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Abstrakt: Tento prı́spevok ponúka komplexný prehľad a komparatıv́nu analýzu siedmych naj-populárnejšı́ch kvı́zových aplikácii použıv́aných vo výuke jazykov (Kahoot!, Quizizz, Socrative,Blooket, Mentimeter, Wordwall, Gimkit). S postupne sa zvyšujúcou integráciou technológiı́ dovýuky sa z týchto platforiem stal neoceniteľný nástroj na zvýšenie aktivity študentov a upev-ňovanie ich jazykových schopnostı́. Každá aplikácia je analyzovaná z hľadiska jej špeciϐickýchvlastnostı́, vzhľadu, pedagogickej hodnoty a potenciálu, a adaptovateľnosti rôznych výukovýchkontextov. Analýza týchto kritériı́ zdôrazňuje silné a slabé stránky každej aplikácie, čı́m pon-úkne pedagógom možnosť výberu najvhodnejšej aplikácie pre ich individuálne potreby a vý-ukové ciele. Porovnanı́m kľúčových funkcii, akými sú druhy otázok, herná mechanika, spätnáväzba v reálnom čase, jednoduchosť použitia, sa tento prı́spevok snažı́ motivovať pedagógovk zefektıv́neniu výuky skrze využitie interaktıv́nych kvı́zových technológii.
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Abstract: This article provides a comprehensive overview and comparative analysis of thesevenof themost popular quiz applications used in language teaching (Kahoot!, Quizizz, Socra-tive, Blooket, Mentimeter, Wordwall, Gimkit). With the increasing integration of technology ineducation, these platforms have become essential tools for enhancing student engagementand reinforcing language skills. Each app is examined in terms of its unique features, userinterface, pedagogical value and potential, and adaptability to different teaching contexts. Theanalysis highlights the strengths and limitations of each platform, offering educators insightsinto selecting the most appropriate tool based on their speciϐic classroom needs and teachingobjectives. By comparing key functionalities such as question types, game mechanics, real-time feedback, and ease of use, the article aims to guide language educators in optimizing theirinstructional strategies through the effective use of quiz-based learning technologies.
Key words: interactive teaching, quiz applications, technology in teaching
ÚvodV neustále sa rozvı́jajúcom prostredı́ vzdelávania predstavuje nástup technológiinezvratný bod, ktorý niekedy odmietame prekročiť. Integrácia technológii do výu-ky úplne transformovala tradičné výukové metódy a priniesla nové možnosti akoštudentov zahrnúť do výuky a ako posilniť výukové ciele. Medzi týmito inováciamisa vynorili aj kvı́zové platformy, z ktorých sa pre mnohých vyučujúcich a študen-tov stala neoddeliteľná súčasť výuky a učenia jazykov. Nielenže tieto aplikácie
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predstavujú dynamický spôsob, akým podporiť učenie jazykov a hlbšie a trvalejšieudržanie informácii, ale zároveň pomáhajú vytvárať interaktıv́ne učebné prostre-die, ktoré signiϐikantne zlepšuje motiváciu a zapájanie sa študentov do hodiny.Efektıv́ne využıv́anie technológii vo výuke predstavuje viac, než len snahu o udr-žanie pozornosti študentov, hrá totiž dôležitú rolu v podpore dlhodobého ucho-vávania informácii. Keď sa študenti počas výuky nenudia, je pre nich omnohojednoduchšie ponoriť sa do procesu učenia a toto sústredenie im okrem tohopomáha lepšie pochopiť študijnú látku. Interaktıv́ne herné aplikácie, ako sú ajkvı́zové aplikácie, poskytujú študentom okamžitú spätnú väzbu a pocit úspechu,čo môže podporiť záujem o jazyk ako taký a vyvolať v študentovi túžbu hlbšietento jazyk preskúmať aj mimo učebne.O pozitıv́nom dopade interaktıv́nych aplikácii a technológii na učenie študentovuž vzniklo množstvo vedeckých štúdii a publikácii, odporúčam hlavne sekciu How
Multimedia Can Improve Learning and Instruction vo vynikajúcej publikácii The Cam-
bridge Handbook of Cognition and Education (pp. 460–479), kde autor R. E. Mayervysvetľuje, že využıv́anı́m rôznych aplikácii a technológii dochádza u študentovk zapájaniu viacerých zmyslov, čı́m sa dosahuje omnoho efektıv́nejšie a dlhodo-bejšie udržiavanie informácii. Autori Hew a Cheung analyzovali dostupné štúdieo dopade využıv́ania webových nástrojov na výuku už v roku 2013 a hoci väčšinaskúmmaných štúdii využıv́ala ako výskumnú metódu iba rozhovory so študenta-mi, zistenia boli naprieč všetkými štúdiami výhradne pozitıv́ne. Tieto zistenia súpublikované v článku Use of Web 2.0 technologies in K-12 and higher education: The
search for evidence-based practice, ktorý vyšiel v publikácii Educational Research
Review 9 (s. 47–64). Dôraz na potrebu využıv́ania technológii vo výuke kladie ajpublikácia Rethinking Pedagogy for a Digital Age: Designing for 21st Century Learning(Beethan, Sharpe, 2013) a špeciálne na vyššie vzdelanie sa sústreďuje publikáciaNMC Horizon Report: 2015 Higher Education Edition (Johnson, Adams Becker,Estrada, Freeman, 2015). Veľmi dobre štruktúrovaný prehľad zásad využıv́aniatechnológii vo výuke prinášajú autori Koehler a Mishra (2009) v článku What
is Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK)? (Contemporary Issues inTechnology and Teacher Education, 9(1), 60–70), kde sa zameriavajú na tri piliere,tzv. TPACK – Technology (technológie), Pedagogy (pedagogiku) a content kno-wledge (znalosť obsahu). Využıv́aniu technológii vo väčšej miere a dokonca tvorbecelých online kurzov sa venuje publikácia The Theory and Practice of Online Lear-ning (Anderson, 2008). V súčasnosti je téma využıv́ania technológii vo výuke stáleviac a viac aktuálna, čo je reϐlektované aj v aktuálnı́m výskume. Autori Almufar-reh a Arshad v článku Promising Emerging Technologies for Teaching and Learning:
Recent Developments and Future Challenges (Anbarjafari, 2023) skúmajú najnovšietechnologické trendy (jako napr. virtuálnu realitu) a ich možnú aplikáciu vo vý-uke budúcnosti. Podobne aj článok Augmented Reality: Current and New Trends in
Education skúma trend augmentovanej reality a jej možného využitia vo výuke.
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Veľmi zaujı́mavý dialóg nastoľuje špeciálna edı́cia periodika Educational sciencess názvom The Role of Technology in Education: Progress, Problems, and Possibilities(2023), kde sa do popredia dostávajú témy spojené s využitı́m umelej inteligencieako je Chat GPT a všetky výhody a riziká s tým spojené.Pri snahe vyučujúcich o prispôsobenie svojich výukových stratégii diverzným po-trebám rôznych študentov je správny výber kvı́zovej platformy veľmi dôležitý.Každá aplikácia má svoje špeciϐické vlastnosti a možnosti, čo ovplyvňuje, ako efek-tıv́ne sa dá využiť na konkrétne pedagogické ciele. Niektorým skupinám študentovvyhovujú aplikácie, ktoré sú strohé a jednoznačné, ako Socrative, no mladšı́m ge-neráciám, ktoré vyrastali s technológiami, vyhovujú zložitejšie aplikácie, ktoré súvizuálne pútavé a obsahujú rôzne herné módy, ako naprı́klad Blooket.Tento článok poskytuje komplexný prehľad a komparatıv́nu analýzu siedmych naj-populárnejšı́ch kvı́zových platforiem – Kahoot!, Quizizz, Socrative, Blooket, Menti-meter, Wordwall a Gimkit. Ku každej budú poskytnuté všetky dôležité informácieo ich funkciách a možnostiach, no takisto o rozdieloch v platenej a neplatenejverziı́. Tieto informácie môžu pedagógom pomôcť s výberom vhodnej kvı́zovejaplikácie pre ich špeciϐické potreby, prı́padne dodať odvahu tento druh aktivityvo výuke vyskúšať prvýkrát.Informácie v článku čerpám prevažne z vlastných skúsenostı́ s využıv́anı́m týchtoaplikácii počas výuky odbornej lekárskej terminológie na Lekárskej fakulte Ma-sarykovej univerzity; použıv́am pozorovanie, rozhovory so študentami a spätnúväzbu z predmetovej ankety, ktorú študenti vyplƵňajú na konci každého semestra,a v ktorej využıv́anie interaktıv́nych aplikácii opakovane vyzdvihujú. Cieľom článkunie je vedecky analyzovať dopad využıv́ania aplikácii na priebeh výuky, ale zdieľaťosobné skúsenosti z pedagogickej praxe a inšpirovať k ich užıv́aniu, prı́padne ajk ich výskumu na základe zozbieraných dát.
1 Kahoot!Kahoot! je rozhodne jednou z najpopulárnejšı́ch kvı́zových aplikácii, ktorú študen-ti väčšinou dobre poznajú už z prostredia strednej alebo dokonca základnej školy.Táto aplikácia vznikla už v roku 2013 a odvtedy ju v rôznych kapacitách každo-ročne použıv́a približne polovica všetkých študentov. Efektivita tejto aplikácie bolauž dôkladne preskúmaná a všetky poznatky sú zhrnuté v štúdiı́ „The effect of using
Kahoot! for learning – A literature review“ (Wang, Tahir, 2020, s. 1–20).Platforma Kahoot! poskytuje priestor pre veľmi jednoduché vytvorenie kvı́zu, kto-rý vyučujúci následne spustı́, študenti sa pripoja, kvı́zové otázky sa zdieľajú naobrazovke a študenti označujú správne odpovede na svojich zariadeniach. Užıv́a-teľské prostredie je veľmi jednoduché, čo je pravdepodobne aj dôvodom, prečo sištudenti túto aplikáciu vyberajú, keď majú kvı́z vytvoriť sami.
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Obr. 1: Kahoot! uživateľské prostredie

