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1. Uvod

Tématem diplomové prace je gamifikace. Termin, ktery se v poslednich letech dostava

do podvédomi spolecnosti. Jedna se o herni principy vyuzitelné v nehernim prostiedi.

Hry jsou soucasti lidské kultury od pocatka déjin lidské spole¢nosti. UZ od minulosti
byly prostiedkem k uskutec¢iiovani zabavy, ale i vychové. Jsou soucasti nasSich zivotl jiz od
utlého détstvi. Maji za tikol tvofit lidskou osobnost, ale také ovliviiovat nasi naladu, kreativitu
nebo chovéni. Pfedev§im v tlém veku slouzi k rozvoji fantazie a predstavivosti. U starSich
déti jsou hry predevsim dulezitou soucasti vyuky. Miizou ji zpestfit, ozivit a tim se ucitelé

vyhnou monoténnosti vyu¢ovani.

Cilem diplomové prace bude predstavit ne pfili§ znamy termin gamifikace, ale také
jeho vyvoj. Vymezit pojem hry z pohledu riznych nauk, a ukézat vyznam her ve vyuce. S
timto v§im souvisi motivace, ktera nejen u her, ale také i vyuky velmi dilezita. Dale se budu
snazit prozkoumat dostupné internetové aplikaci vyuzitelné ve vyuce. Popisu, jak funguji, jak
lze s nimi pracovat, a jak je mozné jejich zatfazeni do Skolniho prostredi, predevsim do vyuky

ruského jazyka. VSechny aplikace nasledné srovnam, a uvedu jejich vyhody i nevyhody.



2. Gamifikace

Termin gamifikace poprvé uplatnil britsky herni programator Nick Pelling, a to v roce
2002. Do obecného podvédomi se vsak dostdva o osm let pozdéji, konkrétné v roce 2010.
Jedna se o vyuzivani hernich prostiedki, designti i mys$leni v nehernich oblastech. Gamifikaci
lze vyuzit v rznych prostfedich - Skola, firma, konference, Skoleni, fitness klub. Jedna se o

24

¢i studentt.
2.1. Zadkladni vymezeni pojmu

Interpretovani tohoto pojmu je velmi slozité, jelikoz neexistuje jednotnd definice
tohoto slova, kazdy autor promitne do vysvétleni vlastni subjektivni pohled a postoj k véci.

Také internetové vykladové slovniky tento termin piekladaji rizné.

,,Proces premény aktivity nebo ukolu na hru nebo hie podobné: ucitelé mohou

¢

pouzivat gamifikaci k motivovani studentil. ‘

., PouZiti typickych prvkii her (napv.: bodové hodnoceni, soutéZeni s ostatnimi,
pravidla) do jinych oblasti aktivit, jako napriklad pouzivani online marketingovych technik
vedoucich ke zvysSeni zajmu a interakce s produktem nebo sluzbou. Gamifikace je vzrusujici,

¢

protoze slibuje, aby i tezké veci v Zivoté byly zabavou. *

., Zpusob pridavani her nebo hernich prvku do ukoli z ditvodit zvySeni participace.
,,Snadno pouzitelné webové a mobilni platformy pro uceni ... zbavit se nudy z dlouhych lekci diky

gamifikaci celého procesu. Ucebnice ¢i manudl jsou nahrazeny interaktivni hrou umoznujici

T . . . o «3
ucastnikum zapojit se, vyhrat ceny a byt za to pochvaleni. —J. J. Rosen

Pokud se na termin zaméfime z odborného pohledu, nalezneme nékolik akademikdi,
kteti se timto terminem zabyvaji a vysvétluji ho. Némecky herni designér Sebastian

Deterding ho interpretuje takto:

! Gamification. Dictionary.com Unabridged [online]. 2018 [cit. 2018-01-31]. Dostupné
z: http://www.dictionary.com/browse/gamification

? Gamification. Oxforddictionaries.com [online]. 2018 [cit. 2018-01-31]. Dostupné
z: https://en.oxforddictionaries.com/definition/gamification

3 ROSEN, JJ. Definition of Gamification. Merriam-Webster [online]. 2018 [cit. 2018-01-31]. Dostupné
z: https://www.merriam-webster.com/dictionary/gamification
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. . Vo 7 4 o 4 . [ 4
., Gamifikace je pouZiti hernich prvkii v nehernich souvislostech

Rozvadi myslenku, Ze videohry jsou urCeny predev§im pro zabavu, nez k uzitku, ale
prokazateln¢ motivuji uzivatele, aby vytrvale zistali zapojeni do Cinnosti. Zaroven
upozornuje na fakt, Ze se u terminu gamifikace nemluvi o hie samotné, ale o hernich prvcich.
Predpoklada se vsak, ze pouzivani gamifikovanych aplikaci vyvold hravé mysleni a chovéani.
Ackoliv je termin gamifikace spojovan s digitadlnim svétem, neni nutné se omezovat pouze na

tuto oblast.

Dal$im akademikem, ktery se zabyva pojmem gamifikace, je americky profesor
pusobici v oblasti techniky na Bloomsburgské univerzit¢ v Pensylvanii Karl Kapp, jenz

termin gamifikace definoval takto:

,, Gamifikace vyuzZiva herni mechaniku, estetiku a herni mysleni k zapojeni lidi,

‘

motivaci, podpore uceni a reseni problémii.

Karlu Kappovi se jako autorovi daii zkoumat nejriznéjsi témata soucasné védy, uceni
a podnikani. Pfi praci konzultanta poskytuje fadu poradenskych sluzeb zaloZenych na uceni a
zaroven uplatiluje technologické potieby spolecnosti v riznych oblastech. Jako prednasejici je
vtipny, véruhodny, komunikuje s posluchac¢i a motivuje je, aby zacali s inovacemi hned.6 Ve
svych knihach a c¢lancich vyvraci ¢tyfi zédkladni myty o gamifikaci. V prvnim vyvraci, Ze
gamifikace neni to samé, co hra, stejné jako to tvrdi Sebastian Deterding. Samotnad hra ma
konec a vitéze, gamifikace vyuziva pouze nckteré prvky z her. Také vyvraci tvrzeni, Ze by
gamifikace byla urCena pouze pro mladé. Tietim mytem je, Ze gamifikace neni nauka, on
naopak ukazuje, Ze diky ni si zaci 1épe uchovavaji a opakuji u¢ivo. Kapp také nesouhlasi s
tvrzenim, ze gamifikace je o bodovani, odznacich a zebticcich. Vysvétluje, Ze lidé nehraji hry
pouze pro ziskani bodi a odznaku, ale spi§ pro pirekonavani vyzev a zvladani slozitych

, . 7
hernich situaci.

4 DETERDING, Sebastian. Gamification: Toward a Definition[online]. Hamburg: Hans Bredow Institute
for Media Research, 2011 [cit. 2018-01-31].

KAPP, Karl. Karl M. Kapp: Inteligently Fusing Learning, Technology & Business [online]. 2013 [cit. 2018-01-
gl]. Dostupné z: http://karlkapp.com/
Tamtéz.
;K]APP, Karl. Gamification: Separating Fact From Fiction. Chief Learning Officer [online]. 2014 [cit. 2018-01-
1].
9



Autorka prace z nastudovanych materidlti chape gamifikaci jako zatazeni zabavnych

hernich prvki do riznych oblasti bézného zivota.
2.2. Vlyvoj gamifikace

Termin gamifikace byl poprvé uveden v roce 2002 Nickem Pellingem, ktery se

zabyval tim, jak mohou byt systémy odménovani ve videohrach zavedeny 1 do jinych prvki
. 8 . . . . .
zivota.  Nejednalo se pouze o prvky gamifikace, které se objevovaly ve videohrach, ale i

mnoho firem piidavalo ke svym vyrobkiim rtizna piekvapeni. V dnesni dobé se tomuto
programu tikd , vérnostni“ a setkavdme se s nim v kazdodennim zivoté. Témeér kazdy
obchodni fetézec mé svoji vérnostni karticku, diky niz maji zédkaznici vétsi slevy na zbozi
nebo na ni sbiraji body, za které pak obdrzi mensi darek. Dal$i obchodni fetézce maji
vérnostni programy zalozené na sbirani bodul, za které si nasledn¢ zakaznici mohou koupit
uréity produkt se znacnou slevou. Vérnostnimi programy také neSetii bankovni spole¢nosti,
jimz jde predev§im o udrZeni stavajici klientely a ziskani novych klientd. Toto jsou firmy,

které pouzivaji prvky gamifikace, ale za gamifikaci to nepovazuji.

Prvni spole¢nosti, u které se cilené setkavame s terminem gamifikace, je Bunchball.
Zalozil ji Rajat Paharia v roce 2005, blizila se ke spole¢nostem jako Facebook, Myspace ¢i
internetovym strankam s navrhy integraci spolecenskych her. V roce 2007 spole¢nost piesla
od spolecenskych her a spustila ,, Nitro“, jeZ umoziiovalo organizacim realizovat herni
mechaniku v socialnich sitich, mobilnich aplikacich a webovych strankach. Bunchball Nitro
je hraci platforma, kterd ma za kol motivovat uzivatele internetu. Obsahuje soubor hernich

mechanismi véetn¢ odznakl, tymovych bodl, vedoucich tabulek pro webové stranky,

v .

socialni komunity, mobilni aplikace a podnikové aplikace.” Nitro je nejrozSifenéjSi a

nejvykonnéjsi gamifikac¢ni dostupnou sluzbou, kterd je osvédcend a zalozena na vice neZ 20

miliardach ¢innosti. Majici diveéryhodnost spole¢nosti Jive, Salesforce, IBM a dalSich. Nitro

8 RY AN, Shane. Rise of the Planet of Achievements: Gamification of the workplace. Thunderbolt [online].
2013 [cit. 2018-01-31]. Dostupné z: http://www.thunderboltgames.com/opinion/rise-of-the-planet-of-
achievements-gamification-of-the-workplace

? Bunchball. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2017
[cit. 2018-01-31]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Bunchball
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motivuje zakazniky, zaméstnance a partnery, aby se zapojili do vysoce hodnotnych aktivit,

které maji dopad na podnikani.

Dalsi zahrani¢ni firmou, kterd se zabyva gamifikaci je Badgeville. Jednd se o
soukromou technologickou spole¢nost zalozenou v roce 2010 se sidlem ve mésté Redwood v
Kalifornii.11 Nabizi ocenénou podnikovou gamifikaci a analytické feSeni dodévané jako
sluzbu. Jejich integrovana gamifikace ma pies 300 gamifikacnich feseni, podnikova platforma
sleduje a odménuje miliardy akci za mésic. Diky digitdlnim reputacim se zobrazuji tirovné
dovednosti, uspéchy, zivé aktivity, progrese, interakce pro vicerozmérny pohled na zdkazniky
a zameéstnance. Zpétna vazba udrzuje uzivatele v cilenych akcich, a to se stava silnym
vnitinim motivatorem. Poslednim pilifem firmy je analyza publika, jez umoziiuje zakaznikiim
sledovat a analyzovat uzivatele a pouziti. Obchodni manazefi jsou navic vybaveni daty, ktera

indikuji postup k dosazeni obchodnich cilﬁ.12

Gamifikacni platforma spolecnosti BigDoor poméhé firmam vytvaret herni mechaniky
a vérnostni programy na jejich strankach nebo v aplikacich prostfednictvim bodi, odznak,
urovni, zZebfickd, virtudlnich mén nebo zbozi. Firma nabizi tfi dostupné programy: Lite, Plus a
Premium. Lite je bezplatnou nabidkou pro weby, které maji méné nez 25 000 navstévniki za
meésic. Plus je pro urCen stfedné velkym weblim s az milionem navstévnikd za mésic.
Premium je pfizpisobeny program odmén pro velké webové servery. Kromé herni mechaniky
na webu umoziuje BigDoor také klientiim zpravy a analyzy o tom, jak program ovliviiuje
chovani a zapojeni do webu. Bylo zjisténo, ze narist loajality uzivatelti byl ve vysi az 153 %,
angazovanost 672 %, socialni sdileni 355x a primérné vynosy 9x na jednoho uZivatele. Mezi

. . . 1
zakazniky firmy BigDoor patii Dell, Nickelodeon, Wetpaint a Spartz. 3

V Ceské Republice se k roku 2015 gamifikaci ve firemnim i jiném prosttedi vénovala

. 14
napfiiklad spole¢nost Court of Moravia nebo spolec¢nost Gameful.

10 Nitro Gamification Platform. Bunchball [online]. [cit. 2018-01-31]. Dostupné z:
https://www.bunchball.com/products/nitro

12Badgeville. Badgeville [online]. 2017 [cit. 2018-01-31]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Badgeville
Badgeville: by Callidus Cloud. Badgeville [online]. [cit. 2018-01-31]. Dostupné z: https://badgeville.com/
13 RAO, Leena. Gamification Platform BigDoor Raises $5 Million From Foundry Group. Tech Crunch

[online]. 2012 [cit. 2018-01-31]. Dostupné z: https://techcrunch.com/2012/04/03/gamification-platform-
bigdoor-raises-5-million-from-foundry-group/

14 Gamifikace. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2001-[cit. 2018-01-31]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Gamifikace
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3. Gamifikace ve vzdélavani

Vzbudit z4djem u mladych lidi nebo déti o vzdélavani je v dnesnim digitdlnim svéte
velmi tézké. VeétSina mladych zije v on-line svété, kde travi vétSinu svého casu. Gamifikace
napomaha zafazenim zabavnych prvki, které vétSinou zndme z her, do riznych oblasti
bézného zivota. Mezi tyto zabavné prvky muzeme zafadit ziskdvani bodl, dosahovani stale
vyssich urovni nebo soutézeni s ostatnimi. Tyto prvky plsobi jako skvéla zpétna vazba pro
studenty, ale také jako vné&jsi motivace. Razné body ¢i statistiky mohou vést zaky k vlastni

motivovanosti, soutézivosti a lepSimu vykonu.

Werbach a Hunter (2012) rozliSuji tfi typy gamifikace: interni, vnéj$i a zmény
chovani. Vnitini gamifikace se zaméfuje na zaméstnance, externi gamifikace se cilené
zamétuje na zdkazniky. Do posledniho typu spadaji vzdélavaci gamifikacni systémy a maji za
ukol formovat. Stott a Neustaedter (2013) identifikovali ¢tyfi herni dynamiky, které se

ukdzaly jako velmi uspé$né ve vzdélavani - nebat se selhdni, rychld zpétna vazba, pokrok a
oyl
vypraveéni.

Skola Quest to Learn v New Yorku pro déti od 6 do 12 let zalozena v roce 2009
spolupracuje s designéry a uciteli na vytvafeni systému, ktery ma zlepSit mysleni,
argumentaci a schopnost fesit problémy studentd. Ve stejném roce Sheldon zalozil svoji tiidu
na XP, implementovanim avatarti, hostil, bojovych §éfil tim, Ze rozdé€li svou tfidu do cechtl, t;.

na komunitu hract a pozaduje, aby porazeli nepratelské postavy. Podaftilo se mu tim zlepsit

. , .16
nejen znamky, ale 1 ucast.

