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Abstrakt

Tato prace je predeviim zaméfend na platformy pro internetové gamifikované prezentace. Ctenai zde
nalezne taxonomii prezentacnich aplikaci, ¢lenéni prezentacnich aplikaci podle popularity, webové
dostupnosti ¢i cloudovych variant, nastroju na testovani edukantti, moznosti integrace do skolnich
systémil nebo zda-li je software proprietarni aj. V dalsich kapitoldch se prozkoumavaji gamifikované
formy testovani a pristupy k vétsi interaktivité ze strany edukanta. Soucasti préce je i prehled aktudl-
nich platforem s gamifikovanymi prezentacemi véetné analyz jejich nastroju. Praktickd ¢ast se zabyva
ukazkovymi prezentacemi s podporou a navody jak je vytvorit, integrovat do skolniho systému nebo

ozivit starsi prezentace z jinych formata.

Kli¢ova slova

Gamifikace Interaktivni prezentace Ptiprava vyukové lekce Prezentacéni sluzby

Abstract

This work primarily focuses on platforms for web-based gamified presentations. The reader will find
a taxonomy of presentation applications, the categorization of these applications based on popularity
among educators, web accessibility or cloud-based versions, tools for testing learners, possibilities of
integration into educational systems, and whether the software is proprietary, among other topics. In
the following chapters, gamified forms of testing are explored, along with other methods to enable
greater interactivity from the educant’s side. The work also includes an overview of current platforms
with gamified presentations, including analyses of their tools. The practical part involves sample
presentations with support, along with guides on how to create them, integrate them into school’s

systems, or rejuvenate older presentations from different formats.
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Uvod

Zijeme v dobé, kdy digitalni technologie ovliviiuji téméf vechny aspekty naseho zivota a vzdélavani
neni vyjimkou. Internet a moderni technologie se staly nepostradatelnym nastrojem pro predavani
a ziskdvani znalosti, coz otevird nové moznosti v oblasti interaktivnich vyukovych metod. Zaroven
jsme svédky stale rostouci popularity her a hernich mechanismi, které pronikaji i mimo svét zabavy.
Herni prvky, jako jsou odmény, soutéze nebo mise, si nachazeji cestu do ruznych oblasti zivota, véetné

vzdélavani, kde mohou vyrazné zvysit motivaci a zapojeni tcastniki. (Kim, [2015)

Jednim z inovativnich pristupti v modernim vzdélavani je gamifikace, tedy vyuziti hernich prvka
v nehernich kontextech. (Ceker — Ozdaml, 2017b)) V kombinaci s interaktivnimi internetovymi prezen-
tacemi predstavuje gamifikace efektivni zpusob, jak podporit aktivni uc¢eni, zvysit zapojeni edukantt a
zlepsit jejich vysledky. Interaktivni prezentace umoznuji edukantiim nejen pasivné prijimat informace,

ale také se aktivné zapojovat prostfednictvim dynamickych prvki, jako jsou kvizy, tkoly ¢i soutéze.

Gamifikovand forma testovani realizovand na digitalnich zafizenich, jako jsou mobilni telefony ¢i podci-
tace, prinasi dalsi vyznamné vyhody. Tento pristup umoznuje soucasné minimalizovat stres edukanti
spojeny s hodnocenim a zaroven zefektivnit proces opravy testi. Diky automatizovanému vyhodno-
covani odpovédi je mozné dosdhnout okamzité zpétné vazby, coz nejen usnadnuje praci edukatortim,
ale také podporuje edukanty v prubézném sebehodnoceni a adaptivnim uceni. Tento pristup eliminuje
¢asovou narocnost manudlniho opravovani testi a soucasné poskytuje edukantim méné stresujici a

interaktivnéjsi formu ovérovani znalosti.

Tato préce se zaméruje na moznosti efektivniho propojeni interaktivnich internetovych prezentaci

s gamifikovanou formou testovani a jejich implementaci do vzdélavaci praxe.

Cile prace
Cilem této bakalarské préace je vytvorit metodiku pro tvorbu interaktivnich internetovych prezentaci

s gamifikovanou formou testovani. Pro vybér optimalni platformy na tvorbu zminénych prezentaci a

testt jsou dilé¢imi cili zmapovani a zhodnoceni dostupnych platforem v prehledu a kritéridlni analyze.

Struktura prace

Teoreticka cast je strukturovana do nékolika pod¢asti jenz maji za tikol rozvijet zvolenou problematiku:



e« Vymezeni pojmu gamifikace — prvni kapitola se zaméruje na definici gamifikace a zkouma
jeji klicové prvky v kontextu testovani.

o Interaktivni prezentace ve vyuce — druha kapitola se vénuje problematice interaktivnich
prezentaci, jaké je jejich vyuziti ve vyuce, a analyzuje jejich odlisnosti oproti statickym prezen-
tacim.

o« Pozadavky a kritéria pro vybér platformy — treti kapitola stanovuje klicova kritéria a
pozadavky, které by méla optimalni platforma splinovat.

e Prehledova dostupnych platforem — ¢tvrtd kapitola poskytuje systematicky prehled existu-
jicich platforem vhodnych pro tvorbu interaktivnich prezentaci a gamifikovanych testi.

e Analyza a vybér optimalni platformy — patd kapitola shrnuje vysledky kriteridlni analyzy

a identifikuje nejvhodnéjsi platformu pro zamyslené vyuziti.

Prakticka ¢ast se zaméruje na vytvoreni konkrétni metodiky pro tvorbu interaktivnich prezentaci
a gamifikovanych testl s vyuzitim platformy, kterd vzesla jako nejvhodnéjsi z kriterialni analyzy.
Vystupem bude nejen samotnd metodika, ale také webova stranka s odkazy na video tutorialy, které

nazorné ukazou, jak efektivné pracovat s vybranymi nastroji.



Cast I

Teoreticka cast
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Kapitola 1

Gamifikace

Gamifikace je proces, pii kterém se herni prvky, design a mechanismy aplikuji na neherni kontexty,
jako jsou vzdélavani, marketing nebo pracovni prostredi. Existuje nékolik definic gamifikace, které se
zamétuji na ruzné aspekty tohoto procesu, napiiklad: (Deterding et al., |2011)) definuji gamifikaci jako
ypouziti hernich prvki v nehernich kontextech” zatimco (Zichermann — Cunningham) [2011)) popisuji
Gamifikaci jako ,aplikaci hernich principti a mechanik na bézné tkoly s cilem zvysit angazovanost a
motivaci®. Gamifikace se tedy stava nastrojem pro zvyseni motivace a zapojeni tcastniki v nehernich
aktivitdch. Pravé angazovanost hraje roli v kontextu vzdélavani, z riznych vyzkumu napt. (Bekkering

— Ward, [2020), Ze vyS$i angaZzovanost edukanti vede k lep$im studijnim vysledktm.

1.1 Klicové prvky gamifikace

Gamifikace stoji na nékolika zakladnich prvcich, které urcuji jeji efektivitu a dopad na uzivatele. Mezi
né patii herni mechanismy, motiva¢ni faktory a uzivatelské zapojeni. Tyto tii aspekty spolecné tvori
zékladni stavebni kameny gamifikace, diky nimz lze dosdhnout vyssi angazovanosti a dlouhodobého
udrzeni pozornosti uzivateli. Toto rozdéleni odpovidd odbornym pristuptim, které se zaméruji na
kombinaci hernich principii a psychologickych motivaci k dosazeni pozadovaného chovani. (Werbach

— Hunfer, [2012)

1.1.1 Herni mechanismy

Herni mechanismy predstavuji konkrétni prvky a techniky, které gamifikace vyuziva k vytvoreni pou-
tavého a motivujictho prostiedi. Mezi nejcastéji pouzivané patii bodové systémy, zebricky, odznaky,
vyzvy, urovné nebo pfibéhové prvky. Tyto mechanismy jsou inspiroviany hernim designem a jejich
cilem je zvysit interaktivitu a angazovanost uzivateli. Spravna kombinace téchto prvka umoznuje vy-
tvaret prostiedi, kde se uzivatelé citi motivovani k dosazeni cili a maji jasnou zpétnou vazbu o svém

pokroku. (Zichermann — Cunningham| 2011)

Kromé zékladnich mechanik je dtlezité i nastaveni pravidel a dynamiky systému. Napiiklad prvky

11



soutéze nebo spoluprace mohou ovlivnit chovani uzivatelil a posilovat jejich zapojeni. Dtlezité je vsak
najit rovnovahu mezi motivujicimi a frustrujicimi prvky — prilis slozity systém muze uzivatele odradit,

zatimco prili§ jednoduchy je nemus{ dostatecné stimulovat.(Zichermann — Cunningham) [2011))

1.1.2 Motivacni faktory

Motivace je klicovym aspektem gamifikace, protoze urcuje, pro¢ se uzivatelé rozhodnou zapojit do
urcité aktivity. Motivaci lze rozdélit na vnitini (intrinsickou) a vnéjsi (extrinsickou). Vnit¥ni motivace
vychézi z osobniho zadjmu a uspokojeni z vykondvani ¢innosti samotné — napriklad kdyz se nékdo uci
novy jazyk, protoze ho to bavi. Naopak vnéjsi motivace souvisi s odménami, uznanim nebo tlakem
okoli — napiiklad kdyz se nékdo uéi jazyk, aby ziskal certifikdt nebo pracovni prilezitost. (Zichermann

— Cunninghan, 2011])

V gamifikaci se tyto motivacni faktory ¢asto kombinuji. Herni mechanismy, jako jsou odznaky, irovné
a odmény, posiluji vnéjsi motivaci, zatimco dobfe navrzeny systém s jasnymi vyzvami a moznosti
osobniho rustu podporuje motivaci vnitini. Dlouhodobé je vSak pro udrzeni uzivatelské aktivity klicové

budovani vnitfni motivace, protoze vnéjsi odmény mohou Casem ztratit svij efekt.

1.1.3 Zapojeni uzivateli

Uzivatelské zapojeni (engagement) se vztahuje k tomu, jak intenzivné a dlouhodobé se uZivatelé vénuji
gamifikované aktivité. Nejde jen o prvotni motivaci ke vstupu do systému, ale zejména o udrzeni po-
zornosti a ochotu opakované se do aktivity vracet. Zapojeni je klicovym faktorem uspéchu gamifikace,

protoze i dobre navrzeny systém muize selhat, pokud uzivatelé ztrati zajem.

Silné uzivatelské zapojeni vyzaduje dobfe nastavenou rovnovahu mezi vyzvou a schopnostmi uzivatele
— pokud je tkol prili§ snadny, muze byt nudny, pokud je naopak prilis obtizny, muze vést k frustraci.
Proto se v gamifikaci ¢asto vyuzivaji principy jako postupné zvysSovani obtiznosti, personalizace obsahu
a zpétna vazba v redlném case. Tyto prvky pomahaji udrzet hrace v tzv. stavu flow, kdy jsou plné

soustfedéni a motivovani pokracovat. (Zichermann — Cunningham) 2011))

1.2 Gamifikace v kontextu testu

Gamifikace béhem testovani vyuziva nékteré klicové prvky gamifikace: herni mechanismy, motivacni
faktory a uzivatelské zapojeni k transformaci tradiéniho procesu hodnoceni. Herni prvky, jako jsou
body, odmény nebo vyzvy, nejenze zvysuji motivaci edukanti k dosazeni lepsich vysledku, ale také

pomahaji udrzet jejich pozornost a angazovanost béhem testi.

