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Propojení prezenční a on-line výuky pro modernizaci 
výuky s podporou digitálních nástrojů a zavedení 
nových postupů do výuky

Podpora překonání digitální propasti ve vzdělávání –
nejen zajištěním technologického vybavení, ale i 
zvýšením digitální gramotnosti

Vyšší zapojení studentů – využitím digitálních nástrojů, 
nových zdrojů, novým způsobem práce – podpora 
aktivnějšího způsobu vzdělávání

Výzva ke spolupráci mezi studenty navzájem a i mezi 
studenty a učiteli

Vytvoření komunity učitelů, žáků a rodičů pro sdílení 
zkušeností a osvědčených postupů

O projektu



Motivace k realizaci 
projektu a cíle 

projektu



Proč A3Learning?
• Pandemie COVID-19 ukázala limity tradiční prezenční výuky v rámci distančního 

vzdělávání.

• Došlo k výraznému poklesu znalostí žáků napříč Evropou.

• A3Learning reaguje spojením výhod prezenční a online výuky do jednoho 
inkluzivního modelu.

• Poskytuje:

• Flexibilitu – výuka kdykoliv a odkudkoliv

• Dostupnost – bez bariér a omezení

• Nepřetržité zapojení – učení s kýmkoliv

• Model vychází z reálných potřeb škol a zkušeností z celé Evropy.

• Je podložen mezinárodním výzkumem a doporučeními expertů.

• Cílem je posílit studenty i učitele prostřednictvím inovativních a snadno 
přenositelných řešení.



Čeho jsme chtěli dosáhnout?
✓ Vytvořit nástroje, metodiky a didaktické přístupy pro podporu 

kombinovaného vzdělávání přizpůsobené ZŠ a SŠ napříč Evropou.

✓ Zaměřit se na rozvoj sociálních dovedností a jejich udržení v digitálním 

prostředí.

✓ Podpořit inovativní kompetence učitelů a žáků, zejména v oblasti 

samostatného učení a triádní komunikace (učitel–žák, žák–učitel, žák–žák).

✓ Posílit vztahy mezi učiteli, žáky a rodinami zapojením všech cílových 

skupin již od začátku projektu a vybudovat širokou komunitu učících se 

škol a stakeholderů, která bude metodiku používat a rozvíjet.



Dopad projektu



Dopad projektu
• Zapojující přístup: Učitelé oceňovali, že byli zapojeni od začátku – formou dotazníků, 

rozhovorů i společného navrhování.

• Lepší porozumění kombinované výuce a učení: Učitelé získali jasný rámec a inspiraci, jak 
efektivně kombinovat prezenční a digitální výuku.

• Podpora digitálních dovedností: Studenti zlepšili své schopnosti v online komunikaci, 
tvorbě obsahu a spolupráci v digitálním prostředí.

• Větší samostatnost studentů: Nástroje a metodika A3Learning podpořily seberegulaci, 
zodpovědnost a aktivní zapojení do učení.

• Pozitivní zpětná vazba na školní výuku: Aplikace projektových scénářů a využití 
digitálních nástrojů vedla k většímu zájmu o výuku a vyšší míře zapojení žáků.

• Zvýšení spolupráce: Projekt prohloubil spolupráci mezi učiteli a studenty a podpořil 
týmovou práci.

• Inspirace pro další práci: Účastníci plánují využívat nástroje a metodiku A3Learning po 
skončení projektu, např. ve školních projektech, tandemové výuce či digitálních lekcích.



Kompetenční model 
A3Learning

https://tinyurl.com/hrhsp3pd

https://tinyurl.com/hrhsp3pd


Klíčové kompetence pro 
A3Learning

• Vytváření a úprava digitálních zdrojů

• Diferenciace a personalizace

• Digitální výuka

• Autoregulované učení

• Analýza důkazů

• Zpětná vazba a plánování



Školicí materiály      
a výukové scénáře 
pro učitele

https://tinyurl.com/ypcmnvsn

https://tinyurl.com/ypcmnvsn


Školicí materiály A3Learning pro 
pedagogy
Školení pro zlepšení těchto dovedností:

• Vytváření a úprava digitálních zdrojů

• Diferenciace a personalizace

• Digitální výuka

• Analýza důkazů

• Zpětná vazba a plánování

Rozsah školení – cca 25-30 hodin. Všechny moduly jsou ukončeny praktickým cvičením, 
obsahují postupy, video tutoriály, některé moduly obsahují další doplňkové materiály.

Výukové scénáře:

• 7 scénářů (A J, dějepis, HV, VV, zeměpis, přírodopis, OV)

• Šablony pro přípravu a evaluaci aplikace přístupu A3Learning

Rozsah aplikace 1 scénáře – cca 8 hodin. Scénáře obsahují odkazy na zdroje, nástroje           
a postupy, jak krok za krokem připravit a realizovat celý proces vč. evaluace.









Studentský Toolkit

https://tinyurl.com/598nt4zc

https://tinyurl.com/598nt4zc


Studentský Toolkit

10 oblastí:

• Autorská práva

• Interaktivní prezentace

• Umělá inteligence – využití ve škole

• Umělá inteligence – pro podporu učení

• 3D tisk

• Digitální umění/kreativní aplikace

• Animace

• Aplikace k podpoře učení

• Jak se chovat v on-line prostoru

• Formuláře

Materiály jsou ve formě odkazů na relevantní nástroje a video tutoriály.





Toolkit pro rodiče

https://tinyurl.com/3f5dzjds

https://tinyurl.com/3f5dzjds




Toolkit pro rodiče

Průvodce pro zajištění online bezpečnosti, podporu zodpovědného 
chování a ochranu digitální pohody dětí a teenagerů.