V Ceské Republice se vyuzivanim technologii ve vyucovani a gamifikaci zabyva
ucitel anglictiny na Zakladni Skole v Praze Jan Juficek. Svym zijmem o zafazovani
technologii do vyuky ziskal certifikat Google Certified Educator 1vl. 1. Stal se ¢lenem
SMART Exemplary Educators a SMART Certified Trainer, zaroven je Skolitelem a lektorem
ve spole¢nosti AV media. Gamifikaci definuje jako zatfazeni riznych zabavnych a
statistickych prvkt z her do riznych oblasti bézného zivota. ,, Pokud bychom chtéli zvilastni

slovo ,,gamifikace* prevést do cestiny, pravdépodobné bychom ho prelozili jako ,,udélat

15NEMETH, Tamas. Gamification in Education. Ludus [online]. 2015 [cit. 2018-01-31]. Dostupné z:
http://ludus.hu/en/gamification/education

Tamtéz.
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hrou* nebo ,,pridat herni prvky“. Ucleni se tak stava zabavnéjsi a pfitazlivéjsi pro cilové
publikum. ,,Je az neuveritelné, jak mohou rizné body (byt fiktivni) a statistiky motivovat
studenty k viastni reflexi, soutéZivosti a lepsimu vykonu.* Gamifkaci ve vyu€ovani pouziva
tak, Ze za Uspéchy odménuje své studenty plastovymi hvézdickami. Ti je na konci kazdé
hodiny vraci a jejich skore se zapisuje do elektronické tabulky, kde vidi své vysledky a mohou
je porovnavat s ostatnimi. Jakmile nasbiraji deset hvézdicek, tak za odménu dostanou
jednicku. Tyto odmény mohou ziskavat za domaci tikol, spravné vyplnéné cviceni, za vyhru

(o v 1 , 17
hry nebo spravné odpovédi na otazky.

Gamifikace poméha k Gspé$Snému studiu kombinaci tfi elementi:

e 70 % zkuSenosti z redlného Zivota, z pracovnich tkoll a feseni problému

e 20 % zpétna vazba a pozorovani (kolegli, znamych a vzor)

e 10 % formalni trénink18

Vyhody gamifikace ve vzdélavani:

1. Zazitkové vzdélavani — student se uci, ale zaroveil bavi a jde predevs§im o vyvolani a
udrzeni z4jmu.

2. Aplikace — bezpe¢na a nejjednodussi moznost, jak praktikovat ziskané jazykové
dovednosti.

3. Zpétna vazba — studenti se ihned dozvi, co uz umi a co by méli umét, coz ptispiva k
vnitini motivaci.

4. Zména chovani — odmény, body, Zebticky nebo odznaky pomahaji motivovat.

X Xov: o x X ; ¥ vio . 1
5. Uplatnéni  — ve vétsin¢ ucebnich metod a predmétli zajmu. S

17 JURICEK, Jan. Gamifikace ve vzd&lavani. DIDAKTIKA A TECHNOLOGIE: FUTURE
READY TEACHING [online]. 2016 [cit. 2018-01-31]. Dostupné z: http://didatech.cz/?p=749

BHARDYN, Michal. 5 vihod gamifikace v online vzd&lavani. VM VIC [online]. [cit. 2018-01-31]. Dostupné z:
http://magazin.vimvic.cz/technologie/gamifikace-v-online-vzdelavani/

Tamtéz.
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4. Vymezeni pojmu hra

4.1. Z pohledu filosofie

Definovat pojem hra je velmi slozité a v minulosti se o to pokusili rizni autofi. Prvni
definici miizeme najit v Masarykové nauéném slovniku z let 1925-1933: ,,Cinnost, kterd se
kond pro ni samu, pro libost z ni samé prystici, ktera tedy neni prostredkem k néjakému
vzdalenému cili, jako prace. 20 Z které vyplyva, ze hra je brana jako Cinnost bez konkrétniho
cile a je konana pouze pro zabavu. Také je zde zminka o jejim biologickém vyznamu: ,, hrou
pry se nacvicuji cinnosti, jez zivocich potrebuje vV pozdejsim boji o zZivot. Hravym zpiisobem se

mohou uplatiiovati snad vSechny instinkty, tendence a cinnosti, hybnosti a hledanim silnych

co ., L —_ y , . W2l
vznéti pocinaje, fantasii, konstruktivnim myslenim a spolecenskosti konce. *

Johan Huizinga byl holandsky kulturni historik, ktery ve svém pielomovém dile Homo
Ludens definoval hru takto:

, Hra je dobrovolna aktivita s jasné nastavenymi casovymi a prostorovymi pravidly a

¢

limity. Diky pocitu napéti, radosti a bdelosti, které jsou odlisné nez v bézném zivote. ‘

¢

,, Tato koncepce se zddla byt schopnd zahrnout vSe cemu rikame ,,hra*“, at se jednad o

zvirata, deti nebo dospélé. Dovednostni hry, silové hry, hadani, hazardni hry, predvadeni a

vvvvvv

¢

Vv Zivoté. "
Francouzsky filozof, spisovatel a sociolog Roger Caillois napsal knithu Hry a lidé:
maska a zavrat, ve které navazuje na dila Johana Huizingy Homo ludens a Eudena Finka

Odaza stesti a shrnuje jejich vysledky, ale ma také vlastni definici hry: ,,hra je svobodna,

neproduktivni a fiktivni ¢innost, ktera je podrizena pravidlum a je vidy vydeélena

ZOMasarykﬁv slovnik naucny [online]. 3. dil. Praha: Ceskoslovensky kompas, 1927 [cit. 2018-01-31]. Dostupné
z: http://lwww.digitalniknihovna.cz/mzk/view/uuid:acf92780-2e4f-11e2-
89c9-005056827e51?page=uuid:24f9032d39403bdaeb2112f74670eac9

Tamtéz.
22 HUIZINGA, Johan. Homo ludens a study of the play-element in culture. Reprinted. London: Routledge
%nd Kegan Paul, 1998. ISBN 0710005784

Tamtéz.
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Z kazdodenniho Zivota 24 Snazi se tento fenomén vysvétlit v socidlnich ¢i antropologickych
rovindch. Poukazuje na vyznam her v jednotlivych kulturdch — at’ uz se jedna o kulturu
ptirodnich narodt nebo starovékou ¢i vychodni kulturu. Také vydé€luje ¢tyfi principy hrani
her. Prvnim z nich je agon (uGsili), ktery je dulezity ve vétsiné kolektivnich hrach i1 sportu.
Druhym hernim principem je alea (kostka), na kterém jsou zaloZzeny vSechny hry jejichz
podstatou je nadhoda ¢i Stésti. Spadaji sem karetni hry, loterie, vyherni automaty a podobné
typy her, u kterych hra¢ piili§ nemize ovlivnit vitézstvi. Tietim principem jsou mimikry
(masky), a tim je minéna kazdé nepfirozena role, do které hra¢ vstupuje. Poslednim principem

hry je ilinx (zavrat’), na kterém spocivaji adrenalinové sporty, automobilové zadvody, détské

hry nebo pout'ové atrakce.
4.2. Z pohledu pedagogiky a psychologie

Pokud se na vymezeni terminu hry podivame z psychologického ¢i pedagogického
pohledu, miizeme uvést definici z pedagogického slovniku: ,, forma cinnosti, ktera se lisi od
prace i od uceni. Clovék se zabyva hrou po cely Zivot, avsak v predskolnim véku ma specifické
postaveni — je viidcim typem cinnosti. <26 Také je zde uvedeno, Ze hra neni pouze zaleZitosti
déti, ale provazi nas po cely nas zivot. V Psychologickém slovniku od Pavla a Heleny
Harlovych je hra popsana takto: , jedna ze zakladnich lidskych cinnosti, k nimz dale patii
uceni a prace*, dale pak to, ze: ,, u ditéte je smyslova cinnost motivovana predevsim proZitky,
u dospelych ma hra zavazna pravidla, cil nikoliv pragmaticky, ale ve hire samé. 27 Definice

hry jsou v obou slovnicich velmi podobné.

Profesor Jan Cap se ve své knize Psychologie vychovy a vyucovini o hie zmifuje
takto: ,, Hry zabiraji vétsi cast dne predskolniho ditéte a také v jeho dalsim vyvoji Si
uchovavaji vétsi nebo mensi misto. V nasich soucasnych podminkach se jiz jen vyjimecné
setkame s ndzorem, podle kterého hra je promarnénim casu, ktery by dité mohlo vynaloZit na

uzitecnéjsi cinnost, jako je prace a uceni. Uznava se, ze dité se prave hrou mnohému nauci,

24CAILLOIS, Roger. Hry a lidé: maska a zavrat. Ptelozil Nina VANGELI. Praha: Nakladatelstvi Studia
2Yspsilon, 1998. ISBN 80-902482-2-5.

CAILLOIS, Roger. Hry a lidé: maska a zavrat. Ptelozil Nina VANGELI. Praha: Nakladatelstvi Studia
Ypsilon, 1998. ISBN 80-902482-2-5.
26 PRUCHA, Jan, Elika WALTEROVA a Jiti MARES. Pedagogicky slovnik. 6. aktualiz. a rozs. vyd.
P7raha: Portal, 2009. ISBN 978—80-7367-647-6

HARTL, Pavel a Helena HARTLOVA. Psychologicky slovnik. 3. aktualizované vydani. Praha: Portal, 2015.
ISBN 978-80-262-0873-0
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pripravi se pro praci i Zivot. Z této teorie vychazi, ze hry nejsou pouhou zabavou, ale
mohou déti i mnohému naucdit. Také pise o tom, k ¢emu dité hry ptivedou: ,, k dodrzovani
pravidel, k ovlddnuti afektu, k prekondni unavy a obtizi, k soustiedéni pozornosti, tedy maji

. o . L .. C o : , .29 .
znacné formativni ucinky, a to zvlasté proto, zZe jsou to cinnosti silné motivovanée. Také
vSak upozoriiuje na fakt, ze hry automaticky nezajistuji pifiznivy vyvoj ditéte po vSech
strankach. Je to zplsobeno tim, Ze déti nerealizuji vSechny druhy her potiebnych k formovani

vSech aspekti osobnosti.

Milo§ Zapletal je vyznamnym autorem zabyvajici se fenoménem s nazvem hra a
popisuje ji jako: ,,aktivni dynamicky proces zaméstndvajici v mensi ¢i vetsi mire dusevni i

¢

télesné schopnosti, kterou soucasné rozviji a cvici.” Opét se zamétuje na fakt, Ze je hra

dilezita v zivoté kazdého ¢loveka, a to bez ohledu na vyvojovou fazi, kterou pravé prochazi.
Také upozoriiuje na fakt, ze hry pomahaji v oblasti rozvoje dusevnich a télesnych schopnosti

a dovednosti. V idealnim ptipadé k rozvoji obou najednou.
4.3. Obecné vymezeni

Obecné a jednoduse fici, co je to hra, je velmi sloZité. Z predchozich definic vSak
muzeme fici, Ze hra je ¢innosti jednoho ¢i vice jedincii s jejich aktivni Gi€asti, kterd nemusi mit
konkrétni cil. Hry hrajeme pfedevsim pro zabavu a s radosti, ale miZou mit také své cile jako
vzdélavani. Mzeme je rozdélit do dvou vétsich skupin, a tim jsou Ary pohyboveé a hry klidové
(spolecenské, karetni, deskové). Provazeji nds od raného détstvi az do dospélosti. Lisi se od

prace i uceni, ale pfitom se prostfednictvim nich miZzeme zdbavné spousty véci naucit.

Mohlo by se zdat, Ze hry zajisti pfiznivy vyvoj ditéte po vSech strankéch, ale neni to
tak jednoduché. Riuzné druhy her podporuji rozvinuti odliSnych psychickych aspekti ditéte.
Problém je vSak v tom, ze kazdé dité nerealizuje vSechny druhy her potiebnych k rozvoji
vSech aspektli. Déti maji tendenci preferovat hry, které jim jdou. Pohybové méné nadané déti
se pohybovym hram radé€ji vyhybaji a vyhledavaji radgji intelektudlni hry, a naopak.

., Individualni preference pro urcity druh her tedy casto vedou k dalsimu rozvijeni

28 « ¢ , . . . , .
8 CAP, Jan. Psychologie vychovy a vyucovdni. Praha: Univerzita Karlova: vydavatelstvi Karolinu, 1993. ISBN
80-7066-53-6.

29
9CAP, Jan. Psychologie vychovy a vyucovdni. Praha: Univerzita Karlova: vydavatelstvi Karolinu, 1993. ISBN 80-7066-53-6.

%GOSOVA, Véra. Hra. Metodicky portdl RVP [online]. 2011 [cit. 2018-01-31]. Dostupné z:
http://wiki.rvp.cz/Knihovna/l.Pedagogicky_lexikon/H/Hra#V.c3.bdklad_hesla
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predpokladii u jedince jiz relativne rozvinutych, kdezto hry a psychické predpoklady jiného

¢

druhu se zanedbavaji.

31(VI/-'\P, Jan. Psychologie vychovy a vyucovadni. Praha: Univerzita Karlova: vydavatelstvi Karolinu, 1993. ISBN 80-7066-53-6.
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5. Vyznam her ve vyuce

V dnesni dob€ se snazime zakiim nabidnout zabavnou formu vyuky, jejiz soucasti
mohou byt i hry, které v sob& nesou vSechny aspekty pro efektivni vzdélavani. Nova koncepce
ramcovych vzdélavacich programi klade diraz na samostatnost mysleni zakl, vyhledavani

informaci, kreativitu, komunikaci atd., takze je dulezité hledat nové metody a postupy ve

32 . « v g .. , .. .
vyuce. Hry pomahaji k usmérnovani charakteru, k rozvoji dovednosti, k rozvoji logického

o . o33 . , .
mysleni a ke zdravému soutézeni.  Hra neni pouhou zabavou, ale je prokazan i jeji vliv na
uceni, jelikoz jejim hlavnim bodem je poznévani, objevovani, zkoumani. Studenti mazou
prostiednictvim her ziskdvat nové zivotni zkuSenosti bez obav ze selhani ¢i Spatného

hodnoceni.
K ¢emu hry poméhaji:

e Kk aktivité pii jednani

e Kk odrazu dusevnich procest (strategii, logice, feSeni problému, kreativité,
paméti)

e Kk podpote komunikace, na kterou je davan velky diraz

e k simulaci socialnich procesi (zkouseni novych roli)

e Kk obohaceni zivotnich zkuSenosti

e krozvoji osobnosti

e Kzabavé
4.1 Vlyznam her v cizojazycném vyucovdni

V jazykovém vyucovani hry pfispivaji predevsim k aktivizaci zdkl a napomahaji tak

: Yt 3D . e v
naplnit potiebné vzdélavaci cile.  Také pomahaji k rozvoji zajmu o cizi jazyk, k rozsifeni a

32 DUBLOVA, Pavlina. Didaktické hry a jeji vyznam ve vyuce [online]. 2011 [cit. 2018-01-31]. Dostupné z:
https://clanky.rvp.cz/clanek/c/g/13271/DIDAKTICKA-HRA-A-JEJI-VYZNAM-VE-VYUCOVANI.html/

33POLI'VKOVA, Dorota. Hry pro jazykové vyucovani. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi, 1963. ISBN 14-003-63.

