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Abstrakt

Diplomová práce se zabývá pouºitím interaktivních výukových aplikací ve vý-

uce matematiky na 2. stupni základních ²kol. V teoretické £ásti budou popsány

aktuální technologie pro interaktivní výuku. Dále bude popsána práce s pro-

st°edím Smart Notebook, zejména s jeho sou£ástmi Smart Lab a Smart Re-

sponse 2. Bude proveden výzkum zku²eností u£itel· matematiky s prost°edím

Smart LAB a Smart Response 2. V praktické £ásti budou vybrány vytvo°ené

materiály z voln¥ p°ístupných zdroj·, v kterých se nachází mnoho v¥t²inou

star²ích materiál·, a bude provedena jejich evaluace. Dále bude vytvo°ena

sada výukových aplikací pro výuku matematiky v 6. a 7. ro£níku základní

²koly. Tyto aplikace budou následn¥ ov¥°eny p°i mé vlastní souvislé pedago-

gické praxi.

Klí£ová slova

Interaktivní tabule, výuka, DUMy, Smart LAB, Smart Response 2, výukové

aplikace, matematika



Abstract

The diploma thesis deals with the use of interactive educational applications in

mathematics teaching at the 2nd level of primary schools. The theoretical part

will describe current technologies for interactive teaching. Further, the work

with the Smart Notebook environment, especially its components Smart Lab

and Smart Response 2 will be described. Research of mathematics teachers'

experience with Smart LAB and Smart Response 2 will be conducted. In the

practical part will be selected created materials from freely accessible sources,

which contain many mostly older materials, and will be performed their eva-

luation. Further, will be created a set of educational applications for teaching

mathematics in the 6th and 7th years of elementary school. These applications

will then be veri�ed in my own continuous teaching practice.

Keywords

Interactive whiteboards, teaching, DUMs, Smart LAB, Smart Response 2, edu-

cational software, maths
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1 ÚVOD

1 Úvod

V posledních letech se stále £ast¥ji do výuky zapojují moderní technologie,

mimo jiné i interaktivní tabule. V sou£asné dob¥ se tato technologie vyskytuje

prakticky ve v²ech základních ²kolách. Existuje mnoho výrobc· interaktivních

tabulí. Z°ejm¥ nejznám¥j²í interaktivní tabule jsou SMARTBoard a ActivBo-

ard. Na internetu se vyskytuje mnoho materiál· vytvo°ených pro interaktivní

tabule. Bohuºel kvalita t¥chto materiál· není nijak vysoká. Ve v¥t²in¥ p°ípad·

se navíc jedná o materiály vytvá°ené ve star²ích verzích softwaru, které tudíº

zdaleka nevyuºívají v²echny moºnosti sou£asné technologie.

S touto problematikou jsem m¥l moºnost blíºe seznámit v rámci p°edm¥tu

technologie ve vzd¥lávání. P°i této p°íleºitosti jsem p°i prohlíºení dostupných

zdroj· s materiály zjistil, ºe naprostá v¥t²ina z nich je tvo°ená pro mnohem

star²í verze softwaru neº jsou aktuální a tudíº nevyuºívá v²echny sou£asné

moºnosti. Z tohoto d·vodu jsem se rozhodl pro práci na toto téma.

1.1 Cíle

Hlavním cílem mé diplomové práce je vytvo°ení sady metodicky a obsahov¥

správných výukových aplikací s vyuºitím technologií SMART Lab a Smart

Response 2 pro výuku matematiky v 6. a 7. t°íd¥ základní ²koly. Dále pak

zhodnocení dostupných jiº existujících aplikací pro výuku matematiky, jejich

klad· a nedostatk·.

V teoretické £ásti je cílem popis interaktivních tabulí obecn¥. Dále pak po-

pis práce s prost°edím SMART Notebook, zejména s jeho sou£ástmi SMART

Lab a SMART Response 2. Nakonec seznámení se zásadami tvorby interaktiv-

ních výukových materiál·.

V rámci výzkumu je cílem zji²t¥ní p°ístupu u£itel· k t¥mto technologiím.
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1 ÚVOD

1.2 Metody

1.2.1 Teoretická £ást

V teoretické £ásti se budu zabývat interaktivní výukou. Nejprve popí²u obecné

vlastností interaktivních technologií, následn¥ se budu v¥novat aktuáln¥ do-

stupnými technologiemi a jejich moºnostmi. Dále se budu v¥novat popisu práce

s prost°edím SMART Notebook s d·razem na práci s jeho sou£ástmi SMART

Response 2 a SMART Lab. V neposlední °ad¥ pak také zásadami tvorby výu-

kových materiál·.

1.2.2 Výzkum

Výzkum zam¥°ený na zku²enosti u£itel· matematiky s technologiemi SMART

Lab a SMART Response2 v Jiho£eském kraji budu provád¥t pomocí dotazníku

rozeslaného do ²kol prost°ednictvím emailu.

1.2.3 Praktická £ást

V praktické £ásti se budu zabývat evaluací jiº existujících výukových aplikací

pro výuku matematiky na 2. stupni základní ²koly, konkrétn¥ v 6. a 7. t°íd¥,

jednak t¥ch ²patných a pokud to bude moºné i ukázkou n¥jaké správné. V

dal²í £ásti se pak budu zabývat tvorbou vlastních výukových aplikací s po-

mocí software SMART Notebook. Ov¥°ení budu provád¥t v rámci své vlastní

pedagogické praxe.

1.3 Východiska

Výukové materiály k interaktivním tabulím lze nalézt v nemalém mnoºství na

internetu. Naprostá v¥t²ina t¥chto materiál· je vytvo°ena ve star²ích verzích

programu Smart Notebook a nevyuºívá tak v²echny dostupné moºnosti.(Nap°íklad

pro p°edm¥t matematika na 2. stupni lze na portálu ve²kole.cz nalézt 1998

materiál·, pouze 4 z nich jsou pak vytvo°eny ve Smart Notebooku 14 nebo

13



1 ÚVOD

nov¥j²í verzi). Dále lze konstatovat, ºe mnohem více materiál· je ur£eno pro

první stupe¬.

Byl publikován výzkum zabývající se výukou matematiky na 2. stupni zá-

kladních ²kol univerzitou v tureckém Diyarbak�ru. Výzkum se zabýval vyuºitím

interaktivní tabule ve výuce matematiky. Pr·zkum byl proveden na 8 u£ite-

lích matematiky z Turecka. Vybráni byli pouze u£itelé, kte°í mají interaktivní

tabuli k dispozici. Z výzkumu vyplynulo, ºe u£itelé sice pouºívají interaktivní

tabule, ale v¥t²inou pouze k promítání p°ipravených materiál·. Naprostá v¥t-

²ina v²ak nepouºívá speciální software. V¥t²ina u£itel· tvrdí, ºe interaktivní

tabule zvy²uje motivaci ºák· a jejich úsp¥²nost.[1]

14



2 INTERAKTIVNÍ TABULE

2 Interaktivní tabule

Interaktivní tabule je za°ízení, které lze dnes nalézt prakticky v kaºdé ²kole. De-

�nic interaktivní tabule lze najít celou °adu. Já jsem zvolil de�nici J. Dostála,

který interaktivní tabuli de�nuje jako dotykov¥-senzitivní plochu, prost°ednic-

tvím které probíhá vzájemná aktivní komunikace mezi uºivatelem a po£íta£em

s cílem zajistit maximální moºnou míru názornosti zobrazovaného obsahu. [2]

Jak uº je patrné z vý²e uvedené de�nice, lze za interaktivní tabuli povaºovat

r·zná za°ízení r·zných výrobc·. V této kapitole se nejprve budeme v¥novat

r·zným d¥lením interaktivních tabulí a následn¥ produkty vybraných výrobc·.

2.1 D¥lení interaktivních tabulí

D¥lit interaktivní tabule lze podle mnoha kritérií. Níºe se zam¥°ením na n¥-

která z nich.

2.1.1 Dle typu projekce

Prvním kritériem d¥lení je dle typu projekce. Zde se rozli²ují tabule dle toho,

kde je umíst¥n projektor.[2]

� S p°ední projekcí - tento typ tabule je na £eských ²kolách roz²í°en¥j²í.

Jedná se o typ, kdy je projektor umíst¥n p°ed tabulí. Z°ejm¥ nejv¥t²í

nevýhodou je zde riziko vrhání stínu osobou, která stojí u tabule, coº

znamená, ºe není na £ásti tabule vid¥t promítaný materiál.[2]

� Se zadní projekcí - mén¥ roz²í°ený typ na £eských ²kolách. V tomto

p°ípad¥ je projektor umíst¥n za tabulí, £ímº je eliminována nevýhoda

p°edchozího typu tabulí. Na druhou stranu je zde nevýhoda ve vy²²í

po°izovací cen¥. [2]
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2 INTERAKTIVNÍ TABULE

2.1.2 Dle druhu snímání pohybu

Dal²í moºností d¥lení interaktivních tabulí je dle typu snímání pohybu. Jde o

7 následujících typ·:[3]

� M¥°ení odporu - Tabuli tvo°í dv¥ vodivé plochy odd¥lené vzducho-

vou mezerou. Stla£ením dojde k uzav°ení elektrického obvodu a ur£ení

polohy. Tato technologie umoº¬uje uºití prstu i pera pro interaktivní

tabuli.snímání pohybu. Jde o 7 následujících typ·:[3]

� Elektromagnetické - V tabuli je umíst¥na soustava vodi£·, která p·-

sobí na cívku ve ²pi£ce pera. Pero m·ºe být bu¤ pasivní (tabule sama

vysílá elektrické signály, pero nepot°ebuje elektrické nap¥tí) nebo aktivní

(vyºaduje napájení baterií nebo ze sít¥). Tabule tedy detekuje magne-

tické pole. Jak uº z uvedeného plyne, nelze tento typ tabule ovládat

prstem, vºdy je nutné pouºívat speciální pero.snímání pohybu. Jde o 7

následujících typ·:[3]

� Kapacitní - Technologie na podobném principu jako elektromagnetická.

V tabuli se op¥t nachází soustava vodi£·, k ovlivn¥ní elektrického pole

zde sta£í prst.snímání pohybu. Jde o 7 následujících typ·:[3]

� Laserová - Zpravidla na obou horních rozích jsou umíst¥ny laserové vy-

síla£e a sníma£e. Pomocí otá£ivých zrcadel jsou paprsky promítány p°ed

celou plochu tabule. Na peru se nachází pasivní zrcátka, která odesílají

paprsky zp¥t. Následn¥ se pomocí triangulace vypo£ítává jeho poloha.

Jak uº op¥t vyplývá z popisu, je i u této technologie pot°eba speciálního

pera, bez kterého nelze tabuli ovládat.snímání pohybu. Jde o 7 následu-

jících typ·:[3]

� Kombinovaná ultrazvuková a infra£ervená - Na peru se nachází

tla£ítko, po jehoº stisknutí, se ode²le ultrazvukový a infra£ervený signál.

Z t¥chto signál· se následn¥ vypo£te poloha. Tato technologie má vý-
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2 INTERAKTIVNÍ TABULE

hodu v moºnosti pouºití na jakémkoliv povrchu.snímání pohybu. Jde o

7 následujících typ·:[3]

� Optická - Jsou zde umíst¥ny kamery zpravidla v obou horních rozích,

které snímají pero nebo prst p°i dotyku. Z obrazu se pak vypo£ítává

poloha. V n¥kterých p°ípadech m·ºe být kamera umíst¥na v peru, pak

se snímá místo na tabuli, na které mí°í pero.snímání pohybu. Jde o 7

následujících typ·:[3]

� Infra£ervená - Kolem tabule je umíst¥na °ada infra£ervených zdroj·

a senzor·. P°i dotyku dojde k p°eru²ení paprsk· a je vypo£ítána po-

loha.snímání pohybu. [3]

2.1.3 Dal²í d¥lení

Dal²í moºností d¥lení interaktivních tabulí je podle výrobc·. Toto d¥lení je

popsáno blíºe v samostatné kapitole.

2.2 Historie

Pokud chceme nahlédnout do Historie Interaktivních tabulí, m·ºeme za£ít uº

na konci 19. století. Jiº v této dob¥ existoval p°ístroj nazvaný Laterna Magica,

který lze povaºovat za prvního p°edch·dce.[4] Toto za°ízení jako první umoº-

¬ovalo promítání obrázk·. Jednalo se o D°ev¥nou sk°í¬ku se zdrojem sv¥tla.

