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ICT a nové technologie jsou
nezbytnou soucasti moderniho
sv€ta, a proto je dalezité, aby se
i vzdélavaci procesy vyvijely a
modernizovaly. Ucitelé, ktefi se
naudi vyuZivat tyto

technologie, mohou prispét k
modernizaci vzdélavani.

Proc¢ je pouzivat
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jejich digitalni gramotnost, coz ICT a nové technologie Inovativni vyukové
je dulezita schopnost pro DpFi vyuce metody

uspésny piistup takika ke vSem
oblastem v modernim svéte.

Mentimeter 5 Prevracena tiida 9

ICT a r.1ove technologle. mohou Jamboard 3 Jigsaw — skladacka 10
pomoci studentim a ucitelim Kinestetické udent 11
zlepsit komunikaci a Paddlet 4
spolupraci. Studenti mohou . Gamifikace 12

, , ., Garticphone 5
pomoci novych technologii S o
ugiteli snadno sdilet své Baamboozle 6 Hrani roli 16
myslenky a napady, coz Vyprévéni piibéhtt 17

umoznuje lepsi spolupraci a Actionbound 7

vyménu nazoru. TedEd 8




Lektorska prirucka

Mentimeter

Mentimeter je online nastroj pro interaktivni
prezentace a sbér nazort od publika. Umoziuje
prezentujicimu vytvaret rizné typy otazek, napiiklad
otazky s vybérem moznosti, Otazky S otevienou
odpovedi, otazky s hodnocenim ¢i hlasovani.

Po zodpovézeni otazek Gcastniky jsou vysledky
zobrazeny na obrazovce V realném ¢ase, C0z
umoznuje okamzitou zpétnou vazbu a interakci mezi
prezentujicim a publikem. Mentimeter se ¢asto
pouziva v oblasti vzdélavani, obchodu, marketingu a
pti riznych konferencich a workshopech.

Postup prace:

1. Prejdéte na webovou stranku Mentimeter.com a
prihlaste se do svého uctu.

2. Kliknéte na tlacitko "Vytvotit prezentaci” a zvolte
typ prezentace, kterou chcete vytvofit. Na vybér
mate z riznych typid prezentaci, jako jsou ankety,
hlasovani, kvizy a dalsi.

3. Vytvoite otazky, které chcete polozit svym
studentim. Mizete zvolit rizné typy otazek, jako
jsou otazky s vybérem moznosti, otazky s
otevienou odpovedi nebo otazky s hodnocenim.

4. Prizptisobte nastaveni otazek podle vasich potieb,
naptiklad nastavte, jak dlouho budou studenti mit
na odpoveéd’, zda mohou vidét vysledky ostatnich
studentt, a tak dale.

5. Spustte prezentaci a sdilejte kod prezentace s
vasSimi studenty, aby mohli odpovidat na otazky
pfes sva zatizeni.

6. Sledujte odpovedi studenti v realném Gase a
reagujte na né¢. Miazete také sdilet vysledky
odpovedi s celou tiidou.

7. Po dokonceni prezentace ulozte vysledky a
vyuzijte je pro dalsi analyzu a hodnoceni.

Pamatujte, ze pti pouzivani Mentimeteru je dulezité
zajistit dostate¢ny ¢as na odpoveédi a diskuse s vasimi
studenty. Muzete také experimentovat s riznymi typy
otazek a nastaveni, aby byla vase prezentace co
nejucinnéjsi.
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Jamboard

Jamboard je nastroj pro online spolupraci, ktery
umoziuje uzivatelim sdilet myslenky, vytvaret
koncepéni mapy, organizovat napady a
vizualizovat brainstormingové relace. Je to
interaktivni virtualni tabule, ktera umoznuje
uzivatelim psat, kreslit, vkladat obrazky a texty a
davat dohromady rtzné prvky, aby vytvotili
ucelené prezentace.

Jamboard se ¢asto pouziva pro prezentace,
vzdélavaci aktivity, designové procesy,
marketingové kampané, inovativni
brainstormingové relace a mnoho dalSich situaci,
kde je zapotiebi spoluprace v realném case a
organizace myslenek.

Jamboard muize byt také velmi uzite¢ny pro
vzdalené vzdélavani a online spolupraci, protoze
umoziuje studenttm a ucitelim sdilet napady a
pracovat spole¢né na projektech, aniz by byli ve
stejné fyzické mistnosti. Jamboard je soucasti
Google Workspace (diive G Suite) a je k dispozici
zdarma pro uzivatele s iétem Google.

Postup prace:

1. Prihlaste se do svého uétu Google a oteviete
Jamboard.

2. Kliknéte na tladitko "Vytvorit novou desku".

3. Zvolte velikost desky, kterou chcete vytvofit,
naptiklad 4:3 nebo 16:9.

4. Pridejte nastroje pro psani, kresleni a dalsi
prvky, které chcete pouzit na desce, kliknutim
na tla¢itko "Nastroje" v dolni ¢asti obrazovky.

5. Pridejte texty, obrazky, tvary a dalsi prvky,
které chcete pouzit na desce. Muzete je pridat
kliknutim na tlacitko "Vlozit" a poté vybrat
odpovidajici moznost.

6. Sdilejte desku se svymi studenty tak, aby mohli
ptidavat své vlastni napady a spolupracovat s
vami V realném ¢ase. Mizete k tomu pouzit
tlacitko "Sdilet" a poté zvolit, koho chcete
pozvat.

