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Anotace:

Cilem této prace je pfiblizit vyznam uziti interaktivnich tabuli ve vyuce fyziky,
porovnani interaktivnich tabuli na ¢eském trhu a porovnani vhodného softwaru pro vyuku
fyziky na interaktivni tabuli, Obeznamit s historii interaktivni tabule a poukazat na klady ¢i
zapory jeji implementace do vyuky fyziky. V neposledni fad¢ vytvofit elektronicky obsah

pouzitelny pii vyuce fyziky na interaktivni tabuli a jeho ovéteni v praxi.

Anotation:

The aim of this work is to explain the importance of using interactive whiteboards
in the teaching of physics." Comparisons of interactive whiteboards, sold in the Czech
market and comparison of suitable software for teaching physics at the interactive
whiteboard. Apprising with the history of the interactive whiteboard and point on its
accomplishments or negatives of its implementation in the teaching of physics. Finally,
create electronic content to use in teaching physics at the interactive whiteboard and its

verification in practice.
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Interaktivni tabule ve vyuce fyziky Uvod

1. UvoD

Donedavna béznym inventafem ucebny na zakladni i stfedni $kole, byla ¢ernd nebo
zelena tabule, kiida na psani, houba a hadr na mazani tabule, stoly a zidle. Zaci pouZivali

klasické ucebnice V knizni podobé&, poznamky psali do papirovych sesiti.

Technicky vyvoj jde neustale kupfedu (nové nastroje a metody ve zdravotnictvi,
nové materialy a postupy V automobilovém prumyslu atd.). Diky neustalému vyvoji
anovym technologiim, dochazi mimo jiné ike zleviiovani a vétsi dostupnosti téchto
technologii. Néklady na pofizeni osobniho pocitace (zékladni model — dnes oznacovany:
pocita¢ pro kancelatské ucely) byly pred dvaceti lety kolem tfech primérnych mési¢nich
plati bez softwarového vybaveni. Dnes i se zakladnim programovym vybavenim je cena
zakladniho modelu do 2/3 vyse jednoho primérného mési¢niho platu. Dnes, diky tomuto

trendu, se da fici, Ze osobni pocitaé je zakladni vybavou témét kazdé domacnosti.

V dobé snadno dostupnych informaci na internetu, kazdodenni prace s pocitaem,
snadno dostupnych chytrych telefont, tablett, elektronickych ¢tecek knih, kdy si bez téchto
vymozenosti vétSina z nds nedovede Zivot ani predstavit, nezbyvéa Skoldm nic jiného, nez
se tomuto trendu pfizpusobit. Neni nezbytné, aby skoly nabizely pii vyuce tu nejmodernéjsi
techniku. Jejich prioritnim cilem je zaky naudit ziskavat a téidit potiebné informace tak, aby
je byli schopni v bézném Zzivoté uplatnit. Je vice nez jisté, Ze neni mozné tento cil

pInit pouze s klasickymi pomuckami.

Jako ve vSech odvétvich dochazi i ve skolstvi k inovaci zab&hnutych postupt
a pomilcek. Informacni technologie stale vice nahrazuji tradi¢ni pomucky. Rizny animacni
software se stava levnéjsi alternativou k prezentacnim pomickam, snazi se Casto zabavnou

formou zapojit zaky do vyuky.

Dnes se ve velkém ucebny vybavuji tzv. ,Interaktivnimi tabulemi®, které jsou
zakladnim nastrojem pii prezentovani interaktivniho materialu nejen ve Skolach, ale
i V riznych prednaskovych salech. Stale vice je vyuzivaji irtzné soukromé firmy pro

prezentaci svych produkti.
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Interaktivni tabule ve vyuce fyziky Uvod

Mym oborem je vyuka fyziky na druhém stupni zékladni Skoly. Fyzika, jako
povinny predmét na druhém stupni zékladnich skol, je pro velkou ¢ast zakli svym obsahem

nesrozumitelny, t€Zky na pochopeni a proto i ¢asto neoblibeny.

Cilem této prace bude tedy seznameni se S Interaktivnimi tabulemi a jejich uziti jako

motivacniho nastroje pro potieby vyuky fyziky na zékladnich skolach.

12



Interaktivni tabule ve vyuce fyziky Skolni prezentacni pomiicky

2. SKOLNI PREZENTACNI POMUCKY

Jak jiz bylo zminéno V uvodu, interaktivni tabule jsou zékladnim néstrojem pro

prezentaci interaktivniho obsahu. Jedna se vlastné 0 vylepsenou Skolni tabuli.
2.1.Historie Skolnich pomiicek pro hromadnou prezentaci

Nejprve se podivejme na historicky vyvoj avznik zasadnich pomticek pro

hromadnou prezentaci u¢ebniho ¢i jiného obsahu.
2.1.1. Skolni tabule

Jisté kazdy z nas si vybavi Skolni tfidu, které na pfedni zdi vévodi dievéna Cerné
nebo zelené natfend, vyskové nastavitelna tabule s vyklapécimi bocnimi kiidly, krabicka

kiid a houba na setieni tabule.

[14] Skolni tabule, jak ji zname, je celkem mlada zaleZitost. Za vznikem této
moderni Skolni tabule stoji tenka dievem oramovana deska z ¢erného nebo Sedivého
kamene. Prvni dolozené zminky 0 pouziti této desky se datuji k roku 1801, poprvé byla
pouzita v USA kolem roku 1801 ufiteli vojenské akademie. Nazev ,tabule* byl pry
poprvé pouzit skotskym ucitelem zemépisu kolem roku 1820, ktery si takovou tabuli
pfipevnil na zed’ a pouzival ji na zapis témat a problémt, 0 kterych s Zaky diskutoval. Tato
velkd deska vychazi z mensiho ptredchidce, jehoZ pouzivani je znamé z indidnskych $kol,
z 11. stoleti, kde se zaci ucili psat zprava doleva. [15] Podobné malé tabulky pouzivané
ve skolstvi pod terminem: “Blackboard® zminuje vroce 1739 The Oxford English

Dictionary.

Klasické skolni tabule mtizeme rozdélit dle pouzitého materidlu a zptisobu zépisu

rozdélit na:

e Cerna tabule (black board)
e Dbila tabule (white board)
e flipchart (piSe se na velké papirové listy pfipevnéné na tabuli)

13



Interaktivni tabule ve vyuce fyziky Skolni prezentacni pomiicky

Cerna tabule

Jedna se 0 nejznaméjsSi a nejpouzivanéjsi
tabuli. NejcCastéji je vyrobena ze dfeva a natiena

¢ernou nebo zelenou barvou, pfipadné je vyrobena

z tabule plechu (takova senecha pouzit 1ijako

magnetickd). K zapisu se pouzivaji kFidy. Nejprve

Obrazek 1 - Klasicka tabule

se pouzivaly obycejné (bilé kiidy), pozdéji i barevné.

Nejvetsi vyhodou V porovnani S ostatnimi typy klasickych tabuli je vysoky
kontrastni pomér zapsaného textu k pozadi (bili text na zeleném podkladu je velice dobie

¢itelny a nejméné unavuje lidské oko).

Velkou nevyhodou je vysoka prasnost (zavinéna ¢astecky kiidy, které se uvoliuji
do vzduchu béhem psani na tabuli a suchého stirani tabule). Tato praSnost ma za nasledek
zhorSeni kvality ovzdusi ve tfidég, také mize byt velkym zdravotnim problémem pro nékteré

zaky.

Bila tabule

Je to velmi ¢asto pouZivana tabule
zvlasté mimo Skolni sektor. Dnes bilé tabule
Casto nahrazuji Cerné tabule. Tyto tabule
jsou casto vyrobeny ze zaramované plastové
folie, ptipadné z bile lakovaného Zelezného
plechu. Ty kvalitngjsi a samoziejm¢ drazsi

jsou vyrobeny z keramické desky. Na bilé

tabule se pise barevnymi popisovaci (fixy

Obrazek 2 - Bila tabule

plnéné specialni barvou, umoziujici snadné

smazani z tabule).

14



Interaktivni tabule ve vyuce fyziky Skolni prezentacni pomiicky

Velkou nevyhodou tohoto typu tabule je hor$i kontrastni pomér mezi psanym
textem a pozadim (text na bilém pozadi vice unavuje o¢i, ze zadni Casti tfidy je huie

¢itelny) a pokud barvou z popisovace potiisnite odév, dojde k trvalému poskozeni odévu.

Vyhodou je mensi prasnost proti cernym tabulim, ale stale je pomérné vysoka.

Flipcharty
Jedna se vlastné o velky trhaci papirovy blok pfipevnény
k podkladové desce.

Prevazné se pouziva na kratké prezentace mimo Skolni

prostiedi.

Velkou vyhodou je moznost seznovu vracet k diive

zapsanym informacim. Obrizek 3 - Flipchart

Tato tabule ma spiSe vice nevyhod:

e vysoké provozni naklady (dokupovani papirovych bloki)

e malé rozméry (konstrukéni omezeni, dané poZadavkem na pohodiné
manipulovani listem papiru)

e stejné jako ubilych tabuli horSi kontrastni pomér psané informace vuci

pozadi.

15



Interaktivni tabule ve vyuce fyziky Skolni prezentacni pomiicky

2.1.2. Zpétny projektor

Dalsi Casto pouzivanou prezentacni technikou je
zpétny projektor. Jedna se 0 zafizeni, které je schopné
promitat zvétSeny obraz na zed’ (promitaci platno)

pred sebe.

[16][17] Zpétny projektor vychazi z vynalezu
holandského fyzika Christiaana Huygense zvaného
Laterna magica. Tento pfistroj spatfil svétlo svéta

v Sedesatych letech  17. stoleti. Jednalo se vlastné

o0 pfimého  ptfedchiidce  projektoru  diapozitiva.

Obrazek 4 - Laterna magica

Vyznamnéj$i uziti Laterny magica nastalo v 18. stoleti,
kdy tento vynalez slouzil k zabavé na projekcich v riznych hradech azamcich. Diky
vykonnéj§im zdrojim svétla doSlo ke zdokonaleni Laterny magica a pfistroj se
ve 20. letech 19. stoleti zacal pouzivat pii prednaskach pro usnadnéni vykladu ve Skolstvi
ujal a stal se velmi oblibenym. Jako projektor na diapozitivy se hojné vyuzival az do 80. let
20. stoleti.

Ovs$em varianta na promitani z kartic¢ek malych rozméri nebyla dostacujici, a tak
v roce 1945 je vyvinut pro potfeby americké armady zpétny projektor (u nas zndm jako
Meotar). Tento zdokonaleny projektor umoziuje projekci z velkych foliovych listd, na
které je mozné snadno kreslit ¢i tisknout rizné informace véetné slozitych nakrest. Tyto

projektory se pouzivaji dodnes.

Dnesni digitalni projektory vychazeji také z principu Laterna magica. Karticka
s obrazkem, pies kterou prochazi svétlo ze zdroje, aby jeji obsah mohl byt pies optiku
promitnut, je nahrazena stinitkem, kde pomoci tekutych krystalu (stejné jako u LCD

displejli) je vytvoren obraz, ktery je pak promitan na sténu.

16



Interaktivni tabule ve vyuce fyziky Skolni prezentacni pomiicky

2.1.3. Interaktivni tabule

[6][7][8] Interaktivni tabule je
prezentacni zarizeni, které

kombinuje ob¢ dfive zminované.

Jednoduse feceno, jedna se 0 skolni

bilou tabuli, na kterou je promitan

obraz z projektoru. L J%_“,

UmoZziuje zobrazeni

vybraného obsahu, ovladani
programového vybaveni pfipojeného
pocitace, ale Izaznam zapsane Obrazek 5 - Interaktivni tabule
informace.

Jak bylo zminéno vySe, interaktivni tabule pracuje ve spojeni S po¢itatem, z toho
plyne, ze kompletni pfipravu na vyklad s interaktivni tabuli mizeme vytvofit pfedem na
pocitaci.

Jo 4

Cokoliv vytvafime na pocita¢i, mizeme opakované pouzit pozd¢ji, piipadné i pozdéji
libovoln¢ upravit. To je nespornou vyhodou tohoto zatfizeni. Také je mozné provézt zaznam

zapsanych informaci na interaktivni tabuli.
Princip

Jak jiz vime, interaktivni tabule se skldda z osobniho pocitace, bilé tabule na zdi

a digitalniho projektoru.

Nejedna se jen 0 obycejnou bilou tabuli, na kterou je mozné psat a malovat, ani
0 bilé platno, na které se promitaji rizné informace. Interaktivni tabule umoziuje nejen ony

dv¢ zminéné Cinnosti, ale je mozné pies ni ovladat pocitac a S nim spojena dalsi zatizeni.

Mozkem interaktivni tabule je osobni pocita¢ s instalovanym obsluZznym

softwarem, ke kterému je pfipojena dotykova tabule bilé barvy a dostatecné velkych
17



Interaktivni tabule ve vyuce fyziky Skolni prezentacni pomiicky

rozméru (tabuli mizeme piirovnat K zvétS§enému grafickému tabletu). Tabule slouzi jako
vstupni zafizeni (klavesnice a myS$) a vystupni zafizeni (monitor), kdy na ni digitalni

projektor promita obraz z pocitace.

[9] Interaktivni tabule se nejcastéji déli podle principu, na kterém pracuje dotykova
plocha (rezistivni, elektromagnetické, kapacitni, ...), pfipadn¢ podle zpisobu projekce

(s ptedni a zadni projekci).

e Rezistivni dotykové tabule: Povrch tabule je pokryt specialni

folii, ktera se sklada ze dvou vodivych vrstev od sebe oddélenych malou
vzduchovou mezerou. Kazdou vrstvu si miizeme piedstavit, jako plochu, na
které se zvétSujici se vzdalenosti od vychozi strany zvétSuje elektricky
odpor. Vzdy U jedné vrstvy elektricky odpor nartsta spolu se zménou
polohy ve vertikalnim sméru a u druhé vrstvy Vv horizontalnim sméru. Pfi
stisku této folie dojde k propojeni obou vodivych ploch a uzavieni
elektrického obvodu. Vysledna pozice X, Y je dana velikosti elektrického

odporu podle mista stisku.

