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Anotace

VAVROVA, Eliska (2017). Vyuziti interaktivnich produktii na mélotiidni skole. Hradec
Kralové: Pedagogicka fakulta Univerzity Hradec kralové 74 s. Diplomova prace.

Diplomova prace se zabyva interaktivnimi produkty a jejich vyuzitim pfi vyuce na

malotiidni Skole.

Cilem teoretické Casti je charakterizovat zakladni pojmy souvisejici s interaktivnimi
produkty, tedy vymezeni ICT, didaktické prostfedky, interaktivni stdl, interaktivni
tabule, zdkladni software interaktivni tabule a online softwary. Prace se dale vénuje

vyuziti nastrojit Activinspire a popisuje strukturu malotfidni Skoly.

Empirickd c¢ast diplomové prace predstavuje rtuzné aktivity, které lze vytvorit v
programu Activinspire a vyuZzit v malotfidni Skole. Zavér empirické casti se vénuje

vyhodnoceni dotaznikl o vyuZziti interaktivni tabule v riiznych malottidnich Skolach.

Vystup diplomové prace poté piindsi dikaz o efektivnim vyuziti interaktivni tabule v

malotiidni Skole a jeji nezbytnost pfi vyuce.

Kli¢ova slova: ICT, didaktické prostiedky, interaktivni stdl, interaktivni tabule,

malotiidni Skola, program ActivInspire.



Anotation

VAVROVA, Eliska (2017). The Use of Interactive Products in Elemetary school with
combined years. Hradec Kralové: Faculty of Education, University of Hradec Kralové.

74 pp. Thesis.

This master thesis deals with interactive products and with their usage during teaching
on elementary school.

The theoretical part aims to describe basic keywords associated with interactive
products, thus ICT definition, teaching resources, interactive table, interactive boards,
basic software of interactive table and online software. The theoretical part is also

focused on the Activinspire tools and the definition of structure of elementary school.

The empirical part of the thesis presents different activities created in the Activinspire,
which can be used on elementary school. The end of empirical part is dedicated to the
evaluation of questionnaires about the usage of interactive boards on different

elementary school.

The output of the thesis brings the evidence of effective usage of interactive boards and

confirms their necessity during teaching on elementary school.

Keywords: ICT, teaching resources, interactive table, interactive board, elementary

school. Activinspire
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1  Uvod

Téma jsem si vybrala, protoze sama pracuji v malotfidni Skole a interaktivni tabule je
pro m¢ velmi uzite¢na pomucka ve vyuce. Dnesni moderni doba pfinasi velké mnozstvi
novych technologii, se kterymi jsou zaci bézné¢ seznamovani a vyuzivaji je, proto si
myslim, Ze jsou interaktivni tabule a dalSi interaktivni produkty pro zaky velmi
atraktivni a zajimavé pomucky ve vyuce. Samoziejmé jsou rizné¢ nazory na vyuziti
téchto prostiedkid, mnoho pedagogli si mysli, Ze pouzivani interaktivni tabule je pouze
zpestieni hodiny a nemuze nahradit klasické metody vyuky. Pedagogové se Casto stavi
k vyuzivani interaktivni tabule negativné, protoze nemaji dostate¢né zkuSenosti a nevi,
jak interaktivni tabuli vyuzivat. Casto interaktivni tabuli pouZivaji na hry nebo pousténi
videi a filmG a netusi, kolik moznosti nabizi interaktivni tabule a ptislusny program.
Chapu, ze nékteré pedagogy odrazuje vytvaiet rizné materialy, protoze to mnohdy
zabere hodné Casu, ale v dnes$ni dobé existuje jiz velké mnozstvi portalt, kde mohou

najit pfipravené materialy.

V teoretické Casti bych se rdda zaméfila a charakterizovala zékladni pojmy tykajici se
informa¢nich a komunikacnich technologii a rozdéleni didaktickych prostredk.
Okrajove bych popsala pouzivani interaktivnich stoll a interaktivnich tabuli. Podrobnéji

se zam&fim na interaktivni tabuli ActivBoard, pfedevsim na jeji software Activinspire,

ktery popisi a pfedstavim jednotlivé funkce a mozZnosti.

V praktické ¢asti vytvotim riizné aktivity, ve kterych budu vyuZivat jednotlivé funkce a
moznosti, které program Activinspire nabizi. Ke konci vyhodnotim dotaznik, ktery se

zaméfuje na vyuzivani interaktivnich tabuli v malotiidnich Skolach.

Touto diplomovou praci bych chtéla poukézat, Ze interaktivni tabule neni pouhou pftitézi
pro pedagogy, ale naopak skvély pomocnik do vyu€ovani a to predevSim v malottidnich

Skolach, kde jsou spojené ro¢niky.



2 Informacni a komunika¢ni technologie
Casto se také pouziva zkratka ICT, ktera je odvozena z anglického Information and
Communication Technologies. V dnesni dob¢ se s ICT setkavame téméf vSude, jedna se

0 praci s informacemi a komunikaci.

2.1 Definice ICT

Ptesnych definici je mnoho, ja bych se odkézala na definici Freemana (In Manénova,
2012, s. 14), ktery tvrdi, ze patii v dnesSni dob¢ elektronické (interaktivni) tabule mezi
nejmodernéjSi technologie vyuzivané ve Skolach. Na definici Freemana navazuje
Zounek a Sedova (2009, s. 13), kteii tvrdi, Ze dal$im vyznamnym prvkem ve
Freemanové definici je termin vzdé€lavaci technologie, kterd propojuje technologii se
vzdélavacimi ucely ¢i je soucasti didaktickych prostiedkd, které vyuzivaji Skoly

(Manénova, 2012).

3 Didaktické prostiedky
Pod pojmem didaktické prostfedky rozumime vSechny materidlni i nemateridlni
prostfedky, které napomahaji pti dosazeni vychovné vzdélavacich cili. Poméhaji, aby

byl vyucovaci proces efektivnéjsi (Manak, 2003).

Podobné definuje didaktické prostiedky také Otto Obst (2002), ktery za prostiedek
v didaktice povazuje vSe, co mize ucitel ¢i zak vyuzit pfi vyuce k dosazeni vyukovych
cil. ,,Takovym prostiedkem miuze byt metoda vyuky, vyucovaci forma, didakticka
zasada, dosazeni dilciho cile je prostredkem dosazeni finalnich cilii, ale prostiredkem je

také Skolni tabule, ucebnice, ucebni prostory, vypocetni technika apod.* (Obst, 2002, s.
337).

3.1 Déleni didaktickych prostiedkii

Podobn¢ jako Mandk definuji didaktické prostiedky NeleSovska a Spacilova (2005),
které¢ dale didaktické prosttedky rozdéluji na materidlni a nematerialni. Do materialnich
fadi ucebni pomucky, didaktickou techniku a vesSkeré materialni vybaveni Skoly.
Naopak do nemateridlnich didaktickych prostfedkl zatazuji vyucovaci metody, obsah,
podle Malacha. Stejnou klasifikaci uvadi i Otta Obst ve své knize Skolni didaktika

(2002) a rozdéluje je do 5 kategorii. Jedna se o rozdéleni z roku 2002, jelikoz se
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v rozdéleni vyskytuji pomicky, které se uz tolik nevyuzivaji, byly nahrazeny

modernéjSimi.

Ucebni pomiicky:

1.

Originalni pfedméty a realné skutecnosti

a) prirodniny (pomicky v pivodnim stavu jako mineraly, rostliny nebo upravené
jako vycpaniny ¢i lihové preparaty)

b) vytvory a vyrobky (vzorky vyrobki, umélecka dila ¢i pristroje)

C) jevy adgje (fyzikalni, chemické, biologické, aj.)

Zobrazeni a znazornéni pfedmétl a skutecnosti

a) modely (statické, dynamické, stavebnicové)

b) zobrazeni (prezentované ptimo jako obrazy ¢i fotografie, prezentované pomoci
didaktické techniky

€) zvukové zaznamy (magnetické, optické)

Textové pomtcky

a) ucebnice (klasické ¢i programované)

b) pracovni materialy (pracovni seSity, studijni navody, sbirky uloh, tabulky,
atlasy)

c) doplnkova a pomocna literatura (Casopisy, encyklopedie)

Potady a program prezentované didaktickou technikou

a) porady (diafonové, televizni, rozhlasové)

b) programy (pro vyucovaci stroje, vyukové soustavy, pocitace)

Specialni pomiicky

a) zakovské experimentalni soustavy

b) pomicky pro télesnou vychovu

Technické vyukové prostiredky:

1.

2.

Auditivni technika (magnetofony, Skolni rozhlas, sluchatkova soustava, pfehravace
CD)
Vizualni technika (pro diaprojekci, pro zpétnou projekei, pro dynamickou projekci)
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3. Audiovizudlni technika (pro projekci diafonu, filmové projektory, magnetoskopy,
videorekordéry, videotechnika, televizni technika, multimedidlni systémy na bazi
pocitact)

4. Technika fidici a hodnotici (zp€tnovazebni systémy, vyukové pocitacové systémy,

osobni pocitace, trenazéry)
Organizacni a reprograficka technika:

fotolaboratote

kopirovaci a rozmnozovaci stroje
rozhlasova studia a videostudia
pocitace, pocitacove sité

databazové systémy (CD ROM disky)

o c w0 DN

Vyukové prostory a jejich vybaveni:

1. ucebny se standardnim vybavenim (tabule klasickd ¢i magnetickd, nasténky, skiin
na knihy, atd.)

ucebny se zafizenim pro reprodukci audiovizudlnich pomicek

odborné ucebny

pocitatové ucebny

laboratote

dilny, skolni pozemky

N g b~ WD

télocvicny, hudebni a dramatické saly
Vybaveni udlitele a Zaka:

1. psaci potieby

2. kreslici a rysovaci potieby

3. kalkulatory, pfenosné pocitace, notebooky
4

ucebni ubor, pracovni odév

3.2 Didakticka technika

,Jedna se o vhodné vybrané, upravené nebo specidlné vyvinuté pristroje a zarizeni
vyuzivané k didaktickym uceliim, zviasté k prezentaci ucebnich pomiicek a racionalizaci
bezprostiedniho Fizeni a kontroly ucebnich cinnosti zaki. “ (Rambousek a kol., 1989, s.

25). Do didaktické techniky tedy fadime zafizeni ¢i pfistroje, které poskytuji pfenos a
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pfijem informaci, zpracovavaji informace a pozdé&ji mohou informace vizudlné,
auditivné ¢i audiovizualné zobrazovat. Od ucebni pomtcky se odliSuje tim, ze nepisobi
piimo na obsah vyuky, ale pomoci didaktickych pomicek umozituje obsah prezentovat,

zpracovavat ¢i vhodné€ vyuzivat (Rambousek a kol., 1989).

3.2.1 Rozdéleni didaktické techniky:
Vyuziji déleni, které uvadi ve své knize Technické vyukové prostiedky, Vladimira
Rambouska a kol., které doplnim o moderni didaktické prostredky, které v knize

neuvadi, ale mizeme je do jeho déleni zaradit.
Promitaci technika

Jedna se o zafizeni, promitaci piistroje, pomocné zafizeni, které umoznuji projekci.
Tuto skupinu miizeme jeSt¢ de€lit na zafizeni statické projekce a zafizeni dynamické
projekce. Mezi zatfizeni statické projekce patii napt. diaprojektory, zpétné projektory a
modernéj$i verze zpétné projekce, vizualizér. Do skupiny dynamické projekce fadime

veskerou techniku umoznujici promitani filma.
Zvukova technika

Do zvukové techniky nebo také auditivni techniky fadime veskerou techniku, ktera

umoznuje prenos zvuku (magnetofon, CD piehrava¢, MP3 piehravac, apod.).
Televizni technika

Uz podle ndzvu skupiny je jasné, Ze zde bude patiit veSkera technika, kterd umoziuje
prenos obrazu pomoci televizniho signédlu (televizni vysilani, videopiehravace, DVD

prehravace, apod.).
Vyudovaci technické systémy a vyukové pocitace

Do této skupiny patii vSechna zatizeni, ktera lze vyuzivat pii vyuce vypocetni techniky

(pocitacove sité, Skolni mikropocitace, apod.).
Zarizeni pomocna a dopliikova

Jedna se o zafizeni, kterd pomahaji pfi vyuzivani didaktické techniky (promitaci plochy,
stojany, pojizdné stolky, apod.) a o zafizeni, kterd pomahaji vytvaret didaktické

materidly (fotoaparaty, videokamery, apod.).
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Zarizeni pro nepromitany zaiznam

Jednd se o skupinu jednoduchych zafizeni, na kterych miiZeme prezentovat jiz
vytvotené informace, ¢i je teprve vytvaret. Do této skupiny fadime klasické cerné
tabule, magnetické tabule, bil¢ tabule pro psani fixem, mensi pienosné tabule.
Z moderngjsi didaktické techniky sem miizeme zafadit interaktivni tabuli, kterd patii
mezi velmi oblibenou techniku vyuZzivanou ve vyuce. Déle do této skupiny patii i
interaktivni stl, ktery pracuje na podobném principu jako interaktivni tabule, ale

doposud neni tolik znamy jako interaktivni tabule.

4 Interaktivni stiil

Jedna se o interaktivni dotykovy stil, ktery umoziuje n¢kolik dotykd najednou. Jedna
se o podobné zafizeni jako interaktivni tabule. Oproti interaktivni tabuli muze u
multidotykového stolu pracovat vice zaki najednou. Cast&ji nez na 1. stupni, je tento
stil vyuzivan v matefskych Skolach, kde podporuje predevsim spolupraci. Dilezité pti
praci na tomto stolu je zvolit vhodny pocet pracujicich. Pokud je stil moc velky,
nedostanou zaci na vSechny jeho strany. Nejidedlnéjsi pocet je 2-4 zaci. Mezi
nejznaméjs$i vyrobce interaktivnich stolli patii spolecnost Promethean a SMART

Technologies (Louzecka, 2013).

4.1 Interaktivni stil ActivTable
ActivTable je polozena dotykova obrazovka, kterda ma 12 dotykovych bodl. U jednoho
stolu miiZze pracovat az 6 zaki najednou. Ve svém softwaru ma pfedem nainstalované

aktivity, které mizeme ihned vyuzivat (top media).

4.2 Interaktivni stil SMART Table

SMART Table je interaktivni plocha, jejichz technologie umoziuje podporu az 40
dotykt. Je urcen pro skupinu idealné 4 zaku, ktefi pracuji vSemi deseti prsty. Software
interaktivniho stolu SMART Table obsahuje pfedem vytvorené vyukové materidly,
které 1ze vyuzit. Navic 1ze pomoci programu SMART Sync propojit stll s interaktivni
tabuli, a tak zaci vidi, jak pracuji ostatni zaci. SMART Table ma 1 dalsi ptisluSenstvi,
které lze vyuzit, napiiklad specidlni kameru, ktera umoziluje zobrazovat materialy a
objekty potfebné k vyuce. Ucitelé si mohou vytvaret i své vlastni materialy a to diky

programu SMART Table Toolkit. (Louzecka, 2015).
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5 Interaktivni tabule

Interaktivni tabule patii mezi nejmodernéjsi didakticky prostredek, ktery se vyuziva ve
Skoléach. Dostal definuje interaktivni tabuli nasledovné ,, Interaktivni tabule je dotykove-
senzitivni plocha, prostrednictvim které probihd vzdajemna aktivni komunikace mezi
uzZivatelem a pocitacem s cilem zajistit maximadlni mozZnou miru ndzornosti

zobrazovaného obsahu. “

Podle Manénové (2009) patii interaktivni tabule mezi velice uzitecné materialni
didaktické prostfedky a odkazuje se na informace, které uvadi Obst a to, Ze nejvice
¢lovek ziskava informace zrakem az z 80%, dale pak sluchem 12 % a v neposledni fadé
hmatem 5 % a ostatnimi smysly 3%. Zajimavé Setfeni uvadi Geschwinder, Razicka a
Razickova (1995) ve svém dile, kde srovnavaji dva grafy ohledné& podilu smyslovych
receptord na piijmu informaci. Na prvnim grafu je zndzornéné Setfeni experimentalné¢ a
vyslo tak, ze nejvice piijimame informace zrakem (80%), dale sluchem (12 %), hmatem
(5 %) a ostatnimi smysly (3%). Na druhém grafu je znazornéné Setfeni, které¢ vychazi
srealné analyzy tradi¢éniho vyucovani. Podle tohoto Setfeni nejvice pfijimame
informace sluchem (80%), zrakem (12 %), hmatem (5%) a ostatnimi smysly (3%).
Proto je vhodné do vyuky zatadit pravé interaktivni tabuli ¢i jinou didaktickou techniku,
ktera podpofti tradi¢ni sluchové predavani informaci. Pii praci na interaktivni tabuli

mohou Zaci zapojit vice smysli najednou a tim 1épe ziskavat informace.
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40% - 40%
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Graf 1 — Podil smyslovych receptori Graf 2 — Podil smyslovych
na piijmu informaci receptord na piijmu informaci
(Zdroj: Geschwinder, 1995) (Zdroj: Geschwinder, 1995)
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Interaktivni tabuli jako prvni na trh uvedla spole¢nost SMART Technologies a to v roce
1991. Predstavila ji jako bilou interaktivni tabuli, kterd je spojend s pocCitaCem a
umoziuje ovladani dotykem. Postupem Casu zacali interaktivni tabule vyrabét 1 dalsi
spolecnosti jako naptiklad Promethean, ktera na trh uvedla interaktivni tabuli
ActivBoard. Z pocatku tato technickd pomiicka neméla velkou oblibu, mnoho uciteld
m¢élo rozpaky, ale s postupem Casu ziskdvala vétsi popularitu a v dnesni dobé mé témér
kazda Skola alespon jednu interaktivni tabuli. Existuje mnoho vyrobct a znacek, které
vyrabi interaktivni tabule, ale v naSich Skoldch patfi mezi nejpouzivangjsi tabule
SMART Board a ActivBoard. Kazda interaktivni tabule ma sviij vlastni software a

odlisné ovladani ¢i technické provedeni, ¢imz se od sebe odlisuji. (PB WORKS, 2009)

