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UvVOD

Moderni doba 21. stoleti ptinesla do vzdélavani (déti i dospélych) nové metody,
nastroje a ucebni procesy. U nékterych z nich to bylo zejména diky rozvoji informacnich
a digitalnich technologii, které umoznily rozsitit spektrum zpusobi realizace edukac¢niho
procesu o nové moznosti. Motorem rozvoje téchto technologii neni jen samotny
védeckotechnicky pokrok, ale také rizné spoleenské udalosti. Aktualnim piikladem je
celosvétova pandemie COVID-19, jez zménila v mnoha oblastech lidského Zivota
pravidla hry, omezila volny pohyb lidi na vefejnosti a fungovani rtiznych instituci (véetné
vzd¢lavacich). Ukazalo se, Ze podobna situace se muze v budoucnu kdykoliv zopakovat,
proto md smysl pokracovat ve zdokonalovéni informacnich technologii, pfedev§im
zajimavych aplikaci, které je mozné vyuzivat i pii distan¢ni vyuce.

Diplomova prace se vénuje problematice vyuky hudebni vychovy se zaméfenim
na osvojovani informaci o hudebnich nastrojich s podporou webovych aplikaci. Ve snaze
o reakci na soucasnou epidemiologickou situaci bylo mym cilem vybrat a prozkoumat
vhodné existujici webové aplikace a vytvoftit k nim rizné didaktické materialy. Soucasti
prace jsou také provétené pripravy, které vznikly v prubéhu poslednich dvou $kolnich let
a jez pocitaji se zapojenim modernich prvku do vyucovacich hodin.

Krom¢ hudebni vychovy je moji druhou aprobaci matematika, diky které mam
blizky vztah k modernimu technickému vybaveni. V povolani ucitelky jsem se odjakziva
snazila hledat alternativni a zdbavné edukacni metody ve snaze odbourat na zakladni
Skole frontalni zplisob vyuky. Prace s digitalnimi technologiemi m¢ bavi, a proto jsem
se rozhodla se v této praci podélit o své zkusenosti z ,,mista ¢inu®, jak se s oblibou fika
na nasi Skole. Vyzkousela jsem rizné webové aplikace a na zéklad¢ nékolika kritérii
vybrala tfi konkrétni, kterym se budu podrobné vénovat. Jsou to Kahoot!, TOGlic
a LearningApps.

Prace je rozdélena na teoretickou a praktickou ¢ast. Prvni kapitola teoretické ¢asti
je vénovana piehledu literatury, ktera se tématy webovych aplikaci a riiznych forem
vyuky zabyva. V dal$ich kapitolach je vysvétlena zakladni terminologie nezbytna pro
pouzivani vyukovych webovych aplikaci, dale jsou zde uvedeny vyhody a nevyhody
prezen¢niho a distanéniho vzdélavani. Jednu kapitolu jsem vénovala tématlim ramcovych
vzdélavacich programi, které prochazeji v souCasné dobé Upravami pravé z divodu
vétsiho zapojovani ICT ve vyuce, a skolniho vzdélavaciho programu predmétu hudebni

vychovy na 2. stupni zékladnich $kol. Posledni dv¢ kapitoly této ¢asti se zabyvaji riznymi



metodami osvojovani informaci a propojeni ICT s kliCovymi kompetencemi, jimiz by
kazdy zak mél byt po ukonceni studia vybaven.

V praktické Casti prace jsou popsany a vyhodnoceny tii vybrané webové aplikace
pro podporu jak prezen¢niho, tak distanéniho vzdé¢lavani. Dale k nim jsou sestaveny
jednoduché a piehledné navody Kk pouzivani. Vytvofené vyukové materialy jsem
vyzkousSela v praxi pfi vyuce a Vv praci uvadim zhodnoceni jejich pfinosu a efektivity.

Z pohledu metodologie jsou v teoretické Casti prace pouzity metody analyzy,
syntézy a dedukce doplnéné studiem odborné literatury a v praktické Casti prace
vyuzivam metody pozorovani a diskusi (rozhovoril) s cilovymi uzivateli, tedy se zaky

zakladni skoly.
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1 LITERATURA A ZDROJE

K problematice zaméiené na vyuziti webovych aplikaci ve vyuce hudebni vychovy,
tedy tématu, kterému se vénuje tato prace, nevznikla specialni literatura, avSak zdrojem
informaci mohou byt publikace o distancnim vzdélavani. Vyhody a nevyhody distan¢niho
vzdélavani se v Case nemeéni, proto se soucasna literatura zaméefuje spisSe na promeénu

nastroju a techniky realizace.

Jednou z prvnich vydanych publikaci v této oblasti je kniha Heleny Zlamalové!
snazvem ,Distancni vzdélavani a eLearning“.? Jedna se o udebni text pro studenty
vysokych $kol, ktefi se pfipravuji na praci v oblasti andragogiky. Autorka seznamuje
Ctenafe s procesem distanéniho vzdéldvani a e-learningu a vyzdvihuje didaktické
moznosti pii vyuziti IT techniky. Definice, nazvy a popisy, které autorka pouziva, jsou
stale platné, a tak je tato prace dodnes povazovana za zakladni literaturu v oblasti riznych
forem vzdé€lavéani. Z tohoto diivodu bude dale v mé praci vyuzivdna jako cenny zdroj

informaci a inspiraci k dalsimu zkoumani zvoleného tématu.

Tématu funkcnich aplikaci vyuCovacich metod se zaméfenim na problematiku
organizovani e-learningovych kurzii se vénuji autorky Lucie Rohlikovd a Jana
Vejvodova® ve své monografii ,,Vyucovaci metody na vysoké Skole* s podtitulem
wPrakticky priivodce vyukou v prezencni i distancni formé studia®. Prace je cenna
zejména diky zajimavym a praktickym podnétim pro zacinajici i zkusené pedagogy,
konkrétnimi ukdzkami a praktickymi ukoly. Od doby vydéni se vSak podoba
e-learningovych kurzii vyvinula a zménila, proto tato publikace dale vyuZita jako zdroj

informaci.

Aktualnim zpracovanim problematiky distan¢niho vzdélavani se zabyva publikace
snazvem ,,Distancni vzdélavani pro ucitele** autord Michala Cerného, Dagmar
Chytkové, Pavliny Mazaéové a Gabriely Simkové z roku 2015. Publikace je uréena
ucitelim a popisuje dopady absence Zivého kontaktu mezi Zakem a ucitelem. Ptiblizuje

moderni trendy v problematice distanéniho vzdélavani a v neposledni fad¢€ upozoriiuje

1 ZLAMALOVA, Helena. Distancni vzdélavani a eLearning: ucebni text pro distancni studium. Praha:
Univerzita Jana Amose Komenského Praha, 2008, 144 str.

2V literatufe oznacovan také jako e-Learning, e-learning nebo online learning. V praci bude pouzivan
vyraz e-learning.

3 ROHLIKOVA, Lucie a Jana VEJVODOVA. Wucovaci metody na vysoké skole: prakticky privvodce
vyukou v prezencni i distancni formé studia. Praha: Grada, 2012, 281 str.

4 CERNY, Michal, Dagmar CHYTKOVA, Pavlina MAZACOVA a Gabriela SIMKOVA. Distancni
vzdeélavani pro ucitele. Brno: Flow, 2015.
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¢tenafe na dostupné zpusoby ziskavani zpétné vazby tykajici se kvality a efektivity této

formy vzdelavani.

Nové trendy v oblasti e-learningu, jeho vyvoj a pozadavky piedklada monografie
Ludvika Egera ,,E-learning a jeho aplikace*® z roku 2020. Autor navazuje na své dvé jiz

diive vydané publikace a n€kolik dalSich vyzkumnych studii v oblasti vzdélavani.

Jan Berki skolektivem autor vytvofil monografii ,Jak podporit vyuku
e-technologiemi,® ktera se snazi nabidnout pohled na situaci kolem vyuzivani
e-technologii ve vzdélavani. Kazda kapitola je vénovana jednomu piedmétu a nabizi
naméty na vyuziti ICT ve vyuce, piiklady z praxe a popis konkrétnich aktivit tak, aby

odpovidaly sou¢asnym pozadavkim RVP.

Pfevazna vétSina autort se shoduje v nazoru, ze pii kritickém hodnoceni vyhod
anevyhod distanéniho vzdélavani prevazuji vyhody. Tato skutecnost se projevila
zejména v pandemickém obdobi, které oficidlné zatim neskoncilo a svét v soucasné dobé
¢eka, jak se situace vyvine a co nas ¢eka na podzim 2022. Distan¢ni vzdélavani pomohlo
pteklenout obdobi, kdy Zaci ani ucitelé nesméli byt fyzicky pifitomni ve Skole a byli
meésice odlouceni od moznosti se vzdélavat. Navzdory narocnosti situace pietrvaly rizné
metody této vyuky, i v obdobi uvolnéni opatieni, kdy ucitelé hledaji zptsoby, jak nové

nabyté zkusSenosti vyuzit v prezen¢nim studiu.

Nékteré Skoly u vybranych typl vzdélavani trochu predbehly svou dobu, kdyz se
zaCaly specializovat na off-line vzdélavani jako na jedinou formu vyuky studenti.
V akademickém prostiedi se zatim tento trend neprosadil, na rozdil od nékterych
manazerskych studijnich programi postavenych na vyuce na dalku a vedoucich k ziskéani
titulu Master of Business Andministration (MBA, neakademicky profesni titul).’
Dtvodem je nedostatek Casu a snaha zpfistupnit studium cizojazyénym studentim

v riznych ¢astech svéta s rozdilnymi casovymi pasmy.

S EGER, Ludvik. E-learning a jeho aplikace: s orientaci na vzdélavani a profesni vzdélavani Millennials.
Plzen: Zapadoceska univerzita v Plzni, 2020, 288 str.

® BERK]I, Jan, ed. Jak podpoFit vyuku e-technologiemi. V Liberci: Technicka univerzita, 2014, 272 str.
7VYSOKA SKOLA PODNIKANI{ A PRAVA. Co je MBA? [online]. © 2020 [cit. 23. 6. 2022]. Dostupné
z: https://www.vspp.cz/studijni-programy/profesni-vzdelavani/mba/co-je-mba/.
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2 ZAKLADNI TERMINOLOGIE

Pro pochopeni dané problematiky je nezbytné definovat zakladni vyrazy spojené
s tématem této prace. Jedna se o pojmy, se kterymi se bézn¢€ pracuje, ¢asto v pieneseném
vyznamu. Za ucelem jednotnosti uvadim piehled a vysvétleni pouzivané terminologie

v oblastech vyuzivani webovych aplikaci a riznych forem vzdélavani.

2.1 Webovy prohlizec

Webovy prohlize¢ v pocitaci, tabletu nebo mobilnim telefonu je nainstalovany
software slouzici k prohlizeni webovych stranek (uzivatelé tak mohou prohlizet obsah
webu) nebo ke spousténi webovych aplikaci. Mezi ty nejrozsifencjsi patii naptiklad
Google Chrome, Windows Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera nebo Safari.
Vétsinou byva soucasti bézného vybaveni vyse jmenovanych zatizeni, ale pokud neni,

Ize jej jednoduse nainstalovat.®

Prvni webovy prohlize¢ vytvofil Berners-Lee snazvem WorldWideWeb.
Spole¢nost Microsoft integrovala webovy prohlize¢ teprve v roce 1996 do opera¢niho
systému Windows 95, ale az v roce 1996 se diky vytvoreni bezplatné verze podaftilo
spoleCnosti navysit zdjem o tento produkt. Prvni komeréné vyuzivany prohlize¢
se nazyval Mozilla a vznikl v prosinci roku 1994, ale jeho open-source verze byla

uvolnéna az v roce 2002 a v roce 2004 se zni stal v dne$ni dobé popularni Mozilla

Firefox.?

2.2 Webova stranka

Webova stranka, jinak také internetova stranka, www stranka nebo web je oznaceni
pro dokument s informacemi pfistupnymi skrze webovy prohliZze¢ pomoci internetu a pro
uzivatele uloZenymi na webovych serverech. Webové stranky mohou byt tvofeny jak
prostym textem, tak i obrazky, dokumenty ¢i jinym multimedidlnim obsahem. Aby se
uzivatel na stranku dostal, musi do prohliZece napsat jeji adresu. Pro oznaeni internetoveé
stranky se vyuziva zkratka www (World Wide Web), ktera se dava pied jeji nazev. Pro

provoz www stranek ¢i webové aplikace je potieba mit nejprve zaregistrovanou

8 MANAGEMENTMANIA. Webovy prohlize¢ (Internet Browser, web browser) [online]. 15. 1. 2017 [cit.
3. 7.2020]. Dostupné z: https://managementmania.com/cs/webovy-prohlizec-internet-browser-web-
browser.

® ASLESON, Ryan a Nathaniel T SCHUTTA. AJAX: vytvdiime vysoce interaktivni webové aplikace.
Brno: Computer Press, 2006, s. 19.

13



internetovou doménu a vytvorené webové stranky. V dneSni dobé zastavaji webové
stranky dv¢ zakladni ulohy — jednak jsou obrovskym zdrojem informaci a jednak slouzi

k propagaci podnikii a organizaci.'”

2.3 Webové aplikace

Definice pojmu webova aplikace neni jednotnd, server Adobe uvadi, ze se jedna
0 misto, ,,které obsahuje stranky s castecne nebo uplné neurcenym obsahem. Konecny
obsah stranky se urci az tehdy, kdyz navstévnik pozada o stranku z webového serveru.
Protoze konecny obsah stranky se pro riizné pozadavky lisi a zavisi na akcich navstévnika,

Fika se takové strance dynamicka stranka.“!*

Na druhou stranu spole¢nost Tech Target vysvétluje, Ze se jedna o program, ,,ktery
Je ulozen na vzdaleném serveru a dorucovan pres internet skrz prohlizecové rozhrani.**?
Obé& predchozi definice predpokladaji jiz n&jakou dalsi znalost terminologie z oblasti
webového prostiedi. V souvislosti s vyuzitim téchto aplikaci ve Skolnim prostiedi je
nejvystiznéjsi vyklad dostupny na webovych strankdch managementmedia.com, Ze se
jednd o aplikaci, ,,kterou neni nutno instalovat na zarizeni uzivatele (pocitac, tablet,
smartphone) a miizete ji spustit z kteréhokoliv zarizeni pomoci webového prohlizece,

protoze je spusténa na strané serveru.“*

Webové aplikace, nékdy také oznacované jako internetové aplikace, mohou vyuzivat
jak jednotlivci, tak celé organizace ¢i obchody. V soucasné dobé je hlavni funkci
webovych aplikaci fesit rizné ukoly a problémy. Jejich kolem je také shromazd’ovani,
ukladani a analyzovani dat od navstévnikl (napf. internetové bankovnictvi, ankety

).1% Neékteré aplikace mohou byt piistupné pouze

a formulafe pro zpétnou vazbu
ze specifického prohlizece, vétSina je vSak dostupnéd bez ohledu na pouzity prohlizec.

Ke spravnému fungovani potiebuji webovy server, spravujici pozadavky od klienta,

O MANAGEMENTMANIA. Webova stranka (Internetova stranka) [online]. 27. 5. 2018 [cit. 3. 7. 2020].
Dostupné z: https://managementmania.com/cs/webova-stranka-internetova.

L ADOBE. O webovych aplikacich [online]. 3. 8. 2020 [cit. 3. 8. 2020]. Dostupné z:
https://helpx.adobe.com/cz/dreamweaver/using/web-applications.html.

12 TECHTARGET. Web application (Web app) [online]. Srpen 2019 [cit. 30. 7. 2020]. Dostupné z:
https://www.techtarget.com/searchsoftwarequality/definition/Web-application-Web-app.

3 MANAGEMENTMANIA. Webova aplikace (Web Application) [online]. 18. 10. 2018 [cit. 3. 8. 2020].
Dostupné z: https://managementmania.com/cs/webova-aplikace-web-application.

14 ADOBE. O webovych aplikacich [online]. 3. 8. 2020 [cit. 3. 8. 2020]. Dostupné z:
https://helpx.adobe.com/cz/dreamweaver/using/web-applications.html.
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aplikacni server, ktery pozadovany ukol dokoncuje, a databazi, slouzici k uskladnéni

potiebnych informaci.®

Webova aplikace ma mnoho rtiznych vyuziti, se kterymi jsou spojeny vyhody
1 nevyhody. Jak jiz bylo zminéno diive, nemusi byt instalovany a jsou piistupné z raznych
zafizeni (stolni pocitac, laptop, mobilni telefon aj.), zato ale vyzaduji pfipojeni k internetu
a jsou zavislé na jeho kvalité a na poskytovateli sluzby (lokalng instalovany program lze
pouzivat, i kdyz uz skoncila jeho podpora). Aplikace jsou vétSinou bezplatné a povolu;ji
vice uzivatelskych pfistupti do stejné verze. VeSkeré aktualizace probihaji pfimo na
serveru, kde jsou zaroven uchovavéna data a zalohy. V pfipadé¢ nekvalitniho
poskytovatele vSak hrozi Unik dat. Pro mnoho uzivatelit mize byt velkou prekazkou

v uzivéni to, ze nékteré aplikace existuji pouze v anglickém jazyce.®

Zhruba od devadesatych let dvacatého stoleti dochéazi v oblasti online vzdélavani
k vyvoji internetu, ktery mizeme rozd¢lit do dvou fazi — kognitivni a konstruktivni. Prvni
faze se oznacuje vyrazem Web 1.0, ktery je charakteristicky publikovanim védeckych
informaci v hypertextové podobé& ¢i vyméné poznatkli a vyzkumu. Stranky byly statické,
bez pohybt ¢i blikani a slouzily jako elektronické kopie textu. Tuto moznost publikovani
méli  jen wuzivatelé sdrahymi a slozitymi technologiemi, ¢imz dochéazelo
k jednostrannému Sifeni informaci. Ostatni uzivatelé tak méli ptistup k informacim, ale
bez moZznosti podileni se na jejich vytvareni a evaluaci. Postupem Casu se zacal internet
vyuzivat také pro komercni ucely, a protoze uZivatelé¢ stupiiovali své naroky, bylo
2005, kdy dochazi k rozvoji novych platforem a aplikaci, které byly zaloZeny hlavné na
komunikaci uZivateld, spolupréci a sdileni informaci. Vyrazem Web 2.0 se oznacovaly
aplikace s dirazem na komunikaci a vyrazem Web 3.0 zase ty s dirazem na spolupraci.