K ovladani takovéto tabule je
mozné pouzit jakykoliv pfedmét, ktery nema ostrou hranu, ptipadné ji lze
ovladat ptimo rukou. Tabule dokaze pln¢ nahradit pocitacovou mys, dokaze
reagovat pouze na jeden stisknuty bod ve stejnou chvili. Z divodu
pouzit¢ dotykové dvou-vrstvy je tabule nachylna k mechanickému

poskozeni.

e Elektromagneticka dotykova tabule: Za deskou tabule je soustava

elektrickych vodi¢u, poloha X, Y seurcuje podle velikosti indukce
elektrického proudu. Elektromagneticky obvod se uzavira pies stylus.
Stylus mize byt aktivni nebo pasivni. Aktivni stylus vyZaduje napajeni

(bateriové nebo ze sité). Jednoduse feceno informace 0 poloze na tabuli je

18



Interaktivni tabule ve vyuce fyziky Skolni prezentacni pomiicky

pocitaci znama, pouze pokud je pouzity k ni dodany stylus. Tabuli NELZE

ovladat pfimo prstem.

Ovladani pouze originalnim
stylusem. Dokaze plné nahradit pocitacovou mys. Proti rezistivni tabuli je

elektromagneticka tabule odolnéjsi vii¢i mechanickému poskozeni.

e Kapacitni dotykova tabule: Tabule pracujici na tomto

principu pracuje téméi totozné jako elektromagneticka tabule. Detekce
umisténi souradnic prstu (X, Y) vyuziva zmény kapacity, ke které dojde
ptiloZzenim prstu k tabuli. Technologie této tabule nevyzaduje k funkci
nutn¢ zadny dalsi nastroj (da se tedy plné ovladat rukou) a je kompletné
uloZena za deskou tabule (nehrozi tedy bezprostiedni poskozeni zaky).
V tuto chvili sejednd asi 0 nejvice vhodnou technologii pro pouziti
ve Skolnim prostiedi. Navic posledni tabule s touto technologii umoznuji
snimat vice bodl ve stejny okamzik. Takovato tabule tedy dokaze
nabidnout mnohem komfortnéj$i ovladani, pfipadné isoutézeni dvou

ucastniki na jedné tabuli.

e Laserova: Nejedna se piimo o tabuli jako
takovou. Nejcastéji se tato technologie vyuzivd U ptenosnych zafizeni.
V obou hornich rozich rdmu jsou umistény laserové vysilace a snimace.
Otoc¢na zrcatka pak paprsky promitaji nad celou projekcni plochou. Stylus,
ktery je tvofen odraznou plochou, pak odrazi paprsky zpét. Pozice (X, Y)
se pak vypocita triangulaci. Tato technologie umoziiuje projekci téméf na
libovolny povrch. Nevyhodou této technologie je citlivost na zneciSténi
optického ustroji (Casto imala prachova castice dokaze cely systém

paralyzovat).

19
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e Technologie infraerveného paprsku: Tato  technologie  se pouziva

u prenosnych zafizeni. VyuzZit je mozné jakoukoli rovnou plochu
vhodnou Kk promitani. Objekt (prst, stylus) je zaméifen infraervenym

paprskem, prislusny software pak vypocte polohu objektu.

20



Interaktivni tabule ve vyuce fyziky Interaktivni tabule na trhu

3. INTERAKTIVNI TABULE NA TRHU

[7] Prvni interaktivni tabuli podobnou té, kterou zname, uvedla na trh spole¢nost
Smart technologies v roce 1991. Od t¢ doby sena trhu objevuji dal§i vyrobci jako
Promethean, Ebeam, NANHAO (Beijing) Science and Technology, Hitachi, Mimio,
Teamboard a dalsi. Na ¢eském trhu jsou asi nejvice rozsifené produkty spole¢nosti Smart
technologies a Promethean, ikdyZ v posledni dobé v dusledku tlaku na snizovani cen

se objevuji napt. produkty Hitachi, Epson a dalsi.

Castym rozdilem mezi produkty byvéa technologie sniméani polohy prstu nebo

nastroje, typ projekce ¢i autorsky software.

VétSina vyrobclt umoznuje kombinovat tabule Sraznymi projektory riznych
vyrobct. Stropni projektory maji vyhodu vesvém umisténi (jedna se 0 ochranu
projektoru pied poSkozenim, kradezi jeho polohou), jsou vyhodné i svou cenou. Velkym
problémem standardnich stropnich projektort je fakt, ze Si ¢asto sami stinite (na tabuli neni
korektné zobrazen pozadovany obsah). Projektory skratkou nebo ultrakratkou
projekéni vzdalenosti jsou sice podstatné drazsi, jsou V dosahu zaku, ale diky kratké
projekéni vzdalenosti eliminuji problém stinéni ptednéasejici osobou. Navic je mozné je
instalovat pfimo na nosnou konstrukci tabule. Tabule je pak mobilnéjsi, hlavné je mozné
zvolit i konstrukci s vySkovou nastavitelnosti, Coz Se oceni hlavné na prvnim stupni

zékladnich skol.

Je téméf nemozné fici, zda produkty té ¢i oné spolecnosti jsou lepsi, pfinosnéjsi.
Kazdy systém ma sva pro a proti, kazdy ¢lovék preferuje jiné z nich.

V mém ptipadé, pokud bych si mél vybrat mezi Smartboardem nebo Activboardem,
zcela jisté bych uptednostnil Smartboard, hlavné pro moznost ovladani rukou a fakt, ze

pouzitd pera jsou pasivni (nepotiebuji zdroj napdjeni). Na druhou stranu znam spoustu

ucitelt, ktefi pracuji S obéma systémy a sami by volili Activeboard.
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Na nasledujicich strankach si pfiblizime produkty nejbéznéji pouzivanych zafizeni

na naSich $kolach.

3.1. SMART technologies

Jak jiz bylo uvedeno vyse, tato spolecnost byla vibec prvni, ktera uvedla na trh

interaktivni tabuli. D4 se fici, stale udava tempo a trendy pii vyvoji prezentacni techniky.

Tabule této spolec¢nosti znamé pod nazvem Smartboard jsou mezi uciteli velice
oblibené¢ (snad diky moZnosti ovladiani rukou ¢i jednoduchému a piehlednému

autorskému programu dodavaného ve své zakladni podobé¢ s tabuli).

[7] Tabule této spolecnosti se vyrabéji v nékolika variantach. Od ekonomické fady

Smartboard 480 az po Smartboard 800.

Tabule jsou vyrabény pro praci s piedni projekci (projektor je umistén pied tabuli).
D4 sefici, ze tabule je mozné kombinovat se vSemi standardnimi projektory S bé&znou

vzdalenosti projekce i s projektory s kratkou a ultrakratkou vzdalenosti projekce.

Tabule, které jsou dnes nabizeny vyrobcem, je moZzné pfipevnit na sténu, pfipadné
zakoupit stojan pro jejich montdz. VSechny, dnes prodavané Smartboardy, umoziuji
ovladani rukou i perem. Vsechny tabule jsou nabizeny jak v zakladnim zobrazovacim

formatu 4:3, tak i v novém formatu 16:9.

Tabule ekonomickeé fady 480 dokaZe snimat jeden bod ve stejny okamzik. Ovladani

je mozné pomoci prstu ¢i dodaného pera.

Tabule Fady 600 jsou nyni obohacené o funkci: chytry dotyk, tabule tak dokaze
rozeznat dlan (mazani - virtualni houba), prst ¢i pero. Tato tabule je nabizena i ve formatu
16:10, pfipad¢ Vv integrovaném provedeni, kdy je projektor pevné integrovan do ramu

tabule.
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Tabule Fady 800 piinaSeji navic k chytrému dotyku imoznost multi dotyku
(v jeden okamzik zafizeni dokaze rozpoznat a zpracovat vice dotyki). Jedna se o velice
ptinosnou funkci, ktera muze vyucovani oZivit i 0 souboj dvou ucastnikd pracujicich

ve stejny okamzik na jedné tabuli.
Spole¢nost Smart technologies nabizi fadu rozsitujicich doplnk.

Autorsky program Smart notebook v zakladni verzi dodavany s tabuli, je mozné

doplnit 0 modul nastroju a funkci pro matematiku.

Hlasovaci zarizeni — zafizeni, které dokaze ozivit hodinu soutéZnim duchem,

piipadné ziskat povédomi 0 znalostech zak.

Nespornou vyhodou tohoto systému je Smart exchange portal provozovany
vyrobcem, ktery slouzi ke sdileni vypracovanych aktivit k prezentaci na interaktivnich
tabulich.

3.2.Promethean

Dalsi, vnaSich Skolach wvelice rozSifenou technikou, je technika spolecnosti

Promethean, kterou vétsina z nas zna pod znackou Activeboard.

Rekl bych, Ze se jedna 0 svétovou dvojku vyrobcti interaktivnich tabuli. Stejné jako
Smart technologies tato spolecnost oslovila velkou c¢ast uZivatell svym autorskym
softwarem Activelnspire, ktery oproti konkurenci nabizi pon¢kud vyspélejsi funkce. Na
druhou stranu je stavi do pozadi fakt, Ze S moznosti ovladani rukou prisli aZ nedavno.
Také volba aktivniho pera (pero je na baterie) neni pfili§ Stastnym feSenim. Nékolikrat
se mi stalo, ze vyucujici pfede mnou zapomnél vlozit pera do napajeciho stojanku, ptipadné
je tam vloZil obracené, pera pak byla nefunkéni a ja jsem ztratil (po dobu nabijeni) moZnost

ovladani a zapisu ptes tabuli.
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[8] Nyni spole¢nost Promethean na ¢eském trhu nabizi tabule ve tiech variantach.
Od ekonomické Activeboard 178 ptes stifedné ekonomickou variantu Activeboard 300 PRO

az po jejich vlajkovou lod” Activeboard 500.

Ekonomicka verze Activeboard 178 je dodavana jen v jedné velikosti a poméru

stran 4:3. Ovladani je pouze prostiednictvim aktivniho pera. Tabule je jednodotykova.

Stiedni verze Activeboard 300 PRO je vyrabéna ve tirech velikostech. Hlavnim
rozdilem je moZnost zapisu dvéma pery zaroven. Pfistupovat k obsahu mohou tedy dvé

osoby zarover.

Activboard 500 je nabizen V provedeni standardniho poméru stran 4:3

vvvvv

zachovany i U této verze. Na této tabuli, stejné jako U pfedchoziho typu, mohou pracovat

opét dvé osoby Ve stejny ¢as.

Obdobn¢ jako Smart technologies nabizi Promethean hlasovaci zatizeni. Hlasovaci

zarizeni je nabizeno ve dvou variantach:

e Activote - umoznuje volby ano/ne, ptipadné vybér az z 6-ti moznosti
e ActivExpression - proti Activote je rozSifen i0 moznost zadani textové

odpovedi.
Spole¢nost Promethean nabizi i dalsi piisluSenstvi:

ActivArena - jedna se o dvé pera, ktera dovedou pracovat ve stejny okamzik.

Z&kovska pera je mozné zapnou / vypnout uéitelem.

ActiView - jedna se o visualizéry, které dokazou pienést obraz predmétu ¢i

knihy na tabuli.

ActivPanel - jedna se o virtudlni panel, ktery vdm umozni ovladat tabuli ze
vzdaleného mista stejn¢ jako byste stali pfimo u tabule. Tato

pomicka vam umozni volny pohyb po ucebné (je mozné ji
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nahradit tabletem a instalovanou vzdalenou plochou pocitace, ke

kterému je pfipojena tabule).

Stejn¢ jako konkuren¢ni Smart technologies provozuje Promethean portal ke

sdileni vyukovych materiali.

3.3.0statni

Krom¢ vySe zminénych vyrobcl interaktivnich tabuli, ktefi v tuto chvili vedou

Vv prodeji na nasem trhu, je mozné se setkat i s vyrobky jinych spolec¢nosti.

Prozatim se s produkty alternativnich spolecnosti setkavame pievazné v soukromém

vvvvvv

je veden diraz na univerzalnost, proto neni dilezité pofizovat zafizeni S vlastnim
autorskym programem. Klienti si ¢asto ptinaseji prezentace v néjakém rozsifeném formatu,
ptipadné pouziji bezplatny program pro prohlizeni prezentace, ktery dokaze prohlizet
dokumenty vytvofené V jejich oblibeném autorském programu aneni vézan piimo

k uréitému zafizeni.

BohuzZel zpohledu ucitele je obtizné vyuZivat tabule alternativnich vyrobcl
z diitvodu nedostateéné podpory pro Skolské uZivatele ze strany vyrobcl a riznorodosti

autorskych programil.

Ve skolach, kde maji kvalitni ICT pracovniky, maji ulitelé dostatecné zazemi
k experimentovani S levnéj$imi (alternativnimi produkty). Jejich vlastni technicka podpora
dokéze vyhledat alternativni univerzalni programy, pfipadné zdroje materiali pouzitelné
pro levnéjsi tabule. Z uSetfenych finan¢nich zdroji je pak mozné rozsitit fadu technickych

pomiicek pro vyucovani.
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3.3.1. Zarizeni spolecnosti Hitachi
Jedna se 0 pomérné U nés rozsifenou variantu vyse zminénych produkti.

[6] Spole¢nost Hitachi nabizi své standartni interaktivni tabule pod znackou
Starboard. Jedna se o tabule ovladatelné ptimo prstem ruky umoziujici multi-touch

(sniméni vicero dotyk ve stejny Cas).

K tabulim Hitachi je dodavéan bezplatny autorsky software, ktery oproti autorskym
programim zminénych vySe nabizi pouze zakladni funkce. Program je mozné nahradit
jinym produktem (placenym, piipadné i bezplatnym). Jako piijemna alternativa autorského
programu muze byt i univerzalni nastroj Open- Sankoré, kterému bude vénovano nékolik

radek v nasledujici kapitole.

Spole¢nost Hitachi nabizi i mensi pfenosné dotykové interaktivni zafizeni pro
projekci na libovolnou volnou pracovni plochu. Nabizi je v provedeni pro praci S pasivnim

perem nebo prstem.
3.3.2. Zarizeni Ebeam

[18] Jedna se o univerzalni senzorické zarizeni, které ve spojeni S digitalnim

projektorem dokéaze proménit béznou popisovatelnou tabuli na plné interaktivni zatizeni.

Jedna se vlastn¢ 0 snimac, ktery se umisti na okraj bézné tabule a nasledné po

kalibrovani je schopen snimat pozici elektronického pera.