Jednim z hlavnich piinosii test s prvkami gamifikace je snizeni stresu, ktery byva s klasickymi zkous-

kami ¢asto spojen. Pritomnost hernich mechanismt muze vytvorit méné formalni a privétivéjsi pro-
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stfedi, ve kterém se edukanti citi vice uvolnéné. Zaroven gamifikace umoznuje rychlou a automatizova-
nou zpétnou vazbu, coz nejen poskytuje edukantiim okamzitou informaci o jejich vykonu, ale zaroven
usnadiuje praci vyucujicim tim, ze eliminuje ¢asové narocné rucni opravovani testi. Tento piistup

tedy nabizi:

e SniZeni stresu: Gamifikace v testovani vytvari pifjemnéjsi a méné formalni prostfedi, coz
snizuje stres edukantti a ¢ini testovani pristupnéjsi a méné obavané

e Zvyseni motivace: Pouziti hernich prvkiu, jako jsou body, odmény a vyzvy, zvysuje motivaci
edukanti k dosazeni lepsich vysledku a udrzuje jejich zdjem o testovani

e Rychlad zpétna vazba: Gamifikované testovani umoznuje okamzitou zpétnou vazbu, kterd
edukantim poskytuje rychlou informaci o jejich vykonu a pomaha v jejich dal$im rozvoji

« Uspora ¢asu pro vyuéujici: Automatizace hodnoceni a zpétné vazby vyrazné zjednodusuje

opravy testl, coz vyucCujicim Setfi ¢as a umoznuje se zamérit na dalsi aspekty vyuky

1.2.1 Priklady gamifikace ve vzdélavaci praxi

Gamifikace se v poslednich letech ispésné implementuje v riznych oblastech, pricemz jednim z nej-
znédméjsich prikladu je aplikace Duolingo. Tato platforma pro uceni jazyku vyuziva herni mechanismy,
jako jsou bodové systémy, odznaky a soutéze, k motivovani uzivateli, aby pravidelné pokracovali
v uceni. Podle vyzkumt, napt. (Vesselinov — Grego, |2012) se ukazuje, ze takové piistupy mohou

zvysit dlouhodobou angazovanost a zlepsit vysledky uzivatela.

Dalsim prikladem je platforma Kahoot!, ktera je popularni v oblasti vzdélavani. Tato aplikace vyuziva
nékterych gamifikacnich prvkd k oziveni tradic¢nich vyukovych metod a motivuje edukanty k aktivni
ucasti prostfednictvim interaktivnich kvizu a soutézi. Tato forma hodnoceni nejen podporuje motivaci,
ale také zlepSuje vykon edukant tim, Ze ¢ini uceni zdbavnéjsim a méné stresujicim. (Malak et al.,

2024)
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Kapitola 2

Interaktivni prezentace ve vyuce

Frontalni vyuka je stale jednou znejcastéji pouzivanych metod vzdélavani, a to i pres rozvoj modernich
pedagogickych pfistupt (Zormanoval 2012). Pfestoze mize byt vnékterych piipadech kritizovdna pro
svou pasivitu, u mnoha témat a predméti zustdvd nenahraditelnd, zejména tam, kde je potifeba

efektivné predat veétsi objem informaci siroké skupiné edukanti.

Aby byla vyuka efektivni, je nezbytné ji doplnit vhodnymi vizudlnimi materidly, které podporuji
porozumeéni a udrzeni pozornosti edukanti. S rozsifenim digitalnich technologii a interaktivnich tabuli
¢i projektoru ve skolnich tiidach se stal prezentacni software standardem a jednim z hlavnich néstroju

pedagogt pro vizualni podporu vykladu.(Islam et al., [2014)

Prezentacni software lze rozdélit do nékolika kategorii podle zpusobu organizace obsahu a uzivatel-
ského rozhrani. Nejrozsifenéjsim modelem, na ktery se v kontextu této prace zamérime, je tzv. slide-
based prezentacni software tedy rozhrani zalozené na jednotlivych snimcich, které vyuzivaji znamé
nastroje jako Microsoft PowerPoint, Google Slides nebo Keynote. Tento pristup umoznuje systema-
tické a prehledné usporadani informaci do sekvencnich blok, coz podporuje strukturované preddvani

obsahu.(Sharmin et al.| [2012)

Alternativou k tomuto modelu je naptiklad rozhrani zalozené na prostorové navigaci jako Prezi nebo
feseni vyuzivajici znackovaci jazyky, jako je Shower nebo Reveal.js. kterd umoznuji tvorbu webovych

prezentaci.

2.1 Interaktivita v prezentac¢nim software

Vyse byla prezentace definovdna priméarné jako slide-based prezentacni software, ktery predstavuje
nejrozsirengjsi formu vizudlni podpory vyuky. Pro lepsi pochopeni interaktivity a uréeni kritérii in-
teraktivniho prezentacniho softwaru je vSak uzite¢né porovnat jej s tradi¢nimi, prevazné statickymi
prezentacemi. Toto srovnani umozni lépe identifikovat prvky, které prispivaji k aktivnimu zapojeni

uzivatelt a efektivité vyuky.
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2.1.1 Statické prezentace

Statické prezentace jsou pevné dané a neméni sviij obsah na zdkladé interakce uzivatele. Typickymi
priklady jsou dokumenty ve formatu PDF. Vyhody statickych prezentaci spocivaji v jejich jedno-
duchosti a snadné dostupnosti. Nevyhodou je vSak jejich pasivni charakter, ktery omezuje zapojeni

posluchaci.

2.1.2 Interaktivni prezentace

Interaktivni prezentace obsahuji prvky, které umoznuji uzivateliim aktivné se zapojit do obsahu. Mezi

typické interaktivni prvky patri:

e Hypertextové odkazy umoznujici navigaci mezi snimky nebo externimi zdroji, které podporuji
nelinedrni pribéh prezentace a poskytuji uzivateli moznost volby v navigaci

e Vlozeny multimedidlni obsah, véetné videi, zvuk a animaci, ktery je pristupny ve vlastnim
tempu ucastnik

o Okamzitd zpétnd vazba, poskytovana prostrednictvim anket, kvizii a hlasovani, kterd zvysuje
interaktivitu a umoznuje ucastnikiim okamzitou reflexi o spravnosti jejich odpovédi nebo poro-

zumeéni obsahu

Bézné pouzivané prezentacni nastroje, jako jsou Microsoft PowerPoint nebo Google Slides, predsta-
vuji standardni podporu frontalni vyuky, kterd je zaloZena na jednostranném pienosu informaci od
vyucujiciho k poslucha¢um. Ackoliv tyto nastroje umoznuji vkladani multimedidlnich prvku jako jsou

obrazky, videa nebo animace jejich moznosti interakce se edukanty jsou vyrazné omezené.

7 hlediska pedagogické praxe tyto nastroje vétSinou neumoznuji aktivni zapojeni edukantt formou
zpétné vazby, FeSeni otazek ¢i primé participace na prubéhu prezentace. Chybi zde mechanismy pro
okamzité ovérovani porozuméni, adaptivni zmény obsahu nebo podporu nelinedrniho mysleni. V dua-
sledku toho takovy software prispiva spise k pasivnimu prijimani informaci nez k aktivnimu uceni a

konstruktivnimu zapojeni edukantu do vyukového procesu.

2.2 Prvky gamifikace v interaktivnich prezentacich

Interaktivni prezentace Casto obsahuji prvky, které maji blizko k gamifikaci, jako jsou odmény, sou-
téze nebo zebricky. V nékterych piipadech tedy dochézi k do ur¢ité miry gamifikaci prezenta¢niho
softwaru, ktery zahrnuje herni mechaniky, coz vede k rozmazani hranice mezi interaktivni prezentaci
a hernim prostredim. Nicméné, i kdyz se nékteré prezenta¢ni nastroje blizi gamifikaci, nejednd se o
plnohodnotnou gamifikaci, nebot gamifikace je dlouhodoby proces, jehoz cilem je motivovat edukanty

k opakovanému zapojeni a dlouhodobému zlepseni jejich vysledki (chybi vnitini motivaéni faktor zmi-
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nény v predchozi kapitole). Kombinace interaktivity a hernich mechanismi bezpochyby nabiz{ nové

moznosti pro zajisténi efektivniho zapojeni edukanti do vyukového procesu.(Aldemir et al.l 2018])

Na druhé strané je vsak nezbytné zvazit, ze integrace téchto gamifikovanych prvka do samotné pre-
zentace muze mit svd omezeni. Premisa vyuziti prezentace v této praci je, ze by méla primarné slouzit
jako ndstroj pro podporu predavani vétsiho mnozstvi informaci, pricemz vkladani hernich mecha-
nismt, jako jsou odmény a zejména soutéze, mize narusit plynulost vykladu a tim ovlivnit efektivitu
vyuky (Almeida et al., |2021)). Mnohem G¢innéjsi se proto muze jevit zaméfen{ na plnou implementaci
gamifikace v rdmci celkového vyukového procesu, zejména prostiednictvim hodnoceni a testu, které

poskytuji edukanttim strukturovanou zpétnou vazbu.

Pro efektivni vyuzivani jak interaktivity v prezentacich, tak gamifikace existuji platformy jako Quizizz,
Kahoot! a Mentimeter, které umoznuji kombinovat interaktivni prezentace s gamifikovanymi kvizy.
Tato kombinace usnadnuje testovani a hodnoceni znalosti, poskytuje okamzitou zpétnou vazbu a
motivuje edukanty k dalsimu zlepseni, aniz by narusovala kontinuitu vyukového procesu. Na tento typ

platforem se bude ve zbytku této prace klast duraz.
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Kapitola 3

Stanoveni kritérii pro vybér platformy

Pii vybéru vhodné platformy pro tvorbu interaktivnich prezentaci s gamifikovanou formou testovani
je nezbytné definovat kritéria, kterda umozni objektivni zhodnoceni dostupnych moznosti. Nasledujici
faktory byly vybrany s ohledem na efektivitu vyukového procesu, uzivatelsky komfort a kompatibilitu

se soucasnymi vzdélavacimi systémy:

3.1 Rozsirenost softwarového systému

Rozsitenost softwarového systému predstavuje dulezity faktor pti vybéru optimélni platformy pro in-
teraktivni prezentace. Platformy s Sirokym uzivatelskym zakladem byvaji zpravidla 1épe podporovany
jak ze strany vyvojari, tak i komunitou uzivateli, coz usnadnuje pfistup k aktualizacim, technické
podpore a vyukovym materidlim. Vysoka rozsitenost rovnéz zvysuje pravdépodobnost kompatibility s
ruznymi zarizenimi a systémy, coz je klicové pro jejich efektivni implementaci ve vzdélavacim prostredi.

