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Predkladana bakalarska prace s ndzvem Mobilni aplikace vhodné pro fixaci
uciva na 2. stupni 7S za pomoci vlastniho obsahu se zabyva mobilnimi aplikacemi
vyuzitelnymi ve Skolstvi, jakozto uc¢ebni pomiicky a prostifedky vhodné k upevnéni
a ovéreni znalosti. Aplikace slouzi zejména pro oziveni a zefektivnéni vyuky,
pro usnadnéni  prace  ucitele a  také zavadi  digitdlni  technologie
do vyucovani, zaroven mohou nahrazovat klasické zkouSeni znalosti zaki

v papirové podobé.

Do dnesni doby se stale vyuzivaji papiry k testiim, avSak doba pokrocila,
vSe se modernizuje a to prichazi také do skolstvi. Klasické poznamky v seSité jsou
nahrazeny poznamkami v elektronické podobé na noteboocich nebo tabletech. Také
ucitelé mohou vyuzivat riznych usnadnéni prace. Vyuzivaji se interaktivni tabule,
¢im dal vice se zapojuje do vyuky prace s modernimi zafizenimi v podobé jiz
zminéného tabletu nebo pocitace, popripadé notebooku. S touto modernizaci jsou
spojeny také pripravy ucitelii na vyucovani. Psani pozndmek na tabuli v mnoha
skolach nahradily predem pripravené texty promitané zakim projektorem.
Pro fixaci uciva jsou pak vhodné pravé aplikace, kterymi se zabyva tato préce.
Vzhledem k jejich funkcim existuje mnoho moznosti jejich vyuziti, ackoliv je kazda

aplikace v néem jina.

Cilem této bakalarské prace je predstaveni téchto aplikaci. Bude popséano,
jak tyto aplikace funguji a jaké maji moznosti. Déale samoziejmé to, jaké je jejich
vyuziti ve vyuce. V praktické ¢asti se pokusime srovnat jejich vyhody a nevyhody,
priblizit jejich dostupnost. Nasledné probéhne analyza hodnoceni zaku zakladni
skoly, které probéhne na zakladé dotaznikového Setieni. Na zavér se pokusime
ziskané vysledky z dotaznikového Setfeni srovnat v diskuzi s dal§imi jiz

provedenymi vyzkumy z jinych skol.
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1 VYUCOVACI METODY

Pojem metoda je chapan jako promyslena a spravna cesta ke stanovenému
cili. Pojem vyucovaci metoda je pak chapan jako zamérné usporddand c¢innost
ucitele a zaki, vedouci ke stanovenému cili. Jedna se o predem pfipraveny systém
¢innosti a aktivit uditele a zaka pii vyucovani. UspéSnost nebo netspésnost
vyucovaciho procesu zavisi na uciteli a jeho vybéru a uziti vyucovacich metod.
Zalezi na vhodné volbé metody vyuky. V urcité tiidé a kolektivu mize byt jedna
metoda dobfe G¢inna a v jiné tfidé mize stejnd vyucovaci metoda selhavat. Proto

je dillezitym aspektem vzajemné porozuméni ucitele a danych zakua. [1]

Prostiednictvim vyucovacich metod dochézi k provazéni cile a obsahu
vyucovaciho procesu a jeho vysledku v podobé novych védomosti, dovednosti
a postoji. Vyucovaci metody jdou ruku v ruce s rozdilnosti kazdého predmétu.
Je tedy dilezité védét, jak si Zaci osvojuji razné druhy probiraného uciva.
Vyucovaci proces je proces vzajemné kooperace zakta s ucitelem. Pro volbu
metody, kterd nemiize byt realizovana bez jejich vzajemné spoluprace, je dulezité
vybaveni, které ma vyucujici k dispozici. Podstatné pro vybér vyucovaci metody
jsou také zkuSenosti ucitele. Vztahy zakladnich prvki z hlediska struktury

a dynamiky vyucovaciho procesu lze vyjadrit nasledujicim obrazkem. [2]

Co?

Komu? Jak?

Vysledky?

Obrazek 1 — Vzajemné vztahy prvkd ve vzdélavacim procesu [2]

Jednd se o vzajemné propojeni cile (Pro¢?), obsahu (Co?), metod

a prostiedki (Jak?), hodnoceni (Vysledky?) a zaki (Komu?).
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Pro vybér spravné vyucovaci metody jsou dana jasna kritéria. Prvnim
kritériem by mély byt cile, tkoly a smysl dané vyuky ¢i pravé probirané latky.
Ucitel musi brat v potaz, na jaké skole vyucuje a jaké je jeji zamétfeni. Druhym
kritériem je vék zakt a jejich schopnost dané tkoly splnit, ¢i viibec porozuméni
zadani. Jestlize si zaci nebudou s tkolem védét rady, muze dochazet k frustraci
a ztraté motivace. Dalsim kritériem pro volbu metody je vybaveni skoly, uc¢ebny
a mistni podminky okoli (moZnost exkurze). Dulezité je také dbat na specifiku
riuznych predmét a vhodné zvolit metodu k osvojeni novych znalosti a zkuSenosti.
Zasadnim kritériem je vS8ak osobnost samotného vyucujiciho, ktery musi byt
schopen sebereflexe a realné zvazit své moznosti vyucovani. To ovliviiuje kvalitu

samotné vyuky a jeji usp&snost. [1]

1.1 FIXACE UCIVA

Ucitel m& na vybér z velkého mnozstvi vyucovacich metod. Vyucovaci
metody jsou rozdélovany komplexni klasifikaci podle vice aspektu. Do zakladniho
déleni patii aspekt didakticky, psychologicky, logicky, procesualni, organiza¢ni
a interaktivni. Vyucovaci metody muzeme také délit podle cile vyucovani a fazi
samotného vyucovaciho procesu. Podle tohoto rozdéleni mame metody motivaéni,
expozi¢ni, problémové, autodidaktické, fixac¢ni, diagnostické a klasifikac¢ni a metody
bezdécného uceni. My se v této praci zaméifime pouze na metody opakovani
a procvicovani védomosti a dovednosti, tedy metody fixa¢ni. Tato skupina
vyucovacich metod je délena na metody opakovani védomosti a metody nacviku

védomosti. [1], [2]

Mezi metody opakovani védomosti patii klasické tstni a pisemné opakovani,
opakovani rozhovorem s celou tridou, ¢etbou, kresbou, tstnim projevem samotného

zaka, nebo tfeba exkurze, laboratorni prace, dramatizace a hry. [1], [2]

Mezi metody nacviku dovednosti pak radime néacvik poznévacich procesi,
télovychovny, pracovni a umélecky nacvik. Nacvik je povazovan za cilevédomé
opakovani vykonu. Pri nacviku jde o jakysi trénink, zda zdk dany tkon zvladne

a zvladne ho vyuZit i v jinych situacich. [1], [2]

Na prvni pohled se mize zdat, Ze se jedna o metody zastaralé, avsak tyto

metody se stale vyuzivaji. Vzhledem k tomu, Ze nékteré typy byvaji realizoviny az
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prili§ jednotvéarné, casto dochézi k nizké aktivité a nezajmu ze strany zaku, ¢imz
snizuji a¢innost ucebniho procesu. Dilezitym predpokladem pro tspéch
vyucovacich metod je tedy navozeni aktivni atmosféry mezi vSemi zaky, tedy
aktivné vSechny =zapojit do procesu opakovani. Ucitel by tedy mél pouzivat
zajimavé formy a metody opakovani, vyuzivat riznorodou c¢innost nebo napiiklad
samostatnou praci zakd. Vzhledem k tomu, Ze by ucitel mél znat individuality
kazdého jedince, mél by k nim pfistupovat individualné a rozdilné i pri opakovani

uciva. 2]

Tato prace je zaméfena na metody opakovani a procvicovani uciva,
konkrétné na vyuziti didaktické hry a pisemného opakovani ve vyukovych
aplikacich pomoci kvizii. Velkou prednosti vyuziti hry za ucelem fixace
probiraného uciva je zajem a motivace zakid, tudiz se vice zapojuji do dané
¢innosti. Hry, v nasem pfipadé kvizy, v Zacich probouzeji soutézivost, tvorivost

a nuti je vyuZivat vlastni Zivotni zkuSenosti, poznatky a dovednosti. [3]

1.2 ATRAKTIVIZACE UCIVA

Dobry ucitel by mél zakim ucivo néjakym zptisobem ozivit a ,zatraktivnit“.
Pro zatraktivnéni vyuky méa vice zpusobu. Napiiklad né&jakou zabavnou c¢innosti
v podobé her, praktickou c¢innosti s nazornymi ukézkami nebo treba néjakym
zajimavym problémem souvisejicim s probiranym ucivem. Pfedev8im o téchto
vécech by méla byt samotna didaktika. Nékteri uc¢itelé mohou namitat, Ze nemaji
ve svych pfedmétech zabavné uc¢ivo a ani ho miti nemohou. Je proto diilezité se
také zamyslet, zda takové ucivo je skutecné pro zaky dulezité a zda ho budou
v zivoté potiebovat. Ucitel by nemél sviij predmét vyucovat pouze za cilem
uspéchu u prijimacich zkousek na stiedni gkolu, ale mél by zaky pripravit k tomu,
co bude pro jejich zivot uzitecné a také se snazit, aby méli o dany obor zajem.
Pravdou je, 7ze i toto ,nudné&* ucivo lze zakim podat atraktivnéjSim zptisobem,
nezli klasickym vykladem. Je nutné zaky motivovat, aby méli zajem se ucit i pro

né na prvni pohled nepotiebné uéivo. [4]
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2 M-LEARNING

Mobilni uceni zndmé pod pojmem M-learning je pristup k vyucovani pomoci
mobilnich zafizeni. Zacind se pouzivat stale ve vice Skolach. Pomoci mobilniho
telefonu, notebooku nebo tabletu maji Zaci pristup k ucivu prakticky kdykoliv
a kdekoliv. Jedna se tedy o vyuku, u které neni nutné byt v pocitacové ucebné
a je ji mozné praktikovat v normalni t¥idé. Tato zafizeni lze vyuzit jako pomicky
napiiklad pii vyucovani ruznych predmétiu, jako treba informatiky, fyziky,
matematiky, zemépisu a dalSich. S prichodem M-learningu se méni vzdélavaci

systémy. [4], [5]

Mobilni zafizeni se vryla pod kiuzi vSem jejich uzivatelim. Od samotného
¢teni c¢lankd nebo knih pfes spravu denniho planu az po zabavu. Jsou to
multifunkéni zafizeni, bez kterych by si néktefi lidé jen té&zko dokazali predstavit
zivot. Pro nékteré lidi znamend Zivot bez mobilntho zafizeni ,Zivot bez ruky*.
Existuje pojem ,syndrom fantomové koncetiny”, kdy clovék povazuje mobilni
zafizeni za soucast svého téla. Mobilni uceni, zkracené M-learning umoznuje zaktm

studium pomoci zafizeni, které ¢asto sami vlastni. [6]

Mohlo by se zdat, Ze pojem M-learning je eLearning (uceni pifes internet)
na mobilnim zafizeni, ale neni tomu tak. M-learning musi byt, vzhledem k uSetfeni

¢asu, strucny a vécny. [6]

2.1 VYHODY

Lze vkladat rtzné typy obsahu — od obrazku, pres videa az po zvukové

vvvvvv

problémem velké vzdalenost mezi studenty a vyucujicim. K obsahu se lze pripojit
prakticky kdekoliv po svété. Tato moznost predstavuje jednu z hlavnich vyhod M-

learningu. [5]

2.2 NEVYHODY

Mobilni zafizeni mohou pro zéky predstavovat az moc velké rozptyleni. Déti

se radi u¢i pomoci tabletli, avSsak hrani her na tomto zafizeni je pro né zabavné&jsi.
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Ucitel tak c¢asto neni schopen kontrolovat, co jeho Zaci na svych tabletech délaji.