Zatizeni pracujici na technologii eBeam vyrabi n¢kolik spolecnosti jako jsou Nec,

Epson a mnoho dalsich.
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4. IMPLEMENTACE INTERAKTIVNI TABULE DO VYUKY

[2][11][12] Interaktivni tabule jsou zajist¢é mocnym nastrojem a pomocnikem pfi
vyuce nejenom fyzikalnich predmét. Jako u vSech pomticek plati urcita pravidla, kdy je

vhodné tuto pomicku uzit a jakym zptisobem.

V prvni fad¢ je zapotiebi siuvédomit, ze fyzika je predmét experimentalni.
Vétsinu probirané problematiky je mozné Sinazorné predvést realnym experimentem,
pfipadné vyklad zalozit na praktickych zkuSenostech nebo nepifimém sledovani béznych
jevl, sekterymi se zdci bézné setkdvaji Vv realném zivoté. Vzdy prakticka osobni
zkuSenost, nejlépe podlozena vicero vjemy, je pro zapamatovani a osvojeni znalosti

mnohem prinosnéjsi nez pouhé memorovani podlozené, byt’ zdatilou, animaci.

Pokud je tedy mozné probiranou latku fyzicky demonstrovat, pak aplet, animaci
nebo jiny digitdlni material volime pouze jako podruzny zdroj informace. Pied fyzickou
demonstraci mizeme pouzit digitalizovanou formu na interaktivni tabuli k aktivaci zaka
k pfemysleni nad danym jevem. Pfipadné po pokusu je vhodné vyuzit interaktivni tabuli
k zopakovani a procvi¢eni nabytych védomosti (nemusime pfenaset do ucebny tolik
pomucek). Kazdopadné pokud je to jen trochu mozné, tak i opakovani a zkouseni zaku je
mnohem vhodngj§i a ptinosné&j$i na fyzickych pomickach. Vzdyt' i nepovedeny pokus
miZze byt spravnym podanim vysvétlen aobhajen. Zaci se pieci musi nauéit

demonstrovat a obhajit své znalosti a dovednosti.

Interaktivni tabule je opravdu neocenitelnym pomocnikem prFi demonstraci
uciva, které bychom nedokazali nebo jen velmi obtizné fyzicky demonstrovat v bézném
prostredi tfidy nebo Skolni laboratofe. Pak i zprostiedkovana demonstrace je pfinosnéjsi

nez pouhy slovni vyklad.

Interaktivni tabule ve spojeni s elektronickou laboratofi ma své velké
opodstatnéni. Experiment mizeme S pomoci kamery promitat na tabuli, takze vSe vidi
zieteIné 1 zaci V zadnich lavicich. Pfipadné u jednoduchych, ale ¢asové naro¢nych

experimentti jako napf. pfeména skupenstvi vody na piikladu tani ledu, kdy pomoci
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elektronického teploméru miizeme zaznamenavat zménu teploty, graficky znazornit
Vv zavislosti na Case a nasledn¢ ve spolecné diskuzi S zaky rozebrat cely prubéh sledovaného
jevu. Tento pokus ma jeden velky hacek, je velice ¢asové naro¢ny. Vyuzijeme-li tedy
automatického zaznamu zmény teploty V zavislosti na case, pak V pribéhu zaznamu
muzeme pokracovat ve vykladu uciva, pfipadné teoreticky rozvinout piedpoklad vyvoje
pokusu. V uréitych usecich pokusu se k nému vratit, rozebrat aktualni situaci, porovnat

s ptredpokladem.

Dalsim mistem, kdy je vhodné vyuzit interaktivni tabuli (pokud je k dispozici), je
feSeni pocetnich ptikladt u tabule, kdy pfi stavbé zpuisobu feSeni je mozné vyuzit | samotné
zaky. Za jejich praci utabule je pak netrestime dodate¢nym zapisem do seSitu. Zapis,

ktery provedl Zak na tabuli, miZeme vytisknout a zak si jej pak vlepi do seSitu.

Samostatnou kapitolou je pak opakovani uciva. Pro zédky je mnohem piijemné;si
opakovani formou hry, kdy mohou soutézit skupiny mezi sebou. Opakovani pak mutze byt
formou testovych otazek v apletu na interaktivni tabuli, pfipadné rtizného pretahovani
objektli, seskupovani frazi do spravnych skupin. Na novych typech tabuli mohou soutézit

dva Zaci soucasné.

Interaktivni tabuli mizeme pouzit i jako pouhé projekéni zatizeni. V elektronické
laboratofi mizeme piipravit ulohu, kde pro uvédomeéni si (zaclenéni do podvédomi zaka)

spojime probiranou latku s néjakou pro zédka znadmou a piijemnou aktivitou.

Napf.: probirame-li zrychleny pohyb, pfipravime zakim ulohu, kdy dostanou za
ukol pohybovat se pfed pohybovym c¢idlem sur€itym zrychlenim. Namétfené hodnoty
vynesené do grafu pak srovndme s idedlni kiivkou. Zaci mohou soutézit, kdo se nejvice
pfiblizi k idedlni kifivce. V tomto pfipad¢ uloha miiZe pusobit na Zdky uveliiujicim
a zaroven motivujicim zptisobem, kdy do nudného teoretizujiciho predmétu (jak je stale
zakotven ndzor na fyziku v podvédomi velké skupiny rodicl, ktefi nasledné tento nazor
prenaseji | na své déti) zaneseme 1 prvek pohybu (ktery je podvédomé spojen S oblibenym

télocvikem) a soutéZniho ducha (déti si rady hraji).
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Podobnych aplikaci je mozné vymyslet nepieberné mnozstvi.

11 Pozor na prili$ ¢asté pouzivani interaktivni tabule. Tabule pak neni

dostate¢né atraktivni a ztraci tak svou motivaéni funkci!!!

4.1.Vyhody vyuky s interaktivni tabuli

e Moznost snadné demonstrace jinak téZko demonstrovatelnych jevi

e Motivace studenti (zapojenim do ruznych aktivit, atraktivni vzhled
prezentovaného materidlu, podpora mezipfedmétovych vztahli, moZnost
soutézeni, ...)

e MozZnost snadného zaznamu probihajici aktivity, pfipadné¢ zapisu

a nasledné jiné zpracovani.

4.2.Nevyhody vyuky s interaktivni tabuli

[11][12] Casto se nejedna piimo 0 nevyhody tabule jako takové. Vétsinou se jedna
0 Spatny pfistup k zatizeni ze strany vyucujiciho nebo vedeni Skoly (které se snazi donutit
ucitele k maximalnimu vyuZiti zafizeni, na které byly vynaloZzeny nemalé financni ¢astky).
I ze strany rodict je Casto Skola mylné hodnocena podle poctu nakoupenych interaktivnich

tabuli ¢i Cetnosti jejich vyuzivani.

e Tlak na vyulujiciho na nadmérné vyuZivani interaktivni tabule
(i v pripadech, kdy to neni vhodné).

e Sklouznuti k nahrazeni praktickych pokusi animacemi ajinym
digitalnim materiadlem.

e Sklouznuti k odbourani klasického zapisu (Zaci pouze klikaji na tlacitka,
Casto dale nerozviji schopnost ru¢niho psani).

e Neumérné odbourdvani pouzivani tisténych publikaci.
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e Nadmérné pretéZovani zrakového ustroji zaki (klasické ¢erné nebo zelené
tabule, jsou kontrastnéjsi => piijemnéjsi a Setrnéjsi pro oci).

e ZhorSena cCitelnost pii nadmémém osvétleni (pro zéapis do sesitu, ¢teni
Zz knih potiebujeme vEtsi intenzitu osvétleni, ale interaktivni tabule
potiebuje pro spravné zobrazeni intenzitu osvétleni mensi).

e Nachylnost na mechanické poskozeni (problematické zejména Vv dobé

prestavek).
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5. SOFTWARE PRO VYUKU FYZIKY NA INTERAKTIVNI TABULI

Spole¢né s rychlym rozmachem informacnich technologii, podporou jejich rozsifeni
a zavadéni do skol, serozviji ave velkém poctu iobjevuji rizné pocitacové programy,
systémy a interaktivni publikace zamétené na podporu individudlni | hromadné vyuky.
Tento silny fenomén dnesni doby je spole¢ny snad pro vSechny obory, humanitni ¢i

prirodovédecké a technické.
Existuje velké mnozstvi podplrnych programi, které mizeme délit podle:

e Zpisobu licencovani - jednoduse feceno miizeme licence rozdélit do tii skupin:

= Software spadajici do kategorie licenci podminujici uzivani softwaru
uhrazenim finan¢niho poplatku pro moznost jeho uzivani (placené

programy).

» Software mozny provozovat bezplatné pouze pro osobni Gcely (bezplatné

pro nekomerc¢ni ucely).

= Software mozny provozovat za ur¢itych podminek bezplatné jak pro osobni,
tak ipro komerc¢ni ucely (je mozné vyzadovat odménu za vysledek
vyprodukovany pomoci tohoto softwaru). Casto je oznaGovan jako

open-source nebo freeware software.

Vzdy pted instalaci daného softwaru je velice dilezité¢, dikladné se seznamit
s podminkami pro jeho pouziti. Casto byva s technikou (napf. interaktivni tabule) dodan
bezplatny autorsky software (program pro tvorbu prezentaci, které budou prezentovany na
dodané interaktivni tabuli). Zasadni podminkou, ¢asto uvedenou nékde v dolni ¢ésti textu:
,»VSeobecné podminky uzivani produktu® (které odsouhlasite rozbalenim, pfipadné instalaci
programu), je moZnost instalace programu a jeho pouZiti pouze na pocitaci, na kterém

je provozovana interaktivni tabule tohoto vyrobce, pfipadné¢ na osobnim pocitaci
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pedagoga (tvlirce prezentace) Stim, ze nesmi byt pouzit ve spojeni S konkurencnim

produktem.

V praxi je tato podminka velice Casto poruSovana (porusuje ji az 95%
uzivatel@- v naSem piipadé $kol). Skoly, které Gasto z rtiznych projektd vybavuji uéebny
technikou od riiznych vyrobcl. Prezentace vytvorené na softwaru jedné spole¢nosti neni
vétSinou mozZné prezentovat na softwaru pro tabuli od jiné spoleCnosti. Existuji sice
bezplatné prohlizeCe, které je mozné vyuzit k projekci na jiném misté, ale jejich

nedostatkem je nemoznost editace a uloZzeni zmén U piipravené prezentace.

Uzivatelé voli tedy cestu nejmensiho odporu. Nainstaluji konkuren¢ni software k
jiné tabuli, ale jiz si nikdo neuvédomi, ze zasadnim zpusobem porusuji licenéni ujednani

a tim i autorsky zakon.

V neposledni fadé¢ velkou roli pfi vybéru programii hraje cena, spousta uzivatell pak

sdhne po bezplatnych programech.

Dnes jiz existuji velice kvalitni programy k bezplatnému pouZiti a existuji

| programy ur¢ené pravé k tvorbé¢ interaktivnich prezentaci pro interaktivni tabule.

Sam jsem velkym zastdncem tzv. open-source programil (programy, které je mozné

bezplatné vyuzivat, pfipadné i upravovat).

Pravda je, ze tyto programy nemaji takovou technickou podporu jako ty placené, ale
v dnesni dobé, kdy na internetu existuje cela fada diskusnich for, tutoridli vénovanych
témto produkttim, se ¢asto stane, ze uzivatel ziska rychlejsi a pruznéjsi odezvu od ostatnich
uzivatell pfi feSeni obtizi S programem nez od oficialni technické podpory placenych
programu. Dalsim argumentem, pro¢ vyuzivat  Open-source programy, je jejich
univerzalnost pii jejich aplikaci s rozlitnym hardwarem. Casto nejsou omezeny jen na
operacni systém od spole¢nosti Microsoft, ale podporuji i ostatni systémy (riizné edice
Linuxu, Mac, Android). Pak jsme tedy schopni pln¢ interpretovat nasi prezentaci na své
tabuli bézici pod operacnim systémem MS Windows, ale i u kolegy, u jiné spolecnosti na

v v

tabuli bézici na systému Linux ¢i Mac (ned¢lame kompromisy). Hlavné programy jsou
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volné SiFitelné a nic nestoji => s klidnym srdcem mtizeme dat program zaktim k uzivani,
aniz bychom délali cokoliv nezakonného. Zaky mtizeme tedy plné a vice zapojit do vyuky.

Je pro n¢ i mnohem zajimavéjsi, kdyz si mohou vyzkouset i postaveni na druhé strané

barikady a pfitom plné vyuzit vyukovou techniku.

V neposledni fadé pouzivani bezplatného programového vybaveni dokdze uSetfit
opravdu velké penize. Ty pak mizeme pouzit k nakupu dalSich pomticek a vybaveni, které

pii spravném uzivani dokazou vice zkvalitnit a zatraktivnit vyuku.

Diky svému zaméstnani jsem Se dostal ke spoleCnostem, které se zapojily
do projektu nahrazeni co nejvice placeného software za open-source. Vyuzily faktu, Ze
vétSina open-source softwaru ma spoleéné uzivatelské prostiedi pro rizné operacni
systémy a vysledné soubory zpracované v tomto softwaru jsou bez problémi
prenositelné ze stejného programu pracujicim na OS Linux na program pracujici pod OS
Mac ¢i Windows. Vyuzily tedy moznosti vyzkouset Si alternativni bezplatné programy na
svém stavajicim placeném opera¢nim systému. V provozech, kde nahrazujici programy
plné¢ vyhovovaly, nasledné pfi obnové techniky piesly ina bezplatné operacni systémy
a zachovaly pocitace s placenym operaénim systémem pouze tam, kde to bylo nezbytné.

Casto se pak stalo, ze zamé&stnanci Si nechali pieinstalovat své domaci pocitace, ¢im z velké

¢asti je i zlegalizovali.

Zrovna ve Skolstvi, kde se dnes nékolikrat pievrati kazda koruna, nez se uvolni pro
nakup ¢ehokoli, vidim v open-source jeden z moZnych zpisobi, jak uSetFit a proto se
V nasledujicim textu budu zabyvat ptevazné bezplatnymi, pfipadné nizko ndkladovymi

programy.
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e Ucelu pouziti
= Autorské — programy slouzici k tvorb¢ interaktivni prezentace.