7. Ujistéte se, ze vasi studenti védi, jak pouzivat
rizné nastroje a jak ptidavat své vlastni napady
na desku. Muzete jim poskytnout instrukce nebo
demonstraci.

8. Pracujte s vasimi studenty na organizaci napada
a myslenek tak, aby vytvotily ucelenou
prezentaci, koncepcni mapu nebo
brainstormingovou relaci.

9. Ulozte desku a sdilejte ji s vasimi studenty pro
dalsi praci nebo prezentaci. Muzete ji také ulozit
do svého Google Drive.

Regionalni vzdélavaci a informacni stfedisko, p.o.

Jamboard je interaktivni nastroj, ktery umoznuje
studentim a ucitelim spolupracovat v realném case.
Ujistéte se, ze vSichni studenti maji piistup k
virtualni tabuli @ mohou pfidavat své vlastni napady
a myslenky. Muzete také vyuzit funkci komentait,
abyste mohli studenty vést a poskytovat zpétnou
vazbu.

|.
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(vpravo dole)

Sdilet ,,Sdilena tabule*” @ @

Pridat lidi a skupiny

Lidé, ktefi maji pFistup

Alexandra Hruskova (vy)
hruskova@revis-tachov.cz

Vlastnik

Bézny pfistup
Omezené ~

Pomoci tohoto odkazu mohou otvirat jen lidé s pfistupem

Sy
| e Zkopirovat odkaz |

Ziskame odkaz pro sdileni

Vysledek tvori vsichni spolecné
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8. Sledovat pokrok studentt - Paddlet umoziuje
Paddlet ucitelim sledovat pokrok svych studentti a
.............................................................................................................................. zhodnotit, jak dobie si studenti osvojili dané téma
Paddlet je nastroj pro vzd&lavani, ktery ugitelé mohou  NePO cile ucebni aktivity. _
Vyuzit pro vytvareni interaktivnich prezentaci, 9. UPV%VOVat nflgtenku - pokud je tvr.eba upravit
digitélnich nastének, diskusnich for a dalsich aktivit ~ nasténku, maze ucitel kdykoli pfidat nebo odebrat
pro své studenty. Paddlet umozituje uéitelim snadno prispévky nebo upravit popisy.
sdilet obsah a materialy se svymi studenty a také
umoziuje studentim interaktivné spolupracovat na

ruznych projektech a aktivitach. Vyberte format
Paddlet mﬁze b}”t Vyuzlt pro rﬁzné ﬁéely \V uéebné, Klid, vzdy jej miZete zménit pozdé&ji. Hover to preview.
vcetne:

» Vytvafeni digitalnich nastének pro sdileni
informaci s zaky

» Vytvafeni interaktivnich prezentaci s videi,
obrazky a texty

+ Organizovani online diskusi a for pro podporu
spoluprace a sdileni napadi

* Vytvareni digitalnich portfolii pro sledovani
pokroku studentti a hodnoceni vykonu

»  Sbér zpétné vazby od studentti a hodnoceni jejich

L
Zed Zed' se sekcemi
(Sloupec)

Simple formats -

prace.
Celkove¢ lze tici, Ze Paddlet je uziteény nastroj pro Platno
ucitele, ktefi cht&ji vytvofit interaktivni a angazujici
prostfedi V ucebné, a to prostiednictvim digitalnich o Timeline
aktivit a materiald.
Postup prace:
1. Zaregistrovat se na Paddlet - je nutné si vytvofit Mfizka
ucet na Paddlet. To mize byt provedeno zdarma
na webovych strankach Paddlet.
2. Vytvofit novou nasténku - jakmile je ugitel e Pod sebou
prihlasen, mize vytvorit novou nasténku tim, ze
klikne na tlacitko "Vytvofit novou nasténku" na m Zed
hlavni strance.
3. Vybrat typ ptispévku - Paddlet umoziuje
uzivatelfim piidavat riizné typy prispévki, véetné o L
textu, videa, obrazki, odkazt a zvukovych
soubort. Ucitel si muze vybrat, ktery typ
ptispévku bude nejlépe odpovidat tématu nasténky Vyberte napfr. pldtno, poslete studentiim
a cilum ucebni aktivity. odkaz a zadejte spolecny kol

4. Pridat popis piispévku - pred pridanim ptispévku
muze ucitel pridat kratky popis, ktery popisuje
obsah piispévku.
5. Ptidat odkazy a dalsi informace - kromé textového |
obsahu mohou ugitelé ptidavat také odkazy na J
dalsi zdroje, jako jsou webové stranky, dokumenty
a videa. To muze pomoci studentim rozsitit své

znalosti o tématu.
6. Sdilet nasténku se studenty - jakmile je nasténka ’

hotova, mize uditel sdilet odkaz na nasténku se
svymi studenty pomoci e-mailu, socialnich médii
nebo jinych komunikaénich kanalt. -

7. Kontrolovat pfispévky studentt - kdyZ jsou h
studenti ptihlaseni, mohou ptidavat své vlastni
ptispévky na nasténku. U¢itelé mohou kontrolovat
tyto pfispévky a poskytnout zpétnou vazbu na

o1 students Vystupy sdilejte S Zdaky V redlném case
praci stuaentu.
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Garticphone

Ucitelé mohou vyuzit nastroj Garticphone k podpote
vyuky jazykovych dovednosti, tvofivosti a spoluprace
studentd. Garticphone je webova aplikace, ktera
kombinuje hru v telefonu s kreslenim.

