Komplexny prehlad a porovnanie interaktivnych
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The complex overview and comparison of the interactive quiz
apps
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Abstrakt: Tento prispevok pontka komplexny prehlad a komparativnu analyzu siedmych naj-
popularnejsich kvizovych aplikacii pouZivanych vo vyuke jazykov (Kahoot!, Quizizz, Socrative,
Blooket, Mentimeter, Wordwall, Gimkit). S postupne sa zvySujucou integraciou technolégii do
vyuky sa z tychto platforiem stal neocenitelny nastroj na zvysenie aktivity Studentov a upev-
novanie ich jazykovych schopnosti. Kazd4 aplikacia je analyzovana z hladiska jej Specifickych
vlastnosti, vzhladu, pedagogickej hodnoty a potencialu, a adaptovatelnosti réznych vyukovych
kontextov. Analyza tychto kritérii zdoraznuje silné a slabé stranky kazdej aplikacie, ¢im pon-
ukne pedagégom moznost vyberu najvhodnejsej aplikacie pre ich individualne potreby a vy-
ukové ciele. Porovnanim klicovych funkcii, akymi st druhy otazok, herna mechanika, spatna
vazba v redlnom case, jednoduchost pouzitia, sa tento prispevok snazi motivovat pedagégov
k zefektivneniu vyuky skrze vyuZitie interaktivnych kvizovych technolégii.

Klicové slova: interaktivita vo vyuke, kvizové aplikacie, technolégia vo vyuke

Abstract: This article provides a comprehensive overview and comparative analysis of the
seven of the most popular quiz applications used in language teaching (Kahoot!, Quizizz, Socra-
tive, Blooket, Mentimeter, Wordwall, Gimkit). With the increasing integration of technology in
education, these platforms have become essential tools for enhancing student engagement
and reinforcing language skills. Each app is examined in terms of its unique features, user
interface, pedagogical value and potential, and adaptability to different teaching contexts. The
analysis highlights the strengths and limitations of each platform, offering educators insights
into selecting the most appropriate tool based on their specific classroom needs and teaching
objectives. 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 their
instructional strategies through the effective use of quiz-based learning technologies.
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Uvod

V neustale sa rozvijajicom prostredi vzdelavania predstavuje nastup technolégii
nezvratny bod, ktory niekedy odmietame prekrocit. Integracia technolégii do vyu-
ky uplne transformovala tradi¢né vyukové met6édy a priniesla nové moznosti ako
Studentov zahrnut do vyuky a ako posilnit’ vyukové ciele. Medzi tymito inovaciami
sa vynorili aj kvizové platformy, z ktorych sa pre mnohych vyucujicich a studen-
tov stala neoddelitelna sucast vyuky a ucenia jazykov. NielenZe tieto aplikacie
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predstavujui dynamicky sposob, akym podporit ucenie jazykov a hlbsie a trvalejsie
udrzanie informacii, ale zaroven pomahaju vytvarat interaktivne ucebné prostre-
die, ktoré signifikantne zlepSuje motivaciu a zapajanie sa Studentov do hodiny.

Efektivne vyuzivanie technolégii vo vyuke predstavuje viac, nez len snahu o udr-
Zanie pozornosti Studentov, hra totiz déleZitu rolu v podpore dlhodobého ucho-
vavania informacii. Ked' sa Studenti pocas vyuky nenudia, je pre nich omnoho
jednoduchsie ponorit sa do procesu ucenia a toto sustredenie im okrem toho
pomaha lepsSie pochopit Studijna latku. Interaktivne herné aplikicie, ako su aj
kvizové aplikacie, poskytuju Studentom okamzitd spatnu vdzbu a pocit uspechu,
¢o moZe podporit zdujem o jazyk ako taky a vyvolat v Studentovi tuZbu hlbsie
tento jazyk preskiimat’ aj mimo ucebne.