= Demonstraéni — jiz hotové programy, které umoznuji demonstrovani
chovani urcitého jevu ¢i situace. Nékteré umoziuji tvorbu modelové situace

a umoznuji zménu parametri vyvozujicich dany déj béhem simulace.

= Experimentalni laboratofe — software spole¢né S hardwarovym rozhranim,

umoziujici méfeni, zdznam adal$i zpracovani ruznych fyzikélnich ¢i

chemickych veli¢in.

= E-publikace — interaktivni publikace, ¢asto uéebnice rozsifené 0 interaktivni

prvky.

= Podpurné — programy jako grafické editory, editory matematickych rovnic,

programy pro tvorbu animaci, upravu zvuku a dalsi.

5.1. Autorsky software

Jedna se 0 program slouzici tvorbé samotné prezentace pro interaktivni tabuli. Casto

je soucasti dodavky samotné interaktivni tabule.

Renomovani vyrobci interaktivnich tabuli (Promethean, SMART technologies)
dodavaji sviij vlastni software. Jeho velkou vyhodou je cena, ktera je zahrnuta v cené
tabule, zajisté i ¢asto velice kvalitni podpora, moznost absolvovani $koleni ¢i workshopt

a Vv neposledni fadé (hlavné u vysSe zminénych) velké mnozstvi jiz vytvofenych materiali.

Pro ty, kterym nevyhovuji programy spoleéné¢ dodané s technikou, je moznost
zakoupit si tzv. programy tfetich stran, které jsou Casto univerzalni pro vétSinu prodavané
techniky, Casto maji SirSi Skalu ndastrojli pouZitelnych pii tvorbé dokumentl, moZnost

exportu vyslednych prezentaci do riznych format. BohuZel opravdu Casto plati, Ze vice
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funkci = vétsi naroky na schopnosti uzivatele. Troufam si fici, Ze neni mnoho kvalitnich
pedagogti ve svém oboru, ktefi by vladli nadprimérnymi znalostmi a schopnostmi
I v oblasti vypocetni techniky, obzvlasté v praci Sriznymi grafickymi ¢i animaénimi

nastroji.

Dalsi moznosti jsou bezplatné programy (Casto tvofeny nadSenci, piipadné
odborniky Vv ramci n&jakého projektu), které, jak jiz bylo zminéno, c¢asto dokazou plné

nahradit ty placené.

5.1.1. Smart notebook

Jednd se o autorsky program pro

hallRadir~ 10 Hing

Zdkladni vlastnosti

kapalin : interaktivni  tabule  spolecnosti  Smart

technologies, ktery je dodavan spole¢né

S interaktivni tabuli.

R L Jedna se o0 zakladni nastroj k tvorbé
Obrazek 6 - Smart notebook 11

interaktivni prezentace. Program vynika
jednoduchym uzivatelskym rozhranim, které je podobné programu MS Powerpoint

(veétsin€ zndmy z kancelafského baliku MS Office).

Proti MS Powerpoint, Smart notebook umeoziiuje vkladat rozlicngjsi interaktivni
obsah (flash animace, videa, ...). Pokrocilejsi je zde i moznost vybéru riznych akci
vlozenych objektt v reakci na né&jaky podmét (zmizeni po piejeti mysi, odlet obrazku

danym smérem, ...).

Program obsahuje pomérné rozsdhlou knihovnu riznych obrazkd, animaci
a flashovych aplikaci. Obsah této knihovny je mozné volné pouzit ve vlastnich materialech.
Velkou nevyhodou je, Zze drtiva vétSina tohoto obsahu je Vv cizim jazyce, i kdyz iStim
se necha celkem dobie pracovat, pokud nepotiebujete v apletu pouzit Ceské znaky, piipadné

specialni symboly (kterych je bohuzel fyzika plna). Pokud neni mozné zapis realizovat
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jinym zpusobem, pak Si musite vytvofit ndhradu sami, pfipadné pouzit aplet z jinych

zdroj.

Kazdy oceni jednoduchost sjakou je mozné vtomto programu kreslit objekty
jednoduchych tvart, seskupovat je a rizn¢ uzamykat. Je tedy pak mozné naptiklad pfipravit
zakim pocetni ulohu, kdy zék u tabule mtize pfimo na i-tabuli ulohu vypocitat a ptimo pod
aktivni plochou, kde zapisuje svlij vypocet, mize byt ulozeno feseni, které mize slouzit pro

naslednou kontrolu.

Velkou vyhodou tohoto programu proti MS Powerpoint je moZnost uloZeni zapisu

provedené¢ho na tabuli a nasledné praci S nim.

Standardné je program dodavan bez matematického modulu, ktery je v piipadé

potteby mozné dokoupit.

Velkou vyhodou je moZnost piimého vloZeni apleti v ,,swf* formatu, ktery je
ve velké mife vyuzivan vyrobci animovanych apletti, pfipadné neni pro bézného uzivatele
tézké si takovou animaci vytvotit. Swf format je pouzit naptiklad u apleta v produktu
spolecnosti Pachner: ,,Fyzika zajimaveé“ a pak tedy, pfi spravném zapisu autora a zdroje,
dokazete aplet pfimo zakomponovat do své prezentace. Neztracite tak Cas oteviranim

dalsiho programu a vyhledavani potfebného obsahu.

Pii praci v programu, napi. pii zakryvani spravné odpovédi obrazkem, ktery
nastavite na odlet po kliknuti mysi, je dulezité siuvédomit, Ze obrazek odlétne trvale.
Pokud si tedy ulozite zménu dokumentu po odletu obrazku, tak jste 0 n¢j nenavratné piisli.

Obrazek je pak nutné znovu vlozit do prezentace a nastavit.

Program Vv poslednich verzich umoznuje import prezentaci Vytvorenych
Vv originalnim programu pro konkurencéni tabule spolecnosti Promethean, ptipadné
oteviceného formatu ,,iwb“. Je nutné si ale uvédomit, ze importovani/exportovani z/do

jinych formath nam nezaruci plnou funkénost vSech funket.
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Bohuzel musim fici, Ze program je od verze 10 pomérné nestabilni a pomaly
U obsahlejsich prezentaci. Obcas se tedy stane, Ze pfijdete 0 rozpracovanad data z diivodu

padu.

5.1.2. Active inspire

Tento program je autorskym

programem spolecnosti Promethean, ktery

je dodavan k tabulim Activeboard.

Ovladani programu neni az tak

intuitivni jako V pfipadé konkurenéniho

LA dENET

Obrézek 7 - Active ispire Smart notebooku, ale pfi troSe zkouSeni se

Vv ném také zorientujete.

Active inspire ma mnohem propracovanéj$i modul pro spravu tfidy pfi pouzivani
hlasovacich funkci. Samotna tvorba testu pro hlasovaci zafizeni je mnohem jednodussi

a pfijemnéjsi nez v pfedchozim ptipade.

Tomuto programu bych vytkl zbyte¢nou robustnost v posledni verzi, jejiz pti¢inou
je prace Sprogramem pii tvorbé obsahlejSich prezentaci opravdu pomala (podobnymi

problémy trpi i konkurenéni program).

5.1.3. Open-Sankoré

Jednd se ovelice pé€kné propracovany
- autorsky program vyprodukovanym

vramci francouzko-svycarského projektu

Open-Sankoré zaméfeného na podporu vzdélavani.

S\ L7 SN QNP A= &
Lisfssa|]-=i[-[s[e] B & L oS

J @

Obrazek 8 — Open-Sankoré
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Program je open-source (je mozné jej plné bezplatné vyuzivat).

Program podporuje vétS§inu dnes prodavanych interaktivnich tabuli, je nabizen

pro operacni systémy MS Windows, Linux (distribuce Ubuntu, Debian,...) i Mac OS.

Jeho univerzalnost jej piedurCuje vSude tam, kde znéjakého duvodu jsou
instalovany tabule riznych vyrobct, ptipadné neni zakoupen autorsky program pro tvorbu
prezentaci nebo tabule jsou pfipojeny na pocita¢ Sjinym operacnim systémem, nez je
podporovany originalnim programem. UZivatel se pak muze spolehnout na stejné pracovni

prostfedi a je mu zarucena stejnd funkcionalita na vSech vyuzivanych systémech.

Na internetovych strankach vénujicich se projektu Open-Sankoré je zvefejnéno
velké mnozstvi pripraveného ucebniho materidlu, bohuzel je vétSina ve francouzkém

jazyce, stejné jako cely portal.

Ovladani programu je opravdu jednoduché a intuitivni, po kratké chvili se v ném
zorientuje kazdy, kdo jiz ma zkuSenost Spraci Vjinych programech podobnych

MS Powerpoint. Program také umozniuje import/export do formatu ,,iwb*.

Sam postupné prevadim své prezentace do tohoto programu. Casto jsem nucen
prezentovat na riznych mistech. V Ceskych Skolach bohuzel také panuje trend nékupu
vybaveni podle ceny a tak je celkem béZné, Ze na jedné Skole jsou instalovany tabule od
dvou avice vyrobci. Prezentace na zafizeni jednoho vyrobce S pouzitim licencovaného
programu jiného vyrobce je vysoce neprofesionalni a Casto inelegalni, pak je Casto

nejlep§im feSenim pouZzit univerzalni software tieti strany.
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5.2.Demonstraéni software

5.2.1. Phun

T

alale s el [«

Obrizek 9 - Phun 4.22

jednoduché

Software pro vyuku fyziky na interaktivni tabuli

Jedna se ojeden zbezplatnych

programti, kteryje mozné pouzit pro

modelovani  zakladnich

fyzikalnich jevi mechaniky v 2D roviné.

Autorem programu je Emil

Ernerfeldt. Program vznikl jako jeho zavéreéna prace pii studiu na Svédské Umed

University.

Program je podporovan opera¢nimi systémy Microsoft Windows, Mac i Linux.

Osobné jsem jej testoval i pod Windows 8 a 8.1 na nékolika pracovnich stanicich, jevil

se jako stabilni.

Program je distribuovan Vv anglickém jazyce, jeho nové&jsi verze jiz nabizeji

po nainstalovani i volbu ¢eského jazyka.

Pfi prvnim pohledu miiZete nabyt dojmu, Ze se jedna o jednoduchou aplikaci tak pro

zacky zékladnich Skol, ale najde si své uplatnéni i U ostatnich. Pro malé déti je atraktivni

jeho vzhled, ktery se snazi nabyt realistického dojmu, byt animovaného (zdkladni rovina

zelenad-jako  trava, modra  obloha
S pohybujicimi se oblacky,...).

Program nabizi relativné
jednoduché  aintuitivni  ovladani.

Zéakladnim pracovnim nastrojem je
kresleni, kdy mtiZete volit mezi kruhy
a obdélniky. Nechybi zde ani moznost
kresleni od ruky. Jednoduse tedy kreslite

Obriazek 10 - Phun - sfikajici kapalina
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objekty pozadovaného tvaru a volite jejich barvu. U kazdého objektu je mozné navolit
zékladni fyzikélni vlastnosti materidlu (hustotu materidlu, koeficient tfeni, pruznost).
Objekty je mozné spojovat pevnym zpusobem, piipadné volnym zptisobem pomoci ¢eptl
(umoziujicimi rotacni pohyb). U volného spojeni (¢epu) je mozné definovat i vlastnost
motoru, kde muzete definovat rychlost pohybu, silu motoru azpisob ovladani.
K libovolnému bodu vytvofeného objektu je mozné piipojit pomyslny Stétec, ktery po
spusténi simulace vykresluje stopu pohybu zvoleného bodu objektu. Samoziejmosti jsou

I nastroje umoznujici zrcadlové otaceni, klonovani ¢i moznost ipravy métitka objektu.

Simulaci je mozné libovolné spoustét ¢i zastavovat. Také je mozné zapinat/vypinat
plusobeni gravitace aodporu vzduchu, muizeme tedy porovnavat zmény V chovani

sledovaného objektu na ruznych podminkach. Aplikace umoziiuje izasahovani b&éhem

simulace (je mozné pusobit na rizné objekty — na
jednom mist¢ popotdhnout, na jiném zatlacit)
a nasledné pozorovat, jak se kterym zasahem b¢h

simulace méni.

Nejedna se 0 program, na kterém by méla

byt stavéna hlavni ¢ast vyuky. Na druhou stranu

prace snim je velice jednoduchd adle mého

~ Obrazek 11 - Phun - zdsah do b&iciho
modelu

nazoru dokaze zabavnou formou rozvijet zajem
déti o fyziku jako o ptedmét, ktery neni jen (jak je mylné zazito) jina matematika plna
ruznych definic a poucek. Program svou podstatou vybizi uzivatele zkouSet vytvareni
svych vlastnich modeld. Dokaze tedy podnécovat k rozvijeni fyzikalni predstavivosti

v oblasti mechaniky.

Dle mého nazoru, snad i faktu, Ze program je bezplatny, je mozné jej provozovat na
Siroké skale operacnich systému, program Phun by nemél chybét minimalné na zZadné

zakladni Skole.
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5.2.2. Algodoo

Je  program  volné
navazujici na vySe zminény

Phun.

Program vznikl v diln¢

Svédského  tymu  Algoryx Obrazek 12 - Algodoo 2.1.0
Simulation AB  pfi  Umea

University.

Program Algodoo je takovym malym bratfickem profesionalniho simula¢niho
softwaru AgX Multiphysics ze stejné dilny. Algodoo je profesionalni program pro edukaéni

ucely. Posledni verze programu Algodoo jsou Sifeny bezplatné.

Algodoo oproti Phun nabizi zdokonalené ovladaci prostiredi, pfinasi dal$i nové

nastroje, které znatelné rozsifuji jeho moznosti nasazeni.

Jednim z novych nastrojii je moznost zobrazeni aktudlnich hodnot do grafu béhem
simulace. Samotny graf
mizeme nasledné¢ piimo
vyexportovat do
obrazového souboru
formatu  png, pfipadné
hodnoty pouzité pro
vykresleni do grafu je

nasledné¢ mozné exportovat

Obriazek 13 - Algodoo - naklonéna rovina do textového souboru

S pfiponou csv (jedna se

0 textovy soubor, kde jednotlivé hodnoty jsou od sebe oddéleny specialnim znakem,
nejcastéji stiednikem. Takovito soubor je pak mozné importovat k dalSimu zpracovani

napft. do tabulkového kalkulatoru, ptipadné do jiné databaze).
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Obrazek 14 - Algodoo - optika

Dalsi novinkou oproti
Phun je nastroj laserového
ukazovatka, ktery aktivuje modul
pro modelovani zakladni
optiky.  V momentu  pouziti
nastroje laserového ukazovatka

se aktivuje moznost nastaveni

indexu lomu svétla pouzitych

materiald. Nasledné je uzivatel

schopen pomoci malovéani vytvofit rizné optické Casti (Cocky, zrcadla, riizné hranoly). Pii

spravném nastaveni lomu svétla pouzitych materialii je mozné demonstrovat lom svétla,

princip ¢ocek ¢i zrcadel. Pokud nastavime barvu zdroje svétla, jsme schopni prezentovat

i rozklad bilého svétla na barevné spektrum.

