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Uvod

Ma diplomové préace je zaméfend na pouzivani on-line vyukovych zdrojii v predmétu
matematiky, a to konkrétn¢ na vyuku matematiky na 2. stupni zdkladnich skol. Jelikoz
matematika nepatii mezi nejoblibenéjsi pfedméty zakl, ale bohuzel se v Zivoté bez ni
neobejdeme a hraje dualezitou roli. Proto je nezbytné zménit vnimani matematiky u zakd
k pozitivnéjSimu nézoru, ale i zvysit jeji prestiz na Skolach. Coz samoziejmé neni snadny ukol,
ale existuje n¢kolik moznosti, jak to zménit a dosahnout cile.

Cilem mé diplomové prace je vice piiblizit moznosti, které nabizi on-line vyukové
zdroje, poukazat jak velké mnozstvi aktivit, her a kvizu poskytuji, a Ze je mozné zaclenit tyto
on-line vyukové zdroje do pfiprav ucitele na vyucovaci hodinu, at’ uz jako evokaci na zacatku
hodiny, opakovani uciva ¢i jako domaci tkol. Vyuka by méla Zaky zaujmout, bavit je, vzbudit
v nich pozitivni zajem k matematice, ukazat, Ze jim ma co nabidnout, a Ze 1 v praktickém Zivoté
ji nespocetnekrat vyuziji. Nejlepsi cesta, jak toho dosdhnout, je zaky ve vyufovani vhodné
motivovat.

V prvni ¢asti se zabyvam teorii on-line vyukovych zdroji. Co znamené slovo on-line,
pojem informacni technologie (vymezeni pojmu, co do néj vSe spadd, a uvadim moznosti
vyuziti informacni technologii). Déle se teoretickd ¢ast zamétuje na vyukové zdroje, tedy jejich
vyuziti v matematice a klady a zapory vyukovych zdroji. Poté charakterizuji klicové
kompetence ucitele, které mimo jiné zahrnuji i zdkladni technologie, vyuku s informa¢nimi
technologiemi, pfipravu ucitele, a jak pracovat s on-line vyukovymi zdroji. Posledni kapitoly
se zabyvaji vybavenosti Skoly, co je vSe potieba pro praci s on-line vyukovymi zdroji, a popis
vyukovych on-line zdrojt, jako jsou videa, prezentace, on-line u¢ebnice a matematické on-line
vyukové zdroje. A v neposledni fad¢€ 1 charakteristiku matematiky, jenz k tomu vyuzivam RVP
ZV a diky SVP se podivame i na to, jaké témata jsem si z jednotlivych ro¢nikii 2. stupné
zakladnich kol vybrala a proc.

Druhou ¢ast, praktickou ¢ast, tvoii metodicke listy a vyuziti on-line vyukovych zdroji
na vybrana témata z hodin matematiky pro zaky 6. — 9. ro¢nikt zakladni Skoly, které by mély

zaklim pomoci tato témata pfibliZit a pfedevSim motivovat.



I Teoreticka cast

Pojem on-line vyukové zdroje nema presnou definici. To, co dnes povazujeme za slovo
on-line a on-line vyukové formy, miize mit nékolik vyznami. Slovo ,,on-line* znamena spojeni
s internetem nebo elektronickou komunikaci. Online vyukové zdroje jsou materidly, nastroje
nebo kurzy, které jsou dostupné online prostfednictvim internetu a slouzi k vzdélavani nebo
Skoleni uzivatel na dané téma. Tato vyukova média mohou obsahovat texty, videa, interaktivni
cviceni nebo testy a jsou obvykle piistupné prostiednictvim webovych stranek nebo aplikaci.

S timto pojme také uzce souvisi vyraz informacni technologie. Jsou to technologie v
oblasti zpracovani informaci, které zahrnuji software a komunikacni systémy. Tyto technologie
jsou vyuzivany k ukladéani, zpracovéani a ptenosu informaci v riiznych oblastech, jako jsou
pocitacove sité, databaze, webové stranky, aplikace atd. Informacni technologie jsou dilezitym

prvkem moderni spolecnosti a mohou mit zasadni vliv na vyuku, i na kazdodenni zivot.

1. On-line vyukové zdroje

1.1. Co znamena slovo ,,on-line*

Slovo ,,on-line* oznaCuje v oblasti po¢itacovych technologii a telekomunikaci stav
piipojeni k siti, zpravidla k internetu. Termin ,,on-line* oznacuje, Ze je urcity obsah pfipojen k
internetu nebo k nému lze pfistupovat prostiednictvim internetu, naopak ,,0ff-line* znaci
odpojeni od internetu, respektive obsah dostupny i bez pfipojeni. V kontextu matematiky mtize
byt tento termin aplikovan naptiklad na online vyukové materidly nebo interaktivni
matematické nastroje, které jsou dostupné online. Vyuziti online zdroji miize vyznamné ptispéct
k efektivité¢ vyuky matematiky a umozZnit studentiim rozsifit své znalosti a dovednosti v této
oblasti diky modernim technologiim. Slovo online, ¢asto psané jako on-line, znamena byt
doslova na draté. Nejcast&ji to vSak znamend, Ze jste pfipojeni k internetu a mit zapnutou

néjakou aplikaci.

1.2. Pojem informacni technologie

Pojem informaéni technologie, oznacované zkratkou IT (zkratka z anglického slova
Information Technology), je obor, ktery se zabyva studiem funk¢nosti hardwaru a softwaru
pottebnych pro spravu, zpracovani a uchovani informaci. Informacni technologie je také
chéapana jako elektronické zafizeni, které umi analyzovat informace a dale s nimi pracovat. Ve

Skolstvi, ale 1 ve svété informacnich technologii, se miizeme setkat se zkratkou ICT =


https://cs.wikipedia.org/wiki/Informa%C4%8Dn%C3%AD_technologie
https://cs.wikipedia.org/wiki/Telekomunikace
https://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_s%C3%AD%C5%A5
https://cs.wikipedia.org/wiki/Internet

informacni a komunikac¢ni technologie, v cestiné znamou IKT zkratkou. (Informacni
technologie, 2022)

Mezi zatizeni zafazujeme napiiklad notebooky, stolni pocitace, tablety, chytré telefony,
ale 1 dataprojektory, vizualizéry, interaktivni tabule, 3D tiskarny a dalsi.

Digitélni technologie (téz zvané jako informacni technologie) se postupem ¢asu ¢im dal
vice prolinaji do naSeho kazdodenniho Zzivota, tak neni divu, ze se dostavaji v poslednich
dekaddch do vyuky a vzdélavani napfi¢ rGznymi obory. Dnes$ni mladez, a i dokonce
vysokoskolaci, tzn. lidé ,,generace Z*, si sviij zivot viibec nedovede piedstavit bez elektroniky
a internetu. Proto neni divu, Ze se informacni technologie dostavaji ¢im dal tim vice do Skolstvi
a ucitelé 1 zaci se je pokouseji smysluplné vyuzit. Nejvétsi rozvoj vyuziti téchto technologii
prisel predev§im v dobé pandemie covidu, kdy vSechny Skoly musely byt zaviené.
Neptichazelo v uvahu, Ze by vyuka byla pferuSena a Zaci by méli volno, proto se ucitele museli
naucit pouzivat online prostor pro vyuku zakt. Jen malo z nich umélo pouzivat rizné programy,
softwary a aplikace, které jim umoznili vyuku, a hlavné komunikaci zprosttedkovat, aby toho
nebylo malo, tak byly vytvafeny a vyvijeny nové programy ¢i aplikace. Bylo nezbytné€ nutné
vSechny ucitele zaskolit do téchto technologii. Diky obdobi covidu se Skolstvi vice otevielo

digitadlnim technologiim a v dne$ni dobé se ve vyuce pouzivaji mnohem vice.

1.3. Co je to vyukovy zdroj

Termin vyukovy zdroj v kontextu naseho vyzkumu zahrnuje vSechny textové zdroje,
které ucitel a Zaci pouZivaji pfi vyuc€ovani a uceni, at’ uz v tisténé (piip. psané) nebo digitalni
podobé. Mize jit o didaktické texty, primarné vytvarené pro pouziti ve vyuce v ramci
vzdélavacich instituci, jako napt. ucebnice, pracovni seSity, atlasy nebo digitdlni vyukové
aplikace a programy. Muze také jit o texty, které nejsou didakticky zpracované, jako napf.
primarni zdroje (romén, znéni zédkona), autentické zdroje (jidelni listek v cizojazy¢né vyuce),
odborné zdroje (encyklopedie) nebo zdroje nahodné nalezené na internetu (Wikipedie, videa na
YouTube). Termin vyukovy zdroj zahrnuje také vlastni texty uciteltl a zaki (PowerPointové

prezentace, vytvofena videa, zakovské referaty apod.). (Sikorova, Véaclavik, Cervenkova, 2019)

1.3.1. Vyuziti vyukovych zdroji v matematice

Jak bylo feceno v predchozi kapitole, pfichod informacnich technologii do Skolstvi
nepozmeénil, ani se témét neprojevil, na zméné vzdélavaciho obsahu. Ale mira jejich zastoupeni
a uziteCnosti pii osvojovani dovednosti vztahujicich se kjednotlivym piedmétim byva
ovlivnéna raznymi faktory. Pies nedostateCnou materialni vybavenost v diivéjSich letech az
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k nizké digitalni znalosti ucitelti ve vzdélavacim procesu. V soucasnosti jiz tomu tak neni.
Vybavenost skol se zménila k lepSimu a ucitele byli seznameni s moderni technologii a jak s ni
pracovat, napf. zakliim napomaha k ziskavani védomosti v matematice i jinych pfedmétech a
uciteld usnadiiuji ptipravy na vyuku.

Vyuziti vyukovych zdroji je klicové pro efektivni a zajimavou vyuku matematiky. Diky
riznym vyukovym materidlim a prostfedkiim mohou ucitelé oslovit rizné smysly a ucebni
styly zaktli, coz miize napomoci ke snadnéj$imu porozuméni matematickym konceptiim.

Mezi vyukové zdroje, které lze v matematice vyuzit, patii napiiklad interaktivni
whiteboardy, matematické hry, pracovni listy, audiovizudlni materialy nebo online platformy.
Tyto zdroje mohou byt vyuzity jak pro individudlni praci zaku, tak pro skupinovou ¢i frontalni
vyuku.

Jejich uzZiti v matematice md mnoho vyhod. Nejen Ze mohou uceni zpiijemnit a
zatraktivnit, ale mohou také pomoci zakiim lepSimu porozuméni matematickym konceptim a
zapamatovani si u¢iva. VEétsi variabilita vyukovych materidli mize také oslovit rizné typy zakt
a motivovat je k aktivnimu zapojeni do vyuky. Dobfe nahrané a udrzované materialy mohou

byt cennym nastrojem pro efektivni vyuku a zddrné porozuméni matematickym konceptim.

1.3.2. Nahrazeni rutinniho postupu ve vyuce matematiky

Informacni a digitalni technologie mohou ve vyuce matematiky slouZit jako interaktivni
nastroje pro zkoumani a porozuméni matematickych konceptli. Pomoci interaktivnich aplikaci
a programu si zaci mohou vyzkouset rizné matematické tilohy a experimenty, které by jinak
byly obtizné proveditelné nebo Casové narocné. Je dulezité, aby ucitelé vyuzivali digitalni
technologie ve vyuce matematiky s rozumem a uvaZenim. Neni vhodné pouZivat je pouze k
nahrazeni tradi¢nich metod vyuky, ale mé€ly by byt skutecné uzitecné a ptinosné pro zéky. Ucitel
by mél byt schopen efektivné integrovat informacni a digitalni technologie do vyuky a podpofit
tak zZaky ve vyvoji jejich matematickych dovednosti. (Bendl, Rambouskova, 2022)

Digitalni technologie mohou byt skvélym prosttedkem k tomu, aby se zaci naucili
matematiku zabavnym a interaktivnim zplUsobem. Napiiklad online cviceni, videa nebo
interaktivni software mohou byt skvélymi prostiedky k ziskdvani dovednosti a porozumeéni
matematickym konceptim. Ucitelé by meli byt schopni najit rovnovahu mezi tradi¢nimi
metodami vyuky a modernimi technologiemi a vyuzit tak to nejlep$i z obou zminénych.
Celkove je dulezité, aby zaci rozuméli ucelu a hodnoté digitalni technologie ve vyuce

matematiky a aby se ucili, jak je efektivné vyuzivat. Digitdlni technologie by mély byt



zaméieny na zlepSeni a podporu vyuky matematiky, nikoli na nahrazeni tradi¢nich
pedagogickych metod. (Bendl, Rambouskova, 2022)

Kalkulatory, poc¢itatové programy a mobilni aplikace, vytvofené na stejném principu,
muzeme priradit do kategorie rutinniho postupu. Zapojeni této pomucky do vyuky zalezi pouze
na uciteli a souvisi s plisobenim rtiznych faktoru, jako je napft. vyspélost tfidy, tfidni klima, za
jakym ucelem, téma vyuky atd. Pfecefiovani opakujicich se rutinnich postupli muze byt
nebezpecnym faktorem, pokud nejsou dostatecné pro posileni paméti zakt pii matematickych
vypoétech. Zaci by méli mit moZnost volit mezi obéma metodami a rozhodnout se pro tu, ktera
je pro n¢€ nejvhodnéjsi a nejefektivnéjsi pii ziskavani védomosti.

V hodindch matematiky mizeme vyuzivat rGzné programy, napiiklad geometricky
software typu Geogebra nebo Cabri Geometry, pokud by aktivita pozadovala rutinni sestrojeni
ur¢itého utvaru. Geogebra spojuje rizné matematické discipliny jako geometrie, algebra a
analyza a umoziiuje ndm vytvaret geometrické konstrukce, 3D modely, grafy, statistiky a
zobrazovat vlastnosti funkci apod. Pro analyzu dat je vhodné spisSe vyuzit tabulkovy procesor
typu Excel. Dalsi ptiklady:

- Numerické vypocty — kalkulatory

- Robocompass — dynamické konstrukce s 3D nahledem

- WolframAlpha — néstroj, ktery umoZiiuje feSeni matematickych tlloh a poskytuje k nim

komplexni piehled vysledkt
- Desmos — komplexni nastroj na praci s grafy, rovnicemi, daty

- PhotoMath — OCR aplikace pro mobilni zafizeni, ktera skenuje zadani matematickych

uloh a nasledné je fesi. Soucasti feseni je i podrobny popis kroki.

- Math Solver — OCR aplikace pro mobilni zafizeni, kterd zadani Gloh skenuje a
nasledné je tesi. Ulohy lze zapsat i pfimo v aplikaci, mimo vlastniho feSeni aplikace

odkazuje i na dalsi zdroje k typu ulohy. (Bendl, Rambouskova, 2022)

Vse zminéno vyse Ize také pokladat za klady on-line vyukovych zdrojti, vic ke kladim

a zaporum v dalsi podkapitole.
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https://www.robocompass.com/app
https://www.wolframalpha.com/
https://www.desmos.com/
https://www.photomath.net/en/
https://math.microsoft.com/%C2%A0

1.4. Klady a zapory on-line vyukovych zdrojt
Mezi klady on-line vyukovych zdroji miizeme pfifadit:

1. Piistupnost - On-line vyukové zdroje jsou dostupné kdykoliv a odkudkoliv, coz
umoziuje flexibilni uceni bez ohledu na misto a cas.

2. Interaktivita - Vyukové zdroje Casto obsahuji interaktivni prvky, které zvySuji

zapojeni studentl a zlepSuji jejich schopnost udrzeni pozornosti.

3. Personalizovany piistup - On-line vyukové zdroje umoznuji studentlim ucit se

vlastnim tempem a zaméfit se na oblasti, ve kterych maji potize.

4. Siroky vybér materialti - On-line vyukové zdroje nabizeji Sirokou $kalu materiald a

zdrojl, coz umoznuje studentim vybirat z riiznych formatt podle svych preferenci.

5. Moznost opakovani - Studenti mohou opakovat material podle svych potieb, coz

muze vést k lepSimu zapamatovani informaci.
A naopak k zaporim online vyukovych zdroju patii napiiklad:
1. Omezend interakce s ucitelem — On-line vyukové zdroje mohou chyb&t moZznost
osobni interakce s ucitelem, coZz miZe vést k nedostatecnému pochopeni materidlu.

2. Nedostatecna motivace - Bez fyzické pritomnosti ucitele a spoluzakii miize byt

obtizné udrzet motivaci ke studiu on-line.

3. Nedostatecné zabezpeceni dat - Existuje riziko, Ze citliva data studentti mohou byt

ohroZena nevhodnym zabezpecenim on-line vyukovych platforem.

4. Mozné technické potiZe - Pfi pouzZivani on-line vyukovych zdroji mize dochazet k
technickym potiZim, jako je $patné pfipojeni k internetu nebo nefunké&nost

softwaru.

5. Omezena socialni interakce - Studium on-line miZe znamenat omezenou moznost

socialni interakce s ostatnimi studenty, coz mize vést k pocitu izolace.

Je dulezité¢ zvazit jak klady, tak i zédpory on-line vyukovych zdroji a najit takovou

kombinaci, kterd bude nejefektivnéjsi pro daného studenta ¢i danou tfidu.
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1.5. Kompetence ucitele

Klicové kompetence, které by mél ucitel u zaka, ale i u sebe rozvijet:

KOMPETENCE K UCENI

Ucitel

Zak

Voli ucivo, které¢ je pro zéka
uplatnitelné v praxi.

Vede zaky k planovani ¢innosti.
Podporuje cilevédomost zakd.

Vede zéky k pfesnému objasiiovani
pojmit a jejich propojeni do
souvislosti.

Vede Zaky k porovnavani vysledki.
Poskytuje zpétnou vazbu.
Rozebird szaky chyby, navrhuje
moznosti odstranéni.

Motivuje zaky sezndmenim s kritérii

hodnoceni.

Pracuje s chybou, zjisti ptic¢iny a vysledky
uziva k dal§imu studiu.

Vytvaii optimalni podminky pro své
uceni.

Nové poznatky vyvozuje na zakladé
osobni zkuSenosti.

U¢i se uzivat pojmi a vztaht v riznych
oblastech vzdélani.

Osvojuje si nezbytné matematické vzorce.
Rozviji pamét

pomoci numerickych

vypoctl.