Jejich hlavnimi pfednostmi jsou bezplatnd dostupnost a snadna ovladatelnost, ktera

k jejich ovladani nevyzaduje specifické dovednosti. S nastupem téchto zmén dochdzi

1S TECHTARGET. Web application (Web app) [online]. Srpen 2019 [cit. 30. 7. 2020]. Dostupné z:
https://www.techtarget.com/searchsoftwarequality/definition/Web-application-Web-app.

16 TECHTARGET. Web application (Web app) [online]. Srpen 2019 [cit. 30. 7. 2020]. Dostupné z:
https://www.techtarget.com/searchsoftwarequality/definition/Web-application-Web-app.
MANAGEMENTMANIA. Webova aplikace (Web Application) [online]. 18. 10. 2018 [cit. 3. 7. 2020].
Dostupné z: https://managementmania.com/cs/webova-aplikace-web-application.

CZ.NIC, Akademie. Jak na internet: Webové aplikace. Metodicky portal: Clanky [online]. 16. 02. 2015
[cit. 20. 3. 2022]. Dostupny z: https://clanky.rvp.cz/clanek/19771/JAK-NA-INTERNET:-WEBOVE-
APLIKACE.html.

1" ASLESON, Ryan a Nathaniel T SCHUTTA. 4JAX: vytvdiime vysoce interaktivni webové aplikace.
Brno: Computer Press, 2006, s. 19.

15


https://managementmania.com/cs/webova-aplikace-web-application

ze strany uzivatele k opuSténi role pasivniho pfijemce a k jeho zapojeni se jako
spolutvlirce obsahu. Uzivatel také dostava moznost volné se vyjadfovat k obsahu a déni

na socialnich sitich pomoci komentafi a diskusi.'®

18 ZOUNEK, Jiti, Libor JUHANAK, Hana STAUDKOVA a Jiti POLACEK. E-learning: uceni (se)
s digitalnimi technologiemi. Praha: Wolters Kluwer, 2016, s. 58.
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3 WEBOVE VZDELAVACI APLIKACE V CESKEM
SKOLSTVI

Webové vzdélavaci aplikace se vyuzivaji nejen v zahrani¢nim, ale 1 v Ceském
skolstvi. Pocatkem roku 2010 schvalil Parlament CR novelu zékona, kterd umoznila
vyuzit na $kolach vyzvu EU penize skolam.'® Jejim cilem bylo zjednodusit ziskavani
evropskych dotaci na podporu rozvoje v problematickych oblastech ptirodnich véd,
matematiky, inkluzivniho vzdé€lavani, ¢tenarské, informacni a financni gramotnosti
a vyuzivani ICT. Skolam se tak naskytla piileZitost ziskat finanéni prostiedky na nakup
nového technického vybaveni, napiiklad interaktivnich tabuli do t¥id.?° Diky tomu také
zaCaly vznikat nejriznéjsi digitalni uc¢ebni materialy, tzv. DUMy. Vyznamnym zlomem
vV nové etapé vzdélavani bylo zavedeni distanéni vyuky kvuli pandemii COVID-19, kdy
byli vsichni uéitelé nuceni odpoutat se od klasického modelu ,.kiida + tabule* a obratit
svou pozornost K alternativnim metodam vyucovani prostfednictvim rdznych
internetovych prostiedk.

21

Popelatova“* ve svych tipech na vhodné a pouzitelné aplikace pro distan¢ni vyuku

zminuje fadu komunikacnich sluzeb pro sdileni obsahu. Jejich sefazeni podle odhadu
nejcastéjSitho pouzivani a pozitivnich zkuSenosti autorky prace fadi na prvni misto
aplikaci Google Classroom, ktera nabizi jednoduchy zptsob sdileni a zasilani materialt
mezi uciteli a zdky. Mezi dal$i vhodné (pouZitelné) aplikace patii naptiklad Kahoot!
(umoznuje vytvafet kvizy), Google Meets (dfive Google Hangouts — obdoba sluzby
Skype, umoziuje videohovory, hovory nebo klasicky chat), Google Docs (vyhodou je
jednoduché sdileni materialti, které umoziuje editaci, je zdarma a poskytuje velké
ulozist€), Dropbox a Sync (snadné sdileni dokumentli), Microsoft Teams (nabizi
videohovory nebo chaty), OneDrive (sdileni soubort), WhatsApp (hromadné hovory
vyuzitelné pro tfidni konverzace), Viber (v souc¢asné dobé hodné vyuZzivany ukrajinskymi
studenty v azylu pro komunikaci mezi sebou nebo pro odevzdavani domacich tkoli),

Skype (klasika pro skupinové hovory), Zoom (Casto se vyuziva pro videokonference

19 BOHMOVA, Katefina. Cesta k projektu EU penize $kolam oteviena. Ministerstvo skolstvi, mlddeze

a telovychovy: Tiskové zpravy 2010 [online]. Praha, 2010 [cit. 2022-06-26]. Dostupné z:
https://www.msmt.cz/ministerstvo/novinar/eu-penize-skolam-1.

20 BOHMOVA, Katefina. Projekt EU penize §kolam odstartovan. Ministerstvo skolstvi, mladeze

a telovychovy: Tiskové zpravy 2010 [online]. Praha, 2010 [cit. 2022-06-26]. Dostupné z:
https://www.msmt.cz/ministerstvo/novinar/projekt-eu-penize-skolam-odstartovan.

2L POPELAROVA, M., Jak zviddnout vyuku po uzavieni skol: tipy na online aplikace. 2020 [cit. 20. 3.
2022]. Dostupné z https://perpetuum.cz/2020/03/jak-zvladnout-vyuku-po-uzavreni-skol-tipy-na-online-
aplikace/comment-page-1/.
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a webinafe), Classflow (hlavni vyhodou aplikace je moznost vytvatet vlastni lekce, sdilet
online tabuli apod. a je dostupna i v ¢esting). Dal§imi aplikacemi jsou Discord (sdileni
obrazovky), Sli.do (vhodna pro online diskuse a live hlasovani prostiednictvim anket
Vv chytrych telefonech), CollBoard (uzivatelé mohou sdilet virtualni tabuli) nebo Timixi,
coz je aplikace, ve které mohou studenti vytvaret Casové osy k riznym tématim. Své
vysledky poté zaSlou uciteli, ktery muze zjistit, do jaké miry se latkou zabyvali a jak ji
porozuméli.?

Kromé¢ komunikacnich nastroji je pies internet dostupna celd fada vzdé€lavacich

serverl a stranek zaméfenych na konkrétni oblast (pfedmét).

2 POPELAROVA, M., Jak zvlddnout vyuku po uzavieni $kol: tipy na online aplikace. 2020 [cit. 20. 3.
2022]. Dostupné online z https://perpetuum.cz/2020/03/jak-zvladnout-vyuku-po-uzavreni-skol-tipy-na-
online-aplikace/comment-page-1/.
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4 PREZENCNI A DISTANCNI VZDELAVANI

Prezencni vzdélavani je takova forma studia, pifi které jsou ucitel a student v
klasickém zivém kontaktu ,,tvafi v tvar“. Pfi této forme& uceni jsou ucitel (pedagog) i
zaci/studenti v jednom spole¢ném prostoru (ucebna, laboratot, exkurze aj.), ve kterém
probiha kontakt zaméfeny na piedavani vzdelavaciho obsahu od ucitele k zaktm.
Studenti si sdélovanou latku a jeji vysvétleni a usmérnéni zarazuji do védomostniho
kontextu.

Nasledujici odstavce jsou zaméfeny na pojem distancni vzdélavani a na zptsoby,
jakymi je realizovano. Zlamalova?® jej definuje jako , multimedidlni formu Fizeného
samostatného studia, které je koordinovano vzdélavaci instituci a v némz jsou vyucujici,
resp. konzultanti (tutori) v priitbehu vzdeélavani trvale nebo prevazné fyzicky oddéleni od
vzdélavanych “?* Odtud vyplyva, ze autorka vnima pojem multimedialnost jako uziti
veSkerych vhodnych didaktickych prvki a technickych prostfedkti, vyuzitelnych
K prezentaci u¢iva, ke komunikaci se studenty ¢i prubéznému a zavére¢nému hodnoceni
studijnich vysledki.

Distan¢ni vzdélavani mize byt realizovano dvéma zpusoby. Prvnim je zptsob, kde
se student u¢i sdm v Case a misté, které mu vyhovuji (naptiklad doma o vikendech).
Druhym zpisobem je vzdadlena online vyuka v organizovaném case, kdy se ucitel
I studenti piihlasuji do virtualni tfidy, v niz probiha vyuka.

Aby se mohl student k probihajici online vyuce pftihlésit, potiebuje mit pocita¢
(notebook, laptop, tablet nebo chytry telefon) s nainstalovanym internetovym
prohlizeCem. Browser umi internetovy zdroj nalézt, nacist a zobrazit ve svém hlavnim
okné. Student se k vyuce ptihlasuje na konkrétni pfedem domluvené internetové strance,
ktera je vstupni branou k online vyuce.

Distancni vyuka je zaloZena (na rozdil od prezen¢ni formy studia) na myslence, ze
vzdélavany Clovek (dité, student nebo dospély) neni fyzicky pfitomen v ucebné, kde
vyucuje ucitel/lektor, ale je pfipojen k ucebné/tiidé prostfednictvim pocitace pomoci
vefejného internetu. Znamena to, Ze obdobné technické vybaveni (pocitac, internetové
pfipojeni, audiovizudlni prostiedky (reproduktory, mikrofon, zvukova karta) ma

I vyucujici ucitel.

2 7ZLAMALOVA, Helena. Distancni vzdélavani a eLearning: ucebni text pro distancni studium. Praha:
Univerzita Jana Amose Komenského Praha, 2008, s. 11-12.
24 Tamtéz.
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Kromé prezencni a distan¢ni formy studia se v praxi pouziva také fada dalSich,
napiiklad kombinovand forma, kterd propojuje ob€ zminéné varianty. Dale je to
e-learning, pfi némz student pouziva online pocitacovy program pies internet, prochazi
jednotlivé stranky s vyuc¢ovanou latkou, odpovida na pted-programované kvizové dotazy,
prohlizi si prezentace, pousti si rtiznd videa a studuje materidly, které autor
e-learningového kurzu zatadil do obsahu. A nakonec to je tzv. ,blended learning*,
u kterého probiha cCast studia prezencni a ¢ast e-learningovou formou. Je vhodny pro

studenty, kteti nejsou zvykli pouzivat moderni komunika¢ni nastroje.

4.1 Vyhody a nevyhody riznych forem vzdélavani

V této kapitole jsou predstaveny vyhody a nevyhody riznych forem vzdélavani.
Prvni ¢ast se vénuje komparaci distan¢ni a prezenéni vyuky. V rdmci prvni jmenované
jsou porovnany i jeji dva konkrétni druhy, a to e-learning a skupinové vyuka. Druha ¢ast
je zaméfena na zhodnoceni kombinované formy a blended-learningu. Cela kapitola
vychazi z publikace Heleny Zlamalové, ktera odliuje distan¢ni vzdélavani od ostatnich
prave na zaklad¢ jeho vyhod.

Prvni z nich je individualizace a flexibilita studia jako diverzifikovana nabidka
studijnich moznosti. Kurzy je mozné pruzné sestavovat a dle potieby meénit. Dalsi
vyhodou je moznost samostatného studia, kdy je ucivo seskupovano do malych davek,
po kterych se formou zpétné vazby ovétuje, jestli studujici zvladl danou latku, porozumél
ji a umi ji aplikovat. Vyhodou je individualni tempo pii uceni. Ke spravnému chapani
uciva prostfednictvim vice smysll pfispivd multimedidlnost (obraz a zvuk). DalSim
pfinosem je moznost Siroké podpory a také individualizované sestavy studijniho
programu, psychologicka pomoc pfii feSeni potizi (zatéz beéhem studia, profesni ¢i osobni
problémy apod.), postupné zadavani a casovy rozvrh zpracovavani samostatnych praci
i zkousek, organizace tutorialli, evidence vysledku studia atd. Jak autorka ve své praci
uvadi, neplati vSechny vySe uvedené principy pro vSechny druhy distan¢niho vzdelavani.
Individuélni tempo uceni funguje naptiklad velmi dobfe u e-learningu, ale neni pouzitelné
u skupinové distancéni vyuky, protoze vyucujici ulitel vysvétluje latku vSem online
pfipojenym zaklim zéaroven. Nevyhodami pro jakoukoliv formu distan¢ni vyuky jsou

drazsi studijni pomitcky a socidlni izolace Gc€astnikd, kteti jsou bez fyzického kontaktu.

% 7ZLAMALOVA, Helena. Distancni vzdélavani a eLearning: ucebni text pro distancni studium. Praha:
Univerzita Jana Amose Komenského Praha, 2008, s. 14-15.
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U kombinovaného vyucovani musi byt ucitel i zaci fyzicky pfitomni jen na
nekterych hodindch. Lze tak vyuzivat vyhody prezencniho i distanéniho vzdélavani. Pro
nekteré studujici mize byt u tohoto zpusobu studia handicapem omezend moznost
soubézného pracovniho poméru (podle zavislosti na prezencni Casti studia).

Pii blended-learningové formé vzdélavani ma student béhem distan¢ni faze studia
(e-learning) naprostou ¢asovou volnost, protoze neni zavisly na pfitomnosti ucitele nebo
jinych student. Toto vSak muze byt zaroven nevyhodou, protoze tak nema moznost
Vv realném Case konzultovat problémy, které mohou nastat (neporozuménti latce, technické
problémy apod.).

Z uvedenych dat vyplyvd, ze Zzadnad =z existujicich forem vzdélavani neni
jednoznaéné nejvyhodnéjsi. Volba adekvétniho studia tak zdvisi na individudlnich

moznostech a pottebach studujiciho.
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5 SVPPREDMETU HUDEBNI VYCHOVA NA 2. STUPNI
ZS

Ministerstvo $kolstvi, mladeze a télovychovy Ceské republiky vydava ramcové
vzdélavaci programy (RVP)?® pro vsechny trovné vzdélavani, tedy pro piedskolni
vzdélavani, zékladni vzdelavani, zédkladni umélecké vzdélavani, gymndazia, stiedni
odborné vzdélavani, specidlni vzd€lavani a informatiku a informa¢ni a komunikacni
technologie.

Cilem RVP je definovat povinny obsah a latku jednotlivych vyucovanych predméti,
nastavit cile a formu vyuky, vymezit jeji organizaci, nastavit podminky pro realizaci
vyuky vcetné zajisténi bezpecnosti a ochrany zdravi. Obsah je sestaven tak, aby odpovidal
aktudlnim poznatkiim riznych védnich disciplin, kterym se vyucovaci pfedméty vénuji.
Uvedena latka mé byt obsahem, strukturou i hloubkou, tedy mirou podrobnosti,
pfiméfena veéku déti.

wRamcové vzdeélavaci programy tvori obecné zavazny ramec pro tvorbu Skolnich
vzdelavacich programii skol viech oborii vzdélani v predskolnim, zdakladnim, zdkladnim
uméleckém, jazykovém a stiednim vzdélavani. Do vzdélavini v Ceské republice byly
zavedeny zdakonem ¢. 561/2004 Sb., o predskolnim, zakladnim, strednim, vyssim
odborném a jiném vzdélavani (Skolsky zdkon). %'

Réamcové plany prochézeji revizemi, které vychéazi ze strategii ptijatych vladou
(posledni strategicky dokument s nazvem Strategie 2030+ je z roku 2020). Revize plant
maji zakGm a jejich ugitelim podle Narodniho tstavu pro vzdélavani?® piinést lepsi
pfipravu na Zivot a praci v 21. stoleti, zmenSovat rozdily mezi dovednostmi jednotlivych
zakl, snizovat podil zakl, ktefi nedosahuji na konci zdkladniho vzdélavani zakladni
potiebné rovné kompetenci, zvySovat miru individualizace u€eni a zlepSovat atmosféru
ve Skolach.

Cilem novych verzi je zlepsit pohodu mezi uciteli, zaky a jejich rodici, zpiehlednit
ucivo, lépe a jednoznacnéji formulovat cile, zpfesnit formulovany obsah a formou

metodickych materialt 1épe podpofit vyuku. Autory jednotlivych ramcovych programl

%6 EDU.CZ. RVP — ramcové vzdélavaci programy [online]. © 2020 [cit. 28. 4. 2022]. Dostupné z:
https://www.edu.cz/rvp-ramcove-vzdelavaci-programy/.

27 Tamtéz.

28 NARODNI USTAV PRO VZDELAVANI. Proc je tieba revidovat RVP ZV [online]. 2022 [cit. 28. 4.
2022]. Dostupné z: https://velke-revize-zv.rvp.cz.
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jsou odbornici z riznych ministerstev, resp. jejich obsah pfipravuji a validuji rGzna
ministerstva dle svého zaméteni.

Na zéklad¢ spole¢nych ramcovych vzdélavacich programii ptfipravuji jednotlivé
Skoly své vlastni vzdé&lavaci programy pod nazvem Skolni vzdélavaci program (SVP).
Jejich zakladni podminkou je, ze musi byt v souladu s rdimcovymi programy. Vydava je
feditel a jsou zvefejiiovany na pfistupném misté¢ budovy Skoly (Casto i na webovych
strankach) podle zakona o volném piistupu k informacim. V SVP by mél byt popsan
casovy plan vzdelavani, jeho forma, cile, obsah a podminky pro pfijeti uchazecu.