Na rozdil od ptedchozich

verzi je zde jiz funkéni simulace

L N BTN

vztlakové sily Vv kapaliné u téles
s malym rozdilem hustoty pouZzitého

materialu.

Tvirci  programu  skvéle
navazali na  program  Phun,

zdokonalili jiZ tak trividlni ovladani

Obrazek 15 - Algodoo - vztlakova sila

a program rozsifili o dalSi uZitecné funkce. Program je plné kompatibilni S vétSinou

interaktivnich tabuli. Navic na oficialnim foru k programu je velkd fada informaci, ktera

dokaze pomoci uzivateli pti feSeni ruznych potizi s programem. Na internetu jsou ke

stazeni rizné video tutoridly, které mohou slouZzit jako UZasny navod, jak s aplikaci

pracovat. Daji se vyuzit | jako bohaty zdroj napadd, nemluvé o0 vefejné knihovné, kde je

mozné nalézt velké mnozstvi jiz vytvorenych modelovych situaci.
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Tento program by nemél chybét na zadné Skole. Program pifinasi celkem pé€knou

a zébavnou formu, ktera by mohla zaky vice zapojit do vyuky.

5.2.3. Step

i-sten v € Jedna se volné Sifitelny

software, jehoz pivodnim autorem je
Vladimir Kuznecov. Je vytvofen pro
grafické prostfedi KDE, které¢ je

implementovano ve veétsing

I = Linuxovych  distribuci.  Bohuzel

program je podporovan pouze na

2] Meer

operacnich systémech Linux. Pokud

+ position: The X/
Graph
[y o position of the particle
Controller - relative to the center

: neni interaktivni tabule provozovana

Obrazek 16 - Step na Linuxu (ale jak je u nas nejbézné&;jsi
na pocitacich s operacnimi systémy
MS Windows), nezbyva nic jiného, nez pro demonstraci pomoci tohoto programu vyuzit

LIVE CD s nékterou z distribuci Linuxu vcetné této aplikace.

Program, stejné jako ptfedchozi dva programy, ndm umozZiuje simulaci riznych
déji mechaniky a navic i termiky. Nabizi mnohem sofistikovanéjsi definici fyzikalnich
vlastnosti materidlti a prostfedi nez piedchozi dva programy, ale chybi zde atraktivni
grafické prostiedi a zobrazeni, které obsahuje Phun, ¢i Algodoo. Program je tedy vhodny
spiSe k prezentaci fyzikalnich jevii na stfednich Skolach, gymnaziich, piipadné pro
jednodussi experimenty na vysokych Skolach. Pro zaky zakladnich Skol je Step malo

atraktivni.

I stabilita programu jako takova zatim neni na valné trovni, ale co se ty¢e vyhledu

do budoucna, tak diky oteviené licenci, kdy zastupy nadSencti mohou program a jeho
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soucasti dale rozvijet a upravovat, a diky vSudypfitomnému trendu zleviiovani, si myslim,

Ze Si program své uzivatele najde.

5.2.4. KStars — planetarium na PC

(1) ,,Pozorovani a studium hvézdné oblohy " —
patri mezi jedny z nejzajimavéjsich  fyzikalnich
cinnosti, které provozuje témer kazdy, bez ohledu
na své formalni vzdélani.*

Program  KStar je  dalSim
programem  z distribuce  linuxovych RO T T-1 T 1T
programid pro vzdélavani KDE, je '
bezplatny aje Sifen pod licenci
GNU-GPL. Bolesti tohoto programu je

opét fakt, Ze je podporovan pouze

opera¢nimi systémy Linux. Jednd se ” Obrézek 17 - KStars
0 stejny problém, jako u programu STEP.
Aplikace ma opét celkem jednoduché ovladani, obsahuje mapy oblohy, popis

jednotlivych objekti. Doslova dokazZe prinést malé planetarium do nitra Skolni tridy.

V programu naleznete informace o jednotlivych objektech, program také umoziuje
simulaci pohybu jednotlivych objekti. Obsahuje kalkulacku pro snadné pievody, ptipadné
vypocty pozorovacich uhla.

V programu si nastavite svou polohu (bohuzel z Ceské Republiky je jako referenéni
bod pouze Praha. Pokud tedy chcete zadat svou piesnou polohu pro pozorovani, musite Si ji
zadat ru¢né). Program pak obsahuje néco jako kalendat, ktery je schopen vas upozornit na
objekty mozného pozorovani, které budou ve vasi oblasti v nasledujicich dnech, pfipadné je

mozné Si namodelovat, jaké bude rozmisténi sledovanych objektt v uréity den.
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Jednim z mnoha modulti je modul pro spojeni programu s teleskopem, ktery pak

dokaze zatidit, abyste pozorovali skutecné to, co mate v oblasti zajmu na monitoru.

T — T R —r 5.2.5. Edison
oo Vyukovy software Edison je
W“@D 2 produktem madarské  spolecnosti

‘ DesignSoft, ¢eskou lokalizaci a prodej
programu v Ceské Republice zajiituje

spole¢nost Terasoft a.s.

Obrazek 18 - Edison | U nas je mozné zakoupit

program ve dvou verzich. Verze 4

stoji cca. 600 K¢ a verze 5 samostatné pro 1PC stoji cca. 1900 K¢ a v multilicenci (pro vice
PC) je cca. za 15 000 K¢.

Ob¢ verze vynikaji intuitivnim ovladanim, nabizi moznost skladani elektrického

obvodu ve virtualnim 3D

médu a nechybi ani
moZnost automatického
generovani schématu

zapojeni dle sestaveného

obvodu na 3D podlozce.

Bohuzel je mozné

Obrazek 19 - Edison - integrované obvod);

obvod  sestavovat  pomoci
schématu zapojeni pouze u drazsi verze 5, verze 4 tedy umoziuje sestaveni a Upravu
obvodu pouze ve 3D prostiedi. 3D prostiedi je sice napohled pékné a budi realisticky
dojem, ale pri sestavovani sloZitéjSiho obvodu je virtualni zapojeni ponékud
nepiehledné. Pii Spatném zapojeni je pak zapotiebi zkontrolovat obvod podle schématu

zapojeni a ne vzdy se pfi opravach odebere ten spravny prvek. Na druhou stranu pfi zapnuti
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simulace je béh simulace doplnén 0 zvukové i grafické prvky, které simuluji realny béh
zatizeni. Pokud $patné parametrizujete soucastky obvodu nebo nekorektné zapojite obvod
samotny, program nasimuluje iposkozeni virtualnich soucastek jako by se jednalo

0 soucastku skute¢nou.

Novégjsi verze (verze 5) ma z mého pohledu piehlednéjsi ovladani, jinak vynika
roz$itenou zakladnou soucastek, méficich piistroji i moznosti volby vzhledu pracovni 3D

plochy.

Pokud bych se mél rozhodnout, jakou verzi pofidit, asi bych se rozhodoval podle
Skoly, pro kterou by se software pofizoval. Myslim si, ze levnéj$i verze 4 je pln¢
dostacujici pro zakladni Skoly. Pokud by to bylo jen trochu mozné, rad&ji bych volil novou
verzi 5. Pro stiedni $kolu bych kazdopadné volil drazsi verzi 5, ktera navic pfinasi mnohem

Sir$i zdkladnu polovodi¢ovych soucastek a riznych logickych a integrovanych obvodu.

Kazdopadné, pokud Skola nedisponuje experimentalni sadou pro vyuku
elektronickych obvodi anedisponuje dostatecnymi financemi k zakoupeni realné
experimentalni sady, je tento program celkem péknou alternativou, kde navic nehrozi
riziko poskozeni soucastek nedbalym zachiazenim, pripadné prehlédnutou chybou

V zapojeni obvodu.

5.2.6. Newton
T — =T
Do sn 5
theekE v \ WA \ ° ’ . 7 s w
S— !Qf | ﬁ{ J %‘m ~ Jedna se virtualni laborator

Sroubové kolo

v oboru mechaniky z produkce
mad’arské spolecnosti DesignSoft.
V Ceské Republice je mozné
software zakoupit ve dvou verzich

(ver.2 a3), cena je podobna jako

Obriizek 20 - Newton 2 uprogramu Edison. Mélo by
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se jednat o software se stejnym zaméienim jako software Algodoo. Na rozdil od Algodoo
vSak Newton nabizi 3D prostredi, které neni zas tak dokonalé. Sice vysledny efekt je
opravdu pekny, ovSem ovladani, kdy potiebujete mechanicky propojit jednotlivé soucasti,

je ve 3D prostiedi ponékud obtiZné a ¢asové naro¢né.

Ob¢ v Ceské Republice distribuované verze jsou vhodné spise k demonstraci

pohybu, jeho zmény a prenosu.

Vyrobce jiz nabizi program ve verzi 4, ktera by méla pfinést moznost parametrizace
materiald a komponent jako je u Algodoo véetné modulu pro optiku. Bohuzel jsem tuto
novou verzi nebyl schopen otestovat, v Cechach neni nabizena a testovaci verze ze stranek
vyrobce Si mi nepovedla ani stahnout. Pro stazeni demo verze je vyzadovana registrace, ale
zda se, Ze jejich emailové adresy jsou na strané ¢eskych servert blokovany. Nicméné jsem
zhlédl nékolik prezenta¢nich videi, kde se zda, ze se opravdu piiblizili k moZznostem, které
nabizi §védsky Algodoo. Bohuzel zpusob prace ve3D prostiedi sejim (i podle
prezentacnich videi) opét nepovedl. Pii praci S programem ztracite ¢as pomérné piesné

vyZadovanym usazovanim jednotlivych komponent (do ttech smért).

Pokud bych se m¢l rozhodnout, zda zakoupit neohrabany program Newton, ktery
ani nemohu poskytnout zakim k praci na doma, nebo program Algodoo, ktery je opravdu
pfijemné ovladatelny anabizi bezplatnou variantu, kterou mohu doporucit Zzakim

k instalaci domu, neni rozhodovani t€zké. Jasné bych volil program Algodoo.
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5.2.7. Fyzika zajimavé

Jedna se owuceleny soubor spiSe interaktivnich
fraa | DG, IO ucebnic fyziky od vydavatelstvi Pachner. Dilo je rozdélené

na 9 programi: Mechanika, Termika, Kapaliny a plyny,
Optika, Elektiina 1 a Elektfina 2, Atomistika a Astronomie,

FYZKA | TYZKA

Al

333 fyzikalnich pokusii a v neposledni fadé Animace.

Kazdy program je plny animovanych apletd,

doplnénych o spoustu dopliiujicich informaci.

D S EIES

Obriazek 21 - Edice Fyzika
zajimavé Programy je

mozZné zakoupit samostatné, cca. za 550 K¢

Mechanika

za samostatnou licenci, piipadné cca. 1600 K¢
za Skolni multilicenci. Zajimavou nabidkou je

moznost zakoupit cely set programu, kdy

samostatnd licence stoji cca. 3800 K¢ a skolni Obrazek 22 - Fyzika zajimavé - Mechanika
multilicence 11000 K¢&. Pii koupi celého balicku,
je mnavic pfidan program Technika

zajimave.

Dle mého nédzoru neni pfili§

vhodné vyuzivat ucebnice

jako hlavni stavebni prvek vyucovaci

hodiny. Je zde pfili§ mnoho informaci.

v

Neni ale na Skodu pouzit nékterou ‘ ,
nazornou animaci, kterou miZeme Obrazek 23 - Fyzika zajimavé - Mechanika - volny pad
nasledné¢ se zaky rozebrat. Dovolim
si tedy fici, ze zakladni programy ze souboru Fyzika zajimavé jsou vhodné spiSe pro zZaky
jako alternativni vyukovy material na doma. Pro uéitele jsou pro tvorbu vyucovaci hodiny

vhodné programy: Fyzika zajimavé-Animace (kde je soubor vSech apletd pouzitych
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v e-ucebnicich Fyzika zajimave¢; aplety jsou piehledné uspoiadany a je mozné je tedy piimo
zapojit do vyuky na interaktivni tabuli) a Fyzika zajimavé - 333 fyzikalnich pokusu
(program je sice uzpusoben na praci S interaktivni tabuli, ale jedna se spiSe 0 soubor

naméta pro ucitele pfi piipravé na opakovaci hodiny, ptipadné fyzikalni méfeni a pokusy).

Animace a fyzikalni aplety uvedené v tomto souboru programl neoplyvaji nijak
skvélym grafickym provedenim, zato dokdaZou mnohdy az uzasné jednoduchou formou

demonstrovat probihajici déje a jsou opravdu jednoduché na ovladani.

Do kazdé $koly bych se primlouval zakoupit alespon Fyzika zajimavé-Animace
a 333 fyzikalnich pokusi. Zaktim, kteii maji o fyziku zajem, bych pak doporudil praci

S ostatnimi programy z této rady.

5.2.8. Aplety pro MS Excel z WWW.EUCITEL.CZ

Jedna se 0 webové stranky zamétené

na podporu vyuky S vyuzitim pocitact.

Na strankach naleznete aplety pro

podporu vyuky nejen fyzikalnich
predméta. Jedna se oaplety pro

- tabulkovy kalkulator MS Excel ajeho
Obrazek 24 - Aplet - Optika Odeby.

Od roku 2013 jiz neni mozné vétSinu téchto apletii bezplatné vyuzivat ve vyuce.
Bezplatné je mozné je vyuzivat pro domaci pouziti, pro skolu je mozné zakoupit licenci

pro uzivani jakéhokoliv programu ze stranek e-ucitel za 250 K¢ za rok.
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5.3.Experimentalni laboratore

Na nasem trhu miizeme nalézt systémy experimentalnich laboratofi od néckolika
spole¢nosti. Dnes je velka ¢ast dodavaného softwaru a pfedptipravenych uloh Vv ¢eském

jazyce.