Interaktivni tabule slouzi jako promitaci plocha, proto k ni musi byt pfipojen jesté
dataprojektor a pocita€. Pocita¢ predstavuje tzv. pracovni stanici. Aby mohl
s interaktivni tabuli spolupracovat, musi mit nainstalovan krom¢ zakladniho
systémového programového vybaveni (operacni systém, antivirovy software), také
specialni programy uréené pravé pro praci s interaktivni tabuli. Mezi tyto specialni
programy fadime program pro ovladani interaktivni tabule a vyukovy program pro
interaktivni tabuli. Prdvé interaktivni programy umoziuji pfenos dat z pocitace na
tabuli, zak tak miiZze pracovat jak na ni, tak 1 u pocitace pomoci mysi ¢i klavesnice.
Pravé na interaktivni tabuli miize pracovat diky tomu, Ze je tabule vybavena
interaktivitou. Interaktivita snima déni na povrchu tabule a zajistuje, aby mohl zak
ovladdat vyukovy program prstem ¢i specidlnim perem piimo na tabuli. Samotnou
interaktivitu nezajiStuje interaktivni tabule, ale vytvaii ji hardware, ktery mulZe byt
umistén na povrchu tabule, v rdmu tabule nebo ji mize zajisStovat snimac, ktery nemusi

byt soucasti tabule, ale miize byt umistén mimo ni. (Projekt SIPVZ, 2005)

Dataprojektor snimé obraz na interaktivni tabuli. Obraz miZeme pomoci datového
projektoru promitnout i na jinou plochu, naptiklad na platno, ale nebudeme moci
ovladat vyukovy program z plochy, ale pouze z pocitace. Dataprojektor mize byt
piipevnén ke stropu. (Projekt SIPVZ, 2005)

Interaktivni tabule je velkd aktivni plocha, na kterou je promitan obraz pomoci
dataprojektoru. Existuji razné typy této aktivni plochy. Jednim typem je Cdiste
interaktivni plocha, kterd obsahuje elektromagnetickou vodivou vrstvu, a tudiz se neda

vyuzit jinak. Nelze na ni psat jako na klasickou tabuli, proto Casto ve tfidach s touto
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tabuli je jesté klasicka tabule. Dalsim typem muze byt interaktivni tabule s keramickou
plochou, ktera sice neni zcela propojend s hardwarem interaktivity, ale 1ze ji pouzit jako
magnetickou tabuli ¢i jako klasickou tabuli, na kterou lze psat smazatelnymi fixy.
Z hlediska technologie muzeme rozezndvat interaktivni tabule podle druhu snimani
pohybu. Jednd se o Sest riznych typi a to meéfeni elektrického odporu,
elektromagnetické a kapacitni, infracervené, laserové, ultrazvukové a kamerové.

(Projekt SIPVZ, 2005)

Interaktivni tabule mtze byt bud’ pevné pfipevnéna na zed’, nebo na posuvnych listach,
které umoziuji s tabuli pohybovat nahoru a doll, ¢i na specidlnim stojanu, pomoci
kterého lze s tabuli hybat po mistnosti. Interaktivni tabuli 1ze ovladat prsty ¢i specidlnim

perem. (Projekt SIPVZ, 2005)
Rozdéleni interaktivni tabule dle druhu projekce

Rozlisujeme dva druhy interaktivnich tabuli podle toho, kde je umistén projektor.
Prvnim druhem je interaktivni tabule s pfedni projekci. Dataprojektor se nachazi pred
tabuli, je pfipevnén ke stropu. U tohoto druhu je velkd nevyhoda v tom, ze muze
dochazet ke stinéni obrazu zdkem, ktery bude pracovat u tabule. ZvlaStnim typem
interaktivni tabule s pfedni projekci je interaktivni tabule s integrovanym projekénim
zafizenim. Jedna se o interaktivni tabuli, jejiz soucasti je i dataprojektor a tudiz nemutize
dojit k zastinéni obrazu zdkem. Druhym typem je interaktivni tabule se zadni projekci,
projektor je tedy umistén za tabuli. U této projekce pak nemiize dojit k zastinéni, coz je
velkou vyhodou. Tyto typy tabuli jsou vSak drazsi a prostorové vétsi, tudiz si Skoly

vyberou radéji prvni variantu (Manénova, 2009).
PrisluSenstvi

Kromé hlavni sestavy (dataprojektor, pocita¢ a interaktivni tabule) existuje 1 dalsi
prislusenstvi, které 1ze k interaktivni tabuli pouzit. Naptiklad hlasové zatfizeni, pomoci
n¢hoz mlzou odpovidat Zzaci najednou a nedochazi tak k tomu, Ze by se ostatni zici,
kteti nepracuji u tabule, nudili. Mezi dalsi ptisluSenstvi k interaktivni tabuli patii tablet.
Bezdratovy tablet umoziuje ovladat tabuli naptiklad ze zadni ¢asti mistnosti, neni teda
potieba stat u tabule. Bezdratovy tablet je vyhodny pfedevsim ve velkych tfidach, nebo
kdyz wucitel potiebuje prochidzet mezi zaky a zaroven ovladat tabuli. Pomoci

bezdratového tabletu mizeme ovladat tabuli podobné jako na pocitacové mysi, pokud je
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K tabletu i pero, miZzeme na n¢j i kreslit. Tak jako hlasovaci zafizeni, tak i bezdratové
tablety mohou vyuzit Zaci a pracovat tak vice zakli najednou aniz by museli stat u tabule

(Dostal, 2009).

5.1 Interaktivni tabule SMART Board, SMART notebook

V Ceské republice prodava tuto interaktivni tabuli spole¢nost AV Media. Interaktivni
tabuli SMART Board Ize ovladat pouhym prstem, coz je vyhodné. Mé to vsak i své
uskali, kdyz se zak dotkne tabule jesté jinou ¢asti nez prstem (napiiklad loktem) snimac
zachyti dva body a vyhodnoti to tak, ze je dotyk mezi t¢mito dvéma body, tudiz zak pise
jinde, nez chtél. Nejnovejsi interaktivni tabule jiz maji funkci multitouch, coz znamena
vice dotykli najednou. AvSak na vétSin¢ Skol se nachézi starSi verze interaktivnich
tabuli, které funkci multitouch nemaji. Interaktivni tabule ma i specidlni pera, kterymi

lze na tuto interaktivni tabuli psat. Aby mohla interaktivni tabule fungovat, je potieba si

na pocitaci nainstalovat software SMART notebook.

Tento program slouzi k tomu, abychom si mohli vytvafet rizné materidly a pracovat
s interaktivni tabuli SMART Board. Nejnovéjsi verzi SMART notebook je 16.1, ktery
se od starSich verzi, jako jsou verze 14 ¢i 15, 1isi jen maliCkostmi. Instalace programu
neni slozita, v8e je vypsano v instalatnim Kkli¢i, ktery je k dispozici na internetu.
K instalaci programu je potfeba mit pfipojeni k internetu, samotnd instalace trva okolo

10 minut.

Po spusténi programu se nadm objevi pracovni plocha s rliznymi néstroji. V horni ¢asti
pracovni plochy se nachéazi n¢kolik nastroji. Naptiklad pfi otevieni nabidky ,,Soubor
se nam objevi hned n¢kolik moznosti, které mizeme pouzit, jako napiiklad vytvaret
nové materidly, ukladat, exportovat, tisknout, apod. V horni ¢asti pak mlZeme najit
jesté nabidku ,,Upravit®, ktera slouzi k riznym Upravam objektl ¢i stranek. Nabidka
»Zobrazit“ umoZznuje ruzné zobrazeni pracovni plochy, nabidka ,,VloZit“ se tyka
vkladani riznych obrazkt, grafi, tabulek, odkazi, videi, apod. Nesmi chybét ani
nabidka ,,Napovéda“, ktera je plna informaci a rad, jak s programem pracovat. Pod
touto nabidkou se nachazi jesté nékolik paneli, umoznujici provadét urcité funkce, které
najdeme v jednotlivych nabidkach. Slouzi tak k rychlej§imu vyuziti. Nachazi se tam
naptiklad ikona pro pfidani ¢i odebrani stranek, ikona ,,Ulozit*“, ,,Tabulka®, ,,Dopliky*.
Ikona ,,Dopliky* se nachazi taky na panelu v levé Casti pracovni plochy, stejné jako

ikona pfidani ¢i odebrani stranek.
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Dal8i panel snastroji se tedy nachdzi na levé strané pracovni plochy, tento nam
umoziuje dal$i moznosti. Pfi volbé zalozky ,,Stranky* se ndm oteviou vSechny stranky,
které¢ jsme v materidlu vytvorili. Mizeme na né kliknout a rGzné si je prohlizet,
seskupovat, odstraiovat ¢i pfejmenovat. Druha zalozka je ,,Galerie®, ktera pii otevieni
nabizi vice moznosti. Tato zalozka slouzi pfedev§im pro vkladani rtiznych obrazkl ¢i
predpfipravenych aktivit. Obrazky muzeme vybirat bud’ ze slozky ,.Zakladni prvky
galerie”, kde se nachdzi mnoho obrazkii. Obrazek vyhledame tak, ze do vyhledavace
napiSeme konkrétni véc, kterou hledame (napft. slunce), a poté se nam zobrazi vSechny
obrazky, které odpovidaji naSemu zadani. Vybereme si, ktery potiebujeme a pretdhneme
jej na pracovni plochu. Dalsi moznosti, kde najit obrazek je slozka ,,Miij obsah®, kde si
muzeme ukladat vlastni vytvofené obrazky a dale je vyuzivat. V této slozce si mizeme
obrazky rizné usporadat do dalSich podslozek. Dalsi slozka, ktera se nachazi v galerii,
se nazyva ,,Lesson Activity Toolkit“ (LAP). V této slozce se nachazeji nejriznéjsi
predpiipravené aktivity, do kterych staci jen doplnit par informaci a mohou se vyuzit.
Tteti zalozka v levém panelu slouzi k vkladani riznych odkazl, soubort apod. Mizeme
zde ukladat tabulky &i grafy vytvofené napiiklad v programu MS Excel. Ctvrta zalozka
slouzi k upravovani stranky ¢i ur¢itého objektu. Miizeme ménit styl vyplné, jeho barvu.
Posledni zalozka ,,Dopliiky* obsahuje ,,Tvirce cviceni®, ve kterém si mizeme vytvaret
jednoduse vlastni cvi€eni. Tento ndstroj je podobny jako Lesson Activity Toolkit, avSak
v LAT jsou cviceni jiZ vytvofené a my pouze dopisujeme ucivo, na které bude aktivita
zamétena. Ve tvurci cviceni sami vybirdme objekty, které poté budeme piifazovat
k sobé ¢i hlavni objekt, ktery bude tvircem cviceni a k nému pak pfifazovat dalsi
objekty. Napftiklad si zvolime jako hlavni objekt slovo ovoce a poté vytvoiime dalsi
objekty snazvy ovoce a zeleniny a budeme pfifazovat pouze druhy ovoce. Dalsi
moznosti je, ze mizeme jednotliva slova sefazovat naptiklad podle abecedy. Zpiisobil,

jak cviceni vytvofit, je vice.

5.2 Interaktivni tabule ActivBoard, Activinspire

Interaktivni tabule ActivBoard vyrabi spolecnost Promethean. Jednd se o interaktivni
plochu, kterou nelze ovladat pouhym prstem, ale specidlnim stylusem (perem). Nékteré
tabule zase umoziuji vyuziti dvou per soucasné. Interaktivni tabule ActivBoard je
vyrabéna z velmi kvalitniho materidlu, pfesnéji ma melaminovy povrch, ktery je odolny
vuci narazim ¢i poSkrabani. Diky tomuto povrchu nedojde pii poskrabani ¢i jinému

poskozeni k pferuSeni funkc¢nosti elektromagnetické miizky, kterd zajistuje
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interaktivitu. Aby mohla interaktivni tabule Iépe fungovat, je potfeba nainstalovat do

pocitace software Activinspire, ktery vytvari spole¢nost Promethean uréeny pro tuto

interaktivni tabuli (Pfehled interaktivnich pomucek a néstroji pro pedagogy, 2010).

Srovnani technologii a softwaru SMART Board a ActivBoard (Hausner, 2007, s. 17)

SMART Board

- ovladani ,,pasivnim® perem i prstem
- mekci povreh

- ptipojeni ptes USB

- ozvuceni soucasti dodavky

- rizné typy velikosti

- autorsky software SMART Notebook

- stazitelny z webu

aktualizace

- piehledna navigace ve stylu Windows

- galerie obrazki, soubort, animaci
- roz§ifené galerie na webu

- nemé animacni néstroje

- nema predprogramované aktivity

- pfisluSenstvi: tablet, aktivni panel

- mirné niZ$i cena

- neprenositelnost objekti
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ActivBoard
- ovladani ,,pasivnim® perem
- tvrda povrchova tuprava
- pfipojeni ptes USB
- dodavka bez ozvuceni
- rizné typy velikosti

- autorsky software ActivStudio

- soucasti dodavky, na webu
- moznosti nastaveni navigace
Windows

- galerie obrazkd, souborti, animaci
- rozSifené galerie na webu
- ma animacni nastroje

- soubor  pfedprogramovanych

aktivit

- ptisluSenstvi: tablet, slate, aktivni

tablet
- vyS$i cena

- neptenositelnost objektl



6 Activinspire

Této kapitole se budu vénovat podrobnéji, protoze budu v praktické casti vytvaret

materialy pravé v tomto softwaru.

Spole¢nost Promethean vytvafi k interaktivnim tabulim ActivBoard sviij specialni
software ActivInspire, ktery umoziuje praci na tabuli. Tento software nahradil diivéjsi
verzi Activstudio. Diivéjsi software Activstudio mélo nevyhodu v tom, ze nemélo
funkci, ktera umoznuje praci s vice dotyky najednou. Naopak software Activinspire ma
kromé funkce vyuzivani vice per najednou jesté dalsi prednost a to, Ze tento software
nabizi moznost zvolit si operacni systém, ve kterém bude tabule ActivBoard spolecné se

softwarem Activinspire, fungovat (Lavrincik, 2011).

Pti otevieni softwaru se nam objevi predvadéci sesit, coz je hlavni pracovni plocha. Pti
praci lze otevfit nékolik ptedvadécich sesitli najednou, prohlizet si je podle potieby a
jednotlivé objekty pretahovat z jednoho predvéadéciho seSitu do druhého. V horni ¢asti
predvadéciho seSitu se nachazeji panely nabidek, nazev predvadéciho seSitu, rezim
navrhu, indikator stranky a indikator velikosti. Nachézi se tam ikona ,,Soubor®, ktery pii
rozkliknuti nabizi moZnosti jako vytvofit novy predvadéci sesit, ulozit, tisknout, oteviit,
exportovat ¢i zaviit predvadéci seSit. Exportovat ¢i ulozit seSit mizeme do riznych
formatd, naptiklad formatu PDF nebo PowerPointu. Druha ikona s nazvem ,,Upravit*
umoziuje rizn¢ upravovat vytvorené¢ materidly. Obsahuje také zménu rezimu navrhu,
ktery se také nachazi na hlavnim panelu predvadéciho seSitu. V modrém rezimu Zci
pracuji s materilem a nelze ho upravovat. Cerveny rezim je uréeny pro upravovéani a
vytvareni materiald. Dalsi ikony, které se nachazi v horni ¢asti pfedvadéciho sesitu, jsou
ikony ,,Zobrazit“, ,,Vlozit*“, , Nastroje* a ,,Napoveéda“. Ikona ,,Vlozit*“ umoziuje vlozit
tvary, text, rovnice apod. V pravé casti predvadéciho seSitu je hlavni panel nastroju a
kos. Na levé strané predvadéciho seSitu se nachazi prohlizece. Na obrazku nize uvadim

popis jednotlivych soucésti na pracovni plose.
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Obrazek 1 — Predvadéci sesit

(Zdroj: Archiv autora)
6.1 Prohlizece

Panel s prohliZze¢i umoznuje snadngjsi praci v programu ActivInspire. Slouzi k upravé a
nastaveni materiald vytvorenych v programu a poskytuje o nich informace. Tento panel
se nachazi vétSinou v levé cCasti predvadéciho seSitu, ale mizeme snim libovolné
pohybovat a ménit velikost. Obsahuje prohlize¢ stranek, prohlize¢ prostedkd, prohlize¢

objekttli, prohlize¢ poznamek, prohliZze¢ vlastnosti, prohliZe¢ akci, prohlize¢ hlasovani.
Prohlize¢ stranek

Prohlize¢ stranek ukazuje aktudlni ndhled na vSechny stranky vytvoiené v pfedvadécim
sesité. Stranky miZeme libovolné pfetahovat, dokonce i1 do jiného pfedvadéciho sesitu.
Kliknutim na miniaturu stranky se ndm zobrazi na piedvadécim sesit¢ a muzeme ji

upravovat.
ProhliZe¢ prostredkii

V tomto prohlizeci se nachazi knihovna plné aktivit a Sablon, pozadi, zvuki apod., které
muzeme pi1 vytvafeni materidli pouzit. Do této knihovny lze také ukladat vlastni

vytvofené¢ materidly nebo z webovych stranek. V prohlizeci prostfedkii se nachazi
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nekolik slozek, které jsou rozdélené do slozek aktivity a Sablony, balicky zdrojt,

miizky, nastroje pro navrh hodiny, pozadi a zvuky. NiZe uvedu obsah nékterych slozek.