Star$i zaky pak mohou rozptylovat textové zpravy a rizné notifikace. [5]

2.3 KLiCOVE RYSY M-LEARNINGU
Existuji tri zékladni rysy M-learningu. My si je v této kapitole v rychlosti

stru¢né predstavime.

2.3.1 KRATKE ,MIKROLEKCE

Vzhledem k tomu, Ze zaci dokazi udrzet pozornost pouze kratkou dobu,
je dulezité rozdélit obsah uciva do vice kratkych 3-10minutovych ,mikrolekei®.
Je dobré vyuzivat interaktivni prvky, jako tfeba obrazky, grafy nebo tieba kratka

videa, kterd si vétSinou zaci nejlépe zapamatuji. [6]

2.3.2 PREKROCENI FORMALNIHO VZDELAVACIHO PROSTORU
A PRINOSY STRUKTUROVANEHO UCENI DO NEFORMALNIHO
VZDELAVACIHO PROSTORU
Neforméalni uceni je vniméno jako pfirozengjsi. Vétsinou se jedna

o kontextové zabudovani do jinych tkoli. Je flexibilni a kazdy Zzak m& moznost

pracovat vlastnim tempem a podle vlastniho zaméreni. Ve srovnéani s formélnim

ucenim a organizovanym strukturovanym ucenim se ukazalo neformélni uceni jako
u¢innéjsi (70-90 % nasich dovednosti souvisejicich s praci je ziskavano neformalnim

ucenim). [6]

2.3.3 FORMA PODPORY VYKONU

vvvvvv

Ve svété rychlého rozvoje nemize kazdy ¢lovek védeét v8echno. Nejdilezitéjsi
schopnosti, kterou mame, je jit a ziskat si spravné znalosti pro spravny tucel
ve spravny Cas. M-learning funguje jako podpora vykonu tim, Ze umoZznuje zaktm
studovat potfebny obsah kdykoliv a kdekoliv. Umoziuje tak studentiim se lépe
rozhodovat. Naptiklad kontrolni seznam, pomocné karticky nebo navody jsou

oznacovany jako odkazy pro M-learning. [6]
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2.4 MOBILNIi APLIKACE

Mobilni aplikace je software vyvinuty pro mobilni telefony a zéaroven
tablety. Momentalné mobilni aplikace bézi na trfech opera¢nich systémech —
Android od spole¢nosti Google, iOS od spole¢nosti Apple a Windows od spolec¢nosti
Microsoft. Android pouziva naprosta vétSina mobilnich zafizeni, iOS je operacni
systém, ktery je soucasti mobilnich telefont iPhone a tabletii iPad a Windows je
opera¢ni systém vyuzivany jak pro stolni pocitace, notebooky, tak pro tablety.
Aplikace jsou ke stazeni v internetovych obchodech Google Play (Android),
AppStore (i0S) a Microsoft Store (Windows) nebo mohou byt dostupné
na webovych strankidch vyvojare ¢i majitele aplikace. Aplikace, které nejsou
stahovany do zafizeni piimo =z téchto internetovych obchodi, mohou byt

zafizenimi defaultné zakazany. Je v8ak mozné tyto aplikace na zafizeni povolit. |7]

Existuje spousta druhit mobilnich aplikaci. Od aplikaci vyuzitelnych
pri praci, vzdélavani, komunikaci, pfes GPS navigace, mapy, sportovni a fitness
aplikace az po zédbavu a hry. Nejoblibenéjsimi aplikacemi jsou socialni sité. V roce
2017 byl Facebook nejrozsitenéjsi aplikaci na svété a to na vSech platforméach.
Mnoho spole¢nosti vyuziva jak web, tak i mobilni aplikaci. Aplikace byva obvykle
v mensim rozsahu nez samotny web, ale nabizi vice interaktivity a lze ji snadné&ji
vyuzivat na mobilnim zafizeni. Mobilni aplikace se tak 1isi od samotnych webovych
aplikaci, kvuli uzivatelské privétivosti. Uzivatelé na mobilnim telefonu naptiklad
nechtéji posouvat text do stran, aby si ho mohli cely pfecist, nebo nechtéji lustit

prilis maly text na obrazovce. [8|

Yoy

Pred celosvétovym rozsifenim mobilnich zafizeni byl nejprve vyvinut web,
ktery bézi na pocita¢ich a notebookach a az poté se vyvijela mobilni verze webu.
V soucasné dobé vsak pouzivani mobilnich zafizeni prevySuje pouzivani pocitacu
a notebooku. Bylo predpoklddano, Zze v roce 2022 bude stazeno 258,2 miliard
aplikaci. Vysledkem tohoto planu bylo, Ze mnoho vyvojaita zacalo vyvijet aplikace
,mobile-first“. Tyto aplikace jsou vychozi pro mobilni zafizeni a verze pro pocitace

jsou prizpusobeny jejich velikosti obrazovky a rozligenim. [§|
Obecné plati, Ze mobilni aplikace jsou vytvareny pro kazdy operacni systém
specificky. Mobilni aplikace, vytvorené pro Android, nemohou béZzet na operac¢nim

systému iOS a Windows a to stejné plati i naopak. Vyvojari proto vyviji verze



M-LEARNING

aplikaci pro kazdy operac¢ni systém a tak miuzeme najit stejnou aplikaci jak

v Google Play, AppStore, tak v Microsoft Store. [§]

Aplikace jsou v obchodech tfidény do mnoha kategorii. V této préci
se zamérime na zdarma dostupné aplikace pro vzdélavani, tedy konkrétné
pro fixaci uciva. Pted volbou samotnych aplikaci je dulezité stanovit si kritéria

pro jejich vybér.

2.5 BYOD (BRING YOUR OWN DEVICE)

,Bring Your Own Device* v prekladu znamené ,pfines si vlastni zafizeni®.
Tato technika vyucovani ziskava na Skolach velkou popularitu. Jednéa se o zpiisob
zvySeni pristupu k technologiim bez nékladi na nakup zafizeni pro Skolu.
Vzhledem k tomu, Ze mnoho 8kol je vybaveno bezdratovym pfipojenim
k internetu, umoznuji tak studentiim prinést si vlastni zafizeni a pracovat na ném.
Velkou vyhodou oproti klasické vyuce technologii je, Ze se studenti prakticky

mohou pfipojit kdykoliv a kdekoliv na jakékoliv zafizeni. |9
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3 VOLBA APLIKACI PRO VYZKUM

3.1 KRITERIA PRO VOLBU APLIKACI

Pro vybér aplikaci bylo stanoveno téchto sedm kritérii: vyuziti, cena,
nezavislost na opera¢nim systému, prace s chybou, jazyk, grafické zpracovani,

uzivatelska privétivost.

Vzhledem k tomu, Ze existuje hned nékolik aplikaci vhodnych k fixaci uciva
a testovani zaku, je treba vybrat néjaké aplikace, které budou popisovany.
Na zakladé zkouSeni vétsiho mnozstvi aplikaci, sledovani instruktaznich
a vyukovych videi a stanoveni kritérii vybéru, byly vybrany nésledujici aplikace —

Kahoot!, Socrative, Quizlet a Quizziz.

3.1.1 Vyuziti
Prvni a zakladni kritérium pro vybér aplikaci je jejich samotné vyuziti.
Aplikace by mély aktivizovat zaky, opakovat uc¢ivo, mit moznost soutézi, pripadné

moznost vyuziti k pisemnym pracim nebo individualni vyuce.

3.1.2 CENA

V&echny vybrané aplikace jsou k dispozici zdarma s tim, Ze v nékterych je
mozné zaplatit poplatek, ktery umoznuje zpiistupnéni dalsich moznosti a rozsifeni.
Tyto moznosti vSak nejsou pro bézné vyuzivani ucitelem nutné a aplikace se daji

ucinné vyuzivat bez placenych benefiti. [10]

3.1.3 OPERACNI SYSTEMY PRO MOBILNI APLIKACE

Operaé¢ni systém je v podstaté systém, ktery lezi mezi uzivatelem a fyzickym
zafizenim. Interpretuje prikazy v aplikacich, zadané uzivatelem, a poskytuje témto
aplikacim pristup k funkcim zafizeni, jako je napriklad pristup k dotykové

obrazovce nebo k tlozisti zafizeni. [11]

V8echny analyzované aplikace jsou dostupné na internetu, tudiz je k nim
moznost pristupu pifes pocita¢, zaroven jsou tyto aplikace volné dostupné

pro mobilni zafizeni s opera¢nimi systémy Android, iOS a Windows 10.

11
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3.1.3.1 OPERACNI SYSTEM ANDROID

Operacni systém Android je v soucasné dobé nejrozsirenéjsi volné dostupnéa
platforma mobilnich zafizeni. Je to platforma vyvinutd spole¢nosti Google
a v poloviné roku 2019 bylo na svété 2,5 miliardy zafizeni s timto operac¢nim
systémem. Takto rozsahlé rozsifeni operacniho systému ve svété je nejveétsi
prednosti, ale také nejvétsi slabinou tohoto systému. Zafizeni s Androidem
se vyrabé&ji s riznymi velikostmi displeje s riznym rozliSenim, coz byva pro vyvoj
aplikaci nejvétsim problémem. Vyvojari testuji aplikace pouze na omezeném
mnozstvi zafizeni, z ¢ehoz vyplyva, ze aplikace nemusi byt bezproblémova
na vSech zafizenich na trhu. Takto velké rozSiteni Androidu vSak znamena

pro vyvojare jistotu, Ze se jejich aplikace dostanou k ohromnému mnozZstvi

uzivatela. 7], [12]

Originalni aplikace jsou dostupné v obchodu Google Play, kde jich bylo
na zacatku roku 2015 kolem milionu a pul, to znamena pfiblizné stejné jako
v App Store pro iOS. Aplikace je také mozné, stejné jako ve Windows, rozsirovat
jako bézné zkompilovany software, pomoci instala¢nich balicku s koncovkou ,,.apk‘
(Android Aplication Package), ur¢enych k instalaci. Tento zpusob je ve vychozim
nastaveni zafizeni od vyrobce zakézén a Googlem neni z hlediska bezpecnosti

doporucovan. [12]

3.1.3.20PERACNI SYSTEM 10S

Operaéni systém iOS (iPhone Operating Systém) je implementovan pouze
v mobilnich ~ zafizenich  od spole¢nosti ~ Apple. ~ V mobilnich  telefonech
iPhone, tabletech iPad, v mp3 prehravacich iPad a v multimedidlnim piehravaci
Apple TV. V poloviné roku 2019 bylo na svété ptiblizné 900 milionti mobilnich
zalizeni s timto opera¢nim systémem. VSechna zafizeni od spole¢nosti Apple jsou
vniméany jako prémiové zbozi, o ¢emz vypovida i podstatné vysSsi cena neZ cena
zafizeni s operac¢nim systémem Android. Pro spravu a organizaci multimedialniho
obsahu téchto zarizeni slouzi aplikace iTunes, kterd je k dispozici pro operac¢ni
systétm OS X i pro Windows. Pomoci této aplikace je mozné na stolnim ¢i
prenosném pocitaci je zafizeni spravovat, v ¢emz je veliky rozdil oproti Androidu.

