze budou odloZeny stranou a zapomenuty. To v pfipadé
Momentum nehrozi, nebot se vam ukoly pfipomenou vzdy, kdyZ oteviete novou stranku, takze uz na
né nemusite ustavicné myslet a bat se, Ze néco zapomenete. Momentum je rozsifeni prohlizece Google
Chrome, Ize jej tedy pouZit pouze v prohlizeci nebo s aplikaci ve smartphonu. Momentum je uZite¢né
pro studenty i ucitele, aby udrzeli své ukoly na spravné cesté a zefektivnili spravu casu.

JSHmomentume

Asana je program tizeni pro skupiny vice nez 5 lidi. S timto nastrojem

o v ’ . Ve .z v r ’ o v -~
mUiZzete vést projekty, které obsahuji rozdéleni ukoll pro vsechny oo ASANA
Ucastniky ve vasi skupiné. Nezdlezi na tom, kde jsou ¢lenové vaseho
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tymu, Asana spojuje cely pracovni proces. Nastroj je vhodny napfiklad pro studenty, ktefi maji projekty
ve vétsich skupinkach a nechtéji ¢i nemohou se osobné setkat, aby prodiskutovali sv{j pracovni postup.

Asana se pouziva v prohlizeci a okamzité ukazuje bézici a pridélené ukoly pro vSechny osoby ve skuping,
jejich deadliny a popis. Jedna osoba muzZe pouZivat Asanu pro mnoho rdznych skupin a tymd. Pro
ucitele mlze tento nastroj slouzit k pozorovani pracovniho postupu student(i v rznych tfidach béhem
projektové a kolegialni prace. Asana nabizi mimo jiné také kalenda?, kde mlzete okam?zité vidét, co je
tfeba udélat na jedné Casové ose. Soucasti placené verze jsou pak i analytické nastroje.

2.1.3. Editory fotografického obsahu

Editory fotografického obsahu jsou softwarové
nastroje, které uzivatelidm umoznuji manipulovat,
vylepsovat a transformovat obrdzky ci fotky.
Obecné plati, Ze pomoci téchto programl muze
uzivatel vytvaret umélecké obrazky Uplné od nuly.
Siroce pouZivanymi softwary v této oblasti jsou
napriklad Adobe Photoshop (www.adobe.com) i

Gimp (www.gimp.org).

Adobe Photoshop je editor rastrovych grafik
vyvinuty a publikovany spolecnosti Adobe Inc. a je
k dispozici pro operacni systémy Windows a Mac
0S. Photoshop poskytuje fadu nastroju s nékolika
funkcemi pro Upravu obrazkG pro kresleni,
malovani, meéreni, vybér, psani a retusSovani.
Photoshop oblast prace s fotkami ovlivnil do té
miry, Ze byl vytvofen termin
»Photoshopped”, ktery
oznacuje Upravu obrazu bez
ohledu na pouziti
konkrétniho softwaru.

Gimp je nejoblibenéjsi
alternativa k pouZziti
zdarma. K dispozici pro
vSechny operacni systémy se vyznacCuje moznosti obohatit jeho funkcénost
integraci plugin(.

Vasi studenti budou téZit ze znalosti téchto ndastroja predevsim proto, Ze by je
mohli ve svém pracovnim Zivoté pouZivat jako grafici nebo fotografové. A i kdyz

by jejich kariéra nebyla pravé v kreativni oblasti, je stale uZite¢né znat jejich
zédklady, nebot umozriuji v pfipadé potfeby upravovat obrazky (napf.: pro portfolio zboiZi i
podnikatelskych sluzeb) a neni nutné najimat a platit externiho profesionala, ktery tyto nastroje zna.
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2.1.4. Zvukové editory

Vyraz ,,editace zvukového obsahu“ oznacuje proces umoznény riznymi nastroji (napf.: pocitace, audio
rozhrani, mixazni pulty, mikrofony atd.) a softwary pro manipulaci s digitalnimi zvukovymi stopami.
Tyto nastroje umoznuji za¢atecnikiim i odbornikim manipulovat se zvukem pro Gcely, které zahrnuji
jednoduchou jak zabavu, tak i profesionalni zpracovani zvuku, uceni a vyuku spravy zvukového obsahu
a manipulacni postupy se zvukovou stopou.

Znalost téchto nastroji maze byt uZitecna pro vase studenty i pro vas, nebot umoznuje vlastni Upravu,
at uz se vzdélavacim obsahem ¢i pro vlastni Gcely. Kromé toho mohou vasi studenti pozdéji v Zivoté
zahajit tfeba kariéru v oblasti stfihu zvuku.

Naptriklad nastroj Audacity (www.audacityteam.org) je vicestopy software pro
Upravy zvuku. Zakladni program umoznuje vicestopé nahravani zvuku, jeho
Upravy a mixovani. UmozZiuje nahrdvat zvuk v realném case prostfednictvim
mikrofond, zvukovych rozhrani a mixaznich pultd nebo umoZriuje uZivatelim
importovat a digitalizovat zvukové zaznamy z jinych zdroji. Vramci tohoto
softwaru lze upravovat digitalizované zvukové soubory v rlzném objemu,
formatu, rychlosti a vysce. Je uZivatelsky pfivétivy a podporuje rdzné zvukové
formaty (napr. WAV, MP3, AIFF, FLAC, Raw).

2.1.5. Sluzby hostovani a sdileni videa

Videa se pfi vyuce pouzivaji jiz
desitku let. Diky internetu se v
dnesni  dobé videa  stavaji
Ustfednim bodem ve zpUsobu uéeni
diky své okamzité, pristupné a
poutavéjsi povaze, kterd umoziuje
tzv. neformalni uleni. Videa maji
schopnost  zachytit  pozornost
studentl zpUsobem, ktery jiné
metody nemohou a jsou snadno
zprostfedkovadny prostiednictvim
rdznych systému Fizeni uceni (viz
vyse).

Studie ukazuji, Ze existuje vétsi
retence informaci ziskanych prostfednictvim audio / video kanall neZ informaci ziskanych pouze pfi
¢teni textu. Sdileni videi je vsak z hlediska sitovych a Uloznych zdrojd draha sluzba, v soucasné dobé
vsak existuje znacna poptavka po videonahravkach od skol, univerzit a vzdélavacich instituci.

YouTube (www.youtube.com) a Vimeo (www.vimeo.com) jsou

bezplatné sluzby, které nabizeji hostovani a sdileni videi zdarma
a jednoduchym zplisobem. MUZete bud natacet sami ¢i vytvorit
video s prezentaci nebo jinym obsahem, poté nahrat video
online a sdilet odkaz se svymi studenty. Vase video Ize nastavit
tajné tak, aby jej bez odkazu nemohl nikdo vidét, nebo verejné,
aby k nému mél pristup kazdy.



http://www.audacityteam.org/
http://www.youtube.com/
http://www.vimeo.com/

* %o
* *
* *
’ ) E
- rasmus
digital Teacherpreneur

Nastroje pro tvorbu obsaht prezentaci jsou
vynikajicimi nastroji, které maji studenti i
ucitelé k dispozici. Tyto pomucky zajistuji
multimedialni komunikaci, pro kterou je
charakteristicka integrace rtznych zpUsobu
prfedavani informaci vramci jednotného
informacniho kontextu — prezentace. Diky
témto nastrojim mohou studenti a ucitelé
vyjadfovat dynamicky odliSny obsah
prostfednictvim obrazk(, filmQ, textd,
odkazl, zvukt a dalsich.