(Saleem et al.l 2022)

3.2 Uzivatelska privétivost

Uzivatelska privétivost predstavuje zasadni kritérium pfii vybéru platformy pro interaktivni prezentace
a testovani. Intuitivni a prehledné uzivatelské prosttedi s minimalni nutnosti skoleni vyrazné usnadnuje
proces tvorby a upravy prezentaci i testi. Platformy, které nabizeji snadnou editaci obsahu, ptistupné

ovlddaci prvky a jasné strukturovand menu, prispivaji k vyssi efektivité prace. (Darejeh — Salim| [2016)

Dilezitym aspektem uzivatelské privétivosti je také dostupnost na riznych zafizenich, jako jsou osobni
pocitace, tablety a mobilni telefony, coz umoznuje vyuziti softwaru v ruznych vyukovych scénarich a
prostredich. Navic, integrace cloudového tlozisté zajistuje nejen snadny pristup k soubortim z jakého-

koli zarizeni, ale také automatické zalohovani a moznost sdileni obsahu mezi uzivateli.
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3.3 Podpora testa

Klicovym kritériem pii vybéru optimalni platformy je jeji schopnost efektivné podporovat proces
testovani edukanti. Vhodny systém by mél umoznovat vyuziti riznorodych typu otazek, zahrnujicich
nejen klasické multiple choice polozky, ale také oteviené otazky ¢i interaktivni prvky, které podporuji
hlubsi pochopeni problematiky. Dtlezitou funkcionalitou je také moznost zadani testt k samostatnému
vypracovani mimo vyukovou hodinu, napriklad jako domaci kol nebo doplikovy kol k procviceni.
Tato flexibilita umoznuje edukantiim pracovat vlastnim tempem a uciteli zadat tkoly bez nutnosti

primé kontroly v redlném case. (Kalogiannakis et al., [2021))

3.4 Cena

Cena platformy predstavuje klicovy faktor pri jejim zavadéni ve vzdélavacich institucich. Idedlni na-
stroje by mély poskytovat bezplatnou nebo cenové dostupnou verzi, kterd je pristupnd sirokému spek-
tru uzivateli. Dale je dilezité, aby platformy neomezovaly klicové funkce ve své bezplatné verzi, coz
umozni efektivni vyuzivani nastroje bez nutnosti prechézet na placenou verzi. V neposledni radé by
mély platformy nabizet vyhodné licenéni podminky nebo specialni programy urcené pro skoly, ¢imz

usnadn{ jejich nasazeni a dlouhodobé vyuzivani ve vzdélavacim procesu. (Huang — Soman) 2013)

V ramci této analyzy se proto zohlednuje cenovy model jednotlivych platforem, pricemz je rozliSovano,
zda se jednd o plné placené nédstroje, nastroje s volné dostupnou verzi (freeware), nebo tzv. freemium
model. Freemium oznacuje obchodni model, v némz je zakladni verze platformy dostupnéd zdarma,
avsak pokrocilé funkce jsou podminény placenym predplatnym. Vyhodou tohoto pristupu je, ze uzi-
vatelé mohou nastroj bez rizika vyzkouset a rozhodnout se, zda jim placené funkce prinaseji pridanou
hodnotu. V hodnoceni bude zaroven reflektovano, jaké konkrétni funkce jsou v rdmci bezplatné verze

dostupné a do jaké miry umoznuji plnohodnotné vyuziti néstroje.

3.5 Moznosti gamifikace

Je zrejmé, ze pri hodnoceni gamifikovanych platforem je klicové zamérit se na nékolik aspekti, které
urcuji, jak silné je platforma gamifikovana. Dilezitym faktorem je dynamické hodnoceni, které zahr-
nuje bodovani a odmérnovani, jez motivuji edukanty k dosazeni lepsich vysledku. Déle je tieba zvazit
moznosti soutézi a vyzev, které podporuji interakci mezi edukanty a mohou zvysit jejich zapojeni. (Ce-
ker — Ozdaml, 2017al) Nakonec je nutné hodnotit vizudlni stranku platformy, tedy zda obsahuje herni
prvky, jako jsou postavicky, grafiky a animace, které vytvareji herni atmosféru a zvysuji atraktivitu

procesu uceni.
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3.6 Snadna integrace do vzdélavacich systémiu

Pro efektivni nasazeni ve vyuce je dulezité, aby platforma podporovala integraci se stdvajicimi sys-
témy pro spravu vzdélavani, jako jsou Google Classroom, Microsoft Teams nebo Moodle. Nicméné
Moodle, disponuje vlastnimi nastroji pro testovani a gamifikaci proto nebude predmétem hodnoceni.
(Cusi et al., 2017) Vyhodou by bylo také propojeni s nejrozsitenéjsimi evidenénimi systémy, jako jsou
Bakalaii nebo DM software. Nicméné, soucasné verze téchto evidencnich systémi neumoznuji import
hodnoceni z jinych platforem (Bukovsky} 2014]). Vzhledem k vySe uvedenym skute¢nostem bude inte-
grace hodnocena pfedevsim s ohledem na kompatibilitu s platformami Google Classroom a Microsoft

Teams.

3.7 Dostupnost v cestiné

Jazykova bariéra muze byt pro nékteré uzivatele prekazkou. Platforma by proto méla nabizet jak ceské
uzivatelské rozhrani,podporu ceského jazyka v testech a prezentacich tak lokalizovanou nédpovédu ¢i

zédkaznickou podporu. (Demirbilek et al., [2022)

3.8 Proprietarita

Pii hodnoceni vhodnosti platforem pro interaktivni prezentace a testovani je nutné zohlednit jejich
proprietaritu. Bude posuzovano, zda se jedna o open-source software s dostupnym zdrojovym koédem,
free software poskytujici bezplatny pristup bez nutnosti platby, nebo proprietarni software, ktery
je uzavreny a casto vyzaduje licen¢ni poplatky. Tento aspekt muze mit zasadni vliv na moznosti

prizptsobeni, dlouhodobou udrzitelnost. (Nagy et al., 2010)
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Kapitola 4

Prehledova studie dostupnych pre-

zentacnich platforem

4.1 Cil a metodologie

Cilem této studie je analyzovat a mapovat dostupné prezentacni platformy, které umoznuji interak-
tivni vyuku a gamifikované testovani. Typové se jednd o rychly piehled (rapid review) podle (Mares,
2013). Vybér relevantnich platforem byl proveden na zékladé reSerse recenzi z odbornych databézi
(Google Scholar, ERIC, DOAJ) a doplnén o analyzu oficidlnich webovych stranek jednotlivych posky-
tovatelu softwaru. Pti vyhledavani byly pouzity klicové vyrazy jako "interactive presentation tools for
education”, ”student engagement software”a ”audience response systems”. Do vybéru byly zahrnuty
pouze platformy spliiujici nésledujici kritéria: (1 internetové) Dostupnost formou cloudové sluzby, (2
interaktivni) moznost tvorby interaktivnich prezentaci a (3 gamifikované) podpora gamifikovanych
prvki, zejména otizek a kvizii. ReserSe byla provedena v obdobi Listopadu 2024 az Unoru 2025.

Pfevazné bylo ¢erpdno z: (Ofosu-Ampong, 2020) (Manzano-Ledn et al. 2021)) (Majuri et al., |2018])
(Hallifax et al. 2019) (McCoy et al., 2016) (Caponetto et all 2014) (Larrosa et al., |2023)

4.2 Analyza jednotlivych platforem

Zde jsou uvedeny platformy které splnovaly tyto pozadavky v abecednim poradku a nize jejich hlavni

vlastnosti a specifika:

o Ahaslides (AhaSlides| [2025)

o Formative (Formative, [2025])

« Kahoot! (Kahoot!| [2025])

¢ Mentimeter (Mentimeter), 2025))
e Nearpod (Nearpod, 2025)

e Quizizz (Quizizz, 2025)
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4.2.1 AhaSlides

Are you a participant? = AHASLIDES.COM/ Join

% AhaSlides @en | Login m

The all-in-one platform for
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Get started. It's free!

Live Polls Interactive Word Clouds Competitive Quizzes Spinning Wheel Live Q&As

@ o
90

Cool

Inclusive
Interactive

Obrézek 4.1: Uvodni obrazovka platformy AhaSlides

AhaSlides je cloudové platforma pro tvorbu interaktivnich prezentaci, kterd umoznuje zapojeni publika
pomoci zivych kvizi, anket, slovnich mrakt a dalsich dynamickych prvkia v redlném case. Platforma
se vyznacuje intuitivnim rozhranim a nizkou vstupni bariérou, coz ji ¢ini vhodnou pro rychlé nasazeni
ve vyuce bez nutnosti rozsdhlého skoleni. Vhodn4 je predevsim pro mensi skupiny, kde je duraz kladen

na okamzité zapojeni a sbér nizora publika.

Z hlediska didaktického vyuzit{ vynikd AhaSlides predevsim pri podpote aktivni icasti edukanti, na-
priklad formou brainstormingu ¢i rychlych znalostnich kvizi. Herni prvky jsou zastoupeny zakladnimi
mechanismy soutéze a bodovani, coz stimuluje pozornost a soutézivost, ale chybi zde hlubsi moznosti
personalizace nebo adaptivniho testovani. Platforma nenabizi pifimé napojeni na skolni systémy ¢i
LMS, coz miize byt limitaci pfi systematickém hodnoceni vysledkii. Cesks lokalizace je zatim ome-

zend a vétsina rozhrani je dostupnd pouze v anglictiné.

4.2.2 Formative

Formative je cloudova platforma, kterd se zamétruje na interaktivni tikoly a poskytuje pokrocilé analy-
tické nastroje pro sledovani a hodnoceni vykonu zaka v realném case. Jeji silnou strankou je predevsim
moznost adaptivniho uéeni, kdy ucitel muze prizptisobovat obsah vyuky na zékladé vysledki edukantti.
To ji ¢ini idedlni pro praci s heterogennimi skupinami zékt, kde je tfeba reagovat na individudlni po-

krok a potieby.

Formative je dostupné jak v bezplatné, tak i placené verzi, pricemz ta poskytuje pokrocilejsi moznosti

analyzy a prizpusobeni vyuky. Platforma umoznuje rychlé zpétné vazby, ale jeji silné zamétreni na
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moments

Obrézek 4.2: Uvodni obrazovka platformy Formative

analyzu a personalizaci obsahu muze byt slozitéjsi pro zacatecniky. Integrace do vzdélavacich systému
je relativné jednoduché, podporuje export vysledku do formati kompatibilnich s mnoha LMS platfor-
mami. Ceské rozhrani neni k dispozici, coz mize byt piekazkou pro skoly, které preferuji lokalizovanou

verzi.

4.2.3 Kahoot!
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Obrézek 4.3: Uvodni obrazovka platformy Kahoot

Kahoot! je jednim z nejpopuldrnéjsich ndstroju pro gamifikované testovani, ktery se zaméfuje na rychlé
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kvizy a soutézni aktivity. Jeho sila spoc¢iva v jednoduchosti a motivujici formé soutézniho prostiedi,
které okamzité zaujme jak ucitele, tak zaky. Kahoot! se hodi zejména pro rychlé testovani zakladnich

znalosti, opakovani latky a stimulaci soutézivosti mezi icastniky.

Pokud jde o gamifikaci, Kahoot! vyniké zejména diky bodovéani, Zebrickam a Casu, které jsou soucasti
kazdého kvizu. Vyhodou je i podpora vice ticastniki a okamzita zpétné vazba. Cena platformy je velmi
privétiva, nebot nabizi bezplatny model, pricemz plné funkéni verze pro skolni prostredi je placena.
Integrace do skolnich systémii neni robustni, coz znamend, ze vystupy a hodnoceni nejsou snadno

propojené s LMS. Ceské rozhrani také neni k dispozici.

4.2.4 Mentimeter

mentimeter.com

M Mentimeter Business v Educationv Enterprise~ Leam~ Pricing Talk tosales @

Enter code tojoinaliveMenti 12345678 x

What will you ask
your audience?

Turn presentations into conversations with interactive polls
that engage meetings and classrooms.

Get started, it's free

x Participants can write a short answer to any question

Mse s already No one can make you feel inferior The greatest thing you willeverleam
without your consent isjust to love and be loved in return.

£ 100poits Tonplotes

1l SooctArawor re—

Obrézek 4.4: Uvodni obrazovka platformy Mentimeter

Mentimeter je platforma zaméfena na vytvareni interaktivnich prezentaci, které vyuzivaji ruzné formy
hlasovani, anket a otevienych otdzek. Vyuziva vizualné atraktivni grafiku pro zpétnou vazbu a pod-
poruje anonymitu tcastnikli, coz mize byt uzitecné pri sbéru nazort nebo pri zjistovani predchozich
znalosti publika. Mentimeter je idedlni pro pouziti v rozsahlych skupinach, kde je potifeba rychle

analyzovat nazory a reakce.

