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Ndstroje na spiitnu vizbu

To, ze ziskavanie spitnej viazby a reflexia na nu je nevyhnutné v kazdej
forme vyucovacieho procesu je zrejmé. V sucasnosti sa dostavaju do popredia (aj
vd’aka zintenzivneniu online vyucovania) mnohé digitalne nastroje na ziskavanie
spatnej vazby. To, ¢o bolo este pred nedavnom pomerne nedostupnou moznost’ou,
je momentalne vyuzivanym prvkom nielen vzdelavania, ale aj bezného
prezentovania pred publikom.

Prvym dostupnym néstrojom bol doplnok pre interaktivnu tabul'u, ktory
umoznoval zaznamenavat’ spatni vdzbu publika prostrednictvom hlasovacich
zariadeni. Softvér interaktivnej tabule tieto odpovede zaznamenal a vyhodnotil
V realnom ¢ase. Stcasny trend tkvie vo vyuZivani mobilnych zariadeni pre tento
ucel pricom sa vyuZziva dostupnost’ mobilnych zariadeni a to, Ze nim disponuje
vicSina uciacich sa. Pri online vyu€ovani je mozné vyuzivat webové aplikacie,
pri mobilnom su to mobilné aplikacie.

Ziskavanie spitnej viazby je vhodné nielen na zvySenie pozornosti publika
a ich aktivizovanie napriklad zmenou ¢innosti a preruSenim ich stereotypnej
¢innosti, ale podporuje aj zaujem ucitela o ucinnost’ jeho prace, ¢i uciaci sa
pochopili ateda ¢i ma ucitel' spravne smerovanie, ¢i pouzil vhodné metody
a prostriedky. V neposlednom rade tieto nastroje a celkova spdtna vidzba
vzbudzuju pocit u 'udi v publiku, Ze o nich prezentujuci alebo ucitel’ javi zaujem,
7e sa zaujima o ich ucenie sa.

Pri spitnej vdazbe formou digitalnych nastrojov platia obdobné pravidla ako
pri verbalnej spétnej vizbe. Ide napriklad o

eliminovanie prirodzenych reakcii ucitel’a,

premyslenie si reakcie vopred,

prijatie konstruktivnej Kritiky,

prijatie, ze ide 0 snahu pomoct’ spatnou vizbou,

pozorné a nekomentované poclvanie,

neprerusované sustredenie pri odpovediach z publika,

eliminovanie obhajoby za kazda cenu

nahradenie obhajovania sa kontrolnymi dodato¢nymi otazkami na upresnenie
pochopenia,

e pod’akovanie sa aj pri nesuhlase.

Viaceré z pravidiel spitnej vizbe v sebe zahfiaju aj pravidla scaffoldingu,
ktory spominame V ¢asti venovanej e-learningovym nastrojom. Je to z dovodu, Ze
scaffolding okrem specifickych stimulov (ked’ u¢iaci sa dostane presny pokyn, ¢o
urobil nespravne, pripadne Co by si mal doStudovat’) zahfia ja neSpecifické
stimuly v podobe pochvaly , povzbudenia, ¢i nenasilnej kritiky a tieto stimuly je
moZzné zakomponovat’ do automatizovanych prvkov reakcii na urcitu ¢innost’.



Spétna vizba mo6ze mat’ v digitalnych nastrojoch podobu okamzitej spétne;j
véazby (napriklad pri brainstormingu, ¢i r6znych anketach v podobe jednoduchych
suhlasnych ¢i nesuhlasnych odpovedi), ale aj spitnej vizby pre ucitela, kde vie
zistit’ iroven vedomosti a zru¢nosti z nejakej oblasti.