171, [12]
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Siroka nabidka aplikaci, kterych bylo na za¢atku roku 2015 kolem milionu
a pul, predstavuje veliké moznosti pro uzivatele. K dispozici je pres 65 tisic
aplikaci, které jsou urceny pro vzdélavani. K dispozici jsou aplikace, které jsou

zdarma, ale u nékterych je potieba uhradit potizovaci poplatek. [12]

3.1.3.30OPERACNI SYSTEM WINDOWS

Operacni systém Windows jisté znaji vSichni wuzivatelé, ktefi jsou
obeznameni s praci na pocitaci. Jedna se o systém, ktery obvykle zname ze stolnich
pocitacti a notebookti, ale obsahuje rezim pfrizptisobeny pro praci na tabletu.
Ackoliv je tento systém navrzen i na tablety, jeho ovladani prstem nemusi byt
vzdy Sikovné. Vyhodou je, Ze se na ném da spustit v podstaté jakakoliv aplikace.
Po pripojeni klavesnice nebo mysi, je mozné tento tablet vyuzivat jako zmenSenou

podobu pocitace. [13]

Nevyhodou muze byt pofizovaci cena, kterd podobné jako u zarizeni
s operatnim systémem iOS, byva vysoka. Jestlize je vSak wuzivatel zvykly
na prostfedi Windows z notebookt nebo pocitacii, je pak tento operacni systém

dobrou volbou. [13]

3.1.4 PRACE S CHYBOU

Préace s chybou miize byt v tomto pripadé brana jako zpétnd vazba
samotnym zaktum. Zakladni zasadou suportivniho vyucovani je netrestani chyb
zékt. Chyby prameni z uceni ,pokus-omyl“, kdy zak ziskava nové znalosti o vécech
kolem ného. Jestlize ucitel tresta zaky za tyto chyby, napiiklad Spatnou znamkou,
tak se zaci nauc¢i témto trestim vyhybat naptiklad neaktivitou ve vyucovani. Tim,
7e se prili§ nezapojuji, snizi Sanci na to, ze odpovi $patné. Chyba se vnimé jako
dikaz pokusu, ackoliv netspésného. 78k potfebuje po své chybé prijit na to, kde

byl problém. Potiebuje vnimat chybu jako pomiicku k uspéchu. [4]

3.1.5 JAZYK
Vzhledem k neustdlému vyvoji aplikaci, které se daji vyuzivat

pri vzdélavani, nejsou tyto aplikace dostupné v ¢eském jazyce. Je diilezité alespon
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minimalni znalost ciziho jazyk, nejcastéji pak anglického. Se zakladnimi znalostmi,

diky intuitivnimu ovladéni, by si mél vystacit kazdy uzivatel. [14], [15], [16], [17]

3.1.6 DOSTUPNOST APLIKACI

Vsechny vybrané aplikace jsou volné dostupné, jak pro operacni systém
Android, iOS i pro Windows a také je mozné je vyuzivat prostfednictvim internetu
na stolnim pocitac¢i ¢i notebooku. Aplikace obsahuji jak bezplatné funkce, tak
roz8iteni, kterda jsou mozna vyuzit po zaplaceni poplatku. Pro vyuziti ve Skolstvi
jsou nejlakavéjsi zejména aplikace, které obsahuji co nejvice moznosti a funkeci

zdarma. [14], [15], [16], [17]

3.1.7 GRAFICKE ZPRACOVANTi

Vybér aplikaci byl také podminén grafickému zpracovani samotné aplikace.
Pro samotné pouzivani je pro zaky dulezité, aby pracovali s aplikaci, ktera se jim
bude na oko libit a bude dobfe vypadat. Lze u nich pak pozorovat vétsi zaujeti

pro danou problematiku. [14], [15], [16], [17]

3.1.8 UZIVATELSKA PRIVETIVOST

Jak pro ucitele, tak pro zaky je dillezité, aby aplikace nebyla prilis slozita
na chapani a na ovladani. Vzhledem k tomu, Ze tyto aplikace jsou v cizim jazyce,
tak je potfeba, aby nebyly slozité a aby se v nich snadno orientovalo. Proto byly

vybrany aplikace, které maji danou jasnou strukturu, a samotna prace s nimi neni

vibec slozita. [14], [15], [16], [17]

3.2 ANALYZOVANE APLIKACE

3.2.1 KAHOOT!

Tato aplikace je volné pristupnd jak pro zafizeni s operac¢nim systémem
Android, iOS i Windows, a také je mozné ji spustit pres webovy prohlize¢, ¢ili neni
nutné ji instalovat. Co se tyce jazyku, aplikace je dostupna v angli¢tiné. Vzhledem
k velmi jednoduchému ovladani by vSak neméla c¢init ucitelim ani zaktm
problémy. V této aplikaci je mozné vytvaret kvizy, které lze vyuzit k fixaci uciva.

[14]
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Pro vytvoreni kvizu je nutné, aby byl ucitel registrovan. Registrace
je bezplatna. Jakmile se ucitel registruje, ma moznost vytvaiet kvizy. V soucasné
dobé aplikace nabizi 2 moznosti polozeni otédzky. Prvni moznosti je polozeni otazky
(Quiz), na kterou muze zédk odpovédét vybérem ze ¢tyi odpovédi, kde je minimalné
jedna spravné. Druhou moznosti je pak vybér odpovédi ze dvou, nazvané pravda
nebo lez (True or false). Kazda otazka je bodovana, pficemZ v poc¢tu bodi
rozhoduje rychlost odeslani odpovédi. Veskeré vytvorené kvizy se ukladaji
v aplikaci pod nazvem My Kahoots, tudiZz je mozné se k nim kdykoliv vracet,

upravovat je a opétovné vyuzivat. [18]

Kviz méa ucitel moznost spustit ve dvou rezimech. Prvnim rezimem je
,Classic”, kde ma kazdy zak vlastni zafizeni a odpovida sam za sebe. Druhym
rezimem je ,,Team mode“, kde zaci tvori tymy a kazdy tym ma jedno zafizeni,

pomoci kterého odpovida na otézky.

74k se ke kvizu prihlasuje na mobilnim zafizeni pomoci koédu, ktery mu
ucitel ukaze na tabuli (Obrazek 2). Nasledné si zak zvoli jméno, pod kterym bude
vystupovat v kvizu. Po pripojeni vS8ech zékt ke hie, pomoci pristupového kodu,
ucitel spusti na tabuli kviz. Kazd& otédzka méa svij casovy limit, ktery je
prednastaven ucitelem a po tuto dobu je vidét jeji celé znéni a mozné odpovédi
(obrazek 3). Po celou dobu promitani otdzky mé 7zdk moznost vybirat z moZznosti
a odpovidat pomoci mobilnfho zarizeni. Malou nevyhodou mize byt, Ze se otazka
promita na tabuli (obrazek 3) a 7ak na svém zafizeni vidi pouze zastupné symboly
odpovédi (trojuhelnik v ¢erveném poli, koso¢tverec v modrém poli, kruh ve zlutém
poli a ¢tverec v poli zeleném (obrazek 5)). Hledanim spravného symbolu muze
ztratit nékolik sekund, které muzou byt v tomto kvizu rozhodujici. Kazda odpoved
je totiz bodovana jak za spravnou odpovéd, tak i za rychlost. Nejrychlejsi zak,
ktery spravné odpovédél, dostava nejvice bodu. Po kazdé otézce zaci vidi na tabuli
spravnou odpovéd, kolik zaka odpovédélo na jednotlivé moznosti (obrazek 4).
Nasledné jsou vidét pribézné pocty bodi a také pribézné poradi. Kazdy zéak
na svém zarizeni vidi, zda spravné odpovédél, kolik ma bodu a také kolikrat v radé
spravné odpovédél (obrazek 6). Na zavér kvizu jsou na tabuli vidét stupné vitézi,

tedy prvni t¥i nejlepsi zaci s nejvyssim poctem bodu (obrazek 7). [14]
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Join at www.kahoot.it or with the Kahoot! app
with Game PIN:

196230

Obréazek 2 — Uvodni obrazovka pied spusténim kvizu (zdroj: vlastni)

Ktery fad nepatii do tfidy "plazi"? ()

Answers

A Zelvy € Krokodyl

kahoot.it Came PIN: 1566037

Obrazek 3 — Promitana otazka a nabizené odpovédi. (zdroj: vlastni)
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Ktery rad nepatfi do tfidy "plazi"?

1
L
o

2
I
e

1
0 _
B

End game

kahoot.it Came PIN: 196230

Obréazek 4 — Zobrazeni spravné odpovédi a pocty odpovidajicich (zdroj: vlastni)

02 JESVAMI® I0tE 049 %m0 1541

PIN: 196230 4 of 10

Karel

Obrazek 5 — Moznosti odpovédi na mobilnim
zaFizeni (zdroj: vlastni)
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02 JESVAMI® 062 049 % @ 15:40

PIN: 196230 20of 10

Correct

v

Answer Streak @'_i%
+ 570

You're on the podium!

Obrazek 6 — Spravna odpovéd na mobilnim
zatizeni (zdroj: vlastni)

Karel

H . g " e
‘ 3960
5 out of 10
2630

4 out of 10
1915
3 out of 10

Get feedback

Obrazek 7 — Stupné vitézl (zdroj: vlastni)

18



VOLBA APLIKACI PRO VYZKUM

3.2.2 SOCRATIVE

Tato aplikace je volné dostupnd na vSech zafizenich s vySe uvedenymi
béZnymi OS (Android, iOS i Windows). Neni nutné ji ani instalovat do zafizeni
a je mozné ji pouzivat pres webovy prohlize¢. K dispozici jsou dvé moznosti dle
role uzivatele. Prvni moznosti je Socrative Teacher, ktera je urcena pro ucitele
a tvorbu testi. Druha moznost je Socrative Student, kterd je uréena pro zaky
a vyplhovani testi. Aplikace je pouze v anglickém jazyce, takze je nutnéd znalost

alespon zakladu v tomto jazyce, aby uzivatel mohl tuto aplikaci vyuzivat. [16]

Pred vytvorenim prvniho kvizu je nutné se registrovat. Tato registrace
je bezplatna, avSak pozdé&ji je mozné vyuzit placené sekce. Po prihlaseni
se uzivateli zobrazi tfi moznosti — spustit kviz, ,vesmirny zavod“ nebo polozit
rychlou otazku, kde ma na vybér ze tii typu otézek — vicenasobna volba (Multiple
Choice), pravda/lez (True/False) a kratka odpovéd (Short Answer). Déle je mozné
importovat testy od jinych uzivatelt, spravovat jiz vytvorené testy nebo sledovat
statistiky odpovédi zakt na vytvorené testy. Pri samotné tvorbé testu miize ucitel
vybirat ze tii typu otazek - vicendsobné volba (Multiple Choice), kde zak muze
vybrat jednu nebo vice spravnych odpovédi, vybér ze dvou moznosti pravda/lez
(True/False) a moznost napsani kratké odpovédi (Short Answer).  VSechny
vytvorené testy jsou ulozeny pod zalozkou Quizzes, tak aby se k nim mohl ucitel
pozdéji vracet. UloZeny jsou nejen prazdné testy k opétovnému vyuziti, ale také
veskeré probéhlé testy, a to vcéetné vysledki zakia. Pedagog tak ma zpétnou

kontrolu nad tim, jak byli jeho Zaci uspésni. [19]