Aktivity a Sablony - V této slozce se nachazi podslozky aktivity, motivy a
Sablony.

o Aktivity — Po otevieni této slozky se nam objevi nékolik dalsich slozek

uspotadané podle rtznych aktivit. Nachazi se tam napfiklad slozka
barveni, kde jsou nejriznéjsi obrazky, které 1ze vybarvovat. Dalsi slozka
je napiiklad s ndzvem matematické aktivity. Nachazi se v ni rizné
naméty, jak vytvofit materidly na procvi¢ovani matematiky. Casové
aktivity lze vyuzit pfi vytvareni cviCeni, ve kterém chceme, aby Zaci
pracovali na Cas.

Motivy — V této sloZce se nachazi motivy, které 1ze pouzit na predvadéci
sesit, aby pozadi nebylo pouze bilé.

Sablona (odpovéd’ zéka) — Zde si mazeme zvolit, jak bude zak odpovidat
na otdzky, naptiklad ano/ne, pravda/nepravda.

Sablony — Tyto $ablony slouZi k tomu, aby Z4ci mohli své odpovédi psat
sami pomoci pera, staci kliknout na nakreslené pero, které se vétSinou
nachdzi v hornim levém rohu. Pfi vytvareni otdzek miizeme klidné takeé

vyuZit pera a napsat otdzku nebo ptidat klasicky text.

Mrizky — SloZka poskytuje rGzné nahledy stranek, ve kterych jsou napiiklad
sloupce, fadky, mfizky. UmozZiuji tak snadnéj$i vytvareni materiald, kdyz
budeme chtit tfeba ucivo rozdélit do sloupcii nebo psat text na fadcich.

Pozadi — V této sloZce se nachazi rizné fotografie, ilustrace, vzory a podobné,
které 1ze pouzit jako pozadi ptfedvadéciho seSitu. Podobné motivy se nachazeji

také ve sloZce motivy.

Prohlizec¢ objekti

Diky tomuto prohlize¢i se mizeme lépe orientovat v objektech, které jsme pouzili ve

vSech vrstvach. Objekty v prohlize¢i maji nazev a také danou ikonu, abychom poznali,

jestli se jedna o obrazek, text, tvar apod. Prohlize¢ je roz¢lenén na vrstvy a jednotlivé

objekty jsou sefazené podle toho, v jaké vrstvé se nachazi. Vrstvy slouzi k tomu, aby se

jednotlivé objekty mohly prekryvat. Objekty mizeme zamykat a odemykat, prohlizet i

skryté a uzamknuté objekty. Uzamknuté objekty vSak nelze piesouvat.
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ProhliZe¢ poznamek

Prohlize¢ poznamek nam nabizi napsat poznamky k materidlim vytvofenych v
predvadécim seSitu. Pozndmky lze psat ke kazdé strance zvlast. Poznamky muzeme
rizn¢ formatovat, tudiz ménit pismo a barvu, podle svych piedstav. Poznamky jsou
dobré predevsim pro vysvétleni dané aktivity. Poznamky se ndm zobrazi i u materiali,
které vytvoril nékdo jiny a poznamky tam vlozil. Je to tedy velmi vyhodné, kdyz
budeme chtit své materialy poskytnout nékomu jinému. Predejdeme tak zbyte¢nému

vysvétlovani.
Prohlize¢ vlastnosti

Po otevieni prohlizece vlastnosti se ndm zobrazi vlastnosti dané stranky. Nachazi se tam
nazev stranky, Sitka a vySka stranky, néstroje stranky apod. Tyto vlastnosti lze
upravovat. Kdyz v8ak klikneme na konkrétni objekt v predvadécim seSitu, objevi se
nam v prohlizeci vlastnosti pouze daného objektu. Opét miizeme jednotlivé vlastnosti
objektu upravovat, takze naptiklad nazev objektu, vrstvu, barvu, styl, vypli apod. Ve
vlastnostech objektu se nachazi specidlni funkce ,,Kontejnery®, kterd pti pouziti nabizi
zpétnou vazbu. Uvedu to na ptikladu. Vytvotime si napiiklad aktivitu, kde budeme tiidit
ovoce a zeleninu. Vytvofime dvé misky, jedna s ndpisem ovoce a druhd s napisem
zelenina. Postupné budeme davat do misek obrazky s ovocem a zeleninou. Zde pak
vyuzijeme funkci ,,Kontejnery*, kterou pouZijeme na objekty misek, a tudiz kdyz
budeme chtit dat do misky s ovocem tfeba mrkev, vrati ndm to mrkev na pivodni misto,

protoZe tam nepatii.
Prohlize¢ akci

Prohlize¢ akci nabizi rizné funkce, které 1ze u objektd nastavit. MiZeme tak nastavit
naptiklad, ze se text bude pohybovat, pfi kliknuti na objekt A se objevi objekt B
schovany pod timto objektem apod. Na aktualni stranku lze pouzit akci, kolik budeme
chtit, neni to omezené. Pfi zadavani akci musime urcit, jakou akci chceme u objektu

vyuzit a za jakych podminek.

Prohlize¢ hlasovani

Tento prohlize¢ se vyuziva pfi pouzivani hlasovacich zafizeni, které lze k tomuto

softwaru pfipojit. Jedna se o zafizeni ActivSlate, ActiVote nebo ActivExpression.
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Pomoci tohoto prohlizeCe mizeme pfifadit studentiim hlasovaci zafizeni, zménit Cas
nastaveny pro hlasovéni, spustit a zastavit hlasovani ¢i prohlizet vysledky hlasovani

(Metodicka ptirucka, 2012).

6.2 Panel nastroji

Hlavni nabidka — = & l‘:f
. Nastroje plochy
Predchozi a dalsi = =
strana a ExpressPoll
=
Paleta barev N Zvyraziovat
| [
Voli¢ sitky pera Napovéda
Vybrat Vyplit
Pero
Guma Propojka
Tvar Text

Vlozit multimedia
ze souboru
Vymazat

5 ~ - .. )
Zpétaznovu ———— ¥ = : Rezim zobrazeni

Obrazek 2 — Panel nastrojii

(Zdroj: Archiv autora)

Panel nastrojii se nachdzi vétSinou na pravé strané predvadéciho seSitu a umoZiuje
které se pii vytvareni €1 pouzivani materidlti vyuzivaji. Na horni li§té€ panelu se nachézi
tf1 ikony, umoZiiujici operovat stimto panelem. Prvni ikona jsou mozZnosti panelu
nastroju, pii rozkliknuti se ndm objevi nabidka tykajici se celého panelu nastroji,
napiiklad miZeme panel néstroji sbalit, posunout nebo tfeba ukotvit, coz znamena, Ze

ho pfesuneme na stranu, na kterou budeme chtit. Druha ikona je obsazena jiZ v prvni
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ikoné po rozbaleni, ale pro jeji rychlejsi vyuziti byla pfidéna i na panel néstroji. Jedna
se o funkci sbalit, ktera umoznuje skryt panel nastroji. Posledni ikona na 1isté panelu

slouzi k prichyceni panelu, aby se nam panel neschovaval.

Pod listou panelu se nachézi Sest vétSich ikon fazenych po dvou vedle sebe. Ikona
,Hlavni nabidka* nabizi stejné moznosti jako hlavni panel v pfedvadécim sesité, tedy
funkce upravit, vlozit, zobrazit apod. a kazdou ikonu Ize jesté rozbalit. Vedle ikony
»Hlavni nabidka“ se nachazi ikona ,,Néstroje plochy*, pfi kliknuti na tuto ikonu se ndm
zobrazi pruhledny predvadéci sesit a pozadim se stane nase plocha na pocitaci. Objevi
se nan pouze maly panel nastroji, ktery umoziuje pracovat s jakymkoliv souborem,
ktery si otevieme. V tomto panelu se nachazi napiiklad ikona ,Promethean Planet®,
ktera slouzi k otevieni webovych stranek. ,,Fotoaparat“ je dalSi ikona, diky které
muzeme udélat snimek celé obrazovky, ¢i snimek okna. Pfi rozkliknuti ikony
»Nastroje* se nam zobrazi hodiny. Posledni dvé ikony, které se na panelu plochy
zobrazi, je ,,Express Poll*, ktery umoziiuje spustit hlasovaci zafizeni, a ikona ,,Zpét do
predvadéciho sesitu, ktera nas vrati zpét do predvadéciho sesitu. Pod témito ikonami
(hlavni nabidka a nastroje plochy) se nachazi dalsi dvé ikony, které umoziuji prepinani
stranek na ptedchozi ¢i dalSi stranu. Posledni dvé vétsi ikony slouzi k zapnuti
hlasovaciho zatizeni. Pomoci hlasovaciho zatizeni lze zadat otdzku a zici mohou

odpovidat pomoci ActivVote ¢i ActivExpression.

Pod témito ikonami se nachazi paleta barev, kterou lze vyuZit naptiklad pfi psani ¢i
kresleni. Nachdzi se v ni zakladni barvy, v pfipad¢, Ze budeme chtit pouzit néjaké dalsi
barvy, které se v paleté nenachdzeji, klikneme na danou barvu pravym tlacitkem na
mys$i a vybereme si jinou ¢i vytvofime vlastni barvu. Pod paletou barvy se nachazi voli¢
pro Sitku pera, zvyraziiovace €1 gumy. Pod voli¢em S§itky se nachazi ikona ,,Vybrat®,
ktera ozna¢i dany objekt v pfedvadécim seSité, se kterym poté mizeme interaktivné
pracovat. MliZeme tfeba rizné piesunovat ikony, seskupovat ¢i tiidit. Pfi otevieni ikony
»Nastroje* se ndm zobrazi vétSina moZnosti, které se nachazeji i na samotném panelu
nastrojii, takze napiiklad pero, zvyraziiova¢, guma, magicky inkoust ¢i fotoaparat.
Vsechny tyto ikony se nachazi i samotné€ na panelu nastroji, aby byly rychleji
vyuzitelné. Pero slouzi k psani ¢i kresleni v pfedvadécim seSitu. Pfi vyuZivani pera si
muzeme zménit jeho barvu ¢i §itku. Jak uz samotny nézev naznacuje, zvyrazinovac ndm
zvyrazni vybranou plochu. Také u ného si mizeme zvolit barvu a §itku podle potieby.

Guma nam slouzi k vymazani objektli vytvofenych napiiklad pomoci pera. Vypli
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vybarvi oznaceny objekt ¢i celou stranku. Propojka propoji dva objekty pomoci
propojovaci ¢ary, kterd miize mit rizné tvary. Ikona ,,Tvary* obsahuje rtizné tvary, které
muzeme v piedvadécim seSité vyuzit, nachazi se tam napiiklad riizné geometrické tvary
jako Ctverec, trojuhelnik ¢i kruh. Vedle propojky se nachéazi ikona, pomoci ni mizeme
do predvadéciho sesitu vkladat rizné grafické soubory ¢i videa. Posledni ikonou v této
skupiné je ,,Text“, coz je ikona, kterd vkladd do predvadéciho seSitu text, ktery
napiSeme pomoci klavesnice na pocitaci. V panelu nastroji se také nachazi ikona pro
vymazani objektl ¢i specidlni Sipky, které bud’ vrati danou operaci zpét, ¢i znovu
navrati. Po pravé strané panelu nastroji se nachazi jesté sloupec s dalS$imi ikonami.
V tomto sloupci se nachazi ikony pro vytvareni nového predvadéciho sesitu, pridani
stranky pted nebo za danou stranku, napovéda, informace o aplikaci, uzamknuti ¢i

ukonéeni akce.

V pravém dolnim rohu pfedvadéciho seSitu se nachazi ikona koSe, tuto ikonu si vSak
muzeme pietdhnout a pfemistit kam budeme chtit. Do této ikony mizeme pietahovat
objekty, které uz v predvadécim sesit¢ nechceme, avsak poté je uz z kose nevytahneme.

Vratit zpét objekt miizeme pouze pomoci Sipky zpét.

7 Vyuzitelné online aplikace

Na internetu existuje n€kolik portalt, na kterych nalezneme aplikace napodobujici
systém interaktivnich softwarti. Tyto aplikace lze spustit na jakoukoliv interaktivni
tabuli, dotykovém zatfizeni nebo pocitaci. Spousta aplikaci nabizi jiz predpfipravené

materialy, se kterymi lze thned pracovat. Nize uvedu nékolik portali.

7.1 EduRibbon

Tento portal je urCeny pro interaktivni vyuku, lze ho vyuZzivat na téméf jakékoliv
interaktivni tabuli, sta¢i, aby podporovala technologii FLASH. Na tomto portalu se
nachazi nékolik predpfipravenych prezentaci a snimkd, které lze ihned vyuzivat a to i
bez registrace. Pro vytvareni vlastnich prezentaci ¢i snimkt uz je nutna registrace. Po
registraci tento portal nabizi spoustu obrazkl klipartii a dalSich véci, které se mohou
vyuzit. Vlozit do prezentaci lze i vlastni obrazky. JelikoZ tento portal 1ze spustit na
jakémkoliv zafizeni podporujici technologii FLASH, mizeme na tomto portalu pracovat

1 na pocitai a vytvaret tak materialy pro zéky jako domaci ukol, tedy nebudou plnit
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ukoly u interaktivni tabule ve Skole, ale doma na svém pocitaci. Tento portél je dobie

ptehledny a cely v ¢eském jazyce.

7.2  Awwapp.com

Awwapp je internetovy portal, ktery napodobuje bilou interaktivni tabuli. Na tomto
portale mizeme psat, a to bud pomoci klavesnice vkladat slova, nebo psat piimo
pohybem mysi. Miizeme ménit barvu pera i tloustku, kreslit, vkladat tvary, gumovat a
délat podobné véci jako napiiklad v Activinspire. Celé stranka je v anglickém jazyce,
podle kterych pozname, o jakou funkci se jedna. Pro ukladani vytvofenych materialt ¢i

jejich sdileni je potieba si vytvofit vlastni ucet.

7.3 Kahoot

Pro vyuzivani tohoto portalu je nutné si nejprve zatidit ucet. Poté uzZ mizeme vyuZzivat
aplikace a materidly, které nam tento portdl nabizi. Jednotlivé materidly se vytvaii na
internetové strance getkahoot.com. Naptiklad na tomto portdle mizeme vytvoftit kviz,
ktery miizeme zpiistupnit zakiim, a ti na dalSich zafizenich jako naptiklad pocitaci ¢i
tabletu mohou odpovidat. Pii vytvareni kvizu nejdfive uvedeme téma kvizu a popis, jak
bude kviz vypadat. Cely portal je v anglickém jazyce, takZe popis aktivity povazuji za
uzitecny prvek. Poté jiz vytvatime vlastni otdzky, na které mizeme bud’ davat odpovédi
na vybér, ¢i pouze odpovéd’ ano — ne. K otdzce mizeme vlozit i obrazek ¢i video. Po
vytvoteni kvizu si Zaci na jinych zatizenich oteviou internetovou stranku kahoot.it, kde
musi zadat pin. Pin se zobrazi na pocitaci, kde otevieme kviz. AZ se vSichni Zaci
ptihlasi, mizeme spustit kviz. Zaci mohou pracovat jednotlivé, ale i ve skupinach. Na
pocitaci se nejdiive zobrazi otdzka, aby si ji mohli vSichni zéci ptecist. Poté se zobrazi
odpovédi v barevnych rameécich. Zakam se na jejich zafizenich objevi pouze barevné
ramecky. Jednotlivé odpovédi Zakh se poté zobrazuji v profilu. Jednotlivé vytvoiené
materidly miZeme sdilet s ostatnimi a predavat si tak uzitecné materidly. V praktické

¢asti uvedu priklad kvizu, ktery lze vytvofit.

