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Anotace

Lesson Activity toolkit je kolekce miniaplikaci (applet) v softwaru Smart
Notebook. Ty slouzi pro vytvareni vyukovych materiali s pouzitim interaktivni
tabule. Jedna se 0 flashové aplikace, které je mozné naplnit vlastnim obsahem.
Tato bakalatska prace se zabyva problematikou téchto aplikaci. Bude zkoumat,
jak jsou tyto aktivity vyuzivany V soucasné vyuce, jak se s nimi da pracovat,
a ktery modul naopak Vv galerii chybi a mohl by ji vhodné rozsifit. Dale se
zabyva moznosti vytvéfeni a ptekladu téchto moduld a jejich implementaci

do prostiedi programu SmartNotebook.

Abstract

Lesson Activity toolkit is a collection of mini applications (applets) in the
Smart Notebook software. It serves for creating educational materials with the
use of the interactive board. It is a flash application which can be loaded with
an extra content. This Bachelor's thesis focuses on these applications - it will
elaborate on how these activities are used in contemporary education, how to
work with them and which modules are not present in the gallery and could
expand it efficiently. It also examines the possibility of creating and translating
these modules and their implementations into the SmartNotebook program

interface.
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1 Uvod

V dne$ni dobé se interaktivni tabule stava béznou soucasti Skolnich tiid.
Jednim z nejpouzivangjich typt je tabule SMART Board od spole¢nosti
SMART Technologies. Tato prace se zabyva softwarem Kk témto tabulim,
piesnéji jeho ¢asti — galerii Lesson Activity toolkit. Lesson Activity toolkit

muze v mnohém usettit ¢as pii piipraveé interaktivnich vyukovych materiala.

Prostfednictvim této prace bych chtél vyuzivani interaktivnich tabuli
podpoftit, ato formou piekladu Lesson Activity toolkitu tak, aby se stal

srozumitelngjsim pro zaky i ucitele.
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1.1 Cile prace

Cilem prace je zpracovani problematiky Lesson activity toolkit v programu
SMART Notebook pro interaktivni tabule SMART Board. Analyza existujicich
appletd, popis prace Snimi azjisténi skuteCnosti 0 soucasném vyuzivani

na skolach.

Dalsim bodem je zjisténi, zda lze existujici aplety upravit a pielozeni

vytvoienych apleti do ¢eského jazyka.

Poslednim cilem prace je sepsani postupu, jak lze obdobné aplety vytvaret

a vytvoreni jednoho ukazkového apletu.

1.2 Metoda prace

Pfi analyzovani existujicich aktivit jsem kromé& hlavni funk¢nosti hledal
spole¢né prvky appletii. V piipad¢é programové analyzy jsem vyzkousel rtizné
moznosti dekompilace, abych zjistil jak takovy applet funguje az ¢eho se
sklada. Po rozebrani appletu jsem zkusil moznosti piekladu, véetné prekladu

existujicih projektt a jeho automatizovani.

Respondenty byli ucitelé zakladnich $kol, pfedevsim z tdborského regionu.
Chci  oslovit alespont 15 respondentli, ktefi interaktivni tabule pravidelné
vyuzivaji. Podminkou bylo vyuzivani interaktivnich tabuli typu SMART Board
apovédomi o Lesson activity toolkit. Dotaznik byl Vv tisténé podobé,
s nékterymi respondenty jsem ale hovofil i osobné, abych zjistil pfesnéjsi udaje
0 jejich vyuzivni LAT.

Vystupem z dotaznikového Setfeni jsou mimo jiné iinformace a podnéty

vedouci K tvorbé nového typu aktivity.
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1.3 Ptilohy

K praci je ptiloZen dotaznik 0 vyuzivani Lesson Activity toolkit (Pfiloha A),
dale pak manual K pielozené galerii a manual K programu Pieklada¢ LAT
(Priloha B). Soucasti tisténé prace je také disk CD, ktery obsahuje nasledujici
polozky:

e Elektronicka verze této prace ve formatu PDF

o Ceska lokalizace Lesson Activity toolkit (véetné manualu)
a zdrojové soubory lokalizované verze

e Aplikace propieklad existujicich projektd Pieklada¢ LAT
veéetné manualu

e Zdrojové kody prikladu vlastniho widgetu
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2 Uvod do problematiky

V soucasné dob¢ neni zpracovana zadna studie, ktera by se Lesson Activity
toolkit (dale LAT) hloubéji zabyvala. Zato se n¢kolik praci vénuje samotnému
pouzivani interaktivnich tabuli ajejich vyuziti ve spojitosti s ur€itym
predmétem. Jediny podrobné¢jsi text, ktery jsem dohledal, je pro autory
materiali a uditele dalkového studia OSSPo Kolin[14]. Podrobngji popisuje
zakladni applety z kategorie aktivit a ukazkové obrazky jsou doplnény ¢eskymi
popisky. Ani zahrani¢ni materidly neposkytuji zadné komplexni informace.
Cerpat lze z kratkého predstaveni na oficialnich strankach a dalich materiala

podobného charakteru.
2.1 Terminologie

2.1.1 Interaktivni tabule

., Interaktivni tabule je velkd odolna zobrazovaci plocha reagujici na dotyk,
propojena s pocitacem vybavenym prislusnym softwarem. Obraz z pocitace je
pomoci datového projektoru prenasen na tabuli a vy miizete jednoduse pouhym
dotykem na povrchu tabule oviadat pocitacové aplikace a psdat poznamky ¢i

kreslit. Psat a kreslit miizete bud’ piimo prstem, nebo popisovacem. “[22]

»2a razantnim narustem obliby interaktivnich tabuli v ceskych skolach stoji
predevsim dvé priciny, které se Stastné potkaly. Ackoli se interaktivni tabule
vyrabéji od zacatku devadesatych let — napriklad spolecnost SMART
Technologies predstavila svoji prvni interaktivni tabuli SMART Board jiz
vroce 1991 — diky vysoké cené zacaly byt pro skoly zajimavé teprve pred
nekolika lety. A pravé ve stejné dobé mohly ceské Skoly ziskat financni

prostiedky z projektu Statni informacni politiky ve vzdelavani (SIPVZ).“[12]

Diky této skuteCnosti se interaktivni tabule zacaly vyuzivat asnimi

samoziejme i potfebny software — v nasem piipadé¢ SMART Notebook.
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2.1.2 Applet a widget

Applet je jakymsi doplinkem-podprogramem, tedy programem, fungujicim
pouze V kontextu jiného programu. Slovo widget se da prelozit jako ndstroj,
véc. V piipadé SMART Notebook se termin widget objevuje az Vv souvislosti

s novou formou dopliiki, vytvofenych za pomoci HTML a javascriptu.

2.1.3 Lesson Activity toolkit

Lesson Activity toolkit (zkracen¢ LAT) je kolekce flashovych appletd, ktera
se nachazi v galerii programu SMART Notebook. Ve vétsing€ ptipadi se daji
naplnit vlastnim obsahem. Tyto applety maji obvykle jednoduché ovladani, ale
k dispozici jsou pouze v anglické jazykové verzi (stahnout je mozné i dalsi 4

jazykové varianty).

2.1.4 DUM - digitalni uc¢ebni materialy

»V prevazné vétsiné jde 0 pracovni listy, prezentace, testy, videa a zvukové
ukazky, které miizete pouzivat ve vyuce. Jejich kombinace a zpiisob vyuziti
zavisi Nna konkrétnim uZivateli. Maji sva specifika, jsou vytvareny uciteli
zpraxe aobsahové je garantuji odborni recenzenti. Slovo , digitalni*
neznamend, ze je Kjejich pouziti vidy nutny pocitac, ale fakt, Ze jsou
distribuovany elektronicky. [15] Tak zni popis DUMU z metodického portalu
RVP.

Pti komunikaci s uciteli zaznival termin DUM pomérné Casto. Oslovené
skoly byly zapojeny do projektu EU penize Skolam, kdy Skoly mohly Cerpat
penize z ESF za tvorbu DUMI, podle stanovenych Sablon. Tento projekt

zapficinil vyssi a hlavné efektivnéjsi vyuzivani interaktivnich tabuli.
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To souvisi i s Lesson Activity toolkitem, protoze ten byl pro nékteré ucitele

(jak mi sdélili pfi distribuci dotaznik) pomocnikem pii pfipravé materialti
pro interaktivni tabule. V soucasné dob¢ se shromazd’ovanim DUMu zabyvaji
napf. portaly rvp.cz, dumy.cz, veskole.cz a activeucitel.cz. Posledni jmenovany
je zaméfen na materidly pro tabule ActivBoard. Metodicky portdl RVP
umoziiuje vyhleddvat Vv databazich ostatnich wlozist, vcetné evropského

Learning Resource Exchange for Schools (LRE).

2.2 Problémy s LAT

Na internetovém portalu VeSkole.cz je uvedeno nékolik problémi, které se
tykaji LAT, a jejich feseni.[13] V prvnim piipad¢ se jedna problémy s psanim
znaki s diakritikou. ReSenim by méla byt aktualizace programu. I presto se
obCas muze stat, ze pfikliknuti do textového pole Vv appletu se klavesnice
ptepne na anglickou — takovy problém jsem piisvé praci s LAT nékolikrat

zaznamenal.

Dal§im zminovanym problémem je zmizeni obsahu z LAT aktivit. To se
mize stat tehdy, pokud upravujeme objemny soubor (s velkym poétem snimkti
¢1 LAT aktivit). Doporucuje se tedy vyukové aktivity LAT ukladat vzdy
po maximalné péti snimcich do samostatnych soubord. [13] Osobné jsem se

S mizenim obsahu béhem své prace nesetkal.

2.3 Verze softwaru

Pti tvorbé této prace jsem zpocatku vyuzival SMART Notebook 10, pozdéji
jsem piesel nanovou verzi SMART Notebook 11 aod biezna 2013 jsem
testoval ibetaverzi nového SMART Notebooku 11.1. Ve vSech piipadech
obsahovala galerie Lesson Activity toolkit 2.0.
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3 Analyza a popis
3.1 SMART Notebook a jeho funkce

Vtomto bodu bych rad popsal funkce programu, které vyuzijeme
pii pripravé ucebnich materiala. Jejich znalosti Ize zjednodusit pfipravu, napf.

pii plnéni Lesson Activity toolkitu obsahem.

3.1.1 Objekt

Objektem se stava cokoliv, co naplatno programu vlozime — text, tvar,
obrazky, flashové aplety a dalsi. S veskerym timto obsahem lze provadeét stejné

ukony, jako je otaCeni, uzamknuti, zména potradi apod.

