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1 Uvod

Diplomova prace se zaméruje na interaktivni tabule, zejména pak na ACTIVboard se
standardné dodavanym softwarem Activinspire. Hlavnim cilem je seznamit se bliZe
s nastroji a celkové s vyukou matematiky za pouziti interaktivni tabule. Pozornost
je zamétena na tvorbu ¢tyr piiprav, v nichZ se pouZije vétSina nastrojii. Neopomene
se i na usporadani uciva v pedagogickych dokumentech, autorsky zakon a
vneposledni radé také na webové stranky a aplikace, ze kterych se cerpaji
informace nejenom pfi pripravé na vyuku.

Prace je rozdélena na teoretickou a praktickou cast. Teoreticka ¢ast se zabyva
specifikami interaktivni tabule, kde se rozebiraji jednotlivé komponenty, mezi které
patii samostatna interaktivni tabule, datovy projektor a pocita¢ se softwarem.
Neopomenou se rozebrat ani rozsSirujici komponenty, mezi které lze radit: tablet,
interaktivni LCD panel, interaktivni pera, interaktivni ukazovatko, elektronické
gumy, reproduktory, hlasovaci zarizeni a vizualizér.

Treti kapitola nds seznami se dvéma druhy interaktivnich tabuli. A to se SMART
Boardem a ACTIVboardem, které se navzajem porovnavaji.

Dalsi kapitola je zaméfena na nejrozsirenéjsi druhy softward, kde se ve vétsi ¢asti
zabyvam zejména programy pro vyuku matematiky.

Dale se prace vénuje webovym strankach a aplikacim. Dozvime se nejenom o
aplikacich od Google ale i jinych, vyuZitelnych ve vétSiné predméti. Na webovych
strankach najdeme i hotové pracovni listy nebo celé pripravy pro interaktivni
tabule. Upozoriiuje se zde i na interaktivni ucebnice od nakladatelstvi Fraus, Nova
$kola, Prodos, Tobias, Alter a interaktivni matematiku CONTI.

Dalsi oblast teoretické casti je vénovana pedagogickym dokumentiim, které
bychom meéli pti plisobeni ve Skolstvi znat. Jednd se o Bilou knihu, Ramcovy
vzdélavaci program, Skolni vzdélavaci program, Ucebni plan, Uéebni osnovy,
Standardy zakladniho vzdélavani, Tematicky ucebni plan a Individualni vzdélavaci
plan.

Predposledni kapitola teoretické ¢asti se zaméruje na jednotlivé faze (motivaci,
expozici, fixaci, diagnézu a aplikaci) vyucovaci hodiny.

Nezapomina se ani na autorsky zakon. Kterému se vénuje kapitola 8, konkrétné
se zabyva licenci Creative Commons.

Prakticka cast, zacinajici kapitolou ¢islo devét, se zabyva aplikaci interaktivni
tabule do vyuky matematiky na druhém stupni zakladni Skoly. Poukazuje se na
pojem: interaktivni vyuka. Rozebira se zde navod, jak podle Hausnera vytvorit
,dobry vyukovy objekt‘. Neopomene se upozornit na vyhody a nevyhody
interaktivni tabule, chyby pfi praci s timto technickym vybavenim. Nachazi se zde
prakticky popis programi SMART Notebook a Activinspire, navod, jak vlozit vlastni
obrazovy material do knihovny médii Activinspire.

Dilezitou ¢asti mé diplomové prace byla tvorba vlastnich priprav a jejich
implementace do vyuky. Vytvorila jsem Ctyti pripravy (Délitelnost; Dvojice thlg;
Stredova soumeérnost-Ctvercova sit; Osova soumérnost ve Ctvercové siti) pro



interaktivni tabuli ACTIVboard, v softwaru Activinspire verze 1.6.47432. Popisuji
zde jednotlivé kroky a navody, jak jsem jednotlivé pripravy vytvorila.
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2 Specifika interaktivni tabule

Interaktivni tabule je jednim z didaktickych prostfedki. Prostiedkem v didaktice
rozumime vSechno to, ¢eho ucitel a Zaci mohou vyuzit k dosazeni vyukovych cili.
Mize jim byt metoda vyuky, vyucovaci forma, didakticka zasada. Prostiedkem je
také $kolni tabule, u¢ebnice, u¢ebni prostory, vypocetni technika a podobné. Skolni
tabule, ucebni prostory, uCebnice a vypocetni technika se radi k materidlnim
didaktickym prostfedkiim, kam tedy radime i interaktivni tabuli. (Obst, 2002)
V procesu vzdélavani maji didaktické prostiredky sviij vyznam.

Podle Obsta (2002; in Manénova, 2009) je dtlezitd funkce materidlnich
didaktickych prostredkd, ktera vyplyva z toho, Ze ¢loveék ziskava 80 % informaci
zrakem, 12 % informaci sluchem, 5 % informaci hmatem a 3 % ostatnimi smysly.
Vyuziti moderni technologie v kombinaci svhodnym vykladem mize pomoci
efektivné zapojit jednotlivé smyslové organy béhem vyucovaci hodiny. Pouziti
materialnich didaktickych prostredki by mélo byt promyslené a didakticky vhodné.
Na nékteré Zaky mohou didaktické prostiedky plisobit negativné. MiiZze dochazet
k snadnému rozptyleni a ztraté pozornosti. (Slavik, Miller, 2002)

Prvni myslenky o interaktivni tabuli se podle Szotkowskiho (2013) objevily na
pocatku 20. stoleti. Zpocatku Slo o promitaci pristroje pro kratké filmové smycky,
projektory diapozitiv(, zpétné projektory pro promitani materialt piipravenych na
pruhlednych f6liich a episkopy pro promitani nepriihlednych materialt. Pfichodem
interaktivni tabule byly odstranény nedostatky, které se objevily pri vyuzZivani
prvkil interakce ve vyuce. Za timto ucelem se pouZzival multimedialni pocitac, pii
kterém dochazelo k upirani pozornosti na monitor pocitace, aktivni nezapojovani
zakd do procesu vyuky a tim ztraceni pojmu o aktualnim déni u tabule.

Prvni spole¢nosti, ktera prisla na trh s interaktivni tabuli, byla kanadska firma
SMART Technologies, zaloZena vroce 1987. V Ceské republice nastalo zavadéni
prvnich interaktivnich tabuli (ve zkratce IT) do Skol kolem roku 2000. Interaktivni
tabule se podle Robové (2012) prosazovaly pozvolna. Mohla za to predevsim jejich
vysoka cena. Diky finan¢ni podpoie z evropskych projekti vletech 2004-2007
pocet interaktivnich tabuli na ¢eskych Skolach vzrostl.

2.1 Komponenty interaktivni tabule

Mezi zakladni sestavu interaktivni tabule patfi pocitac s prisluSnym softwarem,
datovy projektor a promitaci plocha (interaktivni tabule). Program zajiStuje
propojeni mezi vyukovym programem a ¢innosti Zaka (respektive ucitele) na tabuli.

K projekci pracovni plochy pocitace na plochu interaktivni tabule slouZzi
dataprojektor. Jeho spravna volba (vcetné velikosti projekcni plochy interaktivni
tabule) je dle Szotkowskiho (2013) pro pedagogické vyuziti interaktivni tabule
zasadni. Vhodna pozice dataprojektoru ve tridé ovliviiuje vysledny obraz, ktery
vznika na ploSe interaktivni tabule.
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2.1.1 Interaktivni tabule

Interaktivni tabule je néco jako velky tablet, snimac¢ dotyku, ktery je propojen
s pocitacem, na kterém je nainstalovany specialni software pro ovladani tabule. Dale
se kinteraktivni tabuli pripojuje dataprojektor. Tabule reaguje na specialni fixy,
pero nebo prsty zucastnénych osob vyuky.

Podle Roubala (2009) je interaktivni tabule snimac¢ polohy dotyku, propojeny s
pocitacem pres USB rozhrani. Program tabule vyhodnoti misto dotyku, prenese je
na obrazovku a pres datovy projektor ho promitne zpét na tabuli. K tomu, aby
dataprojektor vykreslil presné misto dotyku slouZi tzv. kalibrace tabule, kdy
program zobrazi na tabuli kiizky, na které klepneme.

Pti prezentaci prostfednictvim interaktivni tabule miiZeme pouzit skoro vSechny
multimedialni prvky (obrazky, grafy, mapy, animace, zvuk) a i jiné vzdélavaci
programy. Eger (2012)

Interaktivni tabule se vyrabéji ve dvou verzich. A to s predni projekci a zadni
projekci. U piedni projekce je datovy projektor umistén pred tabuli. Nevyhodou
piredni projekce je:

e zastinéni plochy tabule (promitaciho obrazu);
e moznost oslnéni toho, kdo je u tabule (je-li datovy projektor pripevnén ke
stropu ¢i na sténé tiidy).

U zadni projekce je datovy projektor umistén za tabuli, tim se vyhneme
nevyhodam interaktivnich tabuli s predni projekci. Tyto tabule jsou vsak drazsi a
maji vétsi rozméry. (Manénova, 2009)

0d roku 2010 do vyCerpani ¢astky 4,5 miliard korun nebo do 20. prosince 2012
v Ceské Republice probihal projekt Evropské Unie penize $kolam. Za tdlelem
snazsitho ziskdni evropskych dotaci, byly pro zakladni Skoly vytvoreny Sablony
klicovych aktivit, podle kterych si sami vytvortili Zadost, tak aby jim vyhovovala.
Jednalo se hlavné o podporu rozvoje znalosti, schopnosti a dovednosti
v oblasti cizich jazykl, matematiky, prirodnich véd, informac¢nich a komunikacnich
technologii (ICT), Ctenarské a informacni gramotnosti, finan¢ni gramotnosti a
podpora inkluzivniho vzdélavani. Skoly tyto a podobné dotace, granty, vyuzivaji
nejcastéji pri porizovani interaktivnich tabuli. (Projekt EU penize Skolam
odstartovan, 2018)

2.1.2 Datovy projektor

Datovy projektor (Obr. 1) slouZzi k promitani obrazu na plochu tabule.

Dnes existuje celd rada technologii, na jejichZ zakladé dataprojektory pracuji,
dataprojektory maji mensi rozméry nez LCD dataprojektory, vysoky kontrast
(barevnost ziistdva neménnd). Obsahuji vS§ak mechanické soucastky, u kterych je
riziko poruchy. Vzhledem ke svym rozmérim jsou vhodné pro mobilni prezentace a
obecné k prezentaci dynamickych obrazl (promitani filmt). LCD (Liquid Crystal
Display) dataprojektory maji velmi vyrazné a jasné barvy, které ale Casem blednou,
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i ostry obraz. Ve vétSiné pripadii jsou méné hlu¢né a jsou urceny k prezentacim, kdy
nemusime resit svételné podminky.

CRT projektory jsou jedny z nejstarSich a dnes se skoro nepouzivaji. Jejich
nejvétsi nevyhodou jsou velké rozméry, vysSi hmotnost a technologicka zastaralost.
Promitaji tti zakladni barvy (Cervenou, modrou a zelenou) pomoci ti{ nezavislych
obrazovek. (Chajda, 2011)

LCoS (Liquid Crystal on Semiconductor) je kombinaci LCD a DLP projektord. LED
(Light Emitting Diode) projektor funguje na principu DLP projektorti. Lampa je
nahrazena LED diodami. Mezi vyhody patfi nizka spotfeba elektrické energie,
naopak svételnost je znacné nizka. (Dataprojektor, 2018)

Ve Skole je urcen technik, ktery by mél provadét kontrolu a udrZzbu jednotlivych
zafizeni. Skola by tedy méla byt pfipravena na situaci, kdy se lampa v projektoru
porusi. Dilezité je tedy, aby Skola méla zasoby nahradnich lamp do projektort.
(Bannisterova, 2010)

Obrazek 1 - Datovy projektor
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2.1.3 Pocitac se softwarem

Anglicko-Cesky slovnik vypocetni techniky definuje software jako ,programové
vybaveni, programové prostredky“. (1993, s. 699)

Mezi komer¢ni softwary (zaméfené na zisk) dodavané k sestavam a systémim
interaktivnich tabuli radi Szotkowski (2013):

1. SMART Notebook standardné dodavany s IT SMART Board, umoZiujici
plné vyuziti vSech vymoZenosti interaktivni vyuky. Pro uzivatele tohoto
softwaru je nespornou vyhodou jeho pienositelnost do domacich
podminek. UZivatelské rozhrani aplikace je nazorné, intuitivni a v eském
jazyce, coz prispiva k rychlé adaptaci na praci s timto softwarem.

K prednostem SMART Notebook patii:

e Siroka databaze obrazového materialu;

e moznost tvorby interaktivnich vyukovych sekvenci;

e pridatny modul Lesson Activity Toolkit, ktery obsahuje galerii
flashovych objekti, efektli a cviceni implementovanych do priprav
na interaktivni vyuku;

e rozSireni této aplikace, v oblasti zakladniho Skolstvi - ucitelé si tak
mohou vyménovat jiZ existujici pripravy, k tomu jsou ztizovany
tyto webové stranky: www.veskole.cz, www.activboard.cz a jiné;

e aplikaci mohou vyuZzivat i Zaci a studenti za dcelem zpracovani
vlastnich prezentaci do vyuky;

e nastaveni uzivatelského rozhrani, které se prizplsobuje jinym
rozSirujicim technickym prostredkiim, napriklad hlasovacimu
zatizeni.

2. ACTIVstudio, ACTIVprimary, ActivOffice, Activinspire

Software ACTIVstudio a ACTIVprimary jsou standardné dodavany jako
soucast IT ACTIVboard. Jde o autorské interaktivni aplikace urceni
k tvorbé interaktivnich prezentaci, vyznacujici se bohatou nabidkou
funkci a knihoven s grafickymi objekty.

ACTIVprimary je uréena pro prvni stupeii ZS a ACTIVstudio pro stupeti
druhy a stiedni Skoly. Obdobné jako SMART Notebook jsou tyto softwary
v Ceském jazyce a jejich uzivatelské rozhrani je také prizptisobeno jinym
rozSirujicim technickym prostredkim. Aplikace mohou vyuzivat také zaci
a studenti, ktefi se mohou pustit do zpracovavani vlastnich prezentaci do
vyuky.

