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Aplikace Kahoot! ve vyuce prirodopisu na zakladni skole

LeENkA BENEDIKTOVA

na zékladni skole. V tivodni ¢4sti jsou popsany rtizné moznosti zapojeni tabletu ¢i chytrého telefonu do vyuky, jde
tedy zejména o vyuziti vhodnych aplikaci. Pouzitelné aplikace jsou rozdélené do dvou skupin. Hlavni naplni ¢lanku je
predstaveni aplikace Kahoot!. Tato aplikace umoziuje vytvaret zabavné kvizy do vyuky. Text popisuje nejen funkce
aplikace, a tedy tvorbu vyukového kvizu, ale také uvadi moznosti, jak hotovy material zapojit do vyuky prirodopisu.

B Abstrakt: Clanek pojednava o zapojeni tabletii a smartphont s vhodnym softwarovym vybavenim do vyuky prirodopisu
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@ Uvod

Moderni technologie se stavaji béZnou soucasti vyucova-
cich hodin na ¢eskych Skolach. V posledni dob€ se zvysuje
predevsim pocet mobilnich zarizeni (Fojtik 2015). Témér
kazdy zak ve kolni lavici je vybaven smartphonem, nékdy
dokonce tabletem. Tato zafizeni sama o sobé disponuji
mnoha funkcemi a vlastnostmi, které je mozno vyzkouset
ve Skolnim prostiedi. Dale Ize vSak jejich vyuZiti rozsi-
Fit pomoci rady aplikaci, které jsou k dispozici zdarma ¢i
v placené verzi v internetovém obchodu dle opera¢niho
systému zarizeni. Podivame-li se na aplikace ze vzdé¢lava-
ciho hlediska, miiZeme je rozd¢lit na aplikace odborné, tj.
zameérené na urcity obor, predmét nebo primo urcité téma
(napr. aplikace Atlas ptaku), a aplikace pro tvorbu vzdé-
lavaciho obsahu. V prvni skupiné Ize nalézt aplikace s jiz
hotovym obsahem, ktery miize ucitel zaradit do své vyuky.
Problémem vSak byva jednak jazyk (vétSina aplikacije v an-
glickém jazyce), a dale ¢asto velmi uzké zaméreni aplikace.
Ucitel tedy nalezenou aplikaci vyuZije pouze v n€kolika
vyucovacich hodinach, cozje neadekvatni vzhledem k ¢asu,
ktery musel investovat do objeveni a prozkoumani aplikace.
Druha skupina aplikaci umoznuje uciteli vytvaret vlastni
podklady do vyuky. Maze jit bud o komplexni aplikace,
kde Ize vytvorit, jak vykladovou, tak fixa¢ni, popf. testova-
ci ¢ast hodiny. K témto ucellim slouzi napt. aplikace iBooks
Author, ktera slouzi k tvorbé interaktivnich ebookt (Apple
2017). Dale existuji aplikace, které se zaméruji na fixaci ¢i
testovani u¢iva a umoziuji napf-. tvorit pracovni listy, testy,
kvizy a podobna cviceni.

Pedagogicka fakulta ZCU je zapojena do projektu
Didaktika - Clovék a piiroda a (CZ.02.3.68/0.0/0.0/16_
011/0000665). Tento projekt esi kriticka mista kurikula
v ptirodovédnych oborech (biologie, fyzika, geografie,
chemie) a snazi se navrhnout reSeni pro jejich prekona-
ni (ZCU 2017). Ve dnech 26. a 27. iijna 2017 probéhla

na ZCU v Plzni prvni konference tohoto projektu. V ramci
této konference mé¢li ucitelé prirodopisu moznost zucast-
nit se workshopu na téma ,\VyuZiti tabletu ve vyuce ptiro-
dopisu“. Lze predpokladat, ze prave zapojeni modernich
technologii do vyuky miZe byt jednim ze zpisob, jak
pomoci zakiim prekonat zkoumana kriticka mista kuri-
kula. Tablet nebo ,,chytry“ telefon 1ze do vyuky zapojit
mnoha zpUsoby jiz se zdkladnim softwarovym vybavenim.
Je mozné ho pouZit misto seSitu, diktafonu, fotoaparatu ¢i
jako prostiedek pro vyhledavani na internetu. Pomoci spe-
cidlnich pridavnych senzort lze tablet proménit v meric
tepu, EKG, pH apod. Radu moznosti, jak jej vyuzit prinasi
instalace vhodnych aplikaci. Workshop na konferenci byl
zameren na vyuziti aplikace Kahoot!.