3.1.2 Uzamknuti

Tato polozka Vkontextovém nebo hlavnim menu (format) umoziuje
uzamknout objekt hned nékolika zptsoby. Je to dilezité nastaveni k zamezeni
toho, aby se pfiovladani tabule nékteré objekty nechténé neposunuly c¢i
dokonce nesmazaly. Zaroven jde nastavit to, Ze s objekty je mozné pohybovat,
ale jiné upravy dovolené nejsou. Uzamknuti nabizi tyto funkce:

e Odemknout — libovolny pohyb a tpravy
e Uzamknout pozici — objekt neni mozné piesunovat a upravovat
e Povolit pfesun — umoziuje pouze presun, ne jiné upravy

e Povolit pfesun a oto¢eni — piesun a otoceni bez Gprav

3.1.3 Prace s objekty

Vsechny odemcené objekty je mozné otdet pomoci zeleného bodu,
umisténého uprostied jejich horniho okraje. Dale je mozné meénit velikost
objektu tazenim za Sedy bod Vv pravém dolnim rohu. Je §koda, Ze se tento bod
nenachazi v kazdém rohu, nebot’ pfi niz§im rozliSeni (které se kvili Citelnosti

na interaktivnich tabulich pouzivd) je bod hiife dosazitelny.
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3.1.4 Pruhlednost obrazku
SMART Notebook umi nastavit celkovou prihlednost textovych
a obrazkovych objektl stejn€, jako zname z vektorovych editort. UziteCnou
funkci pfi pouzivani obrazku je ,,nastaveni prihlednosti obrazku. Tato funkce
umi udélat obrazek pruhlednym nejen Uformatu PNG ¢&i GIF, ale
u kteréhokoliv obrazku s jednotnéjsi barvou pozadi. Funkci nalezneme
v kontextové nabidce obrazkid nebo V hornim menu (Format). V dialogovém
okné staci kliknout na oblasti stejné barvy, které se maji zprihlednit. Lze tak

ucinit opakovang.

3.1.5 Klonovani

Funkce klonovani spojuje dva klasické tkony — kopirovat a vlozit. Mnohem
zajimav¢jsi je ale funkce ,,Nekonecny klonovac®. Piijeji aktivaci se objekt
zcela uzamkne a po kliknuti vzdy uvolni svoji kopii. Toho Ize dobie vyuzit
pfi tvorbé vlastnich tloh (napt. umisténi not do notové osnovy) nebo pii plnéni

LAT obsahem.

3.1.6 Poradi

Standartni funkce z vektorovych editort, ktera umozituje ménit potadi objektil,
tedy to, jak se objekty budou piekryvat. V popisu nékterych appletl je dokonce
instrukce, aby uzivatel pretdhl obrazek na poZadovanou pozici apoté jej

V nastaveni poradi ,,pfenesl dal*.

3.1.7 Moznosti vkladani

Vkladat do programu je mozné vkladat obrazky, soubory typu ,,galleryitem*
(polozky galerie), flash objekty a dalsi. U flash soubort neni bohuzel mozné

vkladat projekty, které vyuzivaji data v externich souborech.
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3.2 Applety LAT

Galerie Lesson Activity toolkit 2.0 obsahuje Sest zakladnich slozek:
a) Activities — Aktivity
b) Examples — Ptiklady
c) Games— Hry
d) Graphics — Grafické prvky
e) Pages — Piipravené stranky
f) Tools — Nastroje

O kazdé slozce podrobnéji zabyvaji dalsi podkapitoly.

3.2.1 Spolec¢né vlastnosti

Zakladni vlastnosti vSech apletl je, ze je lze naplnit pfetdhnutim obsahu
(drag and drop) do cilové oblasti. Textova pole lze naplnit pouze textem.
Do mist pro obrazky ale mizeme vlozit libovolny objekt — obrazek, text,
dokonce ijiny applet. VSe se stane zmenSenym obrazkem. Nevyhodou
takového kroku je, Ze toto umisténi je pozd€ji nevratné. To znamend, Ze
pozdéji tento obsah nelze zpét ziskat. Jedinou moZznosti je thned po vlozeni
stisknout tlacitko zpét. V takovém piipadé se objekt vrati, ale zaroven jeho

obrazek zlstane v cilovém poli.

3.2.2 Activities — Aktivity

Aktivity jsou Cinnosti, prevazné urcené pro testovani znalosti. Nalezneme
zde rizné druhy tiidéni obrazku ¢i textu apod. V galerii nalezneme 18 aktivit a
kazda je k dispozici v Sesti barevnych variantach. Hlavni ovladaci prvky jsou
uvSech aktivit stejné — skladaji se ztlacitek Edit (upravit), Start a Reset.

V pravém hornim rohu se nachazi tlacitko pro napovedu.
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Analyzoval jsem aktivity pomoci tabulky, kde jsem zohlednil funkce a druh

vkladaného obsahu.

Aktivity

Text

Obrazek

Poradi

v

Tridéni

Otazkové

Herni

Informacni

Anagram — Presmycka

Category sort (image) — Tridéni obrazkd

¥*

¥*

Category sort (text) — Tridéni textu

Hot spots — Hledani bodu

Image arrange — Razen{ obrazk

Image match — Pfifazovani obrazk(

Image select — Vybirani obrazkd

¥* | ¥ | * [#

Keyword match — Pfifazovani slov

Multiple choice — Testové otazky

Note reveal — Odkryvani poznamek

Pairs — hledani part

Sentence arrange — Skladani vét

Tiles — Odkryvaci dlazdice

Timeline reveal — Casové osa

¥ | | | (¢ [ (¢

Vortex sort (image) — Tridéni obrazki

do virt

¥

Vortex sort (text) — Tridéni textu do vir(

*

Word biz — Hadani slov

*

Wordgame — Slovni fotbal

*

Tabulka 1 - Analyza aktivit

3.2.4 Examples — Priklady

Tato slozka obsahuje 99 interaktivnich polozek, které ukazuji, jak se

dostupné applety daji pouzit. Neobjevuje se vni nic nového, takze se ji

nebudeme dale zabyvat.




20

3.25 Games - Hry
Nejzajimavéjsi polozkou této kategorie je generator kiizovek. Patii
do skupiny souboru a stranek aplikace Notebook, chova se vSak podobné jako

applety z fad aktivit nebo nastroju.

Déle zde nalezneme Sachy V nékolika barevnych variantach, obrazky

dominovych kostek a zolikovych karet.

3.2.6 Graphics — Grafické prvky

Zde najdeme ruzné ramecky, tlacitka, ikony a dal$i. Jedna se o statické
grafické prvky. Jedinou polozkou, ktera patii do skupiny interaktivnich
a multimedidlnich je Pull tab. Nazev pull tabs lze ptelozit jako ,,vytahovaci
karty*. Skutecné jde 0 objekty, které v pfipad€ potieby vytdhneme na snimek

a stejnym zptisobem je mizeme i schovat.

3.2.7 Pages — Pripravené stranky

Obsahuje dvé slozky — Lesson pages a SMART Response pages. Lesson
pages jsou pripravené stranky, které v mnohych ptipadech vypadaji podobné
jako nékteré applety. Rozdilem je absence automatického vyhodnoceni
a ukazky spravného teSeni. Slozka SMART Response pages obsahuje stranky
pfizpiisobené pouziti hlasovaciho syst¢ému SMART Response. Vyhodou

hlasovaciho systému je zapojeni vSech zakl a srovnani jejich vysledkd.

3.2.8 Tools — Nastroje

Nastroje jsou zajimavou kategorii. Obsahuji nejen applety pro vlastni
aktivity, ale velice Sikovné jsou rizné generatory, které se daji pouzit K plnéni
ostatnich appleti obsahem, zajimavému losovani pfihodindch nebo jako

dopln¢k k ¢innostem nevyzadujicim interaktivni tabuli (napt. po¢itani skore).

Nastroje jsem roztridil do nasledujicich skupin:

a) Generatory
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Domino generator — Generator dominovych kostek
Random card generator — Generator zolikovych karet
Random consonant generator — Generator souhlasek
Random consonant generator — Generator souhlasek
Random letter generator — Nahodné pismeno
Random number generator — Generator nahodnych Cisel
Random text tool — Generator textu
Word generator — Generator slov
Random vowel generator — Generator samohlasek

b) Nahodné / losovani

c) Otazky

Random Group picker (image) — Nahodné skupiny obrazka
Random group picker (text) — Nahodné skupiny jmen (textu)
Random image tool — Nahodny obrazek

Random word chooser — Vybrani nahodného slova

Dice (image) — Kostka s obrazky

Dice (text) — Kostka s textem

Question flipper — Odkryvaci otazky
Question flipper (image) — Odkryvaci otazky s obrazky
Checker tool — Kontrola slov

d) Dopliky

Baloon pop — Praskani balonkt

Click and reveal — Odkryvani tvari
Information button — Tlagitko s informacemi
Note reveal — Odkryvani poznamek
Scoreboard — Ukazatel skore

Scrolling text banner — Rolujici

e) K ptipravé

Text splitter — Rozdélovac textu

3.3 Alternativni programy

Dosud jsem se vénoval pouze appletiim, které jsou soucasti Lesson activity

toolkitu. Rad bych v8ak ukazal i jiné, podobn¢ fungujici applety ¢i samostatné

aplikace. Hlavnim kritériem je moZnost pouZit vlastni obsah.
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3.3.1 Moznosti programu SMART Notebook

Pocatkem kvétna roku 2012 vysla nova verze programu ato Smart
Notebook 11. [16] Popis sliboval nékteré nové funkce, ze kterych mé zaujala
hlavn¢ tvorba vlastnich flashovych aktivit mimo Lesson Activity toolKit.
Novou funkci nalezneme v postrannim menu na zalozce oznacené symbolem
puzzle. Zalozka se jmenuje Add-ons (Dopliky) a méla by tedy zahrnovat plug-
in moduly. Obsahovala pouze modul Tvilrce cviceni', ale predpokladam, ze

nabidka bude rozsifena v pfistich verzich programu.

Dopliiky AN

-
E -

N ~
—
E -

Twiirce cvideni Gallery Packager é)
—

=
I_H

Obr. 1 Nova zalozka - Dopliiky

3.3.1.1 Tvurce cvi¢eni

Tvlrce cviceni je dal$i mozZnosti, jak vytvorit aktivitu pro tfidéni nebo
spravné piitazeni objekti. Ve SMART Notebooku se objevuje od verze 11,
na zalozce Dopliky (Add-ons).

Nejprve oznacime objekt, ktery bude ,pfedmétem cviceni. Klikneme
na tlacitko Upravit a na predmétu se objevi diagonalni ¢ary. Déle uz jen staci
zbyvajici ptredméty nasnimku zafadit do boxu ,pfijmout tyto predméty*

a,,odmitnout tyto predméty“. V nastaveni mizeme zatrhnout, zda se

1 Od betaverze 11.1 lze pridat i dopln&k Gallery Packager
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po pfijmuti nebo odmitnuti ma prehrat zvuk predmétu. Navic Ize nastavit

animaci pro prijmuti a odmitnuti (zmizeni, odlet, pfichyceni na stfed apod.).

Na Obr. 2 je ukazka cviceni pro urCovani tvara s pravym thlem.