O pozitivnom dopade interaktivnych aplikacii a technolégii na ucenie Studentov
uz vzniklo mnozstvo vedeckych stadii a publikacii, odportcam hlavne sekciu How
Multimedia Can Improve Learning and Instruction vo vynikajicej publikacii The Cam-
bridge Handbook of Cognition and Education (pp. 460-479), kde autor R. E. Mayer
vysvetluje, Ze vyuzivanim roznych aplikacii a technolégii dochadza u Studentov
k zapajaniu viacerych zmyslov, ¢im sa dosahuje omnoho efektivnejSie a dlhodo-
bejsie udrziavanie informdacii. Autori Hew a Cheung analyzovali dostupné stidie
o dopade vyuZivania webovych nastrojov na vyuku uz v roku 2013 a hoci vic¢sina
skimmanych $tudii vyuZivala ako vyskumnd metédu iba rozhovory so Studenta-
mi, zistenia boli naprie¢ vSetkymi Stadiami vyhradne pozitivne. Tieto zistenia su
publikované v ¢lanku Use of Web 2.0 technologies in K-12 and higher education: The
search for evidence-based practice, ktory vysiel v publikacii Educational Research
Review 9 (s. 47-64). Doraz na potrebu vyuzivania technoldgii vo vyuke kladie aj
publikacia Rethinking Pedagogy for a Digital Age: Designing for 21st Century Learning
(Beethan, Sharpe, 2013) a Specidlne na vysSie vzdelanie sa sustreduje publikacia
NMC Horizon Report: 2015 Higher Education Edition (Johnson, Adams Becker,
Estrada, Freeman, 2015). Velmi dobre Struktirovany prehlad zasad vyuzivania
technolégii vo vyuke prinasaja autori Koehler a Mishra (2009) v ¢lanku What
is Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK)? (Contemporary Issues in
Technology and Teacher Education, 9(1), 60-70), kde sa zameriavaju na tri piliere,
tzv. TPACK - Technology (technoldgie), Pedagogy (pedagogiku) a content kno-
wledge (znalost obsahu). Vyuzivaniu technolégii vo viacsej miere a dokonca tvorbe
celych online kurzov sa venuje publikacia The Theory and Practice of Online Lear-
ning (Anderson, 2008). V stcasnosti je téma vyuZivania technolégii vo vyuke stale
viac a viac aktudlna, co je reflektované aj v aktudlnim vyskume. Autori Almufar-
reh a Arshad v ¢lanku Promising Emerging Technologies for Teaching and Learning:
Recent Developments and Future Challenges (Anbarjafari, 2023) skiimaji najnovsie
technologické trendy (jako napr. virtudlnu realitu) a ich moznua aplikaciu vo vy-
uke buducnosti. Podobne aj ¢lanok Augmented Reality: Current and New Trends in
Education skiima trend augmentovanej reality a jej moZného vyuzitia vo vyuke.
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Velmi zaujimavy dialég nastoluje Specidlna edicia periodika Educational sciences
s nazvom The Role of Technology in Education: Progress, Problems, and Possibilities
(2023), kde sa do popredia dostavaju témy spojené s vyuzitim umelej inteligencie
ako je Chat GPT a vSetky vyhody a rizikd s tym spojené.

Pri snahe vyucujucich o prispdsobenie svojich vyukovych stratégii diverznym po-
trebam roéznych Studentov je spravny vyber kvizovej platformy velmi ddlezity.
Kazda aplikacia ma svoje Specifické vlastnosti a moznosti, ¢o ovplyviiuje, ako efek-
tivne sa da vyuzit na konkrétne pedagogické ciele. Niektorym skupinam Studentov
vyhovujd aplikécie, ktoré sd strohé a jednoznacné, ako Socrative, no mlad$im ge-
neracidm, ktoré vyrastali s technoldgiami, vyhovuju zlozitejsie aplikacie, ktoré su
vizudlne putavé a obsahuji rézne herné médy, ako napriklad Blooket.

Tento ¢lanok poskytuje komplexny prehlad a komparativnu analyzu siedmych naj-
popularnejsich kvizovych platforiem - Kahoot!, Quizizz, Socrative, Blooket, Menti-
meter, Wordwall a Gimkit. Ku kazdej budd poskytnuté vSetky dolezité informacie
o ich funkcidch a moZnostiach, no takisto o rozdieloch v platenej a neplatenej
verzii. Tieto informacie m6zu pedagégom pomdct s vyberom vhodnej kvizovej
aplikacie pre ich Specifické potreby, pripadne dodat odvahu tento druh aktivity
vo vyuke vyskusat' prvykrat.