Genial.ly (www.genial.ly) je bezplatna online platforma, kterd umoziuje po rychlé registraci vytvareni
interaktivnich prezentaci a infografik s personalizovanym obsahem vyuZitelnym v procesech uceni a
vyuky. V ramci Genial.ly Ize vytvaret rGzné typy uplné novych

zdrojii nebo vychazet z jiz existujicich Sablon, které platforma

nabizi (napt.: infografiky, pohlednice, plakaty, prezentace).

Sablony Ize vyhledavat prostfednictvim vyhleddvace pfimo na @ genia"y
webu Genial.ly i si vybrat z predem nastavenych tematickych

filtra (Sablony uréené pro média, korporace, vzdélavani ¢i ostatni).

Prezi (www.prezi.com) je bezplatnd online platforma (uzivatelé,

ktefi pouZivaji produkt zdarma, musi publikovat svou praci na
Prezi.com) na zakladé vyuZivani cloudového ulozZisté. Jedna se o
inovativni nastroj, ktery umoZniuje vytvaret dynamické, efektivni a
vysoce poutavé online prezentace. Diky svému origindlnimu
virtudlnimu uZivatelské rozhrani umoznuje uZivateldm upravovat,
otacet nebo vkladat objekty pfimo na strankach. Je také mozné sdilet

vyvoj prezentace se spolupracovniky, ktefi mohou upravovat a provadét zmény.

Mentimeter (www.mentimeter.com) je interaktivni prezentacni nastroj, ktery
umoznuje prednasejicimu upoutat pozornost a aktivné zahrnout publikum do
prezentace v redlném case. UmoZiuje ptat se na nazor publika pfimo
v pribéhu prezentace za pomoci jejich mobilnich zafizeni. Je velmi vhodny pro
kladeni otazek nebo prizkum skupin lidi. Prednasejici si miZe vybrat, zda bude
zobrazovat odpovédi respondentl v redlném case nebo tfeba anonymné.
UzZivatelé mohou vytvaret prlzkumy a baterie otdzek na zakladé nékolika
rGznych moznosti poskytovanych Mentimetrem (napf.: oteviené odpovédi,
vybér z nékolika mozZnosti, slovni ,mraky” s nejcastéjsimi asociacemi atd.).

Mentimeter



http://www.genial.ly/
http://www.prezi.com/
http://www.mentimeter.com/
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2.1.7. Nastroje pro tvorbu interaktivniho obsahu

Kazdy den si studenti hraji se svymi vlastnimi multimedidlnimi zafizenimi, konzolemi a chytrymi
telefony, které nabizeji Sirokou Skalu vysoce interaktivnich aktivit s atraktivni grafikou. Studenti jsou
spokojeni s aplikacemi, které jim umozZnuji dotykat se, pretahovat a odpovidat na podnéty zobrazené
na obrazovce. Z tohoto dlivodu je potreba, aby vzdélavaci zdroje sledovali tento trend a byly rozvijeny
interaktivnim a poutavym zplisobem, ktery udrzi pozornost studentd.

| kdyzZ je pro pocitacového vyvojare jednoduché vytvofit takovy typ obsahu,
ucitel obvykle nema pro tento druh cCinnosti spravné dovednosti. Nastroje
pro vytvareni interaktivniho obsahu jsou vyvinuty tak, aby umoznily m
kazdému, dokonce i lidem, ktefi nemaji pocitacové dovednosti, vytvaret

kvalitni a poutavy interaktivni obsah. Jednim z nejpouzivanéjsich nastrojl pro
vyrobu interaktivniho obsahu je H5P (www.h5p.org).

H5P je webovy nastroj, ktery kazdému umoznuje efektivnéji vytvaret bohaté a interaktivni webové
zazitky. H5P umoznuje stavajicim pfri fizeni projektl nebo komunikaci se zdkazniky vytvaret bohatsi
obsah a nastroje pro vyuku a hodnoceni.

2.1.8. Nastroje pro tvorbu aplikaci a virtualniho prostredi

V dnesnim svété se hrani her a virtudlni realita staly velkou soucasti kazdodenniho Zivota, zejména pro
mladsi generace. Je proto dlleZité integrovat jazyk her i do vzdélavani a pridat do ucitelského portfolia
nové nastroje. Seridzni hry (hry, které se nezaméruji na zdbavu jako cil, ale spiSe jako prostiredek k
dosazeni vzdélavaciho cile — viz vySe) a virtualni svéty nejsou nic nového a jejich vyhody jsou
zddraznény v mnoha vyzkumnych vystupech.

Naucit studenty, jak vytvofit jednoduchou aplikaci nebo jednoduchou hru, nejen zlepsuje jejich
technické dovednosti, ale podporuje rozvoj mnoha dalsSich pridrezovych kompetenci. Existuje nékolik
nastroji, které komukoli umozZnuji vytvaret takovéto aplikace a hry, a to s rlznym stupném
pozadovanych technickych dovednosti. Zde je nékolik ptikladi:

MIT App Inventor (www.appinventor.mit.edu) je intuitivni vizualni ‘

programovaci prostredi, které umozZiuje viem — i détem — vytvaret
plné funkcni aplikace pro smartphony a tablety. Jedna se o prostredi
zaloZené na vizualnim programovani blokd, které provadéji konkrétni
funkce a které lze vzajemné propojit, aby se dosahlo slozitéjsiho
chovani.

pmm— APP INVENTOR

OpenSimulator (www.opensimulator.org) je open-source multiplatformni,
viceuzivatelsky 3D aplikacni server. Lze jej pouzit k vytvoreni virtudlniho prostredi
(nebo svéta), ke kterému lze pfistupovat prostrednictvim raznych klient( a které

vam umozni rozvijet vas svét pomoci vasich pravidel a vasich didaktickych metod.

Tento server vyZaduje stfedné nizké technické dovednosti. OpenSimuiator

Unity (www.unity.com) je multiplatformni graficky motor, ktery
umoznuje vyvoj videoher a dalsiho interaktivniho obsahu, jako jsou

[
architektonické vizualizace nebo 3D animace v redlném case. Unity unlt
umoznuje nasazeni obsahu pro pouZiti v mobilnich zafizenich (iOS,

Android), PC (Windows, Linux, Mac), konzole (PlayStation, Xbox, Wii,

Switch apod.). Tento nastroj vyZzaduje stfedni technické dovednosti.



http://www.h5p.org/
http://www.appinventor.mit.edu/
http://www.opensimulator.org/
http://www.unity.com/
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2.1.9. Nastroje pro interakci se studenty a rodici

Interakce a komunikace mezi uciteli, jejich studenty a v pripadé potreby jejich rodiéi (jsou-li studenti
nezletili nebo mladsi) je velmi dalezita. Zvlasté pokud chcete mit lepsi a funkéni organizaci svych hodin
a nechcete mit tisice prichozich e-mailli se stejnou otazkou nebo Zadostmi studentl nebo uditell.