== Twdrce cviceni

[ Objekty Nastaveni

Piijmout tyto predméty:

Oh Bl

LAl Pidat v3e zbjvajici

ﬁ Odmitnout tyto predméty:

QA0D=0

1L/ Piidat vie zbjvajici

Obr. 2 Tvirce cvifeni - pFiprava

Oproti Lesson activity toolkitu je Tvilirce cvi¢eni vyhodny hlavné v tom, Ze
si podobu ur¢ujeme zcela sami, podle potieby. Je také jedno, v jakém rozsahu
tviirce pouzijeme. Zda bude na snimku pouze jeden ,,pfedmét cviceni® nebo
nékolik. Zajimavé, ale pracnéjSi provedeni jsem nalezl Vv instruktdZznim videu
firmy AVMedia, kde je pomoci Tvirce cviceni vyroben labyrint

na procvicovani slovic¢ek a zaroven logického uvazovani.[17]
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3.3.1.2 Widgets
Widgets je znaCeni pronové applety vytvofené pomoci HTMLS
a javascriptu. Lze je dohledat na portalu SMART Exchange. Je ovSem nutné
zvolit n¢kterou z velkych zahrani¢nich zemi (USA, Rusko), protoze pii hledani
Ceskych materiali nejsou tyto applety dostupné. Timto zplsobem jsem
dohledal posuvné puzzle, rozd¢lova¢ textu, trojuhelnik s vlastnimi rozméry

a dalsi.

3.3.2 ActivBoard - Activelnspire

U tabuli ActivBoard je ovladacim softwarem program Activinspire.
Activinspire obsahuje galerii na zalozce Prohlize¢ prostfedkt. V porovnani
S LAT se ale jedna o spiSe statické moduly. Nenabizi zddné GUI pro tpravu.
Jedinou interaktivni funkci, kterou jsem objevil, jsou tzv. kontejnery. Jedna se
0 obdobu Tvulrce cviceni, ktery je popsan vyse. Detailni rozdily funkénosti
a nastaveni jsem neporovnaval. Pii importovani souboru Activinspire (pfipona

flp) do SMART Notebooku se funkénost kontejnerti nezachovala.

3.3.3 Interwrite — Workspace

Ani u tabuli Interwrite a jejich softwaru Workspace jsem zadnou podobnou
funkci nenalezl. A to ani po dodate¢ném nainstalovani galerie, ktera ma
ptes 3000 polozek. Obsahuje pouze objekty, U kterych jsem nepftisel na Zadnou

moznost rozpohybovani ¢i jiné interakce.

3.3.4 Hot potatoes

Hot potatoes je freewarova aplikace, kterd se skladd z celkem 5+1 casti.
Kazda ztéchto c&asti slouzi K vytvafeni urCitého typu cviceni, které lze
vytisknout v podobé pracovniho listu, exportovat jako webovou stranku, nebo
exportovat jako balicek SCORM 1.2 (format pro import do LMS). V soucasné

dobé¢ je aktualni verzi Hot Potatoes 6.3.0.5 (vydano V listopadu 2012), nicméné
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vzhled aplikace ziistdva beze zmén. Zastaraly vzhled je asi nejslabsim ¢lankem

celé aplikace. Pro aplikaci existuje i ¢eska lokalizace. Tu je ale nutno stahnout
a nainstalovat zvlast. Oproti LAT nabizi napf. testové otazky s n€kolika druhy

odpovedi.
Jak uz bylo uvedeno, aplikace se skldda z 5+1 ¢asti:

e JQuiz — umoznuje vytvafet kvizy obsahujici az 4 typy otazek: uzaviené,
oteviené, polooteviené a s vicenasobnymi odpovéd'mi. Studenti dostavaji
zpétnou vazbu, pripadné inapovédu, pokud odpovi Spatn€. Automaticky se

pocita vysledné skore.

e JCloze — je program na vytvafeni textovych cviceni, kam studenti doplfuji
spravna slova ¢i pismena. I zde se, podobné jako v pfedchozim piipad¢, pocita

automaticky skore.

e JCross — umi vytvafet online kiizovky, jejichz soucdsti mulze byt

I napovéda pro lustitele.

e JMix — aplikace, ktera vytvaii cviceni, kdy se z n€kolika slov sklada véta

nebo i vice vét.

e JMatch — slouzi k vytvareni cviceni, kde ma student za kol uspotadat
skupinu objektti do spravného poradi ¢i spravné propojit dvé skupiny objektt,
pficemz muze jit nejen o text, ale i 0 obrazky. Vhodné naptiklad pro spojovani

cizich slovicek a jejich vyznamu v naSem jazyce[18].

Posledni ¢asti je nastroj Masher umoznuje spravovat webové stranky, které

obsahuji n¢kolik raznych typt z vyse uvedenych cviceni.

Podle Mgr. Ivany Solnickové neni program pouzitelny na vytvareni
vylozené testovacich materidli, nebot' studenti si mohou zobrazenim
zdrojového kodu zjistit spravné odpovédi. Je vhodny pifedevsim K vytvareni
materiald  pro samostudium nebo procviCovani.[18] V nasem ptipade,

pfi pouziti interaktivni tabule, tento problém odpada.
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3.3.4.1 Vlozeni do Smart Notebook
K souborim Hot potatoes je ze SMART Notebooku mozné pfistupovat
pomoci integrovaného webového prohlizece, ktery nalezneme Vv nabidce Vlozit

— internetovy prohlizec.

3.3.5 DocsTeach

DocsTeach je vyukovy portal, ktery vyuziva materialy z amerického
narodniho archivu. To znamena, ze veskeré obrazky (dokumentti, map, fotky)
jsou ve vysokém (Citelném) rozliSeni a v ramci publikovanych aktivit ucitelé
nemusi feSit autorskd prava. Obsahuje sedm typa Sablon, které se daji pouzit
pro tvorbu vlastnich vyukovych materiali.[19] Hacek je v tom, Ze cely portal je
zaméfen na americké dé€jiny a neni mozné vlozit jakékoliv externi materialy.
V nasich podminkach tento portal moc nevyuzijeme. Velice m¢ ale zaujal svou
mysSlenkou a funkcemi, proto uvedu pro ukazku alespon vycet Sablon, protoze
jejich provedeni je napadité. VSechny typy cvi€eni jsou pouzitelné pro praci
jednotlivet i skupin a piimo vybizeji k tomu, aby Zaci 0 problému diskutovali.
Ve vsech Sablonach lze obrdzky zvétSovat, takZe se daji snadno detailné
prozkoumat.

e Finding asequence (Hledani poiadi) — Vkladani materialti
do spravné posloupnosti, podobné jako je tomu u LAT appletu
Image Arrange.

e Focusing on details (Zaméfeni na detail) — Prohlizeni dokumentt
ajejich Uprava pro studenty (zvyraznéni, pfeskrtnuti nepotiebnych
¢asti) vedouci k zamysleni nad problémem.

e Making conections (Spojovani) — Doplnéni spravné posloupnosti
vlastnim textem, po pfedchozi analyze sousednich materiald.

e Mapping history (Mapovani historie) — Vkladani bodu s materialy
do map svéta nebo USA.
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e Seeing the big picture (Odkryvani obrazku) — Hledanim parta

odkryvate velky obrazek. Pary jsou vétSinou tvofené z textové
a obrazkové (dokument, fotografie) ¢asti.

e Weighing the evidence (vaZeni dikazi) — Hodnoceni néjaké
udélosti, naptf. diskuzi 0 vyhodach anevyhodach. Materidly se
vkladaji do ruzné vzdalenosti od osy, podle ,,vahy* argumenta.

e Interpreting data (tlumoceni dat) — Umoznuje pokladat otazky

ke zvolenému dokumentu.

Vzhledem k funkcim a provedeni je DocsTeach pro americké dé&jepisare uréité
pfinosnym amocnym nastrojem, hlavné =z hlediska autorskych prav
u pouzitych obrazkd. Podobny portal by zcela jisté uvitali i vyucijici v ceském
Skolstvi. Oproti Lesson Activity toolkit je uzite¢nou funkci zvétSovani

vlozenych obrazkd.
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4 Analyza z pohledu vyvojare

Pti analyzovéani appleti z technického hlediska jsem zatim postupoval
nasledovné. Po prohleddni vSech slozek Vv umisténi instalovaného programu
jsem nenarazil najasnou logickou strukturu appleti podobné jako je tomu
v galerii. Z webovych stranek vyrobce jsem proto stahnul anglickou verzi
Lesson Activity toolkitu zvlast. Piiinstalaci jsem zjistil, ze galerie Lesson
Activity toolkit se uklada do jiného umisténi. Je jim slozka ProgramData
na systémovém disku.” V tomto piipadé byla struktura soubori mnohem
piehlednéjsi, ale stale se jednalo pouze 0 soubory s pfiponou ,,gallery*. Proto
jsem zjist'oval, zda existuje moznost zachytit prave spustény flashovy soubor

nebo jej vyhledat v systému.

Pouzil jsem balik aplikaci spole¢nosti Sothink, ktery obsahuje nastroje SWF
Catcher, SWF Decompiler a SWF Editor. S nastrojem SWF Decompiler verze
3.0 uz jsem se kdysi setkal, soucCasnd verze 7.3 ale umoZiiuje plnou
dekompilaci, véetné kodu ActionScriptu. Bohuzel je tento software placeny
a v demo verzi neumoziuje ukladat soubory, ani zobrazit ActionScript. Spustil
jsem aplikaci SWF Catcher a zvolil moznost zachytit pravé bézici procesy.
Ve vypisu se objevil spustény applet v programu SMART Notebook. Kvili
demo verzi byl jediny mozny krok oteviit soubor v aplikaci SWF Decompiler.
Zde jsem ziskal nahled navsechny prvky appletu. Mohl jsem ho i ulozit

do souboru ,,.fla* a zobrazit, ovSem bez zminéného ActionSriptu.

2V piipadé operacniho systému Windows 7
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Sont Table swf = I Resources
i ', Export FLA . Export Re

=100 SorTable.swf
w101 Shape (112)
...|:| Image (2)
...|:| Font (3]
f-C10) Text (61)
" Jshape 407 shape 411 ___|:| Sprite (262)
...|:| Button (1)
A ...|:| Frame (2)
...|:| Action (184)
F:) H H | 500 MiscTags 221y

Obr. 3 SWF Decompiler - nahled na prvky appletu

Z téchto krokl jsem zjistil, Ze applet se ve skutecnosti sklada pouze ze dvou
snimkii. Prvni snimek zobrazuje ukazatel nac¢itani, druhy samotné GUI appletu
bez popiskt. Tim se potvrdila ma myslenka 0 tom, ze veskera textova data jsou

ulozena externé a cely applet je fizen ActionScriptem.

na dalsi postup m¢ navedl vedouci prace doc. PaedDr. Jifi Vanicek, Ph.D.
Poradil mi pfejmenovani piipony souboru nasoubor s piiponou zip.
Pti extrahovani takto zménéného souboru ziskdme dil¢i soubory. Jejich
struktura je stejna jako V nasledujicim ptipad€¢, importovat takto zménény

soubor do SMART notebooku se mi ale zatim nepodafilo.