Ek 7)) ([

QUICK QUESTION

®

Obrazek 8 — MoZnosti aplikace Socrative (zdroj: vlastni)
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3.2.3 QUIZLET

Quizlet je volné pristupna aplikace pro vSechny typy zafizeni s riznym
opera¢nim systémem. Je mozné ji vyuzivat pomoci webového prohlizece, tudiz neni
nutné jeji instalace do zafizeni. Jedna se o aplikaci s vyuzitim vyukovych karet.
Pro samotné tvoreni vyukovych materidli je tfeba se registrovat. Aplikace
obsahuje bezplatnou registraci, kde ma ucitel omezené moznosti a placené rozsireni
o nékolik funkci za 79,- K¢ mésicné. Bezplatna verze vSak studentim postadi,
nebot mohou bez omezeni vyuzivat jiz vytvorené sety. Placené rozsifeni je vhodné
pro ucitele, mohou vytvaret neomezeny pocet tiid, lze do karet vkladat obrazky
a grafy, forméatovat text. Uzitetnou funkci v placené sekci je pak sledovéani

progresu zaki v daném ucivu. [15]

Registrovany ucitel muze vytvaret tridy, do kterych potom vklada
vytvorené vyukové sady. Ttidou se rozumi skupina zékt, kterd mé pridéleny
pristup ke konkrétnim materidlim. Kazdy zak pak vidi na obrazovce seznam tiid,
kterych je soucéasti. Déle pak vidi vyukové sety, které s nim byly sdileny v jeho
titdach. [15]

Samotnd tvorba vyukovych karet pak je mozné po kliknuti na tlacitko
,Create”. Ucitel ma moznost pojmenovat dany material a pridat k nému jeden
charakteristicky obrazek. Dale pak vklada do pole ,TERM® dany termin
k procvi¢ovani a do pole ,DEFINITION“ jeho definici (obrazek 9). V placené sekci
ma ucitel jeSté moznost pridavat obrazky, popiipadé zvukové nahravky.
Po vytvoreni setu, kam je moZzné vkladat libovolné mnozstvi termint, maji zaci
na vybér z péti moZnosti procvicovani (obrazek 14). Prvnim prvkem jsou
procvicovaci karty nazvané ,Flashcards®, kde ma zak moznost kliknutim na kartu
prepinat mezi terminem a jeho definici a dale si prohlizet vSechny karty (obrazek
10, 15). Druhym prvkem je procvicovaci sekce nazvana ,Learn“, kde se zakovi
postupné objevuji definice a na ném je bud napsat do pole spravny termin, nebo
vybrat spravny termin ze ¢tyf nabizenych odpovédi A, B, C, D, podle toho jaky
typ otazky se mu objevi (obrazek 16). Dalsi sekci je ,,Write“. Zde se zékovi objevuji
postupné definice a na zakovi je napsat do pole spravny termin. Dalsi moznosti
je ,Spell, ktery je vyuzitelni spiSe pro vyuku cizich jazyk, nebot zZik mé za tkol

vepsat do pole to, co slysi. Posledni moznosti je pak ,Test®, kde jsou zakovi
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poloZzeny ruzné typy otazek a na ném je bud zaskrtnout spravnou odpovéd, nebo
ji vepsat do pole (obrazek 11). Dale je v Quizletu moZné interaktivni procvi¢ovani
v podobé dvou her. Prvni hrou je ,Match®, ktera by se dala nazvat jako pexeso
(obréazek 12, 17). V této hie se zakovi na obrazovce zobrazi jak terminy, tak jejich
definice a na ném je ,pretdhnout* na sebe vzdy dvé policka, kterd k sobé patii.
Druhou hrou je ,Gravity“, ve které ma zak na obrazovce planetu, na kterou
postupné dopadaji asteroidy, v nichZ se nachéazi jedna strana karticky, tedy budto
termin, nebo jeho definice (obrazek 13). Na Zakovi je napsat do pole druhou stranu
karticky a tak uchranit planetu. Kazda spravna odpovéd je bodovéna. Pri kazdé
Spatné odpovédi ve vSech procvicovacich moznostech se zakovi objevi spravna

oA

odpovéd, tudiz ma moznost si ji zapamatovat do pristiho procvicovani. [15]

Quizlet Q Search {4 Create Upgrade to 3 .

4 Back o Set ﬂ
Saved 10 terms under 1 min ago

Plazi
Kviz k BP
DESCRIPTION
+ Import from Word, Excel, Google Docs, ete Visible to everyone Only editable by me °
“_hange “hange
' Ceo Add an annotated diagram
0
« \° Drag and drop any image or choose an image.
fise Zivogichové
DEFINITION 1MazE
2 [ ]
kmen strunatci

DEFINITION IMAGE

Obrazek 9 — Tvorba kvizu (zdroj: vlastni)
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Q, Search

Quizlet

Plazi

STUDY
Flashcards
(; Learn
& Write

@ Spell

B Test

Play

=2 Match
0@ graviiy

@ Lve

o rstastny

Quizlet

Upgrade to
Teacher

[% Create

fise

wio > a I

+ 2 A 0 ul o

Obrazek 10 — Flashcards (zdroj: vlastni)

4 Back

E) Test

3 Written questions

L regenerace

nonnnnnn

2 mroEnys kraloveky

3. varan komodsk?

3 Makching questions

L___ kmen

2 S rze €. obr; |
5. podimen

2 Multiple choice questions

MEjvaLe jester

) MEpatel krokooyl

Obrazek 11 — Test (zdroj: vlastni)

R

rstastny -

22



VOLBA APLIKACI PRO VYZKUM

Quizlet

Back

=3 Match

TIME

92

BEST TIME

16.3

Back

Q, Search [% Create - R rstastny -
jedovaty had v ¢esku
hroznys kralovsky
varan komodsky
nejvétsi jestér
podkme!

Quizlet

vylu¢ovan!
kmen

atlovd zmije obecna

kloaka strunatci

Obrazek 12 — Match (zdroj: vlastni)

podkmen

Obrazek 13 — Gravity (zdroj: vlastni)
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02 JES VAMI® 178 % =) 20:52
€ <
rise
Plazi &P

0 rstastny

Kviz k BP

Obrazek 14 — Vybér moznosti na

mobilnim zafizeni (zdroj: vlastni)

02 JESVAMI®® 06T Il 79 % B0 20:53
1 )
v/ w7

hroznys kralovsky

nejvetsi jestér
nejvétsi krokodyl
podkmen

Skrtic

Obrazek 16 — Learn na mobilnim

zaFizeni (zdroj: vlastni)

02 JE SVAMI® IR 1182 % ) 20:58
X 5/10 5 5
nejvetsi
jester
Y

Obrézek 15 — Flashcards na mobilnim

zafizeni (zdroj: vlastni)

02 JE SVAMI® ItF 1182 % B8 20:57

hroznys = koZatka

walovsky | velkgy | Podkmen

zmije  nejvétsi

skrtic i ke
obecna jestér
jedovaty
obratlovci had v varal
. komodsky
Cesku

krokodyl = nejvétsi | nejvetsi
morsky  krokodyl Zelva

Obréazek 17 — Match na mobilnim

zaFizeni (zdroj: vlastni)



VOLBA APLIKACI PRO VYZKUM

3.2.4 QUIZ1ZZ

Posledni z vybranych aplikaci je Quizizz. Jedna se také o volné pristupnou
aplikaci, kterd je dostupna pro vSechny opera¢ni systémy a je mozné
k ni pfistupovat pres webovy prohlize¢. Aplikace je v anglickém jazyce, tudiz
je pro tvorbu nutné alespon zékladni znalost tohoto jazyka. Jedna se o aplikaci,
kde mé ucitel moznost vytvaret kvizy, na které zaci odpovidaji jednou az z péti

nabizenych nebo otevienych odpovédi. [17]

K vytvoreni testu je nutné se registrovat. Po registraci je mozné vytvaret
vlastni kviz, po kliknuti na tlac¢itko ,Create a new quiz‘. Po stisknuti mame
moznost kviz pojmenovat a zaradit ho do odvétvi, o kterém bude pojednavat.
Néasledné ma ucitel moznost polozit vlastni otazku z p&ti moznosti (obrazek 19).
Prvni mozZnosti je ,Multiple Choice. V této moznosti dava ucitel zakim na vybér
az 7z péti moznosti, pricemz vzdy jen jedna je spravna. Druhou moznosti je
,Checkbox®. V této moznosti poklada ucitel otazku stejné jako v moZznosti
predchozi, avsak dava zakim moznost volit vice odpovédi. Je zde také mozné dat
na vybér z péti moznosti, pficemz alespon jedna je spravna. Treti mozZnost je
nazvana ,Fill-in-the-Blank“. Zde je poloZena otazka a zak ma napsat spravnou
odpovéd slovy. Musi v8ak napsat odpovéd presné tak, jak ji zadal ucitel. Ucitel mé
v tomto pripadé moznost zadat vice spravnych odpovédi, pripadné napsat
spravnou odpovéd napiiklad s diakritikou i bez ni. 7Aci by si v tomto pripadé méli
davat vétsi pozor na spravné napsani odpovédi. Déle je zde moznost nazvana
,Poll“. Zde je polozena otazka bez spravné odpovédi. Jedna se spiSe o takovou
anketu, kde zak zvoli odpovéd, kterou uzna za vhodné a ucitel pak ma k dispozici
vysledky odpovédi od vSech zaku. Kazda odpovéd je tak povazovana za spravnou.
Posledni moznosti je ,,Open-Ended”. Jedné se o otazku s otevienou odpovédi, bez
spravné odpovédi. Tato moznost miize byt pouzita napfiklad pro vlastni nazor.
Podoba otézky ve vSech moZnostech muze byt bud text, nebo obrazek (jak ucitel
nastavi). Podoba odpovédi pak muze byt v moznostech ,Multiple choice®,
,Checkbox* a ,Poll* bud text, nebo obrazek (jak ucitel nastavi), v ostatnich
pripadech se jedna o textové odpovédi. Po vytvoreni kvizu jej muze ucitel déle
upravovat nebo sledovat statistiky odpovédi zaki. Zaci se ke kvizu piipojuji

pomoci identifika¢niho kodu, ktery jim ucitel ukéze a vlastni prezdivky. Ucitel mé
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v hodiné moznost zakium spustit kviz ve tfech rezimech. Prvnim rezimem je
,Classic”, kde po spusténi kvizu Zzaci okamzité odpovidaji na otazky a za kazdou
spravnou odpoved ziskavaji body. Po kazdé otazce je vidét prubézné poradi
a pocet bodu jednotlivych zaku. Druhym rezimem je ,,Team“, kde zaci odpovidaji
na otazky v tymech. Posledni moznosti je pak , Test. Zde se jedna o mod, kde zaci
odpovidaji vlastnim tempem na otazky, tudiz je vyuzitelny i pro test a nejenom

pro soutéz. Dalsi moznosti je pak zadani kvizu na doma, tzv. ,Homework". Ucitel

nastavi ¢as, do kdy maji zaci kviz vyplnit a odevzdat a maji ho jako doméaci tukol.