Ucitelé mohou vyuzit Garticphone jako zpusob, jak
podpotit studenty v praktickém pouzivani cilového
jazyka a rozvijet jejich schopnosti komunikovat a
vyjadfovat se v jazyce. Tato aktivita také podporuje
spolupraci a tvorivost studentt, ktefi se snazi vytvoftit
co nejlepsi kresbu a presné vyjadfit véty a fraze v
cilovém jazyce.

Pro pouziti hry Garticphone s vice telefony je potieba

postupovat nasledovné:

1. Kazdy hra¢ si musi ptipojit svij telefon k
internetu, bud’ pomoci Wi-Fi nebo mobilnich dat.

2. Ujistéte se, ze kazdy hra¢ ma nainstalovanou
aplikaci Garticphone nebo pristupuje k webové
verzi hry.

3. Zvolte jednoho hrace, ktery bude vytvaret mistnost
pro hru (nejspiSe ucitel). Tento hra¢ klikne na
tlacitko "New Game" a nasledné na "Create
Room".

4. Hrag, ktery vytvoril mistnost, ziska unikatni kod,
ktery musi sdilet S ostatnimi hraci. Kazdy hrac
musi zadat tento kod, aby se ptipojil ke stejné
mistnosti.

5. Jakmile jsou v8ichni hraéi pfipojeni ke stejné
mistnosti, mize zaéit hra.

6. Kazdy hra¢ pieda svij telefon dal§imu hraci v
kruhu podle instrukci, které se zobrazi na
obrazovce.

7. Hraci pokracuji ve hie, dokud se kruh neuzavie a
kazdy hra¢ neuvidi, jak se jeho véta nebo fraze
vyvijela béhem hry.

8. Je dulezité dodrzovat pravidla hry a instrukce na
obrazovce, aby byla hra spravné provedena. Hru
Garticphone Ize hrat jak s malou skupinou
studentu, tak s vétsimi téidami, pokud jsou k
dispozici dostate¢né mnozstvi telefond.

JAK HRAT.

Q@\

1. DRBNY

Pozvi pratele k hlasovému hovoru
(napf. Discord, Zoom)

@ e o o o o
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JAK HRAT.

2. JDE SE PSAT

Kazdy hra¢ musi napsat néjakou
Silenou vétu.

e @ o o o o

JAK HRAT.

3. JDE SE KRESLIT

Obdrzi$ podvinou vétu, kterou musis
nakreslit.

e o ® o o o

JAK HRAT,

4. COJETO?
Zkus popsat jednu z Silenych kreseb.

e © 0 0 o0 o

JAK HRAT,

5. MRKNI, CO SE UDALO

Prohlédni si vtipné vysledky tiché
posty.
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Baamboozle

Baamboozle je nastroj, ktery slouzi ucitelim k
vytvafeni vzdélavacich her a kviza, které mohou
pouzit pro vylepSeni vyuky a zabavné&jsi formu
procvicovani uciva.

Baamboozle nabizi mnoho piedptipravenych Sablon,
ze kterych ucitelé mohou vybirat a upravovat je podle
svych potieb. Timto zptisobem mohou vytvaret
interaktivni hry a kvizy zamétené na rtizné oblasti
uciva, jako jsou napiiklad jazyky, matematika,
historie a dalsi.

Vyuzitim nastroje Baamboozle mohou ucitelé
vytvaret rizné druhy her a kvizd, jako jsou napiiklad
otazky a odpovédi, hledani slov, kiizovky a dalsi.
Tyto hry a kvizy mohou byt pouzity pro procvi¢ovani
uciva, testovani znalosti, ziskavani zpétné vazby a
podporu spoluprace mezi studenty.

Baamboozle také umoziuje uditelim sdilet své
vytvorené hry a kvizy s ostatnimi uciteli nebo
studenty, coz mtize prinést dalsi inspiraci a zabavné
formy procvi¢ovani uciva.

Pouziti:

1. Registrace a prihlaseni: Ucitel se zaregistruje na
webovych strankach Baamboozle a piihlasi se do
svého actu.

2. Vytvoreni hry: Po piihlaseni mtize ucitel vytvotit
novou hru. Muze si vybrat ze stavajicich Sablon a
upravit ji dle svych potieb. Ucitel miaze také
vytvorit vlastni $ablonu pro hru.

3. Pridani otazek: Ug¢itel miuze pridat otazky a
odpovédi do vytvorené hry. Tyto otazky a
odpovédi mohou byt bud’to jednoduché textové
otazky nebo mohou obsahovat obrazky.

4. Vytvoreni tymt: Pokud ucitel chce rozdélit
studenty do tymu, muze vytvofit tymy a pfitadit
studenty k tymtm.

5. Spusténi hry: Ugitel mize spustit vytvofenou hru a
studenti ji mohou hrat na pocitaci, tabletu nebo
chytrém telefonu. Studenti se mohou ptipojit k hie
pomoci jedineéného kodu. Kdyz ucitel vytvoti hru
v Baamboozle, automaticky se vytvoii jedine¢ny
kod pro hru. Tento kod je umistén v pravém
hornim rohu stranky se hrou. Ucitel muze tento
kod kopirovat a sdilet s studenty, aby se mohli
ptipojit K hire. Alternativné mutize uditel vytisknout
kod na papir a umistit ho na viditelné misto ve
téidé pro snadné piipojeni studenti. Po zadani
kédu se studenti pfipoji k hie a mohou zacit hrat.