Informécie v ¢lanku ¢erpadm prevaZne z vlastnych skisenosti s vyuzivanim tychto
aplikacii pocas vyuky odbornej lekarskej terminolégie na Lekarskej fakulte Ma-
sarykovej univerzity; pouzivam pozorovanie, rozhovory so Studentami a spatnu
vazbu z predmetovej ankety, ktord $tudenti vypiiiaju na konci kazdého semestra,
a v ktorej vyuzivanie interaktivnych aplikacii opakovane vyzdvihuja. Cielom ¢lanku
nie je vedecky analyzovat dopad vyuzivania aplikacii na priebeh vyuky, ale zdielat
osobné skuisenosti z pedagogickej praxe a inSpirovat’ k ich uZivaniu, pripadne aj
k ich vyskumu na zaklade zozbieranych dat.

1 Kahoot!

Kahoot! je rozhodne jednou z najpopularnejsich kvizovych aplikacii, ktora Studen-
ti vacSinou dobre poznajui uz z prostredia strednej alebo dokonca zakladnej Skoly.
Tato aplikacia vznikla uZ v roku 2013 a odvtedy ju v réznych kapacitach kazdo-
ro¢ne pouziva priblizne polovica vSetkych Studentov. Efektivita tejto aplikacie bola
uz dokladne preskimana a vSetky poznatky su zhrnuté v stadii , The effect of using
Kahoot! for learning - A literature review" (Wang, Tahir, 2020, s. 1-20).

Platforma Kahoot! poskytuje priestor pre velmi jednoduché vytvorenie kvizu, kto-
ry vyucujuci nasledne spusti, Studenti sa pripoja, kvizové otazky sa zdielaju na
obrazovke a Studenti oznacuju spravne odpovede na svojich zariadeniach. Uziva-
telské prostredie je velmi jednoduché, c¢o je pravdepodobne aj dévodom, preco si
Studenti tato aplikiciu vyberajd, ked’ maju kviz vytvorit' sami.
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Obr. 1: Kahoot! uZivatelské prostredie

Kahoot! neoplyva moZnostami vyberu réznych typov otazok, ¢o vSak modZe byt
vyhodou pre menej technicky zdatnych vyucujtcich. Zaroven poskytuje moznost
vyberu grafického prostredia kvizu (na obrazku vpravo), od farebnych az po viac
profesiondlne pdsobiace Sablony. Do zadania otazky je taktiez moZné umiestnit
obrazok alebo dokonca video, pripadne zvuk, co je pri vyuke jazykov velmi vitané.
Dal$im pozitivom tejto aplikacie je, Ze $tudenti mdézu pracovat’ aj v timoch.

Hlavnou nevyhodou je okrem obmedzenych moZnosti pri tvorbe otazok hlavne
obmedzenie funkcii v neplatenej verzii, ktoré Kahoot! zaviedol pocas roka 2023,
hlavne ¢o sa tyka poctu ucastnikov kvizu, ktora je aktudlne v neplatenej verzii iba
10, ¢o moze byt dostaCujlice pre niektoré mensie Studijné skupinky, no v trie-
de beZného typu by vyucujici musel tento nedostatok obist zadanim prace vo
dvojiciach alebo by bol nuteny vyuzivat niektoru z platenych verzii, ktorych ceny
sa pohybuju mesacne od cca 8 do 20 eur. UZ pri najlacnejSej verzii vsak stupa
povoleny pocet ucastnikov na 100.

Dal$ou nevyhodou tejto aplikacie je déraz na rychlost pri odpovedani, ¢o moze
niektorym Studentom spdsobit’ stres alebo uzkost. U niektorych uéebnych skupin
moze tato forma kvizu vyvolat’ aj pomerne hlu¢né prostredie.

Zhrnutie: Kahoot! je vhodna aplikacia pre uplnych zaciato¢nikov pri praci s tech-
nol6giami alebo pre vyuzitie na kratke aktivizacné kvizy v malych Studijnych sku-
pinach.
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Basic Kahootl+ Start for Kahootl+ Premier Kahoot!l+ Max for

Higher ed for Higher ed Higher ed
educators educators educators

Free €799 €1192 €1929

Player limit
Synchronous player limit [~] 10 100 200 400

Creation set

Create private kahoots Q X v
Premium image library Q X v
Teaching guides Q X v
Audio in questions Q X v
@ Question generator (Al assisted) [~] X X X
=D PDF-to-kahoot generator (Al assisted) [~] X X X
Co-writer (Al assisted) - Coming soon [~] X X X