ActivOffice lze povazovat za velmi zajimavou nadstavbu aplikace MS
PowerPoint. Po instalaci je ActivOffice implementovan do uZivatelského
rozhrani MS PowerPoint, kde uciteliim i Zaklim nabizi pestrou skalu funkci
urcenych pro praci s IT.
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Aplikace Activinspire, kterou spole¢nost nabizi ve verzi Activinspire

Professional Edition (placend verze) a Activinspire Personal Edition

(omezena verze zdarma) obsahuje sadu funkci pro efektivni praci s IT
ACTIVboard:

editor vzorcl pro tvorbu a vkladani matematickych vzorcti do
piredvadéciho sesitu

webovy prohliZe¢, ktery umoziuje nacitat obsah do predvadéciho
sesituy,

podpora multimedidlnich soubort, véetné nahravani zvuku a
zaznamu obrazovky

rezim dudlniho uZivatele, ktery umozZnuje dvéma uzivatelim
nezavisle na sobé pouzivat interaktivni pero.

3. StarBoard Software, StarBoard Viewer

StarBoard Software oznacuje sadu ikon umoZnujicich praci

s interaktivnim obsahem promitajicim se na pracovni plochu interaktivni

tabule.

spada:

Ikony lze v priitbéhu ¢innosti ménit. Do prednosti tohoto softwaru

moznost pfimého importu dokumentu anebo obrazku jakéhokoliv
formatu (MS PowerPoint, MS Word, PDF, JPEG a jiné) do
interaktivni prezentace;

Siroka nabidka barevnych 3D zvyraziiovact

bohata databaze obrazki, Sablon a pozadi.

StarBoard Viewer umoziiuje prohliZet, editovat, upravovat a ukladat

soubory na jakémkoliv pocitaci s tim, Ze jsou vyuzitelné na vSech typech

IT.

Je

RM Easiteach

flexibilni (univerzalni) aplikace slouzici k tvorbé interaktivnich

prezentaci a vyukovych hodin. Lze vyzdvihnout:

vicejazy¢nou podporu uzivatelského rozhrant;

medialni banku, ktera obsahuje pres 4 500 vyukovych zdroji a vice
nez 70 videi;

funkci prevodu textu na rec;

rozpoznavani rukopisu, tvar.
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2.2 RozSirujici komponenty
Kromé zakladni sestavy mliZeme pracovat i s prislusenstvim k interaktivnim
tabulim. Jak uvadi Szotkowski (2013) jde o:

1. Tablet slouZi predevsim pro ucitele. UmoZiiuje bezdratové ovladani
kurzoru mysi po pracovni ploSe interaktivni tabule. Roubal (2009) uvadi
rozdil tabletu oproti mySi, ktery ma tzv. absolutni souradnice. To
znamenad, klepneme-li do pravého horniho rohu podlozky, klepneme
ukazatelem na monitoru do pravého horniho rohu obrazovky. S mysi
bychom tam museli dojet. Nékteré tablety navic umoziuji soucasnou
ucast na tomtéZ digitalnim obsahu, coZ je idealni pro tymové aktivity,
vyukové simulace, diagnostiku aj. Ucitel a Zak zasahuji do projekce
interaktivni tabule z kteréhokoli mista ve tiidé a tim odpadaji ¢asové
prodlevy vznikajici pii presunech zaki a ucitele k interaktivni tabuli.
Bezdratovy plné integrovany tablet ActivSlate (Obr. 2) umoziiuje ovladat
interaktivni plochu zjakéhokoliv mista. Vyuziva elektronické pero
ActivPen a stejny software jako interaktivni tabule ActivBoard. Tento
tablet je vhodny pro imobilni Zaky. (Tablet ACTIVslate, 2018)

Obrazek 2 - Tablet ACTIVslate

(Tablet ACTIVslate, 2018)

2. Interaktivni LCD panel (monitor) funguje na podobném principu jako
tablet, lisi se tim, Ze je na ném ve zmensené podobé zobrazovan graficky
obsah promitany dataprojektorem na plochu interaktivni tabule. Jeho
nevyhodou mohou byt vyssi porizovaci naklady neZ u tabletu.

3. Interaktivni pera neboli stylus pouzivame misto mysi k ovladani tabule.
K danym typtm tabuli existuji rtizna pera. Na nékteré tabule pero neni
nutné a staci pouzivat prsty ruky.

Pero mize mit nékolik velikosti. Ucitelskd pera od ActiveArena maji
rozmér 167 x 20 mm, zatimco studentskd pera maji rozméry mensi
150 x 20 mm (Obr. 3). (ActivArena - dvé zaroven fungujici pera, 2018)
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Ucitel mize navic pera zZaka kdykoliv vypnout, ¢imz ma kontrolu nad

jejich vedenim.

Obrazek 3 - Pera ActiveArena

(ActivArena - dvé zaroven fungujici pera, 2018)

e Interaktivni ukazovatko (Obr. 4) je néco jako prodlouzené pero, se

kterym i ti nejmensi mohou kreslit, pretahovat, prejizdét po ikonach a

jiné. Ukazovatko je 54 centimetri dlouhé. (Ukazovatko ACTIVwand,
2018)

Obrazek 4 - Ukazovatko ACTIVwand

(Ukazovatko ACTIVwand, 2018)
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4. Elektronické gumy

5. Reproduktory

6. Hlasovaci zarizeni (Obr. 5) slouZi kvolbé spravné odpovédi zadané
testové ulohy a k ziskani pohotové zpétné vazby. Podle Roubala (2009)
se sklada z prenosného vysilaCe pro zaky (vétSinou umoziuji zadat
minimalné 5 rznych odpovédi), prijimace (krabicky) pripojeného
k pocitaci a ovladaciho programu, ktery zobrazuje a vyhodnocuje
vysledky hlasovani (jak jmenovité, nebot je kazdy vysila¢ ocislovan a
spojen se jménem Zaka, tak staticky, kdy zobrazi pouze Cetnosti odpovédi
na jednotlivé otazky). Vyucujici diky ovladaci ziskava fadu vyhod: aktivni
zapojeni vSech zakl do procesu vyuky, rychlost hodnoceni a zkouSeni
zakli, moderni a uc¢inny doplnék kvykladu latky a jiné. Vyrobci
interaktivnich tabuli si hlasovaci zarizeni vétSinou vyrabi sami a neni
univerzalni.

Obrazek 5 - Hlasovaci systém Smart Response

(10 dtivodi proc testovat digitalné se SMART Response, 2018)
Hlasovaci systém Activote (Obr. 6) ve tvaru vajicka je vyvinut pro
spolupréci s Activboardem. Jsou k dispozici sady pro 32 nebo 16 zakd.
(Hlasovaci systém ACTIVote 32, 2018)
Hlasovaci zarizeni je prospésné i pro déti s jazykovou bariérou nebo pro
déti, které maji problémy se psanim.
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Obrazek 6 - Hlasovaci systém ACTIVote 32

(Hlasovaci systém ACTIVote 32,2018)

7. Vizualizér (Obr. 7) je technické zarizeni, které dokaZe skrze

zabudovanou kameru snimat jakykoliv dokument, predmét. Nasnimany

obraz je poté odeslan do zobrazovacitho zarizeni (nejcastéji

dataprojektoru) a promitnut na plochu interaktivni tabule. Moderni

dokumentové kamery zvladaji snimani libovolného predmétu. Snimat
mohou papir i trojrozmérny objekt. (SMART Document Camera, 2018)

Obrazek 7 - SMART Document Camera

(SMART Document Camera, 2018)
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3 Druhy interaktivnich tabuli

Na ceském trhu jsou podle Hausnera (c2007) dostupné tabule zhruba od Sesti
vyrobcl, priCemZz dominantni postaveni maji SMART Board (v praci se tomuto
druhu IT vénuji okrajové) a ActivBoard (k tomto druhu IT jsem vytvorila nékolik
priprav a bliZe se ji vénuji v praktické casti).

3.1 SMART Board

Tabuli SMART Board vyrabi spole¢nost SMART Technologies. Funguje na
principu elektrického odporu, proto lze na ploSe tabule pracovat se zobrazenymi
objekty (obrazky, textem a jiné) pomoci prstu, nebo Smart Board stylusu. Jednotlivé
prvky jsou navzajem propojeny pres USB (i sériovy port. VeSkera ¢innost na tomto
druhu interaktivni tabule je Fizena prisluSnym softwarem a to aplikaci SMART
Notebook. Vice informaci o tomto typu tabule se dozvime v podkapitole 9. 5.
(Szotkowskiho, 2013)

3.2 ActivBoard

Vyrabi spoletnost Promethean. ActivBoard pracuje na  principu
elektromagnetické indukce, neni tedy mozné ovladat objekty na ploSe interaktivni
tabule pomoci prstu. K tomuto ucelu slouzi specialni elektronické pero. Podrobnéjsi
informace se dozvime v praktické ¢asti. (Szotkowskiho, 2013)
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3.3 Porovnani

Oba dva zplsoby ovladani maji své vyhody a nevyhody. Ovladani rukou je
piijemné a snazs$i (mame ho vzdy pfi sobé€) i s ohledem na rozsifenost tabletl a
mobilnich telefon, které ovladame také pomoci prstii. OvSem elektronické pero
nejenom, Ze je tenci a tudiz presnéjsi, ale mize mit i dalsi funk¢nost (otoCené funguje
jako guma). Povrch tabule s perem je o néco tvrdsi a odolnéjsi.

Srovnani technologii a autorského softwaru podle Hausnera (c2007) je
uvedeno v tabulce 1:

SMART Board ActivBoard
ovladani ,pasivnim“ perem i prstem ovladani ,pasivnim* prstem
»,mékei“ povrch tvrda povrchova uprava
pripojeni pres USB pripojeni pres USB
ozvuceni soucasti dodavky dodavan bez ozvuceni
rizné typy velikosti razné typy velikosti

autorsky software ActivStudio nebo

autorsky software SMART Notebook o
ActivPrimary

stazitelny z webu (pozor na licencni soudasti dodavky, na webu pak aktualizac
podminky)

pf‘ehledné navigace ve stylu Windows® moznostl nastavenl navigace vcetne

Windows®
prace se dvéma vrstvami prace se tremi vrstvami
galerie obrazk, soubort, animaci galerie obrazkd, souborti, animaci
rozsifené galerie na webu rozsirené galerie na webu
nema animacni nastroje ma animacni nastroje
nema predprogramované aktivity soubor preprogramovanych aktivit
pro hlasovani zarizeni Turning Point vlastni hlasovaci software
prisluSenstvi: tablet, aktivni panel prisluSenstvi: tablet, slate, aktivni panel
rekordér rekordér
mirné nizsi cena vySSi cena

neprenositelnost objekt neprenositelnost objekti

Tabulka 1 - Porovnani technologii a autorského softwaru
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U obou zminénych dodavateli umoziuje licen¢ni politika vyuziti autorského
softwaru i na domacim pocitaci. Oba softwarové produkty dnes existuji i v ceské
verzi a jsou stazitelné z domovskych stranek producenti (www.smarttech.com,
www.prometheanplanet.com). (Hausnera, c2007)
ktera umoznuje ovladani prstem, ¢cimZ se vyvhneme nedostatecné rozvinuté drovni
jemné motoriky ditéte. Na druhém stupni a vySe se uz nemusime ohliZet na
dostatecné rozvinutou jemnou motoriku a muizeme tedy vyuzit jakykoliv typ
interaktivni tabule. (Szotkowski, 2013)

4 Software na zakladni skole

Prvni pokusy o vyuziti pocitact ve vyuce se objevily kolem roku 1960. Jednalo se
salové pocitace slouZzici ke zpracovani matematickych uloh. Dalsi vyvoj Sel rychle:
od 4bitového mikroprocesoru, ktery vyvinula firma Intel piivodné jako jeden
z obvodi pro stolni kalkulacku (1971), ptes 8bitové mikroprocesory (1972), které
se staly zakladni stavebni jednotkou mikropocitaci. Vyrobu osobnich pocitact typu
PC umoZnily 16bitové mikroprocesory vroce 1978. Diky snadné obsluze,
interaktivnimu zplisobu vyuky a sniZujici se cené se pocitace stale vice prosazovaly
do skol. Podle programu (dlouhodoby komplexni program elektronizace ve vychové
a vzdélavani) schvaleného vroce 1985 se Zaci jiz 5. ro¢niku zakladnich skol
seznamovali s vypocetni technikou a algoritmizaci. Na stfednich Skolach byl pak
zaveden povinny predmét Informatika a vypocetni technika. (Robova, 2012)

4.1 Softwary pro vyuku matematiky

0Od druhé poloviny dvacatych let byly na vysokych Skolach vyuzivany vykonné
pocitacové programy typu CAS - Computer Algebra Systém. Jedna se napriklad o
program Mathematica nebo Maple. Jednalo se o typ matematického softwaru,
umoznujici pracovat scisly, dokonce i se symboly. Software je schopny
zjednodusSovat algebraické vyrazy, pocitat derivace i neurcité integraly a tak dale.
Nékdy jsou tyto programy oznacovany jako systémy pocitacové algebry. (Robovj,
2012)

V roce 1991 byl v Ceské republice vyvinut integrovany systém Famulus. Systém
byl mimo jiné (numerické vypocty, simulace a modelovani riznych fyzikalnich
procesii) doplnén o vyukové programy pro matematiku a fyziku. Uzivali ho stredni
Skoly. Tyto programy spolu stextovymi editory jsou zarazeny do vyuky na
zakladnich i stfednich Skolach. Robova (2012) uvadi nasledujici matematické
programy:

1. Pro symbolické a numerické vypocty, zobrazovani graft a funkci miizeme
vyuzit programy jako je:

o Derive;
o Mathematica;
o ajiné.
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2. Mezi geometrické programy miiZeme zatadit:
o Cabri ajeji dalsi verze;

o GEONEXT;
o GeoGebra;
o ajiné.

3. Kprostorovym problémiim $kolské stereometrie miiZeme pouZit program
Cabri 3D. Tento program je vybaven i prikazem ,Sit mnohosténu®, ktery
nam zobrazi k sestrojenému mnohosténu sit, kterou mizeme libovolné
skladat a rozkladat. Zobrazuje i sité ofiznutych mnohostént.

