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Uvop

V této bakalarské praci se budeme zabyvat teorii a tvorbou elektronickych testl uréenych
pro vyuku ¢eského jazyka. V dnesni dobé se témér v kazdé tridé nachazi pocitac a mnohé
tfidy jsou vybaveny interaktivnimi tabulemi. Tato zafizeni maji velky potencial, ktery
nebyva plné vyuzit. Funkéni vyuziti informacnich a komunikacnich technologii mlze

zefektivnit vyuku vSech predmétl na vSech urovnich vzdélavani.

V teoretické (¢asti se budeme vénovat pojmu didakticky test. Vymezime jeho
charakteristické vlastnosti a budeme vénovat pozornost i druhlm didaktickych testd.
Rozdélime je do nékolika kategorii dle rlznych hledisek. Budeme se podrobné zabyvat
jednotlivymi typy testovych uloh, popiSeme jejich vlastnosti a funkce a nakonec uvedeme,
jakym zpusobem ulohy spravné vytvoftit. Toto bude vychodiskem autorciny vlastni tvorby

testll v praktické ¢asti bakalarské prace.

Dalsi ¢ast se bude zabyvat obecné elektronickym testovanim, které pfinasi mnoho vyhod,
ale i uskali. Tato kapitola vénuje pozornost nékolika aplikacim, které slouZi k tvorbé
elektronickych testll pro vyuku. Jednd se o programy SMART Notebook k interaktivni
tabuli SMART Board, Quizlet a Quizizz.

Podrobnéji budeme analyzovat aplikace Kahoot!, ClassMarker a Plickers. Témto aplikacim
se vénuji tfi samostatné kapitoly, ve kterych se zaméfime na funkce, kterymi jednotlivé
aplikace disponuji. Predevsim budeme popisovat, jakym zplsobem se v aplikacich testy

vytvari, jaké druhy testovych uloh obsahuiji a jakou zpétnou vazbu autorovi davaji.

Cilem prace je porovnat jednotlivé aplikace uréené k elektronickému testovani z hlediska
tvorby testovych uloh. Budeme se snazit vymezit jejich vyhody a nevyhody. Jednim
z kritérii srovnani bude to, jaké typy testovych uloh mlzeme v jednotlivych aplikacich
vytvorit. DalSimi faktory srovnani budou i naro¢nost ovladani programu a graficka stranka

aplikaci.



1 DIDAKTICKY TEST

»Didakticky test je zkouska, kterd se orientuje na objektivni zjiStovdni urovné zvlddnuti
uciva urcité skupiny osob. Lisi se od bézné zkousky tim, Ze je navrhovdn, ovéiovdn,
hodnocen a interpretovdn podle urcitych, predem stanovenych pravidel.” (Chraska, 1999,
s. 12). Byckovsky (1982) charakterizuje didakticky test jako ,ndstroj systematického
zjistovdni (méreni) vysledki vyuky“. Didakticky test je sloZen ze souboru uloh, které
zahrnuji vybrany obsah uciva a splnény musi byt béhem vymezeného ¢asového Useku

(Schindler & kol., 2006, s. 7).

Ucelem takovych testll mGze byt bud’ vstupni, priibéiné, nebo vystupni zjisténi znalosti.
Za vstupni testovani mlZeme povazovat napriklad pfijimaci test na stfedni ¢i vysokou
Skolu. Zamérem je zjistit, jaké maji uchazeci znalosti z pfedchozich skol a zdali spliuji
predpoklady pro dané studium. Pribézinym testovanim kontrolujeme po probrani urcité
latky, jestli jiZdk dostatecné porozumél. Vystupnimi testy jsou typicky maturitni
didaktické testy, které ovéruji obecné znalosti zceského a anglického jazyka

a matematiky.

Testy slouzi jako rychld a spolehlivd zpétna vazba nejen pro ucitele, ale i pro zZaka
samotného. DalSim ptinosem didaktickych testd je stoprocentni objektivita. VSichni maji
stejné otazky, stejny casovy limit, stejnd kritéria hodnoceni. Ztohoto d(ivodu
se didaktické testy vyuZivaji pro plosné zjistovani vysledkl vzdélavani (Janis & Loudova,

2018, s. 82).

V porovnani s ustnim zkousenim je signifikantni predevsim c¢asova ndrocnost. Pfi Ustnim
zkouseni vyzkousime jen nékolik jedincl a zabere to vétsi ¢ast hodiny. Nicméné hodnotit
mluveny projev pfi testu nelze. Ustni zkouseni mimo jiné umoziuje individudIni pfistup
ke zkousenému. Zak nemusi mit strach z éasového limitu, coZ znamend méné stresu
z nedostatku ¢asu. DalSim aspektem je individualita kazdého Zdka. Pro nékteré jedince

je neptijemné vystupovani pred vétsim poctem lidi (Schindler & kol., 2006, p. 8).

Je nutné rozlisit Skolni pisemnou praci a didakticky test. Ackoli i pisemna prace
ma nékteré spolecné rysy s didaktickym testem, slouzi predevsim pro jedno pouZiti v malé
skupiné Zak( (respektive mensi neZz pfi testu didaktickém). Na rozdil od didaktického

testu, na kterém spolupracuje vice osob, na vytvoreni pisemné prace se podili (ve vétsiné



pfipadll) pouze jeden urcity ulitel. Pisemné prace mimo jiné maji mensi rozsah,
jednoduchou grafickou stranku, kritéria hodnoceni jsou jednodussi a pokyny jsou
sdélovany vétSinou ustné. Porovnat vysledky simohou pouze 7Zaci ze stejné
tridy, popfipadé z tfid, kde se psala stejna pisemna prdace. Didakticky test nabizi porovnani

vysledk( vSech zucastnénych (Schindler & kol., 2006, s. 9).

1.1 VLASTNOSTI DIDAKTICKEHO TESTU

Nékteri autofi rozliSuji Ctyfi vlastnosti didaktického testu, néktefi pét a Chraska (1999, s.
17) rozliSuje pouze tfi a tvrdi, Ze zbylé jsou zahrnuty v téchto tfech zakladnich. Jsou jimi
validita, reliabilita a prakti¢nost. Schindler & kol. (2006, s. 10) uvadi navic jesté objektivitu
a senzibilitu. (Jani§ & Loudova, 2018, s. 83) vymezuji mimo jiné i ekonomicnost
a prakticnost. Hrabal, etal. (1992, s. 6-8) rozliSuje objektivitu, validitu, reliabilitu

a ekonomicénost.

1.1.1 VALIDITA

Pokud mluvime o validité didaktického testu, reSime, zda se testem doopravdy zkousi
to, co ma byt zkouseno (Chraska, 1999, s. 17). Validita neboli platnost je shoda mezi cilem
Loudova, 2018, s. 83). Pokud je validita testu nizkd, nemGzeme jeho vysledky fadné
interpretovat. Vysledky nam zkratka o Zakovi nemohou nic fict v pfipadé, Ze nevime,
co test méfil. Validita testu je ovlivnéna pfi konstrukci testu i pfi jeho samotném zadavani.
Mize ji snizit i pfiliS obtizny jazyk, slozita struktura, ¢i nejasné pokyny (Schindler & kol.,

2006, s. 12-13).

RozliSujeme validitu obsahovou, kriteridlni a zjevnou. V pfipadé obsahové validity
sledujeme, jestli testové Ulohy obsahové pokryvaji danou oblast uciva, kterou chce autor
testu méfit. Snizeni obsahové validity maze byt zplsobeno nespravnou konstrukci uloh
nebo chybnym vybérem ovérfovaného uciva. Nejcastéjsi konstrukéni chyba se objevuje
v ukolech, v nichzZ je nutné provést nékolik myslenkovych operaci, z nichz nékteré mohou
byt zaklm neznamé. Autor muize nékteré myslenkové operace pokladat za elementarni,
¢i dokonce samoziejmé, ale zakim mohou tyto operace zamezit spravné vyreseni celé
ulohy. Dalsim duskalim v konstrukci muUzZe byt nespravnd formulace testové ulohy.
Nevhodné jsou napfiklad dvouhlaviiové otazky, kde se na dvé otazky ocekava pouze jedna

odpovéd, pricemZ kazdy odpovi podle toho, co hozaujme vice. MlzZe setaké stat,



ze nejednoznacnym vyjadienim, sloZitym jazykem anebo pouzitim cizich vyraz( pochopi
zak ulohu jinak, neZ autor plvodné zamyslel. Pokud test zahrnuje otdzky, které ovéruji
znalosti a dovednosti, jez sizdk nemél moZinost ve Skole osvojit, povazujeme test

za nevalidni (Schindler & kol., 2006, s. 13-15).

Validita kriteridlni se tykd dosazeného skdére a porovnava jej sjinymi kritérii.
Lze ji empiricky odhadovat a numericky vyjadfit. Mize byt také oznacovana jako
empirickd validita. RozliSujeme soubéznou a predikéni kriterialni validitu (Schindler & kol.,
2006, s. 15). Podle Chrasky (1999, s. 17) by predikéni validitu mély mit predevsim testy
studijnich predpoklad(, jeZz musi predpovidat budouci Uspésnost v uceni. V pfipadé
soubézné validity jsou vysledky porovnavajicich kritérii k dispozici hned. Muzeme

porovnat napfiklad test ze stejné latky, ale jinych rozsah( (Schindler & kol., 2006, s. 15).

Validita zjevna je zaloZena na tom, Ze testy stejné série (napriklad maturitni testy rliznych
predmétl v témie roce — Cesky jazyk, anglicky jazyk, matematika, atd.), jsou shodné

ve strukture a grafické strance (Schindler & kol., 2006, s. 15).
Priklad ulohy s nizkou validitou
(Uloha z matematiky)

Obec Kova¢ md 250 obyvatel. Kazdy rok sevobci narodi nebo se do ni pfistéhuji
3 obyvatelé. KaZdy rok 2 obyvatelé zemrou nebo se odstéhuji. Vypocitejte, za kolik let

se obec Kovac stane méstem.

KOMENTAR: Cilem ulohy je ovéfit zékladni matematické operace. Pfi feseni ulohy Zdci maji
uvést postup vypoctu a zdavér, ktery obsahuje pocet let, za néZ se dand obec stane
méstem. V zadadni ulohy vsak neni uvedena definice mésta. Pfedpoklddad se, Ze Zdci védi,
jaké podminky musi byt splnény, aby se obec zménila v mésto. Tato znalost vsak jisté
nepatti do matematiky. Uspésnost Zdké pfi FeSeni tlohy tedy nezdvisi pouze na znalostech

a dovednostech matematickych. (Schindler & kol., 2006, s. 14).

1.1.2 RELIABILITA

Reliabilita neboli spolehlivost by méla zarudit, Ze pokud budeme test opakovat za stejnych
podminek na stejném zakovi, mély by se dostavit shodné vysledky (Janis & Loudova, 2018,
s. 83). Hezky priklad ukazuje Schindler a kol. (2006, s. 16) na teploméru. KdyZz budeme

mérit teplotu jednomu pacientovi v intervalech po péti minutach a vyjdou nam teploty



37,5 °C, pak 35,9 °Ca nakonec 39,2 °C, logicky sifekneme, Ze jeteplomér
rozbity, a tak nespolehlivy. K posouzeni miry reliability didaktického testu pouZivame
koeficient reliability. Ten se pohybuje od 0, kterd vyjadfuje naprostou nespolehlivost,
az do hodnoty blizké 1, kterd ukazuje naprostou spolehlivost (Chraska, 1999, s. 18).
Vzorce a vypocty miry reliability jsou k nalezeni naptiklad v publikaci Teorie a praxe tvorby

didaktickych test( (Jefabek & Bilek, 2010).

Aby byl didakticky test validni, musi disponovat vysokou mirou reliability, ovSem vysoka

reliability nezarucuje validitu testu.

1.1.3 OBJEKTIVITA

Objektivitou disponuje pouze kvalitni a konstrukéné spravny test. Vysledky testli mohou
byt, a Casto také jsou, ovliviiovany riiznymi faktory, napriklad subjektivnim vlivem ucitele.
Pedagog muze ovlivnit vysledek testu ¢i zkousky otazkami, které zada v testu. Do vysledku
testu se mlze promitnout to, jaky vztah ma uditel kdanému Zdakovi. Je tfeba, aby
v didaktickych testech byl subjektivni vliv ze strany pedagoga eliminovan. Vsichni
testovani maji stejné zadani s predem uré¢enym spravnym feSenim a stejny casovy limit.
Tim didakticky test poskytuje objektivni srovnatelné vysledky. Pro objektivitu testu jsou
klicové shodné podminky pfi jeho zaddvani a predevsim presna pravidla pro hodnoceni
zakovskych odpovédi, ktera jsou stejna pro vSechny. Objektivitu testu taktéz zajistuje
jednoznacnd formulace uloh. Neni moiné dosdhnout stoprocentni objektivity, jelikoz
existuji elementy, které mohou kdykoli béhem testovani zasdhnout. Jedna se napftiklad
o uditele, jenz si nevSimne, Ze nékdo opisuje, nebo je v okoli Skoly rusno ¢i nékomu dopise

pero (Schindler & kol., 2006, s. 11-12).

Priklad neobjektivni ulohy

Které zvite Zijici v CR je nejvétsi?

KOMENTAR: Uloha je nejednoznacnd, jelikoZ umoZriuje zahrnout i zvifata chovand v zajeti
(napf. v ZOO) — i tato Ziji v CR. Dalsi problém predstavuje slovo , nejvétsi” (dk si mize pod

timto pojmem predstavit zvife nejhmotnéjsi, nejvyssi, nejvyssi ve stoje na zadnich apod.)

(Schindler & kol., 2006, s. 12).



1.1.4 SENZIBILITA

Senzibilita rozliSuje rGznou uroven skutecnych znalosti a dovednosti. Test neni citlivy
tehdy, kdyZz vSichni Zaci maji pouze vyborné, nebo pouze Spatné vysledky. Test tedy
nerozlisi Zzaky mezi sebou. V senzibilnim testu jsou vysledky rozprostieny po celé bodové
Skale. Mira citlivosti urcitého testu zaleZi na jeho ucelu. Pokud se jedna o test, na jehoz
zakladé se rozhodne o pfijeti na vysokou Skolu, musi byt jeho senzibilita vysoka. Kdyz
chceme test vyuZit pouze pro zjisténi, jak si Zaci osvojili u¢ivo, nemusi disponovat vysokou

mirou senzibility (Schindler & kol., 2006, s. 18).

Priklad uloh s nizkou citlivosti

Uloha 1

Napiste jméno prezidenta Ceské republiky.

Uloha 2

Napiste, jaké je ndrodnostni sloZeni obyvatel republiky Uganda.