Tento ¢lanek siklade za cil predstavit aplikaci Kahoot!,
ktera umoznuje zdbavnou formou procvic¢ovat ucivo, jez
ucitel do aplikace zada. V nasledujicim textu je mozno
zjistit, k cemu aplikace slouzi a jakym zptisobem vytvorit
zéakladni kviz pro zaky.

@ 0 aplikaci

Aplikace Kahoot! je zdarma dostupna a na platformeé neza-
visla, nalezneme ji tedy v obchodech s aplikacemi pro iOS,
Android i Windows (napt. v prostiedi iOS po instalaci
zabira priblizné 21 MB). Dale ji 1ze spoustét pres webovy
prohliZe¢. Aplikace je dostupna v anglickém jazyce, ale
vzhledem k jejimu intuitivnimu ovladani by to uciteldm
ani zakdm nemeélo ¢init problémy. Jak jiz bylo nastinéno,
aplikace umoznuje vytvaret jednoduché kvizy, které se
hodi pro fixaci uciva.

Ucitel, ktery chce zacit Kahoot! ve svych hodinach
pouzivat, se musi nejprve registrovat na webové adrese
www.kahoot.com. Registrace je mozna pres Google
ucet ¢i libovolny e-mailovy ucet a je zcela zdarma.
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Thned po registraci mize pedagog zacit s tvorbou kviza.
Po kliknuti na tla¢itko New Kahoot! nabidne aplikace 4
mody tvoreni. Pro vyukové potteby je nejvice pouzitel-
né volba Quiz. Touto cestou Ize tvorit bodované kvizy,
kde zaci vybiraji az ze 4 odpovédi, pri¢emz mohou byt
vSechny, ale minimaln¢ jedna spravna. Druhou moz-
nosti je Jumble, coz je kviz tvoreny z otazek, na néz zak
odpovida poskladanim 4 pojmu ve spravném poradi.
Volba Disscusion je vhodna v pripadé, Ze ucitel chce
polozit zakdm otazku, ze které se ma pozd¢ji rozbéhnout
diskuze. Posledni moznosti je Survey (prazkum). Zde
op€t nejde o bodovanou souteZ jako u prvnich moznosti.
Ucitel mize klast zakdm otazky, na které chce znat jejich
nazor (podobné jako u diskuze). Zaci mohou vybirat
az ze 4 odpovédi. Po skonceni prizkumu muize ucitel
ulozit vysledky ve formatu *.xIsx a dale s nimi pracovat.
Veskery material, ktery ucitel vytvori, se uklada na jeho
ucet pod ikonu My Kahoots a mtzZe se k nému pozdéji
vracet, editovat jej ¢i upravovat viditelnost pro ostatni
uzivatele aplikace (voln€ sdilené materialy uzivateld lze
vyhledat pod ikonou Find Kahoots).

& Tvorba kvizu

Nyni se podrobnéji podivame na tvorbu kvizu.
Zaregistrovany ucitel tedy zvoli moznost New Kahoot a vy-