6. Monitorovani vykonu studentd: Ucitel mtize
sledovat, jak se studenti v hie dafi a jaké otazky
zvladaji a na které otazky se jim nedaii odpovedét.

7. Ziskani zpétné vazby: Po dokonceni hry mohou
studenti poskytnout zpétnou vazbu na hru a ucitelé

ICT a nové technologie ve vyuce

ji mohou vyuzit k vylepseni svych vyukovych
materiala.

1 million games made by teachers

Search for games

Language v
Featured v
All time v
Advanced v
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COLLECTIoONS

The best of Baamboozle

abe

Learn the Alphabet

Practice your ABC's with these alphabet games
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Actionbound

Actionbound je nastroj pro tvorbu a realizaci interaktivnich
exkurzi, her a vzdélavacich aktivit, ktery mohou ucitelé
vyuzivat pro rizné téely. Mezi hlavni vyuZiti patfi:

1. Tvorba interaktivnich exkurzi - u¢itelé mohou vytvaret
pro studenty exkurze, které obsahuji rizné stanovisté a
ukoly, které musi studenti spinit.

2. Vzdé&lavaci aktivity - u¢itelé mohou vytvaret vzdélavaci
hry, kvizy, hadanky a dalsi aktivity, které pomahaji
studentim procvicovat a zdokonalovat si své védomosti
v riznych oblastech.

3. Virtualni zazitky - u¢itelé mohou vytvaret virtualni
zazitky, které umoznuji studentiim prozit simulované
situace, jako naptiklad historické udalosti, védecké
experimenty a dalsi.

4. Tymové hry - u¢itelé mohou vytvaret tymové hry, které
umoznuji studenttim spolupracovat a soutézit s
ostatnimi.

Actionbound ma nékolik omezeni, ktera by mohla byt

relevantni pro ur¢ité pouziti a potieby:

1. Nutnost mobilniho zatizeni - Pro spusténi a pouziti
Actionboundu musi studenti a u¢itelé mit mobilni
zafizeni, které mtze byt pro nékteré uZivatele
problémem.

2. Potieba aplikace - A¢koli Actionbound ma i webovou
verzi, pro vyuziti né€kterych funkci je nutné mit aplikaci
nainstalovanou na mobilnim zafizeni.

3. Omezeni volné verze - Zdarma lze vytvofit a pouzivat
pouze dva "Boundy" (exkurze) a v ramci toho je také
omezené mnozstvi moznosti a funkci, coz mize byt pro
nékteré uzivatele omezujici.

4. Potieba dobré internetové pripojeni - Pro pouziti
Actionboundu je nutné mit stabilni internetové
ptipojeni. Pokud neni k dispozici spolehlivé ptipojent,
mohou byt aktivity a hry v ramci nastroje Actionbound
zpomalené nebo nefunkéni.

5. Omezeni pfi tvorbé her - Ug¢itelé by mohli narazit na
omezeni pii tvorbé her, pokud hledaji specifické funkce
a moznosti, které nastroj Actionbound nenabizi.

Zde je navod pro ucitele, jak pouzivat Actionbound:

1. Vytvoite si Gcet - Nejprve si musite vytvofit ucet na
strankach Actionbound.

2. Vytvoite novy "Bound" - Po ptihlaseni kliknéte na
tlagitko "New Bound" a zvolte typ hry (exkurze),
kterou chcete vytvotit.

3. Nastavte parametry - Nastavte parametry pro vas
"Bound", jako jsou nazev, popis, ikona a informace o
spusténi.

4. Vytvoite stanovisté - Vytvoite stanovisté (Stanice),
ktera jsou soucasti vasi hry/exkurze. Muzete piidat
rizné typy stanovist, jako jsou otazky, ukoly, QR kody
nebo informace o mistech.

5. Piidavejte obsah - Pfidejte text, obrazky, videa, audio
soubory nebo odkazy, které souviseji s kazdym
stanovistém.

6. Nastavte pravidla a omezeni - Nastavte pravidla a
omezeni pro vasi hru/exkurzi, jako jsou body, které Ize
ziskat, ¢asovy limit nebo povolené nastroje.

ICT a nové technologie ve vyuce

7. Zvetejnéte hru - Po dokonceni nastaveni miizete
hru/exkurzi zvetejnit a sdilet ji s vasimi studenty.

8. Studenti mohou spustit hru - Studenti si mohou
nainstalovat aplikaci Actionbound na sva mobilni
zafizeni a spustit hru. Mohou absolvovat stanovisté a
plnit ukoly, sbirat body a sledovat sviij pokrok.

9. Zhodnot'te vysledky - Po dokonéeni hry/exkurze
muizete zhodnotit vysledky studentt a ziskat zpétnou
vazbu na svou praci a na to, jak dobie studenti
porozuméli ucivu.

2. Your Bounds are played in the Actionbound app

Zahrajte si Actionbound
Vv ulicich Tachova (QR)
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TedEd je vzdélavaci platforma, ktera slouzi uéitelim
ke vytvareni interaktivnich vyukovych lekci a
prezentaci. TedEd obsahuje video lekce, které jsou
vytvareny experty v danych oblastech a jsou
doplnény 0 interaktivni prvky, jako jsou otazky,
diskuse, kvizy a dalsi materialy, které podporuji
interaktivni a zabavnou vyuku.