Jako priklad muUzZeme uvést nastroje Edmodo (www.new.edmodo.com), BlackboardLearn
(www.blackboard.com) a Schoology (www.schoology.com). Tyto ndstroje mohou pouZivat ucitelé,
studenti i jejich rodice soucasné, takze jsou vsechny zucastnéné
strany neustale aktualizovany o prabéhu vyuky. Ucitelé mohou

nastavit online ,tridy“ pro své skutecné tridy ve Skole nebo se pfipojit
ke ,,skupinam“ se svymi kolegy. Ed mOdo

Edmodo je webovy nastroj, takZze nemusite nic stahovat a mizete jej
pouzit nejen ke komunikaci, ale také ke sdileni souboru.

BlackboardLearn se vice zaméfuje na studenta jako uZivatele.
Blackboa rd Studenti mohou v kurzech komunikovat s instruktory, uciteli
+ a spoluzaky a sledovat sv(j pokrok a pozadavky na tfidu.
I ea I’ ~ Schoology je pfistupny

jako web nebo jako
aplikace ve smartphonu. Funguje podobné jako Edmodo, ale
navic nabizi diskusni férum, kde mizete vidét zmény ve vasich S SChOOl
kurzech, skupindch nebo kalendati. Pro Schoologii je nutny
pristup na Disk Google. Studenti mohou tento ndstroj pouZit ke
komunikaci se svym ucitelem a také k nahravani dat ze svého
Disku Google nebo hardwaru.

2.1.10. Nastroje pro efektivitu prace

Mozna jste jiz dfive slySeli o nastroji zvaném Evernote (www.evernote.com/intl/en). Patii mezi nejlepsi
produkty, do kterych si mizZete délat poznamky, planovat schlzky, ofezdvat webové stranky,
zvyraziovat dllezity obsah a mnoho dalSich véci. Evernote vam umoziuje mit vSechny poznamky
uloZené na jednom misté a zaroven komunikovat s jinymi aplikacemi.

Navic mlzZete pomoci jejich nového produktu Scannable naskenovat

ruéné psané poznamky a prenést je do elektronické verze. Poté jej
T (—— mUZete pouZivat na svém elektronickém zafizeni stejnym zplsobem,
a a— . jaky kdyby byl napsan na vasem zafizeni. Pokud tedy ddvate prednost
psani ru¢né, ale obdvate se, Ze to vasi studenti nebudou schopni
precist, pouzijte program Scannable (nebo jinou podobnou aplikaci,
jako je Adobe Scan, CamScanner nebo ScanPro). Mnohem jednodussi
je také naskenovat papir s ru¢né psanymi pozndmkami nebo skicami a
distribuovat je studentlim jako dokument ve formatu PDF.
Bude vas bavit, Ze si mlZete skici a poznamky vytvaret ruéné ¢i na
tabuli, ale stale je budete mit v elektronické verzi pfipravené k distribuci
pro vase Zaky. Navic to, Ze si mlzZete naplanovat schlzky a mit

poznamky na jednom misté, je vice nez prijemné.



http://www.new.edmodo.com/
http://www.blackboard.com/
http://www.schoology.com/
http://www.evernote.com/intl/en
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2.1.11.  Software pro umélou inteligenci

Iste jiz dostatecné kvalifikovani v digitalnich technologiich, Ze vas zakladni online nastroje nudi?
Hledate nové vyzvy v digitalnim svété? Zkuste pouzit software zaloZzeny na Al - umélé inteligenci!

Apache Mahout (www.mahout.apache.org) je Java
knihovnou, kterd implementuje techniky strojového
uceni pro shlukovani (clustering), klasifikaci a M A H O U T
doporuceni. Mahout pouzivd dlouhy seznam

algoritmu, coz z néj ¢ini jeden z nejpopularnéjsich Al software. Tento software pouziva rizné aplikace
k analyze velké zdrojové skaly dat. Bere informace uzivatel( a kombinuje je s informacemi komunity.

Na druhé strané je naptiklad software Keras
(www.keras.io) uréeny pro programovani aplikaci

zaloZzenych na Al. MUZete jej pouZit pro své vlastni
e ra S programovaci ndpady v oblastech vyzkumu

strojového uceni.

Mnoho dalsich spolecnosti (jako napfiklad Netflix, platformy socidlnich médii nebo programy
romantickych seznamek), pouziva presné tento druh nastroji k doporuceni obsahu, ktery by se vam
mohl libit, ¢i uZivatelQ, které mizZete znat. Tento druh technologie pouZivaji také zpravodajské kanaly.
Strojové uceni hraje velkou roli pfi pouzivani loT (internetu véci), coz je ve Skolach dllezité predevsim
pro predméty jako je informatika nebo inZzenyrstvi.

Napriklad nékteré skoly v Ciné jiz pouZivaji software umélé inteligence ke sledovéni zdravotniho stavu,
stavu zapojeni studentli do vyuky nebo ke sledovani jejich koncentrace béhem vyucovani pomoci
gadgetl (technologickych vychytavek), které méfi jejich mozkové viny. Vysledky jsou automaticky
odeslany rodi¢im student(l. Tyto gadgety mohou pomoci studentim zlepsit se naptiklad pfri ¢teni.

2.2.  Vzdélavaci aktivity
2.2.1. Gamifika¢ni nastroje

Nastroje pro gamifikaci jsou velmi uZite¢né pro interaktivni a zdbavné uceni. Jsou koncipovany jako
hry a jak se da predpokladat, pfistup studentli k hram je odlisny od tradi¢nich vyukovych hodin. Uceni
se za pomoci her obvykle Zaci nevnimaji jako uceni jako takové. Predevsim je zabavnéjsi a vyvolava
pozitivni emoce, coZ je pro uzivatele — zaky zaroven velmi vyhodné. Jako priklady uvadime ndstroje
Quizlet (www.quizlet.com) a Kahoot (www.kahoot.com).

V Quizletu muzZete pfipravit interaktivni online kviz, kde si studenti mohou
procvicovat a opakovat slovni zasobu, kterou se musi naucit. Tento pfistup je
zdbavny pro déti i dospélé, protoZe je navrZen jako hra a ma mnoho rlznych
moznosti, jak pracovat s potfebnymi slovy. Tento nastroj zvysuje celkovou
koncentrovanost uZivatele a studenti tak hrou pokracuji ve svém ucicim se
procesu. Tento interaktivni online ndastroj je dostupny kdekoli a kdykoli, staci jen
pfistup k internetu. Proces studia s Quizletem pokracuje tak dlouho, jak je
potieba, aby vSechna pozadovana slova byla pouZita spravné. Studenti mohou sdilet svou slovni
zasobu také s ostatnimi vrstevniky, cozZ je skvély zplsob spolecného studia ve tfidé. Kvizy lze pouzZit na
pocitaci i smartphonu.



http://www.mahout.apache.org/
http://www.keras.io/
http://www.quizlet.com/
http://www.kahoot.com/
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Kahoot je kvizova hra, kterou Ize pouZit na jakékoli otazky a témata. Je to
skvély zpusob, jak mohou ucitelé integrovat do své vyuky zabavny
ytestovaci nastroj“. Ucitelé mohou délat kratké ucebni kvizy, pomoci
kterych mohou se studenty opakovat nové probrany obsah nebo obsah
z predchozi hodiny. Kahoot nabizi také moZnost integrovat video pomoci
odkazu do hry a poté otestovat, jaké ¢asti video obsahu studenti ne/rozumi.