Experimentalni laboratof je vlastné soubor elektronickych senzord a méridel,
které jsou pripojeny k pocita¢i vybavenému softwarem, ktery je schopen zaznamenavat
a Casto i zpracovavat naméfené hodnoty. Zaznamenana data miizeme tedy prezentovat i na

interaktivnich tabulich.

Vétsina spolecnosti nabizejicich tyto systémy, Casto Vramci Skoleni, ponechava
vyucujicimu jeden zakladni detektor isprogramem Kk vyzkousSeni, piipadné nabizeji
zapijCeni na néjakou dobu. BohuZel se Casto stdva, Ze vénované zkuSebni detektory
se ocitnou v zapomnéni nékde ve skiini fyzikalniho, ptipadné matematického kabinetu. Jen
béhem posledniho roku jsem realizoval néjaké instalace techniky na étyfech skolach a hned
ve ttech znich jsme nalezli ve skiinich nepouzivané pohybové detektory systému
experimentalni laboratofe CMA Couch, které mohli byt velice pfinosné pro zpestfeni
vyuky Ve fyzice ¢i matematice. Myslim si, Ze takovych to pokladii na zaprasenych policich

Vv kabinetech nasSich $kol miizeme nalézt opravdu dost.

5.3.1. CMA Couch 6

- - Tento systém obsahuje velké
237 RO
|/ % mnoZstvi senzoru a méridel, které je
%zf;f’
L 7 v 7 ¥
L) KR . mozn¢é samostatné dokupovat.
0 6 BN |
2 6| Qo e .
: ; ) Program dokaze spolupracovat
; | "y e e g , o
M L 4 Ca@ 16 se senzory améfidly jinych vyrobci.

Umoznuje jak zaznam, tak i zpracovani
Obrizek 25 - CMA Couch 6

50



Interaktivni tabule ve vyuce fyziky Software pro vyuku fyziky na interaktivni tabuli

méienych udajt.

Velkou vyhodou je moZnost

tvorby aprehravani jednoduchych
animaci, které mohou slouzit k zadavani
uloh zakim ak procviCovani jejich
znalosti. Nasledné praktické méfeni mlze

slouzit k ovéreni piedpokladii

a Vypoéten}'lch hodnot. Program umoiﬁuje Obrazek 26 - CMA Couch 6 - rovnomérné zrychleny
v s . Y pohyb

naméfené hodnoty automaticky vynaset do

grafi, zobrazovat tak rGzné zavislosti, pfipadné exportovat data pro dal§i zpracovani

V jiném programu.

Pro testovani jsem mél k dispozici ultrazvukovy detektor vzdalenosti, jedna se
0 velmi p&knou pomicku pouzitelnou pii vyuce pohybl. Pouzitelny je ipfi probirani

vinéni.
Velkou slabinou tohoto systému je chybéjici pteklad do Ceského jazyka.

Zrovna tento program i s detektorem jsem objevil zapadly v kabinetu matematiky
jedné zakladni Skoly. Ucitelka, ktera jej ziskala na néjaké matematické konferenci, jej
zalozila do skiiné jako nepouzitelny (pfeci chybi ostatni detektory aprogram je
v angli¢ting). Mistni fyzikaf velmi rad tento nepotiebny produkt nechal piepsat do svého
inventafe a s velkym potéSenim upravil schéma praveé probihajiciho vyu€ovani, kde pravé
probirali pohyb hmotného bodu. KdyZz Z4ci dostali za ukol pomoci snimaného pohybu po
tiidé vykreslit na tabuli podobnou kiivku té zadané, zapojili se iti, pro které fyzika
normalné neni nijak zajimava. Dokonce se zapojili i do nasledné diskuze 0 probihajicich
déjich.
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5.3.2. Pasco

Stejné jako U systému Coach

obsahuje  tento  systém  velké
mnozstvi senzoru a méridel, které
Ize zakoupit v baliccich, piipadné

dokupovat podle potieby samostatng.

Obrizek 27 — Pasco -Capstone Vyrobce dodava jiz prFipravené

tématické demonstracni sady.

Programové vybaveni pfinasi pékné propracované pracovni prostfedi S intuitivnim
rozvrzenim prvkil. Je zde kladen diraz na koncentrovani dulezitych prvkil do svétlého
sttedu Vtmavé lemovaném prostiedi, jehoz néasledkem je strhavdna pozornost Zzaki
k dlleZitému déni soustiedéném ve svétlé plose. Zaci pak nejsou vyrusovani v danou chvili
nepodstatnymi prvky, které jsou soustfedény V tmavych pasech po stranach. Program je
uzptsoben pro praci na interaktivni tabuli, ikdyZz interaktivni tabule neni nutnosti.

KaZzdopadné spojeni s interaktivni tabuli dokaZe zatraktivnit vyuku.

Program umoziuje tvorbu prezentacnich listli, kde je mozné prezentovat naméiené
hodnoty, v realném case je vykreslovat do grafii, které mohou byt doplnény poznamkami

a obrazky.

Namétené hodnoty je mozné dale exportovat pro dalsi zpracovani v programech

jinych vyrobct.

5.3.3. Vernier

Stejné jako u ptedchozich systému i systém Vernier nabizi opravdu velkou Skalu

meéficich pomitcek. Systém jako takovy je nabizen Vrlznych baliccich, S moZnosti

budouciho rozsifovani.
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wwr

V systému Vernier je mozné nalézt i pienosnou mérici jednotku, ktera umoziuje
provadét méfFeni iV terénnich podminkach anasledné

zpracovani naméfenych hodnot.

Samotné programové vybaveni nam nabizi hned nékolik

programu. Jednim zprograml je Virtualni méfici rozhrani

Labquest Emulator, tvarici se jako pfenosna méfici jednotka.

Dal$im programem tohoto systému je program Logger.

Spolecnost T —— aEE

Vernier  jej

3|

Obrazek 29 - Vernier -
Labquest Emulator distribuuje

83332

BERERBEE

ve dvou variantich. Vextra placené

variant¢ PRO a Vv bezplatné varianté Lite. JF"“‘ = <. LR \N\/V
orce |
Varianta Lite sice neobsahuje nékteré S

Force 2 I ‘
-0,02 N

funkce svého placeného bratricka, ale Obrzek 28 - Vernier — Logger Lite

[
5

id

dle mého nazoru je pro Skolni potieby zcela dostacujici. Program Logger umoziuje

zaznam, grafické zobrazeni namétenych hodnot a jejich dalsi zpracovani.

Velkym kladem systému Vernier je velké mnozstvi jiz vytvofenych namétd
a postupt V Ceském jazyce, navic tyto postupy a naméty piFimo navazuji na ucebnice

fyziky od vydavatelstvi Prometheus.
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5.4. E- publikace

Dalsi samostatnou kapitolou jsou riizné elektronické ucebnice. Takovych to

programu existuje nepieberné mnozstvi.

Dle mého nazoru nejsou tyto programy piimo vhodné jako primarni stavebni

prvky vyucovaci hodiny.

Generaln¢ fe¢eno, ucebnice by méli byt ponechany zakiim primarné jako nastroj
slouzici k domacimu opakovani a utvrzovani probirané latky. Je to néco, ¢im zdk mize

sam navazat na zkuSenosti ziskané ve skole.

Témét vzdy elektronické publikace pfinaseji oproti papirovému vydéani dalsi
pridanou hodnotu a to rizné animace, videa nebo nazorné aplety. VétSina modernich e-
ucebnic je uzplsobena praci na interaktivni tabuli. Pokud tedy mame interaktivni tabuli

a n¢jaké e-publikace, mizeme zakiim zpesttit vyuku péknym videem ¢i apletem.

5.4.1. Fyzika - i-ucebnice od vydavatelstvi Fraus

Fyzika 9 Jedna se odigitdlni formu stejnych papirovych

ucebnice

kladni skoly a viceleta gymnazia

ucebnic rozsifenych 0 velké mnoZzstvi interaktivnich

dopliiki (rGznych videi a animaci).

Ucebnice je pekné zpracovana, ovladani je vcelku

jednoduché, velkym piinosem je moznost zakladani zalozek

a zadavani jejich odkazi do prezentacnich materiala. Také
Obrazek 30 - Fraus - Ucebnice

fyziky moznost zapisu poznamek je velice pfijemna.

Velkym zaporem téchto ucebnic je nutnost pripojeni k internetu, které slouzi

k ovéfeni opravnénosti uzivani (program ovétuje zakoupenou licenci a uzivatele).

Ucebnici je mozné zakoupit jak pro domaci uzivani, tak i v licenci pro Skoly.
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5.4.2. Zebra- Fyzika

Obrazek 31 - Fyzika - Zebra

interaktivni tabule).

5.4.3. Fyzika v pradelné

3 FYZIKA V PRACCE - N
e Edt Vew Go C

PEREME PRADLO

VOoDA .
HISTORIE PRANT
PRACT PROSTREDKY

Autor: RNDr_Jaroslav Kusala, 2002

coumark: Dosia

Sl |5 68~ ] s e e e . [ o)
Obrazek 32 - Fyzika v pradelné

Software pro vyuku fyziky na interaktivni tabuli

Je to multimedialni ucebnice fyziky od

ostravskeé spolecnosti Zebra Systems s.r.0.

Program je urCen pro zaky zakladnich
a stfednich S$kol. Jednd se o ptehledné shrnuti
fyzikalni latky probirané na ZS aSS doplnéné
O spoustu  obrazkdi, animaci  azvukového

doprovodu.

Ovladani je celkem jednoduché, je

pouzitelné ina dotykova =zafizeni (vCetné

Jedna se o tematicky program, jehoz
autorem je RNDr. Jaroslav Kusala.

Program vysvétluje fyzikalni déje
probihajici pii béZnych tukonech v béZném

Zivoté jako je v tomto piipad¢€ prani pradla.
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6. TVORBA OBSAHU PRO INTERAKTIVNI TABULI

[2][11] Materialy pouzivané na interaktivnich tabulich jsou viceméné prezentace,
které mohou byt vytvofené v riznych programech pro elektronické prezentace, umoziujici
primé ovladani, zapis z projekéni plochy nebo primé zadavani dat z pripojenych
zafizeni. MuZeme pouzit jiz nékym piipravené materialy, piipadné si vytvofit vlastni
v n¢kterém z programa zminénych vySe v ¢asti 5.1 Autorsky software, v MS PowerPoint
nebo jiném. Tyto programy slouzi k tvorbé prezentace, kde vytvaiime jednotlivé listy
S textovym, obrazovym nebo jinym obsahem, piipadné S piimym odkazem na jiné
programy. Jednotlivé listy na sebe tematicky navazuji a udévaji tak posloupnost, v jaké je

vykladana latka prezentovana.
Pti tvorbé prezentace je dulezité jednat dle n¢kolika zékladnich pravidel:
e Spravna volba velikosti, typu pisma, barvy pisma a pozadi

Pismo volime nejlépe bezpatkové a co nejméné graficky slozité, je

pak mnohem Ccitelngjsi a nedochazi k nezadouci tinave oci.

Pii volbé barev je nutné Siuvédomit, jaky kontrastni pomér
jednotlivé kombinace barev ptinéseji. Pti pfili§ velkém kontrastnim
poméru je pismo Citelné, ale dochazi k nadmérné zatézi o¢i a z toho
plynouci tnavé. Naopak, pokud je kontrastni pomér barev pfilis

maly, je obtizné rozlisit text od pozadi, text je pak necitelny.
e VyvaZené mnoZstvi zobrazovanych informaci

Prili§ velké mnozstvi informaci na promitané strance, ptipadné
prilisnd graficka uprava odvadi pozornost zakid od vykladu. Lidé
maji tendenci soustfedit se na informace na tabuli a nesoustfedi

se na vyklad.
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Velké mnozstvi informaci na promitané plose dokaze zaky

demotivovat od soustfedéni Se na dal$i obsah vykladu.
e Piilis si dopiedu nepiipravovat feSeni a popis problémovych uloh

Béhem vlastni praxe jsem dospél kzavéru, ze piilisné
predpiipraveni feSeni (i skrytého) do prezentace ochuzuje
vyucovaci hodinu a pfipadnou diskuzi. Pokud je prednasejici
v ¢asovém tlaku, inklinuje k dfivéjsimu ,,vytazeni“ pfipraveného
feSeni na misto dokonceni diskuze atedy motivace k dofeSeni
problému zaky. Dal$im negativem je nerozvijeni ostatnich ¢innosti
zéku, jako napft. kresleni nacrtkli, schémat atd. Vzdyt' nacrt je jiz
pripraven, zaci pak nemusi nic kreslit, pouze vyuzivaji jiz hotové

a nejsou nuceni rozvijet vlastni predstavivost.

Muzeme tady fici, ze plati: méné znamena vice. V prezentaci by méli byt pouze
hlavni body, které budou nésledné rozvijeny ustné, nejlépe diskuzi pii feSeni redlného
problému. To na co Zaci prijdou sami, silépe zapamatuji alépe propoji S jiz nabytymi

védomostmi a zkuSenostmi.

Casto pfi tvorb& prezentace pro interaktivni tabuli narazite na problém chybéjicich,
piipadné nevyhovujicich apleti. Nezbyva pak nic jiného nez Si aplet, obrazek vytvorit sami.
Zvlasté ve fyzice plati, Ze redlny pokus je mnohem piinosnéj$i nez pocitacova aplikace.
BohuzZel c¢asto neni moZné zajistit potfebné pozorovaci podminky, pfipadn€ moznost
vyzkou$eni vSem studentim (sdm jsem Si vyzkousel, ze kdyz vzdalengjsi zaci nemohou
dobie pozorovat co se déje, piestanou sledovat vyklad, nudi se a zacnou hodinu naruSovat).
Resenim je predvést realny pokus anasledné diskutovat o pozorovaném jevu, piipadnd
provadét opakovani s pomoci pocitatové animace (jejiz autenticita je zaklm prokdzana

predchozim pokusem). Zaci prirozené nevéri tomu, co realné nevidi, nevyzkousi.

Soucasti této prace jsou vytvorené vzorové aplety a testy, které jsem sam otestoval

ve vyuce pii své souvislé pedagogické praxi. Vytvorené aplikace nejsou sice tak dokonalé
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jako profesionalné vytvoiené, ale pro potieby vyuky jsou dostatecné. Do tvorby podobnych

materialll je mozné zapojit i zaky samotné, zaci Si tak procvi¢i své védomosti a to nejen

z fyziky.