7.4 Plickers.com

Tento portal ma specidlni aplikaci umoziujici odpovidat na otazky pomoci specialnich
kartic¢ek, které zde najdeme. Abychom mohli zacit vyuzivat tento portal, musime se opét
piihlésit a zaloZit si profil. Tvofit otdzky mzeme pfi rozkliknuti ikony ,,Library*, kde

se ndm zobrazi pfimo ikona ,,+ New Question“. Poté napiSeme otdzku a mizeme vlozit
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k otazce i obrazek tak, ze klikneme na ikonu ,,Add Image®, kde si vybereme obrazek a
vlozime ho k otazce. Odpovéd’ si mizeme vybrat bud’ pouze pravda ¢i lez nebo vybér
ze Ctyi odpoveédi. Vzdy musime zatrhnout, jaka odpoveéd’ je spravna a poté uz klikneme
na ikonu ,,Save®, ktera nam otazku ulozi. Takto vytvafime dalsi otazky. Pro zopakovani,
nejdiive je dulezité se prihlasit i zaregistrovat. Aby tato aplikace splnila svijj ucel, je
potieba si vytisknout specialni karty, které nalezneme pod ikonou ,,Cards*“ v horni liSté.
Tyto karty rozdame zaktm, ktefi pomoci téchto karet odpovidaji na zobrazené otazky a
otaci s kartickou podle toho, jakou odpovéd zvoli. Ucitel pak zakovu odpoveéd
naskenuje na mobil & tablet, na ktery se pfedem piihlasi a spusti z ngj otazky. Zakim se
otazka promitne i na interaktivni tabuli a zaci zvedaji karticky, které ucitel skenuje a
zobrazuje se mu odpovédi zakl. Pro lepsi pfehlednost si mizeme vytvofit skupinu tfidy
pomoci ikony ,,Classes”, kde si zadame jméno tiidy. Poté miiZeme k jednotlivym
kartickdm pfifadit jméno zéka, a tudiz se nam bude zobrazovat rovnou u odpovédi
jméno zéka. Jednotlivé otazky lze ukladat do slozek, které si vytvofime a sami
pojmenujeme. Na otazky Ize odpovidat pomoci karticek. Na kazdé kartic¢ce je specificky
znak ve tvaru ¢tverce. Kazdy 74k ma jednu karticku. V praktické casti uvedu ptiklady

vyuziti této aplikace.

8 Malotridni Skola

VétSina autorlt vymezuje malotiidni Skolu jako Skolu, ve které je v jedné tiid¢ vice
ro¢niki dohromady. Ve Skolském zakoné je malotfidni Skola zminéna v § 46,
organizace zékladniho vzdélavani: ,, Zdkladni vzdélavani v zakladni Skole ma 9 rocnikii
a cleni se na prvni stupen a druhy stupen. Prvni stupen je tvoren prvnim az patym
rocnikem a druhy stupen Sestym az devatym rocnikem. V mistech, kde nejsou podminky

pro zrizeni vSech 9 rocniku, Ize zridit zakladni skolu, ktera nema vsechny rocniky.

O malotiidni Skole je také zminka ve vyhlasce ¢. 48/2005 Sb. ato v § 5: ,, Na prvnim
stupni Skoly Ize do jedné tridy zaradit Zaky z vice nez jednoho rocniku prvniho stupné.
Na druhém stupni Skoly nelze do jedné tridy zaradit Zdaky z vice nez jednoho rocniku

‘

druhého stupné. Do jedné tridy nelze zaradit Zaky prvniho a druhého stupné.

Malottidni Skoly se vétSinou vyskytuji v obcich a to v téch mensich, kde bydli kolem
1500 lidi a maly pocet zakli neumoziuje Skole oteviit vSechny tfidy, a tudiz spoji

ro¢niky do jedné Ci vice tfid. Aby se jednalo o plné organizovanou $kolu, musi byt ve
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tfidé minimalné 15 74k, jedna-li se o Skolu pouze s prvnim stupném. Vyucovani ve
smiSenych tfidach je specifické a velice narocné. Naopak v malotfidnich Skolach je
minimalni pocet zaki ve tiid¢ 13, ale mohou se udélit 1 vyjimky pro mensi pocet zaku

(Prtcha, 2004).

Priicha zatrazuje malotiidni Skolu mezi Skoly alternativni, protoze se jedna o vyuku
veékoveé smiSenych skupin, coz je v zahrani¢ni pedagogice povazovano za alternativni
prvek. V malotiidni Skole uéitel vyucuje dva ¢i vice ro¢niki najednou, a proto piiprava
vyuce v malotfidni Skole vyuziva skupinové vyucovani. Ucitel zédky rozdéli do skupin
podle ro¢nikti a kazdé skupiné musi zadat praci. Ve vyuce mlze vyuzit také princip tzv.
oteviené tfidy, coz znamend, ze na nckteré ucivo ¢i predmét mize zéky z riznych
roénik®l spojit a pracovat s nimi dohromady. Zaci v mélotiidnich $kolach jsou tak vice
zvykli na skupinovou praci a z toho vyplyvajici spolupraci mezi zaky, upeviujici si
vztah mezi sebou, coz povazuji za prvni vyhodu malotfidni $koly. Kromé skupinové
prace se zaci u¢i i samostatnosti, protoze kdyz jsou spojené ro¢niky, nemuze se ucitel
vénovat vice ro¢nikim najednou, a proto mohou dostat i samostatnou praci. Za dalsi
vyhodu malotiidni Skoly povazuji mensi pocet zak i pracovniki, tudiz se vSichni mezi
sebou znaji a vznika tak rodinné prostfedi. Samoziejm¢é méa malotiidni Skola 1
nevyhody, napiiklad z ekonomického hlediska. Provoz Skoly s malym poctem zakt
vyzaduje vétSinou velké ndklady, a proto musi byt tyto Skoly casto dotovany

ziizovatelem (Prtcha, 2004).
Historie malotridnich Skol

S malotfidni Skolou se miZeme setkat jiz pii zavadéni prvnich elementéarnich skol. Se
zavedenim povinné Skolni dochdzky v roce 1774 byly u nas zfizovany prvni Skoly,
avSak v Zadné Skole nebylo tolik tfid, kolik bylo ro€nikli. Na rozdil od dne$ni malotiidni
Skoly, kde je spiSe nedostatek zakd, v této dobé bylo v jedné tiidé a na jednoho ucitele
az 80 zaki. Po zavedeni povinné Skolni dochdzky se u nds zacaly zfizovat Skoly a
vytvarela se sit' zdkladnich Skol. V této dobé vSak jesté pojem madlotfidni Skola
neexistoval, zaveden byl teprve po vydani skolského zakonu v roce 1869, kde byl tento
pojem definovan. Ve Skolském zédkoné¢ zroku 1869 byla také zavedena osmiletd

povinna dochéazka.
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Zménu v poctu zakt v malotfidni skole vymezil ,,Maly skolsky zakon* z roku 1922. Na
Skolni rok 1932/1933 byl stanoven pocet zakli v jednotiidce na 50. Snizeni poctu zakt
ve tfidé méla za nésledek také povalecna doba. Pro malotfidni Skoly byly vydavany
specidlni ucebni osnovy, nikoliv vSak pro jednotlivé rocniky, ale pro oddéleni, ve
kterych byli Zaci nejbliz§itho veéku. Malottidni Skoly se vyskytovaly predev§im na
venkové. Pii srovnavani s méstskou skolou se zjistilo, ze zaci z venkovskych $kol maji
mensi uspesnost a zacalo se tedy piremysSlet o reorganizaci systému Skol. Veskeré

snazeni vSak bylo netspésné a malotiidni Skoly zaCaly byt zastaralé (Trnkova, 2010)

K velkym zménam v oblasti kolstvi doslo po druhé svétové valce. Zaci ve véku 11 — 15
let museli zacit chodit do skoly méstanské. Zmény byly obsazeny ve Skolském zdkoné
Z roku 1948. Zékon nafidil jednotnou Skolu, a to pro zaky od 6 — 11 let Skolu narodni a
pro zaky od 11 — 15 let 8kolu stiedni. Povinna $kolni dochazka byla stanovena na 9 let.
V zakoné byl uréen pocet zdku ve tfidé na 40, v prvni tfidé dokonce na 30. Ke zménam
doslo i v u€ebnich osnovach. Novy skolsky zédkon rozd€luje v malottidni Skole kazdy
ro¢nik jako samostatné odd¢leni, pro které plati stejné ucebni osnovy jako v plné
organizované Skole. V tomto obdobi se zac¢ind malotiidni Skola oznacovat jako Skola

s mensim poctem tiid (Medonos, In Mel'nikov, 1952).

Aby doslo k usnadnéni prace ucitele na malotiidni Skole, ministerstvo Skolstvi po roce
1951 doporucilo, aby na dvojtiidnich Skolach byly spojovany ro¢niky 1. a 3. do jedné
ttidy a do druhé 2., 4. a 5. Ministerstvo Skolstvi zavedlo tzv. roz§ifené vyucovani, coz
znamenalo, Ze si ucitel mohl prodlouzit vyuku o 6 — 10 hodin tydné a sestavit rozvrh
tak, aby na nékteré pfedméty mél pouze jeden roc¢nik. DalSi opatfeni, které bylo mozné
a mé&lo usnadnit vyuku uciteli v malottidnich Skolach, bylo pfefazeni nejvyssiho ro¢niku
do pln¢ organizované Skoly, ale pouze tehdy kdyz tento pfesun nezplisobi vyrazny
pokles poctu zakli nebo naopak u plné organizované narust o dalsi tfidu. Od 60. let se
zacCaly stavét pouze plné organizované Skoly a malotfidni Skoly se dostaly do pozadi.
V roce 1976 se zacalo ucit podle nové koncepce a prvni stupeil byl zkracen pouze na

¢tyti roky. Toto zpusobilo ruseni jednottidek a celkové i malotiidnich skol.

Po roce 1989 doslo ke zméné a obce mohly opét ztizovat Skoly, z nichZ nékteré byly i
malotfidni. Na pocatku 90. let se zménila povinna Skolni dochazka a prvni stupen se

opét prodlouzil na 5 let (Trnkova, 2010).
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9 Priklady aktivit v Activinspire

9.1 Vrstvy
Vrstvy miizeme pouzit, potfebujeme — li nékteré objekty schovat pod jiné objekty.
Pomoci vrstev miizeme objekty sefazovat a to jak ve stejné vrstve, tak i ve vrstvach

jinych. Objekty mizeme fadit do vrstvy horni, prostfedni, spodni ¢i vrstvu na pozadi.

9.11 Farmar
Aktivita je zaméiend na procvicovani ovoce a zeleniny. Zaci si osvojuji védomosti
tykajici se péstovani ovoce a zeleniny a jejich sklizeni. Pomoci jednoduché aktivity tiidi

ovoce a zeleninu do kosiku.
Motivace

Zaky motivujeme pisni¢kou ,,Strycek Donald farmu mél“. Poté si s Zdky povidame o
farmé, jaka zvifata ziji na farmé¢ a jaké ovoce a zeleninu mizeme na farmé péstovat.
Rekneme zaktim, ze farmaf vSechnu sklizen naskladal do kolecek a ted’ ji potiebuje

rozdélit do kosika na ovoce a zeleninu.
Postup tvorby

Nejdiive si do predvadéciho sesSitu vlozime pozadi. Pozadi nalezneme v levé listé
v ikoné ,,Prohlize¢ prostfedkii“ a pozadi farmy najdeme piimo ve slozce ,Ilustrace®,
ktera je podslozkou slozky ,,Pozadi. Traktor, kolecka a farmate si stahneme s pixabay a
vloZime si je do pfedvadéciho seSitu ptres ikonu ,,Vlozit*“ a ikonu ,,Multimédia®, kde si
pak dané obrazky najdeme podle toho, kde je mame ulozené. Tyto obrazky si
uzamkneme, abychom s nimi nemohli pohybovat. Do piedvadéciho sesitu piidame jesté
kosik, ktery si jednou nakopirujeme pomoci klavesnic ,,Ctrl C* a ,,Ctrl V*. Pomoci
ikony ,,Text* si vloZime na koSiky nazvy ovoce a zelenina. I kosik a text si uzamkneme.
Poté jiz stahujeme a vkladame jednotlivé ovoce a =zeleninu, které nékolikrat
nakopirujeme a upravime velikost. Ovoce a zeleninu davame do kolecek, Zaci je poté

budou pfifazovat do piisluSného kosiku.
Popis aktivity
Z4ky nejdiive namotivujeme pisni¢kou a diskusi o farmé. Zaky posléze poprosime, aby

pomohli farmafovi rozttidit ovoce a zeleninu do ptisluSnych kosikid. Zaci se stiidaji u
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interaktivni tabule a kazdy zak vzdy premisti jeden objekt do spravného kosiku, ostatni

zéci ho kontroluji, aby neudélal chybu.
Reflexe

Aktivitu jsem pouzila v hodiné prvouky u prvniho ro¢niku. Aktivitu jsem zaradila na
zacatek hodiny jako opakovani. Nejdiive jsme si pustili a zazpivali pisnicku, kterou zaci
znaji 1 z anglického krouzku, takze jsme si ji zazpivali 1 v angli¢ting€. Po zpivani jsme se
premistili k interaktivni tabuli, kde nejdiive dva Zaci precetli slova napsana na koSicich.
Poté se zaci stiidali u tabule a pfifazovali ovoce a zeleninu. Kazdy zak vzdy tekl, jaky
druh ovoce ¢i zeleniny pfemistuje a kam ho pfemisti, az kdyz ostatni zaci souhlasili,
pfemistil jej do daného koSiku. Na konci se Zaci pokusili spocitat kolik ovoce a kolik
zeleniny je v kosi¢ku a porovnali, v jakém kosicku je vice a kolik kust je od kazdého

druhu ovoce ¢i zeleniny v kosicku.

Obrazek 3 — Farmar 1 Obrazek 4 — Farmar 2

(Zdroj: Archiv autora) (Zdroj: Archiv autora)

9.2 Magicky tunel
Magicky tunel vyuzijeme pii vytvareni materiald, u kterych chceme, aby v nich bylo i

feSeni. To je vSak skryté pomoci prolinani barev a vrstev.

9.2.1 Hokejové najezdy
Tato aktivita slouzi k procvi¢eni malé néasobilky, Zaci si mohou hned kontrolovat své
vysledky pomoci skrytych vysledki. Zaci si osvoji pravidla hokeje a zaroven i ptifadi

jednotlivé vlajky ke statim.
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Motivace

Zaky motivujeme tim, Ze se pfeneseme na Mistrovstvi svéta v lednim hokeji, kde ve
finale je zapas nerozhodné a prechazi se na najezdy. Zaci si sami zvoli, jaké dva staty
mezi sebou budou bojovat o vitézstvi. Pied zahajenim aktivity mizeme vést diskuzi na
téma hokej, zndmi hokejisté ¢i Mistrovstvi svéta v lednim hokeji. Pfed vybérem stati si
zase muzeme nejprve zopakovat, jaké vlajky statd v predvadécim sesité mame a jaké

dalsi vlajky statd zaci znaji.
Postup tvorby

Nejdiive si vytvoiime pozadi. Jelikoz potiebujeme led, nechame pozadi bil¢. Poté si
vlozime obrazky hokejové branky, hokejistu a puk, které jsme si predem stahli
Z pixabay. Obrazky vlozime pfetdhnutim do pfevadéciho seSitu nebo pomoci ikony
»Vlozit“ z horni liSty a ikony ,,Multimédia®“. Pomoci nastroje ,,Text“, ktery najdeme
v pravé listé, si napiSeme piiklady, které chceme pouzit. ZvIast pak vysledky. Vysledky
prebarvime na bilou, aby nebyly vidét. Aby ndm fungoval magicky tunel, musime do
pfedvadeciho sesitu vlozit néjaky objekt, na kterém se nam budou zobrazovat vysledky.
Vlozime Cerveny oval, ktery nalezneme v pravé list€ ve tvarech, a umistime do branky.
Puk né¢kolikrat nakopirujeme, aby mél kazdy ptiklad svij puk. Slouc¢ime dohromady
priklad, vysledek a puk do jednoho objektu. Slouceni provedeme tak, Ze si vSechny
objekty ozna¢ime pomoci klavesy ,,Ctrl* a poté klikneme na ikonu ,,Seskupeno®, ktera
se nachazi ve vlastnostech objektll. Vlajky jednotlivych stath umistime do horni ¢asti
prevadéciho sesitu. Pod vlajky ptidame bily obdélnik, ktery ¢arou piepiilime, a do nich
zéci vlozi vlajky a budou zde zapisovat vysledky. Branku, hokejistu, Cerveny oval a bily

obdélnik si uzamkneme.
Popis aktivity

Nejdiive zaky namotivujeme a pokusime se je prenést do prosttedi Mistrovstvi svéta
V lednim hokeji. Poté s zdky vedeme diskuzi o hokeji a nezapomeneme si také fici
zakladni pravidla hokeje. Tedy, Ze se hraje na led¢, zapas je rozd€len na tfi tetiny po
dvaceti minutach. Hraci jsou vybaveni specialni vystroji a z kazdého tymu nastoupi na
led 6 hraca vcetné brankate. Cilem hry je stielit gol. Hraje se s pukem a hraci s nim
manipuluji pomoci hokejek. Kdyz je zapas nerozhodné, nasleduje prodlouzeni, kdyz se

v prodlouzeni nestfeli gol, nésleduji najezdy. Po struéném popisu pravidel se Zaci

34



rozdeli na dvé skupiny. Kazda skupina si vybere vlajku podle toho, za jaky stat chce
hrat. Poté vzdy jeden ze skupiny vybere piiklad a fekne vysledek. Vysledek si ovefi tim,
ze puk s piikladem ptfesune do branky na cerveny oval, kde se mu zobrazi spravny
vysledek. Jestlize odpoveédél spravné, nechdva puk v brané a pfipisuje si pod svoji
vlajku jeden bod. Odpovi-li Spatné, presune puk vedle branky a bod si nepfipisuje.
Takto se zaci stfidaji, az vypocitaji vSechny ptiklady. Porovnaji své vysledky a vyhrava

druzstvo, které stielilo vice branek a ma tudiz vice bodd.