[17]

x Quizizz Q Find a quiz © Create 2 new quiz A joinagame
o Ril?e:k_?(fslnh'

@ ceseanen What will you teach today?
I Q Find aquiz

E] Q Searct quizzes on any top

¢

S : , everywhere. N

o e e e,

o Recommended for you See more >

Obrazek 18 — MoZnosti aplikace Quizizz (zdroj: vlastni)
a a
Multiple Choice Checkbox Fill-in-the-Blank

(L)

Poll Open-Ended

Obrazek 19 — Moznosti polozeni otazky (zdroj: vlastni)
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4 METODOLOGIE VYZKUMU

4.1 DOTAZNIK

Dotaznik je velmi castou metodou k ziskavani dat v pedagogickém
vyzkumu. Jednd se o ziskavani pisemnych nebo digitalnich odpovédi na polozené
otazky. Otazky jsou predem pfipravené, peclivé formulované a chronologicky
sefazené za sebou. Spatné sestavené dotazniky nemaji témér zadnou vypovédni

hodnotu. Velikou vyhodou dotaznikii je, Ze wumoziuje rychlé a ekonomické

ziskavani dat od velkého poc¢tu dotazovanych. [20]

Pedagogicky vyzkum je rozdélen na ¢tyii faze. Prvni fazi je stanoveni
problému, tedy co presné potirebujeme ziskat. Nasleduje formulace hypotézy,

samotné testovani a na konec vyvozeni zavéri a jejich prezentace. [20]

Zakladem dotazniku je, aby nebyl pfrili§ rozsdhly, miize pak dochazet
ke ztraté pozornosti a nechuti odpovidat. Mél by obsahovat tvod, ve kterém
budou respondenti motivovani Kk jejich vyplnéni. Dlezita je totiz ochota
spolupracovat. Mély by byt dané jasné pokyny, jak dotaznik vyplihovat. Polozené
otazky by mély byt jasné, srozumitelné a jednoznac¢né, aby nebyly chapany vice
zpusoby. Otazky maji zjistovat pouze udaje, které nelze ziskat jinym zpiisobem.
Na zacatku dotazniku by se mély objevovat jednoduché otézky a uprostied by
mély byt nejdulezitéjsi polozky. [20]

Dobry dotaznik by mél spliiovat tfi zakladni pozadavky na méfeni —
validita, reliabilita a prakti¢nost. Validita spoc¢iva v tom, Ze dotaznik je mifeny
na to, co opravdu ma zjistovat a je vyzkumnym zamérem. Reliabilita znamené, Ze

dotaznik zachycuje piesné zkoumané jevy. [20]

Dotaznik muzeme respondentim poskytnout tifemi zptusoby — poStou nebo
elektronickou postou, osobné a prostfednictvim jinych osob. Nejvyhodnéjsi
variantou je osobni predani dotazniku s vlastni fec¢i a okamzité vyplnéni dotazniku
respondenty a nasledné vybrani. Autor tak mé stoprocentni navratnost. U poStou
rozesilanych dotaznikt musime pocitat s malou navratnosti. Prumérnd navratnost
takovych dotaznikii se pohybuje mezi 30 — 60 %. Tyto dotazniky nejcastéji

vypliiuji vice vzdélani lidé, vice zodpovédni lidé a lidé s kladnym postojem k dané
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problematice. Dilezité pro tspéch dotaznikové Setfeni je, aby dotazovani méli

zaruceno, 7e jejich odpovédi nebudou pouzity proti nim. [20]

4.2 VYZKUMNE SETRENI

Na zakladé probiraného uciva prirodopisu v 7. ro¢niku na zakladni gkole,
byly vytvoreny kvizy v aplikaci Kahoot! a Quizlet. Kvizy byly pfimo mifené
na ucivo probirané v lednu 2020, tedy na obratlovce, zejména pak plazy a byly
otestovany na zékladni skole v okrese Plzen-mésto. Kvizy je mozné vidét v piiloze

1,2a3.

V navaznosti na tyto kvizy byl pak vytvoren dotaznik v Google formulafi,
kde bylo poloZzeno zéktum 14 otézek, a vSechny byly povinné (pfiloha 4). Bylo
dotazovano 36 zaku — 21 divek a 14 chlapci ze dvou sedmych t¥id. Otéazky byly
mifené na ovladani, funk¢énost, moznosti a prinos téchto aplikaci ve vyuce.
V dotazniku prevladaly uzaviené otézky s nabidnutymi odpovédmi, ale byly
polozené také dvé otazky s otevienou odpovédi, kde méli zaci moznost napsat, co

se jim na dvou vybranych aplikacich libi, popripadé nelibi.
Pohlavi
36 odpovédi

® Muz
® 7enn

Graf 1 — Pohlavi respondentt (zdroj: vlastni)
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5 VYSLEDKY

Ktera aplikace té zaujala vice?

36 odpovédi

@ Kahoot!
@ Quizlet
@ Obé stejné
@ Ani jedna

Graf 2 — Ktera aplikace t& zaujala vice? (zdroj: vlastni)

Na prvnim grafu je ziejmé, ze 41,7 % z dotazovanych zaku, tedy 15, zaujala
vice aplikace Kahoot! a stejny pocet zakiu zaujaly obé vybrané aplikace stejné.
16,7 %, tedy 6 respondentii zaujala vice aplikace Quizlet. Je zde také vidét, Ze Zaci

maji tyto aplikace radi, nebot se neobjevila Zadna zaporna odpovéd.

Byly otazky v kvizech pokladiny srozumitelné a jasné?

36 odpovadi

® Ano

@ Spise ano
@ Spige ne
@® Ne

Graf 3 — Byly otazky v kvizech pokladany srozumitelné a jasn&? (zdroj: vlastni)
Zakladem tuspéchu kvizi ve vyuce by méla byt srozumitelnost pokladanych
otazek. [20] Na tomto grafu muzeme vidét, Ze pouze jeden z dotazovanych
studentt mél mensi problém se zadanymi otazkami a odpovédél ,Spise ano®, jinak

byly otazky vSem dobfe srozumitelné a jasné.
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Je pro tebe oZiveni vyuky aplikacemi, jako je Kahoot a Quizlet pfinosné v ramci procviceni
védomosti?

36 odpovédi

® Ano

@ Spise ano
@ Spie ne
® Ne

Graf 4 — Je pro tebe oziveni vyuky aplikacemi, jako je Kahoot a Quizlet pfinosné v ramci

procvicovani védomosti? (zdroj: vlastni)

Tato otazka byla mifena konkrétné na fixacni metodu a tedy procvicovani
uciva. Pro drtivou vétsinu zaku jsou aplikace Kahoot! a Quizlet pfinosné v ramci
procvicovani védomosti. Pouze jeden dotazovany zék odpovédeél, Zze to tak spiSe

neni a své védomosti si diky témto aplikacim spiSe neprocvici.
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Dalsi tii otazky byly mifené na aplikaci Kahoot!. V této aplikaci byly
vytvoreny dva kvizy po deseti otazkach, pricemz na kazdou otazku byly na vybér

¢tyfi moZnosti odpovédi (pfiloha 1, 2).

Staéil ti v aplikaci Kahoot €asovy limit na zodpovézeni otazky?

36 odpovédi

@ Ano, #as mi stadil na odpoved

@ Ano, ale v nékterych pFfpadech bych
potfeboval /a vice ¢asu na rozmyslenou

@ Ne, potieboval/a bych vice Easu na
rozmyslenou

Graf 5 — Stadil ti v aplikaci Kahoot ¢asovy limit na zodpovézeni otazky? (zdroj: vlastni)

V aplikaci Kahoot! lze ke kazdé otazce nastavit ¢asovy limit pro vybrani
spravné odpovédi. V tomto piipadé bylo pro kazdou otazku nastaveno 10 sekund
a pro 23 respondentt, tedy 63,9 %, byl tento ¢as dostacujici. Pro 12 dotézanych
byl tento cas dostacujici, ale v nékterych pripadech by potifebovali vice c¢asu
na rozmyslenou. Pouze jeden 7ak pak odpovédél, Ze c¢as na odpovéd mu
nevyhovoval a potfeboval by vice ¢asu na rozmyslenou. Je zde patrné, Ze potieba

¢asu na rozmyslenou je velmi individualni a kazdy zak to mé jinak.

Libi se ti soutézivost v aplikaci Kahoot?

36 odpovedi

® Ano
@ Ne, radsi bych odpovidal v klidu a bez
&asového presu

Graf 6 — Libi se ti soutézivost v aplikaci Kahoot? (zdroj: vlastni)
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Dalsi otazka byla mifena na soutézivost. V aplikaci Kahoot! je kazda otazka
ohodnocena body a zalezi na rychlosti odpovédi a poradi, v jakém je ve tiidé
odeslana odpovéd. Na tomto grafu je naprosto zfejmé, ze vSem Zzakim se tato

soutézivost libi a nepotiebuji odpovidat v klidu bez ¢asového presu.

Co se ti na aplikaci Kahoot nejvic libi/nelibi?

»Rozdilnost oproti jinému predmétu.

,Ze si tam miuzu procvicit védomosti.®

,Moznost odpovidat z vlastnich zarizeni.*

,UCime se hravou formou a cvi¢ime se v u¢ivu interaktivné, coz je za mé moc

dobré a bavi mé to.“

,Libi se mi, Ze muzu porovnavat své vykony s ostatnimi.*

,Ze se muzeme piredhandét a soutézit mezi sebou a taky je to zabavnou formou.*

,Kahoot méa problém v tom, Ze ackoliv tFfeba znam odpovéd, musim se divat na
tabuli a lustit co je jaky tvar za odpovéd. To mi zabere sice jen chvili, ale ta je

v Kahootu rozhodujici.“

wZe je v8e zabavnéjsi a rychlejsi a zaroven i zlobic¢i pracuji.“

Tabulka 1 — Co se ti na aplikaci Kahoot nejvic libi/nelibi? (zdroj: vlastni)

Posledni otazka mitfend pouze na aplikaci Kahoot! byla oteviené. Kazdy zak
mél moznost napsat, co se mu v této aplikaci libi nebo nelibi. V tabulce 1 jsou
vybrané nékteré odpovédi, které charakterizuji dotazovanou skupinu. V mnoha
pripadech se objevovalo, Ze se zaktm libi v8echno, dale Ze nemusi nic psat, je
to zabavné, jednoduché a v neposledni fadé také ze se libi soutézivost. Vybrané
odpovédi v tabulce jsou upravené tak, aby byly bez gramatickych chyb.
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V dalsi ¢asti byly poloZzené dvé otazky na aplikaci Quizlet. V této aplikaci
byla vytvorena jedna sada karet o deseti pojmech (pfiloha 3).

Kterda moznost "testovani" v aplikaci Quizlet se ti libi nejvice?

36 odpovédi

@ Learn (dopliovani spravného terminu)

@ Write (psani spravné definice)

Test (rizné typy otazek)
@ Match (pexeso)
@ Cravity (planeta s asteroidy)

Graf 7 — Ktera moznost ,testovani* v aplikaci Quizlet se ti libi nejvice? Zdroj: vlastni

Na grafu k prvni otazce k aplikaci Quizlet vidime, Ze nejoblibené&jsi polozkou
mezi dotazovanymi zaky je Match, kde Zaci k sobé pfifazuji sobé piibuzné pojmy
podobné jako ve vSem znamé hre pexeso. Na tuto polozku ukéazalo 20 zaku, tedy
55,6 %. Na pomyslném druhém misté s poctem sedmi zaki s 19,4 % se umistila
moznost Test, kde se zakum zobrazuji otazky rizného typu. O jednoho zaka méné
odpovédélo Learn, kde se dopliuje spravny termin k dané definici. TTi Zaci pak
zaSkrtli moznost Gravity, tedy planeta s dopadajicimi asteroidy.
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Co se ti na aplikaci Quizlet nejvic libi/nelibi?