KOMENTAR: Obé ulohy maji velmi nizkou citlivost via¢i maturitni populaci. Zatimco u prvni
z nich mizZeme predpoklddat, Ze jitémeér vsichni maturanti zodpovi sprdavné, u druhé
naopak jen mdlokdo bude zndt spravnou odpovéd. Po téchto dvou ulohdch na tom vétsina
Zdku bude stejné — tj. budou mit jednu odpovéd’ spravné a jednu spatné. V nejlepsim
pfipadé odhalime jedince (moZnd recesistu), ktery nebude zndt jméno Ceského prezidenta,
nebo Zdka (pravdépodobné afrikanistu) se zcela mimorddnymi znalostmi o Ugandé.

(Schindler & kol., 2006, s. 18).



1.2 DRUHY DIDAKTICKYCH TESTU

Prvni rozdéleni testl pro vyuku vytvofil S. Vrana vroce 1938. Vrana vymezil testy
inteligenéni a didaktické. Inteligenéni testy slouzily kzjiSténi Zzdkovych schopnosti
a didaktické testy zjiStovaly dovednosti a védomosti ziskané ucenim. Autorem dalsiho
rozdéleni byl M. Michalicka v roce 1969. Jeho rozdéleni nebylo v zasadé v rozporu s tim

Vranovym, avsak nékolik vyhrad se objevilo (Jefabek & Bilek, 2010, s. 17).

Rozdéleni didaktickych testll, jehoz autorem je Byckovsky, se pouZiva do dnesSni doby.
Byckovsky vymezuje testy rychlosti a Urovné, testy standardizované a nestandardizované,
kognitivni a psychomotorické, testy studijnich predpoklad( a testy vysledkd vyuky, ddle
testy rozliSujici a ovérujici, vstupni, pribéiné a vystupni testy a nakonec testy

monotematické a polytematické (Jerabek & Bilek, 2010, s. 17).

V publikaci Rukovét autora testovych uloh (Schindler & kol.,, 2006) se nachazi
Byckovského rozdéleni druh( didakticky testli, avSak je doplnéné o kritéria tridéni.
Na zakladé kombinace Schindlerovy publikace (2006) a publikace Teorie a praxe tvorby
didaktickych testll (Jerabek & Bilek, 2010) jsou v ndasledujici tabulce zaznamendany druhy

testl dle danych kritérii.

Kritérium tfidéni Druh testu
Méfend rychlost
charakteristika ] .
vykonu uroven
Dokonalost standardizované
pfipravy testl | nestandardizované
Povaha ¢&innosti kognitivni
testovaného psychomotorické
vysledek
Mira specifi¢nosti vzdélavani
testu studijni
predpoklady
Interpretace rozliSujici
vysledku ovérujici
. vstupni
Casové zarazeni o ey o
i prabézné
do vyuky - -
vystupni
L monotematické
Tematicky rozsah —
polytematické

(Jerabek & Bilek, 2010, s. 17-18), (Schindler & kol., 2006, s. 20-21)



1.2.1 TESTY RYCHLOSTI A UROVNE

Test rychlosti méa za ukol zjistit, jak rychle je zak schopen Fesit dané ulohy. Ulohy v testech
rychlostnich byvaji jednoduché, ale jejich pocet vyrazné prevysuje moznosti testovaného,
které jsou dany c¢asovym limitem (Schindler & kol., 2006, s. 21). Abychom test rychlosti
mohli aplikovat na Zaky, je nezbytné, aby vsichni testovani byli schopni fesit ulohy v testu.

Odlisovat je bude pouze rychlost feseni uloh (Jefabek & Bilek, 2010, s. 17).

Oproti tomu testy uUrovné zjistuji, zdali je testovany schopen fresit specifické ulohy.
Vysledek testu odrazi Zakovy ziskané védomosti a dovednosti. Na takovy test je stanoven
dostatecny casovy limit, nebo nemusi byt uréen pevny ¢asovy limit (Schindler & kol.,

2006, s. 21), (JeFabek & Bilek, 2010, s. 17).

1.2.2 TESTY STANDARDIZOVANE A NESTANDARDIZOVANE
Testy standardizované jsou sestavovany odborné. Nasledné jsou dukladné ovéreny
na vzorku zak(. Standardizované testy obsahuji manual, jehoZ soucdsti jsou zakladni

informace, vlastnosti a zplsoby vyhodnoceni testd (Jefdbek & Bilek, 2010, s. 18).

Nestandardizované testy si pedagog vytvari sam, proto je nazyvame ,ucitelské testy”.
Jsou odborné sestavené stejné jako standardizované testy, ale nejsou pfedem ovérené
na vzorku zak({. U téchto testll nezndme zakladni vlastnosti, napfiklad srozumitelnost

¢i obtiznost (Jerabek & Bilek, 2010, s. 18).

1.2.3 TESTY KOGNITIVNi A PSYCHOMOTORICKE
Kognitivni neboli pozndvaci testy slouzi k ovéreni Urovné védomosti, které Zak ziskal
ucenim. V tomto pripadé mluvime napfiklad o testech z fyziky, matematiky, pfirodopisu

apod.

Naopak test psychomotoricky ovéruje psychomotorické dovednosti ziskané manudlni
¢innosti. Jedna se napfiklad o psani na pocitaci (na stroji), zvladnuti gymnastického prvku

nebo sefizeni soustruhu (Jerabek & Bilek, 2010, s. 18).

1.2.4 TESTY VYSLEDKU VYUKY A STUDIJNICH PREDPOKLADU
Testy vysledkl vyuky se pouZivaji pro méreni védomosti, jez Zak ziskal béhem vyuky.
Z hlediska ¢asového zarazeni do vyuky déle rozlisujeme testy vstupni, které zjistuji Uroven

védomosti na pocatku vyuky, prlbéiné, na jehoz zakladé ucitel dostava zpétnou vazbu



o tom, jak sizdk osvojil latku, a na vystupni, jez hodnoti ziskané védomosti na konci

vyukového obdobi nebo po ukonéeni vyuky urcitého celku. (Schindler & kol., 2006, s. 20)

Testy studijnich predpokladd jsou obecnéjsi. Zjistuji predpoklady Zaka pro dalsi stuidum
urcitych oborU. Zjistuje tedy Uroven Zakovy schopnosti se ucit (Jefabek & Bilek, 2010, s.

18).

1.2.5 TESTY ROZLISUJici A OVERUJicCi

Toto rozdéleni je zalozeno nazplsobu, jakym interpretujeme Zdk(v vykon. Testy
rozlisujici neboli testy relativniho vykonu porovnavaji vykon Zaka s vykony ostatnich zakd.
Zjistuji tedy, zdali jezak vlci testované populaci podprimérny, pramérny nebo

nadprimérny (Chraska, 1999, s. 15-16, Jefdbek & Bilek, 2010, s. 18).

Naproti tomu testy ovérfujici zjistuji, do jaké miry zak ovlada urcitou ¢ast uciva. Rozsah

ovérujiciho testu byva mensi nez u testu rozliSovaciho.
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2 TVORBA DIDAKTICKEHO TESTU

Tvorba didaktického testu se sklada zetfi etap — planovani testu, konstrukce testu

a ovérovani testu (Hrabal, et al., 1992, s. 37).

2.1 PLANOVANI TESTU

Faze planovani testu spociva v analyze uciva, vymezeni Ucelu a ramcového obsahu testu
a navrzeni testové specifikace. Nejprve musime definovat cile testu neboli pfesné urcit,
k ¢emu budou slouZit vysledky testu. DalSim krokem autora didaktického testu je vymezit
obsah udiva, které bude prostfednictvim testu ovérovdno. Autor dale urci, komu je test
urcen, to znamen3, jakému typu Skoly, oboru studia a ro¢niku. Ndvrh testové specifikace
obsahuje definitivni pocet urcitych druh( uloh, dale pak ¢as na vypracovani testu, jeho
formu, pocet variant a zpUsob skérovani. V této etapé vznikd specifikacni tabulka, kterd
obsahuje veskeré testové specifikace. ,V praxi Centra pro zjiStovani vysledku vzdélavani
sestavuje specifikacni tabulku autor testu podle predem danych poZadavku, které md test
splriovat, a autofi testovych uloh se této specifikace musi drZet. Specifikacni tabulka
predstavuje jakysi most mezi kurikuldrnimi dokumenty a vilastnim testem. SlouZi jako
zdkladni voditko pfi konstrukci jednotlivych uloh i celého testu.” (Schindler & kol., 2006, s.
25-28). Specifikacni tabulka by méla byt tak presnd, Ze dva nezavisli konstruktéri vytvofi

dva zaménitelné testy, které se budou lisit pouze ve vybéru uloh (Byckovsky, 1983, s. 53).

2.2 KONSTRUKCE TESTU

Po fazi planovaci nasleduje samotna konstrukce testu. V této fazi je hlavnim ukolem
vytvorit testové Ulohy a vhodné je zakomponovat do testu. Specifikaéni tabulka udava,
v jaké mife se pouziji jednotlivé typy uloh. Autor nevytvari test sam, ale spolupracuje
s celym tymem autorl uloh. Posléze s expertni komisi posuzuji, jestli test odpovida jeho
specifickému cili a jevecné spravny. Dale se hodnoti technickda kvalita uloh, tj.
srozumitelnost, vhodnd formulace, pfimérena délka apod. Komise spolecné s autorem
také musi posoudit, zda odpovida obtiznost testu cilové skupiné testovanych. Poté
prechazime kvybéru uloh a jeho fazeni, nacez odhadneme c¢asovou narocnost testu.

Nasledné zvolime zplsob hodnoceni nejen jednotlivych uloh, ale i celého testu. Nakonec

vytvorime zdznamovy arch pro testované a manual pro zadavatele, ktery obsahuje
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podrobny popis pribéhu testovani (Schindler & kol., 2006, s. 30-31, (Hrabal, et al., 1992,
s. 39-40).

2.2.1 TESTOVE ULOHY

Testovou Ulohou se rozumi nejmensi ¢ast testu, na kterou 74k odpovida. Ulohy na sebe
nenavazuji, tudiz pfi feSeni jednotlivych uloh neni potfeba, aby testovany znal vysledek
jiného ukolu. To ovsem neznamena, Ze se feSeni testové Ulohy nemuze skladat z nékolika
krokd. Nicméné vysledek kazdé ulohy ovliviiuje konecné skoére testovaného (Schindler &
kol., 2006, s. 34). Kvalita testovych uloh ovliviiuje kvalitu celého testu, proto se klade
velky dliraz na spravnou konstrukci Gloh a ndsledné i jejich vybér (Jefabek & Bilek, 2010, s.

42).

Dle Schindlera a kol. (2006, s. 34) setestova uloha skldada z nékolika ¢asti, a sice
z instrukce, vychoziho textu, kmenu ulohy, alternativ, distraktorli a spravného reseni.
Instrukce sdéluje testovanému, co je jeho uUkolem. Instrukci obsahuji pouze ulohy
s vychozim textem. Vychozi text se nemusi vyskytovat ve viech otazkach, ale pokud
je soucasti, slouzi jako podklad k vyreseni ulohy. Za vychozi text povazujeme i tabulky,
grafy, obrazky a schémata. Uloha bez vychoziho textu nepotfebuje instrukce, jeliko?
pfimo zada otazku, na kterou zak odpovida. Tato ¢ast se nazyva kmen ulohy. Zadani mlze
byt nejen formou otézky, ale i pokynu &i netplného tvrzeni. Zak nasledné vybira spravné
feSeni z nabizenych alternativ. Alternativvy zahrnuji sprdvné i nespravné odpovédi. Oproti
tomu distraktory oznacuji pouze nespravné moznosti. Kazda kvalitni udloha musi

obsahovat spravné reseni.

2.2.2 DRUHY TESTOVYCH ULOH

Typ ulohy volime se zietelem na cil testovani. Vybér typu taktéz ovliviuji obsah uciva,
pozadované rozumové operace a podminky testovani jednak materidlni, jednak
technické. V didaktickém testu jsou jednotlivé typy testovych uloh kombinovany. Druhy
testovych uloh clenime dle rlznych kritérii. V soucasné dobé se vyuzivd Byckovského
déleni, které je zaloZeno na zpUsobu, jakym 73k fe$i danou Glohu. Z4k odpovidd na otazku

bud’ otevienou odpovédi, nebo uzavienou (Schindler & kol., 2006, s. 36).
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Ulohy oteviené

Ulohy otevfené vyZaduji, aby 7ak samostatné vytvofil vlastni odpovéd. PFedpoklada se,
Ze v otevienych uUlohach Zzak prokaze Sirsi znalosti dané problematiky. Ucitel oCekava
od Zdka, Ze uvede k tématu poznatky ziskané ve vyuce. V testu z ¢eského jazyka se mlize
hodnotit i stylizace a originalita textu. Dle rozsahu odpovédi dale rozliSujeme ulohy

se Sirokou odpovédi a se stru¢nou odpovédi.

Ulohy se Sirokou odpovédi vyZaduji rozsahlejsi vyjadieni testovaného — zpravidla pil

strany a vice (Byckovsky, 1983, s. 58). Pozadavek narozsah odpovédi musi odpovidat
vékové kategorii testovanych a jejich znalostem, nicméné tento typ ulohy se doporucuje
spiSe pro stredni skoly (Jefabek & Bilek, 2010, s. 43). Tato forma uUlohy znevyhodniuje zaky,
kteti nedisponuji dobrymi komunikacnimi schopnostmi. Na druhou stranu lze snadno
zjistit, zda zdk tématu rozumi a zda umi pouzivat odbornou terminologii. Zadani ulohy
musi byt jednoznacné, aby nedoslo ke Spatné interpretaci (Schindler & kol., 2006, s. 38).
Narhnout ulohu se Sirokou odpovédi je pomérné snadné, ale vyhodnoceni uloh je velmi
obtizné a ovlivnéné subjektivnim pfistupem hodnotitele. Podle podrobnosti zadani

rozliSujeme strukturované a nestrukturované ulohy (Byckovsky, 1983, s. 59).

Priklady uloh se Sirokou odpovédi:

Vyjmenujte faze narodniho obrozeni v ¢eskych zemich, charakterizujte je a ke kazdé fazi

napiste 2 prislusné autory.
Popiste zplUsoby obohacovani slovni zasoby.

Charakterizujte rozdil mezi pojmy véta a vypovéd.

