


Co je formativni hodnoceni?

Formativni hodnoceni je proces, ktery se pouziva
béhem vyuky pro zjisténi, jak si studenti vedou
v pfedavani a osvojovani novych informaci
a dovednosti. Jednd se o kontinudlni, prabézné
hodnoceni, které umoznuje uciteldm upravovat své
metody vyuky a pfistupy na zakladé aktualnich
potieb a pochopeni studentd.

Formativni hodnoceni ma za cil zlepSit vyuku
a uceni tim, ze poskytuje uciteldm zpétnou vazbu
- otom, jak studenti chapou a aplikuji vyukovy
material. Toto hodnoceni neni zamérené
na kone¢né znamky nebo hodnoceni, ale na to,
jak efektivné studenti ucivo zvladaji a jak by monhl
ucitel upravit své metody vyuky, aby podpofil jejich
uceni.

Formativni hodnoceni mulze zahrnovat fadu
technik a metod, véetné& kvizl, diskusi, osobnich
konzultaci, pozorovani studentd béhem préace,
sebehodnoceni a dalsich.




Ochutnavka metod

Rychlé kvizy a testy:

Kratké testy na zacatku nebo na konci lekce
mohou pomoci ucitelim posoudit, jak studenti
chapou ucivo.

Pozorovani a dotazy:

Ucitelé mohou béhem lekce sledovat studenty
a klast jim otazky, aby zjistili, jak dobfe chapou
koncepty a jaky pokrok délaji.

Interaktivni diskuze:

Ucitelé mohou vést diskuse ve tride,
které podporuji studenty k prohlubovani svych
myslenek a k aplikaci konceptd v praxi.

Peer hodnoceni:

Studenti mohou hodnotit praci svych spoluzakd.
Tojim muze pomoci lépe porozumét ucivu
a zaroven poskytnout cennou zpétnou vazbu.

Sebehodnoceni:
Ucitelé mohou pozadat studenty, aby si sami
hodnotili svou praci. To mUze pomoci studentdm
uvédomit si své silné stranky a oblasti, které
potrebuji zlepsit.

Formulare pro zpétnou vazbu:
Ucitelé mohou pouzit formulare pro zpétnou
vazbu, aby ziskali pfedstavu o tom, co studenti
rozumeji a co jim déla problémy.




K ¢emu pomaha?

Planovani uciva: Na zakladé formativniho
hodnoceni mUze ucitel naplanovat nebo upravit
svUj vyukovy pladn tak, aby odpovidal Urovni
a potiebam studentl. MUze napfiklad identifikovat
koncepty, které studenti nerozumi, a prizpUsobit
vyuku tak, aby tyto koncepty byly Iépe vysvétleny.

Ovérovani porozuméni: Ucitel mize béhem lekce
provadét rychlé kontroly porozumeéni pomoci
dotazd nebo kratkych testd. Toto okamzité
. hodnoceni umoznuje uciteli okamzité
se prizpUsobit a zménit pfistup, pokud studenti
nécemu nerozumi.

Poskytovani zpétné vazby: Formativni hodnoceni
umoznuje  uciteldm  poskytovat  studentdm
konkrétni a uziteCnou zpétnou vazbu. Zpétna
vazba by méla byt zamérfena na proces, nikoliv
na produkt, a méla by podporovat rust a uceni.

Podpora sebeuvédomeéni u studentl: Formativni
hodnoceni muze pomoci studentim Iépe
pochopit, co jiz dobrfe zvladaji a co potrebuji
vylepsit.  Ucitelé mohou studentdm pomoci
nastavit si konkrétni a dosazitelné cile pro své
uceni na zakladé formativniho hodnoceni.

Vyuziti technologie: Existuje fada technologickych
nastrojd, které mohou pomoci ve formativnim
hodnoceni. Aplikace a platformy jako Kahoot,
Google Forms, Quizlet a jiné umoznuji rychlé
a interaktivni formy formativniho hodnoceni.




Schopnosti / dovednosti / kompetence /
nastroje

Reflexe -

Zpét

Adaptabilita
Vsimavost
Analytické schopnosti

Planovani a organi







Empatie

Hra "Ve stopach druhych"

Zahajeni: Rozdélte ucastniky do dvojic. Jedna osoba pfijme roli vypravece, druha
roli posluchace.