2.2.2. Virtualni a rozsirena realita ve skolstvi

Virtualni realita (VR) je definovan jako ,souhrn hardwarovych a softwarovych systémd, které usiluji o
zdokonaleni komplexni smyslové iluze pritomnosti v jiném prostredi“ (Biocca & Delaney, 1995).
Klicovymi vlastnostmi technologii VR jsou ponofreni se, byti v pfitomnosti a interaktivita zkuSenosti,
které uzivatelim nastroj zprostiedkovava. Interaktivni funkce, ponorna rozhrani, animacni rutiny,
pohyb a simulované virtualni prostredi jsou jen nékteré ze zakladnich charakteristik systému VR.

Rlzné studie uvadi, Ze VR ma pozitivni vliv na zlepSovani vysledkl uceni diky Zivotni zkusenosti, kterd
se blizi realité, vnitfni motivaci, zvySovani zadjmu o uceni a zlepSovani dovednosti.

Na rozdil od pohlcujici virtualni reality umoznuje
rozsirend realita (AR — Augmented reality)
uzivatelim vidét skuteény svét soucasné s
virtudlnimi snimky pfipojenymi ke skute¢nym
mistim a objektim. V rozhrani AR uZivatel vidi
svét prostrednictvim svého ndstroje (napf.: tablet
¢i mobilni zafizeni) nebo displeje namontovaného
na hlavé (HMD), ktery je bud prahledny, nebo
prekryva grafikuv okolnim prosttedi. Rozhrani AR
vylepsuji zazitek ze skute¢ného svéta, na rozdil od
jinych pocitacovych rozhrani, kterd uZivatele
odtahuji od redlného svéta a na obrazovku.

Jinymi slovy, AR muze clovéku umoznit interakci
se skute¢nym svétem zpUsoby, které nikdy
predtim nebyly mozné. UZivatelé se napfiklad
mohou pohybovat kolem trojrozmérného
virtudlniho obrazu zaostfeného objektu a
prohlizet si ho z libovolného uhlu. AR lze také
pouzit k vylepseni ukold spoluprace.

Rozsifend realita nabizi vzdélavaci zkuSenost,
ktera:

e podporuje plynulé interakce mezi
realnym a virtualnim prostredim,

e pouzivda hmatatelné metafory rozhrani
pro manipulaci s objekty,

¢ ma schopnost hladkého prechodu mezi realitou a virtualitou.
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3.Podnikatelské nastroje

3.1. Strategie & principy
3.1.1. Canvas model

Tzv. Canvas Model usnadniuje porozuméni projektu z globalniho hlediska. Integruje rlizné aspekty
spoleénosti a chape ji jako celek. Sklada se z deviti blokd, které predstavuji rGzné firemni oblasti, které
je tfeba studovat pfi navrhovani obchodniho modelu.

Bloky obsahu jsou:

siness M Janvas
1) IINFRASTRUKTURA: The Business Model Canvas

a) K|I'EOVI' pa rtneFI Key Parters :;\ 7 Key Activities q Value Propositions ("~ Customer Relationship{ /) Customer Segments
e -

A ~F ——

51
)

b) Klicové Cinnosti e =
c) Klicové zdroje
2) NABIDKA
a) Hodnotova ok
nabidka KyRomas ) | {am— | Chnns (77
3) ZAKAZNICI: e :
a) Vztahy s klienty
b) Distribuc¢ni kanaly
c) Zakaznicky
segment Cost Structure L| B soneme =
4) EKONOMICKY
MODEL '
a) Struktura naklad
b) Zdroje pfijma Obrdzek 7: Source: https://www.slideshare.net/brucefogelson/clipboards/my-clips

(T

Digitalni ekonomika je dllezitou soucasti technologické inovace, ktera pfinesla revoluci ve zpusobu
komunikace, vyroby, interakce a obchodovani. Proto musi i inovace ve vzdélavani jit spole¢né s
digitalnimi inovacemi a umoznovat realizaci zjednodusenych a digitalnich obchodnich projektd.

Model Canvas je dynamicky nastroj, ktery studentdm pomaha vizualizovat to nejdlezitéjsi z rozvoje
jejich potencialniho podnikani. Platno (Canvas) slouZi jako nasténny panel rozdéleny do rliznych
policek, kam se pomoci post-it lepitek pridavatesvé vlastni nové myslenky, inovace, zmény,
transformace a vylepsen, které vas k dané oblasti v priibéhu ¢asu napadnou. Pomoci Canvas modelu
mUiZete vést podnikatelsky talent student( k tomu, jak budovat obchodni model, fidit jej a vést inovace
smérem ke kreativité, vizualizaci obchodniho modelu a dynamickému pfistupu.
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3.1.2. Empatické mapy

Empatické mapy jsou nastrojem, ktery firmy pouzivaji k tomu, aby do hloubky védély, kdo je jejich
zakaznikem, jak tito zakaznici jednaji, co se jim libi, jaké potieby je mozné uspokojit a jak je to mozné
provést.

Tento nastroj pomaha vytvorit jasny obraz o skupinach zakaznikd, tj. uréit archetyp kazdé skupiny nebo
segmentl zdkaznik(. Empatické mapy umoznuji poznat, jaké vzorce chovani se u vasich zédkaznik(
objevuji, jaké jsou jejich motivace a demotivace k nakupu. Z téchto informaci miZzeme testovat pomoci
prazkum nebo rozhovor(, zda potencialni klienti ¢i stavajici zakaznici trpi néjakym ,,problémem® — co
je trapi a na co vy byste mohl navrhnout reseni (sluzbu/produkt). Je tfeba zjistit zda existuje adekvatni
pocet klientd sdilejici tento problém ¢i potrebu a pak Ize navrhnout feseni, které jim prodate. Mapy
zacuruji Skalovatelnost a udrzitelnost vaseho podnikatelského ndapadu nebo projektu.

Empatické mapy jsou nastroj pro designové mysleni, ktery pochazi ze svéta marketingu a je navrzen
tak, aby dikladné poznal skupinu lidi, které oslovujete s vasimi produkty a sluzbami.