Hlavni prednosti geometrickych programi je dynamicnost, vizualizace
geometrickych situaci a jednoduchost ovladani. Lze je vyuZivat i pfi modelovani
prostorovych situaci. Naptiklad sestrojovani elementarnich téles a jejich rezli na
zakladé riiznych zobrazovacich metod (volné rovnobézné ¢i kosouihlé promitani).
Pri sestrojovani pocitacovou-dynamickou geometrii musime pocitat s nékterymi
odliSnostmi oproti tradi¢ni-statické geometrii. Je to zejména problém definice
geometrickych objektt. To, jak uzivatel definuje, respektive zkonstruuje, konkrétni
geometricky objekt, ovlivni funk¢nost nékterych piikazti. Napriklad sestrojime-li
mnohouhelnik pomoci Usecek, misto toho, abychom pouZzili prikaz mnohouhelnik,
pak software neinterpretuje mnohouhelnik jako celek. Nelze ho pak vybarvit nebo
urcit jeho obsah.

4.1.1 Komplexni webové stranky
Jsou urcené pro vyklad, procviceni a opakovani daného tématu vcetné provéreni
védomosti.
e MathsNet (https://www.mathsnet.com, Obr. 8)
e Maths online (https://www.univie.ac.at/moe, Obr. 9) (Robova, 2012)

Online Mathematics Search | Options | Help | Change Syllabus
Log On » Forgotten Password?

A MathsNet

INTRODUCTION ~ HELP  MODULE @]

11,833 pages ERPREETN | Universal (all site questions) n

©
=
&

A 1.302 Not your syllabus? Online Help
B 62 Click here to view all available syllabi. There is extensive online help available for assisting with subjects such as:
c 1.224 « handling your account(s} - for schools how to set up and use
D 1.353 Study Online = X ol separate teacher and student personal accounts.
= 1 8 « sefting up student classes and accounts, including importing data
o ribe from external sources;
F 516 ) o b + assessment from both the student's and teacher's perpective
G 477 Study Universal (all site questions) enline. There are currently 11,933 (including, for teachers, how to create and allocate student tasks)
pages of content ranging from illustrations and explanations ta 4,817 fully . using the forum and conferencing faciliies
H 112 worked exam questions and 1,837 o-tests (on-line assessments). Almost 9 9
- every page is interactive offering you much more than simply an online text + how to use o-test progress charts
794 book. « how teachers can menitor the progress of their students;
K 224 « sefting un and prinfina exam nanears {including how to handle

Obrazek 8 - MathsNet

Vyukovy portal MathsNet (Obr. 8) je vytvaren od roku 1996 jako nezavisly
vyukovy portal, poskytujici predevSim britskym ucitelim matematiky volné
dostupné materidly. Nejedna se o statické texty, ale diraz je kladen na jejich
interaktivitu. Jako ucitelé zde nalezneme testy sodkazy na volné dostupny
matematicky software. Orientace v materidlech vyZaduje znalost kurikula
matematiky na britskych stfednich Skolach a od roku 2009 je vétSina materiali
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zpoplatnéna. Obé tyto skutecnosti mohou byt velkym negativem. Navic obé tyto
webové stranky, MathsNet a Maths online, jsou v anglickém jazyce. (Robova, 2012)

Welcome Page

A gallery of multimedia learning material

maths On || ne for school and distant learning

ownload German version of
Downloa including material on the mathematical
Gallery About maths online
Multimedia learning units on mathematical subjects for secondary school, highschool w

college, and university = Collaborators

= Supporters, Partners and Awards
= Project documents

Interactive tests

Evaluation and feedback
Mathe linke

Obrazek 9 - Maths online

Stranky Maths online (Obr. 9) vznikly v roce 1998 pfti videniské univerzité. Na
tvorbé se podileji i ucitelé z dalSich rakouskych skol. Uc¢itel matematiky zde nalezne
interaktivni testy a odkazy na dalS$i zajimavé matematické stranky. Kliknutim na
dany odkaz nas stranka presméruje na jinou webovou stranku. Jsou zde zpracovana
témata: Rovnice, Analytickd geometrie, Elementarni funkce, Zaklady diferencialniho
a integralniho poctu. (Robova, 2012)

4.1.2 Matematické aplety a skripty

Aplet je program napsany v jazyce Java, ktery ma casto vzhled dynamického a
interaktivniho obrazku. MilZe byt spustén zprohlizece pouze tehdy, je-li
nainstalovany jazyk Java. (Robova, 2012)

Skript je program napsany v jazyce JavaScript. Zdrojovy kod skriptu je soucasti
html dokumentu. VétSina soucasnych prohliZeci podporuje jejich zobrazeni.
(Robova, 2012)

e WisWeb (http://www.fi.uu.nl/wisweb/en, Obr. 10)
¢ National Library of Virtual Manipulatives je k dispozici na strankach
(http://nlvm.usu.edu/en/nav/vlibrary.html, Obr. 11) (Robova, 2012)

WISWER
FREOREE Y
[an error occurred while processing this directive] [an error occurred while processing this directive]

Welcome, Willkommen, Bienvenue @ WisWeb

Wisweb is Freudenthal Institute's website for secondary math education (students of 12 to 18 years old). The main focus of the site is applets; small
computer programs that run over the internet. Moreover, the site offers information on the DME, the Digital Math Environment.

The applets are small interactive learning tools which students can use for several purposes, such as to explore a problem situation, to discover a
representation or a concept, to construct and explore 3D-objects, or to practice a skill.

(4l Home
gl Search
[l WisWeb History
i DME Infoermation
il DME Modules Special selections of applets:
i DME Manuals

Number Strips Shooting Balls More applets

| ray  Steetns AR
© WisWeb 2013  Number balls linearity

i Strips

Obrazek 10 - WisWeb
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Soubor apleti WisWeb (Obr. 10) byl vytvoren vroce 2003 a je urcen pro
matematickou vyuku zaki ve véku 12-18 let. Postupné jsou dopliiovany aplety také
pro prvni stupen zakladni Skoly a pro Zaky se specialnimi potfebami. Nevyhodou je,
Ze je vétSina apletli v holandsting, ovsem u vétSiny jsou uvedeny strucné anglické
navody, coZ vyZaduje opét znalost anglictiny. Kliknutim na vlajku, umisténou nahore
se prepneme do némciny, francouzstiny nebo italStiny. (Robova, 2012)

’
-

»
UNIVERSITY

Cliquez ici pour visiter ce site web en francgais e

: National Library of Virtual Manipulatives y.wemte @

) . .
Virtual Library  About eNLVM Buy Now! ~(_Search )

Download NLVM App, Additional Features, No problems with Java

Index

Number &
Operations

Algebra

Measurement

Data Analysis & '
Probability

Obrazek 11 - National Library of Virtual Manipulatives

National Library of Virtual Manipulatives (Obr. 11) vytvoreny autory z Utah State
University vroce 1999. Uvodni stranka kolekce umoziiuje vyuéujicimu vybrat
skupinu aplett podle tématu a véku zakd. Nachazi se zde témata: PoCet a operace,
Algebra, Geometrie, Méreni, Analyza dat a pravdépodobnost. (Robova, 2012)

Kvalitni aplety a skripty maji intuitivni a ikonické ovladani, takZe uzivatel snadno
pochopi princip prace s touto pomitickou. (Robova, 2012)

4.1.3 Matematické programy (demoverze, shareware a freeware) a
webové aplikace

e Programy, které nejsou potieba instalovat a lze v nich pracovat tzv.
online. Jde naptiklad o Geonext a Sketchometry (http://geonext.de)
nebo GeoGebru (https://www.geogebra.org/classic, Obr. 12).

e Webova aplikace WolframAlpha (https://www.wolframalpha.com,
Obr. 13) vychazi z programu Mathematica. (Robova, 2012)
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Obrazek 12 - GeoGebra

GeoGebra (Obr. 12) je matematicky software pro vSechny urovné vzdélavani.
Spojuje geometrii, algebru, tabulkovy procesor, grafy, statistiku a analyzu. Vyhodou
je prace v Ceském jazyce, ale mizeme si ze Siroké nabidky nastavit i jiny jazyk.

(O materialu - GeoGebra, 2018)

% Wolfram

L

Step-by-Step Solutions 'EE Units & Measures (‘:,
Elementary Math A Physics uﬁ
',_’) e

Algebra ‘,Q: % Chemistry m
o3 W

Plotting & Graphics (3}1:} Engineering b
Calculus & Analysis ‘.:.:.‘ Computational Sciences 5

People ¢ 1‘_ Personal Health
Arts & Media I___:| Personal Finance
Dates & Times A_ Surprises

, Words & Linguistics E&E Entertainment
Money & Finance -':;:; Household Science

Obrazek 13 - WolframAlpha

Aplikace WolframAlpha (Obr. 13) vychazi z programu Mathematica, ale uzivatel
miZe vkladat prikazy bez znalosti pfesné syntaxe matematickych prikazii. Po zadani
rovnice grafu funkce, neziskdme jenom jeji graf, ale i dalsi vlastnosti. (Robova, 2012)

4.1.4 Matematické encyklopedie

e MathWorld (http://mathworld.wolfram.com, Obr. 14)

e MathPages (http://www.mathpages.com/home, Obr. 15)

Jedna se o zpracovanti latky ve formé spiSe pro vysokoskolské studenty. Urcitou
nevyhodou je jejich stru¢nost a anglicky jazyk. (Robova, 2012)
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V encyklopedii MathWorld (Obr. 14) najdeme Fadu témat nejenom z matematiky.
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Obrazek 15 - MathPages

Encyklopedie MathPages (Obr. 15) nabizi podobna témata jako encyklopedie
MathWorld. Zabyva se i fyzikou a nalezneme v ni animované ilustrace a vzdélavaci

clanky.
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4.1.5 Matematické tabulky

Materidly, které obsahuji kromé jiného také prehledy vzorch
(http://www.math.com/tables/index.html). Nékteré materidly umoznuji vypocet
obsahti rovinnych utvart ¢i objemf téles (https://kle.cz/vypocty). (Robova, 2012)

4.1.6 Matematické knihovny
e Jedna se o digitalni knihovny jako je naptiklad World Wide Web Virtual
Library (https://www.math.fsu.edu/Virtual). Kromé bibliografickych
informaci zde uzivatel nalezne online knihy a ¢asopisy vcetné odkazi na
dalsi elektronické matematické materialy.
¢ Internet Public Library (http://www.ipl.org/div/subject) nabizi
hlavné soubor odkazii na webové matematické materialy.

e Narodni digitalni knihovna (https://www.ndk.cz).
e Ceska digitalni matematicka knihovna DML-CZ (https://dml.cz).
(Robova, 2012)

4.1.7 Matematicka muzea
e Matematické muzeum (http://www.mathematikum.de) oteviené
vroce 2002 v Némecku je zaméreno na interaktivni exponaty, jako je

skladani hlavolamt, zkoumani zlatych fezi a jiné.

¢ Americké muzeum Goudreau Museu (http://mathmuseum.org).

e Online expozice nabizi naptiklad https://brunelleschi.imss.fi.it/museum
a http://3d-museum.de. (Robova, 2012)

4.1.8 Matematické hry a soutéze
Velké mnoZstvi her je predevsim pro zaky mladsiho Skolniho véku (6-11 let),
které slouZi prevazné k procvicovani numerickych dovednosti, a k rozvoji logického
mysleni.
e https://www.funbrain.com (Obr. 16)
e http://matematika.hrou.cz (Obr. 17)
e http://puzzlepicnic.com (Obr. 18)

Stranky matematickych soutézi napriklad:

e Matematicka olympiada (http://www.matematickaolympiada.cz)

e SoutéZ Pikomat (http://pikomat.mff.cuni.cz)

e Prehled odkazii (nejenom na soutéze) je uveden na strankach
Spole¢nosti uéitelit matematiky JCMF (https://www.suma.jcmf.cz).
(Robova, 2012)
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Obrazek 16 - Funbrain

Funbrain (Obr. 16) je vytvoreno pro déti od Skolky aZ po osmou tfidu. Tato
strdnka ma vedouci postaveni mezi bezplatnymi vzdélavacimi hrami pro déti od
roku 1997. Funbrain nabizi stovky her, knih, komikst a videi, rozvijejicich
dovednosti v matematice, ¢teni, feSeni problémt a gramotnosti. (About Funbrain,
2018)
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Matematika - Uvodni strana Piiklady podle tfid Priklady podle kategorie
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. Pexeso na nasobeni do 15 Doplii Eiselnou fadu nasobka 30

Goniometrické funkce

zobrazit daléf nejnovéjsi hry Zaporna Eisla
Obrazek 17 - Matematika hrou
Stranka matematika hrou (Obr. 17) nabizi hledani ptikladi podle tiid (od prvni
tiidy az po sedmou tiidu) nebo pode kategorie. Najdeme zde hry na ¢iselné rady,

pocetni operace, jednotky, datum a ¢as, geometrie, zlomky, goniometrické funkce,
procenta, mocniny a odmocniny a dalsi. (Dobry, 2018)
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Obrazek 18 - Puzzle Picnic

PuzzlePicnic (Obr. 18) nabizi riizné druhy hadanek. Mizeme si vybrat zanr puzzle
a to napriklad: Bitevni lodé, Hadi, Sudoku a jiné. Je, zde moZnost navrhnou si vlastni
zanr, ktery musi byt ovSem podporovany PuzzlePicnic. (Welcome, 2018)

4.2 Komerc¢ni softwary
Szotkowski (2013) uvadi tyto komercni softwary:

¢ EduRibbon - univerzalni, prenositelna aplikace, ktera umoziuje kresleni
a psani na pracovni plose, psani poznamek do jakékoli spusténé aplikace,
zvyraznéni libovolné pasaze textu, pridavani popiskd, vkladani a
odebirani objekttli, geometrickych tvari, nastavené stinu a prihlednosti,
spusténi programu piimo z USB disku a podobné.

e EduBase2 se pouZiva pro pripravu vyukovych materidlli (pracovnich
list() a testl. Sklada se z prehledné databaze riznych vyukovych objektt
(texty, obrazky, testové otazky, soubory, ptriklady a jiné) rozclenénych do
jednotlivych celk.

e DoTest4 je aplikace pro tvorbu testi sloZenych z péti otazek (Kklasickych,
obrazkovych, prirazovacich, tridicich a doplnovacich). Vytvorené otazky
je mozno ukladat do databaze a opakované vyuZzivat.