Reflexe

Tuto aktivitu jsem pouzila ve tfid¢, kde je 3. a 4. ro¢nik. Aktivitu jsem zafadila do
zavéretné Casti hodiny. Nejdiive jsem Zaky namotivovala, Ze si zahrajeme hokej. Zaky
motivace zaujala a ihned se piesunuli k interaktivni tabuli. Rozd¢lili se na dvé skupiny
podle ro¢niku a za¢ali si vybirat vlajky. Skupina 3. roéniku si vybrala Ceskou republiku,
protoze ostatni staty moc neznala. Skupina 4. ro¢niku si vybrala vlajku Kanady, protoze
je pry v hokeji nejlepsi. Poté uz zaci pocitali, bavilo je nejvice pfesouvat puk do branky
a pricitat si body. Vyhrala skupina 3. ro¢niku, coz druha skupina téZce nesla a zadali
hned odvetu. Pti hie vznikla mensi soutézivost a rivalita, ovSem jen na takové rovni,
kdy je jesté piijatelnd a spiSe povzbuzuje k lepsim vysledkim. Myslim si, ze aktivita

splnila sviij ucel, zaky bavila a chtéli hned hrat dalsi hru.
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Obrazek 5 — Hokejové néjezdy 1 Obrazek 6 — Hokejové néjezdy 2
(Zdroj: Archiv autora) (Zdroj: Archiv autora)
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9.3 Pexeso

Pexeso je uréené k hledani stejnych dvojic. Zaci si pomoci pexesa mohou procvitovat
naptiklad slovicka do anglického jazyka ¢i matematické piriklady. Pomoci prohlizece
akci si zvolite funkci skryté, kterd skryje obrazky a zéaci tak mohou obrazky odkryvat

podobné jako v klasickém pexesu.

9.3.1 Nakupovani
Tato aktivita je uréena k procvicovani anglickych slovigek, které se tykaji potravin. Zaci
pii této aktivité trénuji vyslovnost téchto slovi¢ek a zaroven i1 psanou podobu slov. Pii

psani slov si rozviji jemnou motoriku.
Motivace

Z4ky motivujeme tim, Ze musi jit nakoupit. Nejdfive si v§ak musi napsat nakupni
seznam. Potraviny, které maji koupit, jsou schované pod nékupnimi kosiky. Kdo

nakoupi vice potravin?
Postup tvorby

Do ptedvadéciho sesSitu si vybereme svétlé pozadi. Vybér pozadi nalezneme
Vv prohlizec¢i prostiedki ve slozce ,,Pozadi“. Pomoci ikony ,,Vlozit“, kterou najdeme na
horni 1iSt&, si vlozime pies ikonu ,Multimedia®“ obrdzky potravin, které chceme
v pexesu vyuzit. Kazdy obrazek si pomoci ikony ,,Duplikovat® nakopirujeme.
Jednotlivé obrazky si srovname a uzamkneme, abychom s nimi dale nemohli hybat.
Obrazky uzamkneme tak, kdyZ si oznaCime dany objekt, klikneme pravym tlacitkem,
kde se nam objevi nabidka a zvolime ikonu ,,Zamknuto*. Do piedvadéciho seSitu si opét
ptes ikony ,,Vlozit“ a ,,Multimedia®“ pfiddme obrazek nakupniho koSiku. Upravime
velikost nakupniho kosiku. Nyni definujeme ndkupnimu koSiku akci. Otevieme si v levé
nabidce ,,Prohlize¢ akci“ a najdeme si ikonu ,,Skryté*, kterou pro tento dany objekt
musime potvrdit pomoci ikony ,,Pouzit zmény*. Tato akce ndm umozni, Ze pii kliknuti
na tento objekt, se nam skryje a pii opétovném kliknuti zase objevi. Pozor si musime
dat, vjakém jsme rezimu, akci vklddame v Cerveném rezimu. Ovéfit si tuto vlastnost
objektu mizeme v modrém rezimu, kde nelze objekty upravovat. V nabidce vlastnosti
objekt si zvolime ikonu ,,.Duplikovat®, kterd ndm tento objekt nakopiruje samoziejmé i
s danou akci, kterou jsme tomuto objektu nadefinovali. Objekt si nakopirujeme tak, aby

byl kazdy obrazek zakryty nakupnim koSikem. Nakupni koSiky si srovname. Pfes ikonu

36



»lvary” si vlozime do predvadéciho sesitu obdélnik, kterému dame bilou vypli. Vypli
tvaru se méni pomoci ikony ,,Vypli“, ktera se nachdzi v pravém panelu pod obrazkem
kybliku. Z tvarh si jesté vlozime pét pfimych Car, které umistime do obdélniku jako
linky na papite. Jednotlivé tvary oznaime a pomoci ikony ,,Seskupeno* je spojime do

jednoho objektu. Poté tento objekt duplikujeme. I tyto dva obdélniky si uzamkneme.
Popis aktivity

Aktivita je urCend spiSe pro dva zaky nez skupiny, ale mohou se ve skupin¢ stiidat.
Jedna se o pexeso, takze se zZaci stfidaji v odkryvani obrazki. Pti odkryti obrazku musi
zak tict anglicky nazev potraviny a poté obrazky zpatky zakryje. Najde-li zak dva stejné
obrazky, necha je odkryt¢ a pomoci interaktivniho pera si napiSe anglicky néazev
obrazku do svého nakupniho seznamu. Vyhrava zak, ktery ma v seznamu vice potravin,

tedy nasel vice dvojic.
Reflexe

Aktivitu jsem vyuZila v hoding anglického jazyka, kde jsem méla spojeny druhy a tieti
ro¢nik. Aktivitu jsem zaradila na zacatek hodiny pro zopakovani. Ve tfidé bylo celkem
5 zakd (tfi zaci druhého rocniku a dva zaci tretiho ro¢niku), takze jsem je rozdélila do
dvou skupin tak, aby v kazdé skupiné byl zak tfetiho ro¢niku. V odkryvani obrazkua se
stiidali, a jelikoz Zaci druhého ro¢niku jesté neuméli slovicka psat, Zaci tfetiho roéniku
jim poradili, krasné€ spolu spolupracovali, coz byl také hlavni cil, pro¢ jsem tuto aktivitu

takto vyuZila.

Obrazek 7 — Nakupovani 1 Obrazek 8 — Nakupovani 2

(Zdroj: Archiv autora) (Zdroj: Archiv autora)
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9.4 Postupné zobrazovani obrazku

Postupné zobrazovani obrazkii mizeme vyuzit pro celou fadu aktivit. Jedna se o akci,
pomoci které se obrazky postupné zobrazuji podle toho, jak si to navolime. Mtuzeme to
napiiklad vyuzit pro vypravéni podle obrazkové osnovy Ci jako vysvétleni néjaké

historické udalosti. Ja jsem postupné zobrazovani obrazki vyuzila ve hie ,,Hadej kdo®.

9.4.1 Hadej kdo?

Aktivita je urcend k hadani osobnosti podle obrazkovych néapovédi, které si zZaci
postupné zobrazuji. Zaci hledaji spojitosti mezi obrazky a danou osobnosti a zaroven
ziskavaji nové informace o dané osobé hravou formou. Pomoci ukola si procvicuji

vytleskdvani rytmu, opakuji ndzvy not a pojmenovavaji hudebni nastroje.
Motivace

Zaky motivujeme, Ze si zahrajeme hru, ve které budou hidat zndmou osobnost podle
obrazkovych napovédi, které si budou postupné odkryvat, ale nezZ budou moci napovédu

odkryt, musi splnit dany tkol.
Postup tvorby

Nejdiive si nastavime pozadi. Pomoci ikony ,,Vyplii, kterou najdeme v pravém panelu,
si pozadi pfebarvime na Sedou barvu. Z tvarl si zvolime obdélnik, ktery si Ctyfikrat
nakopirujeme. Pfes multimédia, kterd najdeme pod ikonou ,,Vlozit®, si do pfedvadéciho
sesitu ptidame noty, klavir a portrét Mozarta. U vSech obrazkd si upravime velikost.
Posledni ndpovéda jiz bude napsané jméno osobnosti, tedy Wolfgang Amadeus Mozart.
Nyni musime vytvofit ,.tlacitka®, kterd nam budou odkryvat dané napovédy. Z tvari si
do predvadéciho seSitu vloZzime kruh, ktery ohrani¢ime ¢ernou barvou a zménime vypli
na Sedou barvu. Tento kruh si tfikrat nakopirujeme. Pomoci ikony ,,Text* pfidame ¢isla
1-4. Kazd¢ cislo umistime do jednoho kruhu. Kruh s ¢islem vzdy seskupime. Témto
vytvofenym tlacitkiim pfidame akci, kterou pottebujeme. Oznac¢ime si vZdy jedno
tlacitko a pomoci prohlizece akci zvolime akci ,,Do horni vrstvy®, kde nastavime jako
cil nadpovédu, kterou chceme, aby se zobrazila pfi stisknuti tohoto tlacitka. Nesmime
zapomenout na ulozeni této akce pomoci tlacitka ,,Pouzit zmény*. Totéz udélame i u
ostatnich tlacitek. Obdélniky piekryjeme dané napovédy, musime dat pozor na to, aby
obdélniky byly v horni vrstvé. Abychom nemuseli pii dal$im pouziti této aktivity znovu

aktivitu upravovat a schovavat dané obrazky, mizeme si ptes prohlize¢ akci pietahnout

38



do predvadéciho sesitu ikonu ,,Obnovit stranku®, kterd nam vrati aktivitu do pivodni
verze. Aby nam tato ikona fungovala, musime stranku ulozit v té fazi, kdy jsme jesté
neodkryli zadné odpovédi. Do predvadéciho sesitu si vlozime dalsi tfi nové stranky.
Na kazdé strance budeme mit ukol, ktery zaci musi splnit, aby si mohli odkryt
napovédu. V prvnim tkolu budou Zéci poznavat hudebni nastroje. Nejprve zménime
pozadi stranky na Sedou barvu. Pretdhneme si na tuto stranku obrazky hudebnich
nastrojii. Upravime velikost obrazki, tak aby zaplnily téméf celou stranku. Vlozime
popis ukolu ptes ikonu ,,Text“. Nakonec si piretdhneme na tuto stranku ikonu ,,Prvni
strana®. Tuto ikonu nalezneme v prohlizeci akci v zalozce ,,Pretdhnout™. Pti kliknuti na
tuto ikonu se vratime zpét na stranku s ndpovédami. Pii druhém ukolu budou Zzici
spojovat obrazek s nazvem. Opét si nejprve zménime pozadi stranky na Sedou barvu.
VloZime obrazky not a houslového klice. Upravime velikost téchto obrazkl. Pomoci
ikony ,,Text“ napiSeme ndzvy not a ndzev klice. Jest¢ ptfidame popis ukolu.
Nezapomeneme pietdhnout ikonu ,,Prvni strana“, kterd nas vrati opét na stranku
s napovédami. V poslednim tkolu budou ZzZici vytleskdvat rytmus. Zménime pozadi
stranky na Sedou barvu. Ptes ikonu ,,Tvar* vlozime vodorovnou ¢aru a kratkou svislou
¢aru. Svislou ¢aru si Ctyfikrat nakopirujeme. Pomoci ikony ,,Text* napiSeme druh taktu,
tedy ctyictvrtovy. Noty vyuzijeme s predeslého ukolu a nakopirujeme si je. ZmenSime
jejich velikost, aby se nam vlezli na linku, a vytvofime ¢tyfi rizné takty. Nakonec

ptetdhneme ikonu ,,Prvni strana®.
Popis aktivity

Aktivita je urcend pro celou tfidu. VSichni Zaci se postavi do pilkruhu pied interaktivni
tabuli. Vysvétlime zadkim pravidla, ze maji za ukol poznat osobnost podle obrazkovych
napoveédi. Jednotlivé napovédi mohou odkryt az po splnéni tkold. Vybereme vzdy
jednoho Z4ka, ktery bude odkryvat ukol. Zaky u tabule stfidame. Pfi otevieni ukolu plni
ukol vSichni Zaci spolecné. Po splnéni tkolu odkryje jeden zédk napovédu. Kdo bude
védét odpoved’, piijde ji ucitelovi poseptat, aby ostatni zaci mohli jesté hadat. Uhodne-li

osobnost, jde si sednout. Vyhravaji Zaci, ktefi uhodnou odpovéd’ jako prvni.
Reflexe

Aktivita je urend do hodiny hudebni vychovy. J& jsem ji vyuzila na zacatku hodiny,
kdy jsem chtéla Zaktim napovédét, o jaké osobnosti se budeme v hodiné bavit, a zaroveil

jsem chtéla zopakovat s zdky hudebni nauku. Aktivita Zaky velmi bavila, jelikoZ jsem
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m¢éla spojené tii rocniky a mezi nimi i zaky prvniho ro¢niku, ktefi se teprve s hudebni

Vv

tietiho a étvrtého ro¢niku.
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®
Hadej kdo?

Obrazek 9 — Hadej kdo 1 Obrazek 10 — Hadej kdo (3. tkol)
(Zdroj: archiv autora) (Zdroj: archiv autora)

Obrazek 11 — Héadej kdo (2. tkol) Obrazek 12 — Hadej kdo (1. tkol)
(Zdroj: archiv autora) (Zdroi: archiv autora)
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Hadej kdo?

Obrazek 13 — Hadej kdo 2

(Zdroi: archiv autora)

9.5 Kontejnery

Tuto vlastnost mizeme vyuzit u aktivit, u kterych chceme, aby dévala zpétnou vazbu.