KOMPETENCE K RESENI PROBLEMU

Uditel

74k
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Vytvari ptilezitosti k feseni
problémd.

Vede zéky k rGznym postuptim

Vede zaky k hledani protiargumenti.
Vede zéky k vyhledavani shodnych a
odliSnych znakd.

Nabizi ukoly, kde se propojuji
znalosti z vice predméta.

Ocenuje dil¢i uspéchy.

Umoznuje ovéfeni vysledkl feSeni,
vede k sebehodnoceni.

Vede k pouzivani argumentl pro
tvrzeni.

Pti

zadani Ukolu stanovi kritéria

plnéni.

Rozpozna problém.

Provéadi rozbory problému

Planuje feSeni.

Odhaduje vysledky, voli vhodné postupy.
Vyhodnocuje spravnost feseni.
Formuluje podminky feSeni problému.
Aplikuje  vysledky v konkrétnich
situacich.

Zdivodiuje zvoleny postup

Posoudi, zda vysledek dava smysl.

KOMPETENCE KOMUNIKATIVNI

Uditel

74k

Vede zéky k samostatnému myslent,
k logické tivaze.

Vede zaky k vystiznému vyjadieni
myslenek.

Vede zaky k argumentaci, obhajobé&
svych vysledkl prace.

Rozviji vizualni mysleni.

Zatazuje informace do systému.

Véené a srozumitelné argumentuje
v Ustnim 1 pisemném projevu.

Obhajuje zvolené postupy feSeni.
PouZiva jednoznacna grafickd znazornéni

a symboly.

KOMPETENCE SOCIALNI A PERSONALNI

Ucitel

~

Zak

Vyuziva metody skupinové préce.

Spolupracuje ve skuping.
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Predava zakiim v urcitych situacich
zodpovédnost.

Ocetiuje poskytnuti pomoci.
Podporuje vytvaieni rizné slozenych

skupin.

Je zodpovédny za splnéni  casti
spole¢ného ukolu.

Radi, pomaha.

Podili se na utvaieni pravidel prace
v tymu.

Ptijima navrhy ostatnich.

KOMPETENCE OBCANSKE

Ucitel 74k
- Oceiiuje toleranci zékd k ndzorim - Respektuje nazory ostatnich.
druhych. - Pti hodnoceni prace druhych je taktni a
- Podnécuje zaky k dodrzovani ohleduplny.
Skolnich pravidel. - Uvédomuje si svoje prava a povinnosti ve
vyuce.
KOMPETENCE PRACOVNI
Ugitel Zak
- Vede Zaky k planovani prace. - Spravn€ vyuzZiva vybaveni, pomucky,
- Vede zaky kplnéni ukolu ve techniku.
stanoveném terminu. - Plni tkoly ve stanoveném terminu.
- Ocetiuje kreativitu. - Planuje praci do jednotlivych krok.
KOMPETENCE DIGITALNI
Ugitel Zak
- Vytvaiti  situace, kdy  vyuziti - Analyzuje a tesi jednoduché problémy,
digitadlnich ~ technologii  Zakim modeluje  konkrétni situace, ucelné
pomuze k efektivnimu feSeni pouziva digitalni technologie pfi feSeni

matematického problému.

Vede zaky k vyuzivani digitalnich
technologii pro spravu a vyhodnoceni
dat,

prezentaci a  interpretaci

vysledkd.

rutinnich vypocti.
Vyhodnocuje a porovnava soubory dat,
prezentuje a interpretuje vysledky 1 za

pomoci digitalnich technologii.
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- Nacrtne a sestroji geometrické utvary,

ucelné pouziva geometricky software.

Tabulka 1 — klicové kompetence
1.5.1. Vyuka s informacnimi technologiemi

Ptichod informacni technologie do vyuky matematiky se téméf neprojevil na zmeéné
vzdélavaciho obsahu, jenz po vétSinu Casu zustava stile stejny a téméf nemenny. Ale to
neznamend, ze se nezmeénily vyucovaci metody, formy vyucovani a cile, s kterymi ucitel
neustale pracuje.

Vyuku uciteli usnadniuje nejen moznost vyuzivat pocita¢ s dataprojektor, s kterym se

setkdvame ve Skolach castéji nez v diivéjSich letech, desetiletich, ale i pocitacové ucebny.
Dokonce na nékterych Skolach se jiz muzete setkat ve vyuce s vyuzivanim tabletu,
interaktivnich tabuli, 3D tiskaren nebo vizualizéry.
Informacni technologie byvaji ve vyuce matematiky nejcastéji vyuzivany jako pomucky, které
pomahaji nahradit rutinni ¢innosti. Pomoci informacni technologii 1ze snadno zaky zapojit do
vyuky, napt. Zaci mohou pracovat na pocitacich nebo tabletech samostatné, ale také i ve dvojici,
a ucit se pomoci néjaké aplikace, softwaru, programu, hry i on-line vyukovych zdroji na
internetu. Digitalni technologie by také Zaci méli uz béhem studia zacit vnimat jako pracovni
nastroj ¢i pomucku, nikoliv pouze jako prosttedek pro zédbavu.

Roli koordinatora zastava ucitel a vyuku tidi pfes pocita¢, ktery ale miize nahradit
tabletem, mobilnim telefonem anebo interaktivni tabuli. Ucitelé Castéji ve vyuce pouZivaji
multimedialni pomicky, jako jsou naptiklad obrazky, animace, texty, videa, tabulky, zvukové
z4dznamy atd., maji napodobit realitu a zdkovi 1épe zprostfedkuje a pfiblizi probirané téma.
K tomu ucitel vyuziva dataprojektor, pies ktery promitd materidly, a nejcastéjSi pracuje

s programem PowerPoint, kde se vytvafri prezentace. (Bendl, Rambouskova, 2022)

1.5.2. Zakladni technologie

Zakladni technologie, které by mél byt ucitel schopen vyuzivat. Vyuzivani digitalnich
technologii ve vyuce klade zvySené naroky na pedagogy, pro které je Casto t€zké naucit se s
technikou zachazet. Dnes uz je bézné, Ze studenti na vysokych Skolach pouzivaji technologie
ve vyuce a je diilezité podporovat ucitele v rozvoji dovednosti v této oblasti. V soucasnosti je
pro ucitele dilezité ovladat a vyuzivat rizné technologie, které mohou pomoci zlepsit vyuku a
zapojit studenty do vzdélavaciho procesu. Mezi zékladni technologie, které¢ by mél ucitel

ovladat a vyuzivat. (Skarda, 2016)
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Naptiklad mezi né patii pocitaC a internet (napf. Microsoft Office, internetovy
prohlizec). Ucitel by mél umét pracovat s pocitatem a mél by mit zakladni znalosti o praci s
internetem. To mu umoZzni najit potiebné informace, vytvafet prezentace, hledat interaktivni
materidly pro vyuku nebo komunikovat s kolegy a studenty.

E-learningové platformy (napi. Moodle, Google Classroom) je druhy piiklad, kdy by
ucitel mél byt schopen s nimi pracovat, né€které¢ umoziuji vytvaret online kurzy, zadavat tkoly,
komunikovat se studenty nebo sledovat jejich pokrok. Vyuziti e-learningovych platforem muize
vyrazn¢ zlepsit efektivitu vyuky a usnadnit sledovani pokroku studentti.

Dalsi jsou prezentace a multimedialni technologie (napt. PowerPoint). Pedagog by mél
umet vytvaret atraktivni prezentace a vyuzivat multimedialni technologie (napf. videa, animace,
grafy), které¢ pomohou studentiim 1épe porozumét u€ivu a zapamatovat si ho.

Vyuziti interaktivni technologie, jako jsou interaktivni tabule nebo online kvizy, mize
zlepsit zapojeni studentii do vyuky a zvysit jejich motivaci k ueni.

A Vv neposledni fadé nesmime zapomenout na socialni sité¢ a komunikacni platformy
(napt. Facebook, WhatsApp, Skype), které v posledni dob¢ zastavaji nedilnou soucast ,,on-line
svéta® zakl. Ucitel by mel umét vyuZivat socialni sit¢ a komunikac¢ni platformy ke komunikaci
s kolegy, studenty nebo rodi¢i. To mu umozni rychle sdilet informace, sdilet zkuSenosti s
ostatnimi uciteli nebo podporovat spolupraci mezi studenty.

Obecné l1ze tici, Ze ovladani a vyuZivani modernich technologii je dnes nezbytné pro
uspésné pusobeni ucitele a efektivni vyuku. Ucitel by mél byt schopen pfizplsobit se novym
technologiim a neustdle se vzdélavat v oblasti digitdlni gramotnosti, aby mohl efektivné

vyuzivat vSechny moznosti, které technologie nabizi ve vzdélavani.

1.5.3. Piiprava uditele

Co mize ucitel v ramci on-line vyuky udélat? V prvni tadé ptipravit dostatecné
stimulujici tlohy. Zadéavat problémové ulohy a projevit zdjem o jejich neobvykla feseni, ale
také nabidnout dostatek aktivit v ramci pfedmétu (vyuziti aplikaci). Dale je podstatné
zdiraziiovat pozitivni stranky vykonu, nikoli chyby, neprocvi¢ovat mechanické zrucnosti,
neocekavat dokonalost a bezchybnost.

Kli¢ové je pro pedagoga si pfipravit nékolik véci pro vyuku s online vyukovymi zdroji.
Patii mezi né¢ zejména technické vybaveni, védomosti o vyuZziti modernich technologii a
digitalniho obsahu, schopnost adaptace a kreativita.

Co se tyCe technického vybaveni, je nezbytné mit k dispozici stabilni internetové

piipojeni, notebook nebo tablet, webovy prohlize¢ a rizné software pro vytvatreni prezentaci,
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online testl nebo interaktivnich cviceni. Je dllezité také mit kvalitni sluchitka a webkameru
pro online komunikaci s zaky.

Dale je nutné mit védomosti o vyuziti modernich technologii a digitalnich zdroju pfi
vyuce. To zahrnuje znalost riiznych online platforem pro vzd€lavani, schopnost vytvaret
interaktivni a atraktivni vyukové materialy.

Ucitel by mél byt také schopen adaptovat svou vyuku na online prostiedi a byt kreativni
v nalezeni novych zpisobtl, jak motivovat a angazovat zéky. To zahrnuje naptiklad vyuzivani
ruznych multimedialnich prvki, vytvareni skupinovych projekt nebo vyuzivani online diskuzi
a brainstormingu.

V soucasné dobé¢ je stale vice uclitelli nuceno vyucovat online (pfedevsim je toho
prikladem doba covidu), ale také spousta mladych uciteld tuto formu vyuky pouziva Castéji nez
diive. Proto je dilezité, aby méli pottebné technické vybaveni a védomosti k tomu, aby mohli
svou vyuku efektivné a kvalitné realizovat. Jedna se o vyzvu, kterd vyzaduje flexibilitu,

adaptabilitu a neustalé zdokonalovani se.

1.5.4. Jak pracovat s on-line vyukovymi zdroji

Stale vice ucitell se setkava s potfebou vyuziti on-line vyukovych zdrojii béhem vyuky
ve Skole. Tyto zdroje mohou zahrnovat rizné formy materidli, jako jsou interaktivni prezentace,
e-learningové platformy, mobilni aplikace nebo on-line testy. Ucitelé by méli mit schopnost
efektivné vyuzit tyto zdroje, aby zajistili kvalitni vyuku pro své Zaky. Jednim zplsobem, jak
ucitelé mohou vyuzivat on-line zdroje, je ptizpusobit je podle potieb a schopnosti jednotlivych
zakl. Napiiklad mohou poskytnout rlizné trovné kol nebo materialii, aby vyhovély riiznym
ucebnim styliim nebo schopnostem zakid. To miize pomoci zajisténi individualizovaného
piistupu ke vzdélavani a podpofit rozvoj kazdého zéka.

Dalsim zpisobem je vyuziti on-line zdroji k posileni interakce a zapojeni zakt do
vyuky. Ucitelé mohou napiiklad vytvaret on-line diskuzni fora nebo prostfednictvim on-line
platforem umoziovat Zaktim sdilet své nazory a zkusenosti. To miiZe podpofit komunikaci mezi
zaky a rozvoj jejich kritického mysleni.

On-line vyukové zdroje lze také pouZzit k motivaci Z4kl. Napiiklad mohou vytvaret
interaktivni herni formaty, které budou zaky motivovat k uceni novych informaci nebo
dovednosti. Dtlezité je vSak dbat na to, aby byly tyto formy motivace relevantni pro vzdélavaci
obsah a cile vyuky. Napfiiklad on-line matematické hry jsou skvélym zptsobem, jak motivovat
zéky k u€eni matematiky. Tyto hry ¢asto kombinuji zabavu s vyzvami a interaktivnimi prvky,

coz pomaha zaktim Iépe si osvojit matematické dovednosti.
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Ucitelé mohou vyuzit tyto on-line vyukové zdroje/ on-line hry ve vyuce k tomu, aby
zaky motivovali ke zdokonaleni jejich matematickych dovednosti. Mizou naptiklad vytvofit
soutézivy prvek ve tfide, kde zaci budou soutézit o nejlepsi skore ve hie. Timto zplisobem
mohou zaktim poskytnout piidany motiv k tomu, aby se snazili dosahnout lepsich vysledkd.
Ucitelé mohou také vyuzit on-line matematické hry k posileni konkrétnich dovednosti, které
zaci potiebuji zlepsit. Naptiklad mohou zakiim ptidélit ukoly, které budou spojené s konkrétni
hrou, kterd zamétuje se na danou dovednost. Timto zptisobem mutizou ucitelé personalizovat
vyuku a poskytnout zdktim individualni podporu.

Vyuzitim on-line matematickych her ve vyuce je nejen prospésné pro zéky, jelikoz je to
zabavny zpusob, jak je motivovat k u¢eni matematiky, ale i ucitelé mohou vyuzit tyto hry k
posileni dovednosti svych 74kl a k poskytnuti interaktivni a zabavné formy vyuky.

Celkové lze tedy fici, ze on-line vyukové zdroje jsou dilleZitym nastrojem pro moderni
vyuku ve Skoldch. Je na ucitelich, jak efektivné je vyuziji k posileni vzdélavaciho procesu a
zajisténi kvalitni vyuky pro své zaky. Je nezbytné nejen umét tyto zdroje spravné pouzivat, ale

také umét je vhodné integrovat do vyukového procesu tak, aby podpoftily uéeni a rozvoj zak.

1.6. Vybavenost Skoly

1.6.1. Technické zazemi — vybaveni

Pro vyuziti on-line zdrojli je potfeba mit ve Skole néjaké technické zazemi, bez kterého
neni mozné praktikovat cokoliv z on-line prostiedi. Kromé technologie je nezbytné ve Skole
zafidit pfipojeni k siti, tedy k internetu, protoZe bez toho by nefungovala vétSina zatizeni. Navic
v dne$ni dobé, kdy Zijeme naptil v on-line svéte, je zapotiebi. Nové vyukové technologie se
uplatiiuji v praktické vyuce, dalo by se fict, ze dokonce se vyzaduji. Je proto potieba, aby byly
ucebny vybaveny potfebnymi technickymi vyukovymi prostiedky. Jsou to pfistroje, které jsou
nezbytné pro jakoukoliv on-line vyuku a aktivitu. Jedna se tedy o zafizeni, které ve spojeni s
pocitacem tvoii komplexni, navzdjem provazany systém. Mohou pomoci pii vhodném vyuziti

zvysit atraktivitu a efektivitu vyuky. Jeho sloZkami, kromé pocitace, jsou:

e Datovy projektor

e Interaktivni tabule

e Interaktivni dotykovy panel

o Tablet

e hlasovaci systém (Lepil, 2010)
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1.6.2. Datové projektory

Datovy projektor (dataprojektor) je zafizeni opatfené optickou soustavou, které na
velkou projekéni plochu, umoziiuje projekci obrazového vystupu z pocitace, tedy na
velkoplo$nou prezentaci dat obrazu nebo textu, jenz pouzivatel vidi na ploSe monitoru pocitace.
(Dostal, 2012)

Existuje neomezené mnozstvi riznych dataprojektorti, mohou se liSit zejména pouzitou

technologii, rozméry a hmotnosti, ale i dalSimi parametry jakou je svételny vykon a rozliSeni
obrazu, jenz znamena obrazové body, pixely, na jednom tadku krat pocet fadkt obrazu. Kdyz
ma dataprojektor vétsi rozliSeni, potom je ostejsi, a tedy kvalitnéj$i promitany obraz. (Dostal,
2012)
Dataprojektory se pak rozliSuji podle rizného zpisob umisténi v ucebné, samoziejmé musime
brat v potaz i pouzitou technologii a s ni souvisejici projekéni vzdalenost, tedy ptipojeni ke
zdroji obrazového signalu, at’ uz pomoci kabelu, ¢i bezdratové. Existuji dataprojektory
prenosné, konstrukéné spojené s interaktivni tabuli, pevné zabudované s piedni nebo zadni
projekci. Dataprojektory jsou také odlisné v pouzité technologii, kterou se vytvaii obraz ze
zdrojovych dat. Zdrojem svétla je projekéni lampa, jedné se o specialni xenonovou vybojku,
jejiz bilé svétlo se rozklada na tii barevné slozky a intenzita barevnych svétel je usmériiovana
signalem z pocitace nebo i z jin¢ho zdroje, napft. tabletu. Vznikaji tfi barevné ¢astecné obrazy,
které se bud’ promitaji v rychlém sledu za sebou na projekéni plochu, nebo se slouc¢i do
vysledného barevného obrazu jesté pied objektivem a promita se barevny obraz jako celek.
RozliSujeme mezi dvéma nejcastéji pouzivanymi technologiemi, které se v dneSni dobé
pouzivaji v dataprojektorech, a tou je technologie DLP (Digital Light Processing) a technologie
LCD (Liquid Crystal Display). (Dostal, 2009), (Dostal, 2012)

1.6.3. Interaktivni tabule

Interaktivni tabule ptedstavuje aktivni projek¢ni plochu, které je konstrukéné feSena tak,
ze se muzete dotknout dotykem plochy pomoci specidlniho pera, takzvanym stylus, nebo i
prstem, jenz dosdhnete podobnému efektu, jakym ovladdme dotykovd mobilni zafizena a
tablety, nebo také cinnost pocitace s pouzitim mysSi. Diky peru mizeme aktivovat okna,
zvyraziiovat a pietahovat polozky, spoustét riizné webové stranky, aplikace, softwarové
nastroje, popi. disky DVD. Pomoci toho Ize prezentovat text nebo obraz, ktery generuje pocitac
a promita na plochu tabule interaktivnim zptsobem soucasné pro celou tfidu. (Dostal, 2012),