Platforma se zamétruje predevsim na shromazdovani dat a okamzitou analyzu, ale nabizi omezené
moznosti pro testovani znalosti nebo hloubkové hodnoceni. Integrace do LMS neni ptim4, avsak vy-
sledky je mozné exportovat do béznych formati. Cena platformy je prijatelnd, ale pokrocilé funkce
vyzaduji plné placeny piistup. Ceska lokalizace neni k dispozici, coz mtize byt nevyhodou pro skoly,

které preferuji plné lokalizovanou platformu.
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4.2.5 Nearpod
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Obrézek 4.5: Uvodni obrazovka platformy Nearpod

Nearpod je platforma, kterda kombinuje interaktivni prezentace s multimedidlnim obsahem a testy,
¢imz podporuje zapojeni ucastniki béhem vyuky. Umoznuje ucitelim ridit proces vyuky v redlném
Case a prizpusobit obsah podle pokroku edukantt. Diky funkcim jako synchronizované prezentace a

moznost vytvareni ukolu a kvizi je velmi vhodné pro distanéni i prezenc¢ni vyuku.(Burton, [2019)

Nearpod umoznuje integraci s mnoha LMS platformami, coz zjednodusuje spravu vysledku a sledovani
pokroku edukantti. Nabizi nejen analyzu vykonu, ale také adaptivni pristup k vyuce. Cena platformy
se pohybuje mezi freemium modelem a plné placenou verzi, pricemz Ceské rozhrani neni k dispozici,

coz muze byt limitujici faktor pro skoly vyzadujici lokalizované nastroje.

4.2.6 Quizizz

Quizizz je interaktivni platforma, ktera se soustfedi na gamifikaci vyuky. Nabizi Sirokou paletu moz-
nost{ pro tvorbu kvizti a okamzité zpétné vazby. Vyznacuje se vizudlné atraktivnim rozhranim a
moznosti prizpusobit tempo prace jednotlivym edukanttim, coz umoznuje personalizované uceni. Qui-
zizz je idedlni pro procvicovani a opakovani latky v redlném case i formou samostatného studia.

[ Rudolph, 2022)

Platforma m4 silné gamifikovany charakter, s bodovanim, ¢asovymi limity a soutézivosti mezi Gcast-
niky. Nabizi bezplatnou verzi s omezenymi funkcemi, pricemz plné funkéni verze je dostupné prostied-
nictvim placeného modelu. Quizizz ma urc¢itou integraci do skolnich systémt, ale jeji moznosti jsou

omezené. Ceské neni k dispozici.
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Kapitola 5

Kriterialni analyza platforem

Cilem této kapitoly je kriticky porovnat jednotlivé platformy z prehledu a vybrat nejvhodnéjsi reseni
pro vyvoj metodiky v praktické ¢asti prace. Toto srovnani se zamétruje na klicové aspekty popsané v

predchozich kapitolach.

5.1 Vyhodnoceni kritérii

Vzhledem k tomu, ze zaddnd z platforem v soucasnosti nenabizi ¢eskou lokalizaci a zaroven jsou vSechny
proprietarni, byla tato dvé kritéria z dalsi analyzy vyrazena. Ostatni kritéria byla hodnocena na skale

od 0 do 10 bodti, pricemz vahy jednotlivych kritérii byly nastaveny nasledovneé:

o Moznosti gamifikace (25 %)

« Podpora testt (20 %)

o Uzivatelska privétivost (20 %)

o Cena (15 %)

o Rozsifenost softwarového systému (10 %)

¢ Snadnd integrace do vzdélavacich systému (10 %)

5.1.1 MozZnosti gamifikace

Moznosti gamifikace byly hodnoceny na zékladé site a kvality hernich prvkia integrovanych do jed-
notlivych platforem. Za nejvice gamifikované néstroje byly oznaceny Quizizz a Kahoot!, které dosahly
maximéalniho bodového hodnoceni. Kahoot! je jiz od svého vzniku navrzen jako soutézni nastroj s du-
razem na herni mechaniky, jako jsou bodovani, odpocitavani casu, zebricky a dynamicka vizualizace
vysledkt, coz zajistuje vysokou miru zapojeni a soutézivosti mezi edukanty. Quizizz nabizi podobné
funkce, doplnéné o moznost rozvrzeni otazek do ruznych hernich médua a vice variabilnich prostiedi,

¢imz zvysuje opakovatelnost a dlouhodobou atraktivitu platformy.

Nearpod byl hodnocen mirné nize (8 bodu), nebot ackoliv obsahuje herni prvky, jako je aktivita "Time

to Climb”, jeho celkovy pristup ke gamifikaci je vice integrovan do vyukového obsahu a méné zaméren
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na opakované hratelné herni mechanismy. Mentimeter ziskal 7 bodi, protoze herni prvky jsou v jeho
pripadé omezeny zejména na vizualné atraktivni formy zpétné vazby, které sice podporuji interaktivitu,
ale nejsou explicitné herni povahy. Platformy Formative (6 bod) a AhaSlides (5 bodi) pak disponuji
pouze omezenymi gamifika¢nimi prvky. U Formative se jednd spise o nepfimé motivatory, jako je
sledovani pokroku a adaptivni zpétna vazba, zatimco AhaSlides nabizi napiiklad ndhodovy prvek

typu ,spinner wheel“, avsak herni mechaniky nejsou integralni souc¢asti vyukového toku.

Ahaslides Formative Kahoot! Mentimeter Nearpod Quizizz
Hodnoceni ) 6 10 7 8 10

Tabulka 5.1: Moznosti gamifikace

5.1.2 Podpora testt

V ramci hodnoceni kritéria podpory testti bylo pfihlizeno predevsim k mife integrace testovacich
nastrojua v ramci jednotlivych platforem a k jejich funkéni komplexité. Zatimco platformy jako Quizizz
a Nearpod ziskaly nejvyssi mozné hodnoceni (10 bodu), jelikoZ testovani je jednou z jejich stéZejnich
funkci — zahrnuji Sirokou skalu typt otazek, podporuji okamzité vyhodnoceni a umoznuji sledovani

pokroku edukantu — jiné platformy tento aspekt rozvijeji méné.

Napiiklad Kahoot! (9 bodti) nabizi silnou podporu pro kvizové testovani v redlném case, avSak zamé-
fuje se primarné na soutézni formu, ¢imz muze byt castecné omezena jeho vyuzitelnost pro detailnéjsi
diagnostiku znalosti. Formative (7 bodt) poskytuje pokro¢ilé testovaci moznosti véetné otevienych od-
povédi a redlného sledovani vyvoje odpovédi, nicméné jeho rozhrani vyzaduje vétsi zapojeni edukatora

pri sestavovani a spravé testu.

Na opaéném konci spektra se nachézeji Ahaslides a Mentimeter (shodné 4 body), které jsou primarné
urceny pro prezentaci a sbér nézoru, nikoli pro systematické testovani znalosti. Ackoliv i tyto platformy
nabizeji zakladni formy kvizovych otazek, jejich vyuziti k hodnoceni edukantti je znacné omezené, jak
z hlediska typu otazek, tak i nasledné analytiky odpovédi. Hodnoceni tedy odrazi nejen samotnou

pritomnost testovacich funkei, ale i jejich hloubku, komplexnost a pedagogickou vyuzitelnost.

Ahaslides Formative Kahoot! Mentimeter Nearpod Quizizz
Hodnoceni 4 7 9 4 10 10

Tabulka 5.2: Podpora testu

5.1.3 Uzivatelska privétivost

Hodnoceni kritéria uzivatelské privétivosti bylo postaveno na kombinaci nékolika dil¢ich aspektii:
intuitivnost rozhrani, snadnost pfipojeni tcastnikli, dostupnost podptrnych funkei (napf. QR kédy,

pristup bez nutnosti registrace) a celkovd ergonomie prostred{ pro pedagogy i edukanty. V tomto ohledu
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dosahuji vsechny hodnocené platformy pomeérné vysokého standardu, coz se odrazi i ve vyrovnanych

bodovych hodnotach.

VsSechny nastroje umoznuji snadné sdileni prezentaci ¢i kvizti prostrednictvim odkazti nebo QR kodu, a
podporuji vstup bez nutnosti komplikovaného prihlasovani, coz vyrazné zvysuje pouzitelnost zejména
pri jednorazovém nasazeni ve tiidé. Platformy Mentimeter a Nearpod si navic zaslouzi vyssi hodnoceni
(9 bodt) diky obzvlasté ¢istému a piehlednému designu, ktery je optimalizovany i pro méné technicky

zdatné uzivatele, a intuitivnimu prubéhu prezentaci nebo aktivit.

Naopak AhaSlides, Formative a Mentimeter nedisponuji samostatnou mobilni aplikaci na Google Play
urcenou pro edukanty, coz muze v nékterych kontextech ztizit pristupnost nebo snizit komfort pii
pravidelnéjsim pouzivani. Presto vSak jejich webovd rozhrani funguji spolehlivé na vétsiné béznych
zatizeni.

Celkove lze konstatovat, Ze zadna z platforem neobsahuje zasadni uzivatelské bariéry, a jejich provoz je

ve vétsiné pripadu plynuly a prizpusobeny potfebam vyuky, jak v prezenénim, tak distancnim rezimu.

Ahaslides Formative Kahoot! Mentimeter Nearpod Quizizz
Hodnoceni 8 8 8 9 9 8

Tabulka 5.3: Uzivatelska privétivost

5.1.4 Cena

Hodnoceni cen jednotlivych platforem se zaméruje na dostupnost jejich funkei v rdmci cenovych plani,
a to jak v bezplatnych, tak i v plné placenych verzich. Cilem je zhodnotit, zda platformy poskytuji
dostatecné moznosti v bezplatnych verzich a jaké funkce jsou omezeny v ramci rtiznych platebnich

modelt. VSechny platformy jsou zalozeny na freemium modelu s moznosti zaplatit si rozsiteny plan.

Platforma Quizizz ziskdvd nejvyssi hodnoceni (10 bodi), protoze nabizi Sirokou skédlu funkei v bez-
platné verzi, véetné vytvareni multiple-choice a uzavienych otézek. Jeji plné placend verze za cenu 12
USD mésicné pokryva vSechny potteby pro edukatory, coz ji ¢ini velmi konkurenceschopnou. Nearpod
ktefi musi zazadat o cenovou nabidku. To mize byt v praxi nepohodlné, zejména v piipadé mensich
skol nebo vzdélavacich instituci. Déle, distribuce na trovni jedné skoly nebo ucitele je méné vyhodna.

Nicméné, je nutné uznat, ze Nearpod stéle poskytuje Siroké spektrum nastroji v neplacené verzi.

Platforma Kahoot! je hodnocena stiedné (6 bodi), protoze jeji bezplatnd verze nabizi pouze zdkladni
moznosti, jako jsou otazky s volbou z nékolika moznosti, ale maximalné jednou spravnou odpovédi, coz
muze byt velkym omezenim. Kahoot! vsak nabizi vice variant cenovych pléni, coz muze byt vyhodné

pro Sirsi spektrum uzivatelt.

Mentimeter, Formative, a Ahaslides maji podobné ceny, pohybujici se okolo 13 USD meési¢né. Nicméné,

Ahaslides je nizsi cenovou variantou, ale jeji plany za tuto cenu neobsahuji tolik funkci, jaké nabizeji

28



konkurenti, coz vede k jejimu nizSimu hodnoceni. Formative a Mentimeter naopak poskytuji pokrocilé
analytické nastroje a flexibilitu, coz odpovida jejich cendm. I kdyz nabizi cenové dostupné plany, jejich
cena muze byt pro nékteré uzivatele prekazkou, pokud nejsou schopni plné vyuzit vSechny nabizené

funkce.

Celkové tedy plati, ze Quizizz vynikd kombinaci primérené ceny a Siroké funkénosti, zatimco ostatni
platformy maji rtizné cenové modely, které mohou 1épe vyhovovat specifickym potrebam uzivateli, ale

mohou byt v nékterych pripadech méné flexibilni, zejména pro jednotlivce nebo mensi instituce.