3 DUBLOVA, Pavlina. Didaktické hry a jeji vyznam ve vyuce [online]. 2011 [cit. 2018-01-31]. Dostupné z:
https://clanky.rvp.cz/clanek/c/g/13271/DIDAKTICKA-HRA-A-JEJI-VYZNAM-VE-VYUCOVANI.html/

35POLI'VKOVA, Dorota. Hry pro jazykové vyucovani. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi, 1963. ISBN 14-003-63.
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upevnéni jazykovych i vSeobecnych znalosti. ~ Hlavnim cilem je dosdhnout toho, aby Zaci

prostiednictvim ziskanych jazykovych znalosti dospéli k samostatnému hovoru. Pfi praci v
hodinach si zdk osvojuje nova slova, vazby, vétné konstrukce a pomoci her je pak efektivné
procviCuje, aby se mu co nejrychleji vybavovaly. Podstatou vétSiny her je soutézeni, a to
vyzaduje také zna¢nou pohotovost a rychlost, proto je dilezité, aby se déti naucily myslet v
cizim jazyce. Pravidelnym procvi€ovadnim a hranim her ziskdva zak znacnou pohotovost, ke
hie je zpravidla nemusime vybizet. Soutézivost déti je privadi k velké aktivité a zvySenému
z4jmu o ucivo, jelikoz jeho osvojovani je diky tomu hlubsi a trvalejsi. Obcas je namitano, ze

ve vysSich tfidach neni dostatek prostoru k hrani her, ale pokud se stane systematickym

¢lankem vyuky, pak je to v pofadku. Hry vyuzivdme ve vyuce na urovni probirané latky.
5.2. Vlychovné ucinky her

1. vnimani a senzomotoricka koordinace — pohybové a konstrukéni hry

2. pamét — pisnicky, fikanky, basnicky

3. fantazie — namétové a tvurci hry

4. mysleni — feSeni riiznych hadanek, a hrani deskovych her, u kterych se uplatiuje

analyza ¢i pfedvidani

o1

védomosti — namétové hry, ve kterych ziskavame nové poznatky o svété ¢i zivoteé
6. soustiedéni pozornosti — Vv siln¢ motivovanych hrach, které udrzi nasi pozornost
7. volni vlastnosti — jedna se o hrovy namét s prekonavanim piekazek (drobné

neuspéchy, vlastni tnava apod.)

. (. i1 g ,38
spoluprace — formovani socialnich interakeci

2

5.3. Pravidla her

VétSina her mé sva vlastni pravidla, ktera jsou zdvaznd a bez jejich dodrZovani neni
hra mozna. Pravidla jsou vngjsi a obecnd, kterd hraci pouze akceptuji a dodrzuji. Pak také

pravidla vnitini a vlastni, pfi jejichZ tvorbé jsou aktivni sami U€astnici. DodrZzovani pravidel je

36 HERINKOVA, Vlasta. Rusky jazyk hrou. 2. vydani. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi, 1988. ISBN 14-
515-88.

3’ POLIVKOV A, Dorota. Hry pro jazykové vyucovéni. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi, 1963. ISBN 14-003-63.

38 CAP, Jan. Psychologie vychovy a vyucovdni. Praha: Univerzita Karlova: vydavatelstvi Karolinu, 1993. ISBN
80-7066-53-6.
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podstatou her, jinak se totiz dostava do konfliktu se socialni skupinou i sam se sebou. ,, Hry S

pravidly jsou dulezitou prilezitosti k interiorizaci a exteriorizaci socialnich norem, K
. ., .39 s g . ST
formovani charakteru, k mravni vychove ~ , PouZiti Isti a podvodu pri soutézeni pocitujeme
. . ., A0 . s . , . TR .
Jjako poruseni hry* "~ Dodrzovani pravidel vede k ovladnuti afektu, k soustiedéni, k pfekonani

unavy ¢i obtizi, a to zv1asté proto, Ze jsou to ¢innosti siln¢ motivované.

39 CAP, Jan. Psychologie vychovy a vyucovdni. Praha: Univerzita Karlova: vydavatelstvi Karolinu, 1993. ISBN
80-7066-53-6.
40 HUIZINGA, Johan. Homo ludens a study of the play-element in culture. Reprinted. London: Routledge
and Kegan Paul, 1998. ISBN 0710005784
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6. Motivace

POTREBA |——» | VZOREC CHOVAN[ | ———»| USPOKOIJENI

SITUACE

VYCHOZI STAV CiLOVY ZADoucCi
NEDOSTATKU STAV

\ 4

Motivace nas provazi cely zivot a je soucasti kazdé lidské ¢innosti. Lidé cvici kvili
vysnéné postave, vzdelavaji, protoze se chtéji dozvédet nové informace a ziskat dobie placené
pracovni misto, hraji na hudebni nastroje pro své potéseni a ziskavaji ocenéni nebo potlesk.
Vesker¢ lidské kondni souvisi s jiz zminénou motivaci. Ve vzdélavani je motivace také velmi
dilezitd, jelikoz poméaha studentovi ve snaze skutecné pochopit latku. Timto terminem se

zaobiraji psychologové, ale 1 pedagogove.

. . . . X | . . .

,,Motivace je proces vzniku a setrvavani urcité aktivity. Termin motivace je
odvozen z latinského slova ,, moveo “ — tedy hybam. Psychologové se tak shoduji na tom, ze je
. , . “1 oy . .o, o 42 . .
motivace otazkou toho, pro¢ se €lovek chova tim nebo jinym zplUsobem. ,, Motivace je

proces vzbuzovani akce, udrzujici aktivitu v behu a regulujici vzorec aktivity — motivace tedy
zahrnuje procesy vzbuzovani, udrzovani a rizeni aktivity. “ JednoduSe feceno se jedna o snahu
popisovanou jako touhu, pfani, potfebu, pud apod. Motivace vznikd urcitym deficitem uvnitf
organismu. Charakteristikou motivace je chovani, jeZ ndm umoZziuje dosdhnout urcitého cile,
které muze byt védomé i nevédomé. Mnozstvi energie, které vynalozime na dosazeni cile,

zavisi na intenzité a rychlosti, jakymi chceme cile dosahnout. Pokud cile neni dosazeno,

41NAKONECNY, Milan. Emoce a motivace. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi Praha, 1973.

42NAKONECNY, Milan. Encyklopedie obecné psychologie. 2., r0zs. vyd., v Academii vyd. 1. Praha: Academia,
1997. ISBN 80-200-0625-7.
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¢lovek si obvykle stanovi ndhradni cil nebo se spokoji s netiplnym cilem. ~ Motivace — i kdyz

se jedna o biologicky zdroj, tak mluvime spiSe o psychickém fenoménu. Jednoduchym

pfirovnanim toho je, Ze nejime proto, abychom dosahli optimalni hladiny cukru v krvi, ale

. 44
proto, ze mame hlad.

Vlastnosti motivovaného chovani:

energie — energie je proporcionalni sile motivu
perzistence — motivace i chovani setrvavajici, dokud neni dosazeno cile

variabilita motivovaného chovani — t¢hoz cile je mozné dosahovat rliznymi zptisoby

S

smér — zameteni na dosazeni urcitého cile, jimz vSak neni objekt, ale urcity vztah k

objektu45
Vyznamy pojmu motivace v psychologii:

motivace je pri¢inou pohybu
motivace je disledkem zmén stavu organismu
motivace je abstrakce z kontinua aktivace

motivace je determinanta zamérovani chovani

motivace je vyklad smysluplnych souvislosti dusevniho Zivota

© g &~ w DR

. : . 4
motivy jsou diivody rozhodovani v situaci volby 0

6.1. Nevédomd motivace

Nevédoma motivace je takova, jejiz piuvod i smysl subjekt nezna. Hovofime-li 0
nevédomé motivaci je jasné, ze u mnoha ¢ind si subjekt neuvédomuje, pro¢ udélal to ¢i ono.

Jednd se ptredevSim o neverbalni neZ nevédomou tendenci. Vé€domym chovanim se clovek

oy " ., , . , . .y N .. 47
snazi vytvofit kariéru, ale sdm sobé& i ostatnim nedokédze vysvétlit, pro¢ tak ¢ini.  ,, Obsah

. L, N ;. . . , . s A
psychicky se nevycerpava motivy védomé cinnosti, zahrnuje také neuvédomélé tendence. |

43NAKONECNY, Milan. Emoce a motivace. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi Praha, 1973.
4 NAKONECNY, Milan. Encyklopedie obecné psychologie. 2., roz3. vyd., v Academii vyd. 1. Praha:
Academia, 1997. ISBN 80-200-0625-7.

Tamtéz.
46NAKONECNY, Milan. Encyklopedie obecné psychologie. 2., r0z§. vyd., v Academii vyd. 1. Praha: Academia, 1997.
ISBN 80-200-0625-7.
47 o

Tamtéz.
**NAKONECNY, Milan. Motivace lidského chovani. Praha 2: Academia, 1997. ISBN 80-200-0592-7.
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neuvédomovany cit neznamena, zZe neni jako takovy prozivan, napt.: pro¢ nékoho nenavidime

nebo naopak milujeme. Cloveék se nékdy domniva, ze znd a chape divody svych ¢int, ve

« .. . , < 49
skutecnosti je tomu tak, Ze nevi, pro¢ se tak rozhodl.

1. Nevédoma motivace — nevédoma potieba, pro kterou hledd nevédomy cil. Napft.: kdyz
se nekdo citi jako ménécenny, tak neustdle kritizuje, aby se sam citil Iépe. Za
nevédomi je zde chapan ,,separatni mentalni stav®.

2. Nevédoma i védoma motivace — dvoji ,,mentalni zivot™“: védomy i nevédomy.
Neexistuji nevédoma piani, ale jedinec si neuvédomuje efekt svych akci. Napi.:
jedinec si neni védom toho, Ze jeho neustalé kritizovani ostatnich mu pomaha, aby se

) 50
citil lépe.
6.2. Urovné motivace

Ve vztahu s urovnémi motivace muzeme také hovofit o urovnich regulace chovani.

Tyto Grovné jsou tfi:

1. Systém nepodminénych reflexu a instinkti: jednoduse feceno se jedna o vrozené
jednoduché reflexy a instinkty, které slouzi k biologické adaptaci organismu.

2. Systém automatt a zvyki: souvisi s navozenim urcitych zivotnich stereotypu, které
souvisi se socialnim prostredim kazdého jedince. Patii sem napiiklad ¢isténi zubtl rano
a vecer, zdraveni osob, dékovani, myti téla atd.

3. Systém volni kontroly chovani: zjednoduSené feceno se jednd o projev aktivity

.,..5l
vlastniho ,,ja*.

6.3. Motiv a potreba

., Motiv je jakykoli vnitini cinitel, ktery ¢loveka nebo jiny organismus vede k

X6 2 . 3 4 . . v . ey . ’ 5
aktivite.“ Motiv je chapan jako obsah mezi potiebou a jejim uspokojenim.

49NAKONECNY, Milan. Motivace lidského chovani. Praha 2: Academia, 1997. ISBN 80-200-0592-7.
>0 NAKONECNY, Milan. Encyklopedie obecné psychologie. 2., roz3. vyd., v Academii vyd. 1. Praha:
Academia, 1997. ISBN 80-200-0625-7.

NAKONECNY, Milan. Emoce a motivace. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi Praha, 1973.
SZRiCAN, Pavel. Psychologie: prirucka pro studenty. Praha: Portal, 2005. ISBN 80-7178-923-2.
53NAKONECNY, Milan. Motivace lidského chovani. Praha 2: Academia, 1997. ISBN 80-200-0592-7.
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Déleni motiva:

1. Biologické: primarni, tedy vrozené. Jednd se piedevSim fyziologické potieby
(dychani, hlad, zizen), ale také ostatni motivy (potieba sexu, poskytovani a pfijimani
rodiCovské péce)

2. Psychické: sekundarni, tedy ziskané. Motivy sméfujici jedince k nastoleni dusevni
pohody a patii mezi né¢ potieba sebeurceni, nalezeni smyslu zivota, schopnost fidit
sviyj vlastni zivot, schopnost fesit problémy apod.

3. Socialni (kulturni): sekundarni, tedy ziskané. Ukolem téchto motivil je regulovat
mezilidské vztahy a jejich prozivani. Patfi sem potfeba byt spéSnym, potifeba moci

. v i+ .. ., O4
nebo 1 potieb intimity.

C o o C , (D9 y .
,Stav nedostatku, chybéni néceho, jehoz odstranéni je zZadouci. Potfeby jsou

vychozim motiva¢nim stavem, které prameni z nedostatku nebo naopak nadbytku néceho.

Jsou to stavy téla a mysli, které nejsou pouze biologickou nutnosti, ale patii sem také zvyky.
. . . . . . 56
Clovek potiebuje tyto zvyky a navyky k normélni biologické a socidlni funkci.
Vyznamy pojmu potieba:
1. ,, Potreba — nedostatek neceho, aktivita nebo podminka (interni nebo externi), ktera
chybi.
2. ,, Tense, ktera je diisledkem néjakého nedostatku a je synonymni s pojmem pud. *

,, Neuspokojeny motiv.

4. ,, Pocit spojeny se snahou a sdruzeny s néjakym deficitem, ktery je definovatelny

V terminech kontrolovatelnych deprivaci.
Kategorie potieb:

1. Fyziologické potreby: jedna se o vrozené potieby (dychani, hlad, Zizen, spanek,...).

>4 Motivace, déleni motivi, sebezachovné (biologické), psychické a socialni motivy. Studium
Psychologie [online]. [cit. 2018-03-26]. Dostupné z: http://www.studium-psychologie.cz/obecna-
EJE?ychoIogie/%Z-[notivace-deleni-motivu.html
NAKONECNY, Milan. Encyklopedie obecné psychologie. 2., roz8. vyd., v Academii vyd. 1. Praha:
Academia, 1997. ISBN 80-200-0625-7.
:jNAKONECNY, Milan. Emoce a motivace. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi Praha, 1973.
Tamtéz.
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2. Psychické potieby: fadime sem ziskané potieby, které jsou utvareny socialnim

Ny , . 58
prostfedim a vyvojem.