Za zdrojem sv¥tla bylo umíst¥no vyduté zrcadlo, které soust°e¤ovalo sv¥telné

paprsky do otvoru s £o£kou. P°ed £o£kou se nacházelo vedení, kam se zasou-

valy sklen¥né desti£ky s malovanými pr·hlednými obrázky a objektiv, který

promítal na st¥nu zv¥t²ený obraz.[5]

Pozd¥ji za£al do výuky zasahovat také �lm. Ve ²kolách se za£aly objevovat

kinoprojektory, které promítaly pohyblivé obrázky.[4]

Na konci 40. let 20. století se do ²kol dostávají tzv. zp¥tné projektory. O n¥-

kolik let pozd¥ji se pak objevuje první p°edch·dce po£íta£e Skinner·v výukový

stroj. Pozd¥ji pak byly do t°íd po°izovány televizory s videorekordéry.[4]
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V 80. letech se upou²tí od televizor· a do pop°edí se dostávají dataprojek-

tory. O n¥kolik let pozd¥ji pak i po£íta£e.[4]

V roce 1987 byla zaloºena spole£nost SMART Technologies, která uvedla v

roce 1991 na trh první interaktivní tabuli, která umoº¬ovala ovládání po£íta-

£ových aplikací dotykem. V £eských ²kolách se za£aly objevovat v roce 2000.[6]

2.3 Sou£asný stav

Od 90. let, kdy se objevily první interaktivní tabule, do²lo k razantní zm¥n¥

ve vybavení ²kol. V sou£asné dob¥ se ²koly nepotýkají s nedostate£ným tech-

nickým vybavením.[7]

Velký nár·st popularity interaktivních tabulí zp·sobil projekt Státní infor-

ma£ní politiky ve vzd¥lávání (SIPVZ). Díky n¥mu bylo do ²kol nainstalováno

velké mnoºství interaktivních tabulí.[8]

Celkem se za£átkem roku 2007 v £eských ²kolách nacházelo 2 213 interaktiv-

ních tabulí a 12 083 datových projektor·. Vybavenost interaktivními tabulemi

je zna£n¥ v¥t²í na st°edních ²kolách, nebo´ zde dosahuje zhruba dvojnásobku

vybavenosti základních ²kol.[8]

Dal²í projekty, které m¥ly co do £in¥ní s interaktivními tabulemi jsou EU

peníze ²kolám a ESF OPVK. Oba zmín¥né projekty se zabývaly podporou a

²í°ením digitálních u£ebních materiál· (tzv. DUM) Tyto dumy lze nalézt na-

p°íklad na stránkách veskole.cz, dumy.cz nebo rvp.cz. Mnoho t¥chto DUM· je

v²ak v d·sledku nedostatku £asu a absence informací nevhodných pro výuku.[8]

[7]

2.4 Výrobci a jejich produkty

Jak jiº bylo zmi¬ováno u d¥lení interaktivních tabulí, existují interaktivní ta-

bule r·zných výrobc·. V následujícím textu je jejich p°ehled.
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2.4.1 SMART Board

Z°ejm¥ nejroz²í°en¥j²í zna£kou interaktivních tabulí v �eské republice je SMART

Borad dodávaný spole£ností AV media, který byl zárove¬ i první zna£kou inter-

aktivních tabulí v �eské republice. Spole£nost nabízí jednak interaktivní tabule

s projektorem a druhak dotykové displeje. Hlavní výhodou je moºnost ovládní

jak stylusem, tak i prstem. V sou£asné dob¥(za£átek 2021) nabízí spole£nost

následující produkty:[9]

Dotykové displeje

Spole£nost nabízí následující dotykové displeje:[9]

� �ada 7000R - Chytrý dotyk, multidotyk, 4 popisova£e, SMART IQ

� �ada 6000S - Chytrý dotyk, multidotyk, 2 popisova£e, SMART IQ

� �ada MX - multidotyk, 2 popisova£e

U v²ech je zdarma ro£ní licence SMART výukového softwaru zdarma. Níºe

jsou vysv¥tleny vlastnosti uvedené u jednotlivých °ad:[9]

Chytrý dotyk: automaticky rozpozná dotyk prstem pro ovládání, popisova-

£em pro psaní, dlaní nebo houbi£kou pro mazaní digitálního inkoustu. Funguje

sou£asn¥ pro více uºivatel· � jeden pí²e, druhý ovládá, automaticky bez p°e-

pínání funkcí.[9]

Multidotyk: umoº¬uje sou£asn¥ psaní nebo ovládání více uºivateli najednou

a pouºívání multidotykových gest pro otá£ení a zv¥t²ování objekt·.[9]

SMART IQ: p°ímo v displeji jsou nainstalovány aplikace, které umoº¬ují pra-

covat i bez p°ipojeného po£íta£e � aplikace pro psaní digitálním inkoustem na

bílé tabuli s moºností zápisky poslat e-mailem, dále aplikace pro bezdrátové

sdílení obrazu.[9]

Interaktivní tabule s projektory

� �ada 800 - Chytrý dotyk, multidotyk a intuitivní li²ta[10]
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� �ada M600 - multidotyk a intuitivní li²ta[10]

Stejn¥ jako u displej· je i zde ro£ní licence SMART výukového softwaru zdarma.[9]

Intuitivní li²ta slouºí k výb¥ru popisova£e a jeho barvy.[10]

Ostatní vlastnosti jsou shodné s interaktivními displeji.

2.4.2 ActivBoard

Dal²ími interaktivními tabulemi o nichº je nutné se zmínit, jsou interaktivní

tabule ActivBoard. Ty na £eský trh dodává spole£nost Topmedia.[?]

D°íve byla uvád¥na jako nevýhoda nutnost pouºití stylusu p°i ovládání

ActiBoardu.[7] U sou£asných model·, je jiº tento problém vy°e²en, nebo´ i

ony jiº umoº¬ují ovládání prstem.[?]

V sou£asné dob¥ je nabízeno více model· neº u konkure£ního SmartBoardu.

Jde o modely uvedené níºe.[11] [12]

Interaktivní tabule s projektory

V sou£asné dob¥ jsou v nabídce dva modely:[12]

� ActivBoard Touch 78 - Úhlop°í£ka 200 cm, pom¥r stran 4:3

� ActivBoatd Touch 88 - Úhlop°í£ka 225 cm, pom¥r stran 16:10

Ob¥ tabule mají následující vlastnosti:[?]

� 10 dotykových bod· a 2 ergonomická pera

� víceú£elový povrch - umoº¬uje psaní stíratelnými popisova£i a jejich stí-

rání

� kompatibilní s opera£ními systémy Windows, Mac OS a Linux

� Sou£ástí dodávky je software ActivInspire a ClassFlow
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Dotykové displeje

Ve v²ech p°ípadech se jedná o dotykové displeje ActivPanel. Jsou nabízeny

dv¥ °ady v n¥kolika r·zných velikostech. Jedná se o ActivPanel Cobalt a

ActivPanel Titanium. Hlavní odli²ností jsou dva senzory p°iblíºení, které

má pouze °ada Titanium. Tyto senzory zajistí automatické probuzení panelu

p°i vstupu osoby do u£ebny. Dal²ím rozdílem je po£et per. Ob¥ °ady mají

následující vlastnosti:[11]

� 20 dotykových bod·

� 2pera (4 u °ady Titanium)

� kompatibilní s opera£ními systémy Windows, Mac OS, Linux, OS X a

Chrome OS

� Velké mnoºství r·zných vstupních port·(nap°. USB, VGA, HDMI,...)

� Sou£ástí dodávky je software ActivInspire a ClassFlow

2.4.3 Ceny

Ceny interaktivních tabulí t¥chto dvou výrobc· jsou pro v¥t²í p°ehlednost

uvedeny v následující tabulce:[10] [13]

SmartBoard ActivBoard

interaktivní tabule 35 090 - 52 514 K£ 31 900 K£

dataprojektor 13 900 - 39 900 K£ 13 800 - 39 600 K£

dotykový displej 83 490 - 240 790 K£ 79 000 - 169 000 K£

Tabulka 1: Ceny interaktivních tabulí

Jak plyne z tabulky, je SmartBoard mírn¥ draº²í, Nicmén¥ v p°ípad¥ nejlev-

n¥j²ích model· obou zna£ek není rozdíl nijak velký. Levn¥j²í jsou interaktivní

tabule, v jejich p°ípad¥ je v²ak nutno zapo£ítat je²t¥ cenu projektoru a po-

£íta£e. Naopak dotykové displeje obou výrobc· mohou fungovat i bez dal²í
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2 INTERAKTIVNÍ TABULE

techniky. Dále u nich odpadá nutnost údrºby projektoru a problémy se stín¥-

ním si.[10] [13]

2.4.4 Dal²í výrobci

Výrobc· interaktivních tabulí a jejich produkt· lze na internetu nalézt celou

°adu. Jak plyne i z výzkumu, který je sou£ástí této práce, v jiho£eských ²kolách

se lze setkat prakticky pouze s t¥mito produkty. S ohledem na výsledky tohoto

výzkumu jsem popsal pouze výrobky t¥chto zdaleka nej£ast¥j²ích výrobc·.

2.5 Dopl¬ky k interaktivním tabulím

K interaktivním tabulím lze dokoupit i r·zné dopl¬ky. V následujících °ádcích

se budu v¥novat n¥kterým z nich.

2.5.1 Pojezdy

Prvním dopl¬kem k interaktivní tabuli jsou pojezdy. Ty umoº¬ují vý²kové

nastavení tabule. Pojezdy mohou být umíst¥ny napevno ve zdi nebo na mobil-

ním podstavci. Dále lze interaktivní tabuli s pojezdem vybavit i k°ídly b¥ºné

tabule.[14] Ta mohou být jak bílá, tak zelená.[9]

2.5.2 Vizualizér

Dal²ím dopl¬kem k interaktivní tabuli je vizualizér neboli dokumentová ka-

mera. Slouºí ke snímání textu nebo 3D p°edm¥t· a zobrazování pomocí pro-

jektoru. V¥t²inu kamer lze díky �exibilnímu ramenu nato£it. Dále lze vyuºít

p°iblíºení.[15]

2.5.3 Reproduktory

Dal²ím dopl¬kem pro interaktivní tabule jsou reproduktory. Lze je mít samo-

statné. Nicmén¥ u dotykových displej· jsou jiº integrované p°ímo do displeje.[9][12]
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2 INTERAKTIVNÍ TABULE

2.5.4 Hlasovací za°ízení

D°íve se jako dal²í dopln¥k uvád¥lo hlasovací za°ízení. V sou£asné dob¥ se v²ak

jiº nepouºívá samostatné hlasovací za°ízení. K hlasování lze pouºít nap°íklad

mobil nebo tablet s p°ipojením k internetu.

2.6 Interaktivní u£ebnice

Dal²ím d·leºitým pojmem souvisejícím s interaktivní výukou jsou interaktivní

u£ebnice. Interaktivní u£ebnice je zpracování papírové u£ebnice pro interak-

tivní tabuli. Oproti b¥ºné u£ebnici obsahuje dal²í materiály - audio materiály,

obrázky, videoukázky. Dále obsahuje odkazy do jiných u£ebnic, slovník·, na

internet apod.[18]

Interaktivní u£ebnice v sou£asné dob¥ vyrábí r·zní vydavatelé. Jde nap°í-

klad o:

� Nakladatelství Fraus - u£ebnice Flexibooks

� Nakladatelství NOVÁ �KOLA -ucebnice.online

� Nakladatelství Prodos

� Nakladatelství ALTER
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3 Interaktivní výuka

Interaktivní výuku lze de�novat jako novou metodu, která má ºák·m nabíd-

nout zábavn¥j²í a mén¥ stereotypní formu vyu£ování a u£ení se. M¥la by svými

prost°edky zapojit ºáky do spoluvytvá°ení samotné vyu£ovací hodiny, a tím

zvý²it jejich motivaci k u£ení.[16]

P°i interaktivní výuce by m¥lo docházet k interakci mezi uºivatelem (u£i-

telem nebo ºákem) a technickým za°ízením (interaktivní tabulí a po£íta£em),

ale taktéº mezi u£itelem a ºáky, nebo ºáky navzájem. Z toho plyne, ºe inter-

aktivní výuka m·ºe probíhat i bez interaktivní tabule. A naopak, ºe zapojení

interaktivní tabule nemusí znamenat interaktivní výuku.[17]

Interaktivní vyu£ování si klade za cíl:[16]

� nabídnout ºák·m zábavn¥j²í a mén¥ stereotypní formu výuky, tím se má

zvý²it jejich motivace k u£ení[16]

� zapojit do procesu u£ení ºáky, kte°í nemají být pouze pasivními poslucha£i[16]

Moderní interaktivní výuka se neustále zlep²uje. Pomáhá tomu stále lep²í

software, technicky dokonalej²í interaktivní tabule a výkonn¥j²í po£íta£e. Dále

tomu napomáhá implementování inovativních vyu£ovacích metod a forem výuky.[16]

3.1 Výhody a nevýhody pouºívání interaktivních tabulí

V následujících °ádcích se pokusím shrnout výhody a nevýhody interaktivních

tabulí. Dovolím si je²t¥ znovu zd·raznit my²lenku z p°edchozí kapitoly. Vºdy

záleºí na tom, jak je interaktivní tabule pouºívána.