Novym trendem v oblasti vzd¢lavani je zavadéni inovativnich vyukovych metod, kdy
se déti uc¢i za pomoci roboti ¢i PC her programovat a pracovat s 3D tiskem. Prikladem
mize byt novy predmét Informatika s rozsirenou vyukou robotizace, ktery byl zaveden
pro Sesty roénik na ZS Moravkova. Zaci se tak ,.zajimavym a modernim zpiisobem uct
zakladnim algoritmizacnim a programovacim postupiim, prohlubuji si informacni
mysleni, zlepSuji si manualni zrucnost i kreativnost pri sestavovani pohyblivych
robotii.*?®

V roce 2020 byl dokoncen celostatni projekt Podpora rozvoje digitalni gramotnosti,
jehoz hlavnim cilem bylo vybudovat zdzemi (jak didaktické, tak metodické) pro zapojeni
vyukovych aktivit k rozvoji digitalni gramotnosti. V oblasti hudebni vychovy byl
Katedrou hudebni vychovy PdF Masarykovy univerzity proveden vyzkum s analyzou
stavu zavadéni multimédii do Skol a jejich aktivniho pouZivani v ramci vyuky hudebni
vychovy a pfiprav na ni. Vystupem projektu bylo vytvotreni nejriznéjSich digitalnich
vzdélavacich zdroji, tedy metodik a vyukovych materidli slouzicich k podpofe aktivit
vyuzivajicich digitalni technologie. Nasledné byly ovéfeny v praxi a na zéklad¢ zpétné
vazby od vyucujicich upraveny a aktualizovany. V ramci diskusi béhem nové¢ vzniklych
akreditovanych kurzli pro ucitele byly také predstaveny rtizné interaktivni materialy,

projekty a on-line tinikové hry s hudebni tematikou.°

29 78 MORAVKOVA. Informatika s rozsirenou vyukou robotizace se osvédcila [online]. [cit. 21. 6.
2022]. Dostupné z https://www.zsmoravkova.cz/robotika.

30 MUSIL, Ondiej. Hudebni vychova v digitalnim v&ku — reflexe nejnovéjsich trendi v hudebnim
vzdélavani. Hudebni vychova. 2021, 2021(2), s. 10-13.
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6 ZPUSOBY OSVOJOVANI INFORMACI NA DRUHEM A
TRETIM STUPNI

Metody a zptisoby, jejichz prostiednictvim se zaci u¢i a ziskdvaji nové znalosti,
povazujeme za vyukové metody. Didaktici maji na vyukové metody rozdilné pohledy.
Nasledujici kapitola pfiblizi rdzné metody osvojovani informaci vyuzitelné ve vyuce
hudebni vychovy.

Metody, které pouzivaji ucitelé, aby zakium vysvétlili probiranou latku, jsou rizné.
Jeden z prednich uznavanych didaktiki Lubomir Mojzisek,* uvadi, Ze vyukové metody
by mély byt informa¢né¢ hodnotné (obsahuji plnohodnotné informace a uzitecné
dovednosti), formativné ¢inné (rozviji poznavaci procesy) a mély by respektovat systém
védy a poznavéni. Déale maji zastdvat vychovnou funkci (rozvijet moralni, sociélni,
pracovni a esteticky profil zZdka), byt adekvatni k uciteli 1 zakim, didakticky ekonomické
a prirozené jak Vv prubéhu, tak ve svych disledcich. Soucasné maji umét strhnout
a aktivizovat zaka k prozitku u¢eni a poznavani, zistat pouzitelné v praxi a ve skutecném
Zivoté.

Trendem poslednich let je prosazovani aktivniho zapojovani 74k do vyuky, coz
zvySuje naroky na ucitele. PromysSlend nestereotypni vyuka zvySuje zajem zakl
0 vyucovanou latku, coz v disledku vétSinou znamena jeji lepSi pochopeni a studijni
vysledky.

Bendl a Kucharska®? vychazeji pii vybéru vyukovych metod z fady faktori, jako jsou
urcené cile a tikoly vyuky, u¢ebni moznosti zaki a jejich osobnostni piedpoklady podle
stupné a typu Skoly. Soucasné by vyukové metody mély respektovat vnéjsi podminky
vyuky, napt. spoleCenské prostiedi, geografické prostredi, technické vybaveni Skoly
a zékonitosti vyukového procesu. Maji korespondovat s obsahem a metodami daného
oboru a zohlednit vngjsi podminky vyucovani, pocet zaki a celkové klima tfidy.
V neposledni fadé byt v souladu s osobnosti ucitele, s jeho odbornou i metodickou

vybavenosti a zkuSenostmi.

31 MOJZISEK, Lubomir. Fyucovaci metody. 3. upr. vyd. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi, 1988,
341 str.

%2 BENDL, Stanislav a Anna KUCHARSKA. Kapitoly ze skolni pedagogiky a $kolni psychologie: skripta
pro studenty vykonavajici pedagogickou praxi. V Praze: Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta, 2008,
s. 192.

24



Jiny smér vykladu vidi vyukové metody jako prostiedek k dosazeni vytyceného cile
kterékoliv ¢innosti.®® Jednou z dodnes nejrespektovanéjsich didaktickych metod jsou
metody vyuky podle Lernera,® ktery definoval reproduktivni a informaéné receptivni
metodu. Prvni jmenovana je zalozena na opakovani uciva a druha na predavani
komplexnich informaci ucitelem, ktery pii vyuce pouziva tisténé texty, u¢ebni pomucky,
demonstrace apod. Dalsi metodu nazyva autor jako metoda problémového vykladu.
Vyucujici zadava tkoly a zaci je fesi postupem, béhem kterého upfesiuji, vyjasiiuji
arozebiraji problémy (vCetné¢ urCeni neznamych veli¢in) a hledaji informace
a argumenty, jez budou pouzity pro dané feseni. Nakonec stanovi jeden nebo vice
moznych postupu, selektuji nejvhodnéjsi feseni a provedou jeho realizaci a evaluaci. Pii
vyzkumné metod¢ je ucitel pasivni a zaci sami aktivné fesi ulohu. Pokud jsou ulohy
zakim zadavany s urcitou obtiZnosti tak, aby je zaci fesili samostatné, jedna se o metodu
heuristickou.

Podle Matidka® je metoda vyuky koordinovanym systémem vyucovaci &innosti
ucitele a ucebnich aktivit Zaku, ktery je orientovany na dosazeni vychovné-vzdélavacich
cili. Vyukové zptsoby rozdélil na zakladé riznych faktort. Podle didaktického to jsou
metody nazorné¢ demonstraéni (statické a dynamické projekce, pozorovani piredméti
a jevl, demonstrace obrazii a predvadéni) a praktické (pracovni ¢innosti v dilnach a na
pozemku), metody nacviku pohybovych a pracovnich dovednosti a grafické. Z hlediska
psychologického faktoru rozlisuje metody sdélovaci, badatelské a vyzkumné.
V metodach s logickym faktorem vyclenuje étyfi postupy — deduktivni, srovnavaci,
analyticko-syntetické a induktivni.

Vroce 2003 publikovali Manidk a Svec® nové rozdéleni, které pracuje
1 s komplikovanosti vazeb mezi Zdkem a ucitelem. Vyukové metody, jeZ respektuji vyssi
pozadavky na inovaci vyuky, rozd€luji na klasické (vysvétlovani, prace s textem,
rozhovory, vypravéni), nazorné-demonstracni (instruktdze, pozorovani a predvadeni),
dovednostné-praktické (laborovani, experimentovani a napodobovani), aktivizujici
(didaktické hry, diskuse, situace) a komplexni vyukové metody (projektova vyuka, uceni

dramatem, brainstorming, individudlni vyuka, samostatna prace zaki apod.).

3 VALISOVA, Alena a Hana KASIKOVA. Pedagogika pro ucitele: skolsky systém v ceskych zemich.
Praha: Grada, 2007, s. 189.

34 LERNER, Isaak Jakovlevi¢. Didaktické zaklady metod vyuky. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi,
1986, 165 str.

% MANAK, Josef. Narys didaktiky. 2. vyd. Brno: Masarykova univerzita, 1997, s. 5.

% MANAK, Josef a Vlastimil SVEC. Vyukové metody. Brno: Paido, 2003, 219 str.
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7 ICTV KLICOVYCH KOMPETENCICH

Jednim z aspektii moderniho zivota 21. stoleti jsou informacni a komunikacni
technologie (ICT) a jejich téméf vSudypiitomné vyuziti. Jsou nedilnou soucasti nasich
zivotl a fadu ¢innosti si bez nich jiz nedovedeme predstavit.

Tyto technologie pronikaji i do Skolstvi, do didaktickych metod a do pozadavki (na
zaky i ucitele) na kompetence v pouzivani ICT prostiedkt. Jinymi slovy IT technika a IT
nastroje se staly béznou kazdodenni soucasti a znalost jejich pouzivani béznou
kompetenci Zivota jako takového.

Informacni a komunikacni technologie se staly soucasti Ramcového programu pro
zakladni vzdélavani a Informatika a ICT obdobné soucasti ramcového programu pro
gymnazia a stfedni odborné vzdélavani.

Narodni ustav pro vzdélavani se této problematice vénuje od roku 2016, piipravil
koncepci digitalni gramotnosti a informatického mysleni, navrhl novy vzdélavaci obsah
oboru Informatika a revidoval obsah rozvoje digitalnich kompetenci zakt a déti.%’

Koncepce rozvoje digitalni gramotnosti déti a zaki je zalozena na 4 pilitich, kterymi
jsou rozvoj digitalnich kompetenci, vyuziti digitalnich technologii ve vyuce a vzdélavani,
rozvoj informatickych kompetenci a rozvoj oborovych kompetenci dalSich vzdélavacich
oblasti.®

Zakladnimi mySlenkami konceptu jsou digitalni gramotnost (znalosti a dovednosti
potiebné k vyuzivani digitalnich technologii pfi uceni), ¢loveék, spolecnost a digitalni
technologie (zapojovani zdka do spolecnosti prostfednictvim online aktivit), tvorba
digitalniho obsahu (Z4k umi vytvaret pozadovany obsah pomoci digitdlnich médii),
informatické mySleni (Z4k pouziva pii feSeni zivotnich situaci postupy zaloZené na
informatickém mysleni), rozpoznavani a formulace problémut s ohledem na jejich
reSitelnost (zak hleda cesty ke zlepSeni, zvazuje smysl a pottebu feSeni problémi),
ziskavéani a zaznamendvani, uspofaddvani, strukturovani, predavani dat a informaci (zadk
chéape informatické principy kédovani informaci na zaklad¢ jejich vyuziti a schopnost

vyuzivat je ve sviij prospéch).*

3 NARODNI USTAV PRO VZDELAVANI, Koncept rozvoje digitilni gramotnosti a informatického
mysleni déti a Zikii [online]. © 2011-2022 [cit. 2. 5. 2022]. Dostupné z: https://archiv-nuv.npi.cz/t/koncept-
rozvoje-digitalni-gramotnosti-a-informatickeho.html.

38 Tamtéz.

% NARODNI USTAV PRO VZDELAVANI. Strucné vymezeni digitdlni gramotnosti a informatického
mysleni [online]. © 2011-2022 [cit. 2. 5. 2022]. Dostupné z: https://archiv-nuv.npi.cz/t/strucne-vymezeni-
digitalni-gramotnosti-a-informatickeho.html.
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74k by mél dale umét rozkladat systémy a procesy na ¢asti, odhalovat jejich vztahy
a strukturu, modelovat situace (umi rozliSovat modelové situace pro rizné piilezitosti
a vhodné je umi vyuzivat), vytvaiet a formulovat postupy a feSeni, jez lze pienechat
k vykonani jinému ¢lovéku nebo stroji (umi rozkladat kompletni problémy na dil¢i ¢asti
aumi urcit jednotlivé kroky dal$iho postupu, zné algoritmické zaklady), vytvaret formalni
popisy skutecnych situaci a pracovnich postupti (umi formalné¢ popisovat bézné situace
a pracovat s formalnim jazykem) a testovat, analyzovat, vyhodnocovat, porovnavat
a vylepSovat uvazovana feSeni, tzn. ze zak hleda nejlepsi feSeni problému s ohledem na

kritéria zadani a dostupné moznosti feseni.*

% NARODNI USTAV PRO VZDELAVANI. Strucné vymezeni digitalni gramotnosti a informatického
mysSleni [online]. © 2011-2022 [cit. 2. 5. 2022]. Dostupné z https://archiv-nuv.npi.cz/t/strucne-vymezeni-
digitalni-gramotnosti-a-informatickeho.html.
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8 UVOD K PRAKTICKE CASTI

Prakticka ¢ast je zamétena na vyuziti webovych aplikaci ve vyuce hudebni vychovy
na zékladni skole, konkrétné pii osvojovani znalosti o hudebnich néstrojich. Cilem je
v téchto aplikacich vytvofit rizné materidly a navrhy, jak jednotlivé aktivity zaclenit

do vyucovacich hodin.

Jak jiz bylo uvedeno v teoretické casti prace, na internetu je k dispozici velké
mnozstvi webovych aplikaci vyuzitelnych ve vyuce. Proto jsem pro vybér stanovila
nekolik kritérii. Prvnim bylo bezplatné pouzivani aplikace, ptipadné€ zda je freeware verze
dostate¢na k vyuziti ve vyuce. Dale byla hodnocena rozmanitost funkci a nastaveni,
naroc¢nost na pochopeni jak ze strany vyucujicich, tak ze strany zakt a celkové uzivatelska
ptivéetivost. Dulezitym vybérovym faktorem bylo také ovéteni, zda je hodnocend aplikace
vhodnd i k vyuziti v rdmci distancni vyuky, kterd by mohla pifi dalSim zhorSeni
epidemiologické situace nastat. V ramci vybéru byla zohlednéna i vlastni zkuSenost
z distan¢ni vyuky. Na zakladé téchto kritérii byly vybrany tfi aplikace — Kahoot!, TOGlic

a LearningApps, jez je mozné vyuzit jak pfi prezencni, tak pfi distan¢ni vyuce.

Kazdé¢ z aplikaci je vénovana samostatna kapitola, ktera se dale ¢leni na tfi hlavni
podkapitoly. Prvni podkapitola je zaloZzena na zakladnim popisu a charakteristice
aplikace. Jsou zde uvedeny pozadavky na vybaveni potiebné k tvorbé a k vyuziti
v hodinéch, rozdily mezi placenou a bezplatnou verzi a jazykova dostupnost. Druha
podkapitola obsahuje navod k pouziti, tvorbé materialli a k obsluze aplikace pii spusténi
v hodinach. Ve tfeti pak uvadim konkrétni ptiklady z vlastni praxe se zhodnocenim
ptinosu aplikace a ptipadnou zpétnou vazbou zZaku. V této Casti jsem vSechny aktivity
tvotila tak, aby vysledny soubor pomohl zakiim s upeviiovanim zakladnich poznatkt
o nastrojich — charakteristika, vzhled a zvuk. Kapitola o aplikaci Kahoot! obsahuje navic

samostatnou ¢ast vénovanou mobilni aplikaci.

V aplikacich se kromé vlastnich specifickych ukol objevuji typologicky
standardizované ulohy. Jejich ndzvy jsou bud’ prelozené do ceStiny, nebo ponechany
v pivodnim jazyce. Mezi nejCastéj$i patii Glohy oteviFené s rozsahlou nebo strucnou
odpovedi (vyzaduji vlastni odpovéd — Cislo, slovo, vétu, odstavec, ...), doplnovaci
(doplnéni chybéjiciho prvku do textu), uzaviené s dichotomickou odpovedi / true or false
(volba mezi ano-ne nebo pravda-nepravda), uzaviené s vicendsobnou odpovedi | quiz

(vice alternativ odpovédi, z nichz je jedna nebo vice spravnych), prirazovaci (ptitazeni
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dvou prvkl k sob€), serazovaci (usporadani pojmu podle urcitého kritéria), evaluacni
(zhodnoceni, sebereflexe) a vyjadiujici hodnotovy postoj . Castym typem alohy v aplikaci
Kahoot! je tzv. slepad otazka, kdy zék ziskava prvni zkusenost s danym pojmem. Lze tedy
tento typ oznacit jako seznamovaci. Slepymi dotazy ma vyucujici moznost zjistit, zda
maji Zaci o tématu n&jaké poznatky navic. Vedlejsi funkci je pfiprava na dalsi ziskavani
informaci. V praci ponechdvam néazvy v origindlnim znéni tak, jak je pouzivd dand

aplikace. Pokud se jedna o anglicky nazev, je v zavorce uveden jeho pteklad.

Zejména v poslednich dvou letech se v ramci distan¢ni vyuky, kdy ucitelé¢ hledali
rizné moznosti zpestieni vyuky, rozsifilo vyuziti webovych aplikaci pfi tvorbé unikovych
her. ,Jedna se o graficky poutavou a hravou formu online vyuky, kdy ucitel Zakim
prostiednictvim ukolu poklada otdzky, za jejichz splnéni Zaci ziskdavaji kody, hesla ci
slova, se kterymi mohou pracovat dal, nebo vam to jen napisi do zadani vikolu.“** Tato
aktivita pfispiva k rozvoji digitalni gramotnosti zaki, protoze je nuti hledat nové zpisoby
a cesty, jak vyftesit zadané ukoly. Je také vhodna jako prostiedek pro mezipfedmétovou
spolupréci, do jedné hry lze zapojit soucasné nékolik predmétii. Pii tvorbé je potieba
nejprve zvolit téma a cil hry. Unikovou hru lze pfipravit v PowerPointu nebo v online
aplikaci Prezentace Google. Jednotlivé ukoly jsou zadavany formou slidd, kvizii nebo
provazanim skrze odkaz s néjakou webovou aplikaci. NejCasteji se jednd o LearningApps

a Flippity.net.

V nésledujici ¢asti prace prezentuji aplikace Kahoot!, TOGlic a LearningApps,
vybrané podle vySe popsanych kritérii a uvadim prakticka vyuZziti pfi osvojovani
poznatk o hudebnich néstrojich. Pro ndzornost ptikladam obréazky, potizené aplikaci
Vysttizky, demonstrujici popisovanou situaci. ProtoZe ma tato prace zaroven slouzit jako
ucebni material pro kolegy, vkladam obrazky pro vétsi prehlednost ptimo do téla textu.
Veskeré ptipravy do vyuky a aktivity, které svou povahou bylo mozné ulozit k tisku, jsou

pfilohou této prace. Ostatni jsou vetejné dostupné na serverech jednotlivych aplikaci.

4. DRBOHLAVOVA, Anna. Unik jako obranny mechanismus. Uniknout stereotypni vyuce online!.
Metodicky portal: Clanky [online]. 17. 03. 2021, [cit. 2022-06-25]. Dostupné z:
https://clanky.rvp.cz/clanek/22843/UNIK-JAKO-OBRANNY-MECHANISMUS.-UNIKNOUT-
STEREOTYPNI-VYUCE-ONLINE!.html.
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9 KAHOOT!