kviz spad. Ke kazdé otazce mize ucitel doplnit az 4 volby
odpovedi (Answer), z nichz alespori jedna musi byt spravna
(spravné mohou byt také vS§echny moznosti). Spravnou
odpovéd ugitel oznaci zelenou ikonkou ,,fajfky*. Zak musi
mit vZdy na vybér alesponi ze dvou odpovedi. K otézce je
dale mozné doplnit obrazek z nabizené galerie, ktera je
vSak ponékud omezend, nebo z vlastniho ulozisté. Pripojit
Ize také video z Youtube, kde je mozné nastavit libovolny
usek klipu, ktery se ma prehrat. Pomoci dalSich voleb se
daukazdé otazky nastavit ¢as, ktery maji zaci na odpovéd.
Vyhodou je, Ze pokud vSichni soutéZici odpovi na otazku
rychleji, nez vyprsi nastaveny ¢as, hra pokracuje ihned
dale a nedochazi tak ke zbyteCnym pauzam, prikterych by
zaci mohli ztracet soustiedénost. Pomoci Award points je
mozné vypnout bodovani otazek, coz by ale mohlo zna¢né
snizit motivaci Zakt odpovidat spravné a co nejrychleji.
Pocet bod, ktery zZaci ziskavaji po spravné zodpovézené
otazce, totiz zalezi také na rychlosti odpovedi. Po vyplnéni
formulare pro tvorbu otazky a potvrzeni tlacitkem Next se
zobrazi piehled vSech jiz vytvorenych otazek, které kviz
obsahuje. Uzivatel mtzZe tvorit dalsi otazky do prazdného
formulare nebo pouzit tla¢itko duplikovat a pozménit jiz
stavajici otazky. Pokud je tvlrce kvizu spokojen s po¢tem
otazek, miize svoji praci ulozit, zkontrolovat ji, sdilet na so-
cialnich sitich ¢i ihned pouZit ve vyuce. K hotové aktivité

Question (required) Media

Galenit se tézi pfedeviim pro zisk:

Time limit Award points

o

Answer 1 (required) Answer 2 (required)

olova ° hliniku
Answer 3 Answer 4
Zeleza médi

se Ize samoziejme pozdé&ji
vracet, editovat ji ¢i dokon-
ce celou duplikovat.
Podobnym zptsobem
jako kviz Ize vytvorit také
soutéz z otazek, ve kterych
musi zZaci skladat za sebe
odpovédi ve spravném po-
fadi. Rozdil je pouze ve for-
mulafi pro tvorbu otazky,
kdy je uzivatel nucen za-
dat v8echny 4 mozZnosti
ve spravném poradi. Jinak

Replace

Obr. 1. Formulat pro tvorbu otazky (zdroj: vlastni)

bere volbu Quiz. Nasledné se otevie formulaf, ktery vyzyva
k zadani zakladnich Gdaji o materidlu. Povinny je nazev,
popis a oznaceni publika, tj. pro koho je kviz urcen, dale je
mozno doplnit obrazek ¢ivideo, nastavit viditelnost ajazyk.
Po vyplnéni tivodniho formularie pokracuje uZivatel tvorbou
jednotlivych otazek (obr. 1). Tabulka pro tvorbu otazky
obsahuje samoziejmé fadek pro vlozeni otazky (Question).
Mimo bézného textu Ize vlozit také horni a dolni index, coz
jisté oceni ucitelé chemie nebo matematiky. Nevyhodou
muZe byt fakt, Ze otazka je omezena na 95 znakd véetné me-
zer. Vzhledem k tomu, Ze v soutézi mezi zaky rozhoduje také
rychlost odpovédi, je toto omezeni pochopitelné, aby me¢l
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je princip stejny. Stejné

probiha také tvorba disku-
ze a prazkumu s tim rozdilem, Ze zde neni moznost zvolit,
aby byly otazky bodované, nebot to neni cilem aktivity.

@ zapojeni aktivity Kahoot
do vyucovaci hodiny

Pro zapojeni aplikace Kahoot do vyuky je nutné, aby mél
kazdy zak své mobilni zatizeni s kvalitnim internetovym
ptipojenim a s pripravenou aplikaci. Jak jiz bylo feceno,
aplikaci lze oteviit i pres webovy prohliZe¢, a to z role zaka
ptes adresu www.kahoot.it. V tomto pripadé lze vyuzit
i klasické stolni pocitace, nevyhodou vsak je, Ze vyuka
musi probihat v PC u¢ebné. Ucitel ze svého pocitace, ktery



je propojen s projektorem, spusti kviz ze své knihovny (My
Kahoots) pomoci tlacitka Play. Poté se na tabuli zobrazi
PIN kdd soutéze, ktery zaci opisi do svych zarizeni (obr. 2).
Aplikace je nasledné vyzve k zadani jména. Jména prihla-

Kahoot!