Maslowova pyramida potieb:

Potfeba uznani a ucty

Potfeba sounalezitosti

Obrazek ¢. 1 — Maslowova pyramida potfebS9

Tuto pyramidu sestavil v roce 1943 americky psycholog Abraham Harold Maslow.
Nejnize polozené potieby jsou nejvyznamnéjsi a povazuje je za nedostatkové potieby,
posledni je vSak definovana jako existen¢ni potteba. Mezi fyziologické potfeby patii zakladni
lidské potfeby (dychani, Zizen, spanek, hlad,...). Do druhé kolonky patfi jistota zamé&stnani,
jistota rodiny, jistota zdravi, ale také i jistota piijmu. Uprostied pyramidy nalezneme socialni
potieby, mezi které patii ptatelstvi, partnersky vztah ¢i potfeba mit rodinu. Mezi posledni
nedostatkové potieby patii potieba byt respektovan, coz souvisi také s pfimétenou sebetictou.

Na vrcholu pyramidy se nachazi potieba seberealizace, kam mtzeme zafadit objektivnost lidi,

VIR L. ” 1 T T 60
umeéni feSeni problémi, tvotivost lidi, ale také to, ze si lidé vazi svého Zivota.

58NAKONE(VZNY, Milan. Emoce a motivace. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi Praha, 1973.
>9 [online]. [cit. 27.3.2018]. Dostupny z: http://www.filosofie-uspechu.cz/jak-motivovat-zamestnance/

%Maslowova pyramida. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2018 [cit. 2018-03-26]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Maslowova_pyramida
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,, Potreby i motivy jsou vnitrni psychické stavy, které jsou si komplementarni. Obcas

byvaji tyto terminy ztotoziiovany, potieby mtizou byt chédpany jako druhy motivii. Souhrnné o

. C o s v . .61
motivech i potfebach mizeme fici nasledujici:

o potreby vyjadruji vychozi motivacni stav, ktery se vyvojem (zkuSenosti)
zpredmétnuje, tj. nachazi urcity objekt cinnosti a s nim spojeny instrumentalni

‘

vzorec chovani;

o . motivy vyjadruji obsah dovrsujici reakce (uspokojeni), a jako takové jsou to

¢

dale neanalyzovatelné psychologické priciny chovani. *

1IN AKONECNY, Milan. Motivace lidského chovéni. Praha 2: Academia, 1997. ISBN 80-200-0592-7.
82 AKONECNY, Milan. Motivace lidského chovéni. Praha 2: Academia, 1997. ISBN 80-200-0592-7.
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7. Kahoot!

Prvni herné-ucebni platforma, kterou chci predstavit je Kahoot! Aplikace je pouzivana
jako vzdélavaci technologie ve tifidach a dalsich vzdé€lavacich institucich. Byla spusténa v zari
roku 2013 v Norsku a pouzivaji ji miliony lidi ve 100 zemich svéta. Zalozily ji Johan Brand,
Jamie Brooker a Morten Versvik, spole¢né s Norskou technologickou a védeckou univerzitou
a profesorem Alfem Ingem Wangem. Pozdéji se k nim pfipojil jest€ norsky podnikatel
Asmund Furuseth. Zacatkem roku 2013 spustili beta verzi v SXSWedu, kterd byla pouze
soukroma a v zafi téhoz roku byla spusténa pro vetejnost. V dnesni dob¢ je to mezinarodné
organizovana spolecnost s technologickymi sidly v norském Oslu, v anglickém Londyn¢ a
také v americkém Austinu. Cilem zakladateli bylo vytvofit ucebni proces zplisobem
zabavnym, poutavym a také sdilenym s ostatnimi. Zakladnimi principy jsou spole¢nost, hra a
uceni. Pivodné byla aplikace tvofena pro Skolni prostfedi, dnes se vSak pouziva na

obchodnich $kolenich, na sportovnich a kulturnich udalostech nebo v jakémkoliv socialnim a

63
ucebnim kontextu.

Cela aplikace Kahoot! je zdarma, registrovala jsem se jako ucitel, abych mohla tvofit
testy. Zakladnim jazykem je angliCtina. Registrace je mozna prostiednictvim Google nebo
Windows uctu, ale také ptes e-mail. Ucitel si zvoli své piihlasovaci jméno, zada e-mail a

heslo, poté jiz mizeme tvofit testy.

%3 Kahoot! [online]. 2013 [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://kahoot.com/welcomeback/
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Intro video

Obrazek ¢. 2 — tvorba kVizu6

Tvorba kvizu je velice jednoduchd, staci napsat ndzev celého testu, poté uvést jeho
popis, ktery mize byt bud’ podrobnéjsi nebo stru¢ny, lze ho napsat pouze v klicovych
slovech, ktera dnes oznacujeme jako hashtagy. Vybereme si jazyk testu a instituci, pro kterou
je test uréeny. Je mozné pfidat video nebo obrazek z jejich databaze nebo vlozit vlastni. Poté
jiz nésleduje tvorba samotnych otazek.

X Close Next

Question (required) Media

Jak se feknou rusky viasy?

Time limit Award points

om =

Answer 1 (required) Answer 2 (required
BONOCHI 3y6bl

Answer 3 Answer 4
Bnachl A3bIK

Credit resources

Obrazek & 3 — tvorba otazek’"

64[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://create.kahoot.it/create#/new/quiz/description
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V druhém kroku zaddme otdzku, vymezime ¢asovy limit pro odpovédi a vybereme
moznost, zda chceme za otazku udélit body nebo ne. Uvedeme 4 odpovédi, z nichZ jedna musi
byt spravna, a my ji zaskrtneme. Pocet otazek v testu vytvotime dle potieby. Opét je mozné

ptidavat videa nebo obrazky.

Ulozime test a mizeme s nim pracovat - prohlédnout si ho, hrat, sdilet, nebo
upravovat. Jestlize jsme s vysledkem spokojeni, mizeme test zadat studentim. Kazdy, kdo
chce test vypliovat, musi mit zafizeni plné pfipojené k internetu - tablet, notebook, pocitac
nebo mobil, do kterého si mize aplikaci stdhnout. Ucitel vybere, zda budou studenti hrat v
tymech, nebo bude testovan kazdy samostatné. Pokud soutézi v tymech, vymysli sviij ndzev a
zapisi vSechny jeho <¢leny. Jestlize soutézi individualng, napisi pouze své jméno.

Prostfednictvim kodu, ktery se objevi uciteli na obrazovce, se do aplikace vSichni pfihlasi.

Join at kahoot.it
with Game PIN: KahOOt‘

456333 ||

Kahoot!

»» Team Mode <«

Rustinari

Karolina

Obrézek ¢. 4 — prihlagent do aplikace®

Hra zacina po registraci vSech hracu, coz ucitel sleduje na obrazovce. Studenti otazky
na svych pfistrojich nevidi, zadani miiZze ucitel promitat na platno. Na piecteni jedné otazky
maji pouhé Ctyfi vtetiny, pak se zakiim na pfistrojich objevi odpovédi, ze kterych vybiraji tu

spravnou, a to podle symboli a barev.

8 [online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://create.kahoot.it/create#/edit/9981c68d-9751-4663-aa32-
cbb959290ce3/question/1

66[onIine]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://kahoot.com/welcomeback/
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Jak se feknou rusky viasy?

1

v0 0

o

Show media M i

A BOMOCHI v ’ 3y6bl

|

Obrazek €. 5 — vysledky odpovédi67

Jakmile odpovi vSichni Zaci, ucitel vidi, kolik zakt zvolilo spravnou a kolik naopak
Spatnou odpovéd’. V pfistrojich u zaki se ukaze pouze to, zda odpovédéli spravné nebo
Spatné. Po dokonceni celého testu se ukazi prvni 3 nejlepsi ucastnici, popiipad€ druzstva.
Muzeme také poskytnout zpétnou vazbu tzv. feedback, co se ndm na testu libilo nebo naopak
nelibilo. Vysledky je mozné stdhnout do excelu, ulozit je nebo sdilet. V naSem ptihlaSovacim

uctu na Kahoot! jsou vsak vysledky téz ulozeny.

Existuje zde také druhd moZnost, jak vytvofit hru a nazyva se to , Jumbles”, v
prekladu pomichany ¢i neuspotadany. Hra se tvoii velmi podobnym zplisobem jako kviz,
odpovédi se viak fadi ve spravném potadi za sebou, studenti nevybiraji jednu spravnou. Zaci
na svych zafizenich vidi osm obdélniki, z nichz jsou Ctyii vrchni prazdné a Ctyii spodni maji
symboly s odpovéd’mi. Radu odpovédi umisti ze spodnich poli do levého obdélniku a

posledni do pravého. Vyhodnoceni a prace s vysledky je pak uplné stejna jako u kvizt.

67[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://kahoot.com/welcomeback/
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Question (required Media @
Sefad jednotky od nejmensich po nejvétsi:

Add image Upload image Add Video

Time limit Award points @
s = | B

Answer 1/4 (required Answer 2/4 (required Answer 3/4 (required Answer &/4 (require
milimetr centimetr metr kilometr

Note: Please add your answers in the correct order, The order will automatically be randomized during the

Obrazek ¢. 6 — tvorba jumbles68

Serad jednotky od nejmensich po nejvétsi: Q
0% 100% m

The correct order is:

A \ 4 ®

milimetr centimetr kilometr

Obrézek &. 7 — visledky jumbles®

Dalsimi dvéma moznostmi, jak v této aplikaci pracovat je vytvofit diskuzi nebo
dotaznik. Diskuze se tvofi upln¢ stejné jako kviz ¢i jumbles, kde je dana otazka a 4 odpovédi,
Z nichZ jednu Zak vybere. Vyucujici mize dale pracovat s vysledky - dopliiovat k otazkam

komentate nebo diskutovat ptimo ve tridé.

68[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://kahoot.com/welcomeback/
69[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://kahoot.com/welcomeback/
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Question (required Media @

Jak se ti libi vyuka rustiny:
Add image Upload image Add Video

Time limit
- n AA. / -

or drag & drop image

Answer 1 (required) Answer 2 (required)
libi moc nelibi
Answer 3 Answer 4
Jak kdy nepremyslim o tom

Obrézek &. 8 — tvorba diskuze70

Jak se ti libi vyuka rustiny:

1

Full Scred

End survey

0 nelibi

- nepremyslim o tom

Obrazek ¢. 9 — vysledky hlasovani diskuze71

Dotaznik se tvoii upln¢ stejné jako diskuze, kde po jeho vyhodnoceni dostava jeho
tvrce skvélou zpétnou vazbu, se kterou mize nadale pracovat jako s informaci. Dotaznik 1ze

tvofit na jakékoliv téma, a na rozdil od diskuze je anonymni.

70 [online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://create.kahoot.it/create#/edit/4491018f-a630-487f-a5d0-
761220f1c230/question/1

1[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://kahoot.com/welcomeback/
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Question (required

Vyuka je zajimava:

Tirme limit

20 sec

Answer 1 (required)

velmi

Answer 3

trochu

Media @

Add image Upload image Add Video

B 8 L. B

or drag & drop image

Answer 2 (required)

vibec

Answer 4

jak kdy

Obrazek ¢. 10 — tvorba dotazniku72

Vyuka je zajimava: —

End discussiq

Obrézek €. 11 — vysledky diskuze73

V aplikaci Kahoot! v sekci ,,Find Kahoots “ se daji také najit jiz vytvofené kvizy, které

jsou piistupné vS§em uzivatelim. Dé€lené jsou do sekci podle zajm, kde si navic miizeme

72 [online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://create.kahoot.it/create#/edit/89539255-2802-4e64-8e7a-

818dd4c9e87a/question/1

73[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://kahoot.com/welcomeback/
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vybrat filtry, od kterych uzivateli kviz chceme (ucitelé, obchodnici, studenti), pro jakou
cilovou skupinu je urceny (studenti, obchodnici, pro trénink) nebo jaky jazyk vyzadujeme. I
piesto je vétSina kvizii v anglictin€, proto preferuji vytvofit si vlastni. V druhém sloupci je
odkaz na ,, My Kahoots“, kde najdeme kvizy, které jsme si vytvofili sami. Ve slozce ,, My
results “ se nachazi vysledky vSech testi s daty vykonani testu, jejich nazvy, moznosti stazeni,
uloZeni, sdileni odkazu a také moznost provést test znovu. V ¢asti ,,FAQs se nachazi
napoveéda k pouzivani, kterd je v anglitiné. Nalezneme zde pfesny navod, jak s aplikaci
pracovat, coz je vybornym zjednodusenim. UloZena videa pro nas mohou byt inspiraci pfi
tvorbé naSich vlastnich kviz. Posledni sekci je ,,Support”, kde mame moznost napsat

provozovateliim naSe pfipominky, nadvrhy nebo dotazy.

Aplikace Kahoot! je vybornym propojenim interaktivni tabule nebo promitaciho platna
se zafizenimi studentii nebo posluchacti. Dalsi velkou vyhodou je volba jazyka, ktery chceme
ve hrach uplatnit, dal§$im usnadnénim jsou jiz vytvoiené testy od jinych uzivatelt, které
muzeme vyuzit. Problém je vSak v tom, ze pfevazna vétSina téchto testll je v anglickém
jazyce, tudiz pro vyuku ruského jazyka jsou zcela nevhodné. Pokud vytvafime test sami,
rovnéz mizeme zvolit, zda chceme, aby byl test dostupny pouze pro nds nebo pro vSechny
uzivatele. Doufam, ze se v blizké dobé dostane tato aplikace do podvédomi Ceskych uzivatelt
a zac¢nou se zde hromadit materidly i v ¢eském jazyce. Klad vidim i v tom, Ze testy mohou
vytvaret nebo upravovat také studenti, ale pouze se souhlasem ucitele neboli tviirce. Kahoot!
je velmi zajimava a atraktivni aplikace, jez je vyuzitelna nejen ve vyuce, ale také ve firmach

¢i na univerzitdch. Nevyhodou je jediny jazyk aplikace, ktery se neda zménit.
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8. Duolingo

Duolingo je bezplatna aplikace pro vyuku jazykd, kterou vytvofil Luis von Ahn a
oficialn€ byla spusténa v cervnu roku 2012. Je dostupné na webu, ale také jako aplikace pro
Android, Windows Phone ¢i iOS. Nyni uz je platforma pro vyuku jazyka k dispozici také k
obohaceni vyuky, je dostupna pro Skolni tfidy. Funguje v mnoha jazycich svéta nevyjimaje
cesky jazyk. Nejvice dostupnych jazykovych kurzl je vSak pro anglicky mluvici studenty. Z

cestiny se v dne$ni dobé mizeme ucit pouze anglictinu. Z ruského jazyka je mozné studovat

s ‘s PV v e 14
angli¢tinu, némcinu, francouzstinu, Spané€lstinu a Svédstinu.