Pravidla: Vypravec popisuje urcitou situaci nebo zkusenost. Posluchac se pak snazi
porozumeét a vcitit se do emoci a perspektivy vypravéce. Po skonceni se role
vymeéni. Cilem je naucit se lepsi empatii a schopnosti sdileni cizich pocitu.

Zakonceni: Hra konci, kdyz vsichni Ucastnici vyzkousi obé role.

Hra "Citim, co citis"

Zahajeni: Ugastnici se rozdéli do parU. Jedna osoba je vypravée, druha posluchac.

Pravidla: Vypravéc popisuje urcitou situaci nebo problém. Posluchac se snazi
porozumeét a reflektovat to, co slysel a vyjadfit porozumeéni k emocim vypravéce,
bez toho, aby pridaval své vlastni interpretace nebo rady.

Zakonceni: Hra konci, kdyz vsichni Ucastnici vyzkousi obé role.



Reflexe - Sebereflexe

Cviceni "Den za dnem"

Zahajeni: Kazdy den, Ucastnici stravi 10-15 minut zapisovanim svych zkusenosti,
Uspéch, vyzev a oblasti, kde by mohli vylepsit své dovednosti.

Pravidla:

e Ucastnici by méli byt upfimni ve svém zapisu. Nejde o to vytvafet obraz
"perfektniho dne", ale skutecné zaznamenavat svoje zkusenosti.

e Ucastnici by méli zaznamenavat jak Uspé&chy, tak i vyzvy, kterym celili
béhem dne.

e Ucastnici by méli byt konkrétni v popisu svych zkudenosti a emoci, které
pocitovali.

e KazZdy zapis by mél zahrnovat oblasti pro zlepseni, at uz jde o konkrétni
dovednosti nebo o obecné chovani.

Analyza: Na konci tydne nebo mésice by Ucastnici méli provést revizi svych zapisu.
Mohou se podivat na vzorce v jejich zkusenostech, Uspésich a vyzvach, a
identifikovat oblasti, kde by mohli cilené pracovat na zlepseni. Také mohou
porovnat svUj pokrok a vyvoj v prubéhu casu, zjistovat, jak se jejich dovednosti a
vykonnost meéni.

Zakonceni: Cviceni je nekonecné a muze se stat soucasti kazdodenni rutiny.
Uc&astnici mohou svUj zapis vyuzit jako zaklad pro svou dal&i reflexi a vyvoj.

Hra "Reflexni strom"

Popis: Tato hra je zamérena na vizualizaci procesu sebereflexe a pomaha
UcastnikGm prohloubit jejich schopnosti reflektovat své zkusenosti.

Pravidla:

e Ucastnici dostanou list papiru a barvy/markery. Maji za Ukol nakreslit strom,
kde kmen stromu predstavuje udalost nebo zkusenost, kterou chtéji
reflektovat.

e \eétve stromu predstavuji rdzné aspekty této zkusenosti: co se stalo, jak se
citili, jaké byly vysledky, jaké dovednosti byly zapojeny, apod.

e Listy na vétvich predstavuji mozné lekce nebo zavéry, které z této
zkusenosti mohou vyvodit.

e Nakonec, Ucastnici mohou nakreslit kofeny stromu, které symbolizuji hlubsi
faktory nebo vlivy, které mohly ovlivnit udalost - napf. jejich vlastni hodnoty,
predchozi zkusenosti, apod.

Zakonceni: Po dokonceni kresleni svého "reflexniho stromu", Ucastnici prezentuji
svUj vytvor ostatnim v skupiné. Kazdy ucastnik popisuje svou zkusenost, jakou roli
v ni hraly rdzné aspekty (vétve), jaké lekce z toho vyvozuji (listy) a jaké hlubsi
faktory mohly ovlivnit udalost (koreny).



Zpétna vazba

Hra "Fakta versus interpretace"

Zahajeni: Na zacatku hry, kazdy ucastnik dostane pétiminutovy Casovy limit,
béhem kterého si zaznamena své pozorovani dané situace, udalosti nebo chovani.