Obr. 2: Kahoot! platené verzie

2 Quizizz

Pravdepodobne najpopuldrnejSou novsou aplikdciou a zaroven aplikiciou s najsir-
$im vyuzitim je Quizizz. Quizizz je omnoho viac nez len kvizova platforma s nad-
hernou grafikou, umoZiiuje totiZ aj tvorbu prezentdcii s interaktivnymi prvkami
a zadavanie kvizov v hernych médoch, kde Studenti okrem odpovedania na otazky
hraji rézne mini hry. Okrem toho je zatial' tato aplikacia velmi dobre vyuZzitelna
aj v neplatenom moéde, obmedzuje iba niektoré konkrétne a komplexnejSie druhy
otazok.

UZzivatelské prostredie je velmi prijemné a intuitivne, s moznostou vkladania ob-
razkov k otazkam alebo odpovediam priamo v aplikacii, bez nutnosti stahovat
obrazky z internetu do pocitaca. Otazky je taktieZ mozné importovat z dokumentu
alebo nechat vytvorit pomocou umelej inteligencie zo zadaného textu.

Vel'kou vyhodou tejto aplikacie je aj to, Ze kviz je moZné spustit aj ako domacu
tilohu a $tudenti ho méZu vypliat kedykolvek v ramci zadaného ¢asového tseku.
Vyucujuci moze odpovede kedykolvek skontrolovat a aplikacia dokonca generuje
aj zaujimavé Statistiky, ako UspeSnost konkrétnych otazok alebo na ktoré otazky
potrebovali Studenti najviac ¢asu.

Zhrnutie: Tato aplikacia je vSestranna a velmi obltibena u Studentov, hlavne ked’
je kviz spusteny v hernom moéde, ktory sa nazyva ,Mastery Peak” a obsahuje mini
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Obr. 3: Quizizz moZnosti vyberu otdzky

Lakel the Primary colors

(Groen § aive J orange
o

Labeling

Engage students with media-rich questions where they can drag
and drop text labels onto specific parts of an image.

Obr. 4: Quizizz — Priklad otdzky ,Labeling”

hry. Variacie druhov otazok poskytujui priestor na dékladné zopakovanie ucebnej
latky, ¢i uz priamo na hodine alebo zadané ako domadca uloha. Tvorba kvizu je
jednoducha a ¢asovo nendrocna, no vysledok je efektivny. Platend verzia Quizizz
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iy the options into the ¢ ponding groups

Categorize

Assess student's ability to categorize concepts or items into the
appropriate groups. It is an effective w o test students
knowledge of categorisation and their ability to organise
information into meaningful groups.

Obr. 5: Quizizz - Priklad otdzky ,,Categorize”

aplikacie stoji 144 dolarov roc¢ne, no pre potreby beznej vyuky nie je vobec nevy-
hnutna.

3 Socrative

Dal$ou aplikaciou je Socrative, ktory spolu s aplikaciou Kahoot! patri k priekop-
nikom kvizovych aplikacii. Do SirSieho povedomia sa tato aplikacia dostala hlavne
pocas distancnej vyuky z obdobia covidovych restrikcii, no v akademickom pro-
stredi sa vyuzivala uz aj predtym, hoci nie aZ tak bezne. VyuZitelnost Socrativu je
podobna ako v pripade aplikacie Quizizz, no graficky ovela menej pttava a v ne-
platenej verzii omnoho obmedzenejsia (aktualne je mozné v neplatenej verzii vy-
uzivat' len 5 roznych kvizov). Uzivatelské prostredie je vSak stale pomerne prijem-
né a intuitivne, s moznostou nechat kviz ,zapnuty” na dobu neurcitd, a Studenti
sa tak k nemu mozu kedykolvek vratit. Druhy otdzok su vSak velmi obmedzené,
v podstate povoluju len vyber z moZnosti, otvorend otdzku alebo otdzku typu
ano/nie.

Zhrnutie: Socrative je v podstate menej vyuzitelny Quizizz. Pokial neexistovali iné
aplikacie, tak bol velmi prinosny, no momentélne je v neplatenej verzii iba tazko
vyuZzitelny. 5 kvizov, ktoré st k dispozicii, sa v§ak daju vyuZit ako nepovinné opa-
kovanie na konci roka alebo semestra, ktoré vyucujici umiestni do interaktivnej
0SNovy.
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O 1. Aky je komparativ od adjektiva malum?