3.1.1 Výhody

Podle £asopisu interaktivní tabule jsou hlavní výhody následující:[19]

� Vhodným pouºitím interaktivní tabule lze ºáky lépe motivovat k u£ení
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� Názornost - s pomocí interaktivní tabule lze u£ivo snáze vizualizovat, je

moºné vyuºívat animace

� Lep²í udrºení pozornosti ºáka

� Opakovaná pouºitelnost materiál·, p°ípadn¥ snadná upravitelnost

� Jednodu²²í zapojení ºák· do výuky

� Text vytvo°ený p°i výuce lze snadno uloºit a sdílet - b¥ºnou tabuli se

neuloºím

� Rozvoj informa£ní a po£íta£ové gramotnosti

Výhody z pohledu u£itel· matematiky zmi¬uje výzkum z tureckého Diyar-

bak�ru uvedený ve východiscích práce. U£itelé zde uvád¥jí zvý²ení motivace

ºák·. Dále z n¥j plyne, ºe pouºití interaktivní tabule zvy²uje kvalitu výuky.[1]

Za zmínku stojí je²t¥ výzkum z Velké Británie, který probíhal v Londýn¥ a

zkoumal vliv masivního zapojení interaktivních tabulí na výsledky ºák·. Také

z tohoto výzkumu plyne, ºe uºívání interaktivních tabulí d¥lá podle názoru u£i-

tel· i ºák·, výuku zajímav¥j²í. Dále je kladn¥ vyzdvihována moºnost snadného

zapojení r·zných zdroj· - obrázky, videa a zvuky.[20]

3.1.2 Nevýhody

Stejn¥ jako existují výhody, lze na vyuºití interaktivních tabulí nalézt nevý-

hody. Podle jiº zmi¬ovaného £asopisu interaktivní tabule se jedná o:[19]

� P°íli² £asté uºívání interaktivní tabule vede k zev²edn¥ní a opadnutí

zájmu ºák·

� Snadno lze sklouznout k encyklopedismu

� N¥kte°í u£itelé vyuºívají interaktivní tabule pouze jako projek£ní plátno

� Náro£ná tvorba vlastních materiál· pro interaktivní tabuli
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� Odsouvání klasických u£ebnic do pozadí

� Problematická £itelnost textu p°i svícení v u£ebn¥ / p°i slune£ním svitu

� Vy²²í energetická náro£nost pro ²koly

Také zde si dovolím je²t¥ zmínit výsledky pr·zkumu v Turecka. Z tohoto

výzkumu plyne, ºe u£itelé v¥t²inou nepouºívají speciální software, coº vlastn¥

odpovídá pouºití interaktivní tabule pouze jako promítacího plátna.Jako hlavní

d·vod se uvádí nedostatek znalostí u£itel·.[1]

Výzkum z Velké Británie pak zmi¬uje nevýhod více. Jako první se uvádí

op¥t nedostate£né znalosti u£itel· ohledn¥ pouºívání interaktivních tabulí.

Dále se zde pak zmi¬uje, ºe n¥kte°í u£itelé se p°íli² v¥nují technice a r·zným

efekt·m, £ímº se upoza¤uje samotná výuka. �ást u£itel· pak také zvy²uje

mnoºství probraného u£iva, protoºe pouze promítají u£ivo v rychlém sledu.

Interaktivní tabule je £asto pouze pouºívána k projekci a nedochází k zapojo-

vání ºák·.[20]
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4 Digitální u£ební materiály (DUM)

Digitální u£ební materiál(DUM) je u£ební materiál v elektronické form¥ ur£ený

pro výuku. Jsou vytvá°ené u£iteli a jsou kontrolovány odbornými recenzenty.[22]Jsou

vyuºitelné ve výuce bez dal²ích úprav. V¥t²inou se jedná o prezentace, pracovní

listy a audio a video ukázky.[21]

Dum m·ºe vytvo°it kaºdý u£itel sám. Nebo jej m·ºe stáhnout ze speciálních

portál·. Ideální DUM nenahrazuje samotnou výuku ale vhodn¥ ji dopl¬uje.

V²echny dumy by m¥ly být propojeny s konkrétními o£ekávanými výstupy,

které jsou de�novány v rámcových vzd¥lávacích programech.[21]

4.1 Zásady tvorby DUM·

Jelikoº chceme aby byl DUM pro d¥ti p°ínosný, bavil je a p°inesl jim nové

poznatky, Musíme dodrºovat ur£ité zásady. Kritérií, která má dum spl¬ovat

lze nalézt mnoho. Pro tuto práci jsem zvolil kritéria, která uvádí ve své práci

Jan N¥mec.[23]

Jak jiº bylo zmín¥no kaºdý materiál by m¥l být tvo°en s cílem podpo°it

konkrétní výstupy RVP. Vºdy je t°eba si uv¥domit pro jakou fázi výuky je

materiál ur£en - jiný bude pro nové téma a jiný pro ov¥°ení znalostí.[23]

Je nutné dbát na p°ehledné a logické °azení stránek. P°ehledné a jedno-

zna£né pak mají být i úkoly na jednotlivých stránkách. Je vhodné omezit po£et

úkol·, ideáln¥ na 1 na kaºdé stránce. Vhodné je také omezit po£et výukových

stran na 5-10.[23] [23]

4.1.1 Obsah titulní strany

Titulní strana by m¥la obsahovat:[23]

� Jméno autora

� �kola

� Téma hodiny
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� P°edm¥t

� Ro£ník

� Klí£ová slova

Na dal²í stran¥ je vhodné p°ipojit metodický návod, jak s daným materiá-

lem pracovat.[23] [21]

4.1.2 Gra�cká úprava

Nemén¥ d·leºitou roli p°i tvorb¥ DUM· hraje gra�cká úprava. Kaºdý DUM

by m¥l spl¬ovat následující pravidla:[23]

� Pouºití bezpatkového písma (Arial, Calibri, ...)

� Vhodná velikost písma (28 a v¥t²í)

� Jednotný motiv a barevnost - vhodná barevná kombinace s písmem

� Jednotný font

� Ne moc gra�ckých prvk· - aby se nestaly ru²ivými

Je d·leºité volit úkoly tak, aby ºák byl zapojen, nebo aby alespo¬ dával

pozor p°i výkladu nezáºivných témat.[23]

Pouºít multimédia a animace pro zpest°ení samoz°ejm¥ lze, vºdy je ale

t°eba vybírat, aby nebyl materiál zahlcen. Je t°eba si uv¥domit, ºe DUM je

pouze dopl¬kem výuky a i nadále za°azovat do výuky spole£nou diskuzi a práci

ve dvojicích £i skupinách.[23]

Na ²kodu samoz°ejm¥ není p°ekvapení n¥£ím vtipným a neo£ekávaným.

Zde záleºí na fantazii kaºdého u£itele.[23]
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5 SMART Learning Suite

Poslední kapitola teoretické £ásti se v¥nuje nástroji SMART Learning Suite,

který slouºí k tvorb¥ materiál· pro interaktivní tabule SMART Board. Tento

software lze propojit s Google DISK. Zárove¬ je sou£ástí Microsoft Teams

prohlíºe£ pro aktivity vytvo°ené pomocí SMART Learning Suite online.[9]

Cena ro£ní licence pro jednoho u£itele je 3 2828 K£ a sniºuje se s mnoºstvím

koupených licencí. Dále je moºné pouºívat SMART Notebook Basic. Jedná se

o bezplatnou verzi s omezenou funk£ností.[9]

5.1 SMART LAB

SMART LAB je nástroj pro velmi jednoduché vytvá°ení interaktivních cvi-

£ení. S pomocí p°edp°ipravených ²ablon umoº¬uje jednodu²e vytvá°et tyto

aktivity:[24][25]

� Otá£ení karet - karty mají £ást obsahu na lícové a £ást obsahu na rubové

stran¥. Kliknutím na kartu dojde k jejímu oto£ení. Na jedné stran¥ s lze

umístit zadání a na druhé °e²ení.[26]

� Dopl¬ování textu do prázdných polí£ek - Text s chyb¥jícími £ástmi.

Do mezer se umis´ují £ásti textu z nabídky pod textem. Lze nastavit

vyhodnocení hned po umíst¥ní, po vyzvání nebo bez kontroly.[26]

� Zábavná show - �áci jsou rozd¥leni do dvou skupina st°ídav¥ odpovídají

na otázku vybranou zato£ením kolem.[26]

� Odkrývání ²títk· - Do aktivity se nahraje obrázek, kterému se ná-

sledn¥ p°id¥lí popisky.. �áci ur£ují co znamená, které místo. Obrázky lze

zobrazit nebo skrýt dle pot°eby.[26]

� Dejte je k sob¥ - �áci p°i°azují správné dvojice ze dvou nabídek. Jako

p°íklad m·ºe slouºit p°íklad a jeho °e²ení. Aktivitu lze bu¤ pouºít spo-

le£n¥ na interaktivní tabuli nebo s p°ipojením ºákovských za°ízení.[26]
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� Kvíz s monstry - Kvízová hra. Lze vytvo°it dva typy otázek - otázka s

více moºnostmi a otázka typu pravda/nepravda. K pouºití aktivity jsou

vyºadována ºákovská za°ízení. �áky lze rozd¥lit do skupin.[26]

� Se°azení - �áci dostanou sadu pojm·, kterou mají se°adit. Typicky

nap°íklad °ezení £ísel od nejmen²ího po nejv¥t²í nebo naopak.[26]

� Vyk°ikn¥te to nahlas! - Aktivita vyºaduje ºákovská za°ízení. �áci za-

sílají pomocí svých za°ízení odpov¥di nebo názory. Odpov¥di lze d¥lit do

kategorií.[26]

� Zrychlení - Kvízová hra pro jednu aº £ty°i skupiny ºák·. �áci sout¥ºí v

odpovídání otázek. Cílem je vyhrát závod.[26]

� Super °azení - �áci roz°azují pojmy do dvou kategorií.[26]

Aktivity se vytvá°í jednodu²e dopln¥ním správných text·. K dispozici je vºdy

hotová gra�ka, tvorbu zvládne kaºdý.[25][24]

Obrázek 1: P°ehledná nabídka tvorby aktivit ve SMART Labu
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5.2 SMART Response 2

SMART Response 2 je nástroj slouºící k testování ºák·. K odpovídání slouºí

ºákovská za°ízení, nap°íklad mobilní telefon nebo tablet. Vytvá°et lze r·zné

typy otázek. Jedná se o:[27]

� Otázka typu pravda/nepravda

� Výb¥r z více moºností

� Více moºných odpov¥dí

� Hlasování / Názor

� Krátká odpov¥¤

Otázky s ur£enou správnou odpov¥dí, vyhodnotí systém sám. Odpov¥di lze

stáhnout jako tabulku ve formátu .xlsx. Tvorba aktivity je op¥t velmi jedno-

duchá a zvládne ji kaºdý i bez v¥t²ích znalostí.[27]

Obrázek 2: P°ehledná nabídka tvorby aktivit ve SMART Labu
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5.3 Tv·rce cvi£ení

Dal²í zajímavou pom·ckou je tzv. tv·rce cvi£ení. S jeho pomocí lze vytvá°et

jednoduchá cvi£ení, kdy ur£ité prvky stránky mohou p°ijímat nebo odmítat

dal²í £ásti. Nap°íklad lze takto vytvo°it dopl¬ování výsledk· k p°íklad·m.[28]

Kaºdému objektu cvi£ení lze p°i°adit p°ijímané a odmítané objekty. Dále

lze nastavit, co se má stát. Tedy zda se nap°íklad odmítnutý objekt vrátí na

svou p·vodní pozici, nebo zda se p°ijatý objekt zarovná na st°ed.[28]

Jako objekt cvi£ení lze vyuºít r·zné nakreslené útvary nebo text. Naopak

pouºít nelze bu¬ku tabulky.[28]

5.4 Geogebra

Uºite£ným roz²í°ením je Geogebra. Do materiálu lze jednodu²e vloºit prost°edí

Geogebry. V tom je moºné bu¤ p°ímo tvo°it vlastní applety nebo vyhledávat

jiº hotové na internetu. Dal²í moºností je vloºit vlastní applet vytvo°ený v

samostném programu Geogebra.[28]

5.5 Dal²í pom·cky pro matematiku

Smart Learning Suite obsahuje i dal²í dopl¬ky. V následujících odstavcích se

zam¥°ím na ty, které jsou uºite£né k výuce matematiky.[29]

První a zárove¬ velmi uºite£nou pom·ckou jsou pravítka., Pomocí ikony na

hlavním panelu lze vkládat pravítko, trojúhelník, úhlom¥r a kruºítko. V²echny

typy pravítek umoº¬ují m¥°ení úhl· p°i natá£ení. V²echna pravítka lze libo-

voln¥ natá£et. Úhlom¥r lze zobrazit bu¤ jako p·lkruh, nebo jako celý kruh. U

pravítka lze prohazovat stupnice. Kruºítko umoº¬uje volbu polom¥ru a vybrat

si, zda je tuha umíst¥na vpravo nebo vlevo.[30]

Dal²í funkcí je vkládání rovnic. S pomocí nabídky r·zných znak· a mate-

matických vzorc· lze vloºit vybraný vzorec nebo rovnici. Takto vloºená rovnice

v²ak nelze pouºít jako objekt cvi£ení, nicmén¥ lze jí ur£it jako p°ijímaný nebo
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Obrázek 3: Nejr·zn¥j²í moºnosti pro matematiku nabízí horní ovládací panel

odmítaný objekt. Stejn¥ tak nelze rovnici formátovat jako text. Nelze zde ani

m¥nit barva.[31]

Samostatnou funkcí je pak napsat rovnici. V tomto p°ípad¥ se ru£n¥ zapí²e

rovnice, která je následn¥ p°evedena na rovnici vypadající stejn¥ jako rovnice

popsaná v p°edchozím odstavci. Na rozdíl od rovnice v p°edchozím odstavci lze

v²ak m¥nit barva. Rovnice je zapsána barvou odpovídající barv¥ pera, kterým

byla napsána.[31]

5.6 Bloky SMART

Bloky SMART jsou bloky, které po spojení s £ísly vykonají p°íslu²nou mate-

matickou operaci. K dispozici je s£ítání, od£ítání, násobení, d¥lení, mocniny

a odmocniny. Posledním typem je neznámý blok, který provede náhodnou

operaci.[32]

5.7 SMART learning Suite online

Dal²í samostatnou £ástí je online verze. Ta umoº¬uje bu¤ p°ímo v internetovém

prost°edí vytvá°et materiály nebo nahrávat jiº vytvo°ené materiály.[33]

Podstatnou nevýhodou je zde nemoºnost pouºití n¥kterých funkcí z klasické

verze. Jako p°íklad uvedu nemoºnost pouºití vý²e popisovaných pravítek a

kruºítka. Stejn¥ tak není moºné pouºívat cvi£ení vytvo°ená pomocí tv·rce

cvi£ení.[34]

Na druhou stranu lze v²ak vyuºít i funkce, které nejsou v desktopové verzi
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k dispozici. Konkrétn¥ jde o Workspace Handout. V p°ípad¥ Workspace jde o

prostor pro spolupráci ºák·. Kdy bu¤ celá t°ída nebo skupinky pracují spole£n¥

na zadané práci. V p°ípad¥ Handout pak pracuje kaºdý ºák sám, u£itel m·ºe

sledovat jeho práci.[34]

Ob¥ vý²e popsané aktivity lze spustit z libovolného slidu i v pr·b¥hu pro-

mítání materiálu. �áci mohou p°idávat text, obrázky, ru£n¥ psaný text nebo

odkazy. [34]

V neplacené verzi je limitována pouze celková velikost vytvo°ených mate-

riál·. Kdy je moºno pouºít nejvíce 50 MB prostoru. V ostatních parametrech

se od placené verze s neomezeným prostorem neli²í.[34]
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6 Výzkum

Dal²í £ástí této práce je výzkum zam¥°ený na pouºívání interaktivní tabule

ve výuce matematiky. Výzkum byl realizován za pomoci dotazníkového ²et-

°ení. Dotazník byl vytvo°en pomocí sluºby Google docs, konkrétn¥ pak sluºby

Google forms. Dotazník obsahuje 18 otázek, v¥t²ina z nich je otev°ených.