Pravidla:

e Ucastnici by méli byt objektivni a detailni ve svych pozorovanich. Nejde o
hodnoceni nebo kritiku, ale o zaznamenavani toho, co vidi nebo slysi.

e Po zaznamenani svych pozorovani, Ucastnici by méli precist své poznamky
a sami pro sebe urcit, zda jde o fakta nebo interpretace.

e Fakta jsou konkrétni, méritelné a ovéritelné informace. Interpretace jsou
osobni pocity, dojmy nebo nazory na danou situaci nebo chovani.

e Pokud je to mozné, ucastnici by méli s ostatnimi diskutovat o svych
pozorovanich a interpretacich, aby Iépe porozumeéli rozdilim mezi fakty a
interpretacemi.

Analyza: Po skoncCeni hry, UCastnici by méli analyzovat své zapisy a reflexe. Mohou
se podivat na to, jak Casto jejich interpretace ovliviuji jejich pozorovani, a jak to
muze ovlivnit jejich zpUsob vnimani a reakci na rdzné situace. Mohou také
identifikovat oblasti, kde by mohli pracovat na zlepseni své schopnosti rozliSovat
mezi fakty a interpretacemi.

Zakonceni: Cilem hry je vytvorit povédomi o tom, jak Casto nase interpretace
ovliviuji nase pozorovani a jak to mUze ovlivnit nasi zpétnou vazbu.

Hra "Otazka"

Uvod: Vyberte dva hrace, ktefi zacnou hru. Tito hradi stoji nebo sedi proti sobé tak,
aby se mohli divat do oci.

Pravidla:
e Hraci se mohou dorozumivat vyhradné pomoci otazek.
e Neni povoleno opakovat stejnou otazku, kterou polozil druhy hrag, a otazky
musi byt relevantni pro kontext konverzace.
e Odpovéd musi byt rychld, bez premysleni.

Zahajeni hry: Prvni hrac zacina hru tim, ze polozi otazku druhému hraci. Druhy
hrac musi odpovédét otazkou. Pokud odpovi nééim jinym nez otazkou, zavaha
nebo opakuje otazkuy, je "vyrazen" a jeho misto zaujima novy hrac.

Hra pokracuje, dokud hraci nevyCerpaji své otazky nebo se rozhodnou ukoncit hru.
Vitézem se stava hrac, ktery se udrzel nejdéle bez toho, aby porusil pravidla.



Adaptabilita

Hra "Ménime pravidla!"

Zahajeni: Tato hra se hraje v libovolném prostredi, kde se mohou Ucastnici
pohybovat a vyuzivat dostupné objekty, jako je micek. Zahaji se stanovenim
jednoduchého pravidla pro hru, napfriklad "vrhame micek do kose pravou rukou".

Postup:

e Ucastnici se snazi splnit stanovené pravidlo co nejlépe.

e Po nékolika minutach hrani, vedouci hry zméni pravidlo. To mdze zahrnovat
zménu cile, pouzitych objektl, pohybu atd. Napfiklad: "vrhdme micek levou
rukou".

e Cilem hracu je co nejrychleji se adaptovat na nové pravidlo a pokracovat v
hre.

Zakonceni: Hra konci, kdyz vedouci rozhodne, ze bylo dosazeno dostate¢ného
poctu zmeén pravidel. Cilem je posilit schopnost rychlé adaptace na zmeény.

Hra "Adaptace na situaci"

Zahajeni: Tato hra zacina tim, ze vedouci vybere jednoho Ucastnika a poskytne mu
konkrétni scénar k herectvi, napfriklad "jste pokladnik v supermarketu".

Postup:
e Vybrany hrac za¢ne jednat v souladu se zadanym scénarem.
e Po ngjaké dobg, vedouci zméni scénar a hrad¢ musi okamzité prizpUsobit
své chovani a reakce novému scénafi, napriklad "jste instruktor jogy".
e Cilem je co nejrychleji se adaptovat na novy scénar a pokracovat v herectvi.

Zakonceni: Hra konci, kdyz vedouci rozhodne, ze byl dosazen dostatec¢ny pocet
scénaru.



VsSimavost

Hra "Podrobnosti, podrobnosti"

Zahajeni: Tato hra zacina tim, Ze vedouci vybere mistnost a umisti do ni nékolik
objektl. U&astnici jsou mimo mistnost a nemaji pfedstavu o tom, co se uvnitf
nachazi.