Kdyz zacinate navrhovat obchodni model, musite védét, na koho se zamérujete a jaky problém ci
potiebu chcete resit. Nejprve je treba zjistit, zda mezi vasimi zdkazniky néjaky problém existuje, z ¢eho
se sklada, jak je aktualné resen (mezi klienty ¢i vasi konkurenci), jakd je mira Usili, kterou vasi klienti
vynaloZili na jeho zmirnéni, jak je frekventovany atd. Pak Ize efektivné navrhnout feSeni. Za timto
ucelem mohou ucitelé predat budoucim podnikateldm vyznam praktického sledovani takovychto
zakaznickych potreb.

Identifikace problému je klicem k rozvoji obchodniho modelu, protoze pokud nebude existovat Zadny
problém, ktery by zdkaznici nebo uZivatelé chtéli feiSut, nebude zde Zadny obchod. Jedna se tedy o
prvni kamen, na kterém je zaloZzen obchodni model. Empaticka mapa je hlavnim ndstrojem k poznani
zakaznika a prvnim nastrojem podnikatele.

Think and Feel?

Hear? c See?

Say and Do?

Pain Gain

Obrdzek 8: Source: https://online.visual-paradigm.com/fr/diagrams/templates/empathy-
map/empathy-map/
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3.1.3. Strategie CRM — Rizenf vztah( se zakazniky

Rizeni vztahi se zakazniky (neboli CRM: Software Customer Relationship Management) je systém na
podporu fizeni vztahl se zakazniky, prodeje a marketingu, ktery je integrovan do takzvanych Business
Management Systems - systéml fizeni podniku.

Takovy software muiZe zahrnovat rizné funkce pro spravu prodeje a zakaznik( spolecnosti, napr.:
automatizace a podpora prodeje, technologie datového skladu, pfidavani transakénich informaci a
poskytovani pravidelnych reportt, dashboardl a klicovych indikatord obchodu, déle funkce pro
sledovani marketingovych kampani a tizeni obchodnich pfilezitosti, prediktivni funkce a projekce
prodeje.

CRM je pristup k fizeni interakce spolecnosti s jejimi soucasnymi a potencidlnimi zakazniky. VyuZiva
analyzu dat o historii zakaznik se spolec¢nosti k posileni obchodnich vztahl s témito zakazniky,
konkrétné se zaméruje na jejich udrzeni a podporuje rist prodeje.

Je velmi dlleZité, aby vasi studenti znali tento pfistup, ktery je soucasti vyuky digitalniho podnikani,
nebot umozZriuje a usnadfuje znalost vztah( s jejich potencialnimi zakazniky, navrhuje projekci prodeja
a aplikaci marketingovych kampani. Umoznuje vam a vasim studentlim vizualizovat vase budouci
podnikani pomoci skutecné aplikace.

CUSTOMER RELATIONSHIP MANAGEMENT

Obrdzek 9: Source: https://www.reallysimplesystems.com/blog/do-i-need-a-crm-system/
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3.1.4. Tymové aktivity a aktivity pro efektivitu prace

Uz vas unavuje individudlni prace? Vsadte na tymovou praci a vyzkousejte tzv. game storming. Game
storming je sada postupl pro usnadnéni inovaci v obchodnim svété nebo, ve vasem pfipadé, pro
kreativni tymovou spolupraci se svymi studenty. Facilitator uceni, kterym muzZete byt vy nebo kterykoli
ze studentl, vede pracovni skupinu k cili pomoci vyuziti her. Navrhované hry jsou pfipraveny jako
strukturované aktivity, které poskytuji prostor pro svobodné a hravé mysleni a zvysuji kreativitu
clovéka. Tento nastroj Ize nalézt online (www.gamestorming.com) nebo ve formé knihy. Rzna videa
o pouziti téchto technik najdete online, napriklad zde: www.gamestorming.com/squiggle-birds/.

Tento nastroj pomaha vam a vasim studentlm byt kreativni a pfichazet s novymi napady. Techniky
obsaZené v game stormingu, jako je napfiklad vizualni mysleni, pouZzivaji velké nadndrodni spole¢nosti
k feseni problém a podpore inovaci u svych zaméstnancl. Existuje mnoho technik, jako je mapovani
sympatii, graficka improvizace, hledani ddvodu ,pro¢ ano a pro¢ ne“ a dalsi. Napfiklad mapovani
sympatii (afinit) je pokrocilejsi brainstorming, ktery pouziva

techniky afinitniho diagramu a pomaha najit kategorie a
podkategorie, na které se zaméruje mysleni vétsiny lidi. =

svété, ale také ve Skole nebo v osobnim Zivoté. Pomah3d S ormlng

odstrafiovat bariéry a pIné vyuzZivat potencial clovéka. A Playbook for Innovators,
MozZete ji vyuZit béhem prednasek k objevovani novych  Rulebreakers, and Changemakers
napaddl, na zacatku skolniho roku zahrnout hry zamérené na
rozhodovani o obsahu, na feSeni problémU nebo k prolomeni
ledld. Udélejte své lekce zabavnéjsi a efektivnéjsi pomoci
hernich principd v nehernim kontextu!

Znat tento nastroj mlze byt uZiteéné nejen v obchodnim

3.2.  Nastroje, aplikeace, programy
3.2.1. Nastroje pro projektovy management

Témér kazdy pracovnik nebo tym potrebuje rychly a efektivni zpUlsob fizeni a organizace své prace. Za
timto Ucelem jsou nastroje pro spravu projektd k dispozici online a z jakéhokoli zafizeni. Vzhledem k
tomu, Ze tyto nastroje jsou nezbytné v pracovnich tocich modernich spolecnosti, je nesmirné uzitecné
je studentlim predstavit dopfedu, nebot v dnesni dobé se jednd o zakladni dovednosti, které
zaméstnavatelé hledaji.

Kazdy nastroj nabizi bézné zakladni funkce, které se dale lisi podle rozhrani nebo dalsich modul:

e Planovani: umoZnuje planovat a organizovat praci na projektu v ukolech a dil¢ich ukolech,
véetné poznamek, pfiloh, rozvrhi a termind.

e Spoluprdce: tyto nastroje jsou nejrychlejSim a nejvice nedisperznim zplsobem, jak
komunikovat aktualizace ukoll v redlném case vsem ¢lenim tymu.

e Hodnoceni: sledujte a vyhodnocujte produktivitu pracovniho tymu a efektivné a dynamicky
prerozdélujte zdroje.
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V soucasné dobé jsou nejrozsifenéjsimi nastroji pro rizeni projektd Trello (www.trello.com), Milanote
(www.milanote.com) nebo Asana (www.asana.com).

Trello je nastroj pro spravu projektt online spoluprace, ktery organizuje m Tre llo
projekty do takzvanych nastének — boardu. Trello ukazuje celé skuping,
kdo pracuje, na kterém ukolu, a do jakych dil¢ich ukolt jsou dale zahrnuti.

Trello ma intuitivni rozhrani pro seznam ukoll a pridavani pfiloh k nim.
Platforma je pristupna z jakéhokoli zafizeni.

Milanote je online software umoznujici brainstorming, kreativni techniku

L]
reseni problému nebo spontanniho sbéru napadui. Milanote umoziiuje MllanOte
skupiné organizovat brainstormingové relace kdekoli se Uucastnici
nachazeji.