Ucitelé mohou pouzivat TedEd k vytvareni vlastnich
lekci a prezentaci, které jsou ptizptisobeny jejich
konkrétnim potiebam a cilam. TedEd také umoziuje
ucitelim sledovat pokrok studentt, ziskavat zpétnou
vazbu a vyhodnocovat vysledky, coz pomaha
ucitelim vytvaret efektivni vyukové plany.

Dalsi vyhodou TedEd je, ze ucitelé mohou sdilet své
lekce s ostatnimi uciteli a studenty z celého svéta, coz
umoziuje spolupraci a sdileni znalosti. TedEd je také
zdarma a nabizi mnoho rtznych vyukovych
materialt, které jsou dostupné pro vSechny uzivatele.

Zde je krok za krokem postup, jak mtize ucitel

pouzivat TedEd:

1. Zaregistrujte se na strankach TedEd pomoci svého
uctu Google nebo e-mailu.

2. Vyberte téma, které chcete prezentovat svym
studentim.

3. Vyhledejte odpovidajici video lekci na strankach
TedEd nebo nahravejte vlastni video pomoci
funkce "Vlastni lekce".

4. Ptidejte otazky a interaktivni prvky do videa.
Muzete vytvaret otazky, diskuse, kvizy a dalsi
prvky, které pomohou studentim lépe pochopit
obsah lekce.

5. Ptizptsobte design lekce podle svych potieb
pomoci ruznych funkei a nastroju.

6. Sdilejte lekci se svymi studenty pomoci odkazu
nebo piimo na vasem webovém misté nebo
systému spravy vzdélavani.

7. Sledujte pokrok svych studentt a ziskavejte
zpétnou vazbu na vysledky.

8. Pokud chcete, mtzete sdilet svou lekci S ostatnimi
uciteli nebo pouzit ji jako zdroj inspirace pro dalsi
vzdélavaci materialy.

TedEd je velmi intuitivni a uzivatelsky pfivétivy

nastroj, ktery umoznuje ucitelim snadno vytvaret

interaktivni vyukové lekce a prezentace. S jeho
pomoci mohou ucitelé Iépe zapojit své studenty do
vzdélavaciho procesu a zlepsit jejich vysledky.

ICT a nové technologie ve vyuce

TED Talks

Browse the library of TED talks and
speakers

Playlists
100+ collections of TED Talks, for
curious minds

TED Series

Go deeper into fascinating topics
with original video series from TED

TED-Ed videos

Watch, share and create lessons
with TED-Ed

TEDX Talks

Talks from independently organized
local events

Vyberte si podle druhu prispévku...

A

Activism Al
Addiction AIDS

Africa Algorithm
Aging Aliens
Agriculture Alzheimer's

nebo podle témat razenych dle abecedy ...
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Inovativni vyukové metody

Prevracena trida

V tradi¢nim Skolnim prostiedi je vyuka Casto zaloZena na klasickém modelu vykladu a vyuky, kde ucitel
stoji pred tfidou a prezentuje latku prostfednictvim ptednasek. Domaci tikoly a cviceni K feSeni problému
se nasledné provadéji nezavisle mimo vyucovaci hodiny. Pievracena tiida v§ak méni toto tradi¢ni potadi
udalosti.

V prevracené tiidé se ucebni proces obraci naruby. Vzdélavaci materialy a obsah vyuky jsou studentim
predany pied samotnou vyukovou hodinou prostiednictvim online ptednasek, videi nebo ¢teni, ke kterym
maji studenti pfistup a mohou si je prohlizet podle svého vlastniho tempa. Tato flexibilita také pomaha
studentiim, ktefi mohou z jakéhokoli divodu chybét na hoding, aby si stale osvojili obsah piednasky.

Samotna tfida je pak vénovana aktivnimu uceni a interakci. Studenti se zapojuji do feSeni problémui, pracuji
s piipadovymi scénati a vedou interaktivni diskuse, a to vedeni ucitelem. Na rozdil od tradi¢niho modelu,
kde se domaci tikoly provadéji mimo skolni prostiedi, je ucitel k dispozici ve t¥ide, aby zodpovidal otazky
studentd, ktefi se snazi aplikovat nové poznatky a koncepty.

Pfevracena tfida pfinasi inovativni pfistup K vyuce a umoziiuje studentim aktivnéjsi zapojeni do procesu
uceni a 1épe si piizptisobit vzdélavaci tempo svym potiebam. Je to metoda, ktera mize posilit interaktivni a
efektivni vyuku.




Jigsaw — skladacka

Metoda skladacky je pedagogickou technikou, kterou vétsina z nas pravdépodobné zna alespoii Z jedné své
vlastni zkuSenosti. Stejné jako vytvareni skladacky z jednotlivych dilku, i ve vzdélavani lze vyuzit techniku
skladacky ke skladani poznatkt a konceptti do uceleného celku. Zde je postup, jak tuto techniku vyuzit:

1.

2.

Rozdélte své studenty do mensich skupin, idealné s ohledem na pocet dilkt skladacky.
Kazdé skuping ptifad’te podtéma nebo podkategorii hlavniho tématu, které chtéji prozkoumat.

Ukazte jim cestu, jak zkoumat dané téma a rozvijet své myslenky. Mohou vyuzivat rtizné zdroje a
metody.