V Uloze se stru¢nou odpovédi se po Zakovi vyZzaduje kratkd odpovéd, napriklad ve formé

definice ¢ivyétu vlastnosti uréitého jevu. Predpokladem pro spravnou odpovéd
z alternativ (Chrdska, 1999, s. 28). Stru¢nd odpovéd muizZe byt produkéni, nebo
dopliovaci. Produkéni odpovéd musi zak vytvofrit celou sam, ale v doplfiovaci odpovédi
dokondi vétu Citvrzeni (Jefabek & Bilek, 2010, s. 43). Pokud autor do softwaru zada
vsechny mozné spravné odpovédi, software vyhodnoti ulohu sam. Stru¢né odpoveédi jsou

vétsinou objektivné skérovatelné, na rozdil od uUloh se Sirokou odpovédi. BohuzZel se mize
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stat, Zei kdyZ je zdkova odpovéd spravnd, jevrozporu sautorovou odpovédi. Ulohy
se stru¢nou Ulohou by se mély pouZit pouze v pfipadé, Ze je mozné odpovédét velmi
strucné, v nejlepsim pripadé pouze jednim udajem. Autor by mél upfednostit produkéni
ulohy pred doplfiovacimi. Je dlleZité zvazit veSkeré moznosti spravné odpovédi, a pokud

jich je mnoho, je lepsi vytvofit jinou otazku (Chraska, 1999, s. 29).

Priklady uloh se stru¢nou odpovédi:

Jak se nazyva druh prisudku, ktery seskldadd ze zplUsobového Cifazového slovesa

a infitnitivu slovesa plnovyznamového?
Kolik slovnich druhi existuje v ¢eském jazyce?

Mistr Jan Hus byl upalen v roce v (misto)

Jediny vétny Cclen, ktery jesoucasné clenem dvou skladebnich dvojic, se nazyva

Ulohy uzaviené

Ulohy uzaviené jsou objektivné skdrovatelné, to znamend, Ze hodnoceni neni ovlivnéné
hodnotitelovym postojem. Spravna odpovéd je jednoznacnd. Uzaviené ulohy se déli
na dichotomické, pfifazovaci, usporadaci a ulohy s vybérem odpovédi (Schindler a kol.

2006, s. 36-38).

V dichotomické uloze Zzak vybird ze dvou mozZnych alternativ, z nichZz je pouze jedna

spravna. Nejcastéji se ma testovany rozhodnout, zda je tvrzeni spravné nebo nespravné.
V Uloze senachazi tvrzeni a Zak krouzkuje C¢ipodtrhava ano — ne, popfipadé
spravné — nespravné. V V elektronickych textech klikd na sprdvnou moznost. Pokud test
tvofi pouze dichotomické ulohy, mélo by jich byt dostate¢né mnozstvi, jelikoZ pfi malém
mnoiZstvi je moiné, Zetestovany uhodne spravnou odpovéd i bez dostatecnych
védomosti (Chraska, 1999, s. 29-30). Proto se dichotomické ulohy vyskytuji ve svazku
z vice uUloh tohoto druhu, které se ¢asto vztahuji k vychozimu textu (Schindler & kol.,
2006, s. 39-40). Tento typ testovych uloh je jednoduchy, co se tyce konstrukce i kontroly.
Tvrzeni v Uloze nesmi byt pfilis dlouhé a musi byt jednoznaéné, to znamena, Ze musi byt
spravné, nebo nespravné. Odpovéd tedy nesmi byt diskutabilni. Ztoho dlvodu
by se nemélo uzivat vyrazU vyjadfujicich frekvenci, napfriklad vidy, zfidka, ¢asto apod.

Nevhodné je i pouziti dvojiho zaporu ve vété (Chraska, 1999, s. 29-30).
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Priklady dichotomickych uloh:

Prisli bratfi Cyril a Metodéj na Velkou Moravu v roce 8637 Ano — Ne
Vyvinula se ¢estina ze staroslovénstiny? Ano — Ne
Patfi ¢eStina mezi indoevropské jazyky? Ano — Ne
Prvni Ceska pisen pochazi ze 13. stoleti. Ano — Ne

DalSim typem uzavienych uloh jsou ulohy svybérem odpovédi. RozliSujeme ulohy

sjednou spravnou odpovédi, sjednou nejpiesnéjsi odpovédi, sjednou nespravnou
odpovédi, s vicendsobnou odpovédi a situaéni ulohy. Ulohu tvofi kmen tlohy a nabidnuté
odpovédi, z nichz sizak vybira. Kmen ulohy by nemél obsahovat vyrazy, které mohou
napovédét spravnou odpovéd. Idedlni polet alternativ se pohybuje mezi 3-5. Cim nizsi
je pocet alternativ, tim vy3$i je riziko, Ze 7ak odpovéd uhddne. Skoda, et al. (2006) uvadi
jako vhodny pocet alternativ 4-5. Nabizené moZnosti by mély byt plausibilni, to znamena
stejné prijatelné. VSechny distraktory by mély disponovat pfiblizné stejnou atraktivitou,
aby se snizilo riziko, Ze zak na prvni pohled vylouéi nejbandlnéjsi odpovéd. Dulezité
je ndhodné umisténi spravné odpovédi mezi distraktory. Autorovi, ktery zac¢ina s kontrukci
testovych uloh, se doporucuje, aby nejdfive zadal ulohu jako otevienou a nasledné
z nejéastéjsich chyb vytvofil distraktory (Schindler & kol., 2006, s. 44-46, Skoda, et al.,
2006).

Objevuiji se ulohy, ve kterych Zak zaskrtne pouze jednu spravnou odpovéd z vice moznych.

Kmen ulohy i alternativy musi byt stru¢né, protoze dlouhé texty odvadi Zakovu pozornost

a zak se pak nesoustfedi na podstatu problému.

Priklad otdzky s jednou spravnou odpovédi:

Ktery z uvedenych autorl napsal novelu Ostfe sledované vlaky?
a) Ludvik Vaculik
b) Bohumil Hrabal
c) Ota Pavel

d) Vladimir Paral
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Zak mUGZe takté? hledat jednu nejspravnéj$i odpovéd. Tento druh ulohy se doporuéuje

spise pro stfedoskolské testy. Ulohy s jednou nejspravnéj$i odpovédi vyZaduji dostateéné
porozuméni psaného textu, a to mize byt pro zaka zakladni skoly velmi obtizné. Kazda
odpovéd' je do urcité miry sprdvna. Mezi alternativami by se méla objevit i Unikova
varianta — ,nevim“ a nulova varianta — ,,74dnd z uvedenych variant neni spravna“ (Skoda,

et al., 2006).

Dalsi moznosti je hledat jednu nespravnou odpovéd. Zapor, ktery se nachazi ve kmenu

ulohy, je potreba graficky zvyraznit (napriklad tuéné), protoze jinak muize testovany zdpor
prehlédnout. Tento druh testové polozky se nedoporucuje pro pouziti vtestech
na zakladni Skole. Kmen ulohy musi byt formulovan jendoznacné. Mezi distraktory
se nesmi objevovat Zadnda spornd varianta. V praxi se velmi ¢asto stdva, Ze i pres grafické

zvyraznéni zaporu si ho zaci nevéimnou (Skoda, et al., 2006).

Ptiklad ulohy s nespravnou odpovédi:

Ktera varianta NENI pravopisné spravné?
a) Zapomél jsem prinést domdci ukol.
b) Vdbec jsme si nerozuméli.
c) Rozumné mito vSechno vysvétlil.

d) Eva ma oci jako pomnénky.

V Uloze muZe nastat situace, kdy testovany hleda vice spravnych odpovédi. Je nezbytné,

aby testovani byli upozornéni na vybér vice odpovédi. V tlohach s vybérem jedné spravné
odpovédi se oznaceni vice odpovédi povazuje za chybu, proto pokud neni Zak upozornén,
Ze ma vybrat vice odpovédi, automaticky zvoli jen jednu variantu. Skérovani je vtomto
pfipadé komplikované. Alternativy zahrnuji jednoznacné spravné a jednoznaéné
nespravné odpovédi, ale také odpovédi Castecné spravné a nespravné. Ke skérovani
mUlzZeme pristupovat dvéma zplsoby. Prvni pfistup sejednoduse hodnoti, ale Zaci
ho povaZuji za nespravedlivy. Jedna se o metodu vSe, nebo nic, pfi niZ se povaZuje
za spravnou odpovéd pouze oznaceni vSech spravnych odpovédi. Pokud tedy testovany

oznaci vSechny spravné odpovédi, obdrzi 1 bod. Odpovéd, ktera postrada jediny udaj
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¢i obsahuje jedinou chybu, se hodnoti jako nevytreSena, tudiz testovany nedostane zadny
bod. KdyZz dohodnoceni zahrneme i (Castecné spravné odpovédi, jedna
se o diferenciovany pfistup. Za kazdou oznaéenou spravnou odpovéd testovany obdrzi
1 pomocny bod a dale pfidélime 1 pomocny bod za kaZzdou neoznacenou spravnou
odpovéd. Nasledné vydélime soucet pomocnych bodl souctem variant v uloze

(Skoda, et al., 2006).

Priklad ulohy s vicendasobnou odpovédi:

Oznacte vSechna podstatna jména pomnozna.

[1 Zidle
0 kalhoty
[1 Pardubice

[l druzstvo

[l dvere

Situaéni Ulohy jsou lehce odliné od ostatnich uzavienych Gloh s vybérem odpovédi. Zak
nemd moznost vybéru z alternativ jako obvykle, ponévad:i alternativy samy vyplyvaji
ze zadani Cili z konrétni situace. Pravdépodobnost, Ze zdk uhddne spravnou odpovéd,

je v tomto ptipadé velmi mald (Skoda, et al., 2006).

Ulohy pfifazovaci se skladaji z instrukce a dvou mnozin pojmd, mezi kterymi 7dk hleda

souvislosti, a nasledné pojmy jedné mnoziny pfifazuje k pojmim druhé mnoziny. Druha
mnozina by méla obsahovat vice variant kvali sniZeni rizika uhodnuti. Jestlize je mozné
alternativu pfriradit vice nez jednou, testovani musi byt na tuto skute¢nost upozornéni.
Neni vhodné, aby Zaci spojovali pojmy ¢arami. Vhodna varianta je, aby Zaci vepisovali
jednotlivé prvky na predem urcité misto. Pojmy prvni mnoziny by mély byt ocislovany
a pojmy druhé mnoziny by mély byt oznadeny pismeny. Pokud se pocet variant pohybuje
mezi 4 a 5, mGzeme ke skérovani pristupovat dle zdkonitosti vSe, nebo nic, tedy 1 bod
pouze za zcela spravné reseni. V pfipadé vyssiho poctu pfifazeni se doporucuje pouzivat
vazené skorovani. Postup je podobny jako uuloh svice mozinymi odpovédmi.

Potfebujeme vypocitat podil poltu spravnych pfifazeni spoctem vSech moznych
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pfifazeni. Pfifazovaci Ulohy se mohou pouZivat pouze na Uzky okruh uciva (Skoda, et al.,

2006, Schindler a kol., 2006).

Priklad pfifazovaci ulohy:

Ptifadte k padlm jejich latinské ndzvy.

1) 1.pad a) akuzativ

2) 2.pad b) dual

3) 3.pad c) lokal

4) 4. pad d) nominativ

5) 5. pad e) pozitiv

6) 6.pad f) dativ

7) 7.pad g) instrumental
h) vokativ
i) genitiv

Usporadaci ulohy se taktéz skladaji z instrukce a mnoziny pojma. V usporadacich ulohach

testovani fadi pojmy dle kritéria stanoveného v instrukci (napfiklad chronologicky, podle
velikosti apod.). Skérovani tohoto typu uloh je problematické. Opét mizZzeme ohodnotit
Ulohu 1 bodem zazcela spravnou odpovéd, toznamena spravné usporadani vsSech
variant. Pfi vySSim poctu uloh se hodnoceni ztéZuje. Pro vypocet se pouziva slozitéjsi
zpusob, ktery zahrnuje vyhodnocovaci matici. Ta musi byt vytvorena pro kazdého Zaka
v kazdé uloze zvlast, proto se usporadaci ulohy v didaktickych testech vyskytuji velmi

ziidka (Chraska, 1999, Skoda, et al., 2006).

Priklad usporadaci ulohy:

Chronologicky usporadejte vyvojovd obdobi ¢estiny. (1 — nejstarsi obdobi, 11 — nejmladsi

odbobi)

cestina barokni

cestina stara rana
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CeStina soucasna
ceStina poobrozeneckd
pracestina

cestina 1. pol. 20. st.
¢eStina humanisticka
praslovanstina

¢estina doby husitské
CeStina obrozenecka

¢estina 14. st.

2.3 OVEROVANI TESTU

Ve fazi ovérovani prevezmou test dosvych rukou odborni recenzenti, kterymi jsou
predmétovi specialisté, jazykovi korektoti, analytici a autor testu (Schindler & kol., 2006,
s. 33). Spolecné zhodnoti jeho obsahovou, konstrukéni i jazykovou stranku. Kazda uloha
musi projit touto kontrolou, neZ bude zarazena do ostrého didaktického testu. Posléze
se test zadd malému vzorku Zakd neboli je provedena tzv. pilotdz. Schindler a kol. (2006, s.
70) definuji pilotadZ jako: ,vybérové Setfeni na reprezentativnim vzorku minimdlné 200
Zdka.”. Vzhledem k moznému uniku informaci se naurcitém vzorku testuji pouze
jednotlivé ulohy nebo casti testu. V pripadé, Ze by byl zaddan kompletni test, riziko Uniku

informaci je nadmiru vysoké (Schindler & kol., 2006, s. 32).

Tato analyza ma za ukol zjistit, zda obsahova stranka odpovida probiranému ucivu. Dale
odhaluje problematické ulohy, hledd mozné pfriciny problémid a navrhuje upravy uloh.
Vénuje se predevsim obtiznosti a citlivosti testovych uloh. DuUsledkem analyzy je,
Ze je zaménéno poradi faze konstrukce a ovérovani testu. Test se sestavuje pouze z uloh,

které prosly ovérenim (Schindler & kol., 2006, s. 70).
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3 ELEKTRONICKE TESTOVANI

V soucasnosti maji zaci a studenti navsech durovnich vzdélavani snadny pfistup
k internetu. VyuZivaji ho predevsim pro komunikaci se svymi vrstevniky skrze socidlni sité
popfipadé pomoci e-maill. Internet dale slouZi jako zdroj zdbavy. UZivatel mlze hrat hry,
poslouchat pisnicky, prohlizet sifotografie, Cist sinejnovéjsi zpravy atd. Mimo jiné
internet nabizi moZnost rychlého vyhleddvani potfebnych informaci. Existuje mnoho
portal(, na kterych se ¢lovék mlze sam vzdéldvat. Tato moZnost s sebou pfinasi i nékolik
uskali. Informacim zverejnénym nainternetu nemlzZeme vidy véfit. Proto je treba

posoudit divéryhodnost daného zdroje.

Pro ucitele mlze byt internet levnym zdrojem jeho pfipravy na vyuku. Existuje mnoho
ovérenych zdrojli, ze kterych lze cerpat materidly pro vyuku. MlzZeme vyuZit portaly
instituci, jako jsou naptiklad Ustav pro jazyk €esky AV CR, Ustav Ceského narodniho

korpusu ¢i Ustav pro &eskou literaturu AV CR.