Uspésny jsem byl pfi takovémto rozebrani souboru hotového projektu
(ptipona .notebook). Ten V sobé zahrnuje slozky s pouzitymi obrazky, zvuky,
flash soubory, atd... Ve slozce flash se nachazeji dalsi slozky uz s konkrétnimi
pouzitymi applety. V kazdé slozce s konkrétnim appletem najdeme swf soubor
a dale nckolik textovych soubord. Pravé tyto textové soubory obsahuji
proménné veskerych popiski a jejich Gpravou lze applet pielozit do ¢eského

jazyka.
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4.1 Struktura LAT galerie

Instala¢ni  baliek Lesson activity toolkitu obsahuje soubor typu
»-gallerycollection, ktery slouZi je spustitelny a slouzi jako instalator. Druhou
polozkou je slozka s nazvem Gallery Data Files. Tato slozka zahrnuje vSechny
polozky galerie, tedy soubory typu gallery. Struktura je vi-
dét na Obr. 4. Napiiklad v souboru les_les_act_anagram.gallery je obsazeno 6
barevnych verzi aktivity Anagram (pfesmycka), kazda jako samostatny soubor

galleryitem, tedy polozka galerie.

V nésledujicich textech budu tyto soubory uvadét pod ndzvy jejich ptipony,
bez jiného zvyraznéni (soubor gallery a galleryitem). Kvili piehlednosti

zamérné volim anglicka oznaceni a neptekladam je.

Pokud rozbalime i tento soubor, ziskaime soubory appletu. Zamérné je nechci
oznacit jako zdrojové, protoze V ptipadé flashového souboru se samoziejmé

jedné o zkompilovanou verzi, tedy soubor ,,.swf*.

Soubory appletu

e preview.png — obrazek 0rozmérech 128x93 pixell, slouzici jako
nahled v aplikaci Smart Notebook.

e metadata.xml — soubor obsahujici odkazy na e-learningové standarty
LOM, SCORM, ADL. Dale pak nazev aktivity tak, jak se zobrazi
v galerii Smart Notebooku.

e imsmanifest.xml — Pro standart SCORM je povinnym souborem.
Definuje stukturu — odkazuje na pouzité soubory.

e page0.svg — XML koéd s entity pro uzivatelska data. Je nasledné vlozen

do souboru pro konkrétni snimek.
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-

' AnagramBlue.galleryitem

|£| gallery_categories.xml “ AnagramBrown.galleryitem
W les_les_act_anagram.gallery ¢ AnagramCyan.galleryitem
- les_les_act_categorysort-image.gallery ’ ¢ AnagramGreen.galleryitem

-
W les_les_act_categorysort-text.gallery ' AnagramOrange.galleryitem
=

les_les_act_hotspots.gallery @ AnagramPurple.galleryitem
= imsmanifest.xml
e Anagram.swf +
|_| anagram.bxt flash
|| ButtonText.txt =] imsmanifest.xml
|| flash0.html 4— =] metadataxml
|| grade2Subjectd.txt €| paged.svg
* preview.png

Obr. 4 Struktura LAT galerie

4.2 Struktura souboru .notebook

V ptipad¢ vytvotenych projektt programu SMART Notebook se neuklada
pouze obsah appletti, ale applety celé. Tim je zaruceno, ze vSechny applety
budou zobrazeny tak, jako pfi jejich vkladani a plnéni. Struktura je znazornéna
naObr. 5. Veslozkach sounds aimages nalezneme pochopitelné¢ obrazky
a zvuky pouzité na snimcich. Applety se ukladaji do slozky flash. Na rozdil
od struktury galerie se zde nevyskytuji zadné soubory galleryitem, ale dalsi
slozky s jiz konkrétnimi applety. V Ciselném oznaéeni téchto slozek jsem
nenalezl zadnou logickou spojitost. Pokud jsou Vv appletu pouZité obrazky,
nalezneme ve slozce sappletem islozku resources (na Obr. 5 neni
znazornéno), kde jsou obrazky ulozeny. Nyni se zaméfime na soubory
page.svg Vv hlavni sloZce. Jedna se 0 jednotlivé snimky projektu. Ty obsahuji

XML zapis pro vSechny prvky vlozené na snimku, vcetné obsahu appletd.
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sounds
. flash
images
flashl2
flash —
flash110
annotationmetadata
| | metadata.rdf
¥ preview.png
= settings.xml | ButtonText.bxt
“ metadata.xml | | flash0.html
* imsmanifest.xml | grade2Subjectd. bt
€ | pageb.svg | vortexinfo.bd
& | paged.svg EVDI‘[EXSDHZ.SM

Obr. 5 Struktura souboru .notebook

4.3 SMART Ecosystem Network — centrum pro vyvojare

Pro toto téma jsem vyclenil samostatnou kapitolu, nebot je dulezitou

soucasti pti zpracovani problematiky vyvoje novych modula.

SMART Ecosystem Network (zkracené¢ SEN) je web, ktery ma poskytnout
vSe potfebné tvircim obsahu, grafikim a programatorim, ktefi chtéji
spolupracovat nebo vyvijet nové véci pro spolenost SMART Technologies.

Nalezneme jej na adrese http://sen.smarttech.com/, kde se staci zaregistrovat

ahned mate ke vSem potfebnym nastrojim piistup. Osobné jsem se
zaregistroval aZz na zékladé¢ komunikace technickou podporou spolecnosti.
Pti pfedchozim prochazeni oficialnich stranek jsem zcela nepochopil, zda se
muze do SEN registrovat kdokoliv. V nabidce nalezneme instruktazni videa
(vCetn¢ videa 0 tom, jak zachazet s portalem), dokumentace, SDK — software
development kity a postupy, jak vytvofeny obsah akreditovat. Nechybi ani

diskuzni forum kfteSeni riznych problému. Pravé zde se daji dohledat
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informace o0 potiebnych nastrojich k tvorbé flash soubori pro SMART

Notebook.

4.3.1 SMART SDK for Adobe Flash

Tento stézejni nastroj pro tvorbu novych appleti neni Vv soucasné dobé
dostupny. V diskuznim féru jsem se docetl, ze produkt byl stazen kvili

problémtim s novéjsi verzi ActionScriptu.

Kontaktoval jsem SEN znovu a nékolik tydnt ¢ekal na odpoveéd’. V emailové
zpraveé ze dne 2.4. 2013 se pise ,,Sorry about late reply. The flash SDK has
been discontinued and we are moving to HTMLS and Javascript.“ Podpora
Flash SDK byla tedy ukoncena a spolec¢nost se chysta pouzivat pouze HTMLS

a Javascript.

4.3.2 SMART Gallery Publisher

Program, ktery umozZiuje vytvafet vlastni galerie akompletovat je
do instala¢nich balickti v podobé, jaké zname z dodate¢né instalace Lesson
Activity toolkitu. Nawebu SEN lIze bohuzel dohledat uz jen instruktazni
video.[20] Z ného je patrné, Zze do vlastni galerie Slo vkladat obrazky, videa,
flash soubory a,galleryitem™ soubory. Podstatné je to, ze takto vytvofena
galerie se po vlozeni do SMART Notebooku objevila na stejné trovni jako

galerie Lesson Activity toolkit.

4.3.3 SMART Gallery Publisher Beta

Po komunikaci s technickou podporou SEN, jsem ziskal odkaz na stazeni beta
verze programu Gallery Publisher. Soubor byl ve formatu ,,.addon®, coz je
oznaceni pro moduly plug-in. Podminkou funk¢nosti bylo i nainstalovani beta
verze SMART Notebooku 11.1. Po uspé$né instalaci nové verze ziskal soubor

typu ,,.addon” ikonu a $lo jej spustit/ptidat do programu.
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Plugin nabizi vytvoreni nového nebo upraveni stavajicicho balicku (package).

V pfipadé, ze chceme vytvofit novy, otevie se specidlni okno pro tento

podprogram.

Do levé casti musime pretdhnout pozadované objekty, zadné dialogové okno
pro prochazeni disku zde nenajdeme. Vkladat lze obrazky, flash soubory,
soubory galleryitem nebo celé slozky s obsahem. VSe je mozné tfidit ¢i
premistit do slozek. Vyslednou galerii pak zabalime tlacitkem ,,Package your
collection®. Na rozdil od svého piedchiidce neni v této verzi mozné vytvaret
instala¢ni balicky. Nami vytvofenou galerii musime do SMART Notebooku

piidat ru¢né a to pouze do slozky Mij obsah.

Podstatnym krokem pfi testovani Gallery Publisheru bylo vyzkouSet, jak se
chovaji flash soubory, které nacitaji svlij obsah z externich soubord. Bylo
zjisténo, ze takove soubory jsou vloZeny do galerie samostatné, takze se
puvodni konexe prerusi. Konkrétn¢ se jednalo 0 soubor, ktery se chova

podobné¢ jako webova stranka a odkazy nacita pomoci textovych soubort.

V dal§im kroku jsem zkusil externi soubory pfidat dodatené, otevienim
souborové struktury vysledného balicku ,,.gallery”, ktery flash soubor
obsahoval. Tento pokus byl uspé$ny avlastni vytvorené galerie lze timto

zpusobem modifikovat.

4.3.4 SMART Notebook SDK

Notebook SDK je rozsiteni urcené K tvorbé appletli pomoci zminéného
HTML5 a javascriptu. Instalacni balicek obsahuje dokumentaci, nékolik
ptikladli a samotné rozsifeni. Notebook SDK je nutné aktivovat pomoci
specidlniho licen¢niho klice, o0 ktery lze zdarma zaZzadat na strankach SEN.
Dokumentace obsahuje vSechny nezbytné piikazy pro utvareni drag and drop
funkcionalit, vCetné¢ exportu interniho obsahu do SMART Notebooku.
Problematika utvéfeni téchto modulii by ovSsem byla tak obsahla, Ze by

vystacila na dal$i samostatnou praci. Zakladnim krokiim s Notebook SDK se
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vénuje kapitola 7. VSechny takto vytvofené widgety navic musi projit

schvalovacim procesem.

4.3.5 SMART Notebook Publisher

Notebook Publisher je plug-in pro graficky software Adobe InDesign.
Stimto nastrojem mohou designéfi pouzit Adobe InDesign K tvorbé
interaktivnich lekci atyto lekce exportovat do SMART Notebooku pomoci

jediného tlacitka. K dospozici je opét ukazkoveé video.
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5 Dotaznikovy prizkum

Cilem dotaznikového prizkumu bylo zjistit fakta 0 vyuzivani LAT uciteli
zakladnich skol. Dotaznik se pta, jak Casto ucitelé LAT vyuzivaji, které
konkrétni aktivity pouzivaji nejcastéji ajaké jsou divody cetnosti jejich
pouzivani LAT. Dale dotaznik feSi otazku jazykové lokalizace a ptipadnych
novych appleta. Cilovou skupinou byli tedy ucitelé zakladnich Skol, kteti m¢&li
povédomi 0 LAT (podminkou tedy byla vybavenost interaktivnimi tabulemi
typu SMART Board). V dotazniku jsem vyuzival uzavienych i otevienych

otazek a jedné otazky Skalové.