Kahoot! neoplýva možnosťami výberu rôznych typov otázok, čo však môže byťvýhodou pre menej technicky zdatných vyučujúcich. Zároveň poskytuje možnosťvýberu graϐického prostredia kvı́zu (na obrázku vpravo), od farebných až po viacprofesionálne pôsobiace šablóny. Do zadania otázky je taktiež možné umiestniťobrázok alebo dokonca video, prı́padne zvuk, čo je pri výuke jazykov veľmi vı́tané.Dƽ alšı́m pozitıv́om tejto aplikácie je, že študenti môžu pracovať aj v tı́moch.Hlavnou nevýhodou je okrem obmedzených možnostı́ pri tvorbe otázok hlavneobmedzenie funkciı́ v neplatenej verzii, ktoré Kahoot! zaviedol počas roka 2023,hlavne čo sa týka počtu účastnı́kov kvı́zu, ktorá je aktuálne v neplatenej verzii iba10, čo môže byť dostačujúce pre niektoré menšie študijné skupinky, no v trie-de bežného typu by vyučujúci musel tento nedostatok obı́sť zadanı́m práce vodvojiciach alebo by bol nútený využıv́ať niektorú z platených verzii, ktorých cenysa pohybujú mesačne od cca 8 do 20 eur. Už pri najlacnejšej verzii však stúpapovolený počet účastnı́kov na 100.Dƽ alšou nevýhodou tejto aplikácie je dôraz na rýchlosť pri odpovedanı́, čo môženiektorým študentom spôsobiť stres alebo úzkosť. U niektorých učebných skupı́nmôže táto forma kvı́zu vyvolať aj pomerne hlučné prostredie.Zhrnutie: Kahoot! je vhodná aplikácia pre úplných začiatočnı́kov pri práci s tech-nológiami alebo pre využitie na krátke aktivizačné kvı́zy v malých študijných sku-pinách.
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Obr. 2: Kahoot! platené verzie