Ahaslides Formative Kahoot! Mentimeter Nearpod Quizizz
Hodnoceni 6 6 6 9 8 10

Tabulka 5.4: Cena

5.1.5 Rozsitrenost softwarového systému

Hodnoceni rozsitenosti softwarového systému se zaméruje na popularitu, komunitni zédkladnu a to,
jak Siroce jsou jednotlivé platformy pouzivany v riznych vzdélavacich institucich. Platforma Quizizz
ziskala solidni hodnoceni (8 bodit) diky své rozsédhlé komunité a velkému mnozstvi vefejné dostupnych
kvizt. Tento aspekt je pro uzivatele velmi vyhodny, protoze mohou sdilet a prizptsobovat kvizy, coz
znacné usnadnuje praci pri tvorbé interaktivniho obsahu. Komunita uzivatela je Sirokd, coz znamena,

ze platforma je zndm4 a dobfe pfijatd v mnoha skolnich prostfedich. (Cekic — Baklal 2021])

Kahoot!, s hodnocenim 10 bodu, je bezesporu nejznaméjsi platformou pro gamifikované kvizy. Je
Siroce rozsiteny ve skolach a Skolskych institucich po celém svété, coz ji dava obrovskou popularitu
a podporu uzivateli. Diky své jednoduchosti, dynamickému formétu a moznosti rychlého vytvareni
kvizu je Kahoot! jednim z nejvice pouzivanych nastroju v edukacni sfére, a to jak pro ucitele, tak pro

studenty.

Nearpod, s hodnocenim 8 bodti, je oblibeny ve skolach, pfedevsim ve Spojenych statech, a je casto
nasazovan ve vzdélavacich institucich na ruznych drovnich. Nicméné, ve srovnani s platformami jako
Kahoot! a Quizizz, ma stdle mensi rozsiteni mezi béZnymi uzivateli, zejména v kontextu zikladnich
a stfednich skol. I tak ale jeho implementace do vyuky a jeho interaktivni prvky mu davaji urcitou

vyhodu v uréitych typech instituci.

Mentimeter, s hodnocenim 8 bodii, ma silnou pozici predevsim v oblasti firemniho Skoleni a konferenci.
Je také zndmy v akademickém prostredi, i kdyz neni tolik rozsifeny v béznych skoldch. Mnoho univerzit
a vysokych skol ho pouziva pro interaktivni prezentace, coz mu déava solidni, ale specifickou skupinu

uzivatelu.

Naopak, Ahaslides ma niz$i hodnoceni (7 bodd) z divodu omezendjsi rozsitenosti ve srovnédni s
ostatnimi platformami. I presto je pouZivin renomovanymi institucemi, jako jsou univerzity typu

Cambridge, Harvard a Stanford, coz mu dodéva urcity prestizni charakter. Nicméné v sirsim skolském
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prostied{ neni tak rozsiteny jako jiné platformy, coz ovliviiuje jeho hodnoceni v této kategorii.

Formative s hodnocenim 4 bodi je v oblasti rozsifenosti spise neznamy, predevsim diky tomu, ze byval
znamy pod nazvem goFormative, ktery uz neni tolik spojovan s modernimi trendy. Tento nastroj je v
nékterych skolach dobre zaveden, ale ve srovnani s platformami, jako jsou Kahoot! nebo Quizizz, neni
tak bézné pouzivany a znamy.

Celkové lze tedy fici, ze platformy jako Kahoot! a Quizizz jsou v oblasti rozsifenosti jasnymi lidry,
s rozsahlymi komunitami a masivnim nasazenim v béznych skoldch. Nearpod a Mentimeter maji své
pevné misto ve vzdélavacim sektoru, ale jejich pouzivani je spiSe cilené na urcité segmenty. Ahaslides
je silny v akademickém prostredi, ale ve skolstvi ma mensi vliv. Formative je na tom v tomto ohledu

nejhure, protoze je méné znamy a ve skoldch se pouziva spiSe sporadicky.

Ahaslides Formative Kahoot! Mentimeter Nearpod Quizizz
Hodnoceni 7 4 10 8 8 8

Tabulka 5.5: Rozsifenost softwarového systému

5.1.6 Snadna integrace do vzdélavacich systémi

Hodnoceni snadné integrace do vzdélavacich systému se zameéruje na schopnost jednotlivych platforem
propojit se s bézné pouzivanymi nastroji ve Skolstvi, jako je Google Classroom, Microsoft Teams
nebo ruzné systémy pro spravu vzdélavacich dat. Kahoot! a Mentimeter ziskaly vysoké hodnoceni
(10 bodu) diky velmi jednoduché a ptehledné integraci s Google Classroom a dalsimi platformami,
jako je Microsoft Teams. Tyto platformy umoznuji ucitelim snadno synchronizovat vyuku a zadavat
kvizy ¢i ankety primo do jejich vzdélavacich systémil, coz vyrazné usnadnuje administrativni praci a

zjednodusuje pouzivani néstroju ve vyuce.

Formative, s hodnocenim 8 bodu, se také snadno integruje s Google Classroom, ale nabizi i moznost
exportu dat do CSV nebo Excelu, coz muze byt uzitecné pro ucitele pri analyze vysledku. V tomto
ohledu poskytuje solidni funkce pro spravu a analyzu vykonu studentii. Podobné jako Quizizz, ktery ma
hodnoceni 8 bodi, umoznuje exporty dat, coz ¢ini praci s vysledky mnohem efektivnéjsi. Nicméneé,
i kdyz obé platformy dobre spolupracuji s nékterymi vzdélavacimi nastroji, v nékterych pripadech
jsou jejich integrace vice zamérené na zdkladni tkoly nez na pokrocilejsi propojeni s Sirsimi skolnimi
systémy.

Nearpod, také s hodnocenim 8 bodi, nabizi solidni integraci do Google Classroom a Microsoft Teams,
coz je pro ucitele velmi vyhodné. Tento nastroj vsak neni tplné tak snadny na pouziti v Sirsim kontextu
vzdélavacich systémi, zejména ve srovndni s Kahoot! a Mentimeter. Vyuzivani Nearpodu ve skolnim

prostiedi je stéle spiSe na nizsich trovnich nez u vyse zminénych platforem.

Na druhé strané Ahaslides ziskal nizs{ hodnoceni (6 bod), protoze se zaméfuje predevsim na integraci

s Microsoft Teams a Zoom, coz je omezenéjsi ve srovnani s Google Classroom, ktery je vice univerzalné
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prijaty. Tento faktor omezuje flexibilitu Ahaslides ve vzdélavacich institucich, kde se vyuziva Sirsi

spektrum néstrojui pro spravu vyuky.

Ve vsech pripadech plati, ze vétsina platforem umoznuje export vysledkt do forméta jako CSV nebo
Excel, coz usnadnuje dalsi analyzu dat a zpétnou vazbu. I kdyz jsou tedy vsechny platformy kompati-
bilni s Google Classroom, nékteré maji lepsi propojeni a snadnéjsi spravu, coz je pro efektivni vyuku

zasadni.

Ahaslides Formative Kahoot! Mentimeter Nearpod Quizizz
Hodnoceni 6 8 10 10 8 8

Tabulka 5.6: Snadna integrace do vzdélavacich systémi

5.2 Shrnuti a vybér nejvhodnéjsi platformy

Gamifikace Testovani Privétivost Cena Rozsitenost Integrace | Skére
Ahaslides 5 4 8 6 7 6 5.85
Formative 6 7 8 6 4 8 6.60
Kahoot! 10 9 8 6 10 10 8.80
Mentimeter 7 4 9 9 8 10 7.50
Nearpod 8 10 9 8 8 8 8.60
Quizizz 10 10 8 10 8 8 9.20

Tabulka 5.7: Kriteridlni analyza platforem

Na zakladé vypoctu a kritického srovnani dosahla nejvyssiho skére platforma Quizizz, kterd excelovala
zejména v oblasti testovani a gamifikace. Jeji silné stranky v téchto oblastech, spolu s vyvazenym
hodnocenim v dalsich kritériich, ji ¢ini nejvhodnéjsi volbou pro pouziti ve vzdélavacim procesu. Proto
byla vybrana jako nejvhodnéjsi platforma pro praci v praktické ¢asti a bude na ni vytvorena metodicka
prirucka, kterd podrobné popise jeji moznosti a nastroje pro vyuziti. Kromé toho bude soucasti i

webova stranka s videotutoridly pro snazsi pristup.
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Kapitola 6

Metodicka prirucka pro praci s plat-

formou Quizizz

Cilem praktické ¢asti bakalarské prace bylo vytvorit metodickou prirucku pro ucitele, ktera usnadni
tvorbu gamifikovanych prezentaci a test na platformé Quizizz. Tato prirucka slouzi jako prakticky
navod krok za krokem a je uréena predevsim pro pedagogy, kteri s platformou dosud nemaji zkuse-
nosti. Vystupem je i videotutorial, ktery je verejné dostupny na autorské webové strance. Prirucka
je primarné urcena pro praci se studenty napriklad stfednich skol nebo gymnazii, u nichz je mozné

predpokladat dostatecnou jazykovou kompetenci pro praci s anglickym prostfedim platformy.

Prirucka si klade za diléi cile pomoct uzivateli s:

o Zorientovani se v rozhrani
e Pouziti zdkladnich funkei
e Reseni castych problému

e Pokrocilé a dalsi operace

6.1 Ucet a prihlaSeni

Pro pristup ke sluzbé Quizizz je nutné vytvorit si uzivatelsky ucet. Platforma nabizi nékolik zptisobu
registrace a prihlaseni, které reflektuji potreby riznych uzivatell a zajistuji snadny vstup bez nutnosti

slozitého nastavovani.

Uzivatel ma moznost se zaregistrovatﬂ pomoci e-mailové adresy, pripadné vyuzit propojeni s jiz exis-

tujicim Gctem na jedné z nasledujicich platforem:

o Google

o Microsoft

1P#i vytvafeni Gétu je t¥eba zvolit roli — uditel, student. Tato volba néasledné ovliviiuje, jaké funkce a prostfedi uzivatel
na platformé uvidi.
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e Apple
o Facebook (Meta)

quizizz.com)

Quizizz snageme ([N

Log in to Quizizz
G Continue with Google
& Continue with Email

B Continue with Microsoft

or continue with

Facebook  Apple  Others

Don't have an account?  Sign up

Obrazek 6.1: Ukéazka z prihlaseni do platformy Quizizz

Tato variabilita umoziiuje predevsim ucitelum a studenttim z raznych skolskych systému pohodlny a

rychly pristup bez nutnosti vytvaret nové prihlasovaci udaje.

Quizizz funguje v rezimu freemium, coz znamend, ze zakladni funkce jsou k dispozici zdarma. Tento
model je vyhodny pfedevsim pro ucitele, kteri si chtéji nastroj nejprve vyzkouset nebo ho vyuzivat
dlouhodobé bez nutnosti placeného tarifu. Prémiové verze rozsiruji funkce zejména v oblasti pokrocilé
analyzy vysledku, spravy trid a integraci, nicméné zakladni prace s kvizy je plné funkéni i ve verzi

zdarma.

Po tspésném prihldseni je uzivatel pfesmérovan na vychozi strénku (tzv. dashboard), kterd slouzi jako
rozcestnik pro vétsinu funkci dostupnych na platformé. Tato ivodni obrazovka je navrzena ve stylu

skeuomorfniho desigmﬂ

Uzivatelské rozhrani je prehledné rozdéleno do nékolika c¢asti:

e V pravém hornim rohu se nachézi uzivatelsky panel, odkud lze spravovat tcet, pristupovat k
nastaveni profilu ¢i pfepinat mezi riznymi rolemi (napf. uditel, student).

e Ve stredni ¢asti obrazovky dominuje vyhledavaci pole, které slouzi k prochazeni jiz existujicich
kvizi, prezentaci nebo jinych vyukovych materiali vytvorenych komunitou uzivateli Quizizzu.

e V levém panelu jsou zde dostupné nabidky pro tvorbu nového kvizu, sledovani vykonu studenti

skrze reporty vysledku ¢i pristup k vlastnim materialim.