,Moznost spousta procvicovacich metod, predhanéni se v match a podobnych
vécech. Ackoliv to zfejmé neni to hlavni, je to super. Zajimava je moznost

vytvorit si vlastni slozku. Nelibi se mi nepiehlednost aplikace.“

,M1uzes si vybrat, jak chce$ ten test vyplnit.”

,Mam na to vice casu.

»Mizu si zde zahrat vice her.”

»2Miuzu se vratit k otazce, na kterou jsem neodpovédéla.

,Libi se mi pexeso, ze muzu vidét vysledky ostatnich a soutézit.*

,Je tam vice moznosti nez v Kahootu.

Tabulka 2 — Co se ti na aplikaci Quizlet nejvic 1ibi/nelibi? (zdroj: vlastni)

Druhé otazka mifena pouze na Quizlet byla oteviena stejné jako u aplikace
Kahoot. Kazdy zak mél moznost napsat, co se mu libi nebo nelibi v této aplikaci.
V tabulce 2 jsou vybrané nékteré odpovédi. V mnoha piripadech se objevovalo,
7e se zakum libi vSechno, dale se pak objevovala odpovéd, kde Zaci chvali moZnost
Match a nebo také, Ze nevi. MuZzeme také vidét, Ze hned v prvnim pfipadé
v tabulce, napsal jeden zak, Zze se mu nelibi neptehlednost aplikace.
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Byly pro tebe poloZené otazky v kvizech jednoduché?

36 odpovedi

@ Ano, viechno jsem védél/a

@ Ano, vétsinu jsem vedél/a

@ Teiko tict, védél/a jsem tak polovinu
@ Ne, moc jsem toho nevédél/a

@ Ne, nevidél/a jsem nic

Graf 8 — Byly pro tebe polozené otazky v kvizech jednoduché? (zdroj: vlastni)

V tomto grafu muzeme vidét, ze otazky které byly polozené ve vytvorenych
kvizech, Ze vétsinu poloZenych otazek zéaci védéli. Otazky vychéazely z probiraného
uciva, tudiz zaci byli dobre pripraveni. Pouze 6 zaku, tedy 16, 7 % odpovédélo, Ze
znalo odpovédi na vSechny otézky. Nejvice zaki v poctu 24, 66, 7 %, odpovédélo,
ze védeéli vétsinu otazek a zbylych 6 zaka védélo tak polovinu z polozenych otazek.

Je pro tebe price v aplikacich jednoducha nebo mas s ovladanim problémy?
36 odpovadi

@ Price je jednoducha

@ S ovladanim mam obéas problémy

) Préice je sloZita a mam s nf éasto
@ problémy

Graf 9 — Je pro tebe préace v aplikacich jednoducha nebo mas s ovladanim problémy?

(zdroj: vlastni)

V otazce, kterd byla mifena na slozitost ovlddani téchto aplikaci je ziejmé,
ze zaci v dnesni dobé nemaji problémy s digitdlnimi technologiemi. Vzhledem
k velikému rozsiteni téchto technologii, odpovédélo 33 zaki, ze prace v téchto
aplikacich je jednoduché. Pouze 3 z dotazovanych méli s ovladanim obcas problém.
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Mas pocit, ze aplikace jsou pro tebe pfinosné i v ramci zlepseni studijnich vysledki nebo jde
jen o to, Ze t& price s tabletem prosté bavi?

36 odpovedi

@ Aplikace jsou pro mé piinosné i v ramei
studijnich vysledki
@ Jde jen o to, e mé prace s tabletem bavi

@ Bavi mé prace s tabletem ale je to
pfinosné i v raAmei studijnich vysledki

Graf 10 — Ma§ pocit, Ze aplikace jsou pro tebe pfinosné i v ramci zlepSeni studijnich vysledkd nebo

jde jen o to, Ze té& prace s tabletem prosté bavi? (zdroj: vlastni)

Pro vétsinu dotazovanych zaku jsou aplikace ve vyuce pfinosné i v ramci
studijnich vysledki. Tuto moznost vybralo 29 zakiu. 6 zaki odpovédélo, Ze je bavi
pouze prace s tabletem a neberou aplikace jako pfinos ve vyuce. Zbyly jeden zak
vyuzil moznost pro vlastni odpovéd a odpovédél, Ze ho bavi jak préace s tabletem,
tak ze jsou aplikace pfinosné v ramci studijnich vysledkii.

Pomohly ti tyto kvizy k ziskdni novych védomosti?

36 odpovedi

® Ano
@ Ne

Graf 11 — Pomohly ti tyto kvizy k ziskani novych védomosti? (zdroj: vlastni)

Naprosté vétsine zakt, v poctu 35, pomohly predlozené kvizy k ziskani
novych védomosti. Pouze jeden zak odpovédél, ze mu kvizy k ziskani novych
védomosti nepomohly.
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Chtél/a bys podobné kvizy ve vyuce ¢astéji?
36 odpovédi
® Ano

@ Je mi to jedno
@ Ne

Graf 12 — Chtél/a bys podobné kvizy ve vyuce ¢astéji? (zdroj: vlastni)

Posledni otazka, kterd byla polozend v tomto dotazniku, mifila na samotné
zaky. Byli dotazani, jestli by tyto kvizy uvitali ve vyuce Ccast&ji. 34 jich
odpovédélo, ze by tyto kvizy ve vyuce Castéji uvitali a zbyli dva, Ze jim to je jedno.
Nikdo pak neodpovédél, ze by je ve vyuce nechtél. Z toho vyplyva, Ze oziveni
vyucovani hrou zéky bavi. Diky témto aplikacim se také vice zapojuji

do procvicovani probiraného uciva.
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6 DISKUZE

Diky provedenému vyzkumnému Setfeni jsme mohli ziskat a vyhodnotit
nami potiebna data. Ze ziskanych odpovédi je patrné, ze pro drtivou vétsinu zakt
byly poklddané otazky srozumitelné a jasné. Miuzeme tak fici, Ze bylo splnéno
zékladni pravidlo k vytvareni dotazniki, a sice ze by mély byt otazky pokladany
srozumitelné. [20] Pro mnoho zéku je oZiveni vyuky prostiednictvim aplikaci, jako
jsou Kahoot! a Quizlet, pfinosné v ramci procvicovani jejich védomosti i v ramci
studijnich vysledkii. Ze ziskanych odpovédi je patrné, ze kvizy byly mifené pirimo
na probirané ucivo, tudiz zaci znali ve vétsiné pripadi spravné odpovédi a byli
dobre piipraveni. Vzhledem k tomu, Ze skoro vSichni Zaci v dneSni dobé vlastni

mobilni zafizeni, tak pro né prace s témito aplikacemi nebyla prilis slozita.

Co se tyce aplikace Kahoot!, tak nastaveny ¢as 10 sekund predstavoval pro
vice nez polovinu dotazovanych dostatek prostoru pro jejich odpovéd. Pro jednu
tfetinu byl ve vétsiné otazek dostacujici, ale nékdy by potifebovali trochu vice ¢asu
na rozmyslenou. Muzeme vsak Tici, Zze vSechny dotazované zaujala soutézivost této
aplikace. Je zde patrné, ze zaci v sedmém roc¢niku radéji davaji prednost v soutézi
na tkor klidu na rozmysleni jejich odpovédi. Zaktm se také libi moZnost, Ze mohou
na otazky odpovidat z vlastnich zarizeni nebo treba Ze mohou porovnavat své
vysledky s ostatnimi zaky, tedy soutézit. Nevyhodou vSak miize byt promitani
zadani na tabuli. Zék, ackoliv zna spravnou odpovéd, tak miZe ztratit rozhodujici
¢as hledanim spravného tvaru u odpovédi a az potom odpovédét na svém zarizeni.

Z tohoto duvodu nemusi ziskat tolik bodu za rychlost a spravnou odpovéd.

V aplikaci Quizlet maji zaci vice moznosti oproti aplikaci Kahoot!. Je zde
k dispozici pét procvicovacich metod. Odpovédi na otazku mifenou na oblibenost
jednotlivych metod byly rtznorodé. Nejvice se vSak dotazovanym zakim libila
moznost hry Match, kde maji za tkol k sobé co nejrychleji prifadit pribuzné
pojmy, podobné jako v pexesu. Zakim se v této aplikaci libi, Ze si mohou
individualné vybrat z vice moznosti, jak dany kviz vyplni a maji na to vice Casu.
V této aplikaci je na rozdil od Kahootu moznost vratit se k predchozim otazkam.
Stejné tak jako u vySe uvedené aplikace se zakum libi soutézivost. Mohou

si porovnavat vysledky s ostatnimi spoluzaky a ruzné se predhanét v odpovédich.
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V této kapitole se zaméfime na srovnéni ziskanych dat, z vyzkumného
Setfeni, s vyzkumy z jinych zemi a Skol. Byly vybrany dva vyzkumy - jeden
s mladsimi 7zaky ze zékladni 8koly v Turecké provincii Mugla [21] a druhy

se star§imi zaky stfedoskolského vzdélavani ve $panélském regionu La Rioja [22].

6.1 VYZKUM NA ZAKLADNI SKOLE V TURECKU

V prvnim pfipadé se zaméiime na srovnani naSich vysledkt s vysledky zaki
zékladni skoly v Turecku. Zde bylo dotazovano 23 zaku ze c¢tvrtého rocéniku
zékladni skoly v provincii Mugla. Tento vyzkum byl proveden ve gkolnim roce
2017/2018 a mél prozkoumat tucel a pouziti aplikace Kahoot! ve vyucovani. Nazory
studenti byly stejné jako v nasem pripadé shromézdény pomoci dotazniki, které
obsahovaly jak oteviené, tak uzaviené otézky. Dotaznik obsahoval otézky ohledné
nazoru na tuto aplikaci, obtiZznost pouzivani a co se zaktm na této aplikaci libi
nebo nelibi. Nami ziskané hodnoty porovname s hodnotami z vyzkumu v turecké

Mugle. [21]

Vzhledem k tomu, Ze naSeho vyzkumu se zucastnilo vice zakid nez

v Turecku, budeme pracovat s tiidaji v procentech.