5 Webové aplikace a webové stranky

Vétsina téchto aplikaci je spustitelna na chytrych telefonech a tabletech. Aplikace je
nutné psat s ohledem na rzné rozméry zarizeni (tablet/mobil), ale i na rizna
rozliSeni. U responzivnich aplikaci je design jenom jeden, ale dopredu se pocita
s tim, Ze se budou pouzivat na riznych zafizenich a obsah se tak prizptsobi
kazdému displeji. Proto je nutné udavat vSechny jednotky v procentech, nic nesmi
byt konstantni.

PouZzivani internetovych aplikaci ma v porovnani s lokalné nainstalovanymi své
vyhody i nevyhody. Mezi vyhody lze =zatradit nezavislost na pfistroji
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(pocita¢/mobil /tablet), minimalni ndroky na toto zatizeni a u nékterych moznost
jednoduse sdilet své vysledky na daném ukolu s prateli, popiipadé spolupracovat
on-line. Pfi pouZivani webovych aplikaci musime vSak myslet na kvalitu pripojeni
k internetu, na sluzby poskytovatele, ve vétSiné pripadi jsou aplikace v anglickém
jazyce a musime pocitat s moZnymi omezenimi. (Webové aplikace, 2018)

Nékteré aplikace vyuZitelné pro ucitele pri pripravé na vyucovani, v pritbéhu
samotné vyuky s aktivni ticasti zak, ale i pro Zaky k jejich osobnimu pouZiti:

aplikace od Google - kalendar, ktery umoznuje sdilet nebo zobrazovat si
udalosti naSich pratel. Google nabizi i zakladni kancelarské nastroje s
interaktivni spolupraci na dokumentu. Coggle pro vytvareni
myslenkovych map. Pres Google se daji vytvaret pracovni listy; (Webové
aplikace, 2018)

Pixabay (https://pixabay.com/cs) - obrazky dostupné zdarma;

Doodle (https://doodle.com) - vyuZitelna pti planovani schiizek (ankety
pro domluveni terminu) nebo hlasovani;

Canva (https://www.canva.com) — vytvareni pracovnich list (vhodné i
pro lidi, ktefi nemaji tolik estetického citéni);

Prezi (https://prezi.com) - pro on-line prezentace;

Photos for Class (http://www.photosforclass.com) - fotografie pro ,liné“
ucitele, nemusime nic citovat, jenom stidhneme (napf. do pracovniho
listu), ale i s Cernym obdélnickem na spodni strané fotografie;

Openclipart (https://openclipart.org) - obrazky, které mtliZe upravit (on-
line) a stdhnout ve formatu .pdf (Portable Document Format - Acrobat
Reader), .png (Portable Network Graphics, bitmapové obrazky), .svg.
(Scalable Vector Graphics, vektorova grafika);

Toony Tool (https://www.toonytool.com) - pro vytvareni a mozZné
sdileni karikatur. Mlizeme pridavat pozadi, postavy, bubliny, rekvizity a
v neposledni radé text;

Kahoot (https://kahoot.com/welcomeback) - pro testy a kvizy s rychlou
zpétnou vazbou;

PixlIr editor (https://pixlr.com/editor) - tiprava fotografii a obrazka;

Blockly Games a Galaxycodr (https://blockly-games.appspot.com a
https://galaxycodr.com/en) - stranky pro on-line programovani, rozvijeni
algoritmického mysleni u nejmensich zak;

Awwapp (https://awwapp.com) - aplikace na spole¢né kresleni zakd;

Plickers (https://www.plickers.com) - Karticky, které si stahnu a
vytisknu, rozdam je zZaklim a pomoci téchto karticek hlasuji popripadé

odpovidaji na jednotlivé predem pripravené otazky. Kazda karticka je
originalni. Pomoci tabletu, do kterého si stahnu aplikaci plickers zdarma
jednotlivé karticky skenuji a tim se vyhodnocuji jednotlivé odpovédi zaki;
Quizlet (https://quizlet.com) - miiZu si vytvorit vlastni quizlet nebo najit
vytvoreny. UCit se z néj, vytvorit karticky, psat pod obrazky, hlaskovat,

testovat Zaky, soupefit, popripadé hrat vzdélavaci hru (samostatné);
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Stop Motion Studio (http://www.stopmotionpro.com) - slouZi pro
animaci videi;

Toontastic (https://toontastic.withgoogle.com) - aplikace pro tvorbu 3D
videi, ma dva reZimy (pro mensi déti a pro starsi). Staci presunovat své
postavy na obrazovce, vypravét sviij piibéh a Toontastic zaznamenava vas
hlas a animace. UloZi je ve vaSem zarizeni jako 3D video;

Bobbl (https://bubbl.us) - tvorba brainstormingovych cvicent;

Puzzle (http://www.bosounohou.cz/puzzle/index.php) - tvorba puzzle,
moznost zvolit si orientaci (na vysku, na sitku), 48 dil(i, 108 nebo 192 dil{;

Puzzlemaker (http://www.discoveryeducation.com/free-

puzzlemaker/?CFID=12217258&CFTOKEN=60327665) - internetové
stranky na generovani aktivit (napriklad bludi$té, osmismérka a jiné).
(Webové aplikace, 2018)

Existuji i webové stranky, kde jsou ke staZeni a inspiraci vytvorené piipravy a
pracovni listy nejenom na interaktivni tabule jako je:

https://www.veskole.cz

http://pomocucitelum.cz/homepage.html

http: //www.activucitel.cz

http: //www.activboard.cz/index.php?option=com content&task=view&i
d=161&Itemid=128
http://projekt2006.zsstenovice.cz/?cont=soucasti

https://www.ucenionline.com

https://dum.rvp.cz/index.html

http://www.ucimeinteraktivne.cz/predmety

http: //www.projektui.cz

https://www.worksheetworks.com

http: //www.guruveskole.cz

ajiné
(Robov3, 2012)

6 Interaktivni ucebnice

Kromé vlastnich interaktivnich materidlii miizeme vyuZit interaktivni ucebnice.
Interaktivni ucebnice vychazeji z tisSténych ucebnic a jsou rozsifeny o animace,
obrazovy material, rozsitujici dlohy a ucivo. Jedna se o nakladatelstvi Prodos, Fraus,

Nova skola, Tobias, Alter a jiné.

6.1 Nakladatelstvi Fraus

Je nejvétsi ucebnicové nakladatelstvi v Ceské Republice. Podporuje moderni
didaktické postupy. Nakladatelstvi vytvorilo vzdélavaci systém FlexiLearn. Nabizi
ucebnice ze vzdélavacich oblasti Jazyk a jazykova komunikace (Cesky jazyk a
Anglicky jazyk) Clovék a jeho svét, Clovék a spole¢nost, Clovék a ptiroda, Clovék a
zdravi a Matematika a jeji aplikace. Prodava také elektronické slovniky a

32


http://www.stopmotionpro.com/
https://toontastic.withgoogle.com/
https://bubbl.us/
http://www.bosounohou.cz/puzzle/index.php
http://www.discoveryeducation.com/free-puzzlemaker/?CFID=12217258&CFTOKEN=60327665
http://www.discoveryeducation.com/free-puzzlemaker/?CFID=12217258&CFTOKEN=60327665
https://www.veskole.cz/
http://pomocucitelum.cz/homepage.html
http://www.activucitel.cz/
http://www.activboard.cz/index.php?option=com_content&task=view&id=161&Itemid=128
http://www.activboard.cz/index.php?option=com_content&task=view&id=161&Itemid=128
http://projekt2006.zsstenovice.cz/?cont=soucasti
https://www.ucenionline.com/
https://dum.rvp.cz/index.html
http://www.ucimeinteraktivne.cz/predmety
http://www.projektui.cz/
https://www.worksheetworks.com/
http://www.guruveskole.cz/

interaktivni atlasy. Zaci si mohou stahnou u¢ebnice zdarma a pouZivat je tak doma
pti opakovani a procvi¢ovani. (Interaktivni ucebnice FRAUS, 2018)

6.2 Nakladatelstvi Nova Skola

Nova Skola vytvorila multimedidlni interaktivni ucebnice (tzv. MIUC). Jsou
pouzitelné na riznych druzich interaktivni tabule. Jsou multilicen¢ni a je mozZné je
nainstalovat na neomezeny pocet pocitact. Jsou dostupné tituly: Ziva abeceda,
Slabika¥r; Matematika 1; Citanka 2-9; Ja a mij svét 1-3; Prirodopis 4; Vlastivéda 4 -
CR; Vlastivéda 4-Dé&jiny; Hudebni vychova 1-5; Dé&jepis 6-9; Prirodopis 6-9; Zemépis
6-9; Vychova k obcanstvi 6, 7 a Chemie 8. (Interaktivni ucebnice Nova skola, 2018)

6.3 Nakladatelstvi Prodos

Ucebnice tohoto nakladatelstvi jsou rozdéleny na skolni verze s multilicenci,
které jsou bohatSi neZ verze domaci. Domaci verze se nehodi pro promitani na
interaktivni tabule a je ji moZné pouZit pouze na jednom pocitaci. Mezi jejich
prednosti patfizejména intuitivni ovladani, atraktivni a zabavné zpracovani a pestra
skladba uloh. Je moZné si ucebnici vyzkousSet v demo verzi, které jsou volné ke
staZeni. (O interaktivnich ucebnicich, 2018)

6.4 Nakladatelstvi Alter

Pro prvni stupeni, druhy stupen a prislusné rocniky gymnazia nabizi toto
nakladatelstvi ucebnice ceského jazyka a zemépisu s multilicenci, ur¢enou pro
interaktivni tabule SMART Board. Je umozZnéna instalace na 20 pocitacti s moznosti
poZadat o navyseni. (Interaktivni u¢ebnice eALTER pro Skoly (i-u¢ebnice), 2018)

6.5 Nakladatelstvi Tobias

Nakladatelstvi Tobia$ (u¢eni s porozuménim) zamérené predevsim na ucebnice
pro zakladn{ $koly, pochazi z Ceské republiky. Vynika v tom, Ze se jako jedno z mala
zabyva publikacemi pro déti se specifickymi poruchami uceni. Nabizi mimo jiné
fadu didaktickych pomticek pro lepsi predstavivost a orientaci v prostoru. Tyto i-
ucebnice jsou prodavany na CD. Pro otevieni i-u¢ebnice potiebuje uZivatel program
pro otevirani pdf formati (jako je napriklad Adobe Reader). Jedna se o pouZzivany
program, vétSina pocitacli uz ho ma jako prvni nainstalovany.

Nabizi uc¢ebnice, usnadnujici vnitini diferenciaci a individualizaci ve vyucovani.
Toto nakladatelstvi vydalo i publikaci s nazvem Sondy do problematiky specifickych
poruch chovani. JejiZ cilem je pomoci ¢tendrtim naucit se odlisit poruchy chovani, od
béZného ,neposlouchani a pomoci mu najit spravny piistup k tomuto jedinci. Dalsi
zajimavou publikaci jsou Specifické poruchy u¢eni na 2. stupni ZS a SS. Cilem je
seznamit Sirokou verejnost a rodice se zkuSenostmi ucitelské a poradenské praxe.
Poskytnout rady, jak témto détem pomahat. (O nas, 2018)
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6.6 Interaktivni matematika CONTI

Ucebnice se sklada z péti dila. Jednotlivé seSity, kterych je pres tfi tisice, obsahuji
zpracované hodiny matematiky v sedmém roc¢niku. Kapitola je tvorena vykladem,
zapisem, testem pomoci hlasovaciho zarizeni, popripadé je soucasti néjaka hra nebo
soutéZ. Ucebnice jsou dostupné pro tabule ActivBoard. V soucasnosti jsou dostupné
i tituly: Matematika pro 6. ro¢nik a Matematika 8. ro¢nik. (Interaktivni matematika
CONTI, 2018)

7 Organizace uciva v pedagogickych dokumentech

NeZ se presuneme k navrhovani interaktivnich opor, méli bychom znat zakladni
dokumenty, kterymi se musime ve Skolstvi ridit. V téchto dokumentech nalezneme
zaklad toho, co je tieba zaky naucit a jaké k tomu miiZeme pouZzit metody. (Skalkov3,
2007)

7.1 Bila kniha

Narodni program rozvoje vzdélavani vCR byl vytvofen vroce 2001
Ministerstvem $kolstvi mladeZe a télovychovy (MSMT). Vtomto dokumentu
najdeme zakladni strategie vzdé&lavaci politiky Ceské republiky. Odrazi
celospolecenské zajmy a poskytuje podnéty k praci riiznych druhi $kol. Stanovuje
dlouhodobé obecné cile a strategie vzdélavani a obecné zaméry smérovani ceského
Skolstvi. Stala se zdkladnim podkladem k tvorbé nového zakona, ktery byl prijat
vroce 2004.

Mezi hlavni ¢asti dokumentu patfi: vychodiska a predpoklady rozvoje vzdélavaci
soustavy; piredskolni, zdkladni a stfedni vzdélavani; tercialni vzdélavani a v posledni
radé vzdélavani dospélych. (Bila kniha, 2018)

7.2 Ramcovy vzdélavaci program
Ramcovy vzdélavaci program (RVP) je zavazny kurikularni dokument, ktery
vznikl v ndvaznosti na Bilou knihu vletech 2001-2004. Formuluje pravidla pro
tvorbu skolnich vzdélavacich programi. Specifikuje obecné zavazné pozadavky pro
jednotlivé stupné a obory vzdélani.
V Ceské republice existuje nékolik typti rAmcovych vzdélavacich programi:
e Ramcovy vzdélavaci program pro predskolni vzdélavani (RVP PV);
e Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani (RVP ZV);
e Ramcovy vzdélavaci program pro gymnazia (RVP GV);
e Ramcovy vzdélavaci program pro stiedni odborné vzdélavani (RVP SOV);
e Ramcovy vzdélavaci program pro zdkladni umélecké vzdélavani (RVP
ZUV);
e Ramcovy vzdélavaci program pro jazykové Skoly spravem statni
zavéreéné zkousky (RVP JS);
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e Ramcovy vzdélavaci program pro =zdkladni vzdélavani a priloha
Ramcového vzdélavaciho programu pro zdkladni vzdélavani upravujici
vzdélavani zakd s lehkym mentalnim postizenim. (RVP ZV-LMP).