2Skeuomorfni design je pifstup k navrhu uzivatelského rozhrani, ktery vyuziva vizudlni metafory redlného svéta —
napriklad ikona kose jako symbol pro odstranéni, nebo ,karta“ pfipominajici papirovy formulaf. Cilem je usnadnit
porozuméni funkcim diky jejich podobnosti s bézné znamymi objekty.
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Obrézek 6.2: Ukdzka vychozi stranky (dashboardu) po prihlaseni

6.2 'Tvorba Prezentace

Po prihlaseni do platformy Quizizz je jednou z klicovych moznosti tvorba vlastnich vzdélavacich ma-
teridla. Na hlavni strance (dashboardu) se nachdzi tlacitko ,Create, které slouzi jako vstupni bod k

vytvareni nového obsahu.

+ Create

Obréazek 6.3: Tlacitko pro tvorbu materidlu na hlavni strance uzivatelského rozhrani.

Po kliknuti na toto tlac¢itko se zobrazi nabidka nékolika typt vyukovych materiald my se budeme

zabyvat v této prirucce primarné témito:

o Lesson (prezentace s moznosti interaktivnich prvki),

o Assessment (testové tilohy, hodnoceni zaki — bude popsdno v nasledujici kapitole).

Tato ¢ast prace se zaméruje na tvorbu prezentace, a proto v ramci pokracovani zvolime moznost

,Lesson®.

Po volbé typu materidlu se nabidne moznost zac¢it novou prezentaci od zac¢atku, nebo importovat

existujici soubor z jiného prostiedi.
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6.2.1 Importovani externich prezentaci

Quizizz umozinuje importovat obsah z jinych formétt, coz vyrazné urychluje préaci ucitele, pokud mé
jiz pripravené vyukové materialy v jiné formé. V soucasnosti je podporovan import z nasledujicich

zdrojt:

o PDF dokumenty — jednoduchy zpﬁso‘dﬂ jak prenést existujici prezentaci nebo pracovni listy do
prostredi Quizizz.

o Google Slides — prima integrace s Google i¢tem umoznuje pohodlné nacteni prezentace vytvorené
v online prostredi Google Workspace.

e Microsoft PowerPoint — import je mozny nepiimo, a to tak, ze se prezentace nejprve vyexpor-
tuje do formétu PDF. PowerPoint (.pptx) jako takovy neni pfimo podporovan, coz je dano

uzavrenosti proprietdrniho forméatu spoleénosti Microsoft.

Importovani prezentace je vénovan dil videotutoridlu.

6.2.2 Prace v rozhrani pro tvorbu prezentace

‘quizizz.com)

ymndzium Jana Keplera

3

Ukdzkovd prezentace

| -
| -
6

Nakreslete ctyflistek

+ Add Question

+ Add Slide

Vytvoreno pro demonstraci

| -

H
" y

(=]
N Je:

]
K nar

@

Obrazek 6.4: Ukéazka rozhrani pro tvorbu prezentace v Quizizz

Rozhrani pro tvorbu prezentaci na platformé Quizizz se vizudlné i funkéné podobd znamym nastrojim
pro tvorbu prezentaci, jako jsou napriklad Google Slides nebo Microsoft PowerPoint. Toto TeSeni je
vyhodné zejména pro uzivatele, ktefi jsou zvykli pracovat s klasickymi slidovymi editory, protoze

umoznuje intuitivni orientaci a rychlé osvojeni prostredi.

3P#i importu PDF souboru se kazd4 strana dokumentu pievede na jeden snimek prezentace v prostiedi Quizizz, ktery
1ze déle doplnit o interaktivni prvky a otézky.
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Na levé strané obrazovky se nachézi panel se seznamem jednotlivych snimki. Snimky je mozné libo-
volné presouvat, kopirovat nebo mazat. Ve spodni Casti se pak nachézi tlac¢itko pro priddni nového
snimku, pri¢emz uzivatel si muze zvolit, zda vlozi bézny obsahovy slide nebo jeden z interaktivnich

typt otazek.

Editace snimkt probihd pfimo na ploSe snimku, obdobné jako ve zminénych prezentacnich nastrojich.
Jednotlivé prvky — jako jsou textova pole, obrazky nebo grafické doplnky — jsou vSak po vlozeni
automaticky ,uzamceny“. To znamena, ze s nimi nelze ihned manipulovat. Uzivatel musi prvek nejprve
odemknout pomoci ikony zamku, aby mohl provadét zmény. Tento mechanismus pomaha predejit

nechténym dpravam, zejména pii praci s preddefinovanymi sablonami.

Platforma nabiz{ moznost vybéru designového tématu (Theme), které se aplikuje na celou prezentaci.
Téma ovliviiuje vzhled jednotlivych snimkt — zejména barvy, pismo a zakladni grafiku. Nabidka témat
je relativné omezend, nicméné pri vkladani nového snimku je mozné zvolit z nékolika riznych layout,

které poskytuji urcitou variabilitu v usporadani obsahu.

Pro ptidani nékterého z interaktivnich prvka je potfeba zvolit tla¢itko pro pridéni otdzky (Add Ques-

tion)

+ Add Question

Obrazek 6.5: Tlaéitko pro pfidan{ otdzky (interaktivniho prvku).
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6.3 Otazky a interaktivni prvky

Tato podkapitola se zaméruje na priblizeni jednotlivych interaktivnich a gamifika¢nich prvku, které
Ize vkladat jak do prezentaci tak do testi. Rozebrany budou pouze prvky dostupné v neplacené verzi,

jelikoz se jedna o zékladni funkce.

Préci s jednotlivymi prvky je vénovan dil videotutorialu - Gamifikujeme prezentaci v Quizizz

6.3.1 Uzaviena otizka (Multiple choice)

< Zékladni prezentace J » Preview & settings & publish

1 A B I U S X X = fi Insert equation © 1point +  @30sec,  © Addonswerexplanation

Hlavni mésto Ceské republiky je?:

Pardubice

+ Add Question

+ Add side Single correct answer  Multle ¢

8 import

Obrézek 6.6: Ukazka uzaviené otazky

Tento typ otazky umoznuje zadat otazku s vice odpovédmi, z nichz mize byt jedna nebo vice sprav-
nych. Lze nastavit bodové hodnoceni, ¢asovy limit nebo zpétnou vazbu. Otazka je vyhodnocovana

automaticky a slouzi k rychlému ovéreni znalosti.
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6.3.2 Oteviena otazka na doplnéni (Fill in the blanks)

quizizz.com,

A B I U & x X I ) Insert equation

© 1point

& 30sec s O Addanswer explanotion

Nejvyssi bod Ceska je:

Snézka

+ Add slide

& import

Obrazek 6.7: Ukéazka otazky typu Fill in the blanks

Uzivatel vytvofi text s vynechanymi misty, kterd maji ticastnici spravné doplnit. Quizizz umoziuje
vybrat slova primo z textu, kterd se automaticky transformuji na interaktivni pole. Tento typ otdzky

je vhodny pro procvicovani terminologie, jazykovych struktur nebo historickych udaja.
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6.3.3 Anketa (Poll)

< Zakladni prezentace 9/64 » Preview & settings. & publish

- © A B Iu s R T s o 2 0 somc | 9 Atdonmacopiratn

Kdy jste se narodili?:

1Ctvrtleti 2.Ctvrtleti

+ Add slide Single choice Mt choice

& import

Obrazek 6.8: Ukazka ankety

Otéazka bez spravné odpoveédi, ur¢end pro zjisténi nédzoru nebo postoje tcastnikti. Hlasovani probiha
anonymné a vysledky jsou zobrazeny formou grafu v redlném case. Lze vyuzit jako ivod do tématu,

rychly prizkum nebo prestavkovou aktivitu.
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6.3.4 Kresba (Draw)

@ orow - A B I U 5 X X T

Nakreslete ctyflistek

+ Add Question

+ Add Slide

& import

Obrazek 6.9: Ukéazka kresby

fi Insert equation

© 1point

their responses here

& 3min o O Addanswer explanotion

Try it out

Tento interaktivni prvek umoznuje icastnikim odpovidat prostiednictvim kresleni. Je vhodny napft.

pro oznaceni ¢asti obrazku, vytvoreni schématu nebo vizualniho vykladu problému. Vysledky se zob-

razuji uciteli, ktery je mize hodnotit individualné.
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6.3.5 Wordcloud (Slovni mrak)

< Zékladni prezentace P Preview & settings & publish

B word Cloud - A B I YU 5 X X T fw Insert equation @ 3min » O Add answer explanation

Co pro Vds znamend slovo?

Students can answer in 1-2 w

+ Add Question

+ Add slide

& import

Obrazek 6.10: Ukazka wordcloud

Ucastnici zadavaji slova, kterd se nasledné vizualizuji jako ,slovni mrak® Nejéastéjsi odpovédi jsou
automaticky zvyraznény vétsim pismem. Tento nédstroj podporuje brainstorming a zachyceni prvnich

asociaci ¢i pojmu k danému tématu.
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6.3.6 Rozsihla oteviena otidzka (Open ended)

a = quizizz.com;

< Zékladni prezentace P Preview & settings & publish

B open Ended - A B I U & X x = fur Insert equation © 1point ~  @3mn. 0 Addanswer explonation

Jaky je smysl
Zivota?

s will type their r

Auto-evaluate with Quizizz Al { NEW
® Enable

+ Add Question

+ Add Slide

8 import

Obrazek 6.11: Ukazka rozsdhlé oteviené otazky

Otéazka vyzadujici delsi slovni odpovéd. Vhodnd pro reflexi, rozbor textu, argumentaci nebo sdileni
nazori. Odpovédi nejsou vyhodnocovany automaticky a je teba je prochézet manualné, coz je vhodné

spise pro mensi skupiny ucastniku.

6.4 'Tvorba testu

Stejné jako u prezentaci mize edukator vybirat z riznych typt otdzek, véetné uzavienych a otevie-
nych. Z praktického hlediska se vSak pii tvorbé testid doporucuje uprednostiiovat uzaviené otazky —
tedy otazky s vybérem z nékolika moznosti, pripadné doplnovaci cviceni. Tyto formy totiz systém
vyhodnocuje automaticky, ¢imz se vyrazné usnadnuje prace ucitele a zaroven umoznuje studentim

okamzitou zpétnou vazbu.

Naopak oteviené otazky, at uz kratké, nebo rozsdhlejsi, musi byt vétsinou vyhodnoceny manudlné.
Ackoliv Quizizz vyuziva prvky umélé inteligence k pokusu o automatické zpracovani téchto odpovédi,
vysledky nejsou vzdy spolehlivé — zejména pokud jsou odpovédi slozitéjsi, viceznacné nebo jazykové
ruznorodé. Z tohoto duvodu je vhodné pouziti otevienych otazek dobre zvazit, pripadné je zarazovat

spise jako doplnék.