Kazda skupina by méla sdilet své zjisténi s ostatnimi, aby tak vytvotila celkovy obraz, ktery
obsahuje veskeré znalosti na dané téma.

Volitelné¢ mizete usporadat sezeni se zpétnou vazbou, kde studenti mohou hodnotit a komentovat
praci jinych skupin.

Pokud vase tfida jiz ziskala dostate¢nou zkuSenost S tymovou praci, mizete téma dale rozd¢€lit na mensi
informacni bloky. Kazdy blok muze byt pfidélen jednomu studentovi, aby mohl pracovat samostatné na
ziskani informaci, které pozdéji mize sdilet se svymi spoluzaky.

Priklady témat pro skladacku mohou zahrnovat:

ESL skladacka: Zde muzete zvolit téma jako "pocasi". Skupiny by poté hledaly sadu pfidavnych
jmen, ktera jim umozni diskutovat 0 ro¢nich obdobich, popisovat pocasi a formulovat véty
souvisejici S poCasim V riznych situacich.

Aktivita skladacky Zivotopisu: Vyberte vefejné znamou osobnost nebo fiktivni postavu a pozadejte
studenty, aby shromazdili informace o jejich zZivoté. Mtzou se zaméfit na zakladni informace,
vyznamné udalosti z détstvi a dospivani, a vyznamné piinosy této postavy do své oblasti.

Skladacka historie: Studenti mohou ¢ist texty o historické udalosti, naptiklad druhé svétové valce,
a sbirat informace o riznych aspektech této udalosti, jako jsou vyznamni politicti aktéti, hlavni
vojenské udalosti, klicové momenty, casova 0sa, ptedvalecné udalosti, vyhlaSeni valky, prabéh
valky a dalsi relevantni informace.

Timto zpisobem Ize vyuku zdbavné a interaktivné strukturovat, coz napomaha studentim lépe chapat a
zapamatovat si slozité koncepty a témata.

 (
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Kinestetické uceni

Kinestetické uceni je pojeti uéeni pohybem. Ugitelé se mohou pii prezentaci pohybovat po tiidé a
pouzivat gesta rukou, aby zaujali studenty vizualné a kinesteticky. Mohou také povzbuzovat studenty k
pohybovym aktivitam, kde se mohou pohybovat a uplatnit svou kreativitu. Zde je nékolik napadi:

1. Kresleni: Mnoho student rado kresli nebo maluje a ucitelé mohou tuto aktivitu zaradit do
vyuky, aby uceni bylo pfijemné. Studenti mohou mit moznost rozvijet napady a pouzivat rtizné
barvy a nastroje, aby své napady proménili ve skute¢nost.

2. Herectvi: Studenti, zejména malé déti, mohou zazit vzrusujici ¢as rozvijeni a hrani roli v
divadelnich pfedstavenich. To mtZe byt skvély napad pro implementaci kinestetického uc¢eni ve
skupinovych projektech.

3. Stavéni: Stavéni konstrukci z kostek, hracek nebo jinych materiald mize studentim pomoci
rozvijet koordinaci rukou a oci a analytické mysleni. MiZe to byt také zabavny zptsob, jak se
ve tiidé soustredit.

4. Hrani: Tradi¢ni formou kinestetického uceni je sportovani a mnoho skol ma hodiny télocviku,
kde mohou studenti vynalozit energii a travit ¢as venku. Ve tfidé mizete mit také vzdélavaci
sportovni hry, kde se studenti mohou pohybovat a ucit se soucasné.
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Gamifikace

Gamifikace je vyuZzivani hernich principi @8 mechanismi v mimohernim prostfedi. Hra miize mit pozitivni
vliv na uceni tim, ze podnécuje Kreativitu pii praci, zvySuje motivaci a posiluje socialni pouta mezi
Gcastniky. Zakovi je poskytovana okamzita zpétna vazba a stanovovany dosazitelné cile, coz ho podnécuje
k vétsimu usili. Zaclenénim prvka gamifikace do vyuky lze vytvofit prostedi, které 1épe motivuje ke studiu
a tim i zvySuje jeho ucinnost.

3 hry, které studentim pomohou s vyzkumnymi a studijnimi dovednostmi:

1. Soutéz ANO/NE
Tato aktivita muize byt uzite¢nym nastrojem pro studenty pti zlepsovani jejich studijnich dovednosti
a rychlé analyze informaci, coZ je obzvlasté cenné pii pfipravé na testy. Pro tuto hru si na tabuli
nebo projekéni platno nakreslite dva kruhy, jeden oznaceny jako "Ano" a druhy jako "Ne".

Studenty rozd¢lite do dvou tymu a pak zavolate jednoho zastupce z kazdého tymu. Tito zastupci
budou poslouchat rizna prohlaseni a budou se snazit rozhodnout, zda jsou pravdiva ("Ano") nebo
nepravdiva ("Ne"). Prvni student, ktery klepne na kruh se spravnou odpovédi, ziska bod pro svuj
tym. Timto zpisobem mohou studenti zlepSovat svou schopnost rychle vyhodnotit informace a
provadét kritickou analyzu, coZ je dovednost, ktera jim mtze pomoci pii zkouskach.

2. Kategorie
Béhem této hry studenti vyuzivaji své znalosti k tomu, aby se naucili propojovat jednotlivé pojmy.
Zadate témata a souvisejici kategorie a poté nasmérujete studentské tymy, aby vymyslely slova s
nimi spojena, ktera za¢inaji nahodné vybranym pismenem.