A O minor
8 O minus
c O malus
b O pura
QO wus

+ Add Answer

O 2. Vytvorte superlativ od adjektiva magna

Obr. 6: Socrative — uZivatelské prostredie pri tvorbe otdzky

Free YourpLAN
Assess and engage your students in real-time
with a variety of activities

$0.00

Forever

What's included:
v 5quizzes

v 1room

v 50 students per activity
 30-day report history

v Automatic grading

Obr. 7: Socrative — platené verzie

4 Blooket

Upload Image

(® Embed Video

Choose a Plan

Already have a License Key? Enter License Key

Annually SAVES0%

Essentials

Close feedback loops faster with timely and
transparent communication of learning
progress.

$14-99 $9.99

Per Seat/Month
Billed Annually

Everything in Free, plus:
+ Unlimited quizzes

v 5rooms

v 90-day report history
v Give partial marks

v Pause activities
 Rostered rooms

v Advanced reports

Monthly

MOST POPULAR
Pro

Scale assessment for impact with
collaborative team features that simplify
quizzing for large classes.

$24:99 $16.99

Per Seat/Month

Billed Annually

Team Purchase

Everything in Free, plus:

+ 30r00ms

+ 20 shared libraries

v 300 students per activity
+ Uniimited report history

v Priority support

Menej zndma aplikacia, ktord vsak stale viac a viac nabera na popularite medzi
Studentami je herna kvizova platforma Blooket. Kvizy su graficky upravené tak, ze
pripominaju roézne klasické videohry a zaroven aj obsahuja herné prvky.

Vyucujici moze vybrat na spestrenie kvizu akykolvek herny méd, pri méde ,,Gold
Quest” napr. Studenti odpovedaju na otazky, za spravne odpovede ziskavaju zlato,
no maju aj moZnosti zlato ukradnut spoluhraé¢om. V moéde ,Cafe” zasa Studenti
obsluhuju zakaznikov v kaviarni a zarabaju si odpovedanim na otazky. VSetky hry
je mozZné spustit’ aj ako domacu ulohu a dokonca aj v timovom madde.
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Obr. 8: Blooket — herné maody

Level Up Your Cilassroom

Plus
S4.99

per month, charged yearly ($59.88)

Starter Plus Flex

$9.99

per month

All Starter Features

Free

ore

Exclusive Game Modes
Create or Discover Sets

AlL Plus Features
Pay Monthly

Enhanced Game Reports

Unique Game Modes
Question Set Search
Up to 60 Players

Already Owned

Question Set Folders

Verified Curriculum Cancel Whenever

Copy & Duplicate Sets
Up to 300 Players BUY Now
Buy Now

Obr. 9: Blooket — platené verzie
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Nevyhodou tejto aplikacie je niekedy azZ prehnana sutaZivost a obmedzené druhy
otazok (podobne ako v pripade aplikicie Socrative je moznost len vyber z odpo-
vedi alebo otazky typu ano/nie). Niektoré funkcie s skryté v neplatenej verzii, no
aplikacia je dobre vyuzitelna aj tak, s maximalnym poctom hracov az 60.

Zhrnutie: Blooket je velmi prijemna aktivizacna aplikacia, ktora Studentov bavi
a do kvizov sa aktivne zapajaju aj inak introvertni Studenti. Kvoli obmedzenému
druhu otazok nie je idedlna na komplexné opakovanie, ale na druhej strane je
vynikajicim nastrojom na ozvlaStnenie vyuky a ,prebudenie” Studentov.

5 Mentimeter

Mentimeter je troSku ind aplikidcia ako predchadzajlce, v zmysle, Ze nevytvara
kompletny kviz, ale je velmi vhodna na kratke otazky, ziskavanie spatnej vazby
od Studentov alebo ich aktivizaciu. Tato aplikacia vytvara z odpovedi slovné mapy,
ktoré su velmi efektné a Studenti si ich m6zu ulozit, pripadne sa k nim vyucujuci
moze vracat v rdmci semestra.