(Neumajer, 2013)
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Lze vyuzivat software, ktery je pfisluSenstvim interaktivni tabule, anebo samostatné
produkty, jako jsou napfiklad interaktivni ucebnice a dal$i materidly, ale také vlastni vyukové
materialy pro zkvalitnéni ndzorné vyuky, pt. on-line vyukové zdroje, videa atd. Tento software
nazyvame Obsluzny software a tvoii ho jednak ovladac, stejn¢ jako ma sviij ovladac¢ napf.
tiskarna, a programové vybaveni pro vytvareni interaktivnich lekei, které poskytuje realizovat
vlastni prezentaci, opravovat texty, pracovat s obrazky apod. Software je nékdy oznacovany
jako autorsky software, aby mohl byt vSeobecné pouzitelny pro rizné druhy tabuli, ale z
obchodnich diivodl nelze program pienaset od jednoho vyrobce do prostiedi programu jiného
vyrobce. Z technické stanky, je pro funkci interaktivni tabule charakteristicky zptisob, jakym je
dotyk tabule nebo pohyb pera snimén na plose tabule a pirenasen do pocitace pro zpracovani

obsluznym softwarem. (Dostal, 2012), (Neumajer, 2013)
1.6.4. Interaktivni prostredky pro vyukovy systém

Dalsi technické prostiedky, které dopliuji na dataprojektor a interaktivni tabuli, vytvaii ve

vyuce celistvy interaktivni vyukovy systém. Jedna se o:

¢ interaktivni dotykovy panel

e tablet
Interaktivni dotykovy panel

V zasadé¢ jde o zmenSenou interaktivni tabuli, na kterou mizeme psat a kreslit, popf.
pouzivat mnoho moznosti autorského software uréené pro interaktivni tabule tak, ze ma ucitel
dotykovy panel na svém pracovnim stole a zapis mize snadno provadét elektronickym perem.
Dotykovy panel mize byt pouzit také jako mobilni zafizeni, které neni vazadno na pracovni
misto uitele. Dotykovy panel je spojen s pocitacem pies rozhrani USB a zapisy se pfenaseji na
dostate¢né velkou projekéni plochu. Panel umoZiluje ftizeni a dopliovani prezentace

poznamkami, aniZ by vyucujici ztracel vizualni kontakt se Zaky. (Lepil, 2010)
Tablet

Tablet je elektronické zatizeni s podobnou funkci jako interaktivni dotykovy panel, jeho
aktivni plocha je o néco mensi. Tablet miizeme pfipojit k pocitaci bezdratové, naptiklad pomoci
Bluetooth atd., a to nam umoznuje provadét prezentaci uciva z jakéhokoliv mista ve tfidé.
S tabletem mohou ze svého pracovniho mista komunikovat 1 Zaci, ktefi tak mohou psat Skolni

zapisky, vypracovavat testy, nebo i kreslit. VSechny takto potfizené zapisky ¢i kresby jsou v
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elektronické podobé a je mozné je vytisknout, upravit, zaslat vyucujicimu na email, poptipadé

bez problému vystavit na webovych strankach tfidy. (Lepil, 2010)

1.7. Popis on-line vyukovych zdroji

1.7.1. Videa

Diky dostupnosti internetu uz nemusite spoléhat jen na texty z knih a pracovnich sesitt.
Muzete svym studentim nabidnout autentické a zajimavé materidly, misto mnohdy
nerealistickych zvukovych ukdzek miiZzete pouzit videa z platformy Youtube.com, kde
v posledni dobé vzniklo a stdle vznikaji edukativni videa, nebo také i Vimeo.com, a pro
matematiku asi nejznamé;jsi platforma Isibalo.com.

Naptiklad Isibalo.com je online platforma zamétfena na vyuku matematiky. Poskytuje
uzivatelim interaktivni testy, cviceni, videa a rizné studijni materidly z matematiky. Webova
stranka obsahuje rizné urovné slozitosti, od zakladnich po pokrocilé, a je vhodna jak pro zaky
zéakladnich skol, tak pro studenty stfednich skol.

Zam¢étuje se na to, aby matematika byla pro uzivatele pristupna a zdbavna. Uzivatelé se
mohou ucit sami, nebo spolupracovat s ostatnimi studenty a uciteli. Platforma také nabizi
moznost sledovat svilj pokrok a zdokonalovat se v rliznych matematickych disciplinach.
Celkové lze fict, Ze Isibalo.com je uzitecny nastroj pro vSechny, ktefi chtéji zdokonalit své

matematické dovednosti a 1épe porozumét matematickym konceptiim. (Isibalo.com, 2024)

1.7.2. Prezentace

Prezentace je proces piedstaveni informaci, nadpadii nebo projektu prostrednictvim
mluveného slova, vizualnich prvkl nebo audiovizuélnich prostiedki pted publikem. Cilem
prezentace je informovat, presvédcCit nebo zajistit pozornost posluchacli a predstavit urcitou
problematiku nebo mys$lenku. Prezentace milize byt provedena pomoci fe€i, prezentace na
obrazovce nebo multimediélni formou.

Mohou byt velmi uziteCnym ndastrojem pii vyuce, jak pro studenty, tak pro ucitele. Pti
vyuzivani prezentaci ve vyuce je dilezit¢ dbat na to, aby byly strukturované, atraktivni pro
studenty a obsahovaly relevantni informace. M¢ly by byt interaktivni a podporovat zapojeni
zaka do vyuky.

Mezi klady prezentaci ve vyuce patii moznost vizualni prezentace informaci, usnadnéni

vysvétleni slozitych témat, podpora paméti a zdokonaleni komunikac¢nich dovednosti. Naopak
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k zaporim prezentaci ve vyuce mize patfit neuCinné pouziti nebo pfiliSné spoléhani na
prezentace, nepruznost ve vykladu a nezajimavy obsah.

Existuji rGzné formy prezentaci, které muze ucitel vyuzit pfi vyuce, napriklad diapozitivy v PowerPointu,
Prezi, Canva, animace, videa nebo interaktivni prvky.

Pti vytvareni prezentace je dilezit¢ myslet na nasledujici. Na kvalitu obsahu, kdy by
prezentace méla obsahovat jasny a strukturovany obsah, ktery studentliim pomiize porozumét
danému tématu. Dalsi je vizualni prvek, u kterého je dulezité upravit prezentaci pomoci
vhodnych obrazku, graft, tabulek nebo animaci, aby byla atraktivni a zajimava. A nejen
vizualni prvek ale také i je vhodné zahrnout do prezentace interaktivni prvky, jako jsou otazky,
kvizy nebo diskuzni otdzky, aby se studenti aktivné U€astnili vyuky. Kvalita textu je nezbytnym
prvkem kazdé prezentace, protoze text by mél byt struény a srozumitelny, aby zaci snadno
pochopili a zapamatovali si informace.

Naopak by prezentace nemély obsahovat ptili§ mnoho textu. Pfeplnéné slajdy s textem
mohou byt matouci a ztracet pozornost studentli. Nevhodné obrazky, které nesouviseji s
tématem, mohou mit negativni dopad na pochopeni zakii. Prezentace by méla mit jasnou
strukturu s hlavnimi body a podporujicimi detaily, aby studenti neztratili orientaci v
informacich.

Ucitel by mél byt schopen efektivné vyuZzit prezentace jako nastroj pro vyuku a

motivovat studenty k zapojeni a aktivnimu uceni.

1.7.3. On-line uéebnice

Ucebnice je vnimana jako komplexni didakticky material, ktery ma za kol uspotradat
obsah vzdélavaciho planu, a zaroven funguje jako néstroj pro vyucovani a uceni pouZivany v
situacich formalniho vzdélavani. MiZze existovat v tiSt€né, digitalni nebo hybridni
(kombinované) form¢. Zahrnuje rizné strukturni prvky verbdlni i ikonické povahy, a to
pfedevS§im vykladové texty, prvky fidici uceni Zzakd a studentli (zejména ucebni Ulohy) a
orienta¢ni, navigacni aparat. Je profesionaln€ navrzend, vytvorend a publikovana. (Sikorova,
Vaclavik, Cervenkova, 2019)

On-line ucebnice jsou digitalni verze tradi¢nich tiSt€énych ucebnic, které slouzi k vyuce
zakua ve Skolach nebo samostudiem. Tyto uc¢ebnice jsou dostupné online a mohou byt pouzity
na riznych zaftizenich, jako jsou pocitace, tablety nebo chytré telefony.

Klady online uebnic zahrnuji moznost pfistupu k nim odkudkoliv a kdykoliv,
interaktivni prvky jako videa, testy nebo interaktivni cviceni, moZznost aktualizace obsahu nebo
pfidani doplitujicich materialt a niz8i ndklady ve srovnani s ti§ténymi ucebnicemi.
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Na druhou stranu, mezi zépory online ucebnic patii naptiklad nutnost stabilni
internetové pripojeni pro piistup k nim, mozné zdrzeni ve studiu kvili nezapamatovanému

heslu nebo technickym problémiim, a také otazka bezpec¢nosti dat v online prostiedi.
1.7.4. Matematické on-line vyukové zdroje

Posledni skupina jsou on-line vyukové zdroje, téz miZzeme nazyvat didaktické
pomiicky, nebo také se mizeme setkat s pojmem zabavné programy (viz kap. 1.1), které plni
funkci audiovizualni, pomocnou a procvi¢ovaci. Zapojenim téchto pomticek dochazi k motivaci
zaka k osvojovani matematickych dovednosti, a predev§im zatraktivnéni aktivity. Existuje
mnoho internetovych stranek, které mizeme pii vyuce matematiky vyuzit. Na nékterych
najdeme ptiklady pfedavany formou hry, kdy Zaci pocitaji ptiklad a hledaji spravny vysledek,
mohou hrat bud’ sami se sebou, nebo mohou soupefit se spoluzaky. Jinde nalezneme zadané
priklady podle témat, které zaci pocitaji, nebo kvizy, pti kterych si ovétuji své védomosti a
dovednosti apod. Spousta internetovych on-line zdroji umoznuje uciteli vytvaret své vlastni
zadani kvizu, matematickych her, tematickych ptikladu, unikovych her a mnoho dalSich.
Vytvoteni takovych her pro zaky je slozit¢jsi a Casoveé narocné, ale ucitel si sdm muize vytvorit
podle potieba napadt své hry a smi urcovat, co budou zaci procvicovat. Po ukonceni hry ucitel
dostane kompletni vyhodnoceni vysledku, ale vidi 1 pribéh a moZnosti, jak zaci odpovidali.

Prikladem téchto stranek je napft.:

e Audiovizualizace — interaktivni tabule, tablety

e Kahoot!
e Wordwall
e Blooket

e Learningapp.org

¢ Online tabule pro matematikare
e Quizlet

¢ 99math

e Formative

e Plickers

e Mentimeter

e cdupage.org (Bendl, Rambouskova, 2022)
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Kahoot!

Jedna se o volné piistupnou aplikaci pro fixaci u¢iva prostfednictvim kvizu. Dostaneme
se kni velmi snadno diky prostfednictvi internetové stranky kahoot.com ¢i si ji miZeme
bezplatné stdhnout do mobilnich zafizeni a tabletu pomoci aplikace Google Play pro Android,
Windows, a pro iOS na App Store. Aplikace je dostupna v anglickém jazyce, ale vzhledem
k jejimu intuitivnimu ovladani by uciteltim ani zdkim nemélo dé€lat problémy.

Je to multiplatformni systém na ziskavani reakci zaki propojujici formalni vyuku se
svétem online pfinaSejici novy pohled na vzdélavani a hodnoceni znalosti. Kombinuje prvky
soutézivosti se snadnosti pouZziti mobilnich technologii, a vytvaii tak okouzlujici socialni
prostiedi. (Zlatohlavek, 2015), (Kahoot.com, 2023)

V knihovné aplikace je vytvoteno velké mnozstvi jiz hotovych kvizi a her, které
nalezneme pod tlacitkem Discover. Ve vyhledavani mizeme pouzit klicova slova, tfidit podle
predmétl, véku zakt nebo autorti. I presto, ze se jedna o anglickou aplikaci, je mozné
vyhledavat pomoci &eskych slov, jelikoZ tuto aplikaci vyuziva mnoho Cechii uz delsi dobu a
tim padem je mnoho kvizu atd. vytvofeno v ¢eském jazyce. Kviz si miiZete prohlédnout i véetné
odpovédi, které jsou skryté, zahrat si pomoci tlacitka Play, popt. zkopirovat — Duplicate do své
knihovny a nasledné ptizpusobit.

Kazdy, predevsim ucitel, chce zacit pouzivat Kahoot! ve svych hodinach, se nejprve
musi registrovat na zminéné webové strance. Registrace je zcela zdarma a mliZeme ji provést
pomoci Google Gc¢tu nebo libovolnym e-mailovym uctem, nasledné mtize ucitel ihned vytvaret
své kvizy. (Zlatohlavek, 2015), (Kahoot.com, 2023)

Po pfihlaSeni do uctu zvolime tlacitko Create. Kazdou otazku kvizu vytvatime na
samostatné stran¢. V bezplatném uctu miZzeme vytvaret dva typy otazek: Quiz — vybé&r spravné
odpovédi ze Ctyf moznosti, True or False — pravda nebo leZ. Lze i nastavit samostatny kviz a
to tak, Ze si zvolime néazev, popis, jazyk, obrazky, viditelnost, hudbu apod. Existuje 1 placena
verze a v ni jsou k dispozici otazky se stru¢nou a dlouhou textovou odpovédi, usporadani ¢i
hlasovani. VSechen vytvofeny material se uklada na G¢tu uzivatele pod tlacitkem My Kahoots,
ke kterému se kdykoliv vracime, upravujeme viditelnost pro ostatni uzivatele ¢i editujeme
vytvoiené kvizy. (Zlatohlavek, 2015)

Kahoot! nabizi Ctyfi reZimy tvofeni. Zakladnim reZimem, nejvice pouzitelna pro vyuku,
je Kviz — Quiz. V jehoZz pribéhu jsou zakiim postupné pokladany otazky, kde si Zaci vybiraji
mezi 4 odpovéd'mi ajejich tkolem je v ¢asovém limitu vybrat tu spravnou. Za spravnou

odpovéd’ ziskavaji body. Dllezitou roli zde hraje 1 rychlost, protoze ¢im rychleji zak na otazku

24


https://kahoot.com/

odpovi, samoziejmé spravné, tim vice bodu ziska. Pocet ziskanych bodii se pohybuje od 1000
do 500 podle vyuzitého ¢asového limitu. V piipade, kdy zak nestihne odpovédét ¢i odpovi
Spatné, neziska zadné body. Druhy rezim je Jumble, je to kviz tvofeny z otdzek, na které zak
odpovida poskladanim 4 pojmii ve spravném potadi. Rezim Priizkumu — Survey, je principoveé
stejny jako kviz, jen se zde nepouziva bodové ohodnocenti, ale slouzi jen jako nastroj pro ziskani
zpétné vazby bez prvku soutéze. Ucitel klade otazky, na které chce znat nazor tfidy, a zaci
vybiraji ze 4 moznosti odpovéedi. Po konci priizkumu muze ucitel vysledky ulozit v souboru a
nadéle s nimi pracovat. Ctvrty a posledni rezim se nazyva Diskuse — Discussion, vyuZiti 1ze
misto hlasovani, kdy ucitel chce polozit zaka otazku a potiebuje od nich ziskat zpétnou vazbu,

diky niz se pozdé&ji rozbéhne diskuse. (Zlatohlavek, 2015), (Kahoot.com, 2023)
Wordwall

Wordwall je webova stranka, kterd ndm umoziuje vytvaiet rizné typy aktivit, her, také
1 pro matematiku. Nalezneme ji na stejnojmenné internetové strance wordwall.net. Na vybér
k vytvofeni mame interaktivni 1 tisknutelné aktivity. S Interaktivnimi aktivitami se pracuje na
libovolném zafizen, které musi byt pfipojené k internetu, jako je pocitac, tablet, telefon nebo
interaktivni tabule. Zaci je mohou individualn& piehravat nebo je muze fidit uditel a studenti se
mohou stfidat. Naopak tisknutelné aktivity 1ze vytisknout pfimo nebo je lze stdhnout jako
soubor PDF. Mohou se vyuZit jako doprovodné aktivity k interaktivnim nebo s nimi pracovat
samostatn¢ v priubchu vyucovani. Tyto aktivity jde tvofit pomoci systému Sablon, které jsou jiz
ve wordwallu prednastavené. Mame moZnost vybirat mezi kvizem, kiiZovkou, hry arkadového
stylu (jako Maze Chase a Letadlo), hledat dvojice, pfifazovat dva udaje k sobé, hrat kolo Stésti
atd. (Wordwall.net, 2024), (U¢imeonline.cz, Wordwall, 2022)

Najdeme-li néjakou ¢innost, ktera vSak neni Uplné€ podle naSich, ucitelovych piedstav,
smime si ji snadno pfizpusobit, aby vyhovovala nasi tfidé a naSemu stylu vyuky. Interaktivni
prvky mohou byt prezentovany v mnoha tématech, kde u kazdého motivu ménime vzhled a
chovani pomoci rtizné grafiky, pisma a zvukd. Wordwall mé i moZnost pro nastaveni casovace
nebo zmény hry. Existuji i rizné moZnosti pro tisknutelné Sablony, napt. miZzeme zménit pismo,
kurzivu, tu¢né pismo nebo vytisknout vice kopii na stranku. (U¢imeonline.cz, Wordwall, 2022)

Hrat mohou Zaci kazdy samostatné za sebe, pfi¢emz na konci hry se ukaze potradi hraca
a kone¢ny vysledek, ¢i mlze hrat cela tfida jako spole¢ny tym, kdy ucitel promitne aktivitu na
tabuli pomoci dataprojektoru. Diky obrovské nabidky Sablon, miizeme hry a aktivity snadno
pietvaret podle naSich predstav a také, aby souvisely s pravé probiranym ucivem. VSechny

aktivity, které vytvoiime, mohou byt sdileny pomoci odkazu na stranku aktivity prostfednictvim
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e-mailu, na socialnich médiich nebo jinymi prostiedky. (Wordwall.net, 2024), (U¢imeonline.cz,