9.5.1 Piknik
Aktivita je zamétfend na tématiku zdravé vyzivy. Zaci si hravou formou osvojuji znalosti
zdravé a nezdravé vyzivy a pomoci ur€ité vlastnosti zaci ziskavaji ihned zpétnou vazbu,

tedy spravnou ¢i nespravnou odpoveéd'.
Motivace

Zaky motivujeme tim, jestli pomtizou roding sbalit se na piknik. Maji viak kouzelny

kosik, ktery nema rad nezdrava jidla, a proto je do svého kosi¢ku nevezme. Zaci tak

musi vybirat pouze zdrava jidla.
Popis tvorby

Nejprve si nastavime pozadi, které najdeme v zdloZce prohliZzece prostredkil, ve slozce
»Pozadi“ a podslozce ,,Ilustrace®. Pfes ikonu ,,Multimedia® si vlozime do piedvadéciho
seSitu pfedem stdhnuté obrazky zdravého a nezdravého jidla, koSik a rodinu. U vSech
obrazkl si upravime velikost, jak je potfeba. Nyni jednotlivym obrazkiim nastavime
konkrétni vlastnost. Nejdiive si vlastnost definujeme u kosiku. Oznacime si kosik a ptes
nabidku tprav objektu si otevieme prohlize¢ vlastnosti, ktery se ndm zobrazi v levé listé

pfedvadeéciho seSitu. Najdeme si vlastnost ,,Kontejner. Musime nadefinovat, jaka
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klicova slova maji dané objekty obsahovat, aby mohly zistat v koSiku a nevratily se
zpét. Do klicovych slov tedy priddme vSechny zdravé potraviny (jablko, jahody, tiesné,
jogurt, tousty a meloun). Nesmime zapomenout zatrhnout ,,Pravda“ u kolonky ,,Vratit,
pokud neni obsazeno®. Poté si definujeme jednotlivé objekty. U objektu, ktery chceme,
aby zustal v ko$i, musime nastavit kli¢ové slovo, a to takové které¢ jsme vypsali do
klicovych slov u kosiku. Také u kazdého objektu jesté musime zatrhnout ,,Pravda“ u
kolonky ,,Vratit, pokud neni obsazeno“. U objektd, které nechceme, aby zlstaly
v kosiku, nemusime vkladat klicové slovo, ale musime oznacit ,,Pravdu® u kolonky

,, Vratit, pokud neni obsazeno®.
Popis aktivity

Aktivitu lze vyuzit do hodiny prvouky ¢&i piirodovédy. Zaci spoleéné vybiraji zdravé
potraviny, které si mohou vzit na piknik. U interaktivni tabule se mohou zaci stiidat a
postupn¢ do kosiku vkladat ty spravné potraviny. Ty potraviny, které tam nepatii, se
zaktim do kosiku nepodaii dat, ale budou se jim vracet na pivodni misto. Zaci poté
mohou vymyslet dal§i potraviny, které jsou zdravé a mohou je dopisovat nebo

dokreslovat.
Reflexe

Aktivitu jsem vyuzila v hodiné¢ prvouky ke konci vyucovéani jako odpocinkovou
aktivitu. Zaky jsem postavila pred tabuli, namotivovala je a vysvétlila pravidla aktivity.
Poté jsem odesla a nechala zéky, aby pracovali samostatn¢, museli se tak dohodnout,
jak se budou u tabule stidat. Kupodivu se domluvili velice rychle, nejstarsi zak urcil
potadi a vSichni Z4ci toto rozhodnuti akceptovali. Kazdy Zak vzdy fekl, kterou potravinu
da do koSe, a ostatni zaci to odsouhlasili. Kdyz vlozili do koSiku vSechny zdravé
potraviny, zacali vymyslet dal$i zdravé potraviny. U tohoto uz se nesttidali, ale pero si

vzal do ruky ten, kdo néco vymyslel. VétSina zakh potraviny kreslila a moc je to bavilo.
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Obrazek 14 — Piknik 1 Obrazek 15 — Piknik 2

(Zdroi: archiv autora) (Zdroi: archiv autora)

9.6 AZKviz
AZ kviz je specificka aktivita, ktera funguje na podobném principu jako televizni soutéz
AZ kviz. V této aktivit¢ se vyuziva hodné akci, které danému objektu ptidaji uréitou

funkeci a spusti se po kliknuti na dany objekt ¢i jiny objekt.

9.6.1 Zvireci kviz
Aktivitu Ize vyuzit v hodin& prvouky, piirodovédy nebo i hudebni vychovy. Zaci si pii
této aktivité rozviji schopnost zvukové analyzy, procvicuji mysleni a pfedstavivost a

prohlubuji si vztahy mezi Zaky a spolupréci.
Motivace

Zaky motivujeme, Ze si zahrajeme zndmou televizni soutéz, kterou urcité vSichni znaji.

Ale nebudou odpovidat na otazky, ale budou hadat zvitata podle zvuku.
Postup tvorby

Nejdiive si zvolime pozadi pomoci ikony ,,Vypli®“. Pies ikonu ,,Tvar® si vytvoifime
Sestithelnik, ktery si dvakrat nakopirujeme. Pomoci ikony ,,Vypli“ si jeden vybarvime
modfe, druhy bile a tieti oranzove. Bily a modry Sestithelnik ulozime do spodni vrstvy
a schovame je pod oranzovy Sestitthelnik tak, aby nebyly vidét. Do prostfedni vrstvy si
vytvotfime dva malé Sestitthelniky, jeden bily a druhy modry. Oba malé Sestitthelniky
umistime na velky oranzovy Sestithelnik. Témto malym Sestithelniktim pfidame akci.

Oznacdime si maly modry Sestithelnik a pfiddame mu funkci ,,Do horni vrstvy*, pficemz
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cilem bude velky modry Sestitthelnik a potvrdime pouziti zmén. Totéz udélame i u
malého bilého Sestithelniku, kdy cilem bude velky bily Sestithelnik. VSechny objekty
seskupime, nékolikrat nakopirujeme a postavime z nich pyramidu. Celou pyramidu
seskupime. Pfes ikonu ,,Text* si napiSeme jednotlivé velka tiskaci pismena a umistime
je nad Sestitthelniky do prostfedni vrstvy. Nyni si vlozime do piredvadéciho sesitu zvuky
zvitat. Tyto zvuky najdeme v prohlize¢i prostfedkll ve slozce ,,Zvuky* a podslozce
»Zvifata®. Na kazdy Sestithelnik umistime jeden zvuk. lkoné znazoriiujici zvuk
definujeme akci ,,Skryté”, ktera nam tuto ikonu skryje, ale pfi kliknuti na dany

Sestithelnik se zvuk spusti. Ikony seskupime s pyramidou a v$e si uzamkneme.
Popis aktivity

Aktivita je uréena pro celou tfidu, kterou rozdélime na dvé skupiny. Jedna skupina bude
modra a druha bila. Zaci se st¥idaji, vybiraji si poli¢ka a snaZi se rozpoznat, o jaké zvite
se jedna. Odpovi-li dobfe, mohou si dané policko prebarvit na svoji barvu, odpovi-li
Spatné, dostavaji Sanci odpovédét soupeii. Kdyz ani soupeii neodpovi spravng, policko
zlstane oranzové. Skupiny si postupné vybiraji policka a snazi se v pyramidé¢ spojit tii

strany. Kdyz se jim to podafi, vyhravaji.
Reflexe

Aktivitu jsem vyuzila v hodin€ pfirodovédy na konci vyucovani. Urcila jsem dva
kapitany, ktefi si vybrali své spoluhrace. Poté si kapitani losovali, kdo zaéne prvni. Zaci
se ve skupiné velmi hezky domlouvali, jaké policko zvoli, dokonce i taktizovali. Kviz je

velmi bavil, ale n¢které zvuky zvifat byly tézké a Spatné rozpoznatelné.

Obrazek 16 — Zviteci kviz 1 Obrazek 17 — Zviteci kviz 2

(Zdroj: archiv autora) (Zdroj: archiv autora)

44



9.7 Postupné odkryvani obrazku
Postupné odkryvani obrazku miizeme vyuzit pro spoustu aktivit. Pomoci ¢tverecku ¢i

jinych tvart je zakryty obrazek, ktery podle souradnic postupné odkryvame.

9.7.1 Zly trpaslik
Jedna se o aktivitu, pfi které zaci hadaji obrazek, ktery je ukryty pod miizkou. Zaroven

si procvicuji nasobilku a taktické mysleni.
Motivace

Zaky motivujeme tim, jestli pomiizou nezndmému z vézeni od zlého trpaslika.
Vysvobodit neznamého a zjistit, o koho se jedna lze tim, Ze zaci postupné oddélavaji

ctverecky.
Postup tvorby

Jako prvni si zménime pozadi. Pfes prohlize¢ prostfedk si zvolime pozadi lesa
Z ilustraci. Do ptfedvadéciho seSitu vlozime obrazek, ktery chceme skryt, tedy
princeznu. Z tvari si vybereme C¢tverec a jeden si vlozime do piedvadéciho sesitu.
Upravime velikost tohoto ¢tverce a pres ikonu ,,Vyplin“ si piebarvime ¢tverec na Sedou
s ¢ernym obrysem. Tento ¢tverec si nékolikrat nakopirujeme a postupné témito ¢tverci
zakryvadme obrazek princezny. Pomoci ikony ,,Text* si vlozime do pfedvadéciho seSitu
¢isla, kterd umistime ke dvéma okrajim mftizky, kterou jsme vytvofili z ¢tvereckii. Tato
Cisla nam oznaci ¢islo fadku a sloupce. Pfidame jesté ze slozky ,, Multimedia® obrazek

chaloupky a skititka, které jsme si pfedem stahli a ulozili v pocitaci.
Postup aktivity

Aktivita je uréena pro celou t¥idu, ale i pro dvojici. Zaci postupné odkryvaji obrazek a
snazi se uhodnout, kdo se pod mtizkou skryva. Aby mohl zék odd¢lat ¢tverecek, musi
fict soufadnice daného ctverecku. Souradnice jsou urcené k procviovani nasobilky,
tudiz zak tekne vysledek dvou c¢isel (jednoho ¢isla oznacujici fadu a jednoho ¢&isla
oznacujici sloupec). Druhy zék ¢i skupina musi dany ¢tverec s t€émito soufadnicemi najit
a odkryt ¢ast obrazku. Takto se Zaci stfidaji, az odkryji cely obrazek, jediné tak mohou

danou princeznu osvobodit.
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Reflexe

Aktivitu jsem vyuzila v hodiné matematiky. Zafadila jsem ji na konec hodiny za
odménu. Zaky jsem rozdélila na dvé skupiny. Vzdy jeden zak ze skupiny vybiral dané
policko, které se odkryje, a fikal vysledek dvou soufadnic. Zaci z druhé skupiny hledali
soutfadnice. Kdo ze skupiny ftekl soufadnice jako prvni, Sel odkryt cast obrazku.
Obrazek zaci poznali hned po nckolika odkryti, ale védéli, ze musi dat pry¢ vSechna
policka, aby princeznu vysvobodili. V mensi nevyhod¢ byli Zaci, kterym néasobilka moc
nesla, protoze nestihli fict soufadnice jako prvni a tudiz se nedostali k odkryvani
obrazku. Pfi dal$im vyuziti bych nechala zaky se stfidat v odkryvani obrazki, aby se

dostalo na kazdého.

‘_. | 567‘39 D

567 g9 - “
Obrazek 17 — Zly trpaslik 1 Obrazek 18 — Zly trpaslik 2
(Zdroj: archiv autora) (Zdroj: archiv autora)

9.8 Nekonecna kopie

Nekonec¢na kopie umoziuje nekone¢né vytahovani kopii daného objektu. Lze to vyuzit
u aktivit, u kterych potfebujeme jeden objekt pouzit vicekrat, naptiklad pii doplhovani
ily.

9.8.1 Podmoisky svét

Tato aktivita je uréena k procvidovani mékkych a tvrdych souhlasek. Zaci si pii této

aktivité zaroven osvojuji védomosti tykajici se podmotského svéta.

46



Motivace

Z4ky motivujeme, zda by pomohli sloviim najit jejich spravné i/y, ktera se rozutekla po

mofi a schovala se na rybkach.
Postup tvorby

Z nabidky pozadi, kterou nalezneme v prohlizeci prostfedkdl, si ze slozky ,Ilustrace*
vybereme pozadi mofe a vlozime si jej do predvadéciho seSitu. Pfes ikonu
,»Multimedia“, kterou nalezneme pod ikonou ,,Vlozit“ v horni listé, si pfidame do
predvadéciho sesitu obrazek ryb. Upravime velikost téchto obrazkli a umistime je do
spodni &asti sesitu. Pomoci ikony ,, Text“ si vlozime zvlast’ pismeno ,,I ,,{“ a , Y*, Y*.
Nyni témto pismenim nastavime funkci ,,Pfetdhnout kopii“. Tuto funkci danému
objektu nastavime tak, Ze si ho ozna¢ime a klikneme na n¢j pravym tlac¢itkem na mysi,
¢imz se nam otevie nabidka, kde uplné dole najdeme danou funkci. Déle si jednotlivé
napiseme slova, u kterych misto i/y vlozime pomlc¢ku. Nakonec si obrazky ryb i vSechna

slova uzamkneme, abychom s nimi nemohli dale pohybovat.
Postup aktivity

Aktivitu Ize vyuzit v hoding Eeského jazyka a je uréena pro celou tiidu. Zaci se u tabule
jednotlivé stfidaji a doplnuji spravné pismenko do slov a zaroven zdivodiuji, pro¢ tam

dané pismenko patii. Ostatni daného zéka u tabule kontroluji, poptipad€ opravuji.
Reflexe

Aktivitu jsem pouzila v hodin€ ceského jazyka, kdyZ jsem pracovala s Zaky prvniho
roéniku a potiebovala, aby Zaci druhého roéniku pracovali samostatng. Zaky jsem
postavila pted tabuli a motivovala je a zaroveil jim vysvétlila pravidla aktivity. Poté jiz

Zaci pracovali samostatné. Z4ci se u tabule stfidali a navzajem kontrolovali.
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Obrazek 19 — Podmoisky svét 1 Obrazek 20 — Podmoisky svét 2

(Zdroj: archiv autora) (Zdroj: archiv autora)

9.9 Magicky inkoust
Magicky inkoust je specialni funkce, kterd umoziiuje prohliZet si objekty zakryté jinym
objektem, protoze objekty v horni vrstvé se pii prejeti magickym inkoustem stanou

neviditelné.

9.9.1 Kouzelna lupa a kralici z klobouku
Aktivita je zaméfend na uéivo eského jazyka. Zaci postupné pomoci magického
inkoustu prepisuji ukryta slova a rozdéluji je podle poét slabik. Zaci si pfi této aktivité

procvicuji hlasité ¢teni, slabikovani a pozornost.
Motivace

Zaky motivujeme, Ze si zahraji na kouzelniky a pomoci specialni lupy mohou

nahlédnout do klobouku Boba a Bobka a zjistit, co v ném skryvaji.
Postup tvorby

Pozadi v pfedvadécim seSit¢ nechame bilé a vytvofime lupu. Pomoci pera a
modifikatoru pera si vytvofime kruZnici, navolime si tloustku pera na 20 mm a jednu
kruznici si vlozime do predvadéciho seSitu. Modifikator pera nalezneme v pravé 1isté
V panelu nastroji. Kruznici si duplikujeme. Duplikovanou kruznici pfetdhneme vedle a
jesté pfidame caru se stejnou tloustkou, tedy 20 mm. Kruznici a ¢aru seskupime. Nyni
si zvolime ,,Magicky inkoust®, ktery najdeme napfiiklad v horni list¢ pod ikonou

,Nastroje®. V lupé si pomoci magického inkoustu ,,vykouSeme* prostor. ,,Vykousany*
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prostor a lupu seskupime. Nakopirovanou kruznici pfetihneme na lupu, abychom skryli
ptretahy. Nakonec vSe seskupime a madme vytvofenou lupu, kterou si mizeme ulozit do
knihovny, abychom ji mohli vyuzit 1 v dalSich aktivitach. Pomoci textu si napiSeme
jednotliva slova, ktera chceme mit schovana v klobouku. VSechna slova piemistime do
prostfedni vrstvy a uzamkneme. Pfes multimedia, kterd nalezneme v horni 1ist¢ pod
ikonou ,,Vlozit“, si do predvadéciho seSitu vlozime klobouk a dva kraliky. Klobouk i
kraliky uzamkneme. Do spodni Casti pfedvadéciho seSitu si pfidame caru, kterou si
nekolikrat nakopirujeme a umistime pod sebe a vedle sebe jako linky. NapiSeme jesté
¢tyfi skupiny (jednoslabi¢na, dvojslabicna, trojslabicna, ctyislabi¢nd), do kterych

budeme slova ttidit. Kazdy nazev skupiny umistime do ptedvadéciho sesitu zvlast.
Popis aktivity

Zaky motivujeme, Ze si vyzkousi kouzelnou lupu, ktera vidi skrz riizné véci. Aktivita je
uréena do hodiny ¢eského jazyka. Zaci pracuji spoleéné, stéidaji se u tabule a pomoci
kouzelné lupy vyhledavaji slova, ktera jsou ukryta v klobouku. Tato slova poté tfidi do
skupin podle slabik a pifepisuji je na dany fadek. Slabiky mohou Zaci vytleskavat nebo

pomoci pera rozdélovat.
Reflexe

Aktivitu jsem vyuzila v hodiné ¢eského jazyka ve tid€, kde se nachazi Zak na inkluzi a
tomuto Zzakovi jsem tuto aktivitu pustila. NeZ jsme se piesunuli K interaktivni tabuli,
motivovala jsem ho, Ze si vyzkousi kouzelné pero. Okamzité ho to zaujalo a moc se
t&sil. KdyZ jsme se pfesunuli k interaktivni tabuli, vysvétlila jsem mu jak postupovat.
Kontrolovala jsem ho z dalky a byla jsem velmi ptekvapena, jak dobfe to zvlada i sam.
M¢I trochu problémy najit vSechna slova, proto se mu nékterd opakovala, ¢ehoz si
nevSimnul, ale moc ho to bavilo. VSechna slova rozdé€lil a zkontroloval si, jestli je
zatadil spravné. Kontrolu provadél tim, Ze pomoci pera oddéloval jednotlivé slabiky ve

slové.
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(Zdroj: archiv autora) (Zdroj: archiv autora)

10 Priklady aktivit z online aplikaci

10.1 Plickers — Animal
Aktivita je uréena k procvi¢eni anglickych sloviéek tykajicich se zvitat. Zaci se pii této
aktivité zopakuji 1 odpovidani na otdzku ,,What's this*. Cviceni je zaméfeno predevsim

na spravny slovosled v odpovédich.
Motivace

Zaky motivujeme, Ze si zahrajeme specidlni védomostni soutéz ,,Oto¢ a vyhraj®, kdy
kazdy zak bude mit své ,,zafizeni* na odpoveéd’. Ucitel se proméni v moderatora soutéze

a uvede Zaky do hry.
Postup tvorby

Nejdiive se piihldsime. Poté se presuneme do knihovny tim, Ze klikneme na ikonu
,Library®“. Vytvofime si novou slozku s ndzvem ,,Animal®“. Do této slozky si ukladame
jednotlivé otazky. Vytvarime otazky kliknutim na ikonu ,, + New Question‘. NapiSeme
otazku, poptipadé muizeme vlozit obrdzek pomoci ikony ,,Add Image“. VypiSeme
odpovédi, vzdy musime oznacit spravnou odpovéd’. V této aktivité jsou nasledujici

otazky:
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Is it a bird?