Game PIN

Enter

Create your own kahoot for FREE at kahoot.com

Obr. 2. Vyzva k zadani PIN kodu na zakovskych zafizenich
(zdroj: vlastni)

Senych zaku se postupné objevuji na tabuli. Ve chvili, kdy
jsou prihlaseni vsichni soutézici, mtize ucitel spustit hru.
Na tabuli se nejprve asi na 5 sekund zobrazi pouze otazka
anasledné se pod ni objevi volby odpovédi. Odpovédi jsou
oznaceny barvami a symboly (Ctverec, kosoctverec, kruh
atrojuhelnik). Jakmile se na tabuli zobrazi odpovédi, tab-
lety ¢i smartphony v rukou Zakl se proméni v hlasovaci
zatizeni, na kterych jsou zobrazeny 4 zminéné symbo-
ly v barevnych polich, jez zastupuji odpovédi (obr. 3).

Obr. 3. Priibéh hry z pohledu ucitele (notebook) a zaka
(tablet) (zdroj: vlastni)
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Kliknutim na symbol Zaci zvoli odpovéd. Po kazdém kole
(otazce) se na tabuli zobrazi pribézné poradi hraca, coz
jesté zvySuje motivaci a soutézivost déti. Po vytreseni po-
sledni otazky se zobrazi kone¢né poradi.

@ zaver

Aplikace Kahoot! je vhodnym prostiredkem pro fixaci
uciva zabavnou formou. Tvorba aktivit je pro bézného
uzivatele pocitace zvladnutelna a po ziskani urcitych zku-
Senosti i relativné rychla. Vzhledem k tomu, Ze aplikace
neni vazana na zadny predmeét, lze ji naplnit libovolnym
obsahem a mohou ji tak vyuzZivat u¢itelé napfi¢ vSemi
predméty a stupni vzdelavani. Jak jiz bylo naznaceno, pri
realizaci hry je nutné kvalitni internetové pripojeni, nebot
pti vypadcich sité se mulize stat, ze se nékterym zakim
nenactou symboly s odpoveédmi a jsou potom v soutézi
znevyhodnéni. Proto, aby hra neztracela spad a Zaci moti-
vaci, je také vhodné vytvorit vice krat8ich kvizt nez jeden
dlouhy (Capek 2015). Zaci tak maji vice moznosti, jak se
propracovat na predni pricky.

V posledni dobé se v pedagogice setkavame s nazorem,
ze zak ma byt pri vyucovani aktivni, nema byt jen pasivnim
prijemcem informaci. Na toto také mysleli tvarci aplika-
ce, kteri pochazeji z Norwegian University of Science
and Technology v Trondheimu (Kahoot! 2017). Autoti
aplikace pouzivaji pojem Kahoot pedagogika, pti které
vychazeji z Bloomovy taxonomie cilti (Skalkova 2007).
Propaguji pristup, kdy se zaci vziji do role vyucujiciho
a snazi se vytvorit vlastni kviz na téma, které jiz probrali
s vyucujicim, nasledné kviz otestuji na svych spoluzacich
a nakonec s ucitelem provedou hodnoceni. Byt se tato
metoda maze zdat ndro¢na, stoji jiste za zvazeni a je dalsi
moznosti, jak aplikaci Kahoot! zapojit do vyuky nejen
prirodopisu.

@ Podékovani

Clanek vznikl s podporou projektu Didaktika — Clovék
apriroda A CZ.02.3.68/0.0/0.0/16_011/0000665.
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B English summary

Kahoot! App in teaching natural
history on grammar school

The article deals with the use of mobile devices (tablets
and smartphones) in education. Even though it is possible
to use these tools in education with the basic software,
it is appropriate to equip them with other special apps.
Educational apps can be divided into two categories.
The first group consists of finished apps that focus on
a certain subject, or on a certain topic of the subject (for
example Bird Atlas, 3D Brain etc.). In the second group
we can find apps that allow the teacher to create his own
content. Kahoot! App, about which this article is, belongs
to the second group. It is a software, in which the teacher
can prepare a fun quiz for the children on any kind of topic
that is appropriate for the subject. During the lesson the
teacher projects questions on the board and the children
can answer those using their tablets, turning them into
a voting device after the app is turned on. The app can
be involved even in opposite method, meaning that the
quizzes can be created by the children themselves and
afterwards tested on their classmates. The app is available
for free and not dependent on certain types of OS.

Keywords: Natural history, grammar school, tablets, apps
for education, iPad, Kahoot!
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