Tato kapitola je zaméfena na praci s webovou aplikaci Kahoot!. Budou piedstaveny
Ctyfi zplsoby vyuziti v hodinach hudebni vychovy s diirazem na osvojovani informaci o
hudebnich nastrojich. Protoze neni pielozend do Ceského jazyka, je vénovano vice

pozornosti popisu prace s aplikaci.

9.1 Charakteristika aplikace

Aplikace Kahoot! je zaméfena na procvicovani latky formou socidlniho uceni
s vyuzitim modernich technologii. Je navrZena tak, aby se k ni mohli Zaci pfipojit nejen
ze tiidy, ale odkudkoliv. K tomu staci jakékoliv zafizeni s pfistupem na internet, naptiklad
pocita¢, mobil nebo tablet. Aplikace vyuziva pro pfipojeni ke hie specidlni webovou
stranku www.kahoot.it nebo je mozné si do telefonu ¢i tabletu stahnout aplikaci Kahoot!
Play & Create Quizzes (Kahoot! Hraj a vytvarej kvizy). V jednom kvizu, oznatovaném
Kahoot!,*? stejn& jako nazev aplikace, lze vytvoiit neomezeny pocet otazek nebo slidd
prezentace. Do hry se mize ptipojit az 50 hraci naraz (v zakladni verzi, ve verzi Premium
+jsou to az 2 000 hraca). Ve chvili, kdy uditel spusti pfipravenou hru, se vygeneruje PIN,
jenz sdili s zaky, a jakmile se vSichni pfipoji, mtize vyucujici zobrazit prvni otazku. Hraci
odpovidaji na svych zafizenich vybérem jedné ze 2 az 4 moznosti, pficemz ¢im diive

zvoli spravnou odpovéd’, tim vice bodi ziskavaji. Na konci hry se zobrazi podium prvnich
9

vvvvvv

Aplikace je k dispozici v 11 riznych jazycich, ale do ceského jazyka zatim
pfeloZena neni, coZz miiZze byt pro nékteré vyucujici piekazkou. Z tohoto diivodu jsou
nazvy podkapitol uvadény v originalnim jazyce. Zékladni verze aplikace je zdarma, za
meésicni platbu v rozmezi od 3 € do 9 € je mozné zakoupit rozsifené funkce. Kompletni
ptehled vyhod jednotlivych verzi je ptehledné zobrazen v tabulce v zéloZzce Upgrade

(vylepSeni). V této praci je charakterizovana zakladni bezplatna verze.

9.2 Navod k pouziti

Jak jiz bylo zminéno vySse, nékteré vyucujici odrazuje od zapojeni této aplikace do

vyuky skutecnost, Ze neni dostupna v ¢eském jazyce. V nésledujicich kapitolach jsem

42 Vyrazem ,,Kahoot!“ se oznaduje nazev aplikace, vytvofeny kviz i samotné spusténi hry (,,Zahrajeme si
Kahoot!.*).
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jako ucebni material pro kolegy vytvofila podrobny popis a prakticky navod k pouziti

s preklady anglickych nézvi, které jsou také uvedené jako slovnicek v ptiloze této prace.

9.2.1 Registrace a prihlaseni

Webova aplikace Kahoot! je dostupnd na adrese www.kahoot.com. V soucasné
dob¢ jiz existuji clanky a videonavody, jak aplikaci vyuzivat. Pro moznost vytvaret hry
je potieba se nejprve zaregistrovat kliknutim na tlacitko Sign up (zaregistrovat se), vybrat
ucitelsky typ uctu moznosti Teacher (ucitel), zvolit misto pisobeni School (§kola), vyplnit
funk¢ni e-mailovou adresu a zvolit si dostatecné silné heslo, ptipadné vyuzit jiz existujici
ucty Google, Microsoft, Apple nebo Clever. Pfed potvrzenim lze zaSkrtnout policko
s pfanim dostavat e-mailem informace, nabidky, doporu¢eni a aktualizace.
V nasledujicim kroku si uzivatel zvoli, zda mé zajem o bezplatnou verzi Basic (zakladni),
nebo si za mésicni prispevek vybere nadstandardni moznosti. Je mozné zvolit i mésicni
zkuSebni verzi. Jakmile je tvorba nového uctu hotovd, zobrazi se domovska stranka
aplikace, ktera se objevi vzdy po piihlaseni, viz Obrazek 1. Prihlasujeme se tlacitkem Log

in (pfihlasit se).

a Kahoot' Home Discover Library Reports Groups Marketplace o Upgrade Share m
>‘ . s_ o o
knihovna kviza a kurza
G Add name + mozZnost sdileni
— kristynapechackova hledani kurzi jinych uZivatelu
pian: Upgrm\ dopliiujici informace pfehled vlastnich kvizi
E My interests Add interests z
navyseni verze tvorba nové hry
2 Sl piehled vlastnich kurzd uZivatelsky profil
Apply for your verified profile
today!
Courses
o Access premium

entertainment &
engagement

Get started now

Create course
Latest reports

Assignments

displ What's new

Obrazek 1: Popis domovské obrazovky po prihlaseni

9.2.2 Discover

Nabidka Discover (objevovani) umoZiiuje hledani mezi kvizy vytvorenymi jinymi
uzivateli, sta¢i do vyhledévaciho poli¢ka zadat vybrané téma a kliknout na ikonku lupy.

Aplikace okamzité najde kvizy, které obsahuji v ndzvu vyhleddvany termin nebo slovni
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spojeni. U kazdé hry je zobrazen néazev, autora, pocet otazek a kolikrat byla spusténa.
Rozkliknutim nabidky moznosti lze vybrany Kahoot! pfidat mezi oblibené, do vlastniho
kurzu, spustit, editovat, duplikovat anebo oznacit za nevhodny. Po kliknuti na obrazek
vybrané¢ho kvizu se v pravé Casti krom¢ vSech informaci a moznosti zminénych vyse
zobrazi tla¢itko pro sdileni kvizu jako ukol a v levé Casti prehled otazek, které kviz

obsahuje.

9.2.3 Novy kviz

K zalozZeni nového kvizu slouzi tlaCitko Create (vytvofit) v pravém hornim rohu
domovské stranky aplikace. Aplikace nabidne moznost vytvofit vlastni kviz nebo vyuzit
predptipravenou Sablonu. Vybérem Create New Kahoot (vytvotit novy Kahoot) se otevie

standardni okno pro tvorbu, rozd¢lené na tii ¢asti.

Po levé strané obrazovky je sloupec s posuvnikem s jednotlivymi ¢astmi kvizu,
u kazdé je zobrazen typ — Quiz / True or false / Slide (kviz, pravda nebo lez, snimek),
nahled, vlozeny obrazek, ¢as na odpoveéd’ a umisténi spravné odpovédi. V levém dolnim

rohu jsou dvé tlac¢itka slouzici k pfidani otazky nebo slidu prezentace.

Prostiedni ¢ast obrazovky tvoii okno pro editaci vybrané ¢asti. K otdzce i slidu
|ze pfitadit vlastni obrazek, GIF, video z Youtube nebo Vimeo a v placené verzi i zvukovy
soubor v podobé¢ textu prevedeného na te€. Po pfidani obrazku lze upravit zobrazovanou
¢ast zvétSenim ¢i posouvanim a uvést zdroj, u videa nastavit ¢ast, jeZ se ma piehrat.
Zékladem Quizu (kviz) je otazka se dvéma az ¢tyfmi uzavienymi odpovéd'mi, z nichz
alespon jedna je spravna. Spravné odpovédi se oznacuji zaskrtnutim. U typu True or false
(pravda nebo leZ) se na otazku odpovida pouze pravda/nepravda, aplikace tedy nedovoli
oznacit obé moznosti jako spravné. V kazdém poli, kde vyplilujeme néjaky text, je po
pravé stran¢ zobrazen maximalni mozny pocet pismen. Pii pfechodu na dalsi ¢ast bez

kompletniho vyplnéni vSech tidajl aplikace chybéjici informace vyrazné oznadi.

Prava strana obrazovky obsahuje dopliiujici nastaveni — typ otazky (Quiz / True
or false), ¢as a bodové ohodnoceni (standardni bodovani, dvojnasobny pocet bodii nebo
zadné ohodnoceni). V placené verzi aplikace lze dale navolit postupné odkryvani
obrazku, moznost pii odpovidani na otazku vybrat vice odpovédi najednou ¢i ménit barvu
pozadi a rozlozeni obsahu (u prezentaci). Tlacitky v pravém dolnim rohu muzeme

zobrazenou cast duplikovat nebo odstranit.
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Vsechny tfi oblasti zaStituje liSta, na které se nachazeji tlacitka pro nastaveni
celého kvizu — pojmenovani, popis, misto ulozeni, jazyk, viditelnost Public (vefejné)
nebo Private (soukromé), moznost upgradu, volba celkového pozadi, nahled jako pfi hie,
ukonceni editace a ulozeni zmén. Pro kazdy kviz je mozné nastavit, jaky typ hudby bude
v jeho pritbéhu podbarvovat celou hru. Vybér je prednastaveny, neni mozné zvolit vlastni
skladby.

Kahoot' Enter kahoot title... Settings o Upgrade Exit

1 Quiz ¢} Question type

Start typing your guestion ﬂ Quiz v

B [

@ Time limit

Add question 20 seconds v
Add slide . ® Points

Standard v

$2 Answer options

Single select v

Delete Duplicate

Obrazek 2: Tvorba nové otdazky

Po ulozeni vS§ech zmén a nastaveni je mozné kviz otestovat, nebo rovnou zahajit
hru s zaky ¢i sdilet kviz s nékym jinym. Pii testovani se ukazuje zaroven obrazovka
s otazkami, kterou béhem hry vidi vSichni, a obrazovka zatizeni, na kterém zak odpovida,
kterou vidi pouze on. V zédloZzce Library (knihovna) na hlavni strdnce jsou umistény
vSechny kvizy, které uZivatel vytvofil, lze pfepinat mezi témi, které jsou rozpracované
(Drafts), oznaCené jako oblibené (Favorites) nebo témi, které s nami sdilel jiny uZivatel

(Shared with me).

9.2.4 Spusténi kvizu

K vyuziti kvizu v hodiné je za potiebi, aby kazdy zak mél vlastni zafizeni
s pfistupem na internet, pies néZ bude odpovidat, miZe to byt mobilni telefon, tablet nebo

osobni pocitac. Pro pfipojeni do soutéZe staci spustit stranku www.kahoot.it nebo vyuzit

143

oficialni aplikace Kahoot! pro chytré telefony nebo tablety. Do biezna roku 2021 bylo

-----

43 GOLUBEVA, Daria. Based on popular requests: Now students can see questions and answers on their
devices in a live kahoot!. Kahoot! [online]. 4. 3. 2021 [cit. 23. 4. 2022]. Dostupné z:
https://kahoot.com/blog/2021/03/04/questions-answers-on-a-single-device/.
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avsak diky zpétnym vazbam ucitelli vyvojaram probéhla aktualizace celé aplikace, diky

které mohou ucitelé nechat zobrazit tyto informace na zatizenich pfipojenych ke hre.

Pted spusténim je mozné provést nastaveni pozadi, jazyka, hudby, potadi otazek
a ndhodné rozmisténi odpovédi (vhodné zapnout, pokud se kviz hraje opakovanég, Zaci

pak nespoléhaji na to, Ze si pamatuji potadi otdzek a spravnych odpovédi).

V Classic mode (klasicky mod) soutézi Zaci mezi sebou navzijem o nejlepsi
umisténi na stupnich vitéz. Cim rychleji zvoli spravnou odpovéd’, tim vice bodi ziskaji.
Po vybéru hry se na obrazovce zobrazi jeji PIN, ktery Zaci zadaji na svych zafizenich,
nasledné si zvoli prezdivku, ptipadné ji nechaji vygenerovat systémem a piipoji se ke hte.
Jména ptipojenych hracl se zobrazi na spole¢né obrazovce. Vyucujici md moznost pred
spusténim ,,vySkrtnout™ nékterého z hract. V prubéhu hry se zaklim zobrazi nejprve
otazka a poté na ni odpovidaji vybérem jedné z moZnosti. Po posledni otdzce se
vygeneruje podium se jmény tii nejlepSich hracl, poctem dosazenych bodi a celkovym
poctem spravnych odpovédi. Na zavér hry ma vyucujici moznost pozadat soutéZici

o zpétnou vazbu nebo spustit kviz znovu.

Team mode (skupinovy mod) v zékladni neplacené verzi nabizi moznost podpofit
skupinovou spolupraci tim, ze jednotlivé tymy odpovidaji na sdileném zafizeni jako
skupinka. Po pfihlaSeni zatizeni pomoci PINu si skupina nejprve zvoli jméno celého tymu
a nasledné zada prezdivky jednotlivych hra¢l. Po zahajeni kvizu probiha hra stejnym
zptisobem jako Classic mode, pouze pted samotnym vybérem odpovédi maji skupiny pét

sekund na diskusi nad spravnym feSenim.

> Jak se nazyva nastroj na obrazku? m

‘, / -
otazka preskocit otazku

/ zbyvajici €as pocet odpovédi
vioZeny obrazek ——> \

moZné odpovédi o
Answers

1/17 ———— po¥adi otazky PIN pro op&tovné pfipojeni —> & kahoot.it Game PIN: 1357022

Obrazek 3: Nahled zobrazené otazky s vybérem ze 4 moznych odpovedi
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9.3 Mobilni aplikace

Nové trendy zrovnopraviiuji mobilni aplikace s témi internetovymi, diky ¢emuz ma
edukacni systém dalsi nastroj pro zvyseni efektivity pii osvojovani informaci.

Jedna z vyhod kvizii Kahoot! je mobilni* stejnojmenna aplikace, slouzici jako

prostiedek pro vybér odpovédi v pribéhu hry a zaroven jako interaktivni nastroj
k procvicovani latky. Aplikace také nabizi moZznost tvorby vlastniho kvizu a jeho
nasledné sdileni. Po piihlaseni do svého Uctu je mozné ukladat vybrané Kahooty nebo se

vracet k tém, které byly pomoci tohoto zatfizeni odehrané.

Vybérem pozadovaného kvizu lze nejprve procvicovat samostatné nebo vyzvat
ostatni. Pfi zvoleni samostudia dostaneme tfi moznosti. Flashcards (karticky k uceni
slovi¢ek) slouzi jako memorizujici karticky. Aplikace zobrazi nahled otazky, uzivatel si
rozmysli odpoveéd’ a nasledné si ji tlacitkem Flip card (otocit karticku) zobrazi. Pokud
odpovédél spravné, miize prejit na dalsi otdzku, pokud Spatné, zalozi si karticku na konec
k dalsimu opakovani. Po dokonceni vSech karticek ho aplikace pochvali a vyzve
k dal$imu procvic¢ovani. Practice (procvi¢ovani) — vypada jako online Kahoot! kviz, ale
bez ¢asového omezeni a soupeteni s ostatnimi. 7est yourself (otestuj se) — je dalsi irovni
v samostudiu. Imituje pravy online kviz proti imagindrnim soupetfiim, za spravnou
odpovéd’ dostava uzivatel body, €as na odpovéd’ je limitovan pivodnim nastavenim

kvizu.

Chce-li Zak porovnat své vysledky s ostatnimi, mize zah4jit vyzvu se spoluzéky.
Stac¢i nastavit datum a Cas ukonceni a aplikace vygeneruje specialni PIN pro sdileni.
V pribéhu Casu pak na nasténce kvizu vidi prubéh soutéze a jednotlivé vysledky své

1 ostatnich.

9.4 Navrhy vyuziti aplikace

V nésledujicich kapitolach pfedstavim riizné moZznosti vyuziti webové aplikace
Kahoot! ve vyuce hudebni vychovy a zaméfim se na téma osvojovani informaci
o hudebnich nastrojich. V castech 9.4.1 az 9.4.3 ukédzu vyuziti tii Sablon, které aplikace
nabizi a jako Ctvrtou aktivitu vytvoiim kviz, zalozeny na poznavani hudebnich nastroju

podle obrazk.

4 Ve stejném provedeni i na tablet.
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9.4.1 Teach with slides

Teach with slides (uCeni s prezentaci) je kombinaci prezentace a typickych
kvizovych otazek. Vybérem této moznosti se otevie 12 piedptipravenych casti kvizu
s riznymi moznostmi a uzivateli staCi pouze piepsat texty vlastnim obsahem. Popisy
nahrazovanych ¢asti v jednotlivych snimcich mohou pomoci, jak cely kviz koncipovat.
Radi naptiklad, jakym typem otazky kviz uvést, kolik zvolit otazek a slidd, jak by slide
prezentace nemél vypadat, kolik Casu zvolit na rizn¢ obtizné otdzky a jak Kahoot!

zakoncit.

Tato aktivita je vhodna, pokud chceme do opakovéani uciva zahrnout nové
poznatky a zajimavosti a prohloubit tak védomosti zaki a zarovei je pomoci otdzek vice
aktivizovat a podpofit jejich zajem o probiranou latku. Hru jsem zatfadila do vyuky pfi

opakovani tématu Dechové dievéné ndstroje.*®

Prvni dotaz ma za cil uvést zdky do tématu. Aby se ptedeslo demotivovani zaki,
je vhodné polozit takovou otdzku, na kterou budou znat odpovéd’ vSichni. Pro plné
uvédomeéni si, o jakém tématu bude nasledujici aktivita, lze pfilozit k otdzce vhodny
obrazek. V kvizu jsou vyuzity slepé otazky, ve kterych se ucitel pta na informace, jez
nebyly v pfedchozich hodinach probirdny a které budou v nasledujicim slidu prezentace
spolu s dal§imi poznatky a zajimavostmi vysvétleny viz ~ Obrdzek 4. Vyklad lze pro
nazornost podpofit obrazkem nebo videem. V pribéhu hry je mozné stejnou otazku

polozit znovu, aby doSlo k ovéfeni, zda Zaci davaji pozor.