Asana je nastroj pro efektivnéjsi fizeni projektll. Funguje s ukoly, projekty,
konverzacemi a dashboardy. Umozniuje uZivateldm preménit konverzace
na praktické ukoly, poskytovat komentare k cinnostem jinych lidi a
okamzité vidét, jaky pokrok byl dosazen, aniz by museli planovat schizky.

3.2.2. Nastroje pro online video - komunikaci

Od roku 2020 kazdy vi a vidi vyznam online video
komunikacnich nastrojl, zejména pro vzdélavani. S
online video komunikacnimi nastroji mlizete nejen
hovofit s lidmi, komunikovat s nimi vizualné a
zvukové, ale muZete mit také prezentaci nebo
projev pro panel osob tak Siroky, jak je jen potieba.

Dnes je mozné uspofadat online schlizku nebo
shromazdéni a sdilet je s mnoha dalSimi osobami,
aniz byste rusili ,hlavni aktéry” schizky. Tyto
platformy casto nabizeji také funkci ,,webinard“.
Ucitelé mohou napfiklad zaznamenat sva zasedani
a poté je sdilet online se svymi studenty.

Ke skolnim aktivitdm mUzZete pouzit nékolik video
komunikacénich nastrojl, pomoci kterych propojit
nejen své studenty, ale pozvat i dalsi hosty, ktefi se
studenty mohou komunikovat naptfimo bez
nutnosti osobniho kontaktu. Studenti mohou také
pracovat ve skupinach vrstevnikl spole¢né, aniz by
se setkali osobné. Kromé toho miZete pouzit video
komunikaci pro tzv. ,Skolni vymény“ s jinymi
Skolami, kde mohou studenti spolupracovat a sdilet
své zkuSenosti nebo dokonce spolupracovat na
projektech, kterych se obé skoly ucastni.
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Zoom (www.zoom.com), MSTeams (www.teams.microsoft.com), Cisco Webex (www.webex.com),

ezTalk (www.eztalks.com), Skype (www.skype.com) a dalsi platformy jsou hlavnimi zastupci téchto
nastrojl, dale lze také streamovat Zivé na platformach socidlnich médii, jako je Facebook nebo
Youtube. Napfriklad herecké skupiny mohou provadeét zazitkové uceni online pravé skrze tyto nastroje.

all
onom Q ezlalks

Cisco YWebex

3.2.3. Crowdfundingové platformy

Crowdfunding je systém, jehoZz prostrednictvim predkladatel ekonomické, socialni, kulturni nebo
charitativni iniciativy Zada verejnost o finan¢ni ¢astky na podporu vystavovaného projektu. Existuji
rtizné typy skupinového financovani, nékteré predpokladaji shromazdovani financ¢nich prostredki pro
neziskové iniciativy (na zakladé darovani), jiné zajistuji ucast na zakladnim kapitalu spolecnosti (na
zakladé zisku vlastniho kapitalu), jiné poskytuji nepenéini odménu vyménou za dar (na zakladé
odmeény).

Ulohou crowdfundingovych platforem je centralizovat na online portalu projekty prezentované
zacinajicimi podniky ¢i osobami a propojit je s potencidlnimi investory, coz spole¢nosti usnadni
ziskavani kapitalu. Z tohoto dlvodu je znalost jak funguje mechanismus skupinového financovani v
dnesni dobé uzZite¢nou dovednosti, kterd miZe pomoci mladym podnikatellim zahdjit svou vlastni
podnikatelskou cinnost. V poslednich letech vzrostla spousta crowdfundingovych platforem, ale
nejuspésnéjsi jsou nasleduijici:

e Kickstarter (www.kickstarter.com)

e Indiegogo (www.indiegogo.com)

e Patreon (www.patreon.com)

e Crowdfunder (www.crowdfunder.com)

e Mightycause (www.mightycause.com)

Kazdy z nich si ponechava rlizné poplatky za vyuZziti platformy a nékteré z nich se zvlasté doporucuji v
zavislosti na typu projektu, ktery chcete predlozit. Naptiklad nejoblibenéjsi kategorie Kickstarteru jsou
LHry“, ,,Design“ a ,Technologie”. Na strance Indiegogo se naopak vice vénuji oblastem ,Tech &
Innovation®, , Creative Works” a ,,Community Projects”. Patreon je vénovan projektim uméleckym.

INDIEGOGO niensSTARTER ZXS mightycause

I . crowdfunder
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3.2.4. Designové, marketingové & grafické editory

Stat se Uspésnym podnikatelem vyZzaduje nejen dobré dovednosti k vytvoreni produktu nebo sluzby,
ale také schopnost je dobre propagovat. Pritazlivost propagacnich materialQ, reklam, prispévk( na
socialnich médiich a webovych stranek hraje dullezitou roli pfi upoutani pozornosti potencialniho
zakaznika.

Nejjednodussim zplsobem, jak vytvofit chytlava loga, stylové obrazky portfolia produktl nebo plakaty
a letaky pro vasi nadchdzejici udalost, je pouzit néktery z online designovych, marketingovych a
grafickych nastroju, které Ize vyuZivat zcela zdarma.

Dobrym prikladem takovych nastroji mlze byt Canva (www.canva.com), kterd nabizi Sablony
moderniho designu pro firemni loga, prispévky na socialnich médiich, dokumenty, prezentace, bannery
atd. Dalsim prikladem muZe byt editor fotografii BeFunky (www.befunky.com), ktery vdam umozni
upravovat vase fotografie, vytvaret kolaze, pridavat uméleckd pozadi a pouzivat obrazky z fotobanky
zdarma. Pro pokrodilejsi Upravy zkuste pouzit tfeba PIXLR (www.pixlr.com).

A jak mUZete tyto nastroje zahrnout do svych sSkolnich aktivit? Existuje spousta zplsob(. Studenti je
mohou poutzit k vytvareni falesSnych firemnich log, zkusit pfipravit produktové portfolio, jidelni listek,
webovy reklamni banner nebo jednoduse vytvofit své domaci ukoly v originalnim designu. MoZnosti
jsou nekonecné. Vyhodou téchto nastrojl je, Ze se snadno pouZivaji a pro studenty je zabava byt
kreativni.

V neposledni fadé jako ucitel digitalniho podnikani, zkuste je pouzit také sami. Pfiprava prezentaci pro
vase studenty se skvélym rozvrzenim nebyla nikdy jednodussi. Timto zplisobem mUiZete upoutat jejich
pozornost a ukdzat své digitalni dovednosti a profesionalitu zaroveni. Pokud se v nastrojich nebudete
orientovat, pokyny k pouZiti najdete na webovych strankach nebo ve vyukovém programu YouTube.
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3.2.5. Stranky pro publikovani fotek zdarma

Potrebujete, aby vase vyuka byla zajimavéjsi a upoutala pozornost vasich studentl nebo chcete
posunout své hodiny na zcela novou Uroven? PouZivejte vice vizudlnich materidlt! K fotografovani si
nemusite najmout profesionalniho fotografa, dnes je mozné pouzit bezplatné fotografie a videa. Jsou
k dispozici na webovych strankach jako je Pexels (www.pexels.com), Pixabay (www.pixabay.com) nebo
Shutterstock (www.shutterstock.com), ale existuje mnoho dalSich. Zde najdete vysoce kvalitni
fotografie nebo videa souvisejici s jakymkoli tématem, které vas napadne. JednodusSe zadejte
pozadované téma a vyberte.