Dilezitou funkcionalitou je také moznost test vytisknout, coz se mize hodit v pripadech, kdy student
test vypliiuje offline (napf. pfi absenci techniky, v rdmci ndhradniho terminu nebo v piipadé potieby
archivace). Pfi pfipravé testu je proto vhodné myslet na tisknutelnost jednotlivych typu otézek. Na-

priklad typy jako wordcloud nebo kresba nejsou pro tisténou podobu praktické a mohou zpiisobit
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< Untitled Quiz % settings b Preview WG

QuUIZIZZAI" Actions Search questions from Quizizz Library
+1 Add similar questions > Q search questions
+. Add answer explanations > ———
2 questions (2 points) + Add question
+. Translate quiz >
§ v LMutipleChoice  30seconds ~  Tpoint “AMs © O oEit ©
+++ More options >
Kterym pismenem zating Abeceda
Allimit 0/10 per month Answer choices
vA xB
xc xD
Bulk update questions
© Time v
§ O 2FillintheBlank  Tminutes +  1point - “Ae © O osEt B

+ Points v . .
Hlavnim méstem Ceské republiky Je:
Answer
+ praha

Import from

B Google Forms > + Add question | [ 2 Add similar questions (A1)

B spreadsheet >

Obrazek 6.12: Ukazka prostredi pro tvorbu testi
problémy pri interpretaci ¢i hodnoceni. Nahled modelovych otazek testu a vygenerovaného testu je v
prilohach ¢. 1 a 2.

Kromé manudlni tvorby nabizi Quizizz také moznost importu testu, napf. z textového souboru, CSV
nebo z jiného kvizu v ramci platformy. Tento proces muze vyrazné urychlit praci, nicméné je témér
vzdy nutné jednotlivé otdzky zkontrolovat a upravit, aby odpovidaly pozadovanému formatu a byly

spravné interpretovany systémem.

Importovani testu je vénovan dil videotutorialu.

6.5 Moznosti prezentace

Platforma Quizizz nabizi dvé zékladni formy prace s vytvofenou prezentaci — zivé (Live) predstaveni

a zadani prezentace k samostatnému priichodu icastniky. Obé moznosti maji své vyhody a specifika,

a lze je volit podle cile dané lekce, charakteru publika nebo organizacnich potteb.

© Assign P Start now

Obrézek 6.13: Moznosti Prezentace

V obou pripadech — at uz v Live rezimu nebo jako zadany tkol — mé edukator moznost sledovat vy-
sledky, zobrazit skére, aktivovat ¢i deaktivovat sdileni vysledkt mezi ticastniky, a také spustit casovac

pro zvyseni dynamiky aktivity.
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Moznostem prezentace ze zabyva dil videotutoridlu nazvany ”Jak v Quizizz zadévat praci”

6.5.1 Live prezentace

Quizizz

joinmyquiz.com

636288

» START NOW

Ukdazkovd prezentace

Vytvoreno pro demonstraci

A Classroom Pulse* (3

Obrazek 6.14: Ukazka tvodni obrazovky prezentace

Tato moznost simuluje klasické zivé vystoupeni vyucujiciho pred tridou — prezentaci 7idi ucitel a

ucastnici sleduji slidy synchronizované. Ucastnici mohou k pripojeni vyuzit nékolik variant:

¢ automaticky generovany QR kdd,
e Ciselny kéd na quizizz.com/join,
e primy odkaz na aktivitu,

e odkaz do Google Classroom,

e odkaz do Microsoft Teams.

Jakmile je prezentace spusténa, pripojovani zlstava oteviené — systém umoznuje, aby se ucastnici
pripojili i dodatecné (napf. po technickych potizich nebo pozdéjsim piichodu). U¢itel mize manudlné
posouvat jednotlivé snimky a tidit tempo prezentace. To, co je aktualné zobrazeno ucitelem, vidi

zaroven i vsichni Gcéastnici. Ucastnici maji moznost se béhem prezentace ve svém pohledu prihlésit.

Soucasti rozhrani jsou také interaktivni nastroje, které mohou edukator podporit pii vedeni aktivity:

e Whiteboard — jednoduchy kreslici nastroj, ktery muze edukator vyuzit k doplnéni vykladu.

e Anotace — nastroj umoznujici primo do slida vkladat poznamky, podtrhavat, zvyraznovat nebo
zakreslovat dutlezité informace béhem vykladu.

o Pridani otazky — moznost okamzité doplnit interaktivni otdzku i béhem prezentace.

e Nédhodny vybér ticastnika — systém nahodné vybere jméno a ,vyvola“ daného studenta.
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e Eyes up front — funkce, kterd docasné zablokuje ptistup tcastnikia k jejich obrazovkam a zobrazi
vyzvu, aby se soustfedili na prezentaci. Uzitetné v pripadé vyrusujich edukanti v hodiné.
e Student-paced rezim — prepnuti do médu, kdy se tcastnici mohou volné pohybovat prezentaci,

vracet se k predchozim snimktm nebo postupovat vlastnim tempem.

L] slide1/8 A« Next

Obrazek 6.15: Panel pro interaktivni nastroje béhem prezentace

6.5.2 Zadani prezentace (Assign)

Druhou moznosti je zadat prezentaci jako samostatnou aktivitu, kterou tcastnici absolvuji asyn-
chronné. Tato forma je vhodna napiiklad pro domaci uikoly, pfipravu na test nebo individualni opa-

kovani.

< © Assign Lesson - Zakladni prezentace - 6 questions - 2slides © Assign

Assignment Details

Not assigned to a class

Youhave 1 class - 1 student

Selecta class

Start - End time
Startimmediately - Apr 15 2025, 05:00 PM Change v

Endin: | Nodeadiine |( 1day ) 1week

Differentiated Versions  New Create

@ Accommodations

Session settings

Shuffle answer options [ o)

Question timer: Default timer v

E Ccustomize

Obrazek 6.16: Ukazka obrazovky pred zaddnim prezentace

Prezentace je v tomto rezimu dostupnd po zadanou dobu (napf. do konkrétniho data) a uditel muze

nastavit riizné parametry zadani, napr.:

e pocet pokust (jeden nebo vice),
e casovy limit pro jednotlivé otdzky i cely prichod,
e automatické hodnoceni,

o viditelnost spravnych odpovédi po dokonceni.

V ramci této varianty se doporucuje dukladné promyslet vybér interaktivnich prvkia. Naptiklad
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wordcloud ¢i whiteboard nejsou v tomto rezimu vhodné, stejné jako moznosti, které vyzaduji zpétnou

vazbu v realném case.

6.6 Moznosti testovani

Quizizz nabizi sirokou skdlu moznosti, jak testy zadavat a realizovat. Ucitel si miize zvolit mezi zadanim
testu k samostatnému vyplnéni (Assign), Zivym testovanim v redlném ¢ase (Live) nebo, ve specifickych
piipadech, také formou tisténého testu pres funkci [Worksheet]. Ta umoziiuje vygenerovat papirovou
verzi testu, kterou studenti vypliuji mimo zafizeni. Poté lze vysledky naskenovat zpét do systému
pomoci mobiln{ aplikace Quizizz. Je vsak tfeba mit na paméti, ze ne vSechny typy otdzek jsou v

tomto rezimu podporovany.

s Worksheet

Obrazek 6.17: Tlacitko pro tisk testu

Bez ohledu na zvoleny rezim lze v nastaveni testu vzdy aktivovat zamichani poradi otazek i zamichani
odpovédi. Platforma rovnéz umoznuje prizptisobit troven gamifikace — lze zapnout nebo vypnout
funkce jako zebficky, power-upy (bonusové efekty) nebo zobrazeni skére. Tato nastaveni ovliviiuji
nejen atmosféru testu, ale i motivaci ucastnikt, a proto je vhodné je volit s ohledem na cilovou

skupinu a 1cel testovani.

Oba rezimy — Assign i Live — poskytuji po dokonceni testu podrobné vysledky a analytické vystupy,
které lze exportovat. V nastaveni je mozné zapnout sdileni skére mezi ic¢astniky, ptipadné ponechat

vysledky viditelné pouze uciteli.

Moznostem testovani ze zabyva dil videotutoridlu nazvany ”Jak v Quizizz zadavat praci”

6.6.1 Zivé testovani (Live)

Live rezim je vhodny pro testovani v redlném case — typicky ve t¥idé nebo béhem online vyuky. Quizizz

v tomto rezimu nabizi vice typu testovacich médu, které se lisi stylem pribéhu i hernimi prvky:

e Teacher-paced — ucitel posouva otazky rucné, studenti odpovidaji podle jeho tempa. Vhodné
pro mensi skupiny nebo pokud je tfeba otazky komentovat.

e (lassic quiz — zékladni rezim, kde studenti odpovidaji vlastnim tempem, otazky se radi dle
zvoleného nastaveni.

o Mastery Peak — herni rezim, ve kterém ucastnici ,Splhaji na horu®, pricemz kazda spravna

odpovéd je posune vys. Uéitel muze zvolit tematické prostfedi (napt. Asie, Afrika, Mésic aj.).
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Session Modes 6 modes available

o

8 00 >
R o \ ﬂ .Fn

Mastery Peak Paper Mode Classic Mode Teacher |

Obrézek 6.18: Mody pro zivé testovani

Atraktivni pro motiva¢ni testovani nebo soutéze.

e Test mode — seriézni rezim s omezenim distrakci. Gamifika¢ni prvky jsou zde obvykle vypnuty,
zobrazuji se pouze otazky a bodovani.

e Team mode — Tymovy rezim, ve kterém se studenti na zacatku testu rozdéli do dvou nebo vice
skupin, spolupracuji mezi sebou a soutézi s ostatnimi tymy.

o Paper mode — specidlni rezim pro pripady, kdy ma skupina omezeny pristup k zarizenim. Studenti
vypliuji test na papire s QR kédem, ktery je nisledné skenovan pomoci mobilni aplikace. Ne

vSechny typy otézek jsou v tomto rezimu funkéni.

6.6.2 Assign (Zadani testu k samostatnému vyplnéni)

Rezim Assign je urcen pro samostatnou praci tcastniki. Ucitel nastavi test a urcéi, do kdy ma byt

vyplnén. V ramci rezimu Assign lze nastavit:

o cCasové omezeni pro cely test i jednotlivé otazky,
o viditelnost spravnych odpovédi po dokoncenti,
e zobrazovani skore nebo zebticku,

e pocet povolenych pokust.
Rezim zadavani nabizi nékolik prednastavenych maoda, které usnadnuji vybér parametra testu:

o Practice — test lze opakovat, systém zobrazuje spravné odpovédi a vysledky slouzi spise k tré-
ninku.

e Accuracy — klade duraz na spravnost odpovédi, je zde omezeny pocet pokusu.

o Test — standardni zkusebni rezim, vétsinou bez ndpovéd, s jednim pokusem a pripadnym casovym

limitem.

Tyto mdédy umoznuji rychlé nastaveni pravidel, aniz by bylo nutné upravovat jednotlivé volby manu-

alne.
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Customize for 3 modes available

T
| d

Practice Accuracy Testing

Obrazek 6.19: Médy pro zadani testovani

6.7 Hodnoceni a report vysledki

QuIZIZZ sssc a Doecnep | @

@ Explore

Filterby: Al Games v AllReports v AllClasses v B Filter by Date -

ota
@ Library Type QuizName partiounts | Accuracy Code Class Actions

@ Reports | = s 1 O 100% Demonstrazni Goog. Reope
44 Classes
= Koypograte 1 O 100%
2 Accommodations :
# oz (= i 1 Qo

2720 activites created o]
-

of Upgrade

Obrazek 6.20: Zalozka pro report vysledki

Po skonceni testu nebo prezentace nabizi platforma Quizizz prehledné zobrazeni vysledku, které jsou
dostupné pres zdlozku Reports (Zprévy). Pro vstup do zdlozky s vysledky je nutné se vratit na

dashboard a vybrat zalozku Reports (Zpravy)

Dy
& Reports
Obrazek 6.21: Tkona pro vstup do zalozky s vysledky
Po kliknuti na konkrétni aktivitu se zobrazi detailni prehled vysledku, ktery zahrnuje:

o celkové skore jednotlivych ucastniki i celkové skupiny,
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e 1lspésnost u jednotlivych otazek,
e cas straveny nad odpovédmi,

e moznost filtrovat spravné/nespravné odpovédi nebo zobrazit konkrétn{ chyby.