Dotazníkový pr·zkum probíhal od prosince 2020 do konce ledna 2021. Do-

tazník byl odeslán do ²kol prost°ednictvím odkazu v emailu. Zasílán byl bu¤

°editel·m ²kol nebo p°ípadn¥ p°ímo vyu£ujícím matematiky. Kontakty na ²koly

jsem vyhledával na portálu www.seznamskol.cz. Osloveny byly v²echny ²koly

v Jiho£eském kraji, které mají druhý stupe¬.

Hlavním cílem výzkum bylo získat informace o postojích u£itel· k pouºití

interaktivních tabulí a znalostech u£itel·. Dále pak zji²t¥ní podmínek, které

mají u£itelé matematiky pro práci s interaktivními technologiemi.

6.1 Hypotézy

Hypotézy jsem stanovil na základ¥ vlastních zku²eností a informací uvedených

ve východiscích práce. Jedné se o následující hypotézy:

Hypotéza 1: U£itelé matematiky mohou pouºívat interaktivní tabuli

Hypotéza 2: V¥t²ina u£itel· interaktivní tabuli alespo¬ ob£as pouºívá

Hypotéza 3: Interaktivní tabule je £asto pouºívána pouze pro projekci p°i-

pravených materiál·(prezentace, obrázky,..)

Hypotéza 4: �ast¥ji pouºívají interaktivní tabuli pouze pro projekci star²í

u£itelé

Hypotéza 5: U£itelé neznají nejnov¥j²í moºnosti SMART notebooku - uºití

SMART Lab a SMART Response 2

Hypotéza 6: U£itelé nevyuºívají moºnost pouºití appletu v programu Geo-

gebra pro výuku geometrie
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Hypotéza 7: U£itel·m chybí informace o moºnostech pouºití SMART LAB

a SMART Response 2 nebo pouºití appletu v programu Geogebra

6.2 Otázky v dotazníku

1. Jaké je va²e pohlaví?

2. Jaký je vá² v¥k?

3. Jaká je délka va²í praxe?

4. Je va²e ²kola vybavena interaktivními tabulemi?

5. V kolika t°ídách se nachází interaktivní tabule ve va²í ²kole?

6. Jaký typ interaktivní tabule pouºíváte ve va²í ²kole?

7. Máte moºnost pouºívat interaktivní tabuli ve výuce matematiky?

8. Jak £asto máte moºnost interaktivní tabuli vyuºívat?

9. K £emu pouºíváte interaktivní tabuli nej£ast¥ji?

10. Pouºíváte software SMART Notebook / SMART Learning Suite ?

11. Sly²el/a Uº jste n¥kdy o SMART Response 2 a SMART Lab?

12. Vyuºíváte v hodinách aktivity vytvo°ené pomocí SMART Response 2 a

SMART Lab?

13. Vytvá°el/a jste n¥kdy aktivitu pomocí SMART Response 2 nebo SMART

Lab?

14. Pro£ nepouºíváte aktivity vytvá°ené pomocí SMART Response 2 nebo

SMART Lab?

15. Cht¥l/a byste vyuºívat moºnosti SMART Lab a Smart Response 2?
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16. Víte o moºnosti pouºít applet vytvo°ený v programu Geogebra do ma-

teriál· vytvo°ených ve Smart Learning Suite/Smart Notebook

17. Pokud Ano, pouºíváte ve svých materiálech applety vytvo°ené v pro-

gramu Geogebra ?

18. Pouºíval/a by jste Applety vytvo°ené v programu Geogebra ve va²ich

materiálech vytvo°ených ve SMART learning suite/ SMART Notebook,

pokud by jste o této moºnosti v¥d¥l/a?

Otázky jsem si rozd¥lil do skupin podle zam¥°ení:

a) Údaje o respondentovi - otázky 1,2,3

b) Vybavenost ²kol - otázky 4,5,6

c) Moºnosti vyu£ujících - otázky 7,8

d) Vyuºití interaktivní tabule - otázky 9,10,12

d) Znalosti vyu£ujících - otázky 11,13,14,15,16,17,18

Pro zpracování dat budou otázky pouºity v t¥chto kategoriích a postupn¥

vyhodnoceny. V n¥kterých p°ípadech na sebe otázky v r·zných kategoriích

navazují, v takovém p°ípad¥ je vºdy uvedeno upozorn¥ní, ºe se daty z otázky

pracuje i dále.
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6.3 Zpracování dat

6.3.1 Údaje o respondentovi

Na dotazník odpov¥d¥lo 83 respondent·. Z toho 60 ºen a 23 muº·. Mnoºství

odpov¥dí m¥ pom¥rn¥ p°ekvapilo. S ohledem na návratnost dotazník· v jiných

podobných výzkumech, jsem ji o£ekával niº²í.

Obrázek 4: Graf 1 - Pohlaví respondent·

V¥k jsem rozd¥lil do n¥kolika kategorií: do 30 let, 30 � 40 let, 41 � 50 let,

51 a více let. Nejvíce zastoupená byla kategorie 41 - 50 let.

Obrázek 5: Graf 2 - V¥k
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V p°ípad¥ délky praxe jsem pouºil obdobné d¥lení jako u v¥ku. Vytvo°il

jsem kategorie do 5 let, 5 - 10 let, 11 - 20 let a 21 a více let. Nejvíce dotazovaných

spadalo do poslední kategorie. Tato otázka bude dále vyuºita p°i zhodnocení

hypotézy 4.

Obrázek 6: Graf 3 - Délka praxe

6.3.2 Vybavenost ²kol

První otázkou z této kategorie bylo, zda je ²kola vybavena interaktivními tabu-

lemi. Zde byl výsledek takový, ºe aº na jednu odpov¥¤, je ve v²ech p°ípadech

²kola vybavena interaktivními tabulemi. Coº m¥ mírn¥ p°ekvapilo, protoºe

jsem nep°edpokládal, ºe by se taková ²kola je²t¥ na²la.

Obrázek 7: Graf 4 - Vybavení ²koly interaktivními tabulemi
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Na otázku V kolika t°ídách se nachází interaktivní tabule ve va²í ²kole

odpov¥d¥lo nejvíce u£itel·, ºe ve v²ech t°ídách (33,7%). Druhou nej£ast¥j²í

odpov¥dí bylo ve více neº polovin¥ t°íd. Zde se je²t¥ hodí zd·raznit, ºe tém¥°

£tvrtina dotazovaných odpov¥d¥la, ºe v jejich ²kole je interaktivní tabule pouze

v n¥kolika vybraných t°ídách.

Obrázek 8: Graf 5 - Mnoºství interaktivních tabulí ve ²kole

Poslední otázkou z této £ásti bylo jaký typ interaktivní tabule pouºíváte

ve va²í ²kole. Zde nejvíce u£itel·(60) odpov¥d¥lo SMART Board. Dal²ích 11

Obrázek 9: Graf 6 - Typ interaktivní tabule ve ²kole

pak uvedlo kombinaci SMART Board a Activ Board. V 7 p°ípadech se objevil
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Activ Board samostatn¥ a v 1 SMART Board a ENO. Jako zajímavost musím

uvést poslední odpov¥¤, která zn¥la : "netu²ím, jelikoº je nepouºívám, není

nad klasickou tabuli."

6.3.3 Moºnosti vyu£ujících

Z odpov¥dí na dal²í otázku plyne, ºe 90,4 % u£itel· má moºnost vyuºívat in-

teraktivní tabuli ve výuce matematiky. Coº je jist¥ pozitivní. Lze konstatovat,

ºe ²koly jsou dob°e vybaveny.

Obrázek 10: Graf 7 - Moºnost pouºívat Interaktivní tabuli p°i výuce matema-

tiky

Z dal²í otázky pak plyne, ºe tém¥° polovina u£itel· m·ºe interaktivní tabuli

vyuºívat kaºdou hodinu. Na druhou stranu tém¥° £tvrtina u£itel· m·ºe inter-

Obrázek 11: Graf 8 - jak £asto mohu u£itelé vyuºívat interaktivní tabuli
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aktivní tabuli pouºívat pouze nárazov¥. Zbývající nejmen²í £ást ji pak m·ºe

vyuºívat jednou týdn¥.

Na základ¥ odpov¥dí na tyto dv¥ otázky lze potvrdit Hypotézu 1, ºe

u£itelé matematiky mohou vyuºívat interaktivní tabuli.

6.3.4 Vyuºití interaktivní tabule

Na otázku k £emu pouºíváte interaktivní tabuli mohli u£itelé odpovídat více

moºností zárove¬ a mohli si sami p°ipisovat dal²í. V grafu níºe jsou vid¥t t°i

nej£ast¥j²í odpov¥di. Dal²í odpov¥di byly zastoupeny v jednotkách p°ípad·.

Nicmén¥ i zde byly zmín¥ny odpov¥di, které znamenají vyuºití jiné neº pro

projekci. Jako p°íklad lze uvést vyuºití interaktivních u£ebnic. V celkem dvou

p°ípadech bylo zmín¥no nepouºívám. Na základ¥ t¥chto výsledku lze potvrdit

Hypotézu 2.

Obrázek 12: Graf 9 - K £emu pouºíváte interaktivní tabuli nej£ast¥ji

Obrázek 13: Graf 10 - K jakým ú£el·m vyuºívají u£itelé interaktivní tabuli

Pro ú£ely ov¥°ení Hypotézy 3 jsem rozd¥lil jednotlivé odpov¥di do dvou
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kategorií. Ty, které zmi¬ovaly výhradn¥ uºití k promítání r·zných materiál· a

ty, které zmi¬ovali i jiné vyuºití. Jak plyne z grafu více neº polovina vyu£ujících

vyuºívá interaktivní tabuli i k jiným ú£el·m neº jen jako pouhou plochu pro

projekci. Z tohoto d·vodu mohu Hypotézu 3 zamítnout.

Data zohledn¥ná podle v¥ku u£itel· zobrazuje následující graf. V grafu je

vid¥t procentuální podíl u£itel·, kte°í pouºívají interaktivní tabuli pouze pro

projekci dle v¥ku. Z grafu je vid¥t v¥t²í podíl takových u£itel· je mezi mlad²ími

u£iteli. Na základ¥ tohoto zamítám Hypotézu 4

Obrázek 14: Graf 11 - U£itelé uºívající interaktivní tabuli pouze k projekci dle

v¥ku

Dal²í otázkou bylo vyuºívání SMART notebook / SMART Learning Suite.

Po£et odpov¥dí byl rozd¥len prakticky na poloviny. S t¥mito daty bude dále

pracováno v následující £ásti.

Obrázek 15: Graf 12 - uºívání SMART Notebook/SMART Learning Suite
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Poslední otázkou této £ásti je zda u£itelé vyuºívají aktivity vytvo°ené po-

mocí SMART Lab a SMART Response 2. Z grafu jednozna£n¥ plyne, ºe v¥t²ina

u£itel· tyto aktivity nevyuºívá.

Obrázek 16: Graf 13 - pouºívání aktivit vytvo°ených púomocí SMART La-

b/SMART Response 2

6.3.5 Znalosti vyu£ujících

Na otázku sly²el/a uº jste n¥kdy o SMART Response 2 nebo SMART Lab

odpov¥d¥lo 72,8% u£itel· ne.

Obrázek 17: Graf 14 - odpov¥di na otázku Sly²el/a uº jste n¥kdy o SMART

LAB/SMART Response 2

Dále jsem vzal v potaz pouze u£itele, kte°í pouºívají SMART Notebook. Z
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u£itel·, kte°í pouºívají SMART Notebook to bylo 69%. Na základ¥ t¥chto dat

se mi potvrdila Hypotéza 5.

Obrázek 18: Graf 15 - odpov¥di na otázku Sly²el/a uº jste n¥kdy o SMART

LAB/SMART Response 2 od u£itel·, kte°í znají SMART notebook

Na dal²í otázku, zda u£itelé jiº n¥kdy takovou aktivitu vytvá°eli, odpov¥d¥li

pouze 4 u£itelé kladn¥.