Salmaj

Salmaj je dvoujazyékovy dechovy dfevény nastroj, ktery se do Evropy dostal diky kfizackym

vypravam. Od 16. stoleti byl vyuzivan v méstskych kapelach. Postupem ¢asu se z néj vyvinul

Exit preview < 3of12 ) Lt

Obrazek 4: Mezi otazky Ize vioZit snimek prezentace s doplitujicimi informacemi

hoboj.

4 Viz ptiloha A.
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Dalsi moznosti hry jsou otazky typu True or false, pti kterych musi zaci premyslet,
zda je zobrazend informace pravdiva, ¢i nikoliv. Pii tvorbé kvizu je tieba dbat na to, aby
nebyl pfili§ dlouhy (doporucovana délka je 10 — 12 otazek) a aby naroc¢nost otazek
postupné gradovala, pfipadné¢ narocné otazky prolozit néjakou jednodussi, aby zaky
nepiestala aktivita bavit. Na zavér je dobré polozit shrnujici otdzku, kterd muiize byt

ozivena jinym zpusobem zadani odpovédi, naptiklad pomoci obrazkd.

Pfi nastaveni je dulezité dat si pozor, aby byla vypnuta moznost nahodného poiadi
otazek, protoze by jinak celd aktivita ztratila smysl. Pokud chceme, aby si Zzaci nové
poznatky zapsali do seSitu, je dobré je na to upozornit predem, aby méli vSe nachystané

a v prubéhu hry pak nezdrzovali ostatni hledanim.

Tento typ Kahootu jsem vyuzila pfi opakovani latky z pfedchozi hodiny. Pted
zacatkem jsem zaky upozornila, Ze se v kvizu objevi slepé otazky a Ze je mym zamérem
zjistit, zda se s tou informaci jiz setkali. Osvédcilo se mi zopakovani této otazky v dalSim
pribéhu hry, Zaci pak opravdu davali pfi vykladu pozor a napodruhé méli vétSinou vSichni

spravnou odpoved.

Hlavni vyhodou tohoto zpiisobu opakovani je moznost prolozit otdzky slidy
prezentace s informacemi, obrazky i ukdzkami a nemusim tak pfepinat mezi zalozkami
v pribehu hry a riskovat, ze se hra prerusi. Tato varianta vyrazné cely proces opakovani

zefektivni.

9.4.2 Kahoot! for formative assessment

Formativni hodnoceni se ma zaméfit na zdka a jeho vzdé€lavaci potfeby a pomoci
uciteli ziskat zpétnou vazbu, jak na tom zaci jsou, aby tomu mohl svou vyuku ptizpisobit.
Webova aplikace Kahoot! nabizi interaktivni nastroj k rychlému ovéteni, do jaké miry
zaci vykladu porozuméli. Vybérem Sablony Kahoot! for formative assessment (Kahoot!
pro formativni hodnoceni) se otevie devét predpiipravenych ¢asti s napovédami, jaky typ

otazky zvolit, aby hra byla co nejefektivnéj$i (podobné jako u Sablony Teach with slides).

Tuto aktivitu jsem zatradila do hodiny, ve které jsem probirala téma o smyccovych
hudebnich néstrojich.*® Cilem bylo nejprve zikim tuto oblast piiblizit prezentaci
s obrazky a video ukézkami a nasledn¢ ovéfit porozuméni pomoci webové aplikace

Kahoot!. Na zacatku jsem pro aktivizaci tfidy pouzila kfiZovku, vytvofenou v aplikaci

46 Viz ptiloha B.
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Learningapps.org. Ukolem Zaki bylo zadané nazvy hudebnich nastrojti doplnit do policek
tak, aby na konci vyslo feSeni prozrazujici téma hodiny. Aktivitu je mozné spustit online
piimo v aplikaci nebo ji pomoci po¢itatové aplikace Vystiizky uloZit a vytisknout. Zak,
ktery kiizovku vylustil posledni, napsal feSeni na tabuli a nasledoval brainstorming déti
na toto téma. Kazdy mohl na tabuli zaznamenat, co uz o smyc¢covych nastrojich vi. Cela
tato tvodni cast zabrala pfiblizn€ 10 minut. Tato aktivita se mi velmi osvédcila, protoze

mi poskytla zp€tnou vazbu o soucasnych znalostech zaki na toto téma.

Nésledujicich 20 minut bylo vénovano vykladu nové latky s vyuzitim
PowerPointové prezentace, kterd obsahovala kromé textu také obrazky a video ukazky
k jednotlivym nastrojim. Pied spusténim videa jsem zakiim polozila otazku, vztahujici
se k ukézce, aby dévali pozor. Pfi vyvolavani se mi osvédcila tzv. losovdtka — figurky se
jmény déti ve tiidg, které mam v sacku, z néhoz losuji. Zaci tak musi byt neustale ve

stiehu, protoZze mohou byt kdykoli vyvolani.

Na zavér hodiny jsem zatadila soutéz Kahoot!, abych ovéfila, do jaké miry zaci
ucivo zvladli a zda byla vhodné zvolena forma vykladu. Ve hie jsem vyuzila oba typy
otazek a podle narocnosti ptizptisobovala délku casu k vybéru odpovédi. Podle
kvizu Které nastroje tvori smyccové kvarteto? jsem piilozila videoukazku s poslechem.
Je potieba dat pozor na to, aby vlozeny mediadlni soubor neprozradil odpovéd’. Pro rychlé
vtahnuti zakt zpét do hry se nejvice hodi typ True or false. Piiklad je zndzornén na Obrdzek

5. Na zavér je vhodné polozit jednoduchou otdzku pro navozeni pozitivniho pocitu ze hry.

Viola je vétsi nez housle.

6
Answers

A False

Exit preview { 30of9 ) il

Obrazek 5: Otazka typu True or false
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Po skonceni kvizu jsme se zdky diskutovali o narocnosti jednotlivych otazek.
Zajimalo mé, co pro n¢ bylo jednoduché a co naopak obtizné, jakou ¢ast tématu by si radi
piisti hodinu zopakovali, kde si mysli, Ze jsou si nejmén¢ jisti apod. Nakonec jsem je
pozadala, aby formou semaforu zhodnotili vyklad latky, prezentaci a ukéazky. Zelena
barva znamenala ,porozumél jsem vSemu®, zlutd ,,pochopil jsem az podle videa“
a ¢ervend ,,nepomohly ani ukazky*. Kromée ctyt zaku, kteti zvedli listeek ve zluté barve,
ukazali ostatni zeleny. Na zaklad¢ této evaluace a sebehodnoceni zaki mohu konstatovat,
ze cil hodiny byl splnén a ze aplikace Kahoot! zaklim pii osvojovani nového uciva

opravdu pomohla.

9.4.3 Introduce new topics with a ,,Blind*“ kahoot*’

Tento typ kvizu je zaméfen na seznameni se s novym tématem a naslednym
okamzitym upeviiovanim ziskanych informaci.*® Vyuzitim tzv. slepych otazek mizeme
zjistit, zda se jiz n€kdo s timto tématem setkal a ziskal zdkladni ptehled a znalosti. Lze
diky tomu zéka aktivn¢ zapojit v prubéhu vykladu — mize naptiklad spoluzaktm fici, kde

se o této informaci dozvéd¢l apod.

Sablona Introduce new topics with a ,,Blind“ kahoot obsahuje nckolik casti
s vyuzitim jiz zminénych slepych otdzek, dale otdzek bez bodového hodnoceni, které
slouzi k ziskani zpétné vazby, zda zaci novou latku pochopili, nebo ji potfebuji jesté
dovysvétlit ¢i zopakovat, a nakonec klasické kvizové otdzky slouZici k upevnéni
ziskanych védomosti. Tato aktivita je podobna zpusobu Teach with slides, 1i$i se

nevyuzitim slidd, a naopak zafazenim feedbackovych otazek.

Vzhledem k vy$Simu zastoupeni slepych otazek je vhodné tuto hru vyuZzit pfi praci
s textem a vyhleddvanim informaci, diky ¢emuz dochézi k rozvoji jedné z kli€ovych
kompetenci k uéeni.*® K realizaci této aktivity je tieba, aby kazdy zak byl alespon ve
dvojici u pocitace, na kterém kromé odpovidani na kvizové otazky bude vyhledavat

informace.

Prvni otdzka uvadi zaky do tématu, pro nazornost je opét vhodné ptilozit obrazek.

Aplikace Kahoot! umoziiuje oznacit v§echny odpovédi jako spravné, tudiz nezalezi na

47 Volné ptelozeno jako Predstaveni nové latky pomoci ,,slepého “ Kahootu.

48 Viz ptiloha C.

4 74k ,,vyhledava a t¥idi informace a na zakladé jejich pochopenti, propojeni a systematizace je efektivng
vyuziva v procesu uceni, v tvir¢ich ¢innostech a praktickém zivoté®.
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tom, co Zaci odpovi, ale jak rychle. Tato varianta zajisti, Ze na zac¢atku kazdy zak ziska
né&jaké body a neni ohrozen netispéchem, coz zvysuje jeho motivaci a zdjem o nové téma.
Ptikladem miize byt otazka Z jakého materialu jsou vyrobeny Zestové ndstroje? se tfemi

spravnymi moznostmi odpovédi (mosaz, stiibro, mosaz + méd’).

Zapojenim slepych otazek do aktivity se snazim rozvijet u zakti schopnost rychle
a efektivné hledat informace. Proto jsem u téchto uloh nastavila ¢as na odpovéd’ 2 minuty
a pred vybérem odpovédi tak maji Zaci moznost pozadovanou informaci najit na
internetu. Pokud neni k dispozici pocitacova tfida, je mozné pracovat s tablety nebo
telefony, ale pak je potfeba pocitat s obtiznéjSim pfechdzenim mezi vyhleddvacem
a aplikaci Kahoot!, proto bych v takovém ptipad¢ doporucila prodlouzit ¢as na odpoveéd’

alesponi na dv¢ a pil minuty.

Po kazdé otdzce je dobré provést kratkou diskusi nad spravnou odpovédi, zjistit
od zakul, jaké informace dohledali, jaké pouzili zdroje, které jsou dle jejich nazoru
relevantnéjsi a které méné €1 jak mohou spravnost informace ovéfit. Po ukonceni diskuse
nasleduje bezbodova otdzka, ve které se zaci sebehodnoti a ucitel tak ziska zpétnou vazbu,
zda vSemu porozuméli (palec nahoru = V pohode), nebo potiebuji néco zopakovat (palec
doli = Jesté jednou). Pti tvorbé téchto otazek je dulezité nezapomenout oznacit obé

odpovédi jako spravné. Ptiklad takové otdzky je na Obrdzek 6.

Sebehodnoceni

4

Answers

Exit preview

Obrazek 6: Priklad sebehodnoceni v aplikaci Kahoot!
V dalsim prabéhu Ize nékteré otazky zopakovat, aby se provéfily pravé nabyté
védomosti. V tuto chvili jiz otdzka neni slepa, a proto je ¢as na odpoveéd 20 sekund. Cely

kviz je zakoncen otazkou bez bodu, zda byla dnesni hodina pfinosem a zda se naucili
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néco nového. Ve zbylém case hodiny mizeme zakim pustit ukazky jednotlivych nastrojii

a doplnit téma dal§imi informacemi ¢i zajimavostmi.

Pti reflexi hodiny jsem pozadala zaky, aby mi pomoci zvednuti, poloZeni nebo
sklopeni palce dali zpétnou vazbu k otazkam, zda je dneSni hodina bavila (18x nahoru,
4x vodorovn¢), zda se naucili néco nového (21x nahoru, 1x vodorovné) a jestli si mysli,
ze si dokazali 1épe zapamatovat nové informace diky vyuziti aplikace Kahoot! (15x
nahoru, 7x vodorovn¢). Vzhledem k tomu, ze v zadné odpovédi se neobjevil palec dola

usuzuji, Ze aktivita byla pro zaky pfinosné a ze se mi podafilo cil hodiny splnit.

9.4.4 Obrazkovy kviz

Tento kviz je zaméfen na soutézivost zakl a vyuzila jsem ho k odleh¢eni hodiny.
Kazdou otdzku doplituje obrazek hudebniho nastroje, detail jeho ¢€éasti nebo jiné
odnimatelné soucasti nastroje. V nekterych ptipadech je fotografie pro volbu odpovédi
klicova, v ostatnich slouzi jako dopln€¢k zadani. Vyuzity jsou oba typy otdzek — Quiz

1 True or false.

Potadi otazek i rozmisténi odpovédi jsem zvolila ndhodné, aby bylo mozné hru
kdykoliv zopakovat a zaci tak nemohli vyuzit toho, Ze si pamatuji, jak $ly otazky za sebou.
Casovou dotaci pro odpovéd’ jsem nastavila v zavislosti na naroénosti otazky, vétsinou se
jednalo o 20 nebo 30 sekund. Delsi ¢as vzhledem k charakteru kvizu nemé smysl, jinak

by hra mohla ztratit spad.

Kviz jsem zafadila v rdmci latky o hudebnich néstrojich dvakrat na zacatek,
nejprve jako tzv. ,,Blind Quiz* (slepy kviz), kdy ptedpokladam, Ze Zaci odpovédi ve
vétsing pripadii neznaji, a ihned po ukoncéeni vykladu jesté jednou pro porovnani, kolik
novych informaci Zaci ziskali.®® Nakonec jsem kviz zopakovala po né&kolika hodinach
hudebni vychovy potieti, abych ovéfila, do jaké miry si probrané u¢ivo zapamatovali. Po
odehrani kazdé hry si Zaci do seSitu poznamenali, kolik bodil ziskali, aby si mohli své
vysledky v prubéhu ¢asu porovnat. Nasledna reflexe mi potvrdila hypotézu, zZe s kazdou
dal$i odehranou hrou se zvysil pocet spravnych odpovédi, a tim 1 skore v jednotlivych
hrach. Ukazalo se, Zze diky trojitému opakovani si Zaci dokazali vétSinu informaci

zapamatovat a v pfipadé€ potieby opét vybavit.

% Viz ptiloha D.
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9.4.5 Zakovské kvizy

Jednou z moznosti efektivniho vyuziti této aplikace je, ze kvizy mohou vytvaret
a sdilet mezi sebou i samotni zéci, coz je vede jednak k samostatnosti a také k osvojenti si
vyhleddvani a zpracovavani informaci. Aplikace je, co se tyce tvorby novych kviza,
pomérné intuitivni, a 1 zdk druhého stupné zakladni Skoly si vysta¢i s béznou slovni

zasobou anglického jazyka k vytvoreni vlastniho kvizu.

V ramci distan¢ni vyuky ve Skolnim roce 2020/2021 byla piiprava Kahoot! kvizu
na téma Hudebni nastroje o délce 10 otazek jednim ze samostatnych kol zakt patého
roéniku ZUS (5. — 6. tiida ZS). Na ptipravu méli tyden. Své kvizy se mnou po vytvoreni
sdileli ke kontrole a v pfisti hodin¢ jsme udélali ,,Kahoot! turnaj, kdy jsme odehrali za
sebou vSechny hry (tu vlastni samoziejmé nehrdli) a jednotlivé skore se jim scitalo
dohromady. Na z&vér jsme vSe vyhodnotili a provedli diskusi o tom, jak se jim kviz
pripravoval, zda méli s tvorbou néjaké problémy a co nového se diky tomu naudili.
Ukazalo se, ze nejvétsi problém meéli zaci s vybérem relevantnich informaci, které
nejcastéji hledali na internetu na Wikipedii, kde nemusi byt informace pravdivé nebo jsou
velmi obsahlé. Celkové vSak aktivitu hodnotili jako vybornou a projevili zajem si ji

v brzké dob¢ opét zopakovat.
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10 TOGLIC

Na rozdil od aplikace Kahoot! se TOGlic vice hodi k zafazeni do pribéhu hodiny
jako kratka aktivita, naptiklad jako uvodni motivaéni hra nebo prostiedek k uvolnéni
atmosféry. Z jednotlivych malych tukoli je mozné sestavit i vyuCovaci hodinu.
V priubehu této kapitoly predstavim praktické vyuziti, jehoZ soucasti je 1 popis a reflexe
jedné takové hodiny zamétené na opakovani informaci o hudebnich néstrojich, ktera byla

v prubehu skolniho roku realizovana.

10.1 Charakteristika aplikace

Webova aplikace TOGlic je software, jenZ ma pomoci rozvijet vzdjemnou
komunikaci a spolupraci mezi zaky. Obsahuje 16 rliznych aktivit, které se daji vyuzit pfi
osvojovani uéiva v pribéhu hodiny.! Primarni vyuziti aplikace je pro hodiny matematiky
a jazykd, ale diky variabilit€ nastaveni a Siroké Skale moznosti ji 1ze vyuzit v libovolném

predmétu.

Bezplatna verze nabizi uciteli pouze zakladni moznosti vyuziti (max. 5 vlastnich
obrazki a 20 ulozenych aktivit, k online praci 1ze pozvat pouze 30 zakli bez moznosti
spravy tfid a zadani domécich ukolt je pro vSechny stejné). Velkou vyhodou oproti jinym
webovym aplikacim je moznost vygenerovat nékteré aktivity k tisku. Zakoupenim verze
Premium ziska uZivatel rozsifené nastaveni aktivit, mozZnost sdilet aktivity s ostatnimi

vyucujicimi na Skole a podrobné informace a statistiky o vysledcich jednotlivych aktivit.

Zaci se v této verzi mohou piihlasovat prostfednictvim jména a hesla.

Aplikace je dostupna ve tfech jazycich — v ¢esting, anglic¢tiné a slovenstin€. Pro
praci s touto aplikaci je zadouci, aby kazdy zak mél svlyj pocitac, tablet nebo chytry
telefon s pfistupem na internet. Hry jsou zaloZeny na principu pfipojeni pomoci PINu,
ktery dostane ucitel pii registraci a ktery sdili s Zzaky. Ti ho zadaji na strance
www.toglic.com v sekci PrihldSeni zZdka (PIN). Po piihlaSeni vidi vyucujici seznam

pripojenych zakl po levé strané obrazovky.