Jednim tématem mize byt naptiklad ,,vesmir” a souvisejici kategorie mohou byt ,,planety*. Pokud
je ptifazené pismeno "M", planeta mize byt Mars. Muze byt uzite¢né navrhnout bodovy systém
zaloZeny na riiznych parametrech, jako je slozitost slova.

3. Uhadni slovo
Béhem této hry na ¢as si studenti mohou procvicit své soustiedéni a komunikaéni dovednosti pii
studiu uc¢ebniho materialu. Na malém papirku napiSete n€kolik vyrazii nebo jmen a kazdému
pritadite urcity pocet bodu.
Pii praci v tymech si jeden zak vybere slovo a da svym spoluhra¢um voditka, aniz slovo vyslovil.

Cilem hry je identifikovat co nejvice slov. Tym, ktery jich ma po 60 sekundach nejvice, vyhrava
kolo.
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3 hry na zlepSeni paméti:

1. Zapamatujte si predméty

Tato hra mize byt poutavym zptisobem, jak piedstavit novy piedmét se spoustou relevantnich
materiald. Polozite alespon 15 ruznych pfedméti na stil a studenti je v uréitém ¢asovém ramci
prostuduji.

Poté predméty zakryjete a pozadate studenty, aby si o nich vzpomnéli na ur¢ité podrobnosti a
vysvétlili, jaky ucel by mohly plnit. Mtizete také nechat studenty prohlizet obrazky na platné
projektoru.

2. Dokoncete vétu

Tuto hru muzete pouzit ve vyuce K procviceni soustfedéni. Pulku véty napiSete na tabuli, napf.
,0djizdim na dovolenou a pfivezu®, nasleduje prazdné misto pro druhou polovinu.

Prvni student ptida do seznamu polozku, napfiklad ,,0djiZzdim na dovolenou a vezmu si svého psa‘.
Poté kazdy student zopakuje vSechna ptedchozi s¢itani, nez zafadi své vlastni.

3. Nahrad’te ¢islo

Béhem této hry si studenti mohou procvicit soustfedéni a naucit se dalezité ¢iselné sady. Vyberete
si jedno ¢islo a nahradite ho zvukem nebo slovem jako ,,cinkani*“ nebo ,,bzuéeni®.

Poté studenti piectou Cisla nahlas a misto vybraného ¢isla pouziji nahradu. Pokud student fekne
¢islo misto nahrady, vypada ze hry, dokud neza¢ne dalsi kolo.
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6 her pro zlepSeni komunikaénich dovednosti a tymové prace:

Jak vytvotit tymy?

Studenti se sefadi od nejvyssiho po nejnizsiho nebo podle mésice narozeni — bez mluveni.
Zpivaji pisen a seskupuji se podle hudebnich stylu.

Student si vybere zvite a pokusi se znazornit ho zvukem a musi najit partnera se stejnym nebo
podobnym zvitetem.

Sarady
Ve hte sarady mohou studenti studovat slovni zasobu a naucit se mluvit na vefejnosti pomoci

jednoduchého cviceni. Jeden student provadi akce nebo pohyby spojené se slovem, zatimco jeho
spoluzaci je nahlas hadaji. Osoba, ktera uhodne spravnou moznost, obdrzi dalsi slovo k provedeni.

Pokud je naptiklad slovo ,,debata‘, pak by student mohl simulovat vyménu nazoru s jinou osobou.
Prvek tymové prace muizete pfidat tak, ze tiidu rozdélite do skupin a nasmérujete je, aby pouze
hadali slova pro ostatni ¢leny jejich tymu.

Jeopardy

V této soutézi se studenti mohou naucit tymovou praci a zkontrolovat obsah lekce ziskavanim
bodd. Otazky napisSte na karticky a na druhé strané uved’te body podle obtiznosti obsahu.

Rozdé¢lte karty do kategorii a umistéte je na obrazovku nebo tabuli, kde si tymy mohou vybrat a

vvvvvv

500bodova karta ma vice krokt, zatimco 100bodova karta jich ma velmi malo.
Pavoudi sit’

Tuto hru mizete pouzit k tomu, abyste povzbudili studenty k mluveni a navazani lepsich vztahu.
Prvni student vezme klubko ptize a popiSe situaci, kdy vytesil néjaky problém a naucil se néco
nového.

Poté podrzi konec provazku a da nebo hodi klubko jinému studentovi, ktery sdili svou vlastni
situaci. Kdyz skon¢i, ptidrzi se provazku piize a klubko si znovu ptedaji, ¢imz vytvoti fyzickou
reprezentaci spojeni S ostatnimi lidmi ve formé pavoudi sité.
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4. Spole¢né kresleni

V této aktivité se studenti mohou naucit tymové dovednosti a vyjadrit svou kreativitu. Kazdému
studentovi poskytnete list papiru a psaci nacini a poté je nasmérujete, aby ve stanoveném ¢asovém
ramci nakreslili obrazek.

Poté student pieda sviij vykres dalsimu spoluzakovi a pokracuje v kresleni nékoho jiného. To
pokracuje, dokud student neobdrzi své originalni umélecké dilo, které popiSe zbytku tfidy.

5. Definice slova

V této hi'e vyberete slovo a poprosite studenty, aby napsali na kousek papiru, co si mysli, Ze slovo
znamena.