Postup:
e Vedouci umozni Ucastnikim vstoupit do mistnosti na dobu jedné minuty.
e Béhem této minuty se Ucastnici snazi zapamatovat co nejvice detaill o
objektech v mistnosti.
e Po uplynuti minuty se Ucastnici vrati zpét ven z mistnosti a zaznamenaji
vse, co si pamatuji.

Cil: Zapamatovat a zaznamenat co nejvice detailll o objektech.

Zakonceni: Hra konci, kdyz Ucastnici porovnaji své zaznamy se skuteCnymi objekty
v mistnosti. MUze se hodnotit, kolik detaill si kazdy spravné zapamatoval.

Hra "Hra pozorovani"

Zahajeni: Tato hra zacina tim, Ze ucCastnici se rozdéli do dvojic. Jeden c¢len dvojice
ma za ukol pozorovat svého partnera.

Postup:
e Jeden z ¢lend dvojice pozoruje svého partnera po dobu jedné minuty.
e Po uplynuti této minuty se Ucastnici otoci zady k sobé.
e Pozorujici partner pak musi popsat co nejvice detaild o svém partnerovi -
barvu oci, obleceni, prislusenstvi atd.

Cil: Zapamatovat a popsat co nejvice detaill o svém partnerovi.

Zakonceni: Hra konci, kdyz pozorujici partner sdéli své pozorovani. Lze diskutovat
o tom, jaké detaily si UCastnici vsimli, a jak presné byli schopni popsat své
partnery.



Analytické schopnosti

Hra "Smyslovy detektiv"

Zahajeni: Tato hra zacina tim, ze vedouci instruuje Ucastniky, aby si sedli a zavreli

OCl.

Postup:
e Ucastnici se pak zamé&Fi na své ostatni smysly mimo zrak.
e Maji za ukol analyzovat a popsat vse, co slysi, citi nebo voni.
e Mohou identifikovat sméry zvuk, rozlisovat rizné tény nebo urdit, co

mohou citit na své klzi nebo jaké pachy mohou vycitit.

Zakonceni: Hra konci, kdyz ucastnici sdileji své zkuSenosti a popisuji, co vsechno

dokazali identifikovat prostifednictvim svych ostatnich smysla.

Hra "Dedukcni dialog" (jako ¢erné historky)

Zahajeni: Tato hra zacina tim, Ze ucCastnici se rozdéli do dvojic nebo malych skupin.
Jeden Clen vybere néjaky tajny koncept, mdze to byt cokoliv od slavné osobnosti

po konkrétni druh ovoce.

Postup:
e Ostatni ¢lenové pak kladou otazky, na které Ize odpovédét ano nebo ne,
aby urcili, co je tajny koncept.
e Cilem je odhalit tajny koncept prostrednictvim logickych a dedukcnich
otazek.
e Kazda otazka by méla byt promyslené formulovana tak, aby poskytovala co

nejvice informaci.

Zakonceni: Hra konci, kdyz je tajny koncept odhalen. Je mozné diskutovat o

strategiich, které se Ucastnici rozhodli pouzit, a jak efektivni byly.



Planovani a organizace

Hra "Planovaci hra"

Zahajeni: Tato hra zacina tim, Ze kazdy hrac ve skupiné si vymysli néjakou aktivitu
(muze byt jakkoliv jednoduchd, napfriklad jit na prochazku).

Postup:

e Kazdy hrac popisuje svou aktivitu ostatnim ve skupiné.

e Vsichnispolec¢né planuji den tak, aby bylo mozné vsechny tyto aktivity
realizovat.
Cilem je vytvorit efektivni plan, ktery zahrnuje vsechny navrzené aktivity.

e Hra vyzaduje strategické planovani a koordinaci. Musite brat v dvahu casové
omezeni, poradi aktivit a dalsi faktory, jako je vzdalenost mezi misty konani
aktivit.

Zakonceni: Hra konci, kdyz je vytvoren spolecny plan a kazdy se shodne na
konec¢ném rozvrhu.

Hra "Budujeme meésto"

Zahajeni: Tato hra zacina tim, ze vSichni Ucastnici dostanou za Ukol vytvaret
imaginarni mésto. Stanovi se limity, které mésto omezuji (napfriklad reka, stavéni
na kopci, ¢as, pocCet budov)

Postup:
e Kazdy ucastnik postupné pridava budovu nebo prvky do mésta a vysvétli,
jaky je jeji Ucel a jak se to vztahuje k jiz existujicim prvkdm.
e Ucastnici se v pfidavani budov stfidaji.