51 Co je TOGlic?: 16 riiznych aktivit. TOGlic: TOGether Learn In Classroom [online]. [cit. 18. 6. 2022].
Dostupné z: https://toglic.com/cs/prehled-aktivit/.
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10.2 Navod k pouZziti

Aplikace je dostupnd na adrese www.toglic.com. Registrace je velmi rychla
a jednoducha, staci zadat e mailovou adresu a zvolit heslo. Do schranky pfijde ovétovaci
odkaz a po jeho rozkliknuti aplikace vyzve k doplnéni jména a pfijmeni. V pravém
hornim rohu vidi uditel sviij PIN, ktery zaci potfebuji pro pfipojeni se k aktivitam. Po levé

strané jsou tlacitka Domui, Aktivity, Moje hodiny, Domdci ukoly a Vysledky.

TOGIlic obsahuje tii zékladni oblasti aktivit — Prdace s c¢isly, Prdce se slovy
a Prurezové aktivity, jejichz piehled je vidét na oObrdzek 7. Prvni oblast je ur€ena pouze pro
hodiny matematiky, proto se ji dale nebudu zabyvat. Pfiprava aktivit je pomérné
intuitivni, pfidanou hodnotou je i moznost rozkliknout u kazdé aktivity jeji popis.
Vybérem pozadované aktivity se zobrazi oblast pro doplnéni zadani zakoncena tlacitkem
pro okamzité sdileni na obrazovky pfipojenych zakl. V priabéhu prace mize ucitel

veskery postup zaki sledovat v sekci Zobrazit vysledky.

4 Aktivity

122 Prace s cisly

Nahodné ¢islo Porovnavani S¢itani a odéitani Nasobeni a déleni Bingo

a: Prace se slovy

Slova a véty Nihodné pismeno Slovni hry Slovni hry PLUS Slovni bingo Kfizovky

= Prurezové aktivity

Rozdéleni de skupin Rychla otazka Textovy obsah Webovy obsah Obrazkevé puzzle

Obrazek 7: Nabidka riiznych aktivit v aplikaci TOGlic

Ptinosem této aplikace je také moznost zadavat n¢které aktivity jako domaci tkoly.
Jejich ptehled je zobrazen v ¢asti Domdci uikoly, viz Obrazek 8. Po vybéru a editaci ukolu
je jesté potieba zadat nazev a termin odevzdani. U bezplatné verze je potfeba davat pozor
nato, ze v jednu chvili miZze byt k danému PINu pfipojeno maximalné 30 lidi a Ze zadané

ukoly vidi vSichni Zaci, nehledé€ na to, z jaké jsou tiidy. Proto je vhodné do ndzvu tkolu
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zadat, pro koho je ukol urcen, a nechat vice €asu na vypracovani pro ptipad, ze by aplikace

n¢komu zamitla ptistup z dlivodu nedostate¢né kapacity.

€. Domaci ukoly

Krizovka 1. tinora 2022 |

10 50 100 Vie 1

Obrazek 8: Seznam domacich ukolit

Webova aplikace TOGlic nabizi moznost ulozit si a spravovat az 20 aktivit
v bezplatné verzi, diky ¢emuz si ucitel mize doptedu pfipravit a naplanovat prib&h

vyucovaci hodiny. Jednotlivé hodiny je ddle mozné seskupovat do kategorii a slozek.

10.3 Navrhy vyuziti aplikace

Prvni podkapitola nasledujici ¢asti bude vénovana piikladu jedné vyucovaci hodiny
hudebni vychovy s vyuzitim aktivit webové aplikace z oblasti Prdce se slovy. Dale ukazu,
jakym zplisobem je mozné pracovat s TOGlicem pii sbéru podkladii pro hodnoceni.
V zavéru kapitoly se budu zabyvat zaddnim domaciho tkolu na téma Hudebni nastroje

pomoci aktivity Obrdzkove puzzle.

10.3.1 Priprava a realizace vyucovaci hodiny s podporou webové aplikace
TOGlic>?
Cilem hodiny bylo zopakovat a procvicit latku o hudebnich nastrojich pied
zaveéreCnym opakovanim. V pribéhu hodiny jsem vyuzila tfi aktivity aplikace TOGlic
(Slovni hry PLUS, Slovni bingo a Krizovka) a jednu vlastni (Kufr s hudebnimi nastroji).

Pro roztazeni do skupin jsem vytvofila vlastni ,,losovatka®.

Nejprve jsem si v aplikaci TOGlic pfipravila jednotlivé hry a ulozila je do hodiny.
Pro aktivity na sestavovani slov z pismen (Slovni hry PLUS) jsem vyuzila vestavéné¢ho
generatoru pismen podle zadanych vyrazi, které tvotily ndzvy jednotlivych hudebnich
nastroju. Aby mohlo existovat vice feSeni, zadala jsem Ukol bez diakritiky a mezer.

Z pismen pak Zaci sestavuji jednotliva slova, pficemz kazdé pismeno miiZze byt v jednom

52 Vig ptiloha E.
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slové vyuzito vicekrat. VSichni zaci maji stejné zadani. Jakmile Z4k slovo zapiSe a ulozi,

systém provede kontrolu. Ucitel mize pribéh celé aktivity sledovat na svém zatizeni.

Didaktickou hru Hadej, kdo jsem jsem spojila se Slovnim bingem. Zadani otazky
tvofi popisovaci véta v prvni osobé (napt. Mdm trojuhelnikovy tvar a barevné struny.)
a odpovéd’ ndzev nastroje. Pro hru je potieba zadat 18 riznych zadani. Po spusténi uvidi
kazdy zak na svém zafizeni jinou matici slov a ucitel postupné zadava otazky a Zaci
hledaji a oznacuji spravné odpovedi. Ten, kdo ve své tabulce jako prvni oznaci vSechna

'66

slova v fad¢ (svisle, vodorovné ¢i diagonalné), zvola ,,BINGO !““ a vyhral kolo. Uc¢itel
muze prubézné sledovat vysledky na svém zatizeni, spravnost odpoveédi kontroluje

aplikace.

Treti aktivitou je klasickd kiizovka. Jeji fadky predstavuji ndzvy hudebnich
nastrojil a otazky jsou zadany pomoci obrazki, jedna se tedy o obrazovou poznavaci hru.
Veskeré obrazky je nutné mit stazené v pocitaci a ve fazi vybéru prvni otdzky je nahrat
do libovolné slozky obrazki v aplikaci. Aktivitu jsem ulozila do formatu PDF a pro zaky

ji do hodiny vytiskla.

Na zacatku hodiny probéhlo pfivitani s zdky a sdéleni tématu a cile hodiny.
Nasledné jsme zopakovali jiz naucenou pisen Ja jsem muzikant s doprovodem klaviru.
V jednotlivych slokéach pisné Zaci pantomimicky predvadéli jednotlivé nastroje (housle,
basa, trumpeta, bubinek). Ze zkuSenosti z minulych hodin jsem text pisné promitla na

tabuli, aby Zaci nepletli potadi slok.

Po dozpivani se zaci presunuli k pocitacim a ptihlasili se do aplikace TOGlic.
Nejprve jsem spustila aktivity s hledanim nazvii hudebnich néstroji. Na kazdou z nich
byl vymezen c¢as tii minut. Hned poté nasledovalo Slovni bingo, které jsme, diky tomu,
ze se pokazdé vygeneruje jind matice, hrali nékolikrat za sebou. Z kazdé hry ziskali
uspéesni fesitelé/vyherci jeden bod. Na Obrazek 9 a Obrazek 10 jsou znazornény dva

pohledy pfi feSeni této aktivity — ucitele a zaka.
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Rikaji mi také pozoun.

Nenajdes vétsi a hlubsi Zest'ovy nastroj nez jsem ja. Mam trojuhelnikovy tvar a barevné struny

Bydlime ve Skotsku. Hraje se na mé dievénymi palickami ve tvaru Izicky.

Prezdivaji mi "kralovsky nastroj". Nejcastéji hraju fanfary a pochody.

Beze mé by byla kapela ztracend, udavam rytmus. Jsem nejmensi dechovy nastroj.

I kdyzZ jsem z plechu, patfim mezi dechové dievéné nastroje. Jednou moji €asti je hubicka.

Jsem vétsi nez housle, ale mensi nez violoncello, Dokazeme napodobit hrméni.

Obrazek 9: Aktivita Bingo — pohled ucitele

£ Odhiasit se

€ VGF 663

V orchestru udavam tzv. komorni a.

trombon cimbal kontrabas

viola pikola trubka

harfa hoboj varhany

© Zzadna z odpovédi

Obrazek 10: Aktivita Bingo — pohled Zdka

r

Pro rozirazeni zakt do tii skupin na nasledujici ¢ast hodiny jsem pouzila specialné
vyrobena hudebni ,,losovatka®“, coz jsou karticky s nazvy hudebnich néstroji podle
nastrojového rozdéleni — strunné, dechové, bici, viz Obrazek 11. Kazdy 7ak si jedno
nahodné vylosuje a poté hledéd ostatni, ktefi jsou ze stejné skupiny. V tento den bylo

pfitomno 21 Zakd, proto jsem si pfipravila z kazdé skupiny 7 karticek a ty zamichala.
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Obrazek 11: ,, Losovatka “ podle nastrojovych skupin

K aktivit¢ Kufr s hudebnimi ndstroji jsem vyuzila diive zakoupenych karet
s obrazky a ndzvy jednotlivych hudebnich néstroji. V této hite skupina vyslala jednoho
zéka doptedu, ten si nahodné vylosoval néstroj a mé¢l ho pantomimicky ptedvést. Jeho
skupina pak musela do minuty nastroj uhodnout. Pokud se to podafilo, ziskali bod. Na

celou hru jsem si vymezila zhruba patnact minut.

Posledni aktivitou byla obrazkova ktiZzovka, vytvofend v aplikaci TOGlic
a vytisténa pro kazdého zaka zvlast. K ziskani bodu bylo zapotiebi, aby mél zak krome
tajenky doplnéné i vSechny tadky. Na zavér hodiny jsem kazdé skupiné k bodim
ziskanym za Kufr ptipocitala body jednotlivych ¢lenti ziskané b&hem samostatnych

aktivit. Vitézna skupina dostala do sesitu jako odménu razitko.5®

Pfed zvonénim jsem pozadala zdky o zhodnoceni hodiny a zpétnou vazbu
k probéhlym aktivitdm. Celkoveé hodnotili kladnég, nékteti Zaci by kiiZzovku vypliovali
rad¢ji na zacatku hodiny, protoZe se po aktivité Kufr jiz nedokéazali plné soustiedit.

Nakonec jsme zazpivali hudebni rozlouceni Dobry den a hodina skoncila.

Ze svého pohledu hodnotim hodinu jako vydafenou. Cilem bylo zopakovat
a procviCit latku o hudebnich nastrojich, coz se mi podafilo riznymi typy aktivit

s pestrym zaméfenim naplnit. Diky tematicky vytvofenym ,losovatkim® doslo

53 Celoro¢ni motivaéni nabidka — za 3 ziskana razitka za aktivitu nebo spln&né ukoly dostal Zak jednicku
do systému za praci v hodin¢.
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k procviCovani i béhem rozdélovani zékd do skupin. Do piist€¢ bych vynechala

zavérecnou kiizovku a zadala ji naptiklad jako domaci ukol ptimo v aplikaci TOGlic.

10.3.2 Sbér podkladii pro hodnoceni

Protoze se Hudebni vychova nefadi mezi profilové predméty vzdélavani, je pii
hodnoceni zakl cilem vychazet hlavné zjejich aktivity a ptistupu k predmétu. Pii
ovetovani znalosti se snazim maximalné snizit stresovou zatéz nepouzivanim naro¢nych
pisemnych praci. Z tohoto diivodu hledam alternativni zpisoby testovani a v aplikaci
TOGlic jsem k tomu zvolila ze sekce Prurezové aktivity aktivitu s nazvem Rychla otazka.
Pomoci ni je mozné od vSech zakl skrz jejich zafizeni ziskat hromadné odpovéd na
zadanou otazku. V dob¢, kdy bylo toto testovani provadéno, ji aplikace na zafizenich
nezobrazovala, coz vyzadovalo jejich plnou pozornost a ucitel ji musel bud’ polozit Gstné,
nebo napsat na tabuli. V pribéhu Cervna doSlo k aktualizaci aplikace a otazka se jiz

zakim zobrazuje.

V nastaveni aktivity se nejprve zvoli, jaky typ otdzky bude polozen. Jak je vidét
na Obrazek 12: Priklad vyuziti aktivity Rychld otizka, na vybér je celkem z péti moznosti —
dichotomicka otdzka®*, jedna nebo vice voleb ze seznamu a psana/kreslend odpovéd’. Poté
aplikace vyzve k vyplnéni otazky a pripadnych odpovédi, které se zobrazi zakim a
z nichz nasledn¢ vybiraji. U vlastni odpovédi Ize povolit vicendsobné zaslani odpovedi.

Po odeslani aktivity zakiim muze ucitel sledovat prib¢h aktivity a jednotlivé odpoveédi.

K testovani jsem si pfipravila celkem 15 otazek, zamétenych na zédkladni poznatky
o0 hudebnich néstrojich, rozdélenych do 5 sekci podle typt odpovédi, vypsanych vyse. Pii
samotném testovani jsem vzdy nejprve navolila v aplikaci potfebné parametry a nasdilela
je zakim a az poté otazku nckolikrat precetla nahlas. Na svém pocitaci jsem sledovala
prubéh odpovédi a pred kazdou dalsi otazkou jsem diky okamzitému vyhodnoceni mohla

zaktim podat zpétnou vazbu.

% Umoziiuje pouze jednu ze dvou moznych odpovédi.
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NASTAVENI

Zadani otazky

Saxofon patfi mezi dechové Zzest'ové nastroje.

VYBER ZOBRAZENI DICHOTOMICKE OTAZKY

Jedna volba ze
seznamu

v

Vice voleb ze
seznamu

LY:)

Napis odpovéd

SPRAVBAY NEPRAVDA

(4]

Nakresli
odpoved

Obrézek 12: Priklad vyuziti aktivity Rychld otdzka

Vyuziti webové aplikace TOGlic pro testovani se nejprve zdalo jako vyborny
prostiedek, ale v pribéhu realizace aktivity se ukéazalo, ze ma své vyhody i nevyhody.
Kladné hodnotim mozZnost sledovat pribéh odpovidani online. Diky tomu okamZité
vidim, kolik lidi uz odpovédélo a kdo jesté¢ pracuje, a nedochazi tak k preruseni
soustfedéni zaka z divodu odpovidani na dotaz ,,Kdo jeste pracuje?*. Dalsi ptidanou
hodnotou je moznost zobrazeni celkovych vysledkli v podobé grafti a tabulek, jak je vidét
na Obrdzek 13: Pritbézné vysledky aktivity Rychld otizka, c0Z dava uciteli moznost na zakovské
odpovédi okamZité reagovat. Osobné vnimam toto vyhodnoceni jako nejvétsi prednost
aplikace, pomohlo mi to odhalit chyby na mé strané jako napiiklad Spatné koncipovanou
otazku a diky tomu jsem pak méla moznost bud’ nékterou z dalSich upravit, ¢i 1épe
formulovat (u tiSténych verzi toto nelze provést) nebo Uplné vytadit.

. Péfa

Ne Tomag Filip Adam Terka

Obrazek 13: Prubézné vysledky aktivity Rychla otazka
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Nevyhodou zvolené metody ovéfovani znalosti je moznost odpovidat pouze na
aktudln¢ zadanou otdzku. V praxi se ukdzalo, Ze zaci, ktefi jiz odpovéd’ zadali, musi
potom cekat na ostatni a vétSinou se za¢nou nudit, coz vede k narusovani kazn¢ v hodin¢.
Jedna se hlavné o otdzky se zaddvanim vlastni odpovédi. V tomto porovnani je
predpfipraveny test lep$i, protoze zak fesi ulohy v névaznosti jednu za druhou, po
dokonceni odevzda a vyucujici mu mize zadat dalsi praci nebo aktivitu, nez test dokonci
1 zbytek tiidy. To vSak béhem prace s TOGlicem nema smysl, protoze by zak musel d¢lit
pozornost mezi dvé ¢innosti a hrozilo by, ze kviili tomu nakonec nebude schopen podat

maximalni vykon ani v jedné.

10.3.3 Zadani domaciho ukolu

Webova aplikace TOGlic nabizi svym uzivatelim navrhy na vyuziti jednotlivych
aktivit od jinych pedagogl. Jednim takovym je inspirace na pouZziti Obrazkového puzzle
jako domaciho tikolu.*® Principem této hry je spravné poskladat ¢4sti obrazku do jednoho
celku. Pocet dilkt, na které se ptuvodni obrazek rozlozi, zvoli zadavajici v ivodnim
nastaveni aktivity. Béhem pfipravy je zapotiebi pozadovany kone¢ny obrazek sestavit v
nékterém grafickém editoru nebo jiném programu, v némz lze pracovat s umisténim
obrazkil. Pro spravné vyfeSeni musi Zaci postupovat piesné podle zadanych instrukei, bez

toho nepoznaji, ktera varianta je spravna.

Pro tuto aktivitu jsem si do pocitace stahla 12 obrazkt hudebnich nastroji (je lepsi
vybirat obrazky s bilym pozadim ¢tvercového tvaru, 1épe se s nimi pracuje). Konecny
sestaveny obrazek jsem vytvofila pomoci aplikace MS Word, ve které jsem nejprve
vytvoftila tabulku 4 x 3 poli¢ek a do nich vloZila jednotlivé obrazky. Abych s nimi mohla
volné pohybovat, zvolila jsem zalamovani za textem. Nakonec jsem bilou barvou skryla
vnitini rozdéleni a pomoci aplikace Vystrizky obrazek ulozila. Ptiklad, jak by mohl
vypadat, ukazuje obrazek 14. V aplikaci TOGlic se vybérem Obrazkové puzzle otevie
nastaveni aktivity, ve kterém jsem nacetla vytvorené konecné tfeSeni skladacky, zvolila

rozdéleni na 4 sloupce a 3 fadky. V nahledu obrazku je vidét, jak bude ,,rozstiihan®.