Vychazi znové strategie vzdélavani, ktera zdirazinuje klicové kompetence.
Klicové kompetence jsou chapany jako souhrn védomosti, dovednosti, schopnosti,
postoj a hodnot. Vystupy a vysledky vzdélavani jsou formulovany v podobé
konkrétnich témat a védomosti, které si ma zak osvojit. V zakladnim vzdélavani jsou
za klicové kompetence povazZovany tyto: kompetence k uceni, kompetence k reSeni
problémi, kompetence komunikativni, kompetence socidlni a personadlni,
kompetence obcanské a kompetence pracovni. U¢ivo a ocCekavané vystupy
vzdélavani (Urovenl védomosti a dovednosti, ke kterym by méli Zaci béhem studia
dospét) jsou formulovany pro delsi casové obdobi (1.-3. ro¢nik, 4.-5. ro¢nik, 6.-9.
ro¢nik). Obsah zakladniho vzdélavani v RVP ZV je rozdélen do deviti vzdélavacich
oblasti:

e Jazyk ajazykova komunikace (Cesky jazyk a literatura, Cizi jazyk);

e Matematika a jeji aplikace;

e Informacni a komunikacni technologie;

e C(lovéka jeho svét;

e C(lovék a ptiroda (Fyzika, Chemie, Piirodopis, Zemépis);

e Clovék a spole¢nost (Dé&jepis, Vychova k obéanstvi);

e Uméni a kultura (Hudebni vychova, Vytvarny vychova);

e Clovék a zdravi (Vychova ke zdravi, Télesna vychova);

e C(lovék a svét prace.

Okruhy aktudlnich probléml soucasného svéta reprezentuji priifezova témata
v RVP ZV a jsou nedilnou sou¢asti zakladniho vzdélavani. Skola musi do vzdélavani
na 1.stupni i na 2.stupni zaradit vSechna priifezova témata. Maji jednotné
zpracovani. V priifezovém tématu je zdliraznén jeho vyznam a postaveni v
zdkladnim vzdélavani. Dale je vyjadren vztah ke vzdélavacim oblastem a prinos
prirezového tématu k rozvoji osobnosti zaka. Kazdy tematicky okruh obsahuje
nabidku témat (Cinnosti, naméti). Vybér témat a zplsob jejich zpracovani v
ucebnich osnovach je v kompetenci skoly. V etapé zakladniho vzdélavani jde o tyto
priiezova témata:

e Osobnostni a socialni vychova;
e Vychova demokratického obcana;
e Vychova k mysleni v evropskych a globalnich souvislostech;
e Multikulturni vychova;
¢ Environmentalni vychova;
e Medialni vychova.
(Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani, 2018)
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7.3 Skolni vzdélavaci program

Jedna se o Skolsky dokument, ktery si jednotlivé skoly zpracovavaji podle RVP
sami. Je pro né kdispozici manudl pro tvorbu Skolniho vzdélavaciho programu
(SVP), ktery vytvorilo Ministerstvo $kolstvi mladeZe a t&lovychovy. Vychazi z
konkrétnich vzdélavacich zaméra Skoly, zohlediiuje potfeby a moznosti zak(, realné
podminky a moZnosti Skoly. Bere v potaz postaveni Skoly v regionu i socialni
prostredi, ve kterém bude vzdélavani probihat.

SVP je kolektivni dilo, za jehoZ zpracovani zodpovida feditel $koly. Pfipadné
zmény obsahu daného predmétu musi byt vysledkem dohody vSech uciteld, ktefi jej
vyuéuji. Zmény SVP by mély byt vidy uvazené, podloZené, vylepsujici dany stav a
neposkozujici zaky. Respektuje takzvané ,nové“ pojeti vzdélavani. Neméla by zaky
zahltit fakty, ale vést k ziskani klicovych kompetenci:

e Naucit se poznavat - zvlddnout metody, jak se ucit, jak vyuzivat nové
informacni technologie, zpracovavat informace, aplikovat je, umét
kriticky myslet.

e Naucit se jednat a Zit spole¢né - umét pracovat samostatné i v tymech,
zvladat konflikty, respektovat odliSné nazory.

e Naucit se byt - schopnost resit problémy, jednat v souladu s moralnimi
normami, mit osobni zodpovédnost, respekt k druhym.

Skoln{ vzdélavaci program je povinnou sou¢asti dokumentace $koly a musi byt
zptistupnén vefejnosti. Struktura SVP pro zakladni vzdélavani obsahuje v prvni
kapitole identifika¢ni tidaje (nazev SVP, udaje o $kole, tidaje o zfizovateli, platnost
dokumentu), poté nasleduje charakteristika Skoly, ve které by se c¢tenar mél
dozvédét o hlavnich cilech, ke kterym se snaZi Skola zZaky vést.

Ceska $kolni inspekce pak zjistuje a hodnoti naplnéni SVP a jeho shodu
s pravnimi predpisy a Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani.

(Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani, 2018; Zormanova, 2014)

7.4 Ucebni plan

Jedna se o skolni dokument rozdélujici uc¢ivo do nékolika celk?i a obsahuje jejich
posloupnost a ¢asovou dotaci. V souladu s obecnymi cili je stanoven obsah. Existuji
tri zakladni formy, jak usporadat ucivo v u¢ebnich planech: predmétové, projektové
a modulové usporadani.

Predmétové usporadani je nejstarsi, propojuje jednotlivé predméty s védami,
technickymi a uméleckymi obory nebo s praktickou cinnosti. Je zde riziko
roztriSténosti poznani.

Projektové uspordadani uciva propracovala na pocatku 20. stoleti americka
ucitelka a pedagozka Helena Parkhurstova. Ucivo vychazi zhlavnich sfér
spole¢enského Zivota (prace, socidlni vztahy, vychova déti a jiné). Zak je k praci
motivovan vnitiné, cvi¢i se jeho viile. Musi pracovat vytrvale, prekonavat prekazky,
spoléhat sam na sebe. Slabsi Zaci maji moznost vyniknout. Dochazi k rozvoji rady
kompetenci (napriklad personalnich a socidlnich). Tato metoda je casové a
realizaCné narocna, vyzaduje se tvorivost, schopnost reagovat na zmeény.
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Modulové neboli blokové usporadani uciva se snazi prekonavat nedostatky dvou
vySe zminénych forem. MliZe mit riizné podoby. Bud’ soustred'uje ¢asové dotace
vénované vyucovani uritému tématu, predmétu, do kratSiho obdobi (do jednoho
pololeti, ro¢niku) nebo zavadi v ur¢itém obdobi spolecna témata pro riizné roc¢niky,
pripadné celou Skolu. (Skalkova, 2007)

7.5 Ucebni osnovy
Skolni dokument charakterizujici obecny cil a pojeti vyu¢ovani jednotlivych
pfedméti. Vymezuje obsah, rozsah a funkci uciva. U¢ebni osnovy vyucovaciho
predmétu predstavuji didakticky utvar, vytvareny specidlné pro vzdélavaci a
vychovné cile. Pri tvorbé osnov vyucovacich predméti dochazi k vybéru
z konkrétnich oblasti (védy, techniky a jinych). Ve slozitych vzajemnych vztazich se
uplatiuji hlediska:
e spolecensko-historicka;
e sociologicka;
e biologicka;
e psychologicka;
e pedagogicks;
e ajina
Pfi tvorbé vyucovacich osnov je potreba vychazet z toho, co jsou Zaci schopni
zvladnout z hlediska véku, podle schopnosti ¢i koncentrace. (Skalkova, 2007)

7.6 Standardy zakladniho vzdélavani
Standardy jsou tvoreny indikatory, konkretizujici ocekavané vystupy. Byly

zpracovany s cilem popsat konkrétnéji oéekavané vystupy. Skola je prostfednictvim
Standardii povinna vSem svym zakim garantovat alespoili minimalni Uroven
vzdélani v uvedenych vzdélavacich oborech. Maji zajistit, aby nedochazelo k velkym
rozdilim mezi Grovn{ znalosti Zak{i na rfznych $kolach. Skoldm davaji urcité
hranice, kam az miiZe zajit jejich autonomie v realizaci jejich kurikula a zaroven
funguji jako zpétna vazba. Jednotlivé oblasti standardd pro zdkladni vzdélavani
ucinné od roku 2013 vypracované pro 5. az 9. ro¢nik:

e Cesky jazyk a literatura;

e Matematika a jeji aplikace;

e Anglicky jazyk;

e Francouzsky jazyk;

e Némecky jazyk.
(Zormanova, 2014; opatieni ministra Skolstvi, mladeZe a télovychovy, kterym se
méni ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani, 2018)
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7.7 Tematicky ucebni plan a Individualni vzdélavaci plan

Na zakladé Skolniho vzdélavaciho programu si kazdy vyucujici na zacatku
Skolniho roku sestavuje vlastni tematické plany, ve kterych si vytvoii vlastni
harmonogram - asovy plan vyuky daného predmétu.

Individualni vzdélavaci plan zpracovava skola, vyZaduji-li to specialni vzdélavaci
potireby nebo mimoradné nadani zaka. Individualni vzdélavaci plan tvori udaje o
skladbé druhti a stupnli podpiirnych opatreni poskytovanych v kombinaci s timto
planem, identifika¢ni udaje Zaka a idaje o pedagogickych pracovnicich podilejicich
se na jeho vzdélavani. Dale jsou zde uvedeny zejména informace o c¢asovém a
obsahovém rozvrzeni vzdélavani, Upravach metod a forem vyuky a hodnoceni Zaka.
Skola je povinna zpracovat individualni vzdélavaci plan nejpozdéji do 1 mésice ode
dne, kdy obdrzela doporuceni a Zadost zletilého Zaka nebo zakonného zastupce
zaka. V priibéhu celého skolniho roku miize byt tento vzdélavaci plan dopliiovan a
upravovan podle potieb zaka. Skola seznami s individualnim vzdélavacim planem
vSechny vyucujici Zaka a soucasné zaka (¢i zdkonného zastupce zaka), ktery tuto
skutecnost potvrdi podpisem pisemného informovaného souhlasu. (Parikova,
2016)

8 Vyuziti IT v jednotlivych fazich vyucovaci hodiny
Kazda vyucovaci hodina se sklada z nékolika fazi. Interaktivni tabule lze vyuZit ve
vSech nasledujicich fazich:

e Motivace (upoutani pozornosti) - V této fazi je mozné vyuzit tabuli jako
projekcni platno pro kratké video nebo néjaké ivodni soutéze, pokusy.
Je diilezité mit na paméti, Ze ucitel motivuje zaky i svou osobnosti. Podle
Mandaka (1991) ma ucitel k dispozici druhy motivace jako jsou: interakci
mezi ucitelem a Zakem, vyuzivani odmén a trestii, zivotni orientace
osobnosti Zaka.

e Expozice (osvojeni novych védomosti a dovednosti) - K tomuto tcelu je
moZné vyuzit dopliiovani vét, coz se objevuje i v mych pripravach,
zvyraznovat, popripadé doplnit odkazy na webové stranky. V soucasné
dobé je vyzdvihovana hlavné aktivni dcast Zak{, jejich samostatna prace,
objevovani novych poznatkili a tak dale. Coz se pri praci s interaktivni
tabuli dobfie spliuje.

¢ Fixace (upevnéni osvojenych dovednosti a znalosti) - V této fazi se mtze
prfi praci sinteraktivni tabuli pouZit clona, ,kontejner” (vyuzity v
pripravé), prirazovani obrazk kndazvim, vzorciim, cili posouvani
objektt a tak dale. Fixace by méla mit nejlépe individualni charakter.

e Diagnodza (zjiStovani faktickych védomosti a dovednosti zZak(i) - Pro
kontrolni fazi miZzeme vyuZit, pokud ho mame k dispozici, hlasovaciho
zatizeni. Vytvorime si otazky a Zaci pak jednodusSe hlasuji (odpovidaji)
na jednotlivé otazky. Vyhodou je rychla zpétna vazba a navic mize ucitel
rychle a prehledné zpracovat vysledky hlasovani (grafy, tabulky). Tato
faze by méla byt uskutecnéna na konci vyucovaci hodiny nebo na konci
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tematického celku. To ovSem neznamena, Ze ucitel nemiliZe pouZit tuto
fazi naptiklad na zacatku hodiny jako ovéfeni toho, co si Zaci z minulé
hodiny pamatuji. V priibéhu vyuky se musi také zjiStovat, zda zaci latce
rozumi nebo potiebuji jeSté néco dovysvétlit.

e Aplikace (uZziti védomosti a dovednosti v praktické ¢innosti) - Aplikaci
jako takovou se nerozumi jenom pouziti v praktickém Zivoté, ale i jako
navaznost na pochopeni dalsi latky. (Zormanova, 2014; Mandak, 1991)
Jako aplika¢ni fazi mam v pripravach pouZity ulohy z praktického Zivota.

9 Autorsky zakon

Tvori-li ucitel jakykoliv vyukovy material (interaktivni opora, u¢ebni text, pracovni
listy, prezentace a jiné) je potreba, aby neporuSoval autorsky zakon (zakon ¢.
121/2000 Sb.).