Pti tvorbé téchto materidlii byly pouzity tyto programy:

Google SketchUp 8 free — bezplatny program pro nekomeréni vyuziti,
k tvorb¢ 2D a3D obrazki. V mém piipad¢ jsem tento program pouzil
k nakresleni 2D grafickych podkladi pro flashové animace (Ovéieni
pravosti zlaté koruny — povést 0 Archimedovi, jedna se o aplikaci
Archimédova zdkona; Princip hydraulického zveddku — hydraulické sestava
dvou spojenych stfikacek o0 rtznych plochach pisti, aplikace Pascalova
zakona)

Gimp 2.8 — bezplatny program pro upravu grafickych souborti (obrazki).
Pouzil jsem k rychlé tvorbé animace z na sebe navazujicich obrazkt

vytvofenych v Google SketchUp.

Aligator flash designer — bohuzel placeny program pro tvorbu flashovych
animaci. Existuji 1bezplatné obdoby, ale tento program je z hlediska
jednoduchosti a mnozstvi svych funkci optimalni volbou pro uZzivatele
béZnych pocitacovych znalosti. Tento program byl pouzit k findlni tvorbé

flashovych animaci.

Smart notebook 11 — autorsky software dodavany k interaktivnim tabulim
Smartboard od spole¢nosti SMART Technologies. Tento program byl pouZit

k tvorbé zakladnich prezentaci a testu.
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6.1. Aplet - Pistole

Ptiloha: premena_energie_pistole.swf

Flashovd  animace  principu
vzduchové pistole. Tato animace
znazoriiuje princip vzduchové pistole

Bajkal 1ZH 53M.

Na principu této pistole je mozné

jednoduchym zplsobem prezentovat
preménu  potencidlni energie na

kinetickou a zpét.

4 b U tohoto  apletu  nesmime
Obrazek 33 - Flash animace - princip vzduchové pistole zapomenout zminit fakt, Ze energie
stladené pruziny je téZ potencialni energie.

Pruzina muze tedy slouzit k akumulaci mechanické energie.

Pti vykladu byl tento aplet pouZit spole¢né s ukdzkou funkce skute¢né vzduchové
pistole. Prakticka ukazka se ukazala jako velice motivaéni, zaci Si mohli vyzkouset
pistoli natdhnout a vystrelit bez projektilu. Pro vétsinu z nich se jednalo 0 nezndmou novou
¢innost, byli piekvapeni rychlosti projektilu, tuhosti pruziny i sil, které citelné ptisobi pfi
vystielu. Po vyzkouSeni vzduchové pistole zaci diskutovali, jakym zplsobem asi pistole
pracuje. K mému piekvapeni sami velice rychle odhalili samotny princip. Nasledné na
apletu si zaci sami pod drobnym vedenim odvodily a vysvétlili jednotlivé déje probihajici

Vv pistoli pii jednotlivych ukonech a ovéfili Si své predpoklady.
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6.2. Aplet — Ponorka
Ptiloha: ponorka.swf

Animace ve flashi prezentujici
zéavislost vztlakové sily na primérné
hustoté ponoieného télesa. Animace
prezentuje na zjednoduseném
prikladu princip zanofovani
avynotfovani  ponorky.  Ukazuje
zakam, ze i télesa vyrobena z tézkych

materiald  (které sami 0 sobé

neplavou) se dokazou udrzet na hlading, ptipadné

aktivné ménit hloubku ponoru.

Opét itento aplet je vhodné pouzit na do

vysvétleni, pfipadné rozebrani probihajicich jevh

pfi pokusu nebo k opakovani.

Tvorba obsahu pro interaktivni tabuli

Obrazek 34 - Flash aimace - princip
ponorky

Idedln€ by mél pouziti apletu predchéazet

pokus. Pro fyzikalni pokus sivyrobime miniponorku z prazdné plastové Iékovky,

ocelovych vrutt a hadicky.

Materidl anastroje k vyrobé: prazdnd plastova lékovka, dva ocelové Srouby,

hadicka, tavna pistole, niz a izola¢ni paska.

Postup vyroby:

1. Po celém povrchu dna vyfizneme velky otvor (pfipadné n€kolik mensich).

2. Tavnou pistoli pfilepime rovnomérné Srouby na boky lékovky tak, aby

neptekryvaly otvory a neptevracely ponorku.

V horni ¢asti Iékovku propichneme a vsadime do ni hadicku.

4. Hadicku utésnime tavnou pistoli nebo izola¢ni paskou.
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Hotovou ponorku vlozime do nadoby s vodou, otvory ve dn¢ natéka do ponorky
voda a vytlacuje vzduch hadi¢kou ven. KdyzZ je ponorka plna vody, ponoii Sse aZ na dno.
Pokud do hadi¢ky foukneme vzduch, vzduch vytla¢i vodu (zméni Se primérnd hustota
ponorky) aponorka za¢ne stoupat. Uvolnime-li konec hadi¢ky, za¢ne voda vtékat do

1ékovky, vytlaGovat vzduch a ponorka klesat ke dnu).

Pokus provede nékolik zakl a s ostatnimi diskutuji 0 probihajicich dé&jich (pokus
slouzi jako dikaz pravosti d€je), zaci pak na apletu demonstruji pozorovany jev, diskutuji

a do obrazku zastavené aplikace dokresli jednotlivé ptisobici sily.

Pro zpestfeni vyucovaci hodiny a zvyseni zdjmu zakt o prabéh pokusu, dostali zaci
za ukol dopravit ponorku na urcitou hloubku Vv co nejkratSim Case a co nejpiesnéji. Tato
mald hra dokazala zapojit izaky, ktefi se normalné do prubéhu vyucovaci hodiny

nezapojuji.

Aplet ve spojeni s pokusem atraktivni formou dokaZe zapojit celou t¥idu. Zaci
zvykli na podobny zpisob vyuky si dokazou vétSinu jevi odvodit sami (vyucujici pouze

upfesiiuje zavery zaka a doplituje 0 opomenuté zavery).

6.3. Aplet — Cisai'ska koruna

Piiloha: vztlakova_sila.swf D

Animace ve flashi prezentujici
zavislost vztlakové sily na objemu o

ponofené¢ho télesa. Animace vychazi

M

z legendy o Cisaiské korung, podle niz | =
cisat  podeziral = svého  zlatnika L 1\
z podvodu akradeze pti vyrobé nové | v} | ] q
zlaté koruny. Zavolal Si Archiméda, s - «
. Obrazek 35 - Flash animace - vztlakova sila
vté dobé jiz znamého pro svou (legenda)
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posedlost hledanim pravidel a zavislosti k vysvétleni jakykoliv znamych déji, a ptikazal
mu ovéfit pravost koruny (ze je vyrobena z dodaného mnozstvi zlata), aniz by korunu

poskodil.

Archimédes, ktery se zadanym ukolem trapil (neni divu, kol byl podminén jeho
zivotem ¢i smrti), se Sel dle legendy poradit se svym otcem do mistnich vetejnych lazni.
Kdyz dosedal do dZzberu pIlného vody, voda, kterou svym télem vytlacil, vytekla na podlahu
aon si vtu chvili uvédomil, Ze tento jev by mu mohl pomoci ukol vyfesit. V euforii
vyskocil z vody a nahy bézel méstskymi ulicemi domd, kiiéic: ,,Heuréka* (Nasel jsem to —
prisel jsem na to). Po té uspotadal pied cisafem pokus, kdy na jednu stranu vahy polozil
testovanou korunu ana druhou misku zlato o stejné hmotnosti. Kdyz ponofili vahu do
vody, tak miska s korunou byla vySe nez miska se zlatem. Cisafi pak na jinych pfedmétech

vyrobenych z jinych kovt (olovo, zelezo) dokazal platnost své teorie.

Aplet je vhodné pouzit pii vyuce az po fyzickém pokusu k vysvétleni déji, piipadné

k opakovani uciva.

Pro fyzikalni pokus s Archimédovymi vdhami potfebujeme kousek b&ézné modeliny,
kousek plovouci modeliny, provazek, pevnou tycku a prihlednou misku s vodou. Na stied
ty¢ky uvazeme provazek pro drzeni (vytvofime rovnoramennou vahu) ana jeho konce
(stejn¢ daleko od stiedu) navdzeme stejné tézké kousky modeliny, na jedné strané napft.
krouzek ze smési obycejné a plovouci modeliny ana druhé kouli z obycejné modeliny.
Krouzek ikoule maji stejnou hmotnost, tycka (rovnoramenna vaha) je ve vodorovné

poloze.

Zaci budou diskutovat, pro¢ je tycka ve vodorovné poloze, co se stane, kdyz

zavéSené predméty ponoii do vody.

Po ponofeni predméti rozebereme, co se stalo, pak na apletu na interaktivni tabuli
(dobie viditelné pro viechny zaky ve tiid&) diskutujeme 0 probihajicim d&ji. Zaci jiz ze
ziskanych védomosti z pfedchozich hodin dokazou pod vedenim vyucujiciho popsat

samotny d¢;.
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V apletu neni pfipravena skrytd vrstva S ptisobicimi silami. Hlavnim diivodem je
fakt, ze pokud se vyucujici dostane do Casového presu, inklinuje Kk zobrazeni tohoto
skrytého obsahu. Vyklad je pak ochuzen 0 problémové feSeni jevu samotnymi zaky (na co

prijdou Zaci sami, snadnéji chapou a lépe si pamatuji).

Pro ovéfeni funkce apletu pfi vyuce jsem vyklad stejné latky v jedné tfidé zvolil
v kombinaci s ukazkou z animovaného serialu: ,,Byl jednou jeden vynalezce* a ve druhé
tfide s fyzickym provedenim pokusu. Ob¢ skupiny zakt byli pfiblizn€ na stejné urovni, obé
skupiny se do vyuky a diskuze nad apletem zapojili na prvni pohled stejn¢ (hodina je
bavila). Dalsi vyucovaci hodinu se pii opakovani ukézalo, Ze skupina, ktera pracovala
s apletem po realném pokusu, méla lépe zaZité poznatky z vykladu a zaci dokazali
snaze vysvétlit zminény déj nez zéci, U kterych vyklad probihal pouze teoreticky s ukazkou

ze serialu.

6.4. Aplet — Hydraulicky zvedak

Ptiloha: pascaluv_zakon.swf \ ‘

Animace ve flashi prezentujici
zjednoduSeny princip hydraulického zvedaku,

hydraulickych brzd atd. na dvou spojenych

stiikackach s pisty 0 riznych plochéch.

Stejné jako U pfedchozich apletl je jeho

uziti obdobné. : o
Obrazek 36 - Flash animace - princip
hydraulického zvedaku
Zacneme pokusem (stejny pokus, jako je
znazornén V apletu). Spojime dvé injekéni stfikacky s pisty 0 riznych plochach hadickou,
naplnime stfikacky vodou. Na pist jedné ze stiikacek polozime napft. kilové zavazi, Zaci
si vyzkousi zatlaCit druhy pist a pozoruji, co se stane. Diskutuji, jak se bude soustava
chovat, pokud pfendaji zavaZzi na pist druhé stiikacky a budou tlacit na volny pist. Ovéfi
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si své zavéry z diskuze, provedenim na stiikackach. Na apletu Si celou problémovou situaci

detailné rozeberou.

Béhem diskuze je vhodné nechat soustavu stiikacek kolovat ve tfidé, zaci

si zkouseji, jak se soustava chova, zda jejich piredpoklady jsou spravné. Do apletu zkusi

dokreslit sily a diskutuji, na ¢em zavisi fakt, Ze pro zvednuti zavazi polozené¢ho na vétSim

pistu je zapotiebi mensi sily nez kdyz zévazi je na mensSim pistu a oni piisobi na vétsi pist.

Pod vedenim by Zaci mé¢li dospét k poznatkiim, ze ¢im vétsi je rozdil v obsahu pistt, tim

mensi silou je nutné ptisobit na mensi pist, ale po delsi draze, pro zvednuti stejné t€zkého

télesa.

6.5.Prezentace — Archiméduv

zakon
Ptiloha: archimeduv_zakon.notebook

Jedna se o jednoduchou prezentaci,

slouzici jako dopln€k pro vykladovou hodinu.

ooyt Zovasn e fomn

e

o gt

RISE] 308 T A/ R]2 o &fes

2en® xcmalwa ol sl .=

DR

PF- Na Fece Blanici u mésta Husinec se nachazi Businecka pfehrada. Pfehradni Hraz je
34 m vysoka a maximalni hloubka vody je u hraze 25,5 m.

- Jak velky tlak pusobi na hraz u dna prehradni nadrze

- Jak velky tlak pGsobi na hraz v hloubce 12,75 m

L& i~ ¢

Obrazek 38 - Prezentace - Archimédiv zakon —
zalozka pro vypocet

Vet g thpenie
Tale e e °
mnewa /o :

o 3%

py- Nafece Blanici u mésta Husinec se nachdzi Husinecka pfehrada. Pfehradni Hraz j
34 m vysoka a maximalni hloubka vody je u hraze 25,5 m.

- Jak velky tlak pasobi na hrdz u dna pfehradni nadrze
- Jak velky tlak pdsobi na hraz v hloubce 12,75 m

o6 8t

Obrazek 37 - Prezentace - Archimédiv zakon -
opakovani predchozi latky

Na zacatku prezentace je n€kolik
opakovani

ptikladii  pro predchoziho

udiva.

Po opakovani nasleduje fyzikalni
pokus, ktery na zadklad€ nestlacitelnosti
kapalin dokazuje znéni Archimédova

zakona: (19),,T¢leso ponorené do tekutiny

je nadlehcovano vztlakovou silou, jejiz velikost se rovna tize kapaliny stejného objemu, jako

je objem ponorené casti telesa.
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Na pokus navazeme rozebranim R HOREEH -2 |
Aplet z produktu:

sledovaného jevu na apletu od spolecnosti 3 ; Aol

od spolecnosti
Pachner

Pachner. Szadky odvodime vzorec pro

vztlakovou silu. Pfejdeme k dalSimu : o
pokusu (cisafskd koruna), zminime se . o
Y legendé 0 objevu Archimédova zakona. Obriazek 39 - Prezentace - Archimédiiv zikon -

., o .- . , vloZeny aplet od spole¢nosti Pachner
Pokus s zaky rozebereme (zaci Si uvédomi,

ze vztlakova sila zavisi na objemu ponofeného télesa).