V prvni fazi probihd piihlaSovani do celého modulu, které je mozné pomoci
facebooku, e-mailu nebo google G¢tu. Zvoli si, jak dlouho chce kazdy den cvicit, k vybéru
jsou Ctyfi moznosti: prilezitostné (5 min./denn¢), normdlné (10 min./denn¢), usilovne (15
min./denné), jako blazen (20 min./denn¢). Poté si uzivatel vybere sviij rodny jazyk a ten, ktery
se chce ucit. Muze si téz urcit svoji uroven studovaného jazyka, ktera je vSak ovétena testem.
Ve svém uctu ma urovné a kazda z nich obsahuje tzv. ,,jazykovy strom®, ktery se mu postupné
rozrustd o dalsi nové dovednosti, které¢ zvladl. VSechny tirovné maji urcity pocet lekci, jez je
nutné absolvovat, aby se student dostal na dalsi. V kazdé lekci se nachézi tyto tkoly: psani
slySeného slova/vét; pieklad slov/vét; vybér spravného piekladu; uceni se novym slovim;
dopliovani spravnych tvart slov; vyslovnost slov/vét. Lekce jsou rozd€leny na ,,dovednosti®,
z nichz kazda predstavuje néjaké urcité téma — bud’ gramatické jevy (slovesa, podstatna
jména, pfipony,...) nebo okruhy slovi¢ek na rtizna témata (zvifata, jidlo, obleceni,...). Za
kazdou bezchybné zvladnutou ,,dovednost® ziska uzivatel 10 bodi. Kazdou dovednost v
jakékoliv lekci je mozné kdykoliv zopakovat a ziskat dal§i body. AZ 20 bodi mize studujici
ziskat za opakovani slovic¢ek s ¢asovym limitem. Je mozné své postupy sdilet S ostatnimi 1 se s
nim porovnavat. Pfes facebook si ve svych pratelich mizeme najit kamarady, kteti aplikaci
duolingo téZ pouzivaji a spole¢né s nimi soutéZit a podporovat se vV dalSich postupech. Dalsi
moznosti, jak spolupracovat s prateli je to, ze je pies e-mail pozveme k pouzivani Duolinga.
Existuje také Duolingo PLUS, které je mozné si piedplatit. Na 1 mésic za 9.99 dolart, na 6

meésicu za 7.99 dolard/meésic nebo na 12 mésicu za 6.99

74Duolingo. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2017 [cit. 2018-
01-31]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Duolingo
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dolari/mésic. Vyhody by mély byt takové, ze se v aplikaci nenachazi reklamy a je mozné ji

stahnout do mobilniho telefonu, tuto predplacenou verzi jsem ale nezkousela.

V pravém dolnim rohu se nachazi ,, vysledkova tabule”, kde vidime své vysledky za
tento tyden, tento mésic a za celou dobu pouzivani. V tomto obdélniku je uvedeno nase jméno
a pocet XP, které jsme ziskali. Uzivatel postoupi na dalsi uroven, jakmile ziska 60 XP, které

oznacuji dosazené zkuSenosti.

Nad vysledkovou tabuli se nachézi ¢tverec s Uspéchy.

pozar —udrZeni fady dva dny

vkuse

Sampion — dokonceni deseti

Uspéchy Zobrazit vice

]~ e
&

dovednosti v ramci kurzu
pratelsky — sledovani tii pratel
snazivec — ziskani 50 XP za den
blyskavy — ziskani deseti zlatych

dovednosti najednou

utrdceni — utrata dvaceti lingotti
prescasy — dokonceni lekce nebo
procvicovani pted 8. hodinou

ostrostrelec — vyplnéni 1 lekce

nebo cviceni bez chyby

Vpravo nahote je posledni obdélnik, kde se nachazi ,, denni cil “ s informacemi, 0

poctu ziskanych XP, hraci dny a kolik hodin zbyva do konce denniho cile.
Symboly:

‘ Symbol ohné nam ukazuje, kolik dni v fad¢ jsme se ucili a motivuje uzivatele, aby

se drzeli stanovené cesty.

Srdicka udrzuji nazivu lekce, ztraci se, pokud studenti odpovidaji Spatné. Pokud

4

pfijdeme o vSechny srdicka, musime zacit znova od zacatku.
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Lingot je virtudlni ména na Duolingu, kterou se plati v obchodé. Ziskavani
‘ lingotl: 1 lingot — pfechod na vyssi uroven, 2 lingoty — dokonceni nové
dovednosti, 1 lingot — za kazdych 10 dni v fadé, kdy plnime tkol

n Symbol zvonecku v sobé€ skryva upozornéni.

Aplikace Duolingo je jednodusSe vyuzitelnd predevsim k samostatnému procvicovani
jazyka. Je primarné zamétfena na anglicky mluvici zemé. Z CeStiny se mizeme ucit pouze
anglicky jazyk. Pokud bychom tedy chtéli studovat rusky jazyk, musime ho procvicovat
spole¢né s anglickym, némeckym, Span€lskym nebo Svédskym jazykem. Pro Ceské studenty
je tato varianta velmi slozitd, protoze musi najednou pfemyslet nad dvéma cizimi jazyky.
Aplikace je vhodna spiSe k vyuce anglictiny. Velikou vyhodou je, Ze si nastavime mnozstvi
Casu, ktery budeme denné v aplikaci vénovat. Miizeme pak postupné procvicovat, uréeny
casovy limit nas donuti se jazykem denné¢ zabyvat. Pokud se vskytne problém s opakovanym
ucivem, aplikace néas nepusti na dals§i uroven, coz studenty donuti opravdu latku dikladné
procvicit. Ja aplikaci Duolingo pouzivam ve svém mobilnim telefonu, a tim mohu anglicky
jazyk procvicit v jakoukoliv volnou chvili. Ur¢€ité je pro mé& velkym piinosem, co se vyuky

anglictiny tyce.
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9. Triventy

Triventy, jedna se o platformu zalozenou na hrani her, kterd umoziuje vytvaret kvizy a
pruzkumy ve tfid¢. Lze je sdilet se svymi kolegy a zaky prostfednictvim Google Classroom.
Poskytuje zaktim rychlou zpétnou vazbu. V aplikaci Triventy je téZ mozné tvofit i tzv.
., Collaborative quizz“, ktery vznikd kooperaci né¢koliak lidi. Mohou nam pomoci dalsi
vyucujici, pratele Ci tvofit kviz samotni studenti. Pro pfihlaSeni do systému zapiSeme naSe
jméno a piijmeni, e-mail, uzivatelské jméno a heslo. Poté vybereme, zda chceme kvizy tvorit
jen pro zabavu nebo pro vzdélavani, jestlize vybereme druhou moznost, uvedeme navic
instituci a nasi pozici v ni. V pravém hornim rohu je zobrazen symbol planety, kde si miizeme
upravit jazyk, vybiraz lze pouze z angliCtiny, rustiny, CinStiny, hebrejStiny a arabStiny. V
naSem UCtu, ktery je oznacen symbolem studentské Cepice, upravujeme své informace,
kontrolujeme nasi kvizovou historii, nebo se muzeme odhlasit. V sekci ,, My Quizzes* se
nachazi vSechny vytvoiené a absolvované kvizy, které je mozné neustile upravovat, znovu

‘

hrat ¢i je smazat. V ,,My Reports“ si mizeme vytisknout vSechny vysledky jiz splnénych
testl. V ,, Public Quizzes* jsou vSechny vetejné kvizy, které jsou pfistupné pro vSechny

uzivatele.

Tvorba kvizu neni slozitd. V prvni fazi vytvofime nazev celého kvizu a ptidame
fotografii. Vymezime dobu na zodpovézeni otazek, ktera miize byt v intervalu od 5 do 60
sekund, a také jazyk kvizu. V pokro¢ilém nastaveni je mozné upravit, zda chceme, aby byli
viditelni tf1 nejlepsi hraci béhem kvizu; umoznéni toho, aby hraci na konci kvizu mohli sdilet
sviyj vysledek na socidlnich sitich. Ur¢ime, zda miiZze byt kviz viditelny pro ostatni, vybereme
kategorii (no category, education) a podkategorii, ktera zahrnuje v§echny $kolni pfedméty. V
pribéhu tvorby testu se musi pribézné ukladat, nesmime opomenout oznacit spravnou
odpovéd’. Pod ¢étyfmi odpovéd’'mi je symbol zarovky, kam mulzeme uvést jakoukoliv
napoveédu, kterou si zéci oteviou, pokud ji potfebuji. Do obdélniku s ,,i“ se vpisuji doplitujici
informace k otazce, které se zobrazi po jejim zodpoveézeni. Takto vypada Triventy, kdyz

zaCindme vypliovat prvni otazku:
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tter fourth answer

Survey question? Check the correct answer

ﬂ Save Question

Obrazek &. 12 —tvorba testu75

Jakmile je test kompletné hotovy, uzivatel ho musi ulozit a mize se zacit hrat. Zaci se
pomoci svych smartphonil pfihlasi kdédem do hry, na strance triv.in zadaji své jméno a Cislo,

které je pottebné pro vstup do kvizu. Poté zaCinaji hrat.

Rusko

To join, browse to triv.in Eﬁﬁ@
1
Quiz code: 71826 O]

Obrazek &. 13 - prihlaseni k testu’

75[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: http://www.triventy.com/my/games/edit/71826
76[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: http://www.triventy.com/
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20 13

Hlavni mésto Ruska?

Petrohrad

Kyjev

Moskva

Praha

77
Obrazek ¢. 14 — otazka v testu

Takto vypada otazka na ucitelském pocitaci i na mobilech u déti, ktefi kliknutim na
obrazovku vyberou spravnou odpovéd’. Nahote bézi Cas, ktery urcuje zbyvajici dobu do konce

zodpovézeni.

"onling]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: http://www.triventy.com/
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Did you know?
Oficialni pocet obyvatel Ruské federace v roce 2016 byl 146
544 710.

150 000

20 miliont

800 000

Obrazek ¢. 15 — odpoveéd’ s napovédou

Po zodpovézeni otdzky se zobrazi tato vysledkova tabulka, kde vidime procentudlni
piehled odpovédi. Po odeslani odpovédi vSech Zakl se nahote objevi informace, kterou ucitel
doplnil pfi tvorbé kvizu ,,Did you know?“. V prubchu testu mize hra¢ vyuzit rlznych
napovéd. Prvni z nich je ,,crowd*”, kde hra¢i v procentech uvidi, jak odpovidaji ostatni a
podle toho mohou zvolit svoji odpoveéd’. V napovéde ,, 50/50 zmizi dvé nespravné odpoveédi
a zUstane jedna spravnd a jedna Spatna, hra¢ ma pak jednodus$si rozhodovani. Napovéda s
nazvem ,,clue “ je k dispozici pouze tehdy, pokud vyucujici pti tvorbé kvizu vyplni obdélnik

se zarovkou. Jedna se o doplnujici informaci, kterd pomize hraciim ke spravné odpovédi.

Triventy je podle mého nazoru velmi jednoduchou platformou pro tvorbu kvizd,
ocefiyji i originalni grafické zpracovani, odpovédi s procentudlnim ukazatelem a naslednd
moznost vidét i tisknout vysledky vSech zic¢astnénych najednou. Zpisoby napovéd jsou také
velmi zdbavné a mohou studentiim pomoci. Vyhodu spatiuji i v jednoduchém propojeni kvizu
se zafizenimi studentd, ktefi se k nému ptihlasi pomoci kédu. Dosud jsem neshledala Zadnou

nevyhodu této aplikace, to nejspis ukaze praxe.

78[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: http://www.triventy.com/
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10. Mentimeter

»~Mentimeter je snadno pouzitelny nastroj, diky némuz ptedndSejici vypadaji jako

hvézdy. Zadné instalace nebo stahovani nejsou potfeba — a je to zdarmal!* Umoziuje
o S . ., 9 . . ., , o, 19
studentim aktivné se ucastnit vyuky a anonymné se vyjadfovat k jednotlivym otazkam.

Jakmile se ¢lovék prihlasi prostiednictvim facebooku nebo e-mailu, zvoli si, pro jaké ucely
chce aplikaci pouzivat: workshopy, akce pro 10-15 osob, skoleni, vzd€lani, konference a
velké akce, porady a jiné. Aplikace je bezplatnd, existuji ale i verze placené pro Skoly.
Jedna se o aplikaci, kde interaktivné vytvaifime prezentace. Hned na zacatku zminim
vyhodu Mentimeteru od klasické prezentace, a tim je vtaZzeni do déje vSech ucastnikd,

nejsou totiz jenom pasivnimi posluchaci, ale spolupracuji s prednésejicim.

Welcome to Mentimeter!

Mentimeter lets you create interactive presentations to engage
your audience with every slide. Our aim is to make you shine on
stage!

Please take a moment to let us know what you'd like to use Mentimeter for:

Workshops

Events (10-50 people)

Training sessions p
® Education

Educator (higher education)
® Teacher (K12) &
Student (any level)

Meetings or team management

Conferences or large events

" Mentimeter. Guru ve skole [online]. 2018 [cit. 2018-01-31]. Dostupné
z: http://www.guruveskole.cz/course/mentimeter/
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Obrazek ¢. 16 — registrace Mentimeter80

Po kliknuti na tlacitko ,, New presentation“, vyplnime ndzev prezentace a zacneme

tvofit. Pro vétsi prehlednost je pro nds vyhodné&jsi prezentace tfidit rovnou do slozek,

naptiklad po tfidach.

& Mentimeter  Rusko # & Theme & Configure @ soved (ELZZEEEN

Type

Questiontype * [ELIIEIEY
ah Fr ord
- =
Choose aslide type - = ) =

oy BN

quiz - (TS

Obrazek ¢. 17 —tvorba prezentace81

Hlavnim méstem Ruskq je? I Mentimeter

0 0 0
Londyn Praha Moskva Petrohrad

Obrazek ¢. 18 — multiple choice82

80[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://www.mentimeter.com/
81[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://www.mentimeter.com/
Tamtéz.
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Na obrazku ¢. 17 je vidét Siroka Skala Sablon k tvorbé prezentaci. Prvni obdélnik ndm
umoziuje zvolit moznost ,, Multiple Choice*, kde jsou vysledky zobrazeny v ,, bars* — ve
sloupeckach, ,,donut“ — nevyplnény kruh nebo ,, pie “ — tplny kruh. Jakmile vyplnime zadani
otazky a vybér odpovédi, muzeme jesté zasSkrtnout dalsi dopliujici informace: 1) chceme-li,
aby byly vidét spravné odpovédi; 2) zdali chceme ukazat procentudlni uspésnost odpoveédi; 3)
umoznit ucastnikiim zvolit vice odpovédi. Misto otdzky mulze byt téZ pouzit obrazek nebo

video.

,,Image Choice“ funguje na stejném principu, rozdil je ale v praci s obrazky. Znamena
to tedy, ze se nad grafem jesté objevi obrazky. Rozdil je v tom, ze nemizeme vyuzit

kruhovych grafti, spojeni s obrazky nebylo pfili§ prehledné a efektivni.