Prace s pocitacem pfrinasi hned nékolik vyhod. Prvni vyhoda je jiz samotné vyuziti pocitace
Ci jiného podobného zatizeni (naptiklad mobilu nebo tabletu). Tato forma plsobi na zaky
atraktivné, nové a zajimavé. Dalsi vyhodou je, Ze v nékterych programech sizak muze
zvolit délku i obtiZznost cvi¢eni. Pro Zaky s malou sebedlvérou je tento aspekt volby
vlastniho tempa velmi pfiznivy. NejvétSim pfinosem prace s pocitaéem a dalsi technikou
je bezpochyby okamzitd zpétna vazba, kterd ucitele osvobozuje od rutinniho opravovani,
jez zabere mnohdy i nékolik dni. Je vSak velmi dllezité, jakym zplsobem ddva program
zpétnou vazbu. Chybové hlaseni by mélo byt odborné a didakticky spravné. V rGznych
programech se mohou vyskytovat nesprdvnd odlvodnéni. Mezi né patfi napfriklad
odlvodnéni pravopisu slovniho spojeni myslivecky klobouk, kde program vysvétluje,
Ze slovo myslivecky je odvozeno od vyjmenovaného slova myslit. Toto vysvétleni je vSak

nespravné, protoze slovo myslivecky je odvozeno od zakladového slova myslivec.

Vyuka podporovana pocitatem se musi kombinovat s jinymi vyucovacimi metodami,
protoze pfi dlouhodobé praci na pocitaci se zhorsuje zrak a fyzickd kondice. Pro ucitele

je nevyhodou ¢asova narocnost pripravy, ktera do jisté miry pfrinasi i obtiznost.

Elektronické testy nebo také e-testy jsou charakteristické tfemi zdsadnimi vlastnostmi,

kterymi jsou efektivita, spolehlivost a rychlost. E-testy poskytuji rychlé a prehledné
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vysledky. Zaroven jsou spolehlivéjsi nez lidsky faktor, kde je vidy moznost prehlédnuti
chyby. Elektronické testy dale zajistuji vétsi objektivitu oproti psanym testlim, které ucitel
sam opravuje. Diky modernim informacnim technologiim mulzeme do testu zaradit
multimedialni prvky (fotky, animace, videa, apod.). Vybavit Skolu pro tyto ucely
je finanéné velmi narocné, ale Komenda a Pokornd (2011) tvrdi, Ze se tato investice
vyplati, protoZe pocitate budou slouzit i kjinym ucellm neZ jen k elektronickému
testovani. E-testy nedokdZou ovéfit pochopeni souvislosti. Narocnéjsi myslenkové

pochody Ize provérovat na zakladé otazek se Sirokou odpovédi, které ale nelze vyhodnotit

automaticky (Komenda & Pokornd, 2011, s. 3-5; Capek, 2018, s. 190).

Aplikaci umozZiujicich tvorbu elektronickych testli existuje celd rada. V nasledujicich
podkapitoldch se budeme zabyvat stru¢nym popisem SMART Notebooku, Quizletu

a Quizizzu.

V ndsledujici casti bakaldrské prace budeme analyzovat tfi aplikace vyuZitelné

pro elektronické testovani.
e Kahoot,
e ClassMarker,

e Plickers.
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3.1 SMART NOTEBOOK

SMART Notebook je program k interaktivni tabuli SMART Board. V porovndni s ostatnimi
programy je zcela odliSny. Nabizi mnohem vice moznosti, nez je pouhé elektronické
testovani. Ve SMART Notebooku mizZeme vytvaret interaktivni prezentace uciva. Program
simOze kazdy ucitel stdhnout do svého osobniho pocitace a pfipravovat se na hodiny

doma.

SMART Notebook a vSechny jeho funkce lze vyuzit jak k sezndmeni s novym ucivem,

k procviceni a upevnéni uciva, tak i k provérovani znalosti.

Uzitecnym pomocnikem je funkce Tvirce cviceni, diky niz mUZeme tvofit interaktivni

cviceni, kterd jsou pro zaky atraktivni.

Dalsi funkce, kterou nabizi program SMAR Notebook, je SMART Response. Pomoci této

funkce mGzeme jednoduse vytvaret elektronické testy pro vyuku jakéhokoli predmétu.

Otevieme si program SMART Notebook a v panelu ndstrojii klikneme na Zlutou ikonu
Hodnoceni. Zobrazi se nabidka péti typU testovych uloh. SMART Response nabizi ulohy
s jednou nebo vice spravnymi odpovédmi (v programu jako Vice moznosti a Vice moznych
odpovédi), Pravda nebo Nepravda neboli dichotomické ulohy, oteviené ulohy se stru¢nou
odpovédi (Kratka odpovéd) a Hlasovani/Nazor.

Bez ndzvu - SMART Notebook - x
Soubor Upravit Zobrazit Viozit Format Nastroje Dopliky Ufet Napovda

] NEIEIES
A~ @

£

caiy i W-Hﬂ

[+ %]

=]
) Hodnoceni

E
1
q

SMART Response

Pokud tvofime ulohu s jednou spravnou odpovédi, klikneme na nabidku Vice moZnosti.
Poté se objevi okno, do kterého napiSeme otazku. K otazce mizeme pfipojit libovolny
obrazek z nabidky SMART Notebooku nebo zvlastniho zafizeni. Pod timto polem
se nachdzi prostor pro alternativy a — D. KdyZ zaplnime vSechny Ctyfi pole alternativ,
automaticky se objevi dalsi. Mimo jiné mlzZeme alternativy vytvorit pouze z obrdazka.
Kombinace textu a obrdzku vsak neni u alternativ moznda. Pokud je Uloha vytvorena,
mulzZeme prejit k dalsi Uloze pomoci ikony Pridat otazku, kterd se nachazi napravo vedle

pole pro otazku.
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Formulaf pro tvorbu ulohy Pravda nebo Nepravda je identicky s pfedchozim. Rozdilny
je pouze pocet moznosti. K alternativam dichotomickych uloh nemUzZeme vkladat obrazky.
Tvorba ulohy s vice spravnymi odpovédmi je stejna jako tvorba ulohy s jednou spravnou
odpovédi, pouze zaskrtneme vsechny spravné alternativy. Typ ulohy Hlasovani/Nazor

se taktéz vytvari stejnym zplsobem ve stejném formulafi.

Hodnoceni X

Pfidat obsah

m
®

[ I
‘ Vice moZnosti v | Odstranit dotaz Pridat otazku

Ktery z eskych spisovatell jako
jediny ziskal Nobelovu cenu za
literaturu?

@ Jaroslav Seifert m
O K H. Mécha
O Jan Neruda =
O K.J. Erben

,
.

Predchozi

SMART Response 1

Tvorba ulohy se stru¢nou odpovédi probiha stejné, ale nabizi dvé mozZnosti, jak odpovidat.
Pokud zaskrtneme moznost Oteviena odpovéd, musime vyhodnotit ulohu sami.
V pfipadé, Ze zvolime druhou moznost, |ze vypsat az Ctyri spravné alternativy, dle kterych

program vyhodnoti ulohu automaticky.

Po vytvoreni vSech uloh se zobrazi kompletni prehled uloh s jejich spravnymi odpovédmi.

Poté stiskneme Dokoncit.
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Hodnoceni X

Spravovat obsah

[ Pravda nebo Nepravda ] Odstranit dotaz Pfidat otazku

Mistr Jan Hus zemfel 5. 6. 1415.

Upravit kviz

ZEYVA ZNAKU: 118

O Pravda

@® H Nepravda

SMART Response 2
Hodnoceni X
Pridat obsah = @
I
Vice moZnych odpovédi v Odstranit dotaz Pridat otazku

Oznacte dila Vitézslava Nezvala. . .
) Pretahnéte obrazek ,
1 nebo jej vyhledejte 1

1

: :
ZBYVA ZNAKUD: 118
] Slavik zpiva Spatné
E Pantomima
Basné noci Mm
] Torzo nadéje m
O ‘ Stitbny vitr . ]

v
SMART Response 3
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X

Hednoceni

Pfidat obsah

]l
®

Kratka odpovéd Odstranit dotaz Pridat otazku

Dle obrazku uhodnéte dilo.

(O Oteviend odpovéd
@ Nebo zadejte aZ ¢tyii spravné odpovédi.
Proména
Zadejte odpovéd
Zadejte odpovéd

Zadejte odpovéd

Predchozi m

SMART Response 4

Hodnoceni s

Pridat obsah = @

Hlasovani/Nazor w Odstranit dotaz Pridat otazku

Preferujete poezii, nebo préozu? . .
) Pfetahnéte obrazek

1 nebo jej vyhledejie 1
1

A B

1 1 &
poezii m 15 I;lgl;:?ujele poezii, nebo
prézu m
oboje stejné m
radéji drama m
Zadejte odpovéd (volitelné) m y

SMART Response 5

Kdyz test zadame ZzaklUm, musi mit Zaci k dispozici mobilni telefon, tablet &i poditac.

Do vyhleddavace Zaci napisi adresu www.hellosmart.com. Uéitel mezitim spusti interaktivni

tabuli, na kterou promitne vygenerovany PIN kéd daného testu. K&d si Zaci opisi do svych

zafizeni, napiSou své jméno a tim se zapoji do testu. KdyzZ jsou pripojeni vSichni Zaci, ucitel
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spusti test. Velkou vyhodou SMART Response je volny &asovy limit. Ulohy vytvofené
v programu SMART Response nejsou ¢asové omezené, a tak program toleruje individualni
tempo Zaka. Diky tomu mlzeme testovat jevy, které vyzaduji slozitéjSi myslenkové
operace. Uciteli se na plose ukazuje, kdo jiz test dokoncil. Po uplynuti doby, kterou ucitel
povazuje za adekvatni, mlze test ukondit. Dokud Zak nepotvrdi odeslani vysledkd, muze

se vracet k pfedchozim ulohdm a ménit u nich své odpovédi.

Po ukonéeni testu se uciteli zobrazi vysledky. U kazdé udlohy nalezneme graf, ktery
znazornuje, kolik Zzaka zvolilo dané alternativy. UcCitel si mlze vysledky stahnout
do poéitate v podobé tabulky v programu Microsoft Excel. Zakovi se najeho zafizeni
ukdzou jeho odpovédi a spravné odpovédi u viech otdzek a na konci mu program ukaze

procentudlni Uspésnost.

Program SMART Notebook je kompletné v ¢eském jazyce.
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3.2 QUIZLET

Quizlet plvodné vznikl jako pomcka ke studiu ciziho jazyka, ¢emuz jeho forma odpovida,
ale mlze se pouzit i vjinych predmétech. Quizlet je online program, ktery obsahuje
6 studijnich aktivit — Flashcards, Learn, Speller, Test, Scatter a Space race. Flashcard méd
obsahuje studijni karti¢ky, které pomadhaji zdkovi seznamit se s novou slovni zasobou.
Nasledné v mddu Learn si Zak m(Ze procvicit znalost novych slovic¢ek. Speller je pomocnik
pro spravné psani slovi¢ek. Systém diktuje cizojazyéna slova a Zak se snaii je spravné
napsat. Méd Test pretransformuje karticky do uloh s vybérem odpovédi, dichotomickych,
pfifazovacich a otevienych uloh. Scatter slouZi k pfifazovani pojmu k definicim. Space race
je formou zavodu, kdy po obrazovce prejizdi definice a Zak musi co nejrychleji napsat dany

pojem.

Za prvé siucitel vytvori Flashcards tedy karticky s pojmy a jejich definicemi. Mame
moznost si nastavit ¢esky jazyk. KdyZ pak napiSeme pojem do pole Term a Quizlet jej zn3,
automaticky nabidne dostupné definice. Pokud nenalezneme Zadnou vyhovujici definici,
mUlzZeme napsat vlastni. Vzhledem k tomu, Ze aplikace vznikla predevsim pro studium
ciziho jazyka, je mozné k pojmu i definici pfipojit hlasovou nahrdvku. Po vytvoreni karti¢ek
je zdk muzZe vyuzit k upevnéni uciva. Nasledné si mGze Zak ovéfit své znalosti ve vyse
zminénych médech.

Systém test vyhodnoti sam, ale bezplatnd verze neumoznuje uciteli sledovat vysledky
svych zaka.

Create a new study set

Anafora = 0 opakovani slov/€asti na zacatky verSe = |9
Oxymorén = 0 protikladng spojeni slov = M9
Metafora = ¢ preneseng poimenovani na zakladé vng[si
podobnosti = Mo
Aliterace = 0 opakovani stejnych hlasek ve slovech = A9
Quizlet 1
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Quizlet Q Search Create ey y /) Nikoliskova

4 Back

C; LEARN

5

protikladné spojeni slov
0

FAMILIAR v

0

MASTERED ¢

Metafora | Anafora [ Oxymoron l Aliterace

Quizlet - mdd Learn

o v

Quizlet je vhodny spiSe jako vyukovy program, ktery mize zakim slouzit pro domaci
pripravu. Vramci Ceského jazyka lze Quizlet vyuZit pro procvicovani pojmu z literatury

i mluvnice.

Quizlet nabizi mnoho jiz vytvorenych studijnich material(, které jsou tfidény dle oborda.

To mze uciteli ulehcit ptipravu vyukovych materidla.
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3.3 Quizizz

Quizizz je dalsi online systém, ktery zprostifedkovava hravou formu testovani. UZivatelé
zde mohou vytvaret vlastni testy nebo mohou vyuzivat jiz vytvorené verejné testy jinych
uZivatell, které mohou upravit pro vlastni potfebu. Abychom mohli vytvofit vlastni test,
musime se zaregistrovat stejné jako v ostatnich aplikacich. Zaci nemusi byt zaregistrovani.
Quizizz funguje na témér stejném principu jako Kahoot!, kterému je vénovana vlastni

kapitola. Program je opét v anglickém jazyce, ale jeho ovladani je intuitivni a jednoduché.

Aplikace Quizizz nabizi pouze tvorbu uloh s jednou ci vice spravnymi odpovédmi (Single
answer a Multi-select). K otazce i alternativdm mlzZeme pfipojit obrazek, nebo odkaz URL.
Casovy limit m@Zeme stanovit od 5 sekund do 15 minut. M{Zeme tedy ovéiovat i ¢asové

narocnéjsi postupy.

QuI212Z editor

B Question 1 Single answer
B, F, L M, P, 5V, Z jsou souhlasky: B Image
B, F. L. M, P, S,V, Z jsou souhlasky:

tvrdé

2

+ Add answer option

®10seconds  ~ CANCEL SAVE

obojetné

Quizizz 1

Quiz212z editor

® o estion 2 Multi-select

B Image

Oznacte vSechny samohlasky.