% Autorkou aktivity je Hana Slipkova.
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Obrdazek 14: Priklad rozloZeni obrazkii pro aktivitu Obrazkové puzzle

Nakonec jsem puzzle zadala jako domaci kol s nastavenim ¢asu jednoho tydne
na vypracovani. K aktivité je nutné nasdilet zdkiim 1 postup pro vypracovani, naptiklad
»V levéem hornim rohu je drnkact nastroj se 6 strunami., dale ,,Pod timto nastrojem se
nachazi kovovy bici nastroj trojuhelnikového tvaru.* atd. Takto je jednozna¢né uréeno

feSeni, které ucitel rychle a jednoduse zkontroluje v sekci Vysledky domacich vikolu.

A4

idealni zplsob tvorby konecné kolaze z jednotlivych néstroji, vyzkousela jsem nejprve
n¢kolik grafickych editorii (online aplikaci Canva, GIMP, Inkscape) a nakonec se jako
nejjednodussi ukdzala prace s MS Word. Vysledny obrazek jsem pak jesté parkrat musela
predélat, aby po rozdé€leni na jednotlivé néstroje nedoslo k pfeseknuti obrazku. Je také
potieba dat si pozor pii sestavovani postupu skladdani, aby se naptiklad neodkazovalo na
jesté neumisténou ¢ast. Jinak se mi aktivita velice osvédcila, ukol vypracovali vSichni
zaci bez jediné chyby. Pfi spolec¢né reflexi hodnotili kladné celkovou napaditost aktivity
a jednoduchost pii vypracovani. Jako nedostatek oznacili nutnost ptepinat mezi zaddnim
postupu a samotnym vypracovanim, hlavné ti, ktefi zpracovavali ukol z chytrého

telefonu.
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11 LEARNINGAPPS

Webova aplikace LearningApps obsahuje velké mnozstvi riznych aktivit, z nichz je
mozné vétSinu vyuzit pii procvicovani latky o hudebnich nastrojich. V této kapitole
predstavim celkem 16 aktivit, seskupenych do Sesti tematickych celkli zaméfenych na
rizné oblasti tématu hudebnich nastroji. Jednotlivé aktivity byly realizovany v ramci
distan¢niho vyucovani v roce 2021, kdy z divodu nepiiznivé epidemiologické situace

probihala vyuka online.

11.1 Charakteristika aplikace

Tato internetova aplikace si klade za cil podpofit vyukové procesy ve vzdélavani za
pomoci jednoduchych interaktivnich a multimedialnich aplikaci, které je moZzné zaclenit
do vyuky. V porovnani s predchozimi aplikacemi je tato zcela zdarma. Kromé tvorby
béznych typu tkold, jako jsou doplhovaci cviceni nebo kiizovky, je LearningApps
idealnim ndstrojem pro editaci dalSich asi dvaceti formatd, které vyvojafi neustale
muze i sam zak. Aplikace je navic dostupna ve vice nez dvaceti jazycich vcetné CeStiny,

coz veskerou praci mnohondsobn¢ usnadiuje.

V porovnani s Kahoot! a TOGlic je mozné v LearningApps vytvaiet materidly bez
pfedchozi registrace. Ta slouzi k moZnosti zpracované tkoly ukladat a tfidit do slozek,
aby bylo moZzné se k nim kdykoli vratit. Zakladnim principem aplikace je sdileni
ptipraveného cviceni pomoci odkazu nebo QR kddu se Zaky, kteti si ho oteviou na svém
zafizeni pfipojeném k internetu (pocitac, telefon, tablet), vyplni a poté mohou nechat
systémem zkontrolovat. Nebo je moZzné aktivitu zobrazit na tabuli a vyplnovat s celou
tfidou najednou. Nevyhodou aplikace je, Ze neumoziuje exportovani do formata k tisku.

U né&kterych ukoll je moZné uloZeni dosdhnout pomoci pocitacové aplikace Vystrizky.

11.2 Navod k pouziti

Aplikace je dostupna na adrese www.learningapps.org. Pokud ma uzivatel zdjem
o ukladani materialti, musi provést rychlou registraci — staci zvolit pfezdivku, e mail
a heslo. Po ptihlaSeni se zobrazi ivodni stranka, na které jsou odkazy na popis webové
aplikace a navod k pouzivani, jenZ uZivatele postupné provede celym systémem a vysvétli

jednotlivé funkce.
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http://www.learningapps.org/

Kazdou vytvofenou praci Ize vetejné sdilet. V takovém ptipadé aplikace vyzve
k doplnéni tdajt, jako je ndzev, oblast vyuziti (napt. anglictina, d¢jepis, matematika atd.),
klicova slova a stupen vzdeélavani. Poté bude zafazena do pfisluSné kategorie a v Casti
Prochazet aplikacemi ji mize kdokoliv najit a pouzit jako aktivitu do vyuky nebo jako

Sablonu pro tvorbu vlastniho cviceni.

Samotna pfiprava materiala je, jak uz bylo zminéno dfive, velmi jednoducha. Pro
vybér a editaci staci prejit do sekce Vytvorit aplikaci a vybrat si z nabidky. Kazdy typ
aktivity je zobrazen malym nahledem, viz Obrdzek 15. Po vybéru se zobrazi n¢kolik ukazek
vyuziti a tlacitko pro vytvoreni nové vlastni tvorby. Piipadné je mozné upravit aktivitu
vytvoienou jinym uzivatelem. Kromé nazvu a specifickych nastaveni Ize u kazdého ukolu
doplnit popis prace a zadani, napovédu (v pritbéhu hry lze o ni pozadat rozkliknutim malé
ikony v rohu aplikace) a zpétnou vazbu, ktera se objevi ve chvili, kdy dojde ke spravnému
vyteseni tlohy. Po dokonceni vSech prav se zobrazi ndhled s moznosti si ji vyzkouset a
bud’ se pak vratit k nastaveni, nebo ulozit. Z uloZenych praci je mozné sestavit Kolekce,
coZ je soubor nékolika aktivit seskupenych k sobé a sdilenych pod jednim odkazem. Zaci

pak tesi tkoly podle nastaveni bud’ v libovolném, nebo v pfesn¢ daném potadi. Na konec

muze ucitel pridat libovolny text jako zpétnou vazbu pro celou kolekei.

have an idea pick a template £l in content save your Aep share it
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Hledani paru Rozrazovani do skupin Ciselna fada Jednoduché razeni
¢ e a—
I ¢ —
Volné odpovédi Prifazovani k obrazku Kviz s vice odpovéd'mi Dopliovacka

Obrazek 15: Priklady aktivit v aplikaci LearningApps
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11.3 Navrhy vyuziti aplikace

Nasledujici kapitola obsahuje navrhy na vyuziti jednotlivych aktivit seskupenych
do Sesti podkapitol — tematickych okruhti, pficemz kazdy se zameétfuje na jinou
problematiku tématu hudebnich nastroji: Obrazkova ,, poznavacka“, Nastrojoveé skupiny,
Poslech, Symfonicky orchestr, Aktivizacni ukoly a Teoretické pozmnatky. Pti vyuziti
LearningApps jako néstroje pro osvojovani poznatkt o hudebnich néstrojich jsem se také
zam¢étila na mezipfedmétovy vztah hudebni vychovy a informatiky. Osvéd¢ilo se mi
sdileni registrace se zaky, a tim je aktivné zapojit do tvorby kvizli a materialt, které pak

byly déle vyuzivany.

11.3.1 Obrazkova ,,poznavacka*

Cilem téchto aktivit je pomoci zakiim vybavit si ndzev nastroje nebo jeho Casti
podle obrazovych ukazek. K vloZeni souboru do aplikace je mozné vyuzit zaddni URL
adresy obrazku z internetu, ptipadné lze zadat obrazky staZzené v pocitaci ptetazenim do
zadavaciho pole. Podle naro¢nosti to budou bud’ ty, které byly pouzity pti vykladu (leh¢i
varianta), nebo upln¢ nové (téz§i varianta). NejvhodnéjSimi aktivitami jsou Hleddani parii

a Pexeso.

V ptipadé¢ aktivity prvni se tvoii jednotlivé pary zadanim dvou médii, kterd spolu
souviseji. Na vybér je fext, obrdzek, audio a video, pficemz je mozna libovolna
kombinace. Diky tomu lze aplikaci vyuzit pfi spojovani nejen obrazku s ndzvem nastroje,
ale napfiiklad obrazku s audionahravkou. Piiklad vytvofené aktivity je na Obrdzek 16.
Druhou aktivitou je klasické pexeso, od papirové verze se 1i$i pouze moznosti volby
velikosti karet. Po pfidani v§ech pozadovanych dvojic je tieba jeste nastavit, zda se maji

nalezené dvojice skryt, nebo zlstat na misté.
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Obrazek 16: Hledani parii

11.3.2 Nastrojové skupiny

Tato oblast slouZi k procvicovani zafazovani hudebnich nastrojii do jednotlivych
nastrojovych skupin, ptipadné podskupin. Jsou zde zatazeny aplikace, které uz svym

nazvem vyjadiuji, o jaky typ aktivity se jedna: Rozrazovani do skupin, Skupinové puzzle

a Prirazovaci tabulka.

Pro rozdéleni pouze na tii zdkladni skupiny (strunné, dechové, bici) je nejlepsi
prvni z vySe zminénych, protoZze umoziuje tvorbu pouze 2—4 oblasti. Kazdé z nich pak
muze byt pfifazeno vice polozek. Variabilita je v zobrazeni rozfazovanych nazvi — bud’
vSechny najednou, nebo postupné. U Skupinového puzzle, viz Obrazek 17, se nejprve musi
zvolit obrazek pozadi, ktery bude postupné odkryvan, poté lze vytvofit az Sest skupin

vyrazi, jez se zobrazi nad obrazkem a mezi nimiz se pii vypliovani prepind. Jednotlivé

w
pricna flétna
o
hubicka
{ <
pozoun
@
— !
kytara

smycec

prvky ze vSech skupin jsou poté ndhodné rozmistény v hracim poli.
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Obrazek 17: Skupinové puzzle — priibéh hry

variabilitu riznych nastaveni, ve kterych je t¢Zké se orientovat. Z tohoto divodu je
vhodné si nejprve celou aktivitu pfipravit na papir nebo v n¢jakém programu s moznosti
tvorby tabulky (napt. MS Word nebo Excel) a béhem zadavani si pribézné vysledek

kontrolovat ptes nahled.

11.3.3 Poslech

LearningApps je vynikajicim néstrojem pro tvorbu poslechovych aktivit. Kromé
Volnych odpovedi a aktivity Zvuk / video s ukdzkou by sem pro jeji charakter bylo mozné
zatadit 1 hru Hledani parii, kterd byla vyuzita a popsana v kapitole 3.3.1. a jez se lisi
pouze ve zpusobu zadani odpovédi. Audio- a videosoubor lze zadat pouze pomoci URL

adresy na YouTube, po nacteni je mozné rozsah ukazky upravit.

Hlavnim rozdilem mezi obéma aplikacemi je pocet ukazek. Zatim co u Volnych
odpoveédi je nékolik soubort a plati ,,jedna nahravka — jedna odpovéd™, jak je moZné vidét
na Obrazek 18,u druhé zminéné aktivity je pouze jedno video ¢i zvuk, ke kterému jsou
v prubehu pfifazeny riizné otazky. Ty mohou byt cilené na ovéieni, zda zak pti poslechu

dava pozor.
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Volné odpovédi - poslech ukazek

) Audio F

0:01/0:19

Obrazek 18: Volné odpovédi — poslech audioukadzky
11.3.4 Symfonicky orchestr®®

Zameéfeni tohoto okruhu je v rdmci zkoumanych webovych aplikaci jedinecné,
protoze aktivity Prifazovani k obrdazku a Kde se co nachdzi umoziuji popis predem
nahraného obrazku. Ten je potfeba nejprve pripravit v n¢jakém grafickém editoru jako
»slepou mapu“ symfonického orchestru s policky predstavujicimi jednotlivé nastrojové
skupiny, jak ukazuje nasledujici Obrazek 19. Ob€ aktivity jsou opé€t charakterove velmi
podobné. Zikladem je spravné sparovani znacky v obrdzku s pojmenovadnim dané
skupiny, a to bud’ vybérem z nabidky odpovédi, nebo naopak spravnym umisténim. Kde
se co nachazi je koncipovano jako soutéz, kdy lze hrat proti pocitaci nebo proti az tfem

protihra¢lim. Tém staci poslat odkaz na spusténou hru a aplikace je automaticky sparuje.

Obrazek 19: Prirazovani k obrazku — symfonicky orchestr

% Konkrétni vyuziti v hoding viz ptiloha F.
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11.3.5 Aktiviza¢ni tikoly

Jedna se o obvyklé rychlé Tujenky, Kiizovky a Sibenice, které je mozné pfipravit
1 klasickym zptsobem tuzkou na papir a jejichz hlavnim cilem je aktivizovat zaky
v hodin¢ bud’ na zacatku jako motivace, v pribéhu na oziveni nebo na konci pro
zopakovani probran¢ho uciva. Vyhodou téch online je zjednoduSeni ptipravy, protoze
odpadne nékdy nekonecné prerovnavani slov v osmismérce nebo slozité odpocitavani
pismene do tajenky. Staci v nastaveni zadat pfisluSna slova a pozadované feSeni a systém

uz sam zpracuje nejvhodné€jsi rozmisténi, viz Obrazek 20.

Obrdzek 20: Nejvhodnéjsi rozmisténi slov kiizovky
I kdyz aplikace LearningApps nenabizi moznost jednotlivé aktivity vygenerovat
napiiklad do formatu PDF k tisku, je mozné vyuZit pocitacové aplikace Vystrizky nebo
funkce Screenshot obrazovky, ziskané obrazky vlozit do textového editoru a ulozit.
Ptipadné lze zadani promitnout na tabuli a vyplhovat ho spolecné jako skupinovou

aktivitu s celou tfidou.

11.3.6 Teoretické poznatky

Tento okruh je zaméfen na osvojovani ziskanych poznatkli a informaci
o hudebnich nastrojich pomoci Ctyf aktivit. Prvni z nich, Kviz s vice odpovédmi, je
zaloZena na principu hry Kahoot!. Zadadnim jsou uzaviené otazky s odpovéd'mi, z nichz
alespoit jedna je spravna. Dopliiovacka, jak jeji nazev napovida, obsahuje véty
s vynechanymi vyrazy, které ma zak za tikol doplnit vybérem z nabidky nebo vlastnimi

slovy, zaleZi na pfedchozim nastaveni tvlirce tkolu.

Treti moznosti je hra Chcete byt milionarem?, zalozend na stejnojmenném

televiznim potfadu. Obsahuje celkem Sest otazek, odstupniovanych podle narocnosti,
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u kazdé z nich jsou Ctyfi odpovédi a pouze jedna je spravna. K uspésnému dokonceni
soutéze je potieba odpoveédét na vSechny otazky dobfe, neni zde moznost opravy a pfti
Spatné odpovédi hra kon¢i. Posledni aktivitou je dalsi interaktivni soutéz Kornské dostihy,
kterou Ize hrat proti virtudlnimu protihrac¢i nebo pozvanym spoluhra¢lim. Cilem je dostat

se jako prvni do cile spravnym odpovidanim na otazky.

Konské dostihy

Ktery hudebni nastroj je nazyvan

kralovsky?

| e ’ |
i | klavir T‘ A ‘{ housle ﬂ |~ |
‘ ; ‘ 0/6 %
- “\11 kontrabas ‘7 L\ t' varhany \T\ I Oy
| — —
Hra mezi Player1 a Pocita¢ pravé zacala. Zobrazit CHAT

Obrazek 21: Koniské dostihy — hra proti pocitaci
11.3.7 Vysledky zapojeni aplikace do vyuky

Jak jiz bylo zminéno, tuto aplikaci jsem vyuzivala béhem distan¢ni vyuky, kdy
neprofilové pfedméty byly realizovany formou zadévani tikoli a samostudia. Ke sdileni
materidli a odevzdavani praci jsem pouzivala webovou aplikaci Google Classroom

(Ucebna).

Pro porovnani Gi€innosti zapojeni aplikace LearningApps do vyuky psali Zaci dva
testy. Prvni ihned po skonceni probirani nového uciva a druhy po Sesti tydnech, ve kterych
pracovali s aplikaci. Toto obdobi bylo rozdéleno na tfi dvoutydenni cykly, ve kterych si
zaci nejprve méli moznost vyzkouSet mnou vytvotené jednotlivé aktivity dle oblasti
popsanych vyse. Nasledné¢ byli rozdéleni do Sesti skupin a kazdd mela za kol
v pridéleném okruhu vytvofit podobné ulohy pro ostatni spoluzaky. VSechny vytvorené
prace byly po kontrole nasdileny do Uc¢ebny. Nakonec byl vyhlasen Turnaj o nejvétsiho
nastrojového znalce, kdy Zaci vypliovali vzajemné vytvorené aktivity a jako dikaz

splnéni nahravali ke kontrole vyfocenou zavérecnou zpétnou vazbu, kterd se v aplikaci
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zobrazi pouze po UspéSném vyteseni. Po skonceni tieti etapy jsem jim zadala druhy test,

podobn¢ koncipovany jako ten prvni.

Ze ziskanych vysledkt vyplyva, Ze Zaci, ktefi pracovali s aplikaci podle zadani
a pomoci jednotlivych aktivit si tak pribézné osvojovali ziskané védomosti, dopadli
v druhém testu vyrazné€ 1épe nez ti, ktefi zadané aktivity neplnili. Na zaklad¢ téchto dat
se mi potvrdila hypotéza, ze zapojeni aplikace LearningApps do vyuky vede ke zlepSeni

vysledki a hodnoceni zaku.

61



ZAVER
Cilem diplomové prace bylo vybrat a prozkoumat vhodné existujici webové

aplikace a vytvoftit k nim rtiznorodé¢ didaktické materialy s naslednym ovéfenim v praxi

a zhodnocenim efektivity pii osvojovani uciva o hudebnich nastrojich.

V teoretické Casti prace nejprve prind$im pohled do prehledu dostupné literatury.
Hlavnim zdrojem informaci se pro mé stala publikace Heleny Zlamalové, kterd byla
jednou zprvnich vénujicich se porovnavani prezencéniho a distan¢niho vzdélavani.
V souvislosti se sou¢asnou pandemickou situaci Ize na zakladé prostudované literatury
oznacit nékteré¢ aspekty distanéni vyuky za vyhodné. Jsou jimi napiiklad moznost
individudlniho pfistupu k zakiim, Gspora Casu a financi za dojizdéni, zlepSeni digitalni
gramotnosti nejen zakd, ale i uciteld. Hlavni nevyhodou je dlouhodobé absence osobniho

kontaktu, coz miize mit negativni dopady na socializaci jedince ve spolecnosti.