2 QuizizzPravdepodobne najpopulárnejšou novšou aplikáciou a zároveň aplikáciou s najšir-šı́m využitı́m je Quizizz. Quizizz je omnoho viac než len kvı́zová platforma s nád-hernou graϐikou, umožňuje totiž aj tvorbu prezentácii s interaktıv́nymi prvkamia zadávanie kvı́zov v herných módoch, kde študenti okrem odpovedania na otázkyhrajú rôzne mini hry. Okrem toho je zatiaľ táto aplikácia veľmi dobre využiteľnáaj v neplatenom móde, obmedzuje iba niektoré konkrétne a komplexnejšie druhyotázok.Užıv́ateľské prostredie je veľmi prı́jemné a intuitıv́ne, s možnosťou vkladania ob-rázkov k otázkam alebo odpovediam priamo v aplikácii, bez nutnosti sťahovaťobrázky z internetu do počı́tača. Otázky je taktiež možné importovať z dokumentualebo nechať vytvoriť pomocou umelej inteligencie zo zadaného textu.Veľkou výhodou tejto aplikácie je aj to, že kvı́z je možné spustiť aj ako domácuúlohu a študenti ho môžu vyplƵňať kedykoľvek v rámci zadaného časového úseku.Vyučujúci môže odpovede kedykoľvek skontrolovať a aplikácia dokonca generujeaj zaujı́mavé štatistiky, ako úspešnosť konkrétnych otázok alebo na ktoré otázkypotrebovali študenti najviac času.Zhrnutie: Táto aplikácia je všestranná a veľmi obľúbená u študentov, hlavne keďje kvı́z spustený v hernom móde, ktorý sa nazýva „Mastery Peak“ a obsahuje mini
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Obr. 3: Quizizz možnosƟ výberu otázky