@ Mentimeter

Co se vam jako prvni vybavi, kdyz se fekne Rusko:

Moskva
Petrohrad
Zazitky O

Zlm

Obrazek &. 19 —word cIoud83

,, Word Cloud*” jsou myslenkové nebo slovni mraky. NapiSeme otdzku, na kterou
budou Zaci odpovidat, mizeme zvolit i filtr na sprostd slova, ten vSak neni v Ceském ani
ruském jazyce dostupny. Tento filtr je urcité¢ skvélym pomocnikem ve tfidach s rizikovymi
faktory. Opét miizeme studentiim umoznit vyjadfit vice nazord, zaskrtnutim ,, Allow audience
to submit more than once”. Jakmile Zaci odpovi, vSe se zobrazi na plose v ruznych
velikostech, barvach, smérech, to vSe pisobi velmi efektivné. Navic jsou slovni mraky zcela

anonymni, tudiz se studenti nemusi bat odpovidat pravdu.

83[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://www.mentimeter.com/
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Dalsi modul ,, Scales “ (Skalovani) je urcen k tomu, aby studenti vyjadiili sviij souhlas
¢i nesouhlas s vyroky. ,,Strongly disagree” — absolutné nesouhlasim, ,,strongly agree‘ —
bude oznacovat absolutni souhlas, naopak nejnizsi Cislo absolutni nesouhlas. Tuto stupnici si
upravujeme podle svych potieb, napiiklad i od jedné do péti. Zobrazeni vysledku ma dvé
moznosti. Prvni z nich jsou tzv. posuvniky, coz jsou rovné ¢ary, pres které je kolma mensi
carka urcujici vysledky hlasovani. Druhou moznosti je pavucina, zobrazeni vysledki je ale
nepiehledné, proto je pro zaky urcité vhodnéjsi prvni varianta. Bonusem navic mizeme zvolit
kolonku, aby se nam nasledné ukazal primér vSech vyroku. Urc€ité se jedna o vyborny zpusob

zjisténi ne zcela konkrétnich informaci.

@ Mentimeter

Co charakterizuje Rusko:

Rusko je krasné

Rusku je veliké teplo

Strongly disagree
<
Strongly agree

V Rusku je krdsnd architektura

Obrazek & 20 - scales™

,,Open Ended“ znamena v piekladu bez limitu. V praxi se jedna o neomezené
mnozstvi odpovédi, které muzou studenti uplatnit. Studenti zapi$i odpovédi na svych
mobilnich zatizenich, poté se vSechny zobrazi na promitaci obrazovce v n¢kolika podobéch -
,,speech bubbles* — feCovych bublin, ,,one by one* — jedna za druhou nebo jako ,,flowing
grid“ — proudici mfizka. Zaci mohou piiddvat neomezené mnozstvi odpovédi. Viechny tyto
varianty jsou skvélé, osobné preferuji prvni z vedenych forem. Opét je zde mozné zapnout

filtr proti pouzivani sprostych slov, ¢estina i rustina vsak v nabidce jazykid chybi.

84[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://www.mentimeter.com/
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Co se Vam libi na Rusku..?

Je to ohromnad a krasnd zeme.

Obrazek ¢. 21 — open ended85

, 100 points“ je velmi podobné Skalovani. Rozdil je v zobrazeni vysledkt, u této
moznosti jsou vysledky ukazany procentudlné a u Skalovani v rozmezi jednoduchych cisel.
NapiSeme otdzku, pfidame ¢tyfi odpovédi, ze kterych budou Zaci vybirat jednu spravnou.

Vysledky jsou ukazany na vodorovnych ¢arach v procentech.

., 2 by 2 Matrix* je graficka osa skladajici se z vertikalni a horizontalni polohy piimek.

v v

vvvvvv

kostiCkovanou osu, osu s textem nebo kruhovou osu. Tuto funkci jsem v praxi nikdy

nevyuzila, ale tieba do vyuky matematiky by byla vhodna.

., Who will win? “ neboli kdo bude vitézem. Ukryva v sob& nékolik moznych pozic k
umisténi. Logické jsou samoziejmé prvni tfi, jak je to obvyklé v jakychkoliv b&Znych
soutézich. Studenti pak mohou hlasovat o tom, kdo se stane vitézem. Naptiklad uvedeme tii
nejaktivnéjsi studenty hodiny a oni vyberou jednoho z nich, ktery dostane odménu. Hlasovani

je anonymni.

85[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://www.mentimeter.com/
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m Mentimeter

Kdo se stane vitézem?

Michal wins!

b

s

Karel Kristyna Michal
g

86
Obrazek ¢. 22 — vitéz

, Q&A™ jsou zkraceniny anglickych slov question a answer - otdzka a odpovéd’. Na
tomto snimku maji studenti moznost pokladat uciteli otdzky a ten na né odpovida. Pokud
vyuzijeme tuto funkci studenti mohou pokladat otazky v pribé&hu cel¢ prezentace. Tuto
variantu piili§ nedoporucuji, pfedev§im dospivajici studenti miizou pokladani otazek vyuzivat
K naruSovani prib&éhu vyucovani. Otazky jsou opét anonymni, coz je velika vyhoda pro
posluchace, ktefi se stydi nahlas vyslovit sviij dotaz. Vyucujici mize reagovat okamzité nebo
odpovedét opét pres server. Je to vyborna zpétna vazba, ktera vyborné spojuje ucitele s zaky.
Jakmile se nam ukaZe otdzka na promitacim zafizeni a my na ni odpovime, jednoduse

zmackneme pismeno "a". Pokud chceme zobrazit dalsi otazky, tak pismeno "q".

86[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://www.mentimeter.com/
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Jak se vam libi v Moskvé?
0

Obrazek €. 23 — otazky a odpovédi87

Vyse popsané moznosti byly spisSe ke sdileni potfebnych informaci s publikem. Dalsi
moznosti, jak vyuzit Mentimeter je k testovani. Kvizovych snimki mizeme pouzit maximalné
5, proto je vhodngjsi prokladat tento model s jinymi moznostmi, které jsou urcené jenom ke
¢teni. Tvorba kvizu je naprosto jednoducha, vyucujici zapiSe otazky a nékolik odpovédi, z
nichz poté vybereme jednu nebo vice spravnych. Nastavime ¢as potiebny k zodpovézeni
otazek a muzeme zacit testovat. Kvizy uz samoziejm¢ nejsou anonymni, takze jakmile se
studenti pfihlasi pod Sestimistnym ¢islem, uvedou 1 své jméno. Poté jim je pfidélen néjaky
obrazek, at’ uz se jedna o ovoce, zeleninu nebo rostliny. Jakmile ucitel spusti test, mobilni
zafizeni odpocitava studentim nékolik sekund, nez se zobrazi prvni otdzka. V pribéhu kvizu
maji zaci moznost sledovat, kolik ¢asu jim zbyvd do konce. Po odhlasovani vSech
zucastnénych se ukdzi spravné odpovédi a také to, kdo vybral jakou odpovéd. Pak uz zbyva
pouze zmacknout tlacitko ,, show the winner “, zobrazi se nejrychleji hlasujici student, ktery se

stava vitézem.

87[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://www.mentimeter.com/
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£ Mentimeter

Jak se jmenuje hlavni mésto Ruska?

Question1of1

Moskva

Show the winner

88
Obrazek ¢&. 24 — kvizova otazka

799p +799p ‘ qu_riek:

o

Obrazek ¢. 25 — vysledky testovéni89

Posledni moznosti, jak pracovat s aplikaci Mentimeter je vytvoftit klasickou prezentaci.
Nejedna se o oby¢ejnou prezentaci, v této mohou studenti na kazdy snimek pomoci tlacitek, at’ uz
se jedna o srdi¢ko, palec nahoru nebo dolu ¢i otaznik, pokud né¢emu nerozumi. Ucitel tak od
zaki dostane okamzitou zpétnou vazbu jesté v prubéhu prezentovani. Vytvofeni prezentace je
velmi jednoduché. NapiSeme velky nadpis, podnadpis nebo text a vybereme symboly, kterymi
mohou studenti v prib&hu prezentace reagovat. Stejné jako u prezentaci v PowerPointu i zde jsou

prednastavené Sablony (theme) pozadi, které mtizeme pouzit.

Posluchaci se ke spolupréci s prednasSejicim ptihlasi ptes Sestimistné Cislo, které zadaji

do svych zafizeni, jeZ musi mit pfipojeni k internetu. Pfi préaci v aplikaci Mentimeter miZeme

88[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://www.mentimeter.com/

Tamtéz.
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vyuzit sekce ,, inspiration “ se Sablonami. Je zde uloZeno mnoho prezentaci, které si mizeme
piidat do vlastni knihovny. Veskeré¢ mnou vybrané prezentace, jsou vSak v anglicting,
mizeme z nich ale Cerpat inspiraci do naSich prezentaci. V sekci ,,use cases nalezneme
napovédu, jak s aplikaci pracovat v riznych odvétvich - ve vzdélavani, na setkdnich, na
konferencich, na workshopech nebo pfi trénincich. Je zde uvedeno, pro¢ je Mentimeter
vhodny pouzivat, také obsahuje piibéhy od uzivateli z praxe. ,, Webinars “ ndm umoznuje
ucastnit se online seminaid, které nam radi, jak 1épe s aplikaci pracovat. Seminait se mizeme
ucastnit piimo z domova, sta¢i mit pouze pfistup Kk internetu. V pribéhu lekce se muzeme
prednasejicich na cokoliv ptat. Dostupné jsou také jiz prob¢hlé seminafe, které miuzeme

sledovat zpétné.

Aplikace Mentimeter je bezplatna, ale ma to ur¢itd omezeni. Slidu otazkového typu
muizeme pouzit pouze dva, kvizovych pouze pét, prezentacni jsou k pouZziti neomezenég. Dalsi
moznosti jsou placené verze s neomezenym vyuzitim, ale jsou draz$i. Prvni z placenych
moznosti je ,, basic** za 8 dolar za mési¢n¢, druhou variantou je verze ,, pro ““ za 20 dolard za
mésic¢né, ma navic dalsi tfi funkce. Myslim, Ze neni nutné je platit, béZzny uzivatel si vystaci i
se zakladni verzi. Samoziejmosti jako u kterékoliv jiné aplikace je dostupnost ndpovédy a

moznost spravovat sviij ucet.

Mentimeter m¢ naprosto nadchl svou jednoduchosti a G¢elnosti. V hodinach bézné
pouzivam prezentace, tato moZnost je pro studenty pfitazlivéj§i nez obycejny vyklad.
Aplikace mi navic umoziluje okamzitou zpé&tnou vazbu od zakd, ktery nejsou v hodinach
pasivni. Poslucha¢i musi neustdle vnimat prabéh hodiny a aktivné se ucastnit. Tvorba
prezentaci je jednoducha a stejna jako v PowerPointu. Nevyhodou miize byt to, ze je potieba
pfipojeni k internetu a také to, Ze je aplikace celd v anglictiné. Pfesto se jednd o skvélého

pomocnika ve vyuce.
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11. AWW App

Aplikace ,, A Web Whiteboard* je k dispozici online a usnadnuje kresbu, spolupraci a
sdileni. Jedna se o jednoduché rozsifeni interaktivni tabule do zafizeni vSech studentd, kdy se
celd tfida pfipoji na stejnou desku, aby spolupracovali na lekcich, sdileli a mohli tvofit
poznamky. Jedinym kliknutim mzeme sdilet testy do zafizeni studentd. S AWW App je

mozné zahrnout do nasi prace i rodice, ktefi vS§e mohou sledovat v redlném cCase nebo pozd¢ji

1 ey . . o g e woqx 90
v ulozisti. Jde také o sdileni vSeho se tfidou, aniz by zZaci byli fyzicky ve tfid¢.

Prvnim krokem je registrace, u které zvolime vyuziti ke vzdélavani. Ta vSak neni
nutnd, jelikoz mizeme tabuli pouzivat i bez registrace. Dal§imi moznostmi jsou pro zabavu
nebo podnikani a pfihlasime se pomoci e-mailu a hesla. Zvolime sekci, pro kterou bude
smartboard slouzit, poté se ukaze jednoduchy sedmi krokovy navod, jak na to. VSe je v

angli¢ting, takze pro méné znalé je horsi se v tom orientovat.

Nasledn€ se nam zobrazi tato stranka:

AWW board v L Exportboard @ Learn more €N Gabriela Viclavkova v
N =1
— —
3 2
e .
M
:>
Aa
+

; ., 91
Obrazek ¢&. 26 — interaktivni tabule

% ARTSEN, Tara. AWW A Web Whiteboard [online]. 2017 [cit. 2018-02-21]. Dostupné z:
https://awwapp.com/edu/

[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://awwapp.com/#
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Jednoducha plocha, jez pfipomind klasické malovani. Vyhodu je prace online, d4 se
upravovat a mohou s ni pracovat vSichni studenti v jeden okamzik. V aplikaci 1ze malovat,
psat, pfidavat tvary, ale i gumovat, tlacitka se nachazi na levé listé. DalSim krokem je piidani
lidi pomoci odkazu pies e-mail nebo socialni sit€¢ (facebook, twitter) a pojmenovani celé
tabule. Pfi ptidavani ¢lend do skupiny vymezime moznosti jejich zapojeni - mohou v souboru
pracovatc, pouze ¢ist nebo dostanou pouze jeho kopii. Jakmile se studenti ptes odkaz
dostanou do aplikace, zadaji své jméno. Pokud si chceme tabuli uchovat v jiné form¢é nez

pouze v on-line verzi, Ize ji stahnout do pdf formatu nebo jako obrazek.

Save board
Duplicate
V levém hornim rohu se po kliknuti na Sipku objevi
Delete menu, ve kterém nalezneme tlaCitka k ulozeni tabule, k
utvoreni jeji kopie, ke smazéani, k piejmenovani nebo k
Rename

znovuotevieni jiz ulozené tabule. Odkaz k tvorbé nové tabule
je téz k dispozici. Mizeme vytvafet prezentaci podle jiz
Open a saved board

ulozenych Sablon od jinych uzivateli. Posledni kolonkou Vv
Create from templates menu je fizeni UcCastnikti, kde muzeme upravovat jejich

moznost pracovat na tabuli.
Create new board

Manage participants

S tabuli se pracuje velmi snadno a Zaci ji dokazou ovladat i ze svych piistroji. Kazdy
sudent pracuje sam za sebe a piili§ nespolupracuje ani s ucitelem, ani s ostatnimi zaky.
Vhodné&jsi pro vyuku je vyuziti klasické interaktivni tabule, se kterou se pracuje snadnéji.
Pfinosna by tato aplikace byla pfi kontrole domacich ukold, jez by se mohly promitnout ve
ttide. AWWApp neni ke stazeni na iTunes, je dostupnd pouze pro Android nebo Windows
mobilni zafizeni. Urcité se jednd o zpestieni tradi¢ni vyuky. S jistotou tuto aplikaci pii vyuce

vyuZziji, ale nebudu ji zafazovat pfili§ Casto.
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12. Quizlet

Quizlet je online aplikace, v niz procvicujeme pamét pomoci dvoustrannych karticek.
V roce 2005 ji vymyslel patnactilety Andrew Sutherland jako pomuicku na procviéeni slovni
zasoby ve francouzském jazyce. V dnesni dob¢ Quizlet obsahuje pies 125 miliont karticek s
riznymi pojmy, jeho navstévnost byla pouze v dubnu roku 2017 pies 51 miliont. Je dostupny
online na webu nebo také v mobilnich verzich pro Android nebo i0S. Quizlet je mozné
vyuzivat v bezplatné zakladni verzi, nebo v rozsifené za 34,99 dolart ro¢né. V zékladni verzi
muze ucitel spravovat maximalné osm tiid se sedmi studijnimi a hernimi mody, zatimco v
rozsifrené verzi uzivatel miize spravovat neomezené mnozstvi tiid, je mozné piidavat ke

kartickam své vlastni obrazky nebo zvukové nahravky. Dalsi vyhodu piedstavuje funkce

. eyt 92
,,class process “, kterd analyzuje aktivitu zaki a porovnava jejich studijni vysledky.