Problematika v oblasti digitadlnich a informacnich technologii je, dalo by se fici,
pomérné zivé téma. Proto byly pro mij vyzkum cennym zdrojem informaci v souvislosti
s vymezenim pojmu tykajicich se webového prostfedi vice ¢i méné odborné online

¢lanky, které nabizeji nejaktudlnéjsi pohled na dané téma.

V souvislosti se zménami v rdamcovych a Skolnich vzdé&lavacich programech
dochdzi k narstu vybavenosti Skol ICT technikou. Nejcastéji se jednd o notebooky
a tablety pro zéky, coz v souladu se soudobymi trendy digitalizace a robotizace také

piispiva ke zvySeni digitalni gramotnosti.

Webovych aplikaci vyuZitelnych ve vyuce je velké mnozstvi. V dobé distan¢niho
vzdélavani jsem méla moznost n€kolik takovych aplikaci vyzkouSet a na zdklad¢ této
zkuSenosti pokracovat v jejich pouzivani i po navratu do Skolnich tfid a lavic. Z oblasti
komunikace se Zdky se mi nejvice osveédcCily aplikace spolecnosti Google — Classroom
pro zadavani a odevzdavani domacich ukold, Disc ke sdileni a ukladani materialt a Meet
pro moznost se s zaky kdykoliv spojit naptiklad za ucelem konzultace po skonceni vyuky.
Pro vyuziti v hudebni vychové béhem hodin s tématem hudebnich nastrojti doporucuji tii
vybrané aplikace — Kahoot!, TOGlic a LearningApps. Kazda z aplikaci ma jiné pole

vyuziti.

Kahoot! cili hlavné na soutézivost zakl. Zakladnim principem je ,,Cim dfive

odpovi§ spravng, tim vice bodii ziska$*. Aplikace nabizi snadnou piipravu kvizi, které
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mohou byt obohaceny o zpétnovazebni otazky, vloZené slidy prezentace s dopliiujicimi
informacemi a o rizné medidlni soubory (obrazky, videa, ...). Velkym piinosem pro
osvojovani uciva je jeji mobilni verze, do které si zak miize jednotlivé kvizy ukladat
a pomoci raznych aktivit je procvi¢ovat. Jako jedinou nevyhodu vnimam to, ze aplikace
neni dostupnd v ¢eském jazyce, coz Casto nckteré vyucujici od jejiho vyuziti odradi.
Z tohoto diivodu jsem se ve své praci zaméfila na podrobny popis aplikace a prakticky
navod k pouziti, obohaceny o pieklady anglickych nazvii, uvedené jako slovnicek

v ptiloze této prace.

Aplikace TOGlic se naopak pro svou nenarocnost ovladani vyborné¢ hodi jako
prostiedek rychlého oziveni hodiny. Diky tomu, Ze vyucujici na svém zatizeni vidi prib¢h
prace jednotlivych zaki, miiZze pii procviCovani a opakovani uciva adekvatné reagovat
a poskytovat tak zakiim cennou zpétnou vazbu. Zakladni freeware verze nabizi moznost
ulozit si do svého uctu pouze 20 aktivit, coz je z hlediska dlouhodobého vyuzivani

aplikace neefektivni.

Jadrem aplikace LearningApps jsou drobné aktivity, které mohou vytvaret
i samotni zaci, protoze celd aplikace je bezplatnd a registrace slouzi pouze k ukladani
vytvofenych materialii. V dobé¢ distan¢niho vyucovani se mi osvédcilo vytvofit sdilenou
registraci se zaky, ktefi pak v rdmci pfiprav na hodinu chystali jednotlivé aktivity. Ackoliv
se to na prvni pohled nemusi zdat, minusem této aplikace je pouze online verze, protoze
ne vzdy je v hodiné moznost zafidit kazdému Zzakovi zafizeni, na kterém by mohl
pracovat, a hodilo by se, kdyby bylo moZné n¢které materidly uloZit ve formatu PDF,

vhodném pro tisk.

Po provedeném vyzkumu jsem doSla k zavéru, Ze vyuzivani webovych aplikaci
ve vyuce piinasi zcela novy zplisob procvicovani uciva. Jejich zapojenim se jednak zvysi

motivace 74kl a také se zlepsi jejich hodnoceni.
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PRILOHY

Ptiloha A: Ptiprava na hodinu — Dechové Zestové nastroje s opakovanim

PRIPRAVA NA HODINU
Predmét: Hudebni vychova
Ucivo: Dechové zestové nastroje

Vzdélavaci cile:

o dechovych dievénych nastrojich

Seznamit zaky s dechovymi zestovymi nastroji a zopakovat ucivo

VLASTNI PRIPRAVA
C.asova Struktura hodiny Poznztmky,
orientace pomiicky

2 min Zacatek hodiny, hudebni pfivitani, sezndmeni Pisent Dobry den
s cilem hodiny
Opakovani z minulé hodiny s roz$ifenim o nové
poznatky a zajimavosti

2 min - spusténi aplikace Kahoot!, nastaveni hry a PC, projektor
prihlaseni zakt

2min | - vysvétleni pravidel hry, pfiprava sesitu na
poznamky

15 min | - hra Kahoot! — Dechové dievéné nastroje ZAci si pisi pozn.
s rozSifenim do sesitu

2min | - vyhodnoceni soutéze Odmeéna — razitko
Nova latka — Dechové zest'ové nastroje PC, projektor,

1 min - spusténi prezentace prezentace

2 min - motivacni otdzka: Poznate, co je na obrdzku Obrazek natrubku
a k cemu to slouzi? - vysvétleni
- vyklad nové latky s obrazky a video ukazkami Rozdat zapis

3min | - trubka

3min | - lesni roh

3min | = trombon Zabak — dusitko

3min | - tuba

5min | Opakovani — otazky Zadani
1. Do jaké néstrojové skupiny patii trubka, lesni roh, | promitnout,
trombon a tuba? odpovédi do sesitu
2. Jak vznika ton u téchto nastroja?
3. Ktery z té€chto nastroju je nejhlubsi?
4. Ktery nastroj pti hie pouziva snizec?
5. Pti jakych aktivitach se diive hralo na lesni roh?

2min | Reflexe hodiny, sebehodnoceni, rozlou€eni Pisent Dobry den
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Ptiloha B: Ptiprava na hodinu — Strunné smyccové nastroje

PRIPRAVA NA HODINU
Predmeét: Hudebni vychova
Ucivo: Strunné smyccove nastroje

Vzdélavaci cile:

osvojovanim ziskanych informaci

Seznamit zaky se strunnymi smy¢covymi nastroji s naslednym

VLASTNI PRIPRAVA
C.asova Struktura hodiny Pozna:mky,
orientace pomiicky

> min Zacatek hodiny, hudebni pfivitani, sezndmeni Pisent Dobry den
s cilem hodiny zamérné vynechéno

3min | Uvodni motivace — kiizovka Vytisténé kiizovky

I min | Sdéleni cile hod. na zaklad¢ feSeni z aktivity

4 min | Brainstorming na téma smyccovych nastroji Tabule, fixy
Nova latka — Strunné smyccové nastroje PC, projektor,

1 min - spusténi prezentace prezentace
- vyklad nov¢ latky s obrazky a audio/video Rozdat zapis
ukézkami Otazky a ukoly

5 min - housle k ukazkam,

3min | = viola — nejprve ukazka losovatka

4 min | - violoncello

4 min | - kontrabas
—> clektronické nastroje
Osvojovani novych poznatkii — aplikace Kahoot!

3min | - spusténi, nastaveni, pravidla, pfihlaSeni zaki PC, projektor

9 min - hra Kahoot! — Strunné smyccové néstroje

Il min | - vyhodnoceni soutéZe Odmeéna — razitko

3min | Diskuse o naro¢nosti jednotlivych otadzek

2min | Reflexe hodiny, sebehodnoceni, rozlou¢eni Semarfor, pisett

Dobry den
Otazky k poslechu:

1. Kolik hudebnich néstroji v ukazce slysis?

2. Na zéklad€ ukazky vyjmenuj rozdily mezi houslemi a violou.

3. Sleduj riizné techniky hry na violoncello.

4. Pii hie na kontrabas se stoji, nebo sedi? A jak je to v symfonickém orchestru?

5. V ukézce uvidis elektronické smyccové nastroje. Zkus vysvétlit, pro¢ maji

netplné télo. Jaké myslis, Ze jsou vyhody a nevyhody téchto nastroja?
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Ptiloha C: Ptiprava na hodinu — Dechové Zest'ové nastroje

PRIPRAVA NA HODINU
Predmeét: Hudebni vychova
Ucivo: Dechové zest'ové nastroje

Vzdélavaci cile: | Seznamit zaky s dechovymi Zestovymi nastroji pomoci webové

aplikace Kahoot!
VLASTNI PRIPRAVA
Casova Poznamk
. Struktura hodiny . ¥
orientace pomiicky
2 mi Zacatek hodiny, hudebni pfivitani, sezndmeni Pisent Dobry den
min

s cilem hodiny

2 min

2 min

20 min

5 min

Nova latka — Dechové zest'ové nastroje

- spusténi aplikace Kahoot!, nastaveni hry

a prihlaSeni zakt

- vysvétleni pravidel

- hra Kahoot! — Dechové zestové néstroje

=> prvni ¢ast — zaci hledaji odpovédi na otazky na
internetu, zatazeni reflexivnich otazek Upeviovani
—> druha ¢ast — kratsi ¢as na odpoveéd, klasicky kviz | védomosti

8 min

Videoukazky a poslech jednotlivych nastroji PC, projektor
-> trubka

- lesni roh
- trombon Zabék — dusitko
- tuba

6 min

Reflexe hodiny, sebehodnoceni, rozlouceni Pisent Dobry den
Otazky k reflexi:
1. Jak vas dnesni hodina bavila?
2. Naucili jste se néco nového?
3. Muyslite si, Ze vam hra Kahoot! pomohla si
nové poznatky lépe zapamatovat?

70




Piiloha D: Piiprava na hodinu — Uvod do tématu hudebni néstroje, klasifikace
hudebnich nastrojii

PRIPRAVA NA HODINU
Predmeét: Hudebni vychova
Ucivo: Uvod do tématu hudebni nastroje, klasifikace hudebnich nastrojt

Vzdélavaci cile:

Seznamit zaky se zakladnim rozdélenim hudebnich nastroju

VLASTNI PRIPRAVA
C.asova Struktura hodiny Pozna:mky,
orientace pomiicky
> min Zacatek hodiny, hudebni pfivitani, sezndmeni Pisent Dobry den
s cilem hodiny
Motivac¢ni hra Kahoot! PC, projektor
2 min | - spusténi aplikace Kahoot!, nastaveni hry
a prihlaSeni zakt
2min | - vysvétleni pravidel
8 min | - hra Kahoot! — Obrazkovy kviz
2min | - vyhodnoceni soutéze, zapsani vysledki Odmeéna — razitko
Nova latka — Rozdéleni hudebnich néstroja Tabule, fixy,
- na tabuli 3 sloupecky — strunné, dechové, bici magnety, karty
Smin | - Zaci si vylosuji nastroj a ptifadi ho do skupiny $ napisy nastroju,
2 min - kontrola feSeni pracovni listy
3min | - vyplnéni pracovniho listu — myslenkovd mapa
Motivacni hra Kahoot! - opakovani Zadani
2min | - spusténi aplikace Kahoot!, nastaveni hry promitnout,
a pfihlaSeni zakt odpovédi do sesitu
8 min | - hra Kahoot! — Obrazkovy kviz
2min | - vyhodnoceni soutéze, zapsani vysledki
Opakovani probirané latky — aplikace LearningApps | Samostatna prace,
5 min - Rozfazovani do skupin, Skupinové puzzle, samokontrola
Ptifazovaci tabulka
2 min Reflexe hodiny, sebehodnoceni, rozlouceni Pisent Dobry den
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Ptiloha E: Pfiprava na hodinu — Opakovéni hudebnich nastrojt

PRIPRAVA NA HODINU
Predmeét: Hudebni vychova
Ucivo: Opakovani hudebnich nastrojt

Vzdélavaci cile: | Zopakovat a procvicit latku o hudebnich nastrojich

VLASTNI PRIPRAVA
C.asova Struktura hodiny Pozna:mky,
orientace pomuicky
> min Zacatek hodiny, hudebni pfivitani, sezndmeni Pisent Dobry den
s cilem hodiny
2min | Rozezpivani Klavir
4 min | Zpév pisné Jd jsem muzikant Hlasova hygiena
Opakovani latky, osvojovani informaci
Il min | - pfihlaSeni na PC
9min | - TOGlic — hledani ndzvi hudebnich nastroji 3x
- strunné, dechové, bici
5min | - TOGlic — Slovni bingo Vicekrat
2min | Rozd¢leni do 3 skupin podle nastrojového déleni Losovatka
Opakovani latky, osvojovani informaci Karty s obrazky
14 min | - Kufr s hudebnimi néstroji — pantomima nastroji
3 min - TOGlic — ktizovka
Il min | Vyhodnoceni soutéze Odména — razitko
2 min Reflexe hodiny, sebehodnoceni, rozlouceni Pisent Dobry den
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Ptiloha F: Pfiprava na hodinu — Symfonicky orchestr

PRiIPRAVA NA HODINU
Predmeét: Hudebni vychova
Ucivo: Symfonicky orchestr

Vzdélavaci cile: | Seznamit zaky se symfonickym orchestrem

VLASTNI PRIPRAVA
C.asova Struktura hodiny Poznatmky,
orientace pomuicky
> min Zacatek hodiny, hudebni pfivitani, sezndmeni Pisent Dobry den
s cilem hodiny
3min | Uvodni motivace: Dopliiovani obsazeni symf. Slepé obrazky,
orchestru — pfifazovani, prace ve dvojicich karticky s néstroj.
2min | Spole¢na kontrola na tabuli skupinami
10 min | Poslech ukazky Ilja Hurnik: Umeént poslouchat PC, reproduktory,
hudbu — Co umi hudba — Kapela se predstavuje pracovni listy
3min | Kontrola odpovédi (otazky 1.-4.)
Nova latka — Symfonicky orchestr PC, projektor,
10 min | Vyklad ucitele s prezentaci, obrazky a ukédzkami prezentace
Procvicovani — aplikace LearningApps Samostatna prace,
4 min - Piifazovani k obrazku, Kde se co nachazi samokontrola
Opakovani PC, reproduktory,
7min | Poslech ukazek Ilja Hurnik: Uméni poslouchat pracovni listy
hudbu — Co umi hudba — Jesté jednou se predstavuji | (pokracovani,
nastroje a Hudba zni otazky 5.-7.)
2min | Kontrola odpovédi
2min | Reflexe hodiny, sebehodnoceni, rozlou€eni Pisent Dobry den

Otazky a tkoly k poslechu:

1. Vybarvuj postupné jednotlivé nastrojové skupiny a zapisuj si poradi, ve kterém byly

predstaveny.

2. Na kterou skupinu se malem zapomnélo?

3. Kterymi hudebné vyrazovymi prosttedky dokaze navodit hudba pocit
a) straSidelnosti
b) hnévu?
4. Jakou pohadku jsi slySel v hudebni ukazce ty?
5. Co vSechno hudba umi?
6. Od kterého skladatele je ukazka?
7. Jak bys tuto symfonii pojmenoval?
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Ptiloha G: Slovnicek anglickych nazvii aplikace Kahoot!

Anglicky nazev Cesky preklad
Kahoot! Play & Create Quizzes Kahoot! Hraj a vytvarej kvizy
Upgrade VylepSeni
Sign up Zaregistrovat se
Teacher Ucitel
School Skola
Basic Zakladni verze
Log in Piihlésit se
Discover Objevovani
Create Vytvofit
Create New Kahoot Vytvoiit novy Kahoot
Quiz Kviz
True of false Pravda nebo lez
Slide Snimek
Public Verejné
Private Soukromé
Library Knihovna
Drafts Rozpracované
Favorites Oblibené
Shared with me Sdileno se mnou
Classic mode Klasicky mod
Team mode Skupinovy mod
Flashcards Karti¢ky k uceni slovic¢ek
Flip card Otocit karticku
Practice Procvicovani
Test yourself Otestuj se

Teach with slides

UC¢ s prezentaci

Kahoot! for formative assessment

Kahoot! pro formativni hodnoceni

Introduce new topics with a ,, Blind
Kahoot

Ptedstaveni nové latky pomoci ,,slepého*
Kahootu

Blind Quiz

Slepy kviz

Setazeno podle poradi, v jakém se nazvy vyskytuji v textu.
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Ptiloha H: Aktiviza¢ni tikoly — Ktizovka

v |v| |vu |vm ‘

Ptiloha I: Aktiviza¢ni Glohy — Osmismérka

Dopln tyto hudebni nastroje
a vyjde ti tajenka.

LESNI ROH, TAMBURINA,
VARHANY, CIMBAL, VIOLA,
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Vyskrtej vsechny uvedené dechové ndstroje.

Ptiloha J: Teoretické poznatky — Dopliiovacka

Dopliovacka - hudebni nastroje
®

Klavir ma ¢erné a bilé .
Klarinet se sklada z 5 dil: s titinovym

, soudek, stfedni a spodni dil a

ma klavesy barevné opacné nez klavir a patfi do skupiny strunnych drnkacich.

Saxofon patfi do skupiny dechovych nastrojd.
Loutna ma oproti kytafe zahnuty anema
Violoncello se o zem opira kovovym

Nejhlubsi dechovy Zestovy nastroj je

Dopln spravna slova do prazdnych poli.
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Ptiloha K: Losovatka — rozfazovani podle néstrojovych skupin

HOUSLE KYTARA HARFA KLAVIR
VIOLONCELLO CIMBAL KONTRABAS LOUTNA
FLETNA PIKOLA TUBA HOBOJ
KLARINET SAXOFON TRUBKA VARHANY
TRIANGL TYMPANY XYLOFON DRIVKA
KASTANETY | TAMBURINA CINELY ROLNICKY
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