Hlavní témata:

• Porozumění a zvládání online rizik

• Praktická opatření pro online bezpečnost

• Zdroje & nástroje (české i zahraniční)



On-line platforma 
A3Learning

https://a3learning-platform.eu/

https://a3learning-platform.eu/
https://a3learning-platform.eu/
https://a3learning-platform.eu/


Platforma A3Learning

• Zdroj výstupů projektu:

• Školení + scénáře

• Toolkity

• Odkazy na Kompetenční model a Příručku

• Bezpečný prostor pro spolupráci, sdílení zkušeností a dobré praxe:

• Ověřování identity administrátorem









Příručka pro aplikaci 
přístupu A3Learning

https://tinyurl.com/mv7jkj9e

https://tinyurl.com/mv7jkj9e


Příručka A3Learning – co to je?
Praktická příručka určená pro školy, učitele a vedení škol, kteří 
chtějí systematicky využívat kombinované vzdělávání.

Vychází z evropské spolupráce, pilotního ověřování a reflexe zkušeností        
z pandemie.

Sleduje dva hlavní cíle:

• Formulovat pedagogické, digitální a organizační principy modelu 
A3Learning.

• Poskytnout přenositelný rámec pro inkluzivní a efektivní 
kombinovanou výuku ve školách.

Reaguje na výzvy digitálního vzdělávání: motivaci žáků, komunikaci, 
dovednosti učitelů, organizaci výuky.

Obsahuje nástroje, doporučení a příklady pro praktickou implementaci 
modelu.



Příručka A3Learning - obsah

I. Úvod – účel, o projektu, cílové skupiny, metodika a zdroje, vize a role cílových 
skupin

II. Vzdělávací komunita – výhody, časová náročnost, vybavení a technické 
zabezpečení, další tipy

III. Nástroje a technologie – představení platformy

IV. Zavedení metodiky – jak na to

V. Osvědčené postupy a příklady z praxe – studentská soutěž, ohlasy a reflexe 
učitelů a studentů, pilotní implementace

VI. Všeobecní doporučení při zavádění metodiky

VII. Závěr

VIII.Kontaktní údaje

IX. Přílohy



Názory 
učitelů
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A3Learning přináší nový pohled 
na výuku – kreativita, 
autonomie, 21. století v praxi.

MS Teams se osvědčil → učitelé ho 
opětovně zavádí při práci se žáky 6.–9. 
tříd.
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„Peer learning“ - 
studenti si vzájemně 
pomáhali, rychle se 
adaptovali na nové 
nástroje.

Scénáře A3L jsou 
flexibilní – snadná 
úprava podle 
potřeb třídy a 
tématu.

Podporuje rozvoj sociálních i digitálních dovedností - digitální 
gramotnosti, práce v týmu, komunikace, prezentačních dovedností a 
zodpovědnosti napříč předměty.

Účinná příprava 
studentů na způsob 
práce na střední škole.



Ohlasy 
studentů
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Tvořit prezentaci mě bavilo 
→ naučil/a jsem se nové 
věci.
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Prezentace 
ostatních a veřejná 
soutěž → pocit 
hrdosti, uznání.

Naučili jsme se 
hledat a 
citovat zdroje, 
používat 
digitální 
nástroje.

Chceme více takových projektů – 
lepší než běžná výuka.

A
ho

j, 
s 

to
ut

o 
pr

ez
en

ta
cí

 m
ě 

ba
vi

lo
 

pr
ac

ov
at

, b
yl

o 
su

pe
r 

vy
hl

ed
áv

at
 

za
jím

av
é 

in
fo

rm
ac

e 
a 

ho
dn

ě 
js

em
 

se
 t

oh
o 

do
zv

ěd
ěl

a.
 T

ěš
ím

 s
e 

na
 

da
lš

í p
od

ob
né

 p
ro

je
kt

y.

Pracovali se slovníkem kyberbezpečnosti, ve sdílené 
tabulce si vytvořili rejstřík 140 pojmů, pak si každý z 
nás jeden pojem vybral. V Canvě jsme vytvořili 
animovanou prezentaci podle YouTube videa v 
angličtině. Bylo to pro nás těžké, ale nakonec jsme to 
zvládli.

Rád pracuji s digitálními 

nástroji. Namaloval jsem 

obrázek a nahrál ho do 

aplikace Canva. Pak 

jsem k němu vytvořil 

příběh a ten mi paní 

učitelka pomohla převést 

v AI do řeči.



Další přínosy a poznatky
• Učitele a studenty zaujaly akce, kdy se učili společně - 

učitelé byli vedeni k tomu, jak využít nástroje ve výuce,        
a studenti, jak s nimi pracovat.

• Studenti byli velmi motivovaní, když vytvářeli vlastní 
prezentace na určité téma v digitálních nástrojích. 
Odpovídalo to současným digitálním trendům, ve kterých 
dnešní mládež vyrůstá, a studenti také viděli, jak moc lze 
technologie využít opravdu smysluplně nebo 
zajímavým způsobem i ve škole.

• Učitelům vyhovovaly výukové scénáře, které lze 
kompletně převzít nebo použít pouze jejich strukturu, 
do které lze dosadit i jiné téma.

• A3Learning přístup lze využít v malém (jako součást 
výuky - pro zpestření, např. využitím jednoduchých 
digitálních nástrojů pro získání zpětné vazby na procvičení 
látky apod.) až po komplexní převzetí přístupu, kdy 
škola plně využije potenciál a A3Learning kompletně 
integruje.



Děkuji Vám za 
pozornost ☺
Zuzana Krejčová
Organizace: EPMA – Agentura pro evropské projekty a 

management

Email: krejcova.z@epma.cz
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