Quizlet Q search Create - Q Gabrikol2 v

Browse diagrams NEW
Pym— Latest Activity

Your Study Sets
A Create a study set Invite your students

Help Center Create a study set to share with your students. Create a class and invite your students.

Advertisement

Obrézek &. 27 — Gvodni strénka aplikace Quizlet™

92\ ACEK, Jifi. Quizlet. RVP Metodicky portdl [online]. 2017 [cit. 2018-02-22]. Dostupné z:
https://spomocnik.rvp.cz/clanek/21417/QUIZLET.html

3[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://quizlet.com/latest
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Po piihlaseni se nam zobrazi tato stranka, kde mizeme v sekci ,, browse diagrams
nalézt spousty zajimavych studijnich seti vytvofenych uzivateli Quizletu. VétSina jich je v
anglickém jazyce, ale vyskytuji se zde sety, u kterych neni nutna znalost jazyka, naptiklad
sety na procvicovani not. V ,, your study sets “ najdeme vlastni testy, kterych mizeme vytvofit

113

neomezené mnozstvi. ,, Settings“ nabizi spravovani uzivatelského uctu - zménu profilové
fotografie, vybér jazyka, zménu hesla a dal$i moznosti. V nabidce se také objevuji novinky
pro ucitele nebo napovéda. Tvorba novych karticek se nachazi v sekci ,, create a new study
set “. Nejdiive napiSeme nazev celé cvicebni sady a poté jiz vyplnujeme jednotlivé karticky,
prvni z nich je nazvana jako termin (,,term ““) a druhd jako definice (,, definition *). Ke kazdé
dvojici se da pfiradit obrdzek nebo audionahravka. Quizlet ma ptednastaveno 18 audio hlast
pro ¢teni obsahu. V zékladni verzi je mozné Cerpat pouze z databaze aplikace, zatimco v

roz§ifené¢ muizeme piidavat vlastni obrazky i audionahravky. Tvorba studijnich seti je

jednoduché a vypada to takto:

Slovicka

ij |
0)
Q

Cﬂ o / ad»)

Try diagrams on Quizlet! ~ /
i - a3
4
Tk

.94
obrazek ¢. 28 — tvorba setu

Jak jiZ bylo feceno, pro jednodussi orientaci v celé aplikaci je vhodné si vytvofit tfidy.

V zékladni verzi jich miZeme vytvofit pouze osm a v roz§ifené libovolny pocet. Kazda tida

94 [online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://quizlet.com/latest
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muze mit tak své vlastni studijni sady. Jakmile se vyucujici podiva do tfidy, ihned vidi, ktery

zak dela jakou aktivitu. Také vidime zlepSeni u jednotlivych zakt za uréitou dobu.

Na obrazku ¢. 29 vidime pocet aktivit v aplikaci. V prvnim ¢tvereCku s nazvem
,learn® se jednoduse procvicuje. V prvni Casti zaci vybiraji spradvnou odpoveéd ze Ctyr
moznych. Dalsi sekce je zaméfena na psani procvicovanych terminti ¢i slovicek, kdy zaci pisi
spravné odpoveédi sami. V posledni ¢asti se kombinuji ob€é moznosti. Velikou vyhodou je to,
ze po zodpovézeni se zaklim ihned zobrazi vysledek. Pokud odpovi Spatné, zobrazi se jim

odpoveéd’ spravna.

Create a new study set

Slovicka

Visible to everyone Only editable by me

o-" Add and label a dlagram

o%° Drag and drop any image or
pes \ cobaka = MmO
kocka ¢ kowka = MY
maminka ¢  wmama = MmO

Obrazek & 29 — nabidka aktivit

., Flashcards “ slouzi k prohliZeni nami vytvotenych karti¢ek. Nejdiive se ndm objevi
prvni strana karticky a hned poté druha. Pokud jsou terminy v jazyce podporovaném
audionahravkami, vzdy se spusti. Pfehravani miize byt postupné, coz je vyhodou predevs§im v

zacatcich nové lekce, nebo si miizeme zvolit ndhodné piehravani.

Rezim ,, write “ jiz podle nazvu umoziuje trénovani psani. Na volny fadek se vypliuje

spravna odpoveéd’. Vzhledem k tomu, Ze se stale jedna o procvi¢ovani, je mozné kliknout na

95[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://quizlet.com/271953477/slovicka-flash-cards/?new
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tlacitko ,,don 't know* a zobrazi spravna odpoved, stejné je to i v piipade€, pokud zaci odpovi

Spatné.

,Spell“ znamena hlaskovat, jde o pfepis mluvené¢ho slova. V aplikaci se spusti
audionahravka a zdk napise to, co slySel. V pfipad¢, Ze se trénuji slovicka, se pod volnym

fadkem na odpovéd’ objevi jejich vyznam v rodném jazyce.

Dalsim krokem po je testovani znalosti ve ¢tverecku ,, test “. Zkouseni probihd pomoci
testu, které ma Ctyfi rtizné varianty: psané odpovédi, vybér ze Ctyf moznosti, piifazovani a
pravda, nebo lez. Za vyhodu povazuji, Ze test je ihned zkontrolovany a uditel nemusi
opravovat. Pokud by pieci jenom ucitel chtél test v papirové verzi, staci kliknout na jediné

tlacitko a test je pfipraveny.

Ptedposledni funkci je ,,match”, kde Zaci pfifazuji dva terminy k sobé. Pokud zak
odpovi Spatn€, obdélniky se oznaci cervené. Pii spravné odpovédi se spoji spoleéné zelenou
barvou a zmizi, aby plocha byla ptfehledngjsi. Celou dobu se méti €as, coz motivuje déti k

rychlejsi praci.

Funkce , gravity” je velmi atraktivni ptedevS$im diky barevnosti, jelikoz nejvic
pripomind pocitacovou hru. Celd plocha vypada jako vesmir, kde 1étaji planety, jez maji na
sob¢ napsané terminy a Zaci musi napsat spravnou odpovéd’. Ve hie se také postupuje dal§imi
levely (Grovnémi), kdy se s kazdou vyssi irovni zvySuje rychlost létajicich planet. Pti psani
dlouhych odpovédi je to obtizné, protoze déti nestihaji psat. Tato funkce je urcité vhodna k

procvicovani slovicek.

Quizlet mé zaujal témé&f nejvic ze vSech aplikaci, které jsem méla moZnost vyzkouset.
Prace v ném je jednoducha, rychla a efektivni. Osvédcilo se mi to pfedevS§im pfi procvicovani
slovni zasoby jako jednoduchy zpiisob k zapamatovani. Urcité¢ je piinosnym ve vSech
oblastech §kolniho vyu¢ovani. Zaci si v aplikaci mizou snadno hrat i sami doma, coZ je

skvélou motivaci, probouzi se v nich soutézivost, touhu zlepSovat se a byt nejlepsi.
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13. Plickers

Aplikace Plickers je jednoduchou aplikaci realizujici interakci mezi zéky a ucitelem
piimo ve tfidé. VSechny ostatni aplikace vyzaduji, aby kazdy student m¢l své vlastni
hlasovaci zafizeni s pfipojenim k internetu. Plickers tak maji vyhodu v tom, Ze v rukach
kazdého zéka je karticka s QR kodem, kterd se otaci podle potieby a odpovida ABCD. Ucitel
pak svym zafizenim snimé odpovédi ze tiidy. Ve tiide tedy staci 2 zafizeni, a tim je pocitac,
kde se budou promitat otdzky, druhym je pfistroj s aplikaci a fotoaparatem ke snimani

odpovédi. Do Plickers se zaregistrujeme prostiednictvim Google Gi¢tu nebo pies sviyj e-mail, a

96
to zcela zdarma.

uplickers Reports  Classes  Live View Cards  Help G. Vacuwxovk

in Lit in

No questions in this folder

Obrazek ¢. 30 — uvodni stranka aplikace Pl ickers97

Po ptihlaseni do aplikace se ndm zobrazi tato stranka (obrazek €. 30), kde na horni
zelené list¢ najdeme nékolik dulezitych meznikd. Prvni z nich je ,, Library“, v této knihovné
najdeme vSechny naSe vytvorené testy, jez jsou ulozené ve slozkach ,, New Folder“. Pro lepsi
pfehlednost k nim mizeme vytvoftit 1 dalsi podslozky. Tyto slozky si miZeme ukladat pod
vlastnimi nazvy kvili lepsi prehlednosti. Testy se kterymi jiz nebudeme pracovat, mizeme

ukladat do archivu (,, Archive®), ktery se nachazi v knihovné.

Meznik ,, Reports“ v sobé ukryva historii otdzek a vysledkovou tabulku tfid. Historii
otazek si mizeme prohlizet podle rozdé€leni do tfid. Uvidime zde, kolik studenti odpovédélo

na otazky a jaké odpovédi zvolili. Ve vysledkové tabulce, ,, Scoresheet *“ se nachazi vysledky

%1 UKAS, David. Plickers. RVP Metodicky portdl [onling]. 2017 [cit. 2018-03-20]. Dostupné
z: https://spomocnik.rvp.cz/clanek/21399/PLICKERS.html

[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://www.plickers.com/library
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vSech tfid podle dat - aktualniho dne, tydne nebo si zvolime vlastni casové rozmezi. Tabulka

je fazena podle jmen studenti s jejich odpovéd’mi a procentudlni Gspésnost.

Dalsi funkci na zelené listé je kolonka ,, Classes“, kde se nachazi nase tiidy. Pii
zalozeni Gctu je automaticky pfipravena Demo Class, neboli zkuSebni tfida, se kterou mizeme
pracovat. Vytvoreni tfidy je velmi prosté. Vybereme jméno ttidy, rok studia, predmét a barvu.
Po zmacknuti tlacitka ,,save” je tfida zalozend. Pod tlacitkem ,,Add Roster* ptidavame
studenty do jednotlivych tfid. Podle toho, jak uvadime jména maji Zaci piifazené hraci karty.
Pokud je prvni uveden napiiklad student Karel, tak dostane hlasovaci karticku s ¢islem jedna.

Karticek je k dispozici az 63.

Basic Class Info

Name your class Veelidky
veu 3rd Grade v
Subject Other .

e oy
Class color ;y)‘a‘ e .‘..

Obrézek & 31 — tvorba tiidy™

Dalsim z dilezitych odkazi je ,, Live View“, jenz slouzi k zobrazeni otazky, na kterou
budou zZaci odpovidat. Na projektoru zaci vidi Zaci otazku, zda je jejich odpoveéd

zaznamenana, vysledky i konkrétni odpovédi vSech studenttl.

Poslednimi dilezitymi mezniky jsou napovéda, odkaz na nas tcet a také na moznost kK

vytisténi karti¢ek. Zadna z karti¢ek neni stejnd a vypadaji takto:

98[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://www.plickers.com/classes/5a958e76239e470004albaa7
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Obrézek &. 32 — hlasovaci kartiékagg

Tvorba kvizovych otdzek v aplikaci Plickers neni slozita. NapiSeme zadéani otazky a
muizeme pridat i obrazek. Zvolime moznosti kvizu, kterou mohou byt ¢tyfi nami vypsané
odpovédi, kdy pouze zaskrtneme tu spravnou, nebo vybereme kviz s moznosti odpovédi

pouze ,, True/False “, tedy pravda nebo lez. Poté otazku ulozime a miizeme tvofit dalsi.

Testovani s aplikaci Plickers je jednoduché. Jak uZz bylo zminéno vySe, staci jeden
snimaci pfistroj, ktery ma ucitel. Na pfistroji vybereme otazku, jiz nasledné promitneme celé
tiid€. Jakmile studenti na svych kartickach najdou odpovédi, zvednou je nad hlavu a ucitel
zatne zapisovat odpovédi. Pii tomto kontrolovani musi byt mobilni zafizeni neustale
pfipojeno k internetu. Na promitaci ploSe i na snimacim pfistroji si kontrolujeme, zda

odpovédeli vSichni. Timto zpisobem pokracujeme s dalsSimi otdzkami.

99[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://www.plickers.com/cards
59



e Multiple Choice True/False
Correct?
A autobus
B letadlo
C auto
D lod
, - , « . -100
Obrazek €. 33 — otazka s odpovéd’'mi
Nejvétsi planetou je Zemé.
Multiple Choice e True/False
Correct?
A True
B False

Obrazek & 34 — otdzka T/F-O%

100[0n|ine]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://www.plickers.com/library
101 -
Tamtéz.
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® Sunday, Mar. 11 - Saturday, Mar 17 @ Veelitky

a
@ Veelicky w =

Obrézek &. 35 — vysledkova tabulka tidy™ >

Aplikace Plickers je velmi jednoducha pro vyuziti ve tfidé. Vyhodou je, Ze nemusi byt
vSichni Zzaci pfipojeni na svych zafizenich. Staci jim pouze karticky, které navic svou
odli$nosti brani opisovani. Snimani odpovédi muze byt nékdy zkomplikovano Spatnym
osvétlenim tfidy, Spatnym rozestavénim lavic ve tfidé nebo neochotou studentd karticky drzet
V potiebné poloze. To mize byt jednim z nejvétsich problému v praxi. Dalsi potiz mize nastat
v nedostupnosti aplikace pro mobilni zafizeni s opera¢nim systémem pro Windows. Za
nevyhodu povazuji i to, Ze lze vytvofit pouze jeden test a dalsi az po odhlasovani. I pfesto se

jedné o velmi propracovanou aplikaci, jez mize ptfinést do vyuky mnoho zébavy.

102[Online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://www.plickers.com/library
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14. Learningapps

Learningapps je bezplatnd online platforma, jez umoziuje jednoduché vytvareni

ucebnich modulll. Jedna se o pfitazlivou formu vyuky pro zéky i ulitele s pouzitim béznych

typt ukolt, ale 1 pomoci slozitéjSich pfifazeni ¢i kiizovek. Obsahuje zhruba

kvizy, popis obrazku, hadani slov, pexeso), do kterych je mozné dosazovat vlastni obsah, a

tim vytvofit vzdélavaci aplikaci, kterou pak pomoci odkazu nebo QR kodu mohou vyuzivat

studenti.