Pokud tvorime vlastni materialy a vyuZijeme-li v nich jenom materialy, které
jsme samy vytvorili, pak se autorského zakona obavat nemusime. VyuZijeme-li ve
svych materialech cizi materidly, je tifeba dbat na autorsky zakon. Miizeme vsak
vyuzit materialy, které jsou dostupné pod licenci Creative Commons. Jedna se o
soubor verejnych licenci, které uvadéji za jakych podminek bude dilo verejné
zptistupnéno. Autor jejich prostrednictvim nabizi uzivatelim néktera sva prava
k dilu. Pouzijeme-li nékterou z licenci Creative Commons, zlistane nam zachovano
autorstvi, ale dilo budou ostatni moci volné a bezplatné pouzit. Jednotlivé licence,
pod kterymi mtizeme sva dila publikovat:

e CCBY (Uvedte ptivod)

e CCBY-NC (Uved'te piivod-NeuZivejte komercné)

e CCBY-SA (Uved'te plivod-Zachovejte licenci)

e CCBY-ND (Uved'te piivod-Nezpracovavejte)

e CCBY-NC-SA (Uved'te ptivod-Neuzivejte komercné-Zachovejte licenci)
e CCBY-NC-ND (Uvedte ptivod-Neuzivejte komercné-Nezpracovavejte)

Jednotlivé licence se lisi podle poskytovanych a vyhrazenych prav autora k jeho
dilu. VSechna dila pod touto licenci mtGzeme sitit (kopirovat, distribuovat a sdélovat
verejnosti). Stejné tak musime pii pouziti u vSech licenci uvést idaje o autorovi a
dilu, a to zpisobem, jaky autor stanovil. Upravovat, ¢ili pozménovat a dopliiovat
muzeme 4 licence (CC BY, CC BY-SA, CC BY-NC, CC BY-NC-SA). Upravena dila, pod
ptivodni licenci CC BY-SA a CC BY-NC-SA, musime zverejnit pod stejnou licenci.
Nezpracovavat znamend, Ze dané dilo nemizeme nijak upravovat. Pouze pro
nekomerc¢ni ucely (nesmime mit zSifeni Zadny financni zisk) mliZeme vyuzit
materialy pod tremi licencemi (uvedeno v odrazkach).

Vystavit své dilo pod licenci Creative Commons nebo naopak najit dilo s touto
licenci miZeme na strankdch https://www.creativecommons.cz. (Creative
Commons Ceska Republika, 2018)
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10 Aplikace interaktivni tabule do vyuky
matematiky na 2. stupni zakladni skoly

Zptlsob vyuzivani informac¢nich a komunikac¢nich technologii ve Skolnim prostredi
se podle Zounka (2006) odviji od potfeb a moznosti ucastnikli vyuky, vzdélavacich
cilt a obsahu, ale také od prostredi a organizace vyucovani a uceni.

Stejny autor uvadi rozdil mezi pocitacem frizenym vyucovani (Computer-
managed Learning - CML). Kde hlavnim tikolem pocitace je zpracovavat a uchovavat
informace o zakovi, jeho postupu vuceni ¢i jeho vysledcich. A mezi ucenim
podporovanym pocitaCem (Computer-assisted Learning - CAL). Zde je kliCovy
proces uceni Zakl. Mezi vyhody radime rozvoj dovednosti Zaki, stimulaci (kreativni
prace, vyuzivani dat z riznych zdroji a jiné) a podpora uceni (spoluprace a socialni
dovednosti, hledani informacich v databazich a tak podobné).

Interaktivni tabule je vyuzitelna i ve vyuce informatiky a umoziuje snadnéjsi
integraci ICT do vyuky. V této vyuce jsou situace, kdy je jednodussi zobrazit plochu
jednoho pocitace na plochu interaktivni tabule. Ucitel nemusi béhem vyucovani ke
kazdému Zakovi zvlast a rikat mu to stejné. (Gage, 2005)

10.1 Interaktivni vyuka

Podle slovniku neologizml od Martincové (1998, s. 116) slovo interaktivni
znamena: ,Pocita¢ umoZiujici uZivateli aktivni tucast pri prdci s programovym
produktem. Vypocetni systém v interaktivnim reZimu musi reagovat na poZadavek
z okoli v dostatecné krdtké dobé.“ Kraus (2005, s. 356) ve svém slovniku definuje
interaktivitu jako: ,Interaktivni u¢ebni program umoZziujici uZivateli aktivni ticast pri
prdci s programem.” Pedagogicky slovnik od Prlchy, Walterové a Marese (2008,
s. 90) uvadi interaktivitu jako: , Vlastnost systému (napriklad elektronické ucebnice)

o

umoZnujici aktivni prizpitisobenti priibéhu jednotlivych procesti.
ale aby se do vyucovaciho procesu aktivné zapojoval.

Dobte pripravend hodina by méla obsahovat i navod, jak s danym vyukovym
materialem pracovat.

Hausner (c2007, s. 65-66) uvadi 13 rad jak vytvorit , dobry vyukovy objekt":

1. Bez dobrého napadu se neobejdete. Interaktivni vyuka neni o promitani,
ale o zasadach (dynamicky, originalni, motivujici, interaktivni, navodny,
otevireny ke zméné).

2. Stanovte si cil hodiny, dobu nasazeni a postup, jak tabuli v hodiné
vyuZijete. Vtomto ohledu je priprava na vyucovani v podstaté shodna
s tou, na kterou jste vSichni zvykli.

3. Zamyslete se nad tim, jaké objekty budete potrebovat.

4. Premyslejte, kde jednotlivé objekty najdete (text, dalSi uryvky textu,
obrazky - schémata, tvary, animace). VZdy zacnéte s galeriemi obou
programi - vétSina vyukovych objekti bude zvlasté pro zakladni Skolu
obdobna a mnohdy se budete snaZit vytvorit uZ davno vytvorené.

40



5. Vytvorte si adresar pro uloZeni téchto dil¢ich objektt.

6. Pro zacatek docela staci, kdyz vyuzijete prirazovani textu k obrazkim c¢i
naopak.

7. Vyuzijte tabuli jako béZny prostor pro psani. Nezapomeiite ale, Ze obé
tabule maji elektronickou gumu, ktera ma své specifické funkce. I ty lze
vyuzit pro tvorbu vlastni hodiny.

8. Vyuzijte tabuli pro presunovani objektt. Pii vykladu vypoctu vzdalenosti
nepochybné vyuZijte pohybujici se dopravni prostredek spolecné se
stopkami.

9. Zkombinujte presouvani objekti a jejich popis.

10. Naucte se ménit tvar, barvu a umisténi jednotlivych objekt.

11. VyzkouSejte si i pomocné nastroje pro vlastni vyuku, jako jsou napriklad
roletky, reflektory a dalsi funkce (kostky) apod.

12. VyzkousSejte si i specializované nastroje, jako je rozpoznavani tvari a
pisma, vyuZiti vrstev, atd.

13. Vlastni pribéh vyuky si pro svou kontrolu nahrajte jako videozaznam
pomoci nastrojt, které jsou dodavany jako soucast studia.

Funkce didaktickych prostredki, je podle Rambouska a kol. (in Eger, 2012):

e Informativni - didaktické prostiedky podporuji nebo realizuji osvojovani
poznatkd (tj. vytvareni védomosti).

e Formativni - prostiednictvim didaktickych prostiedki se rozviji aktivita,
samostatnost, tvorivost ucastnikda.

e Instrumentalni funkce - didaktické prostredky se uplatnuji jako nastroj k
ziskavani ucebnich dat (v rdmci demonstraci, experimentti, manipulaci),
jako prostredky, které umoziuji Ucastnikiim vykonavat riizné ¢innosti bez
primé ucasti ucitele.

10.2 Vyhody pouziti interaktivni tabule
Ve Skolach se ve vyuce s interaktivni tabuli vyuzivaji i dalsi technické dopliiky.
DileZzitou ulohu pti pouzivani/vyuzivani interaktivni tabule hraje ucitel, jeho role a
mira dominance ve vyuce, jeho pristup, kompetence. Teprve zpisob vyuzivani IT
samotnymi uciteli odhaluje jeji pfednosti, popr. nedostatky. (Szotkowski, 2013)
Zounek (2009) a Szotkowski (2013) uvadi nasledujici vyhody vyuZivani
modernich technologii ve vyucovani a uceni:
e pomahaji pti pripravé na vyuku a archivaci;
e umozZnuje bezproblémovou aktualizaci, inovaci, obsahovou redukci a
dalSi okamzité upravy. Priprava je také snadno prenositelna (flash disk,
CD);
e podpora komunikace (umoziuji zahrnout i rodice a dalsi aktéry);
e mohou napomoci pri fizena vyuky;
e dalsi sebevzdélavani ¢i rozvoj;
e moderni technologie se mohou stat i nastrojem k reseni problémi;
e podporuji kreativitu;
e zlepSuji prezentacni dovednosti;
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e podporuji interakce mezi studenty;

e ICT napomaha zefektivnit vyuku;

e podporuje samostatné ucent;

e vhodné vyuziti ma vliv na motivaci zaku;

e IT (multidotykova IT) ve spojeni s hlasovacim zarizenim nebo tabletem
rozviji kooperaci zaki ve vyuce;

e podporuji vyuku Zaki se specidlnimi vzdélavacimi potirebami;

e podporuji inovativni postupy ve vzdélavani;

e podstatnym zptsobem rozviji didaktickou zasadu nazornosti;

e IT podporuje tvorbu celé rady projektd pokryvajicich veskera priifezova
témata obsaZena v Ramcovém vzdélavacim programu pro zakladni ¢i
gymnazialni vzdélavani (vzhledem k zaméreni publikace uvddime pouze
tyto RVP);

e IT ve vyuce zefektiviiuje diagnostiku znalosti Zaki (interaktivni testy,
»poznavacky*, dopliiovacky a jiné).

10.3 Nevyhody pouziti interaktivni tabule

Velkou nevyhodou interaktivni tabule je podle Egera (2012), pokud to tak
muiiZeme oznacit, vyuzivani jenom jako platno. Ucitel s tabuli ¢asto neumi pracovat
nebo ji nevhodné pouziva.

Negativa shrnul Szotkowski (2013)

e Ucitel by se mél pripravovat na dvé varianty vyuky pro pripad poruchy
IT;

e Casova narocnost na vytvareni piiprav;

e v pripadé neuvazeného (neefektivniho, nefunkcéniho) ,naduzivani IT
muZe dojit k poklesu zajmu o vyuku tohoto typu;

e vyuka byva ovlivnéna svételnymi podminkami. Obcas je potieba
zatemnit u¢ebnu, coZ miiZe negativné piisobit na vnimani zaka. ZAci, tak
nemuzZou provadét jinou ¢innost, neZ jen sledovani IT;

e priinespravné volbé zplisobu projekce (Kklasicka, dlouha projekce) mize
ucitel svym télem pri prezentaci uciva ¢astecné zastinit pracovni plochu
IT;

e relativné stale vysoké potizovaci naklady IT, vCetné nutnych doplnki;

e hroziriziko poskozeni interaktivni tabule Zaky;

e pevna (statickd) instalace IT znemoznuje jeji vyskové nastaveni;

e energetickd narocnost interaktivni tabule.

10.4 Chyby pri praci s interaktivni tabuli

Mezi ucitelovy chyby pii praci s interaktivni tabuli mtizeme zaradit: vyuzivani
tabule pasivné bez pouziti interaktivnich moZnosti tabule; soustifedéni ucitele
jenom na praci s tabuli, nereaguje na situaci ve trid€; rychlejsi tempo vyuky, ¢im Zaci
nestihaji sledovat vyklad ucitele (obdobné jako u prezentaci v PowerPoint) nebo
naopak zpomaleni vyuku v pripadé, kdy se snazi umoznit praci stabuli co
nejvétsSimu poctu zaku; tabuli mlze pouzivat v dany okamzik pouze jeden uzivatel
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(u nékterych typt tabuli je mozny reZim dualniho uZzivatele); ovladani programt
dynamické geometrie pfimo u tabule je naro¢né na presnost dotyku (problém
s uchopenim geometrickych objektli na tabuli); tvorba piiprav pro interaktivni
tabuli je ¢asové i technicky ndro¢nd. Tuto posledni nevyhodu miizeme vyiesit
pouzivanim profesiondlné pripravenych materiadli. Naptiklad od nakladatelstvi
Fraus (ucebnice pro prvni a druhy stupen zakladni Skoly). (Robova, 2012)

10.5 Program SMART Notebook

Bez nazvu - SMART Notebook
Soubor Upravit Zobrazit Viofit Format Nastroje Dopliky Uéet Napovéda

SR NI EGIE
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Obrazek 19 - SMART Notebook, prazdny pracovni list
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Uzivatelské prostiedi programu SMART Notebook (Obr. 19) je intuitivni, v levém
sloupci nalezneme zalozky s ikonami uvedenymi v tabulce 2:

Ikona Nazev Popis
rozloZeni snimki Tato zalozka nam zobrazuje jednotlivé
D snimky nasi prezentace. Mezi jednotlivymi

snimky  miizeme libovolné  prepinat,

presunovat je a ménit tak jejich poradi, mazat

je nebo pridavat nové snimky.

galerie Nalezneme zde spoustu obrazkd,

preddefinovanych aplikaci, coZ zjednodusuje
praci ucitele.

prilohy Slouzi pro ukladdani priloh,  které
& potirebujeme mit po ruce.

objektu nebo stranky (prithlednost, animace,

vlastnosti Ve vlastnostech nastavujeme vlastnosti
sA
~ styl vyplné a dalsi).

tvlrce cviceni Vyuzivame v ptipadé, kdy chceme vytvorit
G vlastni cviceni a pokud chceme objekty
roztridit do nékolika skupin.

Tabulka 2 - Zalozky SMART Notebook

Vhorni casti okna jsou k dispozici nastroje (Obr. 20) pro praci se soubory.
Obsahuje ptikazy uloZit nebo otevfit soubor. Pomoci velkych Sipek prepindme mezi
snimky. DalSi ikony se zelenym plusem a Cervenym kriZkem slouZi pro vloZeni
nového a smazani daného snimku. Dale zde najdeme ikonu pro:

e otevreni souboru;

e uloZeni;

e samostatny Cerveny kriZek pro odstranéni toho, co je zrovna oznacené;

e maskovani obrazovky - umoziuje zobrazit/skryt celou obrazovku nebo
jeji cast;

e vloZeni tabulky;

e mérici nastroje (kruzitko, pravitko, trojihelnik s ryskou, thlomér);

e zobrazeni obrazovky;

e doplnky (zarovnani, vloZeni rovnice a dalsi);

e ikona Sipky slouzi pro vybér nebo oznaceni jednotlivych objektd;

e pera - druhy jednotlivych ,per” slouzi jako pomocny nastroj, v momenté,
kdy chceme néco zvyraznit, dopsat nebo podtrhnout. Pero rozpoznavani
tvari prevede text do pocitacového textu, ¢i vykresli tvar. Kouzelné pero
funguje jako jakysi ,reflektor, pokud namalujeme kruh, pokud naopak
namalujeme ctverec, obsah pod ¢tvercem se zvétsi.;
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e vkladani zakladnich geometrickych tvari;
e adalsiikony pro text, Cary, vyplil a gumu.