Obr. 4: Quizizz – Príklad otázky „Labeling“

hry. Variácie druhov otázok poskytujú priestor na dôkladné zopakovanie učebnejlátky, či už priamo na hodine alebo zadané ako domáca úloha. Tvorba kvı́zu jejednoduchá a časovo nenáročná, no výsledok je efektıv́ny. Platená verzia Quizizz
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Obr. 5: Quizizz – Príklad otázky „Categorize“

aplikácie stojı́ 144 dolárov ročne, no pre potreby bežnej výuky nie je vôbec nevy-hnutná.
3 SocrativeDƽ alšou aplikáciou je Socrative, ktorý spolu s aplikáciou Kahoot! patrı́ k priekop-nı́kom kvı́zových aplikácii. Do širšieho povedomia sa táto aplikácia dostala hlavnepočas dištančnej výuky z obdobia covidových reštrikciı́, no v akademickom pro-stredı́ sa využıv́ala už aj predtým, hoci nie až tak bežne. Využiteľnosť Socrativu jepodobná ako v prı́pade aplikácie Quizizz, no graϐicky oveľa menej pútavá a v ne-platenej verziı́ omnoho obmedzenejšia (aktuálne je možné v neplatenej verziı́ vy-užıv́ať len 5 rôznych kvı́zov). Užıv́ateľské prostredie je však stále pomerne prı́jem-né a intuitıv́ne, s možnosťou nechať kvı́z „zapnutý“ na dobu neurčitú, a študentisa tak k nemu môžu kedykoľvek vrátiť. Druhy otázok sú však veľmi obmedzené,v podstate povoľujú len výber z možnostı́, otvorenú otázku alebo otázku typuáno/nie.Zhrnutie: Socrative je v podstate menej využiteľný Quizizz. Pokiaľ neexistovali inéaplikácie, tak bol veľmi prı́nosný, no momentálne je v neplatenej verzii iba ťažkovyužiteľný. 5 kvı́zov, ktoré sú k dispozı́cii, sa však dajú využiť ako nepovinné opa-kovanie na konci roka alebo semestra, ktoré vyučujúci umiestni do interaktıv́nejosnovy.
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Obr. 6: SocraƟve – uživateľské prostredie pri tvorbe otázky

Obr. 7: SocraƟve – platené verzie

4 BlooketMenej známa aplikácia, ktorá však stále viac a viac naberá na popularite medzištudentami je herná kvı́zová platforma Blooket. Kvı́zy sú graϐicky upravené tak, žepripomı́najú rôzne klasické videohry a zároveň aj obsahujú herné prvky.Vyučujúci môže vybrať na spestrenie kvı́zu akýkoľvek herný mód, pri móde „GoldQuest“ napr. študenti odpovedajú na otázky, za správne odpovede zı́skavajú zlato,no majú aj možnosti zlato ukradnúť spoluhráčom. V móde „Cafe“ zasa študentiobsluhujú zákaznı́kov v kaviarni a zarábajú si odpovedanı́m na otázky. Všetky hryje možné spustiť aj ako domácu úlohu a dokonca aj v tı́movom móde.
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Obr. 8: Blooket – herné módy