Obrázek 19: Graf 16 - zku²enost s vytvá°ením aktivit pomocí SMART Lab

nebo SMART Response 2

Na otázku pro£ nepouºíváte aktivity vytvá°ené pomocí SMART Response

2 nebo SMART Lab byly nej£ast¥j²í odpov¥dí, ºe u£itelé neznají tyto funkce,
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a ºe je neumí pouºívat. To op¥t potvrzuje Hypotézu 5. Dal²í odpov¥di se

vyskytovaly pouze po jedné. Mezi nimi bylo nap°íklad ned·v¥ra v interaktivní

tabule nebo chyb¥jící software.

Obrázek 20: Graf 17 - nej£ast¥j²í d·vody, pro£ u£itelé aktivity nevytvá°ejí

Na otázku, zda by u£itelé cht¥li t¥chto moºností vyuºívat, p°evaºoval ne-

gativní postoj. Z u£itel·, kte°í by cht¥li jich více jako hlavní p°ekáºku uvád¥lo

absenci informací.

Obrázek 21: Graf 18 - Ochota vyuºívat moºnosti SMART Lab nebo SMART

Response 2

V dal²í otázce v¥t²ina u£itel· odpov¥d¥la, ºe neví o moºnosti vyuºití ap-

pletu v Geogeb°e ve svých aktivitách. Coº odpovídá p°edchozím odpov¥dím.

Obrázek 22: Graf 19 - Znalost moºnosti vyuºít applet v programu Geogebra
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6 VÝZKUM

Dal²í otázka souvisí s p°edchozí. Z 23 kladných odpov¥dí v p°edchozí otázce,

celkem 9 u£itel· vyuºívá applety v programu Geogebra. Na základ¥ t¥chto dat

lze potvrdit Hypotézu 6.

Obrázek 23: Graf 20 - vyuºívání applet· v programu Geogebra

V poslední otázce u£itelé odpovídali na dotaz, zda by u£itelé vyuºívali tuto

moºnost, kdyby ji znali, odpov¥d¥la více neº polovina kladn¥.

Obrázek 24: Graf 21 - vyuºívání applet· v programu Geogebra, pokud by

u£itelé o této moºnosti v¥d¥li

Na základ¥ dat v této £ásti lze potvrdit i poslední Hypotézu 7.
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6 VÝZKUM

6.4 Záv¥r

Na základ¥ odpov¥dí na dotazník byly hypotézy zodpov¥zeny následovn¥:

� Hypotéza 1 "U£itelé matematiky mohou vyuºívat interaktivní tabuli."

byla potvrzena.

� Hypotéza 2 "V¥t²ina u£itel· matematiky interaktivní tabuli alespo¬ ob-

£as pouºívá." se mi také potvrdila.

� Naopak Hypotéza 3 "Interaktivní tabule je £asto pouºívána pouze pro

projekci p°ipravených materiál·(prezentace,obrázky,..) se mi nepotvrdila.

V¥t²ina u£itel· pouºívá interaktivní tabuli i k jiným ú£el·m.

� Hypotéza 4 "�ast¥ji pouºívají interaktivní tabuli pouze pro projekci

star²í u£itelé." byla také vyvrácena. Nejvíce takových u£itel· je v¥ku

30 - 40 let.

� Také Hypotéza 5 "U£itelé neznají nejnov¥j²í moºnosti SMART Note-

booku - uºití SMART Lab a SMART Response 2." se potvrdila.

� Na základ¥ odpov¥dí byla potvrzena i Hypotéza 6 "U£itelé nevyuºívají

moºnost pouºití appletu v pragramu Geogebra."

� I poslední Hypotéza 7 "U£itel·m chybí informace o moºnostech pouºití

SMART LAB a SMART Response 2 nebo pouºití appletu v programu

Geogebra." se potvrdila.

Z výzkumu tedy plyne, ºe ²koly jsou vybaveny interaktivními tabulemi.

V¥t²ina u£itel· interaktivní tabuli alespo¬ ob£as pouºívá. Interaktivní tabule

se nepouºívá pouze k projekci p°ipravených materiál·, ale i k jiným £innostem -

nap°. pouºití s aktivitami ve SMART Lab. V¥k nehraje zásadní roli ve zp·sobu

vyuºití interaktivní tabule. V¥t²ina u£itel· v²ak nezná nejnov¥j²í moºnosti. V

mnoha p°ípadech je jako d·vod uvád¥na absence znalostí. Nezbývá neº doufat,

ºe se to zm¥ní.
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7 EVALUACE MATERIÁL�

7 Evaluace materiál·

Pro evaluaci jsem zvolil portál veskole.cz, protoºe se p°ímo specializuje na ma-

teriály vytvo°ené pomocí SMART software. Rozhodl jsem zvolit si t°i materiály

pro ²estý a t°i materiály pro sedmý ro£ník.

P·vodn¥ jsem cht¥l vybírat materiály ur£ené pro nejnov¥j²í verze SMART

Notebooku, nicmén¥ vzhledem k tomu, ºe materiál· pro tyto verze je na por-

tálu veskole.cz pouze málo, rozhodl jsem se vybírat i mezi materiály pro star²í

verze.

Zatímco u nov¥j²ích materiál· byl problém i s najitím materiál· s hor²ím

hodnocením, u star²ích materiál· se mi poda°ilo nalézt i materiály hodnocené

hor²í známkou.

Stejn¥ jako i jiní auto°i p°ede mnou, musím konstatovat, ºe bohuºel nelze

se°adit materiály podle hodnocení. To bohuºel velmi zvy²uje £asovou náro£nost

p°i vyhledávání materiál· pro evaluaci. Musím konstatovat, ºe nap°. k tématu

desetinných £ísel se mi nepovedlo najít materiál se známkou hor²í neº 3, coº

mne velice mile p°ekvapilo.

7.1 Kritéria Evaluace

S ohledem na kritéria uvedená v kapitole 5 a prací mých p°edch·dc· jsem

kritéria rozd¥lil do dvou kategorií - formální a obsahová.[7]

1. Formální

� Písmo - velikost, font

� Vhodná barevnost

� Mnoºství textu

2. Obsahová

� po£et stran

� mnoºství úkol·
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7 EVALUACE MATERIÁL�

� metodické informace

7.2 Samotná evaluace materiál·

7.2.1 Porovnávání desetinných £ísel

Jedná se o materiál vytvo°ený v rámci projektu Evropské unie - zkvalitn¥ní

výuky pomocí ICT. Tento materiál má dle portálu veskole.cz hodnocení 3. Na

portál byl nahraný 6.4.2014.

Co zaujme ihned po spu²t¥ní je vzhled materiálu, první dv¥ stránky a

poslední mají vzhled odpovídají z°ejm¥ celému projektu, v rámci kterého byl

materiál vytvo°en. Ostatní stránky pak obsahují pouze základní bílé pozadí a

na n¥m text.

Materiál sice obsahuje jméno autora a klí£ová slova, nicmén¥ úpln¥ chybí

popis materiálu. Dal²í chyb¥jící £ástí je metodický pokyn.

Na samotných aktivitách není p°íli² co hodnotit. Ve dvou ze t°í p°ípad· se

zde pouze dopisují £ísla. U t°etí z nich je pak pomocí nekone£ného klonova£e

umis´ováno znaménko. S ohledem na star²í datum p°idání se nedá o£ekávat n¥-

jaká z aktivit SMART Lab nebo SMART Response 2. I tak bych v²ak o£ekával

alespo¬ trochu více.

Obrázek 25: Strana bez jakéhokoliv designu - porovnávání desetinných £ísel
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Co m¥ osobn¥ zarazilo, byly podtrºené nadpisy. Jako první jsem instiktivn¥

zkusil kliknout. Pochopiteln¥ se nejedná o odkaz. Celkov¥ by si vizuální stránka

zaslouºila mnohem více pé£e.

Záv¥rem musím konstatovat, ºe osobn¥ bych materiál hodnotil 5. Chybí

informace jak s materiálem pracovat. Design se týká pouze úvodu a konce.

Aktivity nejsou p°íli² interaktivní. Jediné co bych vyzvedl je rozsah, který

není zbyte£n¥ veliký, i zde by se v²ak dalo p°emý²let, zda by nebylo vhodné

jej je²t¥ trochu více roz²í°it.

7.2.2 T¥ºnice v trojúhelníku

Dal²ím materiálem jsou t¥ºnice v trojúhelníku. Op¥t se jedná o materiál vzniklý

za podpory Evropské unie. Na veskole.cz byl nahrán 25.6.2012. Hodnocen je

známkou 3.

Pokud za£neme op¥t nejd°íve vzhledem, zjistíme, ºe se vzhledem si nikdo

p°íli² nehrál. Na úvodní stránce je logo projektu EU a logo ²koly, ve které

vznikl. Tím je ve²kerý design odbytý. Na dal²ích stránkách se pak setkáváme

pouze s £erným textem na bílém pozadí.

Samostatnou kapitolou je pak snaha o barevnost pomocí sv¥tle modrého

nadpisu na bílém pozadí na snímku 8. Dále je²t¥ stojí za zmínku písmo velikosti

16, coº je jak bylo zmín¥no v teoretické £ásti málo.

Obrázek 26: Zbyte£n¥ sv¥tlý nadpis - jak asi bude vid¥t p°i promítání?
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Nalezneme zde jméno autora, ro£ník, téma, klí£ová slova i anotaci. Dále uº

ov²em chybí metodické pokyny, ty lze £áste£n¥ nalézt v anotaci. Informace o

zdrojích se pak omezují na sd¥lení, ºe v²echny materiály a jejich £ásti vytvo°il

autor.

Aktivity jsou v podstat¥ v²echny bu¤ pouze na ústní odpovídání nebo na

dopisování údaj·. �ádný jiný typ aktivity zde nenalezneme. V jednom p°ípad¥

je zadán úkol na rýsování, k n¥muº je v anotaci uvedeno, ºe jeden ºák rýsuje

na tabuli, s ohledem na velikost mezery na snímku, lze p°edpokládat, ºe se

myslí tabule klasická.

Poslední snímek je zcela prázdný, coº netu²ím pro£. Je moºné, ºe zde byla

aktivita, která se mi v nov¥j²í verzi SMART Notebooku v·bec neukázala.

Aktivita má zhruba p°im¥°ený rozsah. Je otázkou, zda by pro provedení

takového materiálu nesta£il powerpoint nebo jiný obdobný nástroj. Kladn¥

hodnotím alespo¬ základní informace v anotaci. Za m¥ je tento materiál pouze

mírn¥ lep²í neº p°edchozí, celkov¥ bych vid¥l na 4-.

7.2.3 Kvádr

Dal²í materiál, který jsem si zvolil má velmi jednoduchý název. Op¥t vznikl v

rámci projekt· EU. Nahrán na veskole.cz byl 10.1.2013. Jako oba p°edcházející

je i tento hodnocen známkou 3.

Co se vzhledu tý£e, je tento materiál ze v²ech dosud prohlédnutých nejlep²í.

Jednotný design má od na v²ech snímcích. To hodnotím kladn¥. Texty jsou

psány velikostí zhruba 24( n¥kde 23,5) coº je lep²í neº v p°edchozím p°ípad¥.

Pokud ov²em prohlédneme klí£ová slova, zjistíme, ºe jediným klí£ovým slo-

vem je kvádr. To samo o sob¥ mnoho o materiálu ne°ekne. �ást nazvaná meto-

dické pokyny obsahuje pouze jednu v¥tu, která je je spí²e anotací.Informace o

zdrojích nám toho p°íli² ne°eknou. Z nich se dozvíme akorát sd¥lení: "Pouºité

materiály: text,zvuk.video".

Aktivity jsou op¥t bu¤ na psaní nebo ústní odpov¥¤. Jedinou výjimku tvo°í

p°i°azování písmem s pomocí nekone£ného klonova£e na snímku 6.
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Obrázek 27: Vy£erpávající seznam zdroj· u materiálu kvádr

Materiál má rozsah 10 stran, coº je v po°ádku. Aktivity nejsou prakticky

v·bec interaktivní. Jako první obsahuje jednotný design. Nicmén¥ celkov¥ mi

p°ijde o n¥co lep²í neº dva p°edcházející. Hodnotím tedy známkou 4.

7.2.4 Zlomky

Materiál nazvaný zlomky byl nahrán na portál veskole.cz 7.5.2012. Pochází

jako výstup ze ²kolení. Ohodnocen byl známkou 3.

V tomto materiálu je na první pohled jednotný design. Bohuºel je nabou-

rán na snímku 5, kde je pouºita úpln¥ jiná barva pozadí a jsou r·zn¥ barevné

obdélníky. Na tomto snímku jsou pak práv¥ kv·li r·zným barvám ²patn¥ £i-

telné zlomky na n¥kterých obdélnících. Zlomky jsou navíc podle mého názoru

zbyte£n¥ malé.

Úvodní snímek obsahuje základní informace, dal²í pak i instrukce, jak s

aktivitami pracovat. Na druhém snímku je i jednoduché shrnutí, k £emu je

materiál ur£en. Jediné co zde není, jsou klí£ová slova. Zdroje sice neobsahují

n¥jaký konkrétní materiál, z kterého autor £erpal, nicmén¥ s ohledem na jed-

noduchost aktivit, lze p°edpokládat, ºe ºádné zdroje uºity opravdu nebyly.