©> Tag standards

®© 10 Seconds  ~ CANCEL B save

Quizizz 2
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Uitel spusti test a promitne ho zak(im pomoci projektoru. Zaci si opisi specidlni kéd hry
do svych zafizeni a tim se zapoji do testu. Quizizz kazdému Zdkovi vygeneruje vlastniho
avatara a zak mizZe zacit hrat. Narozdil od Kahootu se Zakiim v mobilnich telefonech
zobrazuje otazka i salternativami. V Kahootu se zak(im v telefonech zobrazi pouze
symboly a na tabuli je legenda. Otdzky se v Quizizzu objevuji pouze testovanym na jejich
zarizenich. U Kahootu se otdzky promitaji natabuli. Kazda uloha masvij stanoveny
¢asovy limit, ale studenti mohou pracovat nezavisle na ostatnich. To znamen3, Ze jakmile
zak odpovi, presune se na dalsi otdzku, aniz by musel ¢ekat na odpovédi ostatni. Kdyz zak
dokondi test, Quizizz mu ukdZe celkové skére a navic Zakovi zobrazi vSechny otazky
s odpovédmi, které zadal. Testovany si tedy miZe na konci znovu prohlédnout své chyby
a podivat se na spravnou odpovéd. Ucitel na konci uvidi skdre jednotlivych Zakud. Zobrazi

se mu tabulka, ktera ukazuje, jak zaci odpovidali v jednotlivych ulohach.

Quizizz madva médy, a sice kviz a domaci ukol. Do domaciho uUkolu se zZdk muze
prihlasovat vicekrat a ulohy vyplfiovat postupné, nejdéle vsak do stanoveného terminu.
Funkce kviz nabizi autorovi moznost vytvofit vlastni test. Quizizz umoziuje pouze tvorbu

uloh s vybérem jedné nebo vice spravnych odpovédi.
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4 KaAHOOT!

Kahoot! se pouzZiva jako vzdélavaci technologie, kterd je zaloZzend na principu her. Kahoot!
vytvoftili Johan Brand, Jamie Brooker a Morten Versvik vroce 2013. Uzivatel muze
pro pfistup pouZit webovy prohlize¢, mobilni telefon, tablet nebo aplikaci stazenou

z Google Play nebo App Store. Do vyhledavace si uzivatel zada adresu www.kahoot.it.

Ucitel si pfipravi vytvoreny test Ci kviz na pocitaci, zapne interaktivni tabuli ¢i projektor
a promitne ho zaklm. Na tabuli se objevi vygenerovany PIN testu ¢i kvizu, ktery Zaci napisi
do svého zafizeni. Ddle si kazdy uzivatel musi zvolit prezdivku. Kdyz se pfipoji vSichni Zaci,
ucitel klikne na Start a test Ci kviz za¢ina. Na tabuli se promitaji otazky a kazda odpovéd
je oznacena barevnym symbolem. Na tabuli je legenda a zZak(m se na zafizeni zobrazuji
pouze symboly. Kromé toho, Ze Kahoot! umoZniuje vytvorit sivlastni test ¢i kviz, mlze

si vyzkouset test Ci kviz z nabidky.

4.1 VYTVORENI UCTU

Kahoot! je velmi jednoduchy na ovladani, prestoZe je dostupny pouze v anglictiné a jinych
cizich jazycich. Jeho pouzivani je intuitivni, takze i uzivatel, ktery neovldadd angli¢tinu,
mlze snadno a rychle vytvofit vlastni Kahoot!. V prvni radé je potieba sivytvorit

uzivatelsky ucet. Pro zaloZeni uU¢tu musi uzivatel navstivit adresu www.kahoot.com.

V pravém hornim rohu je zelend ikona s ndpisem Sign up, na kterou musime kliknout.
Poté se Kahoot! zeptd, jak ho chceme pouzivat. Na vybér jsou ¢tyfi moznosti: As a teacher
(jako ucitel), Asa student (jako student), Socially (pro zabavu), Atwork (v praci).
Nejjednodussi je zvolit moZznost pro zabavu, protoZze po vas Kahoot! nebude vyZadovat

doplniujici informace (napfiklad, kde pracujete apod.).

Kahoot!

Blog Explore games Enter game PIN! Loqm Sign up IO

Schools v Businesses v Family & friends  Publishers Mobile app More v

=

Make learning
awesome!

Kahoot! makes it easy to create, share and play fun
learning games or trivia quizzes in minutes.

Kahoot - ivodni strana
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| want to use Kahoot!

Asa Asa
teacher | student

Vybér

Uzivatel si mlZe vybrat, zda se pfihlasi pomoci Google, nebo Microsoft Gctu, nebo pres
email. Po vybéru bude pfesmérovan na pfihlaseni k danému Uctu. Kdyz je uzivatelsky ucet

vytvoren, je mozné zacit tvofit vlastni test i kviz.

4.2 TVORBAKVIZU
V pravém hornim rohu ve fialové listé se nachazi bilé tlacitko s ndpisem Create neboli
vytvofrit. Poté dostaneme navybér: Quiz, Jumble, Survey. Quiz je varianta s klasickymi

Ulohami svybérem odpovédi, zidk vybird ze ¢tyf mozZnosti. Jumble je varianta

s usporadacimi ulohami. Survey slouzi ke zjiSténi nazoru.

Kahoot‘ Y Home (@ Discover = Kahoots il Reports Upgrade now G INO)

Add name My kahoots Team space m Latest reports

liskova.ni

¥ Zkusebni SURVEY P8 Zkusebni SURVEY

Upgrade

iskova.ni 1plays P8 Cesky Jazyk - opakovani

)=
TN z i
v ® BN Zkusebni QuIZ Seeall )
=8 | liskova.n 0 plays

Create a team

Kahoots created

Plays of your Kahoots

Total players
My interests Add interests
1plays
\e &
See all (4) 2 -
2 0l0
<, Poio,
Top plcks ‘ \.  join forces
with Kahoot!
=\
'3 —
_,',, i Women's Soccer Champions Learn more ¥
Save 50% on Kahoot! Pro lS‘Q
2 ) YO SR e
Upgrade 3 or more teachers and save = N S 132.3k plays
50%! Offer ends June30. Sentember 3 | —— = = Aleamins cmaca olms and solabs

Vytvorit Kahoot!
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X Eit KY
Create a new kahoot

Quiz Jumble Survey

Choose from multiple answers Drag answers in correct order Gather audience’s opinions

]

Create new

Varianty

At si vybereme jakoukoli variantu, budeme pracovat se stejnym formularem. Vytvareni
vsech tfi variant probiha stejné. Jako prvni napiSeme nazev kvizu. Do kolonky Description
jsme povinni napsat kratky popis, poptipadé staci vlozit hashtag (#). Pod ikonou Visibility
Ize nastavit viditelnost pro ostatni uZivatele, nebo pouze pro autora. Pokud klikneme
na Language, mlUzZeme nastavit jazyk. Zde je na vybér i ¢estina, nicméné jazyk se nezméni.
Tato funkce nejspiS slouzi pouze jako filtr pfi vyhledavani Kahootl!. Ke Kahootu!
i ke kazdé uloze v ném mulzZeme pridat obrazek z vlastni knihovny, nebo si vybrat obrazek

z dané nabidky. KdyzZ je vSe vyplnéné, klikneme na zelené Ok, go.

cl i ol
X Close K! Quiz k, go
Title (required) Cover image
Upload a cover image to your kahoot
‘ Nazev kvizu )
Image Library by Upload your image

CettyImages Obréazek - nepovinné

B B
<D

or drag & drop image

Description (required)

Location @ Umisténi visibility ®  Viditelnost Language  Jazyk

My Kahoots Fveryone - Fnglish -

Credit resources

Imtrmidan

Tvorba kvizu 1
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Kliknutim na Ok, go se dostaneme do samotného testu Ci kvizu. Na této strance vytvafime
otazky pomoci ikony Add question. Vidy, kdyZz udlohu vytvofime, zobrazi se na této

strance.

K! Quiz -

Description

gfdng

fdhgf

Game creator

Add question

Import from spreadsheet

Tvorba kvizu 2

Ve formulafi musime vzdy vyplnit pole pro samotnou otadzku. Nasledné zvolime casovy
limit pro ulohu. Na vybér jsou tyto limity: 5, 10, 20, 30, 60, 90 a 120 sekund. Vedle
kolonky ¢asového limitu se nachdzi pole, ve kterém nastavujeme, zda se odpovédi
hodnoti body. V pfipadé Survey varianty je vhodné tuto funkci vypnout, jelikoZz nasim
zadmérem je pouze zjistit nazor respondentll. Pokud vytvafime Quiz, mGZeme vytvorit
az ¢tyfi moznosti, z ¢ehoz dvé jsou minimum. Opét mZeme pridat fotografii ¢i video. Nez
ulohu uloZzime, musime v posledni fadé oznacit spravnou odpovéd, poptipadé i vice

spravnych odpovédi.

X Close K Question 1 Next

Question (required Media

Kolik slovnich druht rozlisujeme v ¢esting?
Image Library by Upload your image Add YouTube link
Getty Images

Time limit Award points

- - E E u u

[ New: ]
or drag & drop image

Answer 1 (required Answer 2 (required

5 7
Answer 3 Answer 4

10 Q =

Credit resources

Tvorba kvizu 3
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Nedostatkem aplikace Kahoot! je hodnoceni vice spravnych odpovédi. Idedlni feSeni
takové ulohy by bylo, aby Zak oznacil vSechna spravnda feSeni. V Kahootu! to oviem
funguje tak, Ze zak zvoli jednu spravnou variantu a jiz nemlzZe zvolit ostatni sprdvné
odpovédi. Ulohy s vice spravnymi odpovédmi jsou v tomto programu neefektivni.

7

Pokud vytvafime Jumble, formuldf vypada témér identicky. Na rozdil od Quizu jsou zde
povinné vSechny ¢tyfi moZnosti. Autor napiSe moZnosti ve spravném poradi a Kahoot!

je nahodile zamichd az v prlibéhu feseni testu ci kvizu.

X Close K Jumble Question 1 Next

Question (required Media

Usporadej neohebné slovni druhy tak, jak jdou
za sebou.

Time limit Award points

60 sec . o -

Answer /4 (required Answer 2/4 (required Answer 3/4 (required T A
sl prediozky spojky &astice

Note: Please add your answers in the correct order. The order automatically be randomized during the game

Cradit racAiirmane

Tvorba kvizu 4
Kdyz vytvarime prizkum neboli Survey, formular vypada stejné jako u Quizu. Jsou povinné
minimalné dvé moznosti odpovédi. Je vhodné vypnout funkci bodovani odpovédi. Neni
v tomto pripadé potfeba. Ostatni nalezZitosti se shoduji. Kdyz je kviz hotovy, klikneme

na zelenou ikonu Save.

Kahoot! se poté zeptd, co chceme stestem Cikvizem provést. Bud' ho mizeme znovu
upravit, nebo si ho mizeme prohlédnout, vyresit, nebo ho sdilet. V ptipadé, Ze ho chceme

jen ulozit, klikneme na i’'m done. Test Ci kviz je hotovy a mlZeme ho zacit resit.

K Finished {m dene

Hotovo

Saved and published!

‘Zkusebni QUIZ’

Edit it Preview it Play it Share it
Upravit prohlédnout Zahrat Sdilet
<i si

Tvorba kvizu 5
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KdyZz zapoCneme test Cikviz stisknutim Play, objevi se nam toto okno. Kahoot! mohou
hrat Zaci proti sobé, nebo je moZnost zvolit si hru tym proti tymu. Mimo jiné Kahoot!
umozZiuje rozSifené nastaveni. Ve vyuce je velmi uziteény generdtor prezdivek (Name
generator), vyucujici setim vyhne moZnym nepfijemnym situacim. Nékteré Zzaky
to dokonce pobavi. Dale si autor mliZe nastavit ndhodné poradi jak otazek, tak i odpovédi

(Randomize order of questions/answers). Také lze nastavit automatické prepnuti otazky

(Automatically move through questions).

Kahoot!

Zkusebni QUIZ

Player vs Player Team vs Team
1:1 Devices Shared Devices

Classic Team mode

Kahoot - hra 1

Came options

Enable Answer Streak Bonus  view details
Name generator view details

Podium  view details

Randomize order of questions

Randomize order of answers

Enable 2 Step Join  view details

Display Game PIN throughout

Show minimized intro instructions

Automatically move through questions

Kahoot - hra 2

36



V momenté, kdy jsme spokojeni s nastavenim, klikneme na Classic, nebo Team Mode
a tim se zobrazi vygenerovany herni PIN. V tu dobu uZ jsou Zaci ptipojeni skrze aplikaci

nebo pres stranku www.kahoot.it. Prepisi si PIN do svého zatizeni, zvoli si prezdivku, nebo

jim bude vygenerovana, a kdyzZ jsou vsichni pfipojeni, ucitel stiskne Start. Kazdé pripojeni
se ukaze naobrazovce. Nejdfive se promitne samotna otdzka, kterou siZzaci prectou
na tabuli. Po uplynuti ¢asu se na tabuli zobrazi legenda a Zakim v telefonech se objevi

pouze barevné symboly.

Join with the Kahoot! app or at kahoot.it
with Game PIN:

525548

Kahoot - hra 3

O Kolik slovnich druni razlisujeme v Gesting?

'Q&estionlbrf 15 - -

SRR _ -

Kahoot - hra 4 Kahoot - hra 5

Kolik slovnich druhu rozlisujeme v esting?

Kazdému Zakovi se ihned po zvoleni odpovédi zobrazi, zda odpovédél spravné. Poté,
co uplyne casovy limit, na tabuli se objevi spravna odpovéd a graf, ktery ukazuje, kolik
23kl zvolilo jednotlivé moZnosti. Poté K! vygeneruje prvnich pét nejrychlejsich Zakd.
MozZnost vidét odpovédi i se jmény se nachazi az na samotném konci testu. Na konci
je mozné si stahnout vysledky ve formé tabulky, kde najdeme celkové skore, ale i vysledky
jednotlivych Uloh. Pokud sivysledky nestdahneme, uloZi senanad$ ucet, takie

o né nepfijdeme a miZeme si je kdykoli prohlédnout.
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Kolik slovnich druhu rozliSujeme v ¢estiné?

Full Screen

‘1 =

o o Il o
2 | o § o § =

Kahoot - hra 6
Po skonceni testu Ci kvizu ukaze Kahoot! prvni tfi hrace s nevyssim skére. Pokud chceme
podrobné&;jsi vysledky, musime kliknout na Get Results a ndsledné na Save Results. Zaci

mohou na konci kviz ohodnotit.

‘What would you like
to do next?