Zvolil jsem formu tisténého dotazniku (viz Priloha A), nebot pro osobni
kontakt s né€kterymi respondenty jsem neshledal elektronickou formu za
vhodnou. Vyhodnoceni jsem provedl pfevedenim dat do elektronické podoby,

V podobé cetnosti nebo vlastnich odpovédi v ptipad¢€ otevienych otazek.

5.1 Prubéh

Distribuce vysledného dotazniku probihala pomoci osobniho setkani

s alesponi jednim ucitelem na kazdé skole. Oslovil celkem 6 §kol z taborského
regionu. Zamérn¢ jsem vybral Skoly z rliznych oblasti — méstské, s vySSim
poctem zakd askoly zmensitho mésta ¢i obce, sniz§im poctem zakd.
Zakladnim poZadavkem byla samoziejmé& vybavenost interaktivnimi tabulemi
typu SMART Board adale pak znalost Lesson Activity toolkitu.
Na vypliovani dotazniku se nakonec podilelo 5 Skol. Na téchto Skolach byl
dotaznik vyplnén v nasledujicich poctech:

e ZS Chotoviny — 5 respondentii

e 7S Ratibotské Hory — 5 respondentti

e ZS Chynov — 5 respondentti

e 7S Husova — 12 respondenti
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e 7S Zborovska — 7 respondenti

Celkem tedy vyplnilo dotaznik 34 respondenti. Na kazdé skole jsem byl
v kontaktu s alesponi jednim vyucujicim. Takto jsem se naptiklad informoval
0tom, Ze tyto §koly se ucastnili projektu EU penize §kolam. V piipadé ZS
Zborovska mi Mgr. Marie Kostinkova sd¢lila, Ze ona sama si pfipravuje vlastni
materialy a Lesson Activity toolkit téméf nepouziva. Zaroven sdélila, ze
pii tvorbé DUM vV ramci projektu EU penize do Skol, byl ostatnimi ucitely
Lesson Activity toolkit pouzivan ¢asto. V rozhovoru s jinym pedagogem této
Skoly jsem zjistil, ze interaktivni tabule jsou 0 néco vice vyuzivany U starSich
déti (od 4.tfidy) a Vv pfipadé vyucovani prvnich tifid se soustfedi spiSe

na stihnuti veskerého uc¢iva ¢i dovednosti.

5.2 Vysledky prizkumu

Na uvodni filtra¢ni otdzku, zda respondent n€kdy pii své vyuce LAT vyuzil,
odpovedéli 4 respondenti zaporné. Ve tiech piipadech se jednalo 0 respondenty

ze ZS Chynov, &tvrty respondent pochazel ze ZS Husova.

V jednom pfiipad€ bylo diivodem ovladani v anglic¢tiné. Tento respondent
také uvedl, Ze v pfipad¢ ceské lokalizace LAT by jej vyuzival. Zbyli
respondenti uvedli vlastni diivod:

e Piili§ casoveé naro¢né
e VyuZivam jiz hotové aktivity na CD, které vychazi z ucebnic, které
vyuzivame

U posledniho dotazniku se zapornou odpovédi byl divod nevyplnén.
V nasledujicim vyhodnoceni uz jsou zahrnuty pouze dotazniky, kde

respondenti uvedli, ze LAT nékdy pouzili. Celkovym poctem je pro tyto
vysledky 30 respondentd.

otazka 3: Pouzivate Lesson Activity toolkit pravidelné (kazdy tyden)?
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Pouzivate LAT pravidelné
(kazdy tyden)?

Obr. 6 Pravidelné pouzivani

Pravidelné¢ pouzivda LAT pouze 9 respondentli. Vysledky této otazky
potvrdily hypotézu.

otazka 4: Pro¢ Lesson Activity toolkit nepouzivate pravidelné?
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ProcC LAT nepouzivate pravidelné?
12
10
8
6
4
2
0
Narocna ¢asovd V ucebné nebyva NepovaZujito za Jiné
pfiprava interaktivni vhodné pro
tabule vyuku

Obr. 7 Diivody nepravidelného pouzivani

Graf na Obr. 7 ukazuje, pro¢ vyucujici nepouzivaji Lesson Activity toolkit
pravidelné. V tomto piipadé bylo mozné zvolit vice odpovédi. Z grafu je
patrné, Ze vybavenost Skol interaktivnimi tabulemi stdle neni dostate¢na.
V piipadé ZS Husova jsem se dozvédél, Ze se chystaji vybavenost rozsifit,
piedevsim do tfid na 1.stupni. Pro mnoho pedagogt je divodem i naro¢na
Casova priprava. Ackoliv vV tomto ohledu si myslim, ze pouziti LAT je mnohem

snaz$i, nez vytvateni zcela novych vlastnim materiali.

V ptipadé zvoleni moznost ,,Jiné* se objevily tyto odpovédi3:
e Kombinuji s jinou pfipravou (vlastni) na vyuku.
e Doplnéni a zpestieni vyuky
e Metodika hodiny (Ceho je moc, toho je piilis)

e Pouzivam jiné aktivity a programy na interaktivni tabuli

3 U 3 dotazniki s volbou odpovédi ,,Jiné* nebyl diivod vyplnén
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Tato otazka byla zadana formou skalové tabulky. V nasledujici tabulce jsou
znazornény cetnosti odpovédi. U nékterych dotaznikli nebyly vyplnéné
vSechny bunky, proto soucet odpovédi Vv fadcich je rtzny. Podstatné jsou
vysledky ve sloupcich ,,Neznam* a ,,Pouzil(a) vicekrat”. Zelené odstiny bunck
oznacuji nejlepsi vysledky. Builky zbarvené cervené pak hodnoty nejhorsi.
Z tabulky lze wvidét, Ze nejpouzivancjSimi applety je tfidéni objekth
a pfitazovani pojmu. Nejméné pouzivanym appletem je hledani boda, které
bylo zaroven pro nejvice respondentii nezndmym. Ocekavané velice nizké
pocty obdrzela polozka Ostatni. Diivodem umisteni této polozky do tabulky
bylo to, ze nékteré applety se daji Spatné zafadit do spole¢né kategorie. Jeden
respondent dokonce pod tabulku uvedl, které dalsi applety vyuziva — Anagram,

Pairs, Note reveal.

©
=} av4
E| 2| B| &
I ° @ = S
Nejlepsi vysledek N o 3 =
Nejhorsi vysledek < © ol 3
£ 5
S 2
[
N
Trid&ni objektdi (Sort) 2 | 3 | s
Casova osa (Timereveal) 2 |13 | 4 7
Hledani bodl (Hot Spot) -l 12 | 4
Testové otazky (Multiple chouice) 3 6 6
Skladani vét (Sentece arrange) 4 8 6 9
Slovni fotbal 4 7 4 12
Odkryvaci dlazdice (Tiles) 2 7 9 | 10
Pfifazovani pojmd (Keyword match) -l 2 7 -l
Generatory ndhodnych (obrazk(, text(, 2 11 4 9
apod.)
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Pfedpfipravené stranky 5 ) 6
Ostatni 2 1 1

Tabulka 2 Cetnost vyuZivani jednotlivych appleti

otazka 6: Jak Casto piipraci s IT vhodindch vyuzivate Lesson Activity

toolkit?

Kazdou hodinu nepouziva LAT zadny zrespondentl. Alespon jednou
béhem 3 vyucovacich hodin jej vyuzivd 9 dotazovanych. Moznost ,,alesponi
jednou béhem 6 vyufovacich hodin*“ byla nejcastéjsi — uvedlo ji 11

respondentl. Odpovéd’ ,,méné* byla zvolena 10 respondenty.
otazka 7: Jakd byva odezva 74kl po vyuziti LAT v hoding?

Tuto otevienou otazku zodpoveédélo 24 respondentti. Ve dvou piipadech
byla odpovéd’ negativni (slaba odezva). Dalsi odpovédi byly kladné, z nichz
nckteré¢ se opakovaly. Nejcastéji se objevovala formulace ,,Bavi je to*. Dale

z odpovédi vyplynulo, Ze atraktivita klesa vlivem cast&j$iho pouzivani.

Dalsi, nezataditelné nebo zajimavé odpovédi:

e Zaci jsou nad3eni, ale nepracuji viichni, tudiz se vétsinou nudi.

e Ne&kdy si Iépe procvici latku, jindy je to pfili§ rozptyli, Zaci tyto
aktivity hodnoti kladn¢ jako zpestteni vyuky.

e Nejlepsi u 6.-7.tiidy. Cim starsi, tim vic zélezi na sloZeni tfidy. A jak
je hodina ptipravena a zaujme je.

e Bavi je, t¢si se, vidi hned svou ispé$nost.

e Zaci reaguji napraci s interaktivni tabuli pozitivné, zapojuji se

i méné aktivni Zaci



42
otazka 8: Myslite si, ze pouzivani interaktivnich prvkii ve vyuce zvySuje

zajem déti 0 probirané ucivo?

Myslite si, ze pouzivani
interaktivnich prvki zvysuje zdjem
déti o probirané ucivo?

Ne 2 Nevim O

Obr. 8 Vliv interaktivnich prvki na zajem déti

otazka 9: Uvital(a) byste ¢eskou lokalizaci ovladacich prvki aktivit?

Uvital(a) byste ceskou lokalizaci
ovladacich prvka?

Obr. 9 Ceska lokalizace
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Graf naObr. 9 vypovida jasné¢ — 90% respondentii by uvitalo ¢eskou

lokalizaci LAT. V dusledku téchto vysledkl se odvijela i dalsi ¢ast prace.

otazka 10: Proc€ byste ¢eskou lokalizaci uvitali?

Na Obr. 10 jsou uvedeny cetnosti divodu pro¢ LAT lokalizovat. Témét
na stejné trovni se vyskytuje zjednoduseni ovladani pro zaky i uditele.

Mezi jinymi divody se nachazi zrychleni pfipravy, zjednoduseni pro kolegy
neanglitinafe a problémy s diakritikou. Osobné jsem zadné problémy
s diakritikou nezaznamenal. Respondent mél mozna na mysli automatické

prepnuti klavesnice na anglickou, které se pfipsani textu V appletech obcas

aktivuje.
Proc byste uvitali ceskou lokalizaci?
3
Ovladani by pro mé Ovladani by bylo Jiné
bylo jednodussi  jednodussi (privétivéjsi
pro zaky)

Obr. 10 Argumenty pro ¢eskou lokalizaci

otazka 11: Pro¢ byste ¢eskou lokalizaci neuvitali?

Respondenti, kteti by ¢eskou lokalizaci neuvitali uvedli nasledujici dvody:
e Vyucuji angliétinu — je to dobré ipro zaky, setkat se s pokyny
Vv angli¢ting
e VSemu rozumim.

e Rozvijet se musi nejen déti, ale i jejich uéitelé.



44
Argument s vyukou angli¢tiny jsem ocekaval a iz tohoto divodu jsem se

pti prekladu LAT rozhodl postupovat tak, aby byla zachovana i anglicka verze.

otazka 12: Pouzival(a) byste LAT castéji, kdyby byl v €eském jazyce?