NI N e o
C P oeBoA T BmA e

Obrazek 20 - SMART Notebook, panel nastroji

7u
1

Hlavni roli zde hraje ,Knihovna médii“ (Galerie), ktera obsahuje aplikace. Uciteli
tak uSetii spoustu Casu. Nevyhodou je, Ze knihovna je v anglickém jazyce, takze
uzivatelé bez znalosti daného jazyka mohou mit potiZe. Tuto knihovnu nenajdeme
v programu ActivInspire.

Pod slozkou zdakladni prvky galerie jsou zejména materidly pro vyuku
jednotlivych predmétii ve Skole. Jedna se konkrétné o zalozky (Obr. 21):

e Administrativa a hodnocen;

e Anglicky jazyk a jazykové védy;
e Déjepis;

e Lidé a kultura;

e Matematika;

e Specialni potreby;

e Sporta rekreace;

e Uméni;

e Véda a technika;

e Zemépis.

.71 Bez nazvu - SMART Notebook

Soubor Upravit Zobrazit VieZit Format Nastroje Doplaky Ucet
¢ B XE

+ & & &
& B 0OA .

4= | Zadejte hledané terminy ~| P ~

Administrativa a hodnoceni
Anglicky jazyk a jazykove védy
Déjepis
Lidé a kultura
Matematika
[ Specialni potfeby
Sporty a rekreace
Uméni
Wéda a technika
[ Zemépis
Lesson Activity Toolkit 2.0

ARNE

Lesson Activity Examples
(®) SMART Exchange
.98 SMART amp

| Zakladni prvky Galerie n |

Obrazek 21 - SMART Notebook, zakladni prvky galerie
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Dalsi slozka je Lesson Activity Toolkit 2. 0 (Obr. 22) vétSina zaloZek jsou aplikace
vytvorené primo pro interaktivni tabuli. Prvni a nejrozsirenéjSi jsou aktivity
(Activities). Kazda aplikace zaplni celé pracovni okno a zmény se provadi jen
v samotném programu. Nalezneme zde program, ve kterém si snadno vytvoiime
cviceni na procvicovani slovnich presmycek (Anagram). Aplikace slouzici
k orientaci v lidském téle, na mapé, obrazku, ktery si uzivatel do programu vloZi je
aplikace Hot spots. Aplikace funguje tak, Ze v horni €asti se zobrazi hledany bod na
daném pozadi a ikolem Zaka je kliknout na poZadovanou oblast. Vkladame-li vlastni
pozadi, je dobré prenést aplikaci dopredu. Mohlo by se stat, Ze body by byly skryty
za vloZenym pozadim. K prirazovani spravného nazvu k obrazku slouZi Image
match. Keyword match spojuje slova s definici. Multiple choice funguje na
podobném principu jako porad Chcete byt milionafem. Obsahuje i dalsi aplikace
jako pexeso(Pairs), logické razeni vét (Sentence arrange) a dalsi.

4 |Ze:IEth hledané terminy vl JOI

—
= || ..[*] M{j obsah -~
=[] Lesson Activity Toolkit 2.0
- 25 Activities|z]
& -] Anagram
e -.[7] Category sort - image
Category sort - text

d
>

[ Hot =pots
Image arrange
Image match

&

[ Image select
[(] Keyword match
Multiple choice
[F] Mote reveal
Pairs
[ Sentence arrange
Tiles
Timeline reveal
Vortex sort - image
Vortex sort - text
Word biz
-.[=] Word guess
[ Examples
M Games
[ Graphics
9 Pages
[ Toals
Lesson Activity Examp

:l..
:l..
:l..
:l..

Obrazek 22 - SMART Notebook - Lesson Activity Toolkit 2.0
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10.6 Program Activinspire

X

Bez nézvu % = Strénka 12 1 | pizpdsobit V]3¢

Zobrazit Viozt Nastroje Napovéda

Obrazek 23 - Activinspire, prazdny pracovni list

Knihovna médii programu Activinspire (Obr. 23) je oproti SMART Notebooku
prakticky prazdnd. Program pracuje ve dvou rezZimech a to rezim navrhu a reZim
nahledu. Pozname to pomoci malého (modrého nebo ¢erveného) ¢tverecku vpravo
nahofe na panelu nastroja (Obr. 24).

Obrazek 24 - Rezim navrhu

V pravém sloupci je panel nastrojli, kde najdeme podobné ikony jako ve SMART
Notebooku, které maji stejnou funkci.

Pro usnadnéni prace v Activinspire mame moznost prace s vrstvami. Program
pracuje se Ctyimi vrstvami: horni vrstva, prostredni vrstva, spodni vrstva a vrstva
na pozadi.

Horni vrstva je nejbliZe uZivateli, nejvice na povrchu, a pod ni jsou zbylé tti vrstvy
v poradi: prostfedni vrstva, spodni vrstva a vrstva na pozadi. Po vloZeni objektu se
dany objekt zobrazi automaticky na panelu ,Prohlizece objekti“ (Obr. 25). Pouze
pretaZzenim se objekty premistuji do jinych vrstev.
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Activinspire - Studio

Soubo 3] 37| WVioZit Mastro

Objekty
Horni vrstva
[=+ Prostredni vrstva
C Tvar?
r Twarl
Spodni vrstva
Vrstva na pozadi

Obrazek 25 - Activinspire vrstvy

10.7 Vlastni obrazovy material a jeho vloZzeni do knihovny médii
Activinspire

Pro vkladani vlastnich obrazkd do knihovny tak, abychom ho nemuseli neustale
vytvaret, mame nékolik moznosti. Stdhnout si ho na internetu, vyfotit si jej,
oskenovat, nakreslit vpocita¢i nebo pouzZijeme ,snimek obrazovky“
(PrintScreen/Prt Sc), ktery vyfoti pfedné to, co je pravé na obrazovce.

Poté je obrazek uloZen v pocitaci. Je dobré zjistit, v jaké kvalité obrazek je. Poté si
obrazek miiZzeme libovolné upravit.

Jeho vloZeni do programu Activinspire je uz jednoduché. Nalezneme si soubor
v pocitaci, klikneme na néj a zkopirujeme bud’ pomoci mysi nebo stisknutim klaves
CTRL+C. Do otevieného softwaru Activinspire vloZime obrazek opét pomoci mysi
nebo pres klavesy CTRL+V.

Objekty vytvorené v samotném programu Activinspire a soubor vloZeni do
programu jednoduse piretdhneme do knihovny médii.

Obrazky se ukladaji do rtznych formatd. Jednotlivé formaty se 1isi koncovkou a
vlastnostmi. Mezi tfi zakladni patii: BMP, JPG/JPEG a GIF.

Format BMP (Bitmap) ma koncovku .bmp. Jedna se o jeden z nejstarsich format.
M4 v porovnani s ostatnimi nejvétsi velikost v megabajtech, protoZe nevyuziva
komprese. Komprese je metoda, ktera umoziuje zmensit velikost souboru (objem
dat). (Graficky format BMP - pouzivany a pritom neoblibeny, 2018)

Dals$i druh formatu (The Joint Photographics Experts Group) .jpg (.jpeg) je
nejpouZzivanéjsi pro fotografie a obrazky. Je o néco mladsi neZ GIF. Tento format
pouziva ztratovou kompresi. Pokud uloZime obrazek v souboru typu JPEG,
otevieme jej a zase uloZime, kvalita nového obrazku se sniZi, dojde ke ztraté
nékterych zobrazovanych dat, coZ je velmi vyznamné vyvazeno zmenSenim
souboru.

Format GIF (The Graphics Interchange Format). Pouziva se pro zobrazovani
bitmapové (rastrové) grafiky, kdy je obrazek tvoren mnoZinou bodl a kazdy bod
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(pixel) je urcen svou pozici a barvou. VyuZiva takzvané bezztratové komprese, coZ
znamena, Ze pokud uloZime obrazek GIF znovu jako GIF kolikrat chceme, kvalita
obrazku zlistane porad stejna. Pfipona souboru ve formatu GIF je .gif. (GIF, JPEG a
PNG - jak a kdy je pouzit?, 2018)

10.8 Tvorba priprav a jejich vyuZiti ve vyuce

Pri pouZzivani interaktivni tabule ve Skole musime mit na paméti nékolik véci.
Jednak v jaké ¢asti hodiny a jak dlouho budeme tabuli vyuzivat. Dale jestli je v dané
vyucovaci hodiné potrebna a vhodna. Zpocatku je to pro Zaky véc atraktivni, ale pfri
nadmérném pouZzivani a stejnorodosti ukolli Zaci rychle ztraceji zajem a prace
s interaktivni tabuli se pro né stdva nezajimavou a vSedni zaleZitosti.

Pred tvorbou interaktivni pomtcky (ptipravy) musime mit na paméti pocet zakd,
vybaveni tridy, zda jde o hodinu procvi¢ovaci nebo vysvétlovani nového uciva.
V ramci plisobeni na ZS v Polné a psani diplomové prace jsem vytvorila nékolik
piiprav. V ptipravach se misi jak hodiny vykladové (probirani nové latky), tak
procvicovaci.

Pred zahajenim hodiny s vyuZzitim interaktivni tabule je dobré zjistit, v jakém
stavu je technické vybaveni a provést kalibraci. Ke spusténi kalibrace mtizeme zvolit
nékolik zptsobi. Jednim z nich je pravym tlac¢itkem mysi kliknout na ikonu ovladace
v pravém dolnim rohu. Dal$im zplisobem je podrzet, nikoliv dotykat se, (asi 2
vteriny) elektronické pero u svitici ikonky na tabuli, kterda nas spusti kalibraci a
najdeme ji v hornim rohu. Po spusténi kalibrace se fidime pokyny na tabuli. (Casto
kladené otazky, 2018)

V kazdé pripravé, kterou jsem vytvorila, se nachazi nékolik slov o tom, pro jakou
tiidu jsou vytvorené a o jakou Cast hodiny se jednd (vykladova x
procvicovaci). Tvorba priprav se provadi v rezimu navrhu, ktery se mtize kdykoliv
vypnout a tim se zkusi, jestli nastaveni nasich akci funguje spravné. V rezimu navrhu
sviti ikonka ¢ervené (Obr. 24).

KaZzdy prvek, ktery nebudeme presouvat, je vhodné uzamknout, vyhneme se tak
problémiim, kdy ndm Zaci mohou rozhodit celou nasi praci.

10.8.1 Metodické pokyny k pripravé: Délitelnost

Prvni priprava na téma Délitelnost se sklada z 34 stran, kde prvni a posledni
strana je vénovana formalitdm. Priprava je pouZitelna pro 4-7 vyucovacich hodin
podle schopnosti, irovneé znalosti zaki.

Zaciname dopliiovanim vét. Spravné doplnéné véty nalezne ucitel v metodickych
poznamkach, které interaktivni tabule nabizi. Zda jsou k danému listu (dané
strance) poznamky pozname podle Zlutého listecku v levém hornim rohu obrazovky
(Obr. 26). Po kliknuti na tento listeCek se prepneme do poznadmek. Stejnym
zplsobem jsou vytvoiené stranky 4-6, 13, 25 v dané pripravé Délitelnost.
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\ﬁ = Sh‘kaZIEA Prizpdsobi]

Prvogislo je kazde Opakovani - dopli nasledujici véty
Cislo, které ma pouze
dva razné délitele -

Cislo 1 a samo sebe.

Slozené ¢islo je . . v 1z oxr . .
kazdé Eislo, které ma Prvocislo je kaZzdé Cislo, které ma pouze
vic neZ dva rizné

delitele. razné délitele - a

Obrazek 26 - Poznamky

Na strané tfi (Obr. 27) nejprve Zaci sami hledali prvocisla a po pochopenti principu
postupovali samostatné v lavici, proto je feSeni skryté pomoci zmény barvy pozadi.
Za timto ucelem pouZzijeme na panelu nastroji plechovku a zménime barvu pozadi
celé stranky. Je vhodné vyuZit takové barvy, které nezhorsuji Citelnost textu na
tabuli. Zména pozadi je pouZita i u stranky 23. Kombinace pozndmek a barvy pozadi
jsou pouZity v pripravé u strany 7.

Najdi vSechna prvocisla pomoci Eratosthenova sita

1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 11 12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25 26 27
28 29 30 31 32 33 34 35 36
37 38 39 40 41 42 43 44 45
46 47 48 49 50 51 52 53 M
55 56 57 S8 59 60 61 62 63
64 65 66 67 68 69 70 71 72

N

L]
AY
y

\/

®
®

A}

)
70 71

Obrazek 27 - Zptuisob podbarveni pozadi

Na strance 8 a 9 je vytvoren takzvany ,kontejner” (Obr. 28). Objekt (v mém
ptipadé zeleny obdélnik), ktery prijima jen dané objekty (rozklad na soucin
prvocisel). Jednotlivé rozklady jednoduse premistujeme do obdélnikli, pokud tam
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dany rozklad nepatii, vrati se zpét na ptivodni (vychozi) pozici. Hodi se na tridéni
pojmi do jakéhokoliv predmétu.
Postup jak vytvorit , kontejner:

vytvorime si objekt (zeleny obdélnik);

klikneme na obdélnik a v levém panelu s vybereme ,ProhliZec¢ vlastnosti“;
rozklikneme kontejner;

v prvnim radku ,kontejneru” je ,MtiZe obsahovat®, kde vybereme v mém
pripadé ,Objekt®, ale da se vybrat i napriklad ,Klicova slova“ jako je
v pripadé piipravy Dvojice uhla

v druhém radku ,kontejneru” je ,ObsaZeny objekt”, ktery vybereme po
rozkliknuti z nabidky. Pokud pracujeme s druhou variantou, tak je druhy
radek vynechany a pracujeme se tietim ,Obsazena slova“;

,Pravidlo pro obsah“ nechame ,,Uplné obsazeno*;

pokud chceme, aby se pirehral zvuk pfi spravné odpovédi, zvolime
,2Fanfary-Pravda“ a vybereme si ho z nabidky ,Umisténi fanfar*;

u vSech objektd, které se budou presouvat, nastavime ,Vratit pokud neni
obsaZeno“ pravda.

pozndmka: pokud pouZivame variantu s ,Klicovym slovem“ musime u
jednotlivych objektd v panelu ,ProhliZze¢ vlastnosti“ zménit u
s<1dentifikace” klicové slovo. (ActivTipy do vyuky, c2009)

e tempeeeme | UCHLCHRUBL T JSUSH_RG IS IS 004 -

K danému ¢Cislu pfif:

Barva 2

— ' soudin

[# Pozice ) () ) e ) ) 3] (53 ) |
)
A

[=| Popisek
Popisek

MNazev pisma Arial ~

Velikost pisma 12 e
Styl ohraniéeni Iic ~
Resim pozadi Neprohledné ~

[=] Kontejner
MiZe obsahovat Konkrétni objekt ~

Obsazeny objekt 20

—_—

—

-\I
Il

ObsaZena slova

Pravidlo pro obsah Uplné ohsageno ~
Fanféry Nepravda ~
Umisténi fanfar

2:5-13 2-2

~n 7 =7 NN an
Obrazek 28 - Kontejner

Vratit, pokud neni ohsaZeno Pravda v

Strana deset, kde mame najit nejmensi spolecny nasobek, je vykladova a
jednotlivé postupy, vysledek s odpovédi a zavér, si mliZze vyucujici zobrazovat a
skryvat podle vlastni potreby. Postup vytvoreni je nasledujici (Obr. 29): Klikneme
na objekt, na panelu prohliZzece klikneme na prohliZe¢ akci, v nabidce najdeme
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skryté, pod vybérem akci si rozbalime vlastnosti akce. Nastavime cil kliknutim na
teCky a nalezenim prislusného objektu, ktery se ndm ma zobrazovat/skryvat po
kliknuti. Nakonec klikneme na pouzit zmény a mame hotovo. Reseni, které se nim
zobrazi po Kkliknuti, je pouZité také na stranach 14, 15, 18-22, 26, 27, 30-34.