Game Over

Ulozit vysledky
Hrat znovu
Play Again

Mowva hra

Kahoot - skore

V pfilohdach se nachazi vysledkové tabulky. V tabulce €. 1 nalezneme celkovy prehled bodu

vSech Z3aka. V tabulce €. 2 se nachazi podrobné vysledky otazky cislo 1.
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5 CLASSMARKER

ClassMarker je dalsi program uréeny k tvorbé elektronickych test. Tento program oproti
Kahootu! pfindsi moznost tvorby stalych a nahodnych otazek. Stalé ulohy se objevuji pfi
kazdém spusténi testu. MlGZeme vsak vytvofit i ndhodné ulohy, které systém ndhodné

vloZi do testu, tudiz vytvofi ndhodné kombinace otazek.

ClassMarker umoZnuje tvorbu Sesti druh( testovych uloh. MuUZeme vytvofit ulohy
s jednou nebo vice spravnymi odpovédmi, ulohy dichotomické a pfifazovaci a ulohy
oteviené se stru¢nou i Sirokou odpovédi. Tento program je velmi vyspély svymi funkcemi.
Pokud budeme dodrzovat zasady tvorby didaktického testu, je moiné pomoci

ClassMarkeru vytvofit velmi kvalitni test.

5.1 VYTVOREN{UCTU
Stejné jako u Kahootu si musime i v ClassMarkeru vytvofit uZivatelsky ucet. V tomto
pfipadé neni mozné se pfihlasit pres Google ucet. Zde si vytvofime vlastni uZivatelské

jméno a heslo. Nastrance www.classmarker.com vyskoCi oranZova ikona s ndpisem

Register Free. Stranka se presméruje na vybér, kde zvolime, jak chceme ClassMarker
pouzivat. Varianty jsou obdobné jako u Kahootu. MuzZeme se pfihlasit jako clovék, ktery
je pouze testovan, tudiz znd specidlni pfihlaSovaci kéd, ktery ziskal od ucitele. Dalsi
moznost je se zaregistrovat jako ¢lovék vytvarejici testy. Tato mozZnost rozlisuje, jestli jsou
testy uréené pro edukaéni pouZiti, nebo pro podnikani. Nasledné musime vyplnit povinné
udaje, kterymi jsou uzivatelské jméno a heslo, email a jméno a pfijmeni. Mezi povinné
Udaje patfi také narodnost.

ClassMarker

Home Take a Tour Pricing FAQ Contact Us

Register free for online testing

Tvarci
Test Takers Administrators

All Test Takers For Business use For Education use
Register here © Register here to Register here to

or Create Tests © Create Tests ©
For users who have been given
a ClassMarker Registration For business, training, & al Strictly nt-for-profit
Code by an instructor / for-profit organizations organizations including
administrator who is registered Education & Government
with ClassMarker. nstitutions.
Testovani Pro podnikani  Pro vzdélavani

ClassMarker - ucet 1
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5.2 TVORBA TESTU

Pokud chceme vytvofit test pomoci ClassMarkeru, klikneme naikonu Create Tests
na hlavni strance naseho uctu. Poté zadame nazev a ocitneme se na strance testu. Zde
se zobrazi dvé moZnosti, a sice stdlé ulohy a ndhodné ulohy. Zvolime moZnost Fixed
Questions, poté Add Question a zobrazi se formuladr, ve kterém budeme test tvofit.

s_r v

ClassMarker nabizi Sest druh( testovych uloh.

Select Question Type

S v o abc % =
Multiple Choice True False Matching Free Text Grammar Essay
Question
B I U T A A A a, == HEawE | 9% @3

View Question Examples

Learn how to write great Tesis

Visit: ClassMarker Learn

Answers

(A) This answer option is correct

AF A HEs V| 9798

ClassMarker - ulohy 1

Druhy uloh vybirame znabidky Select Question Type. Zde se nachdazi Sest ikon
oznacujicich jednotlivé druhy uloh. Mlzeme vytvofit dlohy s jednou ¢ivice spravnymi
odpovédmi (Multiple Choice), dichotomické a pfifazovaci ulohy (True False, Matching)
a ulohy oteviené se Sirokou i stru¢nou odpovédi (Free Text, Essay). ClassMarker nabizi

i ulohu Grammar, ktera slouzi k hledani gramatickych chyb v textu.

Prvni z nabizenych mozZnosti je Uloha s vybérem vice spravnych odpovédi neboli Multiple
Choice. Do prvniho pole napiSeme otdzku, kterou vytvorime dle zasad konstrukce uloh
s vybérem odpovédi. Pod polem s otazkou se nachazi ¢tyfi pole pro alternativy. V pripadé,
Ze potfebujeme vice nez Ctyfi alternativy, mame moznost si rozkliknout Add more answer
options, coz autorovi poskytne dalSich Sest alternativ. ClassMarker umozriuje mnoho
grafickych Uprav textu otdzek i odpovédi. U kazdé spravné odpovédi musime zaskrtnout

This answer option is correct. Text poté zezelena.
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Question
BIUTA A A |i=i= A==V 91 9%E8

Answers

(A) @ This answer option is correct

B I UTAA A" a|l=iS HE==mV 1 9%H
sykorka

i
(B) [J This answer option is correct
B I UTAA A a|l=:S HE==V 9 9%H
netopyr

ClassMarker - ulohy 2

Hodnoceni uloh svice spravnymi odpovédmi je velmi sloZité, ale tento program
je schopny vypocitat skore, a to na zakladé jednoho ze tfi zpUsobu, ktery sami zvolime
v nastaveni Grading scale. U kazdého testu simUZeme vytvorit rGzné kategorie,
do kterych budeme nasledné otazky pfifazovat. V prvni fadé si zvolime pocet bodu, ktery
Ize ziskat za danou ulohu. Dale si mUZeme nastavit poradi otazek. Je mozné otazky radit
tak, jak jsou tvoreny, nebo zcela ndhodné. V poslednim kroku volime zplisob hodnoceni.
Moznost Off hodnoti Ulohu metodou vSechno, nebo nic. Testovany ziskd bod za ulohu
pouze tehdy, kdyz zaskrtne vSechny spravné mozZnosti. Partial with deduction udéluje ¢ast
bod( za spravné odpovédi, ale za Spatné odpovédi ¢ast bod( odecte. Pokud zvolime
Partial without deduction, program oboduje spravné odpovédi a zaty nespravné body
neodecita. Poté staci kliknout na Save a uUloha se uloZi. Pfed uloZzenim si ji miZzeme pouze

prohlédnout pomoci tlacitka Preview.
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DalSim typem jsou dichotomické ulohy neboli True False. Tvorba téchto testovych uloh
je velmi rychld a jednoduchd. Do pfislusného pole pouze napiSeme tvrzeni ¢iotazku
a v dolni ¢asti zaskrtneme This answer is correct bud’ u moznosti True, nebo u moznosti
False. Opét mlZeme zvolit pocet bodl, ktery Zak ziskda za spravnou odpovéd. Kdyz

je uloha hotova, uloZime ji.

True False Question Type

Question
BJUTAA A A |=:= HE==4V |9 %@

Answers

® This answer is commect

True

This answer is correct

False

Give Feedback

ClassMarker - True False

ClassMarker umoznuje i tvorbu Matching neboli pfifazovacich uloh. Nabizi dvé varianty —
Drop Down a Multimedia. Multimedia varianta je pfistupna pouze uzivatellm, ktefi
si plati rozsirenou verzi. Jeji vyhodou je mozZnost vkladani obrazkd a delSich texti na obé
strany Clue a Match. V zakladni verzi mizeme do levého pole Clue vlozit delsi text,
obrazek, tabulku ¢i odkaz. V pravém poli Match je omezeny pocet znak( (cca 30), které
muzeme vlozit. V dolni ¢asti se nachazi moznost pfidat dalsi pfifazovaci dvojice Add more
matching pairs a moznost pridat nespravné alternativy Add more incorrect matches.
V nastaveni zvolime zpUsob, jakym se alternativy promichaji. Bud' mGZeme nastavit, aby
se michaly pouze Matches, nebo pouze Clues anebo oboje. Co se tye hodnoceni ulohy,

vybér je stejny jako u predchozich uloh.
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Question

B I UTA A A a == HE== |9 %@

Learn how te write great Tests.

Visit: ClassMarker Learn.

Add matching pairs

Clue A Match A
-+
B I UTAA & p,i=i= BHEam Y Metafora
S0 O - |
Qhnostroj byl zlaty hieb vecera!
y:l
Clue B Match B Type New Match ¥
=
B I UTAA A p|IZS BHEom Metonymie

S0 O - |

ClassMarker - Matching

V uUloze typu Grammar testovany hledd gramatické ¢i pravopisné chyby. Autor do prvniho
pole Incorrect version napise text s pravopisnymi ¢i gramatickymi chybami. S nim bude
zak pracovat. Pod tim se nachazi druhé pole Correct version, kam napiSeme sprdavné znéni
textu. Tuto variantu Zaci samozifejmé neuvidi. Zobrazi se jim pouze Spatna alternativa, jiz
maji za ukol prepsat bez pravopisnych chyb. Zde nemame mozZnost nastaveni zplsobu
bodovani. Lze sice prepsat mnoistvi bodl, ale program ulohu automaticky hodnoti
metodou vSechno, nebo nic. Pokud Zak neprepise text spravné do posledniho pismene,

7 v

neobdrzi Zadny bod.

Incorrect version @

Spoleéné ze sestrou pojedeme na prazdniny k dédeckovy. Budeme na chaté zbyrat houbi. [

Correct version (users will not see this during the test) @

Spoletné se sestrou pojedeme na prazdniny k dédeckovi. Budeme na chaté sbirat houby. D

ClassMarker - Grammar
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V ClassMarkeru mizeme vyuzit i tlohy s otevienou odpovédi, které dokazou ovérit zakovy
Sirsi védomosti. Mdme na vybér ulohy se stru¢nou odpovédi (Free text) nebo se Sirokou
odpovédi (Essay). V obou pripadech musime dbat na pravidla konstrukce téchto uloh.

Vytvofit je neni jednoduché.

K tvorbé ulohy se stru¢nou odpovédi mdme kdispozici pouze okénko, do kterého
napiSeme otdzku, a pod nim se nachazi nékolik policek pro akceptované odpovédi.
Spravna odpovéd mulze byt jedna, ale miZzeme vlozZit i nékolik spravnych alternativ.

V dolni ¢asti opét vyplnime pocet bodl a otazku ulozime.

v

v G |abe X

gl
7
2

Multiple Choice True False Matching Free Text Grammar

Question

B I UTA"A A a,i=: HEomy 9 9%E

Accepted answers
my| Mandatory
Optional
Optional
Optional

ClassMarker - Free Text

Formulaf pro vytvoreni Ulohy se Sirokou odpovédi vypada prosté. Obsahuje pouze okénko
pro otazku a pocet bodl. Vtomto pripadé bychom méli zménit pocet bodl, protoze
vSude je automaticky nastaveny 1 bod. Vzhledem k délce a obtiZznosti ulohy je vhodné
nastavit vyssi pocet bodu. Tento typ ulohy musime ohodnotit sami, jelikoz to ClassMarker

nedokaze.
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T v . abc x f—
ultiple Choice True False Matching Fres Text Gramma Ess=
Question
B I U TFAA A a,|i=i= === " 1% 8
Popiste zplsoby obohacovani slovni zdsoby.

ClassMarker - Essay
Kdyz je test hotovy, miZzeme ho mezi studenty rozsitit bud odkazem, nebo ho mizeme
sdilet ve vytvorené skupiné, ktomu je vSak potireba, aby testovani byli zaregistrovani

v ClassMarkeru.

ClassMarker pfinasi velmi podrobné nastaveni, které se zobrazi pred zverejnénim testu.
Nastaveni obsahuje pét oblasti, s nimiZ miZeme pracovat, a sice Test Access (pfistup
k testu), Test Introduction (seznameni stestem), Taking Test (vypliovani testu), Test
Questions (otazky v testu) a Test Completion (dokonceni testu). Pristup k testu umoziuje
nastavit presné datum, kdy bude test pristupny pro testované. MlZeme nastavit
i mnozstvi pokusd, cenu za podstoupeni testu Ciheslo pro pfistup kurcitému testu.
Sezndmeni s testem obsahuje nastaveni informaci, které musi testovany poskytnout.
MuUzZeme vyzadovat pouze jméno, pfijmeni a e-mail. ClassMarker ddva mozZnost vytvorit
otazky navic na zacddtek testu. Tuto otdzku muUZeme vyuZit napriklad pro zjisténi, jaké
obavy ma Zak z testu, nebo co od testu o¢ekava. V ramci sezndmeni s testem nastavujeme
uvod ktestu, toznamena, Ze sdélime dullezité informace tykajici se organizace testu.
V ¢asti vyplriovani testu nastavime casovy limit a design testu, ktery si mUzeme sami
vytvorit. Dale volime, zda chceme test po absolvovani ulozit. Co se tyce otazek v testu,
mUzZeme nastavit jejich zobrazeni na stranku a poradi. Velmi uzite¢né nastaveni je, ze zak
musi odpovédét spravné, aby mohl pokracovat. Tato moznost je velmi efektivni v ramci
procvi¢ovani, ale i v ramci testu. Je velkd pravdépodobnost, Ze si zZdk spravnou odpovéd’
zapamatuje, ¢imZ se pouci. TaktéZz mulZeme nastavit moZnost vrdtit se zpatky
k predchozim otazkdam a zmeénit odpovéd. V posledni ¢asti nastavujeme, co se stane

s vysledky. MUZeme dokonce nastavit tisk testu po dokonceni.
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6 PLICKERS

Tato aplikace pfinasi velmi jednoduchy a efektivni zplsob testovani. Plickers uciteli usetfi
mnoho casu, ktery by za normalnich okolnosti stravil opravovanim pisemnych testu.
Plickers funguje na Uplné jiném principu neZ ostatni aplikace. U vétSiny aplikaci ur¢enych
k testovani se Zaci neobejdou bez mobilniho telefonu, tabletu nebo pocitace. V tomto
pripadé tomu tak neni. Zaci potiebuji pouze karti¢ku s vygenerovanym kédem (podobny
QR kodu), kterou nasledné otaceji podle spravné varianty (A, B, C, D). Ucitel si pfipravi

test doma.

NapiSeme si do vyhleddvace adresu www.plickers.com. Kliknutim na Sign up for free

si zde zaloZzime ucet pomoci svého Google Uctu. Jakmile madme zaloZeny uzivatelsky ucet,

muazeme zadit tvorit test.

6.1 TVORBATESTU
Za prvé si musime vytvofit novou tfidu pomoci ikony New Class, ktera se nachazi uplné
dole v listé nalevo. Ttidu si pojmenujeme a zatneme psat jména Z4ak({. Plickers vygeneruje
kazdému Zakovi specialni kod. Ucitel pak karticky s kédy vytiskne. Je dalezité, aby byl kod
pridélen spravnému zakovi.