Cil: Vytvorit funkeni a logicky konzistentni mésto.

Zakonceni: Hra konci, kdyz Ucastnici rozhodnou, ze jejich mésto je kompletni,
nebo kdyz dosahnou urcitého limitu (napfiklad ¢asového nebo poctu budov). Poté
mohou diskutovat o tom, jaky je vyznam a funkce jednotlivych prvkl jejich mésta.



Metody formativniho hodnoceni ke
zpracovani

©WONO O NWN

Portfolia studentd

Projektové prace

Prezentace studentl

Role-play Cinnosti

Reflexivni deniky

Hodnoceni podle kritérii (rubriky)
Hodnoceni spoluzaku (peer review)
Osobni konzultace

Pozorovani studentl béhem prace

. Diskuze ve skupinach

Konceptualni mapy

. Grafické organizatory

. Diskuze ve tridé

. Sbér dat pres technologické nastroje (napfr. Google Forms)
. Formativni kvizy

. Kontextové otazky

Kontrolni seznamy pro sebehodnoceni

. Sbirdni ndpadd (brainstorming)
19.

Exit Tickets (kratky dotaznik na konci hodiny)

20. Rychly dotaznik na konci hodiny

Co ma obsahovat zpracovany vystup?

Popis metody

Cil

Postup

Tipy pro vyuziti

Vyhody
Nevyhody/potencialni vyzvy
Varianty



Reflexivni denik

Popis metody:

Jedna se o strategii formativniho hodnoceni, pfi které si studenti vedou denni
zapisky, zaznamenavaji své myslenky, pocity a otazky tykajici se uciva. Ucitelé
mohou tuto metodu vyuzit K monitoringu procesu uceni, k pochopeni, jak
studenti chapou ucivo, jaké maji otazky a jaké jsou jejich napady.

Cil:

Cilem je podporovat sebereflexi a kritické mysleni studentl, poskytnout jim
prostor pro vyjadreni svych myslenek a podnécovat je k aktivhimu zapojeni do
ucebniho procesu.

Postup:

Na konci kazdého dne, tydne nebo ucebni jednotky (podle preference ucitele)
studenti zapisuji do svych reflexivnich denikl své pocity, myslenky, pochopeni a
otazky tykajici se uciva. Ucitel poté pravidelné tyto zapisky prohlizia mdze na
zadkladé nich upravovat a pfizpUsobovat vyuku.

Tipy pro efektivni vyuziti:

Ujasnéte studentim, co je ocekavano. Je dllezité, aby rozuméli, Ze to neni test a
Ze cilem je podnécovat jejich mysleni a uvédomovani si procesu uceni.
Poskytnéte studentim priklady dobrych zapist do reflexivnino deniku.

Nastavte pravidla tykajici se soukromi - ujistéte se, ze studenti védi, Zze jejich
zapisky budete Cist jen vy (a mozna nékteré dalsi ddvéryhodné osoby).

Zvazte, zda budou zapisky hodnoceny a pokud ano, jakym zpusobem. Je dllezité,
aby studenti védéli, jaky je vyznam jejich zapisu pro jejich celkové hodnoceni.

Vyhody:

Podporuje sebereflexi a kritické mysleni.
Umoznuje ucitelim lépe porozumeét tomu, jak studenti chdpou ucivo a jak se uci.
Poskytuje moznost pro individualizovanou zpétnou vazbu a pfizplsobeni vyuky.

Nevyhody/potencialni vyzvy:

Tato metoda muze byt Casove narocna pro ucitele, pokud je tfeba pravidelné Cist
a odpovidat na zapisky vsech student.



Néktefi studenti mohou mit pocit nepohodli nebo stresu z toho, Ze jejich osobni
myslenky a pocity jsou predmétem hodnoceni.

Varianty:

Denni zapisky

Freeflow denik

Reflexe nad konkrétnimi udalostmi nebo témami
Reflexe na zdkladé otdzek nebo pokynu
Kombinovany denik

Digitalni deniky

Vizualni deniky

Audio nebo Video deniky

Peer-reviewed deniky (denik psany jinou osobou)
Kritické deniky

Kreativni deniky

Vyzkumné deniky

Deniky s dirazem na cile a pokrok