Podle odbornikli pouzZiti obrazkl stimuluje zajem studentl a zvySuje aktivitu a diskusi student(. Dalsi
vyhodou pouzivani obrazkd je, Zze pomaha stimulovat vizudlni pamét. Studenti si tak budou pamatovat
vice informaci z vasich prednasek. Je tedy dulezité mit nejen verbalni materidl, ale také ten vizualni.

Vse, co musite udélat, je najit vhodny obrazek pro vase téma a doplnit jej k vasi pfednasce. Pamatuijte,
Ze obrazky jsou zdarma k pouZiti ve stfedni a malé velikosti, u obrazkd vétsich rozmérd budete muset
zaplatit poplatek, ale pro ucely prezentaci ¢i dokument(i ty malé postaci bez probléma! Méjte také na
pameéti, Ze i kdyZ jsou obrazky volné pouzitelné, nikdy byste neméli zobrazovat identifikovatelné lidi ve
Spatném svétle nebo zplsobem, ktery je urazlivy. Fotografie nesmite dale prodavat ani je pouzivat k
politickym Gceltm.

pixabay shutterstock

3.2.6. Bezpecnostni nastroje

Urcité jste jiz chranéni, ale v pfipadé, Ze nejste... Je dobré pfipomenout, Ze pti online préci je vysoce
doporuceno (nebo spise nutno!) byt chranén pred kybernetickymi hrozbami. Online Utocnici neustale
prichazeji s ¢im dal rafinovanéjsimi zplsoby, jak na vds zautocit a ukrast data nebo informace z vaseho
pocitace, socialnich médii, e-maill atd. Ochrana je tedy docela dobry napad, nemyslite?

Kyberneticka bezpecnost, antivirova ochrana, ochrana pred neopravnénou manipulaci, zabezpecena
komunikace, zabezpeceny prenos a ukladani dat, to vse jsou zadsadni témata, ktera by méla byt predana
vasim studentlm. Zejména v souvislosti s digitalnim podnikanim! Byt chranén vdm umoZzriuje pracovat
bezpecné a bez rizika ztraty dat nebo pfistupu k pocitaci.

Na trhu je na vybér z mnoha mozZnosti, ale pro studenty, ktefi hledaji
levnou alternativu, mlzZe byt uZitecné védét o programu Avastu
(www.avast.com/index#pc), ktery je nabizen zdarma. ProtoZe je tento

antivirus zdarma, ochrana neni tak vysoka jako v pfipadé placeného ) L avost
antiviru, jakykoli antivirus je vSak lepsi nez Zadny. Vyhodou Avastu je, Ze T @

nezpomaluje vase pfipojeni jako nékteré jiné antiviry. Pro firemni ucely

je pak vhodné zakoupit balicky pro vice pocitacli naraz.
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Vv neposledni fade, napriklad produkt Kaspersky

(www.kaspersky.com/free-antivirus) nabizi antivirovou ochranu a I(a SperSI(y

chrani a uklada vase hesla a soukromé dokumenty.

Dalsi moznosti je napriklad AVG AntiVirus (www.avg.com/en-
eu/homepagettpc), ktery je také nabizen zdarma a ktery umozniuje
zasifrovat pripojeni a anonymné vyhledavat na internetu pomoci
VPN.

3.2.7. Nastroje pro analyzu chovani zakaznikd na webu

Ucite kurz online marketingu nebo chcete jednoduse naucit své studenty analyzovat chovani zakaznik(
na webovych strankach? PouZijte Google Analytics nebo Google Tag Manager. Tyto dva ndstroje
poskytuji rizné pohledy na chovani zakaznikd, ale jsou vzajemné propojeny.

Google Analytics (www.analytics.google.com) je analyticky nastroj,

ktery generuje statistické zpravy o vaSich webovych strankach a

Google pomdha odpovidat na otazky jako jsou: kolik lidi dnes web navstivilo,

Analytics ko!ik %élo%e.lf, na vasich strankach navstivilo, které stranky byly
nejoblibenéjsi, atd.

Na rozdil od Google Analytics, Google Tag Manager

(www.tagmanager.google.com)nemd zadné funkce tvorby statistik.

' Naopak, ten odesild data z vaseho webu do dalSich marketingovych /

analytickych ndastroji (véetné Google Analytics). Za jeho pomoci
mulZete na svém webu spravovat rlzné sledovaci kody (tagy)
Google TagiManager Javascript. Jednou z téchto znacek je méfici kod Google Analytics.
Je nesmirné uzitecné védét, jak tyto nastroje funguji, zejména v
digitalnim podnikani. Tim, Ze porozumite jejich funkcim a umite ¢ist Udaje z nich vzeslé, pomUzete svym
studentdim zvysit jejich Sance na trhu prace.

3.2.8. Nastroje pro analyzu dostupnosti webovych stranek

pro osoby s handicapem

Stat se uspésnym digitalnim podnikatelem vyZaduje vic nezZ jen podnikatelsky napad. V 21. stoleti si
celosvétova spolecnost vazi socialniho podnikani a zdlrazrnuje potfebu diverzity a inkluze. Totéz plati
pro digitalni prostor.

Existuji standardni procesy, jak zajistit, aby byly vase webové stranky pfistupnéjsi pro osoby se
zdravotnim postizenim. MUZete najit takzvané pokyny pro pFistup k webovému obsahu (WCAG), které
jsou vytvareny spolecné s jednotlivci a profesnimi organizacemi za Ucelem zlepseni online uZivatelské
zkuSenosti osob se zdravotnim postizenim. Chcete-li naucit studenty, pro¢ a jak vytvaret takové
uzivatelsky privétivé webové stranky, mliZzete pouZit tfeba nastroje pro analyzu pfistupnosti webovych
stranek, které vdam pomohou identifikovat mozné zpUlsoby zlepseni.
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Takovym nastrojem pro hodnoceni pristupnosti webu je
napriklad Wave (www.wave.webaim.org) - Web
Accessibility Versatile Evaluator. Pomuze vam identifikovat
pristupnost jakékoli webové stranky a jejich chyby WCAG,
jako je napriklad velmi nizky kontrast barev, ktery mlze byt
pfilis obtizné Citelny, chybéjici Stitky, mrtvé odkazy atd. Pokud zlepsite pfistupnost svych webovych
stranek, koncovy uZivatel si uZije jejich navstévu mnohem vic. S Wave mlzete také sami sebe a své
studenty vzdélavat o pfistupnosti webu.

web accessibility evaluation tool

A jak pouzivat Wave? Nastroj mlZete pouzit online nebo spole¢nost nabizi také rozsifeni pro Firefox a
Chrome. Wave tedy mlzZete snadno pouzit ve svém prohlizeci a testovani pfistupnosti vasich webovych
stranek |ze provést naptrimo.