B Nowrrin N. | WhatsNew

4 New St

it = Your Library Let's get you up and running 4 f '

8 Your Libeary
B Roports

M Scoreshect

Get the mobile app

Add some questions to ask

Make a class and add some students

Get the cards

Plickers - Nova tiida

Kdyz mame vytvorenou tfidu, zaéneme pracovat na samotném testu. Na hlavni strance,
ve stejné listé, kde jsme zakladali novou tfidu, se hned na prvnim misté nachdzi ikona
New Set, na kterou klikneme, a tim zacneme tvofit test. Otevie se ndam nova zalozka,

ve které se zobrazi prazdna stranka pripominajici slide v PowerPointu. Tento slide
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http://www.plickers.com/

se sklada ze dvou €asti. V horni ¢asti nalezneme pole pro otdzku. Dolni ¢ast je uréena pro
alternativy. MlzZeme vytvofit maximalné 4 alternativy. Nakonec oznacime sprdvnou
odpovéd a pismeno dané mozinosti zezelend. Pod slidem se nachdzi tladitko Set
as True/False. Kliknutim na ikonu zménime uUlohu s vybérem odpovédi na dichotomickou
ulohu. Plickers je sice dostupny v anglickém jazyce, ale oproti ostatnim programiim mame
mozZnost prepsat True/False na Ano/Ne, popfipadé Pravda/Nepravda. Na druhou stranu
Plickers neumoziiuje autorovi upravovat text. Nemlzeme tedy text ani podtrhnout, ani
zvyraznit. Jedind dostupnd funkce jevloZit obrazek. lkona aktivizujici tuto funkci

se nachazi vpravo vedle slidu.

L + Untitled Set Add to Queue Print Handout

=R - uplcate  Delete

A
B
c
D
Set as True/False Dichotomicka uloha
Saved Just Now
Learn about Plickers Pro
Plickers 1
" LKUSEDNI pokKr. Add to Queue || Print Handout
= m Survey Add Choice Delete

Souvéti, které obsahuje vice
hlavnich vét, se nazyva ..........

n soufadné

B podradné

Free accounts are limited to Shuffle Choices
five questions per Set

Learn about Plickers Pro

Saved Just Now

Plickers 2
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V bezplatné verzi mizeme do jednoho setu vlozit pouze 5 otazek. UzZivatelé, ktefi si plati
PlickersPro, maji mnohem vice moZnosti. Mohou pracovat s grafickou strankou testu,

vytvaret si vlastni vzory testll apod.

Pokud je test hotovy, uloZime si ho. MUZeme prejit do faze ovérovani testu. Nesmime
zapomenout vytisknout karti¢ky s kédy. Kazdy kdd je specificky a patfi pouze k uréitému
jménu. KdyZ maji vSichni testovani svoji karticku s kédem, ucitel promitne test na tabuli
a Zaci zvedaji karticky. Ucitel sinasvém mobilnim telefonu otevie aplikaci Plickers,
stazenou z Google Play nebo App Storu. Pomoci aplikace snima kody celé ttidy, pricemz
se na tabuli ukazuje, ¢iodpovéd jiz byla zaznamendna. Aplikace je vétSinou schopna
zamérit vSechny odpovédi najednou. Ucitel setedy nemusi bat, Ze by musel kazdou

odpovéd nahravat zvlast.
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7  SROVNANI

Z hlediska nabizenych typl testovych uloh je nejskrovnéjsi aplikace Plickers. Tento online
program nabizi uzivateli, ktery pouziva bezplatnou verzi, pouze Ulohy s jednou spravnou
odpovédi a dichotomické ulohy. MiiZeme také vytvofit prizkum neboli Survey. Ulohy
vytvorené v aplikaci Plickers nemaji ¢asovy limit. Aplikace Plickers mavsak velmi
zajimavou funkci, kterou povaZujeme zavelmi efektivni, a tosnimani odpovédi
prostfednictvim specidlnich kédl. Bezplatnd verze poskytuje autorovi velmi omezené
mnozstvi funkci. Pokud si vSak uZivatel zaplati lepSi verzi, bude moci vyuzivat aplikaci
efektivnéji. Diky nému zvlddneme rychle sesbirat informace o védomostech zakua. Jeho
velkou vyhodou je, Ze se Zaci obejdou bez jakéhokoli zafizeni. MUZe nastat situace,
Ze nékteri zaci nemaji mobilni telefon, ve Skole neni dostatek tabletll pro celou tfidu,

ve Skole je slabd Wi-Fi apod. VSechny tyto problémy aplikace Plickers eliminuje.

Vizualné a graficky autorovi nenabizi v podstaté zadné moZnosti. Maximum 5 uloh
najeden test povaZiujeme zavelmi malé mnoiZstvi. Lze vytvofit nékolik na sebe

navazujicich testl, v takovém pfipadé je vSak naro¢né provést hodnoceni.

Dals$im uskalim Plickers mohou byt samotné karticky s kody. Ucitel by musel bud
uchovavat karticky vSech zak( u sebe a rozdavat je pouze pfi testech, nebo by riskoval,

Ze je Z4ci ztrati, a musel by opakované tisknout nové.

Quizizz autorovi testovych uloh umoznuje tvofit pouze ulohy s jednou ¢ivice spravnymi
odpovédmi. Nadruhou stranu ma aplikace Quizizz velmi atraktivni vizualni stranku.
Grafické zpracovani tohoto programu je pro zaka poutavé. Po celou dobu testu hraje
rytmickd hudba, kterd zdroven upozoriiuje na ¢asovy limit. Kdyz Zaci odpovédi na ulohu,
zobrazi sejim vtipny obrdzek, ktery komentuje jejich volbu. Tvorba testu je vtomto
programu velmi jednoducha. K otazce i alternativdm muzeme vloZit obrazek a Ize nastavit
i ¢asovy limit. Quizizz se v mnoha ohledech shoduje s Kahootem. Lisi se od sebe pouze
zpUsobem zobrazeni otazek. Kahoot! zak(m na zafizenich zobrazuje pouze symboly,
kterymi jsou oznaceny alternativy promitnuté na tabuli, kdeZzto Quizizz zobrazuje zakim

otazku i s alternativami.

V Kahootu muZeme taktéZ tvofit Ulohy s jednou spravnou odpovédi. Je mozné pouzit

vybér vice spravnych odpovédi, ale jak je jiz zminéno v samostatné kapitole, hodnoceni

49



takové ulohy neni dostacujici. Idedlni feSeni takové ulohy by bylo, aby Zak oznacil vSechna
spravnd feseni. V Kahootu! to oviem funguje tak, Ze Zak zvoli jednu spravnou variantu
a jiz nem@ze zvolit ostatni spravné odpovédi. Ulohy s vice spravnymi odpovédmi jsou
v tomto programu neefektivni. Ve varianté Jumble lze vytvofit usporadaci ulohy. U kazdé
Ulohy musime nastavit ¢asovy limit, ktery se pohybuje v rozmezi 5 — 120 sekund. Kahoot!,
stejné jako Quizizz, do skdre zapocitava i rychlost. Celou hru doprovazi rytmicka hudba,
kterd déla Kahoot! atraktivnim. i jeho vizualni stranka je lakava. Kahoot! mizZeme vyuzivat
v témér kazdém predmétu. Jeho ovladani je prosté, vytvorit kviz zvladne kazdy. Ma ovSsem
omezené moznosti co se tycCe typl otazek. Pomoci Kahootu! Ize zndmkovat zaky efektivni
a zabavnou formou, ale mize taktéz slouZit pouze ke zpestieni vyuky. Pokud chceme

ovérovat to, jak zak rozumi ucivu v SirSich souvislostiech, musime zvolit jiny program.

SMART Response, narozdil od predchozich aplikaci, uZivateli nabizi vétsi vybér typa
testovych uloh. VSeobecné program SMART Notebook pfinasi uciteli mnoho funkci,
kterymi muazZe zvyuky udélat nevSedni zazitek. SMART Response nabizi Sest druh
testovych uloh. V porovnani s pfedchozimi aplikacemi nabizi aplikace ClassMarker vice
funkci. Tvorba vSech Sesti druh( uloh je jednoducha, jelikoz vSsechny formulare vypadaji
stejné. LiSi se pouze pocltem alternativ. Nejvyznamnéjsi rozdil jevtom, Ze SMART
Notebook je dostupny v ¢eském jazyce, tudiz se mnohem lépe ovlada. Ostatni aplikace
jsou pouze v anglickém jazyce. Pro uzivatele, ktery neovlada angli¢tinu, je prace s témito
muUzZeme respektovat individudini tempo Zakd. MlzZeme tak pomoci SMART Response

ovérovat i znalosti, které vyZaduji slozitéjsi myslenkové operace.

Ze vsech Sesti aplikaci uréenych pro tvorbu elektronickych testli nabizi nejvice moznosti
ClassMarker. ClassMarker disponuje oproti ostatnim aplikacim mnoho rozsifenych
vlastnosti. Stim Uzce souvisi i narocnost ovladani tohoto programu. V nékterych
pfipadech je ovladani slozité. Cely program je v anglickém jazyce, ale neni tak intuitivni
jako Kahoot! ¢i Quizizz. ClassMarker vsak nabizi velmi podrobné nastaveni, které autorovi
poskytuje mnoho uziteénych funkci. ClassMarker umoznuje tvofit Ulohy s jednou i vice
spravnimi odpovédmi, dichotomické a pfifazovaci Ulohy a ulohy se Sirokou i stru¢nou
odpovédi. V ClassMarkeru se navic vyskytuje typ ulohy Grammar, ktery je zaloZen

na hledani pravopisnych ¢i gramatickych chyb v textu.
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Pred uloZenim testu je moZné vyuZzit podrobnéjsiho nastaveni. MdzZeme nastavit ¢asovy

limit, pfesné datum, mnoZstvi pokus( atd.

ClassMarker je vhodny pro seridzni testovani, kdezto Kahoot! je vhodny spiSe pro oZiveni
hodiny. VyuZiti ClassMarkeru se hodi spiSe na stfedni Skoly, jelikoZz kvyplnéni testu
je potifeba alespon ¢astecnd znalost angli¢tiny. V dichotomickych ulohdch se totiz varianty
pravda a nepravda zobrazuji vanglictiné jako True a False. ClassMarker je vyspély
v oblasti hodnoceni. Lze vyuzit tfi zplsoby udélovani bod(i. Pouze ulohy typu Essay

musime vyhodnotit manualné.

Nevyhodou ClassMarkeru je, Ze neplacend verze umoznuje autorovi vyuzit jen nékteré
funkce. Nicméné i tato neplacend verze muizZe byt pro ucitele dostacujici. Placena verze
dava autorovi moZnost vytvofit chybové hlaseni. Mlzeme tedy pridat komentar
k nespravné odpovédi, ktery obsahuje vysvétleni. Také mlZeme vkladat obrazky
k odpovédim. Zatimco bezplatnd verze ClassMarkeru je postacujici, bezplatna verze
aplikace Plickers je velice oklesténd a jeji vyuziti mize byt malo efektivni. Vizualni

zpracovani ClassMarkeru je sice standardni, ale jeho funkcnost je idedlni.

V prilohach je mozno nahlédnout do elektronickych testd, které jsme vytvofili v aplikacich

Kahoot!, ClassMarker a Plickers.
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Tabulka €. 2 — Porovnani aplikaci z hlediska typ( testovych uloh

Ulohy s 1

spravnou v v v v v v
odpovédi

Ulohy s vice

spravnymi X v v v v X
odpovédmi

I?lchotomlcke % % % % v v
ulohy

Pfifazovaci tlohy v X X X v X
Usporadaci

-SP X X X v X X
ulohy

Oteviené ulohy

se struénou X X v X v X
odpovédi

Oteviené ulohy

se Sirokou X X X X v X
odpovédi

Nazor X X v v X v
Hledani chyb X X X X v X

Tabulka €. 3 — Porovnani aplikaci z hlediska ¢asového limitu

Casovy limit Cas
Zadny 0
ano (jednotlivé ulohy) 5s—15min
SMART Response Zadny 0
ano (jednotlivé ulohy) 5s5-120s
ClassMarker ano (celkovy cas na test) neomezeny
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ZAVER

Didakticky test je nastroj, ktery slouzi k méreni vysledkl vyuky. Objektivné tak zjistujeme
Uroven zvladnuti uciva béhem urcitého casového Useku. Didakticky test je soubor
testovych uloh, které zahrnuji dané ucivo. Zak musi testové Ulohy vyfesit b&hem
stanoveného c¢asového limitu. Oproti béZznému pisemnému testu je didakticky test
navrhovan odborniky, vétSinou spiSe tymem odbornikd. Didaktické testy jsou nasledné
tvofeny, zadavany a hodnoceny dle predem stanovenych kritérii. RozliSujeme mnoho
druhl didaktickych testll, zalezi na kritériu, ze kterého test zkoumame. Pfi tvorbé

didaktického testu je nejdllezitéjsi si stanovit cile testovani.

Proces tvorby didaktického testu je velmi ndrocny a vyZaduje znalost vSech zdasad
tykajicich se tvorby testu. Nasamotné tvorbé testu spolupracuje velké mnoZstvi
odbornikl. V procesu se klade velky dlraz predevsim na navrhovani testovych uloh.
RozliSujeme oteviené a uzaviené testové ulohy. V otevienych ulohach musi testovani
sestavit vlastni odpovéd. Dle délky odpovédi rozliSujeme ulohy se stru¢nou nebo Sirokou
odpovédi. Ulohy uzaviené nabizi testovanému alternativy, ze kterych vybira. Uzaviené
ulohy délime naulohy svybérem odpovédi (sjednou ¢Civice spravnymi odpovédmi,
sjednou nespravnou odpovédi, sjednou nejpresnéjsi odpovédi), dichotomické,
pfifazovaci, usporadaci a situacni ulohy. Kazdy druh ma své vyhody i nevyhody. Pro autora

testovych Uloh je podstatné umét s nimi pracovat.

Internet pfindsi nejen uditeli, ale i studentdm mnoho mozZnosti. Na internetu se nachazi
fada aplikaci, které ucitel mize pouZzit pfi vyucovani, a tim je mozné vyuku zefektivnit.
Tato bakalarska prace se zabyvala aplikacemi, které slouzi k ovérovani znalosti Zak, tedy

aplikacemi uréenymi k tvorbé elektronickych testu.