Wordwall, 2022)
Blooket

Blooket je aplikace, kterou je mozné si stdhnout do mobilnich zafizeni a tabletu pomoci
aplikace Google Play pro Android a pro iOS na App Store, ale také ji najdeme na webovych
stankach blooket.com. Tato aplikace je cela v anglickém jazyku a vyzaduje lepsi znalosti toho
jazyka nez Kahoot!, jelikoz pfi vytvareni aktivit nas provazi popisné Casti v anglicting.
Vyhodou u této aplikace je moznost importu testl z aplikace Quizlet i velka fada her riznych
typt, které vytvaii velmi hravou a uvolnénou atmosféru. (Klubal, 2022), (Blooket.com, 2023)

Stejné jako u vSech aplikaci tohoto typu, je potfeba si vytvofit uZivatelsky ucet,
k nabidce je moznost ucitelského ucétu anebo studentského uctu. Opét mizeme vyuzit nas
Google ucet ¢i e-mail. Podobné jako predchozi zminéné aplikace jiz existuje ve vybéru spousta
hotovych sad her od jinych uzivateld. Nemtzeme to obsahové porovnavat s Kahootem, ale
pomalu roste i zde pocet vytvorenych aktivit. I pfes anglickou zakladnu lze néjaké testy
naleznout v ¢estin¢ diky kli¢ovych slov, napt. rovnice, zlomky, ... Testy vyhleddvame pomoci
tlacitka Discover, rozkliknutim karty pak uvidime obsah celé sady. (Klubal, 2022),
(Blooket.com, 2023)

Jestlize chceme hrat s celou tfidou, je potieba stisknout tlacitko Host, nasleduje vybér
hry, kterou chceme na sadu spustit. Naskytuje se 1 volba nastaveni ¢asu, tedy ucitel si urci sam,
jak dlouho hra bude trvat. K vybéru je ptes 13 typi her, kazdd hra ma jiny charakter a 1
hodnoceni, u nékterych jde predev§im o znalosti, pfi nékterych ve hie hraje ndhoda a $tésti,
nékde vSak je potfebnd strategie, tudiz dité rozviji 1 své logické mysSleni. Pii kliknuti na
vybranou hru se objevi zakladni popis aktivity, kde zjistime, o jakou hru se jedna, kolik hract
Ji muZe hrat, ale 1 to co rozhoduje o vitézstvi. Naptiklad hra chytani ryb, u které zjistime, ze
zéalezi na spravnosti odpovédi (¢im vic spravnych odpovédi, tim vic bodu), na rychlosti a na
Stésti, jelikoz kazda ulovena ryba mé jinou hmotnost, a tak body jsou rizné. Naopak hra Blook
Rush je o rychlosti a strategii, pii niz opét diky mnoZzstvi spravnych odpovédi ziskavame vice
moznosti bodovat, ale kazd4 odpovéd mé hodnotu jednoho bodu a Z4ci se rozhoduji, zda bod
vyuziji na zvyseni svého bodového konta, nebo na vybudovéani obranného S§titu proti jinym
hractim, kteti mohou jejich body ukrast. (Klubal, 2022)

Blooket opét miZzeme s zaky hrat spole¢né na promitané tabuli, ale také Zaci mohou hrat
samostatné na svém zafizeni. Pfi¢emZ na ucitelském profilu se zobrazuje stav hry, pribézné

potadi, po ukonceni (at’ uz po uplynuti casu ¢i dosazeni cile) se zobrazi tii jména zakt s nejlepsi
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vysledkem. K dispozici ma ucitel 1 podrobnéjsi zpravu o celém prubéhu aktivity 1 s vysledky.
Rozhodné tento on-line zdroj neni urceny pro klasické testovani, ale nybrz jen pro opakovani,

uceleni si tématu a oziveni vyuky. (Klubal, 2022), (Blooket.com, 2023)
LearningApps.org

Dalsi podobny on-line zdrojem, ktery také mizeme pouzit pfi hodinach matematiky, se
jmenuje LearningApps.org. Je zdarma voln¢ dostupny na webovych strankach learningapps.org
a lze vybirat z 22 svétovych jazykd, obsahuje i ¢estinu. Pti prvnim pouziti se ucitel opét musi
registrovat pomoci svého e-mailu. Thned po piihlaseni se zobrazi nabidka jiz vytvofenych
cviceni od ostatnich uzivateld, pokud hleddme néco konkrétniho, staci napsat do vyhledani dané
heslo. Zvolena cviceni zde smime upravovat podle naSich potfeb. Vytvotfené aktivity je mozné
tiidit do slozek a podslozek, kopirovat, ptesouvat a samoziejmé i kdykoliv editovat.

On-line aplikace obsahuje velké mnozstvi aktivit, vybereme si ze Sablon, které¢ ndm bude
vyhovovat, a pfidame vlastni obsah. Je mozné vybirat z aktivit, jako jsou napt. Matching
Pairs — hledani dvojic, Group assignemnt — pfifazovani pojmu do rtiznych kategorii, Freetext
input — prostor pro oteviené otazky, Simple order — urcovani potadi, Multiple-Choice Quiz —
test s vybérem ze ¢tyi odpovédi, Group-Puzzle — kategorizace pojmi, pfi spravném piifazeni
se odhali obrazek, Crossword — kiiZzovka, Word grid — osmismérka, Pairing Game — pexeso,
Hangnman — oblibena hra Sibenice, Notebook — poznamky do zapisniku atd.

Z4ci mohou pracovat samostatné nebo ve dvojicich na po¢ita¢ich, mobilnich zaiizenich
a tabletech, sami tak urcuji vlastni tempo a ziskdvaji okamzitou zpétnou vazbu. Vytvorena
cviceni sidlime pomoci odkazu anebo vytvoienim QR kodu, pomoci kterého zéci velice snadno
oteviou danou aktivitu. MliZeme ji vyuzit tfeba na zacatku hodiny jako motivaci, nebo jako
zopakovani probiraného uciva ¢i jako shrnuti u¢iva nového. (Learningapps.org, 2023)
Umimematematiky.cz

Jedna se o webovou stranku, jeZ nabizi nespocet her, aktivit pro vyuku matematiky.
Obsahuje téméf vSechny tematické okruhy uciva matematiky zékladni Skoly. Lze zde fesit
aritmetické, algebraické 1 geometrické ulohy, diky rozmanitému vybéru Sablon pro vytvoteni
aktivity. Jsou zde ptiklady, ve kterych pracujeme s daty, jeZ mohou vyhodnocovat a pouZzivat
na n¢ tabulky a grafy. Mezi zabavné&jSimi typy aktivit patii pexeso, kiizovka, osmismérky,
piifazovani ¢i dopliovani apod. Vybereme-li si oblast geometrie, miizeme procvicovat pocetni
dovednosti z geometrie pomoci vzorct pro vypocet obvodu, obsahu, objemu a povrchu, ale i
prostorovou piedstavivost a konstrukci téles. Z aritmetiky naopak feSime ulohy se zlomky,

procenty, desetinnymi Cisly, rovnice, mnohocleny atd. Ideélni zatfazeni této webové stranky ve

27



vyucovani je naptiklad do procvicovani, zacatek hodiny jako tvod do probiran¢ho témata, ale
i jako opakovani pred pisemkou. Zaci podobné, jako jiz ve zminénych on-line zdrojich, mohou
pracovat samostatné ¢i ve dvojicich. (Umimematiku.cz, 2023)
Geogebra

Geogebra je matematicky software, ktery propojuje geometrii, algebru a matematickou
analyzu a je primarné urceny pro zakladni a stiedni Skoly. Umoznuje zakim Iépe pochopit
vztahy mezi geometrii a algebrou, jelikoz umi geometricky objekt popsat algebraicky, a naopak
dovede objekt nakreslit z jeho algebraického popisu. Mizeme konstruovat tlohy s rovinnymi
utvary, osovou a stfedovou soumérnost, pocitat thly, vykreslovat rizné grafy funkci, ale i
pracovat s 3D grafikou. V geogebie najdeme Ctyfi aktivni prvky: posuvnik — umoziuje nam
ménit hodnotu néjakého cisla ¢i uhlu asledovat, jak to ovlivni vyslednou konstrukeci;
zaSkrtavaci pole pro zobrazeni nebo skryti objektu — je schopno skryt jedno nebo vice objektt,
napt. skryt pomocné konstrukce, které ,,kazi* vizual vysledku; vlozit tlacitko; vlozit textové
pole. Je mozné ji stdhnout do pocitace, ale nabizi se i ve form¢ aplikace pro tablety, mobilni

ziizeni. (Geogebra.org, 2023)

2. Obsah matematiky 2. stupné zakladnich Skol
2.1 RVP ZV matematika

Vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace je v zdkladnim vzdélavani zalozena
piedevsim na aktivnich ¢innostech, které¢ jsou typické pro praci s matematickymi objekty a pro
uziti matematiky v redlnych situacich. Poskytuje védomosti a dovednosti pottebné v praktickém
zivoté a umoziuje tak ziskdvat matematickou gramotnost. To vSe vytvari predpoklady pro
uspésné studium, a proto jeji role je nezastupitelna. (RVP ZV dokument, 2021)

Vzdélavani klade diiraz na fadné pochopeni zakladnich myslenkovych postupim a
porozuméni matematickych pojmiim a jejich vzajemny vztahim. Zaci si postupné osvojuji
nékteré pojmy, symboliku, terminologii, algoritmy a zpusoby jejich uZziti. (RVP ZV dokument,
2021)

Na druhém stupni zakladni Skoly je obsah vzdélavaciho oboru Matematika a jeji
aplikace diferencovany do ¢tyf tematickych okruhi. Na prvnim stupni se setkame s tematickym
okruhem Cisla a podetni operace, na ktery na druhém stupni navazujeme, ale také i
prohlubujeme tematickym okruhem Cislo a proménna. V prvnim tematickém okruhu, ktery je
rozdélen do tii slozek, si Zaci osvoji aritmetické operace:

-dovednost provadét operace
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-algoritmické porozuméni (to znamend, pro¢ je operace provadénd piredlozenym

postupem)

-vyznamovi porozuméni (to znamena propojit operaci s redlnou situaci)

V tomto tematickém okruhu se uc¢i ziskdvat ciselné Udaje vypoctem, méfenim,
odhadovanim, zaokrouhlovanim, ale také se Zzaci seznami s pojmem proménna a s jeji roli
proménné pii matematizaci redlnych situaci. (RVP ZV dokument, 2021)

Druhy tematicky okruh se pojmenovava jako Zavislost, vztahy a prace s daty, kde se
zéaci uci rozeznavat patrné typy zmén a zavislosti, které jsou projevem Castych jevi realného
svéta, a seznamuji se s jejimi zastupci. Porozuméji zavislosti a zmény znamych jevi, dochézi
ale 1 k uvédomeéni si, ze zménu mize znamenat rist ¢i pokles, nebo ze zména mize mit nulovou
hodnotu. VSechny zminéné zavislosti a zmény se zaci uci pozorovat z tabulek, diagramti a
grafii. Tyto zmény a zavislosti mohou zaci konstruovat v jednoduchych ptikladech a vyjadfit je
matematickym pifedpisem nebo mohou také pro jejich konstrukei vyuzit vhodny graficky
kalkulator nebo pocitacovy software. (RVP ZV dokument, 2021)

V dalsi tematickym okruhu Geometrie v roviné a v prostoru se zaci u¢i rozeznavat
zékladni geometrické utvary, jako jsou pfimky, uhly, trojuhelniky, ¢tverce, obdélniky, kruznice,
koule, valcové a hranolové utvary. Zaroven se uci pracovat s jejich vlastnostmi, urcovat jejich
obvod, obsah (resp. povrch a objem) a porovnavat je. Dllezitou soucasti vyuky geometrie je
také prace s méfenim. Zaci se u¢i méfit délky, Gthly, objemy a plochy riznych geometrickych
utvart. Tato dovednost je dilezitd nejen v matematice, ale i v kazdodennim Zivoté, kde se
setkavame s riznymi méfenymi veli¢inami. Zaci se také uéi pracovat s grafickymi prostiedky,
jako jsou pravitko, thlomér, kruzitko a dal$i pomucky, které jim pomahaji pfesné znazornit a
modelovat geometrické ttvary a jejich vlastnosti. Vyuka geometrie ma za cil rozvijet logické
mysleni Zakl, schopnost abstrakce, vniméni prostoru a tvaru, ale také praktické dovednosti
spojené s praci s geometrickymi Utvary. Navic zaci ziskavaji schopnost fesit rizné tlohy a
problémy, které se tykaji geometrickych vztahti a situaci, které se bézn¢ vyskytuji v jejich okoli.
(RVP ZV dokument, 2021)

Nestandardni aplika¢ni tlohy a problémy jsou poslednim tematickym okruhem, a také
jsou i dulezitou soucasti matematického vzdélavani. Vyhodou nestandardnich aplikacnich tloh
je, ze rozvijeji kritické a tvlréi mysleni, schopnost fesit problémy nejen ve skole, ale i mimo
ni. Zaci se uéi pracovat s redlnymi situacemi, coz zvysuje jejich motivaci a zapojeni do vyuky
matematiky. Timto zplsobem se také podporuje jejich schopnost aplikovat matematické
znalosti a dovednosti ve slozitéjSich kontextech. Nestandardni aplika¢ni ulohy a problémy tak

mohou byt velmi efektivnim prosttedkem k rozvoji matematické gramotnosti zéki a k
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piipraveni je na budouci vyzvy a tspéchy v oblasti matematiky. Jejich zafazeni do vzdélavaciho
procesu muze zajistit komplexni vzdélavani zakh a pfipravit je na uspéSny start do dalsiho
studia a do pracovniho zivota. Tyto Glohy by mély prolinat v§emi tematickymi okruhy v
prubéhu celého zakladniho vzdélavani. (RVP ZV dokument, 2021)

Diky wvyuziti vypocetni techniky mohou Zaci snaze a efektivnéji pracovat s
matematickymi problémy a zkoumat rtizné matematické jevy. Kalkulatory jim umoziuji rychle
spocitat slozité vyrazy nebo provést numerické operace, zatimco pocitacovy software poskytuje
prostiedi pro matematické modelovani, vizualizaci a analyzovani dat. S vyukovymi programy
mohou z4ci procvicovat svoje dovednosti a znalosti matematiky interaktivni formou, coz Casto
zvySuje motivaci k uéeni. Tyto programy mohou byt zaméfeny na rtizné irovné matematickych
dovednosti a umoziuji zaktim pracovat individualn€ podle svych moznosti a potieb. Dulezitym
prvkem vyuzivani vypocetni techniky v matematice je také rozvoj schopnosti kriticky hodnotit
a interpretovat informace ziskané z riiznych zdrojii. Zaci se uéi vyhledavat, vybirat a analyzovat
matematické informace, a také zpochybnovat a testovat rizné tvrzeni a hypotézy. Vyuziti
vypocetni techniky ve vyuce matematiky pfina$i zdkim mnoho vyhod a podporuje jejich
matematickou gramotnost a schopnost fesit rizné matematické tlohy a problémy. (RVP ZV

dokument, 2021)
2.2. Zakladni témata matematiky 2. st. ZS

Pro svou diplomovou praci jsem si vybrala z kazdého ro¢niku 2. stupné zakladni skoly,
dveé témata, at’ uz z oblasti aritmetiky, algebry ¢i geometrie. Vybrala jsem si je z né¢kolika
diivodu, a tim prvnim bylo pfedevsim to, Ze se zrovna dané téma probiralo ve vyu¢ovani béhem
mé praxe na Skole. Dal$i z divodu byla neoblibenost tématu zaky, jelikoz se jedna, pro vétSinu,

o naro¢néjsi uc¢ivo. Poslednim diivodem naopak byla zaky obliben¢;si témata.

2.2.1 SVP
Vychazela jsem z SVP, kazda §kola si ho vytvafi sama na zakladé RVP ZV, z kterého

musi vychazet a obsahovat ocekavané vystupy, cile a kliCové kompetence. Vytvoftila jsem ho

na zékladé nékolika existujicich SVP, je upraven na zakladé RVP ZV z roku 2021.