Jednotlivé aktivity jsou pom¥rn¥ p°ipravené. V tomto p°ípad¥ nechybí ani

aktivita vytvo°ená ve star²í verzi, která se sama p°evede do aktivity ve SMART
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Obrázek 28: Snímek s jiným pozadím a r·zn¥ barevnými obdélníky nezapadá

do zbytku materiálu

Labu. Celkov¥ zde aktivity nejsou jen o psaní nebo ústním odpovídání.

Tento materiál je z mého pohledu nejlep²í ze v²ech dosud prohlíºených. Aº

na jednu výjimku má jednotný design, obsahuje opravdu interaktivní aktivity.

Zde souhlasím se známkou 3.

7.2.5 Celá £ísla

Dal²ím hodnoceným materiálem jsou Celá £ísla. Na portál veskole.cz byl na-

hrán 26.4.2013 a hodnocen byl známkou 3. Op¥t se jedná o materiál, který

vznikl v rámci projekt· Evropské unie.

Tento materiál má design na snímcích ur£ených k promítání ºák·m. Ostatní

snímky jsou pouze bílé. Barevné °e²ení mi p°ijde nevhodné. Zvolené barvy jsou

p°íli² výrazné, po chvilce sledování z nich aº pálí o£i.

Na prvních dvou snímcích nalezneme informace o materiálu, klí£ová slova,

autora i ro£ník, pro který je ur£en. Druhý snímek je ozna£en jako metodický

list, nicmén¥ konkrétní informace, jak s materiálem pracovat chybí. Ani infor-

mace o zdrojích nejsou nijak konkrétní.

Aktivity v tomto materiálu lze nalézt 3 a jeden snímek s výkladem. Dv¥

aktivity pak mají zadání a níºe skryté °e²ení. U t°etí lze nalézt t°íd¥ní £ísel

do kategorií, které bohuºel nevyhodnocuje správnost p°i°azení. Pokud by byl
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Obrázek 29: Z mého pohledu nevhodná barevná kombinace

pouºit tv·rce cvi£ení mohla být aktivit daleko zajímav¥j²í.

Tento materiál má snahu o jednotný design snímk· ur£ených pro ºáky, by´

dle mého názoru nevhodné barvy. Interaktivita se u aktivit vícemén¥ nevy-

skytuje. Metodické pokyny nejsou konkrétní. Celkov¥ bych hodnotil známkou

4.

7.2.6 Geometrie

Posledním hodnoceným materiálem je materiál s jednoduchým názvem geome-

trie. Vyhledal jsem jej s pomocí klí£ového slova rovnob¥ºník. Na veskole.cz byl

nahrán 15.5.2014. Hodnocen byl známkou 4. Tento materiál nevznikl v rámci

ºádného projektu.

Tento materiál nemá v podstat¥ ºádný design. Celý je tvo°en £erným pís-

mem na bílém podkladu. Texty jsou psány velikostí 14, p°ípadn¥ 20, coº je

pom¥rn¥ málo. Obecn¥ zde není nic, co by zaujalo.

Na úvodním snímku zjistíme pro jaký ro£ník je materiál ur£en, kdo je

jeho autorem a klí£ová slova. Tím ov²em ve²keré informace kon£í. Anotace

chybí stejn¥ jako metodické pokyny. O mnoho lépe na tom nejsou ani zdroje.

Zde pouze zjistíme, ºe materiál byl vytvo°en ve SMART Notebooku verze

11.4.564.0 .
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Obrázek 30: Materiál není nijak nápaditý

Pokud se podíváme na aktivity, zjistíme, ºe hned u první by bylo vhodné

pouºít tv·rce cvi£ení pro p°i°azování názv· k útvar·m. Druhý snímek pak ob-

sahuje stroze oznámené vzorce pro výpo£et obsahu. Dal²í snímek pak vyuºívá

tv·rce cvi£ení a nechává zmizet desetinnná £ísla, tato aktivita se mi nezdá být

úpln¥ k tématu. Poslední snímek pak obsahuje ve dvou v¥tách instrukce, co

d¥lat se zbylými £ísly z p°edchozí stránky.

Tato aktivita má pom¥rn¥ optimální po£et snímk·. Nicmén¥ bohuºel je zde

pouze jediné cvi£ení, které pouºívá moºnosti SMART Notebooku. Op¥t se zde

nabízí otázka, zda je v·bec nutné pro takový materiál pouºívat interaktivní

tabuli. Celkov¥ materiál ni£ím ani nezaujme, nebál bych se hodnotit za 5.
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8 Tvorba vlastních materiál·

Jak plyne ze zadání, byly vytvo°eny materiály pro výuku matematiky v 6. a

7. ro£níku základní ²koly. Materiály byly vytvo°eny jak pro aritmetiku, tak i

pro geometrii.

S ohledem na výsledky výzkumu jsem se snaºil vytvo°it takové materiály,

aby obsahovaly zejména ty prvky, které u£itelé neznají, potaºmo nevyuºívají.

Zejména jsem se snaºil ukázat vyuºití applet· v Geogeb°e.

Celkem bylo vytvo°eno 24 materiál·, ty obsahují celkem 139 snímk· ur£e-

ných pro výuku. Z toho je:

� 40 aktivit SMART Lab

� 3 aktivity SMART Response 2

� 11 applet· v programu Geogebra

Dal²í aktivity jsou vytvo°eny pomocí tv·rce cvi£ení nebo nekone£ného klono-

va£e. Zbývající pak vyuºívají moºnosti pravítka, úhlom¥ru a kruºítka.

Materiály byly vytvo°eny v programu SMART Notebook verze 20.1.2121.0.

8.1 P°ehled vytvo°ených materiál·

8.1.1 Desetinná £ísla - zápis a porovnávání

První materiál se v¥nuje základ·m práce s desetinnými £ísly. Ur£en je pro 6.

t°ídu. Celkem má 6 stran s aktivitami.

Aktivity na snímcích 2 a 5 vyuºívají funkci pera. U snímku 2 ºáci na p°i-

pravené £íselné ose zakreslují polohu £ísla. Na snímku 5 pak zapisují slovn¥

napsané £íslo pomocí £íslic.

Dal²í snímky, které neobsahují aktivity vytvo°ené pomocí SMART Lab

nebo smart Response 2 jsou 4 a 6. U snímku 4 se pomocí pravítka m¥°í délka

úse£ek a následn¥ zapisuje do p°ipravené tabulky. Na snímku 6 se porovnávají
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£ísla pomocí p°i°azování znamének <,> a =. Tato znaménka jsou zde pouºita

spolu s nekone£ným klonova£em.

Zbývající dv¥ aktivity jsou vytvo°ené pomocí SMART Lab. Aktivita na

snímku je vytvo°ené pomocí odkrývání ²títk·. Je zde teplom¥r a na n¥m vy-

zna£ené teploty, které ºáci mají ur£it. Poslední aktivita na snímku 7 je pak

tvo°ena pomocí se°azení a úkolem je se°adit daná £ísla.

8.1.2 Desetinná £ísla - s£ítání a od£ítání

Dal²í materiál se v¥nuje také desetinným £ísl·m. V tomto p°ípad¥ pak kon-

krétn¥ jejich s£ítání a od£ítání. Op¥t se jedná o materiál ur£ený pro 6. t°ídu.

Op¥t obsahuje celkem 6 snímk· s aktivitami.

Aktivitu vyuºívající pouze pero zde nalezneme pouze jedinou na snímku

2. V této aktivit¥ ºáci dopl¬ují s£ítací pyramidu. Na snímku 3 pak nalezneme

aktivitu vytvo°enou pomocí tv·rce cvi£ení, kdy ºáci p°i°azují výsledky k p°í-

klad·m.

Obrázek 31: Netradi£ní vyuºití Geogebry v materiálu s£ítání a od£ítání dese-

tinných £ísel

Na snímku 4 se pak nachází netradi£ní vyuºití Geogebry. Geogebra zde

generuje zadání cvi£ení, kdy ºáci po£ítají obvod nepravidelného útvaru. Tímto
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prvkem jsem cht¥l ukázat, ºe je ²koda, ºe v¥t²ina u£itel· nezná moºnosti Geo-

gebry a zárove¬ vytvo°it materiál, který obsahuje p°esn¥ to, co u£itelé neum¥jí.

Zbylé t°i snímky obsahují aktivity vytvo°ené pomocí Smart Labu. Jedná se

o vyk°ikn¥te to nahlas na snímku 4, kde ºáci odesílají správné výsledky. Dále

pak o dopl¬ování textu, kde ºáci dopl¬ují chyb¥jící £ísla v p°íkladech. Poslední

je pak zábavná show, kde ºáci odpovídají otázky s p°íklady.

8.1.3 P°evody jednotek délky, obsahu a hmotnosti

I dal²í materiál, by´ se to nemusí zdát, souvisí s desetinnými £ísly. V p°ípad¥

p°evod· jednotek se totiº jedná o p°ípravu na d¥lení a násobení desetinných

£ísel. Jedná se o materiál pro 6. ro£ník, který obsahuje 6 snímk· s aktivitami.

Na druhém snímku a zárove¬ prvním s aktivitou nalezneme tabulku, do

které ºáci dopl¬ují p°evody. Na snímku 4 se pak do tabulky p°esouvají £ísla z

nabídky vedle. Zde jsem bohuºel narazil na limit SMART Notebooku, nebo´

bu¬ky tabulky nelze brát jako objekt cvi£ení, takºe jsem zde nemohl vyuºít

tv·rce cvi£ení.

Na snímku 5 se m¥°í úse£ky a jejich velikost zapisuje postupn¥ v r·zných

jednotkách. Na snímku 5 se p°i°azují správná znaménka do porovnání. Na

snímku 6 se p°evádí plocha st¥n v r·zných jednotkách a následn¥ se u kaºdé

místnosti ur£uje s pomocí nekone£ného klonova£e, zda vysta£í barva.

Na snímku £íslo 3 se nachází aktivita vytvo°ená pomocí SMART Labu.

Konkrétn¥ je zde pouºito Super °azení, kdy se rozhoduje zda je p°evod ud¥laný

správn¥ nebo ne.

8.1.4 Desetinná £ísla - násobení a d¥lení

�tvrtým a posledním materiálem, který se zabývá desetinnými £ísly je jejich

násobení a d¥lení. I v tomto p°ípad¥ se jedná o materiál pro 6. t°ídu. I tento

materiál obsahuje 6 snímk· s aktivitami.

Na snímku 4 zde nalezneme aktivitu, která je ur£ena k výpo£tu. Pod kaº-

59



8 TVORBA VLASTNÍCH MATERIÁL�

dým p°íkladem se nachází skrytý výsledek, který lze po kliknutí na nápis vý-

sledek zobrazit. Aktivita na snímku 6 je tvo°ena pomocí tv·rce cvi£ení. Zde se

dopl¬ují chyb¥jící £ásti p°íklad·.

Ostatní aktivity jsou tvo°eny pomocí SMART Labu. Nalezneme zde otá£ení

karet na snímku 2. Zde se vypo£ítá p°íklad, po kliknutí na n¥j se zobrazí

výsledek. Na snímku 3 je pak pomocí dejte je k sob¥ p°i°azována hodnota

pen¥z v K£ a EUR. Na snímku 5 je kvíz s monstry. Na snímku 7 se odesílají

výsledky pomocí vyk°ikn¥te to nahlas.

Obrázek 32: P°evody mezi m¥nami pomocí dejte je k sob¥

8.1.5 Kruºnice opsaná vepsaná

Tento materiál je první z mých materiál·. ,který slouºí k výkladu. Ur£en je

pro 6. t°ídu, p°ípadn¥ pro 7 v závislosti na tom, kdy je téma za°azeno. P°ímo

ur£ených pro výklad je zde 6 snímk·.

Tento materiál vyuºívá moºnosti pom·cek, kruºítko, pravítko a úhlom¥r.

S jejich pomocí jsou zde vytvá°eny ukázky k výkladu. Dal²í podstatnou £ást

tvo°í applety v programu Geogebra, které slouºí k zobrazení konstrukcí krok

za krokem.
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8.1.6 Kvádr a krychle

Dal²í materiál je kvádr a krychle. Op¥t se zde setkáváme s geometrií. Materiál

má 7 stran s aktivitami. Materiál je ur£en pro 6. t°ídu.

Snímky 2 a 3 vyuºívají kruºítko a pravítka ke konstrukcím. Na snímku 4 se

pomocí nekone£ného klonova£e a p°ipravených útvar· vytvá°í sít¥ krychlí nebo

kvádr·. Snímek 7 obsahuje jediný p°íklad, u kterého se p°edpokládá zápis a

°e²ení na tabuli.

Ostatní snímky obsahují aktivity vytvo°ené pomocí SMART Lab a SMART

Response 2. Na snímku 5 se op¥t odesílají výsledky s pomocí vyk°ikn¥te to

nahlas. Na snímku 6 je pak dopl¬ování do prázdných £ástí °e²ení p°íklad·. Na

snímku 8 nalezneme test vytvo°ený pomocí SMART Response 2.

8.1.7 Osová soum¥rnost

Také tento materiál je ur£en pro 6. ro£ník. Op¥t se jedná o materiál pro geo-

metrii. Tento materiál obsahuje celkem 5 snímk· s aktivitami.

Na snímku 2 je aktivita, ve které mají ºáci od ruky nazna£it osu soum¥r-

nosti. K vytvo°ením této aktivity jsem pouºil tvary z nabídky ve SMART

Notebooku.

Obrázek 33: Pouºití Geogebry v materiálu osová soum¥rnost
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Dal²í dva snímky obsahují aktivity s pomocí Geogebry. Na snímku 3 ani-

mace zobrazení v osové soum¥rnosti. Na snímku 4 jsou pak p°ipraveny body k

zobrazení v osové soum¥rnosti. Zde je zám¥rn¥ Geogebra, tak aby ºáci pracovali

i v jejím prost°edí.