Socrative

Socrative je aplikacia, prostrednictvom ktorej moze ulitel’ zadavat’ rdzne
otazky vo svojej triede a ziaci resp. Studenti v priebehu kratkeho Casu na tieto
otazky odpovedaju. Tato aplikacia ma svoje dve podoby — ucitel’'sku a Studentsku.
Studentska verzia sliZi len na prihlasenie sa do uréitej triedy (podl'a zadaného
koédu) a v ucitel'skej je mozné tieto otazky vytvarat. V ramci tejto aplikacie je
mozné vytvorit viaceré typy otazok. lde 0 otazky S moznost'ami (&, b. c. d), otazky
typu pravda/nepravda, ale aj kratke otvoren¢ otazky. Tak isto je moZné pracovat
v timoch a vyuzit’ tym prvky sut'azivosti.

Na hlavnej stranke Socrative je mozné vyuzit’ existujice testy a vyskusat’
st tak prostredie aplikacie. Okrem spristupfiovania testov moze ucitel’ vyuzit’ aj
moznost’ rychlej otazky, teda spustenie prazdnej otazky iba s moznost’ami, pricom
zadanie sprostredkuje ucitel’ len verbalne.

Socrative umoziiuje online iba jeden test a jeho spustanie a ukoncenie je
plne v kompetencii ucitel’a.

Okrem pripravenych kvizovych otazok ponuka Socrative aj moznost
okamzitych reakcii publika. V tomto pripade otazku polozi ucitel’ iba verbalne
a publikum reaguje cez rychle odpovede (moznosti viacerych odpovedi,
pravda/nepravda a otvorena odpoved’) podobne ako pri pripravenych variantoch
kvizov.

Kahoot

Kahoot je mobilna aplikacia, ktorou je mozné zaviest’ princip u¢enia sa
hranim do vyucovacicho procesu. Tato aplikacia vznikla v roku 2013 v Norsku.

V sluzbe spadajticej pod tzv. game-based classroom response systems si
ucitel vytvori kviz s P'ubovol'nymi otazkami. Kazdy kviz ma pridelené Cislo, ktoré
ucastnici z publika s mobilnymi zariadeniami zadaju do nainStalovanej; Kahoot
aplikacie a vSetci moézu sut’azit’ naraz. Zucastnit’ sa hlasovania je mozné aj bez
inStalovanej mobilnej aplikacie, ked’ sa respondent prihldsi na webovu lokalitu
zadanim prislusného kodu. Mobilné zariadenia teda sluzia ako hlasovacie
zariadenia. Po kazdej otazke maji okamziti spdtnti vizbu na svoju odpoved a
vidia ako v hre napreduju v porovnani so spoluziakmi. Vyuzivanie tohto spésobu
zvySuje interakciu medzi vyucujucim a uciacimi sa, rovnako, ako zlepSuje ich
motivaciu (Wang, 2015). Zhodne je rieSené aj prepinanie otazok — ucitel’ Caka,
kym odpovie dostatok ticastnikov a po vyhodnoteni spuista d’alSiu otdzku.



Okrem kvizov je mozné v Kahoot vytvarat’ aj dotazniky a ankety, pomocou
ktorych st k dispozicii rychle odpovede na otazky aj s ich kvantitativnym
vyhodnotenim.

Okrem vytvarania kvizov zo strany ucitel’a, je mozné vyuzit’ aplikaciu aj na
zadavanie uloh uc¢iacim sa tym, Ze vytvaraja vlastné kvizy s otdzkami.

Otazky v kvizoch je mozné limitovat’ dizkou ¢asu na odpoved’, poétom
bodov, ale kvizy je mozné doplnit’ aj o vlastné obrazky a fotografie, pripadne
odkazy na videa. V otazkach s vyberom moznosti odpovedi je mozné nastavit’ aj
viaceré spravne odpovede.

Tym, Ze na displejoch mobilnych zariadeni sa zobrazuju iba farebne
rozliSené geometrické tvary, musi respondent sledovat’ aj monitor ucitela, resp.
premietaciu  plochu kde sa zobrazuji otazky adalSie informacie
k prebiehajucemu kvizu.