A parrot

B snake
C | budgie
D cat

What’s this?

A | ltisaguineapig.
B Itisablack pig.
C ltisabigpig.

D Itisasmall pig.

An elephant is a big animal.

A True B False

A chicken is a bird.

A True B False

Isit a horse?

A Yes,itis.
B No.itisnt. Itis a mouse.
C 1 No,itisnt.Itis a donkey.

D No.itisnt. It is a pig.
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What's this?

A cat B horse C mouse D | lion

A | Yes,itis.

B Yes, itisn't.
C No,isit.
D No,itisnt.

Popis aktivity

Nejdiive Zaky namotivujeme. Rozdame zakim karticky a spustime prvni otdzku.
Otazky spoustime postupné a piechdzime na dalsi, az kdyz vsichni Zaci ukéazou
odpovéd’ a ucitel si jejich odpovédi naskenuje. Po zodpovézeni vSech otazek nasleduje
spolecna kontrola. VSichni Zaci vidi své odpovédi a rovnéz i vysledky, jak odpovidali.
Poté mliZeme porovnavat jednotlivé vysledky zaki, zobrazovat si vysledky na grafech a

vysvétlovat si je.

Reflexe

Aktivitu jsem vyuzila v krouzku anglické konverzace, kde jsem méla zaky ze 4. ro¢niku
a 5. rocniku. Aktivitu jsem zafadila v prabéhu hodiny, protoze jsem zaky volala
postupné po skupinach. Ostatni zaci si dodélavali projekty. Nejprve jsem zakiim
rozdélila karticky a nésledné si oteviela z horni 1iSty na plickers.com ikonu ,,Classes®,

kde jsem si vytvofila skupinu ,Krouzek® a nasledné¢ vypisovala k jednotlivym
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kartickdm jména ¢i prezdivky zakl. Nasledné jsem zakim vysvétlila, jak pracovat
s kartickou, a jak celé aktivita bude probihat. Poté jsem jiz spustila prvni otazku, u které
byli Zaci jesté nejisti, ale postupné se do toho dostavali a dokonce je moc mrzelo, kdyz
uz odpovédéli na posledni otizku a aktivita skoncila. Pfi druhé skupiné jsem
postupovala stejné, protoze jsem meéla jen 10 vytiSténych kartiCek a druha skupina
dostala stejné, vytvoftila jsem novou skupinu ,,Krouzek 2%, aby se mi ulozili odpovédi
obou skupin. Po ukonceni aktivity jsem zakiim ukazovala jejich vysledky. Aktivita je
natolik zaujala, Ze jsem slibila, ze si na dalsi krouzek pfipravim dalsi aktivitu na tyto

karticky.

10.2 Kahoot - fairytale
Aktivita je zaméfend na anglickd slovicka, predevsim tykajici se pohadek, které Zaci
znaji. Zéaci si pfi této aktivité zopakuji i spravné odpovidani na otazky. Procviéi si

pozornost a zaroven se seznami s pouzivanim tabletu.
Motivace

Motivujeme zaky tim, ze si zahrajeme védomostni soutéz, u které¢ budou odpovidat ptes
tablet. Jednotlivé odpovédi se jim budou zobrazovat na tabuli, takze vzdy uvidi, co

dvojice odpovidala a také jaka dvojice odpovédéla jako prvni.
Popis tvorby

Pro vytvafeni material musime otevfit internetovou stranku: www.getkahoot.it. Na této
strance se pfihlasime. Po pfihlaSeni klikneme na ,,Quiz*. Nejprve napiSeme nazev kvizu
do kolonky ,,Title®. Pod touto kolonkou je dal$i, kde napiSeme popis kvizu, tedy na co
je zaméfeny. Tento popis a ndzev kvizu se Zaklim objevi pred zah4jenim kvizu, aby byli
seznameni, na co bude kviz zaméten. Vedle popisu miizeme vlozit i obrazek ¢i video.
Dale mtizeme zvolit jazyk, ve kterém chceme kviz, kdo tento kviz muze vidét a
V posledni fadé tzv. ,,Audience, coZ znamena publikum. JelikozZ mame tuto aktivitu pro
zaky do hodiny anglického jazyka, zvolime anglicky jazyk a v kolonce ,,Audience*
School. Nyni klikneme na ,,0k, go“, coz nds posune na samotné vytvareni otazek.
Otazky vkladame jednotlivé. Nejdiive napiSeme otdzku, poté Ctyii riizné odpovédi, kde
jedna bude spravné a tu oznaéime. Otazky jsou zaméfené na pohadkové postavy. Zaci

bud’ hadaji ndzev dané pohadkové postavy podle obrazku, nebo podle popisu. Nakonec
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cely kviz ulozime pomoci zelené ikony ,,Save®, kterou najdeme v pravé horni ¢asti

obrazovky.
Popis aktivity

Nejdiive zaky namotivujeme a rozdame jim do dvojic tablety. Zaci si na tabletu oteviou
internetovou stranku kahhot.it. Po otevieni stranky musi zadat Zaci pin. Abychom
zakiim ukézali pin, musime na interaktivni tabuli na strance getkahoot.com oteviit
vytvofeny kviz a spustit ho. Zaci dany pin opiSou do tabletu a poté si vymysli
prezdivku, pod kterou se budou zobrazovat jejich odpovédi. Az budou vSichni zaci
pfihlaSeni, mizeme jim spustit kviz. Nejprve se na interaktivni tabuli zobrazi otazka,
nasledné odpovédi s rizné barevnymi geometrickymi znaky. Zakiim se na tabletu
zobrazi pouze dané geometrické znaky. Kdyz odpovi, ukaze se na interaktivni tabuli, Ze
odpovédéli. Na odpoveéd’ maji 20s. Jakmile v§echny dvojice odpovi, miizeme se podivat
rovnou na vysledky, zobrazi se nam, jaké odpovédi zvolili a také, kdo odpovédél jako
prvni. Po odpovédéni vSech otdzek z kvizu se ndm zobrazi, kolik ziskaly skupiny bodi a

také kdo je prvni.
Reflexe

Aktivitu jsem pouzila v krouzku anglické konverzace pro 4. ro¢nik a 5. ro¢nik. M¢la
jsem pouze tfi tablety k dispozici, takZe jsem volala zdky k této aktivit€¢ postupné.
Ostatni zaci pracovali na svych projektech. Nejprve jsem zakiim rozdala tablety. Na
tabletu jsem jim jiz ptipravila danou internetovou stranku, takZze museli zadat pouze pin
a svoji pfezdivku. AZ se vSechny dvojice ptihlasily, spustila jsem prvni otazku. U prvni
otazky si jesté zaci nebyli jisti, jak odpovidat, ale poté si jiz na ovladani tabletu zvykli a
nejvice je vzdy zajimalo, kdo odpovédel jako prvni. Aktivita je velmi bavila. Libilo se

mi, jak se stfidali v ovladani tabletu.

11 Vyzkumné Setfeni na vyuZiti interaktivni tabule na malotfidnich
Skolach

Setfeni je zaméfené na vyuzivani interaktivni tabule ve vyudovani v mélotiidnich

Skolach. Interaktivni tabule se stala moderni pomuckou, avSak ne vSichni pedagogové

povazuji tuto pomucku za uzite¢nou.

54



11.1 Cile vyzkumného Setreni

Hlavnim cilem Setfeni je zjistit, zda jsou malotfidni Skoly vybaveny interaktivni tabuli a
jak ji vyuzivaji. Dil¢imi cily je zjistit, jak pedagogové interaktivni tabuli vyuZzivaji
(naptiklad v jaké ¢asti hodiny, jak casto, vjakych predmétech) a také jaké mayji
zkuSenosti s pouzivanim interaktivni tabule (naptiklad jestli se tcastnili Skoleni, jaké

vyhody ¢i nevyhody vidi u vyuzivani interaktivni tabule).

11.2 Vyzkumné otazky

Na zaklad¢ vytycenych cilti jsem zvolila nasledujici otazky:

Jaka je dostupnost interaktivnich tabuli na malotiidnich skolach?

Jak jsou tyto interaktivni tabule vyuzivany? V jakych predmeétech nejcastéji?
V jaké casti hodiny interaktivni tabuli vyuzivaji nejcastéji?

Jaké materialy vyuzivaji, zda si vytvareji i vliastni materialy pro praci s interaktivni

tabuli?

11.3 Predpoklady

Na zékladé stanovenych cilii jsem stanovila nasledujici pfedpoklady:

1 Skoly, jejichz pedagogové odpovédeéli na online dotaznik, jsou vybaveni alespori

jednou interaktivni tabuli.

Odavodnéni: V dnesni moderni dobé¢, kdy se stala interaktivni tabule zajimavou
moderni pomickou ve vyu€ovani, pfedpokladdm, Ze jsou Skoly touto pomickou
vybaveny. Tento pfedpoklad mohu potvrdit i z vlastni zkuSenosti, kdy jsem v ramci
praxe navstivila mnoho Skol, véetné kol malottidnich, a ve vSech byla alespon jedna

interaktivni tabule.
2 Pedagogové danou interaktivni tabuli nejcastéji vyuzivaji na konci hodiny.

Odiivodnéni: VétSina pedagogl pouziva interaktivni tabuli jako zpestieni vyuky a
zafazuji ji az na konci vyuky jako odpocCinkovou cCinnost. U tohoto tvrzeni taktéz

vychédzim z praxe (v rdmci studiu na VS, zaméstnani na zékladni Skole).

3 Nevyhodou interaktivni tabule je nezapojeni vsech Zakii.
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Odiivodnéni: Toto tvrzeni uvaddim proto, Ze jsem v ramci praxe mluvila s nékolika
pedagogy, kteti povazovali tuto nevyhodu za stézejni problém pii vyuzivani interaktivni

tabule ve vyuce.

11.4 Vyzkumny nastroj a vyzkumny vzorek

Jako vyzkumny nastroj jsem pouzila dotaznik. Vytvofila jsem online dotaznik, ktery
jsem rozeslala do malottidnich Skol s prosbou o vyplnéni vSech pedagogl, abych
zjistila, jaka je situace na jednotlivych Skolach. Dotaznik byl anonymni a skladal se z 18
otazek (5 otevienych otdzek, 1 Skalovaci otdzka a 12 uzavienych otazek). Na dotaznik

opovédélo celkem 62 pedagogt.

11.5 Vysledky vyzkumného Setieni
Nize uvadim vysledky dotazniku, které¢ jsem zpracovala a vyhodnotila. Nékteré otazky

uvedu i v grafu.
1. Pocet zaki na malotiidni §kole

V této otdzce jsem od pedagogii pozadovala konkrétni pocet zakti ve Skole. Protoze se

pocty rtizné lisily, stanovila jsem tfi kategorie s nasledujicim rozmezim:

1. kategorie — do 25 zaku

2. kategorie — do 50 zaka

3. kategorie — nad 50 zaka

Jelikoz tato odpovéd’ nebyla povinna, nekteti pedagogové na tuto otazku neodpovedéli.

Témet v polovin¢ dotazovanych Skol (44 %) se nachazi pocet zakli v rozmezi 25-50,
31% ma ve Skolach méné nez 25 zakt, 19% dotazovanych ma pocet zakt vyssi nez 50 a

poslednich 6% jsou 4 respondenti, ktefi na tuto otazku neodpovedéli.
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B Do 25 zaka
B Do 50 zaka
¥ Nad 50 zakt

B Bez odpovédi

2. Pocet trid ve Skole

V druhé otazce m¢ zajimalo, kolik tfid maji respondenti celkem na Skole. Otazka byla

uzaviena, respondenti méli na vyber Etyfi odpovédi.

29 respondentd (49 %) odpovédé€lo, ze maji na Skole celkem tfi tfidy. 15 respondentt
(24 %) ma na skole dvé tiidy, 12 (19 %) pouze jednu tfidu a 6 respondentii (10 %)

uvedlo, Ze maji na Skole Ctyfi tridy.

Pocet trid

B 1. tfidu
B 2. tiidy
3. tiidy
B 4. tiidy
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3. Pocet rocnikii v jedné tiidé
Cilem této otazky bylo zjistit, kolik ro¢nikii maji respondenti na Skolach spojenych.

Jednalo se o uzavienou otazku, takze ucitelé volili z nabidnutych odpovédi.

Vétsina respondentii (pfesnéji 71 %) ma v jedné tfidé spojené dva roéniky. 16 %
respondentli spojuje v jedné tfid¢ tfi rocniky, 8 % Ctyfi rocniky a 5 % dokonce vSech pét

rocnikt, takze maji na Skole pouze jednu tfidu.

Pocet spojenych rocnikii v jedné
tiridé

5%

B 2. rocniky
® 3. roCniky
4. ro¢niky

H 5. roénika

4. Dostupnost interaktivni tabule na Skole

Tato otazka zjiStovala, zda jsou Skoly, ze kterych respondenti pochézeji, vybaveni
interaktivni tabuli. Otazka méla pouze dvé odpovédi, zda maji ¢i nemaji k dispozici
interaktivni tabuli. Odpovédi byly zcela jednozna¢né. Ze vSech dotazanych interaktivni
tabuli nemaji pouze dva respondenti. I pfes maly pocet mé tato odpovéd prekvapila.
Predpokladala jsem, Ze v dnesni dobé ma jiZ kazda Skola interaktivni tabuli, tudiZ se ma
hypotéza zcela nepotvrdila. 97 % odpovédélo, ze maji interaktivni tabuli na Skole a

pouhé 3 % respondentil interaktivni tabuli na Skole nemayji.
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Dostupnost interaktivni

tabule na skole
3%

® Ano

H Ne

5. Vyuzivani interaktivni tabule ve vyucovani

Otazka ¢. 5 méla za ukol zjistit, jestli ucitelé vyuzivaji interaktivni tabuli ve vyucovani.
89 % respondentl odpovédélo, ze interaktivni tabuli ve vyu¢ovani vyuZivaji a zbylych
11 % respondentli odpovédéelo ne. Piedpokladam, ze ditvodem je, Ze nemaji interaktivni
tabuli ve tfidé a museli by se pfemist'ovat do jiné tfidy. Zbytek respondentti odpovédelo

samoziejmée, ze interaktivni tabuli ve vyuCovani vyuzivaji.

Vyuzivani interaktivni tabule ve
vyucovani

® Ano
m Ne
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6. Typ interaktivni tabule

Zamérem této otazky bylo zjistit, jaky typ interaktivni tabule respondenti maji ve své
Skole. NejzndméjSimi typy jsou tabule od spolecnosti SMART Technologies a
Promethean. Spole¢nost SMART Technologies vyrabi tabuli SMART Board, ktera se
vyskytuje predeviim ve $kolach v Cechach. Tabule ActivBoard od spole¢nosti
Promethean se zase vice nachazi na Moravé. Toto tvrzeni uvadim z vlastni praxe, kdy
jsem byla na 8kolach v Cechach i na Moravé. V odpovédich se také objevilo, Ze na

nckterych Skoldch maji 1 jiny typ interaktivni tabule nez jsou tyto dv€ nejzndmé;jsi.

61 % respondentll ma ve své Skole interaktivni tabuli ActivBoard, 22 % respondenti
vlastni na Skole interaktivni tabuli SMART Board a 17 % respondentli pouziva na skole

jiny typ interaktivni tabule.

Typ interaktivni tabule

u SMART Board
m ActivBoard

u Jiny typ
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7. Dostupnost interaktivni tabule v kazdé tridé

Touto otazkou jsem chtéla zjistit, jestli maji respondenti interaktivni tabuli v kazdé
ttide, protoze vétsinou kdyz je jen v jedné tfid€, vyuziva ji pouze pedagog, kterého dana
tfida je. Ostatnim ucitelim se nechce kvili interaktivni tabuli pfesouvat, a tudiz
s interaktivni tabuli pracuje pouze jedna tfida. Dotazovani se u této otazky rozdélili
témer na poloviny. O jednoho vic bylo u odpovédi ne, zbylych 49 % maji interaktivni

tabuli v kazdé tride.

Dostupnost interaktivni
tabule v kazdé tridé

= ANO
m Ne

8. ZkuSenosti s interaktivni tabuli

Dalsi otazka byla oteviend. Respondenti méli napsat, kde ziskali zkuSenosti
s interaktivni tabuli. Jednotlivé odpovédi se samoziejmé lisili, ale ze vSech odpovéedi

jsem vytvoftila né€kolik oblasti mist, kde respondenti ziskévali zkusSenosti.