Na zbylých dvou snímcích pak nalezneme aktivity s vyuºitím pravítek a

kruºítka. V nich ºáci op¥t zobrazují objekty v osové soum¥rnosti.

8.1.8 Prvo£ísla a sloºená £ísla

I tento materiál je ur£en pro 6. ro£ník. Aktivity se zde nachází celkem na 7

snímcích.

Snímek 6 e jako jediný ur£en pouze k zapisování postupu °e²ení p°íkladu.

Na snímcích 5 a 7 nalezneme dopl¬ování £ísel do °e²ení p°íklad· s pomocí

tv·rce cvi£ení.

Zbývající £ty°i snímky obsahují aktivity vytvo°ené pomocí SMART Lab.

Hned aktivita na snímku 2 je vytvo°ená pomocí zrychlení. �áci zde rozhodují,

zda je dané £íslo prvo£íslo. Na snímku 3 se nachází otá£ení karet, kde je vºdy

popis hledaného £ísla a na druhé stran¥ °e²ení. Na snímku 4 je pomocí dopl-

¬ování textu do mezer vytvo°eno dopl¬ování £ísel do prvo£íselných rozklad·.

Na snímku 8 je pak pouºito vyk°ikn¥te to nahlas, s jehoº pomocí ºáci odesílají

výsledky p°íklad·.

8.1.9 Trojúhelník

Dal²ím materiálem pro 6. ro£ník je trojúhelník. Jak uº název napovídá, jedná

se o materiál pro geometrii. Nalezneme v n¥m celkem 7 snímk· s aktivitami.

Na snímku 2 nalezneme p°i°azování zbývající úhlu pomocí tv·rce cvi£ení.

Na snímku 3 se pomocí nekone£ného klonova£e ur£uje typ trojúhelníku. Ozna-

£it v²echny vý²ky trojúhelník· ,které se nachází na obrázku je úkol na snímku

7.

S pomocí kruºítka a pravítek se na snímku 6 rýsují vý²ky trojúhelníku. Na
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snímku 8 se stejným zp·sobem hledá t¥ºi²t¥, k £emuº je pot°eba narýsovat

t¥ºnice.

Zbývající dv¥ aktivity jsou vytvo°eny s pomocí SMART Labu. Na snímku

4 se nachází super °azení, kde ºáci rozhodují, zda se jedná o trojúhelník. Od-

krývání ²títk· je pouºito na snímku 5, kde se popisují £ásti trojúhelníku.

8.1.10 Úhly - výklad

První z dvojice materiál· k úhl·m se v¥nuje výkladu. Jde tak o druhý materiál,

který je ur£en k výkladu. Op¥t se jedná o materiál ke geometrii. Nalezneme v

n¥m celkem 7 snímk· ur£ených pro ºáky.

Nalezneme zde snímky obsahující p°esunování objekt· b¥hem výkladu.

Dále pak vyuºití Geogebry k procvi£ování. Dále je zde pouºito pravítko, kru-

ºítko a pochopiteln¥ úhlom¥r. Tyto pom·cky se pouºívají pro nácvik geometrie

a m¥°ení.

Na snímku 8 je umíst¥n kvíz s p°í²erkami. Ten slouºí k procvi£ení znalostí

o typech úhl· �áci zde procvi£ují rozd¥lení úhl· na ostré, pravé a tupé.

8.1.11 Úhly

Druhý materiál zam¥°ený na úhly je ur£en k procvi£ování tématu. Pochopiteln¥

je také ur£en pro 6. ro£ník. Nalezneme v n¥m celkem 7 snímk· s aktivitami.

Pouze snímek 7 obsahuje aktivitu, která je ur£ena pouze k psaní, zde se

od£ítají úhly. Na snímcích 2 a 8 se pak vyuºívá úhlom¥r, pravítko a kruºítko.

V jednom p°ípad¥ k rýsování osy úhlu, ve druhém pak k rýsování samotných

úhl·.

Na snímcích 3 a 5 se nacházejí aktivity vyuºívající applet· v Geogeb°e. Na

snímku 3 se ur£uje, zda body pat°í úhlu. K nácviku m¥°ení úhl· se pouºívá

applet na snímku 5, který generuje úhly s náhodnou velikostí.

Zbývající dva snímky obsahují aktivity vytvo°ené pomocí SMART Labu.

Na snímku 4 je to otá£ení karet, kde na jedné stran¥ je velikost úhlu a na druhé
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je uvedeno, o jaký úhel se jedná. Na snímku 6 se nachází dopl¬ování textu do

mezer s jehoº pomocí se dopl¬ují výsledky s£ítání úhl·.

8.1.12 Znaky d¥litelnosti

Dal²í materiál je op¥t ur£en jako opora k výkladu. V tomto p°ípad¥ znak·

d¥litelnosti. Materiál je op¥t ur£en pro 6. ro£ník. K promítání ºák·m je ur£eno

celkem 6 snímk·.

Na jednotlivých snímcích se nachází aktivity, které jsou vytvo°eny s cílem

nalezení pravidel d¥litelnosti. Naleznete zde aktivitu vytvo°enou pomocí tv·rce

cvi£ení nebo vyuºívající p°esouvání.

Materiál obsahuje i dv¥ aktivity vytvo°ené pomocí SMART Labu. V jednom

p°ípad¥ se jedná o vyk°ikn¥te to nahlas, kdy ºáci zasílají vlastní názor na

pravidlo d¥litelnosti. V druhém pak jde o procvi£ování na záv¥r vytvo°ené

pomocí dopl¬ování textu do mezer.

8.1.13 Znaky d¥litelnosti - procvi£ování

Druhý materiál s tématem znaky d¥litelnosti je pro zm¥nu ur£en k procvi£o-

vání. Taktéº jde o materiál pro 6. ro£ník. Materiál obsahuje celkem 6 snímk·

s aktivitami pro ºáky.

Pouze p°íklad na snímku 6 je ur£en k psaní na tabuli. Tento p°íklad byl

za°azen zejména jako zajímavost a praktická ukázka vyuºití. P°íklad na snímku

4 vyuºívá tv·rce cvi£ení.

Dal²í skupinou jsou aktivity vytvo°ené pomocí SMART Labu. Na snímku

dva se pomocí Super °azení £ísla rozd¥lují na d¥litelná 3 a ned¥litelná 3. Snímek

3 vyuºívá dopl¬ování textu do mezer pro dopln¥ní d¥litel· £ísel. Na snímku 5

se posílají výsledky pomocí vyk°ikn¥te to nahlas.

Poslední aktivitou je krátký test na snímku 7. Ten byl vytvo°en pomocí

SMART Response 2.
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Obrázek 34: SMART Response 2 v materiálu znaky d¥litelnosti procvi£ování

z pohledu ºáka

Obrázek 35: SMART Response 2 v materiálu znaky d¥litelnosti procvi£ování

z pohledu u£itele

Obrázek 36: SMART Response 2 v materiálu znaky d¥litelnosti procvi£ování

z pohledu u£itele 2
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8.1.14 Celá £ísla

První materiál ur£ený pro 7. ro£ník se v¥nuje celým £ísl·m. Konkrétn¥ se

v¥nuje jejich základ·m - zápisu a porovnávání, dále pak absolutní hodnot¥.

Materiál obsahuje celkem 5 aktivit.

Na snímku 2 nalezneme aktivitu, ve které se zapisují £ísla do £íselné osy.

Pomocí pera se také opravují chyby na snímku 4. S pomocí nekone£ného klo-

nova£e je vytvo°eno cvi£ení na porovnávání £ísel na snímku 5.

Pomocí zrychlení je ud¥láno procvi£ování absolutních hodnot na snímku 3.

Snímek 6 obsahuje °azení £ísel vytvo°ené s pomocí se°azení.

8.1.15 Celá £ísla - s£ítání a od£ítání

Druhým materiálem k tématu celých £ísel je jejich s£ítání a od£ítání. Materiál

je op¥t ur£en pro 7. ro£ník a obsahuje celkem 5 aktivit.

Pouze dv¥ aktivity zde nejsou vytvo°ené pomocí SMART Labu. Na snímku

3 se dopl¬ují chyb¥jící údaje do tabulky. S pomocí tv·rce cvi£ení se dávají

výsledky k p°íklad·m na snímku 4.

Hned na snímku 2 se nachází otá£ení karet. Na jedná stran¥ jsou p°íklady a

na druhé °e²ení. Dopl¬ování textu do mezer bylo pouºito u aktivity na snímku

5, kde se dopl¬ují chyb¥jící £ásti p°íklad·. P°i°azování výsledk· k p°íklad·m

na snímku 6 je vytvo°eno pomocí dejte je k sob¥.

8.1.16 Celá £ísla - násobení a d¥lení

Poslední materiál k celým £ísl·m se v¥nuje jejich násobení a d¥lení. Op¥t je

ur£en pro 7. t°ídu a obsahuje celkem 5 aktivit.

Na snímcích 3 a 5 nalezneme aktivity ur£ené pouze k psaní. Zde ºáci po£ítají

zadané p°íklady a zapisují výsledky na tabuli.

Zbývající t°i aktivity jsou vytvo°eny pomocí SMART Labu. Na snímku 2

nalezneme otá£ení karet, kde se na jedné stran¥ nachází p°íklad a na druhé

°e²ení. Na snímku 4 se p°íklady a výsledky párují pomocí dejte je k sob¥. Na
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snímku 6 je záv¥re£ný kvíz vytvo°ený pomocí zábavné show.

8.1.17 Hranoly

Dal²ím materiálem pro 7. t°ídu jsou hranoly. Jedná se o materiál ke geometrii.

Materiál obsahuje celkem 6 aktivit.

Na snímku dva se nachází °e²ený p°íklad, který je v²ak vy°e²en chybn¥.

Úkolem ºák· je nalézt chyby. Snímek 5 obsahuje sí´ hranolu s rozm¥ry a ºáci

mají po£ítat povrch a objem.

Obrázek 37: Vytvá°ení sítí hranol· pomocí nekone£ného klonova£e

Na snímku 3 jsou p°edp°ipravené tvary, které se mnoºí pomocí nekone£ného

klonova£e. S jejich pomocí se zde skládají sít¥ r·zných hranol·. Na snímku 4

se p°i°azuje k hranolu typ. Je zde pouºit tv·rce cvi£ení.

Poslední aktivita na snímku 6 je vytvo°ena pomocí SMART Labu. Kon-

krétn¥ je zde vyuºito dopl¬ování textu do mezer. Dopl¬ují se zde údaje do

°e²ení p°íklad·.

8.1.18 Pom¥r

Dal²ím materiálem je pom¥r. Materiál je ur£en pro 7. ro£ník. Celkem je v n¥m

5 r·zných aktivit.
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Na snímcích 2 a 3 zde nalezneme tabulky, do kterých se dopl¬ují údaje. V

prvním p°ípad¥ se jedná o p°epo£ítávání mnoºství tuku na základ¥ mnoºství

tuku. Ve druhém p°ípad¥ jde o p°evod m¥n.

Na snímku 5 se pouºívá pravítko. Je zde vyobrazen obdélník. Ten se zm¥°í

a následn¥ se vypo£ítávají jeho zmen²ené a zv¥t²ené rozm¥ry. V²e se následn¥

zapí²e.

Zbývající dv¥ aktivity jsou vytvo°eny pomocí SMART Labu. Na snímku

4 se nachází dopl¬ování textu do mezer. Zde se dopl¬ují £ísla tak, aby sed¥l

pom¥r. Na snímku 6 se nachází vyk°ikn¥te to nahlas. �áci vypo£ítávají r·zná

m¥°ítka mapy a odesílají výsledky.

Obrázek 38: Dopl¬ování textu do mezer v materiálu Pom¥r

8.1.19 P°ímá a nep°ímá úm¥ra

Op¥t jde o materiál ur£ený pro 7. ro£ník. Nalezneme v n¥m 5 r·zných aktivit.

Na snímku 2 nalezneme °e²ený p°íklad. Stejn¥ jako v p°ípad¥ hranol· i zde

se vyhledávají a opravují chyby. Na snímku 3 se dopl¬uje tabulka. Na snímku

5 pak nalezneme tabulky s hodnotami dvou veli£in. Ur£uje se zde zda se jedná

o úm¥ru p°ímou nebo nep°ímou. Ke kaºdé tabulce se pak ozna£ení p°esunuje

pomocí nekone£ného klonova£e.

Na snímku 6 se nachází zadání a pravítka s kruºítkem. Úkolem je zde
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sestrojit graf p°ímé úm¥ry dle zadání. Na snímku 4 se dopl¬ují ceny za dané

mnoºství s pomocí aktivity dopl¬ování textu do mezer ve SMART Labu.

8.1.20 Rovnob¥ºník - výklad

Dal²í materiál z geometrie je ur£en k výkladu. Jedná se o výklad tématu z

geometrie. Materiál je ur£en pro 7. t°ídu. Celkem obsahuje 6 snímk· ur£ených

k výkladu pro ºáky.

Celkem na 4 snímcích jsou umíst¥ny materiály v Geogeb°e. Ty slouºí ve

dvou p°ípadech ke zkoumání vlastností, kdy se pohybuje body a pozorují se

zm¥ny. Dal²í dva snímky pak obsahují krok za krokem rozfázovanou konstrukci

rovnob¥ºníku.