6.1.1 POHLAVI

Muz Zena
Plzen 41,7 % 58,3 %
Mugla 43,5 % 56,5 %

Tabulka 3 — Pohlavi (Zdroj: vlastni, [21])
V prvni tabulce, kde mame znazornéno pohlavi dotazovanych, muzeme
vidét, Ze se v obou pripadech zucastnilo vyzkumu vice divek. Muzeme vSak fici, ze
procentualni pomér mezi chlapci a divkami je velmi podobny v nasem i v tureckém

vyzkumu. [21]
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6.1.2 OBTIZNOST OVLADANI

Jednoduché, obcas
Jednoduché Slozité
problémy
Plzen 91,7 % 8,3 % 0%
Mugla 91,3 % 4,3 % 4,3 %

Tabulka 4 — Obtiznost ovladani (Zdroj: vlastni, [21])

Ve druhé tabulce miizeme vidét, Ze naprosté vétsiné respondentii se aplikace
Kahoot! ovlada jednoduse a prace pro né tak neni slozita. V nasem vyzkumu jsme
se nesetkali s odpovédi, Ze by bylo ovladani pro zaky né&jak slozité, avsak
ve vyzkumu z Mugly se setkdvame s hodnotou 4,3 %. Tuto hodnotu muZeme
prisuzovat nizsimu véku dotazovanych respondentii. Nékteri mladsi zaci nemusi
mit jesté tolik zazité mobilni technologie, tudiz pro né tato aplikace muze

predstavovat jisty problém. [21]

6.1.3 UZITECNOST APLIKACE V RAMCI PROCVICOVANI

Uzite¢né SpiSe uzitecné | SpiSe neuzite¢né | NeuZitecné
Plzen 83,3 % 13,9 % 2,8 % 0%
Mugla 95,7 % 0% 0% 4.3 %

Tabulka 5 — uZite¢nost aplikace v ramci procvicovani (Zdroj: vlastni, [21])

Ve treti tabulce miizeme vidét, ze aplikace je uziteénéa pro vétsi procentualni
zastoupeni zaku z turecké Skoly, nez ze Skoly c¢eské. V nasem vyzkumu bylo totiz
nékolik zaku, kteri si nebyli zcela jisti s uzitecnosti aplikaci. Z tohoto divodu
odpovidali ne prilis jisté moznostmi ,,SpiSe uzitecné&* a ,SpiSe neuzitecné‘. Jedna
se vSak o nizké hodnoty. Naopak nékterym zaktim v Turecku tato aplikace

nepfijde uzitecna, takto u nas neodpovédél nikdo. [21]
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6.1.4 PRIJEMNOST, OBLIBENOST APLIKACE

Pi{jemné/oblibené Neutralni Nepiijemné /neoblibené
Plzen 100 % 0% 0%
Mugla 95,7 % 0% 43 %

Tabulka 6 — Prijemnost/oblibenost aplikace (Zdroj: vlastni, [21])

V této tabulce se nachézi hodnoty, které ukazuji jak je studentiim prijemna
prace s Kahootem a jak je aplikace oblibend. V nasem vyzkumu se tato otéazka
presné neobjevila. MuZzeme vSak pouzit hodnoty, které jsou znézornény v Grafu
oblibili a libi se jim. Na druhé strané se v8ak nasli zaci, kterym prace s Kahootem
pfijemné nebyla. Tato hodnota se shoduje s hodnotou v tabulce obtiZnosti
ovladani. Z tohoto tdaje mizeme odhadovat, ze si aplikaci neoblibili Zaci, kterym

prisla aplikace slozita. [21]

6.1.5 PRINOS PRO ZLEPSENI STUDIJNICH VYSLEDKU A LEPSI

CHAPANI UCIVA

Piinosné Jiné Nepiinosné
Plzen 80,6 % 2,8 % 16,7 %
Mugla 69,6 % 0% 30,4 %

Tabulka 7 — P¥inos pro zlepseni studijnich vysledka a lepsi chapani uciva (Zdroj: vlastni, [21])

V dalsim bodé se zabyvame srovnanim, které se zaméiuje na prinos aplikace
v ramci zlepSeni studijnich vysledkii a lepsi chapani probiraného uciva. Zatimco
pro Plzenské zaky byla otazka polozena, zda je aplikace prinosem v ramci
studijnich vysledkii nebo je bavi pouze prace s tabletem, zaci z Turecké Mugly
méli otazku poloZenou, zda 1épe chiapou probirané ucivo. Miizeme tak fici, Ze tyto
otazky jsou totozné a pro vice procent zaku v Plzni znamenda toto procvicovani
zlepSeni studijnich vysledki a tedy i lepsi chdpani daného uciva. Zhruba tfetina

tureckych zakt odpovédéla, Ze jim toto procvi¢ovani neni piinosem. [21]
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6.1.6 ZAUJETI PRO KAHOOT!

Zajimavé Nékdy zajimava Nezajimava
Plzen 83,3 % 0% 16,7 %
Mugla 87 % 8,7 % 4.3 %

Tabulka 8 — Zaujeti pro Kahoot! (Zdroj: vlastni, [21])

Otazka, jestli prisla zakum aplikace Kahoot! zajimavé, se v nasem dotazniku
nevyskytla. Nachazela se zde v8ak otazka, kde byli Zaci dotazovani, jestli je zaujala
vice aplikace Kahoot! nebo Quizlet. Vyuzijeme ji tedy pro toto srovnani. Procenta,
ktera jsou v této tabulce ve sloupci Zajimava, jsou se¢tené hodnoty z odpovédi
HKahoot!“ a [ JObé stejn& (Graf 2). MuZzeme zde pozorovat, Zze podobna skupina
zaki odpovédéla, ze je pro né aplikace Kahoot! zajimava a tedy se jim libi. Vétsi
rozdil mizeme pozorovat v poslednim sloupci, kde se nachézeji procenta zaki,
ktefi odpovédéli, ze jim tato aplikace zajimava nepiijde. Tyto hodnoty mohou byt
zavadgjici. Zminénych 16,7 % zaka z Plzné totiz odpovédélo, Ze je zaujala vice

aplikace Quizlet. [21]

6.1.7 OTEVRENE OTAZKY

V otevienych otazkach pak mutzeme pozorovat velmi podobné odpovédi.
V obou dotazovanych skupinach se vyskytuji odpovédi, kde se zdktm libi zabavna
forma vyucovani, vyuziti mobilnich zarizeni a hlavné soutézivost a porovnavani

vysledkt s vrstevniky. |21]
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6.2 VYZKUM NA SKOLE VE SPANELSKU

Ve druhém pripadé se zaméifime na srovnani studentt stiedoskolského
vzdélavani ve §panélském regionu La Rioja, konkrétné ve mésté Logrofio. Zde bylo
dotazovano 68 studenti mezi 12 a 16 lety (nemame vSak informace o pohlavi
dotazovanych). Tento vyzkum byl proveden mezi studenty matematiky
a prirodovédnych oborii (biologie, zemépis, fyzika, chemie) ve 8kolnim roce
2017/2018 a byl zaméfen na piinos aplikace Kahoot! do vyucovéni. Nazory
studenti byly shromézdény pomoci dotaznikii, které obsahovaly uzaviené otazky.
Dotaznik obsahoval otazky mifené na ziskané dovednosti a zkuSenosti zaku.
K dispozici mame dvoje hodnoty, které budeme porovnavat s nasimi vysledky —
vysledky studenti matematiky (MAT) a vysledky studentt prirodovédnych oborii
(PR). [22]

Vysledky budou porovnavany pomoci procentudlnich hodnot. Vzhledem
k tomu, Ze Spanéliti studenti méli na vybér z péti moznosti, moznosti ,,Uplné
souhlasim® a ,Souhlasim“ budou s¢itany a brany jako kladna odpovéd. Stejné tak

,UpIné nesouhlasim® a ,Nesouhlasim“ budou brany jako zaporna odpovéd. [22]

6.2.1 ZLEPSENI STUDIJNICH VYSLEDKU

Piinosna Jiné Neprinosné
Plzen 80,6 % 2,8 % 16,7 %
La Rioja MAT 62,8 % 25,7 % 11,5 %
La Rioja PR 56,4 % 36,4 % 9,1 %

Tabulka 9 — Je aplikace pfinosna pro zlepSeni studijnich vysledki? (Zdroj: vlastni, [22])

V prvni tabulce vidime srovnéni piinosu aplikace z hlediska studijnich
vysledki. Vzhledem k tomu, Ze studenti ve Spanélsku méli moznost vybirat z péti
moznosti, pro nase srovnani jsme museli tento okruh snizit na tfi. Jedna
z moznosti byla, Ze student nesouhlasi ani s jednim vyrokem. Tyto hodnoty jsou
zaznamenany ve sloupci ,Jiné“. Diky této moznosti pozorujeme rozdil v pfinosu
této aplikace, nebot esti studenti tuto moznost neméli. Hodnota 2,8 % v radku

u Plzné oznacuje moznost volby vlastni odpovédi k této otazce. Jak miuzeme vidét,
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nejvice piinosnd aplikace pfisla c¢eskym zakam. Stejné tak nejvysSSi procenta

miZeme pozorovat u plzenskych zaki ve sloupci ,Neptfinosna®“. [22]

6.2.2 ZLEPSENI UCEBNIHO PROCESU A ZISKANI NOVYCH VEDOMOSTI

Ano Jiné Ne
Plzen 97,2 % 0% 2,8 %
La Rioja MAT 54,3 % 34,3 % 11,4 %
La Rioja PR 63,6 % 27,3 % 9,1 %

Tabulka 10 — Zlepsil se tviij ucebni proces a ziskal jsi nové védomosti? (Zdroj: vlastni, [22])

Ve druhé tabulce muzeme vidét porovnani otazek ohledné ziskani novych
védomosti a zlepSeni ucebniho procesu. Zatimco cesti Zaci v drtivé vétSiné
odpovédeéli, ze diky této aplikaci ziskali nové védomosti, u Spanélskych zaka
muzeme opét pozorovat ruznorodé odpovédi. Mnoho zaku, jak 2z oboru
matematiky, tak z prirodovédnych obort volilo moznost, Ze nesouhlasi ani s jednim

polem. [22]

6.2.3 AKTIVITA VYUKY

Ano Jiné Ne

Plzen 100 % 0% 0%
La Rioja MAT 74,3 % 14,3 % 11,4%
La Rioja PR 69,7 % 24,2 % 6,1 %

Tabulka 11 — Byla vyuka aktivngjsi? (Zdroj: vlastni, [22])
V dalsi tabulce se zaméfime na porovnani aktivity ve vyucovani. Vzhledem
k tomu, Ze v naSem dotazniku se takova otazka nevyskytla, vyuzijeme opét
hodnoty z otazky o soutézivosti a oteviené otazky o tom, co se zakim libi nebo
nelibi. 7 téchto otazek vyplyva, ze vSsem zakim se libila aktivita v hodiné. Vyssi
¢isla mizeme pak pozorovat i u obou skupin $panélskych zaka. Vyplyva z toho, ze

vétsing zaku se libi, Ze je vyucovani aktivni. [22]
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6.2.4 PROCVICENI A MOZNOSTI PROKAZANI VEDOMOSTI

Piinosna Jiné Neprinosna
Plzen 83,3 % 16,7 % 0%
La Rioja MAT 60 % 25,7 % 14,3 %
La Rioja PR 72,7 % 18,2 % 9,1 %

Tabulka 12 — Povazuje§ aplikaci Kahoot! za pfinosnou k procviceni a prokazani védomosti? (Zdroj:

vlastni, [22])

V posledni tabulce jsme se zamérili na srovnani prinosu aplikace Kahoot!

k fixaci uciva, tedy procviceni védomosti a jejich prokazani. Ve sloupci ,Jiné*

se také vyskytuji odpovédi od ceskych studenti. Je to proto, Ze méli moZnost

odpovédét ,Spise ano* a ,Spise ne‘, tudiz byli nerozhodni. Tyto hodnoty jsou

seCteny a zafazeny do nerozhodného sloupce. Mizeme zde pozorovat, Ze vétSina

Ceskych i Spanélskych studentt vidi diky aplikaci Kahoot! vice moznosti, jak

prokéazat své védomosti diky procvi¢ovani. [22]
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7 ZAVER

Tato bakalarska prace se zabyva mobilnimi aplikacemi, které jsou ve vyuce
vhodné k fixaci uciva. Hlavnim cilem bylo porovnani volné dostupnych aplikaci,
jejich predstaveni a pfibliZeni jejich funkci a vyuzitelnosti. Aplikace byly vybrany
podle predem zvolenych kritérii. Téchto kritérii bylo celkem Sest. Jednalo se o
cenu, nezavislost na operac¢nim systému, praci s chybou, jazyk, grafické zpracovani

a uzivatelskou privétivost.