Zprévy lze snadno exportovat ve formédtu .XLS (Excel) nebo odeslat na e-mail, coz umoziiuje snadné
zpracovani a archivaci mimo platformu.

V pripadé, ze ma uzivatel aktivni placenou verzi Quizizz, nabizi systém jesté pokrocilej$i moznosti —
napriklad automatickou integraci se sluzbou Google Classroom, kde se vysledky propisuji primo do

systému, nebo pristup ke komplexnim analytickym prehlediim o dlouhodobém pokroku studentii.
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Kapitola 7

Videotutorial a webové stranky

Soucasti této metodické prirucky je také webova stranka s doprovodnym videotutoridlem, ktery na-
zorné demonstruje praci s platformou Quizizz. Cilem této kombinace je poskytnout uzivatelim kom-
plexni podporu — zatimco textova prirucka umoznuje podrobnou orientaci v systému a praci s jednot-
livymi funkcemi, videotutorial nabizi vizudlni doprovod a krok za krokem ukézky préce v rozhrani.
Web tak slouzi jako prodlouzend ruka této prirucky a je koncipovan tak, aby se v ném uzivatelé mohli

snadno zorientovat a rychle nalézt potrebné casti.
Webova stranka je dostupnd na adrese: https://gamifikace.fofrweb.com/

Pro publikaci videi byla zvolena populdrni platforma pro sdileni videi, YouTube. Na této platformé
jsou videa prehledné uspofdaddna do jedné fronty (playlistu), coz umoziiuje jejich snadnou dostupnost

na jednom misteé.

Videa jsou dostupnd ve fronté (playlistu) na kandle: |https://youtube.com/@igorvujovicgjk

7.1 Postup tvorby videi

7.1.1 Planovani a scénar

Pii planovani tvorby videa je ¢asto zdkladem vypracovat scénaf a/nebo storyboard pro kazdé vi-
deo. Tento proces zahrnuje definovani hlavnich cilii, obsahovych blokt a struktury jednotlivych videi.
(Martin — Martin, [2015)) V tomto pfipadé vsak byla pouze pouZzita vytvorend struktura videf z jed-
notlivych tématickych blokiu. Jednd se o jednoduché zachyceni obrazovky tzv. ”screen recording”,

vkladani snimku s titulky nebo anotaci a podkresové hudby.

Pro editaci videi, zahrnujici nahravani obrazovky, vkladani snimkl s textem a podkresové hudby,
byla zvolena platforma Microsoft Clipchamp. Tento vybér byl ucinén s ohledem na tsporu casu,

jednoduchost ovladani a moznost provadét veskeré tpravy na jednom misté.
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7.2 Postup tvorby Webu

Webové stranka je koncipovéna jako jednoduchy staticky web, jehoz obsah tvori{ vlozena (embedovand)
videa z platformy YouTube. Pro vyvoj webové stranky byly zvoleny technologie HTML5 a Tailwind

CSS, s ohledem na prehledny kod a jednoduché nasazeni.

7.2.1 Navrh struktury webu

Pti navrhu struktury webu bylo cilem vytvorit jednoduché, prehledné a snadno srozumitelné prostredi,
které bude slouzit jako podpurny prvek k metodické priruc¢ce. Web mél byt responzivni, pristupny z

riznych zafizeni a umoznovat intuitivni pohyb mezi jednotlivymi tematickymi celky.

Zvolen byl formét single-page webu s ¢istym ,flat“ designem, ktery pfi posouvani smérem dolu (page-
down) postupné predstavuje jednotlivé tematické oblasti. Kazda oblast kombinuje videotutoridl a

stru¢ny doprovodny vyklad, coz napomaha lepsimu porozuméni dané problematice.

Struktura byla navrzena nasledovné:

e Landing a Uvod — zékladni informace o projektu, vysvétleni uéelu webu a odkaz na playlist na
platformé YouTube.

o Importujeme — dvé videa, kterd ukazuji moznosti importu obsahu (testu a prezentace) do pro-
stredi Quizizz.

e Nastroje pro gamifikaci — video zamérené na funkce platformy.

e Zadavani — video vysvétlujici rizné moznosti prezentace nebo testu.

o Vysledky — zavérecné video se zamérenim na prace se souhrnem vysledki.
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Z.aver

Tato préace se ukazala jako uzitecna nejen pro teoretické pochopeni gamifikace, ale i pro praktické vy-
uziti téchto nastroji ve vzdélavani. Cilem bylo vytvorit metodiku pro tvorbu interaktivnich prezentaci
s gamifikovanou formou testovani a vybrat optimalni platformu pro tento tcel. Na zdkladé prehledové
studie a kriteridlni analyzy vysla jako nejlepsi volba pro vypracovani metodické prirucky platforma
Quizizz. Quizizz se ukdzal jako idedlni nastroj pro interaktivni vyuku a testovani, zejména diky své

jednoduchosti, sirokym moznostem gamifikace a flexibilité pri tvorbé testu a prezentaci.

Pro pedagogy, ktefi se rozhodnou vyuzit gamifikované nastroje ve vyuce, je klicové vybrat spravnou
platformu, kterd odpovida jejich potrebam a technologickym moznostem Skoly, k tomu pravé tato
prace napoméha. I kdyz platformy jako je Quizizz nabizi mnoho vyhod, tato prace dala vyninknout i
nékterym omezeni, kterd je nutné pii vybéru vzit v ivahu. Naptiklad jazykova bariéra nebo nedosta-
tecnda integrace s skolnimi informacénimi systémy, jako jsou Bakalari. To znamend, ze prenos vysledkt
z testl a prezentaci do skolnich systému neni zcela automatizovany a ve findle nemusi Setfit tolik casu.

Nabizi se proto vyvinout vhodny script nebo nastroj, ktery by s integraci pomohl.

Z mého pohledu prace nejen ze splnila svij cil, ale i prispéla k hlubsi diskuzi o gamifikaci ve vzdélavani
a jejim praktickém nasazeni ve frontdlni vyuce. Prace poskytuje prakticky navod jak pouzivat jednu

z platforem jako néstroj pro oziveni testovacich metod a zaroven udrzet jednotné uzivatelské prostredi.
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Priloha ¢.1 - Modelové testové otazky

o 1. Které z nasledujicich NEPLATI pro kli¢ v kryptografii:

— a) Zdroj Entropie

— b) Parametrdlni ¢ést Sifry

— ¢) Znamy zpisob prepisu zpravy na Sifru

— d) Naptiklad pocet posunuti abecedy v caesarové siffe

e 2. Popiste struc¢ne jak funguje Asymetrické Sifrovani, pouzijte pfitom tyto pojmy: Soukromi kli¢;
Vetejny kli¢; Keypair

¢ 3. Uvedte alespon jeden priklad, kde se mizeme setkat s asymetrickym Sifrovinim

« 4. Krypton NENI:

— a) Pr{jmeni ddnského matematika a filozofa zaslouzilého o rozvoj kryptografie.
— b) Vzdceny plyn s protonovym ¢Gislem 36
— ¢) Rodné planeta Supermana

— d) Odvozené slovo od feckého "Tajny”

e 5. Leon Battista Alberti polozil zdklady

a) Kédu Enigma

b) Asymetrického Sifrovan{
— ¢) Caesarovy sifry

— d) Vigenérovy Sifry
e 6. Entropie je:

— a) Sifrovani pouzité Némci za 2. svétové vélky
— b) Mira chaosu / neusporddanosti
— ¢) Zpusob symetrického Sifrovdni na pevném disku
— d) Oznaceni pro télo zpréavy / jeji obsah
e 7. Za soucast Sifry NEpovazujeme:
— a) Algoritmus
— b) Zpravu
¢) Hlavicku
d) Kli¢

e 8. Vyberte co plati o symetrickém sifrovani:

a) NENT zranitelnd ttokem typu Man-in-the-Middle

b) Prikladem je tfeba Vernamova Sifra
— ¢) Zprava pii desifrovani vyuziva tzv. Verejného klice

— d) Vyuziva se pro Sifrovani soubort na disku



¢ 9. Desifrujte za pomoci klice = KLIC: ZLGNYLL

vvvvvv

— a) Vytvoren{ otisku / unikdtniho identifikdtoru zpravy za pomoci matematické funkce
— b) Zpisob pfenosu zpravy po zemi, vodé i vzduchu
— ¢) Kombinace soukromého a vefejného klice

— d) Asymetrické Sifrovani klice k symetrické Siffe

e 11. ?Jednosmérné, ztratové vytvoreni otisku / unikdtniho identifikdtoru zpravy za pomoci algo-

ritmu”oznacujeme jako:

a) Hybridn{ Sifrovan{
— b) Hash
— ¢) Entropie

— d) Diffie-Helmannova Sifra
e 12. Vyberte jeden z téchto dvou pojmi a vysvétlete ho:

— Checksum
— (kryptografickd) Sul



Priloha ¢.2 - Test pro tisk



Name

QU'Z'ZZ Worksheets

Class

Kryptografie

Total questions: 12

Worksheet time: 14mins

Date

Instructor name: Snow Flake

, pouZijte pfitom tyto pojmy: Soukromi kli¢;

ani,

s

s v

Popiste strucne jak funguje Asymetrické Sifrov.

Ve

1.

klic; Keypair

rejny

v

Sifrovanim.

s

ym $i

Uvedte alespon jeden priklad, kde se mizZzeme setkat s asymeterick

v

2.

= KLIC: ZLGNYLL

rv

Desifrujte za pomoci klice

JKLMNOPQRSTUVWXYZ

ABCDEFGHI
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5S>ZX>N<mUOWLOI-—-¥ i5Z0aOank
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Ans.



4. Vyberte jeden z téchto dvou pojmU a vysvétlete ho:
(kryptograficka) Sul
Checksum

5. "Jednosmérné, ztratové vytvoreni otisku / unikatniho identifikatoru zpravy za pomoci
algoritmu" oznacujeme jako:
a) Entropie b) Hybridni Sifrovani

c) Diffie-Helmannova Sifra d) Hash

6. Leon Battista Alberti poloZil zaklady

a) Kédu Enigma b) Caesarovy Sifry

c) Asymetrického Sifrovani d) Vigenerovy Sifry

7. Krypton NENI:

a) Vzacny plyn s protonovym cislem 36 b) Rodna planeta Supermana

¢) Prijmeni danského matematika a filozofa d) Odvozené slovo od Feckého "Tajny"

zaslouzilého o rozvoj kryptografie

8. Zasoucast Sifry NEpovaZzujeme:

a) Zpravu b) Kili¢

¢) Algoritmus d) Hlavicku

a) Vytvoreni otisku / unikatniho b) ZpUsob prenosu zpravy po zemivodeé i
identifikatoru zpravy za pomoci vzduchu

matematické funkce

c) Asymetrické Sifrovani klice k symetrické d) Kombinace soukromého a verejného klice

Siffre



10.

11.

12.

Entropie je:

a) Sifrovani pouzité N&mci za 2. svétové b) ZpUsob symetrického Sifrovani na
valky pevném disku
c) Oznaceni pro télo zpravy / jeji obsah d) Mira chaosu / neusporadanosti

Které z nasledujicich NEPLATI pro kli¢ v kryptografii:

a) Parametralni ¢ast Sifry b) Zdroj Entropie

¢) Znadmy zpUsob prepisu zpravy na Sifru d) Napfiklad pocet posunuti abecedy v
caesarove Sifre

Vlyberte co plati o symetrickém Sifrovani:

a) Prikladem je tfeba Vernamova Sifra b) NENI zranitelna Gtokem typu Man-in-the-
Middle

€) VyuZiva se pro Sifrovani soubord na disku d) Zprava pri deSifrovani vyuziva tvz.

Verejného klice
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