Uzivatelsky je aplikacia velmi jednoduchd, vyucujici zada otazku a nazdiela kéd
a Studenti odpovedaju na svojich zariadeniach a sleduju ako sa na obrazovke vy-
tvara z ich odpovedi slovna mapa (najcastejSie uvadzané odpovede si na mape
najvacsim pismom a v strede) alebo anketa. Podobne ako Quizizz, aj Mentimeter
umoziuje tvorbu interaktivnych prezentacii, ktoré zahrnaju ankety, kvizové prvky
alebo spominané slovné mapy.

Zhrnutie: Velmi prakticka aplikdcia na zahrnutie do vyuky, ¢i uZ na zaciatku, na
zistenie ocakavani Studentov alebo na konci, na zistovanie dojmov alebo terminov,
ktoré si Studenti najlepSie zapamatali. KedZe je odpovedanie anonymné, casto sa
vyjadria aj hanblivejsi studenti a odpovede su Uprimnejsie, ked' sa jedna o spét-
nu vazbu k vyuke. V neplatenej verzii je Mentimeter dobre vyuZzitelny, no sa sa-
mozrejme funkcie, ktoré st dostupné len v platenej verzii, hlavne sa vSak jedna
0 nastroje pri tvorbe prezentacii.

6 Wordwall

Velmi flexibilnou a Siroko aplikovatelnou aplikaciou je Wordwall, ktory ponuka
vel'ké mnozstvo Sablén na mini hry a kvizy, ktoré sa nasledne vytvaraji velmi
jednoducho a st graficky putavé. Velkou vyhodou je, Ze vytvorené aktivity sa daju
volne zdielat’ a hoci v neplatenej verzii sa da vytvorit iba 5, vSetky aktivity vytvo-
rené pocas vyuzivania platenej verzie zostavaju pristupné aj po prechode naspat
na verziu neplatend. Vyhodou je aj to, Ze aplikacia je dostupna aj v slovencine aj
v CeStine.
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Obr. 10: Mentimeter — slovnd mapa

Basic Pro

Free
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Getting started? Explore how to make:
meetings of all types engaging for free.

$0.00*

Includes

v B0participants per month
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$11.99u°

Upgrade to Basic
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~ Single Sign-On
+ Word clouds, pols, quizzes, + Importslides from other tools ~ Create team templates » som
slides and much more + Export results to Excel v  Suceessmanager

<

Edit Mentis together with your
team

Obr. 11: Mentimeter — platené verzie

Zhrnutie: Wordwall je vynikajuici nastroj na ozvlastnenie vyuky a aktivizaciu Stu-
dentov v situaciach, ked' ich pozornost opadava. Priprava mini hier je vdaka Sab-
l6nam jednoducha a vyucujicemu nezaberie vela Casu, dokonca ju moéze zdielat
s kolegami. Pripravené aktivity sa daju jednoducho umiestnit' do interaktivnej os-
novy a su pristupné kedykolvek po kliknuti na odkaz, bez nutnosti registracie.
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Kviz
Rad otazok s viacnasobnym vyberom.
Fuknutim na sprévnu odpoved pokratujte.

Spajacka
Presunutim umiestnite kazdé klicové slovo
vedra jeho definicie.

Zoradenie skupiny
Presunutim umiestnite kazda polozku do
svojej spravnej skupiny.

Koleso 3tastia
Roztoéte koleso a uvidite. ktors polozka
bude nasledovat.

Flash karty

Otestujte sa pomocou kariet s pokynmi na
prednej strane a odpovedami na zadnej
strane.

Oznaceny diagram
Presunutim umiestnite Spendiiky na
sprévne miesto na obrazku.

Nahodné karty

Rozdajte karty nhodne z zamiesaného

Dopliite vetu
Aktivita zatvarania, pri ktorej presiivate

Anagram
Potiahnite pismens a umiestnite ich do

Tuknutim na jednotlivé politka ich otvorite a
odhalite poloZku vo vnitri.

Fuknutim na zodpovedajicu odpoved ju
odstraite. Opakujte, kym vietky odpovede
nezmizni

/ balicka. - slové mySou na prazdne miesta v texte. sprévne] polohy. aby ste rozlitil slovo
alebo frazu.
Otvorte pole odpovedajlcu polozku Pexeso

Tuknite na dvojicu dlazdic sicasne, aby ste
istill, & st rovnake.

Hladanie slov
Slova st skryté v mriezke s pismenami.
ich £o najrychlejsie.