Quizizz

Podobne ako pri aplikacii Kahoot aj Quizizz je vytvoreny na baze tzv.
game-based classroom response systems, kde si ucitel vytvori kviz s
I'ubovolnymi otdazkami. Pre ulitela je nutnd pociatocna registracia, kde je
potrebné zvolit’ si zakladné identifikacné udaje. Nasledne je mozné zacat’ vytvarat
novy kviz. Po zadefinovani zakladnych nastaveni méze pouZivatel prejst’ k
vytvaraniu samotnych testovacich otazok. Na lavej strane obrazovky su
zobrazené textové polia pre vpisovanie zadania a moznosti, na pravej je nahl'ad
vkladanej otdzky. Prepinanie medzi otdzkami je mozné cez bo¢ny panel. Okrem
ruéného vpisovania otazok je mozné aj kopirovat’ ich z inych kvizov, ktoré
Quizizz dokaze vyhladavat na zaklade zadanych kI"a¢ovych slov. Zmenou oproti
aplikacii Kahoot je, ze v aplikacii Quizizz vidia respondenti na svojich mobilnych
zariadeniach aj znenie otdzky a aj moznosti na odpovedanie.

Ukladanie testu je spojené s d’alSou ponukou nastaveni. Je mozné vybrat
naroC¢nost’, oblasti, ktorych sa test tyka a tagy. Pripravené testy je mozné spustit’
nazivo alebo ich nechat’ na neskor. V pripade ak planuje ucitel’ spustit’ test priamo
pocas vyucovania, je potrebné nastavit’ eSte d’alSie parametre. Respondenti sa
prihlasujia pomocou kodu. Po prihldseni vSetkych respondentov, spusti ucitel’
testovanie. Pocas testovania vidi ucitel na svojom zariadeni ako jednotlivi
respondenti odpovedaju a po zodpovedani vSetkych otdzok vSetkymi
respondentmi moZe ucitel’ vidiet' celkovu UspeSnost’ v Statistike kvizu/testu.
Vysledky je moZzné exportovat’ do tabulky.

Dalsou z vyhod tejto aplikacie je moznost’ zamie3ania otizok a odpovedi.

Medzi aplikécie na okamZit spitnu vizbu patria napriklad: Mentimeter,
Poll Everywhere, Vevox, Polly.

Tieto aplikacie pracuju na podobnom principe a to, ze ulitel’ vyzve
publikum odpovedat, napriklad na uvedenie moznosti, réznych prikladov,



sktisenosti, ndzorov a UcCastnici z publika po prihldseni sa do aplikacie cez
jedineény kod vyjadria svoje postoje. Tieto nazory su V realnom Case zobrazované
na premietacej ploche alebo monitore ucitel’a v r6znych zobrazujucich tvaroch.
Moéze ist o slovné mraky, stipce, bubliny &i iné geometrické tvary. Tvorca
takychto otazok do nej moze vlozit' napriklad fotografiu, schému, ¢i ilustraciu
a jednotlivi ucastnici vedia na tomto podklade naznacit, svoju preferenciu
(krajinu na mape sveta a pod.). Tak isto je mozné vytvorenie prezentacie so
vzdeldvacim obsahom a publikum okrem moZnosti prezerania jednotlivych
snimkov moze reagovat’ emotikonmi na pochopeny resp. nepochopeny obsah,
alebo iba jednoduché vyjadrenie suhlasu, ¢i nesthlasu.

Tieto napady je mozné nasledne archivovat’ v pdf formate, alebo vo forme
obrazkov, ktoré¢ moze ucitel’ vyuzit’ napriklad pri svojich d’alSich prezentaciach.

V buducnosti v§ak mozu byt tieto snimky vyuzivané opédtovne. Tvorca sa
rozhodne ¢i budi ndzory kumulované k predchadzajucim, alebo vynuluje
povodné hlasovanie, ndzory a nebude tym ovplyviiovat’ svoje sucasné publikum
pri kreovani novych napadov.

Vyhodou digitdlnych nastrojov pre spitni vazbu je nesporne anonymita
ucastnikov. Ostych pri uvadzani novych napadov verbalnym spdsobom sa tymto
uplne vytrati a ucitel’ moze ziskat’ vel'mi cenné nazory z publika.