Pokud zbyva cCas, mizeme provést dal§i pokus (vejce ponofené ve vodé meéni
se slanosti vody hloubku ponoru). Pokus je pro zaky atraktivni, v diskuzi si zaci uvédomi,

ze vztlakova sila kapaliny zavisi i na hustoté

Zapis: -
Archimédiv zakon kapal ny.
« Téleso ponofené do kapaliny je nadlehéovano silou, ktera je
stejné velika, jako tiha kapaliny télesem vytlatené Poslednim hStel’n prezentace _]C llst
# Vztlakova sila F,, je pfimo imérnd objemu ponofené &dsti télesa
V, hustoté kapaliny 2a tihovému zrychleni g pi’-lpraven}'/ch pOZnémek pro iéky k Zéplsu do
sz= Vpg sesitu.

V... objem ponofené ¢asti télesa [m?]
p .... hustota kapaliny [kg/m?]

g .... tihové zrychleni [N/kg]

Obrazek 40 - Prezentace - Archiméduv zakon -
zapis do seSitu

6.6. Prezentace - Opakovani kapalin

Ptiloha: Opakovani_kapaliny.notebook

Tlak v kapaling zplsobeny VRE|si

Jedna se o jednoduchou prezentaci pro silou je se zvetsujici se hloubkou:
opakovaci hodinu na téma: Kapaliny. Hodina
zafind spole¢nym vyplnénim testu ABCD, B e *C - ‘
kdy ktabuli pristupuji jednotlivé zici  1°7 N ]
a vyberou dle nich spravnou odpovéd, nasledné Obrazek 41 - Prezentace - Opakovéni kapalin

- test
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u kazdé otazky probiha spolecna diskuze zakt k dané otdzce S odiivodnénim spravnosti

volby.

Pro tento test byla pouzita originalni aplikace z galerie Smart notebook. Pro jeji
nevyhody, pro stejnou hodinu vjiné tfidé byl vytvoren test ve Smart notebook

alternativnim zptisobem (piiloha: Opakovani_kapaliny v2.notebbok).
Nevyhody testového apletu:

e Nejvétsi nevyhodou testové aplikace z galerie je umisténi ovladacich prvku.
Prvky jsou umistény Vv horni ¢asti zobrazovaného okna, takze vétSina zaku
nebyla schopna pfepinat mezi otdzkami (nedosdhly na ovladaci prvky
aplikace).

e Dalsi nezanedbatelnou nevyhodou této aplikace je nemoznost vlozit do
zadani nebo odpovédi jiné symboly (pfipadné obrazky nebo zlomky) nez
bézné znaky => pro velkou c¢ast fyzikalnich témat je tato aplikace

nepouzitelna.

Déle  prezentace  pokracuje apletem ~akladni viastnosti

PATRI/NEPATRI, kdy sezici musi rozhodnout, kapalin

které vlastnosti (uvedené ve spodni Casti pracovniho

okna) patfi do zdkladnich vlastnosti kapalin a které

ne.

Opét jednotlive pfistupuji Zaci k tabuli, kazdy Obrazek 42 - Prezentace - Opakovéni
v s . . vev  1r ., kapalin - patii/nepatii
zak si vybere jednu vlastnost a prifadi do spravného

sloupce. Svoji volbu pak musi obhgjit v diskusi se spoluzaky.
Nevyhody apletu PATRI/NEPATRI:

e Nepodporuje jiné nez bézné znaky.
66



Interaktivni tabule ve vyuce fyziky

Tvorba obsahu pro interaktivni tabuli

e Tlacitka pro volby jsou mald, casto senevejde cely text (tlacitko pak

obsahuje pouze Cast textu S tfemi teCkami na konci, po kliknuti na tlacitko

se postupné prehraje cely text — velice nepfehledné).

e Nepodporuje obrazky.

Pascaltv zdkon

Obrazek 43 - Pezentace - Opakovani kapalin - video

Na dalsi strance prezentace
najdeme kratké video S prezentaci
Pascalova zakona pomoci tzv. Pascalova
jezka. Zaci sejiz setkali s touto

pomitckou béhem vykladové hodiny.

Dobrovolnik  u tabule vysvétli
Pascalliv zdkon na tomto ukazkovém
videu, ostatni Zaci jeho vyklad

odsouhlasi, ptipadné doplni.

Stejnym zptisobem pokracujeme na dalSi strané¢ S videem pokusu, vztahujiciho

se k Hydrostatickému tlaku.

Prezentace dale obsahuje dvé flashové animace: animace principu ponorky

(Archimédav zakon) aanimace dvou spojenych injek¢nich stiikacek s pisty 0 riznych

obsazich (Pascaltv zakon, princip hydraulického zvedaku).

Stejné¢ jako u pfedchozich casti opakovaci prezentace zdk U tabule vysvétli

probihajici d¢j a ostatni jej kontroluji, ptipadné opravuji.
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6.7. ZkuSebni test — Opakovani kapalin alternativni verze

Ptiloha: Opakovani_kapaliny V2.notebook

4. Hydraulické zafizeni v praxi
vyuziva fyzikalni zakon:

Obrazek 44 - Prezentace - Opakovani kapalin — alternativni
test

Jednd se ostejny test ABCD,
ktery byl pouzit Vv prezentaci pro
opakovani kapalin. Je zpracovan
pomoci jinych nastroji aplikace Smart
notebook tak, aby eliminoval zapory

testového apletu (hlavné ovladani

pfepinani mezi otazkami je dosaZzitelné

pro vSechny zaky).

Test vyuziva béznych nastrojii vétSiny programill pro tvorbu prezentaci (odletujici

objekty, odkaz na jinou stranku,...). Je tedy mozné princip tvorby aplikovat i jinym

programem, pouzivat obrazky i specialni symboly.

Nesporné nevyhodou tohoto FeSeni je ¢asova naroc¢nost pri samotné tvorbé.

6.8. Aplet — Jak vznika duha
Ptiloha: duha_opticky_hranol.phz

Jedn4 se o pracovni aplet pro
pouziti Vv demonstraénim programu

Algodoo.

Pomoci tohoto apletu je
mozné zakam ukazat rozklad bilého
svétla na svétlo barevné. Pomoci tfi

zakladnich paprskli Cervené, zelené
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Pro ovladani jednotlivych
paprskd slouzi kldvesy:

s - zap/vyp bilé svétlo

- zap/vyp &erveny paprsek

v
g - zap/vyp zeleny paprsek
b - zap/vyp modry paprsek

Obrazek 45 - Aplet - opticky hranol
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a modré barvy jim ukézat rozdil v lomu rizné barevného svétla, a Ze spojenim téchto barev

vznika svétlo bilé.

Nejdiive zaci diskutuji, o je to bilé a barevné svétlo, kdyz vi (bilé svétlo je slozené
Z barevného), tak diskutuji jak je mozné ze vznikne duha (za jakych podminek). Jako diikaz

pouzijeme aplet.

Pokud je to mozné, predvedeme zakiim rozklad bilého svétla na skutecném hranolu.
Na apletu pfedvedeme sloZeni bilého svétla ze tii zadkladnich barev. Postupné riizni Zaci
rozsvécuji jednotlivé barevné paprsky, kdyz se rozsviti paprsek druhé barvy, nechame zaky
premyslet, co vidi na obrazku zvlastniho. Zaci by méli dospét k odvozeni odligného lomu

svétla jednotlivych barev sami.

Byl jsem opravdu mile piekvapen, jak rychle zaci zaregistrovali odlisnost v lomu

jednotlivych paprski.

6.9. Aplet — Oprava elektrického obvodu
Piiloha: zarovka_edison.CIR

Jednd se o pracovni aplet pro
pouziti VvV demonstratnim programu

EDISON 4.

Aplet slouzi jako problémova

uloha  pfi  opakovani  znalosti  [EEEE

I ST WSS SRS . s P

jeandUCh}”Ch elektriCkyCh obvodi. Obrizek 46 - Aplet - oprava elektrického obvodu
S Zarovkou

Ukolem zdka je opravit
jednoduchy elektricky obvod zménou zapojeni obvodu. K dispozici ma piedem dané

soucastky.

69



Interaktivni tabule ve vyuce fyziky Tvorba obsahu pro interaktivni tabuli

Kdyz zak vytesi problém (opravi obvod), zavedeme diskuzi, zda je mozné obvod

s danymi soucastkami zapojit i jinym zptisobem.

Pro oziveni hodiny je mozné vyhlasit soutéz skupin (ktera skupina jako prvni najde
feSeni, ktera skupina najde nejvice feSeni; nasledné ovéti feseni pomoci apletu).

Soutéz piijemné uvolni naladu ve tfidé. Pii Spatném zapojeni virtualni Zarovka
praskne, nedochazi ke skute¢nému poSkozeni soucastek. Zaci Si mohou vyzkousSet své

feSeni bez nutnosti pfimé kontroly spravnosti zapojeni vyucujicim.

Aplet jsem zkouSel vetfech tfidach, vZdy doSlo minimdlné k jedné chybé

a poskozeni virtudlni zarovky.

6.10.  Aplet — DoreSeni zapojeni elektrického obvodu
Ptiloha: zapojeni_rezistoru_edison.CIR

Jednd se o pracovni aplet pro
i pouziti VvV demonstranim  programu

EDISON 4.

Aplet slouzi jako problémova

uloha  pfi  opakovani  znalosti

jednoduchych elektrickych obvodi.

Obrazek 47 — Aplet k procviceni spojovani rezistori

Ukolem Z4ka je sestavit jednoduchy elektricky obvod tak, aby byla splnéna zadana

podminka. K dispozici mé pfedem dané soucastky.

Pouziti apletu probih4 stejnym zptsobem, jako v pfedchozim ptipadé.
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7. ZAVER

D4 sefici, Ze na naSem trhu dominuji interaktivni tabule spolec¢nosti
SMART technologies a Promethean. Ob¢ spole¢nosti piedstavuji leadery v udavani sméru
vyvoje této technologie. Zafizeni obou vyrobci jsou plné srovnatelna a nabizeji podobné
funkce  anastroje.  Osobné mne vice oslovila technologie  spole¢nosti
SMART technologies, jejiz vSechny produkty je moZné obsluhovat rukou a pfiloZzené

stylusy jsou pasivni (neobsahuji baterie, neni nutné dobijeni).

Zda implementovat interaktivni tabule do vyuky fyziky, pfipadné za jakych

podminek a v jakém rozsahu zalezi, na kazdém u¢iteli samotném.

Interaktivni tabule dokaze v mnohém vyuku ulehéit, ale neuvaZzené nahrazeni
fyzickych pokusi a demonstraci mizZe naopak pusobit ponékud kontraproduktivné.
Stale je tfeba mit na védomi, Ze ¢im vice zplsobil podmétu, tim snaze se jednotlivé znalosti
zapamatuji a propojuji souvislosti. Pfi jedné mé hodin¢ jeden zék prohlasil, Ze animace je
opravdu pcknd, ale ze ji nevéfi, protoZe jeji naprogramovani zcela zavisi na mne jako na
tvirci. Troufam si tedy fici, ze vSe co je moZné primo fyzicky demonstrovat, bychom
méli opravdu fyzicky predvést a animace si nechat jako zdroj pro aktivaci diskuze pied

pokusem, ptipadné jako vychozi bod pro opakovani.

!!! VZdy prima osobni zkuSenost je vice neZ sebelepsi zprostfedkovana

znalost !!1

Pro kvalitniho pedagoga neni interaktivni tabule podminkou, vhodné zvolené
pokusy dokazou zatraktivnit fyziku itém technicky nejméné nadanym zakim. V celém
procesu vzdélavani neni ani tak dilezité vybaveni jako kvalitni a pro véc zapaleny pedagog.
Zajisté si kazdy z nas vzpomene na néjakého oblibeného ucitele/ucitelku ze svych Skolnich

v

let, se kterymi i ty nejnudnéjsi témata se stala zabavou.

(3) ,,Moto: Ani sebelepsi technologie nedokazou udélat ze Spatného ucitele

dobrého.«
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Existuje cela fada programii pouzitelnych s interaktivni tabuli. Kazdy program ma
sva pro iproti, osobn¢ bych doporucil zakoupeni elektronické virtualni laboratofe
EDISON 5 auzivani bezplatné aplikace Algodoo. Pokud je to jen trochu mozné,
doporucil bych zakoupeni nékteré z experimentalnich laborato¥i (Pasco, Vernier, CMA

Coach) ve vybavé alespon s meFi¢em vzdalenosti a teplomérem.

Prace na tomto tématu mi ponékud zmeénila pohled na pifinos interaktivni tabuleve
vyuce fyziky. Na zacatku své prace jsem piedpokladal, ze animace ovladatelna na tabuli
dokaze nahradit pokusy, bude opravdu pro zaky atraktivni. Pro mou generaci byl ptichod
dostupné vypocetni techniky malym zazrakem — co ukazal pocitac, povazovali jsme témer
za svaté. Nyni, kdy jsem si mohl vyzkouset aplikovat rizné moderni technologie do vyuky,
muzu fici, Ze V dne$ni ,,pietechnizované dobé“ je moznost realného pozorovani,
piipadn¢ vlastni zkuSenost pro Zaky nedostatkovym zboZim, zaci jsou vysloven¢ hladovi

po praktickych experimentech.

Interaktivni tabule je tedy pouze podpiirny doplnék, ktery se bez realnych

pokusii a pozorovani neobejde.
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9. PRILOHY:

Nedélitelnou soucasti této prace jsou elektronické aplety a dokumenty pro

podporu vyuky fyziky.

Elektronicka piiloha obsahuje vytvoiené aplety i se zdrojovymi soubory pro

jejich snadnou tpravu:
e zapojeni_rezistoru_edison.cir
e zarovka_edison.cir
e premena energie pistole.swf + zdrojové soubory
e duha_opticky hranol.phz
e pascaluv_zakon.swf + zdrojové soubory
e opakovani_kapaliny.notebook
e opakovani_kapaliny_v2.notebook
e vztlakova_sila.swf + zdrojové soubory
e ponorka.swf + zdrojové soubory

e archimeduv_zakon.notebook + archimeduv_zakon.docx

75