Dat' do poriadku

Presunutim umiesnite slova tak. aby
usporiadanie kaZdej vety zodpovedalo
sprévnemu poradiu.

Sibenica
Pokuste sa dokondit slovo vyberom
spravnych pismen.

Prevracané dlazdice

Preskimajte postupnost obojstrannych
dlazdic, ktoré pribliZite tuknutim na polozku
a prevratite potiahnutim prstom.

Televizny kviz
Kviz s viacnasobnym vyberom a Zasovym
tlakom, Zivotnostou a bonusovym kolom.

Labyrint
Utiekajte do zény so sprévnou odpovedou a
zarovef likvidujte nepriatelov.

Aktivujte

Obr. 12: Wordwall — Sabldny v zdkladnej verzii

Sablény Pro

Prejaéte do Nas

Prejstna vy&3iu verziu

Omrat krtka
Krtky sa objavuji jeden po druhom, ak
chces vyhrat, musis trafit tych spravaych

Krizovka
Na vyrieSene krizovky pouite legendu.
Tuknite na slovo a zadajte odpoved.

Pravda alebo nepravda

Polozky lietajd uritou rychlostou. Pozrite
sa, kolko z nich méete ziskat prad tym, ako
uplynie Zas.

Kviz s obréazkami
Obrazok sa pomaly otvara. Cinknite, ked
mozete odpovedat na otazku.

Poradie
Presunutim umiestnite polozky v sprévnom
poradi.

Prepichni balony
Prepichujte balony tak, aby kaZdé kliazove
slovo padio na zodpovedajiicu definiciu.

tadlo

Poutite dotyk alebo klsvesnicu, aby ste
nasmerovali lietadlo do spravnej odpovede
a yhi sa nespravaym.

Sledujte a zapamatajte si
Pozorne sledujte a zapamatajte si polozky.
Na konci kleprite na tie, ktoré ste videli,

Vyhrajte alebo prehrajte kviz
Kviz, v ktorom si vyberiete, kolko bodov stoji
kazda otézka.

Slovné magnety
Presunutim umiestite slova alebo pismena
tak, aby tvorili vety.

Matematicky generator
Vyberte tému a generdtor vytvori stbor
matematickych otazok.

Hlaskovanie slova
Presuiite alebo zadajte pismend do
sprévnych poléh, aby ste napisali odpoved.

Obr. 13: Wordwall — Sablony v Pro verzii
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o " Ako zomrel cisar Nero (37-68 n.l1.)?

Obr. 14: Wordwall — ukdzka hry ,,Labyrint”

eniti . _ ml

=)

Obr. 15: Wordwall — ukdzka hry ,,0mraé krtka”
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Obr. 16: Wordwall — ukdzka hry ,,Prepichni balény“

Zakladny ucet
Zadarmo

Aktualny plan

To zahfiia

' \Vytvorte aZ 5 aktivit
" 18 S5tandardné sabldny
zobrazit zoznam

Obr. 17: Wordwall — platené verzie

Standard

K¢ 110/mesacne
CZK

Prechod na vy3Siu verziu

To zahfia

' Vytvdrajte neobmedzené aktivity
v Uprava moZnostf aktivity
+ Neobmedzené vyhladavanie
komunity
v \ytlacatelné
" 18 5tandardné sabldny
zobrazit zoznam

Pro

K¢ 165/mesacne
CZK

Prechod na vy3Siu verziu

To zahria

' \Vytvdrajte neobmedzené aktivity
v Uprava moZnostf aktivity

+ Neobmedzené vyhladavanie
komunity

Vytlacatelné

18 standardné Sablony

L4

12 profesiondlne Sablény
zobrazit zoznam
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7 GimKkit

Gimkit je v naSom prostredi zatial menej znama kvizova aplikacia, no zo spomenu-
tych najviac pripomina Blooket. Zaujimavé je, Ze ju vyvinul Student strednej skoly,
Josh Feinsilber, ako sucast projektu, no platforma sa stava stdle viac a viac popu-
larna medzi Studentami aj vyucujicimi, hlavne kvoli hernym prvkom a graficky
prijemnému prostrediu. Studenti za spravne odpovede zarabaju tzv. ,GimBucks®,
hernt menu, ktoré potom vymienaju za moznost postupu v hre. Hra pokracuje
az kym ju vyucujuci neukonéi. Gimkit okrem spravnych odpovedi vyzaduje od
Studentov, aby rozmyslali nad stratégiou, ako herné peniaze ¢o najlepSie vyuziju.
Podobne ako v pripade aplikacie Blooket, aj Gimkit obsahuje rézne herné maédy,
ktoré je mozné vyuzivat' vo vyuke priamo alebo zadat ako domacu ulohu.