Pouzivali byste LAT casteji, kdyby byl
v Ceském jazyce?

otazka 14: Uvital(a) byste novou aktivitu nebo néstroj pro své potieby?

Uvital(a) byste novou aktivitu nebo
nastroj pro své potreby?

Obr. 11 Nové applety
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Na Obr. 11 je vidét, ze vysledky této otazky dopadly téméf nerozhodné.

Podle mého nazoru je to zpiisobené nedostatecnou znalosti celkové nabidky

LAT.
Otazka ¢&. 16: Jak by takova aktivita (nastroj) méla vypadat?

Tuto otazku vyplnilo 10 respondentt. K né¢kterym odpovédim piipojim i svij
komentaf.
e S¢itaci pyramida
Tento nadpad mé zaujal nejvice.
e Lepsi ovladani zapisu testl
e Matematické a fyzikalni

e Moznost rozdéleni slov (obrazkii) do vice nez 3 sloupci (skupin).

Tato moznost sice V LAT chybi, nicmén¢ myslim, Ze je mozné ji snadno
nahradit dopliikem Tvtrce cviceni.
e N&co specialniho pro vyuku CJ — pravopis, dopliiovaci cvigeni, grafy

souvéti apod.

V ptipadé LAT si takovy applet nedokazu predstavit.
e Napi. typ soutéZe jako ,,Chcete byt miliondfem®, otvirdni oken,
navrat. Pfedpfipravené otazky — vice moznych odpovédi.

e Razeni not s prehravanim tond.

Je pravda, Ze hudebni vychové€ se Zadny z appletii nevénuje. Pro interaktivni
vyuku hudebni vychovy ale existuje nékolik specializovanych programu.[7]
BohuZel Zadny v uvedeném zdroji nespliiuje prani respondenta.

e Skladani vét horizontalng, ale i jiné, na které uz si ted’ nevzpomenu,

ale pii tvorbé DUM mi chybély

V pfipad€ horizontalniho skladéni je znacné limitujici Sifka tabule (pfi

pouziti Citelného rozliSeni) atim padem pocet slov. I tak Ize ale navrh
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povazovat za dobry napad, nebot’ stavajici vertikdlni feseni je pro lidsky mozek

vvvvvv

e Puzzle

Puzzle 1ze najit v jejich posuvné podobé jako widget.
e Zatim jsem O tom podrobné nepiemyslela, ale i existujici aktivity
bych uvitala vupravé proCJ, literaturu ahlavnd Obdanskou
vychovu! A vybér obrazki vice zaméfeny na ceské prostredi (Ceské

penize apod.) a vice nabidek animace objektt.
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6 Lokalizace LAT

Vzhledem k vysledkim vyzkumu a dosavadnim poznatkiim jsem se oproti
pivodnimu zadani prace zaméfil spiSe na preklad Lesson Activity toolkitu.
S védomim, Ze spousta materiali vyuzivajicich LAT je jiz vytvofena, jsem se

rozhodl vyiesit i pieklad téchto hotovych soubort (bod 6.3 této kapitoly).

6.1 Postup

Cely pteklad jsem realizoval nejprve pomoci Upravy instalacniho balicku
anglické verze. K distribuci jsem ale nakonec zvolil soubory neinstalacni,
tzn. gallery a jejich vloZeni do slozky Muj obsah. Takto jsem uéinil z diivodu

zachovani ptivodni anglické verze.

U vsech appletu z kategorie aktivit se vyskytuje soubor s popisky tlacitek
Buttontext.txt. V kategorii nastroju je opakujicim se souborem labels.txt.
Nejprve bylo nezbytné zjistit, zda se vybrané soubory skutecné opakuji
a nevyskytuji se vruznych verzich. U souboru Buttontext.txt jsem objevil 3
ruzn¢ dlouhé varianty. Lisi se pouze po¢tem proménnych, jejich poradi zistava
stejné. Druhy soubor byl jiz stejny ve vSech ptipadech. Poslednim dillezitym
souborem je textovy soubor se stejnym nazvem jako samotny applet. Ten

uchovava specifické texty, jako je napovéda, hodnoceni apod.

Kvili problémim s diakritikou je nutné ulozit textové soubory
S kédovanim UTF-8 (misto plivodniho ANSI). Celkem bylo nutné pielozit 27
textovych souborli anasledné je vlozit do galleryitem soubord. Timto

zpusobem jsem modifikoval celkem 145 soubort galleryitem.

Soubory s popisky tlacitek atextem nejsou vzdy ,,uSité na miru®“ a misty
zhorSuji orientaci kvili zbyte¢nému (nékdy az zmatenému) vyskytu. O tom
sveédci 1 fakt, ze se v souborech nachazi nékolik tadku s popisky, které se
v zadném appletu nevyskytuji. Jednd se 0 ndpisy ,,Good joob“ a,Try it

'CC

again!“. Pravdépodobné jde 0 fragmenty ze star§i verze Lesson activity toolkit
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1.0, kde tato moznost hodnoceni byla[2]. Dale se v nékterych slozkach objevuji

I textové soubory K jinym appletim. Napiiklad u appletu Random group picker
Z fady nastroju se ve slozce Text Files vyskytovalo dalSich 5 soubort, patticich

K nastrojum jinym.
6.2 Problémy s lokalizaci

Pti testovani nékolika pieloZzenych appletl jsem narazil na zasadni problém.
Neékteré popisky maji svou pevné danou §itku, takze v ptipad¢ delSiho slova se
nemuseji objevit celé anapohled piisobi ,useknutd“. ReSenim je hledani
vhodného alternativniho vyrazu, ktery ale nemusi danou funkci tak presné
vystihovat. Takto jsem musel postupovat napi. U appletu Tiles (odkryvani
dlazdic). Na Obr. 12 je vidét, ze jsem pouzil kompromisni nazev bloky, ktery

se i ptes svij nizky pocet znakl nezobrazi cely.

Nastaveni. |

Objekty

B ) Bloky2xa ~ Barva V) Nahodna

Obr. 12 Nedostatky - délka slov

Multiple choice — testové otazky

U appletu Multiple choice jsem nejprve prelozil vSechny prvky.
Pfi testovani jsem ale zjistil, ze takto upraveny applet nefunguje. Po n¢kolika
pokusech jsem ramci zachovani funk¢énosti musel nechat nékteré popisky bez

prekladu. PieloZena je standartni ndpovéda a hlavni ovladaci tlacitka.
Keyword match — p¥ifFazovani slov

V appletu Keyword match se mi nepodafilo pielozit nazvy sloupct Word

a Description. V editovanych souborech se nenachazi jejich proménna. Jejich
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text lze ale snadno zménit v editanim rozhrani appletu. Staci na slovo

poklepat mysi a prepsat jej. Tento krok zminuji i nékteré navody.[21]
Random group picker (text) - Nahodné skupiny jmen (textu)

U tohoto nahodného tfidéni jmen (slov) do skupin se zobrazuji nazvy skupin
pivodnim anglickym nazvem. Tento jev lze opét upravit ruéné a pojmenovat

tak skupiny podle svého piani.

6.3 Automatizace piekladu

Kvali pfedchozim zkuSenostem jsem zvolil programovaci jazyk Java
a vyvojové prostiedi Netbeans IDE 7.1.1. Stanovil jsem si zakladni kroky,
které musi program vykonat:
e Piejmenovat soubor (pfipona zip) a rozbalit jej
e Projit vS§echny slozky Vv adresari Flash
e Porovnat nazvy textovych souborti se soubory v referen¢ni slozce
e Nabhradit soubory s anglickymi popisky

e Zabalit soubor a pfejmenovat jej (pfipona notebook)

Zpocatku bylo nutné vyfesit, jak lze v Javé pracovat s archivy ZIP. Zjistil
jsem, ze existuji balicky, které umozZiuji prochazet archivem stejné jako
slozkou, bez nutnosti jeho rozbaleni. Nakonec jsem ale vyuzil ukazkoveé

ptiklady zamétené na praci se ZIP archivy.

V adresafi programu jsem vytvoril referencni slozku ref, kam jsem umistil
vSech 27 ptelozenych soubort. Program funguje pomoci nasledujiciho
algoritmu. Rekurzivné prochazi slozku flash vstupniho souboru (resp. vstupni
slozky) avptipadé nalezeni textového souboru jej porovnava s néazvy
Vv referenéni sloZce. V tomto kroku jsem musel vyfesit rozpoznavani textovych

souborll. Pokusy s hledanim fetézce v nazvu koncily netispésné. Nastesti jsem
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objevil funkci, kterd je k tomuto celu stavéna. Jedna se o funkci endswith(),

ktera je typu boolean® a parametrem je textovy fetézec (String).

Poslednim tkolem bylo vytvofeni grafického rozhrani tohoto programu.
Vzhledem k funkcim je toto rozhrani velice jednoduché a obsahuje pouze dvé
hlavni ovladaci tlacitka (Obr. 13).

i
|| Prekladaé Lesson Activity toolkit ‘ ESNEER

Mapovéda O programu

Prekladaé Lesson Activity toolkitu v souborech .notebook

1. VloZte soubor notebook pomoci tladitka Otevrit

2. Po natteni a pfeloZeni soubor ulofte pod novim nazvem

Otevieno: spodoba_znelosti2 notebook
Prekladam...
PreloZenal

UloZit

Obr. 13 Program Pfeklada¢ LAT

Program neumozinuje zpracovavat soubory hromadné. Piekladani je mozné

vzdy pouze pro jeden vstupni projekt.

4 Logicky datovy typ, ktery nabyva hodnot true (pravda) nebo false (nepravda)
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7 Tvorba novych appletu (widgetii)

Jak uz bylo zminéno v kapitole 4.3, podpora pro vytvareni applet pomoci
technologie Flash byla ukoncena. Nové applety (resp. widgety) Ize vytvaiet uz
jen za pomoci HTML a javascriptu. K tomu slouzi nastroj Notebook SDK,

ktery rozsifuje pavodni program o nékteré dalsi funkce.

Samotna instalace Notebook SDK nesta¢i. Podstatny pro fungovani
Notebook SDK je zvlastni licen¢ni kli¢. O ten lze zazadat na strankach SEN
anelze bez n¢j SDK funkce vyuzivat. Bez aktivace tohoto klice neni mozné

vkladat neschvalené widgety (slozky s html soubory).

Pro tvorbu novych widgeta je teda nutna znalost javascriptu, HTML.

Vhodna je také znalost angliétiny, pro ¢teni dokumentace.

7.1 Prostredi

Pri tvorb¢ widgetd se budeme pohybovat v prosttedi HTML editoru
aprogramu SMART Notebook. K programovani akédovani lze vyuzit
jakykoliv editor pro praci s HTML a javascriptem. Podstatou je import souboru
nb-1.0.0.js, ktery obsahuje vsechny potiebné funkce. Piitestovani widgetd
Vv prostfedi Notebook je pomocnikem Web Inspector, ktery obsahuje nastroje
k ladéni, apomoci textové konzole lze koéd kvyzkouseni psat ihned.
Nevyhodou je, Ze konzoli nelze spustit samostatné, ale pouze v ramci néjakého

widgetu. Tato skute¢nost se 1i§i 0d postupti vV dostupném videotutorialu.[23]
Dokumentace je Vv nékterych castech velice strucna abez chybéjicich

priklad nemusi byt vzdy jasné jak s kodem pracovat.