Ze vsech zkoumanych aplikaci jsou nepokrocilejsi aplikace ClassMarker a SMART
Response. Obé aplikace autorovi nabizi tvorbu nejvice typa testovych uloh. ClassMarker
umoziuje tvorbu uloh sjednou Civice spravnymi odpovédmi, uloh dichotomickych
a pfirazovacich, uloh se Sirokou i stru¢nou odpovédi a mimo toi tvorbu uloh typu
Grammar neboli hledani gramatickych ¢i pravopisnych chyb. ClassMarker ma k dispozici
velmi podrobné nastaveni testu a ma také vyspély systém hodnoceni uloh. Pfi tvorbé uloh

mulzZeme zvolit zplsob hodnoceni dané ulohy. Napfiklad u uloh svice spravnymi
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odpovédmi, které je velmi narocné hodnotit, Ize nastavit metodu vse, nebo nic, tedy zisk
bodl pouze v pfipadé, Ze Zak oznadi vSechny spravné odpovédi. Také mame moznost
nastavit zplsob, kdy Zak ziska ¢ast bodl za spravné odpovédi a za nespravné se mu body
odectou. Dalsi mozZnosti je metoda stejna jako predchozi, s tim rozdilem, Ze za nespravné

odpovédi se body odeditat nebudou.

SMART Response je soucasti programu SMART Notebook k interaktivni tabuli SMART
Board. Zahrnuje mnoho funkci, diky nimz mulzeme zefektivnit i faze upeviovani
a procvi¢ovani uciva. Funkce SMART Response umozniuje tvorbu uloh sjednou i vice
spravnymi odpovédmi, tvorbu dichotomickych uloh, dloh se stru¢nou odpovédi a tvorbu
prizkumu. Na druhé strané stoji aplikace Kahoot!, Quizizz a Quizlet, jejichz prednost
spociva v designu. Pro zZaky jsou tyto aplikace poutavé, jelikoZ je v nich vyuZito mnoho
barevnych a hudebnich efekt(. Autorovi vSak nepfinasi zdaleka tolik moznosti jako SMART
Response a ClassMarker. Quizlet je vhodny spiSe pro samostudium zak( ¢i procvicovani
uciva. V programu Quizlet je moiné vytvofit karticky s pojmy a jejich definicemi
(Flashcards), pomoci nichz si zdk maze procvicit ucivo. Quizlet Ize prepnout do nékolika
modU. Pokud si zvolime madd test, Quizlet z vytvofenych Flashcards sestavi test slozeny

z Uloh dichotomickych, pfifazovacich a uloh s volbou jedné spravné odpovédi.

Quizizz nabizi autorovi pouze tvorbu uUloh s vybérem jedné spravné odpovédi nebo vice
spravnych odpovédi. Narozdil od Kahootu se Zakovi na zafizeni zobrazuje uloha
s alternativami. V Kahootu se Zak(im na zafizenich zobrazi pouze barevné symboly, které
jsou promitnuty natabuli stextem odpovédi. V ostatnich ohledech funguji Quizizz
a Kahoot! nastejném principu. V obou aplikacich miZzeme nastavit casové limity
jednotlivych uUloh. Obé aplikace zapoditavaji do skére rychlost odpovédi, kterd muze
ovlivnit kvalitu odpovédi. Naopak u ClassMarkeru a SMART Response nelze nastavit

¢asovy limit tloh. Zaci mohou pracovat dle svého individuainiho tempa.

V Kahootu muzeme tvofit ulohy sjednou spravnou odpovédi nebo usporddaci ulohy.
Je mozné vytvorit ulohu s vice sprdvnymi odpovédmi, ale Zak muze zvolit pouze jednu
moznost. Kahoot! Zakovi neumozni vybrat vSechny sprdvné odpovédi, proto je zarazeni

téchto uloh v Kahootu neefektivni.
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Kahoot!, Quizizz a Quizlet jsou velmi jednoduché aplikace, co se ty¢e ovladani. Pfestoze
jsou v anglickém jazyce, jejich pouZivani je intuitivni. Ovladani ClassMarkeru je o néco
narocnéjsi.

Aplikace, kterd je zcela odlisna, je Plickers. Aplikace Plickers pfindsi zajimavy a efektivni
zpUsob sbéru vysledkd, ktery uciteli ulehCuje praci spojenou s hodnocenim testa. Plickers
funguje na principu snimdani odpovédi Zak( pres mobilni telefon. Kaidy Zak vlastni
vygenerovanou kartu se specidlnim kédem, kterou otaci podle spravné odpovédi, a ucitel
nasledné namifi telefon na zaky a aplikace naskenuje odpovédi do utitelova zafizeni. Zaci
potiebuji pouze karticku s kédem, nemusi tedy vlastnit mobilni telefon. Bohuzel funkce
aplikace Plickers jsou v bezplatné verzi velmi omezené. Plickers autorovi umozniuje pouze

tvorbu uloh s jednou spravnou odpovédi a tvorbu dichotomickych uloh.
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RESUME

The bachelor thesis deals with a theory of creating the online tests of Czech language
at school. The modern world brings a lot of opportunities inteaching. There
is an interactive whiteboard in almost every classroom. Thanks to it every lesson may

be more efficient.

The theoretical part deals with the term of didactical test. We determine its
characteristics, differentiation and categories. We will focus on the types of test tasks,
their characteristics and function and reveal the correct methodology of creation. This

will be the resource of the practical part of the thesis.

In the next part we research the electronic testing possibilities and its strenghts and
weaknesses. We introduce a few apps for creating tests; namely SMART Notebook for

an interactive board SMART Board, Quizlet and Quizizz.

We will research in detail other apps Kahoot!, ClassMarker and Plickers. These are
described in three individual chapters. We will describe test creating process, types

of test tasks and feedback for the author.
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PRILOHY

Priloha ¢. 1 — Finalni skére Kahoot!

Spravneé
odpovédi

12

11

Nespravné
odpovédi

Zkusebni QUIZ

Celkové skore

Pofadi  Hraci Colkove
1 SoaringFalcon 12744
2 ExcitedLeopard 11479
3 DaringSealLion 7779
4 CaringCrab 7583
5 AwesomeCamel 7220
6 InspiredLark 7105
7 SpaceEchidna 6954
8 SpeedyCamel 6279
9 EagerGecko 6277
10 DaringFinch 5456
11 DiplomatGoose 4898
12 SmartRooster 4009
13 SilverEmu 1946
14 FuzzyHamster 789



Ptiloha €. 2 — Podrobné skére ulohy €. 1 (Kahoot!)

Moznosti odpovédi

Souhrn odpoveédi

Pocet obdrzenych
odpovedi

Prdmérny ¢as rychlosti
odpovédi

6,99

6,89

5,84

0,00

Detail odpoveédi

Hraci (vygenerované
prezdivky)

AwesomeCamel

CaringCrab

DaringFinch

DaringSealion

DiplomatGoose

EagerGecko

ExcitedLeopard

FuzzyHamster

InspiredLark

SilverEmu

SmartRooster

SoaringFalcon

SpaceEchidna

SpeedyCamel

II

Odpovéd

Skore fuaint Sgggll?éi
(sekundy)

725 725 5,507

0 0 4,03

804 804 3,913

667 667 6,659

602 602 7,956

573 573 8,533

790 790 4,199

0 0 0

568 568 8,646

0 0 8,581

0 0 6,893

833 833 3,337

0 0 8,373

808 808 3,834




Ptiloha €. 3 — Soubor uloh vytvorenych v Kahootu (varianta Quiz)

Kolik slovnich druhd rozlisujeme v ¢esting?

Answers

B

Kolik padtd existuje v ceském jazyce?

| skip
0
Answers




Kde se nachazi pouze prislovce?

Answers

A doma, hezky, rychly, vecer ‘ dobre, rychle, najednou, hned

. uzasné, nadherné, dokonale, pékny . doma, zitra, tudy, pies

Na ktery pad se ptame otazkou Komu? Cemu?

Answers

IV




Kterou mluvnickou kategorie NEURCUIJEME u sloves.

0

Answers

_

Kterym slovnim druhem je slovo hezky?

0

Answers

A podstatné jméno

. pridavné jméno




Ktera z moznosti neni druh pridavnych jsen?

A tvrda

. Zaporna

Oznacte zajmeno neurcite.

Answers

VI




Ktery tvar odpovida 1. osobé &isla mnozZného podmirovaciho zplsobu
pritomného?

0

Answers

A Chtéli bysme

. Cht&li by sme . Chté&li bychom

Kde se nachazi pouze prislovce?

Answers

A doma, hezky, rychly, vecer ‘ dobre, rychle, najednou, hned

. uZasné, nadherné, dokonale, pékny . doma, zitra, tudy, pies

VII



Najdi prisudek jmenny se sponou.

Answers

A Uplné jsem zapomnéla na domaci tkol. 0 Vyspali jsme se dobre.

. Jsme velmi dobri kamaradi. . Vidéla jsem je vCera.

Oznac vétu, ve které se nachazi castice.

Answers

A Podas mi piti, prosim?

. Au, moje noha! . Chtéla jsem, aby to védéli.

VIII



Ptiloha €. 4 — Soubor otdzek vytvorenych v Kahootu (varianta Jumble)

Usporadej neohebné slovni druhy tak, jak

jdou za seboul.

Q

Castice predlozky

prislovce

Usporadej pady tak, jak jdou za sebou.

A 2 ®
Komu? Kdo? Co?
Cemu?

Koho? Ceho?

cestina stara cestina 14. pracestina praslovanstin

ranna stoleti a

Koho? Co?
Urci spravné poradi ur¢ovani mluvnickych
kategorii u sloves.

. [E=]

o

L4

A L 2
zpusob cas

Answers

osoba

IX

Chronologicky sefad' ¢eské literarni epochy.

5 T
humanismus

A

narodni
obrozeni



Ptiloha €. 5 — Soubor uloh vytvorenych v Kahootu (varianta Survey)

Libily se ti hodiny ceského jazyka?

O
LIKE ¢,
L—\KE‘ '\ f’ VD /L"KE o
‘ | A 5 Answers

KE
7~
A
LIKE~ K ‘ ’ LK

Jak jsi spokojeny se svymi vysledky?

A vobee i ‘ i

_ . Ao hedhe . - m hp§'

Kolik si myslis, Ze ses toho za 2. pololeti
naucil?

TESiS se na 2. stupen?

¥




Pfiloha ¢. 6 — Soubor uloh vytvotrenych v ClassMarkeru

ClassMarker vl

Zkusebni

Question 1 of 10

Vysvétlete, Cim se zabyva lexikologie.

Show word count

Zkusebni

Question 2 of 10

Oznatte viechna slova vyznamem podiazena slovu ptak.

[ A) sykorka
] B) netopyr
[J €) moucha
] D) pénkava

[ E) kos

Display previously viewed questions

XI

& Nikol Ligkova



ClassMarker vl

Zkusebni

XII

Question 3 of 10

Slova, kiera maji stejny kofen se nazyvaji slova pribuzna.

® True

False

[ <Previous |
ClassMarker v/

Zkusebni

Question 5 of 10

Priradte k definicim spravné pojmy.

& Nikol Ligkova

& Nikol LiSkova

Vztah mezi slovy stejné formy, vice vyznamd, mezi polysémie

slovy existuje urcita souvislost

Vztah mezi slovy se stejnym nebo podobnym Select
vyznamenm

Vztah mezi slovy stejné fromy, vice vyznami a jiného Select
plivodu

Vztah mezi slovy opaéného viiznamu Select



Zkusebni

Question 6 of 10

Slova mnohoznatna maji vice vyznamil. Tyto vyznamy spolu souvise]i.

) True

False
Display previously viewed questions

Zkusebni

Question 7 of 10

PodtrZzené piiklady spojte 5 typem obrazného pojmenovani.

Princ zaslechl PopelCin sladky hlas. Select v
Chiostroj byl zlaty hireb vederal Metonymie
Personifikace
Babitka mi pfed spanim &te Capka Metafora
P P ~apka. Synestézie
Synekdocha
Hodiny odbiji plinoc, a tak se Popelka loudi s
princem a utika z plesu. Select "
Ani noha tudy nepro3la. Select v

XII



ClassMarker[v]

Zkusebni

& Nikol Likova

Question 8 of 10

Napiste kofen slova umyvadlo.

my

Display previously viewed questions

ClassMarker v/

Zkusebni

& Nikol Liskova

Question 9 of 10

Vypiste zplhsoby obohacovani slovni zasoby.

zkracovani
odvozovani

i

foe s

Show word count

Display previously viewed questions

XIV



XV

ClassMarker V|

Zkusebni

Question 10 of 10

Tipnéte si, kolik slov obsahuje &eska slovni zasoba. (Podle SSJC)

> A) 50 000- 100 000 slov
@® B) 100 000- 200 000 slov
& C) 200 000 - 250 000

D) vice nez 250 000 slov

Display previously viewed questions

& Nikol Liskova



Pfiloha ¢. 7 — Soubor uloh vytvorenych v Plickers

Oznacte syntakticky vztah, v
némz jednim ¢lenem se druhému
prisuzuje néjaka ¢innost,
vlastnost, stav ¢i zména stavu.

A Apozice
B Predikace
C Determinace

D Koordinace

Rozhodni, zda se jedna o vétu
jednoduchou, nebo o souvéti.

Matéjovy spoluzacky jsou chytré
a je na né spolehnuti.

A Véta jednoducha

B Souveéeti

XVI



Nachazi se ve vété podmét
vyjadreny?

Nastésti potkal své spoluzacky.

A Ano
B Ne

Urci druh véty vedlejsi:

Kdyz jsem rano vstal, nebylo mi
dobre.

A Prislove¢na casova

B Prislovecna pri¢inna

C Prislovecna podminkova
D

Prislovecna ucelova

XVII



XVIII

Rozhodnéte, ktera z variant je
spravna.

A Vsichni zaci, jedouci na lyzafsky vycvik, pfinesou do 19. 12. 2020
zalohu 1 000 Kc.

B Vsichni Zaci, jedouci na lyzarsky vycvik prinesou do 19. 12. 2020
zalohu 1 000 K¢.

C Vsichni Zaci jedouci na lyzarsky vycvik, pfinesou do 19. 12. 2020
zalohu 1 000 Kc.

D Vsichni zaci jedouci na lyzarsky vycvik pfinesou do 19. 12. 2020
zalohu 1 000 K¢.

O ktery vétny clen se jedna?

Je to rozvijejici vétny clen zavisly na slovese
nebo pridavném jméné.
MulizZe se objevit ve vSech padech kromé 1. a

A Podmét

B Predmét

C Privlastek shodny
D

Privlastek neshodny



Souvéti, které obsahuje vice
hlavnich vét, se nazyva

A souradné

B podradné

Muze se prisudek vyskytnout v
neurcitém tvaru?

A Ano
B Ne

XIX



XX

Najdéte priklad anakolutu neboli
vyboceni z vétné stavby.

Chlapci, kdyz sli do skoly, byla jim zima.
Musime prihliZet na vysledky studentd.
Prijdou asi tak priblizné v 7:30.

O N m >

Poprvé jsem vidéla a mluvila s tak slavnym
¢lovékem.