6. ro¢nik - Cilové zaméreni predmétu

Vzdélavani v pfedmeétu v 6. ro¢niku smétuje k:

o vyuzivani matematickych poznatkli a dovednosti v praktickych c¢innostech —
odhady, méfeni a porovnéavani velikosti a vzdalenosti, orientace v roviné a prostoru

o rozvijeni paméti zakli prostfednictvim numerickych vypoctli a osvojovanim si

nezbytnych matematickych vzorcii a algoritmt
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Ocekavané vystupy Diléi vystupy Ucivo
Osova soumérnost
M-9-3-08: nacrtne a sestroji | DV: rozlisi druhy ¢ar Druhy car

obraz rovinného utvaru ve
sttedové a osové soumernosti,
a stfedové

urci osove

soumérny Utvar

DV: pozné shodné utvary

DV: sestroji obraz jednoduchého

rovinného utvaru osoveé soumérného

DV: pozna osové soumérny utvar a

vyznaci jeho osy soumérnosti

DV: V programu Geogebra sestroji

obraz  jednoduchého rovinného

utvaru v 0sové soumernosti

Shodné utvary

Osova soumeérnost

Osove soumérné utvary

Délitelnost
M-9-1-03: modeluje aftesi | DV: ur¢i délitele dané¢ho Délitel
situace s vyuZzitim délitelnosti | ptfirozeného Cisla
v oboru pfirozenych ¢isel DV: ur¢i zadany pocet prvnich n-
nasobkll daného pfirozeného ¢isla Nasobek
DV: uvede znaky délitelnosti Cisly 2,
3,4,5,6,9,10
DV: rozlisi prvocislo a ¢islo slozené | zpaky dé&litelnosti

DV: rozlozi slozené ¢islo na soucin

prvocisel
DV: wur¢i nejvétsiho spolecného
délitele a nejmensi spolecny

nasobek danych ptirozenych cisel

pfirozenymi €isly

Prvocislo a ¢islo slozené

Spolec¢ni délitele

Spole¢né nasobky
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Nejvetsi spoleény delitel,
nejmensi spole¢ny

nasobek

Tabulka 2 — SVP matematiky pro 2. st. ZS, 6. rocnik

7. ro¢nik - Cilové zaméreni predmétu

e vyuzivani matematickych poznatkii a dovednosti v praktickych ¢innostech-odhady

méfeni, porovnavani velikosti a vzdalenosti, orientace v prostoru

e feSeni problému z praktického Zivota, poznéni, Ze jedna situace muze byt vyjadiena

riznymi modely

e rozvijeni paméti zakl prostfednictvim numerickych vypoctii a osvojovani si nezbytnych

matematickych vzorci a algoritml

Ocekavané vystupy

Diléi vystupy

Ucéivo

Zlomky

M-9-1-04: uzivd rizné zpusoby
kvantitativniho vyjadfeni vztahu celek-
cast /ptirozenym Cislem, pomérem,
zlomkem, desetinnym Cislem,

procentem /

DV: vyjadti kladné racionalni
¢islo zlomkem, desetinnym
¢islem, smiSenym Cislem

DV: séita, odcita, nasobi a déli

zlomky

Porovnavani zlomku

Zlomky, desetinnd a

smiSena Cisla
Scitani zlomku
Odcitani zlomka
Nasobeni zlomki

Déleni zlomku

r W

Pomér, pfim4, nepfima imérnost

o 7

M-9-1-04: wuzivda rGzné zplsoby
kvantitativniho vyjadfeni vztahu celek-

cast /ptirozenym c¢islem, pomeérem,

DV: pouzivd pomér Cdisel,

zdokonaluje préaci s méfitkem

Ptima, nepiima

umeérnost
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zlomkem, desetinnym

procentem /

M-9-2-03:

nepiimé umeérnosti

Cislem,

urCuje vztah piimé a

DV: rozlisuje pfimou

soufadnicovy systém

nepiimou Umérnost, vyuZziva

a | Soufadnicovy systém

Tabulka 3 — SVP matematiky pro 2. st. ZS, 7. rocnik

8. ro¢nik - Cilové zaméreni predmétu

Vzdélavani v predmétu v 8. rocniku smétuje k:

e vyuzivani matematickych poznatkl a dovednosti v praktickych ¢innostech — odhady,

meéfeni, porovnavani velikosti a vzdalenosti, orientace v rovin¢ a v prostoru

e feseni problému z praktického Zivota

vvvvvv

vyjadiena riiznymi modely

Ocekavané vystupy

Diléi vystupy

Uc¢ivo

Pythagorova véta

M-9-3-01: zdGvodiuje a vyuziva
polohové a metrické vlastnosti
zakladnich rovinnych utvarl pii
feSeni uloh  ajednoduchych
praktickych problémi; vyuziva
potiebnou matematickou

symboliku

DV: vyslovi znéni Pythagorovy
véty, s porozuménim ji pouZziva
feSeni

pfi jednoduchych

praktickych problému

Pythagorova véta

Pythagorova  véta v

roviné

Linearni rovnice
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M-9-1-08:  formuluje  a fesi
redlnou situaci pomoci rovnic

a jejich soustav

M-9-1-09: analyzuje a fesi
jednoduché problémy, modeluje
konkrétni situace, v nichz
vyuziva matematicky aparat

v oboru celych a racionalnich
Cisel

M-9-1-06: tesi aplikacni tlohy
na procenta (i pro piipad, ze
procentova ¢ast je vetsi nez

celek)

DV: vyjmenuje ekvivalentni
upravy rovnic

DV: fesi linearni rovnice

DV: fesi slovni ulohy pomoci
linearni rovnice — slovni ulohy s

procenty

ResSeni linedrnich rovnic

se zavorkou, se zlomkem

Slovni Glohy

Tabulka 4 — SVP matematiky pro 2. st. ZS, 8. rocnik

9. ro¢nik - Cilové zaméreni predmétu

Vzdélavani v ptedmétu v 9. rocniku smétuje k:

e vyuzivani matematickych poznatkii a dovednosti v praktickych €innostech- odhady,

méteni, porovnavani velikosti a vzdalenosti, orientace v prostoru

e feSeni probléml z praktického Zivota, poznani, Ze realita je sloZzitéjSi neZ jeji

matematicky model a Ze jedna situace miize byt vyjadiena riznymi modely

e dovednosti vyhledat, vyhodnotit, zpracovat data

Ocekavané vystupy Dil¢i vystupy Ucivo
Soustavy rovnic
M-9-1-08:  formuluje  afe$i | DV: fedi soustavy rovnic vhodnou | Reseni soustav

realnou situaci pomoci rovnic

a jejich soustav

metodou

linearnich rovnic o dvou
neznamych

Slovni tlohy
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DV: fesi slovni ulohy na smési, o
spole¢né praci a slovni ulohy o

pohybu

Funkce

M-9-2-03: urcuje vztah piimé

a nepfimé umérnosti

M-9-2-04: vyjadii funkéni vztah

tabulkou, rovnici, grafem

M-9-2-05: matematizuje

jednoduché  redlné  situace

s vyuzitim funkénich vztahii

DV: pozna funkci z grafu

DV: rozliSuje rostouci a klesajici

funkci

DV: uréi defini¢ni obor funkce,

obor hodnot funkce

DV: pozna linedarni funkei,

konstantni funkci, a pfimou a

nepiimou imeérnost z rovnice nebo

grafu
DV: vprogramu Excel urci
hodnotu funkce v bodé

DV: v programu Excel sestroji graf

zadané funkce

Funkce, vlastnosti

funkeci

Pfima ameérnost
Linearni funkce

Neptima itmérnost

Tabulka 5 — SVP matematiky pro 2. st. ZS, 9. rocnik

2.3. Cim se zabyva matematika na 2. st. ZS

Matematika na 2. stupni zdkladnich skol se obecné predev§im zabyva témito

tématy:

1. Cisla a operace s nimi:

e pocitani s pfirozenymi ¢isly

e sCitani a od¢itani s desitkovymi €isly

e nasobilka a déleni

2. Ciselné soustavy:

e prevadeéni Cisel mezi desitkovou a dvojkovou soustavou

e zakladni pojmy a pravidla souvisejici s pievody

35




Geometrie:

e zakladni pojmy jako jsou rovinné tvary, thly, pfimky a body

e vypocty obvodul a obsahtl rovinnych tvar

Méfeni a veli¢iny:

e zakladni jednotky délky, hmotnosti a objemu

e pievody mezi jednotkami

Zlomky:

e zékladni pravidla pro s¢itani, od¢itani, ndsobeni a déleni zlomk
e pievody mezi zlomky a desetinnymi ¢isly

Ulohy a problémy:

e feSeni riznych matematickych tloh a problémi pomoci zédkladnich matematickych

znalosti

2.4. Cilové zaméreni vzdélavacich oblasti

Vzdélavani v Matematice a jejich aplikacich sméfuje k utvateni a rozvijeni klicovych

kompetenci tim, ze vede zdka k:

vyuzivani matematickych poznatkl a dovednosti v praktickych ¢innostech — odhady,

méteni a porovnavani velikosti a vzdalenosti, orientace (RVP ZV dokument, 2021)

rozvijeni paméti Zakl prostfednictvim numerickych vypoctii a osvojovani si nezbytnych

matematickych vzorci a algoritmti (RVP ZV dokument, 2021)

rozvijeni kombinatorického a logického mysleni ke kritickému usuzovani a
srozumitelné a vécné argumentaci prostiednictvim feSeni matematickych problému

(RVP ZV dokument, 2021)

rozvijeni abstraktniho a exaktniho mysleni osvojovanim si a vyuzivanim zakladnich
matematickych pojmil a vztahii, k poznavani jejich charakteristickych vlastnosti a na

zékladé€ téchto vlastnosti k ur€ovani a zatazovani pojmil (RVP ZV dokument, 2021)

vytvareni zdsoby matematickych nastroji (pocetnich operaci, algoritmli, metod feSeni
uloh) a k efektivnimu vyuzivani osvojeného matematického aparatu (RVP ZV

dokument, 2021)
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vnimani slozitosti realného svéta a jeho porozuméni; k rozvijeni zkuSenosti s
matematickym modelovanim (matematizaci realnych situaci), k vyhodnocovani
matematického modelu a hranic jeho pouziti; k poznéni, Ze realita je slozit&jsi nez jeji
matematicky model, Ze dany model mize byt vhodny pro rtiznorodé situace a jedna

situace muze byt vyjadiena riznymi modely (RVP ZV dokument, 2021)

provadéni rozboru problému a planu feSeni, odhadovani vysledki, volbé spravného
postupu k vyieSeni problému a vyhodnocovéani spravnosti vysledku vzhledem k

podminkam ulohy nebo problému (RVP ZV dokument, 2021)

presnému a strué¢nému vyjadfovani uzivainim matematického jazyka vcetné symboliky,
provadénim rozbort a zapisi pii feSeni uloh a ke zdokonalovani grafického projevu

(RVP ZV dokument, 2021)

rozvijeni spolupréce pfi feseni problémovych a aplikovanych uloh vyjadiujicich situace
z bézného Zivota a nasledné k vyuziti ziskaného feSeni v praxi; (RVP ZV dokument,

2021)

k poznévani moznosti matematiky a skutecnosti, ze k vysledku lze dospét riznymi

zpisoby (RVP ZV dokument, 2021)

rozvijeni divéry ve vlastni schopnosti a moZnosti pii feSeni Uloh, k soustavné
sebekontrole pii kazdém kroku postupu feSeni, k rozvijeni systemati¢nosti, vytrvalosti
a presnosti, k vytvareni dovednosti vyslovovat hypotézy na zakladé zkuSenosti nebo
pokusu a k jejich ov&fovani nebo vyvraceni pomoci protiptikladii (RVP ZV dokument,

2021)
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IT Prakticka ¢ast

V druhé casti této prace uvadim piiklady on-line vyukovych zdroji pro podporu
vyucovani matematiky 2. stupné zakladni Skoly. Jednd se o aktivity na odliSna témata
matematiky 2. stupné zakladni Skoly, v riiznych on-line vyukovych zdrojich, které se zabyvaji
didaktickymi hrami, kvizy, geometrickymi konstrukcemi, opakovanim uciva zabavnéjsi formou
apod., které Ize vyuzit v hodindch matematiky 2. stupné zékladnich skol. Ke kazdému tématu,
jez jsem si vybrala, jsem vypracovala metodicky list s popisem, jak aktivita probihd a obsahem
aktivity.

V piedchozi kapitole (pozn. viz teorie) jsem ke kazdé webové strdnce vypracovala
charakteristiku s klady a zapory jako jsou napf. vyhody a nevyhody, zda studenti mohou
pracovat samostatng, jestli ucitel mize vytvaret své vlastni aktivity, je-li dané aktivita on-line
dostupna ¢i se za plnou verzi musi platit, a s kterymi se pracuje lehceji nebo naopak, které jsou

Vyhodou nékterych on-line vyukovych zdroji je moznost, po skonceni aktivity ¢i hry,
nahlédnout na hodnoceni. Vyukovy on-line zdroj Learningapps.org a Wordwall.net neukonci
aktivitu do té doby, dokud nebudete mit v§echna feSeni spravné. VZdy vam po stisknuti tlacitka
,Vvyhodnoceni/ feseni® ukédze, co je spravné a co naopak Spatné, pak mate moznost feSeni
opravit. Kdezto on-line vyukové zdroje Kahoot.it a Blooket.com, nejen ukdze procentudlni
zvladnuti aktivity, ale mizete se podivat na jednotlivé otdzky a pocet spravnych odpovédi.
K dispozici je i k ndhledu, jak si vedli jednotlivy Zaci, v jakych otdzkach chybovali ¢i byli
uspésni. Je to uzitecna zpétnd vazba, kterd 1ze pouzit pro zhodnoceni tispéSnosti, ale 1 k tomu,

co je potieba zopakovat v u¢ivu, nebo které otazky pro zaky byli naroc¢né.
Matematika

05/03/24 10 Players

218 Correct

68 Incorrect

Graf 1 — Vyhodnoceni kvizu on-line vyukového zdroje Blooket.com
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3.1. U&ivo 6. ro¢niku ZS

3.1.1. Délitelnost prirozenych ¢isel

V nasledujici tabulce popisuji aktivitu, kterda je zaméfend na téma délitelnost
piirozenych cisel. Pracovala jsem s on-line vyukovym zdroje Blooket.com, a nasledn¢ i

s vyukovym zdrojem Umimematiku.cz.

Metodicky list

Nazev on-line aktivity Ptiklady na délitelnost, znaky délitelnosti

Vzdélavaci oblast v RVP Matematika a jeji aplikace

Tematicky celek Délitelnost ptirozenych ¢isel

Casova dotace 1. aktivita 15-20 min.

2. aktivita 30 a vice min.

Cil aktivity Zaci si zopakuji své védomosti o délitelnosti a vyuziji
ji pii vypoctu piikladu v on-line aktivité.

Organizacni forma Samostatna prace

Pomiicky Dataprojektor, tabule ¢i promitaci platno,
tablet/mobilni zatfizeni

Motivace Z4ci se navzajem spolu motivuji k nejlep$im vysledki,
aby dosahli co nejvétSiho skore.

Poznamky k realizaci Mit ve tiid¢ datovy projektor, obstarat pro zaky
moznost piipojeni k internetu (Wi-Fi), tablet, PC,
mobil.

Tabulka 6 — popis aktivity na ucivo delitelnost prirozenych cisel
Popis aktivity — délitelnost

On-line vyukovy zdroj Blooket.com. Jedna se o aplikaci, ve které najdeme velké
mnozstvi aktivit, kvizu a her na riizna témata. Pti kvizu, za spravnou odpovéd’, Zaci ziskaji body
a ty se jim budou pficitat pti dalsi spravné odpovédi. Na konci testu je vyhodnoceni, které nam

ukaze, jak si kdo vedl a kdo se dostal na ,,stupné vitézi“, tedy vyhral diky svym védomostem.
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V této hie je 30 otazek, nabizi se k na vybér bud’ ze 4 moznosti, ze 3 moznosti, anebo ze 2
moznosti, nékdy se ndm na vybér objevi i moznost 2 odpovedi, tj. pravda ¢i lez.

Hra se spusti kliknutim na tlacitko ,,Host“, jenz nam nésledné vygeneruje odkaz ¢i QR
kod, diky kterému se vSichni zéci pres tablety, PC ¢i svd mobilni zafizeni, pfipoji, vybere se i
motiv hry, ktery kviz bude provazet. Pogka se na piipojeni viech zaki a pak se hra spusti. Zaci
odpovidaji na otazky a po 2-3 otazkach se jim objevi vybrany motiv hry, kde si za své body
vyberou postavicku zvitete, které pak po sobé napt. sttili (viz obr. 2). Po skonceni hry se ukaze
tabulka s vysledky zak a jsou sefazeny ve stupnici vitézl. Z toho mtze ucitel urcit, jak si kdo
vedl a komu to napiiklad jesté¢ moc ucivo nejde. Tato aktivita probihd v ramci vyucovaci hodiny

matematiky, aby ucitel vidé€l, ze vSichni Zaci se aktivné zapojili.

Druhd on-line aktivita, ve které procvicujeme vypocty ptikladi na nejvetsi spolecny

délitel a nejmensi spolecny néasobek. Aktivitu najdeme na on-line vyukovym zdroji

Umimematiku.cz. Tato aktivita obsahu az 26 ptikladt se slovnimi tlohami, ale neni omezena
na bodovani a ¢as, jako tomu bylo v piedchozi aktiviteé, nybrz je uréena k procvicovani ptiklada.
Tedy nevadi, kdyz se nevypocitaji vSechny ptiklady, pokud toto ucivo zaci dobie ovladaji a
odpovidaji spravné. Ale naopak komu to &ini problémy, miize ptiklady spocitat viechny. Zaci
jisté oceni originalitu pfikladu i z bézného Zivota ¢i z filmu, napt. Harry Potter. Tato aktivita
probihd v rdmci vyucovaci hodiny matematiky, ale také zaci mohou vyuzit k procvi¢ovani
vypoctu doma.

Muij nazor na aktivitu

Dle nazori zakd, je tato aktivita, pfi hodiné matematiky béhem praxe, velice bavila, pry
podle nich ,,to bylo daleko lepsi neZ potad pocitat to samé do seSitu anebo chodit k tabuli®.
Jeden z zéku 1 tekl, Ze se mu ,,libila skdrovaci Cast, Ze mohli se spoluzaky ,,soutézit* a tim se
nutit k lepSim vysledkim®. Kladné hodnotili 1 vybér otazek a odpovédi, které se stiidali
s charakteristikou znaku délitelnosti, s vypocCty ptikladu na déleni, vybér slovnich odpovédi atd.
Podle mé& ale nejvic byli nadSeni s prolindnim hry, ve které si volili své postavicky diky
ziskanych bodt z otazek, ve které mohli po sob¢ ,,stiilet”. Tato mini hra vzdy trvala cca 30
vtefin az 1 minutu.

Z druhé aktivit jsme vyzkouSeli pouze par piikladu, ale nejvic zaky rozesmal piiklad

s profesorem Snapem (viz obr. 12) a pocitanim ptisad do lektvara.
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Blooket.com

Question 1

Blno ket Kdy je &islo délitelnd 27

# Create

© Discover
20 sec

i= My Sets

W Favorites Délitelnost
"D History 7 Plays - foories

B Homework & Solo

P Play 1 Favorite © Copy P Report

o Question 2
£ Settings - Kdy je dislo délitelné 37

v JestliZe je ciferny souéet délitelny 3.