Nejvice odpovédi se objevilo, Ze se respondenti Ui€astnili riznych Skoleni, at” uz piimo
od dodavateli nebo z EU, piesnéji 40 % respondentli z celkovych 58 odpovédi uvedlo
Skoleni. 21 % respondentd pak ziskalo zkuSenosti ptimo ve skole, 12 % dotazanych
prevzalo zkuSenosti od kolegl a kolegyn a to tfeba 1 z jinych Skol. 10 % respondentt
uvedlo, e ziskali zkusenosti aZ z vlastni praxe, 9 % respondentti jiz pii studiu VS a 7 %
respondentl se pokusili seznamit se s interaktivni tabuli sami. 7 % respondentl na tuto

odpovéd’ neodpovédélo nebo napsalo, Ze neziskali zkuSenosti nikde.
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9. Skoleni pro praci s interaktivni tabuli

Dalsi otdzka navazovala na pfedchozi otdzku, ovSem tato otdzka se zamé&fuje pouze na
Skoleni. Respondenti z vybéru odpovédi ano nebo ne méli odpoveédét, zda se néjakého

Skoleni ucastnili ¢i nikoliv.

Z vysledkt vyslo, ze vice respondentll se Skoleni nezlcastnilo, ptesnéji 54 %, 46 %

respondentti naopak uvedlo, ze se Skoleni ziastnilo.

Skoleni

® Ano
m Ne
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10. P¥inosné $koleni

Na 10. otazku odpovidali pouze ti, kteti v predeslé otazce odpovédeli ano, a tato otazka
se tykala nazoru, zda povazuji dané Skoleni, kterého se ucastnili, za pfinosné. Zda si
Z n&j odnesli uzite¢né informace. Nakonec vSak na tuto odpovéd opovédelo vice lidi a
to 1 ti, ktefi se Skoleni neucastnili. Respondenti mozZna chtéli vyjadiit, ze sice nebyli na
z4dném Skoleni, ale nepovazuji tyto Skoleni za pfinosné nebo naopak povazuji, ale

bohuzel se Zzddného nezucastnili.

Z 36 odpovédi vyslo, ze 26 respondentii (72 %) povazuji Skoleni za ptinosné a 10

respondentli (28 %) naopak za nepiinosné.

Prinosné skoleni

= Ano
mNe

11. Pfedmét, ve kterém je interaktivni tabule nejcastéji vyuzZivana

V této otazce jsem chtéla zjistit, v jakém predmétu respondenti interaktivni tabuli

vyuZivaji nejcastéji. Respondenti méli na vybér s nasledujicich predméti:

o Cesky jazyk

e Matematika

e Cizijazyk

e Prvouka, ptirodovéda, vlastivéda

e Vychovy

63



Z nasledujicich odpovédi jsem dosla k vysledku, ze nejvice interaktivni tabuli vyuZzivaji
respondenti v ¢eském jazyce (76 % respondenti), 59 % respondentd pouziva IT
V matematice, 47 % respondentll v cizim jazyku, 71 % respondentli v prvouce,

pfirodovédé nebo vlastivédé a 24 % respondentil zatadi IT 1 do vyuky riznych vychov.

Predmeéty, ve kterych je IT vyuzZivana
nejcastéji

80% 76%

71%
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59%

Cesky jazyk Matematika Cizi jazyk Prvouka, Vychovy
ptirodovéa,
vlastivéda

12. Cetnost vyuZzivani interaktivni tabule

V této otazce mé zajimalo, jak Casto interaktivni tabuli ucitelé ve vyuce vyuzivaji.
Myslim si totiz, Ze je to dobry pomocnik pfedev§im ve vyuce spojenych ro¢niki.
Respondenti méli na vybér ze tii moznosti (kazdy den, dvakrat tydné a dvakrat za

mésic).

Z vysledku jsem zjistila, ze 48 % respondentll pouziva interaktivni tabuli dvakrat za
tyden, 27 % respondentl vyuziva interaktivni tabuli kazdy den a 25 % respondentt ji

uziva pouze dvakrat za meésic.
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Cetnost vyuZzivani IT

B Kazdy den
B 2x za tyden

M 2x za mésic

13. Cast hodiny s nejéast&j§im vyuZitim IT

Polozenim otazky ¢. 13 jsem zamyslela zjistit, v jaké ¢asti hodiny ucitelé interaktivni
tabuli vyuzivaji nejcastéji. Respondenti vybirali pouze jednu odpovéd’, zda interaktivni
tabuli vyuZivaji na zacatku hodiny, v hlavni ¢asti hodiny nebo na konci hodiny. Ja jsem
predpokladala, ze nejvice respondentii vyuziva interaktivni tabuli na konci hodiny. Muj

predpoklad byl potvrzen.

Z setfeni bylo patrné, ze nejvice ucitelit (39 %) zatazuje praci na interaktivni tabuli az
ke konci hodiny. Hodné uciteli, ale vyuziva interaktivni tabuli 1 v hlavni ¢asti hodiny

(37 %) a na zacatku hodiny (24 %).

Cast hodin s nejéastéjSim
vyuzitim IT

B Na zacatku hodiny
BV hlavni ¢asti hodiny

= Na konci hodiny
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14. Aktivity vyZivané na interaktivni tabuli

Otazka ¢. 14 byla oteviend a respondenti uvadéli rizné aktivity, které na interaktivni
tabuli vyuzivaji. Aktivit v dotazniku bylo spoustu, ja zde uvedu pouze ty, které se
v dotazniku objevovaly nejcastéji. Nejvice respondentd (26) vyuziva aktivity a
materialy dostupné z internetu. 14 respondentil pousti na interaktivni tabuli rizna videa
¢1 dokumentarni filmy, 12 respondentd si vytvaii vlastni materidly, 11 respondentl
pouziva interaktivni tabuli k riznym hrdm, 6 respondentll vyuziva interaktivni tabuli ke

spousténi interaktivni u¢ebnice nebo vyukovych programd.

Aktivity vyuzivané na IT
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45%

40%

35%
0,

30% 5%

25% 0
21% 19%
20%
15% 1% 1%
10%
5%
Hry

0% .
Internetové Vlastni  Interaktivni Videa Vyukové
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15. Vytvaieni vlastnich materiala
Tato otazka smétovala pouze na ty respondenty, kteti si vytvaii vlastni materialy.

Na otazku odpovédélo celkem 59 respondentil, z toho 61 % si vytvafi vlastni materialy

a 39 % nevytvari.
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Vytvareni vlastnich materiala

= Ano
m Ne

16. Vyhody vyuZzivani interaktivni tabule

Dalsi otdzka byla opét oteviena a respondenti méli za kol vymyslet, jaké vidi vyhody
pii vyuzivani interaktivni tabule. Odpovédi byli rizné. Mezi odpovéd'mi se nejéastéji
objevovala odpovéd’, ze interaktivni tabule aktivizuje Zaky k ¢innosti, Ze je to zajimava
¢innost pro zaky, ma snadné ovladdani a predevS§im Zaky bavi. Do grafu znazornim

odpovédi, které se vyskytovaly nejcastéji.

Nejvice respondentt (15 %) povazuje vyuziti interaktivni tabuli jako zajimavou ¢innost
a naopak 15 % nevidi ve vyuzivani interaktivni tabule vyhody zadné. 13 % odpovidalo,
Zze prace na interaktivni tabuli Z&ky bavi. 10 % respondentll povaZuje praci na
interaktivni tabuli jako dobré zpestieni vyuky a dalSich 10 % vidi vyhodu ve vyuZivani
interaktivni tabule pfedev§im ve snadném ovladani. 8 % respondentli povazuje za
vyhodu, ze prace na interaktivni tabuli vzbuzuje u zaku aktivitu, dalSich 8 % napsalo, Ze
préace na interaktivni tabuli patfi mezi moderni uceni. 6 % respondentt uvedlo, Ze prace
na interaktivni tabuli je uceni hrou. 5 % respondentii odpovédélo, Ze se pii vyuziti
interaktivni tabule zapoji vice smysld, a Ze interaktivni tabule slouZi jako dobra ndzorna
pomucka pfi vyuce. Posledni 3 % respondentl vidi praci na interaktivni tabuli jako

dobrou motivace ve vyuce.

67



Vyhody vyuzivani interaktivni tabule
16%
14%
12%
10%
8% -
6% -
4% -
e -
0% - T T T T T T T T T .

&F & PSS @@’& &
A R I T
» A ¥ &
A8

17. Nevyhody vyuzivani interaktivni tabule

Cilem predposledni dotdzané otazky je zjistit od respondentll, jaké nevyhody vidi pfi
vyuzivani interaktivni tabule. Odpovédi byli rizné, avSak nejcastéji se objevovalo, Ze
zadnou nevyhodu pii vyuzivani interaktivni tabule nevidi. J4 jsem piedpokladala, ze
nejcastejs$i odpoveédi bude, ze pii praci na interaktivni tabule se nezapojuji vSichni zaci.
Tato odpoveéd’ se v dotazniku ukézala, avSak ne nejcastéji. Mij predpoklad tedy nebyl

zcela potvrzen.

31 % respondentli neuvedlo Zadné nevyhody. 19 % respondentl povazuji za nevyhodu,
Ze se pii praci na interaktivni tabuli nezapoji celd tfida, protoZze na tabuli nemuze
pracovat cela tfida najednou, ale musi se stiidat. 15 % feSi pfi praci s interaktivni tabuli
rizné technické problémy. 5 % respondentl stéZuje praci na interaktivni tabuli pfesun
do jiné tfidy. 3 % respondentli povaZuje praci na interaktivni tabuli jako rozptyleni,

které zptsobuje zvyseni nekazné.
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18. Obliba prace na interaktivni tabuli

V posledni otdzce mé zajimal nazor respondentil, zda je prace na interaktivni tabuli bavi
¢i ne. Respondenti méli na vybér ze stupnice 1 az 5, kdy jednicka oznacovala, ze
respondenty prace s interaktivni tabuli bavi a 5, Ze je nebavi. 44 % respondentl
odpovédélo, Ze je prace na interaktivni tabule bavi, 33% ohodnotilo préaci na interaktivni
tabuli stupném 2, 11% respondentli zhodnotilo praci na interaktivni tabuli stupném 3, 5
% respondentll zhodnotilo praci na interaktivni tabuli 4. stupném a posledni stupen

vyuzilo 7 % respondenti.

Obliba prace na
interaktivni tabuli

5%

m1
m2
"3
m4
m5
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Shrnuti vyzkumu

Cilem vyzkumu bylo zjistit dostupnost interaktivnich tabuli a jejich vyuziti ve
vyucovani. Vysledky byly vyhodnoceny zonline dotazniku, ktery vyplhovali
pedagogové z malotfidnich Skol. Dotaznik potvrdil, Ze ve vSech Skolach, kde maji
interaktivni tabuli, tuto tabuli ve vyucCovani pouzivaji. Pfedpoklady, které jsem v ramci
této diplomové prace stanovila, byly téméf potvrzeny. Celkové z dotazniku vyslo, Ze
velka vétSina dotazovanych interaktivni tabuli vyuziva ve vyucovani, vytvaii si vlastni
materidly nebo vyuZzije jiz vytvoiené dostupné materidly z internetu a prace na

interaktivni tabuli je bavi.
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12 Zavér

Dnesni moderni doba nabizi stale nové technologie a zaroven i pomucky, které lze
vyuzit ve Skolstvi. Domnivam se, Ze zafazeni téchto pomticek do vyuky nabizi zadkiim
veétsi moznosti, jak ziskavat védomosti a také je to pro né atraktivnéjsi nez napiiklad

bézné ucebnice.

Cilem mé diplomové prace bylo predstavit alespon nékteré interaktivni produkty, které
1ze do vyuky zaradit a pfiblizit tak pedagogiim, o co jde. Chtéla jsem dospét k nézoru,
ze v malotiidnich Skolach ma interaktivni tabule daleko vétsi vyuziti nez na bézné

organizovanych skolach.

Cilem teoretické casti bylo popsat jednotlivé interaktivni produkty, objasnit jejich
vyuziti. Zaroven definovat zékladni pojmy, které se tykaji informacnich a
komunikacnich technologii, didaktickych prostfedki apod., protoze bezprostiedné
souvisi s ndzvem samotné diplomové prace. Dale bylo mym cilem pfedstavit programy,
které vyuzivame u interaktivnich produkti, ale také poukdzat na to, Ze i na internetu
existuje n€kolik internetovych stranek, kde jsou k dispozici dalsi online programy, které

lze vyuzit ve vyuce.

Cilem praktické ¢asti bylo vytvoftit ptiklady aktivit v programu Activinspire, podrobné
popsat jejich tvorbu a pouziti a nasledné tyto aktivity vyzkouset ve vyucovani a ovéfit si
jejich ucinnost. Rada bych touto cestou poukdzala, ze vytvafeni materiald je sice ¢asoveé
naro¢n¢j$i, ale Zaky prace na interaktivni tabuli bavi. Pomoci dotaznikového Setfeni
jsem chtéla zjistit, dostupnost interaktivnich tabuli na Skoldch a jejich vyuziti ve
vyucovani. Dotaznik byl zaméfeny na Cetnost vyuzivani interaktivni tabule ve vyuce,
jaké zkuSenosti maji pedagogové s vyuzivanim a predevSim jaké vyhody nebo naopak

nevyhody vidi pii vyuZivani interaktivni tabuli.

Byla bych rada, kdyby tato diplomova prace poslouzila 1 jako ptirucka pro pedagogy,
jak snadno pracovat s interaktivni tabuli a vzbudit u nich zijem o vyuZzivani
interaktivnich produkti ve vyuce. Déle bych chtéla poukazat, ze lze v dne$ni dobé
vyuzit ve vyuce i internet a tablety a vyuka bude stejné plnohodnotna jako pfi klasické

frontalni vyuce.
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14 Seznam priloh

Priloha A — Dotaznik pro empirickou ¢ast

Dobry den, jsem studentka Univerzity Hradec Kralové, obor ucitelstvi pro 1. stupen
zakladni Skoly. Rada bych Vs pozadala o vyplnéni mého dotazniku, ktery je ur€eny pro
malotiidni Skoly a jejich ucitele. Zaméfuje se na vyuziti interaktivnich produkti v
malotiidni Skole. Vysledky budu vyhodnocovat ve své diplomové praci. Cilem tohoto
vyzkumu je zjistit, zda maji interaktivni tabule v malotiidnich Skolach vétsi vyuziti nez

v plné€ organizované skole.
Dotaznik je anonymni a veskeré tidaje poslouzi vyhradné pro ucely vyzkumu.
D¢kuji Vam za ochotu a pomoc s vyplnénim dotazniku.

Eliska Vavrova

1. Kolik zakti mate ve skole? (napiste konkrétni pocet)

2. Kolik mate tfid?(vyberte jednu odpoved’)

o ltfidu
o 2tiidy
o 3tiidy
o 4tridy

3. Kolik ro¢nikti mate spojenych v jedné tiidé?(vyberte jednu odpoved’)
o 2ro¢niky
o 3 rocniky
o 4 rocniky

o 5ro¢niku

4. Mate ve Skole k dispozici interaktivni tabuli?(vyberte jednu odpovéd’)
o Ano

o Ne



5. Vyuzivate interaktivni tabuli ve vyucovani?(vyberte jednu odpoveéd)

o Ano
o Ne

6. Jaky typ interaktivni tabule mate ve vasi Skole? (vyberte jednu odpovéd)
o SMART Board
o ActivBoard

o Jinytyp
7. Mate interaktivni tabuli v kazdé tfid€? (vyberte jednu odpovéd’)
o Ano

o Ne

8. Kde jste ziskal/a zkuSenosti s interaktivni tabuli? (napiSte odpoved)

9. Aboslvoval/a jste n¢jaké Skoleni pro préci s interaktivni tabuli? (vyberte jednu
odpoveéd)

o Ano

o Ne

10. Pokud ano, povazujete toto Skoleni za piinosné? (vyberte jednu odpovéd’)
o Ano
o Ne

11. V jakych pfedmétech vyuzivate tabuli nejcastéji? (vyberte vice odpovédi)
o Cesky jazkyk
o Matematika
o Cizijazyk
o Prvouka, ptirodovéda, vlastivéda

o Vychovy



12. Jak casto tabuli vyuzivate? (vyberte jednu odpovéd’)
o Kazdy den
o 2xzatyden

o 2 X zamesic

13. V jaké ¢asti hodiny tabuli vyuzivate nejcastéji? (vyberte jednu odpoved’)

o Na zacatku hodiny
oV hlavni ¢asti hodiny

o Nakonci hodiny

14. Jaké aktivity na tabuli vyuzivate? (napiSte odpovéd’)

15. Vytvéfite si vlastni materialy? (vyberte jednu odpovéd)
o Ano

o Ne

16. Jaké vyhody vidite pfi vyuzivani interaktivni tabule ve vyucovani? (napisSte

odpoveéd)

17. Jaké nevyhody vidite pfi vyuZzivani interaktivni tabule ve vyufovani? (napiSte

odpovéd)

18. Bavi Vas prace na interaktivni tabuli?

bavi 1 2 3 4 5 nebavi