Obr. 9: Blooket – platené verzie
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Nevýhodou tejto aplikácie je niekedy až prehnaná súťaživosť a obmedzené druhyotázok (podobne ako v prı́pade aplikácie Socrative je možnosť len výber z odpo-vedı́ alebo otázky typu áno/nie). Niektoré funkcie sú skryté v neplatenej verzii, noaplikácia je dobre využiteľná aj tak, s maximálnym počtom hráčov až 60.Zhrnutie: Blooket je veľmi prı́jemná aktivizačná aplikácia, ktorá študentov bavı́a do kvı́zov sa aktıv́ne zapájajú aj inak introvertnı́ študenti. Kvôli obmedzenémudruhu otázok nie je ideálna na komplexné opakovanie, ale na druhej strane jevynikajúcim nástrojom na ozvláštnenie výuky a „prebudenie“ študentov.
5 MentimeterMentimeter je trošku iná aplikácia ako predchádzajúce, v zmysle, že nevytvárakompletný kvı́z, ale je veľmi vhodná na krátke otázky, zı́skavanie spätnej väzbyod študentov alebo ich aktivizáciu. Táto aplikácia vytvára z odpovedı́ slovné mapy,ktoré sú veľmi efektné a študenti si ich môžu uložiť, prı́padne sa k nim vyučujúcimôže vracať v rámci semestra.Užıv́ateľsky je aplikácia veľmi jednoduchá, vyučujúci zadá otázku a nazdieľa kóda študenti odpovedajú na svojich zariadeniach a sledujú ako sa na obrazovke vy-tvára z ich odpovedı́ slovná mapa (najčastejšie uvádzané odpovede sú na mapenajväčšı́m pı́smom a v strede) alebo anketa. Podobne ako Quizizz, aj Mentimeterumožňuje tvorbu interaktıv́nych prezentácii, ktoré zahŕňajú ankety, kvı́zové prvkyalebo spomı́nané slovné mapy.Zhrnutie: Veľmi praktická aplikácia na zahrnutie do výuky, či už na začiatku, nazistenie očakávanı́ študentov alebo na konci, na zisťovanie dojmov alebo termı́nov,ktoré si študenti najlepšie zapamätali. Keďže je odpovedanie anonymné, často savyjadria aj hanblivejšı́ študenti a odpovede sú úprimnejšie, keď sa jedná o spät-nú väzbu k výuke. V neplatenej verzii je Mentimeter dobre využiteľný, no sú sa-mozrejme funkcie, ktoré sú dostupné len v platenej verzii, hlavne sa však jednáo nástroje pri tvorbe prezentácii.
6 WordwallVeľmi ϐlexibilnou a široko aplikovateľnou aplikáciou je Wordwall, ktorý ponúkaveľké množstvo šablón na mini hry a kvı́zy, ktoré sa následne vytvárajú veľmijednoducho a sú graϐicky pútavé. Veľkou výhodou je, že vytvorené aktivity sa dajúvoľne zdieľať a hoci v neplatenej verzii sa dá vytvoriť iba 5, všetky aktivity vytvo-rené počas využıv́ania platenej verzie zostávajú prı́stupné aj po prechode naspäťna verziu neplatenú. Výhodou je aj to, že aplikácia je dostupná aj v slovenčine ajv češtine.
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Obr. 10:MenƟmeter – slovná mapa

Obr. 11:MenƟmeter – platené verzie

Zhrnutie: Wordwall je vynikajúci nástroj na ozvláštnenie výuky a aktivizáciu štu-dentov v situáciách, keď ich pozornosť opadáva. Prı́prava mini hier je vďaka šab-lónam jednoduchá a vyučujúcemu nezaberie veľa času, dokonca ju môže zdieľaťs kolegami. Pripravené aktivity sa dajú jednoducho umiestniť do interaktıv́nej os-novy a sú prı́stupné kedykoľvek po kliknutı́ na odkaz, bez nutnosti registrácie.
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Obr. 12:Wordwall – šablóny v základnej verzii

Obr. 13:Wordwall – šablóny v Pro verzii
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Obr. 14:Wordwall – ukážka hry „Labyrint“

Obr. 15:Wordwall – ukážka hry „Omráč krtka“
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Obr. 16:Wordwall – ukážka hry „Prepichni balóny“