L = S Kon& na cifru 0, 2, 4, 6, 8

+ Upgrade to Plus

Obr. 1 Blooket, ukdzka kvizu

Level1

Obr.2 Blooket, ukazka motivu hry
Ukazka prikladu s FeSenim
1) Kdy je cislo délitelné 2?
a) Jestlize je Cislo liché
b) Jestlize je ciferny soucet délitelny 3
¢) Kon¢i na cifru 0,2,4,6,8 - spravné reseni
2) Kdy je ¢islo délitelné 3?
a) Jestlize je sudé
b) Jestlize je ciferny soucet délitelny 3 - spravné reseni
¢) Posledni dvoj¢isli je délitelné 4
d) Konc¢i na cifru 0,2,4,6,8
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3) Kdy je cislo délitelné 4?

a) Jestlize je sudé

b) Jestlize je ciferny soucet délitelny 3

c) Posledni dvojcisli je délitelné 4 - spravné reseni
d) Kon¢i na cifru 0,2,4,6,8

4) Kdy je ¢islo délitelné 5?

a) Konc¢i cifrou 0 nebo 5 - spravné reseni

b) Ciferny soucet je délitelny 5

c) Je také délitelny 7

d) Jestlize zacina cifrou 0 nebo 5

5) Kdy je cislo délitelné 6?

a) Kon¢i cifrou 6

b) Ciferny soucet je délitelny 6

c) Je délitelné 2 a 3 soucasné — spravné reseni

d) Jestlize posledni dvojcisli je délitelné 6

Umimematiku.cz

Délitel, nasobek (stfedni)

V tovarné na Bertikovy fazolky vyrobili véera kouzelnicti cukrafi 176
fazolek s pfichuti Eokolddy, 112 fazolek s pfichuti podrazky bota
192 fazolek s piichuti vody z kaluze. Do kolik nejvice saska Ize
fazolky rozdélit tak, aby se kazda piichut rozdélila do véech saéka
rovnomérné a zadna fazolka nezbyla? _7>(7%/ /{9 7_0H

|16 v/|

-'g')'« Potiebujeme najit nejvétsiho spolecného délitele. Prvociselné rozklady Cisel jsou
176 =2 x2x2x2x%x11,112=2%x2x2x2x7al92=2x2x2x
2 % 2 x 2 x 3, fazolky |ze tedy rozdélit nejvice do 2 x 2 x 2 x 2 = 16 sacka.

ErQw
==

Obr. 3 Umime matematiku, ukazka prikladu nejveétsi spolecny délitel
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Ukazka prikladi s FeSenim
1) V pondéli obdivovali kouzelni¢ti u¢ni z Bradavic obrovsky uplnék nad hlavni véZzi,
zatimco se z dalky ozyvalo vyti vikodlaka. Za kolik dni pFipadne uplnék opét na pondéli,

jestliZe tento jev nastava kazdy tricaty den?

=> Potfebujeme najit nejmensi spolecny nasobek poctu dni v tydnu a poctu dni, za néz prichazi
upln€k. Prvociselné rozklady Cisel jsou 7=7a 30=2x3x5, upln¢k tedy opé€t ptipadne na pond¢li
za 2x3x5x7=210 dni.

2) V Zimnim Kkralovstvi je velka spotieba rukavic. V obchodé se zimnim vybavenim proto
udélali zajimavou marketingovou akci. Pravé rukavice prodavaji v baleni po osmi a levé
rukavice v baleni po Sesti. Kolik nejméné part rukavic si prinese princezna Elza z

obchodu domii, pokud nechce, aby Zadna rukavice ziistala licha?

=> Potfebujeme najit nejmensi spolecny ndsobek. Prvociselné rozklady Cisel

jsou 6=2x3 a 8=2x2x2, Flza tedy pfinese domi 2x2x2x3=24 parii rukavic.

3) Profesor Snape nakoupil prisady do lektvari — 72 bezoarii, 216 Svabich oci a 48 kiizi z
hrimala. Prisady rozdélil mezi svych vice nez dvacet studentii tak, aby mél kazdy stejné

suroviny. Zadna surovina mu nezbyla. Kolik dostal kazdy student $vabich o&i?

=> Pottebujeme najit nejvetsSiho spoleéného délitele. Prvociselné rozklady ¢Eisel
JSOU 72=2x2x2x3x3, 216=2x2x2x3x3x3 a 48=2x2x2x2x3. Pocet hromadek, které mohl
profesor Snape udé¢lat, je tedy souc¢inem libovolné kombinace prvocinitelt 2,2,2,32,2,2,3 sack.

Jediné ¢islo vétsi nez 20 je 2x2x2x3=24. Kazdy student tedy dostal 216:24=9 §vabich o¢i.

4) Bohous$ a Martin jsou piloti. Vzdycky, kdyzZ jsou oba v Praze, zajdou spolu na obéd,
stejné jako se to stalo dneska. Bohous§ 1éta do Austrilie a v Praze je kaZdy Sesty den,
Martin pilotuje letadla na Filipiny a v Praze je kazdy devaty den. Za kolik dni se kamaradi

Bohou$ a Martin opét potkaji na obédé?

=> Potfebujeme najit nejmensi spolecny nasobek téchto dvou ¢isel (nebot’ presné po tolika
dnech budou oba piloti nejdiive v Praze =zaroven). Prvociselné rozklady Ccisel

jsou 6=2x3 a 9=3x3, setkaji se tedy na ob&dé za 2x3x3=18 dni.
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3.1.2. Osova soumérnost

V nasledujici tabulce popisuji aktivitu, kterd je zaméfena na téma osova soumérnost.

Jako prvni jsem pracovala s on-line vyukovym zdrojem Geogebra.org/geometry, a poté

s vyukovym zdrojem Learningapps.org.

Metodicky list

Nazev on-line aktivity Sestrojeni osové soumérnosti

Vzdélavaci oblast v RVP Matematika a jeji aplikace

Tematicky celek Osova soumérnost

Casova dotace 1. aktivita 5 min.

2. aktivita 10 min.

Cil aktivity 74k dokaze pochopit princip sestrojeni osové
soumernosti.

Organizacni forma Samostatna prace

Pomiicky Dataprojektor, tabule ¢i promitaci platno,
tablet/mobilni zafizeni, sesit, pravitko, psaci potieby

Motivace Dokazete poznat, které obrazky z bézného Zivota jsou
0sove soumerné?

Poznamky k realizaci Mit ve tfid¢é datovy projektor, obstarat pro zaky
moznost piipojeni k internetu (Wi-Fi), tablet, PC,
mobil.

Tabulka 7 — popis aktivity na ucivo osova soumeérnost
Popis aktivity — Geogebra

V Geogebte si ukazeme, jak vlastné osova soumérnost funguje a pfi jakych situacich je
mozna sestrojit. U€itel zaktim popiSe aktivitu, jak funguje, tj. Ze mtizeme kliknout na jakykoliv
bod z trojuhelniku ABC a posunout jej kamkoliv v ramecku. Diky posouvani bodi vzora zaci
zjisti, Ze se vzdy posunou i body obrazti. Druhym ukolem je narysovat osovou soumérnost tak,

aby trojithelniky byly osové soumérné. Zaci zjisti, Ze je nejprve potieba narysovat usecky |AA "],
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IBB’|, |[CC’|. Poté narysuji stfed kazdé tisecky, body stfedu spoji jednou pfimkou. Timto jim
vznikne osa soumérnosti.

V druhé aktivité, kterou jsem vybrala na Learningapps.org, maji zaci za kol porovnavat

obrazky, zda jsou ¢i nejsou osoveé soumérné. Na levou stranu piesunou obrazky, které jsou osove
soumérné a na pravou stranu zase ty, které nejsou. Spravnost odpovedi si mohou zkontrolovat
dole vpravo na tlacitko ,,splnéno*, nasledné se jim zelené zobrazi ramecky obrazku, které jsou
spravné, a ervend, je jsou $patnd. Reseni si mohou opravit.

Muj nazor na aktivitu

Témito dvéma aktivitami jsme v hodiné nezabrali moc ¢asu, trvali asi 15 minut, proto
jsme v hodiné dale mohli probirat ucivo, které navazovalo na aktivity osové soumérnosti.
Jelikoz netrvali celou hodinu, klidn€ bych aktivitu zatfadila na tvod hodina jako evokaci. Podle
m¢e je to skvélé uvedeni do vyucovani a mizeme krasn€ navazovat v ucivu. Ale také aktivity
lze vyuzit na koci hodiny, jako reflexi pro zopakovani a uceleni si t¢ématu osova soumeérnost.

Zaky aktivita na LearningApps.org bavila o trochu vice nez v Geogebie, protoze byla o
trochu zabavnéjsi a pracovalo se s obrazky z bézného zivota. Kdezto v Geogebfie si zkouseli
posouvat trojuhelniky, co vSe se tam mulize pouzit za Upravy, a piedevsim se ucili rysovat osovou
soumérnost. Nemyslim si, Ze by Geogebra byl Spatny népad, naopak. Pfi probirdni uciva
z geometrie bych ji doporucila pouzivat, nebot’ v ni Ize rysovat vSechny geometrické utvary

atd. Je to skvélé zpestteni vyuky, a navic pomaha s ptedstavivosti diky grafické uprave.

Geogebra.org/geometry

klax s A X @

1) Pohybujte AABC a sledujte zménu polohy AA'B'C'
2) Sestrojte osu soumérnosti AABC a AA'B'C'
B C

0

Obr. 4 Geogebra, ukazka rysovani osové soumérnosti trojuhelniku
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k] A% e
1) Pohybujte AABC a sledujte zménu polohy AA'B'C'
2) Sétrojte osu soumérnosti AABC a AA'B'C'

0

Obr. 5 Geogebra, ukazka rysovani osové soumeérnosti trojuhelniku

I N ) g B o

1) Pohybujte AABC a sledujte zménu polohy AA'B'C'
2) Sestrojte osu soumérnosti AABC a AA'B'C'

~
=t

Obr. 6 Geogebra, ukazka rysovani osové soumeérnosti trojuhelniku

R X s X e )
olohy AA'B'C'

Q

1) Pohybujte AABC a sledujte zménu p
2) Sestrojte osu soumérnosti AABC a/AA'B'C'

Obr. 7 Geogebra, ukazka rysovani osové soumeérnosti trojuhelniku
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Learningapps.cz

‘Osova soumérmnost

Obr. 10 LearningApps.cz, ukazka aktivity

a7

Obr. 9 LearningApps.cz, ukdazka aktivity

(4
G

Obr. 11 LearningApps.cz, ukazka aktivity
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3.2. U&ivo 7. ro¢niku ZS

3.2.1. Zlomky

V nasledujici tabulce popisuji aktivitu, kterd je zaméfend na téma zlomky. Pracovala
jsem s on-line vyukovym zdrojem Kahoot.it, a poté s vyukovym zdrojem Umimematiku.cz.

Metodicky list

Nazev on-line aktivity Vypocty se zlomky

Vzdélavaci oblast v RVP Matematika a jeji aplikace

Tematicky celek Cislo a proménna — prace se zlomky

Casova dotace 1 hodina

Cil aktivity Zaci dokazou spoéitat podetni operace se zlomky.
Organizacni forma Samostatna prace

Pomiicky Dataprojektor, tabule ¢i promitaci platno,

tablet/mobilni zafizeni, papir (sesit), psaci potieby

Motivace To je ale spousta zlomku! Dokazete jich spocitat co

nejvic spravné?

Poznamky k realizaci Mit ve tiid¢é datovy projektor, obstarat pro zaky
moznost ptipojeni k internetu (Wi-Fi), tablet, PC,
mobil.

Zaci si mohou zlomky prevadét na smiSend ¢isla,

pokud jim to poméha pti vypoctech.

Tabulka 8 — popis aktivity na ucivo zlomky
Popis aktivity — délitelnost

Nejprve vysvétleni, co to je Kahoot.it. Jedna se o vyukovy on-line zdroj, ve které
najdeme velké mnozstvi kvizu a aktivit na rizna témata. Pii kvizu, za spravnou odpoveéd’, zaci
ziskaji body a ty se jim budou pficitat pfi dalsi spravné odpovédi, stejné¢ jako v aplikaci
Blooket.com. Na konci testu je vyhodnoceni, které nam ukaze, jak si kdo vedl a kdo se dostal
na ,,stupné vitézi*, tedy vyhral diky svym védomostem. Hra nabizi 20 otazek, na vybér mame

bud’ ze 4 moznosti, anebo ze 2 moznosti odpovédi pravda ¢i lez.
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Hra se spusti kliknutim na tlacitko ,,Start, ktera ndm nésledné vygeneruje odkaz ¢i QR
kod, diky kterému se vSichni zaci ptes tablety, PC ¢i sva mobilni zafizeni, pfipoji. Pocké se na
pripojeni viech Z4ki a pak se hra spusti. Zaci odpovidaji na otazky v ¢asovém limitu 30 vtefin,
kdy musi jednu z nabizenych odpovédi vybrat. Otazky se promitaji pomoci dataprojektoru na
tabuli a zaci v mobilnich zafizenich/ tabletech maji pouze Ctyfi barevné Ctverecky bez textu.
Hra konci stejné, jako u Blooketu, vyhodnocenim vysledkii v potadi od nejmensiho poc¢tu bodu
po nejvyssi.

Druhy on-line vyukovy zdroj jsem zvolila umimematematiku.cz. Kterd slouzi
k procviceni piikladu se zlomky a pocetnimi operacemi scitani, odcCitdni, nasobeni a déleni.
Vzdy maji na vybér ze dvou moznosti, co bude nasledovat v dalsim kroku, tj. jestli naptiklad
nejprve budou pocitat nasobeni ¢i scitani apod. Takto postupuji, dokud piiklad spravné
nespocitaji. Na vybér maji nékolik piikladu, a proto neni problém spocitat je vSechny, pokud
bude potieba.

Miij nazor na aktivitu

Zaci v 7. tiidé aplikaci Kahoot.it jiz dobfe znali, a tak nebyl vibec problém on-line
aktivity do vyuky zapojit. Naopak sami pomahali pii spousténi, jelikoz ve tfid¢€ jsme méli mensi
technické problémy s piipojenim, ale vie jsme nakonec zvladli bez ¢asové prodlevy. Usp&iné
jsme hru spustili a Zaci mohli zacit odpovidat. Ve tfidé panovala piijemna atmosféra, nikdo
nezneuzival uvolnéngj$i vyuce a viichni se aktivné zhostili odpovidani otdzek. Zaci mezi sebou
soutezili, predevsim chlapci, kterym se tato hra libila, a bavili se 1 pfi odpovidani, kdyZ néco
dal $patng, si to hned zpétné uvédomil, co je spravna odpovéd’. Podle jejich nazoru by hodiny
mohli vypadat vice jako tahle, alesponn pii pocitani piikladu n€kdy stfidat s touto on-line
aktivitou a poCty do seSitu.

Kahoot.it

9 = iy

A | swio |
Zapi$ pomoci zlomku v metrech 20 cm. / A
| )& ‘, o

Obr. 12 Kahoot!, ukazka z prubéhu kvizu
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Ukazka prikladi s FeSenim

1) Zapis, které Cislo tvori dvé pétiny cisla 70.

a) 24

b) 28 - sprdavné reseni

c) 12

d) 14

2) Ur¢i, ktery mésic nema jeden den jednatficetinu mésice.
a) Leden

b) Biezen

¢) Cervenec

d) Zaii — spravné reseni

3) Zapis, jakou casti Cisla 60 je Cislo 15.

a) E

b)

c)
d) §

- sprdvné reseni

Wik Nk

4) Urdi, o jaky zlomek se jedna: Sest lomeno tfemi sty triceti péti.

6
%) 533

6
b) 353
C) . _ spravné feseni
335 P
6
D55
5) Zapis pomoci zlomku v metrech 20 cm.
20
a)—m
10
1 BV
b) < M —spravné feseni
20
C) —m
200

d)-m
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Umimematiku.cz

Ukazka prikladii s FeSenim

I)
2.2, 4.5
. L 5 "3 3°3
Vypocty se zlomky (stredni) _ S p— n
5'2  §5°71
Vynasohime:
2,2 4 % . %
3% :
’ 1.3 _3
Jak budeme postupovat? 5 1 5
Nejdfriv uréime oba podily, pak secteme. Druhy podil pfevedeme na soucin:
Prvni podil prevedeme na soucin: 4.5 __ 4 3
2.2 _2 3 i a0
5°3 5 2 .
Zkratime:
Zkratime:
4 3 _ 4.1
SR R | R
2.3-1.3 Vynasobime:
Vynasobime: 4.1 __ 4
1 5 e
1,3 _ 3
oL Co jesté zbyva vypocitat?
Druhy podil pfevedeme na soucin:
3y 4
- - 5 5
4.5 _ 3.5 4.5 _ 4 3
3'3=1°3 3°'3=3°5 o
Ano, tento soucet je:
7
b
Obr. 13, priklad — zlomky 1 Obr. 14, priklad — zlomky 2
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3.2.2. Umérnost

V nasledujici tabulce popisuji aktivitu, kterd je zaméfend na téma umeérnost. Pracovala
jsem s on-line vyukovym zdrojem Kahoot.it, a poté s vyukovym zdrojem Wordwall.net.

Metodicky list

Nazev on-line aktivity Pfima a nepiima iméra

Vzdélavaci oblast v RVP Matematika a jeji aplikace

Tematicky celek Umérnost

Casova dotace 30 min.

Cil aktivity Zaci si ovéii své znalosti z u¢iva piimé a neptimé

umeérnosti, trojclenky. Diky svych znalosti uspésné

splni on-line aktivity.

Organizacni forma Samostatna prace

Pomiicky Dataprojektor, tabule ¢i promitaci platno,

tablet/mobilni zatizeni, seSit, psaci potfeby

Motivace Z4ci se navzajem spolu motivuji k nejlep$im
vysledkiim.
Poznamky k realizaci Mit ve tfid¢é datovy projektor, obstarat pro zaky

moznost ptipojeni k internetu (Wi-Fi), tablet, PC,

mobil.

Tabulka 9 — popis aktivity na ucivo umeérnost
Popis aktivity — pfima a nepfima iméra

Ucitel zéky seznami s aktivitou na téma piimé a nepfimé Umérnosti, a on-line
vyukovymi zdroji, aplikacemi. Nejprve pracuji Zaci samostatné s Kahoot.it, kde je ¢eké kviz se
16 otazkami. Kviz funguje na principu odpovidani otazek se 4 moZznostmi odpovédi nebo ze 2
moznosti odpovédi ve formé& pravda/lez. Kviz se spusti pomoci tlacitka ,,Start”, ktery ndm
vytvoii QR kod, pies ktery se Zaci pfipoji k on-line aktivité. Po spusténi hry se zakd na
mobilnich zatfizenich ¢i tabletech zobrazi moZznosti odpovédi a na tabuli, kde se promita kviz,
se zobrazi otazka s odpovéd’'mi. Tento kviz v otazkach provazi obrazky, jenz znazornuji tabulky
hodnot pfimé ¢i nepfimé timérnosti, grafy iméernosti, nebo obrazky s motivem, ktery souvisi
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s imérnosti. V priib&hu hry Zaci za spravné odpovédi dostavaji body, které se jim na konci hry
seCtou a zadk snejvyssi skoré ,,vyhrava“. Tedy ucitel vidi vysledky zéka, jak uspély
v jednotlivych otazkach.
Muij nazor na aktivitu

Toto téma mélo v hodiné rychly pribéh. Nebyl moc velky problém se zopakovanim
umeérnosti, ¢i poméru, jelikoZ oboji zZaci ovladala dobfe, az na dvé déti, kterym jsem ucivo
zopakovala, anebo pomohli spoluzaci. Vzajemna pomoc mezi spoluzdky mé mile prekvapila a
velice potésila. ProtoZe jsem s Zaky jiz délala pfedchozi téma na zlomky, nebyl Zadny problém
s nimi pracovat i na dalSim tématu pomoci on-line vyukovych zdroji. Naopak i oni byli vice
uvolnéni a nestydéli se tolik pfi odpovidani na mé dotazy a celkové s komunikaci v hodiné.