Prvnim krokem v aplikaci je zalozeni uctu, kde staci zadat e-
uzivatelské jméno a heslo. Learningapps maji velikou vyhodu v tom, Ze je mozné si zvolit

hlavni jazyk a v nabidce je anglic¢tina, némcina, SpanélStina, francouzstina, italStina a také

rustina. Po registraci a zvoleni jazyka s ndm zobrazi tato stranka:

20 sablon (fazeni,

mailovou adresu,

LearningApps.org
k-

L
i.‘ What is LearningApps.org?

» Show Tutorial e

> ST s

Account settings: gabriko ‘

Q Search in Apg 22 Browse Apps # Create App i= My classes % My Apps

Obrézek €. 36 — ivodni stranka aplikace LearningAppslo3

103[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://learningapps.org/createApp.php
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V sekci ,, Browse Apps* se zobrazi razné kategorie, ze kterych je mozné vybirat -
ekonomika, uméni, biologie, psychologie, matematika, vSechny rizné jazyky a dalSich mnoho
kategorii. Vpravo nahoie je také mozné zvolit Uroven/obtiznost hledanych cviceni. U
vyhledanych cvi¢eni krom¢é nazvu také nalezneme jméno autora, pocet shlédnuti cviceni,

hodnoceni a vlajku urcujici jazyk.

Pro tvorbu vlastnich cviceni slouzi tla¢itko ,, Create App “, kde je mozné pouzit téchto

vvvvvv

o MNCE IO N

Account settings: gabriko ‘

LearningApps.org

I

Q Search in Apps 22 Browse Apps # Create App i= My classes % My Apps

have an idea pick a template fhaw.it
pansen %
S S 65D

+ +

= - ﬁz q

o
> S 2 3
Matching Pairs Group assignment Number line Simple order
v S— —
0 —
V- e -
Freetext input Matching Pairs on Images Multiple-Choice Quiz Cloze test

Obrazek ¢. 37 — Sablony, 1. Cast

104 [online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z: https://learningapps.org/createApp.php
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oo S

App Matrix Audio/Video with notices The Millionaire Game Crossword
k|3|Fl1]s|c I

- o~ LD[awMM ':8_ 'i

1 ™ Q[i/ko|v]I A .
ﬁ Msv|kjox 7 o -
QH|G K|GM .? x
' Klatzex
Matching Pairs on a Map Word grid Where is what? Hangman Horse race

oo | 5
ooo, | (&

Pairing Game Guess

Obrézek &. 38 — Sablony, 2. &ast™>

,,Matching Pairs “ — spojovani dvojic - zobrazi se tfi pfiklady, kde vidime, jak cviceni
muze vypadat, a vyzkouSet ho. Mizeme vytvofit vlastni pary pomoci textu, obrazku,
mluveného slova, nahravky nebo videa. ZaleZi na na$i vaze, jakym zplsobem budeme
dvojice tvofit. Jakmile zadame nazev pojmu, tak k nému muzeme v ramecku ,, hint“ doplnit
napovédu. Dvojice spojime spravné dohromady. Po zkontrolovani se spravné odpovédi oznaci

zelen¢ a Spatné Cervene, zpétné jiz nejde dvojice rozpojit a opravit.

Pair 1: ] @(ﬂﬁnoxo ) (Pyccxnev Hint: Gﬁnoxo *)
o @) CRED CEIED G ' ( )

Obrazky ¢. 39 + 40 — tvorba pérfl106

105[online]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z https://learningapps.org/createApp.php
Tamtéz.
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., Group assignment * - ttidéni do skupin - je mozné vytvoftit 2-4 skupiny na pozadi, do
kterych déti tfidi dané terminy, obrazky ¢i slovicka. Po kontrole jsou spravné odpovédi opét

zelené a Spatné oznacené Cervene.

OBowu u hpyKThI

"~ ®

Obrézek & 41 — tiidéni do skupin™>"

,, Number line“ je asové osa. Nejprve vymezime minimélni a maximalni ¢islo, které
bude na ¢iselné ose. Po piidani textu, obrazku, zvuku nebo videa k tomu pfifadime danou
¢iselnou hodnotu (pouze celé Cislo) na ¢iselné ose. Miizeme téZ uvést ¢iselny interval, napf.:

1914-1918. Studenti poté piitazuji obrazky k ¢islim nebo je fadi v dané posloupnosti.

107[0n|ine]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z https://learningapps.org/createApp.php
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EEEESEEEEEsasss

108
Obrazek ¢. 42 — ¢asova osa

Usporadanim se oznacuje ,,simple order“. Cvi€eni se tvoii pfidanim textu, obrazku,
zvuku, nahravky nebo videa, a to v daném potadi, ve kterém ma byt poté spravné tazeno.
Dulezité je spravné polozit otazku, aby studentim bylo jasné, jak terminy spravné sefadit.
Vybirame si také to, v jaké Casti plochy se budou nachazet dané terminy. Vlevo nahote se

vzdy objevi prvni termin a nésledné se fadi dolti a doprava.

108[0n|ine]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z https://learningapps.org/createApp.php
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109
Obrazek €. 43 — postupné usporadani

., Freetext input “ — vlastni doplnéni textu. Vlozime text, obrazek, zvuk, nahravku nebo
video a do rdmecku pod né uvedeme spravnou odpovéd’, kterd nemusi byt pouze jedna.
Vzhledem k tomu, Ze se jedna o otevienou odpovéd’, 1ze jich uvést vic, ale musi byt oddéleny

mezernikem.

,,Matching Pairs on Images “ je vybér dvojic na obrazku. Muze se jednat o mapu nebo
jednotlivé obrazky, kterym dame spravny nazev. Jakmile klikneme na dany pfedmét (misto),

zobrazi se né€kolik moZznosti, z nichZ vyberme tu spravnou.
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,, Multiple-Choice Quiz“ je klasicky kviz. Je mozné ptidat Givodni text, obrazek, zvuk,
nahravku nebo video, od kterych mizeme vytvaret otdzky, jez mohou mit az Ctyfi mozné
odpoveédi. Pii tvorbé je nutné nezapomenout vybrat spravnou odpovéd’. Je mozné kviz doplnit
o napoveédu a také o pochvalu pii uspéSném dokonceni testu. Spravné odpovédi jsou po

zkontrolovani oznaceny zeleng¢.
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,, Close test* je test s doplnénim textu, kde mizeme uréit, zda budou studenti vybirat z
moznosti odpovédi nebo napisi svou vlastni. Déti doplituji slova do prazdnych kolonek ve
véte, které téz urime pii tvorbé testu. Pokud chceme, aby kolonka na odpovéd’ byla na patém

miste, tak tam vyplnime -5-. Samoziejmosti je i moznost vyplnéni napovedy.

Mezi dal§i moZnosti patfi ,, App Matrix“, coz je zébavny kviz. Vytvofime hlavni
stranku, kterd se miize skladat z libovolného poctu uc¢ebnich okruhti. Kazdy z nich obsahuje
nekolik otdzek s otevienymi nebo uzavienymi odpovéd'mi, kterych mtize byt od dvou do CEtyf.

Jde o velmi zabavné a Gi¢inné k procvicovani latky.

., Audio/Video with notices * propojuje video nebo audio nahravky s naslednymi tkoly.
Video nebo nahravka muze probihat bez otazek, pak slouzi pouze jako ucebni pomtcka c¢i

vyklad latky. Dal$i moznosti je pokladat otazky v pribéhu videa nebo po jeho skonceni.

., The Millionaire Game “ je obdobou hry Chcete byt milionafem. Soutézici odpovidaji

na otazky za urcitou ¢astku, kterych je pouze Sest. Maji na vybér ze ¢tyf moznych odpovédi a

111[0n|ine]. [cit. 2018-02-07]. Dostupné z https://learningapps.org/createApp.php
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nesmi se zmylit, jinak hra kon¢i. Odlisnost od této svétoznamé hry je to, Ze soutézici nemaji
moznost tii napoved, kterymi byla pomoc publika, rada ptitele na telefonu nebo 50:50, kdy

zmizely dvé nespravné odpovedi.

,, Group-Puzzle“ spociva v odkryvani obrazku nebo videa spravnym tfidénim
puzzlovych kosti¢ek do skupin, kterych lze vytvofit podle libovolny pocet a tim padem i
kosti¢ek, které budou do piislusné skupiny patiit. Opét se jedna o zabavnou formu

procvicovani uciva.

,,Crossword* je klasicka kiizovka. Vkladame text, obrazek nebo audio ¢i video
nahravku, na které budou studenti odpovidat. Zvolime odpovéd’ vertikalni nebo horizontalni,

¢imz se Iépe cela kiizovka utvofi.

,»Matching Pairs on a Map“ propojuje terminy s mapou. Skv¢ld pomicka predevSim
do hodin zemé&pisu. Zabavnou formou mohou studenti piifazovat obrazky nebo informace k
mistim na map¢. Kliknutim na urcité misto na map¢ se zobrazi nabizené moznosti a my

pouze vybirdme.

., Word grid* je osmismérka. Tradi¢ni hra, kde z velikého ¢tverce plného pismen
vybirdime dana slova, ktera mohou byt vypsdna pod zaddnim nebo je hleddme sami.

Nevyskrtana pismena tvoii tajenku.

,, Where is what? “ je hra spocivajici v umistovani Stitkii na spravnd mista. Jedna se
pfedevS§im o popis obrazkil, kde se co nachazi. J4 jsem tuto hru aplikovala pfi procvicovani

predlozek. Déti urovaly, kde se nachéazi zvifatko na obrazku.

,,Hangman* spoc¢iva v hadani slov. V levém hornim rohu se nachdzi otdzka, pod ni
nckolik volnych ¢arek, na které nasledné vybirdme pismenka. Spravnym vybérem se tyto
carky zaplnuji a nasledné vytvoii slovo. Pokud hadame nespravna pismenka, opadavaji

okvétni listecky u kvétiny. Jakmile upadne posledni, kyticka umird a my jsme prohrali.

,,Horse race* je kviz, rychly jako dostihovy zavod. MuZzeme hrat sami s pocitatem
nebo s kamarady. Pii kazdé spravné odpovédi se kin posune o néco blize k cili. Vyhrava

soutézici, jehoz kun diky spravnym odpovédim dobéhne do cile jako prvni.
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,, Pairing Game* je hra pexeso. Jednoduse klikanim na pfislusné ¢tverecky hledame
dvojce, které k sob¢ patii. Podle zadani hledame stejna slova, protiklady, stejné obrazky apod.

Tuto hru znaji vSichni jiz z utlého détstvi a miize byt pfijemnou variantou procvicovani uciva.

Posledni ucebni $ablonou je ,, Guess“ neboli hadanky. Opét se jedna o hru, kterou
muze hrat vice zakd najednou nebo soutézi proti pocitaci. Odpovida se zde na otazky,
obrazky, videa ¢i nahravky. Vhodna je ptredevsim k procvi¢ovani matematickych uloh, kde

nasledn¢ mohou déti spolu soutézit.

Mimo studijnich Sablon je na strance LearningApps také mozné vyuzivat dalsi
moznosti. Prvni z nich je ,voting“, tedy hlasovani. Velmi rychly prostfedek ke zjisténi
dilezitych ¢i potfebnych informaci ve skuping, tfid€. Vedouci tak ziskd rychlou zpé&tnou
vazbu od skupiny a nemusi provadét zdlouhavé vyhodnocovani. V kolonce , chat® si
uzivatelé¢ LearningApps mohou mezi sebou povidat. Nachazi se zde také kalendar, kde mizou
byt zapsany nasledujici ukoly, testy, zkousky. ,, Notebook “ nam slouzi jako poznamkovy blok,
ktery mize byt dostupny i pod heslem, aby do n&j mohla vstoupit jen urcitd skupina lidi.
Posledni z pomtcek je ,,Pinboard*“, ktery slouzi jako nasténka k zanechavéani vzkazi,

fotografii nebo videi. Jedna se o nadstandardni funkce, které mizeme i nemusime vyuzivat.

Podle mého néazoru je LearningApps nejpovedenéjSim internetové dostupnym
materidlem vyuZitelnym ve vyuce. Na jedné webové strance se nachazi velké mnoZstvi Sablon
pouzitelnych k riznym tkoliim. Libi se mi jednoduchost pii tvorb&. Také ocenuji, Ze u kazdé
zZ Sablon jsou vzdy ukazky, které si miizeme dle libosti upravit, pokud se ndm hodi. Pfedchozi
internetové platformy jsou zaméfeny pouze na nékteré hry nebo Ukoly. LearningApps ma
mensi nevyhodu. Oproti ostatnim maji velmi zastaralou formu, a proto nemusi byt tak
atraktivni. Skvély je také velky vybér jazykd, které je mozné zvolit pro praci v LearningApps.

VétSina aplikaci je totiZ dostupna pouze v anglicting.
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15. Zaver

Cilem této diplomové prace bylo pfedstavit novy termin gamifikace, se kterym je
spojeny také jeho vyvoj a vyuziti ve vzdélavani. Myslim, Ze gamifikace v ¢eském povédomi
stale neni pfili§ zazitym a vyuzivanym prostfedkem ke zpestfeni vyuky. U nas se spiSe
vyuziva hlavné v marketingovém a firemnim prostiedi. Nenalezla jsem jedinou knihu o
gamifikaci v Ceském jazyce, k dispozici existuje pouze nékolik internetové dostupnych
¢lankd. Dale byl vymezen pojem hry z rtznych védeckych pohledt a byl uveden jejich
vyznam ve vyuce. S gamifikaci a hrami je spojena také motivace, bez které by se vzdélavani

neobeslo, ackoliv se miize jednat o nevédomou motivaci.

V druhé ¢asti diplomové prace bylo cilem prozkoumat dostupné internetové aplikace,
které jsou vyuZitelné ve vyuce. Vybrala jsem osm nejCastéji a nejdostupnéji vyuzitelnych
aplikaci vhodnych ke zpestfeni vyuky. Zaméfila jsem se pouze na bezplatné. Kazda
internetova platforma byla pfedstavena, jak funguje, jak se s ni nejsnadnéji pracuje a také, jak
je vyuzitelna ve Skolnim prostiedi. Dale byly uvedeny vyhody a nevyhody kazdé aplikace.
Vseobecné mohu fici, ze nejveétsi nevyhodou byl anglicky jazyk, ve kterém jsou tvofeny témér
vSechny aplikace a vétSinou se nedd zménit. VéEtSina aplikaci byla velmi zdafila, jiné méné,
S jistotou mohu fici, Ze je budu zatazovat do vyucovani. Pevné véfim, ze brzy tyto moznosti

objevi dalsi pedagogové a pojem gamifikace se bude v ¢eském Skolstvi rozmahat.
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