7.2 Ukazkové priklady

V zacatku nejvice ukdze videotutoridl akoéd jiz vytvorenych widgett.

Vyzkousel jsem zakladni operace s objekty a obsahem. Ve slozZce s piiklady se
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nachazeji widgety Protractor (thlomér) a MathMonster. MathMonster generuje

jednoduché scitaci ulohy a rozpoznava odpovédi zapsané nastrojem pero.

Jako velky nedostatek hodnotim chybu Vv ukazkovém koédu, ktery je
pfipraveny pro pouhé zkopirovani a spusténi — kéd nefunguje. PfiCinou je

chybéjici znaménko pfifazeni pii deklaraci proménné contact.

V nésledujicich odstavcich nastinim zakladni ukony, které jsem pouzil

pii tvorb¢ vlastniho widgetu.

7.2.1 Prace s konzoli

V zacatku je konzole Web inspector vhodna k vyzkouseni nékterych piikaza
bez nutnosti neustadlého ukladani zdrojového souboru. Konzole umi dopliovat
ptikazy aprochazet iposledni pouzité piikazy, podobné jako V piikazovém
radku systému Windows. ZkuSen¢jsi programator mize vyuzit zobrazeni kddu

konkrétni metody (zapisem metody bez zavorek — viz obrazek).

@D |

Errors Warnings Logs

}
» NB.getHostObject
function () {
return MNB.getObject(NB.HOSTGUID);
T
» NB.getHostObject()
XHR finished loading: "http://127.8.1
» Object
»

= .

Obr. 14 Konzole - rozdil zapisu

7.2.2 Vytvareni objekti

Vytvaret objekty z widgetu do prostfedi programu SMART Notebook je
jednim ze snadnéjSich tkont. Jedna se 0 funkci exportniho tlacitka se Sipkou,
kterou znadme z flashovych apleth ztady generatori. Pouziva se piikazu

NB.addObject().
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Notebook SDK pracuje s témito objekty:

e fext

e shape —tvar

e line — ¢ara

e ink — inkoustové pero

e file — soubor (napt. obrazek)
o ellipse —elipsa

e curverdLine — kiivka

Kazdy ztéchto objekti mé nékolik specifickych vlastnosti, které jsou
popsany v dokumentaci. K vytvofeni objektu slouzi piikaz
NB.objectPrototype.typObjektu();. Pokud budeme chtit vytvofit naptiklad ¢aru,
zapis bude vypadat takto:

NB.addObject(NB.objectPrototype.line(x1, y1, x2, y2));

kde x a y jsou souradnice pocate¢niho a koncového bodu ¢ary.

7.2.3 Zachyceni a rozpoznani

Zachyceni objektu Vv prostoru widgetu je v oficialnim pfikladu zapsano
s chybou. Nez jsem tuto chybu objevil (chybéjici znamenénko ,,="), nebyl jsem
si jisty, jak stimto kodem pracovat. Algoritmus vyuziva cyklu, ktery
kontroluje, zda néktery z objektil neobsahuje souradnice widgetu.

for (var guid in evt.eventData) {

var contact = evt.eventData[guid].contact;
if (NB.getHostObject().contains(contact.x, contact.y)) {

Rozpoznani textu pak probéhne automaticky iV pripadé, ze objekt je

napsany nastrojem pero. K tomu vyuzijeme metodu getText():
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var obj = NB.getObject(guid);

txt = obj.getText();

7.2.4 Ukladani dat

K ukladani dat widgetu slouzi konstruktor NB.persist. Pracuje se seznamem,
ktery uklada kli¢ a jeho hodnotu. Pouzijeme jej V ptipadé, Ze chceme ulozit
néjaké nastaveni ¢i hodnoty do piistiho spusténi. Nasledujici kod uloZi data ze

vstupniho pole:
NB.persist.save("slovo"”, document.getElementByld("pole™).value);

»Slovo® je nazev klice, na ktery se budeme odkazovat pti opétovném volani,
hodnotou je prvek dokumentu, jehoz id je ,,pole*. Tuto funkci mizeme piitadit

naptiklad udalosti onKeyUp, ktera zajisti, Ze data se ulozi hned pfi zméné pole.
Pro nacteni uloZenych dat slouzi NB.persist.load():

var nacteno = NB.persist.load("'slovo™);
document.getElementByld("'pole”).value = nacteno.substring(1, nacteno.length
-1);

Pti testovani této metody jsem zjistil, ze data se nacitala v uvozovkach. Proto je
v kodu vysledny fetézec oSetfen tak, aby se nacetl bez prvniho a posledniho

znaku — tedy uvozovek.

7.3 Vlastni widget

Jako vlastni widget jsem nakonec zvolil obdobu nastroje Checker tool —
kontrola slov. Tento widget je sice svou stavbou jednoduchy, ale zahrnuje
V sob€ podstatné funkce — drag&drop udalost, rozpoznavani textu a ukladani

uzivatelskych dat. Tyto dil¢i funkce byly popsany v predchozich odstavceich.
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pes 4 RozliSovat velikost

Obr. 15 Vlastni widget - editace

QS

kos

Obr. 16 Vlastni widget - rozpoznani $patné odpovédi

Z obrazka je patrné, ze widget ma velice jednoduché rozhrani s jednim
tlacitkem pro nabidku uprav. Ta slouzi Kk zadani spravného slova a nastaveni,
zda budou rozliSovana velkd amald pismena. Samotny widget reaguje
naobjekt umistény Vvjeho prostoru — zobrazi pfislusny symbol
spravnosti/nespravnosti a také rozpoznany text (pro piipad ze jej uZivatel

napsal nastrojem pero).

Tento widget je funkéni pouze v prostiredi Notebook SDK. V bézné verzi
programu SMART Notebook pouzivat zatim nejde. Divodem je nutnost projit
schvalovacim procesem. Teprve pak bude widget dostupny v podobé souboru
galleryitem (polozka galerie), spustiteIného v béznych verzich programu.
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8 Vysledky prace

Praktickym vystupem prace je pielozena cCast galerie Lesson Activity
toolkit, program pro pieklad existujicich souborit — Pieklada¢ LAT a vlastni
widget.

Preklada¢ LAT jsem otestoval nanéckolika vytvofenych DUM z portalu

rvp.cz, obsahujicich Lesson Activity toolkit.

== Mij obsah - \:J

|_:_|;—'i[ Lesson Activity toolkit CZ - kompletni [E]
,—* Alctivity ____
z—‘* Mastroje
£ 59 Lesson Activity toolkit CZ - zékladniz] &
.. Aktivity —
r—'i[ Mastroje =y
:—'i[ Pfidang poloZky _
- Lesson Activity Toolkit 2.0
-5 Lesson Activity Examples i
..... { % SMART Exchange - |
Lesson Activity toolkit CZ - zakladni f -
55 polozek

Obr. 17 Galerie s ¢eskymi verzemi

8.1 Licené¢ni podminky

Bohuzel tyto vysledky prace nejsou zcela vsouladu s licenénimi
podminkami Smart Notebooku. Otazku licen¢nich podminek jsem fesil
a dvakrat (s mési¢nim odstupem) jsem poslal dotaz na technickou podporu
pro bézné uzivatele, tak i na podporu SEN. Pfi druhém pokusu jsem byl vyzvan
k zaslani souborti s upravenou galerii. Po mé dalsi vyzveé jsem byl informovan,
ze tato zalezitost bude projednana nanejblizsi schtzi apoté obdrzim
do n¢kolika dni vysledek. Kdatu odevzdani této prace je vsak otazka

nezodpovézena.



57

9 Zavér
Vzhledem kdosud neznamemu stanovisku spole¢nosti SMART
Technologies o Sifeni ptelozené galerie, jsem neprovadél Zadnou masovou
distribuci. V ptipad¢, Ze se spole¢nost tomuto problému jesté vyjadii, nabidnu
galerii k sifeni na portalu RVP.cz. Do té doby bude nabizena pouze pro skoly

zucCastnéné dotaznikového prizkumu a potieby katedry informatiky PF JU.

Prace je ale pfinosna ipopisem tvorby novych widgetd, nebot’ o tomto

tématu se V zadnych ¢eskych materidlech dosud nikdo nezminuje.
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Priloha A
Dotaznik

Dobry den,

rad bych Vas pozadal o vyplnéni dotazniku k mé bakalaiské praci na téma
Lesson Activity toolkit v programu Smart Notebook pro interaktivni tabule.
Vyplnénim muzete prispét K Gpravé Lesson Activity toolkitu podle Vasich
predstav.

Petr Hajduch

Dotaznik je anonymni avSechna data budou pouZita pouze jako
podklad pro moji bakalarskou praci.
Legenda:
O Jedna mozna odpovéd [ Vice moznych odpovédi & Konec
dotazniku

1. Pouzil(a) jste nékdy Lesson Activity toolkit ve své vyuce?

O Ne

O Ano (pokracujte otdzkou €. 3)

2. Proc¢ jste Lesson Activity toolkit nepouzil(a)?
O Ovladani je v angliéting (vypliite otazku ¢. 12 ) ®

O Jiné:

3. Pouzivate Lesson Activity toolkit pravidelné (kazdy tyden)?

O Ne

O  Ano (pokradujte otazkou &. 5)



4. Pro¢ Lesson Activity toolkit nepouzivate pravidelné?

[ Naro¢na Casova piiprava

V ucebné nebyva interaktivni tabule

[
[ Nepovazuji to za vhodné pro vyuku
[

5. Oznacte, které typy appletii pouZivate nebo znate:
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Neznam

Znam ale nepouiil{a)

Pouzil(a)

Pouiil(a) vicekrat

Trideni objekta (Sort)

Casova osa (Timereveal)

Hledani bodi (Hot Spot)

Testové otazky (Multiple choice)

Skladani vét (Sentense arrange)

Slovni fotbal

Odkryvaci dlaZdice (tiles)

PfiFazovani pojml (Keyword
match)

Generatory nahodnych {obrazki,
textd, apod..)

Predpfipravené stranky

Ostatni

6. Jak Casto pri pracis I'T v hodindch vyuZivate Lesson Activity toolkit?

O Kazdou hodinu

O O O

Méné

Alespoii jednou béhem 3 vyucovacich hodin

Alespoii jednou béhem 6 vyucovacich hodin
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7. Jaka byva odezva Zaki po vyuzZiti Lesson Activity toolkitu v hodiné?