Kahoot.it

Které tvrzeni je pfima umérnost? ﬂ

o

Answers

A Tvuj vék a pocet Tvych pfatel na facebooku. 4 Mnozstvi koupenych jablek a zaplacena cena za tyto jablka.

@ Délka brzdné drahy a pocet cyklistu na silnici. M Vyska domu a poéet jeho pater.

2/16 & kahoot.it Game PIN: 5663112

Obr. 15 Kahoot!, ukdzka z pribéhu kvizu
Ukazka prikladu s FeSenim
1) Piima amérnost
a) ¢im vic, tim vic — sprdvné reseni
b) ¢im vic, tim min
C) ¢im min, tim lip
d) ¢im min, tim vic
2) Které tvrzeni je piima imérnost?
a) Tvij veék a pocet Tvych pratel na Facebooku.
b) Mnozstvi koupenych jablek a zaplacena cena za tyto jablka. - spravné reseni
c) Délka brzdné drahy a pocet cyklist na silnici.
d) Vyska domu a pocet jeho pater.

3) V které tabulce NENT p¥ima imérnost?
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Obr. 16, tabulky hodnot
4) Pfima amérnost se graficky jevi jako hyperbola
a) Pravda
b) Lez — spravné reseni
5) Pfima imérnost je vZdy znazornéna piimkou a prochazi pocatkem
a) Pravda — sprdvné reseni
b) Lez

6) Ktery sloupecek je ti‘eba opravit, aby se jednalo o pfimou umérnost?

x| 4|-2 136
vy |-2|-1105 2] 3

Obr. 17, tabulka primé vimérnosti

a) tieti sloupek pod 1 ma byt 1

b) ¢tvrty sloupek pod 3 bude 1,5 - sprdvné reseni
C) paty pod 6 bude 2,5

d) prvni pod -4 bude -2,5

7) Znazornuje tento graf primou imérnost?

2 4 6 8 10
Obr. 18, graf primeé umérnosti
a) Ano — spravné reseni

b) Ne
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3.2.3. Pomér

Metodicky list

Nazev on-line aktivity

Pomér

Vzdélavaci oblast v RVP

Matematika a jeji aplikace

Tematicky celek

Umeérnost

Casova dotace

15 min.

Cil aktivity

Z4ci si procvi€i znalosti z uc¢iva poméru. Diky praci ve
dvojicich se nauci spolupracovat a ptijimat ndzory

druhych.

Organizacni forma

Prace ve dvojicich

Pomiicky Dataprojektor, tabule ¢i promitaci platno,
tablet/mobilni zafizeni, sesit, psaci potieby
Motivace Z4ci se navzajem spolu motivuji k nejlep$im

vysledkiim.

Poznamky k realizaci

Mit ve tiid¢é datovy projektor, obstarat pro zaky
moznost pfipojeni k internetu (Wi-Fi), tablet, PC,

mobil.

Tabulka 10 — popis aktivity na ucivo umernost

Popis aktivity

Pti druhé aktivité Zaci pracuji ve dvojicich, jak spolu sedi v lavici. Pracuji s on-line

zdrojem Wordwall.net, pfi niZ pracuji s pfifazovaci aktivitou. Maji za kol ve dvojici

spolupracovat a spole¢né se shodnout, podle nich, na spravné odpovédi. Pokud jeden nesouhlasi

s vybérem druhého, musi si sdé€lit své argumenty a spoleén¢ se dohodnout, jakou zvoli

vvvvvvvv

otazku. Hned se zaktim ukaze, jestli odpovédéli spravné. Pokud ne, je na fadé€ jind otdzka a ta

Spatn¢ zodpovézena se ukaze znova v prabehu aktivity.
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Muij nazor na aktivitu

Trochu zména pro n¢ byla spoluprace ve dvojicich pii druhé aktivité. Néktefi méli
problém s vybranou odpovédi svého partnera, jelikoz s ni nesouhlasili a trvali si na své
odpovédi. To ve tfidé vzbudilo trochu rozruch, ale nebyl problém ho uklidnit a zaktim vysvétlit,
7ze je potieba se naucit i spolupracovat a délat kompromisy. Jini tfeba problém neméli
s odpovéd'mi, ale s tim ze sami chtéli klikat na tabletu. AvSak s aktivitami byli spokojeni.

Dokonce ve vysledcich byli velmi Gspésni.

Wordwall.net
B Wordwall  Tvoite své lekee lépe a rychleji Domd  Funkce Moje aktivity  Moje vysledky n
0:06 Klepnéte na odpovidajici dlaZdici Yeew /0
prevraceny
pomer k

pomeéru 5:3

20:60 42Kca18Kc

L el

20 K& a 30 K& 3:5:12 27:18 “
B8 & 52

Pomér 1 & sdilet

Obr. 19 Wordwall, ukdzka z priitbehu hry
Ukazka prikladii s FeSenim

Moznosti odpovédi:

Obr. 20 Wordwall, moznosti odpovédi k otazkam


https://wordwall.net/cs/resource/10680532/pom%C4%9Br

1) Rozdél 60 K¢ v poméru 7:3 =>42 k¢ a 18 k¢
2) Rozsit pomér 3:2 ¢islem 9 =>27:18

3) Pfevraceny pomér k poméru 8:9 => 9:8

4) Zkrat pomér 21:49 na zakladni tvar => 3:7
5) Zkrat pomér 21:14 na zékladni tvar => 3:2
6) Shodny pomér k poméru 12:48 => 1:4

7) Vyber postupny pomér => 3:5:12

8) Pfevraceny pomér k poméru 5:3 => 3:5

9) Rozdél 50 K¢ v poméru 2:3 => 20 k¢ a 30 k¢
10) Rozsii pomér 1:3 ¢islem 20 => 20:60

11) Shodny pomér k poméru 5:10 => 50:100

12) Zapis pomér 5 jablek ku 8 banantim => 5:8
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3.3. U&ivo 8. ro¢niku ZS

3.3.1. Pythagorova véta

V nasledujici tabulce popisuji aktivitu, ktera je zaméfend na téma Pythagorova véta.

Nejprve jsem pracovala s on-line vyukovym zdrojem Geogebra.org/geometry, a poté

s vyukovym zdrojem Wordwall.net.

Metodicky list

Nazev on-line aktivity Zobrazeni Pythagorovy véty; Pythagorova véta
(ptiklady)

Vzdélavaci oblast v RVP Matematika a jeji aplikace

Tematicky celek Pythagorova véta a jeji vyuziti

Casova dotace 1. aktivita cca 5 min.

2. aktivita 20-30 min.

Cil aktivity Zaci si na ukazce v Geogebie pfipomenou
Pythagorovu vétu a sami si vyzkousi pfijit na jeji
znéni, vztah.

Zaci spravné spoéitaji tieti stranu pomoci vzorce
Pythagorovy véty.

Organizacni forma Samostatna prace a skupinova prace

Pomiicky Rysovaci a psaci potieby, seSit/papir, dataprojektor,
tabule ¢i promitaci platno, tablet/mobilni zatizeni

Motivace Dokazete pfijit na nejznaméjsi vétu matematiky? Ktera
to je? A jak a kde se pouziva?

Poznamky Kk realizaci Mit ve tiid¢ datovy projektor, obstarat pro zaky
moznost piipojeni k internetu (Wi-Fi), tablet, PC,
mobil.

Tabulka 11 — popis aktivity na ucivo Pythagorova véta
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Popis aktivity

V Geogebra.org si zaci prohlidnout, jak ,,vznika* Pythagorova véta. Vlevo na obrazku
se krok po kroku ptidavaji dalsi body a vpravo na obrazku vidi krychli, ve které se zndzornuji
postupné uhlopticky, vznikly pravouhly trojuhelnik, jenz zndzorni Pythagorovu vétu.

V nasledujici aktivité zaci pracuji ve dvojicich (popf. trojici, je-li lichy pocet zakl ve
tfid¢) s on-line vyukovym zdrojem Wordwall.net. K této aktivité zaci maji k dispozici své
rysovaci a psaci potieby, papir, jelikoz pravdépodobné budou potiebovat si priklad prepsat a
spoditat jej i dokonce n&kteii si ho prerysovat. Zakim se nasdili odkaz, diky kterému se do hry
dostanou. Jakmile budou v§ichni ptfipojeni pomoci svych mobilnich zatizeni, ¢i zafizeni (mobil,
tablet) ptjcenych od Skoly, tak mohou hru spustit. Ve dvojicich se stfidaji po ptikladu, tedy
jeden si zapiSe ptiklad na papir a snazi se jej spocitat, a ten druhy poté ve wordwallu klikne na
vysledek spoluzaka. Pak si stfidaji role, dokud aktivitu neukonéi. Na konci aktivity se zobrazi

vysledek se spravné a Spatn¢ dopovézenymi otazkami, i ¢as jak dlouho aktivita trvala.

Miij nazor na aktivitu

Zaci si v Geogebie prohlidli, jak se ziskd vzorec pro vypocet pythagorovy véty, kde si
jim libilo jak se postupné ,,rysuji* thlopticky. Ukazala jsem jim také v tomto programu, jak si
sami mohou ,,narysovat® své vlastni geometrické ttvary. Vice je zaujala druhda aktivita, kde
hrali aktivitu na vypocet tieti strany z trojihelnikil s vyuzitim pythagorovy véty. Nékterym
zakam hra trvala déle, nebot’ si potifebovali vypocty si vypocitat a kreslit do seSitu, par z nich
si tfeba jen napsali, jak je spravné vzorecek po dosazeni €isel z aktivity. BohuZel se nasli i dva
zaci, ktefi pouze tipovali. Na druhou stranu Zaky bavilo opét mezi sebou soupefit s tim, kdo
bude mit nejrychlejsi Cas a spravné vSechny otazky.

Geogebra.org — ukazka aktivity
GeaGebra

Q

Obr. 21, znazornéni Pythagorovy véty v Geogebre 1
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GeaGebra

ZADZ/

GeaGebra

AD =261

a AB =261

Obr. 22, zndzornéni Pythagorovy véty v Geogebre 2

BD=a
AB=b
AD=c¢
BH=d
DH=e

0

ZADA

Wordwall.net

BD? = AB? + AD?
a"2=b"2+c"2
a’ = 13.59
a= 3.60
BHA2 = DHA2 + BD"2
d"2 =e"2 +a"2
d? = 20.39
= 4.52

D C

AD =261

AB =261

Obr. 23, znazornéni Pythagorovy véty v Geogebre 2

BD=a
AB=b
AD=c¢c
BH=d
DH=e

0

Obr. 24 Wordwall, ukazka prikladu
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Ukazka prikladi s FeSenim

Vypoctéte tieti stranu s vyuzitim vzorce Pythagorovy véty:

1)

16

Obr. 25 trojuhelnik k prikladu 1

a) 15
b) 17
) 12 - spravné reseni

d) 55

3)

8

Obr. 27 trojuhelnik k prikladu 3
a) 15 - spravné reseni

b) 8

c)13

d)5s

84

Obr. 29 trojuhelnik k prikladu 5
a) 17
b) 15
c) 50

d) 13 - spravné reseni
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2) Ix
13

12

Obr. 26 trojuhelnik k prikladu 2

a) 12

b) 5 - spravné reseni
c) 15

d) 8

4

10

6

Obr. 28 trojuhelnik k prikladu 4
a) 8 - spravné reseni

b) 15
c) 12
d) 17

6)

15
Obr. 30 trojuhelnik k prikladu 6

a) 12
b) 15
¢) 17 - spravné reseni

d) 13



3.3.2. Linearni rovnice

V nasledujici tabulce popisuji aktivitu, kterd je zamefena na téma linearni rovnice. Jako
prvni jsem pracovala s on-line vyukovym zdrojem Kahoot.it, a poté s vyukovym zdrojem

Learningapps.org.

Metodicky list

Nazev on-line aktivity Linearni rovnice; Pfifazovani linearni rovnice

Vzdélavaci oblast v RVP Matematika a jeji aplikace

Tematicky celek Lineéarni rovnice

Casova dotace 1 hodina

Cil aktivity Zaci si zopakuji, jak se fesi linearni rovnice.

Organizacni forma Samostatna prace

Pomiicky Tabule, dataprojektor, tablet/mobilni zatizeni

Motivace Kdo z vés dokaze jako prvni vytesit vSechny ptiklady
spravne?

Poznamky k realizaci Mit ve tfid¢ datovy projektor, obstarat pro zaky
moznost piipojeni k internetu (Wi-Fi), tablet, PC,
mobil.

Tabulka 12 — popis aktivity na ucivo linedarni rovnice
Popis aktivity

Prvni aktivity probihd na on-line vyukovym zdroji Kahoot.it. Nalezneme zde nespocet
témat v rozmezi nékolika obord, i matematiky, jenz jsou zpracovany do kvizu, rezimu
prazkumu, rezimu diskuse a rezimu Jumble, coz je kviz tvotfeny z otazek, na které zak odpovida
poskladanim 4 pojmu ve spravném potadi. Hra obsahuje 10 ptikladti se 4 moznostmi odpovédi.
Hra se spusti kliknutim na tlacitko ,,Start®, kterd ndm nasledné vygeneruje odkaz ¢i QR kod,
diky kterému se vSichni zaci pfipoji. Otazky jsou v casovém omezeni 30 vtefin, kdy musi jednu
z nabizenych otazek zaci vybrat. V pribéhu hry Zaci ziskavaji body, podle toho, jak odpovidali,
spravna odpovéd’ v co nejrychlejSim c¢ase znamend nejvyssi pocet bodu, naopak Spatna
odpovéd’ ¢i nestihne odpovédét v asovém limitu, zadné body neziska. Hra konci
vyhodnocenim vysledkil v potadi od nejmensiho poctu bodu po nejvyssi.

Druhy on-line vyukovy zdroj Learningapps.org funguje na principu ,,obrazkové

piifazovaci hry“. Po spusténi aktivity se zakim zobrazi rdmecky s ptiklady a vysledky.
Réamecky s ptiklady jsou oznafené oranzovym pfipindCkem a ramecky s vysledky s modrym
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ptipinaékem. Ukolem je spoji ramedek piikladu se spravnym rameckem vysledku, ty se spoji
pomoci lepici pasky. Jakmile budou vSechny ramecky pospojovany, klikneme vpravo dole na
ikonku ,,splnéno* a nasledné se nam zobrazi, zda v§echny dvojice jsou spravné (ramecky zbarvi
se zelen€) €1 jsou Spatné (ramecky se zbarvi Cervené). Jsou-li vSechny dvojice spravné
pospojovany, zobrazi se ndm okynko s gratulaci uspéSného teSeni ukolu. Pokud néco bylo
Spatné, neni problém feseni opravit a vyhodnotit tkol znova.
Miij nazor na aktivitu

Pti zmince, Ze se bude v hodin¢ pracovat s on-line vyukovym zdrojem Kahoot.it, byli
nejprve osmaci nadSeni, jelikoz na Kahoot.it jsou z hodin s jejich pani ucitelkou zvykli, ale
nedé¢laji s tim tak Casto jak by sami chtéli (podle jejich slov, kdy se pani ucitelka na tuto
poznamku jen zasmala a kroutila hlavou). Ale jakmile jsme aktivitu spustili, po 2 ptikladu jim
doslo, ze to nebude tak lehké jak si mysleli. Jelikoz jsem do hry jako otdzky vlozila linearni
rovnice, které je tfeba vytesit a nasledné ze ¢tyf odpoveédi vybrat tu spravnou, by nebylo az tak
obtizné, ale problém délal ¢asovy limit 30 vtefin, ktery je ve hie nastaveny automaticky. Zaktim
doSlo, ze opravdu musi pocitat anebo tipovat, aby jim neutekla Sance ziskat body. Sama
uzndvam, ze se zrovna tento typ piikladu moc nehodi do aktivity, kterd je omezena tak malym
casovym usekem, protoze ne¢které piiklady byly t€z§i. Mozna bych pfisté tyto priklady pouzila
na jiné on-line aktivit¢, kde bude vétsi prostor pro feSeni, a i psani si poznamek, napf.
uminematematiku.cz.

S druhou aktivitou jsem si zase ziskala ptizen Zaku zpatky, jelikoz byla vic oddechova
a nestresoval je ¢asovac¢. Druhou aktivitu jsem vybrala v Learningapps.org, kde Zaci sice také
pocitali linearni rovnice a hledali k nim spravny vysledek, ale byly leh¢i, a jak uz jsem tikala,
bez &asové tisn&. Zaci spojovali k sobé spravné varianty feseni, a kdyz méli hotovo, mohli si
vysledky zkontrolovat vpravo dole pomoci tlacitka ,,splnéno*. Zobrazilo se jim, zda v§e vyfesili

spravng, tzn. ze vSechny ramecky obrazku zezelenali, a kdyz n€které zEervenaly, znamenalo to,

ze je ptiklad Spatn¢ a mohli jej opravit.