Obr. 17:Wordwall – platené verzie
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7 GimkitGimkit je v našom prostredı́ zatiaľ menej známa kvı́zová aplikácia, no zo spomenu-tých najviac pripomı́na Blooket. Zaujı́mavé je, že ju vyvinul študent strednej školy,Josh Feinsilber, ako súčasť projektu, no platforma sa stáva stále viac a viac popu-lárna medzi študentami aj vyučujúcimi, hlavne kvôli herným prvkom a graϐickyprı́jemnému prostrediu. Sƽ tudenti za správne odpovede zarábajú tzv. „GimBucks“,hernú menu, ktoré potom vymieňajú za možnosť postupu v hre. Hra pokračujeaž kým ju vyučujúci neukončı́. Gimkit okrem správnych odpovedı́ vyžaduje odštudentov, aby rozmýšľali nad stratégiou, ako herné peniaze čo najlepšie využijú.Podobne ako v prı́pade aplikácie Blooket, aj Gimkit obsahuje rôzne herné módy,ktoré je možné využıv́ať vo výuke priamo alebo zadať ako domácu úlohu.Zhrnutie: Gimkit je zaujı́mavý nástroj na diverziϐikáciu výuky, no narábanie s her-nými módmi je pre študentov o niečo náročnejšie ako pri iných aplikáciách. Narozdiel od nich má však Gimkit veľmi silný herný aspekt a študenti hru aj reálnehrajú okrem odpovedania na otázky.

Obr. 18: Gimkit – uživateľské prostredie pri tvorbe otázky
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Obr. 19: Gimkit – herné módy

Obr. 20: Ukážka herného módu „Don’t look down“

ZáverVo svete, ktorý je stále viac a viac ponorený do digitálneho priestoru, je integráciainteraktıv́nych kvı́zových aplikácii ako Kahoot!, Quizizz, Socrative, Blooket, Menti-meter, Wordwall, a Gimkit revolučným krokom na poli vzdelávania. Každá z týchtoaplikáciı́ poskytuje unikátne vlastnosti, ktoré oslovujú veľké množstvo učebnýchštýlov, čo z nich vytvorilo neoceniteľný nástroj pre moderných pedagógov. Vďa-ka ich schopnosti premeniť tradičnú výuku na dynamický a pútavý zážitok, tietoaplikácie nielenže zı́skavajú pozornosť študentov, ale podporujú aj ich motiváciuk učeniu.Prehľadné porovnanie týchto platforiem zvýrazňuje dôležitosť výberu správnehonástroja v závislosti od špeciϐických potrieb konkrétnych študijných skupı́n a výu-kových cieľov. Zatiaľ čo Kahoot! a Blooket excelujú v podpore zapájania študentov
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cez súťaživé herné formáty, Quizizz a Socrative poskytujú ϐlexibilitu v hodnotenı́vďaka možnosti postupovať svojı́m vlastným tempom. Mentimeter a Quzizz okremtoho ponúkajú možnosť tvorby interaktıv́nych prezentácii a spolu s aplikáciouWordwall poskytujú široké spektrum edukačných aktivı́t s rôznymi výukovýmicieľmi. Gamiϐikácia Gimkitu a unikátny peňažný bodovacı́ systém zasa pridávajúďalšiu vrstvu motivácie a podporujú opakovanie a snahu byť najlepšı́.Avšak kľúčom ku kumulácii všetkých beneϐitov týchto nástrojov je diverziϐikácia.Zƽ iadna aplikácia nevie pokryť všetky výukové potreby a ciele. Pre pedagógov jenevyhnutné, aby využitie rôznych technologických nástrojov kombinovali medzisebou a zároveň ich podporovali tradičnými výukovými metódami, aby boli po-kryté potreby čo najväčšieho množstva študentov. Domnievam sa, že zahrnutietechnológii do výuky nielenže napomáha diverziϐikácii, ale zároveň bližšie oslovujemladšie generácie študentov, ktorým je učenie sa s pomocou technológii blı́zkea prirodzené.Zatiaľ čo sa vzdelávania stále rýchlejšie vyvı́ja, prijatie rôznych druhov interaktıv́-nych kvı́zových aplikácii poskytne pedagógom možnosť vytvoriť inkluzıv́ne a efek-tıv́ne učebné prostredie. Integrovanı́m technológii do výukových stratégii môžuvyučujúci jednoduchšie naplniť diverzné potreby študentov a zabezpečiť, že ichučenie je zaujı́mavé a relevantné aj v digitálnom veku.
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