8. Myslite si, Ze pouzivani interaktivnich prvki ve vyuce zvySuje zajem

déti 0 probirané ucive?
@) Ano, vzdy

Ano, nékdy
Ne

O O O

Nevim

9. Uvital(a) byste ¢eskou lokalizaci ovladacich prvki aktivit?

O Ano
O Ne

10. Pokud ano, proc¢?
0 Ovladani by pro me bylo jednodussi
O Ovladani by bylo jednodussi (pfivetivesi) pro zaky
0 JINE

11. Pokud ne, pro¢?
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12. Pouzival(a) byste Lesson Activity toolkit ¢astéji, kdyby byl v ¢eském

jazyce?
O Ano
O Ne

O Nevim

14. Uvital(a) byste novou aktivitu nebo nastroj pro Vase potreby?

O Ano
O Ne®

15. Nova aktivita by podle Vas byla:

O  Uplné jiny druh neZ jsou existujici

O Existujici typ aktivity upraveny pro moje potieby
16. Jak by takova aktivita (nastroj) méla vypadat?

Dé&kuji za Vas Cas..
Petr Hajduch

Kontakt: hajdap@seznam.cz
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Priloha B

Manual k ¢eské lokalizaci a k programu Prekladac existujicich projekta
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Ceska verze Lesson Activity toolkit v galerii progamu SMART
Notebook

Popis

Neoficiadlni Ceska lokalizace Lesson Activity toolkitu v programu SMART Notebook. PreloZzené jsou
popisky ovladacich tlacitek, editacni rozhrani a napovéda jednotlivych appletd. Kvili zvyklosti nejsou
prelozené nazvy applet. Ty mlzZe v pfipadé potfeby pojmenovat uZivatel podle sebe. Staci kliknout
pravym tlacitkem na applet v galerii a zvolit Pfejmenovat.

Applety naplnéné Vasim obsahem se ukladaji v rdmci souboru .notebook. Proto neni potifeba mit
ceskou verzi galerie navsech pocitacich. Nemusite mit strach, Ze Vami vytvorené lekce s ceskymi
popisky budou na jiném pocitaci opét v anglictiné.

K dispozici jsou v souc¢asné chvili dvé varianty:

1. Zakladni — Jednobarevna verze appletl , Aktivity” + nastroje

2. Kompletni — 6 barev appletll ,Aktivity” + nastroje + anglicko-Ceské popisky slozek
Pro preklad jiz existujicich projekt( .notebook mizZete vyuZit program Pfeklada¢ LAT, ktery je
dodavan spolu s touto galerii.

Obrazek 1 - Ovladaci tlacitka v ¢estiné

Heslo Nazev sloupce? _ 3'Slotpce
16 obréazku | v Nazev sloupce3 _ tlacitkotResen| s k%

. Sloupec1 v 777" RSloupec2 |~ . Sloupec1 v .

Obrazek 2 — Editacni rozhrani v cestiné

Neoficialni Geska verze LAT. Vzniklo jako soucast bakalarské prace. Kontakt: prekladacLAT@email.cz
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Pridani do programu

VloZit soubor ,,.gallery” je mozné dvéma zpUsoby:

= Zadejte hledané termin v ‘}J Vyhledat V ‘7;
] -
*m 4 pri|  Novisloika
a) VloZeni pomoci nabidk L
) P Y -2 Pry Kopirovat

1. Oteviete si aplikaci SMART Notebook | pBe

£ Lessor|

&

Odstranit

a zobrazte zalozku Galerie.

[+

P Lesson

ikné Y Ci & ; 1 Aktualizovz ES
2. Kliknéte pravym tlacitkem mysi 5 2::1:; tualizovat
g ’feymenova
na slozku MUj obsah a zvolte ,Pfidat B Galeri{  Premenovat
ke sloZzce mj obsah”. TR Piidat ke slozce MJj obsah. |

Exportovat jako soubor kolekce...

3. Vdialogovém okné vyberte soubor |31 Pelozek
. — Viastnosti..,
»-gallery” na vasem disku. » | Obrazky (77
4. Kliknéte na tlacitko Otevrit. » | Interaktivni a multimedialni (22)

» | 3D predméty (1)

» | Soubory a stranky aplikace Notebook (1) o

b) Drag and drop (pfetahnuti)

1. Otevrete si aplikaci SMART Notebook a slozku obsahujici soubor ,,.gallery”.
2. Tazenim presurite ikonu do prostoru galerie v programu Smart Notebook.

Mozné chyby a nedostatky

o Nékteré popisky se nemusi zobrazit celé (Ceské vyrazy byvaji delsi).

e V aktivité MultipleChoice nejsou prelozené zédlozky s otazkami (Q1 apod.), kvili funkénosti.

e Vpfipadé, Ze se nacitani appletu zastavi tésné pred koncem, kliknéte naapplet pravym
tlacitkem a v nabidce Flash zvolte Krok vpred. Tato chyba se béhem testovani u nékterych
appletd vyskytla.

Seznam pielozenych applett

Aktivity

e Anagram — Pfesmycka

e Category sort (image) — Tfidéni obrazk(
e Category sort (text) — Tridéni textu
e Hot spots — Hledani bodu

e Image arrange — Razeni obrazk

¢ Image match — Pfifazovani obrazku
e Image select — Vybirani obrazku

e Keyword match — Pfifazovani slov
e Multiple choice — Testové otazky

e Note reveal — Odkryvani pozndmek
e Pairs — hledani par(
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e Sentence arrange — Skladani vét
e Tiles — Odkryvaci dlazdice
e Timeline reveal — Casova osa
e Vortex sort (image) — Tridéni obrazkd do virQ
e Vortex sort (text) — Tridéni textu do virQ
e Word biz— Hadani slov
e Wordgame — Slovni fotbal
Nastroje (tools)

e Baloon pop — Praskani balénk

e Checker tool — Kontrola slov

e Click and reveal — Odkryvani tvaru

e Dice (image) — Kostka s obrazky

e Dice (text) — Kostka s textem

e Domino generator — Generator dominovych kostek

e Information button — Tlacitko s informacemi

e Note reveal — Odkryvani poznamek

e Question flipper — Odkryvaci otazky

e Question flipper (image) — Odkryvaci otazky s obrazky

e Random card generator — Generator Zolikovych karet

e Random consonant generator — Generator souhlasek

e Random Group picker (image) — Nahodné skupiny obrazk(
e Random group picker (text) — Nahodné skupiny jmen (textu)
e Random image tool — Ndhodny obrazek

e Random letter generator — Nahodné pismeno

e Random number generator — Generator ndhodnych cisel
e Random text tool — Generdtor textu

e Random vowel generator — Generator samohldsek

e Random word chooser — Vybrani ndhodného slova

e Scoreboard — Ukazatel skére

e Scrolling text banner — Rolujici text

e Text splitter — Rozdélovac textu

e Word generator — Generator slov

Licen¢ni podminky
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Pirekladac Lesson Activity toolkit v souborech .notebook

Popis

Program Prekladac¢ Lesson Activity toolkitu
v souborech .notebook umozZniuje preklad
existujicich .notebook projektl do cestiny.
Program preklada popisky tlacditek,
editaéniho rozhrani a napovédu pouzitych
appletd.

Obrazek 3 - Nahled programu

Systémové pozadavky

-

[ £ Prekladac Lesson Activity toolkit

[EREE

Mapovéda O programu

Prekladam...
PfeloZenal

Oteviit

Prekladaé Lesson Activity toolkitu v souborech .notebook

1. Vlo#te soubor notebook pomoci taditka Otewrit

2. Po nafteni a preloZeni soubor uloZte pod nowym nazvem

Dtevieno: spodoba_znelostiZ.notebook

UloZit

e

Ke spusténi programu je nutné mit nainstalovanou aktualni verzi Java Runtime Environment. Pokud

ji. nasvém pocitai nemadte, je moziné ji zdarma stdhnout natéchto webovych strankach

http://www.java.com/en/download/index.jsp.

Program je , portable”, neni nutnd jeho instalace. Je ovSsem nutné spoustét jej z umisténi, do kterého

m{Ze zapisovat napt. pevny disk, flash disk, nikoliv disky CD.

Program byl testovan na operacnich systémech Windows 7 a Windows XP (SP3). Funkcnost na jinych

systémech neni vyzkousena. Spravné spusténi preloZzenych projektl .notebook je testovano v SMART

Notebook verze 11. Kompatibilita s nizSimi verzemi by méla byt zachovana.

Navod

vk wnN e

UloZte soubor pod novym ndzvem.

Prekopirujte slozku s programem do svého pocitace.
Spustte program pomoci souboru PrekladacLAT.jar nebo PrekladacLAT.bat
VloZte soubor .notebook urceny k prekladu
Pockejte aZ program soubor prelozi. Zobrazi se oznameni ,,Pfelozeno!”
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Obrazek 4 - Ukazka prelozeného editacniho rozhrani

Mozné chyby a nedostatky pi‘eloZenych projektii

o Nékteré popisky se nemusi zobrazit celé (Ceské vyrazy byvaji delsi).

e V aktivité MultipleChoice nejsou prelozené zalozky s otdzkami (Q1 apod.), kvali funkénosti.

e Vpfipadé, Ze se nacitani appletu zastavi tésné pred koncem, kliknéte na applet pravym
tlacitkem a v nabidce Flash zvolte Krok vpred. Tato chyba se béhem testovani u nékterych
appletl vyskytla.

Seznam pielozenych appletti

Aktivity

e Anagram — Pfesmycka

e Category sort (image) — Tfidéni obrazk(
e Category sort (text) — Tridéni textu

e Hot spots — Hledani bodl

e Image arrange — Razeni obrazk

¢ Image match — Pfifazovani obrazku

e Image select — Vybirani obrazki

e Keyword match — Pfifazovani slov

e Multiple choice — Testové otazky

e Note reveal — Odkryvani pozndmek

e Pairs — hledani par(

e Sentence arrange — Skladani vét

e Tiles — Odkryvaci dlazdice

e Timeline reveal — Casova osa

e Vortex sort (image) — Tridéni obrazkd do virQ
e Vortex sort (text) — Tfidéni textu do virl
e Word biz— Hadani slov

e Wordgame — Slovni fotbal
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Nastroje (tools)

e Baloon pop — Praskani baldonk

e Checker tool — Kontrola slov

e Click and reveal — Odkryvani tvar(

e Dice (image) — Kostka s obrazky

e Dice (text) — Kostka s textem

e Domino generator — Generator dominovych kostek

e Information button — Tlacitko s informacemi

e Note reveal — Odkryvani poznamek

e Question flipper — Odkryvaci otazky

e Question flipper (image) — Odkryvaci otazky s obrazky

e Random card generator — Generator Zolikovych karet

e Random consonant generator — Generator souhlasek

e Random Group picker (image) — Nahodné skupiny obrazk(
e Random group picker (text) — Nahodné skupiny jmen (textu)
e Random image tool — Ndhodny obrazek

e Random letter generator — Ndhodné pismeno

e Random number generator — Generator nahodnych Cisel
e Random text tool — Generator textu

e Random vowel generator — Generator samohldsek

e Random word chooser — Vybrani ndhodného slova

e Scoreboard — Ukazatel skore

e Scrolling text banner — Rolujici text

e Text splitter — Rozdélovac textu

e Word generator — Generator slov
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