Re$eni na stranach 11, 12, 16, 17, 24, 28, 29 je pouze skryté zelenym obdélnikem
se zaoblenymi hranami, ktery lze jednodusSe premistit. Tento zplisob ma jednu
vyhodu a to, Ze ndm umoziuje postupné odkryvani.

ProhliFed akc’
) e
L. .ﬁ& —

Abtuing vibér

- Q

Pfetdhnout

_{_,__ Viechny akce e

Roztdhneut smén ™

Roztahnout smén
Roztdhnout smén
Roztahnout smén
Roztahnout smén
A7 Rysovaci trojihel

Sbaleni panelu na

Skupiny...

IF_ Snimek celé ebra

ﬁ: Snimek oblasti

IE: Snimek oblasti m

Ej; Snimek od ruky

I"',F_; Snimek ockna b

=] Vlastnost akee

Obrazek 29 - Vlastnost skryté

10.8.2 Metodické pokyny k pripravé: Dvojice ahlu

Ptiprava se sklada z 19 stranek. Prvni strana je ur¢ena nadpisu a ke sdéleni toho,
pro jakou je tridu a k jakym uceliim slouZi.

Strany 2, 3,8,9,12-17 jsou vytvorené jiZ zminénou akci skryté. Kliknutim na
jednotlivé zelené obdélnicky se nam zobrazi vysledek. Strany 15-17 maji timto
zplUsobem vytvoienou napovédu, navod, jednotlivé kroky, jak prijit na reseni.

Poznamky jsou vyuzity naptl s pozadim na stranach 4 a 10, kde k prvni ¢asti
(odstavci/ukolu) jsou poskytnuty pouze poznamky a k druhé ¢asti (odstavci/ukolu)
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je vysledek viditelny po zméné pozadi z bilého na barevné. Jenom metodické
poznamKky ndm postaci ke strané 11.

Pozadi s presunem objekti je vyuZité na stranach 6 a 7, kde nejdiive Zaci umisti
Cervené nebo zelené kolecko do bilého obdélniku s ¢ernymi okraji a pak pan/pani
ucCitelka zméni pozadi a vysledek nalezne pod jednotlivymi bilymi ¢tverci. U kolecek
je pouzita akce pretdhnout kopii. Na dany objekt (v nasem pripadé kolecko)
klikneme pravym tlacitkem mysi a zapneme (,zafajfkujeme”) pretahnout kopii. Po
vypnuti reZimu navrhi a najeti na dany objekt mysi se ndm kurzor zméni na ruci¢ku
se zelenym plusem a po pretaZeni se ndm dany prvek kopiruje.

Na strané 5 je pouZit vySe zminény kontejner, Cili objekt (zde tfi barevné odliSené
obdélniky), ktery prijima jenom urcité velikosti dhl.

10.8.3 Metodické pokyny Kk pripravé: Stiredova soumérnost-ctvercova
sit

Piiprava se sklada z 16 stranek. Prvni strana je urcena nadpisu a ke sdéleni toho,
pro jakou je tfidu a k jakym uceltim slouZi.

Strany 2-6 jsou vénovany opakovani predeslé latky. Jedna se o slovni ulohy a
vysledKky jsou skryty pomoci zmény barvy pozadi. Tedy, jak uz bylo receno vyse,
zménime-li barvu pozadi pomoci nastroje vypli (,plechovka“), zobrazi se ndm
vysledky slovni tlohy.

Strana 7 a 8 je zamérena na pripomenuti sttedové soumeérnosti a zapisu stredové
soumérnosti. K témto dvéma strankam si musime zapnout matematické nastroje.
Mame dvé moZnosti bud’ ovladani pies panel nastroji zapnuty na plose. Klikneme
na ,Nastroje“ (,,kli¢ a kladivko*, Obr. 30) v nabidce najdeme ,Matematické nastroje“
a vlozime si rysovaci trojuhelnik a kruzitko (Obr. 31). Po vyfeSeni ikolu musime tyto
nastroje presunout do koSe, aby se ndm nepletly na ostatnich strankach. Nebo pokud
mame viditelny panel nabidek, klikneme na ,Nastroje“ a poté na ,Matematické
nastroje“.

Obrazek 30 - Nastroje
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Obrazek 31 - Matematické nastroje

Ke stranam 9-15 budeme potiebovat ctvercovou sit, kterou si vytvorime pomoci
nabizenych nastrojli softwaru Activinspire, verze 1.6.47432. Na panelu nabidek
klikneme na ,Upravit‘, poté na ,Miizka“. Otevie se nam ,Navrh mrizky“, kde si
zapneme ,Viditelné a Povolit prichyceni®, je-li potieba, miizeme mrizku upravovat i
dale, napriklad barvu, styly ¢ary, mrizky, méritko a jiné (Obr. 32). Mame-li viditelnou
miizku a zapnuté prichyceni, prejdeme k vlastnimu tvoreni osové soumérnosti
pomoci tvaru a svislych/vodorovnych ¢ar. Nakonec osovou soumérnost doplnime
textem. PopiSeme jednotlivé osy a ¢isla na prislusnych osach. Vytvorenou mrizku si
sjednotime, misto oznaceni mysi mtzeme pouzit klavesovou zkratku ,Ctrl a“, ktera
ndm oznac¢i vSechno na dané strance a klikneme na ,seskupeno®. Vypneme
viditelnost mrizZky a mame Ctvercovou sit' s osami soumérnosti. Abychom nemuseli
tvorit Ctvercovou sit znovu v budoucnu, vlozime si ji do svych predvadécich sesiti.
Na panelu prohliZzece klikneme na kartu ,Prohlize¢ prostredk“, poté na ,Moje
prostiedky”, kde si v pocitaci najdeme prislusnou slozku a klikneme na tlacitko
,OK“. Poté si Ctvercovou sit jenom presuneme do knihovny prostiedki, z dané
slozky je moZné samozi'ejmé jednotlivé stranky i mazat (Obr. 33). Ve sloZce ,Moje
predvadéci seSity” v knihovné prostredkili si dany objekt miiZeme piejmenovat,
jednoduse kliknutim na objekt pravym tlacitkem mysi.
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Na strané 9 zaci zakresluji body s danymi souradnicemi do ¢tvercové sité. Pro
zakresleni bodu je pouzit ¢erveny kriZek, u kterého je zapnut nastroj pretdhnout
kopii. Na nasledujici strané naopak rikaji/zapisuji souradnice jednotlivych bodu
zakreslenych do Ctvercové sité. Kontrola fesSeni je vyresena skrytymi souradnicemi,
které se zobrazi po kliknuté na dané pismeno. Na strandch 11-15 se zadani mize
skryt/zobrazit pomoci cerveného kolecka tak, aby nam nezakryvalo c¢ast ¢tvercové
sité a neprekazelo pri reSeni dané ulohy. Kliknutim na cerné kolecko si
zkontrolujeme, jestli jsme ze zadani zakreslili dobte body. A reSeni je skryté pod
zelenym obdélnikem se zaoblenymi hranami.

10.8.4 Metodické pokyny k pripravé: Osova soumeérnost ve ctvercové
siti

Piiprava se sklada z 13 stranek. Prvni strana je urcena nadpisu a ke sdéleni toho,
pro jakou je tridu a k jakym uceliim slouzi.

Na strané dvé a tii Zaci zakresluji body s danymi souifadnicemi do ¢tvercové sité.
Pro zakresleni bodu je opét pouzit Cerveny krizek. Na dalsi strané naopak
fikaji/zapisuji souradnice jednotlivych bodi zakreslenych do cCtvercové sité.
Kontrola reSeni je feSena stejnych zplisobem, jaky je zminény v predeslé pripravé
»2Stredova soumérnost-ctvercova sit“. V nasledujicich strankach ma cervené, cerné
kolecko a zeleny obdélnik se zaoblenymi hranami a napisem reSeni stejny vyznam
jako v predeslé popsané pripravé. Cervené kolec¢ko skryva/zobrazuje zadani a ¢erné
kolecko spravnost zakresleni bodt/Utvaru ze zadani.

Na strané 11 a 12 nalezneme pomoci nastrojii vytvorené obrazky, které zaci
pomoci presunu nékterych jeho ¢asti upravi tak, aby byly osové soumérné.
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11 Zavér

Celkové je prace zameérena na interaktivni tabuli a jeji vyuziti ve vyuce
matematiky. Vétsi cast je vénovana i webovym strankam a aplikacim, které jsou
vyuzitelné i jenom na chytrych mobilnich telefonech, dostupnych vSem Zakim.

Teoreticka c¢ast diplomové prace seznamuje s potifebnymi terminy, které souvisi
s obsahem prace. V praci se upozornuje na softwary pro interaktivni tabule a jejich
vyhody popripadé nevyhody, na aplikace a webové stranky, uzitecné pro vyuku, kdy
nechceme reSit software dané interaktivni tabule. Prace provazi programem SMART
Notebook a zejména pak programem Activinspire. Dale se prace zabyva
matematickymi softwary. Nalezneme zde vycet nékolika aplikaci s kratkym popisem
k ¢emu slouZzi a webovych stranek, které miizeme vyuZit pti tvorbé ptiprav a jako
inspiraci. Poukazuje i na autorsky zakon. Pripomind nam jednotlivé pedagogické
dokumenty: Bilou knihu, Rdmcovy vzdé&lavaci program, Skolni vzdélavaci program,
Ucebni plan, uc¢ebni osnovy, Standardy zakladniho vzdélavani, Tematicky ucebni
plan a Individualni vzdélavaci plan.

Prakticka Cast seznamuje nejprve s interaktivni vyukou, vyhodami a nevyhodami
pouziti interaktivni tabule ve vyuce, chybami pii praci sinteraktivni tabuli.
Zamétuje se predevSim na popis prostiedi softwarit SMART Notebook a
Activinspire. PriCemz ptipravy, vytvorené pri psani diplomové prace a pri ptisobeni
na zakladni Skole, jsou v programu Activinspire. Tento program je tedy popsan
podrobnéji nez druhy vyse zminény.

Dale prace slouzi predevsim jako prirucka pro vytvareni priprav. Konkrétné jsem
se zaméfrila na matematiku, ovSem ,kontejner”, pritazovani nebo prace s pozadim,
se da vyuZit ve vSech vyucovacich predmétech.

Diky tomu, Ze jsem si mohla svoje pripravy ovérit pti plisobeni na zakladni Skole,
doslo kjejich vylepseni. Nebot zpétnd vazba mi ukazala radu chyb, ze kterych se
mohu pro pristé poucit (nevhodné zvolena barva pozadi, malo prostoru pro psani
zakul, gramatické chyby). Pro hladkou a ucelnou vyuku s pouzitim interaktivni
tabule jsou také dulezité urcité faktory. Predevsim zaleZi na pristupu déti. Pokud
jsou Zaci neukaznéni, jakoZ tomu nékdy v hodiné bylo, je potfeba vyuku prehodnotit
a vratit se, bohuZel, k hromadné vyuce. Ackoliv dnes je poZadavkem, aby vyuka
nebyla jenom frontalni, ale hlavni zietel se klade na aktivni zapojeni zaki do procesu
vyuky. Dilezita je také komunikace a vztah zakl navzajem, i vztah k uciteli. Priprava
by méla byt ndzorna a pfimérena véku a védomostem zaki. Pro realizaci vyuky je
podstatné jak ucitel naplanuje ucivo, realizuje vyuku, jak namotivuje Zaky, jak umi
vést tridu, jak reaguje na klima tridy a zda je schopen si udrzet autoritu. Jestli dokaze
udrzet pozornost zak{, jestli nemluvi monoténné, zda si mize dovolit v dané tiidé
vyuzit humoru. V neposledni fadé zavisi uspéch vyuky na rtiznorodosti sloZeni tridy,
zda jsou ve tridé zZaci nadani nebo naopak Zaci se specialnimi vzdélavacimi
potiebami.

M4 znalost prace s interaktivni tabuli mi dava vyhodu oproti jinym koleglim, kteri
nejsou stouto technikou dostateCné sezndmeni a sziti. Ackoliv je vyuka

vavys
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vyuky zaujme a bavi vice nez frontalni vyuka. A to mi dodava silu v takové praci
pokracovat a vérit, Ze ma smysl.
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Priloha A

Na ptiloZzeném CD se nachdazi ctyti piipravy: Délitelnost, Dvojice uhli, Stredova
soumérnost-Ctvercova sit, Osova soumérnost ve Ctvercové siti. Jsou vytvorené pro
interaktivni tabuli ACTIVboard, v softwaru Activinspire verze 1.6.47432.
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