Dále pak materiál vyuºívá kruºítko, pravítka a úhlom¥r. V tomto mate-

riálu jsem nepouºil ºádnou aktivitu s vyuºitím SMART Labu nebo SMART

Response 2.

8.1.21 Rovnob¥ºník - obvod, obsah a konstrukce

Druhý materiál k tématu rovnob¥ºník· je ur£en k procvi£ování. Op¥t je ur£en

pro 7. ro£ník a celkem obsahuje 5 aktivit.

Pouze aktivita na snímku 3 je ur£ená pouze pro po£ítání a psaní. Na sním-

cích 4 a 5 se nachází aktivity zam¥°ené na rýsování. V t¥chto p°ípadech se

vyuºívá kruºítka,pravítek a úhlom¥ru.

Hned snímek 2 obsahuje dvojici p°íklad·, do kterých se dopl¬ují chyb¥jící

£ástí pomocí SMART Labu. Konkrétn¥ je vyuºito dopl¬ování textu do me-

zer. Na snímku 6 pak nalezneme záv¥re£ný test vytvo°ený pomocí SMART

Response 2.

8.1.22 St°edová soum¥rnost

Dal²ím tématem ke geometrii je st°edová soum¥rnost. Materiál lze vyuºít v

7.,p°ípadn¥ 6. t°íd¥ v závislosti na za°azení tématu. Celkem obsahuje 5 aktivit.
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Na 4 snímcích se nachází rýsování. K tomuto ú£elu se vyuºívá pravítek a

kruºítka. Na t°ech snímcích jde konkrétn¥ o zobrazování ve st°edové soum¥r-

nosti. Na £tvrtém se pak hledá st°ed soum¥rnosti.

Pouze snímek 5 neobsahuje rýsování. Ten je jako jediný vytvo°en pomocí

Super °azení. V tomto p°ípad¥ se d¥lí £íslice zapsané na £tvere£kovaném papíru

na st°edov¥ soum¥rné a nesoum¥rné.

8.1.23 Zlomky - zápis, znázorn¥ní, porovnávání, krácení

P°edposlední materiál je zárove¬ první, který se v¥nuje zlomk·m Materiál je

ur£en pro 7. ro£ník a nachází se v n¥m 6 r·zných aktivit.

Na snímku 3 se nachází znázorn¥ní zlomk· na £íselné ose, zde se po-

mocí pera znázorní umíst¥ní. Stejn¥ tak se i na snímku 6 pouze vepisuje zna-

ménko rovnosti. Pomocí tv·rce cvi£ení je vytvo°eno dopl¬ování chyb¥jících

£ástí zlomk· na snímku 4.

Snímek 2 je tvo°en tabulkou, v které se znázor¬ují r·zn¥ velké £ásti celku,

pro tento ú£el slouºí r·zn¥ barevné £tverce mnoºené pomocí nekone£ného klo-

nova£e. Zde se ukázal problém s mazáním tabulky, nakonec jsem tento problém

vy°e²il pomocí bílého £tverce, kterým se jednodu²e p°ekryjí barevná pole.

Obrázek 39: Znázorn¥ní zlomk·

Zbývající 2 aktivity jsou vytvo°eny s pomocí SMART Labu. Zde stojí za
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zmínku dal²í problém, kdy ve SMART Labu nelze zadat matematické vzorce.

V p°ípad¥ zlomk· jsem tak byl donucen vytvo°it obrázky se zlomky. Na snímku

5 se pomocí dejte je k sob¥ p°i°azují zlomky a jejich základní tvar. Se°azení je

pouºito pro se°azování zlomk· na snímku 6.

8.1.24 Zlomky - s£ítání a od£ítání

Posledním materiálem je s£ítání a od£ítání zlomk·. Op¥t je materiál ur£en pro

7. ro£ník. Nalezneme v n¥m celkem 5 aktivit.

Na snímcích 4 a 5 se nachází p°íklady k vypo£ítání. Není zde vyuºita ºádná

funkce navíc. Na snímku 2 se nachází gra�cké s£ítání zlomk· se zapsáním

zlomku jako £íslo, tento zlomek se zobrazí po kliknutí na nápis °e²ení. Na

snímku 3 se nachází p°i°azování výsledk· pomocí tv·rce cvi£ení.

Poslední, tedy ²estý snímek, obsahuje aktivitu ve SMART Labu. Konkrétn¥

jde o vyk°ikn¥te to nahlas, kde ºáci zasílají výsledky t°í p°íklad·.

8.2 Ov¥°ení materiál·

Sou£ástí práce má být také ov¥°ení materiál· ve výuce. S ohledem na probí-

hající pandemii byl tento úkol sloºit¥j²í. Nicmén¥ nakonec se povedlo provést

ov¥°ení následujícími dv¥ma zp·soby:

� Ov¥°ení v rámci distan£ní výuky

� Ov¥°ení na p°íbuzném - ºákovi 6. t°ídy

8.2.1 Ov¥°ení v rámci distan£ní výuky

V rámci distan£ní výuky prob¥hlo ov¥°ení ve dvou ²estých t°ídách. Ov¥°eny

byly materiály Úhly - výklad a Úhly.

P·vodn¥ jsem m¥l v plánu celé materiály nasdílet do SMART Learning Su-

ite Online. To se v²ak ukázalo jako nevhodné °e²ení, protoºe v online verzi nelze

pouºívat n¥které moºnosti. Konkrétn¥ byl zásadní problém s vyuºitím praví-

tek a kruºítka, protoºe tyto funkce zatím online verze nenabízí. Tento problém
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jsem nakonec vy°e²il sdílením vlastní obrazovky v MS Teams se spu²t¥ným

SMART Notebookem.

Celkov¥ bylo pouºití SMART Notebooku v online výuce hodnoceno ºáky

kladn¥. Jako první úskalí se ukázalo pouºití úhlom¥ru, kdy na n¥kterých mo-

nitorech m¥li ºáci problém s ode£tením hodnot, v¥°ím, ºe tento problém by u

interaktivní tabule nenastal.

Velikou výhodou byla moºnost názorn¥ ukázat, jak se pracuje s pravítky

a kruºítkem. �áci tak m¥li moºnost vid¥t pouºití, i kdyº u£itel nestál p°ed

nimi. Bohuºel se zde v²ak ukázalo, ºe práce s pravítky a rýsování my²í zna£n¥

zpomaluje u£itele.

Ostatní problémy pak byly technického charakteru, kdy n¥které d¥ti nebyly

schopné se p°ipojit k aktivitám pomocí hellosmart.com. Zde se na dálku ob-

tíºn¥ poskytovala podpora, nicmén¥ nakonec se naprosté v¥t²in¥ d¥tí púovedlo

p°ipojit.

Hodnocení pohledem ºák·:

�áci byly vyuºitím SMART Notebooku nad²eni. Kladn¥ hodnotili jiº vý²e

zmín¥nou moºnost vid¥t práci s pravítky a kruºítkem naºivo. Ov²em ze v²eho

nejvíce se jim líbil kvíz s p°í²erkami, který si zahráli t°ikrát za sebou a v dal²ích

hodinách se jej doºadovali znovu.

Hodnocení vyu£ující:

Paní u£itelka byla vyuºitím SMART Notebooku nad²ena. Ukázal jsem jí moº-

nost vyuºití pro geometrii. Celkov¥ se jí aktivity líbily. Jediný problém vid¥la

práv¥ v jiº vý²e uvedené problematické práce s pravítky a kruºítkem my²í.

V¥t²ina problém· by jist¥ nenastala p°i vyuºití interaktivní tabule. S ohle-

dem na situaci se v²ak více nepovedlo. Celkov¥ bylo vyzkou²ení materiál·

úsp¥²né.
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8.2.2 Ov¥°ení na p°íbuzném - ºák 6. t°ídy

Dal²í £ást ov¥°ení pak byla provedena na rodinném p°íslu²níkovi. V²echny ov¥-

°ené materiály zde postupn¥ uvede spolu s jeho post°ehy.

Desetinná £ísla - zápis a porovnávání

Tato aktivita byla první ov¥°ovanou. Hned na ní jsem op¥t ukázal n¥co, co

dosud prakticky neznal. Od u£itelky m¥l sice pov¥domí o existenci DUM·,

které stahovala, nicmén¥ naprostou v¥t²inu aktivit vid¥l poprvé. Celkov¥ se

mu materiál líbil. Kladn¥ hodnotil zejména aktivity ve SMART Labu. Zárove¬

zde objevil problém s moºnou zm¥nou velikosti pravítka, kdy se dá zm¥nit

stupnice a tím i nam¥°ené hodnoty.

Prvo£ísla a sloºená £ísla

Tento materiál jej op¥t velmi nadchl. Líbil se mu jeho slovy závodní kvíz,

tedy zrychlení. Stejn¥ tak se mu líbila moºnost p°esouvat prvky na n¥kterých

snímcích. V tomto p°ípad¥ nic nevytýkal.

Znaky d¥litelnosti - procvi£ování

Op¥t z jeho pohledu velmi p¥kný materiál. Op¥tovn¥ se z°ejm¥ nejvíce líbily

aktivity vytvo°ené pomocí SMART Labu. Zde jej v²ak velmi zaujal snímek s

rodnými £ísly. Byla to pro n¥j jedna z prvních ukázek praktického vyuºití toho,

co se u£í.

Úhly

Materiál v¥novaný úhl·m si vyzkou²el i m·j p°íbuzný. Zaujala ho moºnost

vyuºití Geogebry, kdy je²t¥ nevid¥l, aby se dal úhel generovat náhodn¥. Jinak

se op¥t líbily zejména aktivity ve SMART Labu.
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Jednotky délky, hmotnosti a obsahu

Zde se op¥t objevila moºnost problém· se zm¥nou velikosti pravítka, kdy hrozí

jiné výsledky. Jinak jej v²ak m¥°ení úse£ek bavilo. Jinak se velmi líbila "bitva

námo°ník·"na snímku 3.

8.2.3 Záv¥r z ov¥°ení

Celkov¥ bych hodnotil ov¥°ení kladn¥. Aº na drobné problémy se v²e povedlo.

V¥t²ina materiál· se líbila a nadchla. Zde je pouze t¥º²í pouºití pravítek po-

kud není k dispozici interaktivní tabule. Nikdo z t¥ch, kdo materiály vid¥li a

zkou²eli, nem¥l ºádnou zásadní p°ipomínku.
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9 Záv¥r

Myslím, ºe se mi poda°ilo splnit v²echny cíle dané zadáním. Hlavním cílem bylo

vytvo°it sadu metodicky správných výukových aplikací, které budou slouºit k

vyuºití ve výuce matematiky na 2. stupni základních ²kol.

Teoretická £ást dostate£n¥ obsáhle popsala d¥lení interaktivních tabulí a

nej£ast¥ji pouºívané typy interaktivních tabulí. Nej£ast¥ji pouºívané typy byly

vybrány podle výsledk· výzkumu, kterému se v¥nuji níºe. Dal²í £ástí byl popis

výhod a nevýhod pouºívání interaktivních tabulí. Dále jsem popsal zásady pro

tvorbu výukových materiál·. Poslední £ást se v¥nuje popisu práce se SMART

Learning Suite.

Byl proveden výzkum na téma vyuºití interaktivních tabulí ve výuce ma-

tematiky v jiho£eském kraji. Osloveny byly v²echny ²koly v Jiho£eském kraji.

Poda°ilo se sehnat celkem mnoho r·zných odpov¥dí. Podle výsledk· výzkumu

byly vybrány nej£ast¥j²í typy tabulí pro popis v kapitole 2.4 . Dále jsem se s

ohledem na výsledky výzkumu snaºil ve svých materiálech co nejvíce ukázat

moºnosti, které u£itelé nevyuºívají.

V praktické £ásti bylo nejprve zhodnoceno n¥kolik jiº existujících DUM·. V

hodnocených materiálech bylo objeveno mnoho nedostatk·. Naprostá v¥t²ina

materiál· na internetu je bohuºel jiº star²ího data. Na webu veskole.cz se mi

sice nepoda°ilo nalézt materiál, který by byl hodnocen vyloºen¥ negativn¥,

nicmén¥ i tak bych n¥které materiály hodnotil h·°e neº jsou hodnoceny na

webu.

Z°ejm¥ nejd·leºit¥j²í £ástí byla tvorba vlastních materiál· Celkem jsem

vytvo°il 24 materiál·, ty obsahují celkem 139 snímk· ur£ených pro výuku, z

nichº je 40 vytvo°ených pomocí SMART Lab, 3 vytvo°ené pomocí SMART

Response 2 a 11 s Applety v Geogeb°e. Dal²í aktivity jsou vytvo°eny pomocí

tv·rce cvi£ení nebo nekone£ného klonova£e. Zbývající pak vyuºívají moºnosti

pravítka, úhlom¥ru a kruºítka. V¥t²ina materiál· byla ur£ena k procvi£ování

jiº probraného tématu, pouze u n¥kolika z nich se jednalo o oporu k výkladu.

75



9 ZÁV�R

V materiálech jsem se pokusil pouºít moºnosti, které podle výzkumu u£itelé

neznají nebo nepouºívají. Materiály byly ov¥°eny ve výuce. S ohledem na pro-

bíhající pandemii sice ne p°ímo s interaktivní tabulí, ale i tak p°ineslo ov¥°ení

zajímavé post°ehy. V²echny materiály byly nahrány na veskole.cz, kde byly

hodnoceny nejlep²ím moºným hodnocením, tedy 1*. Celkov¥ byly v²echny ma-

teriály hodnoceny kladn¥.
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