Zhrnutie: Gimkit je zaujimavy nastroj na diverzifikaciu vyuky, no narabanie s her-
nymi médmi je pre Studentov o nieCo narocnejsSie ako pri inych aplikaciach. Na
rozdiel od nich ma vSak Gimkit velmi silny herny aspekt a Studenti hru aj redlne
hraju okrem odpovedania na otazky.

© Multiple Choice Text Input

Question

5] Add Photo 0 Add Audio fx Add Equation

Answers

®® O

Obr. 18: Gimkit — uZivatel'ské prostredie pri tvorbe otdzky
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DON'T LOOK DOWN

The higher you climb, the further you could fall!

Excrve. sKILLFUL LEVELS THE PLAYING FIELD

WELCOME TO GIMKIT!

TRUST NO ONE

wm mm b *
KNOCKBACK CLAsSIC

Obr. 19: Gimkit — herné médy

AndreaSalayova

Obr. 20: Ukdzka herného médu ,,Don’t look down”

Zaver

Vo svete, ktory je stale viac a viac ponoreny do digitdlneho priestoru, je integracia
interaktivnych kvizovych aplikacii ako Kahoot!, Quizizz, Socrative, Blooket, Menti-
meter, Wordwall, a Gimkit revolu¢nym krokom na poli vzdeladvania. Kazda z tychto
aplikacii poskytuje unikatne vlastnosti, ktoré oslovuju velké mnozstvo ucebnych
Stylov, ¢o z nich vytvorilo neocenitelny nastroj pre modernych pedagégov. Vda-
ka ich schopnosti premenit tradicnd vyuku na dynamicky a putavy zazitok, tieto
aplikacie nielenZe ziskavaju pozornost Studentov, ale podporuja aj ich motivaciu
k uceniu.

Prehladné porovnanie tychto platforiem zvyraznuje dolezitost vyberu spravneho
nastroja v zavislosti od Specifickych potrieb konkrétnych Studijnych skupin a vyu-
kovych cielov. Zatial ¢o Kahoot! a Blooket exceluji v podpore zapajania Studentov
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cez sutazivé herné formaty, Quizizz a Socrative poskytuju flexibilitu v hodnoteni
vdaka moznosti postupovat’ svojim vlastnym tempom. Mentimeter a Quzizz okrem
toho ponukaji mozZnost tvorby interaktivnych prezenticii a spolu s aplikaciou
Wordwall poskytuju Siroké spektrum edukacnych aktivit s réznymi vyukovymi
cielmi. Gamifikdcia Gimkitu a unikdtny penazny bodovaci systém zasa pridavaju
dalSiu vrstvu motivacie a podporuji opakovanie a snahu byt najlepsi.

Avsak klicom ku kumulacii vSetkych benefitov tychto nastrojov je diverzifikacia.
Ziadna aplikacia nevie pokryt vietky vyukové potreby a ciele. Pre pedagégov je
nevyhnutné, aby vyuzitie réznych technologickych nastrojov kombinovali medzi
sebou a zaroven ich podporovali tradi¢nymi vyukovymi metédami, aby boli po-
kryté potreby ¢o najvacSieho mnoZstva Studentov. Domnievam sa, Ze zahrnutie
technolégii do vyuky nielenze napomaha diverzifikacii, ale zaroven bliZsie oslovuje
mladSie generacie Studentov, ktorym je ucenie sa s pomocou technoldgii blizke
a prirodzené.

Zatial' ¢o sa vzdelavania stéle rychlejsie vyvija, prijatie réznych druhov interaktiv-
nych kvizovych aplikacii poskytne pedagégom mozZnost vytvorit inkluzivne a efek-
tivne ucebné prostredie. Integrovanim technolégii do vyukovych stratégii moézu
vyucujuci jednoduchSie naplnit' diverzné potreby Studentov a zabezpecit, Ze ich
ucenie je zaujimavé a relevantné aj v digitdlnom veku.
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