V avodu byla popséna fixaéni metoda vyucovani, M-learning a také co je
to samotna mobilni aplikace. Tyto véci byly popsany a také bylo nastinéno jejich
vyuziti.

Ve treti kapitole jsme se jiz dostali k samotné volbé aplikaci. Jsou zde
popsana vybérova kritéria, podle kterych byly vybrany ¢tyti aplikace — Kahoot!,
Socrative, Quizlet a Quizizz. Tyto aplikace byly nésledné otestovany a byla

popsana jejich funkcénost a vyuziti.

Nasledné z téchto ¢tyt aplikaci byly vybrany pouze dvé (Kahoot! a Quizlet),
ve kterych byly vytvoreny studijni materidly, v tomto piipadé kvizy, které byly
otestovany zaky dvou sedmych tfid na zakladni Skole v okrese Plzen - Mésto.
Na zakladé tohoto testovani probéhlo vyzkumné Setifeni a byl vytvoren dotaznik
v Google formularich, ktery byl pfedan zakum k vyplnéni. Diky ziskanym
informacim od 36 zaka (21 divek a 14 chlapci) byla sepsana analyza jejich

odpovédi.

V samotném zavéru prace prob&hlo srovnani vysledki z vyzkumného Seteni
se dvéma zahrani¢nimi vyzkumy. V prvnim piipadé se jednalo o 23 mladsich zéku
ze Ctvrtého rocéniku zakladni skoly v provincii Mugla v Turecku. Ve druhém
pripadé se jednalo o 68 studentii mezi 12 a 16 lety stfedoskolského vzdélani
ve Spané€lském regionu La Rioja, konkrétné ve mésté Logrono. V piipadé
Spanélskych studentu probéhlo srovnédni s dvéma studijnimi odvétvimi —

matematika a prirodovédné obory.

Vzhledem k tomu, Ze doba pokroc¢ila a ¢im dal vice se do 8kol zavadi
moderni technologie, mizeme konstatovat, ze aplikace vhodné pro fixaci uciva jsou

kvalitnim néstrojem vyuzitelnym ve vyuce. Jednd se o dobré oziveni vyucovacich
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hodin a samotného vykladu. 7 dotaznikového Setfeni nam vyplyva, Ze se tyto
aplikace zakim libi, prace s nimi je bavi a v neposlednim piipadé dochazi

k opakovani probiraného uciva, tedy fixaci.
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RESUME

This thesis is dealing with mobile applications, which are convenient for
fixation of schoolwork during teaching. The main goal was to compare free
accessible applications, their introducing and giving an idea of their functions and
usability. Applications were chosen depending on beforehand selected criterions -
the price, the independence of operating system, work with mistake, language, the
graphical processing and the user kindness.

In the beginning, the fixing method of teaching, M-learning and what is a
such mobile application were described. These things were described and their
using was outlined.

In the third chapter we got to real selection of applications. There were four
applications - Kahoot!, Socrative, Quizlet a Quizizz — chosen according to selective
criterions. Those applications were afterwards tested and their functionality and
using were described.

After that, two applications (Kahoot!, Quizlet) were chosen and studying
material was making, in this case the quizzes, which were tested by pupils from
two seventh classes at the primary school in the district Plzen — mésto. According
to these tests the explorative research was done and the Google form was made
and given to students. Afterwards the analysis of 36 students’ answers (21 girls
and 15 boys) was written down.

In the end of work we compared our research to two foreign researches. In
the first case there were 23 younger pupils from fourth class of primary school in
Mugla, Turkey. In the second case there were 68 students, aged from12 to 16, from
Logrono, Spain. In this case there was comparison of two school subject — math
and biology.

In view of the fact, that time made progress and lots of schools are setting
up new technologies, we can pronounce, that the convenient applications for fixing
schoolwork are a very good instrument of teaching. They are interesting recovery
of lessons and presentation. Questionnaire research shows us, that students like
these applications, they enjoy working with them and last but not least there is
repeating of discussing schoolwork and fixing it.
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PRILOHY

PRILOHA 1 - KAHOOT! KViz 1

1 - Quiz
Ktery fad nepatfi do t¥idy "plazi"?

o S
n Krokodyl X

Varani v

u Supinati ¥

2 - Quiz

Ktera zelva je nejvétsi na svéte?

u Zelva bahenni X
n Zelva obrovska X
Kareta obrovska X

n Kozatka velka v

3 - Quiz
Patri slepys krehky mezi hady?

a Ano X
Q- ?
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4 - Quiz
Co maji spole¢ného plazi s obojzivelniky?

u Proménlivou teplotu téla v
n Vnéjsi oplozeni X
Suchou kuzi pokrytou Supinami > &

u Dychanf kizi X

5 - Quiz
Dlouhy ze stran zplostély ocas, télo chranéné rohovitymi stitky, zuby v
zubnich jamkach a plovaci blany mezi prsty maji:

u Jesteri X
n Krokodyli v

Hadi by 4

n Zelvy X
6 - Quiz ﬁ
® "o

Co neni spoleénym znakem jestéri a hada?

u Télo pokryté Supinami X
n Volné pohyblivé Zebra v

Rozeklany jazyk X

u Svlékani zrohovatélé vrstvy kize > ¢

II



7 - Quiz
K ¢éemu slouzi Jacobsoniiv organ uloZeny na hornim patfe tlamy?

8 - Quiz
Ktery had je na obrazku?

u Krajta obrovska X
n Uzovka obojkova X
n Chiestys X
n Zmije obecna v

9 - Quiz
Ktery z jestérti ma hadovité protahlé télo a zakrnélé nohy?

u Uzovka obojkovi X
n Jestérka zivoroda 3
D Slepys krehky .
u Leguan zeleny X

111



10 - Quiz

Ktery jestér ma schopnost ménit barvu podle prostredi, ve kterém se

nachéazi?

Chameleon obecny

Leguén motsky

Varan komodsky

Leguan zeleny

1Y



PRILOHA 2 - KAHOOT! KViz 2

1 - Quiz

Jak se pozna pohlavi hadi?

u Podle kloaky
n Podle zbarveni

Podle délky ocasu

u Podle poctu zubii

2 - Quiz
Lebka plazi je:

u Zeela zkostnatéla
n Zkostnatéla

Zeela bez kosti

u Plazi nemaji lebku

3 - Quiz
Nejpocetnéjsi skupinon plazii jsou:

u Zelvy
n Krokodyli

Hadi

0 e

v



4 - Quiz
7 ¢eho vyristaji stejnocenné zuby?

5 - Quiz
Jaké 3 soustavy usti do kloaky?

Travici, vylucovaci, rozmnoZovact

Nervova, dychaci, cévni

Travici, cévni, vyvluéovaci

RozmnoZovact, cévni, vyludovaci

6 - Quiz
Ktery had je nejjedovatéjsi na svété?

Zmije obecna

Krajta obrovska

Taipan mensi

Koralovec arizonsky

10 sec

<« X X Xl

v

X

VI



7 - Quiz

Pokud se mlad'ata plazii rodi piimo, jedna se o:

u Vejcorodost X
n Vejcozivorodost v
O Zivorodost X
u Samorodost h.4
8 - Quiz

Kterou vrstvu kiize plazi svlékaji?

u Stfednf narohovatélou x
n Spodni zrohovatélou X
n Svrchni zrohovatélou v
u Rohovku X
9 - Quiz

Z divodu protahlého téla dychaji hadi:

Pouze levou plici

Pouze pravou plici

Obéma plicemi

X
v
X
X

Kloakou

VII



10 - Quiz
Jakou kuzi maji plazi?

u Supinatou bez 7laz
n Supinatou se Zlizami

Lysou bez 7laz

n Lysou, vlhkou, s mnoha zlazami

VIII
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PRILOHA 3 - QUIZLET KViZ (PROCVICOVACI KARTY)

Termin Definice
Fise zivodichové

kmen strunatci

podkmen obratlovci

nejvetsi zelva

kozatka velké

nejvetsi jesStér

varan komodsky

nejveétsi krokodyl

krokodyl mortsky

jedovaty had v cesku

zmije obecna

vyluc¢ovani

kloaka

obnoveni ocasu

regenerace

skrtic

hroznys kralovsky

IX
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PRILOHA 4 - DOTAZNIK

Dobry den,

jmenuji se Radek Stastny a jsem studentem 3. rotniku ZCU na FPE. Tento
dotaznik je soucasti mé bakalaiské prace a je véazany na kvizy, které jste
si vyzkouSeli. Rad bych vas tedy poprosil, abyste na mé otazky odpovidali

popravdé a kazdy dle svého nazoru. :-)

1. Pohlavi
o Muz
o Zena

2. Ktera aplikace té zaujala vice?
o Kahoot!
o Quizlet
o Obé stejné
o Ani jedna
3. Byly otazky v kvizech pokladany srozumitelné a jasn&? *
o Ano
o SpiSe ano
o SpiSe ne
o Ne

4. Je pro tebe oziveni vyuky aplikacemi, jako je Kahoot a Quizlet

prinosné v ramci procviceni védomosti?
o Ano
o SpiSe ano
o SpiSe ne

o Ne
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5. Stacil ti v aplikaci Kahoot ¢asovy limit na zodpovézeni otazky?

©)

O

o

Ano, ¢as mi stacil na odpovéd
Ano, ale v nékterych piipadech bych pot¥eboval/a vice ¢asu na rozmyslenou

Ne, potieboval /a bych vice ¢asu na rozmyslenou

6. Libi se ti soutéZivost v aplikaci Kahoot?

©)

o

Ano

Ne, radsi bych odpovidal v klidu a bez ¢asového presu

7. Co se ti na aplikaci Kahoot nejvic libi/nelibi?

8. Ktera mozZnost "testovani" v aplikaci Quizlet se ti libi nejvice?

o

o

o

O

o

Learn (doplhovéni spravného terminu)
Write (psani spravné definice)

Test (rizné typy otazek)

Match (pexeso)

Gravity (planeta s asteroidy)

9. Co se ti na aplikaci Quizlet nejvic libi/nelibi?

10. Byly pro tebe polozené otazky v kvizech jednoduché?

o

o

Ano, vSechno jsem védél/a

Ano, vétsinu jsem védél/a

Tézko Fict, védél/a jsem tak polovinu
Ne, moc jsem toho nevédél/a

Ne, nevédél/a jsem nic

X1
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11. Je pro tebe prace v aplikacich jednoducha nebo mas s ovladanim

problémy?
o Prace je jednoduché
o S ovladanim mam obcas problémy

o Prace je slozitd a mam s ni ¢asto problémy

12. Mas pocit, Ze aplikace jsou pro tebe pfinosné i v ramci zlepSeni
studijnich vysledkd nebo jde jen o to, Ze té prace s tabletem prosté

bavi?
o Aplikace jsou pro mé p¥inosné i v ramci studijnich vysledku
o Jde jen o to, ze mé prace s tabletem bavi
o Jiné:
13. Pomohly ti tyto kvizy k ziskani novych védomosti?
o Ano
o Ne
14. Chtél/a bys podobné kvizy ve vyuce Casté&ji?
o Ano

o Je mi to jedno

o Ne

XII