Piectete si definice nahlas a nechate studenty hlasovat o tom, kterda moznost je S nejvétsi
pravdépodobnosti spravna.

6. Skupiny

Jeden ze studenti jde ven, ostatni se dohodnou, podle ¢eho se rozdéli do skupin (muze to byt noseni
bryli, oblibena hudba atd.). Student, ktery byl venku, se vrati a snazi se otazkami uhodnout, podle
¢eho jsou rozdéleni.

2 hry, které zlepSuji dovednosti pii feSeni problému:

1. Tajny vySetiovatel

Tuto hru muzete pouzit k vyuce dovednosti deduktivniho uvazovani. Vyberete jednoho studenta
jako vysetfovatele a ten opusti mistnost. Jiného vyberete jako tajného vudce. Studenti vytvoti
uprostied mistnosti kruh. Tajny viidce koordinuje ostatni v akci, jako je tleskani nebo zpivani slov,
ktera méni kazdych 30 sekund. Kdyz se vysetfovatel vrati do mistnosti, jejich ukolem je ur¢it, kdo
je tajnym vidcem.

2. Soutéz v koordinaci

V této soutézi se studenti mohou naudit tymové praci a procviéit Si feSeni problémi. Rozdélte
studenty do skupin a dejte jim plastové kelimky, gumicku a provazek.

Studenti piivazou na gumicku kousky provazku, jeden pro kazdého ¢lena tymu, a poté gumicku
omotaji kolem kelimku. Jejich cilem je vymyslet zptasob, jak zvednout kelimky pomoci provazkt
jako tym a naskladat je do urcitého tvaru, napt. pyramidy.
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Hrani roli

Hrani roli je skvély zptisob, jak ptimét své studenty k procvi¢ovani ciziho jazyka. Simuluji realné
situace a umoznuji jim piedvadeét to, jak by se v realné situaci zachovali.

1. Telefonni rozhovor
Mluveni po telefonu se 1isi od rozhovoru tvari v tvar, protoze ¢loveék se pii komunikaci spoléha
pouze na jazyk. Nechte studenty, ktefi cvici, sedét zady k sob¢, aby se museli vice soustiedit.

2. Pracovni pohovor

Prace je obvykle dobré téma pro zacatek pti vyuce dospélych. Mnozi se uci cizi jazyk, aby zlepsili
své kariérni vyhlidky. Dobrym napadem by bylo, aby mél tazatel k dispozici seznam stanovenych
otazek a studenti si je mohli ptedem nastudovat. Chcete-li to udélat pro zabavné variace, nechte
své studenty popovidat 0 podivnych nebo neobvyklych pozicich, jako je astronaut, étenaf pocasi
na zpravodajském kanalu nebo manipulator hadt v zoo.

3. Hadka mezi sousedy

Opét je to nova prilezitost, jak se naucit rizné druhy slovni zasoby. Nékdo mozna uprostied noci
pousti hudbu pfili§ nahlas a rusi zbytek panelaku. Hadka muze byt klidné absurdni i smé&$na,
hlavng, kdyz studenti mluvi a pouzivaji jazyk spravné.
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Vypravéni piibéhu

Vypravéni piibéhu je skvélym zpusobem, jak umoznit studentim Se svobodné a tvofivé se
vyjadfovat.

1. Sdileni osobniho Zivota

Pozadejte studenty, aby kazdy nakreslil obrazek na téma Mé posledni prazdniny. Obrazky
zamichejte v krabici. Kazdy student si vytahne jeden obrazek a zkusi povédét to, co si mysli, Ze se
na dovolené stalo. Poté ten, co obrazek nakreslil, fekne, co se stalo opravdu.

2. Piibéhy z obrazki

Vyzvéte studenty, aby pfinesli obrazky svych oblibenych hvézd z asopisu. Pak na tabuli napiste
rizna slova, jako je laska, zarlivost, slava, cestovani, vrazda, manzelstvi, luxusni hotel, lod’, rychlé
auto, penize, velky temny dam, rodina, ptatelé, nehoda, zmizeni, kradez, dobrodruzstvi, podeziely,
tajemstvi, poklad, drahokamy, bohatstvi atd. Poté studentim feknéte, ze maji 10-15 minut na to,
aby vymysleli zajimavy piib&h 0 svych oblibenych hvézdach. Reknéte studentim, Zze mohou
pouzivat jakoukoli slovni zasobu nebo gramatiku, kterou chtéji, ale ze musi pouzit alespon pét slov
z tabule. Studenti pak vymysli své piibéhy a vypravéji je zbytku téidy nebo jinym skupinam.

3. Pribéhové domino

Studenti pracuji v malych skupinach. Napiste vybér kli¢ovych slov na sadu karet (jedno slovo na
kartu) a dejte kazdé skupiné sadu karet. Reknéte jim, aby rozdélili karty rovnomé&rné mezi skupinu.
Cilem aktivity je vypravét ptibéh dominovym zptisobem. Student A polozi kartu a za¢ne piib&h.
Poté student B odlozi jednu ze svych karet a pokracuje v ptibéhu. Poté student C pokracuje a tak
dale, dokud vsichni studenti nevyuziji vSechny své karty a pfibéh neni dokoncen. Studenti pak
znovu vypraveji sviyj pribéh jiné skupiné a poslouchaji pribéhy jinych skupin.
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