Linearni rovnice m

(0]

Answers

Obr. 31 Kahoot!, ukdzka

W x=4

prikladu z kvizu

& kahoot.it Game PIN: 9296040
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Kahoot.it

Ukazka prikladii s FeSenim
1) 10x-1=15-16x

a)x=3

1
b) X_E

C) X=1 - spravné reseni
d) x=4
2) 2(x-1)-3(x-2)+4(x-3)=2(x+5)

a) X= -2 - spravné reseni

b) x=1

C)x=5

d) x=-1

3) (6x-5)(x-2)-(3x-1)(2x-3)=4

a) Xx=6

b) x=-10

C) x=2

d) X:% - sprdvné reseni

Learningapps.org

Ukazka prikladi

x.3=21

11 3+x=4

~@

x.6=54

o@

x-3=3

48:x=8

32:x=4

X:2=2

@

4) x-(x-3)*2=7 +7+x

d) x=- E - sprdvné reSeni
5) x-4*[x-2*(x+6)]=5x+3

x=21
a) Pravda

b) Lez - spravné reseni

2x—-1
3

5x 4
6)———=
)9 15

3 , F v vy

a)x = E-Spmvne reseni
2

b)x ==

) 3

5
C)X—;

3
d)x——g

x-6=5

6+x=15

-

Obr. 32 LearningApps.org, ukdzka prikladii na zacatku aktivity
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x.3=21 32:x=4
o . ; x-6=5
6 :
3+x=4 3 e
- x-3=3 x:2=2
’ 6+x=15
48:x=8 21
x.6=54 3 43
= - \ x:7=3 6
8
@
9
® ©

Obr. 33 LearningApps.org, ukazka reseni prikladii v pribehu aktivity

-
1
x.3=21 32:x=4 2 *
® * x-6=5
6
3+x=4 - -
x-3=3 x:2=2

x:7=3

Obr. 34 LearningApps.org, ukazka prikladu se Spatnym reSenim
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3.4. U&ivo 9. ro¢niku ZS

3.4.1. Linearni rovnice s neznamou ve jmenovateli

V nasledujici tabulce popisuji aktivitu, ktera je zaméfena na téma linearni rovnice
s neznamou ve jmenovateli. Pracovala jsem s on-line vyukovym zdrojem Kahoot.it, a poté

s vyukovym zdrojem Learningapps.org.

Metodicky list

Nazev on-line aktivity Lineéarni rovnice s neznamou ve jmenovateli, pexeso

Vzdélavaci oblast v RVP Matematika a jeji aplikace

Tematicky celek Linearni rovnice s neznamou ve jmenovateli

Casova dotace 1 hodina

Cil aktivity Z4ci dokazi aktivné pracovat v hoding a spogitat
ptiklady.

Organizac¢ni forma Samostatna prace

Pomicky Dataprojektor, tabule ¢i promitaci platno,
tablet/mobilni zatfizeni

Motivace Zaci pii peclivém procvicovani, budou dobie
pfipraveni na pisemny test.

Poznamky k realizaci Mit ve tiid¢é datovy projektor, obstarat pro zaky
moznost pfipojeni k internetu (Wi-Fi), tablet, PC,
mobil.

Tabulka 13 — popis aktivity na ucivo linedrni rovnice s neznamou ve jmenovateli
Popis aktivity

Ucitel seznami zéky s aktivitou, které zahrnuje praci s on-line zdroji, na téma linearni
rovnice s neznamou ve jmenovateli. Nejdiive zaci pouzivaji samostatné Kahoot.it, ve kterém je
cekd aktivita ve formé kvizu s 8 otdazkami a feSenim ptikladid. Kviz se spusti kliknutim na
tlacitko ,,Start, zobrazi se ndm QR kod, nebo odkaz, pro sdileni Zaklim, aby se mohli pfipojit.

Zobrazi se jim prvni otdzka a Ctyfi odpovédi, z nichZ je jedna spravna. K otazkam je Casovy
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limit 30 vtetin, béhem kterych zaci musi zvolit jednu odpovéd’. V pribéhu aktivity jsou zaci
bodové ohodnoceni dle spravnosti odpovédi. Po skonceni aktivity se body automaticky sectou
a zak s nejvyssi skoré se umisti na prvnim misté, hned na druhém misté je zak s druhym
nejvyssim poctem bodu a taktéz tomu je na tietim umisténi. Tedy ucitel vidi vysledky zak, jak

uspély v jednotlivych otazkéch, ale nejen tiech prvnich, ale celé tiidy.

Poté nasleduje druhy on-line vyukovy zdroj Learningapps.org. Jedna se o aktivitu ve

formé pexesa. Ukol je jednoduchy! Zaci hraji klasickou hru pexeso, ale misto obrazku maji
v hledané dvojici pexesa piiklad s linearni rovnici s nezndmou ve jmenovateli a spravny
vysledek k dané rovnici. Pfi otaceni karti¢ek se zakovi pocita, kolikrat oto¢il kartickami a jak
dlouho mu trva najit spravné pary. Jakmile zak najde posledni par, ukdze se mu ramecek

s gratulaci.
Miij nazor na aktivitu

V on-line vyukovém zdroji Kahoot.it Zaci méli pocitat riizné varianty piikladu na
linearni rovnice s neznamou ve jmenovateli, tzn. vypocitat rovnici, urcit, zda se jedna o pravdu
¢i lez, vlastnosti. JelikoZ jsem se ponaucila z pfedchozi aktivity s linearnimi rovnicemi, zvolila
jsem proto jiny styl feSeni ptikladu, a pifedevSim leh¢i piiklady, které by mély byt feSitelné
v ¢asovém useku. Zakiim se aktivita libila, avsak néktefi to nebrali moc vazné a fekla bych, ze
vétSinu piikladd tipovali. Nekteti se snaZzili poctivé pocitat 1 s pomocnym vypoctem na papir.
Bohuzel po skonceni kvizu vysledky nebyly moc dobré. Hned na prvni pohled Slo poznat, Ze

toto ucivo Zaci neovladaji zatim nijak dobie a je potieba ho s nimi jesté procvicovat.

Learningapps.org je druhd aktivita, kterou jsem vytvotila pro 9. ro¢nik. Jedna se o

pexeso s linedrnimi rovnicemi s neznamou ve jmenovateli. Ve dvojicich pexesa je jedna zadéani
piikladu a druha z dvojicky je vysledek. Takze jen Ze Zaci musi najit spravnou dvojici, ale pro
rychlejsi hledani je potifeba, aby ptiklad vyfeSili a méli vysledek. Zvolila jsem schvalné 1 par
tézSich prikladd, aby hra nebyla pfiliS jednoducha, a také proto, Ze hra nebyla ¢asové omezena.
Zaky vice bavila druha aktivita, jelikoz hréli proti sobé& ve dvojicich a mohli tak sout&Zit kdo

z nich je lepsi.
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Kahoot.it
Ukazka prikladi s FeSenim
3 v . . 2 4 1.
1) ReSenim rovnice sto= 1+ e cislo
a)3
b) 4
C) 5 - spravné reseni
d) Rovnice nema feseni

, vowe . 2 4 1. ,
2) Podminkou pro resitelnost rovnice S + <= 1+ ~ e, Ze x se nesmi rovnat nule

a) Pravda — sprdvné reseni
b) Lez

3) ReSenim rovnice 1 + % = 3 + 2 je Cislo
a) -2 - spravné reseni

b) -1

c)0

d) VSechna realna ¢isla

, v we . 3_5 e v s p «
4) Podminkou pro resitelnost rovnice 1 + 2=zt 2 je, Ze Cislo d se nesmi rovnat dvéma

a) Pravda

b) Lez — spravné reseni

Resenim rovnice 1 + 3 = 3 + 2 je ¢islo

2 1 &

] —
M vsechna realna cisla

| ST R === FEETEETTEEE T GEES
& kahoot.it Game PIN: 3797174

Obr. 35 Kahoot!, ukdzka z prubéhu kvizu - Linedrni rovnice s neznamou ve jmenovateli
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Learningapps.org

Linearni rovnice s neznamou ve jmenovateli

Obr. 36 LearningApps.org, ukdzka pexesa

x= -4

Obr. 37 LearningApps.org, karticky z pexesa 1 par

Ukazka prikladu s FeSenim

1) 12 1-3x 1+3x ) 2x-5 . 4x-5 6x+5
1-9x2 14+3x 3x-1 3x—4 6x—1 4x+3
x=-1 x=-15
1 1 5 x+3 x+2 7x-1
3)——— = I 2 gy
) x-3  x+2 x2+6 ) x+1 + x-3 + x2-2x-3
x=-12 0=0
5 1 x+3 x—10
= — —_— = 2
) 3x+13 1-x 6) x-5 T x—8
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3.4.2. Funkce — goniometrické

V nasledujici tabulce popisuji aktivitu, ktera je zaméfend na téma goniometrické

funkce. Pracovala jsem s on-line vyukovym zdrojem Kahoot.it, a nasledné s vyukovym zdrojem

Wordwall.net.

Nazev on-line aktivity Goniometrické funkce; Ptfifazovani goniometrickych
vzorci

Vzdélavaci oblast v RVP Matematika a jeji aplikace

Tematicky celek Funkce, Goniometrické funkce

Casova dotace 1 hodina

Cil aktivity Zaci se seznami se zakladnimi goniometrickymi
funkcemi a jejimi vzorecky.

Organizac¢ni forma Samostatna prace

Pomiicky Dataprojektor, tabule ¢i promitaci platno,
tablet/mobilni zatizeni

Motivace Umis vysvétlit co to je goniometricka funkce?
VyzkousSej si tyto aktivity.

Poznamky k realizaci Mit ve tfid¢ dataprojektor, obstarat pro Zaky moznost
ptipojeni k internetu (Wi-Fi), tablet, PC, mobil.

Tabulka 14 — popis aktivity na ucivo goniometrické funkce
Popis aktivity

On-line vyukovy zdroj Wordwall.net obsahuje nespocet aktivit, her, kvizu na rtizna
témata z pfedmétu matematiky, ale i jinych oborti. Hra je zaloZena na pfifazovani vzorci
goniometrické funkce. Zak@im hru nasdilime pomoci odkazu, jenz nam wordwall sam
vygeneruje a ndsledné se pfipoji pomoci PC nebo mobilnimu zatizeni. Jakmile budou pfipojeni,
mohou hru spustit tlacitkem ,,Play* a nasledné ptifazuji, dle vlastniho uvazeni, vzorce. V levém
rohu nahote bézi ¢as, dokud se neklikne na ramecek ,,odeslat odpovédi* umistény dole aktivity.
Poté se zobrazi tabulka s poétem spravnych odpovédi a doba trvani hry. Reseni tikolu, co bylo

pfifazeno spravné a co Spatné, mohou Zaci vidét na kliknuti ,,zobrazit odpovédi‘.
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V druhé aktivité Kahoot.it zaci fesi priklady goniometrickych funkei, jeji vlastnosti,
grafy goniometrickych funkci atd. Kviz funguje na principu odpovidani otazek ze ctyi moznosti
odpovédi nebo ze dvou moznosti odpovédi ve formé pravda/lez. Aktivita se spusti pomoci
tlacitka ,,Start, zaci si opisi kod ¢i sdileny odkaz a ptipoji se. Pocka se na pfipojeni vSech zaki
a pak se hra spusti. Otazky jsou v ¢asovém limitu 30 vtefin, kdy zaci vyberou jednu ze Ctyft ¢i
dvou nabizenych odpovédi. Po ukonceni hry se zobrazi potadi s poctem bodi, které zaci

ziskavali za spravnou odpoveéd'.
Muj nazor na aktivitu

Goniometrické funkce jsem zkousela se stejnou 9. tfidou jako s linearnimi rovnicemi
s neznamou ve jmenovateli. Jestli jsem psala u piedchozi aktivity, ze méli problém s ucivem,
tak o goniometrické funkci jako by nikdy neslyseli. Védéla jsem, ze toto téma je obtiznéjsi a
zaci ho nemaji moc radi, proto jsem si jej 1 vybrala, ale Ze to bude, az tak Spatné jsem vibec
nedekala. Zaci viibec nic neuméli, tudiZ v prvni aktivité ve wordwallu jen hadali, jaké vzorce
k sob¢ patii. Po skonceni aktivity jsem s zaky vzorce probrala na tabuli, vysvétlila jim to, a oni
si je zapisovali do seSitu. Nebyl problém, Ze by to pani ucitelka s nimi malo prosla, ale spis ze
je to ucivo nebavilo a ani neméli moc zajem se ho naucit. Druhou aktivitu jsme bohuzel kviili
Casové tisni jiZ nestihli celou dodélat, jen pouze polovinu. Pribézné to bylo lepsi neZ pfi prvni

aktivite, protoze par SikovnéjSich zaku alespon pracovalo se zapisem, ktery jsme si zapsali.

Wordwall.net
0:01
sinx = siny COSX — COS Y Iw'wmy‘\l sinx + siny |(.m[x+)-)l cosx +cosy ‘sin 2x | cos(x = ¥) sin(x + y) sin(x — y)
cosx-cosy+sinx-siny COSX-Ccosy —sinx-siny
x+ x = =
—2-sin=2 - sin 23’ 2-sinx-cosx
sinx-cosy + cosx-siny 2-sinx;y-cosx;y
x+y xX—y x+y x—y
. - i 2 - cos * COS
2-cos sin ) > >
sinx-cosy —cosx-siny 1

B8 & 532

Obr. 38 Wordwall, ukazka aktivity - prirazovani goniometrickych vzorcii
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sinz +siny | §cosx+cosy | §cosx—cosy | | sinx—siny Sin 2x

z.sin";“y.ms";y -y | SINX - COSY — COSX -siny
1 wsix+y| COSX - COSY —sinx-siny
x x—y .
2 cos Fcos— 2-sinx-cosx
snx+y | SinX - cosy + cosx-siny —2.sin% y-sinx;y
. . X XY
wsx-»| COSX+COSY +sinx-siny 2-cos $sin—
B [ Odeslat odpovédi | £l

Obr. 39 Wordwall, ukazka pribehu aktivity — prirazovani goniometrickych vzorcii

Spravné odpovédi /6

sinx +siny 2'5i]1x+y‘COSx_y sin(x—y) sinx.cosy_cosx.siny
. 2 2 :

Sin? x + cos? x 1 cos(x+3) | cos x - cosy — sinx - Siﬂy
v :

x+ X — : .

| 2 c0s— Y. cosTy sinzx| 2 .sinx-cosx

i

xX+y xX—=y

sin(x +y) Sin X COS)’ + cosx - Siny cosx — cosy _2 .sin - sin
2
. . . e ty . x—y
s cosx-cosy+sinx-siny [ | 2-cos “sin—
= ' Moje odpovédi || Zpét ] g 52

Obr. 40 Wordwall, ukdzka reseni goniometrickych vzorci

Kahoot.it

Hodnota funkce y = tg 0° H

o

Answers

AO &1

@ neni definovano | 7]

34 & kahoot.it Game PIN: 6672649

Obr. 41 Ukazka prikladu goniometrické funkce Kahoot!
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Ukazka prikladi s FeSenim

1) Tangens thlu je pomér

a) protilehlé odvésny a prepony

b) piilehlé odvésny a prepony

c) protilehlé odvésny a ptilehlé odvésny — sprdavné reseni
d) prilehlé odvésny a protilehlé odvésny

2) Hodnota funkce y = sin 90° je

a)0

b) 1 - spravné reseni

c)-1

d)2

3) Hodnota funkce y = tg 0°

a) 0 - sprdavné reseni

b) 1

C) neni definovano

d)

4) Funkce sinus je

a) jen rostouci

b) periodicka s periodou 2z — sprdvné reseni
C) periodicka s periodou n

d) jen klesajici

5) Ktera funkce je v prvnim a ¢tvrtém kvadrantu kladna?
a) sinus

b) kosinus — sprdavné reseni

c) tangens

d) kotangens

6) Urcete velikost uhlu gve stupnich

a)8

b) 1260

C) 22,5 - spravné reseni

d) 3,14
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Zavér

V zavéru diplomové prace lze konstatovat, ze pouziti on-line vyukovych zdroji v
predmétu matematiky na 2. stupni zakladnich skol mtze byt efektivnim nastrojem pro zlepSeni
vnimani matematiky mezi zaky.

Cilem diplomové prace bylo ukézat, ze existuje velké mnozstvi on-line vyukovych
zdroji, které nabizeji Sirokou skalu aktivit, her a kvizi, které mohou byt efektivné zaclenény
do vyucovani. Motivace zakl hraje klicovou roli v procesu vyuky matematiky a on-line
vyukové zdroje mohou byt efektivnim prostfedkem k dosazeni této motivace. Vyuziti moderni
technologie miize také vést k rozvoji jejich matematickych dovednosti.

Je dillezité, aby ucitelé chtéli inovovat svou vyuku a zapojovat moderni technologie do
vyukového procesu, ale také méli dostatecnou podporu a znalosti o tom, jak tyto zdroje vyuzit
ve vyuce matematiky. VE&fim, Zze zkoumani a implementace on-line vyukovych zdroju do praxe
muze prinést pozitivni zmény ve vnimani matematiky a pfispét k zvySeni prestize tohoto
predmétu na Skolach. Je dulezité, aby vyucovani matematiky bylo pro zéky zabavné,
inspirativni a motivujici, a on-line vyukové zdroje mohou poslouzit jako prostiedek ke splnéni
téchto cilt.

Teoreticka ¢ast prace se zabyva s pojmy, jako jsou on-line vyukovymi zdroje, klicové
kompetence ucitele, jez obsahuji 1 kapitoly se zakladnimi technologiemi, vyuky
s informac¢nimi technologiemi, pfipravu ucitele, a jak pracovat s on-line vyukovymi zdroji.
Vymezeni pojmu informacni technologie a moZnosti vyuZiti informacni technologii. Déle se
zaméiuje na vyukové zdroje, tedy jejich vyuziti v matematice a i klady a zapory vyukovych
zdroji. Poté se kapitoly zabyvaji vybavenosti §koly, co je vSe potieba pro praci s on-line
vyukovymi zdroji, a popis vyukovych on-line zdroji, jako jsou videa, prezentace, on-line
ucebnice a matematické on-line vyukové zdroje. A v neposledni fad¢ i charakteristiku
matematiky, jenz k tomu vyuzivam RVP ZV a diky SVP se podivame i na to, jaké témata jsem
si z jednotlivych ro¢nikti 2. stupné zakladnich $kol vybrala a proc.

Prakticka cast obsahuje konkrétni metodické listy a ukdzky vyuziti on-line zdroju pro
vyuku matematiky pro zaky 6. — 9. ro¢nikl zakladni Skoly, které mohou byt inspiraci pro
ucitele pii ptipraveé vyuky. Celkové 1ze tedy konstatovat, ze on-line vyukové zdroje mohou
byt cennym doplikkem tradi¢ni vyuky matematiky a pfispét k zlepSeni zajmu zaki o tento

dilezity pfedmét.
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