Vice informaci o Wave najdete na www.youtube.com/watch?v=ITUDiTgAZY0&feature=youtu.be. Mezi
dalsi nastroje patii napriklad AChecker, Accessibility Valet nebo Web Acc Checker.

3.2.9. Nastroje pro tvorbu newsletter(

Vytvoreni vysoce kvalitniho obsahu a osloveni spravnych lidi je pro obchodni Uspéch velmi dlleZité.
Existuje nékolik bezplatnych nastrojl, které pomoci mechanismu e-mailového marketingu a
elektronického obchodovani pomahaji rozsifovat digitalni podnikani.

MailChimp (www.mailchimp.com) je poskytovatel

/“ - - e-mailovych sluzeb, ktery vam pomaha udrZzovat kontakt
maIIChImp s vasi cilovou skupinou, at uZ s potenciadlnimi zakazniky,
¢leny nebo dokonce s vaSimi studenty a jejich rodici.

Tento nastroj je webovy, to znamend, Ze nemusite

stahovat zadny software, ale mUZete jej snadno pouzit ve svém prohlizeci. MailChimp nabizi flexibiln{
Sablony pro vytvareni newsletter( — zpravodajl a umoznuje vam je zdarma zaslat az 2 000 kontaktiim,s

poctem max. 10 000 e-maild mési¢né. Umoznuje také lidem pfihldsit se k a odhlasit se z odbéru e-
mailovych newsletter( prostfednictvim registracnich formulard.

Ve vasem pripadé mizZete vytvorit seznam studentl a posilat jim pravidelné e-maily s aktualizacemi o
chodu skoly nebo je mizZete jednoduse naucit, jak tento ndstroj pouZzivat pro vlastni obchodni ucely.
Diky zpravam, které tento nastroj poskytuje, presné vite, kolik odbératell vas e-mail otevielo nebo
nechalo neotevreny. Ve skole by tedy mohlo byt uzite¢né védét, ktefi studenti si vas e-mail precetli.

Dalsim zpUsobem, jak pouzivat MailChimp, je pro informovani

rodicd o pokroku v uceni svych déti. Usnadnuje komunikaci a

Setfi vas cas. MuZete napriklad posilat tydenni aktualizace, /

abyste rodice informovali o pokroku ve tfidé, coz se mliZze hodit % BENCHMARK
zejména v dobé online vyuky.

Mezi dalsi nastroje e-mailového marketingu, kterymi muzete

své hodiny okofenit, patfi Sendinblue (www.sendinblue.com) .
nebo Benchmark (www.benchmarkemail.com). @ Sen d I n b I u e
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3.2.10. Nastroje pro skupinové online hlasovani

Kazdy vi, Ze je nékdy obtiZzné udrzet pozornost studentll. Chcete-li prerusit rutinu a ziskat zpét jejich
pozornost, mUZete pouzit nastroje pro online dotazovani, které zobrazuji odpovédi v redlném cCase!

Poll Everywhere (www.polleverywhere.com) je dynamicka online
sluzba, ktera uciteldm umoznuje béhem lekci klast studentim
otazky. Studenti na otazky odpovidaji pomoci svych mobilnich
telefontll, Twitteru nebo webovych prohlizec¢l. Otazka i odpovédi
studentl se zobrazuji Zivé na webu nebo v PowerPointu ¢i Keynote.
To znamena, Ze mate odpovédi v redlném case a s odpovédmi
mUzete ddale pracovat. Pomoci tohoto nastroje si mlzete
zaregistrovat bezplatny ucet, ktery umoZiuje hlasovat az 40
osobam. Tento nastroj mulzZete ve své tfidé pouzit ke zpestteni, Poll Everywhere
ziskani zpétné vazby nebo ke kontrole, zda si vasi studenti pamatuiji,

co jste je ucili. Pouzivejte tuto rychlou anketu na zacatku lekce, uprostfed nebo na konci podle toho,
na co se chcete svych studentt zeptat. Dobra véc je, Ze odpovédi jsou anonymni, coZz muize studenty
motivovat k upfimnéjsim odpovédim.

DalsSim bezplatnym ndstrojem pro hlasovdni je Doodle
(www.doodle.com/en). Na rozdil od Poll Everywhere je Doodle
specialné vytvoren pro hlasovani pro uréeni dat a ¢asd. Doodle vam
Doo e pomiUzZe naplanovat schlzku s kymkoli. Pfedstavte si, Ze se musite
setkat s rodici svych studentt], nastavit pro né hlas Doodle, sdilejte

s nimi odkaz a nechte je vyplnit jejich ¢asové moZnosti. Timto
zplsobem je mnohem snazsi dohodnout se na spole¢ném terminu, ktery vyhovuje vsem.

Oba tyto nastroje budou také uZite¢né v potencialnim podnikani vasich studentl. Naucte je, jak je v
budoucnu pouZzivat k fizeni tymové prace.

Obrdzek 10: Source: https://doodle.com/en/
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3.2.11. Nasroje pro tvorbu webovych stranek

Nastroje pro tvorbu webovych stranek jsou uZitecné pro kazdého, kdo si chce vytvofit vlastni web.
Web je zakladnim kamenem, jak svétu predstavit sebe, svou spolecnost nebo projekt. V tomto pripadé
bude web prvni véc, kterou lidé uvidi, kdyZ vyhledavaji vas nebo vas projekt na internetu.

ProtoZe vytvareni webovych stranek muze byt nékdy sloZité, zvlasté pokud nemate zkusenosti s IT a
programovanim, hodi se nastroje pro tvorbu webu, které nabizeji rlizné prednastavené Sablony uréené
pouze k vyplnéni vaseho obsahu dle vasi libosti.

Nastroje pro tvorbu webl muZete zahrnout do svych skolnich aktivit, kdyZ planujete projektovou praci
se svymi studenty, napr. prezentovat projektovou praci online. Ve vétsiné pripadl si stale mizZete
vybrat, zda ma byt tento web otevien vSem nebo pouze vasi konkrétni skupiné.

Vasi studenti se mohou naudit, jak si mohou pri pouZzivani téchto nastrojl ve skole vytvorit vlastni web.
Mohou si vytvorit svij online profil, ktery by prezentoval jejich konicky, ¢i osobni blog, kde mohou
ukazat svUj talent a silné stranky. Mit web o sobé Ize povaZovat za online vizitku, ktera je pfistupna
vSem na celém svété. Nebo mohou zkusit zalozit web pro svou imaginarni firmu.

Jako priklad uvadime nastroje:

e WordPress (www.wordpress.org) — predevsim Sablona Eduma urcend
pro edukacni webové stranky

e Squarespace (www.squarespace.com) /\
e  Wix (www.wix.com) Oﬂ Wlx

SQUARESPACE

W & develop.svnwordpress B -

# Dashboard Themes @  Adonew
A Posts
O Media
[ Pages

¥ Comments

» Appearance

Twenty Eleven Twenty Fifteen

Popular Science

& Plugins
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Obrdzek 11: Source: https://wordpress.org/
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